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บทคัดย่อ 
        ความส าคัญของช่วงวัย 0-3 ปี ของชีวิตเด็กเป็นรากฐานที่ส าคัญของสุขภาพในทุกมิติต่อช่วง
ชีวิตที่เหลือของเด็ก เป็นระยะที่เด็กเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วและมีการเปลี่ยนแปลงอย่างมากมายของ
พัฒนาการในทุก ๆด้าน โดยการเรียนรู้ถึงส าคัญดังกล่าวเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยในการออกแบบของ
เล่นที่ดี โดยงานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์ที่จะศึกษาปัจจัยที่มีความเกี่ยวข้องในการออกแบบของเล่น
เด็กช่วงอายุ 0-3 ปี จากพัฒนาการ, พฤติกรรมของเด็ก และ ลักษณะประเภทของเล่นเด็กท่ีเหมาะสม
กับช่วงวัย รวมไปถึงความปลอดภัยในของเล่น โดยผู้วิจัยท าการศึกษาแนวทางในการออกแบบของ
เล่นเด็กที่ตรงตามช่วงวัยได้อย่างเหมาะสม งานวิจัยนี้เป็นแบบผสมผสาน ที่ใช้วิธีวิทยาทั้งเชิงปริมาณ
และเชิงคุณภาพร่วมกันในการด าเนินการ ผลของการศึกษาค้นพบว่า หลังจากการทดลองเล่นชุดของ
เล่นจากการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่น โดยเด็กช่วงอายุ 0 -3 ปี จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 
230 คน โดยท าการสังเกตพฤติกรรมจากเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี จ านวน 80 คน แล้วสังเคราะห์ข้อมูล
เพ่ือใช้ในกระบวนการออกแบบแล้วประเมินโดยกลุ่มกลุ่มผู้ปกครองของเด็กจ านวน 150 คน มีความ
พึงพอใจจากการเล่นของเด็กรวมทุกด้านอยู่ในระดับดี มีค่า เฉลี่ย ( =4.17, SD = 0.39) เมื่อ
เปรียบเทียบกับการเล่นของเล่นตัวอย่างจากสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นแห่งประเทศไทย ซึ่งมีความ
พึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง โดยมีค่าเฉลี่ย คือ 3.42 ( = 3.41, SD = 0.61) และมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 ในทุกด้าน สรุปได้ว่าของเล่นส าหรับเด็กในช่วงอายุ 0-3 ปี ที่เกิดจากการศึกษา
ปัจจัยในการออกแบบของเล่น ด้านพัฒนาการและพฤติกรรม , วิธีการเล่น และด้านความปลอดภัย 
โดยทั้ง 3 ปัจจัยมีความเชื่อมโยงความส าคัญระหว่างกัน ซึ่งพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กมีความ
สอดคล้องกับวิธีการเล่นเพราะส่งผลต่อพัฒนาการทางร่างกายของเด็กตามช่วงวัย และความปลอดภัย
ในการออกแบบของเล่นเป็นสิ่งป้องกันอันตรายที่จะเกิดข้ึนกับตัวเด็กระหว่างเล่น 
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ABSTRACT 
        The importance of ages 0-3 years of child life is considered the cornerstone of 
all dimensions of health for the rest of the child's life, which is the period in which 
children grow rapidly and there are many changes in every aspect of development. 
The purpose of this study is to learn the factors that are relevant to the design of toys 
for kids aged 0-3 years from development, behavior of children, and the characteristics 
of children's toys that are suitable for the ages, including safety.  The researcher 
studied the guidelines for the design of kid's toys that were appropriate to the age 
range.  This research is a combination that uses both quantitative and qualitative 
methods. The results of the study after trying playing toy sets from the study of toy 
design factors in kids aged 0-3 from 230 samples by observing behavior from a total 
of 80 children, then synthesizing the data for use in the design process, and evaluating 
by the parents of 150 children, found that it was at a good level, with average value 
(x̄ = 4.17, SD = 0.39). When comparing with playing toy samples from the Toy Industry 
Association of Thailand, it was found that there was a moderate level of satisfaction 
with the mean of 3.42 (x̄ = 3.41, SD = 0.61), and statistically significant at 0.05 level in 
all aspects. In conclusion, toys for kids in the age range of 0-3 years resulting from 
the study of 3 factors in toy design:  development and behavior, playing methods, 
and safety are important links between each other.  Development and behavior of 
children are consistent with the play methods because they affect the physical 
development of children by age, and safety in the design of toys is able to prevent 
the danger that could occur to kids.  
 
Keywords: Design Factors, Development and Behavior, Toys, Safety, Kids aged 0-3 years 
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บทท่ี1 

บทน ำ 
 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
        พัฒนาการของเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี เป็นกระบวนขั้นตอนที่ส าคัญในการช่วยเปลี่ยนแปลงไปอย่าง
เป็นระบบทั้งทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม โดยไม่คงที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 
อาจพัฒนาในทางดีขึ้น หรืออาจเสื่อมถอยลงได้ ซึ่งจะถูกแสดงออกโดยอารมณ์และพฤติกรรม เพ่ือตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้า หรือสิ่งที่มากระตุ้น ดังนั้นการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี จึงมีความจ าเป็น
ที่จะต้องเข้าใจถึงพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กช่วงวัยดังกล่าว โดยพัฒนาการของเด็ก แบ่ง
ออกเป็น ด้านร่างกาย, สติปัญญา, ภาษา, สังคมและอารมณ์ ซึ่งเด็กแต่ละคนมีลักษณะทางอารมณ์หรือ
พ้ืนอารมณ์แตกต่างกันติดตัวเด็กมาตั้งแต่เกิดจนตลอดชีวิตโดยอาจเปลี่ยนแปลงได้บ้างตามการเลี้ยงดู 
ลักษณะทางอารมณ์ประเภทของเด็กหากมองจากพ้ืนอารมณ์ เราเด็กสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท
คือ (Apirudee. N, 2558) 
        เด็กเลี้ยงง่าย เด็กกลุ่มนี้ปรับตัวง่าย ทานอาหารและเข้านอนเป็นเวลา อารมณ์ดี ยิ้มง่าย และมีสมาธิ 
โดยมีจ านวนอยู่ประมาณ 40 % ของเด็กทั้งหมด เด็กเลี้ยงยากตรงกันข้ามกับเด็กเลี้ยงง่าย แบ่งออกเป็น
เด็กซนมากและซนน้อย มีจ านวนอยู่ที่ประมาณ 10% ของเด็กทั้งหมด เด็กปรับตัวช้า เด็กกลุ่มนี้ต้อง
ใช้เวลาในการปรับตัว ส่วนใหญ่เด็กจะมองและนิ่งก่อน เมื่อรู้สึกผ่อนคลาย จึงจะมีพฤติกรรมตามปกติ 
เด็กบางคนในกลุ่มนี้ต้องใช้เวลาเพ่ือปรับตัวต่อสถานการณ์ใหม่ๆ ประมาณ 10-30 นาทีเด็กกลุ่มนี้มีประมาณ 
15% ของเด็กทั้งหมด เด็กที่มีลักษณะผสม พ้ืนอารมณ์ไม่ใช่สิ่งที่บ่งชี้ว่าเด็กเกิดมาเพ่ือดื้อ แต่การถูก
เลี้ยงยากอาจท าให้พ่อแม่มีความอดกลั้นน้อยลง และพ่อแม่เองก็มีพ้ืนอารมณ์นี้ติดตัวมาด้วยเช่นกัน 
ซึ่งถ้ามีพ่อแม่มีพ้ืนอารมณ์ตรงข้ามกับเด็ก อาจเกิดปัญหาในการเลี้ยงดูได้ เด็กกลุ่มนี้ประมาณ 35% 
ของเด็กทั้งหมด ลักษณะทางอารมณ์ของเด็กแต่ละคนมีความสามารถในการปรับตัวที่แตกต่างกัน 
เพราะมีพ้ืนอารมณ์ที่ติดตัวมาตั้งแต่เกิดไม่เหมือนกัน การเข้าใจอารมณ์พ้ืนฐานของเด็ก ควบคู่ไปกับมี
ความรู้เรื่องพัฒนาการเด็กในแต่ละช่วงวัย จะช่วยให้สามารถออกแบบของเล่นได้ตรงกับลักษณะเฉพาะของ
เด็กในช่วงวัย 0-3 ปี ได้อย่างเหมาะสม โดยพัฒนาการที่ส าคัญของเด็ก 0-3 ปีในแต่ละช่วงวัย ได้ดังต่อไปนี้ 
(SiriKanya. R, 2559) 
        พัฒนาการของเด็กวัยแรกเกิด ในช่วงเดือนที่ 1-5 เด็กสามารถยิ้ม เริ่มส่งเสียงและให้เสียงได้ 
เด็กเริ่มขยับศีรษะได้มากขึ้นและสามารถเอียงคอได้ โดยเด็กสามารถคว้าของและเริ่มหัดคว่ าตัว
ด้านหน้าหลัง ในช่วงเดือนที่ 6-11 เด็กพัฒนาการเคลื่อนไหวเริ่มหัดนั่งนาน ๆ เริ่มคลาน และใช้มือ
หยิบจับของได้ 
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       พัฒนาการของเด็กวัย 1 ปี มีการเคลื่อนไหวเด็กวัย 1 ปีสามารถยืนเองและเริ่มหัดเดินได้ มีการใช้ตา
และมือเด็กวัยนี้ชอบเปิดฝากล่องและหยิบของใส่ถ้วยชอบใช้มือข้ างเดียวส่วนอีกข้างท ากิจกรรมอ่ืน 
เด็กวัยนี้รู้จักชื่อของตัวเองและจะพยายามฝึกพูดเด็กสามารถเข้าใจค าพูดง่าย ๆ เช่นการห้ามท าสิ่งต่าง ๆ 
เริ่มพัฒนาการทางด้านสังคมและการช่วยเหลือตัวเองเด็กวัยนี้กลัวคนแปลกหน้าและสถานที่ใหม่ๆ ทั้งยัง
มีอาการติดคนและสิ่งของ 
        พัฒนาการของเด็กวัย 2 ปี มีการเคลื่อนไหวนี้สามารถเดินขึ้นบันไดได้แต่ยังสลับเท้าไม่ได้สามารถ
กระโดด 2 ขาและเตะลูกบอลเล็ก ๆ ไปข้างหน้าได้ การใช้ตาและมือเด็กช่วงอายุ 2 ปีสามารถต่อบล็อกได้ 
6-7 ชั้นสามารถเปิดหนังสือได้ทีละ 1 หน้าและขีดเส้นตรงแนวดิ่งได้ ด้านภาษาเด็กวัยนี้รู้ค าศัพท์ประมาณ 
50-300 ค าเริ่มสร้างประโยคง่าย ๆ ได้และยังชอบฟังนิทานเรื่องง่าย ๆ สั้น ๆ ในด้านสังคมและการ
ช่วยเหลือตัวเองเด็กวัยนี้มักแสดงท่าทางควบคุมและออกค าสั่งสามารถขับถ่ายได้ดีในเวลากลางวัน
และรูดซิบได้คล่อง  
        พัฒนาการของเด็กวัย 3 ปี เคลื่อนไหวเด็กวัยนี้สามารถเดินขึ้นบันไดสลับเท้าได้ขี่จักรยาน 3 ล้อ
และยืนขาเดียวได้ 2 วินาที การใช้ตาและมือเด็กวัย 3 ปีสามารถต่อบล็อกได้ 8-9 ชั้นต่อตัวต่อได้ 6-12 ชิ้น
และเขียนวงกลมตามตัวอย่างได้ ในด้านภาษาเด็กวัยนี้ชอบตั้งค าถามเล่าเรื่องและพูดเป็นประโยครู้ค าศัพท์
ประมาณ 900 ค าและยังรู้จักค าใหม่ๆ ประมาณ 50 ค าต่อเดือน ในด้านสังคมและการช่วยเหลือตัวเอง
เด็กเริ่มเล่นเข้ากลุ่มรู้จักการรอและการให้ชอบเลียนแบบพ่อแม่และช่วยท างานบ้าน จากข้อมูลดังกล่าว
สามารถสรุปได้ว่าพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กช่วงวัย 0-3 ปี เป็นหนึ่งในปัจจัยที่จ าเป็นส าหรับ
การออกแบบของเล่นเพราะมีส่วนช่วยในเรื่องการพัฒนาด้านร่างกาย, สติปัญญา, สังคมและอารมณ์ 
รวมไปถึงด้านภาษาของเด็ก ดังนั้นของเล่นคือสิ่งที่แสดงทางอารมณ์และความรู้สึกของเด็ก โดยพฤติกรรม
ดังกล่าวมีความส าคัญต่อพัฒนาการของเด็กในทุก ๆ ด้าน ดังนั้นการเลือกของเล่นให้มีความเหมาะสม
กับช่วงวัยเด็กจึงเป็นสิ่งส าคัญในการเข้าใจถึงพัฒนาการของเด็กในแต่ละวัย โดยประเภทของเล่นที่
เหมาะสมกับเด็กช่วงวัย  0-3 ปี สามารถแบ่งออกชนิดต่าง ๆ ได้ดังนี้ (Weihua, Z. and Ren, P.      
, 2553)  
        ของเล่นที่ให้เด็กฝึกส ารวจและเล่นแบบง่ายๆ คือ ของเล่นที่ให้เด็กได้ใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก เช่น โมบาย, 
กระจก, เบบี้ยิม, ของเล่นส าหรับกัด และของเล่นส าหรับลากหัดเดินเพ่ือให้เด็กมีปฏิกิริยาโต้ตอบ
เหมาะส าหรับเด็กวัย 10 เดือน 1 ปี  
        ของเล่นก่อสร้าง คือ ของเล่นบล็อกที่ไม่มีรูปแบบจ ากัดหรือตายตัว เพ่ือให้เด็กสร้างเป็นรูปทรงต่าง  ๆ
ตามแต่จินตนาการของเด็ก รวมไปถึงของเล่นที่มีตัวเชื่อมอย่างตัวน็อตหรือสกรู เพ่ือให้เด็กสร้างเป็น
รูปทรงต่าง ๆ ตัวอย่างของของเล่นชนิดนี้คือเลโก้ ของเล่นสวมบทบาท คือ ของเล่นส าหรับบทบาทสมมุติ
รูปแบบชุดเครื่องแบบอาชีพต่าง ๆ  เช่น เครื่องแคชเชียร์เครื่องครัว โดยส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี อาจจะเป็น 
ของเล่นยัดนุ่น, หุ่นมือและหุ่นกระบอก, บ้านตุ๊กตาหรือของเล่นที่เป็นธีมต่าง ๆ 
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         เกม คือ ของเล่นตัวต่อทั้งชนิด 2 และ 3 มิติเพ่ือให้เด็กฝึกคิดและฝึกแก้ปัญหาในหลาย ๆ แบบ
ลักษณะเกมชนิดต่าง ๆ เช่น บิงโก โดมิโน และหมากรุก  
        อุปกรณ์กีฬาและของเล่นที่ให้เด็กพักผ่อนหย่อนใจ คือ ของเล่นส าหรับขี่ และกีฬาส าหรับเด็ก
เล็กเช่นม้าลิ่น เป็นต้น 
        ของเล่นที่เป็นสื่อต่าง ๆ  คืองานศิลปะและงานฝีมือเช่นการร้อยลูกปัด ดินสอสี การสานเสื่อแบบง่าย ๆ  
ไปจนถึงการสร้างแพทเทิร์นอย่างง่าย ๆ รวมไปถึงเครื่องดนตรี เพื่อให้เด็กรู้สึกสนุก และสร้างเกิดเสียง
เช่น เปียโน ขลุ่ย หรือกลอง  
        ของเล่นเพ่ือการเรียนรู้ คือ หนังสือภาพเพ่ือให้เด็กรู้จักสีและค าศัพท์ต่าง ๆ นอกจากนั้นของเล่น
เพ่ือการเรียนรู้ ยังมีแบบลูกคิด เพ่ือให้เด็กรู้จักการนับเลข รูปทรงต่าง ๆ ไปจนถึงการจัดกลุ่มด้วยสี 
        จากประเภทของของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาจึงสามารถสรุป
ความส าคัญของเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็กในช่วงวัยดังกล่าว ได้คือ ของเล่นต้องมีความสอดคล้องกับ
พัฒนาการทางร่างกายของเด็ก เช่น รูปแบบการเล่นควรมีการส่งเสริมปฏิกิริยาการเคลื่อนไหวและ
สามารถเลือกจับประกอบวัตถุรูปทรงสิ่งของต่าง ๆ เพ่ือเป็นส่วนช่วยพัฒนาทางด้านกล้ามเนื้อมัดเล็ก
ให้มีความเหมาะสมกับร่างกายเด็ก รูปแบบของเล่นควรมีวิธีเล่นในการฝึกแก้ปัญหาโดยการสร้าง
บทบาทสมมุติเพ่ือให้เด็กได้มีจินตนาการและการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ของเล่นต้องมีสีสัน
รูปทรง มีตัวเลขค าศัพท์ต่าง ๆ และมีเสียงดนตรีมาเป็นส่วนประกอบในของเล่นเพ่ือให้เด็กรู้สึกสนุกใน
การเล่น แต่สิ่งที่ควรระวังของเล่นเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ก็คือขนาดของชิ้นส่วนเล็ก ๆ ในของเล่นชิ้นเล็ก ๆ 
อาจจะท าให้เด็กเผลอน าเข้าปากได้ง่าย รวมไปถึงของเล่นประเภทที่มีแรงอัดเช่น ปืนอัดลม ปืนลูกดอก 
อาจจะน าความอันตรายมาสู่ตัวเด็กเมื่อลูกกระสุนโดนตาจะท าให้เลือดออกในช่องลูกตา ท าให้ตาบอดได้ 
และอาจส่งผลถึงพฤติกรรมคือท าให้เด็กซึมซับพฤติกรรมก้าวร้าวจากของเล่นที่ใช้ความรุนแรงด้วย 
โดยรายละเอียดข้อควรระวังในเรื่องความปลอดภัยส าหรับการออกแบบของเล่นเป็นสิ่งส าคัญที่ควร
ต้องมีการศึกษา 
        แน่นอนว่าในการออกแบบของเล่นที่มีความสวยงาม มีความแตกต่างไม่เหมือนของเล่นที่มีอยู่ใน
ปัจจุบัน ดูทันสมัยมีความโดดเด่น และสร้างความน่าสนใจให้เด็กกับผู้ปกครองเพ่ือเลือกของเล่นซักชิ้นหนึ่ง
เพ่ือตัวเด็ก แต่สิ่งที่กล่าวมาจะไม่มีประโยชน์เลยถ้าหากของเล่นชิ้นนั้นไม่มีความปลอดภัยเพราะการออกแบบ
ที่ค านึงถึงความปลอดภัยนั้นแสดงถึงความรู้ความสามารถของนักออกแบบและความน่าเชื่อถือของผลิตภัณฑ์ 
ของเล่นเด็กเป็นหนึ่งในผลิตภัณฑ์ที่จะต้องมีการตรวจสอบเพ่ือผ่านการรับการรับรองตามมาตรฐาน
ความปลอดภัยก่อนจึงจะสามารถน าไปใช้ส าหรับเด็กได้ ดังนั้นความรู้ด้านความปลอดภัยในการออกแบบ
ของเล่นจึงเป็นสิ่งจ าเป็นที่จะต้องมีการศึกษาและท าความเข้าใจในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก 
โดยเราสามารถอธิบายเกี่ยวกับมาตรฐานของเล่นส าหรับเด็กในช่วงวัย 0-3 ปี ได้ดังต่อไปนี้  
       อันตรายมีปัจจัยและระดับของความรุนแรงแตกต่างกัน โดยอันตรายที่เกิดโดยฉับพลัน  เช่น
อวัยวะต่าง ๆ ของร่างกายได้รับบาดเจ็บหรือพิการหรืออาจถึงขั้นเสียชีวิต และอันตรายที่เกิดจากการ
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สะสมพิษเช่นของเล่นที่ส่วนประกอบของตะกั่วท าให้เซลล์สมองเสียหายและเด็กมีพัฒนาการล่าช้าและ
สารปรอทจะท าให้ผิวหนังแดงลอกส่งผลกระทบต่อสมองในด้านการรับรู้และการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรม
นอกจากนี้ยังขึ้นอยู่กับช่วงวัยของเด็กด้วยเช่นตามมาตรฐาน ASTM F963 (S L Mak, H K Lau, 
2555) ระบุว่าห้ามออกแบบของเล่นประเภทลูกบอลขนาดเล็กส าหรับเด็กที่มีอายุต่ ากว่า 3 ปีส่วนของ
เล่นลูกบอลขนาดเล็กส าหรับเด็กที่มีอายุ 3 ขึ้นไปนั้นจะต้องมีเส้นผ่าศูนย์กลาง 44.5 มิลลิเมตรขึ้นไป
พร้อมกับระบุค าเตือนเกี่ยวกับชิ้นส่วนขนาดเล็กและลูกบอลขนาดเล็กด้วย  
        มาตรฐานปัจจุบันการผลิตของเล่นออกสู่ตลาดนั้นจะต้องผ่านมาตรฐานการออกแบบของเล่น
ระดับสากลขึ้นอยู่กับมาตรการบังคับใช้ของประเทศต่าง ๆ อาทิมาตรฐาน ASTM F963 & CPSIA 
ของสหรัฐอเมริกามาตรฐาน EN 71 ของประเทศในแถบยุโรปและมาตรฐาน TIS 685 (มอก. 685) 
ของประเทศไทย (Issararat. I, 2561). มีหัวข้อส าคัญที่พึงระมัดระวัง เช่น วัสดุที่ใช้ควรมีคุณภาพและไม่
เป็นอันตรายต่อผู้ใช้ โดยของผลิตภัณฑ์ของเล่นต้องมีคุณภาพคือคอยรักษาและควบคุมคุณภาพของ
ขั้นตอนการผลิตอย่างมีประสิทธิภาพโดยนักออกแบบจะต้องท างานกับผู้เชี่ยวชาญและผู้ผลิตเพ่ือ
ทดสอบความปลอดภัยของเล่นทุกครั้งตั้งแต่การทดสอบด้านกายภาพการทดสอบด้านการติดไฟการ
ทดสอบทางเคมี 
        ในประเด็นด้านความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี ที่ผู้ออกแบบ
จะต้องใส่ใจนอกเหนือจากวัตถุประสงค์เพ่ือความสนุกสนานเพลินเพลิน ตลอดจนของเล่นช่วยส่งเสริม
พัฒนาการในด้านต่าง ๆ ให้เด็กเจริญเติบโตอย่างสมวัย แต่เด็กเป็นกลุ่มคนที่มีละเอียดอ่อนและมีความเสี่ยง
ภัยที่อาจเกิดอันตรายได้ง่ายและอันตรายต่าง ๆ ย่อมส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อเด็ก ตลอดจนวุฒิภาวะ
ของเด็กเองที่ยังไม่สามารถหลีกเลี่ยงหรือ ประเมินความเสี่ยงภัยจากของเล่นเด็กได้ด้วยตนเอง ดังนั้น
การเข้าใจความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี เป็นส่วนช่วยดูแลความ
ปลอดภัยของเด็กที่จะป้องกันหรือหลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้นกับตัวเด็กระหว่างเล่น การออกแบบ
ของเล่นเด็กจะต้องเข้าใจและค านึงถึงเรื่องในข้อบังคับการออกแบบของเล่นหรือผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก 
ซึ่งมี 4 องค์ประกอบเกี่ยวกับมาตรฐานความปลอดภัยในการออกแบบของเล่น คือ  ความอันตราย
มาตรฐานข้อบังคับต่าง ๆ วัสดุที่มีคุณภาพไม่เป็นอันตรายส าหรับเด็ก และคุณภาพขั้นตอนการผลิต 
(KritWan. K, 2557) โดยการตรวจสอบคุณภาพการผลิตของเล่นจะใช้ขั้นตอนการทดสอบทางกายภาพ 
และการทดสอบเชิงเคมี ตรวจสอบความปลอดภัยส าหรับของเล่นเด็กก่อนน าไปใช้งาน เพ่ือให้แน่ใจว่า
ของเล่นเด็กมีความปลอดภัยเมื่อถูกน าไปเล่นหรือใช้งานในทางที่ผิดโดยตัวเด็กเล็กท าให้อาจก่อให้เกิด
อันตรายขึ้นมาส าหรับเด็ก 
        ในบทความนี้จะน าเสนอความส าคัญของการศึกษาองค์ความรู้ที่จ าเป็นและส าคัญส าหรับการ
ออกแบบของเล่น โดยวางกรอบแนวคิดในการศึกษา คือ พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก วิธีการเล่น
ที่เหมาะสมส าหรับเด็ก และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กในช่วงวัยดังกล่าว เพ่ือ
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น ามาวิเคราะห์หาแนวทางในการสร้างกระบวนการออกแบบของเล่นเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 
        การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปีและน า
การศึกษาดังกล่าวมาสร้างองค์ความรู้ในการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็กประเภทของเล่น 
โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
 

        1.2.1  เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีความเกี่ยวข้องในการออกแบบของเล่นเด็กช่วงอายุ  0-3 ปี จาก
พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กและลักษณะประเภทของเล่นเด็กท่ีเหมาะสมกับวัยดังกล่าว รวมไปถึง
ความปลอดภัยในของเล่น โดยน าการศึกษาดังกล่าวมาเป็นแนวทางในการออกแบบของเล่นเด็กตรงตาม
ช่วงวัยได้อย่างเหมาะสม   

 

        1.2.2  เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของปัจจัยทั้ง 3 คือพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก วิธีการเล่นที่
เหมาะสมส าหรับเด็ก และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก ที่ส่งและปรากฏเป็น
แนวทางในการออกแบบพัฒนาของเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี 

 

        1.2.3  เพ่ือศึกษากระบวนการออกแบบพัฒนาของเล่นเด็กช่วงอายุ  0-3 ปี จากแนวคิด 
Human centered design และน าการศึกษาดังกล่าวมาวิเคราะห์สร้างแนวทางการออกแบบของ
เล่นเด็กในงานวิจัย  

 

        1.2.4  เพ่ือหาผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอายุ 0 -3 ปี ในการ
ดูแลก่อนทดลองและหลังทดลองของเล่นจากปัจจัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กในช่วงอายุ
ดังกล่าว 
 

1.3  สมมตฐิำนของกำรวิจัย  
 

        สมมุติฐานงานวิจัยของโครงการดุษฎีนิพนธ์ “ปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วง
วัย 0-3 ปี” คือ ผลของการศึกษาการออกแบบของเล่นที่ดีจากปัจจัยทั้ง 3 คือ พัฒนาการและ
พฤติกรรมของเด็ก วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่น
ส าหรับเด็กมีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กในช่วงอายุ 0-3 ปี
ในการดูแล 
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1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 
        การศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ผู้วิจัยจะท าการศึกษา
รวบรวมข้อมูลของ พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก, วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก และความ
ปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กในช่วงวัย 0-3 ปี จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและ
ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ทางด้านการออกแบบจากบริษัทของเล่นและรวมถึงข้อมูลจาก
ประชากรกลุ่มตัวอย่าง โดยจะใช้แบบสอบถาม (questionnaire) แบบสัมภาษณ์ (interviews) แบบสังเกต 
(observation) ที่เป็นเครื่องมือวิจัยในการเก็บและน าข้อมูลที่ได้มาเป็นแนวทางในการออกแบบของ
เล่นเด็กตรงตามช่วงวัยได้อย่างเหมาะสมและ เพ่ือให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย โดย ก าหนด
ประชากรกลุ่มตัวอย่างและตัวแปรที่ต้องการศึกษาได้ดังต่อไปนี้ 
        1.4.1  ประชากรที่ศึกษา 
        ประชากรที่ท าการศึกษาในงานวิจัย คือกลุ่มเด็กช่วงอายุ 0 -3 ปี จ านวน 80 คน ทั้งเพศชาย
และเพศหญิง และกลุ่มผู้ปกครองจ านวน 150 คน ของจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
 

        1.4.2  กลุ่มตัวอย่าง 
        กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี 
ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดกลุ่มตัวอย่างจากประชากรหรือกลุ่มกลุ่มเด็กช่วงอายุ 0 -3 ปี จ านวน 80 คน 
ทั้งเพศชายและเพศหญิง ที่เข้ามาให้ความร่วมมืออบรมสัมมนาของสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย 
โดยคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลในวิจัยแบบเจาะจง แบ่งเป็นกลุ่มผู้ปกครองจ านวน 150 คน ชาย 70 คน 
หญิง 80 คน และเด็กช่วงอายุ 0-3 ปีแบ่งเป็น ชาย 35  คน หญิง 45 คน ส าหรับการศึกษาหาข้อมูล
ของงานวิจัย 
 

        1.4.3  ตัวแปรที่ต้องการศึกษา 
        ส าหรับการศึกษางานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องการศึกษาตัวแปร ที่มีผลต่องานวิจัยโดยแบ่งตัว
แปรที่ต้องการท าศึกษาดังต่อไปนี้ 
 

             1.4.3.1  ตัวแปรต้น ปัจจัยทั้ง 3 ด้านคือ พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก วิธีการเล่นที่
เหมาะสมส าหรับเด็ก และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก ส่งผลอย่างไรต่อแนว
ทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็กประเภทของเล่น 
 

             1.4.3.2  ตัวแปรตาม แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็กประเภทของเล่นใน
กรณีศึกษา ปัจจัยทั้ง 3 ด้านคือ พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก , วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 
และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก มีผลต่อความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มี
เด็กในช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแลหรือไม ่
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        โดยขอบเขตเนื้อหาของการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปีที่
ผู้วิจัยต้องการท าการศึกษาก็คือแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็กประเภทของเล่นที่มีความ
สอดคล้องกับปัจจัยทั้ง 3 ด้านคือ พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก, วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 
และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กและตั้งค าถามในการวิจัยคือ “อะไรที่ท าให้นัก
ออกแบบของเล่นสามารถออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี” 
 

1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
        1.5.1  ปัจจัยหมายถึงพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็กและ
ความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กที่ช่วยให้เข้าใจความหมายของเหตุอันเป็นทางให้
เกิดผลในการศึกษาพัฒนาแนวทางในการออกแบบของเล่นเด็กตรงตามช่วงวัยได้อย่างเหมาะสม 
 

        1.5.2  การออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์หมายถึงกระบวนการสร้างสรรค์ที่มีความสวยงามโดดเด่น
ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ประเภทของเล่นโดยใช้องค์ประกอบของทฤษฎีต่าง ๆ และใช้วัสดุนานา
ชนิดเป็นวัตถุดิบในการสร้างสรรค์ของเล่นเพื่อสนองพัฒนาการของเด็กช่วงอายุ 0-3 
 

        1.5.3  เด็กหมายถึงเด็กที่มีช่วงวัยอายุ 0-3 ปีบริบูรณ์ที่มีส าคัญที่สุดในการวางรากฐานส าคัญ
ต่าง ๆ ของชีวิตในทุก ๆ ด้านของเด็กเป็นช่วงวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงมากที่สุดไม่ว่าจะเป็นพัฒนาการ
ทั้งทางกายอารมณ์สังคมและสติปัญญาซึ่งเป็นสิ่งส าคัญต่อการสร้างสุขภาพทางกายและทางใจให้
สมบูรณ์และท าให้ได้รากฐานชีวิตที่มีคุณภาพ 
 

        1.5.4  ของเล่นหมายถึงคือผลิตภัณฑ์และสิ่งของที่ถูกสร้างมาจากกระบวนความคิดการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ประเภทของเล่นสามารถน ามาใช้เล่นได้โดยของเล่นมักจะมีความเกี่ยวข้องกับเด็ก
การเล่นของเล่นช่วยให้เด็กปรับทัศนคติของชีวิตและสังคมที่พวกเขาอาศัยของเล่นท าจากวัสดุที่
แตกต่างกันเพื่อให้เหมาะกับอายุผู้เล่น  
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1.5  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 

        องค์ความรู้ที่ได้จากผลการวิจัยครั้งนี้สามารถน าไปใช้เพ่ือเป็นประโยชน์เชิงวิชาการ ได้ดังนี้ 
        1.6.1  ท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ทางด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ประเภทของเล่นที่เกิดจาก
ศึกษาปัจจัยและบริบทที่เก่ียวข้องกับตัวเด็กอย่างมีประสิทธิภาพ 
        1.6.2  ท าให้เด็กช่วงวัย 0-3 ปี ได้มีพัฒนาการเรียนรู้อย่างเหมาะสมกับช่วงอายุและน าไปสู่การ
พัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดีของเด็ก 
 

        1.6.3  เกิดองค์ความรู้ที่ได้จากการบูรณาการองค์ความรู้ของพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก
วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็กและความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กท าให้เกิดแนว
ในออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ประเภทของเล่นตรงตามช่วงวัยได้อย่างเหมาะสม 
 

        1.6.4  ผลการวิจัยจะช่วยให้เข้าใจถึงสาเหตุและปัจจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องการพัฒนาการของเด็ก
ช่วงวัย 0-3 ปีและน ามาสู่การบูรณาการองค์ความรู้อย่างยั่งยืน 
 

        1.6.5  เป็นแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาเกี่ยวกับงานวิจัยการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
เกี่ยวข้องกับเด็กช่วงวัย 0-3 ปีกรณีศึกษาปัจจัยในการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็กประเภท
ของเล่นเพื่อบรูณาการองค์ความรู้อย่างยั่งยืน 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
 
        ในการด าเนินการวิจัยเรื่อง “ปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็ก” ผู้วิจัยด าเนินการ
วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยเพ่ือใช้ประกอบ ในการออกแบบ โดยศึกษา
ข้อมูล จากเอกสาร หนังสือ  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีขอบเขตดังต่อไปนี้ 
        1. การศึกษาข้อมูลเกี่ยวข้องกับความหมายของการเล่น 
        2. การศึกษาข้อมูลทฤษฎีที่เก่ียวกับการเล่น 
        3. พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กช่วงวัย 0-3 ปี 
        4. การศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
        5. การศึกษาข้อมูลที่เก่ียวกับการออกแบบของเล่น 
        6. การวิจัยแบบผสมผสาน 
        7. การสนทนากลุ่ม  
        8. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

2.1 การศึกษาข้อมูลเกี่ยวข้องกับความหมายของการเล่น 
 

        2.1.1  ความหมายของการเล่น 
        การเล่นของเด็กนับเป็นพฤติกรรมตามธรรมดาของเด็กทุกคน และเป็นกระบวนการเรียนรู้ใน
การท าความรู้จักกับตนเองและสิ่งต่าง ๆ รอบตัวของเด็ก การเล่นจึงมีความส าคัญต่อพัฒนาการการ
เรียนรู้และการเจริญเติบโตของเด็ก ทั้งทางร่างกาย สติปัญญา สังคม อารมณ์และจิตใจ ให้ด าเนินไป
อย่างสมดุล สมวัยและเต็มตามศักยภาพ การให้โอกาสเด็กได้เล่นแบบเสรีตามธรรมชาติจึงเป็นการ
เตรียมความพร้อมให้เด็กได้มีคุณภาพชีวิตที่ดีในอนาคต ในประเทศสหรัฐอเมริกา นักจิตวิทยาพัฒนาการเด็ก
ได้ให้ความสนใจอธิบายความหมายของการเล่น พฤติกรรมการเล่น ชนิดและลักษณะการเล่น ตลอดจน
พัฒนาการการเล่นของเด็กในแต่ละช่วงวัยทั้งในทางทฤษฎีและทางปฏิบัติกันอย่างแพร่หลาย (Fromberg, 
1987; Johnson, Christie and Yawkey, 1987; Rubin, Fein and Vandenberg, 1983) งานวิจัยทางด้าน
การเล่นของเด็กส่วนใหญ่มักศึกษาพฤติกรรมการเล่นของเด็กก่อนวัยเรียนหรือในช่วงปฐมวัยอายุต่ ากว่า 
6 ปี เนื่องจากเป็นวัยที่สามารถสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกต่าง ๆ ได้อย่างเด่นชัด จากวุฒิภาวะใน
ด้านต่าง ๆ ที่พัฒนาเพ่ิมมากขึ้น รวมทั้งพฤติกรรมการเล่นที่สะท้อนถึงความสามารถของเด็กในทุก ๆ ด้าน 
ทฤษฎีการเล่นที่มีชื่อเสียงเป็นที่นิยมในวงการจิตวิทยาเด็กมาจากการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก
ตามแนวคิดของพัฒนาการเด็ก (Parten, 1932; Piaget, 1962; Sutton-Smith, 1971) พีอาเจท์ 
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(Piaget, 1962) นักจิตวิทยาชาวสวิสอธิบายการเล่นของเด็กว่าเป็นส่วนส าคัญของการพัฒนาการรู้คิด
ที่พัฒนาไปตามล าดับขั้นของพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กอย่างต่อเนื่องกันไปตามล าดับ กล่าวคือ
เริ่มต้นจากการเล่นที่เด็กวัยทารกและวัยเตาะแตะ (อายุ 0 -2 ปี) ต้องอาศัยประสาทสัมผัสและการ
ส ารวจ (Practice Play) ขั้นต่อมาก็คือการเล่นที่ เด็กวัยอนุบาล (อายุประมาณ 3 -6 ปี) รู้จักใช้
จินตนาการความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (Symbolic Play) โดยอาศัยสื่อการใช้ภาษาในการแสดงความ
ต้องการในกิจกรรมการเล่นของตน จนถึงข้ันการเล่นที่มีการก าหนดระเบียบกฎเกณฑ์วิธีการเล่นที่เด็ก
วัยเรียน (อายุ 7-11 ปี) ต้องท าความเข้าใจยึดถือปฏิบัติ (Games with Rules) รูปแบบพฤติกรรม
การเล่นของพีอาเจท์ได้รับความเชื่อถือทั่วไปและมีการดัดแปลงรูปแบบไปตามความเหมาะสมกับ
เงื่อนไขและสภาพการณ์ของการวิจัยต่าง ๆ สมิแลนสกี้ (Smilansky, 1968) นักจิตวิทยาชาว
อิสราเอลก็ได้สังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็กตามแนวคิดการเล่นเชิงรู้คิด (Cognitive Play) ของพี
อาเจท์ และอธิบายล าดับขั้นของพัฒนาการการเล่นเป็น 4 ประเภท คือ การเล่นส ารวจ (functional 
Play) การเล่นสรรค์สร้าง (Constructive Play) การเล่นสมมุติ (Dramatic Play) และการเล่นเกม 
(Games With Rules) 
        นอกจากนี้ ยังมีการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็กที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการทางสังคมอย่าง
แพร่หลาย โดยใช้หลักการเล่นเชิงสังคมที่อธิบายโดยพาร์เทน (Parten, 1932) นักการศึกษาชาว
อเมริกันแบ่งเป็น 6 ประเภท คือ การไม่ร่วมเล่น (Unoccupied Behaivior) การสังเกตผู้อ่ืนเล่น 
(Onlooker Behavior) การเล่นคนเดียว (Solitary Play) การเล่นใกล้กับผู้อ่ืน (Parallel Play) การ
เล่นสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน (Associative Play) และการเล่นร่วมกับผู้ อ่ืน (Cooperative Play) ซึ่งเป็น
ข้อมูลการศึกษาวิจัยจากเด็กวัยก่อนเรียน (2-5 ปี) ในสถานรับเลี้ยงเด็ก 
        รูปแบบพฤติกรรมการเล่นเชิงสังคมนี้ก็ได้มีการสังเกตค้นพบในลักษณะอ่ืนที่ใกล้เคียงกัน โดยมี
การผนวกลักษณะการเล่นที่คล้ายคลึงกันเป็น 3 ประเภท คือ การเล่นคนเดียว (Solitary Play) การ
เล่นใกล้กับผู้อ่ืน (Parallel Play) และการเล่นแลกเปลี่ยนกับผู้อ่ืน (Interactive Play) ซึ่งภายหลังได้
มีคณะนักวิจัย (Rubin, Watson and Jambor, 1978) ท าการผสมผสานลักษณะการเล่น เชิงรู้คิด
กับการเล่นเชิงสังคมเป็นรูปแบบของการเล่นเชิงรู้คิดและสังคม (Social-Cognitive Play Scale) โดย
สามารถสังเกตการเล่นทั้งลักษณะทางสติปัญญาและสังคมไปพร้อมกัน ซึ่งรูปแบบนี้เป็นที่นิยมอย่าง
กว้างขวางในการศึกษาวิจัยการเล่นของเด็กก่อนวัยเรียน โดยท าสังเกตการเล่นแบบเสรีของเด็กเป็น
กลุ่มในสถานรับเลี้ยงเด็ก ส าหรับการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเล่นของเด็กก่อนวัยเรียนในครอบครัวมีอยู่
จ ากัดมาก (Bishop and Chace, 1971; Giddings and Halverson, 1981; Tejagupta, 1991) 
        การศึกษาวิจัยการเล่นของเด็กในประเทศไทยยังมีอยู่เป็นจ านวนน้อยมาก เมื่อเปรียบเทียบกับ
การศึกษาวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเด็ก ซึ่งส่วนมากเป็นเรื่องการอบรมเลี้ยงดูเด็กไทย (คณะอนุกรรมการ
เฉพาะกิจเรื่องการเลี้ยงดูและอบรม. 2526 ; จรรจา สุวรรณทัต และลัดดาวัลย์ เกษมเนตร. 2533 ; 
สุมน อมรวิวัฒน์ และคณะ 2534; ส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมและประสานงานเยาวชนแห่งชาติ 
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2533) และการบริการอบรมดูแลเด็กในสถานรับเลี้ยงเด็ก ซึ่งท าการศึกษาอย่างแพร่หลายโดย
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ ส านักนายกรัฐมนตรี ข้อมูลลักษณะการเล่นของเด็กไทย
นั้นมีรายงานอยู่ส่วนหนึ่งในผลงานวิจัย เรื่อง การอบรมเลี้ยงดูเด็กตามวิถีชีวิตไทย (สุมน อมรวิวัฒน์ 
และคณะ 2534 : 203-238) ซึ่งท าการศึกษาวิจัยภาคสนามของครอบครัวเด็กอายุ 3 -5 ปี จาก
หมู่บ้าน 4 แห่ง ในแต่ละภาคของประเทศไทยและพบว่า เด็กชนบทเล่นกับทุกสิ่งทุกอย่างที่เด็กพอจะ
หาได้ ลักษณะการเล่นที่ส่งเสริมสติปัญญาเป็นการเล่นส ารวจ (Exploration Play) การเล่นทดสอบ 
(Testing Play) การเล่นออกกาลังกาย (Physical Play) การเล่นสมมุติ (Dramatic Play) และการ
เล่นเลียนแบบ (Imitation Play) การเล่นสร้าง (Construction Play) การเล่นสัมผัสจัดกระท า 
(Manipulative Play) การเล่นเสริมทักษะความจ า (Verbal Play) และการเล่นเกม (Games) 
นอกจากนี้ยังสังเกตจากการเล่นที่แสดงถึงพัฒนาการทางสังคมตามการจ าแนกของพาร์เทน (Parten, 
1932) โดยพบพฤติกรรมการเล่นใกล้กับผู้ อ่ืน (Parallel Play) และการเล่นสัมพันธ์กับผู้ อ่ืน 
(Associative Play) และพบว่าผู้ใหญ่มักปล่อยให้เด็กเล่นอย่างอิสระในขณะตนเองท างาน โดยไม่เข้า
ไปยุ่งเกี่ยว นอกจากเมื่อเกิดการทะเลาะหรือเกิดความเสียหายยุ่งยากแก่ผู้ อ่ืน สิ่งของ หรือเกิด
อันตรายแก่เด็ก สาหรับการศึกษาวิจัยลักษณะการเล่นของเด็กก่อนวัยเรียนในครอบครัวในเขตชุมชน
เมืองยังไม่มีปรากฏที่ใด 
        ส าหรับการส ารวจความคิดเห็นของผู้ปกครองต่อการเล่นของเด็กในประเทศสหรัฐอเมริกา
พบว่า การมีส่วนร่วมในการเล่นของผู้ปกครองกับเด็กมีพ้ืนฐานมาจากเจตคติของผู้ปกครองต่อการเล่น
และการอบรมเลี้ยงดูเด็ก และมีผลต่อการจัดสภาพแวดล้อมส าหรับการเล่นให้แก่เด็ก (Bishop and 
Chace, 1971; Rothlein and Brett, 1987) ส าหรับการศึกษาวิจัยทัศนคติของผู้ปกครองไทย พบว่า 
ผู้ปกครองส่งเสริมการท างานหรือการเล่าเรียนอย่างจริงจังของเด็กก่อนวัยเรียนที่โรงเรียนมากกว่าการ
เล่นเพ่ือเรียน โดยที่ครูตระหนักถึงความส าคัญของการเล่นเพ่ือพัฒนาเด็กมากกว่าผู้ปกครอง (Bloch 
and Wichaidt, 1986) นอกจากนี้  การมีส่วนร่วมของพ่อแม่ในการเล่นของเด็กและการจัด
สภาพแวดล้อม (ของเล่น เพ่ือนเล่น สถานที่เล่น เวลาเล่น ฯลฯ) ที่เอ้ืออ านวยต่อความต้องการและ
ความสนใจในการเล่นของเด็กแต่ละวัย ก็เป็นปัจจัยที่ส าคัญยิ่งในการส่งเสริมคุณภาพการเล่นของเด็ก 
(Tejagupta, 1991) 
        ในส่วนของผลของการเล่นของเด็กในครอบครัวไทยที่มีต่อพัฒนาการและการเรียนรู้ของเด็กยัง
ไม่มีผู้ใดศึกษาวิจัยอย่างจริงจังเช่นเดียวกัน ส่วนใหญ่มักศึกษาการเล่นของเด็กในสถานรับเลี้ยงเด็ก
หรือศูนย์เด็กปฐมวัย (ศุภกุล เกียรติสมุทร. 2532 อรวรรณ สุ่มประดิษฐ์. 2533) ซึ่งการศึกษาลักษณะ
การเล่นของเด็กในครอบครัวย่อมสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการของเด็ก อันเป็นผลมาจากการส่งเสริม
การเล่นของเด็กโดยพ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูเด็กได้ด้วย 
        นักจิตวิทยาเด็กและนักการศึกษาในต่างประเทศ ได้ให้ค าจ ากัดความของ “การเล่น” ไว้หลากหลาย
ตามแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการเล่นที่แตกต่างกันไป ดังนี้ 
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        การเล่น คือ การแสดงออกโดยเสรี เกิดความเพลิดเพลิน (Seashore) 
        การเล่น คือ ธรรมชาติของเด็ก (Froebel) 
        การเล่น คือ สัญชาติญาณการแสดงออกที่ปราศจากความเครียด (Groos) 
        การเล่น คือ การสร้างสมประสบการณ์และการรู้จักปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ต่าง ๆ 
        การเล่น คือ การระบายพลังงานส่วนเกิน (Schiller) 
        การเล่น คือ จิตใจและการกระท าท่ีฝังแน่นอยู่ในชีวิตเด็กตราบจนปัจจุบัน (Hall) 
        การเล่น คือ กระจกเงาและงานของเด็กท่ีสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการ (Gordon and Brown) 
        การเล่น คือ กิจกรรมที่เป็นอิสระ ไม่มีจุดมุ่งหมาย สนุกสนาน (Lazarus) 
        การเล่น คือ กิจกรรมที่ท าให้เกิดพัฒนาการทางสติปัญญา (Piaget) 
        การเล่น คือ กิจกรรมที่มีแรงจูงใจสูง ปราศจากความขัดแย้งใด ๆ (Curtis) 
        ส าหรับ ฮาร์ลีย์ และคณะ (Hartley et al., 1952 อ้างถึงใน Gordon และ Browne, 1985) 
ได้สรุปลักษณะของการเล่นไว้ ดังนี้ 
        การเล่น คือ การเลียนแบบผู้ใหญ่ (To imitate adult) 
        การเล่น คือ การเลียนแบบบทบาทชีวิตจริง (To play out real-life roles in intensive ways) 
        การเล่น คือ การสะท้อนถึงความสัมพันธ์ในบ้าน และประสบการณ์ชีวิตจริง (To reflect home 
relationships and real-life experiences) 
        การเล่น คือ การระบายความกดดัน (To express pressing needs) 
        การเล่น คือ การผ่อนคลายการกระท าที่ไม่เป็นที่ยอมรับ (To release unacceptable impulse) 
        การเล่นเป็นการเปลี่ยนบทบาทท่ีซ้ าซาก (To reverse roles usually taken) 
        การเล่นเป็นกระจกสะท้อนให้เห็นถึงการเจริญเติบโต (To mirror growth) 
        การเล่น คือ การทดลองและแก้ไขปัญหา (To work out problems and experiment with solutions) 
        นอกจากนี้ การเล่นยังมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมอ่ืน ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์การเรี ยนรู้ 
จากความหมายที่หลากหลายนี้เอง นักการศึกษามีความเห็นที่สอดคล้องกันว่า กิจกรรมที่ถือว่าเป็น
การเล่นควรมีลักษณะส าคัญดังนี้ คือ 

(1) การเล่นเกิดจากแรงจูงใจตามสัญชาตญาณ (Intrinsic motivation) ผู้เล่นมีแรงจูงใจ
และความต้องการที่จะเล่น แรงจูงใจและความต้องการเกิดขึ้นเองโดยไม่เกิดจากการ
บังคับ 

