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จากการส้ารวจต้นทุนชีวิตของเด็กและเยาวชนท่ัวประเทศไทยปี 2553 พบว่า มีความ

อ่อนแอเรื่องความมีน ้าใจเหลือเพียงร้อยละ 34 อีกทั งยังถูกระบุอยู่ในคุณธรรมขั นพื นฐานของ
กระทรวงศึกษาธิการ และในข้อท่ี 6 ของค่านิยมหลัก 12 ประการตามนโยบายคณะรักษาความสงบ
แห่งชาติอีกด้วย ดังนั นจึงเห็นได้ว่าความมีน ้าใจเป็นคุณธรรมท่ีส้าคัญ และควรปลูกฝังให้กับเด็กและ
เยาวชนไทย 

การวิจัยครั งนี มีวัตถุประสงค์ในการศึกษาเพื่อ 1) ค้นหาอัตมโนทัศน์ด้านความมีน ้าใจ
ของเด็กปฐมวัยระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2 2) ศึกษากิจกรรมทางศิลปะและการออกแบบตัวละคร เพื่อหา
วิธีท่ีเหมาะสมในการท้ากิจกรรมส้าหรับเด็กปฐมวัย ระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2 และ 3) น้าผลการศึกษา
ทั งหมดมาออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ สมมุติฐานการศึกษา คือส่ือและตัวละคร
ในนิทานท่ีออกแบบมาจากอัตมโนทัศน์ของเด็กเป็นแรงผลักดันให้เด็กมีน ้าใจกับคนอื่นๆ ในชีวิตจริง 
โดยผู้วิจัยได้สร้างกิจกรรมส้าหรับเด็กปฐมวัย และมีการสังเกตพฤติกรรมความมีน ้าใจของเด็กร่วมด้วย 

ผลการวิจัยพบว่า เมื่อผู้วิจัยได้ท้ากิจกรรมและสร้างส่ือผ่านงานศิลปะและการออกแบบ
เพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ 3 ด้าน คือ 1. น ้าใจ…ใจแบ่งปัน 2. น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ 3. 
น ้าใจ…ใจเสียสละ ประกอบไปด้วยหนังสือนิทาน สมุดระบายสี ของเล่นประกอบนิทาน และชุด
อุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” จากการสังเกตเด็กมีการแสดงออกถึงความมีน ้าใจ
เพิ่มมากขึ นจ้านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.66 และจากการเปรียบเทียบแบบประเมิน EF คุณธรรม
ด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังพบว่า หลังท้ากิจกรรมเด็กมีคะแนนในแต่ละกลุ่มเพิ่มขึ น
ทั งหมด เรียงจากมากไปน้อยดังนี  กลุ่มทักษะปฏิบัติ>กลุ่มทักษะพื นฐาน>กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง เมื่อ
ได้ท้ากิจกรรมพร้อมส่ือ เด็กเกิดความกระตือรือร้นท่ีจะแสดงออกถึงการแบ่งปัน ช่วยเหลือ เสียสละ 
และมีความกล้าแสดงออกมากขึ น ส่ือทั งหมดนี ได้สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นผ่านการจ้า+การย ้า เป็น
การใช้ความรู้สึกกระตุ้นความรู้สึกเพื่อให้เกิดพฤติกรรมความมีน ้าใจ เด็กมีความเข้าใจและได้เรียนรู้
เพิ่มขึ น อีกทั งตัวแบบสัญลักษณ์อย่างตัวละครในนิทานท่ีน้ามาจากอัตมโนทัศน์ของเด็กปฐมวัย  
ระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2 เป็นแรงผลักดันให้เด็กมีน ้าใจกับคนอื่นๆ ในชีวิตจริงมากขึ นด้วย 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

59156313 : Major DESIGN ARTS 
Keyword : SELF-CONCEPT, SYMBOLIC MODEL, GENEROSITY, STORY BOOK 

MISS SAMILHA LIMJIASAHAPONG : THE MEDIA DESIGN TO ENHANCE 
GENEROSITY, CASE STUDY: PUPILS AT WATSANGWORNPIMONPAIBOON SCHOOL, 
NONTHABURI THESIS ADVISOR : ASSOCIATE PROFESSOR PRADIPHAT 
LERTRUJIDUMRONGKUL 

From a 2010 survey on the life assets of juveniles in Thailand, only 34% of juveniles 
were found to be generous, despite generosity being identified as the basic morality values by 
the Ministry of Education, as announced by the Head of the National Council for Peace and Order 
(NCPO) in No.6 of 12 values. Generosity is therefore an important moral that should be 
indoctrinated into juveniles. 

The purpose of this research was: to find out the young pupils’ self-concept about 
generosity, to study character design and appropriate art activities for pupils to do and use all the 
existing relevant research to design media which enhances generosity. The study hypothesizes 
that the media and character designed from the young pupils’ self-concept in story books can 
motivate them to be generous with other people in real life. The researcher created an activity 
for young pupils to participate in and observed the pupils’ generous behavior. 

The research found that through the activities and the media of art and design, 
three types of generosity were enhanced: 1) the generosity of sharing or giving, 2) the generosity 
of helping, and 3) the generosity of sacrifice. The media included a story book, a coloring book, 
the play story, and the generosity forwarding set “TomJaiDee: generosity bag.”  From the 
observation with the 30 participants, it was found that the pupils were more generous 20 people 
(66.66 percent). From the comparison with the Executive Functions (EF) evaluation form on the 
generosity of young pupils, the scores were broken down as follows, from highest to lowest: 
practice group, basic group, and the self-regulation group. When they took part in activities 
together with the media they were enthusiastic to share or give, help others, and make sacrifices. 
All these media induced and encouraged them to present their generosity through recognition 
and repetition. The pupils also developed their comprehension and learned more about these 
aspects. Additionally, the characters as symbolic models from their self-concept could motivate 
them to be more generous with others in their daily lives. 
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และผู้เช่ียวชาญอีก 2 ท่าน คือ ดร.วลัยพรรณ บุญมี และดร.ขัตติยา ด้วงส้าราญ รวมถึงคุณครูประจ้าชั น
อนุบาล 2 นางสาววรรณิศา อ่อนประสพ และนางวัลลา คงธรรม ท่ีให้ข้อมูลเกี่ยวกับเด็กปฐมวัยซึ่งเป็น
ประโยชน์ต่อการท้ากิจกรรม ขอขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ประดิพัทธุ์  เลิศรุจิด้ารงค์กุล อาจารย์ท่ี
ปรึกษาในการท้าวิทยานิพนธ์ 

ทุกท่านท่ีได้กล่าวมานี ได้คอยให้ค้าปรึกษา ค้าแนะน้า และความช่วยเหลืออันเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งต่อการจัดท้าวิทยานิพนธ์ในครั งนี  ส่งผลให้การท้ากิจกรรมและการออกแบบส่ือสามารถออกแบบ
มาได้ตรงตามวัตถุประสงค์ มีความถูกต้องและสมบูรณ์ 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของทุกท่าน รวมถึงขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์
หลักสูตรศิลปะการออกแบบ, กรรมการ และผู้ทรงคุณวุฒิทั งภายในและภายนอกทุกท่าน ท่ีได้ให้ความรู้ 
ให้ค้าแนะน้า และประสบการณ์อันมีค่าอย่างยิ่งแก่ผู้วิจัย เหนือส่ิงอื่นใดขอขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ 
และพี่สาวที่คอยให้ก้าลังใจ ให้ความห่วงใย และสนับสนุนในการศึกษาเสมอมา 
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บทที่ 1 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ท่ามกลางความเปล่ียนแปลงของสังคมท่ีไม่หยุดนิ่งในปัจจุบัน และการเติบโตของเทคโนโลยีท่ี
ขับเคล่ือนไป ประเทศชาติบ้านเมืองก็ต้องพัฒนาต่อในทิศทางท่ีดีขึ น  ส่ิงหนึ่งท่ีส้าคัญส้าหรับการ
พัฒนาประเทศชาติในอนาคตคือเด็กและเยาวชนของชาติ จากค้ากล่าวท่ีทุกคนรู้จักกันเป็นอย่างดีว่า 
“เด็กในวันนี คือผู้ใหญ่ในวันหน้า” โดยเฉพาะเด็กปฐมวัย (แรกเกิด-6 ปี) เด็กในวัยนี จัดได้ว่าเป็นวัยท่ีมี
ความส้าคัญท่ีสุดของชีวิตเพราะมีพัฒนาการทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม  
และสติปัญญาพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว (จิระนันท์ ชินพา, 2556, p. 1263)  ระบบประสาทและสมอง
เจริญเติบโตสูงท่ีสุด เมื่อเด็กได้รับการดูแลท่ีดีจากครอบครัว ได้รับการอบรมส่ั งสอนให้เป็นคนดีมี
ศีลธรรมพร้อมทั งได้รับโอกาสท่ีดีในการศึกษาเล่าเรียนแล้ว ก็ย่อมเช่ือว่าเด็กเหล่านี จะเติบโตไปใน
ทิศทางท่ีดี และเป็นก้าลังส้าคัญในการสร้างความเจริญให้กับประเทศชาติต่อไป หากเด็กเหล่านี เติบโต
ไปไม่เข้มแข็งพอก็ย่อมน้าไปสู่เส้นทางท่ีไม่พึงปรารถนาได้ จึงจ้าเป็นต้องสร้างเสริมภูมิคุ้มกันให้เด็กมี
ต้นทุนชีวิตท่ีเข้มแข็ง  ส้านักพิมพ์คมชัดลึก (2554) ได้กล่าวถึงการส้ารวจเด็กและเยาวชนท่ัวประเทศ
ไทยในเรื่องต้นทุนชีวิตของเด็กไทยปี 2553 ท่ีผ่านมาพบว่า มี 4 เรื่องท่ียังอ่อนแอ ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง
ความมีน ้าใจท่ีเหลือเพียงร้อยละ 34, การกล้าท้าความดีเหลือเพียงร้อยละ 40, การรู้เท่าทันส่ือทั ง
ภายในและนอกบ้าน ไม่ถึงร้อยละ 50 สุดท้ายคือเด็กและเยาวชนไทยยังขาดการใส่ใจใฝ่รู้ภูมิปัญญา 
วัฒนธรรมท้องถิ่น และศาสนา  ปิมปภา ร่วมสุข (2558, p. 906) ได้กล่าวถึงงานวิจัยของ ดร.ปัญญา 
รุ่งเรื่อง เกี่ยวกับต้นทุนชีวิตของเด็กไทยและสภาพของสังคมในปัจจุบันว่า ก้าลังก้าวเข้าสู่สภาวะขาด
แคลนความมีน ้าใจมากขึ น ด้วยสภาพทางการปกครอง การเมือง เศรษฐกิจ  และสังคม กล่าวคือมี
ความย่อหย่อนทางคุณธรรมและจริยธรรม มีความเห็นแก่ตัวมากกว่าส่วนรวม และถูกครอบง้าด้วย
วัตถุนิยม  จนเมื่อวันท่ี 11 กรกฎาคม 2557 พลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา ได้แถลงผ่านรายการ
โทรทัศน์ ‘คืนความสุขให้คนในชาติ’ ถึงค่านิยมหลัก 12 ประการ ตามนโยบายของคณะรักษาความ
สงบแห่งชาติให้เหตุผลว่า การจะสร้างสรรค์ประเทศไทยให้เข้มแข็งได้นั น คนต้องเข้มแข็งก่อน ค่านิยม
หลัก 12 ประการ ได้แก่ 1. มีความรักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์ 2. ซื่อสัตย์ เสียสละ อดทน มี
อุดมการณ์ในส่ิงท่ีดีงามเพื่อส่วนรวม 3. กตัญญูต่อพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครูบาอาจารย์ 4. ใฝ่หาความรู้ 
หมั่นศึกษาเล่าเรียนทั งทางตรงและทางอ้อม 5. รักษาวัฒนธรรมประเพณีไทยอันงดงาม 6. มีศีลธรรม 
รักษาความสัตย์ หวังดีต่อผู้อื่น เผ่ือแผ่ และแบ่งปัน 7. เข้าใจเรียนรู้การเป็นประชาธิปไตย อันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขท่ีถูกต้อง 8. มีระเบียบวินัย เคารพกฎหมาย ผู้น้อยรู้จักการเคารพ
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ผู้ใหญ่ 9. มีสติรู้ตัว รู้คิด รู้ท้า รู้ปฏิบัติตามพระราชด้ารัสของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 10. รู้จัก
ด้ารงตนอยู่ โดยใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงตามพระราชด้ารัสของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 
รู้จักอดออมไว้ใช้เมื่อยามจ้าเป็น มีไว้พอกินพอใช้ ถ้าเหลือก็แจกจ่ายจ้าหน่าย และพร้อมท่ีจะขยาย
กิจการ เมื่อมีความพร้อม เมื่อมีภูมิคุ้มกันท่ีดี 11. มีความเข้มแข็งทั งร่างกายและจิตใจ ไม่ยอมแพ้ต่อ
อ้านาจฝ่ายต้่าหรือกิเลส มีความละอายเกรงกลัวต่อบาปตามหลักของศาสนา 12. ค้านึงถึงผล 
ประโยชน์ของส่วนรวมและของชาติมากกว่าผลประโยชน์ของตนเอง จะเห็นได้ว่าจากค่านิยม 12 
ประการท่ีได้ยกมานี  มีการกล่าวถึงความมีน ้าใจอยู่ในข้อ 6 คือ มีศีลธรรม รักษาความซื่อสัตย์ หวังดี
ต่อผู้อื่น เผ่ือแผ่ และแบ่งปัน  อีกทั งกระทรวงศึกษาธิการได้เห็นสมควรให้ปลูกฝังคุณธรรมพื นฐาน 8 
ประการแก่เด็กและเยาวชนไทย ได้แก่ ขยัน ประหยัด ซื่อสัตย์ มีวินัย สุภาพ สะอาด สามัคคี  มีน ้าใจ 
จากทั งหมดท่ีกล่าวมานี เห็นได้ว่า ความมีน ้าใจเป็นคุณธรรมพื นฐานท่ีควรปลูกฝังให้แก่เด็กและเยาวชน
ไทย เพราะส่ิงนี เป็นส่ิงส้าคัญส่วนหนึ่งท่ีจะสร้างต้นทุนชีวิตให้สามารถเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ท่ีดี  และมี
น ้าใจในวันข้างหน้าต่อไป 

เมื่อหากต้องการปลูกฝังให้เด็กมีคุณธรรมด้านความมีน ้าใจแล้ว ส่ิงท่ีจะสามารถแทรกซึมเข้า
ไปในจิตใจของเด็กได้ คือรูปแบบวิธีการส่ือสารที่เข้าใจเด็กและเด็กช่ืนชอบ โดยท้าความเข้าใจจากอัต-
มโนทัศน์ของเด็ก  อัตมโนทัศน์ (Self-concept) อัตตะ (ตัวตน) มโน (จิต, ความคิด) ทัศนะ (ความ
คิดเห็น) คือแนวคิดท่ีบุคคลมีต่อตัวตนของตนเอง ดวงกมล สังสกุลณีย์ (2552, p. 13) ได้กล่าวถึง อัต- 
มโนทัศน์ คือ ความรู้สึกนึกคิดท่ีบุคคลมีต่อตนเองทั งดีและไม่ดี ความรู้สึกเหล่านี เกิดจากประสบการณ์ 
ส่ิงแวดล้อมรอบตัว ทัศนคติ ค่านิยม ความเช่ือท่ีบุคคลมีต่อตนเองทั งด้านร่างกาย จิตใจ และสังคม 
อันเป็นผลมาจากการรับรู้เกี่ยวกับตนเอง ความรู้สึกนึกคิด ทัศนคติ ค่านิยม และความเช่ือต่างๆ 
เหล่านี จะเป็นตัวก้าหนดพฤติกรรมการแสดงออกของบุคคล อัตมโนทัศน์สามารถเปล่ียนแปลงได้ตาม
วุฒิภาวะและส่ิงแวดล้อมท่ีเกี่ยวข้องกับบุคคล หากสามารถปรับเปล่ียนอัตมโนทัศน์ให้เป็นอัตมโนทัศน์
ดีได้ ก็สามารถก้าหนดพฤติกรรมให้เป็นไปในทิศทางท่ีดีและเหมาะสม จะช่วยลดพฤติกรรมท่ีไม่ดีท่ี
อาจเกิดขึ นในอนาคตได้ พฤติกรรมท่ีดีนอกจากมีอัตมโนทัศน์ ดีแล้วยังสามารถใช้ตัวแบบมา
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมให้ดีขึ นได้อีกด้วย  จากกระบวนการเรียนรู้โดยการสังเกตจากตัวแบบของ 
Bandura ได้กล่าวว่า กระบวนการเรียนรู้โดยการสังเกตจากตัวแบบ ประกอบด้วย 4 กระบวนการ 
เมื่อมีตัวแบบก็มีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการสนใจ ต่อด้วยกระบวนการเก็บจ้า เกิดกระบวนการ
เลียนแบบ และกระบวนการจูงใจ ผลสุดท้ายเกิดการกระท้าหรือพฤติกรรมตามตัวแบบ ตัวแบบอาจมี
ได้ทั งแบบมีชีวิตและสัญลักษณ์ ทั งนี เด็กเล็กมีการเรียนรู้จากตัวแบบสัญลักษณ์ได้ดีกว่าเด็กโต (ปวรี 
กาญจนภี, 2552, pp. 9-11)  การค้นหาอัตมโนทัศน์ของเด็กสามารถค้นหาและสร้างตัวแบบได้จาก
แบบทดสอบและการจัดกิจกรรม  ระยะเวลาท่ีเหมาะสมส้าหรับเด็กในแต่ละวัยแตกต่างกันตามความ
ต้องการและความสนใจของเด็ก เช่น วัย 3-4 ปี มีความสนใจประมาณ 8-12 นาที วัย 4-5 ปี มีความ
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สนใจประมาณ 12-15 นาที วัย 5-6 ปี มีความสนใจประมาณ 15-20 นาที ขอบข่ายของกิจกรรม
ประจ้าวัน จะมีทั งการพัฒนากล้ามเนื อใหญ่ การพัฒนากล้ามเนื อเล็ก การพัฒนาอารมณ์ จิตใจ และ
ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม การพัฒนาสังคมนิสัย การพัฒนาการคิด การพัฒนาภาษา และการ
ส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ (ส้านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส้านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, pp. 41-42)  นอกจากการพัฒนา
ด้านคุณธรรมจริยธรรมแล้ว การส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ก็เป็นเรื่องท่ีส้าคัญส้าหรับ
เด็ก สามารถครอบคลุมการพัฒนาในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา เด็กในช่วงวัยนี โครงสร้างสมองซีกขวาท้างานได้ดีมากเกี่ยวกับงานศิลปะ มีจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์สูง  กิจกรรมศิลปะท่ีเหมาะส้าหรับเด็กปฐมวัย ได้แก่ การวาดภาพ ระบายสี งาน
กระดาษ งานปั้น และงานประดิษฐ์ ศิลปะด้านการวาดภาพระบายสีจึงมีความเหมาะสมทั งส้าหรับการ
ท้ากิจกรรมและค้นหาอัตมโนทัศน์ของเด็ก เมื่อเด็กเกิดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ เด็ก
สามารถถ่ายทอดและส่ือสารจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ อารมณ์จากมโนภาพ และความรู้สึกนึก
คิดผ่านการวาดภาพระบายสีได้อย่างอิสรเสรีออกมาให้ผู้อื่นได้รับรู้  โดยไม่ต้องรู้สึกกดดันหรือโดนบีบ
คั น 

จากความเป็นมาและความส้าคัญของปัญหาท่ีกล่าวมาข้างต้น ท้าให้ผู้วิจัยได้ออกแบบส่ือเพื่อ
ส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ กรณีศึกษา: โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัด
นนทบุรี เพื่อส่ือสารความเข้าเรื่องความมีน ้าใจกลับไปให้เด็กในรูปแบบของส่ือ  ประกอบไปด้วย
หนังสือนิทาน สมุดระบายสี ของเล่นประกอบนิทาน และชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋า
แห่งน ้าใจ” 

 

 
ภาพที่ 1 เด็กปฐมวัย โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
ท่ีมา: ผู้อ้านวยการโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
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นิยามศัพท์  
อัตมโนทัศน์ คือ ความรู้สึกนึกคิดหรือความคิดเห็น ท่ีมีต่อตัวตนของตนเองในทุกๆ ด้าน และ

ถูกแสดงออกมาผ่านพฤติกรรมและบุคลิกภาพของมนุษย์ 
เด็กปฐมวัย คือ ตั งแต่แรกเกิดถึง 6 ปี เป็นช่วงเวลาท่ีส้าคัญส้าหรับการพัฒนาชีวิตของเด็ก 

โดยท่ีสมองของเด็กจะพัฒนาอย่างรวดเร็วในช่วงเวลานี  
ต้นทุนชีวิต คือ ต้นทุนขั นพื นฐานท่ีมีผลต่อการพัฒนาทางด้านจิตใจ สังคม สติปัญญาให้

สามารถเจริญเติบโตและด้ารงชีพอยู่ในสังคมได้อย่างเข้มแข็ง 
ความมีน  าใจ ประกอบไปด้วยความมีน ้าใจทั ง 3 ด้าน  

- น ้าใจ…ใจแบ่งปัน  คือ แบ่งส่ิงท่ีเรามีอยู่ (มากกว่า 1) หรือส่ิงท่ีเราสามารถให้แก่ผู้
ผู้อื่นได้และเป็นประโยชน์กับคนท่ีได้รับ 

- น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ คือ ท้าให้ส้าเร็จ แบ่งเบาภาระ ช่วยผู้อื่นให้พ้นจากความ
ยากล้าบากหรือพ้นทุกข์ 

- น ้าใจ…ใจเสียสละ คือ สละส่ิงท่ีเรามีอยู่ (เพียงอย่างเดียว) ให้ผู้อื่นด้วยความเต็มใจ 
อาจเป็นการบริจาค 

 ตัวแบบสัญลักษณ์ คือ ตัวแบบท่ีถูกน้าเสนอผ่านบุคคลในการเป็นภาพแม่แบบในหนังสือ 
ภาพยนตร์ โทรทัศน์ เป็นต้น ตัวแบบสัญลักษณ์อาจไม่ใช่บุคคล แต่เป็นสัตว์หรือการ์ตูนก็ได้ 
 นิทาน คือ เรื่องเล่าหรือเรื่องท่ีแต่งขึ นมาพร้อมแฝงคติธรรม และมุ่งให้ความสนุกเพลิดเพลิน 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อค้นหาอัตมโนทัศน์ด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัย ระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2  
2. เพื่อศึกษากิจกรรมทางศิลปะและการออกแบบตัวละคร เพื่อหาวิธีท่ีเหมาะสมในการท้า

กิจกรรมส้าหรับเด็กปฐมวัย ระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2 
3. เพื่อน้าผลการศึกษาทั งหมดมาออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ 
 

สมมุติฐานของวิจัย 
ส่ือและตัวละครในนิทานท่ีออกแบบมาจากอัตมโนทัศน์ของเด็ก เป็นแรงผลักดันให้เด็กมีน ้าใจ

กับคนอื่นๆ ในชีวิตจริง 
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ขอบเขตการวิจัย 
การวิจัยครั งนี เป็นการวิจัยน้ามาซึ่งการออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมความมีน ้าใจให้กับ

เด็กปฐมวัย มีการท้ากิจกรรมทั งหมด 5 กิจกรรม โดยใช้นิทานเป็นส่ือกลางในการส่ือสารให้เด็กได้รู้จัก
ความมีน ้าใจ การวิจัยนี เป็นการวิจัยเชิงผสมผสาน (Mixed method) ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณ 
(Quantitative research) และการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) ผู้วิจัยได้ก้าหนด
ขอบเขตการวิจัย ดังนี  

1. ขอบเขตด้านประชากร 
1.1 กลุ่มตัวอย่างมาจากการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) คือ เด็ก

ปฐมวัยเพศชาย-หญิง อายุระหว่าง 5-6 ปี ชั นอนุบาลปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ 
(จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี จ้านวน 30 คน  
2. ขอบเขตด้านเนื อหา ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลดังนี  

2.1 อัตมโนทัศน์ของเด็กปฐมวัย ระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2 
2.2 การใช้ภาพประกอบ การออกแบบตัวละคร การใช้สี 
2.3 ตัวแบบสัญลักษณ์จากกระบวนการเรียนรู้โดยการสังเกตจากตัวแบบของ

Bandura และการสร้างแรงจูงใจ 
2.4 แบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัย 
2.5 กิจกรรมทางด้านศิลปะส้าหรับเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 5-6 ปี 

 2.6 ตารางกิจกรรมการเรียนของเด็กปฐมวัยในแต่ละวัน 
 2.7 การท้าหนังสือนิทานและของเล่นส้าหรับเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 5-6 ปี 
 2.8 ความมีน ้าใจ 3 ด้าน 

- น ้าใจ…ใจแบ่งปัน  
- น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ  

  - น ้าใจ…ใจเสียสละ  
 

 
ภาพที่ 2 แสดงภาพกรอบความคิดความมีน ้าใจ ได้แก่ แบ่งปัน ช่วยเหลือ และเสียสละ 
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3. ขอบเขตด้านพื นท่ี คือ โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี  
4. ตัวแปรในการวิจัย 

4.1 ตัวแปรต้น คือ อัตมโนทัศน์ของเด็ก  
4.2 ตัวแปรตาม คือ เด็กมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคุณธรรมด้านความมีน ้าใจผ่าน

ส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ 
5. ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย ก้าหนดระยะเวลา 4 เดือน โดยแบ่งออกเป็น 5 ช่วง ดังนี  

ช่วงท่ี 1 ศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับอัตมโนทัศน์ ตัวแบบสัญลักษณ์ ข้อมูลเกี่ยวกับเด็ก
ปฐมวัย การจัดกิจกรรมส้าหรับเด็กปฐมวัย ระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2 การสร้างภาพประกอบ 
การออกแบบตัวละคร และการท้าหนังสือนิทาน 

ช่วงท่ี 2 ส้ารวจพื นท่ีพร้อมติดต่อพูดคุยพบปะกับผู้อ้านวยการโรงเรียนและคุณครู
ประจ้าชั นระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2  

ช่วงท่ี 3 ท้ากิจกรรมทั งหมด 5 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมจะอยู่ท่ี 1 กิจกรรมต่อ 1 
สัปดาห์ ใช้เวลาในแต่ละกิจกรรมประมาณ 30-40 นาที โดยกิจกรรมจะอยู่ในช่วงเช้า เวลา 
9.50-10.30 น. เป็นกิจกรรมสร้างสรรค์และกิจกรรมเสรีตามตารางกิจกรรมของเด็กอนุบาล
ชั นปีท่ี 2 โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี ดังนี  

ก่อนเริ่มกิจกรรม  พบปะพูดคุยแนะน้าตัว ท้าความสนิทสนม 
ก่อนเริ่มกิจกรรม  ทดสอบการแบ่งปัน 

  กิจกรรมท่ี 1 เล่านิทานพร้อมแนะน้าตัวละคร 
  กิจกรรมท่ี 2 วาดภาพระบายสีจากจินตนาการ 
  กิจกรรมที 3 พูดคุยเกี่ยวกับตัวละครในนิทานและเลือกตัวละครที่ชอบ 

กิจกรรมท่ี 4 เล่านิทานพร้อมหนังสือนิทานท่ีผู้วิจัยได้จัดท้าขึ นและเลือก
ระบายสี 

  กิจกรรมท่ี 5 แบบทดสอบหลังกิจกรรมผ่านการวาดภาพระบายสี 
ช่วงท่ี 4 สรุปและสร้างส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ 
ช่วงท่ี 5 ใช้ส่ือและปรับปรุงแก้ไข 

6. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
6.1 การวิจัยครั งนี มีขั นตอนการสร้างเครื่องมือวิจัยดังนี  

6.1.1 เตรียมความรู้ในเรื่องของข้อมูลเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 5-6 ปี เพื่อให้
ทราบข้อมูลเบื องต้น 

6.1.2 เตรียมความรู้ในเรื่องของกิจกรรมส้าหรับเด็กปฐมวัย 
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6.1.3 เตรียมความรู้ ในเรื่องการท้าหนังสือนิทาน ของเล่น และการ
ออกแบบตัวละครส้าหรับเด็กปฐมวัย 

6.1.4 เตรียมความรู้จากการสอบถามคุณครูประจ้าชั น 
6.1.5 สรุปและน้าไปปรับใช้ส้าหรับการท้ากิจกรรม 

6.2 สร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อสรุปผล และน้าไปสู่การออกแบบส่ือ
เพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ 
  6.2.1 แบบทดสอบความมีน ้าใจ โดยตั งค้าถามถามเด็ก 
  6.2.2 แบบทดสอบความมีน ้าใจ โดยแบบทดสอบวาดรูประบายสี 
  6.2.3 การสังเกตพฤติกรรมความมีน ้าใจระหว่างท้ากิจกรรม 
  6.2.4 แบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัย 
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ขั นตอนการวิจัย 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ กรณีศึกษา: 
โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี” ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง น้าเสนอเป็นหัวข้อต่อไปนี  
  1. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  2. อัตมโนทัศน์ (Self-concept) 
  3. คุณธรรมท่ีควรปลูกฝังในเด็กปฐมวัย 
  4. กิจกรรมส้าหรับเด็กปฐมวัย 
  5. งานศิลปะสร้างสรรค์กับเด็กปฐมวัย 
  6. ตารางกิจกรรมการเรียนของเด็กปฐมวัยในแต่ละวัน 

7. นิทานส้าหรับเด็กปฐมวัย รูปแบบและความยาว การออกแบบตัวละคร และการ
สร้างเรื่องราว 

8. การใช้สี 
9. การเสริมแรง 
10. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง 
11. โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
 

1. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
ปิมปภา ร่วมสุข (2558, p. 903) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “การสร้างส่ือนิทานเพื่อพัฒนาพฤติกรรม

คุณธรรมด้านความมีน ้าใจในเด็กปฐมวัย” ในการวิจัยผู้วิจัยได้สร้างนิทานโดยอาศัยหลักการสร้าง
นิทานและหลักการส่ือสารส้าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อโน้มน้าวใจให้เด็กปฐมวัยรู้จักความมีน ้าใจช่วยเหลือ
และแบ่งปันให้ผู้อื่น ในรูปแบบหนังสือท่ัวไปและหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) พบว่า ส่ือนิทานท่ีมี
ประสิทธิภาพ มีความเหมาะสมและมีความน่าสนใจนั น สามารถพัฒนาและลดพฤติกรรมท่ีไม่พึง
ประสงค์ในเด็กปฐมวัยได้ 

จิระนันท์ ชินพา (2556, p. 1267) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “ผลของกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์จาก
วัสดุธรรมชาติโดยใช้กระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ท่ีมีต่อความสามารถการคิดเชิงเหตุผลและพฤติกรรม
ความร่วมมือส้าหรับเด็กปฐมวัย” ในการวิจัยผู้วิจัยได้ท้าการทดสอบเด็กปฐมวัยทั งก่อนและหลังการ
จัดกิจกรรมพบว่า ผลการจัดกิจกรรมสร้างสรรค์จากวัสดุธรรมชาติโดยใช้กระบวนการกลุ่มสัมพันธ์ มี
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ผลต่อความสามารถการคิดเชิงเหตุผลของเด็กปฐมวัย เพราะในรูปแบบกิจกรรมศิลปะเป็นกิจกรรมท่ี
เด็กได้ลงมือปฏิบัติเองทั งหมด คุณครูได้มีการสอดแทรกความคิดเชิงเหตุผลเข้าไป อีกทั งตัวกิจกรรม
กลุ่มนี ส่งผลให้เกิดพฤติกรรมความร่วมมือของเด็กได้มากขึ น 

ชนิตา ทองวิไล (2558, pp. 114-115) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “ผลการใช้กิจกรรมศิลปะตามแนว 
คิดอัตมโนทัศน์ เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่าในตนเองของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน ชั น
มัธยมศึกษาตอนต้น” พบว่า การจัดกิจกรรมศิลปะตามแนวคิดอัตมโนทัศน์ เพื่อส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ในตนเองของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ น สามารถพัฒนาการเห็น
คุณค่าในตนเองได้ โดยจะต้องพัฒนาบุคคลให้ยอมรับความจริงและยอมรับตนเอง เมื่อเด็กรับรู้ว่า
ตนเองได้รับความส้าคัญกับบุคคลอื่น ก็จะสร้างการเห็นคุณค่าในตนเองมากขึ น 

ปวรี กาญจนภี (2552, pp. 70-71) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาความมีน ้าใจของนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 5  โรงเรียนพิบูลอุปถัมภ์ โดยใช้การเรียนรู้จากตัวแบบมีชีวิตและตัวแบบสัญลักษณ์” 
พบว่า การใช้กิจกรรมการเรียนรู้จากตัวแบบสัญลักษณ์สามารถพัฒนาความมีน ้าใจของนักเรียน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนพิบูลอุปถัมภ์ได้ และสามารถน้ากิจกรรมการเรียนรู้จากตัวแบบสัญลักษณ์
ไปพัฒนาความมีน ้าใจต่อไปได้ 

จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเห็นได้ว่า การพัฒนาพฤติกรรมของเด็กได้ต้องมีการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ตัวแบบสัญลักษณ์สามารถพัฒนาความมีน ้าใจได้ และแนวคิดอัตมโนทัศน์จะช่วยส่งเสริมการ
เห็นคุณค่าในตนเองของเด็ก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบกลุ่มจะส่งผลให้เด็กเกิดพฤติกรรมความ
ร่วมมือ สร้างความสามัคคี เกิดการแบ่งปันในตัวเด็กได้อีกด้วย รวมถึงการสร้างส่ือนิทานให้มีประสิทธิ 
ภาพ มีความเหมาะสม และมีความน่าสนใจ ยังเป็นส่วนหนึ่งท่ีจะช่วยพัฒนาพฤติกรรมคุณธรรมความ
มีน ้าใจในเด็กปฐมวัยได้ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าสามารถน้าแต่ละส่วน ไม่ว่าจะเป็นการจัดกิจกรรม แนวคิดอัต-
มโนทัศน์ ตัวแบบสัญลักษณ์ ส่ือนิทาน มาร่วมและประยุกต์ให้เข้ากัน รวมถึงสร้างแรงจูงใจ เพื่อ
กระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้และพฤติกรรมความมีน ้าใจมากขึ น 
 

2. อัตมโนทัศน์ (Self-concept) 
2.1 ความหมายของ อัตมโนทัศน์ (Self-concept) 
อัตมโนทัศน์ (Self-concept) มาจาก ‘อัตตะ’ + ‘มโน’ + ‘ทัศนะ’  ค้าว่า ‘อัตตะ’ หมายถึง 

ตัวตน, ‘มโน’ หมายถึง จิตและความคิด ส่วน ‘ทัศนะ’ หมายถึง ความคิดเห็น มีผู้ท่ีให้ความหมายของ 
อัตมโนทัศน์ไว้หลากหลาย ดังนี  
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กลัญญู เพชราภรณ์ (2555, p. 11) อัตมโนทัศน์ คือ ความรู้สึกนึกคิด ความเข้าใจ การรับรู้ 
และเจตคติของแต่ละบุคคลท่ีมีต่อตนเองในทุกๆ ด้าน เป็นผลมาจากเรียนรู้และประสบการณ์ท่ีบุคคล
ได้มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นและส่ิงแวดล้อม อันเป็นตัวก้าหนดบุคลิกภาพ 

ดวงกมล สังสกุลณีย์ (2552, p. 13) อัตมโนทัศน์ คือ ความรู้สึกนึกคิดท่ีบุคคลมีต่อตนเองทั ง
ทางด้านท่ีดีและไม่ดี ความรู้สึกเหล่านี เกิดขึ นจากประสบการณ์และส่ิงแวดล้อมรอบตัว มีผลโดยตรง
ต่อพฤติกรรมการแสดงออกของแต่ละบุคคล 

Bracken (อ้างถึงใน กลัญญู เพชราภรณ์, 2555, p. 11) อัตมโนทัศน์ คือ การประเมิน
พฤติกรรมของตนเองในหลายมิติ แต่ละมิติมีเอกลักษณ์ท่ีสะท้อนให้เห็นพฤติกรรมของบุคคลใน
ปัจจุบัน เป็นผลมาจากประสบการณ์ในอดีต สามารถน้ามาท้านายพฤติกรรมในอนาคตได้  

กล่าวโดยสรุปได้ว่า อัตมโนทัศน์ คือ ความรู้สึกนึกคิดหรือความคิดเห็นท่ีมีต่อตัวตนของ
ตนเองในทุกๆ ด้าน และถูกแสดงออกมาผ่านพฤติกรรมและบุคลิกภาพของมนุษย์ 

 

2.2 ความส้าคัญของอัตมโนทัศน์ 
จินดารัตน์ โพธิ์นอก (2557) ได้แสดงความคิดเห็นว่า อัตมโนทัศน์มีทั งด้านบวกและลบ อัต-

มโนทัศน์เกิดจากผู้เรียนสังเกตปฏิกิริยาของผู้อื่นท่ีมีต่อตน และเกิดจากประสบการณ์ท่ีได้รับ อันจะ
ก่อให้เกิดการรับรู้ เช่น รับรู้ว่าตนเป็นคนดีหรือไม่ มีความสามารถมากน้อยเพียงใด ถ้าผู้ปกครอง ครู
อาจารย์ ปฏิบัติต่อเด็กด้วยความรัก ความเอาใจใส่ เด็กจะเกิดความรู้สึกว่าตนมีคุณค่า มีความคิดท่ีดี
ต่อตนเองหรือมีอัตมโนทัศน์ด้านบวก ในทางตรงกันข้ามถ้าเด็กท้าส่ิงใดผิดแล้วได้รับการดุว่าหรือดู
แคลนจากผู้อื่นจะเกิดความรู้สึกด้อย คิดว่าตนเป็นคนท่ีสังคมไม่ยอมรับหรือเป็นคนไม่มีความสามารถ 
มีความคิดในแง่ลบต่อตนเองหรือมีอัตมโนทัศน์ด้านลบ ผู้ท่ีมีความคิดในแง่ลบกับตนเองบ่อย เป็นบ่อ
เกิดของปมด้อยและไม่เช่ือมั่นในตนเอง แต่ทั งนี เป็นธรรมดาท่ีมนุษย์ย่อมมีทั งข้อดีและข้อบกพร่อง 
การรับรู้เกี่ยวกับข้อบกพร่องของตนกลับจะเป็นประโยชน์ท่ีช่วยให้เด็กได้พิจารณาส่ิงต่างๆ ได้ตรงต่อ
ข้อเท็จจริง ไม่หลอกตนเอง เมื่อรับรู้ข้อบกพร่องของตนแล้ว ต้องรีบแก้ไขหรือปรับปรุง ดังนั นเมื่อเด็ก
ท้าผิดพลาดไป ผู้ใหญ่จึงไม่ควรแสดงทีท่ารังเกียจ ดุด่า ประณาม หรือลงโทษเด็กอย่างรุนแรงด้วย
อารมณ์ แต่ควรชี แจงด้วยเหตุผลว่าเขาได้ท้าผิดพลาด ต้องมีการดุว่าหรือลงโทษกันบ้าง แต่ถ้าเด็กท้าดี
หรือแสดงความสามารถให้ปรากฏ  ผู้ใหญ่ควรชมเชยให้ก้าลังใจเพื่อท้าให้เกิดความรู้สึกด้านบวก มี
ความภาคภูมิใจในตนเองจะก่อให้เกิดความเช่ือมั่นในตนเอง  ผู้ปกครองและคุณครูต้องส่งเสริมให้เด็ก
มีอัตมโนทัศน์ด้านบวกและตรงต่อความเป็นจริงให้มากขึ นด้วย 

