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บทคัดย่อ 
1234567การวิจัยมีเป้าหมายเพื่อออกแบบและประเมินประสิทธิภาพของผลลัพธ์การเรียนรู้จากชุด
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะที่ออกแบบใหม่ โดยมีประชากร คือ เด็กนักเรียนชั้นอนุบาลใน
โรงเรียนชุมชนบ้านตลาดทุ่งเหียง จังหวัดชลบุรี จำนวน 34 คน และกลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มเด็กนักเรียนช้ัน
อนุบาลในโรงเรียนชุมชนบ้านตลาดทุ ่งเหียง จำนวน 30 คน คัดเลือกกลุ ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) และเครื่องมือการวิจัย คือ แบบทดสอบท่ีใช้อยู่ในระดับดี (Cronbach’s Alpha) 
= 0.735 ค่าความยากง่ายที ่ระดับค่อนข้างง ่าย (p=0.78; r=0.37)  วิเคราะห์ด้วยสถิติที (t-test 
independent) และการถดถอยอย่างง่าย (Simple Regression) ผลการเปรียบเทียบพบว่า คะแนนเฉล่ีย
ระหว่างรูปแบบใหม่และรูปแบบเดิม (61.06 ; 75.66) และมีค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (4.52 ; 4.11) ปรากฏ
ค่า df =29 และค่า t = 5.87 สรุปว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนการเรียนศิลปะของรูปแบบใหม่มีค่าสูงกว่ารูป
แบบเดิมอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยแสดงสมการถดถอยอย่างง่าย คือ 𝑌̂ = 7.78 +

11.11(𝑋𝑖)  
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ABSTRACT 
1234567The aim of this research was to design and assess the effectiveness of learning 
outcomes from a newly designed art learning promotion product set. The population was 
kindergarten students in Ban Talat Thung Hiang Community School. The sample group was 
a group of 30 kindergarten students in Ban Talat Thung Hieng Community School, selected 
by purposive sampling, and the research tool was a test used at a good level (Cronbach's 
Alpha). = 0.735, the difficulty value at the relatively easy level (p=0.78; r=0.37) analyzed by 
statistical analysis (t-test independent) and simple regression. The mean scores between 
the new and old styles (61.06 ; 75.66) and standard deviations (4.52 ; 4.11) showed df = 29 
and t = 5.87. statistically significantly higher than the original form at the .05 level, showing 
a simple regression equation,  
𝑌̂ = 7.78 + 11.11(𝑋𝑖) 
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   บทที ่1 

บทนำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  
 

 การเกิดขึ้นของโลกาภิวัตน์ได้ส่งผลกระทบทั้งในระดับปัจเจกบุคคลและสังคมในมิติต่าง  ๆ  
มากมาย อาทิ ผลกระทบด้านเศรษฐกิจ ผลกระทบด้านการเมือง ผลกระทบด้านสังคมและวัฒนธรรม ซึ่ง
แน่นอนว่าผลกระทบดังกล่าวไม่ได้มีเพียง ผลกระทบในทางบวกเท่านั้น แต่ยังมีผลกระทบทางลบท่ีตามมา 
จนก่อให้เกิด การต่อต้านโลกาภิวัตน์เกิดขึ้น ซึ่งคุณลักษณะของการต่อต้านท่ีเป็นการเคล่ือนไหว ทางสังคม
นี้มีลักษณะที่แตกต่างจากอดีต โดยมีคุณลักษณะเด่น คือ การเกิด การมีส่วนร่วมอย่างกว้างขวางทั่วโลก
และรวดเร็วกว่าที่เคยเป็นมาเนื่องจาก คุณลักษณะของสื่อใหม่ที ่สามารถสร้างเครือข่ายทางสังคมท่ี
กว้างขวาง รวดเร็ว ประกอบกับคุณลักษณะบางประการของโลกาภิวัตน์เอง ทั้งนี้ข้อดีที่เด่นชัดของ  การ
เปล่ียนแปลงดังกล่าวคือ การกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมของประชาชนได้ โดยง่าย การขจัดความยุ่งยาก
และขจัดความสิ้นเปลืองทรัพยากร แต่อย่างไรก็ตาม การเข้ามามีส่วนร่วมได้ง่ายของประชาชนอาจทำให้
เกิดการขาดความรู้สึกร่วม ถึงปัญหานั้น ๆ อย่างแท้จริง ขาดการอภิปรายอย่างเห็นหน้าค่าตา รวมถึงยาก 
ท่ีจะรักษาความสัมพันธ์เพื่อทำการเจรจาต่อรองในขั้นตอนต่อไป นอกจากนั้น การรวมตัวท่ีง่าย ยังอาจทำ
ให้บุคคลท่ีสามขาดความเช่ือถือในการรวมพลังดังกล่าว ซึ่งนับเป็นข้อจำกัดสำคัญของการเคล่ือนไหวทาง
สังคมรูปแบบใหม่นี้ 
 ปัจจุบันโลกได้เข้าสู่คริสต์ศตวรรษท่ี 21 มาเกือบ ความเปล่ียนแปลงต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น อาจทำให้
คนในยุคก่อนปรับตัวได้ไม่เท่าทันกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  ด้าน
การศึกษาในศตวรรษที่ 21 ในการเตรียมนักเรียนให้พร้อมกับชีวิตในศตวรรษที่ 21 เป็นเรื่องสำคัญของ
กระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคมที่เกิดขึ้นในศตวรรษที่ 21 ส่งผลต่อวิถีการดำรงชีพของสังคมอย่างทั่วถึง 
ครูจึงต้องมีความตื่นตัวและเตรียมพร้อมในการจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียมความพร้อมให้นักเรียนมีทักษะ
สำหรับการออกไปดำรงชีวิตในโลกในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเปล่ียนไปจากศตวรรษท่ี 20 และ 19 โดยทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ท่ีสำคัญท่ีสุด คือ ทักษะการเรียนรู้ (Learning Skill) ส่งผลให้มีการเปล่ียนแปลงการจัดการ
เรียนรู้เพื่อให้เด็กในศตวรรษท่ี 21 นี้ มีความรู้ ความสามารถ และทักษะจำเป็น ซึ่งเป็นผลจากการปฏิรูป
เปล่ียนแปลงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ตลอดจนการเตรียมความพร้อมด้านต่างๆ  

การศึกษาเป็นกระบวนการอย่างเป็นทางการ เพื่อส่งผ่านความรู้ ทักษะ จารีตประเพณีและ
ค่านิยมที่สั่งสมมาจากรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่งผ่านประสบการณ์  ซึ่งส่งผลกระทบเชิงพัฒนาต่อวิธีที่คิด 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ด้วยวิธีการต่างๆ สำหรับปัจจุบันนี้มีการแบ่งระดับชั้นทางการศึกษาออกเป็นขั้นๆ เช่น การศึกษาปฐมวัย 
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา อาชีวศึกษาและอุดมศึกษา นอกจากนั้นระบบการศึกษาไทยยังจัดเป็นระบบ
การศึกษาในระบบโรงเรียน  การศึกษานอกระบบโรงเรียน  การศึกษาตามอัธยาศัย การศึกษาในระบบ
เป็นการศึกษาที่กำหนดจุดมุ่งหมาย วิธีการศึกษา หลักสูตร ระยะเวลาของการศึกษา การวัดและการ
ประเมินผล ซึ่งเป็นเงื่อนไขของการสำเร็จการศึกษาท่ีแน่นอน โดยการศึกษาในระบบ สามารถแบ่งออกได้
ดังนี้ ระดับปฐมวัยเป็นการจัดการศึกษาให้เด็กก่อนวัยท่ีต้องศึกษาการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อปูพื้นฐานท่ีดี
ก่อนการเรียนในระดับต่อไป  การเรียนการสอนในระดับนี้จะเน้นการสอนที่เกี ่ยวข้องกับจิตว ิทยา
พัฒนาการของเด็ก ซึ ่งเน้นในด้านการพัฒนาร่างกาย จิตใจ สังคม สติปัญญาและอารมณ์ของเด็ก 
นอกจากนี ้ย ังเน้นให้เด็กเรียนรู้ทักษะต่างๆผ่านกิจกรรมการเล่นและกิจกรรมเกม เพื ่อเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ทางสังคม และเกิดการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมเหล่านี้อีกด้วย ซึ่งการใช้เกมและการเล่นถือได้ว่า
เป็นวิธีการหลักสำหรับสอนเด็กในระดับปฐมวัย โครงสร้างหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยจะมีจุดเน้นท้ังส้ิน 2 
ด้านคือ ด้านประสบการณ์สำคัญ ประกอบไปด้วย ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์จิตใจ ด้านสังคมและด้าน
สติปัญญา 

การเรียนรู้ทางปัญญาถือเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีสามารถนำเข้าไปผสมผสานกับรายวิชาท่ีแตกต่าง
กันได้อย่างหลากหลาย ซึ่งรายวิชาศิลปศึกษานั้นถือเป็นอีกหนึ่งรายวิชาที่มักถูกละเลยไป หากแต่ในความ
จริงแล้วถือเป็นรายวิชาท่ีมีผลโดยตรงต่อการรักษาสภาพจิตใจของมนุษย์ต้ังแต่เล็กจนกระท่ังแก่ชรา ศิลปะ
นั้นเปรียบเสมือนภาษาท่ีได้ขอบเขตใดมากั้นขวาง ดังจะเห็นได้จากการท่ี “รูปแบบการเรียนรู้ยุคสมัยใหม่” 
นั้นได้ให้ความสำคัญและนำเอารายวิชาศิลปะนั้นไปบูรณาการณ์ร่วมกับการสร้างเสริมทักษะทางปัญญาท่ี
หลากหลายด้าน อาทิ ปัญญาทางด้านคณิตศาสตร์ สังคม วิทยาศาสตร์หรือเทคโนโลยี เป็นต้น ซึ่งด้วย
ลักษณะการวิวัฒน์ทางด้านปัญญาในศตวรรษท่ี 21 นี้เองท่ีส่งผลให้ผู้วิจัยมีความต้องการท่ีจะพัฒนาทักษะ
การเรียนรู้ (Learning Skill) ท่ีส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้เพื่อสำหรับเด็กให้มีความรู้ 
ความสามารถ และทักษะจำเป็น ฯลฯ ดังนั้นการท่ีจะสามารถติดตรึงปัญญาอันถือเป็นความรู้ท่ีเกิดขึ้นจาก
การนำมาบูรณาการร่วมกับศิลปะได้จึงถือเป็นสิ่งที่มีความจำเป็นที่จะต้องนำมาร่วมเพื่อใช้ประกอบสร้าง
องค์ความรู้ทางปัญญาให้แก่เด็กท่ีถือเป็นเยาวชนของชาติให้มีพื้นฐานทางด้านความคิดและเกิดการกระตุ้น
การเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมในอนาคตข้างหน้า (ไพศาล  พงศ์พิสุทธิ์พร. 2551: 5-6) จากท่ีกล่าวมาด้วยเหตุ
นี้ ผู้วิจัยจึงต้องการศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ เป็นสื่อการเรียนรู้
เสริมและเพิ่มเติมในรายวิชาศิลปะ อันสอดคล้องกับแผนการยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศมาเป็นแนวทาง
ในการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ในกาลเวลาอนาคตข้างหน้าต่อไป 

จากที่กล่าวมาข้างต้นด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะทำงานวิจัย ศึกษาและออกแบบชุด 
ปฐมวัย ซึ่งจะสามารถพัฒนาการทางด้านร่างกาย และสติปัญญา  โดยเด็กสามารถหยิบ จับส่ิงท่ีประกอบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%9B%E0%B8%90%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%A2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%96%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%98%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%A1%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%95%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%97%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A8%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%90%E0%B8%B2%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89
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ของเล่นขึ้นมา ท้ังยังช่วยในเรื่องการสร้างจินตนาการของเด็ก การเล่าเรื่องราว พร้อมยัง เกิดความอยากรู้
อยากเห็น เกิดความสนใจทำให้เด็กได้รับความเพลิดเพลิน เป็นการพัฒนาการทางด้าน EQ ไปในตัวและยัง
สอดคล้องกับแผนการยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศมาเป็นแนวทางในการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพ
ทุนมนุษย์ 

 

1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย 
  

1.2.1 เพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
 

1.2.2 เพื่อประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้
ด้านศิลปะ 

 

1.3 กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 

/ ในการวิจัยครั้งนี้เป็นศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ  
 โดยใช้กรอบแนวความคิดในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 

 1.3.1 กรอบแนวคิด ตามวัตถุประสงค์ 1. เพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้านศิลปะโดยใช้กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
                 1.3.1.1 เพื่อการศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
การเรียนรู้ด้านศิลปะ ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดกรอบแนวในคิดการวิจัยทางด้านทฤษฏีพัฒนาการทาง
ศิลปะตามทฤษฎีของวิคเตอร์ โลเวนเฟลด์ (Viktor Lowenfeld) แนวคิดเกี่ยวกับการแสดงออกทางการ
วาดภาพระบายสีของเด็กที่ประกอบด้วย 1)ขั ้นเริ ่มสัญลักษณ์ (The Preschematic Stage) 2)ขั้นใช้
สัญลักษณ์ (The Schematic Stage) 3)ขั ้นเริ ่มต้นวาดภาพอย่างของจริง (The Stageof Dawning 
Realism) (พรรณทิพย์ ศิริวรณบุษย์. 2547: 12-13) 
 

 1.3.2 กรอบแนวคิด ตามวัตถุประสงค์ 2.เพื่อประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ : ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญในการออกแบบ 
ผู้วิจัยจึงใช้กรอบแนวคิด ดังนี้  
 1.3.2.1  กรอบแนวในคิดการวิจัยด้านทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจของปัจเจกบุคคล
พึงพอใจจะกระทำส่ิงท่ีมีความสุขและหลีกเล่ียงไม่กระทำส่ิงท่ีเขาจะได้รับความทุกข์หรือความยากลำบาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3 ประเภท คือ 1)ความพึงพอใจด้านจิตวิทยา 2)ความพึงพอใจเกี่ยวกับตนเอง 3)ความพึงพอใจเกี่ยวกับ
จริยธรรม (Songwut Egwutvongsa. 2021: 457) 
   

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยทั้ง 3 
หัวข้อ ดังนี้  
 

 1.4.1 ขอบเขตการวิจัยรายวัตถุประสงค์ที่ 1. เพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
การเรียนรู้ด้านศิลปะโดยใช้กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  1.4.1.1 ประชากรเพื่อศึกษา ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการ
เรียนรู้  
 1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษาผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ จำนวน 3 ท่าน 
 1.4.1.3 เครื ่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามประกอบการสัมภาษณ์ในเชิงลึก 
(Indepth-Interview) และแบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตรฐานค่าระดับ (Rating Scale ) 
 1.4.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (𝑥̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation : S.D.),Correlation 
 1.4.1.5 ตัวแปรศึกษา ได้แก่ ชุดของเล่นแบบเก่าท่ีมีในท้องตลาด 
 

 1.4.2 ขอบเขตการวิจัยรายวัตถุประสงค์ที่ 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
 1.4.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้จำหน่ายของเล่นเด็ก 
จำนวน 5 ท่าน 
 1.4.2.2 เครื ่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามวิธ ีการแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) ประเมินตามแบบมาตรฐานค่าระดับ (Rating Scale) 
 1.4.2.3 การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) และวิเคราะห์ T-test independent samples เพื่อเปรียบเทียบ
ผลิตภัณฑ์ 
 1.4.2.4 ตัวแปรศึกษา  
 (1) ตัวแปรต้น ได้แก่ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 (1.1) ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ  
 (1.2) วัสดุท่ีใช้การผลิต 
 (2) ตัวแปรตาม ได้แก่ ความพึงพอใจของผู้จำหน่ายท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์ส่งเสริม 
      การเรียนรู้ด้านศิลปะ  
 

1.5 คำนิยามศัพท์ 
 

         1.5.1  การออกแบบ หมายถึง กระบวนการสร้างสรรค์โดยใช้องค์ประกอบของทฤษฎีต่างๆและ
ใช้วัสดุนานาชนิดเป็นวัตถุดิบในการสร้างสรรค์ผลงานเพื่อกระตุ้นเด็กในวัยเรียนในเรื่องจินตนาการ และ
การส่งเสริมให้รักการเรียนรู้  
 

            1.5.2  ผลิตภัณฑ์ หมายถึง ส่ิงท่ีมีรูปร่างหรือมีคุณสมบัติทางกายภาพสามารถจับต้องได้ หรือคือ
ส่ิงท่ีมนุษย์ผลิตขึ้น เช่น เส้ือผ้าเครื่องแต่งกาย, เครื่องจักรอุตสาหกรรม, ยารักษาโรค ฯลฯ 
 

 123456 1.5.3  ศิลปะ  หมายถึง การสร้างสรรค์, สุนทรียภาพ, หรือการสร้างอารมณ์ต่าง ๆ 
 

 1.5.4 ส่งเสริม หมายถึง สร้างความสัมพันธ์ และฝึกฝนทักษะท่ีจำเป็น เพื่อสร้างความสัมพันธ์ใน
สังคม         
  

 1.5.5 การเรียนรู้ หมายถึง การได้รับความรู้ พฤติกรรม ทักษะ คุณค่า หรือความพึงใจ ท่ีเป็นส่ิง
แปลกใหม่หรือปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่ และอาจเกี่ยวข้องกับการสังเคราะห์สารสนเทศชนิดต่าง ๆ ผู้ประมวล
ทักษะของการเรียนรู้เป็นได้ท้ังมนุษย์ สัตว์ และเครื่องจักรบางชนิด ความก้าวหน้าในการเรียนรู้เมื่อเทียบ
กับเวลามีแนวโน้มเป็นเส้นโค้งแห่งการเรียนรู้ 
 

12345671.5.6 ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจเกิดขึ้นต่อชิ้นงานนั้นต้องพิจารณาถึงลักษณะของ
ผลิตภัณฑ์ประกอบกับความรู ้สึกของผู้ปกครอง คือ 1.วัสดุ (material) 2.ขนาด (Scale) 3.น้ำหนัก 
(Weight) 4.รูปร่าง (From)  5.โครงสร้าง (Structure) 6.สี (Color) 7.ลวดลาย (Ornament) 8.พื้นผิว 
(Texture) 9.ประโยชน์การใช้สอย (Function) 10.ความประหยัดและปลอดภัย   
 

1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 

 1.6.1 ประโยชน์ต่อหน่วยงานท่ีคาดว่าจะได้รับ 
                    1.6.1.1 ช่วยส่งเสริมทักษะและจินตนาการทางด้านศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%99%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A9%E0%B8%B0&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%84%E0%B9%88%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B6%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%88&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B8%E0%B8%A9%E0%B8%A2%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B9%E0%B9%89&action=edit&redlink=1
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                    1.6.1.2 มีรูปแบบการเล่นท่ีมีความน่าสนใจ ดึงดูด โดยมีการใช้งานท่ีความเหมาะสมและ
ปลอดภัย สำหรับเด็กปฐมวัย  
                    1.6.1.3 ได้รูปแบบผลิตภัณฑ์ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะช้ันปฐมวัย  
 

12345671.6.2 ประโยชน์ต่อการนำองค์ความรู้ในการวิจัยต่อไป 
                   1.6.2.1 ได้องค์ความรู้ในขั้นตอนในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
ศิลปะ  
                   1.6.2.2 ได้องค์ความรู้ทางด้านคุณสมบัติของวัสดุที่จะมาผลิตผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้านศิลปะ  
 

 1.6.3 เป็นประโยชน์ต่อประชากร 
                  1.6.3.1 ได้แนวทางในการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ  
                   1.6.3.2 ได้แนวทางการสร้างของเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านจิตใจ อารมณ์ สังคม 
สติปัญญาของเด็กในวัยเรียนรู้ และของเล่นท่ีฝึกทักษะท้ังทางด้านร่างกาย และสมองท่ีเหมาะสมกับวัย 
 

  1.6.4 การเผยแพร่ 
                  1.6.4.1 ลงตีพิมพ์เผยแพร่ทางด้านการออกแบบของเล่นเพื่อพัฒนาทางด้านร่างและ
สติปัญญา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บทที่ 2 

เอกสารและวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ในการดำเงินงานวิจัยการศึกษาและออกแบบถังขยะส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ด้านอนุร ักษ์
สิ่งแวดล้อมเด็กวัย 6-9 ปี ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวกับดารวิจัยโดยได้ศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

2.1   การเจริญเติบโตและพัฒนาการเด็ก 
2.2   ขนาดสัดส่วนของร่างกายเด็ก อายุ 6-9 ปี 
2.3   ทฤษฎีการเรียนรู้ตามหลักของบลูม  ) Bloom’s Taxonomy) 
2.4   ทฤษฎีการสะกิดพฤติกรรม  ) Nudge theory) 
2.5   พัฒนาการของเด็กวัย 6-9 ปี  
2.6   หลักการออกแบบ 
2.7   จิตวิทยาสีสำหรับเด็ก  
2.8   หลักการใช้เสียงในงานผลิตภัณฑ์สำหรับเด็ก 
2.9   หลักการใช้เกมส์ในงานเพื่อพัฒนาการสำหรับเด็ก 
2.10  หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
2.11  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

2.1  การเจริญเติบโตและพัฒนาการเด็ก 
 

12345672.1.1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของเด็กวัยเรียน  
   เด็กวัยเรียน ได้แก่ เด็กท่ีมีอาย ุ6-12 ปี คือเริ่มต้ังแต่เข้าเรียนประถมศึกษา จนเข้าวัยรุ่น เด็กวัยนี้มี
การเจริญเติบโตและพัฒนาการอย่างกว้างขวางกว่าเด็กก่อนเรียน โดยมีอิทธิพลมาจาก 2 แหล่งด้วยกันคือ 

2.1.1.1 อิทธิพลจากครอบครัว ความสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่พี่น้องกับตัวเด็กจะมีผลต่อ
พัฒนาการด้านต่าง ๆ ของเด็กโดยเฉพาะด้านจิตใจ 

2.1.1.2 อิทธิพลจากโรงเรียน โดนเฉพาะระหว่างครูกับเด็กและความสัมพันธ์ในระหว่าง
กลุ่มเพื่อน 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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12345672.1.2 พัฒนาการด้านร่างกาย   
             โดยส่วนใหญ่การเจริญเตินโตด้านร่างกายจะเริ่มช้าลง ส่วนสูงจะเพิ่มขึ้นร้อยละ 5-6 ต่อปี คิดเป็นร้อย
ละ 10 เมื่ออายุ 11-12 ปี โดยจะไปเพิ่มอย่างรวดเร็วในช่วงวัยรุ่น โดยทั่วไปพบว่าเด็กชายจะมีส่วนสูง
มากกว่าเด็กผู้หญิงในช่วงอายุ 6-10 ป ีจากนั้นเด็กหญิงจะมีส่วนสูงมากกว่าเมื่ออายุ 11-15 ป ีเด็กในวัยนี้จะ
มีการใช้กล้ามเนื้อในการทำกิจกรรมต่าง ๆ  ได้ดีขึ ้น  โดยพบว่าเด็กชายจะมีความแข็งแรง ความว่องไว
มากกว่าและมีโครงสร้างของร่างกายใกล้เคียงกับผู้ใหญ่มากกว่า ในเรื่องของฟันนั้นพบว่าฟันน้ำนมจะเริ่ม
หักเมื่อมีอายุประมาณ 6 ปี และจะมีฟันแท้ขึ้นครบเมื่ออายุประมาณ 18-30 ปี 
 

12345672.1.3 พัฒนาการทางด้านอารมณ์สังคม 
            เด็กจะต้องมีการปรับตัวอย่างมากในช่วงต้นชองวัย เนื่องจากการเข้าโรงรียนจะต้องมีการ
ปรับตัวเข้ากับครู เพื่อน และบรรยากาศในโรงเรียน ซึ่งแตกต่างออกไปจากบรรยากศท่ีบ้าน โดยเด็กมักจะ
มีความเครียดอย่างมาก คิดว่าพ่อแม่ไม่รักตน การไปโรงเรียคือการทำโทษ เด็กจะรู้สึกโดดเด่ียว ดังนั้นพ่อ
แม่จึงต้องอธิบายให้เด็กเข้าใจ และต้องเตรียมความพร้อมให้เด็กล่วงหน้าก่อนจะเข้าโรงเรียน และคอย
ช่วยเหลือเมื่อเด็กเกิดปัญหาในการเรียนหรือการเข้ากลุ่มกับเพื่อนท่ีโรงเรียน 
 

12345672.1.4 พัฒนาการทางด้านสติปัญญา  
            เด็กเกิดกระบวนการคิดมากขึ้น สามารถเรียนรู้ส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ ได้ดีขึ้น มีความเข้าใจในภาษา
พูดมากขึ้นและควบคุมการเคลื่อนไหวของตนเองได้มากขึ้น โดยเฉพาะในช่วงอายุ   6 -9 ปี เด็กจะมี
ความสามารถในการใช้ภาษาอาศัยภาพเป็นส่ือเป็นส่วนใหญ่ ดังนั้นการเรียนรู้ท่ีมีรูปภาพประกอบจึงช่วย
ดึงดูดความสนใจของด็กอย่างมาก และเมื่อเด็กมีอายุมากขึ้นก็จะสามารถใช้ภาษาได้ดีมากขึ้น โดยในช่วง
อายุ 10-12 ปี เด็กจะเริ่มมีแนวคิดของตนเอง สามารถประเมิณสถานการณ์และตัดสินใจเองได้ มีลักษณะ
หุนหันพลันแล่นน้อยลง ชอบกิจกรรมรู้จักวางแผนและมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์มากขึ้นด้วย 
 

12345672.1.5 ปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโต 
            การเจริญเติบโตและพัฒนาการถือว่าเป็นส่ิงท่ีควบคู่กับวิถีการดำรงชีวิตของมนุษย์ซึ่งมีอิทธิพล
มาจากพันธุกรรม หรือเชื้อชาติ อันเป็นลักษณะติดตัวมาแต่กำเนิด และอิทธิพลที่มาจากสิ่งแวดล้อม เช่น 
ส่ิงแวดล้อมทางด้านเศรษฐกิจ สังคม ภาวะโภชนาการ ความสำพันธ์ระหว่างบุคคลในครอบครัว ฯลฯ การ
เจริญเติบโตและพัฒนาการของวัยทารกและวัยเด็กถือว่ามีความสำคัญอย่างมากต่อรูปแบบของวิถีการชีวิต
ในอนาคต ซึ่งพบว่ามีปัจจัยต่าง ๆ หลายประการที่ส่งผลต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการของช่วงวัย
ดังกล่าว ได้แก่ พันธุกรรม เช้ือชาติ ภาวะโภชนาการ ความสัมพันธ์ของบุคคลในครอบครัว ระดับเศรษฐกิจ
และสังคมของครอบครัวขนบธรรมเนียมประเพณี และวัฒนธรรม สภาพแวดล้อมทางอารมณ์ของเด็ก การ
เจ็บป่วย และฤดูการโดยปัจจัยต่าง ๆ ดังกล่าวนี้ล้วนแต่ส่งผลกระทบต่อการเจริญเติบโตและพัฒนาการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ของวัยทารกและวัยเด็กร่วมกัน มิใช่เกิดขึ้นโดยปัจจัยหนึ่งเพียงปัจจัยเดียว การเจรฺญเติบโตและพัฒนาการ 
เป็นกระบวนการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตของคนเรา ซึ่งเป็นการเปล่ียนแปลงในด้าน
ของโครงสร้าง ความสามารถ ทักษะในการทำหน้าที่ทั ้งในส่วนของร่างกาย และจิตใจ ตลอดจนการ
ปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น ๆ รอบข้าง โดยจะเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องเป็นขั้น ๆ จากระยะหนึ่งไปสู่อีกระยะหนึ่ง ใน
ขณะเดียวกันมีการพัฒนาความสามารถทางความคิดที่จะแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ดีขึ้น เช่น ในวัยเด็ก เมื่อมี
ความต้องการแล้วไม่ได้รับการสนอง เด็กก็จะร้องไห้ หรือแสดงอาการที่บ่งบอกถึงความไม่พอใจต่าง ๆ 
เช่น การดิ้น แต่เมื่อโตขึ้นอาการดังกล่าวจะลดน้อยลง โดยริเริ่มมีความคิด วิเคราะห์ และใช้เหตุผลในการ
แสดงออกมากขึ้น นอกจากนี้ 
 

12345672.1.6 การเจริญเติบโตและพัฒนาการ 
            ความหมายของการเจริญเติบโตและพัฒนาการ การเจริญเติบโต (Growth) หมายถึง การ
เปลี่ยนแปลงในทางปริมาณ โดยเฉพาะการเพิ่มขนาดและโครงสร้างในวัยทารกและวัยเด็กนั้น จะมีการ
เปลี่ยนแปลงทางด้านร่างกายในด้านน้ำหนัก ส่วนสูงและรูปร่างให้เห็นอย่างชัดเจน ซึ่งไม่ได้เป็นการ
เปล่ียนแปลงเฉพาะในเรื่องของโครงสร้างร่างกายภายนอกเท่านั้น หากแต่รวมถึงการเพิ่มขนาดของอวัยวะ
ต่าง ๆ ภายในร่างกาย รวมถึงสมองท่ีมีการเจริญเติบโตขึ้นด้วย ทำให้เด็กมีความสามารถในการเรียนรู้เพิ่ม
มากขึ้น สามารถจดจำเรื่องราวต่าง ๆ ได้ดียิ่งขึ้น 
  2.1.6.1 พัฒนาการ (Development) หมายถึง การเปลี่ยนแปลงในทางเจริญก้าวหน้า 
ขึ้นกว่าเดิม โดยมีขั้นตอนตามลำดับ มีทิศทางที่แน่นอน เป็นระบบระเบียบ มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
เช่นถ้ามีพัฒนาการในด้านการติดต่อส่ือสารดี สามารถพูดคุย อธิบาย และสร้างความเข้าใจกับบุคคลอื่นได้
อย่างเหมาะสม ก็จะมีพัฒนาการทางสังคมดี สามารถสร้างมนุษย์สัมพันธ์ได้อย่างต่อเนื่อง และสามารถ
ดำรงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างเป็นสุขในอนาคต เป้าหมายของการเจริญเติบโตและพัฒนาการ คือ บรรลุถึง
ความสามารถสูงสุดท่ีบุคคลคนหนึ่งจะสามารถแสดงออกมาได้อย่างเต็มขีดความสามารถของตนเอง ซึ่งใน
แต่ละบุคคลก็จะแตกตา่งกันออกไป ดังนั้นการท่ีเราไม่มีขีดความสามารถในการทำเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ก็ไม่ได้
หมายความว่าเราจะไปขีดความสามารถอื่นได้ คนคนหนึ่งอาจมีความสามารถในการจดจำดี สามารถเรียน
จนได้คะแนนดีก็ไม่ได้หมายความว่าคนที่มีความจำที่ดี จะเป็นคนที่มีความสามารถ เขาอาจจะเป็นผู้ที่มี
ความสามารถในทางด้านอื่น ๆ เช่น ร้องเพลงหรือการเล่นกีฬาก็ได้ และการบรรลุเป้าหมายของการ
เจริญเติบโตและพัฒนาการนั้นขันอยู่กับปัจจัยหลายประการ ท้ังจากส่ิงท่ีอยู่ภายในตัวของตัวเราเอง และ
จากส่ิงแวดล้อมภายนอก  
 

 2.1.7 ประเภทการเจริญเติบโตและพัฒนาการ  
การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ สามารถจำแนกได้เป็น 5 ด้านด้วยกัน คือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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      2.1.7.1 พัฒนาการทางด้านชีวภาพ ปรากฏใน 2 ลักษณะ คือ  
      (ก) การพัฒนาจากศีรษะไปสู่ปลายเท้า คือ ส่วนบนของร่างกายพัฒนาก่อน 
แล้วแผ่ขยายมาสู่ปลายเท้า ซึ่งจัดเป็นไปอย่างรวดเร็วในส่วนบน แล้วค่อย ๆ ช้าลงในส่วนล่าง เป็นการ
พัฒนาในด้านของโครงสร้าง และการทำหน้าท่ีของอวัยวะต่าง ๆ 