             (2)  การเล่นมุ่งกระบวนการมากกว่าผลที่ได้รับ (Orientation towards means rather 
than ends) ในการเล่นผู้เล่นจะมุ่งความสนใจในกิจกรรมในขณะนั้นมากกว่าผลที่จะเกิดตามมา 
             (3)  การเล่นเกิดจากแรงควบคุมภายในมากกว่าแรงควบคุมภายนอก (Internal rather than 
external locus of control) หากกิจกรรมใดถูกก าหนดวัตถุประสงค์โดยผู้อ่ืนกิจกรรมนั้นไม่ถือว่า
เป็นการเล่น 
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              (4)  การเล่นเป็นอิสระจากกฎเกณฑ์ภายนอก (Freedom from externally imposed rules) 
ในการเล่นผู้เล่นเป็นผู้ก าหนดบทบาทและกฎเกณฑ์ในการเล่นขึ้นเอง 
             (5)  การเล่นเกิดจากการมีส่วนร่วม (Active engagement) นั่นคือในการเล่นผู้เล่นต้องมี
ส่วนร่วมในการเล่นด้วยท่าทีท่ีอยากเล่นทั้งด้านร่างกายและจิตใจ 
             (6)  การเล่นเกิดจากการกระท าที่ไม่จาเป็นต้องมีอุปกรณ์ใด ๆ (Non-instrumental actions 
rather than instrumental actions) ผู้เล่นสามารถแสดงออกด้วยกิริยาท่าทาง คาพูด การแสดง ที่ไม่
ต้องใช้อุปกรณ์หรือของเล่นใด ๆ ในการเล่น (Rubin and others, 1983 อ้างถึงใน Bergen, 1988) 
        นอกจากนี้ ฮิวส์ (Hughes, 1991) ได้กล่าวถึงกิจกรรมที่ถือว่าเป็นลักษณะของการเล่นว่า การเล่น
นอกจากจะเกิดจากแรงจูงใจทางสัญชาตญาณและการมีส่วนร่วมแล้ว ยังเกิดจากลักษณะอ่ืน ๆ อีกดังนี้ 
             (1)  การเล่นเกิดจากความมีอิสระของผู้เล่น (Play must be chosen by the participants) 
กล่าวคือ ผู้เล่นมีอิสระในการเล่นหรือเลือกเล่นตามใจชอบ กิจกรรมที่เกิดจากการบังคับหรือขอร้องไม่
ถือว่าเป็นการเล่น 
             (2)  การเล่นท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน (Play is pleasurable) ผู้เล่นเกิดความ
สนุกสนานในขณะเล่น 
               (3)  การเล่นต้องไม่ เป็นจริงเป็นจัง (Play is non-literal) สถานการณ์ ในการเล่นเป็น 
สถานการณ์ที่ผู้เล่นสร้างข้ึน ซึ่งแตกต่างจากสถานการณ์ทั่วไปในชีวิตจริง เด็กอาจสมมติบทบาท เช่น 
สมมติว่าบินได้ สมมติว่าตัวเองเป็นสัตว์ประหลาด จากการเล่นเด็กสร้างมโนภาพต่าง ๆ ขึ้นด้วยตนเอง 
        สุชา จันทร์เอม (2538) ได้กล่าวถึงลักษณะการเล่นของเด็กในประเด็นต่าง ๆ ได้แก่ 
             (1)  การเล่นของเด็กเป็นไปตามแบบแผนพัฒนาการ ไม่ว่าเด็กจะอยู่ในสิ่งแวดล้อมชนิดใด 
เชื้อชาติหรือเศรษฐกิจชนิดใดก็ตาม จะมีแนวการเล่นเหมือนกับอยู่ในระยะเด็กเล็ก การเล่นนี้จะค่อย
เปลี่ยนไปเมื่อโตขึ้น ในระยะแรก การเล่นของเด็กได้แก่ การเคลื่อนไหวประสาทสัมผัส ต่อมาเมื่อมี
สติปัญญาพัฒนาขึ้น การเล่นจะซับซ้อนมากขึ้น จนรู้จักเล่นสิ่งที่มีกฎเกณฑ์ท่ียากข้ึนตามลาดับ 
             (2)  การเล่นของเด็กจะลดลงเมื่อเด็กมีอายุเพิ่มข้ึน เนื่องจากเด็กมีกิจกรรมอ่ืนที่ต้องทามาก
ขึ้น การเล่นก็จะลดลงเพราะเด็กมีเวลาเล่นน้อยลง 
             (3)  เด็กจะใช้เวลาในการเล่นมากขึ้นเมื่ออายุเพ่ิมขึ้น เด็กอายุ 2 ขวบ โดยเฉลี่ยจะเล่นใน
สิ่งที่ตนชอบประมาณ 6.9 นาที ส่วนเด็กอายุ 5 ขวบ จะเล่นในสิ่งเดียวกันนาน 12.6 นาที 
             (4)  การเล่นของเด็กไม่มีแบบแผน การเล่นของเด็กเป็นไปตามธรรมชาติและไม่มีแบบแผน 
เด็กจะเล่นอะไรนั้นย่อมข้ึนอยู่กับความพอใจของเด็ก การเล่นของเด็กจะค่อย ๆ มีแบบแผนขึ้นเมื่อเข้า
สู่วัยรุ่น 
             (5)  การเล่นที่ต้องใช้กาลังกายจะลดลงเมื่อเด็กโตขึ้น การเล่นที่ใช้พลังงานของเด็กวัยรุ่นจะ
ลดลงเพราะเด็กอาจจะสนใจในกิจกรรมอ่ืนเพ่ิมข้ึน 
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จากแนวคิดดังกล่าวสรุปได้ว่า การเล่น หมายถึง กิจกรรมหรือการกระท าที่เด็กกระท าด้วย
ความสมัครใจ โดยใช้เวลาว่างท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เป็นกระบวนการพัฒนาทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา และเกิดการปรับตัว
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจพร้อมที่จะพัฒนาตนเองจากสิ่งที่รับรู้ใหม่ 

 
        2.1.2 ความส าคัญของการเล่น 
        ในทุกวันนี้ มีความเข้าใจในเรื่องของคุณค่าของการเล่นที่ค่อนข้างจะสับสนอยู่ซึ่งอาจจะเป็นผล
เนื่องมาจากอิทธิพลของความคิดของคนในอดีต ที่ไม่เห็นคุณค่าของการเล่นโดยถือว่าการเล่นเป็นสิ่งที่
ไม่ดี ดังนั้นจึงมีผู้กล่าวถึงความส าคัญของการเล่นไว้หลายทรรศนะกล่าวคือ 
        หรรษา นิลวิเชียร (2535 : 85 - 86 ) มีความเห็นว่า การเล่นเป็นส่วนส าคัญของชีวิตเด็ก และมี
คุณค่าต่อการพัฒนาการทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา การเล่นท าให้เด็กเรียนรู้ การ
รู้จักดัดแปลง คิดยืดหยุ่น เช่น การน าเชือกมาผูกแทนชิงช้าปีนเล่นบนก้อนหินแทนการปีนเล่นบน
เครื่องเล่นในโรงยิม ใช้ม้าก้านกล้วยสมมติเป็นม้า การเล่นจะช่วยให้เด็กฝึกจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ เด็กจะสร้างภาพพจน์ และเรื่องราวต่าง ๆ แม้แต่เรื่องในใจของตนเอง เด็กจะฝึกเรียนเสียง
ธรรมชาติ เสียงสัตว์ เด็กจะศึกษาหาวิชาการใหม่ๆ จากการเล่นวัสดุ สิ่งของ จะเห็นได้ว่า การเล่นมี
ความส าคัญมากต่อชีวิตในวัยเด็ก การเล่นต่าง ๆ จะส่งผลให้เด็กมีความเจริญงอกงาม และพัฒนาการ
ครบทุกด้าน 
        พัชรี สวนแก้ว (2536 : 58) มีความเห็นว่า การเล่นเป็นกิจกรรมที่ส าคัญมากต่อเด็กเพราะ
นอกจากจะเป็นธรรมชาติของเด็กแล้วการเล่นยังเป็นสิ่งที่นาไปสู่การเรียนรู้จักธรรมชาติและ
สิ่งแวดล้อมรอบตัว สิ่งเหล่านี้จะช่วยเพ่ิมพูนความรู้ให้แก่เด็ก นอกจากนี้การเล่นยังช่วยให้เด็กได้
พัฒนาไปสู่วิถีทาง การดาเนินชีวิตเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ ประสบการณ์ที่เด็กได้จากการเล่นจะน าไปสู่
การรับผิดชอบต่อตนเอง ช่วยให้เด็กสามารถปรับตัวเข้ากับสังคม และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมี
ความสุข 
        กรมวิชาการ (2540 : 5) มีความเห็นว่า การเล่นของเด็กเป็นกิจกรรมที่ส าคัญในชีวิตเด็กทุกคน 
เด็กจะรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน ได้สังเกต ได้มีโอกาสทดลอง สร้างสรรค์คิดแก้ปัญหา และค้นพบ
ด้วยตนเอง การเล่นช่วยพัฒนาร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ จิตใจ และสังคมเป็นทางที่เด็กจะสร้าง
ประสบการณ์เรียนรู้สิ่งแวดล้อมกับธรรมชาติรอบตัว “การเล่น” เป็นหัวใจส าคัญของการจัด
ประสบการณ์ให้กับเด็ก 
        ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2541 : 7) มีความเห็นว่าการเล่นของเด็ก
เป็นกิจกรรมที่ส าคัญในชีวิตเด็กทุกคน เด็กจะรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้สังเกตได้มีโอกาสทดลอง 
สร้างสรรค์ คิดแก้ปัญหา และค้นพบด้วยตนเอง การเล่นมีอิทธิพล และมีผลต่อการเจริญเติบโตของ
เด็ก ช่วยพัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา 
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        สคราร์ฟ (Scrafe. 1966 อ้างถึงใน สมจินตนา คุปตสุนทร. 2547 : 20) มีความเห็นว่าการเล่น
เป็นกระบวนการศึกษาโดยที่การเล่นของเด็กนั้นเป็นวิถีทางที่เขาจะส ารวจ และทดลองในเวลา
เดียวกันกับที่เขาสร้างความสัมพันธ์กับโลกที่เขาอยู่ด้วยตัวเขาเองในกระบวนการเล่นนั้นเขาเรียนรู้ที่
จะเรียน ตลอดจนการเรียนรู้ที่จะอยู่ในโลก ที่จะใช้ชีวิตในการทางาน และพัฒนาทักษะต่าง  ๆ 
นอกจากนี้ ยังจะทาให้เขาเกิดความมั่นใจ และในการเล่นนั้นเด็กจะเข้าใจตัวเองตลอดเวลา 
        โอลสัน (Olson. 1959 อ้างถึงใน สมจินตนา คุปตสุนทร. 2547 : 20) ได้อธิบายถึงคุณค่าของ
การเล่นโดยอธิบายในรูปของทฤษฎีโดยเขาแบ่งออกเป็น 3 ทฤษฎีด้วยกัน คือ 
             (1)  ทฤษฎีการเกิดซ้ า (Recapitulation Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่า การเล่นของเด็กนั้น
จะต้องพัฒนาไปตามขั้นตอนซึ่งเป็นลักษณะที่ทุกคนจะต้องผ่านขั้นตอนนั้น ๆ ฉะนั้นการเล่นจะเป็น
การชี้ให้เห็นถึงพัฒนาการของเด็ก จากทฤษฎีนี้อาจจะกล่าวได้ว่าเด็กในอายุที่ใกล้เคียงกัน ในสังคม
เดียวกันจะต้องเล่นคล้ายๆ กัน แต่โอลสันพบว่าเมื่อพิจารณาถึงสิ่งที่เกิดขึ้นจริง  ๆ แล้ว การเล่นของ
เด็กที่อายุใกล้เคียงกันจะพัฒนาการเล่นที่แตกต่างกันอย่างมากซึ่งข้ึนอยู่กับความสนใจอีกทั้งเด็กท่ีอายุ
ต่างกันอาจจะเล่นในสิ่งที่เหมือนๆกันได้เช่นกัน 
             (2)  ทฤษฎีสันทนาการ (Recreation Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่าการเล่นเป็นการลดความเครียด
และช่วยให้ผ่อนคลายอารมณ์ 
             (3)  ทฤษฎีการตระเตรียม (Preparatory Theory) ทฤษฎีนี้กล่าวว่าการเล่นเป็นการตระเตรียม
เด็กไปสู่ชีวิตและการงาน อีกทั้งเป็นการฝึกให้เด็กรู้จักแสดงบทบาทต่าง ๆ ที่เขาคาดหวังว่าจะเป็นใน
อนาคตด้วย 
        จากแนวคิดดังกล่าว ผู้ศึกษาสามารถสรุปได้ว่า การเล่น คือ การเรียนรู้ของเด็กที่นับว่า เป็นสิ่ง
ส าคัญของชีวิตเด็ก และมีประโยชน์ สร้างคุณค่าในด้านพัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม 
และสติปัญญา ตลอดจนมีส่วนช่วยให้เด็กเข้าใจบทบาทหน้าที่ของตนเอง อีกทั้งเป็นการส่งเสริมการ
เปิดโลกทัศน์ของตนให้กว้างขวางขึ้น กล้าแสดงออก และรู้จักปรับตัวเข้ากับสิ่งต่ าง ๆ เพ่ือการมีชีวิต
อยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข 
 
        2.1.3 ประโยชน์ของการเล่น 
        สมจินตนา คุปตสุนทร.( 2547 : 29) การเล่นก็เหมือนกับการท างานของเด็ก เป็นการเตรียม
เด็กเข้าสู่ความเป็นจริงของชีวิตให้โอกาสเด็กได้แสวงหาความรู้ต่าง ๆ รอบ ๆ ตัว รวมทั้งให้ความ
สนุกสนาน การห้ามไม่ให้เด็กเล่นก็เท่ากับปิดโอกาสไม่ให้เด็กท างานไม่ได้เตรียมตัวสู่ความเป็นจริงของ
ชีวิต ขาดความรอบรู้ไม่ได้รับความสนุกสนานจะทาให้เด็กขาดโอกาสที่จะเจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่
สมบูรณ์ ดังนั้นผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็กไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่ ครูหรือผู้ปกครองควรจะช่วยกันส่งเสริมให้เด็ก
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ได้มีการเล่นที่เหมาะสมกับวัยเพราะจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่งที่จะทาให้เด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่สมบูรณ์
ได้ ประโยชน์ของการเล่นที่จะพึงเกิดแก่เด็ก ๆ อย่างเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน ก็คือ 

2.1.3.1 เสริมพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดใหญ่ ได้แก่ กล้ามเนื้อโครงสร้างของร่างกายเช่น 
แขน ขา คอ และลาตัว ช่วยให้เด็กเคลื่อนไหว ยืน เดิน ผลัก ดัน วิ่งและห้อยโหนได้แข็งแรงรวดเร็ว
และม่ันคง ได้แก่ การเล่นหรือของเล่นประเภทที่ต้องใช้กาลังเป็นส่วนใหญ่ เช่น เล่นตังเกวิ่งเปี้ยว 

2.1.3.2 เสริมพัฒนาการกล้ามเนื้อมัดเล็ก ได้แก่ กล้ามเนื้อนิ้วมือและตา เป็นต้นเสริมให้
เด็กเคลื่อนไหวหรือเขียน หรือสอดร้อย กะระยะ หรือคาดคะเนต่าง ๆ กับงานละเอียดประณีตได้ดี
ด้วย มีพื้นฐานทักษะของความสัมพันธ์มือ – ตากลมกลืนกัน 

2.1.3.3 เสริมพัฒนาการทางด้านภาษา คือ เสริมทั้งในด้านการรับรู้ รับฟัง และการตอบ
โต้ออกไปได้อย่างถูกต้องกับสถานการณ์ ท าให้การเล่นด าเนินต่อไปได้ และเสริมการติดต่อสัมพันธ์กับ
ครอบครัวและผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสม 

2.1.3.4 เสริมพัฒนาการด้านสังคม คือ เสริมด้านการรู้กฎเกณฑ์กติกาของกลุ่มหรือของ
เพ่ือน รู้แพ้ รู้ชนะ รู้จักยอมผ่อนสั้นผ่อนยาว หรือคัดค้านไม่เห็นด้วย รู้บทบาททางสั งคมของผู้คนใน
สังคมจากการเล่นบทบาทสมมุติเป็นต ารวจ - ผู้ร้าย หมอ - คนไข้ พ่อค้า - ลูกค้า หรือพ่อแม่ลูก หาก
เด็กเล่นไม่เหมาะสมกลุ่มจะช่วยเสริมหรือสอนให้เขาปรับตัวเหมาะสมยิ่งขึ้น 

2.1.3.5 เสริมพัฒนาการด้านการช่วยเหลือตนเอง การเล่นเสริมความสามารถในการ
ตัดสินใจต่าง ๆ ว่าจะเล่นตามลาพังหรือเข้ากลุ่ม สู้ล าพัง หรือระดมสู้ทั้งกลุ่ม ดังนี้เป็นต้น 

2.1.3.6 การเล่นช่วยให้เด็กได้รับประสบการณ์ที่ต้องใช้ประสาทสัมผัส เช่นการเล่นซึ่ง
จ าเป็นต้องอยู่นอกห้องเรียนจะช่วยให้เด็กได้รับความเย็นจากน้ า ได้ระบายอารมณ์และได้ตักน้ าเทใส่
ภาชนะไปมา ได้อาบน้ าตุ๊กตา ได้รดน้ าต้นไม้ ส่วนการเล่นทรายก็เช่นเดียวกันโรงเรียนควรมีบ่อทราย
อยู่นอกห้องเรียนเพราะการเล่นทรายต้องมีเครื่องใช้หลายอย่าง และเด็กต้องมีอิสระในการเล่นทั้งขุด 
ตัก ก่อภูเขาและถ่ายเท เป็นต้น 

2.1.3.7 การเล่นช่วยให้เด็กเข้าใจธรรมชาติ บางครั้งครูควรวางแผนเพ่ือให้เด็ก เข้าใจ
ธรรมชาติเมื่อเด็กออกไปเล่นในสนาม เช่น รู้จักพุ่มไม้ขนาดต่าง ๆ สีต่าง ๆ อาจให้เด็กช่วยกันบวก
หรือถ้ามีอยู่แล้วให้เด็กนับ บอกสีเปรียบเทียบ โรงเรียนควรมีต้นไม้ใหญ่ส าหรับให้เด็กปีนป่าย แต่ครู
ต้องคอยตรวจสอบว่าต้นไม้นั้นไม่เป็นพิษต่อเด็กหรือกิ่งไม้ไม่เปราะ นอกจากนี้ ครูอาจให้เด็กใช้ตาข่าย
จับผีเสื้อหรือตักแตนเพ่ือนามาศึกษาด้วยกัน 

2.1.3.8 การเล่นเป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยให้เด็กได้เรียนรู้การแก้ปัญหา เด็กอาจเลือกของเล่นที่
เป็นตัวแทนสิ่งที่เขากลัวหรือเกลียด การเล่นเป็นการแสดงออกถึงความต้องการของตัวเด็กเช่น ถ้า
ต้องการความรัก ความเอาใจใส่ เด็กจะเล่นโดยสมมุติตัวเองเป็นทารก เพราะถ้าเล่นสมมุติเป็นทารก
แล้ว เด็กจะได้รับการดูแลเอาใจใส่อย่างทะนุถนอม 
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2.1.3.9 การเล่นของเด็กแสดงถึงลักษณะนิสัยของเด็ก ถ้าเราสังเกตเด็กขณะเล่นจะเห็นว่า 
เด็กมีทั้งสนุก หวาดกลัว และมีความหวัง ดังนั้น การสังเกตขณะเด็กเล่นจะช่วยให้ผู้ใหญ่ได้เข้าใจ
ลักษณะนิสัยของเด็กแต่ละคน 

2.1.3.10 การเล่นช่วยให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ และยังมีผู้พบว่าการสร้างสรรค์และ
การคิดค้นเล่นอะไรใหม่ๆ จะช่วยให้เด็กเป็นคนคิดอย่างนิรนัย หรือคิดอย่างกว้างไกลในภายหน้า 

2.1.3.11 การเล่นช่วยให้เด็กได้เรียนรู้หลายอย่าง มีความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน รู้จักใช้เครื่อง
เล่น และของเล่นกับเพ่ือน รู้จักผลัดเปลี่ยนกันเล่น รู้จักเป็นผู้นาละผู้ตาม รู้จักขอร้องหรือบอกความ
ประสงค์ของตนเอง รู้จักบทบาทและหน้าที่ของผู้เป็นพ่อ - แม่ – ลูก และหมอ การปีนป่ายห้อยโหน 
เดิน หรือกระโดด ทาให้เด็กได้ออกกาลังกล้ามเนื้อและเพ่ิมพูนความสมบูรณ์ของร่างกายขณะที่เด็ก
เล่นกับเพ่ือนได้พูดคุยสนทนากันเป็นการกระตุ้นให้เด็กได้ใช้ภาษาอย่างกว้างขวาง 

2.1.3.12 การเล่นช่วยสร้างเด็กให้มีความเชื่อมั่นในตัวเอง ในตัวผู้อ่ืนและในสิ่งแวดล้อม 
เมื่อเด็กเล่นและท าอะไรได้ส าเร็จ เด็กจะรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า รู้สึกพึงพอใจ และมั่นใจในตนเอง แต่
ในบางสถานการณ์เมื่อเด็กเกิดความรู้สึกว่าตนเองไม่มีคุณค่าหรือเกิดความกลัวขึ้นมาเด็กจะลดความ
เชื่อมั่นในตัวเอง ดังนั้น การเล่นอย่างธรรมชาติหรือการเล่นที่มีกฎเกณฑ์ง่ายๆหรือการปฏิบัติตามคา
ชี้แจง จะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ และเกิดความมั่นใจในตนเองจากการเล่นได้เด็กวัยนี้จะเอาแต่ใจตนเอง 
และต้องการอ านาจ ดังนั้น ถ้าหากเด็กไม่ได้เล่นแล้วจะมีผลกระทบเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่ 
        จากแนวคิด หลักการดังกล่าวสรุปได้ว่า ประโยชน์ของการเล่นช่วยเสริมสร้างพัฒนาการ
กล้ามเนื้อของร่างกายให้แข็งแรง มีพัฒนาการทางด้านสังคมโดยสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนได้ดีขึ้น 
รวมทั้งช่วยให้เด็กได้รับประสบการณ์ตรงจากการใช้ประสาทสัมผัสท าให้เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง
และการเล่นช่วยให้เด็กมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ท าให้เกิดคุณลักษณะที่พึงประสงค์ และปลูกฝัง
อุปนิสัยที่ดีแก่เด็กได้อย่างเหมาะสม 
 

2.2 การศึกษาข้อมูลทฤษฎีที่เกี่ยวกับการเล่น 
 
        การเล่น เป็นพฤติกรรมที่คู่กับเด็กมาช้านาน ดังนั้นจึงมีนักวิชาการศึกษาและนักจิตวิทยาให้
ความสนใจศึกษาและอธิบายทฤษฎีที่เก่ียวกับการเล่นดังนี้ 
 

        2.2.1  ทฤษฎีจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic Theory) ผู้ที่เป็นต้นก าเนิดของทฤษฎีจิตวิเคราะห์ที่
เกี่ยวข้องกับการเล่น ได้แก่ ซิกมันต์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) และ แอนนา ฟรอยด์ (Anna Freud) 
ฟรอยด์ มีความเห็นว่า คุณค่าของการเล่นที่ส าคัญคือ การเล่นมีผลต่ออารมณ์ของเด็ก โดยเฉพาะ
ความวิตกกังวลในเด็ก ฟรอยด์ได้กล่าวถึงความวิตกกังวลที่เกิดขึ้นในระยะขวบปีแรกของชีวิต ดังนี้ 
        ความกังวลที่เกิดขึ้นอย่างจงใจ (Objective Anxiety) หรือความกลัวต่อโลกภายนอกและสิ่ง
ต่าง ๆ รอบตัว อาจเป็นผู้คน สิ่งของ หรืออาการต่าง ๆ เนื่องจากเด็กวัยทารกและเด็กเล็กยัง ไม่
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สามารถช่วยเหลือตนเองได้ และเป็นวัยที่ยังต้องพ่ึงพาผู้ใหญ่ เพ่ือสนองตอบต่อความต้องการพ้ืนฐาน 
เด็กเล็กมีความกลัวในการถูกทอดทิ้ง และยังคงต้องการความเอาใจใส่ดูแลจากผู้ใหญ่ในการด ารงชีวิต 
ฟรอยด์เชื่อว่า การเล่นช่วยลดความกลัว ความกังวลเกี่ยวกับวัตถุ จากการเล่น เด็กจะพัฒนา
ความรู้สึกม่ันใจในตนเอง รู้สึกว่าตนมีอ านาจที่จะควบคุมวัตถุต่าง ๆ ได้ การที่เด็กเขย่าของเล่นให้เกิด
เสียง ท าให้เด็กเข้าใจว่าสามารถควบคุมเสียงนั้นได้ หรือการที่เด็กเล่นไม้บล็อกและเล่นกับตุ๊กตาที่
จ าลองจากของจริง ทาให้เด็กเกิดความรู้สึกว่าสามารถจัดการกับไม้บล็อกและตุ๊กตาที่ตนเล่นได้ การ
เล่นจึงเปรียบเสมือนการจาลองสถานการณ์และความรู้สึกในการแสดงความมีอ านาจเหนือสิ่งของ ใน
ท านองเดียวกันเด็กที่เล่นสมมติตัวเองเป็นสัตว์ประหลาดต่าง ๆ ทาให้ความกลัวในสัตว์ประหลาดนั้น
ลดลง หรือการที่เด็กเล่นลงโทษตุ๊กตาหลังจากถูกลงโทษจากพ่อแม่ ทาให้เด็กลดความคับข้องใจลงได้ 
เป็นต้น 
        ความกังวลใจอีกประเภทหนึ่ งที่ เกิดในเด็กเล็ก ได้แก่  ความกังวลใจที่ เกิดขึ้น เองโดย
สัญชาตญาณ (Instinctual Anxiety) ซึ่งเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ เมื่อเด็กเผชิญกับเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ที่ทาให้เกิดความกังวลใจ สามารถขจัดความกังวลใจได้โดยการใช้กลไกการป้องกันตัว (Defense 
Mechanisms) แบบต่าง ๆ นักจิตวิเคราะห์เชื่อว่า ความรู้สึกต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในเด็ก เช่น ความรู้สึก
โกรธ กลัวสิ่งต่าง ๆ โดยไม่มีเหตุผล ความอยากรู้อยากเห็นในเรื่องเพศ ความก้าวร้าวอยากทาลาย
สิ่งของ หรือการเล่นสกปรกเลอะเทอะ เหล่านี้เกิดขึ้นเนื่องจากผู้ใหญ่เป็นตัวก าหนด และผู้ใหญ่เองไม่
ยอมรับในความรู้สึกเหล่านี้ จึงทาให้เด็กเก็บกด และก่อให้เกิดความกังวลใจขึ้น การเล่นช่วยให้เด็กลด
ความคับข้องใจลง ยกตัวอย่างเช่น เด็กที่ก้าวร้าวต้องการท าลายของ หรืออยากรังแกเพ่ือน แต่ต้อง
ยับยั้งใจไว้ไม่กล้าทา จะลดความคับข้องใจได้เมื่อได้มีโอกาสทุบ หรือเล่นกับสิ่งของ หรือเล่นกับดิน 
ทราย น้า เป็นต้น (Hughes, 1991) 
        ฟรอยด์กล่าวว่า การเล่นของเด็กนั้นเกิดจากการต้องการความพึงพอใจ ซึ่งการที่เด็กจะบรรลุถึง
ความพึงพอใจได้นั้นจะต้องสนองด้วยการเล่นนั่นเอง เช่น การที่เด็กเล่นเป็นมนุษย์อวกาศ นักขับ
รถแข่ง พยาบาล หรือแม่ ก็เพ่ือที่จะแสดงออกถึงความต้องการที่ท าให้ตนเองมีความพึงพอใจมากขึ้น 
ฟรอยด์ยังมีความเห็นอีกว่า การเล่นนี้มีคุณค่าอย่างมากในแง่ของการบ าบัด เพราะการเล่นจะช่วยให้
เด็กสามารถลดความไม่พึงพอใจอันเกิดจากประสบการณ์ได้ โดยค่อย ๆ ลดความวิตกกังวลลง วัลเดอร์ 
(Walder อ้างถึงใน ประภาพรรณ เอ่ียมสุภาษิต 2526) มีความคิดเห็นเช่นเดียวกับฟรอยด์ แต่เขาคิด
ว่าการเล่นเพ่ือลดความวิตกกังวลนั้น ไม่สามารถอธิบายถึงกิจกรรมการเล่นที่ เกี่ยวข้องกับ
ประสบการณ์ที่ไม่พึงพอใจอย่างซ้ า ๆ ซาก ๆ ของเด็กได้ วัลเดอร์ กล่าวว่า เมื่อเด็กมีประสบการณ์ที่
ไม่พึงพอใจ เขาไม่สามารถที่จะลดมันได้หมดทันทีในเวลานั้น ๆ แต่เขาจะต้องสร้างประสบการณ์นั้น
ซ้ าแล้วซ้ าอีกโดยการเล่น เพ่ือที่จะลดความเข้มข้นของประสบการณ์ท่ีไม่พึงพอใจนั้นลง 
        แนวคิดจากทฤษฎีจิตวิเคราะห์เห็นได้จากงานเขียนของ อีริคสัน (Erikson) ซึ่งกล่าวถึงการเล่น
ว่า การเล่นไม่เพียงแต่ช่วยลดความกังวลใจ แต่ยังช่วยสร้างความเป็นตนปัจจุบัน (ego) ด้วย 
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ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 19 

เนื่องจากตนปัจจุบันช่วยสร้างพัฒนาการทางร่างกายและทักษะทางร่างกาย ระบบความเป็นตน และ
ระบบของสังคมทั้ง 3 ระบบนี้เสมอ สิ่งเหล่านี้ท าให้เกิดความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง เด็กต้องพยายาม
ปรับตัวโดยปรับสภาพจิตใจ ร่างกายให้เข้ากับสังคม เมื่อเด็กอายุมากขึ้น ร่างกายเจริญขึ้น เด็กก็ต้อง
ปรับตัวอยู่เรื่อย ๆ เพราะว่าสังคมก าหนดให้มนุษย์แต่ละวัยมีบทบาทต่างกันไป อีริคสันเห็นด้วยกับ 
ฟรอยด์ที่ว่า ลักษณะของแรงขับ (Libidolinal) จะแทรกซึมอยู่ในหน้าที่และการท างานของระบบ 
ต่าง ๆ อารมณ์เป็น 
        สิ่งที่เกิดจากการที่บุคคลได้มีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) กับคนอ่ืน ๆ แกนกลางของพฤติกรรม
มนุษย์ศึกษาได้จากการเล่นของเด็ก เวลาที่เด็กเล่นนั้น สิ่งที่น่าสนใจก็คือ ค าถามต่อไปนี้ 

2.2.1.1 เด็กเล่นเกมประเภทไหน 
2.2.1.2 ในการเล่น เด็กใช้ภาษาท้ังที่เป็นค าพูดและไม่เป็นค าพูดอย่างไร 
2.2.1.3 เด็กพยายามด าเนินการเล่นกับเด็กคนอ่ืนให้เป็นไปในรูปใด และใช้วิธีการอย่างไร 

        การเล่นของเด็กเป็นเครื่องสะท้อนถึงโครงสร้างของสังคมแต่ละสังคมได้อย่างดี เพราะสิ่งที่เด็ก
สมมติขึ้นมาเล่นนั้นจ าลองมาจากสภาพชีวิตจริง ๆ ของสังคมนั้น กล่าวคือ ในการเล่นเด็กจะพบกับ
ความพ่ายแพ้ ความผิดหวัง และความคับข้องใจเหมือนประสบการณ์ในชีวิตจริงด้วย อีริคสันกล่าวว่า 
การเล่นเป็นการฝึกตนปัจจุบัน (ego) ให้เข้มแข็งและมีประสิทธิภาพ ดังนั้น อีริคสันให้ความสนใจใน
ระยะ 2 ปีแรกของชีวิตมาก เพราะถือว่าระยะนี้เป็นระยะที่บุคคลจะสร้างลักษณะต่าง ๆ ขึ้นมา และ
ในระยะนี้ความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับบุคคลอ่ืน ๆ มีอิทธิพลต่อพัฒนาการของเด็ก (พรรณทิพย์ ศิ
ริวรรณบุศย์, 2530) 

นอกจากนี้ อีริคสัน (Erikson อ้างถึงใน Johnson and others, 1987) ยังได้ขยายผลงาน
ของฟรอยด์ที่มีต่อการเล่น โดยอธิบายว่าการเล่นมีผลต่อพัฒนาการทางบุคลิกภาพของเด็ก การเล่น
ของเด็กมีล าดับขั้นพัฒนาการ พัฒนาการของการเล่นในแต่ละขั้นสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการทางจิตใจ 
และสังคมของเด็ก อีริคสันแบ่งการเล่นของเด็กออกเป็น 3 ขั้น ได้แก่ 

(1) การเล่นเกี่ยวกับตนเอง (Autocosmic Play) เกิดขึ้นในระยะขวบปีแรกของ
ชีวิตการเล่นเกิดจากการส ารวจอวัยวะของตนเอง เช่น เล่นกับมือและเท้าของตัวเอง จากการสัมผัส 
และจากทักษะการเคลื่อนไหว (การมอง การพูด การฟัง การเดิน) การเล่นส ารวจอวัยวะของตนเองนี้
จะช่วยให้เด็กเข้าใจตัวเองดีขึ้น (Hughes, 1991) ในระยะแรกผู้ใหญ่อาจจะไม่คิดว่าสิ่งที่เด็กท านั้น
เป็นการเล่นของเด็ก เพราะการเล่นของเด็กในระยะนี้จะเริ่มโดยการเคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกายซ้ า ๆ ซาก ๆ ตลอดจนส่งเสียงซ้ า ๆ ซาก ๆ อยู่ตลอดเวลา ต่อมาเด็กทารกจะมุ่งความสนใจใน
การเล่นออกไปที่คนอ่ืนหรือของสิ่งอ่ืน ๆ เช่น การใช้เสียงระดับต่าง ๆ กันเพ่ือดูการสนองตอบของแม่
หรือการส ารวจหน้าตาและร่างกายของแม่ด้วยมือ เป็นต้น การเล่นเกี่ยวกับตนเองนั้นเป็นการเริ่มต้นที่
จะเรียนรู้ลักษณะต่าง ๆ ของโลกท่ีเด็กอาศัยอยู่ 
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(2) การเล่นในโลกเล็ก ๆ ของเด็ก (Microsphere Play) ในระยะขวบปีที่สองเด็ก
จะหันเหความสนใจจากอวัยวะของตนเองไปสู่สิ่งรอบ ๆ ตัว ซึ่งการเล่นในโลกเล็ก ๆ ของเด็กจะเป็น
การช่วยปรับปรุงตนเอง ซึ่งในโลกของสิ่งของนั้นมีกฎเกณฑ์บางอย่างที่เด็กจะต้องเรียนรู้ คือ ของนั้น
อาจจะแตกสลายได้ ของนั้นอาจเป็นของคนอ่ืนได้ หรืออาจถูกควบคุมโดยอ านาจของผู้ที่เหนือกว่าได้ 
ถ้าเด็กไม่สามารถจัดการกับโลกเล็ก ๆ ของเขาได้แล้ว จะทาให้เขากลับไปสู่การเล่นในช่วงแรก คือ 
การเล่นเกี่ยวกับตนเอง 

(3) การเล่นในสังคมที่กว้างขึ้น (Macrosphere Play) การเล่นประเภทนี้เกิดขึ้นใน
ระยะปฐมวัยหรือเด็กเริ่มเข้าไปสู่สังคมที่กว้างกว่า เด็กจะสนใจการเล่นที่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืนเด็ก
ชอบเล่นเป็นกลุ่ม รู้จักแสดงความคิดเห็นและจินตนาการ รู้จักก าหนดบทบาทในการเล่น ท าให้เด็ก
เรียนรู้ที่จะแบ่งปันของเล่นกับผู้อื่น ความส าเร็จในการพัฒนาขั้นตอนนี้เป็นผลเนื่องมาจากความส าเร็จ
ในการพัฒนาสองขั้นตอนแรก ในขั้นนี้เด็กจะต้องเรียนรู้ว่าเมื่อไรที่เขาควรจะเล่นคนเดียว และเมื่อไรที่
ควรจะเล่นในสังคม ตัวอย่างเช่น เมื่อเขาเกิดความคับข้องใจในการเล่นร่วมกับผู้อ่ืน เขาก็จะหลบ
ออกมาเล่นคนเดียว ซึ่งการหลบออกมาเล่นคนเดียวนั้นเป็นการช่วยพัฒนาด้านอารมณ์ของเด็ก ทาให้
เด็กมีอารมณ์ดีข้ึน (Hughes, 1991; ประภาพรรณ เอ่ียมสุภาษิต, 2526) 

สรุปได้ว่า การเล่นนั้นมีลักษณะโดยเฉพาะและมีความหมายต่อบุคลิกภาพของเด็กแต่ละคน 
ซึ่งความหมายของการเล่นนั้นสามารถสังเกตได้จากรูปแบบ เนื้อหา ค าพูด และความรู้สึกที่เกี่ยวข้อง
กับการเล่นด้วย อีริคสันกล่าวว่า เด็กที่ประสบความส าเร็จในการเล่นจนถึงขั้นการเล่นในสังคมที่กว้าง
ขึ้น จะเข้าใจบทบาทของตนเองในสังคมและวัฒนธรรมได้ดียิ่งขึ้น 

 

        2.2.2  ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (Cognitive Developmental Theory) 
        พีอาเจท์ (Piaget , 1962) นักจิตวิทยาชาวสวิสมีแนวคิดว่า การเล่นเป็นเครื่องมือน าไปสู่
พัฒนาการทางสติปัญญา กระบวนการคิดของเด็กเกิดขึ้นตามล าดับขั้นพัฒนาการทางสติปัญญา 
ลักษณะของการเล่นของเด็กก็เช่นเดียวกัน พีอาเจท์กล่าวว่า สิ่งมีชีวิตทั้งหลายด ารงชีวิตอยู่ ได้เพราะ
สามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมอยู่เสมอ ทั้งทางด้านสรีระ (ร่างกาย) และความคิดความ
เข้าใจ เพ่ือให้เกิดความสมดุล การปรับตัวทางร่างกายมีความจาเป็นต่อการดารงชีวิตและการ
เจริญเติบโต ส่วนการปรับตัวทางความคิดความเข้าใจท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของโครงสร้างทาง
สติปัญญา การปรับตัวนั้นอาศัยกระบวนการพ้ืนฐานสองแบบ ซึ่งทางานประสานสัมพันธ์กัน มิอาจ
ขาดจากกันได้ ซึ่งเรียกว่า กระบวนการปรับเข้าสู่โครงสร้าง (Assimilation) และกระบวนการปรับ
ขยายโครงสร้าง (Accommodation) 
        กระบวนการปรับเข้าสู่โครงสร้างนั้นจะทาหน้าที่เมื่อเรารับรู้ข้อมูลใด ๆ ก็ตามเกี่ยวกับสิ่งของ
หรือเหตุการณ์จากภายนอกตัวเรา เข้ามาตีความหมายตามระดับความสามารถเท่าที่เรามีอยู่ในตัว 
ตามระดับสติปัญญาของเราเท่าที่จะรับรู้ต่อสิ่งนั้น ๆ ได้พยายามที่จะนาเอาข้อมูลที่ได้รับจากสิ่งของ
และเหตุการณ์นั้นมาปรับให้เข้ากับความรู้เดิมที่มีอยู่ ดังนั้นถ้าข้อมูลใหม่แตกต่างมากเกินไปจากข้อมูล
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เดิมที่เรามีสะสมอยู่ในโครงสร้างของสติปัญญา จะไม่สามารถเข้าใจข้อมูลใหม่ได้ทั้งหมด ต้องปรับ
ข้อมูลก่อนจึงจะรับเข้าไปใน 
        กระบวนการปรับขยายโครงสร้าง ท าหน้าที่ตรงกันข้าม คือ ปรับโครงสร้างที่มีอยู่แล้วภายในให้
เข้ากับสิ่งแวดล้อมภายนอกได้ คือ มนุษย์จะต้องปรับโครงสร้างความคิดหรือโครงสร้างทางสติปัญญา
ของตนเองให้เหมาะกับประสบการณ์ที่จะรับเข้าไป เปรียบเสมือนเมื่อเวลารับประทานอาหาร ถ้าจะ
เคี้ยวอาหารขนาดชิ้นใหญ่ ๆ และแข็ง ก็ต้องปรับการท างานของอวัยวะและกล้ามเนื้อให้เหมาะกับ
ขนาดและความแข็งของอาหารนั้น 
        ทั้งกระบวนการปรับเข้าสู่โครงสร้างและกระบวนการปรับขยายโครงสร้าง ท างานร่วมกัน
ตลอดเวลาเพ่ือช่วยรักษาความสมดุล ความสมดุลนั้นจะเกิดขึ้นชั่วระยะเวลาหนึ่งเท่านั้น เมื่อ
กระบวนการทั้งสองอย่างนี้เกิดขึ้นในภาวะเท่า ๆ กัน ก็จะเกิดความสมดุลขึ้น อันแสดงถึงการรับรู้
ข้อมูลจากภายนอกและการปรับโครงสร้างจากภายในเกิดความลงรอยกันพอดี 
        กระบวนการทั้งสองนี้ไม่จ าเป็นจะต้องลงรอยสมดุลกันอยู่ตลอดไป ในบางกรณีกระบวนการ
หนึ่งอาจเกิดขึ้นมากกว่าอีกกระบวนการหนึ่ง ในกรณีกระบวนการปรับขยายโครงสร้าง เกิดขึ้น
มากกว่า พฤติกรรมจะออกมาในรูปแบบของการลอกเลียนแบบ การเอาอย่าง การเอาความคิดของ
ผู้อ่ืนมาเป็นของตนอย่างไม่เปลี่ยนแปลงเลย เมื่อกระบวนการปรับเข้าสู่โครงสร้างเกิดขึ้นมากกว่า 
พฤติกรรมจะแสดงออกในรูปแบบของการเล่น การแสดงความรู้สึกนึกคิดของตนออกมา ซึ่งอาจจะไม่
เหมือนความจริงตามของเดิมเสียทีเดียว มีความแตกต่างแปลกใหม่ออกไปบ้าง อันได้แก่ การมี
จินตนาการ การคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น (นิรมล ชยุตสาหกิจ, 2524) 
        พีอาเจท์เห็นว่า การเล่นเป็นส่วนส าคัญของวิวัฒนาการทางสติปัญญา การเล่นเป็นการกระท า
และเป็นการคิดที่เจ้าตัวพอใจ และเป็นกิจกรรมที่เกิดจากตนเป็นผู้ก าหนดเองมากกว่าได้รับอิทธิพล
โดยตรงจากสิ่งแวดล้อม การเล่นของเด็กจะพัฒนาไปตามลาดับขั้นของพัฒนาการทางสติปัญญาของ
เด็ก เป็นไปตามลาดับต่อเนื่องกันไป เมื่อพัฒนาการขั้นต้นเกิดความสมดุลก็จะก้าวไปสู่พัฒนาการขั้น
ต่อไป พัฒนาการขั้นหนึ่ง ๆ แสดงให้เห็นถึงแบบแผนของการจัดหมวดหมู่ของความคิดในช่วง
ระยะเวลาหนึ่ง ๆ โครงสร้างของสติปัญญาในพัฒนาการแต่ละขั้นนั้นมีโครงสร้างและลักษณะของ
พฤติกรรมที่แสดงออกแตกต่างกัน (นิรมล ชยุตสาหกิจ 2524) 
        จากลักษณะพัฒนาการในแต่ละขั้นดังกล่าว พีอาเจท์ได้ก าหนดประเภทของการเล่นที่พัฒนาไป
ตามล าดับขั้นของพัฒนาการทางสติปัญญา ดังนี้ 

2.2.2.1 การเล่นที่เกิดจากการฝึกซ้อมท าซ้ าแล้วซ้ าอีก (Practice Play) ในระยะนี้
เนื่องจากเด็กยังไม่สามารถแยกตนเองและสิ่งแวดล้อมให้ออกจากกันได้ เด็กเชื่อว่าทุกอย่างจะต้อง
รวมอยู่ที่ตนเอง ตนเองต้องมีส่วนเกี่ยวข้อง ต้องเป็นผู้กระท า เช่น มีความเข้าใจว่าความคงที่ของวัตถุ
จะไม่มีถ้าตัวเขาเองไม่ได้รับรู้ มองเห็น หรือจับต้องวัตถุนั้นอยู่ ประกอบกับกล้ามเนื้อ แขน ขา และ
อวัยวะส่วนต่าง ๆต้องการถูกฝึกฝน ถูกใช้เพ่ือให้พัฒนา การเล่นของเด็กในระยะนี้จึงมุ่งที่การพาตัว

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ออกไปประสบกับสิ่งที่ต้องการเรียนรู้นั้น ๆ ด้วยตนเอง บางครั้งจึงเรียกการเล่นในขั้นนี้ว่า การเล่นที่
ใช้ประสาทสัมผัส (Sensory Motor Play) ลักษณะการเล่นของเด็กในระยะนี้จึงเป็นการกระท าที่เคลื่อนไหว 
มีอิริยาบถ มีการใช้ประสาทรับรู้มาก และมีการย้ าซ้ าทวนการกระทาหรือการเล่นนั้นบ่อย ๆ โดยไม่
เบื่อหน่าย การเล่นในระยะนี้เด็กจะแสดงพฤติกรรมเลียนแบบ ส ารวจ ทดสอบ และพฤติกรรมจะ
ซับซ้อนขึ้นเมื่อเด็กมีความเจริญเติบโตทางวุฒิภาวะ 

2.2.2.2 การเล่นที่ ใช้สัญลักษณ์  (Symbolic Play) เมื่ อเด็กมี พัฒนาการในด้าน
สติปัญญาเพ่ิมขึ้นตามวุฒิภาวะ เด็กจะมีความสามารถในการตอบสนองความกระตือรือร้น ใคร่รู้ ใคร่
เรียน และความต้องการใช้ความสามารถท่ีมีเพ่ิมข้ึน เป็นไปในแนวที่เริ่มรู้จักใช้ความคิด มโนภาพ และ
จินตนาการ ให้เข้ามาเกี่ยวข้องกับกิจกรรมการเล่นของตน ระหว่างอายุ 2 ถึง 7 ปี จะเป็นระยะที่
ความคิดในด้านสัญลักษณ์ของเด็กจะก่อรูปและพัฒนาขึ้น เด็กจะเอาใจใส่กับการเล่นที่มีการสมมติ
หรือก าหนดให้สิ่งเร้าต่าง ๆ รวมทั้งวัตถุของเล่นและตัวบุคคลมีฐานะเป็นตัวแทนของสิ่งและสภาพที่
เป็นจริงในชีวิต อายุ 4 ถึง 7 ปี การเล่นซึ่งเกิดจากความคิดค านึงจะเริ่มลดน้อยลง เนื่องจากสังคมของ
เด็กกว้างขวางข้ึน เด็กจะเล่นเลียนแบบตามความเป็นจริงของสิ่งแวดล้อม 

2.2.2.3 การเล่นที่มีกฎเกณฑ์ (Games with Rules) เมื่อเด็กอายุประมาณ 7 ปี การต่อ
เติมความคิด การเกิดความคิดรวบยอดมีมากขึ้นและสลับซับซ้อน เด็กจะมีพัฒนาการการรับรู้ที่
สามารถจัดหมวดหมู่หรือประเภทของวัตถุและเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ (Categorization) ตลอดจนมี
พัฒนาการทางด้านภาษามากพอที่จะสื่อความเข้าใจกับบุคคลอื่น การเล่นส่วนใหญ่ในระยะนี้จึงเป็นไป
ในรูปของการเล่นที่มีกฎเกณฑ์และขั้นตอนเข้ามาเกี่ยวข้อง เช่น การเล่นบทบาทสมมติ พ่อ แม่ ลูก 
และหมอ จะมีการเขียนบทละครเป็นเรื่อง มีการขึ้นต้น ด าเนินเรื่อง และสรุปลงท้ายเรื่อง ภาษาที่ใช้ 
การล าดับบท และขั้นตอนของเรื่องสะท้อนให้เห็นถึงการที่เด็กต้องรวบรวมและวางแนวความคิด 
เพ่ือให้สอดคล้องกันอย่างมีเหตุผลและความเป็นไปได้ และเพ่ือให้สื่อความคิดของตนเองให้ผู้อ่ืนรับรู้
และเข้าใจ (เลขา ปิยะอัจฉริยะ 2524) 

พีอาร์เจท์ (Piaget อ้างถึงในเลขา ปิยะอัจฉริยะ 2524) กล่าวว่า การเล่นเพ่ือพัฒนาทาง
สติปัญญานั้นเกิดขึ้นตั้งแต่วัยทารกและมีความส าคัญเรื่อยมาจนกระทั่งถึงวัยเด็กตอนปลาย การที่เด็ก
บางคนมีพัฒนาการทางการเล่นช้า เป็นเพราะสาเหตุใหญ่ 2 ประการ ได้แก่ 

2.2.2.1 พัฒนาการของเด็กไม่เป็นไปตามปกติ ท าให้เด็กขาดความสามารถในการ
เลียนแบบและรับรู้ข้อมูลจากภายนอกเข้ามาปรับ เพ่ือสะสมไว้ในโครงสร้างสติปัญญา เด็กจะหมกมุ่น
เอาแต่ตนเองเป็นศูนย์กลาง ไม่ค่อยยอมหรือไม่ยอมเกี่ยวข้องกับโลกภายนอกตนเอง ขาดความรู้จาก
สิ่งแวดล้อมและสังคมเด็กเหล่านี้จะเล่นเครื่องเล่นหรือท ากิจกรรมเดิมซ้ าซาก ไม่เปลี่ยนวิธีการเล่น
หรือไม่พัฒนาการเล่นไปจากวิธีเดิมได้มากนัก 

2.2.2.2 การจัดสิ่งแวดล้อมไม่เหมาะสม ซึ่งเกิดจากการขาดแคลนโอกาสในสิ่งแวดล้อม
หรือการจัดสิ่งแวดล้อมให้มากเกินไป การขาดแคลนโอกาสในสิ่งแวดล้อม ท าให้เด็กขาดโอกาสที่จะรับ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ประสบการณ์ใหม่ ขาดการกระตุ้นให้เกิดการส ารวจค้นคว้า ขาดโอกาสในการเปรียบเทียบข้อมูลใหม่
กับข้อมูลเดิม จึงท าให้พัฒนาการทางสติปัญญาไม่ก้าวหน้าเท่าท่ีควร ในกรณีท่ีสิ่งแวดล้อม มากเกินไป 
เช่น เด็กมีเครื่องเล่นเต็มห้องไปหมด จนเลือกเครื่องเล่นไม่ถูกเพราะเกิดความสับสน หากจะมีการจัด
เครื่องเล่นให้เหมาะสมกับวัยเด็ก ไม่ต้องมีมากชิ้นนัก เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้และพัฒนาการเล่นกับเครื่อง
เล่นชิ้นนั้นไปจนเล่นส าเร็จแล้ว จะให้ประโยชน์กับเด็กมากกว่า ส่วนการจัดสิ่งแวดล้อมที่ยากเกินไป
ส าหรับเด็กนั้น ทาให้เด็กไม่สามารถเลียนแบบและไม่สามารถปรับสิ่งนั้นให้เข้ากับความรู้เดิมที่มีอยู่ได้ 
จึงขาดสะพานเชื่อมโยงประสบการณ์เก่ากับใหม่ให้ติดต่อกันได้ การจัดการเล่นและเครื่องเล่นที่ยาก
เกินระดับความเข้าใจของเด็ก เด็กจะไม่อยากเล่นหรือไม่สนใจเลย 
        การจัดการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็กจึงมีความส าคัญยิ่ง เพราะการเล่นจะช่วยส่งเสริม
พัฒนาการของการเรียนรู้และสติปัญญาของเด็ก นอกจากนี้ยังช่วยให้เข้าใจถึงระดับพัฒนาการของ
เด็กอีกด้วย 
        นอกจาก Piaget แล้ว ยังมีผู้ให้ความสนใจในเรื่องของการเล่นที่มีบทบาทส าคัญของพัฒนาการ
ทางสติปัญญา เช่น ไวก๊อตสกี้  (Vygotsky) นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย กล่าวว่า เด็กเล็กยังไม่มี
ความสามารถในการใช้ความคิด และมีความเข้าใจในเรื่องของนามธรรม เด็กจะรู้จักสิ่งของ แต่ละ
อย่างได้ก็ต่อเมื่อเด็กได้เห็นของจริง เด็กจะนึกถึงสิ่งต่าง ๆ ไม่ได้เลย ถ้าเขายังไม่เคยเห็นของสิ่งนั้น 
เมื่อเด็กเริ่มรู้จักที่จะเล่นบทบาทสมมติ เช่น รู้จักใช้ไม้แทนตัวตนของม้า แสดงให้เห็นว่าเด็กเริ่มรู้จัก
แยกความหมายจากสิ่งที่เด็กใช้แทนของจริง (ใช้ไม้เป็นสัญลักษณ์แทนม้า) นั่นคือ รู้จักใช้ของสิ่งหนึ่ง
เป็นสัญลักษณ์หรือแทนของอีกสิ่งหนึ่ง ไวก๊อตสกี้ เชื่อว่า การเล่นสัญลักษณ์มีบทบาทส าคัญต่อ
พัฒนาการความคิดที่เป็นนามธรรมของเด็ก (Johnson and others, 1987) 
        บรูเนอร์ (Bruner) ยังเชื่อว่า การเล่นยังช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความคิด
หลากหลาย Bruner ให้ความสาคัญต่อการเล่นในแง่ของกระบวนการในการเล่นมากกว่าผลที่ได้รับ 
กล่าวคือ เมื่อเด็กแสดงพฤติกรรมการเล่น เด็กไม่จาเป็นจะต้องเล่นให้เป็นไปตามท่ีตนตั้งใจไว้ เด็กจะมี
โอกาสทดลองประสบการณ์ใหม่ ๆ ที่หลากหลาย หรือที่ไม่เคยเล่นมาก่อน หากเด็กมีอิสระในการเล่น 
ประสบการณ์เหล่านี้จะช่วยให้เด็กรู้จักแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ (Johnson and others, 1987) 
        นอกจากนี้ ซัททัน (Sutton – Smith อ้างถึงโดย เลขา ปิยะอัจฉริยะ 2524) ได้กล่าวถึง
พฤติกรรมการเล่นของเด็กว่ามีความซับซ้อนและต่อเนื่องของการใช้ทักษะทางกายและทางความคิด 
ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไปตามพัฒนาการของเด็กแต่ละคน พฤติกรรมการเล่นจึงเป็นเครื่องชี้วุฒิภาวะทาง
ร่างกาย สมอง บุคลิกภาพ และสังคมของเด็กด้วย พฤติกรรมการเล่นของเด็กแยกออกเป็น 4 แบบ 
ดังนี้ 