จิรุตถ์ ภู่เจริญ (2551, p. 16) ได้แสดงความคิดเห็นว่า อัตมโนทัศน์มีความส้าคัญเพราะเป็น
ความคิดเห็น ความรู้สึก หรือความเข้าใจท่ีบุคคลมีต่อตนเอง และส่งผลถึงพฤติกรรมของบุคคลด้วย 
หากบุคคลมีอัตมโนทัศน์ในทางท่ีดีสอดคล้องกับความเป็นจริงก็จะมีแนวโน้มของพฤติกรรมท่ีเหมาะสม
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กับสภาพทางสังคมและส่ิงแวดล้อมของตน หากบุคคลมีอัตมโนทัศน์ท่ีไม่ดีก็อาจจะแสดงพฤติกรรมไป
ในทางลบหรือพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค์ต่อสังคมได้ 

กล่าวได้ว่า อัตมโนทัศน์มีความส้าคัญมาก และควรให้ความส้าคัญเพราะส่งผลต่อพฤติกรรมท่ี
ดี ดังนั นจึงควรส่งเสริมให้เด็กมีอัตมโนทัศน์ด้านบวก เพื่อก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีดีและเหมาะสมกับ
สภาพทางสังคมและส่ิงแวดล้อม 

 

3. คุณธรรมที่ควรปลูกฝังในเด็กปฐมวัย 
3.1 ความหมายของคุณธรรม 
พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตสถาน (2554) ได้ให้ความหมายของคุณธรรม หมายถึง สภาพ

คุณงามความดี 
สุธาทิพย์ วิเชียรวัฒนชัย (2554, p. 32) คุณธรรม หมายถึง ลักษณะนิสัยท่ีดีงามของคนท่ัวไป 

เป็นเครื่องควบคุมความประพฤติของบุคคลให้แสดงออกตามท่ีตนปรารถนา 
บทวิทยุรายการ “รู้ รัก ภาษาไทย” ออกอากาศทางสถานีวิทยุกระจายเสียงแห่งประเทศไทย 

เมื่อวันท่ี 5 พฤษภาคม พ.ศ. 2552  ได้ให้ความหมายของคุณธรรมไว้ว่า “ธรรมะท่ีเป็นความดีซึ่งคน
ควรมีประจ้าตน ธรรมะซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์สุขแก่มวลมนุษย์ ในการจัดการศึกษาให้แก่เยาวชน 
กุลบุตรกุลธิดาของเราจึงก้าหนดให้มีความรู้คู่คุณธรรมหรือให้คุณธรรมน้าความรู้ คนมีความรู้หากไม่มี
คุณธรรม อาจใช้ความรู้นั นสร้างส่ิงท่ีสนองความต้องการของตน และเนื่องจากขาดคุณธรรม ส่ิงท่ี
กระท้านั นจึงอาจท้าลายผู้อื่นหรือท้าลายชาติได้ คุณธรรมจึงเป็นส่ิงส้าคัญท่ีจะต้องปลูกฝังให้เจริญ
แนบแน่นแก่คนในสังคมก่อนความรู้อื่นๆ ควรปลูกฝังตั งแต่อยู่ในวัยเยาว์และปลูกฝังต่อเนื่องเรื่อยไป
อย่าให้ขาดตอน เช่น คนท่ีมีคุณธรรม คุณธรรมก็จะควบคุมให้ประพฤติตนแต่ในทางท่ีถูกต้องตาม
ท้านองคลองธรรม” 

จากความหมายของคุณธรรมข้างต้นจึงกล่าวได้ว่า คุณธรรม คือ คุณงามความดีท่ีอยู่ในตัว
ของบุคคล ท้าให้เกิดจากการกระท้าท่ีมีจิตส้านึกของความดีงามและเป็นท่ียอมรับของสังคม 

 

3.2 คุณธรรมท่ีควรปลูกฝังในเด็กปฐมวัย 
การปลูกฝังคุณธรรมควรเริ่มปลูกฝังให้เด็กตั งแต่วัยเยาว์ เพราะวัยเด็กเป็นวัยท่ีมีการเจริญ 

เติบโตทุกๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญาพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว 
(จิระนันท์ ชินพา, 2556, p. 1263) 

กระทรวงศึกษาธิการได้เห็นสมควรให้ปลูกฝังคุณธรรมพื นฐาน 8 ประการ แกเ่ด็กและเยาวชน
ไทย ได้แก่ 
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3.2.1 ขยัน คือ ความตั งใจเพียรพยายามท้าหน้าท่ีการงานอย่างต่อเนื่อง สม่้าเสมอ 
อดทน ไม่ท้อถอยเมื่อพบอุปสรรค ความขยันต้องควบคู่กับการใช้ปัญญา แก้ปัญหาจนเกิดผล
ส้าเร็จตามความมุ่งหมาย  

3.2.2 ประหยัด คือ การรู้จักเก็บออม ถนอมใช้ทรัพย์สินส่ิงของให้เกิดประโยชน์
คุ้มค่า ไม่ฟุ่มเฟือย ฟุ้งเฟ้อ 

3.2.3 ซื่อสัตย์ คือ ประพฤติตรง ไม่เอนเอียง ไม่มีเล่ห์เหล่ียม มีความจริงใจ ปลอด
จากความรู้สึกล้าเอียงหรืออคติ 

 3.2.4 มีวินัย คือ การยึดมั่นในระเบียบแบบแผน ข้อบังคับ และข้อปฏิบัติ มีทั งวินัย
ในตนเองและต่อสังคม 

3.2.5 สุภาพ คือ เรียบร้อย อ่อนโยน ละมุนละม่อม มีกิริยามารยาทท่ีดีงาม มีสัมมา
คารวะ 

3.2.6 สะอาด คือปราศจากความมัวหมอง ทั งกาย ใจ และสภาพแวดล้อม ความผ่อง
ใส เป็นท่ีเจริญตา ท้าให้เกิดความสบายใจแก่ผู้พบเห็น 

3.2.7 สามัคคี คือ ความพร้อมเพรียง ความกลมเกลียว ความปรองดอง ร่วมใจกัน
ปฏิบัติงานให้บรรลุผลตามท่ีต้องการ เกิดงานการอย่างสร้างสรรค์ ปราศจากการทะเลาะ
วิวาท ไม่เอารัดเอาเปรียบกัน เป็นการยอมรับความมีเหตุผล ยอมรับความแตกต่าง หลาก 
หลายทางความคิด หลากหลายในเรื่องเชื อชาติ มีความสมานฉันท์ 

3.2.8 มีน ้าใจ คือ ความจริงใจท่ีไม่เห็นแก่เพียงตนเองหรือเรื่องของตนเอง แต่เห็นอก
เห็นใจ เห็นคุณค่าในเพื่อนมนุษย์ มีความเอื ออาทร เอาใจใส่ ให้ความสนใจในความต้องการ 
ความจ้าเป็น ความทุกข์สุขของผู้อื่น และพร้อมท่ีจะให้ความช่วยเหลือเกื อกูลกันและกัน 

 

เมื่อวันท่ี 11 กรกฎาคม 2557 พลเอกประยุทธ์ จันทร์โอชา ได้แถลงผ่านรายการโทรทัศน์  
‘คืนความสุขให้คนในชาติ’ ถึงค่านิยมหลัก 12 ประการ ตามนโยบายของคณะรักษาความสงบแห่ง 
ชาติ โดยให้เหตุผลว่าการจะสร้างสรรค์ประเทศไทยให้เข้มแข็งได้นั น คนต้องเข้มแข็งก่อน ได้แก่  

1) มีความรักชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย์  
 2) ซื่อสัตย์ เสียสละ อดทน มีอุดมการณ์ในส่ิงท่ีดีงามเพื่อส่วนรวม  
 3) กตัญญูต่อพ่อแม่ ผู้ปกครอง ครูบาอาจารย์  
 4) ใฝ่หาความรู้ หมั่นศึกษาเล่าเรียนทั งทางตรงและทางอ้อม  
 5) รักษาวัฒนธรรมประเพณีไทยอันงดงาม  
 6) มีศีลธรรม รักษาความสัตย์ หวังดีต่อผู้อื่น เผ่ือแผ่และแบ่งปัน  

7) เข้าใจเรียนรู้การเป็นประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขท่ีถูกต้อง  
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 8) มีระเบียบวินัย เคารพกฎหมาย ผู้น้อยรู้จักการเคารพผู้ใหญ่  
9) มีสติรู้ตัว รู้คิด รู้ท้า รู้ปฏิบัติตามพระราชด้ารัสของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว  
10. รู้จักด้ารงตนอยู่โดยใช้หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงตามพระราชด้ารัสของ 

พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว รู้จักอดออมไว้ใช้เมื่อยามจ้าเป็น มีไว้พอกินพอใช้ ถ้าเหลือก็
แจกจ่ายจ้าหน่าย และพร้อมท่ีจะขยายกิจการเมื่อมีความพร้อม เมื่อมีภูมิคุ้มกันท่ีดี  

11) มีความเข้มแข็งทั งร่างกายและจิตใจ ไม่ยอมแพ้ต่ออ้านาจฝ่ายต้่าหรือกิเลส มี
ความละอายเกรงกลัวต่อบาปตามหลักของศาสนา 

12) ค้านึงถึงผลประโยชน์ของส่วนรวมและของชาติมากกว่าผลประโยชน์ของตนเอง  
 

จากส้านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ (2560, p. 29) ได้สร้างมาตรฐานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ ตัวบ่งชี  และสภาพท่ี
พึงประสงค์ 12 มาตรฐาน  

ในมาตรฐานท่ี 5 กล่าวถึง คุณธรรม คือมีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจท่ีดีงาม จากตาราง
ด้านล่างจะเห็นได้ว่าตัวบ่งชี ท่ีมีการกล่าวถึงความมีน ้าใจด้านความเมตตากรุณา มีน ้าใจ และช่วยเหลือ 
โดยก้าหนดสภาพที่พึงประสงค์ส้าหรับเด็กในช่วงอายุ 5-6 ปี คือ 1. แสดงความรักเพื่อนและมีเมตตา
สัตว์เลี ยง 2. ช่วยเหลือและแบ่งปันผู้อื่นได้ด้วยตนเอง 

 
ตารางท่ี 1 มาตรฐานท่ี 5 มีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจท่ีดีงาม 

ตัวบ่งชี  
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
1. ซื่อสัตย์สุจริต บอกหรือชี ได้ว่าส่ิงใด

เป็นของตนเอง และส่ิง
ใดเป็นของผู้อื่น 

ขออนุญาตหรือรอคอย 
เมื่อต้องการส่ิงของของ
ผู้อื่น เมื่อมีผู้ชี แนะ 

ขออนุญาตหรือรอคอย
เมื่อต้องการส่ิงของของ
ผู้อื่นด้วยตนเอง 

2. มีความเมตตากรุณา 
มีน ้าใจ ช่วยเหลือ และ
แบ่งปัน 

แสดงความรักเพื่อน
และมีเมตตาสัตว์เลี ยง 
แบ่งปันผู้อื่นได้ เมื่อมีผู้
ชี แนะ 

แสดงความรักเพื่อน
และมีเมตตาสัตว์เลี ยง 
ช่วยเหลือและแบ่งปัน
ผู้อื่นได้ เมื่อมีผู้ชี แนะ 

แสดงความรักเพื่อน
และเมตตาสัตว์เลี ยง 
ช่วยเหลือและแบ่งปัน
ผู้อื่นได้ด้วยตนเอง 

3. มีความเห็นอกเห็น
ใจผู้อื่น 

แสดงสีหน้าหรือท่าทาง
รับรู้ความรู้สึกผู้อื่น 

แสดงสีหน้าและท่าทาง
รับรู้ความรู้สึกผู้อื่น 

แสดงสีหน้าและท่าทาง
รับรู้ความรู้สึกผู้อื่น
อย่างสอดคล้องกับ 
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ตัวบ่งชี  
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
   สถานการณ์ 
4. มีความรับผิดชอบ ท้างานท่ีได้รับ

มอบหมายจนส้าเร็จ
เมื่อมีผู้ช่วยเหลือ 

ท้างานท่ีได้รับ
มอบหมายจนส้าเร็จ
เมื่อมีผู้ชี แนะ 

ท้างานท่ีได้รับ
มอบหมายจนเสร็จด้วย
ตนเอง 

  
3.3 ความส้าคัญของคุณธรรมพื นฐานเรื่องความมีน ้าใจ 

ความมีน ้าใจเกี่ยวข้องกับธรรมะ 2 หมวดท่ีแยกออกจากกันไม่ได้ในภาคปฏิบัติ ดังนี  
3.3.1 พรหมวิหาร 4 เป็นคุณธรรมภายในท่ีเป็นพื นฐานของจิตใจ ประกอบด้วยหลัก

ปฏิบัติ 4 ประการ ได้แก่ เมตตา (ความรักใคร ปรารถนาดี) กรุณา (ความสงสาร คิดช่วยให้
พ้นทุกข์) มุทิตา (ความเบิกบาน ความยินดี) และอุเบกขา (ความวางใจเป็นกลาง มองตาม
ความจริง)  

3.3.2 สังคหวัตถุ 4 เป็นคุณธรรมท่ีเป็นเครื่องประสานใจ เหนี่ยวรั งใจคนให้เป็นหนึ่ง
เดียวกัน อยู่ด้วยกันอย่างปรารถนาดี และมีความสามัคคี ได้แก่ ทาน (การเสียสละ แบ่งปัน 
เอื อเฟื้อเผ่ือแผ่) ปิยะวาจา (พูดจาไพเราะ จริงใจ) อัตถจริย 6 (การช่วยเหลือผู้อื่น) และ
สมานัตตา (เป็นผู้มีความสม่้าเสมอ วางตัวดีเสมอต้นเสมอปลาย) 
 

คุณธรรมพื นฐานเรื่องความมีน ้าใจเป็นส่ิงท่ีเด็กทุกคนสามารถท้าได้ ด้วยการเอาใจเขามาใส่ใจ
เรา คิดถึงผู้อื่น และแสดงต่อผู้อื่นเหมือนท่ีต้องการให้คนอื่นแสดงต่อตนเอง รู้ จักให้โดยไม่หวัง
ผลตอบแทน แสดงน ้าใจกับคนรอบข้าง รู้จักเอื อเฟื้อ ช่วยเหลือเกื อกูล  เสียสละส่ิงต่างๆ ให้กับผู้ท่ี
เดือนร้อนเท่าท่ีจะท้าได้ ก็จะย่อมเป็นท่ีรัก ท่ีต้องการ เป็นที่ช่ืนชม และมีคุณค่าต่อสังคม 

ความมีน ้าใจเมื่อมีแล้ว ท้าให้เป็นเด็กท่ีมีจิตใจท่ีดีงาม เบิกบาน แจ่มใส มีมิตรสหายมากมาย 
เพราะความมีน ้าใจแสดงถึงความเมตตากรุณาต่อเพื่อนมนุษย์ และชีวิตจะพบแต่ความสุข ความเจริญ 
สังคมก็น่าอยู่ มีแต่ความสันติสุขสงบสุข อีกทั งเด็กยังเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีคุณภาพในวันหน้าอีกด้วย                                    

 

4. กิจกรรมส าหรับเด็กปฐมวัย 
4.1 ความหมายของการศึกษาปฐมวัย 
ส้านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2560, p. 2) ได้ให้ปรัชญาการศึกษาปฐมวัยไว้ว่า เป็นการพัฒนาเด็กตั งแต่แรก
เกิดถึง 6 ปีบริบูรณ์ บนพื นฐานการอบรมเลี ยงดู และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ท่ีสนองต่อธรรมชาติ  
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พัฒนาการตามวัยของเด็กแต่ละคนให้เต็มตามศักยภาพ ภายใต้บริบทของสังคมและวัฒนธรรมท่ีเด็ก
อาศัยอยู่ ด้วยความรัก ความเอื ออาทร และความเข้าใจของทุกคน เพื่อสร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้
เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์ เกิดคุณค่าต่อตนเอง ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ 

จากความหมายข้างต้นจึงกล่าวได้ว่า เด็กปฐมวัยตามหลักสูตรปฐมวัยอยู่ในช่วงอายุแรกเกิด
จนถึง 6 ปีบริบูรณ์ การพัฒนาเด็กต้องเป็นไปตามวัย และพัฒนาทักษะพื นฐานในด้านต่างๆ ของเด็ก
ควบคู่ไปด้วยความรักความเข้าใจ 

 

4.2 หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยส้าหรับเด็กอายุ 3-6 ปี 
เด็กในช่วงอายุ 3-6 ปี จะได้รับการพัฒนาทั งด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ

สติปัญญา ตามวัยและความสามารถของแต่ละคน โดยมุ่งหวังให้เด็กมีร่างกายเติบโต แข็งแรงตามวัย 
มีนิสัยท่ีดี สุขภาพจิตดี มีสุนทรียภาพ มีคุณธรรมจริยธรรม มีจิตใจท่ีดีงาม มีทักษะชีวิต ปฏิบัติตาม
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง มีวินัย อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข มีทักษะความคิด การใช้ภาษา
ส่ือสาร แสวงหาความรู้ และเหมาะสมกับวัย  

กรอบโครงสร้างเวลาในการจัดประสบการณ์อยู่ท่ี 1-3 ปีการศึกษาโดยประมาณ มีเวลาเรียน
ไม่น้อยกว่า 180 วันต่อ 1 ปีการศึกษา ในแต่ละวันใช้เวลาไม่น้อยกว่า 5 ช่ัวโมง ทั งนี สามารถปรับให้
เหมาะสมตามบริบทได้ 

 

4.3 กิจกรรมประจ้าวันส้าหรับเด็กปฐมวัย 
กิจกรรมส้าหรับเด็กปฐมวัยสามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ ขึ นอยู่กับความเหมาะสมในการ

น้าไปใช้ และต้องค้านึงให้ครอบคลุมพัฒนาการด้านต่างๆ ดังนี  
4.3.1 การพัฒนากล้ามเนื อใหญ่ เป็นการพัฒนาความแข็งแรง การยืดหยุ่น การทรง

ตัว ความคล่องแคล่วในการใช้อวัยวะต่างๆ เด็กได้เล่นอิสระกลางแจ้ง 
4.3.2 การพัฒนากล้ามเนื อเล็ก เป็นการพัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื อมือ-นิ วมือ 

โดยจัดกิจกรรมท่ีได้เล่นเครื่องเล่นสัมผัส การใช้วัสดุอุปกรณ์ศิลปะ และการเล่มเกม เป็นต้น 
เจษฎา มีสาระภี (อ้างถึง พูนสุข บุณย์สวัสด์ิ, 2559, p. 14) เกี่ยวกับวิธีการส่งเสริมความ 
สามารถในการใช้กล้ามเนื อมัดเล็ก สามารถท้ากิจรรมทางศิลปะหรือให้เล่นกับงานศิลปะ เช่น 
วาดภาพระบายสีด้วยสีไม้ สีเทียน ด้วยพู่กัน หรือแปรงทาสีขนาดเล็ก และใช้สีน ้า สีฝุ่น หรือสี
โปสเตอร์ วาดภาพด้วยกาวน ้าโรยทรายสี การพิมพ์ภาพด้วยเศษวัสดุต่างๆ หรือเศษจาก
ธรรมชาติ การประดิษฐ์ส่ิงชองจากเศษวัสดุ เล่นสีด้วยการหยด เป่า เท ทับ ลูบสี เป็นต้น 

4.3.3 การพัฒนาอารมณ์จิตใจและปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรม เป็นการปลูกฝังให้เด็ก
มีความรู้สึกดีต่อผู้อื่น มีความกล้าแสดงออก เช่ือมั่น มีวินัย ซื่อสัตย์ ประหยัด เมตตา 
รับผิดชอบ เอื อเฟื้อกรุณา แบ่งปัน มีมารยาท และปฏิบัติตนตามวัฒนธรรมไทยและศาสนา
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โดยจัดกิจกรรมต่างๆ ใหเ้ด็กได้มีโอกาสตัดสินใจเลือก ได้สนองความต้องการ ต้องสอดแทรก
คุณธรรมและจริยธรรมอย่างต่อเนื่อง 

4.3.4 การพัฒนาสังคมนิสัย เป็นการพัฒนาให้เด็กมีลักษณะนิสัยท่ีดี แสดงออกอย่าง
เหมาะสม อยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข เด็กสามารถช่วยเหลือตนเองได้ รักการท้างาน 
ระมัดระวังความปลอดภัย ระวังอันตรายจากคนแปลกหน้า รู้จักรับประทานอาหาร นอน
หลับพักผ่อน ขับถ่าย ท้าความสะอาดร่างกาย เล่น และท้างานร่วมกับผู้อื่น รู้จักปฏิบัติตาม
กฎกติกาของส่วนรวม รู้จักเก็บของเข้าท่ีเมื่อเล่นหรือท้างานเสร็จ 

4.3.5 การพัฒนาการคิด เป็นการพัฒนาให้เด็กมีความสามารถในการคิดแก้ไขปัญหา 
มีความคิดรวบยอด และคิดเชิงเหตุผลทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ได้ โดยจัดกิจกรรมท่ี
มีการสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็น ฝึกการแก้ปัญหาในชีวิตประจ้าวัน ฝึกการออกแบบชิ น 
งาน ท้ากิจกรรมกลุ่มย่อย กลุ่มใหญ่และรายบุคคล มีการศึกษานอกสถานท่ี 

4.3.6 การพัฒนาภาษา เป็นการพัฒนาให้เด็กสามารถใช้ภาษาส่ือสารและถ่ายทอด
ออกมาตามความรู้สึกนึกคิด ความเข้าใจ และความรู้ในส่ิงต่างๆ จากการตั งค้าถาม มีการกล้า
แสดงออกในการฟัง พูด อ่าน เขียน 

4.3.7 การส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ เป็นการส่งเสริมให้เด็กมีความ 
คิดสร้างสรรค์ สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของตนเองได้ มองเห็นความสวยงามของส่ิง
ต่างๆ โดยจัดกิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ ดนตรี การประดิษฐ์ส่ิงต่างๆ อย่างอิสระ การเล่น
ละครเป็นบทบาทสมมุติ 
 

หลักการจัดกิจกรรมประจ้าวัน มีดังนี  
1) ระยะเวลาในการด้าเนินกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับวัยของเด็กในแต่ละวัน ทั งนี 

สามารถยืดหยุ่นได้ตามความต้องการของเด็ก 
  วัย 3-4 ปี มีความสนใจประมาณ 8-12 นาที 
  วัย 4-5 ปี มีความสนใจประมาณ 12-15 นาที 
  วัย 5-6 ปี มีความสนใจประมาณ 15-20 นาที 

2) กิจกรรมกลุ่มเล็กและกลุ่มใหญ่ หากเป็นกิจกรรมท่ีต้องใช้ความคิดทั งกลุ่ม ไม่ควร
ใช้เวลาต่อเนื่องนานเกิน 20 นาที 

3) กิจกรรมท่ีเด็กมีอิสระเลือกเล่นได้เสรี เพื่อช่วยให้เด็กรู้จักเลือกตัดสินใจ คิดแก้ 
ปัญหา หรือความคิดสร้างสรรค์ต่างๆ สามารถใช้เวลาประมาณ 40-60 นาที 

4) ควรมีความสมดุลระหว่างกิจกรรม เช่น กิจกรรมในห้องและนอกห้อง กิจกรรมท่ี
ใช้กล้ามเนื อใหญ่และกล้ามเนื อเล็ก กิจกรรมรายบุคคล กลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ กิจกรรมท่ีใช้
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ก้าลังและไม่ใช้ก้าลัง เป็นต้น ทั งนี กิจกรรมท่ีต้องออกก้าลังกายควรสลับกับกิจกรรมท่ีไม่ต้อง
ออกก้าลังกายเพื่อท่ีเด็กจะได้ไม่เหนื่อยเกินไป 
 

5. งานศิลปะสร้างสรรค์กับเด็กปฐมวัย 
งานศิลปะเป็นการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่างๆ ด้วยจินตนาการ ท้าให้เกิดกระบวนการคิด มีการ

พัฒนากล้ามเนื อเล็ก ได้ประสบการณ์ทางสังคม ประสบการณ์ในการใช้เครื่องมือ และรู้จักวัสดุต่างๆ 
การพัฒนาเด็กปฐมวัยโดยผ่านกิจกรรมทางศิลปะเป็นการพัฒนาความฉลาดทางการรับรู้และวาง
พื นฐานส้าหรับเด็กท่ีจะเติบโตไปในอนาคต (บุษยรัต รุ่งสาคร, ม.ป.ป., pp. 4-36)  ศิลปะจึงเป็นส่วน
ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความเข้าใจในคุณค่าของสุนทรียภาพและความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี ยัง
สามารถส่งเสริมลักษณะนิสัยของเด็กให้มีพฤติกรรมท่ีดีได้อีกด้วย มีผลท้าให้เด็กเป็นคนกล้าคิด กล้า
ท้า กล้าแสดงออก และริเริ่มส่ิงใหม่ๆ เด็กสามารถแสดงออกถึงส่ิงท่ีเด็กก้าลังคิดและรู้สึกได้อย่าง
อิสรเสรี 

นักจิตวิทยาทางการศึกษาท่ัวโลกเช่ือกันว่า เด็กทุกคนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และสามารถ
พัฒนาให้เจริญงอกงามได้ ตามระดับความสามารถของแต่ละบุคคล ถ้าหากเด็กได้รับการเสริมและ
สนับสนุนให้มีการแสดงออกภายใต้บรรยากาศท่ีมีเสรีภาพ ส้าหรับเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ในตัว 
สามารถพิจารณาจากพฤติกรรมได้หลายด้าน ดังนี  (ฟาตีฮะห์ เหล็กด,ี 2555) 

1) การเป็นผู้กระตือรือร้นอยู่ตลอดเวลา 
2) การเป็นผู้สร้างสรรค์ส่ิงต่างๆ ด้วยความคิดของตนเอง 
3) การเป็นผู้ชอบส้ารวจตรวจสอบความคิดใหม่ๆ 
4) การเป็นผู้เช่ือมั่นในความคิดของตนเอง 
5) การเป็นผู้สอบสวนส่ิงต่างๆ 
6) การเป็นผู้มีประสาทสัมผัสอันดีต่อความงาม 

 

5.1 ความหมายของงานศิลปะ 
จักรพงศ์ สุวรรณรัศมี (2553, p. 4) กล่าวว่า ศิลปะเด็กเป็นเรื่องของการแสดงออกทาง

ความคิด สร้างสรรค์ และจินตนาการของเด็ก โดยเกิดขึ นจากการรับรู้ ความสนใจ ประสบการณ์ต่างๆ 
และความพร้อมของเด็กแต่ละคน ความคิดนี ถูกถ่ายทอดออกมาโดยธรรมชาติตามท่ีเด็กได้รับรู้ ตาม
วัยและพัฒนาการของเด็ก เด็กจะอาศัยศิลปะเป็นเครื่องมือถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดและจินตนาการ
ออกมา 

เจษฎา มีสาระภี (2559, pp. 17-19) กล่าวว่า กิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับงานศิลปะต่างๆ คือ 
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ท่ีเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงออกถึงความรู้สึกนึกคิดและจินตนาการ โดย
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วิธีการต่างๆ อย่างอิสระ เป็นการพัฒนาเด็ก ท้าให้เด็กมีความสนุกสนาน ร่าเริง กระตือรือร้น รู้สึกว่า
ตนเองมีค่า สามารถถ่ายทอด ระบายความรู้สึกนึกคิดของตนโดยส่ือทางศิลปะ อีกทั งยังเป็นเครื่องมือ
ท่ีส่ือถึงความเข้าใจของเด็กอีกด้วย 

จากความหมายข้างต้นจึงกล่าวได้ว่า งานศิลปะสามารถเป็นเครื่องมือท่ีส่ือสารถึงความเข้าใจ
ของเด็กได้เป็นอย่างดี เพราะเด็กจะแสดงออกโดยธรรมชาติตามท่ีเด็กได้รับรู้ตามวัยและพัฒนาการ
ของเด็กถึงความรู้สึกนึกคิดและจินตนาการ 

 

5.2 สภาพที่พึงประสงค์ด้านศิลปะ 
จากส้านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2560, pp. 26-33) ได้สร้างมาตรฐานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ ตัวบ่งชี และ
สภาพที่พึงประสงค์ 12 มาตรฐาน  

ในมาตรฐานท่ี 4 และ 11 กล่าวถึง ศิลปะ การมีจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ คือ
มาตรฐานท่ี 4 ช่ืนชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี และการเคล่ือนไหว  และมาตรฐานท่ี 11 มี
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ จากตารางด้านล่างก้าหนดสภาพท่ีพึงประสงค์ส้าหรับเด็กในช่วง
อายุ 5-6 ปี คือ สนใจ มีความสุข และแสดงออกผ่านงานศิลปะ 
 
ตารางท่ี 2 มาตรฐานท่ี 4 ช่ืนชมและแสดงออกทางศิลปะ ดนตรี และการเคล่ือนไหว 

ตัวบ่งชี  
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
สนใจ มีความสุข และ
แสดงออกผ่านงาน
ศิลปะ ดนตรี และการ
เคล่ือนไหว 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงออกผ่านงาน
ศิลปะ 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงออกผ่านงาน
ศิลปะ 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงออกผ่านงาน
ศิลปะ 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงออกผ่านเสียง 
เพลงดนตรี 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงออกผ่านเสียง 
เพลงดนตรี 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงออกผ่านเสียง 
เพลงดนตรี 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงท่าทาง/เคล่ือน 
ไหวประกอบเพลง 
จังหวะ และดนตรี 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงท่าทาง/เคล่ือน 
ไหวประกอบเพลง 
จังหวะ และดนตรี 

สนใจ มีความสุข และ
แสดงท่าทาง/เคล่ือน 
ไหวประกอบเพลง 
จังหวะ และดนตรี 
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ตารางท่ี 3 มาตรฐานท่ี 11 มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ 

ตัวบ่งชี  
สภาพที่พึงประสงค์ 

อายุ 3-4 ปี อายุ 4-5 ปี อายุ 5-6 ปี 
1. ท้างานศิลปะตาม
จินตนาการและความ 
คิดสร้างสรรค์ 

สร้างผลงานศิลปะเพื่อ
ส่ือสารความคิด ความ 
รู้สึกของตนเอง 

สร้างผลงานศิลปะเพื่อ
ส่ือสารความคิด ความ 
รู้สึกของตนเอง โดยมี
การดัดแปลงและแปลก 
ใหม่จากเดิมหรือมี
รายละเอียดเพิ่มขึ น 

สร้างผลงานศิลปะเพื่อ
ส่ือสารความคิด ความ 
รู้สึกของตนเอง โดยมี
การดัดแปลงแปลกใหม่
จากเดิมและมี 
รายละเอียดเพิ่มขึ น 

2. แสดงท่าทาง/
เคล่ือนไหวตาม
จินตนาการอย่างสรรค์ 

เคล่ือนไหวท่าทางเพื่อ
ส่ือสารความคิด ความ 
รู้สึกของตนเอง 

เคล่ือนไหวท่าทางเพื่อ
ส่ือสารความคิด ความ 
รู้สึกของตนเองอย่าง
หลากหลายหรือแปลก
ใหม่ 

เคล่ือนไหวท่าทางเพื่อ
ส่ือสารความคิด ความ 
รู้สึกของตนเองอย่าง
หลากหลายและแปลก
ใหม่ 

 

5.3 กิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 
กิจกรรมศิลปะที่เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย นอกจากจะช่วยพัฒนากล้ามเนื อเล็ก (ความแข็งแรง

ของกล้ามเนื อมือ-นิ วมือ) ช่วยในการท้างานระหว่างมือและตาให้ประสานกัน ฝึกสมาธิและจิตใจแล้ว 
ยังสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ในเรื่องของ สี รูปทรง รูปร่าง เส้น พื นผิว และขนาด พร้อมทั งเกิดความ 
คิดสร้างสรรค์ สามารถฝึกใช้จินตนาการได้อย่างอิสรเสรีอีกด้วย ดังนี  

5.3.1 การวาดรูประบายสีด้วยสีเทียน   
5.3.2 การปั้นดินน ้ามัน  
5.3.3 การพับกระดาษ การฉีก-ปะกระดาษ 
5.3.4 การพิมพ์ภาพด้วยสีโปสเตอร์/สีน ้า 
5.3.5 การเป่าสีด้วยสีโปสเตอร์/สีน ้า 
5.3.6 การประดิษฐ์จากเศษวัสดุต่างๆ 

 

6. ตารางกิจกรรมการเรียนของเด็กปฐมวัยในแต่ละวัน 
ส้านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2560, pp. 34-47) ได้ก้าหนดกรอบโครงสร้างในการจัดประสบการณ์ให้กับเด็ก
อยู่ท่ี 1-3 ปีการศึกษาโดยประมาณ ขึ นอยู่กับอายุของเด็กท่ีเริ่มเข้าสถานศึกษา หลักสูตรการศึกษา
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ปฐมวัยได้มีการก้าหนดระยะเวลาเรียนของเด็กไม่น้อยกว่า 180 วันต่อ 1 ปีการศึกษา ในแต่ละวันจะ
ใช้เวลาไม่น้อยกว่า 5 ช่ัวโมง ทั งนี สามารถปรับให้เหมาะสมกับสถานศึกษาแต่ละแห่ง ในการจัด
ประสบการณ์จะต้องครอบคลุมทุกด้าน ไม่ว่าจะเป็นการส่งเสริมพัฒนาด้านร่างกาย ด้านอารมณ์/
จิตใจ ด้านสังคม ด้านสติปัญญาความคิด ด้านภาษา ด้านนิสัย และด้านจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์ สาระท่ีควรเรียนรู้ ควรเป็นเรื่องราวรอบตัวเด็กท่ีสามารถน้ามาเป็นส่ือกลางในการจัด
กิจกรรมให้เด็กเกิดแนวความคิด 

 

ตารางท่ี 4 แสดงกิจกรรมประจ้าวันของเด็กปฐมวัย ชั นอนุบาล 2 โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จัน
ทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 

เวลา กิจกรรม 
07.00-08.00 น. รับเด็กเป็นรายบุคคล 
08.00-08.30 น. เข้าแถวเคารพธงชาติและสวดมนต์ 
08.30-08.50 น. ส้ารวจการมาโรงเรียนของนักเรียนและส้ารวจสุขภาพ 
08.50-09.10 น. กิจกรรมเคล่ือนไหวและจังหวะ 
09.10-09.30 น. ด่ืมนม 
09.30-09.50 น. กิจกรรมเสริมประสบการณ์ 
09.50-10.30 น. กิจกรรมสร้างสรรค์และกิจกรรมเสรี 
10.30-10.50 น. กิจกรรมกลางแจ้ง 
10.50-11.30 น. รับประทานอาหารกลางวัน 
11.30-14.00 น. นอนหลับพักผ่อน 
14.00-14.30 น. รับประทานอาหารว่าง 
14.30-15.00 น. กิจกรรมเกมการศึกษา 
15.00-15.30 น. ผู้ปกครองรับเด็กกลับบ้าน 

 

7. นิทานส าหรับเด็กปฐมวัย รูปแบบและความยาว การออกแบบตัวละคร และการสร้างเร่ืองราว 
7.1 นิทานส้าหรับเด็กปฐมวัย 
ส้านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา กระทรวงการศึกษาธิการ (2550, pp. 5-9) กล่าวว่า 

นิทานเป็นส่ิงส้าคัญต่อชีวิตเด็ก เพราะนอกจากจะท้าให้มีความสุข สนุกสนานแล้ว ยังเป็นโลก
จินตนาการอันกว้างไกลท่ีสมบูรณ์แบบ แถมยังให้แง่คิด คติสอนใจ และปรัชญาชีวิตอีกด้วย  กระบวน 
การสร้างคุณธรรม จริยธรรม และศีลธรรมนั นต้องสนุกสนานเต็มไปด้วยจินตนาการท่ีมีชีวิตชีวาให้เด็ก
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ได้รับรู้และซึมซับพฤติกรรมท่ีผู้ใหญ่ต้องการปลูกฝังโดยไม่ต้องถามหาเหตุผล อีกทั งยังช่วยประคับ 
ประคองให้เกิดการพัฒนาเด็กอย่างครอบคลุมในทุกด้าน เด็กสามารถเติบโตได้อย่างงดงาม ร่มเย็นและ
เป็นสุข ดังนั นนิทานจึงเป็นส่ิงจ้าเป็นท่ีเด็กพึงได้รับ ดังนี  

 7.1.1 นิทานเป็นแรงบันดาลใจและเป็นส่ิงท่ีหล่อเลี ยงชีวิตท่ีดี 
 7.1.2 นิทานสามารถเป็นแบบอย่างท่ีดี เกิดแรงกระตุ้นให้เด็กท้าตามความฝัน 

7.1.3 นิทานเป็นความดีงามท่ีท้าให้เด็กรู้สึกว่าในชีวิตยังมีความดีงามนี หลงเหลืออยู่  
7.1.4 นิทานเป็นการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานไม่มีท่ีสิ นสุด เป็นการเรียนรู้สู่ความเป็นจริง 

เพราะนิทานคือส่วนหนึ่งของความจริง 
7.1.5 นิทานเป็นส่ิงท่ีเด็กสามารถสัมผัสถึงความดีงามหรือความพิเศษต่างๆ ในส่ิงท่ี

ผู้ใหญ่อาจไม่เข้าใจ 
 7.1.6 นิทานเป็นช่องทางท่ีท้าให้เด็กได้ค้นพบเพื่อนท่ีเข้าอกเข้าใจกัน 

7.1.7 นิทานเป็นช่องทางท่ีได้ปล่อยอารมณ์ผ่านสะพานแห่งจินตนาการจนเกิดความ 
คิดสร้างสรรค์ 

7.1.8 นิทานเป็นช่องทางท่ีสามารถเปล่ียนอารมณ์ทุกข์ยากล้าบากให้เป็นอารมณ์
สุนทรีย์ที่จรรโลงใจได้ 

7.1.9 นิทานเป็นส่ิงท่ีเด็กชอบและต้องการ แม้เด็กจะตอบไม่ได้ว่าท้าไปเพื่ออะไร 
 

7.2 รูปแบบและความยาวของหนังสือนิทาน 
รูปแบบและความยาวของหนังสือนิทานถือได้ว่ามีความส้าคัญมาก เพราะหนังสือท่ีดี 

นอกจากเนื อหาดีแล้ว รูปแบบและความยาวก็ควรเหมาะสมกับสภาพทางกายภาพของเด็กในแต่ละวัย
ด้วย ให้เด็กสามารถอ่านและหยิบถือได้ง่าย รูปแบบและความยาวของหนังสือนิทานมักยึดอายุของเด็ก 
และให้สอดคล้องกับจิตวิทยาในการรับรู้ของเด็กด้วยดังนี  

7.2.1 เด็กอายุ 3-5 ขวบ นิยมใช้หนังสือขนาด 17x18.50 ซม. จ้านวน 12 หน้า 
พร้อมภาพประกอบไม่รวมปกหน้าและปกหลัง มีภาพชัดเจนมีตัวอักษรน้อย 

7.2.2 เด็กอายุ 6-8 ขวบ นิยมใช้หนังสือขนาด 14.50x21 ซม. จ้านวน 16 หน้า 
พร้อมภาพประกอบไม่รวมปกหน้าและปกหลัง หรือขนาด 18.50x26 ซม. จ้านวน 16 หน้า 
พร้อมภาพประกอบไม่รวมปกหน้าและปกหลัง   
 

7.3 การออกแบบตัวละคร 
การออกแบบถือได้ว่าเป็นกระบวนการในการจัดการกับความคิดและแสดงออกมาเป็น

