
 

 

  

การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถี 
เพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย 

กรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี 
 

โดย 
นางสาวตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล  

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึง่ของการศึกษาตามหลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาศิลปะการออกแบบ แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ปีการศึกษา 2563 

ลิขสิทธิ์ของบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถี 
เพ่ือส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย 

กรณีศึกษา : พื้นที่ธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี 
 

โดย 
นางสาวตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล  

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึง่ของการศึกษาตามหลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาศิลปะการออกแบบ แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ปีการศึกษา 2563 

ลิขสิทธิ์ของบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร  
 

 



 

 

DESIGNING EXPERIENCE MODEL USING NATURAL APPROACH CONCEPT  
TO PROMOTE MORALITY AND ETHICS FOR EARLY CHILDHOOD 
A CASE STUDY : PANYA WIMUTTI FOUNDATION, SUPHANBURI 

 

By 

MISS Trairat WITTAYAPREECHAKUL 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for Master of Fine Arts DESIGN ARTS 

Graduate School, Silpakorn University 
Academic Year 2020 

Copyright of Graduate School, Silpakorn University 
 

 

 



 

 

หัวข้อ การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถี 
เพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย 
กรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี 

โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล 
สาขาวิชา ศิลปะการออกแบบ แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ร.ต.อ.ดร. อนุชา แพ่งเกษร  

 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร ได้รับพิจารณาอนุมัติให้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลักสูตรศิลปมหาบัณฑิต 
 

  
(รองศาสตราจารย์ ดร.จุไรรัตน์ นันทานิช)  

คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

 
พิจารณาเห็นชอบโดย 

 
   ประธานกรรมการ 
(รองศาสตราจารย์ปรีชา ปั้นกล่่า)  

   อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก 
(รองศาสตราจารย์ ร.ต.อ.ดร.อนุชา แพ่งเกษร)  

   ผู้ทรงคุณวุฒิภายนอก 
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิสักก์ สินธุภัค )  

 

 

 



  ง 

บทคัดย่อภาษาไทย 

61156304 : ศิลปะการออกแบบ แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค่าส่าคัญ : การออกแบบประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถี, การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้กับ
เด็กปฐมวัย, ธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี 

นางสาว ตรัยรัตน์  วิทยาปรีชากุล: การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด
ธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัยกรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิ
ปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ร.ต.อ.ดร. อนุชา 
แพ่งเกษร 

 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ฝ่านแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อ

ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็กปฐมวัย กรณีศึกษามูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ. สุพรรณบุรี โดย
การศึกษาบริบทในพื้นท่ี และน่าข้อมูลท่ีได้มาประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ เพื่อ
ใช้เป็นส่ือส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็กปฐมวัยทางอ้อม โดยมีช่ือว่า ธรรมรอบบ้านจอมปลวก 
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แบรนด์ ธรรมรอบบ้าน จากนั้นน่าผลงานการออกแบบเผยแพร่สู่กลุ่มเป้าหมายและประเมินผล
การศึกษา โดยพบว่าแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส่าหรับกรณีศึกษานั้น  ปัจจัยในการ
ออกแบบรูปแบบประสบการณ์ควรเป็นพื้นท่ี ส่ือหรือกิจกรรมท่ีสามารถส่งเสริมกิจกรรมครอบครัวใน
ชีวิตประจ่าวัน สามารถต่อยอดไปสู่พื้นท่ีชุมชนได้ ประเด็นท่ีควรส่งเสริมคือ ความมีวินัย ความ
ประหยัด และความสะอาด โดยควรมีกระบวนการให้เด็ก ได้เริ่มต้นจากการเรียนรู้น่าไปสู่การปฏิบัติ
โดยใช้ส่ือทางอ้อม ในการออกแบบจากแนวคิดธรรมชาตินั้น ผู้วิจัยน่าผลวิจัยมาเช่ือมโยงกับประเด็นท่ี
ควรส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยคือเรื่องความมีวินัย เปรียบเทียบกับพฤติกรรมของปลวก ท่าให้ได้แนวคิด 
ธรรมคุณรอบกองดิน โดยแนวคิดมีความหมายนัยยะถึงเรื่องของธรรมะท่ีให้คุณประโยชน์ในเรื่องของ
ความมีวินัย จากพฤติกรรมรอบกองดินของปลวกแสดงให้เห็นว่าความมีวินัยนั้นเป็นส่ิงส่าคัญ ในการ
ใช้ชีวิตในชีวิตประจ่าวัน และการเอาตัวรอดจากสถานการณ์ต่าง ๆ และจากการน่าผลงานการ
ออกแบบไปประเมินโดยคณาจารย์, ผู้ทรงคุณวุฒิ และกลุ่มเป้าหมาย พบว่าภาพรวมของด้านเนื้อหา
และการออกแบบอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก ด้านการใช้ส่ือและกิจกรรมอยู่ในเกณฑ์ท่ีดี ด้านคุณค่าสามารถ
ส่งเสริมคุณธรรมและจริยธรรมให้กับเด็กปฐมวัยอยู่ในเกณฑ์ท่ีดีมาก 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

61156304 : Major DESIGN ARTS 
Keyword : PROMOTE MORALITY AND ETHICS FOR EARLY CHILDHOOD, PANYA WIMUTTI 
FOUNDATION SUPHANBURI, DESIGNING EXPERIENCE MODEL THROUGH NATURAL 
APPROACH CONCEPT 

MISS TRAIRAT WITTAYAPREECHAKUL : DESIGNING EXPERIENCE MODEL USING 
NATURAL APPROACH CONCEPT TO PROMOTE MORALITY AND ETHICS FOR EARLY 
CHILDHOODA CASE STUDY : PANYA WIMUTTI FOUNDATION, SUPHANBURI THESIS 
ADVISOR : ASSOC.PROF.POL.CAPT ANUCHA PANGKESORN, ( Ph.D.) 

This research aims to create an experience model using natural approach 
concept to promote morality and ethics for early childhood through studying a case 
of Panya Wimutti Foundation, Suphanburi. The study evaluated the context of 
promoting morality in the area, applied the information to the experience design to 
create media named “Tham-rob-bann-jom-pluak”, aims to help promoting early 
childhood morality indirectly including a playbook, a board game, mini games, 
besides, provided an example of brand strategy  “Tham-rob-bann”. Then, published 
the design to the target audience and evaluate the study. The results showed that 
key elements of the experience design should be the area, media or activities that 
support family activities in daily life also the community. Moral subjects that should 
be promoted are discipline, savings and cleanliness. The process should let 
children learning then leading them to practice by using  indirect media such as 
books, games, toys. For the natural approach concept, the researcher linked the 
research findings about moral subjects that early childhood should be encouraged to 
the behavior of the living organism in nature. Resulting in the “virtue around the 
mound” concept which implies the behavior of termites around the mound showing 
that discipline is important, especially for living in daily life and survive. After 
the evaluation by teachers, qualified persons and the target group. The overview in 
terms of content and design was very good, media usage and activities was good, in 
terms of values, it can promote morality for early childhood at a very good level. 
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บทที่ 1  
บทน า 

ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

 สถานการณ์ของประเทศไทย ณ ปัจจุบันจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 

12 (พ.ศ. 2560-2564) ได้มีการประเมินสภาพแวดล้อมการพัฒนาประเทศโดยระบุสถานการณ์และ

แนวโน้มภายในปัจจุบันว่า พฤติกรรมเด็กและเยาวชนส่วนใหญ่ ยังมีปัญหาด้านคุณธรรมจริยธรรม 

และไม่ตระหนักถึงความส าคัญของระเบียบวินัย ความซื่อสัตย์ การมีจิตสาธารณะ เด็กปฐมวัยยังมี

พัฒนาการท่ีล่าช้ากว่าวัยเพราะครอบครัวไม่มี ความรู้และขาดเวลาในการเล้ียงดูอย่างเหมาะสม ซึ่ง

เผยให้เห็นว่าเด็กและเยาวชนในประเทศไทยเผชิญวิกฤตความเส่ือมถอยด้านคุณธรรมจริยธรรม โดย

จะพบเห็นข่าวสารจากส่ือมวลชนต่าง ๆ ท่ีปรากฏ สอดคล้องกับรายงานของยูนิเซฟประเทศไทย ได้

ระบุปัญหาเกี่ยวกับเด็กปฐมวัยในปัจจุบันว่าในประเทศไทยมีเด็กปฐมวัยเป็นจ านวนมากท่ีขาดการดูแล 

และขาดการกระตุ้นพัฒนาการอย่างเหมาะสม โดยเฉพาะคนในครอบครัวยังขาดการมีส่วนร่วมใน

กิจกรรมการเรียนรู้กับลูกเล็ก และยิ่งในช่วงเวลานี้ท่ีเกิดไวรัส COVID19 ยิ่งส่งผลให้สถานการณ์ตึง

เครียด ท้ังในครอบครัวและโรงเรียน ยิ่งองค์กรท่ีท างานส่งเสริมด้านคุณธรรมจริยธรรมยิ่งเป็นเรื่องท่ี

ยากล าบาก  

ซึ่งการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมเป็นเรื่องท่ีส าคัญยิ่งส าหรับเด็กปฐมวัย โกสินทร์ รังสิยาพันธ์  

กล่าวว่า คุณธรรมเป็นส่ิงทีดีงามท่ีควรปลูกฝัง และด ารงไว้ ซึ่งเด็กในวัยนี้สมควรปลูกฝังและเป็นวัยมี

อัตราการเจริญเติบโตทุกด้านท้ังร่างกาย สังคม จิตใจและปัญญา เป็นช่วงเวลาท่ีโอกาสทองของการ

เรียนรู้เปิดกว้างเต็มท่ีซึ่งเป็นช่วงเวลาท่ีส าคัญ ท่ีต้องปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมซึ่งถ้าเด็กไม่ได้เรียนรู้ส่ิง 

ต่าง ๆ เหล่านี้ในช่วงวัยที่เหมาะสม ผ่านช่วงเวลาท่ีดีท่ีสุดของการเรียนรู้เรื่องนั้น ๆ ไปแล้ว การพัฒนา

ในภายหลังจะท าได้ค่อนข้างยาก การส่งเสริมพัฒนาเด็กในช่วงวัย 3-6 ปี นี้จึงถือได้ว่าเป็นระยะเวลาท่ี

ส าคัญท่ีสุดในการอบรมกล่อมเกลา และปลูกฝังให้เด็กเป็นคนดี เด็กซึ่งถือว่าเป็นรากฐานและอนาคต

ของชาติ การพัฒนาศักยภาพของเด็กปฐมวัยท้ังด้านความสามารถในการเรียนรู้และคุณธรรม

จริยธรรม จะช่วยสร้างความเจริญท้ังในครอบครัว สังคม สู่เศรษฐกิจของประเทศ การแก้ไขปัญหา

และส่งเสริมเด็กปฐมวัยจึงเป็นส่วนส าคัญมาก 

จากความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความส าคัญของปัญหา
การส่งเสริมในด้านคุณธรรมและจริยธรรม ช าเรือง วุฒิจันทร์ (2524 : 76-77) ได้กล่าวว่า การปลูกฝัง
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และหล่อหลอมคุณธรรมจริยธรรม ให้เด็กสมควรท าตามความมุ่งหมายของการศึกษา ซึ่งในแผนการ
ศึกษาแห่งชาติ สถาบันครอบครัว โรงเรียนและหน่วยงานเป็นผู้มีส่วนท่ีส าคัญท่ีสุดในการปลูกฝัง
คุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็ก และยังเกี่ยวเนื่องกับองค์กรท่ีเกี่ยวข้องกับทางศาสนา และมูลนิธิท่ี
ท างานพัฒนาสังคม ท่ีจะมีส่วนร่วมพัฒนา ผู้ศึกษาจึงศึกษาตัวอย่างของการด าเนินงานพัฒนากิจกรรม
ด้าน การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเยาวชน จากมูลนิธิปัญญาวิมุตติท่ีเป็นหนึ่งองค์กรท่ีด าเนินงาน
ส่งเสริมเรื่องคุณธรรมจริยธรรม ท่ีมีอยู่ท่ัวประเทศไทยได้ประสบปัญหาในเรื่องนี้ และได้ลงพื้นท่ีศึกษา
ปัญหาเพื่อค้นหาปัญหาท่ีแท้จริงท้ังปัจจัยภาพในและภายนอก รวมถึงแรงบันดาลใจและแนวทางการ
แก้ปัญหาเกิดข้อค้นพบว่าสถานการณ์ปัจจุบันหลายองค์กรไม่สามารถด าเนินกิจกรรมการส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรมในรูปแบบเดิมอย่างท่ีผ่านมาได้ ท้ังยังขาดการส่งเสริมในครอบครัวไม่มีเวลาให้กับ
บุตร และจากการลงพื้นท่ีศึกษากรณีศึกษาในพื้นท่ีมูลนิธิปัญญาวิมุติพบว่าการเรียนรู้เรื่องคุณธรรม
จริยธรรมเป็นท่ีเรื่องท่ีเด็กยากจะเข้าถึงเกิดเป็นประสบการณ์ท่ีน่าเบื่อ  และยากท่ีจะน าไปใช้ในชีวิต
เพราะเป็นนามธรรมสูง ท้ังยังขาดกิจกรรมท่ีต่อเนื่อง ขาดพื้นท่ีและอุปกรณ์ท่ีเหมาะสมในการส่งเสริม
กิจกรรมให้แก่เด็กปฐมวัย โดยจากข้อมูลรายช่ือสมาชิกมูลนิธิปัญญาวิมุตติปัจจุบัน (2562) ระบุ
จ านวนสมาชิกท้ังหมด 9,631 คน ท่ีเป็นสมาชิก แต่พบเวลาในวันปกติ มีเพียง 4-8 คน ท่ีจะเข้ามายัง
ธรรมสถานและเป็นเพียงกลุ่มวัยผู้ใหญ่และวัยชรา กิจกรรมท่ีจัดให้กับเด็กมีขึ้นเพียงปีละ 2 ครั้ง เด็กท่ี
เข้าร่วมกิจกรรมท่ีมาประจ ามีเพียงส่วนน้อยและไม่กลับเข้ามาร่วมอีก สอดคล้องกับปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
ผลกระทบของปัญหาสถานการณ์ท้ังเรื่องขาดการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม รวมถึงสถานการณ์โควิด 
ยิ่งท าให้พื้นท่ีโดยรอบก็ขาดการไปท ากิจกรรม และ ขาดการเรียนรู้และปลูกฝัง  

ผู้วิจัยวิเคราะห์ว่าปัญหาเหล่านี้ล้วนเป็นเพราะสถานการณ์ท่ีเปล่ียนไปและประสบการณ์เดิม
ท่ีไม่น่าประทับใจผู้วิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะศึกษาเรื่อง“การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด
ธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย กรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิ
ปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี” โดยจากค าท่ีกล่าว่าธรรมะคือธรรมชาติ ผู้วิจัยจึงจะใช้การศึกษา
ธรรมชาติบริบทรอบตัวของพื้นท่ีปัญหานั้นมาเป็นแรงบันดาลใจ ในการแก้ปัญหาด้วยงานออกแบบ
ให้แก่เด็กปฐมวัย เพื่อองค์กรหรือธรรมสถาน เพื่อให้ส่งมอบการเรียนรู้ สู่การส่งเสริมกิจกรรมใน
ครอบครัวโดยให้เกิดการปฏิบัติจริงในชีวิตประจ าวัน และสามารถไปต่อยอดสร้างสรรค์กิจกรรมได้เอง
อย่างยั่งยืน  
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รูปที่ 1 SWOT Analysis โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัยสร้างสรรค์ 
1. ศึกษาทฤษฎีการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม ในเด็กปฐมวัยและส ารวจพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อเป็นแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

2. ศึกษาทฤษฎีที่เป็นปัจจัยของแนวคิดธรรมชาติวิถี สู่การสร้าง Model ในการศึกษา เพื่อน ามาใช้
เป็นกระบวนการออกแบบประสบการณ์ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมจากแนวคิดธรรมชาติวิถี  
3. วิเคราะห์สังเคราะห์สู่การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ ผ่านแนวคิด ธรรมชาติวิถีท่ีส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กปฐมวัย 
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สมมติฐานในการศึกษา 
การวิจัยเรื่อง“การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริม

คุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย กรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี” 
โดยการสร้างสรรค์งานออกแบบในวิจัยนี้ จะสามารถแก้ปัญหาให้แก่องค์กรธรรมสถาน โรงเรียน สู่การ
ส่งเสริมกิจกรรมในครอบครัว โดยให้เกิดการปฏิบัติจริงในชีวิตประจ าวัน สามารถไปต่อยอดสร้างสรรค์
กิจกรรมได้เองอย่างยัง่ยืน และผู้วิจัยคาดหวังเป็นอย่างยิ่งว่า แนวคิดธรรมชาติวิถี จะเป็นโมเดลใน
การศึกษาเพื่อการสร้างสรรค์การออกแบบประสบการณ์จากธรรมชาติท่ีหมุนเวียนและพัฒนาต่อยอด
ได้อย่างยั่งยืน 

 

ขอบเขตการศึกษา  
 การวิจัยเรื่อง “การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ ผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย กรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.
สุพรรณบุรี” นี้ ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตของศึกษาไว้ดังนี้ 
 
1 . ขอบเขตด้านเนือ้หา 

1.1 ขอบเขตเนื้อหาของการออกแบบ  
 ตัวแปรต้น : ปัญหาและการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมเด็กปฐมวัย, ครอบครัว ,องค์กร 
 - ศึกษาปัญหาการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมของเด็กปฐมวัย 
 - ศึกษาพฤติกรรมด้านคุณธรรมจริยธรรมของเด็กปฐมวัย 
 - ศึกษาแนวทางการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

- ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (เด็กปฐมวัย, ผู้ปกครอง, ครู/ผู้ดูแล) 
- บริบทของพื้นท่ีธรรมสถาน บริเวณชุมชนโดยรอบ ทรัพยากรธรรมชาติ 

 ตัวแปรตาม : งานออกแบบที่ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย 
- ศึกษาประเภทของส่ือและกิจกรรมท่ีกระตุ้นการรับรู้ของเด็กปฐมวัย  
- ศึกษาการออกแบบส่ือ เกม/การเล่น/กิจกรรม  
- ศึกษาการออกแบบนิเทศศิลป์ ด้านการออกแบบกราฟิกส่ือท่ีเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 
ตัวแปรควบคุม : ทฤษฎีแนวคิดองค์ประกอบการศึกษาธรรมชาติ 
- ทฤษฎี และปัจจัยของการศึกษาธรรมชาติ 
1.2 ขอบเขตเนื้อหาของการประเมิน  
ตัวแปรต้น : รูปแบบประสบการณ์ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย โดยได้แรง
บัน ดาลใจจากผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถี 
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ตัวแปรตาม : พฤติกรรมด้านจริยธรรมและความพึงพอใจของผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายท่ีมีต่อ
รูปแบบประสบการณ์ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัยโดยได้แรงบันดาลใจจาก
แนวคิดธรรมชาติวิถี    
ตัวแปรควบคุม : ระยะเวลาและความสะดวกของผู้ท ากิจกรรม 
 

 2. ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนประชากร 
ประชากร ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผู้ท่ีมีส่วนร่วมในงาน (Stakeholder) ผู้วิจัย
เล็งเห็นว่าการก าหนดกลุ่มเป้าหมาย ควรกาหนดให้ครอบคลุม หรือท่ีเรียกว่า ผู้ท่ีมีส่วนร่วม
ใน งาน โดยก าหนดกลุ่มเป้าหมาย เอาไว้ 3 แบบ 

 
 

รูปท่ี 2 Stakeholder โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 
1. Core เป้าหมายแกนหลักโดยตรง คือ เด็กปฐมวัยในพื้นท่ีชุมชน ต.ทุ่งคอก อ.สองพี่น้อง  
จ.สุพรรณบุรี  
2. Direct เป้าหมายโดยตรง คือ กลุ่มประชากรผู้ปกครอง ครู / ผู้ท่ีดูแล  
3. Indirect เป้าหมายทางอ้อม คือ พื้นท่ีธรรมสถานปัญญาวิมุตติ โรงเรียน ชุมชนโดยรอบ 

 
3.  ขอบเขตด้านพื้นที ่
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้แบ่งการศึกษาตามวัตถุประสงค์ ของการเก็บข้อมูล 

ศึกษาปัญหาการวิจัย : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ 

วัตถุประสงคท่ี 1 : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี 

วัตถุประสงคท่ี 2 : พื้นท่ี จ.สุพรรณบุรี 

วัตถุประสงคท่ี 3 : ศูนย์เด็กเล็ก ต.ทุ่งคอก อ.สองพี่น้อง จ.สุพรรณบุรี 
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การวัดประเมินผล : บ้าน/โรงเรียน/พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ 
4. ขอบเขตด้านเวลา  
 ระยะเวลาด าเนินการวิจัย 1 ปี 10 เดือน  ระหว่าง เดือน สิงหาคม 2562  – มิถุนายน 2564 
 
5. ขอบเขตด้านงบประมาน 
 (โดยประมาณ) 60,000 บาท  โดยมีรายระเอียดค่าใช้จ่ายดังนี้ 

- ค่าด าเนินการวิจัย 10,000 บาท โดยประมาณ  
- ค่าเดินทาง 5,000 บาท โดยประมาณ 
- ค่าอุปกรณ์ 20,000 บาท โดยประมาณ 
- ค่าด าเนินการจัดกิจกรรม 20,000 บาท โดยประมาณ 
- ค่าด าเนินงานเผยแพร่การศึกษา 5,000 บาท โดยประมาณ 
 

ค านิยามศัพท์  
1. แนวคิดธรรมชาติวิถี ในการศึกษาผู้วิจัยสรุปและให้ความหมายว่าแนวทางการคิดท่ีต้ังต้น

จากการพิจารณาธรรมชาติให้ เห็นมุมมองในทางคุณธรรมจริยธรรมและแนวทางสร้างสรรค์
ประสบการณ์ โดยเกณ์มีเกณ์ในการศึกษาดังนี้ 1. เป็นส่ิงแวดล้อมท่ีอยู่รอบตัว  2.ส่ิงท่ีมีวิถีชีวิต 3. ส่ิง
ท่ีไม่ใช่มนุษย์สร้างขึ้น   4. สามารถเห็นและสัมผัสได้(ประสาทสัมผัสท้ัง5) น ามาวิเคราะห์องค์ประกอบ 
ด้าน ระบบ พฤติกรรมองค์ประกอบศิลป์ และ ประสบการณ์ทางประสาทสัมผัส เพื่อท่ีจะเรียนรู้กล
ยุทธ์ในการแก้ปัญหาของธรรมชาติท่ีมีประสิทธิภาพและมี ความยั่งยืน เป็นส่วนในการคิดและ
สร้างสรรค์ผลงานของผู้วิจัย 

 2. เด็กปฐมวัย ความหมายตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) เด็กวัยก่อนเรียน
หรือปฐมวัย หมายถึง อายุระหว่าง 2 - 6 ปี ในการวิจัยผู้วิจัยจึงก าหนดกลุ่มศึกษาเด็กปฐมวัย อายุ
ระหว่าง 3 - 6 ปี (ปัจจุบันอยู่ในกลุ่มช่วงวัย Generation Alpha) เป็นกลุ่มเป้าหมายในการศึกษา  

 3. การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม ผู้วิจัยให้ความหมายว่า การใช้แนวทางของการประพฤติ
ตนให้ เป็นคนดี ท่ีเป็นข้อประพฤติปฏิบัติ ศีลธรรม เหมาะสม น ามาสนับสนุนให้  เกิดสภาวะภายใน 
จิตใจสภาพคุณงามความดี เป็นภาวะนามธรรมอยู่ในจิตใจ ถูกต้อง ดีงาม ซึ่งจะแสดงออกมาโดยการ 
กระท าทางกาย วาจาและจิตใจ ซึ่งจะเป็นหลักประจ าใจในการประพฤติปฏิบัติท่ีสะท้อน คุณธรรม
ภายในให้เห็นเป็นรูปธรรม จนเกิดเป็นนิสัยเป็นส่ิงท่ีมี ประโยชน์ต่อตนเอง ผู้อื่น และสังคม 



  7 

 4. การออกแบบประสบการณ์ (Experience Design) การสร้างบรรยากาศและความรู้สึก
ให้ผู้บริโภคเกิดความประทับใจ ต้ังแต่คิด และตัดสินใจ ระหว่างท า รวมไปถึงหลังการเข้าบริการ 

5. ชีวลอกเรียน (Biomimicry) ผู้วิจัยให้ความหมายว่า นวัตกรรมเลียนแบบธรรมชาติ 
(Biomimicry) มีต้นก าเนิดมาจากภาษากรีกค าว่า 'Bios' แปลว่า ‘ชีวิต’ และ 'Mimic' มีความหมายว่า 
‘ลอกเลียนแบบ’ดังนั้น Biomimicry จึงเป็นศาสตร์พหุสาขา (Interdisplinary) ท่ีศึกษารูปร่าง 
(shape) กระบวนการ (process) และระบบ (system) ในธรรมชาติเพื่อท่ีจะเรียนรู้กลยุทธ์ในการ
แก้ปัญหาของธรรมชาติท่ีมีประสิทธิภาพและมีความยั่งยืนต่อส่ิงแวดล้อม เป็นการเลือกปัญหาในการ
ออกแบบขึ้นมาอย่างหนึ่งแล้วมองหาตัวอย่างจากระบบนิเวศท่ีสามารถตอบโจทย์ปัญหานั้นได้ โดย
พยายามเลียนแบบการแก้ไขปัญหานั้น ๆ ด้วยส่ิงท่ีเรียนรู้จากธรรมชาติ  

6. แนวความคิดธรรมคุณรอบกองดิน ผู้วิจัยให้ความหมายว่า แนวคิดมีความหมายนัยยะถึง
เรื่องของธรรมะท่ีให้คุณประโยชน์ในเรื่องของความมีวินัย จากพฤติกรรมรอบกองดินของปลวกแสดง
ให้เห็นว่าความมีวินัยนั้นเป็นส่ิงส าคัญ โดยเฉพาะวินัยในการใช้ชีวิตในชีวิตประจ าวัน และการเอาตัว
รอดจากสถานการณ์ต่าง ๆ นั้นเริ่มต้นท่ีความมีวินัย 

 

วิธีด าเนินการวิจัยสร้างสรรค์ และข้ันตอนการด าเนินการวิจัย 

 การศึกษาวิจัยฉบับนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ซึ่งประกอบ
ไปด้วยเชิงส ารวจและเชิงคุณภาพ โดยมีกระบวนการศึกษารวบรวมข้อมูล ข้อมูลปฐมภูมิท่ีได้จากการ
ส ารวจพื้นท่ีและสัมภาษณ์แบบเจาะลึกบุคคลท่ีเกี่ยวข้องเพื่อศึกษาปัญหา ใช้เครื่องมือเชิงคุณภาพและ
ปริมาณเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย ข้อมูลทุติยภูมิท่ีได้จากเอกสารบทความและ
งานวิจัยต่าง ๆ การวัดผลแบ่งเกณฑ์การประเมินเชิงปริมาณและคุณภาพโดยการสังเกตกลุ่มเป้าหมาย 
ครูและผู้เช่ียวชาญเป็นผู้ประเมิน 
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วิธีด าเนินการวิจัยสร้างสรรค์ 

 
รูปท่ี 3 ขั้นตอนและกระบวนการศึกษา โดยตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
1.1 การศึกษาที่มาและความส าคัญของประเด็นปัญหาเพือ่ต้ังประเด็นหัวข้อในการศึกษา 

  - ศึกษาสถานการณ์และปัญหา 
  - ศึกษาบริบทความเป็นไปของโลกและสังคมปัจจุบัน  

1.2 ต้ังประเด็นศึกษาหัวข้อการศึกษา 
  - ก าหนดตัวแปร 
  - ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
  - ออกแบบเครื่องมือเพื่อใช้ศึกษา 
 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ศึกษาวัตถุประสงค์ 1 
ศึกษาทฤษฎีการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมใน เด็กปฐมวัยและส ารวจพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย เพื่อ
เป็นแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

ทบทวนวรรณกรรม 
- ทฤษฎีการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมในเด็กปฐมวัย 
- จิตวิทยา พัฒนาการ การรับรู้ของเด็กปฐมวัย 
ลงพื้นที่ศึกษา 
-  เก็บข้อมูลความคิดเห็นจากผู้ปกครอง 
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- พฤติกรรมด้านคุณธรรมจริยธรรมของเด็กปฐมวัย 
- ประเด็นท่ีอยากส่งเสริม 

