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59156310 : ศิลปะการออกแบบ แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
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เทอร์แอคทีฟ 

นางสาว ภัทธา ศิริฤกษ์: การออกแบบพื้นที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัย
ระดับอนุบาล 3 เพื่อน าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ : กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์  : อาจารย์ ดร. เรืองลดา ปุณยลิขิต 

  
การเล่นเป็นส่วนส าคัญของชีวิตช่วงวัยเด็ก การเรียนรู้และพัฒนาการของเด็กเริ่มจากการได้

เล่น ดังนั้นการออกแบบพื้นที่ที่มีสภาพแวดล้อมเอ้ือต่อการเรียนรู้ การออกแบบของเล่น สื่อ และอุปกรณ์ที่
เหมาะสมกับวัย จะเสริมสร้างพัฒนาการที่ดี เพิ่มประสิทธิภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ ความจ า ฝึกการ
สังเกต และสร้างพื้นฐานนิสัยที่ดีให้แก่เด็กอย่างมีประสิทธิภาพ งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิธีการ
ออกแบบพื้นที่การเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับเด็ก ซึ่งประกอบด้วย สื่อ ของเล่น และอุปกรณ์ต่างๆ ซึ่งอยู่
ภายในพื้นที่เดียวกัน โดยใช้หลักการของศิลปะและการออกแบบมาประยุกต์ใช้ และให้เด็กสามารถใช้งานได้
ด้วยตนเองนอกเวลาเรียน เช่น เวลารอคอยผู้ปกครองมารับ และเวลาพักผ่อน เป็นต้น อีกทั้งเพื่อน าเสนอสื่อ 
อุปกรณ์ และของเล่น รูปแบบใหม่ที่ผสมผสานสื่อและกิจกรรมหลายรูปแบบที่สร้างความบันเทิง  สร้าง
ประสบการณ์แปลกใหม่ และส่งเสริมพัฒนาการได้อย่างอิสระ เพื่อให้เด็กเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ และได้
ค้นหาศักยภาพภายในตนเองอย่างไม่รู้ตัว ผ่านการเล่นรูปแบบใหม่ที่ผสมผสานสื่อดิจิทัลอินเทอร์แอคทีฟ
อย่างพอเหมาะ ประกอบกับการเล่นรูปแบบดั่งเดิม โดยใช้แนวทางการพัฒนาเด็กรูปแบบต่างๆ ที่ส่งผลดีต่อ
การเรียนรู้ของเด็กอายุ 5 ปี หรือระดับอนุบาล 3 ที่อาศัยอยู่ในจังหวัดเพชรบุรี และศึกษาอยู่ในโรงเรียน
ระบบกระแสหลัก (วิชาการ) ของหน่วยงานภาครัฐ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี โดยมีแนวความคิด
มาจากเรื่องราว สถานที่ประวัติศาสตร์ที่มีความส าคัญต่อจังหวัดเพชรบุรี ได้แก่ อุทยานประวัติศาสตร์พระ
นครคีรี (เขาวัง) โดยน ามาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบผลงานของสื่อ ของเล่น และอุปกรณ์ ที่ติดตั้งอยู่
ในพื้นที่เดิมของโรงเรียน 

การออกแบบสื่อนั้น ได้แบ่งหมวดหมู่เป็น 5 กิจกรรม ตามลักษณะการส่งเสริมพัฒนาการของ
แต่ละสื่อ ซึ่งในแต่ละกิจกรรม จะมีจุดเด่นและการใช้งานที่แตกต่างกันออกไปตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ
ส่งเสริมพัฒนาการ ได้แก่ กิจกรรมเกม “คีรี มีอะไร” กิจกรรมเกม “คีรี สีสัน” กิจกรรมเกม “คีรี คีรีแกลลอ
รี”่ กิจกรรมเกม “คีรี สีเขียว” และกิจกรรมเกม “เส้นทางคีรี” 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

59156310 : Major DESIGN ARTS 
Keyword : self-learning, experience design, Phetchaburi, media design, digital interactive 

MISS PATTAR SIRIRERK : SELF-LEARNING AREA DESIGN WITHIN THE SCHOOL 
FOR CHILDREN IN KINDERGARTEN 3 TO THE DEVELOPMENT OF HUMAN POTENTIAL: 
CASE STUDY OF ANUBANPHETBURI THESIS ADVISOR :  RUEANGLADA PUNYALIKHIT 

Playing is an important part of childhood. The learning and development of 
children begins with playing. Therefore, the design of space is conducive to learning 
environment. Design of toys, media and accessories to suit the age. Will strengthen the 
development. Enhance creativity, memory, practice, observation and build good habits for 
children. This research aims to study how to design a self-directed learning space for 
children. Includes toys, toys and accessories. Within the same area. Using the principles of 
art and design to apply. And children can use it outside of class time, such as waiting for 
parents to pick up. It also offers new media, equipment and toys that combine a variety of 
media and entertainment activities. Create an exotic experience. And to promote freely. For 
children to learn effectively. And find their inner potential unknowingly. Through a new play 
that blends interactive digital media in a modest way. With the original play. Using the 
development of various children. The effect on the learning of children 5 years or 
kindergarten 3 living in Phetchaburi. And study in the mainstream (academic) schools of 
government agencies. Case study of Petchaburi Kindergarten The concept is from the story. 
Historical landmarks that are important to Phetchaburi include Phra Nakhon Khiri Historical 
Park (Khao Wang), inspired by the design of the media, toys and equipment installed in the 
school's original area. 

Media design The activities are divided into 5 activities according to the nature 
of the development of each media. In each activity There are different features and uses for 
the purpose of promoting development: "What's up Khiri Game" activity, "Color of Khiri Game" 
activity, "Khiri Gallery Game" activity, "Khiri of Green" And game activity. "Khiri Path" 
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ให้ค าปรึกษา และเป็นก าลังใจที่ดีเสมอมา 
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ขอขอบพระคุณคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ร่วมตรวจวิทยานิพนธ์ฉบับนี้  ที่ได้ให้
ข้อแนะน าเป็นอย่างดียิ่ง และช่วยตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ จนวิทยานิพนธ์ฉบับนี้เสร็จสมบูรณ์ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์สาขาวิชาศิลปะการออกแบบทุกท่าน  ที่ได้ให้ค าแนะน า สั่งสอน
ความรู้ต่างๆ ซึ่งสามารถน ามาปรับใช้ บูรณาการในการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ได้เป็นอย่างดียิ่ง 

ขอขอบคุณเพ่ือนนักศึกษาปริญญาโทสาขาวิชาศิลปะการออกแบบทุกท่านที่ได้ให้ค าปรึกษา 
แนะน า ช่วยเหลือ ตักเตือก ตลอดช่วงระยะการศึกษา 

สุดท้ายขอขอบคุณตัวผู้วิจัยเอง ที่อดทนต่อปัญหา อุปสรรคต่างๆ มาตลอดระยะเวลาจน
สามารถท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ได้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
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บทที่ 1 

บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบันเด็กปฐมวัยอายุ 3-5 ปี มีวิกฤตทางด้านพัฒนาการไม่สมวัย โดยมีพัฒนาการล่าช้ากว่า
มาตรฐานถึง 30% มีปัญหาทางกระบวนการคิด 18.5% ซึ่งมาจากหลายสาเหตุ ได้แก่ ปัจจัยการเลี้ยง
ดูจากครอบครัว เช่น ไม่เล่านิทานที่ส่งเสริมจินตน าการ ส่งเสริมวิธีคิดให้เด็กฟัง ไม่เล่นกับเด็กอย่างมี
คุณภาพ หรือไม่ได้เล่นด้วยกันเลย ไม่มีเวลาเลี้ยงดู ฝากไว้สถานที่รับเลี้ยง หรือกับญาติบ่อยๆ ท าให้
เด็กเครียด ขาดความอบอุ่น ความรัก กลัว วิตกกังวล และปัจจัยจากการเรียนที่โรงเรียน เช่น เร่งเรียน 
เขียน อ่าน ก่อนวัยอันควร ไม่ได้ท ากิจกรรมส่งเสริมทักษะ หรือกิจกรรมเตรียมความพร้อมส าหรับการ
เรียนรู้ที่สมวัย โดยมีหลักฐานและสถิติการแก้ปัญหาจากหลายหน่วยงาน ไม่ว่าจะเป็นกระทรวงการ
ศึกษาธิการหรือกระทรวงสาธารณสุขมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันก็ยังไม่สามารถแก้ปัญหาเหล่านี้ได้ดี
เท่าท่ีควร 

จึงเห็นได้ว่าปัญหาพัฒนาการและกระบวนการคิดในเด็กปฐมวัยเป็นปัญหาที่ค่อนข้างใหญ่ 
หากไม่แก้ปัญหาตั้งแต่ปฐมวัยก็จะท าให้ปัญหานี้บานปลาย เนื่องจากเด็กจะไม่สามารถกลับมา เรียนรู้
และสร้างพ้ืนฐานนิสัยได้ดีเท่าช่วงอายุนี้แล้ว เพราะก้านสมองของเด็กจะพัฒนามากที่สุดตั้งแต่อยู่ใน
ครรภ์จนถึงอายุ 6 ปี หากไม่ได้รับการส่งเสริมศักยภาพความเป็นมนุษย์ที่ดีในช่วงนี้แล้ว ถือว่าพลาด
โอกาสส าคัญในชีวิตอย่างยิ่ง 

จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการแก้ปัญหาจากปัจจัย
ภายในบ้านหรือภายในครอบครัวเป็นเรื่องยาก จึงให้ความสนใจปัจจัยที่โรงเรียนมากกว่า แต่เพ่ือไม่ให้
กระทบต่อการเรียนหลัก จึงต้องการออกแบบพ้ืนที่นอกเวลาเรียน ไว้ส าหรับให้เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้
ด้วยตนเองผ่านการเลือกเล่นสื่อและกิจกรรมอย่างอิสระ ที่จัดไว้เหมาะสมตามธรรมชาติของวัย โดย
กิจกรรมและสื่อภายในพ้ืนที่ต้องกระตุ้นการรับรู้ ดึงดูดความสนใจ เพราะการเล่นคือ การท างานของ
เด็ก และการเล่นเป็นการพักผ่อนจากการเรียน เป็นการผ่อนคลายจากความเครียด วิตกกังวล ขณะรอ
ผู้ปกครองมารับกลับบ้าน และสร้างความสนุก เพลิดเพลินเข้ามาแทนที่ความทุกข์ต่างๆ แล้วยังช่วย
ส่งเสริมทักษะและพัฒนาการด้านต่างๆ ให้เด็กได้เล่นอย่างพอดี เรียนอย่างพอดี โดยภายในพ้ืนที่จะมี
สื่อและกิจกรรม ทั้งแบบเล่นเดี่ยวและเล่นเป็นกลุ่ม เพ่ือให้เด็กสามารถน าไปปรับใช้ได้เองตามความ
เหมาะสม และพร้อมต่อการเรียนรู้ต่อไป โดยยกกรณีศึกษาที่โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี เพราะโรงเรียน
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อนุบาลเพชรบุรี ใช้หลักสูตรการเรียนการสอนเดียวกันกับโรงเรียนอนุบาลจังหวัดทั่วประเทศ และ
สะดวกในการเก็บข้อมูล 

ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการศึกษา 

 การส่งเสริมทักษะพัฒนาการ สู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ในเด็กปฐมวัย จังหวัดเพชรบุรี นั้น
มุ่งเน้นประเด็นที่จะศึกษา ดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์พฤติกรรมต่อกระบวนการรับรู้จากสื่อและกิจกรรมของเด็กปฐมวัย 
2. เพ่ือศึกษาการออกแบบสื่อและกิจกรรม เพ่ือกระตุ้นการรับรู้ที่เกี่ยวข้องกับการ พัฒนา

ศักยภาพด้วยตนเอง 
3. เพ่ือศึกษาการออกแบบนิเทศศิลป์ ด้านการออกแบบกราฟิกสื่อที่เหมาะสมกับวัยและ

ส่งเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย 

4. เพ่ือเสนอแนะแนวทางการออกแบบสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ที่กระตุ้นการ
รับรู้ ส่งเสริมพัฒนาการและเสริมสร้างประสบการณ์ใหม่ 

สมมติฐานของการศึกษา 

พ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองภายในโรงเรียน ที่ประกอบไปด้วยของเล่น อุปกรณ์ และสื่อโต้ตอบ
ดิจิทัลที่ทันสมัย ซึ่งออกแบบให้เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยระดับ อ.3 จะสามารถกระตุ้นการรับรู้ของ
เด็กให้ได้เล่นอย่างพอดี เรียนอย่างพอดี ท าให้เด็กมีความสุข สนุกสนาน พร้อมกับการเรียนรู้ เพ่ือ
น าไปสู่การค้นพบศักยภาพของตนเอง และช่วยส่งเสริมทักษะพัฒนาการอย่างครบถ้วน ทั้งด้าน
อารมณ์ สังคม สติปัญญา และร่างกาย เพ่ือเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างศักยภาพมนุษย์ สร้างพ้ืนฐานนิสัย
ที่ดี และเป็นการกระตุ้นสมองเพ่ือเตรียมความส ารับการเรียนรู้และปรับใช้สิ่งต่างๆ ต่อไปในอน าคต 

ขอบเขตการศึกษา 

การศึกษาวิจัยในเรื่องการส่งเสริมทักษะพัฒนาการ สู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ในเด็กปฐมวัย 
จังหวัดเพชรบุรี นี้ ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตของการศึกษาไว้ 2 ประเด็น ดังนี้ 

1. ประชากรเป้าหมายและกลุ่มตัวอย่าง เป้าหมายหลักคือ เด็กปฐมวัยระดับ อ.3 ที่เรียนอยู่
ในโรงเรียนระบบกระแสหลัก(วิชาการ) โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จังหวัดเพชรบุรี โดยเก็บข้อมูลเชิง
คุณภาพ โดยการเข้าไปแฝงตัว เฝ้าสังเกตการ ท ากิจกรรมร่วมกันพูดคุย เพ่ือศึกษาถึงความต้องการ
ของรูปแบบการเรียนรู้ ความต้องการทางลักษณะ รูปทรง สีสัน และฟังก์ชันของของเล่น จ านวน 1 
ห้องเรียน หรือ 30 คน 

2. ด้านการออกแบบ 
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2.1 ศึกษาข้อมูลโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี ได้แก่ พ้ืนที่ส าหรับติดตั้งผลงาน  

2.2 ศึกษาแนวทางการส่งเสริมพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 

2.3 ศึกษาประเภทของสื่อและกิจกรรมที่กระตุ้นการรับรู้ของเด็กปฐมวัย 

2.4 ศึกษาการออกแบบนิเทศศิลป์ ด้านการออกแบบกราฟิกสื่อที่เหมาะสมกับเด็ก
ปฐมวัย 

2.5 ศึกษาเรื่องราวสถานที่ประวัติศาสตร์อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง) 

ขั้นตอนของการศึกษา 

1. ศึกษาปญหาและก าหนดขอบเขตของปญหา 

2. ศึกษารวบรวมขอมูลที่ใช้ในการออกแบบจากภาคเอกสาร หนังสือ บทความ งานวิจัย สิ่ง
พิมพที่เก่ียวของ 

3. ศึกษารวบรวมข้อมูลภาคสนามจากแหล่งข้อมูลโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี รวมถึงชุมชม
ใกล้เคียง รวมมถึงโรงเรียนต้นแบบและสถาบันเสริมทักษะ 

4. รวบรวมวิเคราะหขอมูลและหาแนวคิดเพ่ือทดลองสรางรูปแบบส าหรับเปนแนวทางในการ
ออกแบบ 

5. ด าเนินการออกแบบโดยน าขอมูลที่ไดจากการวิเคราะห เพ่ือเปนแนวทางในการทดลอง
สรา้งสรรคผลงาน 

6. ปรับปรุงแบบรางที่ไดสรางแบบจ าลอง เพ่ือศึกษาขนาด สัดสวน น้ าหนักและการใชงาน
เบื้องตน ทั้งสื่อที่เป็นเทคโนโลยีและไม่ใช่เทคโนโลยี 

7. จัดท าตนแบบ 

8. สรุปผลการศึกษาและอภิปรายผล 

9. จัดเสนอผลงานส าเร็จพรอมเอกสารประกอบการศึกษา 
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วิธีการศึกษา 

1. ศึกษาและรวบรวมขอมูลจากภาคเอกสาร หนังสือ บทความ งานวิจัย สิ่งพิมพที่เก่ียวของ 

2. ศึกษาและรวบรวมขอมูลจากภาคสนาม ศึกษาพ้ืนที่จริง สัมภาษณ์ และสังเกตพฤติกรรม 

2.1จากสถานที่ 
2.1.1 โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
2.1.2 อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง) 
2.1.3 โรงเรียนรุ่งอรุณ 
2.1.4 ชุมชนคลองกระแชง บริเวณใกล้เคียงโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
2.1.5 ห้องสมุดมหาวิทยาลัยศิลปากร 

2.2 จากบุคคล 
  2.2.1 อาจารย์ผู้สอนเด็กปฐมวัยระดับ อ.3 
  2.2.3 พ่ีเลี้ยงเด็กปฐมวัยระดับ อ.3 
  2.2.4 ผู้ปกครองเด็กปฐมวัยระดับ อ.3 

2.2.5 เด็กปฐมวัยระดับ อ. 3 
2.2.6 นักออกแบบ ที่เกี่ยวข้องด้านเด็กปฐมวัย 

3. ก าหนดกลุ่มตัวอย่างประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นประชากรในโรงเรียนอนุบาล
เพชรบุรี 
4. เลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยวิธีสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยกลุ่มตัวอย่างคือ เด็กปฐมวัยระดับ 
อ.3  ที่เรียนอยู่โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จ านวน 1 ห้องเรียน หรือ 30 คน 

5. ออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

5.1 แบบสอบถาม empathy map เพ่ือเก็บข้อมูลความสนใจ ใส่ใจ และความ
ต้องการของเด็กและอาจารย์ 

5.2 แบบสังเกตพฤติกรรม user journey สังเกตกิจวัตรประจ าวันที่สะท้อนต่อ
พฤติกรรมตั้งแต่มาโรงเรียนถึงกลับบ้านตามช่วงเวลาของเด็ก 

5.3 การแฝงตัว เฝ้าสังเกตการ observation แฝงตัว พูดคุย ท ากิจกรรมร่วมกันเป็น
ช่วงระยะเวลาหนึ่งเพื่อเข้าถึงข้อมูลเชิงลึกในเด็ก 

5.4 แบบสอบถามส าหรับผู้ปกครอง 30 ชุด 
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5.5 แบบสัมภาษณ์ส าหรับบุคคลที่เก่ียวข้องกับเด็ก จ านวน 6 ท่าน 

6. เก็บรวมรวมข้อมูลจากเครื่องมือที่ใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เริ่มตั้งแต่เดือนกันยายน พ.ศ.2560 

7. วิเคราะห์ข้อมูล 

8. สรุปผลงานการศึกษาและข้อเสนอแนะเพ่ือน าไปสู่การออกแบบ 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการค้นคว้า 

 1. คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 

 2. อินเทอร์เน็ต 

 3. กล้องถ่ายรูป 

 4. หนังสือเกี่ยวกับพัฒนาการส าหรับเด็กปฐมวัย 

 5. หนังสือเกี่ยวกับการออกแบบออกแบบนิเทศศิลป์ 

 6. วัสดุส าหรับการสร้างสรรค์ผลงาน 

ค่าใช้จ่ายทัง้หมดในการวิจัย (โดยประมาณ) 60,000 บาท 

การเสนอผลงาน 

1. ภาคเอกสาร วิทยานิพนธ์ภาคเอกสาร จ านวน 3 ชุด 

2. ผลงานการออกแบบชิ้นงานต้นแบบ จ านวน 1 ชุด 
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บทที่ 2 

เอกสารข้อมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การศึกษาวิจัยในเรื่องการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัย
ระดับอนุบาล 3 เพื่อน าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี นี้ ผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสาร ต าราและงานวิจัยที่เก่ียวข้องโดยเรียบเรียงตามล าดับ ดังนี้ 

1. การส่งเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย 

1.1 ธรรมชาติและพัฒนาการของวัย 
1.2 แนวทางการส่งเสริมพัฒนาการและกระบวนการเรียนรู้ 

2. จังหวัดเพชรบุรี 

  2.1 ประวัติความเป็นมา 
  2.2 สถานที่ส าคัญ 

3. การออกแบบ 

3.1 การออกแบบสื่อ 
3.2 การจัดสภาพแวดล้อมการเล่น 
3.3 การออกแบบอุปกรณข์องเล่น 
3.4 การออกแบบของเล่นที่มีอัตลักษณ์ 

 4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การส่งเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย 

1.1 ธรรมชาติและพัฒนาการของวัย 
พัฒนาการเป็นการเปลี ่ยนแปลงที ่เกิดขึ ้นตลอดชีวิตของมนุษย์ที ่มีทั ้งการเจริญเตบิโต

(growth )ทางด ้านร ่างกายร ูปร ่าง ขนาดและน้ าหน ัก และในขณะเด ียวก ันจะม ีว ุฒ ิภาวะ
(maturation ) ที่เกิดขึ ้นตามธรรมชาติและมีความต่อเนื ่อง (naturally and spontaneously ) 
และเป็นไปตามพันธุกรรม 
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1.1.1 นิยามของค าว่าเด็ก 
การให้ค านิยามของค าว่า  “เด็ก”  โดยการแบ่งตามอายุของเด็กนั้นถือว่าเด็ก  หมายถึง  

บุคคลที่มีอายุระหว่าง  3-12  ปี เด็กยังสามารถจ าแนกออกเป็น  “วัย”  ต่างๆ  โดยอาศัยอายุเป็น
เกณฑ์ได้อีก  3  วัย  ได้แก่วัยเด็กตอนต้น  วัยเด็กตอนกลางระยะแรก  วัยเด็กตอนกลางระยะหลัง  

1. วัยเด็กตอนต้น  หมายถึง  บุคคลที่มีอายุระหว่าง  3-5  ปี 
2. วัยเด็กตอนกลางระยะแรก  หมายถึง  บุคคลที่มีอายุระหว่าง  6-8  ปี 
3. วัยเด็กตอนกลางระยะหลัง  หมายถึง  บุคคลที่มีอายุระหว่าง  9-12  ปี 
1.1.2 ความส าคัญและธรรมชาติของเด็กปฐมวัย 
เด็กปฐมวัยเป็นวัยเริ่มต้นของชีวิตและพัฒนาการทุกด้าน เด็กในวัยนี้จึงมีความส าคัญอย่าง

ยิ่งที่ผู ้มีส่วนเกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นพ่อแม่ ผู ้ดูแลเด็กหรือครูจะต้องดูแลให้การอบรมเลี้ยงดูอย่าง
ใกล้ชิดมีความเข้าใจพัฒนาการและความต้องการของเด็ก เป็นแบบอย่างที่ดีเด็กก็จะเกิดการเรียนรู้
และซึมซับสิ่งดีดีในชีวิต เมื่อเติบโตก็จะเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพอยู่ในสังคมอย่างมีความสุข และมี
บทบาทในการพัฒนาประเทศชาติได้ ความส าคัญของเด็กวัย 5 ปีแรกว่าเป็นวัยที่ส าคัญของชีวิต 
เพราะวัยนี้เป็นรากฐานของพัฒนาการด้านบุคลิกภาพและแม่จะมีอิทธิพลอย่างสูงต่อบุคลิกภาพและ
สุขภาพจิตของเด็ก  

 
ภาพที่ 1 ช่วงส าคัญของพัฒนาการ 
ที่มา : babydevelopmentguide, เข้าถึงเมื่อ 4 กันยายน 2560, เข้าถึงได้จาก 
http:// http://www.babydevelopmentguide.com 
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 ภาพที่ 2 โอกาสทองของการพัฒนาสมอง 

ที่มา : วิเคราะห์สถานการณ์พัฒนาการเด็กปฐมวัย OK, เข้าถึงเม่ือ 11 กันยายน 2560, 
เข้าถึงได้จากhttp://203.157.71.172/web/eval/childhood52/childhood52.pdf 

 

 
ภาพที่ 3 แสดงการเชื่อมโยงของใยประสาทของเซลสมองมนุษย์ในระยะต่างๆ 
ที่มา : วิเคราะห์สถานการณ์พัฒนาการเด็กปฐมวัย OK, เข้าถึงเม่ือ 11 กันยายน 2560, 
เข้าถึงได้จากhttp://203.157.71.172/web/eval/childhood52/childhood52.pdf 

 

 
ภาพที่ 4 แสดงการเชื่อมโยงของใยประสาทที่มากขึ้นและเป็นระเบียยขึ้นของช่วงวัย 
ที่มา : Synaptic Density, เข้าถึงเมื่อ 15 พฤศจิกายน 2560, เข้าถึงได้จาก
https://thevivacious7.wordpress.com 
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  วัยนี ้เป็นวัยที ่ก าลังเรียนรู ้สิ ่งแวดล้อมรอบตัว ซึ ่งเป็นสิ ่งแปลกใหม่และน่าตื ่นเต้น ส่วน
บุคลิกภาพจะสามารถพัฒนาได้ดีหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับว่าแตะละช่วงอายุของเด็ก จะประสบสิ่งที่พึง
พอใจตามขั้นพัฒนาการต่างๆ ของเด็กแต่ละวัยมากเพียงใด ถ้าเด็กได้รับการตอบสนองต่อสิ่งที่ตน
พอใจเด็กจะมีพัฒนาการทางบุคลิกภาพที่ดีและเหมาะสม ซึ่งจะพัฒนาครอลคลุมถึงวัยผู้ใหญ่ด้วย 
ดังนั้น พ่อแม่เป็นบุคคลที่มีความส าคัญต่อการพัฒนาการทางบุคลิกภาพของเด็กในวัยนี้เป็นอย่าง
มาก จากความเห็นของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาดังกล่าวสรุปได้ว่า วัยที่เริ่มต้นของชีวิต คือช่วง
อายุ 5 ปีแรก เป็นวัยที่มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อชีวิต ดังนั้น พ่อแม่และครอบครัวจะมีอิทธิพลต่อ
บุคลิกภาพและสุขภาพจิตของเด็กมาก หากเด็กได้รับการดูแลเอาใจใส่อย่างดีย่อมส่งผลให้เด็ กเติบโต
เป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพในอน าคต นอกจากนี้ครูผู้สอนยังมีบทบาทในการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ให้สอดคล้องกับความต้องการของเด็ก ซึ่งตัวครูจะต้องเห็นความส าคัญและเข้าใจธรรมชาติและ
พัฒนาการของเด็กในช่วงวัยนี้เสียก่อนจึงจะสามารถจัดประสบการณ์ให้สอดคล้องและส่งเสริม
พัฒนาการในแต่ละด้านได้ 

ธรรมชาติของเด็กปฐมวัย เด็กปฐมวัยเป็นวัยที่มีการเปลี่ยนแปลงพัฒนาด้านบุคลิกภาพมาก
ที่สุด ธรรมชาติของเด็กในวัยนี้เป็นวัยอยากรู้อยากเห็น มีความสงสัยในสิ่งต่างๆ ชอบถามจนกว่าจะ
ได้ค าตอบที่ชัดเจน เด็กวัยนี้เริ่มแสดงพฤติกรรมต่างๆ ออกมาให้เห็น  เช่น การเลียนแบบพ่อแม่ ครู
และเพ่ือนในวัยเดียวกัน เด็กวัยนี้ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง ไม่สามารถเข้าใจความคิดเห็นของผู้อ่ืน จะ
คิดว่าสิ่งที่ตนรับรู้คนอื่นก็รับรู้ด้วย มักแสดงอารมณ์ออกมาอย่างเปิดเผยและเปลี่ยนแปลงอารมณไ์ด้
ง่ายๆดังนั้นครูหรือผู้เกี่ยวข้องในการดูแลเด็กจะต้องเรียนรู้และเข้าใจธรรมชาติของเด็กเพื่อช่วย
ส่งเสริมพัฒนาบุคลิกภาพที่ดีให้กับเด็กปฐมวัย 

1.1.3 ธรรมชาติและความสนใจของวัยเด็กตอนต้น 
เป็นวัยก่อนเข้าโรงเรียนเป็นเวลาที่พ้นจากการเป็นเด็กเล็ก  เริ่มพ่ึงตัวเองได้มากขึ้น  เด็กวัย

นี้เริ่มมีพฤติกรรมต่างๆ  ซึ่งเรียกร้องให้พ่อแม่ต้องแก้ไข  เช่น  สอนยาก  ไม่เชื่อฟัง  ดื้อ  ขัดขืน โลก
ของเด็กวัย 3-5 ปี ประกอบด้วยของที่มองเห็นจับต้องได้  ฉะนั้นการสื่อสารกับเด็กวัยนี้จึงยังไม่ควร
ใช้สิ่งที่เป็นนามธรรมกับเด็ก เช่น ค าว่าประชาธิปไตย ความมีความคุณค่า ความเสียสละ ความรัก
ชาติ ความมั่นคง ด้านความจ าเด็กวัยนี้จะจ าสิ่งที่เขาชอบได้นานประมาณ  3  วัน เด็กวัยนี้มีความ
อยากรู้อยากเห็น  ชอบถาม  การได้รับค าตอบจะท าให้ความสงสัยกระจ่างขึ้น  แต่ถ้าไม่มีผู ้ตอบ
ค าถามหรือไม่ได้รับค าตอบที่ถูกต้องแล้ว  ความอยากรู้อยากเห็นจะลดน้อยลง และเป็นผลท าให้
ประสบการณ์ของเด็กถูกจ ากัดลง กลายเป็นเด็กที่ด้อยกว่าเด็กคนอื่นในวัยเดียวกัน เด็กเล็กจะไม่
สามารถแยกแยะสิ่งที่รับรู้ออกเป็นส่วนต่างๆ  ได้  ส่วนใหญ่จะรับรู้โครงสร้างทั้งหมด เด็กช่วงอายุ  
3-5  ปี  เด็กจะยังไม่สามารถคิดหาเหตุผลได้  แต่ไม่ได้หมายความว่าเด็กวัยนี้จะไม่สามารถคิดหา
เหตุผลได้เลย  เด็กคิดได้แต่คิดแบบผิดๆ  ถูกๆ อยู่  และยังไม่สามารถสร้างมโนภาพได้  
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พัฒนาการทางสังคม  เมื ่อเด็กอายุได้  4  ขวบ  จะเริ ่มสนใจเพื่อน  ต้องการมีเพื ่อน  
ต้องการเล่นกับเพ่ือน  ต้องการได้รับการยกย่อง พัฒนาการทางสังคมของเด็กวัยนี้มี  3  ขั้น คือ 
ขั้นที่  1  ขั้นถือตัวเองเป็นศูนย์กลาง  (self  centered)  เด็กที่พัฒนาการทางสังคมอยู่ในขั้นนี้จะไม่
สนใจใคร  ไม่ยอมเล่นกับใคร 
ขั้นที่  2  ขั้นพยายามเข้าสังคม  พฤติกรรมของเด็กวัยนี้คือ เข้าไปรวมอยู่ในกลุ่ม แต่ยังไม่เล่นรวมกับ
ใคร 
ขั้นที่  3  ขั้นมีปฏิกิริยาตอบสนองซึ่งกันและกัน คือ เล่นด้วยกัน ช่วยเหลือกันและเห็นอกเห็นใจกัน  

พัฒนาการทางภาษา  เด็กวัยนี้จะเข้าใจค าพูดของผู้อ่ืน มีพัฒนาการขึ้นอย่างรวดเร็ว จับเค้า
ความของค าพูดได้จากท่าทางและหน้าตาของผู้พูด รู้ค าศัพท์อย่างรวดเร็ว ซึ่งมาจากการสอนโดยตรง
ประกอบกับความอยากเข้าใจในความหมายของค า ท าให้เด็กต้องซักถาม ท าให้ต้องใช้ค ากริยา 
สรรพน าม กริยาวิเศษณ์ บ่อยขึ้น ซึ่งนอกจากจะได้เรียนรู้ค าใหม่แล้วยังท าให้รู้ความหมายของค าเก่า
ด้วย นอกจากเรียนรู้ค าศัพท์ที่ใช้ทั่วๆ ไปแล้ว เด็กยังเรียนรู้เฉพาะอีกหลายค า เช่น ขอบใจ  ขอโทษ  
เช้า  สาย  บ่าย  เย็น  กลางวัน  กลางคืน หน้าฝน หน้าหน าว 

พัฒนาการทางสติปัญญา เด็กจะมีการรับรู ้ (perception) โดยมองเห็นความแตกตา่ง
ระหว่างสิ่งของได้ รู้จักสังเกตความแตกต่างแม้เพียงเล็กน้อยได้ เด็กอยากที่จะแสดงออกซึ่งความรู้สึก
นึกคิดและความสังเกตของตน รู้จักสังเกตระยะใกล้ไกล รู ้ว่าวัตถุมีส่วนบน ล่าง หน้า หลัง และ
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กวัยนี้เกิดจากการสัมผัสจับต้อง  ลองดูกับวัตถุที่จะประกอบงานศิลป์ เช่น 
การวาดภาพ  ปั้น  เด็กชอบแก้ปัญหาเอง  มีความสนใจในธรรมชาติของสิ่งต่างๆ และสนใจสิ่งที่
เคลื ่อนไหวได้ว่ามันเคลื ่อนไหวอย่างไร ชอบเอามือลูบคล าพื้นผิวของสิ ่งของเป็นการแก้ปัญหา 
นอกจากนี้เด็กวัยนี้สามารถเข้าใจสัญลักษณ์ต่างๆ ได้ เช่น ตัวเลข  ตัวหนังสือ และเด็กวัยนี้จะมีความ
อยากรู้อยากเห็นมากกว่าวัยที่ผ่านมา เป็นวัยเด็กที่ชอบซักถามมากที่สุด  

ระยะความสนใจ เด็กวัยนี้จะมีระยะความสนใจสั้นๆ สนใจในการกระท ากิจกรรมต่างๆ แต่
ไม่สนใจผลส าเร็จของกิจกรรมนั้นๆ เด็กจะกระตือรือร้นท างานที่สนใจ แต่พอหมดความสนใจแล้วจะ
เลิกท าทันที 

ลักษณะส าคัญโดยสรุปของเด็กอายุ 3-5 ปี คือเด็กยังไม่รู้จักที่จะดิ้นรนออกไปเผชิญโลก
นอกบ้าน ยังไม่ต้องการผจญภัยกับเรื่องยุ่งยากของสังคม ซึ่งอาจเป็นเพราะสังคมซับซ้อนเกินกว่าที่
เขาจะเข้าใจได้ บ้านเป็นสถานที่ปลอดภัยที่สุด แม่เป็นศูนย์กลางของทุกสิ่ง ครั้งพอเด็กอายุมากขึ้น 
แม่จะไม่ได้เป็นศูนย์กลางแห่งความคิดของเขาอีกต่อไป เขาต้องการที่จะเป็นตัวของตัวเ อง และ
ถือเอาตัวเองเป็นศูนย์กลาง ต้องการจะท าอะไรให้เป็นหนึ่งไปเสียหมด แม่ถูกลดความส าคัญเป็น
อันดับสอง เด็กวัยนี้จะมีความต้องการครอบครองทุกสิ่งทั้งหมด เช่น มีของสามสิ่งแทนที่จะเลือกสิ่ง
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ที่ดีที่สุด เขากลับต้องการครอบครองไว้ทั้งหมด ในเกมการแข่งขันเขาต้องการเป็นผู้ชนะเสมอ เด็กวัย
นี้จะเป็นวัยที่สร้างปัญหาให้กับพ่อแม่และครูมากที่สุด เป็นต้น 

กล่าวโดยสรุปธรรมชาติและความสนใจของวัยเด็กตอนต้น เด็กจะมีควาสนใจและเข้าใจสิ่งที่
มองเห็น จับต้องได้ การสื่อสารกับเด็กวัยนี้จึงยังไม่ควรใช้สิ่งที่เป็นนามธรรมกับเด็ก ส่วนเรื่องการ
รับรู้ เด็กเล็กจะไม่สามารถแยกแยะสิ่งที่รับรู้ออกเป็นส่วนต่างๆ ได้ ส่วนใหญ่มักจะรับรู้โครงสร้าง
ทั้งหมด หากต้องการน าเสนอสิ่งใดให้เหมาะสมกับธรรมชาติและวิถีชีวิตของเด็กวัยนี้ ควรน าเสนอสิ่ง
ที่เป็นรูปธรรมมากว่าสิ่งที่เป็นนามธรรม 

1.2 แนวทางการส่งเสริมพัฒนาการและกระบวนการเรียนรู้ 
1.2.1 แนวทางแก้ปัญหาวิกฤติ 4 ประการ 
ปัญหาที่เกิดกับเด็กปฐมวัยนั้นมีหลายด้าน แต่ที่ถือว่าเป็นสถานการณ์วิกฤตที่ก าลังทวีควา  

รุนแรงและต้องแก้ไข ได้แก่ 4 ประเด็นต่อไปนี้ 
1. เร่งพัฒนาสมอง ด้วยการติวสอบเข้าอนุบาล 
สิ่งส าคัญที่สุดของการพัฒนาสมองเด็กในวัยแรกเกิดถึง 3 ปี คือการอยู่ใกล้ชิดพ่อแม่ การ

เลี ้ยงดูเหมาะกับวัยและเล่นอิสระ แต่สถานการณ์จริงพบว่าผู ้ปกครองจ านวนมาก วางแผนด้าน
การศึกษาให้แก่ลูกตั้งแต่ยังแบเบาะ จริงจังกับการสรรหาโรงเรียนที่เชื่อว่ามีคุณภาพการสูง มุ่งหวัง
ให้ลูกเข้าเรียนในสถาบันที่ดีที่สุด การติวเพื่อสอบเข้าอนุบาลนั้นจึงเป็นกิจกรรมที่ตอบสนองความ
ต้องการของผู้ปกครองโดยไม่รู้ว่าการเร่งรัดพัฒนาสมองเด็ก ให้ติวสอบตั้งแต่ยังเล็ก จะเป็นผลเสียต่อ
อน าคตของเด็กมากกว่า เมื่อเด็กถูกบังคับให้ท่องจ าต ารา จ ากัดกรอบในการคิด มุ่งเน้นให้เด็กจริงจัง
กับการสอบตั้งแต่เด็ก ถูกเร่งให้อ่านออกเขียนได้ บวกลบเลข ท าสิ่งต่างๆ เกินวัย ด้วยคาดหวังให้เด็ก
เป็นคนเก่ง ทั้งที่จริงการเป็นคนเก่งอย่างเดียวไม่สามารถท าให้ประสบความส าเร็จและมีความสุขได้ 
แต่กลับสร้างภาวะเครียดในสมองเด็ก ปิดกั ้นความคิดสร้างสรรค์ ปลูกฝังนิสัยชอบการ แข่งขัน 
เอาชนะไม่รู้ตัว มีเด็กไม่น้อยที่ผิดหวังกับการสอบ จนหมดความเชื่อมั่นในตัวเองตั้งแต่ยังเด็ก  

2. เรียนหลายภาษา ตั้งแต่ยังพูดไม่ได้ 
ถึงแม้ศักยภาพของสมองเด็ก จะมีคุณสมบัติอันน่าทึ่งที่สามารถเรียนรู้เข้าใจภาษาได้หลาย

ภาษาพร้อมกันก็ตาม แต่ในขวบปีแรกโลกการสื่อสารที่เหมาะกับเด็กคือการสื่อสารที่สะท้อนความ
รัก ความเข้าใจ ระหว่างแม่ลูก และคนในครอบครัว การสอนภาษาส าหรับเด็ก ควรเป็นไปโดย
ธรรมชาติไม่ใช่เน้นจดจ าค าศัพท์แบบเอาเป็นเอาตาย เพื่อหวังให้ลูกมีความสามารถรอบด้าน เมื่อ
ภาษาแรกยังสื่อสารไม่เป็น แต่ถูกยัดเยียดภาษาที่สองและสามอย่างเร่งรัดมากไป ส่งผลให้เด็กสับสน 
มีพัฒนาการช้าลง หลายคนพูดช้ากว่าเกณฑ์ หลายคนสื่อสารแบบท่องจ า โดยไม่เข้าใจความหมายที่
แท้จริง และไม่ได้สอดคล้องกับชีวิตประจ าวันแต่อย่างใด 

3. เอาแต่ใจ จากการเลี้ยงดูแบบ Over Protect 
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การเลี้ยงดูเด็กแบบเอาใจมากเกินไป ได้สร้างผลกระทบที่เลวร้ายต่อสังคม เพราะได้ผลิต
บุคลากรที่สนใจแต่ตัวเอง ไม่สนใจผู้อื่น ขาดภูมิคุ้มกันในด้านความผิดหวัง เพราะชินกับการได้ทุก
อย่างที่ต้องการ ไม่สามารถแก้ไขปัญหาด้วยตัวเองได้ไม่ว่าเล็กหรือใหญ่ การปกป้องดูแลมากไป 
ก่อให้เกิดการปลูกฝังวินัยส าหรับเด็กในทางที่ผิด เด็กจะอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคม โดยไม่รู ้จักช่วย
ตัวเอง ไม่แบ่งปัน เอื้อเฟื้อ หรือเห็นอกเห็นใจผู้อื่น สร้างบุคลิกนิสัยที่เรียกร้องสูง ยืดหยุ่นไม่เป็น 
และยับยั้งจิตใจไม่เป็นด้วย 

4. ติดเทคโนโลยี 
ปัญหาเด็กติดเทคโนโลยีนับเป็นปัญหาใหญ่มาก มีเด็กที่ได้รับผลกระทบจากการใช้สมาร์ท

โฟน แทปเล็ตเพิ่มมากขึ้น ทั้งปัญหาสุขภาพ และพัฒนาการถดถอย ในหลักการสากลนั้นแนะน า
ไม่ให้เด็กต่ ากว่า 2 ขวบ ดูโทรทัศน์ แทปเล็ต หรือมือถือ เพราะเกิดผลเสียต่อประสาทตา ส่งผลให้
สายตาสั้น จอประสาทตาเสื่อมเร็วเกินอายุ  สมองเด็กถูกปลุกเร้ามากเกินไปปวดหัวง่าย หงุดหงิด
ง่าย และนอนหลับยากด้วย ส าหรับผลกระทบด้านสังคม ก่อบุคลิกนิสัยเก็บตัว อยู่แต่ในโลกของ
ตัวเอง ไม่ต้องการออกก าลังกาย จนกลายเป็นเด็กอ้วน ไม่มั่นใจในตัวเอง ไม่ต้องการสื่อสารผู้อื่น 
ส่งผลให้พัฒนาการด้านสื่อสารลดลง เด็กพูดช้าเข้าสังคมไม่เป็นก่อผลเสียในระยะยาวจนถึงวัยเติบโต 

1.2.2 แนวทางพัฒนากระบวนการเรียนรู้พัฒนาการ 4 ด้าน 
องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้อันเกิดจากกระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเร้า

นั้นมีอยู่ด้วยกัน 4 ประการ 
1. แรงขับ (drive) หมายถึง ความต้องการของผู ้เร ียนในบางสิ ่งบางอย่างแล้วจ ูงใจ

(motivated) ให้ผู้เรียนหาทางตอบสนองความต้องการนั้น 
2. สิ ่งเร ้า (stimulus) เมื ่อมีสิ ่งเร ้าผู ้เร ียนจะได้ร ับความรู ้ (message) หรือการชี ้แนะ

(cue)ทันทีทันใดจากสิ่งเร้านั้นก่อนที่จะตอบสนอง 
3. การตอบสนอง (response) หมายถึง การที่ผู้เรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้าซึ่ง

อธิบายได้ด้วยพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงออก 
4. การเสริมแรง (reinforcement) หมายถึง การให้รางวัล เช่น การชมเชยผู้เรียนในกรณีที่