รูปธรรม โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ และทักษะ มาสร้างและพัฒนาผลงานจนสมบูรณ์  
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ธ้ารงค์ศักด์ิ นิ่มอนุสสรณ์กุล (2555, pp. 2-32) กล่าวว่า การออกแบบตัวละครเป็นการ
ออกแบบบุคลิกของตัวละครอย่างมีเอกลักษณ์ ไม่ว่าจะเป็น ท่ีมา ประวัติ นิสัย ใบหน้า รูปร่าง 
ลักษณะท่าทาง การแต่งกาย รวมถึงรายละเอียดอื่นๆ โดยมีการจัดการกับข้อมูลผ่านกระบวนการทาง
ความคิด การวางแผน การค้นคว้า การออกแบบ การร่างแบบ และการพัฒนาออกมาเป็นผลงานท่ี
สมบูรณ์ เกิดเป็นตัวละครท่ีมีบุคลิกท่ีเหมาะสมกับบทบาท หน้าท่ี และมีเสน่ห์ดึงดูดความน่าสนใจ อีก
ทั งเนื อเรื่องก็เป็นส่วนส้าคัญกับการเข้าใจตัวละคร ช่วยแสดงความชัดเจนของบุคลิกลักษณะของตัว
ละครได้เป็นอย่างดี สภาพแวดล้อม วัฒนธรรม และข้อจ้ากัดต่างๆ ในเนื อเรื่องยังเป็นตัวก้าหนด
ขอบเขตบุคลิกลักษณะของตัวละครอีกด้วย คุณสมบัติของตัวละครที่ใช้ในการออกแบบ 15 ข้อ มีส่วน
ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบตัวละครในงานวิจัยจ้านวน 10 ข้อ ดังนี    

 7.3.1 ชนิดของตัวละคร (Type) มี 4 ลักษณะใหญ่ 
  - ส่ิงมีชีวิต เช่น มนุษย์ สัตว์ พืช มนุษย์ต่างดาว 
  - ส่ิงไม่มีชีวิต เช่น หุ่นยนต์ ภูตผี ส่ิงของเครื่องใช้ 
  - ส่ิงมีชีวิตผสมกับส่ิงมีชีวิต เช่น มนุษย์ผสมกับสัตว์ มนุษย์ผสมกับพืช  
  - ส่ิงมีชีวิตผสมกับส่ิงไม่มีชีวิต เช่น มนุษย์ผสมกับจักรกล 
 7.3.2 มาตราส่วนและขนาดของตัวละคร (Scale, Size) มี 3 ลักษณะ  
  - ขนาดปกติ 
  - ขนาดใหญ่กว่าปกติ 
  - ขนาดเล็กกว่าปกติ 

7.3.3 ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ (Anatomic peculiarities) เป็นลักษณะท่ีดูแล้ว
มีความชัดเจนหรือระบุตัวละครได้ง่าย รวมถึงลักษณะอื่นๆ ทางกายภาพ เช่น แผลเป็น ความ
พิการ อายุ หน้าตา 

7.3.4 ลักษณะนิสัย, อารมณ์ความรู้สึก (Emotive capabilities) เป็นการแสดงให้
เห็นผ่านสีหน้า ท่าทาง บุคลิก และกริยาของตัวละคร ท่ีมีพื นฐานจากสถานท่ีท่ีตัวละครเกิด 
เติบโตและอาศัยอยู่ 
 7.3.5 สไตล์ของตัวละคร (Style issue) เช่น ทรงผม การแต่งหน้า เป็นต้น 

7.3.6 เครื่องแต่งกาย (Costume) รวมถึงเครื่องประดับ (Accessories) ด้วย 
 7.3.7 สี (Color) มีผลต่ออารมณ์ความรู้สึก และสามารถแสดงบุคลิกของตัวละครได้ 
 7.3.8 เพศ (Gender issue) 
 7.3.9 ระดับความสมจริง (Level of realistic) 
  - เหมือนจริง (Realistic) 
  - กึ่งเหมือนจริง (Semi-realistic) 
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  - ลดทอนมาก (Super deformed) 
7.3.10 บทบาทในเนื อเรื่อง (Role in the story) เช่น ตัวเอก ตัวโกง ตัวประกอบ 

เป็นต้น 
 

7.4 การเขียน Storyboard 
ธ้ารงค์ศักดิ์ นิ่มอนุสสรณ์กุล (2554, pp. 5-7) กล่าวว่า Storyboard สามารถใช้งานได้หลาก 

หลายในอุตสาหกรรมบันเทิงไม่ว่าจะเป็น การสร้างภาพยนตร์ การผลิตรายการโทรทัศน์ โฆษณา และ
ส่ือแบบโต้ตอบต่างๆ Storyboard สามารถช่วยในเรื่องของสุนทรียะและตรรกะ สุนทรียะคือการ
ออกแบบภาพ จัดแสง มุมกล้อง การเคล่ือนกล้อง ให้มีองค์ประกอบท่ีสวยงาม  และสัมพันธ์กันกับ
จังหวะและเนื อเรื่องของภาพให้ด้าเนินไปอย่างเหมาะสม ทั งเนื อเรื่อง กลุ่มเป้าหมาย และอื่นๆ โดยมี
การก้าหนด ใครเป็นผู้ใช้ (Who), ใช้งานอะไร (What), ใช้ท่ีไหน (What), ใช้เมื่อไหร่ (When), ใช้
ท้าไม (Why) 

 

7.5 เทคนิคการเล่าเรื่อง  
เทคนิคการเล่าเรื่องเกี่ยวข้องส่วนหลัก (ธ้ารงค์ศักด์ิ นิ่มอนุสสรณ์กุล, 2554, pp. 50-53) 

ได้แก่ 
7.5.1 รูปแบบและเนื อหา (Form and content) เป็นแก่นของเรื่องราว อธิบายว่ามี

เหตุการณ์อะไรเกิดขึ น เพื่ออธิบายแก่นของเรื่องนั น 
7.5.2 มุมมองในการเล่าเรื่อง (Point of View) มุมมองในการเล่าเรื่องต่างวิธีกันจะ

ให้ผลทางความรู้สึกแตกต่างกันออกไป โดยแบ่งเป็น 3 มุม ดังนี  
- การเล่าเรื่องราวจากมุมมองท่ีรู้ทุกอย่าง คือ สามารถมองเห็นเหตุการณ์

และเรื่องราวทั งหมด อีกทั งยังรู้ความคิดความอ่านของทุกตัวละคร 
- การเล่าเรื่องราวผ่านมุมมองของตัวละคร คือ ใช้การมองผ่านตัวละครคน

ใดคนหนึ่งเพื่อมองเรื่องราวท่ีเกิดขึ น และเป็นผู้เล่าเหตุการณ์ให้ผู้ชมได้รับรู้ 
- การเล่าเรื่องราวจากมุมมองแบบสังเกตการณ์อย่างเป็นกลาง คือ มุมมอง

ของผู้ร่วมเหตุการณ์ท่ีเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์นั นๆ และมองเรื่องราวอย่างเป็นกลาง 
โดยใช้การเล่าเรื่องราวจากมุมมองของตัวละครหลายคน 

 

7.6 การสร้างภาพประกอบ 
การสร้างภาพประกอบต้องมีการค้านึงถึงส่ิงต่างๆ (ธ้ารงค์ศักด์ิ นิ่มอนุสสรณ์กุล, 2554, pp. 

70-111) ดังนี  
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7.6.1 ขนาดภาพ (Scale) คือ อัตราส่วนความสัมพันธ์ระหว่างกรอบภาพกับวัตถุ
ภายในกรอบภาพ เพื่อให้เห็นว่าวัตถุต่างๆ ท่ีอยู่ในกรอบภาพควรมีขนาดใหญ่หรือเล็กมาก
น้อยเพียงใด ขนาดภาพจะแบ่งเป็น 3 ชนิดใหญ่ คือ ภาพระยะใกล้ ระยะปานกลาง และ
ระยะไกล โดยระยะใกล้มักเน้นตัวบุคคลและอารมณ์ความรู้สึก ระยะกลางมักเน้นท่าทางของ
ตัวละคร และระยะไกลมักเน้นให้เห็นถึงภาพรวมของฉากและเหตุการณ์ 

7.6.2 มุมกล้อง (Angle) แบ่งเป็น 3 มุมใหญ่ คือ มุมสูง มุมระดับสายตา และมุมต้่า  
- ภาพมุมสูง มักใช้บอกถึงภาพรวมของฉาก ตัวละคร และเหตุการณ์ ท้าให้

รู้สึกทางจิตวิทยาว่าเป็นผู้มีอ้านาจมองลงไปยังผู้ท่ีต้่าต้อยกว่า  
- ภาพมุมระดับสายตา เหมือนการใช้ชีวิตประจ้าวันเป็นการบอกเล่า

เรื่องราวต่างๆ ท่ัวไป  
- ภาพมุมต้่า ให้ความรู้สึกเหมือนการมองขึ นไป ท้าให้รู้สึกทางจิตวิทยาว่า

เป็นผู้ท่ีต้่าต้อยมองขึ นไปเห็นผู้ท่ีมีอ้านาจน่าเกรงขาม 
7.6.3 การจัดองค์ประกอบสามารถน้าทัศนธาตุ (Visual element) เส้น รูปร่าง 

และรูปทรงมาประกอบกันในงานออกแบบเพื่อจัดองค์ประกอบท่ีเหมาะสมในกรอบภาพได้  
   - เส้น (Lines) เส้นมีหลายชนิด ได้แก่  

- เส้นแนวนอนหรือเส้นขอบฟ้า สะท้อนถึงสภาวะท่ีมีความเสถียร 
มั่นคง ความเงียบ และความผ่อนคลาย ส่วนใหญ่พบในฉากท่ีแสดงถึงวิว
ทิวทัศน์ในมุมกว้าง 

- เส้นแนวตั ง สะท้อนความสูงในระนาบบน-ล่างของกรอบภาพ 
โดยมักจะดึงดูดสายตาได้มากกว่าส่วนอื่นๆ ส่วนใหญ่พบในฉากท่ีมีเสา คน 
ต้นไม้ ตึก อาคาร เป็นต้น 

- เส้นเฉียง ให้ความรู้สึกถึงความไม่มั่นคง ตึงเครียด และไม่สบาย
ใจ สามารถส่ือถึงการกระท้าท่ีรุนแรง มีพลังงานได้ เมื่อวัตถุท่ีจัดองค์ 
ประกอบด้วยเส้นเฉียงจะท้าให้มีความรู้สึกว่าวัตถุนั นเคล่ือนไหว แม้วัตถุจะ
อยู่นิ่ง เส้นเฉียงยังช่วยน้าสายตาไปยังทิศทางภายในกรอบภาพอีกด้วย 

- เส้นโค้ง ให้ความรู้สึกถึงความเคล่ือนไหว มีพลัง วุ่นวาย เส้นโค้ง
ของถนนหรือแม่น ้าแสดงความล่ืนไหลต่อเนื่อง และน้าสายตาไปสู่ทิศทางใน
กรอบภาพได้เช่นเดียวกับเส้นเฉียง 

- เส้นหยัก ให้ความรู้สึกถึงความยุ่งเหยิง วุ่นวาย ไม่เป็นระเบียบ 
ไม่ผ่อนคลาย และก้าวร้าว มักใช้แสดงทัศนียภาพที่น่ากลัว เช่น สายฟ้าฟาด 
แผ่นดินถล่ม เป็นต้น 
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- รูปร่างและรูปทรง (Shapes and forms) องค์ประกอบพื นฐานท่ีเกิดจาก
รูปร่างและรูปทรง มี 3 อย่าง ได้แก่ 

- องค์ประกอบสามเหล่ียม ให้ความรู้สึกมั่นคง หากจัดวางตัวละคร
เป็นรูปสามเหล่ียม ตัวละครที่อยู่ด้านบนมักให้ความรู้สึกเหนือกว่า และหาก
วางให้เป็นสามเหล่ียมกลับด้าน ตัวละครท่ีอยู่ด้านล่างมักให้ความรู้สึกด้อย
กว่า อีกทั งยังสามารถชี น้าสายตาไปในกรอบภาพได้อีกด้วย 

- องค์ประกอบส่ีเหล่ียม ให้ความรู้ สึกเสมอภาค เท่าเทียม มี
ระเบียบ  

- องค์ประกอบวงกลมและโค้ง มักแสดงความเป็นเอกภาพ แสดง
ถึงความสมบูรณ์ มักใช้แสดงวัตถุอย่าง ล้อรถ ป้าย ดวงดาว หรืออุโมงค์ 
เพื่อส่ือความลึก 

 
8. การใช้สี 

สีสามารถแสดงอารมณ์ต่างๆ ได้ดี ไม่ว่าจะเป็นอารมณ์เศร้าหมอง จืดชืด รื่นเริง มีชีวิตชีวา 
หรืออารมณ์ท่ีเกิดจากฤดูกาลต่างๆ ก็สามารถใช้สีได้ทั งสิ น ท้าให้นักออกแบบมักใช้สีมาส่ือสาร เพื่อส่ือ
อารมณ์ความรู้สึกบางอย่างออกมา โดยอาจไม่ได้เปิดเผยชัดเจนแต่ซ่อนมันเอาไว้ สีมีอยู่ 2 ชนิด คือ สี
ท่ีเป็นแสง (เกิดจากการหักเหของแสง) และสีท่ีเป็นสีของวัตถุ  

8.1 การเลือกใช้สี อาจใช้หลักจิตวิทยามาใช้ 
Max Luscher นักจิตวิทยาชาวสวิตเซอร์แลนด์ ได้ยกตัวอย่างจิตวิทยาในการใช้สี ดังนี  

8.1.1 สีด้า แทน ความตายในหลายวัฒนธรรม (The color of death) 
8.1.2 สีขาว แทน ความบริสุทธิ์หรือการแต่งงาน 
8.1.3 สีชมพู จะดึงดูดความสนใจได้เร็ว 
8.1.4 สีน ้าเงิน แทน ความพอใจ ความอิสรเสรี ความรู้สึกเป็นเจ้าของ ความ 

สัมพันธ์แบบเพื่อน บางครั งแทนความรู้สึกเย็นและหดหู่ 
8.1.5 สีเขียว แทน การเคารพตนเอง แทนธรรมชาติท่ีให้ความรู้สึกผ่อนคลาย 
8.1.6 สีแดง แทน ความเช่ือมั่นในตนเอง กิจกรรมท่ีตอบสนองต่อส่ิงท่ีท้าทาย 
8.1.7 สีเหลือง แทน การพัฒนา ทัศนคติเกี่ยวกับความคาดหวังหรือพัฒนาส่ิงใหม่ๆ  

 

8.2 การเลือกใช้สีในเชิงการตลาดและแฟช่ัน 
8.2.1 สีด้า แทน ความคลาสสิก ลึกลับน่าค้นหา ความเป็นอมตะ กบฏ มักได้รับ

ความนิยมสูงในงานออกแบบ 
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8.2.2 สีขาว แทน ความบริสุทธิ์ ความเป็นกลาง อ่อนน้อม ปราศจากเชื อโรค ความ
อ่อนเยาว์ ส่วนใหญ่จึงมักใช้ในแบรนด์ผลิตภัณฑ์ยาและเครื่องส้าอาง 

8.2.3 สีเทาและสีเงิน แทน สวัสดิภาพ ความปลอดภัย ความน่าเช่ือถือ สีน ้าเงินเป็น
สีท่ีได้รับความนิยมสูงสุด เพื่อส่ือถึงความมั่นใจ มั่นคง เทคโนโลยี อนาคต 

8.2.4 สีน ้าตาล แทน ความสบายแบบคลาสสิก มักใช้คู่กับสีด้าและสีทอง บางครั งคู่
กับสีเขียว เพื่อส่ือถึงธรรมชาติของโลกหรือกระแสโลก 

8.2.5 สีเขียว แทน ธรรมชาติ ความสงบ ความเยาว์วัย การเกิดใหม่ มักใช้ในช่วง
กระแส Eco-Design 

8.2.6 สีส้ม แทน ความกระตือรือร้น ต้องการความสมดุล บางครั งน้าไปใช้ในการรี- 
แบรนด์ เพื่อเปล่ียนภาพลักษณ์ใหม่ 

8.2.7 สีชมพู แทน ความบริสุทธิ์ วัยแรกรุ่นของหญิงสาว บางแบรนด์ส่ือถึงเด็กอ่อน 
8.2.8 สีม่วง แทน ความหรูหรา มีปัญญา ชั นสูง มักใช้ในการออกแบบเชิงสิทธิสตรี 

หรือดึงดูดความสนใจของเด็ก 
8.2.9 สีแดง แทน ความมีพลังงาน ความกล้าหาญ ความรัก อันตราย ความก้าวร้าว 

การดึงดูดทางเพศ ประเทศจีนให้สีแดงแทนความโชคดี สีแดงสามารถกระตุ้นอารมณ์เพื่อส่ือ
ถึงความร้อนแรงได้ดีท่ีสุด 

8.2.10 สีเหลือง แทน ความร่าเริง สนุกสนาน มีความสุข มีไอเดีย เหมาะกับแบรนด์
ท่ีต้องการภาพลักษณ์ใหม่ๆ 
 

8.3 การเลือกใช้สีในเชิงโลโก้แบรนด์ 
8.3.1 สีส้มอ่อน แทน Optimism Clarity Warmth 

 8.3.2 สีส้มเข้ม แทน Friendly Cheerful Confidence 
 8.3.3 สีแดง แทน Excitement Youthful Bold 
 8.3.4 สีม่วง แทน Creative Imaginative Wise 
 8.3.5 สีน ้าเงิน แทน Trust Dependable Strength 
 8.3.6 สีเขียว แทน Peaceful Growth Health 
 8.3.7 สีเทา แทน Balance Neutral Clam 
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ภาพที่ 3 การเลือกใช้สีในเชิงโลโก้แบรนด์ 
ท่ีมา: Psychology Of Color In Logo Design, เข้าถึงเมื่อ 4 มิถุนายน 2561, เข้าถึงได้จาก 
https://thelogocompany.net/blog/infographics/psychology-color-logo-design/ 
 

9.  การเสริมแรง 
วาโร เพ็งสวัสด์ิ (2544, pp. 133-134) ได้กล่าวถึง การเสริมแรง (Reinforcement) 

หมายถึง การให้ส่ิงเร้าท่ีบุคคลพึงพอใจหลังจากแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง  แล้วส่งผลให้ความถี่
ของการแสดงพฤติกรรมมีเพิ่มขึ น การเสริมแรงสามารถท้าได้อย่างสม่้าเสมอ หรืออาจเสริมแรงเป็น
เพียงบางครั งบางคราวก็ได้ ลักษณะของการเสริมแรงจะมีได้ทั งทางบวกและทางลบ การเสริมแรงทาง 
บวก เช่น ค้าชมเชย รางวัล คะแนน เป็นต้น ส่วนการเสริมแรงทางลบ เช่น เสียงรบกวน อุณหภูมิท่ี
ร้อนจัด เป็นต้น การเสริมแรงจะต้องมี ‘ตัวเสริมแรง (Reinforcer)’ เป็นส่ิงเร้าท่ีให้ในช่วงท่ีเหมาะสม
กับการตอบสนอง มีผลช่วยเพิ่มพลังการตอบสนองหรือท้าให้การตอบสนองนั นคงอยู่  

การเสริมแรงสามารถแบ่งออกได้ 5 ประเภท คือ   
  9.1 อาหารหรือส่ิงเสพติด 
  9.2 แรงเสริมทางสังคม 
   - ภาษาพูด ได้แก่ ค้าชมเชย ยกย่อง เป็นต้น 
   - ภาษาท่าทาง ได้แก่ การยิ ม การสบตา การปรบมือ เป็นต้น 

9.3 การใช้หลักของพรีแม็ค (Premack’s principle) คือ การใช้พฤติกรรม กิจกรรม
ท่ีบุคคลชอบมากท่ีสุด หรือส่ิงท่ีบุคคลชอบท้าน้อยมาเสริมแรงพฤติกรรม เช่น เด็กชอบเล่น
เกมแต่ไม่ชอบท้าแบบฝึกหัดในชั นเรียน เมื่อใช้หลักของพรีแม็ค คุณครูสามารถวางเงื่อนไขว่า
จะได้เล่นเกม เมื่อท้าแบบฝึกหัดเสร็จเรียบร้อย 



  29 

9.4 การใช้เบี ยอรรถกร (Tokens economy) คือ ตัวเสริมแรงท่ีต้องการวางเงื่อนไข 
เช่น คูปอง ดาว แต้ม ต๋ัว เป็นต้น อาจสามารถแลกเป็นการ์ตูน ขนม ตุ๊กตา เป็นต้น ตัวเบี ย
อรรถกรเป็นตัวเสริมแรงแผ่ขยาย (Generalized reinforcer) สามารถน้าไปแลกตัวเสริมแรง
อื่นๆ ได้ต่อไป 

9.5 การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Informative feedback) เป็นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับผล
ของการกระท้าของบุคคล เช่น จะเกิดส่ิงนี เมื่อบุคคลแสดงพฤติกรรมนี  เป็นการเสริมแรงด้วย
การให้บุคคลเห็นถึงความก้าวหน้าของตนเอง โดยให้ข้อมูลย้อนกลับต้องใช้ควบคู่ไปกับการ
เสริมแรงอื่นๆ ด้วยจึงจะได้ผล 

 

การเสริมแรงมีความส้าคัญต่อการก้าหนดพฤติกรรมของบุคคล โดยเฉพาะในวัยเด็กท่ีเป็นวัย
ท่ียังไม่สามารถนึกคิดอะไรได้เอง ดังนั นเด็กสามารถแสดงพฤติกรรมตามท่ีต้องการและคงอยู่ได้ด้วย
การกระตุ้นจากการเสริมแรง สามารถเสริมแรงผ่านตัวเสริมแรง ไม่ว่าจะเป็นส่ิงของ การใช้ภาษา
ท่าทาง ภาษาพูด การวางเงื่อนไขต่างๆ เป็นต้น  
 

10. ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
10.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญา (Social Cognitive Learning Theory) 
ทฤษฎีของ Bandura แห่งมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford) ประเทศสหรัฐอเมริกา 

Bandura เช่ือว่าการเรียนรู้ของบุคคลส่วนมาก เป็นการเรียนรู้จากการสังเกตหรือการเลียนแบบ 
(Observational learning หรือ Modeling) จึงเกิดเป็นทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการเกิดของพฤติกรรมของ
บุคคล ในตอนแรกคือทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) ต่อมาได้เปล่ียนเป็น 
ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญา (Social Cognitive Learning Theory) โดยบุคคลสังเกต
พฤติกรรมของผู้อื่นแล้วพยายามเลียนแบบพฤติกรรมนั น การเรียนรู้จะประกอบไปด้วย 3 ส่วน คือ
ส่วนพฤติกรรม (Behavior) ส่วนความคิดและปัจจัยอื่นๆ ของแต่ละบุคคล (Cognition and other 
personal factors) และส่วนอิทธิพลของส่ิงแวดล้อม (Environmental influences) ทั งสามส่วนจะ
มีอิทธิพลต่อกันและกัน อาจจะไม่มีอิทธิพลต่อการเกิดพฤติกรรมของบุคคลในทุกสถานการณ์ แต่ขึ น 
อยู่กับโอกาสว่าส่วนไหนจะมีอิทธิพลท้าให้เกิดพฤติกรรมมากกว่ากัน  

Bandura ได้ระบุอย่างชัดเจนว่า การเลียนแบบจากตัวแบบนั นจะมีกระบวนการท่ีแน่นอน 
และผลของการเลียนแบบมีตัวแปร 3 ตัว เข้ามาเกี่ยวข้อง คือ 1) การสังเกตท่ีต้องเป็นไปอย่างมี
กฎเกณฑ์บางอย่าง 2) บริบทท่ีเกิดพฤติกรรมท่ีก้าลังสังเกต 3) ผลลัพธ์ท่ีติดตามมาหลังจากเลียน แบบ
พฤติกรรมท่ีสังเกตแล้ว (กาญจนา แก้วเทพ, 2554, pp. 73-74) 
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ขั นตอนของกระบวนการเรียนรู้จากแบบโดยการสังเกต ได้มี 4 กระบวนการ ได้แก่ 
10.1.1 กระบวนการสนใจ (Attentional processes) กระบวนการท่ีบุคคลเลือกจะ

สังเกตตัวแบบ ความสนใจของบุคคลเป็นส่ิงท่ีส้าคัญมากและเป็นส่ิงแรกที่ต้องมี หากบุคคลไม่
มีการสนใจ การเรียนรู้อาจจะไม่เกิดขึ น กาญจนา แก้วเทพ (2554, p. 74) กล่าวว่า ใน
ขั นตอนนี จะมีตัวแปรจากทั ง 2 ด้านเข้ามาเกี่ยวข้อง ด้านท่ีหนึ่ง คือ ความน่าสนใจของตัว
แบบ (Attentiveness) ด้านท่ีสอง คือ ระดับความเข้าใจของเด็กเอง ท่ีเด็กสามารถดึงข้อมูล
ออกมาจากตัวแบบได้ เช่น ค่านิยม ความชอบของเด็ก เป็นต้น 

10.1.2 กระบวนการเก็บจ้า (Retention processes) กระบวนการท่ีบุคคลจดจ้า
พฤติกรรมของตัวแบบท่ีแสดงออกมาหลังจากท่ีมีบุคคลสนใจพฤติกรรมของตัวแบบ และ
บันทึกส่ิงท่ีสังเกตไว้ในความจ้าในระยะยาว บุคคลสามารถอธิบายพฤติกรรมของตัวแบบได้
ด้วยแปรสภาพจากการจดจ้าเป็นภาพพจน์ในใจ (Visual imagery) และสามารถเข้ารหัสได้
ด้วยค้าพูด (Verbal coding) 

10.1.3 กระบวนการเลียนแบบ (Motor reproduction processes) กระบวนการท่ี
บุคคลเป็นผู้สังเกตกระท้าตามตัวแบบท่ีตนเองสังเกต มีส่งผลให้มีการตรวจสอบการเรียนรู้ท่ี
ได้จดจ้าไว้ 

10.1.4 กระบวนการจูงใจ (Motivational processes) กระบวนการท่ีท้าให้ผู้สังเกต
แสดงพฤติกรรมท่ีตนสังเกตออกมาตามตัวแบบ และคาดหวังว่าการแสดงการเลียนแบบจะน้า
ประโยชน์มาให้ เช่น อาจมีการเสริมแรงด้วยของรางวัล หรือการเลียนแบบจะน้ามาซึ่งการ
หลีกเล่ียงปัญหาต่างๆ  กาญจนา แก้วเทพ (2554, p. 75) กล่าวว่า ขั นตอนนี ท้าให้เกิดความ
แตกต่างระหว่าง “การเรียนรู้ (Learning)” กับ “การกระท้า (Performance)” คือ แม้ว่า
เด็กอาจจะได้เรียนรู้แล้ว แต่เขาก็จะไม่แสดงพฤติกรรมทุกอย่างท่ีเขาได้เรียนรู้มา ส่ิงท่ีส้าคัญ
ท่ีจะท้าให้แสดงพฤติกรรมได้นั นขึ นอยู่กับ ‘แรงจูงใจ’ และแรงจูงใจเป็นผลลัพธ์ท่ีมาจากการ
ได้รับรางวัลและการถูกลงโทษ (Reward/Punishment) ถ้าหากได้รับรางวัล เด็กจะเรียนรู้ท่ี
จะท้าพฤติกรรมนั นในอนาคต ถ้าหากว่าการกระท้านั นถูกลงโทษ เด็กจะเรียนรู้ท่ีจะไม่แสดง
พฤติกรรมนั นอีกในอนาคต ตัวรางวัลและการถูกลงโทษเป็นความหมายกว้าง ไม่ได้หมายถึง
แค่เพียงการได้รับส่ิงของต่างๆ เท่านั น อาจจะหมายถึงความพึงพอใจและภูมิใจในตนเอง การ
ได้รับการยอมรับจากเพื่อนและคุณครู เป็นต้น 
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ภาพที่ 4 แผนผังแสดงขั นของการเรียนรู้โดยการเลียนแบบ 
ท่ีมา: วิรัติ เนตรสว่าง, ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญาของบันดูรา, เข้าถึงเมื่อ 4 
มิถุนายน 2561, เข้าถึงได้จาก http://pws.npru.ac.th/wiratn 
 

 
ภาพที่ 5 แผนผังส่วนประกอบของการเรียนรู้ขึ นกบัการรับมาซึ่งการเรียนรู้ 
ท่ีมา: วิรัติ เนตรสว่าง, ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญาของบันดูรา, เข้าถึงเมื่อ 4 
มิถุนายน 2561, เข้าถึงได้จาก http://pws.npru.ac.th/wiratn 
 

พฤติกรรมของบุคคลส่วนมากสามารถเรียนรู้ได้โดยการสังเกต (Observational learning) 
หรือการเลียนแบบจากตัวแบบ (Modeling) แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ดังนี  

- ตัวแบบมีชีวิต (Live model) ตัวแบบท่ีปรากฏกับตัวบุคคลโดยตรง มีลักษณะ
คล้ายคลึงกับบุคคลนั นเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ 

- ตัวแบบสัญลักษณ์ (Symbolic model) ตัวแบบท่ีน้าเสนอผ่านบุคคลในการเป็น
ภาพแม่แบบในหนังสือ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ เป็นต้น ตัวแบบสัญลักษณ์อาจไม่ใช่บุคคล แต่
เป็นสัตว์หรือการ์ตูนก็ได้  

- ตัวแบบในรูปค้าสอน (Verbal description or instruction) ตัวแบบท่ีผ่านการ
พูด การบอกเล่าทางวาจา หรือข้อมูลท่ีเขียนเป็นลายลักษณ์อักษร เช่น ชุดค้าสอนต่างๆ 
ค้าอธิบายต่างๆ เป็นต้น 

 

ควรมีการกระตุ้นด้วยการเสริมแรง เช่น การพูดชมเชย การให้รางวัล เพราะท้าให้บุคคลเกิด
การแสดงพฤติกรรมท่ีสังเกตออกมา จากผลการวิจัยพบว่า เด็กโตมีการเรียนรู้จากตัวแบบได้ดีกว่าเด็ก
เล็ก ส่วนเด็กเล็กมีการเรียนรู้จากสัญลักษณ์ได้ดีกว่าเด็กโต (ปวรี กาญจนภี, 2552, p. 11) 
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10.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s General Theory of Human 
Motivation) 

มาสโลว์ (Abraham Maslow) ได้ตั งทฤษฎีเกี่ยวกับการจูงใจ โดยอธิบายความต้องการของ
บุคคลว่ามีความต้องการอยู่เสมอ และไม่สิ นสุดจนกระท่ังตาย ต่อให้ความต้องการได้รับการตอบสนอง
แล้วก็มักจะมีความต้องการอื่นเข้ามาแทนท่ีในระดับท่ีสูงขึ นต่อไป  

มาสโลว์ได้อธิบายความต้องการในลักษณะล้าดับขั นของความต้องการจากขั นต้่าไปสูง 
(Hierarchy of needs) เอาไว้ 5 ขั น ดังนี  

10.2.1 ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological needs) ความต้องการพื นฐาน
เพื่อความอยู่รอดของมนุษย์ เช่น ปัจจัย 4 (อาหาร ท่ีอยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค) 
การพักผ่อน และความต้องการทางเพศ เป็นต้น 

10.2.2 ความต้องการด้านความปลอดภัย (Security of safety needs) อยู่ในระดับ
ท่ีสูงขึ นจากความต้องการพื นฐานเพื่อความอยู่รอด เช่น ความต้องการได้รับการปกป้องคุ้ม 
ครอง ความต้องการทางด้านความปลอดภัยในชีวิต ทรัพย์สินและอันตรายต่างๆ ความมั่นคง
ในหน้าท่ีการงาน การเงิน เป็นต้น 

10.2.3 ความต้องการด้านสังคม (Social needs)  ความต้องการในเรื่องความรัก 
ความผูกพัน และการยอมรับจากสังคม เช่น ต้องการเป็นส่วนหนึ่งของสังคม ไม่ว่าจะเป็น
สังคมเล็กหรือสังคมใหญ่ ความต้องการท่ีจะได้รับความรู้สึกท่ีดี ความรัก ค้าช่ืนชมจากผู้อื่น 
เป็นต้น 

10.2.4 ความต้องการด้านการยกย่อง (Esteem needs) ความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว (Self-esteem) เช่น ความภาคภูมิใจในตนเอง มีสถานะจากสังคมและมีเกียรติยศ 
รวมถึงความต้องการท่ีจะได้รับการเคารพนับถือ ความส้าเร็จ ความรู้ความสามารถ การมีช่ือ 
เสียงในสังคม เป็นต้น 

10.2.5 ความต้องการด้านประสบความส้าเร็จสูงสุดในชีวิต  (Self-actualization 
needs) ความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ถ้าบุคคลสามารถบรรลุความต้องการในขั นนี ได้
จะได้รับการยกย่องว่าเป็นบุคคลพิเศษ เช่น ความต้องการท่ีจะท้าทุกอย่างให้ได้ส้าเร็จ เพื่อ
สนองความต้องการหรือความพึงพอใจส่วนตัว เป็นต้น 
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ภาพที่ 6 ล้าดับขั นความต้องการของมาสโลว์จากขั นต้่าไปสูง 
ท่ีมา: ทฤษฎีเก่ียวกับการจูงใจของมาสโลว์ 
 

เมื่อศึกษาถึงทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญาของ Bandura และทฤษฎีเกี่ยวกับ
การจูงใจของมาสโลว์ จะเห็นได้ว่า ส่ิงท่ีสามารถก้าหนดพฤติกรรมของบุคคลได้ คือตัวแบบ โดยบุคคล
จะเรียนรู้จากการสังเกตและเลียนแบบจากตัวแบบ มีการกระตุ้นด้วยการเสริมแรงหรือสร้างแรงจูงใจ 
เพื่อให้เกิดพฤติกรรมตามท่ีสังเกตออกมา หากท้าความเข้าใจถึงความต้องการพื นฐานของมนุษย์แล้ว 
เมื่อมีแรงจูงใจท่ีสอดคล้องกับความต้องการในแต่ละด้าน ก็จะส่งผลกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมในแบบท่ี
ต้องการได้ กล่าวคือเมื่อต้องการให้บุคคลแสดงพฤติกรรมตามตัวแบบ การให้ค้าชมและของรางวัลเป็น
การเสริมแรงและจูงใจให้กับบุคคล เพราะบุคคลมีความต้องการทางด้านร่างกาย ได้รับการยอมรับ  
ยกย่อง และได้รับค้าชมจากผู้อื่น 
 

10.3 Executive Functions  
EF ย่อมากจาก Executive Functions เป็นชุดกระบวนการทางความคิดของสมองส่วนหน้า 

ท่ีสามารถบริหารจัดการชีวิตของบุคคลได้ เกี่ยวข้องกับความคิด ความรู้สึก การตัดสินใจ การแสดง 
ออก และการกระท้า ท่ีช่วยให้บุคคลให้คิดเป็น สามารถวางแผน มีเหตุมีผล มีใจจดจ่อ ยับยั งช่ังใจได้ 
จ้าค้าส่ัง และจัดการส่ิงต่างๆ ได้ เกิดพฤติกรรมท่ีมุ่งสู่เป้าหมาย (Goal directed behaviors) ทั งนี จะ
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ใช้สมองส่วนหน้าอย่างเดียวไม่ได้ ต้องใช้สมองและเส้นประสาทต่างๆ ร่วมกันจึงจะท้าให้เกิดทักษะ
ความสามารถ EF ได้ 
  สุภาวดี หาญเมธี (2558, p. 23) กล่าวว่า ได้มีบางคนเปรียบ EF ว่าเหมือนหอบังคับการบิน
ในสนามบินท่ีมีการจัดระบบทางอากาศให้เท่ียวบินเข้า-ออก จ้านวนหลายสิบเท่ียวบินขึ นลงได้ในเวลา
เดียวกัน ดังนั นในวันหนึ่งหอบังคับการบินจะต้องท้าหน้าท่ีจัดระบบต่างๆ พร้อมกัน ไม่ว่าจะเป็นการ
บริหาร ควบคุมเวลา ทิศทาง ความเร็ว พื นท่ี เป็นต้น เพื่อให้เครื่องบินทุกล้าสามารถขึ นลงได้อย่าง
ปลอดภัยโดยไม่เกิดอุบัติเหตุ ผู้โดยสารออกจากสนามบินโดยสวัสดิภาพ ท้าให้เข้าใจได้ว่า EF จะช่วย
ให้บุคคลคิดเป็น รู้จักวางแผน และยับยั งพฤติกรรมต่างๆ ของตนเองได้ โดยมีการจัดการท่ีเป็นล้าดับ
ขั นตอนจนส้าเร็จ  EF จึงเป็นทักษะท่ีส้าคัญมาก ทั งต่อความส้าเร็จในการเรียน หน้าท่ีการงาน และ
การสร้างความสัมพันธ์กับคนอื่นๆ 

รศ. ดร.นวลจันทร์ จุฑาภักดีกุล (2560) นักวิจัยศูนย์ประสาทวิทยาศาสตร์ สถาบันชีววิทยา
ศาสตร์โมเลกุล มหาวิทยาลัยมหิดล กล่าวว่า EF คือ การท้าหน้าท่ีระดับสูงของสมองส่วนหน้าท่ีช่วยให้
สามารถควบคุมอารมณ์ ความคิด และการกระท้าได้ดี เช่น การมีสมาธิจดจ่อกับงานท่ีท้าไม่วอกแวก 
ยั งคิดก่อนท้า ไม่หุนหันพลันแล่น EF มีความสัมพันธ์กับชีวิตการเรียน การท้างาน และการอยู่ร่วมกับ
คนอื่นในสังคม เป็นทักษะท่ีเหมาะกับการพัฒนาตั งแต่วัยเด็ก โดยเฉพาะเด็กวัย 2-6 ขวบ หากเด็ก
ขาดทักษะ EF อาจท้าให้มีปัญหาในการท้างานให้เสร็จลุล่วง รวมถึงขาดความพร้อมทางการเรียน และ
อาจจะล้มเหลวในการเรียนได้ ส่ิงเหล่านี ยังกระทบไปถึงปัญหาพฤติกรรมและปัญหาสังคมต่างๆ ท่ีอาจ
ตามมา 

 

องค์ประกอบของ EF มีทั งหมด 9 ด้าน ดังนี  (สุภาวดี หาญเมธี, 2558, p. 26) 
10.3.1 ความจ้าเพื่อใช้งาน (Working memory) คือ ทักษะสมองในการจ้า หรือ

เก็บข้อมูลจากประสบการณ์ท่ีผ่านมา แล้วน้าไปประมวลผลเพื่อใช้งานต่อ เช่น เมื่อฟังนิทาน
เรื่อง “กอด” จากคุณครู เด็กประทับใจจ้าเรื่องราวได้ น้าไปเช่ือมกับประสบการณ์เดิม บันทึก
เป็นข้อมูลในสมองว่า “ฉันชอบให้คนกอด กอดแล้วสบายใจ” เมื่อเด็กเห็นเพื่อนเสียใจ ก็จะ
เข้าไปกอดปลอบใจเพื่อน นั่นคือ เด็กมี “ความจ้าเพื่อใช้งาน” ไม่ใช่การท่องจ้าหรือแค่จ้าได้ 
แต่เพื่อท้าความเข้าใจ เปรียบเทียบ และเช่ือมโยง ถ้าไม่มีความจ้าเพื่อใช้งานนี  บุคคลก็ยากท่ี
จะพัฒนา เพราะหากไม่สามารถสรุปบทเรียนในอดีตมาแก้ไขให้ดีขึ นในอนาคตได้ อาจเกิด
การท้าผิดซ ้าๆ ได้อีก 