    ออกแบบกิจกรรมเก็บข้อมูลถึงแนวทางการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 
- ท าลองกิจกรรมทางตรงและทางอ้อม 
- เก็บข้อมูลการรับรู้ของเด็กปฐมวัย 

ศึกษาวัตถุประสงค์ 2 : ศึกษาทฤษฎีท่ีเป็นปัจจัยของแนวคิดธรรมชาติวิถี สู่การสร้าง Modelใน
การศึกษา เพื่อน ามาใช้เป็นกระบวนการออกแบบประสบการณ์ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมจาก
แนวคิดธรรมชาติวิถี  

ทบทวนวรรณกรรม 
     -     ทฤษฎี และปัจจัยของการศึกษาธรรมชาติ 
     -     ปัจจัยของคุณธรรมจริยธรรม 
     -     ปัจจัยของการสร้างประสบการณ์ 

ลงพื้นที่ศึกษา 
-  ศึกษาตาม Model แนวคิดธรรมชาติวิถี 

2.3 ศึกษาวัตถุประสงค์ 3 : วิเคราะห์สังเคราะห์สู่การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด 
ธรรมชาติวิถีท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กปฐมวัย 

ทบทวนวรรณกรรม 
-     ทฤษฎี และปัจจัยของการออกแบบ 
-     องค์ประกอบศิลป์ 

     ลงพื้นที่ศึกษา 
-  เก็บข้อมูลด้านการออกแบบ กลุ่มเป้าหมาย 

 
2.4 น าข้อมูลไปวิเคราะห์ ตีความ และเปรียบเทยีบหาความสัมพันธ์ 

- วิเคราะห์โปรแกรม Concept 
- ตาราง Concept 
สรุปการวิเคราะห์ และออกแบบสร้างสรรค์ 
- Design Prototype 
ท าการประเมินผลการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ และแก้ไขปรับปรุง  
- ครูหรือผู้เชียวชาญด้านพัฒนาการและการเรียนรู้เด็ก 
- ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 

2.5 ทดลองกิจกรรมและประเมินผลโดยกลุ่มเป้าหมาย 
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2.6 ประเมินผลการจัดกิจกรรม  
เชิงปริมาน 
- ประเมินความพึงพอใจโดยผู้น ากิจกรรม (ครู/ผู้ปกครอง) 
- ประเมินส่ือโดยผู้เช่ียวชาญ 
เชิงคุณภาพ 
- การสังเกต การท ากิจกรรมของเด็กปฐมวัย 

2.7 สรุปผลการศึกษาอภิปรายผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ  
- รูปเล่มวิทยานิพนต์ 
- จัดแสดงผลงาน 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  

1. กระบวนการศึกษา แนวคิดธรรมชาติวิถีจะเป็นโมเดลการศึกษาเพื่อใช้ในการออกแบบ
ประสบการณ์ ท่ีหมุนเวียนและพัฒนาต่อยอดได้อย่างยั่งยืน และสามารถเป็นแนวทาง
แก้ปัญหาให้แก่องค์กร ธรรมสถาน โรงเรียน สู่การส่งเสริมกิจกรรมในครอบครัว 

  2. การสร้างสรรค์งานออกแบบ จะช่วยสร้างการเรียนรู้ให้เกิดการปฏิบัติจริงใชีวิตประจ าวัน 
สามารถไปต่อยอดสร้างสรรค์กิจกรรมได้เองอย่างยั่งยืน 

  3. แนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม นักวิชาการ ผู้สนใจท่ัวไป และกลุ่มอาชีพ  
     สามารถใช้ความรู้ท่ีได้เป็นพื้นฐาน ความรู้ ได้ในอนาคต 
 

อุปกรณ์ที่ใช้ในการค้นคว้า 
1. สมุดจดบันทึก โทรศัพท์มือถือท่ีใช้ในการบันทึกภาพ และบันทึกวีดีโอ 
2. คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค โปรแกรม Adobe Photoshop, Illustrator, Microsoft word  
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บทที่ 2  
การทบทวนวรรณกรรม 

 การทบทวนวรรณกรรมการวิจัยเรื่อง“การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด
ธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย กรณีศึกษา : พื้น ท่ีธรรมสถานมูลนิธิ
ปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี” ผู้วิจัยได้การท าการสืบค้นเอกสาร งานวิจัยแนวคิดและทฤษฎีท่ี เกี่ยวข้อง
กับเรื่องท่ีจะท าการศึกษาโดยมีสาระส าคัญดังนี้ 

1. ศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 
1.1 การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

- ความหมายและความส าคัญ 
- ทฤษฎี ปัจจัยและแนวทางการส่งเสริม 
- การวัดและประเมินผลคุณธรรมจริยธรรม 

 1.2 ทฤษฎี และปัจจัยของแนวคิดธรรมชาติวิถี 
- การศึกษาธรรมชาติ 

1.3 เด็กปฐมวัย 
- จิตวิทยา พัฒนาการ การรับรู้ และพฤติกรรม 

1.4 มูลนิธิปัญญาวิมุติ  
- ข้อมูล บริบทพื้นท่ี 
- พื้นฐานความเช่ือ วิถีชีวิต และความเป็นอยู่ของชุมชน  

 1.5 การออกแบบ 
- องค์ประกอบศิลป์ 
- การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ (Experience Design) 
- การออกแบบส่ือการเรียนรู้ 
- การออกแบบเกม 
- แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับเกมเพื่อการเรียนรู้ (Game Based Learning)  
- การออกแบบนิเทศศิลป์ (Visual Communication Art) 

2. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.1 Case study ในประเทศ 
 2.1 Case study ต่างประเทศ 
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1. ศึกษาทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

1.1 การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

ความหมายและความส าคัญของคุณธรรมจริยธรรม 
คุณธรรมจริยธรรม ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปีพ.ศ. 2554 ระบุความหมาย

ของค าว่า จริยธรรมว่าจริยธรรม น.  คือ “ธรรม” ท่ีเป็นข้อประพฤติปฏิบัติ, ศีลธรรม, กฎศีลธรรม. ซึ่ง 
โชติ เพชรช่ืน (2524 : 23) ได้ให้ความหมายแบบละเอียดว่า จริยธรรม ก็คือ “จริยะ” คือ ความ
ประพฤติกิริยาท่ีควรประพฤติ “ธรรม” คือ ความดี เมื่อรวมความหมายของสองค าเข้าด้วยกันคือ 
ความประพฤติดี ในทางของพุทธศาสนาพระธรรมญาณมุนี (2531 :103) ได้ให้ความหมายของ
จริยธรรมไว้ว่าจริยธรรม หมายถึง การธรรมท่ีเป็นข้อประพฤติปฏิบัติพฤติกรรมท่ีเป็นรูปแบบของการ
ปฏิบัติตน การด าเนินตนท่ีมีความเหมาะสมแก่ ภาวะ ฐานะ กาลเทศะ และเหตุการณ์ในปัจจุบัน ซึ่งใน
หลักของสากลโลกเองคุณธรรมจริยธรรมเป็นส่ิงท่ีเป็นพื้นฐานส าคัญของมนุษย์ สอดคล้องกับ โคล
เบอร์ก (Kohlberg).1976:4-5) ท่ีให้ความหมายไว้ว่า จริยธรรมมีพื้นฐานของความยุติธรรม คือมีการ
กระจายสิทธิและหน้าท่ีอย่างเท่าเทียมกัน โดยมิได้หมายถึงเกณฑ์บังคับท่ัว ๆ ไป แต่เป็นเกณฑ์ท่ีมี
ความเป็นสากลท่ีคนส่วนใหญ่รับไว้ในทุกสถานการณ์ ไม่มีการขัดแย้งเป็นอุดมคติ และเพีย ร์เจท์ 
(Piaget, 1960) กล่าวว่า จริยธรรมเป็นลักษณะประสบการณ์ของมนุษย์ และหน้าท่ีเกี่ยวกับกฎเกณฑ์
การให้ความร่วมมือเกี่ยวกับการจัดการทางสังคม  

จริยธรรมนับว่าเป็นปัจจัยส าคัญ ในการอยู่รวมกันในสังคมอย่างมีความสุข ถ้าคนในสังคมใดมี
จริยธรรมสูง สังคมนั้นจะมีแต่ความเจริญ ผู้มีจริยธรรมสูงประพฤติแต่ในส่ิงท่ีดีและบรรลุถึง สภาพชีวิต
อันทรงคุณค่าพึงประสงค์ (กรมวิชาการ 2541 : 43) ทิศนา แขมมณี (2541) กล่าวว่าจริยธรรมเป็น
เรื่องการแสดงออกทางการประพฤติปฏิบัติท่ีสะท้อน คุณธรรมภายในให้เห็นเป็นรูปธรรม และ วีระ 
บารุงรักษ์ (2527 : 13) กล่าวว่า เป็นพื้นฐานการแสดงออกของการกระท าท่ี เป็นประโยชน์แก่ตนเอง
และผู้อื่น อนึ่งคุณธรรมเป็นบ่อเกิดของจริยธรรมเป็นแก่นของค่านิยม ยังเป็นส่วนหนึ่งของบุคลิกภาพ 
ผู้สนใจปลูกฝังบุคลิกภาพจะต้องสนใจฝึกฝน คุณธรรมให้มั่นคง  

ผู้ศึกษาจึงได้สรุปความหมาย ของการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมว่า คุณธรรมจริยธรรม คือ
คุณลักษณะท่ีเกี่ยวกับการประพฤติปฏิบัติ ตลอดจนการคิดในทางท่ีถูกต้อง ดีงาม เป็นหลักหรือ
แนวทางของการประพฤติตนให้เป็นคนดี ท่ีเป็นข้อประพฤติปฏิบัติ ท่ีมีศีลธรรม เหมาะสมต่อกาลเทศะ 
น ามาสนับสนุนให้ เกิดสภาวะภายในจิตใจสภาพคุณงามความดี เป็นภาวะนามธรรมอยู่ในจิตใจ 
ถูกต้อง ดีงาม ซึ่งจะแสดงออกมาโดยการกระท าทางกาย วาจาและจิตใจ ซึ่งจะเป็นหลักประจ าใจใน
การประพฤติปฏิบัติท่ีสะท้อน คุณธรรมภายในให้เห็นเป็นรูปธรรม จนเกิดเป็นนิสัยเป็นส่ิงท่ีมี 
ประโยชน์ต่อตนเอง ผู้อื่น และสังคม โดยความส าคัญของการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมเป็นพื้นฐาน
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การแสดงออกของการกระท าท่ี เป็นประโยชน์แก่ตนเองและผู้อื่น เป็นส่วนหนึ่งของบุคลิกภาพเป็น
แก่นของค่านิยม เป็นส่ิงทีดีงามท่ีควรปลูกฝัง และด ารงไว้ คุณธรรมก่อให้เกิดคุณธรรมอื่น  ๆ และ
คุณธรรมจริยธรรมนับว่าเป็นปัจจัยส าคัญในการอยู่รวมกันในสังคมอย่างมีความสุข 

 

ทฤษฎี ปัจจัยและแนวทางการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 
การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

ขอบข่ายของประเด็นในการส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ท่ีส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน ต้องการให้เกิดขึ้นกับเยาวชน ได้แก่ ขยัน ประยัด ซื่อสัตย์ มีวินัย สุภาพ สะอาด สามัคคี 
และมีน้ าใจ เรียกว่าคุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการ โดยผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีท่ีช่วยส่งเสริมเรื่องคุณธรรม
จริยธรรม อยู่หลากหลาย ในการส่งเสริมนั้นส าคัญอยู่ท่ี วิธีการ สถาบันแห่งชาติเพื่อการพัฒนาเด็ก 
และครอบครัว (2552 : 35) ได้อธิบายถึงทฤษฎีเซลล์กระจก ไว้ว่าทฤษฎีเซลล์กระจกเงาทฤษฎีเซลล์
กระจกเงา (Mirror Neuron Theory) ว่าเป็นการสอนท่ีดีท่ีสุด คือ การปฏิบัติตนท่ีเป็นแบบอย่างท่ีดี
ของเด็ก เพื่อเด็กจะได้น าไปเป็นแบบอย่างท่ีดีในการด ารงชีวิตในอนาคตต่อไป ซึ่งแนวทางมีความเกี่ยว
เนี่องกับแนวทางทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของฌองเพียรเ์จท์ (Jean Piaget) (1997 : 133) ท่ีได้
กล่าวว่าในการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมของมนุษย์ เกิดจากแรงจูงใจในการปฏิบัติตนสัมพันธ์กับสังคม 
การพัฒนาจริยธรรมจึงจ าเป็นต้องมีการพิจารณาเหตุผลเชิงจริยธรรมตามระดับสติปัญญาของแต่ละ
บุคคลท่ีมีวุฒิภาวะสูงขึ้น การรับรู้จริยธรรมได้พัฒนาขึ้นตามล าดับ 

ส าหรับเด็กปฐมวัยตามหลักของเพียร์เจ อยู่ในขั้นเช่ือฟังค าส่ัง (ระหว่างอายุ 2 – 8 ขวบ) เด็ก
จะสามารถรับสภาพแวดล้อมและบทบาทของตนเองต่อผู้อื่น ๆ รู้จักเกรงกลัวผู้ใหญ่ โดยเห็นว่าค าส่ัง
หรือกฎเกณฑ์เป็นส่ิงท่ีต้องปฏิบัติตามโดยไม่สนใจถึงผลท่ีจะตามมา Jean Piaget (1997 : 133) การ
สอนตามทฤษฎีเซลล์กระจกเงาจึงเป็นปัจจัยส าคัญท่ีเหมาะสมในการใช้เป็นแนวทางในการส่งเสริม ซึ่ง
แนวทางในการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรม โคลเบอร์  (Lawrence Kohlberg) (2000 : 159) 
นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน ได้ท าการศึกษาทฤษฎีพัฒนาการทางจริยธรรมของเพียร์เจท์ ท าให้พบว่า 
พัฒนาการทางจริยธรรมสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ระดับ 6 ขั้น มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน ขั้นท่ี 1 
ขั้นหลักการหลบหลีกการถูกลงโทษ ขั้นท่ี 2 ขั้นหลักการแสวงหารางวัล ขั้นท่ี 3 ขั้นใช้หลักการท า
ตามท่ีผู้อื่นเห็นชอบ ขั้นท่ี 4 หลักการท าตามหน้าท่ีของสังคม ขั้นท่ี 5 ขั้นท าตามค ามั่นสัญญาหรือมี
เหตุผลเคารพตนเอง ขั้นที่ 6 ขั้นท าตามหลักอุดมคติสากล  

ซึ่งจากแนวคิดนั้น มีความสอดคล้องกับแนวคิดด้านจิตวิทยามนุษย์นิยม (Humanistic 
Theory) ของ มาสโลว์ (Abraham Maslow) (1987 : 15)  เป็นแนวคิดท่ีนิยมใช้กันมากในการพัฒนา
มนุษย์ แบ่งล าดับขั้นความต้องการของมนุษย์ออกเป็น 5 ขั้น คือ1. ความต้องการทางร่างกาย 
(Physiological needs) 2. ความต้องการความปลอดภัยและมั่นคง (Security or Safety needs) 3. 
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ความต้องการความผูกพันหรือการยอมรับ (Affiliation or Acceptance needs) 4. ความต้องการ
การยกย่อง (Esteem needs) 5. ความต้องการความส าเร็จในชีวิต (Self-Actualization) ซึ่งทฤษฎี
ดังกล่าวนี้ มนุษย์มีความดีและมีคุณค่าต่อการยอมรับ มนุษย์ย่อมพัฒนาตนเองเพื่อไปสู่เป้าหมายท่ี
ต้องการ  

หลักค าสอนของศาสนาพุทธนี้เอกก็เป็นแนวทางในการปฏิบัติ เป็นหลักในการด าเนินชีวิต 
โดยหลักจริยศาสตร์ของศาสนาพุทธ มี 3 ขั้น คือ 1) จริยศาสตร์ขั้นพื้นฐาน ประกอบด้วยศีล 5 ธรรม 
5 2) จริยศาสตร์ขั้นกลาง ประกอบด้วยกุศลกรรมบถ 10 3) จริยศาสตร์ขั้นสูง ประกอบด้วยอริยมรรค 
คือ ทางอันประเสริฐมี 8 ประการ โดย ดวงเดือน พันธุมนาวิน (2544 : 187) ได้น ามาประยุกต์เป็น
ทฤษฎีต้นไม้จริยธรรมส าหรับคนไทยแบ่งต้นไม้จริยธรรม ออกเป็น 3 ส่วน คือ 1.ส่วนดอกผล แสดงถึง
พฤติกรรมการท าความดี 2.ส่วนล าต้น แสดงถึงพฤติกรรมการท างานอาชีพอย่างขยันขันแข็ง 3.ส่วน
ของราก แสดงถึงพฤติกรรมการท างาน 
 ชัยพร วิชชาวุธ และธีระพร อุวรรณโณ (2525 : 24-35) ได้กล่าวอ้างถึงว่ายังมี แนวความคิด
และพัฒนาการใหม่ในการปลูกฝังจริยธรรม ท่ีเสนอโดยนักการศึกษาและนักจิตวิทยาท่ี แตกต่างกัน 4 
วิธี ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 1) การปลูกฝังจริยธรรมด้วยการกระจ่างค่านิยม 2) การปลูกฝังจริยธรรม
ด้วยเหตุผล 3) การปลูกฝังจริยธรรมด้วยการปรับพฤติกรรม 4) การปลูกฝังจริยธรรมด้วยการเรียนรู้
ทางสังคม 
 
แนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

 แนวทางในการสอนจริยธรรมนั้นเราจะเห็นได้หลากหลายซึ่งหากใช้ในหลักการปลูกฝังด้วย
การสอน จะแบ่งเป็น 2 แบบคือ 1) การสอนจริยธรรมโดยตรงท่ีจะมีโครงสร้างแน่นอน และแบบ
บูรณาการ  และ 2) การสอนจริยธรรมโดยอ้อมจะเป็นท่ีนิยมและเหมาะส าหรับเด็กปฐมวัยมาก โดย
กิจกรรมจะมีหลากหลาย เช่น  การแสดงบทบาทสมมติ (Role play) กรณี ตัวอย่าง (Case) 
สถานการณ์จ าลอง (Simulation) กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวัน 
กิจกรรมการสอนโดยใช้ส่ือการสอน ส่ือประเภทของจริง ส่ือจ าลอง และส่ือเทคโนโลยีประกอบการ
บรรยาย กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เพลงเป็นการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม 
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยการวาดภาพ กิจกรรมการเรียนการสอนโดยการแสดงละคร  
ซึ่งมีความสร้างสรรค์และสร้างความน่าสนใจให้แก่เด็กเป็นอย่างมาก  

ช าเรือง วุฒิจันทร์ (2524 : 76-77) ได้กล่าวว่า การปลูกฝังและหล่อหลอมให้เด็ก สมควรตาม
ความมุ่งหมายของการศึกษาในแผนการศึกษาแห่งชาติ สถาบันครอบครัว เป็นสถาบันท่ีส าคัญท่ีสุดใน
การปลูกฝัง ส าหรับผู้สอนผู้ปกครองควรมีหลักการพื้นฐานการเรียนรู้เพื่อพัฒนาคุณธรรมจริยธรรม 
ผู้สอนควรการเป็นแบบอย่างท่ีดี ให้ความรักและความเมตตา ใช้การแสดงออกทางสายตา ใช้การ
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แสดงออกทาง ค าพูด ใช้การสัมผัสทางกายใช้การส่ือสารและปฏิบัติต่อกัน การรับฟังปัญหาและ
สะท้อนความรู้สึกของเด็ก (Active listening) และควรพยายามหาโอกาสในการสอนเด็กให้เป็นมนุษย์
ท่ีดี สอนให้รู้จักหน้าท่ีของตน สอนให้รู้ถูก รู้ผิดการสองแทรกจริยธรรมในกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 
จึงเป็นแนวทางท่ีได้ผลดีท่ีสุดหรือการเรียนจากสิง่รอบตัว เป็นการเรียนรู้จากการได้ยิน การมองเห็น 
การสูดดม การชิม การสัมผัส และรับรู้ด้วยใจ โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ เรียนรู้ 5 ขั้น ดังนี้ 
การจัดปัจจัยสนับสนุนการเรียนรู้ >การฝึกการรับรู้ > การพัฒนาการคิด >การลงมือปฏิบัติ สู่การ
วัดผล 

 

การวัดและประเมินผลคุณธรรมจริยธรรม 
1.การประเมินผลเด็กปฐมวัย 
 การวัดและประเมินคุณธรรม จริยธรรม เป็นคุณลักษณะท่ีเป็นนามธรรม เป็นด้านเจตพิสัย 
ของแต่ละบุคคล จากการศึกษาทฤษฎี The Taxonomy Theory ของ Benjamin S. Bloom แบ่ง
การประเมิน สถานภาพจริยธรรมระดับบุคคลเป็น 3 ระดับ ได้แก่ การรับรู้ (perception) ความเข้าใจ 
(understanding) และพฤติกรรม (behavior) หรือการปฏิบัติ (practice)  ซึ่งวิธีการเช่นเดียวกับการ
วัดและประเมินด้านคุณธรรมจริยธรรมมีหลากหลายวิธี การประเมินผลจากส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติมี 2 แนวทาง (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2540) 1) การประเมิน

โดยใช้แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Testing) 2) การประเมินตามสภาพจริง 

2. วิธีการวัดการวัดและประเมินคุณธรรม จริยธรรม 
 ภัทรา นิคมานนท์ (2538: 151) กล่าวว่า การวัดด้านเจตพิสัย มีวิธีการวัดได้ 2 แบบ คือ 1) 
แบบประเมินตนเอง  2) แบบประเมินโดยผู้อื่น สมบูรณ์ ชิตพงศ์ (2552: 4-8) กล่าวว่า ข้อมูล
คุณลักษณะด้านเจตพิสัยของบุคคลจะได้มาจาก 3 แหล่ง คือ 1) จากตัวบุคคลผู้นั้นเองโดยการไป
สอบถามเจ้าตัวโดยตรง 2) จากบุคคลใกล้ชิด  3) จากการไปดูเอง โดยการไปสังเกตบุคคลผู้นั้น
โดยตรง 

3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมิน   
สามารถวัดได้ท้ังเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ ณัฎฐภรณ์ หลาวทอง (2546: 199) แบ่งวิธีการ

วัดด้านเจตพิสัยออกได้ 5 วิธี ดังนี้1) การรายงานตนเอง (Self-report)  2)การสังเกตพฤติกรรม 
(Observation) 3) การสังเกตร่องรอยของพฤติกรรม(Obtrusive) 4) การสัมภาษณ์ (Interview) 5) 

เทคนิคการจินตนาการ(Projective Techniques)   
 หรือตัวอย่างจาก เฟรอเบล (Froebel) บิดาแห่งการอนุบาล  ได้ให้ความคิดเรียนปนเล่น  ครู
ส่งเสริมพัฒนาการตามธรรมชาติ การประเมินจากการสังเกต พฤติกรรมการเล่น   มอนเตสซอรี่ 
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(Montessori) นักจิตวิทยา แนวคิดคล้ายๆ เฟรอเบล ท่ีแตกต่าง  คือ ให้เสรีภาพแก่เด็กเพื่อแสวงหา
ความรู้ การจัดสภาพให้เหมือนบ้าน โดยหาประสบการณ์จากส่ิงแวดล้อมด้วยตนเองตามความพอใจ 
การประเมินจากการสังเกต สัมภาษณ์   
 ดังนั้นการประเมินผลศิลปะส าหรับเด็กปฐมวัย ก็มีความส าคัญ ประเมินจากสภาพจริง 
สนทนา พูดคุย การแลกเปล่ียนความคิดเห็น รวมตลอดถึงการน าเสนอผลงานไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบ
การวาดภาพไม่ใช่มองว่าสวยงามดูท่ีจินตนาการของเด็กท่ีออกมาจากค าพูดท่ีเด็กสร้างผลงานออกมา 
ไม่ว่างานปั้น สีน้ า พิมพ์ภาพ ฉีกปะติด ประดิษฐ์ ฯลฯ 
 
4. การวัดผลในปฐมวัยในเร่ืองคุณธรรมจริยธรรมที่เป็นมาตรฐานในประเทศไทย 

จากหลักสูตรปฐมวัยอายุ 3-6 ปี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ก าหนดมาตรฐานคุณลักษณะ
ท่ีพึงประสงค์ จ านวน ๑๒ มาตรฐานซึ่ง ด้านการมีคุณธรรม จริยธรรม และมีจิตใจท่ีดีงามตรงกับ
มาตรฐานท่ี5 ซึ่งตัวบ่งช้ี ผู้วิจัยได้สรุปจากข้อมูลของกระทรวงศึกษาธิการ เปรียบเทียบกับเรื่องของ
คุณธรรม 8 ประการ 

วิเคราะห์คุณธรรมจริยธรรมที่สอดคล้องกับมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์  12 ข้อ ตาม
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี (ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563) 

คุณธรรม
พื้นฐาน 

สอดคล้องกับคุณลักษณะที่
พึงประสงค์  

ตัวบ่งชี้ในการวัด 

ขยัน มาตรฐานท่ี 5 มีคุณธรรม 
จริยธรรม และมีจิตใจท่ีดีงาม  

5.4 มีความรับผิดชอบ ท างานท่ีได้รับ มอบหมายจน
ส าเร็จ เมื่อมีผู้ ช่วยเหลือ ช้ีแนะ หรือสามารถท าได้เอง  

มาตรฐานท่ี 6 มีทักษะชีวิต
และปฏิบัติตนตามหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  
 

6.1 ช่วยเหลือตนเอง ในการปฏิบัติกิจวัตรประจ าวัน  
- แต่งตัวด้วยตนเอง  
- รับประทานอาหาร ด้วยตนเองอย่างถูกวิธี 
- ใช้และท าความสะอาด หลังใช้ห้องน้ าห้องส้วม มี
ผู้ช่วยหรือด้วยตนเอง  

มาตรฐานท่ี 12 มีเจตคติท่ีดี
ต่อการเรียนรู้ และมี
ความสามารถในการแสวงหา
ความรู้ได้ เหมาะสมกับวัย  
 

12.1 มีเจตคติท่ีดีต่อ การเรียนรู้  
- สนใจฟังหรือ อ่านหนังสือด้วยตนเอง  
- กระตือรือร้นในการ เข้าร่วมกิจกรรม  
12.2 มีความสามารถ ในการแสวงหาความรู้  
- ค้นหาค าตอบของ ข้อสงสัยต่าง ๆ โดยใช้วิธีการ  
ท่ีหลากหลายด้วยตนเอง  
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- ใช้ประโยคค าถามว่า “ใคร” “อะไร” “ท่ีไหน” 
“ท าไม” “เมื่อไร” “อย่างไร” ในการ ค้นหาค าตอบ  

ประหยัด มาตรฐานท่ี 6 มีทักษะชีวิต
และปฏิบัติตนตามหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  

6.3 ประหยัดและพอเพียง  
- ใช้ส่ิงของเครื่องใช้ อย่างประหยัดและพอเพียง เมื่อมีผู้
ช้ีแนะ  

ซื่อสัตย ์ มาตรฐานท่ี 5 มีคุณธรรม 
จริยธรรม และมีจิตใจท่ีดีงาม  
 

5. ซื่อสัตย์สุจริต  
- บอกหรือช้ีได้ว่าส่ิงใด เป็นของตนเองและส่ิงใด เป็น
ของผู้อื่น  
- ขออนุญาตหรือรอคอย เมื่อต้องการส่ิงของของผู้อื่น 
เมื่อมีผู้ช้ีแนะ หรือด้วยตนเอง 

มีวินัย มาตรฐานท่ี 6 มีทักษะชีวิต
และปฏิบัติตนตามหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง  

 6.2 มีวินัยในตนเอง  
- เก็บของเล่นของใช้ เข้าท่ีเมื่อมีผู้ช้ีแนะ  
- เข้าแถวตามล าดับ ก่อนหลังได้เมื่อมีผู้ช้ีแนะ  

สุภาพ มาตรฐานท่ี 7 รักธรรมชาติ 
ส่ิงแวดล้อม วัฒนธรรม และ
ความเป็นไทย  
 

7.2 มีมารยาท ตามวัฒนธรรมไทย และรักความเป็น
ไทย  
- ปฏิบัติตนตาม มารยาทไทยได้เมื่อมีผู้ช้ีแนะ  
- กล่าวค าขอบคุณ และขอโทษเมื่อมีผู้ช้ีแนะ  