ผู้เรียนตอบสนองถูกต้อง 
1.2.2.1 พฤติกรรมที่เป็นปกติธรรมชาติของวัยเด็กตอนต้น 
1. พัฒนาการทางกาย   
เด็กวัยนี้นับว่าเป็นเด็กวัยตอนต้นที่มีส่วนสูงและน้ าหนักเพ่ิมขึ้น อย่างรวดเร็วแต่จะขยายออก

ทางส่วนสูงมากกว่าด้านข้างกล้ามเนื้อและกระดูกจะเริ่มแข็งแรงขึ้น  แต่กล้ามเนื้อที่เกี่ยวกับการ
เคลื่อนไหวยังเจริญไม่เต็มที่การประสานงานของอวัยวะต่าง ๆ ยังไม่ดีพอ เป็นวัยที่เด็กสามารถควบคุม
ร่างกายและอวัยวะต่างๆ ได้ตามความต้องการของตน จึงสามารถท ากิจกรรมหลายๆ อย่างได้ด้วย
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ตนเอง จึงชอบที่จะกระโดดโลดเต้น ปีนป่าย เพ่ือฝึกการควบคุมร่างกายให้เกิดความช าน าญมากขึ้น 
ซึ่งผู้ใหญ่เรียกวัยนี้ว่าเป็น วัยซน เด็กชายมักโตกว่าเด็กหญิง  เด็กอายุ 3-5 ขวบ มีพัฒนาการทางกาย
แตกต่างกัน บางคนสามารถทรงตัวได้ดี วิ่งได้เร็วขึ้น ควบคุมการเดิน วิ่งให้ช้าลงและเร็วได้ กระโดด
ไกล ๆ ได ้เต้นและกายบริหารได้ตามจังหวะดนตรี การประสานงานของกล้ามเนื้อดี 

2. พัฒนาการทางอารมณ ์ 
เด็กในวัยนี้จะเริ่มเรียนรู้การแสดงพฤติกรรมตอบสนองอารมณ์จากคนใกล้ชิดรอบข้าง  

ธรรมชาติของอารมณ์ในวัยเด็กตอนต้น คือแสดงออกอย่างเปิดเผย ไม่ซับซ้อน แปรปรวนได้ง่าย เด็ก
วัย 3 -5 ขวบ มักจะเป็นเด็กเจ้าอารมณ์ และจะแสดงอารมณ์และจะแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ออกมาอย่าง
เปิดเผยและมีอิสระเต็มที่ เด็กวัยนี้มักมีความกลัวอย่างสุดขีดอิจฉาอย่างไม่มีเหตุผล โมโหร้าย การที่
เด็กมีอารมณ์เช่นนี้อาจจะเป็นเพราะเด็กมีประสบการณ์กว้างขึ้นเพราะเงื่อนไขทางสังคมตั้งแต่สังคม
ภายในบ้านจนกระทั่งถึงสังคมภายนอกบ้านเด็กเคยได้รับแต่ความรักความเอาใจใส่จากพ่อแม่และผู้ที่
ใกล้ชิด เมื่อต้องพบกับคนนอกบ้านซึ่งไม่สามารถเอาใจใส่เด็กได้เท่าคนในบ้านและไม่สามารถที่จะเอา
ใจใส่ได้เหมือนเมื่อเด็กเล็ก ๆ อยู่เด็กจึงรู้สึกขัดใจเพราะคิดว่าตนเป็นคนที่มีความสามารถกว่าคน
อ่ืน เด็กจะยกย่องบูชาตนเองและพยายามปรับตัวเพ่ือต้องการให้เป็นที่รักและเป็นที่ยอมรับของบุคคล
ข้างเคียงในวัยนี้มักจะใช้ค าพูดแสดงอารมณ์ต่างๆ แทนการรุกรานด้วยก าลังกายเพราะพัฒนาการทาง
ร่างกายยังไม่โตเต็มที่ เด็กแต่ละคนมีอารมณ์ไม่เหมือนกันทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสุขภาพ การอบรมเลี้ยงดูจาก
พ่อแม่และสภาพแวดล้อมทางสังคม เช่น เด็กที่เติบโตขึ้นจากสภาพแวดล้อมสงบเงียบได้รับความรัก
เอาใจใส่ และการตอบสนองความต้องการสม่ าเสมอพ่อแม่มีอารมณ์คงเส้นคงวาเด็กก็จะเติบโตขึ้นเป็น
คนที่มีอารมณ์ม่ันคงกว่า เด็กท่ีมีสภาพ แวดล้อมที่ตรงกันข้าม เหล่านี้เป็นต้น 

3. พัฒนาการทางสังคม 
เป็นวัยที่ต้องมีการปรับตัวและเรียนรู้วิธีการสร้างความสัมพันธ์กับเพ่ือนใหม่ และบุคคล

แวดล้อมในสถานศึกษา เด็กจะเรียนรู้ในการแสดงพฤติกรรมที่ท าให้คนอ่ืน ยอมรับและปฏิบัติตาม
กฎระเบียบ ข้อบังคับของสังคมใหม่ ค าว่าสังคมในที่นี้ หมายถึง การติดต่อสัมพันธ์ การผูกพันและการ
มีชีวิตอยู่ร่วมกัน เด็กปฐมวัยหรือวัยก่อนเข้าเรียนได้เรียนรู้เข้าใจ และใช้ภาษาได้ดีขึ้นพ่อแม่และผู้ที่อยู่
ใกล้ชิดตลอดจนครูที่อยู่ในชั้นอนุบาลได้อบรมสั่งสอนเพ่ือให้เด็กเข้าใจถึงวัฒนธรรมค่านิยมและ
ศีลธรรมทีละน้อย โดยเริ่มจากสิ่งที่ง่าย เช่น การพูดจาสุภาพ การเคารพกราบไหว้ ฯลฯ เพ่ือให้เด็ก
เติบโตเป็นสมาชิกที่ดีของสังคม ดังนั้นเมื่อเด็กเข้าไปอยู่ในโรงเรียนอนุบาลจะรู้จักคบเพ่ือนรู้จักการ
ผ่อนปรน รู้จักอดทนในบางโอกาส รู้จักการให้และการรับ เด็ก 3-5 ขวบ เรียนรู้พฤติกรรมทางสังคม
จากเพ่ือนในโรงเรียนอนุบาลหรือเพ่ือนบ้านวัยเดียวกันแต่เด็กวัยนี้ยังเข้าใจถึงความถูกต้องและความ
ไม่ลึกซึ้งนัก ดังนั้นจึงควรส่งเสริมให้เด็กวัยนี้ได้พัฒนาในเรื่องการยอมรับการแยกตัวจากพ่อแม่ฝึกให้มี
ความเชื่อมั่นเมื่ออยู่กับคนอื่นให้เด็กเข้าใจระเบียบและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ฝึกให้รู้จักการแบ่งปันและการ
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ผลัดเปลี่ยนกันและรู้จักอดใจรอในโอกาสอันควร แต่อย่างไรเด็กวัยนี้ยังยึดตนเป็นศูนย์กลางอยู่ เช่น 
อยากคุยในสิ่งที่ตนต้องการ โดยไม่ค านึงว่าคนอ่ืนๆ 

4. พัฒนาการทางสติปัญญา  
เด็กวัยนี้จะมีพัฒนาการทางภาษาอย่างต่อเนื่อง คือสามารถใช้ภาษาในรูปแบบของประโยคได้

จะชอบเลียนแบบภาษาพูดและลักษณะท่าทางจากผู้ใหญ่ เด็กวัยนี้มีความสามารถในการใช้ภาษาได้
อย่ างดี  เด็กจะเรียนรู้ ศัพท์ เ พ่ิมขึ้นอย่ างรวดเร็ ว  โดยเฉลี่ ย เด็กอายุ  3 ขวบ  จะรู้ จั กศัพท์
ประมาณ 3,000 ค า และเด็กสามารถใช้ค า วลี และประโยคในการแสดงบทบาทตามแบบอย่าง
โทรทัศน์ได้ รู้จักใช้ท่าทางประกอบค าพูดเด็ก 4 ขวบช่างซักช่างถามมักจะมีค าถามว่า “ท าไม” 
“อย่างไร” แต่ก็ไม่สนใจค าตอบและค าอธิบายค าพูดของเด็กวัยนี้สามารถพูดประโยคยาว  ๆ ที่
ต่อเนื่องกันได้ สามารถ เล่านิทานสั้นๆ ให้จบได้และมักจะเอาเรื่องจริงปนกับเรื่องสมมติ ส าหรับเด็ก
วัย 5 ขวบ พัฒนาการทางภาษาสูงมากเด็กสามารถตอบค าถามตรงเป้าหมาย  ชัดเจนและสั้น การ
ซักถามน้อยลง แต่จะสนใจเฉพาะเรื่องไป ควรจัดให้เด็กได้มีโอกาสพูดให้เพ่ือนฟัง เพ่ือนก็ต้องเป็นผู้ฟัง
ที่ดีด้วย และควรหมุนเวียนกันออกมาพูดทุกคนการจินตน าการและการสร้างเรื่องจะพบมากในเด็กวัย
นี้ จึงเป็นโอกาสเหมาะที่ควรจะได้สนับสนุนและส่งเสริมจินตน าการของเด็กให้มากที่สุดแต่เด็กวัยนี้ไม่
มีพัฒนาการที่เกี่ยวกับการจัดประเภทของสิ่งของเป็นหมวดหมู่ ไม่มีพัฒนาการในเรื่องความคงตัว ใน
เรื่องขนาดน้ าหนักและปริมาตรทั้งนี้เป็นเพราะเด็กยังไม่มีความเข้าใจ ยังไม่มีเหตุผลและประเมินค่าสิ่ง
ต่างๆ ตามที่เห็นด้วยตาเท่านั้นจะเห็นได้ว่าเด็กก่อนวัยเรียนนี้มี พัฒนาการทางร่างกายที่ก าลัง
เจริญเติบโตภาวะอารมณ์ที่มีการเปลี่ยนแปลงขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม และสังคมรอบด้านเริ่มมีสังคม
มีการเรียนรู้สิ่งที่ควรท าไม่ควรท าฝึกการเป็นผู้ให้และเป็นผู้รับและมีพัฒนาการทางสติปัญญาที่ดีอยู่ใน
วัยที่อยากรู้ อยากเห็นอยากท า เรียนรู้เร็วได้ ลักษณะเด่นของเด็กวัยนี้คือ อยากรู้อยากเห็น ช่างสงสัย 
ชอบจินตน าการ จึงมักแสดงออกด้วยการซักถาม เช่น ท าไม อะไร อย่างไร เป็นต้น ส าหรับด้าน
ความจ า เด็กยังมีอยู่ในวงจ ากัดเช่น จ าเลขได้แค่ 1-2 หลัก จ าสีได้เพียงแม่สี เป็นต้น 

1.2.2.2 องค์ประกอบของพัฒนาการ  
พัฒนาการของเด็กปฐมวัยเกี่ยวข้องกับความสัมพันธ์ขององค์ประกอบส าคัญ 2 อย่าง คือ 
1. วุฒิภาวะ (Maturation) หมายถึง สภาวะการเปลี่ยนแปลงของร่างกายที่เกิดขึ้นถึงระดับ

การแสดงศักยภาพที่มีอยู่ภายในตัวเด็กแต่ละคน ในระยะใดระยะหนึ่งที่ก าหนดตามวิถีทางของ
ธรรมชาติ และน ามาซึ่งความสามารถท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้เหมาะสมกับวัย ศักยภาพที่เด็กแสดงออกมาใน
เวลาอันสมควรหรือที่เรียกว่าระดับวุฒิภาวะ(Maturation) ที่มีอยู่ในตัวเด็กตั้งแต่ก าเนิดและถูกก าหนด
โดยพันธุกรรมด้วยเหตุนี้ระดับวุฒิภาวะของเด็กที่จะแสดงความสามารถอย่างเดียวกันอาจแสดงออก
มาในช่วงเวลาที่แตกต่างกันได้ เช่น โดยทั่วไปเด็กจะวาดรูปสี่เหลี่ยมตามแบบได้ ประมาณอายุ 4 ปี 
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เด็กบางคนอาจจะท าได้เร็วหรือช้ากว่าเกณฑ์นี้ ขึ้นอยู่กับความสามารถในการควบคุมการท างานของ
กล้ามเนื้อมือและความสัมพันธ์ของมือและตา รวมทั้งทักษะการรับรู้เกี่ยวกับรูปร่าง 

2. การเรียนรู้ (Learning) หมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งเป็นผลจากประสบการณ์ท่ี
ดีจากการรับหรือจากการปฏิบัติ อบรมสั่งสอน และการปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อความ
ต้องการและความสนใจของเด็ก ท าให้ความสามารถต่างๆ ของเด็กถูกน าออกมาใช้อย่างมี
ประสิทธิภาพเต็มที่ ทั้งนี้ การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยมีขอบเขตจ ากัดทั้งช่วงเวลาความสนใจที่สั้น และ
เนื้อหาที่เป็นรูปธรรม ตลอดจนวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบของการเล่น ที่เด็กได้ลงมือกระท าศึกษาค้น
ความ ส ารวจสิ่งต่างๆ รอบตัวตามความพึงพอใจของตนเองและเก็บสะสมเป็นประสบการณ์ส่วนบุคคล 
เช่น เด็กที่อยู่ในสภาพแวดล้อมที่มีหนังสือนิทานและของเล่น รวมทั้งมีผู้ปกครองที่เอาใจใส่เล่นนิทาน
หรือแนะน าการอ่าน มักจะเรียนรู้การอ่านได้อย่างรวดเร็ว กว่าเด็กท่ีไม่ได้รับความสนใจเท่าที่ควร 

พัฒนาการของเด็กปฐมวัยเป็นผลของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างวุฒิภาวะและการเรียนรู้  
กล่าวคือ วุฒิภาวะมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์อย่างแน่นแคว้นกับการเรียนรู้ ถ้าขาดอย่างใดอย่างหนึ่ง 
ความสามารถบางอย่างอาจไม่เกิดขึ้นหรือเกิดช้ากว่าที่ควร เช่น ความสามารถในการใช้ภาษา เด็กที่มี
วุฒิภาวะในการพูดจะสามารถเปล่งเสียงพูดออกมาได้เอง แต่ถ้าไม่ได้รับการสอนภาษาพูดก็จะใช้ภาษา
พูดไม่ได้เลย ในทางตรงกันข้าม เด็กท่ียังไม่บรรลุวุฒิภาวะในการพูด ถึงแม้ว่าจะไดรับการเคี่ยวเข็ญฝึก
ภาษาพูดมากสักเพียงใด ก็ไม่อาจพูดได้ ถ้าเด็กยังไม่พัฒนาถึงวุฒิภาวะนั้น จึงเห็นได้ว่าเด็กแต่ละคนมี
ศักยภาพในการพัฒนาตนเองตามก าหนดเวลาเฉพาะของพัฒนาการนั้นๆ โดยธรรมชาติอันก่อ
ความสามารถในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้เป็นไปตามขั้นตอนของพัฒนาการ โดยมีสภาพแวดล้อม
ช่วยเสริมต่อพัฒนาการให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ช่วงเวลาที่เด็กสามารถพัฒนาได้อย่างมีประสิทธิภาพเต็มที่นี้ 
เรียกว่า ระยะพอเหมาะ (Optimal Period) ลักษณะพฤติกรรมที่เด็กสามารถแสดงออกเมื่ออยู่ในขั้น
พัฒนาการนั้นๆ เรียกว่าพัฒนาการตามวัย (Developmenral Rask) เด็กที่แสดงพฤติกรรมตามขั้น
พัฒนาการได้พอเหมาะกับวัยถือว่ามีพัฒนาการสมวัย 

1.2.2.3 แบบแผนพัฒนาการ  
พัฒนาการของเด็กปฐมวัยทุกคนเปลี่ยนแปลงไปตามแบบแผนเดียวกัน คือ 
1. แบบแผนพัฒนาการ เด็กปฐมวัยทุกคนมีล าดับขั้นของพัฒนาการเหมือนกัน คือ มีการ

เปลี่ยนแปลงไปตามขั้นตอนอย่างต่อเนื่องและมีทิศทางก้าวหน าโดยไม่ข้ามขั้น และไม่มีการหยุดนิ่งอยู่
กับท่ี พัฒนาการในข้ันต้นจะเป็นพ้ืนฐานของพัฒนาการในขั้นต่อไปที่ซับซ้อนยิ่งขึ้น เช่น ความสามารถ
ในการวาดรูป เด็กเล็กจะสามารถใช้กล้ามเนื้อแขนและมือในการเคลื่อนไหวลากเส้นโยงไปมาอย่างไม่มี
ทิศทาง จนสามารถบังคับกล้ามเนื้อนิ้วได้มากขึ้นในการควบคุมการลากเส้นอย่างมีทิศทางตามความ
ต้องการและสามารถวาดรูปคล้ายของจริงได้ในที่สุด 
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2. การเปลี่ยนแปลงทางด้านปริมาณ เป็นการเปลี่ยนแปลงที่สังเกตได้ชัดเจน สามารถวัดได้
โดยเฉพาะการเพ่ิมขนาดของรูปร่างและอวัยวะส่วนต่างๆ ของร่างกาย เมื่อเด็กอายุมากขึ้นและได้รับ
สารอาหารที่เพียงพอตามความต้องการของร่างกาย ขนาดของร่างกายก็จะขยายใหญ่ขึ้น ส่วนสูงและ
น้ าหนักก็เพ่ิมขึ้น รวมทั้งการแสดงออกถึงขีดความสามารถในด้านต่างๆ ก็เพ่ิมขึ้นด้วย เช่นการเรียนรู้
ศัพท์มากขึ้น ความจ าเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ เพ่ิมขึ้นเป็นต้น ในช่วงปฐมวัยนี้การเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง
ร่างกายเป็นไปอย่างสม่ าเสมอ เกิดจาการเจริญเติบโตของกระดูกและกล้ามเนื้อ ท าให้เด็กมีรูปร่างผอม
และสูงขึ้น 

3. การเปลี่ยนแปลงทางด้านคุณภาพ เป็นการเปลี่ยนแปลงที่สลับซับซ้อนเกี่ยวข้องกับกลไก
ในการท างานภายในร่างกายที่ก่อให้เกิดความสามารถใหม่ๆ เช่น ก่อนที่จะใช้ค าพูดสื่อความหมาย
คล้ายผู้ใหญ่ได้จะต้องผ่านกระบวนการหลายขั้นตอนเกี่ยวกับการใช้ภาษา เช่น การฟัง การเปล่งเสียง 
การแยกความแตกต่างของเสียง การเลียนเสียง การเรียนรู้ความหมายและอ่ืนๆ มาเป็นล าดับ 

4. ความสัมพันธ์ของพัฒนาการแต่ละด้าน พัฒนาการของเด็กเกิดจากการเปลี่ยนแปลงหลาย
ด้านผสมผสานกัน พัฒนาการทุกด้านทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ และจิตใจ สังคม สติปัญญา มี
ความส าคัญเสมอภาคและเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันหมด การเปลี่ยนแปลงของพัฒนาการด้านหนึ่งย่อม
ส่งผลให้พัฒนาการด้านอ่ืนเปลี่ยนแปลงไปด้วย ทั้งในทางบวกและทางลบ เช่น เด็กท่ีมีร่างกายแข็งแรง
สมบูรณ์มักเคลื่อนไหวคล่องแคล่ว สามารถช่วยเหลือตนเองได้ มีอารมณ์แจ่มใส รู้จักควบคุมอารมณ์ 
เข้ากับผู้อ่ืนได้ดี และมีความสนใจเรียนรู้สิ่งรอบตัว ในทางตรงกันข้ามเด็กที่มีสุขภาพไม่ดี มักประสบ
ปัญญาด้านการเจริญเติบโตของร่างกายล่าช้า หรือหยุดชะงักชั่วขณะหนึ่ง อารมณ์หงุดหงิด มีกาการ
เศร้าซึมปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้ยาก และขาดสมาธิในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ 

5. ลักษณะเด่นของพัฒนาการ แต่ละช่วงของการเปลี่ยนแปลงตามขั้นตอนของพัฒนาการ 
ลักษณะบางอย่างอาจพัฒนาเร็วกว่าลักษณะอ่ืนและสังเกตเห็นเด่นชัดได้ เช่น ในช่วงอายุ 3 ปี เด็กจะ
เริ่มรับรู้และสังเกตความแตกต่างทางเพศ เมื่ออายุ 4 ปี จะซักถาม สนใจเล่นร่วมกับผู้อ่ืน พออายุ 5 ปี 
จะชอบความเป็นอิสระ เป็นตัวของตัวเอง ลักษณะเหล่านี้เป็นพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเป็นปกติ เมื่อเด็ก
อายุมากขึ้นก็จะพัฒนาไปตามวุฒิภาวะและจากมวลประสบการณ์ทั้งหลายที่ได้รับ 

6.  ความคาดหวังของพัฒนาการ พัฒนาการมนุษย์เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง มีล าดับขั้นตอนและ
ได้ถูกก าหนดไว้อย่างแน่นอน จึงสามารถท าน าย คาดหวังความสามารถและพฤติกรรมตามขั้น
พัฒนาการในแต่ละช่วงวัยของเด็กอย่างคร่าวๆ ได้ ทั้งนี้เมื่อเด็กได้รับการส่งเสริมพัฒนาการทุกด้าน
อย่างเหมาะสมตามวุฒิภาวะและความพร้อม พัฒนาการก็สามารถด าเนินไปด้วยดีสมวัย หากมี
อุปสรรคหรือความผิดปกติเกิดขึ้นในช่วงใดของพัฒนาการ ก็ย่อมส่งผลต่อแบบแผนพัฒนาการขั้น
ต่อไปให้หยุดชะงักเบี่ยงเบนไปจากเกณฑ์ปกติและอาจส่งผลระยะยาวไปจนตลอดชีวิตได้ 
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7. ความเสื่อมของพัฒนาการ การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา มีทั้งการ
เปลี่ยนแปลงคุณลักษณะหรือความสามารถใหม่ๆ และความเสื่อมหรือการสูญเสียคุณลักษณะหรือ
ความสามารถเดิมบางอย่าง เช่น เด็กสูญเสียฟันน้ านมก่อนจึงเกิดฟันแท้เข้ามาแทนที่ เด็กจะพูดเสียง
อ้อแอ้ที่ฟังไม่รู้เรื่องก่อนจึงจะพูดชัดเจนขึ้นมาในช่วงบั้นปลายของชีวิต การเสื่อมมีมากกว่าการพัฒนา 

1.2.2.4 ลักษณะของพัฒนาการ  
พัฒนาการของเด็กปฐมวัยทุกด้านมีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันอย่างแน่นแคว้นและมีทิศ

ทางการพัฒนาที่แน่นอน คือ 
1. พัฒนาการด้านร่างกาย หมายถึง การเปลี่ยนแปลงลักษณะทางร่างกาย เริ่มต้นจากส่วนบน

ไปสู่ส่วนล่าง (Cephalous-Caudal Development) และจากแกนกลางไปสู่ส่วนข้าง(Proximal-
Distal Development) ส าหรับความสามารถทางการเคลื่อนไหวร่างกายจะพัฒนาทักษะทางการ
เคลื่อนไหวทั่วไป ไปสู่การเคลื่อนไหวแบบเจาะจง 

2. พัฒนาการด้านอารมณ์และจิตใจ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการแสดงออกทาง
อารมณ์และความรู้สึก จะพัฒนาจากการรับรู้ความรู้สึกทั่วไป ไปสู่ความรู้สึกที่ละเอียดลึกซึ้ง จากการ
รับรู้ความรู้สึกของตนเองไปสู่การรับรู้ความรู้สึกของผู้อ่ืน 

3.พัฒนาการด้านสังคม หมายถึง การเปลี่ยนแปลงความสามารถในการติดต่อและสร้าง
สัมพันธ์กับผู้อื่น จะพัฒนาจากความผูกพันใกล้ชิด พ่ึงพาพ่อแม่หรือคนในครอบครัว ไปสู่การพ่ึงตนเอง 
และการปรับตัวอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคม 

4. พัฒนาการด้านสติปัญญา หมายถึง การเปลี่ยนแปลงความสามารถทางการรู้คิด ซึ่งจะ
พัฒนาจากการรับรู้ด้วยประสาทสัมผัสและการรู้คิดเชิงรูปธรรม (Concete Thought) ไปสู่ความ
เข้าใจในการใช้สัญลักษณ์ (Symbolic Thought) แล้วจึงรู้จักคิดเป็นนามธรรม (Abstract Thought) 
รวมทั้งความคิดที่ยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง (Egocentric Thought) ไปสู่การใช้ความคิดที่มีเหตุผล 
(Reasoning) 

1.2.2.5 อัตราของพัฒนาการ  
ขีดความสามารถตามพัฒนาการของเด็กปฐมวัยแต่ละคนจะเร็วหรือช้ากว่าอัตราปกติได้และ

มีความแตกต่างกัน คือ 
1. ความแตกต่างภายในบุคคล (Intra-Individual Differences) ธรรมชาติได้ก าหนดให้

พัฒนาการของระบบและส่วนต่างๆ ของร่างกายภายในตัวเด็กแต่ละคน มีอัตราการเจริญเติบโตไม่
เท่ากันในช่วงอายุหนึ่งๆ ของบุคคลนั้นเช่นกัน ในช่วงวัยทารก พัฒนาการทางร่างกายเป็นไปอย่าง
รวดเร็ว ต่อมาในช่วงปฐมวัย พัฒนาการของสมองอยู่ในอัตราสูงกว่าการเจริญเติบโตของอวัยวะอื่นๆ 
เป็นต้น 



  30 

2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Inter-Individual Differences) แม้ว่าเด็กทุกคนจะมีแบบ
แผนของพัฒนาการเหมือนกันและพัฒนาไปในทิศทางเดียวกัน แต่ความสามารถที่จะพัฒนาให้ไปถึง
จุดเดียวกันเมื่ออายุเท่ากัน อาจแตกต่างกันได้ ทั้งนี ้เนื ่องมาจากระดับวุฒิภาวะที่ถูกก าหนดโดย
พันธุกรรม และประสบการณ์ที่ได้รับจากสภาพแวดล้อม ซึ่งจะเป็นตัวกระตุ้นหรือขัดขวางศักยภาพ 
การแสดงความสามารถของเด็กแต่ละคน จากความรู้ด้านพัฒนาการเด็กปฐมวัยนั้นเป็นข้อมูลที่มี
ประโยชน์มากส าหรับพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครู อาจารย์ ตลอดจนผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการอบรมเลี้ยงดู
และพัฒนาการเด็กในช่วงปฐมวัย ซึ่งหากบุคคลดังกล่าวมีความเขาใจในพัฒนาการของเด็กก็จะเป็น
ข้อมูลความรู้ในการน าไปใช้เพื่อการพัฒนา ตลอดจนประยุกต์ความรู้เพื่อส่งเสริม สนับสนุนด้านการ
พัฒนาเด็กต่อไป 

1.2.3 แนวทางพัฒนากระบวนการเรียนรู้การคิดเชิงบริหาร (Executive Function-EF) 
การคิดเช ิงบริหาร (Executive Functions-EF) เป็นการท างานของสมองระดับสูง ที่

เชื ่อมโยงประสบการณ์ในอดีตกับสิ ่งที ่ก าลังท าในปัจจุบัน ช่วยให้ควบคุมอารมณ์ความคิด การ
ตัดสินใจ และการกระท า ส่งผลให้ลงมือท าสิ่งต่างๆ และมุ่งมั่นท าจนงานส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
ใช้การคิดเชิงบริหารในสถานการณ์ที่ไม่คุ้นเคย เช่น เมื่อต้องเปลี่ยนโรงเรียน เปลี่ยนสถานที่ทางาน 
พบเพ่ือนใหม่ เมื่อพยายามท าสิ่งที่ไม่เคยท าด้วยตัวเองโดยไม่ต้องคอยให้ใครมาช่วย เมื่อวางแผนอน า
คต เมื่อสิ่งที่ก าลังท าเริ่มไม่เป็นไปตามที่คาดหมาย งานที่ท ายังไม่ได้ผลดีเท่าที่ควร ยังไม่ได้ท าเต็ม
ความสามารถ หรือท าพลาดไปในขั้นตอนไหน เมื่อต้องอดทนต่อสิ่งยั่วยุเพื่อเลือกท าสิ่งที่ส าคัญกว่า 
ในบริบทต่างๆ เหล่านี้การคิดเชิงบริหารจะช่วยให้ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเพื่อท างานต่างๆ จนส าเร็จ 
EF ท าให้มีความคิดยืดหยุ่น ปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ แทนที่จะคิดและตอบสนองแบบเดียวกัน
ซ้ าๆ การคิดแบบนี้มีความส าคัญโดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อสถานการณ์ต่างๆ เปลี่ยนแปลงไป EF จะช่วย
ให้ปรับความคิดและพฤติกรรมให้เข้ากับบริบทของสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไป เพื่อให้ท าสิ่งต่างๆ 
ได้ส าเร็จ ไม่ท าผิดซ้ า มีการเปลี่ยนแปลงปรับปรุงการท างานให้ดีขึ้นจากการทบทวนสิ่งที่ท าไป EF 
ช่วยให้ควบคุมอารมณ์ ควบคุมพฤติกรรมให้แสดงออกอย่างเหมาะสม เป็นที่ยอมรับของสังคม ไม่ท า
ในสิ่งที่จะท าให้เสียใจภายหลัง รู้จักคาดการณ์ผลของการกระท าว่าท าไปแล้วจะเกิดสิ่งใดตามมา 
รู้จักเลือกที่จะท าหรือไม่ท าสิ่งใดเพื่อให้ประสบความส าเร็จในการเรียน การงานอาชีพ การด าเนิน
ชีวิต และการสร้างความสัมพันธ์กับคนอ่ืนๆ 

การคิดเชิงบริหาร (Executive Functions-EF) คือ ชุดกระบวนการทางความคิด (mental 
process) ที่ช่วยให้วางแผน มุ่งใจจดจ่อ จ าค าสั่ง และจัดการกับงานหลายๆ อย่าง ให้ลุล่วงเรียบร้อย 
สามารจจัดล าดับความส าคัญของงาน วางเป้าหมายและท าไปเป็นขั้นตอนจนส าเร็จ รวมทั้งควบคุม
แรงอยาก แรงกระตุ้นทั้งหลาย ไม่ให้สนใจไปนอกลู่นอกทาง เป็นทักษะที่ใช้ในการจัดการกับการ
เรียนรู้ของตนเอง เป็นทักษะที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง  
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สรุปได้ว่า (Executive Functions-EF) คือ ความสามารจอองสมองในการบริหารจัดการ
ชีว ิต คือ ศักยภาพอองสมองมนุษย์ที ่สามารจพัฒนาเป็นทักษะ ที ่ทา ให้มนุษย์เป็น “มนุษย์” 
แตกต่างจากสัตว์ทั้งปวง และมนุษย์ต้องใช้ EF ในสถานการณ์ใหม่ที่ไม่คุ้นเคย เมื่อพบเจอสังคมหใม่ 
สถานที่ใหม่ เมื่อต้องเรียนรู้สิ่งใหม่ ต้องท าในสิ่งที่ไม่เคยท า เมื่อเจอเหตุการณ์ที่ไม่คาดคิด หรือไม่
เป็นเป็นไปตามคาดหมาย เมื่อต้องอดทนต่อสิ่งยั ่วยุ ในบริบทเหล่านี้ EF จะช่วยให้มนุษย์บริการ
จัดการสถานการณ์ กิจกรรม หรือการท างานให้ส าเร็จเรียบร้อย ถูกต้องอย่างเหมาะสม (Gilbert & 
Burgess, 2008) Habitual behavior (no need EF) - Change of situation (need EF) EF เป็น
ทักษะที้เด็กศตวรรษที่ 21 จ าเป็นต้องมี 

 
 ภาพที่ 5 ลักษณะและองค์ประกอบของสมอง 

ที่มา : สมองของเด็กพิเศษ: แนวคิดใหม่ในการกระตุ้น. กลไกการฟ้ืนตัวตามธรรมชาติของ
สมอง, เข้าถึงเมื่อ 15 กันยายน 2560, เข้าถึงได้จาก 
http://rise.swu.ac.th/Portals/184/documents/presentations/Executive_Functi
ons.pdf 

 
 ภาพที่ 6 ขนาดสมองส่วนหน้าของมนุษย์และสัตว์ 

ที่มา : สมองของเด็กพิเศษ: แนวคิดใหม่ในการกระตุ้น. กลไกการฟ้ืนตัวตามธรรมชาติของ
สมอง, เข้าถึงเมื่อ 15 กันยายน 2560, เข้าถึงได้จาก 
http://rise.swu.ac.th/Portals/184/documents/presentations/Executive_Functi
ons.pdf 
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1.2.3.1 Executive Functions (EF) ประกอบด้วยทักษะ 9 ด้าน ดังนี้ 
1.Working memory ความจ าที่น ามาใช้งาน ความสามารถในการเก็บข้อมูล ประมวล และ

ดึงข้อมูลที่เก็บในคลังสมองของเราออกมาใช้ตามสถานการณ์ที่ต้องการ  
2. Inhibitory Control การยั ้งค ิด และควบคุมแรงปรารถน าของตนให้อยู ่ในระดบัที่

เหมาะสม จนสามารถหยุดยั้งพฤติกรรมได้ในกาลเทศะที่สมควร เด็กที่ขาดความยับยั้งชั่งใจ  
3.Shift หรือ Cognitive Flexibility การยืดหยุ่นความคิด สามารถปรับเปลี่ยนความคิดให้

เหมาะสมกับสถานการณ์ที่เปลี่ยนไปยืดหยุ่นพลิกแพลงเป็น เห็นทางออกใหม่ๆ และคิดนอกกรอบ”
ได้  

4.Focus / Attention การใส่ใจจดจ่อมุ่งความสนใจอยู่กับสิ่งที่ท าอย่างต่อเนื่องในช่วงเวลา
หนึ่งๆ โดยไม่วอกแวก  

5.Emotional Control การควบคุมอารมณ์ ให ้อยู ่ในระด ับที ่เหมาะสม จ ัดการก ับ
ความเครียดความเหงาได้ มีอารมณ์มั่นคง และแสดงออกแบบที่ไม่รบกวนผู้อ่ืน  

6.Planning and Organizing การวางแผนและการจัดระบบด าเนินการเริ ่มตั ้งแต่การ
ตั้งเป้าหมาย การเห็นภาพรวม จัดล าดับความส าคัญ จัดระบบโครงสร้าง จนถึงการแตกเป้าหมายให้
เป็นขั้นตอน  

7.Self -Monitoring การรู ้จ ักประเมินตนเอง รวมถึงการตรวจสอบการงานเพื ่อหา
จุดบกพร่อง และรู้ตัวว่าก าลังท าอะไร ได้ผลอย่างไร  

8.Initiating การริเริ่มและลงมือท างานตามที่คิดเมื่อคิดแล้วก็ลงมือท า ไม่ผัดวันประกันพรุ่ง  
9. Goal-Directed Persistence ความพากเพียรมุ่งสู่เป้าหมาย เมื่อตั้งใจและลงมือท าแล้ว 

มีความมุ่งมั่นบากบั่น ไม่ว่าจะมีอุปสรรคใดๆก็พร้อมฝ่าฟันจนถึงความส าเร็จ 

 
 ภาพที่ 7 Executive Functions (EF) ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ 
 ที่มา : Executive Functions (EF) ทักษะสมองเพ่ือชีวิตที่ส าเร็จ,  
 เข้าถึงเมื่อ 9 กันยายน  2560, เข้าถึงได้จาก http:// http://www.rlg-ef.com 



  33 

1.2.3.2 ล าดับการพัฒนา EF ในวัยเด็กตอนต้น 
1. อายุ 1 ปี เด็กวัยนี้จะเริ่มมีพัฒนาการด้าน Working memory (ความจ าขณะท างาน) 

คือการจ าข้อมูลต่างๆ ไว้ในใจและขบคิดเกี่ยวกับข้อมุลเหล่านั้น (ไม่ใช่แค่จ าได้) เพื่อท าความเข้าใจ 
เปรียบเทียบ เชื่อมโยงข้อมูลเก่ากับข้อมูลใหม่ มีการ update ข้อมูล มีการวางแผน  จัดล าดับ จ าสิ่ง
ที่เคยท าผิดพลาดได้และไม่ท าผิดซ้ า (ใช้เมื่อพูด อ่าน เขียน ปฏิบัติ) การรับรู้การเปลี่ยนแปลงของสิ่ง
ต่างๆรอบกายที่เกิดขึ้นตลอดเวลา เป็นการจดจ าข้อมูลที่ได้จากประสบการณ์ที่มีความหมายในชีวิต 
ข้อมูลมีการเคลื่อนไหว และเชื่อมโยงสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิม 

2. อายุ 3 ปี เด็กวัยนี้จะเริ่มมีพัฒนาการด้าน Inhibit (การยับยั่งชั ่งใจ คิดไตร่ตรอง) คือ
ความสามารถในการยับยั้งควบคุมพฤติกรรม ความคิด อารมณ์ และความสนใจให้จดจ่อต่อสิ่งที่ท า 
เพ่ือเอาชนะความต้องการความอยากจากภายในหรือเอาชนะสิ่งล่อใจจากภายนอก เพ่ือเลือกท าสิ่งที่
ถูกต้องเหมาะสม สิ่งที่จ าเป็นและส าคัญต่อความส าเร็จ 

3. อายุ 4-4.5 ปี เด็กวัยนี้จะเริ่มมีพัฒนาการด้าน Shift/Cognitive flexibility (การยืดหยุ่น
ของความคิด) คือความสามารถในการเปลี่ยนมุมมองความคิด คิดนอกกรอบ ไม่ยึดติดกับการคิดการ
ท าแบบเดิมๆ แก้ปัญหาด้วยวิธีที่หลากหลาย เอาชนะอุปสรรคที่เกิดขึ้นทันทีทันใด โดยเปลี่ยนวิกฤติ
ให้เป็นโอกาส การเปลี่ยนความสนใจจดจ่อจากกิจกรรมหนึ่งไปยังอีกกิจกรรมหนึ่งได้อย่างอิสระ ท า
หลายอย่างในเวลาเดยวกัน 

ทั ้งนี ้ Shift/Cognitive flexibility พ ัฒนาช ้ากว ่า  และจะเก ิดขึ ้น เมื ่อ เด ็กม ี Working 
memory และ Inhibit ที่ดี นอกจากนี้เด็กอายุตั้งแต่ 1 ปี ขึ้นไป จะมีพัฒนาการด้าน Emotional 
control (การควบคุมอารมณ์) และ Plan/organize (การวางแผน จัดระเบียบ) ควบคู ่กันไป 
Emotional control (การควบคุมอารมณ์) คือควบคุมอารมณ์ให้แสดงออกอย่างเหมาะสมเมื่อโกรธ 
ผิดหวัง เสียใจ ไม่หุนหันพลันแล่นโต้ตอบกลับทันทีโดยไม่คิด มีอารมณ์มั่งคง เมื่อโกรธ ผิดหวัง 
เสียใจ ใช้เวลาไม่นานในการคืนอารมณ์สู่ภาวะปกติ และ Plan/organize (การวางแผน จัดระเบียบ) 
ก าหนดเป้าหมาย วางแผนการท างานอย่างเป็นขั้นเป็นตอน เริ่มต้นลงมือท าด้วยตนเองโดยไม่ต้องมี
คนบอก มองภาพรวมไม่ติดอยู่กับรายละเอียดปลีกย่อยจนท าให้สิ่งต่างไม่ประสบผลส าเร็จ ติดตาม
ประเมินผล คิดวิธีที่หลากหลายในการแก้ปัญหา ไม่ยอมแพ้ต่ออุปสรรค 
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 ภาพที่ 8 สัญญาณบ่งชี้ว่าเด็กมีปัญหาความบ่งพร่องของ EF 

ที่มา : Executive Functions กับความพร้อมทางการเรียนในเด็กปฐมวัย, เข้าถึงเมื่อ 9 
กันยายน 2560, เข้าถึงได้จาก http://www.escd.or.th/data/2016/ef.pdf 

 
1.2.4 แนวทางพัฒนากระบวนการเรียนรู้ประสาทสัมผัส 
ระบบประสาทสัมผัส (Sensory Integration) เป็นกระบวนการทางระบบประสาทที่มีติด

ตัวเด็กมาตั้งแต่ก าเนิด ซึ่งมีส่วนส าคัญในการพัฒนาสมองของเด็กเป็นอย่างมาก โดยสมองของเด็กจะ
ประมวลผลและประเมินสิ่งที่ร่างกายได้รับเข้ามาผ่านทางประสาทสัมผัสทั้ง 7 ด้าน ส่งผลให้เด็กเกิด
การจดจ า เรียนรู้ และวางแผนจัดการได้อย่างรวดเร็วและเป็นระบบ ความส าคัญของการพัฒนา
ระบบประสาทสัมผัส ของเด็กตั้งแต่แรกเกิด มีความส าคัญมากต่อการสร้างกระบวนการรู้คิด เมื่อ
พวกเขาเติบโตขึ้น และกระบวนการรู้คิดนี่เองที่เป็นปัจจัยท าให้การใช้ชีวิตด าเนินไปอย่างมีความสุข 
เนื่องจากระบบประสาทสัมผัสของคนเรามีมากถึง 7 สัมผัส นอกจาก 5 สัมผัสที่ทุกคนคุ้นเคยแล้ว 
คือ การได้ยิน, การมองเห็น, การลิ้มรส และการสัมผัส ยังมีประสาทสัมผัสด้านการทรงตัวและการ
เคลื่อนไหว ซึ่งมีอวัยวะรับสัมผัสอยู่ที่หูชั้นใน และประสาทสัมผัสจากการรับรู้ต าแหน่งและความรู้สึก
จากกล้ามเนื้อเอ็นและข้อต่อ ท าให้ร่างกายเคลื่อนไหวอัตโนมัติ โดยไม่ต้องมอง และท าให้หยิบจบั
สิ่งของต่างๆ ได้อย่างแม่นย า ดังนั้นส าหรับเด็กยุคนี้ที ่เกิดและเติบโตในสังคมยุคดิจิตอล ที่มีการ
เปลี่ยนแปลงรวดเร็ว การฝึกทักษะระบบประสาทสัมผัสทั้ง 7 ได้ดี สมองจะประมวลและประเมินสิ่ ง
ที่ร่างกายได้รับเข้ามาจากระบบประสาทสัมผัส ส่งผลให้เด็กเกิดการจดจ า เรียนรู้ วางแผนจัดการได้
อย่างเป็นระบบ รวดเร็วตามธรรมชาติและสิ ่งแวดล้อม เพื่อการตอบสนองที่เหมาะสมในแต่ละ
สถานการณ์ของชีวิต เพื่อสร้างเป็น ประสบการณ์ในการเรียนรู้ ประสบการณ์เหล่านี้จะหล่อหลอม
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เด็ก และท าให้เด็กสร้างตัวตันขึ ้นมา ทั ้งในด้าน พฤติกรรม กระบวนการรู ้คิด สติปัญญา การ
ตอบสนองต่อสถานการณ์รอบตัว ได้แก่ 

1. การมองเห็น เป็นการใช้สายตาตรวจจับภาพการสะท้อนแสงจากวัตถุที่มองเห็น การรับรู้
ทางสายตานั้นส าคัญมากต่อการเรียนรู้ของเด็ก เช่น การอ่าน การเขียน การนับจ านวน ฯลฯ ซึ่งจะ
ส่งผลต่อการประสบความส าเร็จในชีวิต เด็กในวัย 2-3 ขวบ เป็นช่วงวัยที่รู้จักสีต่างๆ เพิ่มมากขึ้น 
สนใจวาดรูปและดูรูปภาพ เล่นต่อบล็อกไม้ โยนรับลูกบอลไปมาเป็นพิเศษ โดยมีวิธีการฝึกฝน คือ 
เด็กจะพัฒนาด้านการมองเห็นด้วยการกะระยะ การแยกเเยะความต่างของสิ่งรอบตัว การแยกแยะ
ความชัด มัว สว่าง แสง สีต่างๆ การอ่าน การเขียน และการนับจ านวน  

