
การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 
บนแอพพลิเคชั่น AR Book 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปริญญานิพนธ์ 
ของ 

วรัญชลี ศรีสว่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปกรรม 
สิงหาคม 2560 



 

การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 
บนแอพพลิเคชั่น AR Book 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปริญญานิพนธ์ 
ของ 

วรัญชลี ศรีสว่าง 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปกรรม 
สิงหาคม 2560 

ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



 

การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 
บนแอปพลิเคชัน AR Book 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทคัดย่อ 
ของ 

วรัญชลี ศรีสว่าง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร
ปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปกรรม 

สิงหาคม 2560 



 

วรัญชลี ศรีสว่าง. (2560). การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก 
            ปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book. ปริญญานิพนธ์ ศป.ม. (นวัตกรรมการออกแบบ).    
               กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารย์ที่ปรึกษาปริญญา    
               นิพนธ์: ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รวิเทพ มุสิกะปาน, อาจารย์ ดร. กรกลด ค าสุข  
 
               สติปัญญาเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้บุคคลประสบความส าเร็จ การพัฒนาเชาว์ปัญญาต้ังแต่
เด็กจึงมีความส าคัญมากในปัจจุบัน การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก
ปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Bookนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษากิจกรรมด้านศิลปะที่ช่วยส่งเสริม  
เชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 2) เพื่อศึกษาและพัฒนาแนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book 
ส าหรับเด็กปฐมวัย 3) เพื่อศึกษารูปแบบการน าเสนอและออกแบบกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาที่
เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book  
               ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์และสรุปแนวคิดทฤษฎีและหลักการต่างๆ
จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน คือ 1) ผู้เชี่ยวเกี่ยวกับ
เด็กปฐมวัย เพื่อก าหนดเนื้อเรื่องของกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 2) ด้านการออกแบบหนังสือ
และวรรณกรรมส าหรับเด็ก เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบหนังสือภาพส าหรับเด็ก 3) ด้านการ
ออกแบบแอปพลิเคชัน AR เพื่อก าหนดรูปแบบการน าเสนอกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน AR Book 
              ผลจากการศึกษาและสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญมีดังนี้คือ 1) กิจกรรมด้านศิลปะ ผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับเด็กปฐมวัยเห็นตรงกันว่ากิจกรรมศิลปะมีส่วนช่วยส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา และได้ท าการ
คัดเลือกเรื่องสี เพื่อก าหนดเนื้อเรื่องของกิจกรรมศิลปะ ภายใต้ข้อก าหนดขององค์ประกอบศิลปะ
พื้นฐาน  2) แนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบหนังสือและวรรณกรรมส าหรับเด็กเห็นว่า เนื้อเรื่องหนังสือส าหรับเด็กควรใช้ภาษาท่ีเข้าใจได้
ง่าย การออกแบบภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็ก ควรใช้เน้นให้มีสีสัน แต่ไม่ควรให้มีน้ าหนักเข้มอ่อน 
รูปทรงง่ายๆ และมีจ านวนหน้าของเนื้อหาทั้งหมดไม่เกิน 12-16 หน้า 3) รูปแบบการน าเสนอกิจกรรม
บนแอปพลิเคชัน AR Book ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่ารูปแบบที่เหมาะสมส าหรับการน าเสนอกิจกรรมควรเป็น
สื่อสามมิติ เพราะรูปแบบสื่อสามมิติสามารถแสดงผลได้อย่างชัดเจนและปรับเปลี่ยนข้อมูลที่น่าเบื่อให้
กลายเป็นข้อมูลที่น่าสนใจได้ 
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 Aptitude is the key to successful learning and career choices. As a result,childhood 

IQ development is imperative these days. The research and development of early childhood 
IQ promotion activities in the Augmented Reality (AR) Book application with the aim of 1) 
studying art that promotes childhood IQ development; 2) studying and developing an AR 
Book model for early childhood and 3) designing and framing the prototype of cognitive 
development activities most appropriate for early childhood on the AR Book application. 
The researcher analyzed, synthesized, and summarized the theoretical framework and 
principles from documents and research related to the design of early childhood.These 
include interviews with experts on three aspects, 1) early childhood experts to define activity 
content for appropriate art for children; 2) the design of books for children and the literature 
used to design illustrated books for children, and 3) an AR application designed to customize 
activities offered in on the AR Book application. The results of the study and specialist 
interviews were as follows: 1) Specialists agreed that art activities help to promote early 
childhood intelligence and have selected colors to define the storyline of art activities suitable 
for young children based on the basic elements of art; 2) In the aspect of AR book design 
guidelines, an early childhood specialist on book design and literature for children thought 
that simple language should be used in the storyline in books for children so it can be read 
easily and understood by children. The emphasis should be on color in terms of the design 
and no more than twelve to sixteen pages and 3) Specialists agreed that three-dimensional 
media presentation and design patterns of intellectual stimulation activities for early 
childhood to be used in the AR Book application was suitable because the three-dimensional 
media format clearly display All of results were brought into building a prototype for early 
childhood IQ promotion activity in the AR Book application on the art of color. This can better 
promote early childhood IQ. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 ปริญญานิพนธ์ฉบับนี้  ส าเร็จได้ด้วยด้วยดี เพราะได้รับความกรุณาอย่างสูงในการให้
ค าแนะน าและความอนุเคราะห์อย่างดีจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รวิเทพ มุสิกะปาน อาจารที่ปรึกษา
ปริญญานิพนธ์ และขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร. สินีนาถ เลิศไพรวัน ประธานสอบปริญญา
นิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อรัญ วานิชกร อาจารย ์ดร. กรกลด ค าสุข และอาจารย ์ดร. ยศไกร  
ไทรทอง กรรมการการสอบปริญญานิพนธ์ที่กรุณาให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จนท าให้
ปริญญาฉบับนี้สมบูรณ์อย่างยิ่ง ผู้วิจัยได้รู้สึกซาบซึ้งในความกรุณาและขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่าง
สูงไว้ ณ ท่ีน้ี 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย คุณครูอุไรวรรณ สุคันธมาลา ครู
ระดับชั้นอนุบาล 2 คุณครูอัญชลี อุปนันไชย ครูระดับชั้นอนุบาล 3 คุณครูปุณยาพร ชลทา ครูระดับชั้น
อนุบาล 3และคุณครูอติกานต์ วสุนธรารักษ์ ครูสอนศิลปะเด็กระดับอนุบาล ที่ให้ค าปรึกษาและแนะน า
ข้อมูลที่ดีส าหรับปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับหนังสือนิทานและภาพประกอบส าหรับเด็ก 

รองศาสตราจารย์ เกริก ยุ้นพันธ์ ที่กรุณาให้ข้อเสนอะแนะและความรู้ความเข้าใจในเรื่องการออกแบบ
หนังสือส าหรับเด็ก ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการผลิตสื่อแอปพลิเคชัน AR ดร. อภิชาติ อนุกูลเวชและ ดร.
ก้องเกียรติ หิรัญเกิด ที่กรุณาแนะน าและช่วยแก้ปัญหาการสร้างชิ้นงานปริญญานิพน์ในทุกๆขั้นตอน 
 คุณค่าและคุณประโยชน์ของปริญญานิพนธ์ฉบับนี้ ขอมอบไว้เป็นเครื่องบูชาพระคุณของคุณ
พ่อสิทธิศักด์ิ ศรีสว่าง ผู้ให้ก าเนิดและคุณแม่แสงเพชร ศรีสว่าง ผู้ให้ชีวิต ซึ่งล่วงลับไปแล้ว ที่ได้อบรม
เลี้ยงดูเป็นอย่างดียิ่ง และได้ให้โอกาสทางการศึกษาแก่ผู้วิจัย ตลอดจนญาติ พี่ น้อง ทุกคนที่สนับสนุน
และเป็นก าลังใจ 
 ขอขอบพระคุณ นางสาวคุณาลัย ขันฑเขตต์ ที่ให้ความช่วยเหลือสนับสนุนและเป็นก าลังใจ
ตลอดจนเพื่อนๆ พี่ๆ ทุกคนที่คอยให้ความช่วยเหลือตลอดระยะเวลาในการท าวิจัยฉบับนี้  และ
ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขานวัตกรรมการออกแบบทุกคนที่ช่วยเหลือเกื้อกูลกันมาตลอดการศึกษา 
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บทที1่ 

บทน ำ 

 

ภูมิหลัง 

  ปัญหาระดับสติปัญญาเด็กไทย(IQ)ยังเป็นเรื่องที่น่าห่วงและจ าเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือ  
ผลการส ารวจระดับสติปัญญาในปีพ.ศ.2554 พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 98.59 (ค่าเฉลี่ยปกติ 90 –109) 
ซึ่งถือว่าเป็นค่าระดับสติปัญญาที่อยู่ในเกณฑ์ปกติแต่ค่อนไปทางต่่า ซึ่งสอดคล้องกับคะแนนการสอบ 
ประเมินผลนักเรียนนานาชาติในปี 2555 พบว่าเด็กไทยมีทักษะทางด้านการคิดและการใช้ภาษา อยู่ใน 
เกณฑ์ต่่า ดังเห็นได้จากผลสัมฤทธิ์การเรียนคณิตศาสตร์ การอ่านและวิทยาศาสตร์ มีคะแนนรวมอยู่ใน 
อันดับที่ 50 จาก 65 ประเทศสมาชิกขององค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Orga 
-nisation for Economic Co-operation and Development – OECD ขณะที่คะแนนความฉลาดทาง 
อารมณ์ (EQ) เฉลี่ยในระดับประเทศก็ยังอยู่ในระดับต่่ากว่าเกณฑ์ปกติคือมีค่าคะแนนอยู่ที่ 45.12 จาก  
ค่าคะแนนปกติ 50-100 

 ในการส่งเสริมและพัฒนา IQ EQ เด็กไทย จึงจ่าเป็นต้องพัฒนาทักษะ 3 ด้าน ได้แก่ ทักษะ
ด้าน การคิด การใช้ภาษา และทักษะด้านอารมณ์ ซึ่งเป็นพื้นฐานที่จ่าเป็นส่าหรับชีวิต โดยต้อง  เริ่มฝึก
ต้ังแต่ ช่วงเด็กปฐมวัย (0-5ปี) เนื่องจากสมองเริ่มมีการพัฒนาต้ังแต่อยู่ในท้องแม่ เมื่อคลอด ออกมาจะ
มเีซลล์สมองเกือบทั้งหมดแล้วเมื่อเทียบกับผู้ใหญ่  สมองยังคงเติบโตไปได้อีกมากในช่วง แรกเกิดถึง 3 
ปี เด็กวัยน้ีจะมีขนาดสมองประมาณ 80 % ของผู้ใหญ่ หลังจากวัยนี้ไปแล้วจะไม่มีการ เพิ่มเซลล์สมอง
อีก แต่จะเป็นการพัฒนาของโครงข่ายเส้นใยประสาทในวัย 10 ปีเป็นต้นไป สมอง จะเริ่มเข้าสู่วัย
ถดถอย อย่างช้าๆ จะไม่มีการสร้างเซลล์สมองมาทดแทนใหม่อีก  ปฐมวัยจึงเป็นวัยที่มี ความส่าคัญยิ่ง
ขอมนุษย์  ตลอดจนพัฒนาเทคโนโลยีสร้างเสริมทักษะชีวิตและทักษะสังคม (Social Story) ปลูกฝังให้
เด็กรู้จัก อารมณ์ตนเอง อดทนรอได้ มีน้่าใจ รู้จักยอมรับผิด กระตือรือร้น สนใจใฝ่รู้ ปรับตัวได้ มีความ
พอใจ และมีความสนุกสนานร่าเริงตามวัยของเด็ก (ส่านักส่งเสริมและพัฒนาสุขภาพจิต 2558: 
ออนไลน์ )  
 กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์เป็นหนึ่งใน 6 กิจกรรมหลัก ซึ่งระบุไว้ในหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2546 (กรมวิชาการ, 2546) ศิลปะถือเป็นอีกหนึ่งกิจกรรมที่ส่งเสริมทั้งไอคิวและ อีคิวให้ 
กับเด็ก ศิลปะจะช่วยให้เกิดการใช้สมองทั้งซีกซ้ายและซีกขวาอย่างคุ้มค่าและเต็มประสิทธิภาพ ทั้งยัง  
ช่วยปรับอารมณ์ให้สงบ และมีสมาธิดีขึ้น ส่งผลดีต่อความฉลาดทาง สติปัญญา หรือ “ไอคิว” และ 
ความฉลาดทางอารมณ์หรือ “อีคิว” รวมถึงช่วยส่งเสริมพัฒนาในด้านต่างๆ ด้วย (คลีนิคเด็กย้ิมแฉ่ง  
2557: ออนไลน์) 



 2 

 ศิลปะมีประโยชน์ต่อการท่างานของสมองท่าให้เด็กกล้าคิดกล้าแสดงออกอย่างอิสระรู้จัก 
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าท่าให้มีสมาธิในการเรียนที่ดีขึ้นเพราะศิลปะมีกระบวนการและธรรมชาติที่ เอ้ือ
แก่การพัฒนาทางสมอง (2554:ออนไลน์) โดยที่เด็กจะถ่ายทอด ออกมา เป็นเส้น รูปร่าง รูปทรง สี และ
ศิลปะช่วยส่งเสริมพัฒนาการหลากด้าน เช่น พัฒนาการทางด้าน ร่างกาย : พัฒนาการ ทางด้าน
กล้ามเนื้อใหญ่และกล้ามเนื้อเล็ก และพัฒนา ประสาทสัมพันธ์ระหว่าง ตากับมือ ,พัฒนาการ ทางด้าน
สังคม : มีทักษะในการท่างานร่วมกับผู้อ่ืน  เรียนรู้จากกันและกัน (cooperative learning)  แลกเปลี่ยน
และยอมรับความคิดเห็นของผู้อ่ืน การรู้จัก แบ่งปัน ,พัฒนาการ ทางด้านอารมณ์-จิตใจ : สร้างความ
เชื่อมั่นในตนเอง  (confidence) เห็นคุณค่าและภูมิใจในตนเอง (self- esteem) การคิดดี และชื่นชมใน
ผลงานของผู้อ่ืน สร้างวินัยและ ความรับผิดชอบ มีสุนทรียภาพ ,พัฒนาการทางด้าน สติปัญญา : มี
ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ  รู้จักแก้ปัญหา  ท่างานแบบมีระบบ (วางแผน ตัดสินใจ และลงมือ
ปฏิบัติ) รู้จักคิดและชี้แจงเหตุผล  สังเกต และเปรียบเทียบใช้สัญลักษณ์แทนวัตถุ หรือประสบการณ์ใน
การสื่อความหมาย (ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส่าคัญอย่างยิ่งในพัฒนาการทางด้านการคิด ของเด็ก) มีทักษะ
ทางด้านภาษา  ด้านคณิตศาสตร์  และด้านวิทยาศาสตร์ (ชนุติพร ศรีนนท์ 2554:ออนไลน์)  
 กิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมส่าหรับเด็ก 

  1. การวาดเส้น เป็นการท่างานของกล้ามเนื้อมือพร้อมกับประสาทตาผ่านทางสื่อประเภท 
เครื่องเขียนควรเริ่มจากการวาดรูปร่างพื้นฐาน สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม และไม่ยกมือ จนกว่าจะ 
วาด แต่ละรูปเสร็จ ซึ่งช่วยฝึกความพร้อมและความแม่นย่าของการใช้ประสาทตา และ กล้ามเนื้อมือ 
  2. การวาดภาพแบบต่อเติม ให้มีรูปการ์ตูน สัตวห์รืออะไรก็ได้ปรากฏอยู่บนกระดาษเปล่า 
หนึ่งรูปแล้วให้เด็กวาดภาพเพิ่มเติม เด็กจะมีโอกาสคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองมากขึ้น โดยใช้รูปที่ก่าหนด    
ใหเ้ป็นตัวจุดประกายจินตนาการ 

  3. การระบายสี เริ่มจากการระบายสีโดยใช้นิ้วมือ ดินสอสี แล้วจึงพัฒนาเป็นการใช้พู่กัน 
เมื่อวาดเสร็จแล้วควรพูดโน้นน้าวให้เด็กอธิบายถึงเรื่องราวและจินตนาการที่ เขาถ่ายทอดมาผ่าน 
ภาพวาด ทั้งนี้ไม่ควรต่าหนิผลงานของเด็ก เพราะจะบั่นทอนความภูมิใจ ความคิดริเ ริ่ม และความ
มั่นใจ ของเด็กลงอย่างน่าเสียดาย 

  4. การปั้นดินเหนียว ช่วยส่งเสริมให้เด็กใช้ประสาทสัมผัสทุกส่วนอย่างสัมพันธ์กัน ทั้งตา 
ผิวหนัง ผิวสัมผัส และกล้ามเนื้อ การทุบดินและการปั้นดินกระตุ้นให้เด็กใช้กล้ามเนื้อมือ แขน ไหล่ คอ 
และหลัง ซึ่งเขาสามาระปั้นเป็นรูปอะไรก็ได้โดยไม่มีขีดจ่ากัด หากไม่มีดินเหนียวอาจจะใช้แป้งปั้นหรือ 
ที่เรียกกันว่า “แป้งโด” ก็ได้ ข้อดีของแป้งโดคือมีความอ่อนนุ่มมากกว่าดินเหนียว จึงปั้นได้ง่ายกว่าและ 
ไม่ต้องออกแรงมากนัก (คลีนิคเด็กย้ิมแฉ่ง 2557: ออนไลน์) 

http://www.blogger.com/profile/14874640420159558672
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 ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการมีเพิ่มมากขึ้น การใช้สามร์ทโฟนและแท็บเล็ตได้ 
เข้ามามีบทบาทกับชีวิตประจ่าวัน ผู้ผลิตและออกแบบแอพพลิเคชั่นจึงสรรหานวัตกรรมต่างๆ เพื่อตอบ 
สนองการใช้งานของผู้บริโภคให้สามารถใช้งานได้อย่างประสิทธิภาพ AR (Augmented reality) ก็เป็น 
อีกหนึ่งนวัตกรรมที่น่ามา ใช้ร่วมกับการพัฒนาแอพพลิเคชั่น 

 จุลสารนวัตกรรม มหาวิทยาลัยมหิดล กล่าวว่า AR (Augmented reality) สามารถใช้เป็น 
เครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมการสร้างองค์ความรู้ และความเข้าใจในสิ่งที่อยู่รอบโดยเฉพาะอย่างยิ่งการ 
เชื่อมโยงการเรียนรู้ จากโลกแห่งความเป็นจริง ที่เสริมโดยโลกเสมือนซึ่งจะท่าให้การเรียนรู้ มีความ ท้า
ทายและน่าสนใจเพิ่มมากขึ้น ปัจจุบันได้เริ่มมีการพัฒนาการประยุกต์ใช้ AR ในวงการศึกษาเพิ่ม มากขึ้น 

 Augmented reality (AR) เป็นเทคโนโลยีประเภทหนึ่งที่ผสมความเป็นจริง (real world) เข้า 
กับโลกเสมือน (virtual world) โดยใช้วิธีซ้อนภาพสามมิติที่อยู่ในโลกเสมือนไปบนภาพที่เห็นจริงๆ ใน 
โลกความเป็นจริง(ผ่านกล้องหรืออุปกรณ์อ่ืนๆเช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต หรือแว่นตา)โดยแสดงผลภาพ 
แบบทันที (real time)แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริงคือการพัฒนาเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลก 
แห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เว็บ
แคม คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะแสดงผ่านหน้าจอ คอมพิวเตอร์ 
หน้าจอโทรศัพท์มือถือบนเครื่องฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือน จริงที่ปรากฏ
ขึ้น จะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันทีทั้งในลักษณะที่เป็นภาพนิ่ง ภาพสามมิติภาพเคลื่อนไหวหรืออาจจะ
เป็นสื่อที่มีเสียงประกอบขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด (จุลสารนวัตกรรม 
มหิดล 2557:10) 

 จากข้อมูลข้างต้นที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ไม่ได้หยุดแค่มิติในหนังสือเรียน สื่อวีดิทัศน์ 
แอนิเมชั่น (animation) หรือการทดลองเสมือน (simulation) แต่มีเทคโนโลยีที่ก่าลังได้รับความสนใจและ 
น่ามาประยุกต์ใช้ในวงการศึกษาโดยผู้เรียนสามารถเห็นภาพเสมือนสามมิติในบริบทของโลกความจริง  ซึ่ง
ท่าใหก้ารเรียนรู้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น นั่นคือเทคโนโลยีเสมือนจริงหรือ Augmented Reality (AR) ผู้วิจัย จึง
มุ่งศึกษาการออกแบบ AR Book  โดยใช้กิจกรรมทางศิลปะส่งเสริมพัฒนาทักษะ IQ ของเด็ก ต้ังแต่ 
ในช่วงปฐมวัย และยังสามารถน่าองค์ความรู้ ในการออกแบบ AR Book  ส่าหรับ เด็กปฐมวัย ไปใช้ใน 
การออกแบบ AR Book เพื่อส่งเสริมทักษะของเด็กปฐมวัยในด้านอ่ืนๆได้อีกด้วย   
 
ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ต้ังความมุ่งหมายไว้ดังนี้ 
 1. เพื่อศึกษากิจกรรมด้านศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส่าหรับเด็กปฐมวัย 

 2. เพื่อศึกษาและพัฒนาแนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส่าหรับเด็กปฐมวัย 
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 3. เพื่อศึกษารูปแบบการน่าเสนอและออกแบบกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาที่เหมาะสมผลิต  
เป็นต้นแบบส่าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book 
 
ควำมส ำคัญของกำรวิจัย 

 เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ AR Book ส่าหรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมศิลปะ และ 
ช่วยส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาให้เกิดการใช้สมองทั้งซีกซ้ายและซีกขวาอย่างคุ้มค่าและเต็มประสิทธิ - 
ภาพ  

 
ขอบเขตของกำรวิจัย 

 ประชำกรท่ีใช้ในกำรวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยนี้เป็นเด็กปฐมวัยทั้งชายและหญิง  ระหว่างอายุ 3-6 ปี 

 
 กลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยนี้เป็นเด็กปฐมวัยระหว่างอายุ 3-6 ปี ทั้งชายและหญิง จ่านวน 
70 คน ในเขตกรุงเทพมหานคร 

 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 1. IQ (Intelligence Quotient) หมายถึง ระดับเชาวน์ปัญญา ที่เป็นความฉลาด ทางการคิด 
การใช้เหตุผล การค่านวณ การเชื่อมโยง ที่มีติดตัวมาต้ังแต่ก่าเนิดและจะเปลี่ยนแปลง แก้ไขได้ยาก แต่ 
"ไอคิว" ยังสามารถท่ีจะ วัดออกมาเป็นค่า "สัดส่วนทางตัวเลข" ท่ีแน่นอนได้  
 2. EQ (Emotional Quotient) หมายถึง ระดับความฉลาดทางอารมณ์ ซึ่งเป็นความสามารถ 
ทางอารมณ์ ที่จะช่วยท่าให้การด่าเนินชีวิตของคนเราให้เป็นไปได้อย่างสร้างสรรค์ และมีความสุข 

 3. เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กที่มีอายุต้ังแต่ปฏิสนธิจนถึง 8 ปี ทั้งในระบบและ นอกระบบ 
การศึกษา ซึ่งพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ก่าลังพัฒนาอย่างเต็มที่ 
 4. AR (Augmented Reality) หมายถึง เป็นเทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง 
(Real) เข้ากับโลกเสมือน (Virtual) ซึ่งจะท่าให้ภาพที่เห็นในจอภาพกลายเป็นวัตถุ 3 มิติ ลอยอยู่เหนือ 
พื้นผิวจริง 
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กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

 

  

                           
  
สมมุติฐำนในกำรวิจัย 

 การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาส่าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR 
Book จะสามารถช่วยให้เด็กมีพัฒนาการเรียนรู้ด้านเชาว์ปัญญามากข้ึน 
 

 
ต้นแบบการศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริม  

ด้านเชาว์ปัญญาส่าหรับเด็กปฐมวัย 
 บนแอพพลิเคชั่น AR Book 

 

กิจกรรมด้านศิลปะ 

ส่งเสริมIQ ส่าหรับ
ปฐมวัย 

 

แนวคิดและทฤษฎ ี

การออกแบบ 

ส่าหรับปฐมวัย 

 

หลักการออกแบบ 

AR Book 

 

ตัวอย่าง 

AR Book 

 

ก่าหนดกิจกรรม 

ด้านศิลปะที่เหมาะสม 

ส่าหรับAR Book 

 

องค์ความรู้กระบวนการออกแบบ  
AR Book ส่าหรับเด็กปฐมวัย 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 
 1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัย 
 1.1 ความหมายของเด็กปฐมวัย 
           1.2 การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
           1.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้  
 2. ศิลปะกับพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก 
 2.1 ความหมายของศิลปะกับเด็ก 
 2.2 ความส าคัญของศิลปะกับเด็ก 
 2.3 ประโยชน์ของศิลปะที่มีผลต่อการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก 
 3. ความฉลาดทางด้านเชาว์ปัญญา (IQ)  
 3.1 ความหมายของIQ 
 3.2 ความรู้เรื่องเชาว์ปัญญา 
 3.3 ปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อการพัฒนาเชาว์ปัญญาของเด็ก 
 3.4 สถานะการณ์ไอคิวในประเทศไทย 
 4. แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบหนังสือส าหรับเด็ก 
 4.1 หน้าที่และบทบาทของภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็ก 
 4.2 ลักษณะของภาพประกอบที่เด็กชอบ 
 4.3 ชนิดและประเภทของภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็ก 
 4.4 หลักการออกแบบหนังสือส าหรับเด็ก 
 4.5 คุณค่าของหนังสือส าหรับเด็ก 
 5. เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
 5.1 ความหมายและวิวัฒนาการของ Augmented Reality (AR) 
 5.2 การประยุกต์ใช้ Augmented Reality (AR) ในปัจจุบัน 
 5.3 ประโยชน์ของ Augmented Reality (AR) ที่มีผลต่อการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ 
 5.4 แนวโน้มการใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ในอนาคต 
 6. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัย 
 1.1 ความหมายของเด็กปฐมวัย 
  สิริมา ภิญโญอนันตพงษ์ (2550:3) เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กที่มีอายุต้ังแต่แรกเกิดถึง 5 
ปี 11 เดือน 29 วัน  
  ส านักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ (2522:8) เด็กปฐมวัยความหมายที่ส านักงาน
คณะ กรรมการศึกษาแห่งชาติได้ให้นิยามศัพท์ว่าหมายถึง  
  1. เด็กที่อยู่ในศูนย์โภชนาการเด็ก หรือสถาบันเลี้ยงเด็กกลางวันหรือศูนย์พัฒนาการเด็ก 
เล็กหรือที่เรียกว่าศูนย์เด็กก่อนวัยเรียนที่ต้ังขึ้นเพื่ออบรมเลี้ยงดูเด็กก่อนที่จะเข้าเรียนชั้นประถมปีที่หนึ่ง 
  2. เด็กที่เรียนชั้นอนุบาลหนึ่งและสองในโรงเรียนอนุบาลของรัฐบาล และของเอกชนรวม 
ทั้งเด็กที่เรียนชั้นอนุบาล1และ2ในโรงเรียนอ่ืนใดที่เปิดสอนชั้นอนุบาล1และ2หรือชั้นเด็กเล็กที่เป็นส่วน 
หนึ่งของโรงเรียนซึ่งทั่วไปเด็กจะมีอายุ 3-6 ปี  
  อายุปฐมวัย คือห้าปีแรกของชีวิตนั้นเป็นช่วงเวลาที่ส าคัญอย่างยิ่งส าหรับการพัฒนาชีวิต
ของเด็ก สมองของเด็กพัฒนาอย่างรวดเร็วในช่วงห้าปีแรกของชีวิต เป็นช่วงเวลาที่เด็กมีการพัฒนา
ทางการรับรู ้ภาษา สังคม อารมณ์และกล้ามเนื้ออย่างรวดเร็ว(ยูนิเซฟ ไทยแลนด์. 2009: ออนไลน์) 
  สรุปได้ว่า จากข้อมูลข้างต้นเด็กปฐมวัย คือเด็กที่มีอายุแรกถึง 6 ปี และยังเป็นช่วงที่
ส าคัญที่สุดต่อการส่งเสริมพัฒนาการชีวิตของเด็กและมีพัฒนาการทุกๆด้านอย่างรวดเร็ว 
 