มาตรฐานท่ี 8 อยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีความสุขและ
ปฏิบัติตนเป็นสมาชิกท่ีดีของ
สังคม ในระบอประชาธิปไตย 
อันมีพระมหากษัตริย์ทรง
เป็นประมุข  

8.2 มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น 
- ยิ้ม ทักทาย หรือพูดคุย กับผู้ใหญ่และบุคคลท่ีคุ้นเคย 
ได้ด้วยตนเอง  

สะอาด มาตรฐานท่ี 1 ร่างกาย
เจริญเติบโตตามวัยและมีสุข
นิสัยท่ีดี  
 

1.1 มีสุขภาพอนามัย สุขนิสัยท่ีดี  
- ล้างมือก่อน รับประทานอาหารและ หลังจากใช้
ห้องน้ าห้องส้วม เมื่อมีผู้ช้ีแนะ 

มาตรฐานท่ี 7 รักธรรมชาติ 
ส่ิงแวดล้อม วัฒนธรรม และ

 7.1 ดูแลรักษาธรรมชาติ และส่ิงแวดล้อม  
- มีส่วนร่วมดูแลรักษา ธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม เมื่อมี
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ความเป็นไทย  ผู้ช้ีแนะ  
- ท้ิงขยะได้ถูกท่ี  

สามัคคี มาตรฐานท่ี 8 อยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีความสุขและ
ปฏิบัติตนเป็นสมาชิกท่ีดีของ
สังคม ในระบอบ
ประชาธิปไตย อันมี
พระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข  

8.1 ยอมรับความเหมือน และความแตกต่าง ระหว่าง
บุคคล 
- เล่นและท ากิจกรรม ร่วมกับเด็กท่ีแตกต่าง ไปจากตน  
8.2 มีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อื่น  
-  เล่นร่วมกับเพื่อน หรือท างานร่วมกับ เพื่อนเป็นกลุ่ม  
8.3 ปฏิบัติตนเบ้ืองต้น ในการเป็นสมาชิกท่ีดี ของสังคม  
- ปฏิบัติตามข้อตกลง เมื่อมีผู้ช้ีแนะ  
- ปฏิบัติตนเป็นผู้น า และผู้ตามเม่ือมีผู้ช้ีแนะ  
- ยอมรับการ ประนีประนอมแก้ไขปัญหาเมื่อมีผู้ช้ีแนะ  

มีน้ าใจ มาตรฐานท่ี 5  
มีคุณธรรม จริยธรรม และมี
จิตใจท่ีดีงาม  
 

5.2 มีความเมตตากรุณา มีน้ าใจ และช่วยเหลือ แบ่งปัน  
- แสดงความรักเพื่อน และมีเมตตาสัตว์เล้ียง  
- แบ่งปันผู้อื่นได้ เมื่อมีผู้ช้ีแนะ  

ตารางท่ี 1 วิเคราะห์คุณธรรมจริยธรรมท่ีสอดคล้องกับมาตรฐานคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 12 ข้อ 
ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย ส าหรับเด็กอายุ 3 - 6 ปี โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563 

 

1.2 ทฤษฎี และปัจจัยของแนวคิดธรรมชาติวิถี 

การศึกษาธรรมชาติ 
ผู้ศึกษาศึกษาความหมายและค าจ ากัดความ โดยการศึกษา เริ่มต้นจากความหมายของค าว่า 

แนวคิด พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปีพ .ศ. 2554 ระบุความหมายของ แนวคิดว่า 
น. ความคิดท่ีเป็นแนวท่ีจะด าเนินต่อไป ความหมายของค าว่า ธรรมชาติ พจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน ปีพ.ศ. 2554 ระบุความหมายของธรรมชาติว่า 1) น. ธรรมชาติคือส่ิงท่ีเกิดขึ้นและ
เป็นอยู่ตามธรรมดาของส่ิงนั้น ๆหรือพื้นท่ีภูมิประเทศ 2) ว. ส่ิงท่ีเป็นไปเองโดยมิได้ปรุงแต่งกล่าวได้ว่า 
ธรรม -  ธรรมะ  สอดคล้องกับ  วิกิพี เดีย สารานุกรมเสรี  ท่ีก ล่าวว่า "ธรรมชาติ" หมายถึง 
ปรากฏการณ์ของโลกกายภาพ และยังหมายถึงชีวิตโดยรวม มีขนาดต้ังแต่เล็กกว่าอะตอมไปจนถึง
จักรวาล ซึ่งค าว่า nature มาจากค าภาษาละติน natura หรือ "คุณสมบัติส าคัญ, พื้นนิสัยสืบทอด" 
และในสมัยโบราณ ตามตัวอักษรหมายถึง “ก าเนิด" ซึ่งปัจจุบัน "ธรรมชาติ" มักหมายถึง ธรณีวิทยา
และสัตว์ป่า ธรรมชาติ อาจหมายถึงอาณาจักรของพืชและสัตว์หลายชนิดท่ัวไป และในบางกรณี
หมายถึง ขบวนการซึ่งเกี่ยวข้องกับวัตถุไร้ชีวิต คือ วิถีซึ่งส่ิงบางประเภทโดยเฉพาะด ารงและ
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เปล่ียนแปลงแนวของตน เช่น ลมฟ้าอากาศและธรณีวิทยาของโลก และสสารและพลังงานอัน
ประกอบขึ้นเป็นทุกส่ิงเหล่านี้  นอกจากนี้ยังใช้ หมายถึง "ส่ิงแวดล้อมทางธรรมชาติ" สัตว์ป่า หิน ป่า 
ชายหาด และโดยท่ัวไปส่ิงเหล่านี้ท่ีไม่ถูกเปล่ียนแปลง สอดคล้องกับ ท่ีผู้ช่วยศาสตราจารย์มาโนช กง
กะนันทน์ ได้กล่าวถึง ธรรมชาติ ว่า ธรรมชาติ คือส่ิงท่ีเกิดขึ้นเองตามวิสัยโลก เช่น คน สัตว์ ต้นไม้ 
ภูเขา แม่น้ า ฯลฯ และได้กล่าวอีกว่า ธรรมชาติคือแหล่งก าเนิดความคิดในการออกแบบและใน
ธรรมชาตินั้นมีสรรพส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีรูปแบบสีและโครงสร้างอันหลากหลาย (มาโนช กงกะนันทน์ : 
2559) และความหมายของค าว่า วิถี พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ปีพ.ศ. 2554 ระบุ
ความหมายของ ค าว่า วิถี ว่า น. สาย, แนว, ถนน, ทาง, มักใช้ประกอบกับค าอื่น เช่น วิถีทาง วิถีชีวิต 
บาทวิถี. (ป., ส. วีถี).  

กระบวนการศึกษาธรรมชาติ มีหลากหลายแนวคิด และไม่มีการก าหนดไว้อย่างแน่ชัด 
แนวทางท่ีเป็น ท่ีนิยมและเห็นได้ในหลายงานออกแบบคือแนวคิด Biomimicry ชีวลอกเลียน 
(Biomimicry) หรือ นวัตกรรมเลียนแบบธรรมชาติ (Biomimicry) มีต้นก าเนิดมาจากภาษากรีกค าว่า 
'Bios' แปลว่า ‘ชีวิต’ และ 'Mimic' มีความหมายว่า ‘ลอกเลียนแบบ’ดังนั้น Biomimicry จึงเป็น
ศาสตร์พหุสาขา (Interdisplinary) ท่ีศึกษารูปร่าง (shape) กระบวนการ (process) และระบบ 
(system) ในธรรมชาติเพื่อท่ีจะเรียนรู้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาของธรรมชาติท่ีมีประสิทธิภาพและมี
ความยั่งยืนต่อส่ิงแวดล้อม เป็นการเลือกปัญหาในการออกแบบขึ้นมาอย่างหนึ่งแล้วมองหาตัวอย่าง
จากระบบนิเวศท่ีสามารถตอบโจทย์ปัญหานั้นได้ โดยพยายามเลียนแบบการแก้ไขปัญหานั้น ๆ ด้วยส่ิง
ท่ีเรียนรู้จากธรรมชาติ  

ซึ่งการใช้การศึกษาธรรมชาติเพื่อมาใช้เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบการสอดคล้องกับ
แนวคิดของผู้ช่วยศาสตราจารย์มาโนช กงกะนันทน์ ท่ีได้กล่าวว่า การศึกษาธรรมชาติเป็นส่ิงจ าเป็น
ส าหรับนักออกแบบ เพราะจะช่วยเป็นผู้ต้นคิดในเรื่องรูปแบบและองค์ประกอบ ท่ีปราศจากอิทธิพลใด 
ๆ อันเป็นคุณสมบัตรท่ีดีในการออกแบบ โดยการศึกษาธรรมชาตินั้นผู้ศึกษาสังเกตและวิเคราะห์
ธรรมชาติ โดยเฉพาะท่ีเป็นทัศนธาตุและลักษณะ บันทึกภาพธรรมชาติตามท่ีเครื่องมือและวัสดุอ านวย 
เช่น การถ่ายภาพ การวาดภาพ ตลอดจนการรวบรวมหรือสะสมวัสดุธรรมชาติ เช่น ใบไม้ กิ่งไม้ ก้อน
หิน ฯลฯ เพื่อการศึกษา สังเกตปรากฏการณ์ทางธรรมชาติให้เสริมประสบการณ์ทางตา จากธรรมชาติ
และส่ิงแวดล้อม เพื่อน ามาประยุคเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ออกแบบ จากนั้นถ่ายทอด
รูปทรงและสีของธรรมชาติออกมาเป็นภาพเป็นข้อมูลเบ้ืองต้นกับงานออกแบบ (มาโนช กงกะนันทน์ : 
2559, 10) 
  

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3
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1.3 เด็กปฐมวัย 

จิตวิทยา พัฒนาการ การรับรู้ และพฤติกรรม 
ความหมายของเด็กปฐมวัย 
 เด็กปฐมวัย ความหมายตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2554) หมายถึงเด็กวัยก่อน
เรียนหรือปฐมวัย หมายถึง อายุระหว่าง 2 - 6 ปี หลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2546 (กรม
วิชาการ,2546,หน้า3) เด็กต้ังแต่แรกเกิด จนถึงอายุ 6 ปี ซึ่งในช่วงอายุดังกล่าวนี้สามารถแยกออกได้
เป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มวัยทารก หมายถึงเด็ก อายุ 0 – 3 ปี และวัยเด็กตอนต้น คือกลุ่มเด็กอายุ 3 – 6 
ปี ส่วนในเอกสารการสอนชุดวิชาการฝึกอบรมครูและผู้เกี่ยวข้องกับการอบรมเล้ียงดูเด็กปฐมวัย ของ
มหาวิทยาลัย สุโขทัยธรรมาธิราช (2533, หน้า 10) ได้ระบุว่า เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กท่ีอยู่ในช่วง
อายุระหว่าง 3 – 5 ปี ซึ่งเป็นระยะท่ีเด็กก าลัง เจริญเติบโต สามารถพึ่งตนเองได้บ้างแล้ว เด็กในวัยนี้
มักจะต้องการเป็นอิสระและต้องการทดลอง ความสามารถของตนเอง ซึ่งส่วนมากจะผ่านขั้นตอน
พัฒนาการมาบ้าง ท้ังด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และ สติปัญญา เด็กปฐมวัยนี้บางครั้งอาจ เรียกได้ว่า
เป็นเด็กท่ีอยู่ในวัยก่อนเรียน ซึ่งค าท้ัง 2 ค านี้ สามารถใช้ แทนกันได้ 
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุป ความหมายของเด็กปฐมวัยว่า เด็กท่ีอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 3 – 6 ปี  เป็น
เด็กท่ีเป็นระยะท่ีเด็กก าลัง เจริญเติบโต สามารถพึ่งตนเองได้บ้าง เป็นเด็กท่ีอยู่ในช่วงวัยก่อนเรียนและ
เพิ่งเริ่มเข้าเรียน 
ธรรมชาติของเด็กปฐมวัย 
 เนื่องจากบุคคลในแต่ละวัยจะมีธรรมชาติเฉพาะในวัยนั้น ๆ โดยเฉพาะเด็กปฐมวัยเป็นวัย
เริ่มต้นของ ชีวิต วราภรณ์ รักวิจัย (2527, หน้า 4-5) ได้ระบุถึงธรรมชาติของเด็กปฐมวัยไว้ ว่าเด็กทุก
คนมีความสามารถภายในขอบเขตจ ากัดและต่างกัน การท่ีพ่อแม่หรือผู้ใกล้ชิดจะกะ เกณฑ์ให้เด็กท า
เกินความสามารถโดยเอาเด็กคนอื่นมาเปรียบเทียบไม่ได้ จะเป็นการฝืนธรรมชาติของเด็กท าให้เด็กเกิด
ความเบื่อหน่ายและเป็นการสร้างปมด้อยในใจให้แก่เด็ก   
ลักษณะของเด็กปฐมวัย 
 เด็กปฐมวัยจะมีลักษณะเฉพาะอีกประการหนึ่งท่ีเป็นไปตามธรรมชาติซึ่งนักจิตวิทยาเรียก
ลักษณะ เช่นนี้ว่า การยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง (Egocentrism) ซึ่งการยึดตนเองเป็นศูนย์กลางอาจจะ
เป็นธรรมชาติ ของเด็กเอง หรืออาจจะเป็นเพราะว่าเด็กยังไม่ได้เรียนรู้ในเรื่องการเข้าสังคมก็ได้ 
 สรุปการศึกษา เด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กวัยต้ังแต่แรกเกิดถึง 6 ปี แต่เนื่องจากเด็กปฐมวัยท่ี
เข้าสู่สถาน การศึกษามักจะเริ่มต้ังแต่วัย 3 – 5 ปี เด็กปฐมวัยจึงมีความหมายครอบคลุมในอายุ
ระหว่าง 3 – 5 ปี  ซึ่งมี ค าเรียกเด็กปฐมวัยในช่ือต่าง ๆ กัน เช่น เด็กก่อนวัยเรียน เด็กก่อน
ประถมศึกษา เป็นต้น นักจิตวิทยา นักการศึกษา และผู้จัดการศึกษาระดับปฐมวัยศึกษา ให้
ความส าคัญ ต่อการพัฒนา เด็กในระยะปฐมวัยอย่างยิ่งเพราะมีการศึกษาและมีข้อยืนยันได้ว่าระยะวัย
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ต้นเป็นวัยส าคัญของการ วางรากฐานพัฒนาการด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะทางด้านสติปัญญาและด้าน
บุคลิกภาพ การพัฒนาพฤติกรรมท่ีพึง ประสงค์ต่าง ๆ ควรอย่างยิ่งท่ีจะต้องปลูกฝังในระยะปฐมวัย 
ขณะเดียวกันทฤษฎีทางจิตวิทยาพัฒนาต่างก็ระบุ ไปในทิศทางเดียวกันว่า ขั้นพัฒนาการต่าง ๆ ซึ่ง
เกิดขึ้นในระยะปฐมวัยจะเป็นพื้นฐานของพัฒนาการในขั้น ต่อไปของบุคคล ถ้าพัฒนาการในระยะ
ปฐมวัยด าเนินไปอย่างไม่สมบูรณ์ บุคคลก็อาจจะได้พัฒนาใน พัฒนาการนั้น ๆ ในขั้นต่อไปได้ และจะ
ท าให้เกิดปัญหาด้านพัฒนาการในท่ีสุด 
 ดังนั้น การพัฒนาชีวิตของบุคคล ควรเริ่มต้นในระยะปฐมวัย ผู้ดูแลเด็กจะต้องเข้าใจลักษณะ
และธรรมชาติของเด็กปฐมวัยเป็นอย่างดี เพื่อท่ีสามารถจัดประสบการณ์ให้กับเด็กได้อย่าง เหมาะสม
กับธรรมชาติของผู้เรียน อันจะท าให้การพัฒนาเด็กได้ผลไปตามเป้าหมายท่ีก าหนดไว้ 
 

1.4 มูลนิธิปัญญาวิมุติ  
ข้อมูลพื้นที่ธรรมสถาน “ฮุ่ยซุ่น” จังหวัดสุพรรณบุรี  

 

รูปท่ี 4 ธรรมสถาน “ฮุ่ยซุ่น” จังหวัดสุพรรณบุรี โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 

 ธรรมสถาน “ฮุ่ยซุ่น” จังหวัดสุพรรณบุรี ต้ังอยู่ท่ี 177 หมู่ 4 ต.ทุ่งคอก อ.สองพี่น้อง จ.
สุพรรณบุรี 72190 มีพื้นท่ี 12 ไร่ ก่อตั้งขึ้น เมื่อปี พ.ศ. 2542 รวมระยะเวลากว่า 20 ปี ภายใต้ความ
อนุเคราะห์จาก “มูลนิธิปัญญาวิมุตติ” ผู้ดูแลปัจจุบันคือ นายส าลี ปานศรีแก้ว และ นางจินดา พิสุทธิ์
สกุลรัตน์ โดยมีจุดมุ่งหมาย เริ่มต้นงานพัฒนาคุณภาพชีวิตของชุมชน โดยเฉพาะเด็ก สตรี ผู้สูงวัย และ
นักบวช โดยใช้หลักพุทธธรรมน าสังคม เสริมสร้างคุณธรรม จริยธรรม เป็นธรรมสถานในศาสนาพุทธ 
นิกายมหายาน เป็นพื้นท่ี ศึกษาธรรมมะ ท่ีพักพิงทางจิตใจ เปรียบดังพื้นท่ี ทางปัญญา ภายในธรรม
สถาน มีพื้นท่ีสุขภาพ ธรรมชาติ ขัดเกลาตนเอง สอนการมีสติ อยู่กับการเคล่ือนไหว เป็นพื้นท่ีให้ผู้
ปฏิบัติธรรมมีกิจกกรรมร่วมกัน ได้ศึกษาธรรมมะ ฝึกอบรมจิตใจ เสริมสร้างจริยธรรม ท้ังยังเป็นพืน้ท่ี
ด าเนินกิจกรรมเพื่อสังคม แม้ทางธรรมสถานจะมีพื้นท่ีและมีกิจกรรมท่ีมีประโยชน์ ส่งเสริมความรู้ 
เสริมสร้างจริยธรรมและ พื้นท่ีทางจิตใจ 
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บริบทพื้นทีแ่ละทรัพยากร  

 

รูปท่ี 5 วิเคราะห์ Site Analysis พื้นท่ีธรรมสถาน โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563 
 

มีบริเวณพื้นท่ี 12 ไร่ ประกอบด้วยพื้นท่ีดังนี้ 
1. ตึกธรรมสถาน 

1.1 ชั้นล่าง พื้นที่ส่วนรวม   
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รูปท่ี 6 ตึกธรรมสถานช้ัน 1 โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
1.2 ห้องบรรยายธรรมะ   

 
รูปท่ี 7 บรรยากาศห้องบรรยายธรรมะ ช้ัน 2 โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
1.3 ห้องพระ  

 

รูปท่ี 8 บรรยากาศห้องพระ ช้ัน 3 โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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1.4 บรรยากาศพื้นที่ใช้สอยอื่น ๆ    
 

 

รูปท่ี 9 ลิฟต์ โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 
 

 
รูปท่ี 10 พื้นท่ีใช้สอยท่างาน โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
- มุมท่ีนั่งอ่านหนังสือ 
- พื้นท่ีเครื่องด่ืม 
- ห้องน้ า 
- ห้องเก็บของ 
- มุมใต้บันได 
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2. โรงครัว  

 
รูปท่ี 11 บรรยากาศโรงครัว โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

3. ที่พัก บริเวณบนตึกและในโรงครัว แยกชายหญิง       

 

รูปท่ี 12 บรรยากาศท่ีพัก โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 
 



  26 

4.  โรงรถ (โรงครัวเก่า)       

 

รูปท่ี 13 บรรยากาศโรงรถ โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 

5. บริเวณโดยรอบ 
5.1 รอบตึก    

 
รูปท่ี 14 บรรยากาศรอบตึก โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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5.2 ทางเดินหินสุขภาพ   

 

รูปท่ี 15 ทางเดินสุขภาพ โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 
5.3 สวนผักสวนครัว บริเวณข้างๆ โรงครัว  

 
รูปท่ี 16 แปลงผักสวนครัว โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
5.4 สวนผลไม้และพันธ์ไม้ต่าง ๆ หลากชนิด และบ่อน้ า  

 

รูปท่ี 17 สวนพืชพันธุ์ โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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- มะเฟือง   - ทองอุไร   - ชมพู่ 
- ขีเหล็ก    - มะม่วง    - กล้วย 
- สะเดา    - ต้นไทร    - ไผ่ 
- ผีผา    - มะกอกน้ า   - ยางนา 
- มะกรูด   - มะนาว   - ลีลาวดี 
- ต้นแก้ว   - ราตรี    - จ าปี 
- มะยม    - มะขาม   - ยอ 
- ต้นสาระ   - ต้นหม่อน   - สาเก 
- กระท้อน   - ดอกอัญชัน   - มะพร้าว 
- ส้มจ้ีด    - ล าใย    - เพกา 
- มะม่วงหิมพาน 
 
1.4 ผู้ดูแลธรรมสถานสาขาสุพรรณบุรีปัจจุบัน  
 

 
รูปท่ี 18 ผู้ดูแลธรรมสถาน นายส าลี ปานศรีแก้ว โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 

 

รูปท่ี 19 ผู้ดูแลธรรมสถาน นางจินดา พิสุทธิสกุลรัตน์ โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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พื้นฐานความเชื่อ วิถีชีวิต และความเป็นอยู่ของชุมชน  

 

รูปท่ี 20 รูปภาพบริบทโดยรอบธรรมสถาน โดย google map, 2563. 
  

 พื้นท่ีบริเวณโดยรอบธรรมสถานเป็นชุมชนท่ีอยู่ห่างจากตลาดเพียง 10 กิโลเมตร ในพื้นท่ี
ประกอบไปด้วย โรงเรียน ศูนย์เด็กเล็ก ตลาก วัด ศาลเจ้า บริเวณโดยรอบมีส่งอ านวยความสะดวก 
ท้ังไปรษณีย์ ร้านสะดวกซื้อ เนื้อจากเป็นถนนหลักท่ีคนนิยมเดินทาง ท้ังยังมีรีสอร์ทให้คนมาพักผ่อน  

คนในชุมชนส่วนใหญ่เป็นคนไทยเช้ือสายจีน นับถือศาสนาพุทธ ประกอบอาชีพค้าขาย และ
เกษตรกรรม นิยมปลูกข้าว ข้าวโพดและอ้อยเป็นหลัก เนื้องจากชุมชนอยู่ติดกับวัดและมีศาลเจ้าเป็น 
สถานท่ีท่ีคนในชุมชนจะมากราบไหว้ขอพร และสวนให้คนมาพักผ่อน วันส าคัญต่าง ๆถ้าเป็นทางจีนก็
จะมารวมตัวกันท่ีศาลเจ้า หากวันพระทางพุทธก็จะไปรวมตัวกันท่ีวัดทุ่งคอก 

 

 
 
 
 
 
 
 

ว  ัด

ศาลเจ  ัา

ตลาด
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1.5 การออกแบบ 
องค์ประกอบศิลป ์

องค์ประกอบศิลป์ คือศิลปะที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อแสดงออกทางอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด
หรือความงามซึ่งประกอบด้วย ส่วนท่ีมนุษย์สร้างขึ้นและส่วนท่ีเป็นการแสดงออก อันเป็นผลท่ีเกิดจาก
โครงสร้างทางวัตถุ (ชลูด นิ่มเสมอ:18) ในการสร้างสรรค์ควรมีหลักการองค์ประกอบศิลป์เป็นพื้นฐาน
องค์ประกอบท่ีส าคัญ การจัดวางองค์ประกอบเหล่านั้น รวมถึงการก าหนดสี ในลักษณะต่าง ๆเพิ่มเติม
ให้เกิดความเข้าใจเพื่อเวลาท่ีสร้างผลงานศิลปะ จะได้ผลงานท่ีมีคุณค่า ความหมายและความงามเป็น
ท่ีน่าสนใจโดยค านึงถึงปัจจัยท่ีใช้ในการออกแบบ ประกอบด้วย สัดส่วนของภาพ (Proportion) ความ
สมดุลของภาพ (Balance) จังหวะลีลาของภาพ (Rhythm) การเน้นหรือจุดเด่นของภาพ (Emphasis) 
เอกภาพ (Unity) ความขัดแย้ง (Contrast) ความกลมกลืน (Harmony) ส่ิงต่าง ๆ ท่ีเราควรน ามาใช้
ประกอบเข้าด้วยกัน คือ จุด, เส้น, รูปร่าง– รูปทรง, สี, ลักษณะผิว ส่วนประกอบต่าง ๆ ของศิลปะ
น ามาจัดประสานสัมพันธ์กัน ให้เกิดคุณค่า ทางความงาม เราเรียกว่า องค์ประกอบศิลป์ 
(Composition) 

 
การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ (Experience Design) 
 Simon (1968) ได้กล่าวไว้ว่า การออกแบบ ไม่ได้เป็นแค่การสร้างส่ิงของหรือส่ิงประดิษฐ์
ใหม่ๆ เท่านั้น แต่คือความพยายามท่ีจะเปล่ียนแปลงสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมในปัจจุบันให้
เป็นไปตามท่ีเราคาดหวังไว้ในอนาคต 
 การออกแบบในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยมุ่งเน้นท่ี การออกแบบ ประสบการณ์ผู้ใช้, การออกแบบ
นิเทศศิลป์ และการออกแบบพื้นท่ี ซึ่งผลลัพธ์ครอบคลุมไปถึงการสร้างแบรนด์ดังนั้นในการทบทวน
วรรณกรรม ผู้วิจัยจึงศึกษากระบวนการออกแบบดังนี้ 

บทความ ของ TCDC Creative Knowledge กล่าวเรื่อง การออกแบบประสบการณ์ว่า การ
ออกแบบประสบการณ์นั้นเป็นการสร้างบรรยากาศและความรู้สึกให้ผู้บริโภคเกิดความประทับใจในตัว
แบรนด์และตัวสินค้า ซึ่งประสบการณ์นั้นเกิดข้ึนต้ังแต่ ก่อนซื้อ ขณะซื้อ ระหว่างใช้ รวมไปถึงหลังการ
ใช้สินค้า หรือบริการนั้น ๆ ด้วย นักออกแบบและนักการตลาดในปัจจุบันต่างพยายามออกแบบ 
"ประสบการณ์ท่ีดี" ผ่านเครื่องมือทางการตลาดหลากหลายรูปแบบ โดยมีเป้าหมายเพื่อสร้างความ
ผูกพันให้เกิดขึ้นระหว่างแบรนด์กับผู้บริโภคในระยะยาวซึ่งในการออกแบบนั้นการออกแบบ
ประสบการณ์ใช้ศาสตร์ของประสาทสัมผัสท้ังห้าของมนุษย์ ซึ่งก็คือ รูป รส กล่ิน เสียง และสัมผัสมา
เป็นตัวแปรในการสร้างสรรค์ประสบการณ์ดีดีเพื่อมัดใจผู้บริโภค 
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การออกแบบสือ่การเรียนรู้ 
 ในการศึกษาแบบด้ังเดิมส่ือการเรียนรู้เป็นส่ือกลางท่่ีถ่ายทอดให้ผู้เรียนเข้าใจและบรรลุ การ
เรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้ ผู้สอนจะเป็นแหล่ง ข้อมูล และเพื่อหาความรู้ท้ังหลาย และเป็น
ผู้ถ่ายทอดความรู้ในการเรียนรูปัจจุบันเทคโนโลยี ส่ือการเรียนรู้ ( Educational Material ) เป็น
ตัวกลาง ท่ีช่วยให้การส่ือสารระหว่างผู้สอน และผู้เรียนด าเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ เข้าใจเนื้อหาความรู้ได้ตาม วัตถุประสงค์ท่ีต้องการ 
 ส่ือการเรียนรู้ หมายถึง วิธีการ หรือกระบวนการ วัสดุ ของจริง เครื่องมือท่ีจัดท าขึ้นเพื่อใช้ 
ในการเรียนการสอน ซึ่ง มีสาระท่ีเป็นประโยชน์ต่อประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับน าไปใช้ในการจัด 
กิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามหลักสูตรท่ีก าหนดไว้ 
 ส่ือกลางท่ีถ่ายทอดความรู้ และการเรียนรู้ให้ผู้เรียน ไม่ใช้เป็นวัตถุอุปกรณ์เพียงอย่างเดียว ยัง 
รวมถึงกระบวนการ วิธีการใหม่ ๆ และบุคลากรด้วย ส่ือการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ ตาม 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงน่า จะหมายรวมถึงเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา และนวัตกรรม 
การศึกษาด้วย 
  