10.3.2 การยั งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory control) คือ ทักษะสมองในการยับยั งช่ัง
ใจ หยุดคิดไตร่ตรองก่อนท้าหรือพูด พินิจพิจารณา รู้จักควบคุมความต้องการของตนเองให้
อยู่ในระดับท่ีเหมาะสมจนสามารถหยุดยั งพฤติกรรมได้ในเวลาท่ีสมควร หากได้เด็กได้ฝึกการ
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ยับยั งช่ังใจมาอย่างต่อเนื่องแล้วจะท้าให้เกิดจิตใจท่ีแข็งแกร่ง อะไรมายั่วยวนกิเลสก็จะไม่หลง
ไปกับส่ิงนั น รู้จักยั งใจไม่ดึงส่ิงท่ีไม่ดีมายุ่งกับตนเองได้ อาจจะมีเด็กบางคนท่ีถูกตามใจมาจาก
บ้านท้าให้ยั งใจไม่เป็น อยากได้อะไรก็จะเอาให้ได้ แย่งของจากเพื่อน ไม่รู้จักรอ ส่ิงเหล่านี ต้อง
ได้รับการแก้ไข 

10.3.3 การยืดหยุ่นความคิด (Shift or Cognitive flexibility) คือ ทักษะสมองใน
การปรับเปล่ียนความคิดให้ไปตามสภาพการณ์ท่ีเปล่ียนไป หากไม่เป็นไปตามแผนก็ท้าใจได้
สามารถปรับเปล่ียนแผนได้ มีความยืดหยุ่นทางความคิด ไม่ยึดติดตายตัว สามารถปรับตัวได้
กับทุกสถานการณ์ เห็นวิธีแก้ไขและมองหาโอกาสใหม่ๆ รู้จักคิดนอกกรอบ หากเป็นคนท่ีมี 
EF ดี ก็จะท้าให้เป็นคนท่ีอยู่ง่าย กินง่าย ปรับตัวง่าย สามารถหาทางออกท่ีสร้างสรรค์ให้กับ
ชีวิตได้ ส่ิงเหล่านี จะท้าให้เด็กมีความสุข การคิดนอกกรอบจะน้ามาซึ่งความคิดสร้างสรรค์ใน
การท้าส่ิงท่ีแตกต่างหรือส่ิงท่ีดีกว่าเดิมได้ 

10.3.4 การใส่ใจจดจ่อในส่ิงท่ีท้า (Focus or attention) คือ ทักษะสมองในการจด
จ่อในส่ิงท่ีก้าลังท้าได้ ไม่วอกแวกกระสับกระส่าย สามารถท้าได้อย่างต่อเนื่อง ไม่หันเหไปตาม
ส่ิงอื่นท่ีมายั่วยุความสนใจ เด็กท่ีขาดทักษะด้านนี  มักจะเรียนหนังสือยาก เพราะมีสมาธิสั น 
การใส่ใจจดจ่อส่ิงท่ีจะรับรู้มีน้อย หากเทียบกับเด็กท่ีประสบความส้าเร็จในด้านการเรียนจะ
เห็นได้ว่าส่วนใหญ่มีสมาธิสูง มีใจจดจ่อ และตั งใจในส่ิงท่ีท้าจนกว่าจะเสร็จ   

10.3.5 การควบคุมอารมณ์ (Emotional control) คือ ทักษะสมองในการควบคุม
การแสดงออกทางอารมณ์ให้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสม มีความมั่นคงทางอารมณ์ ไม่อารมณ์ขึ น
ลง ไม่วู่วาม ไม่แสดงพฤติกรรมไปตามอารมณ์ท่ีจะท้าให้เกิดปัญหาให้กับตนเองและกับผู้อื่น 
อีกทั งแก้ปัญหาโดยไม่ใช้อารมณ์ตัดสิน การท่ีสามารถควบคุมอารมณ์ได้ดี รู้วิธีจัดการตนเอง 
รู้จักการแสดงออกให้พอดี เพื่อไม่ให้อารมณ์ไปกระทบกับผู้อื่น ไม่ท้าร้ายหรือสร้างปัญหาให้ 
กับความสัมพันธ์ระหว่างกัน สามารถควบคุมและน้าเหตุผลมาใช้ในการพิจารณาตัดสินใจใน
เรื่องต่างๆ ได้อย่างรอบคอบ 

10.3.6 การวางแผนและจัดระบบด้าเนินการ (Planning and organizing) คือ 
ทักษะสมองในเรื่องกระบวนการท้างาน ตั งแต่การตั งเป้าหมาย การวางแผน การล้าดับความ 
ส้าคัญ จนไปถึงการจัดระบบขั นตอนเพื่อด้าเนินการและสุดท้ายคือการประเมินผล อีกทั งยัง
ต้องรู้จักการบริหารเวลาและทรัพยากรด้วย หากได้ฝึกแต่เล็กๆ  ส่ิงเหล่านี จะถูกฝังเป็นชิปลง
ในสมองส่งผลดีในตอนโต 

10.3.7 การริเริ่มและลงมือท้า (Initiating) คือ ทักษะสมองในการริเริ่มท้าเรื่องใหม่ๆ 
และลงมือท้าให้เกิดผล เพราะถ้าหากริเริ่มแต่ไม่ลงมือท้าก็ไม่เกิดผลและไม่มีประโยชน์จนติด
กลายเป็นนิสัยขี เกียจ ผัดผ่อนไปเรื่อยๆ การริเริ่มนี ต้องใช้ความกล้าคิดกล้าท้า และกล้า
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แสดงออกโดยไม่ต้องกลัวความล้มเหลวหรือความผิดหวัง ทักษะนี ควรฝึกฝนตั งแต่เด็กๆ ได้
ดีกว่าวัยรุ่นหรือผู้ใหญ่ เพราะยากกว่าและได้ผลน้อยกว่า 

10.3.8 การเฝ้าดูและสะท้อนผลจากการกระท้าของตนเอง (Self-monitoring) คือ 
ทักษะสมองในการทบทวนตนเองในส่ิงท่ีท้าลงไป ส้ารวจจุดดีจุดบกพร่องและหาทางปรับปรุง
ให้ดีขึ น ถ้าหากสามารถพัฒนาไปได้ดีอาจไปจนถึงขั น “รู้ตัวรู้ตน” การรู้จักตนเองจะน้าไปสู่
การรู้จักคนอื่น เกิดเป็นความเห็นอกเห็นใจต่อไป เป็นทักษะท่ีสามารถฝึกได้ตั งแต่เด็ก โดยให้
เด็กสังเกตอารมณ์ความรู้สึกของตนเองในเวลานี ว่าเป็นอย่างไร ก็จะช่วยให้เด็กรู้ตัวและปรับ
อารมณ์ได้ง่าย ให้ประเมินว่าท่ีท้าไปดีหรือไม่ดี ตรงไหนเพื่อครั งหน้าจะได้แก้ไขและพัฒนาให้
ดียิ่งขึ น 

10.3.9 การมุ่งเป้าหมาย (Goal-directed persistence) คือ ทักษะสมองในการ
ด้ารงจุดมุ่งหมายของตน ตั งเป้าแล้วพากเพียร เมื่อเจออุปสรรค์ก็สามารถฝ่าฟันไปได้ ไม่
ท้อแท้หรือท้อถอยง่ายๆ ล้มแล้วลุกขึ นมาใหม่ พากเพียรท้าจนส้าเร็จ ถ้าสามารถฝึกฝนทักษะ
ด้านนี ได้ดี เด็กจะมีคุณลักษณะแบบ “อึด ฮึด สู้” หรือ “ล้มแล้วลุกได้ (Resilience)” การ
เอาชนะอุปสรรคได้นั นจะท้าให้เด็กเข้มแข็งขึ นและเห็นคุณค่าในตนเองมากยิ่งขึ นด้วย 
   

ทีมวิชาการของสถาบัน RLG (Rakluke Learning Group) ได้จัดการความรู้ และแยก EF 9 
ด้านได้เป็น 3 กลุ่ม ดังนี  (สุภาวดี หาญเมธี, 2558, pp. 24-25) 

1) กลุ่มทักษะพื นฐาน เป็นฐานของการพัฒนา EF ด้านอื่นๆ ท่ีเหลือ ในเด็กเล็กยังไม่ชัดเจน
เหมือนผู้ใหญ่ 

 - ความจ้าเพื่อใช้งาน (Working memory) 
 - การยั งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory control) 
 - การยืดหยุ่นความคิด (Shift or Cognitive flexibility) 
2) กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง เป็นเรื่องของการก้ากับควบคุมความคิด อารมณ์ หรือการรู้จัก

ตนเอง  
 - การควบคุมอารมณ์ (Emotional control) 
 - การใส่ใจจดจ่อในส่ิงท่ีท้า (Focus or Attention) 
 - การเฝ้าดูและสะท้อนผลจากการกระท้าของตนเอง (Self-monitoring) 
3) กลุ่มทักษะปฏิบัติ เป็นเรื่องของการกระท้า หรือการปฏิบัติของบุคคล 
 - การริเริ่มและลงมือท้า (Initiating) 
 - การวางแผนและจัดระบบด้าเนินการ (Planning and organizing) 
 - การมุ่งเป้าหมาย (Goal-directed persistence)   
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EF ทั ง 9 ด้าน หรือ 3x3 ด้านนี  ถูกเรียกว่า “ทักษะสมอง” คือ ส่ิงท่ีสมองสามารถฝึกฝนได้ 
หากสามารถฝึกได้ดีแล้วจะถูกฝังชิปติดตัวบุคคลไปตลอดจนกลายเป็นนิสัย ถ้าหาก EF 3x3 ด้านนี ไม่
แข็งแรงพอ การพัฒนาทักษะในขั นสูงขึ นไปอย่างการคิดสร้างสรรค์ การยืดหยุ่นปรับตัว การร่วมมือ
กับคนอื่น การสร้างนวัตกรรม เป็นต้น ก็เป็นไปได้ยาก อีกทั งเด็กในช่วง 3-6 ปี เป็นช่วงท่ีส้าคัญท่ีสุด
ในการพัฒนา EF (สุภาวดี หาญเมธี, 2558, p. 45) 

จากการศึกษา EF ท้าให้ผู้วิจัยเล็กเห็นว่า EF มีส่วนเกี่ยวข้องทั งในด้านพฤติกรรมของเด็กและ
ความมีน ้าใจ เพราะในพฤติกรรมหรือกิจกรรมหนึ่งๆ  มักมี EF หลายด้านประกอบกันอยู่ เช่น เมื่อเด็ก
สัญญาว่าจะช่วยพ่อล้างรถในวันหยุด พฤติกรรมนี ถือได้ว่าเป็นความมีน ้าใจช่วยเหลือ  

 

 
ภาพที่ 7 เมื่อเด็กสัญญาว่าจะช่วยพ่อล้างรถในวันหยุด 
ท่ีมา: สุภาวดี หาญเมธี. (2558). EF ภูมิคุ้มกันชีวิตและป้องกันยาเสพติด คู่มือส าหรับครูอนุบาล. 
กรุงเทพฯ: ส้านักพิมพ์รักลูกบุ๊คส์. 
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ทักษะทางสมอง EF ท่ีเกิดขึ นตามภาพที่ 7 คือ 
1) ความจ้าเพื่อใช้งาน (จ้าสัญญาได้) 7) ใส่ใจจดจ่อ ยืดหยุ่น และควบคุมอารมณ์ 
2) มีความยับยั งช่ังใจ   8) มุ่งเป้าหมายพากเพียร 
3) ยืดหยุ่นความคิดและริเริ่มลงมือ  9) ยืดหยุ่นความคิดและควบคุมอารมณ์ 
4,5) ความจ้าเพื่อใช้งานและการวางแผน 10) เกิดคุณค่าในตนเองและมีความสุข 
6) วางแผน จัดระบบการด้าเนินการ 
 

ตัวอย่างแบบประเมิน EF เพื่อค้นหาจุดแข็ง/จุดอ่อนในทักษะ EF ของเด็กปฐมวัย (3-6 ปี) 

 
ภาพที่ 8 แบบประเมิน EF กลุ่มทักษะพื นฐาน 
ท่ีมา: สุภาวดี หาญเมธี. (2558). EF ภูมิคุ้มกันชีวิตและป้องกันยาเสพติด คู่มือส าหรับครูอนุบาล. 
กรุงเทพฯ: ส้านักพิมพ์รักลูกบุ๊คส์. 
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ระยะของช่วงคะแนน  =  
คะแนนสูงสุด−คะแนนต่้าสุด

ระดับการวัด
 

 

 10.4 แบบวัดเจตคติ 
 แบบวัดเจตคติ เป็นเครื่องมือวัดพฤติกรรมด้านจิตพิสัย (Affect domain) ประกอบด้วยชุด
ของข้อความท่ีใช้วัดความรู้สึก ความเช่ือ ความศรัทธาของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงต่างๆ เจตคติเป็นเรื่องของ
อารมณ์และความรู้สึกของบุคคลท่ีเป็นผลมาจากการเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีได้กระตุ้นให้เกิดแรง  
จูงใจในการแสดงพฤติกรรมต่อส่ิงต่างๆ ในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง เช่น ชอบหรือไม่ชอบ เห็นด้วยหรือ 
ไม่เห็นด้วย เป็นต้น แบบวัดเจตคติมีหลายประเภท ในท่ีนี จะกล่าวถึงแบบวัดเจตคติตามวิธีของ
ลิเคอร์ท (Likert’s scale) (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2559, pp. 181-182) 

แบบวัดเจตคติตามวิธีของลิเคอร์ท ผู้คิดค้นและสร้างแบบวัดนี  คือ เรนซิส ลิเคอร์ท (R.A. 
Likert) นักจิตวิทยาสังคมเป็นผู้คิดค้นมาตรวัดนี  โดยอาศัยหลักการวัดค่ารวม (Summative scale) 

มาตรวัดลิเคิร์ท (Likert Scale) เป็นวิธีการวัดทัศนคติท่ีอาศัยผลรวมของค่าคะแนนมาจ้าแนก
ว่าบุคคลมีระดับทัศนคติอย่างไร เป็นวิธีท่ีนิยมมากท่ีสุดวิธีหนึ่ง เพราะสะดวก ง่าย รวดเร็ว และไม่
ยุ่งยาก มีเกณฑ์ประมาณค่า 5 ระดับ ดังนี   
  5 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง ระดับมาก 
  3 หมายถึง ระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง ระดับน้อย 
  1 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด  
  

ในแต่ละช่วงคะแนนได้ค้านวณช่วงการวัดตามแนวคิดของ จอห์น ดับบลิว, เบสต์ (John W. 
Best)  ขนิษฐา จูมลี (2554, pp. 65-66) ได้ศึกษาแนวคิดของจอห์น ดับบลิว, เบสต์ (John W. Best) 
ในหนังสือเรื่อง “Research in Education” (Third Edition, Englewood Cliffs, New Jersey: 
Prentice-Hall) ถึงการค้านวณระดับการวัดท่ีต้องการจะแบ่งดังนี  

 

 
   

 

 เมื่อน้า 5 ระดับมาค้านวณ จะได้ผลดังนี  

   ระยะของช่วงคะแนน  = 
5−1

5
 

      = 0.8 
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ค่าเฉล่ีย (x̅) = 
คะแนนรวมของคะแนนรวมทั งกลุ่ม

จ้านวนนักเรียนทั งกลุ่ม
  = 

∑ 𝑥

𝑛
 

ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) = √
𝑛 ∑ 𝑋2−(∑ 𝑥)

2

𝑛(𝑛−1)
 

 

 เกณฑ์การให้คะแนนค่าเฉล่ียดังนี  
  ช่วงคะแนนเฉล่ีย 4.21 - 5.00 ระดับมากท่ีสุด 
  ช่วงคะแนนเฉล่ีย 3.41 - 4.20 ระดับมาก 
  ช่วงคะแนนเฉล่ีย 2.61 - 3.40 ระดับปานกลาง 
  ช่วงคะแนนเฉล่ีย 1.81 – 2.60 ระดับน้อย 
  ช่วงคะแนนเฉล่ีย 1.00 - 1.80 ระดับน้อยที่สุด 
 

 10.5 เกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมูลรายกลุ่มหรือรายห้องเรียน 

 เกณฑ์การวิเคราะห์ข้อมูลสามารถหาค่าเฉล่ีย (x̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้ว
เปรียบเทียบเกณฑ์ประเมินตามท่ีก้าหนดไว้ พร้อมวิเคราะห์ข้อมูลโดยการบรรยาย สามารถหาค่าเฉล่ีย 
และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนได้จากสูตร (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2559, p. 214) 

 
 

 

 

 

เมื่อ  x̅   แทน ค่าเฉล่ียคะแนนของนักเรียนทั งกลุ่ม 
 S.D. แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

 ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนทั งกลุ่ม 

∑ 𝑥2 แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนทั งกลุ่ม 
  n แทน จ้านวนนักเรียนทั งกลุ่ม 
 

10.6 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ท่ีมีต่อ
แบบประเมิน 
  IOC คือ ความสอดคล้องระหว่างข้อค้าถามกับวัตถุประสงค์ มีค่าอยู่ระหว่าง 1 ถึง -1 โดย

หากค่า IOC ใกล้ 1.00 หมายถึง ข้อค้าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ถ้าหากค่า IOC ต้่ากว่า 0.5 

หมายถึง ข้อค้าถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์น้อยหรือไม่สอดคล้องเลย จึงควรปรับปรุงข้อค้าถาม

ใหม่ เพื่อให้ได้ค่า IOC ท่ีมากกว่า 0.5 การค้านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC สามารถค้านวณได้

ดังนี  
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IOC   แทน ความสอดคล้องระหว่างข้อค้าถามกับวัตถุประสงค์ 

  ∑ 𝑅  แทน ผลรวมของคะแนนพิจารณาของผู้เช่ียวชาญ 

  𝑁  แทน จ้านวนผู้เช่ียวชาญ 
 

เกณฑ์การให้คะแนนพิจารณามีดังนี  
ค่าระดับคะแนน  + 1 หมายถึง  แน่ใจว่าตรงตามวัตถุประสงค์ 
ค่าระดับคะแนน     0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าตรงตามวัตถุประสงค์ 
ค่าระดับคะแนน   - 1 หมายถึง   ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์  
 

11. โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี เป็นโรงเรียนท่ีเปิดสอนตั งแต่

ระดับชั นอนุบาล 1 ถึงระดับชั นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีอยู่เลขท่ี 1/4 หมู่ 12 ต้าบลบางม่วง อ้าเภอบาง
ใหญ่ จังหวัดนนทบุรี ส้านักงานเขตพื นท่ีการศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต 2 สังกัดส้านักงานคณะ 
กรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน รหัสไปรษณีย์ 11140 โดยมีนางจิราภรณ์ บุญไกรสร เป็นผู้อ้านวยการ
โรงเรียน ติดต่อ: โทรศัพท์/โทรสาร 0-2924-8628, http://www.watsangworn.net, E-mail: 
watsangworn@hotmail.com ประวัติโรงเรียนโดยย่อ เดิมช่ือว่า โรงเรียนประชาบาลบางม่วง 2 
อาศัยศาลาการเปรียญวัดสังวรพิมลไพบูลย์เป็นสถานท่ีเรียน ในปี 2482 สร้างอาคารเรียนหลังแรก 
แบบพิเศษ (จันฟัก) เป็นอาคารไม้ 2 ชั น จันฟักได้รวบรวมญาติมิตรและประชาชน ค่าก่อสร้าง 
2,589.75 บาท เพื่อเป็นเกยีรติกับวงศ์ตระกูล “จันฟัก” จึงตั งช่ือโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทา
นุกูล) เมื่อวันท่ี 13 กันยายน พ.ศ. 2478 มีอาคารเรียนหลังแรก แบบ ป.2 จ้านวน 1 หลัง ตั งอยู่ใน
ท่ีดินของวัดสังวรพิมลไพบูลย์ ในขณะนี ไม่ได้ใช้ในการจัดการเรียนการสอนแล้ว ปัจจุบันมีอาคารเรียน
หลังใหม่ แบบ สปช 2/28 ปรับปรุง อาคาร 4 ชั น 12 ห้องเรียน บันได 2 ด้าน ใต้ถุนโล่ง ตั งอยู่บนเนื อ
ท่ีของมูลนิธิสวนแก้ว จ้านวน 3 ไร่ 41 ตารางวา มูลนิธิสวนแก้วโดยพระพยอม กัลยาโณ ซื อถวายวัด
สังวรพิมลไพบูลย์ เมื่อปี 2550 เพื่อใช้ประโยชน์ทางการศึกษา (กลุ่มสาระสนเทศ สนผ. ส้านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน, 2561) 

 

IOC = 
∑ 𝑅

𝑁
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ภาพที่ 9 ด้านหน้าของโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
 

 
ภาพที่ 10 ป้ายหน้าโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
ท่ีมา: โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี , ภาพกิจกรรม, เข้าถึงเมื่อ 4 
มิถุนายน 2561, เข้าถึงได้จาก http://www.watsangworn.net 
 

 
ภาพที่ 11 แผนท่ีโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
ท่ีมา: กลุ่มสาระสนเทศ สนผ. ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน, ข้อมูลพื นฐาน โรงเรียน
วัดสังวรพิมลไพบูลย์(จันทานุกูล), เข้าถึงเมื่อ 4 มิถุนายน 2561, เข้าถึงได้จาก https://data.bopp-
obec.info 
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ภาพที่ 12 นางจิราภรณ์ บุญไกรสร ผู้อ้านวยการโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัด
นนทบุรี 
ท่ีมา: กลุ่มสาระสนเทศ สนผ. ส้านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั นพื นฐาน, ข้อมูลพื นฐาน โรงเรียน
วัดสังวรพิมลไพบูลย์(จันทานุกูล), เข้าถึงเมื่อ 4 มิถุนายน 2561, เข้าถึงได้จาก https://data.bopp-
obec.info 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

ในการออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจแบ่งปัน กรณีศึกษา: โรงเรียนวัด
สังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี มีวิธีด้าเนินการวิจัยดังนี  

 

1. ท าการค้นคว้ารวบรวมข้อมูลเบื องต้น 
เอกสาร หนังสือ, บทความ, เว็บไซต์ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยศึกษาข้อมูลดังนี  

1.1 อัตมโนทัศน์ของเด็กปฐมวัย ระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2 
1.2 การใช้ภาพประกอบ การออกแบบตัวละคร 
1.3 ตัวแบบสัญลักษณ์จากกระบวนการเรียนรู้โดยการสังเกตจากตัวแบบของ 

Bandura และการสร้างแรงจูงใจ 
1.4 แบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัย 
1.5 กิจกรรมทางด้านศิลปะส้าหรับเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 5-6 ปี 
1.6 ตารางกิจกรรมการเรียนของเด็กปฐมวัยในแต่ละวัน 
1.7 การท้าหนังสือนิทานและของเล่นส้าหรับเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 5-6 ปี 
1.8 ความมีน ้าใจ 3 ด้าน 

- น ้าใจ…ใจแบ่งปัน 
- น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ 
- น ้าใจ…ใจเสียสละ 
 

เด็กปฐมวัยไม่สามารถเรียนรู้ความมีน ้าใจทั งหมดในเวลาเดียวกันได้ ผู้วิจัยจึงได้ก้าหนดกรอบ
ความคิดด้านความมีน ้าใจไว้ 3 ด้าน  เพื่อให้เด็กได้เรียนรู้ไปในแต่ละส่วน  ได้แก่  1. น ้าใจ…ใจแบ่งปัน 
2. น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ 3. น ้าใจ…ใจเสียสละ ผู้วิจัยเลือกทั ง 3 ด้านนี  เพราะเป็นด้านท่ีเข้าใจได้ง่ายและ
มีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน โดยผู้วิจัยได้ก้าหนด KEY 3G ของความมีน ้าใจทั ง 3 ด้าน ดังนี คือ 
    1) Good  
     - Good sense จิตส้านึกท่ีดี 

   - (In) Good heart จิตใจดี 
   - Making good ท้าดี 
   - Goodwill ด้วยความปรารถนาดี  
   - Good thinking คิดดี 
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    2) Give  
     - Give someone a hand ให้ความช่วยเหลือ 
     - Give something to someone ให้บางส่ิงกับคนบางคน 
     - Give (a person/thing) away เสียสละ 
    3) Gallantry ความกล้าหาญ, ชอบช่วยเหลือ 
 

2. ลงพื นที่ 
เพื่อพบปะพูดคุยกับผู้อ้านวยการโรงเรียนเพื่อเก็บข้อมูลขั นต้น และลงพื นท่ีอีกครั งเพื่อท้า

กิจกรรมร่วมกัน 
 

 
ภาพที่ 13 ภาพรวมของโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบลูย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
 

 
ภาพที่ 14 ภายในห้องเรียนชั นอนุบาล 2 โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
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3. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากรส้าหรับศึกษาวิจัย คือ เด็กปฐมวัยเพศชาย-หญิง อายุระหว่าง 5-6 ปี ชั นอนุบาลปีท่ี 

2 จากโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี โดยเลือกมาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง
แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) จ้านวน 30 คน 

 

 
ภาพที่ 15 กลุ่มตัวอย่างชั นอนุบาลปีท่ี 2 เด็กปฐมวัยเพศชาย-หญิง อายุระหว่าง 5-6 ปี 
 

4. ข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย  
 4.1 เตรียมความรู้เกี่ยวกับข้อมูลเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 5-6 ปี เพื่อให้ทราบข้อมูลเบื องต้น 
 4.2 เตรียมความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมส้าหรับเด็กปฐมวัย ซึ่งสามารถจัดได้หลากหลายรูปแบบ 
ขึ นอยู่กับความเหมาะสมในการน้าไปใช้ และต้องค้านึงให้ครอบคลุมพัฒนาการด้านต่างๆ กิจกรรมท่ี
เกิดขึ นในการวิจัยเป็นกิจกรรมท่ีพัฒนากล้ามเนื อเล็ก พัฒนาความแข็งแรงของกล้ามเนื อมือ-นิ วมือ 
โดยการจัดกิจกรรมเกี่ยวกับการวาดรูประบายสีด้วยสีเทียน นอกจากนี ยังพัฒนาอารมณ์จิตใจและ
ปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมด้านความมีน ้าใจอีกด้วย ระยะเวลาท่ีใช้ในการด้าเนินกิจกรรมท่ีเหมาะสม
สามารถยืดหยุ่นได้ตามความต้องการของเด็ก ในกิจกรรมอยู่ท่ีระยะเวลา 30-40 นาที เด็กในวัย 5-6 ปี 
มีความสนใจประมาณ 15-20 นาที ในการท้ากิจกรรมได้ให้มีความสมดุลกันของกิจกรรมโดยแบ่งเป็น
กิจกรรมกลุ่มและกิจกรรมเด่ียว 
 4.3 เตรียมความรู้ในเรื่องการท้าหนังสือนิทานและของเล่นส้าหรับเด็กปฐมวัย การออกแบบ
ตัวละครเป็นการออกแบบบุคลิกของตัวละครอย่างมีเอกลักษณ์ ผ่านกระบวนการทางความคิด การ
วางแผน การค้นคว้า การออกแบบ การร่างแบบ และการพัฒนา เกิดเป็นตัวละครท่ีมีบุคลิกท่ีเหมาะ 
สมกับบทบาท หน้าท่ี และมีเสน่ห์ดึงดูดความน่าสนใจ อีกทั งเนื อเรื่องเป็นส่วนส้าคัญกับการเข้าใจตัว
ละคร ช่วยแสดงความชัดเจนของบุคลิกลักษณะของตัวละคร ไม่ว่าจะเป็นสภาพแวดล้อม วัฒนธรรม 
และข้อจ้ากัดต่างๆ ในเนื อเรื่อง ยังเป็นตัวก้าหนดขอบเขตบุคลิกลักษณะของตัวละครอีกด้วย การออก 
แบบตัวละคร มักต้องค้านึงถึง ชนิดของตัวละคร ขนาดของตัวละคร ลักษณะเฉพาะทางกายภาพ 
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ลักษณะนิสัย สไตล์ของตัวละคร เพศ เครื่องแต่งกาย และบทบาทของตัวละคร เป็นต้น (ธ้ารงค์ศักด์ิ 
นิ่มอนุสสรณ์กุล, 2555, pp. 2-12) 
 4.4 เตรียมความรู้เรื่องทฤษฎีต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง และการท้าแบบประเมิน 

4.4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญา (Social Cognitive Learning 
Theory) ของ Bandura 

4.4.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s General Theory of 
Human Motivation) 

4.4.3 แบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัย 
4.4.4 แบบวัดเจตคติตามวิธีของลิเคอร์ท 

 4.5 ข้อมูลจากผู้มีประสบการณ์สอนเด็กปฐมวัยในช่วงอายุ 5-6 ปี จากผู้เช่ียวชาญ 2 คน 
  4.5.1 ผู้อ้านวยการโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
 

 
ภาพที่ 16 นางจิราภรณ์ บุญไกรสร ผู้อ้านวยการโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) 
ท่ีมา: โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล), ท าเนียบผูบ้ริหาร โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์
(จันทานุกูล), เข้าถึงเมื่อ 4 มิถุนายน 2561, เข้าถึงได้จาก http://www.watsangworn.net 

 

4.5.2 คุณครูประจ้าชั นอนุบาล 2  

 
ภาพที่ 17 นางสาววรรณิศา อ่อนประสพ ครู คศ.1 คุณครูประจ้าชั นอนุบาล 2 
 



  48 

4.6 ข้อมูลการประเมินคุณธรรมด้านความมีน ้าใจจากกิจกรรมและแบบทดสอบ  
 4.7 สรุปและท้ากิจกรรมเพื่อน้าไปออกแบบส่ือต่อไป 
 

5. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
การสร้างเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้เก็บข้อมูลมีดังนี  
 5.1 การสังเกตพฤติกรรมความมีน ้าใจโดยคุณครูประจ้าชั นก่อนและหลัง 
 5.2 แบบทดสอบความมีน ้าใจ โดยตั งค้าถามถามเด็ก 
 5.3 แบบทดสอบความมีน ้าใจ โดยแบบทดสอบวาดรูประบายสี 
 5.4 การสังเกตพฤติกรรมในระหว่างท้ากิจกรรมทั ง 5 กิจกรรมและการสังเกตพฤติกรรมจาก
ผลงานในแต่ละกิจกรรมโดยท้ากิจกรรมทั งหมด 5 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมอยู่ท่ี 1 กิจกรรมต่อ 1 
สัปดาห์ ใช้เวลาในแต่ละกิจกรรมประมาณ 30-40 นาที โดยกิจกรรมจะอยู่ในช่วงเช้า เวลา 9.50-
10.30 น. เป็นกิจกรรมสร้างสรรค์และกิจกรรมเสรีตามตารางกิจกรรมของเด็กอนุบาลชั นปีท่ี 2 
โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี ดังนี  
  ก่อนเริ่มกิจกรรม  พบปะพูดคุยแนะน้าตัวท้าความสนิทสนม 

ก่อนเริ่มกิจกรรม  ทดสอบการแบ่งปัน 
  กิจกรรมท่ี 1 เล่านิทานพร้อมแนะน้าตัวละคร 
  กิจกรรมท่ี 2 วาดภาพระบายสีจากจินตนาการ 
  กิจกรรมที 3 พูดคุยเกี่ยวกับตัวละครในนิทานและเลือกตัวละครที่ชอบ 

กิจกรรมท่ี 4 เล่านิทานพร้อมหนังสือนิทานท่ีผู้วิจัยได้จัดท้าขึ นและเลือกระบายสี 
  กิจกรรมท่ี 5 แบบทดสอบหลังกิจกรรมผ่านการวาดภาพระบายสี 
 5.5 หนังสือนิทานและสมุดระบายสี 
 5.6 ของเล่นประกอบนิทาน ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” 
 5.7 แบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัย โดยมีผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจ
เครื่องมือวิจัย 3 ท่าน ดังนี  

5.7.1 นางจิราภรณ์ บุญไกรสร ผู้อ้านวยการโรงเรยีนวัดสังวรพิมลไพบูลย์  
(จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 

  5.7.2 ดร.วลัยพรรณ บุญมี 
5.7.3 ดร.ขัตติยา ด้วงส้าราญ 

 
 
 



  49 

 
ภาพที่ 18 แสดงกรอบความคิดปัญหาและท่ีมา 

 

 
ภาพที่ 19 กรอบความคิดท่ีท้าให้เกิดเรื่องราวของ ‘ต้อมใจดี’ ขึ น 
 

6. ขั นตอนการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ก้าหนดกิจกรรมไว้ทั งหมด 5 กิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ โดยใช้นิทานท่ีผู้วิจัยได้สร้าง

ขึ นเป็นส่วนหลักของกิจกรรม เรื่องราวเพื่อส่ือสารถึงความมีน ้าใจและสร้างตัวแบบสัญลักษณ์ 
(Symbolic model) จากทฤษฎีเรื่องกระบวนการเรียนรู้โดยการสังเกตจากตัวแบบของ Bandura 
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ภาพที่ 20 แสดงภาพตัวแบบสัญลักษณ์ (ต้อม) โดยอ้างอิงจากทฤษฎีของ Bandura 
 

การเล่าเรื่องออกมาเรียบง่าย ไม่ซับซ้อน และเป็นเรื่องราวในชีวิตประจ้าวันของเด็ก ช่ือเรื่อง
“ต้อมใจดี” แบ่งเป็น 3 ตอน เพื่อส่ือถึงความมีน ้าใจใน 3 ด้าน คือ 1. ต้อมใจดี ตอน น ้าใจ…ใจแบ่งปัน 
2. ต้อมใจดี ตอน น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ และ 3. ต้อมใจดี ตอน น ้าใจ…ใจเสียสละ เรื่องราวของ ‘ต้อม’ 
เด็กผู้ชายวัยอนุบาลอาศัยอยู่กับคุณปู่สองคน ท่ีบ้านคุณปู่ท้าสวนปลูกส้ม ในแต่ละวันคุณปู่จะพาต้อม
ไปโรงเรียน และมีเหตุการณ์ต่างๆ เกิดขึ น ในเนื อเรื่องมีการเล่าถึงพฤติกรรมความมีน ้าใจแบบซ ้าๆ 
เพื่อให้เกิดแรงจูงใจ อีกทั งยังเล่าถึงผลตอบแทนพร้อมข้อคิดในตอนจบ ส้าหรับตัวละครในเรื่องได้
ก้าหนดให้ลักษณะและอายุของตัวละครใกล้เคียงกับเด็กปฐมวัยในช่วงชั นอนุบาล 2 มีลักษณะท่ีจดจ้า
ได้ง่าย ช่ือเพื่อนของต้อมส่วนหนึ่งมาจากช่ือของเด็กกลุ่มตัวอย่างเพื่อให้เด็กรู้สึกคุ้นเคย ก่อนท่ีจะเริ่ม 
ท้ากิจกรรมได้มีการพบปะ พูดคุย แนะน้าตัว ท้าความสนิทสนม เพื่อให้เด็กรู้สึกผ่อนคลายและไม่เขิน
อาย ต่อมาทดสอบการแบ่งปันซึ่งไม่ได้บอกเด็กก่อนว่าแบบทดสอบเกี่ยวกับเรื่องอะไร โดยขอส่ิงของท่ี
ส้าคัญมาก ส้าคัญรองลงมา และส้าคัญท่ีสุดตามล้าดับกับเด็กเรียงตามรายบุคคล เพื่อค้นหาอัตมโน-
ทัศน์ของเด็กเกี่ยวกับการแบ่งปัน ผู้วิจัยจดบันทึกข้อมูลตามรายช่ือและกรอกช่ือส่ิงของท่ี เด็กให้ เมื่อ
ท้าแบบทดสอบครบทุกคน ครูประจ้าชั นอธิบายถึงความมีน ้าใจให้กับเด็ก ต่อมาเป็นช่วงของการท้า
กิจกรรมทั งหมด 5 กิจกรรม ในกิจกรรมแรกได้น้านิทานท่ีผู้วิจัยแต่งขึ นมาใหม่เล่าให้เด็กฟัง โดยให้ครู
ประจ้าชั นเป็นผู้เล่า พร้อมแนะน้าตัวละครบรรยายลักษณะรูปร่างหน้าตาของตัวละครในนิทานให้ฟัง  
เพื่อเด็กสามารถนึกคิดและจินตนาการตามเนื อเรื่องท่ีครูประจ้าชั นเล่าไปด้วย เมื่อเล่านิทานเสร็จได้มี
การทบทวนส่ิงท่ีเล่าให้ฟัง โดยครูประจ้าชั นจะเป็นผู้ถามค้าถามกับเด็ก อย่างเช่น ในนิทานตัวละคร
หลักคือใคร ต้อมกับคุณปู่ปลูกผลไม้อะไร เพื่อนของต้อมมีใครบ้าง ส่ิงส้าคัญของนิทานเรื่องนี คืออะไร 
เด็กสามารถตอบค้าถามได้ครบถ้วน ชัดเจน และเข้าใจว่านิทานเรื่องนี ต้องการส่ือสารเกี่ยวกับเรื่อง
อะไร กิจกรรมท่ี 2 ครูประจ้าชั นได้จัดเตรียมกระดาษและสีเทียน โดยแบ่งเป็นกลุ่ม แต่ละกลุ่มจะมีสี
เทียน 1 กล่อง ให้เด็กรู้จักการแบ่งปันสีกันใช้กับเพื่อนๆ ในกลุ่ม ส้าหรับกิจกรรมนี เป็นการวาดภาพ
ระบายสีจากความนึกคิดและจินตนาการของเด็กหลังการฟังนิทานท่ีแต่งขึ น โดยจะมีการทบทวน
ความจ้าของเด็กโดยเล่านิทานไปถามค้าถามไป เพื่อให้เด็กสามารถน้าอัตมโน-ทัศน์ของตนเอง ความ 
รู้สึกนึกคิด การรับรู้ท่ีมีต่อตนเอง ไม่ว่าจะเป็นรูปร่างลักษณะหน้าตา ส่ิงท่ีเรียนรู้จากการใช้ชีวิตใน
กิจวัตรประจ้าวัน ตนเองตามอุดมคติ ตนเองท่ีอยากให้เป็น พร้อมกับจินตนาการจากการส่ือสารกับจิต
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ใต้ส้านึก ผ่านการวาดภาพระบายสี ทั งนี ผู้วิจัยได้เก็บผลงานของเด็กมาวิเคราะห์หาโทนสีและลักษณะ
ของตัวละครต่อไป กิจกรรมท่ี 3 ผู้วิจัยได้ออกแบบละครในเรื่อง “ต้อมใจดี” มีตัวละครทั งหมด 10 ตัว
ละคร โดยมีเพื่อนของต้อมทั งหมด 6 คน ผู้วิจัยออกแบบตัวละครอย่างละมา 6 แบบ เพื่อให้เด็กเลือก
แบบของตัวละครท่ีตนเองชอบหรือตัวละครท่ีอยากเป็น โดยแบบตัวละครแต่ละตัวทั ง 6 แบบนี  มา
จากการวิเคราะห์หาลักษณะของตัวละครท่ีเด็กวาดจากกิจกรรมท่ี 2 และออกแบบให้สอดคล้องกับ
ลักษณะของตัวละครที่ได้เล่าให้เด็กฟังตั งแต่กิจกรรมท่ี 1 เมื่อเด็กเลือกแบบตัวละครท่ีชอบแล้ว ผู้วิจัย
ได้น้ามารวบรวมและสรุปผลลักษณะของตัวละครต่อไป กิจกรรมท่ี 4 ผู้วิจัยได้น้าผลสรุปจากกิจกรรม
ท่ี 2 และ 3 มาสร้างเป็นภาพประกอบนิทาน โดยนิทานมีจ้านวน 16 หน้าไม่รวมปกหน้าและหลัง 
ข้อความท่ีบรรยายภาพประกอบมีความสั นและกระชับได้ใจความ น้ามาแจกให้เด็กอ่านพร้อมดู
ภาพประกอบไปด้วย เมื่ออ่านนิทานจบ ผู้วิจัยได้น้าสมุดระบายสีท่ีผู้วิจัยท้าขึ นจากหนังสือนิทานมา
พร้อมกับครูประจ้าชั นได้จัดสีเทียนไว้ให้ โดยให้เด็กแบ่งเป็นกลุ่ม แต่ละกลุ่มจะมีสีเทียน 1 กล่อง
เช่นเดิม ให้เด็กระบายสีฉากท่ีชอบจากนิทาน เพื่อดูว่าส่วนของนิทานและภาพประกอบในหน้าไหนท่ี
เด็กแต่ละคนชอบ กิจกรรมท่ี 5 เป็นกิจกรรมสุดท้าย แบบทดสอบหลังการอ่านนิทาน ได้จัดเตรียม
แบบทดสอบให้เด็กวาดรูปและระบายสี จ้านวน 2 หน้า ในแบบทดสอบจะให้สมมุติว่า ถ้าตนเองเป็น
ต้อมจะอย่างไร และถ้าตนเองเป็นเพื่อนของต้อมจะท้าอย่างไร หลังจากเสร็จทุกกิจกรรม น้าผลจาก
กิจกรรมทั งหมดรวบรวมและสร้างส่ือเพื่อน้ามาทดสอบการใช้ส่ือในการประเมินผลและสรุปอีกครั ง  

