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หนังสือให้ลูกฟังวันละ 10-15 นาที และการเปิดเพลงบรรเลงเพื่อเสริมสร้างทักษะด้าน IQ และ EQ  
 



ค าส าคัญ: เด็กอายุ 0-3 ปี,สื่อและเทคโนโลยี, การเสริมสร้างพัฒนาการด้านสติปัญญา (IQ) และ
อารมณ์ (EQ) 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Weerasakulrak, A. M. Com. Arts (Entertainment Management and Production), May 

2017, Graduate School, Bangkok University.  

The Business Project of The Study of Consumer Behaviors in Implementing Media 

and Technology to Children Ages 0-3 Years (156 pp.)  

Advisor: Kamonthip Techasakulmat, Ph.D. and Peter Gan, Ph.D.  

 

                            ABSTRACT 

   

  This research about project development The Study of Consumer Behaviors 

in Implementing Media and Technology to Children Ages 0-3 Years to study 

consumer’s attitude, behavior and marketing mix that influence the selection of 

product and service. The data obtained from this research is using to create media 

and technology products match customer’s needs and guide the business to get the 

maximum benefit. However, this project has to collect qualitative data by using in-

depth interview from Child Development Specialist and collecting quantitative data 

by using survey method to distribute questionnaires to 400 samples of people. The 

main target groups are people who are willing to have children or who already had 

ones or babysitter, focus to get a work in hospitals, department stores and children 

centers. The result of qualitative data shows that the first three years of children is 

the most important period for developing children’s IQ AQ and EQ. Children cannot 

classify what is good or bad and cannot behave themselves properly. Then parents 

should choose the right thing to children. The result of quantitative shows the 

majority of the respondents were female aged between 30-39 years, bachelor 

degrees education, income 30,000 – 49,999 baht per month and the occupation are 

office employee. Most of the respondents are people who are going to have child. 

They are willing to use printing media such as tales books or paper model and the 

new media and technology with children 1-2 hours per day. Though, they are 

concerned that they will use new media to their children in the wrong way.  



  The most media that parents strongly agree to implementing the new media 

to their children is to read a book for them for 10-15 minute per day and let them 

listen to a song in case of developing their IQ and EQ.   

 