การออกแบบการเรียนรู้ 
 การออกแบบการเรียนรู้ และพัฒนาระบบการเรียนการสอน ( Kearsley , 1984 ) ได้ให้
ความหมายว่าต้องมีลักษณะ 3 ประการ คือ ต้องมีการวิเคราะห์งาน หรือกิจกรรมการเรียนการ สอน 
ต้องมีการประเมนิทุกขั้นตอน และต้องมีการระบุกลยุทธการเรียน ระบุส่ือท่ีใช่ สร้าง สภาพแวดล้อม
ให้เอื้อ ต่อผู้เรียนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ขึ้น องค์ประกอบใช้ในการออกแบบการ เรียนรู้จากทฤษฎี
การเรียนรู้ เช่น แรงจูงใจ ความแตกต่างระหว่างบุคคล จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ การจัดล าดับเนื้อหา
ความรู้ การเตรียมล่วงหน้าผู้เรียน ข้อมูลย้อนกลับ การเสริมแรง การฝึก ปฏิบัติ การน าไปใช้ ฯลฯ  
 รายงานการสังเคราะห์เอกสาร เรื่อง วิธีการสอนและรูปแบบการเรียนการ สอน (กองวิจัย
ทาง การศึกษากรมวิชาการ2543:137) พบวิธีสอนและการเรียนรู้ท่ัวไปท่ีเน้น ผู้เรียนเป็น ศูนย์กลาง มี 
24 วิธี ถ้าพิจารณาจากขั้นตอนการจัด กิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละวิธี แล้ว ไม่มีข้อจ ากัดว่า 
วิธีการ เรียนการสอนใดจะเหมาะสมกับเนื้อหาใดเนื้อหาหนึ่ง แต่ละวิธีเน้น บทบาทผู้เรียน และผู้สอน
แตกต่างกันไป และสามารถปรับกิจกรรมบางขั้นตอนให้กับเรียนมีส่วนรวม ในการวางแผน และได้ลง
มือปฏิบัติมากขึ้น 
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การออกแบบเกม (Game design) 
หลักการออกแบบเกมนั้นไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัว แต่มีปัจจัยท่ีมีความเกี่ยวข้องกับความรู้สึกของ

ผู้เล่นเกมโดยตรง โดยองค์ประกอบท่ีผู้ศึกษาเห็นในเกมท่ัวไปจะประกอบด้วย เนื้อเรื่อง ตัวละคร กฎ
กติกาการเล่น อุปสรรค การชนะ ในการศึกษาครั้งนี้ เพื่อการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็ก
ปฐมวัย การจดจ าจึงเป็นส่ิงส าคัญมาก ผู้วิจัยจึงศึกษาแนวทางท่ีจะท าให้เกิดเกม กิจกรรมท่ีให้เกิดการ
จดจ าองค์ประกอบท่ี จ าเป็นส าหรับฝึกทักษะความจ า  Jonathan Hancock ได้กล่าวว่าองค์ประกอบ
ท่ีจะเสริมทักษาะการจ า 1) คือการออกแบบท่ีเสริมสร้างสมาธิ ให้ผู้เล่นสามารถเกิดสมาธิจดจ่อกับเกม
ได้ตลอดเวลา  2 ) ออกแบบให้ความส าคัญในเรื่องของการจัดระเบียบ ออกแบบโดยค านึงการจัด
ระเบียบข้อมูลด้วยสี และต าแหน่งของเนื้อหาต่าง ๆ 3) ออกแบบโดยใช้สัญลักษณ์ท่ีสามารถเข้าใจได้
ง่าย และภาพท่ีง่ายต่อการเข้าใจ 4) ออกแบบโดยให้ผู้เล่นเกิดจินตนาการถึงตัวเองในฐานะของตัว
ละคร หรือเกิดการสวมบทบาท 5) ออกแบบโดยให้ภาพของเกมมีความสร้างสรรค์ ไม่เป็นภาพท่ีส่ือ
ตรง ๆ 6) ออกแบบโดยให้สอดแทรกมุกตลกเข้าไปในงานออกแบบ และวิธีการเล่น เพื่อให้ผู้  เล่น
สนุกสนาน และจดจ าเหตุการณ์ ท่ีเกิดขึ้นในระหว่างเล่นเกม น าไปดูการจดจ า ส่ิงท่ีได้เรียนรู้ 
(Jonathan Hancock, หน้า60) 

แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวกับเกมเพื่อการเรียนรู้ (Game Based Learning)  
ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต (2017) ได้อธิบายเกี่ยวกับ Games-Based Learning (GBL) ว่าคือ 

“การเรียนรู้ผ่านเกม” หรือ “เกมเพื่อการเรียนรู้” ซึ่งก็คือส่ือในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมา
เพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ เราจะพบเกมในลักษณะนี้ในการเรียนการ
สอน หรือส่ือการสอน โดยสอดแทรกเนื้อหาท้ังหมดของหลักสูตรนั้น ๆ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลง
มือเล่นเกมโดยท่ีผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย โดย Game-
Based Learning เป็นส่ือท่ีสามารถท าให้ผู้เรียนสนใจ สามารถช่วยเหลือในเรื่องของการส่ือสาร
ระหว่างกันของผู้เรียน การท างานเป็นทีม ความรับผิดชอบและความคิดสร้างสรรค์ได้ คือ สามารถ
สร้างให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วม (Engagement) และสนุกสนาน (Fun) ได้พร้อม ๆ กับได้รับความรู้ 
(Knowledge) ซึ่งสอดคล้องกับสมาคมจิตวิทยาอเมริกัน (APA) ได้ออกรายงานการวิจัยช่ือว่า 
“ประโยชน์ของการเล่นวิดีโอเกม” ออกมา ซึ่งจากการวิจัยพบว่าการเล่นวิดีโอเกมของเด็ก  ๆ มี
ผลกระทบทางด้านบวก 4 ด้านคือ cognitive, motivational, emotional, และ social  

ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า การออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีดี ควรจะมีองค์ประกอบในเรื่อง 1)
กระบวนการการรับรู้ (Cognitive) : เกมช่วยให้มีพัฒนาการในด้านการมีสมาธิจดจ่อ และการ
ตอบสนองท่ีดีขึ้น 2) กระบวนการสร้างแรงจูงใจ (Motivation) : เกมช่วยให้เกิดการสร้างแรงจูงใจ 
และช่วยเสริมสร้างความฉลาดเพิ่มขึ้นทีละน้อย ๆ 3) กระบวนการทางอารมณ์ (Emotional) : เกม
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ช่วยสร้างอารมณ์ในเชิงบวก และมีหลักฐานบ่งช้ีว่าเกมอาจช่วยเสริมสร้างการควบคุมอารมณ์ให้กับ
เด็ก ๆ ด้วย 4) การเข้าสังคม (Social ) : ผู้เล่นเกมแบบ co-playing หรือ multi-player จะช่วย
เสริมสร้างทักษะการเข้าสังคมได้อย่างดี แม้ว่าจะอยู่นอกเกมแล้วก็ตาม 
 
การออกแบบนิเทศศิลป์ (Visual Communication Art) 
 ค าว่า นิเทศศิลป์ (Visual Communication Art) มาจากค า ในภาษาสันสกฤต จ านวนสอง
ค ามาสมาสกัน คือ นิเทศ+ศิลป์ หากจะแปลตามศัพท์ จากพจนานุกรม ก็จะแปลได้ดังนี้  

นิเทศ (นิรเทศ,นิทเทศ) น.ค าแสดงค าจ าแนกออก,ก.ชี้แจง,แสดง,จ าแนก,น าเสนอ  
ศิลป์่ (ศิลปะ) น.ฝีมือทางการช่าง ,การแสดงออกซึ่งอารมณ์ ให้ประจักษ์ ดังใจนึก 

 เมื่อน ามารวมกันก็อาจได้ความหมายดังนี้ นิเทศศิลป์่ หมายถึง งานศิลปะเพื่อการช้ีแจงแสดง 

การน าเสนอให้ปรากฎ ในรูปแบบต่าง ๆ ผ่านการมองเห็นเป็นส าคัญ เพื่อให้เข้าใจชัดเจนขึ้นควร
พิจารณาจากรากศัพท์เดิมมาจาก ภาษาอังกฤษ คือ Visual Communication Art Visual แปลว่า 

การมองเห็น Communication แปลว่า การส่ือสาร มุ่งท่ีจะให้ความคิด ความเข้าใจของผู้อื่น ให้
เหมือนกับ ความคิด ความเข้าใจของเรา หรือท าอย่างไรจึงจะ เอาความรู้สึกนึกคิด ของผู้อื่น ได้โดยให้
มีความรู้สึกนึกคิด เช่นเดียวกับเราได้เพราะ ธรรมชาติมนุษย์ได้รับ ข่าวสาร อย่างเดียวกันมา แต่จะมี
ความเข้าใจ และความรู้สึกนึกคิด แตกต่างกันออกไป การส่ือสาร ท่ีดีก็ต้องมีการวางแผน ในท่ีน 
Communication Art ก็อาจแปลได้ว่า ศิลปะ ท่ีใช้ในการส่ือสารร่วมกัน ระหว่างบุคคลในสังคมโดย
ผ่านการมองเห็น เป็นส าคัญ บุคคลท่ีรวมกันอยู่ ในสังคมย่อมต้องมีการติดต่อส่ือสาร กันตลอดเวลา 
ท าให้ทุกวันนี้ งานนิเทศศิลป์ ได้เข้ามามีบทบาท ต่อชีวิตประจ าวัน ในสังคมมากขึ้นและ หากดู
ขอบข่าย และโครงสร้าง ของงานนิเทศศิลป์แล้ว ก็จะเห็นชัดเจนว่า นิเทศศิลป์มีความส าคัญ ต่อการ
ด าเนินชีวิตของผู้คนในสังคมปัจจุบัน นอกเหนือจากปัจจัยอื่นของชีวิต ท่ีมีอยู่เดิม 
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2. งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

2.1 งานวิจัยและกรณีศึกษาในประเทศ 
ททิยา กฤษณะพันธุ์ (2540) ศึกษาผลของการใช้กิจกรรมส่งเสริม คุณธรรมท่ีมีต่อการลด

พฤติกรรมก้าวร้าวของเด็กอายุ 5-6 ปี โดยน าคุณธรรม 4 ประการ คือ ความมี ระเบียบวินัย ความ
เอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ ความขยันหมั่นเพียร และการประหยัด มาจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมเสริมแผนการ
จัดประสบการณ์พบว่าเด็กปฐมวัยท่ีได้รับการจัดกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมเสริมแผนการจัด
ประสบการณ์ มีพฤติกรรมก้าวร้าวลดลง เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนได้รับกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม  

ศศินันท์ นิลจันทร์ (2547 ศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมเล่านิทานท่ีมีต่อความมีวินัยใน 
ตนเองของเด็กปฐมวัยในชุมชนแออัดคลองเตย พบว่าเด็กท่ีได้รับการจัดกิจกรรมมีการเปล่ียนแปลง
ของพฤติกรรมความมีวินัยในตนเองในด้านความรับผิดชอบ ความซื่อตรง การตรงต่อเวลา และการ
ควบคุมตนเองสูงขึ้น  

ลัดดาวัลย์ ยรรยงสง่า (2548) ศึกษาการพัฒนาชุดนิทานเพื่อการส่งเสริมจริยธรรมของเด็กวัย
เตาะแตะ อายุ 2-3 ปี และทดสอบประสิทธิภาพของชุดนิทาน ผลการศึกษาพบว่า เด็กมีการพัฒนา
ระดับการรับรู้ด้านจริยธรรม ในด้านความเมตตา ความเอื้อเฟื้อ และวาจาสุภาพ  
 
 

                                                                         
รูปท่ี 21 หนังสือเล่นกับดอกไม้ใบหญ้า. 

ท่ีมา : https://www.baanlaesuan.com/  
 

  

หนังสือเล่นกับดอกไม้ใบหญ้า 

หนังสือท่ีท าให้เราเปิดโลกกิจกรรมท่ีสามารถ
ท าร่วมกันกับเด็กกับคนในคลอบครัวและช่วยสร้าง
พลังขับเคล่ือนทางความคิดบางอย่าง 
ข้อดี : สามารถน าไปใช้ต่อยอดในการเล่นได้
หลากหลาย 
ข้อเสีย : ต้องมีผู้ใหญ่คอยดูแลจัดการในขณะเล่น 
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รูปท่ี 22 ชุดนิทานอ่านแรป 
ท่ีมา : www.sinkadek.com 
 

 
รูปท่ี 23 นิทานมงคล ๓๘ ประการ 
ท่ีมา : http://skybook.co.th/ 
 

 

รูปที่ 24 เกม SatiAdventure 
ท่ีมา : www.thaipbskids.com/games 
 
 

ชุดนิทานอ่านแรป โดย Pass Education 
ชุดนิทานภาพภาษาไทย 2 ชุด 16 เล่ม 

ส่งเสริมคุณธรรม เสริมทักษะการใช้ชีวิต 
เป็นท้ังนิทานและเพลงร้องเล่นกับลูก เสริมคุณธรรม 
8 ประการ ขยัน ซื่อสัตย์ ประหยัด วินัย มีน้ าใจ รัก
สะอาด สุภาพ และสามัคคี 
ข้อดี : สามารถน าไปใช้ต่อยอดในการสอนได้อย่างดี 
ข้อเสีย : ไม่มีลูกเล่นน่าสนใจ  
 
 

นิทานมงคล ๓๘ ประการ (ฉบับการ์ตูน) 
นิทานมงคล ๓๘ ประการ มีนิทานธรรม

ตัวอย่าง ๓๘ เรื่อง ซึ่งมีเนื้อหาสอดคล้องกับหลักมงคล 
๓๘ ประการท่ีสมเด็จพระสัมมาสัมพุทธเจ้าทรงแสดงไว้
เป็นหลักใครปฏิบัติตามย่อมเป็นเหตุน ามาซึ่งความสุข 
ความเจริญก้าวหน้าในชีวิต  
ข้อดี : สามารถน าไปใช้ต่อยอดในการสอนได้อย่างดี 
ข้อเสีย : ไม่มีลูกเล่นน่าสนใจ  

 เกม SatiAdventure โดย Thaipbskids 
เกมท่ีส่งเสริมให้เด็ก ๆ มีนิสัยรักการเก็บ

ขยะ รักษาส่ิงแวดล้อม และต่อต้านการตัดไม้
ท าลายป่า  
ข้อดี : รูปแบบน่าสนใจ มีแนวเรื่องท่ีน่าสนุก 
ข้อเสีย : อาจไม่เหมาะกับเด็กท่ีอ่านหนังสือไม่
ออก และอาจจะท าให้เบ่ือง่ายหากเกมจบและไม่
มีภาคต่อเพราะเป็นเกมท่ีต้องเล่นออนไลน์ 

 

http://skybook.co.th/
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2.2 งานวิจัยและกรณีศึกษาในต่างประเทศ 
ไอลอน และโรเบอร์ต (Ayllon  &  Roberts. 1974) ศึกษาวิธีการลดปัญหาระเบียบวินัยใน

ช้ันเรียนและให้แสดงพฤติกรรมสนใจเรียนมากขึ้น โดยการเสริมแรงพฤติกรรมท่ีอยู่ในระเบียบวินัย 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 5 ท่ีมีพฤติกรรมไม่มีระเบียบวินัยในช้ันเรียนในขณะท่ีครูให้อ่าน พบว่า
การเสริมแรงด้วยระเบียบวินัยสามารถลดพฤติกรรม ก่อกวนช้ันเรียนและเพิ่มพฤติกรรมการอ่านด้วย  

แบลท และโคลเบอร์ก (Blatt & Kohlberg. 1975) ทดลองและพัฒนาการใช้เหตุผลเชิง
จริยธรรมด้วยวิธีอภิปรายกลุ่มในห้องเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา จ านวน 4 
ห้องเรียนและแต่ละห้องเรียนนั้นประกอบด้วยผู้เรียนซึ่งมีการใช้เหตุผลเชิงจริยธรรม 3 ขั้น คือ การใช้
เหตุผลเชิงจริยธรรมอยู่ในระดับขั้น 2-4 การฝึกนั้นใช้วิธีอภิปรายกลุ่มในหมู่นักเรียนด้วยกัน โดยใช้
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาทางจริยธรรม พบว่ากลุ่มทดลองมีเหตุผลเชิงจริยธรรมสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
และเมื่อทดสอบอีกครั้งหลังจากการฝึกหนึ่งปีก็ยังพบว่าเหตุผลเชิงจริยธรรมของกลุ่มทดลองยังสูงกว่า
กลุ่มควบคุม  

เมิร์ด ( Mearcks. 2001) ได้ศึกษาพัฒนาการด้านคุณธรรมจริยธรรมของเด็กเร่ร่อนท่ีอาศัย
อยู่ในบ้านพักช่ัวคราวในเขตเมือง อายุระหว่าง 5-12 ปี โดยใช้เครื่องมือประเมินพัฒนาการทาง
วัฒนธรรมของเคอทีนและพิม (Kurtines-Pimm) พบว่า พัฒนาการทางคุณธรรมจริยธรรมจะสูงสุด 
เมื่ออายุ 8 ปี และคงท่ีเมื่ออายุ 11 ปี หลังจากนั้นจะลดลง ในกลุ่มควบคุม เมื่อเทียบกับกลุ่มตัวอย่าง
ปกติ พบว่า พัฒนาการทางคุณธรรมจริยธรรมของเด็กเร่รอนท่ีมีอายุ 9 ขวบหรือมากกว่านี้มีแนวโน้มท่ี
แตกต่างไปในทางลบ 
 
 

 

รูปท่ี 25 Chutes and Ladders (Erin Cadigan ) 
ท่ีมา : Shutterstock.com 
 

Chutes and Ladders 

เกมบันไดงูสุดคลาสสิคท่ีให้เด็ก ๆ เดิน
ไปตามเส้นทาง  โดยจะได้เห็นภาพว่าเด็กท่ีท า
ตัวแหกกฏจะตกบันไดลงมา และเด็กท่ีท าดีจะ
ได้ไต่บันไดขึ้นไป เมื่อเดินไปถึงช่องท่ี 100 จะ
เป็นผู้ชนะของเกมส์ 
ข้อดี : รูปแบบเกมเข้าใจง่าย การท าดีและไม่ดี
แสดงออกมาอย่างชัดเจนด้วยภาพ 
ข้อเสีย : ใช้เวลาในการเล่นอาจจะนาน  
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รูปท่ี 26 Planetary Game 
ท่ีมา : https://readthecloud.co/scoop-34/ 
 

 
รูปท่ี 27 Tumi-isi 
ท่ีมา : https://tumiisi.official.ec 
 

 
รูปท่ี 28 The Empathy Card Game 
ท่ีมา : www.todaysparent.com 

 
 

Planetary Game  
 บอร์ดเกมท่ีมีกระดานใหญ่ ใช้ตัวของผู้เล่น
แต่ละคนแทนหมาก  และการเล่นเกมจะช่วยให้คน
เล่นได้รู้จักตัวตนและศักยภาพของตัวเองมากขึ้น  
น าไปสู่การช่วยเหลือให้ตัวเองและโลกดีกว่าเดิมได้ 
ข้อดี : ได้ขยับร่างกาย และเกิดความรู้สึกร่วม 
ข้อเสีย : ต้องดูแลจัดการพื้นท่ี และใช้คนจ านวนมาก
ในการเล่น 
 

Tumi-isi  
 ของเล่นท่ีท าจากไม้ จากแบรนด์ Tumi-isi  
เป็นของเล่นสามารถเล่นได้ต้ังแต่วัยเด็กเล็กจนถึง
ผู้ใหญ่ แนวคิดการออกแบบท่ีมาจากความเช่ือ
ส่งผ่านมาสู่วิถีแห่งการเล่นเพื่อการสร้างสรรค์และ
ฝึกสมาธิ ความสมดุลของจิตใจ 
 ข้อดี : ส่ือถึงวัฒนธรรม เด็กสามารถเล่นคนเดียวได้ 
ข้อเสีย : ไม้เป็นของแข็ง หากเด็กน าไปปาเล่นหรือ
เล่นไม่ถูกวิธีอาจท าให้บาดเจ็บ 
 
 The Empathy Card Game 

เกมส์การ์ดท่ีช่วยให้เด็กรู้จักศีลธรรมในขณะท่ี
พ วก เขาพ ย ายาม เดาอ ารม ณ์ ขอ ง ผู้ ถื อ ก าร์ ดอื่ น 
ไพ่ท้ัง 40 ใบรวบรวมสถานการณ์ชีวิตท่ีหลากหลายซึ่ง
บางอย่างท้าทายทางศีลธรรมมากกว่าคนอื่น ๆ 
ข้อดี : รูปแบบเกมแปลกใหม่ ช่วยส่งเสริมกิจกรรมใน
ครอบครัว 
ข้อเสีย : ไม่เหมาะกับเด็กท่ีอ่านหนังสือไม่ ได้ ต้องมี
ผู้ปกครองคอยแนะน า 
 

https://readthecloud.co/scoop-34/
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จากการวิเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี จากกรณีศึกษาเกี่ยวกับ แนวทางการส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรม ในประเทศไทย และต่างประเทศ ท่ีผู้วิจัยใช้เป็นกรณีศึกษา ข้างต้นแสดงให้เห็นถึง ข้อดี 
ข้อเสียของงานออกแบบเพื่อการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมได้ชัดว่า ในประเทศไทยมีเพียงส่ือท่ีเป็น
หนังสือ มีส่วนน้อยท่ีจะเป็นของเล่นหรืออุปกรณ์ท่ีสอดคล้องกับพื้นท่ี ส่วนในต่างประเทศเกมหรือ
อุปกรณ์นั้นมีหลากหลายท่ีน่าสนใจ และสอดคล้องกับวัฒนธรรมของแต่ละพื้นท่ี ซึ่งของในไทยไม่ได้ดึง
วัฒนธรรม หรือส่ิงรอบตัวมาใช้แลกิจกรรมหรือส่ือบางชนิดยังถูกพัฒนาไปในส่ือออนไลน์อาจส่งผลให้
เด็กยิ่งใช้เวลากับหน้าจอมือถือมากขึ้นไม่ได้จดจ่อกับชีวิตประจ าวันท่ีควรจะเป็น และเกมหรือกิจกรรม
มักจะเน้นไปท่ีส่ือการเรียนรู้เพิ่มพัฒนาการ ไม่ได้ปลูกฝังความดีความเข้าใจในส่ิงรอบตัว 
  สรุปการศึกษาเพื่อหาแนวทางการสร้างสรรค์งานออกแบบเพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ให้กับเด็กปฐมวัยในประเทศไทย ผู้ศึกษาขอสรุปว่า การสร้างสรรค์งานออกแบบเพื่อการส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรม ด้านเนื้อหา ของการส่งเสริมต้องส่ือสารง่าย อาจใช้ถึงสภาพแวดล้อมสังคม 
วัฒนธรรม ท าให้เกิดความเข้าใจในประสบการณ์เดิม การออกแบบควรค านึงถึงการใช้งาน อายุของ
เด็ก และประสบการณ์ของกลุ่มเป้าหมาย การใช้ลักษณะงานออกแบบท่ีเน้นภาพเป็นตัวส่ือสารส าคัญ 
วัสดุท่ีใช้ควรเป็นวัสดุท่ีไม่อันตราย และการใช้ส่ิงท่ีจับต้องได้จะท าให้เกิดความผูกพันธ์มากกว่าการ
สร้างกิจกรรมออนไลน์หรือต้องใช้โทรศัพท์ในการใช้งาน เพราะจะท าให้เด็กติดโทรศัพท์และไม่สนใจ
ชีวิตประจ าวัน 
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บทที่ 3  
ระเบียบวิธีวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง“การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริมคุณ-
ธรรมจริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย กรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี” มี
ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ซึ่งประกอบไปด้วยเชิงส ารวจและเชิง
คุณภาพ โดยมีกระบวนการศึกษารวบรวมข้อมูล ข้อมูลปฐมภูมิท่ีได้จากการส ารวจพื้นท่ีและสัมภาษณ์
แบบเจาะลึกบุคคลท่ีเกี่ยวข้องเพื่อศึกษาปัญหาใช้เครื่องมือเชิงคุณภาพและปริมาณเพื่อเก็บรวบรวม
ข้อมูลพฤติกรรมกลุ่ม เป้าหมาย ข้อมูลทุติยภูมิท่ีได้จากเอกสารบทความ และงานวิจัยต่าง ๆ การ
วัดผลแบ่งเกณฑ์การประเมินเชิงปริมาณและคุณภาพโดยการสังเกตกลุ่มเป้าหมายและครู ผู้เช่ียวชาญ
เป็นผู้ประเมิน 

 มีประเด็นส าคัญในการศึกษา 3 ข้อ ดังนี้ 
 1. ศึกษาทฤษฎีการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมใน เด็กปฐมวัยและส ารวจพฤติกรรม
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อเป็นแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 

2. ศึกษาทฤษฎีท่ีเป็นปัจจัยของแนวคิดธรรมชาติวิถี สู่การสร้าง Modelในการศึกษา เพื่อ
น ามาใช้เป็นกระบวนการออกแบบประสบการณ์ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมจากแนวคิดธรรมชาติวิถี  

3. วิเคราะห์สังเคราะห์สู่การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด ธรรมชาติวิถีท่ี
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กปฐมวัย 
 ดังนั้นเพื่อให้การวิจัยส าเร็จตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ จึงขั้นตอนการศึกษาวิจัยดังนี้ 
 

 
รูปท่ี 29 ขั้นตอนและกระบวนการศึกษา โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563 



  40 

1. การคัดเลือก และรวบรวมข้อมูล 
1.1 แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ ข้อมูลภาคเอกสาร ได้แบ่งเนื้อหาเป็น 3 ส่วนได้แก่ 

1.1.1 สืบค้นจากเอกสาร ต ารา หนังสือ บทความ ข้อมูลของมูลนิธิปัญญาวิมุตติ และงานวิจัย
ท่ีเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม และค้นหาแนวทางในการศึกษาธรรมชาติ เพื่อรวบรวม
เป็นฐานข้อมูลในการศึกษา  

1 .1.2 สืบ ค้นจากแห ล่งสืบ ค้นออน ไลน์  ฐานข้อมู ลสถิ ติ ต่ าง ๆ  ของภาครัฐ อาทิ 
กระทรวงศึกษาธิการและภาคเอกชน โดยเฉพาะข้อมูลจากเกี่ยวกับการส่งสริมคุณธรรมจริยธรรม ซึ่ง
อนุมานได้ว่ามีความครอบคลุมและน่าเช่ือถือ 

1.1.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องหรือกรณีศึกษาท่ีมีความเกี่ยวเนื่องในด้านการสร้างสรรค์งาน
ออกแบบ ประสบการณ์และส่ือการสอน เกม ท่ีเกี่ยวข้องกับการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมท้ังใน
ประเทศและต่างประเทศ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างสรรค์งานออกแบบ 

 
1.2 แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ข้อมูลภาคสนามจากการส ารวจ ท าแบบสอบถาม และสัมภาษณ์ 

1.2.1 การลงพื้นท่ีบริเวณ ต.ทุ่งคอก และพื้นท่ีธรรมสถานปัญญาวิมุตติ เพื่อศึกษาถึงประเด็น
ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบัน ท้ังประเด็นปัญหาท่ีเกิดจากภายใน และภายนอกพื้นท่ี รวมถึงลงพื้นท่ี
ศึกษาธรรมชาติเพื่อใช้เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ 

1.2.2 การสัมภาษณ์ผู้ดูแลธรรมสถาน ผู้ปกครอง และครูผู้ท ากิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรม เพื่อศึกษาถึงแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม รวมมถึงพฤติกรรม การรับรู้ ของ
เด็กปฐมวัย 

1.2.3 การจัดกิจกรรม ลงพื้นท่ีธรรมสถาน เพื่อเก็บข้อมูล และสังเกตพฤติกรรม การรับรู้ 
และแนวทางในการส่งเสริม เพื่อหาข้อสรุปแนวทางการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับพื้นท่ี 
 
 

2. ด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
ประชากร ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผู้ท่ีมีส่วนร่วมในงาน (Stakeholder) ผู้วิจัย