ส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ ประกอบไปด้วย หนังสือนิทาน สมุดระบายสี ของ
เล่นประกอบนิทาน และชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” ส้าหรับคุณครูเพื่อใช้
ประกอบกิจกรรม ภายในกระเป๋าแห่งน ้าใจจะเป็นของส่งต่อเพื่อเป็นแรงจูงใจให้เด็กเกิดพฤติกรรม
ความมีน ้าใจมากขึ น จ้านวน 11 อย่าง ประกอบด้วย 1) หนังสือนิทาน 2) สมุดระบายสี 3) สมุดสติก-
เกอร์ต้อมใจดี 4) สติกเกอร์ต้อมใจดี 5) สมุดบันทึกความมีน ้าใจ 6) พวงกุญแจต้อมใจดี 7) แก้วน ้า
ต้อมใจดี 8) ชุดกล่องดินสอต้อมใจดี 9) กล่องสีเทียนต้อมใจดี 10) Jigaw Puzzle ต้อมใจดี 11) คู่มือ
การใช้อุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” 
 

 
ภาพที่ 21 แสดงภาพทีผู้่วิจัยได้ท้าแบบทดสอบความมีน ้าใจโดยลองขอส่ิงของต่างๆ จากเด็ก 
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ภาพที่ 22 แสดงภาพกิจกรรมท่ี 1 เล่านิทานพร้อมแนะน้าตัวละครโดยคุณครูประจ้าชั นอนุบาล 2 

 

 
ภาพที่ 23 แสดงภาพกิจกรรมท่ี 2 วาดภาพระบายสีจากจินตนาการ 

 

 
ภาพที่ 24 แสดงภาพกิจกรรมท่ี 3 พูดคุยเกี่ยวกับตัวละครในนิทานและเลือกตัวละครท่ีชอบ 
 

 
ภาพที่ 25 แสดงภาพกิจกรรมท่ี 4 เล่านิทานพร้อมหนังสือนิทานท่ีผู้วิจัยได้จัดท้าขึ นและเลือกระบายสี 
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ภาพที่ 26 แสดงภาพกิจกรรมท่ี 5 แบบทดสอบหลังกิจกรรมผ่านการวาดภาพระบายสี 

 

 
ภาพที่ 27 แสดงภาพทดลองใช้ส่ือ ให้น้องๆ มาเล่นเกมประกอบนิทาน 

 

 
ภาพท่ี 28 แสดงภาพทดลองใช้ส่ือ ให้น้องๆ มาเล่นเกมประกอบนิทาน 
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ภาพที่ 29 แสดงภาพคุณครูกับกระเป๋าแห่งน ้าใจ 

 

7. ขั นตอนการออกแบบ 
7.1 วางรายละเอียดเกี่ยวกับกิจกรรม โดยเป็นกิจกรรมทั งหมด 5 กิจกรรม ก่อนเริ่มกิจกรรม 

จะมีการพบปะ พูดคุย แนะน้าตัว ท้าความสนิทสนม พร้อมทั งทดสอบและอธิบายความมีน ้าใจแบ่งปัน 
  กิจกรรมท่ี 1 เล่านิทานพร้อมแนะน้าตัวละคร 
  กิจกรรมท่ี 2 วาดภาพระบายสีจากจินตนาการ 
  กิจกรรมที 3 พูดคุยเกี่ยวกับตัวละครในนิทานและเลือกตัวละครที่ชอบ 

กิจกรรมท่ี 4 เล่านิทานพร้อมหนังสือนิทานท่ีผู้วิจัยได้จัดท้าขึ นและเลือกระบายสี 
กิจกรรมท่ี 5 แบบทดสอบหลังกิจกรรมผ่านการวาดภาพระบายสี 

เมื่อได้รายละเอียดหลักของแต่ละกิจกรรมแล้วก็แบ่งว่าในแต่ละกิจกรรมต้องเตรียมอะไรบ้าง 
  

 
ภาพที่ 30 แสดงภาพที่มาผลส้มของต้อมในเรื่องแรก ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจแบ่งปัน’ 
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7.2 คิดเนื อเรื่องนิทานท่ีจะมาเล่าให้เด็กฟังส้าหรับกิจกรรมท่ี 1 โดยเนื อเรื่องเป็นการบอกเล่า
เรื่องราวในชีวิตประจ้าวันเพื่อให้เด็กรู้สึกถึงความสมจริง พูดถึงความมีน ้าใจแบ่งปันโดยแบ่งปันส่ิงของ
ให้กับคนใกล้ตัวก่อนคือเพื่อน มีการเล่าถึงการให้แบบซ ้าๆ เพื่อเน้นย ้าพฤติกรรมความมีน ้าใจ ช่วงจบ
เรื่องบอกเล่าถึงผลลัพธ์ของความมีน ้าใจ เนื อเรื่องท่ีเล่าให้เด็กฟังมีเรื่องราวแบ่งเป็น 3 ตอน คือ 
1. ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจแบ่งปัน’ 2. ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ’ 3. ต้อมใจดี ตอน 
‘น ้าใจ…ใจเสียสละ’ 

 

เร่ืองที่ 1  ต้อมใจดี ตอน ‘น  าใจ…ใจแบ่งปัน’ 
ณ บ้านสวนส้มของต้อม มีคุณปู่เย็นและต้อมอาศัยอยู่ด้วยกันสองคน เมื่อมีเวลาว่างต้อมมัก 

จะช่วยคุณปู่เก็บผลส้มเสมอ 
เช้าวันรุ่งขึ น คุณแม่น้อยและนิดพบคุณปู่กับต้อมจึงชวนให้ไปโรงเรียนด้วยกัน ก่อนลงจากรถ 

ต้อมกับคุณปู่ให้ส้มกับนิดและคุณแม่น้อยเป็นการขอบคุณ เมื่อถึงโรงเรียนต้อมขอส้มจากคุณปู่เพื่อ
แบ่งส้มให้เพื่อนๆ ต้อมเจอหน่อยเลยยื่นส้มให้หน่อย ต่อมาต้อมเจอพลอย ต้อมให้ส้มกับพลอย ต้อม
เจอเจสันและแอนดริวก็ให้ส้มกับทั งสองคนละลูก ต้อมเจอมะม่วงตัวกลม เขาก็แบ่งส้มให้กับมะม่วง 
ต้อมเข้าไปเจอครูต๋ิม ต้อมให้ส้มกับครูต๋ิมเป็นคนสุดท้าย เพื่อนๆ ทุกคนดีใจท่ีได้ส้มจากต้อม ความมี
น ้าใจของต้อม ท้าให้เขาเป็นท่ีรักของเพื่อนๆ ทุกคน ต้อมกลับมาเล่าให้คุณปู่ฟัง คุณปู่ เลยชมต้อมว่า 
‘หนูท้าดีมาก’ 

เช้าวันใหม่ คุณปู่พาต้อมไปโรงเรียน เพื่อนๆ น้าขนมมาฝากต้อม เขาดีใจและภูมิใจมาก 
 เรื่องนี สอนให้รู้ว่า เมื่อเรารู้จักแบ่งปันให้กับผู้อื่น ผู้อื่นก็จะแบ่งปันให้กับเราเช่นกัน 

 

เร่ืองที่ 2  ต้อมใจดี ตอน ‘น  าใจ…ใจช่วยเหลือ’ 
เช้าวันนี ต้อมต่ืนแต่เช้าเพื่อเตรียมตัวไปโรงเรียน ต้อมเห็นคุณปู่ก้าลังยกจานข้าว ต้อมจึงอาสา

ยกจานข้าวของตนเองเพื่อช่วยคุณปู่ คุณปู่เห็นจึงชมต้อมว่า ‘เก่งมากหลานปู่’ คุณปู่ยังสอนต้อมว่า
คนเราต้องรู้จักมีน ้าใจช่วยเหลือคนอื่นเล็กๆ น้อยๆ  

เช้าวันใหม่ คุณปู่ส่งต้อมไปโรงเรียนเหมือนทุกวัน ต้อมเจอครูต๋ิมก้าลังถือหนังสือ ต้อมเลย
อาสาช่วยถือหนังสือให้ ต้อมก้าลังจะกลับไปห้อง ต้อมเจอนิดท้าของหล่นจากถุง เลยรีบเข้าไปช่วยนิด
เก็บของ ต้อมเดินมาเห็นพลอยและหน่อยก้าลังพยายามหยิบหนังสือบนชั นแต่หยิบไม่ถึง ต้อมรีบไป
ช่วยพลอยและหน่อยหยิบหนังสือ ต่อมาในช่วงพักกลางวัน ต้อมเห็นมะม่วงยังระบายสีไม่เสร็จ ต้อมจึง
ช่วยปูท่ีนอนให้มะม่วง ต้อมกลับมาเล่าส่ิงท่ีท้าวันนี ให้คุณปู่ฟัง คุณปู่ชมต้อมว่า ‘เด็กดีของปู’่  

ในเช้าวันใหม่ ทุกคนต่างช่ืนชมต้อมท่ีได้รับเลือกเป็นเด็กดีของห้อง 
 เรื่องนี สอนให้รู้ว่า เราสามารถช่วยเหลือคนอื่นได้ทุกเมื่อ แม้ว่าจะเป็นเรื่องเล็กน้อยก็ตาม 
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เร่ืองที่ 3  ต้อมใจดี ตอน ‘น  าใจ…ใจเสียสละ’ 
ณ บ้านสวนส้มของต้อม ต้อมกับคุณปู่ก้าลังเลือกเสื อผ้าท่ีไม่ได้ใช้แล้วไปบริจาค ในเช้าวัน

ใหม่ ต้อมเลยบอกกับคุณปู่ว่าจะชวนเพื่อนๆ มาบริจาคส่ิงของด้วยกัน 
เมื่อมาถึงห้องเรียนต้อมเห็นนิดท้าไส้ดินสอหัก ต้อมจึงหยิบดินสอของตนเองให้นิดไปใช้ 

ต่อมาต้อมเจอมะม่วงตัวกลมท้าขนมหล่นร้องไห้งอแง ต้อมจึงให้ขนมของตนเองกับมะม่วงสองห่อ 
หน่อยเห็นต้อมให้ขนมมะม่วง จึงเอาขนมของตนเองมาให้มะม่วงด้วย ต่อมาในขณะท่ีต้อมก้าลังเล่น
ชิงช้า เห็นพลอยเดินมาไม่มีชิงช้าให้นั่งแล้ว ต้อมจึงลุกขึ นเรียกพลอยให้มาเล่นแทนเขา ตอนพักกลาง 
วัน เจสันและแอนดริวเดินมาเจอต้อมท่ีก้าลังถือกล่องบริจาค ต้อมเลยชวนทั งสองบริจาคส่ิงของเหลือ
ใช้ เจสันบริจาคแก้วน ้า แอนดริวบริจาคไม้บรรทัด ต่อมาเจอครูต๋ิม ครูต๋ิมช่วยบริจาคสมุดโน้ต เมื่อมา 
ถึงห้องเรียน ต้อมชวนเพื่อนๆ ท่ีเหลือบริจาคส่ิงของเหลือใช้ 

เช้าวันใหม่ ทุกคนต่างมีของมาใส่กล่องจนเต็มพร้อมน้าไปบริจาคแล้ว 
เรื่องนี สอนให้รู้ว่า การเสียสละ คือ การให้ในส่ิงท่ีตนมีอยู่โดยไม่หวังผลตอบแทนและให้

อย่างเต็มใจ 
 

7.3 เมื่อท้ากิจกรรมท่ี 2 วาดภาพระบายสีจากจินตนาการ น้าผลของกิจกรรมมาออกแบบตัว
ละครให้เด็กเลือก ในเรื่องมีตัวละครทั งหมด 10 ตัวละคร ออกแบบมาอย่างละ 6 แบบ ได้แก่ 1. ต้อม 
2. คุณปู่เย็น 3. แม่น้อย 4. นิด 5. หน่อย 6. พลอย 7. เจสัน 8. แอนดริว 9. มะม่วง 10. ครูต๋ิม โดย
ช่ือตัวละครในเรื่องต้อมใจดี ผู้วิจัยได้น้าเอาช่ือเล่นของเด็กในห้องมาตั งช่ือเป็นเพื่ อนของต้อม ได้แก่ 
พลอยและแอนดริวเพื่อให้เด็กรู้สึกคุ้นเคยกับต้อมมากขึ น จากรูปท่ีเด็กวาดวิเคราะห์มาได้ดังนี   

7.3.1 ตัวละครผู้หญิงมีผมสั น ผมถักเปีย ผมรวบมัดหางม้า  
7.3.2 ตัวละครมีแก้ม 
7.3.3 ต้อมมีผมหน้าม้า 
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ภาพที่ 31 แสดงการสเก็ตช์ภาพตัวละครให้เด็กเลือกโดยแปลงจากการวิเคราะห์ตัวละครที่เด็กวาด 
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ภาพที่ 32 แสดงตัวละครที่เด็กเลือกมากท่ีสุดในแต่ละแบบโดยมีทั งหมด 9 แบบ 10 ตัวละคร 
 

7.4 เมื่อท้ากิจกรรมท่ี 3 พูดคุยเกี่ยวกับตัวละครในนิทานและเลือกตัวละครท่ีชอบ น้าผลของ
กิจกรรมไม่ว่าจะเป็นตัวละครท่ีถูกเลือกมากท่ีสุด โทนสี มาออกแบบเรื่องราวเป็นหนังสือนิทาน และ
สมุดระบายสี มีขนาด 19X21 เซนติเมตร จ้านวน 16 หน้าพร้อมภาพประกอบไม่รวมปกหน้าและปก
หลัง 

 

 

ภาพที่ 33 แสดงภาพสเก็ตช์ Storyboard เรื่องท่ี 1 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจแบ่งปัน’ 
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ภาพที่ 34 แสดงภาพสเก็ตช์ Storyboard เรื่องท่ี 2 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ’ 
 

 
ภาพที่ 35 แสดงภาพสเก็ตช์ Storyboard เรื่องท่ี 3 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจเสียสละ’ 
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ตารางท่ี 5 ภาพสเก็ตช์ Storyboard เรื่องท่ี 1 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจแบ่งปัน’ 

ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 1 

 

ล าดับภาพ – ช็อตเปิดซีน (Establish Shot) ท้าหน้าท่ีบอกเวลา สถานท่ี
เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ น มักใช้มุมกว้าง 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากเปิดเนื อเรื่อง ขณะรับประทานอาหารเพื่อแสดงความ 
สัมพันธ์และความรู้สึกของตัวละครว่า ต้อมสนิทสนมกับคุณปู่และมีความสุขท่ีอยู่
ด้วยกัน 

ฉากท่ี 2 

 
 

Lines (เสน้) – เส้นแนวตั ง (Vertical lines) ดึงดูดสายตา มักใช้กับคน+ต้นไม้ 
Scale – ช็อตระยะไกลปานกลาง (Medium Full Shot) ท้าให้เห็นท่าทางของ
ตัวละครและฉาก 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมชี ไปท่ีผลส้มเป็นการน้าสายตาให้รู้ว่า ต้อมก้าลัง
ช่วยคุณปู่เลือกเก็บผลส้มอยู่ โดยฉากหลังบ่งบอกสถานท่ีคือสวนส้ม 

ฉากท่ี 3 

 

Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นการกระท้า ท่าทางของตัวละคร
และฉาก 
Angle – มุมถ่ายข้ามหัวไหล่ แสดงการตอบโต้ระหว่างตัวละคร 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีนิดและคุณแม่ขับรถผ่านมาเจอต้อมและคุณปู่ โดย
ภาพเป็นมุมข้ามหัวไหล่ต้อมและคุณปู่ เพื่อต้องการเน้นเรื่องราวของนิดและคุณ
แม่ท่ีได้ชวนต้อมกับคุณปู่มาขึ นรถด้วยกัน 

ฉากท่ี 4 

 
 
 

 

Shapes & Forms – สามเหล่ียม (Triangular composition) น้าสายตาให้
เคล่ือนไหวตามตัวละคร ตัวละครด้านบนให้ความรู้สึกเหนือกว่า 
Scale – ช็อตระยะหน้าอก (Close Shot) แสดงสีหน้า/อารมณ์ของตัวละครใน
ฉากท่ีมีการสนทนา 
Angle – มุมเฉียง สร้างมิติของภาพ 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากภายในรถ มีตัวละคร 3 ตัวละคร ได้แก่ นิด ต้อมและ
คุณปู่ การน้าสายตาของตัวละครบ่งบอกถึงความสัมพันธ์ของตัวละคร คือ นิด
มองต้อมเพราะต้อมเป็นเพื่อนของนิด คุณปู่มองต้อมและต้อมมองคุณปู่ ให้
ความรู้สึกว่าต้อมเช่ือฟังคุณปู่เป็นอย่างดี 
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ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 5 

 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นถึงการกระท้าของตัวละครโดยเห็น
ฉากเป็นโรงเรียนเพื่อแสดงสถานท่ี 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีคุณปู่และต้อมพูดคุยกันหน้าโรงเรียน โดยคุณปู่นั่ง
ยองๆ เพื่อลดระดับสายตาให้พอดีกับต้อม เป็นการพูดคุยแบบเป็นกันเอง และ
แสดงถึงความห่วงใยของคุณปู่ท่ีมีต่อต้อม 
 

ฉากท่ี 6 

 

Lines (เส้น) – เส้นแนวนอน (Horizontal lines) ให้ความรู้สึกสงบ รู้สึกผ่อน
คลาย 
Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นการกระท้าของตัวละคร  
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากต้อมให้ผลส้มกับหน่อย ในขณะท่ีก้าลังเล่นก่อกอง
ทราย ซึ่งกิจกรรมก่อกองทรายเป็นกิจกรรมท่ีเด็กๆ ชอบ จึงใช้เส้นแนวนอนมา
ช่วย เพื่อแสดงถึงช่วงเวลาผ่อนคลายของเด็กๆ 
 

ฉากท่ี 7 

 
 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นการกระท้าของตัวละคร  
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากต้อมให้ผลส้มกับพลอยในขณะท่ีก้าลังนั่งชิงช้า ซึ่ง
กิจกรรมการนั่งชิงช้าเป็นกิจกรรมท่ีเด็กๆ ชอบ 
 

ฉากท่ี 8 

 
 
 

Lines (เส้น) – เส้นเฉียง (Diagonal lines) ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว ชี น้าทาง 
ช็อตต่อไปแม้จะอยู่นิ่ง 
Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นท่าทางของตัวละคร และเห็น
ฉากบางส่วนเพื่อส่งต่อในภาพต่อไป  
Angle – มุมเฉียง สร้างมิติของภาพ 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากต้อมให้ผลส้มกับเจสันและแอนดริว โดยใช้มุมเฉียงเพื่อ
จะส่ือว่า ต้อมบังเอิญเจอเจสันและแอนดริวระหว่างทางท่ีจะไปถึงห้องเลยแบ่งผล
ส้มให ้
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ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 9 

 
 

Scale – ช็อตระยะหน้าอก (Close Shot) แสดงสีหน้า/อารมณ์ของตัวละคร 
Angle – มุมด้านหลัง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากต้อมให้ผลส้มกับมะม่วง ฉากหลังภายในห้องเรียน โดย
เป็นฉากต่อเนื่องจากฉากท่ี 8 หลังจากท่ีต้อมบังเอิญเจอเจสันและแอนดริวหน้า
ห้อง เลยให้ผลส้มกับทั งคู่ ต่อมาต้อมเข้ามาในห้องเลยได้เจอมะม่วง ต้อมจึงให้ส้ม
กับมะม่วง 

ฉากท่ี 10 

 
 
 

Scale – ช็อตระยะไกลปานกลาง (Medium Full Shot) ท้าให้เห็นท่าทางของ
ตัวละคร 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมให้ผลส้มกับครูต๋ิม เพราะครูต๋ิมถือว่าเป็นคนท่ี
ส้าคัญมากกว่าเพื่อนๆ ของต้อม ในภาพเป็นฉากภายในห้องเรียน  เหตุการณ์
เกิดขึ นหลังจากท่ีต้อมให้ผลส้มกับมะม่วง ครูต๋ิมนั่งอยู่ท่ีโต๊ะ และต้อมจึงเดินไป
ให้ผลส้มกับคุณครูเป็นคนสุดท้าย  

ฉากท่ี 11 

 
 

 

Lines (เส้น) – เส้นเฉียงออก (Diagonal lines) กระจาย ให้ความรู้สึกต่ืนเต้น 
เซอร์ไพรส์ น่ายินดี 
Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นการกระท้าของตัวละคร เป็นภาพ 
Group shot ภาพหมู่ท่ีมีตัวละครเกือบทั งหมด 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากรวมของตัวละคร เน้นการกระท้า โดยรวมตัวละครท่ี
เป็นเพื่อนของต้อมและได้ผลส้มจากต้อม   

ฉากท่ี 12 

 
 

ล าดับภาพ – ช็อตขยายความ (Cut-in) ขยายความอย่างละเอียดของเหตุการณ์
ให้ชัดเจนขึ นว่าทุกคนรักต้อม 
Scale – ช็อตระยะใกล้มาก (Extreme Close-Up) เป็นการเล่าเรื่องราวให้ได้
อรรถรสมากขึ น เน้นสีหน้าและอารมณ์ของตัวละครอย่างชัดเจน เป็นภาพ 
Group Shot 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากขยายความจากฉากท่ี 11 โดยแสดงถึงสีหน้าและ
อารมณ์ของเพื่อนๆ ของต้อมท่ีได้รับผลส้มจากต้อม 
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ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 13 

 
 

Scale – ช็อตระยะไกลปานกลาง (Medium Full Shot) ท้าให้เห็นท่าทางของ
ตัวละคร 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมได้กลับมาเล่าเรื่องให้คุณปู่ฟังว่า วันนี ได้แบ่งส้ม
ให้เพื่อนๆ และคุณปู่ก็ยกนิ วโป้งช่ืนชมต้อม โดยเหตุการณ์เกิดขึ นขณะท่ีก้าลัง
รับประทานอาหารเย็น 

ฉากท่ี 14 

 
 

Lines (เส้น) – เส้นเฉียง (Diagonal lines) ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว ชี น้าทาง 
ช็อตต่อไป แม้จะอยู่นิ่ง 
Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นฉากเพื่อบอกเล่าถึงสถานท่ี 
Angle – มุมด้านหลัง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากไปโรงเรียนในอีกวันหนึ่ง โดยคุณปู่พาต้อมไปโรงเรียน
เหมือนเดิม มีการใช้เส้นเฉียงเพื่อบ่งบอกว่าต้อมและคุณปู่ก้าลังจะเดินตรงท่ีไป
โรงเรียน 

ฉากท่ี 15 

 
 

Lines (เส้น) – เส้นเฉียงเข้า (Diagonal lines) รู้สึกถูกดูดเข้าสู่ศูนย์กลาง ส่ือถึง
การเป็นผู้รับ 
Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นการกระท้าของตัวละครและ
สภาพแวดล้อมรอบตัว เป็นภาพ Group shot 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากภายในห้องเรียน โดยฉากนี จะเล่าถึงผลลัพธ์ของ
เหตุการณ์ทั งหมดก่อนหน้าว่า เมื่อต้อมได้ให้ผลส้มกับเพื่อนๆ แล้ว วันต่อมา
เพื่อนๆ จึงมีขนมกลับมาให้ต้อมเหมือนกัน มีการใช้มือของเพื่อนๆ น้าเส้นเฉียง
เข้ามาสู่ตัวต้อมเพื่อส่ือว่าต้อมเป็นผู้รับ 

 ** Angle -> ใช้มุมมองระดับสายตา (Eye Level Shot) เพราะเป็นมุมท่ีเด็กๆ 
คุ้นเคยดีในชีวิตประจ้าวัน สามารถเล่าเรื่องได้ง่ายและเข้าใจง่าย 
** Scale ->  
  ระยะใกล้ เน้นตัวบุคคลและอารมณ์/ความรู้สึก 
  ระยะกลาง เน้นท่าทางของตัวละคร 
  ระยะไกล เน้นภาพรวมของฉากและเหตุการณ์ 
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ตารางท่ี 6 ภาพสเก็ตช์ Storyboard เรื่องท่ี 2 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ’ 

ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 1 

 
 

ล าดับภาพ – ช็อตเปิดซีน (Establish Shot) ท้าหน้าท่ีบอกเวลา สถานท่ี
เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ น มักใช้มุมกว้าง 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากต้อมต่ืนนอน แสดงถึงเช้าวันใหม่เพื่อเริ่มต้นเรื่องราว
ใหม่ๆ  

ฉากท่ี 2 

 
 

Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นการกระท้า ท่าทางของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากภายในห้องครัว เมื่อต้อมต่ืนเช้ามาก่อนจะรับประทาน
อาหารเช้า ต้อมได้เดินมาช่วยคุณปู่ยกจานข้าวของตนเอง 

ฉากท่ี 3 

 

Scale – ช็อตระยะไกลปานกลาง (Medium Full Shot) ท้าให้เห็นท่าทางของ
ตัวละคร 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากรับประทานอาหาร เหตุการณ์ต่อเนื่องจากฉากท่ี 2 
โดยคุณปู่ได้ช่ืนชมต้อมท่ีต้อมอาสายกจานข้าวของตนเองมาไว้บนโต๊ะ 
 

ฉากท่ี 4 

 
 
 

Lines (เส้น) – เส้นเฉียงออก (Diagonal lines) กระจาย ให้ความรู้สึกต่ืนเต้น 
เซอร์ไพรส์ น่ายินดี 
ล าดับภาพ – ช็อตขยายความ (Cut-in) ขยายความอย่างละเอียด เพื่อเน้นถึง
การกระท้าของคุณปู่ เนื่องจากเป็นฉากท่ีคุณปู่ก้าลังสอนต้อม 
Scale – ช็อตระยะใกล้มาก (Extreme Close-Up) เป็นการเล่าเรื่องราวให้ได้
อรรถรสมากขึ น เน้นสีหน้าและอารมณ์ของตัวละครอย่างชัดเจน  
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีคุณปู่สอนต้อม เป็นช็อตขยายความและ Close-Up 
ไปท่ีหน้าของคุณปู่ เพื่อส่ือว่าเป็นเรื่องท่ีคุณปู่จริงจัง 
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ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 5 

 
 

Lines (เส้น) – เส้นเฉียง (Diagonal lines) ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว ชี น้าทาง 
ช็อตต่อไปแม้จะอยู่นิ่ง 
Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นฉากเป็นโรงเรียน เพื่อบอกเล่าถึง
สถานท่ี 
Angle – มุมด้านหลัง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากไปโรงเรียนในอีกวันหนึ่ง โดยคุณปู่พาต้อมไปโรงเรียน
เหมือนเดิม มีการใช้เส้นเฉียง เพื่อบ่งบอกว่าต้อมและคุณปู่ก้าลังจะเดินตรงท่ีไป
โรงเรียน 
 

ฉากท่ี 6 

 
 

Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นการกระท้า ท่าทางของตัวละคร
และฉาก 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเห็นครูต๋ิมถือหนังสือหนัก ต้อมเห็นครูต๋ิมแต่
ครูติ๋มยังไม่ได้เห็นต้อม โดยฉากนี จะเน้นการกระท้าของตัวละครตัวหน้า (ครูต๋ิม) 
และมีต้อมท่ีเป็นตัวละครตัวหลัง เป็นจุดสนใจในล้าดับท่ี 2 
 

ฉากท่ี 7 

 
 
 

Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นการกระท้า ท่าทางของตัวละคร
และฉาก 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมได้เข้าไปช่วยครูติ๋มถือหนังสือ โดยเป็นเหตุการณ์
ต่อจากฉากท่ี 6 เมื่อต้อมได้เข้าไปช่วยครูต๋ิมถือหนังสือแล้ว ครูต๋ิมจึงยกมือชม
ต้อม และต้อมก็ภูมิใจมาก 

ฉากท่ี 8 

 
 
 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นเพื่อบอกเล่าถึงสถานท่ีและการ
กระท้าของตัวละครว่านิดท้าของหล่น 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเห็นนิดท้าของหล่น ต้อมเห็นนิดแต่นิดจะไม่เห็น
ต้อม โดยฉากนี จะเน้นการกระท้าของตัวละครตัวหลัง (นิด) แต่มีต้อมท่ีเป็นตัว
ละครตัวหน้าชี จุดน้าสายตามายังตัวละครตัวหลัง (นิด) 



  66 

ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 9 

 
 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นฉากเพื่อบอกเล่าถึงสถานท่ีและการ
กระท้าของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเข้าไปช่วยนิดเก็บของ ซึ่งเป็นเหตุการณ์ต่อเนื่อง
จากฉากท่ี 9 
 

ฉากท่ี 10 

 
 
 

Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นการกระท้า ท่าทางของตัวละคร
และฉาก 
Angle – มุมด้านหลัง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมบังเอิญเจอหน่อยและพลอยก้าลังช่วยกัน
พยายามหยิบหนังสือ ต้อมเห็นหน่อยและพลอย แต่หน่อยและพลอยไม่ได้เห็น
ต้อม โดยฉากนี จะเน้นการกระท้าของตัวละครตัวหน้า (หน่อยและพลอย) และมี
ต้อมท่ีเป็นตัวละครตัวหลังเป็นจุดสนใจในล้าดับท่ี 2 
 

ฉากท่ี 11 

 
 
 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นการกระท้าของตัวละคร และเห็นตัว
ละครทั งหมด 
Angle – มุมหน้าตรงและด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมช่วยหน่อยและพลอยหยิบหนังสือ หน่อยดีใจ
มาก โดยเป็นช็อตเต็มตัวที่เห็นตัวละครทั งหมด เป็นเหตุการณ์ต่อเนื่องจากฉากท่ี 
10 

ฉากท่ี 12 

 

Scale – ช็อตระยะหน้าอก (Close Shot) แสดงสีหน้า/อารมณ์ของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากภายในห้องเรียน โดยต้อมชวนมะม่วงไปทานข้าวแต่
มะม่วงยังท้างานของตนเองไม่เสร็จ 
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ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 13 

 
 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นฉาก เพื่อบอกเล่าถึงสถานท่ีและการ
กระท้าของตัวละคร 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมช่วยมะม่วงปูท่ีนอน เมื่อต้อมเห็นว่ามะม่วงยัง
ท้างานของตนเองไม่เสร็จ โดยเป็นเหตุการณ์ต่อเนื่องจากฉากท่ี 12 

ฉากท่ี 14 

 
 

Scale – ช็อตระยะหน้าอก (Close Shot) แสดงสีหน้า/อารมณ์ของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเล่าให้คุณปู่ฟังท่ีได้ไปช่วยเหลือเพื่อนๆ แต่ละคน
ในระหว่างทางกลับบ้าน และคุณปู่ก็ชมต้อม 

ฉากท่ี 15 

 
 

Lines (เส้น) – เส้นเฉียงเข้า (Diagonal lines) รู้สึกถูกดูดเข้าสู่ศูนย์กลาง ส่ือถึง
การเป็นผู้รับ 
Scale – ช็อตระยะหน้าอก (Close Shot) แสดงสีหน้า/อารมณ์ของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – ในวันถัดมา นอกจากต้อมจะได้รับค้าชมจากคุณปู่แล้ว ต้อมยัง
ได้รับค้าชมจากเพื่อนๆ มีการใช้มือของเพื่อนๆ น้าเส้นเฉียงเข้ามาสู่ตัวต้อมเพื่อ
ส่ือว่าต้อมเป็นผู้รับค้าชมเหล่านั น 
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ตารางท่ี 7 ภาพสเก็ตช์ Storyboard เรื่องท่ี 3 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจเสียสละ’ 

ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ(Scale)/ Angle(มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 1 

 

ล าดับภาพ – ช็อตเปิดซีน (Establish Shot) ท้าหน้าท่ีบอกเวลา สถานท่ี
เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ น มักใช้มุมกว้าง 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากเปิดซีนในมุมกว้าง สามารถเห็นภายในห้องนอน ต้อม
กับคุณปู่ก้าลังเลือกเสื อผ้าไม่ใช้แล้วมาบริจาค 
 
 

ฉากท่ี 2 

 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นฉากเป็นห้องนอนเพื่อบอกเล่าถึง
สถานท่ี 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากภายในห้องนอนท่ีต้อมกับคุณปู่ก้าลังเลือกเสื อผ้าท่ีไม่
ใช้แล้วมาบริจาค โดยเป็นเหตุการณ์ต่อเนื่องจากฉากท่ี 1 
 
 

ฉากท่ี 3 

 
 
 

Scale – ช็อตระยะหน้าอก (Close Shot) แสดงสีหน้า/อารมณ์ของตัวละคร 
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากคุณปู่พาต้อมไปโรงเรียน และต้อมบอกกับคุณปู่ว่าจะ
ชวนเพื่อนๆ มาร่วมบริจาคด้วยกัน คุณปู่จึงช่ืนชมต้อม 

ฉากท่ี 4 

 

Scale – ช็อตระยะหน้าอก (Close Shot) แสดงสีหน้า/อารมณ์ของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากภายในห้องเรียน ต้อมเห็นนิดท้าดินสอหัก ในภาพเป็น
ระยะหน้าอกท่ีแสดงถึงสีหน้าและอารมณ์ของตัวละคร โดยเหตุการณ์ท่ีนิดท้า
ดินสอหัก ต้อมเห็นนิดว่านิดท้าดินสอหัก และนิดก็รับรู้ว่าต้อมเห็นนิดท้าดินสอ
หัก  
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ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ(Scale)/ Angle(มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 5 

 
 

ล าดับภาพ – ช็อตขยายความ (Cut-in) ขยายความอย่างละเอียดเพื่อเน้นถึงการ
กระท้า 
Scale – ช็อตระยะใกล้มาก (Extreme Close-Up) เป็นการเล่าเรื่องราวให้ได้
อรรถรสมากขึ น เน้นสีหน้าและอารมณ์ของตัวละครอย่างชัดเจน  
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเสียสละดินสอให้นิด เป็นช็อตขยายความจาก
ฉากท่ี 4 โดยมีการ Close-Up ให้เห็นสีหน้า ท่าทางของต้อมและนิด 

ฉากท่ี 6 

 
 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นฉาก เพื่อบอกเล่าถึงสถานท่ีและการ
กระท้าของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรงและด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากนอกห้องเรียน โดยท่ีต้อมเห็นมะม่วงตัวกลมท้าขนม
หล่นร้องไห้งอแง โดยเหตุการณ์ท่ีมะม่วงท้าขนมหล่นนั นต้อมเห็น และมะม่วงก็
รับรู้ว่าต้อมเห็นตนท้าขนมหล่นจึงร้องไห้ เพราะเสียดายขนมและเก้อเขินด้วย  

ฉากท่ี 7 

 
 
 

ล าดับภาพ – ช็อตขยายความ (Cut-in) ขยายความอย่างละเอียด เพื่อเน้นถึง
การกระท้า 
Lines (เส้น) – เส้นเฉียงออก (Diagonal lines) กระจายให้ความรู้สึกต่ืนเต้น 
เซอร์ไพรส์ น่ายินดี 
Scale – ช็อตระยะใกล้มาก (Extreme Close-Up) เป็นการเล่าเรื่องราวให้ได้
อรรถรสมากขึ น เน้นสีหน้าและอารมณ์ของตัวละครอย่างชัดเจน  
Angle – มุมด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเสียสละขนมให้มะม่วง 2 ห่อ เป็นการปลอบใจ
มะม่วง ให้มะม่วงหยุดร้องไห้งอแง โดย Close-Up ให้เห็นสีหน้าของมะม่วง  

ฉากท่ี 8 

 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นฉากเพื่อบอกเล่าถึงสถานท่ีและการ
กระท้าของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีหน่อยก็เข้ามาและแบ่งขนมให้มะม่วงเหมือนกัน อยู่
ในระยะเต็มตัวเห็นตัวละครทั งหมดว่ามีหน่อย มะม่วง และต้อม 
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ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shape & Forms/  

ขนาดภาพ(Scale)/ Angle(มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 9 

 
 

 

Scale – ช็อตระยะเต็มตัว (Full Shot) เน้นฉาก เพื่อบอกเล่าถึงสถานท่ีและการ
กระท้าของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมและเพื่อนๆ ก้าลังนั่งเล่นชิงช้ากัน ต่อมาพลอย
เดินมาอยากเล่นชิงช้าด้วยแต่ไม่มีชิงช้าให้นั่ง ต้อมเห็นว่าพลอยเดินมา ในภาพ
เป็นช็อตเต็มตัวเพื่อแสดงตัวละครทั งหมดคือ นิด ต้อม และพลอย 

ฉากท่ี 10 

 
 
 

Scale – ช็อตระยะไกลปานกลาง (Medium Full Shot) ท้าให้เห็นท่าทางของ
ตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเสียสละท่ีนั่งชิงช้าให้พลอยนั่ง เหตุการณ์
ต่อเนื่องจากฉากท่ี 9 

ฉากท่ี 11 

 
 

Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นท่าทางของตัวละครและเห็น
ฉากบางส่วน 
Angle – มุมหน้าตรงและด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเดินถือกล่องบริจาคอยู่  และบังเอิญเจอเจสัน
และแอนดริว ต้อมจึงชวนเจสันและแอนดริวบริจาคส่ิงของ 
 
  

ฉากท่ี 12 

 
 

Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นการกระท้า ท่าทางของตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีเจสันและแอนดริวบริจาคแก้วน ้าและไม้บรรทัด 
เหตุการณ์ต่อจากฉากท่ี 11 โดยเป็นมุมมองของต้อมท่ีเห็นการกระท้าของเพื่อน
ทั งสองคน 
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ฉาก 
รายละเอียด ล้าดับภาพ/เส้น (Lines)/ Shapes & Forms/  

ขนาดภาพ (Scale)/ Angle (มุมกล้อง) 
ฉากท่ี 13 

 

Scale – ช็อตระยะไกลปานกลาง (Medium Full Shot) ท้าให้เห็นท่าทางของ
ตัวละคร 
Angle – มุมหน้าตรงและด้านข้าง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีต้อมเจอครูติ๋ม และได้ชวนครูติ๋มบริจาคส่ิงของ ครูต๋ิม
ได้บริจาคสมุดโน้ต 
 

ฉากท่ี 14 

 
 