2.2.2.1 การเลียนแบบ (Imitation) การเล่นเลียนแบบเป็นการสะท้อนให้ผู้อ่ืนเห็นและ
ทราบถึงการรับรู้สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ของผู้เล่นในด้านที่เกี่ยวกับตัวผู้เล่นหรือเด็ก  การเล่นเลียนแบบ
ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้สิ่งรอบตัวต่าง ๆ ที่ได้รับรู้ผ่านเข้าไปทางประสาทสัมผัส แต่ยังไม่อาจจะ
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เข้าใจหรือรู้ความหมายได้ทันทีที่รับรู้ ในการเล่นเลียนแบบ เด็กจะผสมผสานกลมกลืนหรือปรุงแต่งสิ่ง
ที่ได้รับรู้ใหม่ให้สอดคล้องเข้ากับสิ่งที่เด็กเรียนรู้แล้ว คุ้นเคยแล้ว จะเห็นได้จากการที่เด็กมักจะเล่น
เลียนแบบสิ่งที่ตนคุ้นเคยก่อน และเห็นว่าส าคัญ แต่สถานการณ์หรือสิ่งที่เด็กนามาเล่นจะแตกต่างกัน
ไปแล้วแต่ภูมิหลังของเด็กแต่ละคน 

2.2.2.2 การส ารวจ  (Exploration) เด็ ก วั ย  3  ถึ ง  6  ปี  เป็ น วั ยที่ ส น ใจ  ส งสั ย 
กระตือรือร้น ใคร่รู้ในสิ่งต่าง ๆ รอบตัว และเป็นรากฐานของการเล่นแบบส ารวจ ในการเล่นแบบ
ส ารวจเด็กจะได้ใช้ประสาทรับรู้ความรู้สึกมากกว่าเพียงการสัมผัสจับต้องหรือดูเฉย ๆ เด็กจะจับของ
เล่นกลิ้งไปกลิ้งมา ลองดม ลองดูดดู เขย่าฟังว่ามีเสียงมาจากส่วนไหนของของเล่น แล้วค้นหาต้นเหตุ
ที่มาของเสียงด้วยการแกะของเล่นออกดู ซึ่งบางครั้งอาจทาให้ของเล่นเสีย แต่เด็กจะเรียนรู้ว่าตนเอง
สามารถท าให้สิ่งและสถานการณ์ต่าง ๆ เกิดหรือเปลี่ยนแปลงได้ ความไวของประสาทรับความรู้สึกจะ
เกิดหรือพัฒนาตามประสบการณ์ใหม่ของการเล่นส ารวจอยู่เสมอ การเล่นส ารวจนี้จะเป็นพฤติกรรม
ขั้นที่จะนาเด็กไปสู่การค้นพบ และการแก้ปัญหาในสิ่งหรือสถานการณ์ที่เด็กไม่เคยเรียนรู้และมี
ประสบการณ์มาก่อน 

2.2.2.3 การทดสอบ (Testing) ในการเล่นแบบทดสอบ เด็กจะอาศัยความรู้ใหม่ที่ได้
จากการส ารวจและความรู้เดิมจากประสบการณ์ที่คุ้นเคยเป็นรากฐาน สิ่งที่เด็กได้ส ารวจศึกษาแล้วจะ
เป็นอุปกรณ์ที่เด็กนามาเล่นเพ่ือทดสอบดูว่าคุณสมบัติของของเล่นและวิธีการเล่นที่วางไว้จะเป็นไป
ตามท่ีคิดหรือไม่ อย่างไร เช่น ถ้าเอาแท่งไม้สี่เหลี่ยมมาตั้งเป็นรูปต่าง ๆ จะเป็นรูปอะไรได้บ้าง และจะ
ตั้งได้สูงมาก ๆ ตามที่คิดที่ต้องการหรือไม่ เป็นต้น ก่อนการทดสอบเด็กจึงควรมีโอกาสที่จะได้เรียนรู้
เกี่ยวกับวัตถุหรือสถานการณ์ที่เล่นก่อน โดยการเล่นส ารวจและเล่นเลียนแบบ ในกรณีที่การทดสอบ
ไม่ได้ผลตามที่คิดไว้ ปัญหาที่ตามมาคือ การที่จะแก้ไขอย่างไรเกี่ยวกับวิธีการเล่น เช่น พิจารณาแก้ไข
จังหวะและลักษณะของการวางแท่งไม้ต่อ ๆ กันที่ทาให้มีการทรงตัวที่ดี เมื่อต่อกันสูง ๆ หรือศึกษา
ใหม่เกี่ยวกับคุณสมบัติของของเล่นนั้น เช่น พิจารณาถึงรูปร่าง ขนาด ความหยาบ ความละเอียดของ
แท่งไม้ที่ให้ผลดีต่อการทรงตัว เมื่อถูกนามาตั้งเป็นรูปต่าง ๆ ที่สูงมาก ๆ เป็นต้น ถ้าการทดสอบ
เป็นไปในรูปของการเล่นแล้ว ความเป็นไปได้อาจจะสูงมากที่เด็กจะไม่ล้มเลิกการ แก้ไขปัญหาที่
เกิดขึ้น และมีความอดทนสนใจเป็นพิเศษที่จะพยายามทางานให้ส าเร็จ ทั้งนี้เพราะในการเล่นเด็กไม่
ต้องแข่งกับใครนอกจากตัวเอง หรือถ้าจะแข่งกับผู้อื่นก็เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน ความล้มเหลว
ผิดพลาดที่เกิดขึ้นมิได้เป็นเครื่องแสดงว่าตัวเขาไม่มีความสามารถเอาเสียเลย เพราะเด็กมีอิสระที่จะ
ทดลอง ค้นคว้า ส ารวจ และทดสอบใหม่ได้เสมอ คุณค่าของการเล่นทดสอบที่เห็นเด่นชัดคือ ส่งเสริม
พัฒนาการ การรู้จักคิดอย่างมีเหตุผล เหตุและผล จะได้จากการสรุปจากปรากฏการณ์ที่เกิดจากการ
ทดสอบ และผู้เล่นได้มีโอกาสเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองและเรียนรู้ที่จะช่วยตัวเองด้วย 

2.2.2.4 การสร้ าง  (Construction) การเล่ นสร้ าง  หมายถึ ง การที่ ผู้ เล่ นสร้ า ง
ความสัมพันธ์ระหว่างตนเองกับสิ่งแวดล้อมในลักษณะต่าง ๆ เช่น การจัดท าของเล่นโดยการเอาก้าน
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กล้วยมาหักส่วนบนลงตกแต่งทาเป็นส่วนหัว แล้วใช้ขี่เล่น การสร้างสถานการณ์การเล่นโดยการสร้าง
เรื่องและเล่นตามเรื่อง การวางกฎเกณฑ์การเล่นโดยก าหนดบทบาทของผู้เล่นใหม่หรือเปลี่ยนแปลง
จากของเดิม เป็นต้น การเล่นสร้างเริ่มจากการที่เด็กสามารถแยกสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ออกได้ว่าต่างกัน
หรือเหมือนกันอย่างไร โดยมีเหตุผลพอที่จะสรุปแยกแยะความแตกต่างและความเหมือนนั้นได้ 
(Differentiation Process) เด็กจะเริ่มใช้อารมณ์และความคิดเห็นออกมาเป็นการกระท าโดยไม่รู้ตัว 
การเล่นสร้างนี้จะสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของเด็กในการรวบรวมอารมณ์ ความคิด และเหตุผล 
ให้มาสัมพันธ์กันขึ้นในรูปรวมใหม่ เพ่ือก่อให้เกิดความคิดและประสบการณ์ใหม่ ๆ ในด้านสร้างสรรค์ 
(Creative Imagination) เพ่ือให้เป้าหมายของการกระทาหรือการเล่นสร้างประสบความส าเร็จ เด็ก
จะต้องใช้ความคิดความสามารถอ่ืน อีก เช่น การแปลความหมายของความคิดเห็นและความรู้สึกของ
ตนออกมาในรูปของสัญลักษณ์ (Symbolic Representation) การสื่อความหมายของการเล่นให้ผู้อ่ืน
เกิดความเข้าใจได้โดยการใช้ภาษาพูด (Verbal) และกิริยาท่าทาง สีหน้า (Non-verbal) เช่น ตัวอย่าง
การเล่นเลียนแบบพ่อ แม่ ลูก และหมอ การเล่นสร้างเรื่องตามความคิดค านึง เป็นต้น 

 

        2.2.3  ทฤษฎีแรงกระตุ้น (Arousal Modulation Theory) 
        ทฤษฎีแรงกระตุ้นมองเห็นว่า การเรียนรู้เกิดจากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้า (Stimulus) และ
การตอบสนอง (Response) ที่จะช่วยลดแรงขับเบื้องต้น เช่น ความหิว ความกระหาย ซึ่งเป็นความ
ต้องการทางกายภาพในการอยู่รอดของมนุษย์ อย่างไรก็ตาม ความต้องการใคร่รู้ใคร่ส ารวจ
สิ่งแวดล้อมก็เป็นสิ่งหนึ่งที่มีอิทธิพลมากกว่าความหิว กระหาย เพียงเพ่ือให้ตนเองเกิดความสนุกสนาน
และความพอใจ ซึ่งความสนุกและความพอใจไม่ได้เกิดจากความต้องการทางด้านร่างกาย หรือความ
ต้องการเพ่ือให้ได้มาซึ่งรางวัล แต่ความสนุกสนานและความพอใจเกิดจากแรงจูงใจที่อยู่ภายในตัวของ
เด็ก จึงเป็นที่มาของแนวคิดทฤษฎีแรงกระตุ้น ซึ่งเชื่อว่าโดยทั่วไปมนุษย์พยายามที่จะรักษาระดับของ
แรงกระตุ้นในระบบประสาทส่วนกลาง (Central Nervous System Arousal) การเล่นเกิดจากแรง
ขับหรือความต้องการจากระบบประสาทส่วนกลาง เพ่ือรักษาความสมดุลของแรงกระตุ้นให้อยู่ใน
ระดับพอดี ทฤษฎีนี้เชื่อว่า โดยธรรมชาติสภาพแวดล้อมเป็นตัวเกื้อหนุนให้มนุษย์มีแรงกระตุ้นอยู่ใน
ตัวที่ไม่มากหรือน้อยเกินไป สิ่งแวดล้อมทาให้มนุษย์พยายามรักษาแรงกระตุ้นให้เกิดความพอดี เมื่อ
มนุษย์เผชิญกับสิ่งเร้าที่ไม่เคยพบเห็นมาก่อนหรือสิ่งเร้าแปลกใหม่ ก็จะเกิดความรู้สึกสับสน สงสัย ไม่
แน่ใจขึ้น สิ่งแปลกใหม่เป็นตัวการที่ทาให้ระดับของแรงกระตุ้นในระบบประสาทส่วนกลางสูงขึ้น เพ่ือ
ลดระดับแรงกระตุ้นในแต่ละคน บุคคลนั้นจะต้องส ารวจตรวจสอบสิ่งแวดล้อมหรือสิ่งต่าง ๆ ที่ตน
สงสัยข้องใจนั้น เพ่ือลดความสงสัยไม่แน่ใจของตนเองลง ในทางตรงกันข้าม เมื่อมนุษย์ขาดสิ่งเร้าก็จะ
ทาให้เกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย และพยายามแสวงหาสิ่งเร้าอ่ืนเพ่ือรักษาระดับแรงกระตุ้นที่ตนพอใจ 
การแสวงหาสิ่งเร้าของมนุษย์นี่เองที่ท าให้มนุษย์สนใจในการเล่น เนื่องจากการเล่นเป็นสิ่งเร้าที่ท าให้
เกิดแรงกระตุ้นในตัวมนุษย์ข้ึน 
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        นอกจากนี้ การเล่นของเด็กท าให้เกิดแรงกระตุ้นในรูปแบบต่าง ๆ เมื่ออินทรีย์ต้องการ เช่น แรง
กระตุ้นด้านร่างกาย (Physical Stimulation) แรงกระตุ้นด้านการรับรู้  (Perception Stimulation) 
และแรงกระตุ้นด้านสติปัญญา (Intellectual Stimulation) (Ellis, 1993; Fein, 1981, อ้างถึงใน 
Johnson and others, 1987) ในระยะแรกที่เด็กเล่น เด็กจะพบกับผลที่ได้รับที่ไม่คุ้นเคยหรือพบเห็นมาก่อน 
ท าให้เด็กเกิดความสงสัย ไม่แน่ใจ แต่เมื่อเด็กได้เล่นในสถานการณ์นั้นสักระยะหนึ่งความสงสัยไม่แน่ใจ
ของเด็กจะลดลง เอลลิสและไฟน์สรุปว่า ผลของการเล่นลักษณะนี้เกิดผลดีส าหรับเด็ก เพราะท าให้
เด็กรู้จักสร้างสถานการณ์ใหม่ ๆ และหาวิธีการที่ทาให้ตนเองคุ้นเคยกับสถานการณ์นั้น หรือขจัดความ
สงสัยไม่แน่ใจในสถานการณ์นั้นลง การเล่นประเภทนี้บางครั้งอาจทาให้พ่อแม่เกิดความวิตกกังวล 
เพราะผู้ใหญ่คิดว่าการเล่นอาจทาให้เกิดอันตรายขึ้นได้ เช่น การปีนป่ายต้นไม้ การเล่นเป็นสัตว์ประหลาด 
การเล่นจุดไฟ เป็นต้น เด็กจะชอบและสนุกสนานกับการเล่นประเภทนี้ เพราะเป็นสถานการณ์ที่เด็ก
ไม่คุ้นเคย เสี่ยงอันตราย เพราะการเล่นเหล่านี้กระตุ้นแรงจูงใจให้เกิดขึ้น ซึ่งโดยปกติแล้วเด็กไม่สามารถ
ท ากิจกรรมเหล่านี้ได้ จึงแสดงออกด้วยการเล่น 
 

        2.2.4  ทฤษฎีการเล่นของเบทสัน( Bateson’s Theory of Play and Fantasy) 
        การเล่นตามแนวคิดของเบทสัน (Bateson) เป็นการกระท าที่ตรงกันข้ามกับความเป็นจริง 
(Paradoxical) พฤติกรรมที่แสดงออกระหว่างการเล่นไม่ได้หมายความว่าจะเป็นเช่นนั้นในชีวิตจริง 
ยกตัวอย่างเช่น การเล่นต่อสู้ของเด็กจะแตกต่างไปจากการต่อสู้ที่เกิดข้ึนจริง ๆ ในการเล่น เด็กจะต้อง
สร้างกรอบ (Frame) หรือสถานการณ์ (Context) ขึ้นก่อนที่จะเริ่มเล่น เพ่ือให้ผู้อ่ืนรู้ว่าสิ่งที่ก าลังจะ
เกิดขึ้นนั้นคือการเล่น เราจะทราบได้ว่าการกระท านั้นเป็นการเล่นก็จากการสังเกตสีหน้า ท่าทาง การ
หัวเราะ หรือการยิ้มอย่างสนุกสนานของเด็กนั่นเอง ในสถานการณ์การเล่นบทบาทสมมติ เด็กจะ
เรียนรู้ที่จะจัดการกับการเล่นโดยการสมมติสิ่งของหรือท่าทาง ในขณะเดียวกันเด็กก็จะสนใจในความ
เป็นตัวตนจริง ๆ ของตัวเองและความเป็นตัวตนจริง ๆ ของผู้อื่น และสิ่งของด้วย 
        ทฤษฎีของเบทสันเป็นทฤษฎีที่กระตุ้นให้เกิดการศึกษาแก่นักจิตวิทยาในเรื่องของการเล่น เช่น 
การ์วีย์ (Garvey อ้างถึงใน Johnson and others, 1987) ได้ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสร้าง
และการคงไว้ของสถานการณ์การเล่น ตลอดจนการสิ้นสุดของสถานการณ์การเล่น เป็นต้น การศึกษา
ของการ์เวย์ พบว่า ในขณะที่เด็กเล่นบทบาทสมมติเด็กจะเปลี่ยนบทบาทกลับไปกลับมาระหว่างการ
เล่นสมมติกับการเป็นตัวตนจริง ๆ เมื่อใดก็ตามที่เด็กประสบปัญหาระหว่างการเล่น เด็กจะท าลาย
กรอบของการเล่นทันที โดยไม่ยึดตามบทบาทที่ตนสมมติ แต่หันมายึดเอาความเป็นตัวตนจริง ๆ เพ่ือ
แก้ไขปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ 
        เบทสันกล่าวว่า กิจกรรมการเล่น (Play Texts) เกิดขึ้นจากสภาพการณ์รอบตัวเด็กในขณะที่
เด็กเล่น (Contexts) การเล่นจะไม่เกิดขึ้นถ้าสภาพการณ์นั้นว่างเปล่า (Vacuum) ความแตกต่างใน
เรื่องกิจกรรมการเล่นและสภาพแวดล้อมท าให้เกิดการศึกษาในเรื่องดังกล่าว เช่น ไฟน์ (Fein อ้างถึง
ใน Johnson and others, 1987) ได้ศึกษาพัฒนาการในการใช้สิ่งของเป็นสัญลักษณ์แทนสิ่งต่าง ๆ 
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ในขณะที่เด็กเล่นบทบาทสมมติ ผลการศึกษาพบว่า เด็กอายุ 12 ปี ใช้สัญลักษณ์ที่มีรูปร่างลักษณะ
คล้ายของจริงแทนสิ่งที่ตนเองต้องการ เช่น ใช้ไม้ขนาดเล็กรูปทรงสี่เหลี่ยมแทนหวี ในขณะที่เด็กโตก
ว่าใช้สิ่งที่มีรูปร่างลักษณะอ่ืน ๆ ที่แตกต่างกันออกไป เช่น เด็กอาจใช้รถของเล่นหรือลูกบอลยางเป็น
สัญลักษณ์แทนหวี เป็นต้น นอกจากนี้ ยังมีการศึกษาเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นที่เปลี่ยนแปลงไปตาม
อายุ เช่น การศึกษาของวูลฟ์และโกรลแมน (Wolf and Grollman อ้างถึงใน Johnson and 
others, 1987) ได้ศึกษาแนวโน้มของอายุเด็กในการเล่นที่มีการลาดับเรื่อง และการเล่นเรื่องราว ผล
การศึกษาพบว่า เมื่อเด็กมีอายุมากขึ้น บทบาทที่เด็กสร้างขึ้นจะเกี่ยวข้องกับการนาเอาสิ่งต่าง ๆ มา
ผสมผสานกันได้ดีขึ้น และซับซ้อนขึ้น 
 

        2.2.5  ทฤษฎีการเล่นทางสังคม 
        นอกจากที่กล่าวข้างต้น ยังมีการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็กที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการทาง
สังคมอย่างแพร่หลาย โดยใช้หลักการเล่นเชิงสังคมของพาร์เทน (Parten, 1932) ดังนี้ 
        พาร์เทน (Parten, 1932) ได้ศึกษาการเล่นของเด็กตั้งแต่ปี ค.ศ. 1926 แม้ว่าระยะเวลาที่ได้
ท าการศึกษาล่วงเลยมากว่า 50 ปีแล้ว แต่ทฤษฎีนี้ยังเป็นที่ยอมรับ และนักการศึกษาท่านอ่ืนได้นามา
ใช้อ้างอิงในการศึกษาท่ีเกี่ยวข้องเสมอ 
        พาร์เทน ได้แบ่งพัฒนาการการเล่นทางสังคมออกเป็น 6 ระดับขั้น ได้แก่ 
        ระดับขั้นที่ 1 - ขั้นการอยู่นิ่งเฉย (Unoccupied Behavior) หมายถึง การที่เด็กไม่เล่นกับใคร
และไม่ได้เล่นกับของเล่น แต่จะสนใจดูสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เกิดขึ้นชั่วระยะเวลาสั้น ๆ เมื่อไม่มีสิ่งใดน่าสนใจ
เด็กก็จะเล่นกับร่างกายของตนเอง บางครั้งอาจปีนขึ้นลงเก้าอ้ี ยืนเฉย ๆ เดินตามครู หรือนั่งอยู่ที่ใดที่
หนึ่งแล้วมองไปรอบ ๆ ห้อง 
        ระดับขั้นที่ 2 - ขั้นมองดูคนอ่ืนเล่น (Onlooker Behavior) หมายถึง การที่เด็กใช้เวลาส่วน
ใหญ่มองดูการเล่นของเด็กอ่ืน ในบางครั้งเด็กอาจจะพูดคุยซักถามหรือให้ข้อเสนอแนะแก่กลุ่มที่ตน
มองดูอยู่ แต่ไม่เข้าไปร่วมเล่นด้วย เด็กจะอยู่ในระยะห่างพอที่จะพูดกับกลุ่มได้ เพ่ือตนจะได้เห็นและ
ได้ยินทุกอย่างที่เกิดขึ้นในกลุ่ม 
        ระดับขั้นที่ 3 - ขั้นเล่นคนเดียว (Solitary Play) หมายถึง การที่เด็กเล่นตามล าพังและเล่นกับ
ของเล่นเพียงคนเดียว ซึ่งของเล่นนั้นแตกต่างจากเด็กคนอ่ืนซึ่งอยู่ใกล้เคียงกัน เด็กไม่พยายามเข้าใกล้
หรือพูดกับเด็กอ่ืน ไม่สนใจต่อการเล่นของเด็กอ่ืน และไม่ท าตามการเล่นของเด็กอ่ืน 
        ระดับขั้นที่ 4 - ขั้นต่างคนต่างเล่น (Parallel Play) หมายถึง การที่เด็กเล่นอย่างอิสระ แต่เด็ก
เล่นกับของเล่นที่เหมือนกับที่เด็กอ่ืน ๆ รอบข้างเล่นอยู่ เด็กเล่นตามความต้องการของตนไม่พยายาม
แทรกแซงหรือเปลี่ยนแปลงการเล่นของเพ่ือนที่อยู่ใกล้ ๆ เด็กเล่นอยู่ข้าง ๆ เพ่ือนมากกว่าที่จะเล่น
ด้วยกัน และไม่แสดงความสนใจในการเข้ามาหรือออกไปจากกลุ่มของเพ่ือนที่อยู่รอบข้าง 
        ระดับขั้นที่ 5 - ขั้นเล่นร่วมกับเพ่ือน (Associative Play) หมายถึง การที่เด็กร่วมเล่นกับเพ่ือน 
มีความสนใจสมาชิกของกลุ่ม มีการพูดคุยเรื่องเดียวกัน เล่นคล้ายกันในกลุ่ม มีการขอยืมและให้ยืม
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ของเล่น ไม่มีการแบ่งหน้าที่หรือจัดกลุ่มเพ่ือนให้บรรลุจุดประสงค์ของการเล่น เด็กเล่นตามความสนใจ
ของตนเป็นหลัก 
        ระดับขั้นที่  6  - ขั้ น เล่นร่วมกับ เพ่ื อนอย่ างมี จุดหมาย (Cooperative or Organized 
Supplementary Play) หมายถึง การที่เด็กเล่นในกลุ่มเพ่ือน มีการสร้างกิจกรรมการเล่นอย่างมี 
จุดมุ่งหมาย มีการสมมติบทบาท มีการสร้างสถานการณ์การเล่น มีการแข่งขันในเกมการเล่น และมี
ผู้น ากลุ่มหนึ่งหรือสองคนที่จะชี้น าการเล่นของสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในกลุ่ม 
        จะเห็นได้ว่า การเล่นเป็นพฤติกรรมตามธรรมชาติของเด็กที่สอดคล้องกับพัฒนาการหรือ
ความสามารถตามวัยของเด็ก เด็กในช่วงอายุเดียวกันจะแสดงออกถึงความสามารถในการเล่นที่
คล้ายคลึงกัน ความแตกต่างในการเล่นของเด็กวัยเดียวกันมาจากความสนใจที่เด็กจะเลือกเล่นในสิ่งที่
เด็กชอบได้ 

 

2.3 พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กช่วงวัย 0-3 ป ี
 
        พัฒนาการของเด็ก เป็นกระบวนขั้นตอนที่ส าคัญในการช่วยเปลี่ยนแปลงไปอย่างเป็นระบบทั้ง
ทางด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม โดยไม่คงที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ อาจพัฒนา
ในทางดีขึ้น หรืออาจเสื่อมถอยลงได้ ซึ่งจะถูกแสดงออกโดยอารมณ์และพฤติกรรม เพ่ือตอบสนองต่อ
สิ่งเร้า หรือสิ่งที่มากระตุ้น ดังนั้นการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี จึงมีความจ าเป็นที่
จะต้องเข้าใจถึงพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กช่วงวัยดังกล่าว โดยพัฒนาการของเด็ก แบ่งออกเป็น 
ด้านร่างกาย, สติปัญญา, สังคมและอารมณ์ รวมไปถึงด้านภาษา และสามารถอธิบายได้ดังต่อไปนี้ 
        ในการพัฒนาด้านสติปัญญาของตัวเด็กเราสามารถสรุปวิเคราะห์ได้จากการท างานของสมอง
ของมนุษย์ โดยนายแพทย์ พอล แมคลีน ( Dr. Paul Maclean) ผู้เชี่ยวชาญด้านสมอง [1] ได้ศึกษา
และค้นพบว่าสมองมนุษย์ประกอบไปด้วย 3 ส่วนดังต่อไปนี้ 

(1) สมองส่วนที่วิวัฒนาการมาจากสมองสัตว์เลื่อยคลาน (Reptillian Brain) มีหน้าที่ควบคุมการ
ท างานของอวัยวะต่าง ๆ ในร่างกายโดยอัตโนมัติ สมองชนิดนี้เริ่มสร้างขึ้นตั้งแต่ทารกอยู่ในครรภ์มารดา 
พันธุกรรมมีอิทธิพลต่อสมองส่วนนี้ประมาณ 90-95% ส่วนสิ่งแวดล้อมก็มีอิทธิพลต่อสมองชนิดนี้น้อย
มาก ในช่วงเวลาแรกคลอด สมองส่วนนี้ท างานได้ประมาณ 99% และจะเติบโตอย่างเต็มที่ในช่วงวัยของ
เด็กขวบปีแรก 

(2) สมองสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมยุคโบราณ (Paleomammlian Brain/Limbic system) ด้วยสมอง
ส่วนนี้ทารกเกิดความจ าเกี่ยวกับเหตุการณ์และสถานที่ต่าง ๆ โดยเฉพาะความจ าที่เกี่ยวกับใบหน้าของแม่ 
ก าหนดพ้ืนอารมณ์ของเด็กพัฒนาให้มีความรู้สึก และการแสดงออกทางอารมณ์ ซึ่งเป็นรากฐานของ
บุคลิกภาพของปัจเจกบุคคล เมื่อเด็กเติบโตขึ้นพันธุกรรมมีอิทธิพลต่อสมองส่วนนี้ 50% และในช่วง 4 
แรกของชีวิต สิ่งแวดล้อมและการเลี้ยงดูมีอิทธิพล 50% ต่อสมองส่วนนี้ 
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(3) สมองของสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนมยุคใหม่และเปลือกหุ้มสมองใหม่ (NeoMammalian/Neo-
Cortex Brain) สมองส่วนนี้ควบคุมทักษะการเคลื่อนไหว การเรียนรู้วิชาการต่าง ๆ เรียนรู้ภาษา การ
ค านวน การคิดหา เหตุผล คณิตศาสตร์ และตรรกวิทยา การวางแผนล่วงหน้า ความรับผิดชอบ สมาธิ
จดจ่อ รวมทั้งจินตนาการ ทางศิลปะ พันธุกรรมมีอิทธิพลต่อสมองส่วนนี้น้อยมาก หรือเพียง 10-20% 
เท่านั้น ในทางตรงกันข้ามสิ่งแวดล้อมกลับมีอิทธิพลต่อสมองส่วนนี้มาก เมื่อเด็กอายุ 6 ปี สมองส่วนนี้
จะเติบโตถึง 80% ของผู้ใหญ่ และเมื่อเด็กอายุ 10 ปี สมองส่วนนี้จะเติบโตราว 90% ของผู้ใหญ่ 
สมองส่วนนี้ส่งเสริมหรือกระตุ้นพัฒนาการอย่างเหมาะสมตั้งแต่ทารกอยู่ในครรภ์มารดา จนกระทั้งถึง
ช่วงที่ส าคัญที่สุดคือช่วงแรกเกิดจนถึงประมาณ 6 ปี หากได้รับการส่งเสริม เด็กก็จะมีพัฒนาการที่ดี
ตามศักยภาพของเด็ก  
        ในลักษณะพัฒนาการของเด็กแบ่งออกเป็น 2 ช่วง คือ ช่วงก่อนคลอด สมองจะพัฒนาเพ่ือใช้ใน
กิจกรรมพ้ืนฐานของการด ารงชีวิตเซลล์สมองกลุ่มนี้จะเจริญเติบโตสมบูรณ์ ตั้งแต่อยู่ในครรภ์มารดา 
และช่วงระหว่างแรกเกิด – 6 ปี ช่วงที่สมองเติบโตอย่างมาก เด็กในช่วงวัยนี้มีพัฒนาการสมอง
เกือบจะถึง 80% ของผู้ใหญ่ ส่วนวงจรประสาทจะมีความซับซ้อนมากหรือน้อยจะข้ึนอยู่กับการเรียนรู้
และประสบการณ์ที่ได้รับเพิ่มเติมในช่วงเวลานั้น 
        จากรูปแบบการท างานของสมองเด็กในช่วงวัยดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่า สมองมี
หน้าที่ควบคุมและสั่งการเคลื่อนไหวของร่างกาย โดยจะส่งผลต่อพฤติกรรมพ้ืนอารมณ์ของเด็กให้มี
ความรู้สึกและแสดงออกทางอารมณ์ โดยการแสดงออกดังกล่าวคือ ลักษณะทางอารมณ์ของเด็ก ที่
เป็นหนึ่งในปัจจัยต่อการออกแบบของเล่นเพราะ ของเล่นเป็นเหมือนเครื่องมือที่ใช้ในการแสดงออก
ทางพฤติกรรมของเด็ก ดังนั้นการพัฒนาออกแบบของเล่นจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเข้าใจถึงลักษณะ
ทางอารมณ์ของเด็ก เพื่อให้เกิดกระบวนการออกแบบของเล่นได้ตรงกับพัฒนาการและพฤติกรรมของ
เด็กช่วงวัย 0-3 ปี อย่างถูกต้อง 
 

        2.3.1  ลักษณะทางอารมณ์ของเด็ก 
        เด็กแต่ละคนมีลักษณะทางอารมณ์หรือพ้ืนอารมณ์แตกต่างกันติดตัวเด็กมาตั้งแต่เกิดจนตลอด
ชีวิตโดยอาจเปลี่ยนแปลงได้บ้างตามการเลี้ยงดู ลักษณะทางอารมณ์ประเภทของเด็กหากมองจากพ้ืน
อารมณ์ เราเด็กสามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภทดังนี้ [2] 

2.3.1.1 เด็กเลี้ยงง่าย เด็กกลุ่มนี้ปรับตัวง่าย ทานอาหารและเข้านอนเป็นเวลา อารมณ์ดี 
ยิ้มง่าย และมีสมาธิ โดยมีจ านวนอยู่ประมาณ 40-50% ของเด็กทั้งหมด 

2.3.1.2 เด็กเลี้ยงยาก ตรงกันข้ามกับเด็กเลี้ยงง่าย แบ่งออกเป็นเด็กซนมากและซนน้อย มีจ านวน
อยู่ที่ประมาณ 10% ของเด็กทั้งหมด 

2.3.1.3 เด็กปรับตัวช้า เด็กกลุ่มนี้ต้องใช้เวลาในการปรับตัว ส่วนใหญ่เด็กจะมองและนิ่ง
ก่อน เมื่อรู้สึกผ่อนคลาย จึงจะมีพฤติกรรมตามปกติ เด็กบางคนในกลุ่มนี้ต้องใช้เวลาเพ่ือปรับตัวต่อ
สถานการณ์ใหม่ๆ ประมาณ 10-30 นาทีเด็กกลุ่มนี้มีประมาณ 5-15% ของเด็กทั้งหมด 
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2.3.1.4 เด็กท่ีมีลักษณะผสม พื้นอารมณ์ไม่ใช่สิ่งที่บ่งชี้ว่าเด็กเกิดมาเพ่ือดื้อ แต่การถูก
เลี้ยงยาก อาจท าให้พ่อแม่มีความอดกลั้นน้อยลง และพ่อแม่เองก็มีพ้ืนอารมณ์นี้ติดตัวมาด้วยเช่นกัน 
ซึ่งถ้ามีพ่อแม่มีพ้ืนอารมณ์ตรงข้ามกับเด็ก อาจเกิดปัญหาในการเลี้ยงดูได้ เด็กกลุ่มนี้ประมาณ 30-40% 
ของเด็กท้ังหมด 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 ล าดับขั้นของลักษณะทางอารมณ์ของเด็กช่วงวัย 0-3 ปี 
 

        ลักษณะทางอารมณ์ของเด็กแต่ละคนมีความสามารถในการปรับตัวที่แตกต่างกัน เพราะมีพ้ืน
อารมณ์ที่ติดตัวมาตั้งแต่เกิดไม่เหมือนกัน การเข้าใจอารมณ์พ้ืนฐานของเด็ก ควบคู่ไปกับมีความรู้เรื่อง
พัฒนาการเด็กในแต่ละช่วงวัย จะช่วยให้สามารถออกแบบของเล่นได้ตรงกับลักษณะเฉพาะของเด็ก
ในช่วงวัย 0-3 ปี ได้อย่างเหมาะสม 

 
        พัฒนาการของเด็ก 0-3 ปี 
        จากการเข้าใจถึงลักษณะทางอารมณ์ของเด็กในช่วงวัย 0-3 ปี ซึ่งมีผลต่อแนวทางการออกแบบ
ของเล่น เพราะพ้ืนอารมณ์จะเป็นสิ่งที่แสดงออกทางด้านพฤติกรรมของเด็ก [3] ดังนั้นการออกแบบ
ของเล่นที่ดีจึงจะต้องมีความสอดคล้องกับพัฒนาการและพฤติกรรมตรงตามช่วงวัยเด็ก โดยเรา
สามารถอธิบายพัฒนาการที่ส าคัญของเด็ก 0-3 ปีในแต่ละช่วงวัย ได้ดังต่อไปนี้ 
        พัฒนาการของเด็กวัยแรกเกิด 

 เดือนที่ 1 เด็กสามารถยิ้มได้ 
 เดือนที่ 2 เด็กเริ่มส่งเสียงและให้เสียงได้ 
 เดือนที่ 3 เด็กเริ่มขยับศีรษะได้มากขึ้นและสามารถเอียงคอได้ 
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 เดือนที่ 4 เด็กสามารถคว้าของและขอคว้าของได้ 
 เดือนที่ 5 เด็กเริ่มหัดคว่ าตัวด้านหน้าและหลัง 
 เดือนที่ 6 เด็กเริ่มหัดนั่งนาน ๆ 
 เดือนที่ 7 เด็กเริ่มคลาน 
 เดือนที่ 8 เด็กใช้มือหยิบจับของได้ 
 เดือนที่ 9 เด็กเริ่มหัดยืน 
 เดือนที่ 10 เด็กยืนเองได้ 
 เดือนที่ 11 เด็กเริ่มเดินเองได้  
 

พัฒนาการของเด็กวัย 1 ปี 
 • ด้านการเคลื่อนไหวเด็กวัย 1 ปีสามารถยืนเองและเริ่มหัดเดินได้ 
 • ด้านการใช้ตาและมือเด็กวัยนี้ชอบเปิดฝากล่องและหยิบของใส่ถ้วยชอบใช้มือข้าง
เดียวส่วนอีกข้างท ากิจกรรมอ่ืน 

• ด้านภาษาเด็กวัยนี้รู้จักชื่อของตัวเองและจะพยายามฝึกพูดเด็กสามารถเข้าใจ
ค าพูดง่ายๆเช่นการห้ามท าสิ่งต่าง ๆ 

• ด้านสังคมและการช่วยเหลือตัวเองเด็กวัยนี้กลัวคนแปลกหน้าและสถานที่ใหม่ๆทั้ง
ยังมีอาการติดคนและสิ่งของ   

 

พัฒนาการของเด็กวัย 2 ปี 
• ด้านการเคลื่อนไหวเด็กวัยนี้สามารถเดินขึ้นบันไดได้แต่ยังสลับเท้าไม่ได้สามารถ

กระโดด 2 ขาและเตะลูกบอลเล็ก ๆ ไปข้างหน้าได้ 
• ด้านการใช้ตาและมือเด็กช่วงอายุ 2 ปีสามารถต่อบล็อกได้ 6 -7 ชั้นสามารถเปิด

หนังสือได้ทีละ 1 หน้าและขีดเส้นตรงแนวดิ่งได้ 
• ด้านภาษาเด็กวัยนี้รู้ค าศัพท์ประมาณ 50-300 ค าเริ่มสร้างประโยคง่ายๆได้และยัง

ชอบฟังนิทานเรื่องง่ายๆสั้นๆ 
• ด้านสังคมและการช่วยเหลือตัวเองเด็กวัยนี้มักแสดงท่าทางควบคุมและออกค าสั่ง

สามารถขับถ่ายได้ดีในเวลากลางวันและรูดซิบได้คล่อง 
  

พัฒนาการของเด็กวัย 3 ปี 
• การเคลื่อนไหวเด็กวัยนี้สามารถเดินขึ้นบันไดสลับเท้าได้ขี่จักรยาน 3 ล้อและยืนขา

เดียวได้ 2 วินาที 
• ด้านการใช้ตาและมือเด็กวัย 3 ปีสามารถต่อบล็อกได้ 8-9 ชั้นต่อตัวต่อได้ 6-12 

ชิ้นและเขียนวงกลมตามตัวอย่างได้ 
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• ด้านภาษาเด็กวัยนี้ชอบตั้งค าถามเล่าเรื่องและพูดเป็นประโยครู้ค าศัพท์ประมาณ 
900 ค าและยังรู้จักค าใหม่ๆประมาณ 50 ค าต่อเดือน 

• ด้านสังคมและการช่วยเหลือตัวเองเด็กเริ่มเล่นเข้ากลุ่มรู้จักการรอและการให้ชอบ
เลียนแบบพ่อแม่และช่วยท างานบ้าน 

 
        2.3.2 ผลการศึกษาพัฒนาการและพฤติกรรมเพื่อออกแบบของเล่นเด็กช่วงวัย 0-3 ปี  
        จากการศึกษาถึงพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กช่วงในวัย 0-3 ปี ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปแนว
ทางการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กได้ว่า เด็กวัย 1 ปีควรหาสถานที่โล่งกว้างให้เด็กฝึกเดินของเล่นที่
เหมาะสมกับเด็กวัยนี้เพราะพัฒนาการและพฤติกรรมขอบเด็กวัยดังกล่าวเริ่มมีการเคลื่อนไหวและ
สนใจต่อวัตถุรอบ ๆ ตัว โดยรูปแบบของเล่นจะเป็นในลักษณะลากจูงกล่องใหญ่ๆเพ่ือให้เด็กฝึกหยิบ
ของและหนังสือภาพตัวใหญ่ๆสีสันสดใส, เด็กวัย 2 ปี เริ่มมีความสามารถในการรับรู้ทางสายตาและ
มือในการแยะแยกวัตถุพร้อมทั้งเรียนรู้ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้อง ดังนั้นของเล่นของช่วงวัยนี้คือบล็อกเรียง
ซ้อนดินสอสีและสีเทียนพ่อแม่สามารถเล่านิทานที่มีภาพสวยๆและชวนให้เด็กดูหรือสามารถฝึกให้เด็ก
เล่านิทานนอกไปจากนี้เด็กในวัย 2 ปียังเหมาะกับของเล่นเสริมสร้างความคิดเช่นภาพปริศนาตัวต่อ
ง่ายๆม้าโยกหรือรถยนต์จ าลองที่เคลื่อนที่ไปมาได้ และสุดท้ายเด็กวัย 3 ปีมีพัฒนาการและพฤติกรรม
ที่พัฒนาต่อเนื่องจากช่วงวัย 2 ปีไม่ว่าจะเป็นทางด้านการเคลื่อนไหว  ภาษา และทางด้านสังคม 
รูปแบบของเล่นจึงมีลักษณะช่วยสอนให้เด็กวัย 3 ปี วาดรูประบายสีและเล่นบล็อกไม้เปลี่ยนรูปหรือ
ของเล่นเลียนแบบของจริงเช่นชุดครัวทั้งยังควรส่งเสริมให้เด็กในวัยนี้เล่นเป็นกลุ่มกับเพ่ือนด้วยของ
เล่นที่เหมาะส าหรับเด็กวัย 0-3 ปีคือของเล่นที่ท าให้เด็กมีความสุขรู้สึกสนุกในการเล่นและสร้าง
พัฒนาการทางด้านวิชาการให้แก่เด็กด้วย 
        ผลของการศึกษาจึงสามารถสรุปได้ว่าพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กช่วงวัย 0-3 ปี เป็นหนึ่ง
ในปัจจัยที่จ าเป็นส าหรับการออกแบบของเล่น เพราะมีส่วนช่วยในเรื่องการพัฒนาด้านร่างกายสติปัญญา 
สังคมและอารมณ์ รวมไปถึงด้านภาษา ของเด็ก ดังนั้นของเล่นที่เปรียบเสมือนเครื่องมือที่แสดงออก
ในทุกด้านของเด็กจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องมีองค์ประกอบที่ ส าคัญในเรื่องนี้อยู่ ในของเล่น 
นอกเหนือจากการศึกษาพัฒนาการและพฤติกรรมเด็ก ยังมีปัจจัยอ่ืนที่มีความเกี่ยวกับการออกแบบ
ของเล่นเด็ก ซึ่งผู้วิจัยจะน าเสนอในหัวข้อต่อไปตามล าดับ 
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2.4 การศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 
        2.4.1  แนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
        แนวคิดในเรื่องวัฏจักรของผลิตภัณฑ์ ชี้ให้เราเห็นว่าระดับของผลก าไรจะไม่คงท่ีอยู่ตลอดไปโดย
ไม่ลดลง สินค้าใด ๆ ก็ตามย่อมจะต้องถึงจุดอ่ิมตัวและถดถอยเหมือนกันหมด ด้วยเวลาและความเร็ว
ที่ต่างกันออกไป ดังนั้นการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา จึงเป็นแนวทางให้
ผลิตภัณฑ์เป็นที่ต้องการของผู้บริโภคต่อไปไม่สิ้นสุด 
        การลงทุนพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ก็มีความเสี่ยงสูงมาก สภาพการณ์ของตลาดมีการเปลี่ยนแปลง
อย่างสลับซับซ้อนและไม่แน่นอน อัตราการล้มเหลวของผลิตภัณฑ์ใหม่จึงค่อนข้างสูง ผลิตภัณฑ์บางชนิด
เป็นผลจากความคิดสร้างสรรค์ท่ีดีมากแต่ไม่มีโอกาสพัฒนา 
        อย่างไรก็ตาม เวลาพูดถึงผลิตภัณฑ์ใหม่ ไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่ถอดด้ามเสมอไป 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ส่วนมากเป็นนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมาจากประดิษฐ์กรรมเก่า แต่ใช้ประโยชน์ได้ดีกว่าเดิม 
และเป็นที่ยอมรับของท้องตลาด การหยิบยืมเอาความคิดหรือผลงานออกแบบในอดีตมาขัดเกลาใหม่ 
พัฒนาต่อเติมเสริมแต่งให้ขยายออกไปเป็นฐานของการสร้างนวัตกรรมที่ไม่มีที่สิ้นสุด 
 

2.4.1.1 ความใหม่ของผลิตภัณฑ์ 
        ผลิตภัณฑ์จะใหม่ได้ก็ต่อเมื่อไม่เคยมีใครเคยเห็น เคยได้ยิน หรือเคยใช้มาก่อน ลักษณะสามารถ
แสดงออกให้มองเห็นถึงความใหม่ของผลิตภัณฑ์ ได้แก่ประดิษฐ์กรรมใหม่ เช่น รถยนต์ที่ขับเคลื่อน
ด้วยไฟฟ้าแทนที่รถยนต์ที่ขับเคลื่อนด้วยน้ ามัน กล่องถ่ายภาพดิจิตอลแทนที่กล้องถ่ายภาพแบบใช้ฟิล์ม 
เป็นต้น 
        นวัตกรรมใหม่ คือ การน าเอาสิ่งประดิษฐ์ที่เป็นพ้ืนฐานดั้งเดิมมาพัฒนาใหม่ในรูปแบบต่าง ๆ 
ให้สามารถเย้ายวนใจในตลาดที่ก าหนดไว้ เช่น การเชื่อมต่อกับผู้ใช้ผ่านทางภาพกราฟิก(Graphic user 
interface) ของแอปเปิ้ลแมคอินทอช ท าให้การใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลง่ายขึ้น เป็นต้น 
        การปรับปรุงหรือเพ่ิมเติมผลิตภัณฑ์เดิม ให้มีความน่าสนใจด้วยรูปลักษณ์และสีสันที่แปลกใหม่ 
มีเสน่ห์เย้ายวนในต่อตลาดปัจจุบันมากข้ึน หรือแก้ไขข้อบกพร่องในผลิตภัณฑ์ดั้งเดิมให้สามารถใช้งาน
ได้ดีขึ้น หรือเพ่ิมประโยชน์การใช้งาน เช่นโทรศัพท์มือถือจากเดิมที่ใช้สัญญาณเสียงเพียงอย่างเดียว 
มาเป็นรับส่งข้อความมัลติมิเดีย 
        การเพ่ิมเติมบางสิ่งบางอย่างให้กับผลิตภัณฑ์เดิมที่มีการขยายสายการผลิต (Line Extension) 
ออกไป เช่น การเพ่ิมลวดลาย การเปลี่ยนสีสัน เป็นต้นการเปลี่ยนรูปแบบ สีสันของบรรจุภัณฑ์ใหม่ 
ท าให้ผลิตภัณฑ์ดูใหม่ และน่าสนใจยิ่งขึ้นสิ่งประดิษฐ์ใหม่บางชิ้นไม่สามารถท าให้ผู้บริโภคยอมรับว่า
เป็นของใหม่ได้ ในขณะที่ผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่แล้วบางชิ้นเพียงแค่ปรับปรุงเล็กน้อย กลับได้รับการชื่นชม
ว่าเป็นการปฏิวัติที่ยิ่งใหญ่ 
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        การจะวัดความใหม่ของผลิตภัณฑ์ให้วัดจากระดับของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และการเรียนรู้
ในการโน้มน้าวจิตใจให้เกิดการซื้อ 
        ผลิตภัณฑ์ใหม่จะประสบความส าเร็จได้ ต้องผสมผสานส่วนประกอบต่างๆ ของผลิตภัณฑ์ซึ่งเป็นที่ 
คุ้นเคยด้วยรูปแบบใหม่ที่ดีขึ้นกว่าเดิมหรือเป็นผลิตภัณฑ์เก่าแก่แต่ประหยัดเงินกว่า 
 

2.4.1.2 ปัจจัยส าคัญต่อการยอมรับผลิตภัณฑ์ใหม่ 
        คุณประโยชน์หรือคุณภาพที่ดีกว่าหรือมากกว่าผลิตภัณฑ์เดิม ราคาที่ถูกกว่า มีความแปลกใหม่
หรือมีความหรูกว่า(Relative advantage) ซึ่งเป็นไปตามจิตวิทยาที่ว่าคนเรามักชอบอะไรที่เป็นของใหม่ๆ 
เช่นสินค้าแฟชั่นสอดคล้องกับฐานทางสังคม/ค่านิยมในปัจจุบันมากกว่า ( Compatibility)ความไม่
ซับซ้อนในการใช้ผลิตภัณฑ์ใหม่ (Complexity)การได้มีโอกาสในการทดลองใช้ (Trialability)การรับรู้
อยู่อย่างสม่ าเสมอ ท าให้รู้สึกคุ้นเคยและยอมรับ (Observability) 

 

2.4.1.3 ปัจจัยส าคัญท่ีมีผลกระทบต่อการปฏิเสธผลิตภัณฑ์ใหม่  
        ความคุ้นเคยกับผลิตภัณฑ์เดิม (Usage) และรู้สึกว่าล าบากที่จะไปเรียนรู้การใช้อะไรใหม่ ๆ
ประโยชน์ (Value) ไม่มากพอ เกิดความรู้สึกว่าผลิตภัณฑ์นั้นมีราคาแพงความรู้สึกเสี่ยงในการเริ่มต้น
สิ่งใหม่ (Risk) ซึ่งความเสี่ยงนี้อาจลดลงภายหลังการได้ทดลองใช้หรือได้รับฟังจากผู้ที่เคยใช้มาแล้ว
บอกเล่าจากปากต่อปาก (Word of Mouth)ความเชื่อฝั่งใจส่วนตัว ซึ่งเกิดจากประสบการณ์ที่สะสม
มาตั้งแต่อดีต เช่น รู้สึกต่อต้านเก้าอ้ีที่มี 3 ขา เนื่องจากมีความรู้สึกว่าล้มง่าย ไม่ปลอดภัย 

 

2.4.1.4 แนวคิดเบื้องต้นในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
        การหาความคิดใหม่ๆ เป็นขั้นตอนหนึ่งของกระบวนการในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ส าคัญ 
แต่เราจะฟูมฟักและบ่มเพาะความคิดต่างๆจะพัฒนาความคิด จะค้นหาความคิดจากไหน และด้วยวิธี
ใด เป็นค าถามที่นักออกแบบมือใหม่ประสงค์จะได้รับค าตอบมากที่สุด 
        สิ่งแรกที่ควรท าและบังเกิดผลที่รวดเร็ว คือการมองหาค าแนะน า การชี้แนวทาง การอรรถาธิบาย 
และการศึกษาผลงานของนักออกแบบรุ่นก่อน เพ่ือจะได้เข้าใจวิธีคิดและวิธีท างานของเขาเหล่านั้น 
แล้วน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสม 
        แต่ในรูปขององค์กรแล้ว การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ทุกชนิดล้วนเริ่มต้นมาจากแนวความคิดทั้งสิ้น 
และมักเป็นการท างานร่วมกันเป็นทีม โดยเปิดโอกาสให้คนกลุ่มต่างๆ ที่มีความรู้และทักษะต่างกัน
ช่วยกันคิดช่วยกันพัฒนา แต่ทั้งนี้แนวคิดใหม่ที่ได้มานั้น จะต้องเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของการ
ด าเนินธุรกิจนั้นด้วย จึงจะเกิดประโยชน์แท้จริงได้ 
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ตารางท่ี 2.1 ความแตกต่างของแนวคิดในทีมพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 

จากตารางได้แสดงถึงความแตกต่างของแนวคิดในทีมพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
 
        2.4.2  การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เน้นคุณค่าทางความงาม 
        รูปลักษณ์ที่งดงามสะดุดตานับเป็นหัวใจพ้ืนฐานของผลิตภัณฑ์ และผลิตภัณฑ์บางประเภท
ประเด็นในการพิจารณาเลือกซื้อของผู้บริโภค อาจไม่ใช่เรื่องของสมรรถนะหรือคุณสมบัติพิเศษโดด
เด่นส าหรับการใช้งานของผลิตภัณฑ์นั้น แต่กลับเป็นความพึงพอใจในความงามของรูปโฉมภายนอก
เป็นประเด็นส าคัญในการตัดสินใจเลือกซื้อ แนวคิดนี้มีลักษณะที่สนองตอบค่านิยมในสังคมมากกว่า
ความจ าเป็นหรือความต้องการขั้นพ้ืนฐาน สอดคล้องกับสุภาษิตไทยที่ว่า ไก่งามเพราะขน คนงาม
เพราะแต่งได้แก่ ผลิตภัณฑ์กลุ่มเครื่องประดับ เสื้อผ้า ของขวัญ เฟอร์นิเจอร์ และของตกแต่งบ้าน เป็น
ต้น 