เล็งเห็นว่าการก าหนดกลุ่มเป้าหมาย ควรก าหนดให้ครอบคลุม หรือท่ีเรียกว่า ผู้ท่ีมีส่วนร่วมใน งาน 
โดยก าหนดกลุ่มเป้าหมาย เอาไว้ 3 แบบ 1) Core เป้าหมายแกนหลักโดยตรง คือ เด็กปฐมวัยในพื้นท่ี
ชุมชน ต.ทุ่งคอก อ.สองพี่น้อง จ.สุพรรณบุรี  2) Direct เป้าหมายโดยตรง คือ กลุ่มประชากร
ผู้ปกครอง ครู / ผู้ท่ีดูแล 3) Indirect เป้าหมายทางอ้อม คือ พื้นท่ีธรรมสถานปัญญาวิมุตติ โรงเรียน 
ชุมชนโดยรอบ 
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วัตถุประสงคท่ี 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาข้อมูลแนวทางการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 
1. ครู/ผู้ดูแล ท่ีมีประสบการณ์มากกว่า 10 ปี 2 คน 
2. กลุ่มผู้ปกครองท่ีมีบุตร-หลานอายุ 3-6 ปีอยู่ในครอบครัว จ านวน 50 คน  

วัตถุประสงคท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาการออกแบบ  
1. เด็กปฐมวัย อายุ 3-6 ปี 19 คน 
2. ครู/ผู้ดูแล 10 คน 

วัตถุประสงคท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างใช้ประเมินผลการออกแบบ 
1. เด็กปฐมวัย อายุ 3-6 ปี 3 คน 
2. ผู้ปกครอง  5 คน 
3. ครู/ผู้ดูแล 5 คน 

ผู้ทรงคุณวุฒิผู้เชี่ยวชาญอื่น ๆ 
1. ครูปฐมวัยหรือผู้เชียวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 
2. ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 

 

3. การสุ่มตัวอย่าง 
 โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ( Purposive  sampling ) เป็นการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างโดยพิจารณาจากการตัดสินใจของผู้วิจัยเอง ลักษณะของกลุ่มท่ีเลือกเป็นไปตาม วัตถุประสงค์
ของการวิจัย  ประชากรส าหรับการประชุมกลุ่ม และการสัมภาษณ์เจาะลึกได้แก่ บุคคลท่ีมีส่วนได้ 
ส่วนเสียใน เรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัยครั้งนี้ และเป็นบุคคลท่ีสามารถให้ข้อมูลท่ีสอดคล้องกับตัวแปร 
ท่ีต้องการศึกษาในงานวิจัย ท้ังนี้จะต้องเป็นบุคคลท่ีเต็มใจท่ีจะให้ข้อมูลและใช้วิธีก าหนดเกณฑ์ ในการ
สุ่มตัวอย่าง 
 

4. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล  
 ผู้วิจัยลงพื้นท่ีเพื่อท าการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยแบ่งเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยออกเป็น 4 ส่วน 
ตามการศึกษาปัญหาและศึกษาท้ัง 3 วัตถุประสงค์ เพื่อให้ได้ข้อมูล ท่ีครอบคลุม ทราบถึงท่ีมาของ
ปัญหา และแนวทางการแก้ปัญหา โดยผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็นดังนี้ 
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4.1 ส่วนที่ 1 เคร่ืองมือที่ใช้กับการศึกษาปัญหา 
4.1.1 การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ (informal interview) 

ใช้ควบคู่ไปกับการสังเกต แบบมีส่วนร่วม เพื่อให้เห็นภาพและเข้าใจปรากฏการณ์ทางสังคม
วัฒนธรรม โดยการเตรียมค าถามแบบกว้าง ๆ มาล่วงหน้าแบบไม่จ ากัดค าตอบ 

 
4.1.2 การสนทนากลุ่ม (focus group discussion) 
          เป็นการระดมสมองและการอภิปรายในเรื่อง ท่ีผู้วิจัยก าลังศึกษา ซึ่งผู้เข้าร่วมสนทนาควรมี
พื้นฐานประสบการณ์ท่ีใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกัน ในการจัดกลุ่ม สนทนากับ ผู้ดูแลธรรมสถานมูลนิธิ
ปัญญาวิมุตติ  

 
รูปท่ี 30 ภาพการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ดูแล โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
4.1.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิเคราะห์และสรุปปัญหา  

SWOT, Site analysis , Stakeholder, Customer journey 

 
รูปท่ี 31 การวิเคราะห์ SWOT โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 32 Stakeholder กลุ่มเป้าหมาย โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 

 
รูปท่ี 33 Site analysis พื้นท่ีธรรมสถาน โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 34 Customer journey ธรรมสถาน โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563 
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4.2 ส่วนที่ 2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาวัตถุประสงค์ท่ี 1 
ศึกษาทฤษฎีการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมใน เด็กปฐมวัยและส ารวจพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย เพื่อ
เป็นแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 
 
4.2.1 แบบสอบถามความคิดเห็นผู้ปกครอง ในบริเวณพื้นท่ี เพื่อหาแนวทางการส่งเสริม 

 

 

รูปท่ี 35 ภาพการลงพื้นท่ี แจกแบบสอบถาม โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 

โดยเก็บข้อมูลปฐมภูมิ จากผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มผู้ปกครองท่ีมีบุตร-หลานอายุ 3-6 ปีอยู่
ในครอบครัว จ านวน 50 คน ระยะเวลาเก็บข้อมูล 1 เดือน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ ในการ
เก็บข้อมูลผ่านทางการแบ่งพื้นท่ีบริเวณชุมชนใกล้กับธรรมสถานฮุ่ยซุ่น ในมูลนิธิปัญญาวิมุตติ ต.ทุ่ง
คอก จ.สุพรรณบุรี โดยเลือกเก็บข้อมูลท่ี ชุมชนตลาดทุ่งคอก หน้าศูนย์เด็กเล็กตลาดทุ่งคอก และ 
หน้าโรงเรียนเตือนจิตร เพื่อสอบถามความคิดเห็น ด้านพฤติกรรมลักษณะนิสัย  และ การส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรมและความต้องการท่ีมีผลต่อการออกแบบรูปแบบกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรมให้เด็กปฐมวัย (ช่วงอายุ 3-6 ปี) 

4.2.2 การสังเกตแบบมีส่วนร่วนร่วม (participation observation)   
โดยการออกแบบกิจกรรม จากเรื่องพัฒนาการการรับรู้ของเด็กร่วมกับมูลนิธิปัญญาวิมุติ โดย

การสนทนากลุ่ม (focus group discussion) เป็นการระดมสมองและการอภิปรายในเรื่อง ท่ีผู้วิจัย
ก าลังศึกษา ซึ่งผู้เข้าร่วมสนทนาควรมีพื้นฐานประสบการณ์ท่ีใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกัน ในการจัด
กลุ่ม สนทนา เพื่อออกแบบกิจรรมในการเก็บข้อมูล โดยหลังท ากิจกรรมสัมภาษณ์ ครูพิจิตรา พิสุทธิ์
สกุลรัตน์ 1 ท่าน และผู้ด าเนิน  กิจกรรม 1 ท่าน เพื่อเก็บข้อมูลพัฒนาการและพฤติกรรมเด็กปฐมวัยท่ี
ท ากิจกรรมและศึกษาความชอบของรูปแบบกิจกรรมเพื่อให้ได้รู้ถึงส่ิงท่ีควรค านึงในการออกแบบให้กับ
เด็กปฐมวัย  
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รูปท่ี 36 การจัดกิจกรรมธรรมแรลล่ีเพื่อเก็บข้อมูล โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
 การเก็บแนวทางการการเรียนรู้คุณธรรมจริยธรรมของเด็กปฐมวัยใช้การให้วาดหัวใจบ่ง บอก
ถึงความชอบ ให้คะแนนกิจกรรม การเรียนรู้เรื่องจริยธรรมรูปแบบท่ีเด็ก ๆ ชอบ  
 

4.3 ส่วนที่ 3 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาวัตถุประสงค์ 2 
ศึกษาทฤษฎีท่ีเป็นปัจจัยของแนวคิดธรรมชาติวิถี สู่การสร้าง Modelในการศึกษา เพื่อน ามาใช้เป็น
กระบวนการออกแบบประสบการณ์ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมจากแนวคิดธรรมชาติวิถี  

4.3.1 การสังเกต และแบบบนัทึกธรรมชาติ จดบันทึก แบบร่าง หาแรงบันดาลใจจากธรรมชาติ 
 

 
รูปท่ี 37 ภาพการลงพื้นท่ีศึกษาธรรมชาติ โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 



  47 

4.3.2 ออกแบบ Model กระบวนการศึกษาธรรมชาติ  
 
 

 
 

รูปท่ี 38 Model กระบวนศึกษาธรรมชาติ โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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4.3.3 ตารางเก็บข้อมูลธรรมชาติ 

 
ตารางท่ี 2 ตารางบันทึกการศึกษาข้อมูลธรรมชาติของปลวก 

โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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ตารางท่ี 3 ตารางบันทึกการศึกษาข้อมูลธรรมชาติของปลวก (ต่อ) โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 

2563. 
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ตารางท่ี 4 ตารางบันทึกการศึกษาข้อมูลธรรมชาติของปลวก (ต่อ) โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 

2563 
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4.4 ส่วนที่ 4 เคร่ืองมือที่ใช้ในการศึกษาวัตถุประสงค์ 3 
วิเคราะห์สังเคราะห์สู่การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด ธรรมชาติวิถีท่ีส่งเสริม

คุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กปฐมวัย โดยแบ่งเป็นส่วนเครื่องมือในการออกแบบและการประเมิน 
4.4.1 เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ ด้วยการท ากิจกรรมกับเด็กปฐมวัย  

กิจกรรม Workshop การสัมภาษณ์เด็กปฐมวัย 

กิจกรรม ระยะเวลา อุปกรณ์ 

ส่วนท่ี 1 เพื่อเก็บข้อมูลใช้ในการออกแบบ 5 ด้าน 
1.1 ด้านรูปแบบส่ือท่ีสนใจ 
1.2 ด้านของเนื้อหาท่ีสนใจ 
1.3 ด้านองค์ประกอบศิลป์ 
1.4 ด้าน Mood & Tone ท่ีสนใจ 
1.5 ด้านวัสดุและพื้นผิวที่สนใจ  

30 นาที บอร์ดภาพ 

สติกเกอร์ 

วัสดุ 

ส่วนท่ี 2 เพื่อเก็บข้อมูลการสร้างสรรค์ 
เล่าเรื่องราวของปลวก และให้เด็กสร้างสรรค์จาก
เรื่องราว   

30 นาที 
สมุด 

ดินสอ, สี 

ตารางท่ี 5 กิจกรรม Workshop การสัมภาษณ์เด็กปฐมวัย  โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563 
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รูปท่ี 39 เครื่องมือในการเก็บข้อมูลแนวทางการออกแบบกลุ่ม โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 
4.4.2 แบบประเมินความพึงพอใจ 
 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจในการใช้ส่ือโยให้ผู้ปกครองและผู้ดูแลกิจกรรมเป็นผู้ประเมิน 

 
รูปท่ี 40 ทดลองใช้ส่ือและประเมินโดยผู้ดูแลและผู้ปกครอง โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
4.4.3 แบบประเมินคุณภาพสือ่ 

สร้างแบบประเมินคุณภาพส่ือออนไลน์แก่ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ และผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับเด็ก 
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5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดย การตีความ (interpretation) ซึ่งได้จากการสังเกตและการ

สัมภาษณ์ท่ีได้จดบันทึกไว้จากส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมหรือ ปรากฏการณ์ท่ีมองเห็น โดยผู้วิจัยได้เห็นหลาย ๆ 
เหตุการณ์โดยการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการวิจัยเชิงคุณภาพและปริมาณในการศึกษา มีขั้นตอนการ
ด าเนินการดังนี้ 

 
5.1 ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์  
 สัมภาษณ์เด่ียว และกลุ่ม บันทึกเป็นข้อมูลปฐมภูมิถอดบทสัมภาษณ์ และ น าข้อมูลจากการ 
workshop กลุ่มท ากิจกรรมร่วมกัน มาถอดแบ่งแต่ละประเด็น 
5.2 วิเคราะห์สถานการณ์  
 น าข้อมูลท่ีได้จากการสัมภาษณ์มาแจงประเด็นเพื่อวิเคราะห์สถานการณ์ (SWOT analysis) 
น าเสนอผลการสังเคราะห์ในรูปแบบของตาราง โดยมีข้ันตอนการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 5.2.1 การจัดระเบียบข้อมูล  
   โดยการท าข้อมูลท่ีรวบรวมมาได้อยู่ในสภาพท่ีสะดวก และ ง่ายต่อการวิเคราะห์ 
 5.2.2 การก าจัดข้อมูล หรือสร้างข้อสรุปชั่วคราว 

    โดยสรุปเช่ือมโยงดัชนีค าหลักเข้าด้วย กันเพื่อลดทอนข้อมูลท่ีไม่จ าเป็นออก ให้กระชับ
และชัดเจนมากยิ่งขึ้น  

 5.2.3 การสร้างบทสรุป  
  ด้วยการเช่ือมโยงข้อสรุปผ่านการตรวจสอบยืนยัน เช่ือมข้อสรุป โยงความส าคัญ 
 5.2.4 การพิสูจน์ความน่าเชื่อถือ 

  ของผลการวิเคราะห์ ด้วยการตรวจสอบแบบสามเส้า การตรวจสอบสามเส้าด้านวิธี
รวบรวมข้อมูล โดยใช้วิธีเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ กัน เพื่อรวบรวมข้อมูลเรื่อง เดียวกัน เช่น 
ใช้วิธีสังเกตควบคู่ไปกับการซักถาม 
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6. สรุปการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิเคราะห์ข้อมูลสู่แนวทางการออกแบบ 
 จากการศึกษาผู้วิจัยได้ทาการทบทวนวรรณกรรมและลงพื้นท่ีศึกษาและรวบรวมข้อมูลโดยมี
ขั้นตอนและแยกประเด็นการวิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยจึงมีการสรุปผลการศึกษาแบ่งเป็น 4 
ส่วนดังนี้ คือ 

1.1 สรุปการศึกษาปัญหาสู่การก าหนดหัวข้อในการวิจัย 
1.2 สรุปศึกษาแนวทางการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมและส ารวจพฤติกรรมเด็กปฐมวัย 
1.3 สรุปการศึกษาแนวคิดธรรมชาติวิถี 
1.4 สรุปการศึกษาสู่แนวทางการออกแบบ 

 
6.1 สรุปการศึกษาปัญหาสู่ก าหนดหัวข้อในการวิจัย 

จากปัญหาสถานการณ์ปัจจุบันท่ีเกิดสถานการณ์โควิด ไม่สามารถจัดกิจกรรมได้ ท าให้ขาด
การส่งเสริมจากครอบครัว ท่ีไม่มีเวลาให้บุตร และปัญหาจากพื้นท่ีกรณีศึกษา พบว่าในการเรียนรู้เรื่อง
ธรรมมะเป็นรูปแบบเดิม ๆ ท าให้รู้สึกเรื่องไกลตัวน่าเบ่ือและไม่ส าคัญ  การสอนท่ีเป็นนามธรรมไม่รู้วิถี
ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน กิจกรรมไม่ต่อเนื่องขาดการต่อยอด และยังขาดพื้นท่ี  สภาพแวดล้อมหรือ
อุปกรณ์ท่ีเหมาะกับการส่งเสริมแก่เด็ก ผู้วิจัยจึงสรุปแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยงานออกแบบ
ประสบการณ์จะต้องมีปัจจัยดังนี้ 1) ส่งเสริมกิจกรรมในครอบครัว 2) คุณธรรมจากธรรมชาติท่ีเป็น
เรื่องเข้าถึงง่ายในชีวิตประจ าวัน 3) ต่อยอดการเรียนรู้การท ากิจกรรมเริ่มต้น จากครอบครัว สู่ พื้นท่ี
ธรรมสถาน และ ชุมชน 
 
6.2 สรุปศึกษาแนวทางการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมและส ารวจพฤติกรรมเด็กปฐมวัย 

ศึกษาทฤษฎีการส่งเสริม คุณธรรมจริยธรรมใน เด็ กปฐมวัยและส ารวจพฤติกรรม
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อเป็นแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม  ผู้วิจัยได้ข้อค้นพบว่า คุณธรรม
จริยธรรม มีปัจจัยในด้านจิตใจ (นามธรรม) ด้านการปฏิบัติ(รูปธรรม) และด้านสังคม(ข้อจ ากัด/ข้อ
ปฏิบัติ,ความต้องการของสังคม) เพื่อประโยชน์ของตนเองและผู้อื่น โดยการส่งเสริมทางอ้อม เพราะ
เด็กชอบความสนุกและได้ปฏิบัติจริง โดยใช้ส่ือ ภาพส่ือสารหนังสือ เกม ของเล่นและส่ือประกอบ
กิจกรรม ท่ีมุ่งเน้นให้เกิด การเคล่ือนไหว และ สร้างสรรค์  พฤติกรรมของเด็กปฐมวัยในพื้นท่ีมี
พฤติกรรมการรับรู้ โดยผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์เป็น 5 ด้าน 
1. ด้านร่างกาย : ชอบการเคล่ือนไหว ได้ขยับร่างกาย  วิ่งซน พลังเยอะ ชอบการแข่งขัน 
2. ด้านสังคม : ขี้อาย เข้ากับคนยากถ้าไม่มีคนแนะน า กลัวโดนแย่งความรัก อยากเป็นท่ีสนใจ เด็กท่ี

เข้าโรงเรียนจะมีความกล้าแสดงออกมากกว่าเด็กเล็ก 
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3. ด้านอารมณ์ :แสดงออกอย่างเปิดเผย เอาแต่ใจ ไม่รู้จักการแสดงอารมณ์ท่ีถูกต้อง จะโวยวายหวง
ส่ิงของ มีความอยากรู้อยากเห็น ช่างถาม 

4. ด้านสติปัญญา 
การใช้เหตุผล : รู้ผิดถูกจากกฎและค าตักเตือน แต่ไม่เข้าใจความผิดหรือถูก จะมีข้อต่อรองเสมอ 
การคิดและความเข้าใจ : สามารถท าและปฏิบัติตามได้ แต่ไม่สามารถจัดการหรือตัดสินใจได้ 
การส่ือสาร : เข้าใจการส่ือสารด้วยภาพ 

5. การรับรู้ทางประสบการณ์ : มีประสบการณ์การรับรู้ทางตา และ หู แต่ไม่มีประสบการณ์ในด้าน
การรับรู้ในเรื่องของ รส กล่ิน สัมผัส เพราะการเรียนรู้ส่วนใหญ่เกิดจากการมองเห็น ท าให้เด็ก ๆ 
สนุกกับการได้ลองสัมผัสส่ิงใหม่ๆ โดยวิเคราะห์ได้ดังนี้ 
ตา : สามารถแยกรูปภาพได้ ชอบสีสันสดใส และมีความคิดจินตนาการ  
หู  : แยกเสียงออกได้ ต่ืนเต้นกับ การฟังหาพบส่ิงแปลกใหม่  
จมูก : แยกกล่ินไม่ออก   
ปาก : รับรู้รสสัมผัสได้ว่ารสอะไร อยู่ท่ีประสบการณ์บุคคล  
สัมผัส : ชอบสัมผัสวัสดุนุ่ม ล่ืน  (ผ้า, กระดาษ, ยางพารา) และของลักษณะพอดีมือ 
 ใจ : สมาธิส้ันมาก 

 
6.3 สรุปการศึกษาแนวคิดธรรมชาติวิถี 

ศึกษาทฤษฎีท่ีเป็นปัจจัยของแนวคิดธรรมชาติวิถี สู่การสร้าง Modelในการศึกษา เพื่อ
น ามาใช้เป็นกระบวนการออกแบบประสบการณ์ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมจากแนวคิดธรรมชาติวิถี  
ในการศึกษาผู้วิจัยสรุปและให้ความหมายว่าแนวทางการคิดท่ีต้ังต้นจากการพิจารณาธรรมชาติให้เห็น
มุมมองในทางคุณธรรมจริยธรรมและแนวทางสร้างสรรค์ประสบการณ์ โดยเกณ์มีเกณ์และวิธี
การศึกษา โดยเริ่มจากการต้ังโจทย์เป็นประเด็นหรือเป้าหมายในการออกแบบ เลือกพื้นท่ีศึกษา
ส่ิงแวดล้อมรอบตัวท่ีเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีมีวิถีชีวิต ท่ีสามารถเห็นและสัมผัสได้ ออกส ารวจ เก็บตัวอย่าง
สะสม และบันทึกข้อมูล จากนั้นศึกษาข้อมูลทางชีววิทยา และพฤติกรรม และน าข้อมูลมา วิเคราะห์ 
และสังเคราะห์ (รูปธรรม+นามธรรม) ระบบกระบวนการ > แนวทางสร้างสรรค์ พฤติกรรม > 
พฤติกรรม องค์ประกอบศิลป์ > ทัศนศิลป์ (ทัศนธาตุ) ประสบการณ์ทได้รับ  > 6สัมผัส  

ซึ่งแนวทางในการสร้างสรรค์จากแนวคิดธรรมชาติวิถีจากพื้นท่ีกรณีศึกษาผู้วิจัยมีประเด็น 
เรื่องปลวกในคุณธรรมเรื่องความมีวินัยท่ีท าให้เห็นถึง หน้าท่ี  (Role) เป็นส าคัญ ปลวก เป็นส่ิงมีชีวิตท่ี
พบได้มากในพื้นท่ีกรณีศึกษา มีพฤติกรรมท่ีสอดคล้องกับประเด็นในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 
คือเรื่องความมีวินัย ผู้วิจัยจึงสรุปการศึกษาเป็นแนวคิด แนวคิดธรรมคุณรอบกองดิน โดยแนวคิดมี
ความหมายนัยยะถึงเรื่องของธรรมะท่ีให้คุณประโยชน์ในเรื่องของความมีวินัย จากพฤติกรรมรอบกอง
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ดินของปลวกแสดงให้ เห็นว่าความมีวินัยนั้น เป็น ส่ิงส าคัญ  โดยเฉพาะวินัยในการใช้ชีวิตใน
ชีวิตประจ าวัน และการเอาตัวรอดจากสถานการณ์ต่าง ๆ นั้นเริ่มต้นท่ีความมีวินัย  

6.4 สรุปการศึกษาสู่แนวทางการออกแบบ 
 วิเคราะห์สังเคราะห์สู่การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด ธรรมชาติวิถีท่ีส่งเสริม

คุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผู้วิจัยสรุปแนวทางงานออกแบบ ด้านรูปแบบส่ือผู้วิจัยจะต้ัง
ต้นด้วยการออกแบบ หนังสือ (Play book) เน้นกิจกรรมกับพื้นท่ี ท่ีเป็น บอร์ดเกม (Board game) 
และสร้างสรรค์ของเล่น (Toy)  อุปกรณ์เพื่อการสร้างสรรค์ โดยเนื้อหาจะเกี่ยวกับ ธรรมชาติ/สัตว์ 
ด้านองค์ประกอบศิลป์ เส้น จะเน้นท่ี เส้นหนา รูปทรงธรรมชาติ โดย Mood&Tone สว่าง อบอุ่น 
สนุก ธรรมชาติ พื้นผิว เน้นท่ีพื้นผิวทีนุ่่ม วัสดุ ไหมพรม ยาง หรือกระดาษ ท่ีไม่เป็นอันตรายต่อเด็ก ให้
สอดคล้องกับปัจจัยในการเลือกส่ือของผู้ปกครองท่ีจะให้ความส าคัญในเรื่อง ความปลอดภัย การ
เสริมสร้างพัฒนาการ  ส่งเสริมกิจกรรมในครอบครัว เป็นหลัก โดยประเด็นการสร้างสรรค์ จะเป็นเรื่อง
กิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 
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7. การด าเนินการออกแบบ 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลจนน ามาซึ่งแนวทางการแก้ไขปัญหา ผู้วิจัยจึงสรุปขอบเขตงาน
ออกแบบเป็นภาพดังนี้ 
 
 

 
รูปท่ี 41 การวิเคราะห์ Concept โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 42 Concept โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 
 

 
รูปท่ี 43 Mood & Tone โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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ตารางท่ี 6 ส่วนท่ี 1 ตารางวิเคราะห์แนวทางการออกแบบ โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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ตารางท่ี 7 ส่วนท่ี 2 ตารางวิเคราะห์แนวทางการออกแบบ ส่วนท่ี 2 

โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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ตารางท่ี 8 ส่วนท่ี 3 ตารางวิเคราะห์แนวทางการออกแบบ ส่วนท่ี 3 

โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 44 แสดงขอบเขตงานออกแบบโดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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8. การประเมินผลงานการออกแบบ 
          การน าเสนอผลงานการออกแบบต่อผู้เช่ียวชาญและกลุ่มตัวอย่าง เพื่อสรุปข้อบกพร่องและ
ค าแนะน าส าหรับการพัฒนาผลงานสืบต่อในภายภาคหน้า โดยใช้เครื่องมือในการประเมินคือ 
แบบสอบถามปลายปิด และการวัดมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยก าหนดระดับสเกล
แบ่งเป็น 5 ระดับ ซึ่งการประเมินแบ่งเป็นสองแบบ คือ การประเมินความคิดเห็นคุณภาพสื่อโดย
ผู้เช่ียวชาญโดยการประเมินจะมีประเด็นด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการใช้ส่ือ ประเมินด้าน
คุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับ และการประเมินความพึงพอใจในการใช้ส่ือประกอบไปด้วยประเด็นด้าน
เนื้อหา ด้านการออกแบบ ด้านการใช้ส่ือ ประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับ ด้านผลที่ได้จาก
การใช้ส่ือ ภาพรวมด้านความพึงพอใจ โดยกลุ่มผู้ประเมินการออกแบบ มีดังต่อไปนี้ 
 
การประเมินความพึงพอใจ 
กลุ่มเป้าหมาย (เด็กปฐมวัย/ผู้ปกครอง/ครูหรือผู้ดูแลกิจกรรม) 
 
การประเมินความคิดเห็นคุณภาพสื่อ  
1. กลุ่มผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 
2. กลุ่มผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 
 

ผู้วิจัยสรุปการประเมินผลการวิจัยด้วยการใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล โดยผู้วิจัยใช้สถิติ
พื้นฐาน ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ ใช้สถิติพรรณนา (Discriptive Statistic) ประกอบการวิเคราะห์

ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Statistic) โดยใช้ค่าเฉล่ีย ( 𝑥̅  ) (Mean) (บุญชม ศรีสะอาด 

2545:124 พิมพ์ครั้งท่ี 8)  

 

 
 
 

 
 
 



  64 

บทที่ 4  
อภิปรายผลการศึกษา 

ผลการศึกษาวิจัย 
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาหาแนวคิดจากธรรมชาติวิถีเพื่อการสร้างสรรค์

รูปแบบประสบการณ์งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็กปฐมวัย ในพื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญา
วิมุตติ จ. สุพรรณบุรี ผู้วิจัยได้ศึกษา และรวบรวมข้อมูล ท้ังข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับตัวแปรต้นส าหรับ
งานวิจัย กล่าวคือบริบทพื้นท่ี รวมถึงตัวแปรตามและตัวแปรควบคุม ในการออกแบบ 
 

 
รูปท่ี 45 กรอบความคิดท่ีใช้ในการวิจัย โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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ซึ่งในบทวิเคราะห์นี้ ผู้วิจัยได้สรุปผลการด าเนินงานออกเป็น 3 ส่วนดังต่อไปนี้ 
ส่วนที่ 1 อภิปรายผลการวิเคราะห์ข้อมูล (ก่อนการออกแบบ) 

วิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ และปฐมภูมิ เพื่อศึกษาหาแนวคิดจากธรรมชาติวิถี
เพื่อการสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็กปฐมวัย ในพื้นท่ีธรรม
สถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ. สุพรรณบุรี โดยใช้เครื่องมือวิจัยแบบสอบถาม ส ารวจและแบบสัมภาษณ์
กับกลุ่มเป้าหมาย 

 
ส่วนที่ 2 อภิปรายผลงานออกแบบ 

ผู้วิจัยได้ออกแบบผลงานออกแบบโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
1. Play Experience Design (Toy & instructional media) 
รูปแบบกิจกรรมธรรมรอบบ้านจอมปลวก โดยประกอบด้วย 

1.1 หนังสือภาพ (Playbook)  
1.2 เกมกระดาน (Board game)  
1.3 เกมเสริม (Mini game)  คือเกมการ์ด (Card game)และเกมต่อภาพ (jigsaw game)  