สรุปการฝึกฝน วัยทารก เช่น เล่นจ๊ะเอ๋, ให้มองกระจกเงา, เเต่งห้องนอนให้สว่าง, เล่นกับ
ไฟฉาย (เด็กจะสนใจการมองตามเเสงไฟ), และให้เล่นของเล่นสีสันสดใส ส่วนวัยเรียนจะเป็นเกมฝึก
สายตา เช่น เกมจับคู่ภาพ, เกมหาจุดต่างในภาพและการวาดรูประบายสี  

2. การฟัง คือความสามารถในการรับรู้เสียงผ่านการสั่นสะเทือน ในช่วง 3 ปีแรกเด็กจะฟัง
เสียงและเรียนรู้ที่จะพัฒนาเสียงของตัวเองตามที่ได้ยินจากพ่อแม่ ทักษะด้านนี้จะเห็นผลดีที่สุดเมื่อ
เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับคุณพ่อคุณแม่ ไม่ใช่กับโทรทัศน์ กิจกรรมที่พ่อแม่ท าร่วมกับลูกเพื่อพัฒนาทักษะ
ด้านนี้ ได้แก่ ฟังเสียงดนตรี ร้องเพลง หรือเล่านิทานให้ลูกฟัง โดยมีวิธีการฝึกฝน คือ ให้เด็กได้ลอง
ฟังเสียงต่างๆ รอบตัวแล้วจับคู่เสียงที่เหมือนกัน หรืออาจให้ลองเดินและเคลื่อนไหวตามเสียงเคาะ 
จะช่วยท าให้สามารถรับรู ้และจ าแนกเสียงต่าง ๆ ที ่เกิดขึ ้นรอบตัวได้ ประสาทสัมผัสด้านนี ้ถูก
พัฒนาขึ้นตั้งเเต่ลูกยังเป็นเด็กทารก ซึ่งถ้าพัฒนาดีๆ ก็จะช่วยให้ลูกมีพัฒนาการด้านการสื่อสารที่ดี
ด้วย  

สรุปการฝึกฝน วัยทารก เช่น ฟังเสียงธรรมชาติ, พูดคุยกับลูกบ่อยๆ, เล่นของเล่นที่มีเสียง
กับเด็ก (กรุ๋งกริ๋ง) ส่วนวัยเรียนให้เล่นดนตรี ให้ลองฟังเสียงสัตว์เเล้วบอกว่าเป็นตัวอะไร ให้ลองจับคู่
เสียงที่เหมือนกัน 

3. การสัมผัส เด็กสามารถรับรู้ระบบการสัมผัสบนร่างกายผ่านมือ เท้า ผิวหนัง รวมทั้ง
เรียนรู้และตีความหมายของสิ่งต่างๆ ผ่านการสัมผัส การรับสัมผัสจะมีผลต่อความสุข ความตื่นเต้น 
และมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการสื่อสาร ตลอดจนความรู้สึกปลอดภัยของเด็กเองด้วย กิจกรรมที่
ช่วยกระตุ้นประสาทสัมผัสด้านนี้ เช่น ให้ลูกปั้นดินน้ ามัน เล่นทราย ฯลฯ เพ่ือแยกความแตกต่างของ
ผิวสัมผัสแต่ละชนิดที่มีความแตกต่างกัน โดยมีวิธีการฝึกฝน คือ ให้เด็กฝึกหยิบจับวัตถุต่าง ๆ ที่มี
รูปทรงแตกต่างกัน อย่างการเล่นปั้นดินน้ ามัน ทราย หรือให้ลูกได้ลองจับวัสดุที่มีพื้นผิวต่างกัน ซึ่ง
นอกจากจะเป็นการพัฒนาประสาทสัมผัสได้ดีมากยิ่งขึ้นแล้ว ยังเป็นการเสริมสร้างกล้ามเนื้อมัดเล็ก
อีกด้วย และการรับรู้ด้านการสัมผัสพัฒนาได้ง่ายกว่าด้านอ่ืน เพราะเด็กทุกช่วงวัยจะมีการเล่น หยิบ
จับสิ่งของอยู่เเล้ว  



  36 

สรุปการฝึกฝน วัยทารก เช่น พ่อเเม่สัมผัสลูกผ่านการอุ้ม, อาบน้ าให้ลูกโดยใช้ฟองน้ าถูตัว, 
นวดตัวให้ลูก ส่วนในวัยเรียนจะเล่นปั้นดินน้ ามัน เล่นทราย สัมผัสพ้ืนหญ้า เป็นต้น 

4.การรับกลิ่น เป็นความสามารถในการรับรู้โมเลกุลสารระเหยในอากาศผ่านตัวรับกลิน่
ภายในจมูก ในช่วง 6 เดือนแรก พัฒนาการด้านการรับกลิ่นของเด็กจะเป็นไปอย่างรวดเร็วและจะ
พัฒนาอย่างเต็มที่ในช่วงอายุ 3-6 ขวบ การกระตุ้นประสาทสัมผัสด้านนี้ช่วยสร้างความทรงจ าให้เด็ก 
เช่น กลิ่นของผิวกายแม่ตอนกอดลูก นอกจากนี้ ยังส่งต่อความสุขให้ลูก และช่วยแยกแยะระหว่าง
อันตรายและปลอดภัยได้เป็นอย่างดี กิจกรรมที่พ่อแม่เสริมทักษะให้ลูกด้านนี้คือการให้ลูกปิดตาและ
ดมกลิ่นต่างๆ เช่น ผลไม้ที่เคยทาน หรือการดมกลิ่นของดอกไม้ เป็นต้น โดยมีวิธีการฝึกฝนคือ ให้
เด็กลองดมกลิ่นต่างๆ ทั้งหอมและเหม็นเพ่ือให้ได้รู้จักแยกแยะความแตกต่าง หรืออาจจะเล่นเกมปิด
ตาดมกลิ่นต่างๆ แล้วให้ลองทายดูว่าเป็นกลิ่นอะไร เพราะการรับรู้กลิ ่นก็คือการรับรู้สัมผัสทาง
อากาศ จึงควรให้เด็กดมกลิ่นหลายๆ แบบ 

สรุปการฝึกฝน วัยทารก เช่น กอดลูกบ่อยๆ เพื่อให้ลูกจ ากลิ่นพ่อเเม่ได้ ส่วนวัยเรียนจะเลน่
ปิดตาดมกลิ่นเเล้วทายว่าเป็นกลิ่นอะไร เช่น กลิ่นมะน าว กลิ่นดอกไม้ กลิ่นอาหาร ฯลฯ 

5. การรับรส ปกติแล้วปุ่มการรับรู้รสชาติบริเวณลิ้นของคนเราสามารถรับรู้ได้ 5  รส คือ 
หวาน เค็ม เปรี้ยว ขม และรสกลมกล่อม รสชาติที่เด็กๆ สามารถรับรู้ได้ก่อนรสอื่นๆ คือ รสหวาน 
การรับรู้รสมีผลต่อความสุขและคุณภาพชีวิต คุณพ่อคุณแม่ช่วยกระตุ้นให้ลูกได้โดยให้ทดลองชิม 
น้ าตาล เกลือ มะน าว และพูดคุยกันถึงรสชาติของอาหารนั้นๆ โดยมีวิธีการฝึกฝนคือ ให้เด็กลองชิม
อาหารรสชาติต่าง ๆ กัน เช่น รส หวาน เค็ม เปรี้ยว ขม เพื่อเด็กจะได้รู้ว่ารสชาติต่าง ๆ ส่งผลต่อ
ความรู้สึกอย่างไร และยังช่วยให้ได้เรียนรู้ถึงสิ่งที่เป็นพิษที่อาจเป็นอันตรายหากกินเข้าไปอีกด้วย 
พัฒนาการด้านนี้เป็นการฝึกให้รับรู้เเละเเยกเเยะรสชาติ ซึ่งเด็กเริ่มต้นมาจากการรับรู้รสชาติของ
น้ านมเเม่ 

สรุปการฝึกฝน วัยทารก เช่น ดื่มนมเเม่และทานอาหารรสชาติอ่อน ส่วนวัยเรียนทานอาหาร
รสชาติหลากหลาย และทานอาหารที่มีอุณหภูมิร้อน-เย็น 

6. การรับรู้ต าแหน่งบนร่างกาย ผ่านกล้ามเนื้อ เอ็นและข้อต่อ หรือเราเรียกว่า ประสาท
สัมผัสการเคลื่อนไหว ระบบนี้จะช่วยให้เด็กสามารถรับรู้ถึงต าแหน่งของส่วนต่างๆ บนร่างกายได้
อัตโนมัติ ท าให้จดจ าท่าทางของแขน ขา โดยไม่ต้องอาศัยการมอง และสามารถรับรู้ถึงบรเิวณ
กล้ามเนื้อ ข้อต่อ เอ็น เช่น การหลับตาปรบมือ หรือการกระโดดข้ามสิ่งกีดขวาง การขึ้นบันไดโดย ไม่
ต้องมอง เป็นต้น ประสาทสัมผัสด้านนี ้ส าคัญมากเพราะท าให้เด็กสามารถควบคุมและวางแผน
กิจกรรมการเคลื่อนไหวได้อย่างราบรื่น กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมลูกได้ เช่น การเล่น “แซนด์วิช” โดย
ใช้หมอนนุ่มๆ หนีบลูกเอาไว้สองด้าน หรือ การฝึกให้ลูกตอกไข่ใส่ชาม โดยมีวิธีการฝึกฝนคือ เปิด
โอกาสให้เด็กได้เล่นปีนป่าย ห้อยโหน ล้มลุกคลุกคลาน เพื่อเรียนรู้ใช้กล้ามเนื้ออย่างอิสระ เพื่อช่วย
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ให้ได้รับรู้ถึงส่วนต่างๆ ของร่างกาย สามารถควบคุม วางแผนการเคลื่อนไหวอย่างราบรื่น ทราบถึง
ทิศทางและความเร็วของการเคลื่อนไหวของแขนขา 

สรุปการฝึกฝน วัยทารก เช่น ฝึก กลิ้ง คืบ คลาน เดิน เเละให้เอื้อมหยิบของเล่น ส่วนวัย
เรียนให้เล่นเล่นปีนป่าย ห้อยโหน เพ่ือฝึกกล้ามเนื้อ 

7. การทรงตัว เด็กจะรับรู้ต าแหน่งของศีรษะจรดเท้าผ่านแรงโน้มถ่วงของโลก หรือที่เรียกว่า 
การรักษาสมดุลในตัวเอง เป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยประสานการเคลื่อนไหวของตาและศีรษะ กิจกรรมที่
ดีต้องใช้การเคลื่อนไหวต่าง รวมถึงการกระโดด ปีน ป่าย โดยที่เท้าไม่อยู่ติดพื้น ระบบนี้นอกจาก
ส่งผลต่อความสามารถในการเคลื่อนไหวทรงตัวแล้ว ยังมีผลต่อความสามารถด้านภาษาของเด็กอีก
ด้วย วิธีการฝึกฝนคือ ผ่านกิจกรรมการเคลื่อนไหวในทิศทางต่าง ๆ เช่น การกระโดด การนอนกลิ้ง 
เล่นวิ่งกระต่ายขาเดียว ยืนบนกระดานทรงตัว โดยจะช่วยประสานการเคลื่อนไหวของตาและศีรษะ 
ซึ่งส่งผลต่อความสามารถในการทรงตัว 

สรุปการฝึกฝน วัยทารก เช่น นั่งบนลูกบอลขนาดใหญ่, นอนในเปลญวณ, นั่งทรงตัวตรง, 
ลองให้ลูกโยก ซ้าย ขวา หน้า หลัง ส่วนวัยเรียนจะปั่นจักรยาน, กระโดด, ยืนขาเดียวบนกระดาน
ทรงตัว, นั่งชิงช้า, เต้น, ตีลังกา เป็นต้น 

 
 ภาพที่ 9 ระบบประสาทสัมผัส 7 ด้าน 

ที่มา : สัมผัส 7 ด้าน, เข้าถึงเมื่อ 10 มกราคม 2561, เข้าถึงได้จาก  

http://www.toyforbrain.com 
 

กล่าวโดยสรุปว่าหากเด็กได้รับการพัฒนาประสาทสัมผัสทั้ง 7 ด้าน อย่างเหมาะสมกับวัย
แล้ว สมองจะสั ่งการและตอบสนองออกมาในรูปของพฤติกรรมการเคลื ่อนไหวและการแสดง
ความรู ้ส ึก ซึ ่งหากระบบประสาทรับรู ้ท างานได้ปกติและมีประสิทธิภาพดี สมองก็จะรับรู ้และ
ตอบสนองได้ดีเช่นกัน ส่งผลให้เด็กมีทักษะในการใช้ร่างกาย เคลื่อนไหว และแสดงอารมณ์ได้อย่าง
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เหมาะสมและมั่นคง ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญต่อการเรียนรู้ และพัฒนาความสามารถในด้านต่าง ๆ เช่น 
มีสมาธิในการท างาน มีความมั่นใจในตนเอง มีความมั่นคงทางอารมณ์ สามารถควบคุมตนเองได้ 
สามารถคิดเชิงนามธรรมและคิดแบบมีเหตุมีผล 

1.2.5 แนวทางพัฒนากระบวนการเรียนรู้ Active Learning 
Active Learning คือ กระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้ เรียนได้ลงมือกระท า และได้ใช้  

กระบวนการคิดเกี่ยวกับสิ่งที่เขาได้กระท าลงไป เป็นการจัดกิจกรรมเรียนรู้ภายใต้สมมติฐาน 2 
ประการ คือ 

1. การเรียนรู้เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนุษย์ 
2. แต่ละคนมีแนวทางในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 
ความรู้ที่ได้เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องได้มีโอกาสลงมือกระท ามากกว่า

การฟังเพียงอย่างเดียว เกิดการเรียนรู้จากการอ่าน การเขียน การโต้ตอบ และการวิเคราะห์ปัญหา อีก
ทั้งให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการคิดข้ันสูง ได้แก่ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 

 
 ภาพที่ 10 พีระมิดแห่งการเรียนรู้ 

ที่มา : Active Learning, เข้าถึงเม่ือ 10 มกราคม 2561, เข้าถึงได้จาก 
http://www.aksorn.com/active-learning/ 
   

จากรูปจะเห็นได้ว่า กรวยแห่งการเรียนรู้นี้ได้แบ่งเป็น 2 กระบวนการ คือ 
1. กระบวนการเรียนรู้ Passive Learning 

- กระบวนการเรียนรู้โดยการอ่านท่องจ าผู้เรียนจะจ าได้ในสิ่งที่เรียนได้เพียง 10% 
- การเรียนรู้โดยการฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว โดยที่ผู้เรียนไม่มีโอกาสได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วย
กิจกรรมอื่นในขณะที่อาจารย์สอนเมื่อเวลาผ่านไปผู้เรียนจะจ าได้เพียง 20% 
- หากในการเรียนการสอนผู้เรียนมีโอกาสได้เห็นภาพประกอบด้วยก็จะท าให้ผลการเรียนรู้คงอยู่ได้
เพ่ิมข้ึนเป็น 30% 
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- กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจัดประสบการณ์ให้กับผู้เรียนเพ่ิมขึ้น เช่น การให้ดูภาพยนตร์ การสาธิต 
จัดนิทรรศการให้ผู้เรียนได้ดู รวมทั้งการน าผู้เรียนไปทัศนศึกษา หรือดูงาน ก็ท าให้ผลการเรียนรู้
เพ่ิมข้ึนเป็น 50% 

2. กระบวนการเรียนรู้ Active Learning 
- การให้ผู้เรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรู้และเรียนรู้อย่างมีปฏิสัมพันธ์จนเกิดความรู้ ความเข้าใจ
น าไปประยุกต์ใช้สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินค่าหรือ สร้างสรรค์สิ่งต่างๆ และพัฒนาตนเอง
เต็มความสามารถ รวมถึงการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้เขาได้มีโอกาสร่วมอภิปรายให้มีโอกาสฝึก
ทักษะการสื่อสาร ท าให้ผลการเรียนรู้เพิ่มข้ึน 70% 
- การน าเสนองานทางวิชาการ เรียนรู้ในสถานการณ์จ าลอง ทั้งมีการฝึกปฏิบัติในสภาพจริง มีการ
เชื่อมโยงกับสถานการณ์ต่างๆ ซึ่งจะท าให้ผลการเรียนรู้เกิดขึ้นถึง 90% 

1.2.5.1 ลักษณะของ Active Learning 
1. เป็นการเรียนการสอนที่พัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหา การน า

ความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
2. เป็นการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
3. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
4. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน มีการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฎิสัมพันธ์ร่วมกัน 
และร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน 
5. ผู้เรียนได้เรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการท างาน และการแบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบ 
6. เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิด 
7. เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนเน้นทักษะการคิดขั้นสูง 
8. เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูล ข่าวสาร สารสนเทศ และหลักการสู่
การสร้างความคิดรวบยอด 
9. ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วย

ตนเอง 
ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียน 
1.2.5.2 การเรียนรู้แบบลงมือกระท า (Active Learning) ที่เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย 
การเรียนรู้แบบลงมือกระท า (Active Learning) เป็นการเรียนรู้ซึ่งเด็กได้จัดกระท ากับวัตถุ 

ได้มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล ความคิด และเหตุการณ์ จนกระทั่งสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง การ
เรียนรู้แบบลงมือกระท าเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการพัฒนาเด็ก และจะเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพมาก
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ที่สุดในโปรแกรมที่ พัฒนาเด็กอย่างเหมาะสมกับพัฒนาการ การเรียนรู้แบบลงมือกระท ามี
องค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 

1. การเลือกและตัดสินใจ เด็กจะเป็นผู้ริเริ่มกิจกรรมจากความสนใจและความตั้งใจของ
ตนเอง เด็กเป็นผู้เลือกวัสดุอุปกรณ์และตัดสินใจว่าจะใช้วัสดุอุปกรณ์นั้นอย่างไร การที่เด็กมีโอกาส
เลือกและตัดสินใจท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากกว่าได้รับการถ่ายทอดความรู้จากผู้ใหญ่ 
ดังนั้น ผู้ใหญ่ที่ตระหนักถึงความส าคัญเรื่องการเลือกและการตัดสินใจต้องจัดให้เด็กมีอิสระที่จะเลือก
ได้ตลอดทั้งวันขณะที่ปฏิบัติกิจวัตรประจ าวันไม่ใช่เฉพาะในช่วงเวลาเล่นเสรีเท่านั้น 

2. สื่อ ในห้องเรียนที่ เด็กเรียนรู้แบบลงมือกระท าจะมีเครื่องมือ และวัสดุอุปกรณ์ที่
หลากหลาย เพียงพอ และเหมาะสมกับระดับอายุของเด็ก เด็กต้องมีโอกาสและมีเวลาเพียงพอที่จะ
เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์อย่างอิสระ เมื่อเด็กใช้เครื่องมือหรือวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ เด็กจะมีโอกาสเชื่อมโยง
การกระท าต่าง ๆ การเรียนรู้ในเรื่องของความสัมพันธ์ และมีโอกาสในการแก้ปัญหามากขึ้นด้วย 

3. การใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 7 การเรียนรู้ด้วยการลงมือกระท าเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับ
ประสาทสัมผัสทั้ง 7 การให้เด็กได้ส ารวจและจัดกระท ากับวัตถุโดยตรงท าให้เด็กรู้จักวัตถุ หลังจากที่
เด็กคุ้นเคยกับวัตถุ แล้วเด็กจะน าวัตถุต่างๆ มาเกี่ยวข้องกันและเรียนรู้เรื่องความสัมพันธ์ ผู้ใหญ่มี
หน้าที่จัดให้เด็กค้นพบความสัมพันธ์เหล่านี้ด้วยตนเอง 

4. ภาษาจากเด็ก สิ่งที่เด็กพูดจะสะท้อนประสบการณ์และความเข้าใจของเด็ก ในห้องเรียนที่
เด็กเรียนรู้แบบลงมือกระท าเด็กมักจะเล่าว่าตนก าลังท าอะไร หรือท าอะไรไปแล้วในแต่ละวัน เมื่อเด็ก
มีอิสระในการใช้ภาษาเพ่ือสื่อความคิดและรู้จักฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน เด็กจะเรียนรู้วิธีการพูดที่เป็น
ที่ยอมรับของผู้อื่น ได้พัฒนาการคิดควบคู่ไปกับการพัฒนาความเชื่อมั่นในตนเองด้วย 

5. การสนับสนุนจากผู้ใหญ่ ผู้ใหญ่ในห้องเรียนการเรียนรู้แบบลงมือกระท าต้องสร้าง
ความสัมพันธ์กับเด็ก สังเกตและค้นหาความตั้งใจ ความสนใจของเด็ก ผู้ใหญ่ควรรับฟังเด็ก ส่งเสริมให้
เด็กคิดและ ท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ในห้องเรียนที่เด็กเรียนรู้แบบลงมือกระท า เด็กจะเผชิญกับ
ประสบการณ์ส าคัญซ ้าแล้วซ ้าอีกในชีวิตประจ าวันอย่างเป็นธรรมชาติ ประสบการณ์ส าคัญเป็นกุญแจ
ที่จ าเป็นในการสร้างองค์ความรู้ของเด็กเป็นเสมือนกรอบความคิดที่จะท าความเข้าใจการเรียนรู้แบบ
ลงมือกระท าเราสามารถให้ค าจ ากัดความได้ว่า ประสบการณ์ส าคัญเป็นส่วนหนึ่งของความรู้ที่เด็ก
จะต้องหามาให้ได้โดยการปฏิสัมพันธ์กับวัตถุ คน แนวคิดและเหตุการณ์ ส าคัญต่างๆ อย่างหลากหลาย 
ประสบการณ์ส าคัญเป็นกรอบความคิดให้กับผู้ใหญ่ในการเข้าใจการเรียนรู้ของเด็ก สามารถวาง
แผนการจัดประสบการณ์เพ่ือส่งเสริมและประเมินพัฒนาการของเด็กอย่างเหมาะสม 

1.2.5.3 กิจกรรมหลักในการจัดประสบการณ์ที่เน้นเด็กเป็นศูนย์กลาง 
การจัดประสบการณ์ในระดับปฐมวัย ซึ่งเป็นการจัดประสบการณ์ที่เน้นเด็กเป็นศูนย์กลาง 

และมีความสอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ของสมอง คือ 
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1. กิจกรรมเสรี เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กเล่นกับสื่อและเครื่องเล่นอย่างอิสระตามมุม
เล่น หรือมุมประสบการณ์ หรือศูนย์การเรียนที่จัดไว้ โดยให้เด็กมีโอกาสเลือกเล่นได้อย่างเสรีตาม
ความสนใจและความต้องการของเด็ก ทั้งเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม ลักษณะของการเล่นของเด็กมี
หลายลักษณะ เช่น การเล่นบทบาทสมมติและเล่นเลียนแบบ ในมุมบ้าน มุมหมอ มุมร้านค้า มุมวัด 
มุมเสริมสวย ฯลฯ การอ่านหรือดูภาพในมุมหนังสือ การเล่นสร้างในมุมบล็อก การสังเกตและทดลอง
ในมุมวิทยาศาสตร์หรือมุมธรรมชาติ การเล่นฝึกทักษะต่างๆ ในมุมเครื่องเล่นสัมผัส หรือมุมของเล่น 
หรือมุมเกมการศึกษา เป็นต้น การจัดกิจกรรมเสรีหากครูจัดมุมเล่นโดยจัดวางวัสดุอุปกรณ์ที่ไม่
เหมาะสมกับวัย ไม่ท้าทาย หรือไม่เคยเปลี่ยนแปลงอะไรเลยย่อมท าให้เด็กเสียโอกาสในการเรียนรู้ 
เพราะสมองจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อมีสิ่งจูงใจที่ชักน าให้สมองสนใจผลิตความรู้ สมองจะมีกระบวนการเลือก
คัดกรองเฉพาะสิ่งที่น่าสนใจเท่านั้นเข้าสู่การรับรู้ของสมอง ทั้งนี้ การจัดมุมเล่นที่ดีที่สามารถส่งเสริม
จึงควรจัดสื่อที่ตรงกับความสนใจของเด็ก เหมาะสมกับระดับพัฒนาการ จัดอุปกรณ์ให้เพียงพอกับเด็ก 
และจัดวางให้เด็กหยิบใช้และเก็บเองได้ จัดให้น่าสนใจ และดึงดูดให้เด็กเข้าไปเล่น โดยมีการ
เปลี่ยนแปลงสื่อที่จัดไว้อย่างสม่ าเสมอตามหัวข้อที่เด็กสนใจและก าลังเรียนรู้ตามหลักสูตรเพ่ือกระตุ้น
ให้เด็กต้องการเรียนรู้ ทั้งนี้ครูอาจให้เด็กมีส่วนร่วมในการจัดมุมเล่นด้วยก็ได้ สิ่งส าคัญคือต้องจัดเวลา
ให้เด็กมีโอกาสได้เล่น หรือจัดกระท ากับสื่อต่างๆ อย่างเพียงพอ 

2. กิจกรรมสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เด็กได้แสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์และจินตน าการโดยใช้ศิลปะ เช่น การเขียนภาพ การปั้น การฉีกปะ ตัดปะ การพิมพ์
ภาพ การร้อย การประดิษฐ์ หรือวิธีการอ่ืนๆ ที่เด็กได้คิดสร้างสรรค์ ได้รับรู้เกี่ยวกับความงาม และได้
แสดงออกทางความรู้สึก และความสามารถของตนเอง การจัดกิจกรรมสร้างสรรค์ควรจัดให้เด็กท าทุก
วัน โดยอาจจัดวันละ 3-5 กิจกรรม ให้เด็กเลือกท าอย่างน้อย 1-2 กิจกรรมตามความสนใจ การจะ
พัฒนาด้านศิลปะและการสร้างสรรค์ให้เด็กต้องเข้าใจว่า ศิลปะคือกระบวนการที่สมองถอดความคิด
ออกมาเป็นภาพ และชิ้นงานต่างๆ กระบวนการพัฒนาศิลปะและการสร้างสรรค์ของเด็กจึงเน้นให้เด็ก
คิดและลงมือท าออกมา เมื่อเด็กท างานศิลปะเด็กจะเกิดการเชื่อมโยงในสมอง คิดจินตน าการ และผล
โดยตรงที่เด็กได้รับ คือ ความรู้สึกพอใจ มีความสุข และได้สัมผัสสุนทรียะของโลกตั้งแต่วัยเยาว์ การ
แสดงออกทางศิลปะจึงเปรียบเสมือนการสร้างจินตน าการเป็นรูปร่างภายนอกแล้วป้อนกลับเข้าสู่
สมอง เป็นการท าให้สมองได้จัดการกับจินตน าการต่างๆ ให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ยิ่งท า ยิ่งจัดระบบความคิด
ได้ดีขึ้น ในการใช้กิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาสมอง ครูจึงควรให้เด็กมีเวลาเต็มที่ในการท างานศิลปะ 
ให้เด็กมีประสบการณ์ทางประสาทสัมผัส มีโอกาสทดลองใช้วัสดุ และเครื่องมือที่หลากหลาย ได้พูดคุย
เกี่ยวกับงานของตนเองหรือให้เด็กได้จัดแสดงและน าเสนอผลงาน ศิลปะของเด็กไม่ควรเน้นการ
ลอกเลียนแบบ หรือการท าให้เหมือนของจริง เนื่องจากสายตาและจินตน าการของเด็กวัยนี้ยังไม่ได้มุ่ง
ไปสู่ความถูกต้องของสัดส่วน แสง หรือเงา 
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3. กิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะ เป็นกิจกรรมที่จัดให้เด็กได้เคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของ
ร่างกายอย่างอิสระตามจังหวะ โดยใช้เสียงเพลง ค าคล้องจอง เครื่องเคาะจังหวะ หรืออุปกรณ์อ่ืนๆมา
ประกอบการเคลื่อนไหว เพ่ือส่งเสริมให้เด็กเกิดจินตน าการ ความคิดสร้างสรรค์ เด็กวัยนี้ร่างกายก าลัง
อยู่ในระหว่างพัฒนา การใช้ส่วนต่างๆ ของร่างกายยังไม่ผสมผสานหรือประสานสัมพันธ์กันอย่าง
สมบูรณ์ การท ากิจกรรมเคลื่อนไหวและจังหวะช่วยให้เด็กเรียนรู้จังหวะและควบคุมการเคลื่อนไหว
ของตนเองได้ สมองส่วนที่รับผิดชอบหลักเกี่ยวกับการจัดสมดุลของร่างกาย คือ สมองเล็กหรือซีรี
เบลลั่ม (Cerebellum) การกระตุ้นสมรรถนะของสมองส่วนนี้จะส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถใน
ด้านการรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมไปด้วยพร้อมๆ กัน ช่วงปฐมวัยเป็นช่วงเวลาที่ดีที่สุดในการ พัฒนา
ทักษะเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ซึ่งจะช่วยพัฒนาระบบความสัมพันธ์ของประสาทสัมผัส เด็ก
ต้องพัฒนาความสามารถในการใช้ตา มือ เท้า และประสาทรับความรู้สึกต่างๆ ให้สัมพันธ์กัน การ
เคลื่อนไหวร่างกายของเด็กเป็นการเตรียมสมรรถนะของร่างกายทุกส่วนเพ่ือใช้ประโยชน์ในการมีชีวิต
อยู่ และพร้อมกันนั้นการเคลื่อนไหวร่างกายก็พัฒนาความสามารถของสมองอันเป็นเครื่องมือของการ
เรียนรู้ไปด้วย 

4. กิจกรรมเสริมประสบการณ์ เป็นกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้เด็กได้พัฒนาทักษะการเรียนรู้ ฝึกการ
ท างานและอยู่ร่วมกันเป็นกลุ่มทั้งกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ กิจกรรมที่จัดมุ่งฝึกให้เด็กได้มีโอกาสฟัง พูด 
สังเกต คิดแก้ปัญหา ใช้เหตุผล และฝึกปฏิบัติเพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน โดยจัด
กิจกรรมด้วยวิธีต่างๆ เช่น สนทน า อภิปราย เล่านิทาน สาธิต ทดลอง ศึกษานอกสถานที่ เล่นบทบาท
สมมติ ร้องเพลง เล่นเกม ท่องค าคล้องจอง ประกอบอาหาร เชิญวิทยากรมาพูดคุยกับเด็ก ฯลฯ 
กระบวนการให้สมองเรียนรู้ที่จะให้ความหมายสิ่งที่เห็น สิ่งที่เผชิญ ตีความ และสร้างความเชื่อมโยง
ระหว่างสิ่งต่างๆ ที่รับรู้มา เป็นการพัฒนากระบวนการคิดของเด็ก ซึ่งต้องอาศัยข้อมูลจากการรับรู้ของ
สมองจ านวนมาก ถ้า ไม่มีข้อมูลในความทรงจ า  ก็ ไม่สามารถคิดอะไรออกมาได้  ดั งนั้น
กระบวนการพัฒนาการคิดของของเด็กจึงต้องมุ่งเน้นให้เด็กได้มีประสบการณ์ที่ต้องใช้ประสาทสัมผัส
ทั้งห้า สิ่งที่ก่อรูปในการคิดของเด็กเริ่มต้นที่การจับต้อง สัมผัส และมีประสบการณ์โดยตรง สมองรับรู้
ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า แล้วก่อรูปเป็นวงจรแห่งการคิดขึ้นมาในสมอง ประสบการณ์ของเด็กผ่าน
การสัมผัส การชิม การดมกลิ่น การได้ยิน และการเห็น จึงเป็นพ้ืนฐานของการสร้างความหมายให้แก่
สิ่งต่างๆ ครูจึงควรออกแบบกิจกรรมเสริมประสบการณ์ให้เด็กเรียนรู้แบบลงมือกระท าซึ่งจะท าให้เด็ก
มีโอกาสใช้ประสาทสัมผัสทั้งห้า รวมทั้งจัดให้เด็กมีประสบการณ์ในสถานการณ์จ าลองทุกอย่างที่
เป็นไปได้ เพ่ือกระตุ้นให้เด็กคิดสิ่งที่ซับซ้อนขึ้นตามล าดับ เด็กจะได้เคยชินกับการใช้ความคิด และคิด
เป็นในที่สุด 

5. กิจกรรมกลางแจ้ง เป็นกิจกรรมที่จัดให้เด็กได้มีโอกาสออกไปนอกห้องเรียนเพ่ือออกก าลัง 
เคลื่อนไหวร่างกายและแสดงออกอย่างอิสระ โดยยึดความสนใจและความสามารถของเด็กแต่ละคน
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เป็นหลัก กิจกรรมกลางแจ้งที่ควรจัดให้เด็กได้เล่น เช่น การเล่นเครื่องเล่นสนามที่เด็กได้ปีนป่าย โยก
หรือไกว หมุน โหน เดินทรงตัว หรือ เล่นเครื่องเล่นล้อเลื่อน การเล่นทราย การเล่นน้ า การเล่นสมมติ
ในบ้านจ าลอง การเล่นในมุมช่างไม้ การเล่นกับอุปกรณ์กีฬา การเล่นเกมการละเล่น ฯลฯ การพัฒนา
ด้านการเคลื่อนไหวของร่างกาย เป็นการพัฒนาโครงสร้างทั้งระบบของร่างกายที่ใช้ในการควบคุมสั่ง
การตัวเอง และการรับข้อมูลจากสิ่งแวดล้อม กระบวนการพัฒนาร่างกายและการเคลื่อนไหวของเด็ก
จ าเป็นต้องได้รับการกระตุ้นอย่างเต็มที่ เพ่ือให้ร่างกายทุกส่วนทั้งกล้ามเนื้ อมัดใหญ่และกล้ามเนื้อมัด
เล็กให้ท างานอย่างมีประสิทธิภาพ กระบวนการเหล่านี้ต้องเน้นให้เด็กได้ใช้งานร่างกายให้ครบถ้วน 
และพัฒนาจนมีสมรรถนะดีเต็มตามศักยภาพของเด็ก นอกจากนี้การที่เด็กได้เล่น ไม่ว่าจะเป็นการ
หมุนตัว กระโดด คลาน กลิ้ง วิ่ง ไต่ ฯลฯ จะช่วยพัฒนาความสามารถในการรับรู้ระยะ มิติ มีการ
พัฒนาสมองให้สมดุลเป็นปกติ สิ่งที่เด็กเล่น เช่น การควบคุมท่าทางการเดิน การวิ่งแข่ง การเล่น
กระบะทราย การเดินบนกระดานแผ่นเดียว ล้วนเป็นการท าซ้ าๆ ดัดแปลงท่าทางที่ไม่สมบูรณ์เพ่ือ
สร้างสมองให้พร้อมส าหรับการใช้งานในวัยถัดไป 

6. กิจกรรมเกมการศึกษา เป็นเกมการเล่นที่ช่วยพัฒนาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่ายๆ เด็ก
สามารถเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได้ ช่วยให้เด็กรู้จักสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบ
ยอดเกี่ยวกับสี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพันธ์เกี่ยวกับพ้ืนที่/ระยะ เกมการศึกษาที่
เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย เช่น เกมจับคู่ เกมแยกประเภท จัดหมวดหมู่ เรียงล าดับ โดมิโน ลอตโต 
ภาพตัดต่อ ฯลฯ การให้เด็กเล่นเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่ช่วยพัฒนาสมองด้านการคิด เมื่อเซลส์
สมองถูกกระตุ้นด้วยสัญญาณต่างๆ เกิดเป็นข้อมูลจ านวนมาก การคิดจะสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
ข้อมูลเหล่านั้นซึ่งจะกลายเป็นข้อมูลใหม่อีกชิ้นหนึ่งซึ่งซับซ้อนขึ้น การที่เด็กเล่นเกมการศึกษาจึงเป็น
การกระตุ้นให้สมองได้จัดความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีอยู่เดิม ท าให้เกิดความสัมพันธ์ของข้อมูลแบบ
ใหม่ เมื่อเกิดซ้ าๆ กัน ก็จะเกิดความคงตัวในวงจรร่างแหของเซลส์สมองนั่นเอง 

กล่าวสรุปคือ กิจกรรมที่ครอบคลุมการพัฒนากล้ามเนื้อใหญ่ พัฒนากล้ามเนื้อเล็ก พัฒนา
อารมณ์ จิตใจ และปลูกฝังคุณธรรม พัฒนาสังคมนิสัย พัฒนาการคิด พัฒนาภาษา และส่งเสริมจินต
น าการและความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ต้องสอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย และหลักการ
ท างานของสมองอย่างชัดเจน อีกท้ังยังต้องท าอย่างสม่ าเสมอเพ่ือน าไปสู่การท าให้เด็กกระตือรือร้นใฝ่รู้
ใฝ่เรียน และเกิดแรงจูงใจในการเรียน เด็กจะสามารถสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยความรู้นั้นเป็น
ความรู้ที่คงทนไม่ลบเลือนไปโดยง่าย 

1.2.6 แนวทางพัฒนากระบวนการเรียนรู้ Active Play 
“ถ้าอยากให้เด็กเก่ง ต้องชวนเด็กออกมาเล่นเยอะๆ” ประโยคนี้อาจฟังดูขัดแย้งกับความเชื่อ

เก่าที่ว่าถ้าอยากให้เด็กได้เรียนรู้มากๆ ก็ต้องบรรจุวิชาเยอะๆ  ลงในหลักสูตร และความเชื่อที่ว่าการ
เล่นกีฬาหรือท ากิจกรรมทางกายอาจไปรบกวนเวลาเรียนรู้ของเด็ก แต่กลับมีผลการวิจัยทั่วโลกบอกว่า 
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หากเด็กมีกิจกรรมทางกายทุกวันจะท าให้ผลการเรียนดีขึ้นเพราะ “การออกมาเล่น” (Active Play) 
นอกจากจะท าให้เด็กมีร่างกายแข็งแรง คล่องตัว อารมณ์แจ่มใสแล้ว ยังช่วยท าให้สมองของเด็กตื่นตัว
ในทุกมิติโดยเฉพาะด้านการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ สมาธิ และความจ า รวมถึงการสร้างมนุษย
สัมพันธ์กับผู้อื่น 

Active Play คือ กิจกรรมการเล่นใดๆ ที่เด็กเป็นผู้ร่วมเล่นด้วยตนเอง ท าให้เด็กได้รับความ
สนุกสนาน เป็นการเล่นที่ไม่มีการก าหนดรูปแบบกติกาที่เป็นทางการ และอยู่นอกเหนือชั่วโมงพล
ศึกษา ทั้งยังหมายถึงการละเล่นพ้ืนบ้านหรือเล่นสนุกที่บ้านได้ด้วย การออกมาเล่นเกี่ยวข้องกับ
กิจกรรมทางกาย (Physical Activities หรือ PA) อันหมายถึง การเคลื่อนไหวโดยใช้กล้ามเนื้อ
โครงสร้างและท าให้มีการใช้พลังงานของร่างกาย ซึ่งแบ่งได้เป็น 3 ระดับ ได้แก่ 
 1. ระดับเบา คือ ระดับท่ีมีการเคลื่อนไหวน้อยมาก เช่น การยืน การนั่ง 

2. ระดับปานกลาง คือ การเคลื่อนไหวออกแรงที่ใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ มีความหนักและเหนื่อย
ในระดับเดียวกับการเดินเร็ว ขี่จักรยาน การท างานบ้าน โดยมีชีพจรเต้น 120-150 ครั้ง / น าที และ
ระหว่างที่เล่นยังสามารถพูดเป็นประโยคได้และมีเหงื่อซึมๆ 

3. ระดับหนัก  คือ การเคลื่อนไหวร่างกายที่มีการท าซ้ าและต่อเนื่อง โดยใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ 
เช่น การวิ่ง การเดินขึ้นบันได การออกก าลัง มีระดับชีพจร 150 ครั้งขึ้นไป จนท าให้หอบเหนื่อยและ
พูดเป็นประโยคไม่ได้ 

1.2.6 ประโยชน์ ของ Active Play 
ไม่ว่าเด็กจะเล่นคนเดียว เล่นเป็นคู่ เล่นเป็นกลุ่ม หรือเล่นโดยมีรูปแบบและกติกา ก็ล้วนท าให้

เด็กได้รับความสนุกสนานและมีพัฒนาการด้านการเรียนรู้ ดังนี้ 
1. ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) หรือเรียกว่า พัฒนาการทางสติปัญญา เกิดจากการ

ท างานของสมองในขณะที่เด็กเล่น โดยท าหน้าที่สั่งการให้อวัยวะต่างๆ ในร่างกายเคลื่อนไหวอย่าง
ประสานสัมพันธ์กัน พร้อมๆ กับเด็กจะท าความเข้าใจสภาพแวดล้อมขณะเล่น และส่งผลต่อการ
พัฒนาสติปัญญาเด็กในการเรียนรู้สาระวิชาการด้านอ่ืนๆ อีกด้วย 

2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) คือการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการทางเจตคติ คุณธรรม 
จริยธรรม ประสบการณ์ที่มีคุณค่าด้านเจตคติของเด็กท่ีมีต่อตนเองและผู้อ่ืน เด็กจะยอมรับกฎระเบียบ
และถือปฏิบัติตาม พร้อมทั้งเห็นคุณค่าของการเคารพกติกาในการเล่น เกิดทักษะสังคมและเรียนรู้การ
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืน 

3. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) คือการเรียนรู้พัฒนาทักษะทางกาย โดยเด็ก
จะสามารถเลียนแบบท่าทางจากการเล่น รู้จักพัฒนาการควบคุม บังคับการเคลื่อนไหว และเสริมสร้าง
ความแข็งแรงของร่างกาย 
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กล่าวสรุปคือ Active Play เป็นกิจกรรมที่มีศักยภาพเพ่ือการส่งเสริมพัฒนาการของเด็กทั้ง
มิติทางกาย สมอง และสังคม 

 
 ภาพที่ 11 เล่น = สมองเปลี่ยนสี 

 ที่มา : ACTIVE PLAY ออกมาเล่นมากประโยชน์, เข้าถึงเมื่อ 7 กุมภาพันธ์ 2561, เข้าถึงได้
จาก http://resource.thaihealth.or.th/library/hot/16037 
 
1.2.7 แบ่งเวลาเล่นให้ได้ผล 
ในเด็กปฐมวัยควรมีกิจกรรมที่กระฉับกระเฉงทุกวัน แต่ไม่จ าเป็นต้องท าต่อเนื่องรวดเดียว 

เช่น ยืน นั่งทรงตัว เดินไปมา บริหารกล้ามเนื้อมัดเล็กใหญ่ เอ็นข้อต่อ หยิบจับหรือขว้างลูกบอล โดย
ควรมีกิจกรรมทางกายอย่างน้อยที่สุด 60 น าที หรือมากกว่านั้น อย่างน้อย 5 วันต่อสัปดาห์ และต้อง
ค านึงถึงความแตกต่างของเพศ บุคลิกภาพ ความสามารถทางกาย และความต้องการพิเศษของเด็ก ให้
เด็กเลือกกิจกรรมเอง และท่ีส าคัญต้องท าให้สนุก ดังนี้ 

1. 10 น าที ก่อนเข้าเรียน เช่น เดิน ยืน ออกก าลังกายประกอบเพลง วิ่งไล่จับก่อนเข้าชั้น
เรียน ฯลฯ เน้นไปท่ีการเคลื่อนไหวแบบเบาๆ เพ่ือกระตุ้นการตื่นตัว ของร่างกายและสมอง 
2. 20 น าที ระหว่างวัน เช่น วิ่งเล่น ปีนป่าย กระโดดหนังยาง เล่นเกมที่มีการเคลื่อนไหว
ร่างกาย ฯลฯ 
3. 30 น าที หลังเลิกเรียน เช่น วิ่งเล่น ขว้างปา ห้อยโหน ม้าเขย่ง เต้น หรืออ่ืนๆ ความ
ต้องการของเด็ก ฯลฯ 
กล่าวสรุปคือ เด็กควรมีกิจกรรมทางกายทุกวันจะท าให้ผลการเรียนดีขึ้น เพราะเด็กจะมี