 1.2 การเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย 
  เด็กปฐมวัย เป็นวัยที่จะก้าวเข้าสู่การพัฒนาของชีวิต เด็กจะเริ่มพัฒนาลักษณะความเป็น
ตัว ของตัวเองให้ความสนใจในสิ่งรอบตัว ดังนั้นผู้ปกครองหรือผู้ที่ท าหน้าที่ดูแลเด็กวัยนี้ จึงควรเข้าใจ 
และ ยอมรับถึงลักษณะเฉพาะวัยอย่างถูกต้องเพื่อเป็นการสนับสนุนและสามารถดูแลเด็กวัยนี้ ได้อย่าง 
เหมาะสม มีความจ าเป็นจะต้องได้รับการเรียนรู้และมีประสบการณ์ที่ดี เพราะถือเป็นวัย ที่เป็นพื้นฐาน 
ในการพัฒนาการด้านต่างๆ ทั้งทางร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญาซึ่งพัฒนาการ ทางด้านการ 
เรียนรู้นั้น เกิดมาจากการได้รับประสบการณ์เพิ่มมากขึ้น ท้ังจากการวางเงื่อนไข การเกิด แรงจูงใจ และ 
ใช้ความสามารถได้อย่างเหมาะสม 
  การที่เด็กจะเรียนรู้ได้ดีในการด ารงชีวิตนั้น ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่างๆที่มีผลต่อการ
เรียนรู้ ลักษณะและวิธีเรียนรู้ของเด็กแต่ละคน 
  นักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 
  คิมเบิล ( Kimble , 1964 ) "การเรียนรู้ เป็นการเปลี่ยนแปลงค่อนข้างถาวรในพฤติกรรม 
อันเป็นผลมาจากการฝึกที่ได้รับการเสริมแรง" 
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  ฮิลการ์ด และ เบาเวอร์ (Hilgard; & Bower, 1981) "การเรียนรู้ เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม อันเป็นผลมาจากประสบการณ์และการฝึก ทั้งนี้ไม่รวมถึงการเปลี่ยนแปลงของ
พฤติกรรมที่เกิดจากการตอบสนองตามสัญชาตญาณ ฤทธิ์ของยา หรือสารเคมี หรือปฏิกริยาสะท้อน
ตามธรรมชาติของมนุษย์ " 
  คอนบาค (Cronbach) "การเรียนรู้ เป็นการแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรมที่มีการเปลี่ยนแปลง 
อันเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่แต่ละบุคคลประสบมา " 
  พจนานุกรมของเวบสเตอร์ (Webster 's Third New International Dictionary) "การ
เรียนรู้ คือ กระบวนการเพิ่มพูนและปรุงแต่งระบบความรู้ ทักษะ นิสัย หรือการแสดงออกต่างๆ อันมีผล
มาจากสิ่งกระตุ้นอินทรีย์โดยผ่านประสบการณ์ การปฏิบัติ หรือการฝึกฝน" 
  ประดินันท์ อุปรมัย (2540:121) การเรียนรู้ คือการเปลี่ยนแปลงของบุคคลอันมีผล
เนื่องมาจากการได้รับประสบการณ์ โดยการเปลี่ยนแปลงนั้นเป็นเหตุท าให้บุคคลเผชิญสถานการณ์
เดิมแตกต่างไปจากเดิม ประสบการณ์ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหมายถึงทั้งประสบการณ์
ทางตรงและประสบการณ์ทางอ้อม  
  กันยา สุวรรณแสง(2540) ให้ค าจ ากัดความไว้ว่า การเรียนรู้ คือกระบวนการทั้ง 
ประสบการณ์ทางตรง และประสบการณ์ทางอ้อม กระท าให้อินทรีย์เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ท่ี
ค่อนข้างถาวร แต่ไม่รวมถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจากเหตุอ่ืนๆ เช่น วุฒิภาวะ ความ
เจ็บป่วย ฤทธิยา หรือสารเคมี 
  สรุปได้ว่า การเรียนรู้หมายถึง กระบวนการของการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและรู้จักการ 
เชื่อม โยงที่เป็นผลมาจากการจัดสถานการณ์หรือประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อม และเมื่อเด็ก 
ได้รับ การฝึกฝนและฝึกหัดจนเกิดความช านาญ มีประสบการณ์มากขึ้น จะท าให้เกิดเป็นพฤติกรรมที่ 
ค่อนข้างถาวรขึ้น และรู้จักใช้ความสามารถที่ได้สะสมมาได้อย่างเหมาะสม 
  ความส าคัญของการพัฒนาการเรียนรู้เด็กปฐมวัย คือ การเข้าใจวิถีชีวิตในวัยเด็ก  ต้ังแต่ 
แรกเกิดถึงอายุ 6 ปี เป็นระยะเริ่มต้นของชีวิตที่ละเอียดอ่อนและมีการเปลี่ยนแปลงต่างๆ หลายด้าน 
เกิดขึ้นพร้อมๆ กันอย่างรวดเร็ว ซึ่งเป็นช่วงเวลาส าคัญที่สุดของการสร้างรากฐาน คุณภาพชีวิตและ 
จิตใจเด็กจะสะสมประสบการณ์การเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ รอบตัวจากผู้เลี้ยงดูและ สภาวะแวดล้อมในชีวิต 
ประจ าวันเป็นพื้นฐานการเรียนรู้ พัฒนาการที่เกิดขึ้นกับบุคคลแต่ละคน จะต่างกันตามอิทธิพลของ 
พันธุกรรมและประสบการณ์ที่ได้รับ (นันทิยา น้อยจันทร.์ 2548: 33 – 36) 
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 1.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้  
  Smith (เพียเจท์ Piaget; citing Smith. 1997: 20) ได้พูดถึงวิธีการเรียนรู้ว่ามีการเรียนรู้ที่
เน้นการ คิดของเด็กหรือกระบวนการมากกว่าค าตอบโดยให้เด็กมีการริเริ่ม  ความกระตือรือร้นต่อ 
สิ่งแวดล้อม หลีกเลี่ยงในการผลักดันเด็กให้เหมือนเช่นผู้ใหญ่และเห็นบทบาทของครูเหมือนเป็นผู้แนะ
แนวแหล่ง ความรู้มากกว่าเป็นผู้บอกเด็กทุกอย่าง             
  เพียเจท์ (Piaget. 1970: 52) อธิบายว่า มนุษย์สามารถเรียนรู้ได้ 3 ด้านคือ             
  1.  โลกทางกายภาพ (The physical world) มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความร้อน ความ
เย็น ความกระด้าง ความนุ่ม เป็นต้น             
  2.  โลกทางสังคม (The social world) มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับภาษา ศาสนา ความ
เชื่อ เป็นต้น            
  3. การสร้างความสัมพันธ์ภายในจิตใจ (The construction of mental relationships) มี
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการนับ จ านวน การอนุรักษ์ เป็นต้น และ Piaget ก็ยังกล่าวว่า การสร้าง 
ความสัมพันธ์ในใจ เรียกว่า การเรียนรู้ทางตรรกศาสตร์ ที่ต้องการสร้างการเรียนรู้ที่แยกประเภท และ 
เป็นล าดับขั้น เด็กจะเป็นผู้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ ทดลองด้วยตนเอง เช่น เมื่อเด็กเรียนรู้เกี่ยวกับ 
ชื่อของสี คุณสมบัติของสีและวัตถุ เรียกว่า Simple abstraction ที่เชื่อว่าเด็กเรียนรู้กฎต่างๆจาก 
ประสบการณ์ทางภาษา 
  Smith (Vygotsky; citing Smith. 1997: 25) กล่าวว่า เด็กจะเกิดการเรียนรู้ พัฒนา สต ิ
ปัญญาและทัศนคติเมื่อมีการปฏิสัมพันธ์และท างานร่วมกับผู้อ่ืน  โดยที่การเรียนรู้ของเด็กจะเกิดขึ้น
ภายในการท างานของ  Zone  of  proximal  development   ซึ่งเป็นสภาวะที่เด็กต้องเผชิญกับปัญหา
ที่ท้าทายแต่ไม่สามารถคิดแก้ปัญหาโดยล าพัง  แต่ถ้าได้รับการช่วยเหลือแนะน าจากผู้ใหญ่หรือเพื่อนที่
มีประสบการณ์มาก่อน  เด็กจะสามารถแก้ปัญหานั้นและจะเกิดการเรียนรู้ได้ 
  บรูเนอร์ (Bruner. 1969: 85) เชื่อว่า ครูสามารถจัดประสบการณ์ให้กับเด็กปฐมวัยเพื่อให้ 
เด็กเกิดความพร้อมที่จะเรียนได้ โดยต้องค านึงถึงทฤษฎีพัฒนาการว่าเป็นตัวเชื่อมระหว่างความรู้และ  
การสอน กล่าวคือพัฒนาการจะเป็นตัวก าหนดเนื้อหาความรู้และ วิธีการสอน   หรือกิจกรรมการเรียน 
การสอนต้องสอดคล้องกับพัฒนาการและความสามารถของเด็กเป็นหลัก จึงได้แบ่งขั้นพัฒนาการทาง 
สติปัญญาของเด็กปฐมวัยออกเป็น 3 ขั้นตอนคือ             
  1.  ขั้นการเรียนรู้ด้วยการกระท า (Enactive stage) เริ่มต้ังแต่แรกเกิด เป็นขั้นที่เด็ก จะ
เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ด้วยการกระท ามากที่สุด มีการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมโดยการสัมผัสจับต้อง ด้วย
มือ ผลัก ดึง รวมทั้งการท่ีเด็กใช้ปากกับวัตถุที่อยู่รอบ ๆ ตัว เพื่อให้รู้จักกับสิ่งเหล่านั้น             
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  2.  ขั้นการเรียนรู้ด้วยภาพและจินตนาการ (Inconic stage) จะเริ่มต้ังแต่อายุได้ 3 ปีเป็น 
ข้ันท่ีเด็กเกี่ยวข้องกับความจริงมากขึ้นและเกิดความคิดจากการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ที่ได้จากจินตนาการ 
สนใจแสงสว่าง เสียง การเคลื่อนไหว สนใจลักษณะต่างๆ ของสิ่งแวดล้อมเพียงลักษณะเดียวใช้เหตุผล 
มากขึ้น             
  3.  ขั้นการเรียนรู้ด้วยสัญลักษณ์ (Symbolic stage) เริ่มต้ังแต่อายุ 7 – 8 ปี ขึ้น เป็นขั้นที่ 
เด็กคิดได้อย่างอิสระโดยการใช้ภาษาเป็นเครื่องมือและการแสดงออกทางความคิด สามารถเข้าใจ 
ความสัมพันธ์ของสิ่งของ เข้าใจสัญลักษณ์ มีความเข้าใจที่กว้างขึ้น สามารถเกิดความคิดรวบยอด ใน
สิ่งต่าง ๆ ที่ไม่ซับซ้อนได้  
  จากทฤษฎีดัง กล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การจัดประสบการณ์ให้เด็กเกิดการเรียนรู้จ าเป็น 
อย่างยิ่งที่จะต้องให้เด็กได้ ลงมือปฏิบัติเรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมที่เป็นรูปธรรมใกล้ตัวเด็ก โดยการท าซ้ า ๆ 
เพื่อให้เกิดทักษะและเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง องค์ประกอบส าคัญที่ท าให้เด็กแตกต่างกัน มี  2 
องค์ประกอบใหญ่ๆ ด้วยกัน คือ (กมลรัตน ์ หล้าสุวงษ์. 2528: 107 – 108) 
   3.1 พันธุกรรมหรือกรรมพันธ์ (Heredity)นักจิตวิทยาที่เชื่อว่าพันธุกรรมเป็นตัว 
ก าหนด สติปัญญานั้น อธิบายว่าสติปัญญาเป็นสิ่งที่มีติดตัวมาแต่ก าเนิด โดยได้รับการถ่ายทอดจาก 
บรรพบุรุษมาทางสายโลหิตที่เรียกว่าถ่ายทอดทางจีนส์ (Genes) มีผลต่อมาจนเด็กเจริญเติบโต ดังนั้น 
ถ้าบรรพบุรุษมีสติปัญญาสูงหรือฉลาด ลูกหลานที่เกิดมาย่อมจะฉลาดไปด้วย เข้าต าราสุภาษิตไทยที่  
ว่าหนามแหลมไม่มีใครเสี้ยม ตรงกันข้ามถ้าบรรพบุรุษมีสติปัญญาต่ าหรือโง่ลูกหลานที่เกิดมาก็ย่อมจะ
โง่ไปด้วย 
   3.2 สิ่งแวดล้อม (Environment) สิ่งแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการทางสติปัญญา 
มีนักจิตวิทยาที่เชื่อว่าสิ่ง แวดล้อมเป็นตัวก าหนดสติปัญญา ส่วนใหญ่จะเป็นนักจิตวิทยาการศึกษา 
และนักจิตวิทยาสังคม พวกนี้จะไม่ให้ความสนใจชาติพันธุ์ หรือชาติก าเนิดของเด็ก เท่ากับการให้ 
สิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ของเด็กต้ังแต่แรกเกิด เช่น การอบรมเลี้ยงดูของพ่อแม่ การเตรียมความพร้อมให้เด็ก
ในการเรียนรู้ การให้ประสบการณ์ตรงและทางอ้อมเพื่อเสริมสร้างสติปัญญา เป็นต้น 
  นักจิตวิทยาที่เชื่อถือองค์ประกอบดังกล่าว ได้ท าการศึกษาค้นคว้าไว้มากมายและให้
ข้อสรุป ในลักษณะเดียวกัน คือ พันธุกรรมเป็นตัวก าหนด สติปัญญา อาทิ เจนเสน (Jensen) ศึกษา
สติปัญญา ของครอบครัวกัลลิแกค (Kzllikak) พบว่า นายกัลลิแกค แต่งานกับหญิงปัญญาอ่อน 
ลูกหลานส่วนใหญ่ (90%) มีปัญญาอ่อน แต่เมื่อนายกัลลิแกคแต่งงานกับหญิงสติปัญญาปกติ 
ลูกหลานส่วนใหญ่ (90%) มีสติปัญญาปกติ 
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  จากองค์ประกอบทั้ง 2 องค์ประกอบ สรุปได้ว่าพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อมต่างก็เป็นตัว 
ก าหนดสติปัญญาหรือก าหนดศักยภาพของสมองนั้นไม่สามารถแยกว่าเป็นเพราะอิทธิพลของ 
พันธุกรรม หรือสิ่งแวดล้อมอย่างใดอย่างหนึ่งเท่านั้น แต่เป็นเพราะทั้งสององค์ประกอบร่วมกัน 
 
2. ศิลปะกับพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก 
 ศิลปะเป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อเด็ก เป็นอีกหนึ่งกิจกรรมที่ควรจัดให้กับเด็กเพื่อช่วยพัฒนาการ 
เรียนรู้ และส่งเสริมสติปัญญา  
 2.1 ความหมายของศิลปะเด็ก 
 ศิลปะเด็ก คือ ศิลปะที่เด็กแสดงออกให้ปรากฏเป็นผลงานที่รับรู้ ได้โดยเริ่มจากการรับรู้โลก
ภายนอก ผ่านการเสนอความรู้สึกนึกคิดและแสดงออกผ่านสื่อต่างๆ เช่น สี ดิน ไม้ เด็กจะแสดงออก
ตามความพึงพอใจเฉพาะตัวของเด็กแต่ละคน จากการปฎิบัติงานศิลปนั้นเด็กจะมีโอกาสได้ส ารวจ
ตรวจสอบโลกภายนอกมากมายหลายแง่มุม ได้มองเห็นความผิด แผกแตกต่างกันของสิ่งต่างๆ ดู
วิธีการทางธรรมชาติอย่างค่อยเป็นค่อยไปและใจจดใจจ่อ ไม่ใช่รับรู้สภาพแวดล้อมอย่างผิวเผิน การท่ี
เด็กได้ส ารวจตรวจสอบและพินิจพิเคราะห์นั้น จะช่วยให้เด็กได้เข้าใจการเปลี่ยนแปลงในสิ่งต่างๆ
รอบตัวที่เกี่ยวข้องกับชีวิตเด็กได้ดีขึ้นด้วย(วิรุณ ต้ังเจริญ. 2539: 60) 
 
 2.2 ความส าคัญของศิลปะกับเด็ก 
  กิจกรรมศิลปะ เป็นสิ่งที่มีคุณค่าต่อเด็กและเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ควรจัดให้กับเด็ก เพื่อ
พัฒนา เด็กทั้งด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคม และสติปัญญา ซึ่งนักการศึกษาหลายท่านได้ให้
ความหมาย ของกิจกรรมศิลปะไว้ดังนี้ 
  แทนสเลย์ (Tablet. 1960: 167-172) กล่าวว่า งานสร้างสรรค์ในโรงเรียนเป็นรูปแบบที่ท า
ให้ เด็กได้รับประสบการณ์ที่สมบูรณ์ ในการพัฒนาความเจริญงอกงามทุกด้าน เช่น พัฒนาการ
ทางด้าน อารมณ์ สติปัญญา ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง 
  ปีเตอร์สัน (Peterson. 1985: 101) กล่าวว่าเด็กทุกคนต้องการที่จะแสดงออกทางด้าน
ความ คิดและความรู้สึกต่างๆ ศิลปะเป็นแนวทางหนึ่งในการแสดงออกของเด็ก ซึ่งเด็กต้องการโอกาสที่
จะ แสดงออก อีกทั้งยังสามารถถ่ายทอดความรู้ ความรู้สึก และเข้าใจรวมทั้งบุคลิกภาพและความเป็น 
อิสระของเด็กออกมาได้ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถ่ายทอดมาจากประสบการณ์และจินตนาการของเด็กแต่ละคน 
นั่นเอง 
  วิรุณ ต้ังเจริญ (2526: 28-89) ได้กล่าวว่า กิจกรรมศิลปสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมที่เด็ก
ปฐมวัย สามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ ฝึกประสาทสัมพันธ์และส่งเสริมพัฒนาการด้านต่างๆ ได้แก่ 
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ร่างกาย อารมณ์สังคม สติปัญญารวมทั้งช่วยให้เด็กมีสุขนิสัยที่ดีเกี่ยวกับการกิน เล่น ออกก าลังกาย
และพัก-ผ่อนอย่างถูกต้อง 
  วราภรณ์ รักวิจัย (2527: 39) กล่าวว่า กิจกรรมสร้างสรรค์ หมายถึงกิจกรรมที่ส่งเสริม
ความ สามารถในการใช้กล้ามเนื้อเล็ก ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมือและสายตาให้สัมพันธ์กัน  เพื่อ
เตรียมพร้อม ด้านการเรียนซึ่งสอดคล้องกับ 
  เยาวพา เตชะคุปต์ (2528: 36-38) ที่กล่าวว่า กิจกรรมศิลปสร้างสรรค์ หมายถึง กิจกรรม
ท่ี ส่งเสริมความสามารถด้านการใช้กล้ามเนื้อเล็ก ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมือและสามารถ ใช้สัมพันธ์กัน 
เพื่อเตรียมความพร้อมด้านการเขียน และมีโอกาสพัฒนาทักษะพื้นฐาน ในการอ่าน 
  เลิศ อานันทนะ (2529: 44) ได้สรุปการสอนศิลปศึกษาแบบสร้างสรรค์ว่าการสอนศิลป -
ศึกษาตามแนวความคิดใหม่ที่ส่งเสริมการแสดงออกทางความคิดริเริ่มและความคิดจินตนาการ  เพื่อ 
พัฒนาทางสมอง ร่างกาย สังคม และส่งเสริมความเจริญเติบโตทางอารมณ์ จิตใจ การสอนให้ บรรลุถึง
ความมุ่งหมายของศิลปศึกษา ครูจ าเป็นต้องส่งเสริมให้นักเรียนทุกคนมีการแสดงออกอย่าง อิสระ 
(Free Expression) ด้วยการทดสอบค้นคว้าจากวัสดุนานาชนิดอย่างกว้างขวางที่สุดโดยไม่มีการ ใช้
อ านาจบีบบังคับขู่เข็ญใดๆทั้งสิ้น มิฉะนั้นแล้วความคิดริเริ่มสร้างสรรค์จะไม่เกิดขึ้น 
  พรมารินทร์ สุทธจิตตะ (2529: 24) กล่าวอีกว่า กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการ
เรียนรู้  ได้ดี  คือ กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศิลปะ เพราะเป็นกิจกรรมที่เหมาะสมกับความสนใจ
ความสามารถ และสอดคล้องกับหลักพัฒนาการของเด็กเป็นอย่างดี ทั้งยังช่ วยให้กล้ามเนื้อและตา
สัมพันธ์กันช่วย ผ่อนคลายความเครียดทางอารมณ์ และส่งเสริมความคิดอิสระ ความคิด จินตนาการ
การรู้จักการ ท างานด้วยตัวเอง ฝึกการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ทั้งความคิดและการกระท า ซึ่ง
สามารถถ่ายทอด ออกมาเป็นผลงานศิลปะและยังน าไปสู่การเรียนเขียนต่อไป 
  คู่มือหลักสูตรการปฐมวัยพุทธศักราช 2546  (2546: 50) ให้ความหมายของกิจกรรมสร้าง 
-สรรค์ไว้ว่า กิจกรรมสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เด็กแสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึกความคิดริเริ่ม 
สร้างสรรค์ และจินตนาการโดยใช้ศิลปะ เช่น การเขียนภาพ การปั้น การฉีก ปะ การตัด ปะ การพิมพ์  
ภาพ การร้อย การประดิษฐ์ หรือวิธีการอ่ืนที่เด็กได้คิดสร้างสรรค์และเหมาะสมกับ พัฒนาการ 
  ดนู จีระเดชากุล (2546: 101)  กล่าวว่า  กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ คือ สิ่งที่จะช่วยเป็น
แนว ทางให้เด็กได้แสดงความสามารถ ความรู้สึกนึกคิดของตนเองออกมาในรูปแบบของกิจกรรมที่เด็ก
มี จินตนาการ กิจกรรมเหล่านั้นอาจจะอยู่ในรูปของวัตถุสิ่งของ หรือรูปภาพซึ่ งเด็กจะใช้ศิลปะเป็นสื่อ 
อธิบายในสิ่งที่เข้าได้กระท า ได้ประดิษฐ์ขึ้นเด็กได้รู้จักค้นคว้า ทดลองและสื่อความคิดของตนเองให้  
ผู้อื่นเข้าใจ 
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  สรุปได้ว่า กิจกรรมศิลปสร้างสรรค์ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย 
อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญาของเด็ก ท าให้เด็กได้แสดงออก ช่วยให้เด็กผ่อนคลายความเครียด
ทางอารมณ์ ตลอดจนส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ ช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางภาษา
ช่วยให้เด็กมีนิสัยรักและรู้จักท างานพร้อมกับผู้อ่ืน มีเหตุผล รู้จักการสังเกต กล้าตัดสินใจ สามารถคิด
ปัญหาได้เป็นอย่างดี 
 
 2.2 ประโยชน์ของศิลปะที่มีผลต่อการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก 
  ศิลปะ เป็นกิจกรรมที่มีความส าคัญต่อเด็กปฐมวัยในการส่งเสริมพัฒนาการด้านต่างๆ
ของ เด็ก โดยเฉพาะการส่งเสริมความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง ซึ่งชัชวาลย์ ช่อไสว (ม.ป.ป:3-5) กล่าวว่า วิชา 
ศิลปะ เป็นวิชาที่เปิดโอกาสให้เด็กสามารถสร้างภาพได้ตรงตามความต้องการ ของตนได้ มากเพียงใด 
จะเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและมีความสุข การช่วยให้เด็กมีโอกาสเข้าใจตนเอง และ เพื่อนๆที่เกี่ยวข้อง 
กับตนว่า ตนชอบอะไรเชื่ออย่างไรคิดอย่างไร จะช่วยให้เด็กได้คิดว่า เพื่อนๆคงมี  ความต้องการเช่น 
เดียวกับตน สร้างความเข้าใจร่วมกันและน ามาใช้กับชีวิตจริงได้ (Art is a way of understanding and 
neighbor) 
  ภรณี คุรุรัตนะ (2535: 67)  อธิบายถึง กิจกรรมสร้างสรรค์ศิลปะว่าเป็นกิจกรรมที่
เหมาะสม กับความสนใจ ความสามารถและสอดคล้องกับพัฒนาการของเด็กเป็นอย่างยิ่งกิจกรรม
สร้างสรรค์จึง ไม่เป็นเพียง แต่ส่งเสริมการประสานสัมพันธ์ระหว่างกล้ามเนื้อมือ-ตา ในการผ่อนคลาย 
ความเครียด ทางอารมณ์ที่อาจมีเท่านั้น แต่ยังเป็นการส่งเสริมความคิดอิสระ ความคิดจินตนาการ ฝึก
การรู้จักท า งานด้วยตนเอง และฝึกการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ทั้งทางความคิดและการกระท า ซึ่ง
ถ่ายทอด ออกมาเป็นผลงานทางศิลปะ และยังน าไปสู่การเรียน เขียน อ่าน อย่างสร้างสรรค์ต่อไป 
  วิรุณ ต้ังเจริญ (2524: 93) กล่าวว่า กิจกรรมศิลปะเด็ก เป็นกิจกรรมที่มุ่งให้เด็กแสวงหา 
ความส าเร็จในการท างาน โดยยึดถือความต้องการและการท าได้ของเด็กเป็นพื้นฐานของกิจกรรม การ
ส่งเสริมให้เด็กรู้จักแยกสารและสร้างสรรค์งานด้วยวัสดุต่างๆ เป็นการเสนอความรู้สึกนึกคิดผ่าน  วัสดุ
เหล่านั้น สร้างความประทับใจให้กับคนในขณะปฏิบัติงาน และเกิดความภาคภูมิใจที่สามารถ สร้าง
งานได้ส าเร็จ 
  เยาวพา เดชะคุปต์ (2542: 107) มีทัศนะที่สอดคล้องกันว่า ศิลปะเป็นแนวทางหนึ่งที่จะ
ช่วย ให้เด็กได้แสดงความสามารถและความรู้สึกนึกคิดของตนออกมา ในรูปของภาพหรือสิ่งของที่เด็ก  
สามารถแลเห็นได้ เด็กใช้ศิลปะเพื่อเป็นสื่ออธิบายสิ่งที่เขาท า เห็น รู้สึก และคิดออกมาเป็นผลงาน 
ภาษาอังกฤษแล้ว การจัดประสบการณ์ทางศิลปะให้แก่เด็ก ช่วยให้เด็กมีโอกาส ค้นคว้า ทดลอง และ 
สื่อสารความคิด ความรู้สึกของตนเองให้ผู้อ่ืน และโรคที่อยู่รอบตัวเขาเข้าใจได้ นอกจากนั้น  ยังได้มี 
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โอกาสพัฒนาความสามารถ ในการคิดและการใช้จินตนาการการสังเกตและเพิ่มพูนการรับรู้ ที่มีต่อตน 
เองและผู้อื่นและพัฒนาความเชื่อมั่นเกี่ยวกับตนเอง ในการเลือกใช้วัสดุต่างๆ ส่งเสริมให้เด็ก ได้พัฒนา 
กล้ามเนื้อมือความสัมพันธ์ระหว่างมือกับตาเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับรูปร่าง สีและมีโอกาสพัฒ -
นา ทักษะพื้นฐานด้านการอ่าน พัฒนาทักษะทางสังคมจากการแบ่งปันอุปกรณ์ที่ใช้แบ่งหน้าที่ รับผิด -
ชอบในการดูแลท าความสะอาดอุปกรณ์เหล่านั้น 
  พรมารินทร์ สุทธิจิดตะ (2529: 24)  กล่าวว่า กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศิลปะ เป็นกิจกรรม
ท่ี เหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถ และสอดคล้องกับหลักพัฒนาการของเด็กเป็นอย่างดี ทั้งยัง 
ช่วยให้กล้ามเนื้อมือ และตาสัมพันธ์กัน ช่วยผ่อนคลายความเครียดทางอารมณ์ และส่งเสริมความคิด 
อิสระความคิดจินตนาการการรู้จักการท างานด้วยตนเองฝึกการแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ ทั้งความคิด 
และการกระท า ซึ่งสามารถถ่ายทอดออกมาเป็นผลงานศิลปะ และน าไปสู่การเรียนเขียนอ่านต่อไป 
  ราศี ทองสวัสดี (2529: 103-104) กล่าวว่า กิจกรรมสร้างสรรค์ หรือศิลปะส าหรับเด็กที่ได้
ม ีจุดมุ่งหมายให้เด็ก ท างานเพื่อความสวยงามหรือท าให้เหมือนจริง แต่ต้องการช่วยพัฒนา กล้ามเนื้อ
มือ ให้แข็งแรง การฝึกประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา เพื่อเป็นพื้นฐานการเขียนที่ดี  ตลอดจนช่วย
พัฒนา อารมณ์ จิตใจให้เด็กมีความเพียร อดทน มีสมาธิในการท างาน และรู้จักรับผิดชอบ การท างาน
กลุ่ม ช่วยให้เด็ก เรียนรู้การเข้าสังคมการแบ่งปัน ความเอ้ือเฟื้อเผื่อแผ่และส่งเสริม  พัฒนาการด้าน
ปัญญา ท าให้เด็กรู้จักคิด มีเหตุผลในการท างาน จึงควรให้ก าลังใจในการท างานกับ  เด็กอย่าง
สม่ าเสมอ ให้เด็ก เกิดความมั่นใจ กล้าคิด กล้าแสดงออกอย่างเต็มที่ 
  ส านักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแห่งชาติ (2531: 6-15) สรุปถึงประโยชน์ของ
กิจกรรม ศิลปสร้างสรรค์ดังนี้ 
  1. เดก็ได้แสดงออกอย่างอิสระ มีอิสรภาพในการท างาน โดยครูวางวัสดุอุปกรณ์ไว้ให้เด็ก 
สามารถหยิบได้ตามความพอใจ ไม่สามารถแลกเปลี่ยนความคิดของตนกับเพื่อนได้ 
  2. เกิดความพอใจและสนุกสนานในขณะท างาน เด็กๆได้พูดคุยและแลกเปลี่ยนความคิด 
เห็นกับเพื่อน เป็นการเปิดโอกาสให้เด็กแสดงออกทางความคิด และความสามารถทางสร้างสรรค์จะ 
ช่วยให้เด็กประดับถึงคุณค่าของความเป็นมนุษย์ ส่งเสริมให้เขามีก าลังใจ เข้าใจตนเองว่ามี ความคิดที่ 
ดี และมีความสามารถหลายอย่าง 
  นิรมล ดีรณสาร สวัสดิบุตร (2525: 34) ได้เสนอแนวความคิดไว้ว่าศิลปศึกษาเป็นวิชาที่
จ า เป็น ต้องจัดไว้ในหลักสูตร เพราะเป็นวิชาที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ส าคัญหลายประการ 
และ การเรียนรู้เหล่านั้นจะช่วยพัฒนานักเรียนให้เติบโตขึ้นเป็นผู้ที่สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้
อย่างเป็นสุขและเจริญก้าวหน้า 
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  จงใจ ขจรศิลป์ (2535:44) กล่าวว่า ศิลปะมีความส าคัญในการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ ให้แก่เด็ก และนอกจากจะปลูกฝังความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์แล้วยังช่วยส่งเสริม
ความเชื่อ มั่นในตนเอง และส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์สังคมและสติปัญญาอีกด้วย ซึ่ง
การส่งเสริม ให้ได้ผลดีนั้นครูจ าเป็นต้องให้อิสระแก่เด็กในการแสดงออกทางความคิด ริเริ่มด้วยตนเอง 
อย่างจริงจัง การพัฒนานั้นจึงจะได้ผล 
 ประโยชน์ของศิลปะสรุปได้ว่าศิลปะที่ส่งเสริมให้เด็กได้แสดงออกอย่างอิสระมีอิสรภาพใน 
การท างาน เกิดความพอใจและสนุกสนานในขณะท างานก่อนคลายความเครียด ปลูกฝังความ 
สามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเองอดทนมีสมาธิในการท างานรู้จักรับผิด 
ชอบ ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา เด็กได้เรียนรู้การเข้าสังคมจากการ 
ท างานเป็นกลุ่ม รู้จักการแบ่งปัน ความเอื้อเฟื้อเผื่อแผ่  
 
3. ความฉลาดทางด้านเชาว์ปัญญา (IQ)  
 3.1 ความหมายของ IQ  
  ค าว่า IQ ย่อมาจาก Intelligence Quotient หมายถึง ความสามารถทางเชาวน์ปัญญา 
ซึ่งเป็นสิ่งที่จับต้องไม่ได้ แสดงออกให้เห็นผ่านพฤติกรรมต่างๆ เป็นสิ่งที่ถูกก าหนดจากพันธุกรรม
ตลอดไปจนถึงสิ่งแวดล้อม 
  กรมสุขภาพจิต(2550) ได้ให้ความหมายของ IQ หมายถึง ความฉลาดทางเชาวน์ปัญญา 
การคิด การใช้เหตุผล การค านวณ การเชื่อมโยง 
  ดร.หม่อมหลวง จันทน์กฤษณา ผลวิวัฒน์ ได้ให้ความหมายของ IQ คือ ความสามารถ
ทางเชาวน์ปัญญา ซึ่งรวมไปถึงการคิด การเชื่อมโยง การใช้เหตุผล การค านวณ สามารถวัดออกมาเป็น
ค่าสัดส่วนตัวเลขที่แน่นอนด้วยแบบทดสอบทางสติปัญญา ระดับของไอคิวปกติอยู่ใน ช่วง 90-110 คน
ที่มีระดับไอคิวสูงจะเป็นคนเก่งมีสมองรับรู้ว่องไว เรียนหนังสือเก่ง(ถามครู.ออนไลน์) 
  เมื่อกล่าวถึง IQ มักจะหมายถึง ความฉลาดทางสติปัญญา ที่เป็นความคิดด้ังเดิมต้ังแต่
ประมาณทศวรรษ 1950 ซึ่งเป็น ความฉลาด ที่วัดด้วย แบบทดสอบ แนวคิดเรื่อง IQ จะเป็นเรื่อง
เกี่ยวกับ เชาว์ไวไหวพริบ และ ความสามารถใน การแก้ไขปัญหา ด้านตรรกะ ตัวเลข ความจ า 
ความสามารถทางภาษา ความสามารถทางการคิดวิเคราะห์ ซึ่งมีการ วิพากวิจารณ์ ถึงข้อจ ากัดกัน
มาก 
  สรุปได้ว่า IQ หมายถึง ความสามารถทางเชาว์ปัญญา ผ่านการพฤติกรรมการแสดงออก
ต่างๆ และสามารถวัดออกมาเป็นสัดส่วนที่แน่นอนได้ 
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  ปัจจุบันพบว่า ความฉลาดของคนไม่ได้แสดงออกมาเพียงแค่นั้น แต่เป็นความฉลาดที่
หลากหลายที่เรียกว่า Multiple Intelligence หรือ พหุปัญญา ซึ่ง นักจิตวิทยา ชาวอเมริกา ชื่อ Howard 
Guardner กล่าวว่า คนเราทุกคน มี ความสามารถทางสมอง หลายด้านด้วยกัน โดยธรรมชาติ แล้ว
มนุษย์ทุกคนจะมี ความฉลาด 8 ด้าน ซึ่งประกอบด้วยด้านต่าง ๆ ดังนี้ (Guardner.1983) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ1 กราฟแสดงตัวเลขความฉลาดทางด้านไอคิว 