Lines (เส้น) – เส้นเฉียงออก (Diagonal lines) กระจายให้ความรู้สึกต่ืนเต้น 
เซอร์ไพรส์ น่ายินดี 
Scale – ช็อตระยะกลาง (Medium Shot) เน้นท่าทางของตัวละครว่าต้อมก้าลัง
ชวนเพื่อนๆ มาบริจาค 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากภายในห้องเรียน ต้อมได้มาชวนเพื่อนๆ ท่ีเหลือบริจาค
ส่ิงของกัน โดยต้อมได้ยกตัวอย่างส่ิงของบริจาคไม่ว่าจะเป็น เสื อผ้า ตุ๊กตา หรือ
ขนมต่างๆ  
 

ฉากท่ี 15 

 
 

ล าดับภาพ – ช็อตขยายความ (Cut-in) ขยายความอย่างละเอียด เพื่อเน้นถึง
การกระท้า 
Lines (เส้น) – เส้นเฉียงเข้า (Diagonal lines) รู้สึกถูกดูดเข้าสู่ศูนย์กลาง ส่ือถึง
การเป็นผู้รับ 
Angle – มุมหน้าตรง 
วิเคราะห์ภาพ – เป็นฉากท่ีเพื่อนๆ ของต้อมน้าของมาบริจาค มีการใช้มือของ
เพื่อนๆ น้าเส้นเฉียงเข้ามาสู่ตัวกล่อง เพื่อส่ือว่าเพื่อนๆ ได้น้าส่ิงของเหล่านั นมาใส่
กล่องเรียบร้อยแล้ว 
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ภาพที่ 36 ตัวอย่างผลงานการออกแบบในคอมพิวเตอร์ นิทานเรื่องท่ี 1 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจ
แบ่งปัน’  ฉากท่ี 8 และ 9 
 

 
ภาพที่ 37 ตัวอย่างผลงานการออกแบบในคอมพิวเตอร์ สมุดระบายสีเรื่องท่ี 1 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…
ใจแบ่งปัน’ ฉากท่ี 8 และ 9 
 

 
ภาพที่ 38 ตัวอย่างผลงานการออกแบบในคอมพิวเตอร์ นิทานเรื่องท่ี 2 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจ
ช่วยเหลือ’ ฉากท่ี 8 และ 9 
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ภาพที่ 39 ตัวอย่างผลงานการออกแบบในคอมพิวเตอร์ สมุดระบายสีเรื่องท่ี 2 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…
ใจช่วยเหลือ’ ฉากท่ี 8 และ 11 
 

 
ภาพที่ 40 ตัวอย่างผลงานการออกแบบในคอมพิวเตอร์ นิทานเรื่องท่ี 3 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจ
เสียสละ’ ฉากท่ี 8 และ 9 
 

 
ภาพที่ 41 ตัวอย่างผลงานการออกแบบในคอมพิวเตอร์ สมุดระบายสีเรื่องท่ี 3 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…
ใจเสียสละ’ ฉากท่ี 10 และ 12 
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ภาพที่ 42 ตัวอย่างผลงานการออกแบบหนังสือนิทานเรื่องต้อมใจดีทั ง 3 ตอน 
 

 
ภาพที่ 43 ตัวอย่างผลงานการออกแบบสมุดระบายสีเรื่องต้อมใจดีทั ง 3 ตอน 
 

7.5 น้าผลของกิจกรรมทั งหมดมาออกแบบของเล่นประกอบนิทาน 
 การออกแบบของเล่นประกอบนิทาน ผู้วิจัยได้เลือกเกมกระดานมาเป็นตัวหลักของการ
ออกแบบ และใช้ตัวละครจากนิทานมาอยู่ในของเล่นด้วย ซึ่งเกมนี ถูกออกแบบมาโดยเน้นให้เด็กเกิด
จินตนาการร่วมกับนิทานไปพร้อมกับการเล่นเกมและสามารถเล่นกับเพื่อนๆ ได้  
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ภาพที่ 44 ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเล่นประกอบนิทาน เกมกระดาน 
 

 
ภาพที่ 45 ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเล่นประกอบนิทาน Jigsaw Puzzle ต้อมใจดี 
 

 
ภาพที่ 46 ตัวอย่างผลงานการออกแบบของเล่นประกอบนิทาน เกมกระดานต้อมใจดี 
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ภาพที่ 47 สรุปการได้มาซึ่งนิทานเรื่องต้อมใจดีทั ง 3 เรื่อง 

 

7.6 ออกแบบส่ิงของส่งต่อน ้าใจประกอบกิจกรรม  
 ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะ
ท้าให้เด็กปฐมวัยได้รับประสบการณ์การเรียนรู้จากตัวแบบสัญลักษณ์ เรียนรู้ด้วยความสนุกสนานและ
ความเพลิดเพลิน โดยยึดหลักการว่าเด็กปฐมวัยทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
รวมทั งการยึดเด็กเป็นศูนย์กลางท่ีต้องส่งเสริมให้เด็กพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ เพื่อ
ส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจให้คงทนและเป็นคนดีของสังคมต่อไป 
 ตลอดการท้ากิจกรรม ผู้วิจัยพบว่า นอกจากการอ่านนิทานท่ีสอดแทรกถึงความมีน ้าใจ และมี
ตัวแบบสัญลักษณ์อย่างต้อม รวมถึงการท้ากิจกรรมเล่นเกมกับเพื่อนๆ แล้ว ส่ิงส้าคัญท่ีจะกระ ตุ้นให้
เด็กมีน ้าใจได้ คือ การจ้า+การย ้า ผ่านชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” ส้าหรับ
คุณครูเพื่อใช้เป็นของส่งต่อน ้าใจประกอบกิจกรรม เมื่อเด็กได้รับไปแล้วจะเป็นตัวกระตุ้นถึงความมี
น ้าใจ และกระตุ้นต่อไปยังผู้ท่ีได้รับส่ิงของด้วย จ้านวน 11 อย่าง ประกอบด้วย 1) หนังสือนิทาน 
2) สมุดระบายสี 3) สมุดสติกเกอร์ต้อมใจดี 4) สติกเกอร์ต้อมใจดี 5) สมุดบันทึกความมีน ้าใจ 6) พวง
กุญแจต้อมใจดี 7) แก้วน ้าต้อมใจดี 8) ชุดกล่องดินสอต้อมใจดี 9) กล่องสีเทียนต้อมใจดี 10) Jigsaw 
Puzzle ต้อมใจดี 11) คู่มือการใช้อุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” ดังนี  
 

 
ภาพที่ 48 แสดงภาพส่ิงของต่างๆ ในกระเป๋า จ้านวน 11 อย่าง 
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ภาพที่ 49 แสดงภาพกระเป๋าแห่งน ้าใจ 
 

  7.6.1 หนังสือนิทานคุณธรรมความมีน ้าใจ จ้านวน 3 เล่ม 

 
ภาพที่ 50 แสดงภาพหนังสือนิทาน แบ่งเป็นความมีน ้าใจ 3 ด้าน คือ แบ่งปัน ช่วยเหลือและเสียสละ 
 

  หนังสือสือนิทานเรื่อง “ต้อมใจดี” แบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่ 1) ตอน ‘น ้าใจ...ใจแบ่งปัน’ 
2) ตอน ‘น ้าใจ...ใจช่วยเหลือ’ 3) ตอน ‘น ้าใจ....ใจเสียสละ’ สามารถน้าไปใช้ในกิจกรรมการ
เรียนการสอนเรื่องความมีน ้าใจในระดับชั นอนุบาล 2 โดยเรียงตามล้าดับเล่ม คุณครูสามารถ
อ่านให้เด็กๆ ฟังทีละเล่ม หรือให้เด็กแบ่งกลุ่มเพื่ออ่านนิทานด้วยกัน และเมื่ออ่านจบก็สลับ
นิทานกันไปในแต่ละกลุ่ม โดยในการอ่านนิทานคุณครูสามารถสร้างสรรค์การเล่านิทานให้เกิด
ความสนุกและน่าสนใจ เพื่อเสริมสร้างแรงบันดาลใจ จินตนาการ สอดแทรกข้อคิดและการ
เรียนรู้ให้แก่เด็กๆ ได้ 
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  7.6.2 สมุดระบายสี จ้านวน 3 เล่ม 

 
ภาพที่ 51 แสดงภาพสมุดระบายสี แบ่งเป็นความมีน ้าใจ 3 ด้าน คือ แบ่งปัน ช่วยเหลือและเสียสละ 
   

  การระบายสีภาพเป็นการถ่ายทอดความคิด ความรู้สึก ความประทับใจตามท่ีมองเห็น
ด้วยการน้าเทคนิคและวิธีต่างๆ ตามความถนัดและความสนใจ สร้างสรรค์ผลงาน เพื่อส่ือ
ความหมายให้ผู้อื่นได้รับรู้และช่ืนชม สมุดระบายสีภาพจากนิทานต้อมใจดี น้าไปใช้ใน
กิจกรรมเรื่องความมีน ้าใจ โดยให้เด็กแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 10 คน ในแต่ละกลุ่มจะได้รั บสมุด
ระบายสี 1 เล่ม เมื่อเด็กคนแรกได้รับสมุดระบายสีแล้ว สามารถเลือกระบายสีหน้าท่ีตนช่ืน
ชอบ และส่งต่อสมุดระบายสีให้เพื่อนคนถัดไปได้ระบายสีหน้าท่ีชอบต่อไป เมื่อเพื่อนระบายสี
เสร็จก็ส่งต่อให้เพื่อนคนอื่นจนครบทั งกลุ่ม 

 

  7.6.3 สมุดสติกเกอร์ต้อมใจดีพร้อมกระดาน จ้านวน 1 เล่ม  

 
ภาพที่ 52 สมุดสติกเกอร์ต้อมใจดีพร้อมกระดาน 
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  สมุดสติกเกอร์ต้อมใจดีจัดท้าขึ นเพื่อให้เด็กๆ ได้สะสมสติกเกอร์ต้อมใจดี โดย เด็กจะ
ได้รับสติกเกอร์ต้อมใจดี 1 ดวง เมื่อบันทึกความมีน ้าใจท่ีตนเองได้ท้าลงบนสมุดบันทึกความมี
น ้าใจ  และน้ามาแปะใส่บนรูปกล่องสีเหลืองช่วยต้อมสะสมสติกเกอร์ท่ีกระดานร่วมใจสะสม 
 

  7.6.4 สติกเกอร์ต้อมใจดี จ้านวน 1 ชุด 

 
ภาพที่ 53 สติกเกอร์ต้อมใจดี 
 

  สติกเกอร์ต้อมใจดีส้าหรับคุณครู สามารถเลือกแปะสติกเกอร์ได้ตามท่ีเห็นสมควร เพื่อ
เป็นการจ้า+การย ้า ให้กับเด็ก เมื่อเวลาเห็นสติกเกอร์นี แล้วจะนึกถึงเรื่องราวความมีน ้าใจของ
ต้อม  ท้าให้ตนอยากมีน ้าใจเหมือนต้อมบ้าง 

  

  7.6.5 สมุดบันทึกความมีน ้าใจ จ้านวน 3 เล่ม 

 
ภาพที่ 54 สมุดบันทึกความมีน ้าใจ 
 

  สมุดบันทึกความมีน ้าใจ เด็กสามารถจดบันทึกความมีน ้าใจในแต่ละวัน พร้อมวาดรูป
ระบายสีได้ และเมื่อเด็กบันทึกความมีน ้าใจลงไปจะได้รับสติกเกอร์ต้อมใจดี 1 ดวง เพื่อน้าไป
แปะในกระดานร่วมใจสะสม เมื่อบันทึกเสร็จก็ให้ส่งต่อให้เพื่อนๆ คนอื่นต่อไป และส่งต่อกัน
ไปเรื่อยๆ จนเขียนหมดครบทั ง 3 เล่ม  
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  7.6.6 พวงกุญแจต้อมใจดี จ้านวน 1 ชุด  

 
ภาพที่ 55 พวงกุญแจต้อมใจดี 
 

  พวงกุญแจต้อมใจดีห้อยกระเป๋า จะถูกส่งต่อให้กับเด็กท่ีเล่นเกม Jigsaw Puzzle ชนะ 
และเด็กจะต้องส่งต่อพวงกุญแจต้อมใจดีให้กับผู้ชนะในการเล่มเกมครั งต่อไป 

 

  7.6.7 แก้วน ้าต้อมใจดี จ้านวน 1 ชุด 

 
ภาพที่ 56 แสดงภาพแก้วน ้าต้อมใจดี 
 

  แก้วน ้าต้อมใจดี คุณครูเลือกให้กับเด็กท่ีแสดงออกถึงความมีน ้าใจคนแรก และเด็กคน
แรกสามารถส่งต่อแก้วน ้าของตนให้กับเพื่อนคนอื่นๆ ได้ โดยน้าแก้วน ้าท่ีตนใช้แล้วมาแลก
แก้วน ้าใบใหม่จากคุณครู และน้าไปให้เพื่อน เมื่อเล็งเห็นว่าเพื่อนไม่มีหรือต้องการใช้ 
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  7.6.8 ชุดกล่องดินสอต้อมใจดี จ้านวน 1 ชุด 

 
ภาพที่ 57 แสดงภาพกล่องดินสอ ดินสอต้อมใจดี และยางลบต้อมใจดี 
 

  ชุดกล่องดินสอต้อมใจดีประกอบด้วยดินสอและยางลบ โดยจะถูกส่งต่อให้กับเด็กท่ีเล่น
เกมประกอบนิทานชนะ เด็กสามารถส่งต่อชุดกล่องดินสอต้อมใจดีให้เพื่อนคนอื่น หรือ
สามารถแบ่งปันดินสอและยางลบให้กับเพื่อน เมื่อเล็งเห็นว่าเพื่อนไม่มีหรือเพื่อนต้องการใช้ 

   

  7.6.9 กล่องสีเทียนต้อมใจดี จ้านวน 1 กล่อง 

 
ภาพที่ 58 แสดงภาพตัวอย่างกล่องสีเทียนต้อมใจดี 
 

  กล่องสีเทียนต้อมใจดีจะถูกส่งต่อให้กับเด็กท่ีเล่นเกมประกอบนิทานชนะ และเด็ก
สามารถส่งต่อกล่องสีเทียนต้อมใจดีให้เพื่อนคนอื่นได้ เมื่อเล็งเห็นว่าเพื่อนไม่มีหรือเพื่อน
ต้องการใช้ สามารถน้าไประบายสีลงบนสมุดระบายสีต้อมใจดีได้ 
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  7.6.10 Jigsaw Puzzle ต้อมใจดี จ้านวน 2 ชุด 

  
ภาพที่ 59 แสดงภาพเกม Jigsaw Puzzle ต้อมใจดี 
 

  Jigsaw Puzzle ต้อมใจดี เป็นเกมให้เด็กเล่นโดยแบ่งกลุ่มและช่วยกันต่อให้เป็นภาพ 
พร้อมบอกท่ีมาของภาพจากนิทาน กลุ่มไหนต่อเสร็จกลุ่มแรกจะเป็นผู้ชนะ โดยตัวแทนผู้ชนะ
จะเป็นผู้เริ่มส่งต่อพวงกุญแจต้อมใจดี 
   

  7.6.11 คู่มือการใช้ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” พร้อม CD 

 
ภาพที่ 60 แสดงภาพตัวอย่างคู่มือการใช้ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” 
 

  ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” เป็นส่ืออุปกรณ์ท่ีใช้เป็นเครื่องมือ
ของคุณครูผู้สอนในระดับปฐมวัยชั นอนุบาลปีท่ี 2 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องความมี
น ้าใจ เป็นส่ือตัวกระตุ้นถึงความมีน ้าใจของเด็กให้เกิดขึ น และมีความคงทนผ่าน การจ้า+การ
ย ้า = กระตุ้น ถึงคุณธรรมด้านความมีน ้าใจพร้อม CD ท่ีมีข้อมูลส้าคัญแนบมา เช่น ไฟล์คู่มือ
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ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ ไฟล์ภาพสแตนดี ขนาดต่างๆ ไฟล์ภาพตัวละครส้าหรับประกอบใบงาน 
ไฟล์ภาพคู่มือการเล่นของเล่นประกอบนิทาน ตัวอย่างใบงานประกอบนิทาน เป็นต้น 

 
นอกกระเป๋าแห่งน  าใจ 

  7.6.12 สแตนดี  

 
ภาพที่ 61 แสดงภาพสแตนดี ต้อมใจดี (มาแบ่งปันกันเถอะ!) และสแตนดี ต้อมและนิดใจดี 
 

  สแตนดี ตัดหน้าต้อมใจดี สแตนดี ต้อมและนิดใจดี น้าไปตั งไว้พร้อมการอ่านนิทานเรื่อง 
“ต้อมใจดี” เด็กๆ สามารถถ่ายรูปโผล่หน้าเป็นต้อม และถ่ายรูปคู่กับต้อมและนิดได้ 

 

  7.6.13 เกมกระดานต้อมใจดี 

 
ภาพที่ 62 แสดงภาพเกมกระดานต้อมใจดี 
 

  เกมกระดานต้อมใจดี เป็นเกมประกอบนิทานท่ีเด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็น

กลุ่มก็ได้ ถ้าเล่นคนเดียว หากสามารถเล่นจบเกมก็สามารถเป็นผู้ชนะได้ และหากเล่นเป็น

กลุ่ม ใครสามารถท้าภารกิจเสร็จคนแรกก็จะเป็นผู้ชนะได้รับกล่องสีเทียนส่งต่อไป 
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ภาพที่ 63 แสดงตารางส้าหรับบันทึกส่ิงของส่งต่อน ้าใจ 
 

 
ภาพที่ 64 การจัดแสดงผลงาน 
   

 จากชุดอุปกรณ์ส่ือทั งหมดจะเห็นได้ว่า ส่ือมีจ้านวนมาก ยากต่อการพกพาและเคล่ือนย้าย
ไปไหนมาไหน ผู้วิจัยจึงได้จัดท้ากระเป๋าลากต้อมใจดีขึ นเพื่อแก้ปัญหาให้สามารถเคล่ือนย้ายได้สะดวก 
จัดเก็บให้ดูเป็นระเบียบเรียบร้อย และง่ายต่อการหยิบมาใช้งาน  
 

 
ภาพที่ 65 แสดงภาพกระเป๋าลากต้อมใจดี 
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ตารางกิจกรรมประกอบการใช้สื่อ 
 

ตารางท่ี 8 ตารางกิจกรรมประกอบการใช้ส่ือ 

กิจกรรม การใช้ส่ือ 
กิจกรรมท่ี 1 เล่านิทานพร้อมแนะน้าตัวละครให้เด็กๆ ฟัง คุณครูสามารถอ่านให้เด็กฟังทีละเล่ม 

หรือให้เด็กแบ่งกลุ่มเพื่ออ่านนิทานด้วยกัน เมื่ออ่านจบก็สลับนิทานกันไปในแต่ละ
กลุ่ม ในการเล่านิทานควรตั งสแตนดี มาประกอบนิทานด้วย เมื่ออ่านเสร็จให้มีการ
ถามค้าถามท่ีเกี่ยวกับนิทาน เช่น ตัวละครมีกี่ตัวละคร ใครบ้าง บ้านของต้อมปลูก
ผลไม้อะไร นิทานเรื่องนี ให้ข้อคิดเกี่ยวกับอะไร เป็นต้น  

กิจกรรมท่ี 2 ให้เด็กแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 10 คน ในแต่ละกลุ่มจะได้รับสมุดระบายสี 1 เล่ม เมื่อ
เด็กคนแรกได้รับสมุดระบายสีแล้ว สามารถเลือกระบายสีหน้าท่ีตนช่ืนชอบ และ
ส่งต่อสมุดระบายสีให้เพื่อนในกลุ่มได้เลือกระบายสีหน้าท่ีชอบต่อไป เมื่อเพื่อน
ระบายสีเสร็จก็ส่งต่อให้เพื่อนคนอื่นจนครบทั งกลุ่ม  

กิจกรรมท่ี 3 ให้เด็กได้ท้าใบงานประกอบนิทานหลังจากการฟัง/อ่านนิทานจบ โดยในใบงานจะ
มีตัวละครจากเรื่องต้อมใจดีมาประกอบ หรือเป็นเรื่องราวท่ีเกี่ยวกับนิทาน ใบงาน
นั นคุณครูสามารถจัดท้าขึ นมาใหม่หรือใช้จากท่ีแนบมาให้ในแผ่น CD ก็ได้ จะเป็น
การทดสอบความมีน ้าใจในด้านต่างๆ ให้เด็กได้มีส่วนร่วม อาจท้าใบงานเด่ียวหรือ
จับคู่ช่วยกันท้าใบงาน 

กิจกรรมท่ี 4 คุณครูเริ่มกิจกรรมช่วยกันสะสมสติกเกอร์จากการแสดงความมีน ้าใจทั ง 3 ด้านไม่
ว่าจะกับเพื่อน คุณครู พ่อและแม่ หรือคนอื่นๆ เมื่อเด็กได้ท้าความดีแสดงความมี
น ้าใจ เด็กๆ สามารถบันทึกความมีน ้าใจลงบนสมุดบันทึกความมีน ้าใจ และคุณครู
จะให้สติกเกอร์ 1 ดวงกับเด็ก เพื่อน้าไปแปะใส่บนรูปกล่องสีเหลือง ช่วยต้อม
สะสมสติกเกอร์ท่ีกระดานร่วมใจสะสม  

กิจกรรมท่ี 5  คุณครูเริ่มกิจกรรมส่งต่อส่ิงของ จ้าเป็นต้องมีการจดบันทึกช่ือของผู้ส่งต่อลงใน
ตารางบันทึกส่ิงของส่งต่อน ้าใจ เพื่อรู้ว่าตอนนี ส่ิงของถูกส่งต่อไปอยู่ท่ีใคร เริ่มจาก 
1. แก้วน ้าต้อมใจดี คุณครูสามารถเลือกให้กับเด็กท่ีแสดงออกถึงความมีน ้าใจคน
แรก เด็กคนแรกสามารถส่งต่อแก้วน ้าของตนให้กับเพื่อนคนอื่นๆ ได้ โดยน้าแก้ว
น ้าท่ีตนใช้แล้วมาแลกแก้วน ้าใบใหม่จากคุณครู และน้าไปให้เพื่อน เมื่อเล็งเห็นว่า
เพื่อนไม่มีหรือเพื่อนต้องการใช้ 
2. เล่นเกม Jigsaw Puzzle เด็กท่ีเล่นเกมชนะจะได้รับพวงกุญแจต้อมใจดี และ 
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กิจกรรม การใช้ส่ือ 
 ต้องส่งต่อพวงกญุแจต้อมใจดีให้กับผู้ชนะคนต่อไปในการเล่มเกมครั งต่อไป 

3. เล่นเกมประกอบนิทาน ชุดกล่องดินสอต้อมใจดี และกล่องสีเทียนต้อมใจดีจะ
ถูกส่งต่อให้กับเด็กท่ีเล่นเกมประกอบนิทานชนะ เด็กสามารถส่งต่อชุดกล่องดินสอ
ต้อมใจดีให้เพื่อนคนอื่นได้ เมื่อเล็งเห็นว่าเพื่อนไม่มีหรือเพื่อนต้องการใช้ สามารถ
น้าไประบายสีลงบนสมุดระบายสีต้อมใจดีได้ 

 
7.7 Executive Functions ทั ง 9 ด้านประกอบไปด้วย 
 

ตารางท่ี 9 Executive Functions ทั ง 9 ด้าน 

EF สิ่งที่ต้องการวัด ความสอดคล้องของสื่อ 
Working memory จ้าเพื่อใช้งาน หนังสือนิทาน, กิจกรรม, สแตนดี , ตัวละครต้อมใจ

ดีตามส่ือต่างๆ 
Inhibitory control ยั งคิด ไตร่ตรอง กิจกรรม, เกม Jigsaw Puzzle, เกมกระดานต้อม

ใจดี 
Shift or Cognitive 

flexibility 
ยืดหยุ่นความคิด หนังสือนิทาน, สมุดระบายสี, สมุดบันทึกความมี

น ้าใจ, พวงกุญแจต้อมใจดี, แก้วน ้าต้อมใจดี, ชุด
กล่องดินสอต้อมใจดี, กล่องสีเทียนต้อมใจดี 

Emotional 
control 

การควบคุมอารมณ์ กิจกรรม, เกม Jigsaw Puzzle, เกมกระดานต้อม
ใจดี 

Focus/Attention ความสามารถใน 
การใส่ใจจดจ่อ 

กิจกรรม, เกม Jigsaw Puzzle, เกมกระดานต้อม
ใจดี, สมุดระบายสี 

Self-monitoring การติดตามประเมินตนเอง สมุดบันทึกความมีน ้าใจ, สติกเกอร์ต้อมใจดี 
Initiating ริเริ่มและลงมือท้า ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่ง

น ้าใจ”, เกมกระดานต้อมใจดี 
Planning and 
Organizing 

วางแผน 
จัดระบบด้าเนินการ 

พวงกญุแจต้อมใจดี, แก้วน ้าต้อมใจดี, ชุดกล่อง
ดินสอต้อมใจดี, กล่องสีเทียนต้อมใจดี, เกม Jigsaw 
Puzzle, เกมกระดานต้อมใจดี 

Goal-Directed 
persistence 

มุ่งสู่เป้าหมาย กิจกรรม, เกม Jigsaw Puzzle, เกมกระดานต้อม
ใจดี 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การศึกษาวิจัยครั งนี  ผู้วิจัยได้น้าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากกิจกรรมทั ง 5 กิจกรรม 
1. ผลจากการสังเกตของครูประจ้าชั นก่อนกิจกรรม  
2. ผลการวิเคราะห์จากแบบทดสอบการแบ่งปัน 

 3. ผลการวิเคราะห์จากการสังเกตกิจกรรมท่ี 1 เล่านิทานพร้อมแนะน้าตัวละคร 
 4. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมท่ี 2 วาดภาพระบายสีจากจินตนาการ 
 5. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมท่ี 3 พูดคุยเกี่ยวกับตัวละครในนิทานและเลือกตัวละครท่ีชอบ 

6. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมท่ี 4 เล่านิทานพร้อมหนังสือนิทานท่ีผู้วิจัยได้จัดท้าขึ นและเลือก
ระบายสี 
 7. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมท่ี 5 แบบทดสอบหลังกิจกรรมผ่านการวาดภาพระบายสี 
 8. ผลการวิเคราะห์หลังการทดลองใช้ส่ือ 
 9. ผลแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัย 
 
1. ผลจากการสังเกตของครูประจ าชั นก่อนกิจกรรม 

 จากการสอบถามคุณครูประจ้าชั นของเด็กนักเรียนชั นอนุบาล 2  เด็กส่วนใหญ่ขาดความมี
น ้าใจ ไม่ว่าจะเป็นการแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อน การช่วยเหลือคุณครู เป็นต้น จากการสังเกตของ
คุณครูประจ้าชั นตลอดการสอน ในช่วงก่อนเริ่มท้ากิจกรรมถึงพฤติกรรมความมีน ้าใจของเด็กท่ี
แสดงออกพบว่า เด็กท่ีแสดงออกถึงความมีน ้าใจมีเพียง 4 คน คิดเป็นร้อยละ 13.33  
  

 
ภาพที่ 66 แผนภูมิวงกลมแสดงจ้านวนเด็กท่ีแสดงพฤติกรรมความมีน ้าใจ 

87% 

13% 
เด็กท่ีไม่ได้แสดงออกถึง
พฤติกรรมความมีน า้ใจ 

เด็กท่ีแสดงออกถึง
พฤติกรรมความมีน า้ใจ 
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2. ผลการวิเคราะห์จากแบบทดสอบการแบ่งปนั 

ตารางท่ี 10 แสดงการให้ส่ิงของของเด็ก  

จ้านวน 
เด็ก (คน) 

ส่ิงของท่ีอยู่ในห้อง เงิน ส่ิงของท่ีอยู่ในกระเป๋า 
ให้ ไม่ให ้ ให้ ไม่ให ้ ให้ ไม่ให ้
24 6 16 14 8 22 

ร้อยละ 80 20 53.33 46.67 26.67 73.33 
 

 
ภาพที่ 67 แผนภูมิแท่งแสดงส่ิงของท่ีเด็ก 24 คนเลือกให้ส่ิงของท่ีอยู่ในห้อง 
 

 
ภาพที่ 68 แผนภูมิแท่งแสดงส่ิงของท่ีเด็ก 8 คนเลือกให้ส่ิงของท่ีอยู่ในกระเป๋า 
 

จากแบบทดสอบการแบ่งปันก่อนเริ่มกิจกรรมพบว่า เมื่อเป็นส่ิงของท่ีอยู่ในห้อง เด็กให้ส่ิงของ
จ้านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 80 ของจ้านวนเด็กทั งหมด ซึ่งส่วนใหญ่เด็กเลือกให้หนังสือนิทานมาก
ท่ีสุด และเด็กไม่ให้ของจ้านวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 20 ของจ้านวนเด็กทั งหมด เมื่อส่ิงของเป็นเงิน 

หนังสือนิทาน ของเล่น ดินสอ ยางลบ 

จ านวนเด็กที่ให้(คน) 12 5 5 2
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เด็กให้เงินจ้านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 ของจ้านวนเด็กทั งหมด และไม่ให้เงินจ้านวน 14 คน 
คิดเป็นร้อยละ 46.67 ของจ้านวนเด็กทั งหมด เมื่อเป็นส่ิงของท่ีอยู่ในกระเป๋า เด็กให้ของจ้านวน 8 คน 
คิดเป็นร้อยละ 26.67 ของจ้านวนเด็กทั งหมด ซึ่งส่วนใหญ่เลือกให้ดินสอมากท่ีสุด และไม่ให้ของคิด
จ้านวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 73.33 ของจ้านวนเด็กทั งหมด จะเห็นได้ว่าเด็กให้ความส้าคัญกับ
ส่ิงของท่ีอยู่ในกระเป๋ามากกว่าเงิน และเมื่อเป็นส่ิงของท่ีไม่ใช่ของตนเอง เด็กรู้สึกอยากแบ่งปันส่ิงของ
ให้ง่ายมากกว่าส่ิงของของตนเอง และจากการทดสอบส่วนหนึ่งพบว่าเด็กยังมีความเขินอายและไม่กล้า
แสดงออก 
 

3. ผลการวิเคราะห์จากการสังเกตกิจกรรมที่ 1 เล่านิทานพร้อมแนะน าตัวละคร 

 
ภาพที่ 69 กิจกรรมท่ี 1 เล่านิทานพร้อมแนะน้าตัวละครโดยคุณครูประจ้าชั น 
 

จากแบบทดสอบการแบ่งปันก่อนเริ่มกิจกรรมท่ีได้พบว่า ส่ิงของท่ีเด็กเลือกให้จากส่ิงของท่ีอยู่
ในห้อง เด็กเลือกให้หนังสือนิทานมากท่ีสุดแสดงให้เห็นว่าเด็กช่ืนชอบนิทาน และจากการสังเกตใน
กิจกรรมท่ี 1 โดยถามค้าถามเด็กก่อนเริ่มเล่านิทานว่ามีใครอยากฟังนิทานหรือไม่ เด็กทุกคน
กระตือรือร้นและยกมือกันถ้วนหน้า เมื่ออ่านนิทานจบได้ถามค้าถามเด็ก เด็กสามารถตอบค้าถามได้
ครบถ้วน ชัดเจน พร้อมเพรียงกัน ท้าให้เห็นได้ว่าเด็กเข้าใจว่านิทานเรื่องนี ต้องการส่ือสารเกี่ยวกับ
เรื่องอะไร แสดงให้เห็นว่า “นิทาน” เป็นส่ิงท่ีเด็กชอบและต้องการ แม้จะตอบไม่ได้ว่าอ่านนิทานเพื่อ
อะไร สอดคล้องกับข้อมูลจากหนังสือกระบวนการสร้างนิทานเพื่อพัฒนาเด็กปฐมวัย 
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4. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมที่ 2 วาดภาพระบายสีจากจินตนาการ 

 
ภาพที่ 70 ตัวอย่างผลงานของเด็กท่ีได้วาดภาพระบายสีหลังจากฟังนิทาน 
 

 เมื่อน้าผลงานของเด็กท่ีได้วาดภาพระบายสีหลังจากฟังนิทาน มาวิเคราะห์หาโทนสีแล้วจะได้
โทนดังรูปต่อไปนี  

 
ภาพที่ 71 โทนสีโดยรวมจากผลงานของเด็ก 
 
ตารางท่ี 11 แสดงการวาดองค์ประกอบต่างๆ ในภาพที่เด็กวาด 

องค์ประกอบต่างๆ ในภาพ 
จ้านวนเด็กท่ีวาด (คน)  
จากเด็กทั งหมด 30 คน 

1. คน 27 
2. ก้อนเมฆ 23 
3. ผลส้ม 21 
4. พระอาทิตย์ 17 
5. บ้าน 14 
6. ต้นส้ม  14 
7. ธงชาติ 11 
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องค์ประกอบต่างๆ ในภาพ 
จ้านวนเด็กท่ีวาด (คน)  
จากเด็กทั งหมด 30 คน 

8. โรงเรียน  9 
9. หญ้า 9 
10. รถ 4 

 
ตารางท่ี 12 แสดงสถานท่ีในภาพที่เด็กวาด 

สถานท่ี 
จ้านวนเด็กท่ีวาด 

(คน) 
1. สวนส้ม 10 
2. โรงเรียน 6 
3. บ้าน 6 
4. ทั งบ้าน โรงเรียนและสวนส้ม 4 
5. ไม่มีสถานท่ี 1 

 
ตารางท่ี 13 แสดงความสามารถด้านศิลปะ 

ประเมินความสามารถด้านการวาดรูปและระบายสี 
จ้านวนเด็กท่ีวาด 
จากเด็ก 30 คน 

1. วาดรูปได้ชัดเจนตามลักษณะ (องค์ประกอบอย่างง่าย) 22 
2. วาดรูปได้ชัดเจนตามลักษณะ (คน) 12 
3. ระบายสีส่ิงของต่างๆ ได้ถูกต้องตามหลักความเป็นจริง 20 
4. ระบายสีไม่ออกนอกเส้น/ระบายสีเรียบไม่เป็นเส้น 3 
 

วิเคราะห์มาได้ดังนี   
1. ตัวละครผู้หญิงมีผมสั น ผมถักเปีย ผมรวบมัดหางม้า  
2. ตัวละครมีแก้ม  
3. ต้อมมีผมหน้าม้า 
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ภาพที่ 72 แสดงการวิเคราะห์ตัวละครที่เด็กวาด 
 

จากกิจกรรมท่ี 2 วาดภาพระบายสีจากจินตนาการพบว่า เมื่อเด็กได้ฟังนิทานเรื่อง ‘ต้อมใจดี’ 
องค์ประกอบท่ีเด็กเลือกวาดมากท่ีสุดคือคน รองลงมาคือก้อนเมฆและผลส้ม แสดงให้เห็นว่า เด็กมี
ความเข้าใจว่าในเรื่อง ‘ต้อมใจดี’ นี  มีองค์ประกอบหลักคือตัวละคร และมีผลส้มมาช่วยด้าเนินเรื่อง 
ผู้วิจัยได้แทนผลส้มเพื่อส่ือถึงความมีน ้าใจ ส้าหรับสถานท่ีท่ีเด็กเลือกวาดหลังจากได้ฟังนิทาน เด็ก
เลือกวาดสถานท่ีเป็นสวนส้มมากท่ีสุด รองลงมาคือโรงเรียนและบ้าน จากการประเมินความสามารถ
ด้านการวาดรูปและระบายสีจะเห็นได้ว่าเด็กส่วนใหญ่สามารถวาดภาพองค์ประกอบท่ีง่ายๆ ได้อย่าง
ชัดเจน ไม่ว่าจะเป็น พระอาทิตย์ ก้อนเมฆ ต้นไม้ หญ้า เป็นต้น แต่เมื่อเป็นส่ิงท่ียากขึ นอย่างการวาด
ภาพคนเด็กหลายคนยังวาดไม่ชัดเจนนัก และปัญหาส่วนใหญ่คือเด็กยังระบายสีออกนอกเส้น ระบายสี
ไม่เรียบ และเป็นเส้น มีเด็กเพียง 3 คนท่ีสามารถระบายสีให้ไม่ออกนอกเส้นได้ ตัวละครที่เด็กวาดส่วน
ใหญ่มีลักษณะตัวละครผู้หญิงมีผมสั น ผมถักเปีย ผมรวบมัดหางม้า มีแก้ม และต้อมมีผมหน้าม้า 
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5. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมที่ 3 พูดคุยเกี่ยวกับตัวละครในนิทานและเลือกตัวละครที่ชอบหรือตัว
ละครที่ตนเองอยากเป็น 

 
ภาพที่ 73 ตัวละครที่ 1 ‘ต้อม’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
 

 
ภาพที่ 74 ตัวละครที่ 2 ‘คุณปู่เย็น’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
 

 
ภาพที่ 75 ตัวละครที่ 3 ‘แม่น้อย’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
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ภาพที่ 76 ตัวละครที่ 4 ‘นิด’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
 

 
ภาพที่ 77 ตัวละครที่ 5 ‘หน่อย’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
 

 
ภาพที่ 78 ตัวละครที่ 6 ‘พลอย’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
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ภาพที่ 79 ตัวละครที่ 7 & 8 ‘เจสันและแอนดริว’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
 

 
ภาพที่ 80 ตัวละครที่ 9 ‘มะม่วง’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
 

 
ภาพที่ 81 ตัวละครที่ 10 ‘ครูติ๋ม’ ท่ีผู้วิจัยได้ออกแบบมาตัวละครละมา 6 แบบ 
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ภาพที่ 82 แสดงแบบของตัวละครที่เด็กเลือกมากท่ีสุด 
 

จากกิจกรรมท่ี 3 พูดคุยเกี่ยวกับตัวละครในนิทานและเลือกตัวละครท่ีชอบพบว่า เด็ก
สามารถแยกแยะลักษณะความแตกต่างของตัวละครได้ไม่ว่าจะเป็น สูง-เตี ย ผอม-อ้วน ใบหน้ากลม-
ใบหน้าเรียว ตากลม-ตาเล็ก-ตาโต ใส่แว่น-ไม่ใส่แว่น มีกระ-ไม่มีกระ เป็นต้น  
 

6. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมที่ 4 เล่านิทานพร้อมหนังสือนิทานที่ผู้วิจัยได้จัดท าขึ นและเลือกระบาย
สี 

 
ภาพที่ 83 แสดงฉากท่ีเด็กเลือกระบายสี 
 

จากกิจกรรมท่ี 4 ระบายสีฉากท่ีชอบจากนิทานพบว่า จากเรื่องท่ี 1 ต้อมใจดี ตอน ‘น ้าใจ…
ใจแบ่งปัน’ ฉากท่ีเด็กมีความประทับใจมากท่ีสุดคือต้อมช่วยคุณปู่เก็บผลส้ม แสดงให้เห็นว่าส่วนลึกๆ 
ของเด็กส่วนใหญ่มักช่วยเหลือพ่อแม่เสมอ รองลงมาคือแบ่งส้มให้กับพลอย เนื่องจากพลอยช่ือเหมือน
เพื่อนในห้อง เด็กจึงเลือกฉากท่ีให้กับคนท่ีรู้สึกคุ้นเคยมากกว่า ต่อมาจากเรื่องท่ี 2 ต้อมใจดี ตอน 
‘น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ’ ฉากท่ีเด็กมีความประทับใจมากท่ีสุด คือต้อมช่วยครูต๋ิมถือหนังสือ แสดงให้เห็น
ว่าส่วนลึกๆ ของเด็กส่วนใหญ่มักอยากช่วยเหลือคุณครูเสมอ รองลงมา คือฉากต้อมปูท่ีนอนให้มะม่วง 
เนื่องจากเป็นฉากท่ีอ้างอิงจากเหตุการณ์ในชีวิตประจ้าวันของตัวเด็กเอง เรื่องสุดท้ายเรื่องท่ี 3 ต้อมใจ