Keywords: Children Ages 0-3 Years, The New Media and Technology, Developing on 

IQ and EQ for Children 
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 บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความเปน็มาและความส าคัญของปญัหา 
  วงจรชีวิตของมนุษย์ ตั้งแต่แรกเกิด จนถึงช่วงอายุ 3 ปี เป็นช่วงเวลาที่ส าคัญท่ีสุดของการ
เรียนรู้ หากเด็กได้รับการปลูกฝังเลี้ยงดูที่เหมาะสม จะท าให้เด็กมีการพัฒนาทางสติปัญญาอย่างมี
คุณภาพ ซึ่งโดยธรรมชาติของเด็กวัยแรกเกิด ในทางกายภาพ จะมีการสร้างเส้นใยประสาทอย่าง
รวดเร็วต่อเนื่องมาจากช่วงที่ยังอยู่ในครรภ์ ดังนั้นการเสริมสร้างศักยภาพสมองของเด็กวัยนี้จึงเป็นสิ่ง
ส าคัญที่พ่อและแม่จะต้องให้ความเอาใจใส่ เพ่ือให้เด็กได้มีการพัฒนาอย่างเต็มที่และมีประสิทธิภาพ
มากที่สุด โดยพฤติกรรมของเด็กวัยนี้จะมีความสนใจที่จะรับรู้สิ่งต่างๆรอบตัว ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น 
การได้ยิน การสัมผัสต่างๆ หากได้เริ่มต้นวางรากฐานที่ดีเกี่ยวกับพัฒนาการทางสุขภาพจิตใจและ
ร่างกายอย่างสมบูรณ์จะท าให้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพได้ดีในอนาคต ซึ่งการพัฒนาและเสริมสร้าง
ทักษะเด็กอายุ 0 -3 ปี พบว่าการท่ีเด็กได้รับการกระตุ้นอย่างเหมาะสมในทุกๆด้าน อาทิ เช่น 
กิจกรรมการเล่น การสื่อสาร การใช้ประสาทสัมผัสต่างๆส่งผลให้เกิดเซลล์ประสาทที่เชื่อมโยงกันได้ดี
ซึ่งเป็นความสามารถในการเรียนรู้โดยใช้สมองส่วนหน้าที่มีก าลังสมองและก าลังความคิดที่ดี เป็นส่วน
สมองที่เกี่ยวกับการใช้สมาธิ ปฏิภาณ เหตุผล การยับยั้งการไตร่ตรองที่ท าให้เกิดทักษะของการเรียนรู้
สิ่งต่างๆหากได้รับการเลี้ยงดูที่ถูกต้องอย่างเหมาะสม (รัตนา ธนสารกิจ, 2544) โดยพื้นฐานของเด็กวัย
นี้จะเน้นการเล่นเป็นส่วนใหญ่เพ่ือพัฒนาทักษะด้านต่างๆผ่านจากสื่อและเทคโนโลยีที่ผู้ปกครองและ
คุณหมอเป็นผู้แนะน า อย่างไรก็ตามการเล่นของเด็กเป็นสิ่งที่คู่กันตามธรรมชาติเนื่องจากจะท าให้เด็ก
ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินและได้รับความผ่อนคลาย ส่วนใหญ่แล้วเด็กสามารถเล่นได้โดยไม่
ต้องบังคับหรือสอนให้เล่นเพราะการเล่นของเด็กแต่ละคนไม่เหมือนกันและมีความคิดสร้างสรรค์ใน
การเล่นที่แตกต่างกัน ดังที่ ไอน์สไตน์ กล่าวว่า “การเล่นเป็นรูปแบบสูงสุดของการวิจัย การเล่นท าให้
มีความสุข มีชีวิตชีวา มีการใช้พลัง พัฒนาจิตใจ ร่างกาย และจิตวิญญาณ” หรือ ที่เรียกว่า “Creative 
Baby” หมายถึง ความสร้างสรรค์ของเด็กท้ังความคิดและพัฒนาการ ดังนั้นการเล่นจึงเป็นส่วนส าคัญ
อย่างมากท่ีผู้ปกครองควรเปิดโอกาสให้เด็กมีการเรียนรู้ในการเล่นอย่างมีความสุขอีกท้ังยังท าให้เซลล์
ประสาทในสมองของเด็กมีการประสานกันได้ดี ท าให้เด็กมีความสามารถในการคิดท่ีจะเรียนรู้ด้วย
ตนเอง นอกจากนี้การเล่นไม่ใช่แค่การส่งเสริมทางด้านสติปัญญาอย่างเดียวแต่ยังหล่อหลอมให้เด็ก
รู้จักกฎระเบียบและกติกาของการเล่นเพื่อฝึกให้เป็นคนมีวินัย ทั้งนี้การเล่นบางประเภทยังช่วยกระตุ้น
พัฒนาการทางกาย ทางภาษา และสังคม เป็นต้น  
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  ซึ่งผู้ปกครองไม่จ าเป็นต้องซื้อของเล่นในราคาท่ีสูงมากจนเกินไปแต่ควรเป็นของเล่นที่เปิด
โอกาสให้เด็กได้ใช้จินตนาการอย่างเต็มที่ โดยของเล่นในแต่ละชนิดสามารถไม่จ าเป็นต้องเล่นใน
รูปแบบเดียวแต่สามารถเล่นได้หลายแบบ ได้แก่ ลูกบอลสี บล็อกตัวต่อกล่อง ดินน้ ามัน หรือ วัสดุ
เหลือใช้ในบ้านที่ไม่เป็นอันตรายต่อเด็กรวมไปถึงการส่งเสริมให้เด็กรู้จักประยุกต์ของเล่นได้ด้วยตนเอง
โดยที่ผู้ปกครองควรร่วมเล่นกับเด็กไปด้วย อย่างไรก็ตามการเล่นของเด็กวัยอายุ 0 - 3 ปี ควรส่งเสริม
การเล่นที่เสริมพัฒนาการทางด้านประสาทสัมผัส เช่น การฝึกการสังเกตผ่านการมองเห็นโดยใช้โม
บายของเด็กเล็กหรือหูฟังด้วยการพูดคุยเล่นกับเด็กด้วยน้ าเสียงที่แตกต่างบ่อยๆเพ่ือให้เด็กมีปฏิกิริยา
ตอบโต้ร่วมด้วยเสมอ การเล่นของเด็กเป็นวิธีการเรียนรู้อย่างหนึ่ง โดยธรรมชาติส่วนใหญ่การเล่นของ
เด็กท่ีแท้จริงจะต้องเปิดโอกาสให้เด็กเล่นอย่างอิสระทั้งทางกาย ความคิด และทางสังคม ซึ่งจะน าไปสู่
การเรียนรู้ตามธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมจะสามารถช่วยส่งเสริมพัฒนาการตามวัย ท าให้เด็กเป็นคน
ช่างสังเกต รู้จักคิดเชื่อมโยงเหตุผลสิ่งที่ส าคัญที่สุดในการเล่นจะช่วยให้เด็กพัฒนาไปสู่วิธีการด าเนิน
ชีวิตเมื่อเติบโตเป็นผู้ใหญ่และรู้จักรับผิดชอบต่อตนเองในการเรียนรู้เรื่องระเบียบวินัย การควบคุม
อารมณ์ หรือ การถ่ายทอดจินตนาการ เป็นต้น เด็กส่วนใหญ่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆผ่านการเล่นทาง
ประสาทสัมผัสและสังเกตเห็นถึงความแตกต่างและความคล้ายคลึงของสิ่งต่างๆที่ได้เล่นไม่ว่าจะเป็น
รูปร่าง ขนาดความหยาบ หรือความละเอียดของวัตถุนั้น ดังนั้นผู้ปกครองควรจัดเวลาและสถานที่ให้
เหมาะสมเพ่ือให้เด็กได้มีการออกก าลังกายเพ่ือเคลื่อนไหวร่างกาย เช่น การคลาน การเกาะ หรือ การ
วิ่ง ในที่โล่งกว้าง และค านึงถึงความปลอดภัยเพราะการออกก าลังกายมีความส าคัญในการส่งเสริมให้
เด็กแต่ละวัย เกิดการเรียนรู้และได้ส ารวจสิ่งใหม่ๆ  
  ก่อนที่ผู้วิจัยจะเริ่มเล่าประเด็นของสถาบันครอบครัวที่มีอิทธิพลต่อการเลี้ยงลูก ผู้วิจัยจะ
อธิบายถึงการพัฒนาการของเด็ก ดังนี้ กระบวนการพัฒนาของเด็กพบว่าเมื่อแรกเกิด เด็กจะมี
พัฒนาการในระดับที่สามารถรับรู้ เรียนรู้และด ารงชีวิตอยู่ได้โดยมีการเลี้ยงดู ซึ่งสมองของเด็กจะต้อง
ได้รับการกระตุ้นจากอาหารที่ได้รับอย่างเหมาะสม หรือ บรรยากาศท่ีมีการส่งเสริมพัฒนาการให้กับ
เด็ก เป็นต้น ในช่วงเด็กวัย 3 ปีแรกจะมีการพัฒนาสมองได้อย่างรวดเร็ว เนื่องจากธรรมชาติของเด็กใน
วัยนี้เป็นวัยที่อยู่ในช่วงของการเรียนรู้และสนใจส ารวจสิ่งต่าง ๆ รอบตัว ดังนั้นหากผู้ปกครองให้ความ
ใส่ใจในการสร้างเสริมศักยภาพสมองของลูกตั้งแต่ในระยะนี้ จะท าให้สมองของลูกพร้อมที่จะเรียนรู้
และรับสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างเต็มที่ หลังจากนั้นเซลล์สมองจะมีการพัฒนาลดลงหลังเด็กอายุ 5 ปี ดังนั้น 
ผู้ปกครองจึงควรส่งเสริมพัฒนาการให้กับเด็กช่วงแรกเกิด ถึง 5 ปี ปัจจัยส าคัญที่ถือว่าเป็นพื้นฐานใน
พัฒนาการของเด็กทารกในช่วงเดือนแรกท่ีเรียกว่า “นโีอเนท” (Neonate) เป็นช่วงเวลาของการ
ปรับตัวเพ่ือให้สามารถเข้ากับสภาพแวดล้อมใหม่ๆได้ เช่น การหายใจ การทานอาหารเอง หรือขับถ่าย
เอง เป็นต้น โดยส่วนใหญ่แล้วเด็กวัยนี้จะใช้ปฏิกิริยาสะท้อนกลับของร่างกายในการตอบสนองต่อ
สิ่งแวดล้อมเพ่ือความอยู่รอด  
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  รวมไปถึงการช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่แสดงพฤติกรรมกับสิ่งแวดล้อมรอบตัว จนถึงวัย 2 ขวบ
ครึ่งหากไม่ได้รับการดูแลอย่างดีจะเป็นผลเสียต่อพัฒนาการทางกายและทางใจของเด็กในการท างาน
ของระบบประสาทและระบบการท างานของสมองส่วนต่างๆจะมีผลต่อการเชื่อมต่อใยประสาทได้
อย่างถาวรมากข้ึนเป็นผลให้เกิดการเจริญเติบโตของสมองอย่างเต็มที่และไม่ท าให้เส้นใยประสาท
สลายไปเม่ือเด็กมีอายุมากข้ึน ทั้งในด้านสติปัญญาและอารมณ์  
  นอกจากนี้การพัฒนาเด็กตั้งแต่วัยทารกยังมีอิทธิพลต่ออัตราเร็วและคุณภาพของพัฒนาการ
อีกด้วย หากเด็กขาดการกระตุ้นพัฒนาการตั้งแต่วัยแรกเริ่มของชีวิตจะส่งผลต่อพัฒนาการเด็กท าให้มี
แนวโน้มที่จะผิดปกติไปและการฟื้นฟูมีผลน้อยเม่ืออายุของเด็กเพ่ิมข้ึน ดร.อมรวิชช์ นาครทรรพ ที่
ปรึกษาวิชาการส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน กล่าวว่า อนาคตของ
ประเทศอยู่ที่เด็ก 0-5 ปี เพราะเป็นช่วงส าคัญที่สมองจะพัฒนาได้มากท่ีสุด แต่กลับพบว่าเด็กในวัยนี้
ได้รับการดูแลน้อยมาก โดยพบปัญหาส าคัญ คือ การส่งต่อข้อมูลเด็กจากบันทึกสุขภาพแม่และเด็ก
หรือสมุดสีชมพูที่ไม่ถูกส่งต่อไปยังศูนย์พัฒนาเด็กเล็กหรือโรงเรียนอนุบาล และไม่ถูกส่งต่อไปยัง
โรงเรียน ส่งผลให้เด็กท่ีมีความผิดปกติหรือบกพร่องด้านการเรียนรู้ไม่ถูกดูแลด้านพัฒนาการที่ต่อเนื่อง 
ทั้งท่ี 90% ของเด็กท่ีบกพร่องการเรียนรู้สามารถแก้ไขได้หากได้รับการพัฒนาที่ต่อเนื่องตั้งแต่วัย 0-5 
ปี นอกจากนี้ผู้ปกครองควรให้ความเอาใจใส่ในพัฒนาการรับสัมผัสของลูกเพ่ือกระตุ้นทุกส่วนของ
ร่างกายของเด็กในการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ อันเนื่องมาจากเด็กจะมีความไวต่อผิวสัมผัสทางผิวหนังเป็น
อย่างมาก โดยเฉพาะการสัมผัสของคุณพ่อและคุณแม่ที่เป็นประสาทสัมผัสตั้งแต่แรกเกิดซึ่งเด็กจะ
ได้รับความอบอุ่นและความห่วงใยจากความรักของผู้ที่เป็นพ่อแม่ พบว่าจะท าให้ส่วนสมองที่ควบคุม
ประสาทสัมผัสท างานได้เร็วขึ้นจากการลูบตัวที่จะท าให้เด็กสามารถแยกแยะความแตกต่างในการ
สัมผัสของบุคคลที่คุ้นเคยได้ ซึ่งการกระตุ้นการรับสัมผัสของลูก คือ การอุ้มลูกเพ่ือให้ผิวของพ่อแม่ได้
สัมผัสกับผิวลูก รวมไปถึงการวางวัสดุที่มีพ้ืนผิวแตกต่างกัน เช่น พ้ืนผิวนุ่มหรือพ้ืนผิวที่แข็ง ใส่ไว้ในฝ่า
มือลูกเพ่ือให้ลูกได้เรียนรู้ผิวสัมผัสของวัสดุต่างๆ อาจน าไปสัมผัสที่ผิวแก้มหรือฝ่าเท้าสามารถกระตุ้น
พัฒนาการด้านสัมผัสที่ผิวหนังหรือหมั่นเปลี่ยนท่านอนให้กับลูกจะช่วยให้ลูกได้รับผิวสัมผัสที่แตกต่าง
กันออกไปท าให้การสัมผัสจะส่งต่อไปยังสมองที่ลูกได้รับนั้นเป็นอย่างไร  
  อย่างไรก็ตามการพัฒนาทางภาษาของทารกเริ่มต้นด้วยการทารกร้องไห้และใช้ท่าทางและ
เสียงต่างๆ ที่จะท าให้เด็กสามารถพัฒนาจนพูดได้นั้นขึ้นอยู่กับความพร้อมทางกายและระบบประสาท
ของเด็ก โดยพัฒนาการทางภาษาของลูกในช่วง 3 เดือนแรก คือ การเปล่งเสียงออกจากคอหรือท า
เสียงคูคู โดยใช้การดุนลิ้นหรือไปที่ริมฝีปากให้เปิดออก อาจจะมีน้ าลายไหลออกมาบ้างแต่เป็นสัญญา
นของการฝึกหัดส่งเสียงหรือพยายามที่จะพูดของเด็ก ซึ่งคุณแม่ควรชวนลูกพูดคุยบ่อยๆ อาจท า
หน้าตา ปากล้อเลียน หรือ แลบลิ้นใส่เพื่อให้เด็กขยับปาก  
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  ทั้งนี้เป็นการช่วยส่งเสริมความคิดและสติปัญญาในการเรียนรู้ของเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ
จะเห็นได้ว่าสถาบันครอบครัวถือเป็นสถาบันที่มีความส าคัญ เนื่องจากเป็นสถาบันแรกที่ปลูกฝัง
วัฒนธรรมประเพณี หลักปฏิบัติอันดีงามให้แก่คนในครอบครัว ซึ่งหากเด็กได้รับความรักและการดูแล
เอาใจใส่ ได้รับการอบรมสั่งสอนอย่างถูกต้อง ก็จะท าให้เติบโตมาเป็นผู้ใหญ่ที่ดี ซึ่งในส่วนของสถาบัน
ครอบครัวนี้ นับวันยิ่งมีแต่เสื่อมถอยลง ดังจะเห็นได้จากที่มีข่าวทะเลาะวิวาท หรืออาชญากรรมต่างๆ 
ซึ่งสาเหตุของสิ่งเหล่านี้ เกิดมาจากความไม่เข้มแข็งของสถาบันครอบครัว หากไม่มีการแก้ไข จะท าให้
เกิดปัญหาเรื้อรังสู่สังคมต่อไป การมีเวลาส าหรับเด็กเป็นสิ่งส าคัญที่ผู้ปกครองปัจจุบันท าได้ยาก
เนื่องจากการงานที่บีบรัดตัวและความจ าเป็นด้านอาชีพ การเปลี่ยนแปลงและโยกย้ายงาน ท าให้เด็ก
ขาดการติดต่อสัมพันธ์กับคนในครอบครัว  โดยเฉพาะช่วงที่ควรให้ความส าคัญกับเด็กมากเป็นพิเศษ  
คือ การเลี้ยงดูเด็กในช่วงอายุ 0-3 ปี สามารถท าให้เด็กรับรู้ถึงความห่างไกลทางกายเป็นเหตุให้เกิด
ความเหินห่างทางจิตใจที่ถาวรในตัวเด็ก ดังนั้นสิ่งที่เกิดข้ึนตามมา เด็กจะมีความจงรักภักดีกับเพ่ือน
มากกว่าพ่อแม่ คร ูและคนในครอบครัว ซึ่งผลกระทบเหล่านี้มาจากการที่ผู้ใหญ่มีเวลาให้กับลูกน้อย
เกินไป ไม่มีใครสามารถให้กฎเกณฑ์ตายตัวในการเลี้ยงดูลูกที่ถูกวิธีได้เนื่องจากเด็กแต่ละคนมีลักษณะ
ท่าทาง ความคดิ จิตใจไม่เหมือนกัน รวมไปถึงอิทธิพลทางเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา ของแต่ละ
ครอบครัวต่างกันจึงส่งผลให้การเลี้ยงดูของแต่ละครอบครัวแตกต่างกันออกไป (ศรีเรือน แก้วกังวาน, 
2538)  เมื่อกล่าวถึงครอบครัวไทยในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงรูปลักษณะ โครงสร้างขนาดและ
จ านวนสมาชิกในครอบครัวอย่างเห็นได้ชัดเจน อันเนื่องมาจากตลอดระยะเวลา 30 ปีที่ผ่านมา อัตรา
การเพ่ิมของประชากรลดลงเหลือไม่เกินร้อยละ 2 ท าให้โครงสร้างประชากรมีการเปลี่ยนแปลงไปโดย
หญิงไทยมีบุตรเฉลี่ย 2 คน จึงท าให้ครอบครัวมีขนาดลดลงเหลือเพียง 4-6 คนต่อครอบครัว (ภัสสร 
ลิมานนท์, รุจา ภู่ไพบูลย์ และ นิตยา คชภักด,ี 2539) สภาพครอบครัวที่มีโครงสร้างไม่สมบูรณ์อาจะ
น าไปสู่การกลายเป็นครอบครัวในภาวะเสี่ยงเพ่ิมมากข้ึนและท าให้สถาบันครอบครัวอ่อนแอได้ใน
อนาคต ซึ่งในปัจจุบันของครอบครัวไทย 20 ล้านครอบครัวเผชิญหน้ากับปรากฏการณ์ แม่วัยใส โดย
ประกอบด้วย 5 ล้านครอบครัวที่ไม่สมบูรณ์ 2 ล้านครอบครัวที่พ่อหรือแม่เลี้ยงลูกคนเดียว และอีก 2 
ล้านครอบครัวที่แหว่งกลาง โดยปล่อยให้ปู่ย่าตายายเลี้ยงหลานแทนพ่อแม่ ซึ่งหากเราไม่มีระบบ
ช่วยเหลือจะให้สุขภาพจิตในครอบครัวไทยย่ าแย่ เพราะสภาพครอบครัวที่เปลี่ยนไป สะท้อนให้เห็นว่า 
เด็กท่ีมีทุนชีวิตต่ า หรือถูกเลี้ยงด้วยความรุนแรง จะมีโอกาสสร้างปัญหาให้กับตัวเขาเองและคนอื่นได้ 
หากมีระบบดังกล่าวจะท าให้ประเทศไทยมีความหวัง เช่น เดียวกันหากการศึกษาไม่ได้รับการพัฒนา 
ก็จะส่งให้ระบบครอบครัวและเยาวชนเสียชีวิตน้อยลง  
  ในปัจจุบันนี้เป็นยุคที่น าเอาเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่มาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก  
เพ่ือความสะดวกสบายและรวดเร็วเพ่ือส่งไปยังกลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผล
สะท้อนจากการรับสื่อที่หลากหลายจึงท าให้พฤติกรรม ค่านิยมและความคิดของเด็กเปลี่ยนไป  
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ในช่วงพัฒนาการเด็กวัย 0-3 ปี เป็นช่วงที่ต้องการเรียนรู้บทบาทในสังคมและการตอบสนองจากผู้ดูแล
หรือบุคคลรอบข้างผ่านสื่อมวลชน สื่อบุคคล สื่อพ้ืนบ้าน หรือสื่ออ่ืนๆ ท าให้เด็กมีการเลียนแบบและ
ยังไม่สามารถคิดในเชิงเหตุผลได้ ดังนั้น สื่อจึงมีอิทธิผลต่อเด็กท้ังด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ 
สติปัญญา ภาษาและด้านสังคม เนื่องจากสื่อทางสังคมในปัจจุบัน มีอิทธิพลอย่างมากต่อการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเยาวชน แต่การเผยแพร่สื่อต่างๆยังไม่มีบทบาทต่อการส่งเสริมการเรียนรู้
และคุณธรรม จริยธรรม สะท้อนได้จากรายการโทรทัศน์ที่มีภาพของความรุนแรง ภาพที่ตอกย้ าการ
สร้างเจตคติเชิงลบต่อผู้อ่ืน ภาษาก้าวร้าว ความไม่เหมาะสมทางเพศ ขณะที่การเผยแพร่ข้อมูลข่าวสาร
ผ่านทางเว็บไซต์ต่างๆ ส่วนใหญ่มีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องเพศ ที่เข้าข่ายลามกอนาจารและการใช้ภาษาท่ี
ไม่เหมาะสม ขณะที่เกมคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นสื่อออนไลน์ มีอิทธิพลต่อเด็กและเยาวชนอย่างมาก ซึ่งเกม
ส่วนใหญ่ที่นิยมเล่น เน้นการต่อสู้ใช้ความรุนแรง ไม่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ และเสริมสร้างคุณธรรม 
จริยธรรม ส าหรับผลการวิจัยเกี่ยวกับสื่อเพ่ือเด็กและเยาวชนย้อนหลัง 10 ปี โดยรศ.ดร.อุษา บิ้กก้ินส์ 
คณะนิเทศศาสตร์และนวัตกรรมการจัดการสถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ (นิด้า) พบว่า ยุคสมัย
เปลี่ยน ความนิยมของสื่อเปลี่ยน จากหนังสือพิมพ์ มาสู่ยุคอิเล็กทรอนิกส์ เช่น ภาพยนตร์ วิทยุ 
โทรทัศน์ และยุคอินเทอร์เน็ต รวมทั้งมัลติมีเดียในปัจจุบัน จะเห็นว่า สื่อมวลชน โดยเฉพาะโทรทัศน์ 
เป็นสื่อที่นักวิจัยส่วนใหญ่ให้ความสนใจอย่างมาก อาจเป็นเพราะความเชื่อในเรื่องอิทธิพลของสื่อที่มี
ต่อเด็ก  
  จากปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงปัญหาของการเลี้ยงดูเด็กอายุ 0-3 ปี ในการน า
เทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อความคิดทางอารมณ์และพฤติกรรมของเด็กที่มีการลอกเลียนแบบได้โดยง่าย 
หากผู้ปกครองไม่มีความช านาญในการน าเทคโนโลยีมาใช้กับเด็กอย่างถูกต้องอาจส่งผลกระทบในทาง
ลบกับเด็กได้ชัดเจน อย่างไรก็ตามผู้ปกครองควรมีการปลูกฝังในการเลือกใช้สื่อที่เสริมสร้างพัฒนาการ
ให้มีประโยชน์กับเด็กแต่ละวัยด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ผู้ปกครองเป็นส่วนส าคัญมากในการเลี้ยงดูลูกในช่วงนี้
แต่ด้วยสังคมยุคของการท างานสมัยนี้ท าให้ผู้ปกครองหลายคนเริ่มปล่อยปละละเลยในการจัดสรรเวลา
ให้กับลูก รวมไปถึงความม่ันคงของรายได้ครอบครัวที่จะมีอิทธิพลต่อการเลี้ยงลูก เช่น ค่าใช้จ่ายใน
การเลี้ยงดู หรือ ค่าใช้จ่ายในการศึกษา เป็นต้น จึงท าให้ผู้ปกครองเลี้ยงดูอย่างไม่เต็มที่     
  เหตุผลที่กล่าวมาข้างต้นเป็นเหตุจูงใจที่ท าให้ผู้วิจัยสนใจศึกษาเก่ียวกับทัศนคติของผู้ปกครอง
เกี่ยวกับการให้ความส าคัญในการใช้เทคโนโลยีด้านดีในการเสริมสร้างทักษะและการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
อายุ 0-3 ปี ผู้วิจัยจะศึกษาข้อมูลและเนื้อหาที่สามารถอธิบายถึงความส าคัญของประโยชน์ที่ได้จาก
การใช้เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี รวมไปถึงการน าเอาข้อมูลมาประยุกต์ใช้
กับงานวิจัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
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1.2 วตัถปุระสงคข์องการวจิยั 
  1.2.1) เพ่ือศึกษาทัศนคติของผู้ปกครองเกี่ยวกับการให้ความส าคัญในการใช้เทคโนโลยีด้านดี
ในการเสริมสร้างทักษะและการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  
  1.2.2) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของเด็กหลังจากท่ีได้ใช้เทคโนโลยีเข้ามาประกอบการเรียนรู้ 
  1.2.3) เพ่ือศึกษาการพัฒนาสมองด้าน IQ และ EQ ในการน าเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
และการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  
 
