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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1)เพ่ือการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบของเล่นเสมือนจริงส าหรับเด็ก
ปฐมวัย 2)เพ่ือออกแบบของเล่นเสมือนจริงส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกายและสติปัญญาส าหรับเด็กปฐมวัย 3)เพ่ือ
ประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือนจริงที่ออกแบบใหม่  โดยประชากรและ
กลุ่มตัวอย่าง คือ ครพ่ีูเลี้ยงเนอสเซอรี่และผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการเด็ก จ านวน 3 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
ของเด็กเล่น จ านวน 3 ท่าน และผู้ปกครองในเนสเซอรี่ จ านวน 5 ท่าน โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือการวิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์เชิงบรรยายข้อมูลและสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานและค่า t-test Independent ผลการวิจัย จากการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็กจะมีการเล่นที่
ใช้ความคิดสร้างสรรค์โดยให้เด็กได้จินตนาการเหมือนสวมบทบาทสมมติ น าผลลัพธ์ข้อมูลเข้าสู่กระบวนการออกแบบ
โดยมีเป้าหมายมุ่งเน้นสร้างการพัฒนาการทางร่างกายมีความส าคัญมากท่ีสุด (  
=4.69, S.D.=0.50) จากนั้นน าข้อมูลสู่การระดมความคิด ซึ่งผลการประเมินการออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ พบว่า แนวคิดที่ 3 มีความเหมาะสมมากที่สุด ( =4.06, S.D.=0.68) และจากการ
ประเมินความพึงพอใจของผู้ปกครองที่มีต่อชุดของเล่นเด็ก พบว่า มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก ( =4.04, 
S.D.=0.45) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ด้านทักษะมีความพึงพอใจที่มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก ( =4.46, 
S.D.=0.44) เมื่อเปรียบเทียบระหว่างผลิตภัณฑ์ใหม่และผลิตภัณฑ์เก่า พบว่า ชุดของเล่นส าหรับเด็กที่พัฒนาใหม่
แตกต่างจากรูปแบบเก่าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 
 
ค าส าคัญ:  ของเล่นเสมือนจริง, จินตนาการ, เด็กปฐมวัย 
 
 
Abstract 
 The purposes of this to study factors affecting the design of virtual toys, to design virtual toys 
to promote physical development and intelligence and assess satisfaction and compare the 
performance of new designed virtual reality toys for preschool children. The population and sample 
used in this study were 3 mentors of nurses and child development experts, 3 mentors of design 
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experts and 5 parents of nursery using purposive sampling by using questionnaires as a research tool 
for data collection with analyzing keywords based on interview data and the statistics used for data 
analysis are average, standard deviation and t-test independent values. From the research, observing 
the play behavior of children will be creative play by allowing the child to imagine and act like a role. 
The physical development is the most important ( =4.69, S.D.=0.50). The results of the product design 
evaluation by design experts found that concept 3 is the most suitable. ( =4.06, S.D.=0.68) The 
evaluation of the parents' satisfaction with the children's toys set showed that the overall satisfaction 
was at a high level. ( =4.04, S.D.=0.45) when considered individually, it was found that Regarding skills, 
there was a high level of satisfaction. ( =4.46, S.D.=0.44) and by comparing between the new and old 
products, it was found that the new developed children's toy set had the satisfaction level of User 
group were statistically different at the 0.01 level. 
 