ร่างกายแข็งแรง คล่องตัว อารมณ์แจ่มใส และยังท าให้สมองของเด็กตื่นตัวในทุกมิติ โดยเฉพาะด้าน
การคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ สมาธิ และความจ า รวมถึงการสร้างมนุษยสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
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จังหวัดเพชรบุรี 

 2.1 ประวัติความเป็นมา 
 เมืองเพชรบุรี เป็นเมืองเก่าแก่โบราณ สมัยทวารวดีและศรีวิชัยเคยมีกษัตริย์ปกครอง บาง
สมัยก็ตกเป็นเมือง ขึ้นของอาณาจักรที่เข้มแข็งกว่า ชื่อเมือง “เพชรบุรี” ได้ปรากฏเป็นลายลักษณ์
อักษรมานานแล้วตั้งแต่เมื่อ 700 ปีก่อน ในศิลาจารึกสมัยสุโขทัย การมีชื่อเมืองที่ระบุอยู่ในศิลาจารึก 
เช่นนี้ แสดงให้เห็นว่าเพชรบุรี น่าจะเป็นบ้านเมืองมีคนอยู่อาศัยเป็นชุมชนถาวรมาแต่ก่อนหน้านั้น
แล้ว หลักฐานวัตถุที่แสดงถึงความเป็นบ้านเมืองเพชรบุรีที่ยืนยันได้ว่า มีอายุเก่าแก่ย้อนหลังไปเป็น
พันปี 
            ในสมัยกรุงศรีอยุธยาเป็นราชธานี เพชรบุรีก็ยังเป็นหัวเมืองที่มีความส าคัญ ต่ออยุธยา
อย่างสูง เพราะเป็น จุดยุทธศาสตร์ส าคัญของพระราชอาณาจักร โดยเหตุที่มีฐานะเป็นแหล่งสะสม
เสบียง เนื่องจากมีพ้ืนที่ราบลุ่มกว้าง ขวางเหมาะแก่การ เพาะปลูก และท าไร่ไถน า และขณะเดียวกัน
ก็เป็นชัยภูมิอันเหมาะสมที่สามารถใช้เป็นที่ตั้งมั่นบัญชาการรบทั้งทางบกและทางทะเล ดังนั้น ตลอด
สมัยที่อยุธยาเป็นราชธานี เพชรบุรี จึงกลายเป็นเมืองหน้าด่านในการรบพุ่งกับพม่า เพราะข้าศึกจะ
เข้าตีกรุงศรีอยุธยา จะยกกันมาทางช่องสิงขร จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ ชาวเพชรบุรีต้องต่อสู้ป้องกัน 
อาณาจักรหลายครั้งหลายหน นอกจากนั้น เพชรบุรียังเป็นเมืองที่เรือจะต้องจอดแวะเพื่อขึ้นล่อง 
หรือเพ่ือเดินทางต่อไปยังมะริด เมาะล าเลิง และไปกรุงศรีอยุธยา 

ในสมัยกรุงรัตนโกสินทร์ตอนต้น เพชรบุรีคงเป็นเมืองหน้าด่านส าคัญตลอดมา ในสมัย
พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 4 ทรงโปรดเมืองเพชรบุรีมากได้โปรดให้สร้าง 
“พระนครคีรี” ขึ้นเพื่อประทับและรับแขกเมือง ในสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว 
ทรงโปรดเสวยน้ าจากแม่น้ าเพชรบุรี  นอกจากนั้นทรงโปรดให้สร้าง “พระรามราชนิเวศน์” ขึ้นแต่
สร้างไม่แล้วเสร็จก็สวรรคตเสียก่อน ต่อมาในสมัยพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกล้าเจ้าอยู่หัว ได้โปรด
ให้สร้างต่อจนเสร็จ และยังได้โปรดให้สร้าง“พระราชนิเวศน์มฤคทายวัน”ขึ้นอีกด้วย 

เนื่องจากจังหวัดเพชรบุรี มีประวัติความเป็นมายาวนาน จึงมีโบราณสถานโบราณวัตถุ และ
ศิลปกรรมต่าง ๆ ได้แก่ ภาพเขียนตามฝาผนังอุโบสถ หรือลวดลายปูนปั้นต่าง ๆ หน้าบัน หน้าจั่วของ
โบสถ์ วิหารในวัดต่าง ๆ วัดวาอารามที่มีอยู ่ทุกวันนี ้จะมี พระพุทธรูป หรือซากสถูปเจดีย์ เป็น
หลักฐานประกอบกับลักษณะของเมืองเพชรบุรีมีทั้ง ภูเขา ป่าไม้ ถ้ า ล าธาร น้ าตก แก่งหิน และหาด
ทรายชายทะเลที่มีธรรมชาติสวยงาม จัดเป็นจังหวัดที่น่าท่องเที่ยวจังหวัดหนึ่งของประเทศ สมค า
ขวัญที่ว่า “เขาวังคู่บ้าน ขนมหวาน เมืองพระ เลิศล้ าศิลปะ แดนธรรมะ ทะเลงาม” 
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 ภาพที่ 12 ตราสัญลักษณ์จังหวัดเพชรบุรี 

ที่มา : เกี่ยวกับจังหวัดเพชรบุรี, เข้าถึงเมื่อ 20 กุมภาพันธ์ 2561, เข้าถึงได้จาก 

http://www.phetchaburi.go.th 
 
 2.2 สถานที่ส าคัญ 
 การศึกษาวิจัยในเรื ่องการส่งเสริมทักษะพัฒนาการ สู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ในเด็ก
ปฐมวัย จังหวัดเพชรบุรี นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องเรื่องสถานที่ส าคัญในจังหวัดเพชรบุรี 
โดยผู้วิจัยสนใจอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรีหรือเขาวัง ซึ่งเป็นสถานที่ส าคัญคู่บ้านคู่เมือง เป็นที่
กล่าวถึงในค าขวัญของจังหวัดเพชรบุรี และเป็นที่รู้จัก รับรู้ได้ ในเด็กปฐมวัยภายในจังหวัดเพชรบุรี 
อีกทั้งยังยกโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรีมาเป็นสถานที่ส าคัญในงานวิจัยนี้ เพราะผู้วิจัยยกโรงเรียนนี้มา
เป็นกรณีศึกษา และโรงเรียนแห่งนี้เป็นโรงเรียนประจ าจังหวัด อีกทั้งยังเป็นโรงเรียนต้นแบบให้แก่
โรงเรียนในอ าเภออ่ืนๆ ในจังหวัดเพชรบุรี 
 2.2.1 อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรีหรือเขาวัง 
 อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี หรือเขาวัง เป็นสถานที่เที่ยวที่ส าคัญของเพชรบุรีซึ่งถือได้
ว่า เป็นสัญลักษณ์ของเมืองเพชรบุรี เพราะเมื่อเข้าสู่เมืองเพชรบุรี สิ่งที่จะได้เห็นโดดเด่นเห็นมาแต่
ไกล คือ เขาวัง ซึ่งมีเจดีย์และอาคารสีขาวสะอาดเขาวังเป็นโบราณสถาน เก่าแก่คู่เมืองเพชรบุรี 
ตั้งอยู่บนยอดเขา 3 ลูก มีความสูงจากพื้นดินประมาณ 92 เมตร เดิมเรียกว่า เขาสมนหรือเขาคีรี 
พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่ 4 ทรงพอพระราชหฤทัยที่จะสร้างพระราชวัง
ส าหรับเสด็จแปรพระราชฐานขึ้นบนยอดเขาแห่งนี้ จึงโปรดเกล้าฯ ให้เจ้าพระยาเพชรนิสัย ศรีสวัสดิ์
ปลัดเมือง เพชรบุรีเป็นน ายงานก่อสร้างจนส าเร็จเรียบร้อยเมื่อปีพ.ศ.2403 ทรงพระราชทานน ามว่า 
พระนครคีรี แต่ชาวเมือง เพชรเรียกกันติดปากว่า เขาวัง จนปัจจุบัน 
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 ภาพที่ 13 บรรยากาศโดยรวมภายในอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 มีน าคม 2561 
 
 เขาวังมีพระที่นั่ง พระต าหนัก วัด และกลุ่มอาคารต่างๆ มากมาย ส่วนใหญ่เป็นสถาปัตยก
รรม ตะวันตกแบบ นิโอคลาสสิคผสม สถาปัตยกรรมจีนตั้งอยู่บนยอดเขาใหญ่ ๆ 3 ยอดด้วยกัน คือ 
ยอดเขาด ้านท ิศตะว ันออก ยอดเขาด ้านทิศตะว ันตก และยอดเขาตรงกลาง โดยหยิบยก
สถาปัตยกรรมที่มีความโดดเด่น ที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
 1. วัดพระแก้วน้อย ซึ่งสร้างขึ้นเพื่อเป็นวัดในวัง เหมือนกับที่พระบรมมหาราชวังก็มีวัดพระ
แก้วอยู่ภายในเขตพระราชฐาน แต่มีขนาดเล็กกว่า ประกอบด้วย พระสุทธเสลเจดีย์  พระวิหาร และ
หอระฆัง ส าหรับวัดพระแก้วน้อยแห่งนี้มีความน่าสนใจอยู่ที่พระวิหาร ซึ่งแม้มีขนาดเล็กแต่ก็มีความ
งดงาม ผนังอาคารประดับด้วยหินอ่อน หลังคามุงกระเบื้องสี กรอบหน้าบันตกแต่งด้วยปูนปั้น ช่อฟ้า 
ใบระกา หางหงส์ ประดับกระจกฝีมือช่างหลวง กลางหน้าจั่วประดับพระราชสัญลักษณ์พระมหา
มงกุฎ ซึ่งเป็นตราประจ ารัชกาลที่ 4 นับเป็นงานปูนปั้นที่งดงามมีชื่อเสียงชิ้นหนึ่งของจังหวัดเพชรบุรี  

 

 
 ภาพที่ 14 วัดพระแก้วน้อย 
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 2. เจดีย์แดง พระปรางค์แดง เป็นปรางค์ทรงจตุรมุข ก่ออิฐถือปูนทาสีแดงทั้งองค์ (ดังนั้น
ชาวบ้านทั่วไปจึงเรียกเจดีย์ทรงปรางค์นี้ว่า "เจดีย์แดง") ส่วนบน(ชั้นซ้อน) ซ้อนกัน 5 ชั้น ภายในองค์
ปรางค์ มีแท่นประดิษฐานพระพุทธรูป (ปัจจุบันประดิษฐานพระไพรีพิน าศจ าลอง) ข้างในปรางค์มี
ลักษณะโปร่งตั้งแต่ชั้นเรือนธาตุจนถึงชั้นซ้อนของปรางค์ (ซึ่งรูปแบบดังกล่าวต่างจากรูปแบบปรางค์
โดยทั่วไป ที่มักจะท าส่วนเรือนธาตุโปร่งและถัดขึ้นไปชั้นซ้อนจะมีลักษณะทึบ) ขณะเดียวกันก็ยัง
สะท้อนให้เห็นถึงรูปแบบของปรางค์แบบเขมรอยู่ คือ การท าส่วนยอดเรือนซ้อนชั้นมีลักษณะอวบ
อ้วนและมีระบบย่อมุมทั้งสี ่ด้าน กึ่งกลางของชั้นซ้อนท าเป็นช่องวิมานมีเสาและกรอบซุ้มวงโค้ง 
ดังนั้นจึงแตกต่างจากรูปแบบของเจดีย์ทรงปรางค์ช่วงรัชกาลที่1-3 

 

 
 ภาพที่ 15 พระปรางค์แดง หรือเจดีย์แดง 
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 3. พระที่นั่งเวชยันต์วิเชียรปราสาท ลักษณะสถาปัตยกรรมเป็นปราสาทจตุรมุข ยอดปรางค์ 
5 ยอด ตามพระราชนิยมในสมัยพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว มียอดปรางค์ใหญ่อยู่กลาง 
และปรางค์เล็กอยู่ 4 มุม บนฐานสูงซ้อนกัน 3 ชั้น มีระเบียงแก้วโดยรอบแต่ละชั้น ระเบียงชั้นบนสุด
มีโดมโปร่งที่มุมทั้งสี่ ตัวปราสาทประดับลายปูนปั้น ภายในประดิษฐานพระบรมรูปพระบาทสมเด็จ
พระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว หล่อด้วยส าริด ทรงฉลองพระองค์แบบตามพระราชนิยม ทรงพระมาลา
ลายสก๊อต พระหัตถ์ขวาทรงพระแสงดาบ พระหัตถ์ซ้ายทรงสมุดหนังสือ ทรงยืนใต้นพปฎลเศวตฉัตร 
จากพระที่นั่งองค์นี้มีประตูออกไปสู่ พระที่นั่งราชธรรมสภา 
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 ภาพที่ 16 พระที่นั่งเวชยันต์วิเชียรปราสาท 
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 4. พระธาตุจอมเพชร บริเวณยอดกลางของเขามหาสวรรค์ เดิมมีพระเจดีย์โบราณของวัด
อินทรคีรีองค์หนึ่ง ซึ่งช ารุดทรุดโทรม พระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว โปรดเกล้าฯ ให้สร้าง
พระเจดีย์ใหม่ทับองค์เดิม ทรงบรรจุพระบรมสารีริกธาตุไว้ภายในเจดีย์ พระราชทานน ามว่า “พระ
ธาตุจอมเพชร” องค์พระธาตุจอมเพชร สูงจากฐานถึงยอด ๔๐ เมตร ฐานกว้าง ๒๐ เมตร ภายใน
องค์พระธาตุท าฐานกลวงเป็นห้องกลม มีเสาใหญ่รับน้ าหนักอยู่ตรงกลาง โดยรอบฐานมีทางเข้าไป
ภายในห้องกลม ๔ ทาง จากฐานทักษิณสามารถมองเห็นทัศนียภาพของเมืองเพชรบุรี 

 

 
 ภาพที่ 17 พระธาตุจอมเพชร 
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5. หอชัชวาลเวียงชัย (หอดูดาว) ลักษณะเป็นหอทรงกลมสูงคล้ายกระโจมไฟ มีบันไดเวียน
ส าหรับเดินขึ้น-ลง ชั้นบนรอบนอกเป็นระเบียงซึ่งประดับด้วยลูกกรงแก้ว หลังคาเป็นรูปโดมมุงด้วย
กระจกโค้งภายในมีโคมไฟห้อย ซึ่งกลางคืนจะมองเห็นแสงไฟไกลไปถึงชายทะเล  

 
 ภาพที่ 18 หอชัชวาลเวียงชัย 
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 และจุดเด่นที่ส าคัญของพระนครคีรีนั่นก็คือ ลิง และ ดอกลีลาวดี ซึ่งมีความเชื่อที่ว่า รัชกาล
ที่ 4 ทรง 
โปรดให้ปลูกขึ้นมา เพ่ือที่ว่าเวลามองจากทางไกล จะเหมือนมีหิมะปกคลุมทั้งภูเขา ฤดูกาลออกดอก  
ลีลาวดี จะอยู่ในช่วงเดือนกุมภาพันธ์ – เมษายน 

การออกแบบ 

 3.1 การออกแบบสื่อ 
 การออกแบบสื่อเพ่ือการเรียนรู้ในแต่ละประเภท ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบ 
เพ่ือให้ได้สื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อกระบวนการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง หลักการออกแบบสื่อเพ่ือ
การเรียนรู้ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 เร้าความสนใจ (Gain Attention) สื่อการเรียนรู้ ต้องมีลักษณะที่เร้าความสนใจและ
ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพื่อเป็นการกระตุ้นและเกิดแรงจูงใจให้ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียน 
สิ่งที่ต้องพิจารณาเพ่ือเร้าความสนใจของผู้เรียน มีดังนี้  

1. ใช้กราฟิกเกี่ยวข้องกับส่วนเนื้อหา ควรมีขนาดใหญ่ ชัดเจน ไม่ซับซ้อน 
2. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หรือเทคนิคอ่ืนๆ ที่มีการเคลื่อนไหวที่ควรสั้นและง่าย 
3. ควรใช้สีเข้าช่วยโดยเฉพาะสีเขียว น้ าเงินหรือสีเข้มอ่ืน ๆ ที่ตัดกับพ้ืนชัดเจน 
4. ใช้เสียงให้สอดคล้องกับกราฟิก 
5. กราฟิกควรจะใช้เทคนิคที่แสดงผลได้อย่างรวดเร็ว 
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6. กราฟิกที่ใช้ต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
ขั้นตอนที่ 2 บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) การบอกวัตถุประสงค์แก่ผู้เรียน เพ่ือเป็นการ
ให้ผู้เรียนได้ทราบถึงเป้าหมายในการเรียนหรือสิ่งที่ผู้เรียนสามารถท าได้หลังจากที่เรียนจบบทเรียน 
สิ่งที่ต้องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค์ มีดังนี้  

1. ใช้ค าสั้น ๆ และเข้าใจได้ง่าย 
2. หลีกเลี่ยงค าที่ยังไม่เป็นที่รู้จักและเป็นที่เข้าใจ โดยทั่วไป 
3. ไม่ควรก าหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเนื้อหาแต่ละส่วน 
4. ผู้เรียนควรมีโอกาสที่จะทราบว่าหลังจบบทเรียนเขาสามารถน าไปใช้ท าอะไรได้บ้าง  
5. หากบทเรียนนั้นยังมีบทเรียนย่อย ๆ ควรบอกจุดประสงค์กว้าง ๆ และบอกจุดประสงค์

เฉพาะส่วนของบทเรียนย่อย 
ขั้นตอนที่ 3 ทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) ลักษณะของการทวนความรู้เดิมของ
ผู้เรียน เป็นการทบทวนหรือการเชื่อมโยงระหว่างความรู้เดิม เพ่ือเชื่อมกับความรู้ใหม่ สิ่งที่จะต้อง
พิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดังนี้ 
  1. ไม่ควรคาดเดาเอาว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานก่อนแล้วจึงมาศึกษาเนื้อหาใหม่ ควรมีการ
ทดสอบหรือให้ความรู้เพ่ือเป็นการทบทวนให้พร้อมที่จะรับความรู้ใหม่ 

2. การทดสอบหรือทบทวนควรให้กระชับและตรงตามวัตถุประสงค์ 
3. ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากแบบทดสอบหรือเนื้อหาใหม่เพ่ือไปทบทวนได้

ตลอดเวลา 
4. หากไม่มีการทดสอบ ควรมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนกลับไปทบทวนหรือศึกษาในสิ่งที่

เกี่ยวข้อง 
ขั้นตอนที่ 4 การเสนอเนื้อหา (Present New Information) การเสนอเนื้อหาใหม่เป็นการน าเสนอ
เนื้อหาโดยใช้ตัวกระตุ้นที่เหมาะสม เป็นสิ่งส าคัญส าหรับการเรียนการสอนเพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพ สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการน าเสนอเนื้อหาใหม่ มีดังนี้  

1. ใช้ภาพนิ่งประกอบการเสนอเนื้อหา โดยเฉพาะส่วนเนื้อหาที่ส าคัญ 
2. พยายามใช้ภาพเคลื่อนไหวในเนื้อหาที่ยาก และที่มีการเปลี่ยนแปลงตามล าดับใช้แผนภูมิ 

แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ์หรือภาพเปรียบเทียบประกอบเนื้อหา 
3. ในเนื้อหาที่ยากและซับซ้อนให้เน้นข้อความเป็นส าคัญ ซึ่งอาจเป็นการตีกรอบ ขีดเส้นใต้ 

การกระพริบ การท าสีให้เด่น 
ขั้นตอนที่ 5 ชี้แนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) การชี้แนวทางการเรียนรู้ เป็นการใช้ในชั้น
เรียนตามปกติ ซึ่งผู้สอนจะยกตัวอย่างหรือตั้งค าถามชี้แนะแบบกว้าง ๆ ให้แคบลง เพ่ือให้ผู้เรียน
วิเคราะห์เพ่ือค้นหาค าตอบ สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการชี้แนวทางการเรียนรู้ มีดังนี้  
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1. แสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาและช่วยให้เห็นสิ่งย่อยนั้นมี
ความสัมพันธ์กับสิ่งใหม่อย่างไร 

2. แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งใหม่กับสิ่งที่ผู้เรียนมีความรู้หรือประสบการณ์มาแล้ว  
3. พยายามให้ตัวอย่างที่แตกต่างกันออกไป เพ่ือช่วยอธิบายความคิดใหม่ให้ชัดเจนขึ้น 

ขั้นตอนที่ 6 กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) การกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองจากผู้เรียน 
เมื่อผู้เรียนได้รับการชี้แนวทางการเรียนรู้แล้ว ต้องมีการกระตุ้นให้เกิดการตอบสนองโดยกิจกรรม
ต่าง ๆ สิ่งที่ต้องพิจารณาในการกระตุ้นการตอบสนอง มีดังนี้ 

1. พยายามให้ผู้เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียน 
2. ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพิมพ์ค าตอบหรือข้อความเพ่ือเร้าความสนใจ แต่ก็ไม่ควรจะยาว

เกินไป 
3. ถามค าถามเป็นช่วง ๆ ตามความเหมาะสมของเนื้อหา เพ่ือเร้าความคิดและจินตน าการ

ของผู้เรียน 
ขั้นตอนที่ 7 ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) หลังจากที่ผู้เรียนได้รับการทดสอบความ
เข้าใจของตนในเนื้อหารวมทั้งการกระตุ้นการตอบสนองแล้ว จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องให้ข้อมูล
ย้อนกลับหรือการให้ผลกลับไปยังผู้เรียนเกี่ยวกับความถูกต้อง การให้ผลย้อนกลับถือเป็นการ
เสริมแรงอย่างหนึ่ง การให้ข้อมูลย้อนกลับสามารถแบ่งขั้นตอนได้เป็น 4 ประเภทตามลักษณะที่
ปรากฏได้ดังนี้ 
   1. แบบไม่เคลื่อนไหว หมายถึง การเสริมแรงด้วยการแสดงค า หรือข้อความ บอกความ ถูก 
หรือผิด และรวมถึงการเฉลย 

2. แบบเคลื่อนไหว หมายถึงการเสริมแรงด้วยการแสดงกราฟิก เช่น ภาพหน้ายิ้ม หน้า
เสียใจ หรือมีข้อความประกอบให้ชัดเจน 

3. แบบโต้ตอบ หมายถึง การเสริมแรงด้วยการให้ผู้เรียนได้มีกิจกรรมเชิงโต้ตอบกับบทเรียน 
เป็นกิจกรรมที่จัดเสริมหรือเพ่ือเกิดการกระตุ้นแก่ผู้เรียน เช่น เกมส์ 

4. แบบท าเครื่องหมาย หมายถึง การท าเครื่องหมายบนค าตอบของผู้เรียนเมื่อมีการตอบ
ค าถาม ซึ่งอยู่ในรูปของวงกลม ขีดเส้นใต้ หรือใช้สีที่แตกต่าง 

สิ่งที่ต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลย้อนกลับ คือ ให้มีการแสดงย้อนกลับทันทีหลังจากผู้เรียน
โต้ตอบ 
หรือถ้าใช้ภาพย้อนกลับ ควรเป็นภาพที่ง่าย เกี่ยวข้องกับเนื้อหา และบอกให้ผู้เรียนทราบว่า ถูก หรือ
ผิด โดยแสดงในเฟรมเดียวกัน 
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ขั้นตอนที่ 8 ทดสอบความรู้ (Access Performance) การทดสอบความรู้หลังเรียน เพ่ือเป็นการ
ประเมินผลว่าผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ได้ตามเป้าหมายหรือไม่อย่างไร สิ่งที่ต้องพิจารณาในการ
ออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้ 

1. ต้องแน่ใจว่าสิ่งที่ต้องการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงค์ 
2. ข้อทดสอบ ค าตอบและ Feedback อยู่ในเฟรมเดียวกัน 
3. หลีกเลี่ยงการให้พิมพ์ค าตอบที่ยาวเกินไป 
4. ให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียวในแต่ละค าถาม 
5. อธิบายให้ผู้เรียนทราบว่าควรจะตอบด้วยวิธีใด 
6. ควรมีรูปภาพประกอบด้วย นอกจากข้อความ 
7. ค านึงถึงความแม่นย าและความน่าเชื่อถือของแบบทดสอบด้วย 

ขั้นตอนที่ 9 การจ าและน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) สิ่งสุดท้ายส าหรับการสอน 
การจ าและน าไปใช้ สิ่งส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการจ าข้อมูลความรู้ ต้องท าให้ผู้เรียน
ตระหนักว่าข้อมูลความรู้ใหม่ที่ได้เรียนรู้ไปนั้นมีความสัมพันธ์กับความรู้เดิม หรือประสบการณ์เดิม 
โดยการจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้ เพ่ือการเชื่อมโยงข้อมูลความรู้เดิมกับ
ความรู้ใหม่ รวมทั้งการน าไปใช้กับสถานการณ์ สิ่งที่ควรพิจารณาในการจ าและน าไปใช้ มีดังนี้  

1. ทบทวนแนวคิดที่ส าคัญและเนื้อหาที่เป็นการสรุป 
2. สรุปให้ผู้เรียนได้ทราบว่าความรู้ใหม่มีความสัมพันธ์กับความรู้เดิมหรือประสบการณ์ที่

ผ่านมาอย่างไร 
3. เสนอแนะเนื้อหาที่เป็นความรู้ใหม่ซึ่งจะน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
3.1.1 การออกแบบกราฟิก 
กราฟิกนับเป็นหัวใจส าคัญของการออกแบบการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ในเกือบทุกประเภท ไม่

ว่าจะเป็นการออกแบบข้อความ ตกแต่งภาพนิ่ง หรือสร้างงานภาพเชิงเส้น ส าหรับน าไปสร้างสื่อ
อ่ืนๆ ทั้ง ภาพเคลื่อนไหว เอกสารหนังสือสื่อสิ่งพิมพ์ หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เป็นชิ้นส่วนในสื่อ
วิดีทัศน์ ในหน้าเอกสารเว็บ และอ่ืนๆ อีกมากมาย 

        ภาพกราฟิก (Graphics) เป็นสื่อในการน าเสนอที่ดี เนื่องจากมีสีสรร มีรูปแบบที่
น่าสนใจ สามารถสื่อความหมายได้กว้าง โดยมีองค์ประกอบด้านความงาม คือ เส้น รูปร่าง รูปทรง 
พ้ืนผิว สี 

3.1.1 หลักพื้นฐานการออกแบบ 4 ประการ 
1. ความง่าย (Simplicity) ความง่ายเป็นหนึ่งในปัจจัยที่ส่งผลให้การออกแบบน าไปสู่

ความส าเร็จตรงตามวัตถุประสงค์ของงานออกแบบนั้นๆ ทั้งนี้โดยพิจารณาว่าต้องของง่ายต่อการท า
ความเข้าใจ ไม่ซับซ้อน หรือยุ่งยากต่อผู้ชม ซึ่งมักจะประกอบด้วยง่ายต่อการอ่านโดยเฉพาะเมื่อมี
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การประกอบอักษร ข้อความ ค าพูดต่าง ๆ และส าปรับในการผลิตควรต้องการผลิตง่ายไม่ยุ่งยากมาก 
และง่ายต่อการน าไปใช้ 

2. ความมีเอกภาพ(Unity) เอกภาพเป็นลักษณะของความเป็นหนึ่งเดียวของสิ่งที่ออกแบบ 
ต้องไม่เกิดความขัดแย้งในส่วนขององค์ประกอบ ควรมีความกลมกลืนสร้างรู้สึกเป็นส่วนเดียวกันของ
งาน ทั้งนี้โดยค านึงถึงการจัดปริมาณ การจัดพ้ืนที่ การก าหนดสัดส่วน และการก าหนดสี  

3. การเน้น(Emphasis) การส่งเสริมคุณค่าของงานออกแบบอย่างหนึ่งก็คือการเน้น โดย
สามารถแสดงออกได้ด้วยการแสดงออกให้เห็นว่างานออกแบบนั้น ๆ มีแนวความคิดเป็น
แนวความคิดเดียว โดยการสร้างจุดสนใจเพียงสิ่งเดียว ใช้สี แสง ขนาด ทัศนมิติ ช่วยให้เกิดการเน้น
ที่ชัดเจน 

4. ความสมดุลย์ (Balance) การจัดภาพโดยให้น าหนักของภาพทั้งสองด้านมีความสมดุลย์ 
เป็นการสร้างความรู้สึกที่ไม่ขัดแย้งต่อธรรมชาติการมองของผู้พบเห็น ซึ่งสามารถสร้างสมดุลย์ได้ทั้ง
ในลักษณะสมมาตร (Symmetry) และอสมมาตร (Asymmetry) 

3.1.2 ทฤษฎีสีและการใช้สี 
  สีมีส่วนเกี่ยวข้องกับการออกแบบเป็นอย่างมาก เป็นส่วนที่ช่วยสร้างความสวยงาม ความ

น่าสนใจ สร้างความแตกต่าง ตลอดจนสร้างความรู้สึก แต่การใช้สีที่ดีจ าเป็นต้องอาศัยหลัก และ
ความเข้าใจพ้ืนฐานต่อสีที่ถูกต้อง สีที่น าไปใช้ในการออกแบบจึงจะสามารถช่วยส่งเสริม และท าให้
งานออกแบบนั้นประสบความส าเร็จ การใช้สีในงานออกแบบกราฟิก มีวัตถุประสงค์ที่จะท าให้งาน
นั้นน่าดู สวยงาม และตื่นตา หรือส่งเสริมให้เนื้อหาสาระที่น าเสนอมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น คนแต่ละวัย
มีความสนใจกลุ่มสีแตกต่างกัน เด็กเล็กๆจะสนใจสีสด เข้ม สะดุดตา ไม่ชอบสีอ่อน และจะสัง เกตได้
ว่าเมื่อมีอายุมากขึ้นก็ยิ่งไม่ชอบสีสดใสมากๆ กลับนิยมสีอ่อนหวาน นุ่มนวล การวางโครงสีในงาน
ออกแบบกราฟิกในเชิงพาณิชย์ จึงต้องเน้นเรื่องวัยของกลุ่มเป้าหมายเป็นส าคัญ 

เด็กเล็กๆ ควรใช้สีประเภทปฐมภูมิ หรือสีทุติยภูมิ ส่วนผู้ใหญ่อาจต้องใช้สีแท้ ผสมกลุ่มสี
ขาวหรือสีนวลหรือสีด า การใช้สีขาวหรือสีด ามาผสมกับสีแท้ ก็จะช่วยลดความสดใสของสีเดิมลงตาม
ขนาดสัดส่วนมากน้อยตามต้องการ ดังนั้น ก่อนจะวางโครงสีในการท างาน จึงควรพิจารณาเกี่ยวกับ
การใช้สีในทางจิตวิทยาด้วย ดังนี้ 

1.ใช้สีสดส าหรับกระตุ้นให้เห็นเด่นชัด เพ่ือการมองในระยะเวลาสั้นๆ เหมาะอย่างยิ่งส าหรับ
การท าสื่อเพ่ือโฆษณาประชาสัมพันธ์ 

2.พึงระลึกไว้เสมอว่าการใช้สีมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการเน้นให้เห็นเด่นชัด มุ่งส่งเสริม
เนื้อหาสาระมีความชัดเจนขึ้น ถูกต้องขึ้น บางครั้งการใช้สีของนักออกแบบ จะสามารถใช้สีได้อย่าง
อิสระเพ่ือความสวยงาม บางครั้งก็ต้องจ าเป็นนึกถึงหลักความจริง และความถูกต้องอย่างเหมาะสม
ด้วย 
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3.การออกแบบพาณิชย์ศิลป์ งานกราฟิกต่างๆ อาจจะไม่จ าเป็นต้องใช้สีเสมอไป ผู้ออกแบบ
จึงควรพิจารณาถึงความเหมาะสมด้วยว่าควรใช้อย่างไร เพียงใด การก าหนดว่าจะใช้สีเพ่ิมขึ้นมา 1 สี
นั้น หมายความว่าจะต้องเพ่ิมงบประมาณตามมาอีกจ านวนหนึ่งเสมอ 

4.ควรใช้สีให้เหมาะสมกับวัยผู้บริโภค 
5.การใช้สีมากเกินไปไม่เกิดผลดีกับงานออกแบบอย่างแท้จริง เพราะสีในหลายๆสีอาจท าให้

ลดความเด่นชัดของงานและเนื้อหาที่ต้องการน าเสนอ 
6.เมื่อใช้สีสด เข้มจัด คู่กับสีอ่อนมากๆ จะท าให้ดูเด่นชัดและมีชีวิตชีวาน่าสนใจ 
7.การใช้สีพ้ืนในงานออกแบบสิ่งพิมพ์ที่มีพ้ืนที่ว่างมากๆ ไม่ท าให้เกิดผลในการเร้าใจ

เท่าที่ควรจึงควรหลีกเลี่ยง 
8.ข้อพิจารณาส าหรับการใช้สีบนตัวอักษร ข้อความ คือ จะต้องให้ชัดเจน อ่านง่าย ควรงด

เว้นการใช้สีตรงข้ามในปริมาณที่เท่าๆกัน บนพ้ืนที่เดียวกันหรือใกล้เคียง เพราะจะท าให้ผู้ดูต้องแพ่ง
มองอย่างมาก ท าให้เกิดภาพซ้อนพร่ามัว โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่วนที่เป็นเนื้อหาสาระ เช่น ตัวอักษรสี
แดงบนพ้ืนสีเขียว ความเด่นชัดของข้อความที่ต้องการเน้นด้วยความแตกต่างกันของสี ก็จะลดความ
เด่นชัดลงอีกด้วย 

3.1.3 การจัดองค์ประกอบของงานกราฟิก 
1.จัดให้เป็นเอกภาพ ในที่นี้หมายถึง สิ่งที่ช่วยท าให้ชิ้นงานเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ซึ่งต้อง

ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์นั้น ๆ  ความเป็นเอกภาพจะครอบคลุมถึงเรื่องของความคิดและการออกแบบ  
2.ความสมดุล  ในงานกราฟิกเป็นเรื่องของความงาม ความน่าสนใจ เป็นการจัดสมดุลกันทั้ง

ในด้านรูปแบบและสี มีอยู่ 2 ลักษณะที่ส าคัญ คือ 
- ความสมดุลในรูปทรงหรือความเหมือนกันทั้ง 2 ด้าน คือเมื่อมองดูภาพแล้วเห็นได้ทันทีว่า

ภาพที่ปรากฎนั้นเท่ากัน ลักษณะภาพแบบนี้จะท าให้ความรู้สึกที่มั่นคง เป็นทางการ แต่อาจท าให้ดู
น่าเบื่อได้ง่าย 

- ความสมดุลในความรู้สึก หรือความสมดุลที่สองข้างไม่เหมือนกัน เป็นความแตกต่างกันทั้ง
ในด้านรูปแบบ สี หรือพ้ืนผิว แต่เมื่อมองดูโดยรวม จะเห็นว่าเท่ากัน ไม่เอนเอียงไปข้างใดข้างหนึ่ง 
ความสมดุลในลักษณะนี้ ท าให้เกิดความรู้สึกเคลื่อนไหว แปรเปลี่ยน ไม่เป็นทางการ และไม่น่าเบื่อ 

3. การจัดให้มีจุดสนใจ ภายในเนื้อหาที่จ ากัดจะต้องมีการเน้น การเน้นจะเป็น ณ จุดใดจุด
หนึ่งที่เห็นว่ามีความส าคัญ อาจท าได้ด้วยภาพหรือข้อความก็ได้ โดยมีหลักว่า “ความคิดเดียวและจุด
สนใจเดียว” การ มีหลายความคิด หรือมีจุดสนใจหลายจุด จะท าให้การออกแบบเกิดความล้มเหลว
เพราะหาจุดเด่นชัดไม่ได้ ภาพรวมจะไม่ชัดเจน ขาดเอกลักษณ์ของความเป็นผู้น าในตัวชิ้นงาน  

ส าหรับวิธีการที่จะท าให้มีจุดสนใจอาจเน้นด้วย สี ขนาด สัดส่วน และรูปร่างที่แปลกไปกว่า
ส่วนอ่ืนๆในภาพ ส่วนต าแหน่งที่เหมาะสมในการวางจุดสนใจนั้นสามารถกระท าได้ดังนี้ 
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น าภาพมาแบ่งเป็น 3 ส่วน บริเวณที่เส้นตัดกันนั้นก็คือ ต าแหน่งที่เหมาะสม จากผลการวิจัย
หลายๆครั้ง พบว่า ตรงจุดตัดกันที่มุมบนซ้ายนั้นเป็นต าแหน่งที่ดีที่สุด เหตุผลหนึ่งที่สนับสนุนก็คือ 
ในการอ่านหนังสือนั้น เรามักอ่านจากมุมซ้ายไปขวา และจากบนลงล่าง ฉะนั้น ต าแหน่งนี้จะเป็นจุด
แรกที่สายตาเรามอง เพ่ืออ่านหรือดูภาพบนแผ่นภาพนั้นเอง 
 3.2 การจัดสภาพแวดล้อมการเล่น 
 สถานที่หรือพื้นที ่เล่น เป็นส่วนประกอบส าคัญของการได้เล่นส าหรับเด็ก สถานที่และ
สิ่งแวดล้อมรอบตัวทั้งหลายมีบทบาทส าคัยมากที่จะให้ประสบการณ์การเรียนรู้ ที่หลากหลายในการ
พัฒนาเด็ก เป็นที่เล่นสนุก มีชีวิตชีวา มีความสุข ให้ประสบการณ์ชีวิตที่ดี โดยต้องส่งเสริมและสร้าง
ประสบการณ์ผ่านการจัดสภาพแวดล้อมการเล่นที่เหมาะสม ที่จะกระตุ้นและส่งเสริมพัฒนาการที่ดีที่
ตอบสนองต่อความต้องการของเด็กได้อย่างมีความสุข โดยการปรับสภาพแวดล้อมในการพื้นที่การ
เล่นแบ่งได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 
 1. พื้นที่การเล่นชั่วคราว คือพื้นที่การเล่นและท ากิจกรรมชั่วคราว อาจจัดขึ้นเพื่อใช้งาย
เพียงแค่ชั่วโมง วัน หรือสัปดาห์ ซึ่งมีองค์ประกอบต่างๆ จัดขึ้นเพื่อตอบสนองการใช้งานในพื้นที่การ
เล่นทันที อาจจะมีการใช้สื่อศิลปะ วัสดุรีไซเคิล และวัสดุที่ใช้แล้ว เหมาะส าหรับการเล่นประเภทนี้ 
แค่เพียงองค์ประกอบตามธรรมชาติของพ้ืนที่การเล่นเท่านี้ก็เพียงพอส าหรับจัดการเล่นแล้ว  
 2. พ้ืนที่การเล่นกึ่งถาวร ลักษณะพ้ืนที่การเล่นจะมีอายุการใช้งานประมาณ 2-3 ปี ซึ่งอาจมี
การปรับปรุงใหม่ทั้งหมด เพื่อตอบสนองต่อการเล่นหรือมาจากความต้องการของเด็ก ลักษณะพื้นที่
การเล่นประเภทนี้ มักเป็นโครงสร้างจากไม้และเหล็กบางส่วน หรือเป็นวัสดุต่างๆ เช่น เชือก ล้อรถ 
ยึดโยงกับต้นไม้ในพ้ืนที่ เป็นต้น 
 3. พื้นที่การเล่นระยะยาว มีส่วนประกอบโครงสร้างพื้นฐานส าหรับสภาพแวดล้อมการเล่น 
ซึ่งจะเป็นรากฐานของสภาพแวดล้อมในปีแรก ในขั้นตอนนี้ควรพิจารณาภาพรวมทั้งหมดที่จะเกิดขึ้น
ในอน าคต เพื่อให้มีพื้นที่ตามธรรมชาติรอบๆ พื้นที่การเล่น นอกจากนี้เราต้องค านึงถึงการใช้งานใน
ระยะยาวด้วย ลักษณะพื้นที่แบบนี้ควรเลือกท าเลที่ตั้งอย่างรอบคอบ เพราะเด็กต้องเล่นไปอีกหลาย
ปี และการเปลี่ยนแปลงต่างๆอาจก่อให้เกิดค่าใช้จ่ายจ านวนมาก ตัวอย่างพ้ืนที่การเล่นระยะยาวหรือ
พื้นที่ถาวร แยกออกเป็นพื้นที่ดังนี้ สิ่งก่อสร้างที่สร้างด้วยปูน รื้อถอนล าบาก ไม่สามารถเคลื่อนย้าย
ได้ เช่น ลานปูนอนกประสงค์ ทางเดิน ก าแพงปูน รั้ว ฯลฯ 
  
3.2.1 ที่มาของการจัดสภาพแวดล้อมส าหรับเด็ก 
 สถานการณ์ปัจจุบันของประเทศไทยนั้น สถานที่ พื้นที่การเล่นของเด็กมีไม่มากนักเพราะ
สภาพแวดล้อมสังคมในปัจจุบัน เช่น เด็กในพื้นที่สังคมเมืองจะพบว่าพื้นที่ภายนอกบ้านของเด็กมี ไม่
มากนัก อันเนื่องจากข้อก าหนดพื้นที่ ส่วนใหญ่เป็นพื้นที่ของตึก อาคาร บ้านเรือน และผลจากการ
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พัฒนาเศรษฐกิจ การจราจรติดขัด ความรู้สึกไม่มั่นคงและไม่ปลอดภัยในสังคมปัจจุบัน และมลพิษ
ทางอากาศที่ไม่สดชื่นส่งผลต่อการสร้างพื้นที่ภายนอกส าหรับเด็ก เพราะฉะนั้นเด็กในเมืองส่วนใหญ่
จึงต้องมีข้อจ ากัดในการเข้าถึงการเล่นภายนอกบ้าน เด็กส่วนมากต้องไปเล่นในห้างสรรพสินค้า หรือ
สวนสนุก หรือริมทางเดิน บนถนน รวมถึงการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ หรือเกมโทรศัพท์มือถือ อยู่ที่
บ้าน แต่ส าหรับเด็กในชนบท มีพื้นที ่ มีสิ ่งแวดล้อมที่ดี เด็กสามารถเข้าถึงการเล่นได้ทุกที ่ ที ่มี
ธรรมชาติแวดล้อมบ้าน หรือชุมชนของตนเอง แต่พบว่าเด็กเหล่ายี้ยังขาดในเรื่องความปลอดภัย การ
ถูกปล่อยปละละเลยให้เล่นตามล าพัง และการมีพื้นที่หรือกิจกรรมทางเลือกที่ยังมีไม่หลากหลาย 
โดยมีหลักการที่เอ้ือต่อการเล่นของเด็ก ประกอบด้วย 
 1. เด็กทุกคนต้องมีสิทธิ์เล่น อนุสัญญาว่าด้วยสิทธิเด็กมาตราที่ 31 กล่าวว่า เด็กทุกคนมี
สิทธิ์ที่จะเล่น พักผ่อน นันทน าการ ทั้งนี้ผู้ใหญ่ในฐานะผู้ปกครอง ผู้ดูแล หรือผู้ที่เกี่ยวข้อง มีหน้าที่
จัดหาสถานที่ให้เด็กๆ เล่น โดยไม่เลือกว่าจะเป็นเด็กพิการ เด็กด้วยโอกาศ และเด็กทุกคนต้องได้รบั
การส่งเสริมอย่างเท่าเทียม 
 2. เด็กและผู้ใหญ่ต่างมีโอกาศและสิทธิเท่าเทียมกัน และต้องรับฟังความเห็นซึ่งกันและกัน 
ทั้งนี้เด็กและผู้ใหญ่จะต้องฝึกฝนที่จะฟัง ตอบโต้ บนพ้ืนฐานของการเคารพซึ่งกันและกัน  
 3. สภาพแวดล้อมจะต้องเอื้อต่อการเล่นของเด็ก แม้ว่า เด็กพร้อมที่จะเล่นที่ไหนก็ได้ แต่
สภาพแวดล้อมทั่วไป ควรจะเหมาะสม และเป็นหน้าที่ของผู้ใหญ่ ที่ต้องจัดหาสถานที่ที่เหมาะสมให้
เด็กเล่น 
 3.2.2 สิ่งแวดล้อมการเล่นมีผลต่อพัฒนาการเด็ก 
 การพัฒนาสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเล่นของเด็กนั้นควรมีการพัฒนาสถานที่ หรือพื้นที่ที่
ท าให้เด็กได้เล่นอย่างเป็นตัวของตัวเอง เป็นความสนใจ และต้องการในการเล่น ให้เด็กได้รู้จักการ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่สนุกสนาน มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือน โดยค านึงถึงสิ่งเหล่านี้ 
 1. เป็นสถานที่ พ้ืนที่ ที่เด็กเล่นได้โดยอิสรเสรี มีโอกาสเลือก และมีความยืดหยุ่น 
 2. มีการสอนเล่นเกมสนุกๆ พร้อมกับบทเรียนสั้นๆ 
 3. มีผู้ใหญ่คอยช่วยจัดการและให้การสนับสนุนอยู่ห่างๆ 
 4. มีการแบ่งช่วงอายุของเด็กและจัดเตรียมกิจกรรมหรือมุมการเล่นตามวัยของเด็ก หรือ
สามารถจัดสถานที่ให้เด็กที่มีอายุแตกต่างกันสามารถเล่นด้วยกันได้ หรือการเล่นแบบล าพัง การเล่น
แบบกลุ่ม ซึ่งควรพิจารณาถึงความต้องการ หรือความสนใจของเด็กเป็นหลัก 
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ภาพที่ 19 กระบวนการในการพัฒนาพ้ืนที่เล่นส าหรับเด็ก 
ที่มา : เล่น...เพ่ือสร้างโลกที่เป็นสุข แนวทางการจัดสภาพแวดล้อมการเล่นส าหรับเด็ก , 
เข้าถึงเมื่อ 10 มกราคม 2561, เข้าถึงได้จาก
http://resource.thaihealth.or.th/library/hot/13620 
 