1.3 ขอบเขตของการศึกษาคน้ควา้ 
  การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยศึกษาพฤติกรรมของผู้ปกครองและเด็กในการน าเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือ
การพัฒนาทักษะของเด็กอายุ 0-3 ปี ตามห้างสรรพสินค้า โรงเรียนเนอสเซอรี่และศูนย์พัฒนาเด็กเล็ก
ในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  
  1.3.1) กลุ่มพ่อแม่ที่ผ่านการมีลูกมาแล้ว  
  1.3.2) กลุ่มพ่อแม่ที่ก าลังวางแผนจะมีลูก  
  1.3.3) กลุ่มพ่ีเลี้ยงที่ดูแลเด็ก  
 ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัยครั้งนี้จ านวนทั้งหมด 400 ตัวอย่าง โดยการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างแบบไม่ใช้ความน่าจะเป็น “เลือกแบบมโีควตา” เป็นการสุ่มตัวอย่างขนาดเล็กและทราบ
คุณลักษณะของแต่ละกลุ่มตามจ านวนที่ต้องการ นอกจากนี้ผู้วิจัยจะสัมภาษณ์โดยตรงกับผู้เชี่ยวชาญ
ในการให้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับพัฒนาการของเด็ก  
 
1.4 นยิามค าศัพทเ์ฉพาะ 
 1.4.1) พัฒนาการส าหรับเด็ก หมายถึง การพัฒนาเด็กให้มีคุณภาพชีวิตที่ดีในการตอบสนอง
ความต้องการพ้ืนฐานในด้านต่างๆทั้งทางร่างกายและจิตใจ  
  1.4.2) สื่อเทคโนโลยี หมายถึง เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ผลิตขึ้นใช้ควบคู่กับเครื่องมือโสตทัศนวัสดุ
หรือกระบวนการต่างๆที่เก่ียวข้องกับการน ามาประยุกต์ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เช่น  
การใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือการเรียนรู้ เป็นต้น    
  1.4.3) ทักษะ หมายถึง ความช านาญหรือความสามารถในการกระท าอย่างใดอย่างหนึ่งซึ่ง
อาจเป็นทักษะด้านทั้งร่างกาย สติปัญญาหรือสังคม  
  1.4.4) พฤติกรรม หมายถึง กริยาอาการที่แสดงออกหรือปฏิกิริยาโต้ตอบเมื่อเผชิญกับสิ่งเร้า
หรือสถานการณ์ต่างๆ เช่น การเดิน การพูด การเขียน การคิดหรือการเต้นของหัวใจ เป็นต้น  
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1.5 ประโยชน์ของงานวจิยั 
       การศึกษาวิจัยในครั้งนี้จะได้ประโยชน์ดังต่อไปนี้ 
  1.5.1) เพ่ือน าข้อมูลและเนื้อหาที่ได้ไปวิเคราะห์และสรุปผล   
   
  1.5.2) เพ่ือทราบถึงทัศนคติของผู้ปกครองในการเลือกใช้เทคโนโลยีในการเสริมสร้าง
พัฒนาการของเด็ก 
  1.5.3) เพ่ือทราบถึงพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงของเด็กท่ีมีต่อสื่อการเรียนรู้ 
 



 

บทที ่2 
แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัที่เกีย่วขอ้ง 

 
  การศึกษาวิจัยเรื่อง “ธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็ก
อายุ 0-3 ปี” ในงานวิจัยนี้ประกอบไปด้วยทฤษฏี แนวคิดและวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย ซึ่ง
น ามาใช้เป็นแนวทางในการศึกษา รวมทั้งน ามาสร้างเครื่องมือในการวิเคราะห์ ในประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
  2.1 ทฤษฎีเกี่ยวกับการสื่อสารระหว่างบุคคล 
  2.2 แนวคิดเก่ียวกับสัญวิทยา 
  2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับพัฒนาด้าน IQ EQ และ AQ 
  2.4 ทฤษฎีเกี่ยวกับพัฒนาการ 
  2.5 ทฤษฎีเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภคและจิตวิทยา 
  2.6 แนวคิดเก่ียวกับการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
  2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
2.1 ทฤษฎเีกี่ยวกบัการสื่อสารระหวา่งบคุคล 
  การสื่อสารระหว่างบุคคล หมายถึง การสื่อสารที่ประกอบด้วยบุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไปหรือ
มากกว่านั้นในลักษณะตัวต่อตัว ท าให้เกิดความเข้าใจและรับรู้ข้อมูลต่างๆ ทั้งฝ่ายผู้ส่งสารและผู้รับ
สารสามารถที่จะติดต่อแลกเปลี่ยนสารกันได้โดยตรง เช่น การพูดคุยกันระหว่าง 2 คน การเขียนจด
หมายถึงกันหรือการใช้โทรศัพท์ เป็นต้น ในท านองเดียวกันการสื่อสารระหว่างบุคคลสามารถเกิดขึ้นได้
ในกรณีของกลุ่มย่อยที่มีมากกว่า 2 คนข้ึนไป เช่น การประชุมกลุ่มย่อย หรือ การเรียนในชั้นเรียน ซึ่ง
มีหลักองค์ประกอบต่างๆ ดังนี้ (ปรมะ สตะเวทิน, 2531)  
  2.1.1 องค์ประกอบพื้นฐานในการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล เป็นหลักพ้ืนฐานในการ
สร้างความสัมพันธ์เพ่ือให้เกิดความประทับใจ เกิดความรักและความผูกพันซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็น
หนทางในการน าไปสู่มิตรภาพในการท างานในสังคมและการใช้ชีวิตร่วมกันของครอบครัวเกิดจาก
องค์ประกอบ 3 ประการ คือ  
    1.) ความใกล้ชิด ซึ่งเกิดจากความสัมพันธ์ที่อยู่ใกล้ชิดกันเสมอมากกว่าบุคคลที่อยู่
ห่างไกล อาทิ เช่น เพ่ือนสนิทที่ท างานที่เดียวกัน หรือ แม่กับลูกท่ีคอยดูแลและเป็นห่วงอยู่เสมอ เป็น
ต้น  
    2.) ความเหมือนกันหรือคล้ายกัน ส่วนใหญ่มนุษย์เลือกที่จะสร้างความสัมพันธ์กับ
คนที่มีความเหมือนหรือคล้ายกับตัวเอง เช่น ชอบทานอาหารที่เหมือนกัน หรือ ชอบแนวเพลง
คล้ายกัน เป็นต้น 
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    3.) สถานการณ์ เป็นอีกหนึ่งตัวแปรที่ท าให้มนุษย์เกิดความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน เช่น  
การมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนความรู้สึกที่ดีร่วมกัน หรือ ความกระตือรือร้นที่จะปรับตัวเข้าหาคนอ่ืน  
เป็นต้น 
  2.1.2 การสื่อสารเพื่อความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล มนุษย์จะสื่อสารเพ่ือสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลเมื่อมีความไว้ใจกันหรือความเข้าใจกัน โดยความสัมพันธ์ของมนุษย์สามารถแบ่งได้เป็น 
2 ประเภท คือ  
    1.) ความสัมพันธ์ด้านกายภาพ (Physical Relationship) เช่น การอาศัยอยู่ในพ้ืนที่
เดียวกัน หรือ ท างานเดียวกัน  
    2.) ความสัมพันธ์ด้านสภาพแวดล้อมทางสังคมและจิตใจ (Climate or Social 
Psychological Relationship) ซึ่งความสัมพันธ์จะพัฒนาขึ้นได้จะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบ
ดังต่อไปนี้  
      2.1.2.1) สภาพแวดล้อมทางสังคมและจิตใจ เป็นการสร้างบรรยากาศของ
การสื่อสารให้เอ้ือและสนับสนุนจะช่วยให้เกิดการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีขึ้น 
      2.1.2.2) ระยะเวลา การสร้างความสัมพันธ์จะต้องใช้เวลาเป็นองค์ประกอบ
ที่ท าให้เกิดความสัมพันธ์เพ่ิมมากขึ้นที่จะท าให้เกิดความเข้าใจร่วมกัน 
      2.1.2.3) การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารร่วมกัน สามารถแบ่งออกเป็น 2 
แบบ คือ แลกเปลี่ยนข้อมูลในแนวกว้างและแนวลึก ถ้าเป็นแนวกว้างจะเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลใน
เรื่องท่ัวๆไป ในทางตรงกันข้ามในแนวลึกจะเป็นการแลกเปลี่ยนข้อมูลในเรื่องส่วนตัว  
      2.1.2.4) การไว้วางใจซึ่งกันและกัน เป็นความรู้สึกของบุคคลที่ให้ความรู้สึก
ปลอดภัย สบายใจ ต่อบุคคลใดบุคคลหนึ่ง   
  จากองค์ประกอบของการสื่อสารระหว่างบุคคลสามารถน าเอามาประยุกต์ใช้กับการเลี้ยงดู
เด็กวัย 0-3 ปี ให้มีพัฒนาการที่ดีจากความใกล้ชิดของผู้ปกครองที่มีโอกาสและแนวทางในการเลือกใช้
สื่อและเทคโนโลยีกับลูกอย่างถูกวิธีเพ่ือเสริมสร้างทักษะด้วยคุณธรรมและจริยธรรมที่ท าให้เด็กเติบโต
อย่างมีคุณภาพ รวมไปถึงการแลกเปลี่ยนข้อมูลการสื่อสารซึ่งกันและกันอยู่เสมอเพื่อให้เด็กมี
ความคุ้นเคย มีความรัก ความอบอุ่นจากพ่อแม่ที่ส่งถึงตัวลูกอย่างสม่ าเสมอ การน าพาลูกไปสู่
สภาพแวดล้อมสังคมที่น่าอยู่ท าให้เกิดการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างบุคคลมากขึ้น แต่อย่างไรก็
ตามควรตระหนักถึงการแนะน าวิธีการผูกสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนอย่างถูกวิธี หรือ การสอนสั่งหากกระท า
ผิด เป็นต้น นอกจากนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ถึงแบบจ าลองการสื่อสารขั้นพื้นฐานตามแนวคิดของออสกูด
และวิลเบอร์ ชแรมม์เป็นแบบจ าลองการสื่อสารที่ออสกูดเป็นต้นคิดและวิลเบอร์ ชแรมม์น ามาขยาย
ความและเป็นผู้เสนอไว้ในปี พ.ศ.2497 ที่มีลักษณะเป็นวงกลม  
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ซึ่งเน้นให้เห็นว่าผู้ส่งสารและผู้รับสารต่างกระท าหน้าที่เดียวกันในกระบวนการสื่อสาร คือ การเข้ารหัส 
(Encoding) การถอดรหัส (Decoding) และการตีความ (Interpreting) ซึ่งสามารถแสดงเป็นภาพได้
ดังต่อไปนี้ 
 
ภาพที่ 2.1: แบบจ าลองการสื่อสารตามแนวคิดของออสกูดและวิลเบอร์ ชแรมม์ 
 

 

 

                                

                

 

 

 

 

 

ที่มา: ศุภรัศมิ์ ฐิติกุลเจริญ. (2540). ทฤษฎีการสื่อสาร. สืบค้นจาก http://e-book.ram.edu/ 

        e-book/m/mc111/mc111_03_04.html.  