Keywords: Virtual Toys, Imagination, Early childhood 
 
1. บทน า 
 จากกระแสโลกาภิวัฒน์ส่งผลให้เกิดความเปลี่ยนแปลงด้านต่างๆ มากมาย เพ่ือการรองรับต่อความ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วท าให้การพัฒนาประเทศ จ าเป็นต้องพัฒนาไปสู่ความสมดุลและยั่งยืน และต้องให้
ความส าคัญต่อการพัฒนากลไกหลักที่เป็นตัวช่วยในการขับเคลื่อนไปสู่การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ให้มีคุณภาพและ
เข้มแข็ง จึงน าแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ.2560-2564) ยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ
มาเป็นแนวทางในการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ของประเทศ การพัฒนาความรู้และทักษะของแรงงาน
ไม่ตรงกับตลาด ซ่ึงในขณะที่คนไทยจ านวนน้อยยังไม่สามรถคัดกรองและเลือกรับวัฒนธรรมได้อย่างเหมาะสม ซึ่งส่งผล
ต่อวิกฤตค่านิยม ทัศนคติ และพฤติกรรมในการด าเนินชีวิต การพัฒนาในระยะต่อไปจึงต้องให้ความส าคัญต่อการ
วางรากฐานการพัฒนามนุษย์ให้มีความสมบูรณ์ เพ่ือให้มนุษย์มีทัศนคติและพฤติกรรมตามบรรทัดฐานที่ดีต่อสังคม 
ได้รับการศึกษาที่มีคุณภาพสูงตามมาตรฐานสากล และสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองอย่างต่อเนื่อง มีสุขภาวะที่ ดีขึ้น โดย
คนทุกช่วงวัยมีทักษะ ความรู้และความสามารถเพ่ิมขึ้นรวมทั้งสถาบันทางสังคมมีความเข้มแข็งและมีส่วนร่วมในการ
พัฒนาประเทศเพ่ิมข้ึน (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2559) 
         จินตนาการที่เกิดจากการเล่นเป็นธรรมชาติของเด็กที่ถือเป็นสิ่งที่คู่กัน การเล่นเป็นสิ่งส าคัญมากส าหรับเด็ก 
ประสบการณ์ที่ได้รับจากการเล่นจะช่วยพัฒนาศักยภาพของเด็กในด้านต่างๆ เพราะการเล่นเป็นการตอบสนองความ
ต้องการของจิตใจและได้รับความสนุกสนานความพึงพอใจ โดยเด็กจะได้พบกับการแก้ปัญหา การแบ่งปัน การอยู่
ร่วมกันกับผู้ อ่ืน รู้จักการเป็นผู้น าและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ทั้งนี้การเล่นยังช่วยให้เด็กได้ใช้พลังงานและ
จินตนาการจากของเล่นทีม่ีมากมายหลากหลายชนิดในท้องตลาดที่จะท าให้เด็กได้เรียนรู้ และจากการเรียนรู้ที่ผ่านมา
จะท าให้ค้นพบว่าจะเล่นแต่ละวิธีนั้นจะท าให้เกิดเป็นความรู้ที่ก่อเกิดการค้นพบสิ่งใหม่อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นการเล่นจึงมี
บทบาทท าให้เด็กเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีความคิดสร้างสรรค์ มีความสุขและเต็มไปด้วยจินตนาการ การเล่นจึงมีผลต่อการ
พัฒนาสมองที่ท าให้เด็กได้รับประสบการณ์เองโดยตรง เช่น การหยิบจับ การสัมผัสจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการพัฒนา
ทางสมอง ส่งผลให้การเล่นของเด็กนั้นจะมีคุณภาพในการพัฒนาสมองและพัฒนาร่างกายมากยิ่งขึ้น การเล่นจึงเป็น
การป้อนข้อมูล “บทเรียนส าคัญ” เข้าไปสู่สมอง แต่การเจริญเติบโตของสมองนั้นได้มาจากโภชนาการและ
กระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมส าหรับเด็ก รวมทั้งการดูแลเอาใจใส่ในตัวเด็ก ได้แก่ ความรัก ความอบอุ่นจากพ่อแม่ ผู้
เลี้ยงดูด้วยการเล่นที่เหมาะสมต่อพัฒนาการเด็กในแต่ละวัยมีความส าคัญมาก ซึ่งสิ่งเหล่านี้สามารถกระตุ้นเส้นใยสมอง
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และจุดเชื่อมของเส้นใยประสาทสมองจนท าให้เกิดการพัฒนาการเติบโตได้เป็นอย่างดี ซึ่งสิ่งนี้เองที่เป็นจุดเริ่มต้นของ
การพัฒนาอัจฉริยะ (วงเดือน เดชะรินทร์, 2552: ออนไลน์) 
 ในปัจจุบันเด็กเริ่มมีการเจริญเติบโตและพัฒนาการด้านทางต่างๆ ที่รวดเร็วมากยิ่งขึ้น อีกทั้งพัฒนาการของ 
“ของเล่นหรือการเล่น” ก็เป็นส่วนหนึ่งในการช่วยเพ่ิมพัฒนาการด้านต่างๆ ให้แก่เด็ก ท าให้เด็กมีการเจริญเติบโตที่
แข็งแรงมีสุขภาพอนามัยสมบูรณ์พร้อมทั้งร่างกายและสมอง ซึ่งการเล่นถือเป็นกิจกรรมที่ท าให้ผู้เล่นเกิดความ
สนุกสนาน อีกทั้งยังเป็นการฝึกประสาทของเด็กท าให้เด็กได้ทดลองใช้ความสัมพันธ์ระหว่างร่างกาย สมองและ
ประสาทตา โดยถือเป็นการฝึกประสบการซึ่งสามารถท าให้เด็กน าไปพัฒนาศักยภาพของตนเองให้สามารถควบคุม
ร่างกายให้ดีและยังเป็นการฝึกทักษะร่างกายอีกทางหนึ่ง ส่วนของเล่นถือได้ว่าเป็นสิ่งส าคัญในการพัฒนาทางด้าน
สติปัญญา พัฒนาการทางอารมณ์ การพัฒนาทางด้านร่างกาย และพัฒนาทางด้านสังคม โดยของเล่นจะช่วยสร้างการ
พัฒนาทางด้านสติปัญญา อาทิ ของเล่นจ าพวกบล็อกไม้อเนกประสงค์ที่เกี่ยวกับทักษะคณิตศาสตร์และทักษะภาษา ใน
ส่วนของเล่นที่ช่วยพัฒนาการทางด้านอารมณ์ อาทิ ของเล่นจ าพวกตัวต่อหรือภาพต่อ ส่วนของเล่นที่ส่งเสริม
พัฒนาการทางด้านร่างกาย อาทิ ของเล่นก่อปราสาททราย เป็นต้น ซึ่งจากที่กล่าวมานั้น “ของเล่น” จึงถือเป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญส าหรับการกระตุ้นพัฒนาการในส่วนต่างๆ ของเด็ก จึงถือเป็นสิ่งที่จะช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้และ
พัฒนาการที่เหมาะสมกับช่วงวัยส าหรับเด็กจะเป็นการช่วยให้เด็กมีทักษะที่สามารถสอดคล้องกับการด ารงชีวิตในกาล
อนาคตได้อย่างเหมาะสม (นิตยา คชภักดี, 2554: ออนไลน์) 
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบของเล่นเสมือนจริงส าหรับเด็กปฐมวัย  
           2.2 เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือนจริง ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกายและสติปัญญา 
           2.3 เพ่ือประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือนจริงใหม่ 
 