2.4.2.1 การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เน้นคุณค่าทางประโยชน์ใช้สอย 
        หลักการด าเนินธุรกิจต้องถือว่าผู้บริโภคมีความหมายและส าคัญต่อการอยู่รอดของธุรกิจ 
ผู้บริโภค 
        ยุคใหม่มีความรู้และมีวิจารณญาณที่ดีขึ้นในการพิจารณาเลือกซื้อสิ่งของต่างๆ ไม่ถูกชักจูงง่าย
และซื้อเฉพาะสิ่งที่จ าเป็นและมีคุณค่าโดยแท้จริงต่อการใช้อุปโภคบริโภค 
        การออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่จ าเป็นต้องมีการศึกษาค้นคว้าข้อมูล( Research) เพ่ือก าหนด
แนวทางให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจน และควรตระหนักอยู่เสมอว่า
ผู้บริโภคมักจะซื้อสินค้าที่เขาเชื่อว่าจะแก้ปัญหาที่ก าลังเกิดขึ้นกับเขาได้ ดังนั้นปัญหาจึงเป็นตัวกระตุ้น
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การซื้อของผู้บริโภคที่แข็งแกร่งเสมอ แนวคิดนี้จะเน้นการแก้ปัญหาเป็นประเด็นส าคัญ ไม่นิยมการ
เสริมแต่งเพ่ือความสวยงามจนเกินความจ าเป็น 
 

2.4.2.2 ความเหมาะสมกับสรีระของผู้ใช้งาน 
        เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ค านึงถึงสรีระของผู้ใช้งานมาก่อนสิ่งอ่ืนใด รูปแบบของผลิตภัณฑ์
จะเป็นไปในลักษณะที่จงใจให้เกิดการตอบสนองทางกายภาพที่ดี ไม่ก่อให้เกิดความเมื่อยล้าโดยง่าย 
กระชับได้ส่วนกับสรีระ เป็นต้น 

 

2.4.2.3 การออกแบบที่เน้นการประหยัดเนื้อที ่
        เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ค านึงถึงการประหยัดเนื้อที่ในการขนส่ง การจัดเก็บ และการ
พกพาเป็นส าคัญ รูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่จะก่อให้เกิดการประหยัดเนื้อที่ได้นั้น มักจะเป็นไปใน
รูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่พับได้ ซ้อนได้ ยืดหดได้ ถอดประกอบได้ เป็นต้น 
 

2.4.2.4 การออกแบบที่เน้นความคล่องตัวในการใช้งาน 
        เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เน้นการแก้ปัญหาด้านการใช้งานของผลิตภัณฑ์ให้เกิดความ
คล่องตัวและสะดวกมากขึ้น รูปแบบของผลิตภัณฑ์มักเป็นไปตามการเปลี่ยนแปลงของสังคม และวิถี
การด าเนินชีวิตทั้งทางการงานและส่วนตัว ควบคู่กับความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี 
 

2.4.2.5 ความสัมพันธ์กันระหว่างรูปลักษณ์กับพฤติกรรมการใช้งาน 
        เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่อาศัยการมองเห็นความสัมพันธ์ระหว่างรูปลักษณ์กับพฤติกรรม
การใช้งานที่ตอบรับกัน เช่น การรวมเอาผลิตภัณฑ์ที่มีต าแหน่งการใช้งานเดียวกันเข้าด้วยกัน แต่คงไว้
ซึ่งประสิทธิภาพของการใช้สอยเดิม ข้อเด่นของแนวคิดนี้คือเกิดความเรียบร้อยและสร้างความ
ประหลาดใจเมื่อพบเห็นได้มาก 
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             ภาพที่ 2.2 แบบจ าลองการเกี่ยวโยงกันระหว่างประโยชน์ใช้สอยกับปัจจัยด้านอ่ืน ๆ  
                         (The function complex) 
 
        จากภาพของ Function complex ท าให้มองเห็นความเกี่ยวโยงกันระหว่างประโยชน์ใช้สอยในการ
ออกแบบกับปัจจัยด้านอ่ืน  ๆที่ได้ภาพชัดเจนขึ้น โดยประกอบด้วย 

(1) ความจ าเป็น (Need) การออกแบบนั้นควรเกิดขึ้นจากความจ าเป็นที่แท้จริง ไม่ใช่
เกิดขึ้นเพ่ือสนองเพียงความต้องการเท่านั้น ถึงแม้ว่าการออกแบบสมัยใหม่จะให้ความส าคัญกับความพอใจต่อ
ความรู้สึกของมนุษย์มากขึ้นก็ตาม แต่ฐานะทางเศรษฐกิจโดยรวมของผู้บริโภคยังคงบีบบังคับให้ต้องเลือกใช้
ผลิตภัณฑ์ตามจ าเป็นในการแก้ปัญหาเป็นส่วนใหญ่ 

 

(2) จุดมุ่งหมาย (Telesis) การออกแบบนั้นจะต้องมีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน เช่น เสื้อผ้า
ที่ท าด้วยกระดาษออกแบบมาอย่างสวยงาม ราคาถูก และไม่ต้องการเก็บรักษา จุดประสงค์ก็เพ่ือจะได้เปลี่ยน
รูปแบบสม่ าเสมอ หรือการผลิตผลิตภัณฑ์ให้มีอายุส าหรับการใช้สอยที่ตายตัว โดยผู้ใช้ไม่ต้องค านึงถึงการ
ซ่อมแซมหรือดูแลรักษาใด ๆ ทั้งสิ้น เมื่อครบอายุการใช้งานตามที่ระบุไว้ให้เลิกใช้ผลิตภัณฑ์นั้น ๆไป เช่น 
ประเพณีการสร้างบ้านดั้งเดิมของชาวญี่ปุ่นจะขึ้นอยู่กับขนาดเสื่อ 3´6 ฟุต ซึ่งท าด้วยฟางที่อัดแน่นปิดคลุม
ด้วยหวายสาน ด้านข้างมัดไว้ด้วยผ้าแถบสีด า เสื่อนั้นจะถูกน ามาต่อกันในรูปแบบซ้ า ๆ (modular) 
จุดมุ่งหมายก็เพ่ือที่จะช่วยในการเก็บเสียงและรักษาความสะอาด โดยฝุ่นหรือผงต่าง ๆ จะตกลงไปชั้นในของ
เสื่อ เสื่อนั้นจึงท าหน้าที่เสมือนหนึ่งเป็นเครื่องดูดฝุ่น แล้วเสื่อจะถูกเปลี่ยนใหม่เป็นระยะเวลาสม่ าเสมอ อีก
ตัวอย่างหนึ่งคือ การรวมบรรยากาศการออกแบบที่ต่างวิถีชีวิตเข้าด้วยกัน เช่น แบบตะวันออกรวมกับแบบ
ตะวันตก จุดมุ่งหมายก็เพ่ือต้องการแสวงหาประสบการณ์และสภาพชีวิตที่มีเสน่ห์แปลกออกไปจากธรรมดาที่
คุ้นเคย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 38 

(3) การสื่อความหมาย (Association) ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดในการออกแบบ
และความสัมพันธ์ของจิตใต้ส านึกระหว่างผู้ใช้กับงานออกแบบนั้น ควรสะท้อนคุณค่าที่ดีบางประการได้ เช่น
เก้าอ้ีในมุมมองของคนรุ่นใหม่ จะไม่ใช่เป็นเพียงที่ส าหรับนั่งเท่านั้น แต่จะต้องเพียบพร้อมไปด้วยความสวยสง่า 
เป็นระเบียบเรียบร้อย แข็งแรง สามารถที่จะขนย้ายหรือเป็นอะไรที่ดี  ๆอ่ืน ๆ  อีกได้ 

 

(4) ความสุนทรีย์ (Aesthetic) เป็นเครื่องมือที่ช่วยแสดงความจริงในการจัดรูปทรง
และสี ท าให้เกิดความพอใจ เกิดอารมณ์ เกิดความตื่นเต้นและความสุขรื่นเริงได้ ความสุนทรีย์นั้นไม่มีมาตรวัด 
การตัดสินขึ้นอยู่กับประสบการณ์และความชอบส่วนตัว แต่โดยธรรมชาติแล้วการรับรู้ด้านความงามของมนุษย์
มีลักษณะที่ใกล้เคียงกัน ส่วนความรู้สึกพออกพอใจจากสิ่งต่าง ๆ  ที่ดูง่าย ๆ  แต่งดงามที่เรียกว่าความสละสลวย
(Elegance) มักเป็นการลดทอนความยุ่งเหยิงให้ง่ายเข้าจนเป็นแบบที่สมบูรณ์ (Nearperfect) องค์ประกอบของ
ความงามนั้นมีอยู่หลายอย่าง เช่น รูปลักษณ์ วัสดุที่ใช้ วิธีการท า ฯลฯ 

 

(5) วิธีการ (Method) เป็นวิธีด าเนินงานที่เกี่ยวโยงกันของวัสดุ(Material)เครื่องมือ/
เครื่องจักร(Tool/Machine) และกรรมวิธี(Process) การออกแบบควรมีความซื่อสัตย์ต่อคุณค่าตามสภาพที่
แท้จริงของวัสดุนั้น ๆ  โดยไม่ท าให้ค่าของวัสดุนั้นด้อยลงไป ควรหลีกเลี่ยงการใช้วัสดุชนิดหนึ่งเพ่ือเลียนแบบ
วัสดุอีกชิ้นหนึ่ง เช่น คานเหล็กที่ใช้สีทาทับให้เหมือนไม้ ขวดพลาสติกที่ออกแบบให้เหมือนขวดแก้วที่มีราคา
แพง เป็นต้น การเลือกใช้วัสดุต้องเลือกวัสดุที่ใช้งานได้ดีกว่า ถูกกว่า มาแทนวัสดุที่แพงกว่า และไม่ควรใช้วัสดุ
กับเครื่องมือ/เครื่องจักร หรือวิธีการที่ไม่เหมาะสม ซึ่งจะท าให้เสียเวลาและค่าใช้จ่ายสูงขึ้น 

 

(6) การใช้งาน (Use) การออกแบบนั้นต้องสามารถใช้การได้ดีและได้สัดส่วน เช่น ขวด
บรรจุยาเม็ด ควรออกแบบให้เทยาออกได้ทีละเม็ด ขวดเหมึกไม่ควรล้มคว่ าง่าย ประโยชน์ใช้สอยขั้นพ้ืนฐานของ
รถยนต์ นอกจากจะเป็นยานพาหนะแล้ว ยังต้องเป็นเครื่องวัดฐานะและเป็นสถานที่ส่วนตัวในการประกอบ
กิจกรรมต่าง  ๆเช่น ดูหนัง ฟังเพลง รับประทานอาหาร แต่งตัว ขนย้ายสัมภาระ ฯลฯ 
 
        2.4.3  การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเน้นคุณค่าทางวัสดุ 
        ความงามที่มองเห็นได้ด้วยตาเปล่า และการรับรู้ถึงคุณค่าได้ด้วยสัมผัส ท าให้ผู้บริโภคหลายคนหลงใหล
ในเนื้อแท้ของวัสดุที่ไร้การแต่งเติม แนวคิดนี้เน้นการแสดงเนื้อแท้และคุณลักษณะพิเศษของวัสดุอย่างเปิดเผย 
ให้แง่คิดในด้านปรัชญาและสัจธรรมที่ลุ่มลึก อีกทั้งยังเป็นการขยายการใช้ประโยชน์จากวัสดุให้กว้างขึ้นอีก
ด้วย 
 

        2.4.4  การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีท าจากวัสดุใช้แล้ว 
        การรณรงค์น าวัสดุที่ยังใช้ประโยชน์ได้ออกมาจากกองขยะนั้น สามารถลดปริมาณขยะที่ต้องก าจัดลงได้ 
ท าให้เกิดแนวคิดที่จะน าเอาวัสดุใช้แล้วที่ยังท าประโยชน์ได้อีกกลับมาเข้ากระบวนการแปรรูป เพ่ือดัดแปลงใช้
ประโยชน์ในรูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่แตกต่างออกไปจากเดิม วัสดุที่ถูกน ามาใช้ใหม่นั้นมีตั้งแต่ ไม้ ขวดแก้ว 
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โลหะ พลาสติก และอ่ืน ๆ ที่ผู้คนใช้แล้วทิ้ง แนวคิดดังกล่าวเป็นเรื่องที่ดีมาก แต่ผลิตภัณฑ์ที่ได้นั้นจะต้องมี
คุณภาพดี ได้มาตรฐาน และที่ส าคัญคือต้องเป็นที่ยอมรับของตลาดด้วย 
 

        2.4.5  การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเน้นความเป็นธรรมชาติ 
        ปัจจุบันคนส่วนใหญ่มีแนวโน้มต้องการหวนคืนสู่อ้อมกอดของธรรมชาติ เพราะต้องการความสงบผ่อน
คลาย และที่พักทางใจในการฟ้ืนฟูความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ และคนอีกส่วนหนึ่งเชื่อว่าวัตถุดิบจาก
ธรรมชาติคือความสด สะอาด บริสุทธิ์ และมีคุณค่าที่จะท าให้สุขภาพของเราแข็งแรง ดังนั้นความนิยมในตัว
ผลิตภัณฑ์ท่ีมีส่วนช่วยให้เราได้ใกล้ชิดกับธรรมชาติมากขึ้นนั้น ไม่ว่าโดยทางตรงหรือทางอ้อม ยังคงเป็นกระแส
นิยมที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอ ถึงแม้ว่าจะมีช่วงเวลาของการละเลยหรือห่างเหินบ้าง แต่ท้ายที่สุด
มนุษย์กับธรรมชาติก็มิอาจแยกขาดจากกันได้ 
 

        2.4.6  การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม 
        แนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม หรือการใช้เทคโนโลยีการผลิตที่สะอาดที่เรียก
กันทั่วไปว่าผลิตภัณฑ์สีเขียว(Green product)นั้น มีสาเหตุมาจากพฤติกรรมการบริโภคของมนุษย์ที่มีแนวโน้ม
การบริโภคที่เร็วขึ้น เบื่อแล้วทิ้ง ท าให้เกิดขยะมากมายที่ไม่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมทั้งๆ ที่ผลิตภัณฑ์นั้นยังไม่
เสีย หรือช ารุด เพียงบางส่วนซึ่งสามารถซ่อมแซมใช้ใหม่ได้ 
        จากแนวคิดที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม กลายเป็นแรงกดดันให้ทุกฝ่ายต่างต้องมีจิตส านึกในการ
สร้างสรรค์จรรโลงสภาพแวดล้อมที่สมดุลให้แก่สังคมส่วนรวม ดังนั้นในขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ 
 

        2.4.7  นักออกแบบสามารถเลือกใช้แนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ดังต่อไปนี้ 
2.4.8.1 ออกแบบให้สามารถถอดออกเป็นชิ้น  ๆเพ่ือง่ายต่อการถอดประกอบ ง่ายต่อการขนส่ง 

และง่ายต่อการน ากลับมาหมุนเวียนใช้ใหม่(Recycle) 
2.4.8.2 เลือกใช้วัสดุที่สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้ หรือสามารถย่อยสลายได้ เป็นการ

แก้ปญัหาทางด้านนิเวศวิทยา หรือผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม เช่น Bio-polymer 
2.4.8.3 ใช้วัสดุในท้องถิ่นนั้น  ๆเพ่ือลดการใช้พลังงานในการเคลื่อนย้าย 
2.4.8.4 ใช้วัสดุหรือพลังงานในการผลิตให้น้อยลง 
2.4.8.5 เปลี่ยนพฤติกรรมการบริโภคของมนุษย์ให้บริโภคช้าลง (Slow-Flow) 
2.4.8.6 ท าให้ผลิตภัณฑ์มีความทนทานใช้งานได้นานขึ้น เช่น กันน้ า ทนกระแทก เปลี่ยน

เฉพาะฝาครอบแทนการทิ้งทั้งชิ้น 
2.4.8.7 ผลิตภัณฑ์หนึ่งสามารถปรับเปลี่ยนไปใช้เป็นผลิตภัณฑ์อีกอย่างได้ หรือเป็นลักษณะ

อเนกประสงค์ เช่น เตียงเด็กเมื่อเด็กโตขึ้นไม่ได้งานแล้ว สามารถปรับเปลี่ยนเป็นโซฟาหรือโต๊ะเขียนหนังสือได้ 
ทีวีเมื่อเสียแล้วถอดจอภาพออกกลายเป็นตู้เก็บของที่วางซ้อนกันได้ 

2.4.8.8 ให้ความส าคัญต่อคุณค่าทางจิตใจ เช่น ท าให้เกิดความรัก ความผูกพัน ความทรงจ าที่
ดี จนท าให้ไม่ทิ้งผลิตภัณฑ์นั้น เช่น พิมพ์ภาพสัญลักษณ์ ข้อความหรืออ่ืน ๆ  ไว้ให้สามารถร าลึกหรือเชื่อมโยง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความทรงจ าที่ดี ได้ผลิตภัณฑ์แนวคิดที่ เป็นมิตรกับสิ่ งแวดล้อมนั้นเป็นสิ่งที่ดี  แต่ในแง่ของผู้บริโภค 
ปัจจัยพื้นฐานทางเศรษฐกิจและสังคม ยังมีส่วนส าคัญต่อการตัดสินใจเลือกใช้อยู่มาก การจะประสบ
ความส าเร็จทางการตลาด ต้องสามารถเปรียบเคียงกับคุณภาพและประสิทธิภาพการใช้งานกับผลิตภัณฑ์เดิม 
เช่นประหยัดกว่า ปลอดภัยกว่า ราคาถูกกว่า เป็นต้น 
        ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ ไม่สามารถที่จะตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ทั้งหมด แม้ว่าจะเป็น
ผู้บริโภคในตลาดเป้าหมาย ดังนั้นก่อนด าเนินการออกแบบผลิตภัณฑ์ใด ๆ จึงควรศึกษาค้นคว้าและวิจัยถึง
ลักษณะความต้องการของผู้บริโภคให้ละเอียด รวมถึงการพยากรณ์แนวโน้มการเปลี่ยนแปลงต่าง ๆ  ที่จะเกิดขึ้น
ภายในตลาดของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เช่น การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการผลิต การค้นพบวัสดุชนิดใหม่ 
ค่านิยมของสังคมที่เกิดขึ้นใหม่ เป็นต้น 
        การวิจัยเชิงปริมาณดังกล่าวควรจะตอบค าถามต่อไปนี้ได้ มีผลิตภัณฑ์ใดอยู่ในตลาดบ้าง และผู้บริโภค
สนองตอบต่อ, ผลิตภัณฑ์เหล่านั้นอย่างไรผลิตภัณฑ์เหล่านั้นใช้กันอย่างไรใครเป็นผู้ใช้ , ใช้ตอนไหน ใน
สภาพการณ์อย่างไร, ผลิตภัณฑ์ใดแข่งขันกับตัวใด หรือใช้แทนตัวใด, คุณลักษณะใดของผลิตภัณฑ์ที่ชักน า
ผู้บริโภคให้มาใช้ผลิตภัณฑ์นั้น เป็นต้น 
 

        2.4.8  การออกแบบผลิตภัณฑ์ตลาดเฉพาะกลุ่ม 
        ผลิตภัณฑ์หลายอย่างออกแบบมาเพ่ือ ใช้กับกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งโดยเฉพาะ หรือใช้ในบางสถานที่
เท่านั้น แต่ส าหรับผลิตภัณฑ์บางอย่างก็เหมาะสมกับการใช้งานในบางกลุ่มคน เช่น สุขภัณฑ์ส าหรับเด็ก 
โทรศัพท์ส าหรับคนตาบอด เป็นต้น 
        จุดมุ่งหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับตลาดเฉพาะกลุ่ม ก็เพ่ือจะหลีกเลี่ยงการเผชิญหน้ากับ
คู่แข่งรายใหญ่ที่มุ่งสู่ตลาดหลัก ซึ่งเป็นการท าตลาดที่วัดกันด้วยปริมาณมาก(Economies of scale) ทั้งในการ
ผลิต การจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด 
        ช่องว่างการตลาดที่มุ่งสร้างความแตกต่างผลิตภัณฑ์ออกจากตลาดใหญ่ ยังมีโอกาสอีกมาก แต่เราต้อง
ท าความเข้าใจลูกค้าอย่างจริงจังและรวดเร็วกว่าคู่แข่ง ต้องเรียนรู้ถึงพฤติกรรมของลูกค้า ทัศนคติการตัดสินใจ 
และวิถีการด าเนินชีวิต(Lifestyle)มาเป็นปัจจัยส าคัญของการก าหนดทิศทางการตลาดของผลิตภัณฑ์เฉพาะ
กลุ่มนั้น การเข้าใจถึงการเปลี่ยนแปลงทางด้านวิถีการด าเนินชีวิตของกลุ่มต่าง ๆ ยังช่วยให้ค้นพบถึงความ
ต้องการที่ซ่อนอยู่ในใจของลูกค้า และสามารถที่จะตอบสนองลูกค้าได้รวดเร็ว และสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ที่
แตกต่างได้ 

2.4.8.1 พ้ืนฐานการตลาดเพ่ือเรียนรู้ความต้องการของลูกค้า ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
(1)  หากลุ่มลูกค้าหลักให้เจอเสียก่อน (Core prospects) 
(2)  ค้นหาความต้องการของเขา (Unnerved need) 
(3)  ตอบสนองด้วยผลิตภัณฑ์ท่ียังไม่มีใครมีในตลาด (Responsive) 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        2.4.9  การออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก 
        เด็กกับของเล่นเป็นเรื่องที่แยกจากกันไม่ได้ การเล่นของเด็กเป็นกิจกรรมทางชีวภาพอย่างหนึ่ง ของเล่น
ส าหรับเด็กมีความส าคัญอย่างมากต่อพัฒนาการหลายๆ ด้านในการเจริญเติบโตขึ้นอย่างสมบูรณ์ทั้งทาง
ร่างกายและสติปัญญาสิ่งส าคัญของการออกแบบของเล่น คือ การสร้างความหลากหลายในการเล่น ไม่ซ้ าซาก
จ าเจ เล่นได้หลายแบบ ควรมีการทดสอบโดยการให้เด็กทดลองเล่น เพ่ือศึกษาถึงข้อบกพร่อง  ต่าง ๆ  และแก้ไข
ปรับปรุงจนเกิดความแน่ใจว่าเหมาะสมแล้ว จึงค่อยตัดสินใจท าการผลิตในเชิงอุตสาหกรรม 
        การออกแบบและผลิตของเล่นส าหรับเด็กนั้น เป็นเรื่องที่ค่อนข้างยุ่งยากและละเอียดอ่อน นักออกแบบ
จะต้องค านึงถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องโดยละเอียด ดังนี้ 
        ข้อแตกต่างหรือข้อจ ากัดทางธรรมชาติของเด็กในแต่ละวัยในแต่ละช่วงอายุ ความสามารถในการรับรู้ 
และการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อและสายตาจะแตกต่างกัน จึงต้องก าหนดจุดมุ่งหมายที่แน่นอนของ
การเล่น ความยากง่ายในการเล่น ประโยชน์ที่จะได้รับ 
        ความปลอดภัย การคาดเดาอุบัติเหตุที่อาจเกิดขันจากการเล่น เช่น ส่วนประกอบของของเล่นต้องแน่น
หนา ไม่หลุด หรือแตกแยกเป็นชิ้นส่วนเล็ก  ๆและไม่ควรมีปลายแหลมหรือขอบคม 
        วัสดุที่น ามาผลิตปลอดภัย ไม่มีสารพิษเจือปน สีที่ใช้พ่นหรือทาต้องเป็นสีประเภทปลอดสารพิษ (non 
toxic) หีบห่อที่บรรจุของเล่นต้องมีค าอธิบายวิธีการเล่น บอกอายุที่เหมาะสมของเด็ก เพราะของเล่นแต่ละชนิด
จะมีข้อบกพร่องถ้าใช้ไม่ถูกกับวัย กรณีท่ีเป็นของเล่นที่อาจเกิดอันตราย ควรมีค าเตือนเรื่องอันตรายด้วย 
 

        2.4.10..ความสัมพันธ์ระหว่างช่วงอายุกับลักษณะการเล่นของเด็กผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กสรุปแนวทางเพ่ือ
ใช้ประกอบการออกแบบของเล่นเด็กคร่าว  ๆได้ดังนี้ 

2.4.10.1  ช่วงแรกเกิด วัยนี้มีการตอบสนองต่อ กลิ่น รส เสียง สัมผัส และภาพที่มองเห็น 
ของเล่นจะช่วยให้เด็กเรียนรู้เกี่ยวกับขนาด รูปทรง เสียง ความหยาบละเอียดของพ้ืนผิว ฯลฯ แต่ของเล่นควรมี
ขนาดใหญ่เพ่ือป้องกันเด็กกลืนลงคือ น้ าหนักเบาพอที่มือเด็กจะถือได้ ไม่มีเหลี่ยมหรือส่วนแหลมคม สีสัน
สดใส สีที่ท าเคลือบไม่มีอันตราย เมื่อเด็กโตจนใช้มือคว้าจับสิ่งของได้ ของเล่นควรมีลักษณะเขย่ามีเสียง มี
หลายรูปทรง ตุ๊กตานุ่มๆ ที่เย็บแน่นหนาไม่ฉีกขาดง่าย จะเหมาะส าหรับสัมผัสกอดรัด แต่ไม่เหมาะกับการดูด
หรือเคี้ยว เด็กเล็กที่ก าลังนั่งจะพร้อมส าหรับของเล่นแท่งไม้ ถ้วย หรือกล่องต่างขนาดหลายๆ ใบ มีรูปภาพ
และสีสันสดใส เริ่มสนุกกับหนังสือภาพ แต่ต้องออกแบบให้แข็งแรง ควรเป็นรูปภาพที่เด็กคุ้นเคย เมื่อเด็กเริ่ม
คลานหรือหัดเดินจะพร้อมส าหรับของเล่นประเภทลากดึงและลูกบอล 

2.4.10.2 ช่วงเด็กอายุ 1 – 3 ขวบ เด็กจะสนใจเพียงเวลาสั้นๆ ต้องการของเล่นส าหรับ
ร่างกายที่คล่องแคล่วกระฉับกระเฉง โดยเฉพาะของเล่นส าหรับขี่และปีนป่าย เช่น รถ 3 ล้อเล็ก ๆ รถเข็นที่นั่ง
แล้วลากดึงได้ ของเล่นกลางแจ้ง 

2.4.10.3 ช่วงใกล้ 2 ขวบ เด็กจะเริ่มชอบเล่นสมมุติเลียนแบบโลกที่อยู่รอบ ๆ ตัว เริ่มสนใจ
ของเล่นที่มีหลายๆ ชนิดอยู่ในชุดเดียวกัน เช่น ชุดถ้วยชามส าหรับท าอาหาร แท่งไม้ขนาดต่าง ๆ  เกมปริศนา
ง่ายๆ เครื่องดนตรี เช่น ออร์แกนเหล็ก แตร และกลอง มักจะเล่นอยู่คนเดียว ทักษะทางกล้ามเนื้อและสายตา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ยังไม่สัมพันธ์กันดีพอ ควรออกแบบของเล่นที่มีขนาดพอดี ไม่ยุ่งยากซับซ้อน สีสันสดใส โดยเฉพาะแม่สี และสี
ที่พบเห็นในสภาพแวดล้อม เช่น สีเขียวหมายถึงต้นไม้ สีฟ้าหมายถึงท้องฟ้า เป็นต้น 

2.4.10.4 ช่วงเด็กอายุ 3 – 5 อายุ ของเล่นส าหรับเด็กวัยนี้ไม่ได้เป็นเพียงสิ่งที่สร้างความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน แต่ยังเป็นเพ่ือนและผู้คุ้มครองอีกด้วย บางครั้งเด็ก ๆ  จะระบายและแบ่งปันความรู้สึกสู่
ของเล่น ช่วยให้เด็กสามารถปรับตัวและควบคุมอารมณ์ได้แทนที่จะเก็บความรู้สึกไว้กับตัวเองจนอาจเกิด
ความเครียดได้ เด็กในวัยนี้ชอบของเล่นประเภทเสื้อผ้าชุดละคร เงินปลอม อาหารปลอม โทรศัพท์ บ้านตุ๊กตา 
โรงละคร ของที่จ าลองจากชีวิตจริง และของเล่นที่เกี่ยวกับการขนส่งหรือเคลื่อนย้าย เช่น รถยนต์ส่วน บุคคล 
รถบรรทุก รถไฟ รถแทรกเตอร์ เครื่องบิน เป็นต้น รวมทั้งพาหนะที่มีล้อและจักรยานเด็กที่ขับเคลื่อนได้จริง
ทักษะความจ าและการคิดในใจ พัฒนาได้ด้วยของเล่นที่ใช้จินตนาการและการค านวณในใจ เช่นเกมบนกระดาษ 
หนังสือ และอุปกรณ์ศิลปะ 

2.4.10.5 ช่วงเด็กอายุ 6 – 9 ขวบ เด็กในวัยนี้จะมีการเข้าสังคมมากขึ้น สนุกกับการเล่น
รวมกลุ่ม อยากรู้อยากเห็นโลกรอบตัว ของเล่นที่สนใจจะเป็นพวกเกมการแข่งขันกีฬาที่ย่อขนาดลงมาเล่นบน
โต๊ะ เครื่องมืองานช่าง หุ่นจ าลองที่มีอากัปกิริยาต่าง ๆ ตุ๊กตาที่มีเสื้อผ้าผลัดเปลี่ยนหลายๆแบบ อุปกรณ์
ทดลองทางวิทยาศาสตร์ รถยนต์บังคับ และวีดีโอเกม โดยเกมที่ดีมี คุณภาพจะช่วยพัฒนาทักษะการ
ประสานงาน การวางแผน การพลิกแพลง และความสัมพันธ์ของสายตา ความคิด และมือทักษะการใช้กล้ามเนื้อ
พัฒนาดีขึ้น กระฉับกระเฉง และใช้ร่างกายได้คล่องแคล่วมากขึ้น สามารถเล่นถีบจักรยาน 2 ล้อ สเกต ไม้เลื่อน 
และอุปกรณ์กีฬาอ่ืน ไๆด้ สามารถเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์ได้ 

2.4.10.6 ช่วงเด็กอายุ 9 – 12 ขวบ เด็กในวัยนี้ต้องการการยอมรับจากเพ่ือน ๆ ชอบเล่น
เป็นทีม ทักษะทางสังคมและสติปัญญาจะถูกขัดเกลาให้เฉียบแหลมขึ้นด้วยเกมที่ต้องใช้ความคิดและการ
ตัดสินใจ เช่น เกมกระดาษประเภทหมากรุก หมากฮอส ไพ่ หรือเกมอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ สนใจการเล่นที่
ซับซ้อน เช่น งานไม้ งานก่อสร้าง การต่อภาพหรือรูปทรงที่ซับซ้อนมากขึ้น เกมปริศนา งานศิลปะ และดนตรี 
เป็นต้น 

 

        2.4.11  การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีสนองตอบวิถีชีวิตคนเมือง 
        การเพ่ิมขึ้นของจ านวนประชากร ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อม ระบบ และวิถีการด าเนิน
ชีวิตของมนุษย์ที่หลากหลายและละเอียดอ่อนขึ้น ดังนั้นการออกแบบผลิตภัณฑ์เพ่ือให้บรรลุจุดประสงค์ทาง
การตลาดสมัยใหม่ได้นั้น ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวจะต้องสามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายในแง่มุม
ที่กว้างขึ้น ทั้งในแง่ของความสะดวกสบายในการใช้งาน ขนาดที่กะทัดรัด การเคลื่อนย้ายที่สะดวก ความสุขทาง
ใจที่ได้รับจากการใช้หรือมีไว้ในครอบครอง รวมทั้งค่านิยมทางสังคม และอ่ืน ๆ  อย่างเหมาะสมในหลาย  ๆด้าน 
เช่น 

2.4.11.1 ความเชื่อว่าตนเป็นผู้มีวิถีชีวิตที่ทันสมัย 
        เป็นลักษณะของการด าเนินชีวิตที่เคียงข้างกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและการออกแบบ ท า
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในวิถีการด าเนินชีวิตของคนเป็นอย่างมากวิวัฒนาการดังกล่าวมีทั้งผลดีและผลเสีย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ควบคู่กันไป ตัวอย่างเช่น การสื่อสารด้วยโทรศัพท์เคลื่อนที่ที่ถ่ายภาพได้ บอกพิกัดต าแหน่งด้วยสัญญาณ
ดาวเทียม รับส่งอีเมล์และท่องอินเตอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลา การฟังเพลงจากเครื่องเล่น MP3 การชมภาพยนตร์
โปรดจากเครื่องเล่น DVD ขนาดพกพาน้ าหนักเบา แก้วเบียร์ที่สามารถส่งสัญญาณวิทยุไปบอกบาร์เทนเดอร์ให้
มาเติมเบียร์เพ่ิมแบบอัตโนมัติ ตู้ยาที่สามารถเตือนผู้สูงอายุที่สายตาไม่ดี ให้หยิบยาแต่ละขวดได้อย่างถูกต้อง
ตามล าดับ เป็นต้น 

2.4.11.2 ความคิดก้าวหน้า 
        เป็นความคิดที่ไม่หยุดอยู่กับที่ ก้าวขยับ ไปข้างหน้าตลอดเวลา ตัวอย่างเช่น หน้าที่หลักของนาฬิกาเดิม
เป็นเพียงการบอกเวลาและวันที่เท่านั้น ก็ค่อยๆพัฒนาเพ่ิมเติมให้สามารถจับเวลาได้ เทียบเวลาสองประเทศ ตั้ง
ปลุกและคุณสมบัติเพ่ิมเติมตามมาอีกมากมาย เช่น ตรวจวัดชีพจร ความดันโลหิต และสารพัดหน้าที่ตามมา
อย่างไม่ขาดสาย 

2.4.11.3 อิทธิพลของแนวโน้มทางการออกแบบ (Trends) 
        เป็นการคาดเดาที่ถูกออแบบเตรียมไว้ล่วงหน้า มีอิทธิพลในการเปลี่ยนแปลงรสนิยมของกลุ่มบุคคลให้
คล้อยตามกัน ตัวอย่างแนวโน้ม ได้แก่ 

(1) คนเมืองย้ายที่อยู่บ่อยตามหน้าที่การงานเครื่องใช้สอยต่าง ๆ ที่ออกแบบมา
ใหม่นั้นควรมีน้ าหนักเบาเพ่ือสะดวกต่อการขนย้าย และเนื่องจากที่อยู่อาศัยมีขนาดเล็กลง เครื่องใช้สอยต่าง  ๆ
จึงควรมีขนาดเล็กตามหรือสามารถพับเก็บได้เพ่ือประหยัดเนื้อที่ 

(2) ครอบครัวขนาดเล็กลงมักอยู่ตัวคนเดียวหรือ 2 คน มีบุตร 1 คน แก้เหงาด้วย
การเล่นหรือคุยคนเดียว การใช้ชีวิตประจ าวันค่อนข้างนึกถึงตนเองเป็นหลัก มีนิสัยท าอะไรตามใจตนเองมาก
ขึ้น มีความพอใจกับสิ่งเล็ก ๆ  น้อย  ๆที่เกิดขึ้นในชีวิต มีส่วนประกอบของความคิดริเริ่มส่วนตัวและสนุกสนาน
ร่วมด้วย 

(3) การน าสิ่งตรงข้ามมาใช้ร่วมกัน (The Fusion of Opposite)เป็นการผสมสิ่งที่ดู
เหมือนจะแตกต่างกันคนละขั้วเข้าด้วยกัน เช่น แสงสว่างกับความมืด การผสมผสานของสไตล์ย้อนยุคกับสไตล์
ร่วมสมัย หรือการผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับธรรมชาติ(Neo Nature) 

(4) การใช้สีสันที่สดใส หลากสี หรือสีที่แตกต่างกันมาใช้ร่วมกันท าให้ เกิด
ความรู้สึกสนุกสนานมีชีวิตชีวามากขึ้น เพ่ือชดเชยวิถีชีวิตจริงที่วุ่นวาย รีบเร่ง และเคร่งเครียดขึ้นทุกวัน 

(5) สไตล์เรียบง่าย (Minimalist) เป็นรูปแบบที่ดูเรียบง่ายแต่ให้ความสะดวกสบาย 
เพราะทุกวันนี้คนเราท างานหนักมากขึ้น จึงต้องการผ่อนคลายมากขึ้นเช่นกัน ยิ่งสิ่งรอบตัวมีความซับซ้อนมาก
ขึ้น เราก็ยิ่งแสวงหาความเรียบง่ายมากขึ้น เพ่ือชุบชีวิตชีวาสร้างความสดชื่นและสนุกสนานให้ชีวิตในทุกวิถีทาง 

 

        2.4.11  ภาวะเศรษฐกิจ การเมือง และสิ่งแวดล้อม 
        ในภาวะความไม่แน่นอนของเศรษฐกิจ ความตึงเครียดทางการเมือง และความรู้สึกที่ไม่ปลอดภัยในชีวิต
และทรัพย์สิน ท าให้ผู้คนถอยหาที่พักใจ หลีกลี้หามุมสงบส่วนตัว บ้านจึงกลายเป็นบังเกอร์ของคนยุคใหม่ให้
ซุ่มหลบความวุ่นวาย ใช้สร้างฝันและโลกในอุดมคติ การแสวงหาความเพลิดเพลินในทุกประสาทรับรู้ทั้ง ภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เสียง กลิ่น รส สัมผัส รวมถึงศิลปะ ปรัชญา รายละเอียดที่ลึกซึ้ง ล้วนเป็นองค์ประกอบของชีวิตที่คนยุคใหม่
แสวงหา จากการที่ผู้บริโภคหันเข้าหาความบันเทิงภายในบ้าน ซึ่งดูจะปลอดภัยและสบายใจที่สุดในยุคนี้ ท าให้
เกิด Audio visual products ที่เรียกว่า"เทคโนโลยี เพ่ือความบันเทิงในครัวเรือน"ออกมามากมาย 
 

        2.4.12  การออกแบบผลิตภัณฑ์ในลักษณะเชิญชวน 
        เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ ในลักษณะเชิญชวนหรือกระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดการตอบสนองร่วม 
บนแนวคิดเดียวกัน ประกอบด้วย 
 

2.4.12.1 การเชิญชวนด้านเหตุผล (Rational appeal) เป็นการน าเสนอแนวคิดเพ่ือสร้าง
ความสนใจส่วนบุคคลของผู้บริโภค โดยพยายามแสดงว่าผลิตภัณฑ์ ที่ออกแบบมาใหม่นั้น จะให้ประโยชน์อะไร
แก่ผู้ใช้ เช่นประหยัดน้ ามันกว่า กินไฟน้อยกว่า ทนทานกว่า น้ าหนักเบากว่า พกพาสะดวกกว่า ติดตั้งหรือใช้
งานง่ายกว่า เป็นต้น 

 

2.4.12.2 การเชิญชวนด้านอารมณ์ (Emotional appeal) เป็นการน าเสนอแนวคิด เพ่ือ
กระตุ้นให้ผู้บริโภคเกิดอารมณ์ความรู้สึกที่พึงพอใจเมื่อได้ใช้ผลิตภัณฑ์ที่ออกมาใหม่นั้น เช่น เกิดการผ่อน
คลาย เกิดความตื่นเต้นเร้าใจ เกิดความสนุกสนาน เกิดความมั่นใจ เกิดความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน 
เป็นต้น 

 
 

2.4.12.3 การเชิญชวนด้านศีลธรรม (Moral appeal) เป็นการน าเสนอแนวคิด เพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้บริโภครู้สึกว่าเหมาะสมเมื่อได้ใช้ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบใหม่นั้น เช่น มีส่วนช่วยอนุรักษ์ธรรมชาติ มีส่วน
ร่วมรับผิดชอบสังคม เกิดความรักครอบครัว เกิดความรักชาติ เป็นต้น 
        การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ เน้นเอกลักษณ์และคุณค่าทางวัฒนธรรมระบบสังคมและวัฒนธรรมมี
ความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดกับผู้บริโภคในสังคมนั้น และมีอิทธิพลเหนือพฤติกรรมการแสดงออกของ
ผู้บริโภคแต่ละคน โดยปกติผู้บริโภคย่อมแสดงพฤติกรรมไปในทางที่สังคมต้องการ เพ่ือให้ตนเองได้อยู่ในสังคม
นั้นต่อไป ดังนั้นก่อนที่จะท าการออกแบบอะไร นักออกแบบต้องพิจารณาระบบสังคมของกลุ่มผู้บริโภค
เป้าหมายว่า สังคมนั้นมีพฤติกรรมในการแสดงออกและการอยู่ร่วมกันอย่างไร มีการปฏิบัติตามขนบธรรมเนียม
ประเพณีกันอย่างไร เพ่ือสรุปประเด็นมาสร้างสรรค์ผลงานให้เหมาะสมและเกิดการยอมรับ 
        ถ้าวัฒนธรรมคือจุดสร้างความแตกต่าง การใส่จุดเด่นของวัฒนธรรมประจ าชาติในงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ นอกจากจะท าให้เกิดเอกลักษณ์ทางรูปลักษณ์ที่แตกต่างแล้ว ยังเพ่ิมมิติคุณค่าทางวัฒนธรรมและ
ความหมายให้กับชิ้นงานด้วย ท าให้ผู้บริโภคเกิดความรู้สึกทางความคิดที่มีต่อสินค้านั้นๆ แตกต่างกันออกไป 
ดังค าเปรียบเปรยที่ว่าซื้อผลิตภัณฑ์อเมริกาเหมือนซื้อความฝัน (ความก้าวล้ าทางเทคโนโลยี) ซื้อผลิตภัณฑ์
ฝรั่งเศสเหมือนซื้อความหรูหรา(ความมีรสนิยมและประวัติความเป็นมา) ซื้อผลิตภัณฑ์ญี่ปุ่นเหมือนซื้อความคิด
และความสมบูรณ์แบบ(ความเอาใจใส่ในรายละเอียด) 
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        ตัวอย่างความส าเร็จของประเทศเหล่านี้ น่าจะเป็นแนวทางที่ดีส าหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ไทยให้เป็น
ที่ยอมรับได้ การพัฒนารูปลักษณ์ไปสู่ความเป็นสากลด้านเดียวไม่เพียงพอส าหรับผู้บริโภคในการจดจ าสินค้า 
ความแยบยลในการสอดแทรกวัฒนธรรมแบบไทยๆ ที่สั่งสมกันมานาน น่าจะเป็นทางออกที่ดีส าหรับการสร้าง
เอกลักษณ์ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ของเรา แต่อาจต้องใช้เทคโนโลยีทางอุตสาหกรรมมาช่วยเปลี่ยนแปลง
โครงสร้างของงานหัตถกรรม ในการท าให้เกิดรูปแบบที่แปลกใหม่และการใช้งานที่คาดคิดไม่ถึง 
        ปัจจุบันการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมซึ่งกันและกันเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง และได้รับการยอมรับมากขึ้นเป็น
ล าดับ จนเกิดเป็นแนวทางการออกแบบที่เรียกว่า การไขว้ข้ามของวัฒนธรรม( Cross culture) ซึ่งได้รับอิทธิพล
มาจากการด าเนินชีวิตของคนหลายๆ ชาติผสมปนเปกัน เช่น ตะวันออกกับตะวันตก เซนกับเทคโนโลยี
สมัยใหม่ ฯลฯ จนเกิดเป็นความกลมกลืนในรูปแบบใหม่ที่แปลกตา เสน่ห์ลึกๆ ของการออกแบบตามแนวคิดนี้ 
คือ ผู้บริโภคจะได้รับประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่แตกต่างจากวัฒนธรรมเดิมที่เคยถือปฏิบัติอยู่ 
 

        2.4.13  การออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงนวัตกรรม 
        เอ็ดวิน อี. บ๊อบโรว์ กล่าวว่า "มนุษย์มีสิ่งจ าเป็นน้อย แต่มีความอยากมากมาย จงค้นหาสิ่งต่าง  ๆที่คน
ต้องการ แล้วจึงผลิตมันขึ้นมา"ความจริงแล้วมนุษย์สามารถมีชีวิตอยู่ได้โดยปราศจากนวัตกรรม แต่เมื่อ
ประวัติศาสตร์หมุนเวียนเปลี่ยนไป แนวโน้มการพ่ึงพิงนวัตกรรมใหม่(Innovation) ก็มีมากขึ้นเรื่อย ๆ จน
กลายเป็นองค์ประกอบจ าเป็นส าหรับอารยธรรมของเรา ดังนั้นหากต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ให้ประสบ
ความส าเร็จ ให้พัฒนาเฉพาะสินค้าที่ผู้บริโภคต้องการจะซื้อเท่านั้น นักออกแบบอาจจะชอบความคิดของตัวเอง
เหมือนแม่ที่เห็นลูกตัวเองน่ารัก แต่คนอ่ืน  ๆจะชอบความคิดของเราหรือไม่ ยังเป็นค าตอบคลุมเครือที่ต้องรอ
การพิสูจน์ ดังนั้นการค้นหาสิ่งต่าง ๆ ที่คนส่วนใหญ่ต้องการ แล้วจึงผลิตมันขึ้นมาดูจะเป็นทางเลือกท่ี
เหมาะสมและมีความเสี่ยงต่อการล้มเหลวทางธุรกิจน้อยกว่า 
 

2.4.13.1 ในการออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงนวัตกรรม สิ่งที่ควรค านึงถึง ได้แก่ 
(1)  ประเภทของนวัตกรรม 

        ในมุมมองของที่ปรึกษาทางการตลาด โทมัส โรเบิร์ตสัน แบ่งผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก ่
 

(1.1)  นวัตกรรมแบบต่อเนื่อง ผลิตภัณฑ์ประเภทนี้ต้องการการเรียนรู้หรือการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมน้อยมาก ได้แก่ รถยนต์รุ่นใหม่ พัดลมรุ่นใหม่ ทีวีรุ่นใหม่ เครื่องเสียงรุ่นใหม่ ที่ใช้
เทคโนโลยีพื้นฐานเดียวกันข้อดีของนวัตกรรมประเภทนี้ คือ ผู้บริโภคมีความคุ้นเคยอยู่แล้วเพียงแต่ใช้เวลาหรือ
ความพยายามนิดเดียวก็สามารถเรียนรู้และยอมรับผลิตภัณฑ์ใหม่นี้ได้แล้วข้อเสียคือ ผู้บริโภคอาจไม่รับรู้ว่า
มันแตกต่างจากผลิตภัณฑ์เดิมไม่รับรู้ถึงความตื่นเต้น ยังไม่เกิดความคิดที่จะเสียเงินซื้อผลิตภัณฑ์รุ่นใหม่มา
แทนของเดิมที่มีใช้งานอยู่ 

 

(1.2) นวัตกรรมแบบต่อเนื่องอย่างไม่หยุดนิ่ง ผลิตภัณฑ์ประเภทนี้มีระดับการ
เรียนรู้พอสมควร และอาจมีการหยุดชะงักในแบบแผนการบริโภคเดิมบ้าง เช่น แปรงสีฟันไฟฟ้าที่ใช้มอเตอร์
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ช่วยในการหมุนแปรงแทนการขยับมือ เครื่องชงกาแฟอัตโนมัติที่ใช้การกดปุ่มเพียงครั้งเดียว เครื่องท าขนมปัง
อัตโนมัติที่เป็นทั้งเครื่องผสมนวดแป้งและอบขนมปังในตัว เครื่องท าน้ าเต้าหู้อัตโนมัติที่เพียงแต่ใส่น้ าและถั่ว
เหลืองลงไปเท่านั้น เป็นต้นข้อดีของนวัตกรรมประเภทนี้คือ เป็นเพียงการเปลี่ยนแปลงในเรื่องของระดับการ
เรียนรู้ที่ยังเชื่อมโยงกับพฤติกรรมเดิม ข้อเสียคืออาจยังไม่ใหม่พอที่จะสร้างความตื่นเต้นในท้องตลาด 
 

(1.3) นวัตกรรมแบบไม่ต่อเนื่อง ผลิตภัณฑ์ประเภทนี้ ต้องการการเรียนรู้และ
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผู้บริโภคในระดับที่สูง และมีความท้าทายสูงมากในการท าตลาด เช่น เตาไมโครเวฟ
แทนที่เตาไฟฟ้า กล้องดิจิตอลแทนที่กล้องถ่ายภาพแบบใช้ฟิล์ม รถขับเคลื่อนด้วยรังเชื้อเพลิง(Fuel cells) ที่
เกิดจากปฏิกิริยาเคมีไฟฟ้าของไฮโดรเจนกับออกซิเจนแทนที่รถขับเคลื่อนด้วยน้ ามัน เป็นต้น ข้อดีของ
นวัตกรรมประเภทนี้คือสร้างความตื่นตาตื่นใจและความน่าสนใจให้เกิดขึ้นกับตลาดได้มาก ข้อเสียคือมีความ
เสี่ยงสูงและต้องสร้างความตื่นเต้นมากพอที่จะโน้มน้าวใจให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างส าคัญในพฤติกรรม
ผู้บริโภค และต้องเรียนรู้เกี่ยวกับตลาดใหม่ ต้องมีทีมงานขายพิเศษ ต้องมีการโฆษณาหรือแจกเอกสารเผยแพร่
ข้อมูลส าหรับการอธิบายข้อดีของนวัตกรรมนั้น ๆ 
 

(2) นวัตกรรมเชิงกลยุทธ์ 
(2.1)  การสร้างนวัตกรรมเชิงกลยุทธ์ ประกอบด้วย 
 

(2.1.1)  ก าหนดวัตถุประสงค์ (Objective) และเป้าหมาย(Goal)ต่าง  ๆ 
        ในท้องตลาด วัตถุประสงค์และเป้าหมายดูจะมีความหมายที่สัมพันธ์กัน แต่จะเป็นการดีที่สุดในการ
ก าหนดเป้าหมายเสียก่อน แล้วจึงก าหนดวัตถุประสงค์ที่จ าเป็นส าหรับน าไปสู่การบรรลุเป้าหมาย เนื่องจาก
วัตถุประสงค์อธิบายถึงเฉพาะสิ่งที่ต้องการจะบรรลุในระยะสั้น ส่วนเป้าหมายอธิบายถึงสิ่งที่ต้องการจะบรรลุใน
ระยะยาว 
 

(2.1.2)  ประเมินทรัพยากรและความได้เปรียบขององค์กรหรือบริษัท 
        วางแผนส าหรับการบริหารจัดการทรัพยากรและความได้เปรียบ เพ่ือที่จะได้สร้างความประหลาดใจ 
ความล้ าหน้าคู่แข่งขัน และบรรลุวัตถุประสงค์และเป้าหมายต่าง  ๆที่ก าหนดไว้ 
 

(2.1.3)  การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเน้น บาง เล็ก และให้อิสระ 
        ผลิตภัณฑ์ที่ผู้บริโภคในยุคดิจิตอลส่วนใหญ่ปรารถนาคือขนาดเล็ก พกพาสะดวก น้ าหนักเบา ใช้งาน
คล่องตัว และอัดแน่นด้วยสมรรถนะ แต่การที่จะท าให้ผลิตภัณฑ์มีคุณลักษณะเบา บาง เล็ก และให้อิสระได้
นั้น มักต้องอาศัยความก้าวหน้าทางวัสดุและเทคโนโลยีการผลิตสมัยใหม่มาช่วยแก้ปัญหา 
 

(2.1.4)  การออกแบบผลิตภัณฑ์ลูกผสม 
        แนวคิดในการผสมผสานประโยชน์การใช้งานของผลิตภัณฑ์หนึ่งชิ้น ให้สามารถใช้งานได้หลายอย่าง 
จุดประสงค์ก็เพ่ือประหยัดเนื้อที่การจัดเก็บ สะดวกต่อการใช้งาน สะดวกต่อการดูแลรักษาประหยัดพลังงาน
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และวัตถุดิบในการผลิต หรืออ่ืน ๆ นับเป็นข้อดีของผลิตภัณฑ์ในมุมมองของผู้บริโภคยุคใหม่ ที่ท าให้นัก
ออกแบบต่างพยายามสร้างสรรค์เครื่องใช้ไม้สอยที่ไม่เพียงแต่รูปทรงสวยงามเท่านั้น หากยังมีการผสมผสาน
อรรถประโยชน์การใช้งานเข้าด้วยกัน ตัวอย่างเช่น รองเท้าที่มีล้อเล็ก ๆ พับเก็บได้ โดยท าหน้าที่เป็นรองเท้า 
สเก็ตในบางโอกาส เป้ เด็กที่สามารถดัดแปลงเป็นของเล่นได้ โทรศัพท์เคลื่อนที่ที่เป็นเครื่องเล่น MP3 ในตัว
รถยนต์ประหยัดพลังงานที่ใช้ได้ทั้งน้ ามันเบนซินและแบตเตอรี่ไฟฟ้า เป็นต้น 
 