3.2.3 สภาพแวดล้อมในการเล่นของเด็ก 
สภาพแวดล้อมที่ดี คือ ส่วนประกอบต่างๆ ที่อยู่รอบตัว ที่สามารถน ามากระตุ้นประสาท

สัมผัสทุกส่วนของมนุษย์ เช่น การได้ยิน การมองเห็น การได้กลิ่น การได้รส รวมถึงผิวสัมผัส ที่ส าคัญ
การกระตุ ้นสัมผัสให้มีอานุภาพมากยิ ่งขึ ้น จะต้องมีส่วนประกอบที่ดี คือ บรรยากาศต่างๆ เช่น 
บรรยากาศของความรักและความอบอุ่น บรรยากาศที่ท้าทายท าให้อยากรู้ อยากแสวงหาค าตอบ 
และบรรยากาศที่เปิดโอกาสให้เด็กได้เรียนรู้ หรือได้เล่นอย่างอิสระ 

สถานที่เล่นส าหรับเด็กต้องเป็นสถานที่ที่เด็กสามารถเล่นได้อย่างหลากหลาย ไม่ว่าจะ นั่ง 
เดิน วิ่ง ขว้าง ไล่จับ ซ่อนหา เฝ้าดู ฟัง ตะโกน โต้เถียง หัวเราะได้อย่างอิสรเสรี หรือเป็นสถานที่ที่มี
สิ่งต่างๆ ให้เล่น เช่น มีต้นไม้ให้ปีนป่าน มีแอ่งน้พให้เล่น มีชิงช้าให้แกว่งไกว มีวัสดุสิ่งของให้เอามา
ประดิษฐ์ ต่อเติมเสริมแต่ง หรือมีอุปกรณ์ให้สร้างและทดลองประดิษฐ์ในสิ่งที่เด็กสนใจและต้องการ 
นอกจากนี้เด็กยังมีจินตน าการอันไร้ขีดจ ากัน บางครั้งแม้ในที่เล็กหรือแคบ ก็สามารถเป็นที่เล่นของ
พวกเขาได้ ไม่ว่าจะเป็นช่องประตู หรือาจกว้างใหญ่ไพศาล เช่น ท้องทุ่ง ซึ่งสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสม
ส าหรับการเด็ก ควรเป็นอย่างไรนั้น ควรพิจารณาควบคู่กับวิถีชีวิตของเด็ก ที่เหมาะสมกับกฏเกณฑ์ 
วัฒนธรรม สถานการณ์ในสภาพสังคมสมัยใหม่  
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 3.2.4 ความส าคัญของพื้นที่การเล่นที่ต้องพัฒนาต่อเนื่อง 
 ในช่วงเปิดตัวพื้นที่การเล่นควรมีการแยกส่วนระหว่างสนามหญ้า ทางเดิน และพื้นทราย 
ต้นไม้ที่ยังปลูกไม่เสร็จ รั ้วหรือก าแพงที่ดูแข็งทื่อ เครื่องเล่นเรียบๆ เด็กอาจยังไม่คุ้นเคยกับพื้นที่
เหล่านี้ ซึ่งต้องใช้เวลาหรือกระตุ้นให้เด็กได้มีโอกาศในหารเลือกตามที่เด็กปรารถน า เมื่อเวลาผ่านไป 
เด็กจะได้ใช้ประโยชน์และปรับพื้นที่ต่างๆ ตามความต้องการของตนเอง ต้นไม้กลายเป็นสถานที่วิ่ง
เล่น รั ่วหรือก าแพงจะมีตะไคร่น้ าเกาะเมื่อโดนความชื้นมากๆ ปกคลุมด้วยเห็ดรา กลายเป็นงาน
ศิลปะและภาพวาดบนก าแพง เครื่องเล่นที่ดูเรียบๆ ถูกตกแต่งด้วยผ้า เชือก ระบายสี หรือถูกต่อเติม 
เจ้าหน้าที่ที่ดูแลสามารถปรับพ้ืนที่ได้ตามความสนใจและการตอบสนองของเด็ก ดังนี้  
 3.2.4.1 การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพื้นที่การเล่น 
 มนุษย์มีความคุ้นเคยกับวงจรการเปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติจากการรับรู้จากประสบการณ์
ตรงและในบทเรียน ฤดูการมีรูปแบบทั้งที่เป็นแบบธรรมดาและไม่ธรรมดา การปรับปรุง สร้าง และ
รื้อถอน เป็นวงจรที่ส าคัญที่เกิดขึ้นในพื้นที่เล่น ซึ่งควรจัดให้เหมาะสม เช่นเดียวกับปราสาททรายที่
สามารถถูกน้ าทะเลพัดทลายได้ ดังนั้นบนสนามเด็กเล่นก็สามารถรื้อหรือสร้างใหม่ในระยะแรกได้
เช่นเดียวกัน สถาพแวดล้อมการเบ่นก็สามารถผุพังได้ตามกาลเวลา หรือเด็กอาจรื้ออกมาเพื่อค้นหา
สิ่งใหม่ๆ เป็นต้น 
 โดยสถานที่ที ่เด็กเลือกที่จะเล่นนั้น มีความหมายลึกซึ่งยิ ่งนักในจินตภาพของเด็ก แต่ใน
ความเป็นจริง สถานที่เล่นแต่ละที่จะมีความรู้สึกที่แตกต่าง เช่น ความน่าสนใจ น่าตื่นเต้น น่าค้ นหา 
รวมถึงมีความรู้สึกกังวล มีความกลัว รู้สึกแย่ สร้างความรู้สึกสับสนที่ยากจะเข้าใจ ต่อสถานที่นั้นๆ 
ท าให้หมดสนุก ไม่ต้องการเล่นในสถานที่แห่งนั้นอีก โดยผู้ใหญ่ไม่สามารถจะเลือกสถานที่การเล่นที่ดี
ที่สุดให้เด็กได้ แต่สิ่งที่สามาถท าได้ คือ การสร้างฉากการเล่น หรือการปรับสภาพแวดล้อมในสถานที่
การเล่นให้ตรงตามความต้องการของเด็กและเอื้ออ านวยให้เด็กได้รับประโยชน์จากพื้นที่ในการเล่น
ให้มากที่สุด 
 3.2.4.2 สถานที่จัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ของเด็ก 
 ในสายตาของเด็ก สถานที่ที่เล่นได้อย่างแสนวิเศษอาจเป็นที่เล่นที่ธรรมดาในสายตาผู้ใหญ่ 
เช่น ใต้โต๊ะ ใต้บันได โซฟา หรือธรรมชาติ หรือเป็นที่พลุกพล่านไปด้วยผู้คนที่รู้จักและไม่ร็จัก หรือ
เป็นสถานที ่เปลี ่ยว หรือหัวมุมถนน หรือเป็นที ่ที ่ม ีเสียงหรือกลิ ่นลองผ่านไปมา หรือเป็นส่วน
สาธารณะ สนามเด็กเล่นที่ดรงเรียน สนามหญ้า สวนครัว ทั้งนี ้ผู ้ใหญ่ต้องช่วยกันประเมินความ
ปลอดภัยอย่างระมัดระวังว่าสถานที่ใดที่เหมาะสม และต้องเอื้ออ านวยความสะดวกต่างๆ ให้เด็ก
เข้าถึงพื้นที่ได้อย่างปล่อดภัย สถานที่ที่เกมาะสมส าหรับเด็ก การพัฒนาสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการ
เล่นหรือการสร้างสรรค์พื้นที่การเล่นส าหรับเด็ก ต้องเป้นสถานที่ที่มีชีวิตชีวา มีธรรมชาติ มีจุดเด่น
ดึงดูดความสนใจ มีความท้าทาย น่าผญจภัย เพื่อให้ตอบสนองความต้องการและเติมเต็มความปรา
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รถน าในการสร้างโอกาสการเล่น ควนเป็นสถานที่ซึ่งไม่มีกฎเหณฑ์ ที่บังคับให้เด็กหมดสนุกในการ
เล ่น ผู ้ใหญ่ต ้องประเมินถึงสภาพแวดล้อมที ่เ อื ้อให ้เด ็กได ้ร ับประโยชน์ส ูงส ุด สามารถเกิด
ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านการเล่น เข้าถึงพื้นที่ได้อย่างมีความสุขและอิสระ หลากหลาย ยืดหยุ่น 
เปิดโอกาสให้เด็กได้ท้าทายผญจภัย โดยเกิดความรู้สึกมั่นใจและปลอดภัยในพ้ืนที่ 
 3.2.4.3 การใช้พื้นที่เล่นในร่มและในพื้นที่กลางแจ้ง 
 การออกแบบพื้นที ่ระหว่างในร่มกับพื ้นที ่กลางแจ้ง ส าหรับพื ้นที ่บางแห่ง มีการปรับ
สภาพแวดล้อมให้กลมกลืนอย่างสมดุล พื้นที่ในร่มและกลางแจ้ง พื้นที่บางแห่งจัดสภาพแวดล้อม
พื้นที่ในร่มกับกลางแจ้งออกจากกันอย่างชัดเจน แต่จะจัดอย่างไรนั้นก็ต้องค านึงถึงการเข้าถึงพื้นที่
แต่ละพ้ืนที่จะต้องอ านวยความสะดวงให้กับเด็กทุกกลุ่ม เพราะเด็กมองพ้ืนที่เล่นทุกส่วนเป็นเป็นหนึ่ง
เดียวกันหมด ดังนั้นการจัดพ้ืนที่เล่นในร่มกับกลางแจ้ง รวมทั้งการจัดกิจกรรมและรูปแบบการเล่นที่
สอดคล้องกลมกลืนกัน จึงควรจัดกิจกรรมกลางแจ้งให้สมดุลกับกิจกรรมการเล่นในร่ม เพื่อให้เด็กได้
มีโอกาสเรียนรู้อย่างรอบด้าน  
 กล่าวสรุปคือ การจัดสภาพแวดล้อมการเล่นของเด็กนั้น ต้องค านึงถึงธรรมชาติของเด็ก 
ธรรมชาติของวัย และต้องสนองความต้องการการเล่นได้ได้อย่างแท้จริง  ทั้งความสะดวกในการเข้า
ใช้พื้นที่ พื้นที่มีความยืดหยุ่นปรับเปลี่ยนหรือเปลี่ยนแปลงตามความต้องการของเด็กได้ และมีการ
ส่งเสริมพัฒนาการและการเรียนรู้ครบทุกด้าน โดยผ่านระบบประสาทสัมผัส ทั้งนี้พื้นที่ต้องกระตุ้น
ดึงดูดให้เด็กเกิดการอยากเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยกระตุ้นให้เกิดประสบการณ์ร่วมกันระหว่างอุปกรณ์
ภายในพื้นที ่ ระหว่างเพื่อน ระหว่างบรรยากาศ แล้วยังต้องส่งเสริมเปิดจินต น าการความคิด
สร้างสรรค์ และเหมาะสมปลอดภัย 

3.3 การออกแบบอุปกรณ์ของเล่น 
ของเล่น หมายถึง วัสดุต่างๆ หรือของเล่นทั้งที่เป็นของเล่นจากวัสดุธรรมชาติและของเล่นที่

ผลิตจากโรงงานอุตสาหกรรม เป็นสิ ่งของที ่สามารถจับต้องได้และให้ความเพลิดเพลิน แต่ใน
ความหมายของ ของเด็กเล่น มีความหมายแตกต่างกัน สิ่งที่ให้ความเพลิดเพลินต้องรวมถึงความ
ปลอดภัยจากการเล่น ที่น ามาให้เด็กเล่นเพื่อพัฒนาให้เด็กมีพัฒนาการอย่างเหมาะสมตามวัยและ
เมื่อเล่นแล้ว ต้องเกิดความสุขทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา ของเล่น
ส าหรับเด็กปฐมวัยแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

1. ของเล่นปลายเปิด เป็นลักษณะของเล่นที่ไม่จ ากัดวิธีการเล่นที่ชัดเจน ซึ่งเด็กจะคิดวิธีเล่น
ขึ้นมาเอง ใช้จินตน าการท าเป็นรูปต่างๆ เช่น เล่นของบล็อกไม้ หรือตัวต่อเลโก้ ซึ่งของเล่นพวกนี้
เด็กๆ จะเล่นได้นาน และรูปแบบการเล่นจะเปลี่ยนไปตามวัย  

2. ของเล่นตามจุดประสงค์ เป็นของเล่นที่ส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะต่างๆ เช่น ภาษา การ
ออกเสียง บัตรค าศัพท์ เป็นต้น หรือของเล่นส่งเสริมทักษะการคิด เช่น การ์ดเกมต่างๆ หรือเกม
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กระดาน ซึ่งจะช่วยเพิ่มทักษะทางสังคม การปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น แต่กระนั้นการเลือกควรเลือกให้
เหมาะสมกับวัยของเด็ก โดยสามารถดูค าแนะน าที่ข้างกล่อง ซึ่งจะระบุเรื่องอายุของเด็กไว้  

3. ของเล่นส่งเสริมบทบาทสมมุติ เช่น ถ้วยชาม หม้อ กระทะ ส าหรับเล่นหม้อข้าวหม้อแกง 
ของเล่นเลียนแบบของใช้ของหมอ หรือพยาบาลเป็นต้น ซึ่งจะช่วยส่งเสริมด้านจินตน าการ ความรู้
เรื่องบทบาทอาชีพต่างและการเข้าสังคม โดยเด็กๆ จะสร้างบทบาท และเรื่องราวขึ้นมาเอง  

4. ของเล่นเสริมทักษะร่างกาย เช่น อุปกรณ์กีฬาต่างๆ ลูกบอล เชือกกระโดด ปิงปอง หรือ
เครื่องเล่นสนาม 

5. ของเล่นศิลปะ อุปกรณ์จ าพวกส าลีเชือก กระดาษ กาว กรรไกร หรือดินน้ ามัน ช่วยฝึก
กล้ามเนื้อมัดเล็กได้ดี ของเล่นชนิดนี้ส่งเสริมทักษะความคิด และสร้างพื้นฐานทางด้านศิลปะ รวมถึง
เป็นการฝึกสมาธิให้กับเด็กๆ อีกด้วย 

3.3.1 ความส าคัญของการเล่น 
การเล่นของเล่น นอกจากจะท าให้เด็กได้รับความสนุกสนานแล้ว ประโยชน์ที่แฝงอยู่กับการ

เล่นที่ส าคัญเด็กได้เรียนรู้ตนเอง โลก และชีวิต ตลอดจนเป็นการส่งเสริมพัฒนาการทุก ๆ ด้านของ
เด็กคือ ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม โดยเฉพาะ ทางสติปัญญา การเล่นของเล่นจึงเป็น
กิจกรรมที่มีความจ าเป็นยิ่ง ทั้งนี้เพื่อการกระตุ้นพัฒนาการของเด็กให้เป็นไปอย่างเหมาะสมกับอายุ
มากที่สุด 

3.3.2 เป้าหมายของการเล่นของเล่น 
1. พื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เด็กมักจะไม่มีความสุข ทั้งนี ้เนื ่องจากสาเหตุใหญ่ 2 

ประการคือ ประการ แรก เด็กต้องเรียนรู้ด้วยตนเองในการเล่น ประการที่สองคือ ความไม่ เข้าใจใน
สิ่งที่ อยู่รอบตัว ท าให้เด็กปฏิบัติตนไม่ถูก ดังนั้นการเล่นของ เล่นจึงเป็นวิธีหนึ่งที่ท าให้เด็กมีความสุข 
ความเพลิดเพลิน อารมณ์แจ่มใส 

2. เพื่อฝึกฝนอวัยวะต่าง ๆ เด็กทุกคนเริ่มที่จะหัดใช้และเคลื่อนไหวอวัยวะต่างๆด้วยตนเอง 
อีกทั้งเด็กยังต้องปรับสภาพร่างกายให้ถูกต้อง ดังนั้น เด็กจึง ต้องการฟื้นฟูสมรรถภาพของร่างกาย
อย่างมาก การเล่นของเล่น จึงเป็นกิจกรรมส าคัญที่เด็กจะได้ฝึกฝนการใช้อวัยวะต่างๆให้ ท างานได้ดี
ขึ้นในระหว่างการเล่น เด็กจะเคลื่อนไหวทุกส่วน ของร่างกาย อวัยวะต่าง ๆ ท างานประสานกันดี
ยิ่งขึ้น 

3. เพื่อเรียนรู้ตนเองและโลก เด็กเริ่มเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ตั้งแต่วัยทารก โดยผ่านประสาททั้ง 5 
คือ การมองเห็น การได้ยิน การดมกลิ่น การชิมรส และการสัมผัส ดังนั้น การ เล่นของเล่นจึงเป็นวิธี
ที่พวกเขามีโอกาสได้รับรู้ ทดลอง ฝึกฝน และ สะสมประสบการณ์ต่าง ๆโดยเรียนรู้จากแคบไปสู่
กว้าง คือ เริ่มจากการ รู้จักตนเองบุคคลที่ใกล้ชิดไปสู่การรู้จักสิ่งแวดล้อมที่กว้างออกไปหรือ การเล่น
จากคนเดียวไปสู่การเล่นเป็นกลุ่ม และการเรียนรู้จากง่ายไปสู่ยาก คือสามารถเรียนรู้การใช้อวั ยวะ
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ต่าง ๆ ในกิจวัตรประจ าวันไปสู่การเข้าใจ ระเบียบ วิถีชีวิตต่าง ๆ ของสังคม เช่น การรอคอย , การ
แบ่งปัน, ความ ยืดหยุ่น เป็นต้น การเรียนรู้ เหล่านี้มีผลต่อเด็กในการอยู่ร่วมกับผู้อื่น และสามารถ
ปรับตัวให้เหมาะสมกับสิ่งแวดล้อมได้ดี 

4. เพื่อบ าบัดทางอารมณ์ จิตใจ เด็กมักจะมีปัญหาในจิตใจทั้งนี้มีสาเหตุพื้นฐานมาจาก 
สิ ่งแวดล้อม จากการขาดความรัก ความอบอุ่นและจากการขาดความเอา ใจใส่ของพ่อแม่ เด็ก
จ านวนมากจะไม่มีความสุข หงุดหงิด ไม่เชื่อมั่นใน ตนเอง ท้อแท้ กลัว ตกใจง่าย บางคนก้าวร้าว เอา
แต่ใจ การเล่นของเล่น ช่วยให้พวกเขาได้ระบายอารมณ์ ผ่อนคลายความเครียดเช่น การเล่นของ 
เล่นกับผู้ใหญ่หรือกับเพื่อน ๆ จะท าให้พวกเขารู้สึกไม่เดียวดายและเกิด ความรักต่อผู้อื่น ไม่ก้าวร้าว
ท าร้ายผู้อื่น ความส าเร็จจากการเล่น ท าให้เด็ก ประเมินความสามารถของตนเองได้ถูกต้องและเกิด
ความมั่นใจ นอกจากนี้ ผู้ใหญ่ยังสามารถรับรู้ปัญหาของเด็กได้ โดยการสังเกตหรือ เข้าร่วมการเล่น
กับเด็ก ซึ่งจะช่วยให้สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างถูกจุด 

5. พ่ือยกระดับในด้านสติปัญญา 
เด็กจะมีขบวนการการเล่นของเล่น คือ พวกเขาจะเริ่มเรียนรู้การ เล่น โดยการเลียนแบบท า

ตามผู้ใหญ่ และท าซ้ า ๆ จนกระทั่งสามารถเล่น ได้ด้วยตนเองแล้วจึงก้าวต่อไปสู่ขั้นการทดลองคิด
สร้างสรรค์ การเล่น ใหม่ ๆ ด้วยตนเอง ในขณะเล่นเด็กมีโอกาสใช้ประสาทสัมผัสต่าง ๆ ได้ ฝึกฝน
ความไว ได้ใช้สติปัญญาในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าของการ เล่น เหล่านี้ล้วนมีผลต่อการพัฒนา
สติปัญญาของเด็กทั้งสิ้น นอกจากนี้ การเล่นของเล่นยังเป็นการฝึกให้เด็กมีสมาธิในการท าสิ่งหนึง่สิ่ง
ใดนาน ขึ้น ซึ่งจะช่วยให้เด็กมีช่วงความสนใจยาวขึ้นและสามารถจดจ าสิ่งต่าง ๆ ได้ดีขึ้น  

3.3.3 การออกแบบของเล่นเด็กปฐมวัย 
ของเล่นเป็นสิ่งที่เด็ก ทุกวัยต้องการเพราะนอกจากสนุกสนานแล้ว ยังเป็นการเรียนรู้ การ

สร้างจินตน าการและความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาทางร่างกาย อารมณ์ และจิตใจ การอยู่ร่วมกัน
ในสังคม (หากต้องเล่นร่วมกับผู้อื่น) การออกแบบของเล่นส าหรับเด็กจึงต้องให้เหมาะสมกับวัยของ
เด็กที่สามารถเรียนรู้ของเล่นนั้นๆ ซึ่งเด็กปฐมวัยมีรายละเอียด คือ เด็กปฐมวัย (ช่วงอายุ 3 - 6 ปี) 
เด็กวัยก่อนเข้าโรงเรียนหรือเรียนอนุบาลจะเล่นด้วยกันอย่างสนุกและจะมีจินตน าการสูง ชอบแสดง
เป็นผู้ใหญ่ และสนุกกับการที่จะท าให้จิตน าการเป็นจริง เด็กในช่วงนี้จะมีของเล่นโปรดของตัวเอง
โดยเฉพาะตุ๊กตา และเด็กก็ยังสนุกกับงานศิลปะและงานฝีมือที่สร้างสรรค์ด้วยมือ  

การออกแบบของเล่น นอกจากออกแบบให้เหมาะสมกับวัยของเด็กแล้ว สิ่งที่ส าคัญที่สุดใน
การออกแบบคือความปลอดภัยของของเล่น อันตรายที่เกิดจากของเล่นมีตั้งแต่ ขนาดของชิ้นส่วน 
รูปลักษณ์วัสดุที่ใช้ท าของเล่น วัสดุเคลือบผิว หรือแม้แต่บรรจุภัณฑ์ที่ ใช้ห่อหุ้มของเล่นก็สามารถเป็น
อันตรายแก่เด็กได้   อันตรายจากของเล่นที่เกิดกับเด็กได้ มีดังต่อไปนี้  
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1. อันตรายจากการหายใจไม่ออก (choking  hazard) ของเล่นเด็กที ่ประกอบไปด้วย
ชิ้นส่วนขนาดเล็กที่สามารถใส่เข้าปากได้ สามารถเข้าไปติดที่ล าคอเด็กท าให้หายใจไม่ออก  

2. อันตรายจากการรัด (strangulation  hazard) ของเล่นที่มีเชือกคาดหรือยางยืดที่ยาว
พอ สามารถรัดคอเด็ก ท าให้หายใจไม่ออกได้ 

3. อันตรายจากเสียงดัง (loud toy) ของเล่นที่มีเสียงดังเกินไปจะเป็นอันตรายต่อแก้วหูของ
เด็กได้ตามมาตรฐานมอก. 685 เล่ม 1 ระบุว่าเสียงที่ต่อเนื่องนานเกิน 1 วิน าทีต้องมีระดับเสียงไม่
เกิน 75 เดซิเบลเอส าหรับเด็กอายุไม่เกิน 18 เดือน และไม่เกิน 85 เดซิเบลเอส าหรับเด็กอายุเกิน 18 
เดือน 

4. อันตรายจากสารพิษ (toxic toy) ของเล่นที่ท าจากวัสดุหรือสารเคลือบที่เป็นพิษหรือมี
ส่วนประกอบของสารเคมีที่เป็นพิษ จะท าให้เด็กได้รับอันตรายากพิษเหล่านั้นด้วย เช่น น้ ายาทาเล็บ
ที่มีสาร dibutyl phthalate หรือ xylene 

5. อันตรายจากรูปลักษณ์ ของเล่นที่มีขอบคมหรือปลายแหลมสามารถบาดหนังหรือทิ่มแทง
ตาได้ 

เนื่องจากของเล่นสามารถก่อให้เกิดอันตรายได้   ดังนั้นจึงมีกฏข้อบังคับด้านความปลอดภัย
ส าหรับของเล่น ตัวอย่างของกฎข้อบังคับของ U.S. Consumer Product Safety Commission ได้
แบ่งตามอายุของเด็กดังนี้ 

ส าหรับเด็กทุกวัย 
1. ของเล่นที่ใช้ไฟฟ้าจะต้องไม่เสี่ยงกับการช็อตและความร้อน 
2. ปริมาณตะกั่วในสีต้องไม่เกินที่มาตรฐานก าหนด 
3. ไม่มีสารเป็นพิษในเนื้อและที่ผิวของเล่น 
ส าหรับเด็กปฐมวัย (อายุระหว่าง 3 - 6 ปี) 
1. ของเล่นหรือเกมส์ที่มีชิ้นส่วนเล็กๆ จะต้องติดฉลากเตือนการติดคอได้ โดยเฉพาะลูกบอล

หรือลูกแก้วที่มีเส้นผ่านศูนย์กลางน้อยกว่า 1.75 นิ้ว 
ส าหรับประเทศไทย กระทรวงอุตสาหกรรมได้ออกมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมของ

เล่น รวม 3เล่ม คือ 
1. มาตรฐานเลขที่ มอก. 685 เล่ม 1-2540   จะบอกมาตรฐานของเล่นในเรื่องคณลักษณะ

ของของเล่นที ่ต้องการและควรจะเป็น เช่น ปริมาณโลหะหนักใน สี สารเคลือบ วัสดุขีดเขียน 
พลาสติก กระดาษ และการะดาษแข็ง จะต้องมีค่าไม่เกินตามตารางที่ 1 วัสดุที่ใช้ท าของเล่นต้องเป็น
วัสดุใหม่ไม่เคยใช้งานมาก่อน    

2. มาตราฐานเลขที่ มอก. 685 เล่ม 2-2540   จะบอกมาตรฐานของภาชนะบรรจุและฉลาก 
เช่น พลาสติกอ่อนที่ใช้ท าภาชนะบรรจุต้องหน าไม่น้อยกว่า 0.038 มิลลิเมตร  
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3.  มาตรฐานเลขที่ มอก. 685 เล่ม 3-2540 เป็นมาตรฐานในการทอสอบและวิเคราะห์ของ
เล่น เช่น การทนแรงดึง การกระแทก การติดไฟ เป็นต้น 

 
ภาพที่ 20 ปริมาณโลหะหนักในสารละลายที่สกัดได้ 
ที่มา : เล่น...เพ่ือสร้างโลกที่เป็นสุข แนวทางการจัดสภาพแวดล้อมการเล่นส าหรับเด็ก , 
เข้าถึงเมื่อ 10 มกราคม 2561, เข้าถึงได้จาก
http://resource.thaihealth.or.th/library/hot/13620 
 

 3.4 การออกแบบของเล่นที่มีอัตลักษณ์ 
 อัตลักษณ์ หมายถึง คุณลักษณะเฉพาะตัว ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ของลักษณะเฉพาะของตัวบุคคล 
สังคม ชุมชน หรือประเทศนั้นๆ เช่น เชื้อชาติ ภาษา วัฒนธรรมท้องถิ่น และศาสน า ซึ่งมีคุณลักษณะ
ที่ไม่ทั่วไป หรือสากลกับสังคมอื่นๆ กล่าวคือ ลักษณะที่ไม่เหมือนกับของคนอื่นๆ “อัตลักษณ์” มา
จากภาษาบาลีว่า อตฺต + ลักษณ โดยที่ “อัตตะ” มีความหมายว่า ตัวตน, ของตน ส่วน “ลักษณะ” 
หมายถึง สมบัติเฉพาะตัว หากมองเพียงแค่รูปศัพท์ “อัตลักษณ์” จึงเหมาะจะน ามาใช้ หมายถึง
ลักษณะเฉพาะตัวของสิ่งใดสิ่งหนึ่งมาก หรือ เรียกง่ายๆ อีกความหมายก็คือ ความเป็นตัวตน ตัวตน 
สะท้อนจากชีวิตประจ าวัน หรือวิถี ซึ่งหมายถึงการใช้ชีวิตปกติ ดังนั้น "ทุกสิ่งทุกอย่างที่รายรอบตวั" 
คือ อัตลักษณ์ ซึ่งอัตลักษณ์จึงมีความส าคัญในการออกแบบของเล่นให้แก่เด็กปฐมวัยภายในพื้นที่
อย่างมาก เพ่ือก่อให้เกิดการซึมซับและรู้จักความเป็นตัวตนของตนเองและพ้ืนที่ถิ่นก าเนิด  
 การพัฒนาของเล่นที่มีการเชื่อมกับอัตลักษณ์ท้องถิ่น จึงคิดน าอัตลักษณ์พื้นถิ่นมาดัดแปลง
เป็นของเล่น โดยที่จังหวัดเพชรบุรีมีอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี หรือเขาวัง ซึ่งเป็นเอกลักษณ์
ส าคัญของจังหวัดเพชรบุรี เป็นสิ่งคู่บ้านคู่เมือง มีประวัติศาสตร์อันยาวนาน เป็นที่รู้โดยทั่วกัน ตั้งแต่
วัยเด็กไปจนคนชรา ทั้งในจังหวัดและนอกจังหวัด ผู้วิจัยจึงคิดท าชุดสื่อ ที่มีอุปกรณ์ และของเล่น ที่
เกี่ยวข้องกับเขาวัง เพื่อน าเสนอเรื่องราวแบบง่ายๆ ผ่านงานออกแบบ โดยสร้างมาจากรากเง้าของ
เด็กในพื้นที่ ที่เกิดมากับทรัพยากรแบบนี้ แฝงเร้นด้วยความเสน่ห์ของสิ่งที่มี เพื่อส่งเสริมพัฒนาการ
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และกระตุ้นการรับรู้ที่ผนวกเข้ากับภาพจ าของเขาวัง ประกอบมาเป็นการสร้างองค์ความรู้แบบใหม่
ไปพร้อมกับการเล่น 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 กันย์พัชญ์ กะลัมพะเหติ ได้ท าการศึกษาและการส ารวจวิธีการออกแบบกราฟิก กรณีศึกษา
การจัดนิทรรศการพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ส าหรับเด็ก ผลการวิจัยพบว่า การออกแบบกราฟิกส าหรับ
เด็กจะแตกต่างกับผู้ใหญ่ โดยต้องเข้าใจถึงการเรียนรู้และความพึงพอใจของเด็ก โดยต้องแปลงข้อมูล
ให้เป็นรูปแบบการสื่อสารด้วยภาพให้ง่ายที่สุด เพ่ือให้เด็กเข้าใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ รวมถึง
การใช้สื่อโต้ตอบ เช่น บนเครื่องคอมพิวเตอร์มาโต้ตอบกับเด็ก เพ่ือส่งเสริมให้เด็กได้ทดลองสิ่งใหม่ ๆ 
และฟังก์ชันของอุปกรณ์ยังเป็นสื ่อการสอนเพื่อแทนข้อความได้ เพราะเด็กไม่จ าเป็นต้องอ่าน
ข้อความ แต่สื่อเหล่านั้นจะท าให้ได้รับความรู้และสนุกสนานในเวลาเดียวกัน 

กุลปริยา สิริสวัสดินุกูล ได้ท าการศึกษาและออกแบบการสร้างคุณค่าเชิงศิลปวัฒนธรรม
สู่อัตลักษณ์สินค้า จังหวัดเพชรบุรี ผลการวิจัยพบว่า ผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นภายในพื้นถิ่นที่มีจุดเด่นอัต
ลักษณ์เฉพาะตัว เป็นสิ่งที่หาซื้อที่อ่ืนไม่ได้ โดยสามารถก่อให้เกิดคุณค่าขึ้นมาได้จากผลิตภัณฑ์ อีกทั้ง
ยังได้หวนคิดถึงความเป็นพื้นถิ ่น พื้นที ่ และสามารถก่อให้เกิดประสบการณ์ใหม่กับ ผู้ใช้ได้ โดย
พยายามใช้วัสดุภายในท้องถิ่นให้มากที่สุด และต้องแสดงออกถึงลักษณะเฉพาะของจังหวัดนั้นได้  
 ทักษิณา สุขพัทธ ได้ท าการศึกษาแนวคิดกราฟิกเพื ่อการสื ่อสาร ผลการวิจ ัยพบว ่า 
ภาพกราฟิกจ าเป็นต้องวิเคราะห์ด้านความสนใจและข้อจ ากัดหรือความสะดวกในการรับรู้ของ
กลุ่มเป้าหมายเป็นหลักมาก่อน ซึ่งในการรับรู้ของมนุษย์นั้นมีความแตกต่างกันจากประสบการณ์  ซึ่ง
การรับรู้ที่สามารถเข้าใจตรงกันเป็นผลที่ดีที่สุด คือ การรับรับรู้ภาษาของภาพ 
  สิรีธร สันแดง ได้ท าการศึกษาและออกแบบสื่อบูรณาการเพื่อพัฒนาความสามารถ
ด้านมิติสัมพันธ์และจินตภาพ ผลการวิจัยพบว่า สื่อการเรียนรู้ที่มีภาพประกอบที่สอดคล้องกันท าให้
เด็กมีจินตภาพสูงขึ้น 

รวิยา เลิศเอนกวัฒน า ได้ท าการศึกษาชุดของเล่นต่อประกอบที่สามารถเล่นเสียงได้ พบว่า
ทักษะพัฒนาและการเร ียนรู ้ของเด็กก้าวไปอย่างมีคุณภาพมากขึ ้น ซึ ่งเมื ่อเด็กมีพื ้นฐานทาง
พัฒนาการที่ดีและเหมาะสมกับวัย เด็กจะสามารถน าประสบการณ์ต่างๆ ที่ผ่านมาไปประยุกต์ใช้ใน
การเรียนรู้ในอน าคตได้อย่างมีคุณภาพ นอกจากจะเป็นการบริหารกล้ามเนื้อมัดเล็กไปในตัวแล้ว เด็ก
ยังได้พัฒนาการด้านความคิดที ่ก่อให้เกิดจินตน าการที่มาจากเสียง จึงท าให้ของเล่นประเภทนี้
สอดแทรกความรู้กับความสนุกสนานที่มาจากการต่อประกอบ รวมถึงการเปิดจินตน าการอย่างเต็มที่ 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การศึกษาวิจัยในเรื่องการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัย

ระดับอนุบาล 3 เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี โดยผู้วิจัย
ได้เก็บข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพ่ือน ามาวิเคราะห์และสร้างสรรค์ตามกระบวนการ ซึ่งมีขั้นตอนต่างๆ 
ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเรื่องราวของอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง) จังหวัดเพชรบุรี 
ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์สถานที่แผนกอนุบาลและงบประมาณของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
ขั้นตอนที่ 3 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนปฐมวัยชั้นอนุบาล 3 
ขั้นตอนที่ 4 ศึกษา วิเคราะห์ รูปแบบ ปัญหาจากของเล่นปัจจุบัน ภายในแผนกอนุบาล 3 
ขั้นตอนที่ 5 ศึกษาความต้องการในการเล่นของนักเรียนปฐมวัยชั้นอนุบาล 3 
ขั้นตอนที่ 6 วิธีการด าเนินการออกแบบของเล่นที่มีอัตลักษณ์ของจังหวัดเพชรบุรี 
 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาเรื่องราวของอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง)  

จังหวัดเพชรบุรี การศึกษามีขั้นตอน ดังนี้ 
1.1 อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง)  
โดยศึกษาจากประวัติของสถานที่ที่ได้ศึกษามาจากบทที่ 2 น ามาวิเคราะห์ถึงเนื้อหา ส่วน

ส าคัญเพ่ือน ามาเป็นวิธีด าเนินการวิจัย สู่ผลงานการออกแบบ โดยสถานที่ท่องเที่ยวนี้ นอกจากจะมี
จุดเด่นเป็นดอกลีลาวดีและลิงที่อยู่บนเขาแล้ว ยังมีความหลากหลายทางศิลปะ ในเรื่องรูปทรงของ
อาคารที่เป็นจุดเด่นชัด เรื่องการใช้สีที่กลมกลืน เรื่องลวดลายและรูปทรงเฉพาะที่ใช้เหมือนกันทั่วทั้ง
เขาตลอดในการเดินเที่ยวชม โดยงานวิจัยนี้ เน้นที่จุดใหญ่ๆ ที่เด็กปฐมวัยสามารถเข้าใจ เข้าถึง และรู้
ว่าสิ่งนี้บ่งบอกถึงความเป็นเขาวังได้ ดังนี้ 
 อาคาร อาคารบนเขาวังนั้นมีมากมายกว่า 30 อาคาร แต่อาคารที่มีรูปร่าง รูปทรง สีสัน ที่โดด
เด่น แตกต่างไปจากอาคารอ่ืนๆ อีกทั้งยังตั้งเด่นอยู่บนยอดเขา ท าให้สามารถเห็นได้แต่ไกล คือ หอ
ชัชวาลย์เวียงชัย (หอดูดาว), พระธาตุจอมเพชร, พระปรางค์แดง, พระที่นั่งเวชยันต์วิเชียรประสาท 
และอุโบสถวัดพระแก้ว 
 สี บนเขาวังนั้นจะเห็นเด่นชัดอยู่ 3 สี ด้วยกัน คือ ส้มอิฐ โดยตลอดเส้นทางเดินบนเขาวัง 
รวมถึงพ้ืนภายในศาลาอาคาร มักปูด้วยอิฐส้ม หรือกระเบื้องสีส้มอิฐ ต่อมาสีขาวครีม สิ่งปลูกสร้างโดย
ส่วนใหญ่ภายในอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี ไม่ว่าจะเป็นอาคาร รั้วก าแพง บันได หรือสิ่งปลูก
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สร้างอ่ืนๆ จะทาด้วยสีขาวครีม แทบทั้งหมด และสีเขียวเข้ม โดยสีนี้มักจะใช้ทาประตู หน้าต่างของ
อาคาร เสารั้วระเบียง หลังคา และเสาเหล็กต่างๆ ภายในอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี 

ลวดลายและรูปทรง โดยทั่วไปบนเขาวังนั้นจะมีลวดลายและรูปทรงแบบผสมผสานระหว่าง
ศิลปะแบบนีโอคลาสสิค ผสมกับจีน จะเห็นได้จากรั้วก าแพงที่ตั้งตลอดทางเดินภายในเขาวัง รั้วบันได 
เสาอาคาร และตัวอาคาร 

เส้นทาง เส้นทางบนเขาวังนั้นเป็นเส้นทางที่เชื่อมต่อกันทุกจุด โดยมาจุดเริ่มต้น(ทางขึ้น -ทาง
ลง) หลายทาง เช่น ทางขึ้นบริเวณหน้าเขาวัง ซึ่งเส้นทางนี้ต้องเดินเท้าขึ้นไปเพ่ือเข้าชมสถานที่ มีลิง
จ านวนมากบริเวณเชิงเขา, รถรางไฟฟ้า เป็นทางขึ้นจากบริเวณด้านหลังเขาวัง เส้นทางนี้จะขึ้นโดย
รถรางไฟฟ้าแบบมีค่าบริการ และรถรางไฟฟ้าจะวิ่งมาสิ้นสุดบริเวณไหล่เขาลูกแรกที่เชื่อมต่อไปยังลูก
ที่สอง, เส้นทางวัดถ่ าแก้ว เส้นทางนี้ต้องเดินเท้าและทางเดินจะค่อนข้างเล็กและมีความชันกว่าบริเวณ
หน้าเขา และเส้นทางวัดพระนอน เส้นทางนี้ต้องเดินเท้า ทางเดินจะเล็กกว่าบริเวณอ่ืน มีความชัน 
ลักษณะทางเดินโดยมากเป็นขั้นบันไดสูงและแคบ 

 

             

                            (ก)                           (ข)                          (ค)  

       

                                       (ง)                                    (จ) 

 ภาพที่ 21 อาคารที่มีลักษณะเด่นบนแต่ละยอดเขา 
 (ก) หอชัชวาลย์เวียงชัย (หอดูดาว)  (ข) พระธาตุจอมเพชร 

(ค) อุโบสถวัดพระแก้ว   (ง) พระที่นั่งเวชยันต์วิเชียรประสาท 
(จ) พระปรางค์แดง 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 มีน าคม 2561 
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                  (ก)                                    (ข)                                   (ค) 

             

                   (ง)                                   (จ)                                     (ฉ) 

 ภาพที่ 22 สีส้มอิฐภายในเขาวัง 
 (ก) กระเบื้องภายในอาคาร  (ข) พ้ืนลานจุดชมวิว 

(ค) ทางเดินบนเขาวัง   (ง) ลานและบันได 
(จ) หลังคาศาลา    (ฉ) หลังคาอาคาร 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 มีน าคม 2561 
 

 

       

                                     (ก)                                 (ข) 

 ภาพที่ 23 สีขาวครีมภายในเขาวัง 
 (ก) สีขาวครีมภายนอกอาคาร  (ข) สีขาวครีมภายในอาคาร 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 มีน าคม 2561 
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                                       (ก)                                 (ข) 

       

                                         (ค)                           (ง) 

 ภาพที่ 24 สีเขียวเข้มภายในเขาวัง 
 (ก) สีเขียวเข้มจากรั้วระเบียงและรั้วบันได  (ข) สีเขียวเข้มจากหน้าต่าง 
 (ค) สีเขียวเข้มจากประตู    (ง) สีเขียวเข้มจากหลังคา 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 มีน าคม 2561 
 

 

             

                          (ก)                            (ข)                           (ค) 
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                           (ง)                            (จ)                          (ฉ) 

       

                                        (ช)                                   (ซ) 

 ภาพที่ 25 ลวดลายของรูปทรงบนเขาวัง 
 (ก) เสาแบบนีโอคลาสสิกปั้นนูน  (ข) เสามุมแบบนีโอคลาสสิก 
 (ค) เสากลมแบบนีโอคลาสสิก  (ง) ราวบันไดแบบนีโอคลาสสิกผสมจีน 
 (จ) เสาโคมไฟแบบนีโอคลาสสิกผสมจีน (ฉ) บันไดแบบนีโอคลาสสิกผสมจีน 
 (ช) ศาลามีชายคาแบบนีโอคลาสสิกผสมจีน (ซ) ศาลาแบบนีโอคลาสสิกผสมจีน 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 มีน าคม 2561 
 