3. วิธีด าเนินงานการวิจัย 
 3.1 วัตถุประสงค์ที่ 1 : เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบของเล่นเสมือนจริงส าหรับเด็กปฐมวัย  
   3.1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ครูพ่ีเลี้ยงเนอสเซอรี่ จ านวน 3 ท่าน 
  3.1.2 เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามประกอบการสัมภาษณ์ในเชิงลึก (Indepth-Interview) 
และแบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตรฐานค่าระดับ (Rating Scale) โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการบรรยายและ
ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 
 3.2 วัตถุประสงค์ที่ 2 : เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือนจริง ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกายและ
สติปัญญา 
  3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ จ านวน 3 ท่าน  
  3.2.2 เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามประกอบการสัมภาษณ์ในเชิงลึก (Indepth-Interview) 
และแบบสอบถามความคิดเห็นแบบมาตรฐานค่าระดับ (Rating Scale) โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการบรรยายและ
ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 
 3.3 วัตถุประสงค์ที่ 3 : เพ่ือประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือน
จริงใหม่  
  3.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ปกครอง จ านวน 5 ท่าน 
  3.3.2 เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามวิธีการแบบเจาะจง (Purposive sampling) ประเมิน
ตามแบบมาตรฐานค่าระดับ (Rating Scale) วิเคราะห์ข้อมูล ด้วยวิธีวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean)  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) 
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 3.4 เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผลิตภัณฑ์ใหม่และผลิตภัณฑ์เก่า  
  3.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ปกครองของเด็กปฐมวัยและผู้ดูแลเด็ก จ านวน 30 ท่าน 
(การสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง โดยใช้คุณลักษณะที่เป็นกลุ่มผู้ปกครองที่เข้ารับการบริการในศูนย์รับเลี้ยงเด็ก) 
  3.4.2 เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามวิธีการแบบเจาะจง (Purposive sampling) ประเมิน
ตามแบบมาตรฐานค่าระดับ (Rating Scale) วิเคราะห์ข้อมูล ด้วยวิธีวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean)  ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation : S.D.) และสถิติวิเคราะห์ t-test Independent 
 
4. สรุปผลการวิจัย 

 4.1 ผลการวิเคราะห์ วัตถุประสงค์ที่ 1 : เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบของเล่นเสมือนจริงส าหรับ
เด็กปฐมวัย 
  4.1.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ สังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก: จากการสังเกต
พฤติกรรมและสะท้อนวิธีการเล่นของเด็กช่วงอายุ 3-5 ปี โดยผลการสังเกตพฤติกรรมของเด็กในช่วงขณะเล่น ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ จากการสังเกตพฤติกรรมการเล่นของเด็ก 

ล าดับ 
กิจกรรมการเล่น 

ของเด็ก 
พฤติกรรมการเล่น 

ของเด็ก 

สะท้อนพัฒนาการของเด็ก 

ด้าน 
อารมณ ์

ด้าน 
สังคม 

ด้าน 
ภาษา 

ด้าน 
ร่างกาย 

ด้าน 
สติปัญญา 

1 

 

สถานท่ีได้จดัเหมือน
ร้านขายของจริง  
เด็กจะเล่นเหมือน
บทบาทสมมตุิ ที่

เสมือนจริงท่ีเคยเห็น
จากสิ่งรอบข้าง  

จะเล่นกันเป็นกลุม่  
ซื้อขายจริง 

เด็กอารมณ์
ดีมากข้ึน ใจ

เย็น 
ผ่อนคลาย 

ได้ฝึกการ
เล่นร่วมกัน 
สะท้อนการ
รอ และเห็น
อกเห็นใจ 

ได้เรียน
ค าศัพท์จาก

ของเล่น 
การพูด การ

สื่อสาร 

การทรงตัว 
หยิบจับใช้
มือได้อย่าง 
คล่องแคล่ว 
ในการหยิบ
จับต่าง ๆ 

ฝึกความกล้า
การติดสินใจ 
ฝึกสังเกต 

2 

 

การเล่นแบบ Free 
from เด็กได้ใช้

จินตนาการ 
ในการต่อให้เป็น

รูปทรง 

ใจเย็น และ
มีสมาธิจด
จ่อมากข้ึน 

ได้เพลิด 
เพลินกับ
การเล่น
บทบาท

สมมตุิ กับ
เพื่อนๆ 

ได้ค าศัพท ์
กับการใช้
รูปทรง 

เรขาคณิต 

ได้ฝึกการ
ควบคุม

กล้ามเนื้อ
เล็กท่ีมือดี

ขึ้น 

ได้ฝึกการ
วางแผน คิด
ก่อนท า ก่อน

ตัดสินใจ 

3 

 

ชอบการเล่นรุนแรง 
ผาดโผน ใช้ความเร็ว

และออกแรงมาก 

สนุกสนาม
กับมันเต็มที ่

การเล่น
ร่วมกัน 

แบ่งปัน รอ
คอย รู้จัก 
ชักชวน 

จดจ า
ค าศัพท์ที่ติด
อยู่ตามฐาน
เครื่องเล่น

ต่าง ๆ 

พัฒนา
กล้ามเนื้อ
มัดใหญ่ให้
แข็งแรง 
และการ

เคลื่อนไหว 

ฝึกสังเกต
และระมัด 
ระวัง จดจ า 
และจ าลอง 

 

  จากตารางที่ 1 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลการสัมภาษณ์ พบว่า พฤติกรรมการเล่นของเด็ก จะมีการ
เล่นที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์โดยให้เด็กได้จินตนาการและเหมือนสวมบทบาท รู้จักการเล่นคนเดียวและเป็นกลุ่ม จะท า
ให้เด็กมีความคิดหลากหลาย ซึ่งของเล่นที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมต่างๆ จะต้องมีเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาให้เหมาะสม
กับวัยเด็กจะต้องท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ และสนใจในการเล่นและเรียนรู้ 
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 4.1.2 ผลการวิเคราะห์ระดับความต้องการของครูพ่ีเลี้ยงเนอสเซอรี่ : โดยครูพ่ีเลี้ยงคอยสังเกต
พฤติกรรมของเด็ก ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดด้านพัฒนาการเด็ก คุณลักษณะตามวัย ความสามารถและพัฒนาการของ
เด็กในแต่ละด้านของคุณลักษณะต่างๆ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความต้องการของครูพ่ีเลี้ยงภายในเนอสเซอรี่ 

คุณลักษณะต่างๆ ที่ใช้ประเมิน 
n = 3 

 S.D. ระดับความต้องการ 
1. พัฒนาการทางร่างกาย 4.69 0.50 มากที่สุด 
2. พัฒนาการทางอารมณ-์จิตใจ 4.02 0.50 มาก 
3. พัฒนาการทางสังคม 3.77 0.50 มาก 
4. พัฒนาการทางสติปัญญา 4.18 0.50 มาก 