        2.4.14  การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีท าให้เกิดอารมณ์ดี 
        แนวคิดการออกแบบที่ท าให้เกิดอารมณ์ดี ( Fun Design) มีมาตั้งแต่สมัยโบราณแล้ว และได้รับการสืบ
ทอดกันมาจากรุ่นสู่รุ่น มีการเพ่ิมเติมเปลี่ยนแปลงกันมาเรื่อย ๆ ขึ้นอยู่กับความชอบของแต่ละคน เช่น ที่
นั่งเล่นFernando & Humberto Campana ที่เย็บออกมาเหมือนไส้เดือนยาว  ๆยัดด้วยฟองน้ าขดไปขดมาหรือ
ผลงานของ Frank Gehry ที่ท าเป็นเหมือนกับกระดาษยับๆ แต่ความจริงแล้วท ามาจากโลหะแนวทางการ
ออกแบบที่ท าให้เกิดอารมณ์ดี เป็นลักษณะของการน าเอาของบางอย่างมาเปลี่ยนวัตถุประสงค์ที่ใช้ หรือน า
ของบางสิ่งมาใช้แทนของอีกสิ่งหนึ่ง หรือท าให้มันใหญ่ขึ้นจากที่เราเคยเห็นเป็นชิ้นเล็ก ๆ  ท าให้มองแล้วแปลก
ตาและเรียบร้องความสนใจได้ การออกแบบนั้นไม่ต้องคิดมากแต่ต้องมาจากความชอบที่อยู่ในใจ แต่เราต้องใช้
ให้ถูกที่ ไม่เช่นนั้นจะท าให้ผลงานที่ออกแบบมาดูตลกและไร้สาระ จึงต้องอาศัยการเรียนรู้ เป็นคนช่างสังเกต 
เป็นนักทดลอง และการออกแบบแนวนี้ควรมองจากสิ่งรอบ ๆ ตัวเรา มองจากสิ่งที่เรียบง่าย ท าในสิ่งที่เรารู้สึก
ชอบและมีอารมณ์สนุกกับมัน รูปลักษณ์ผลิตภัณฑ์มักเน้นสีสดใส ให้ความรู้สึกดีๆ ทุกครั้งที่ใช้และที่ส าคัญคือ
รูปแบบต้องแปลกใหม่และดูลงตัว รวมทั้งตอบรับกับรูปแบบชีวิตของคนเมืองได้ เพ่ือเป็นการชดเชยชีวิตใน
เมืองที่เครียดและวุ่นวาย 
 

        2.4.15  ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
        ความล้าหลังที่เจริญก้าวหน้า ท าให้เราหวนกลับไปหาข้อดีของภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งถูกปฏิเสธคุณค่า
ไปเมื่อเรามุ่งแต่รับวิทยาการและความเจริญก้าวหน้าในเทคโนโลยีสมัยใหม่แนวคิดในการใช้ประโยชน์จากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นมักเป็นลักษณะของการน าเสนอเรื่องราวของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ด้วย การขยายความคิดว่า
สิ่งนั้นสร้างมาจากรากเหง้าของเราอย่างไร แฝงเร้นด้วยปรัชญา ความเชื่อ ความศรัทธาใดบ้าง และมันมีเสน่ห์
อะไรที่ท าให้ด ารงอยู่ได้ยาวนานเช่นนั้น แล้วเราในฐานะของชนรุ่นหลังได้ให้คุณค่ากับภูมิปัญญาท้องถิ่นที่สั่ง
สมมานานปี นั้นมากน้อยเพียงไร การสร้างสรรค์ผลงานด้วยวิธีนี้นอกจากความภูมิใจของนักออกแบบแล้ว ยัง
เป็นความภูมิใจของคนในท้องถิ่นนั้นด้วย 
 

        2.4.16  การต่อยอดของเก่า 
        บทความจริงที่ว่าไม่มีความคิดที่จะเป็นเรื่องสร้างสรรค์ใหม่โดยสิ้นเชิง ทุกสิ่งล้วนเกิดบนหรือเกิดจาก
ความคิดอันอ่ืน ๆ  เสมอ ดังนั้นการสร้างสรรค์ผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ ด้วยการต่อยอดผลงานวิจัยหรือ
นวัตกรรมที่จดสิทธิบัตรไว้แล้วสั้น นับเป็นการใช้ฐานข้อมูล( data-based) ให้เกิดประโยชน์ได้อย่างมีคุณค่า 
อีกทั้งยังเป็นการส่งเสริมการคิดค้นผลิตภัณฑ์ใหม่ในระดับขั้นที่สูงกว่าและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
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ในอีกมุมมองหนึ่งของการตลาดแล้ว การตั้งแนวความคิดแบบใหม่ถอดด้ามส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น
เป็นเรื่องยาก เพราะกว่าที่แนวคิดจะเป็นรูปธรรมได้ต้องใช้เวลาและเงินลงทุนสูง รวมทั้งมีภาวะความเสี่ยงสูง
ด้วย ทางเลือกหนึ่งที่น่าสนใจคือ การออกแบบต่อยอดของเก่า โดยการน าเอาสิ่งที่มีอยู่แล้วมาดัดแปลงเพ่ิมเติม
คุณสมบัติบางประการให้เกิดผลดีขึ้นกว่าที่เป็นอยู่ เช่น ปลอดภัยกว่า ประหยัดกว่า กะทัดรัดกว่า ทนทานกว่า 
ใช้งานง่ายกว่า ดูแลรักษาง่ายกว่า รูปแบบดูดีและทันสมัยกว่าฯลฯ เช่นพัดลมใบพัดรูปแบบมาตรฐานทั่วไป
น ามาพัฒนาดัดแปลงเป็นพัดลมหลายหัว พัดลมมือถือ พัดลมพับเก็บได้ พัดลมไอน้ า  พัดลมมีกลิ่นหอม เป็น
ต้น ซึ่งทั้งหมดนี้ล้วนเป็นผลมาจากการคิดต่อยอดของเก่าทั้งสิ้น ท าให้เกิดเป็นทางเลือกใหม่กับผู้ใช้และผู้ผลิต
ตามมาอีกมากมาย 

 

        2.4.17  มุมมองของผู้บริโภค 
        แนวคิดนี้เชื่อว่าคนส่วนใหญ่มีแนวโน้มที่จะแก้ปัญหาการออกแบบจากมุมมองของตัวเอง จากวัสดุและ
งานผลิต หรือจากหลักการทางศิลปะที่ตนคุ้นเคย แต่ไม่ค่อยจะมองในมุมของผู้บริโภคในแง่รูปลักษณ์
ผลิตภัณฑ์ สีสัน ราคาขาย การขนส่ง วัฒนธรรม ความเชื่อ และค่านิยมทางสังคมของกลุ่มเป้าหมายสินค้านั้น  ๆ
มากนัก แต่ในทางที่ถูกต้องแล้วการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีนั้น จะต้องตอบสนองความต้องการทั้งของ
ผู้ออกแบบและผู้บริโภคได้ โดยหลีกเลี่ยงความขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้นจากความสนใจส่วนตัว ดังนั้นความส าเร็จ
ของการออกแบบจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อเราได้ให้ผู้บริโภคในสิ่งที่เขาต้องการจริง ๆ ไม่ใช่สิ่งที่เราต้องการจะให้
ผู้บริโภคเป็น ส าหรับนักออกแบบแล้วมักจะตาบอดหรือมองไม่เห็นว่าผู้บริโภคจะมองความคิดของเขาว่า
อย่างไร แต่ส าหรับผู้บริโภคในทุกระดับชั้นแล้ว จะจ่ายเงินซื้อก็ต่อเมื่อผลิตภัณฑ์นั้นเป็นของที่เขาต้องการจริง 
 ๆเท่านั้น 

 

        2.4.18  การใช้ธรรมชาติเป็นแม่แบบ 
        แนวคิดนี้เชื่อว่าธรรมชาติเป็นนักออกแบบที่ยอดเยี่ยม ผลิตภัณฑ์ที่ธรรมชาติสร้างมาทุกชนิดที่ยังด ารง
อยู่ ล้วนประสบความส าเร็จมาแล้วทั้งสิ้น หากไม่เป็นเช่นนั้นก็คงถูกท าลายไปแล้ว ดังนั้น ธรรมชาติจึงเป็นครูที่
ดีที่สุดที่เราจะสามารถศึกษา เปรียบเทียบ หรือคัดลอกแนวคิดไปใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้อย่างไม่มีที่
สิ้นสุด และที่ส าคัญ คือไม่ต้องเสียค่า ลิขสิทธิ์ใด ๆ  อย่างเช่น หุ่นยนต์ที่มีรูปร่างและหลักการเคลื่อนไหวคล้าย
แมงมุมหรือกิ้งกือ มันฝรั่งทอดในกระป๋องยี่ห้อ Pringles ที่มีลักษณะเป็นลอนโค้ง ก็ได้แนวคิดมาจากใบไม้แห้ง
ที่คนสวนวางซ้อนๆ กันทีละใบ และเมื่อใส่ในกระป๋องลูกเทนนิส ก็พบว่าใบไม้ที่ธรรมชาติออกแบบมาเป็นคลื่น
มีลอนไม่แตกหักง่าย ถึงลมนิรภัยในรถยนต์เกิดจากการสังเกตเห็นเด็ก ๆ  ที่ชายทะเลวิ่งชนกัน โดยมีลูกบอลอยู่
ตรงกลางแต่ไม่ได้รับอันตรายใด ๆ  เข็มฉีดยาเกิดจากการลอกเลียนการท างานของเขี้ยวงูหางกระดิ่งที่ฉีดพิษได้
โดยผ่านรูตรงกลางฟันของมัน เรือด าน้ าใช้หลักการท างานของปอดปลาและลดอากาศในถุงลมเพ่ือเปลี่ยนระดับ
ความลึกในน้ า เครื่องบินไอพ่นใช้ระบบแรงดันขับเคลื่อนผ่านอากาศ เหมือนกับที่ปลาหมึกใช้ระบบแรงดันใน
น้ าเป็นต้น 
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        2.4.20  แนวคิดการออกแบบ Human-Centered Design 
        Human-Centered Design ที่จะเป็นคือกระบวนการค้นคว้าและออกแบบเทคโนโลยีที่พัฒนาการ
แก้ปัญหาของปัญหาในมุมมองของผู้ใช้หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น  ๆซึ่งก็คือการใช้งานอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับตัวเด็ก ในทุก ๆขั้นของปัญหาเกิดขึ้นว่าจะมีการแก้ไขปัญหาในแต่ละขั้นตอนอย่างไร การท า Human-
Centered Design  เป็นเหมือนงานวิจัยทดลองทางวิทยาศาสตร์ ที่จะต้องใช้การเฝ้าสังเกตปัญหานั้นด้วย
บริบทต่าง ๆ จนสามารถน ามาหาข้อสรุปในการออกแบบ สร้างทฤษฎีหรือแนวคิดที่จะมาพิสูจน์ ในการ
แก้ปัญหานั้น พัฒนาการแก้ไขปัญหา และน ามาทดลองดูว่าแก้ได้ไหม ซึ่งต้องมีการเฝ้าสังเกตเก็บข้อมูลเพ่ือ
น ามาปรับปรุงหรือแก้ไขปัญหานั้นดีขึ้นไปอีก กระบวนการท า Human-Centered Design เป็นกระบวนการที่
เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมอย่างมาก  เพราะเป็นการท าสิ่งใหม่  ๆที่ท าให้ชีวิตของเด็กนั้นมีประสบการณ์ท่ีดีขึ้น 

 
 

       ภาพที่ 2.3 ภาพโครงสร้างแนวคิด Human-Centered Design ที่จะน ามาเป็นกระบวนการพัฒนา 
                 ผลิตภัณฑ์สู่การออกแบบเพ่ือตอบสนองการใช้งาน (Heather Thompson,2014) 

 

2.5 การศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวกับการออกแบบของเล่น 
 

        2.5.1  ความหมายของของเล่น 
        ของเล่นเป็นสิ่งที่เด็ก ๆ ทุกวัยต้องการเพราะนอกจากสนุกสนานแล้ว  ยังเป็นการเรียนรู้  การ
สร้างจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์  การพัฒนาทางร่างกาย อารมณ์ และจิตใจ  การอยู่ร่วมกัน
ในสังคม การออกแบบของเล่นส าหรับเด็กจึงต้องให้เหมาะสมกับวัยของเด็กที่สามารถเรียนรู้ของเล่น
นั้น ๆ ซึ่งสามารถแบ่งวัยของเด็กได้ดังนี้ช่วงแรกเกิดจนถึง 6 เดือนเด็กช่วงแรกเกิดยังไม่สามารถใช้มือ
จับของเล่นได้  เด็กจะสนุกกับการส ารวจสิ่งที่อยู่รอบ ๆ ตัวด้วยประสาทสัมผัสทางตาและหู ของเล่น
จึงควรเป็นประเภทที่มีเสียงและมีสีมันสดใส   เมื่อเด็กเริ่มจับสิ่งของได้ของเล่นจะเป็นประเภทที่มีผิว
ลวดลายและปลอดภัยเมื่อเข้าปาก 
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        2.5.2  การออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก 
        เด็กกับของเล่นเป็นเรื่องที่แยกจากกันไม่ได้ การเล่นของเด็กเป็นกิจกรรมทางชีวภาพอย่างหนึ่ง 
ของเล่นส าหรับเด็กมีความส าคัญอย่างมากต่อพัฒนาการหลายๆ ด้านในการเจริญเติบโตขึ้นอย่าง
สมบูรณ์ทั้งทางร่างกายและสติปัญญา 
        สิ่งส าคัญของการออกแบบของเล่น คือ การสร้างความหลากหลายในการเล่นไม่ซ้ าซากจ าเจ 
เล่นได้หลายแบบ ควรมีการทดสอบโดยให้เด็กทดลองเล่นเพ่ือศึกษาถึงข้อบกพร่องต่าง ๆ และแก้ไข
ปรับปรุงจนเกิดความแน่ใจว่าเหมาะสมแล้ว จึงค่อยตัดสินใจท าการผลิตในเชิงอุตสาหกรรม 
        การออกแบบและผลิตของเล่นส าหรับเด็กนั้นเป็นเรื่องที่ค่อนข้างยุ่งยากและละเอียดอ่อน นัก
ออกแบบจะต้องค านึงถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องโดยละเอียด การออกแบบของเล่นเด็ก นอกจากออกแบบให้
เหมาะสมกับวัยของเด็กแล้วสิ่งที่ส าคัญที่สุดในการออกแบบคือความปลอดภัยของของเล่น อันตรายที่
เกิดจากของเล่นมีตั้งแต่   ขนาดของชิ้นส่วน รูปลักษณ์วัสดุที่ใช้ท าของเล่น วัสดุเคลือบผิว หรือแม้แต่
บรรจุภัณฑ์ที่ใช้ห่อหุ้มของเล่นก็สามารถเป็นอันตรายแก่เด็กได้ อันตรายจากของเล่นที่เกิดกับเด็กได้มี
ดังต่อไปนี้ 

        2.5.2.1  อันตรายจากการหายใจไม่ออก (choking  hazard) ของเล่นเด็กที่ประกอบ
ไปด้วยชิ้นส่วนขนาดเล็กที่สามารถใส่เข้าปากได้   สามารถเข้าไปติดที่ล าคอเด็กท าให้หายใจไม่ออก          

        2.5.2.2  อันตรายจากการรัด (strangulation  hazard) ของเล่นที่มีเชือกคาดหรือ
ยางยืดที่ยาวพอ สามารถรัดคอเด็ก  ท าให้หายใจไม่ออกได้            

        2.5.2.3  อันตรายจากเสียงดัง (loud toy) ของเล่นที่มีเสียงดังเกินไปจะเป็นอันตราย
ต่อแก้วหูของเด็กได้ตามมาตรฐาน มอก. 685 เล่ม 1 ระบุว่าเสียงที่ต่อเนื่องนานเกิน 1 วินาทีต้องมี
ระดับเสียงไม่เกิน 75 เดซิเบลเอส าหรับเด็กอายุไม่เกิน 18 เดือน และไม่เกิน 85 เดซิเบลเอส าหรับเด็ก
อายุเกนิ 18 เดือน            

        2.5.2.4  อันตรายจากสารพิษ (toxic toy) ของเล่นที่ท าจากวัสดุหรือสารเคลือบที่
เป็นพิษหรือมีส่วนประกอบของสารเคมีที่เป็นพิษ จะท าให้เด็กได้รับอันตรายากพิษเหล่านั้นด้วย  

        2.2.5.5  อันตรายจากรูปลักษณ์  ของเล่นที่มีขอบคมหรือปลายแหลมสามารถบาด
หนังหรือท่ิมแทงตาได้ 

 

        ข้อมูลของเด็กแต่ละช่วงวัย ความสัมพันธ์ระหว่างช่วงอายุกับลักษณะการเล่นของเด็ก 
        ผู้เชี่ยวชาญด้านเด็กสรุปแนวทางเพ่ือใช้ประกอบการออกแบบของเล่นเด็กคร่าวๆ ได้ดังนี้ 

(1)  ช่วงแรกเกิด วัยนี้มีการตอบสนองต่อ กลิ่น รส เสียง สัมผัส และภาพที่
มองเห็นของเล่นจะช่วยให้เด็กเรียนรู้เกี่ยวกับขนาด รูปทรง เสียง ความหยาบละเอียดของพ้ืนผิว ฯลฯ 
แต่ของเล่นควรมีขนาดใหญ่เพ่ือป้องกันเด็กกลืนลงคอ น้ าหนักเบาพอที่มือเด็กจะถือได้ ไม่มีเหลี่ยม
หรือส่วนแหลมคม สีสันสดใส สีที่ทาเคลือบไม่มีอันตราย เมื่อเด็กโตจนใช้มือคว้าจับสิ่งของได้ ของเล่น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ควรมีลักษณะเขย่ามีเสียงมีหลายรูปทรง ตุ๊กตานุ่มๆที่เย็บแน่นหนาไม่ฉีกขาดง่าย จะเหมาะส าหรับ
สัมผัสกอดรัด แต่ไม่เหมาะกับการดูดหรือเคี้ยว 

(2)  เด็กเล็กที่ก าลังนั่งจะพร้อมส าหรับของเล่นแท่งไม้ ถ้วย หรือกล่องต่าง
ขนาดหลายๆใบ มีรูปภาพและสีสันสดใส เริ่มสนุกกับหนังสือภาพ แต่ต้องออกแบบให้แข็งแรง ควร
เป็นรูปภาพที่เด็กคุ้นเคย เมื่อเด็กเริ่มคลานหรือหัดเดิน จะพร้อมส าหรับของเล่นประเภทลากดึงและ
ลูกบอล 

(3)  ช่วงเด็กอายุ 1-3 ขวบ เด็กจะสนใจเพียงเวลาสั้นๆ ต้องการของเล่น
ส าหรับร่างกายที่คล่องแคล่วกระฉับกระเฉง โดยเฉพาะของเล่นส าหรับขี่และปีนป่าย เช่น สามล้อเล็ก 
ๆ รถเข็นที่นั่งแล้วลากดึงได้ ของเล่นกลางแจ้ง 

(4)  ช่วงใกล้ 2 ขวบ เด็กจะเริ่มชอบเล่นสมมุติเลียนแบบโลกที่อยู่รอบ ๆตัว 
เริ่มสนใจองเล่นที่มีหลายๆชนิดอยู่ในชุดเดียวกัน เช่น ชุดถ้วยชามส าหรับท าอาหาร แท่งไม้ขนาดต่าง 
ๆ เกมปริศนาง่ายๆ เครื่องดนตรี เช่น ออร์แกนเหล็ก แตร และกลอง มักจะเล่นอยู่คนเดียว ทักษะทาง
กล้ามเนื้อและสายตายังไม่สัมพันธ์กันดีพอ ควรออกแบบของเล่นที่มีขนาดพอดีไม่ยุ่งยากซับซ้อน สีสัน
สดใส โดยเฉพาะแม่สี และสีที่พบเห็นในสภาพแวดล้อม เช่น สี เขียวหมายถึงต้นไม้ สีฟ้าหมายถึง
ท้องฟ้า 

(5)  ช่วงอายุ 3-5 ปี ของเล่นส าหรับเด็กวัยนี้ไม่ได้เป็นเพียงสิ่งที่สร้างความ
สนุกสานเพลิดเพลิน แต่ยังเป็นเพ่ือนและผู้คุ้มครองอีกด้วย บางครั้งเด็กจะระบายและแบ่งปัน
ความรู้สึกสู่ของเล่น ช่วยให้เด็กสามารถปรับตัวและควบคุมอารมณ์ได้แทนที่จะเก็บความรู้สึกไว้กับ
ตัวเองจนอาจเกิดความเครียดได้ เด็กในวัยนี้ชอบของเล่นประเภทเสื้อผ้าชุดละคร เงินปลอม อาหาร
ปลอม โทรศัพท์ บ้าน ตุ๊กตา โรงละคร ของที่จ าลองจากชีวิตจริง และของเล่นที่เกี่ยวกับการของส่ง
หรือเคลื่อนย้าย เช่น รถยนต์ส่วนบุคคล รถบรรทุก รถไฟ รถแทรกเตอร์ เครื่องบิน เป็นต้น รวมทั้ง
พาหนะที่มีล้อและจักรยานเด็กที่ขับเคลื่อนได้จริง 

(6)  ช่วงอายุ 6-9 ขวบ เด็กในวัยนี้จะมีการเข้าสังคมมากข้ึน สนุกกับการ
เล่นรวมกลุ่ม อยากรู้อยากเห็นโลกรอบตัว ของเล่นที่สนใจจะเป็นพวกเกมการแข่งขันกีฬาที่ย่อขนาด
ลงมาเล่นบนโต๊ะ เครื่องมืองานช่าง หุ่นจ าลองที่มีอากัปกิริยาต่าง ๆ ตุ๊กตาที่มีเสื้อผ้าผลัดเปลี่ยน
หลายๆแบบ อุปกรณ์ทดลองทางวิทยาศาสตร์ รถยนต์บังคับ และวีดีโดเกม โดยเกมที่ดีมีคุณภาพจะ
ช่วยพัฒนาทักษะการประสานงาน การวางแผน การพลิกแพลงและความสัมพันธ์ของสายตาความคิด
และมือทักษะการใช้กล้ามเนื้อพัฒนาดีขึ้น กระฉับกระเฉง การใช้ร่างการได้คล่องแคล่วมากขึ้น 
สามารถเล่นถีบจักรยาน 2 ล้อ สเกตไม้เลื่อน และอุปกรณ์กีฬาอ่ืน ๆ ได้ สามารถเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์
ได ้

(7)  ช่วงเด็กอายุ 9-12 ขวบ เด็กในวัยนี้ต้องการการยอมรับจากเพ่ือนๆ 
ชอบเล่นเป็นทีม ทักษะทางสังคมและสติปัญญาจะถูกขัดเกลาให้เฉียบแหลมขึ้นด้วยเกมที่ต้องใช้
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ความคิดและการตัดสินใจ เช่น เกมกระดานประเภทหมากรุก หมากฮอส ไพ่ หรือเกมอิเล็กทรอนิกส์
ต่าง ๆ สนใจการเล่นที่ซับซ้อน เช่น งานไม้ งานก่อสร้าง การต่อภาพหรือรูปทรงที่ซับซ้อนมากขึ้น เกม
ปริศนา งานศิลปะ และดนตรี เป็นต้น 

 

        2.5.3  ประเภทของของเล่น 
        ของเล่นที่ส่งเสริมด้านภาษา ได้แก่ ของเล่นที่เกี่ยวกับภาพ ตัวหนังสือ ค า เรื่องราว และการ
สนทนาซักถาม เช่น หนังสือภาพ หนังสือนิทาน เพลง เทปเพลง เทปนิทาน ฯลฯ 
        ของเล่นที่ส่งเสริมด้านคณิตศาสตร์ ได้แก่ ของเล่นที่ฝึกการนับจ านวน รู้จักนับเลข รู้จักการรวม
และการแยกสิ่งของ ขนาด ระยะ จ านวน เช่น รูปเลขาคณิต ภาพเรียงล าดับขนาด โดมิโนจุด  
        ของเล่นที่ให้รู้จักสิ่งต่าง ๆ และฝึกการสังเกตเปรียบเทียบ ได้แก่ ของเล่นที่เกี่ยวกับการ
เปรียบเทียบสี รูปร่างลักษณะของสิ่งของต่าง ๆ เช่น ภาพตัดต่อ โดมิโนสี โดมิโนภาพ การพับกระดาษ  
        ของเล่นที่ฝึกประสาทตาและมือให้ท างานสัมพันธ์กัน ได้แก่ ของเล่นที่ให้เด็กได้ ตอก ต่อหยอด 
กด ร้อย ปัก เย็บ ผูก เกี่ยว รูด เช่น กระดานค้อนตอก ร้อยเชือกตามรู ร้อยลูกปัดเม็ดโตๆ สานใบ
มะพร้าว ใบตาลเป็นรูปต่าง ๆ ฯลฯ 
        ของเล่นที่ท าให้กล้ามเนื้อเล็กกล้ามเนื้อใหญ่แข็งแรงท าให้เด็กได้ออกก าลังนิ้ว มือ แขน ขา 
ล าตัว ด้วยการเล่น ก า บีบ เขย่า เคาะ ตี ดึง ลาก จูง ไถ ผลัก เลื่อน เช่น เล่นปั้นดิน ขุดทราย เล่นลูก
บอล ชิงช้า ไม้ลื่น เขย่าเครื่องดนตรี ตีกลอง ฯลฯ 
        ของเล่นที่ให้เล่นเลียนแบบและสมมุติตามจินตนาการเพ่ือพัฒนาการรับรู้ ความคิดฝัน และ
เลียนแบบจากของจริง เช่น เล่นตุ๊กตา เล่นขายของ เล่นเป็นพ่อแม่ ครู หมอ ต ารวจ ทหาร ชาวนา
ฯลฯ 
        ของเล่นที่ให้เล่นสร้างและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้เด็กสร้างสิ่งต่าง ๆ ตามโครงสร้างที่
ก าหนดให้ และใช้ความคิดสร้างสรรค์ เช่น เล่นต่อไม้บล็อค สร้างบ้าน เล่นปั้น เล่นวาดภาพ ระบายสี 
ฯลฯ 
        ของเล่นที่ส่งเสริมความรู้เกี่ยวกับโครงสร้างกลไกของของเล่นส่งเสริมความรู้และทักษะทาง
วิทยาศาสตร์ เช่น เล่นกังหันหรือใบพัดหมุน เล่นรถไขลาน รถใช้แบตเตอรี่ ฯลฯ 
        ของเล่นที่ฝึกแก้ปัญหาช่วยให้เด็กแก้ปัญหาได้กล้าแสดงออก และคิดได้รวดเร็วคล่องแคล่ว เช่น 
เล่นทายปริศนาหรือปัญหาอะไรเอ่ย ของเล่นหาทางออก ฯลฯ 
 

        2.5.4  วัสดุที่ใช้ในการท าของเล่น 
        2.5.4.1  พลาสติก เป็นวัสดุที่มีความยืดหยุ่นและคงทน เหมาะสมกับการประดิษฐ์และ

การใช้งาน พลาสติกที่ยืดหยุ่นได้ ใช้ท าของเล่นของใช้ต่าง ๆ เช่น ลูกโป่ง ตุ๊กตาของเล่น ยางรัดของ 
พลาสติกที่คงทนและแข็งแรงใช้ท าของใช้ได้ เช่น ท่อน้ า กระติกน้ า เก้าอ้ี โต๊ะ แก้วน้ า จาน ชาม เป็น
ต้น 
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        ในปัจจุบันได้มีการรณรงค์การน าวัสดุต่าง ๆ มารีไซเคิลเพ่ือรักษาสิ่งแวดล้อมซึ่งรวมถึงการน า
พลาสติกต่าง ๆ มารีไซเคิลด้วย สมาคมอุตสาหกรรมพลาสติกแห่งอเมริกา(The Society of the 
Plastic Industry,Inc.)ได้ก าหนดสัญลักษณ์มาตรฐานของพลาสติกยอดนิยมในกลุ่มต่าง ๆ ที่สามารถ
น ากลับมาหมุนเวียนหรือที่เรียกว่าการรีไซเคิล (Recycle) ไว้ 7 ประเภทหลักๆ โดยหากพลาสติกใด
สามารถน ามารีไซเคิลได้ก็จะมีรหัสอันประกอบด้วยลูกศร 3 ตัว วนเป็นรูป 3 เหลี่ยมรอบ ๆ ตัวเลขตัว
หนึ่งดังแสดงในรูปภาพ อย่างไรก็ตามก่อนจะทราบรายละเอียดของพลาสติกทั้ง 7 ประเภทเรามาท า
ความรู้จักความหมายก่อนว่าพลาสติกคืออะไร 
 

        2.5.4.2  ไม้ เป็นวัสดุที่มีความคงทน ไม่หักแตกง่ายใช้ท าของเล่นของใช้ต่าง ๆ เช่น โต๊ะ เก้าอ้ี 
ตู้ ของเล่นเด็ก เป็นต้น 
 

        2.5.4.3  ไม้เนื้ออ่อนในบ้านเราก็มีมากมายหลายชนิดให้เลือกใช้กันตามความเหมาะสม มาดูกัน
ว่าไม้เนื้ออ่อนแต่ละชนิดนั้นมีคุณสมบัติ ข้อดีข้อด้อยกันอย่างไรบ้าง 
 

        2.5.4.4  ไม้สัก จัดเป็นไม้เนื้ออ่อนชนิดหนึ่ง ถึงแม้โครงสร้างของไม้ไม่แข็งแรงอย่างบรรดาไม้
เนื้อแข็ง แต่ทนทาน สามารถใช้งานภายนอกท่ีถูกทั้งความร้อนความชื้น และข้อส าคัญคือปลวกไม่ค่อย
ชอบ แต่ในกรณีที่ใช้เป็นโครงสร้างอาจจะต้องใช้ขนาดใหญ่กว่าการใช้ไม้เนื้อแข็ง เนื่องจากไม้สักมี
ก าลังอ่อนกว่าและจากการที่ไม้สักยืดหดค่อนข้างน้อยจึง เหมาะจะน าไปใช้ในส่วนที่ต้องโดนแดดโดน
ฝน เช่น ประตู หน้าต่าง 
 

        2.5.4.5  ไม้ยาง (ไม่ใช่ยางพารา) เป็นไม้เนื้ออ่อนอีกชนิด ไม่แข็งแรงทนทานเท่าไม้เต็ง จึง
เหมาะส าหรับการใช้งานภายในที่ไม่โดนความชื้น และรับน้ าหนักไม่มาก อีกทั้งต้องระวังเรื่องปลวก
ด้วยครับ เพราะพวกมอดปลวกเชื้อราชอบมาก ๆ ถึงแม้จะมีข้อเสียหลาย ๆ อย่างแต่เนื่องจากไม้ยางมี
จ านวนมาก ราคาถูก หาง่าย และลายไม้สวย ก็เลยมีผู้เอามาอบแห้งอัดน้ ายา ท าเฟอร์นิเจอร์ได้ ท า
ออกมาแล้วก็สวยงาม 
 

        2.5.4.6  ไม้สนจากต่างประเทศ (ไม่ใช่สนประดิพัทธ์) มีเนื้อไม้อ่อนมาก ๆ ครับ เหมาะส าหรับ
การตกแต่งภายใน โดยธรรมชาติของไม้ชนิดนี้แล้วไม่ทน และปลวกชอบมากครับ แม้บรรดาผู้น าเข้า
บางรายให้ข้อมูลว่ามีการอัดน้ ายารักษาเนื้อไม้มา แต่เท่าที่พบแม้ว่าจะช่วยเรื่องการป้องกันปลวกได้ ก็
ภายในระยะเวลาจ ากัด หากน าไปใช้งานภายนอกไม้สนจะเสื่อมสภาพจากการโดนแดด (weathering) 
อยู่ดี จึงเป็นไม้ที่ไม่ค่อยเหมาะกับสภาพอากาศร้อนชื้นของเมืองไทยเท่าใดนัก ยกเว้นน ามาใช้ภายในที่
แห้ง ๆ เท่านั้น 
        ปัจจุบันมีการน าเข้าไม้จากต่างประเทศหลายชนิด หากท่านไม่คุ้นเคยกับไม้ชนิดนั้น ก่อนเลือก
ซื้อควรปรึกษากับผู้ที่รู้จริง (หลาย ๆ รายจะดีกว่า) ถึงคุณสมบัติต่าง ๆ รวมทั้งลายไม้ที่ท่านชอบ 
ในขณะที่ยังไม่มีข้อมูลเกี่ยวกับไม้ชนิดนั้น ส่วนใหญ่แล้วไม้เนื้อแข็งที่หนักกว่าจะมีความแข็งแรง
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มากกว่าและทนทานกว่า การใช้ไม้เนื้ออ่อนท าโครงสร้างจึงจ าเป็นที่จะต้องใช้ขนาดใหญ่กว่าโครงสร้าง 
ลักษณะเดียวกันที่ใช้ไม้เนื้อแข็ง และควรจะต้องมีการตรวจตราสภาพไม้อยู่เสมอ 
        ไม่ว่าไม้ประเภทไหนก็มีข้อดีข้อเสียแตกต่างกันออกไป นอกจากจะพิจารณาเลือกใช้จาก
ความชอบส่วนตัวแล้ว ในการน ามาใช้งานต้องดูความเหมาะสมอื่น ๆ 
 

2.5.5  มาตรฐานในการผลิตของเล่น  
        สมอ. สาร (2545: 3-5) ได้อธิบายถึงมาตรฐานในการผลิตของเล่นว่า ของเล่นเป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญต่อชีวิตและการเรียนรู้ของเด็กทุกวัย ช่วงเวลาที่ผ่านมา... อุบัติเหตุอันเกิดขึ้นจากการเล่น
ของเล่นเป็นปัญหาที่เราพบเห็นอยู่บ่อยครั้ง สาเหตุก็เนื่องจากเด็กได้รับของเล่นที่ไม่เหมาะสมกับวัย 
หรือน าของเล่นไป-เล่นอย่างไม่ถูกวัตถุประสงค์ หลายประเทศจึงได้ออกกฎระเบียบเกี่ยวกับความ
ปลอดภัยของของเล่น เช่น ประเทศในกลุ่มประชาคมยุโรปก าหนดให้ของเล่นที่จะน าเข้าต้องมี
เครื่องหมาย CE Mark และมีคุณภาพตาม EN 71 ประเทศสหรัฐอเมริกาก าหนดให้ของเล่นต้องมี
คุณภาพตามมาตรฐาน ASTMF 963 และข้อก าหนด Consumer Product Safety Commission 
(CPSC) และในประเทศไทย โดยส านักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม (สมอ.) ได้ก าหนด
มาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมของเล่น : มาตรฐานเลขที่ มอก.685 ในปี 2530 ขึ้น เพ่ือลดอัตรา
เสี่ยงของการเกิดอันตรายต่อเด็กจากของเล่นให้น้อยลง อีกทั้งเป็นการส่งเสริมให้มีการท าของเล่นที่มี
คุณภาพ ซึ่งถือเป็นวิธีป้องระวังตั้งแต่ต้นทาง และกฎหมายได้ก าหนด-ให้ของเล่นต้องผ่านการ
ตรวจสอบ  และผู้ ผลิ ต  ผู้ ขาย  ผู้ น า เข้ าจะต้องได้ รับ ใบอนุญ าตจากส านั กงานมาตรฐาน
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม (สมอ.) ตั้งแต่วันที่ 5 กรกฎาคม 2542  
        ของเล่น ตามบทนิยามของมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม (มอก.) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ที่มีการ
ออกแบบและท าให้เด็กอายุไม่เกิน 14 ปีเล่น ซึ่งขอบข่ายของมาตรฐาน ได้ก าหนดวัสดุ คุณลักษณะที่
ต้องการ การบรรจุ เครื่องหมายและฉลาก รวมถึงการชักตัวอย่างและเกณฑ์ตัดสินไว้ นอกจากนี้ยัง
กล่าวถึงการทดสอบและวิเคราะห์ของเล่นด้วย โดยครอบคลุมของเล่นทุกประเภท รวมทั้งชิ้นส่วนและ
อุปกรณ์ท่ีใช้ร่วมกับของเล่น 
        ของเล่นมาตรฐาน มอก. ผ่านการตรวจสอบด้านใดขอบข่ายและข้อก าหนดต่าง ๆ ในมาตรฐาน
มอก.685-2540 ได้อ้างอิงมาตรฐานของเล่นของต่างประเทศท่ีเป็นที่ยอมรับ เช่น EN 71 และ ASTMF 
963 น ามาเป็นแนวทาง จัดท าโดยคณะกรรมการวิชาการคณะที่ 423 ของส านักงานฯ ที่ประกอบด้วย 
ผู้ผลิต ผู้ใช้ และนักวิชาการ มาตรฐานดังกล่าวมุ่งเน้นคุณลักษณะด้านความปลอดภัยของของเล่นเป็น
ส าคัญ และของเล่นเด็กต้องผ่านการตรวจสอบ ดังนี้  

2.5.5.1  วัสดุที่ใช้ท า ต้องเป็นวัสดุใหม่ไม่เคยใช้งานมาก่อน เช่น ไม้ ต้องปราศจากเชื้อ
ราและเสี้ยน พลาสติก ต้องท าจากเรซิ่นที่ไม่เคยใช้งาน แก้ว ให้ใช้ได้เฉพาะส่วนที่จ าเป็น ส าหรับของ
เล่นของเด็กอายุ 3 ปีขึ้นไป วัสดุที่ท าของเล่นต้องปราศจากสารเคมีหรือวัตถุใด ๆ ที่เป็นอันตราย  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 55 

2.5.5.2  ลักษณะทั่วไป เช่น พื้นผิว ต้องสะอาด ไม่มีรอยต าหนิหรือข้อบกพร่องใด ๆ 
ที่อาจเป็นอันตรายต่อเด็ก ขอบที่จับหรือสัมผัสได้ง่าย ต้องปลอดภัยหรือเกิดอันตรายจากการเล่นน้อย
ที่สุด ตัวยึด ต้องปราศจากเสี้ยน ออกแบบให้ฝังจมในเนื้อวัสดุ เป็นต้น  

 

2.5.5.3  คุณลักษณะเฉพาะแบบ ก าหนดตามของเล่นแต่ละประเภท ตามมาตรฐาน
ก าหนดไว้ 22 แบบ ตัวอย่างเช่นขนาดของของเล่นส าหรับเด็กอายุต ่ ากว่า 3 ปี  เมื่อใส่ลงใน
ทรงกระบอกต้องไม่มีส่วนหนึ่งส่วนใดของของเล่นโผล่พ้นออกมา ของเล่นที่เขย่าเพ่ือให้เกิดเสียง ท า
จากพลาสติก เมื่อทดสอบความทนต่อการตกกระแทก รวมถึงความทนแรงกระแทกแล้ว -นั้นต้องไม่
ร้าวหรือแตก ของเล่นที่ท าจากผ้า เมื่อทดสอบความทนแรงดึงของตะเข็บแล้ว ตะเข็บหรือเส้นด้าย
บริเวณตะเข็บต้องไม่ขาด ของเล่นที่ใช้เป่า เมื่อใช้แรงเป่าแล้ว เม็ดกลมที่อยู่ภายในต้องไม่หลุดออกมา 
เป็นต้น  

 

2.5.5.4  คุณลักษณะด้านการติดไฟ เฉพาะกรณีที่เป็นของเล่นที่ท าจากวัสดุสิ่งทอ 
หรือมีสิ่งทอเป็นส่วนประกอบ ต้องเป็นชนิดที่มีการติดไฟต ่า  

 

2.5.5.5  คุณลักษณะทางเคมี ปริมาณโลหะหนัก คือ พลวง สารหนู แบเรียม 
แคดเมียม โครเมียม ตะกั่ว ปรอท และซิลิเนียมในสารละลายที่สกัดได้จากสี สารเคลือบ พลาสติก 
วัสดุขีดเขียน กระดาษและกระดาษแข็ง ฟิงเกอร์เพนต์ และดินปั้น ต้องไม่เกินเกณฑ์มาตรฐานก าหนด 
หากมีกาวหรือตัวท าละลาย ต้องไม่มีสารพิษและไม่เป็นอันตรายต่อสุขภาพ โดยมีค าเตือนตลอดจนวิธี
เล่นไว้ที่ฉลาก  

 

2.5.5.6  สมรรถนะในการใช้งาน ต้องเป็นไปตามที่ระบุไว้ในฉลาก  
 

2.5.5.7  ภาชนะบรรจุ ต้องแข็งแรงป้องกันความเสียหายที่อาจเกิดกับของเล่นที่
บรรจุ และระหว่างการขนส่ง 
 

        2.5.6 วิสัยทัศน์การเรียนรู้ของเด็ก 
        พ้ืนฐานของกรอบการเรียนรู้ มาจากแนวคิดที่มีต่อชีวิตของเด็ก ตามที่ได้อธิบายลักษณะ
ออกเป็น belonging, being and becoming (การเป็นส่วนหนึ่ง การเป็น และการกลายเป็น) จาก
ช่วงก่อนที่เด็กถือก าเนิด เด็กก็ได้มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับครอบครัว ชุมชน วัฒนธรรม และสถานที่
พัฒนาการแรกสุดและการเรียนรู้ของเด็ก เกิดขึ้นโดยผ่านความสัมพันธ์ดังกล่าวนี้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ภายในครอบครัว ซึ่งเป็นผู้ให้การศึกษาของเด็กคนแรกและมีอิทธิพลต่อเด็กมากที่สุด ในขณะที่เด็กมี
ส่วนร่วมในชีวิตประจ าวันของพวกเขาเองเด็กจะพัฒนาความสนใจและสร้างอัตลักษณ์และความเข้าใจ
ของตัวเขาเองที่มีต่อโลก   
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        ทักษะ ความรู้ หรือ ลักษณะพื้นนิสัย ซึ่งนักการศึกษาสามารถส่งเสริมได้อย่างแข็งขันในสภาวะ
แวดล้อมส าหรับเด็กปฐมวัย โดยความร่วมมือจากเด็กและครอบครัว 
        กรอบการเรียนรู้ท าหน้าที่ถ่ายทอดความคาดหวังสูงสุดส าหรับการเรียนรู้ของเด็กทุกคน ตั้งแต่
เกิดจนถึงห้าขวบ และไปจนถึงช่วงเปลี่ยนผ่านไปสู่วัยเข้าโรงเรียน กรอบการเรียนรู้เป็นตัวสื่อให้เห็นถึง
ความคาดหวังดังกล่าว โดยผ่านผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้งห้าข้อ ดังต่อไปนี้ 

1. เด็กมีความรู้สึกรับรู้อย่างแรงกล้าในอัตลักษณ์ 
2. เด็กเชื่อมโยงเข้ากับโลกของพวกเขาและมีส่วนร่วมในโลกของพวกเขา 
3. เด็กมีความรู้สึกรับรู้อย่างแรงกล้าในความเป็นอยู่ที่ดี  
4. เด็กเป็นผู้เรียนที่มีความม่ันใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
5. เด็กเป็นผู้สื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 

        กรอบการเรียนรู้ก าหนดทิศทางอย่างกว้าง ๆ ให้แก่นักการศึกษาปฐมวัย ในสภาวะแวดล้อม
ส าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อเอ้ืออ านวยประโยชน์กับการเรียนรู้ของเด็ก 
        กรอบการเรียนรู้เป็นตัวชี้แนวทางให้นักการศึกษาในการตัดสินใจเกี่ยวกับหลักสูตรและช่วยใน
การวางแผน น าไปใช้ และการประเมินคุณภาพของสภาวะแวดล้อมส าหรับเด็กปฐมวัย นอกจากนี้ยัง
เสริมสร้างรากฐานการน าหลักสูตรที่มีลักษณะเฉพาะมากยิ่งขึ้นส าหรับแต่ละชุมชนท้องถิ่นและสภาวะ
แวดล้อมส าหรับเด็กปฐมวัยไปใช้กรอบการเรียนรู้ได้รับการออกแบบมาเพ่ือสร้างแรงบันดาลใจให้มี
การสนทนา ปรับปรุงการสื่อสาร และจัดให้มีภาษาที่ใช้ร่วมกันเกี่ยวกับการเรียนรู้ของเด็กเล็กเพ่ือเด็ก 
ๆ เอง ครอบครัวของเด็ก ชุมชนในระดับท่ีกว้างขึ้น นักการศึกษาปฐมวัย และผู้ปฏิบัติวิชาชีพอ่ืน ๆ 
 

        2.5.7 ของเล่นกับการเรียนรู้ 
ในช่วงต่อระยะเวลาที่ผ่านมา มีนักวิจัยทางสมองพยายามค้นคว้าว่าสิ่งแวดล้อมมีส่วนท าให้

สิ่งมีชีวิตมีพฤติกรรมแตกต่างกันและเน้นถึงสิ่งแวดล้อมและการฝึกที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงขึ้นใน
สมอง โดยเฉพาะการเปลี่ยนโครงสร้างของสมอง เปลี่ยนสารเคมีในสมอง และเปลี่ยนการท างานของ
สมอง 
        การทดลองมีขึ้นโดยน าหนูทดลองสามกลุ่มไปเลี้ยงไว้ในกรงที่มีสิ่งแวดล้อมต่างกัน หนูกลุ่มที่
หนึ่งถูกน าไปเลี้ยงไว้ในกรงที่มีสิ่งแวดล้อมเต็มไปด้วยสิ่งกระตุ้น มีของเล่นที่จะกระตุ้นการเห็น
กล้ามเนื้อ ความฉลาด กลุ่มที่สองเลี้ยงในกรงมาตรฐานทั่วไป และกลุ่มที่สามค่อนข้างแยกออกมาอยู่
ในกรงเล็ก ๆ ไม่มีสิ่งกระตุ้นเท่าที่ควร  ผลปรากฏว่าหนูกลุ่มที่ได้การกระตุ้นน้ าหนักของสมองจะ
มากกว่ากลุ่มที่ไม่ได้รับการกระตุ้นสมองที่เรียกว่า คอร์เท็กซ์ (Cortex) หรือพ้ืนผิวสมอง ซึ่งเป็นส่วนที่
ดูแลเกี่ยวกับการเรียนรู้และความฉลาดจะเพ่ิมมากกว่ากลุ่มที่ไม่ได้รับการกระตุ้นและที่ส าคัญว่านั้นคือ 
หนูที่ได้รับการเลี้ยงดูในสิ่งแวดล้อมที่เต็มไปด้วยสิ่งกระตุ้นโดยเฉพาะในช่วงแรกๆ ของชีวิตจะมีเส้นใย
ประสาทที่ยาวมากและมีจ านวนมากขึ้นด้วย 
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        นักวิจัยที่ท าการศึกษายังพบอีกว่าการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล้อมสามารถท่ีจะกระตุ้นให้มีการ
เปลี่ยนแปลงของจุดเชื่อมต่อของเส้นใยประสาทนี้ได้ ซึ่งจะมีผลต่อพฤติกรรมโดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
เรื่องของการเรียนรู้ ปัจจุบันจึงเชื่อกันว่าพัฒนาการของสมองเป็นผลลัพธ์จากปฏิกิริยาระหว่าง
พันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม และสิ่งแวดล้อมนี้เองที่พบว่ามีผลต่อการพัฒนาสมองเด็กอย่างมาก 
        ของเล่นถือเป็นสิ่งแวดล้อมหนึ่งที่มีบทบาทในการกระตุ้นพัฒนาการสมองของเล่นนี้มีบทบาท
ควบคู่ไปกับการเล่นซึ่งเป็นพ้ืนฐานของความฉลาดชนิดสร้างสรรค์ การเล่นของเล่นแต่ละวัยจะมี
พัฒนาการที่แตกต่างกันไป เช่นเดียวกับของเล่นก็จะต้องมีการเลือกสรรให้สอดคล้องตามวัยของเด็ก
ด้วยเช่นเดียวกัน 
 

        2.5.8 ความส าคัญของเล่น 
        ของเล่นมีความส าคัญ และจ าเป็นอย่างมากโดยเฉพาะส าหรับเด็กปฐมวัยคือ เด็กท่ีมีอายุในช่วง 
0-6 ขวบ เนื่องจากวัยนี้เป็นวัยที่ต้องเรียนรู้ด้วยประสาทสัมผัสทั้งห้าผ่านการเล่น โดยของเล่นเข้ามามี
อิทธิพลในฐานะเสมือนเป็น “ทุ่น” ของการเรียนรู้ เพ่ือให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม เกิดเป็น
กระบวนการทางสมองในที่สุด 
        อาจเป็นเพราะผู้ใหญ่ผ่านวัยเด็กมาเนิ่นนานจนหลงลืมความสนุกสนานจากการเล่นไปแล้ว แต่
เด็ก ๆ จะเกิดความสุขจากการเล่นและได้เรียนรู้ผ่านการเล่นนั้น ความมุ่งมั่นอดทนต่อความ
ยากล าบากในการเล่น การฝึกคิดแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างเล่น ความภาคภูมิใจในสิ่งที่ตนเล่นจน
ประสบความส าเร็จเหล่านี้คือสิ่งที่เด็กเรียนรู้ได้จากการเล่นนั่นเอง ดังนั้นการเล่นจึงไม่ใช่เรื่องไร้สาระ
แต่ถือเป็นส่วนหนึ่งของพัฒนาการของเด็กทีเดียว 
        ยกตัวอย่างการเล่นง่ายๆ เช่น การเล่นหม้อข้าวหม้อแกง เด็กจะได้ประโยชน์จากการเล่น
ประเภทนี้อย่างมากมายชนิดที่ผู้ใหญ่อาจนึกไม่ถึง การจับตะหลิวผัดข้าวผัดได้เคลื่อนไหวกล้ามเนื้อมือ 
ฝึกการใช้สายตา การทอนเงิน เป็นการฝึกคิดเลข การต้อนรับเพ่ือนซึ่งเป็นลูกค้าถือเป็นการฝึกการมี
ปฏิสัมพันธ์กับคนอ่ืน การผูกเรื่องราวเนื้อหาที่เล่นเป็นการบริหารจินตนาการอย่างหนึ่ง เหล่านี้เป็นต้น 
        เด็กที่มีคนเล่นด้วยจะรู้จักเล่นเป็น แต่เด็กที่ไม่เคยมีใครเล่นด้วยก็จะเล่นไม่เป็นและอาจจะเป็น
เด็กที่มีปัญหาในอนาคตได้ โรงเรียนอนุบาลในบางประเทศ เช่น อิสราเอล เห็นประโยชน์มากมายจาก
การเล่นจึงจัดเวลาว่างไว้วันละอย่างน้อยหนึ่งชั่วโมงเพ่ือให้เด็กเล่นตามที่ต้องการ ขณะที่โรงเรียนใน
เมืองไทยจะหาเวลาว่างสัปดาห์ละหนึ่งชั่วโมงเพ่ือให้เด็กเล่นยังยากแสนยาก 
        มีงานวิจัยชี้ชัดว่า เด็กที่โตขึ้นกับการเล่นของเล่น และเด็กที่ไม่เคยเล่นของเล่นในวัยเด็กเลย จะ
มีพัฒนาการแตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็นความสามารถในการปรับตัว วิธีคิดแก้ปัญหา ความอดทนต่อสิ่ง
ต่าง ๆ เป็นต้น “เด็กที่ได้เล่นของเล่นจะแสดงออกได้ดีกว่า มีพัฒนาการทางภาษาเร็วกว่า และ
สามารถบอกความต้องการของตัวเองได้ดีกว่า” กนิษฐา ชูขันธ์ หรือครูนุช แห่งโรงเรียนอนุบาลหนู
น้อย ยืนยันจากประสบการณ์การเป็นครูอนุบาลของเธอ 
        2.5.9 การเล่นและพัฒนาการตามวัย 
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        การเล่นของเด็กมีพัฒนาการที่แตกต่างกันไปตามด้วยวัย บางทฤษฎีแบ่งพัฒนาการของการเล่น
ของเด็กปฐมวัยได้ดังนี้ เด็กเล็กๆ จะเล่นแบบส ารวจ เช่น เขย่าของเล่นเพ่ือให้เกิดเสียง หยิบสิ่งของเข้า
ปาก เด็กอายุ 3 ขวบขึ้นไป จะเล่นแบบมีสัญลักษณ์คือ เล่นแบบมีเรื่องราว มีการสมมติตัวเองเป็นสิ่ง
นั้นสิ่งนี้ วัย 4 ขวบ จะเริ่มเล่นแบบสร้างสรรค์เห็นได้ชัดจากการน าไม้บล็อคมาต่อเป็นสิ่งต่างๆ วัยนี้จะ
เล่นแบบมีลักษณะของการแก้ปัญหามากขึ้น เป็นความคิดรวบยอดมากขึ้น ส่วนวัย 5 -6 ขวบ จะเล่น
แบบใช้จินตนาการซึ่งถือเป็นการเล่นชั้นสูงที่ระดมเอาทักษะทั้งหมดก่อนหน้านี้เข้าไว้ด้วยกัน 
        ขณะที่อีกทฤษฎีหนึ่งกล่าวว่า การเล่นสามารถสะท้อนพัฒนาการของเด็กได้ว่าเขาเป็นมนุษย์ที่
สมบูรณ์เพียงใดโดยที่เด็กปกติจะมีพัฒนาในการเล่นที่ต่างกันไป เด็กเล็ก 0-2 ขวบ จะยังไม่เล่นแต่จะ
มองคนอ่ืนเล่น วัยเตาะแตะจะเริ่มเล่นคนเดียว เด็กวัย 2-3 ขวบ จะเล่นแบบคู่ขนานคือ สามารถเล่น
กับเด็กคนอื่นได้แต่จะไม่เล่นร่วมกัน วัย 4 ขวบ จะเล่นร่วมกับเพ่ือนแต่จะไม่มีการแบ่งบทบาทการเล่น 
และไม่เกิดการสร้างเรื่องราวร่วมกัน ส่วนวัย 5-6 ขวบ จะเริ่มเล่นแบบร่วมมือกัน 
        การเลือกของเล่นให้เด็กจึงต้องค านึงถึงความสอดคล้องของพัฒนาการการเล่นในแต่ละวัยด้วย 
โดยเด็กแรกเกิดถึงขวบปีแรกประสาทสัมผัสทุกอย่างจะพัฒนาอย่างรวดเร็วของเล่นจึงต้องเป็น
ประเภทที่ตอบสนองต่อการเติบโตของประสาทสัมผัสนั้นๆ เด็กวัยเตาะแตะจะชอบของเล่นที่มีเสียง
เช่น โทรศัพท์จ าลอง ของเล่นบิดเกลียว วัย 3 ขวบ เด็กจะเริ่มมีโลกทัศน์ที่กว้างขึ้นเริ่มสนใจสิ่งมีชีวิต
มากขึ้น ของเล่นที่เป็นตัวสัตว์ ตุ๊กตุ่นตุ๊กตาจะเป็นที่ชื่นชอบของเด็กวัยนี้รวมถึงของเล่นประเภท
ก่อสร้างเช่น ไม้บล็อค หนังสือเองก็จะเข้ามามีอิทธิพลในขวบปีนี้เช่นเดียวกัน ย่างเข้าอายุ 4 ขวบ เด็ก
วัยนี้จะชอบของเล่นที่มีความซับซ้อนขึ้น เช่น ของเล่นแนววิทยาศาสตร์อย่างการเป่าฟองสบู่ เด็กวัย 
5-6 ขวบ จะชอบของเล่นที่มีเครื่องยนต์กลไกหรือของเล่นที่เทคนิคพิเศษมากขึ้น เช่น ของเล่นที่มี
มอเตอร์ เป็นต้น 
 