12345678912345678(ข) การพัฒนาจากกลางลำตัวไปสู่ส่วนปลาย โดยการเริ ่มตั ้งแต่ส่วนที่อยู ่ใกล้
ศูนย์กลางชองลำตัวออกไปสู่ปลาย เช่น ศีรษะและลำตัวพัฒนาขึ้นก่อน แล้วจึงมีอวัยวะส่วนแขน ขา เกิด
ขึ้นมา เป็นต้น อารมณ์สามารถแสดงออกได้ทางสีหน้าหรือท่าทาง เช่น ยิ้ม หัวเราะ ร้องไห้ เศร้า เป็นต้น  
  2.1.7.2 พัฒนาการทางด้านอารมณ์ จะเริ่มต้นตั้งแต่แรกคลอด โดยพบว่าเด็กที่คลอด
เพียง  2 วัน สามารถท่ีจะเลียนแบบการแสดงออกของสีหน้า ท่าทางของผู้ใหญ่ได้ แสดงว่าเด็กอาจเริ่มรับรู้
ถึงอารมณ์ที่แสดงออกมาทางสีหน้าหรือท่าทางได้ ดังนั้นถ้าเด็กถูกเลี้ยงมาโดยพ่อแม่ที่มีอารมณ์รุนแรง 
ฉุนเฉียว เด็กก็จะเป็นคนโมโหง่าย เกรี้ยวกราด ควบคุมอารมณ์ของตนเองไม่ได้ หรือถ้าพ่อแม่เป็นคนท่ี
อารมณ์ซึมเศร้า เด็กก็จะเป็นคนที่มีบุคลิกลักษณะซึมเศร้าได้เช่นเดียวกัน โดยปกติแล้วเด็กจะสามารถ
ควบคุมอารมณ์ของตนเองได้ เมื่อมีอายุ  6 - 7 ปี และสามารถท่ีจะแสดงอาการเสแสร้ง หรือมีพฤติกรรมท่ีไม่
ตรงอารมณ์ของตนเองได้ เมื่อมีอายประมาณ  10 - 12 ปี ในเรื่องของพัฒนาการทางด้านอารมณ์นี้ ปัจจุบัน
เราให้ความสำคัญ โดยมีการส่งเสริมให้เด็กมีความเฉลียวฉลาดทางอารมณ์ หรือเรียกว่า อีคิว (EQ) มากขึน้ 
  2.1.7.3 พัฒนาการทางด้านสติปัญญา สามารถวัดได้จากความสามารถทางภาษาและ
ความสามารถในการจัดกระทำสิ่งต่าง ๆ อย่างมีจุดหมาย ความสามารถทางสติปัญญานั้นสามารถแสดง
ออกมาในรูปท่ีเราเรียกว่า ไอคิว (IQ) โดยไอคิวนี้เป็นดัชนีท่ีสามารถบ่งบอกถึงความสามารถทางสติปัญญา
ในวัยผู้ใหญ่ได้            
      2.1.7.4 พัฒนาการทางด้านสังคม ขึ้นอยู่กับว่าพัฒนาการทางด้านกายภาพ ด้านอารมณ์ 
และด้านสติปัญญาเป็นอย่างไร ถ้าพัฒนาการทั้ง 3 ด้าน หรือด้านใดด้านหนึ่งบกพร่อง ก็อาจทำให้
พัฒนาการทางด้านสังคมของบุคคลนั้นบกพร่องด้วยเช่นกัน โดยพบว่าบทบาทของครอบครัวมีอิทธิพล
อย่างมากต่อพัฒนาการในด้านสังคมของเด็ก หากเด็กเกิดและเติบโตอยู่ในครอบครัวที่มีความอบอุ่น มี
ความรัก มีความเข้าใจแล้ว เด็กจะมีพัฒนาการทางสังคมท่ีดี ดำรงชีวิตอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข และมี
ความหวังในชีวิต แต่ถ้าอยู่ในครอบครัวที่มีความแตกแยก เด็กก็จะขาดพัฒนาการทางสังคมที่ถูกต้อง ซึ่ง
พบว่าปัญหาเหล่านี้ กำลังทวีความรุนแรงมากขึ้นในปัจจุบัน ดังท่ีสามารถพบเห็นเด็กเร่ร่อนได้โดยท่ัวไปใน
สังคมเมืองใหญ่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกรุงเทพมหานคร ซึ่งเด็กกลุ่มนี้จะขาดพัฒนาการทางสังคมอย่าง
ถูกต้อง ขาดความไว้วางใจต่อผู้อื่น ในขณะเดียวกันก็ก่อให้เกิดปัญหาทางสังคมตามมามากมาย เช่น ปัญหา
ยาเสพติด ปัญหาการขายบริการทางเพศ และอาจลุกลามเป็นปัญหาอาชญากรรมท่ีร้ายแรงได้ในท่ีสุด 
  2.1.7.5 พัฒนาการทางด้านจิตวิญญาณ คือการท่ีบุคลสามารถแสวงหาแนวทางแห่งการ
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ดำรงชีวิตท่ีเหมาะสมกับสภาวะของตนเองได้อย่างเหมาะสม ซึ่งพัฒนาการทางด้านนี้จะต้องผสานสัมพันธ์
กับพัฒนาการในด้านอื่น ๆ ท้ัง  4 ด้านด้วยเช่นกัน  
 

 2.1.8 ลักษณะสำคัญของพัฒนาการ 
 ลักษณะของพัฒนาการท่ีเหมือนกันหรือมีลักษณะร่วมกันอยู่ 4 ประการคือ   
       2.1.8.1 เป็นการเปล่ียนแปลงทางด้านขนาด  ซึ่งจะเกิดข้ึนทุก ๆ ปีโดยเด็กจะค่อย ๆ 
สูงขึ้นมีน้ำหนักเพิ่มมากข้ึน รูปร่างขยายใหญ่ขึ้น และรวมถึงอวัยวะภายในท่ีอยู่ในร่างกาย เช่น หัวใจ ปอด 
ลำไส้ กระเพาะอาหาร เป็นต้น ก็จะขยายใหญ่ขึ้นเช่นกัน เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของร่างกายท่ี
เพิ่มขึ้นและสำหรับพัฒนาการทางด้านสติปัญญานั้นก็พบว่ามีเพิ่มมากขึ้นด้วยเช่นกัน เช่น สามารถใช้
เหตุผล มีความจำ สามารถรับรู้ มีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มมากขึ้น  
      2.1.8.2 การเปลี่ยนแปลงทางด้านสัดส่วน  ขนาดของศีรษะของเด็กเมื่อแรกเกิดจะ
เป็น 1/4 ของความยาวของหัวจรดเท้า แต่ขนาดของศีรษะของผู้ใหญ่จะเป็น 1/8 ของความยาวของหัว
จรดเท้าโดยปกติและเมื่อเริ่มเข้าสู่วัยรุ่น คืออายุประมาณ 13 ปี สัดส่วนของร่างกายจะใกล้เคียงกับสัดส่วน
ร่างกายของผู้ใหญ่ 
     2.1.8.3 ลักษณะเดิมหายไป เป็นการเปลี่ยนแปลงที่ทำให้ลักษณะที่มีอยู่เดิมหายไป 
เช่น ฟันน้ำนมแชะขนอ่อนจะหายไป เป็นต้น หรือในด้านของสมองจะเห็นได้ว่า เมื่อเด็ก ๆ พูดไม่ชัด เมื่อ
โตขึ้นก็สามารถพูดได้ชัดเจน  มีความเข้าใจในความหมายต่างๆ มากขึ้น หรือจากการที่ในวัยเด็กมีการ
เคล่ือนท่ีด้วยการคลาน เปล่ียนมาเป็นการ ยืน เดิน และวิ่งตามลำดับ  
        2.1.8.4 มีลักษณะใหม่ ๆ เกิดข้ึน  โดยอาจเป็นผลจากวุฒิภาวะ หรือการเรียนรู้ก็ได้ ซึ่ง
โดยทั่วไปพบว่าพัฒนาการทางด้านร่างกายจะเกิดขึ้นเนื่องจากวุฒิภาวะเป็นหลัก เช่น การที่เด็กมีฟันแท้
เกิดขึ้นมาแทนฟันน้ำนมเมื่อมีอายุ 6 ปี หรือการที่วัยรุ่นมีขนเกิดขึ้นตามอวัยวะเพศหรือรักแร้ การท่ี
เด็กชายมีหนวดเครา และเกิดการหล่ังอสุจิขึ้น หรือในเด็กหญิงมีการเปล่ียนแปลงทางด้านทรวดทรง หรือ
มีประจำเดือนที่ย่างเข้าสู่ช่วงวัยรุ่น เป็นต้น ในขณะท่ีการเรียนรู้จะเป็นผลทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านสมอง เช่น การศึกษาหาความรู้ใหม่ ๆ ทำให้มีความเช่ือมั่นตนเอง และความคิดเห็นท่ีเป็นตัวของ
ตัวเองมากขึ้น เป็นต้น 

 

2.2  ขนาดสัดส่วนของร่างกายเด็ก อายุ 6-9 ปี 
 

1234567อัตราการเพิ่มของส่วนสูงของเด็กแต่ละวัยนั้น ในช่วงแรกเกิดจะมีส่วนสูงประมาณ 50 เซนติเมตร 
โดยในช่วง 6 เดือนแรก เด็กจะสูงขึ้น 2.5 เซนติเมตรต่อเดือน และมีความสูง 65 เซนติเมตร ส่วนในช่วง 6 
เดือนหลัง เด็กสูงขึ้นเดือนละ 1.5 เซนติเมตร มีความสูงประมาณ 75 เซนติเมตร ช่วงอายุ 1-2 ขวบ ความสูง
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เพิ่มขึ้น 12 เซนติเมตร ช่วงอายุ 2-7 ขวบ เด็กจะสูงขึ้น 5-6 เซนติเมตรต่อปี ช่วงอายุ 8-15 ปี จะสูงเพิ่มข้ึนปี
ละ 7-8 เซนติเมตร ซึ่งช่วงวัยดังกล่าวถือเป็นช่วงที่ร่างกายของเด็กเริ่มพัฒนาเข้าสู่วัยรุ่นตอนต้น ส่งผลให้มี
อัตราการเพิ่มความสูงต่อปีมากที่สุด โดยเด็กผู้หญิงจะสูงขึ้น 8 เซนติเมตรต่อปี เมื่ออายุ 11 ขวบ และจะ
สูงขึ้นช้าลงเมื่อมีประจำเดือนหรือมีอายุประมาณ 16 ปี โดยมีความสูงเพิ่มขึ้นประมาณ 6 เซนติเมตร ส่วน
เด็กผู้ชายจะมีความสูงเพิ่มขึ ้น 7-10 เซนติเมตรต่อปี เมื่อถึงอายุ 13 ปี ส่วนช่วงวัย 17-18 ปี เป็นช่วงท่ี
ร่างกายมีการเติบโตเกือบเต็มท่ีเช่นเดียวกับความสูงของผู้ใหญ่ และร่างกายจะหยุดสูงเมื่อมีอายุ 20 ป ี
 

12345672.2.1 น้ำหนักเด็กวัย 6- 9  ปี  
2.2.1.1 อายุ  6 ปี เด็กหญิงควรน้ำหนักประมาณ  20 กิโลกรัม ส่วนเด็กชายควรน้ำหนัก

ประมาณ  21 กิโลกรัม 
2.2.1.2 อายุ  7 ปี เด็กหญิงควรน้ำหนักประมาณ 23 กิโลกรัม ส่วนเด็กชายควรน้ำหนัก

ประมาณ  23 กิโลกรัม 
2.2.1.3 อายุ  8 ปี เด็กหญิงควรน้ำหนักประมาณ  26 กิโลกรัม เด็กผู้ชายควรน้ำหนัก

ประมาณ  26 กิโลกรัม 
2.2.1.4 อายุ  9 - 12 ปี เด็กหญิงควรน้ำหนักประมาณ  24 - 48 กิโลกรัม เด็กผู้ชายควร

น้ำหนักประมาณ  24 - 59 กิโลกรัม น้ำหนักเด็กวัย 6-9 ปี 
 

2.2.2 น้ำหนักเด็กวัย 6-9 ป ี
         2.2.2.1 อายุ 6 ปี เด็กหญิงควรน้ำหนักประมาณ 20 กิโลกรัม ส่วนเด็กชายควรน้ำหนัก

ประมาณ 21 กิโลกรัม 
         2.2.2.2 อายุ 7 ปี เด็กหญิงควรน้ำหนักประมาณ 23 กิโลกรัม ส่วนเด็กชายควรน้ำหนัก

ประมาณ 23 กิโลกรัม 
         2.2.2.3 อายุ 8 ปี เด็กหญิงควรน้ำหนักประมาณ 26 กิโลกรัม เด็กชายควรน้ำหนัก

ประมาณ 26 กิโลกรัม 
         2.2.2.4 อายุ 9-12 ปี เด็กหญิงควรน้ำหนักประมาณ 24-48 กิโลกรัม เด็กชายควรน้ำหนัก

ประมาณ 24-59 กิโลกรัม 
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ภาพที่ 2.1 เกณฑ์น้ำหนักเด็กชาย   ภาพที่ 2.2 เกณฑ์น้ำหนักเด็กหญิง 
(ที่มา https://krudiary.com สืบค้น 10 ม.ค 2566) 

 
 
 
 
 
 
 
 

    
 
 
 
 
 
 
    ภาพที่ 2.3 เกณฑ์ส่วนสูงเด็กชาย        ภาพที่ 2.4 เกณฑ์ส่วนสูงเด็กหญิง 
    (ที่มา https://krudiary.com สืบค้น 10 ม.ค 2566) 
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2.3  ทฤษฎีการเรียนรู้ตามหลักของบลูม (Bloom’s Taxonomy) 
 

Bloom’s Taxonomy กล่าวถึงการจำแนกการเรียนรู้ตามทฤษฎีของบลูม ซึ่งแบ่งเป็น 3 ด้าน คือ 
ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย โดยในแต่ละด้านจะมีการจำแนกระดับความสามารถจาก
ต่ำสุดไปถึงสูงสุด เช่น ด้านพุทธิพิสัย เริ ่มจากความรู้ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การ
สังเคราะห์ การประเมิน นอกจากนี้ยังนำเสนอระดับความสามารถที่มีการปรับปรุงใหม่ตามแนวคิดของ 
Anderson and Krathwohl (2001) เป็นการจำ การเข้าใจ การประยุกต์ใช้ (Applying) การวิเคราะห์ 
การประเมินผล และการสร้างสรรค์ ด้านจิตพิสัย จำแนกเป็น การรับรู้, การตอบสนอง, การสร้างค่านิยม, 
การจัดระบบ และการสร้างคุณลักษณะจากค่านิยม ด้านทักษะพิสัย จำแนกเป็นทักษะการเคล่ือนไหวของ
ร่างกาย, ทักษะการเคลื่อนไหวอวัยวะสองส่วนหรือมากกว่าพร้อม ๆ กัน ทักษะการสื่อสารโดยใช้ท่าทาง 
และทักษะการแสดงพฤติกรรมทางการพูด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

         ภาพที่ 2.5 ทฤษฎีของบลูม 
         (ที่มา https://www.kruachieve.com สืบค้น 10 ม.ค 2566) 

 
การเรียนรู้ (Learning) คือ กระบวนการของประสบการณ์ท่ีทำให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม

อย่างค่อนข้างถาวร ซึ่งการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมนี้ไม่ได้มาจากภาวะช่ัวคราว วุฒิภาวะ หรือสัญชาตญาณ  
การเรียนรู้เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมท่ีค่อนข้างถาวร โดยเป็นผลจากการฝึกฝนเมื่อได้รับการ

เสริมแรง มิใช่เป็นผลจากการตอบสนองตามธรรมชาติที ่เร ียกว่า ปฏิกิร ิยาสะท้อน (Kimble and 
Garmezy) การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ทำให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม อันเป็นผลจากการ
ฝึกฝนและประสบการณ์ แต่มิใช่ผลจากการตอบสนองท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ (Hilgard and Bower) การ
เรียนรู้เป็นการแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมท่ีมีการเปล่ียนแปลง อันเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ท่ีแต่ละ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คนได้ประสบมา (Cronbach) การเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีบุคคลได้พยายามปรับพฤติกรรมของตน เพื่อ
เข้ากับสภาพแวดล้อมตามสถานการณ์ต่าง ๆ จนสามารถบรรลุถึงเป้าหมายตามท่ีแต่ละบุคคลได้ต้ังไว้ 

 

2.3.1 ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)   
พฤติกรรมด้านสมองเป็นพฤติกรรมเกี่ยวกับสติปัญญา ความรู้ ความคิด ความเฉลียวฉลาด

ความสามารถในการคิดเรื ่องราวต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ ่งเป็นความสามารถทางสติปัญญา 
พฤติกรรมทางพุทธิพิสัย 6 ระดับ ได้แก่ 

2.3.1.1 ความรู้ความจำ ความสามารถในการเก็บรักษาประสบการณ์ต่าง ๆ จากการท่ีได้
รับรู้ไว้และระลึกส่ิงนัน้ได้เมื่อต้องการ เปรียบดังเทปบันทึกเสียงหรือวีดิทัศน์ท่ีสามารถเก็บเสียงและภาพของ
เรื่องราวต่าง ๆ ได้สามารถเปิดฟัง หรือ ดูภาพเหล่านั้นได้เมื่อต้องการ 

2.3.1.2  ความเข้าใจ เป็นความสามารถในการจับใจความสำคัญของส่ือ และสามารถแสดง
ออกมาในรูปของการแปลความ ตีความ คาดคะเน ขยายความ หรือ การกระทำอื่น ๆ  

2.3.1.3  การนำความรู้ไปใช้ เป็นขั้นท่ีผู้เรียนสามารถนำความรู้ ประสบการณ์ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ ซึ่งจะต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจ จึงจะสามารถนำไปใช้ได้ 

2.3.1.4  การวิเคราะห์ ผู้เรียนสามารถคิดหรือแยกแยะเรื่องราวต่าง ๆ  ออกเป็นส่วนยอ่ย
เป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญได้ และมองเห็นความสัมพันธ์ของส่วนท่ีเกี่ยวข้องกัน ความสามารถในการวิเคราะห์
จะแตกต่างกันไปแล้วแต่ความคิดของแต่ละคน 

2.3.1.5  การสังเคราะห์ ความสามารถในการที่ผสมผสานส่วนย่อย ๆ เข้าเป็นเรื ่องราว
เดียวกันอย่างมีระบบ เพื่อให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีสมบูรณ์และดีกว่าเดิม อาจเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาให้ผู้อื่น
เข้าใจได้ง่าย การกำหนดวางแผนวิธีการดำเนินงานขึ้นใหม่ หรือ อาจจะเกิดความคิดในอันที ่จะสร้าง
ความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีเป็นนามธรรมขึ้นมาในรูปแบบ หรือ แนวคิดใหม ่

2.3.1.6  การประเมินค่า เป็นความสามารถในการตัดสิน ตีราคา หรือ สรุปเกี่ยวกับคุณค่า
ของสิ่งต่าง ๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอย่างมีกฎเกณฑ์ที่เหมาะสม ซึ่งอาจเป็นไปตามเนื้อหาสาระในเรื่อง
นั้น ๆ หรืออาจเป็นกฎเกณฑ์ท่ีสังคมยอมรับก็ได้ 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                      ภาพที่ 2.6 พฤติกรรมด้านสมอง 

                               (ที่มา https://www.aksornnex.com สืบค้น 10 ม.ค 2566) 
 

12345672.3.2 ด้านจิตพิสัย (Affective Domain)  
1234567ค่านิยม ความรู้สึก ความซาบซึ้ง ทัศนคติ ความเช่ือ ความสนใจและคุณธรรมพฤติกรรมด้านนี้
อาจไม่เกิดขึ้นทันที ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยจัดสภาพแวดล้อมท่ีเหมาะสมและ
สอดแทรกส่ิงท่ีดีงามอยู่ตลอดเวลา จะทำให้พฤติกรรมของผู้เรียนเปล่ียนไปในแนวทางท่ีพึงประสงค์ได้ด้าน
จิตพิสัย จะประกอบด้วย พฤติกรรมย่อย ๆ 5 ระดับ ได้แก ่
    2.3.2.1 การรับรู้ เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นต่อปรากฏการณ์ หรือสิ่งเร้าอย่างใดอย่างหนึ่ง
ซึ ่งเป็นไปในลักษณะของการแปลความหมายของสิ่งเร้านั้นว่าคืออะไร แล้วจะแสดงออกมาในรูปของ
ความรู้สึกท่ีเกิดขึ้น  
  2.3.2.2 การตอบสนอง เป็นการกระทำที่แสดงออกมาในรูปของความเต็มใจ ยินยอม 
และพอใจต่อส่ิงเร้านั้น ซึ่งเป็นการตอบสนองท่ีเกิดจากการเลือกสรรแล้ว 
  2.3.2.3 การเกิดค่านิยม การเลือกปฏิบัติในส่ิงท่ีเป็นท่ียอมรับกันในสังคม การยอมรับนับ
ถือในคุณค่านั้น ๆ หรือปฏิบัติตามในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง จนกลายเป็นความเชื่อ แล้วจึงเกิดทัศนคติที่ดีในส่ิง
นั้น 
  2.3.2.4 การจัดระบบ การสร้างแนวคิด จัดระบบของค่านิยมที ่ เกิดขึ ้นโดยอาศัย
ความสัมพันธ์ถ้าเข้ากันได้ก็จะยึดถือต่อไปแต่ถ้าขัดกันอาจไม่ยอมรับอาจจะยอมรับค่านิยมใหม่โดยยกเลิก
ค่านิยมเก่า 
  2.3.2.5 บุคลิกภาพ การนำค่านิยมที่ยึดถือมาแสดงพฤติกรรมที่เป็นนิสัยประจำตัว ให้
ประพฤติปฏิบัติแต่ส่ิงท่ีถูกต้องดีงามพฤติกรรมด้านนี้ จะเกี่ยวกับความรู้สึกและจิตใจ ซึ่งจะเริ่มจากการได้
รับรู ้จากสิ่งแวดล้อม แล้วจึงเกิดปฏิกิริยาโต้ตอบ ขยายกลายเป็นความรู้สึกด้านต่าง ๆ จนกลายเป็น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ค่านิยม และยังพัฒนาต่อไปเป็นความคิดอุดมคติซึ่งจะเป็นควบคุมทิศทางพฤติกรรมของคนคนจะรู้ดีรู้ช่ัว
อย่างไรนั้น ก็เป็นผลของพฤติกรรมด้านนี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

    ภาพที่ 2.7 พฤติกรรมด้านจิตใจ 
    (ที่มา https://www.aksornnex.com สืบค้น 10 ม.ค 2566) 
 

2.3.3 ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
พฤติกรรมที่บ่งถึงความสามารถในการปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่วชำนาญ  ซึ่งแสดง

ออกมาได้โดยตรงโดยมีเวลาและคุณภาพของงานเป็นตัวชี ้ระดับของทักษะพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย  
ประกอบด้วย พฤติกรรมย่อย ๆ  5 ขั้น ดังนี้ 
         2.3.3.1 การรับรู้ เป็นการให้ผู้เรียนได้รับรู้หลักการปฏิบัติที่ถูกต้อง หรือ เป็นการ
เลือกหาตัวแบบท่ีสนใจ 
         2.3.3.2 กระทำตามแบบ หรือเครื่องช้ีแนะ เป็นพฤติกรรมท่ีผู้เรียนพยายามฝึกตาม
แบบที ่ตนสนใจและพยายามทำซ้ำ เพื ่อที ่จะให้เกิดทักษะตามแบบที ่ตนสนใจให้ได้  หรือ สามารถ
ปฏิบัติงานได้ตามข้อแนะนำ  
         2.3.3.3 การหาความถูกต้อง พฤติกรรมสามารถปฏิบัติได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้อง
อาศัยเครื่องช้ีแนะ เมื่อได้กระทำซ้ำแล้ว ก็พยายามหาความถูกต้องในการปฏิบัติ 
         2.3.3.4 การกระทำอย่างต่อเนื่อง หลังจากตัดสินใจเลือกรูปแบบที่เป็นของตัวเอง
จะกระทำตามรูปแบบนั ้นอย่างต่อเนื ่อง จนปฏิบัติงานที ่ย ุ ่งยากซับซ้อนได้อย่างรวดเร็ว  ถูกต้อง 
คล่องแคล่ว การท่ีผู้เรียนเกิดทักษะได้ต้องอาศัยการฝึกฝนและกระทำอย่างสม่ำเสมอ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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        2.3.3.5 การกระทำได้อย่างเป็นธรรมชาติ พฤติกรรมที่ได้จากการฝึกอย่างต่อเนื่อง
จนสามารถปฏิบัติ ได้คล่องแคล่วว่องไวโดยอัตโนมัติ เป็นไปอย่างธรรมชาติซึ่งถือเป็นความสามารถของ
การปฏิบัติในระดับสูง เมื่อบุคคลเกิดการเรียนรู้ จะเกิดการเปล่ียนแปลงดังนี้ (Bloom, 1959) 
         (ก) การเปล่ียนแปลงทางด้านความรู้ ความเข้าใจ และความคิด (Cognitive 
Domain) หมายถึง การเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาสาระใหม่ ก็จะทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจส่ิงแวดล้อม
ต่าง ๆ ได้มากขึ้น เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสมอง  
         (ข) การเปล่ียนแปลงทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก ทัศนคติ ค่านิยม (Affective 
Domain) หมายถึง เมื่อบุคคลได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ ก็ทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความเช่ือ  
         (ค) ความเปลี ่ยนแปลงทางด้านความชำนาญ (Psychomotor Domain) 
หมายถึง การท่ีบุคคลได้เกิดการเรียนรู้ท้ังในด้านความคิด ความเข้าใจ และเกิดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ความ
สมใจด้วยแล้ว ได้นำเอาส่ิงท่ีได้เรียนรู้ไปปฏิบัติ จึงทำให้เกิดความชำนาญมากขึ้น เช่น การใช้มือ เป็นต้น 

 

2.4  ทฤษฎีการสะกิดพฤติกรรม (Nudge theor) 
 

1234567Nudge แปลว่า ‘การสะกิด’ หรือ ‘การดุน’ เป็นการนำเสนอวิธีการเปล่ียนพฤติกรรมแนวใหม่ท่ี
เน้นการใช้ประโยชน์จากการทำความเข้าใจการทำงานของสมองในด้านต่าง  ๆ ซึ ่งสามารถนำมา
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบนโยบายที่ทำให้เกิด ‘ผลดี’ ต่อผู้คนและสังคมได้ ซึ่งคำว่า Nudge คำนี้ถูก
นำมาต้ังเป็นชื่อหนังสือของ ริชาร์ด เธเลอร์ (เจ้าของรางวัลโนเบลสาขาเศรษฐศาสตร์ ปี 2018) และแคส 
ซันชไตน์ ท่ีช่ือว่า Nudge: Improving Decisions about Health, Wealth, and Happiness ซึ่งตีพิมพ์
ครั้งแรกในปี 2008 และยังเป็นหนังสือที่ติดอันดับขายดีจนถึงปัจจุบัน พวกเขานำเสนอวิธีการเปลี่ยน
พฤติกรรมแนวใหม่ที ่เน้นการใช้ประโยชน์จากการทำความเข้าใจการทำงานของสมองในด้านต่าง ๆ ซึ่ง
สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบนโยบายท่ีทำให้เกิด ‘ผลดี’ ต่อผู้คนและสังคมได้ 
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                   ภาพที่ 2.8 ทฤษฎีสะกิดพฤติกรรม  
                    (ที่มา http://www.dnabyspu.com/dna-journal สืบค้น 10 ม.ค 2566) 

  
 2.4.1 การแบ่งวิธีการ  
 Nudge หรือการสะกิดให้เกิดพฤติกรรมไว้หลากหลายแบบ โดยมุมมองหนึ่งที ่สามารถมองได้คือ
มุมมองว่าประโยชน์จากการเปลี่ยนพฤติกรรมเกิดขึ้นกับใครเป็นหลัก การสะกิดพฤติกรรม โดยไม่ให้รู้สึกถูก
บังคับให้เปล่ียนแปลงพฤติกรรม ผ่านการออกแบบทางเลือกท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์และกลุ่มคนตามบริบท
สังคมและปัญหาที่เกิดขึ้นจริง พอเล่ามาถึงจุดนี้ หลายท่านอาจจะพอนึกออกหรือเคยเห็นทฤษฎี Nudge 
มาแล้วบ้าง ซึ่งความจริงแล้วทฤษฎีนี้ไม่ใช่สิ่งใหม่แต่อย่างใด แต่แนวคิดนี้ได้แฝงอยู่ในสังคมมาเป็นเวลานาน
แล้วเพียงแค่เราอาจจะไม่ทราบว่าส่ิงต่าง ๆ รอบตัวท่ีเห็นจะมีแนวคิดดังกล่าวรองรับอยู ่ 
 

2.4.2 ทฤษฎี Nudge และอคติทางความคิดของมนุษย์ 
           ถูกเสนอครั้งแรกใน 'เศรษฐศาสตร์พฤติกรรม' ของสหรัฐอเมริกา โดยสามารถประยุกต์ใช้กันอย่าง
แพร่หลายมากขึ้นสำหรับการส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้คน กลุ่มคน หรือตัวเอง  ผ่านการ
สะกิด หรือ กระตุ้น ผ่านการสร้างสิ่งแวดล้อมเพื่อให้มนุษย์มีพฤติกรรมตามที่ต้องการ โดยการออกแบบ
ทางเลือกจะมีอิทธิพลต่อการคิดและการตัดสินใจของคนตามจริง ซึ่งแตกต่างจากการใช้กฎหมายหรือการทำ
ตามผู้กำหนดนโยบายหรือผู้นำท่ีส่วนใหญ่จะเป็นการเน้นบังคับปฏิบัติซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทคือ 
  2.4.2.1 Pro-self-Nudge (ประโยชน์ต่อผู้เปล่ียนพฤติกรรมเป็นหลัก) 
  2.4.2.2 Pro-social Nudge (ประโยชน์ต่อสังคมในภาพรวมเป็นหลัก) 
 

 2.4.3 สิ่งที่สำคัญอันมีผลต่อการตัดสินใจทำพฤติกรรมต่าง ๆ  
 คือ อคติทางความคิดของมนุษย์ (Cognitive Biases) ซึ่งเป็นอคติท่ีคอยขัดขวางไม่ให้มนุษย์ได้มีการ
ปรับเปลี่ยนไปสู่การมีพฤติกรรมใหม่ การทำความเข้าใจอคติทางความคิดของมนุษย์เป็นส่วนสำคัญท่ีทำให้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สามารถจำแนกปัญหาใหญ่ ๆ ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจปัญหาและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้ง่ายยิ่งขึ้น ตั้งแต่การ
ทำงาน การเรียน ตลอดจนการใช้ชีวิตประจำวันให้ดีขึ้นได้ ซึ่งจะขอยกตัวอย่างอคติท่ีพบเจอบ่อยครั้งในสังคม 
ดังนี ้
12345672.4.4 สิ่งที่สำคัญอันมีผลต่อการตัดสินใจทำพฤติกรรมต่าง ๆ  
  คือ อคติทางความคิดของมนุษย์ (Cognitive Biases) ซึ่งเป็นอคติท่ีคอยขัดขวางไม่ให้มนุษย์ได้มี
การปรับเปล่ียนไปสู่การมีพฤติกรรมใหม่ การทำความเข้าใจอคติทางความคิดของมนุษย์เป็นส่วนสำคัญท่ี
ทำให้สามารถจำแนกปัญหาใหญ่ ๆ ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจปัญหาและปรับเปล่ียนพฤติกรรมได้ง่ายยิ่งขึ้น ต้ังแต่
การทำงาน การเรียน ตลอดจนการใช้ชีวิตประจำวันให้ดีขึ้นได้ ซึ่งจะขอยกตัวอย่างอคติท่ีพบเจอบ่อยครั้ง
ในสังคม ดังนี้ 
  2.4.4.1 Present Bias (การมีอคติโน้มเอียงมาทางปัจจุบัน) คือ การตามใจตัวเองตอนนี้ 
แทนท่ีจะฝืนใจตัวเองตอนนี้เพื่ออนาคตท่ีดีกว่า หรือเรียกว่า การผัดวันประกันพรุ่ง 
  2.4.4.2 Status Quo (กลัวการเปล่ียนแปลง) คือ เคยเป็นมาอย่างไรก็อยากให้เป็นต่อไป
แบบนั้น ไม่ชอบการเปล่ียนแปลงจากวิถีชีวิตแบบเดิม 
  2.4.4.3 Loss Aversion (การหลีกหนีการสูญเสีย) คือ คนกลุ่มนี้จะกลัวการสูญเสีย จะ
เจ็บปวดจากการสูญเสียมากกว่ามีความสุขจากการได้รับ 
  2.4.4.4 Social Norm (บรรทัดฐานทางสังคม) คือ การทำตามคนอื่นรู้สึกสบายใจหรือ
ปลอดภัยกว่า จะเห็นได้ว่า การทำความเข้าใจในเรื่องอคติทางความคิดของมนุษย์ (Cognitive Biases) 
เป็นเรื่องสำคัญอันจะนำไปสู่การปรับเปล่ียนพฤติกรรมท่ีตรงกับปัญหาท่ีเกิดขึ้นอย่างแท้จริงภายใต้บริบท
สังคมที่มีความเฉพาะและแตกต่างกัน เพื่อให้ผู้คน กลุ่มคน หรือสังคม มีพฤติกรรมที่พึงประสงค์หรือ
เป็นไปตามความต้องการ 
   