รวม 4.10 0.50 มาก 
  
 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ระดับความต้องการของครูพ่ีเลี้ยงภายในเนอสเซอรี่ พบว่า ภาพรวมมีระดับ
ความต้องการในทุกคุณลักษณะอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 (S.D.=0.50) แต่เมื่อพิจารณาเป็นรายได้ พบว่า 
ด้านการพัฒนาการทางด้านร่างกาย มีระดับความต้องการมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.69 (S.D.=0.50) เนื่องจากครูพ่ี
เลี้ยงมีความคิดเห็นว่า เด็กได้ขยับกล้ามเนื้อได้เล่นของเล่นที่บริหารกล้ามเนื้อ เช่น ดินน้ ามัน ตัวต่อบล็อก รองลงมา 
คือ ด้านการพัฒนาการทางสติปัญญา มีระดับความต้องการมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.18 (S.D.=0.50) เนื่องจากครูพ่ี
เลี้ยงมีความคิดเห็นว่า เด็กจะใช้จินตนาการ สร้างสรรค์ สังเกตสิ่งรอบตัวและท าความเข้าใจกับของเล่นชิ้นนั้น เพ่ือ
แยกแยะความแตกต่างและความน่าสนใจ ด้านการพัฒนาการทางอารมณ์-จิตใจ มีระดับความต้องการมาก มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.02 (S.D.=0.50) เนื่องจากครูพ่ีเลี้ยงมีความคิดเห็นว่า เด็กเวลาที่ชอบอะไรจะสนใจสิ่งนั้นและแสดงอารมณ์
มาอย่างชัดเจน และด้านการพัฒนาการทางสังคม มีระดับความต้องการมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.77 (S.D.=0.50) 
เนื่องจากครูพี่เลี้ยงมีความคิดเห็นว่า เด็กได้ใช้การตัดสินใจ ในการเล่นของเล่น พร้อมกับการเลือกเล่นเป็นกลุ่มและรู้จัก
การแบ่งปัน  ตามล าดับ 
 
 4.2 ผลการวิเคราะห์ วัตถุประสงค์ 2 : เพ่ือออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือนจริง ส่งเสริมพัฒนาการด้าน
ร่างกายและสติปัญญา สามารถแสดงรายละเอียดเป็นขั้นตอน ดังนี้ 
  4.2.1 ผลการวิเคราะห์การระดมความคิด (Idea Sketch) : ผู้วิจัยได้ท าการระดมความคิด ซึ่งเป็น
ขั้นตอนแรกในการเริ่มต้นออกแบบ เพ่ือหาแนวทางในการออกแบบชุดของเล่นเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมจินตนาการ
ส าหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

X
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        (Sketch Design1)         (Sketch Design2)                                     (Sketch Design3) 
 

ภาพที่ 1 การระดมความคิดครั้งที่ 1 ความคิดครั้งที่ 2 และความคิดครั้งที่ 3 
 

  การระดมความคิดที่ 1 แรงบันดาลใจจากรูปทรงเรขาคณิต ตามหลักการการออกแบบพ้ืนฐาน
ของเล่นเด็ก โดยใช้รูปทรงเรขาคณิตเป็นการสร้างจินตนาการของเด็ก ให้เด็กสามารถเล่นเป็นกลุ่มได้ 
  การระดมความคิดที่ 2 แรงบันดาลใจจาก การต่อประกอบเป็นชิ้นๆโดยใช้รูปทรงจากสิ่ง
รอบตัว เช่น อาหาร บ้าน สัตว์ ซึ่งเด็กในใช้จินตนาการอย่างเต็มที่ในการอยู่โลกของเด็ก 
  การระดมความคิดที่ 3 แรงบันดาลใจจาก การรวมของเล่นใน 2 อย่างใน 1 Design มีลาย
ละเอียดในการเล่นมากข้ึน ท าให้เด็กมีความสนใจพร้อมทั้งเพ่ิมพัฒนาการให้กับเด็ก 
 สรุปผลการวิเคราะห์การสัมภาษณ์หรือการระดมความคิด สิ่งที่ได้จากการระดมความคิดนั้น ท าให้มองเห็นถึง
ความเป็นไปได้ในการออกแบบของรูปร่าง รูปทรง ที่เหมาะสมกับการใช้งาน จากนั้นผู้วิจัยได้เลือกออกมา จัดกลุ่ม
ทั้งหมด 3 ชุด เพื่อน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิต่อไป 
 4.2.2 ผลการวิเคราะห์การออกแบบผลิตภัณฑ์ (Sketch Design) : หลังจากการระดมความคิด ผู้วิจัย
ได้เลือกชุดของเล่นบางส่วนส าหรับการออกแบบชุดของเล่นเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมจินตนาการส าหรับเด็กปฐมวัย มา
คัดเลือกเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่มีความสวยงามและเหมาะสม ได้ 3 ชุด คือ 

การออกแบบแนวคิดที่ 1 การออกแบบแนวคิดที่ 2 การออกแบบแนวคิดที่ 3 
   

   
 