2. Vistual & Communication (branding) 
 
ส่วนที่ 3 อภิปรายผลการประเมินผล (หลังการออกแบบ) 
 ผู้วิจัยได้ประเมินผลการออกแบบโดยใช้เครื่องมือแบบสอบถามท่ีวัดผล 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม
ท่ี 1 ประเมินกลุ่มเป้าหมายหลังท ากิจกรรม คือ เด็กปฐมวัย 3 คน, ผู้ปกครอง 5 คน, ครูและผู้ดูแล
ธรรมสถาน 5 คน โดยการจัดกิจกรรม workshop และประเมินหลังท ากิจกรรม กลุ่มท่ี 2 ประเมิน
โดยผู้เช่ียวชาญท่ีเกี่ยวข้อง คือ ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 3 คน , ผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 
5 คน  โดยประเมินความพอใจในการใช้ส่ือธรรมรอบบ้าน กลุ่มท่ีสองประเมินความคิดเห็นท่ีมีต่อส่ือ
จากผู้เช่ียวชาญ ด้านการออกแบบและเช่ียวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย โดยการใช้แบบสอบถามออนไลน์ 
โดยใช้แบบสอบถามปลายปิด และการวัดแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยก าหนด
ระดับเสกลแบ่งเป็น 5 ระดับ เพื่อสรุปข้อบกพร่องและค าแนะน าส าหรับพัฒนาผลงานสืบต่อไปในภาย
ภาคหน้า 
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ส่วนที่ 1 อภิปรายผลการวิเคราะห์ข้อมูล (ก่อนการออกแบบ) 
อภิปรายผลการวิเคราะห์ปัญหา 

ผู้วิจัยศึกษาท่ีมาและความส าคัญของประเด็นปัญหาเพื่อต้ังประเด็นหัวข้อในการศึกษาโดย
ผู้วิจัย เริ่มจากการต้ังค าถามในการศึกษาสถานการณ์ปัญหาเรื่องการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมเด็ก
ปฐมวัยเป็นอย่างไร และแนวทางแก้ไขปัญหาควรเป็นอย่างไร เครื่องมือการเก็บข้อมูล จะใช้ ศึกษา
ทบทวนวรรณกรรม และท าการลงพื้นท่ีส ารวจและร่วมกิจกรรม ด้วยการสัมภาษณ์ การแฝงตัว เฝ้า
สังเกตการ observation และการสนทนากลุ่ม (focus group discussion) และการวิเคราะห์ปัญหา 
ใช้เครื่องมือ SWOT , Stakeholder map , Customer journey , Site Analysis  โดยได้ข้อสรุป
หัวข้อวิจัยการสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ให้แก่เด็กปฐมวัย กรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี โดยมีแนวทาง
แนวทางแก้ปัญหา 1) ส่งเสริมกิจกรรมในครอบครัว 2) คุณธรรมจากธรรมชาติท่ีเป็นเรื่องเข้าถึงได้ง่าย
ในชีวิตประจ าวัน 3) ต่อยอดการเรียนรู้การท ากิจกรรมเริ่มต้นจากครอบครัว สู่พื้นท่ีธรรมสถาน และ 
ชุมชน  
 

อภิปรายผลการศึกษาวัตถุประสงค์ 1 
การศึกษาทฤษฎีการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมใน เด็กปฐมวัยและส ารวจพฤติกรรม

กลุ่มเป้าหมาย เพื่อเป็นแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม ผู้วิจัยเก็บข้อมูลทุติยภูมิศึกษาข้อมูล
จากการเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องจากนั้น น ามาเก็บข้อมูลปฐมภูมิ จากผู้ใช้ โดยสรุปข้อมูลจาก
แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ปกครองต่อการส่งเสริมคุณธรรมของเด็กปฐมวัย จากผู้ใช้
กลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มผู้ปกครองท่ีมีบุตร-หลานอายุ 3-6 ปีอยู่ในครอบครัว จ านวน 50 คน ระยะเวลา
เก็บข้อมูล 1 เดือน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ ในการเก็บข้อมูลผ่านทางการแบ่งพื้นท่ีบริเวณ
ชุมชนใกล้กับธรรมสถานฮุ่ยซุ่น ในมูลนิธิปัญญาวิมุตติ ต.ทุ่งคอก จ.สุพรรณบุรี โดยเลือกเก็บข้อมูลท่ี 
ชุมชนตลาดทุ่งคอก หน้าศูนย์เด็กเล็กตลาดทุ่งคอก และ หน้าโรงเรียนเตือนจิตร เพื่อสอบถามความ
คิดเห็น ด้านพฤติกรรมลักษณะนิสัย และ การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมและความต้องการท่ีมีผลต่อ
การออกแบบรูปแบบกิจกรรมส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้เด็กปฐมวัย (ช่วงอายุ 3-6 ปี) โดย
การศึกษาเก็บข้อมูลมีวัตถุประสงค์ของแบบสอบถามเพื่อ 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมด้านจริยธรรมของ
เด็กปฐมวัย 2. เพื่อศึกษาความต้องการของผู้ปกครองเกี่ยวกับการส่งเสริมคุณธรรมให้กับบุตรหลาน 3. 
เพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์หาแนวทางการออกแบบ  โดยแบ่งการเก็บข้อมูล 4 ส่วน  

 สรุปผลในส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ปกครอง ผู้ปกครองเพศหญิงมากกว่าเพศชายคิดเป็น 
68% ต่อ 32%  โดยช่วงอายุของผู้ปกครองส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ GEN X อายุ 44-54 ปี 36% 
รองลงมาคือ Millennial 34%, Baby Boomer 22% และGeneration Z  8% ตามล าดับ การ
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ประกอบอาชีพค้าขาย เป็นจ านวนมากท่ีสุด 44% และรองลงมาคือ ประกอบธุรกิจส่วนตัว 24%, 
เกษตรกร 10%, แม่บ้าน-พ่อบ้าน 10%, รับราชการ 4%, พนักงานบริษัท 4% และ รับจ้างท่ัวไป 4% 
ตามล าดับ เวลาท่ีใช้ร่วมกับบุตรหลานในแต่ละวันผู้ปกครองใช้เวลาอยู่กับบุตรหลาน 3-5 ช่ัวโมง มาก
ท่ีสุด คิดเป็น 28% รองลงมาคือ ใช้เวลามากกว่า 12 ช่ัวโมงขึ้นไป 24%, 1-2 ช่ัวโมง 20%, 6-8 
ช่ัวโมง 20% และ 9-12 ช่ัวโมง 8% ตามล าดับ ช่องทางการติดต่อส่ือสารของผู้ปกครอง ใช้โทรศัพท์ 
มากท่ีสุดคิดเป็น 98% รองลงมาคือ Line 64%, Facebook 58%, อีเมลล์ 30%, Instagram 8% 
และTwitter 4% ตามล าดับ 
 สรุปผลในส่วนท่ี 2 ข้อมูลท่ัวไปของบุตรหลาน เพศบุตรหลาน เพศหญิงมากกว่าเพศชายคิด
เป็น 28% ต่อ 22% ช่วงอายุของบุตรหลาน อายุ  5   ปี มากท่ีสุดคิดเป็น 34% รองลงมาคือ 3   ปี 
28%, 6   ปี 22% และ 4   ปี 16% ตามล าดับ การศึกษา ช้ันอนุบาล 64% ลองลงมาคือ กลุ่มท่ียังไม่
เข้าโรงเรียน 24% และอยู่ช้ันประถม 12% 
 สรุปผลส่วนท่ี 3 ข้อมูลพฤติกรรมของเด็กปฐมวัย ด้านลักษณะนิสัยของบุตรหลาน เด็กส่วน
ใหญ่จะมีนิสัย ช่างพูด ร่างเริง แจ่มใส ขี้เล่น ซูกซน ไม่อยู่นิ่ง เข้ากับคนง่าย มีความรับผิดชอบและเป็น
ผู้น า แต่ก็มีความมีความเอาแต่ใจ และ ต้องการความสนใจ หากไม่ได้ด่ังใจจะ เจ้าอารมณ์ หงุดหงิด
ง่าย เบื่อง่าย และบางคน กลัวการอยู่คนเดียว ตามล าดับ ด้านความสนใจของบุตรหลาน เด็ก ๆ จะมี
ความสนใจด้าน ศิลปะ คิดเป็น 70% รองลงมา คือ ดนตรี 46%, ธรรมชาติ 34%, ภาษาและการ
ประดิษฐ์ 30%, กีฬา26%, วิทยาศาสตร์ 20%, คณิตศาสตร์ 14% และดาราศาสตร์ 2% และ มีอื่น ๆ 
เสริมคือ ชอบเล่นโทรศัพท์ ตามล าดับ ด้านพฤติกรรมการเล่น เด็ก ๆจะ ชอบเล่นหลานคนมากกว่า
การเล่นคนเดียวคิดเป็น  64% ต่อ 36% ชอบเล่นในร่มมากกว่ากลางแจ้ง คิดเป็น 62% ต่อ 38% 
ชอบการเล่นมีอุปกรณ์มากกว่าไม่มีอุปกรณ์คิดเป็น 88% ต่อ12% ชอบ ขยับร่างกาย  มากกว่าการอยู่
กับท่ี คิดเป็น 92% ต่อ 8%และชอบเล่นแบบ ไม่มีกติกา มากกว่าการมีกฎกติกา คิดเป็น 92% ต่อ 
8% ด้านพฤติกรรมคุณธรรมจริยธรรม ตามหลักคุณธรรมพื้นฐาน 8 ประการ มีเกณการประเมิน มาก 
5 คะแนน  ปานกลาง 3 คะแนน น้อย 1 คะแนน เด็ก  ๆมีพฤติกรรมคุณธรรมจริยธรรม ซื่อสัตย์ เป็น
อันดับสูงสุด 188 คะแนน รองลงมาคือ สุภาพ 184 คะแนน ต่อมาคือ สามัคคีและมีน้ าใจ 174 
คะแนน, ความสะอาด 172 คะแนน, ความขยัน 150 คะแนน, มีวินัย 142 คะแนน และอันดับสุดท้าย 
ประหยัด 118 คะแนน สรุปได้ว่าคะแนนด้านพฤติกรรมด้านจริยธรรมท่ีน้อยท่ีสุด 3 อันดับแรกคือ
อันดับ 1 ความประหยัด อันดับ 2 ความมีวินัย อันดับ 3 ความขยัน ท่ีควรส่งเสริม รองลงมาคือ ความ
สะอาด, สามัคคี , มีน้ าใจ, สุภาพและซื่อสัตย์ ตามล าดับ 
 สรุปผลส่วนท่ี 4 ความคิดเห็นของผู้ปกครองต่อการส่งเสริมคุณธรรมของเด็กปฐมวัย 
ผู้ปกครอง 50 คนในชุมชนทุ่งคอก ต้องการส่งเสริมจริยธรรมให้บุตรหลาน ต้องการส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรมของบุตรหลาน ด้าน ความมีวินัย มากท่ีสุด คิดเป็น 82% รองลงมาคือ ประหยัด 80%, 
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ความขยัน78%, มีน้ าใจ 76%, ซื่อสัตย์ 64%, สุภาพ 48%, สะอาด 44%, สามัคคี 40% ซึ่งตรงกับ
พฤติกรรมด้านจริยธรรมของเด็กปฐมวัยท่ีประเมิน ในสามอันดับแรกท่ีควรส่งเสริม คือ ความประหยัด 
มีวินัยและความขยัน หน่วยงานท่ีผู้ปกครองไว้วางใจให้เป็นผู้ด าเนินกิจกรรมมากท่ีสุดคือ  โรงเรียน คิด
เป็น 84% รองลงมาคือวัด สถานปฏิบัติธรรม 58%, การส่งเสริมด้วยตนเอง 56%, หน่วยงานรัฐ 10% 
และ หน่วยงานเอกชน 8% ตามล าดับ ปัจจัยในการตัดสินใจให้เข้าร่วมกิจกรรมของผู้ปกครอง อันดับ
แรกคือ ความปลอดภัย คิดเป็น 80%รองลงมาคือ ความน่าเช่ือถือของผู้ด าเนินงาน 70% ,
 ประโยชน์ท่ีจะได้รับ 66%, ความน่าสนใจในกิจกรรม 54%, ความสะดวกสบาย 4 6 % , ก า ร
เดินทาง 40%, ระยะเวลาในการท ากิจกรรม 34% และ ความต้องการของบุตรหลาน 24% ตามล าดับ 
และในการจัดกิจกรรม ผู้ปกครองส่วนใหญ่เลือกรูปแบบกิจกรรมจบใน 1 วัน มากกว่า การจัดต่อเนื่อง
72% ต่อ 28% โดยระยะเวลาในการท ากิจกรรม ส่วนใหญ่เลือก 6-8 ช่ัวโมง /วัน (9.00น. - 16.00น.) 
คิดเป็น 52% บางส่วนสะดวก 3-5 ช่ัวโมง /วัน 26%  และ 1-2 ช่ัวโมง/วัน 22%  

ช่วงเวลา ท่ีสะดวก ส่วนใหญ่จะเลือกในเวลาช่วงเช้าคิดเป็น 80%และ บางส่วน เย็น 16% 
เวลากลางวัน มีเพียง 4% วันท่ีจัดกิจกรรมท่ีสะดวกท่ีสุดคือ วันเสาร์ - อาทิตย์ คิดเป็น 72% บางส่วน
เลือกวันจันทร์ - ศุกร์ 16% (ส่วนใหญ่จะเลือกช่วงเวลาเย็นและระยะเวลาในการจัด 1-2 ช่ัวโมง) และ
บางส่วนเลือกวันหยุดนักขัตฤกษ์ 12% ช่องทางท่ีผู้ปกครองได้รับข่าวสารกิจกรรมส่วยใหญ่มาจาก
Facebook  คิดเป็น 72% รองลงมาคือจากการบอกต่อจากเพื่อนหรือคนรู้จัก 62%, ทาง Line 52%, 
ส่ือโฆษณาทางโทรทัศน์ 42%, ใบปลิว แผ่นพับ โปรเตอร์ 40%, YouTube 30%, Instagram 12%, 
และอื่น ๆ จากการโทร 2% ตามล าดับ 
  จากนั้นน าข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามมาออกแบบกิจกรรมเพื่อเก็บข้อมูลปฐมภูมิเพื่อส ารวจ
แนวทางการส่งเสริมและพฤติกรรมการรับรู้ของเด็กปฐมวัยโดยการออกแบบกิจกรรมจากเรื่อง โดย
การสนทนากลุ่ม (focus group discussion) เป็นการระดมสมองและการอภิปรายในเรื่อง ท่ีผู้วิจัย
ก าลังศึกษา ซึ่งผู้เข้าร่วมสนทนาควรมีพื้นฐานประสบการณ์ท่ีใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกัน ในการจัด
กลุ่ม สนทนา เพื่อออกแบบกิจรรมในการเก็บข้อมูล โดยหลังท ากิจกรรมสัมภาษณ์ ครูพิจิตรา พิสุทธิ์
สกุลรัตน์ 1 ท่าน และผู้ด าเนิน  กิจกรรม 1 ท่าน เพื่อเก็บข้อมูลพัฒนาการและพฤติกรรมเด็กปฐมวัยท่ี
ท ากิจกรรมและศึกษาความชอบของรูปแบบกิจกรรมเพื่อให้ได้รู้ถึงส่ิงท่ีควรค านึงในการออกแบบให้กับ
เด็กปฐมวัย โดยกิจกรรมจะน าจากผลวิเคราะห์แนวทางจากข้อมูลท่ีได้จากการทบทวนวรรณกรรม
เรื่องแนวทางการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม โดยเน้นท่ีทดลองกิจกรรมทางตรงและทางอ้อมและเก็บ
ข้อมูลการรับรู้ของเด็กปฐมวัยโดยเริ่มจาก ประชุมและวางแผน ร่วมกับบุคลากรในมูลนิธิปัญญาวิมุตติ 
ระดมจิตอาสา แบ่งหน้าท่ี โดยมีประธาน และ จัดแจง แบ่ง เป็น 8 หน้าท่ีหลัก 1) ประธาน 2) ฝ่าย
ครัว 3) ฝ่าย ผู้บรรยายธรรม 4) พิธีกร 5) ผู้ด าเนินกิจกรรม 6) ผู้ดูแล 7) ฝ่ายลงทะเบียน ต้อนรับ 8) 
ฝ่ายเทคนิค โดยผู้วิจัยเข้าร่วมรับฟังแผนงาน เพื่อน ามาวิเคราะห์รูปแบบการด าเนินกิจกรรม และ
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ออกแบบกิจกรรมผู้วิจัยใช้การ ออกแบบกิจกรรมเพื่อให้เด็กได้ทดลองท า เป็นกิจกรรม ธรรมะแรลล่ี 
กิจกรรมท่ีจัดขึ้นเพื่อใช้ศึกษาเก็บข้อมูลด้านพัฒนาการรับรู้ของเด็กปฐมวัยและศึกษาความชอบของ
รูปแบบกิจกรรม ค้นหาพฤติกรรมการรับรู้ของเด็กปฐมวัยและศึกษาความชอบของรูปแบบกิจกรรม
โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ต้ังแต่การฟังบรรยายธรรมท่ีเน้นการเล่านิทาน จนถึงการท า
กิจกรรมประจ าฐานต่าง ๆ เนื่องจากไม่สามารถ จ ากัดวัยของเด็กท่ีมาได้ จึงแบ่งวัยได้ สามช่วง คือเด็ก
ระดับอนุบาล (ปฐมวัย) ประดับประถม และ มัธยมต้น ผู้วิจัยจึงเลือกวิเคราะห์ โดยภาพรวมและ
เฉพาะกลุ่มวัยท่ีต้องการศึกษา มีเด็กท่ีร่วมกิจกรรมจ านวน 31 คน เด็กเล็ก 10 คน เด็กประถม 15. 
คน มัธยมต้น 6 คน โดยกิจกรรมธรรมะแรลล่ีจะเริ่มต้นจาก 1) การบรรยายธรรม 2)กิจกรรมเช่ือม
ความสัมพันธ์ ให้เด็กท ากิจกรรมร่วมกันเบื้องต้นเพื่อเป็นการละลายพฤติกรรม 3) กิจกรรมลงมือ
ปฏิบัติ การเรียนรู้สีจากธรรรมชาติ และ การท าหมั่นโถว 4) กิจกรรมแรลล่ี แบ่งออกเป็นฐานหลัก A 
หนักแน่น B อ่อนน้อม C แม่นย า กิจกรรมท่ีใช้การเล่นและฝึกความสามัคคีร่วมกัน  และ ฐานย่อย 
การรับรู้ ตา หู จมูก ล้ิน กาย ใจ  โดยวิทยากรเป็นคุณครูมาจากโรงเรียนมัธยมฐานบิน ครูพิจิตรา 
พิสุทธิ์สกุลรัตน์ และ พี่สายใจบุคลารกรผู้บรรยายธรรมะ และบุคลากรอื่น ๆ ท่ีมาช่วย เหลือ ต้ังแต่
การเตรียมการ ผู้ดูแลประจ าฐาน และพิธีกรด าเนินกิจกรรม ผู้วิจัยเป็นผู้สังเกตการณ์และออกแบบ
รูปแบบกิจกรรม และ ท าการประเมินผลเชิงคุณภาพ โดยวิธีการเก็บแนวทางการการเรียนรู้คุณธรรม
จริยธรรมของเด็กปฐมวัยใช้การให้วาดหัวใจบ่งบอกถึงความชอบ ให้คะแนนกิจกรรม การเรียนรู้เรื่อง
จริยธรรมรูปแบบท่ีเด็ก ๆ ชอบ โดยสรุปอันดับท่ีเด็กชอบมากท่ีสุดคือ กิจกรรมเรียนรู้สีจากธรรมชาติ
และท าหมั่นโถว อันดับท่ีสองคือ กิจกรรมแรลล่ี อันดับท่ีสาม กิจกรรมสานสัมพันธ์ และอันดับสุดท้าย
คือการฟังบรรยายธรรมะ 

สรุปผลการจัดกิจจกรรมกิจกรรมบรรยายธรรมเด็กเล็กจะไม่เข้าใจเนื้อหา ในการบรรยายท่ี
เป็นสไลด์ ในช่วงท่ีใช้การถามตอบ หรือ การเล่านิทานจะมีความสนใจอย่างมาก ชอบการสวมบทบาท 
ตรงตามการศึกษาทบทวนวรรณกรรม แต่สมาธิจะส้ันในความสนใจ ต้องคอยดูแลเพื่อไม่ให้ก่อกวน  

สรุปกิจกรรมเรียนรู้สีจากธรรมชาติ และท าหมั่นโถว เด็ก ๆ สามารถตอบค าถามถึงท่ีมาของสี
ได้ แต่ไม่รู้กระบวนการและวิธีการสกัดสี เด็ก ๆ ได้ท าต้องแต่การส่งตัวแทนไปเก็บในพื้นท่ีธรรมสถาน 
และ ตามหา อุปกรณ์ น ามาช่วยกัน สกัด และ แบ่งปันกัน แต่ละกลุ่มจะได้สีเด้ียว ฝึกการมีน้ าใจให้กัน 
และได้เรียนรู้เกี่ยวกับสีธรรมชาติ และทดลองปั้นหมั่นโถว เด็กเล็กจะคอยดูและได้ทดลองท า ตาม 
พฤติกรรมมีความสนุกและช่ืนชอบเป็นอย่างมากเด็ก ๆ ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ท าหมั่นโถวของตัวเอง  

สรุปกิจกรรมแรลล่ี จากฐานหลัก อีก 3 ส่วน และแบ่งพฤติกรรมการรับรู้ ได้ 6 ส่วน 
พฤติกรรมเด็กเล็กในฐานหลักจะช่ืนชอบมากเพื่อเป็นเกมกิจกรรมท่ีท าให้ได้เล่น กับหลาย ๆ คน ส่วน
ฐานย่อย แบ่งการเรียนรู้ท่ีได้รับรู้ ได้พฤติกรรมดังนี้  ฐานตา (เห็น) ใช้กิจกรรมการแยกถั่ว เด็กโตมี
ความสามารถในการจัดการ เลือกถั่วท่ีมีขนาดใหญ่ออกก่อนจากนั้นจึงเทถั่วเม็ดเล็ก เพื่อได้เวลาท่ีเร็ว
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ท่ีสุด เด็กเล็กจะเลือกขนาดเล็กตามส่ิงท่ีเขาเห็น ไม่มีการจัดการแต่สามารถและเรียนรู้แยกได้ จากการ
ท าตาม  ฐาน หู (ฟัง) ใช้การเปิดเสียงท่ีมีความหลากหลายในเวลาเดียวกัน ให้เด็กระบุว่ามีเสียง
อะไรบ้างฝึกการคิดแยกแยะ เด็กโตและเด็กเล็กสามารถแยกเสียงต่าง ๆออกได้ เป็นอย่างดี แต่จะไม่
แน่ใจในเสียงสัตว์บางตัวเช่น เขียดหรือกบ หรือชนิดแมลง ไม่ไม่คนตอบเสียงเตาไฟ เพราะอาจจะคาด
ไม่ถึง ซื้อการเรียนรู้ประสาทสัมผัสเหล่านี้ ล้วนต้องมาจากประสบการณ์ท่ีเคยพานพบเช่น ฝนตกฟ้า
ร้อง ฐาน จมูก (ดมกล่ิน) ใช้สมุนไพร ใส่แก้มปิดผนึก และให้เด็กดมทางว่าคืออะไร เด็กโตสามารถ
แยกแยะออกได้ เด็กเล็กบางคนแยกไม่ออกเพราะเป็นกล่ินสมุนไพรท่ีไม่เคยรู้จักมาก่อน ล้ิน (การชิม) 
ใช้น้ ารสชาติต่าง ๆ ท่ีมีสีเดียวกันคือสีน้ าตาลมาให้เด็กทดลองชิมและตอบ เด็กโตสามารถตอบได้ ส่วน
เด็กเล็กรู้จักเพียงน้ าเดียวคือน้ าโค้ก เด็กเล็ก ชอบ กิจกรรมนี้มากเพราะได้คิดแยะแยะ ฐาน กาย 
(สัมผัส) ใช้การใส่อุปกรณ์ของใช้ไว้ในกล่อง เด็กเล็กและเด็กโตสามารถแยกแยะออกได้ ฐานใจ (สมาธิ 
สติ)ใช้การสอนการเจริญสติเบื้องต้น การก าหนดลมหายใจเข้าออก เด็กโตจะมีสมาธิมากกว่าเด็กเล็ก 
เด็กเล็กสามารถปฏิบัติตามและนิ่งได้เพียงช่ัวครู่ ต้องคอยดูแล  

สรุปการประเมินกิจกรรม และความชอบของรูปกิจกรรมธรรมสถานการเก็บแนวทางการการ
เรียนรู้คุณธรรมจริยธรรมของเด็กปฐมวัยใช้การให้วาดหัวใจบ่ง บอกถึงความชอบ ให้คะแนนกิจกรรม 
การเรียนรู้เรื่องจริยธรรมรูปแบบท่ีเด็ก ๆ ชอบ โดยสรุปอันดับท่ีเด็กชอบมากท่ีสุดคือ กิจกรรมเรียนรู้สี
จากธรรมชาติและท าหมั่นโถว อันดับท่ีสองคือ กิจกรรมแรลล่ี อันดับท่ีสาม กิจกรรมสานสัมพันธ์ และ
อันดับสุดท้ายคือการฟังบรรยายธรรมะ 

ผู้วิจัยได้ข้อค้นพบว่า คุณธรรมจริยธรรม มีปัจจัยในด้านจิตใจ (นามธรรม) ด้านการ
ปฏิบัติ(รูปธรรม) และด้านสังคม(ข้อจ ากัด/ข้อปฏิบัติ,ความต้องการของสังคม) เพื่อประโยชน์ของ
ตนเองและผู้อื่น โดยการส่งเสริมทางอ้อม เพราะเด็กชอบความสนุกและได้ปฏิบัติจริง โดยใช้ส่ือ ภาพ
ส่ือสารหนังสือ เกม ของเล่นและส่ือประกอบกิจกรรม ท่ีมุ่งเน้นให้เกิด การเคล่ือนไหว และ สร้างสรรค์ 
พฤติกรรมของเด็กปฐมวัยในพื้นท่ีมีพฤติกรรมการรับรู้ โดยผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์เป็น 5 ด้าน 1) ด้าน
ร่างกายชอบการเคล่ือนไหว ได้ขยับร่างกาย  วิ่งซน พลังเยอะ ชอบการแข่งขัน 2) ด้านสังคม 3) ขี้อาย 
เข้ากับคนยากถ้าไม่มีคนแนะน า กลัวโดนแย่งความรัก อยากเป็นท่ีสนใจ เด็กท่ีเข้าโรงเรียนจะมีความ
กล้าแสดงออกมากกว่าเด็กเล็ก 4) ด้านอารมณ์ แสดงออกอย่างเปิดเผย เอาแต่ใจ ไม่รู้จักการแสดง
อารมณ์ท่ีถูกต้อง จะโวยวายหวงส่ิงของ มีความอยากรู้อยากเห็น ช่างถาม 5) ด้านสติปัญญา แบ่งเป็น 
การใช้เหตุผล เด็กรู้ผิดถูกจากกฎและค าตักเตือน แต่ไม่เข้าใจความผิดหรือถูก จะมีข้อต่อรองเสมอ 
ด้านการคิดและความเข้าใจ  สามารถท าและปฏิบัติตามได้ แต่ไม่สามารถจัดการหรือตัดสินใจได้ ด้าน
การส่ือสาร  เข้าใจการส่ือสารด้วยภาพ การรับรู้ทางประสบการณ์ มีประสบการณ์การรับรู้ทางตา 
และ หู แต่ไม่มีประสบการณ์ในด้านการรับรู้ในเรื่องของ รส กล่ิน สัมผัส เพราะการเรียนรู้ส่วนใหญ่
เกิดจากการมองเห็น ท าให้เด็ก ๆ สนุกกับการได้ลองสัมผัสส่ิงใหม่ๆ โดยวิเคราะห์ได้ดังนี้  1) ตา : 
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สามารถแยกรูปภาพได้ ชอบสีสันสดใส และมีความคิดจินตนาการ  2) หู  : แยกเสียงออกได้ ต่ืนเต้น
กับ การฟังหาพบส่ิงแปลกใหม่ 3) จมูก : แยกกล่ินไม่ออก 4) ปาก : รับรู้รสสัมผัสได้ว่ารสอะไร อยู่ท่ี
ประสบการณ์บุคคล  5) สัมผัส : ชอบสัมผัสวัสดุนุ่ม ล่ืน  (ผ้า, กระดาษ, ยางพารา) และของลักษณะ
พอดีมือ 6) ใจ : สมาธิส้ันมาก 