  97 

ดี ตอน ‘น ้าใจ…ใจเสียสละ’ ฉากท่ีเด็กมีความประทับใจมากท่ีสุด คือต้อมเสียสละชิงช้าให้พลอย 
เนื่องจากพลอยช่ือเหมือนเพื่อนในห้อง เด็กจึงเลือกคนท่ีคุ้นเคยมากกว่า และเป็นเหตุการณ์ท่ีอ้างอิง
มาจากเหตุการณ์ในชีวิตประจ้าวันของตัวเด็กเอง รองลงมาคือครูต๋ิมบริจาคสมุด ท้าให้เห็นว่าตัวเด็ก
เองก็รู้จักและให้ความส้าคัญกับการบริจาค 
 

7. ผลการวิเคราะห์กิจกรรมที่ 5 แบบทดสอบหลังกิจกรรมผ่านการวาดภาพระบายสี 

ตารางท่ี 14 แสดงผลจากแบบทดสอบวาดส้มให้กับเพื่อนของต้อมตามจ้านวนท่ีอยากให้ 

เพื่อนของต้อม 
ผลรวมของจ้านวนส้มท่ี 

เด็กอยากแบ่งปันให้ (ลูก) 
นิด 91 

หน่อย 80 
พลอย 95 

เจสันและแอนดริว 86 
มะม่วง 80 

 

 
ภาพที่ 84 เพื่อนของต้อมท่ีเด็กอยากแบ่งปันมากท่ีสุด 
 

ผลจากแบบทดสอบวาดส่ิงของอะไรก็ได้ให้กับต้อม เด็กได้เลือกวาดส่ิงของมีดังนี  (ไม่ได้เรียงล้าดับ) 
- นม    - แก้วน ้า/กระติกน ้า 
- ดินสอ/สี   - ขนมขบเคี ยว 
- ขวดน ้า   - รถของเล่น 
- ลูกอม    - กระเป๋า 
- ไม้บรรทัด/ยางลบ  - ดอกไม้ 
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ผลจากการสอบถามส่ิงของท่ีเด็กต้องการบริจาค เด็กได้เลือกส่ิงของท่ีอยากบริจาคมีดังนี  (ไม่ได้
เรียงล้าดับ) 

- ดินสอ    - สมุด/หนังสือ 
- สีน ้า    - ขนมขบเคี ยว 
- ตุ๊กตา    - ของเล่น 
- เสื อ    - กระเป๋า 
 

กิจกรรมท่ี 5 กิจกรรมแบบทดสอบหลังท้ากิจกรรม จากกิจกรรมวาดส้มพบว่าเด็กอยาก
แบ่งส้มให้กับพลอยมากท่ีสุด เนื่องจากพลอยช่ือเหมือนเพื่อนในห้อง เด็กจึงเลือกฉากท่ีให้กับคนท่ีรู้สึก
คุ้นเคยมากกว่า รองลงมาคือนิด และจากกิจกรรมต้อมขอพบว่า เมื่อเป็นคนท่ีเด็กรู้จักและคุ้นเคยแล้ว 
เด็กส่วนใหญ่มีความรู้สึกอยากแบ่งปันส่ิงของ ส่ิงท่ีอยากแบ่งปันมากท่ีสุดคือขนม 
 

8. ผลการวิเคราะห์หลังการทดลองใช้สื่อ 

 
ภาพที่ 85 เด็กมีความกระตือรือร้นท่ีจะแสดงออกการช่วยเหลือคุณครูยกโต๊ะและเก้าอี  
 

หลังจากเด็กได้ลองเล่นเกมประกอบนิทานแล้ว เด็กๆ ต่างมีความกระตือรือร้นท่ีจะช่วยเหลือ
คุณครูยกโต๊ะและเก้าอี  ถือได้ว่าเด็กๆ ต่างอยากช่วยเหลือและกล้าแสดงออกถึงความมีน ้าใจ เมื่อจบ
กิจกรรม จากการสังเกตของคุณครูประจ้าชั นตลอดกิจกรรมและหลังกิจกรรมถึงพฤติกรรมความมี
น ้าใจของเด็กท่ีแสดงออกพบว่า เมื่อเป็นส่ิงของท่ีมีความส้าคัญกับตัวเด็ก มีการแสดงออกถึงความมี
น ้าใจเพิ่มมากขึ น เป็นจ้านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 66.66 โดยเด็กมีความกระตือรือร้นท่ีจะ
แสดงออกถึงการแบ่งปัน และเมื่อได้ท้ากิจกรรมร่วมกันพร้อมส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมี
น ้าใจแล้ว ท้าให้เด็กมีความกล้าแสดงออกมากขึ น 
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9. ผลแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน  าใจของเด็กปฐมวัย 

ผู้วิจัยเลือกใช้แบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัย เนื่องจากการศึกษา 
EF ท้าให้ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า EF มีส่วนเกี่ยวข้องในด้านพฤติกรรมความมีน ้าใจของเด็ก อีกทั งใน
พฤติกรรมหรือกิจกรรมหนึ่ง มักมี EF หลายด้านประกอบกันอยู่ โดยแบ่งระดับคะแนนใน 5 ระดับ 
ตามมาตรวัดลิเคิร์ท สเกล และได้ก้าหนดช่วงการวัดตามแนวคิดของจอห์น ดับบลิว, เบสต์ ดังนี  

ช่วงคะแนนเฉล่ีย 4.21-5.00 = ระดับมากท่ีสุด (5)   
ช่วงคะแนนเฉล่ีย 3.41-4.20 =  ระดับมาก (4)   
ช่วงคะแนนเฉล่ีย 2.61-3.40 = ระดับปานกลาง (3) 
ช่วงคะแนนเฉล่ีย 1.81-2.60 = ระดับน้อย (2) 
ช่วงคะแนนเฉล่ีย 1.00-1.80 = ระดับน้อยที่สุด (1) 
 

สถิติแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน  าใจของเด็กปฐมวัยก่อนท ากิจกรรม (โดยคุณครูอ่าน
นิทานใหฟ้ังทั ง 3 ตอนก่อน) 
 

ตารางท่ี 15 แบบประเมินกลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านจ้าเพื่อใช้งาน (Working memory) 

 กลุ่มทักษะพื นฐาน 
ข้อ จ้าเพื่อใช้งาน  (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
1. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของ

นิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจใน
เรื่อง ‘การแบ่งปัน’ และ
สามารถท้าตามได้ 

3 
10 

12 
40 

13 
43.3 

2 
6.7 

 
- 

 
3.53 

 
0.78 

ปาน
กลาง 

2. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของ
นิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจใน
เรื่อง ‘การช่วยเหลือ’ และ
สามารถท้าตามได้ 

2 
6.7 

10 
33.3 

17 
56.7 

1 
3.3 

 
- 

 
3.43 

 
0.68 

 
มาก 

3. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของ
นิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจใน
เรื่อง ‘การเสียสละ’ และ
สามารถท้าตามได้ 

3 
10 

13 
43.3 

13 
43.3 

1 
3.3 

 
- 

 
3.60 

 
0.72 

 
มาก 

 สรุป จ าเพื่อใช้งาน  3.52  0.73 มาก 
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จากตารางท่ี 15 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านจ้าเพื่อใช้งาน ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.57, S.D. = 0.73) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การเสียสละ’ และสามารถท้า

ตามได้ (x̅ = 3.60, S.D. = 0.72) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กสามารถจ้าเรื่องราวของ

นิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การแบ่งปัน’ และสามารถท้าตามได้ (x̅ = 3.53, S.D. = 0.78) 
และน้อยท่ีสุดคือเด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การช่วยเหลือ’ และ

สามารถท้าตามได้ (x̅ = 3.43, S.D. = 0.68) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 16 แบบประเมินกลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านยั งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory control) 

ข้อ ยั งคิด ไตร่ตรอง  (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
4. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การ

แบ่งปนัในการท้ากิจกรรม 
2 

6.7 
8 

26.7 
10 
33.3 

7 
23.3 

3 
10 

 
2.97 

 
1.10 

ปาน
กลาง 

5. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การ
ช่วยเหลือในการท้ากิจกรรม 

4 
13.3 

10 
33.3 

9 
30 

5 
16.7 

2 
6.7 

 
3.30 

 
1.12 

ปาน
กลาง 

6. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การ
เสียสละในการท้ากิจกรรม 

2 
6.7 

11 
36.7 

7 
23.3 

6 
20 

4 
13.3 

 
3.00 

 
1.20 

ปาน
กลาง 

 
สรุป ยั งคิด ไตร่ตรอง 3.10 1.14 

ปาน
กลาง 

จากตารางท่ี 16 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านยั งคิด ไตร่ตรอง ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ = 3.10, S.D. = 1.14) เมื่อพิจารณาเป็นราย

ข้อพบว่า เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การช่วยเหลือในการท้ากิจกรรม (x̅ = 3.30, S.D. = 1.12) อยู่ใน

จ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การเสียสละในการท้ากิจกรรม (x̅ = 3.00, S.D. 

= 1.20) และน้อยท่ีสุดคือเด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การแบ่งปันในการท้ากิจกรรม (x̅ = 2.97, S.D. = 
1.10) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 17 แบบประเมินกลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านยืดหยุ่นความคิด (Shift/Cognitive flexibility) 

ข้อ ยืดหยุ่นความคิด   (5)  (4) (3)  (2)  (1) x̅ S.D. ระดับ 
7. เด็กรู้จักแบ่งปันส่ิงของให้กับคน

ท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อน 
1 

3.3 
9 
30 

10 
33.3 

8 
26.7 

2 
6.7 

 
2.97 

 
1.00 

ปาน
กลาง 
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ข้อ ยืดหยุ่นความคิด   (5)  (4) (3)  (2)  (1) x̅ S.D. ระดับ 
8. เด็กรู้จักช่วยเหลือคนท่ีไม่รู้จัก

นอกจากเพื่อนในเรื่องเล็กๆ 
น้อยๆ 

1 
3.3 

10 
33.3 

8 
26.7 

6 
20 

5 
16.7 

 
2.87 

 
1.17 

ปาน
กลาง 

9. เด็กยอมเสียสละส่ิงของของตน
เมื่อเพื่อนขาด/ต้องการ 

2 
6.7 

7 
23.3 

11 
36.7 

5 
16.7 

5 
16.7 

 
2.87 

 
1.37 

ปาน
กลาง 

 
สรุป ยืดหยุ่นความคิด 2.90 1.18 

ปาน
กลาง 

จากตารางท่ี 17 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านยืดหยุ่นความคิด ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ = 2.90, S.D. = 1.18) เมื่อพิจารณาเป็นราย

ข้อพบว่า เด็กรู้จักแบ่งปันส่ิงของให้กับคนท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อน (x̅ = 2.97, S.D. = 1.00) อยู่ใน

จ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กรู้จักช่วยเหลือคนท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อนในเรื่องเล็กๆ น้อยๆ (x̅ = 

2.87, S.D. = 1.17) และเด็กยอมเสียสละส่ิงของของตนเมื่อเพื่อนขาด/ต้องการ (x̅ = 2.87, S.D. = 
1.37) ตามล้าดับ 

 

ตารางท่ี 18 แบบประเมินกลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านควบคุมอารมณ์ (Emotional control) 

กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง 
ข้อ ควบคุมอารมณ์  (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
10. เมื่อไม่ได้รับการแบ่งปัน เด็กไม่

แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่
ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่
ใช้ความรุนแรง 

15 
50 

13 
43.3 

2 
6.7 

 
- 

 
- 

 
4.43 

 
0.63 

มาก
ท่ีสุด 

11. เมื่อไม่ได้รับการช่วยเหลือ เด็ก
ไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ 
ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดย
ไม่ใช้ความรุนแรง 

14 
46.7 

14 
46.7 

2 
6.7 

 
- 

 
- 

 
4.40 

 
0.62 

มาก
ท่ีสุด 

12. เมื่อไม่ได้รับการเสียสละ เด็กไม่
แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่
ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่
ใช้ความรุนแรง 

15 
50 

12 
40 

3 
10 

 
- 

 
- 

 
4.40 

 
0.67 

มาก
ท่ีสุด 



  102 

ข้อ ควบคุมอารมณ์  (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
 

สรุป ควบคุมอารมณ์ 4.41 0.64 
มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 18 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านควบคุมอารมณ์ 

ในภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.41, S.D. = 0.64) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อพบว่า เมื่อไม่ได้รับการแบ่งปัน เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่

ใช้ความรุนแรง (x̅ = 4.43, S.D. = 0.63) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเมื่อไม่ได้รับการ

ช่วยเหลือ เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง  (x̅ = 
4.40, S.D. = 0.62) และเมื่อไม่ได้รับการเสียสละ เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์

ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง (x̅ = 4.40, S.D. = 0.67) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 19 แบบประเมินกลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านจดจ่อใส่ใจ (Focus/Attention) 

ข้อ จดจ่อใส่ใจ (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
13. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาด

รูประบายสี เด็กรู้จักแบ่งปัน
และสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

10 
33.3 

16 
53.3 

4 
13.3 

 
- 

 
- 

 
4.20 

 
0.66 

 
มาก 

14. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาด
รูประบายสี  เด็กรู้จักช่วยเหลือ
และสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

13 
43.3 

14 
46.7 

3 
10 

 
- 

 
- 

 
4.33 

 
0.66 

มาก
ท่ีสุด 

15. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาด
รูประบายสี เด็กรู้จักเสียสละ
และสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

11 
36.7 

15 
50 

4 
13.3 

 
- 

 
- 

 
4.23 

 
0.68 

มาก
ท่ีสุด 

 
สรุป จดจ่อใส่ใจ 4.25 0.67 

มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 19 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านจดจ่อใส่ใจ ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.25, S.D. = 0.67) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
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พบว่า เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จักช่วยเหลือและสนใจจดจ่อกับงานท่ี

เหมาะสมกับวัย (x̅ = 4.33, S.D. = 0.66) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะ

เป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จักเสียสละและสนใจจดจ่อกับงานท่ีเหมาะสมกับวัย (x̅ = 4.23, S.D. = 
0.68) และน้อยท่ีสุดคือเมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จักแบ่งปันและสนใจจดจ่อ

กับงานท่ีเหมาะสมกับวัย (x̅ = 4.20, S.D. = 0.66) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 20 แบบประเมินกลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านการติดตามประเมินตนเอง (Self-monitoring) 

ข้อ การติดตามประเมินตนเอง (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
16. เด็กสามารถประเมินตนเองได้

ว่าตนเองได้มีการแบ่งปันกับคน
รอบข้างในแต่ละวัน 

10 
33.3 

16 
53.3 

3 
10 

1 
3.3 

 
- 

 
4.17 

 
0.75 

 
มาก 

17. เด็กสามารถประเมินตนเองได้
ว่าตนเองได้มีการช่วยเหลือกับ
คนรอบข้างในแต่ละวัน 

9 
30 

13 
43.3 

4 
13.3 

3 
10 

1 
3.3 

 
3.87 

 
1.07 

 
มาก 

18. เด็กสามารถประเมินตนเองได้
ว่าตนเองได้มีการเสียสละกับคน
รอบข้างในแต่ละวัน 

11 
36.7 

8 
26.7 

7 
23.3 

3 
10 

1 
3.3 

 
3.83 

 
1.15 

 
มาก 

 สรุป การติดตามประเมินตนเอง 3.96 0.99 มาก 

จากตารางท่ี 20 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านการติดตาม

ประเมินตนเอง ในภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.96, S.D. = 0.99) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการแบ่งปันกับคนรอบข้างใน

แต่ละวัน (x̅ = 4.17, S.D. = 0.75) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กสามารถประเมินตนเองได้

ว่าตนเองได้มีการช่วยเหลือกับคนรอบข้างในแต่ละวัน (x̅ = 3.87, S.D. = 1.07) และน้อยท่ีสุดคือเด็ก

สามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการเสียสละกับคนรอบข้างในแต่ละวัน (x̅ = 3.83, S.D. = 
1.15) ตามล้าดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 



  104 

ตารางท่ี 21 แบบประเมินกลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านริเริ่มและลงมือท้า (Initiating) 

กลุ่มทักษะปฏิบัติ 
ข้อ ริเริ่มและลงมือท้า (Initiating) (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
19. เด็กสามารถคิดริเริ่มแบ่งปัน

ส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคน
รอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก 

2 
6.7 

13 
43.3 

9 
30 

4 
13.3 

2 
6.7 

 
3.30 

 
1.02 

ปาน
กลาง 

20. เด็กสามารถคิดริเริ่มช่วยเหลือ
เพื่อนๆ และคนรอบข้างเมื่อ 
เดือดร้อนได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก 

3 
10 

11 
36.7 

9 
30 

4 
13.3 

3 
10 

 
3.23 

 
1.14 

ปาน
กลาง 

21. เด็กสามารถคิดริเริ่มเสียสละ
ส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคน
รอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก เช่น ชวนเพื่อน
มาบริจาคส่ิงของ 

 
- 

10 
33.3 

13 
43.3 

5 
16.7 

2 
6.7 

 
3.03 

 
0.89 

ปาน
กลาง 

 
สรุป ริเร่ิมและลงมือท า 3.19 1.02 

ปาน
กลาง 

จากตารางท่ี 21 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านริเริ่มและลงมือท้า ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ = 3.19, S.D. = 1.02) เมื่อพิจารณาเป็นราย
ข้อพบว่า เด็กสามารถคิดริเริ่มแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมี

คนบอก (x̅ = 3.30, S.D. = 1.02) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กสามารถคิดริเริ่มช่วยเหลือ

เพื่อนๆ และคนรอบข้างเมื่อเดือดร้อนได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก (x̅ = 3.23, S.D. = 1.14) 
และน้อยท่ีสุดคือเด็กสามารถคิดริเริ่มเสียสละส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดย

ไม่ต้องมีคนบอก เช่น ชวนเพื่อนมาบริจาคส่ิงของ (x̅ = 3.03, S.D. = 0.89) ตามล้าดับ 
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ตารางท่ี 22 แบบประเมินกลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านวางแผน จัดระบบด้าเนินการ (Planning & 
Organizing) 

ข้อ วางแผน จัดระบบด้าเนินการ  (5) (4) (3)  (2)  (1) x̅ S.D. ระดับ 
22. เด็กสามารถวางแผนการ

แบ่งปนัส่ิงของให้กับเพื่อนได้ 
เมื่อมีส่ิงของหลายส่ิง 

5 
16.7 

7 
23.3 

8 
26.7 

6 
20 

4 
13.3 

 
3.10 

 
1.30 

ปาน
กลาง 

23. เด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บ
ของหลังเลิกเล่น 

2 
6.7 

7 
23.3 

10 
33.3 

6 
20 

5 
16.7 

 
2.83 

 
1.18 

ปาน
กลาง 

24. เด็กสามารถจัดการส่ิงของต่างๆ 
เพื่อเสียสละส่ิงของได้ 

1 
3.3 

10 
33.3 

9 
30 

7 
23.3 

3 
10 

 
2.97 

 
1.07 

ปาน
กลาง 

 
สรุป วางแผน จัดระบบด าเนินการ 2.97 1.18 

ปาน
กลาง 

จากตารางท่ี 22 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านวางแผน จัดระบบ

ด้าเนินการ ในภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับปานกลาง (x̅ = 2.97, S.D. = 1.18) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า เด็กสามารถวางแผนการแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อนได้ เมื่อมีส่ิงของหลาย

ส่ิง (x̅ = 3.10, S.D. = 1.30) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กสามารถจัดการส่ิงของต่างๆ เพื่อ

เสียสละส่ิงของได้ (x̅ = 2.97, S.D. = 1.07) และน้อยท่ีสุดคือเด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บของ

หลังเลิกเล่น (x̅ = 2.83, S.D. = 1.18) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 23 แบบประเมินกลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านมุ่งเป้าหมาย (Goal-directed persistence) 

ข้อ มุ่งเป้าหมาย (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
25. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่น

เกมจบได้ด้วยการแบ่งปัน 
3 
10 

17 
56.7 

6 
20 

4 
13.3 

 
- 

 
3.63 

 
0.85 

 
มาก 

26. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่น
เกมจบได้ด้วยการช่วยเหลือ 

4 
13.3 

15 
50 

5 
16.7 

6 
20 

 
- 

 
3.57 

 
0.97 

 
มาก 

27. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่น
เกมจบได้ด้วยการเสียสละ 

3 
10 

14 
46.7 

10 
33.3 

3 
10 

 
- 

 
3.57 

 
0.82 

 
มาก 

 สรุป มุ่งเป้าหมาย 3.59 0.88 มาก 
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จากตารางท่ี 23 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านมุ่งเป้าหมาย ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมาก (x̅ = 3.59, S.D. = 0.88) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ

พบว่า เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการแบ่งปัน (x̅ = 3.63, S.D. = 0.85) อยู่ใน

จ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการช่วยเหลือ (x̅ = 3.57, 

S.D. = 0.97) และน้อยท่ีสุดคือเด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการเสียสละ (x̅ = 3.57, 
S.D. = 0.82) ตามล้าดับ 

 

สถิติแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน  าใจของเด็กปฐมวัยหลังท ากิจกรรม  
 

ตารางท่ี 24 แบบประเมินกลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านจ้าเพื่อใช้งาน (Working memory) 

 กลุ่มทักษะพื นฐาน 
ข้อ จ้าเพื่อใช้งาน  (5) (4) (3)  (2)  (1) x̅ S.D. ระดับ 
1. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของ

นิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจใน
เรื่อง ‘การแบ่งปัน’ และ
สามารถท้าตามได้ 

13 
43.3 

16 
53.3 

1 
3.3 

 
- 

 
- 

 
4.40 

 
0.56 

มาก
ท่ีสุด 

2. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของ
นิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจใน
เรื่อง ‘การช่วยเหลือ’ และ
สามารถท้าตามได้ 

15 
50 

14 
46.7 

1 
3.3 

 
- 

 
- 

 
4.47 

 
0.57 

มาก
ท่ีสุด 

3. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของ
นิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจใน
เรื่อง ‘การเสียสละ’ และ
สามารถท้าตามได้ 

13 
43.3 

16 
53.3 

1 
3.3 

 
- 

 
- 

 
4.40 

 
0.56 

มาก
ท่ีสุด 

 
สรุป จ าเพื่อใช้งาน 4.42 0.56 

มาก
ท่ีสุด 

จากตารางท่ี 24 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านจ้าเพื่อใช้งาน ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.42, S.D. = 0.56) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การช่วยเหลือ’ และสามารถ

ท้าตามได้ (x̅ = 4.47, S.D. = 0.57) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมา คือเด็กสามารถจ้าเรื่องราวของ
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นิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การแบ่งปัน’ และสามารถท้าตามได้ (x̅ = 4.40, S.D. = 0.56) 
และเด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การเสียสละ’ และสามารถท้า

ตามได้ (x̅ = 4.40, S.D. = 0.56) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 25 แบบประเมินกลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านยั งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory control) 

ข้อ ยั งคิด ไตร่ตรอง (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
4. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การ

แบ่งปนัในการท้ากิจกรรม 
12 
40 

16 
53.3 

2 
6.7 

 
- 

 
- 

 
4.33 

 
0.61 

มาก
ท่ีสุด 

5. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การ
ช่วยเหลือในการท้ากิจกรรม 

14 
46.7 

15 
50 

1 
3.3 

 
- 

 
- 

 
4.43 

 
0.57 

มาก
ท่ีสุด 

6. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การ
เสียสละในการท้ากิจกรรม 

17 
56.7 

11 
36.7 

2 
6.7 

 
- 

 
- 

 
4.50 

 
0.63 

มาก
ท่ีสุด 

 
สรุป ยั งคิด ไตร่ตรอง 4.42 0.60 

มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 25 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านยั งคิด ไตร่ตรอง ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.42, S.D. = 0.60) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ

พบว่า เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การเสียสละในการท้ากิจกรรม (x̅ = 4.50, S.D. = 0.63) อยู่ในจ้านวน

มากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การช่วยเหลือในการท้ากิจกรรม (x̅ = 4.43, S.D. = 

0.57) และน้อยท่ีสุดคือเด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การแบ่งปันในการท้ากิจกรรม (x̅ = 4.33, S.D. = 
0.61) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 26 แบบประเมินกลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านยืดหยุ่นความคิด (Shift/Cognitive flexibility) 

ข้อ ยืดหยุ่นความคิด  (5)  (4) (3)  (2)  (1) x̅ S.D. ระดับ 
7. เด็กรู้จักแบ่งปันส่ิงของให้กับคน

ท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อน 
15 
50 

12 
40 

3 
10 

 
- 

 
- 

 
4.40 

 
0.67 

มาก
ท่ีสุด 

8. เด็กรู้จักช่วยเหลือคนท่ีไม่รู้จัก
นอกจากเพื่อนในเรื่องเล็กๆ 
น้อยๆ 

16 
53.3 

10 
33.3 

4 
13.3 

 
- 

 
- 

 
4.40 

 
0.72 

มาก
ท่ีสุด 

9. เด็กยอมเสียสละส่ิงของของตน
เมื่อเพื่อนขาด/ต้องการ 

15 
50 

11 
36.7 

4 
13.3 

 
- 

 
- 

 
4.37 

 
0.72 

มาก
ท่ีสุด 
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ข้อ ยืดหยุ่นความคิด  (5)  (4) (3)  (2)  (1) x̅ S.D. ระดับ 
 

สรุป ยืดหยุ่นความคิด 4.39 0.70 
มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 26 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะพื นฐาน ด้านด้านยืดหยุ่นความคิด 

ในภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.39, S.D. = 0.70) เมื่อพิจารณาเป็นราย

ข้อพบว่า เด็กรู้จักแบ่งปันส่ิงของให้กับคนท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อน (x̅ = 4.40, S.D. = 0.67) และเด็ก

รู้จักช่วยเหลือคนท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อนในเรื่องเล็กๆ น้อยๆ (x̅ = 4.40, S.D. = 0.72) อยู่ในจ้านวน

มากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กยอมเสียสละส่ิงของของตนเมื่อเพื่อนขาด/ต้องการ (x̅ = 4.37, S.D. = 
0.72) ตามล้าดับ 

 

ตารางท่ี 27 แบบประเมินกลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านควบคุมอารมณ์ (Emotional control) 

กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง 
ข้อ ควบคุมอารมณ์  (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
10. เมื่อไม่ได้รับการแบ่งปัน เด็กไม่

แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่
ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่
ใช้ความรุนแรง 

18 
60 

12 
40 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.60 

 
0.50 

มาก
ท่ีสุด 

11. เมื่อไม่ได้รับการช่วยเหลือ เด็ก
ไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ 
ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดย
ไม่ใช้ความรุนแรง 

22 
73.3 

8 
26.7 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.73 

 
0.45 

มาก
ท่ีสุด 

12. เมื่อไม่ได้รับการเสียสละ เด็กไม่
แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่
ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่
ใช้ความรุนแรง 

25 
83.3 

5 
16.7 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.83 

 
0.38 

มาก
ท่ีสุด 

 
สรุป ควบคุมอารมณ์ 4.72 0.44 

มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 27 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านควบคุมอารมณ์ 

ในภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.72, S.D. = 0.44) เมื่อพิจารณาเป็นราย
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ข้อพบว่า เมื่อไม่ได้รับการเสียสละ เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่

ใช้ความรุนแรง (x̅ = 4.83, S.D. = 0.38) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเมื่อไม่ได้รับการ

ช่วยเหลือ เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง (x̅ = 
4.73, S.D. = 0.45) และน้อยท่ีสุดคือเมื่อไม่ได้รับการแบ่งปัน เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่

ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง (x̅ = 4.60, S.D. = 0.50) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 28 แบบประเมินกลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านจดจ่อใส่ใจ (Focus/Attention) 

ข้อ จดจ่อใส่ใจ (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
13. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาด

รูประบายสี เด็กรู้จักแบ่งปัน
และสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

23 
76.7 

7 
23.3 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.77 

 
0.43 

มาก
ท่ีสุด 

14. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาด
รูประบายสี เด็กรู้จักช่วยเหลือ
และสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

26 
86.7 

4 
13.3 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.87 

 
0.35 

มาก
ท่ีสุด 

15. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาด
รูประบายสี เด็กรู้จักเสียสละ
และสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

25 
83.3 

5 
16.7 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.83 

 
0.38 

มาก
ท่ีสุด 

 
สรุป จดจ่อใส่ใจ 4.82 0.39 

มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 28 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านจดจ่อใส่ใจ ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.82, S.D. = 0.39) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จักช่วยเหลือและสนใจจดจ่อกับงานท่ี

เหมาะสมกับวัย (x̅ = 4.87, S.D. = 0.35) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะ

เป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จักเสียสละและสนใจจดจ่อกับงานท่ีเหมาะสมกับวัย (x̅ = 4.83, S.D. = 
0.38) และน้อยท่ีสุดคือเมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จักแบ่งปันและสนใจจดจ่อ

กับงานท่ีเหมาะสมกับวัย (x̅ = 4.77, S.D. = 0.43) ตามล้าดับ 
 



  110 

ตารางท่ี 29 แบบประเมินกลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านการติดตามประเมินตนเอง (Self-monitoring) 

ข้อ การติดตามประเมินตนเอง (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
16. เด็กสามารถประเมินตนเองได้

ว่าตนเองได้มีการแบ่งปันกับคน
รอบข้างในแต่ละวัน 

18 
60 

12 
40 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.60 

 
0.50 

มาก
ท่ีสุด 

17. เด็กสามารถประเมินตนเองได้
ว่าตนเองได้มีการช่วยเหลือกับ
คนรอบข้างในแต่ละวัน 

16 
53.3 

14 
46.7 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.53 

 
0.51 

มาก
ท่ีสุด 

18. เด็กสามารถประเมินตนเองได้
ว่าตนเองได้มีการเสียสละกับคน
รอบข้างในแต่ละวัน 

15 
50 

15 
50 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.50 

 
0.51 

มาก
ท่ีสุด 

 
สรุป การติดตามประเมินตนเอง 4.54 0.51 

มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 29 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านการติดตาม

ประเมินตนเอง ในภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.54, S.D. = 0.51) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการแบ่งปันกับคนรอบข้างใน

แต่ละวัน (x̅ = 4.60, S.D. = 0.50) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กสามารถประเมินตนเองได้

ว่าตนเองได้มีการช่วยเหลือกับคนรอบข้างในแต่ละวัน (x̅ = 4.53, S.D. = 0.51) และน้อยท่ีสุดคือเด็ก

สามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการเสียสละกับคนรอบข้างในแต่ละวัน (x̅ = 4.50, S.D. = 
0.51) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 30 แบบประเมินกลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านริเริ่มและลงมือท้า (Initiating) 

กลุ่มทักษะปฏิบัติ 
ข้อ ริเริ่มและลงมือท้า (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
19. เด็กสามารถคิดริเริ่มแบ่งปัน

ส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคน
รอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก 
 

13 
43.3 

16 
53.3 

1 
3.3 

 
- 

 
- 

 
4.40 

 
0.56 

มาก
ท่ีสุด 
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ข้อ ริเริ่มและลงมือท้า (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
20. เด็กสามารถคิดริเริ่มช่วยเหลือ

เพื่อนๆ และคนรอบข้างเมื่อ
เดือดร้อนได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก 

15 
50 

14 
46.7 

1 
3.3 

 
- 

 
- 

 
4.47 

 
0.57 

มาก
ท่ีสุด 

21. เด็กสามารถคิดริเริ่มเสียสละ
ส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคน
รอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก เช่น ชวนเพื่อน
มาบริจาคส่ิงของ 

13 
43.3 

17 
56.7 

 
- 

 

 
- 

 
- 

 
4.43 

 
0.50 

มาก
ท่ีสุด 

 
สรุป ริเร่ิมและลงมือท า 4.43 0.54 

มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 30 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านริเริ่มและลงมือท้า ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.43, S.D. = 0.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ
พบว่า เด็กสามารถคิดริเริ่มช่วยเหลือเพื่อนๆ และคนรอบข้างเมื่อเดือดร้อนได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมี

คนบอก (x̅ = 4.47, S.D. = 0.57) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กสามารถคิดริเริ่มเสียสละ
ส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก เช่น ชวนเพื่อนมาบริจาค

ส่ิงของ (x̅ = 4.43, S.D. = 0.50) และน้อยท่ีสุดคือเด็กสามารถคิดริเริ่มแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อนๆ 

และคนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก (x̅ = 4.40, S.D. = 0.56) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 31 แบบประเมินกลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านวางแผน จัดระบบด้าเนินการ (Planning & 
Organizing) 

ข้อ วางแผน จัดระบบด้าเนินการ  (5) (4) (3)  (2)  (1) x̅ S.D. ระดับ 
22. เด็กสามารถวางแผนการ

แบ่งปนัส่ิงของให้กับเพื่อนได้
เมื่อมีส่ิงของหลายส่ิง 

22 
73.3 

7 
23.3 

1 
3.3 

 
- 

 
- 

 
4.70 

 
0.53 

มาก
ท่ีสุด 

23. เด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บ
ของหลังเลิกเล่น 

23 
76.7 

7 
23.3 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.77 

 
0.43 

มาก
ท่ีสุด 

24. เด็กสามารถจัดการส่ิงของต่างๆ
เพื่อเสียสละส่ิงของได้ 

21 
70 

9 
30 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.70 

 
0.47 

มาก
ท่ีสุด 



  112 

ข้อ วางแผน จัดระบบด้าเนินการ  (5) (4) (3)  (2)  (1) x̅ S.D. ระดับ 
 

สรุป วางแผน จัดระบบด าเนินการ 4.72 0.48 
มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 31 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบ ว่ากลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านวางแผน จัดระบบ

ด้าเนินการ ในภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.72, S.D. = 0.48) เมื่อ

พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า เด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บของหลังเลิกเล่น (x̅ = 4.77, S.D. = 0.43) 
อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กสามารถวางแผนการแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อนได้เมื่อมีส่ิงของ

หลายส่ิง (x̅ = 4.70, S.D. = 0.53) และเด็กสามารถจัดการส่ิงของต่างๆเพื่อเสียสละส่ิงของได้ (x̅ = 
4.70, S.D. = 0.47) ตามล้าดับ 
 

ตารางท่ี 32 แบบประเมินกลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านมุ่งเป้าหมาย (Goal-directed persistence) 

ข้อ มุ่งเป้าหมาย (5) (4) (3) (2) (1) x̅ S.D. ระดับ 
25. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่น

เกมจบได้ด้วยการแบ่งปัน 
25 
83.3 

5 
16.7 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.83 

 
0.38 

มาก
ท่ีสุด 

26. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่น
เกมจบได้ด้วยการช่วยเหลือ 

23 
76.7 

7 
23.3 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.77 

 
0.43 

มาก
ท่ีสุด 

27. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่น
เกมจบได้ด้วยการเสียสละ 

26 
86.7 

4 
13.3 

 
- 

 
- 

 
- 

 
4.87 

 
0.35 

มาก
ท่ีสุด 

 สรุป มุ่งเป้าหมาย 4.82 0.39 
มาก
ที่สุด 

จากตารางท่ี 32 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า กลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านมุ่งเป้าหมาย ใน

ภาพรวมเด็กมีผลการประเมินอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̅ = 4.82, S.D. = 0.39) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ

พบว่า เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการเสียสละ (x̅ = 4.87, S.D. = 0.35) อยู่ใน

จ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือเด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการแบ่งปัน (x̅ = 4.83, 

S.D. = 0.38) และน้อยท่ีสุดคือเด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการช่วยเหลือ (x̅ = 4.77, 
S.D. = 0.43) ตามล้าดับ 
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ตารางท่ี 33 แสดงการเปรียบเทียบแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัยก่อน
และหลัง 

กลุ่มทักษะพื นฐาน 

ข้อ 
จ้าเพื่อใช้งาน 

(Working memory) 
x̅ ระดับ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
1. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมี

น ้าใจในเรื่อง ‘การแบ่งปัน’ และสามารถท้าตามได้ 
3.53 4.40 มาก มากท่ีสุด 

2. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมี
น ้าใจในเรื่อง ‘การช่วยเหลือ’ และสามารถท้าตามได้ 

3.43 4.47 มาก มากท่ีสุด 

3. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมี
น ้าใจในเรื่อง ‘การเสียสละ’ และสามารถท้าตามได้ 

3.60 4.40 มาก มากท่ีสุด 

สรุป จ้าเพื่อใช้งาน 3.52 4.42 มาก มากที่สุด 

ข้อ 
ยั งคิด ไตร่ตรอง 

(Inhibitory control) 
x̅ ระดับ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
4. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การแบ่งปันในการท้ากิจกรรม 2.97 4.33 ปานกลาง มากท่ีสุด 
5. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การช่วยเหลือในการท้า

กิจกรรม 
3.30 4.43 ปานกลาง มากท่ีสุด 

6. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การเสียสละในการท้ากิจกรรม 3.03 4.50 ปานกลาง มากท่ีสุด 
สรุป ยั งคิด ไตร่ตรอง 3.10 4.42 ปานกลาง มากที่สุด 

ข้อ 
ยืดหยุ่นความคิด 

(Shift/Cognitive flexibility) 
x̅ ระดับ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
7. เด็กรู้จักแบ่งปันส่ิงของให้กับคนท่ีไม่รู้จักนอกจาก

เพื่อน 
2.97 4.40 ปานกลาง มากท่ีสุด 

8. เด็กรู้จักช่วยเหลือคนท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อนในเรือ่ง
เล็กๆ น้อยๆ 

2.87 4.40 ปานกลาง มากท่ีสุด 

9. เด็กยอมเสียสละส่ิงของของตนเมื่อเพื่อนขาด/ต้องการ 2.87 4.37 ปานกลาง มากท่ีสุด 
สรุป ยืดหยุ่นความคิด 2.90 4.39 ปานกลาง มากที่สุด 
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กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง 

ข้อ 
ควบคุมอารมณ์  

(Emotional control) 
x̅ ระดับ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
10. เมื่อไม่ได้รับการแบ่งปัน เด็กไม่แสดงออกซึง่ความไม่

พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง 
4.43 4.60 มากท่ีสุด มากท่ีสุด 

11. เมื่อไม่ได้รับการช่วยเหลือ เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่
พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง 

4.40 4.73 มากท่ีสุด มากท่ีสุด 

12. เมื่อไม่ได้รับการเสียสละ เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่
พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง 

4.40 4.83 มากท่ีสุด มากท่ีสุด 

สรุป ควบคุมอารมณ์  4.41 4.72 มากที่สุด มากที่สุด 

ข้อ 
จดจ่อใส่ใจ 

(Focus/Attention) 
x̅ ระดับ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
13. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จัก

แบ่งปนัและสนใจจดจ่อกับงานท่ีเหมาะสมกับวัย 
4.20 4.77 มาก มากท่ีสุด 

14. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จัก
ช่วยเหลือและสนใจจดจ่อกับงานท่ีเหมาะสมกับวัย 

4.33 4.87 มากท่ีสุด มากท่ีสุด 

15. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จัก
เสียสละและสนใจจดจ่อกับงานท่ีเหมาะสมกับวัย 

4.23 4.83 มากท่ีสุด มากท่ีสุด 

สรุป จดจ่อใส่ใจ 4.25 4.82 มากที่สุด มากที่สุด 

ข้อ 
การติดตามประเมินตนเอง 

(Self-monitoring) 
x̅ ระดับ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
16. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการ

แบ่งปนักับคนรอบข้างในแต่ละวัน 
4.17 4.60 มาก มากท่ีสุด 

17. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการ
ช่วยเหลือกับคนรอบข้างในแต่ละวัน 

3.87 4.53 มาก มากท่ีสุด 

18. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการ
เสียสละกับคนรอบข้างในแต่ละวัน 