รูปที่ 2 การออกแบบแนวคิดทั้ง 3 ชุด 
 

  การออกแบบแนวคิดที่ 1 เป็นของเล่นโดยการใช้รูปทรงเรขาคณิต แม่สี เช่น เขียว แดง 
เหลือง น้ าเงิน โดยใช้วัสดุเป็นไม้ยางพารา มาใช้เป็นตัวหลักในการเล่น โดยให้เด็กใช้ความเข้าใจ จินตนาการ ในการน า
รูปทรงมาประกอบกัน เด็กอาจจะ ประกอบมาเป็น รูปสัตว์ รูปบ้าน รูปผลไม้ หรือผัก เป็นต้น โดยการเล่น จะได้ 2 
แบบ เราสามารถน าไปต่อประกอบบนกล่องที่เก็บชิ้นส่วนของเล่นได้ หรือ อีกอย่าง เราจะมีกระดานแยกออกมา เป็น
บล็อก เผื่อให้เด็กสามารถมาประกอบชิ้นส่วนตรงนี้ได้ เพ่ือจะได้ไม่ถูกแย่งเล่นกัน สามารถพกพาไปเล่นยังนอกสถานที่
ได้ มีลิ้นชักเก็บของทั้ง 2 ฝั่ง สามารถเล่นได้ท้ัง 2 ฝั่ง 
  การออกแบบแนวคิดที่ 2 เป็นของเล่นโดยการใช้สนามบิน ใช้วัสดุไม้ยางพาราโดยจ าลองจาก
สถานที่จริง ตัวพ้ืนถนน จะท าเป็นจิกซอว์ให้เด็กต่อประกอบ ตัวเครื่องบิน สีของจราจร ให้เด็กได้ต่อประกอบตามความ
เข้าใจของเด็ก ตัวเครื่องบินปักยังจุดต่างๆบนพ้ืนจิกซอว์ได้ ตัวกล่อง ดีไซน์เป็นเหมือนอาคารที่เก็บเครื่องบิน ตัวเปิดปิด
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ของกล่อง ได้ท าเป็นลานเหมือนเวลารถเข้าออกจากโรงเก็บเครื่องบิน สามารถเล่นกันได้หลายคน ได้แยกชิ้นส่วน
ออกมาเป็นชิ้นๆ เพ่ือน ามาประกอบเป็นรูปร่าง 
  การออกแบบแนวคิดที่ 3 เป็นของเล่นที่ใช้เมืองชุมชนที่เป็นฟาร์มสัตว์จ าลองจากของจริง ท า
ให้เด็กได้ใช้จินตนาการในการนึกสมมุติว่าอยู่ในพ้ืนที่นั้นจริงๆ ได้ใช้พัฒนาการในความคิดใน การต่อปะกอบ ใช้วัสดุ
จากไม้ยางพารา โดยของเล่นทุกชิ้น จะเป็นชิ้นส่วนตัวประกอบมา ให้เด็กได้ท ามาต่อเล่นกัน ท าความเข้าใจในการต่อ
ประกอบ ว่าอันไหนถูก อันไหนผิด  เป็นท้องถนน ฟาร์มสัตว์ ต้นไม้ รั้วบ้าน รถยนต์ ป้ายสัญลักษณ์จราจร ดีไซน์ ตัว
กล่องเก็บของ ให้เป็นบ้านฟาร์ม เพ่ือดึงดูดให้เด็กสนใจมากขึ้น เปิดปิดตัวกล่องท าให้ เป็นลานท้องถนน สีสันใช้เป็นสี
พ้ืน สีสันสดใส สามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่มได้ ผู้ปกครองสามารถเล่น ร่วมกับเด็กได้เช่นกัน 
 

ตารางที่ 3 ผลวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การประเมินความเหมาะสมของผลิตภัณฑ์ทั้ง 3 
แนวคิด โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

ข้อ เกณฑ์การประเมิน 
N= 3 

แนวคิดที่ 1 แนวคิดที่ 2 แนวคิดที่ 3 
 S.D.  S.D.  S.D. 

1. ความเหมาะสมของวัสดุที่ใช้งาน 3.55 0.76 3.55 0.95 4.40 0.57 
2. ขนาดของชิ้นผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาใหม่ 4.00 1.00 4.33 0.97 4.31 1.40 
3. น้ าหนักของชิ้นผลิตภัณฑ์ที่พัฒนาใหม่ 3.55 0.70 3.55 0.70 3.55 0.70 
4. รูปร่างของเล่นมีความเหมาะสมส าหรับการเล่น 3.53 0.50 3.53 0.50 4.05 0.44 

5. 
ด้านโครงสร้างมีความปลอดภัยและเหมาะสม
ส าหรับการใช้งานของเด็ก 

3.44 0.76 3.53 0.50 3.77 0.95 

6. 
ด้านสีสันมีความเหมาะสมในการเล่นและเร้า
ความสนใจของเด็ก 

4.11 0.40 3.36 0.57 4.30 0.62 

7. 
ด้านลวดลายของเล่นสามารถเร้าความสนใจ
ของเด็กได้ดีและเหมาะสมในการใช้งาน 

3.16 0.28 4.16 0.57 3.49 0.57 

8. 
ด้านพื้นผิวที่สามารถช่วยกระตุ้นให้เกิดการ
เรียนรู้ในเด็กจากผิวสัมผัส 

3.46 0.47 3.49 0.57 3.52 0.41 

9. ด้านประโยชน์ใช้สอยที่มีความเหมาะม 3.78 0.82 3.92 0.63 4.30 0.58 
10. ความประหยัดและความปลอดภัย 3.77 0.46 4.74 0.30 4.30 0.59 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.76 0.70 3.85 0.66 4.06 0.68 
ระดับความเหมาะสม ปานกลาง ปานกลาง มาก 

 
 จากตารางที่ 3 ผลวิเคราะห์การประเมินความเหมาะสมผลิตภัณฑ์ทั้ง 3 แนวคิดโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบ จากเกณฑ์ประเมินทั้ง 10 ด้าน พบว่า แนวคิดที่ 3 มีความเหมาะสมมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.06 
(S.D.=0.68) รองลงมา คือ แนวคิดที่ 2 มีความเหมาะสมปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.85 (S.D.=0.66) และแนวคิดที่ 
1 มีความเหมาะสมปานกลาง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.76 (S.D.=0.70) ตามล าดับ 
 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ วัตถุประสงค์ 3 : เพ่ือประเมินความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์
ของเล่นเสมือนจริงที่ออกแบบใหม่ 

X X X
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  4.3.1 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ปกครองที่มีต่อผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือนจริง
ที่ออกแบบใหม่  
 
 
 
 
 
ตารางท่ี 4 แสดงจ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่าง จ าแนกตามลักษณะส่วนบุคคล (N=5) 