        2.5.10 เลือกของเล่นอย่างไรดี 
        พ่อแม่อาจเลือกซื้อของเล่นให้ลูกได้ตั้งแต่แรกเกิด วิธีการเลือกซื้อก็ควรค านึงถึงองค์ประกอบ
หลัก เช่น ความปลอดภัย ทั้งขนาดที่ไม่เล็กเกินไป กระทั่งเข้าปากได้หรือสีที่ต้องไม่ใช้สีที่เป็นอันตราย
ต่อเด็ก รวมถึงต้องดูความสอดคล้องกับพัฒนาการตามวัยของเด็กด้วย ตัวเลขอายุที่ระบุอยู่ข้างกล่อง 
อาจเป็นหนทางหนึ่งที่ช่วยชี้แนะในการตัดสินใจแก่พ่อแม่ผู้ปกครองได้ 
         “อย่าซื้อของเล่นเผื่ออายุให้ลูก ความยากเกินไปจะท าให้เขาเบื่อและเลิกเล่นในที่สุด” ไพโรจน์ 
ระวิพงษ์ แห่งบริษัท แปลนครีเอชั่นส์ จ ากัด เจ้าของผลิตภัณฑ์ของเล่นภายใต้ชื่อ แปลน ทอยส์ ซึ่งเป็น
บริษัทของเล่นของไทยที่ติดอันดับ 1 ใน 5 บริษัทผลิตของเล่นไม้ชั้นน าของโลกแนะน าการเลือกของ
เล่น 
        นอกจากนั้นแล้ว พ่อแม่ควรเลือกซื้อของเล่นที่ฝึกมิติการคิดที่หลากหลายให้กับลูก ไม่ควรเลือก
ซื้อของเล่นที่ออกแบบมาเพ่ือให้เด็กถูกกระท าหรือเกิดการคิดทางเดียว เช่น เกมส์บางอย่างที่มีวิธีเล่น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบตายตัวแต่ผู้ปกครองอาจจะหาของเล่นที่เรียกกันว่าของเล่นปลายเปิด เช่น ผ้าหลากสีหลายแบบที่
เด็กจะสามารถสมมติให้เป็นอะไรก็ได้ มาให้ลองเล่นดูบ้างเป็นการเสริมสร้างจินตนาการ 
        ขณะเดียวกันความคิดที่ว่าเด็กผู้ชายต้องเล่นปืนหรือเด็กผู้หญิงต้องเล่นตุ๊กตาก็ไม่ใช่ความคิดที่
ถูกต้องนัก หากแต่จะเป็นการปลูกฝังความคิดเรื่องความแตกต่างทางเพศให้กับเด็กโดยไม่รู้ตัวที่ถูกพ่อ
แม่ควรเลือกของเล่นที่เหมาะกับวัยของเด็กมากกว่า แม้บางต าราจะเชื่อว่าของเล่นที่มาจากวัสดุ
ธรรมชาติจะท าให้จิตใจของเด็กอ่อนโยนละมุนละไมกว่าการเล่นของเล่นจากวัสดุสังเคราะห์ เช่น 
พลาสติก แต่นักวิชาการด้านเด็กอย่าง ดร.วรนาท รักสกุลไทย แห่งมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร กลับเห็นว่าการเปิดโอกาสให้เด็กสัมผัสกับวัสดุหลากหลายจะเป็นประโยชน์ต่อเด็กใน
อนาคตมากกว่า “เราควรให้เด็กได้สัมผัสทุกอย่างเพราะนั่นคือชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริงของเขา” 
        ที่ส าคัญผู้ใหญ่เองก็จ าเป็นต้องรู้จักบทบาทหน้าที่ของตน การเข้าไปขัดจังหวะการเล่นของเด็ก
ต้องเป็นไปอย่างถูกต้องเหมาะสม เพ่ือไม่เป็นการท าลายบรรยากาศการเล่นของเขา ผู้ใหญ่ส่วนมากมัก
ห่วงว่าเด็กจะเล่นจนไม่เป็นอันท าอะไร จึงอดไม่ได้ที่จะยัดเยียดเนื้อหามากมายเข้าไปในหัวสมองของ
เด็ก”ท าไมเล่นอย่างนั้น” “ท าไมไม่เล่นอย่างนี้” แต่ที่เหมาะกว่าน่าจะเป็นว่าผู้ใหญ่ควรปล่อยให้เด็ก
คิดริเริ่มการเล่นของเขาเอง ต้องให้เวลากับการเล่นนั้นอย่างต่อเนื่อง และเอ่ยค าชมเชยเมื่อเด็กประสบ
ความส าเร็จในการเล่นของเขา 
        อย่างไรก็ตาม การให้ของเล่นแก่เด็กเพียงอย่างเดียวแต่ไม่เล่นกับเด็กก็ไม่ใช่วิธีที่ถูกต้องนัก 
ผู้ใหญ่ควรจะต้องเล่นกับเด็กด้วย เพราะปฏิเสธไม่ได้ว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับของเล่นไม่ส าคัญ
เท่ากับการโต้ตอบระหว่างพ่อแม่ลูก ซึ่งถือเป็นสิ่งแวดล้อมของเด็กที่มีชีวิตมีเลือดเนื้อ และเป็นการ
ถ่ายทอดความรักความอบอุ่นในครอบครัวอีกทางหนึ่งด้วย 
 

        2.5.11 องค์ประกอบของกรอบการเรียนรู้ 
        กรอบการเรียนรู้ให้ความส าคัญต่อการเรียนรู้ของเด็กและประกอบด้วยองค์ประกอบที่มีความ
เกี่ยวข้องกันสามข้อ ได้แก่ หลักการ การปฏิบัติ และผลลัพธ์การเรียนรู้ 
        องค์ประกอบทั้งสามนี้เป็นรากฐานของวิธีการสอนส าหรับเด็กปฐมวัยและการตัดสินใจที่
เกี่ยวกับหลักสูตร หลักสูตรจะครอบคลุมการปฏิสัมพันธ์ ประสบการณ์ กิจวัตรประจ าวันและ
เหตุการณ์ทั้งที่มีการวางแผนและไม่ได้วางแผนมาก่อนทั้งหมด ซึ่งเกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมที่ออกแบบ
มาเพ่ือช่วยส่งเสริมการเรียนรู้และพัฒนาการของเด็กกรอบการเรียนรู้เน้นความส าคัญของหลักสูตรที่มี
การวางแผนหรือโดยมีเจตนาในการสอนเด็กนั้นเป็นผู้รับประสบการณ์ในด้านต่าง ๆ สิ่งที่รวมอยู่หรือ
แยกออกมาจากหลักสูตรจะมีผลกระทบต่อวิธีการเรียนรู้ของเด็ก การพัฒนาและความเข้าใจที่มีต่อ
โลกของเด็กกรอบการเรียนรู้สนับสนุนรูปแบบการตัดสินใจเกี่ยวกับหลักสูตรในลักษณะที่เป็นวงจร
ต่อเนื่อง สิ่งนี้เองที่นักการศึกษาจะน าความรู้ทางวิชาชีพ รวมไปถึงความรู้ในระดับลึกของเด็กที่พวก
เขามีมาใช้การท างานร่วมกับครอบครัวนั้น นักการศึกษาจะใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นแนวทางในการ
วางแผนส าหรับการเรียนรู้ของเด็ก ในการที่จะให้เด็กมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นในการเรียนรู้ นัก
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การศึกษาจะพิจารณาถึงจุดแข็งและความสนใจของเด็ก และเลือกกลยุทธ์ในการสอนที่เหมาะสม และ
ออกแบบสภาพแวดล้อมในการเรียนอีกด้วย 
 

2.6  การวิจัยแบบผสมผสาน 
 
        การวิจัยเชิงผสมผสาน ตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า “Mixed Methods Research”มิใช่ตรง
กับค าว่า “Mixed Methodology Research” ในภาษาไทยจะตรงกับค าว่า “วิธีวิทยาการวิจัยเชิง
ผสมผสาน”เพราะทั้งสองค านี้มีรากฐานที่มาแห่งความหมายและลักษณะต่างกัน กล่าวคือวิธีการวิจัย
เชิงผสมผสาน หมายถึง การใช้เทคนิควิธีการเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  (Quantitative and 
qualitative method as technique) มาร่วมกันศึกษาหาค าตอบของงานวิจัยในขั้นตอนใดขั้นตอน
หนึ่ง หรือในระหว่างขั้นตอนภายในเรื่องเดียวกัน การผสมผสานกันส าหรับด าเนินงานวิจัยจึงเป็นแต่
เพียงการผสมผสานในทางเทคนิควิธีการที่ใช้ส าหรับการก าหนดปัญหาวิจัย การตั้งวัตถุประสงค์วิจัย 
การเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปตีความผลการวิเคราะห์ ข้อมูลร่วมกันเท่านั้น 
ยกตัวอย่างเช่น การผสมผสานเทคนิควิธีการเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพในขั้นการเก็บรวบรวมข้อมูล
อาจใช้แบบสอบถาม แบบส ารวจรายการแบบทดสอบร่วมกันกับการสังเกต การสัมภาษณ์ระดับลึก 
และการสนทนากลุ่ม เป็นต้น หรือการผสมผสานในขั้นการวิเคราะห์ข้อมูลนั้น ใช้ทั้งสถิติอ้างอิงและ
การวิเคราะหส์รุปอุปนัยก็ได้ (รัตนะ บัวสนธ์, 2556 อ้างใน จุไรรัตน์  ทองค าชื่นวิวัฒน์, 2556) 
 

        2.6.1  จุดมุ่งหมายของการวิจัยแบบผสมผสาน 
        เหตุใดต้องใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน ค าตอบที่เป็นเหตุผลหลักของทุกส านักและทุกคน ที่ใช้
ระเบียบวิธีแบบผสานวิธีหรือผสมผสาน (Mixed Methods) คือเป็นการแก้จุดอ่อนของแต่ละวิธีด้วย
การเสริมจุดแข็ง โดยมีจุดมุ่งหมายอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายประการดังนี้ (วิโรจน์ สารรัตนะ, 2545 
: 13, สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ์ และกรรณิการ์ สุขเกษม,2547: 285-286 อ้างใน จุไรรัตน์  ทองค าชื่น
วิวัฒน์, 2556) คือ 

2.6.1.1  เพ่ือเป็นการตรวจสอบสามเส้า (Triangulation) ให้เพ่ิมความเชื่อมั่นในผลของ
การวิจัย 

2.6.1.2  เพ่ือเป็นการเสริมให้สมบูรณaหรือเติมให้เต็ม (Complement) เช่น ตรวจสอบ
ประเด็นทีซ่้ าซ้อนหรือประเด็นที่แตกต่างของปรากฏการณ์ทีศึ่กษา เป็นต้น 

2.6.1.3  เพ่ือเป็นการริเริ่ม (Initiation) เช่น ค้นหาประเด็นที่ผิดปกติ ประเด็นที่ผิด
ธรรมดา ประเด็นที่ขัดแย้งหรือทัศนะใหม่ ๆ เป็นต้น 

2.6.1.4  เพ่ือเป็นการพัฒนา (Development) เช่น น าเอาผลจากการศึกษาในขั้นตอน
หนึ่งไปใช้ให้เป็นประโยชน์กับในอีกขั้นตอนหนึ่ง เป็นต้น 

2.6.1.5  เพ่ือเป็นการขยาย (Expansion) ให้งานวิจัยมีขอบข่ายที่กว้างขวางมากขึ้น 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        2.6.2  ความส าคัญของการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) 
        การวิจัยแบบผสมผสานมีความส าคัญดังนี้ Geene and others ,1989; Trocim, 2002; 
Creswell, 2003; Punch, 2003 & Punch, 2005 อ้างใน จุไรรัตน์  ทองค าชื่นวิวัฒน์, 2556) คือ 

        2.6.2.1  ผลการวิจัยจากวิธีการวิจัยแบบผสมผสานสามารถเสริมต่อกันโดยใช้ผลการวิจัย
จากวิธีหนึ่ง อธิบายขยายความผลการวิจัยอีกวิธีหนึ่ง ช่วยให้การตอบค าถามการวิจัยได้ละเอียดชัดเจน
มากกว่าการใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปริมาณหรือเชิงคุณภาพเพียงรูปแบบเดียว 

2.6.2.2  การใช้ผลการวิจัยจากวิธีหนึ่งไปช่วยพัฒนาการวิจัยอีกวิธีหนึ่งหรือการใช้
ผลการวิจัยวิธีหนึ่ง ไปตั้งค าถามการวิจัยอีกวิธีหนึ่ง 

2.6.2.3  การวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพต่างก็มีจุดเด่นในตนเอง สามารถ
น าจุดเด่นมาใช้ในการแสวงหาความรู้ความจริงไดถู้กต้องแม่นย ายิ่งขึ้น 

2.6.2.4  การวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพต่างก็มีจุดด้อยในตนเอง ผู้วิจัย
สามารถใช้จุดเด่นของการวิจัยเชิงปริมาณมาแกIไขจุดด้อยของการวิจัยเชิงคุณภาพ ขณะเดียวกันอาจ
ใช้จุดเด่นของการวิจัยเชิงคุณภาพมาใช้แก้ไขจุดดอ้ยของการวิจัยเชิงปริมาณ 

2.6.2.5  สามารถน าผลผลิตจากการวิจัยแบบผสมผสานมาสร้างความรูIความจริงที่
สมบูรณ์ส าหรับใช้ในการปรับเปลี่ยนทฤษฎีหรือการปฏิบัติงาน 

 

        2.6.3  แบบแผนการวิจัยและตัวอย่าง 
        แบบแผนการวิจัย (Research Designs) เชิงผสมผสานทางการศึกษา ประกอบด้วย 4 แบบ
แผนหลัก  เป็ นการจ าแนกโดยเกณ ฑ์ ทาง “วิธีวิทยา” ตามกรอบปรัชญ าที่ มี อิทธิพลต่ อ
กระบวนการวิจัยโดยที่แต่ละแบบแผนก็ยังประกอบไปด้วยแบบแผนย่อย ๆ ซึ่งมีลักษณะแตกต่างกัน
ออกไปดังนี้ 

2.6.3.1  แบบแผนแบบสามเส้า (Triangulation Design) เป็นแบบแผนการวิจัยเชิง
ผสมผสาน เพ่ือศึกษาหาค าตอบให้กับปัญหาวิจัยเรื่องเดียวกัน โดยแยกกันด าเนินงานและให้น้ าหนัก
ความส าคัญของวิธีการวิจัยทั้งสองอย่างเท่าเทียมกัน ใช้ช่วงระยะเวลาด าเนินการวิจัยในระยะเดียว 
และด าเนินการวิจัยไปพรIอมๆ กัน ปัญหาหรือค าถามการวิจัย มักจะมีลักษณะเอ้ือให้ใช้เทคนิควิธีการ
ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ในประเด็นเดียวกันเพ่ือน าผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับมาเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างแล้วสรุปตีความ ตอบปัญหาการ
วิจัยร่วมกันในลักษณะส่งเสริมเติมเต็มซึ่งกันและกันแบบแผนการวิจัยเชิงผสมผสานแบบสามเส้ ายัง
แบ่งเป็นแบบแผนย่อย ๆอีก 3 แบบแผน ได้แก่ 

(1)  แบบการแปลงขอ้มูลเชิงคุณภาพสู่ข้อมูลเชิงปริมาณ 
(2)  แบบการตรวจสอบความตรงของข้อมูลเชิงปริมาณ 
(3)  แบบพหุระดับ 
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        ทั้ง 3 แบบแผนมีลักษณะของการผสมผสานต่างกัน แต่ก็ยังคงมีลักษณะร่วมเหมือนกัน คือ เป็น
แบบแผนที่ให้น้ าหนักความส าคัญของเทคนิควิธีการทั้งสองเท่าเทียมกันด าเนินการวิจัยไปพร้อมๆ กัน 
ศึกษาหาค าตอบในประเด็นที่ต่างกัน แต่อยู่ภายใต้ปัญหาวิจัยเดียวกัน และน าผลการวิเคราะห์ข้อมูล
มาสรุปตีความร่วมกันในลักษณะส่งเสริมเติมเต็ม ซึ่งกันและกัน 

2.6.3.2  แบบแผนแบบรองรับภายใน (Embedded Design) เป็นแบบแผนการวิจัย 
        เชิงผสมผสานที่มีลักษณะทั้งเป็นการศึกษาระยะเดียวและสองระยะต่อเนื่องกัน แบบแผนการ
วิจัยแบบนี้จะมีการจัดให้วิธีการวิจัยแบบใดแบบหนึ่งเป็นวิธีการหลัก และอีกวิธีการวิจัยหนึ่งเป็น
วิธีการรองนั้น คือ ให้น้ าหนักความส าคัญไม่เท่าเทียมกัน และศึกษาหาค าตอบในปัญหาวิจัยเดียวกัน
แตป่ระเด็นที่ศึกษามิใช่ประเด็นเดียวกัน นั่นคือประเด็นต่างกัน ใช้วิธีการต่างกันแบบแผนการวิจัยแบบ
รองรับภายในจะแตกต่างจากแบบแผนสามเส้าตรงที่การให้น้ าหนักความส าคัญของวิธีการและ
ประเด็นที่ใช้ศึกษา อนึ่งการจะใช้วิธีการวิจัยแบบใดเป็นวิธีการหลักหรือวิธีการรองนั้น ขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์การวิจัยเป็นส าคัญแบบแผนการวิจัยแบบผสมผสานแบบรองรับภายในยังแบ่ งเป็น 4 
แบบแผนย่อย ได้แก่ 

(1) แบบแผนรองรับภายในรูปแบบการทดลองระยะเดียว วิธีการเชิงปริมาณ
เป็นหลัก 

(2) แบบแผนรองรับภายในรูปแบบการทดลองสองระยะ วิธีการเชิงคุณภาพ
เป็นหลัก 

(3) แบบแผนรองรับภายในรูปแบบการทดลองสองระยะวิธีการเชิงปริมาณเป็น
หลัก 

(4) แบบแผนรองรับภายในรูปแบบสหสัมพันธ์ 
        ทั้ง 4 แบบแผนย่อยก็มีความเหมาะสมส าหรับน าไปใช้ศึกษาหาค าตอบให้กับปัญหาและ 
วัตถุประสงค์การวิจัย ตลอดจนมีขั้นตอนการท างานที่แตกต่างกัน 

2.6.3.3  แบบแผนเชิงอธิบาย (Explanatory Design) เป็นแบบแผนการวิจัยแบบ
ผสมผสานที่มีลักษณะการด าเนินงานวิจัยสองระยะ โดยเริ่มต้นการวิจัยด้วยวิธีการเชิงปริมาณก่อน
เสมอแล้วใช้ผลการวิจัยที่ ได้เพ่ือพิจารณาคัดเลือกประเด็นปัญหาและผู้ให้ข้อมูล ส าหรับด าเนิน
งานวิจัยด้วยวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพต่อไป 

2.6.3.4  แบบแผนเชิงส ารวจบุกเบิก (Exploratory Design) เป็นแบบแผนการวิจัย
แบบผสมผสาน ที่มีลักษณะการด าเนินงานวิจัยเป็นสองระยะเช่นเดียวกัน แต่แบบแผนการวิจัยแบบนี้
จะเริ่มต้นด้วยการใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพก่อนเสมอ นอกจากนั้นยังให้น้ าหนักความส าคัญของ
วิธีการวิจัยทั้งสองวิธีไม่เทา่เทียมกันอีกด้วยแบบแผนการวิจัยแบบผสมผสานแบบนี้นิยมใช้ส าหรับการ
ค้นหาตัวแปรใหม่ๆ หรือเพ่ือสร้างเครื่องมือวัดตัวแปร ตลอดจนใช้ส าหรับพัฒนาระบบแนวคิด ทฤษฎี
ใหม่ๆ  
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        2.6.4  ข้อจ ากัดในการใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน 
        ในทางปฏิบัติ การวิจัยแบบผสมผสานมีข้อพึงระวังและมีข้อจ ากัดบางประการ คือ วิธีการวิจัย
เชิงปริมาณนั้นเป็นวิธีการที่เข้มงวด เป็นระบบและเป็นแบบแผน ส่วนวิจัยเชิงคุณภาพนั้นเป็นวิธีการที่
แนบเนียน ละเอียดอ่อน และยืดหยุ่น เมื่อน าวิธีทั้งสองมาใช้ในการวิจัยเรื่องเดียวกันจะต้องใช้ให้
เหมาะสม อย่าปล่อยให้ความรูIสึกนึกคิดเชิงคุณภาพไปผ่อนคลายความเข้มงวดและความเป็นแบบ
แผนของวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ ในขณะเดียวกันก็อย่าปล่อยให้ความรู้สึกนึกคิดเชิงปริมาณมีอิทธิพล
ท าให้วิธีการเชิงคุณภาพกลายเป็นการส ารวจหาข้อมูลเพ่ิมเติมอย่างฉาบฉวย ซึ่งจะเป็นผลท าให้
คุณภาพของงานวิจัยชิ้นนั้นลดลง นอกจากนี้ยังพบว่า งานวิจัยแบบผสมผสานมีข้อจ ากัดที่ส าคัญ คือ 

2.6.4.1  นักวิจัยโดยเฉพาะหัวหน้าโครงการวิจัยต้องมีความรู้และประสบการณ์ในการ
ท าวิจัยทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพคนที่ถูกต้องตามหลักวิธีไม่เช่นนั้นจะได้งานวิจัยที่ไม่เข้มแข็ง
เทา่ทีค่วร 

2.6.4.2  ในการวิจัยแบบผสมผสาน จะต้องใช้เวลาและทรัพยากรในการเก็บและ
วิเคราะห์ ข้อมูลปริมาณมากกว่าการท าวิจัยเชิงเดี่ยว ดังนั้นโครงการที่ถูกจ ากัดด้ วยเวลาและ
งบประมาณจึงไม่สามารถใช้กลยุทธ์โดยวิธีผสานวิธีได้ ยกเว้นเป็นขอ้มูลเสริมบางส่วน 

2.6.4.3  อาจมีการใช้การวิจัยแบบผสมผสานตามสมัยนิยม โดยเป็นการใช้แบบผิดๆ 
ตามที่ตนเข้าใจหรือใช้โดยมักง่าย เช่น นักวิจัยเชิงปริมาณเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์แบบผิวเผิน 
หรือนักวิจัยเชิงคุณภาพคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มตามหลักสถิติโดยไม่พิจารณาหลักเกณฑ์ที่
เหมาะสม เป็นต้น 

2.6.4.4  จากการศึกษาความหมายและความส าคัญของการวิจัยแบบผสมผสาน ผู้วิจัย
ใช้วิธีวิทยาทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพร่วมกันในการด าเนินการวิจัย เพ่ือหาค าตอบของการวิจัย 
 

2.7  การสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) 
 

        ความหมายของการสนทนากลุ่ม หมายถึงการรวบรวมข้อมูลจากการนั่งสนทนาของกลุ่มผู้ให้
ข้อมูล (Key Informant) เป็นกลุ่ม โดยผู้เข้าร่วมการสนทนากลุ่มจะถูกคัดเลือกจากผู้ที่มีประสบการณ์
ตรง หรือเป็นผู้สามารถให้ข้อมูลที่ต้องการได้ ดังนั้น ผู้ เข้าร่วมการสนทนากลุ่มจึงจะเป็นที่มี
คุณลักษณะหลาย ๆ ประการที่คล้ายคลึงกัน (Homogeneity) โดยกลุ่มคนเหล่านี้ จะถูกเชิญให้
มาร่วมวงสนทนากันอย่างเป็นธรรมชาติ ในบรรยากาศที่เหมาะสม โดยมีจานวนสมาชิกอยู่ระหว่าง 8-
10 คน (บางตารางระบุจ านวน 6-12 คน) (วรวุฒิ โรมรัตนพันธ์, 2557) 
        การสนทนากลุ่ม (Focus group) หมายถึง การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสนทนาของผู้ให้
ข้อมูล ซึ่งเป็นบุคคลที่สามารถให้ค าตอบในประเด็นที่ต้องการศึกษาได้ โดยจัดให้มีกลุ่มสนทนา
ประมาณ 6-12 คน ซึ่งกลุ่มที่จะมีลักษณะโต้ตอบโต้แย้งกันดีที่สุดคือ 7 -8 คน และจะต้องมี
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ผู้ด าเนินการสนทนา (Moderator) เป็นผู้คอยจุดประเด็นในการสนทนา เพ่ือชักจูงให้กลุ่มเกิดแนวคิด
และแสดงความคิดเห็นต่อประเด็นหรือแนวทางการสนทนาอย่างกว้างขวางละเอียดลึกซ้ึง 
หลักการของการสนทนากลุ่ม 
        วิธีเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการจัดให้คนที่เลือกจากประชากรที่ต้องการศึกษาจ านวนไม่มาก
นักมาร่วมวงสนทนากัน เพ่ืออภิปรายพูดคุยกัน โดยมุ่งประเด็นการสนทนาไปยังเรื่องที่สนใจศึกษาใน
การจัดการสนทนากลุ่มอย่างเป็นระบบ อาจเลือกผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่มจ านวน 7-12 คน ที่มีลักษณะ
บางประชากร สังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมที่คล้ายคลึงกัน ระหว่างพูดคุย มีพิธีกรเป็นผู้ด าเนิน
รายการ มีผู้จดบันทึกเป็นผู้จดย่อเนื้อหาการสนทนา และมีเทปบันทึกเสียงบันทึกรายละเอียดของการ
พูดคุย เมื่อเสร็จสิ้นการสนทนา ผู้บันทึกจะถอดรายละเอียดจากเทปที่บันทึกไว้ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลใน
การวิเคราะห์ต่อไป (กรมการพัฒนาชุมชน, 2551. เว็บไซต์) 
        2.7.1  องค์ประกอบของการสนทนากลุ่ม 

2.7.1.1  ประเด็นที่ต้องการสนทนา ซึ่งจะทาให้สามารถรับทราบความคิดเห็นในแง่มุม
ต่าง ๆ 

2.7.1.2  แนวค าถาม ที่จะต้องก าหนดไว้ก่อนล่วงหน้า และจะต้องมีการจัดเป็นหมวดหมู่ 
และล าดับก่อนหลัง เพ่ือป้องกันความสับสนในการสนทนา 

2.7.1.3  การคัดเลือกผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม โดยจะคัดเลือกผู้ที่มีประสบการณ์ตรง และ
มีภูมิหลังคล้าย ๆ กันหรือใกล้เคียงกัน เพ่ือประโยชน์ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างสมาชิกใน
กลุ่ม 

2.7.1.4  บุคลากรที่จะด าเนินการสนทนากลุ่ม ประกอบด้วย  
(1)  พิธีกร ที่จะท าหน้าที่ถามค าถาม และน าการพูดคุย รวบทั้งควบคุมการ

สนทนาให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ กระตุ้นให้สมาชิกได้แสดงความคิดเห็นอย่างท่ัวถึง เท่าเทียมกัน  
(2)  ผู้จดบันทึกการสนทนา ซึ่งจะจดทั้งค าพูด อากัปกริยาท่าทาง อารมณ์ 

รวมทั้งการบันทึกผังการนั่งของสมาชิกผู้เข้าร่วมสนทนาด้วย  
(3)  ผู้ช่วยด าเนินรายการ เป็นผู้คอยอ านวยความสะดวกให้แก่กลุ่มผู้สนทนาทุก

ด้าน อาทิ การบริการน้ า อาหารว่าง รวมทั้งคอยควบคุมไม่ให้กลุ่มผู้สนทนาได้รับการรบกวนจาก
ภายนอก 
        2.7.2  อุปกรณ์ที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย เครื่องบันทึกเสียง โดยจะต้องเตรียม
ส ารองแบตเตอร์รี่ให้เพียงพอ, สถานที่สาหรับการสนทนา ซึ่งจะต้องเป็นสถานที่ที่สมาชิกรู้จัก มีความ
สะดวกสบาย เงียบสงบไม่พลุกพล่าน หรือมีเสียงรบกวน, ของที่ระลึก เพ่ือตอบแทนสมาชิกที่เข้าร่วม
กลุ่มสนทนา ซึ่งจะแจกให้หลังเสร็จการสนทนาแล้ว , อาหารว่าง น้ าดื่ม ระหว่างการสนทนา รวมทั้ง
อุปกรณ์เสริมการพูดคุย อาทิ รูปภาพ เอกสาร หนังสือ ฯลฯ, ระยะเวลาที่เหมาะสม คือไม่ควรเกินกว่า 
2 ชั่วโมงโดยประมาณ 
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        2.7.3  การด าเนินการสนทนากลุ่ม 
2.7.3.1  เชิญสมาชิกเข้าห้องที่จัดเตรียมไว้ หากเป็นห้องที่ใหญ่ และสมาชิกนั่งห่างกัน 

อาจต้องมีระบบเสียงเข้ามาช่วยให้การสนทนาเป็นไปอย่างราบรื่นชัดเจน  
2.7.3.2  ควรมีป้ายชื่อ (อาจเป็นชื่อจริงหรือชื่อสมมุติก็ได้) สาหรับสมาชิกทุกคน โดยวาง

ป้ายชื่อไว้ด้านหน้าเพ่ือให้สามารถเรียกชื่อกันได้ 
2.7.3.3  เริ่มต้นด้วยการแนะน าตนเอง และทีมงานโดยพิธีกรจะชี้แจงวัตถุประสงค์การ

สนทนา พร้อมทั้งแจ้งด้วยว่าจะมีการบันทึกเสียงไว้ด้วย 
2.7.3.4  สร้างบรรยากาศ สร้างความคุ้นเคย และเริ่มค าถามตามล าดับที่เตรียมไว้ 
2.7.3.5  เปิดโอกาสให้สมาชิกมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยพิธีกรต้องคอยกระตุ้น

ให้สมาชิกได้แสดงความเห็นอย่างทั่วถึง รวมทั้งคอยจ ากัดเวลาส าหรับสมาชิกบางรายที่ใช้เวลามาก
เกินไปในการแสดงความคิดเห็น หรือคอยครอบง าความคิดผู้อ่ืน 

2.7.3.6  เมื่อได้พูดคุยจนครบประเด็น และถึงเวลาที่ต้องยุติ (ไม่ควรเกิน 2 ชั่วโมง) 
พิธีกรกล่าวยุติการสนทนา กล่าวขอบคุณ และแจกของที่ระลึกแก่ผู้เข้าร่วมสนทนากลุ่ม 
        จากการศึกษาความหมายและความส าคัญของการสนทนากลุ่ม (Focus Group Discussion) 
ผู้วิจัยน าใช้สรุปหาแนวทางการออกแบบของเล่นโดยการจัด Focus group กับผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็น
ตัวแทนนักออกแบบของเล่นจากสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นแห่งประเทศไทย เพ่ือหาผลของการวิจัย 
 

2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

        นอกจากที่ผู้วิจัยได้ส ารวจข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยฉบับนี้แล้วยังได้ส ารวจงานวิจัยที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับงานวิจัยกับฉบับนี้  ดังนั้นทางผู้วิจัยจึงได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูล ผลงานวิจัยที่มีความ
เกี่ยวข้องและความแตกต่างกันไว้ดังนี้ 
        2.8.1  งานวิจัยในประเทศ 
        จากการศึกษาค้นคว้าและรวบรวมเอกสารงานวิจัยและรายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเล่น
และพัฒนาการของเด็กปฐมวัย สามารถอ้างอิงเนื้อหาส าคัญๆ จ าแนกออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้าน
ร่างกาย ด้านสติปัญญา ด้านสังคม และด้านอารมณ์ 

        2.8.1.1  สมใจ ตั้งนิกร (2531) ศึกษาเรื่องความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อเล็กของเด็ก
ปฐมวัย ในโครงการอนุบาลชนบท ที่ได้รับการจัดสรรกิจกรรมสร้างสรรค์แตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยนี้คือ เด็กปฐมวัยชาย หญิง ที่กาลังเรียนอยู่ชั้นอนุบาลปีที่ 1 ของโรงเรียนที่อยู่ในโครงการ
อนุบาลชนบท สังกัดสานักงานการประถมศึกษาจังหวัดสุรินทร์ ผลการวิจัยพบว่า  เด็กปฐมวัยที่ได้รับ
การจัดสรรกิจกรรมสร้างสรรค์หมุนเวียนที่แตกต่างกัน มีความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อเล็กที่
แตกต่างกัน กล่าวคือ เด็กได้รับการจัดกิจกรรมสร้างสรรค์หมุนเวียนที่ไม่ได้จัดตามแผนการจัด
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ประสบการณ์ มีความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อเล็กดีกว่าเด็กที่ได้รับการจัดกิจกรรมสร้างสรรค์
หมุนเวียนที่จัดตามแผนการจัดประสบการณ์ 

        2.8.1.2  สมโภชน์ หลักฐาน (2533) ศึกษาผลของการเรียนกิจกรรมการเล่นกลางแจ้งที่
มีต่อพัฒนาการทางร่างกาย ด้านสมรรถภาพทางกลไรของนักเรียนก่อนประถมศึกษา โดยให้กลุ่ม
ทดลองเรียนกิจกรรมการเล่นกลางแจ้ง โดยใช้แผนการจัดประสบการณ์กิจกรรมกลางแจ้งที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้น โดยให้เรียนสัปดาห์ละ 5 วัน วันละ 30 นาที เป็นเวลา 10 สัปดาห์ ส่วนกลุ่มควบคุมให้เรียน
กิจกรรมการเล่นกลางแจ้งโดยการเรียนการสอนตามปกติ ผลการทดลองพบว่า พัฒนาการทางร่างกาย
ด้านสมรรถภาพทางกลไกของนักเรียนชายและนักเรียนหญิงที่อยู่ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ไม่
แตกต่างกัน 

        2.8.1.3  มงคล แฝงสาเคน (2535) ศึกษาผลการสอนกิจกรรมการเล่นกลางแจ้ง โดยวิธี
ฝึกแบบสถานี ที่มีผลต่อสมรรถภาพทางกลไกของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา โดยใช้แผนการจัด
กิจกรรมประสบการณ์กิจกรรมการเล่นกลางแจ้งโดยวิธีฝึกแบบสถานีที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย คือ แบบทดสอบสมรรถภาพทางกลไกของนักเรียนระดับก่อนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนที่ผ่านการเรียนตามแผนการจัดประสบการณ์โดยวิธีแบบสถานีที่มีสมรรถภาพทางกลไก ดีกว่า
นักเรียนในกลุ่มควบคุม 

        2.8.1.4  บุญยืน วิฑูรย์สฤษฏ์ศิลป์ (2535) ศึกษาผลของการเล่นของเล่นประเภทเสริม
ต่อทักษะของการใช้กล้ามเนื้อเล็กของเด็กก่อนวัยเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบมี
ทักษะการใช้กล้ามเนื้อเล็ก ผลการวิจัยพบว่า เด็กก่อนวัยเรียนที่ได้รับประสบการณ์จากการเล่นของ
เล่นประเภทเสริมต่อ มีทักษะการใช้กล้ามเนื้อเล็กของเด็กก่อนวัยเรียนเพศชายและเพศหญิงในกลุ่ม
ทดลองไม่แตกต่างกัน 

        2.8.1.5  ณภัทสรณ์ นรกิจและคณะ (2555) ศึกษาเรื่อง การศึกษาความสามารถในการ
ใช้มือของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ด้วยเมล็ดพืช พบว่า ความสามารถในการ
ใช้มือของเด็กปฐมวัย โดยรวม มีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นคิดเป็นร้อยละ 166.01 ของความสามารถพ้ืนฐาน
เดิม เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความสามารถทางด้านหยิบจับมีการเปลี่ยนแปลงคิดเป็นร้อยละ 
131.13ของความสามารถพ้ืนฐานเดิม ส่วนความสามารถทางด้านการเขียน มีการเปลี่ยนแปลงคิดเป็น
ร้อยละ 161.96 ของความสามารถพ้ืนฐานเดิม ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แสดงให้เห็นว่าการจัด
กิจกรรมศิลปสร้างสรรค์ด้วยเมล็ดพืช ส่งเสริมความสามารถในการใช้มือด้านการหยิบจับและด้านการ
เขียนให้กับเด็กปฐมวัยสูงขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก การจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ด้วยเมล็ดพืช เป็น
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง โดยสัมผัส หยิบ จับวัสดุต่างๆทาให้เกิด
ทักษะที่เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กในแต่ละวัย ซึ่งกิจกรรมศิลปสร้างสรรค์จากเมล็ดพืชนั้นไม่
เพียงแต่ส่งเสริมการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อมือกับสายตาในขณะลงมือปฏิบัติกิจกรรม
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เท่านั้น แต่ยังช่วยให้เด็กผ่อนคลายความเครียดทางอารมณ์อย่างอิสระ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
จินตนาการ และฝึกการทางานด้วยตนเองผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า 

        2.8.1.6  ฐิติมาพร ชัยสมุทร และนิตยา ประพฤติกิจ (2554) ศึกษาเรื่องผลของการใช้
กิจกรรมการเล่นกลางแจ้งที่มีต่อความพร้อมในการใช้กล้ามเนื้อใหญ่ ของเด็กปฐมวัยชั้นปีที่ 1 
โรงเรียนอันนาลัย อ าเภอเมือง จังหวัดสมุทรสาคร มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความพร้อมในการใช้
กล้ามเนื้อใหญ่ของเด็กปฐมวัยชาย-หญิง ชั้นปีที่ 1 ก่อนและหลังการท ากิจกรรมการเล่นกลางแจ้ง 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยความพร้อมในการใช้กล้ามเนื้อใหญ่โดยรวมและรายด้าน ได้แก่ ด้านการ
เคลื่อนไหวอยู่กับที่ ด้านการเคลื่อนไหวเคลื่อนที่ ด้านการเคลื่อนไหวพร้อมอุปกรณ์ ด้าน คุณลักษณะ
ของการใช้กล้ามเนื้อใหญ่ ของเด็กปฐมวัยชั้นปีที่ 1 หลังการทากิจกรรมการเล่นกลางแจ้งมีค่าสูง กว่า
ก่อนการจัดกิจกรรม มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

        2.8.1.7  กรรณิการ์ สุสม (2533) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ
สังเกตของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นสร้างสรรค์ โดยให้เด็กในกลุ่มทดลองได้รับประสบการณ์การเล่น
สรรค์สร้าง และกลุ่มควบคุมได้รับประสบการณ์การเล่นตามปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการสังเกตของเด็กปฐมวัย ผล
การทดลองพบว่า เด็กในกลุ่มทดลองที่ได้รับการเล่นสรรค์สร้าง มีความคิดสร้างสรรค์แตกต่างจากเด็ก
ปฐมวัยในกลุ่มควบคุม 

        2.8.1.8  อนงค์ แสงเงิน (2533) ทาการศึกษาเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเล่นสรรค์สร้าง ประกอบการใช้คาถามและการเล่นสรรค์สร้าง
แบบไม่ใช้คาถาม โดยใช้คู่มือและแผนการจัดกิจกรรมการเล่นสรรค์สร้างและแบบทดสอบ ความคิด
สร้างสรรค์ โดยการวาดภาพของ เจลเลน และเออร์บัน (Jellen and Urban, 1986) ผลการทดลอง
พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเล่นสรรค์สร้างประกอบการใช้คาถามความคิด
สร้างสรรค์สูงกว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเล่นสรรค์สร้างแบบไม่ใช้คาถาม 
นอกจากนี้ยังพบว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเล่นสรรค์สร้างประกอบการใช้คาถาม
และการเล่นสรรค์สร้างแบบไม่ใช้ค าถาม มีคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น 
แสดงว่าการจัดประสบการณ์การเล่นสร้างสรรค์ประกอบการใช้คาถามและแบบไม่ใช้ค าถาม มีผลต่อ
พัฒนาการทางด้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 

        2.8.1.9  เยาวพรรณ พิมทอง (2535) ได้ศึกษาพัฒนาการทางสติปัญญาของเด็กปฐมวัย 
จากการเล่นเกมการศึกษามิติสัมพันธ์ จากการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเล่น
เกมศึกษามิติสัมพันธ์รูปทรงเรขาคณิต และเด็กปฐมวัยที่ได้รับประสบการณ์จากกิจกรรมเล่นเกม
การศึกษาแบบปกติตามหน่วยการสอนมีพัฒนาการทางสติปัญญาต่างกัน 

        2.8.1.10  ลดาวัลย์ อุดมทรัพย์ (2541) ได้ศึกษาผลการเล่นแบบสมมติที่มีต่อความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กก่อนวัยเรียน โดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเล่นแบบสมมติ และแบบความคิด
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สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพแบบ Aของ Torrance ผลการวิจัยพบว่า หลังการทดลองเด็กกลุ่มทดลอง
ที่ได้รับประสบการณ์ การเล่นแบบสมมติมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเด็กกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับ
ประสบการณ์การเล่นแบบสมมติ และมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าการทดลอง
ธัญลักษณ์ ลีชวนค้า (2544) ทาการศึกษาวิจัย เรื่อง การคิดวิจารณญาณของเด็กปฐมวัยที่เล่นเกม
การศึกษามิติสัมพันธ์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนอนุบาลศรีอรุณ สังกัดสา
นักงานคณะกรรมการศึกษาเอกชน จังหวัดสมุทรปราการ เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาวิจัย ได้แก่ 
แบบทดสอบวัดการคิดวิจารณญาณ เกมการศึกษามิติสัมพันธ์ และเกมการศึกษาปกติ ผลการศึกษา
พบว่า เด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษามิติสัมพันธ์มีการคิดวิจารณญาณสูงขึ้น และเด็กปฐมวัยที่เล่นเกม
การศึกษาปกติมีการคิดวิจารณญาณสูงขึ้นเช่นกัน นอกจากนั้นเด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษามิติ
สัมพันธ์กับเด็กปฐมวัยที่เล่นเกมการศึกษาปกติ มีการคิดวิจารณญาณแตกต่างกัน 

        2.8.1.11  พรเพ็ญ ศรีวิรัตน์ (2546) ท าการศึกษาวิจัย เรื่องการคิดอย่างมีวิจารญาณ
ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นเกมฝึกทักษะการคิด เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบวัดการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และเกมฝึกทักษะการคิดและสื่อตามมุม ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่เล่น
เกมฝึกทักษะการคิดมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณสูงขึ้น และเด็กที่เล่นเกมสื่อตามมุมมีการคิดอย่างมี
วิจารณญาณสูงขึ้นเช่นกัน นอกจากนี้เด็กปฐมวัยที่เล่นเกมฝึกทักษะการคิดกับเด็กที่เล่นเกมสื่อตามมุม
มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณไม่แตกต่างกัน 

        2.8.1.12  กมลทิพย์ ลบแย้ม (2553) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมเสริมประสบการณ์โดยใช้
บทบาทสมมุติเพ่ือพัฒนาความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัย เป็นการจัดประสบการณ์ที่ส่งเสริม
ให้เด็กได้ใช้ภาษา ในการสื่อสารผ่านการเล่นบทบาทสมมุติโดยใช้บทบาทสมมุติจากนิทานหรือ
เรื่องราวที่มีอยู่ใกล้ตัวเด็ก ได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการเล่น ซึ่งส่งผลต่อพัฒนาการด้าน
ร่างกายด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสังคม ด้านสติปัญญา และพัฒนาความสามารถทางภาษา การศึกษา
ครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาพัฒนาการความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัยโดยใช้บทบาท
สมมุติ  และเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัย ก่อนและหลังการจัด
ประสบการณ์โดยใช้บทบาทสมมุติ ของ เด็กชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนบ้านโนนเหลื่อมจานวน 30 คน 
ผลการศึกษาค้นคว้าปรากฏว่า ผลการจัดกิจกรรมเสริมประสบการณ์โดยใช้บทบาทสมมุติ เพ่ือพัฒนา
ความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัย ส่งผลให้เด็กมีพัฒนาการทั้ง4 ด้าน โดยรวมคิดเป็นร้อยละ 
80.01 และรายด้านจ าแนกเป็น ด้านร่างกายร้อยละ 85.55 ด้านอารมณ์-จิตใจ ร้อยละ 86.29 ด้าน
สังคมร้อยละ 85.55 และด้านสติปัญญา ร้อยละ 80.37 เด็กปฐมวัยมีการพัฒนาความสามารถทาง
ภาษาหลังการจัดประสบการณ์สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมเสริมประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.01 การพัฒนาชุดกิจกรรมการวาดภาพเป็นกลุ่มเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
ปฐมวัย 
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        2.8.1.13  ธิษมาศ แอบพล (2553) ศึกษา เรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการวาดภาพเป็น
กลุ่มเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการวาดภาพเป็นกลุ่มเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย 2) 
เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้ชุดกิจกรรมการวาดภาพเป็นกลุ่ม
กลุ่มประชากรในการวิจัยครั้งนี้จะเป็นนักเรียนที่กาลังศึกษาในระดับชั้นอนุบาลปีที่ 2 ปีการศึกษา 
2556 ของโรงเรียนวัดท้ายส าเภา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช 
เขต 1 จานวน 21 คนได้มา ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมการวาดภาพเป็นกลุ่ม เพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.82/88.80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/80 และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของเด็กวัยปฐมวัยหลังการทดลองมีคะแนน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยทางสถิติที่ระดับ .01 

        2.8.1.14  สุขุม เฉลยทรัพย์ (2553).ศึกษาเรื่อง รูปแบบการส่งเสริมการอ่านของเด็ก
ปฐมวัยในทรรศนะของครูและผู้ปกครอง: ศึกษาความรู้ ทัศนคติ และความคาดหวังในการส่งเสริมการ
อ่าน ศึกษาปัจจัยที่ส่งเสริมการอ่านเพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ ทัศนคติ และความคาดหวัง
กับปัจจัยที่มีผลต่อการส่งเสริมการอ่าน รวมทั้งสร้างรูปแบบการส่งเสริมการอ่านให้แก่เด็กปฐมวัย โดย
ศึกษาจาก ผู้บริหาร ครู ผู้ปกครอง และผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย  ใช้วิธีการวิจัยคือ การ
สัมภาษณ์เชิงลึก จากประชากรกลุ่มเป้าหมายรวม 38 คน และสนทนากลุ่มรวม 21 คน ผลการศึกษา
พบว่า ความรู้ ทัศนคติ และความคาดหวังในการส่งเสริมการอ่านให้เด็กปฐมวัยของครูและผู้ปกครอง 
พบว่า การจัดการเรียนการสอนถูกแยกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่เน้นพัฒนาการ จะส่งเสริมการอ่านตาม
ความต้องการและธรรมชาติของเด็กปฐมวัย การอ่านในลักษณะนี้จะเข้าใจว่าเด็กอ่านได้ แต่จะอ่านไม่
ออก เป็นการอ่านจากจินตนาการ อ่านตามผู้ใหญ่ เป็นการสร้างความคุ้นเคยระหว่างเด็กกับหนังสือ 
กับเน้นการแข่งขัน จะเป็นการสอนอ่านแบบสะกดคา อ่านตามความต้องการของผู้ใหญ่ เด็กสามารถ
อ่านได้ แต่ไม่ได้เกิดจากความต้องการของตนเอง ท าให้ไม่อยากอ่าน ปัจจัยที่ช่วยส่งเสริมการอ่านของ
เด็ก คือการอ่านให้เด็กฟัง ไม่บังคับให้เด็กอ่านให้ออก รวมทั้งสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก พ่อแม่หรือ
คนที่ใกล้ชิด สื่อหรือหนังสือควรเหมาะสมกับวัย มีรูปภาพประกอบ หนังสือควรมีหลายประเภท 
ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้ ทัศนคติ และความคาดหวังกับปัจจัยที่มีผลต่อการส่งเสริมการอ่าน 
พบว่า ความรู้ ทัศนคติ ความคาดหวังและปัจจัยในการส่งเสริมการอ่านด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ 
สังคม และสติปัญญามีความสัมพันธ์กับปัจจัยด้านสติปัญญาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นอกนั้นมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 รูปแบบการส่งเสริมการอ่าน คือ ต้อง
มีนโยบายที่ชัดเจนจากกระทรวงหรือหน่วยงานที่รับผิดชอบ รูปแบบ “3 มี” แบบ “3เส้า” คือต้องมี
นโยบาย ต้องมีความเข้าใจ และต้องมีกิจกรรม โดยทั้ง 3 ส่วน ต้องมีความสอดคล้องซึ่งกันและกัน ดา
เนินงานด้วยจิตอาสา และจิตสาธารณะ 
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        2.8.1.15  ดารณี ดิษยเดช (2531) ได้ศึกษาเปรียบเทียบระดับขั้นการเล่นทางสังคมของ
เด็กปฐมวัยที่เคยผ่านและไม่เคยผ่านศูนย์เด็กปฐมวัย โดยการใช้แบบสอบถามผู้ปกครองและแบบ
สังเกตพฤติกรรมการเล่นทางสังคม ผลการวิจัยพบว่า เด็กที่เคยผ่านศูนย์เด็กปฐมวัยมาก่อนเข้าเรียน
ในชั้นอนุบาลปีที่ 1 มีระดับขั้นการเล่นทางสังคมอยู่สูงสุด เด็กเคยผ่านศูนย์เด็กปฐมวัยมาแล้วไม่น้อย
กว่า 1 ปี ก่อนเข้าเรียนในชั้นอนุบาลปีที่ 1 มีระดับขั้นการเล่นทางสังคมสูงกว่าเด็กที่ไม่เคยผ่านศูนย์
เด็กปฐมวัยมาก่อน และพบว่าระดับข้ันการเล่นทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่เคยผ่านและไม่เคยผ่านศูนย์
เด็กปฐมวัยมีความสัมพันธ์กับเพศ ฐานะทางเศรษฐกิจและการศึกษาของผู้ปกครอง 