 
ที่มา: https://www.novabizz.com/NovaAce/Learning/Quatient_IQ.htm 

 
  1. ความฉลาดด้านภาษา (Linguistic intelligence) คือความสามารถด้านภาษา การ
พูดจาโน้มน้าวผู้อ่ืน ความสามารถด้านการเขียน ความสามารถด้านบทกวี มีความสามารถในการจ า
วันเดือนป ีและคิดประดิษฐ์ค า 
  2. ความฉลาดด้านการค านวณ (Logical – Mathematical Intelligence) คือความ 
สามารถในการใช้เหตุผล การค านวณ ความสามารถด้านจ านวนตัวเลข ความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหา ความสามารถในการวิเคราะห์คิดเป็นระบบ 
  3. ความฉลาดด้านมิติสัมพันธ์ (Spatial Intelligence) คือความสามารถในการสร้างภาพ
ในสมอง ความสามารถในการสร้าง จินตนาการสร้างภาพต่าง ๆ ที่ไม่เคยมีมาก่อนตัวอย่างเช่น
สถาปนิกสร้างภาพตึก หรือเมืองขึ้นจากภาพจินตนาการ ความสามารถในการอ่านภาพแผนที่ แผนภูมิ 
ความสามารถในด้านจินตนาการ สร้างสรรค์ 
  4. ความฉลาดด้านกายภาพหรือร่างกาย (Bodily – kinesthetic Intelligence) คือ
ความสามารถในการใช้สรีระ ร่างกาย ความสามารถในการเล่นกีฬาที่ใช้สรีระร่างกายได้อย่าง
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คล่องแคล่ว ความสามารถในการเต้นร า การแสดง และรวมถึงความสามารถใน ด้านหัตถกรรม และ
การใช้เครื่องมือต่าง ๆ การเคลื่อนไหว การสัมผัส และใช้ภาษาท่าทาง 
  5. ความฉลาดด้านดนตรี (Musical Intelligence) คือความสามารถในด้านคนตรี 
ความสามารถด้านการร้องเพลง จับระดับเสียงที่มี ความแตกต่างได้ดี สามารถจ าท านอง จังหวะเพลง 
เสียงดนตรีได้ดี มีความสามารถในการเล่นเครื่องดนตรี 
  6. ความฉลาดด้านทักษะสังคม (Interpersonal Intelligence) คือ ความสามารถในด้าน
การเข้าสังคม การเป็นมิตรกับคนอ่ืนได้ง่าย ความสามารถเข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืนความสามารถใน
การสื่อสารการจัดการและความเป็นผู้น า ชอบพูดคุยกับผู้อ่ืนมีมนุษยสัมพันธ์ดี สามารถบริหารความ
ขัดแยง้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  7. ความฉลาดด้านบุคคล (Intrapersonal Intelligence) คือความสามารถของบุคคลใน
การเข้าใจตนเอง มีความมั่นใจในตนเอง เข้าใจถึงศักยภาพของตนเอง สามารถต้ังเป้าหมายในชีวิตได้
อย่างเหมาะสม ชอบการท างานคนเดียว ใช้เวลาในการคิดใคร่ครวญ และท าตามความสนใจของ
ตนเอง 
  8. ความฉลาดด้านธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) คือความสามารถในการมองเห็น
ความงาม ความสัมพันธ์ของสรรพสิ่งในธรรมชาติ รักธรรมชาติ(novabizz: ออนไลน์) 
  

IQ Range Percentile Range 

Below 30 0 - 0.0002 
30 to 50 0.0002 - 0.04 
50 to 60 0.04 – 0.4 
60 to 74 0.4 - 4 
74 to 89 4 - 23 
89 to 100 23 - 50 

100 to 111 50 - 77 
111 to 120 77 - 91 
120 to 125 91 - 95 
125 to 132 95 - 98 
132 to 137 98 – 99.3 
132 to 150 99.3 – 99.96 
Above 150 99.96 - 100 
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 จากตารางแสดงการจัดระดับไอคิว (IQ) พบว่า ระดับไอคิว 130 ขึ้นไป ฉลาดมาก เป็นไอคิว
เฉลี่ยของผู้สามารถเรียนในระดับปริญญาเอก ระดับไอคิว 120-129 ฉลาด เป็นไอคิวเฉลี่ยของผู้
สามารถเรียนในระดับปริญญาโท ระดับไอคิว 110-119 สูงกว่าปกติหรือค่อนข้างฉลาด เป็นไอคิวเฉลี่ย 
ของผู้สามารถเรียนในระดับปริญญาตรี หรือมีโอกาส จบมหาวิทยาลัยได้ ระดับไอคิว 90-109 ปกติหรือ
ปานกลาง เป็นไอคิวเฉลี่ยของประชากรปกติ ส่วนใหญ่มีความสามารถปานกลางเรียนจบมัธยมศึกษา
ตอนปลายได้ ระดับไอคิว 80-89 ต่ ากว่าปกติหรือปัญญาทึบ เชาวน์ปัญญาต่ าที่สามารถรับการศึกษา
พิเศษส าหรับเด็กเรียนช้าๆ ระดับไอคิว 70-79 ระดับเชาวน์ปัญญาก้ ากึ่ง ระหว่างปัญญาทึบกับปัญญา
อ่อน และประกอบอาชีพประเภทช่างฝีมือได้ ระดับไอคิว 50-69 ปัญญาอ่อนเล็กน้อย มีความสามารถ
เทียบเท่ากับเด็กอายุ 7-10 ปี อาจพอรับรู้การศึกษาได้ ในระดับประถมต้น ป.1-ป.4 โดยเรียนอยู่ในชั้น
เรียนพิเศษในโรงเรียน การศึกษาพิเศษเฉพาะ ประกอบอาชีพที่ไม่ต้องความรับผิดชอบสูง หรืองาน 
ประเภทช่างฝีมือง่ายๆ ระดับไอคิว 35-49 ปัญญาอ่อนปานกลาง มีความสามารถเทียบเท่ากับเด็ก 
อายุ 4-7 ปี อาจอ่านเขียนได้เล็กน้อย แต่เรียนรู้ได้ช้า ไม่สามารถเรียน ในโรงเรียนปกติได้ควรเรียน ใน
โรงเรียนการศึกษาพิเศษเฉพาะ ถ้าได้รับการฝึกสอนที่เหมาะสมอาจพอดูแลตนเองในชีวิต ประจ าวันได้
และท างานง่ายๆภายใต้การควบคุมดูแล ระดับไอคิว 20-34 ปัญญาอ่อนมาก มีความสามารถเทียบเท่า
กับเด็กอายุ 3 ปี เรียนหนังสือไม่ได้มีความบกพร่องเห็นได้ชัดในพฤติกรรมการปรับตัวและอาจมี
พัฒนาการบกพร่องในด้านภาษาการรับรู้  การด ารงชีวิตต้องอยู่ภายใต้การดูแล เช่นเดียวกับเด็กเล็ก
ระดับไอคิว ต่ ากว่า 20 ปัญญาอ่อนมากที่สุด มีความสามารถเทียบเท่ากับเด็กอายุ 1-2 ปี ไม่สามารถ
ช่วยตัวเองได้ต้องมีผู้ให้การดูแลช่วยเหลืออย่างใกล้ชิด(คณะแพทย์ศาสตร์ โรงพยาบาลรามาธิบดี: 
ออนไลน์) 
 
 3.2 ความรู้เร่ืองเชาว์ปัญญา 
  สมองของทารกสามารถเรียนรู้ได้ต้ังแต่อยู่ในครรภ์และหลังคลอดช่วงเวลาที่สมองของ
มนุษย ์จะพัฒนาได้ดีที่สุดก็คือ ระยะ 3 ปีแรก ใน 2 ปีแรกสมองจะมีการสร้างใยประสาทมากที่สุด เด็ก
จึงเรียนรู้ อยา่งรวดเร็วมากที่สุด และจะมีพัฒนาการในการเคลื่อนไหว การมองเห็น และการได้ยินเสียง
ก่อน อย่างอ่ืนใด เมื่อเด็กอายุ 6 ปี สมองจะพัฒนาได้เกือบร้อยละ 60 - 70 ของสมองผู้ใหญ่ หลังจาก
นั้นจะ มีการปรับเปลี่ยนเล็กน้อยจนถึงวัยชราขึ้นอยู่กับการกระตุ้นการใช้งานบ่อยๆ (คู่มือวิทยากร
หลักสูตรการเสริมสร้างไอคิวและอีคิวเด็กวัยแรกเกิด-5 ปี: 18) 
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  กู้ด (Good. 1945: 225) ได้ให้ความหมายของสติปัญญาไว้ว่า หมายถึง ความสามารถใน 
การปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์อย่างรวดเร็ว เป็นความสามารถทางสมองในการรวบรวม ประสบ -
การณ์ต่างๆ เข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งความสามารถทางสมองนี้สามารถวัดได้ด้วยเครื่องมือทดสอบ สติปัญญา  
  ชัยพร (Wechsler. 1958 อ้างถึงใน ชัยพร วิชชาวุธ. 2525) ได้ให้ความหมายไว้คือ เป็น
ความสามารถของบุคคลใน การจัดกิจกรรมต่างๆ อย่างมีจุดมุ่งหมาย คิดหาเหตุผลและสามารถ
ปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมอย่างมี ประสิทธิภาพ  
  มอสโควิทซ์ (Moskowitz. 1969: 248) ก็ได้อธิบายความหมายของไว้คือ ความสามารถ
ใน การปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ส าเร็จและรวดเร็ว และหมายถึงประสิทธิภาพของ 
  เพียเจต์ (Piaget) ได้ศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางด้านความคิดของเด็กว่ามีขั้นตอนหรือ
กระบวนการอย่างไร ทฤษฎีของเพียเจต์ต้ังอยู่บนรากฐานของทั้งองค์ประกอบที่เป็นพันธุกรรม และ
สิ่งแวดล้อม เขาอธิบายว่า การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางสติปัญญา ซึ่งจะมีพัฒนาการ
ไปตามวัยต่าง ๆ เป็นล าดับขั้น พัฒนาการเป็นสิ่งที่เป็นไปตามธรรมชาติ ไม่ควรที่จะเร่งเด็กให้ข้ามจาก
พัฒนาการจากขั้นหนึ่งไปสู่อีกขั้นหนึ่ง เพราะจะท าให้เกิดผลเสียแก่เด็ก แต่การจัดประสบการณ์
ส่งเสริมพัฒนาการของเด็กในช่วงที่เด็กก าลังจะพัฒนาไปสู่ขั้นที่สูงกว่า สามารถช่วยให้เด็กพัฒนาไป
อย่างรวดเร็ว อย่างไรก็ตาม เพียเจต์เน้นความส าคัญของการเข้าใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็ก
มากกว่าการกระตุ้นเด็กให้มีพัฒนาการเร็วขึ้น เพียเจต์สรุปว่า พัฒนาการของเด็กสามารถอธิบายได้
โดยล าดับระยะพัฒนาทางชีววิทยาที่คงที่ แสดงให้ปรากฏโดยปฏิสัมพันธ์ของเด็กกับสิ่งแวดล้อม  
ได้แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาออกเป็น 4 ขั้นคือ             
  1. ขั้นประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว (Sensori-Motor Stage) ขั้นนี้เริ่มต้ังแต่แรกเกิด
จนถึง 2 ปี พฤติกรรมของเด็กในวัยนี้ขึ้นอยู่กับการเคลื่อนไหวเป็นส่วนใหญ่ เช่น การไขว่คว้า การ
เคลื่อนไหว การมอง การดู ในวัยน้ีเด็กแสดงออกทางด้านร่างกายให้เห็นว่ามีสติปัญญาด้วยการกระท า 
เด็กสามารถแก้ปัญหาได้ แม้ว่าจะไม่สามารถอธิบายได้ด้วยค าพูด เด็กจะต้องมีโอกาสที่จะปะทะกับ
สิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับพัฒนาการด้านสติปัญญาและความคิดในขั้นนี้  มี
ความคิดความเข้าใจของเด็กจะก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เช่น สามารถประสานงานระหว่างกล้ามเนื้อมือ 
และสายตา เด็กในวัยนี้มักจะท าอะไรซ้ าบ่อยๆ เป็นการเลียนแบบ พยายามแก้ปัญหาแบบลองผิดลอง
ถูก เมื่อสิ้นสุดระยะนี้เด็กจะมีการแสดงออกของพฤติกรรมอย่างมีจุดมุ่งหมายและสามารถแก้ปัญหา
โดยการเปลี่ยนวิธีการต่าง ๆ เพื่อให้ได้สิ่งที่ต้องการแต่กิจกรรมการคิดของเด็กวัยนี้ส่วนใหญ่ยังคงอยู่
เฉพาะสิ่งที่สามารถสัมผัสได้เท่านั้น 
  2. ขั้นความคิดก่อนปฏิบัติการ (Pre – Operational Stage) อายุ 2 – 7 ปี เป็นขั้นที่เด็ก 
เริ่มเรียนรู้ภาษาพูดและเข้าใจเครื่องหมายต่าง ๆ หรือสภาพแวดล้อมรอบตัว สัญลักษณ์ต่าง ๆ เด็กจะ 
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สามารถสร้างโครงสร้างทางสติปัญญาแบบง่าย ซึ่งเป็นการคิดพื้นฐานที่อาศัยการรับรู้เป็นส่วน
ใหญ่ สามารถแบ่งเป็น 2 ระยะคือ 
   2.1 ขั้นก่อนเกิดสังกัป (Preconceptual Thought) เป็นขั้นพัฒนาการของเด็กอายุ 2-
4 ปี เป็นช่วงที่เด็กเริ่มมีเหตุผลเบื้องต้น สามารถจะโยงความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ 
หรือมากกว่ามาเป็นเหตุผลเกี่ยวโยงซึ่งกันและกัน แต่เหตุผลของเด็กวัยนี้ยังมีขอบเขตจ ากัดอยู่ เพราะ
เด็กยังคงยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง คือถือความคิดตนเองเป็นใหญ่ และมองไม่เห็นเหตุผลของผู้อ่ืน 
ความคิดและเหตุผลของเด็กวัยนี้ จึงไม่ค่อยถูกต้องตามความเป็นจริงนัก นอกจากนี้ความเข้าใจต่อสิ่ง
ต่างๆ ยังคงอยู่ในระดับเบื้องต้น เช่น เข้าใจว่าเด็กหญิง 2 คน ชื่อเหมือนกัน จะมีทุกอย่างเหมือนกัน
หมด แสดงว่าความคิดรวบยอดของเด็กวัยนี้ยังไม่พัฒนาเต็มที่ แต่พัฒนาการทางภาษาของเด็กเจริญ
รวดเร็วมาก  
   2.2 ขั้นการคิดแบบญาณหยั่งรู้ นึกออกเองโดยไม่ใช้เหตุผล (Intuitive Thought) เป็น
ขั้นพัฒนาการของเด็ก อายุ 4-7 ปี ขั้นนี้เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ รวมตัวดีขึ้น รู้จัก
แยกประเภทและแยกชิ้นส่วนของวัตถุ เข้าใจความหมายของจ านวนเลข เริ่มมีพัฒนาการเกี่ยวกับการ
อนุรักษ์ แต่ไม่แจ่มชัดนัก สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้โดยไม่คิดเตรียมล่วงหน้าไว้ก่อน รู้จักน า
ความรู้ในสิ่งหนึ่งไปอธิบายหรือแก้ปัญหาอ่ืนและสามารถน าเหตุผลทั่วๆ ไปมาสรุปแก้ปัญหา โดยไม่
วิเคราะห์อย่างถี่ถ้วนเสียก่อนการคิดหาเหตุผลของเด็กยังขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตนรับรู้ หรือสัมผัสจากภายนอก 
  3. ขั้นปฏิบัติการคิดด้านรูปธรรม (Concrete Operation Stage) ขั้นนี้จะเริ่มจากอายุ 7-
11 ปี พัฒนาการทางด้านสติปัญญาและความคิดของเด็กวัยนี้สามารถสร้างกฎเกณฑ์และต้ังเกณฑ์ใน
การแบ่งสิ่งแวดล้อมออกเป็นหมวดหมู่ได้ เด็กวัยน้ีสามารถที่จะเข้าใจเหตุผล รู้จักการแก้ปัญหาสิ่งต่างๆ 
ที่เป็นรูปธรรมได้ สามารถที่จะเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องความคงตัวของสิ่งต่างๆ โดยที่เด็กเข้าใจว่าของแข็ง
หรือของเหลวจ านวนหนึ่งแม้ว่าจะเปลี่ยนรูปร่างไปก็ยังมีน้ าหนัก หรือปริมาตรเท่าเดิม สามารถที่จะ
เข้าใจความสัมพันธ์ของส่วนย่อย ส่วนรวม ลักษณะเด่นของเด็กวัยนี้คือ ความสามารถในการคิด
ย้อนกลับ นอกจากน้ันความสามารถในการจ าของเด็กในช่วงนี้มีประสิทธิภาพขึ้น สามารถจัดกลุ่มหรือ
จัดการได้อย่างสมบูรณ์ สามารถสนทนากับบุคคลอื่นและเข้าใจความคิดของผู้อ่ืนได้ดี 
  4. ขั้นปฏิบัติการคิดด้วยนามธรรม (Formal Operational Stage) นี้จะเริ่มจากอายุ 11-15 
ปี ในขั้นนี้พัฒนาการทางสติปัญญาและความคิดของเด็กวัยนี้เป็นขั้นสุดยอด คือเด็กในวัยนี้จะเริ่มคิด
แบบผู้ใหญ่ ความคิดแบบเด็กจะสิ้นสุดลง เด็กจะสามารถที่จะคิดหาเหตุผลนอกเหนือไปจากข้อมูลที่มี
อยู่ สามารถที่จะคิดแบบนักวิทยาศาสตร์ สามารถที่จะต้ังสมมุติฐานและทฤษฎี และเห็นว่าความเป็น
จริงที่เห็นด้วยการรับรู้ที่ส าคัญเท่ากับความคิดกับสิ่งที่อาจจะเป็นไปได ้เด็กวัยนี้มีความคิดนอกเหนือไป
กว่าสิ่งปัจจุบัน สนใจที่จะสร้างทฤษฎีเกี่ยวกับทุกสิ่งทุกอย่างและมีความพอใจที่จะคิดพิจารณา
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เกี่ยวกับสิ่งที่ไม่มีตัวตน หรือสิ่งที่เป็นนามธรรมพัฒนาการทางการรู้คิดของเด็กในช่วงอายุ  6 ปีแรกของ
ชีวิต ซึ่งเพียเจต์ ได้ศึกษาไว้เป็นประสบการณ์ส าคัญที่เด็กควรได้รับการส่งเสริม ม ี6 ข้ัน ได้แก ่
   1. ขั้นความรู้แตกต่าง (Absolute Differences) เด็กเริ่มรับรู้ในความแตกต่างของ
สิ่งของที่มองเห็น 
   2. ข้ันรู้ส่ิงตรงกันข้าม (Opposition) ข้ันน้ีเด็กรู้ว่าของต่างๆ มีลักษณะตรงกันข้ามเป็น 
2 ด้าน เช่น ม-ีไม่มี หรือ เล็ก-ใหญ่ 
   3. ข้ันรู้หลายระดับ (Discrete Degree) เด็กเริ่มรู้จักคิดสิ่งที่เกี่ยวกับลักษณะที่อยู่ตรง
กลางระหว่างปลายสุดสองปลาย เช่น ปานกลาง น้อย 
   4. ขั้นความเปลี่ยนแปลงต่อเนื่อง (Variation) เด็กสามารถเข้าใจเกี่ยวกับการ
เปลี่ยนแปลงของสิ่งต่างๆ เช่น บอกถึงความเจริญเติบโตของต้นไม้ 
   5. ขั้นรู้ผลของการกระท า (Function) ในขั้นนี้เด็กจะเข้าใจถึงความสัมพันธ์ของการ
เปลี่ยนแปลง 
   6. ขั้นการทดแทนอย่างลงตัว (Exact Compensation) เด็กจะรู้ว่าการกระท าให้ของ
สิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงย่อมมีผลต่ออีกสิ่งหนึ่งอย่างทัดเทียมกัน (บ้านจอมยุทธ. 2543: ออนไลน์) 
  จ าเนียร ช่วงโชติ และคนอ่ืนๆ (2516: 81- 82) กล่าวถึง ผลการศึกษาของ เปียเจท์ ว่าเด็ก 
ก่อนประถมศึกษานั้น อายุ 2-6  ปี พัฒนาการทางสติปัญญาอยู่ในขั้นความคิดก่อนปฏิบัติการ 
(Preoperational Thought) พัฒนาการทางสติปัญญาจะเจริญสูงสุดในขั้นนี้ แต่ความสามารถของ เด็ก
อยู่ในลักษณะที่จ ากัด การคิดหาเหตุผลยังติดอยู่กับการรับรู้ นอกจากนี้ เปียเจท์ยังเน้นในเรื่อง  
สิ่งแวดล้อมซึ่งเกี่ยวข้องกับการรับรู้ ท าให้เด็กปรับความเข้าใจเดิมเข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ ซึ่งสอดคล้อง 
กับความคิดของ บรูเนอร์ (Bruner. 1915: 46-48) ที่กล่าวว่า สติปัญญามีความสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
บรูเนอร์ แบ่งพัฒนาการทางสติปัญญาและการคิดออกเป็น 3 ขั้นดังต่อไปนี้ 
  1. ข้ัน Enactive Stage ข้ันน้ีเปรียบได้กับข้ัน Sensorimotor Stage ของเปียเจท์ เป็นขั้นที่ 
เด็กจะเรียนรู้จากการกระท า (Learning by Doing) มากที่สุด 
  2. ขั้น Iconic Stage เปรียบได้กับขั้น Preoperational Stage ของเปียเจท์ วัยนี้เด็กจะ 
เกิดความคิดจากการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ จินตนาการมีบ้าง 
  3. ข้ัน Symbolic Stage เป็นการพัฒนาการสูงสุดของบรูเนอร์ เปรียบได้กับขั้น Concrete 
Operational Stage และ Formal Operational Stage ของเปียเจท์ ซึ่งถัดมาจาก ขั้น Iconic Stage 
ขั้นนี้เด็กสามารถเข้าใจความสัมพันธ์ของสิ่งของ สามารถเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งต่างๆ ที่สลับ 
ซับซ้อนได้มากขึ้น 
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  ความสามารถทางเชาวน์ปัญญา (ไอคิว) มีความส าคัญต่อกิจกรรมต่างๆ ของชีวิตและ 
ทั้งสองปัจจัยส่งเสริมซึ่งกันและกันในการท ากิจกรรมต่างๆ แต่จะมีบทบาทส าคัญมากแตกต่างกัน  ใน
แต่ละกิจกรรม ดังแสดงในตารางต่อไปนี้ 
 

ความส าเร็จใน 
ด้านต่างๆ 

ปัจจัยที่มี 
บทบาทส าคัญ 

การแก้ปัญหาเฉพาะทาง ไอคิว 
การเรียน ไอคิว 
การงาน ไอคิว+อีคิว 

การปรับตัว ไอคิว 
การครองตน ไอคิว 
การครองคน ไอคิว 

การใช้ชีวิตครอบครัว ไอคิว 
 
  จากตารางจะพบว่าไอคิวเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้บุคคลประสบความส าเร็จในการเรียน
และมีโอกาสได้รับเลือกให้เข้าท างาน แต่การประสบความส าเร็จในวิชาชีพ หรือความส าเร็จในชีวิตนั้น
ขึ้นอยู่กับ การพัฒนาอีคิวมากกว่า 
  ดังนั้นในการพัฒนาความฉลาดของเด็ก เพื่อให้เด็กทุกคนมีโอกาสเป็นคนที่ประสบ
ความส าเร็จ เป็นคนดี และมีความสุขนั้น ควรให้ความส าคัญทั้งการพัฒนาความสามารถทางเชาวน์
ปัญญา และ ความฉลาดทางอารมณ์ควบคู่กันไป การส่งเสริมให้เด็กมีทักษะในการจัดการกับอารมณ์
ความเครียด ต่างๆ มีทักษะในการช่วยเหลือตัวเอง แก้ปํญหาต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง และมีทักษะในการ
อยู่ร่วมกบัผู้อ่ืน จะท าให้การพัฒนาความฉลาดน้ันสมบูรณ์ และประสบความส าเร็จยิ่งขึ้น 
 
 3.2 ปัจจัยส าคัญที่มีผลต่อการพัฒนาเชาว์ปัญญาของเด็ก 
  เชาวน์ปัญญาเป็นสิ่งที่มีติดตัวมาแต่ก าเนิดและพัฒนาสมบูรณ์ยิ่งขึ้นตามระดับอายุและ
สิ่งแวดล้อมเชาวน์ปัญญาของแต่ละคนจะมีลักษณะที่สูงต่ าไม่เท่ากัน ซึ่งขึ้นอยู่กับองค์ประกอบ และ
ปัจจัยหลายอย่าง เช่น 
 พันธุ์กรรม พันธุ์กรรมที่ได้รับการถ่ายทอดสืบต่อมาจากพ่อแม่ คนเราจะมีเชาวน์ปัญญาดี
หรือไม่ดีขึ้นอยู่กับพันธุ์กรรม 80% สิ่งแวดล้อม 20%ความสมบูรณ์ของสมองและระบบประสาท 
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 สิ่งแวดล้อม สิ่งแวดล้อมที่ช่วยกระตุ้น และส่งเสริมให้บุคคลได้มีโอกาสเรียนรู้เช่น พ่อแม่ที่เอา
ใจใส่พูดคุยกับลูก ลูกจะเรียนได้ดีและช่วยให้มีเชาวน์ปัญญาดี การให้ความรักและความอบอุ่น การ
ยอมรับ การเลี้ยงดูอย่างมีเหตุผลที่เหมาะสม มีผลต่อสุขภาพจิตดีและมีอิทธิพลต่อเชาวน์ปัญญา เมื่อ
เด็กได้รับการตอบสนองความต้องการขั้นมูลฐานดังกล่าวแล้วเขาก็พร้อมที่จะพัฒนาความสามารถของ
เขาอย่างเต็มที่ ถ้าพ่อแม่เลี้ยงดูลูกแบบทนุถนอมปกป้องเหมือนไข่ในหินจะท าให้พัฒนาการทางเชาวน์
ปัญญาของเด็กช้าลงการมีหนังสือดีๆให้อ่านตามความเหมาะสมของแต่ละวัยจะช่วยในการพัฒนา
เชาวน์ปัญญา การท่องเที่ยว ชมสถานที่น่าสนใจ จะเป็นสิ่งกระตุ้นพัฒนาการทางเชาวน์ปัญญาในด้าน
ต่างๆ ช่วยให้เด็กรู้จักคิด สังเกตและแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
 อายุ ระดับอายุที่พัฒนาการของเชาวน์ปัญญาถึงขั้นสูงสุดคือระหว่างอายุ 15-25 ปี เชาวน์
ปัญญาเมื่อพัฒนาถึงขั้นสูงสุดจะค่อยๆเสื่อมลงตามวัยแต่มีลักษณะค่อยเป็นค่อยไป แทบสังเกตไม่ได้ 
การเสื่อมของเชาวน์ปัญญาในแต่ละด้านอาจเสื่อมเร็วและช้าไม่เท่ากัน 
 เพศ เพศชายมักมีความสามารถทางด้านการค านวณ ถนัดทางกลไกการกระท าที่ใช้ไหวพริบ 
และความรวดเร็วดีกว่าหญิง ส่วนเพศหญิงมักมีความคล่องแคล่วในการใช้มือ งานที่ต้องใช้ฝีมือ ลาย
ละเอียด การใช้ภาษาความสามารถทางภาษา ความจ า 
 เชื้อชาติ เด็กลูกผสมมักจะมีเชาวน์ปัญญาสูงกว่าเด็กที่ไม่ใช่ลูกผสม ความผิดปกติทางสมอง 
ความผิดปกติทางสมองอาจมีผลต่อการเสื่อมลงของเชาวน์ปัญญา ก่อนเวลาอันสมควร เช่นเนื้องอกใน
สมอง ลมชัก สมองได้รับการกระทบกระเทือนอย่างรุนแรง 
  น.พ.อภิชัย มงคล อธิบดีกรมสุขภาพจิต กล่าวว่า ปัจจัยส าคัญที่จะช่วยส่งเสริมให้เด็กมี
ความ ฉลาดทางสติปัญญาหรือมี IQ อยู่ในระดับที่ดีเกิดขึ้นจากการเลี้ยงดูที่เหมาะสมจากครอบครัว 
อันได้แก ่

  1. ความอบอุ่นในครอบครัว การแสดงออกซึ่งความรักของพ่อแม่มีผลท าให้เด็กหลั่งสาร " 
Nerve Growth Factor" ซึ่งจะช่วยกระตุ้นการเจริญเติบโตของสมอง 
  2. โภชนาการที่ดี ไดร้ับสารอาหารท่ีครบถ้วนไม่ขาดไม่เกิน ที่ส าคัญคือการรับสารไอโอดีน
ท่ี เหมาะสม 

  3.การมีปฏิสัมพันธ์กับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม เรียนรู้ที่จะอยู่ร่วมกับธรรมชาติอย่างมี 
ความสุข 

  4.การเล่นของเด็ก โดยไม่ต้องมีกฎเกณฑ์ เล่นโดยอิสสระ เพราะการเล่นของเด็กจะท าให้ เด็ก
เกิดความคิดสร้างสรรค์  เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข 
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  5.การอ่าน  ซึ่งจะช่วยสร้างจินตนาการ ส่งผลต่อความคิด สมองได้พัฒนา และช่วยพัฒนา 
สมองในด้านการใช้ภาษาและการสื่อสาร โดยการปฏิบัติจริงจากการพูด การฟัง การเขียน ท าให้เด็ก มี
การพัฒนาทักษะชีวิต 