2.5 พัฒนาการของเด็กวัย 6-9 ปี 
 
  เด็กวัยเรียนนี้เป็นวัยแห่งการเตรียมพร้อมทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา ถ้าเด็ก

ได้ร ับสิ ่งแวดล้อมที ่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการของเด็กทุก ๆ ด้าน เด็กก็จะสามารถปรับตัวให้เข้ากับ
ประสบการณ์ใหม่หรือส่ิงแวดล้อมใหม่ได้อย่างราบรื่น เด็กในวัยนี้จะมีการเรียนรู้เพิ่มข้ึน เนื่องจากเป็นวัยท่ี
เข้าโรงเรียน เด็กจะเริ่มเรียนรู้ในสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวก่อนแล้วจึงค่อยเป็นประสบการณ์ไปหาสิ่งแวดล้อมที่อยู่
ไกลตัวออกไป สำหรับเด็กท่ีเริ่มเข้าเรียน จะสามารถเรียนรู้ได้ดี ถ้าทางโรงเรียนได้จัดส่ิงแวดล้อมโดยปล่อย
ให้เด็กได้มีการเคลื่อนไหว และเข้าร่วมในกิจกรรมต่าง ๆอยู่เสมอ ซึ่งจะเป็นการเพิ่มหรือเสริมพัฒนาการ
ทางปัญญาของเด็กเป็นอย่างมาก เนื่องจากส่ิงต่าง ๆ จะเป็นส่ิงท่ีช่วยหรือก่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น 
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อยากทดลอง ค้นคว้าสิ่งเหล่านี้ของเด็ก ได้แก่ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ ภาพการ์ตูน สิ่งดังกล่าวนี้ มี อิทธิพล
อย่างมากต่อการพัฒนาการของเด็กในด้านอารมณ์ ภาษาและสติปัญญา เด็กวัยเรียนนี้วุฒิภาวะทุกด้าน
กำลังงอกงามเกือบเต็มท่ี ทำให้เด็กมีความสามารถเพิ่มข้ึนอีกหลายด้าน เป็นเพราะเด็กได้เรียนรู้กว้างขวาง
ขึ้นในช่วงนี้ ทำให้เด็กสามารถท่ีจะคิดและแก้ปัญหาต่าง ๆ ด้วยตัวเอง 

เด็กในวัยนี้จะเริ่มเรียนรู้โลกกว้างมากขึ้น ชอบความตื่นเต้น พึงพอใจในสิ่งแปลกใหม่ จะหันเห
ไปสู่การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ จากสิ่งแวดล้อมนอกบ้าน เช่น เรียนรู้เกี่ยวกับเพื่อน ครู การเรียน การเล่นกับ
เพื่อน เด็กจะใฝ่เรียนรู้และพยายามกระทำส่ิงต่างๆเพื่อให้เห็นว่าเขาสามารถทำได้หรือประสบความสำเร็จ 
อยากให้ผู้อื่นยอมรับในความสามารถของตนเอง ดังนั้น พ่อแม่ควรช่วยให้เด็กได้เกิดความรู้สึกว่าเขามีดี   
มีความสามารถ โดยการสนับสนุนให้เด็กได้ทำในสิ่งที่เขาชอบอย่างสุดความสามารถ หาจุดดี-จุดเด่นของ
ตัวเด็กเพื่อชมเชย เป็นการบ่มเพาะความรู้สึกขยันหมั่นเพียรให้เกิดขึ้น เพราะความสามารถจริงของเด็กท่ี
ปฏิบัติได้นั้น ยังต้องได้รับการส่งเสริมและช่วยเหลือจากผู้ใหญ่และสังคมในการช่วยให้เด็กมีศักยภาพสูงสุด
ท่ีเป็นไปได้  

 

2.5.1 พัฒนาการของเด็กวัย 6 ปี เด็กวัยนี้สามารถมองเห็นความแตกต่างระหว่างส่ิงของได้ เช่น 
ความแตกต่างของลวดลายต่าง ๆ เข้าใจความหมายของหน้า -หลังและบน -ล่างของตัวเด็ก แต่ไม่เข้าใจ
ระยะใกล้หรือไกลของสถานท่ี เด็กวัยนี้ยังคิดถึงแต่เรื่องปัจจุบัน คิดถึงแต่เรื่องที่ตนเองพัวพันอยู่ด้วย มี
สมาธิจดจ่อกับกิจกรรมค่อนข้างสั้น สนใจการกระทำกิจกรรมต่าง ๆ แต่จะไม่สนใจความสำเร็จของ
กิจกรรมนั้น ๆ เด็กจะกระตือรือร้นทำงานที่ตนเองสนใจ แต่เมื่อหมดความสนใจจะเลิกทำทันที โดยไม่
สนใจว่างานนั้นจะสำเร็จหรือไม่ 

 

2.5.2 พัฒนาการของเด็กวัย 7 ปี เด็กวัยนี้จะมีความอยากรู้อยากเห็น สามารถจำเหตุการณ์ท่ี
ผ่านมาได้ มีความสนใจที่จะทำสิ่งต่าง ๆ และจะพยายามทำให้สำเร็จ รู้จักชอบหรือไม่ชอบสิ่งนั้นสิ่งนี้ มี
สมาธิจดจ่อกับกิจกรรมยังค่อนข้างสั้น จะสนใจสิ่งต่างๆทีละอย่าง ดังนั้น ถ้ามีงานหลายอย่างให้เด็กทำ 
ควรจะแบ่งหรือกำหนดให้เป็นส่วน ๆ ไม่ควรให้พร้อมกันทีเดียว เพราะจะทำให้เด็กเบ่ือ 

 

2.5.3 พัฒนาการของเด็กวัย 8 ป ีเด็กวัยนี้จะมีความอยากรู้อยากเห็น สนใจซักถามมากขึ้น ชอบ
ทำส่ิงใหม่ ๆ ท่ีตนไม่เคยทำมาก่อน มีสมาธิจดจ่อกับกิจกรรมนานขึ้น มีความสนใจท่ีจะทำงานให้สำเร็จ มี
ความพิถีพิถันและรับฟังคำแนะนำในการทำงานมากขึ้น สามารถเข้าใจคำช้ีแจงง่าย ๆ มีความสนใจในการ
เล่นต่าง ๆ สามารถแสดงละครง่าย ๆ ได้ สนใจการวาดภาพ ดูภาพยนตร์ โทรทัศน์ การ์ตูน สนใจในการ
สะสมส่ิงของ  
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2.5.4 พัฒนาการของเด็กวัย 9 ปี เด็กวัยนี้เป็นวัยที่รู้จักใช้เหตุผล สามารถตอบคำถามอย่างมี
เหตุผล มีความรู้ในด้านภาษา และความรู้รอบตัวกว้างขึ้น ชอบอ่านหนังสือท่ีกล่าวถึงข้อเท็จจริง สามารถ
แก้ปัญหาและรู้จักหาเหตุผลโดยอาศัยการสังเกต ในวัยนี้ต้องการอิสรภาพเพิ่มขึ้น สนใจท่ีจะสะสมส่ิงของ 
และจะเลียนแบบการกระทำต่าง ๆ ของคนอื่น  

 

2.5.5 ผลกระทบของสื่อต่อพัฒนาการด้านมิติสัมพันธ์ รูปแบบของอุปกรณ์ Multimedia ต่าง 
ๆ ในปัจจุบันถูกออกแบบให้มีการประสาทสัมผัสต่าง ๆพร้อมกัน ไม่ว่าจะเป็นคอมพิวเตอร์ วีดีโอเกมส์ใหม่ 
ๆ ที่ช่วยฝึกทักษะการเชื่องโยงของการใช้ประสาทสัมผัส และ การเคลื่อนไหวให้กับเด็กได้ เช่น เกมส์เต้น 
เกมส์เครื่องดนตรีในแบบต่าง ๆ  ) กลอง กีต้าร์ คีย์บอร์ด (ซึ่งการเล่นเกมส์ประเภทนี้เอื้อให้เกิดพัฒนาการ
ด้านมิติสัมพันธ์ และถือว่าเป็นกิจกรรมท่ีใช้เพื่อความบันเทิง ผ่อนคลายสำหรับเด็กได้  

 

2.5.6 ผลกระทบของสื่อต่อพัฒนาการด้านสังคม และ ปฏิสัมพันธ์ ในปัจจุบันการส่ือสารติดต่อ 
หรือ ทำความรู้จักผ่าน Social Networking ต่าง ๆ สามารถช่วยพัฒนาการด้านสังคม และปฏิสัมพันธ์ได้
ในระดับหนึ่งถ้ามีการใช้อย่างเหมาะสม ด้วยสังคมในโลก Cyber ที่เปิดกว้างและค่อนข้างไร้ข้อจำกัด
สามารถเป็นประโยชน์ในการเรียนรู้สังคมต่างวัฒนธรรมได้ รวมไปถึง Community ต่าง ๆ ที่มีการทำ
กิจกรรมสร้างสรรค์และเกิดประโยชน์ต่อการใช้เวลาว่างเช่น web 2. 0 ที่เป็น Interactive website 
สามารถเป็นช่องทางหนึ่งในการสร้างแรงจูงใจให้เด็กได้แสดงออกด้านความนึกคิด และความสามารถ 

 

2.5.7 ผลกระทบของสื่อต่อการเรียนรู้เชิงพฤติกรรม สื่อนับว่าเป็นการนำเสนอของโลกเสมือน
จริง เนื่องจากเด็กในวัยเรียนมีความอยากรู้อยากเห็น และยังมีวุฒิภาวะในการเลือกรับ และไตร่ตรองไม่
เพียงพออาจส่งผลกระทบให้เกิดพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสมได้ โดยการเรียนรู้พฤติกรรมสำคัญต่าง ๆ ทั้งท่ี
เสริมสร้างสังคม และพฤติกรรมที่เป็นภัยต่อสังคมได้เน้นความสำคัญของการเรียนรู้แบบการสังเกตหรือ
เลียนแบบจากตัวแบบ ซึ่งอาจจะเป็นได้ทั้งตัวบุคคลจริง ๆ เช่น ครู เพื่อน หรือจากภาพยนตร์โทรทัศน์ 
การ์ตูน หรือจากการอ่านจากหนังสือได้ การเรียนรู้โดยการสังเกตประกอบด้วย 2 ขั้น คือ ขั้นการรับมาซึ่ง
การเรียนรู้เป็นกระบวนการทางพุทธิปัญญา และขั้นการกระทำ ตัวแบบที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของ
บุคคลมีท้ังตัวแบบในชีวิตจริงและตัวแบบท่ี เป็นสัญลักษณ์ เพราะฉะนั้นพฤติกรรมของผู้ใหญ่ในครอบครัว 
โรงเรียน สถาบันการศึกษา และผู้นำในสังคมประเทศชาติและศิลปิน ดารา บุคคลสาธารณะ ยิ่งต้อง
ตระหนักในการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพราะย่อมมีผลต่อพฤติกรรมของเยาวชนในสังคมนั้น ๆ 

 

2.5.8 ผลกระทบของสื่อต่อการเรียนรู้เชิงวิชาการ ส่ือเป็นช่องทางในการเรียนรู้ท่ีเปิดกว้างและ
เข้าถึงได้ง่ายท่ีสุด เช่น ส่ือโทรทัศน์เป็นช่องทางให้เด็กเข้าถึงและติดตามข่าวสารท่ีเป็นความรู้รอบตัว หรือ 
อินเตอร์เป็นช่องทางในการค้นคว้าความรู้  และวิชาการต่างๆ ในปัจจุบันที่ทักษะด้านการใช้เครื่องมือ
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คอมพิวเตอร์ของเด็กในวัยนี้มีการพัฒนารวดเร็ว และสูงขึ้น การเรียน-การสอนผ่านอินเตอร์เน็ต สามารถ
เป็นประโยชน์ต่อเด็กได้ โดยเฉพาะในกรณีที่เด็กมีความบกพร่อง หรือ ข้อจำกัดทางร่างกายที่ลำบากต่อ
การเดินทาง การใช้สื่อทางอินเตอร์เน็ตเป็นช่องทางด้านการเรียนช่วยในการลดข้อจำกัดของระยะทาง 
และเวลาในการเรียนได้ รวมไปถึงเนื้อหาสาระด้านวิชาการที่เด็กสามารถค้นหาได้มากมายโดยไม่ต้องไป
เรียนพิเศษ ซึ่งถือว่าเป็นการประหยัดค่าใช้จ่ายได้ 

 

2.6 หลักการออกแบบ  

 
1234567การออกแบบคือการรวบรวมหรือการจัดองค์ประกอบทั่งที ่เป็นแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ เข้า 
ด้วยกันอย่างมีหลักเกณฑ์ในการนําองค์ประกอบของการออกแบบมาจัดรวมกันผู้ออกแบบจะต้อง คํานึงถึง
ผลประโยชน์ใช้สอยความงามอันเป็นลักษณะสําคัญที่พึงมีของการออกแบบการออกแบบเป้น ศิลปะของ
มนุษย์เนี่ยงจากเป็นการสร้างค่านิยมทางความงามและตอบสนองการใช้ประโยชน์ใช้สอยท่ี คุ้มค่าให้แก่ผู้ใช้ 
การออกแบบท่ัว ๆ ไปโดยเฉพาะทางด้านผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม นักออกแบบต้องพิจารณาด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

 

12345672.6.1 หน้าที่ใช้สอย การออกแบบเหมาะสมกับการใช้งานสามารถทําหน้าท่ีได้ตามวัตถุประสงค์
จะต้อง เหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอยและการใช้งาน เช่น โทรศัพท์มือถือ  
 

  2.6.2 ความสวยงามหน้าใช้ สามารถที่จะผลิตได้ในระบบการเศรษฐศาสตร์ หมายความว่า
จะต้องใช้วัสดุอย่างประหยัดและเลือกใช้วัสดุท่ีเหมาะสมกับงานโดยท่ีราคาไม่แพง ซึ่งจะเป็นการสูญเปล่า
ที่จะนําสิ่งของท่ี มีความทนทานมากกว่าหน้าที่ของมัน ความต้องการของงานทางด้านการประหยัดนั้น
ต้องการวัสดุท่ีหาได้ง่ายและสามารถถอดประกอบเข้าด้วยกันได้  
 

  2.6.3 ความปลอดภัย ต้องคํานึงถึงความปลอดภัยของผู้ใช้และผู้เกี่ยวข้องด้วยความปลอดภัย 
ทั้งก่อนการใช้งานและหลังการใช้งาน ไม่สร้างมลพิษให้กับสังคมโลก นักออกแบบต้องคํานึงถึงการใช้
เทคโนโลยีท่ี เหมาะสมและไม่ทําให้เกิดความเสียหายโดยรวม เพราะทุกวันนี้นักออกแบบบางครั้งมีความรู้
ไม่เท่าทัน กับการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี ทําให้เกิดความเสียหาย เกิดการแข่งขันสูงมองผลประโยชน์ 
มากกว่าความปลอดภัยของผู้ใช้และผู้ท่ีเกี่ยวข้องท้ังทางตรงและทางอ้อม  
 

  2.6.4 ความแข็งแรง ต้องสนองต่อหน้าที่ได้เป็นเวลานานตามที่กําหนดไว้ในคุณภาพของ
ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ คือส่ิงท่ีสร้างต้องแข็งแรงทนทานระบบกลไก ระบบไฟฟ้า วัสดุและอุปกรณ์ท่ีเลือกใช้ท่ีดี  
 

  2.6.5 วัสดุ ต้องเลือกใช้วัสดุท่ีเหมาะสมกับงานมีความทนทานและประหยัด โลหะแต่ละชนิดมี
ความเหมาะสมในการนําไปใช้งานต่างกันไป มีความสวยงามในตัวเอง เช่น ทองแดง ทองเหลือง สแตน
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เลส และอะลูมิเนียมต่างมีพื้นผิวงามตามธรรมชาติ ก่อนนําโลหะมาใช้ต้องแน่ใจว่าวิธีการท่ีใช้นั้น มีความ
ยุ่งยากหรือเหมาะสม วิธีการนําไปใช้การขึ้นรูปทําให้โค้งทํารูปร่างและเช่ือม 
 

  2.6.6 การบำรุงรักษา เมื่อนําไปใช้งานและได้รับความเสียหายควรสามารถแก้ไขและซ่อมแซม
ได้ง่ายไม่ยุ่งยากเมื่อมีการชํารุดเสียหายค่าบํารุงรักษาและการสึกหรอต่ำ 
 

2.7 จิตวิทยาสีสำหรับเด็ก  
 

1234567สีมีอิทธิพลต่อการรับรู ้ของเด็ก เพราะเด็กจะเกิดการกระตุ้นในลักษณะสิ่งเร้าจากของเล่น 
โดยเฉพาะของเล่นท่ีมีสีสันสะดุดตา เด็กไม่ว่าจะเป็นเด็กผู้หญิงหรือเด็กผู้ชาย อยู่ในช่วงวัยที่ได้รับ อิทธิพล
จากส่ือต่าง ๆ มากมาย เช่น ตัวการ์ตูน สีจากเครื่องแต่งกายของตัวละคร รายการโทรทัศน์ท่ีช่ืนชอบ เกมส์
จากคอมพิวเตอร์ 
1234567สีสําหรับเด็กถูกมองว่าเป็นสัญลักษณ์อย่างหนึ่งสําหรับเด็กเล็ก เช่น สีชมพูมักถูกมองว่าเป็น สี
สําหรับเด็กผู้หญิง สีฟ้าเป็นสีสําหรับเด็กผู้ชาย สังเกตได้จากสินค้าเด็กอ่อนที่มีจําหน่ายตามร้านค้า 
ห้างสรรพสินค้า แต่เมื่อเด็กโตขึ้นก็จะมีพฤติกรรมในการเลือกสีที่แตกต่างกันไป โดยเด็กจะเริ่มรู้จัก การ
แยกแยะสีได้เมื่ออายุ 2 ปี แต่ยังไม่รู้จักช่ือสี ดังนั้นผู้ใหญ่มักนําความสามารถในด้านนี้มาใช้ในการ สอนช่ือสี 
และเช่ือมโยงความสัมพันธ์กับสีของธรรมชาติ เช่น กล้วยสีเหลือง ใบไม้สีเขียว องุ่นสีม่วง มะเขือเทศสีแดง 
 

12345672.7.1 สีกับการแสดงออกของเด็ก สีสามารถสื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ ได้ในทางจิตวิทยา
นักจิตวิทยาและ Psychotherapists ให้เด็กแยกแยะความแตกต่างและการแสดงอารมณ์ความรู้สึกต่าง ๆ 
ของพวกเขา ลงบนกระดาษ เทคนิคนี้จะแสดงความรู้สึกของเด็กผ่านการระบายสี พบว่าเด็ก ๆ มักใช้สี
สดใสเมื่อ อารมณ์ดี ใช้สีแดงเมื่อรู้สึกโกรธ สีส้มแสดงถึงความสนุกสนาน และใช้สีเทาเมื่อรู้สึกเศร้าหรือ
เหงา เทคนิคสีที่เรียกว่า  “ Color Your Life” เหมาะกับเด็กตั้งแต่อายุ  6 ปีขึ้นไปเพราะเป็นช่วงที่เด็ก
พอจะ รู้จักชื่อสีและเข้าใจอารมณ์ของตนเองและสียังสามารถช่วยกระตุ้นเด็กที่มีโรคสมาธิสั ้นได้  เด็ก
สามารถ เรียนรู้ท่ีจะแสดงออกและเมื่อเด็กได้รับอนุญาตให้เลือกสีในการตกแต่งงานศิลปะของตนเอง เด็ก
จะมี ความเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้นและสามารถเปิดความคิดสร้างสรรค์ มีการแสดงออกมามากขึ้นและ 
สามารถแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ท่ีเด็กไม่เคยแสดงออกมาให้เห็น 
 

12345672.7.2 ประโยชน์ของสีต่อเด็กการสอนเร่ืองสีมีประโยชน์ต่อเด็ก อย่างยิ่ง  
         2.7.2.1 ช่วยให้เด็กเข้าใจโลกและสรรพสิ่งที ่อยู ่รอบ ๆ ตัวได้ง่าย เช่น ใบไม้ -สีเขียว

ท้องฟ้า-สีฟ้า พระอาทิตย์-สีแดง  
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         2.7.2.2 สีช่วยกระตุ้นการทํางานของสมอง เด็กก็มีความรู้สึกต่อสีหรือสร้างความรู้สึก
ให้แก่เด็กได้เช่น สีท้องฟ้าขาวบนฟ้ามักจะสร้างอารมณ์สบายใจ แต่เมื ่อท้องฟ้ามืดมัว เมฆสีดําหรือ 
กลางคืนท่ีให้สีดําความรู้สึกต้องการความปลอดภัยย่อมเกิดขึ้นกับจิตใจของเด็ก ท่ีกล่าวว่า เด็กกลัว ความ
มืดนั้นมาจากหลักการการทํางานของสมอง  

         2.7.2.3 การสังเกตสีเป็นพื้นฐานข้อมูลสําหรับเด็ก การมีประสบการณ์ การเรียนรู้ การ 
จําแนกประเภท การแบ่งพวก คัดแยกเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ  รอบตัว ถ้าเด็กมีความเข้าใจในเรื่องของสีที่มี  44 
ความหลากหลาย เด็กจะสามารถแยกแยะความเหมือนกันและแตกต่างกัน แยกโทนสีร้อน โทนสีเย็นได้ คัด
แยกวัตถ ุสามารถเปรียบเทียบและบอกข้อแตกต่างของคุณสมบัติของวัตถุนั้น ๆ ได้  

          2.7.2.4 การเรียนรู้เรื่องสีมีผลต่อการพัฒนาภาษาของเด็กเมื่อเดก็ได้ยินคําศัพท์เกี่ยวกับ 
สี ได้สัมผัสก็จะมีความรู้เกี่ยวกับสี ซึ่งเป็นการสร้างการเร้าและเสริมการรับรู้ การจดจําให้เด็กมี การใช้ 
ภาษาให้เข้าใจได้รวดเร็วยิ่งขึ้น  

          2.7.2.5 นําไปใช้ในชีวิตประจําวัน ความรู้และเจตคติต่อสีท่ีเด็กเรียนรู้จะเป็นข้อมูลท่ีเป็น 
ประโยชน์ต่อการนําไปใช้ในชีวิตประจําวัน เช่น เด็กมีความเข้าใจสัญญาณไฟจราจรว่า ไฟเขียวจะข้าม ถนน
ไม่ได้ เพราะเป็นไฟท่ีรถวิ่ง ไฟแดงจึงจะข้ามถนนได้ และจะเลือกข้ามทางม้าลาย เพราะม้าลายใช้ สีขาวดํา
เป็นสัญลักษณ์ตามกฎจราจร 

 

2.7.3 สีกับความสนใจของเด็ก  
สีเป็นตัวกระตุ้นความรู้สึกภาวะต่าง ๆ ของจิตใจ เด็กจะสนใจท่ีจะเรียนรู้ทุกส่ิงทุกอย่างรอบตัวด้วย

สีสันท่ีสดใส ซึ่งเป็นส่ิงกระตุ้นการจดจําของเด็ก การมุ่งเน้นสีท่ีกระตุ้นอารมณ์ให้เกิด ความรู้สึกสนุกสนาน 
ต่ืนเต้น น่าสนใจ จะสามารถช่วยให้ง่ายต่อการออกแบบสีบนผลิตภัณฑ์ของเล่น ดังนี้   

        2.7.3.1 ใช้สีท่ีแยกความแตกต่างของส่ิงต่าง ๆ ได้ดีและเข้าใจได้ง่าย ส่ิงท่ีอยู่ใกล้กันถ้า เป็น
สีเดียวกัน เด็กจะเห็นรวมๆกันไปหมด ถ้าส่ิงของหรือของเล่นมีสีแตกต่างกัน เด็กจะศึกษารูป ฟอร์มของวัตถุ
เหล่านั้นได้ชัดเจน เช่น ของเล่นตัวต่อแฮมเบอร์เกอร์ เป็นการแยกแยะส่วนประกอบ ต่าง ๆ เช่น ผักสีเขียว 
แฮมสีแดง เนื้อหมูสีนํ้าตาลเข้ม ขนมปังสีนํ้าตาลอ่อน แครอทสีส้ม ชีสสีเหลือง  

        2.7.3.2 การคํานึงการอยู่ร่วมกันของส่ิงต่าง ๆ เมื่อเรานํามาใช้กับอุปกรณ์ท่ีต่อเนื่องกัน โดย
มีการใช้สอยร่วมกัน ในการออกแบบของเล่นแต่ละประเภทจะส่งผลต่อจินตนาการของเด็กได้ เช่น ตัวต่อ
บล็อกไม้ ถ้ามีสีท่ีหลากหลายท่ีอยู่รวมกันก็จะสามารถให้เด็กสามารถสร้างสรรค์จินตนาการได้ หลากหลาย
ด้วยเช่นกัน แต่ถ้าเป็นของเล่นประเภทแป้งโดว์ หรือดินน้ำมันสีต่าง ๆ ขณะเล่นเด็กอาจ นําเอาดินน้ำมัน
หลายสีมาปั้นรวมกันทําให้สีเกิดการผิดเพี้ยน ไม่สดใสเหมือนครั้งแรกท่ีเล่น เด็กก็จะเกิดความรู้สึกปฏิเสธท่ี
จะเล่นดินน้ำมันก้อนนั้น เป็นต้น  
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        2.7.3.3 สีท่ีมีความสามารถให้ความรู้สึก การใช้สีในพื้นท่ีใหญ่ ๆ ควรจะมีการลดความ เข้ม
ของสีลงบ้าง ให้กลมกลืนกับธรรมชาติ ไม่ควรใช้สีแท้เพราะจะทําให้ดูรุนแรงและอึดอัด เช่น สีแดง จะทําให้
รู้สึกถึงความร้อน จิตใจไม่สงบ สีน้ำเงิน สุขุม เน้นหนัก  

 

2.7.4 อิทธิพลของสีที่มีต่อผลิตภัณฑ์    
        2.7.4.1 ให้ความรู้สึกเรื่องขนาด สีอ่อน (Light Value) ทําให้ผลิตภัณฑ์ดูใหญ่ขึ้น เช่น สีขาว 

สีเหลือง สีฟ้า สีเข้ม (Dark) ทําให้ผลิตภัณฑ์แลดูเล็กลง เช่น สีดํา สีเทาแก่ สีน้ําเงิน สีนํ้าตาล สี เขียวเข้ม   
         2.7.4.2 ทางด้านน้ำหนัก สีอ่อนหรือสีร้อน ( Warm Color) ทําให้ผลิตภัณฑ์ดูเบา สีเข้ม 
หรือสีเย็น (Cool Color) ทําให้ผลิตภัณฑ์ดูหนัก  

        2.7.4.3 ทางด้านความแข็งแรง สีเย็น (Hues) ทําให้เกิดความอ่อนแรง นิ่งสงบ เช่น สี เขียว
อมฟ้า สีน้ำเงินอ่อน สีอมม่วง และสีร้อน (Chroma) ทําให้เกิดความรู้สึกแข็งแรง เช่น สีแดง สี แสด เหลือง
เข้ม มักทําให้เกิดความรู้สึกท่ีแข็งแรงกว่าสีหนัก เช่น สีเทา สีดํา สีน้ำตาลแก่ท่ีพิเศษคือสี บรอนซ์ และสีน้ำ
เงินปนเทา จะทําให้รู้สึกเหมือนเหล็ก จะทําให้ดูแข็งแรงและแกร่งขึ้น 

        2.7.4.4 ทางด้านอุณหภูมิ สีโทนร้อน เช่น สีแดง สีส้ม สีเหลือง ให้ความรู้สึกที่ร้อนอย่าง 
ชัดเจนและสีโทนเย็น เช่น สีน้ำเงิน สีเขียว สีม่วง ให้ความรู้สึกเย็น  

        2.7.4.5 ทางด้านความสะอาดสีขาวเป็นสีที ่ให้ความรู้สึกสะอาดมากที่สุดสีอ่อนหรือสี  
งาช้าง ทําให้รู้สึกสะอาดรองลงมา สีฟ้าอ่อนและสีเขียวอ่อน ทําให้รู้สึกนุ่มนวล สะอาดตา ถูก สุขลักษณะ   
         2.7.4.6 ทางด้านความภูมิฐาน สง่างาม สีเทา เป็นสีที่ให้ความรู้สึกภูมิฐานมากที่สุดและสี 
เทาอมน้ำเงิน สีม่วงอมเทาให้ความรู้สึกรองลงมา  

        2.7.4.7 ระยะทางใกล้-ไกล สีร้อน เช่น สีแดง สีเหลืองจะดูว่าผลิตภัณฑ์อยู่ใกล้และสีเย็น 
เช่น สีน้ำเงิน ดูผลิตภัณฑ์รู้สึกว่าไกลห่างออกไป  

         จิตวิทยาการเรียนรู้ของเด็ก จากทฤษฎีของนักจิตวิทยาสามารถสรุปร่วมกันได้ว่า เด็กจะมี 
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกิดจากพัฒนาการ ทั้งทางร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม โดยพื้นฐาน มา
จากสภาวะแวดล้อม ท้ังทางครอบครัว โรงเรียน เพื่อน และสังคม ซึ่งจะส่งผลให้เด็กเกิดการ เจริญเติบโตท่ีดี
หรือไม่ดีแตกต่างกัน สีในการออกแบบของเล่นมีอิทธิพลต่อการรับรู้ของเด็ก เพราะจะก่อให้เกิดการกระตุ้น
ใน ลักษณะสิ่งเร้าจากของเล่นโดยเฉพาะ ของเล่นที่มีสีสันสะดุดตา และสียังช่วยแสดงถึงสภาวะอารมณ์ 
ของเด็กในขณะนั้นได้อีกด้วย การนําไปใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่นจึงขึ้นอยู่กับความ เหมาะสม
ของช่วงอายุเด็กเป็นสําคัญ  
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2.7.5 จิตวิทยาสีกับความรู้สึก   
ในด้านจิตวิทยา สี เป็นตัวกระตุ้นความรู้สึกและมีผลต่อจิตใจของมนุษย์ สีต่าง ๆ จะให้ความรู้สึกท่ี

แตกต่างกัน ดังนั้นเราจึงมักใช้สีเพื่อสื่อความรู้สึกและความหมายต่าง ๆ  ได้แก่ สีแดง ให้ความรู้สึกเร่าร้อน 
รุนแรง อันตราย ต่ืนเต้น  