 
 ภาพที่ 26 แผนผังอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี(เขาวัง) 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 มีน าคม 2561 
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ขั้นตอนที่ 2 วิเคราะห์สถานที่แผนกอนุบาลและงบประมาณของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี   
เพ่ือน าไปสู่การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้และของเล่นที่สามารถติดตั้งในพ้ืนที่ของสถานที่ ภายใต้
เงื่อนไขของสถานที่ และงบประมาณของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดสร้าง
ผลงาน รวมไปถึงการสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้ก่อเกิดกับเด็กปฐมวัยในต่างจังหวัด หรือ
แม้กระทั่งเป็นการแก้ปัญหาในบริบทการใช้ชีวิตอยู่ที่โรงเรียนของเด็กปฐมวัย การศึกษามีข้ันตอน ดังนี้ 

2.1 แผนกอนุบาล  
แผนกอนุบาล โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จังหวัดเพชรบุรี การวิเคราะห์พ้ืนที่แห่งนี้แบ่งเป็น 4 

ส่วน อาทิ พ้ืนที่ภายในห้องเรียน พ้ืนที่ระเบียงทางเดินหน้าห้องเรียน พ้ืนที่สนามเด็กเล่น และพ้ืนที่
ลานโล่งหน้าแผนกอนุบาล ซึ่งในแต่ละพ้ืนที่มีระยะชิดติดกันเป็นสัดส่วนชัดเจน ใช้ระยะเวลาการเดิน
ยังพ้ืนที่แต่ละพ้ืนที่ไม่เกิน 10 น าที โดยพ้ืนที่ระเบียงทางเดินเป็นทางยาวมีที่นั่งเป็นปูนก่อร่วมกับ
ก าแพงระเบียง อยู่ติดหน้าห้องเรียน สนามเด็กเล่นอยู่บริเวณหน้าห้องเรียนห้องสุดท้ายของอาคาร
แผนกอนุบาล ด้านอ่ืนอยู่ติดกับอาคารอ่ืนและพ้ืนที่ลานโล่ง พ้ืนที่ลานโล่ง เป็นลานหญ้า ตั้งอยู่
ด้านหน้าอาคารแผนกอนุบาล อีกด้านติดสนามเด็กเล่นและอาคารอ่ืนเช่นกัน โดยวิเคราะห์ ดังนี้ 

 

 
 ภาพที่ 27 ภาพรวมของแผนกอนุบาล โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 มีน าคม 2561 
 
พ้ืนที่ภายในห้องเรียน พ้ืนที่ภายในห้องเรียนมีขนาดประมาณ 7.2 x 8.4 เมตร เป็นพื้นที่ในร่ม 

ประกอบด้วยสิ่งส าคัญหลักๆ คือ โต๊ะท างานครู ชั้นวางของเล่นและอุปกรณ์ประกอบการเรียน ชั้นวาง
ของใช้ส่วนตัวของนักเรียน และชั้นวางของอเนกประสงค์ โดยพ้ืนที่มีการจัดเป็นมุมชัดเจน แต่มีของที่
ไม่จ าเป็นและไม่ได้ใช้เป็นจ านวนมาก จึงท าให้ห้องเรียนดูคับแคบขึ้น หากจัดพ้ืนและจัดเก็บของให้เป็น
ระเบียบเรียบร้อยมากขึ้น ก็อาจเหลือพ้ืนที่ว่างและสามารถติดตั้งงานออกแบบได้ 

 
 



  73 

 

       

                                      (ก)                                 (ข) 

       

                                       (ค)                                  (ง) 

 ภาพที่ 28 พ้ืนที่ภายในห้องเรียนแผนกอนุบาล 
(ก) ด้านหน้าของห้องเรียน   (ข) ด้านหลังของห้องเรียน 

 (ค) ด้านซ้ายของห้องเรียน    (ง) ด้านขวาของห้องเรียน 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 มีน าคม 2561 
 
พ้ืนที่ระเบียงทางเดินหน้าห้องเรียน พ้ืนที่ระเบียงทางเดินมีขนาดประมาณ 2.5 x 56 เมตร 

รวมสิ่งกีดขวาง หากไม่รวมจะมีขนาดประมาณ 1.4 x 56 เมตร เป็นพื้นที่ในร่ม ประกอบด้วยสิ่งส าคัญ
หลักๆ คือ โต๊ะเขียนหนังสือของเด็ก วางชิดติดด้านผนังห้องเรียน และที่นั่งยาวเป็นปูนก่อร่วมกับ
ก าแพงระเบียง ลักษณะพ้ืนที่เป็นทางแคบและยาวไกลออกไป การใช้งานหลัก คือ ใช้เป็นทางเดิน จึง
ไม่สามารถติดตั้งงานออกแบบได ้

 
 ภาพที่ 29 พ้ืนที่ระเบียงทางเดินหน้าห้องเรียน 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 มีน าคม 2561 



  74 

พ้ืนที่สนามเด็กเล่น พ้ืนที่มีขนาดประมาณ 16.2 x 12.3 เมตร เป็นพ้ืนที่ในร่มบางส่วน 
กลางแจ้งบางส่วน ประกอบด้วยสิ่งส าคัญหลักๆ คือ เครื่องเล่นสนาม วางชิดติดกัน ไม่มีระยะห่างพ้ืนที่
ว่างที่พอเหมาะสมนัก และศาลาทรงไทยลานปูน 2 ชั้นขนาดประมาณ 5.2 x 9.4 เมตร ภายในศาลา
ไม่มีอุปกรณ์ของเล่น มีเพียงโต๊ะและเก้าอ้ี 1-2 ชุด ในส่วนของกลางแจ้งหากปรับพ้ืนและจัดต าแหน่ง
เครื่องเล่นสนามใหม่ ก็อาจเหลือพ้ืนที่ว่างมากขึ้น อีกทั้งภายในศาลาที่ยังมีพ้ืนที่ว่างอยู่ จึงสามารถ
ติดตั้งงานออกแบบได้ 

 

               

                (ก)                                      (ข)                                    (ค) 

 ภาพที่ 30 พ้ืนทีส่นามเด็กเล่น 
(ก) พ้ืนที่สนามเด็กเล่นจากด้านหน้า (ข) พ้ืนที่สนามเด็กเล่นจากด้านหลัง 

  (ค) ศาลาภายในพ้ืนที่สนามเด็กเล่น  
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 มีน าคม 2561 
 
พ้ืนที่ลานโล่งหน้าแผนกอนุบาล พ้ืนที่มีขนาดประมาณ 15 x 35 เมตร เป็นพื้นที่กลางแจ้ง ไม่

มีวัตถุติดตั้งอยู่ภายในพ้ืนที่เลย มีลักษณะเป็นสนามหญ้าขนาดปานกลาง ปัจจุบันมีการใช้สอยเป็นบาง
ช่วงเวลาเท่านั้น เช่น ช่วงเวลางานกีฬาสีของโรงเรียน เป็นต้น ซึ่งหากสามารถปรับพ้ืนที่ได้ก็จะ
สามารถติดตั้งงานออกแบบได้ แต่ทั้งนี้ทั้งโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรีไม่มีพ้ืนที่สีเขียวและลานโล่งที่เป็น
พ้ืนดินพ้ืนหญ้าแล้ว จึงคาดว่าทางสถานที่ไม่น่าจะอนุญาตให้ปรับพ้ืนที่ได้ เนื่องจากลานนี้ถือเป็นลาน
กิจกรรมของโรงเรียน 
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 ภาพที่ 31 พ้ืนที่ลานโล่งหน้าแผนกอนุบาล 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 มีน าคม 2561 
 
2.1 งบประมาณแผนกอนุบาล  
โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จังหวัดเพชรบุรี การวิเคราะห์งบประมาณนั้น วิเคราะห์จากใบเสร็จ

การรับเงินของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จากส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเขต 1 เป็น
จ านวน 30% ของ 1 ภาคเรียน โดยมีหลายรายการ แต่รายการที่สามารถน ามาสนันสนุนผลงาน
ออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้นอกเวลาเรียนในลักษณะพ้ืนที่เล่น พ้ืนที่พักคอย หรือของเล่นนั้น จะแบ่งมา
จากค่ากิจกรรมพัฒนาผู้เรียน โดยภายใน 30% เป็นเงิน 120,000 บาท โดยประมาณ โดยต้องหาร
เฉลี่ยกัน 8 ระดับชั้น คือ อนุบาล 2 ระดับชั้น ประถม 6 ระดับชั้น แต่ละชั้นเรียนจึงได้เงินสนันสนุน 
30% เป็นเงิน 15,000 บาท หากเป็น 100% จะเป็นเงิน 50,000 บาท ต่อ 1 ภาคเรียน ฉะนั้นภายใน 
1 ปีการศึกษา 2 ภาคเรียน จะมีเงินประมาณ 100,000 บาท ส าหรับค่ากิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ซึ่งเงิน
จ านวนนี้ก็ต้องถูกหักจากค่ากิจกรรมพัฒนาผู้เรียนหลักอีก จึงคิดว่าเงินสนันสนุนพ้ืนที่การเรียนรู้ หรือ
สิ่งอ่ืนๆ นอกเหนือจากกิจกรรมหลัก รวมถึงอุปกรณ์หลักนั้นเหลือสนับสนุนได้ไม่ถึง 20,000 บาท ต่อ
ปี จึงสรุปได้ว่าผลงานการออกแบบ หากมีราคาสูงกว่า 20,000 บาท ก็ต้องมีอายุการใช้งานมากกว่า 2 
ปี ที่มีความสมเหตุสมผลกับราคา คุณภาพดี ไม่จ าเป็นต้องปรับปรุงซ่อมแซมบ่อยๆ และต้องซ่อมแซม
ในราคาไม่สูง แต่หากผลงานออกแบบมีราคาต่ ากว่า 20,000 บาท หรือเทียบเท่า ก็ต้องมีอายุการใช้
งานมากกว่า 1 ปี และต้องซ่อมแซมในราคาไม่สูงเช่นกัน 
ขัน้ตอนที่ 3 สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนปฐมวัยช้ันอนุบาล 3 ของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี  
เพ่ือน าไปสู่การออกแบบพ้ืนที่และของเล่นที่สอดคล้องกับพฤติกรรมของเด็ก รวมไปถึงสร้าง
ประสบการณ์ สร้างการรับรู้ที่แปลกใหม่ แตกต่างจากเดิม หรือแก้ปัญหาในบริบทการใช้ชีวิตประจ าวัน
ภายในโรงเรียน การศึกษามีขั้นตอน ดังนี้ 

พฤติกรรมของนักเรียนปฐมวัยชั้นอนุบาล 3 ของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จะเปลี่ยนแปลงไป
ตามช่วงเวลาของวัน และตามกาลเทศะ 
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3.1 ตามช่วงเวลาของวัน 
ตามช่วงเวลาของวัน ในที่นี้หมายถึงช่วงเวลาที่เด็กด าเนินชีวิตอยู่ภายในโรงเรียน นั่นนี่เวลา 

8.00 น. – 16.00 น. โดยประมาณ จะแบ่งเป็นช่วง 4 ช่วง ดังนี้ 
ช่วงเช้า ในที่นี้หมายถึง เวลา 8.00 น. – 10.00 น. ช่วงเช้าเด็กจะมีพฤติกรรมสงบกว่าเวลา

อ่ืน มีอารมณ์นิ่งเฉย บางคนซึมเศร้า มักอยู่แบบเดี่ยว สิ่งที่เด็กมักจะท าเวลาว่าง ในช่วงเวลานี้ คือ นั่ง
ดูการ์ตูนเงียบๆ คนเดียว นั่งดูภาพจากหนังสือนิทาน เล่นของเล่นส าเร็จรูปชิ้นเล็กๆ ที่ไม่ต้องประกอบ 
เช่น ชุดท าอาหาร ชุดผสมไม้ เป็นต้น  

 

        

 ภาพที่ 32 พฤติกรรมช่วงเช้าของเด็กปฐมชั้นอนุบาล 3 ของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 ธันวาคม 2560 
 
ช่วงสาย ในที่นี้หมายถึง เวลา 10.00 น. – 12.00 น. ช่วงสายเด็กจะมีพฤติกรรมร่าเริง ตื่นตัว 

อารมณ์ดีกว่าช่วงเวลาอ่ืน มักอยู่ทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม สิ่งที่เด็กมักจะท าเวลาว่าง ในช่วงเวลานี้ 
คือ การเคลื่อนไหวร่างกาย การได้ออกแรง และส่งเสียง เช่น กระโดดโลดเต้นตามเสียงเพลงหรือเสียง
ที่ได้ยิน วิ่งไล่จับ ส่งเสียงดังแสดงความสนุกสนาน หรือปีนป่ายเครื่องเล่นสนาม 

 

       

(ก)                                  (ข) 

 ภาพที่ 33 พฤติกรรมช่วงสายของเด็กปฐมชั้นอนุบาล 3 ของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
(ก) เล่นเครื่องเล่นสนาม   (ข) กระโดดโลดเต้น 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 ธันวาคม 2560 
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ช่วงบ่าย ในที่นี้หมายถึง เวลา 12.00 น. – 14.00 น. ช่วงบ่ายเด็กจะมีพฤติกรรมนิ่งกว่าช่วง
สาย แต่ยังอารมณ์ดี และร่าเริงอยู่ มักอยู่แบบกลุ่ม สิ่งที่เด็กมักจะท าเวลาว่าง ในช่ วงเวลานี้ คือ ไม่
ค่อยเคลื่อนไหวร่างกายมากนัก เน้นการล้อมวง นั่งพูดคุย บอกเล่าสิ่งต่างๆ การเล่นด้วยกันเป็นกลุ่มท่ี
มีการสนทน า เช่น ร่วมกันเล่าเรื่องจากหนังสือนิทาน ร่วมกันวาดภาพระบายสี เล่นบทบาทสมมุติ 
ร่วมกันต่อประกอบของเล่นไมบ้ล็อก เป็นต้น 

 

       

                                          (ก)                            (ข) 

 ภาพที่ 34 พฤติกรรมช่วงบ่ายของเด็กปฐมชั้นอนุบาล 3 ของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
(ก) ระบายสี   (ข) เล่นตัวต่อ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 ธันวาคม 2560 
 
ช่วงเย็น ในที่นี้หมายถึง เวลา 14.00 น. – 16.00 น. ช่วงเย็นเด็กจะมีพฤติกรรมหลากหลาย 

ทั้งร่าเริง อารมณ์ดี อารมณ์หงุดหงิด และซึมเศร้า ขึ้นอยู่กับเหตุการณ์ที่ผ่านมาตลอดทั้งวันและ
อุปนิสัยส่วนตัว เช่น เด็กท่ีรักสันโดนและเด็กที่ก าลังหงุดหงิด จะมีพฤติกรรมสงบ แยกตัว ไม่เล่นไม่คุย
กับเพ่ือนมากนัก มักชอบนั่งดูการ์ตูน หรือเล่นคนเดียว หรือเล่นกับคุณครู ส่วนเด็กที่ร่าเริง ก็จะ
กลับมาคึกคัก วิ่งเล่น กระโดดโลดเต้น ออกแรงหนักๆ ช่างพูดช่างคุย และเด็กที่มีพฤติกรรมซึมเศร้า 
บางคนจะร้องไห้ บางคนแค่ซึมเศร้า เด็กประเภทนี้จะแยกตัวออกจากเพ่ือนและครู ไม่เล่น ไม่คุยกับ
ใคร และไม่เล่นคนเดียวด้วย มักจะนั่งนิ่งๆ บ้างก็เหม่อลอย บ้างก็ร้องไห้ จดจ่อมองหา รอคอย
ผู้ปกครองมารับกลับบ้าน   
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                           (ก)                   (ข)                            (ค) 

 ภาพที่ 35 พฤติกรรมช่วงเย็นของเด็กปฐมชั้นอนุบาล 3 ของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
(ก) เด็กท่ีซึมเศร้า   (ข) เด็กท่ีสนใจดูการ์ตูน 

  (ค) เด็กท่ีร่าเริง ท ากิจกรรมแตกต่างกันตามอัธยาศัย 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 ธันวาคม 2560 
 
3.2 ตามกาลเทศะ  
ตามกาลเทศะ ในที่นี้หมายถึงช่วงเวลาที่เด็กสามารถแสดงตัวตนออกมาที่ตามวาระและ

โอกาศ ตลอดระยะเวลาที่ด าเนินชีวิตอยู่ภายในโรงเรียน โดยแบ่งเป็น 2 สถานการณ์ ดังนี้ 
สถานการณ์ภายใต้การปกครอง ในที่นี้หมายถึง สถานการณ์ระหว่างการเรียนการสอน 

สถานการณ์ที่มีคุณครูคอยควบคุมดูแล ในสถานการณ์นี้เด็กจะมีพฤติกรรมสงบ พูดน้อย พูดเบา ไม่
ค่อยแสดงอาการ หรืออารมณ์ใดๆ ออกมานัก โดยเด็กส่วนใหญ่จะมีความวิตกกังวล เกรงกลัว และ
ประหม่า ไม่กล้าชักถามคุณครู หากมีข้อสงสัย และกลัวความผิดพลาด ท าให้ไม่กล้าตัดสินใจ เช่น กลัว
บวกเลขผิดจึงไม่กล้าเขียนค าตอบ กลัวระบายสีไม่สวยจึงไม่กล้าท าให้คุณครูเห็น 

 

       

 ภาพที่ 36 พฤติกรรมจากสถานการณ์ภายใต้การปกครอง 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 ธันวาคม 2560 
 
สถานการณ์ไร้การควบคุม ในที่นี้หมายถึง สถานการณ์ระหว่างการเรียนการสอน แต่ไม่มี

คุณครูคอยควบคุมดูแล ในสถานการณ์นี้เด็กจะมีพฤติกรรมคึกคัก ร่าเริง ส่งเสียงดัง สนุกสนานเป็น
พิเศษ โดยแสดงอาการความต้องการขอตนเองออกมาอย่างชัดเจน โดยเด็กส่วนใหญ่จะลุกขึ้นมาเล่น
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กัน ทั้งเล่นในทางที่ดีและไม่ดี เช่น เล่นต่อสู้รุนแรง เล่นแบบเสี่ยงเกิดอุบัติ เหตุ เล่นอวัยวะเพศ 
บางส่วนก็เดินไปยังพ้ืนที่นอกห้องเรียนต่างๆ โดยไม่ได้รับอนุญาต เช่น ไปห้องน้ าที่อยู่ไกล ไปวิ่งเล่น
นอกห้อง ไปหยิบขนมมาทาน ไปรื้อของเล่นที่ห้ามเล่นมาเล่น เป็นต้น 

 

       

 ภาพที่ 37 พฤติกรรมจากสถานการณ์ไร้การควบคุม 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 ธันวาคม 2560 
 

ขั้นตอนที่ 4 ศึกษา วิเคราะห์ รูปแบบ ปัญหาจากของเล่นปัจจุบัน ภายในแผนกอนุบาล 3  

จากการลงพ้ืนที่ส ารวจของเล่นในสถานที่ โดยแยกเป็นของเล่นประเภทต่างๆ ได้พบว่ามีปัญหาที่
แตกต่างกันออกไป การศึกษามีข้ันตอน ดังนี้ 

4.1 ของเล่นในห้องเรียน  
ของเล่นในห้องเรียนจะพบวัสดุหลักอยู่ 4 ชนิด คือ ไม้ พลาสติก กระดาษ และวัสดุเคมี 

โดยทั่วไปจะมีน้ าหนักเบา มีตั้งแต่ขนาดเล็กมากจนถึงขนาดปานกลาง ส่วนใหญ่จะเป็นของเล่นที่มีอายุ
การใช้งานหลายปีแล้ว มีลักษณะเก่า มีทั้งช ารุดและยังไม่ช ารุด 

ไม้ วัสดุประเภทไม้ภายในพ้ืนที่นี้ จะเป็นไม้ที่มีน้ าหนักเบา ยกตัวอย่างอุปกรณ์ที่มี อาทิ ไม้
บล็อก แผ่นป้ายค ารูปทรงต่างๆ และลูกคิด เป็นต้น อายุการใช้การอุปกรณ์ชนิดนี้ คาดว่าเกิน 3 ปี
มาแล้ว มีการช ารุด บ้างก็ชิ้นส่วนหายไป มีไม่ครบจ านวน 

พลาสติก วัสดุประเภทพลาสติกภายในพ้ืนที่นี้ จะเป็นพลาสติกท่ีคุณภาพปานกลางถึงต่ า เป็น
พลาสติกท่ีบาง ไม่มีความหน าแน่น มีกลิ่นเหม็น มีสีเดียวทั้งชิ้น หากมีสีอ่ืนๆ จะเป็นการฉีดพ้นสีทับลง
ไป แบบหยาบๆ ไม่มีผิวสัมผัสที่สอดคล้องกับรูปทรง ยกตัวอย่างอุปกรณ์ที่มี อาทิ ลูกปัด ลูกบอล ผัก
และผลไม้จ าลอง สัตว์ต่างๆ ตัวต่อ เป็นต้น อายุการใช้การอุปกรณ์ชนิดนี้ คาดว่าเกิน 3 ปีมาแล้ว มี
ความเก่า มีการช ารุดบ้างนิดหน่อย 

กระดาษ วัสดุประเภทกระดาษภายในพ้ืนที่นี้จะเป็นหนังสือนิทาน มีทั้งแบบพิมพ์ด้วยหมึก
เคมี และหมึกไร้สารเคมี อายุการใช้การอุปกรณ์ชนิดนี้ คาดว่าเกิน 2 ปีมาแล้ว มีการช ารุด ฉีกขาด มี
รอยขีดเขียน 
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เคมี วัสดุประเภทเคมีภายในพ้ืนที่นี้ จะเป็นติดน้ ามัน ที่ท าจากสารเคมีล้วน ไม่ใช่ดินน้ ามัน
ที่มาจากวัสดุธรรมชาติ หรือวัสดุไร้สารพิษ อายุการใช้การอุปกรณ์ชนิดนี้จะมีทั้งเก่าและใหม่ผสมกัน 
คาดว่าอายุการใช้งาน มีตั้งแต่ 6 เดือนข้ึนไป 

 

             

                   (ก)                                  (ข)                                  (ค) 

             

                    (ง)                                 (จ)                                     (ฉ) 

 ภาพที่ 38 ของเล่นในห้องเรียน 
(ก) ตัวอย่างที่เป็นไม้   (ข) ตัวอย่างที่เป็นพลาสติก 

 (ค) ตัวอย่างที่เป็นพลาสติดขนาดเล็ก (ง) ตัวอย่างที่เป็นสารเคมี 
 (จ) ตัวอย่างที่สีหยุดลอกแต่ใช้งานอยู่ (ฉ) ตัวอย่างทีjช ารุดแต่ใช้งานอยู่ 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 มีน าคม 2561 
 
4.2 ของเล่นนอกห้องเรียน  
ของเล่นนอกห้องเรียนจะพบวัสดุหลักอยู่ 2 ชนิด คือ เหล็กและไม้ โดยทั่วไป เป็นเครื่องเล่น

สนาม ตั้งอยู่กลางแจ้ง มีน้ าหนักมาก มีขนาดใหญ่ เป็นการติดตั้งแบบถาวร ส่วนใหญ่จะเป็นของเล่นที่
มีอายุการใช้งานหลายปีแล้ว มีลักษณะเก่า มีทั้งช ารุดและยังไม่ช ารุด 

เหล็ก วัสดุประเภทเหล็กภายในพ้ืนที่นี้ จะมีลักษณะเป็นโครงสร้างทั้งหมดของเครื่องเล่น
สนาม ของทุกเครื่องเล่น เป็นเหล็กที่มีความกลวง แต่ยังหนักอยู่ มีอายุการใช้งานมาไม่ต่ ากว่า 12 ปี มี
การช ารุดจากการผุพังของเหล็ก มีสนิมบางส่วน สีที่ทาทับไว้มีการหลุดร่อน แต่อุปกรณ์ชนิดนี้มีการ
ซ่อมแซมอยู่บ่อยครั้ง 
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ไม้ วัสดุประเภทเหล็กภายในพ้ืนที่นี้ จะมีลักษณะเป็นโครงสร้างเพ่ิมเติมของเครื่องเล่นสนาม 
เช่น ที่นั่งของชิงช้า ที่นั่งของไม้กระดก เป็นไม้ตัน มีความหนัก มีอายุการใช้งานไม่ต่ ากว่า 5 ปี มีการ
ช ารุดจากการผุของไม้ มีเสี้ยน มีรอบบุ๋มจากการใช้งาน และสีที่ทาทับไว้จืดจางลงตามเวลา 

 

             

                (ก)                                      (ข)                                  (ค)                                  

                

                 (ง)                                    (จ)                                   (ฉ) 

       

(ช)                          (ซ) 

 ภาพที่ 39 ของเล่นนอกห้องเรียน 
(ก) เหล็กที่มีสนิมและผุ   (ข) เหล็กผุและมีน็อตยื่นออกมา 

  (ค) เสาเครื่องเล่นรูปสามเหลี่ยมที่ไม่จมอยู่ในพ้ืนและมีน็อตสูงยื่นออกมา 
(ง) เสาเครื่องเล่นรูปกระบอกที่ไม่จมอยู่ในพ้ืนและมีน็อตสูงยื่นออกมา 
(จ) เชือกแขวนบันไดเครื่องเล่นที่ใกล้ขาดและยังใช้งานอยู่ 
(ฉ) ช่องว่างของแผ่นไม้ที่ห่างเกินไป (ช) เสาไม้ที่เริ่มผุ   
(ซ) สีที่หลุดลอกและทาทับหลายชั้น 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 มีน าคม 2561 
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ผลสรุปจากการศึกษาปัญหาของของเล่นภายในพ้ืนที่ แผนกอนุบาล โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
เห็นได้ชัดว่า ของเล่นโดยส่วนใหญ่มาจากสารเคมี และวัสดุสังเคราะห์ มีอายุการใช้งานมาเป็นระยะ
นาน ท าให้คุณภาพเสื่อมโทรมลงไป อีกท้ังยังเป็นของเล่นที่ไม่มีอัตลักษณ์เฉพาะตัว เป็นของเล่นแบบที่
ซื้อหาได้ทั่วไป เป็นของที่เด็กเห็นจนชินตา นอกเหนือจากความไม่ปลอดภัยจากตัววัสดุแล้ว แล้ว
อาจจะไม่กระตุ้น หรือเป็นสิ่งเร้า ให้เด็กปฐมวัยหันมาสนใจหรือมาเล่นได้เท่าที่ควร เมื่อเทียบกับการ
นั่งดูการ์ตูนจากจอโทรทัศน์ หรือเล่นเกมจากโทรศัพท์มือถือที่ผู้ปกครองให้ติดตัวมาเพ่ือสื่อสาร 
ขั้นตอนที่ 5 ศึกษาความต้องการในการเล่นของนักเรียนปฐมวัยช้ันอนุบาล 3 
การศึกษาในขั้นตอนนี้เป็นการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับความต้องการจากกลุ่มตัวอย่าง ที่เป็นเด็ก
ปฐมวัยระดับอนุบาล 3 ที่ก าลังเรียนอยู่ที่โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี และประชากรที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
การศึกษามีข้ันตอน ดังนี้ 

5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  คือ ผู้ที่มีส่วนร่วมในงาน (Stakeholder) 

ผู้ท าวิจัยเล็งเห็นว่าการก าหนดกลุ่มเป้าหมาย ควรก าหนดให้ครอบคลุม หรือที่เรียกว่า ผู้ที่มีส่วนร่วมใน
งาน โดยก าหนดกลุ่มเป้าหมาย เอาไว้ 3 แบบ 

Core เป้าหมายแกนหลักโดยตรง คือ กลุ่มนักเรียนปฐมวัยระดับอนุบาล 3 โรงเรียนอนุบาล
เพชรบุรี 

Direct เป้าหมายโดยตรง คือ กลุ่มประชากรที่อยู่ในพื้นท่ี  
Indirect เป้าหมายทางอ้อม คือ ผู้ที่ดูแลสถานที่  

 
 ภาพที่ 40 Stakeholder mapping 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 30 มีน าคม 2561 



  83 

กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับปฐมวัยระดับอนุบาล 3 
โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี ทั้งเพศชายและหญิง จ านวน 1 ห้องเรียน หรือ 30 คน  

5.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
1. แบบสอบถาม Empathy mapping เพ่ือเก็บข้อมูลความสนใจ ใส่ใจ และความต้องการ

ของเด็กและอาจารย์ 
2. แบบสังเกตพฤติกรรม User journey สังเกตกิจวัตรประจ าวันที่สะท้อนต่อพฤติกรรม

ตั้งแต่มาโรงเรียนถึงกลับบ้านตามช่วงเวลาของเด็ก 
3. การแฝงตัว เฝ้าสังเกตการ Observation แฝงตัว พูดคุย ท ากิจกรรมร่วมกันเป็นช่วง

ระยะเวลาหนึ่งเพ่ือเข้าถึงข้อมูลเชิงลึกในเด็ก 
4. แบบสอบถามส าหรับผู้ปกครอง แบ่งเป็น 4 ส่วน จ านวน 30 ชุด 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบส ารวจ เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม มีลักษณะเป็นตรวจสอบรายการ (Check List) ประกอบด้วย เพศ สถานะ อายุ 
สถานภาพ จ านวนบุตร ระดับการศึกษา อาชีพ และเขตท่ีอยู่ 

ส่วนที่ 2 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับบุตรหลานของท่าน เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของ
บุตรหลาน ของผู้ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเป็นตรวจสอบรายการ (Check List) ประกอบด้วย เพศ 
สถานภาพครอบครัว การอยู่อาศัย การเดินทางมาและกลับจากโรงเรียน และการเรียนพิเศษ 

ส่วนที่ 3 ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับพัฒนาการของบุตรหลาน เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับ
ระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับพัฒนาการของบุตรหลาน มีลักษณะเป็นตรวจสอบรายการ (Check List) 
โดยแบ่งเป็น 2 ปัจจัย คือ 1.ด้านผู้ปกครอง 2.ด้านเด็กปฐมวัย 

ส่วนที่ 4 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการศึกษา เป็นแบบสอบถามปลายเปิด มีลักษณะเป็นเขียน
อธิบาย 

5. แบบสัมภาษณ์ปลายเปิดส าหรับผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็ก แบ่งเป็น 3 ส่วน จ านวน 5 ชุด 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบส ารวจ 

ส่วนที่ 2  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการศึกษาไทยในระดับปฐมวัย 

ส่วนที่ 3  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบในงานวิจัยฉบับนี้ 
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5.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1. ศึกษาข้อมูลจากแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องที่ศึกษาทั้ง
ข้อมูลปฐมภูมิและข้อมูลทุติยภูมิ เกี่ยวกับความต้องการ ความคิดเห็น ในเชิงเสริมสร้างพัฒนาให้แก่
เด็ก อันเป็นบุตรหลาน หรือนักเรียนในความดูแลของตนเอง รวมถึงการแนวทางออกแบบอุปกรณ์
ต่างๆ ที่ช่วยเสริมสร้างพัฒนาการให้แก่เด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถาม 

2. น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 
และให้ข้อเเสนอแนะ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

3. น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วผ่านอาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือขอความเห็นชอบ จัดท า
แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ แนะน าไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

5.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บและรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ในแผนกอนุบาล โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
จังหวัดเพชรบุรี โดยใช้เวลาในการเก็บข้อมูลต่อเนื่องกัน 2 สัปดาห์ ดังนี้ 

ส่วนของผู้ปกครอง จะให้น ากลับไปท าที่บ้านในวันหยุดสุดสัปดาห์ (วันเสาร์ -อาทิตย์) แล้ว
น ามาส่งคืนยังผู้วิจัยในเปิดเรียน (วันจันทร์) 

ส่วนของเด็กปฐมวัย จะท าควบคู่ไปกับการเรียนการสอนแบบปกติ เพ่ือเป็นการเฝ้า
สังเกตการณ์ แฝงตัว ดูพฤติกรรม อันเป็นพฤติกรรมปกติในกิจวัตรประจ าวันที่เกิดข้ึนที่โรงเรียน  

ส่วนแบบสัมภาษณ์ผู้เกี่ยวข้อง จากการสัมภาษณ์อาจารย์ภายในแผนกอนุบาล จะท าเวลาที่
เด็กนักเรียนนอนกลางวัน 

5.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม Empathy mapping ตั้งแต่วันจันทร์ – วันพฤหัสบดี 
(เนื่องจากวันศุกร์ เป็นวันหยุดปิดภาคเรียน) ของเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 โดยใช้วิธีการให้มากระ
ชิบบอกคุณครูเป็นการส่วนตัว ในสิ่งที่ตนสนใจและรับรู้มา แล้วเลือกสีกระดาษโน๊ตที่ชอบ เพ่ือให้
คุณครูเขียนให้ (เนื่องจากเด็กวัยนี้ไม่สามารถถ่ายทอดความรู้สึกออกเป็นตัวหนังสือได้) 
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 ภาพที่ 41 Empathy mapping วันจันทร์ ของเด็กปฐมวัย 
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 ภาพที่ 42 Empathy mapping วันอังคาร ของเด็กปฐมวัย 
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 ภาพที่ 43 Empathy mapping วันพุธ ของเด็กปฐมวัย 
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 ภาพที่ 44 Empathy mapping วันพฤหัสบดี ของเด็กปฐมวัย 
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ผลสรุปจากการวิเคราะห์ข้อมูล แบบ Empathy mapping จากกลุ่มเป้าหมาย แผนกอนุบาล 

โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี เห็นได้ชัดว่า กลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็กปฐมวัยส่วนใหญ่ชอบสีชมพูมากที่สุด มี
ความสนใจในการได้ยินเรื่องของเสียงจากธรรมชาติ เช่น เสียงนกร้อง เสียงสุนัขเห่า เสียงหัวเราะ 
เสียงเพ่ือนพูด และเสียงครูพูด มีความสนใจในการมองเห็นเรื่องเกี่ยวกับธรรมชาติเช่นกัน เช่น เห็น
ดอกไม้ ต้นไม้ นก กระรอก สุนัข รวมถึงมองเห็นพฤติกรรมของคนที่โตกว่า เช่น พ่ีประถมเล่นฟุตบอล 
อีกทั้งมีความสนใจในการพูดเรื่องที่อยู่ตรงหน้ามากที่สุด เช่น เรื่องของคุณครูและเรื่องของเพ่ือน และ
มีความรู้สึกส่วนใหญ่ในเรื่องความอยากและความเสียใจ โดยต้องการจากที่บ้านมากที่สุด เช่น อยาก
ให้พ่อ-แม่พาไปกิน อยากให้พ่อ-แม่มารับ เสียใจที่โดนพ่อ-แม่ดุ เสียใจที่เพ่ือนหัวเราะ เป็นต้น ส่วนใน
เรื่องความต้องการที่อยากจะเพ่ิม ส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องของการเล่น เช่น ต้องการเล่นมากขึ้น ต้องการ
ของเล่นเพ่ิม ต้องการของเล่นชิ้นใหม่ๆ  และเรื่องที่ท าให้ผิดหวัง ส่วนใหญ่จะมาจากเรื่องที่บ้าน เรื่อง
ของครอบครัว เช่น พ่อ-แม่ไม่พาไปเที่ยว โดนพ่อ-แม่ดุ พ่อ-แม่ไม่ซื้อของเล่นให้ และโดนเพื่อนแกล้ง  

 
 ภาพที่ 45 Empathy mapping ภาพรวมของอาจารย์ ตลอด 1 สัปดาห์ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 26 กรกฏาคม 2561 
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ผลสรุปจากการวิเคราะห์ข้อมูล แบบ Empathy mapping จากกลุ่มเป้าหมาย แผนกอนุบาล 
โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี เห็นได้ชัดว่า กลุ่มเป้าหมายที่เป็นคุณครูส่วนใหญ่ชอบสีสันที่หลากหลาย 
คละกัน มีความสนใจในการได้ยิน ได้มองเห็น ได้พูด และได้รู้สึก ในเรื่องที่มาจากคนรอบตัวทั้งหมด 
ไม่ว่าจะเป็น ได้ยินเสียงนักเรียน ได้ยินเสียงลูกหลาน ได้ยินเสียงของแม่ค้า ได้เห็นการกระท าต่างๆ 
ของนักเรียน ของคนในครอบครัว ได้พูดกับคนรอบตัว และได้ท างานบ้าน ได้ท าอาหารให้คนใน
ครอบครัวทาน เรื่องความรู้สึกหรือความคิด จะเป็นเรื่องเกี่ยวกับความสุขที่เกิดขึ้นจากคนในครอบครัว 
ความเศร้าของการจากไปของคนที่รักหรือผู้ร่วมงาน ความรู้สึกเหนื่อยกับการท างาน และความคิด
อยากให้เด็กนักเรียนตั้งใจเรียน เรียนอย่างมีความสุข สนุกสนาน ส่วนในเรื่องความต้องการมักจะเป็น
เรื่องในครอบครัว เช่น อยากให้ลูกมีงานที่ดีท า ลูกหลานสุขภาพร่างกายแข็งแรง ต้องการเก็บเงินให้ให้
คนข้างหลัง และได้ใช้เงินในสิ่งที่ต้องการ และไม่ต้องการเรื่องหรือผิดหวัง ก็มักมาจากครอบครัว
เช่นกัน เช่น ผิดหวังจากลูกอยู่ไกล ไม่ค่อยกลับมาหา ผิดหวังเรื่องลูกไม่แสดงความรัก เป็นต้น 

2. ข้อมูลที่ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรม User journey สังเกตกิจวัตรประจ าวันที่สะท้อนต่อ
พฤติกรรมตั้งแต่มาโรงเรียนถึงกลับบ้านตามช่วงเวลาของเด็ก โดยเฝ้าสังเกต ตั้งแต่วันจันทร์ – วันศุกร์ 
ของเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จะมีพฤติกรรมซ้ าเดิมทุกวัน โดยพฤติกรรม
จะสอดคล้องกับตารางเรียนของโรงเรียน ดังนี้ 

 
 ภาพที่ 46 User journey ของเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 30 มีน าคม 2561 
 
ผลสรุปจากการวิเคราะห์ข้อมูล แบบ User journey จากกลุ่มเป้าหมาย แผนกอนุบาล 

โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี เห็นได้ชัดว่า กลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 จะมีเวลาเรียน
และกิจกรรมประกอบการเรียน รวมประมาณ 3 - 4 ชั่วโมง/1 วัน มีเวลาเคลื่อนไหวร่างกาย รวม
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ประมาณ 30 น าที/1 วัน มีเวลาพักผ่อนทานอาหารว่าง ทานอาหารกลางวันและนอนกลางวัน ตาม
ตารางของโรงเรียน รวมประมาณ 2 ชั่วโมง/1 วัน และมีเวลาเล่นพักผ่อนตามอัธยาศัย รวมประมาณ 
30 น าที/1 วัน 

3. ข้อมูลที่ได้จากการแฝงตัว เฝ้าสังเกตการ Observation แฝงตัว พูดคุย ท ากิจกรรมร่วมกัน 
ทั้งเรียน ทานอาหารว่าง ทานอาหารกลางวัน และเล่นด้วย เป็นช่วงระยะเวลาทั้งวันตั้งแต่เริ่มเข้า
ห้องเรียนจนถึงเลิกเรียน เพ่ือเข้าถึงข้อมูลเชิงลึกในเด็ก สังเกตกิจวัตรประจ าวันที่สะท้อนต่อพฤติกรรม
ตั้งแต่มาโรงเรียนถึงกลับบ้านตามช่วงเวลาของเด็ก โดยเฝ้าสังเกต ตั้งแต่วันจันทร์ – วันศุกร์ ของเด็ก
ปฐมวัยระดับอนุบาล 3 โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี จะมีพฤติกรรมคล้ายกันทุกวัน โดยพฤติกรรมจะ
สอดคล้องกับอุปนิสัยส่วนตัว ความสนใจส่วนตัว สังคมเพ่ือนฝูง และเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในวันนั้นๆ 
ดังนี้ 

อุปนิสัยส่วนตัว อุปนิสัยส่วนตัวของกลุ่มเป้าหมายในวัยนี้ ยังไม่มีความแตกต่างๆ กันชัดเจน
มากนัก โดยส่วนใหญ่กลุ่มเป้าหมายจะมีอุปนิสัยส่วนตัวคล้ายๆ กัน คือ ร่าเริง ชอบเล่น ชอบออกแรง 
ชอบพูดคุย สนิทสนมกับผู้อ่ืนง่าย ชอบเล่นเป็นกลุ่ม แต่จะมีบางคนซึ่งเป็นส่วนน้อย จะมีอุปนิสัยที่
แตกต่างจากเพ่ือนรุ่นเดียวกัน คือ นิ่งเฉย ซึมเศร้า ไม่เล่น ไม่ชอบพูดคุย โมโห หงุดหงิด โกรธง่าย และ
จะไม่สนิทกับใครเป็นพิเศษ 

ความสนใจส่วนตัว ความสนใจส่วนตัวของกลุ่มเป้าหมาย มีความหลากหลายแตกต่างกัน จะ
เห็นได้ชัดในช่วงเวลาที่กลุ่มเป้าหมายมีอิสระในการเป็นตัวเอง ในการเลือก ในการตัดสินใจ โดยความ
แตกต่างนั้นจะแบ่งเป็น 5 กลุ่ม ดังนี้  

1. กลุ่มที่ชอบเล่นร่วมกันโดยมีอุปกรณ์ กลุ่มนี้จะมีทั้งเด็กผู้หญิงและเด็กผู้ชาย มีจ านวน
ผู้สนใจมาก  

2. กลุ่มที่ชอบเล่นร่วมกันโดยไม่มีอุปกรณ์ กลุ่มนี้ส่วนใหญ่จะเป็นเด็กผู้ชาย มีจ านวนผู้สนใจ
ปานกลาง  

3. กลุ่มท่ีชอบเล่นคนเดียว กลุ่มนี้จะมีทั้งเด็กผู้หญิงและเด็กผู้ชาย มีจ านวนผู้สนใจน้อย  
4. กลุ่มท่ีชอบดูการ์ตูนโทรทัศน์ กลุ่มนี้ส่วนใหญ่จะเป็นเด็กผู้ชาย มีจ านวนผู้สนใจปานกลาง  
5. กลุ่มท่ีวาดรูประบายสี กลุ่มนี้ส่วนใหญ่จะเป็นเด็กผู้หญิง มีจ านวนผู้สนใจปานกลาง 
สังคม สังคมเพ่ือนฝูงของเด็กวัยนี้จะอยู่ร่วมกันได้ทั้งหมดในเวลาปกติ แต่เมื่อแยกให้เล่นอิสระ 

หรือให้แยกกันจับกลุ่ม จะเลือกแต่เพ่ือนที่ตนเองสนิทและเพ่ือนที่ตนเองชอบ มาเข้าร่วมกลุ่มด้วย
เท่านั้น โดยส่วนใหญ่จะแสดงพฤติกรรมต่อต้านรุนแรงอย่างชัดเจน ต่อเพ่ือนคนที่ตนไม่อยากให้เข้า
ร่วมกลุ่ม เช่น ไม่ให้เล่นด้วย ต่อว่า ย้ายพ้ืนที่การรวมกลุ่ม ฟ้องเพ่ือนกลุ่มอ่ืน ฟ้องคุณครู เป็นต้น โดย
มีทั้งเหตุผลและไม่มีเหตุผลในการต่อต้าน ซึ่งถ้ามีเหตุผล ก็จะเป็นเหตุผลที่แตกต่างกันออกไป เช่น ไม่
ชอบในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ส่วนคนที่ถูกต่อต้านจะมีพฤติกรรมหลักๆ อยู่  2 แบบ คือ ยอมรับได้ แล้วไป
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อยู่กับกลุ่มอ่ืนๆ หรือเล่นคนเดียว และ แบบยอมรับไม่ได้ จะมีพฤติกรรมโศกเศร้า ร้องไห้เสียใจ โกรธ 
ฉุนเฉียว ขว้างปาสิ่งของ กลั่นแกล้ง และฟ้องคุณครู  