ลักษณะส่วนบุคคล จ านวน(คน) ร้อยละ 
1. เพศ 
      1.1 ชาย 2 40.0 
      1.2 หญิง 3 60.0 
2. อายุ 
      2.1 อายุต่ ากว่า 20 ปี 0 0 
      2.2 อายุระหว่าง 20 – 30 ปี 0 0 
      2.3 อายุระหว่าง 31 – 40 ปี 3 60.0 
      2.4 อายุระหว่าง 41 – 50 ปี  2 40.0 
      2.5 อายุมากกว่า 50 ปี 0 0 
3.ระดับการศึกษา 
      ต่ ากว่าปริญญาตรี 0 0 
      ปริญญาตรี 2 40.0 
      สูงกว่าปริญญาตรี 3 60.0 
4. รายได้ 
      รายได้ต่ ากว่า 20,000 บาท  0 0 
      20,001 – 40,000 บาท 0 0 
      40,001 - 60,000 บาท 1 20.0 
      รายได้มากกว่า 60,000 บาท  4 80.0 

รวม 5 100 
 
 จากตารางที่ 4 สามารถอธิบายลักษณะส่วนบุคคลของกลุ่มตัวอย่างได้ ดังนี้ 
123456  ด้านเพศ ผลการศึกษาพบว่าผู้ปกครองที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คนส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จ านวน 
2 คน คิดเป็นร้อยละ 40.0 และเป็นเพศหญิง จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 60.0 
   ด้านอายุ ผลการศึกษาพบว่าผู้ปกครองที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน ส่วนใหญ่มีอายุ 31-40 ปี 
มากที่สุดจ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 60.0 และอายุระหว่าง 41 – 50 ปี จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 40.0 
   ด้านระดับการศึกษา ผลการศึกษาพบว่าผู้ปกครองที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน ส่วนใหญ่จบ
การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 60.0 และจบการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 2 คน คิด
เป็นร้อยละ 40.0 
   ด้านรายได้ ผลการศึกษาพบว่าผู้ปกครองที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ านวน 5 คน ส่วนใหญ่มีรายได้มากกว่า 
60,000 บาท จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 80.0 และ 40,001-60,000 บาท จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 20.0  
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ตารางที่ 5  ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของผู้ปกครองที่มีต่อชุดของเล่น
เสมือนจริงในด้านการตลาด เพ่ือส่งเสริมจินตนาการส าหรับเด็กปฐมวัย (N = 5) 

ข้อ ประโยชน์และคุณค่า  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1 ด้านการใช้งาน 3.86 0.54 มาก 
2 ด้านทักษะ 4.46 0.44 มาก 

 

ตารางที่ 5  ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของผู้ปกครองที่มีต่อชุดของเล่น
เสมือนจริงในด้านการตลาด เพ่ือส่งเสริมจินตนาการส าหรับเด็กปฐมวัย (N = 5) (ต่อ) 

ข้อ ประโยชน์และคุณค่า  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
3 ด้านปฏิสัมพันธ์ 4.20 0.42 มาก 
4 ด้านความปลอดภัย 3.65 0.40 มาก 

รวม 4.04 0.45 มาก 
 
 จากตารางที่ 5 ระดับความพึงพอใจของผู้ปกครองที่มีต่อชุดของเล่นเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมจินตนาการส าหรับ
เด็กปฐมวัย ความพึงพอใจประโยชน์และคุณค่าโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.04 (S.D.=0.45) แต่เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ทุกด้านมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยด้านทักษะ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.46 (S.D.=0.44) 
รองลงมาคือ ด้านปฏิสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.20 (S.D.=0.42) ด้านการใช้งาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.86 (S.D.=0.54) 
และด้านความปลอดภัย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.65 (S.D.=0.40) ตามล าดับ 
 
 4.4 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบค่าความแตกต่างระหว่างผลิตภัณฑ์ใหม่และผลิตภัณฑ์เก่า 

จากผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจ น าผลลัพธ์ที่ได้มาประเมินผลเปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างผลิตภัณฑ์ใหม่และผลิตภัณฑ์เก่า ด้วยสถิติวิเคราะห์ t-test independent จากค่าความพึงพอใจเฉลี่ยของ
กลุ่มครูผู้ดูแลเด็ก จ านวน 30 ท่าน มีผลการวิเคราะห์ ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพของชุดอุปกรณ์ส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะภาษามือเบื้องต้นที่พัฒนาใหม่ 

ทดสอบเชิงภาคสนาม ค่าความพึงพอใจทั้งหมด ผลคะแนนเฉลี่ยที่ได้รับ 
ประสิทธิภาพของเล่นที่

เปรียบเทียบ 
ผลิตภัณฑ์เก่า 30 16.38 81.90 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ 30 24.76 82.53 

 
ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างระดับความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งานต่อผลิตภัณฑ์ชุดของเล่นที่พัฒนาใหม่
และผลิตภัณฑ์เก่า 

คะแนน 
จ านวนผู้เรียน 

(N) 
คะแนนเฉลี่ย 

( ) 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.) 
ค่าทดสอบ 

t-test 
ผลิตภัณฑ์เก่า 33 18.78 5.48 

14.63* 
ผลิตภัณฑ์ใหม่ 33 24.27 2.14 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (α=0.05 , df=32 , t=1.69) 

X

X

X
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จากตารางที่ 6 และ 7 พบว่า ผลิตภัณฑ์ “ชุดของเล่นส าหรับเด็กที่พัฒนาใหม่” นั้นมีค่าระดับความพึงพอใจ

ของกลุ่มผู้ใช้งาน (ครูผู้ดูแลเด็ก) แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 โดยพบว่าผลิตภัณฑ์ใหม่นั้นมีค่า
ระดับคะแนนจากความพึงพอใจของผู้ใช้งานมากกว่าผลิตภัณฑ์เก่า ( 24.27:18.78) ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า
ผลิตภัณฑ์ชุดของเล่นที่พัฒนาใหม่นั้นมีความเหมาะสมและสร้างให้เกิดความพึงพอใจต่อการใช้งานของผู้ใช้สูงกว่า
ผลิตภัณฑ์เก่าท่ีมีอยู่อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
 