สีเหลือง ให้ความรู้สึก สว่าง อบอุ่น แจ่มแจ้ง ร่าเริง ศรัทธา มั่งคั่ง สีเขียว ให้ความรู้สึก สดใส สด
ชื่น เย็น ปลอดภัย สบายตา มุ่งหวัง สีฟ้า ให้ความรู้สึก ปลอดโปล่ง แจ่มใส กว้าง ปราดเปรื่อง สีม่วง ให้
ความรู้สึก เศร้า หม่นหมอง ลึกลับ สีดํา ให้ความรู้สึก มืดมิด เศร้า น่ากลัว หนักแน่น 

สีขาว ให้ความรู้สึก บริสุทธิ์ ผุดผ่อง ว่างเปล่า จืดชืด สีแสด ให้ความรู้สึก สดใส ร้อนแรง เจิดจ้า มี
พลัง อํานาจ สีเทา ให้ความรู้สึก เศร้า เงียบขรึม สงบ แก่ชรา 

สีน้ำเงิน ให้ความรู้สึก เงียบขรึม สงบสุข จริงจัง มีสมาธิ สีน้ำตาล ให้ความรู้สึก แห้งแล้ง ไม่สดช่ืน 
น่าเบื่อ 

สีชมพู ให้ความรู้สึก อ่อนหวาน เป็นผู้หญิง ประณีต ร่าเริง สีทอง ให้ความรู้สึก มั่งค่ัง อุดมสมบูรณ์ 
 

2.8 หลักการใช้เสียงในงานผลิตภัณฑ์สำหรับเด็ก 
 

1234567การใช้เสียงพูด (Dialogue) เสียงพูดเป็นเสียงประกอบของเล่น อาจเป็นเสียงเด็ก เช่น เสียง ท่อง 
ก-ฮ หรือเสียงของสัตว์ต่าง ๆ เช่น เสียงหมูอู๊ด อู๊ด เสียงลิงเจี๊ยก เจี๊ยก หรือเสียงของสิ่งของต่าง ๆ เช่น 
เสียงรถไฟปู๊น ปู๊น กรณีท่ีใช้เสียงคนควรเป็นเสียงท่ีสุภาพ ไม่ใช้ภาษาหยาบคาย เพราะจะทําให้ เด็กจดจํา
และเลียนแบบ ควรเป็นเสียงพูดในระดับธรรมดา ในกรณีที่เป็นเสียงสัตว์หรือเสียงสิ่งของต่าง ๆ อาจใช้
เสียงเด็กพูดจําลองเลียนเสียงนั้น หรือใช้เสียงจากสัตว์จริง ๆ ก็ได้ตามความเหมาะสมกับ รูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ของเล่นท่ีออกแบบ 
1234567การใช้เสียงดนตรี (Music) ดนตรีที ่ใช้ในของเล่นสําหรับเด็กควรใช้ดนตรีที ่ฟังสบายหู เช่น 
เสียงดนตรีจากเปียโน ไวโอลิน ไม่ควรใช้ดนตรีที่หนัก แสบหู อย่างเสียงดนตรีที่ได้จากเครื่องไฟฟ้า เช่น 
กีตาร์ไฟฟ้า แนวดนตรีที่ใช้ในของเล่น ควรเป็นแนวที่สร้างความรู้สึกอบอุ่น มีมิตรภาพ มี ความหวัง มี
ความสดใส ร่าเริง 
 

2.8.1 ดนตรีกับการพัฒนาศักยภาพของมนุษย์ ดนตรีมีส่วนในการพัฒนาทางด้านร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ สังคม ช่วยให้การประสานงานของระบบต่าง ๆ ในร่างกาย ความสามารถทางการเห็นและการได้
ยินดีขึ้น นอกจากนี้ยังมี ส่วนเสริมสร้างสมาธิความจําเชาวป์ัญญาความคิดสร้างสรรค์และคุณลักษณะท่ีพึง
ประสงค์อื่น ๆ  
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        2.8.1.1 ดนตรีกับการพัฒนาสติปัญญา เป็นท่ีทราบกันดีว่าการนําดนตรีเข้าไปบูรณาการใน
เนื้อหาวิชาต่าง ๆ จะช่วยให้เด็กเรียนรู้ความคิดรวบยอดของเนื้อหาวิชานั้น ๆ ได้ง่ายขึ้น ครูประถมศึกษา
ในอเมริกาแต่ง เพลงประกอบการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ ในระดับประถมศึกษาปีท่ี 1 จํานวน 65 เพลง 
พบว่า เด็ก เรียนรู้ได้เร็วขึ้น และจากการติดตามผล เด็กจะมีความคงทนในการจํายาวนานไปจนถึงการ
เรียนในช้ันมัธยม Dr. Georgi Lozanov ได้ทดลองจัดโปรแกรมดนตรีควบคู่ไปกับการเรียนในหลักสตูรปก
ติ ที่ใช้เวลาเรียน 4 ปี ในโรงเรียนประถมศึกษาของประเทศบุลกาเรีย พบว่า เด็ก สามารถใช้เวลาเรียน
เพียง 2 ปีก็จบหลักสูตร (Delehanty, 1982) ซึ ่งวิธีการของ Lazanov นี้ ได้ นําไปใช้ในโรงเรียน
ประถมศึกษาของประเทศสหรัฐอเมริกาอย่างกว้างขวาง การศึกษาคะแนนเฉลี่ย สะสม (GPA) ของ
นักเรียนมัธยมปลายท่ีเรียนดนตรีและไม่ได้เรียนดนตรี ของ Mission Viejo High School รัฐแคลิฟอร์เนีย 
พบว่า กลุ่มที่เรียนดนตรี มี GPA เฉลี่ย 3.57 กลุ่มที่ไม่ได้เรียนดนตรี มี GPA เฉลี่ย 2.91 และในกลุ่มท่ี
เรียนดนตรี มีผู้ได้ GPA เฉล่ีย 4.0 ร้อยละ16 ในขณะท่ีกลุ่มท่ีไม่ได้เรียนดนตรี มีผู้ได้ GPA เฉล่ีย 4.0 เพียง
ร้อยละ 5 เท่านั้น (Horned, 1983) ในรัฐแคลิฟอร์เนียเช่นกัน มีการ สํารวจพบว่า ผู้ได้รางวัลชนะเลิศการ
แข่งขันความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์ของ Westing House Science Talent Search เป็นผู้ที่มี
ความสามารถทางดนตรีด้วย ร้อยละ 40 (State of California, 1986) นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่บ่งชี้ว่า 
ดนตรีมีส่วนสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ภาษา คณิตศาสตร์ และอื่น ๆ อีกมากมาย 
ดนตรีกับการพัฒนากระบวนการคิดกระบวนการคิด เป็นการคิดที่ประกอบไปด้วยลําดับขั้นตอน ต้อง
อาศัยทักษะขั้นพื้นฐานจากการเรียนรู้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งความสามารถในการสร้างมโนทัศน์เกี่ยวกับส่ิงนั้น 
บรุนเนอร์ กล่าวว่า เด็กเริ่มต้นเรียนรู้จาก การกระทํา ต่อไปจึงจะสามารถจินตนาการ หรือสร้างภาพในใจ
หรือในความคิดขึ้นได้ จากนั้นจึงจะถึง ขั้นการคิดและเข้าใจในส่ิงท่ีเป็นนามธรรม ส่วน บลูม ได้จําแนกการ
เรียนรู้ออกเป็น 6 ขั้น ได้แก่ ขั้นความรู้ ขั้นเข้าใจ ขั้นนําไปใช้ ขั้นวิเคราะห์ ขั้นสังเคราะห์ และขั้นประเมิน
คุณค่า กระบวนการคิดท่ีสําคัญ ได้แก่ การคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา การคิดตัดสินใจ เป็นต้น ดนตรี
เป็นสิ่งเร้าที่สําคัญของการทํางานของสมองในกระบวนการคิด ซึ่งเกิดขึ้นภายในสมองโดยตรง หากสมอง
ได้รับการกระตุ้นอย่างสม่ำเสมอจากเพลงท่ีมีทํานองง่าย ๆ มีคําร้อง เพลงท่ีมีเครื่องดนตรีน้อยช้ิน ไปจนถึง
เพลงด้วยวงดนตรีขนาดใหญ่ สมองจะรับรู้ เข้าใจ จําเสียงดนตรีต่าง ๆ ได้ สามารถวิเคราะห์แนวทํานอง
ของเครื่องดนตรีแต่ละแนว สังเคราะห์คุณภาพของเสียงประสาน และประเมิน คุณค่าของบทเพลงนั้น ๆ 
ได้ ซึ่งเป็นทักษะท่ีสอดคล้องกับทักษะกระบวนการคิดอย่างแท้จริง งานวิจัย ท่ีสนับสนุน ได้แก่ ในปี ค.ศ.
1979 Wolff ได้ทดลองสอนดนตรีให้กับเด็กช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 วันละ 30 นาที เป็นเวลา 1 ปี ทดสอบ
ด้วย Test of Creative Thinking ทั้งก่อนและหลังการทดลอง พบว่า เด็กมีความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์เพิ่มขึ้น Hamann, Bourassa และ Aderman ใช้ Guilford Unusual Consequences Test 
ทดสอบนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ของ Kent State University ที่จบการศึกษาชั้นมัธยมศึกษาจากโรงเรียน
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เดียวกัน แต่เลือกเรียนโปรแกรมดนตรี กับไม่ได้เรียนโปรแกรมดนตรี ผลการทดสอบพบว่า คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มท่ี เรียนโปรแกรมดนตรีสูงกว่ากลุ่มท่ีไม่ได้เรียนอย่างมีนัยสําคัญ 
  2.8.1.2 ดนตรีกับการพัฒนาอารมณ์ คําพูดท่ีมักจะใช้แทนภาพพจน์ของนักดนตรีว่าเป็นผู้
มีอารมณ์อ่อนไหว ซึ่งอาจจะเกิดทัศนคติในทางลบก็เป็นได้ เพราะโดยแท้จริงนักดนตรีจะเป็นผู้ท่ีมีอารมณ์
มั่นคง ไม่หวั่นไหว ไปตามเหตุการณ์ต่าง ๆ นักวิจัยได้ค้นพบว่า สมองของมนุษย์สามารถตอบสนองและ
จําแนกอารมณ์ ทางดนตรี (Musical Moods) ว่าเป็นความสุข ความเศร้า ความโกรธ ความกลัว ฯลฯ โดย
การ ตรวจสอบคลื่นไฟฟ้าในสมอง และยังพบว่า การตอบสนองเกิดขึ้นในระบบประสาทอัตโนมัติด้วย เช่น 
ความเปลี่ยนแปลงอัตราการเต้นของหัวใจ อุณหภูมิในร่างกาย เป็นต้น อารมณ์ทางดนตรีเป็นสถานการณ์
จําลองของอารมณ์ท่ีเกิดขึ้นในชีวิตจริงของมนุษย์ การท่ีสมองเรียนรู้ (รู้จักคุ้นเคย) กับอารมณ์ลักษณะต่าง 
ๆ เมื่อเวลาที่ต้องเผชิญกับสภาวะทางอารมณ์ใด ๆ ย่อมไม่ หวั่นไหวและแสดงออกได้อย่างเหมาะสม ผู้
ฝึกฝนหรือมีประสบการณ์ทางดนตรีจึงเป็นผู้รู้จักอารมณ์ ของตนเอง สามารถควบคุมอารมณ์ตนเอง รวมทั้ง
เข้าใจอารมณ์ของผู ้อ ื ่น ในปัจจุบันเชื ่อกันว่า ความสามารถในการพัฒนาอารมณ์ (EQ - Emotional 
Quotient) เป็นปัจจัยสําคัญที่ช่วยให้คนเรา ประสบความสําเร็จ ได้แก่ การรู้อารมณ์ตนเอง การบริหาร
จัดการอารมณ์ ตนเอง การรู้จักสร้างแรงจูงใจให้ตนเอง การรู้อารมณ์ผู้อื่น และการบริหารจัดการอารมณ์
ผู้อื่น ซึ่งคุณลักษณะดังกล่าวนี้ ดนตรีสามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นได้อย่างสมบูรณ์ 
  2.8.1.3 ดนตรีกับพัฒนาพลังสมาธิ สมาธิ หมายถึง ความตั้งใจจดจ่ออยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง
เพียงอย่างเดียว คนท่ีมีสมาธิดี สามารถท่ีจะทํางานอะไรก็ตามอย่างต้ังอกต้ังใจจนกระท่ังประสบความสําเร็จ 
สมาธินี้ถ้าได้รับ การฝึกฝนอย่างสม่ําเสมอ จะขยายขอบเขตของช่วงเวลามากขึ้นตามลําดับ ซึ่งเป็นการขยาย
ของ ช่วงเวลาที่จิตใจอยู่ในสภาวะนิ่งหรือคงที่ไปพร้อม ๆ กัน สภาวะนิ่งหรือคงที่ของจิตใจ เรียกว่า พลัง 
สมาธิ โลกปัจจุบันนี ้ ยอมรับกันว่า การที ่บุคคลจะประสบความสําเร็จในกิจการงานต่าง ๆ ได้ตาม 
วัตถุประสงค์ ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาเล่าเรียน การค้นคว้าวิจัย การสร้างสรรค์ ฯลฯ จะต้องเป็นผู้ที่มี พลัง
สมาธิอยู่ในระดับสูง ดนตรีมีผลต่อการพัฒนาพลังสมาธิ ทั ้งนี้เพราะการฝึกฝนทางดนตรีอย่าง ถูกต้อง 
ต่อเนื่อง และสม่ำเสมอ ไม่ว่าจะเป็น การฟัง การร้อง การเล่นดนตรี ฯลฯ จําเป็นต้องใช้สมาธิ และการเพิ่ม
ขอบเขตของช่วงเวลาตามลําดับ จากเพลงส้ัน ๆ ไปจนถึงการฝึกฝนเพลงท่ีมีความยาวมาก ๆ ประสบการณ์
ดังกล่าวจะเป็นการขยายขอบเขตของช่วงเวลาท่ีจิตใจอยู่ในสภาวะนิ่ง เป็นการพัฒนา พลังสมาธิให้เพิ่มขึ้น
ตามลําดับ 
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2.9 หลักการใช้เกมส์ในงานเพ่ือพัฒนาการสำหรับเด็ก  
 

1234567สังคมไทยเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในทุก ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็น 
ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยี การสื่อสาร การรับส่งข้อมูล และวิทยาการต่าง ๆ การแก้ปัญหาจะสามารถ
เผชิญกับภาวะสังคมท่ีเคร่งเครียดได้อย่างเข้มแข็ง การคิดแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะท่ีสำคัญและจำเป็นในภาวะ
ปัจจุบัน การคิดเป็นจุดเริ่มต้นให้คนเราแสดงออกในส่ิงท่ีดีงามเป็นประโยชน์และ สร้างสรรค์สามารถฟันฝ่า
อุปสรรค ปัญหาต่าง ๆ ได้ การคิดช่วยให้คนมีประสิทธิภาพซึ่งเป็นสิ่งสำคัญที่จะนำพา ประเทศชาติให้
เจริญก้าวหน้าและจากรายงานผลการประเมินด้านการจัดการบริหาร พัฒนาการเด็กปฐมวัย 3-5 ปี ของ
คณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ พบว่า การจัดการศึกษาปฐมวัยขาดคุณภาพใน เรื่องวิธีการเรียนรู้ของเด็ก 
เช่น จัดการเรียนรู้โดยให้เด็กท่องจำอย่างเดียวไม่ส่งเสริมให้เด็กใช้การคิดต้ังแต่เล็ก ๆ ให้เด็กนั่งอยู่กับท่ีท้ัง
วัน การจัดหลักสูตรการเรียนการสอนท่ีตายตัว การเร่งสอนอ่านเขียน และคิดเลขเกินระดับ ความสามารถ
ของเด็ก ไม่ให้อิสระในการแสดงออก ห้ามให้เด็กพูด ให้นั่งเงียบ ๆ ครูมีความเข้าใจผิดเกี่ยวกับ วิธีการเรียนรู้
ท่ียึดเด็กเป็นสำคัญ รูปแบบการเรียนรู้ท่ีครูปฏิบัติกันเป็นประจำ คือ เน้นให้เด็กเป็นฝ่ายต้ังรับคอย ทำหน้าท่ี
ตามคำส่ังครู หรือลอกเลียนแบบแต่เพียงอย่างเดียว ส่งผลให้เด็กไม่สามารถคิดได้ด้วยตนเอง เนื่องจาก ขาด
ความสามารถทางการคิด การสอนการคิดจึงมีความสำคัญมากในปัจจุบัน ประเทศต่าง ๆ ทั่วโลกได้หันมา 
สนใจ และเห็นความสำคัญในการสอนการคิด  

 นอกจากนี้หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2546 ยังได้กำหนดจุดมุ่งหมายให้เด็กอายุ 3-5 
ปี มีความพร้อมในการพัฒนาด้านร่างกาย อารมณ์–จิตใจ สังคม และสติปัญญา ที่เหมาะสมกับวัยให้มี
คุณลักษณะที่ พึงประสงค์ 12 ประการ ได้แก่ ผู้เรียนจะมีร่างกายที่แข็งแรง และเจริญเติบโตตามวัย มีสุข
นิสัยท่ีดี ใช้กล้ามเนื้อใหญ่ กล้ามเนื้อเล็กได้อย่างคล่องแคล่ว ประสานสัมพันธ์ได้ดี มีสุขภาพจิตดี มีความสุข 
เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรม จิตใจดีงาม รู้จักช่ืนชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี รักในการออกกำลังกาย 
สามารถช่วยเหลือตนเองได้เหมาะสมตามวัย รักธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมวัฒนธรรมในท้องถิ่น เป็นสมาชิก
ท่ีดีของสังคมในระบอบประชาธิปไตย ใช้ภาษาส่ือสารได้เหมาะสมกับวัย มีความสามารถในการคิด และการ
แก้ปัญหาให้เหมาะสมกับวัย ตลอดจนมีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ และมีเจตคติท่ีดีต่อการ เรียนรู้ 
และมีทักษะในการแสวงหาความรู้ จากคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทั้ง 12 ประการนั้น คุณลักษณะข้อที่ 10 
อันได้แก่ มีความสามารถในการคิดและการแก้ปัญหาได้เหมาะสมกับวัย ถือว่าเป็นหัวใจสำคัญในการจัด
การศึกษา และใช้เป็นแนวทางในการจัดประสบการณ์ให้แก่ผู้เรียนเพราะเด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นของการ
พัฒนาทุกด้าน 

 เด็กควรได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนให้ใช้ความคิดและแสดงความคิด หากเด็กไม่ได้รับโอกาสให้
คิดและแสดง ความคิดเห็นบ่อย ๆ เด็กก็ย่อมคิดได้ช้า มีความคิดน้อย การสอนให้คิดเป็นวิธีแห่งปัญญาซึ่ง
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เป็นกระบวนการแก้ปัญหาเพื่อหาสาเหตุของปัญหา การคิดแก้ปัญหาเป็นส่ิงสาคัญต่อวิถีการดาเนินชีวิตใน
สังคมของ มนุษย์ซึ่งจะต้องใช้ การคิดแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ทักษะและกระบวนการคิดแก้ปัญหา
เป็นทักษะที่ เกี ่ยวข้องและมีประโยชน์ต่อการดารงชีวิตได้เป็นอย่างดี ผู ้ท่ี มีทักษะการคิดแก้ปัญหาจะ
สามารถเผชิญกับภาวะ สังคมท่ีสับสนวุ่นวายได้อย่างเข้มแข็ง การคิดแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะกระบวนการท่ี
สาคัญและจาเป็นในภาวะ สังคมปัจจุบันซึ่งในระบบการศึกษาจาต้องให้ความสาคัญในการพัฒนา ฝึกฝน ให้
เด็กได้มีทักษะการคิดแก้ปัญหา ให้มากขึ้นจากการรายงานผลประเมินพัฒนาการของเด็กปฐมวัย ทางด้าน 
ร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา ที่ศึกษาในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียนวัดวังสำโรง จังหวัด
พิจิตร พบว่าพัฒนาการด้านร่างกาย มีผลการประเมิน ร้อยละ 93.2 พัฒนาการด้านอารมณ์-จิตใจ มีผลการ
ประเมิน ร้อยละ 55.7 พัฒนาการด้านสังคม มีผลการประเมินร้อยละ 67.2 พัฒนาการด้านสติปัญญา มีผล
การประเมิน ร้อยละ 30.1 

 จากรายงานการประเมินพัฒนาการชี้ให้เห็นว่าพัฒนาการทางด้านสติปัญญาของเด็กปฐมวัย ใน
ศูนย์พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียนวัดวังสาโรง จังหวัดพิจิตร อยู่ในระดับต่าเมื่อเทียบกับพัฒนาการด้านอื่น ๆ และ
เมื่อวันท่ี 15-16 มิถุนายน พ.ศ. 2557 สานักงานรับรองมาตรฐานการศึกษาแห่งชาติ (สมศ.) รอบ 3 ได้เข้า
ประเมิน คุณภาพการศึกษาในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กขององค์การบริหารส่วนตาบลวังสาโรง ท้ัง 2 แห่ง ซึ่งศูนย์
พัฒนาเด็กเล็ก โรงเรียนวัดวังสาโรง จังหวัดพิจิตร สังกัดองค์การบริหารส่วนตาบลวังสาโรง ได้รับ
ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนา คุณภาพการศึกษา ตามมาตรฐานของสานักงานกรมส่งเสริมการปกครอง
ท้องถิ่น ในด้านการคิดและการแก้ปัญหา ได้เหมาะสมตามวัย เมื่อพิจารณาโดยรวมผลการประเมิน นับเป็น
ปัญหาท่ีจาเป็นเร่งด่วนท่ีศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก โรงเรียนวัดวังสาโรง ต้องยกระดับคุณภาพในระดับปฐมวัยซึ่ง
เป็นพื้นฐานของระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานให้สูงขึ้น เพราะถ้าเด็กมีความพร้อมอยู่ในระดับต่าก็จะเป็น
ปัญหาการเรียนในระดับช้ันต่อไป การจัดกิจกรรมหลักของระดับปฐมวัยประกอบด้วย 6 กิจกรรมมี ดังนี้ 1) 
กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ 2) กิจกรรมสร้างสรรค์ 3) กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 4) กิจกรรมเสรี 5) 
กิจกรรมกลางแจ้ง 6) กิจกรรมเกมการศึกษา 

 กิจกรรมเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมท่ีสาคัญ ซึ่งอยู่ใน 6 กิจกรรมของปฐมวัย เป็นกิจกรรมการเล่น
อย่าง หนึ่งที่ช่วยให้เด็กได้ฝึกการสังเกต การจาและการจาแนกด้วยสายตา ฝึกการแยกแยะประเภทหรือ 
การจัดหมวดหมู่ ฝึกการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล คิดหาเหตุผลเพื่อเป็นพื้นฐาน ในการเรียนชั้นประถม
ต่อไป อีกท้ังเกมการศึกษายังเป็นส่ือการสอนอย่างหนึ่งท่ีสอดคล้องกับทฤษฏีของ ธอร์นไดท์ กล่าวคือ เป็น
สิ่งที่เป็นรูปธรรมเปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกกระทาด้วยตนเอง ฝึก การตัดสินใจในการแก้ปัญหา ฝึกประสาท
สัมพันธ์ระหว่างมือกับตา ฝึกการมีมนุษย์สัมพันธ์ท่ีดีระหว่างกลุ่ม ฝึก คุณธรรมต่างๆ การส่งเสริมการคิดหา
เหตุผล และตัดสินใจแก้ปัญหาช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดกับสิ่งที่เรียนรู้ ปลูกฝังให้เด็กมีคุณธรรมต่างๆ 
ส่งเสริมการคิดหาเหตุผลและตัดสินใจแก้ปัญหาช่วยให้เกิดความคิดรวบยอด เกี่ยวกับส่ิงท่ีเรียนรู้ ปลูกฝังให้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



32 
 

 

มีคุณธรรมต่างๆ เช่น ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย ความเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ เกมการศึกษามีกฎกติกา
ง่ายๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่มได้ เช่น เกมจับคู่ ภาพเหมือน ภาพกับเงาภาพที่ซ้อน เกมการ
แยกประเภท จัดหมวดหมู่ เกมเรียงลาดับ เกมการสังเกตรายละเอียดของภาพ เช่น เกมตัดต่อ เกมลอตโต้ 
เกมหาความสัมพันธ์  

 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาว่าการจัดเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาจะพัฒนาความสามารถในการคิด 
แก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยในศูนย์พัฒนาเด็กเล็กโรงเรียนวัดวังสาโรง จังหวัดพิจิตรได้หรือไม่ และได้ในระดับ
ใด โดยทาการศึกษากับเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 3-4 ปี ซึ่งประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการศึกษาคือ เด็ก
ปฐมวัยที่ เป็นกลุ่มเปูาหมายได้รับการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และผู้ที่เกี่ยวข้องของศูนย์
พัฒนาเด็กเล็ก โรงเรียนวัดวังสาโรง จังหวัดพิจิตร จะได้แนวทางในการจัดการเรียนรู้สาหรับเด็กปฐมวัย
ต่อไป 

 

 2.9.1 การเลือกและนำเสนอเกม  เกมที่นำมาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมท่ี เรียกว่า  “ เกม
การศึกษา ”คือเป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ มุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ มิใช่เล่นเพียงเพื่อความ
สนุกสนานเท่านั้น อย่างไรก็ตาม ผู้สอนอาจมีการนำเกมที่เล่นกันเพื่อความบันเทิงเป็นสำคัญ มาใช้ในการ
สอน โดยนำมาเพิ่มขั้นตอนสำคัญคือการวิเคราะห์อภิปรายเพื่อการเรียนรู้ เกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็น
เกมการศึกษาโดยตรงมีอยู่ด้วยกัน  3 ประเภทคือ  1 ) เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เช่น เกมการส่ือสาร เกมการ
ตอบคำถาม เป็นต้น  2 ) เกมแบบแข่งขัน มีผู้แพ้ ผู้ชนะ เกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมแบบนี้ เพราะการแข่งขัน
ช่วยให้การเล่นเพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น และ  3 ) เกมจำลองสถานการณ์  ) simulation game)  เป็นเกม
ที่จำลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซึ่งผู้เล่นจะต้องคิดตัดสินใจจากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการ
ตัดสินใจ เหมือนกับที่ควรจะได้รับในความเป็นจริงเกมแบบนี้มีอยู่  2 ลักษณะคือ ลักษณะแรกเป็นการ
จำลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด เรียกว่าบอร์ดเกม  (board game)  เช่น เกมเศรษฐี 
เกมมลภาวะเป็นพิษ  ) pollution)  เกมแก้ปัญหาความขัดแย้ง  ) conflict resolution)  อีกลักษณะหนึ่งเป็น
เกมสถานการณ์ที่จำลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นให้เหมือนความเป็นจริง และผู้เล่นจะต้องลงไปเล่น
จริงๆ โดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหนึ่งในสถานการณ์นั้น เกมแบบนี้อาจใช้เวลาเล่นเพียง  2 - 3 ช่ัวโมง หรือ
ใช้เวลาเป็นวันหรือหลายๆ วันติดต่อกัน หรือแม้กระทั่งเล่นกันตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทั้งรายวิชา
เลยก็มี ในยุคปัจจุบันที่เทคโนโลยีขั้นสูงได้พัฒนาก้าวหน้าไปมากจึงเกิดเกมจำลองสถานการณ์ในรูปแบบ
ใหม่ๆ  ขึ้นคือ คอมพิวเตอร์เกม  ) computer game)  ซึ่งเป็นเกมจำลองสถานการณ์ท่ีผู้เล่นสามารถควบคุม
การเล่นผ่านทางจอคอมพิวเตอร์ได้ ปัจจุบันเกมแบบนี้ได้รับความนิยมสูงมาก  

  2.9.1.1 การเลือกเกมเพื่อนำมาใช้สอนทำได้หลายวิธี ผู้สอนอาจเป็นผู้สร้างเกมขึ้นให้
เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้หรืออาจนำเกมท่ีมีผู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดัดแปลงให้เหมาะ
กับวัตถุประสงค์ตรงกับความต้องการของตน หากผู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นใช้เอง ผู้สอนจำเป็นต้องมี
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ความรู้ความเข้าใจเกี ่ยวกับวิธีสร้างและจะต้องทดลองใช้เกมที่สร้างหลาย ๆ ครั้ง จนกระทั่งแน่ใจว่า 
สามารถใช้ได้ผลดีตามวัตถุประสงค์ หากเป็นการดัดแปลง ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้เข้าใจก่อน แล้ว
จึงดัดแปลงและทดลองใช้ก่อนเช่นกัน สำหรับการนำเกมการศึกษามาใช้เลยนั้น ผู้สอนจำเป็นต้องศึกษาเกม
นั้นให้เข้าใจและลองเล่นเกมนั้นก่อน เพื่อจะได้เห็นประเด็นและข้อขัดข้องต่างๆ อันจะช่วยให้ผู้สอนมีการ
เตรียมการป้องกันหรือแก้ไขไว้ล่วงหน้า ช่วยให้การเล่นจริงของผู้เรียนเป็นไปอย่างราบรื่นส่วนคอมพิวเตอร์
เกมนั้น ผู ้สอนจำเป็นต้องมีทั ้งซอฟต์แวร์ (software) และฮาร์ดแวร์ (hardware) คือตัวเกมและเครื่อง
คอมพิวเตอร์สำหรับผู้เรียน จึงจะสามารถเล่นได้  

  2.9.1.2 ในกรณีที่ผู ้สอนต้องการเลือกเกมที ่มีผู ้จัดทำและเผยแพร่แล้ว (published  
game) มาใช้ ผู้สอนจำเป็นต้องแสวงหาแหล่งข้อมูลว่า มีใครทำอะไรไว้บ้างแล้ว ซึ่งในปัจจุบันเกมประเภทนี้
มีเผยแพร่และวางจำหน่ายในท้องตลาดจำนวนมาก ซึ่งส่วนใหญ่แล้ว เป็นผลงานท่ีจัดทำขึ้นในต่างประเทศ 
ส่ิงสำคัญซึ่งผู้สอนถึงตระหนักในการเลือกใช้เกมจำลองสถานการณ์ก็คือ เกมจำลองสถานการณ์ท่ีจัดทำขึ้น
ในต่างประเทศ ย่อมจำลองความเป็นจริงของสถานการณ์ในประเทศนั้น ซึ ่งจะมีความแตกต่างไปจาก
สถานการณ์ในประเทศไทย ดังนั้นผู้สอนจึงควรชี้แจงให้ผู้เรียนเข้าใจ หรือไม่ก็จำเป็นต้องดัดแปลงหรือตัด
ทอนส่วนท่ีแตกต่างออกไป หากสามารถทำได้ 

 

 2.9.2 การชี้แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น เนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่น และกติกาการ
เล่นที่มีความยุ่งยากซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกัน ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมง่าย ๆ มีวิธีเล่นและกติกาไม่
ซับซ้อน การชี้แจงก็ย่อมทำได้ง่าย แต่ถ้าเกมนั้นมีความซับซ้อนมาก การชี้แจงก็จะทำได้ยากขึ้นผู้สอนควร
จัดลำดับข้ันตอนและให้รายละเอียดท่ีชัดเจนโดยอาจต้องใช้ส่ือเข้าช่วย หรืออาจให้ผู้เรียนซ้อมเล่นก่อนการ
เล่นจริง 

             กติกาการเล่น เป็นสิ่งที่สำคัญมากในการเล่นเกม เพราะกติกานี้จะตั้งขึ้นเพื่อควบคุมให้การ
เล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรศึกษากติกาการเล่น และวิเคราะห์ (หากเกมไม่ได้ให้รายละเอียดไว้) 
กติกาว่า กติกาแต่ละข้อมีข้ึนด้วยวัตถุประสงค์อะไร และควรดูแลให้เรียบร้อย 

 