   

  แบบจ าลองแสดงให้เห็นถึงการเข้ารหัส หมายถึง ผู้ส่งสารหรือผู้แปลสารให้เป็นภาษาหรือ

รหัสอื่นๆที่เหมาะแก่วิธีการถ่ายทอดจากสื่อหรือช่องทางการสื่อสารให้เหมาะแก่กลุ่มเป้าหมาย เช่น  

การสนทนาระหว่างบุคคล 2 คนที่กระท าได้โดยกลไก การพูด และกล้ามเนื้อซึ่งสามารถแสดง

อากัปกิริยาตอบโต้ได้เสมอ   

  การถอดรหัส หมายถึง การที่รับสารแปลรหัส (ข้อมูล ความคิด ความรู้สึก) เป็นการน าเอา

ความหมายที่ผู้ส่งสารที่ต้องตีความหมายส่งมา ส่วนใหญ่จะเกิดข้ึนโดยประสาทสัมผัส อาทิ เช่น 

ประสาทสัมผัสของการรับรู้ถึง รูป รส กลิ่น เสียง เป็นต้น  

  การตีความสาร หมายถึง การที่ผู้ส่งสารและผู้รับสารจะคล้ายคลึงหรือแตกต่างกันข้ึนอยู่กับ

กรอบแห่งการอ้างอิงของผู้กระท าการสื่อสารทั้ง 2 ฝ่าย จากรูปแบบจ าลองการสื่อสารของออสกูและ

วิลเบอร์ ชแรมม์ สามารถน าไปตีกรอบในการตีความหมายของการสื่อสารระหว่างผู้ปกครองกับเด็ก

สาร 

ผู้ถอดรหสั 

ผู้ตีความ 

 ผู้ เข้ารหสั 

ผู้ เข้ารหสั 

ผู้ตีความ 

 ผู้ เข้ารหสั 

สาร 
Feedback 
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ผ่านการใช้ค าพูดหรือการใช้กิริยาท่าทางที่แสดงความคิดหรือทัศนคติท าให้มีปฏิกิริยาสะท้อนกลับได้

ในทันที 

  จะเห็นได้ว่าปฏิกิริยาของผู้รับสารที่มีต่อสารของผู้ส่งสารนั้นแบ่งออกเป็น 2 ชนิด  

ตามลักษณะของผลที่เกิดจากการสื่อสาร ได้แก่ (Berlo, 1960) 

  1.) การสื่อสารกลับเชิงบวก (Positive Feedback) หมายถึง การสื่อสารกลับที่ท าให้ผู้ส่งสาร

พอใจในผลของการสื่อสาร เช่น ผู้ปกครองใช้สื่อและเทคโนโลยีด้านดีเพื่อกระตุ้นในการเสริมสร้าง

ทักษะให้แก่ลูกตั้งแต่แรกเกิด หรือ การปลูกฝังด้วยจริยธรรมและคุณธรรมให้แก่เด็กตั้งแต่เยาว์วัย  

เป็นต้น 

  2.) การสื่อสารกลับเชิงลบ (Negative Feedback) หมายถึง การสื่อสารกลับที่ท าให้ผู้ส่งสาร

ไม่พอใจในผลของการสื่อสาร เช่น เมื่อเด็กมีความต้องการสิ่งใดสิ่งหนึ่งแต่ไม่ได้ตามที่ต้องการจะมีการ

เรียกร้องความสนใจด้วยการส่งเสียงร้อง กระฟัดกระเฟียด หรือ การสั่งสอนของผู้ปกครองไม่เป็นไป

ตามท่ีหวังต่อเด็ก เป็นต้น  

  จากแนวคิดและทฤษฎีข้างต้นได้น ามาใช้กับพฤติกรรมของผู้ปกครองที่ต้องการจะน าสื่อและ

เทคโนโลยีให้กับลูกเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาทางด้าน IQ EQ และ AQ ซึ่งผู้ส่งสาร คือ “คุณพ่อและ 

คุณแม”่ ผู้รับสาร คือ “ลูก” และ ช่องทางการสื่อสาร คือ “สื่อเทคโนโลยใีนดา้นดี” สิ่งส าคัญท่ีสุด

ของการเลี้ยงดูเด็กในช่วงวัย 0-3 ปี จะท าให้เด็กมีพัฒนาการอย่างสมบูรณ์แบบผ่านรูป รส กลิ่น และ

สัมผัส ทั้งนี้ผู้ปกครองควรให้โอกาสเด็กได้ฝึกความสามารถในการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเองแต่อยู่ในการ

อบรม ชี้แนะหรือให้ค าปรึกษาเพ่ือพัฒนาความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง แต่ในทางตรงกันข้ามหากผู้ปกครอง

ไม่มีความรู้ในการสื่อสารกับลูกอย่างถูกวิธีอาจส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงความคิดของเด็ก   

 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกบัสญัวิทยา 

  แนวคิดท่ีว่าด้วยเรื่องของ “โครงสร้าง” เพ่ือน าไปใช้ด้านภาษาศาสตร์ หมายถึง วิธีการสร้าง

ความหมายให้สามารถสื่อสารอย่างเข้าใจภายใต้บริบทจะมีกฎเกณฑ์ท่ีแน่นอนเช่นเดียวกับรูปแบบการ

สื่อความหมายอ่ืนๆ ซึ่งการถ่ายทอดความหมายด้วยวิธีสัญญะเป็นการสะท้อนให้เห็นว่ามนุษย์ได้ให้

ความหมายธรรมชาติหรือสิ่งที่อยู่รอบตัวได้อย่างไร (ไชยรัตน์ เจริญสินโอฬาร, 2542) การวิเคราะห์

เชิงโครงสร้างไม่ได้จ ากัดอยู่ที่การวิเคราะห์ “ภาษา” เท่านัน้ หากได้ขยายขอบเขตการศึกษาออกไปถึง 

ทุกอย่างที่อยู่ในระบบสัญญะหมายถึงทุกอย่างที่มีความแฝงไม่ว่าจะเป็นการทานอาหาร อาการ

เจ็บป่วย และการวิเคราะห์ให้ได้ความส าคัญของสามสิ่ง ดังภาพต่อไปนี้ (กาญจนา แก้วเทพ, 2541)  
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ภาพที่ 2.2: ภาพแสดงความสัมพันธ์ของตัวบท ความหมายของตัวบท และวัฒนธรรมบริบทของตัวบท 

 

 

 

ที่มา: กาญจนา แก้วเทพ. (2541). สื่อสารมวลชน : ทฤษฎีและแนวทางการศึกษา. กรุงเทพฯ:   

       จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลัย. 

 

  การท าความเข้าใจความหมายจากตัวบทโดยอ่านความหมายให้ตีความได้หลายอย่างจะต้องมี

ความสัมพันธ์ของสิ่งเหล่านั้นและข้ึนอยู่กับบริบทวัฒนธรรมที่ตัวบทที่เกิดข้ึนมา กล่าวคือ บริบทจะ

เป็นตัวอ่านระบบความหมายของตัวบทให้สามารถเข้าใจในสิ่งที่เกิดข้ึนได้ ดังนั้น บริบทจึงเป็นสิ่ง

ส าคัญมากในการสื่อความหมายเนื่องจากสภาพแวดล้อมทางสังคมเป็นตัวสร้างระบบความหมายขึ้นมา

เพ่ือให้สามารถสื่อสารให้เข้าใจโดยอาศัยประสบการณ์และกระบวนการเรียนรู้ของมนุษย์ อาทิ เช่น 

“สื่อเทคโนโลยดี้านด”ี เป็นตัวช่วยในการเสริมสร้างพัฒนาทักษะส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  แต่ถ้าไม่มี

การสั่งสอนหรือค าแนะน าที่ดีจากคุณพ่อคุณแม่ ตัวบทที่เรียกว่า “สื่อเทคโนโลยดี้านดี” อาจน าไปใช้

ในทางท่ีไม่ถกูต้องได้เสมอ อย่างไรก็ตามสัญญะจะต้องมีลักษณะทางกายภาพท่ีสามารถจับต้องและ

รับรู้ด้วยอวัยวะสัมผัส ได้แก่ ตัวอักษร ภาพวาด เสียงเพลง หรืออาการที่แสดงออกทางสีหน้า เป็นต้น 

(บุญอยู่ ขอพรประเสริฐ, 2551) คุณสมบัติที่จ าเป็นของสัญญะประกอบด้วยคุณสมบัติ 3 ประการ คือ 

  1.) สัญญะจะต้องมีลักษณะทางกายภาพ สามารถจับต้อง หรือรับรู้ได้โดยอวัยวะสัมผัส  

ต้องมีรูปธรรมที่อาจเป็นภาพ อักษร เสียง วัตถุ หรือ อื่นๆ  

  2.) สัญญะจะต้องมีความหมายไปมากกว่าเดิมซึ่งเกิดจากความตั้งใจที่จะส่งสาร หรือ  

สื่อความหมายอะไรบางอย่าง 

   3.) ผู้ใช้สัญญะต้องตระหนักว่ารูปธรรมดังกล่าวนั้นเป็นสัญญะ    

  จะเห็นได้ว่าสัญวิทยาเป็นศาสตร์ที่เพ่ิงได้รับการพัฒนาอย่างจริงจังในช่วงต้นศตวรรษท่ี 20 

โดยมีนักวิชาการหลายท่านเช่น ชาร์ล เพียร์ส (C.Peirce) ปี 1839 – 1914 เป็นนักปรัชญาสังคมชาว

อเมริกัน และ เฟอร์ ดินันท์ เดอ โซซูร์ (F. De Saussure) ปี 1857 – 1913 นักภาษาศาสตร์ชาวสวิส 

ที่ปัจจุบันได้น าหลักทฤษฎีของท่านทั้ง 2 มาใช้อธิบายปรากฏการณ์ที่เก่ียวข้องกับการสื่อสารใน

รูปแบบต่างๆ (กาญจนา แก้วเทพ, 2552) 

ตวับท ความหมายของตวับท วฒันธรรมบริบทของตวับท 
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     2.2.1 สญัญะตามแนวคดิของเพยีรซ์ (C.Peirce) กล่าวไว้ว่า ความสัมพันธ์ระหว่างตัวสัญญะ

กับวัตถุจริงมีองค์ประกอบ 2 ส่วน คือ ส่วนที่เป็นตัวความหมาย (Signifier) และตัวหมายถึง 

(Signified) โดยจัดแบ่งประเภทของสัญญะออกเป็น 3 แบบ ได้ดังนี้  

    1.) ไอคอน (Icon) เป็นสัญญะที่มีรูปร่างหน้าตาคล้ายกับวัตถุมากที่สุด เช่น ภาพถ่าย 

รูปปั้น และรูปวาด ที่สะท้อนให้เห็นภาพโดยใช้จินตนาการภาพที่วัตถุเหล่านั้นได้สื่อออกมาอย่าง

ชัดเจนเพื่อท าให้เกิดความเข้าใจในวัตถุเหล่านั้นพร้อมกับการโต้แย้งหรือเสนอความคิดเห็นต่อวัตถุ

อย่างตรงไปตรงมา ซึ่งไอคอนเป็นตัวแทนสัญลักษณ์ในเชิงเปรียบเทียบกับวัตถุต่างๆเพ่ือให้บุคคลเกิด

ความสนใจ อยากสัมผัส และมีพัฒนาการของสมองอย่างต่อเนื่องให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

    2.) อินเด็คส์ (Index) เป็นสัญญะที่มีความเกี่ยวพันโดยใช้เหตุและผลกับวัตถุที่มีอยู่

จริง เช่น รอยเท้าของสัตว์ชนิดต่างๆที่สามารถบ่งบอกว่าเป็นสัตว์ชนิดใด หรือ การอธิบายถึง

สัญลักษณ์ในงานเทศกาล เช่น ฟักทองในวันฮาโลวีน หรือ ต้นคริสต์มาสในวันคริสต์มาส จึงจ าเป็นต้อง

ใช้การถอดรหัสของ Index ทีอ่าศัยเหตุผลเชื่อมโยงเพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่าง Index กับวัตถุจริง  

    3.) ซิมโบว์ (Symbol) เป็นสัญญะที่ไม่มีความเกี่ยวพันในการเชื่อมโยงระหว่าง

ตัวสัญญะกับวัตถุจริงหากแต่ใช้ความหมายที่เกิดจากการตกลงร่วมกันในหมู่ผู้ใช้สัญญะ ได้แก่ 

ตัวอักษร หรือ โลโก้ต่างๆที่สร้างข้ึนเพื่อแทนความหมายในการจดจ าที่ง่ายขึ้น พร้อมทั้งเป็นการใช้