 
5. อภิปรายผล 
 5.1 ผลการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบของเล่นเสมือนจริงส าหรับเด็กปฐมวัย จากการสัมภาษณ์เชิง
ลึกและการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการจากครูพ่ีเลี้ยงเนอสเซอรี่และผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาการเด็ก จากการสังเกต
พฤติกรรมการเล่นของเด็ก พบว่า การเล่นที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์โดยให้เด็กได้จินตนาการและเหมือนสวมบทบาท 
รู้จักการเล่นคนเดียวและเป็นกลุ่ม จะท าให้เด็กมีความคิดหลากหลาย ซึ่งของเล่นที่ใช้ร่วมกับกิจกรรมต่างๆจะต้องมี
เสริมพัฒนาการด้านสติปัญญาให้เหมาะสมกับวัยเด็ก จะต้องท าให้เด็กเกิดการเรียนรู้ สนใจ และจากการวัดระดับความ
ต้องการคุณลักษณะต่างๆ ที่ใช้ในการพัฒนาการทักษะด้านต่างๆ พบว่า มีระดับความต้องการในการพัฒนาการ
ทางด้านร่างกายมากกว่าด้านอ่ืนๆ ซึ่งจากผลการวิเคราะห์จะสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎี การวิเคราะห์โดยใช้ทฤษฎี 
Brain-Based Learning (BBL) หรือ ทฤษฎีการเรียนรู้ตามธรรมชาติสมอง ของ เคน และเคน (Caine and Caine, 
1989) เป็นแนวทางจัดการเรียนรู้ทางสติปัญญาที่ต้องอาศัยสมองจัดกระท ากับข้อมูลต่างๆ ที่ผ่านประสาททั้งสัมผัสทั้ง
ห้าเข้าไปในสมอง กระบวนการทางสติ เป็นแนวทางจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวิถีการท างานและสมอง และ
ธรรมชาติของสมองของเด็กแต่ละคน โดยเชื่อว่าเด็กทุกคน สามารถเรียนรู้และสามารถเปลี่ยนโครงสร้างการท างาน
ของสมองได้ด้วยการกระตุ้นที่เหมาะสม เช่นเดียวกับ แนวคิดทฤษฎีของ อาร์โนลด์ กีเซล (Arnold Gesell, 1954) ได้
กล่าวไว้ว่า พัฒนาการทางร่างกายที่มีรูปแบบที่แน่นอนและเป็นไปตามล าดับขั้น โดยเน้นว่าการเจริญเติบโตของมนุษย์ 
เป็นกระบวนการพัฒนาต่อเนื่อง เป็นแบบแผนตามลาดับขั้นความ ก้าวหน้าของพัฒนาการจาเป็นต้องมีการปรับ
ประสบการณ์ใหม่เข้ามารวมกับประสบการณ์เก่าและเกิดความสามารถใหม่ขึ้น พฤติกรรมที่แสดงออกมาเป็นการ
แสดงออกของกระบวนการเปลี่ยนแปลงของวุฒิภาวะ (maturation) ของระบบประสาทของมนุษย์ และยังมีงานวิจัย
ที่สนับสนุนของ กรูมลี่ และเบอซินสกี (Gormly & Brodzinsky, 1989) ได้กล่าวไว้ว่า การใช้มือ (handedness) เป็น
สิ่งซึ่งควรให้เด็กได้ฝึกหัดให้แคล่วคล่องอย่างยิ่ง เพราะเป็นการฝึกฝนการพัฒนากล้ามเนื้อเล็กต่างๆ ส าหรับกล้ามเนื้อ
เล็ก เด็กในวัยนี้ยังไม่สามารถพัฒนาได้ดีและเต็มที่เหมือนกล้ามเนื้อใหญ่ แต่เด็กก็มีพัฒนาการด้านนี้ไปได้ไม่น้อย ดังนั้น
เด็กๆ จึงเริ่มใช้นิ้วส าหรับเขียนหนังสือ วาดรูป ใช้กรรไกร ผูกเชือก เย็บ ถัก ปักและร้อยได้มั่นคงขึ้นกว่าในวัยทารก 
 5.2 ผลการศึกษาออกแบบผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือนจริง ส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกายและสติปัญญา จาก
การสัมภาษณ์เชิงลึกหรือการระดมความคิด ผู้วิจัยได้เลือกชุดของเล่นบางส่วนส าหรับการออกแบบชุดของเล่นเสมือน
จริงเพ่ือส่งเสริมจินตนาการส าหรับเด็กปฐมวัย มาคัดเลือกเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้ผลิตภัณฑ์ที่มีความสวยงามและเหมาะสม 
ได้ 3 ชุด หรือ 3 แนวคิด และจากการประเมินความเหมาะสมผลิตภัณฑ์ทั้ง 3 แนวคิดโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 
จากเกณฑ์ประเมินทั้ง 10 ด้าน พบว่า แนวคิดที่ 3 ของเล่นที่ใช้เมืองชุมชนที่เป็นฟาร์มสัตว์จ าลองจากของจริง ท าให้
เด็กได้ใช้จินตนาการในการนึกสมมุติว่าอยู่ในพ้ืนที่นั้นจริงๆ ได้ใช้พัฒนาการในความคิดใน การต่อปะกอบ ใช้วัสดุจาก
ไม้ยางพารา โดยของเล่นทุกชิ้น จะเป็นชิ้นส่วนตัวประกอบมา ให้เด็กได้ท ามาต่อเล่นกัน ท าความเข้าใจในการต่อ
ประกอบ ว่าอันไหนถูก อันไหนผิด เป็นท้องถนน ฟาร์มสัตว์ ต้นไม้ รั้วบ้าน รถยนต์ ป้ายสัญลักษณ์จราจร ดีไซน์ ตัว
กล่องเก็บของ ให้เป็นบ้านฟาร์ม เพ่ือดึงดูดให้เด็กสนใจมากขึ้น เปิดปิดตัวกล่องท าให้เป็นลานท้องถนน สีสันใช้เป็นสี
พ้ืน สีสันสดใส สามารถเล่นคนเดียวหรือเป็นกลุ่มได้ ผู้ปกครองสามารถเล่น ร่วมกับเด็กได้เช่นกัน  เป็นผลิตภัณฑ์ของ
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เล่นเสมือนจริง มีความเหมาะสมกับการส่งเสริมพัฒนาการด้านร่างกายและสติปัญญามากที่สุด ซึ่งจากผลการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ใหม่ของแนวคิดที่ 3 นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวการออกแบบของเล่นตามกรอบแนวความคิดของจอห์น เดวี่ 