  6.ดนตรีและจังหวะ ตัวโน๊ตสร้างท านอง ดนตรีสร้างสมอง ให้เด็กได้ฟังดนตรี แยกแยะเสียง 
ต่างๆ ร้องเพลง เล่นเครื่องดนตรี ส่งเสริมให้เขาได้เรียนรู้จังหวะดนตรี 
  7.กีฬา  การออกก าลังกายให้ร่างกายเคลื่อนไหวได้คล่องแคล่ว  เกิดความเชื่อมั่นในความ 
สามารถของตัวเอง ส่งผลดีต่อการเรียนรู้ของเด็ก ช่วยกระตุ้นการเจริญเติบโตของสมองเด็กได้ ปัจจัย 
ดังกล่าวเป็นสิ่งจ าเป็นและเป็นสิ่งส าคัญพื้นฐานของมนุษย์ที่ต้องร่วมมือกันในทุกภาคส่วน  เพื่อให้เกิด 
การรับรู้ และเข้าใจถึงความจ าเป็นในการส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการทางสติปัญญาหรือIQอยู่ในเกณฑ์ 
ที่ดี และมีการเจริญเติบโตอย่างสมวัยพร้อมกับการมี IQ ดีควบคู่กันไป" (ข่าวสารกรมสุขภาพจิต 2554 
:4) 
 คู่มือเสริมสร้างไอคิวและอีคิวเด็ก ส าหรับครู/พี่เลี้ยงศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก (13-15) ได้อธิบาย 
ถึงว่า ปัจจัยการเสริมสร้างไอคิว ได้แก่ การได้รับอาหารกาย อาหารใจ และอาหารสมองดังตอ่ไปนี้ 
  1. การได้รับสารอาหารท่ีครบถ้วนและมีประโยชน์ 
  2. การนอนหลับพักผ่อนที่พียงพอ  
  3. การสัมผัสเด็กด้วยความรัก สามารถพัฒนาได้ทั้งไอคิวและอีคิว           
  4. การได้รับการเลี้ยงดูและดูแลที่เหมาะสมวิธีการเลี้ยงดูที่เหมาะสมนี้จะช่วยให้เด็ก 
สามารถรับผิดชอบตัอตัวเองได้มีความภาคภูมิใจในตัวเองมีความเชื่อมั่นในตัวเองจะช่วยเพิ่มประสิทธิ- 
ภาพแก่เด็กมากขึ้นในการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง 

 สรุปได้ว่าปัจจัยการเสริมสร้างไอคิว ได้แก่ การได้รับโภชนาการที่ดี การเลี้ยงดูและการที่เด็ก 
อยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ดีจะมีผลต่อการกระตุ้น สารเคมีในสมองที่ท าหน้าที่ควบคุมอารมณ์การแสดงออก 
ท าให้สมองต่ืนตัวและมีความสุข ท าให้เพิ่มภูมิต้านทาน โรค สุขภาพแข็งแรง การได้รับค าชมเชย การ
ร้องเพลงเล่นดนตรี เรียนศิลปะโดยไม่ถูกบังคับ การเล่นเป็นกลุ่มหรือท ากิจกรรมกลุ่ม สิ่งแวดล้อมใน
ห้องเรียนที่ดี การได้รับสัมผัสที่อบอุ่น การมองเห็นคุณค่าของตนเอง การมีสัมพันธ์ที่ดี  จะประสบ
ความส าเร็จยิ่งขึ้น  
 
 3.3 สถานะการณ์ไอคิวในประเทศไทย 
 นพ.กฤษดา เรืองอารีย์รัชต์ จากจัดการประชุม “สานพลังร่วมสร้างสุขภาวะเด็กปฐมวัย: 
ปฐมวัย...คุณภาพที่สร้างได้” กล่าวว่า สถานการณ์คุณภาพเด็กปฐมวัยของไทย มีแนวโน้มลดลง ในทุก
ด้าน จากการส ารวจของกรมอนามัย ปี 2557 เด็กมีพัฒนาการไม่สมวัยถึงร้อยละ 27.5 สติปัญญา(IQ) 
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ลดลงจากเฉลี่ย 98.59 จุด ในปี 2554  เหลือเฉลี่ย 93.1 จุด ในปี 2557 โดยเฉพาะ อย่างยิ่ง เด็กที่อาศัย
อยู่ในนอกเขตเมือง มี IQ เฉลี่ย 89.18 จุด ขณะที่เด็กในเขตเมืองมี IQ เฉลี่ยเท่ากับ 100.33 จุด แสดง
ให้เห็นถึงช่องว่างในการรับบริการและการดูแลเด็กปฐมวัยระหว่างเด็กไทยเขตเมือง และเขตชนบท  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 กราฟแสดงถึงการกระจายระดับสติปัญญาของนักเรียนไทย 
 

                   ที่มา: กรมสุขภาพจิต 2554 
 

  จากสถานการณ์ระดับไอคิวของเด็กในแต่ละประเทศขึ้นอยู่กับความสัมพันธ์ของระบบ 
เศรษฐ- กิจ และสถานะประชากรซึ่งส่วนใหญ่ประเทศที่พัฒนาแล้ว เช่น ญี่ปุ่น สิงคโปร์ ฟินแลนด์ 
เยอรมนี ระดับสติปัญญาของเด็กในประเทศเหล่านี้จะมากกว่า 110 ขึ้นไป ส่วนประเทศที่ก าลังพัฒนา
ระดับสติ ปัญญาเด็กจะอยู่ในช่วงใกล้เคียง 100 ประมาณ 90-110 ผลการส ารวจของ กระทรวง
สาธารณะสุขพบ ว่าระดับสติปัญญาของเด็กไทยปัจจุบันอยู่ระดับ 98 ถือว่าอยู่ในระดับ ที่พอใจแต่ก็
ค่อนไปทางต่ า จาก หลักฐานของการส ารวจสติปัญญาของเด็กไทยตลอดหลายปีที่ผ่านมาได้ข้อสรุปว่า 
การพัฒนาสต ิปัญญาของเด็กมีแนวโน้มลดลง 
 กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข(สธ.) ได้ท าการส ารวจสถานการณ์ระดับสติปัญญา (ไอ
คิว ประจ าปี2559ในเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ทั่วประเทศ จ านวน 23,644คน พบว่า มีคะแนน
ไอคิวเฉลี่ยอยู่ที่ 98.2 เพิ่มขึ้นจากปี 2554 ที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 94 แต่ยังต่ ากว่าเกณฑ์ มาตรฐานสากล ซึ่ง
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ก าหนดไว้ที่ 100 ภาพรวมเด็กมีไอคิวอยู่ในเกณฑ์ปกติ 2 ใน 3 หรือร้อยละ 68 โดยเด็กที่มีไอคิวสูงเกิน 
100 ขึ้นไปมีอยู่ 42 จังหวัด เด็กในเขตอ าเภอเมืองมีไอคิว 101.5 นอกเขต อ าเภอเมืองไอคิวเฉลี่ย96.9 
เฉพาะในพื้นที่กรุงเทพมหานครมีไอคิวเฉลี่ย 103.4 
 นพ.ปิยะสกล สกลสัตยาทร รัฐมนตรีว่าการกระทรวงสาธารณสุข กล่าวว่า ในป ี2559  
กระทรวงสาธารณสุข โดยกรมสุขภาพจิต ได้ด าเนินการส ารวจสถานการณ์ไอคิวและอีคิว เด็กนักเรียน
ชั้น ป.1 ทั่วประเทศจ านวน 23,641 คน พบว่าเด็กมีคะแนนไอคิวเฉลี่ยอยู่ที่  98.2 ซึ่งสูงขึ้นเมื่อ
เปรียบเทียบกับการส ารวจในปี 2554 ที่เฉลี่ยอยู่ที่ 94 เด็กไทยมีไอคิวอยู่ในเกณฑ์ปกติถึง 2 ใน 3 หรือ
ร้อยละ 68 ขณะที่เด็กจาก 42 จังหวัดรวมทั้ง กทม. มีไอคิวสูงเกิน 100 ขึ้นไป ยังมีเด็กนักเรียนในอีก 35 
จังหวัด ที่ไอคิวอยู่ ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน และเด็กที่มีระดับสติปัญญาบกพร่องหรือต่ ากว่า 
70 ร้อยละ5.8 ซึ่งเกณฑ์มาตรฐานสากลก าหนดว่าไม่เกินร้อยละ 2 โดยเด็กในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ
และภาคใต้มีปัจจัยเสี่ยงสูงกว่าภาคอ่ืนๆ ตลอดจนพบว่า เด็กนอกเขตอ าเภอเมือง มีระดับไอคิวเฉลี่ย 
96.9 ขณะที่เด็กในเขตอ าเภอเมืองมีไอคิว 101.5 และเด็กในพื้นที่ กทม.มีไอคิวเฉลี่ย 103.4 (เนชั่นทีวี 
2559:ออนไลน์)  
 พญ.อัมพร เบญจพลพิทักษ์ ผู้อ านวยการสถาบันราชานุกูล กรมสุขภาพจิต กล่าวว่า การที่ไอ
คิวเด็กไทยเพิ่มขึ้นถึง 4 จุด เป็นไปในทิศทางเดียวกับประเทศเพื่อนบ้านในระดับเอเชียเหมือนกัน แต่ใน
ประเทศไทยพบว่าจังหวัดที่ระดับไอคิวดีดตัวสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ คือ จ.กระบี่ เพราะมีการท าเป็น
นโยบายระดับจังหวัดในการดูแลแม่และเด็กต้ังแต่อยู่ในครรภ์ และส่งเสริมพัฒนาศักยภาพศูนย์เด็กเล็ก 
อีกปัญหาหนึ่งที่พบ คือ ในเขตเมืองที่ควรมีระดับไอคิวสูงกว่า 100 จุด แต่ระดับไอคิวกลับหยุดนิ่ง ซึ่ง
เป็นเพราะมีการใช้แทปเล็ต สมาร์ทโฟนมากเกินไป ท าให้เด็กขาดพัฒนาการทางด้านความคิด และการ
สื่อสาร สมาธิสั้น เพราะการเล่นเกมหรือใช้โปรแกรมต่างๆ นั้นมีแต่สิ่งเร้า แสง สีเสียง ท าให้ขาดสมาธิ 
ดังนั้นเด็ก0-3ขวบไม่ควรใช้อุปกรณ์เหล่านี้เลย แม้กระทั่งเด็ก ป.1ก็ไม่อยากให้ใช้ แต่ถ้าจะให้ใช้พ่อ แม่
ต้องมั่นใจว่าดูแลได้ โดยการเอาเด็กมานั่งตักและเล่นไปพร้อมกัน ชี้ชวน และอธิบายให้เด็กฟัง ทั้งนี้ ไอ
คิวเด็กมาจากพันธุกรรมส่วนหนึ่ง และมาจากสิ่งแวดล้อม 40 % 
 ด้านนพ.เจษฎา โชคด ารงสุข อธิบดีกรมสุขภาพจิต กล่าวว่า กรมมุ่งเน้นพัฒนาระดับไอคิว อี
คิวเด็กใน 3 ประเด็น คือ 1.ส่งเสริมพัฒนาการในสถานบริการสังกัดสธ.ทุกระดับ โดยเฉพาะเด็กที่เกิด
จากครอบครัวยากจน ไม่ได้อาศัยอยู่กับพ่อแม่ และเด็กที่เกิดจากแม่วัยรุ่น 2.เตรียมความพร้อมเด็กวัย
ก่อนเข้าเรียน โดยสนับสนุนเครื่องมือกระตุ้นพัฒนาการของเด็กในทุกๆ ด้าน และ3.ให้ครูเป็นผู้คัดกรอง
เด็กที่มีปัญหาสมาธิสั้น ออทิสติก ปัญหาทางด้านอารมณ์ และส่งต่อเข้าระบบการดูแลรักษาต่อไป ซึ่งที่
ผ่านมาพบว่าเด็ก ป.1ประสบปัญหาเหล่านี้ ถึงร้อยละ15 นอกจากนี้กรมยังเร่งพัฒนาพยาบาลจิตเวช
เพื่อไปประจ าที่โรงพยาบาลชุมชนให้ครบทุกแห่ง(คมชัดลึก 2559: ออนไลน์) 
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4. แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบหนังสือส าหรับเด็ก 
 4.1 หน้าที่และบทบาทของภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็ก 
  เด็กมักจะชอบอ่านหนังสือด้วยภาพมากกว่าด้วยตัวหนังสือ “ภาพ” จึงเป็นหัวใจของ
หนังสือ ส าหรับเด็ก ภาพประกอบในหนังสือส าหรับเด็กจะท าหน้าที่สร้างภาพพจน์ในใจของเด็ก ช่วยให้
เด็ก เข้าใจในเนื้อเรื่องที่อ่านได้ดีขึ้น เพราะภาพสามารถอธิบายเรื่องได้ดีกว่าตัวหนังสือ 
 ภาพประกอบหนังสือมีบทบาทดังนี้ 
   1. ภาพช่วยเสริมเนื้อหาสาระและเรื่องราว  ช่วยให้ผู้อ่านเข้าใจเนื้อหาสาระได้
อย่างรวดเร็ว ไม่ผิดพลาดและยังเป็นตัวแทนหรือภาพจ าลองของเนื้อหาสาระเกี่ยวกับสิ่งของสถานที่
ระบบการ ท างานของเครื่องยนต์กลไกเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ต่างๆซึ่งเป็นเรื่องไกลตัวหรือผู้อ่าน
ไม่มีโอกาส ได้เห็น สัมผัส หรือมองเห็นได้ด้วยตา 
   2. ภาพช่วยดึงดูดใจ ความน่าสนใจเบื้องต้นของภาพประกอบหนังสือจะต้องมี
คุณภาพ ทั้งในด้านความสวยงาม ความถูกต้อง ความชัดเจน และมีรายละเอียดของภาพหรือเนื้อหาใน
ภาพ สอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่จะช่วยส่ง เสริมความเข้าใจเรื่องอ่านได้อย่างถูกต้องมากขึ้น 
   3. ภาพช่วยเสริมสร้างจินตนาการ ภาพประกอบที่ผู้วาดภาพใช้สี เส้น แสง และเงา 
สวยงามสะท้อนฉากเหตุการณแ์ละอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครประกอบกับบรรยายด้วยท่วงท านอง 
ที่ให้ความรู้สึกและอารมณ์สอดคล้องกับภาพ ท าให้ผู้อ่านเกิดอารมณ์คล้อยตามชื่นชมในความงาม 
อ่อนช้อยของเส้น แสง และสีสัน ท าให้เกิดจินตนาการลึกซึ้งและกว้างไกลยิ่งขึ้น 
   4. ภาพช่วยสนองจุดมุ่งหมายเฉพาะ หนังสือส าหรับเด็กเล็กบางเล่ม ผู้แต่งอาจใช้
ภาพ ประกอบชักชวนผู้อ่านให้มีส่วนร่วมในเรื่อง เช่น ให้หาว่ามีสัตว์อะไรในภาพ และมีค าเฉลยในหน้า
ถัดไป เป็นต้น จุดมุ่งหมายเฉพาะที่อาจจะใช้ภาพเป็นเครื่องมือเช่น เพื่อล้อเลียน เสียดสี เปรียบเทียบ 
สรุป อภิปราย ขยายความคิดให้กวา้งไกล เป็นต้น 

 การเลือกหนังสือส าหรับเด็กนั้น จ าเป็นต้องค านึงถึงความสนการรับรู้และความสามารถตาม
วัยของเด็กเป็นส าคัญ จึงยังเกิดประโยชน์ที่แท้จริงต่อการเรียนรู้ของเด็ก เด็กจะเริ่มรับรู้เรื่องราว จาก
ภาพที่มองเห็นและเสียงที่ได้ยิน โดยรู้ความหมายไปทีละเล็กทีละน้อย จนสามารถเชื่อมโยงภาพ และ
ค าบอกเล่าที่ได้ยิน ตลอดจนจดจ าเนื้อหาและเรื่องราวต่างๆ ที่น าไปสู่การอ่านตัวหนังสือได้อย่างมี
ความหมายต่อไป 
  เด็กอาย ุ0 - 1 ปี  
  นิทานที่เหมาะสมในวัยน้ี ควรเป็นหนังสือภาพที่เป็นภาพเหมือนรูปสัตว์ ผัก ผลไม้ สิ่งของ
ในชีวิตประจ าวัน และเขียนเหมือนภาพของจริง มีสีสวยงาม ขนาดใหญ่ชัดเจน เป็นภาพเด่ียวๆที่มี
ชีวิตชีวา ไม่ควรมีภาพหลัง หรือส่วนประกอบภาพที่รกรุงรัง รูปเล่มอาจท าด้วยผ้าหรือพลาสติก หนานุ่ม
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ให้เด็กหยิบเล่นได้ เวลาเด็กดูหนังสือภาพ พ่อแม่ควรชี้ชวนให้ดูด้วยความรัก เด็กจะตอบสนองความรัก
ของพ่อแม่ ด้วยการแสดงความพอใจ ความสัมพันธ์ระหว่างเด็กและหนังสือภาพจึงส่งเสริม
ความสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่ลูกด้วย 
  เด็กอาย ุ2 - 3 ปี  
  เด็กแต่ละคนจะเริ่มชอบต่างกัน แล้วแต่สภาพแวดล้อมที่ถูกเลี้ยงดู การเลือกหนังสือ
นิทานที่เหมาะกับเด็กวัยนี้ ควรเป็นหนังสือนิทาน หรือหนังสือภาพที่เด็กสนใจ ไม่ควรบังคับให้เด็กดูแต่
หนังสือที่พ่อแม่ต้องการให้อ่าน หนังสือที่เหมาะสม ควรเป็นภาพเกี่ยวกับชีวิตประจ าวันสัตว์ สิ่งของ 
เด็กเล็กในช่วงนี้ มีประสาทสัมผัสทางหูดีมากหากมีประสบการณ์ด้านภาษา และเสียงที่ดีในวัยนี้  
เด็กจะสามารถพัฒนาศักยภาพด้านภาษาและดนตรีได้ดี โดยเฉพาะช่วงอายุ 2 - 4 ปีเด็กมีความสนใจ
เสียงและภาษาที่มีจังหวะ เด็กบางคนจ าหนังสือที่ชอบได้ทั้งเล่ม จ าได้ทุกหน้า ทุกตัวอักษร เหมือนอ่าน
หนังสือออก เด็กอายุ 3 ปี มีจินตนาการสร้างสรรค์ อยากรู้อยากเห็น เข้าใจเรื่องเล่าง่ายๆ ชอบเรื่องซ้ า
ไปซ้ ามา ดังนั้น หากเด็กมีประสบการณ์ที่ดีในช่วงเวลานี้  จะเป็นพื้นฐานในการสร้างนิสัยรักการอ่าน 
ของเด็กในอนาคต 
  เด็กอาย ุ4 - 5 ปี  
  เด็กวัยน้ีมีจินตนาการสร้างสรรค์ อยากรู้อยากเห็นสิ่งรอบตัวเกี่ยวกับธรรมชาติ  
และสิ่งแวดล้อมว่าสิ่งนี้มาจากไหน ท าไมจึงเป็นเช่นนั้นเช่นนี้ เริ่มเข้าใจความแตกต่างระหว่างความจริง
กับเรื่องสมมุติ นิทานที่เหมาะสมกับเด็กวัยนี้ควรเป็นนิทานที่เป็นเรื่องที่ยาวขึ้น แต่เข้าใจง่าย ส่งเสริม
จินตนาการ และอิงความจริงอยู่บ้าง เนื้อเรื่องสนุกสนานน่าติดตาม มีภาพประกอบที่มีสีสรรสดใส
สวยงาม มีตัวอักษรบรรยายเนื้อเรื่องไม่มากเกินไป และมีขนาดใหญ่พอสมควรใช้ภาษาง่ายๆ การอ่าน
นิทานให้เด็กฟัง พร้อมกับชี้ชวนให้เด็กดูภาพ ในหนังสือประกอบ จะเป็นการสร้างจินตนาการ 
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญของพลังเรียนรู้จากการอ่านหนังสือ(Gotoknow 2555: ออนไลน์) 
 
 4.2 ลักษณะของภาพประกอบที่เด็กชอบ 
  ได้มีการวิจัยเรื่องนี้อย่างกว้างขวางทั้งในประเทศและต่างประเทศ ที่วิจัยกันมากก็คือ
ลักษณะ ของภาพที่เด็กชอบ แบบของภาพ สีของภาพ ขนาดของภาพลักษณะภาพที่เด็กชอบ  
   - เด็กชอบภาพที่มีลักษณะง่าย  
   - เด็กชอบภาพที่แสดงการกระท าและผจญภัย  
   - เด็กชอบภาพสีมากกว่าขาวด า  
   - เด็กชอบเรื่องที่มีภาพประกอบมากมากกว่าเรื่องที่ไม่มีภาพประกอบ  
   - ภาพสีน้ าช่วยให้เกิดจินตนาการได้มากกว่าภาพที่ใช้สีชนิดอ่ืน  
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   - เด็กชายหรือเด็กหญิง  อ่านหนังสือเก่งหรือไม่เก่งชอบภาพลักษณะเดียวกัน  
   - เด็กสนใจภาพที่อยู่ข้างขวามากกว่าภาพที่อยู่ข้างซ้าย 

  แบบของภาพ  แบบในที่นี้คือภาพที่ท าขึ้นในลักษณะใดๆ เช่น  ภาพถ่าย  ภาพวาด แร
เงา ภาพรายเส้น หรือภาพลายสกรีน การวิจัยส่วนมากพบว่าภาพที่เด็กๆสนใจส่วนมากคือภาพการ์ตูน 
เป็นแบบที่ได้รับ ความนิยมจากเด็กๆมากที่สุด  
  สีของภาพ ผลการวิจัยส่วนมากยอมรับความส าคัญของสีว่ามีอิทธิพลต่อความชอบของ
เด็ก หนังสือส าหรับเด็กที่ไม่ออกแบบภาพให้มีสีด้วย จะไม่ได้รับความนิยมอ่านจากเด็ก บลูมเมอร์  
(2503) พบว่าเด็กชอบสีน้ ามากกว่าภาพลายเส้นและภาพแรงเงา และยังกล่าวอีกว่าภาพสีน้ าช่วยให้  
เด็กเกิดจินตนาการได้มากกว่าภาพลักษณะอื่น  
  ขนาดของภาพ ภาพในหนังสือส าหรับเด็ก ผู้ออกแบบมักเป็นห่วงเรื่องขนาดของภาพว่า 
ขนาดใดที่เด็กๆชอบ ขนาดมีอิทธิพลต่อความชอบของเด็กเพียงใด เรื่องนี้มีค าตอบจากการวิจัยว่า ภาพ
ขนาดใหญ่ได้รับความสนใจจากเด็กๆมากกว่า ภาพขนาดเล็ก ภาพเต็มหน้ากับภาพครึ่งหน้านั้น เด็กๆ
ชอบพอๆกันเด็กจะชอบภาพขนาดใหญ่ ภาพถ่ายขนาดกลางและภาพถ่ายขนาดเล็กตามล าดับ ส่วน
ภาพที่เป็นลายเส้นใหญ่และเล็ก ชอบรองลงมาจากภาพถ่ายขนาดเล็กภาพแรงเงาขนาดเล็กเด็ก  จะ
ชอบเป็นอันดับสุดท้าย (การสร้างสรรค์วรรณกรรมส าหรับเด็กและเยาวชน) 
 
 4.3 ชนิดและประเภทของภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็ก 
  ลักษณะของภาพประกอบ แบ่งออกได้เป็น 6 ลักษณะ 
  1. ลักษณะเหมือนจริง ให้ลักษณะเป็นจริงซึ่งศึกษามาจากธรรมชาติทั้งสิ้นอาจจะใช้ 
ลักษณะขาวด า เป็นสื่อในการแสดงออก ดูแล้วรู้สึกเหมือนจริง จับต้องได้ 
  2. ลักษณะสร้างสรรค์หรือจินตนาการ ไม่มีลักษณะเหมือนจริงมากนัก เช่น เส้นหรือรูป 
ทรงของสัตว์ต่างๆ ประกอบขึ้นมาจากจินตนาการมากขึ้น 
  3. ลักษณะการเขียนภาพแบบรูปทรงเรขาคณิต ผิดจากรูปทรงเหมือนจริงและ 
จินตนาการคือใช้รูปทรงหรือเส้นลักษณะวงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยมมาประกอบกันขึ้นเป็นรูป 
  4. ลักษณะการใช้รูปทรงซึ่งเป็นสัญลักษณ์มาแทนค่าความหมายในภาพอาจจะเป็นเรื่อง 
ยากส าหรับเด็กแต่ในขั้นสูงจ าเป็นจะต้องให้เด็กเรียนรู้บ้าง เช่น ดวงอาทิตย์แทนค่าสีเป็นเรื่อง  สว่าง 
โลกอาจจะหมายถึงทุกสิ่งหรือมวลสิ่งต่างๆ ในตลกเช่น ภาพลูกโลกมีหมวกคลุมแสดงว่าหมวกมีพลัง 
เหนือลูกโลกในการแทนค่าให้คิดในลักษณะเป็นสัญลักษณ์ มากกว่าลักษณะเหมือนจริงหรือลักษณะ 
เรขาคณิต  
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  5. ลักษณะการเขียนภาพสัตว์ นักวาดภาพประกอบต้องมีความช านาญหรือศึกษา เกี่ยว 
กับรูปทรงของสัตว์ในลักษณะที่เป็นจริงก่อน แล้วจึงแทนค่าออกมาในลักษณะซึ่งเปลี่ยนแปลงแล้วเป็น 
ลักษณะสมจริงก็ได้ รูปทรงเรขาคณิตก็ได้ หรือ สัญลักษณ์ก็ได้ 
  6. ลักษณะการเขียนภาพการ์ตูน  ประยูร จรรยาวงศ์ ศิลปินวาดภาพการ์ตูนผู้มีชื่อเสียง 
กล่าวถึงภาพการ์ตูนส าหรับเด็กว่า …" ภาพการ์ตูนส าหรับเด็กนั้นโดยมากมักนิยมเขียนภาพสัตว์ด้วย 
ฝีมือมายา คือจงใจให้ผิดเพี้ยนไปจากของจริงมากมายเกินกว่าปกติ ดูเสมือนว่าเขียนออกมาอย่าง  
หยาบๆ ง่ายๆ แต่ช่างเขียนนั้นเขียนขึ้นโดยความยากล าบากทั้งนั้นทุกรูป แต่เขาจงใจให้มองดูเขียนขึ้น  
อย่างลวกๆ การให้สีหนังสือเด็กมักใช้สีฉูดฉาดบาดตา ภาพการ์ตูนส าหรับเด็กอีกระดับหนึ่ง หมายถึง 
ระดับเด็กอายุ 11 - 16 ปี ระยะนี้การ์ตูนประกอบเรื่องจะต้องมีความประณีต ขบขัน สวยงาม ตลอดจน 
กระทั่งฝีมือในการเขียนภาพประกอบจะต้องดีพอ จึงจะสามารถดึงดูดเด็กในวัยนี้ให้สนใจได้ สีสันของ  
ภาพประกอบต้องนุ่มนวลมากขึ้น เพราะเด็กนักเรียนวัยนี้เป็นวัยที่รู้ความสวยงามของธรรมชาติและ 
สัตว์ได้เป็น ส่วนใหญ่ ฉะนั้นภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็ก 11 - 16 ปี จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่ช่างจะ 
ต้องระดมความเพียรในการเขียนภาพประกอบหนังสือ ให้เขาด้วยความรู้สึกนึกคิดที่สุขุมรอบคอบ 
อย่างยิ่งเป็นพิเศษ เด็กระยะนี้ก าลังจะถึงระยะหัวเลี้ยวหัวต่อของชีวิตความเป็นเด็กกับความเป็น 
ผู้ใหญ่ ฉะนั้นการเขียนภาพการ์ตูนประกอบเรื่องให้คนรุ่นนี้ดูตามความรู้สึกของผมแล้ว มีความรู้สึก ว่า
ยากล าบากย่ิงกว่าการเขียนภาพการ์ตูนให้ผู้ใหญ่อ่านเสียอีก เด็กระยะนี้เป็นผู้ช่างคิดช่างค้น มีสมองที่
ก าลังเจริญอย่างรุนแรง ฉะนั้นการที่จะเขียนภาพให้เขาดูจึงต้องการความสุขุม รอบคอบและ มากด้วย
ความเพียรอย่างยิ่ง ฉะนั้น การที่จะเขียนภาพให้เขาดูจึงต้องการความสุขุมรอบคอบ และมาก  ด้วย
ความเพียรอย่างยิ่ง ผู้เขียนเอาตัวของตัวเองเป็นที่สังเกตว่า ระยะที่อายุอยู่ในวัยนี้เป็นวัยที่ก าลัง ดูดซึม
สิ่งแวดล้อมอย่างกระหาย ฉะนั้นหากได้พบภาพเขียนหรือบทประพันธ์ บทกลอนใดๆ ในระยะนั้น  ท่ี
ประทับใจ แล้ว ความฝังใจจะเกิดขึ้นทันที และจะประทับใจอยู่กับตัวชั่วชีวิต ทั้งในประสบการณ์ ด้านดี
และด้านร้าย ฉะนั้นการ์ตูนให้เด็กวัย 11 - 16 ปี อ่านนี้ จากประสบการณ์ด้วยตนเอง จึงเตือนตน อยู่
เสมอมิได้ลืมว่าทั้งก่อประโยชน์มหาศาลให้แก่เด็กและอาจในทาง ตรงกันข้ามก็ได้ " (โชดก เก่งเขตรกิจ 
2552: 75) 
 