        2.8.1.16  ศุภกุล เกียรติสมุทร (2532) ได้ทาการศึกษาการเป็นที่ยอมรับของเพ่ือนกับ
พฤติกรรมการช่วยเหลือโดยใช้แนวทางการวิจัยของ บาร์ทัล ราวิฟ และโกลด์เบิร์ค (Bar-Tal, Raviv 
and Goldberg) และเทคนิคทางสังคมมิติ ซึ่งประยุกต์มาจากวิธีการของมัวร์ (Moore) ผลการวิจัย
พบว่า การเป็นที่นิยมของเพ่ือนมีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการช่วยเหลือที่เกิดจากการริเริ่ม
เองในระดับปานกลาง ส่วนการช่วยเหลือที่เกิดจากการขอร้องของเพ่ือนมีความสัมพันธ์กับการเป็นที่
ยอมรับของเพ่ือน การช่วยเหลือเพ่ือนที่เกิดจากการริเริ่มของเด็กมีความสัมพันธ์ทางบวกกับการเป็นที่
ยอมรับของเพ่ือนมากที่สุด รองลงมาได้แก่ การปลอบใจเพ่ือน และการให้สิ่งของแก่เพ่ือนตามล าดับ 

        2.8.1.17  อรวรรณ สุ่มประดิษฐ์ (2533) ศึกษาพฤติกรรมความเอ้ือเฟ้ือ ความมีระเบียบ
วินัย และระดับขั้นการเล่นทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับประสบการณ์การเล่นแบบไทยและการ
เล่นที่จัดอยู่ทั่วไป โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดประสบการณ์การเล่นแบบไทยและ
แบบบันทึกระดับขั้นการเล่นทางสังคมของเด็กปฐมวัย ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่รับการเล่น
แบบไทยมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเด็กปฐมวัยที่เล่นแบบทั่วไปในด้านพฤติกรรมทางสังคม ด้านความ
เอ้ือเฟ้ือ และความมีระเบียบวินัย และยังพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นแบบไทยมีระดับขั้นการเล่น
ทางสังคมแตกต่างจากเด็กปฐมวัยที่ได้รับการเล่นแบบทั่วไป 

        2.8.1.18  อาไพพรรณ ปัญญาโรจน์ (2533) ได้ท าการทดสอบทฤษฎีของพาร์เทน 
(Parten) ทางด้านพัฒนาการการเล่นทางสังคมในเด็กก่อนวัยเรียน โดยกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ เด็กก่อน
วัยเรียนที่มีอายุระหว่าง 3-5ปี 10 เดือน จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม
และแบบบันทึกของพาร์เทน ผลการวิจัยพบว่า พัฒนาการการเล่นทางสังคมของเด็กก่อนวัยเรียนอายุ 
3 ปี10 เดือน อยู่ในระดับขั้นเล่นคนเดียว อายุ 4 - 4ปี10 เดือน อยู่ในระดับขั้นต่างคนต่างเล่น และ 5 
- 5ปี10เดือน อยู่ในระดับขั้นต่างคนต่างเล่น และพบว่าระดับขั้นพัฒนาการการเล่นทางสังคมของเด็ก
ก่อนวัยเรียน ไม่แตกต่างกับระดับขั้นพัฒนาการการเล่นทางสังคมของเด็กก่อนวัยเรียน ตามทฤษฎีของ
พาร์เทน 

        2.8.1.19  จงกล นันทพล (2535) ได้ท าการศึกษาพฤติกรรมการช่วยเหลือจากการเล่น
แบบสมมติ ในศูนย์บ้านของเด็กก่อนวัยเรียน โดยใช้แบบบันทึกพฤติกรรมของบาร์ -ทัล และคณะ 
ผลการวิจัยพบว่า ลักษณะการแสดงพฤติกรรมการช่วยเหลือของเด็กก่อนวัยเรียนที่เกิดจากการริเริ่ม
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ของเด็กเอง มีเปอร์เซ็นต์สูงที่สุด และจากการถูกขอร้องจากคนอ่ืน โดยวิธีการแบ่งปันสิ่งของให้เพ่ือน 
การให้สิ่งของแก่เพ่ือน การช่วยเหลือและปลอบใจเพื่อน มีเปอร์เซ็นต์รองลงมาตามล าดับ 

        2.8.1.20  สุภาภรณ์ สงนวน (2551 ) ได้ศึกษาผลการกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบ้านเป็น
กิจกรรมที่มีความส าคัญที่สามารถส่งเสริม พฤติกรรมทางด้านสังคมในทางที่ดีให้เกิดขึ้นกับตัวเด็ก มี
ความมุ่งหมายเพ่ือเปรียบเทียบทักษะทางสังคมของเด็กปฐมวัยระหว่างการจัดกิจกรรมการละเล่น
พ้ืนบ้านกับการจัดกิจกรรมการเล่นแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนที่กาลัง
เรียนอยู่ชั้นอนุบาล 2 จ านวน 44 คน จาก 2 ห้องเรียน ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2550 ของ
โรงเรียนบ้านพรานตาบลพราน อ าเภอขุนหาญ จังหวัดศรีสะเกษ ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย แผนการจัดประสบการณ์ โดยใช้กิจกรรมการละเล่น
พ้ืนบ้าน และแบบสังเกตทักษะทางสังคมมี 6 ด้าน คือ การแสดงออกทางอารมณ์ ความไวในการรับรู้
อารมณ์ผู้อ่ืน การควบคุมอารมณ์ตนเอง การแสดงออกทางสังคม ความไวในการรับรู้ทางสังคม และ
การควบคุมทางสังคมสถิติที่ใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐานโดย
ใช้ t – test (Dependent Samples) และ Hotelling’s T2 ผลการวิจัย เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการละเล่นพื้นบ้านมีทักษะทางสังคมหลังการจัดกิจกรรมสูงขึ้น อยู่ในระดับ ดี มีคะแนนเฉลี่ย
ทักษะทางสังคมมากกว่าก่อนการจัดกิจกรรมการละเล่นพื้นบ้าน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
มีทักษะทางสังคมสูงกว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 

        2.8.1.21  อริสา โสคาภา (2551) ได้ศึกษาพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมเล่านิทานอีสปประกอบการใช้สถานการณ์จ าลอง จุดมุ่ง หมายเพ่ือศึกษาการ
เปลี่ยนแปลงระดับคะแนนพฤติกรรมทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานอีสป
ประกอบการใช้สถานการณ์จาลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชาย – หญิง อายุ
ระหว่าง 5 – 6 ปีก าลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนอนุบาล
สุดารักษ์บางเขน ผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยก่อนจัดกิจกรรมและระหว่างการจัดกิจกรรมเล่านิทาน
อีสปประกอบการใช้สถานการณ์จ าลอง ในแต่ละช่วงสัปดาห์มีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคม
โดยรวมแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 และเมื่อวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงระหว่างช่วงสัปดาห์
พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทางสังคมมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นตลอดช่วงการทดลองยกเว้น
สัปดาห์ที่ 3 เท่านั้นที่มีการเปลี่ยนแปลงลดลงเล็กน้อย เมื่อวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมทาง
สังคมของเด็กปฐมวัยแยกเป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านความร่วมมือ ด้านการช่วยเหลือและ ด้านการ
แบ่งปัน พบว่า คะแนนพฤติกรรมทั้ง 3 ด้านมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้น ด้านความร่วมมือช่วงสัปดาห์ที่ 
1 และสัปดาห์ที่ 2 เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ด้านการช่วยเหลือมีการเปลี่ยนแปลง
เพ่ิมขึ้นในช่วงสัปดาห์ที่ 1, 6, 7 และสัปดาห์ที่ 8 เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
ด้านการแบ่งปันสัปดาห์ที่ 1, 2 และ สัปดาห์ที่ 3 เพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
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ในช่วงสัปดาห์ที่ 4, 7 และ สัปดาห์ที่ 8เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05ส่วนในช่วงสัปดาห์
ที่ 5 – 6 เปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ สรุปว่าการจัดกิจกรรมเล่านิทานอีสป
ประกอบการใช้สถานการณ์จ าลองส่งเสริมให้พฤติกรรมทางสังคมโดยรวมและรายด้านของเด็กปฐมวัย
สูงขึ้นอย่างชัดเจน 

        2.8.1.22  วรรณภรณ์ มะลิรัตน์ (2554) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหว
พ้ืนฐานแบบกลุ่ม ที่มีต่อทักษะทางสังคมของเด็กปฐมวัย จุดมุ่งหมายส าคัญเพ่ือศึกษาการเปลี่ยนแปลง
ระดับคะแนนทักษะทางสังคมของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานแบบกลุ่ม
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ เด็กนักเรียนชาย – หญิง อายุระหว่าง 5 – 6 ปี ที่กาลังศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปี
ที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดคันลัด ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
สมุทรปราการ เขต 1 สังกัดสานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ผลการศึกษาพบว่าก่อนการ
จัดกิจกรรม และระหว่างการจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานแบบกลุ่มของเด็กปฐมวัยมีระดับ
คะแนนทักษะทางสังคมแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งโดยรวม (F (8,112)=
1836.253; Sig = .00) และทักษะทางสังคมด้านการช่วยเหลือ (F (8,112)=1386.595; Sig = .00) 
ทักษะทางสังคมด้านการให้ความร่วมมือ (F(8,112)=1473.90; Sig = .00) ทักษะทางสังคมด้านการ
เป็นผู้น า ผู้ตาม (F (8,112)=876.53; Sig = .00) และทักษะทางสังคมด้านการกล้าแสดงออก (F 
(8,112)=538.70; Sig = .00) โดยการจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานแบบกลุ่มส่งผลต่อพัฒนาการ
ทักษะทางสังคมโดยรวมร้อยละ 99 ส่งผลต่อพัฒนาการทักษะทางสังคมด้านการช่วยเหลือ ทักษะทาง
สังคมด้านการให้ความร่วมมือ ทักษะทางสังคมด้านการเป็นผู้นา ผู้ตาม ทักษะทางสังคมด้านการกล้า
แสดงออก คิดเป็นร้อยละ 99 และผลการศึกษาการเปลี่ยนแปลง พบว่า คะแนนทักษะทางสังคม
โดยรวม และทุกรายด้านของเด็กปฐมวัยมีการเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 ทุกช่วงสัปดาห์ แสดงว่า การจัดกิจกรรมการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานแบบกลุ่มสามารถพัฒนาทักษะ
ทางสังคมของเด็กปฐมวัยเพิ่มข้ึนได้อย่างชัดเจน 

        2.8.1.23  วัฒนา บุญญฤทธิ์ (2531) ศึกษาเรื่องการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางด้านอารมณ์
และความรู้สึกของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดสภาพแวดล้อมของโรงเรียนต่างกัน เครื่องมือที่ใช้ในการ
ทดสอบคือ แบบทดสอบการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางด้านอารมณ์และความรู้สึกของ บอร์ค (Bork’s 
Interpersonal Awareness Test) ผลก ารศึ กษ าพบ ว่ า  เด็ กป ฐมวั ยอายุ  3-6 ปี ทั้ งที่ อ ยู่ ใน
สภาพแวดล้อมของโรงเรียนที่เปิดโอกาสให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเพ่ือนน้อย มีการลดลักษณะของ
การยึดตนเองเป็นศูนย์กลางด้านอารมณ์และความรู้สึกลง ส่วนเด็กปฐมวัยที่อยู่ในสภาพแวดล้อมของ
โรงเรียนที่ให้โอกาสเด็กมีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเพ่ือนมากมีการลดลักษณะของการยึดตนเองเป็น
ศูนย์กลางด้านอารมณ์และความรู้สึกมากกว่าเด็กปฐมวัยที่อยู่ในสภาพแวดล้อมของโรงเรียน ท าให้
โอกาสเด็กมีปฏิสัมพันธ์กับกลุ่มเพ่ือนน้อย นอกจากนี้ยังพบว่า เด็กปฐมวัยอายุ 3-4 ปี 4-5 ปี และ 5-6
ปี มีการลดลักษณะของการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางด้านอารมณ์และความรู้สึกไม่แตกต่างกัน และไม่
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พบปฏิสัมพันธ์ระหว่างสภาพแวดล้อมของโรงเรียนกับระดับอายุที่มีต่อการลดลักษณะของการยึด
ตนเองเป็นศูนย์กลางด้านอารมณ์และความรู้สึกของเด็กปฐมวัย 

        2.1.8.24  รักตวรรณ ศิริถาพร (2532) ศึกษาเรื่องความสามารถในการรับรู้และทัศนะ
ของผู้อ่ืนของเด็กปฐมวัยที่ได้เล่นกิจกรรมการเล่นเพ่ือคลายการยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง เครื่องมือที่ใช้
วัดการยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง ด้านการมองเห็นตาแหน่งของวัตถุของศรีสุด พิสิษฐ์ศักดิ์ ซึ่งดัดแปลง
มาจากเครื่องมือวัดการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางของ เพียเจท์ และฮอย (Piaget and Hoy) ผล
การศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเล่นเพ่ือคลายการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางมี
ความสามารถรับรู้และเข้าใจทัศนะของผู้อ่ืนสูงกว่าเด็กที่ไม่ได้รับการจัดกิจกรรม การเล่นเพ่ือคลาย
การยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง 

        2.8.1.25  ทิพย์วิลาวัณย์ สุวรรณ (2553) ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลการจัดกิจกรรมการ
เล่นเกม เพ่ือพัฒนาความฉลาดทางอารมณ์ ผลการศึกษาพบว่า พฤติกรรมความฉลาดทางอารมณ์ของ
เด็กปฐมวัยหลังการจัดกิจกรรมการเล่นเกมแล้ว เด็กปฐมวัยมีคะแนนความฉลาดทางด้านอารมณ์
สูงขึ้นกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดกิจกรรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
        2.8.2  งานวิจัยต่างประเทศ 
 

2.8.2.1  ซัททัน สมิทธ์ (Sutton Smith, 1972 ; อ้างถึงใน วราลี โกศัย 2540 : 19 – 21 
) ได้แยกพฤติกรรมการเล่นออกเป็น 4 แบบ คือ 1) การเลียนแบบ เด็กจะผสมผสานกลมกลืนหรือปรับปรุง
แต่งสิ่งที่ได้รับรู้ใหม่ให้สอดคล้องเข้ากับสิ่งที่เด็กเลียนแบบ สิ่งที่เด็กคุ้นเคยแล้ว 2) การส ารวจเด็กจะใช้
ประสาทรับรู้ความรู้สึกของเขามากกว่าเพียงสัมผัสจับต้องหรือดูเฉยๆ 3) การทดสอบ คือการที่เด็ก
รู้จักคิดอย่างมีเหตุและผล ได้จากการสรุปจากปรากฏการณ์ที่เกิดจากการทดสอบ และ ผู้เล่นได้มี
โอกาสเรียนรู้เกี่ยวกับตนเองและเรียนรู้ที่จะช่วยตนเอง 4) การสร้าง เป็นการสื่อความหมายของการ
เล่นให้ผู้อื่นเกิดความเข้าใจได้ โดยการใช้คาพูด ภาษาพูด และกิริยาท่าทาง สีหน้า 

2.8.2.2  ลิกอน (Ligon อ้างถึงในอารี พันธ์มณี 2543 : 50) ได้ศึกษาลักษณะพัฒนาการ
ทางความคิดสร้างสรรค์ของเด็กวัย 4-6 ขวบ โดยกล่าวว่าเด็กวัยนี้จะมีจินตนาการดี แต่ลิกอนและ
คณะไม่ได้ตั้งข้อสังเกตุว่าในช่วงของวัยนี้จินตนาการของเด็กจะลดต่ าลงหรือไม่ ซึ่งเป็นข้อสังเกตที่ผู้
ศึกษาคนอ่ืน ๆพบในช่วงวัยนี้เอง เด็กได้เรียนรู้ทักษะการวางแผนงานเป็นครั้งแรก เด็กเริ่มที่จะ
สนุกสนานกับการวางแผนการเล่นหรือการทางาน เรียนรู้บทบาทของผู้ใหญ่จากการเล่นบทบาทสมมติ 
ความอยากรู้อยากเห็นทาให้เด็กแสวงหาความจริง และความถูกต้อง เด็กในวัยนี้พยายามทดลองแสดง
บทบาทหลาย ๆ บทบาทจากการเล่นจินตนาการ เด็กเริ่มเข้าใจถึงความรู้สึกของบุคคลอ่ืนและเริ่มคิด
ว่าการกระท าของตนกระทบต่อบุคคลอ่ืนได้อย่างไรบ้าง การพัฒนาความมั่นใจในช่วงนี้ท าได้โดยการ
สร้างสรรค์ทางศิลปะ การจัดประสบการณ์ใหม่ ๆ การเล่นเกมทางภาษา การสร้างสรรค์ของเด็กวัย 4-
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6 ขวบนี้ ไม่ควรประเมินผลโดยใช้มาตรฐานของผู้ใหญ่ เด็ก ๆ อาจต้องการความช่วยเหลือในการ
รวบรวมสิ่งของเศษวัสดุเหลือใช้เพ่ือนามาเล่นขายของ เป็นหมอ หรืออ่ืนๆ ในการแต่งกาย การจัดชั้น
วางของ การจัดร้าน ผู้ใหญ่เพียงแต่ให้คาแนะนาก็เป็นการเพียงพอ พ่อแม่หรือครูควรให้อิสระเด็กได้
คิดวางแผนการเล่นของเขาเอง ความคิดเห็นของเด็กควรรับการยอมรับและนามาใช้ปฏิบัติบ้าง พ่อแม่
ควรส่งเสริมให้เด็กเล่นตามล าพัง ซึ่งช่วยให้เด็กพัฒนาจินตนาการหรือความคิดสร้างสรรค์ได้ด้วยทาง
หนึ่ง นอกจากนี้พ่อแม่ควรเห็นความส าคัญของการถามคาถามของเด็กและกระตือรือร้นที่จะตอบ
อย่างง่าย ๆ และตรงความเป็นจริง ลิกอนย้ าว่าการแสวงหาความจริงของเด็กไม่ควรถือเป็นเรื่องอับ
อายหรือเป็นความผิดพลาดของเด็ก พ่อแม่ควรมีส่วนร่วมในการค้นหาสิ่งใหม่ เด็กในวัยนี้เป็นวัยที่ดี
ที่สุดที่จะสนับสนุนจินตนาการที่น่าตื่นเต้นแก่ครอบครัวและเพ่ือน ๆ ความประทับใจเกิดขึ้นได้ต้อง
อาศัยด้วยการวางแผนรวมทั้งการแสดงออกอย่างรอบคอบ 

2.8.2.3  บาร์ทาล และคณะ (Bar-Tal et al., 1982 : 396 – 402) ได้ท าการศึกษาเชิง
สังเกตกับพฤติกรรมการช่วยเหลือของเด็กปฐมวัย จ านวน 156 คน ที่มีอายุระหว่าง 1- 3 ปี เด็กแต่ละ
คนได้รับการสังเกต 3 ครั้งๆ ละ 10 นาที ในระหว่างกิจกรรมการเล่นอิสระในการสังเกต ผู้สังเกตได้ลง
รหัสพฤติกรรมการช่วยเหลือแต่ละอย่างที่เด็กแสดงออกมาไม่ว่าพฤติกรรมการช่วยเหลือนั้น จะเป็น
พฤติกรรมการที่เด็กได้แสดงออกมาจริงๆ หรือแสดงออกมาในการเล่นแบบสร้างจิตนาการผลการวิจัย 
พบว่า โดยทั่วไปแล้วพฤติกรรมการช่วยเหลือของเด็กไม่เพ่ิมขึ้นตามอายุ แต่เด็กจะแสดงพฤติกรรม
ช่วยเหลือในสถานการณ์ที่เป็นการเล่นแบบสร้างจิตนาการน้อยลง และแสดงพฤติกรรมช่วยเหลือจริงๆ 
ออกมามากข้ึนและเด็กช่วยเหลือเพ่ือนด้วยการปลอบใจในสถานการณ์จริงๆ ขึ้นมา แต่ช่วยเหลือด้วย
การให้สิ่งของแก่เพ่ือนในสถานการณ์จริงน้อยเมื่ออายุมาก 

2.8.2.4  เบอร์เกน (Bergen; 1988 อ้างอิงใน นภเนตร ธรรมบวร 2546 : 125) ศึกษาถึง
ความส าคัญของการเล่นไว้ว่า เมื่อวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ถูกก าหนดให้กว้างขึ้น พบว่า การเล่น
เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิผลที่ช่วยให้ผู้เรียนเรียนมากข้ึนเกี่ยวกับเนื้อหาในหลักสูตร เช่น คณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา และภาษา ยิ่งกว่านั้นความคิดรวบยอดที่ส าคัญในการเรียนรู้ผ่านการเล่น 
เพลรัส (Piayrus) ศึกษารูปแบบพฤติกรรมการเล่น พบว่า การเล่นสามารถแบ่งออกเป็นหลายประเภท 
ได้แก่ (1) การเล่นในร่ม (2) การเล่นกลางแจ้ง (3) การเลียนแบบ (4) การส ารวจ (5) การทดสอบ (6) 
การเล่นสร้าง (7) การเล่นสร้างสรรค์ 8) การเล่นอิสระ (9) การเล่นชี้แนะ (10) การเล่นกึ่งชี้แนะ (11) 
การเล่นแบบสัมผัส และ (12) การเล่นเพ่ือสร้างมโนภาพ นอกจากนั้นแล้ว พฤติกรรมการเล่นยังมี
ความสัมพันธ์กับพัฒนาการทางสังคม 4 ล าดับ คือ การเล่นคนเดียว การเล่นใกล้ๆ คนอ่ืน แต่ยังเล่น
คนเดียวอยู่ เด็กที่สนใจการเล่นของผู้อ่ืนโดยตนเองเป็นเพียงส่วนประกอบของการเล่น ยังไม่ร่วมเล่น
อย่างเต็มที่ และการร่วมเล่นกับผู้อื่นอย่างเต็มที่ 

2.8.2.5  มาติน (Mathieu A. Gielen ; 2009) ศึกษาแนวคิดในการออกแบบของเล่นใน
เรื่องจุดมุ่งหมายความสนและคุณค่าในการเล่น โดยผลการวิจัยค้นพบว่า การไม่ก าหนดจุดหมาย
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กิจกรรมของการเล่นจะไม่เพ่ิมประสิทธิภาพในการออกแบบ ทฤษฎีความรู้เกี่ยวกับเด็กและการเล่นมี
ข้อจ ากัดในการเอาใจใส่กับเด็กและอาจน าไปสู่การตีความผิดพลาดโดยเฉพาะ เมื่อมีข้อมูลหลาย
ประเภทและคุณภาพของของเล่นสิ่งอ านวยความสะดวกในกิจกรรมการเล่นที่คุ้มค่า (คุณค่าการเล่น) 
เป็นเรื่องยากเพ่ือสร้างแนวคิดโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อนักออกแบบพยายามที่จะใช้แนวคิดเรื่องความ
สนุกเป็นตัววัดค่าเล่น  วิธีการและเทคนิคบางอย่างช่วยให้นักออกแบบเข้าใจถึงจุดมุ่งหมายของ เช่น 
การเล่นส ารวจพ้ืนที่แก้ปัญหาด้วยเทคนิคการสร้างสรรค์ใช้ติดต่อโดยตรงกับเด็กเพ่ือช่วยให้เข้าใจและ
รวมความรู้เกี่ยวกับเด็กและสร้างการเอาใจใส่,และท าการประเมินในเชิงลึกและหลายข้อจ ากัดจากของ
เล่น  คุณค่าของทางออกในการออกแบบจะช่วยให้เกิดความส าเร็จส าหรับของเล่นให้ที่มีคุณค่าการ
เล่นที่ดีข้ึน 

2.8.2.6  แมรี่ และคณะ(Mary Barreto; 2013) ศึกษาถึงความส าคัญของการออกแบบ
ของเล่นที่ส่งเสริมคุณค่าที่ยั่งยืน โดยการวิจัยท าการศึกษาหลัก 4 ประเด็นคือ 1)คุณค่าของการเล่นที่
เกี่ยวกับความยั่งยืน, ค่านิยมของเด็กอายุ 7 ถึง 10 ปี, ความต้องการของพ่อแม่, ความเข้าใจเกี่ยวกับเด็ก
ในช่วงอายุนี้,  การรับรู้ปัญหาสิ่งแวดล้อม 2) กรอบทฤษฎีส าหรับการออกแบบของเล่น, ทฤษฎีและ
กระบวนการออกแบบที่เน้นคุณค่า 3) น าเสนอกรณีศึกษาที่แสดงให้เห็นถึงคุณค่าที่ส าคัญ ภาพจ าลอง
วัสดุ, ต้นแบบ, การทดสอบ , วิธีการออกแบบของเล่นที่ปลูกฝังค่านิยม และ 4) ที่ต้นแบบพัฒนาน าไปสู่
การสื่อสารระหว่างเด็กที่ส่งเสริมคุณธรรม ผลการวิจัยค้นพบว่าความเข้าใจของเด็กในเรื่องระบบ
ค่านิยมของนิเวศมีพัฒนาการที่ดีขึ้นโดยจะต้องพิจารณาการพัฒนาความรู้ความเข้าใจของพวกเขา 
เด็ก ๆ ได้รับความรู้ความเข้าใจทักษะและเข้าใจแนวคิดในแต่ละความสามารถและความคิดเป็นผลมา
จากการเจริญเติบโตประสบการณ์และสังคมอิทธิพล ในแง่ของของเล่นต้องค านึงถึงข้อก าหนดด้านการ
พัฒนาและความสามารถของช่วงอายุรวมไปถึงพฤติกรรมของเด็ก เมื่อเข้าใจถึงปัจจัยดังกล่าวจะเป็น
ส่วนช่วยให้เด็กเข้าใจเกี่ยวกับการเล่นที่ส่งเสริมคุณค่าท่ียั่งยืนในเรื่องระบบนิเวศ 
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บทท่ี 3 

วิธีด ำเนนิกำรวิจัย 
 

        การศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี  ในส่วนระเบียบ
วิธีด าเนินการวิจัย เป็นการศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรม ความต้องการด้านต่าง  ๆ ของกลุ่มตัวอย่าง,
ข้อเสนอแนะความคิดเห็นเฉพาะทางจากผู้เชี่ยวชาญ และศึกษาเอกสารทางวิชาการต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
รวมไปถึงศึกษาทฤษฎีทางสถิติและ การจัดล าดับของการด าเนินวิจัย จึงได้ก าหนดขั้นตอนการ
ด าเนินงานดังต่อไปนี้ 

 
3.1 กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
ภำพที่ 3.1  กรอบแนวความคิดในการวิจัย 
 

3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงในกำรวิจัย 
 
        การศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
รวบรวมข้อมูลและความต้องการ จากประชากรและกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือที่จะน าข้อมูลที่ได้มาเป็น
แนวทางในการศึกษาและพัฒนาชุดของเล่น เพ่ือให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยโดยก าหนด
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างได้ดังต่อไปนี้ 
        3.2.1 ประชำกรที่ศึกษำ 

ประชากรที่ท าการศึกษาในงานวิจัย คือ กลุ่มเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี จ านวน 80 คน ทั้งเพศชาย
และเพศหญิง และกลุ่มผู้ปกครองจ านวน 150 คน ของจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

ปัจจัยทั้ง 3 ด้านคือ พัฒนาการและพฤติกรรมของ
เด็ก, วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก และความ
ปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก  

ตัวแปรต้น 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก
ประเภทของเล่น 

ตัวแปรตำม 

ความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มี
เด็กในช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแล 
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3.2.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
        กลุ่มตัวอย่างในงานวิจัยการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี 
ผู้วิจัยได้ท าการก าหนดกลุ่มตัวอย่างจากประชากรหรือกลุ่มกลุ่มเด็กช่วงอายุ 0 -3 ปี จ านวน 80 คน 
ทั้งเพศชายและเพศหญิง ที่เข้ามาให้ความร่วมมืออบรมสัมมนาของสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย 
โดยคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลในวิจัยแบบเจาะจง แบ่งเป็นกลุ่มผู้ปกครองจ านวน 150 คน ชาย 70 คน 
หญิง 80 คน และเด็กช่วงอายุ 0-3 ปีแบ่งเป็น ชาย 35  คน หญิง 45 คน ส าหรับการศึกษาหาข้อมูล
ของงานวิจัย 
 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
        ในการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ผู้วิจัยได้ก าหนดและ
เลือกใช้เครื่องมือที่จะใช้ในการวิเคราะห์หาผลของงานวิจัย โดยเลือกใช้จาก เครื่องมือ อุปกรณ์ หรือ
สิ่งของที่ใช้ เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ กล้อง เครื่องบันทึกเสียงจากสัมภาษณ์ ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
คอมพิวเตอร์ในการจัดเก็บข้อมูลรวมถึงแบบสอบถามเพ่ือใช้ในการวัดหาความเข้าใจและระดับความ
พึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กในช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแล ผ่านชุดของเล่นของงานวิจัยเพ่ือที่จะ
ได้ข้อมูลตามผลของตัวแปรงานวิจัยซึ่งข้อมูลที่ได้จะเป็นข้อมูลน ามาวิเคราะห์ในการพัฒนางานวิจัย 
โดยได้ก าหนดเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยมีดังต่อไปนี้      
        3.3.1  แบบสอบถำม  
        แบบสอบถาม (questionnaire) จะเป็นแบบสอบถามที่จะเป็นค าถามเพ่ือหาความเข้าใจใน
เรื่องของ ความปลอดภัย, พัฒนาการพฤติกรรมของเด็กช่วงวัย 0-3 ปี และลักษณะของเล่นที่ต้องการ 
กับความพึงพอใจของชุดของเล่นจากการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-
3 ปี จากกลุ่มตัวอย่างที่ได้ท าการเลือกและผู้เชี่ยวชาญ โดยจะมีภาพประกอบของรูปแบบชุดของเล่น
และชิ้นงานจ าลอง ที่จะช่วยให้กลุ่มตัวอย่างได้เข้าใจและสามารถให้ข้อมูลจากแบบสอบถามในการ
พัฒนางานวิจัย 
 

        3.3.2  แบบสัมภำษณ์  
แบบสัมภาษณ์ (interviews) จะเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลค าถามปลายเปิดเพ่ือที่จะ

ช่วยในการอธิบายค าถามกับกลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยต้องการเก็บรวบรวมข้อมูลงานวิจัย ซึ่งข้อมูลในส่วน
ของแบบสัมภาษณ์ไม่ว่าจะเป็นค าตอบหรือข้อมูลเชิงข้อเสนอแนะ ผู้วิจัยจะน ามาพัฒนาชุดของเล่น
จากการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี 
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        3.3.3  แบบสังเกต  
        แบบสังเกต (observation) เป็นเครื่องมือวิจัยที่ใช้การสังเกตพฤติกรรม รายละเอียดต่าง ๆ 
ของกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของงานวิจัย โดยข้อมูลที่ใช้จะเครื่องมือ
อิเล็กทรอนิกส์ ก็คือกล้องดิจิตอลเพ่ือบันทึกภาพ และ คอมพิวเตอร์พกพามาใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลภาพจากเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ 
        จากเครื่องมือทั้ง 3 รูปแบบที่ใช้ในงานวิจัยที่กล่าวมานั้น เครื่องมือดังกล่าวจะเป็นสิ่งที่ช่วยใน
การเก็บและรวบรวมข้อมูลของงานวิจัย ซึ่งผลที่ได้จากเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างและข้อมูล
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยจะเป็นสิ่งส าคัญในการวิเคราะห์เพ่ือหาผลลัพธ์ของงานวิจัย ดังนั้น
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยจึงมีความจ าเป็นและส าคัญต่อการพัฒนาชุดของเล่นจากการศึกษาปัจจัยใน
การออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ที่จะน ามาทดลองของโครงการวิจัยนั้นเอง 
 

3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
        ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลของงานวิจัยการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดี
ส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ผู้วิจัยใช้วิธีการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง ซึ่งในกลุ่มตัวอย่างจะเป็นตัวแทนที่ดีของกลุ่มประชากรของงานวิจัย  ข้อมูลที่จะ
ท าศึกษาจะเป็นการหาข้อมูลพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก , วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 
และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กในเรื่องดังกล่าวเป็นอย่างไรมาประยุกต์ใช้ใน
การตั้งข้อค าถาม การด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากจากประชากรหรือคือ เด็กช่วงอายุ 0-3 ปี 
จ านวน 80 คน ที่เข้ามาให้ความร่วมมืออบรมสัมมนาของสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย โดย
คัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลในวิจัยแบบเจาะจง แบ่งเป็นกลุ่มผู้ปกครองจ านวน 150 คน ชาย 70 คน หญิง 
80 คน และเด็กช่วงอายุ 0-3 ปีแบ่งเป็น ชาย 35  คน หญิง 45 คน ส าหรับการศึกษาหาข้อมูลของ
งานวิจัย โดยสถานที่ในการเก็บข้อมูลด้านสังเกตพฤติกรรมเด็ก คือ ห้องประชุมอบรมสัมมนากรม
ส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ จังหวัดกรุงเทพมหานคร ในช่วงเดือนสิงหาคม 2561 เป็นระยะเวลา 5 
วัน  การเก็บข้อมูลที่ผู้วิจัยจะท าการรวบรวมมาจาก ปฐมภูมิ (Primary Source) โดยวิธีการในการ
รวบรวมข้อมูลปฐมภูมิจะใช้วิธีการด าเนินการรวบรวมโดยการสังเกตหรือการออกแบบแบบสอบถาม 
สัมภาษณ์ การส ารวจด้วยตัวเองหรือใช้เครื่อง อิเล็กทรอนิกส์ ในการจัดเก็บและบันทึกข้อมูล และ
รวมถึงการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวกับงานวิจัย 
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3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

งานวิจัยปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปีได้ใช้กระบวนการ
วิเคราะห์จากข้อมูลที่ได้ท าการรวบรวมมาจากประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยเลือกใช้หลักแนวคิด 
Human-Centered Design มาเป็นแนวทางวิเคราะห์การออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 
ปี และ สถิติส าหรับการวิเคราะห์แล้วน าผลข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางในการพัฒนาชุดของ
เล่นให้ตรงวัตถุประสงค์ของงานวิจัยโดยได้ท าการแบ่งขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูลของงานวิจัย
ดังต่อไปนี้ 
        3.5.1  กำรวิเครำะห์ควำมต้องกำรและปัญหำจำกกลุ่มตัวอย่ำง  
        ในการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการและปัญหาจะเป็นการวิเคราะห์จากสรุปผลข้อมูลและ
แนวคิดรวมถึงข้อเสนอแนะของกลุ่มตัวอย่างในเรื่อง พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก , วิธีการเล่นที่
เหมาะสมส าหรับเด็ก และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก รวมถึงความต้องการใน
รูปแบบชุดของเล่นจากกลุ่มตัวอย่าง โดยเป็นการสรุปจากจากข้อมูลที่ได้จากรวบรวม ผ่านเครื่องมือที่
ใช้งานวิจัย ไม่ว่าจะเป็นการรวบรวมโดยการสังเกตหรือการออกแบบแบบสอบถาม สัมภาษณ์ การ
ส ารวจด้วยตัวเองหรือใช้เครื่อง อิเล็กทรอนิกส์ ในการจัดเก็บและบันทึกข้อมูล และรวมถึงการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวกับงานวิจัยแล้วน าสรุปที่ได้มา เป็นแนวทางในการออกแบบชุดของ
เล่นในงานวิจัย 
 

        3.5.2  วิเครำะห์ถึงกรรมวิธีและวัสดุ  
        ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลด้านนี้จะเป็นศึกษาถึงกรรมวิธีการผลิตชุดของเล่นว่ามีกระบวนการ
ผลิตขึ้นมาอย่างไรใช้วัสดุอะไรบ้าง และรวมถึงทดสอบวิธีการเล่นการเข้าใจในชุดของเล่นจากปัจจัยใน
การออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี แล้วน าผลที่ได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลมา
ด าเนินการวิจัยในล าดับขั้นตอนต่อไป 
 

        3.5.3  ในกำรวิเครำะห์ด้ำนกำรออกแบบ 
        การศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบ
แนวความคิดของการออกแบบโดยค านึงจากหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์คือ แนวคิด Human-
Centered Design,พัฒนาการและพฤติกรรม, ทฤษฎีการเล่น และ มาตรฐานความปลอดภัยของเล่น 
ซึ่งมี 3 หลักเกณฑ์ ดังนี้ 

3.5.3.1  หลักเกณฑ์ทางด้านพัฒนาการและพฤติกรรม 
(1)  สอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก 
(2)  ตรงตามการยศาสตร์ของเด็ก 
(3)  เหมาะสมกับพ้ืนอารมณ์ของเด็ก 
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3.5.3.2  หลักเกณฑ์ทางด้านความเหมาะสมของการเล่น 
(1)  วิธีการเล่นของผลิตภัณฑ์ 
(2)  เหมาะสมกับวัยของเด็ก 
(3)  มีความคิดสร้างสรรค์ 

3.5.3.3  หลักเกณฑ์ทางด้านความปลอดภัย 
(1)  วัสดุที่น ามาผลิตปลอดภัย 
(2)  มาตรฐานการทดสอบของเล่น 
(3)  มีคุณภาพในการผลิต 

โดยวิธีด าเนินการคือออกแบบชุดของเล่นจากการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็ก
ช่วงวัย 0-3 ปี จ านวน 3 รูปแบบเสนอกับผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญทางด้านออกแบบผลิตภัณฑ์
ส าหรับเด็กและผู้เชี่ยวชาญทางด้านพัฒนาการและพฤติกรรมเด็ก โดยประเมินระดับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญจากแบบสอบถามจากแนวคิด Human-Centered Design,พัฒนาการและพฤติกรรม, 
ทฤษฎีการเล่น และ มาตรฐานความปลอดภัยของเล่น มาเป็นข้อค าถามทั้ง 9 ข้อเพ่ือวิเคราะห์และ
คัดเลือกงานผลิตภัณฑ์ทั้ง 3 รูปแบบให้เหลือ 1 รูปแบบแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้
สอดคล้องและตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยโดยผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญในการตรวจหา
คุณ ภ าพของเค รื่ อ งมื อของแบ บ สอบถาม ( Index of Item-Objective Congruence : IOC) 
หลักเกณฑ์ทางด้านต่าง ๆ แบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 8 ข้อ คัดเลือก
เฉพาะข้อที่มีค่า IOC ระหว่าง 0.60-1.00 โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 

      ล ำดับที่ หัวข้อ ค่ำ IOC 
1        พัฒนาร่างกายเด็ก 1.00 ทุกข้อ 

2        ส่งเสริมสติปัญญา 0.60 - 1.00 

3        เรียนรูส้ังคม 1.00 ทุกข้อ 

4        พัฒนาอารมณ์ 0.60 - 1.00 

5        รูปแบบการเล่น 0.60 - 1.00 

6       เหมาะสมกับวัยของเด็ก 0.60 - 1.00 

7        ของเล่นมีคุณภาพ 0.60 - 1.00 
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      ล ำดับที่ หัวข้อ ค่ำ IOC 

8       วัสดุมีความปลอดภัย 0.60 - 1.00 

 

ตำรำงที่ 3.1 คุณภาพของเครื่องมือของแบบสอบถาม(Index of Item-Objective Congruence : IOC) 
 

        น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วจ านวน 8 ข้อ ไปทดลองกับผู้ปกครองและผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
พัฒนาการและพฤติกรรมที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 8 คน เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 
โดยใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา(Alpha Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) ได้ค่าความ
เชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.83 
        จากขั้นตอนดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยได้แนวทางในพัฒนาและออกแบบพัฒนาชุดของเล่นชุดของเล่น
จากการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปีตัวต้นแบบในงานวิจัยและ
สามารถน าชิ้นงานดังกล่าวไปเก็บหาผลความเข้าใจของกลุ่มตัวอย่างเพ่ือที่ ได้จะต รงไปตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยฉบับนี้ 

 

3.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
        ในการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปีได้ใช้สถิติร้อยละและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากข้อมูลที่ได้ท าการเก็บรวบรวมและแบบสอบถามการประเมินความคิดเห็น
ของผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือหาประสิทธิภาพด้านต่าง ๆ และประเมินความพึงพอใจการใช้
งานของกลุ่มตัวอย่างจากกลุ่มตัวอย่างจากประชากรหรือกลุ่มกลุ่มเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี และที่เข้ามาให้
ความร่วมมืออบรมสัมมนาของสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย เพ่ือที่จะหาค่าทางสถิติมาเป็น
เครื่องมือในการประเมินผลของงานวิจัย โดยลักษณะของแบบประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า
( Rating Scale ) โดยก าหนดเป็น 5 ระดับคือ 

4.51-5.00 หมายถึง  การประเมินในระดับที่ดีมาก 
3.51-4.50 หมายถึง   ผลการประเมินในระดับดี 
2.51-3.50 หมายถึง   ผลการประเมินในระดับปานกลาง 
1.51-2.50 หมายถึง   ผลการประเมินในระดับพอใช้ 
1.00-1.50 หมายถึง   ผลการประเมินในระดับต้องปรับปรุง 
 

        วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย ความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วง
อายุ 0-3 ปี ในการดูแล ที่มีต่อของเล่นงานวิจัย ใน 8 ข้อ คือ 1.พัฒนาร่างกายเด็ก 2.ส่งเสริม
สติปัญญา 3.เรียนรู้สังคม 4.พัฒนาอารมณ์ 5.รูปแบบการเล่น 6.เหมาะสมกับวัยของเด็ก 7.ของเล่นมี
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คุณภาพ และ 8.วัสดุมีความปลอดภัย จ าแนกตามระดับความพึงพอใจ โดย ใช้การแจกแจงแบบที ( t-
test) ใช้การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

        3.6.1  สถิติส ำหรับกำรวิเครำะห์หำคุณภำพเครื่องมือ 
        หาค่าความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง (Content Validity) ของแบบสอบถามเกี่ยวกับทางด้าน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็กและผู้เชี่ยวชาญทางด้านพัฒนาการและพฤติกรรมเด็กโดยใช้ดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อของแบบสอบถามแต่ละข้อกับจุดประสงค์ โดยใช้สูตร 

 
     

 
 
 
 
 
IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อแบบสอบถามแต่ละข้อกับจุดประสงค์ 

∑R  แทน ผลรวมของความคิดเห็นในแต่ละข้อของผู้เชี่ยวชาญ 

N     แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค
(Cronbach) มีสูตรดังนี้ 

 

 
 

α แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 
K แทน จ านวนข้อของแบบสอบถาม 

∑s2  แทน ผลรวมของความแปรปรวนแต่ละข้อของแบบสอบถาม 

S2     แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบับของแบบสอบถาม 
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3.6.2 สถิติส ำหรับกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
หาค่าสถิติพ้ืนฐาน คือค่าเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังนี้ 
ค่าเฉลี่ย 

 
 

       แทน ค่าเฉลี่ย  
  ∑x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  
  N   แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 

 
ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
 SD แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ∑x แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
(∑x)2   แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตัวอย่างยกก าลังสอง 
N     แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 

ความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแล ที่มีต่อของเล่นงานวิจัย โดยใช้ t 
– test for Dependent Samples  

 
 
  t       แทน ค่าสถิติที่ใช้พิจารณาใน t-distribution  
  D      แทน ความแตกต่างของระดับความพึงพอใจ แต่ละคู่  
  N     แทน จ านวนคู่ของของระดับความพึงพอใจ 
 ∑D   แทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของระดับความพึงพอใจ 
 ∑D2  แทน ผลรวมของทั้งสองของผลต่างของระดับความพึงพอใจ 


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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
        การศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี โดยมีวัตถุประสงค์ของ
การวิจัย 4 ประการคือ ประการแรก เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีความเกี่ยวข้องในการออกแบบของเล่นเด็ก
ช่วงอายุ 0-3 ปี จากพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก และ ลักษณะประเภทของเล่นเด็กที่เหมาะสม
กับวัยดังกล่าว รวมไปถึงความปลอดภัยในของเล่น โดยน าการศึกษาดังกล่าวมาเป็นแนวทางในการ
ออกแบบของเล่นเด็กตรงตามช่วงวัยได้อย่างเหมาะสม. ประการที่สอง เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของ
ปัจจัยทั้ง 3 คือพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก , วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก และความ
ปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก ที่ส่งและปรากฏเป็นแนวทางในการออกแบบพัฒนาของ
เด็กช่วงอายุ 0-3 ปี. ประการที่สาม เพ่ือศึกษากระบวนการออกแบบพัฒนาของเล่นเด็กช่วงอายุ 0 -3 
ปี จากแนวคิด Human centered design และน าการศึกษาดังกล่าวมาวิเคราะห์สร้างแนวทางการ
ออกแบบของเล่นเด็กในงานวิจัย. และประการสุดท้าย เพ่ือหาผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่ม
ผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแลก่อนทดลองและหลังทดลองของเล่นจากปัจจัยในการ
ออกแบบของเล่นส าหรับเด็กในช่วงอายุดังกล่าว.  โดย สามารถน าเสนอผลกาวิเคราะห์ข้อมูลปัจจัยใน
การออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ได้ดังนี้ 

 

4.1 ระเบียบวิจัย 
 
        การศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี  ในส่วนระเบียบ
วิธีด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยใช้วิธีวิทยาทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพร่วมกันในการด าเนินการวิจัย เพ่ือ
หาค าตอบของการวิจัย โดยใช้เครื่องมือในการวิจัยในการเก็บข้อมูลดังกล่าวจากต ารา , เอกสาร และ
งานวิจัยทฤษฎีที่เกี่ยวข้องรวมถึง สัมภาษณ์, สังเกต กับผู้ปกครองและเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ที่เข้ามาให้
ความร่วมมืออบรมสัมมนา ณ.สมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย จึงสามารถสรุปการวิเคราะห์จาก
ข้อมูลในเรื่องความปลอดภัย, พัฒนาการพฤติกรรมของเด็กช่วงวัย 0-3 ปี และลักษณะของเล่นที่
ต้องการได้ดังนี้ 
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ภาพที่ 4.1 การจัดเก็บข้อมูลรวมจากการสัมภาษณ์และสังเกตกับผู้ปกครอง
และเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ที่ให้ความร่วมมือเรื่องข้อมูล 

 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
        การออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องมือในเก็บข้อมูลคือ การ
โดยการสัมภาษณ์ และการสังเกต โดยผู้ให้ข้อมูลคือ เด็กช่วงอายุ 0-3 ปี จ านวน 80 คน ที่เข้ามาให้
ความร่วมมืออบรมสัมมนาของสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย โดยคัดเลือกกลุ่มผู้ให้ข้อมูลในวิจัย
แบบเจาะจง แบ่งเป็นกลุ่มผู้ปกครองจ านวน 150 คน ชาย 70 คน หญิง 80 คน และเด็กช่วงอายุ 0-3 
ปีแบ่งเป็น ชาย 35  คน หญิง 45 คน ส าหรับการศึกษาหาข้อมูลของงานวิจัย โดยสถานที่ในการเก็บ
ข้อมูลด้านสังเกตพฤติกรรมเด็ก คือ ห้องประชุมอบรมสัมมนากรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร ในช่วงเดือนสิงหาคม 2561 เป็นระยะเวลา 5 วันซึ่งด าเนินการวิจัยใน
การศึกษาดังต่อไปนี้  
 
ตารางที่ 4.1 จ านวนของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กภายใต้ในการดูแลในช่วงอายุ 0-3 ปี ที่มาให้ข้อมูลในวิจัย 

ณ.สมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย จ าแนกตามเพศและอายุ (N=150) 
ช่วงอายุกลุ่มตัวอย่าง เพศ ชาย (คน) เพศ หญิง (คน)  จ านวน (คน) 

21-29 20 20 40 
30-39 35 40 75 

40 ขึ้นไป 15 20 35 

รวม 70 80 150 
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ตารางที่ 4.2 จ านวนของเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ในการเก็บข้อมูลในวิจัย ณ.สมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย 
จ าแนกตามเพศและอายุ (N=80) 

ช่วงอายุกลุ่มตัวอย่าง เพศ ชาย (คน) เพศ หญิง (คน)  จ านวน (คน) 

0-1 5 5 10 
2 15 15 30 
3 15 25 40 

รวม 35 45 80 

 
        การสัมภาษณ์ ความเข้าใจในเรื่องของ ความปลอดภัย, พัฒนาการพฤติกรรมของเด็กช่วงวัย 0-
3 ปี และลักษณะของเล่นที่ต้องการ ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี จ านวน 
80 คน และสัมภาษณ์เชิงลึกโดยแบบสัมภาษณ์ที่ไม่มีโครงสร้าง หลีกเลี่ยงค าถามที่ท าให้ผู้ปกครองอึด
อัดใจร่วมด้วย โดยการสัมภาษณ์เป็นประเด็นกว้างๆ ที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการและพฤติกรรม รวมไป
ถึงความปลอดภัยและลักษณะของเล่นที่ต้องการของผู้ปกครองที่มีเด็กภายใต้ในการดูแล ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้  
        จากการสังเกตพฤติกรรมของเด็กอายุ 0-3 ปี จ านวน 80 คน และสัมภาษณ์ผู้ปกครองสรุปได้
คือ เด็กมีพัฒนาการทางร่างกายที่เติบโตเร็ว เคลื่อนไหวเดินได้ด้วยตัวเอง สามารถเลือกจับลากถือของ
สิ่งของต่าง ๆ รอบตัวได้ และมีพฤติกรรมที่ชอบส ารวจสิ่งต่าง ๆ ในพ้ืนที่กว้าง ๆ โดยเด็กจะมีอารมณ์
โกรธเป็นอารมณ์ที่พบได้บ่อย เพราะเด็กจะแสดงออกเพ่ือให้ได้ในสิ่งที่ต้องการ และยังไม่สามารถ
สื่อสารเพ่ือบอกความต้องการของตนเองได้ไม่ดีนัก จึงมีพฤติกรรมร้องอาละวาด เช่น กัด เตะ และทุบ
ตีสิ่งของ ในความปลอดภัยและลักษณะของเล่นที่ผู้ปกครองกังวลคือ ของเล่นที่มีลักษณะมีคมและ
ชิ้นส่วนขนาดของเล่นที่อาจจะท าให้เด็กอมของเล่นจนส าลักติดคอและของเล่นที่ไม่ได้มาตรฐานในการ
ผลิต 
        นอกจากนี้ยังพบว่าพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก แสดงออกสามารถยิ้มได้และส่งเสียงได้ มี
การเคลื่อนไหวสามารถยืนเองและเริ่มหัดเดินได้ เด็กเริ่มใช้ตามองและมือหยิบจับของ มีการสื่อสาร
พยายามฝึกพูดและสามารถเข้าใจค าพูดง่ายๆ จากผู้ปกครองและคนรอบข้าง แต่เด็กก็มีพฤติกรรมกลัว
คนแปลกหน้าและสถานที่ใหม่ๆทั้งยังมีอาการติดคนและสิ่งของ ในเรื่องความปลอดภัยที่ควรระวังเด็ก
มีการหยิบจับสิ่งของที่รูปทรงสีสันที่เด็กสนใจและมีพฤติกรรม บีบ, กัด โดยมีความเสี่ยงอันตรายสูง
เมื่อเด็กน าเข้าปาก สุดท้ายประเภทของเล่นที่เด็กช่วงวัย 0-3 ปี สนใจ เด็กจะสนใจของเล่นที่มีรูปทรง
เรขาคณิตพ้ืนฐานที่สามารถสร้างเป็นรูปทรงต่าง ๆ ที่มีขนาดจับได้ถนัดมือ รวมไปถึงของเล่นที่มี
รูปลักษณ์เป็นการ์ตูนสัตว์และมีภาษา, ตัวเลข, เสียง เป็นส่วนประกอบในการเล่น โดยการเก็บ
รวบรวมข้อมูล จะถูกบันทึกในเครื่องมืออิเล็กทรอนิกส์ ก็คือกล้องดิจิตอล เพ่ือบันทึกภาพ และ 
คอมพิวเตอร์พกพา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        โดยเด็กแต่ละคนมีพัฒนาการและพฤติกรรมที่แตกต่างกัน เด็กจะมีพัฒนาการได้ดีเพียงใดขึ้นอยู่
กับการเลี้ยงดูของพ่อแม่และการกระตุ้นส่งเสริมพัฒนาการทุก ๆ ด้านในแต่ละช่วงวัยและพ้ืนฐานทาง
อารมณ์ของเด็ก ดังนั้นการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี จึงมีความจ าเป็นที่ต้องเข้าใจ
พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กในช่วงวัยดังกล่าว อีกทั้งต้องรู้ลักษณะประเภทของเล่นเด็กที่
เหมาะสมกับวัยดังกล่าว รวมไปถึงความปลอดภัยในการเล่น เพ่ือพัฒนาเด็กให้เติบโตไปอย่างมี
คุณภาพ 
 

4.3 กระบวนการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงอายุ 0- 3 ปี 
 
        จากผลการสัมภาษณ์และสังเกต ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะในประเด็นของปัจจัยส าหรับการ
ออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ได้ว่า กระบวนการวิจัยท าการศึกษาในเรื่องพัฒนาการ
พฤติกรรมของเด็กและประเภทของเล่นเด็ก รวมไปถึงความปลอดภัย ที่เป็นปัจจัยในในการออกแบบ
ของเล่น ผู้วิจัยเลือกใช้หลักแนวคิด Human-Centered Design [4] มาเป็นแนวทางวิเคราะห์การ
ออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี โดยน าแนวคิดดังกล่าวมาสร้างกระบวนการค้นคว้าและ
ออกแบบพัฒนาของเล่นเด็กช่วงวัย 0-3 ปี โดยจะศึกษาพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก, ความ
ปลอดภัยในทุก ๆ ขั้นตอนของปัญหาเกิดขึ้นว่าจะมีการแก้ไขปัญหาในแต่ละขั้นตอนอย่างไร ด้วยการ
เฝ้าสังเกตปัญหานั้นด้วยบริบทต่าง ๆ จนสามารถน ามาหาข้อสรุปในการออกแบบและสร้างแนวคิดที่
จะมาพิสูจน์ ในการแก้ปัญหานั้น พัฒนาการแก้ไขปัญหา และน ามาทดลองปรับแก้ได้ ซึ่งต้องมีการเฝ้า
สังเกตเก็บข้อมูลเพ่ือน ามาปรับปรุงหรือแก้ไขปัญหานั้นดีขึ้นไปอีก และน าไปสร้างรูปแบบของเล่นที่
เหมาะสมกับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี มีขั้นตอนการกระบวนดังนี้  
 
ตารางที่ 4.3 ขั้นตอนการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี โดยหลักแนวคิด 

Human-Centered Design Process 

Human-Centered Design Process 

INTERVIEW AND 
OBSERVE 

Actually go to your end 
users and find out what 
they need 

ลักษณะประเภทของเล่นที่เหมาะสมกับพัฒนาการ
และพฤติกรรมส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี และ
ค านึงถึงความปลอดภัยในการเล่น 

IDEATE Take feedback from 
user observation and 
come up with some 
ideas (brainstorm, 
organize themes, etc.) 