สัญลักษณ์ท่ีแสดงความเป็นตัวแทนของการเรียนรู้ร่วมกันของผู้ใช้สัญญะ     

  การน าหลักทฤษฏีสัญญะของเพียร์ซมาใช้ในงานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมของเด็กอายุ 0-3 ปี 

สามารถอธิบายถึงพัฒนาของเด็กท่ีสามารถวิเคราะห์หรือแยกแยะในสื่อที่ผู้ปกครองน ามาประกอบการ

เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี เนื่องจากระบบประสาทของสมองในการรับรู้ หรือ สัมผัสของเด็กในช่วงวัยนี้

เป็นไปอย่างรวดเร็วมาก เด็กจะมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้สิ่งต่างๆด้วยตนเองผ่านสื่อหรือสิ่งของ

ต่างๆได้ง่าย ทั้งนี้ผู้ปกครองควรมีส่วนร่วมในการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสื่อต่างๆที่จะน ามาใช้กับเด็ก  

  ส่วนใหญ่สื่อที่น ามาประกอบการเรียนรู้จะเป็นของเล่นที่มีสัญลักษณ์แตกต่างกันไป เช่น ตัว

ต่อเลโก้ท่ีสามารถสร้างได้หลายรูปแบบ ตัวอักษรภาษาอังกฤษที่กดแล้วมีเสียง ภาพสัตว์พร้อม

ค าอธิบาย หรือ เครื่องดนตรีที่มีเสียง เป็นต้น เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของเด็กในแต่ละวัยได้

อย่างสมบูรณ์มากที่สุด     

  2.2.2 สัญญะตามแนวคิดของเดอ โซซูร์ (F.De Saussure) ที่ให้ความสัมพันธ์ระหว่างตัว

ความหมาย (Signifier) และตัวหมายถึง (Signified) โดยระบุว่า สัญญะทุกอย่างจะมี 2 มิติ ดังนี้  

มิติที่หนึ่งเป็นมิติที่มีส่วนร่วมซึ่งเรียกว่า “Language” หรือเกณฑ์ที่ใช้ และมิติที่สองเรียกว่า 
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“Speech” หรือลีลาการใช้ โดยโซซูร์เสนอว่า สัญญะย่อยตัวหนี่งยังไม่มีความหมายในตัวเองจนกว่า

ไปเทียบเคียงกับสัญญะย่อยตัวอ่ืนที่อาศัยการเปรียบเทียบแบบคู่ตรงข้าม (Binary Opposition) 

  เฟอร์ ดินันด์ เดอ โซซูร์ (F. De Saussure) ได้ท าการแยกประเภทและระดับความหมายที่

บรรจุอยู่ในสัญญะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ “ความหมายโดยอรรถ” (Denotative Meaning)  

เป็นความหมายที่เข้าใจตรงกันตามตัวอักษร หรือ ความหมายที่มีการระบุในพจนานุกรม เช่น แม่  

คือสตรีผู้ให้ก าเนิดลูก หรือ สุนัขเป็นสัตว์ สี่เท้าท่ีเลี้ยงลูกด้วยนม เป็นต้น ส่วนประเภทที่สอง คือ 

“ความหมายโดยนยั” (Connotative Meaning) เป็นความหมายทางอ้อมที่เกิดจากข้อตกลงหรือ

ความเข้าใจเฉพาะกลุ่ม หรือ เกิดจากประสบการณ์เฉพาะของบุคคล เช่น เวลาพูดถึง “แม”่ บางคน

อาจนึกถึงความอบอุ่น แต่ บางคนอาจนึกถึงความเข้มงวด เป็นต้น ซึ่งเป็นความหมายทางสังคมท่ีซ่อน

อยู่ในระดับลึกลงไปเกินกว่าที่จะรับรู้ได้ง่าย (อุบลรัตน์ ศิริยุวศักดิ์, 2541)  

  ทั้งนี้การสืบความหมายโดยอรรถและความหมายโดยนัยสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้ดังนี้ 

(สมควร เจริญสุข, 2539)  

 

การสบืความหมายดว้ยการเชือ่มโยง  

 

ภาพที่ 2.3: ภาพแสดงการสืบความหมายด้วยการเชื่อมโยง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

ตัวหมายถึง 

ความหมายโดยนยั 

สื่อเทคโนโลยี

ส าหรับเด็ก 

ลักษณะเชิง

อุดมการณ ์

เป็นเครื่องมือการ

สื่อสารที่สามารถ

พัฒนาทักษะและ

เสรมิสร้างด้าน IQ  

และ EQ ได ้

 

ความหมายโดยอรรถ 

สื่อท่ีเป็นได้ทุกรูปแบบ 

ที่สามารถส่งเสริมได้ทั้งด้านดีและ

ไม่ดตี่อสังคม  
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  จากภาพที่แสดงให้เห็นถึงการสืบความหมายด้วยการเชื่อมโยงจะเห็นได้ว่า “สื่อเทคโนโลยี”  

ที่มีความหมายโดยอรรถ (Denotative Meaning) หรือความหมายชั้นที่หนึ่งจะมีลักษณะภาวะวิสัย

และปราศจากความโน้มเอียงในค่านิยมอันใดอันหนึ่ง ถ้าน าไปใช้อาจหมายถึง สื่อในรูปแบบต่างๆ ไม่

ว่าจะเป็น สื่อออนไลน์ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อโทรทัศน์ หรือวิทยุ เป็นต้น ที่สามารถมีผลกระทบต่อผู้รับทั้งใน

ด้านดีและไม่ดีได้ โดยเฉพาะผู้ปกครองที่จะเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาทักษะและเสริมสร้างด้าน 

IQ และ EQ กับลูกแล้วควรจะพิจารณาในการเลือกใช้สื่ออย่างเหมาะสมแก่วัยด้วยการแนะน าหรือ

จัดระบบในการใช้สื่อเหล่านั้นด้วย ส่วนค าว่า “สือ่เทคโนโลยี” ที่มีระดับความหมายโดยนัย 

(Connotative Meaning) เป็นความหมายชั้นที่สองหรือมายาคติ (Myth) ซึ่งเป็นการประเมินคุณค่า

เกี่ยวกับอารมณ์ ความรู้สึกและทัศนะ (นามธรรม) กล่าวได้ว่า สื่อเทคโนโลยี อาจตีความได้หลายแบบ

และส่งผลได้หลายทางแล้วแต่กลุ่มบุคคลที่ได้รับผลกระทบจากสารที่สื่อออกมา ซึ่งจะเห็นได้ว่ากลุ่ม

ของความที่เชื่อมโยงเข้าด้วยกัน (Association) และภาพลักษณ์ (Image) ที่เกิดขึ้นในความคิดของแต่

ละบุคคล โดยถูกกระตุ้นและแสดงออกด้วยการใช้และการน าเอาสัญญะ (สื่อเทคโนโลยี) ให้ผู้รับสารได้

จินตนาการและเข้าใจในสารนั้นอย่างชัดเจนเพื่อเลือกใช้สารที่เหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด  

 

2.3 ทฤษฎเีกีย่วกบัพฒันาดา้น IQ EQ และ AQ 

  2.3.1 องค์ประกอบของการสร้าง IQ EQ และ AQ  

  การสร้างความฉลาดทางปัญญา (Intelligence Quotient : IQ) ความฉลาดทางอารมณ์ 

(Emotional Quotient : EQ) และความสามารถในการแก้ปัญหาของบุคคล (Adversity Quotient  

: AQ) เป็นสิ่งจ าเป็นและส าคัญมากในสังคมไทยในยุคปัจจุบันนี้เนื่องจากผู้ปกครองต้องออกไปท างาน

นอกบ้านจึงท าให้มีเวลาน้อยในการเลี้ยงลูกแต่สิ่งที่ผู้ปกครองต้องตระหนักและให้ความส าคัญท่ีสุด  

คือ การพัฒนาลูกให้เป็นไปตามวัยที่เหมาะสม  

  “การสร้างความฉลาดทางปัญญา” IQ (Intelligence Quotient) หมายถึง ความฉลาดทาง

ปัญญาที่เป็นความสามารถของมนุษย์ในการท างานของสมองและวัดได้ ซึ่งสมองของลูกพัฒนาได้จาก

พันธุกรรมและสิ่งแวดล้อมที่เหมาะสมอาจเริ่มพัฒนาได้ตั้งแต่อยู่ในครรภ์ของมารดา การบริโภคอาหาร

ของมารดา หรือสุขภาพของมารดาที่ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาสมองของลูกด้วยเช่นกัน วิธีการสร้าง

ความฉลาดทางปัญญา (Intelligence Quotient : IQ) แบ่งได้ตามช่วงอายุได้ ดังนี้  
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  อายุ 0-6 เดือน ผู้ปกครองควรมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมกับลูก เช่น การพูดคุย การเล่น 

อุ้ม กอด สัมผัส หรือการเปิดเพลงเบาๆ เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะช่วยพัฒนาสมองในเรื่องของสติปัญญา 

ความคิดสร้างสรรค์และช่วยผ่อนคลายอารมณ์ของลูกและมารดาได้  

  อายุ 6-12 เดือน เป็นวัยที่สมองก าลังพัฒนาอย่างต่อเนื่องซึ่งผู้ปกครองควรสนับสนุนให้ลูกได้

เคลื่อนไหวกล้ามเนื้อด้วยการคลานไปมาและคอยติดตามดูแลให้ความปลอดภัยอยู่เสมอ นอกจากนี้

การอ่านหนังสือกับลูกวันละ 5-10 นาทีสามารถมอบความอบอุ่นและเป็นการปลูกฝังนิสัยให้รักการ

อ่าน เป็นวัยที่ก าลังเรียนรู้โลกกว้างจึงควรปล่อยให้ลูกได้ยืนเอง พร้อมทั้งฝึกฝนด้านภาษาผ่านการ

พูดคุยให้มากขึ้นและเปิดโอกาสให้กับเด็กได้เล่นอย่างสนุกสนานกับคนอ่ืนๆเพ่ือสร้างสังคมให้กับลูก 

เช่น การพาไปเดินเล่นในสนามเด็กเล่น หรือ การพาเข้าเนอสเซอรี่ เป็นต้น  

  อายุ 1-2 ปี เป็นวัยที่ก าลังซนมากต้องให้ลูกได้เดินและวิ่งมากท่ีสุดไม่ควรจะปิดโอกาสเพราะ

จะท าให้ลูกไม่มีความมั่นใจ เช่น การปล่อยให้ลูกได้ทานอาหารเองแม้จะหกเลอะเทอะก็ตามเนื่องจาก

ลูกจะได้เรียนรู้ในการรับประทานอาหารไม่ให้หกเลอะเทอะได้อย่างไร เป็นต้น  

การอ่านหนังสือวันละ 5-10 นาทีก่อนนอนหรือการเล่านิทานให้ลูกฟังอาจจะยังไม่เข้าใจแต่จะเป็นการ

สร้างนิสัยให้ลูกรักการอ่าน หรือการสนับสนุนในการเปิดเพลงเบาๆ สามารถท าให้ลูกอารมณ์ดี 

   อายุ 2-3 ปี เป็นวัยที่ผู้ปกครองจะพาลูกไปโรงเรียนเพ่ือให้ลูกได้เรียนรู้ในการเข้าสังคม  

ไม่ว่าจะเป็นการเล่นกับเพ่ือน หรือการมีปฏิสัมพันธ์กับครู ซึ่งผู้ปกครองไม่ควรบังคับลูกเนื่องจากจะท า

ให้ลูกเครียดและเกิดทัศนคติไม่ดีต่อการเรียน ซึ่งควรสนับสนุนให้ลูกลงมือปฏิบัติได้ด้วยตนเองเพ่ือเพ่ิม

การตัดสินใจให้กับลูกท าให้ลูกมีความสุขและสนุกได้ด้วยตนเอง 

  “ความฉลาดทางอารมณ์” (Emotional Quotient : EQ) หมายถึง วุฒิภาวะทางอารมณ์ท่ี

ผู้ปกครองในยุคปัจจุบันปรารถนาให้ลูกของตนมี EQ ที่สูงและคาดหวังว่าลูกจะเป็นคนที่มีความฉลาด

ทางอารมณ์และมีความเป็นผู้ใหญ่อันเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะน าไปสู่ความส าเร็จในมิติต่างๆใน

อนาคตได้ (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2537) อย่างไรก็ตามการเลี้ยงดูลูกจะมีส่วนช่วยในการพัฒนา

ด้านอารมณ์เป็นอย่างมาก หากคุณพ่อคุณแม่หงุดหงิด อารมณ์ร้อนสามารถส่งผลให้ลูกเป็นคนอารมณ์

ร้าย แต่ในทางตรงกันข้ามหากคุณพ่อคุณแม่เป็นคนมีเหตุผลสามารถส่งผลให้ลูกเป็นคนอารมณ์เย็นได้ 

วิธีการสร้างความฉลาดทางด้านอารมณ์ (Emotional Quotient : EQ) มีหลักส าคัญ ดังนี้  

  1.) การรู้จักตนเอง (Self-Awareness) เป็นการไม่ดูถูกคนอ่ืนและรู้จักฟังความคิดเห็นของคน

อ่ืน  
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  2.) การควบคุมอารมณ์ตนเอง (Impulse Control) เป็นการแนะน าให้ลูกรู้จักควบคุมอารมณ์