 4.4 หลักการออกแบบหนังสือส าหรับเด็ก 
  ก่อนที่จะออกแบบหนังสือส าหรับเด็กควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับสิ่งที่เด็กชอบในหนังสือ
ต่างๆเสียก่อน เพื่อจะได้วางโครงเรื่อง จัดรูปแบบและหาภาพมาประกอบได้ตรงกับความสนใจของเด็ก
อย่าง แท้จริง 
 วิริยะ สิริสิงห์  ได้สรุปลักษณะของหนังสือที่เด็กชอบดังนี้ 
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  1.ชื่อเรื่อง หนังสือที่เด็กชอบส่วนใหญ่ชื่อเรื่องจะเป็นสัตว์ และจะใช้ค าว่า วิเศษ ลูก 
รวมอยู่ในชื่อเรื่องด้วย เช่น เรื่องลูกหมีเป็นหวัด ลูกไก่แสนสวย กระต่ายน้อยกับหินวิเศษ แต่เด็กไม่  
ชอบค าว่าน้อยรวมอยู่ในชื่อเรื่องเพราะธรรมชาติของเด็กคิดว่าตัว เองโตแล้ว 
  2. ปก เด็กชอบหนังสือที่มีปกสีสดสวย ชอบปกมัน ๆ เช่น อาบพลาสติก หรืออาบมัน มาก 
กว่าปกที่พิมพ์สีแล้วไม่อาบมันหรืออาบพลาสติก 
  3. ราคา หนังสือที่เด็กชอบมักมีราคาอยู่ระหว่าง 10 – 15 บาท ถ้าหนังสือมีราคาสูงขึ้น 
ผู้ปกครองก็มักไม่ยอมซื้อให้เด็ก มีหนังสือราคากว่า 25 บาท ที่เด็กชอบซื้ออ่านอยู่บ้าง เช่น เรื่อง ช้าง 
เผือก เงือกน้อย เป็นต้น แต่ในปัจจุบันหนังสือจะมีราคาสูงขึ้น 
  4. ชื่อผู้แต่ง ชื่อผู้แต่งไม่ มีความหมายส าหรับเด็กเล็กเลย เด็กสนใจเรื่องและภาพ 
ประกอบในหนังสือมากกว่า แต่ส าหรับเด็กโตชื่อผู้แต่งอาจมีความหมายในกรณีที่เด็กเคยอ่านเรื่อง ของ
ผู้ แต่งมาก่อน และเป็นท่ีชอบพอของเด็ก 
  5. ภาพประกอบ เด็กชอบภาพสีมากกว่า ภาพขาวด า ชอบภาพที่ระบายสีสวยงาม   
ชัดเจน ดึงดูดความสนใจมีการเคลื่อนไหวเหมือน มีชีวิตและเด็กชอบฝันว่าสัตว์หรือสิ่งมีชีวิตอ่ืนๆ 
สามารถท าอะไรได้เหมือนคน เช่น เรื่องแมวพูดได้กระต่ายนุ่งกางเกงได้ เป็นต้น ทั้งนี้เพราะ ความ รู้สึก
ของเด็กกับผู้ใหญ่ไม่ตรงกัน ผู้ใหญ่คิดว่าเป็นนิทานโกหก ผิดธรรมชาติ นอกจากนี้เด็ก  ชอบภาพ ท่ี
ดูง่ายไม่ซับซ้อน ชอบภาพลูกสัตว์เกือบทุกชนิด ยกเว้นสัตว์เลื้อยคลานจ าพวกหนอน งู ไส้เดือน 
  6. ตัวอักษรและภาษา เด็กเล็กชอบหนังสือที่มีตัวอักษรธรรมดา ชัดเจน เด็กวัยรุ่นชอบ ตัว 
อักษรประดิษฐ์ ภาษาที่ใช้เป็นภาษาง่าย ชอบค าซ้อน ค าคล้องจอง ที่มีจังหวะ 
  7. เนื้อเรื่อง เด็กชอบเรื่องอ่านแล้วสนุก ต่ืนเต้น ขบขัน ชวนหัวเราะ และชอบนิทาน เด็ก 
เล็กชอบเรื่องที่มีตัวเอกเป็นสัตว์ สามารถเดิน ว่ิง เคลื่อนไหวอิริยาบท และพูดภาษาคนได้ 
  8. กระดาษที่ใช้พิมพ์ เด็กชอบหนังสือที่พิมพ์ด้วยกระดาษที่มีคุณภาพดี มีความหนามาก 
กว่ากระดาษบาง และกระดาษปอนด์มากกว่ากระดาษปรู๊ฟ 
  9. ขนาดรูปเล่ม หนังสือส าหรับเด็กที่นิยมมี 2 ขนาด คือ 8 หน้ายก และ 16 หน้ายก 
  10. ความหนาของหนังสือ เนื่องจากเด็กชอบอ่านเรื่องไม่ยาวเกินไปความหนาของ 
หนังสือส าหรับเด็ก ควรมีขนาด 16 – 24 หน้า 
 อรอนงค์ โชคสกุลและศรีอัมพร ประทุมนันท์ (2544:10-12) ได้กล่าวถึงลักษณะ ของ หนังสือ
ส าหรับเด็ก ดังนี้ 
  1. เนื้อหาของหนังสือต้องมีความเหมาะสมกับวัย ระดับชั้นและความสนใจของเด็กเนื้อ 
หาจะต้องมีความสนุกสนาน มีการด าเนินเรื่องน่าสนใจ ไม่ใช้การบรรยายมากเกินไป ไม่ท าให้  น่าเบื่อ 
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เด็กเล็ก ๆ ควรมีเนื้อหาเพียงเล็กน้อยใน 1 หน้า ถ้าเป็นเด็กที่โตขึ้น เนื้อหาจะเพิ่มขึ้นตามวัย ของเด็กได้ 
แต่ต้องดูความเหมาะสมเป็นเกณฑ์ในการจัด ท าเนื้อหา 
  2. เนื้อหาต้องมีแก่นของเรื่องหรือวัตถุประสงค์อย่างชัดเจน เนื้อหาของหนังสือระดับเด็ก 
เล็กควรมีความคิดรวบยอดเพียงอย่างเดียว เพื่อให้เข้าใจได้ง่ายไม่สับสน ส่วนเนื้อหาของเด็ก ที่ก าลัง  
ย่างเข้าสู่วัยรุ่น จะมีความคิดรอบยอดมากกว่าหนึ่งก็ได้ แต่ต้องสอดคล้องกันอย่างมีระบบ และมีความ 
เหมาะสมกลมกลืนได้เป็นอย่างดีอีกด้วย 
  3. เนื้อหาจะต้องมีรูปแบบที่ชัดเจน เช่น จะเขียนเนื้อหาเป็นบทร้อยแก้วหรือบทร้อยกรอง 
ก็ควรจะก าหนดให้แน่นอนก่อนจะลงมือเขียน นอกจากจะก าหนดการเขียนเป็นบทร้อยแก้วหรือบท 
ร้อยกรองแล้ว ยังจะต้องก าหนดให้ชัดเจนอีกว่าจะเขียนเนื้อหาในรูปแบบใด เช่น นิทาน นิทานพื้นบ้าน 
เรื่องสั้น บทละคร บันทึกเรื่อง สารคดี เป็นต้น 
  4. ส านวนภาษา ลักษณะการเขียนประโยคในหนังสือเด็ก ส านวนภาษาและประโยคที่จะ 
น ามาเขียนในหนังสือเด็กจะต้องเป็นภาษาง่าย ๆ อ่านแล้วสามารถเข้าใจความหมายได้โดยไม่ต้องน า 
มาแปลอีกครั้งและการเขียนทุกค าจะต้องถูกต้องตามหลักเกณฑ์ทางภาษา เด็ก ๆ จะได้น าไปใช้อย่าง  
ถูกต้องทั้งในด้านการเขียนและการน าไปใช้ต่อไป 
  5. ภาพประกอบที่ใช้ในหนังสือส าหรับเด็ก การใช้ภาพประกอบในหนังสือส าหรับเด็กมี  
หลายวิธี เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพตัดแปะ เป็นต้น ในการน าภาพมาประกอบหนังสือส าหรับเด็ก 
เป็นเรื่องส าคัญอย่างยิ่งที่ผู้จัดท าจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจในเรื่องการพัฒนาการของเด็กแต่ละวัย 
เพื่อจะท าภาพได้อย่างเหมาะสมตามความสนใจและพัฒนาการของเด็กแต่ละวัย เช่น เด็กก่อนวัยเรียน 
(อายุ2 -6 ขวบ) ควรเป็นหนังสือที่มีภาพมาก ๆ มีตัวหนังสือประกอบได้เล็กน้อย แต่ส าหรับเด็กก่อน 
วัยรุ่น (อายุ 12-14 ขวบ) ไม่จ าเป็นต้องมีภาพประกอบทุกหน้า 
  6. ขนาดตัวอักษรและขนาดของรูปเล่ม ในการจัดท าหนังสือส าหรับเด็ก ขนาดตัวอักษรที่  
ใช้ในเนื้อเรื่อง ควรจะให้เหมาะสมกับวัยของเด็ก เช่น เด็กวัยก่อนเรียน ใช้ตัวอักษรโต ขนาดประมาณ 
20-30 พอยท์ (ประมาณ 1/2 ช.ม.) และตัวอักษรที่ใช้ไม่ควรเป็นตัวอักษรลวดลาย ควรเป็นตัวอักษรที่มี  
รูปแบบที่ชัดเจน อ่านง่าย การเขียนอักษรแต่ละตัวถูกต้องตามหลักเกณฑ์ทางภาษา เด็กวัยที่สูงขึ้นตัว 
อักษรจะมีขนาดลดลงได้ตามความเหมาะสม ส าหรับขนาดของรูปเล่ม หนังสือส าหรับเด็กควรมี  ขนาด 
ไม่เล็กหรือใหญ่เกินไป จ านวนหน้าก็เช่นเดียวกัน ต้องมีจ านวนเหมาะสมกับวัยของเด็ก 
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 4.5 คุณค่าของหนังสือส าหรับเด็ก 
 หนังสือยังเป็นตัวเชื่อมความรัก ความผูกพัน ความอบอุ่นและโยงใยสายสัมพันธ์ในครอบครัว
ให้แน่นแฟ้นยิ่งขึ้นด้วย การที่พ่อแม่ ปู่ย่า ตายายใช้เวลาอ่านหนังสือ เล่านิทานให้ลูกหลานฟัง เป็น
ช่วงเวลาที่ดีที่สุดของแต่ละวันที่เด็กรอคอยก็ว่าได้ เด็กจะรู้สึกถึงน้ าเสียงแห่งความอ่อนโยนและอ้อม
กอดหรือสัมผัสที่อบอุ่นจากการที่ผู้ใหญ่อ่านหนังสือหรือเล่านิทานให้เขาฟัง ความรู้สึกมั่นคง ปลอดภัย 
สบายกายและใจจึงเกิดขึ้น กระบวนการอันมีค่านี้ สมควรให้เกิดขึ้นในวัยเด็กของเด็กทุกคน หนังสือจึง
ไม่เพียงแต่เป็นทรัพยากรให้ความรู้ ความบันเทิงเท่านั้น หากยังท าหน้าที่เป็นเพื่อน กล่อมเกลาจิตใจ 
ชี้แนะแนวทางอย่างสร้างสรรค์และบ่มเพาะค่านิยมอันดีงามให้ด้วย 
 คุณค่าของหนังสือส าหรับเด็ก 
  1. ให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
   เด็กๆ ทุกคนมีธรรมชาติของความสดใส ร่าเริงและบริสุทธิ์อยู่ในตัว หนังสือจะเป็น
เพื่อนของเด็ก พาเด็กไปสัมผัสเรื่องราวที่สนุกสนาน เพลิดเพลิน 
  2. ขยายประสบการณ์และความคิด 
   หนังสือช่วยขยายความคิด ความรู้และประสบการณ์ที่ยังจ ากัดอยู่ของเด็กให้กว้าง 
ไกลออกไปในรูปแบบที่อ่านง่าย สนุกสนาน ช่วยจุดประกายให้เป็นคนใฝ่รู้  ค้นคว้าเรื่องราวที่เป็น
ประโยชน์ต่อไป 
  3. ส่งเสริมจินตนาการ 
   วัยเด็กเป็นวัยท่ีมีจินตนาการไร้ขอบเขต หนังสือจะช่วยส่งเสริมจินตนาการให้เขากล้า
คิด กล้าฝัน และน าจินตนาการที่ดีมาประยุกต์ในชีวิตจริงได้ 
  4. ช่วยให้เด็กฝึกทักษะการอ่านและการใช้ภาษา 
   เด็กเรียนรู้ภาษา สัญลักษณ์และตัวหนังสือจากการอ่าน เด็กที่ได้อ่านหนังสือมากจะมี
ทักษะในการอ่านที่ดีและมีความรุ่มรวยทางภาษามากกว่าเด็กที่ไม่อ่านหนังสือ 
  5. ช่วยส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน 
   เมื่อเด็กได้อ่านหนังสือที่มีเรื่องราวสนุกสนานและชวนติดตามสม่ าเสมอ จะเกิดกลาย 
เป็นนิสัยรักการอ่านซึ่งเป็นคุณสมบัติที่ดีที่สุดส าหรับการเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่ลึกซึ้งและใฝ่รู้ 
  6. ช่วยฝึกการล าดับทางความคิดที่เป็นเหตุเป็นผล  
   การอ่านหนังสือเป็นการฝึกตรรกะเบื้องต้นให้เด็กได้ เด็กๆ เรียนรู้ที่จะเปิดหนังสือจาก
หน้าไปหลัง อ่านหนังสือจากซ้ายไปขวา บนลงล่าง ตลอดจนประสานความคิดเชื่อมโยงระหว่างข้อ 
ความและภาพแต่ละหน้าด้วย 
 
 



 34 

  7. บ่มเพาะรสนิยมทางศิลปะและภาษา  
   ภาพที่สวยงาม ภาษาที่ไพเราะและความประณีตของรูปเล่มจะช่วยกล่อมเกลาและ
บ่มเพาะให้เด็กมีรสนิยมทั้งทางศิลปะและภาษาได้เป็นอย่างดี 
  8. ช่วยอธิบายข้อสงสัยต่างๆ 
   เรื่องราวที่เด็กสงสัยอาจอธิบายด้วยค าอธิบายจากหนังสือได้ เด็กๆ จะค่อยๆ เรียนรู้
ปัญหา ข้อสงสัยต่างๆและค้นหาวิธีแก้ปัญหาจากหนังสือ 
  9. เป็นทางออกที่ช่วยชดเชยความบกพร่องและความคับข้องใจ 
   ความคับข้องใจ ไม่สบายกายใจหรือความเครียดอาจเกิดขึ้นกับเด็กได้เสมอ หนังสือ
จะเป็นสิ่งที่ช่วยชดเชยความรู้สึกไม่ดีเหล่านั้น ท าให้เด็กเห็นตัวอย่างของชีวิตอ่ืนและไม่รู้สึกโดดเดี่ยว 
  10. ช่วยอธิบายเรื่องที่เป็นนามธรรมให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 
   นามธรรมบางอย่างจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ของเด็ก เช่น ความรัก ความโกรธ ความ
อิจฉา การพลัดพราก การสูญเสีย ความตาย ฯลฯ หนังสือจะท าหน้าที่ถ่ายทอดนามธรรมเหล่านั้นใน
ระดับที่เหมาะสมกับเด็กที่เด็กสามารถเข้าใจได้โดยไม่รู้สึกว่าถูกยัดเยียดมากเกินไป(ส านักส่งเสริม
สังคมแห่งการเรียนรู้และคณภาพเยาวชน 2555: ออนไลน์) 
 
5. เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) 
 5.1 ความหมายและวิวัฒนาการของ Augmented Reality (AR) 
  5.1.1 ความหมายของ Augmented Reality (AR) 
  วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี ได้ให้ความหมายของ Augmented Reality (AR) คือ เทคโนโลยี
ที่ผสมผสานระหว่างความเป็นจริง และ โลกเสมือนที่สร้างขึ้นมาผสานเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และ
อุปกรณ์เชื่อมต่อต่าง ๆ ซึ่งถือว่าเป็นการสร้างข้อมูลอีกข้อมูลหนึ่งที่เป็นส่วนประกอบบนโลกเสมือน 
(virtual world) เช่น ภาพกราฟิก วิดีโอ รูปทรงสามมิติ และข้อความ ตัวอักษร ให้ผนวกซ้อนทับกับภาพ
ในโลกจริงที่ปรากฏบนกล้อง 
  เทคโนโลยี AR แบ่งเป็น 2 ประเภท ได้แก่ แบบที่ใช้ภาพสัญลักษณ์และแบบที่ใช้ระบบ
พิกัดในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อสร้างข้อมูลบนโลกเสมือนจริง ซึ่งในทางเทคนิคแล้วภาพสัญลักษณ์ที่ใช้ 
จะนิยมเรียกว่า “Marker”  หรืออาจจะเรียกว่า AR Code ก็ได้ โดยใช้กล้องเว็บแคมในการรับภาพ เมื่อ
ซอฟต์แวร์ที่เราใช้งานอยู่ประมวลผลรูปภาพเจอสัญลักษณ์ที่ก าหนดไว้ก็จะแสดงข้อมูลภาพสามมิติที่
ถูกระบุไว้ในโปรแกรมให้เห็น เราสามารถท่ีจะหมุนดูภาพที่ปรากฏได้ทุกทิศทางหรือเรียกว่าหมุนได้ 360 
องศา(Wikipedia 2559: ออนไลน์) 
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  5.1.2 วิวัฒนาการของ Augmented Reality (AR) 
   ออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี (Augmented Reality) ได้ถูกค้นพบเมื่อปี 1950 โดยมอร์ตัน 
Heilig ในขณะที่ถ่ายท าภาพยนตร์ โดยเขามีความคิดที่จะให้ผู้ชมได้มีความรู้สึกถึงความมีส่วนร่วมโดย
เพิ่ม ศักยภาพของภาพยนตร์เข้าไป ต่อมาในปีค.ศ. 1962, Heilig ได้สร้างภาพต้นแบบที่แสดงถึง
วิสัยทัศน์ ของเขาขึ้นมา จนกระทั่งปี ค.ศ.1955 เขาได้อธิบายไว้ใน"ภาพยนตร์ของอนาคต" ชื่อ 
Sensorama ต่อมาในปี 1966 Ivan Sutherland ได้คิดค้นเครื่องสวมหัวขึ้น ในปี 1968, ซัทเป็นคนแรก
ที่จะสร้าง ระบบความเป็นจริงเสมือน โดยการใช้เครื่องครอบศีรษะ ต่อมาในปี 1975, ไมรอน ครูเกอร์ 
สร้าง Videoplace ที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับวัตถุเสมือนจริงได้เป็นครั้งแรกและต่อมา Tom 
Caudell และ David Mizell จาก Boeing coin ได้ใช้เทคโนโลยีออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี ช่วยคนงาน
ประกอบสายไฟ และสายเคเบิลส าหรับเครื่องบินได้ส าเร็จ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 เครื่องสวมหัวที่ประดิษฐ์โดย Ivan Sutherland 
 

ที่มา : http://www.nakrin.com/mayar/augmented-reality-and-google-glass/ 
 

 ปี 1997 เริ่มมีการน า Concept ของ Augmented Reality มาใช้ในภาพยนตร์เรื่อง Star War 
ภาคแรก โดยในเรื่องมีการออกแบบ หมวกของนักบินให้สามารถติดต้ังอุปกรณ์เพิ่มเติมเพื่อเชื่อมโยง 
ข้อมูลดิจิตอล เช่น ต าแหน่งของเครื่องบินฝั่งตรงข้ามและข้อมูลวิเคราะห์อ่ืนๆ มาแสดงบนอุปกรณ์ใน 
ระดับสายตา เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจแบบทันที 
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ภาพประกอบ 4 ภาพประกอบภาพยนตร์ เรื่อง Star War I 

 
ที่มา : http://www.nakrin.com/mayar/augmented-reality-and-google-glass/ 

 
 เริ่มมีการพูดถึงข้อเปรียบเทียบระหว่างความเป็นจริงเสมือนสองตัวคือ Augmented 
Reality (AR) กับ Virtual Reality (VR) ข้อดีของความเป็นจริงเสมือน (AR) เมื่อเทียบกับความเสมือน 
จริง (VR) เช่นต้องใช้พลังงานน้อยลง พิกเซลของกราฟิกก็มีความจ าเป็นน้อยลง ในปีเดียวกันนี้ เอง L.B 
Rosenbergได้พัฒนาระบบการท างานของออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี เรียกว่า Virtual Fixtures และแสดงให้ 
เห็นถึงประโยชน์และประสิทธิภาพที่มีต่อการท างานของมนุษย์ ในขณะที่ Steven Feiner, Blair 
MacIntyre และ Doree Seligmann ได้น าเสนอการท างานของออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีบนกระดาษชิ้น 
แรกที่เรียกว่า KARMA ในปี1997 Ronald Azuma ได้เขียนอธิบายการท างานของออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี 
และค าจ ากัดความไว้ว่าออคเมนเต็ดเรียลลิต้ีเป็นการรวมสภาพแวดล้อมจริงและสภาพแวดล้อม 
เสมือนในรูปแบบ 3 มิติและการโต้ตอบแบบเรียลไทม์ 
 สรุปได้ว่า ออคเมนเต็ดเรียลลิต้ี AugmentedReality (AR) หรือเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการ 
พัฒนาเทคโนโลยีที่ผสาน โลกแห่งความเป็นจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกัน ผ่านซอฟต์แวร์และ 
อุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆโดย สามารถสร้างภาพออกมาได้ ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ 
ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในทุกๆวงการ โดยมีอุปกรณ์ในการเชื่อมต่อเพื่อที่จะสามารถเข้าชมได้ 
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 5.2 การประยุกต์ใช้ Augmented Reality (AR) ในปัจจุบัน 
 จากอดีตจนถึงปัจจุบันได้มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน 
แทบจะทุกวงการ หลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือการพัฒนา เทคโนโลยีที่ผสานเอาโลกแห่งความ
เป็นจริงและความเสมือนจริง เข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ เช่น เว็บแคม 
คอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์อ่ืนที่เกี่ยวข้อง ซึ่งภาพเสมือนจริงนั้นจะ แสดงผลผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
หน้าจอโทรศัพท์มือถือ บนเครื่อง ฉายภาพ หรือบนอุปกรณ์แสดงผลอ่ืนๆ โดยภาพเสมือนจริงที่ ปรากฏ
ขึ้นจะมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ทันที ทั้งในลักษณะที่เป็นภาพ นิ่งสามมิติ ภาพเคลื่อนไหว หรืออาจจะเป็น
สื่อที่มีเสียงประกอบ ขึ้นกับการออกแบบสื่อแต่ละรูปแบบว่าให้ออกมาแบบใด โดย กระบวนการภายใน
ของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก ่

1. การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการ ค้นหา Marker จากภาพที่ได้ 
จากกล้องแล้วสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาดและรูปแบบของ 
Marker เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker 
  2. การค านวนค่าต าแหน่งเชิง 3 มิต ิ(Pose Estimation) ของMarker เทียบกับกล้อง 
  3. กระบวนการสร้างภาพสองมิติ จากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพิ่มข้อมูล
เข้าไปในภาพ โดยใช้ค่าต าแหน่ง เชิง 3 มิติ ท่ีค านวณได้จนได้ภาพเสมือนจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 5 ภาพกระบวนการแสดงผลของ AR 

 

ที่มา : http://www.sukunya055.wordpress.com/แนวคิดหลักของ-augmented-reality 
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 เทคโนโลยีเสมือนจริงสามารถแบ่งประเภทตามส่วน วิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็น 2 
ประเภท ได้แก ่การ วิเคราะห์ภาพโดยอาศัย Marker เป็นหลักในการท างาน (Marker based AR) และ
การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่างๆ ที่อยู่ใน ภาพมาวิเคราะห์ (Marker-less based AR) 
 หลักการของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 
  1. ตัว Marker (หรือที่เรียกว่า Markup 
  2. กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อ่ืนๆ 
  3. ส่วนแสดงผล อาจเป็นจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือจอภาพ โทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืนๆ 
 
  4. ซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผลเพื่อสร้างภาพหรือวัตถุ แบบสามมิติ 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 6 หลักการของเทคโนโลยี AR 

 
ที่มา : http://www.sukunya055.wordpress.com/แนวคิดหลักของ-augmented-reality 

 
 องค์ประกอบของเทคโนโลยีเสมือนจริง ประกอบด้วย 
  1. AR Code หรือตัว Marker ใช้ในการก าหนดต าแหน่งของวัตถุ 
  2. Eye หรือ กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้องโทรศัพท์มือถือ หรือ ตัวจับ Sensor อ่ืนๆ ใช้
มองต าแหน่งของ AR Code แล้วส่งข้อมูลเข้า AR Engine 
  3. AR Engine เป็นตัวส่งข้อมูลที่อ่านได้ผ่านเข้าซอฟต์แวร์หรือส่วนประมวลผล เพื่อแสดง
เป็นภาพต่อไป 
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  4.Display หรือ จอแสดงผล เพื่อให้เห็นผลข้อมูลที่ AR Engine ส่งมาให้ในรูปแบบของ
ภาพ หรือ วีดีโอหรืออีกวิธีหนึ่ง เราสามารถรวมกล้อง AR Engine และจอภาพ เข้าด้วยกันในอุปกรณ์
เดียว เช่น โทรศัพท์มือถือ หรืออ่ืนๆ 
 พื้นฐานหลักของ AR จ าเป็นต้องรวบรวมหลักการของการ ตรวจจับการเคลื่อนไหว (Motion 
Detection) การตรวจจับการ เต้นหรือการเคาะ (Beat Detection) การจดจ าเสียง (Voice Recognize) 
และการประมวลผลภาพ (Image Processing) โดย นอกจากการตรวจจับการเคลื่อนไหวผ่าน Motion 
Detectแล้ว การตอบสนองบางอย่างของระบบผ่านสื่อนั้น  ต้องมีการตรวจจับ เสียงของผู้ใช้และ
ประมวลผลด้วยหลักการ Beat Detection เพื่อ ให้เกิดจังหวะในการสร้างทางเลือกแก่ระบบ เช่น เสียง
ในการสั่ง ให้ตัว Interactive Media ท างาน ทั้งนี้การสั่งการด้วยเสียงจัดว่า เป็น AR และในส่วนของการ
ประมวลผลภาพนั้น เป็นส่วนเสริมจาก งานวิจัยซึ่งเป็นส่วนย่อยของ AR เพราะเน้นไปที่การท างานของ 
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent: AI) ในการสื่ออารมณ์กับผู้ ใช้บริการผ่านสีและรูปภาพ 
 ปัจจุบันบทบาทของเทคโนโลยี เทคโนโลยีเสมือน (Augmented Reality) ได้เพิ่มศักยภาพการ
ประยุกต์ใช้อย่างแพร่หลายในชีวิตประจ าวัน ได้แก่ 
  1. การประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม อุตสาหกรรมสร้างเครื่องบิน อุตสาหกรรมผลิต
รถยนต์ โดยบริษัท BMW ได้ใช้ เทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในการผลิต โดยให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การ 
ท างานด้วย การใส่แว่นตาที่จะมีค าแนะน าและจ าลองการท างาน แสดงให้เห็นแต่ละขั้นตอนก่อน
ปฏิบัติจริงแบบ 3 มิต ิ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปประกอบ 7  การประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงมาชวยในด้านการผลิตรถยนต์ 
 

          ที่มา: http://www.sukunya055.wordpress.com/บทบาทของเทคโนโลยี-augmented-reality/ 
 



 40 

  2. การประยุกตใช้ทางด้านการแพทย์  เช่น การเรียบเรียง หลักการประยุกต์ใช้
ภาพเสมือน จริงทางการแพทย์โดยการเพิ่มตัวต่อประสานระบบสัมผัสภาพ 3 มิติ เพื่อเพิ่มความสมจริง
ในการรักษา และให้นักศึกษาแพทย์ได้ใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับ
ผู้ป่วยจริงมี การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงจ าลองการผ่าตัดผ่านระบบ ARI*SER โดยทางมหาวิทยาลัย
แพทยศาสตร์ Ganz ได้แปลงให้เป็นระบบจ าลองการผ่าตัดตับเสมือนจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8 การประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในด้านการแพทย์ 
 

        ที่มา: http://www.sukunya055.wordpress.com/บทบาทของเทคโนโลยี-augmented-reality/ 
 

  3. การประยุกต์ใช้ทางด้านธุรกิจ เช่น การใช้เทคโนโลยี เสมือนจริงกับการซื้อขายทาง 
การเงินด้วยเทคโนโลยี CYBERII โดย ระบบสามารถให้ผู้ใช้งานก าหนดบทบาทของตัวแทน จ าหน่าย 
(Finance Dealer) ในสภาพแวดล้อมเสมือนที่สามารถเสนอราคาในการซื้อขายโดยใช้ลูกบอลสีเหลือง 
แสดงราคาซื้อและลูกบอลสีแดงแสดงราคาขาย ท าให้ผู้ใช้สามารถจ าลองการซื้อขายทางการเงินได้ 
เสมือนจริง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 9 การประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในด้านธุรกิจ 
 

               ที่มา : www.inc.com 
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  4. การประยุกต์ใช้ทางด้านการโฆษณา เช่น โทรศัพท์มือ ถือซัมซุงน าเทคโนโลยี 
Mobile AR มาสร้างการรับรู้เพื่อให้ลูกค้า ได้ทราบถึงระบบปฏิบัติการใหม่บนมือถือ Samsung Wave 
และให้ วูดด้ีเป็นผูน้ าเสนอวิธีการใช้งานผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปแบบสามมิติ โดยลูกค้าสามารถ
ใช้เว็บ แคมและเครื่องพิมพ์ประกอบกับซอฟต์แวร์ต่างๆ ที่มีภายใต้ระบบปฏิบัติการ BADA ของ 
Samsung เรียกใช้โปรแกรมประยุกต์ต่างๆ เพื่อใช้งานตามต้องการเราเคยพูดถึง Blippar แอปฯสแกน
ฉลากสินค้า โลโก้สินค้าและปรากฏเป็นภาพ 3 มิติลอยขึ้นมาด้วยระบบเสมือนเสริม (Augmented 
Reality) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 10 การประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในด้านการโฆษณา 
 
             ที่มา : www. technabob.com 

 
  5. การประยุกต์ใช้กับการท่องเที่ยว เช่น การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้เพื่อแนะน า 
ประเทศไทยในงาน “The World Exposition Shanghai China 2010” ภายใต้แนวคิด “Thainess : 
Sustainable Ways of Life” และได้น าเสนอนิทรรศการภายในอาคารศาลาไทยแยกเป็น 3 ส่วน คือ 
ห้องจัดแสดงนิทรรศการที่ 1 เรื่อง “จากต้นสายแหล่งก า เนิด: A Journey of Harmony” ห้องจัดแสดง 
นิทรรศการที่2 เรื่อง “เกิดร้อยพันพลายวิถี : A Harmony of Different Tones” และห้องจัดแสดง 
นิทรรศการที่ 3 เรื่อง“หลอมรวมชีวีสู่วิถีความเป็นไทย: A Harmony of Thais” ในแต่ละห้องนิทรรศการ 
จะน า เสนอเอกลักษณ์ของความเป็นไทยที่เกิดจากการพัฒนาด้านต่างๆ ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง 
เช่น ในห้องนิทรรศการที่2 เปน็ห้องที่มีการฉายวิดีโอ เพื่อแสดงความสัมพันธ์ระหว่างพี่น้องของชาวไทย 
กับจีนโดยมียักษ์วัดโพธิ์ขยับตัวและพูดคุยกับตัวละครจีน 
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ภาพประกอบ 11 การประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงมาช่วยในด้านการท่องเที่ยว 
 

ที่มา: http://janonkas-arti3319.blogspot.com/2012/02/augmented-reality-ar.html 
 

  6. การประยุกต์ใช้กับการศึกษา เช่น การน าเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใช้ในการจัดการ 
เรียนการสอนโดยการน าเนื้อหาบทเรียนแหล่งข้อมูลเชื่อมโยงข้อสอบออนไลน์และหนังสือ  
อิเล็กทรอนิกสผ์นวกเข้ากับโปรแกรมเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบที่ 12 การประยุกต์เทคโนโลยีเสมือนจริงในด้านการศึกษา 

 
ที่มา: https://sukunya055.wordpress.com/บทบาทของเทคโนโลยี-augmented-reality/ 
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 5.3 ประโยชน์ของ Augmented Reality (AR) ที่มีผลต่อการส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ 
 นอกจากจะสามารถสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแล้ว สื่อเสริมการเรียนรู้ AR 
ยังจะสามารถสร้างแรงบันดาลใจและจุดประกายให้กับผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผู้เรียนที่สนใจด้าน 
วิทยาการคอมพิวเตอร์ เมื่อได้สัมผัสกับเทคโนโลยี AR พวกเขาอาจเกิดจินตนาการ น าไปคิดต่อยอด 
พัฒนาและสร้างสรรค์เทคโนโลยี AR ส าหรับการใช้งานในด้านอ่ืนๆ ต่อไปได้ เนื่องจากในปัจจุบันใน 
สาขาอาชีพต่างๆได้มีการน าเทคโนโลยี AR มาช่วยในการท างานมากขึ้น ตัวอย่างเช่น ในอุตสาหกรรม 
รถยนต์ มีการใช้เทคโนโลยีAR มาสร้างภาพเครื่องยนต์แบบสามมิติส าหรับให้ผู้ใช้ได้เรียนรู้การปฏิบัติ 
งานประกอบรถยนต์ในด้านการแพทย์มีการใช้เทคโนโลยี AR ในการสร้าภาพเสมือนสามมิติให้นัก 
ศึกษาแพทย์ได้ฝึกใช้เครื่องมือแพทย์รักษาหรือผ่าตัดผู้ป่วยแบบไม่ต้องสัมผัสกับผู้ป่วยจริงหรือในทาง 
ธุรกิจมีการใช้เทคโนโลยี AR ในการแสดงภาพสินค้าแบบสามมิติที่อยู่ภายใน กล้องโดยที่ไม่ต้องแกะ 
กล้อง ดังนั้นการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้สัมผัสและทดลองใช้สื่อเสริมการเรียนรู้ AR ในชั้นเรียนจะท าให้พวก 
เขาคุ้นเคยกับเทคโนโลยี และมีความพร้อมที่เพิ่มพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยี ประเภทนี้เมื่อต้องเรียน 
ในระดับสูงหรือท างานต่อไปในอนาคต 
 