ของเล่นส่งเสริมจินตนาการและมีวิธีการเล่นที่
สอดคล้องกับ พัฒนาการทางร่างกายและ
พฤติกรรมพ้ืนอารมณ์ รวมถึงมีความปลอดภัย
ส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Human-Centered Design Process 

PROTOTYPE Build usable versions 
quickly and test them 
out 

สร้างชุดของเล่นที่มีวิธีเล่นในการช่วยพัฒนาการ
และพฤติกรรม รวมถึงมีความปลอดภัยในการ
เล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี 

ITERATE Revise until you get 
something that works 

ปรับแก้ปัญหาจากข้อปรับปรุงและข้อเสนอแนะ
เพ่ือในการพัฒนาของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 
ปี 

  
4.4 การวิเคราะห์ข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญ 
 
        จากการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้ปกครองและเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี โดยใช้หลักแนวคิด Human-
Centered Design มาจัดเรียงความคิดในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัยดังกล่าว. ผู้วิจัยได้
น าข้อมูลดังกล่าวจากการสัมภาษณ์ และการสังเกต มาสรุปหาแนวทางการออกแบบของเล่นโดยการ
จัด Focus group กับผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นตัวแทนนักออกแบบของเล่นจากสมาคมอุตสาหกรรมของเล่น
แห่งประเทศไทย เพ่ือหาผลของการวิจัยโดยมีจ านวน 9 ท่าน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญมีประสบการณ์ด้านการ
ออกแบบของเล่นในประเทศไทยเป็นระยะเวลา 10 ปีขั้นไป. ผู้เชี่ยวชาญเป็นตัวแทนมาจากบริษัทของ
เล่ น  PlanToys Thailand, บริษั ท  BLUE RIBBON MARKETING CO., LTD.และบริษั ท  MANA 
MAMA Co.,Ltd . ในการ Focus group ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องมือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ กล้อง เครื่อง
บันทึกเสียงจากสัมภาษณ์ เพ่ือที่จะใช้ในการวิเคราะห์หาผลข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ. โดยมี
การวางค าถามท่ีเหมาะสมให้ตรงประเด็นหัวข้องานวิจัย ในเรื่องความคิดเห็น หรือทัศนคติต่อปัจจัยใน
การออกแบบของเล่นเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ค าถามจะถูกถามในรูปแบบของการปฏิสัมพันธ์แบบต่าง ๆ 
โดยเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมมีโอกาสพูดคุยและแสดงความเห็นได้อย่างอิสระระหว่างผู้ร่วมวิจัยหรือ
ผู้เข้าร่วมด้วยกันเอง โดยในขณะเดียวกันผู้วิจัยท าการจดบันทึกการสนทนาที่เกิดข้ึน พร้อมทั้งน าเสนอ
ชุดของเล่น 3 รูปแบบที่ถูกออกแบบมาเบื้องต้นจากการเก็บข้อมูลให้กับผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อมูลและ
ข้อเสนอแนะ โดยผลของ Focus group สามารถสรุปได้ดังนี้. 
        ในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ควรต้องค านึงถึงพฤติกรรมและพัฒนาการ
ของเด็กในแต่ละช่วงวัย โดยรูปแบบของเล่นควรมีวิธีเล่นที่สร้างสรรค์และส่งเสริมการยศาสตร์ในการ
เคลื่อนไหวเหมาะสมของเด็ก. วิธีการเล่นให้ผลลัพธ์สอดคล้องกับพฤติกรรมและพัฒนาการเช่น วิธีเล่น
สามารถช่วยพัฒนาการของเด็กในด้านอะไรบ้าง. กระบวนการวิจัยควรมีความเข้าใจในมาตรฐานความ
ปลอดภัยของเล่น EN71, มอก, ASTM [3] และต้องมีความรู้ในสถานการณ์ใหม่ๆเรื่องมาตรฐานการ
ทดสอบของเล่นในปัจจุบัน. สามารถเลือกใช้วัสดุเพ่ือการผลิตของเล่นได้อย่างเหมาะสม. อีกทั้งของ
เล่นที่ออกแบบจะต้องสามารถทดสอบผลิตภัณฑ์ต้นแบบในเรื่องมาตรฐานความปลอดภัยของได้อย่าง
ถูกต้อง. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        จากการสรุปผล Focus group ของผู้เชี่ยวชาญซึ่งเป็นตัวแทนบริษัทของเล่นจากสมาคม
อุตสาหกรรมของเล่นแห่งประเทศไทยจ านวน 9 ท่าน สามารถอธิบายปัจจัยทั้ง 3 ในการออกแบบของ
เล่นส าหรับเด็กได้ดังต่อไปนี้.  

 

 

ภาพที่ 4.2 Focus group กับตัวแทนนักออกแบบของเล่นจากสมาคมอุตสาหกรรม
ของเล่นแห่งประเทศไทยเพ่ือสังเคราะห์ข้อมูลและสรุปรูปแบบของเล่น
ส าหรับเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี 

ตาราง 4.4. รูปแบบในการเล่นของชุดของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปีจากการศึกษาปัจจัยทั้ง 3 ด้าน 
แบบที่ 1,แบบที่ 2,แบบที่ 3 และสรุปข้อเสนอแนะข้อปรับปรุงจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 9 ท่าน 

แบบที ่ ภาพชิ้นงานของเล่น รูปแบบในการเล่น 
ข้อเสนอแนะและข้อ

ปรับปรุงจากผู้เชี่ยวชาญ 

1 

 

วิธีการเล่นที่ผสมผสาน
ระหว่างการเคลื่อนไหว
ทางร่างกายของเด็กกับ
จังหวะและเสียงดนตรี
ผ่านตัวละครสัตว์ต่าง ๆ 

รูปแบบการเล่นมีความคิด
สร้างสรรค์  แต่ควรระวั ง
ค ว า ม ป ล อ ด ภั ย เ รื่ อ ง
โครงสร้างทางไฟฟ้ าของ
ระบบเสียงและมีป้ ายค า
เตือนในการเล่น 

2 

 

ของเล่ นที่ ให้ เด็ ก ได้ ใช้
กล้ามเนื้อมัดเล็กโดยใช้ลูก
บอลวิ่งตามเส้นทางที่ มี
อุปสรรคช่วยให้เด็กฝึกคิด
แ ล ะ ฝึ ก แ ก้ ปั ญ ห า ใน
หลายๆแบบ 

การเล่นเหมาะสมกับวัยของ
เด็ก ในส่วนของลูกบอลและ
ส่วนประกอบอื่น ๆ มีขนาด
เล็กอาจจะท าให้น าเข้าปาก
และลงไปติดอยู่ในล าคอเกิด
การส าลักได้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3 

 

เ ล่ น ส ว ม บ ท บ า ท
เสริมสร้างจินตนาการเด็ก
เป็ น นั ก เดิ น เรื อ โด ย มี
ตัวน็อตหรือสกรูและเชือก 
ให้ เด็ ก ป รั บ เป็ น ก า ร
เคลื่อนไหวอุปกรณ์ต่างๆ
ในเรือ 

รูปแบบการเล่นสอดคล้อง
พั ฒ น าก ารข อ ง เด็ ก  แ ต่
อุปกรณ์ต่างๆที่มีลักษณะมี
ปลายแหลมคมและเป็ น
อันตรายส าหรับเด็ก 

 

ตารางที่ 4.5 ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญนักออกแบบของเล่น
จากสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นแห่งประเทศไทย ที่มีต่อชุดของเล่น แบบที่ 1,แบบที่ 2,
แบบที่ 3 แบบรายข้อค าถาม ปรากฏผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 

หัวข้อ รายการประเมิน 

รูปแบบที ่1 รูปแบบที ่2 รูปแบบที ่3 

  
 ( n9) 

SD.   
( n9) 

SD.   
( n9) 

SD. 

หลักเกณฑ์ทางด้าน
พัฒนาการและ
พฤติกรรม 

1. สอดคล้องกับพัฒนาการของเด็ก 4.16 0.38 3.26 0.66 3.67 0.56 

2. ตรงตามการยศาสตร์ของเด็ก 4.43 0.51 3.75 0.82 4.27 0.46 

3. เหมาะสมกับพื้นอารมณ์ของเด็ก 4.14 0.44 3.45 0.67 3.46 0.64 

หลักเกณฑ์ทางด้าน
ความเหมาะสมของ
การเล่น 

1. วิธีการเล่นของผลิตภัณฑ์ 4.34 0.56 3.08 0.84 4.20 0.46 

2. เหมาะสมกับวัยของเด็ก 4.15 0.34 3.37 0.46 4.00 0.00 

3. มีความคิดสร้างสรรค์ 4.01 1.00 3.01 0.96 3.91 0.35 

หลักเกณฑ์ทางด้าน
ความปลอดภัย 

1. วัสดุท่ีน ามาผลิตปลอดภัย 4.10 0.39 3.92 0.36 3.33 0.73 

2.มาตรฐานการทดสอบของเล่น 4.11 0.40 3.12 0.70 3.34 0.75 

3. มีคุณภาพในการผลิต 3.95 0.35 3.03 0.86 3.33 0.77 

รวมค่าเฉลี่ย 4.15 0.48 3.33 0.70 3.72 0.52 

 
        จากการศึกษาค้นคว้าวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มผู้ให้ข้อมูลและข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
จึงสามารถด าเนินการพัฒนาชุดของเล่น โดยน ารูปแบบที่ 1 มาปรับปรุงแก้ไขตามผลข้อมูลดังกล่าว
และสามารถออกแบบของเล่นที่เกิดจากปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ซึ่ง
มีดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 4.3 ของเล่นที่ถูกเกิดจากกระบวนศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี 
 
        รูปแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ที่ถูกออกแบบจากกระบวนศึกษาปัจจัยทั้ง 3 ที่ถูก
วิเคราะห์และเก็บข้อมูลจากผู้ปกครองและเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ที่ให้ความร่วมในการศึกษาวิจัย โดย
ศึกษาจากพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก, รูปแบบของเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก และความ
ปลอดภัยในการออกแบบของเล่น โดยการศึกษาปัจจัยดังกล่าวน ามาร่วมใช้กับหลักแนวคิด Human-
Centered Design Process จึงสามารถออกแบบของเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็กช่ วงวัย 0-3 ปี 
ชิ้นงานน าเสนอ โดยรูปแบบ บอร์ดเกม ซึ่งเป็นวิธีการเล่นที่เด็กสามารถเล่นเป็นกลุ่มหรือเดียวได้. ชุด
ของเล่นช่วยพัฒนาการและพฤติกรรมในทุกด้านของเด็ก ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย, สติปัญญา, สังคม
และอารมณ์ และยังส่งเสริมพัฒนาการทางด้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็กด้วยจังหวะและเสียงดนตรี
เล็กจะเกิดการเรียนรู้และสนุกสนานจากวิธีการเล่นที่ผสมผสานระหว่างการเคลื่อนไหวทางร่างกาย
ของเด็กกับจังหวะและเสียงดนตรีผ่านตัวละครสัตว์ต่างๆที่เด็กมีความคุ้นเคยเป็นอย่างดี  
        วิธีการเล่น เริ่มจากวางแผนวงกลมที่ผลิตจากวัสดุผ้าลินินที่มีสัมผัสนุ่นปลอดภัยส าหรับเด็กและ
มีลวดลายกราฟิกผืนป่า น าแผ่นบอร์ดเกมวางบนพื้นห้องหรือที่ราบอ่ืนๆ จากนั้นให้เปิดสวิตซ์สีแดงบน
กล่องเพ่ือให้เซ็นเซอร์เสียงท างาน เลือกตัวการ์ตูนสัตว์ป่าที่ชอบและต าแหน่งในป่าที่สนใจ โยนสัตว์ป่า
ลงไปกระทบบนแผ่นที่อยู่พ้ืน เสียงดนตรีก็จะดังขึ้นในจังหวะที่แตกต่างกันไป ตัวละครสัตว์จะกระโดด
เดินไปมาจนกว่าจะได้จุดศูนย์ถ่วง ลักษณะเดียวกันตุ๊กตาล้มลุก ช่วงเวลาที่ตัวละครสัตว์ไปมา 
เสียงดนตรีก็จะสลับไปมาตามต าแหน่งที่ตัวละครสัตว์กระโดด สามารถเล่นได้ครั้งละหลายๆคน ของ
เล่นชิ้นนี้ช่วยให้เกิดการพัฒนาการทางด้านสังคมจากการเล่นร่วมกันและขนาดอุปกรณ์ของเล่นมีความ
เหมาะสมกับการยศาสตร์ของเด็ก อีกทั้งยังจะเป็นการฝึกสร้างจินตนาการจากจังหวะดนตรีอย่าง
สร้างสรรค์ให้กับเด็ก 
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4.5 วิเคราะห์ผลข้อมูลของปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี  
 
        จากการน าชุดของเล่นที่ได้ท าการออกแบบและพัฒนาส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี โดยมุ่งเน้น
พัฒนาการและพฤติกรรม, วิธีการเล่น และความปลอดภัย น าไปทดลองเล่นกับกลุ่มเด็กจ านวน 16 
คน หลังจากกลุ่มเด็กได้เล่นของเล่นตัวอย่างจากสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นแห่งประเทศไทย ใช้
ระยะเวลาในทดลอง 4 สัปดาห์ ทดลองการเล่นจ านวน 2 ครั้ง ครั้งละ 90 นาที ผลการทดลองเล่น
สามารถอธิบายความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่ให้ข้อมูลจากการเล่นของเด็ก  โดยผู้ปกครองจะ
ประเมินหลังจากการเล่นของเด็กแต่ละคนเพ่ือให้คะแนนระดับความพึงพอใจของกลุ่มเด็กจากแบบ
ประเมินของงานวิจัยและสัมภาษณ์กับกลุ่มเด็กเพ่ือหาระดับความพึงพอใจในของเล่นส าหรับเด็กช่วง
อายุดังกล่าว โดยสามารถสรุปผลวิเคราะห์ได้ดังนี้ 

ตารางที่ 4.6 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแล 
ก่อนทดลองและหลังทดลองของเล่นจากปัจจัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วง
อายุ 0-3 ปี กลุ่มตัวอย่างจ านวน 150 คน วิเคราะห์ข้อมูลโดย t-test 
ระดับความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอาย ุ0-3 ปี ในการดูแล ที่มีต่อของเล่นงานวิจัย 

ข้อ ปัจจัยในการออกแบบของ
เล่นส าหรับเด็กช่วงอาย ุ0-

3 ปี 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง t 

x̄  SD แปลผล x̄  SD แปลผล 

1 พัฒนาร่างกายเด็ก 3.42 0.71 ปานกลาง 4.39 0.44 ดี 21.300* 

2 ส่งเสริมสติปัญญา   3.63 0.48 ดี 4.28 0.44 ดี 22.223* 

3 เรียนรู้สังคม 3.37 0.55 ปานกลาง 4.26 0.35 ดี 22.330* 

4 พัฒนาอารมณ์ 3.56 0.48 ดี 4.08 0.38 ดี 21.266* 

5 รูปแบบการเล่น  3.32 0.64 ปานกลาง 4.04 0.38 ดี 18.678* 
6 เหมาะสมกับวัยของเด็ก 3.61 0.48 ดี 3.97 0.36 ดี 15.573*  
7 ของเล่นมีคุณภาพ 3.09 0.79 ปานกลาง 4.08 0.31 ดี 21.942* 

8 วัสดุมีความปลอดภัย 3.28 0.81 ปานกลาง 4.31 0.49 ดี 21.787* 

* นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
จากตารางที่ 6 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจกลุ่มผู้ปกครองของเด็กช่วงอายุ 0 -3 ปี 

ก่อนทดสอบและหลังทดสอบที่มีต่อของเล่นจากงานวิจัยมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 ในทุกด้าน 
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ตารางที่ 4.7 ผลรวมการประเมินความพึงพอใจกลุ่มผู้ปกครองของเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี มีต่อของเล่น
งานจากงานวิจัย จ านวน 150 คนก่อนทดสอบและหลังทดสอบ วิเคราะห์ข้อมูลโดย t-test 

การทดสอบ N X  S.D. t df P 

ก่อนทดสอบ 150 3.41 0.61 
20.637 33 0.000 

หลังทดสอบ 150 4.17 0.39 

* P<0.05 
        จากตารางที่ 6 และ 7 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี 

ในการดูแล ก่อนทดลองและหลังทดลองของเล่นจากปัจจัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วง

อายุ 0-3 ปี กลุ่มตัวอย่างจ านวน 150 คน มีค่าเฉลี่ย เมื่อพิจารณาในแต่ละข้อของรายการประเมิน 

แปลค่าความหมายได้ดังนี้ 

        อันดับที่ หนึ่ง คือ ด้านพัฒนาร่างกายเด็ก มีผลการประเมินความพึงพอใจก่อนทดสอบมี

ค่าเฉลี่ย   สูงสุดเท่ากับ 3.42 อยู่ในระดับปานกลาง โดยผลการประเมินหลังทดสอบ มีค่าเฉลี่ย   

สูงสุดเท่ากับ 4.39 อยู่ในระดับด ี 

        อันดับที่ สอง คือ ด้านวัสดุมีความปลอดภัย มีผลการประเมินความพึงพอใจก่อนทดสอบมี

ค่าเฉลี่ย   สูงสุดเท่ากับ 3.28 อยู่ในระดับปานกลาง โดยผลการประเมินหลังทดสอบ มีค่าเฉลี่ย   

เท่ากับ 4.31 อยู่ในระดับดี 

        อันดับที่ สาม คือ ด้านส่งเสริมสติปัญญา มีผลการประเมินความพึงพอใจก่อนทดสอบมีค่าเฉลี่ย 

  สูงสุดเท่ากับ 3.63 อยู่ในระดับดี โดยผลการประเมินหลังทดสอบ มีค่าเฉลี่ย   เท่ากับ 4.28 อยู่

ในระดับด ี

        อันดับที่ สี่ คือ ด้านเรียนรู้สังคม มีผลการประเมินความพึงพอใจก่อนทดสอบมีค่าเฉลี่ย   

สูงสุดเท่ากับ 3.37 อยู่ในระดับปานกลาง โดยผลการประเมินหลังทดสอบ มีค่าเฉลี่ย   เท่ากับ 4.26 

อยู่ในระดับด ี

        อันดับที่ สี่ คือ ด้านเรียนรู้สังคม มีผลการประเมินความพึงพอใจก่อนทดสอบมีค่าเฉลี่ย   

สูงสุดเท่ากับ 3.37 อยู่ในระดับปานกลาง โดยผลการประเมินหลังทดสอบ มีค่าเฉลี่ย   เท่ากับ 4.26 

อยู่ในระดับด ี

        อันดับที่ ห้า คือ ด้านพัฒนาอารมณ์ และ ด้านของเล่นมีคุณภาพ มีผลการประเมินความพึง

พอใจหลังทดสอบ มีค่าเฉลี่ย  เท่ากันอยู่ที่ 4.08 อยู่ในระดับดี แต่จะมีข้อแตกต่างของผลการ

ประเมินก่อนทดสอบคือ ด้านพัฒนาอารมณ์ มีค่าเฉลี่ย  เท่ากับอยู่ที่ 3.56 อยู่ในระดับดี แต่ผลการ

ประเมินก่อนทดสอบของด้านของเล่นมีคุณภาพ มีค่าเฉลี่ย  เท่ากับอยู่ท่ี 3.09 อยู่ในระดับปานกลาง 
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        อันดับที่ หก คือ ด้านรูปแบบการเล่น มีผลการประเมินความพึงพอใจก่อนทดสอบมีค่าเฉลี่ย 

  สูงสุดเท่ากับ 3.32 อยู่ในระดับปานกลาง โดยผลการประเมินหลังทดสอบ มีค่าเฉลี่ย   เท่ากับ 

4.04 อยู่ในระดับด ี

        อันดับสุดท้าย คือ  ด้านเหมาะสมกับวัยของเด็ก มีผลการประเมินความพึงพอใจก่อนทดสอบมี

ค่าเฉลี่ย   สูงสุดเท่ากับ 3.61 อยู่ในระดับดี โดยผลการประเมินหลังทดสอบ มีค่าเฉลี่ย   เท่ากับ 

3.97 อยู่ในระดับด ี

 สรุป ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแล 
ก่อนทดลองและหลังทดลองของเล่นจากปัจจัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี มี
ค่าเฉลี่ยผลปรากฏว่ามีระดับความพึงพอใจที่ดีโดยค่าเฉลี่ยโดยรวมทุกด้านเท่ากับ ( =4.17, SD = 
0.39) อยู่ในระดับ ดี เมื่อเปรียบเทียบกับของเล่นตัวอย่างจากสมาคมอุตสาหกรรมของเล่นแห่ง
ประเทศไทย ซึ่งมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลางโดยมีค่าเฉลี่ย คือ ( = 3.41, SD = 0.61) 
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บทท่ี 5 

อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

        ในงานวิจัยการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี ที่ต้องการจะ
ท าการศึกษาปัจจัยทั้ง 3 ด้านคือ พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก, วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 
และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่น แล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์ผ่านทฤษฎีที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็น
แนวทางในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี โดยน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์เพ่ือสร้าง
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุดของเล่นจากการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็ก
ช่วงวัย 0-3 ปี โดยสามารถสรุปอธิบายผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 

5.1 สรุปผลงานวิจัย 
 
        ในการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี เป็นงานวิจัยที่ต้องการ
ศึกษาถึงปัจจัยทั้ง 3 ด้านคือ พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก , วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 
และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กแล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์ผ่านทฤษฎีที่
เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบพัฒนาและสร้างชุดของเล่นจากการศึกษาปัจจัยในการ
ออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี โดยน าชุดของเล่นดังกล่าวมาทดสอบและหาความพึง
พอใจกลุ่มผู้ปกครองของเด็กที่มีต่อของเล่นงานงานวิจัย ที่เข้ามาให้ความร่วมมืออบรมสัมมนาของ
สมาคมอุตสาหกรรมของเล่นไทย ซึ่งสามารถสรุปผลงานวิจัยได้ดังต่อไปนี้ 
        การศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ได้ก าหนดกรอบแนวทาง
ของงานวิจัยโดยให้มีสอดคล้องและตรงกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัยคือ เพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีความ
เกี่ยวข้องในการออกแบบของเล่นเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี จากพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก และ 
ลักษณะประเภทของเล่นเด็กที่เหมาะสมกับวัยดังกล่าว รวมไปถึงความปลอดภัยในของเล่น โดยน า
การศึกษาดังมาเป็นแนวทางในการออกแบบของเล่นเด็กตรงตามช่วงวัยได้อย่างเหมาะสม 
        ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มผู้ปกครองของเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ที่เข้าร่วมอบรมและให้ความร่วมมือใน
ข้อมูลงานวิจัย ที่สมาคมอุตสาหกรรมของเล่นแห่งประเทศไทย จ านวน 150 คน โดยผู้ปกครองได้ให้
เด็กจ านวน 80 คน ท าการทดลองเล่นชุดของเล่นจากการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นส าหรับ
เด็กในช่วงวัยดังกล่าว ผลปรากฏว่ามีระดับความพึงพอใจที่ดีโดยค่าเฉลี่ยโดยรวมทุกด้านเท่ากับ ( =
4.17, SD = 0.39) อยู่ในระดับ ดี เมื่อเปรียบเทียบกับของเล่นตัวอย่างจากสมาคมอุตสาหกรรมของ
เล่นแห่งประเทศไทย ซึ่งมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลางโดยมีค่าเฉลี่ย คือ ( = 3.41, SD = 
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0.61) โดยการผลความพึงพอใจดังกล่าวถูกประเมินโดยผู้ปกครองของเด็กจากสังเกต, สัมภาษณ์พูดคุย
กับเด็กการสัมภาษณ์เป็นประเด็นกว้างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็ก
ช่วงวัย 0-3 ปี เมื่อผู้ปกครองประเมินได้พัฒนาการและพฤติกรรม , รูปแบบการเล่น และความ
ปลอดภัย ก็ก าหนดเกณฑ์ให้คะแนนแบบสอบถามเป็นตัวชี้วัดของกลุ่มตัวอย่างของเด็กแต่ละคนทุก
ครั้งหลังเล่นชุดของเล่นงานวิจัย 
        จากการศึกษาท าให้ค้นพบว่าความพึงพอใจกลุ่มผู้ปกครองของเด็กที่มีต่อของเล่นงานงานวิจัย
อยู่ในระดับที่ดีทุกด้าน ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า พฤติกรรมของเด็กที่เล่นของเล่นเดิม มีความคุ้นเคยจึง
แสดงออกทางด้านพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กต่อผู้ปกครองเป็นเรื่องปรกติ และเมื่อเด็กได้มีชุด
ของเล่นจากงานวิจัยที่ได้ศึกษาจากพัฒนาการและพฤติกรรม, รูปแบบการเล่น และความปลอดภัย มี
วิธีที่เล่นใหม่กว่าท าให้เด็กสนุกสามารถเล่นได้ตัวเอง. โดยผลดังกล่าวมีความสอดคล้องกับทฤษฎี
พัฒนาการทางบุคลิกภาพของ Erikson ได้เน้นความส าคัญของเด็กปฐมวัยว่าเป็นวัยที่ก าลังเรียนรู้
สิ่งแวดล้อมรอบตัว ซึ่งเป็นสิ่งที่แปลกใหม่และน่าตื่นเต้นส าหรับเด็ก บุคลิกภาพจะสามารถพัฒนาได้ดี
หรือไม่ขึ้นอยู่กับว่าแต่ละช่วงของอายุเด็กประสบสิ่งที่พึงพอใจตามขั้นพัฒนาการต่าง ๆ ของแต่ละวัย
มากเพียงใด ถ้าเด็กได้รับการตอบสนองต่อสิ่งที่ตนพอใจในช่วงอายุนั้น เด็กก็จะมีพัฒนาการทาง
บุคลิกภาพที่ดีและเหมาะสม ซึ่งพัฒนาการของของเด็กที่เกี่ยวข้องกับของเล่นงานวิจัย มี 2 ขั้นตอน
ตามช่วงอายุของเด็ก คือ 1.ขั้นความเชื่อใจหรือขาดความเชื่อใจ อายุตั้งแต่แรกเกิดถึง 1 ปี ในขั้นนี้เด็ก
จะพัฒนาความรู้สึกว่าตนเป็นที่ยอมรับและสามารถให้ความเชื่อใจเป็นมิตรแก่คนอ่ืน วิธีการอบรม
เลี้ยงดูของพ่อแม่จะส่งผลไปสู่บุคลิกภาพของเด็ก ท าให้เกิดความรู้สึกเชื่อถือไว้เนื้อเชื่อใจต่อ
สภาพแวดล้อมและบุคคลต่าง ๆ ถ้าเด็กไม่ได้รับการดูแลที่ดี เด็กก็จะพัฒนาบุคลิกภาพเป็น ปกปิดไม่
ไว้วางใจ และมักมองโลกในแง่ร้าย ซึ่งของเล่นในงานวิจัยมีวิธีการเล่นช่วยพัฒนาการทางด้านสังคม
ของเด็กเพราะมีวิธีการเล่นที่สามารถช่วยการเล่นกลุ่มระหว่างเด็กท าให้เกิดเชื่อใจกับเด็กคนอ่ืน  ๆ 
และเกิดการปรับตัวพัฒนาการด้านสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ 2.ขั้นการควบคุมด้วยตนเอง
หรือสงสัย/อาย  อยู่ในช่วงอายุ 2-3 ปี เด็กวัยนี้เริ่มเรียนรู้ที่จะช่วยตนเอง สามารถควบคุมตนเอง และ
สิ่งแวดล้อมรอบตัวได้ เด็กจะสามารถท างานง่าย ๆ เหมาะสมกับวัยของเด็กให้ส าเร็จด้วยตนเอง โดย
ของเล่นมีขนาดที่เหมาะสมกับการยศาสตร์และกล้ามเนื้อมัดเล็กของเด็ก จึงท าให้เด็กเคลื่อนไหว
ควบคุมวัตถุชิ้นส่วนของเล่นได้ง่าย และส่งผลต่อพัฒนาการตรงตามช่วงวัยของเด็ก 0- 3 ปี. วิธีการเล่น
ยังสามารถท าให้เด็กด าเนินการเล่นอย่างสร้างสรรค์ ท าให้พฤติกรรมทางด้านอารมณ์ของเด็กที่ได้ฝึก
ใช้จินตนาการระหว่างเล่นเกิดความสนุกส่งผลให้อารมณ์ของเด็กถูกพัฒนาไปทางด้านที่ดี. นอกจาก
พัฒนาการและพฤติกรรม, รูปแบบการเล่น ดังกล่าวของเล่นยังมีคุณสมบัติด้านความปลอดภัยต่อตัว
เด็กเพราะวัสดุวัสดุที่ใช้มีคุณภาพและไม่เป็นอันตรายส าหรับเด็ก และขนาดของเล่นถูกออกแบบจาก
การศึกษามาตราความปลอดภัยของเล่น. นอกเหนือจากความสอดคล้องกับทฤษฎีดังกล่าว ยังมี
งานวิจัยที่สามารถสนับสนุนผลของการศึกษาได้อีกคือ Florence Abiola Olorunfemi-Olabisi และ
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ทีมวิจัย ได้ท าการศึกษาถึงแนวคิดของการเจริญเติบโตในวัยเด็กและการพัฒนาความรู้ความเข้าใจ โดย
เน้นกระบวนการของการเจริญเติบโตของเด็กและขั้นตอนของการพัฒนาความรู้ความเข้าใจจาก
แนวคิดจิตวิทยาของ piaget  โดยการวิจัยศึกษาถึงความเข้าใจกระบวนการเจริญเติบโตและการ
พัฒนาของเด็กผ่านการกระท าและพฤติกรรม. ผลการศึกษาวิจัยดังกล่าวมีความสอดคล้องกับงานวิจัย
ฉบับนี้ ในเรื่องการพัฒนาการของเด็กที่แสดงออกโดยพฤติกรรม คือลักษณะการเล่นของเด็กที่เป็นตัว
บ่งชี้ทิศทางการพัฒนาของเด็กเพราะของเล่นเป็นสิ่งที่แสดงออกในทุกด้านของของเด็ก. ดังนั้น
กระบวนการเจริญเติบโตและการพัฒนาของเด็กจะถูกพัฒนาได้ดีขึ้นได้ก็ต้องขึ้นกับวิธีการอบรมเลี้ยงดู
ของพ่อแม่และของเล่นที่เป็นสิ่งแสดงออกทางพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก. โดยผลของการวิจัย
ดังกล่าวสามารถสร้างความเชื่อมโยงของปัจจัยการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ได้
ดังภาพ 

 
ภาพที่ 5.1 ความสัมพันธ์ระหว่าง 3 ปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี 

 
        งานวิจัยสามารถสรุปแนวทางในการออกแบบของเล่นส าหรับช่วงวัยดังกล่าวได้คือ ของเล่น
จะต้องมี 3 ปัจจัยในการออกแบบของเล่น โดยมีองค์ประกอบดังนี้ คือ พัฒนาการและพฤติกรรม , 
วิธีการเล่น และความปลอดภัย โดยปัจจัยทั้ง 3 มีความเชื่อมโยงกับการออกแบบของเล่นเด็กช่วงวัย 
0-3 ปี คือ ความรู้ด้านพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ช่วยในเรื่องการพัฒนาด้าน
ร่างกาย, สติปัญญา, สังคมและอารมณ์ รวมไปถึงด้านภาษา ของเด็ก โดยพัฒนาการและพฤติกรรม
ของเด็กมีความเชื่อมโยงกับประเภทของของเล่นเพราะมีความสอดคล้องกับพัฒนาการทางร่างกาย
ของเด็กตามช่วงวัย เช่น รูปแบบการเล่นที่ส่งเสริมการเคลื่อนไหวและสามารถเลือกจับประกอบวัตถุ
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รูปทรงสิ่งของต่าง ๆ ท าให้เกิดพัฒนาการทางด้านกล้ามเนื้อมัดเล็กให้มีความเหมาะสมกับร่างกายเด็ก 
และรูปแบบของเล่นที่มีเสียงดนตรีรูปทรงสีสันจะช่วยสร้างจินตนาการและการเรียนรู้ ท าให้เด็กเกิด
ความรู้สึกสนุกในการเล่น. ดังนั้นของเล่นจึงเป็นเสมือนเครื่องมือที่แสดงออกในทุกด้านของเด็ก และ
ส่งผลต่อพัฒนาการ พฤติกรรมในทุก ๆ ด้านของเด็ก. แต่สิ่งที่กล่าวมาจะไม่มีประโยชน์เลยถ้าหากของ
เล่นชิ้นนั้นไม่มีความปลอดภัย เพราะเด็กเป็นกลุ่มคนที่มีละเอียดอ่อนและมีความเสี่ยงภัยที่อาจเกิด
อันตรายได้ง่ายและอันตรายต่าง ๆ ย่อมส่งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อร่างกายของเด็กท าให้เกิดปัญหา
ต่อพัฒนาการและพฤติกรรมที่ตัวเด็ก ดังนั้นการเข้าใจความปลอดภัยในการออกแบบของเล่นส าหรับ
เด็กช่วงวัย 0-3 ปี เป็นส่วนช่วยดูแลความปลอดภัยของเด็กที่จะป้องกันหรือหลีกเลี่ยงอันตรายที่จะ
เกิดขึ้นกับตัวเด็กระหว่างเล่น. จากความส าคัญของ 3 ปัจจัยดังกล่าวจึงเป็นสิ่งที่แสดงถึงความสัมพันธ์
ขององค์ประกอบของเล่นส าหรับเด็ก ซึ่งจะเป็นการน าไปสู่กระบวนการในการออกแบบของเล่นที่ดี
ส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

5.2 ข้อเสนอแนะ 
 
        5.2.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
        ผลจากการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี จะท าให้หน่วยงาน
ทางศึกษา ที่มีความเกี่ยวข้องกับศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่จากปัจจัยทั้ง 3 ด้านคือ 
พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก , วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก และความปลอดภัยในการ
ออกแบบของเล่น ซึ่งเมื่อศึกษาถึงรายละเอียดข้อประเด็นของงานวิจัย ก็จะพบว่าผู้วิจัยได้การ
ออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี โดยใช้หลักหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์คือ แนวคิด 
Human-Centered Design,พัฒนาการและพฤติกรรม, ทฤษฎีการเล่น และ มาตรฐานความปลอดภัย
ของเล่น โดยเมื่อน าผลดังกล่าวไปศึกษาใช้ก็จะสามารถช่วยเกิดองค์ความรู้ใหม่ทางด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ประเภทของเล่นที่เกิดจากศึกษาปัจจัยและบริบทที่เกี่ยวข้องกับตัวเด็กอย่างมีประสิทธิภาพ 
อีกทั้งผลการวิจัยยังเป็นข้อมูลส่วนที่จะเป็นส่วนช่วยในพัฒนาการพฤติกรรมของเด็กและรูปแบบการ
เล่นที่ เหมาะสมส าหรับ เด็ก และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่น เด็กช่วงวัย 0-3 ปี 
นอกเหนือจากผลการศึกษาดังกล่าว ท าเกิดการสร้างกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้อย่างเหมาะสมกับ
ช่วงอายุและน าไปสู่การพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดีของเด็ก อันน าไปสู่ผลวิจัยไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
 

        5.2.2 ข้อเสนอแนะทางวิชาการ 
        จากการศึกษาวิจัย การศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปี เป็น
การศึกษาถึงปัจจัยทั้ง 3 ด้านคือ พัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก, วิธีการเล่นที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 
และความปลอดภัยในการออกแบบของเล่น เพ่ือน ามาเป็นแนวทางในทางด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์
ประเภทของเล่นและน ามาใช้พัฒนาองค์ความรู้ดังกล่าว จากผลการศึกษาจะช่วยให้นักวิชาการหรือ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 91 

ผู้สนใจในเรื่อง ปัจจัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็กช่วงวัย 0 -3 ปี ได้เข้าใจถึงการพัฒนา
ศักยภาพเด็กช่วงวัย 0-3 ปี ว่าเป็นในลักษณะเป็นใด ซึ่งผลจากการศึกษาวิจัยดังกล่าวผู้วิจัยค้นพบว่า 
ผลการประเมินความพึงพอใจกลุ่มผู้ปกครองของเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ก่อนทดสอบและหลังทดสอบที่มี
ต่อของเล่นจากงานวิจัยมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในทุกด้าน ที่มีต่อของ
เล่นงานวิจัย โดยผลดังกล่าวสามารถต่อน าไปยอดต่อหรือขยายผลจากโครงการวิจัยที่มีความสนใน
เรื่องการศึกษาปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็กช่วงวัย 0-3 ปีได้ในการศึกษาครั้งต่อไป
ส าหรับผู้ที่สนใจ 
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ต าแน่ ง อาจารย์ คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ์มนาวิทยาลัย 
3. อาจารย์ สักกพัฒ่์ งามเอก 

ต าแน่ ง อาจารย์ คณะจิตวิทยา จุฬาลงกรณ์มนาวิทยาลัย 
4. อาจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิริ 

ต าแน่ ง ผู้ช วยศาสตราจารย์  สาขาวิชาศิลปศึกษา 
ภาควิชาศิลปะ ด่ตรีและ่าฏศิลป์ ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มนาวิทยาลัย 
่ักออกแบบ (Designer) 

5. คุณพิเศษ วิรังคบุตร 
ต าแน่ ง นัวน่้าภาคออกแบบผลิตภัณฑ์ 
สถาบั่่า่าชาติราฟเฟิลส์ 
่ักออกแบบ (Designer) 

6. คุณอดิศร จงพา่ิชกุล 
ต าแน่ ง กรรมการผู้จัดการ 
บริษัท MANA MAMA Co.,Ltd 
่ักออกแบบ (Designer) 

7. คุณประเวศ่์ วงษ์ทอง 
ต าแน่ ง ผู้จัดการฝ่ายออกแบบ 
บริษัท Plan Toys 
่ักออกแบบ (Designer) 

8. คุณสุรศักดิ์ คุณประเสริฐ 
ต าแน่ ง กรรมการผู้จัดการ 
บริษัท บลูริบบอ่ มาร์เก็ตติ้ง จ ากัด 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ใ่การวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญนักออกแบบของเล่นจากสมาคม
อุตสาหกรรมของเล่นแห่งประเทศไทย 

เร่ือง 

 ปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็ก 
 

ค าชี้แจง   
 1. แบบประเมิ่ประสิทธิภาพ่ี้จัดท าขึ้่เพ่ือสอบถามความคิดเน็่ของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต อชุด
ของเล ่ที่ดีส านรับเด็กช วงวัย 0-3 ปี  
 2. โปรดตอบแบบสอบถามทุกข้อตามความเป็่จริงด้วยตัวของท า่เอง 
 3. แบบสอบถาม่ี้แบ งเป็่ 3  ตอ่ประกอบด้วย 
  ตอ่ที่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
  ตอ่ที่2 แบบประเมิ่ประสิทธิภาพที่มีต อการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
  ตอ่ที่3 ข้อเส่อแ่ะอ่ื่ ๆ 

  

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท า่ที่ใน้ความอุ่เคราะน์ใ่การตอบแบบสอบถามปัจจัยใ่การ
ออกแบบของเล ่ที่ดีส านรับเด็กดังกล าวมา ณ โอกาส่ี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

่ายประชม ทางทอง 
่ักศึกษาปริญญาเอก นลักสูตรครุศาสตร์อุตสานกรรมดุษฎีบัณฑิต 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสานกรรม วิชาเอกการศึกษาสถาปัตยกรรม

และการออกแบบ 

สถาบั่เทคโ่โลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทนารลาดกระบัง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญนักออกแบบของเล่นจากสมาคม
อุตสาหกรรมของเล่นแห่งประเทศไทย 

เร่ือง 
 ปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็ก 

โดย นายประชม ทางทอง 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
1.ชื่อ  ่าย / ่าง / ่างสาว 
.................................................................................. ................................ 
 
2. สถา่ที่ท างา่ปัจจุบั่   ................................................................................................... ............... 
    ต าแน่ งงา่ .................................................................. ................................................................. 
 
3. ประสบการณ์ใ่การปฏิบัติงา่........................................  ปี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนที่2 แบบประเมิ่ผลความคิดเน็่ของผู้เชี่ยวชาญ่ักออกแบบของเล ่จากสมาคมอุตสานกรรม
ของเล ่แน งประเทศไทย ที่มีต อชุดของเล ่ แบบที่ 1,แบบที่ 2,แบบที่ 3 

 

ค าชี้แจง: โปรดพิจารณาภาพข้างล าง่ี้ แล้วใส เครื่องนมาย / ลงใ่ช องว างตามความคิดเน็่ของท า่ 
 

ข้อที่ รายละเอียด 
เกณฑ์ประเมิ่ 

5 4 3 2 1 

 หลักเกณฑ์ทางด้านพัฒนาการและพฤติกรรม      

1 สอดคล้องกับพัฒ่าการของเด็ก      

2 ตรงตามการยศาสตร์ของเด็ก      

3 เนมาะสมกับพ้ื่อารมณ์ของเด็ก      
 หลักเกณฑ์ทางด้านความเหมาะสมของการเล่น      

1 วิธีการเล ่ของผลิตภัณฑ์      
2 เนมาะสมกับวัยของเด็ก      

3 มีความคิดสร้างสรรค์      

 หลักเกณฑ์ทางด้านความปลอดภัย      

1 วัสดุที่่ ามาผลิตปลอดภัย      

2 มาตรฐา่การทดสอบของเล ่      

3 มีคุณภาพใ่การผลิต      
 

ระดับความคิดเน็่ 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปา่กลาง, 2 = ่้อย, 1 = ่้อยที่สุด 
 
ตอนที่ 3 ข้อเส่อแ่ะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………….…………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………….……………………………………
……………………………………………………………………………………………………….…………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………….…………………………………… 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแล  

เร่ือง 
 ปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็ก 
 

ค าชี้แจง   
 1.แบบประเมิ่่ี้จัดท าข้ึ่เพ่ือสอบถามความความพึงพอใจของกลุ มผู้ปกครองที่มีเด็กช วง
อายุ 0-3 ปี ใ่การดูแล ก อ่ทดลองและนลังทดลองของเล ่จากปัจจัยใ่การออกแบบของเล ่
ส านรับเด็กช วงอายุ 0-3 ปี  
 2. โปรดตอบแบบสอบถามทุกข้อตามความเป็่จริงด้วยตัวของท า่เอง 
 3. แบบสอบถาม่ี้แบ งเป็่ 3  ตอ่ประกอบด้วย 
  ตอ่ที่1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอ่ที่2 แบบการประเมิ่ความพึงพอใจของกลุ มผู้ปกครองที่มีเด็กช วงอายุ 0-3 ปี  
ที่มีต อชุดของเล ่ส านรับเด็กใ่ช วงอายุดังกล าว 

  ตอ่ที่3 ข้อเส่อแ่ะอ่ื่ ๆ 

  

 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท า่ที่ใน้ความอุ่เคราะน์ใ่การตอบแบบสอบถามเพ่ือการปัจจัยใ่
การออกแบบของเล ่ที่ดีส านรับเด็กดังกล าวมา ณ โอกาส่ี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

่ายประชม ทางทอง 
่ักศึกษาปริญญาเอก นลักสูตรครุศาสตร์อุตสานกรรมดุษฎีบัณฑิต 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสานกรรม วิชาเอกการศึกษาสถาปัตยกรรม

และการออกแบบ 

สถาบั่เทคโ่โลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทนารลาดกระบัง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครองที่มีเด็กช่วงอายุ 0-3 ปี ในการดูแล ก่อน
ทดลองและหลงัทดลองของเล่นจากปัจจัยในการออกแบบของเล่นส าหรับเด็ก 

เร่ือง 
 ปัจจัยในการออกแบบของเล่นที่ดีส าหรับเด็ก 

โดย นายประชม ทางทอง 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 
ค าชี้แจง: โปรดพิจารณาภาพข้างล าง่ี้ แล้วใส เครื่องนมาย / ลงใ่ช องว างตามความเป็่จริงของท า่ 
1.1 เพศ 

 ชาย     นญิง 
1.2 อายุ 

 ต่ ากว า 20 ปี    20-30 ปี  
 31-40 ปี    40 ปีขึ้่ไป   

1.3 อาชีพ 
 ่ักเรีย่ ่ักศึกษา   ข้าราชการ 

  รัฐวิสานกิจ    ลูกจ้าง/พ่ักงา่บริษัท 
 ธุรกิจส ว่ตัว    อ่ื่ ๆ............................ 
1.4 สถา่ภาพ 

 โสด      สมรส 
  นย า 
1.5 ระดับการศึกษา 

 ม.6 (ปวช.)นรือต่ ากว า   อุ่ปริญญานรือเทียบเท า 
  ปริญญาตรี    สูงกว าปริญญาตรีขึ้่ไป 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ตอนที ่2 แบบประเมิ่ของเล ่จากปัจจัยใ่การออกแบบของเล ่ส านรับเด็กช วงอายุ 0-3 ปี 

 

ค าชี้แจง: โปรดพิจารณาภาพข้างล าง่ี้ แล้วใส เครื่องนมาย / ลงใ่ช องว างตามความคิดเน็่ของท า่ 
 
จุดประสงค์ :  ความพึงพอใจของกลุ มผู้ปกครองที่มีเด็กช วงอายุ 0-3 ปี ใ่การดูแล ที่มีต อของเล ่งา่วิจัย 

ค าชี้แจง: โปรดใส เครื่องนมาย / ลงใ่ช องว างตามความคิดเน็่ของท า่ 

 

ข้อที ่ หัวข้อ 
ระดับความพึงพอใจของกลุ่มผู้ปกครอง  

ที่มีต่อของเล่นงานวจิัย 
5 4 3 2 1 

1 พัฒ่าร างกายเด็ก      

2 ส งเสริมสติปัญญา      

3 เรีย่รู้สังคม      

4 พัฒ่าอารมณ์      

5 รูปแบบการเล ่      

6 เนมาะสมกับวัยของเด็ก      

7 ของเล ่มีคุณภาพ      

8 วัสดุมีความปลอดภัย      

รวม      

 

ระดับความคิดเน็่ 5 = มากที่สุด, 4 = มาก, 3 = ปา่กลาง, 2 = ่้อย, 1 = ่้อยที่สุด 
 

ตอนที่ 2 ข้อเส่อแ่ะเพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………….……………………………………
……………………………………………………………………………………………………….…………………………………… 
 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาคผนวก ค 

ผลงา่วิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆท้ังสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที ่ค-1 ของเล ่ที่ถูกเกิดจากกระบว่ศึกษาปัจจัยใ่การออกแบบของเล ่ที่ดีส านรับเด็กช วงวยั 0-3 ปี 
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ภาคผนวก ง 

ตีพิมพ์ใ่รายงา่การประชุมและวารสารวิชาการระดับ่า่าชาติ 
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ภาพที่ ง-1 ตีพิมพ์ใ่รายงา่การประชุมระดับ่า่าชาติฉบับที่ 1 
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ภาพที่ ง-2 ตีพิมพ์ใ่รายงา่การประชุมระดับ่า่าชาติฉบับที่ 2 
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ภาพที ่ง-3 ่ าเส่องา่ประชุมวิชาการ “International Conference on Developing Real-Life 
Learning Experiences” DRLE 2018 on June 16th,2018 at King Mongkut’s 
Institute of Technology Ladkrabang (KMITL), Bangkok, Thailand 
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ภาพที่ ง-3 ตีพิมพ์ใ่วารสารวิชาการระดับ่า่าชาต ิMediterranean Journal of Social Sciences (MJSS), 

ISSN 2039-9340 (Print), ISSN 2039-2117 (Online)” จะตีพิมพ์ใ่วารสารฉบับที่ Vol.10 No.5, 2019 
โดยวารสารดงักล าวไดร้ับการรับรองข้อมูลใ่ฐา่ข้อมูล SCOPUS ค าดัช่ีอ้างอิง 3.77 
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ภาคผนวก จ 

การเข้าพบผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ 
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ภาพที่ จ-1 แสดงกิจกรรมการเก็บข้อมูลโดย Focus group จากผู้เช่ียวชาญสมาคมอุตสานกรรมของเล ่แน งประเทศไทย 
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