 ผู้วิจัยจึงสรุปข้อค้นพบว่า แนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับพื้นท่ีกรณีศึกษา
นั้นปัจจัยในการออกแบบรูปแบบประสบการณ์ควรเป็นพื้นท่ี ส่ือหรือกิจกรรมท่ีสามารถส่งเสริม
กิจกรรมในครอบครัว เป็นเรื่องเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน สามารถต่อยอดกิจกรรมไปสู่พื้นท่ีธรรมสถาน
และชุมชนได้ ประเด็นท่ีควรส่งเสริมคือเรื่องของ ความมีวินัย ความประหยัด และความสะอาด การ
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็กนั้นควรมีกระบวนการให้เด็ก ได้เริ่มต้นจากการเรียนรู้น าไปสู่การ
ปฏิบัติ โดยวิธีการส่งเสริมควรใช้ส่ือทางอ้อม คือ หนังสือ เกม ของเล่นและส่ือประกอบกิจกรรม 
 

อภิปรายผลการศึกษาวัตถุประสงค์ 2 
ศึกษาทฤษฎีท่ีเป็นปัจจัยของแนวคิดธรรมชาติวิถี สู่การสร้าง Model ในการศึกษา เพื่อ

น ามาใช้เป็นกระบวนการออกแบบประสบการณ์ท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมจากแนวคิดธรรมชาติวิถี 
โดยเครื่องมือการเก็บข้อมูลผู้วิจัยเก็บข้อมูลทุติยภูมิศึกษาข้อมูลจากการเอกสารในเรื่องทฤษฎี และ
ปัจจัยของการศึกษาธรรมชาติ ปัจจัยของคุณธรรมจริยธรรม ปัจจัยของการสร้างประสบการณ์จากนั้น
สรุปข้อมูลสังเคราะห์เป็น Model การศึกษาแนวคิดธรรมชาติวิถี  

ในการศึกษาผู้วิจัยสรุปและให้ความหมายว่าแนวทางการคิดท่ีต้ังต้นจากการพิจารณา
ธรรมชาติให้เห็นมุมมองในทางคุณธรรมจริยธรรมและแนวทางสร้างสรรค์ประสบการณ์ โดยเกณ์มีเกณ์
และวิธีการศึกษา โดยเริ่มจากการตั้งโจทย์เป็นประเด็นหรือเป้าหมายในการออกแบบ เลือกพื้นท่ีศึกษา
ส่ิงแวดล้อมรอบตัวท่ีเป็นส่ิงมีชีวิตท่ีมีวิถีชีวิต ท่ีสามารถเห็นและสัมผัสได้ ออกส ารวจ เก็บตัวอย่าง
สะสม และบันทึกข้อมูล จากนั้นศึกษาข้อมูลทางชีววิทยา และพฤติกรรม และน าข้อมูลมา วิเคราะห์ 
และสังเคราะห์ (รูปธรรม+นามธรรม) ระบบกระบวนการ > แนวทางสร้างสรรค์ พฤติกรรม > 
พฤติกรรม องค์ประกอบศิลป์ > ทัศนศิลป์ (ทัศนธาตุ) ประสบการณ์ทได้รับ  > 6สัมผัส  

ผู้วิจัยจึงสรุปแนวทางในการสร้างสรรค์จากแนวคิดธรรมชาติวิถีจากพื้นท่ีกรณีศึกษาผู้วิจัยมี
ประเด็น เรื่องปลวกในคุณธรรมเรื่องความมีวินัยท่ีท าให้เห็นถึง หน้าท่ี  (Role) เป็นส าคัญ ปลวก เป็น
ส่ิงมีชีวิตท่ีพบได้มากในพื้นท่ีกรณีศึกษา มีพฤติกรรมท่ีสอดคล้องกับประเด็นในการส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรม คือเรื่องความมีวินัย ผู้วิจัยจึงสรุปการศึกษาเป็นแนวคิด แนวคิดธรรมคุณรอบกองดิน โดย
แนวคิดมีความหมายนัยยะถึงเรื่องของธรรมะท่ีให้คุณประโยชน์ในเรื่องของความมีวินัย จากพฤติกรรม
รอบกองดินของปลวกแสดงให้เห็นว่าความมีวินัยนั้นเป็นส่ิงส าคัญ โดยเฉพาะวินัยในการใช้ชีวิตใน
ชีวิตประจ าวัน และการเอาตัวรอดจากสถานการณ์ต่าง ๆ นั้นเริ่มต้นท่ีความมีวินัย  
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อภิปรายผลการศึกษาวัตถุประสงค ์3 
 ผู้วิจัยสรุปวิเคราะห์สังเคราะห์สู่การสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด ธรรมชาติ

วิถีท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กปฐมวัย โดยผู้วิจัยน าแนวทางการศึกษาไปเก็บข้อมูลปฐม
ภูมิศึกษาข้อมูลจากการลงพื้นท่ีศึกษา ลงพื้นท่ีเก็บข้อมูลตามแนวคิด ธรรมชาติวิถี และเลือกเรื่องท่ีจะ
ศึกษาโดยผู้วิจัย ลงพื้นท่ีศึกษาปลวก จากนั้นเก็บข้อมูลด้านการออกแบบ โดยน าแนวเรื่องจากปลวก
ไปหาแนวทางในการออกแบบเพิ่มเติม โดยแบ่งกลุ่มเป้าหมาย 3 กลุ่ม โดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ
เจาะจง ( Purposive  sampling )  กลุ่มท่ี 1) สัมภาษณ์กลุ่มเด็กปฐมวัย เพื่อเก็บข้อมูลในการ
ออกแบบ เพื่อเก็บข้อมูลใช้ในการออกแบบเพื่อเก็บข้อมูลการสร้างสรรค์  เพื่อน ามาวิเคราะห์
สร้างสรรค์งานออกแบบโดยการสัมภาษณ์กลุ่ม ร่วมท ากิจกรรม Workshop ( ระยะเวลาในการท า
กิจกรรม 1 ชม.) โดยกิจกรรมแบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนท่ี 1 เพื่อเก็บข้อมูลใช้ในการออกแบบโดยแบ่ง
ออกเป็น  5 ด้าน 1) ด้านรูปแบบส่ือท่ีสนใจ 2) ด้านของเนื้อหาท่ีสนใจ3) ด้านองค์ประกอบศิลป์ 4)
ด้าน Mood & Tone ท่ีสนใจ 5) ด้านวัสดุและพื้นผิวท่ีสนใจ ส่วนท่ี 2 เพื่อเก็บข้อมูลการสร้างสรรค์ 
การตีความจาก Keyword แนวความคิดธรรมชาติวิถ ี

สรุปข้อมูลด้านการออกแบบ เด็กปฐมวัย จ านวน 20 คน ส่วนท่ี 1 เพื่อเก็บข้อมูลใช้ในการ
ออกแบบ 5 ด้าน 1) ด้านรูปแบบส่ือท่ีสนใจ จากการท ากิจกรรมสัมภาษณ์กลุ่มโดยให้เด็กเลือกส่ือท่ี
สนใจด้วยการติดสต๊ิกเกอร์ ได้ข้อสรุปอันดับท่ีเด็กชอบมากท่ีสุดคือ ของเล่น (Toy) และกิจกรรมกับ
พื้น ท่ี 5 คน , บอร์ดเกม (Board game) 4 คน, หนังสือ (Play book)  3 คน, อุปกรณ์เพื่อการ
สร้างสรรค์ 2 คน และการ์ตูน/ภาพเคล่ือนไหว 1 คน ตามล าดับ 2) ด้านของเนื้อหาท่ีสนใจ จากการ
ท ากิจกรรมสัมภาษณ์กลุ่มโดยให้เด็กเลือกเนื้อหาท่ีสนใจด้วยการติดสต๊ิกเกอร์ ได้ข้อสรุปอันดับท่ีเด็ก
ชอบมากท่ีสุดคือ ซุปเปอร์ฮีโร่ และ ธรรมชาติ/สัตว์ 7 คน, ผจญภัย 3 คน และเทพนิยาย 1 คน 
ตามล าดับ 3) ด้านองค์ประกอบศิลป์ ด้านเส้นข้อสรุปอันดับท่ีเด็กชอบมากท่ีสุดคือ ไม่มีเส้น 7 คน, 
เส้นหนา โค้งมน เรียบง่าย 5 คน, เส้นบาง เรียบง่าย 4 คน, เส้นขรุขระ พื้นผิวดินสอ 3 คน และเส้น
ปะ 1 คน ตามล าดับ รูปร่าง รูปทรง ได้ข้อสรุปอันดับท่ีเด็กชอบมากท่ีสุดคือ อิสระ/ดัดแปลง 8 คน, 
ธรรมชาติ และ เรขาคณิต 6 คน ตามล าดับ ด้าน Mood & Tone ท่ีสนใจ ได้ข้อสรุปอันดับท่ีเด็กชอบ
มากท่ีสุดคือ โทน อบอุ่น ธรรมชาติ 6 คน, ลึกลับ ธรรมชาติ และ สีสดใส สนุก 4 คน, สว่าง ธรรมชาติ 
และ เท่ สว่าง 3 คน ตามล าดับ ด้านวัสดุและพื้นผิวท่ีสนใจ จากการท ากิจกรรมสัมภาษณ์กลุ่มโดยให้
เด็กเลือก วัสดุและพื้นผิว ท่ีสนใจด้วยการติดสต๊ิกเกอร์ ได้ข้อสรุปอันดับท่ีเด็กชอบมากท่ีสุดคือ ด้าน 5 
คน, นุ่ม และ ขรุขระ 4 คน, เรียบ 3 คน, มันวาวและหยาบ 2 คน ตามล าดับ สรุปส่วนท่ี 2 เพื่อเก็บ
ข้อมูลการสร้างสรรค์ โดยเล่าเรื่องราวของปลวก และให้เด็กสร้างสรรค์จากเรื่องราว   
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รูปท่ี 46 ผลงานการสร้างสรรค์ จากเรื่องราวของปลวก 
 

จากการท ากิจกรรมสร้างสรรค์กลุ่มเก็บข้อมูลในการเลือกรูปทรงและการสร้างสรรค์ด้วยการ
ให้เลือกรูปทรงและสีและให้เด็กสร้างสรรค์ ได้ข้อสรุปจากการสังเกตและการฟังเด็กอธิบาย ว่า รูปทรง
ท่ีเด็ก ๆ เลือกสีท้ังอบอุ่นและโทนเย็นจะเป็นสีท่ีสดใสจะเป็นรูปทรงอิสระ และ ธรรมชาติ รูปทรง
อิสระและเลขาคณิตจะสอบถามว่าคืออะไรใช้จินตนาการว่าคืออะไร รูปทรงตามธรรมชาติจะเป็นการ
ตีความและเข้าใจในทันที ลายเส้นและการวาดไม่เป็นรูปร่างชัดเจน หากอธิบายจะเต็มไปด้วยความคิด
สร้างสรรค์ท่ีไม่คาดคิด 

แบบสอบถามความคิดเห็นผู้ปกครอง  เกี่ยวกับการตัดสินใจในการเลือกส่ือท่ีส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรมเพื่อน ามาใช้เป็นข้อมูลในการออกแบบ จ านวน 12 คน เพื่อเก็บข้อมูลใช้ในการออกแบบ 
เพื่อน ามาวิเคราะห์สร้างสรรค์งานออกแบบ โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ส่วนท่ี 1 ประเภทและเนื้อหา
ของส่ือ ด้านรูปแบบส่ือจากแบบสอบถาม ได้ข้อสรุปอันดับท่ีผู้ปกครองจะเลือกมากท่ีสุดคือ หนังสือ 
(Play book) และ อุปกรณ์เพื่อการสร้างสรรค์ 5 คน, บอร์ดเกม (Board game) และ กิจกรรมกับ
พื้นท่ี 4 คน, การ์ตูน/ภาพเคล่ือนไหว 1 คน และ ของเล่น (Toy) 0 คนด้านเนื้อหามากท่ีสุดคือ 
ธรรมชาติ/สัตว์  8 คน, เทพนิยาย 4 คน, ผจญภัย 3 คน, ซุปเปอร์ฮีโร่ และ เวทมนต์/เหนือธรรมชาติ 
1 คน ตามล าดับส่วนท่ี 2 องค์ประกอบศิลป์ เส้นจากแบบสอบถาม ได้ข้อสรุปอันดับท่ีผู้ปกครองจะ
เลือกมากท่ีสุดคือ เส้นหนา โค้งมน เรียบง่าย 6 คน, เส้นปะ 4 คน, ไม่มีเส้น 2 คน, เส้นขรุขระ พื้นผิว
ดินสอ และเส้นบาง เรียบง่าย 0 คน ตามล าดับ รูปร่าง รูปทรง เลือกมากท่ีสุดคือ ธรรมชาติ 7 คน, 
เรขาคณิต 4 คน และ อิสระ/ดัดแปลง 0 คน Moon & Tone เลือกมากท่ีสุดคือ สว่าง ธรรมชาติ 6 
คน, สีสดใส สนุก 3 คน, อบอุ่น ธรรมชาติ และ เท่ สว่าง 1 คน และลึกลับ ธรรมชาติ 0 คน วัสดุและ
พื้นผิว เลือกมากท่ีสุดคือ ยางพารา 6 คน, ดิน 3 คน, กระดาษ และ ไม้ 2 คน, ไหมพรม 1 คน, ผ้า
และพลาสติก/ซิลิโคน 0 คน ตามล าดับพื้นผิว เลือกมากท่ีสุดคือ นุ่ม 9 คน, เรียบ 3 คน, หยาบ 
ขรุขระ ด้าน มันวาว 0 คน ตามล าดับ ส่วนท่ี 3 ส่วนช่วยให้ท่านตัดสินใจเลือกซื้อส่ือ ของเล่น หรือ
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กิจกรรมให้กับลูก จากแบบสอบถาม ได้ข้อสรุปอันดับท่ีผู้ปกครองจะเลือกมากท่ีสุดคือ ความปลอดภัย 
12 คน, เสริมสร้างพัฒนาการ 11 คน, ส่งเสริมกิจกรรมในครอบครัว 9 คน, เนื้อหา 8 คน, แก้ปัญหา
การเล่นมือถือของเด็กและสร้างความสนุก 7 คน, ราคา และ ความสวยงาม 4 คน ตามล าดับ 

แบบสอบถามครู/ผู้ดูแลเพื่อเก็บข้อมูลในการออกแบบ เกี่ยวกับรูปแบบส่ือท่ีเหมาะสมต่อการ
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กปฐมวัย เพื่อเก็บข้อมูลใช้ในการออกแบบ เพื่อน ามาวิเคราะห์
สร้างสรรค์งานออกแบบ โดยเก็บข้อมูลผู้ครู/ผู้ดูแล 15 คน ครูปฐมวัยศูนย์พัฒนาเด็กเล็กเทศบาล
ต าบลทุ่งคอก 10 คน (เดือนเต็ม ม่วงทวี, ศิริพร แก้วน้อย, สุทิศา เกิดสมบูรณ์, มลิวัลย์ จันทร์หอม, 
กรณัฐ วิมูลชาติ, คนึง สิริพุฒิพรกุล, มุกดาวรรณ ใจหลัก, สุภาพร ใจน้ า, นิตยา จาวสุวรรณวงษ์ , 
มุกดา ใจเลิศ) ผู้ดูแลกิจกรรมเด็กธรรมสถาน 5 คน (ส าลี ปานศรีแก้ว, อรอุมา ตันเบญจศิริ, จินดา 
พิสุทธิ์สกุลรัตน์, สาล่ี ปานศรีแก้ว, ยุพิน บุญมานุช) โดยเก็บข้อมูลแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ส่วนท่ี 1 
ประเภทและเนื้อหาของส่ือ 1) รูปแบบส่ือจากแบบสอบถามได้ข้อสรุปอันดับท่ีครูและผู้ดูแลแสดง
ความคิดเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุดคือ หนังสือ (Play book)และกิจกรรมกับพื้นท่ี 10 คน, ของเล่น 
(Toy) 6 คน, อุปกรณ์เพื่อการสร้างสรรค์ 6 คน, บอร์ดเกม (Board game) 2 คน และ การ์ตูน/
ภาพเคล่ือนไหว 0 คน ตามล าดับ 2) ด้านเนื้อหาได้ข้อสรุปอันดับท่ีครูและผู้ดูแลแสดงความคิดเห็นว่า
เหมาะสมมากท่ีสุดคือ  ธรรมชาติ/สัตว์  9 คน, ผจญภัย 7 คน, เทพนิยาย 6 คน, ซุปเปอร์ฮีโร่ 3 คน 
และ เวทมนต์/เหนือธรรมชาติ 0 คน ตามล าดับ ส่วนท่ี 2 องค์ประกอบศิลป์ องค์ประกอบศิลป์ 1)เส้น 
อันดับท่ีครูและผู้ดูแลแสดงความคิดเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุดคือ เส้นหนา โค้งมน เรียบง่าย และเส้น
ปะ 9 คน, เส้นบาง เรียบง่าย 8 คน, เส้นขรุขระ พื้นผิวดินสอ 6 คน และไม่มีเส้น 4 คนตามล าดับ 2) 
รูปร่าง รูปทรง ความคิดเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุดคือ เรขาคณิต 11 คน, ธรรมชาติ 9 คนและ อิสระ/
ดัดแปลง 3 คน 3) Moon & Tone ความคิดเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุดคือ สว่าง ธรรมชาติ 8 คน, สี
สดใส สนุก 6 คน, อบอุ่น ธรรมชาติ 4 คน, เท่ สว่าง และลึกลับ ธรรมชาติ 1 คน 4) วัสดุและพื้นผิว 
ความคิดเห็นว่าเหมาะสมมากท่ีสุดคือ ไหมพรม 9 คน, กระดาษ, ไม้ และ ผ้า 8 คน, ยางพารา 6 คน, 
ดิน 5 คน, พลาสติก/ซิลิโคน 2 คน ตามล าดับ พื้นผิวข้อสรุปอันดับท่ีครูและผู้ดูแลแสดงความคิดเห็น
ว่าเหมาะสมมากท่ีสุดคือ นุ่ม 12 คน, เรียบ และ ขรุขระ 8 คน, หยาบ 7 คน, ด้าน 3 คน, มันวาว 2 
คน ตามล าดับ 

โดยผู้วิจัยสรุปแนวทางงานออกแบบ ด้านรูปแบบส่ือผู้วิจัยจะต้ังต้นด้วยการออกแบบ หนังสือ 
(Play book) เน้นกิจกรรมกับพื้นท่ี ท่ีเป็น บอร์ดเกม (Board game) และสร้างสรรค์ของเล่น (Toy)  
อุปกรณ์เพื่อการสร้างสรรค์ โดยเนื้อหาจะเกี่ยวกับ ธรรมชาติ/สัตว์ ด้านองค์ประกอบศิลป์ เส้น จะเน้น
ท่ี เส้นหนา รูปทรงธรรมชาติ โดย Mood Tone สว่าง อบอุ่น สนุก ธรรมชาติ พื้นผิว เน้นท่ีพื้นผิวท่ี
นุ่ม วัสดุ ไหมพรม ยาง หรือกระดาษ ท่ีไม่เป็นอันตรายต่อเด็ก ให้สอดคล้องกับปัจจัยในการเลือกส่ือ
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ของผู้ปกครองท่ีจะให้ความส าคัญในเรื่อง ความปลอดภัย การเสริมสร้างพัฒนาการ  ส่งเสริมกิจกรรม
ในครอบครัว เป็นหลัก โดยประเด็นการสร้างสรรค์ จะเป็นเรื่องกิจกรรมในชีวิตประจ าวัน 

ส่วนที่ 2 อภิปรายผลงานออกแบบ 
จากการศึกษาปัญหาผู้วิจัยได้แบ่งงานออกแบบ โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 

1. Play Experience Design (Toy & instructional media) 
รูปแบบกิจกรรมธรรมรอบบ้านจอมปลวก โดยประกอบด้วย 

1.1 หนังสือภาพ (Playbook)  
1.2 เกมกระดาน (Board game)  
1.3 เกมเสริม (Mini game)  คือ เกมการ์ด (Card game)และเกมต่อภาพ (jigsaw game)  

กิจกรรมของส่ือ "ธรรมรอบบ้านจอมปลวก" 
1. น ากิจกรรมด้วยหนังสือ Playbook “การเดินทางของจอมปลวก” 
2. เล่าเรื่องจากภาพทีละหน้า น าไปสู่กิจกรรม 
3. กิจกรรมท่ี 1 รอบบ้าน : เล่นบอร์ดเกม เพื่อเรียนรู้ เรื่องราวสถานท่ี 

    กิจกรรม รอบ ๆ บ้าน และเล่น Mini Game รอบบ้านเพื่อจับคู่สถานท่ี 
4. กิจกรรมท่ี 2 ในบ้าน : ก าหนดกิจกรรมจากการ์ดและให้เด็กได้รับการปฏิบัติ 

    จริงได้ท ากิจกรรม และ ก าหนดของรางวัลตามความสะดวกของผู้ปกครอง 
5. กิจกรรมท่ี 3 นอกบ้าน : เกมจ๊ิกซอต่อภาพ เพื่อเรียนรู้สถานท่ี และ 

     เล่น MINI Game การ์ด สวมบทบาทให้ท ากิจกรรมตามรูปภาพ 
2. Vistual & Communication (branding) 
รูปแบบประสบการณ์ของ "ธรรมรอบบ้าน"  

1. สร้างโมเดลกระบวนการเพื่อทดลองและศึกษาธรรมชาติ  
2. เลือกพื้นท่ีเพื่อศึกษาปัญหาและบริบทพื้นท่ี 
3. ศึกษาและออกแบบกิจกรรมต้นแบบ 
4. เผยแพร่และต่อยอดการศึกษาต่อไป 
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1. Play Experience Design (Toy & instructional media) 
ผลงานธรรมรอบบ้านจอมปลวก 

 
รูปท่ี 47 ธรรมรอบบ้านจอมปลวก โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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ผลงานภาพประกอบ 
 

 
รูปท่ี 48 การออกแบบภาพประกอบธรรมนอกบ้าน โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 49 การออกแบบภาพประกอบธรรมในบ้าน โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 50 การออกแบบภาพประกอบธรรมในบ้าน โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
 

1.1 หนังสือภาพ (Playbook)  
Prototype 1 

 
รูปท่ี 51 Playbook Prototype 1 โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

. 
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ผลงานการพัฒนา 

 
รูปท่ี 52 ผลการพัฒนา Playbook โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 

 

 
รูปท่ี 53 ภาพประกอบ playbook โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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1.2 เกมกระดาน (Board game)  
Prototype 1 

 
รูปท่ี 54 Board Game รอบบ้าน Prototype 1 

Prototype 2 
 

 
รูปท่ี 55 Board Game รอบบ้าน Prototype 2 
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ผลงานการพัฒนา  

 
รูปท่ี 56 Board Game รอบบ้าน ผลงานพัฒนา 

 

 
รูปท่ี 57 Card game เรียนรู้รอบบ้าน 
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รูปท่ี 58 แบบร่าง กระเป๋าใส่ Board Game รอบบ้าน ผลงานพัฒนา 
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อุปกรณ์ Board Game 
 

 
 

รูปท่ี 59 อุปกรณ์ Board Game รอบบ้าน Prototype 3 



  85 

 
รูปท่ี 60 Board Game รอบบ้าน 

 

 
 

รูปท่ี 61 ถุงกระดาน Board Game รอบบ้าน Prototype 3 
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1.3 เกมเสริม (Mini game)  
เกมการ์ด (Card game) และเกมต่อภาพ (jigsaw game) โดยผู้วิจัยแบ่งตามช่ือส่ือและ

กิจกรรมดังนี้ 
 

รูปท่ี 62 ภาพรวมของเกมเสริม 
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1.3.1 สื่อและกิจกรรมในบ้าน 
Prototype 1 

 
รูปท่ี 63 การ์ดในบ้าน กิจวัตรประจ่าวัน Prototype 1 
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แบบร่างอุปกรณ์เสริม 

 
รูปท่ี 64 แบบร่างท่ีวางการ์ด 
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รูปท่ี 65 ท่ีวางการ์ด Prototype 2 

 
ผลงานการพัฒนา 

 
รูปท่ี 66 ผลงานพัฒนา การ์ดในบ้าน กิจวัตรประจ่าวัน 
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รูปท่ี 67 ผลงานพัฒนา ท่ีวางการ์ด 
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1.3.2 สื่อและกิจกรรมนอกบ้าน 
เกมการ์ด (Card game) และเกมต่อภาพ (jigsaw game) 
Prototype 1

 
รูปท่ี 68 การ์ดนอกบ้าน Prototype 2 
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รูปท่ี 69 จ๊ิกซอภาพ Prototype 1 
 

 
 
ผลงานการพัฒนา 

 
รูปท่ี 70 การ์ดนอกบ้าน Prototype 3 

 
 
 
 

การ�ดเส�่ ยงทายก่  จกรรม

ธรรมสถาน

ฝ�กการดั  บตะเกั  ยงฝ�กนั  ั งสมาธั  ฝ�กเชั  ญตะเกั  ยง
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เกมต่อภาพ (jigsaw game) 
 

 
รูปท่ี 71 ผลงานการพัฒนาเกมจ๊ิกซอภาพ 
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1.3.3 สื่อและกิจกรรมรอบบ้าน 
การ์ดจับคู่ รอบบ้าน  

 

 
รูปท่ี 72 ผลงานพัฒนา MINIGAME การ์ดจับคู่ รอบบ้าน 
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2. Visual & Communication (branding) 
Prototype 1 

 
รูปท่ี 73 Logo prototype 1 โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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ผลงานการพัฒนา 
 

 
รูปท่ี 74 Brand Guideline โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 75 แบรนด์ Background โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 76 ภาพวิเคราะห์ Brandding โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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รูปท่ี 77 การต่อยอดสู่ website โดย ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล, 2563. 
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ส่วนที่ 3 การประเมินผล (หลังการออกแบบ) 
 จากการน่าเสนอผลงานการออกแบบกับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบสอบถามปลายปิด และการ
วัดมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยก่าหนดระดับสเกล แบ่งเป็น 5 ระดับ เพื่อสรุปความพึง
พอใจและคุณภาพของส่ือ โดยผู้วิจัยสรุปการประเมินผลการวิจัยด้วยการใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
โดยผู้วิจัยใช้สถิติพื้นฐาน ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้  ใช้สถิติพรรณนา (Discriptive Statistic) 

ประกอบการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ (Quantitative Statistic) โดยใช้ค่าเฉล่ีย ( 𝑥̅  ) (Mean) (บุญ
ชม ศรีสะอาด 2545:124 พิมพ์ครั้งท่ี 8) แบ่งการประเมินเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

1. ประเมินคุณภาพสื่อโดยความเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
ผลงานออกแบบส่ือ “ธรรมรอบบ้าน” ส่ือสร้างประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อ

ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม (ส่าหรับเด็ก 3-6 ปี)โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินและวัดผลการออกแบบ
ส่ือสร้างประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส่าหรับเด็กปฐมวัย 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
แบ่งเป็นอาจารย์/ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบจ านวน 3 คน 

1. ผศ.ดร.อติเทพ แจ้ดนาลาว 
2. นางสาวอารดา สอนโคตร 
3. นายศิธา สุธาวุฒิ 

อาจารย์และผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย จ านวน 5 คน 
1. นางสาว ปิยนุช หน่อทอง 
2. นางสาว ศิวพร แสนรัตน์ 
3. นางสาว วนิดา พุทธรักษา 
4. นางสาว กันยารัตน์ ฮาสูงเนิน 
5. นางสาว ปณิดา แก้วกัลยา 

ระดับการศึกษา ปริญญาโท ร้อยละ 62.5 ปริญญาตรี ร้อยละ 25 ปริญญาเอก ร้อยละ 12.5 
ตามล าดับ 
ส่วนที่ 2 เนื้อหาและการออกแบบสื่อและกิจกรรม    
    2.1 ด้านเนื้อหา 
    2.2 ด้านการออกแบบ 
ส่วนที่ 3 ประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับ            
ส่วนที่ 4 ข้อเสนอแนะ 
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ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นผู้ เชี่ยวชาญผลงานออกแบบ “ธรรมรอบบ้าน” สื่อส ร้าง
ประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถี เพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม (ส าหรับเด็ก 3-6 ปี) โดย
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 8 คน  
 

หัวข้อการประเมิน ระดับความคิดเห็น คะแนน 𝑥̅  SD แปล
ความหมาย 5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 เนื้อหาเหมาะสมกับวัย
และความสนใจของเด็ก 