 5.4 แนวโน้มการใช้เทคโนโลยี Augmented Reality (AR) ในอนาคต 
 ส าหรับแนวโน้มการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงได้อ้างอิงจากงานวิจัยเรื่อง “The Future of 
Internet III” ของ Pew Internet ที่ท าาการส าารวจเกี่ยวกับการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตใน 
ประเด็นต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับสังคม การเมือง และเศรษฐกิจของชีวิตมนุษย์ในอนาคตปี 2020 ผ่านทาง 
อีเมล์ และเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ในช่วงวันที่ 28 ธันวาคม ค.ศ. 2007 ถึงวันที่ 3 มีนาคม 
ค.ศ. 2008 จากจ าานวนทั้งหมด 1,196 คน แบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ578 คน ที่ตอบแบบสอบถามผ่านทาง 
Facebookและผู้เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ตที่ได้รับการคัดเลือกจากโครงการ 618 คนที่ตอบแบบสอบ 
ถามผ่านทางอีเมล์ ได้สรุปผลวิจัยเรื่อง “TheFuture of Internet III” ในบริบทที่เกี่ยวข้องการใช้โทรศัพท์ 
มือถือและการใช้เทคโนโลยีเสมือนจริง ดังนี้ 
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ตารางแสดง ผลการวิจัยเรื่อง “The Future of Internet III” 
 

ผลประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ต ต่อสังคม การเมือง และเศรษฐกิจของชีวิตมนุษย์ 
ในอนาคต  ปี 2020 

ในบริบทด้านตา่งๆ ท่ีให้ผู้ตอบแบบสอบถามพิจารณาว่าเห็นดว้ยหรือไม่ 
สรุปผลดังนี ้

เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ไม่ตอบ 

- The mobile phone is the primary connection tool for most people 
in the world. 
โทรศัพท์เคล่ือนท่ีจะเป็นเครื่องมอืพื้นฐานของประชากรโลกในปี 2020 

81% 19% - 

- Many lives are touched by the use of augmented reality or spent 
interacting in artificial spaces 

ในปี 2020 โลกเสมือนจริง จะเปน็รูปแบบเครือข่ายสังคมที่ได้รับความนยิม 
มีวิวฒันาการท่ีรวดเรว็และเป็นธรรมชาติ สามารถเชื่อมต่อโดยสมบูรณ์เป็น 
ภาพเหมือนจรงิ ท าาให้ผู้คนมกีารด าาเนินชวีิตที่อยูใ่นโลกเสมือนมากขึ้น 

56% 31% 13% 

 
ที่มา: http://www.pewinternet.org/Reports/2008/The-Future-of-the-Internet-III.aspx 

 
 จากตารางแสดงให้เห็นถึงผลส ารวจเกี่ยวกับการประเมินผลกระทบจากอินเทอร์เน็ตใน 
ประเด็นต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับสังคมการเมือง และเศรษฐกิจของชีวิตมนุษย์ในอนาคตปี  2020 โดยเมื่อ 
พิจารณาจากผลวิจัยพบว่า มีผู้เห็นด้วยในประเด็นการใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นเครื่องมือพื้นฐานของ 
ประชากรโลกในปี 2020 ร้อยละ 81 และมีผู้เห็นด้วยว่า ในปี 2020 โลกเสมือนจริงจะเป็นรูปแบบเครือ 
ข่ายสังคมที่ได้รับความนิยมร้อยละ56 และจากผลการวิจัยทั้ง 2 บริบทแสดงให้เห็นถึงการน าเทคโนโลยี 
เสมือนจริงไปใช้ในอนาคตผ่านอินเทอร์เน็ตหรือโทรศัพท์มือถือ จะเป็นเครื่องมือส าคัญที่ท าให้นักธุรกิจ 
หรือผู้ประกอบการสามารถใช้เทคโนโลยีเสมือนจริงสร้างระบบประยุกต์ในการให้บริการลูกค้าการ 
แนะน าสินค้าและการทดลองใช้สินค้า การโฆษณาแบบเสมือนจริง ที่ท าาให้ธุรกิจเป็นที่รู้จักโดยไม่ต้อง 
ลงทุนมากนักเพียงแต่ผู้ให้บริการและผู้รับบริการต้องมีอุปกรณ์หรือเครื่องมือที่พร้อมใช้ในการสร้างโลก 
เสมือนจริงระหว่างกัน 

 นอกจากนี้เทคโนโลยีเสมือนจริงยังมีแนวโน้มที่จะพัฒนามากขึ้นควบคู่ไปกับเทคโนโลยี 4G 
หรือเทคโนโลยีเจนเนอเรชั่นที่ 4 (4th Generation) ซึ่งความรวดเร็วของเทคโนโลยีระบบ 4G (4th Gene- 
ration) ที่เป็นระบบเครือข่ายไร้สายความเร็วสูงพิเศษสามารถส่งผ่านข้อมูลในความเร็วที่ประมาณ 20 
– 40 เมกะไบต์ต่อวินาที (Mbps/Second) ท าให้ผู้บริโภคสามารถดาวน์โหลดข้อมูลรูปแบบพิเศษที่ 
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เรียกว่า AR (Augmented Reality) รวมถึงข้อมูลในรูปธรรมดาอ่ืนๆ (ข้อมูลภาพ ภาพยนตร์การประชุม 
หรือสัมมนาที่ต้องมีโต้ตอบ (Real time)ได้อย่างสะดวกเพราะเทคโนโลยี 4G คือระบบการติดต่อสื่อสาร 
ที่สามารถใช้งานได้โดยไม่จ ากัดพื้นที่ จากคุณสมบัติเด่นๆ ของระบบ 4Gที่กล่าวมานักการตลาดและ 
องค์กรธุรกิจสามารถน าเทคโนโลยีระบบ 4G และ AR มาใช้เป็น เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารท าการ 
ตลาดและบริหารด าเนินงานเพื่อให้ เกิดประโยชน์ส าหรับองค์กร ธุรกิจและผู้บริโภค 
 
6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 งานวิจัยในประเทศ 
 สุพรรณพงส์ วงษ์ศรีเพ็ง ;และณัฐวี อุตกฤษฏ์ (2555 :บทคัดย่อ) การประยุกต์ใช้เทคนิคความ 
จริงเสริมเพื่อใช้ในการสอนเรื่องพยัญชนะภาษาไทยผลวิจัยพบว่า การน าเอาเทคนิคความจริงเสริมเข้า 
มาประยุกต์ใช้ ซึ่งเทคนิคความจริงเสริมเป็นเทคนิคที่ผสมผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริงและความ 
เสมือนจริงเข้าด้วยกัน เมื่อน ามาใช้กับการเรียนการสอนจะท าให้ผู้ใช้งานสามารถเห็นภาพที่ เสมือน 
จริงได้จึงท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจการเรียนการสอนได้เพิ่มมากขึ้น เมื่อน าไปทดสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 
และอาจารยผู้สอนให้ใช้งานผลลัพธ์จากการประเมินพบว่า มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจที่มีต่อระบบอยู่ใน 
ระดับดีมากท้ังจากผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ผู้สอน โดยอาจารย์ผู้สอนสามารถที่จะน าระบบดังกล่าวไป 
เป็นอีกทางเลือกหนึ่งในการประกอบเรียนการสอน ช่วยให้อาจารย์ผู้สอนมีเครื่องมือในการเรียนการ 
สอนที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

 ธีรเดช บุญนภา; จักรกฤษณ์ จันทรจรัส; ภัทรพล บัวงาม ;และมงคลชัย มีเกษร (2558 :
บทคัดย่อ) การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมแต่งบนระบบปฏิบัติการ 
แอนดรอยด์ ผลวิจัยพบว่า สื่อการเรียนการสอนที่พัฒน าด้วยเทคโนโลยี AR สามารถสร้างพัฒนาการ 
เรียนรู้ ความกระตือรือร้น ความคิดสร้างสรรค์ รวมไปถึงการสร้างจินตนาการให้กับผู้เรียน ท าให้เกิด 
ความสนุกสนานในบทเรียน ดังนั้นสื่อการเรียนการสอนที่พัฒนาด้วยเทคโนโลยี AR จึงเป็นทางเลือก 
ใหม่ส าหรับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 เพื่อส่งเสริมการพัฒนาการของผู้เรียน ท่ี
สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
 รันยา นวลละออง ;และนงลักษณ์ ปรีชาดิเรก (2558 :บทคัดย่อ) การสร้างเกมการเรียนรู้ สาม
มิติเพื่อเสริมสร้างทักษะภาษาอังกฤษตามทฤษฎีพหุปัญญาของนักเรียนผ่านเทคโนโลยี Augmented 
Reality บนอุปกรณ์แท็บเล็ต  ผลวิจัยพบว่าสื่อการเรียนรู้ต้นแบบสามารถช่วยกระตุ้น การเรียนรู้ของ
เด็กให้มีมากขึ้น กว่าการอ่านหนังสือโดยทั่วไป หรือการอ่านหนังสืออิเล็คทรอนิกส์ เนื่องจากเมื่อน า
เทคโนโลยี AR มาผสมผสานกับหนังสือหรือสิ่งพิมพ์ต่างๆ นักพัฒนาสามารถใส่  มัลติมีเดีย ทั้งภาพ
สามมิติ เสียง และดนตรี ซึ่งจะท าให้สื่อการเรียนรู้เกิดความน่าสนใจมากกว่าสื่อ ต่างๆที่เคยมีมา 
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           งานวิจัยในประเทศ 
 อัสฟา ;และดายัง รอฮะยา (2556 :บทคัดย่อ) การพัฒนาอินเตอร์แอคทีฟบนมือถือโดยใช้ 
ความเป็นจริงเสมือน Augmented Reality ส าหรับเด็กปฐมวัยในการเรียนรู้ตัวเลขโดยใช้วรรณกรรม 
พื้นบ้าน เรื่อง อีกากระหายน้ า บนแอพพลิเคชั่น Playbook ผลวิจัยพบว่า การศึกษาการสังเกตการณ์ 
ในต้นแบบ PlayBook นี้ มีส่วนเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ และเป็นที่น่าสนใจ ตอบสนองการกระตุ้น 
การศึกษา ส าหรับการศึกษาปฐมวัย 



บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย  

 
 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพื่อศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับ 
เด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book ผู้วิจัยได้น าแนวคิดทฤษฎี ข้อมูลทางงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและ
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญมาเป็นกรอบแนวคิดในการศึกษา โดยด าเนินการตามขั้นตอนดังต่อไปน้ี  
  1. การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง  
  2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  4. การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

กำรก ำหนดประชำกรและกำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง  
 การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น 
AR Book ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตไว้ดังนี้ 
 

 ประชำกร  
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยนี้เป็นเด็กปฐมวัยคือเด็กที่อายุระหว่าง 3 - 6  ปี ที่อาศัยอยู่ใน 
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล จึงน าอัตราการเกิดของเด็กปฐมวัยชายและหญิงในกรุงเทพฯที่มีอายุ 3 
- 6  ปี ในปี 2558 มาหาค่าเฉลี่ยประชากรท่ีจะใช้ในการวิจัย 
 

อำยุ ชำย หญิง รวม 

3 ป ี 28,336 27,176 55,512 

4 ป ี 27,680 26,401 54,081 

5 ป ี 27,816 26,149 53,965 

6 ป ี 29,125 27,666 56,791 

 

 ตารางแสดงสถิติการเกิดของเด็กที่มีอายุ ครบ 3 - 6 ปี ในปีพ.ศ.2558 ในกรุงเทพฯโดยคัด
เฉพาะผู้มี สัญชาติไทยและมีชื่ออยู่ในทะเบียนบ้าน 
 

             ที่มา: กรมการปกครอง กระทรวงมหาดไทย 
 ฉะนั้นจ านวนประชากรเด็กที่อายุระหว่าง 3 - 6 ปี ในกรุงเทพฯมีทั้งหมด 220,439 คน 
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 กำรเลือกกลุ่มตัวอย่ำง  
 ในการเลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยค่าประชากรทั้งหมดมี 220,439 คน ค านวนตัวอย่างประชากร 
ท่ีได้จากการดูตารางส าเร็จประเมินค่าเพื่อศึกษาค่าเฉลี่ยประชากรที่น ามาวิจัยโดยที่ระดับความเชื่อม่ัน  
90% และมีความผิดพลาดไม่เกิน 10% จะมีกลุ่มตัวอย่างประมาณ 68 คน ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้จะเลือก 
กลุ่มตัวอยา่ง 70 คน (ศิริชัย กาญจนวาส;ี ทวีวัฒน์ ปิตยานนท์; และดิเรก ศรีสุโข. 2544: 133) 
 
กำรสร้ำงเครื่องมือที่ใชใ้นกำรวิจัย  
 ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อใช้ประกอบกับการศึกษาในครั้งนี้
ดังต่อไปนี้ 
  1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองได้แก่ กิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบน 
แอปพลิเคชัน AR Book 
  2. แบบสัมภาษณ์และแบบประเมินความเหมะสมจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ชุด 
สอบถามจากความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ซึ่งมีประสบการณ์การท างานมากว่า 10 ปีขึ้นไป 
   2.1 ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 

          คุณครูอุไรวรรณ สุคันธมาลา ครูระดับชั้นอนุบาล 2  
          คุณครูอัญชลี อุปนันไชย ครูระดับชั้นอนุบาล 3 
          คุณครูปุณยาพร ชลทา ครูระดับชั้นอนุบาล 3 
          คุณครูอติกานต์ วสุนธรารักษ์ ครูสอนศิลปะเด็กระดับอนุบาล  
   2.2 ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับหนังสือนิทานและภาพประกอบส าหรับเด็ก 
         รองศาสตราจารย์ เกริก ยุ้นพันธ์  
   2.3 ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการผลิตสื่อแอปพลิเคชัน AR 
          ดร. อภิชาติ อนุกูลเวช 
 ซึ่งแบบประเมินความเหมาะสมเป็นแบบค่าประมาณ (Rating Scale) 5 ระดับ โดยเป็นการ
ให้คะแนนจากความพึงพอใจมากที่สุด (คะแนนสูงสุด) ไปจนถึง น้อยที่สุด (คะแนนน้อยสุด) ได้แก่ 
                                    5         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับที่ดีมาก 

           4         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับที่ดี 

           3         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับพอใช้ 
           2         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง 

                                    1         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับใช้ไม่ได้ 
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  3. แบบสอบถามต่อความพึงพอใจต่อผลงานกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก 
ปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book โดยให้ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน 
  
ขั้นตอนในกำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 1.กำรสร้ำงและหำคุณภำพของกำรศึกษำและพัฒนำกิจกรรมส่งเสริมด้ำนเชำว์
ปัญญำ ส ำหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book  
 ในงานวิจัยฉบับบนี้ ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บและรวบรวมข้อมูลเพื่อน ามา 
ประกอบการศึกษาและวิจัย โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
  1.1 ศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์และสรุปแนวคิดทฤษฎีและหลักการต่างๆจากเอกสารและ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น 
AR Book โดยท าการศึกษาเกี่ยวกับหลักทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับพัฒนาการเรียนรู้ของ 
เด็ก กิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมและช่วยส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ด้านเชาว์ปัญญา หลักการออกแบบ 
หนังสือภาพประกอบส าหรับเด็กและเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) ภาพเสมือนจริง  
  1.2  สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน คือ 1) ผู้เชี่ยวเก่ียวกับเด็กปฐมวัย เพื่อก าหนดเนื้อเรื่อง 
ของกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบหนังสือและวรรณกรรม
ส าหรับเด็ก เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบหนังสือนิทาน AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย 3) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อแอปพลิเคชัน AR Book เพื่อก าหนดรูปแบบการน าเสนอในแอปพลิเคชันที่
เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย 
  1.3 ออกแบบกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR 
Book โดยน าหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือ ภาพประกอบและเนื้อหาของกิจกรรมซึ่งสอด 
คล้องกับกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมและช่วยส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ด้านเชาว์ปัญญาของเด็กปฐมวัย 
และได้มีการใช้แอปพลิเคชัน AR ร่วมในการออกแบบครั้งนี้ ทั้งนี้เพื่อให้การออกแบบงานวิจัยฉบับนี้ 
สามารถช่วยส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ด้านเชาว์ปัญญาให้แก่เด็กได้จริง 
  1.4 น าแบบร่างเสนอผู้เชี่ยวชาญ  เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในการออกแบบ โดยให้
ผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบร่างเป็นแบบประมาณค่า(Rating Scale) 5 ระดับจึงน าผลประเมินจาก 
ผู้เชี่ยวชาญมาแก้ไขปรับปรุงก่อนจะผลิตออกมาเป็นผลงานต้นแบบ 
  1.5 ด าเนินการผลิตผลงานการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก 
ปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book จ านวน 1 ชุด 
  1.6 ประเมินคุณภาพของชิ้นงานโดยผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มเป้าหมาย 
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 2.กำรสร้ำงและหำคุณภำพแบบประเมินควำมเหมำะสมของแบบร่ำง 

 แบบประเมินความเหมาะสมของแบบร่างสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัยด้าน
การออกแบบหนังสือนิทานส าหรับเด็กและด้านการออกแบบแอปพลิเคชันเป็นผู้ประเมิน ซึ่งมีขั้นตอน
ในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
  2.1 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการจัดท าแบบ 
ประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ชุด ซึ่งเป็นแบบประมาณค่าโดยวิธีการของลิเคิร์ท 
(Rating Scale) 5 ระดับโดยเป็นการให้คะแนนจากความพึงพอใจมากท่ีสุด (คะแนนสูงสุด) ไปจนถึง
น้อยที่สุด (คะแนนน้อยสุด) ได้แก่ 
                                    5         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับที่ดีมาก 

           4         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับที่ดี 

           3         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับพอใช้ 
           2         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง 

                                    1         หมายถึง         ผลการประเมินในระดับใช้ไม่ได้ 
  แบบประเมินแต่ละชุดให้ประเมินองค์ประกอบแต่ละด้านของงานวิจัย คือ 
   2.1.1 ด้านเนื้อหากิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาเด็กปฐมวัย 
   2.1.2 ด้านการออกแบบจัดท าหนังสือภาพประกอบที่มีความเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 
มุ่งเน้นที่ลักษณะรูปเล่ม ภาพประกอบ การจัดวางภาพ ตัวหนังสือและการใช้สี 
   2.1.3 ด้านการออกแบบแอพพลิเคชั่น เพื่อให้การออกแบบแอพพลิเคชั่นมีความ
สอดคล้องทั้งเนื้อหากิจกรรมและการออกแบบหนังสือภาพ 
  2.2 น าแบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ให้อาจารย์และผู้เชี่ยวชาญแนะน าและ 
ตรวจสอบความเหมาะสม จากน้ันน ามาพิจารณาเพื่อปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้งานจริง 

การวิจัยทางสังคมศาสตร์ พฤติกรรมศาสตร์ และการศึกษา มักจ าเป็นต้องใช้เครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อรวบรวมข้อมูลจากประชากร 
และกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาและน ามาวิเคราะห์แล้วแปลผลโดยใช้สถิติและเกณฑ์ในการแปลผลได้ใน
หลายลักษณะ เช่น การแปลผลในรูปร้อยละ หรือ เปอร์เซ็นต์ ถ้าต้องการทราบผลโดยสรุปอย่างกระชับ
ชัดเจนถึงระดับความคิดเห็นของกลุ่มที่ศึกษามากขึ้นกว่าการแปลผลโดยใช้ร้อยละซึ่งมิอาจสนองตอบ
ต่อวัตถุประสงค์ดังกล่าวจ าเป็นต้องใช้วิธีการอ่ืนซึ่งวิธีที่นิยมใช้กันคือการใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิต  
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ควำมกว้ำงของอันตรภำคชั้น = ( คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ ำสุด )  
  

      จ ำนวนชั้น 
 

การแปลผลโดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตนั้นจะท าได้โดยก าหนดคะแนนแทนน้ าหนักให้แต่ละช่วง
ของระดับความคิดเห็นแล้วค านวณค่าเฉลี่ย และน าค่าเฉลี่ยที่ได้ไปเทียบกับเกณฑ์การแปลความหมาย 
การแปลความหมายท่ีเหมาะสมที่สุดคือ 

ระดับคะแนน    ระดับความคิดเห็น 
 4.51 – 5.00   มากท่ีสุด 
 3.51 – 4.50   มาก 
 2.51 – 3.50   ปานกลาง 
 1.51 – 2.50   น้อย 
 1.00 – 1.50   น้อยที่สุด 

กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  1. ข้อมูลประเภทเอกสารวิชาการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  2. ข้อมูลภาคสนามจากการสัมภาษณ์ข้อมูลและจากแบบประเมินความเหมาะสมของ
ผลงานการออกแบบจากผู้เชี่ยวชาญมา วิเคราะห์ปรับปรงุผลงานและสรุปผลงานวิจัยต่อไป 
 
กำรจัดท ำข้อมูลและวิเครำะห์ข้อมูล 
 รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลรวมถึงทฤษฎีหลักการออกแบบหนังสือส าหรับเด็กมาสร้าง 
ผลงานวิจัยการศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น 
AR Book โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
 1. ก าหนดเนื้อเรื่องของกิจกรรม โดยการน าเอากิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยเป็น
ตัวช่วยก าหนด 
 2. ก าหนดรูปแบบประกอบหนังสือส าหรับเด็กจากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3. ก าหนดรูปแบบการน าเสนอที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัยในแอปพลิเคชัน AR 
 4. ออกแบบร่าง (Sketch Design) และประเมินคัดเลือกจากผู้เชี่ยวชาญ เม่ือรวบรวมข้อมูล
ได้ทั้งหมด ก็น ามาค านวนหาค่าเฉลี่ยคิดเป็นเปอร์เซ็นต์แยกเป็นข้อๆตามที่เครื่องมือวิจัยท าขึ้น  
 5. ท ำกำรพัฒนำแบบและปรับแก้ไขจำกข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชำญ  
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 6. จัดท าต้นแบบแอพพลิเคชั่นที่เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย ในรูปแบบ AR Book  
 7. น ำผลงำนหนังสือนิทำน AR Book ประเมินคุณภำพและประสิทธิภำพโดยผู้เชี่ยวชำญและ
น าผลการประเมินมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย เพื่อท าการสรุปผลการท าวิจัย 
 
วิธีกำรด ำเนินงำนวิจัย 
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและหลักการต่างๆ จากเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับ 
พัฒนาการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยได้ศึกษาความสามารถของการพัฒนาการเด็กปฐมวัย ซึ่งในแต่
ละช่วงอายุของเด็ก จะมีพัฒนาการที่แตกต่างออกไป หากการได้รับการพัฒนาที่ถูกต้องก็จะส่งผลต่อ
เด็กไปในทางที่ดียิ่งขึ้น 
 2. ศึกษากิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมและช่วยส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ด้านเชาว์ปัญญาของ
เด็กปฐมวัย ผู้จัยได้ศึกษากิจกรรมศิลปะภายใต้หัวข้อองค์ประกอบขั้นพื้นฐานของศิลปะ ซึ่งผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาในเรื่องของ สี (Color) เส้น(Line) ระนาบและรูปร่าง (Plane and Shape) รูปทรง (Form) 
และน้ าหนักอ่อนแก่ของแสงและเงา(Tone Light and shadow) เพื่อใช้เป็นตัวก าหนดเนื้อเรื่องของ
กิจกรรมศิลปะ  
 3. ศึกษาหลักการและทฤษฎีการออกแบบหนังสือภาพประกอบส าหรับเด็ก เพื่อน ามาเป็น 
ส่วนประกอบในการออกแบบร่วมกับแอพพลิเคชั่น 
 4. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี AR (Augmented Reality) 
ภาพเสมือนจริง เพื่อน ารูปแบบโครงสร้างมาออกแบบเปน็แอปพลิเคชัน AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 5. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 2 ด้าน คือ 1) ผู้เชี่ยวเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย เพื่อก าหนดเนื้อเรื่องของ 
กิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมส าหรับเด็ก 2) ด้านการออกแบบหนังสือและวรรณกรรมส าหรับเด็ก เพื่อ 
เลือกและก าหนดรูปแบบการออกแบบหนังสือที่เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ผลิตสื่อแอปพลิเคชัน AR Book เพื่อก าหนดรูปแบบการน าเสนอในแอปพลิเคชันที่เหมาะสมส าหรับเด็ก
ปฐมวัย 
 6. เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อสรุปเป็นแนวทางในออกแบบกิจกรรมส่งเสริม 
ด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book ซึ่งคัดเลือกแบบร่างโดยผู้เชี่ยวชาญ ท้ัง
3 ด้าน 1) ด้านความเหมะสมของเนื้อหาและกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 2)ด้าน
การออกแบบหนังสือภาพส าหรับเด็กและ 3)ด้านการผลิตสื่อแอปพลิเคชัน 
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 7. ออกแบบกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book 
โดยน าหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบหนังสือ ภาพประกอบและเนื้อหาของกิจกรรม ซึ่งสอดคล้อง 
กับกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมและช่วยส่งเสริมพัฒนาการเรียนรู้ด้านเชาว์ปัญญาของเด็กปฐมวัย และ
ได้มีการใช้เทคโนโลยี AR ร่วมในการออกแบบแอพพลิเคชั่น  AR Book 
 8. ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความพึงพอใจและคุณภาพกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา 
ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book  
 9. สรุปผลงานวิจัย 
 10. เผยแพร่งานวิจัย 
 



บทที่ 4 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและวิเคราะห์กิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมด้านเชาว์

ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book จากการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร แบบสัมภาษณ์ 
และแบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ทั้งในด้านการก าหนดเนื้อหาของกิจกรรม การออกแบบ
หนังสือนิทานและภาพประกอบส าหรับเด็ก รวมไปถึงรูปแบบการน าเสนอในแอปพลิเคชัน AR โดย
ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปน้ี 
  1. ผลการวิเคาระห์กิจกรรมด้านศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 
  2. ผลการวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย 
  3. ผลการวิเคราะห์รูปแบบการน าเสนอและออกแบบกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาที่
เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book   
  4. ผลของการวิเคราะห์ความหมาะสมในด้านเนื้อหา โดยการประเมินความเหมาะสมของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

  5. ผลของการวิเคราะห์ความหมาะสมการออกแบบคาแรคเตอร์ โดยการประเมินความ
เหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญ 

  6. ผลของการประเมินกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเค
ชัน AR Book โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 
1. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมด้านศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 การวิเคราะห์กิจกรรมด้านศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย มีเนื้อหามา
จากเอกสารที่เกี่ยวข้องและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็ก
ปฐมวัยเห็นว่ากิจกรรมศิลปะสามารถช่วยฝีกพัฒนาการของเด็กหลายๆด้าน เช่น การวาดรูประบายสี
ช่วยฝึกทักษะความสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา การป้ันหรือการร้อยลูกปัดฝึกเรื่องการใช้กล้ามเนื้อมือ ท า
ให้เด็กมีพัฒนาการทางร่างกายที่ดี ผู้เชี่ยวชาญเห็นตรงกันว่าศิลปะท าให้เด็กเรียนรู้และกล้าทดลอง 
การท างานศิลปะไม่มีผิดถูก เมื่อได้ทดลองอะไรใหม่ๆก็ได้ฝึกคิด เพราะเหตุนี้ศิลปะจึงมีส่วนช่วย
ส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาแก่เด็กปฐมวัย 
 สรุปผลวิเคราะห์การก าหนดเนื้อเรื่องของกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยใน
แอพพลิเคชั่น AR Book ภายใต้ข้อก าหนดขององค์ประกอบศิลปะพื้นฐานจากทั้งหมด 5 เรื่องคือ สี เส้น 
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ระนาบและรูปร่าง รูปทรง น้ าหนักอ่อนแก่ของแสงและเงา ผู้เชี่ยวชาญได้ท าการคัดเลือกเรื่องสี โดยมี
เนื้อหาเกี่ยวกับวงจรสี เพราะเป็นขั้นเริ่มต้นท่ีเหมาะสมกับช่วงวัยของกลุ่มเป้าหมาย  
 
2. ผลการวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 การวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย เนื้อหามาจาก 
เอกสารที่เกี่ยวข้องและการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญด้านการออกแบบภาพประกอบหนังสือและ 
วรรณกรรมส าหรับเด็ก เด็กเล็กหรือเด็กปฐมวัยอายุ  3-6  ปี  เป็นวัยที่ก าลังมีพัฒนาการทางด้านภาษา 
และทักษะเกี่ยวกับความรู้ ความเข้าใจ หนังสือภาพจะมีอิทธิพลดึงดูดความสนใจของเด็กและเป็นการ
กระตุ้นให้เกิดการท างานของระบบประสาท ซึ่งจะส่งผลดีต่อการพัฒนาทางด้านสติปัญญาในเด็กเล็กๆ
หนังสือที่ดีต้องสื่อสารกับเด็กได้อย่างดี มีภาพที่เล่าเรื่องได้ บางครั้งอาจไม่จ าเป็นต้องมีตัวหนังสือ
หรือไม่ต้องอ่านตัวอักษร เด็กก็สามารถอ่านเรื่องและเข้าใจเรื่องจากภาพได้ นอกเหนือจากนี้ยังมีความ
ละเอียดละออ ภาพต้องให้ข้อมูลแก่เด็ก 
 
 
 
 
 
 
 
          ภาพประกอบ 13 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบภาพประกอบหนังสือและ  
                 วรรณกรรมส าหรับเด็ก 