2.10 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์   
  

1234567การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์  คือ ขบวนการท่ีทำให้ผลิตภัณฑ์นั้นๆ ดีขึ้นส่วนใหญ่เริ่มต้น
จากการมองเห็นโอกาสทางธุรกิจ และเกิดการพัฒนาความคิดหรือโอกาสนั้นให้เป็นส่ิงท่ีจับต้องได้และจบ
ลงด้วยการผลิต การขายและการส่งผลิตภัณฑ์สู่ผู้บริโภค การมองเห็นโอกาสทางธุรกิจ ยกตัวอย่างเช่น 
เกิดปัญหาขึ้นกับการใช้งานของผลิตภัณฑ์ ผู ้ประกอบการมองมองเห็นแนวทางแก้ไขปัญหานั้น และ
สามารถทำให้ผู ้บริโภคพึงพอใจและต้องการซื้อผลิตภัณฑ์ อย่างไรก็ตามหากตัวผลิตภัณฑ์ไม่มีปัญหา 
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ผู้ประกอบการอาจจะใช้ความต้องการของผู้บริโภคเป็นตัวชี้นำเพื่อเพิ่มหน้าที่ที่การใช้งานของผลิตภณัฑ์
นั้น แล้วจึงนำมาพัฒนาแนวความคิดนั้นต่อไปเป็นโอกาสทางธุรกิจได้เช่นกันตัวอย่างเช่น เมื่อหลายปีท่ี
แล้วโทรศัพท์ทำหน้าท่ีเพื่อการส่ือสารเพียงหน้าท่ีเดียว ผลิตภัณฑ์สีเทา สีดำดูธรรมดาแลดูไม่น่าสนใจ การ
ตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคมีปัจจัยจากหน้าที่การใช้งานเพื่อการสื่อสารเท่านั้น รูปลักษณ์ภายนอกไม่เป็น
ส่วนประกอบในการตัดสินใจซื้อ จากนั้นมามีผู้เห็นโอกาสทางธุรกิจท่ีสามารถทำให้รูปแบบและการใช้งาน
ที่หลากหลายได้ จึงมีการพัฒนารูปลักษณ์ภายนอกของโทรศัพท์ออกมามากมาย จากโทรศัพท์ที่มีขนาด
ใหญ่พัฒนามาเป็นโทรศัพท์ท่ีสามารถพกพาติดตัวกลายเป็นโทรศัพท์มือถือ ส่งข่าวสารอื่นได้ มีเสียงดนตรี 
สามารถเห็นหน้าผู้พูดสามารถส่งโทรสาร มีหน้าท่ีการใช้งานเสริมมากมาย การพัฒนาผลิตภัณฑ์อาจไม่ได้
เกิดจากองค์กรเดียวหรือบุคคลเดียว และอาจใช้เวลายาวนานและปัจจุบันยังมีการพัฒนาต่อไปเรื่อยๆ  
(พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง. 2545 : 4) การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์มีความสำคัญเป็นอย่างมาก
เพื่อที่จะพัฒนารูปแบบและคุณภาพให้ดีขึ ้นและค่อนข้างจะจำกัดความได้ยาก โดยรวมคือเพื ่อให้
สนองตอบความต้องการของ ผู้บริโภคได้ดีมากขึ้นโดยพื้นฐานมนุษย์ต้องการส่ิงท่ีดีขึ้นอยู่ตลอดเวลาไม่ว่า
จะในด้านใด ต้องการความหลากหลายในผลิตภัณฑ์ ต้องการความแตกต่าง ความรวดเร็ว ความ
สะดวกสบาย ความปลอดภัย ความน่าซื ้อ ความน่าสนใจ และในขณะเดียวกันบางครั้งผู ้ผลิตรู ้สึกว่า
ผลิตภัณฑ์ดีอยู่แล้วไม่จำเป็นต้องเปลี่ยนแปลง อย่างไรก็ตามผลิตภัณฑ์บางชนิดอาจไม่ต้องการการ
เปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วเพราะวัฎจักร ของผลิตภัณฑ์นั้นยาว แต่ไม่ได้หมายความว่าจะไม่มีการพัฒนาเลย 
เพียงแต่ช่วงเวลาในการพัฒนา อาจจะใช้เวลาเป็นหลายสิบปี ทั้งนี้การ ออกแบบและพัฒนาขึ้นอยู ่กับ
ปัจจัยหลายด้าน สามารถพัฒนา ได้ในหลายด้าน หากคุณภาพตัวสินค้าดีอยู่แล้ว ผู ้ประกอบการอาจ
ตรวจดูรูปลักษณ์ภายนอก การจับ ถนัดมือ สีสัน ขนาด การพัฒนาหรือทำให้ดีขึ้น ทำได้หลายๆ ด้าน ส่ิง
เหล่านี้ดูเหมือนเป็นรายละเอียด ปลีกย่อย แต่จริงๆ แล้วเป็นสิ่งที่สำคัญและมีผลต่อการซื้อของผู้บริโภค
ค่อนข้างมาก ปัจจุบันการทำ ธุรกิจจะต้องคำนึงถึงผู้บริโภคมากขึ้น การที่จะทำการออกแบบแบบเดียว
และสั่งเป็นจำนวนมากจะค่อยๆ ลดลง แตกต่างจากธุรกิจสมัยเมื่อประมาณ 20-30 ปีที่แล้ว ปัจจุบันโลก
หมุนเร็วขึ้นมีการ ทางธุรกิจสูง ถ้าหากไม่มีการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสม คู่แข่งทางการ
ค้าของเราสามารถมองเห็นโอกาสธุรกิจที่เราทำอยู่ เป็นช่องทางทางการค้าเช่นกัน หากคู่แข่งมีการพัฒนา
ได้ ดีกว่าส่วนแบ่งทางการตลาดอาจถูกแบ่งไป ทั ้งนี ้คำว่าคู ่แข่งทางการค้าม ิได ้หมายถึงคู ่แข่ง
ภายในประเทศ เท่านั้นแต่ยังหมายถึงคู่แข่งในต่างประเทศอีกด้วย (พรสนอง วงศ์สิงห์ทอง. 2545 : 9 ) 
1234567การออกแบบ หมายถึง การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ หรือปรับปรุงดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ให้ดีขึ้น และมี
รูปแบบท่ีเปล่ียนไปจากเดิม การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน ท่ีผู้อื่นสามารถมองเห็น 
รับรู้ หรือสัมผัสได้ ซึ่งการออกแบบครอบคลุมถึงการออกแบบวัตถุ ระบบ หรือ ปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ และ
ยังรวมไปถึง การคิดเชิงออกแบบ (design thinking) แบบท่ีออกมาอาจเป็นส่ิงท่ีเป็นไปได้จริง หรือแบบท่ี
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เป็นเพียงนามธรรมก็ได้ ผู้ท่ีออกแบบจะเรียกว่า นักออกแบบ ซึ่งหมายถึงคนท่ีทำงานวิชาชีพในสาขาการ
ออกแบบท่ีแตกต่างกันไป เช่น นักออกแบบแฟช่ัน, นักออกแบบแนวความคิด หรือนักออกแบบเว็บไซต์ 
1234567 การออกแบบนั้นมีความจำเป็นที่ต้องพิจารณาด้าน สุนทรียศาสตร์ ประโยชน์ใช้สอย หลัก
เศรษฐศาสตร์ และมุมมองสังคมการเมือง ท้ังในส่ิงท่ีออกแบบและขั้นตอนการออกแบบ การออกแบบอาจ
เกี่ยวข้องกับการค้นหาข้อมูล ความคิด การทำแบบจำลอง การปรับแก้แบบแบบมีปฏิสัมพันธ์ และ การรื้อ
แบบใหม่ (re-design) ขณะที่ความหลายหลายของการออกแบบอาจรวมไปถึง เสื้อผ้า ส่วนต่อประสาน
กราฟิกกับผู้ใช้ ตึกระฟ้า เอกลักษณ์องค์กร การจัดการกระบวนการทางธุรกิจ หรือแม้กระท่ังกระบวนการ
ออกแบบเอง 
1234567 การแบ่งประเภทของงานออกแบบ งานออกแบบเป็นสื่อกลางความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับ
มนุษย์ และมนุษย์ กับวัตถุ ดังนั้นงานออกแบบจึงไม่อาจทำได้เพียงเพื่อความต้องการส่วนตนแต่จะต้อง 
คำนึงถึงความต้องการของผู้อื่นและสภาพแวดล้อมด้วย สภาพแวดล้อมในที่นี้ คือ สภาพวัตถุ วัฒนธรรม
และพฤติกรรมของคนในสังคม ซึ่งอาจแบ่งประเภทของงาน ออกแบบกว้างๆ ได้เป็น 3 ประเภท คือ   
(ท่ีมา : th.wikipedia.online ) 
 1. งานออกแบบเพื่อประโยชน์ใช้สอย 
 เป็นงานออกแบบท่ีเน้นประโยชน์ใช้สอยหรือประโยชน์ทางกายเป็นหลักมีคุณค่าทางความงาม
เป็นตัวผลักดันให้งานออกแบบน่าสนใจน่าใช้สอยได้แก่ งานหัตถกรรมเป็นงานที่ทำด้วยมือมีคุณค่าด้าน
ความงาม แต่ก็มีประโยชนย์ใช้สอย งาน ออกแบบผลิตภัณฑ์์ซึ่งปัจจุบันมีสภาพเป็นเครื่องไฟฟ้าและ
เครื่องจักรกลประกอบไว้ด้วย ตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ทำให้งานออกแบบต้องเกี่ยวข้องกับกลไก
ท่ี สลับซับซ้อน ดังนั้นผู้ออกแบบจำเป็นต้องมีความรู้เฉพาะด้าน  
 2. งานออกแบบเพื่อการติดต่อส่ือสาร 
              การออกแบบการส่ือสาร (Communication Design) คือ การออกแบบอะไรก็ตามแต่ไม่ว่าจะ
เป็นผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ สื่อโฆษณา ร้านค้า หรือแม้แต่เครื่องแต่งกาย ที่แสดงออกถึงข้อมูลข่าวสาร 
ความรู้ วัฒนธรรม ความเป็นสุนทรียศาสตร์ รวมไปถึงความรู้สึกทางอารมณ์  การส่ือสารการตลาดรวมถึง
การสื่อสารแบรนด์ คือสิ่งสำคัญที่จะทำให้แบรนด์ของคุณเป็นที่รู้จัก และนับเป็นขั้นแรกของการสร้างแบ
รนด์ที่ต้องมีการสร้างการรับรู้ (Awareness) เพื่อให้ผู้บริโภครู้ว่าแบรนด์ของคุณนั้นมีตัวตนในตลาดและ
เป็นท่ีจดจำ โดยการส่ือสารก็จำเป็นต้องมีการออกแบบการให้ตอบโจทย์ โดดเด่น มีความเหมาะสม และมี
ความสอดคล้องกับตัวตนของแบรนด์ จ ึงจำเป็นต้องมีการนำกระบวนการออกแบบการสื ่อสาร 
(Communication Design) มาใช้ 
 Art / Illustration การสร้างองค์ประกอบภาพในการสื ่อสาร เช่น รูปภาพสัญลักษณ์ 
ภาพประกอบ การทำภาพกราฟิก ภาพถ่าย 
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1234567Typographyการออกแบบตัวอักษร ขนาด ความหนาบางของตัวอักษร ระยะห่างระหว่าง
บรรทัด ระยะห่างตัวอักษร การจัดช่องไฟ 
             Graphic Design การออกแบบกราฟิกเป็นรูปแบบของการส่ือสารด้วยภาพ ท่ีเกี่ยวข้องกับการ
แสดงออกทางแนวคิดโดยใช้เครื่องมือกราฟิกต่างๆ ไปสู่การวางเลย์เอาท์และองค์ประกอบภาพ การเลือก
ภาพสัญลักษณ์ และคำพูดท่ีเหมาะสมเพื่อแสดงเนื้อหาต่างๆ 
 Writing / Editing การส่ือสารในแต่ละรูปแบบก็มีความแตกต่างกันออกไป และวัตถุประสงค์ท่ี
ต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นการเขียนข่าว การเขียนบทความ การเขียนนิยาย การเขียนเรื่องสั้น สารคดี โฆษณา
ขายสินค้า 
 Interactive Design ด้วยโลกยุคดิจิทัลอันทรงพลังทำให้การสื่อสารถูกยกระดับ ไปสู่การ
ออกแบบการส่ือสารท่ีสามารถโต้ตอบและสร้างให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ เช่น แอปพลิเคชัน เกม AR/VR 
โฆษณา ณ จุดขาย ส่ือโซเชียล มีเดีย แพลตฟอร์มบริหารองค์ความรู้ (KM) Video Steaming 
              Visual Identity อัตลักษณ์ท่ีมองเห็นได้ (Visual Identity) เช่น การออกแบบสัญลักษณ์ โลโก้ 
รูปร่าง รูปทรง รวมถึงองค์ประกอบอื่นๆ เพื่อใช้ในการสื่อสารให้เกิดการจดจำที่ทุกครั้งเวลาผู้บริโภค
เห็นโลโก้ จะได้สามารถรำลึกถึงแบรนด์ของคุณได้ 
 Data Vitualization ในยุคที่มีข้อมูลเป็นจำนวนมาก การแปลงข้อมูลออกมาเป็นภาพในการ
สื่อสาร เช่น กราฟ แผนภูมิ แผนที่ ยิ่งเป็นสิ่งจำเป็นซึ่งองค์ประกอบเหล่านี้จะช่วยให้ผู้ที่พบเห็นเข้าใจได้
ง่ายมากยิ่งขึ้น  
 1. งานออกแบบเพื่อคุณค่าทางความงาม 
              จุดมุ่งหมายในการออกแบบเพื่อให้เกิดความงาม จะเน้นประโยชน์ทางด้านจิตใจเป็นหลัก ซึ่ง
ผลจากการออกแบบจะทำให้ผู้ท่ีพบเห็นเกิดความสุข เกิดความพึงพอใจ การออกแบบประเภทนี้ได้แก่ การ
ออกแบบด้านจิตรกรรม ประติมากรรม ตลอดจนงานออกแบบตกแต่งต่าง ๆ เช่น งานออกแบบตกแต่ง
ภายในอาคาร งานออกแบบตกแต่งสนาม เป็นต้น  
 

1234567 2.10.1 พื้นฐานองค์ประกอบการออกแบบ 
             -  เส้นในการออกแบบ (Lines) เส้นใช้ในการแบ่งพื้นท่ีหรือสร้างส่วนประกอบต่างๆขึ้นมา เส้น
แต่ละชนิดก็บ่งบอกถึงอารมณ์งานท่ีต่างกันได้ 
             -  สี (Color) สีคือส่ิงท่ีกำหนด Mood and Tone และสร้างความแตกต่างให้กับงานเรา ซึ่งมัน
จะอยู่ในเส้น รูปทรง พื้นผิว พื้นหนังและตัวหนังสือต่างๆ  
             - รูปร่างต่างๆ (Shape) รูปร่างเป็นสิ่งที ่ช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับงานหรือจะใช้เน้น
ส่วนประกอบใน”งานออกแบบ” ซึ่งรูปทรงแต่ละแบบก็มีความหมายในทางท่ีต่างกัน 
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           - พื้นท่ีในงาน (Space) พื้นท่ีสามารถสร้างรูปทรงท่ีแปลกตาขึ้นมาได้ มักจะนำไปใช้ในโลโก้ หรือ 
งานออกแบบ ท่ีต้องการแฝงความหมายต่างๆ เอาไว้ 
           - พื้นผิว (texture) พิ้นผิวสามารถสร้างลักษณะสามมิติให้กับงาน และสร้างสรรค์ให้งานออกมา
สมจริงได้  
           - ตัวอักษร (Typography) การเลือกสไตล์ของตัวอักษรก็มีความสำคัญ เพราะมันก็เป็นอีกหนึ่ง
ส่ิงท่ีคอยบอกอารมณ์ของงานออกมา 
1234567- ขนาดต่างๆ (Scale) เล่นกับขนาดของรูปทรงหรือแม้แต่ตัวอักษรจะช่วยเพิ่มความน่าสนใจ
ให้กับงานได้ 
            - องค์ประกอบหลักและรอง (Dominance and Emphasis) สร้างองค์ประกอบหลักที ่เป็น
จุดเด่นของงาน และสร้างองค์ประกอบรองเพื่อส่งเสริมให้งานของเราดูมี  Contrast และมันจะยิ่งช่วยให้
องค์ประกอบหลักของเราเด่นขึ้นมา     
            -  สมดุล (ฺBalance) สร้างสมดุลให้กับงานเป็นสิ่งสำคัญ ลองสังเกตุและมองไปรอบๆ งานของ
คุณให้ดีๆ เมื่อไหร่ที่รู้สึกว่ามันเอียงหรือดึงดูดสายตาไปทางมุมไหนมากเกินไป นั่นแสดงว่าสมดุลในงาน
ของคุณไม่ดี ลองแก้ไขโดยการวางองค์ประกอบอะไรสักอย่างเข้าไปอีกด้าน 
            - ต้องสอดคล้องกัน (ฺHarmony) รายละเอียดองค์ประกอบในงานเราควรจะมีความสอดคล้องไป
ด้วยกันได้ไม่ขัดกันจะทำให้งานออกแบบ ของเราดูสมบูรณ์ท่ีสุด ท่ีมา : (https://grappik.com/) 
 

12345672.10.2 การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์   
12345   ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการกำหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์การออกแบบผลิตภัณฑ์
มีปัจจัย (Design factors)  มากมายท่ีนักออกแบบท่ีต้องคำนึงถึง  แต่ในท่ีนี้จะขอกล่าวเพียงปัจจัยพื้นฐาน 
10 ประการ  ท่ีนิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาสร้างสรรค์ผลงานเชิงอุตสาหกรรม  ซึ่งปัจจัยดังกล่าวเป็น
ปัจจัยท่ีสามารถควบคุมได้ และเป็นตัวกำหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีสำคัญ 
            1. หน้าท่ีใช้สอย (Function) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าท่ีใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายท่ีต้ัง
ไว้  คือสามารถตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามที่ผู ้บริโภคต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในหนึ่ง
ผลิตภัณฑ์นั้นอาจมีหน้าท่ีใช้สอยอย่างเดียวหรือกลายหน้าท่ีก็ได้  แต่หน้าท่ีใช้สอยจะดีหรือไม่นั้น  ต้องใช้
งานไประยะหนึ่งถึงจะทราบข้อบกพร่อง  ตัวอย่างเช่น การออกแบบโต๊ะอาหารกับโต๊ะทำงาน  โต๊ะทำงาน
มีหน้าท่ีใช้สอยยุ่งยากกว่า มีล้ินชักสำหรับเก็บเอกสาร เครื่องเขียน  ส่วนโต๊ะอาหารไม่จำเป็นต้องมีล้ินชัก
เก็บของ  ระยะเวลาของการใช้งานสั้นกว่า แต่ต้องสะดวกในการทำความสะอาด  การออกแบบเก้าอี้  
หน้าท่ีใช้สอยเบ้ืองต้นของเก้าอี้คือใช้นั่ง  ด้วยกิจกรรมต่างกัน  เช่น  เก้าอี้รับประทานอาหารลักษณะและ
ขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะอาหาร  เก้าอี้เขียนแบบลักษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะเขียนแบบ  ถ้า
จะเอาเก้าอี้รับแขกมาใช้นั่งเขียนก็คงจะเกิดการเมื่อยล้า  ปวดหลัง  ปวดคอ  และนั่งทำงานได้ไม่นาน การ
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ออกแบบมีดท่ีในครัวนั้นมีอยู่มากกมายหลายชนิดตามการใช้งานเฉพาะเช่น มีดปอกผลไม้  มีดแล่เนื้อสัตว์  
มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เป็นต้น  ถ้าหากมีการใช้มีดอยู่ชนิดเดียวตั้งแต่แล่เนื้อ สับกระดูก ห่ันผัก  ก็อาจจะ
ใช้ได้แต่จะไม่ได้ความสะดวกเท่าท่ีควร หรืออาจจะได้รับอุบัติเหตุขณะใช้ได้  เพราะไม่ได้รับการออกแบบ
มาให้ใช้งานเป็นการเฉพาะอย่าง 
12345672. ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมี
รูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย  เป็นวิธีการเพิ่มมูลค่า
ผลิตภัณฑ์ท่ีได้รับความนิยมและได้ผลดี  เพราะความสวยงามเป็นความพึงพอใจแรกท่ีคนเราสัมผัสได้ก่อน
มักเกิดมาจากรูปร่างและสีเป็นหลัก  การกำหนดรูปร่างและสีในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น  ไม่เหมือนกับ
การกำหนดรูปร่างและสีในงานจิตรกรรม  ซึ่งสามารถที่จะแสดงหรือกำหนดรูปร่างและสีได้ตามความนึก
คิดของจิตกร แต่ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น  จำเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของรูปร่าง
และสีสัน  ระหว่างทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจของผู้บริโภคเข้าด้วยกัน  ถึงแม้ว่ามนุษย์แต่ละคนมี
การรับรู้และพึงพอใจในเรื่องของความงามได้ไม่เท่ากัน  และไม่มีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใดๆ ท่ีเป็นตัวชี้ขาด
ความถูกความผิด  แต่คนเราส่วนใหญ่ก็มีแนวโน้มที่จะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตาม
ธรรมชาติ  ตัวอย่างเช่น  ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ ของท่ีระลึก และของตกแต่งบ้านต่างๆ ความสวยงามก็
คือหน้าท่ีใช้สอยนั้นเอง  และความสวยงามจะสร้างความประทับใจแก่ผู้บริโภคให้เกิดการตัดสินใจซื้อได้ 
12345673. ความสะดวกสบายในการใช้  (Ergonomics) การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีนั้นต้องเข้าใจกาย
วิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด สัดส่วน  ความสามารถและขีดจำกัดท่ีเหมาะสมสำหรับอวัยวะต่างๆ ของผู้ใช้ 
การเกิดความรู้สึกท่ีดีและสะดวกสบายในการใช้ผลิตภัณฑ์  ท้ังทางด้านจิตวิทยา(Psychology)และสรีระ
วิทยา (Physiology)  ซึ่งแตกต่างกันไปตามลักษณะเพศ เผ่าพันธุ์ ภูมิลำเนา และสังคมแวดล้อมที่ใช้
ผลิตภัณฑ์นั ้นเป็นข้อบังคับในการออกแบบ การวัดคุณภาพทางด้าน กายวิภาคเชิงกล (ergonomics) 
พิจารณาได้จากการใช้งานได้อย่างกลมกลืนต่อการสัมผัส  ตัวอย่างเช่น  การออกแบบเก้าอี้ต้องมีความ
นุ่มนวล  มีขนาดสัดส่วนท่ีนั่งแล้วสบาย  โดยอิงกับมาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตกมาออกแบบเก้าอี้สำหรับ
ชาวเอเชีย เพราะอาจเกิดความไม่พอดีหรือไม่สะดวกในการใช้งาน  ออกแบบปุ่มบังคับ  ด้ามจับของ
เครื ่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ  ที ่ผู ้ใช้ต้องใช้ร ่างกายไปสัมผัสเป็นเวลานาน  จะต้องกำหนดขนาด 
(dimensions)  ส่วนโค้ง  ส่วนเว้า  ส่วนตรง  ส่วนแคบของผลิตภัณฑ์ต่างๆ ได้อย่างพอเหมาะกับร่างกาย
หรืออวัยวะของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นๆ เพื่อทำให้เกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช้  รวมทั้งลด
อาการเมื่อยล้าเมื่อใช้ไป นานๆ 
12345674. ความปลอดภัย (Safety)  ผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นเพื่ออำนวยความสะดวกในการดำรงชีพของ
มนุษย์  มีท้ังประโยชน์และโทษในตัว  การออกแบบจึงต้องคำนึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สิน
ของผู้บริโภคเป็นสำคัญ  ไม่เลือกใช้วัสดุ สี  กรรมวิธีการผลิต  ฯลฯ  ที่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้หรือทำลาย
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สิ่งแวดล้อม  ถ้าหลีกเลี่ยงไม่ได้ต้องแสดงเครื่องหมายเตือนไว้ให้ชัดเจนและมีคำอธิบายการใช้แนบมากับ
ผลิตภัณฑ์ด้วย  ตัวอย่างเช่น  การออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ไฟฟ้า  ควรมีส่วนป้องกันอุบัติเหตุที่อาจ
เกิดขึ้นได้จากความเมื่อยล้าหรือพลั้งเผลอ เช่น จากการสัมผัสกับส่วนกลไกทำงาน จากความร้อน จาก
ไฟฟ้าดูด ฯลฯ จากการสัมผัสกับส่วนกลไกทำงาน จากความร้อน จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ หลีกเล่ียงการใช้วัสดุ
ที่ง่ายต่อการเกิดอัคคีภัยหรือเป็นอันตรายต่อสุขภาพ  และควรมีสัญลักษณ์หรือคำอธิบายติดเตือนบน
ผลิตภัณฑ์ไว้  การออกแบบผลิตภัณฑ์สำหรับเด็ก  ต้องเลือกใช้วัสดุท่ีไม่มีสารพิษเจือปน  เผ่ือป้องกันเวลา
เด็กเอาเข้าปากกัดหรือออม  ช้ินส่วนต้องไม่มีส่วนแหลมคมให้เกิดการบาดเจ็บ  มีข้อความหรือสัญลักษณ์
บอกเตือน  เป็นต้น 
12345675. ความแข็งแรง (Construction) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมีความแข็งแรงในตัว  
ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าท่ีและวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดโครงสร้างมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของ
วัสดุ ขนาด แรงกระทำในรูปแบบต่างๆ จากการใช้งาน ตัวอย่างเช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ที่ดีต้องมี
ความมั่นคงแข็งแรง  ต้องเข้าใจหลักโครงสร้างและการรับน้ำหนัก  ต้องสามารถควบคุมพฤติกรรมการใช้
งานให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้
เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะ  และต้องรู ้จักผสมความงามเข้ากับชิ้นงานได้อย่างกลมกลืน  
เพราะโครงสร้างบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแต่ขาดความสวยงาม จึงเป็นหน้าที่ของนักออกแบบท่ี
จะต้องเป็นผู้ผสานสองส่ิงเข้ามาอยู่ในความพอดีให้ได้  นอกจากการเลือกใช้ประเภทของวัสดุ โครงสร้างท่ี
เหมาะสมแล้ว ยังต้องคำนึงถึงความประหยัดควบคู่กันไปด้วย 
12345676. ราคา (Cost) ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการกำหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้ว่าเป็นกลุ่ม
ใด  อาชีพอะไร ฐานะเป็นอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถกำหนดแบบผลิตภัณฑ์และประมาณ
ราคาขายให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้ใกล้เคียงมากขึ้น การจะได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ท่ีมีราคาเหมาะสมนั้น  
ส่วนหนึ่งอยู่ท่ีการเลือกใช้ชนิด  หรือเกรดของวัสดุ  และวิธีการผลิตที่เหมาะสม  ผลิตได้ง่ายและรวดเร็ว  
แต่ในกรณีท่ีประมาณราคาจากแบบสูงกว่าท่ีกำหนดก็อาจต้องมีการเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาองค์ประกอบ
ด้านต่างๆ กันใหม่เพื่อลดต้นทุน  แต่ท้ังนี้ต้องคงไว้ซึ่งคุณค่าของผลิตภัณฑ์นั้น 
12345677. วัสดุ (Materials) การออกแบบควรเลือกวัสดุที่มีคุณสมบัติด้านต่างๆ ได้แก่ ความใส ผิวมัน
วาว ทนความร้อน ทนกรดด่างไม่ลื่น ฯลฯ ให้เหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอยของผลิตภัณฑ์นั้นๆ นอกจากนั้น
ยังต้องพิจารณาถึงความง่ายในการดูแลรักษา  ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซื้อและคงคลัง รวมถึง
จิตสำนึกในการรณรงค์ช่วยกันพิทักษ์สิ ่งแวดล้อมด้วยการเลือกใช้วัสดุที ่หมุนเวียนกลับมาใช้ใหม่ได้ 
(recycle) ก็เป็นสิ่งที่นักอกแบบต้องตระหนักถึงในการออกแบบร่วมด้วย  เพื่อช่วยลดกันลดปริมาณขยะ
ของโลก 
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12345678.กรรมวิธีการผลิต (Production) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถผลิตได้ง่าย 
รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรงและค่าใช้จ่ายอื่นๆ แต่ในบางกรณีอาจต้องออกแบบให้สอดคล้องกับกรรมวิธี
ของเครื่องจักรและอุปกรณ์ที่มีอยู่เดิม  และควรตระหนักอยู่เสมอว่าไม่มีอะไรที่จะลดต้นทุนได้รวดเร็ว
อย่างมีประสิทธิภาพ มากกว่าการประหยัดเพราะการผลิตทีละมากๆ  
12345679.การบำรุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถ
บำรุงรักษา และแก้ไขซ่อมแซมได้ง่าย ไม่ยุ่งยากเมื่อมีการชำรุดเสียหายเกิดขึ้น  ง่ายและสะดวกต่อการทำ
ความสะอาดเพื่อช่วยยืดอายุการใช้งานของผลิตภัณฑ์  รวมทั้งควรมีค่าบำรุงรักษาและการสึกหรอต่ำ  
ตัวอย่างเช่น  ผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องมือ  เครื่องจักรกล  เครื่องยนต์  และเครื่องใช้ไฟฟ้าต่างๆ  ท่ีมีกลไก
ภายในซับซ้อน อะไหล่บางช้ินย่อมมีการเส่ือมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรือจากการใช้งานท่ีผิดวิธี  การ
ออกแบบที่ดีนั้นจะต้องศึกษาถึงตำแหน่งในการจัดวางกลไกแต่ละชิ้น  เพื่อที่จะได้ออกแบบส่วนของฝา
ครอบบริเวณต่างๆ  ให้สะดวกในการถอดซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอะไหล่ได้โดยง่าย  นอกจากนั้นการ
ออกแบบยังต้องคำนึงถึงองค์ประกอบอื่นๆ ร่วมด้วย  เช่น  การใช้ช้ินส่วนร่วมกันให้มากท่ีสุด  โดยเฉพาะ
อุปกรณ์ยึดต่อการเลือกใช้ช้ินส่วนขนาดมาตรฐานท่ีหาได้ง่าย การถอดเปล่ียนได้เป็นชุดๆ การออกแบบให้
บางส่วนสามารถใช้เก็บอะไหล่  หรือใช้เป็นอุปกรณ์สำรับการซ่อมบำรุงรักษาได้ในตัว  เป็นต้น 
123456710. การขนส่ง (Transportation) ผลิตภัณฑ์ที ่ออกแบบควรคำนึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง  
ความสะดวกในการขนส่ง  ระยะทาง  เส้นทางการขนส่ง (ทางบก ทางน้ำหรือทางอากาศ )  การกินเนื้อท่ี
ในการขนส่ง (มิติความจุ  กว้าง ´ ยาว ´ สูง  ของรถยนต์ส่วนบุคคล รถบรรทุกท่ัวไป ตู้บรรทุกสินค้า ฯลฯ) 
ส่วนการบรรจุหีบห่อต้องสามารถป้องกันไม่ให้เกิดการชำรุดเสียหายของผลิตภัณฑ์ได้ง่าย กรณีท่ีผลิตภัณฑ์
ท่ีทำการออกแบบนั้นมีขนาดใหญ่  อาจต้องออกแบบให้ช้ินส่วนสามารถถอดประกอบได้ง่าย เพื่อทำให้หีบ
ห่อมีขนาดเล็กลง ตัวอย่างเช่น  การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได้  ต้องสามารถบรรจุ
ผลิตภัณฑ์ลงในตู้สินค้าที่เป็นขนาดมาตรฐานเพื่อประหยัดค่าขนส่งรวมทั้งผู้ซื้อสามารถทำการขนส่งและ
ประกอบชิ้นส่วนให้เข้ารูปเป็นผลิตภัณฑ์ได้โดยสะดวกด้วยตัวเอง งานออกแบบผลิตภัณฑ์ที ่ดีจะต้อง
ผสมผสานปัจจ ัยต ่างๆ  ท ั ้ งร ูปแบบ( form) ประโยชน ์ใช ้สอย( function)  กายว ิภาคเช ิงกล
(ergonomics)และอื่นๆ  ให้เข้ากับวิถีการดำเนินชีวิต แฟชั่น หรือแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นกับผู้บริโภค
เป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเด่น มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว ตั้งอยู่บนพื้นฐานทาง
การตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจำนวนมาก    ส่วนการให้ลำดับความสำคัญของปัจจัยต่างๆ 
ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์และความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์นั้นๆ เช่น การออกแบบเส้ือผ้า กระเป๋า รองเท้าตาม
แฟชั่น  อาจพิจารณาที่ประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายในการใช้ และความสวยงาม เป็นหลัก  แต่
สำหรับการออกแบบยานพาหนะ เช่น  จักรยาน  รถยนต์  หรือเครื่องบิน  อาจต้องคำนึงถึงปัจจัยดังกล่าว
ครบทุกข้อหรือมากกว่านั้น ท่ีมา :  (/sites.google.com/) 
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12345672.10.3 ความสำคัญของการออกแบบ 
12345    1. ความสำคัญ ในด้านคุณค่าทาง ศิลปะ งานออกแบบท่ีดีทำให้ผลิตภัณฑ์ มีความงามดึงดูดใจ 
สามารถตอบสนอง รสนิยมของผู้บริโภคได้ 
12345   2. มีประสิทธิภาพทางอุตสาหกรรม มีการเลือกวัสดุที ่ดีเพื ่อนำเข้าสู ่ กระบวน การผลิตที่มี
ประสิทธิภาพลงทุนน้อย แต่มีปริมาณผลผลิตท่ีเพิ่มขึ้น 
12345673.  มีคุณภาพทางการบริโภค ผลิตภัณฑ์ท่ีมีการออกแบบท่ีดี มีการใช้วัสดุท่ีดีมีกระบวนการผลิต
อย่างมีประสิทธิภาพจะทำให้ผลิตภัณฑ์มีความคงทนและ มีความปลอดภัยในการใช้สอย  
12345674. มีศักยภาพในการแข่งขันทางพาณิชย์ ผลิตภัณฑ์ที ่มีความงาม ความ คงทนและความ
ปลอดภัยจะเป็นที่ต้องการของตลาดทำให้มียอดขายสูงสามารถแข่งขัน ทางการค้ากับผลิตภัณฑ์ชนิด
เดียวกันของบริษัทอื่น 
12345675. มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ เมื่อบริษัทมีกำไรจากการขายผลิตภัณฑ์ ที่มีการออกแบบที่ดี 
บริษัทจะนำผลกำไรมาลงทุนเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยการ ปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมหรือสร ้าง
ผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีคล้ายคลึงกับผลิตภัณฑ์เดิม 
12345676. มีศักยภาพในการรักษาลูกค้าเดิม การปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมหรือการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ี
เกี่ยวพันกันขึ้นด้วยการออกแบบที่ดีจะช่วยให้บริษัทสามารถรักษาลูกค้าเดิมไว้ได้ ในขณะเดียวกันบริษัท
ยังสามารถดึงดูดลูกค้าใหม่ท่ีมีรสนิยมอย่างเดียวกันได้ด้วย 
12345   7. มีการพยากรณ์ที่ดี เป็นที่คาดหมายกันว่าสินค้าที่มีการออกแบบไม่ดี จะไม่ค่อยได้รับการ
ยอมรับของประชาชนในทางตรงกันข้ามสินค้าที่มีการออกแบบ ที่ดีจะได้รับการยอมรับ ทำให้การ
พยากรณ์เป็นไปในทางท่ีพึงประสงค์ 
12345    8. มีการรับรองคุณภาพตามระบบ ISO 9000 ผลิตภัณฑ์ของบริษัทที่ได้รับ ประกันคุณภาพ มี
การควบคุมการออกแบบกระบวนการผลิตการตรวจและการทดสอบลักษณะและคุณลักษณะโดยรวมของ
ผลิตภัณฑ์และแสดงให้เห็นได้ ทำให้ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจ 
12345    9. มีการคิดค้นสิ่งใหม่ เมื่อมีความต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือ ต้องการผลิตภัณฑ์ที่มี
ความแปลกและแตกต่างไปจากเดิมต้ังแต่ระดับเล็กน้อยจนถึงระดับมาก เป็นต้นว่า บริษัทผลิตรถยนต์จะมี
การเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยกับรถยนต์รุ่นเดิมอยู่เสมอ เพื่อให้กลายเป็นรถยนต์รุ่นใหม่พร้อมกับราคาที่เพิ่ม
สูงขึ้น 
12345   10. มีการพัฒนาทีมงานในการออกแบบ เป็นการทำงานร่วมกันระหว่าง นักออกแบบด้วยกัน 
และทำงานร่วมกับบุคลากรฝ่ายการตลาด วิศวกร ฝ่ายผลิต  ท่ีมา :  (/sites.google.com/)  
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12345672.10.4 ขนาดสัดส่วนมนุษย์ 
     คือ ขนาดสัดส่วนของนิ้วมือและมือ การใช้งานกระเป๋าต้องเกี่ยวข้องกับร่างกายโดยตรง ในการ
ออกแบบจึงเป็นท่ีต้องศึกษา ขนาดสัดส่วนมนุษย์ ในการวิจัยนี้จะประกอบไปด้วยข้อมูลในส่วนของขนาด
สัดส่วนของนิ้วมือและมือ ในมิติต่างๆ ซึ่งมือเป็นอวัยวะท่ีสัมผัสกับกระเป๋าโดยตรง (ศิริพรณ์ปีเตอร์. 2549 
: 27-28) 
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ตารางแสดงขนาดนิ้วมือในมิติต่างๆ 
 