เหตุการณ์ประจ าวัน พฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายจะแตกต่างกันไปบ้างจากเหตุการณ์ประจ า
วันที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เช่น วันงานปีใหม่ เป็นวันที่มีการเรียนการสอนน้อยกว่าปกติ และเด็กๆ 
จะได้ไปดูกิจกรรมการแสดงของโรงเรียนจากพ่ีประถม มีการแจกของขวัญ จากคุณครู จากเพ่ือนร่วม
ห้อง หากเป็นวันพิเศษ ที่มีการเรียนการสอนน้อยแบบนี้ เด็กจะคึกคัก ร่าเริง สบายใจ ไม่เครียด และ
พูดคุยกันมากกว่าปกติ เด็กจะลุกขึ้นมาเล่น โดยที่เกรงใจ เกรงกลัว คุณครูน้อยกว่าวันปกติ 

4. ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามส าหรับผู้ปกครอง แบ่งเป็น 4 ส่วน จ านวน 30 ชุด โดยกล่าว
สรุป ได้ ดังนี้ 
 ภาพรวมจากแบบสอบถามส าหรับผู้ปกครอง 30 ชุด ได้ความว่า  กลุ่มเป้าหมายอาศัยอยู่ใน
เขตเมืองและนอกเขตเมืองเป็นจ านวนที่ใกล้เคียงกัน แต่ทั้งนี้ทั้งนั้นยังเป็นต่างจังหวัดทั้งหมด อาศัยอยู่
กับพ่อ–แม่ ผู้ปกครอง โดยพ่อ–แม่ ผู้ปกครอง ส่วนใหญ่จะอายุ 31-40 ปี ทั้งนี้ผู้ปกครองยังมีความรู้
และให้ความส าคัญกับพัฒนาการของบุตรหลายมาตั้งแต่ในครอบครัวอยู่ในเกณฑ์ท่ีปานกลาง และมาก
ในบางปัจจัย เช่น ด้านสติปัญญา ร่างกาย และจิตใจ อีกทั้งผู้ปกครองทั้งหมดเห็นว่าการศึกษาใน
โรงเรียนเป็นเรื่องที่ส าคัญและจ าเป็นมาก และไม่เคยคิดจะให้บุตรหลานของตนเองลาออกเพ่ือมาสอน
เอง แบบ Home School เหตุผลที่ส่งมาเรียนยังโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรีนี้ คือ เป็นโรงเรียนที่มี
ชื่อเสียง เป็นของรัฐบาล มีระดับประถมศึกษา โรงเรียนเน้นวิชาการ ท าให้บุตรหลานสามารถ
สอบแข่งขันในอน าคตได้ ประหยัดค่าใช้จ่าย และโรงเรียนมีรั้วรอบขอบชิด ปลอดภัย แล้วยังให้
ความเห็นเกี่ยวกับพ้ืนที่และบริบทโดยรอบว่า โรงเรียนมีพ้ืนที่คับแคบ แออัด เมื่อเทียบกับปริมาณเด็ก 
มีพ้ืนที่ธรรมชาติน้อย สนามเด็กเล่นขนาดเล็ก ไม่มีโต๊ะให้เด็กปฐมวัยเขียนหนังสือ และการจราจร
แออัดมากในเวลาเลิกเรียน การรับ-ส่ง ล าบาก โดยกลุ่มเป้าหมายเด็กปฐมวัยจะเดินทางมาและกลับ
จากโรงเรียน ด้วยวิธีพ่อหรือแม่มารับมากที่สุด รองลงมาคือรถนักเรียนประจ าทาง และเด็กมาก่อน
เวลากิจกรรมต่างๆ ของโรงเรียน ประมาณ 15 – 30 น าที มากที่สุด และกลับหลังกิจกรรมการเรียน
การสอน ประมาณ 15 – 60 น าที มากที่สุด นอกจากกลุ่มตัวอย่างที่เรียนพิเศษหลังเลิกเรียน เป็น
จ านวนเท่ากันกลุ่มตัวอย่างที่ไม่ได้เรียน โดยกลุ่มตัวอย่างที่เรียนพิเศษนั้น เรียนด้านวิชาการทั้งหมด 
ทั้งนี้ผู้ปกครองยังให้ความเห็นเกี่ยวกับงานออกแบบในวิจัยฉบับนี้ ว่า คาดว่ามีประโยชน์และเป็นที่
ต้องการของเด็กๆ เพราะเด็กจะสนใจสิ่งที่แปลกใหม่ แตกต่างไปจากเดิม ไม่จ าเจ ท าให้เกิดการเรียนรู้
ใหม่อย่างสนุกสนาน ไม่เบื่อ เด็กได้ท ากิจกรรมยามว่างที่สามารถเกิดประโยชน์กับตนเองได้ 
 ผลสรุปจากการวิเคราะห์ข้อมูล จากแบบสอบถามส าหรับผู้ปกครองของกลุ่มเป้าหมาย แผนก
อนุบาล โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี เห็นได้ชัดว่า ผู้ปกครองมีความรู้ในเรื่องส่งเสริมพัฒนาการอยู่ใน
ระดับปานกลาง แต่ให้ความส าคัญกับพัฒนาการด้านต่างๆ ของบุตรหลานเป็นอย่างมาก อีกทั้ง
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ต้องการสนับสนุนให้บุตรหลานมีความสามารถในด้านวิชาการ เพ่ือให้สอบแข่งขั้นได้ในอน าคต แต่ไม่
จ าเป็นต้องเป็นเด็กที่เก่ง ทั้งนี้ผู้ปกครองก็สนับสนุนงานออกแบบของเล่นที่มีความแปลกใหม่ ที่
สามารถสร้างความสนุกสนาน สร้างความสุขให้แก่บุตรหลานของตนขณะที่มช้ชีวิตอยู่ที่โรงเรียน 
ต้องการให้บุตรหลานมีประสบการณ์ที่แปลกใหม่ เพราะเชื่อว่าการเล่นสามารถส่งเสริมพัฒนาการใน
ด้านต่างๆ ได้ รวมถึงผู้ปกครองยังมั่นใจว่าบุตรหลานของตนนั้นต้องการพ้ืนที่และอุปกรณ์ของเล่น จาก
งานวิจัยฉบับนี้ 

5. ข้อมูลที่ได้จากสัมภาษณ์ เป็นค าถามปลายเปิดส าหรับผู้ที่เกี่ยวข้องกับเด็ก แบ่งเป็น 3 ส่วน 
จ านวน 5 ชุด กล่าวสรุปเป็นรายบุคคล ได้ดังนี้ 

คุณสุนทร ศิริฤกษ์ อาชีพ ครูปฐมวัยโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี ความคิดเห็นเกี่ยวกับการศึกษา
ไทยในระดับปฐมวัย ว่าปัจจุบนมีการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีมากเกินไป ท าให้เด็กสมาธิสั้น ไม่
ค่อยมีจินตน าการ โรงเรียนของเราก็เน้นวิชาการความรู้มากเกินไป มีการให้เด็กปฐมวัยสอบแข่งขัน 
เพราะระบบโรงเรียนแบบนี้มีการแข่งขันกันสูง อีกทั้งยังให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบใน
งานวิจัยฉบับนี้ ว่าควรเป็นการเพ่ิมกิจกรรมให้เด็กได้แสดงความคิดเห็น เสริมทักษะการใช้ชีวิตที่
ทันสมัยเข้ากับเหตุการณ์ปัจจุบัน ส่งเสริมการคิดจินตน าการ เช่น ไม้บล็อก เครื่องเล่นสนาม หรือพ้ืนที่
กิจกรรม จะอยู่ในอาคารหรือนอกอาคารก็ได้ ที่ร่มรื่น ชิ้นงานมีสีสันสวยงามสะดุดตา ให้เด็กเกิดความ
สนใจ ปลอดภัยและส่งเสริมพัฒนาการ 

คุณบริบูรณ์ ป้อมสุข อาชีพ ครูปฐมวัยโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การศึกษาไทยในระดับปฐมวัย ว่าการสอนของปฐมวัย ขึ้นอยู่กับความรับผิดชอบของครูผู้สอนว่า
รับผิดชอบได้เพียงใด และคิดว่าการสอนในห้องเรียนอย่างเดียวไม่มีประโยชน์มากพอและไม่สามารถ
ส่งเสริมพัฒนาการได้อย่างเพียงพอ อีกทั้งยังให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบในงานวิจัยฉบับนี้ 
ว่าควรท าให้มีกิจกรรมอ่ืนๆ เข้ามาเพ่ิมเติม ในพ้ืนที่กิจกรรมต้ องมีอุปกรณ์ที่หลากหลาย ไม่
เฉพาะเจาะจงเรื่องเกินไป เพราะเด็กจะจินตน าการไม่อิสระ 

คุณโชติการ กังวล อาชีพ ครูปฐมวัยโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี ความคิดเห็นเกี่ยวกับการศึกษา
ไทยในระดับปฐมวัย ว่าควรลดกิจกรรมทักษะทางวิชาการ แล้วเพ่ิมกิจกรรมที่ส่งเสริมพัมน าการทุก
ด้าน และทักษะการใช้ชีวิต ทั้งนี้สื่อ อุปกรณ์ รวมถึงของเล่น ของโรงเรียนเรามีน้อย ไม่พอต่อจ านวน
เด็ก และเก่าช ารุดเสียหาย อีกท้ังยังให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบในงานวิจัยฉบับนี้ ว่าหากมา
ออกแบบให้ อยากให้สร้างพ้ืนที่ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ของเด็กนักเรียน มีอุกรณ์หลากหลายรูปแบบ
เหมาะต่อการเล่นของแต่ละวัย กว้างพอที่เด็กประมาณ 10 คนอยู่รวมกันได้ และมีการตกแต่งที่
น่าสนใจ สีสันสวยงาม 

คุณ ดร.ศราวุฒิ ปิ่นทอง อาชีพ สถาปนิกและอาจารย์มหาวิทยาศิลปากร ความคิดเห็น
เกี่ยวกับการศึกษาไทยในระดับปฐมวัย ว่าโรงเรียนทั่วไป น าน าชาติเอย กระแสหลักเอย พยายามจะ
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ดึงเด็กออกจากธรรมชาติ และยัดเยียดสิ่งต่างๆ เข้าไปโดยไม่ถามเด็กว่าต้องการหรือไม่ ส่วนตัวผม
ต้องการให้ลูกมีความสุขที่สุด แล้วเขาชอบอะไร เลือกอะไร อยากเป็นอะไร เรามีหน้าที่สนับสนุน อีก
ทั้งยังให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบในงานวิจัยฉบับนี้ ว่าควรเป็นผลงานที่เรียบง่าย เข้าใจง่าย 
แต่ลึก มีความซับซ้อนในตัว คล้ายพวกลูกคิวบิก แล้วเข้ากับธรรมชาติแห่งวัยของเด็กกลุ่มเป้าหมาย ว่า
เขาชอบ ต้องการอะไรมากท่ีสุด เด็กวัยนี้ยังไม่มีความคิด ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง บางทีเขาอาจจะต้องการ
แค่เล่นดิน เล่นทราย เล่นใบไม้ก็ได ้

คุณกันย์พัชญ์ กะลัมพะเหติ อาชีพ อาจารย์มหาวิทยาศิลปากร ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การศึกษาไทยในระดับปฐมวัย ว่าการเรียนการสอนในปัจจุบันก็มีหลายรูปแบบ ส่วนใหญ่ก็ขึ้นอยู่ที่
ครอบครัวของเด็กเลือกแบบไหนให้ ที่เขาคิดว่าเหมาะสมกับบริบทของครอบครัว อีกทั้งยังให้ความ
คิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบในงานวิจัยฉบับนี้ ว่าการสื่อสารด้วยภาพส าหรับเด็กต้องจดจ าง่าย ท า
ความเข้าใจง่าย แล้วต้องมีองค์ประกอบอ่ืนๆ เพ่ือดึงดูดความสนใจให้เด็กเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 
ภาพที่เหมาะกับเด็ก เช่น ภาพการ์ตูน ภาพตัวแทน ภาพเงา เพราะพวกนี้ช่วยให้เด็กสร้างจินตน าการ
และความคิดสร้างสรรค์ได้ หากออกแบบสื่อที่โต้ตอบได้ ก็จะช่วยให้เด็กได้ทดลองสิ่งใหม่ๆ เพราะเด็ก
ไม่จ าเป็นต้องอ่านข้อความ และสื่อแบบนี้จะท าให้ได้ความรู้และสนุกไปในตัว 

ผลสรุปจากการวิเคราะห์ข้อมูล แบบสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเป้าหมาย เห็นได้ชัดว่า 
งานออกแบบต้องสอดคล้องกับธรรมชาติแห่งวัยของเด็ก ทั้งการรับรู้ ความชอบ ความสนใจ รวมถึง
ต้องมีปะโยชน์ สร้างความรู้ และสร้างจินตน าการ 
ขั้นตอนที่ 6 วิธีการด าเนินการออกแบบของเล่นที่มีอัตลักษณ์ของจังหวัดเพชรบุรี  
จากผลการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 ถึงขั้นตอนที่ 5 ผู้วิจัยน าผลจากการศึกษามาเป็นแนวทางในการ
ออกแบบของเล่น พ้ืนที่การเรียนรู้   ที่มีอัตลักษณ์จังหวัดเพชรบุรี โดยมีเรื่องราวจากอุทยาน
ประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง) เรื่องของเงื่อนไขของสถานที่ และเรื่องของความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย ที่สามารถเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัยได้  เพื่อให้สอดคล้องกับบริบทของพ้ืนที่
ต่างๆ ภายในสถานที่ สอดคล้องกับเรื่องงบประมาณทั้งในระยะสั้นและระยะยาว สอดของกับความ
ต้องการของเด็กปฐมวัยในรูปแบบต่างๆ และสอดคล้องกับขนาด รวมถึงลักษณะของผลงาน การศึกษา
มีข้ันตอน ดังนี้ 
 1. ศึกษาการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์จากจังหวัดเพชรบุรี ได้แก่ การออกแบบของ
เล่นพ้ืนบ้าน การออกแบบเครื่องใช้สอย การออกแบบสินค้า และการออกแบบของที่ระลึก ที่น าต้นทุน
ทางประวัติศาสตร์มาใช้ให้เกิดประโยชน์ 
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 ภาพที่ 47 Keywords ค าหลักในการออกแบบ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 17 เมษาบน 2561 
 

 
 ภาพที่ 48 Framework เนื้อหาในการออกแบบ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 17 เมษาบน 2561 
 

2. ศึกษาการออกแบบที่เกี่ยวข้องกับของเล่น ที่เด็กปฐมวัยชื่นชอบ ให้ความสนใจ มีความ
ปลอดภัย และมีประโยชน์ ได้แก่ การออกแบบทางด้านรูปทรง การออกแบบทางด้านขนาด การ
ออกแบบทางด้านสีสัน ลวดลายกราฟิก การออกแบบทางด้านวัสดุ การออกแบบทางด้านการใช้งาน 
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การออกแบบทางด้านส่งเสริมพัฒนาการ การออกแบบทางด้านความปลอดภัย และการออกแบบของ
เล่นที่มีนวัตกรรม มาบูรณาการเพื่อน ามาเป็นแนวคิดในการออกแบบ 

 
 

 ภาพที่ 49 Double Diamond กระบวนการออกแบบเพ่ือหาแนวความคิด 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 30 มีน าคม 2561 
 

 3. น าข้อมูลที่ได้จากข้อ 1-2 มาวิเคราะห์ สังเคราะห์เพ่ือสร้างผลงานการออกแบบ 

 
 

 ภาพที่ 50 Framework วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาแนวทางการออกแบบ 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 11 พฤศจิกายน 2561 
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 ภาพที่ 51 Framework เอกลักษณ์ในการออกแบบ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 11 พฤศจิกายน 2561 
 
4. ออกแบบผลงานในพ้ืนที่การเรียนรู้ที่ประกอบด้วยของเล่น น าเสนอผ่านโมเดลต้นแบบ 

ผลงานส าเร็จ น าเสนอผ่านรูปแบบจ าลอง 
 5. ประเมินผลการออกแบบโดยน าผลงานการออกแบบในข้อ 4 น าไปวัดผลกับกลุ่มเป้าหมาย 
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บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน 

 

การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 เพ่ือ
น าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี ผู้วิจัยมีจุดมุ่งหมายในการสร้าง
พ้ืนที่การเรียนรู้รูปแบบใหม่ให้กับเด็กปฐมวัย ระดับอนุบาล 3 โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี ซึ่งเป็น
โรงเรียนแบบกระแสหลักของรัฐบาล ในต่างจังหวัด โดยพ้ืนที่การเรียนรู้สามารถส่งเสริม พัฒนาการ
ด้านต่างๆ กระตุ้นการรับรู้ จนไปถึงพัฒนาศักยภาพในเด็กได้ โดยผู้วิจัยใช้เรื่องราวประวัติศาสตร์ของ 
อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง) มาเป็นแนวคิดในการออกแบบการออกแบบพ้ืนที่การ
เรียนรู้ รวมถึงของเล่น อุปกรณ์ สื่อ และกิจกรรมภายในพ้ืนที่ เพ่ือสร้างอัตลักษณ์ให้แก่พ้ืนที่การเรียนรู้
ชุดนี้ รวมถึงสร้างการรับรู้ที่มากข้ึนให้แก่เด็กปฐมวัยจากสิ่งที่รู้จักและเคยเห็นอยู่ในชีวิตประจ าวัน และ
สร้างประสบการณ์ใหม่ให้กับเด็กปฐมวัยในต่างจังหวัด โดยเป็นการพัฒนาการออกแบบพ้ืนที่การ
เรียนรู้ ของเล่น และสื่อ ที่มีความยั่งยืน สามารถเข้าถึงโรงเรียนกระแสหลักในทุกจังหวัดได้ การ
ด าเนินงานในครั้งนี้ได้ แบ่งล าดับขั้นตอนการด าเนินงาน ดังนี้ 

1. ผลด าเนินการวิจัย 

1.1 ผลการก าหนดจุดเด่นทางกายภาพของ อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี  

1.2 ผลการก าหนดรูปแบบและหมวดหมู่ของสื่อและกิจกรรมภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ 

1.3 ผลการออกแบบและขอบเขตผลงาน 

2. ผลการด าเนินการออกแบบ 

2.1 ผลการทดลองชุดผลงาน 

2.2 ผลการออกแบบชุดผลงาน 

 

ผลด าเนินการวิจัย 

 1.1 ผลการก าหนดจุดเด่นทางกายภาพของ อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง) 

 ผู้วิจัยได้แบ่งจุดเด่นออกตามสภาพปัจจุบันของสถานที่แห่งนี้ โดยแบ่งออกเป็น 3 ด้าน ดังนี้  



  96 

1. ด้านสถาปัตยกรรม มีความโดดเด่นอยู่ 5 อาคาร ประกอบด้วย หอชัชวาลย์เวียงชัย (หอดู
ดาว), พระธาตุจอมเพชร, พระปรางค์แดง, พระท่ีนั่งเวชยันต์วิเชียรประสาท และอุโบสถวัดพระแก้ว  

2. ด้านสี มีความโดดเด่นอยู่ 3 อาคาร ประกอบด้วย สีส้มอิฐ, สีขาวครีม และสีเขียวเข้ม 

3. ด้านลวดลายและรูปทรง มีความโดดเด่นอยู่ 1 แบบ คือ ลวดลายและรูปทรงแบบ
ผสมผสานระหว่างศิลปะแบบนีโอคลาสสิคผสมกับจีน ท าออกมาเป็นรูปทรงที่เรียบง่าย เกิดจากการ
ประกอบของเรขาคณิต 

1.2 ผลการก าหนดรูปแบบและหมวดหมู่ของสื่อและกิจกรรมภายในพื้นที่การเรียนรู้ 

ผู้วิจัยได้ก าหนดรูปแบบและหมวดหมู่ของพ้ืนที่การเรียนรู้  และกิจกรรมภายในพ้ืนที่ จาก
การศึกษาข้อมูลและแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งออกได้ ดังนี้ 

1.2.1 รูปแบบของพ้ืนที่การเรียนรู้และของเล่นภายในพ้ืนที่ ผู้วิจัยได้ท าแบบสอบถาม 
สัมภาษณ์ และเก็บข้อมูล จากประชากรและกลุ่มตัวอย่าง พบว่าเด็กปฐมวัยต้องการพ้ืนที่เล่น และ
ต้องการของเล่นใหม่ๆเพ่ิมเติม เพ่ือใช้นอกเวลาเรียน หรือเสริมในเวลาเรียนบางเป็นครั้ง โดยสิ่งที่
ต้องการนั้นต้องแตกต่างไปจากเดิม ไม่ซ้ าซาก ไม่จ าเจ ส่งเสริมการคิดจินตน าการ พร้อมกับมี
ประโยชน์ส่งเสริมพัฒนาการ กระตุ้นการรับรู้ได้ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยพบว่าสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายให้
ความสนใจเป็นพิเศษ คือ  

1. การเล่นของเล่นที่เป็นชิ้นเป็นอัน หยิบจับได้ มีน้ าหนัก และสร้างเรื่องราวให้ของเล่นเองได้ 

2. การวาดรูประบายสีตามจินตน าการ 

3. สื่อดิจิทัลที่เป็นภาพการ์ตูน มีเสียง ทั้งแบบโต้ตอบได้และโต้ตอบไม่ได้ 

ดังนั้นจึงได้จัดรูปแบบกิจกรรมภายในพ้ืนที่ตามที่ได้ผลจากการเก็บข้อมูล ซึ่งมีการส่งเสริม
พัฒนาการหลักครบ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านอารมณ์-จิตใจ ด้านสติปัญญา ด้านร่างกาย และด้านสังคม โดย
มุ่งเน้นไปที่กิจกรมด้านอารมณ์-จิตใจมากท่ีสุด เนื่องจากเด็กๆ วัยนี้ชอบกิจกรรมรูปแบบที่ใช้จิตน าการ 
และเป็นด้านที่สร้างพ้ืนฐานนิสัยที่ดีให้แก่เด็กได้ อีกทั้งโรงเรียนกรณีศึกษาไม่ค่อยมีกิจกรรมที่ส่งเสริม
พัฒนาการด้านอารมณ-์จิตใจมากนัก แต่เน้นด้านร่างกาย สังคม และสติปัญญา 
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 ภาพที่ 52 Framework หมวดหมู่ในการออกแบบสื่อและกิจกรรมส่งเสริมพัฒนาการ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 11 พฤศจิกายน 2561 
 

1.3 ผลการออกแบบและขอบเขตผลงาน 

การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 เพ่ือ
น าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี ผู้วิจัยได้ก าหนดพื้นที่การเรียนรู้ 
และสื่อ อุปกนณ์ ของเล่น รูปแบบกิจกรรมภายในพ้ืนที่ตามแนวความคิดไว้ ดังนี้ 

1.3.1 หมวดของพ้ืนที่การเรียนรู้ คือ เน้นการติดตั้งภายในอาคาร เป็นส่วนหนึ่งของพ้ืนที่เดิม 

1.3.2 หมวดอุปกรณ์ ของเล่นภายในพ้ืนที่ คือ อยู่ร่วมภายในพ้ืนที่ได้อย่างเป็นระเบียบ
เรียบร้อย เป็นสัดส่วน เด็กสามารน าออกมาเล่นเองได้และเก็บเข้าที่เองได้ และส่งเสริมพัฒนาการได ้

1.3.3 หมวดสื่อดิจิทัล คือ สื่อดิจิทัลโต้ตอบในรูปแบบของเกม และแอพพิเคชั่น ที่สามารถเล่น
จบได้ในระยะเวลาที่สั้นๆ ติดตั้งอยู่ในพ้ืนที่การเรียนรู้ โดยมีเนื้อหาสาระสอดคล้องสัมพันธ์กันและ
ส่งเสริมพัฒนาการได้ 

ผลการด าเนินการออกแบบ 

 ผลการด าเนินการออกแบบ ผู้วิจัยยึดหลัก Framework และ Keyword ของงาน รวมไปถึง
ผลงานส าเร็จจะต้องสามารถส่งเสริมทักษะ พัฒนาการ หรือกระบวนการเรียนรู้ให้ก่อเกิด โดยมี
เรื่องราวของเขาวัง จังหวัดเพชรบุรีเป็นหลัก น ามาสร้างประสบการณ์ใหม่จากเรื่องใกล้ตัวให้กับ
กลุ่มเป้าหมาย ผู้วิจัยจึงออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ และองค์ประกอบอ่ืนๆ ภายในพ้ืนที่ ที่สามารถใช้
ร่วมกับพ้ืนที่ของโรงเรียนได้จริง อีกทั้งยังออกแบบให้อยู่ภายใต้เงื่อไขของงบประมาณที่จ ากัดของ
โรงเรียน เพ่ือน าไปเป็นต้นแบบและให้เข้าถึงโรงเรียนประเภทเดียวกันได้ เพ่ือเป็นการส่งเสริ ม
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พัฒนาการและสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ให้กับเด็กฐมวัย โดยได้แบ่ง หมวดหมู่ออกเป็น 3 หมวด 
ตามชื่อลักษณะของชิ้นงาน เพ่ือการท าความเข้าใจที่ง่ายและสื่อสารได้ตรงไปตรงมา ดังนี้ 

2.1 ผลการทดลองชุดผลงาน 

การก าหนดรูปแบบของการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ เป็นการก าหนดในการออกแบบ
เบื้องต้น จากข้อมูลที่ได้ศึกษาและรวบรวมมา ดังนี้ 

2.1.1 ชุดพ้ืนที่ ได้วิเคราะห์จากข้อมูลทางกายภาพปัจจุบัน จึงเล็งเห็น 3 ปัจจัย ที่จะน ามา
ออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ ได้แก่ รูปทรงทางกายภาพของเขาวัง เส้นทางบนเขาวัง และสถาปัตยกรรม 
ที่มีความโดดเด่น ทั้งอาคาร รูปทรง และลวดลาย จึงน า 3 ปัจจัยมารวมกัน และผสมผสานกับ
ประสบการณ์หรือพฤติกรรมผู้ใช้งาน เพ่ือออกแบบผลงานพ้ืนที่การเรียนรู้ที่มีฟังก์ชันในการใช้งานที่
เหมาะกับวัยของกลุ่มเป้าหมาย รวมไปถึงสามารถติดตั้งภายในพ้ืนที่ จริงได้ โดยได้วิเคราะห์จาก
กลุ่มเป้าหมายเพื่อตอบสนองการส่งเสริมพัฒนาการในด้านต่างๆ ดังนี้ 

ชุดที่ 1 พบว่าการออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ที่เป็นเพียงภาพฉากนั้น ไม่มีผิวสัมผัส ไม่มีมิติ
สัมพันธ์ ไม่มีความสูงนูน ไม่มีรูปทรง ไม่สามารถใช้งานได้จริง เนื่องจากไม่สามารถดึงดูดหรือกระตุ้น
ให้เด็กปฐมวัยเกิดความตื่นตัวที่จะเข้ามาในพ้ืนที่ได้ เป็นเพียงมาเล่าเรื่องผ่านภาพประกอบภายในฉาก 
ซึ่งเด็กปฐมวัยไม่สามารถเข้าใจสิ่งที่จะสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์ และเป็นเรื่องที่ยากส าหรับเด็ก
ปฐมวัย อีกทั้งกลุ่มเป้าหมายไม่สามารถมีมิติสัมพันธ์กับพ้ืนที่ได้ จึงไม่เกิดการเรียนรู้และไม่ส่งเสริม
พัฒนาการเท่าที่ควรนัก 

  

                                        (ก)                             (ข) 

 ภาพที่ 53 การออกแบบพื้นท่ีการเรียนรู้ ชุดที่ 1 
(ก) ภาพฉากจ าลอง 3 มิติ พ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 1 
(ข) ภาพฉากจ าลอง 3 มิติ พ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 1 เทียบสัดส่วนขณะใช้งาน 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 15 เมษายน 2561 
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ชุดที่ 2 จึงพัฒนารูปแบบ รูปทรง และมิติสัมพันธ์ ของพ้ืนที่การเรียนรู้เพ่ิมเติมเข้าไป เพ่ือให้
ผลงานมีความเหมาะสมกับพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่ชอบปีนป่ายและวาดรูประบายสีให้ลงตัว
มากขึ้น โดยรูปทรงถอดแบบมาจากภูเขาอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี อีกทั้งมี แผนที่เมือง
โดยรอบ แล้วพบว่าจากการพัฒนารูปแบบนั้น อาจท าให้ชิ้นงานน่าสนใจขึ้น แต่ยากต่อการควบคุม
พฤติกรรมและการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งอาจส่งผลต่อความสกปรกเลอะเทอะของพ้ืนที่ ยุ่งยาก
ต่อการดูแล รวมถึงอันตรายจากวัสดุในส่วนของภูเขา ไม่ว่าจะเป็นพลาสติกไฟเบอร์กลาส ที่อาจเกิด
การแตกหักจากการรับน้ าหนัก หรือการใช้งานผิดประเภท หรือเป็นปูนที่แข็งเกินไป อาจท าให้
บาดเจ็บรุนแรงจากการกระแทก ซึ่งเป็นอันตรายมากต่อกลุ่มเป้าหมาย 

  

                                (ก)                                           (ข) 

 ภาพที่ 54 การออกแบบพื้นท่ีการเรียนรู้ ชุดที่ 2 
(ก) ภาพฉากจ าลอง 3 มิติ พ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 2 
(ข) ภาพฉากจ าลอง 3 มิติ พ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 2 เทียบสัดส่วนขณะใช้งาน 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 21 เมษายน 2561 

 

ชุดที่ 3 จากนั้นจึงพัฒนาทั้งจากรูปทรง สี มิติสัมพันธ์ ความแข็งแรงทนทาน และวัสดุ ให้มี
ความเหมาะสมกับพฤติกรรมการใช้งานมากขึ้น โดยพ้ืนที่การเรียนรู้ ได้ออกแบบโดยค านึงถึงความ
ปลอดภัยที่มากขึ้น การใช้งานที่ง่ายขึ้น ความสะดวกสบายขณะใช้งานเพ่ิมขึ้น จึงได้หาแนวทางในการ
ออกแบบที่ยังมีส่วนรูปทรงเป็น Freeform ผสมผสานกับรูปทรงที่เรียบง่ายโดยถอดแบบมาจาก
องค์ประกอบของเขาวัง ที่ง่ายต่อการเข้าถึงและใช้งาน จึงออกแบบให้มีพ้ืนราบ เหมือนพื้นอาคารที่อยู่
บนเขาวัง และมีปันไดสั้นๆ เป็นทางขึ้น 3 ทาง เพ่ือให้ขึ้นได้สะดวกสบายไม่เบียดแย่งกันขึ้น และ
สื่อสารทางอ้อมว่าเขาวังมีทางขึ้น 3 ทาง และจัดสรรพ้ืนที่การใช้งานให้เป็นสัดส่วน เป็นระเบียบ
เรียบร้อยขึ้น ทั้งพ้ืนที่นั่งเล่น และพ้ืนที่วาดรูประบายสี แยกออกจากกันอย่างชัดเจน เพ่ือไม่ให้สกปก
เลอะเทอะทั่วพื้นที่ และส่วนพื้นที่วาดรูประบายสีที่เป็นไฟเบอร์กลาสหรือไม้ที่บางกว่าตรงอ่ืนๆ ก็จะไม่
สามารถนั่งทับได้ เพ่ือป้องกันอันตรายจากการแตกหักของพ้ืนที่ รวมถึงแสดงอัตลักษณ์ของเขาวังผ่าน
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รูปทรงให้เด่นชัดขึ้นผ่านการจัดฉากของพ้ืนที่ และรวมไปถึงการปรับปรุงวัสดุให้มีความแข็งแรงทัน
ทานต่อการใช้งาน เพ่ือเพ่ิมความปลอดภัย โดยการใช้ไม้เป็นหลัก ใช้พลาสติกไฟเบอร์กลาสให้น้อยลง
และอยู่ในส่วนที่ไม่ต้องรับน้ าหนัก เพ่ือป้องกันการแตกของพลาสติก 

ในระยะต่อมา ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าในการออกแบบพ้ืนที่ นอกจากต้องค านึงถึงพฤติกรรมผู้ใช้
แล้ว ยังต้องสอดคล้องกับสรีระของผู้ใช้งาน จึงได้เพ่ิมและลดบางส่วน เช่น ระยะความสูงของแต่ละ
ขั้นบันได ระยะความกว้างและสูงของรั้วพ้ืนที่ ความนูนของฉาก ความลาดชันของพ้ืนที่ เป็นต้น และ
เพ่ิมลวดลาย รูปทรงให้มากขึ้นกว่าเดิม เพ่ือความน่าสนใจของผลงาน 

 

   

                       (ก)                             (ข)                              (ค) 

 ภาพที่ 55 การออกแบบพื้นท่ีการเรียนรู้ ชุดที่ 3 
(ก) ภาพฉากจ าลอง 3 มิติ พ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 3 ด้านหน้า 
(ข) ภาพฉากจ าลอง 3 มิติ พ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 3 ด้านข้าง 
(ค) ภาพฉากจ าลอง 3 มิติ พ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 3 เทียบสัดส่วนขณะใช้งาน 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 29 เมษายน 2561 

 

จากที่ได้สรุปแบบจ าลองในชุดที่ 3 แล้วนั้น จึงน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา คณะกรรมการ 
และผู้ใกล้ชิดกับกับกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครู ครูพ่ีเลี้ยง และผู้ปกครอง มีความเห็นตรงว่าการออกแบบ
พ้ืนที่ที่เป็นส่วนเดียวนั้นไม่ตอบโจทย์การใช้งานกับเด็กได้จริง ดังนี้ 

1. พ้ืนที่คับแคบเกินไป ไม่มีพ้ืนที่ว่างมากนัก จะท าให้กลุ่มเป้าหมายรู้สึกอึดอัด 

2. ควรเป็นพื้นที่แนวราบ เพราะจะปลอดภัยจากการตกลงมา 

3. รูปทรงยังไม่ค่อยสวยงาน และเป็นเหลี่ยม มีกรอบล้อมรอบ จะท าให้เด็กรู้สึกไม่อิสระ 
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 จึงสรุปได้ว่า การออกแบบพ้ืนที่นั้นให้เป็นการตกแต่งจัดบรรยากาศให้พ้ืนที่เดิมแทน เช่น 
ห้องหรือพ้ืนที่ว่างของแผนกอนุบาลที่ไม่มีมากใช้นัก เพราะพ้ืนที่จะได้ไม่ถูกจ ากัดมากนัก และไม่อึดอัด
คับแคบเกินไป เพราะยังต้องมีสื่อ และอุปกรณ์อีกหลายชิ้น 

 2.1.2 ชุดของเล่นภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ได้วิเคราะห์จากข้อมูลของจังหวัดเพชรบุรี จึงน ามา
ออกแบบของเล่นภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ได้แก่ ไม้ตาลเป็นวัสดุพื้นถิ่นภายในจังหวัดเพชรบุรีที่แสดง
ถึงอัตลักษณ์ได้ชัดเจน มีลวดลายแปลกตา สร้างความจดจ าได้ และมีน้ าหนักที่เหมาะสมกับการพัฒนา
กล้ามเนื้อมัดเล็ก จึงน า มาผสมผสานกับประสบการณ์หรือพฤติกรรมผู้ใช้งาน เพ่ือออกแบบผลงาน
ของเล่นภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ที่มีฟังก์ชันในการใช้งานที่เหมาะกับวัยของกลุ่มเป้าหมาย โดยเน้น
พัฒนาการด้านร่างกาย ได้แก่ การฝึกกล้ามเนื้อมัดเล็ก ดังนี้ 

 ชุดที่ 1 ออกแบบตัวต่อรูปทรงต่างๆ เพ่ือน าไปเล่นบทบาทสมมุติตามจินตน าการ พบว่าการ
ออกแบบของเล่นที่เป็นตัวต่อประกอบนั้น ไม่สามารถใช้งานได้จริง เนื่องจากมีความยุ่งยาก ซับซ้อน
เกินไป ในเรื่องของกลไลการประกอบ และในเรื่องของรูปทรงที่เด็กปฐมวัยไม่คุ้นตา (organic form)  
ท าให้นึกภาพไม่ออกว่าสามารถเป็นชิ้นส่วนใดได้บ้าง อีกท้ังวัสดุที่แปลกตา ซึ่งกลุ่มเป้าหมายบางคนยัง
ไม่เคยเห็นมาก่อน เลยอาจท าให้เป็นของเล่นที่ยากส าหรับเด็ก 

                  

                (ก)                    (ข)                                      (ค) 

 ภาพที่ 56 การออกแบบของเล่นภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 1 
(ก) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 1 
(ข) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 1 ที่ประกอบเป็นคน 
(ค) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 1 ที่ประกอบเป็นสัตว์ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 18 เมษายน 2561 
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ชุดที่ 2 จากนั้นจึงพัฒนาให้ลดความซับซ้อนด้านรูปทรงและกลไกลง เพ่ือให้ผลงานมีความ
เหมาะสมกับประสบการณ์ของกลุ่มเป้าหมาย ให้ลงตัวมากขึ้น ใช้งานง่ายขึ้น ท าความเข้าใจ เรียนรู้ได้
ง่ายขึ้น และยังคงตอบสนองการส่งเสริมพัฒนาการที่ดีขึ้น จึงพบว่าจากการพัฒนารูปแบบนั้น อาจท า
ให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจง่ายขึ้น เล่นได้สะดวก และเรียนรู้เร็วขึ้น แต่ด้วยรูปทรงที่ตายตัว ไม่ค่อยมีอิสระ
ทางรูปทรง และรูปแบบที่คล้ายคนมากส าหรับกลุ่มเป้าหมาย ท าให้กลุ่มเป้าหมายใช้จิตน าการได้ไม่
เต็มที่ ไม่สามารถสร้างสรรค์สิ่งที่อยากจะเล่นได้จริงๆ เนื่องจากเด็กบางคนต้องการประกอบเป็นสัตว์
ในจินตน าการ เป็นบ้าน เป็นยานภาหนะ ก็จะไม่สามารถท าได้เต็มที่ เนื่องจากชิ้นส่วนของรูปทรง
ต่างๆ อาจบังคับให้ดูเป็นคนมากเกินไป 

                   

               (ก)                                  (ข)                                        (ค) 

 ภาพที่ 57 การออกแบบของเล่นภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 2 
(ก) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 2 
(ข) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 2 ที่ประกอบเป็นคน 
(ค) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 2 ที่ประกอบเป็นสัตว์ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 เมษายน 2561 

 

ชุดที่ 3 จึงออกแบบโดยค านึงถึงความอิสระทางความคิด จินตน าการของกลุ่มเป้าหมายที่มาก
ขึ้น การใช้งานที่ง่ายขึ้น เป็นการเจาะผ่านเพ่ือให้ร้อยเชือกเข้าไปได้ เพราะกลุ่มเป้าหมายวัยนี้มีเริ่ม
ทักษะเรื่องการร้อยเชือกอย่างง่ายบ้างแล้ว รวมถึงบางชิ้นมีการฝังแม่เหล็กภายใน เพ่ือให้ชิ้นส่วน
ประกอบติดกันโดยง่ายไม่ซับซ้อน และสามารถอยู่ในกระบวนการรับรู้ของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างง่าย 
จึงได้หาแนวทางในการออกแบบ ที่เป็นรูปทรงที่เรียบง่าย เป็นทรงเรขาคณิต ที่เด็กวัยนี้เริ่มมีความ
รู้จักและมีประสบการณ์ร่วมมาก่อน ผสมผสานกับรูปทรงที่แปลกตา ชวนจิตน าการต่อ จึงออกแบบให้
เป็นรูปทรงเรขาคณิตท่ีมีความชัดเจนในบางชิ้น และในบางชิ้นเป็นรูปทรงแบบอินทรีย์(organic form) 
เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายคิดจินตน าการต่อได้ง่ายๆ จากรูปทรงที่คุ้นตา ไปยังรูปทรงที่ไม่คุ้นตา เพ่ือน ามา
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ประกอบเป็นรูปทรงที่ต้องการ อีกทั้งยังน าวัสดุอ่ืนเข้ามาประกอบ เพ่ือส่งเสริมให้ความคิด จินตาการ
ของกลุ่มเป้าหมายชัดเจนขึ้น โดยเลือกวัสดุที่เป็นผ้าขาวม้า ที่มีลวดลาย สีสันสดใส หลากหลายขนาด 
และเมล็ดของตาลสุก ที่มีลักษณะเป็นเส้นขนฟูฝอย ซึ่งท าให้กลุ่มเป้าหมายได้น าไปตกแต่งของเล่นได้ 
ไม่ว่าจะจ าลองเป็นขนสัตว์ เป็นผมของหุ่นตุ๊กตา อีกท้ังยังแสดงอัตลักษณ์ของจังหวัดเพชรบุรีให้เด่นชัด
ขึ้นผ่านวัสดุที่เสริมเข้าไป รวมไปถึงการรับผิวสัมผัสที่แตกต่างกันจากหลายวัสดุ ซึ่งผิวสัมผัสก็เป็นส่วน
หนึ่งที่สามารถส่งเสริมพัฒนาการได้ 

   

         (ก)                               (ข)                                      (ค) 

 ภาพที่ 58 การออกแบบของเล่นภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 3 
(ก) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 3 
(ข) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 3 ที่ประกอบเป็นคน 
(ค) ภาพชิ้นส่วนของเล่นจ าลอง ภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ชุดที่ 3 ที่ประกอบเป็นสัตว์ 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 23 เมษายน 2561 

 

จากที่ได้สรุปแบบผลงานในชุดที่ 3 แล้วนั้น จึงน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย และเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา คณะกรรมการ และผู้ใกล้ชิดกับกับกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครู มีความเห็นว่าการ
ออกแบบชุดของเล่นต่อตัวนี้ไม่สามารถใช้งานกับเด็กได้จริง ดังนี้ 

1. รูปทรง ขนาดสัดส่วนของบางชิ้นเล็กเกินไป และใหญ่เกินไป บางชิ้นมีลักษณะเป็นแท่งยาว 
ท าให้เกิดอันตรายได้ จากการเล่นแกล้งกัน โยนใส่กัน หรือน าเข้าปาก 

2. วัสดุเป็นสีด า มีลวดลายพ้ืนผิวกวนตา เด็กไม่ชอบ 

3. เป็นวัสดุที่มีเสี้ยน ยากต่อการผลิตให้พื้นผิวเกลี้ยง 
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4. เล่นไม่ก่ีครั้ง เด็กจะเบื่อหน่าย เพราะไม่ท่าทายเป็นการเล่นแบบซ้ าเดิม 
 

                      

 ภาพที่ 59 ภาพขณะกลุ่มเป้าหมายทดลองใช้งาน ต้นแบบของเล่น ชุดที่ 3 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 2 พฤษภาคม 2561 

 

     

             

 ภาพที่ 60 ของเล่น ชุดที่ 3 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 2 พฤษภาคม 2561 

 