ตนเองด้วยการใช้ถ้อยค าท่ีสุภาพและพูดอย่างมีเหตุผลซึ่งจะเป็นผลให้ลูกรู้จักการควบคุมอารมณ์ได้ดี  

  3.) ความขยันหมั่นเพียร (Perseverance) เป็นการปลูกฝังในความขยันหมั่นเพียรให้กับลูก

โดยฝึกกระบวนการท างานให้มีความพยายามที่จะท างานให้ส าเร็จโดยการมอบหมายงานที่บ้านให้ช่วย

เพ่ือสร้างวินัยและความรับผิดชอบ  

  4.) ความกระตือรือร้น (Self-Motivation) เป็นการสร้างแรงผลักดันในการท างานและมี

ความสนใจที่อยากจะท าสิ่งใหม่ๆ หรือ การสนับสนุนให้ท ากิจกรรมต่างๆ อาทิ เช่น การประกอบของ

เล่นด้วยตัวเอง หรือ การเต้นประกอบเพลง เป็นต้น 

  5.) ความรู้สึกเห็นอกเห็นใจผู้อ่ืน (Empathy) เป็นการสร้างสังคมให้กับลูกด้วยคุณลักษณะ

นิสัยในการมีน้ าใจ เห็นอกเห็นใจผู้อ่ืนด้วยการปฏิบัติตนเป็นแบบอย่างให้เห็น  

  6.) ความเป็นคนคล่อง (Social Deftness) การฝึกทักษะให้ลูกสามารถท ากิจกรรมเองได้ด้วย

ตนเอง เช่น การแต่งตัว การรับประทานอาหาร หรือ การจัดกระเป๋า เป็นต้น   

  7.) การมีระเบียบวินัย (Discipline) เป็นการฝึกให้ลูกตั้งเป้าหมายในการท างานให้ส าเร็จ  

ไม่ว่าจะเป็นการใช้เวลาในการท าการบ้าน อ่านหนังสือ หรือดูโทรทัศน์ ผู้ปกครองควรจัดแบ่งเวลาให้

ลูกตั้งแต่ยังเล็กเพ่ือให้ลูกมีระเบียบวินัยต่อตนเองและผู้อ่ืน  

  8.) ความรู้สึกสงสารคนอ่ืน เป็นการสอนให้ลูกรู้จักมีเมตตาต่อผู้อื่นซึ่งจะท าให้รู้สึกอบอุ่นและ

เป็นการพัฒนาบุคลิกภาพที่ดีต่อไป  

  จะเห็นได้ว่า การพัฒนาให้ลูกมีความเฉลียวฉลาดทั้งด้านอารมณ์และความรู้สึกจะไม่ใช้อ านาจ

บีบบังคับให้ลูกต้องท าเพราะการเลี้ยงลูกด้วยใจเป็นสิ่งส าคัญที่เป็นจุดเริ่มต้นของการปลูกฝังความ

ฉลาดทางอารมณ์ ฉะนั้น EQ จะมีความส าคัญกับบุคคลเช่นใดควรจะเริ่มพัฒนาให้เกิดในเด็กโดยการ

เริ่มต้นจากการอบรมเลี้ยงดูของพ่อแม่ด้วยการมีรูปแบบที่เหมาะสมเพ่ือการพัฒนา EQ ให้เกิดข้ึนการ

อบรมเลี้ยงดูที่ให้ค าแนะน า สั่งสอน ให้ความช่วยเหลือ ให้ความรักความอบอุ่นเพ่ือตอบสนองความ

ต้องการของร่างกายและจิตใจให้เด็กได้มีชีวิตอยู่และเจริญเติบโตในทุกๆด้าน (Shapiro, 1997)  

  แบบที่ 1 แบบใช้อ านาจ พ่อแม่ประเภทนี้จะมีการตั้งกฎเกณฑ์ข้อบังคับที่เข้มงวดและเผด็จ

การจะมีแต่ค าสั่งและค าว่า “อยา่” กับลูก มีความหวังในตัวลูกสูงซึ่งเด็กท่ีอยู่ในครอบครัวลักษณะนี้ 

จะมีอารมณ์กดดันสูง ไม่ไว้ใจใคร บางคนอาจมองโลกในแง่ร้ายมีแต่การต าหนิและไม่สามารถปรับตัว

กับสังคมได้ 
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  แบบที ่2 แบบตามใจ ทะนุถนอมจนเกินเหตุไม่มีการตั้งกฎเกณฑ์ระเบียบใดๆทั้งสิ้น เด็กจะ

ถูกตามใจจนเสียเด็กจนท าให้เด็กกลายเป็นคนเอาแต่ใจตนเอง มีอารมณ์ก้าวร้าวและมองตัวเองเป็น

ศูนย์กลางแห่งความสนใจซึ่งเด็กท่ีมาจากครอบครัวประเภทนี้จะมีลักษณะอารมณ์อ่อนไหวง่าย  

ขาดความมั่นคงทางอารมณ์  

  แบบที ่3 แบบใหเ้หตผุลในการเลีย้งดู พ่อแม่ประเภทนี้จะรู้จักความ “พอด”ี รู้จักการยืดหยุ่น

ไม่เข้มงวดจนเด็กขาดศักยภาพในตนเองหรือปล่อยจนเสียเด็กเม่ือเด็กกระท าผิดจะมีการชี้แจงด้วยเหตุ

และผลเสมอซึ่งเด็กจะรู้จักใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล มีความมั่นคงทางอารมณ์ มีความหนักแน่น 

ควบคุมอารมณ์และปรับตัวได้ดี  

  เทคนิควิธีสร้างความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Quotient : EQ) เป็นความสัมพันธ์

ระหว่างคุณพ่อคุณแม่และลูกที่จะท าให้เกิดความฉลาดทางอารมณ์ ส่วนใหญ่จะเริ่มจากการใช้ถ้อยค า

ของคุณพ่อและคุณแม่ที่ควรเป็นไปในทางบวก พยายามสอนในสิ่งที่ควรท าและไม่ควรท าด้วยการ

อธิบายเหตุและผลให้มีที่มาที่ไปอย่างถูกต้อง พยายามหลีกเลี่ยงการใช้ค าพูดเยาะเย้ย เหยียดหยามลูก 

ซึ่งการพูดในทางบวกจะช่วยในเรื่องการพัฒนาอารมณ์และช่วยฝึกวิธีคิดแก่ลูกเพ่ือให้รู้จักการแบ่งปัน 

โดยคุณพ่อและคุณแม่จะต้องเป็นแบบอย่างที่ดีและให้ลูกแสดงออกทางอารมณ์อย่างถูกต้องและมี

ความมั่นใจในตนเองจึงไม่ควรให้ความหวังกับลูกมากจนเกินไป ที่ส าคัญควรเน้นกระบวนการมากกว่า

ผลงานเพียงอย่างเดียวเนื่องจากต้องแสดงท่าทางด้วยค าพูด สายตา กิริยา และพฤติกรรมที่จะท าให้

ลูกรู้ว่าเป็นบุคคลที่มีคุณค่าเพ่ือเติบโตเป็นคนที่มี EQ ที่ดี นอกจากนี้ผู้ปกครองจะช่วยพัฒนาให้เด็ก

สามารถมี EQ ที่ดีได้ คือ จะต้องเป็นคนที่เข้าใจตนเองและมีเป้าหมายในชีวิตที่สามารถรู้จักจุดเด่น

หรือจุดด้อยของตนเองได้ดีในการเอาใจเขามาใส่ใจเราและแสดงออกอย่างเหมาะสม (วิทยา นาควัชระ

, 2543, หน้า 173) อย่างไรก็ตามพ่อแม่ที่มีการพัฒนา EQ ให้กับลูกควรมีบทบาทและสร้างคุณค่ากับ

อารมณ์ด้านลบของเด็กให้มากข้ึน ตระหนัก ยอมรับ และให้คุณค่าทางอารมณ์ด้านลบที่พ่อแม่ต้องเอา

ใจใส่หรือกังวลกับการแสดงออกของเด็กท่ีรู้ว่าควรท าอะไรพร้อมยอมรับกับอารมณ์ที่เกิดขึ้นของเด็กที่

สามารถก าหนดขอบเขตของพฤติกรรมและสอนการแสดงออกเป็นที่ยอมรับด้วยการสอนให้เด็กฝึก

ทักษะทางด้านอารมณ์ (อุสา สุทธิสาคร, 2542) ความสามารถในการแก้ปัญหาของบุคคล (Adversity 

Quotient : AQ) เป็นความสามารถในการจัดการปัญหากับสิ่งที่เกิดขึ้นด้วยความเชื่อมั่นในตนเองและ

สามารถดึงความสามารถเหล่านั้นให้เป็นคนกล้าตัดสินใจโดยดูจากความถนัดในแต่ละด้านของลูก ซึ่ง

การพัฒนาด้าน AQ สามารถพัฒนาได้ตลอดเวลา โดยมีหลักการส าคัญของความสามารถในการ

จัดการปัญหาที่เกิดข้ึน (Adversity Quotient : AQ) มีอยู่ 4 ประการ ได้แก่  
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  1.) ความสามารถในควบคุมปัญหา (Control) หมายถึง การควบคุมปัญหาหรือสถานการณ์มี 

2 รูปแบบ คือ การควบคุมสถานการณ์หลังจากท่ีตั้งสติแล้วและควบคุมสถานการณ์ทันทีเมื่อเกิด

สถานการณ์  

  2.) ความสามารถในการรับรู้เกี่ยวกับต้นเหตุของปัญหา (Ownership) หมายถึง การรับรู้ว่า

ปัญหานั้นส่งผลกระทบต่อเจ้าของปัญหามากน้อยเพียงไร  

  3.) ความสามารถในการเข้าถึงและพยายามที่จะแก้ไขปัญหา (Reach) หมายถึง วิธีคิดว่า

ปัญหาเหล่านั้นสามารถแก้ไขได้โดยง่าย  

  4.) ความสามารถในการอดทนต่อปัญหา (Endurance) หมายถึง การรับรู้ว่าปัญหานั้นเกิด

ขึ้นมานานเพียงไรและมีความพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงเพื่อแก้ไขปัญหานั้นได้อย่างไร 

  จากข้อความที่กล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า IQ, EQ และ AQ มีความสัมพันธ์กันหากได้มีการ

พัฒนามาตั้งแต่เล็กจากครอบครัวที่อบอุ่นด้วยความรักจะท าให้เป็นมีความสามารถในการเข้าใจและ

รู้จักคน เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาให้ลูกเป็นคนดีและมีความสุข ในปัจจุบันเด็กท่ีประสบ

ความส าเร็จในชีวิตไม่ใช่เด็กท่ีมีแต่ความฉลาดทางสติปัญญาเพียงอย่างเดียวแต่เด็กจ าเป็นต้องมีความ

ฉลาดทางด้านอารมณ์ด้วยเช่นกัน คือ การที่เด็กรู้จักอารมณ์ของตนเองและเรียนรู้จะจัดการกับ

อารมณ์ตนเองได้อย่างไร ไม่เก็บกดและมีการระบายออกได้อย่างเหมาะสม รู้จักควบคุมตนเอง 

สามารถเข้าใจผู้อื่นและสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืนในสังคมอยู่ได้อย่างมีความสุข 

(Myer & Salovey, 1997) ฉะนั้นการอบรมเลี้ยงดูเปรียบเสมือนพ่อแม่ได้สร้างภูมิคุ้มกันที่ดีให้แก่ชีวิต

ของลูกในอนาคตท าให้เด็กพร้อมที่จะไปเผชิญกับโลกกว้างต่อไปและยังเป็นการช่วยพัฒนาการของ

เด็กให้เป็นไปอย่างสมบูรณ์เพ่ือที่จะเป็นผู้ใหญ่ที่ดีต่อไปในอนาคตและเป็นก าลังส าคัญของประเทศชาติ

ต่อไป  

2.4 ทฤษฎเีกีย่วกบัพฒันาการ 

  พัฒนาการเป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงด้านวุฒิภาวะของระบบต่างๆและตัวบุคคลที่ท าให้

เพ่ิมความสามารถของระบบหรือตัวบุคคลให้สามารถท าหน้าที่ต่างๆได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงขึ้นและ

ท าในสิ่งที่ยากซับซ้อนได้ตลอดจนการเพิ่มทักษะใหม่และความสามารถในการปรับตัวใหม่ของบุคคล

นั้น ซึ่งเป็นกระบวนการต่อเนื่องที่เริ่มต้นจากการปฏิสนธิถึงการบรรลุนิติภาวะ (นิตยา คชภักดี, 2543) 

ดังนั้น พัฒนาการของเด็กเป็นการเพ่ิมทักษะและความซับซ้อนในการท างานของช่วงวัยที่เป็นผลมา

จากการเจริญเติบโต วุฒิภาวะ และการรับรู้ท าให้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ (ลดาวัลย์ ประทีปชัยกุล, 2545) โดยจะอธิบายถึงรายละเอียดดังต่อไปนี้  
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  2.4.1 หลักการพัฒนาการ (Principle of Development)  

  วิณี ชิดเชิดวงศ์ ได้กล่าวถึงหลักของพัฒนาการไว้ดังนี้ (วิณี ชิดเชิดวงศ์, 2537 อ้างใน จรรยา 

สุวรรณทัด, 2521) 