ตารางที่ 2.1 ตารางเปรียบเทียบขนาดสัดส่วนมนุษย์ 
 
 
 
 
 
  
 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
12345672.10.5 ความสามารถในการรับน้ำหนัก 
            ความสามารถในการรับน้ำหนักของรรางกายมนุษย์ (ศิริพรณ์ ปีเตอร์. 2549 : 54-57) เป็น ส่วน 
 
หนึ่งของข้อมูลที่ต้องศึกษา เนื่องจากมนุษย์มีความแตกต่างกันด้านอายุพันธุกรรมและเพศ โครงสร้าง
ทางด้านร่างกายตามชาติพันธุ์ ตลอดจนสภาพร่างกายจากการศึกษาข้อมูลความสามารถใน การยกไปหรือ
ถือของที่มีน้าหนักของมนุษย์ในตารางของเวสเลย์ วู้ดสัน (Weley Woodson, 1993 : 90- 92) พบว่า
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มนุษย์ท่ีมีอายุ 14 ถึง 50 ปีข้ึนไป มีความสามารถในการรับน้ำหนักแตกต่างกันมนุษย์ สามารถยกน้ำหนัก
สิ่งของโดยการหิ้วด้วยมือประมาณ 27 กก. ในระยะทางสั้นและประมาณ 14 กก. ในยะทางไกลการยก
น้ำหนักท่ีเป็นมวลรวมไมรเกิน 13 กก. หรือท่ัวไปไม่เกิน 35% ของน้ำหนักตนเอง 
 
ตารางที่ 2.2 ตารางเปรียบเทียบอายุและน้ำหนัก 

 
                                                                      
 การศึกษาขนาดสัดส่วนมนุษย์ผู้วิจัยสามารถนำขนาดสัดส่วนนิ้วมือและมือ มาใช้ในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ประเภทกระเป๋าโดยคำนึงถึงความเหมาะสมของกระเป๋าแต่ละชนิด และขีดความสามารถ
ในการรับน้ำหนักของเพศหญิงท่ีตรงกับการใช้งานกระเป๋าประเภทต่างๆ เช่น การยกการถือหรือการหิ้ว 
 

12345672.10.6 หลักการใช้ขนาดสัดส่วนมนุษย์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
            ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ต้องมีระบบการทำงานซึ่งควบคุมโดยมนุษย์หรือมีมนุษย์เข้าไป
ปฏิสัมพันธ์ร่วมด้วย นักออกแบบจะต้องทำการศึกษาขนาดสัดส่วนของมนุษย์ประกอบการออกแบบด้วย 
ซึ่งข้อมูลขนาดสัดส่วนของมนุษย์ได้ถูกศึกษาและรวบรวมขึ้นจากหลายแหล่งข้อมูล เช่น ตำราเกี่ยวกับ
ขนาดสัดส่วนของมนุษย์ หรือสำนักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม เป็นต้น ดังนั้นนักออกแบบควร
ศึกษาข้อมูลและพิจารณาเลือกใช้ตามความเหมาะสม โดยมีหลักการในการใช้ขนาดสัดส่วนของมนุษย์เพื่อ
การออกแบบ ดังนี้ 
12345671. นักออกแบบจะต้องคัดสรรและเลือกใช้ขนาดสัดส่วนท่ีปรากฎในเอกสารตามความเหมาะสม
และพิจารณาเพิ่มขนาดสัดส่วนโดยรวมความหนาของรองเท้าประมาณ 2.5-10 เซนติเมตร หรือความหนา
ของเครื่องแต่งกาย เส้ือผ้าประมาณ 2.5 เซนติเมตร เข้าไปด้วย 
12345672. ผลิตภัณฑ์ที่ต้องมีการใช้ร่วมกันทุกเพศและทุกวัย ไม่สามารถใช้ค่าเฉลี่ยของขนาดสัดส่วน
มนุษย์ได้ เพราะจะทำให้คนน้อยกว่าครึ่งท่ีสามารถใช้งานผลิตภัณฑ์ได้ (สถาบันวิจัยวิทยาศาสตร์ประยุกต์
แห่งประเทศไทย, ม.ป. ป. : 12) ยกตัวอย่างเช่น การกำหนดขนาดสัดส่วนภายในรถยนต์ส่วนบุคคล ซึ่งมี
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ผู้ใช้งานอายุต้ังแต่ 18 ขึ้นไป ดังนั้นการกำหนดขนาดสัดส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์จึงต้องกำหนดค่า
ตัวเลขสูงสุดในการออกแบบจึงจะสามารถใช้งานได้อย่างเหมาะสม 
12345673. การออกแบบผลิตภัณฑ์บางประเภทสามารถใช้ค่าเฉล่ียได้ เช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ท้ังนี้
ขึน้อยู่กับความเหมาะสมในการใช้งานท่ีนักออกแบบจะกำหนด 
12345   4. การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีจะต้องมีขนาดสัดส่วนกระชับกับขนาดสัดส่วนของมนุษย์ เช่น การ
ออกแบบนาฬิกา ดังนั้นผลิตภัณฑ์จึงควรมีการปรับขนาดยาวตามขนาดของข้อมือของผู้ใช้ หรือออกแบบ
ให้มีหลายขนาดซึ่งสามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมกล่าวโดยสรุป การใช้ข้อมูลขนาดสัดส่วนของ
มนุษย์เพื่อการออกแบบ ควรพิจารณาร่วมกับประเภทของผลิตภัณฑ์และความต้องการในการใช้งาน ซึ่ง
ข้อมูลที่นำเสนอมาในบทที่ 2 เป็นเพียงส่วนหนึ่งซึ ่งนักออกแบบสามารถนำไปพิจารณาประกอบการ
ออกแบบได้ ถ้าต้องการขนาดสัดส่วนท่ีเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย นักออกแบบควรทำการทดสอบการใช้
งานก่อนสรุปเลือกขนาดสัดส่วนของผลิตภัณฑ์ 
 

12345672.10.7 ปัจจัยที่ควรคำนึงถึงในการนำพา 
            1. วิธีการแบกวัตถุมีหลายแบบ ตั้งแต่ หิ้ว ถือ สะพาย ทูน หาบ แบกโดยใช้บ่า คอ หลังและ
สะโพก การแบกแต่ละแบบจะใช้พลังงานและมีข้อดีข้อเสีย ต่างกัน 
12345672. การใช้พลังงาน การแบกจะเหมือนกับการเพิ่มน้ำหนักตัว ซึ่งจะทำให้ต้องใช้พลังงานมากขึ้น
ในการเคล่ือนท่ีไปข้างหน้า 
12345673. น้ำหนักวัตถุ เป็นปัจจัยหลักที่มีผลถึงพลังงานที่ใช้ การบาดเจ็บที่อาจจะเกิดขึ้นจากการที่มี
แรงกดไปหมอนรองกระดูกมากเกินไปและการล่ืนล้มเนื่องจากเสียการทรงตัว 
12345674. ระยะห่างของวัตถุกับลำตัว  ถ้าจุดศูนย์ถ่วงของวัตถุอยู่ห่างจากตัวทางด้านหน้าจะต้องใช้
กล้ามเนื้อหลังมากในการดึงไม่ให้ตัวล้มไปข้างหน้า ในทางกลับกันถ้าแบกของไว้บนหลัง จำเป็นต้องก้ม
เพื่อให้จุดศูนย์ถ่วงตกลงระหว่างเท้าท้ัง 2 ข้าง 
12345675. ระยะทางและความเร็วในการเดินแบกวัตถุ ระยะทางการแบกวัตถุที่ไกล มีความเร็วในการ
เดินสูง จะใช้พลังานเพิ่มขึ้น ปัจจัยนี้มีความสัมพันธ์กับน้ำหนักของวัตถุ กล่าวคือถ้าวัตถุหนักมากระยะทาง
ท่ีสามารถแบกได้และความเร็วในการเดินจะน้อยลง 
12345676. แรงกดระหว่างวัตถุกับร่างกาย เช่น การหาบของจะมีแรงกดท่ีบริเวณไม้คาน หรือการสะพาย
เป้ทางด้านหน้าจะขัดขวางการหายใจ 
12345677. การระบายความร้อน เช่น การสะพายเป้หลัง เป็นระยะเวลานานๆ จะขัดขวางการระบาย
ความร้อนโดยผิวหนังบริเวณหลัง 
12345678. ท่ีจับหรือมือจับ ท่ีจับได้สะดวกและมั่นคง จะช่วยแบกน้ำหนักเพิ่มขึ้นประมาณร้อยละ 10-20 
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2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ปัญจพล ไทยปิยะ (2560) ได้ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาต้นแบบถังขยะอัจฉริยะเพื่อ ส่งเสริมการ
เรียนรู้และสร้างเศรษฐกิจสร้างสรรค์ภายใต้แผนงานวิจัย การพัฒนาระบบบริหารจัดการ ขยะเพิ่มสุขภาวะ
และเศรษฐกิจแบบสร้างสรรค์ มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาและพัฒนาต้นแบบถังขยะที่ สามารถแยกขยะ
ประเภทกระป๋องโลหะบรรจุน้ําและอาหารที่มีราคารับซื้อแตกต่างกัน และเพื่อเป็น กรณีศึกษาและแหล่ง
เรียนรู้สําหรับชุมชนอื่น ๆ และผู้ท่ีสนใจท่ัวไป 

ทศทิศ ทาวทองดี และคณะ (2559) ได้ทําวิจัยเรื่อง ถังขยะอัจฉริยะ ซึ่งงานวิจัยนี้ นําเสนอการ
ออกแบบและการสรางสิ่งประดิษฐเพื่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ควบคุมไดดวยวิธีการ อัตโนมัติทาง
อิเล็กทรอนิกส โครงสรางของสิ่งประดิษฐที่ไมซับซอนประกอบไปดวยวงจรแผงโซลาเซลล วงจรควบคุม
การชารจพลังงานจากแสงอาทิตย ชุดควบคุมมอเตอร และเซ็นเซอร จุดเดนของ สิ่งประดิษฐ์ คือถังขยะ
อัจฉริยะสามารถเปด ปด ฝาไดอยางอัตโนมัติ และพลังงานที่ใชเปนพลังงาน แสงอาทิตยซึ่งเปนพลังงาน
สะอาด เปนทรัพยากรประเภทใชแลวไมหมดสิ้น งานวิจัยที่นําเสนอจึง เหมาะที่จะนําไปพัฒนาเปนส่ิง
ประดิษฐเพื่อการพัฒนาคุณภาพชีวิต 

ชมพูนุท สงกลาง (2557) ได้ทําการวิจัยเรื่อง พฤติกรรมในการจัดการขยะมูลฝอย ของนักเรียน
โรงเรียนบ้านนาดี - สร้างบง ตําบลผาสุก อําเภอกุมภวาปี จังหวัดอุดรธานี การวิจัยนี้มี วัตถุประสงค์เพื่อ
ศึกษาพฤติกรรมในการจัดการขยะมูลฝอยของนักเรียนโรงเรียนบ้านนาดี - สร้างบง จังหวัดอุดรธานีและ
เปรียบเทียบพฤติกรรมในการจัดการขยะมูลฝอยของนักเรียนระดับประถมศึกษา ตอนต้นและตอนปลาย
ของโรงเรียนกลุ่มเป้าหมายประกอบด้วย นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - 6 จํานวน 72 คน เป็น
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้น 32 คนและระดับประถมศึกษาตอน ปลาย 40 คน ผู ้ว ิจัยใช้
แบบสอบถามข้อมูลเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลด้วย ค่าความถี่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาพบว่า ข้อที่นักเรียนมีพฤติกรรม ในการปฏิบัติทุกครั้ง
เกี่ยวกับการจัดการขยะมูลฝอย เป็นจํานวนมากที่สุด คือ นักเรียนทิ้งขยะมูลฝอย ลงในถังขยะทุกครั้ง 
จํานวน 40 คน (ร้อยละ 55.56) 

พิชัย สุขสวัสดิ์ (2543) ได้ทําวิจัยเรื่อง ถังขยะภายในโรงเรียนอนุบาล เพื่อตอบสนอง ด้านการ
สร้างสุขนิสัยของเด็กปฐมวัยในเรื่องการท้ิงขยะให้ถูกท่ี อันเป็นพื้นฐานสําคัญให้เด็กรักษา ความสะอาดท้ัง
กับตนเองและสถานท่ี โดยได้สรุปแบบของตัวถังขยะเป็นรูปสัตว์ โดยมีถังรองรับขยะ 

อยู่ด้านหน้าและนําวงจรเสียงเข้ามาเพื่อเพิ่มความดึงดูดให้เด็กสนใจในตัวของถังขยะ อันเป็น
จุดเริ่มต้น ให้เด็กอยากท่ีจะเก็บขยะมาท้ิงลงถังขยะ รวมทั้งมีการออกแบบโดยคํานึงถึงการนําไปทําความ
สะอาด ตลอดจนการติดต้ังภายในโรงเรียนอนุบาล 
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บทที่  3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 
 

1234567ในการดำเนินการวิจัยเรื่อง การศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะ โดยมี
กระบวนการทางการคิด ผู้วิจัยได้กำหนดการดำเนินวิจัย ดังนี้    
             3.1 เพื่อการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะระดับช้ัน
อนุบาล3 
   3.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะระดับช้ันระดับช้ันอนุบาล
3สำหรับวิธีการดำเนินการวิจัย แต่ละขั้นตอนประกอบด้วย 
   ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
   การสร้างเครื่องมือวิจัย 
   การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 เพ่ือการศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะ 
 

           ศึกษาการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการทักษะด้านศิลปะระดับชั้นอนุบาล 3 เพื่อหาความ
เหมาะสมในการออกแบบ ดำเนินการศึกษา ดังนี้  
 1. เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดส่งเสริมทักษะด้านศิลปะระดับช้ันอนบาล 3   
พบผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบของเล่นเด็ก จำนวน 3 ท่าน 
 2. ศึกษาข้อมูลด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
จากหนังสือตำราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  
 

 3.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบของชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะ 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมส่งเสริมทักษะ จำนวน 3 
ท่าน โดยมีประสบการณ์ในการวิเคราะห์และออกแบบของเด็กเล่น โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) (นิรัช สุดสังข์ 2548 : 48) ได้แก่ 
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12345 1. ผศ.กิตติคุณ หุตะมาน อาจารย์ประจําภาควิชาศึกษาศาสตร์สาขาการสอนศิลปะ  คณะ
ศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัยบูรพา  
          2. อาจารย์นภัสกร จินดาทอง อาจารย์สาขาการออกแบบ วิทยาลัยอาชีวศึกษาชลบุรี  
          3. ครู ไตรสิทธิ์ ก้องกิจธนวัฒน์ ครูศิลปะ ตำแหน่งชำนาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลวัดกลางดอน
เมืองชลบุรี 
 

 3.1.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือสำหรับใช้ในการเก็บข้อมูลครั้งนี้โดยแบ่งออกเป็น                   
  3.1.2.1 แบบสอบถาม เรื ่องออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะสำหรับเด็ก
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีลักษณะเป็นแบบสอบถามประกอบการสัมภาษณ์ ซึ่งจะนำไปใช้สำหรับผู้เช่ียวชาญ
ในสาขาต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง โดยเป็นการสัมภาษณ์ในเชิงลึก (Indepth-Interview) และการสัมภาษณ์แบบ
ไม่เป็นทางการ ทั้งนี้เพื่อใช้เป็นข้อมูลร่วมกับข้อมูลภาคเอกสารและภาคสนามที่ผู้วิจัยได้รวบรวมมาใน
ตอนต้น   
  3.1.2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตรฐานค่าระดับ (Rating Scale ) ของ
ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบของเล่นเด็ก โดยอาศัยทฤษฎี เอกสาร ตำราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องท่ีมี
ผลต่อการใช้งานจากกระบวนการผลิตผลิตภัณฑ์ชุดของเล่นเสมือนจริงเพื่อส่งเสริมจินตนาการสำหรับ เด็ก
ปฐมวัย ตามคุณสมบัติของกระบวนการประเมินตาม ดังนี้ 
             4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
             3.51 – 4.50 หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก 
                  2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
             1.51 – 2.50 หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย  
             1.00 – 1.50  หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด  
 

12345673.1.3  การสร้างเคร่ืองมือวิจัย ผู้วิจัยได้ดำเนินการ ดังนี้ 
  3.1.3.1 สร้างแบบสอบถาม ประกอบด้วยข้อมูลทางด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
ทักษะรู้ด้านศิลปะโดยอาศัยทฤษฎี หลักการที่ได้จากการศึกษาค้นคว้าจากหนังสือ เอาสาร บทความ 
เว็บไซต์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบชุดของเล่นเด็ก ตามคุณสมบัติของการกระบวนการ 
เพื่อให้ได้ประสิทธิภาพท่ีมีความเหมาะสำหรับการออกแบบ 
  3.1.3.2 นำแบบสอบถามที่สร้างเสร็จแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที ่ปรึกษา และตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างคำถามกับวัตถุประสงค์ และกรอบ
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แนวคิดในการวิจัย (Index of item Objective Congruence : IOC) การวิจัยในครั้งนี้มีผู้ทรงคุณวุฒิ 
จำนวน 3 ท่าน ดังนี้ 
   (1.) ผศ.ดร. กฤษณา คิดดี อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะ
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
   (2.) อาจารย์ ดร. ธีราทัต  เลิศช่ำชองกุล อาจารย์ประจำสาขาเทคโนโลยีและ
การออกแบบ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง 
   (3.) อาจารย์ ดารณี  ธนวัฒน์ อาจารย์ประจำสาขาเทคโนโลยีและการออกแบบ 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ พิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา (Content 
Validity) และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
                      +1   คะแนน       สำหรับข้อคำถามท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา 
           0   คะแนน สำหรับข้อคำถามท่ีไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับเนื้อหา 
           - 1   คะแนน      สำหรับข้อคำถามท่ีไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 
     จากคะแนนนำผลการพิจารณามาคำนวณจากสูตร   

IOC = 
ΣR

N
 

   IOC   หมายถึง   ดัชนีความสอดคล้อง 
   R      หมายถึง   คะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   N      หมายถึง   จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 โดยข้อคำถามท่ีมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ  0.5  ถือว่าข้อคำถามนั้นมีความตรงเชิงเนื้อหาสามารถ
นำไปใช้ได้ (วิชนาถ ทิวะสิงห์ 2548 : 107) 
 นำแบบสอบถามและตารางที่ผ่านการตรวจสอบแล้วไปดำเนินการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง
ข้างต้น 
              4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
              3.51 – 4.50 หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก 
                        2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
              1.51 – 2.50 หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย  
              1.00 – 1.50  หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด  
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 3.1.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ทำการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตัวของผู้วิจัยเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้าน
ศิลปะ  เพื่อให้ได้ประสิทธิภาพท่ีเหมาะสำหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะ โดยผู้วิจัย
ได้ดำเนินการ ดังนี้ 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะ และนำแบบที่ได้ไปสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทางด้านออกแบบของเล่นเด็ก คัดเลือกให้ได้รูปแบบท่ีเหมาะสม 
 

 3.1.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
           วิธีดำเนินงานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ นำข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถาม ประเมินความคิดเห็น
ของผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เช่ียวชาญทางด้านออกแบบของเล่นเด็ก โดยใช้เกณฑ์ในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยอ้างอิง
จากกรอบแนวความคิดเพื่อการออกแบบ 
           1. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (𝑋̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) และแปรผล
โดยการบรรยาย โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบจากระดับความต้องการ 5 ระดับ ดังนี้ 
   4.51 – 5.00 หมายถึง     มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
   3.51 – 4.50 หมายถึง      มีความเหมาะสมมาก 
   2.51 – 3.50  หมายถึง     มีความเหมาะสมปานกลาง  
   1.51 – 2.50 หมายถึง      มีความเหมาะสมน้อย  
   1.00 – 1.50  หมายถึง      มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
  นำข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ มาสรุปและแปรผลโดยการบรรยาย 
   2. วิเคราะห์การหาค่าทีกรณีกลุ่มตัวอย่างเป็นอิสระแก่กัน (T-test independent samples) 
เพื ่อต้องการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี ่ย 2 กลุ ่มที ่สุ ่มตัวอย่างเป็นอิสระ โดยคะแนน
ประสิทธิภาพโดยรวมเต็ม 10 คะแนน 
   3. วิเคราะห์ตามลำดับชั้น (Analytic Hierarchy Process: AHP) ของ Dr. Thomas Saaty 
เป็นกระบวนการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยแบ่งองค์ประกอบของปัญหาออกเป็นส่วนต่างๆ ในรูปของ
แผนภูมิตามลำดับชั้น แล้วกำหนดค่าของการวินิจฉัยเปรียบเทียบปัจจัยต่างๆ และนำค่าเหล่านั้นมา
คำนวณเพื่อดูว่าปัจจัยและทางเลือกอะไรมีค่าลำดับความสำคัญสูงที่สุด ตัวเลข 1 – 9 นั้นเหมาะสมกับ
เหตุผลและสะท้อนถึงระดับท่ีสามารถแยะแยะความสัมพันธ์ระหว่างเกณฑ์ ได้ดี โดยได้มีการอธิบายตัวเลข
ไว้ดังนี้ 
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   1      หมายถึง     สำคัญเท่ากัน 
   3      หมายถึง     สำคัญกว่าปานกลาง 
   5      หมายถึง     สำคัญกว่ามาก 
   7      หมายถึง     สำคัญกว่ามากท่ีสุด 
   9       หมายถึง     สำคัญกว่าสูงสุด 
  2, 4, 6. 8   หมายถึง     อยู่ระหว่างระดับท่ีได้อธิบายมาแล้วข้างต้น 
 เมื่อได้ค่าน้ำหนักท่ีผู้เช่ียวชาญได้วินิจฉัยแล้ว โดยออกมาในรูปแบบของตัวเลขจะนำตัวเลขท่ีได้มา
คำนวณหาน้ำหนักความสำคัญในแต่ละช้ัน แล้วทำการวิเคราะห์ตามลำดับช้ันแต่ละระดับช้ัน จากช้ันบนสู่
ช้ันล่างจนครบทุกช้ัน 
 

3.2 เพ่ือประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการ 
     เรียนรู้ด้านศิลปะ 
 

 ศึกษาการออกแบบผลิตภัณฑ์ส่งเสริมทักษะด้านศิลปะ เพื่อหาการส่งเสริมการเรียนรู้วิชาศิลปะ
ดังนี้  
 1. ศึกษาพฤติกรรมการเล่นของเด็กอนุบาล3 โดยศึกษาจาก ข้อมูลภายในสถานศึกษา 
 2. ศึกษาพัฒนาการของเด็กด้านความสนใจและนำวิธีการนำมาใช้ในการออกแบบ ตามกรอบ
แนวความคิดของ (รุ่งนภา สุขมล, 2548:5 - 10)  
 

 3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากร คือ ผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านการออกแบบ และการเรียนการสอนศิลปะสำหรับเด็กใน
สถาบันการศึกษา 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านพัฒนาการของเด็ก โดยการคัดเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
จำนวน 3 ท่าน ได้แก่ 
      1. อาจารย์ดารณี ธนวัตร ครุศาสตร์สถาปัตยกรรมและการออกแบบ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
      2. อาจารย์อฏม สารบุตร ครุศาสตร์สถาปัตยกรรมและการออกแบบ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม
และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 3. ครู รุ่งทิพย์ สำแดง ตำแหน่งครูชำนาญการ ครูประจำชั้นอนุบาล3 โรงเรียนอนุบาลวัดกลาง
ดอนเมืองชลบุรี 
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1234563.2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
           ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือสำหรับใช้ในการเก็บข้อมูลครั้งนี้โดยแบ่งออกเป็น                   
  3.2.2.1 แบบสอบถาม เรื่อง ท่ีมีลักษณะเป็นแบบสอบถามประกอบการสัมภาษณ์ ซึ่งจะ
นำไปใช้สำหรับผู ้เชี ่ยวชาญในสาขาต่างๆ ที ่เกี ่ยวข้อง โดยเป็นการสัมภาษณ์ในเชิงลึก ( Indepth-
Interview) และการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ ทั้งนี้เพื่อใช้เป็นข้อมูลร่วมกับข้อมูลภาคเอกสารและ
ภาคสนามท่ีผู้วิจัยได้รวบรวมมาในตอนต้น 
  3.2.2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตรฐานค่าระดับ (Rating Scale ) ของ
ผู้เช่ียวชาญทางด้าน การสอนศิลปะโดยอาศัยทฤษฎี เอกสาร ตำราและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ตามคุณสมบัติ
ของกระบวนการประเมินตาม ดังนี้ 
                             4.51 – 5.00 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
          3.51 – 4.50 หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก 
                    2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง  
           1.51 – 2.50 หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อย  
           1.00 – 1.50  หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด  
 