5 3    37 4.6 0.51755 ดีมาก 

1.2 เนื้อหาง่ายต่อการท า
ความเข้าใจ 

2 6    34 4.25 0.46291 ดี 

1.3. เนื้อหาส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรมให้กับเด็กปฐมวัย 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

1.4 เนื้อหามีความสอดคล้อง
กับธรรมชาติ 

5 3    37 4.6 0.51755 ดีมาก 

1.5 เนื้อหาสอดคล้องกับ
ชีวิตประจ าวันของเด็ก
ปฐมวัย 

2 6    34 4.25 0.46291 ดี 

1.6 เนื้อหาส่งเสริมกิจกรรม
ภายในครอบครัว 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

1.7 เนื้อหาของส่ือสอดคล้อง
กับ บริบทพื้นท่ี 

3 5    35 4.3 0.51755 ดี 

2. ด้านการออกแบบสือ่และกิจกรรม 
2.1 กราฟิกภาพประกอบ
และรูปแบบเหมาะสมกับวัย
และความสนใจของเด็ก 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

2.2 รูปแบบของส่ือและ
กิจกรรมเหมาะสมกับการ
ส่งเสริมส าหรับเด็ก 

3 5    35 4.37 0.51755 ดี 

2.3 การออกแบบเข้าใจได้
ง่าย 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 
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2.4 การออกแบบมีความ
สอดคล้องกับธรรมชาติ 

5 3    37 4.6 0.51755 ดีมาก 

2.5 การออกแบบสอดคล้อง
กับเนื้อหา 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

2.6 รูปแบบของส่ือและ
กิจกรรมสะดวกต่อการใช้
งาน และง่ายต่อการเก็บ
รักษา 

5 3    37 4.6 0.51755 ดีมาก 

2.7 รูปแบบกิจกรรมมีความ
น่าสนใจและแปลกใหม่ 

7 1    39 4.87 0.35355 ดีมาก 

2.8 การออกแบบส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็ก 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

2.9 การออกแบบส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็ก 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

2.10 การออกแบบ
สอดคล้องกับการใช้งานใน
ชีวิตประจ าวันของเด็ก
ปฐมวัย 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

2.11 การออกแบบส่งเสริม
กิจกรรมภายในครอบครัว 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

2.12 การออกแบบส่ือมี
ความสอดคล้องกับบริบท
พื้นท่ี 

3 5    35 4.37 0.51755 ดี 

ส่วนที่ 3 ประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับ 
3.1 ช่วยส่งเสริมกิจกรรมใน
ครอบครัว 

6 2    38 4.75 0.46291 ดีมาก 

3.2 ส่งเสริมให้เด็กมีทักษะ
ในชีวิตประจ าวัน 

4 4    36 4.5 0.53452 ดี 

3.3 สามารถน าเอาความรู้ท่ี
ได้จากส่ือไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 
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3.4 เด็ก ๆ ได้เรียนรู้บริบท
พื้นท่ี กิจกรรมสามารถต่อ
ยอดสู่การท ากิจกรรมใน
พื้นท่ีและชุมชนและอยาก
เรียนรู้เพิ่มเติม 

2 6    34 4.25 0.46291 ดี 

3.5 ส่ือและกิจกรรมสามารถ
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ให้กับเด็กปฐมวัยได้เป็น
อย่างดี 

4 4    36 4.5 0.53452 ดีมาก 

ตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญผลงานออกแบบ “ธรรมรอบบ้าน” โดย
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 8 คน 

 
หมายเหตุ : ความหมายระดับความคิดเห็น 5 = ดีมาก  4 = ดี  3 = ปานกลาง  2 = พอใช้  1 = ควร
ปรับปรุง  

 สรุปผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ ผลงานออกแบบ “ธรรมรอบบ้าน” ส่ือสร้าง
ประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถี เพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม (ส าหรับเด็ก 3 - 6 ปี) โดย
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 8 คน โดยแบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบจ านวน 3 คน และผู้เช่ียวชาญ
เกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 5 คน โดยภาพรวมของด้านเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดี ภาพรวมด้านการออกแบบส่ือ
และกิจกรรมอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ภาพรวมของประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับอยู่ในเกณฑ์ท่ี 
ดีมาก  
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2. ประเมินความพึงพอใจในการใช้สือ่ของกลุ่มเป้าหมาย 
 ผลงานออกแบบส่ือ “ธรรมรอบบ้าน” ส่ือสร้างประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อ

ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม (ส าหรับเด็ก 3-6 ปี) กรณีศึกษาพื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.
สุพรรณบุรีโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเพื่อประเมินและวัดผลการออกแบบส่ือสร้างประสบการณ์จาก
แนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับเด็กปฐมวัย 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
กลุ่มเป้าหมายผู้ท าการประเมิน อายุของเด็กปฐมวัยที่ประเมิน 3-6 ปี จ านวน 3 คน  
แบ่งผู้ประเมิน 2 ส่วน ผู้ปกครองจ านวน 5 คน และ ครู/ผู้ดูแลกิจกรรมจ านวน 5 คน 
ส่วนที่ 2 เนื้อหาและการออกแบบสื่อและกิจกรรม    
    2.1 ด้านเนื้อหา 
    2.2 ด้านการออกแบบ 
ส่วนที่ 3 ประเมินสื่อและกิจกรรม 

3.1 ด้านกระบวนการการใช้ส่ือและกิจกรรม 
3.2 ด้านผลท่ีได้จากการใช้ส่ือและกิจกรรม  

ส่วนที่ 4 ประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับ  
4.1 ด้านคุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับ           
4.2 ด้านความพึงพอใจ 

ส่วนที่ 5 ข้อเสนอแนะ 

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใช้ผลงานออกแบบสื่อ “ธรรมรอบบ้าน”สื่อสร้าง
ประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถี เพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม (ส าหรับเด็ก 3-6 ปี) โดย
เด็กผู้ท ากิจกรรม 3 คน และครู/ผู้ดูแลกิจกรรม 5 คนผู้ปกครองจ านวน 5 คนเป็นผู้ประเมิน  

หัวข้อการประเมิน ระดับความคิดเห็น คะแนน 𝑥̅  SD แปล
ความหมาย 5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหาและการออกแบบกิจกรรม 
1.1 ด้านเนื้อหา 
1.1.1 เนื้อหาเหมาะสมกับ
วัยและความสนใจของเด็ก 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

1.1.2 เนื้อหาง่ายต่อการท า 6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 
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ความเข้าใจ 
1.1.3. เนื้อหาส่งเสริม
คุณธรรมจริยธรรมให้กับ
เด็กปฐมวัย 

7 3    47 4.7 0.48305 ดีมาก 

1.1.4 เนื้อหามีความ
สอดคล้องกับธรรมชาติ 

7 3    47 4.7 0.48305 ดีมาก 

1.1.5 เนื้อหาสอดคล้องกับ
ชีวิตประจ าวันของเด็ก
ปฐมวัย 

5 5    45 4.5 0.52705 ดีมาก 

1.1.6 เนื้อหาส่งเสริม
กิจกรรมภายในครอบครัว 

8 2    48 4.8 0.42164 ดีมาก 

1.1.7 เนื้อหาของส่ือ
สอดคล้องกับ บริบทพื้นท่ี 

4 6    44 4.4 0.5164 ดี 

1.2. ด้านการออกแบบสือ่และกิจกรรม 
1.2.1 กราฟิกภาพประกอบ
และรูปแบบเหมาะสมกับ
วัยและความสนใจของเด็ก 

7 3    47 4.7 0.48305 ดีมาก 

1.2.2 รูปแบบของส่ือและ
กิจกรรมเหมาะสมกับการ
ส่งเสริมส าหรับเด็ก 

7 2 1   43 4.3 0.69921 ดี 

1.2.3 การออกแบบเข้าใจ
ได้ง่าย 

8 1 1   47 4.7 0.67495 ดีมาก 

1.2.4 การออกแบบมีความ
สอดคล้องกับธรรมชาติ 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

1.2.5 การออกแบบ
สอดคล้องกับเนื้อหา 

6 3 1   45  4.5 0.70711 ดีมาก 

1.2.6 รูปแบบของส่ือและ
กิจกรรมสะดวกต่อการใช้
งาน และง่ายต่อการเก็บ
รักษา 

7 2 1   46 4.6 0.69921 ดีมาก 

1.2.7 รูปแบบกิจกรรมมี 9 1    49 4.9 0.31623 ดีมาก 
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ความน่าสนใจและแปลก
ใหม่ 
1.2.8 การออกแบบ
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ให้กับเด็ก 

8 1 1   47 4.7 0.67495 

 

ดีมาก 

1.2.9 การออกแบบ
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม
ให้กับเด็ก 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

1.2.10 การออกแบบ
สอดคล้องกับการใช้งานใน
ชีวิตประจ าวันของเด็ก
ปฐมวัย 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

1.2.11 การออกแบบ
ส่งเสริมกิจกรรมภายใน
ครอบครัว 

7 2 1   46 4.6 0.69921 ดีมาก 

1.2.12 การออกแบบส่ือมี
ความสอดคล้องกับบริบท
พื้นท่ี 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

2. ประเมินการใช้สื่อและกิจกรรม 
2.1 ส่ือและกิจกรรมมี
ความน่าสนใจและดึงดูด
ความสนใจต่อเด็กปฐมวัย 

7 3    47 4.7 0.48305 

 

ดีมาก 

2.2 ส่ือและกิจกรรมไม่
ซับซ้อนและใช้งานได้ง่าย 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

2.3 ส่ือและกิจกรรมมี
ความสอดคล้องกับ
ธรรมชาติ 

5 4 1   44 4.4 0.69921 

 

ดี 

2.4 ส่ือและกิจกรรมง่าย
ต่อการเก็บรักษา 

7 2 1   46 4.6 0.69921 ดีมาก 

2.5 ส่ือและกิจกรรม
เหมาะสมกับการใช้งานใน

5 5    45 4.5 0.52705 ดีมาก 
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ชีวิตประจ าวัน 

2.6 ส่ือและกิจกรรม
เหมาะสมกับการท า
กิจกรรมภายในครอบครัว 

8 2    48 4.8 0.42164 ดีมาก 

2.7 ส่ือและกิจกรรม
สอดคล้องกับการใช้งานใน
บริบท 

5 5    45 4.5 0.52705 ดีมาก 

3. ด้านผลที่ได้จากการใช้สื่อ 
3.1 สื่อช่วยส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม 
ความขยัน : ท างานท่ีได้รับ
มอบหมายส าเร็จ, 
ช่วยเหลือตนเองในกิจวัตร
ประจ าวัน, มีเจตคติท่ีดีใน
การเรียนรู้ สนใจฟัง 

4 6    44 4.4 0.5164 ดี 

ความประหยัด : ใช้ส่ิงของ
เครื่องใช้อย่างประหยัด
พอเพียง 

3 7    43 4.3 0.48305 ดี 

ความซื่อสัตย์ : บอกได้ว่า
ส่ิงใดเป็นของตนเอง/ผู้อื่น, 
รู้จักขออนุญาติและรอคอย 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

ความมีวินัย : เก็บของเล่น
เมื่อมีผู้ช้ีแนะ, เข้าแถว
ตามล าดับก่อนหลัง 

7 3    47 4.7 0.48305 ดีมาก 

ความสุภาพ : มีมารยาท 
รักความเป็นไทย, กล่าวค า
ขอบคุณและขอโทตเมื่อมีผู้
ช้ีแนะ 

5 5    45 4.5 0.52705 ดีมาก 

ความสะอาด : ล้างมือ
ก่อนหลังทานอาหารหลัง
ใช้ห้องน้ า, มีส่วนร่วม

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 
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รักษาธรรมชาติ, ท้ิงขยะให้
ถูกท่ี 
ความสามัคคี : เล่นและท า
กิจกรรมร่วมกับเด็กท่ี
แตกต่าง, เล่นและท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม, ปฏิบัติ
ตามข้อตกลง
ประนีประนอมแก้ไข
ปัญหา 

5 5    45 4.5 0.52705 ดีมาก 

ความมีน้ าใจ : แสดงความ
รักเพื่อน และมีเมตตาสัตว์
เล้ียง , แบ่งปันผู้อื่น เมื่อมี
ผู้ช้ีแนะ 

6 4    44 4.4 0.5164 ดี 

4. ประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ที่ได้รับ 
4.1 ช่วยส่งเสริมกิจกรรม
ในครอบครัว 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

4.2 ส่งเสริมให้เด็กมีทักษะ
ในชีวิตประจ าวัน 

2 8    42 4.2 0.42164 ดี 

4.3 สามารถน าเอาความรู้
ท่ีได้จากส่ือไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

6 4    46 4.6 0.5164 ดีมาก 

4.4 เด็ก ๆ ได้เรียนรู้บริบท
พื้นท่ี กิจกรรมสามารถต่อ
ยอดสู่การท ากิจกรรมใน
พื้นท่ีและชุมชนและอยาก
เรียนรู้เพิ่มเติม 

3 7    43 4.3 0.48305 ดี 

4.5 ส่ือและกิจกรรม
สามารถส่งเสริมคุณธรรม
จริยธรรมให้กับเด็กปฐมวัย
ได้เป็นอย่างดี 

4 6    44 4.4 0.5164 ดี 

5. ด้านความพึงพอใจ 
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5.1 สีหน้าของเด็ก ๆ เมื่อ
ท ากิจกรรม 

4 6    44  4.4 0.5164 

 

ดี 

5.2 ความสนุกของส่ือและ
กิจกรรม 

7 3    47 4.7 0.48305 ดีมาก 

5.3 ความรู้สึกของผู้ร่วมท า
กิจกรรม 

5 5    45 4.5 0.52705 ดีมาก 

 
ตารางท่ี 10 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใช้ผลงานออกแบบส่ือ“ธรรมรอบบ้าน”  โดยเด็ก

ผู้ท่ากิจกรรม 3 คน และครู/ผู้ดูแลกิจกรรม 5 คนผู้ปกครองจ่านวน 5 คน 
 
หมายเหตุ : ความหมายระดับความคิดเห็น 5 = ดีมาก  4 = ดี  3 = ปานกลาง  2 = พอใช้  1 = ควร
ปรับปรุง  

ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใช้ผลงานออกแบบส่ือ“ธรรมรอบบ้าน”ส่ือสร้าง
ประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถี เพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม (ส าหรับเด็ก 3-6 ปี) โดยเด็ก
ผู้ท ากิจกรรม 3 คน และครู/ผู้ดูแลกิจกรรม 5 คนผู้ปกครองจ านวน 5 คนเป็นผู้ประเมิน โดยประเมิน
ในพื้นท่ีธรรมสถาน ภาพรวมของด้านเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ภาพรวมของการประเมินการใช้ส่ือ
และกิจกรรมอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ภาพรวมด้านการออกแบบส่ือและกิจกรรมอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก 
ภาพรวมของประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ภาพรวมด้านผลที่ได้จาก
การใช้ส่ืออยูใ่นเกณฑ์ท่ี ดีมาก ภาพรวมการประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดี 
ภาพรวมด้านความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก 
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บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
การรศึกษาการสร้างสรรค์รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิดธรรมชาติวิถีเพื่อส่งเสริมคุณธรรม

จริยธรรมให้แก่เด็กปฐมวัย กรณีศึกษา : พื้นท่ีธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี มี
วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาทฤษฎีการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมใน เด็กปฐมวัยและส ารวจพฤติกรรม
กลุ่มเป้าหมาย เพื่อเป็นแนวทางในการส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม โดยจากการศึกษาพบว่าแนวทางใน
การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมส าหรับพื้นท่ีกรณีศึกษานั้นปัจจัยในการออกแบบรูปแบบประสบการณ์
ควรเป็นพื้นท่ี ส่ือหรือกิจกรรมท่ีสามารถส่งเสริมกิจกรรมในครอบครัว เป็นเรื่องเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน 
สามารถต่อยอดกิจกรรมไปสู่พื้นท่ีธรรมสถานและชุมชนได้ ประเด็นท่ีควรส่งเสริมคือเรื่องของ ความมี
วินัย ความขยัน ความประหยัด และความสะอาด การส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็กนั้นควรมี
กระบวนการให้เด็ก ได้เริ่มต้นจากการเรียนรู้น าไปสู่การปฏิบัติ โดยวิธีการส่งเสริมควรใช้ส่ือทางอ้อม 
คือ หนังสือ เกม ของเล่นและส่ือประกอบกิจกรรม จากนั้นศึกษาทฤษฎีท่ีเป็นปัจจัยของแนวคิด
ธรรมชาติวิถี สู่การสร้าง Model การศึกษาเพื่อน ามาใช้เป็นกระบวนการออกแบบประสบการณ์ท่ี
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมจากแนวคิดธรรมชาติวิถี ผู้วิจัยน าผลวิจัยมาเช่ือมโยงกับประเด็นท่ีควร
ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยคือเรื่องความมีวินัยน ามาเปรียบเทียบกับพฤติกรรมของส่ิงมีชีวิตท าให้ได้ข้อค้น
พบว่า ปลวก เป็นส่ิงมีชีวิตท่ีพบได้มากในพื้นท่ีกรณีศึกษา มีพฤติกรรมท่ีสอดคล้องกับประเด็นในการ
ส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม ท าให้ได้แนวคิด ธรรมคุณรอบกองดิน โดยแนวคิดมีความหมายนัยยะถึง
เรื่องของธรรมะท่ีให้คุณประโยชน์ในเรื่องของความมีวินัย จากพฤติกรรมรอบกองดินของปลวกแสดง
ให้เห็นว่าความมีวินัยนั้นเป็นส่ิงส าคัญ โดยเฉพาะวินัยในการใช้ชีวิตในชีวิตประจ าวัน และการเอาตัว
รอดจากสถานการณ์ต่าง ๆ นั้นเริ่มต้นท่ีความมีวินัย โดยการวิเคราะห์สังเคราะห์สู่การสร้างสรรค์
รูปแบบประสบการณ์ผ่านแนวคิด ธรรมชาติวิถีท่ีส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรมให้กับเด็กปฐมวัยในพื้นท่ี
ธรรมสถานมูลนิธิปัญญาวิมุตติ จ.สุพรรณบุรี โดยผู้ศึกษาท าการออกแบบรูปแบบกิจกรรมธรรมรอบ
บ้านจอมปลวก โดยประกอบด้วยหนังสือภาพ (Playbook) เกมกระดาน (Board game) เกมเสริม 
(Mini game) คือเกมการ์ด (Card game) และ เกมต่อภาพ (jigsaw game) และสร้างตัวอย่างแนว
ทางการต่อยอด ด้วยการสร้างแบรนด์ธรรมรอบบ้าน จากนั้นน าผลงานการออกแบบเผยแพร่สู่
กลุ่มเป้าหมายและประเมินผลการศึกษา ซึ่งจากการน าผลงานการออกแบบไปประเมินกับ
กลุ่มเป้าหมาย ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจในการใช้ผลงานออกแบบส่ือ“ธรรมรอบบ้าน”ส่ือสร้าง
ประสบการณ์จากแนวคิดธรรมชาติวิถี เพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม (ส าหรับเด็ก 3-6 ปี) โดยเด็ก
ผู้ท ากิจกรรม 3 คน และครู/ผู้ดูแลกิจกรรม 5 คนผู้ปกครองจ านวน 5 คนเป็นผู้ประเมิน โดยประเมิน
ในพื้นท่ีธรรมสถาน ผลการประเมินภาพรวมของงานออกแบบพบว่า ผลการประเมินภาพรวมในด้าน
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ความเหมาะสมของเนื้อหา ผลการประเมินภาพรวมการใช้ส่ือและกิจกรรมอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ผล
การประเมินภาพรวมการออกแบบส่ือและกิจกรรมอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ผลการประเมินภาพรวมด้าน
คุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ผลการประเมินภาพรวมด้านผลท่ีได้จากการใช้ส่ืออยู่
ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ผลการประเมินภาพรวมการประเมินด้านคุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับอยู่ในเกณฑ์ท่ี 
ดี ผลการประเมินภาพรวมด้านความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก และจากการสรุปผลการวิเคราะห์
ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ ผลงานออกแบบ “ธรรมรอบบ้าน” ส่ือสร้างประสบการณ์จากแนวคิด
ธรรมชาติวิถี เพื่อส่งเสริมคุณธรรมจริยธรรม (ส าหรับเด็ก 3 - 6 ปี) โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 8 คน โดย
แบ่งเป็นผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบจ านวน 3 คน และผู้เช่ียวชาญเกี่ยวกับเด็กปฐมวัย 5 คน ผลการ
ประเมินภาพรวมด้านเนื้อหาอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดี ผลการประเมินภาพรวมด้านการออกแบบส่ือและ
กิจกรรมอยู่ในเกณฑ์ท่ี ดีมาก ผลการประเมินภาพรวมด้านคุณค่าและประโยชน์ท่ีได้รับอยู่ในเกณฑ์ท่ี 
ดีมาก 

5.2 ข้อจ ากัดในการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้มีข้อจ ากัดในการวัดผลการศึกษาอันเนื่องมาจากสถานการณ์โควิดท าให้
ประเด็นวิจัยมีการเปล่ียนแปลง ท้ังแนวทางการศึกษาและการออกแบบท าให้วิจัยล่าช้าท้ังในเรื่อง
การศึกษาและการวัดผลการวิจัย เนื่องจากสถานการณ์โควิดท าให้ท าให้การวัดผลไม่สามารถให้เด็กท า
กิจกรรมร่วมกันในธรรมสถานได้ รวมถึงในการทดลองกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นเด็ก ซึ่งในบางคน
ท่ีไม่กล้าแสดงออกท าให้เด็ก ท่ีเหลือในกลุ่มเกิดความเบื่อหน่ายในการท ากิจกรรมได้ 

5.3 ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ 
1. Mood & Tone ของกราฟิกและภาพประกอบดูมีลักษณะเฉพาะดีแต่อาจต้องระวังเรื่อง

ความสดใสของสีท่ีดูคุมโทนน้ าตาลเข้มไปนิดส าหรับกลุ่มเป้าหมาย 3-6 ปี  
2. การประเมินออนไลน์อาจเหมาะสมกับสถานการณ์โควิดท่ีต้องเว้นระยะห่าง แต่อาจท าให้ผู้

ประเมินไม่มีโอกาสได้เล่นและสัมผัสกับส่ือจริง ๆ ซึ่งผลอาจคาดเคล่ือนได้  
3. โดยภาพร่วมด้านเนื้อหา กิจกรรม และการออกแบบ ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ดีถึงดีมาก แต่ถ้ามี

โอกาสน าเอาให้ผู้เช่ียวชาญ และปกครองและเด็ก ๆ กลุ่มเป้าหมายได้ทดลองเล่นมากขึ้นน่าจะได้
ข้อสรุปท่ีเป็นประโยชน์กับงานวิจัยมากขึ้น 

4. แนวความคิดมีความน่าสนใจและหากน าไปต่อยอดโดยใช้แนวคิดและรูปแบบเดียวกันนี้จะ
เป็นประโยชน์อีกมาก 
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5.4 ข้อเสนอแนะจากคณาจารย์ 
1. เรื่องของปลวก เป็นช่ือใครหลายคนได้ยินแล้วรู้สึกด้านลบ ซึ่งในการท าวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย

น ามาใช้เป็นประเด็นหลักในการออกแบบ หากเพิ่มเติมในมุมของความส าคัญในทางระบบนิเวศ และ
ช้ีให้เห็นสอดคล้องกับชีวิตจริง จะท าให้ได้ประโยชน์และความรู้กับเด็กมากข้ึน 

2. เรื่องของการออกแบบในยุคโควิด ท่ีผู้วิจัยหยิบมาเป็นประเด็นหนึ่งในการแก้ไขปัญหา แต่
วัสดุอุปกรณ์มีความไม่เหมาะสม แม้จะเหมาะต่อความปลอดภัย แต่ในการดูแลรักษาและความ
ปลอดภัยจากเช้ือโรค อาจจะดูแลรักษายาก แนะน าให้ท างานออกแบบเป็นของใช้ส่วนตัวที่ไม่ใช่ส่ือท่ี
เล่นรวมกัน 

3. งานออกแบบสามารถเช่ือมสัมพันธ์ในครอบครัว โดยหากวางแนวทางในการออกแบบ เพื่อ
การส่งต่อให้ครอบครัว ให้พ่อแม่และเด็กได้ออกแบบร่วมกันจะกลายเป็นกิจกรรมหนึ่งท่ีน่าสนใจและ
ต่อยอดได้อีกมาก 

 
5.5 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  

1. ควรค านึงถึงการวัดและประเมินผล ซึ่งท าได้ยากในยุคโควิดมาก ส่งผลต่อรูปแบบของงาน
ออกแบบและค่าใช้จ่ายในการจัดท าช้ินงานเป็นอย่างมากควรวางแผนการท างานให้ดี 

2. ควรบอกโครงสร้างของแต่ละกิจกรรมหรือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 
จนเกินไป และควรให้ครูหรือผู้ปกครองรู้เป้าหมายของส่ือท่ีต้องการส่ือสาร 

3. แนวทางการศึกษาธรรมชาติ สามารถน าไปใช้หรือปรับใช้ เป็นเครื่องมือในการออกแบบ
สร้างสรรค์ เป็นแรงบันดาลใจในการศึกษาต่อไปอีกมาก  

4. กระบวนการเก็บข้อมูลหรือท ากิจกรรมกับเด็กควรไปสังเกตและเรียนรู้วิธีการพูดคุย จาก
ครู ผู้ดูแล ผู้ปกครอง และควรแต่งกายด้วยชุดสบายๆ แต่เรียบร้อยดูน่าเช่ือถือ และควรงดเว้นชุด 
เครื่องแบบ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมท ากิจกรรมรู้สึกผ่อนคลาย 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
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เอกสารผ่านการสอบจริยธรรมในการท าวิจัย 
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การแสดงผลความคืบหน้าทางวิทยานิพนธ ์
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การน าเสนอผลงานวิทยานิพนธ์ M.F.A. In progress # 1 
น าเสนอเมื่อวันท่ี 29 มกราคม 2563 

ณ ห้องพิพิธภัณฑ์ศิลปากร คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร อาคารศิลป์พีระศรี 3 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม 
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การน าเสนอผลงานวิทยานิพนธ์ M.F.A. In progress # 2 (กรั่นกรอง) 
น าเสนอเมื่อวันท่ี 5 มีนาคม 2563 

ณ ห้อง 3407 คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร อาคารศิลป์พีระศรี 3 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม 
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การน าเสนอผลงานวิทยานิพนธ์ M.-F.A. In progress # 3 
น าเสนอเมื่อวันท่ี 27 สิงหาคม 2563 

ณ ห้องพิพิธภัณฑ์ศิลปากร คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร อาคารศิลป์พีระศรี 3 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม 
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การน าเสนอผลงานวิทยานิพนธ์ M.F.A. In progress # 4 (กรั่นกรอง) 

น าเสนอเมื่อวันท่ี 4 เมษายน 2564 
ณ ห้อง  คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร อาคารศิลป์พีระศรี 3 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม 
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การน าเสนอผลงานวิทยานิพนธ์ M.F.A. In progress (สอบจบ) 

น าเสนอเมื่อวันท่ี 22 มิถุนายน 2564 
ณ ห้อง 3404 คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร อาคารศิลป์พีระศรี 3 

มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม 
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การเผยแพร่ผลงาน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  133 

 
การเผยแพร่ผลงาน ในงาน CODA : Cooperation Design Arts 

นิทรรศการ (Self Discover begin with yourself) 
เมื่อวันท่ี 1 ธันวาคม – 4 ธันวาคม 2563 

ณ ห้องพิพิธภัณฑ์ศิลปากร คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร อาคารศิลป์พีระศรี 3 
มหาวิทยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร์ จังหวัดนครปฐม 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล ตรัยรัตน์ วิทยาปรีชากุล 
วัน เดือน ปี เกิด 26 มิถุนายน 2538 
สถานที่เกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา ส่าเร็จการศึกษา หลักสูตรศิลปกรรมศาสตร์บัณฑิต  

สาขาวิชานิเทศศิลป์ มหาวิทยาลัยบูรพา  
 
ศึกษาต่อระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาศิลปะการออกแบบ  
คณะมัณฑนศิลป ์มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ที่อยู่ปัจจุบัน 20 หมู ่10 ต.ทุ่งคอก อ.สองพี่น้อง จ.สุพรรณบุรี 72190   
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