 
 สรุปผลวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย ได้ดังต่อไปนี้ 
 1. หนังสือที่เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยควรน าเสนออกมาในรูปแบบนิทาน เพราะนิทานช่วย 
เสริมปัญญาเด็ก สร้างความสัมพันธ์ในครอบครัว สร้างความรู้สึกไม่ได้ก าลังถูกสอนให้กับเด็กเพราะ
เนื้อหาของนิทานจะมี ขั้นตอนในการสร้างความเข้าใจและช่วยกระตุ้นจินตนาการของเด็กอีกด้วย  
 2. เนื้อเรื่องหนังสือส าหรับเด็กควรเป็นเนื้อเรื่องที่ไม่ยากเกินไป ไม่สลับซับซ้อน เหมาะสมกับ
วัย เนื้อหาจะต้องมีความสนุกสนาน ไม่บรรยายมากเกินไป เด็กเล็กๆควรมีเนื้อหาเพียงน้อยใน 1 หน้า  
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 3. การออกแบบภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็กปฐมวัย ควรเป็นหนังสือที่มีภาพมากๆ มี
ตัวหนังสือได้เล็กน้อย ควรใช้เน้นให้มีสีสันน่าสนใจแต่ไม่ควรให้มีน้ าหนักเข้มอ่อน รูปทรงง่ายๆไม่
ซับซ้อน  
 4. ขนาดตัวอักษรที่ใช้ในเรื่องให้ใช้ตัวอักษรโต ขนาดประมาณ 20-30 พอยท์ (ประมาณ ½ ซ.
ม.) และตัวอักษรที่ใช้ไม่ควรเป็นตัวอักษรลวดลาย ควรเป็นตัวอักษรที่ชัดเจนอ่านง่าย  
 5. จ านวนหน้าของเนื้อหาทั้งหมดไม่เกิน 12-16 หน้า 
 
3. ผลการวิเคราะห์รูปแบบการน าเสนอและออกแบบกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญา
ที่เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book   
 การวิเคราะห์รูปแบบการน าเสนอกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน เนื้อหามาจากเอกสารที่เกี่ยวข้อง
และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตสื่อแอปพลิเคชัน AR จากรูปแบบสื่อในแอปพลิเคชัน AR 
ในปัจจุบันมีความหลากหลาย เพื่อตอบสนองความต้องการและเกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้ใช้งาน 
 สรุปผลการวิเคราะห์รูปแบบการน าเสนอกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน AR Book พบว่ารูปแบบที่
เหมาะสมส าหรับการน าเสนอกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน AR Book ควรน าเสนอเป็นสื่ออนิเมชั่นสามมิติ 
เพราะรูปแบบสื่ออนิเมชั่นสามมิติสามารถแสดงผลได้อย่างชัดเจนเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย  เด็กจะ
ได้รับความรู้ควบคู่ความบันเทิงผ่านสื่ออนิเมชั่นสามสิติและสามารถเปลี่ยนข้อมูลที่น่าเบื่อให้กลายเป็น
ข้อมูลที่น่าสนใจได้ 
 
4. ผลของการวิเคราะห์ความหมาะสมในด้านเนื้อหา โดยการประเมินความ
เหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญ 
 จากผลสรุปทั้ง 3 ข้อข้างต้น ผู้วิจัยได้มาองค์ความรู้ทั้งหมดมาออกแบบเนื้อหาหนังสือนิทาน
ส าหรับเด็กปฐมวัย โดยใช้หลักการขององค์ประกอบขั้นพื้นฐานเรื่องสี ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับวงจรสี โดยมี
เค้าโครงนิทาน ดังนี้ 
 

ชื่อเรื่อง: นกสีขาวกับผลไม้สามสี 
ณ สวนผลไม้แห่งหนึ่ง มีต้นไม้ที่ออกผลเพียงสามสี ต่อมามีนกสีขาวฝูงหนึ่งบินข้ามถิ่นมาไกล  

พวกมันหยุดพักที่ใต้ต้นไม้ ด้วยความเหนือ่ยและหิว มันจึงจิกผลไม้ที่อยู่บนต้น นกตัวที่หนึ่งเริ่มจิกผลไม้
สีแดง นกสีขาวก็กลายเป็นสีแดง นกตัวที่สองจิกผลไม้สีน้ าเงิน นกสีขาวก็กลายเป็นสีน้ าเงิน นกตัวที่
สามจิกผลไม้สีเหลือง นกสีขาวก็กลายเป็นสีเหลือง นกทุกตัวต่ืนเต้นกับสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัวของมันเอง นก
สีเหลืองจึงนึกสนุก "ฉันอยากเป็นสีแดงบ้าง"นกสีเหลืองพูด มันจึงจิกผลไม้สีแดง อ้ า...อ้ า...อ้ า ดูสิ!ฉัน
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กลายเป็นสีอะไร? นกสีเหลืองจิกผลไม้สีแดง ตัวมันกลับกลายเป็นสีส้มนกตัวสีแดงเห็น จึงอยากลองจิก
บ้าง "ฉันลองบ้างสิ" นกสีแดงพูด นกสีแดงจิกผลไม้สีน้ าเงิน นกสีแดงกลายเป็นสีม่วงสวยสดใส นกสีน้ า
เงินต่ืนเต้นที่เห็นนกตัวอ่ืนเปลี่ยนสี "ฉันของลองด้วยสิ" นกสีน้ าเงินพูด นกสีน้ าเงินจิกผลไม้สีเหลือง ดูสิ!
ตัวฉันเป็นสีอะไร? นกสีน้ าเงินจิกผลไม้สีเหลือง มันจึงกลายเป็นนกสีเขียว พวกนกรู้สึกสนุกสนานที่
ตัวเองเปลี่ยนสีต่างๆได้ อยากรู้จังถ้ากินสีอ่ืนๆอีก เราจะกลายเป็นสีอะไรนะ?.... นกสีส้มพูด แต่น่า
เสียดายที่วันนี้พวกนกบินมาเหนื่อยและกินจนอิ่มเกินกว่าที่จะกินผลไม้สีอ่ืนๆต่อได้อีก "วันนี้พวกเรากิน
เพิ่มไม่ไหวกันแล้วล่ะ และง่วงมากเหลือเกิน" พรุ่งนี้พวกเราค่อยมาลองกินผลไม้กันใหม่นะ 
 จากนั้นผู้วิจัยไดท้ าแบบประเมินความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญโดยสรุปผลได้ดังต่อไปนี้  
ตาราง 1 การประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
 

ค าถามเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อหา     x̄          ความหมาย 

ในหนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
1. ชื่อเรือ่ง            4       
2. เนื้อเรื่องมีความต่อเนื่อง น่าสนใจ สนุกสนาน                     5        
3. ความยาวของเนื้อเรื่อง          4        
4. ความชัดเจนของภาษาที่ใช้ในหนังสือ        4              
5. เนื้อเรื่องช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก       5               
6. เนื้อเรื่องเหมาะสมส าหรับเด็กในช่วงอายุ 3-6 ปี       5                
7. ประโยชน์ของเนื้อเรื่องที่ให้กับเด็ก        5                
     ค่าเฉลี่ย      4.57   มากที่สุด 
 
 สรุปผลการวิเคราะห์การประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสือนิทานจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญได้ประเมิน โดยมีค่าเฉลี่ย x̄ = 4.56 อยู่ระดับมากที่สุด และผู้เชี่ยวชาญยังแนะน าเรื่องการ

ปรับการใช้ค าให้เหมาะสมและชัดเจน เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าใจเนื้อหา และปรับความยาว
ของเนื้อหาแต่ละหน้าให้กระชับมากยิ่งขึ้น 
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5. ผลของการวิเคราะห์ความหมาะสมการออกแบบคาแรคเตอร์ โดยการประเมิน
ความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญ 

 
ตาราง 2 การประเมินความเหมาะสมแบบร่างคาแรคเตอร์ประกอบหนังสือนิทานและแอปพลิเคชัน 
      ส าหรับเด็กปฐมวัย 
 

      แบบร่างคาแรคเตอร์ประกอบใน 

      หนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย                 x̄          ความหมาย 

   แบบที่ 1 

                 2.88   ปานกลาง 
   แบบที่ 2 

               4.08   มาก 
   แบบที่ 3 

              3.52   มาก 
            แบบที่4  

              4.56   มากที่สุด 
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 สรุปผลวิเคราะห์ในตารางที่ 2 แบบร่างคาแรคเตอร์ประกอบหนังสือนิทานและแอปพลิเคชัน

ส าหรับเด็กปฐมวัย ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านได้ประเมินแบบร่างที่4 โดยมีค่าเฉลี่ย x̄ = 4.56 อยู่ระดับมาก
ที่สุด ผู้วิจัยจึงได้น าคาแรคเตอร์แบบร่างที่ 4 มาใช้ประกอบหนังสือนิทาน และแอปพลิเคชัน 
 
ตาราง 3 การประเมินความเหมาะสมรูปแบบคาแรคเตอร์ประกอบหนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
 

รูปแบบคาแรคเตอร์ประกอบในหนังสือ 

ส าหรับเด็กปฐมวัย                 x̄           ความหมาย 

   รูปแบบที่ 1 

                  4.30   มาก 
 
             รูปแบบที่ 2 

              4.20   มาก 
 

  
 สรุปผลวิเคราะห์ในตารางที่ 3 รูปแบบคาแรคเตอร์ประกอบหนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 

ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านได้ประเมินรูปแบบที่ 1 โดยมีค่าเฉลี่ย x̄ = 4.30 อยู่ระดับมาก ผู้วิจัยจึงได้น า
รูปแบบคาแรคเตอร์ที่ 1 มาใช้ประกอบหนังสือนิทาน 

 จากข้อสรุปผลจากแบบประเมินความเหมาะสมทางด้านเนื้อหาและความเหมาะสมของการ
ออกแบบคาแรคเตอร์ข้างต้น ผู้จิวัยจึงได้ท าการออกแบบภาพประกอบให้สอดคล้องกับเค้าโครงเนื้อ
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เรื่องนิทานโดยได้วางแบบร่างคร่าวๆ และออกแบบกราฟฟิกส าหรับแอปพลิเคชันเพื่อให้มีความสัมพันธ์
ไปในทิศทางเดียวกันกับหนังสือนิทาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 14 แบบร่างภาพประกอบหนังสือนิทาน 
 

                     ที่มา: วรัญชลี ศรีสว่าง. (2559) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 15 ภาพประกอบหนังสือนิทาน 
 

                     ที่มา: วรัญชลี ศรีสว่าง. (2559) 
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ภาพประกอบ 16 กราฟฟิกประกอบแอปพลิเคชัน 
 
              ที่มา: วรัญชลี ศรีสว่าง. (2559) 
 
 ขั้นตอนต่อมา ผู้วิจัยได้ท าการขึ้นโมเดลคาแรคเตอร์และฉากให้เป็น 3 มิติ เพื่อน าไป
ประกอบการท าแอปพลิเคชัน AR รวมถึงการท าแอนิเมชั่นในส่วนต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 17 คาแรคเตอร์และฉาก 3 มิติประกอบแอปพลิเคชัน 

 
                  ที่มา: วรัญชลี ศรีสว่าง. (2559) 
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ภาพประกอบ 18 การก าหนดองค์ประกอบและการท าแอนิเมชั่นในโปรแกรม 3D (Maya) 
 

             ที่มา: วรัญชลี ศรีสว่าง. (2559) 
  
 เมื่อเสร็จขั้นตอนการท าแอนิเมชั่นในโปรแกรม 3D มาแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการ Export แอนิเมชั่น
ทั้งหมด เพื่อน าไปท าต่อในโปรแกรม Unity ซึ่งเป็นโปรแกรมส าหรับท า AR  จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการ
ทดสอบการใช้งานระหว่างแอปพลิเคชันกับภาพประกอบหนังสือนิทาน เพื่อให้ชิ้นงานมีความสมบูรณ์
ท่ีสุด ก่อนที่จะน าไปใช้กับหนังสือนิทาน AR Book ฉบับจริง 
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ภาพประกอบ 19 การทดสอบการใช้งานระหว่างแอปพลิเคชันกับภาพประกอบหนังสือนิทาน 
 
 

                ที่มา: วรัญชลี ศรีสว่าง. (2559) 
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ภาพประกอบ 20 การใช้งานระหว่างแอปพลิเคชั่นกับหนังสือนิทาน AR Book 
 
                  ที่มา: วรัญชลี ศรีสว่าง. (2559) 
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6. ผลของการประเมินกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอป
พลิเคชัน AR Book โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

ตาราง 4 การประเมินกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book 
 

ค าถามเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อหา            x̄         ความหมาย 

ส าหรับเด็กปฐมวัย 
ด้านเนื้อหา 
1. ความยาวของเนื้อเรื่องเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย   5.00  มากที่สุด             
2. เด็กปฐมวัยสามารถเข้าใจเนื้อหาของเรื่องได้                                5.00  มากที่สุด 
3. เด็กปฐมวัยได้รับความรู้ความเข้าใจ จากหนังสือในระดับ  5.00  มากที่สุด 
ที่เหมาะสม                       
4. เนื้อเรื่องมีประโยชน์เหมาะส าหรับเป็นหนังสือส่งเสริม  5.00  มากที่สุด 
การเรียนรู ้                           
5. เนื้อเรื่องชวนติดตาม และท าให้อยากเรียนรู้เพิ่มเติม  5.00              มากที่สุด          
6. เนื้อเรื่องสามารถช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก  5.00             มากที่สุด          
  
ด้านการใช้ภาษา            
1. การใช้ภาษาสื่อสารชัดเจน ไม่ซับซ้อน    5.00  มากที่สุด 
2. ประโยคสั้น เข้าใจง่าย เหมาะสมกับการสื่อสารกับ  5.00  มากที่สุด 
เด็กปฐมวัย 
3. ภาษาจูงใจให้เด็กสนใจและติดตาม    5.00        มากที่สุด 
4. ภาษาและภาพมีความสอดคล้องกัน    5.00  มากที่สุด 
5. การใช้ค าได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง    5.00  มากที่สุด 
6. การจัดวรรคตอน ถูกต้อง เหมาะสม                 4.80  มากที่สุด 

ค าถามเกี่ยวกับความเหมาะสมของการออกแบบ           x̄         ความหมาย 

ภาพประกอบหนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 
ด้านการออกแบบภาพประกอบหนังสือนิทาน 
1. ตัวละครเหมาะสมกับเนื้อหา     5.00  มากที่สุด 

2. ตัวละครเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย    5.00  มากที่สุด 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ค าถามเกี่ยวกับความเหมาะสมของเนื้อหา            x̄         ความหมาย 

ส าหรับเด็กปฐมวัย 
3. ตัวละครน่าสนใจ จดจ าได้ง่าย     5.00  มากที่สุด 
4. ภาพปกมีความเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง    5.00  มากที่สุด 

5. ภาพปกสวยงาม น่าสนใจ     5.00  มากที่สุด 
6. ภาพประกอบ และข้อความแต่ละหน้าสอดคล้องกัน  4.80  มากที่สุด 
7. ภาพประกอบช่วยขยายข้อความ ส่งเสริมให้เข้าใจ  4.80  มากที่สุด 
เนื้อเรื่อง   
8. ภาพประกอบมีลายเส้นที่ไม่ซับซ้อนจนเข้าใจยาก  4.80  มากที่สุด 
9. ภาพประกอบช่วยส่งเสริมจินตนาการ เหมาะสมกับ  5.00  มากที่สุด 
เด็กปฐมวัย 
10. สัดส่วนภาพมากกว่าครึ่งของรูปเล่มหรือเนื้อเรื่อง  5.00  มากที่สุด                
                      
 ด้านการจัดรูปเล่ม 
1. รูปเล่มภายนอกสวยงามดึงดูดความน่าสนใจ   4.80  มากที่สุด 
2. ขนาดและความหนาของหนังสือสามารถจับถือได้สะดวก 
3. การเข้ารูปเล่มมีความแข็งแรง เด็กสามารถเปิดอ่าน  4.80  มากที่สุด 
ได้สะดวก 
4. ขนาดของตัวอักษรมองเห็นชัดเจน เหมาะสมกับ   5.00  มากที่สุด 
เด็กปฐมวัย 
5. วัสดุที่ใช้ไม่ก่อให้เกิดอันตราย เช่น กระดาษไม่บางเกินไป  5.00  มากที่สุด 
จนอาจบาดมือเด็ก 
6. การพิมพ์ชัดเจน ตัวอักษรอ่านง่าย    5.00  มากที่สุด 
7. สีของตัวอักษรไม่เป็นอันตรายต่อสุขภาพตาของผู้อ่าน 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ค าถามเกี่ยวกับรูปแบบการน าเสนอกิจกรรมบน            x̄         ความหมาย 

แอปพลิเคชัน AR Book 
1. แอปพลิเคชันสวยงามดึงดูดความน่าสนใจ   4.60  มากที่สุด 
2. แอปพลิเคชันใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน    5.00  มากที่สุด 

3. การอธิบายการใช้งานของแอปพลิเคชันสามารถเข้าใจ  4.80  มากที่สุด 
ได้ง่าย 
4. รูปแบบการน าเสนอของกิจกรรมบนแอปพลิเคชันมี  4.80  มากที่สุด 

ความน่าสนใจ 
5. รูปแบบการน าเสนอของกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน  5.00  มากที่สุด 
เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 

6. กิจกรรมบนแอปพลิเคชันให้ประโยชน์และความรู้กับ  5.00  มากที่สุด 
เด็กปฐมวัย 

 
 สรุปผลวิเคราะห์ในตารางที่ 4 การประเมินกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก
ปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book ผู้เชี่ยวชาญทั้งได้ประเมินโดยแยกผลการประเมิน ดังนี้ 
 1. ด้านเนื้อหา  
  ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่า ความยาวของเนื้อเรื่องมีความเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย เด็ก
สามารถเข้าใจในเนื้อเรื่อง ได้รับความรู้ความเข้าใจจากหนังสือและเนื้อเรื่องมีประโยชน์เหมาะส าหรับ
เป็นหนังสือส่งเสริมการเรียนรู้ มีเนื้อเรื่องชวนน่าติดตาม รวมไปถึงเนื้อเรื่องสามารถส่งเสริมเชาว์

ปัญญาส าหรับเด็ก ซึ่งมีค่าเฉลี่ย x̄  5.00 อยู่ในระดับดีมากที่สุด  
 2. ด้านการใช้ภาษา  
  ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า มีการใช้การภาษาชัดเจนไม่ซับซ้อน ประโยคสั้น เข้าในง่าย เหมาะสม
กับการสื่อสรของเด็ก ภาษาจูงใจให้เด็กสนใจและติดตาม ภาษาและภาพสอดคล้องกัน ค าเหมาะสม

กับเนื้อเรื่อง ซึ่งมีค่าเฉลี่ย x̄  5.00 อยู่ในระดับดีมากที่สุด และการจัดวรรคตอน ถูกต้องเหมาะสมนั้น มี
ค่าเฉลี่ย x̄  4.80 อยู่ในระดับดีมากที่สุด 
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               3. ด้านการออกแบบภาพประกอบหนังสือนิทาน 
  ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่า ตัวละครมีความเมาะสมกับเนื้อหา ตัวละครเหมาะสมส าหรับ
เด็ก น่าสนใจและจดจ าได้ง่าย ภาพปกมีความเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง สวยงามน่าสนใจ ภาพประกอบ 

ช่วยส่งเสริมจินตนาการ มีสัดส่สนภาพมากกว่าครึ่งของเนื้อเรื่อง ซึ่งมีค่าเฉลี่ย x̄  5.00 อยู่ในระดับดี
มากที่สุด และภาพประกอบของแต่ละหน้าสอดคล้องกัน ภาพขยายข้อความส่งเสริมความเข้าใจเนื้อ

เรื่อง มีลายเส้นที่ไม่ซับซ้อนนั้น มีค่าเฉลี่ย x̄  4.80 อยู่ในระดับดีมากที่สุดเช่นกัน 

 4. ด้านการจัดรูปเล่ม 
  ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า การเข้าเล่มมีความแข็งแรง เปิดอ่านได้สะดวก ขนาดของตัวหนังสือ
มองเห็นได้ชัด วัสดุไม่ก่อให้เกิดอันตราย มีการพิมพ์ชัดเจน มีของตัวอักษรไม่เป็นอันตรายต่อสุขภาพตา

ของผู้อ่าน โดยมีค่าเฉลี่ย x̄  5.00 อยู่ในระดับดีมากที่สุด และในส่วนของรูปเล่มภายนอกมีความ
สวยงามน่าดึงดูด ขนาดความหนาของหนังสือจับได้สะดวกนั้น มีค่าเฉลี่ย x̄  4.80 อยู่ในระดับดีมาก
ที่สุด 
 5.ด้านรูปแบบการน าเสนอบนแอปพลิเคชัน 
  ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดเห็นว่า รูปแบบการน าเสนอกิจกรรมบนแอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ 

รูปแบบมีความเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย และกิจกรรมให้ประโยชน์และความรู้กับเด็ก โดยมีค่าเฉลี่ย x̄  
5.00 อยู่ในระดับดีมากที่สุด ส่วนการใช้งานของแอปพลิเคชันใช้ได้ง่าย ไม่ซับซ้อน มีอธิบายการใช้งาน

ของแอปพลิเคชันที่สามรถเข้าใจได้ง่ายนั้น มีค่าเฉลี่ย  x̄  4.80 อยู่ในระดับดีมากที่สุด และในส่วน
ความสวยงามน่าดึงดูด ความน่าสนใจ มีค่าเฉลี่ย  x̄  4.60 อยู่ในระดับดีมากที่สุดด้วยเช่นกัน  
 
 
 

 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพและปริมาณ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนา
กิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book ผู้วิจัยได้สรุปผลของ
การวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะของวิจัยดังนี้ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ต้ังความมุ่งหมายไว้ดังนี้ 
 1. เพื่อศึกษากิจกรรมด้านศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 
 2. เพื่อศึกษาและพัฒนาแนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 3. เพื่อศึกษารูปแบบการน าเสนอและออกแบบกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาที่เหมาะสมผลิต  

เป็นต้นแบบส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book 

 
ความส าคัญของการวิจัย 
 เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัยโดยใช้กิจกรรมศิลปะ และ 

ช่วยส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาให้เกิดการใช้สมองทั้งซีกซ้ายและซีกขวาอย่างคุ้มค่าและเต็มประสิทธิ- 

ภาพ  

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยนี้เป็นเด็กปฐมวัยคือเด็กที่อายุระหว่าง 3 - 6  ปี ที่อาศัยอยู่ใน 
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล  
 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการเลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยค่าประชากรทั้งหมดมี 220,439 คน ค านวนตัวอย่างประชากร 
ท่ีได้จากการดูตารางส าเร็จประเมินค่าเพื่อศึกษาค่าเฉลี่ยประชากรที่น ามาวิจัยโดยที่ระดับความเชื่อมั่น  
90% และมีความผิดพลาดไม่เกิน 10% จะมีกลุ่มตัวอย่างประมาณ 68 คน ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้จะเลือก 
กลุ่มตัวอย่าง 70 คน (ศิริชัย กาญจนวาสี; ทวีวัฒน์ ปิตยานนท์; และดิเรก ศรีสุโข. 2544: 133) 
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สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยที่มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์
ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book ที่ต้องผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร
วิชาการ ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อน ามาสรุปเป็นแนวทางในการออกแบบให้มีความเหมาะสม และเกิดผลลัพธ์ที่
ดีต่อผู้ใช้ จากการวิจัยสามารถสรุปผลการออกแบบได้ตังต่อไปนน้ี 
 1. สรุปผลภาคสนามกิจกรรมด้านศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย  

  ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย เห็นว่ากิจกรรมศิลปะสามารถช่วยฝึกพัฒนาการของเด็ก

หลายๆด้าน เช่น การวาดรูประบายสีช่วยฝึกทักษะความสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา การปั้นหรือการร้อย

ลูกปัดฝึกเรื่องการใช้กล้ามเนื้อมือ ท าให้เด็กมีพัฒนาการทางร่างกายที่ดี ผู้เชี่ยวชาญเห็นตรงกันว่า

ศิลปะท าให้เด็กเรยีนรู้และกล้าทดลอง การท างานศิลปะไม่มีผิดถูก เมื่อได้ทดลองอะไรใหม่ๆก็ได้ฝึกคิด 

เพราะเหตุนี้ศิลปะจึงมีส่วนช่วยส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาแก่เด็กปฐมวัย 

  การก าหนดเนื้อเรื่องของกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยในแอพพลิเคชั่น 

AR Book ภายใต้ข้อก าหนดขององค์ประกอบศิลปะพื้นฐานจากทั้งหมด 5 เรื่องคือ สี เส้น ระนาบและ

รูปร่าง รูปทรง น้ าหนักอ่อนแก่ของแสงและเงา ผู้เชี่ยวชาญได้ท าการคัดเลือกเรื่องสี โดยมีเนื้อหา

เกี่ยวกับวงจรสี เพราะเป็นขั้นเริ่มต้นท่ีเหมาะสมกับช่วงวัยของกลุ่มเป้าหมาย  

 2. ผลสรุปแนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย  
  2.1 หนังสือที่เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยควรน าเสนออกมาในรูปแบบนิทาน เพราะนิทาน
ช่วยเสริมปัญญาเด็ก สร้างความสัมพันธ์ในครอบครัว สร้างความรู้สึกไม่ได้ก าลังถูกสอนให้กับเด็ก
เพราะเนื้อหาของนิทานจะมี ขั้นตอนในการสร้างความเข้าใจและช่วยกระตุ้นจินตนาการของเด็กอีก
ด้วย  
  2.2 เนื้อเรื่องหนังสือส าหรับเด็กควรเป็นเนื้อเรื่องที่ไม่ยากเกินไป  ไม่สลับซับซ้อน 
เหมาะสมกับวัย เนื้อหาจะต้องมีความสนุกสนาน ไม่บรรยายมากเกินไป เด็กเล็กๆควรมีเนื้อหาเพียง
น้อยใน 1 หน้า  
  2.3 การออกแบบภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็กปฐมวัย ควรเป็นหนังสือที่มีภาพมากๆ 
มีตัวหนังสือได้เล็กน้อย ควรใช้เน้นให้มีสีสันน่าสนใจแต่ไม่ควรให้มีน้ าหนักเข้มอ่อน รูปทรงง่ายๆไม่
ซับซ้อน  
  3.4 ขนาดตัวอักษรที่ใช้ในเรื่องให้ใช้ตัวอักษรโต ขนาดประมาณ 20-30 พอยท์ (ประมาณ 
½ ซ.ม.) และตัวอักษรที่ใช้ไม่ควรเป็นตัวอักษรลวดลาย ควรเป็นตัวอักษรที่ชัดเจนอ่านง่าย  
  3.5 จ านวนหน้าของเนื้อหาทั้งหมดไม่เกิน 12-16 หน้า   
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 3. ผลสรุปภาคสนามรูปแบบการน าเสนอและออกแบบกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาที่
เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book  
  ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน AR รูปแบบที่เหมาะสมส าหรับการน าเสนอ
กิจกรรมควรเป็นสื่ออนิเมชั่นสามมิติ เพราะรูปแบบสื่ออนิเมชั่นสามมิติ เพราะสามารถแสดงผลได้อย่าง
ชัดเจนเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย เด็กจะได้รับความรู้ควบคู่ความบันเทิงผ่านสื่อและสามารถเปลี่ยน
ข้อมูลที่น่าเบ่ือให้กลายเป็นข้อมูลที่น่าสนใจได้ 
  4. ผลสรุปของการวิเคราะห์ความหมาะสมในด้านเนื้อหา โดยการประเมินความเหมาะสม

ของผู้เชี่ยวชาญ 

   จากผลการวิจัยผู้เชี่ยวชาญหนังสือนิทานและภาพประกอบส าหรับเด็ก ได้ท าการ

ประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา ซึ่งมีค่าเฉลี่ย x̄ = 4.57 อยู่ระดับความเห็นด้วยมากที่สุด จาก
ค าถามทั้งหมด 7 ข้อ ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้มีความเหมาะสมสูงสุดคือ ข้อ2 เนื้อเรื่องมีความต่อเนื่อง 
น่าสนใจ สนุกสนาน ข้อ5 เนื้อเรื่องช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก ข้อ6 เนื้อเรื่องเหมาะสมส าหรับ
เด็กในช่วงอายุ 3-6 ปี และข้อ7 ประโยชน์ของเนื้อเรื่องที่ให้กับเด็ก รองลงมาคือ ข้อ1 ชื่อเรื่อง  ข้อ3 
ความยาวของเนื้อเรื่อง และข้อ4 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้ในหนังสือ  
  5. ผลสรุปของการวิเคราะห์ความหมาะสมการออกแบบคาแรคเตอร์ โดยการประเมินความ
เหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญ 
   จากผลการวิจัยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่านได้ประเมินความเหมะสมและเห็นตรงกันว่า แบบ
ท่ี 4 เหมาะสมที่สุดที่ใช้เป็นแบบร่างคาแรคเตอร์ประกอบหนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัยและแอป
พลิเคชัน เพราะคาแรคเตอร์มีความน่ารักและใช้รูปทรงในการออกแบบที่ไม่ซับซ้อน มีค่าเฉลี่ย  

 x̄ = 4.56   และผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบคาแรคเตอร์ แบบที่ 1 เป็นรูปแบบที่ใช้ประกอบ
ในหนังสือ ซึ่งเป็นรูปแบบของภาพประกอบที่ไม่มีการตัดเส้นขอบ ซึ่งมีค่าเฉลี่ย x̄ = 4.30   
 
การอภิปรายผล 
 แอปพลิเคชัน AR Book ที่สามารถส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย ควรมีเนื่อเรื่อง
ที่เหมาะสมตรงกับวัยและพัฒนาการรับรู้ของเด็ก มีรูปแบบหนังสือที่น่าสนใจ จะท าให้เข้าถึงเด็กได้ง่าย 
และการน าเสนอรูปแบบในแอพพลิเคชั่น ควรมีความน่ารักสดใสจะท าให้เด็กๆมีความสนุกและสนใจ
เนื้อหามากยิ่งขึ้น จากการศึกษาผู้วิจัยได้สรุปองค์ความรู้ตามวัตถุประสงค์ในการพัฒนากิจกรรม
ส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book ได้ดังนี้คือ 