12345673.2.3 การสร้างเคร่ืองมือวิจัย 
          3.2.3.1 สร้างแบบสอบถามการศึกษาและออกแบบส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะระดับช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดด้านการตลาดตามหลัก 4P ของ (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และ
คณะ 2541) ดังนี้ 
          (1) ผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึง ส่ิงใดส่ิงหนึ่งท่ีจะนำเสนอแก่ตลาด เพื่อให้เกิด
ความสนใจ ความต้องการเป็นกรรมสิทธิ์การใช้ หรือการบริโภคประกอบด้วยทั้งสินค้าและบริการซึ่งแบ่งได้ 
3 ระดับ คือ 
    (1.1) แก่นผลิตภัณฑ์  หมายถึง อรรถประโยชน์หรือผลประโยชน์สำคัญ
ผลิตภัณฑ์ท่ีให้ผู้ซื้อ 
    (1.2) รูปร่างผลิตภัณฑ์ หมายถึง ส่วนที่เป็นรูปร่างผลิตภัณฑ์ประกอบด้วย 
คุณลักษณะ 5 ประการ คือ ระดับคุณภาพ ลักษณะ รูปแบบ ตราผลิตภัณฑ์และการบรรจุหีบห่อ 
    (1.3) ประโยชน์เพิ่มของผลิตภัณฑ์ หมายถึง ประโยชน์ของผู้ซื ้อที่จะได้รับ
นอกเหนือจากประโยชน์สำคัญของผลิตภัณฑ์ 
         (2) ราคา (Price) หมายถึง มูลค่าของผลิตภัณฑ์ที่กำหนดให้อยู่ในรูปแบบของตัว
เงิน ซึ่งในการกำหนดมูลค่าของผลิตภัณฑ์ของนักการตลาดนั้นจะมีจุดหมายหรือวัตถุประสงค์ท่ีแตกต่างกัน
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โดยจะสามารถแยกได้ 3 ประการ คือ การตั้งราคาโดยมุ่งกำไร การตั้งราคาโดยมุ่งที่การขายและการต้ัง
ราคาเพื่อคงไว้ซึ่งฐานะเดิม 
    (3) การจัดจำหน่าย (Place) หมายถึง กิจกรรมที่จะนำผลิตภัณฑ์ไปสู่ตลาดเป้าหมาย
หรือผู้บริโภคโดยวิธีการจำหน่ายผ่านคนกลางหรืออาจจะจำหน่าย โดยตรงเพื่อให้ไปยังผู้บริโภคหรือกลุ่ม
ลูกค้าเป้าหมาย 
    (4) การส่งเสริมการตลาด (Promotion) หมายถึง การติดต่อส่ือจำหน่ายกับกลุ่มลูกค้า
หรือผู้บริโภคเพื่อให้เกิดการรับทราบวัตถุประสงค์หรือแนวคิดในการจำหน่าย ซึ่งแบ่งเป็น 4 ประการ คือ 
            (4.1) การโฆษณา 
            (4.2) การใช้พนังงานขาย 
            (4.3) การส่งเสริมการขาย 
            (4.4) การประชาสัมพันธ์ 
1234567 3.2.3.2 นำแบบสอบถามท่ีสร้างเสร็จเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาและตรวจสอบความเท่ียงตรงตาม
เนื้อหา โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างคำถามกับวัตถุประสงค์ และตามกรอบแนวคิดในการวิจัย 
(Index of item Objective Congruence : IOC) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ดังนี้  
                        (1) ผศ.ดร. กฤษณา คิดดี อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุ
ศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
     (2) ดร.ธีราทัต  เลิศช่ำชองกุล อาจารย์ประจำสาขาเทคโนโลยีและการออกแบบ คณะ
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
     (3) อาจารย์ ดารณี  ธนวัฒน์ อาจารย์ประจำสาขาเทคโนโลยีและการออกแบบ คณะ
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ พิจารณาตรวจสอบความครอบคลุมของเนื้อหา (Content 
Validity) และข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
               +1   คะแนน      สำหรับข้อคำถามท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา 
             0   คะแนน  สำหรับข้อคำถามท่ีไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับเนื้อหา 
        - 1   คะแนน      สำหรับข้อคำถามท่ีไม่สอดคล้องกับเนื้อหา 

    จากคะแนนนำผลการพิจารณามาคำนวณจากสูตร IOC = ΣR/N 
   IOC   หมายถึง   ดัชนีความสอดคล้อง 
   R      หมายถึง   คะแนนการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ 
   N      หมายถึง   จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



54 
 

 

 โดยข้อคำถามที่มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ถือว่าข้อคำถามนั้นมีความตรงเชิงเนื้อหาสามารถ
นำไปใช้ได้ (วิชนาถ ทิวะสิงห์ 2548 : 107) 
 

 3.2.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  ผู้วิจัยได้ทำการเก็บข้อมูล (Data Collection) ขั้นตอนการศึกษาและรวบรวมข้อมูล เพื่อหา
ความเหมาะสมในการออกแบบ โดยทำการสัมภาษณ์ ทำการจดบันทึก ถ่ายภาพและนำผลที่ได้จากการ
เก็บรวบรวมข้อมูลมาทำการสรุป 
 

 3.2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล  
  วิธีดำเนินงานในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การนำข้อมูลที่ได้จากการสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ
ผู้เช่ียวชาญทางด้านการสอนศิลปะ  

           1. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย (𝑥̅) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) และแปรผล
โดยการบรรยาย โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามเลือกตอบจากระดับความต้องการ 5 ระดับ ดังนี้ 
   4.51 – 5.00 หมายถึง   มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
   3.51 – 4.50 หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก 
   2.51 – 3.50  หมายถึง   มีความเหมาะสมปานกลาง  
   1.51 – 2.50 หมายถึง    มีความเหมาะสมน้อย  
   1.00 – 1.50  หมายถึง   มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 2. นำข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ มาสรุปและแปรผลโดยการบรรยาย การวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย 

(𝑥̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) วิเคราะห์ T-test independent samples 
เพื่อเปรียบเทียบผลิตภัณฑ์ และวิเคราะห์ตามลำดับช้ัน (Analytic Hierarchy Process: AHP) 
 

 3.2.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยนำแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจจากกลุ่มผู้ปกครอง จากแบบสอบถามความคิดเห็น
ของกลุ่ม จากนั้นนำกลับมาสรุปผลท่ีได้ในรูปแบบข้อมูลเชิงปริมาณ 
 

 3.2.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
          นำข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม ประเมินความคิดเห็นของ โดยนำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หา
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) การแปลความหมายของ
ระดับคะแนนเฉล่ีย ดังนี้ 
                      4.51 – 5.00   หมายถึง    มากท่ีสุด  
                      3.51 – 4.50   หมายถึง    มาก 
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             2.51 – 3.50    หมายถึง    ปานกลาง  
                      1.51 – 2.50   หมายถึง    น้อย  
                      1.00 – 1.50    หมายถึง    น้อยท่ีสุด   
 2. วิเคราะห์การหาค่าที กรณีกลุ่มตัวอย่างเป็นอิสระแก่กัน (T-test independent samples) 
เพื ่อต้องการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี ่ย 2 กลุ ่มที ่สุ ่มตัวอย่างเป็นอิสระ โดยคะแนน
ประสิทธิภาพโดยรวมเต็ม 10 คะแนน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



56 
 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัย เรื่อง ศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
ศิลปะ ผู้วิจยัได้เก็บรวบรวมข้อมูลแต่ละขั้นตอนเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลให้สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
 4.1   เพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
 4.2   เพื่อประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้
ด้านศิลปะ 
 

4.1  ผลการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ 1 เพ่ือศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริม 
      การเรียนรู้ด้านศิลปะ 
 

12345674.1.1 เพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ โดยการเรียนศิลปะ
ของโรงเรียนจะแบ่งเป็น 3 ลักษณะ ดังต่อไปนี้ 
        4.1.1.1 การเรียนวาดภาพระบายสี โดยธรรมชาติของเด็กนั้นจะชอบการขีดเขียนวาด
ภาพ ระบายสีศิลปะอยู่แล้ว หากเด็ก ๆ ได้รับการดูแลใส่ใจและให้เขามีพัฒนาการการวาดภาพระบายสี
ศิลปะที่ดีตามวัย ก็จะทำให้เขามีพัฒนาการทางร่างกาย ความคิด และจิตใจท่ีดีตามไปด้วย ซึ่งคุณพ่อคุณ
แม่หลายคนก็จะเลือกอุปกรณ์ระบายสีมาให้เด็กได้ใช้งานกัน แต่สีในปัจจุบันนั้นก็มีหลายแบบหลายชนิด 
ซึ่งทำให้คุณพ่อคุณแม่เกิดความสับสนกันได้ว่าจะเลือกซื้อแบบไหนให้เหมาะกับงานศิลปะของเด็ก ๆ ซึ่ง
เด็กจะมีการพัฒนางานศิลปะที่เป็นที่จำแนกออกเป็นงานศิลปะแบบต่าง ๆ ตามแต่ละวัย ทำให้เกิดเป็น
งานศิลปะหลากหลายตามช่วงวัยของเด็ก ๆ ดังนี้ 
         (1) งานศิลปะ แนวขีดเส้นสะเปะสะปะ  ในช่วงอายุประมาณ 1-2 ปี เด็กจะเริ่ม
วาดภาพขีดเขียนสะเปะสะปะเป็นเส้นยุ่งเหยิง โดยปราศจากรูปทรงและความหมาย เนื่องมาจากการท่ีเด็ก
ยังบังคับกล้ามเนื้อมัดเล็ก ๆ ยังไม่ได้ ทำให้การวาดภาพยังไม่เป็นรูปเป็นร่าง แต่การขีดเขี่ยของเด็กล้วน
เป็นพื้นฐานความรู้และความเข้าใจในแบบของศิลปะลายเส้นเป็นผลงานศิลปะได้เหมือนกัน ฉะนั้นสีท่ี
เหมาะสมคือ “สีเทียน” ท่ีมีด้ามจับขนาดใหญ่ หรืออาจจะเป็นรูปทรงต่าง ๆ เพื่อง่ายต่อการหยิบจับ แล้ว
ก็ทนต่อแรงกดในขณะท่ีระบาย นอกจากนี้ควรเลือกสีเทียนท่ีปลอดสารพิษด้วย สำหรับเฉดสีควรจะมีแค่ 
6-12 เฉด เพื่อให้ง่ายต่อการจดจำ หากมีเฉดสีเยอะเกินไปอาจทำให้เด็ก เกิดความสับสนได้ 

        (2) งานศิลปะ ภาพเชิงสัญลักษณ์  ในช่วงอายุประมาณ 2-4 ปี เด็กจะเริ่มขีด
เขียนภาพเป็นรูปทรงได้ แต่ยังไม่สมบูรณ์ แต่ก็ดูเป็นรูปทรงมากขึ้น ใกล้ความจริงไปทุกทีไม่ว่าจะเปน็รูป
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วงกลม วงรี สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ฯลฯ บางทีเมื่อเด็กเขียนพอมองเห็นเป็นรูปทรงแล้ว ซึ่งระยะนี้การ
ประสานงานของกล้ามเนื้อมือและสายตาจะเริ่มดีขึ้น งานระบายสีศิลปะของเด็กก็จะเริ่มมีความหมายขึ้น 
แล้วต่อมาก็จะเป็นรูปต่าง ๆ ที่เริ่มมีความหมาย เช่น หัวใจ ดอกไม้ คน ฯลฯ ฉะนั้นสีที่เหมาะสมคือ “สี
เทียนและสีไม้” ท่ีมีด้ามจับขนาดใหญ่ หรือด้ามท่ีมีลักษณะรูปทางท่ีใช้ให้ถนัดมือ จะยิ่งเหมาะมือเด็กมาก
ขึ้น และสีไม้นั้นต้องใช้ความพยายามในการระบายเพื่อควบคุมแรง ทิศทาง และสมาธิไม่ออกเส้นขอบ ทำ
ให้เด็ก ๆ ได้เพิ่มความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมัดเล็กได้เป็นอย่างดี และสีไม้ที่เหลาใหม่ ๆ จะมีปลายท่ี
แหลม ผู้ปกครองต้องคอยระวังไม่ให้เด็ก ๆ ถือวิ่งเล่นเพราะอาจจะเกิดอันตรายกับเด็ก ๆ ได้ 
          (3) งานศิลปะ ภาพตัวการ์ตูน และวัตถุ  ในช่วงอายุประมาณ 4-6 ปี เป็นช่วง
เริ่มต้นของการวาดภาพท่ีมีรูปร่าง ดูแล้วเป็นเรื่องเป็นราวได้ เช่น แมวตัวสีส้มยืนอยู่ลำพัง เป็นต้น ซึ่งภาพ
จะมีความหมายกับเด็กมากข้ึน และเด็ก ๆ ยังชอบใช้สีท่ีสะดุดตาแล้วแต่สีไหนประทับใจ ฉะนั้นงานระบาย
สีศิลปะแบบนี้สีที่เหมาะสมคือ “สีเทียน, สีไม้, สีเมจิก” ที่สามารถให้เด็กใช้ด้ามจับขนาดปกติและมีสสัีน
สดใส จะกระตุ้นความสนใจของเด็ก ๆ ได้เป็นอย่างดี ส่วนการเลือกใช้เฉดสีนั้นสามารถเพิ่มเฉดสขีึ้นเป็น 
24 เฉดสี เพื่อเพิ่มการเรียนรู้ในสีต่าง ๆ มากขึ้น 
          (4) งานศิลปะ การพิมพ์มือ  ในช่วงอายุประมาณ 3-6 ปี เด็กจะเริ่มสนุกกับ
งานศิลปะและการพิมพ์ภาพด้วยส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น นิ้วมือ ฝ่ามือ แขน ข้อศอก ฯลฯ เด็กจะได้
สัมผัสและสนุกสนานกับสีที่หลากสีสัน และสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่จากจินตนาการ และยิ่งถ้าคุณพ่อ
และคุณแม่ได้มาใช้เวลาทำงานระบายสีศิลปะกับลูก จะช่วยให้เพลิดเพลินกันท้ังบ้าน ดูอบอุ่นดีไม่น้อย 
ฉะนั้นสีที่เหมาะสมกับงานระบายสีศิลปะแบบนี้ก็คือ “สีทามือ” ที่สามารถใช้มือจุ่มสี และสามารถล้าง
ออกง่ายท้ังบนผิวหนัง และเนื้อผ้า แต่สีทามือนี้จะเหมาะสำหรับเด็ก 3 ปีข้ึนไป และต้องเลือกสีท่ีปลอดภัย
ต่อเด็กอย่างสีทามือของ Master Art ที่ผ่านการรับรองมาตรฐาน CE 71/3 จากยุโรป ไม่เป็นอันตรายต่อ
ผิว ไม่มีสารเคมีอันตรายปลอดภัยไร้กังวล 
          (5) งานศิลปะ การพับสี ในช่วงอายุประมาณ 3-6 ปี เด็ก ๆ จะเริ่มเรียนรู้การ
สร้างสรรค์ภาพระบายสีศิลปะด้วยการพับสี และรู้สึกสนุกจึงทำซ้ำแล้วซ้ำอีก และเรียนรู้การเปล่ียนแปลง
ของรูปร่างจากการพับสีเพื่อให้การรูปร่างต่าง ๆ ฉะนั้นสีท่ีเหมาะสมกับงานระบายสีศิลปะแบบนี้ก็คือ “สี
น้ำ” ควรเลือกสีที่ไม่มีสารที่เป็นอันตรายต่อเด็ก รวมไปถึงบรรจุภัณฑ์ของสีด้วย แนะนำให้คุณพ่อคุณแม่
คอยดูแลอยู่ข้าง ๆ ในขณะที่เด็กระบายสี พร้อมทั้งให้เด็กได้เรียนในเรื ่องของการผสมสีไปด้วยก็ได้
เหมือนกัน 

         (6) งานศิลปะ การเป่าสี  ในช่วงอายุประมาณ 4-7 ปี เด็กวัยนี้จะสามารถ
สร้างผลงานศิลปะจากการเป่าสีได้แล้ว โดยการนำสีผสมกับน้ำให้สีข้นพอสมควร และหยดสีลงบน
กระดาษแล้วเป่าสีให้ไหลกระจายไปในทิศทางต่าง ๆ จนทั่วแผ่นกระดาษได้ แล้วเด็กก็สามารถบอกหรือ
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เล่าเรื่องราวเกี่ยวกับผลงานท่ีตนเองทำได้ งานระบายสีศิลปะแบบนี้เด็กได้ความสนุกเพลิดเพลินไปกับการ
เป่าสีและผสมสีเป็นรูปต่าง ๆ ตามแต่ท่ีจินตนาการไว้ของเด็ก ๆ 
   4.1.1.2 การเรียนรู้จากงานปั้น การปั้นดินน้ำมัน เป็นการส่งเสริมพัฒนาการใน
ด้าน “มิติสัมพันธ์” และกล้ามเนื้อมือให้กับเด็กเป็นอย่างดี เช่น มีการหยิบจับได้คล่อง เขียนหนังสือได้ดี
ขึ ้น โดยเฉพาะความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือนั้น มีความสำคัญกับเด็กมาก เห็นได้จากผลการศึกษา
ของ “เพียเจท์” นักจิตวิทยาชาวสวิสเซอร์แลนด์ เกี่ยวกับการพัฒนาการเด็ก พบว่า ความสามารถในการ
คิดและทักษะทางภาษาของเด็กเกี ่ยวโยงกับพื้นฐานและประสบการณ์ด้านกล้ามเนื้อเด็กจะไม่สามารถ
พัฒนาทางภาษาได้ ถ้าปราศจากพื้นฐานที่มั ่นคงทางด้านประสบการณ์ออกกำลังกายและการหยิบจับ
ส่ิงของรอบ ๆ ตัว เพราะเด็กปฐมวัยจะเรียนรู้จากการท่ีได้สัมผัสกับส่ือวัสดุต่าง ๆ  
              (1) การปั้นดินน้ำมันช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมัดเล็ก การให้เด็กๆ ได้ฝึกใช้
กล้ามเนื้อมือปั้นดินน้ำมันให้เป็นรูปเป็นร่าง จะช่วยส่งเสริมพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดเล็กได้เป็นอย่างดี หาก
เด็กๆ มีพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดเล็กท่ีดีแล้ว ก็จะส่งผลให้เด็กๆ เติบโตเป็นคนที่มีพัฒนาการด้านอื่นๆ ที่ดี
ด้วยเช่นกัน 
   (2) การปั้นดินน้ำมันส่งเสริมพัฒนาการด้านอารมณ์ ศิลปะการปั้นดินน้ำมัน
สร้างสรรค์งานศิลป์ เป็นวิธีการท่ีช่วยทำให้เด็กๆ ได้ปลอดปล่อยอารมณ์ สร้างความสุขให้กับเด็กๆ ได้ แต่
มีเงื่อนไขว่า ไม่ตีกรอบหรือคาดหวังผลงาน แค่เพียงปล่อยให้เด็กได้ปั้นไปอย่างอิสระตามใจ เด็กๆ ก็จะมี
พัฒนาการด้านอารมณ์ท่ีดี และมีความสุข 
   (3) การปั้นดินน้ำมันช่วยให้เด็กมีสมาธิ การปั้นดินน้ำมันทำให้เด็กๆ ได้ฝึก
จดจ่ออยู่กับการปั้นให้เป็นรูปร่าง ช่วยฝึกให้เด็กๆ มีการเพ่งความสนใจอยู่กับส่ิงท่ีทำ มีสมาธิ เกิดเป็นวินัย
และนิสัยที่ดี รวมทั้งให้เด็กๆ ได้มีทักษะสมอง EF ด้านการจดจ่อใส่ใจ (Focus / Attention) ที่ดีด้วย ส่ง
ผลบวกต่อการเรียนของเด็กๆ เด็กบางคนมีปัญหาสมาธิสั้น การปั้นดินน้ำมันก็มีส่วนช่วยให้เขามีสมาธิท่ี
ยาวนานมากขึ้น 
   (4) การปั้นดินน้ำมันส่งเสริมด้านมิติสัมพันธ์ให้เด็กๆ มิติสัมพันธ์ หรือ 
Spatial Ability คือความสามารถในการรับรู้ตำแหน่งของส่ิงต่างๆ เมื่อเทียบกับตำแหน่งหรือจุดอ้างอิงจุด
ใดจุดหนึ่ง ซึ่งสำคัญต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์ทุกคน ถ้าเด็กๆ ได้ปั้นดินน้ำมันจะช่วยส่งเสริมพัฒนาการ
ด้านนี้ให้เด็กๆ ได้มากกว่าการวาดภาพบนกระดาษ เพราะเด็กๆ จะได้รับการฝึกให้มองภาพสามมิติได้ดีขึ้น 
   (5) การปั้นดินน้ำมันส่งเสริมจินตนาการ เมื่อเด็กๆ ได้ลงมือปั้นดินน้ำมัน
เป็นรูปร่างต่างๆ เด็กๆ จะมีการคิดจินตนาการก่อนว่าเขาจะปั้นตัวอะไร เป็นรูปอะไร ซึ่งจะช่วยส่งเสริม
จินตนาการของเด็กๆ ได้ดี ยิ่งหากช่วยกระตุ้นจินตนาการให้เขาได้ลองคิดต่ออย่างไม่มีขอบเขต ก็จะยิ่ง
ช่วยเสริมให้เขากล้าคิดมากยิ่งขึ้น 
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   (6) การปั้นดินน้ำมันสร้างความรู้สึกเห็นคุณค่าในตัวเอง ในครั้งแรกๆ ท่ีลง
มือปั้นดินน้ำมัน เด็กๆ อาจจะเกิดความไม่มั่นใจว่าเขาจะทำได้ดีหรือไม่ แต่เมื่อเด็กๆ สามารถปั้นดินให้
เป็นไปตามท่ีเขาต้องการ และได้รับการสนับสนุนจากผู้ใหญ่ เด็กๆ จะเกิดความมั่นใจ และเช่ือมั่นในตัวเอง 
ส่งผลให้เด็กๆ เกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตัวเองตามมาด้วย 
   (7) การปั้นดินน้ำมันดึงเด็กๆ ออกมาจากเทคโนโลยี แม้ว่าปัจจุบันนี้จะมี
เทคโนโลยีต่างๆ เข้ามาดึงดูดความสนใจของเด็กๆ แต่การปั้นดินน้ำมัน ก็เป็นอีกหนึ่งกิจกรรมท่ีสนุก และ
สร้างความเพลิดเพลินให้เด็กๆ ได้ การให้เด็กทำความรู้จักและความสนุกในการปั้นดินน้ำมัน ก็จะช่วยดึง
เด็กๆ ออกมาจากเทคโนโลยีเหล่านั้นได้ ซึ่งจะส่งผลดีต่อเด็กๆ ในหลายๆ ด้าน 
  4.1.1.3 การเรียนรู ้จากงานประดิษฐ์ เป็นกิจกรรมที ่ส่งเสริมการแสดงออกทาง
ความคิด ท่ีเด็กได้สำรวจและจัดทำกับวัตถุโดยตรง เด็กสามารถออกแบบ ตกแต่ง กับช้ินงานได้อย่างอิสระ  
   (1) การฉีกตัดปะกระดาษ เป็นกิจกรรมท่ีนำกระดาษต่าง ๆ มาฉีก ตัดและ 
ปะติดลงบนกระดาษให้เกิดเป็นภาพต่าง ๆ ตามจินตนาการ กระดาษท่ีใช้สำหรับฉีกไม่ควรแข็งหรือเหนียว
เกินไป เช่น กระดาษสีมัน กระดาษหนังสือพิมพ์ กระดาษนิตยสาร เป็นต้น การฉีก ตัด ปะกระดาษทำได้
หลายวิธี ได้แก่ ฉีกกระดาษเป็นช้ินติดซ้อนเรียงกัน หรือฉีกกระดาษเป็นช้ินติดลงบนภาพท่ีกำหนดให้ ฉีก
กระดาษตามรูปที่วาดไว้ให้แล้วให้เด็กฉีกกระดาษที่เป็นส่วนเกินออก ฉีกกระดาษเป็นรูปทรงเรขาคณิต 
เช่น ส่ีเหล่ียม สามเหล่ียม วงกลม ฉีกหรือตัดกระดาษอิสระเป็นรูปตามจินตนาการ 

   (2) งานพับกระดาษ เป็นการประดิษฐ์กระดาษให้มีลักษณะเป็นภาพ 3 มิติ 
ซึ่งกิจกรรมนี้จะมีความยากขึ้นมาเล็กน้อย ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ี ต้องอาศัยการทำงานประสานสัมพันธ์ระหว่าง
กล้ามเนื้อมือ ตาและนิ้วมือ พับกระดาษให้เป็นภาพ ตามขั้นตอนซึ่งลำดับขั้นตอนนั้นไม่ควรยากเกิน
ความสามารถของเด็ก 

   (3) การพิมพ์ภาพ การพิมพ์ภาพด้วยส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น นิ้วมือ 
ฝ่ามือ แขน ข้อศอก ฯลฯ การพิมพ์ภาพจากวัสดุธรรมชาติต่าง ๆ เช่น พืช ผัก ผลไม้ ฯลฯ การพิมพ์ภาพ
จากวัสดุเหลือใช้ต่าง ๆ เช่น หลอด ฝาน้ำอัดลม ขวดน้ำ ฯลฯ รวมถึงการพิมพ์ภาพด้วยการขยำกระดาษ 
การขูดสี เช่น ให้เด็กวางกระดาษบนใบไม้หรือเหรียญ แล้วใช้สีขูดลอกลายออกมาเป็นภาพตามวัสดุนั้น ๆ 

   (4) งานประดิษฐ์จากเศษวัสดุ เป็นการรวบรวมเศษวัสดุเหลือใช้ เช่น กล่อง
นม เศษกระดาษ กระดาษห่อของขวัญ แกนกระดาษทิชชู่ ฯลฯ มาประดิษฐ์เป็นส่ิงต่าง ๆ ตามแบบอย่าง
หรือตามจินตนาการได้อย่างอิสระ 
  4.1.1.4 การเรียนรู้สำหรับเด็กในลักษณะหลักสูตรศิลปะระดับต้น ที่มีกิจกรรมวาด
ภาพและระบายสี โดยมีวัตถุประสงค์ให้เด็กเข้าใจศิลปะเบื้องต้นการใช้วัสดุสร้างความคิดสร้างสรรค์ เน้น
การสอนการจัดองค์ประกอบและทฤษฎีสี การจัดห้องเรียนศิลปะเป็นการจัดให้เด็กนั่งเร ียนร่วมกัน 
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เนื่องจากเป็นการเรียนแบบกลุ่มเล็ก ครูหนึ่งคนต่อเด็ก 10-20 คน โดยผู้ปกครองของเด็กมีความต้องการให้
บุตรหลานมีความสะดวกสบายในการเรียนมากที่สุด เนื่องจากจะส่งผลให้เด็กเกิดสมาธิและจินตนาการใน
การสร้างสรรค์ผลงานได้ดี (ศรีเรือน  แก้วกังวาล. 2553) และครูมีความต้องการในเรื่องของการสร้างความรู้
ท่ีผสมผสานกับศิลปะเพื่อสร้างทักษะทางปัญญาอันเป็นพื้นฐานให้แก่เด็กได้  
(ศิริพรณ์  ปีเตอร์. 2550: 31-32) 
  4.1.1.5 ผู้วิจัยประยุกต์แนวคิดด้านพัฒนาการทางความคิด (Cognitive Theories) 
ของเพียเจท์ เป็นแนวความคิดที่มุ่งพัฒนาการของเชาวน์ปัญญา ขั้นใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิงรูปธรรม 
ซึ่งเด็กในช่วงวัยนี้จะมีพัฒนาการรับรู้อย่างรวดเร็ว สามารถแยกแยะหรือหมวดหมู่ ลำดับขั้น จัดเรียงขนาด
สิ่งของได้ โดยการออกแบบครั้งนี ้มุ ่งนำเสนอแนวคิดเกี ่ยวกับการเล่นของเล่นของเด็กโดยอาศัยการ
ผสมผสานร่วมกับวิธีการสอนศิลปะแบบเปรียบเทียบ โดยเน้นท่ีเด็กเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ และส่งเสริม
ให้เด็กแสดงออกโดยการแก้ปัญหา และเน้นที่กระบวนการเรียนรู้ทางด้านรูปทรงทางศิลปะ อีกกระตุ้นให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์บนพื้นฐานสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็กที่กระตุ้นทางด้านรูปทรง สีสัน จินตนาการ 
และการเรียน เป็นต้น 
 

 
 

 ภาพที่ 4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิค SWOT Analysis 
 ที่มา : พรทิพย์ ชมสวัสด์ิ.(2566) 
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 4.1.2  ผู้วิจัยทำการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ โดยประยุกต์
แนวคิดด้านพัฒนาการทางความคิด (Cognitive Theories) ของเพียเจท์ เป็นแนวความคิดที่มุ่งพัฒนาการ
ของเชาวน์ปัญญา ขั้นใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิงรูปธรรม ซึ่งเด็กในช่วงวัยนี้จะมีพัฒนาการรับรู้อย่าง
รวดเร็ว สามารถแยกแยะหรือหมวดหมู่ ลำดับขั้น จัดเรียงขนาดส่ิงของได้ โดยการออกแบบครั้งนี้มุ่งนำเสนอ
แนวคิดเกี่ยวกับการเล่นของเล่นของเด็กโดยอาศัยการผสมผสานร่วมกับวิธีการสอนศิลปะแบบเปรียบเทียบ 
โดยเน้นที่เด็กเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ และส่งเสริมให้เด็กแสดงออกโดยการแก้ปัญหา และเน้นท่ี
กระบวนการเร ียนรู้ทางด้านร ูปทรงทางศิลปะ อีกกระตุ ้นให้เก ิดความคิดสร ้างสรรค์บนพื ้นฐาน
สภาพแวดล้อมรอบตัวเด็กที่กระตุ้นทางด้านรูปทรง สีสัน จินตนาการ และการเรียน จำนวน 3 รูปแบบ 
ดังต่อไปนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

   ภาพที่ 4.2 แบบร่าง ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ รูปแบบท่ี 1 
 ที่มา : พรทิพย์ ชมสวัสด์ิ.(2566) 
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  ภาพที่ 4.3 แบบร่าง ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ รูปแบบท่ี 2 
 ที่มา : พรทิพย์ ชมสวัสด์ิ.(2566) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 ภาพที่ 4.4 แบบร่าง ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ รูปแบบท่ี 3 
              ที่มา : พรทิพย์ ชมสวัสด์ิ.(2566) 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 4.1.3 ผู้วิจัยทำการคัดเลือกแบบร่างรูปแบบที่เหมาะสม โดยผู้วิจัยได้ทำการสร้างสรรค์แบบ
ร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะจำนวน 3 รูปแบบ เพื่อทำการทำการคัดเลือกแบบร่างรูปแบบ
ท่ีเหมาะสมโดยการประเมินความคิดเห็น จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จำนวน 3 ท่าน  
 

ตารางที่ 4.1 ผลการคัดเลือกแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะรูปแบบท่ี 1 
รายการประเมินผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ แบบร่างที่ 1  

 S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ประโยชนในสอยในการเล่น 4.31 0.57 มาก 
2. ความปลอดภัยต่อเด็ก 4.34 0.57 มาก 
3. ความแข็งแรงทนทาน 4.31 0.57 มาก 
4. เอกลักษณ์และสนุกสนานการเล่น 4.31 0.57 มาก 
5. วัสดุ และการผลิต 4.32 0.57 มาก 
รวม 4.32 0.57 มาก 

 
 จากตารางที่ 4.1 พบว่า ผลการคัดเลือกแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ
รูปแบบท่ี 1 มีผลการประเมินโดยภาพรวมมีระดับความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.32 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57  
 ด้านรายการประเมินในแต่ละหัวข้อ พบว่า ลำดับท่ี 1 คือ ด้านความปลอดภัยต่อเด็กมีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.34 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากลำดับที่ 2 คือ 
ด้านวัสดุ และการผลิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมาก ลำดับที่ 3 คือ ด้านประโยชนในสอยในการเล่น, ความแข็งแรงทนทานและ
เอกลักษณ์และสนุกสนานการเล่น มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.31 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับ
ความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 

X
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ตารางที่ 4.2 ผลการคัดเลือกแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะรูปแบบท่ี 2 
รายการประเมินผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ แบบร่างที่ 2  

 S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ประโยชนในสอยในการเล่น 3.32 0.57 ปานกลาง 
2. ความปลอดภัยต่อเด็ก 3.34 0.57 ปานกลาง 
3. ความแข็งแรงทนทาน 2.68 0.57 ปานกลาง 
4. เอกลักษณ์และสนุกสนานการเล่น 3.67 1.00 ปานกลาง 
5. วัสดุ และการผลิต 2.66 0.57 ปานกลาง 
รวม 3.17 0.65 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผลการคัดเลือกแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ
รูปแบบที่ 2 มีผลการประเมินโดยภาพรวมมีระดับความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับปานกลาง มี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.17 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65  
 ด้านรายการประเมินในแต่ละหัวข้อ พบว่า ลำดับที่ 1 คือ ด้านเอกลักษณ์และสนุกสนานการ
เล่นมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.67 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.00 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปาน
กลาง ลำดับท่ี 2 คือ ด้านความปลอดภัยต่อเด็ก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.34 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง ลำดับที่ 3 คือ ด้านประโยชนในสอยในการเล่นมีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 3.32 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง  ลำดับท่ี 4 
คือ ความแข็งแรงทนทาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.68 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความ
คิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง และลำดับที่ 5 คือ ด้านวัสดุและการผลิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.66 และค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.65 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง ตามลำดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X
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ตารางที่ 4.3 ผลการคัดเลือกแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะรูปแบบท่ี 3 
รายการประเมินผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ แบบร่างที่ 3 