(John Dewy อ้างใน วงเดือน เดชะรินทร์, 2552: น.139) และทนง ศักดาสุคนธ์ (ไลฟ์สไตล์, 2554: ออนไลน์) ได้กล่าว
ไว้ว่า การเล่นกับการพัฒนาเด็ก การเรียนรู้ของเด็กเกิดจากการที่เด็กได้ลงมือปฏิบัติ และทดลองด้วยตนเอง ซึ่งไม้
ยางพารา และสีธรรมชาติที่ไม่เป็นอันตรายต่อเด็กและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม อันเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะช่วย
กระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นให้กับเด็ก และช่วยเสริมสร้างพัฒนาการทางด้านการฝึกใช้สายตาและการควบคุม
กล้ามเนื้อเล็กของเด็ก จากผลการออกแบบและวิเคราะห์สอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีของ สุชา จันทน์เอม (2541) และ
แพนทิยา (2554) ได้กล่าวไว้ว่า คุณสมบัติของของเล่นที่ดี ต้องมีความปลอดภัย แข็งแรง ทนทาน ปราศจากพิษ ท า
ความสะอาดได้ง่าย กระตุ้นให้เด็กเกิดจินตนาการและความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ดึงดูดความสนใจของเด็กและเป็นของ
เล่นที่เด็กๆ ทั่วไปนิยมเล่น และช่วยพัฒนาประสาทสัมผัสและการรับรู้ของผู้เล่นได้เหมาะสมตามวัย เช่นเดียวกันกับ
แนวคิดทฤษฎีของ รุ่งนภา สุขมล (2548) ได้กล่าวไว้ว่า หลักการการเลือกของเล่นต้องยึดหลักคุณภาพของของเล่น 
และค านึงถึงเป้าหมายและโอกาสในการเล่น การเล่นของเด็กมีเป้าหมายเพ่ือก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินใจ 
และเกิดกระบวนการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เล่น ส่งผลให้เด็กมีพัฒนาการทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ และสติปัญญา 
 5.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ของเล่นเสมือนจริงที่ออกแบบใหม่  
จากการศึกษาจากกลุ่มผู้ปกครองในเนอสเซอรี่ พบว่า ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุระหว่าง 31-40 ปี มีระดับ
การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี และมีรายได้เฉลี่ยมากกว่า 60,000 บาท ต่อเดือน และจากการวัดระดับความพึงพอใจ
ของผู้ปกครองที่มีต่อชุดของเล่นเสมือนจริงเพ่ือส่งเสริมจินตนาการส าหรับเด็กปฐมวัย ของประสิทธิภาพผลิตภัณฑ์ของ
เล่นเสมือนจริงที่ออกแบบใหม่ พบว่ามีระดับความพึงพอใจด้านด้านทักษะมากที่สุด ซึ่งจะสอดคล้องกันกับแนวคิด
ทฤษฎีของรุ่งนภา สุขมล (2548) ได้กล่าวไว้ว่า หลักการการเลือกของเล่นต้องยึดหลักคุณภาพของของเล่น และ
ค านึงถึงเป้าหมายและโอกาสในการเล่น การเล่นของเด็กมีเป้าหมายเพ่ือก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินใจ และ
เกิดกระบวนการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เล่น ส่งผลให้เด็กมีพัฒนาการทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ และสติปัญญาด้าน
ทักษะมากที่สุด ซึ่งจะมีพัฒนาการเสริมทักษะทางกล้ามเนื้อมัดเล็ก เช่น นิ้ว มือ มากกว่า กล้ามเนื้อมัดใหญ่ แขนและ
ขา การเล่นทุกชนิดมีส่วนเสริมสร้างพัฒนาการทางด้านร่างกายของเด็ก เพราะเด็กใช้ร่างกายของตนเป็นเครื่องมือ
พ้ืนฐานในการเล่น ไม่ว่าจะเป็นการเล่นกับตัวเองหรือเล่นกับของเล่นก็ตาม 
 5.4 ผลการเปรียบเทียบค่าความแตกต่างระหว่างผลิตภัณฑ์ใหม่และผลิตภัณฑ์เก่า เพ่ือเปรียบเทียบความ
แตกต่างระหว่างผลิตภัณฑ์ใหม่และผลิตภัณฑ์เก่าจากค่าความพึงพอใจเฉลี่ยของกลุ่มครูผู้ดูแลเด็ก พบว่า ผลิตภัณฑ์ 
“ชุดของเล่นส าหรับเด็กที่พัฒนาใหม่” นั้นมีค่าระดับความพึงพอใจของกลุ่มผู้ใช้งาน (ครูผู้ดูแลเด็ก) แตกต่างกัน อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
6. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
 ชุดของเล่นเด็กเพ่ือเสริมสร้างจินตนาการและสติปัญญาส าหรบัเด็กปฐมวัย รวมทั้งกระบวนการออกแบบเพ่ือ
พัฒนาการทางด้านร่างกาย ด้านสมองและสติปัญญา ด้านจิตใจและอารมณ์ ด้านภาษาและด้านสังคม เป็นแนวทางใน
การออกแบบชุดของเล่นใหม่ ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) ยุทธศาสตร์
การพัฒนาประเทศมาเป็นแนวทางในการเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนมนุษย์ 
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