    2.4.1.1) การพัฒนาการของมนุษย์เป็นกระบวนที่ซับซ้อนซึ่งเกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง

ตลอดอายุขัยซึ่งไม่สามารถย้อนกลับไม่ได้ที่มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน เช่น คว่ าได้ก่อนคลาน คลาน

ได้ก่อนนั่ง นั่งได้ก่อนเดิน เดินได้ก่อนวิ่ง รวมไปถึงพัฒนาการจะเริ่มจากส่วนใหญ่ไปสู่ส่วนน้อย 

ส่วนบนไปสู่ส่วนกลาง จากส่วนกลางไปสู่ส่วนไกลตัวออกไป  

    2.4.1.2) พัฒนาการที่มีทิศทางเป็นแบบแผนและก้าวต่อไปอย่างเป็นล าดับหรือสิ่งที่

ด าเนินต่อเนื่องกันไปตลอดเวลา 

    2.4.1.3) อัตราการพัฒนาการในแต่ละส่วนของร่างกายนั้นจะแตกต่างซึ่งในแต่ละ

ส่วนของร่างกายไม่ได้เจริญพร้อมกัน บางส่วนเจริญช้า บางส่วนเจริญเร็ว  

    2.4.1.4) พัฒนาการมีอัตราไม่คงท่ีและมีอัตราเฉพาะเจาะจงของเด็กแต่ละคน  

    2.4.1.5) พัฒนาการมีกรอบเวลาที่แน่นอนในการพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้  

     2.4.1.6) พัฒนาการต่างๆจะสัมพันธ์กันไม่ว่าจะเป็นสติปัญญา อารมณ์ สังคม มักจะ

มีความสัมพันธ์กัน หากเด็กท่ีมีสติปัญญาดีจะมีสุขภาพที่ดีและปรับตัวด้านอารมณ์และสังคมได้ดีด้วย

เช่นกัน 

    2.4.1.7) พัฒนาการอาจะเป็นสิ่งที่คาดคะเนได้ เนื่องจากพัฒนาการของบุคคลมี

ความคงที่พอสมควร จึงคาดเดาได้ว่าบุคคลจะมีพฤติกรรมเกิดข้ึนซึ่งพฤติกรรมที่ถูกก าหนดโดยวุฒิ

ภาวะทางร่างกายและจิตใจตามล าดับของวัยจะคงที่พอสมควร  

    2.4.1.8) พัฒนาการทุกด้านเกี่ยวข้องกันแยกไม่ได้โดยเด็ดขาด โดยพัฒนาการการ

ทุกด้านจะด าเนินการไปพร้อมๆกัน พัฒนาการแต่ละด้านจะมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดในวัยเด็ก

พัฒนาการทางกายจะแสดงจะแสดงออกมาอย่างเด่นชัดมากกว่าอย่างอ่ืน ขณะเดียวกันการพัฒนาทาง

สมองอารมณ์ สังคม บุคลิกภาพก็ยังด าเนินไปพร้อมๆกันแต่ช้าเร็วต่างกัน  

  นอกจากนี้ องค์ประกอบและส่วนเกี่ยวข้องกับพัฒนาการของมนุษย์ที่ส าคัญ ได้แก่ วุฒิภาวะ

(Maturation) และการเรียนรู้ (Learning) วุฒิภาวะเป็นบรรลุถึงข้ันการเจริญเติบโตเต็มที่ในระยะใด

ระยะหนึ่งและพร้อมที่จะประกอบกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น จะเดินหรือพูดได้เมื่อร่างกายมี

ความพร้อมและมีการเรียนรู้แล้วจะมีการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม อาจเกี่ยวได้ว่าการเรียนรู้จะไม่

เกิดถ้าเด็กยังไม่พัฒนาถึงวุฒิภาวะนั้นและพัฒนาการของเด็กนั้นจะเป็นการพัฒนาแบบไดนามิค 
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(Dynamics) หมายถึง เปลี่ยนแปลงไปเรื่อยๆจึงนักจิตวิทยาพัฒนาการได้แบ่งช่วงวัยเด็กออกเป็น 3 

ระยะ คือ วัยเด็กตอนต้น เป็นวัยที่ต่อจากวัยทารก อยู่ในช่วงอายุ 2-6 ปี วัยเด็กตอนกลางอยู่ในช่วง

อายุ 6-11 ปี แลวัยเด็กตอนปลายอยู่ในช่วงอายุ 11-13 ปี (วณี ชิดเชิดวงศ์, 2537)  

  เคน อดัมส์ ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ที่ดีที่สุดของเด็กวัย 0-3 ปี คือ การเล่นโดยการใช้สิ่งของที่

เป็นส่วนหนึ่งของการใช้ชีวิตประจ าวันในแบบรูปธรรมที่เห็นได้เด่นชัด ส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมที่

น่าสนใจและท้าทายส าหรับเด็กเพ่ือเป็นผลส าเร็จและก้าวไปอย่างกระตือรือร้นสู่กิจกรรมอ่ืน ซึ่งเด็กวัย 

0-3 ปี เป็นช่วงส าคัญที่สุดส าหรับพัฒนาการทางด้านสติปัญญาผู้ปกครองจึงควรจัดหาสภาพแวดล้อม

ที่เอ้ืออ านวยต่อเด็กในด้านต่างๆดังนี้  

  1.) ความสามารถทางด้านภาษาของเด็กนั้นสามารถพัฒนาโดยผ่านการสนทนาการอ่านและ

การเขียน  

  2.) กิจกรรมการเล่นต่างๆสามารถกระตุ้นและพัฒนาสมรรถภาพและการใช้เหตุผลของเด็ก 

เช่น กิจกรรมทางคณิตศาสตร์รวมทั้งการคิดพิจารณาทางตรรกะ 

  3.) จะต้องเปิดกว้างส าหรับความต้องการของเด็กท่ีจะแสดงออกในด้านศิลป์ การดนตรี และ

การแสดงออก  

  4.) กิจกรรมที่จัดให้เด็กจะต้องเป็นการสร้างความพึงพอใจต่อความต้องการด้านวิทยาศาสตร์

ของเด็กท่ีต้องการส ารวจสิ่งที่เป็นโลกของตัวเองเพ่ือการค้นพบสิ่งต่างๆ  

 ฉะนั้นผู้ปกครองหรือผู้เลี้ยงดูเด็กตลอดจนสมาชิกครอบครัวจึงเป็นส่วนที่ส าคัญที่จะส่งเสริม

ให้เด็กได้รับรู้ประสบการณ์ที่ถูกต้องและจ าเป็นด้วยวิธีการต่างๆเพ่ือพัฒนาการให้แก่เด็ก (เสาวนีย์ 

โค้วตระกูล, 2544) ดังนั้น พ่อแม่และผู้เลี้ยงดูมีส่วนส าคัญต่อการส่งเสริมพัฒนาการที่ถูกต้องเหมาะสม

กับวัยของเด็กตลอดจนการท ากิจกรรมร่วมกัน พ่อแม่ คือ ของเล่นที่มีคุณค่ามากท่ีสุดต่อลูก  

  2.4.2 ปัจจัยที่เก่ียวข้องกับพัฒนาการเด็ก  

  พัฒนาการของเด็กมีปัจจัยที่ส าคัญซึ่งส่งผลต่อความก้าวหน้าทางพัฒนาการเด็กได้ทั้งสิ้น  

(Berk, 1998)  

    2.4.2.1 ปัจจัยด้านตัวเด็ก ได้แก่  

      2.4.2.1.1) ปัจจัยด้านพันธุกรรม เด็กจะได้รับการถ่ายทอดลักษณะทาง

ร่างกาย เชาว์ปัญญา ความบกพร่องของร่างกายมาจากบิดาและมารดาโดยตรงและเป็นตัวก าหนด

สมรรถภาพของเด็ก  

 



22 
 

      2.4.2.1.2) เพศ พัฒนาการของเด็กเพศหญิงและเพศชายมีความแตกต่าง

กัน  

      2.4.2.1.3) อายุของเด็ก พัฒนาของเด็กจะเกิดขึ้นได้ต้องอาศัยองค์ประกอบ

หลายอย่างและร่างกายมีวุฒิภาวะจึงสามารถท ากิจกรรมต่างๆได้ 

      2.4.2.1.4) ล าดับการเกิด มีผลต่อความคาดหวังของบิดาและมารดาท่ีส่งผล

ต่อการเลี้ยงดูเด็กของครอบครัว  

     2.4.2.1.5) อาหาร เด็กท่ีได้รับอาหารที่มีประโยชน์จะมีอัตราที่เจริญเติบโต

ได้รวดเร็วกว่าเด็กท่ีได้รับสารอาหารไม่มีคุณภาพซึ่งจะมีโอกาสเสี่ยงต่อการเกิดโรคต่างๆ ได้ง่าย 

      2.4.2.1.6) ภาวะสุขภาพ เด็กที่มีสุขภาพดีจะมีการเจริญเติบโตและ

พัฒนาการด้านต่างๆได้ดีกว่าเด็กท่ีสุขภาพไม่ดี ซึ่งการเจ็บป่วยเพียงเล็กน้อยและระยะเวลาสั้นอาจไม่

ส่งผลต่อพัฒนาการแต่การเจ็บป่วยที่รุนแรงและยาวนานส่งผลให้พัฒนาการล่าช้าได้  

    2.4.2.2 ปัจจัยด้านครอบครัวและสิ่งแวดล้อม  

    องค์ประกอบของครอบครัวจะมีผลต่อพัฒนาการของเด็กไม่ว่าจะเป็นการให้ 

ก าลังใจ การให้รางวัล การเป็นแบบอย่างที่ดี ระยะเวลาที่เลี้ยงดู การพูดคุย หรือ การให้ข้อมูลข่าวสาร

ที่ท าให้มีสัมพันธภาพที่ดีในการเสริมสร้างพัฒนาการด้านต่างๆ  

      2.4.2.2.1) การอบรมเลี้ยงดู เป็นพื้นฐานของการพัฒนาเด็กไม่ว่าจะเป็นการ

สั่งสอน แนะแนวทางในการปฏิบัติที่จะส่งผลต่อพัฒนาการที่ดีของเด็กได้ดังนี้  

      2.4.2.2.2) ลักษณะของครอบครัว เริ่มจากจ านวนบุตรในครอบครัว ฐานะ 

การศึกษา ที่อยู่อาศัยซึ่งมีผลต่อพัฒนาการของเด็ก  

      2.4.2.2.3) ลักษณะของบิดามารดา ได้แก่ อายุ การศึกษา ศาสนา อาชีพ 

สถานภาพสมรสของบิดามารดาที่ส่งผลต่อพัฒนาการเด็ก  

      2.4.2.2.4) วัฒนธรรม เป็นสิ่งที่ก าหนดหรือหล่อหลอมความคิดในการ

อบรมเลี้ยงดูเด็กเนื่องจากแต่ละกลุ่มชนมีวัฒนธรรมของตนในการดูแลเด็กซ่ึงจะถ่ายทอดค่านิยมและ

ทักษะต่างๆที่ได้รับการถ่ายทอดมาแล้วถ่ายทอดไปในรุ่นต่อไป 

    2.4.2.3 ปัจจัยด้านนโยบายของชุมชน  

       การส่งเสริมหรือพัฒนาเด็กจะขึ้นอยู่กับปัญหาที่เกิดข้ึนพร้อมทั้งมีการวางนโยบายใน

การส่งเสริมการดูแลและพัฒนาเด็กโดยก าหนดกฎหมายหรือแผนงานต่างๆในการพัฒนาเด็ก 
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  กล่าวโดยสรุปจากปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาการเด็กท าให้เห็นถึงการอธิบายรายละเอียดของ

ปัจจัยต่างๆที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการของเด็กในการศึกษาข้อมูลและเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เป็นต้น พร้อมทั้ง

ก าหนดรายละเอียดในการอธิบายถึงพัฒนาการตามช่วงวัยของเด็กอายุ 0-3 ปีได้อย่างชัดเจน  

  2.4.3 พัฒนาการด้านต่างๆในเด็ก แรกเกิด ถึง 3 ปี 

  จากการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับพัฒนาการเด็กมีนักวิชาการได้จ าแนกพัฒนาการเด็กเป็นด้าน

ต่างๆดังนี ้ 

     2.4.3.1 พัฒนาการเคลื่อนไหว (Motor Development) จะเป็นการประสานงาน

ของกล้ามเนื้อต่างๆในการควบคุมกิจกรรมของร่างกาย ซึ่งก่อนจะสามารถควบคุมการประสานงาน

ของกล้ามเนื้อได้นั้นจะต้องมีการพัฒนาของเส้นประสาท กล้ามเนื้อ และกระดูกอ่อน โดยเฉพาะ

จะต้องมีการเจริญของสมอง ซึ่งได้อธิบายถึงการเจริญเติบโตของสมองที่สะท้อนออกมาเป็นพฤติกรรม

และกลไกทางจิตใจ ปัจจัยพ้ืนฐานที่ส าคัญ คือ การเจริญเติบโตทางกายวิภาพและสรีระของสมองที่มี

การเจริญเติบโตในระยะท่ีทารกยังอยู่ในครรภ์จนถึงอายุ 2-3 ขวบปีแรก (นิตยา คชภักดี, 2543) 

อย่างไรก็ตามสมองจะมีการเจริญเติบโตตลอดเวลาโดยใยประสาทของสมองจะยาวออกไปเรื่อยๆ เมื่อ