 S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ประโยชนในสอยในการเล่น 3.66 0.57 มาก 
2. ความปลอดภัยต่อเด็ก 3.34 0.57 ปานกลาง 
3. ความแข็งแรงทนทาน 3.00 0.00 ปานกลาง 
4. เอกลักษณ์และสนุกสนานการเล่น 3.66 0.57 มาก 
5. วัสดุ และการผลิต 3.66 0.57 มาก 
รวม 3.34 0.45 ปานกลาง 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผลการคัดเลือกแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ
รูปแบบที่ 3 มีผลการประเมินโดยภาพรวมมีระดับความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิอยู่ในระดับปานกลาง มี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.34 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45  
 ด้านรายการประเมินในแต่ละหัวข้อ พบว่า ลำดับที่ 1 คือ ด้านประโยชนในสอยในการเล่น, 
ด้านเอกลักษณ์และสนุกสนานการเล่น, ด้านวัสดุและการผลิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.66 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ลำดับที่ 2 คือ ด้านความปลอดภัยต่อเด็ก มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.34 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง 
ลำดับท่ี 3 คือ ด้านความแข็งแรงทนทาน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.00 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00 มี
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับปานกลาง  ตามลำดับ 
 

 4.1.4  สรุปผลการคัดเลือกแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ จำนวน 3 
รูปแบบ จากตารางที่ 4.1 - 4.3 โดยการประเมินความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ผลปรากฏว่าแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ รูปแบบที่ 1 นั้นมีความ
เหมาะสมมากที่สุดที่จะนำไปสร้างต้นแบบของเล่นส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะใหม่ ที ่ระดับความ
คิดเห็นอยุ่ในระดับมาก (x̅= 4.32 และ S.D. = 0.57) ด้านรายการประเมินในแต่ละหัวข้อ พบว่า ลำดับท่ี 1 
คือ ด้านความปลอดภัยต่อเด็กมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.34 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความ
คิดเห็นอยู่ในระดับมากลำดับที่ 2 คือ ด้านวัสดุ และการผลิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ลำดับท่ี 3 คือ ด้านประโยชน์ใช้สอยในการเล่น
, ความแข็งแรงทนทานและเอกลักษณ์และสนุกสนานการเล่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
 

X
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   ภาพที่ 4.5 ต้นแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
                ที่มา : พรทิพย์ ชมสวัสด์ิ.(2566) 
 

 4.1.5 ชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ มีรายละเอียดของการเล่น ดังต่อไปนี้  
         4.1.5.1 ช่องบานพับท่ี 1 แรงบันดาลใจจากการกระดานไวท์บอร์ด ใช้เส้นสำหรับให้วาด
ภาพส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านศิลปะในจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ได้  
         4.1.5.2 ช่องพานพับท่ี 2 แรงบันดาลใจจากการเรื่องการปั้นดินน้ำ ลงในช่องท่ีกำหนดให้
เป็นรูปทรงต่างๆ ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องการปั้น  
         4.1.5.3 ช่องพานพับท่ี 3 แรงบันดาลใจจากการเรียนรู้เรื่องคณิตศิลปะเส้นด้าย ด้วยการ
ใช้ยางคล้องตามจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งซ้อนกัน เพื่อทำให้เกิดเป็นรูปภาพต่างๆ ได้  
         4.1.5.4 ช่องพานพับท่ี 4 แรงบันดาลใจจากของจิ้กซอร์ประกอบแผ่นไม้ เกิดเป็นรูปร่าง
เรขาคณิตต่างๆ ได้ตามท่ีผู้เล่นต้องการ 
 

4.2   เพ่ือประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริม 
       การเรียนรู้ด้านศิลปะ 
 

12345674.2.1 ผู้วิจัยใชก้รอบแนวคิดของ (Songwut Egwutvongsa. 2021: 457) การวิจัยด้านทฤษฎี
การแสวงหาความพึงพอใจของปัจเจกบุคคลพึงพอใจจะกระทำสิ่งที่มีความสุขและหลีกเลี่ยงไม่กระทำสิ่งท่ี
เขาจะได้รับความทุกข์หรือความยากลำบาก 3 ประเภท ดังต่อไปนี ้
   4.2.1.1 ความพึงพอใจด้านจิตวิทยา  
   4.2.1.2 ความพึงพอใจเกี่ยวกับตนเอง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



67 
 

 

   4.2.1.3 ความพึงพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม 
 

12345674.2.2 ผู ้วิจัยประยุกต์กรอบแนวคิดของ (Songwut Egwutvongsa. 2021: 457) เพื่อทำ
ประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ โดยการ
ทดสอบในด้านการวิเคราะห์เชิงปฏิบัติการทดสอบการใช้งานก่อนและหลังการใช้งานจริง, การวิเคราะห์
เปรียบเทียบค่าระดับคะแนนที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ศิลปะของเด็ก และการวิเคราะห์ข้อมูลค่าพยากรณ์
ความรู้ท่ีเกิดขึ้นจากผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะที่ออกแบบใหม่ ดังต่อไปนี้ 
 

ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปฏิบัติการทดสอบการใช้งานก่อนและหลังการใช้งานจริง 
การประเมินประสิทธิภาพ 
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะ 

จำนวน 
กลุ่มตัวอย่าง 

(N=30) 

คะแนนเต็ม
แบบทดสอบ 

ผลรวม
คะแนน 

ผลรวมคะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 

ผล ิตภ ัณฑ์ส ่ง เสร ิมความร ู ้ศ ิลปะรูป
แบบเดิม 

30 85 1831 71.83 

ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบ
ใหม ่

30 85 2271 89.01 

       
 จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์เชิงปฏิบัติการทดสอบการใช้งานก่อนและหลังการใช้งาน
จริง พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะระหว่างผลิตภัณฑ์รูปแบบด้ังเดิม
และผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ โดยจำนวนผู้ทดสอบ 30 คน คะแนนบททดสอบเท่ากับ 85 คะแนน ผลรวม
คะแนนผลิตภัณฑ์รูปแบบเดิมเท่ากับ 1831 คิดเป็นร้อยละ71.84 และผลรวมคะแนนผลิตภัณฑ์รูปแบบ
ใหม่เท่ากับ 2271 คิดเป็นร้อยละ 89.02 ซึ่งมีผลต่างกันท่ี 440 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 17.18   
 สรุปได้ว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ทางด้านศิลปะสำหรับเด็กรูปแบบใหม่ มีค่าคะแนนท่ี
เพิ่มขึ้นจากผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบเดิมท่ี 440 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 17.18 
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ตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบค่าระดับคะแนนท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ศิลปะ 
       ของเด็ก 
การเปรียบเทียบประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์
ส่งเสริมความรู้ศิลปะ 

จำนวนกลุ่ม
ตัวอย่าง 
(N=30) 

ค่าเฉลี่ย  

( ) 

ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ค่าทดสอบ 
 T-Test 

ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบเดิม 30 61.06 4.52 5.87 
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบใหม ่ 30 75.66 4.11 

มีนัยสำคัญท่ีระดับ 0.05 (α = 0.05, df = 29, t = 1.699) 
  
 จากตารางท่ี 4.5 การวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าระดับคะแนนท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ศิลปะของ
เด็ก พบว่า จากจำนวนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน โดยผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบเดิมมีค่า
ระดับคะแนนเฉลี่ย (x̅=61.06 และ S.D.=4.52)  ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบใหม่มีค่าระดับ
คะแนนเฉล่ีย (x̅=75.66 และ S.D.=4.11)เมื่อทำการวิเคราะห์จากสถิติที (t-test independent) , 
ค่า df =29 และค่า t = 5.87 เมื่อเปรียบเทียบจาก t ตารางเท่ากับ 1.699 อันแสดงผลลัพธ์ได้ว่า ค่าเฉล่ีย
ของคะแนนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบใหม่มีค่าสูงกว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูป
แบบเดิมอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
 

ตารางที่ 4.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลค่าพยากรณ์ความรู้ท่ีเกิดขึ้นจากผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะที่ 
                ออกแบบใหม่  
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
ความรู้ศิลปะ 

ประสบการณ์ 
(X) 

คะแนนหลังการใช้ 
(Y) XY X2 Y2 

ผลรวม(N=30) 225.8 2744 20863.6 1718.46 253584 
ค่าเฉลี่ย 7.53 91.47 695.45 57.28 8452.8 

 
 จากตารางที่ 4.6 ค่าพยากรณ์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะที่ออกแบบ
ใหม่ พบว่า การถดถอยอย่างง่าย Ŷ = a + b(Xi) โดยแสดงได้ว่า Ŷ = 7.78 + 11.11(Xi)   ที่นำเอาตัว
แปรทางด้านอายุของเด็กช่วงปฐมวัยเข้ามาวิเคราะห์ในลักษณะของ “ค่าประสบการณ์” ที่จะเป็นไปตาม
ระดับอายุของเด็ก และค่าคะแนนที่เกิดขึ้นภายหลังที่เด็กเรียนรู้ความรู้ทางศิลปะที่ออกแบบใหม่ พบว่า 
เด็กมีพัฒนาการที่เป็นไปในเชิงบวก คือ ค่าประสบการณ์ (X) มีการเปลี่ยนแปลงไป 1 หน่วย (1 ปี) 
คะแนนความรู้ที่เกิดขึ้นภายหลังการเรียนรู้จากชุดส่งเสริมความรู้ทางศิลปะรูปแบบใหม่นั้นจะแสดงค่า
อนาคต (Y) ท่ีจะเปล่ียนแปลงไปในทางเดียวกันในระยะห่าง คือ 11.11 หน่วย หรือในแต่ละช่วงปีท่ีเพิ่มขึ้น

X
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ของอายุเด็ก ซึ่งมีแนวโน้มท่ีค่าคะแนนในความรู้ทางศิลปะก็จะเพิ่มขึ้นไป 11.11 คะแนนเช่นกัน จึงสรุปได้
ว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะที่ออกแบบใหม่มีความเหมาะสมตามลักษณะของเล่นท่ีดี 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยเรื ่อง ศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ ผู้วิจัยได้
ดำเนินการสรุปผลของการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะของการวิจัยตามขั้นตอนที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์  ดังต่อไปนี้ 
 สรุปผลของการวิจัยขั้นตอนที่ 1 เพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
ศิลปะ 
 สรุปผลของการวิจัยขั้นตอนที่ 2 เพื่อประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพชุด
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
 

5.1   สรุปผลการวิจัย  
 

         จากผลการศึกษาสรุปตามขั้นตอนในการดำเนินการวิจัยที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย ดังนี้ 
 

 5.1.1 สรุปผลของการวิจัยขั้นตอนที่ 1 เพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้านศิลปะ 
         5.1.1.1 สรปุผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อศึกษาชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
โดยการเรียนศิลปะของโรงเรียนจะแบ่งเป็น 3 ลักษณะ 
         (1) การเรียนวาดภาพระบายสี โดยธรรมชาติของเด็กนั้นจะชอบการขีดเขียน
วาดภาพ ระบายสีศิลปะอยู่แล้ว หากเด็ก ๆ ได้รับการดูแลใส่ใจและให้เขามีพัฒนาการการวาดภาพระบาย
สีศิลปะที่ดีตามวัย ก็จะทำให้เขามีพัฒนาการทางร่างกาย ความคิด และจิตใจท่ีดีตามไปด้วย ซึ่งคุณพ่อคุณ
แม่หลายคนก็จะเลือกอุปกรณ์ระบายสีมาให้เด็กได้ใช้งานกัน แต่สีในปัจจุบันนั้นก็มีหลายแบบหลายชนิด 
ซึ่งทำให้คุณพ่อคุณแม่เกิดความสับสนกันได้ว่าจะเลือกซื้อแบบไหนให้เหมาะกับงานศิลปะของเด็ก ๆ ซึ่ง
เด็กจะมีการพัฒนางานศิลปะที่เป็นที่จำแนกออกเป็นงานศิลปะแบบต่าง ๆ ตามแต่ละวัย ทำให้เกิดเป็น
งานศิลปะหลากหลายตามช่วงวัยของเด็ก ๆ 

            (2) การเรียนรู้จากงานปั้น การปั้นดินน้ำมัน เป็นการส่งเสริมพัฒนาการใน
ด้าน “มิติสัมพันธ์” และกล้ามเนื้อมือให้กับเด็กเป็นอย่างดี เช่น มีการหยิบจับได้คล่อง เขียนหนังสือได้ดี
ขึ ้น โดยเฉพาะความแข็งแรงของกล้ามเนื้อมือนั้น มีความสำคัญกับเด็กมาก เห็นได้จากผลการศึกษา
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ของ “เพียเจท์” นักจิตวิทยาชาวสวิสเซอร์แลนด์ เกี่ยวกับการพัฒนาการเด็ก พบว่า ความสามารถในการ
คิดและทักษะทางภาษาของเด็กเกี ่ยวโยงกับพื้นฐานและประสบการณ์ด้านกล้ามเนื้อเด็กจะไม่สามารถ
พัฒนาทางภาษาได้ ถ้าปราศจากพื้นฐานที่มั ่นคงทางด้านประสบการณ์ออกกำลังกายและการหยิบจับ
ส่ิงของรอบ ๆ ตัว เพราะเด็กปฐมวัยจะเรียนรู้จากการท่ีได้สัมผัสกับส่ือวัสดุต่าง ๆ  
            (3) การเรียนรู้จากงานประดิษฐ์ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมการแสดงออกทาง
ความคิด ท่ีเด็กได้สำรวจและจัดทำกับวัตถุโดยตรง เด็กสามารถออกแบบ ตกแต่ง กับช้ินงานได้อย่างอิสระ 
  5.1.1.2 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
ศิลปะ โดยผู้วิจัยใช้แนวคิดและทฤษฎด้ีานพัฒนาการทางความคิด (Cognitive Theories) ของเพียเจท์ ซึ่ง
เป็นแนวความคิดที่มุ่งพัฒนาการของเชาวน์ปัญญา ขั้นใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิงรูปธรรม ซึ่งเด็กในช่วง
วัยนี้จะมีพัฒนาการรับรู้อย่างรวดเร็ว สามารถแยกแยะหรือหมวดหมู่ ลำดับขั้น จัดเรียงขนาดส่ิงของได้ โดย
การออกแบบครั้งนี้มุ่งนำเสนอแนวคิดเกี ่ยวกับการเล่นของเล่นของเด็กโดยอาศัยการผสมผสานร่วมกับ
วิธีการสอนศิลปะแบบเปรียบเทียบ โดยเน้นท่ีเด็กเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ และส่งเสริมให้เด็กแสดงออก
โดยการแก้ปัญหา และเน้นที่กระบวนการเรียนรู้ทางด้านรูปทรงทางศิลปะ อีกกระตุ้นให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์บนพื้นฐานสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็กท่ีกระตุ้นทางด้านรูปทรง สีสัน จินตนาการ และการเรียน 
  5.1.1.3 ผู้วิจัยทำการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ โดยประยุกต์
แนวคิดด้านพัฒนาการทางความคิด (Cognitive Theories) ของเพียเจท์ เป็นแนวความคิดที่มุ่งพัฒนาการ
ของเชาวน์ปัญญา ขั้นใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิงรูปธรรม ซึ่งเด็กในช่วงวัยนี้จะมีพัฒนาการรับรู้อย่าง
รวดเร็ว สามารถแยกแยะหรือหมวดหมู่ ลำดับขั้น จัดเรียงขนาดส่ิงของได้ โดยการออกแบบครั้งนี้มุ่งนำเสนอ
แนวคิดเกี่ยวกับการเล่นของเล่นของเด็กโดยอาศัยการผสมผสานร่วมกับวิธีการสอนศิลปะแบบเปรียบเทียบ 
โดยเน้นที่เด็กเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ และส่งเสริมให้เด็กแสดงออกโดยการแก้ปัญหา และเน้นท่ี
กระบวนการเร ียนรู้ทางด้านร ูปทรงทางศิลปะ อีกกระตุ ้นให้เก ิดความคิดสร ้างสรรค์บนพื ้นฐาน
สภาพแวดล้อมรอบตัวเด็กท่ีกระตุ้นทางด้านรูปทรง สีสัน จินตนาการ และการเรียน จำนวน 3 รูปแบบ 
  5.1.1.4 สรุปผลการคัดเลือกแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
จำนวน 3 รูปแบบ โดยการประเมินความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ผลปรากฏ
ว่าแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ รูปแบบท่ี 1 นั้นมีความเหมาะสมมากท่ีสุดท่ีจะนำไป
สร้างต้นแบบของเล่นส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะใหม่ โดยชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ มี
รายละเอียดของการเล่น คือ ช่องบานพับท่ี 1 มีแรงบันดาลใจจากการกระดานไวท์บอร์ด ใช้เส้นสำหรับให้
วาดภาพส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านศิลปะในจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ได้ ช่องพานพับที่ 2 มีแรง
บันดาลใจจากการเรื่องการปั้นดินน้ำ ลงในช่องท่ีกำหนดให้เป็นรูปทรงต่างๆ ส่งเสริมการเรียนรู้เรื่องการปั้น 
ช่องพานพับท่ี 3 มีแรงบันดาลใจจากการเรียนรู้เรื่องคณิตศิลปะเส้นด้าย ด้วยการใช้ยางคล้องตามจุดหนึ่งไป
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ยังอีกจุดหนึ่งซ้อนกัน เพื่อทำให้เกิดเป็นรูปภาพต่างๆ ได้ ช่องพานพับที่ 4 มีแรงบันดาลใจจากของจิ้กซอร์
ประกอบแผ่นไม้ เกิดเป็นรูปร่างเรขาคณิตต่างๆ ได้ตามท่ีผู้เล่นต้องการ  
  5.1.1.5 สรุปผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ พบว่า 
แบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ รูปแบบที่ 1 ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (x̅= 
4.32 และ S.D. = 0.57) ด้านรายการประเมินในแต่ละหัวข้อ พบว่า ลำดับท่ี 1 คือ ด้านความปลอดภัยต่อ
เด็กมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.34 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก
ลำดับที่ 2 คือ ด้านวัสดุ และการผลิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มี
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ลำดับท่ี 3 คือ ด้านประโยชนในสอยในการเล่น, ความแข็งแรงทนทาน
และเอกลักษณ์และสนุกสนานการเล่น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มี
ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ตามลำดับ 
 

 5.1.2  สรุปผลของการวิจัยขั้นตอนที่ 2 เพื่อประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
  5.1.2.1 สรุปผลการประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพชุด
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ โดยผู้วิจัยใช้กรอบแนวคิดของ (Songwut Egwutvongsa. 2021: 
457) การวิจัยด้านทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจของปัจเจกบุคคลพึงพอใจจะกระทำส่ิงท่ีมีความสุขและ
หลีกเลี่ยงไม่กระทำสิ่งที่เขาจะได้รับความทุกข์หรือความยากลำบาก 3 ประเภท คือ ความพึงพอใจด้าน
จิตวิทยา, ความพึงพอใจเกี่ยวกับตนเอง และความพึงพอใจเกี่ยวกับจริยธรรม 
  5.1.2.2 ผู้ว ิจัยประยุกต์กรอบแนวคิดของ (Songwut Egwutvongsa. 2021: 457) 
เพื่อทำประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ โดย
การทดสอบในด้านการวิเคราะห์เชิงปฏิบัติการทดสอบการใช้งานก่อนและหลังการใช้งานจริง, การ
วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าระดับคะแนนที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้ศิลปะของเด็ก และการวิเคราะห์ข้อมูลค่า
พยากรณ์ความรู้ท่ีเกิดขึ้นจากผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะที่ออกแบบใหม่ 
  5.1.2.3 สรุปผลผลการวิเคราะห์เชิงปฏิบัติการทดสอบการใช้งานก่อนและหลังการใช้
งานจริง พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะระหว่างผลิตภัณฑ์รูปแบบ
ดั้งเดิมและผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ โดยจำนวนผู้ทดสอบ 30 คน คะแนนบททดสอบเท่ากับ 85 คะแนน 
ผลรวมคะแนนผลิตภัณฑ์รูปแบบเดิมเท่ากับ 1831 คิดเป็นร้อยละ71.84 และผลรวมคะแนนผลิตภัณฑ์
รูปแบบใหม่เท่ากับ 2271 คิดเป็นร้อยละ 89.02 ซึ่งมีผลต่างกันท่ี 440 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 17.18  จึง
สรุปได้ว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ทางด้านศิลปะสำหรับเด็กรูปแบบใหม่ มีค่าคะแนนที่เพิ ่มขึ ้นจาก
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบเดิมท่ี 440 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 17.18 
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  5.1.2.4 สรุปผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าระดับคะแนนที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู้
ศิลปะของเด็ก พบว่า จากจำนวนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน โดยผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูป
แบบเดิมมีค่าระดับคะแนนเฉล่ีย (x̅=61.06 และ S.D.=4.52)  ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบใหม่
ม ีค ่าระด ับคะแนนเฉล ี ่ย ( x̅=75.66 และ S.D.=4.11) เม ื ่อทำการว ิ เคราะห ์จากสถ ิต ิท ี  ( t-test 
independent) ,ค่า df =29 และค่า t = 5.87 เมื ่อเปรียบเทียบจาก t ตารางเท่ากับ 1.699 อันแสดง
ผลลัพธ์ได้ว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบใหม่มีค่าสูงกว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
ความรู้ศิลปะรูปแบบเดิมอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
  5.1.2.5 สรุปผลการวิเคราะห์ค่าพยากรณ์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
ความรู้ศิลปะที่ออกแบบใหม่ พบว่า การถดถอยอย่างง่าย Ŷ = a + b(Xi) โดยแสดงได้ว่า Ŷ = 7.78 +

11.11(Xi)   ที ่นำเอาตัวแปรทางด้านอายุของเด็กช่วงปฐมวัยเข้ามาวิเคราะห์ในลักษณะของ “ค่า
ประสบการณ์” ท่ีจะเป็นไปตามระดับอายุของเด็ก และค่าคะแนนท่ีเกิดขึ้นภายหลังท่ีเด็กเรียนรู้ความรู้ทาง
ศิลปะที่ออกแบบใหม่ พบว่า เด็กมีพัฒนาการที ่เป็นไปในเชิงบวก คือ ค่าประสบการณ์ (X) มีการ
เปลี่ยนแปลงไป 1 หน่วย (1 ปี) คะแนนความรู้ที่เกิดขึ้นภายหลังการเรียนรู้จากชุดส่งเสริมความรู้ทาง
ศิลปะรูปแบบใหม่นั้นจะแสดงค่าอนาคต (Y) ที่จะเปลี่ยนแปลงไปในทางเดียวกันในระยะห่าง คือ 11.11 
หน่วย หรือในแต่ละช่วงปีท่ีเพิ่มข้ึนของอายุเด็ก ซึ่งมีแนวโน้มท่ีค่าคะแนนในความรู้ทางศิลปะก็จะเพิ่มขึ้น
ไป 11.11 คะแนนเช่นกัน จึงสรุปได้ว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะที่ออกแบบใหม่มีความเหมาะสมตาม
ลักษณะของเล่นท่ีดี 
 

5.2  อภิปรายผล 
 

 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเรื่อง ศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้
ด้านศิลปะ ผู้วิจัยได้อภิปรายผลการวิจัยตามหัวข้อวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
 

 5.2.1 อภิปรายผลของการวิจัยขั้นตอนที่ 1 เพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
การเรียนรู้ด้านศิลปะ 
         5.2.1.1 อภิปรายผลการวิจัยเพื่อศึกษาและออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
ศิลปะ โดยผู้วิจัยจะแยกเป็น 2 ส่วน คือ ด้านการศึกษาชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะและด้าน
การออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ  
         (1) ด้านการศึกษาชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะโดยการเรียนศิลปะ
ของโรงเรียนจะแบ่งเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) การเรียนวาดภาพระบายสี โดยเด็กจะมีการพัฒนางานศิลปะ
ที่เป็นที่จำแนกออกเป็นงานศิลปะแบบต่าง ๆ ตามแต่ละวัย ทำให้เกิดเป็นงานศิลปะหลากหลายตามช่วง
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วัยของเด็กๆ 2) การเรียนรู ้จากงานปั ้น การปั ้นดินน้ำมัน เป็นการส่งเสริมพัฒนาการในด้าน  “มิติ
สัมพันธ์” และกล้ามเนื้อมือให้กับเด็กเป็นอย่างดี 3)การเรียนรู้จากงานประดิษฐ์ เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมการ
แสดงออกทางความคิด ท่ีเด็กได้สำรวจและจัดทำกับวัตถุโดยตรง เด็กสามารถออกแบบ ตกแต่ง กับช้ินงาน
ได้อย่างอิสระ 
       (2) ด้านการออกแบบชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ โดยผู้ว ิ จัย
ประยุกต์ใช้แนวคิดและทฤษฎีด้านพัฒนาการทางความคิด (Cognitive Theories) ของเพียเจท์ ซึ ่งเป็น
แนวความคิดที่มุ่งพัฒนาการของเชาวน์ปัญญาใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิงรูปธรรม โดยผู้วิจัยที่การสร้าง
แบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู ้ด้านศิลปะ จำนวน 3 รูปแบบ ผลการคัดเลือกแบบร่างชุด
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ จำนวน 3 รูปแบบ โดยการประเมินความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ผลปรากฏว่าแบบร่างชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ รูปแบบท่ี 1 
นั้นมีความเหมาะสมมากที่สุดที่จะนำไปสร้างต้นแบบของเล่นส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะใหม่ โดยชุด
ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ มีรายละเอียดของการเล่น คือ ช่องบานพับท่ี 1 มีแรงบันดาลใจจาก
การกระดานไวท์บอร์ด ใช้เส้นสำหรับให้วาดภาพส่งเสริมการเรียนรู้ทางด้านศิลปะในจินตนาการ ความคิด
สร้างสรรค์ได้ ช่องพานพับท่ี 2 มีแรงบันดาลใจจากการเรื่องการปั้นดินน้ำ ลงในช่องท่ีกำหนดให้เป็นรูปทรง
ต่างๆ ส่งเสริมการเรียนรู้เรื ่องการปั้น ช่องพานพับที่ 3 มีแรงบันดาลใจจากการเรียนรู้เรื ่องคณิตศิลปะ
เส้นด้าย ด้วยการใช้ยางคล้องตามจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งซ้อนกัน เพื่อทำให้เกิดเป็นรูปภาพต่างๆ ได้ ช่อง
พานพับท่ี 4 มีแรงบันดาลใจจากของจ้ิกซอร์ประกอบแผ่นไม้ เกิดเป็นรูปร่างเรขาคณิตต่างๆ ได้ตามท่ีผู้เล่น
ต้องการ โดยผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ พบว่า แบบร่างชุดผลิตภัณฑ์
ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ รูปแบบที่ 1 ระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (x̅= 4.32 และ S.D. = 
0.57) ด้านรายการประเมินในแต่ละหัวข้อ พบว่า ลำดับท่ี 1 คือ ด้านความปลอดภัยต่อเด็กมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.34 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ในระดับมากลำดับท่ี 2 คือ ด้านวัสดุ 
และการผลิต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่ใน
ระดับมาก ลำดับที่ 3 คือ ด้านประโยชนในสอยในการเล่น, ความแข็งแรงทนทานและเอกลักษณ์และ
สนุกสนานการเล่น มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.31 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 มีระดับความคิดเห็นอยู่
ในระดับมาก ตามลำดับ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดและทฤษฎีด้านพัฒนาการทางความคิด (Cognitive 
Theories) ของเพียเจท์ ซึ่งเป็นแนวความคิดท่ีมุ่งพัฒนาการของเชาวน์ปัญญาใช้ความคิดอย่างมีเหตุผลเชิง
รูปธรรม ด้านการเกิดความคิดสร้างสรรค์บนพื้นฐานสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็กที่กระตุ้นทางด้านรูปทรง 
สีสัน จินตนาการ และการเรียนรู้ 
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 5.2.2 อภิปรายผลของการวิจัยขั้นตอนที่ 2 เพื่อประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ 
  5.2.2.1 อภิปรายผลการวิจัยเพื่อประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ชุดผลิตภัณฑ์ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะ โดยผู้วิจัยจะแยกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 
   (1) อภิปรายผลผลการวิเคราะห์เชิงปฏิบัติการทดสอบการใช้งานก่อนและ
หลังการใช้งานจริง พบว่า ผลการประเมินประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะระหว่างผลิตภัณฑ์
รูปแบบดั้งเดิมและผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ โดยจำนวนผู้ทดสอบ 30 คน คะแนนบททดสอบเท่ากับ 85 
คะแนน ผลรวมคะแนนผลิตภัณฑ์รูปแบบเดิมเท่ากับ 1831 คิดเป็นร้อยละ71.84 และผลรวมคะแนน
ผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่เท่ากับ 2271 คิดเป็นร้อยละ 89.02 ซึ่งมีผลต่างกันท่ี 440 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 
17.18  จึงสรุปได้ว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ทางด้านศิลปะสำหรับเด็กรูปแบบใหม่ มีค่าคะแนนท่ีเพิ่มขึ้น
จากผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบเดิมท่ี 440 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 17.18 
   (2) อภิปรายผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าระดับคะแนนท่ีเกิดขึ้นจากการ
เรียนรู้ศิลปะของเด็ก พบว่า จากจำนวนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน โดยผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะ
รูปแบบเดิมมีค่าระดับคะแนนเฉลี่ย (x̅=61.06 และ S.D.=4.52)  ผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบ
ใหม่ม ีค ่าระดับคะแนนเฉลี ่ย ( x̅=75.66 และ S.D.=4.11)เม ื ่อทำการว ิเคราะห์จากสถิต ิท ี ( t-test 
independent) ,ค่า df =29 และค่า t = 5.87 เมื ่อเปรียบเทียบจาก t ตารางเท่ากับ 1.699 อันแสดง
ผลลัพธ์ได้ว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะรูปแบบใหม่มีค่าสูงกว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริม
ความรู้ศิลปะรูปแบบเดิมอย่างมีนัยยะสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 
   (3) อภิปรายผลการวิเคราะห์ค่าพยากรณ์ความรู้ที ่เกิดขึ้นจากผลิตภัณฑ์
ส่งเสริมความรู ้ศิลปะที ่ออกแบบใหม่ พบว่า การถดถอยอย่างง่าย Ŷ = a + b(Xi) โดยแสดงได้ว่า 
Ŷ = 7.78 + 11.11(Xi)   ท่ีนำเอาตัวแปรทางด้านอายุของเด็กช่วงปฐมวัยเข้ามาวิเคราะห์ในลักษณะของ 
“ค่าประสบการณ์” ท่ีจะเป็นไปตามระดับอายุของเด็ก และค่าคะแนนท่ีเกิดขึ้นภายหลังท่ีเด็กเรียนรู้ความรู้
ทางศิลปะที่ออกแบบใหม่ พบว่า เด็กมีพัฒนาการที่เป็นไปในเชิงบวก คือ ค่าประสบการณ์ (X) มีการ
เปลี่ยนแปลงไป 1 หน่วย (1 ปี) คะแนนความรู้ที่เกิดขึ้นภายหลังการเรียนรู้จากชุดส่งเสริมความรู้ทาง
ศิลปะรูปแบบใหม่นั้นจะแสดงค่าอนาคต (Y) ที่จะเปลี่ยนแปลงไปในทางเดียวกันในระยะห่าง คือ 11.11 
หน่วย หรือในแต่ละช่วงปีท่ีเพิ่มข้ึนของอายุเด็ก ซึ่งมีแนวโน้มท่ีค่าคะแนนในความรู้ทางศิลปะก็จะเพิ่มขึ้น
ไป 11.11 คะแนนเช่นกัน จึงสรุปได้ว่าผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะที่ออกแบบใหม่มีความเหมาะสมตาม
ลักษณะของเล่นที่ดี ซึ่งสอดคล้องกับกรอบแนวคิดของ (Songwut Egwutvongsa. 2021: 457) ด้านการ
ทดสอบในส่วนของการวิเคราะห์เชิงปฏิบัติการทดสอบการใช้งานก่อนและหลังการใช้งานจริง, การ
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พยากรณ์ความรู้ท่ีเกิดขึ้นจากผลิตภัณฑ์ส่งเสริมความรู้ศิลปะที่ออกแบบใหม่ 
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