 72 

 1. เพื่อศึกษากิจกรรมด้านศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย ผลการศึกษา
พบว่าเนื่อหาของกิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยในแอปพลิเคชัน AR Book คือเรื่องสี 
โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับวงจรสี เพราะเป็นขั้นเริ่มต้นในการเรียนกิจกรรมด้านศิลปะที่เหมาะสมกับเด็ก
ปฐมวัย  
 2. เพื่อศึกษาและพัฒนาแนวทางในการออกแบบหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัย ผล
การศึกษาพบว่ารูปแบบหนังสือที่เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัยควรน าเสนออกมาในรูปแบบนิทาน 
เพราะนิทานช่วยเสริมปัญญาเด็ก และสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัว สร้างความรู้สึกไม่ได้ก าลังถูก
สอนให้กับเด็กเพราะเนื้อหาของนิทานจะมี ขั้นตอนในการสร้างความเข้าใจและช่วยกระตุ้นจินตนาการ 
มีเนื้อหาที่ไม่ยากเกินไป ไม่สลับซับซ้อน และจะต้องมีความสนุกสนาน ไม่บรรยายมากเกินไป เด็กเล็กๆ
ควรมีเนื้อหาเพียงน้อยใน 1 หน้า การออกแบบภาพประกอบหนังสือส าหรับเด็กปฐมวัย ควรเป็นหนังสือ
ที่มีภาพมากๆ มีตัวหนังสือได้เล็กน้อย เน้นมีสีสันสดใสน่าสนใจแต่ไม่ควรให้มีน้ าหนักเข้มอ่อน รูปทรง
ง่ายๆ ไม่ซับซ้อน ภาพประกอบควรเป็นภาพที่ไม่มีการตัดเส้นขอบ ขนาดตัวอักษรที่ใช้ในเรื่องให้ใช้
ตัวอักษรโต ขนาดประมาณ 20-30 พอยท์ (ประมาณ ½ ซ.ม.) และตัวอักษรที่ใช้ไม่ควรเป็นตัวอักษร
ลวดลาย ควรเป็นตัวอักษรที่ชัดเจนอ่านง่าย มีจ านวนหน้าของเนื้อหาทั้งหมดไม่เกิน 12-16 หน้า  
 3. เพื่อศึกษารูปแบบการน าเสนอและออกแบบกิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาที่เหมาะสม
ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book ผลการศึกษาพบว่ารูปแบบที่เหมาะสมส าหรับการ
น าเสนอกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน AR Book ควรน าเสนอเป็นสื่ออนิเมชันสามมิติ เพราะรูปแบบสื่ออนิ
เมชั่นสามมิติสามารถแสดงผลได้อย่างชัดเจนเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย เด็กจะได้รับความรู้ควบคู่ความ
บันเทิงผ่านสื่ออนิเมชั่นสามสิติและสามารถเปลี่ยนข้อมูลที่น่าเบ่ือให้กลายเป็นข้อมูลที่น่าสนใจได้ 
 ผลงานวิจัยในครั้งนี้ ยังสามารถน าไปใช้พัฒนากิจกรรมส่งเสริมทักษะในด้านอ่ืนๆ ซึ่งผู้วิจัยได้
ยึดหลักพัฒนาการ การเรียนรู้ท่ีเหมาะสมของแต่ละช่วงวัยเป็นตัวต้ังต้นในการออกแบบ เพราะเด็กจะมี
พัฒนาการการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน การออกแบบกิจกรรมให้สัมพันธ์กับช่วงวัยของเด็กนั้นจึงเป็นเรื่องที่
ส าคัญมาก เมื่อเด็กได้รับความรู้ มีเชาว์ปัญญาที่ดีแล้วนั้น จะท าให้เด็กเป็นผู้ใหญ่มีประสิทธิภาพใน
อนาคตอีกด้วย 
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ข้อเสนอะแนะ 
 ในการสร้างรูปแบบการน าเสนอในแอปพลิเคชัน นอกจากแนวทางที่ผู้ท าวิจัยได้น าเสนอใน
รูปแบบสามมิติแล้ว การเพิ่มวีดีโอหรือการเพิ่มเสียงเข้าไปในงานจะท าให้งานเกิดความน่าสนใจ และ 
สามารถจะช่วยให้เด็กเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น เพราะเด็กจะได้เห็นทั้งทางตาและการได้ยินเสียง ซึ่งจะ
ท าให้ชิ้นงานมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
   
ผลของการประเมินกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอป

พลิเคชัน AR Book โดยผู้เชี่ยวชาญ 

   เมื่อผู้วิจัยได้ท าการสร้างต้นแบบการศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา

ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book แล้วนั้น จึงได้ท าแบบประเมินสอบถามความพึงพอใจ

ของชิ้นงานจากผู้เชี่ยวชาญ จากผลการวิจัยผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา

ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book โดยแยกตามหัวข้อ ดังนี้คือ 

   1. ด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ทุกข้อมีความเหมาะสมมากที่สุด โดยในส่วนของ

เนื้อหาหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กมีเนื้อหาที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย เนื้อเรื่องให้ประโยชน์และ

สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ด้านเชาว์ปัญญาให้แก่เด็กปฐมวัย 

   2. ด้านการใช้ภาษา ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ทุกข้อมีความเหมาะสมมากที่สุด ในส่วน

ของการใช้ภาษาหนังสือ AR Book ส าหรับเด็กปฐมวัยมีการใช้ภาษาที่สื่อสารชัดเจน ไม่ซับซ้อน มี

ประโยคสั้นเข้าใจได้ง่าย ท าให้เด็กได้รับความรู้ความเข้าใจ โดยใช้ค าได้เหมาะสมกับเนื้อเรื่อง มีการเว้น

วรรคตอนที่ถูกต้องเหมาะสม 

   3. ด้านการออกแบบภาพประกอบหนังสือนิทาน ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ทุกข้อมีความ

เหมาะสมมากที่สุด การออกแบบภาพประกอบมีตัวละครเหมาะสมกับเนื้อหา และตัวละครเหมาะสม

กับเด็กปฐมวัย มีการออกแบบตัวละครที่น่าสนใจ จดจ าได้ง่าย ภาพปกหนังสือมีสวนงาม น่าสนใจและ

ความเหมาะสมกับเนื้อหา ภาพประกอบสอดคล้องกับข้อความ และช่วยขยายข้อความส่งเสริมให้

เข้าใจเนื้อเรื่องมากขึ้น ภาพประกอบยังส่งเสริมจินตาการเหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยอีกด้วย 

   4. ด้านการจัดรูปเล่ม ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ทุกข้อมีความเหมาะสมมากที่สุด มีรูปเล่ม

ภายนอกที่น่าสนใจ มีขนาดและความหนาของหนังสือที่เหมาะสม ขนาดของตัวอักษรมองเห็นชัดเจน

และวัสดุที่ให้ไม่ก่อให้เกะดอันตายแก่เด็ก และสีของตัวอักษรไม่เป็นอันตรายต่อสุขภาพตาของผู้อ่าน 
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   5. ด้านรูปแบบการน าเสนอกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน  ผู้เชี่ยวชาญประเมินให้ทุกข้อมี

ความเหมาะสมมากที่สุด ซึ่งมีการอธิบายการใช้งานที่เข้าใจง่าย รูปแบบการน าเสนอน่าสนใจ และ

เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย พร้อมทั้งกิจกรรมยังให้ประโยชน์และความรู้แก่เด็กปฐมวัย 
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ภาคผนวก ก 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ หนังสือขอความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญ  
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญที่ปรึษางานวิจัยเรื่องการศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก
ปฐมวัย บนแอปพลิเคชัน AR Book 

 
 ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 
 1. คุณครูอัญชลี อุปนันไชย ครูระดับชั้นอนุบาล 3  
  สถานที่ท างาน   โรงเรียนอนุบาลวัดเหมืองแดง 
  ประสบการณ์การท างาน  19 ปี 
 2. คุณครูปุณยาพร ชลทา ครูระดับชั้นอนุบาล 3 
  สถานที่ท างาน   โรงเรียนอนุบาลวัดเหมืองแดง 
  ประสบการณ์การท างาน  19 ปี 
 3. คุณครูอุไรวรรณ สุคันธมาลา ครูระดับชั้นอนุบาล 2  
  สถานที่ท างาน   โรงเรียนอนุบาลวัดเหมืองแดง 
  ประสบการณ์การท างาน  16 ปี 
 4. คุณครูอติกานต์ วสุนธรารักษ์ ครูสอนศิลปะเด็กระดับอนุบาล  
  สถานที่ท างาน   โรงเรียนเด็กไทยสร้างสรรค์ 
  ประสบการณ์การท างาน  12 ปี 
 
 ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับหนังสือนิทานและภาพประกอบส าหรับเด็ก 
 รองศาสตราจารย์ เกริก ยุ้นพันธ์  
  สถานที่ท างาน   คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  ประสบการณ์การท างาน  37 ปี 
 
 ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการผลิตสื่อแอปพลิเคชัน AR 
 1. ดร. อภิชาติ อนุกูลเวช 
  สถานที่ท างาน   วิทยาลัยเทคนิคชลบุรี 
  ประสบการณ์การท างาน  23 ปี 
 2. ดร.ก้องเกียรติ หิรัญเกิด 
  สถานที่ท างาน   คณะคุรุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  ประสบการณ์การท างาน  12 ปี 

 



 
 

82 

หนังสือขอความอนุเคราะห์จากผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ข 
แบบบันทึกการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 

ด้านการก าหนดเนื้อหากิจกรรมศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญา 
ภายใต้ข้อก าหนดขององค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน 
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แบบบันทึกการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 

ด้านการก าหนดเนื้อหากิจกรรมศิลปะที่ช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญา 
ภายใต้ข้อก าหนดขององค์ประกอบศิลปะพื้นฐาน 

 
โครงการวิจัย เรื่อง การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา  

ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book 
โดย นางสาววรัญชลี ศรีสว่าง นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชา ศิลปกรรม  

วิชาเอกนวัตกรรมการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รวิเทพ มุสิกะปาน 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : อาจารย์ ดร. กรกลด ค าสุข 

ค าชี้แจง : แบบสัมภาษณ์และประเมินชุดนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อก าหนดเนื้อหาของกิจกรรมศิลปะที่ช่วย 
ส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา เพื่อน ามาออกแบบกิจกรรมบนแอพพลิเคชั่น AR Book ให้เหมาะสมส าหรับ
เด็กปฐมวัย โดยแบบสัมภาษณ์และประเมินจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2  การสัมภาษณ์เชิงลึกความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อหัวข้อที่ใช้เป็น
ตัวก าหนด เนื้อหากิจกกรรมบนแอพพลิเคชั่น AR Book ภายใต้ข้อก าหนดขององค์ประกอบศิลปะ
พื้นฐาน  
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ตอนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์…………………………………………เบอร์โทรศัพท์ที่ติดต่อได้.………….…....... 
อาชีพ / ต าแหน่งผู้เชี่ยวชาญ................................................ประสบการณ์ในการท างาน................ปี 
สังกัดบริษัท / มหาวิทยาลัย.......................................................................................................... 
ระดับการศึกษา / วุฒิการศึกษา.................................................................................................... 
สถานที.่...................................................................................................................................... 
เริ่มการสัมภาษณ์ เวลา...................................เสร็จการสัมภาษณ์ เวลา......................................... 
 
ตอนที่ 2 : การสัมภาษณ์ 
ท่านคิดว่าศิลปะมีความส าคัญกับเด็กปฐมวัยหรือไม่ อย่างไร 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
ท่านคิดว่าศิลปะสามารถช่วยส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาของเด็กปฐมวัยได้หรือไม่ อย่างไร 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
หัวข้อใดเหมาะสมที่จะใช้ก าหนดเนื้อหากิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมบนแอพพลิเคชั่น AR Book 
1. ส ี(Color) 
2.เส้น(Line) 
3.ระนาบและรูปร่าง (Plane and Shape) 
4.รูปทรง (Form) 
5.น้ าหนักอ่อนแก่ของแสงและเงา(Tone Light and shadow) 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
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ข้อคิดเห็นอ่ืนๆ ........................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ค 
แบบบันทึกการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับภาพประกอบส าหรับเด็ก 
ด้านการออกแบบภาพประกอบร่วมกับการใช้แอพพลิเคชั่น AR Book 
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แบบบันทึกการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับภาพประกอบส าหรับเด็ก 
ด้านการออกแบบภาพประกอบร่วมกับการใช้แอพพลิเคชั่น AR Book  

โครงการวิจัย เรื่อง การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา  
ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book 

โดย นางสาววรัญชลี ศรีสว่าง นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชา ศิลปกรรม  
วิชาเอกนวัตกรรมการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รวิเทพ มุสิกะปาน 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : อาจารย์ ดร. กรกลด ค าสุข 

ค าชี้แจง : แบบสัมภาษณ์ชุดนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อก าหนดเนื้อหาของกิจกรรมศิลปะที่ช่วย ส่งเสริมด้าน
เชาว์ปัญญา เพื่อน ามาออกแบบกิจกรรมบนแอพพลิเคชั่น AR Book ให้เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย 
โดยแบบสัมภาษณ์และประเมินจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2  การสัมภาษณ์เชิงลึกเกี่ยวกับการออกแบบหนังสือภาพส าหรับเด็ก
ปฐมวัย พร้อมค าแนะน าการออกแบบหนังสือร่วมกับการใช้แอพพลิเคชั่น AR Book 
 
ตอนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไป 
ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์…………………………………………เบอร์โทรศัพท์ที่ติดต่อได้.………….…....... 
อาชีพ / ต าแหน่งผู้เชี่ยวชาญ................................................ประสบการณ์ในการท างาน................ปี 
สังกัดบริษัท / มหาวิทยาลัย.......................................................................................................... 
ระดับการศึกษา / วุฒิการศึกษา.................................................................................................... 
สถานที.่...................................................................................................................................... 
เริ่มการสัมภาษณ์ เวลา...................................เสร็จการสัมภาษณ์ เวลา......................................... 
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ตอนที่ 2 : การสัมภาษณ์ 
ท่านคิดว่าภาพประกอบหนังสือมีประโยชน์ต่อเด็กอย่างไร 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
ท่านคิดวา่ภาพประกอบหนังสือที่ดีและเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย ควรมีลักษณะอย่างไร 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
ท่านคิดว่าเนื้อหาในหนังสือภาพประกอบส าหรับเด็กปฐมวัยควรมีลักษณะอย่างไร 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
การออกแบบภาพประกอบส าหรับเด็กปฐมวัยร่วมกับการใช้แอพพลิเคชั่น AR Book ท่านมี
ข้อเสนอแนะอย่างไร 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
ข้อคิดเห็นอ่ืนๆ ........................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาในหนังสือนิทาน 

ส าหรับเด็ก 
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แบบประเมินความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาในหนังสือนิทานส าหรับเด็ก 
 

โครงการวิจัย เรื่อง การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา  

ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book 

โดย นางสาววรัญชลี ศรีสว่าง นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชา ศิลปกรรม  

วิชาเอกนวัตกรรมการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รวิเทพ มุสิกะปาน 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : อาจารย์ ดร. กรกลด ค าสุข 

ค าชี้แจง : แบบประเมินน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อคัดเลือกแบบร่างตัวละคร เพื่อน ามาประกอบการ
ออกแบบกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน AR Book ให้เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย โดยแบบประเมินจะถูก
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2  การประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสือนิทานส าหรับเด็ก
ปฐมวัยตามล าดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 

4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 

3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 

2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
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เนื้อเรื่อง : นกสีขาวกับผลไม้สามสี 

ณ สวนผลไม้แห่งหนึ่ง มีต้นไม้ที่ออกผลเพียงสามสี ต่อมามีนกสีขาวฝูงหนึ่งบินข้ามถิ่นมาไกล  

พวกมันหยุดพักที่ใต้ต้นไม้ ด้วยความเหนื่อยและหิว มันจึงจิกผลไม้ที่อยู่บนต้น นกตัวที่หนึ่งเริ่มจิกผลไม้

สีแดง นกสีขาวก็กลายเป็นสีแดง นกตัวที่สองจิกผลไม้สีน้ าเงิน นกสีขาวก็กลายเป็นสีน้ าเงิน นกตัวที่

สามจิกผลไม้สีเหลือง นกสีขาวก็กลายเป็นสีเหลือง นกทุกตัวต่ืนเต้นกับสิ่งที่เกิดขึ้นกับตัวของมันเอง นก

สีเหลืองจึงนึกสนุก "ฉันอยากเป็นสีแดงบ้าง"นกสีเหลืองพูด มันจึงจิกผลไม้สีแดง อ้ า...อ้ า...อ้ า ดูสิ!ฉัน

กลายเป็นสีอะไร? นกสีเหลืองจิกผลไม้สีแดง ตัวมันกลับกลายเป็นสีส้มนกตัวสีแดงเห็น จึงอยากลองจิก

บ้าง "ฉันลองบ้างสิ" นกสีแดงพูด นกสีแดงจิกผลไม้สีน้ าเงิน นกสีแดงกลายเป็นสีม่วงสวยสดใส นกสีน้ า

เงินต่ืนเต้นที่เห็นนกตัวอ่ืนเปลี่ยนสี "ฉันของลองด้วยสิ" นกสีน้ าเงินพูด นกสีน้ าเงินจิกผลไม้สีเหลือง ดูสิ!

ตัวฉันเป็นสีอะไร? นกสีน้ าเงินจิกผลไม้สีเหลือง มันจึงกลายเป็นนกสีเขียว พวกนกรู้สึกสนุกสนานที่

ตัวเองเปลี่ยนสีต่างๆได้ อยากรู้จังถ้ากินสีอ่ืนๆอีก เราจะกลายเป็นสีอะไรนะ?.... นกสีส้มพูด แต่น่า

เสียดายที่วันนี้พวกนกบินมาเหนื่อยและกินจนอิ่มเกินกว่าที่จะกินผลไม้สีอ่ืนๆต่อได้อีก "วันนี้พวกเรากิน

เพิ่มไม่ไหวกันแล้วล่ะ และง่วงมากเหลือเกิน" พรุ่งนี้พวกเราค่อยมาลองกินผลไม้กันใหม่นะ 

 

 

 

 

 

 

ตอนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไป 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์…………………………………………เบอร์โทรศัพท์ที่ติดต่อได้.………….…....... 

อาชีพ / ต าแหน่งผู้เชี่ยวชาญ................................................ประสบการณ์ในการท างาน................ปี 

สังกัดบริษัท / มหาวิทยาลัย.......................................................................................................... 

ระดับการศึกษา / วุฒิการศึกษา.................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 : ท่านมีความคิดเห็นต่อเนื้อหาในระดับใด โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องว่างตามระดับ
ความคิดเห็นของท่าน 
 

 
ประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสือนิทาน 

ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 
        ระดับความคิดเห็น 

  5   4   3   2   1 

1. ชื่อเรื่อง      

2. เนื้อเรื่องมีความต่อเนื่อง น่าสนใจ สนุกสนาน      

3.ความยาวของเนื้อเรื่อง      

4.ความชัดเจนของภาษาที่ใช้ในหนังสือ      

5.เนื้อเรื่องช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก      

6. เนื้อเรื่องเหมาะสมส าหรับเด็กในช่วงอายุ 3-6 ปี      

7. ประโยชน์ของเนื้อเรื่องที่ให้กับเด็ก      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญด้านแบบร่างตัวละคร 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญด้านแบบร่างตัวละคร 
 

โครงการวิจัย เรื่อง การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา  

ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอพพลิเคชั่น AR Book 

โดย นางสาววรัญชลี ศรีสว่าง นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชา ศิลปกรรม  

วิชาเอกนวัตกรรมการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รวิเทพ มุสิกะปาน 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : อาจารย์ ดร. กรกลด ค าสุข 

ค าชี้แจง : แบบประเมินชุดนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อคัดเลือกแบบร่างตัวละคร เพื่อน ามาประกอบการ

ออกแบบกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน AR Book ให้เหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวัย โดยแบบประเมินจะถูก

แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

 ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

 ตอนที่ 2  การประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญต่อแบบร่างตัวละคร ที่

เหมาะสมจะน ามาประกอบการออกแบบกิจกรรมบนแอพปลิเคชัน AR Book ตามล าดับความคิดเห็น  

5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 

4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 

3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 

2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
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เนื้อเรื่อง : นกสีขาวกับผลไม้สามสี 

ณ สวนผลไม้แห่งหนึ่ง มีต้นไม้ที่ออกผลเพียงสามสี ต่อมามีนกสีขาวฝูงหนึ่งบินข้ามถิ่นมาไกล  

พวกมันหยุดพักที่ใต้ต้นไม้ ด้วยความเหนื่อยและหิว มันจึงจิกผลไม้ที่อยู่บนต้น นกตัวที่หนึ่งเริ่มจิกผลไม้

สีแดง นกสีขาวก็กลายเป็นสีแดง นกตัวที่สองจิกผลไม้สีน้ าเงิน นกสขีาวก็กลายเป็นสีน้ าเงิน นกตัวที่

สามจิกผลไม้สีเหลือง นกสีขาวก็กลายเป็นสีเหลือง นกทุกตัวต่ืนเต้นกับสิ่งที่เกิดข้ึนกับตัวของมันเอง นก

สีเหลืองจึงนึกสนุก "ฉันอยากเป็นสีแดงบ้าง"นกสีเหลืองพูด มันจึงจิกผลไม้สีแดง อ้ า...อ้ า...อ้ า ดูสิ!ฉัน

กลายเป็นสีอะไร? นกสีเหลืองจิกผลไม้สีแดง ตัวมันกลับกลายเป็นสีส้มนกตัวสีแดงเห็น จึงอยากลองจิก

บ้าง "ฉันลองบ้างสิ" นกสีแดงพูด นกสีแดงจิกผลไม้สีน้ าเงิน นกสีแดงกลายเป็นสีม่วงสวยสดใส นกสีน้ า

เงินต่ืนเต้นที่เห็นนกตัวอ่ืนเปลี่ยนสี "ฉันของลองด้วยสิ" นกสีน้ าเงินพูด นกสีน้ าเงินจิกผลไม้สีเหลือง ดูสิ!

ตัวฉันเป็นสีอะไร? นกสีน้ าเงินจิกผลไม้สีเหลือง มันจึงกลายเป็นนกสีเขียว พวกนกรู้สึกสนุกสนานที่

ตัวเองเปลี่ยนสีต่างๆได้ อยากรู้จังถ้ากินสีอ่ืนๆอีก เราจะกลายเป็นสีอะไรนะ?.... นกสีส้มพูด แต่น่า

เสียดายที่วันนี้พวกนกบินมาเหนื่อยและกินจนอ่ิมเกินกว่าที่จะกินผลไม้สีอื่นๆต่อได้อีก "วันนี้พวกเรากิน

เพิ่มไม่ไหวกันแล้วล่ะ และง่วงมากเหลือเกิน" พรุ่งนี้พวกเราค่อยมาลองกินผลไม้กันใหม่นะ 

 

 

 

 

 

ตอนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไป 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์…………………………………………เบอร์โทรศัพท์ที่ติดต่อได้.………….…....... 

อาชีพ / ต าแหน่งผู้เชี่ยวชาญ................................................ประสบการณ์ในการท างาน................ปี 

สังกัดบริษัท / มหาวิทยาลัย.......................................................................................................... 

ระดับการศึกษา / วุฒิการศึกษา.................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 : ท่านมีความคิดเห็นต่อแบบร่างตัวละคร แต่ละตัวละครในระดับใด โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างตามระดับความคิดเห็นของท่าน 
 
 

แบบร่างคาแรคเตอร์ 
ประกอบการออกแบบหนังสือนิทาน 

และแอปพลิเคชัน 

    

แบบร่างที่ 1 แบบร่างที่ 2 แบบร่างที่ 3 แบบร่างที่ 4 
ระดับความคิดเห็น ระดับความคิดเห็น ระดับความคิดเห็น ระดับความคิดเห็น 

 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.คาแรคเตอร์มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว น่าสนใจ                     

2.คาแรคเตอร์มีสัมพันธ์สอดคล้องกันกับเนื้อหา                     

3.คาแรคเตอร์เหมาะสมที่จะน ามาประกอบ
ภาพประกอบหนังสือ 

                    

4.คาแรคเตอร์เหมาะสมที่จะน ามาออกแบบประกอบ
แอปพลิเคชัน 

                    

5.คาแรคเตอร์มีเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย                     
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รูปแบบคาแรคเตอร์ประกอบ 
ภาพประกอบหนังสือนิทาน 

  

รูปแบบที่ 1 รูปแบบที่ 2 
ระดับความคิดเห็น ระดับความคิดเห็น 

 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1.รูปแบบคาแรคเตอร์มีความเหมาะสมน ามาเป็นภาพประกอบ
หนังสือนิทาน 

          

2.รูปแบบคาแรคเตอร์มีความเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย           

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม...................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book 

โดยผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book 

โดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

โครงการวิจัย เรื่อง การศึกษาและพัฒนากิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญา  

ส าหรับเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book 

โดย นางสาววรัญชลี ศรีสว่าง นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชา ศิลปกรรม  

วิชาเอกนวัตกรรมการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. รวิเทพ มุสิกะปาน 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม : อาจารย์ ดร. กรกลด ค าสุข 

ค าชี้แจง : แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินรูปแบบของผลการออกแบบ ทั้งในด้านเนื้อเรื่อง 
การออกแบบภาพประกอบหนังสือนิทาน รูปแบบการน าเสนอกิจกรรมส่งเสริมด้าน เชาว์ปัญญาส าหรับ
เด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR Book เป็นหนังสือที่มีความเหมาะสมต่อเด็กปฐมวัยหรือไม่ พร้อมทั้ง
ให้ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป โดยแบบประเมินจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้  
  ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2  การประเมินรูปแบบของผลการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมด้าน 
เชาว์ปัญญาของเด็กปฐมวัยบนแอปพลิเคชัน AR ตามล าดับความคิดเห็น 5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 

4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 

3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 

2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตอนที่ 1 : ข้อมูลทั่วไป 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์…………………………………………เบอร์โทรศัพท์ที่ติดต่อได้.………….…....... 

อาชีพ / ต าแหน่งผู้เชี่ยวชาญ................................................ประสบการณ์ในการท างาน................ปี 

สังกัดบริษัท / มหาวิทยาลัย.......................................................................................................... 

ระดับการศึกษา / วุฒิการศึกษา.................................................................................................... 

 

ตอนที่ 2 : การประเมินรูปแบบของผลการออกแบบกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาของเด็กปฐมวัย 
บนแอปพลิเคชัน AR Book   
   2.1 แบบประเมินด้านเนื้อหาและการใช้ภาษา โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องว่างตาม
ระดับความคิดเห็นของท่าน 

 
ประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสือนิทาน 

ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 
        ระดับความคิดเห็น 

  5   4   3   2   1 
ด้านเนื้อหา 

1. ความยาวของเนื้อเรื่องเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย      

2. เด็กปฐมวัยสามารถเข้าใจเนื้อหาของเรื่องได้      

3. เด็กปฐมวัยได้รับความรู้ความเข้าใจ จากหนังสือในระดับ 
ที่เหมาะสม 

     

4. เนื้อเรื่องมีประโยชน์เหมาะส าหรับเป็นหนังสือส่งเสริมการเรียนรู้      

5. เนื้อเรื่องชวนติดตาม และท าให้อยากเรียนรู้เพิ่มเติม      

6. เนื้อเรื่องสามารถช่วยส่งเสริมเชาว์ปัญญาส าหรับเด็ก      

ด้านการใช้ภาษา 

1. การใช้ภาษาสื่อสารชัดเจน ไม่ซับซ้อน      

2. ประโยคสั้น เข้าใจง่าย เหมาะสมกับการสื่อสารกับเด็กปฐมวัย      

3. ภาษาจูงใจให้เด็กสนใจและติดตาม      
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ประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาในหนังสือนิทาน 

ส าหรับเด็กปฐมวัย 

 
        ระดับความคิดเห็น 

  5   4   3   2   1 

4. ภาษาและภาพมีความสอดคล้องกัน      

5. การใช้ค าได้อย่างเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง      

6. การจัดวรรคตอน ถูกต้อง เหมาะสม      

 
   2.2 แบบประเมินด้านการออกแบบภาพประกอบและรูปเล่มหนังสือนิทาน 
โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องว่างตามระดับความคิดเห็นของท่าน 

 
ประเมินความเหมาะสมของการออกแบบภาพประกอบ 

หนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 

 
        ระดับความคิดเห็น 

  5   4   3   2   1 
ด้านการออกแบบภาพประกอบหนังสือนิทาน 

1. ตัวละครเหมาะสมกับเนื้อหา      

2. ตัวละครเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย      

3. ตัวละครน่าสนใจ จดจ าได้ง่าย      

4. ภาพปกมีความเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง      

5. ภาพปกสวยงาม น่าสนใจ      

6. ภาพประกอบ และข้อความแต่ละหน้าสอดคล้องกัน      

7. ภาพประกอบช่วยขยายข้อความ ส่งเสริมให้เข้าใจเนื้อเรื่อง      

8. ภาพประกอบมีลายเส้นที่ไม่ซับซ้อนจนเข้าใจยาก      

9. ภาพประกอบช่วยส่งเสริมจินตนาการ เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย      

10. สัดส่วนภาพมากกว่าครึ่งของรูปเล่มหรือเนื้อเรื่อง      
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ประเมินความเหมาะสมของการออกแบบภาพประกอบ 

หนังสือนิทานส าหรับเด็กปฐมวัย 

 
        ระดับความคิดเห็น 

  5   4   3   2   1 
ด้านการจัดรูปเล่ม 

1. รูปเล่มภายนอกสวยงามดึงดูดความน่าสนใจ      

2. ขนาดและความหนาของหนังสือสามารถจับถือได้สะดวก      

3. การเข้ารูปเล่มมีความแข็งแรง เด็กสามารถเปิดอ่านได้สะดวก      

4. ขนาดของตัวอักษรมองเห็นชัดเจน เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย      

5. วัสดุที่ใช้ไม่ก่อให้เกิดอันตราย เช่น กระดาษไม่บางเกินไปจนอาจ
บาดมือเด็ก 

     

6. การพิมพ์ชัดเจน ตัวอักษรอ่านง่าย      

7. สีของตัวอักษรไม่เป็นอันตรายต่อสุขภาพตาของผู้อ่าน      

 
  2.3 แบบประเมินรูปแบบการน าเสนอกิจกรรมบนแอปพลิเคชัน AR Book 
โปรดท าเครื่องหมาย   ลงในช่องว่างตามระดับความคิดเห็นของท่าน 

 
ประเมินรูปแบบการน าเสนอกิจกรรมบน 

แอปพลิเคชัน AR Book 

 
        ระดับความคิดเห็น 

  5   4   3   2   1 

1. แอปพลิเคชันสวยงามดึงดูดความน่าสนใจ      

2. แอปพลิเคชันใช้งานได้ง่าย ไม่ซับซ้อน      

3. การอธิบายการใช้งานของแอปพลิเคชันสามารถเข้าใจได้ง่าย      

4. รูปแบบการน าเสนอของกิจกรรมบนแอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ      

5. รูปแบบการน าเสนอของกิจกรรมบนแอปพลิเคชันเหมาะสมกับเด็ก
ปฐมวัย 

     

6. กิจกรรมบนแอปพลิเคชันให้ประโยชน์และความรู้กับเด็กปฐมวัย      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ช 
ภาพผลงานหนังสือนิทาน AR Book  
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ภาพผลงานหนังสือนิทาน AR Book  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 21 ผลงานหนังสือนิทานกิจกรรมส่งเสริมด้านเชาว์ปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 
               บนแอปพลิเคชัน AR Book 
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ภาคผนวก ซ 
ภาพงานประชุมวิชาการระดับชาติ มศว วิจัยคร้ังท่ี 10 
ณ อาคารนวัตกรรม ศาสตราจารย์ ดร. สาโรช บัวศรี  

ณ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาพประกอบ 22 โปสเตอร์ที่ร่วมในงานนการประชุมวิชาการระดับชาติ 
                             “มศว. วิจัย” ครั้งที่ 10 
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ภาพประกอบ 23 ภาพร่วมงานการประชุมวิชาการระดับชาติ “มศว. วิจัย” ครั้งที่ 10 
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ภาคผนวก ฌ 
ภาพนิทรรศการปริญญานิพนธ์ “INOVATION CENTRALITY” 

ของนักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต 
คณะศิลปกรรมศาสตร์ สาขาวิชาศิลปกรรม วิชาเอกนวัตกรรมการออกแบบ 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
จัดแสดงงานระว่างวันท่ี 22-23 กรกฏาคม 2560 

ณ สยามเซ็นเตอร์ 
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ภาพประกอบ 24 ภาพการแสดงผลงานในนิทรรศการปริญญานิพนธ์ 1 
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ภาพประกอบ 25 ภาพการแสดงผลงานในนิทรรศการปริญญานิพนธ์ 2 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติย่อผู้วิจัย 
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ประวัติย่อผู้วิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสุกล           นางสาววรัญชลี ศรีสว่าง 
วันเดือนปีเกิด                1 กรกฎาคม 2527 
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