ชุดที่ 4 จากที่ได้ท าเป็นตัวต่อและตกแต่ง เพ่ือน าไปเล่นบทบาทสมมุติ จึงปรับปรุงมาเป็นการ
ตกแต่งตุ๊กตาของตนเองอย่างเดียว น าความซับซ้อนในด้านการต่อประกอบออกไป อีกทั้งยังปรับให้
เป็นวัสดุผ้าดิบ สีขาว เพ่ือให้ตกแต่งได้สวยงามตามจิตน าการ และมีพ้ืนผิวที่ง่ายต่อการตกแต่ง 
นอกจากนี้ยังเพ่ิมกิจกรรมเข้าไป เพ่ือให้เด็กสนใจเป็นระยะเวลาที่นานขึ้น คือ กิจกรรมปลูกผัก เมื่อ
เด็กตกแต่งตุ๊กตาที่มีเมล็ดผักอยู่ด้านล่างไม้ปัก ที่เป็นไม้ไผ่แล้ว ก็น าลงไปปลูกในกระถางไม้ไผ่ โดยการ
ปักลงไปในดินได้เลย แล้วท าการดูการรดน้ าเป็นประจ าทุกวัน เหตุผลที่เปลี่ยนมาใช้ไม้ไผ่แทนไม่ตาล
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นั้น เพราะไม่ตาลไม่ตอบโจทย์กับรูปแบบกิจกรรมนี้ได้ ทั้งราคาแพงกว่า กระบวนการผลิต และไม่
เหมาะสมที่จะเป็นกระถางต้นไม้ อีกท้ังจังหวัดเพชรบุรียังมีไม้ไผ่มากเช่นกัน 

จากที่ได้สรุปแบบผลงานในชุดที่ 4 แล้วนั้น จึงน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย และเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา คณะกรรมการ และผู้ใกล้ชิดกับกับกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครู มีความเห็น ดังนี้ 

1. รูปแบบกิจกรรมเหมาะสมกับการส่งเสริมพัฒนาการ เป็นกิจกรมระยะยาว ดึงดูดเด็กได้ 

2. เมื่อเด็กเล่นส าเร็จครบกระบวนการกิจกรรมแล้ว อาจท าให้เด็กไม่อยากกลับมาเล่นซ้ า ใน
ระยะเวลาติดต่อกัน หรือเว้นระยะไม่นานนัก 

3. รูปแบบไม่ค่อยสวยงาม แต่เด็กได้แสดงตัวตนออกมา 

4. วัสดุและรูปแบบการผลิตง่าย ใช้งบไม่เยอะ ครูสามารถผลิต จัดท าเองได้ 
 

               

 ภาพที่ 61 ต้นแบบของเล่น ชุดที่ 4 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 21 พฤษภาคม 2561 

 

           

 ภาพที่ 62 ภาพขณะกลุ่มเป้าหมายทดลองใช้งาน ต้นแบบของเล่น ชุดที่ 4 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 25 พฤษภาคม 2561 

 

ชุดที่ 5 จากที่ได้ท าชุดของเล่นมา 4 ชุด พบว่ายังขาดการส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา 
จึงออกแบบของเล่นเป็นงานฝีมือ เพ่ือให้เด็กฝึกใช้สมาธิ ความคิดจินตน าการ คิดวิเคราะห์ 
เปรียบเทียบรูปทรง ขนาด สีสัน โดยการเรียงไหมพรมให้เป็นรูปต่างๆ บนเขาวังตามลวดลายกราฟิก 
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จากที่ได้สรุปแบบผลงานในชุดที่ 5 แล้วนั้น จึงน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย และเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษา คณะกรรมการ และผู้ใกล้ชิดกับกับกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครู มีความเห็น ดังนี้ 

1. การเล่นแบบนี้ไม่สามารถดึงดูดเด็กไว้ได้ในระยะเวลานานๆ 

2. ใช้สมาธิมากเกินไป อาจจะท าให้เด็กเครียด 

3. ไม่ค่อยสนุกสนาน ท าให้เด็กไมม่อยากกลับมาเล่นซ้ า 
 

       

 ภาพที่ 63 ต้นแบบของเล่น ชุดที่ 5 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 31 พฤษภาคม 2561 

 

            

 ภาพที่ 64 ภาพขณะกลุ่มเป้าหมายทดลองใช้งาน ต้นแบบของเล่น ชุดที่ 4 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 31 พฤษภาคม 2561 

2.1.3 ชุดสื่อโต้ตอบดิจิทัลภายในพ้ืนที่การเรียนรู้  ได้ออกแบบให้ เป็นเกมบนระบบ
คอมพิวเตอร์ ที่มีลักษณะการเล่นเป็นเกมกระดานอย่างง่าย มีกราฟิกเป็นการ์ตูนที่ลดทอนลงมาจาก
ภาพถ่ายจริง แต่ยังมีความชัดเจนและเป็นข้อมูลจริงในด้านเนื้อหา เส้นทาง รูปร่าง และลักษณะ
เฉพาะที่ชัดเจนอยู่ โดยใช้สีสดใสโทนอ่อน ไม่ฉูดฉาด เพ่ือให้สบายตาและไม่กระตุ้นสมองจนเกินไป 
ประกอบกับสอดแทรกทักษะการคิดค านวน นับเลขคณิตศาสตร์ จ านวนนับหลักหน่วยถึงหลักสิบเข้า
ไป รวมถึงทักษะในการคิดวิเคราะห์หาเส้นทางในเกมกระดานเพ่ือไปสู่เป้าหมาย นอกจากนี้ผู้วิจัยยั ง
สอดแทรกการสอนในเชิงพฤติกรรมความประพฤติที่ควรปฏิบัติขณะอยู่บน อุทยานประวัติศาสตร์พระ
นครคีรี หรือเขาวัง ที่สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตจริงได้ เช่น ความปลอดภัยขณะเที่ยวชมสถานที่ที่มี
ความสูงแต่รั้วต่ า ความมีระเบียบเรียบร้อยในการเข้าพิพิธภัณฑ์ การท าบุญไหว้พระที่ วัด และการไม่
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เข้าใกล้หรือแกล้งสัตว์ที่มีอันตราย เป็นต้น โดยผู้วิจัยเน้นใช้ระบบภาพและเสียงเป็นหลักในการโต้ตอบ
กับกลุ่มเป้าหมาย แล้วใช้ตัวหนังสือให้น้อยที่สุดและตัวหนังสือนั้นต้องเป็นค าง่ายๆ เพ่ือให้
กลุ่มเป้าหมายเกิดความเข้าใจที่เข้าถึงง่าย พร้อมกับความสนุกสนานที่สอดแทรกความรู้ไปในตัว 

 การออกแบบกราฟิกบนสื่อโต้ตอบดิจิทัลในรูปแบบเกม โดยเป็นภาพการ์ตูนที่ลดทอนลาย
ละเอียดลงมาเป็นการส่งเสริมจินตน าการของกลุ่มเป้าหมายอย่างอิสระ โดยค านึงถึงความกระตุ้น เร้า 
ดึงดูด ให้กลุ่มเป้าหมายหันมาสนใจที่จะเรียนรู้ และมีอารมณ์ร่วม ให้เด็กปฐมวัยคิดจิตน าการ นึกภาพ
ตามจากสิ่งที่เคยพบเห็นและมีประสบการณ์ร่วมอยู่ก่อนบ้างแล้ว เพ่ือให้เด็กเข้าใจ เข้าถึงได้ง่าย และ
ก่อให้เกิดการรับรู้ได้อย่างรวดเร็ว โดยถอดแบบมาจากการวาดเส้นด้วยมือของเด็กปฐมวัย ผสมผสาน
กับลายเส้นที่วาดรูปร่างให้ที่ชัดเจนบ้างบางส่วน ชวนจิตน าการและนึกถึงสถานที่จริงต่อได้ เป็นการ
วาดเส้นด้วยมือที่มีลายเส้นของตัวหนังสือหรือลายเส้นของภาพคดงอเล็กน้อย แต่เป็นลายเส้นที่เรียบ
ง่าย เพ่ือให้มีความเหมาะสมกับประสบการณ์ การรับรู้ของกลุ่มเป้าหมาย และให้มีอารมณ์ร่วมมากขึ้น 

  จากนั้นจึงพัฒนารูปแบบการเล่นเกมภายในพ้ืนที่การเรียนรู้ ให้ลดทอนความเป็นเทคโนโลยี
ลงให้อยู่ในระดับที่เหมาะสมกับวัย และเพ่ือเบี่ยงเบนความสนใจของกลุ่มเป้าหมายไปยังส่วนอ่ืนนอก
จอคอมพิวเตอร์ให้มากขึ้น รวมถึงการส่งเสริมทักษะพัฒนาการ ฝึกด้านจินตน าการ ศิลปะ การฝึกวาด
เขียนด้วยการลงมือปฏิบัติจริง พร้อมกันกับการฝึกด้านตรรกะ คิด วิเคราะห์ค านวนตัวเลขในการเดิน
เกม แล้วยังให้มีอารมณ์ร่วมในเนื้อหาที่ก าลังเล่นอยู่มากข้ึน โดยได้ออกแบบตัวกดเดินเกม ที่ถอดแบบ
มาจากองค์ประกอบของเขาวัง เช่น ดอกลีลาวดี และลิง เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายน าไประบายสีแล้วกด
เล่นบนจอคอมพิวเตอร์ที่เป็นระบบทัชสกรีน รวมถึงการออกแบบเป็นกรอบครอบจอคอมพิวเตอร์ ที่
ถอดแบบมาจากรูปทรงของเขาวังที่มีการลดทอนลายละเอียดลงไป แต่ยังดูออกว่าเป็นเขาวังจาก
ลักษณะภาพรวมหากมองจากด้านบน ที่เป็นภูเขาด้านเท่า มีส่วนเว้าที่ด้านหน้าของภูเขา และการตั้ง
องศาของจอคอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกับการใช้งานที่สะดวกสบายและเหมาะสมกับสรีระของ
กลุ่มเป้าหมายขณะนั่งเล่นเกม อีกทั้งยังท าพ้ืนผิวให้เรียบเหมาะกับการวาดรูประบายสีและลบสิ่งที่
กลุ่มเป้าหมายวาดลงไปได้ง่าย เพ่ือให้ใช้งานได้ซ้ าๆ เป็นระยะยาว รวมถึงการใช้วัสดุไฟเบอร์กลาสที่มี
น้ าหนักเบา ไม่ก่ออันตรายในการทับกลุ่มเป้าหมาย หากมีการยกเล่น 

จากที่ได้สรุปแบบผลงานแล้วนั้น จึงน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย และเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษา คณะกรรมการ และผู้ใกล้ชิดกับกับกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครู มีความเห็น ดังนี้ 

1. ลักษณะ ต าแหน่งการติดตั้งไม่เหมาะสม อาจท าให้เกิดอันตรายจากการนั่งทับจอ ใช้แขน
เท้าจอหรือกรอบจอ ท าให้เกิดการแตกและบาดเด็กได้ 
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2. การให้เด็กระบาสีบนตัวเครื่องอาจสร้างความเข้าใจผิดแก่เด็ก และจ าไปท ากับสิ่งอ่ืนๆ เช่น 
วาดผนัง วาดตู้ วาดโต๊ะ 

 

        

                                     (ก)                                       (ข) 

        

                                      (ค)                                        (ง) 

 ภาพที่ 65 การออกแบบกราฟิกบนสื่อโต้ตอบดิจิทัลในรูปแบบเกม 
(ก) การเข้าถึงหน้าแรกของเกม  (ข) การเข้าถึงหน้าวิธีการเล่นของเกม 
(ค) การเข้าถึงหน้าเล่นเกม   (ง) การเข้าถึงหน้าจบเกม 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 26 เมษายน 2561 

             

                           (ก)                          (ข)                              (ค) 

 ภาพที่ 66 ต้นแบบองค์ประกอบอื่นๆ ที่ใช้ร่วมกับการเล่นเกม 
(ก) ด้านหน้าของกรอบครอบจอคอมพิวเตอร์ 
(ข) ด้านข้างของกรอบครอบจอคอมพิวเตอร์ 
(ค) ตัวเดินเกมรูปดอกลีลาวดี รูปลิง และรูปคน ที่กลุ่มเป้าหมายระบายสีแล้ว 

 ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 2 พฤษภาคม 2561 
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                                       (ก)                                    (ข) 

       

                                       (ค)                                    (ง) 

 ภาพที่ 67 ภาพขณะกลุ่มเป้าหมายทดลองใช้งาน ต้นแบบสื่อโต้ตอบดิจิทัล 
(ก) กลุ่มเป้าหมายระบายสีตัวเดินเกม 
(ข) กลุ่มเป้าหมายทดลองเล่นเกม 
(ค) กลุ่มเป้าหมายระบายสีกรอบครอบจอคอมพิวเตอร์ด้านหน้า 
(ง) กลุ่มเป้าหมายระบายสีกรอบครอบจอคอมพิวเตอร์ด้านหลัง 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ ศิริฤกษ์ เมื่อ 2 พฤษภาคม 2561 

2.2 ผลการออกแบบชุดผลงาน 

 ผลการออกแบบชุดพ้ืนที่การเรียนรู้ ที่ประกอบด้วย สื่อ และอุปกรณ์ของเล่น  ที่ได้รับการ
พัฒนามาจากการออกแบบพ้ืนที่ ของเล่น และสื่อดิจิทัลรูปแบบเกม ที่แยกออกจากกัน แล้วน าไป
ทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมายนั้น จึงพบว่าการออกแบบยังไม่มีความสอดคล้องกันทั้งทางด้านรูปแบบ 
กราฟิก และการส่งเสริมพัฒนาการที่ยังไม่ชัดเจน และไม่สามารถรองรับกลุ่มเป้าหมายหลังเลิกเรียนได้
ตาจ านวนจริง ถึงได้หันกลับมาสนใจพ้ืนที่เดิมภายในแผนกอนุบาล ของโรงเรียนอุบาลเพชรบุรี ที่ไม่ได้
มีการใช้สอย โดยเน้นไปที่การจัดตกแต่งเพ่ือสร้างบรรยากาศให้แก่สถานที่เดิม โดยต่อยอดผลงานการ
ออกแบบจากของเดิมที่มีความอิสระ เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย แต่ใช้กราฟิกเดียวกันทั้งหมด ทั้ง
ภายในสื่อ อุปกรณ์ของเล่น และของตกแต่งพ้ืนที่ และจัดหมวดหมู่กิจกรรมการส่งเสริมพัฒนาการให้
ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยเป็นการผสมผสานสื่อและกิจกรรมหลายรูปแบบที่สร้างความบันเทิงและส่งเสริม
พัฒนาการ กระบวนการคิด ส่งเสริมจินตน าการสร้างสรค์อย่างอิสระ เหมาะสมกัยวัน เพ่ือให้เด็ก
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เรียนรู้ และค้รหาศักยภาพภายใสตนเองอย่างไม่รู้ตัว ผ่านสื่อที่ผสมดิจดิทัลแบบโต้ตอบ (ดิจิทัลอิน
เทอร์แอคทีฟ) อย่างพอเหมาะ เพ่ือกระตุ้น ดึงดูด ปลุกจินตน าการผ่านการเล่นรูปแบบใหม่ ที่
ผสมผสานกับการเล่นแบบดั่งเดิม ดังนี้ 

 2.2.1 การจัดบรรยากาศภายในพื้นที่ ได้มีการออกแบบบอร์ด แผ่นป้ายต่างๆ เพื่อตกแต่ง
พ้ืนที่ 

 

 

 ภาพที่ 68 ภาพบอร์ดกรอบแผ่นป้ายลายกราฟิกเขาวัง เพ่ือตกแต่งพ้ืนที่ 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 พฤศจิการยน 2561 

  2.2.2 การออกแบบชุดสื่อและอุปกรณ์ของเล่น ตามลักษณะกิจกรรมส่งเสริมพัฒนาการด้าน
ต่างๆ ได้แก่ 

 1. การส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย ได้ออกแบบเป็นสื่อ “เส้นทางคีรี” เพ่ือฝึกการ
เคลื่อนไหวและกล้ามเนื้อใหญ่ เพื่อเคลื่อนไหวไปยังต าแหน่งสถานที่บนเชาวัง ในทิศทางต่างๆ บนผืน
ผ้าใบ และฝึกทักษะการเคลื่อนไหวให้หล้ามเนื้อสัมพันธ์กัน พร้อมอุปกรณ์ โดยการโยนลูกเต๋า เพื่อสุ่ม
แต้มเดิน 
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 ภาพที่ 69 ภาพสื่อชุด “เส้นทางคีรี” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 3 กรกฏาคม 2561 

 

            

 ภาพที่ 70 ภาพขณะกลุ่มเป้าหมายทดลองใช้งาน สื่อชุด “เส้นทางคีรี” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 23 กรกฏาคม 2561 

 

 2. การส่งเสริมพัฒนาการด้านสังคม ได้ออกแบบเป็นสื่อ “คีรีสีเขียว” เพ่ือฝึกทักษะเกี่ยวกับ
ความรับผิดชอบ การใส่ใจดูแล จากการเพาะปลูกและดูแลต้นไม้ 
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 ภาพที่ 71 ภาพสื่อชุด “คีรีสีเขียว” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 26 ตุลาคม 2561 

 3. การส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ได้ออกแบบเป็นสื่อ “คีรีมีอะไร” เป็นเกม
คอมพิวเตอร์ ผสมกับอุปกรณ์ภายนอก ได้แก่ ไม้บล็อก และตัวกรอบไม้ เพ่ือฝึกทักษะการแยกและจัด
กลุ่ม จากภาพที่เก่ียวข้องกับเขาวังบนไม้บล็อกจิ๊กซอว์ ตามลักษณะรูปร่างของภาพ ฝึกทักษะการ
เปรียบเทียบภาพและต่อเติมภาพที่เก่ียวข้องกับเขาวังให้สมบูรณ์ แล้วท าภาพไปสแกน QR Code เพ่ือ
ดูวีดีโอเขาวังที่เก่ียวข้องกับภาพจิ๊กซอว์ 

 

     

 

 ภาพที่ 72 ภาพสื่อชุด “คีรีมีอะไร” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 26 ตุลาคม 2561 
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 4. การส่งเสริมพัฒนาการด้านอารมณ์-จิตใจ ได้ออกแบบเป็นสื่อ “คีรีสีสัน” และสื่อ “คีรี
แกลลอรี่” เป็นเกมคอมพิวเตอร์ เพ่ือฝึกทักษะเกี่ยวกับศิลปะ ได้แก่ วาดรูป ระบายสี และตกแต่งภาพ
ด้วย icon ที่เก่ียวข้องกับเขาวัง ฝึกแสดงความสามารถ จากการวาดภาพและตกแต่งภาพ 

 

             

 ภาพที่ 73 ภาพสื่อชุด “คีรีสีสัน” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 26 ตุลาคม 2561 

            

 ภาพที่ 74 ภาพขณะกลุ่มเป้าหมายทดลองใช้งาน สื่อชุด “คีรีสีสัน” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 29 ตุลาคม 2561 

 

             

 ภาพที่ 75 ภาพสื่อชุด “คีรีแกลลอรี่” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 27 ตุลาคม 2561 
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 ภาพที่ 76 ภาพขณะกลุ่มเป้าหมายทดลองใช้งาน “คีรีแกลลอรี่” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 29 ตุลาคม 2561 

 2.4.3 การจัดตารางแผนกิจกรรมการใช้สื่อและการวัดผล โดยจัดไว้เพ่ือการหมุนเวียนใช้สื่อ 
ไม่ให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความเบื่อหน่ายจากการเล่นกิจกรรมซ้ าๆ ทุกวัน และเพ่ือจัดการส่งเสริม
พัฒนาการให้มีคุณภาพและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ วัดประเมินผลได้ โดยตารางกิจกรรมสามารถปรับ
ช่วงเวลาการใช้งานแต่ละสื่อ และปรับเปลี่ยนสลับวันได้ตามความเหมาะสม และประเมินผล 2 ครั้งต่อ 
1 เดือน คือ ครั้งที่ 1 หลังร่วมกิจกรรมภายในพ้ืนที่ไปแล้ว 2 สัปดาห์ และครั้งที่ 2 หลังร่วมกิจกรรมใน
พ้ืนที่ครบ 4 สัปดาห์ หรือ 1 เดือน ยกตัวอย่างเช่น หากขะมุ่งส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ก็จัด
ตารางเพ่ิมวันให้ใช้สื่อ “คีรีมีอะไร” มากขึ้น 

 

 ภาพที่ 77 ภาพตัวอย่างตารางกิจกรร ในระยะเวลา 1 เดือน 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 พฤศจิกายน 2561 



  115 

 

(ก) 
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(ข) 

 ภาพที่ 78 ภาพแบบประเมินวัดผลกิจกรรม 
(ก) แบบประเมินครั้งที่ 1   (ข) แบบประเมินครั้งที่ 2 

ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 10 พฤศจิกายน 2561 
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2.4.4 การจัดท าคู่มือการใช้ชุดสื่อ โดยจัดไว้เพื่อบอกวิธีการใช้งาน ขั้นตอนการใช้งาน 
ประโยชน์และผลที่ได้รับจากแต่ละชุดสื่อ รวมถึงวิธีการจัดกิจกรรม เพื่อให้ตอบวัตถุประสงค์ วัด
ประเมินผลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อให้ผู้ใช้งานเข้าใจได้ง่าย และปฏิบัติเป็นแนวทางในทุกโรงเรียน
ที่น าชุดสื่อนี้ไปใช้ 

 

 

       

       

 ภาพที่ 79 คู่มือการใช้ชุดสื่อ “คีรีมีเดีย” 
ถ่ายภาพโดย น างสาวภัทธา  ศิริฤกษ์ เมื่อ 9 ธันวาคม 2561 
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บทที่ 5 

สรุปอภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 เพ่ือ

น าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี  ผู้วิจัยต้องการสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ให้กับกลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นเด็กปฐมวัยจังหวัดเพชรบุรี ให้มีประสบการณ์ที่ทันสมัย
และส่งเสริมทักษะพัฒนาการนอกเวลาเรียน โดยมีแนวคิดมาจากอัตลักษณ์ของจังหวัดเพชรบุรี ซึ่งเป็น
จังหวัดบ้านเกิดของกลุ่มเป้าหมาย ที่มีต้นทุนเดิมทางประวัติศาสตร์ เพ่ือเป็นการท าให้กลุ่มเป้าหมาย
ได้รู้จักตัวตน ประวัติศาสตร์สถานที่ตั้งบ้านเกิด ความดีงามของจังหวัด และเป็นการพัฒนาสื่อ อุปกรณ์ 
ของเล่นภายในโรงเรียนอย่างทันสมัยยั่งยืน จากการด าเนินการในโครงการออกแบบ มีผลสรุปเป็น
หัวข้อ ดังนี้ 

1. อภิปรายผลการออกแบบ 
2. สรุปผลการออกแบบ 
3. ข้อค้นพบตามวัตถุประสงค์ 
4. ปัญหาที่พบในการด าเนินงาน 
5. ข้อเสนอแนะ 

อภิปรายผลการออกแบบ 

การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 เพ่ือ
น าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี  ผู้วิจัยได้ด าเนินการตาม
แนวความคิดและวัตถุประสงค์ โดยศึกษาข้อมูลทางประวัติศาสตร์ของจังหวัดเพชรบุรี โดยมุ่งเน้นไปที่
อุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรีหรือเขาวัง ถึงจุดเด่นและแนวทางในการน ามาออกแบบข้อมูลของ
การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ให้มีอัตลักษณ์ต่างๆ ตลอดจนพฤติกรรม ประสบการณ์ กระบวนการรับรู้ 
ของกลุ่มเป้าหมาย และยังรวมถึงพ้ืนที่และสื่อ อุปกรณ์ แผนกอนุบาลของโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี 
จากข้อมูลที่ได้นั้น น ามาสู่การออกแบบ โดยเป็นพ้ืนที่การเรียนรู้ ประกอบไปด้วย การจัดบรรยากาศ
ภายในพ้ืนที่ อุปกรณ์และสื่อโต้ตอบดิจิทัลภายในพ้ืนที่ ที่สามารถใช้ในพ้ืนที่โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรีได้ 
และน าไปปรับใช้กับโรงเรียนในกระแสหลักอ่ืนๆ ได้ อีกทั้งยังเป็นสิ่งที่ทันสมัย สอดแทรกความรู้ 
ส่งเสริมพัฒนา ไปพร้อมกับความสนุกสนาน เป็นสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายไม่ค่อยได้พบเจอในพ้ืนที่ของ
ตนเอง เป็นการพัฒนาสื่อ อุปกรณ์ ของเล่นภายในโรงเรียนอย่างยั่งยืน โดยการออกแบบพ้ืนที่การ
เรียนรู้ ภายในโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี มุ่งเน้นไปที่การใช้เวลาว่างหลังเลิกเรียนของเด็กให้เกิด
ประโยชน์ โดยการออกแบบค านึงถึงสภาพปัจจุบันของสถานที่ที่สามารถติดตั้งงานได้อย่างเหมาะสม
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กับพ้ืนที่ภายในแผนกอนุบาล โรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี และสอดคล้องกับพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย 
โดยค านึงถึงความปลอดภัยเป็นหลัก มีการจัดบรรยากาศ มีประโยชน์ใช้สอยและคุ้มค่า โดยได้แนวคิด
มาจากอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี (เขาวัง) เป็นการจัดโซนการเล่นของกลุ่มเป้าหมายให้เป็น
ระเบียบเรียบร้อย คุณครูสามารถดูแลได้อย่างทั่วถึง ซึ่งกลุ่มเป้าหมายเด็กปฐมวัยสามารถใช้งานพ้ืนที่
นี้ได้จริง เพ่ือที่จะท าให้การออกแบบเกิดประสิทธิผลมากที่สุด โดยการออกแบบสื่อ อุปกรณ์ ของเล่น 
และกิจกรรมนั้น มุ่งเน้นในเรื่องกระตุ้นให้เด็กหันมาสนใจที่จะเรียนรู้ และเป็นสิ่งที่แปลกใหม่ส าหรับ
เด็กโดยใช้สื่อดิจิทัลเป็นหลัก แต่ทั้งนี้เด็กปฐมวัยยังไม่ควรใช้สื่อดิจิทัลมากเกินไป จึงต้องออกแบบให้มี
ความเหมาะสมกับธรรมชาติแห่งวัยของกลุ่มเป้าหมาย ให้สามารถใช้สื่อได้ในระยะสั้นๆ หรือมีสิ่งอ่ืนๆ 
ที่สามารถเบียงเบนความสนใจเข้ามาร่วมด้วยกับสื่อ โดยได้ใช้เรื่องราวของอุทยานประวัติศาสตร์พระ
นครคีรีหรือเขาวัง รวมถึงองค์ประกอบอ่ืนบนเขา เข้ามามีบทบาทในการเล่าเรื่องราว เนื้อหาสาระที่
ยากให้เป็นเรื่องง่าย สร้างการจดจ า และสนุกสนาน พร้อมกับสอดแทรกการสอนในเชิงพฤติกรรมที่
กลุ่มเป้าหมายสามารถจดจ าและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ก่อให้เกิดอารมณ์ร่วม และประสบการณ์
ใหมใ่นการเรียนรู้ 

สรุปผลการออกแบบ 

2.1 การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน ส าหรับเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 
เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี มีวัตถุประสงค์ในการ
ส่งเสริมทักษะพัฒนาการส าคัญและสร้างประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้ ส าหรับนักเรียนปฐมวัยระดับ 
อ.3  

2.2 ขอบเขตการด าเนินงานออกแบบที่มีแนวคิดและรูปแบบ ผลงานที่ออกแบบได้ที่มาจาก
การลงไปศึกษายังสถานที่จริง สังเกตพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมายและสอบถามผู้ที่เกี่ยวข้องทั้งภายใน
พ้ืนที่และนอกพ้ืนที่ รูปแบบของพ้ืนที่จากการเรียนรู้จากข้อมูลที่ได้มานั้นน ามาสู่ผลงานการออกแบบที่
ได้แนวคิดมาจากอัตลักษณ์ของจังหวัดเพชรบุรี ที่มีต้นทุนเดิมทางประวัติศาสตร์ เพ่ือเป็นการสร้างการ
รับรู้และประสบการณ์ใหม่ที่ดีให้กับกลุ่มเป้าหมาย และเป็นการพัฒนาสื่อ อุปกรณ์ ของเล่นภายใน
โรงเรียนให้ดีและทันสมัยมากขึ้น 

2.3 ขั้นตอนการออกแบบ จัดหมวดหมู่ให้กับประเภทของงานออกแบบ ตามลักษณะกิจกรรม
ที่ส่งเสริมทักษะพัฒนาการในด้านต่างๆ เพ่ือก่อให้เกิดเอกลักษณ์ของชิ้นงานขึ้น รวมถึงการใช้งานที่
เหมาะสมกับพฤติกรรม ประสบการณ์ และการรับรู้ของกลุ่มเป้าหมาย และน าข้อมูลที่ศึกษาเรื่องราว
จากอุทยานประวัติศาสตร์พระนครคีรี(เขาวัง) ศึกษาพ้ืนที่และการศึกษาของเล่น สื่อ อุปกรณ์ท่ีมีอยู่ใน
แผนกอนุบาลโรงเรียนอนุบาลเพชรบุรี สังเกตพฤติกรรมและความต้องการของกลุ่มเป้า เพ่ือน ามาสู่
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การออกแบบเป็นพ้ืนที่การเรียนรู้รูปแบบใหม่ ที่มีเรื่องราวของสถานที่ที่เป็นหัวใจหลักเป็นอัตลักษณ์
ของจังหวัดเพชรบุรี มีประโยชน์ในด้านการใช้สอย มีความคุ้มค่า และสร้างประสบการณ์ใหม่ 

2.4 ข้อค้นพบ โดยในการศึกษาหัวข้อ การออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ด้วยตนเองในโรงเรียน 
ส าหรับเด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 3 เพ่ือน าไปสู่การพัฒนาศักยภาพมนุษย์ กรณีศึกษาโรงเรียนอนุบาล
เพชรบุรี  ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบโดยใช้หลักการของการออกแบบนิเทศศิลป์  ในเรื่อง
ประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User Experience) เป็นหลักในการออกแบบ บูรณาการกับหลักการออกแบบ
สื่อดิจิทัลในรูปแบบเกมและแอพพิเคชั่นที่เหมาะสมกับวัยของผู้ใช้งาน และน ามาสร้างภาพกราฟิกที่
สวยงามและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งในรูปแบบของกราฟิก รูปร่าง รูปทรง ที่เป็น 2 มิติ โดยน าเอา
หลักของทัศนธาตุ เส้น สี รูปร่างรูปทรง ขนาด บริเวณว่าง และพ้ืนผิว เข้ามาเป็นจุดเด่นในงานจึงท า
ให้ผลงานเรียบง่ายแบบตัดทอนรายละเอียด ซึ่งเป็นผลงานที่มี เอกลักษณ์เฉพาะตัว  เข้าถึง
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างดี อีกทั้งยังเหมาะสมกับการใช้งาน มีฟังก์ชันที่หลากหลาย และยังได้พัฒนา
รูปแบบต่อไปได้อีก โดยมีความเป็นตัวตนใส่เข้าไปในผลงาน ท าให้ผู้พบเห็นเกิดภาพจ าในผลงานได้ 

ข้อค้นพบตามวัตถุประสงค์ 

 สรุปข้อค้นพบที่ได้จากการศึกษา ผู้วิจัยจึงรายงานข้อค้นพบตามวัตถุประสงค์ของการวิจับทั้ง 
4 ข้อ มีรายละเอียด ดังนี้ 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์พฤติกรรมต่อกระบวนการรับรู้จากสื่อและกิจกรรมของ
เดก็ปฐมวัย 
 จากวัตถุประสงค์ข้อดังกล่าวผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม  สัมภาษณ์บุคคลใกล้ชิดกับ
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครู และผู้ปกครง และการลงพื้นที ่ซึ่งได้ข้อสรุป ดังนี้ 
 1. เด็กแต่ละคนในวัยเดียวกันมีกระบวนการรับรู้แตกต่างกัน แต่จะสนใจในสิ่งที่คล้ายๆ กัน 
 2. เด็กวัยนี้ไม่เข้าใจนามธรรม ไม่ว่าจะเป็นค า หรือ รูปทรง 
 3. เด็กวัยนี้ชอบท ากิจกรรมที่ได้เป็นส่วนร่วม ได้เคลื่อนไหว ได้ลงมือ มากกว่าการนั่งดูหรือนั่ง
ฟังเฉยๆ 
 4. เด็กวัยนี้จะรับรู้ได้เร็วด้วยเสียง และจะให้ความสนใจหากได้ยินเสียง 
 5. เด็กวัยนี้ต้องการความชัดเจน เพ่ือความเข้าใจได้ง่าย ทั้งในเรื่องภาพ รูปร่าง และรูปทรง 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพ่ือศึกษาการออกแบบสื่อและกิจกรรม เพ่ือกระตุ้นการรับรู้ที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาศักยภาพด้วยตนเอง 
 จากวัตถุประสงค์ข้อดังกล่าวผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม  สัมภาษณ์บุคคลใกล้ชิดกับ
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครู และนักออกแบบสื่อที่เกี่ยวข้องกับเด็ก และจากการทดลองผลงาน ซึ่งได้
ข้อสรุป ดังนี้ 
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 1. รูปแบบกิจกรรมที่กระตุ้นและสามารถให้เด็กจดจ่อด้วยได้ ต้องเป็นกิจกรรมที่สนุกสนาน 
ท้าทายความสามารถ 
 2. สื่อที่เหมาะกับเด็กวัยนี้ต้องสีสดใส ชัดเจน แต่ไม่ฉูดฉาดมากนัก 
 3. สื่อที่มีเสียง และภาพวูบวาบ ที่เป็นกราฟิกการ์ตูน จะกระตุ้น ดึงดูความสนใจเด็กวัยนี้ได้ 
 4. สื่อดิจิทัลกระตุ้นเด็กวัยนี้ในปัจจุบันได้มาก แต่ควรใช้ในระยะเวลาสั้นๆ ไม่เกิน 1 ชั่วโมง 
ต่อ 1 วัน 
 5. ต้องเป็นสื่อไม่ยาก และไม่ง่ายเกินไป เพ่ือให้เด็กเกิดการค้นหาวิธีการเล่น สนใจอยาก
เรียนรู้ อยากลงมือท า 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพ่ือศึกษาการออกแบบนิเทศศิลป์ ด้านการออกแบบกราฟิกสื่อที่เหมาะสมกับวัย
และส่งเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัย 
 จากวัตถุประสงค์ข้อดังกล่าวผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม  สัมภาษณ์บุคคลใกล้ชิดกับ
กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ครู และนักออกแบบสื่อที่เกี่ยวข้องกับเด็ก และจากการทดลองผลงาน ซึ่งได้
ข้อสรุป ดังนี้ 
 1. กราฟิกต้องเรียบง่ายไม่ซับซ้อน มองออกว่าคือลักษณะของสิ่งใดตั้งแต่มองเห็นครั้งแรก 
 2. กราฟิกต้องไม่สมจริงเกินไป และไม่ลดทอนเกินไปจนเป็นนามธรรม 
 3. ภาพกราฟิกต้องมีการตัดเส้นในลักษณะเส้นหน า สีเข้ม เพ่ือแยกภาพออกจากกันชัดเจน 
และแยกออกจากพ้ืนหลัง 
 4. สีที่ใช้ต้องสดใส ชัดเจน ไม่ใช้สีจ าพวกสีหม่น หรือสีตุ่น เพราะจะท าให้เด็กสับสนในสีได้ 
 5. รูปภาพ ตัวอักษร หรือกราฟิกต่างๆ ต้องมีขนาดใหญ่ มองเห็นชัดเจน 
วัตถุประสงค์ข้อที่ 4 เพ่ือเสนอแนะแนวทางการออกแบบสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ที่
กระตุ้นการรับรู้ ส่งเสริมพัฒนาการและเสริมสร้างประสบการณ์ใหม่ 
 จากวัตถุประสงค์ข้อดังกล่าวผู้วิจัยได้ออกแบบผลงานและน าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย
ในช่วงระยะเวลา 1 สัปดาห์ ในชั่วโมงเรียนปกติ ซึ่งได้ข้อสรุป ดังนี้ 
 1. ชุดสื่อสามารถกระตุ้น และดึงดูด กลุ่มเป้าหมายให้สนใจอยากเรียนรู้ทดลองด้วยตนเอง ได้
เป็นอย่างดี ทั้งชุดสื่อที่เป็นดิจิทัล และชุดสื่อที่ไม่ได้ใช้เทคโนโลยี 
 2. กลุ่มเป้าหมายแต่ละคนให้ความสนใจชุดสื่อแตกต่างกันออกไป 
 3. ชุดสื่อสามารถส่งเสริมพัฒนาการได้ตามท่ีคาดไว้ตามแบบประเมินและตามคู่มือการใช้สื่อ 
 4. กลุ่มเป้าหมายสามารถจดจ าและเชื่อมโยงสถานที่ส าคัญของจังหวัเพชรบุรี และเล่าอธิบาย
สั้นๆ ได ้
 5. กลุ่มเป้าหมายมีความสุข สนุกสนาน รู้สึกอิสระ ผ่อนคลาย ได้ประโยชน์อย่างไม่รู้ตัว ขณะ
ใช้สื่อและร่วมกิจกรรม 
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ปัญหาที่พบในการด าเนินงาน 

ปัญหาที่พบในการด าเนินงาน สามารถแบ่งออกเป็น ดังนี้ 
4.1 ปัญหาในเรื่องรูปแบบของพ้ืนที่การเรียนรู้ เนื่องจากในช่วงแรกผู้วิจัยเลือกวิธีการ

จัดรูปแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ที่ไม่มีที่มาที่ไป ไม่มี เนื้อหาหาสาระที่ก่อให้เกิดความรู้ใหม่ และซ้ าซาก 
เหมือนกับพ้ืนที่ของผู้อ่ืนที่เคยจัดสร้างมาก่อน มีความเป็นไปได้น้อยในการควบคุมงบประมาณ จึงไม่
ก่อให้เกิดผลตามวัตถุประสงค์ 

วิธีแก้ปัญหาในในเรื่องรูปแบบของพ้ืนที่การเรียนรู้ คือ วัตถุประสงค์ เป็นหลักใหญ่ๆ โดยเริ่ม
ศึกษาเงื่อนไขของสถานที่ ศึกษาสิ่งสิ่งที่มีอยู่แล้ว และศึกษาสิ่งที่ยังไม่เคยมี เพ่ือน ามาพัฒนาและ
เพ่ิมเติม เพ่ือก่อให้เกิดสิ่งใหม่ และค านึงถึงการใช้งานได้จริง 

4.2 ปัญหาในเรื่องของการน าวัสดุท้องถิ่น  ได้แก่ ไม้ตาล มาใช้ที่ผิดวัตถุประสงค์ จึงไม่
ก่อให้เกิดผลดีในการผลิต โดยกระบวนการผลิตนั้นยุ่งยากซับซ้อน เนื่องจากเป็นไม้เนื้อแข็งมาก และ
ไม่มีผู้รับผลิตตามแบบ หากรับจะรับเป็นจ านวนมากๆ หลายร้อยชิ้นขึ้นไป และกลุ่มเป้าหมายไม่ชอบ
วัสดุนี้ 

วิธีแก้ปัญหาในเรื่องของการน าวัสดุไม้มาใช้ คือ ศึกษาถึงการผลิตที่สามารถท าได้จริง และ
น าไปใช้งานได้ โดยนึกถึงหลักความเป็นจริงของเนื้อไม้ ทดลองแปรรูปจากวัสดุที่แปรรูปมาก่อน และ
น าไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย และติดต่อหาแหล่งผลิตที่มีราคาถูก เพ่ือให้การออกแบบโดยใช้วัสดุ
ไม ้เกิดประสิทธิผลขึ้นมาได้ หรือเปลี่ยนวัสดุที่หาได้ง่ายในจังหวัดเพชรบุรี 

4.3 ปัญหาจากการใช้สีที่ไม่เหมาะสมในการออกแบบ โดยในช่วงแรกผู้วิจัยใช้สีที่ถอดแบบมา
จากเขาวังในภาพถ่าย เป็นสีส้มฉูดฉาด สีเขียวเข้มมาก สีแดงสด และสีขาว ท าให้คุมโทนไม่ได้ สี
ขัดแย้งกันเอง แล้วยิ่งอยู่ในจอคอมพิวเตอร์ท าให้สีฉูดฉาดกว่าปกติ ท าให้ปวดตา จึงไม่เหมาะสมกับ
การใช้งานในกลุ่มเป้าหมายและไม่สวยงาม 
 วิธีแก้ปัญหาในเรื่องของการใช้สี คือ ศึกษารูปแบบสี จากสถานที่จริง เพ่ือให้ได้สี ที่ตรงขึ้น 
และมีความเป็นสถานที่จริง และคุมโทนให้เป็นสีโทนธรรมชาติ ที่มีความสดใสแต่ไม่ฉูดฉาด สบาย
สายตา เพ่ือสร้างความกลมกลืนของภาพมากขึ้น และตัดเส้นด้วยสีที่เข้ม แต่ไม่ใช่สีด าเพ่ือให้เส้นดูไม่
แข็งและขัดแย้งกับสีพ้ืน เพ่ือให้ผลงานดูไม่จม มีสีสัน ขนาด สัดส่วนชัดเจน แยกส่วนของภาพจากพ้ืน
ได้มากขึ้น และเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
 4.4 ปัญหาในการถ่ายทอดเรื่องราว เนื่องจากสถานที่ประวัติศาสตร์มีชื่อเฉพาะที่ยาวและจ า
จดยาก จึงไม่มีความเป็นไปได้ในการจดจ าสถานที่เหล่านั้น เพราะยากเกินไปส าหรับกลุ่มเป้าหมาย จึง
ไม่ก่อให้เกดิผลส าเร็จ 
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 วิธีแก้ปัญหาในการถ่ายทอดเรื่องราว หาวิธีที่กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงได้ โดยใช้ค าเฉพาะ
ให้น้อยลง ใช้ค าง่ายๆ ให้มากขึ้น และใช้ภาพเป็นหลัก จึงก่อให้เกิดความรู้และความสนุกสนานไป
พร้อมกัน 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป  
1. การออกแบบสื่อและกิจกรรมที่มีเนื้อหาภายในจังหวัดนั้น ไม่ควรติดตั้งอยู่ภายในโรงเรียนใด
โรงเรียนหนึ่ง ควรติดตั้งอยู่ในพ้ืนที่สาธารณะที่สามารถให้เด็กหลายๆ โรงเรียนทั้งภายในและภายนอก
จังหวัดมาหมุนเวียนกันใช้ เพ่ือให้ได้รับรู้ข้อมูลของเขาวัง จังหวัดเพชรบุรีได้เช่นกัน  
2. การออกแบบสื่อและกิจกรรมที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับจังหวัด ควรค านึงถึงรูปแบบของสื่อหรือกิจกรรมที่
สามารถน าไปปรับใช้กับเนื้อหาของจังหวัดอ่ืนๆ ได้ด้วย 
3. การออกแบบสื่อและกิจกรรม ที่มีรูปแบบการเล่นที่แตกต่างกันนั้น ควรค านึงรูปแบบการเล่น 
ระยะเวลาการเล่น พ้ืนที่การเล่น พื้นที่การติดตั้งผลงานหรือเก็บผลงาน ไว้เป็นระยะยาว เพื่อไม่ให้เกิด
ความเบื่อหน่ายต่อกิจกรรม หรือปัญหาการใช้พื้นที่ในอน าคต  
4. ส่ือและกิจกรรมท่ีสง่เสริมพฒันาการอยา่งเป็งองค์รวม ท าให้มีน า้หนกัในการพฒันาการน้อยไป 

จงึอาจจะมุง่เน้นการพฒันาการในด้านใดด้านหนึง่เทา่นัน้ 

5. องค์ความรู้ท่ีได้จากการวิจยั ท่ีมีทัง้เร่ืองส่ือดจิิทลั การสง่เสริมพฒันาการ และการให้ความรู้

ทางด้านประวตัศิาสตร์ภายในจงัหวดัแบบง่ายๆ สามารถน าไปพฒันาให้เป็นส่ือรูปแบบอ่ืนๆ ท่ี

สามารถใช้กบักลุม่เป้าหมายอ่ืนๆ และจงัหวดัอ่ืนได้ 
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