3.83 4.50 มาก มากท่ีสุด 

สรุป การติดตามประเมินตนเอง 3.96 4.54 มาก มากที่สุด 
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ข้อ 
ริเริ่มและลงมือท้า 

(Initiating) 
x̅ ระดับ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
19. เด็กสามารถคิดริเริ่มแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และ

คนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก 
3.30 4.40 ปานกลาง มากท่ีสุด 

20. เด็กสามารถคิดริเริ่มช่วยเหลือเพื่อนๆ และคนรอบข้าง
เมื่อเดือดร้อนได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก 

3.23 4.47 ปานกลาง มากท่ีสุด 

21. เด็กสามารถคิดริเริ่มเสียสละส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และ
คนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก เช่น 
ชวนเพื่อนมาบริจาคส่ิงของ 

3.03 4.43 ปานกลาง มากท่ีสุด 

สรุป ริเริ่มและลงมือท้า 3.19 4.43 ปานกลาง มากที่สุด 

ข้อ 
วางแผน จัดระบบด้าเนินการ  
(Planning & Organizing) 

x̅ ระดับ 
ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

22. เด็กสามารถวางแผนการแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อนได้
เมื่อมีส่ิงของหลายส่ิง 

3.10 4.70 ปานกลาง มากท่ีสุด 

23. เด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บของหลังเลิกเล่น 2.83 4.77 ปานกลาง มากท่ีสุด 
24. เด็กสามารถจัดการส่ิงของต่างๆเพื่อเสียสละส่ิงของได้ 2.97 4.70 ปานกลาง มากท่ีสุด 

สรุป วางแผน จัดระบบด้าเนินการ  2.97 4.72 ปานกลาง มากที่สุด 

ข้อ 
มุ่งเป้าหมาย 

(Goal-directed persistence) 
x̅ ระดับ 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง 
25. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการ

แบ่งปนั 
3.63 4.83 มาก มากท่ีสุด 

26. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการ
ช่วยเหลือ 

3.57 4.77 มาก มากท่ีสุด 

27. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการ
เสียสละ 

3.57 4.87 มาก มากท่ีสุด 

สรุป มุ่งเป้าหมาย 3.59 4.82 มาก มากที่สุด 
สรุปทั งหมด 3.54 4.59 มาก มากที่สุด 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัยก่อนท้า

กิจกรรมพบว่า กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านควบคุมอารมณ์ (x̅ = 4.41, S.D. = 0.64) อยู่ในจ้านวน
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มากท่ีสุด รองลงมาคือกลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านจดจ่อใส่ใจ (x̅ = 4.25, S.D. = 0.67) และกลุ่ม

ทักษะก้ากับตนเอง ด้านการติดตามประเมินตนเอง (x̅ = 3.96, S.D. = 0.99) ตามล้าดับ 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัยหลังท้า

กิจกรรม พบว่า กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ด้านจดจ่อใส่ใจ (x̅ = 4.82, S.D. = 0.39) และกลุ่มทักษะ

ปฏิบัติ ด้านมุ่งเป้าหมาย (x̅ = 4.82, S.D. = 0.39) อยู่ในจ้านวนมากท่ีสุด รองลงมาคือกลุ่มทักษะ

ก้ากับตนเอง ด้านควบคุมอารมณ์ (x̅ = 4.72, S.D. = 0.44) และกลุ่มทักษะปฏิบัติ ด้านวางแผน 

จัดระบบด้าเนินการ (x̅ = 4.72, S.D. = 0.48) ตามล้าดับ 
จากการประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัยเมื่อเทียบผลการประเมินทั ง

ก่อนและหลังพบว่า ในกลุ่มทักษะความมีน ้าใจ 3 กลุ่มใหญ่นั น เด็กมีพัฒนาการในแต่ละกลุ่มเรียงจาก
มากไปน้อยดังนี  กลุ่มทักษะปฏิบัติ > กลุ่มทักษะพื นฐาน > กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง ในกลุ่มทักษะ
ปฏิบัติเด็กมีการพัฒนาด้านวางแผน จัดการระบบด้าเนินการอย่างก้าวกระโดด คือเด็กสามารถ
ช่วยเหลือเพื่อนเก็บของหลังเลิกเล่น 

 

กลุ่มทักษะพื นฐาน 
- ข้อท่ี 1-3 จ้าเพื่อใช้งาน เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่ในช่วงระดับมาก และ

คะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนเพิ่มขึ น 1 ระดับ 
- ข้อท่ี 4-6 ยั งคิดไตร่ตรอง เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่ในช่วงปานกลาง และ

คะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนเพิ่มขึ น 2 ระดับ 
- ข้อท่ี 7-9 ยืดหยุ่นความคิด เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่ในช่วงระดับปาน

กลาง และมีคะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนเพิ่มขึ น 2 ระดับ 
 

กลุ่มทักษะก ากับตนเอง 
- ข้อท่ี 10-12 ควบคุมอารมณ์ เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่ในช่วงมากที่สุด 

และมีคะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนอยู่ในระดับเดิมไม่มีการ
เปล่ียนแปลง 

- ข้อท่ี 13-15 จดจ่อใส่ใจ เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่ในช่วงระดับมากที่สุด 
และมีคะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนอยู่ในระดับเดิมไม่มีการ
เปล่ียนแปลง 

- ข้อท่ี 16-18 การติดตามประเมินตนเอง เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่ในช่วง
ระดับมาก และมีคะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนเพิ่มขึ น 1 ระดับ  
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กลุ่มทักษะปฏิบัติ 
- ข้อท่ี 19-21 ริเริ่มและลงมือท้า เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่ในช่วงระดับ

ปานกลาง และมีคะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนเพิ่มขึ น 2 ระดับ 
- ข้อท่ี 22-24 วางแผน จัดระบบด้าเนินการ เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่

ในช่วงระดับปานกลาง และมีคะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนเพิ่มขึ น 
2 ระดับ 

- ข้อท่ี 25-27 มุ่งเป้าหมาย เด็กมีคะแนนก่อนกิจกรรม การประเมินอยู่ในช่วงระดับมาก และ
มีคะแนนหลังกิจกรรม การประเมินอยู่ในระดับมากที่สุด คะแนนเพิ่มขึ น 1 ระดับ 

 

หากดูจากกราฟเปรียบเทียบแบบประเมิน EF ด้านความมีน ้าใจก่อนและหลังจะเห็นได้ว่า 
หลังจากท้ากิจกรรมทั งหมดท่ีกล่าวมาพร้อมทั งชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจเพื่อมากระตุ้นถึงความมีน ้าใจ
ให้กับเด็กแล้วเด็กมีคะแนนในแต่ละกลุ่มทักษะเพิ่มขึ นทั งหมด 

 
ภาพที่ 86 กราฟที่ 1 แสดงการเปรียบเทียบ 27 ข้อค้าถามจากแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมี
น ้าใจของเด็กปฐมวัยก่อนและหลัง 
 

 
ภาพที่ 87 กราฟที่ 2 แสดงการเปรียบเทียบ 9 ด้านจากแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจ
ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลัง 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั งนี ผู้วิจัยได้ออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ กรณีศึกษา : 
โรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี เพื่อส่ือสารความเข้าเรื่องความมีน ้าใจ
กลับไปให้เด็กในรูปแบบของส่ือ ประกอบไปด้วยหนังสือนิทาน สมุดระบายสี ของเล่นประกอบนิทาน 
และชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” โดยมีผลสรุปเป็นหัวข้อ ดังนี  

1. สรุปผลการออกแบบ 
2. อภิปรายผลการออกแบบ 
3. ปัญหาท่ีพบในการด้าเนินงาน 
4. ข้อเสนอแนะ 

  

1. สรุปผลการออกแบบ 
ผลการศึกษาการออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ กรณีศึกษา: โรงเรียนวัด

สังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี พบว่า ส่ือท่ีใช้ศิลปะและการออกแบบเพื่อส่งเสริม
คุณธรรมด้านความมีน ้าใจ ประกอบไปด้วยหนังสือนิทาน สมุดระบายสี ของเล่นประกอบนิทาน และ
ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” สามารถพิสูจน์ได้ว่าส่ือเหล่านี ท้าให้เด็กมี
ความรู้สึกสนใจ กระตือรือร้นท่ีจะเปิดรับ มีความเข้าใจ และกล้าแสดงออกด้านความมีน ้าใจมากขึ น 
 ส่ือด้านหนังสือนิทาน สมุดระบายสีพบว่า หนังสือนิทานเป็นส่ิงท่ีเด็กชอบและอยากแบ่งปัน 
เมื่อได้น้าเอาเรื่องความมีน ้าใจมาอยู่ในหนังสือนิทาน เด็กมีความกระตือรือร้นท่ีจะรับฟังและเข้าใจใน
เรื่องความมีน ้าใจทั ง 3 ด้าน คือ 1. น ้าใจ…ใจแบ่งปัน 2. น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ 3. น ้าใจ…ใจเสียสละ อีก
ทั งเมื่อตัวละครมีลักษณะใกล้เคียงกับตัวเด็ก ตัวเด็กเองก็อยากท่ีจะเป็นเหมือนกับตัวละคร และเมื่อ
เด็กได้มาระบายสีจากสมุดระบายสี ท้าให้เด็กได้เรียนรู้และมีส่วนร่วมแบ่งปันไปกับเรื่องราวในนิทาน 
ส่ิงท่ีเด็กอยากแบ่งปันมากท่ีสุดคือขนม 
 จากหนังสือนิทานและสมุดระบายสี ผู้วิจัยได้ออกแบบของเล่นประกอบนิทานและชุดอุปกรณ์
ส่งต่อน ้าใจส้าหรับคุณครูเพิ่มเติม ใช้เป็นส่ิงของท่ีเด็กสามารถส่งต่อน ้าใจให้กันได้ โดยส่ิงของท่ีอยู่ใน
กระเป๋า “ต้อมใจดี: กระเป๋าแห่งน ้าใจ” ประกอบไปด้วยของส่งต่อน ้าใจมากมายพร้อมด้วยคู่มือการใช้
ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ เพื่อให้เด็กได้มีการเรียนรู้ในเรื่องความมีน ้าใจเพิ่มมากขึ นอีก ได้เรียนรู้ถึงการส่ง
ต่อน ้าใจให้กับเพื่อนๆ ได้ ทั งนี เมื่อได้ท้ากิจกรรมร่วมกันพร้อมส่ือ เด็กมีความกระตือรือร้นท่ีจ ะ
แสดงออกถึงการแบ่งปัน ช่วยเหลือ เสียสละ และกล้าแสดงออกมากขึ น อีกทั งตัวละครในนิทานท่ี
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น้ามาจากอัตมโนทัศน์ของเด็กปฐมวัย ระดับชั นอนุบาลปีท่ี 2 เป็นแรงผลักดันให้เด็กมีน ้าใจกับคนอื่นๆ 
ในชีวิตจริงได้มากขึ นด้วย  
 

2. อภิปรายผลการออกแบบ 
จากการสังเกตของคุณครูประจ้าชั นตลอดการสอน ในช่วงก่อนเริ่มท้ากิจกรรมถึงพฤติกรรม

ความมีน ้าใจของเด็กท่ีแสดงออกพบว่า เด็กท่ีแสดงออกถึงความมีน ้าใจมี เพียง 4 คน คิดเป็นร้อยละ 
13.33 และเมื่อผู้วิจัยได้ทดสอบการแบ่งปันของเด็กก่อนเริ่มกิจกรรมพบว่า เมื่อเป็นส่ิงของท่ีไม่ส้าคัญ
มาก เด็กมีการให้ส่ิงของ จ้านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 80 โดยแบ่งปันหนังสือนิทานมากท่ีสุด แต่เมื่อ
เป็นส่ิงของท่ีมีความส้าคัญกับตัวเด็ก เด็กมีการแบ่งปัน จ้านวน 8 คน เป็นร้อยละ 26.67 จากการ
ทดสอบส่วนหนึ่งเด็กยังมีความเขินอายและไม่กล้าแสดงออก เห็นได้ว่าเมื่อเป็นส่ิงของท่ีเด็กรู้สึกว่าส่ิง
นั นมีความส้าคัญกับตัวเด็ก เด็กจะไม่ค่อยอยากแบ่งปันให้กับคนอื่น  ในกิจกรรมท่ี 1 จากการถามเด็ก
ก่อนเริ่มเล่านิทานว่ามีใครอยากฟังนิทานหรือไม่ เด็กทุกคนกระตือรือร้นและยกมือกันถ้วนหน้า แสดง
ให้เห็นว่า “นิทาน” เป็นส่ิงท่ีเด็กชอบ เมื่ออ่านนิทานจบได้ถามค้าถามเด็ก เด็กสามารถตอบค้าถามได้
ครบถ้วน ชัดเจน พร้อมเพรียงกัน ท้าให้เห็นว่าเด็กเข้าใจว่านิทานเรื่องนี ต้องการส่ือสารเกี่ยวกับเรื่อง
อะไร  กิจกรรมท่ี 2 วาดภาพระบายสี ภาพจากจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของเด็กส่วนใหญ่
หลังจากฟังนิทานเรื่อง “ต้อมใจดี” ส่วนใหญ่เด็กวาดสถานท่ีคือสวนส้มท่ีประกอบไปด้วย คนมากท่ีสุด 
รองลงมาคือก้อนเมฆและผลส้ม  รูปแบบและความยาวของหนังสือนิทาน “ต้อมใจดี” หนังสือนิทานมี
ขนาด 19X21 เซนติเมตร จ้านวน 16 หน้า พร้อมภาพประกอบไม่รวมปกหน้าและปกหลัง  กิจกรรมท่ี 
3 ตัวละครท่ีชอบ เด็กสามารถแยกแยะลักษณะความแตกต่างของตัวละครได้  ไม่ว่าจะเป็น สูง-เตี ย 
ผอม-อ้วน ใบหน้ากลม-ใบหน้าเรียว ตากลม-ตาเล็ก-ตาโต ใส่แว่น-ไม่ใส่แว่น มีกระ-ไม่มีกระ เป็นต้น  
กิจกรรมท่ี 4 ระบายสีฉากท่ีชอบจากนิทานพบว่า ฉากท่ีเด็กชอบมากท่ีสุดคือฉากเตรียมของเพื่อน้าไป
แบ่งปันให้คนอื่นๆ ฉากช่วยเหลือคุณครู และฉากเสียสละชิงช้าให้เพื่อน  กิจกรรมท่ี 5 แบบทดสอบ
การแบ่งปันหลังท้ากิจกรรมพบว่า เมื่อเป็นคนท่ีเด็กรู้จักและคุ้นเคยแล้ว เด็กส่วนใหญ่มีความรู้ สึก
อยากแบ่งปันส่ิงของให้ ส่ิงท่ีอยากแบ่งปันมากท่ีสุดคือขนม  เมื่อจบกิจกรรม จากการสังเกตของคุณครู
ประจ้าชั นตลอดกิจกรรมและหลังกิจกรรมถึงพฤติกรรมความมีน ้าใจของเด็กท่ีแสดงออกพบว่า เมื่อ
เป็นส่ิงของท่ีมีความส้าคัญกับตัวเด็ก เด็กมีการแสดงออกถึงความมีน ้าใจเพิ่มมากขึ น เป็นจ้านวน 20 
คน คิดเป็นร้อยละ 66.66  จากแบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน ้าใจของเด็กปฐมวัยก่อนและ
หลังเห็นได้ว่าหลังท้ากิจกรรมทั งหมดท่ีกล่าวมา เด็กมีคะแนนในแต่ละกลุ่มเพิ่มขึ นทั งหมด เด็กมี
พัฒนาการในแต่ละกลุ่มเรียงจากมากไปน้อยดังนี  กลุ่มทักษะปฏิบัติ>กลุ่มทักษะพื นฐาน>กลุ่มทักษะ
ก้ากับตนเอง ในกลุ่มทักษะปฏิบัติเด็กมีการพัฒนาด้านวางแผน จัดการระบบด้าเนินการอย่างก้าว
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กระโดด คือเด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บของหลังเลิกเล่น เด็กมีความกระตือรือร้นท่ีจะแสดงออก
ถึงการแบ่งปัน ช่วยเหลือ และเสียสละ เมื่อได้ท้ากิจกรรมพร้อมชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: 
กระเป๋าแห่งน ้าใจ” โดยเป็นการสร้างสถานการณ์ให้เด็กได้แสดงออกถึงพฤติกรรมความมีน ้าใจนั น ท้า
ให้เด็กมีความกล้าแสดงออกในเรื่องของความมีน ้าใจมากขึ น  

การท่ีเด็กได้เรียนรู้คุณธรรมด้านความมีน ้าใจผ่านการอ่านและฟังอย่างเดียวถือว่ายังไม่
เพียงพอ ตัวเด็กเองต้องได้เรียนรู้จากการสัมผัสและการลงมือท้าผ่านการกระตุ้นจากการจ้าและการย ้า 
เมื่อต้องการให้เด็กรับรู้ส่ิงท่ีต้องการส่ือสาร มีความเข้าใจเด็ก และเด็กสามารถเข้าใจส่ิงท่ีต้องการ การ
ส่ือสารจึงเป็นเรื่องท่ีส้าคัญ การสร้างสรรค์นิทานจากความนึกคิดของผู้วิจัยเพียงอย่ างเดียวจึงไม่
เพียงพอ จ้าเป็นต้องผ่านจินตนาการ ผ่านอัตมโนทัศน์ของเด็กท่ีถ่ายทอดออกมาด้วย เป็นการใช้
ความรู้สึกกระตุ้นความรู้สึกของเด็กเพื่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการขึ น ทั งหมดนี รวมออกมาเป็นตัว
แบบสัญลักษณ์ และน้ามาสร้างเป็นหนังสือนิทานเพื่อน้าคุณธรรมด้านความมีน ้าใจกลับไปให้เด็กได้
เรียนรู้และเข้าใจ ตัวละครท่ีเด็กได้รู้จักและคุ้นเคยจะท้าให้ตัวเด็กรู้สึกอยากท่ีจะเป็นเหมือนกับตัว
ละคร ท้าให้เด็กอยากท่ีจะแบ่งปัน อยากท่ีจะช่วยเหลือ และรู้จักเสียสละมากขึ น ส่ือเพื่อส่งเสริม
คุณธรรมด้านความมีน ้าใจ นอกจากการท่ีเด็กได้เรียนรู้ความมีน ้าใจทั ง 3 ด้าน อย่าง แบ่งปัน 
ช่วยเหลือ และเสียสละ ผ่านหนังสือนิทานแล้ว เด็กยังได้ระบายสีและวาดรูปเสริมแต่งจินตนาการผ่าน
สมุดระบายสี  ได้เล่นของเล่นประกอบนิทาน พร้อมกิจกรรมท่ีมีชุดอุปกรณ์ส่งต่อน ้าใจ “ต้อมใจดี: 
กระเป๋าแห่งน ้าใจ” เข้ามาร่วมด้วย ส่ือทั งหมดนี ได้สร้างแรงจูงใจและช่วยกระตุ้นผ่านการจ้า+การย ้า 
เป็นการใช้ความรู้สึกกระตุ้นความรู้สึกเพื่อให้เกิดพฤติกรรมตามท่ีกล่าวมาข้างต้น ท้าให้เด็กมีความ
เข้าใจและได้เรียนรู้ในเรื่องของความมีน ้าใจเพิ่มมากขึ นด้วย 
 

3. ปัญหาที่พบในการด าเนินงาน 
ปัญหาท่ีพบในการด้าเนินงาน มีดังนี  
3.1 เด็กนักเรียนส่วนหนึ่งมีความเขินอายและไม่กล้าแสดงออกในช่วงท้ากิจกรรม 

วิธีแก้ปัญหา ผู้วิจัยจึงต้องพูดคุยเพื่อให้เด็กผ่อนคลายและเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดง
ออกมาขึ น 
3.2 ภาษาในการเล่านิทานของผู้วิจัย บางค้าเด็กไม่เข้าใจ 

วิธีแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้ปรึกษาผู้เช่ียวชาญเด็กปฐมวัยด้านภาษาเพื่อปรับภาษาให้เด็ก
สามารถเข้าใจได้ง่ายขึ น 
3.3 ตัวละครหลักเป็นเพศชาย ท้าให้เด็กผู้หญิงไมส่ามารถเข้าถึง 
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วิธีแก้ปัญหา ในเนื อเรื่องผู้วิจัยได้สร้างตัวละครต้อมท่ีเป็นเพศชายเป็นตัวหลัก แต่ก็
มีเพื่อนของต้อมท่ีเป็นเพศหญิงและเพศชายอย่างละครึ่ง  โดยเพื่อนของต้อมก็สามารถเป็นตัว
แบบสัญลักษณ์ในเรื่องพฤติกรรมความความมีน ้าใจให้เด็กได้เรียนรู้และสังเกตได้ 

 

4. ข้อเสนอแนะ 
4.1 การออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจนี เป็นเพียงแค่การคิดริเริ่มเพื่อให้

ได้มาซึ่งวิธีการส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจส้าหรับเด็กปฐมวัย โดยผู้วิจัยค้นพบว่า ส่วนหนึ่งท่ี
ส้าคัญส้าหรับการออกแบบส่ือในการส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ คือ การจ้า+การย ้า = กระตุ้น 
หลอมรวมกับอัตมโนทัศน์ของเด็กปฐมวัย ผ่านการใช้ความรู้สึกกระตุ้นความรู้สึกเพื่อให้เกิดพฤติกรรม 

การออกแบบส่ือนี สามารถน้าไปใช้ในบริบทเดียวกันได้ แต่หากนอกเหนือจากนี จ้าเป็นต้องมี
การปรับเปล่ียนรูปแบบส่ือตามความเหมาะสม ทั งนี การสร้างตัวละครเป็นเพียงการสร้างจากอัตมโน-
ทัศน์ของเด็กกลุ่มตัวอย่างเท่านั น หากน้าไปใช้สามารถใช้ตัวละครเดิมได้ แต่ควรใช้กับเด็กท่ีอยู่ในช่วง
วัยเดียวกับกลุ่มตัวอย่าง หากเป็นคนละวัยสามารถปรับเปล่ียนรูปแบบตัวละครไปตามอัตมโนทัศน์ของ
เด็กในแต่ละกลุ่มได้ ทั งนี ควรคงรูปแบบของส่ือและหลักของการออกแบบส่ือ คือ การจ้า+การย ้า = 
กระตุ้น ผ่านการใช้ความรู้สึกกระตุ้นความรู้สึกเพื่อให้เกิดพฤติกรรม 

4.2 หาแนวทางอื่นในการค้นหาอัตมโนทัศน์ของเด็กเพื่อส่งผ่านความมีน ้าใจกลับไปให้เด็ก 
4.3 เลือกตัวแบบสัญลักษณ์อื่นๆ เพื่อใช้เปล่ียนแปลงพฤติกรรมด้านความมีน ้าใจหรือ

พฤติกรรมด้านอื่นๆ ของเด็กให้ดีขึ น 
4.4 สร้างอุปกรณ์สร้างแรงจูงใจในรูปแบบท่ีแตกต่างออกไป 
4.5 การสร้างตัวละครในนิทานใช้เพศชายเพศเดียว อาจไม่สามารถชักน้าส้าหรับเด็กผู้หญิงได้ 

อาจมีการดึงตัวละครเพศหญิงร่วมด้วย หรือเป็นตัวละครที่ไม่ได้ระบุเพศ 
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คู่มือการใช้ชุดอุปกรณ์ส่งต่อน  าใจ 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินวัดพฤติกรรมความมีน  าใจจากแบบประเมิน EF 

คุณธรรมด้านความมีน  าใจของเด็กปฐมวัย
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แบบประเมินวัดพฤติกรรมความมีน  าใจจากแบบประเมิน EF 
 โดยเลือกตัวบ่งชี ที่สอดคล้องกับตัวบ่งชี ด้านความมีน  าใจของนักเรียนระดับชั นอนุบาล2 

 
แบ่งความมีน ้าใจ 3 ด้าน 1. น ้าใจ…ใจแบ่งปัน 2. น ้าใจ…ใจช่วยเหลือ 3. น ้าใจ…ใจเสียสละ 

 กลุ่มทักษะพื นฐาน 

ข้อ 
จ้าเพื่อใช้งาน 

(Working memory) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อน 
ข้างเป็น
อย่างนี  

(4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

1. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอน
ถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การแบ่งปัน’ 
และสามารถท้าตามได้ 

     

2. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอน
ถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การช่วยเหลือ’ 
และสามารถท้าตามได้ 

     

3. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอน
ถึงความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การเสียสละ’ 
และสามารถท้าตามได้ 

     

 
ข้อ 

ยั งคิด ไตร่ตรอง 
(Inhibitory control) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

4. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การแบ่งปันในการ
ท้ากิจกรรม 

     

5. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การช่วยเหลือใน
การท้ากิจกรรม 

     

6. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การเสียสละในการ
ท้ากิจกรรม 
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ข้อ 

ยืดหยุ่นความคิด 
(Shift/Cognitive flexibility) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

7. เด็กรู้จักแบ่งปันส่ิงของให้กับคนท่ีไม่รู้จัก
นอกจากเพื่อน 

     

8. เด็กรู้จักช่วยเหลือคนท่ีไม่รู้จักนอกจาก
เพื่อนในเรื่องเล็กๆ น้อยๆ 

     

9. เด็กยอมเสียสละส่ิงของของตนเมื่อเพื่อน
ขาด/ต้องการ 

     

กลุ่มทักษะก้ากับตนเอง 
 

ข้อ 
ควบคุมอารมณ์ 

(Emotional control) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

10. เมื่อไม่ได้รับการแบ่งปัน เด็กไม่แสดงออก
ซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว 
โดยไม่ใช้ความรุนแรง 

     

11. เมื่อไม่ได้รับการช่วยเหลือ เด็กไม่
แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิด
อารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง 

     

12. เมื่อไม่ได้รับการเสียสละ เด็กไม่แสดงออก
ซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว 
โดยไม่ใช้ความรุนแรง 

     

 
ข้อ 

จดจ่อใส่ใจ 
(Focus/Attention) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

13. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบาย
สี เด็กรู้จักแบ่งปันและสนใจจดจ่อกับงาน
ท่ีเหมาะสมกับวัย 

     

14. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบาย
สี  เด็กรู้จักช่วยเหลือและสนใจจดจ่อกับ 
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ข้อ 

จดจ่อใส่ใจ 
(Focus/Attention) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

 งานท่ีเหมาะสมกับวัย      

15. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบาย
สี เด็กรู้จักเสียสละและสนใจจดจ่อกับงาน
ท่ีเหมาะสมกับวัย 

     

 
ข้อ 

การติดตามประเมินตนเอง 
(Self-monitoring) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

16. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้
มีการแบ่งปนักับคนรอบข้างในแต่ละวัน 

     

17. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้
มีการช่วยเหลือกับคนรอบข้างในแต่ละวัน 

     

18. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้
มีการเสียสละกับคนรอบข้างในแต่ละวัน 

     

กลุ่มทักษะปฏิบัติ 

ข้อ 
ริเริ่มและลงมือท้า 

(Initiating) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

19. เด็กสามารถคิดริเริ่มแบ่งปันส่ิงของให้กับ
เพื่อนๆ และคนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดย
ไม่ต้องมีคนบอก 

     

20. เด็กสามารถคิดริเริ่มช่วยเหลือเพื่อนๆ 
และคนรอบข้างเมื่อเดือดร้อนได้ด้วย
ตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก 

     

21. เด็กสามารถคิดริเริ่มเสียสละส่ิงของให้กับ
เพื่อนๆ และคนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดย
ไม่ต้องมีคนบอก เช่น ชวนเพื่อนมาบริจาค
ส่ิงของ 
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ข้อ 
วางแผน จัดระบบด้าเนินการ 
(Planning & Organizing) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง (3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

22. เด็กสามารถวางแผนการแบ่งปันส่ิงของ
ให้กับเพื่อนได้ เมื่อมีส่ิงของหลายส่ิง 

     

23. เด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บของหลัง
เลิกเล่น 

     

24. เด็กสามารถจัดการส่ิงของต่างๆ เพื่อ
เสียสละส่ิงของได้ 

     

ข้อ 
มุ่งเป้าหมาย 

(Goal-directed persistence) 

เป็น
อย่างนี  

(5) 

ค่อนข้าง
เป็นอย่าง

นี  (4) 

เป็นบ้าง
ไม่เป็น
บ้าง(3) 

ไม่ค่อย
เป็น 
(2) 

ไม่เป็น
เลย 
(1) 

25. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้
ด้วยการแบ่งปนั 

     

26. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้
ด้วยการช่วยเหลือ 

     

27. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้
ด้วยการเสียสละ 
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ภาคผนวก ค 

เอกสารราชการ
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หนังสือขอเชิญเปน็ผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย ท่านที่ 1 
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หนังสือขอเชิญเปน็ผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย ท่านที่ 2 
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หนังสือขอเชิญเปน็ผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย ท่านที่ 3 
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ภาคผนวก จ 

แบบสอบถามเพือ่หาคุณภาพเคร่ืองมือในการวิจัยของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแบบประเมิน EF 

คุณธรรมด้านความมีน  าใจของเด็กปฐมวัย
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แบบสอบถามเพือ่หาคุณภาพเคร่ืองมือในการวิจัย 
ของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแบบประเมิน EF  

คุณธรรมด้านความมีน  าใจของเด็กปฐมวัย 

ค าชี แจง:  โปรดพิจารณาแบบสอบถามเพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  เรื่อง “การ
ออกแบบส่ือเพื่อส่งเสริมคุณธรรมด้านความมีน ้าใจ กรณีศึกษา: เด็กนักเรียนโรงเรียนวัดสังวรพิมล
ไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี” ว่ามีความสอดคล้องตามแบบประเมิน EF และวัตถุประสงค์ท่ี
ก้าหนดหรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาโดยท้าเครื่องหมาย  ลงในช่อง “คะแนนพิจารณา” ตาม
ความเห็นของท่านดังนี  

แน่ใจว่าตรงตามวัตถุประสงค์  ค่าระดับคะแนน     +1 
  ไม่แน่ใจว่าตรงตามวัตถุประสงค์ ค่าระดับคะแนน       0 
  ไม่ตรงตามวัตถุประสงค์            ค่าระดับคะแนน     - 1 
 

ข้อท่ี รายการ 
คะแนนพิจารณา 

+1 0 -1 
 จ าเพื่อใช้งาน (Working memory) 

1. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง 

‘การแบ่งปัน’ และสามารถท้าตามได้ 
   

2. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง 
‘การช่วยเหลือ’ และสามารถท้าตามได้ 

   

3. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึงความมีน ้าใจในเรื่อง 
‘การเสียสละ’ และสามารถท้าตามได้ 

   

 ยั งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory control) 
4. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การแบ่งปันในการท้ากิจกรรม    
5. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การช่วยเหลือในการท้ากิจกรรม    
6. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การเสียสละในการท้ากิจกรรม    
 ยืดหยุ่นความคิด (Shift/Cognitive flexibility) 

7. เด็กรู้จักแบ่งปันส่ิงของให้กับคนท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อน    
8. เด็กรู้จักช่วยเหลือคนท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อนในเรือ่งเล็กๆ 

น้อยๆ 
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ข้อท่ี รายการ 
คะแนนพิจารณา 

+1 0 -1 

9. เด็กยอมเสียสละส่ิงของของตนเมื่อเพื่อนขาด/ต้องการ    
 ควบคุมอารมณ์ (Emotional control) 
10. เมื่อไม่ได้รับการแบ่งปัน เด็กไม่แสดงออกซึง่ความไม่พอใจ ไม่

ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง 
   

11. เมื่อไม่ได้รับการช่วยเหลือ เด็กไม่แสดงออกซึง่ความไม่พอใจ 
ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง 

   

12. เมื่อไม่ได้รับการเสียสละ เด็กไม่แสดงออกซึ่งความไม่พอใจ ไม่
ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่ใช้ความรุนแรง 

   

 จดจ่อใส่ใจ (Focus/Attention) 
13. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จักแบ่งปัน

และสนใจจดจ่อกับงานท่ีเหมาะสมกับวัย 
   

14. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี  เด็กรู้จักช่วยเหลือ
และสนใจจดจ่อกับงานท่ีเหมาะสมกับวัย 

   

15. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี เด็กรู้จักเสียสละ
และสนใจจดจ่อกับงานท่ีเหมาะสมกับวัย 

   

 การติดตามประเมินตนเอง (Self-monitoring) 
16. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการแบ่งปันกับคน

รอบข้างในแต่ละวัน 
   

17. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการช่วยเหลือกับ
คนรอบข้างในแต่ละวัน 

   

18. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มีการเสยีสละกับคน
รอบข้างในแต่ละวัน 

   

 ริเร่ิมและลงมือท า (Initiating) 
19. เด็กสามารถคิดริเริ่มแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคนรอบ

ข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก 
   

20. เด็กสามารถคิดริเริ่มช่วยเหลือเพื่อนๆ และคนรอบข้างเมื่อ
เดือดร้อนได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก 
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ข้อท่ี รายการ 
คะแนนพิจารณา 

+1 0 -1 

21. เด็กสามารถคิดริเริ่มเสียสละส่ิงของให้กับเพื่อนๆ และคนรอบ
ข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีคนบอก เช่น ชวนเพื่อนมา
บริจาคส่ิงของ 

   

 วางแผน จัดระบบด าเนินการ (Planning & Organizing) 
22. เด็กสามารถวางแผนการแบ่งปันส่ิงของให้กับเพื่อนได้ เมื่อมี

ส่ิงของหลายส่ิง 
   

23. เด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บของหลังเลิกเล่น    
24. เด็กสามารถจัดการส่ิงของต่างๆ เพื่อเสียสละส่ิงของได้    

 มุ่งเป้าหมาย (Goal-directed persistence) 
25. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการแบ่งปัน    
26. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการช่วยเหลือ    
27. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วยการเสียสละ    

รวม    
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ภาคผนวก ง 

ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
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ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อ
แบบประเมิน EF คุณธรรมด้านความมีน  าใจของเด็กปฐมวัย 

 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
1. นางจิราภรณ์ บุญไกรสร ผู้อ้านวยการโรงเรียนวัดสังวรพิมลไพบูลย์ (จันทานุกูล) จังหวัดนนทบุรี 
2. ดร.วลัยพรรณ บุญมี 
3. ดร.ขัตติยา ด้วงส้าราญ 
 

ประเด็นการประเมิน 
ผลการพิจารณา 

รวม 
ค่า 
IOC 

ความหมาย 

1 2 3 
จ าเพื่อใช้งาน (Working memory) 
1. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึง
ความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การแบ่งปัน’ และสามารถ
ท้าตามได้ 

+1 +1 +1 
 
3 1.00 สอดคล้อง 

2. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึง
ความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การช่วยเหลือ’ และ
สามารถท้าตามได้ 

+1 +1 +1 
 
3 1.00 สอดคล้อง 

3. เด็กสามารถจ้าเรื่องราวของนิทานท่ีสอนถึง
ความมีน ้าใจในเรื่อง ‘การเสียสละ’ และสามารถ
ท้าตามได้ 

+1 +1 +1 
 
3 1.00 สอดคล้อง 

ยั งคิด ไตร่ตรอง (Inhibitory control) 
4. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การแบ่งปันในการท้า
กิจกรรม 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

5. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การช่วยเหลือในการ
ท้ากิจกรรม 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

6. เด็กคิดไตร่ตรองโดยใช้การเสียสละในการท้า
กิจกรรม 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ประเด็นการประเมิน 
ผลการพิจารณา 

รวม 
ค่า 
IOC 

ความหมาย 

1 2 3 
ยืดหยุ่นความคิด (Shift/Cognitive flexibility) 
7. เด็กรู้จักแบ่งปันส่ิงของให้กับคนท่ีไม่รู้จัก
นอกจากเพื่อน 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

8. เด็กรู้จักช่วยเหลือคนท่ีไม่รู้จักนอกจากเพื่อน
ในเรื่องเล็กๆ น้อยๆ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

9. เด็กยอมเสียสละส่ิงของของตนเมื่อเพื่อนขาด/
ต้องการ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

ควบคุมอารมณ์ (Emotional control) 
10. เมื่อไม่ได้รับการแบ่งปัน เด็กไม่แสดงออกซึ่ง
ความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่
ใช้ความรุนแรง 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

11. เมื่อไม่ได้รับการช่วยเหลือ เด็กไม่แสดงออก
ซึ่งความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดย
ไม่ใช้ความรุนแรง 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

12. เมื่อไม่ได้รับการเสียสละ เด็กไม่แสดงออกซึ่ง
ความไม่พอใจ ไม่ระเบิดอารมณ์ฉุนเฉียว โดยไม่
ใช้ความรุนแรง 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

จดจ่อใส่ใจ (Focus/Attention) 
13. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี 
เด็กรู้จักแบ่งปันและสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

14. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี  
เด็กรู้จักช่วยเหลือและสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

15. เมื่อท้ากิจกรรมไม่ว่าจะเป็นวาดรูประบายสี 
เด็กรู้จักเสียสละและสนใจจดจ่อกับงานท่ี
เหมาะสมกับวัย 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ประเด็นการประเมิน 
ผลการพิจารณา 

รวม 
ค่า 
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

การติดตามประเมินตนเอง (Self-monitoring) 
16. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มี
การแบ่งปนักับคนรอบข้างในแต่ละวัน 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

17. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มี
การช่วยเหลือกับคนรอบข้างในแต่ละวัน 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

18. เด็กสามารถประเมินตนเองได้ว่าตนเองได้มี
การเสียสละกับคนรอบข้างในแต่ละวัน 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

ริเร่ิมและลงมือท า (Initiating) 
19. เด็กสามารถคิดริเริ่มแบ่งปันส่ิงของให้กับ
เพื่อนๆ และคนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

20. เด็กสามารถคิดริเริ่มช่วยเหลือเพื่อนๆ และ
คนรอบข้างเมื่อเดือดร้อนได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

21. เด็กสามารถคิดริเริ่มเสียสละส่ิงของให้กับ
เพื่อนๆ และคนรอบข้างได้ด้วยตนเอง โดยไม่
ต้องมีคนบอก เช่น ชวนเพื่อนมาบริจาคส่ิงของ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

วางแผน จัดระบบด าเนินการ (Planning & Organizing) 
22. เด็กสามารถวางแผนการแบ่งปันส่ิงของ
ให้กับเพื่อนได้ เมื่อมีส่ิงของหลายส่ิง 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

23. เด็กสามารถช่วยเหลือเพื่อนเก็บของหลังเลิก
เล่น 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

24. เด็กสามารถจัดการส่ิงของต่างๆ เพื่อ
เสียสละส่ิงของได้ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

มุ่งเป้าหมาย (Goal-directed persistence) 
25. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วย
การแบ่งปนั 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ประเด็นการประเมิน 
ผลการพิจารณา 

รวม 
ค่า 
IOC 

ความหมาย 
1 2 3 

26. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วย
การช่วยเหลือ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

27. เด็กร่วมฝ่าฟันอุปสรรคจนเล่นเกมจบได้ด้วย
การเสียสละ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 



 

ประว ัติผู้เขียน 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวสมิหลา ล่ิมเจียสหพงษ์ 
วัน เดือน ปี เกิด 8 พฤษภาคม 2536 
สถานที่เกิด มหาสารคาม 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2558 ส้าเร็จการศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการออกแบบ วิชาเอกการออกแบบ
แอนิเมชัน มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ที่อยู่ปัจจุบัน 84/131 หมู ่3 ซอย 11 หมู่บ้านอุบลชาติ 1 ต.บางรักน้อย ถ.รัตนาธิเบศร์ อ. 
เมือง จ.นนทบุรี 11000   
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