มีสิ่งกระตุ้นการเจริญเติบโตซึ่งการเรียนรู้ของสมองย่อมไม่มีขีดจ ากัดและเกิดการเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต 

(Arcangelo, 1998 อ้างใน Davis, 2004) ดังนั้น หากสมองมีการพัฒนาย่อมส่งผลถึงการเคลื่อนไหว

ของทารก โดยทารกจะไม่สามารถนั่ง ยืน หรือเดิน จนกว่า ซีรีเบลลัม (Cerebellum) จะมีการพัฒนา

แล้วก็ตาม โดยแบ่งออกเป็น 2 ด้าน ได้แก่  

    1.) พัฒนาการด้านการใช้กล้ามเนื้อมัดใหญ่ (Gross Motor Development)  

เป็นการควบคุมการแสดงออกของกล้ามเนื้อที่ใช้ในการเปลี่ยนอิริยาบถไม่ว่าจะเป็นการทรงตัว  

และเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปยังอีกท่ีหนึ่ง เช่น การคลาน การนั่ง การยืน หรือการเดิน เป็นต้น  

    2.) พัฒนาการด้านการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก (Fine Motor Development)  

และการประสานงาน (Coordination) เป็นความสามารถในการเคลื่อนไหวอย่างละเอียดและ

เฉพาะเจาะจง ที่เป็นทักษะในการท างานของกล้ามเนื้อมัดเล็กซึ่งข้ึนอยู่กับพัฒนาการของกล้ามเนื้อมัด

เล็กที่อยู่ในข้อมือ และนิ้วมือ เป็นต้น นอกจากนี้ยังพบในกล้ามเนื้อตาเพ่ือช่วยให้มีการเคลื่อนไหวของ

ลูกตา ตลอดจนพบในกล้ามเนื้อที่ช่วยในการเปล่งเสียง นอกจากนี้การส่งเสริมพัฒนาการใช้กล้ามเนื้อ

มัดเล็กจึงเป็นการท างานประสานระหว่างมือกับตา รวมไปถึงระบบประสาททางกล้ามเนื้อที่ช่วยใน

การพูดที่ส่งผลให้การท างานเกิดประสิทธิภาพในการใช้กล้ามเนื้อมัดเล็ก (นิตยา คชภักดี, 2536)  
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    2.4.3.2 พัฒนาการด้านสติปัญญา (Cognitive Development) ประกอบด้วยการรู้

คิดและการจดจ า เป็นองค์ประกอบส าคัญ ซึ่งทฤษฎีของเพียเจต์ได้อธิบายถึงการพัฒนาทางด้าน

ความคิดของเด็กว่ามีขั้นตอนหรือกระบวนการอย่างไรซึ่งตั้งอยู่บนรากฐานของทั้งองค์ประกอบที่เป็น

พันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม ฉะนั้น การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางสติปัญญาซึ่งจะมี

พัฒนาการไปตามวัยต่างๆอย่างเป็นไปตามธรรมชาติจึงไม่ควรที่จะเร่งเด็กให้ข้ามพัฒนาการจากขั้น

หนึ่งไปสู่อีกข้ันหนึ่งเพราะจะท าให้เกิดผลเสียแก่เด็ก อย่างไรก็ตามพัฒนาการด้านสติปัญญาของเด็กที่

จะแสดงให้เห็นถึงปฏิสัมพันธ์ของเด็กกับสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้เพียเจต์ได้แบ่งกระบวนการพัฒนาการ

ทางสติปัญญาออกเป็น 4 ระยะตามวัยต่างๆเป็นล าดับขั้นได้ดังนี้ (Lall & Lall, 1983)  

       2.4.3.2.1) ขั้นประสาทรับรู้และการเคลื่อนไหว ในระยะ 0-2 ปี เรียกว่า  

“การเรียนรู้ทางประสาทสัมผัสของกล้ามเนื้อ” (Sensori Motor Phase) ซึ่งส่วนใหญ่เด็กในวัยนี้จะ

แสดงออกทางด้านร่างกายให้เห็นว่ามีสติปัญญาด้วยการกระท าท่ีเด็กสามารถแก้ปัญหาได้ ถึงแม้ว่าจะ

ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยค าพูด เด็กจึงมีโอกาสที่จะปะทะกับสิ่งแวดล้อมได้ด้วยตนเองซึ่งถือว่าเป็น

สิ่งจ าเป็นส าหรับการพัฒนาด้านสติปัญญาและความคิดในขั้นนี้ เช่น เด็กสามารถประสานงานระหว่าง

กล้ามเนื้อมือ และสายตา ได้อย่างรวดเร็วและจะเลียนแบบเพ่ือพยายามแก้ไขปัญหาแบบลองผิดลอง

ถูกได้ด้วยตนเองทุกครั้งโดยมีผู้ปกครองที่คอยให้ค าแนะน าอยู่เสมอ 

      2.4.3.2.2) ขั้นตอนก่อนปฏิบัติ หรือ “ระยะที่เตรียมตัวเพื่อการรู้คิดอย่างมี

เหตุผล” (Preparation for Conceptual Phase) ในเด็กอายุประมาณ 2-7 ปี เป็น “ระยะท่ีเด็กมี

ความรู้ ความคิดอย่างมีเหตุผลเป็นรูปแบบ” (Phase of Concrete Operation) โดยแบ่งย่อย

ออกเป็น 2 ขั้น  

        1.) ขั้นก่อนเกิดสังกัป (Preoperational Stage) เป็นขั้น

พัฒนาการของเด็กอายุ 2-4 ปี เป็นช่วงที่เด็กเริ่มมีเหตุผลเบื้องต้นและสามารถโยงความสัมพันธ์

ระหว่าง 2 เหตุการณ์หรือเหตุผลที่เก่ียวโยงซึ่งกันและกัน เพราะเด็กวัยนี้ยังมีขอบเขตจ ากัดอยู่คือการ

ถือความคิดตนเองเป็นใหญ่และมองไม่เห็นเหตุผลของผู้อ่ืน แต่พัฒนาการทางภาษาของเด็กเจริญ

รวดเร็วมาก  

        2.) ขั้นการคิดแบบญาณหยั่งรู้ (Intuitive Thought) เป็นขั้น

พัฒนาการของเด็กอายุ 4-7 ปี ที่เริ่มรู้จักแยกประเภทและแยกชิ้นส่วนของวัตถุและเข้าใจความหมาย

ของตัวเลข ซึ่งเด็กสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้โดยไม่ต้องคิดเตรียมไว้ล่วงหน้าและรู้จักน าความรู้

ในสิ่งหนึ่งไปอธิบายหรือแก้ปัญหาอื่น โดยไม่วิเคราะห์อย่างถี่ถ้วนก่อนคิดหาเหตุผลของเด็กยังข้ึนอยู่
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กับท่ีตนรับรู้หรือสัมผัสจากภายนอก 

      2.4.3.2.3) ขั้นปฏิบัติการคิดด้านรูปธรรม  หรือ “ระยะพัฒนาการความคิด

อย่างมีเหตุผลเป็นนามธรรม” (Phase of Abstract Operation) จะเริ่มจากอายุ 7-11 ปี  

ซึ่งพัฒนาการของเด็กจะมีการพัฒนาจากการสร้างความคิด ความเข้าใจก่อนแล้วจึงเกิดความคิดรวบ

ยอด (ลดาวัลย์ ประทีปชัยกูร, 2545) ซึ่งเด็กจะสามารถสร้างกฎเกณฑ์ในการแบ่งสิ่งแวดล้อมออกเป็น

หมวดหมู่ได้และรู้จักการแก้ปัญหาสิ่งต่างๆท่ีเป็นรูปธรรมได้ โดยลักษณะเด่นของเด็กวัยนี้  

คือ ความสามารถในการคิดย้อนกลับนอกจากนั้นความสามารถในการจ าของเด็กในช่วงนี้จะมี

ประสิทธิภาพมากข้ึนและสามารถสนทนากับบุคคลอ่ืนเพื่อเข้าใจความคิดของผู้อื่นได้ดี 

      2.4.3.2.4) ขั้นปฏิบัติการคิดด้วยนามธรรม (Formal Operational Stage)  

เริ่มจากอายุ 11-15 ปี ซึ่งพัฒนาการทางสติปัญญาและความคิดของเด็กวัยนี้ คือ เด็กในวัยนี้จะเริ่มคิด

แบบผู้ใหญ่และสามารถท่ีจะคิดหาเหตุผลนอกเหนือไปจากข้อมูลที่มีอยู่ซึ่งเด็กวัยนี้มีความคิด

นอกเหนือไปกว่าสิ่งปัจจุบันที่จะสร้างทฤษฎีเกี่ยวกับทุกสิ่งทุกอย่างและมีความพอใจกับสิ่งที่เป็น

นามธรรมในการรู้คิดของเด็กช่วง 6 ปีแรกของชีวิตที่เด็กควรได้รับการส่งเสริม 6 ขั้นตอนดังนี้  

         1.) ขั้นตอนความรู้แตกต่าง (Absolute Differences) เด็กจะเริ่ม

รับรู้ในความแตกต่างของสิ่งที่มองเห็นและแยกแยะของวัตถุ 2 สิ่งได้ 

        2.) ขั้นรู้สิ่งตรงกันข้าม (Opposition) เด็กจะรู้ว่าของต่างๆมี

ลักษณะตรงกันข้ามเป็น 2 ด้าน เช่น มี - ไม่มี หรือ เล็ก - ใหญ่  

        3.) ขั้นรู้หลายระดับ (Discrete Degree) เด็กจะเริ่มรู้จักคิดสิ่งที่

เกี่ยวกับลักษณะที่อยู่ตรงกลางระหว่างปลายสุดในระดับปานกลาง มาก หรือน้อย  

        4.) ขั้นความเปลี่ยนแปลงต่อเนื่อง (Variation) เด็กสามารถเข้าใจ

เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของสิ่งต่างๆ เช่น บอกถึงความเจริญเติบโตของต้นไม้ หรือ การทดลอง

วิทยาศาสตร์ที่เกิดขึ้นตามล าดับขั้นตอน เป็นต้น  

         5.) ขั้นรู้ผลของการกระท า (Function) เด็กจะเข้าใจถึง

ความสัมพันธ์ของการเปลี่ยนแปลง เช่น การน ามือไปจับของร้อน หรือ การหกล้มจากการปีนป่าย เป็น

ต้น   

        6.) ขั้นการทดแทนอย่างลงตัว (Exact Compensation) เด็กจะรู้

ว่าการกระท าให้ของสิ่งหนึ่งเปลี่ยนแปลงไปย่อมมีผลต่ออีกสิ่งหนึ่งอย่างทัดเทียมกัน    
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    2.4.3.3 พัฒนาการด้านภาษา (Language Development) เป็นความสามารในการ

สื่อสารหรือการใช้เครื่องมือเพ่ือติดต่อระหว่างบุคคลเพื่อความเข้าใจในความรู้สึกนึกคิด  

โดยศาสตราจารย์ Robert Michnick Golinkoff เป็นผู้เขียนหนังสือเรื่อง How Babies Talk:  

The Magic and Mystery of Language in the First Three Years of Life ระบุไว้ว่าทารกเรียนรู้

ภาษาตั้งแต่อยู่ในครรภ์มารดาครบ 7 เดือน เริ่มมีความสามารถในการได้ยินและพบว่าทารกสามารถ

เข้าใจรูปแบบประโยคที่พ่อแม่ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เมื่อทารกอายุประมาณ 4 เดือนครึ่งจะสามารถ

จดจ ารูปแบบโทนเสียง ชื่อตัวเอง และแยกชื่อของตนออกจากศัพท์อ่ืนๆที่มีพยางค์เหมือนชื่อตัวเองได้ 

นอกจากนีว้ัตสันและสกินเนอร์ (John B. Watson and Skinner) มีความเชื่อว่าพฤติกรรมของบุคคล

เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม ซึ่งเด็กจะมีพัฒนาการทางภาษาได้ดีนั้นขึ้นกับการเสริมแรง

ของผู้เลี้ยงดูในการกระตุ้นพัฒนาการเด็กและทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) 

ดังนั้นในทฤษฎีนี้จึงมีแนวคิด 3 ประการ คือ การเรียนรู้โดยสังเกต การเรียนรู้โดยก ากับตนเองและการ

เรียนรู้โดยการรับรู้ความสามารถของตนเอง หากเด็กมีแม่แบบที่ดีและได้รับรู้ถึงความสามารถท่ีดีของ

ตนเองก็จะเสริมแรงให้เด็กมีพฤติกรรมที่เหมาะสม โดยเด็กจะเรียนรู้ด้านภาษาได้ดีขึ้นอยู่กับการ

เลียนแบบจากแม่แบบที่มีอยู่เช่น บิดาและมารดา เป็นต้น พัฒนาการด้านภาษามีองค์ประกอบส าคัญ 

3 ส่วน ได้แก่  

      2.4.3.3.1) พัฒนาการด้านการรับรู้ภาษา (Receptive Language) จะผ่าน

ทางประสาทรับรู้ความรู้สึกที่ส าคัญ คือ การได้ยินและการมองเห็น  

      2.4.3.3.2) ระบบควบคุมประสาทส่วนกลาง (Higher Cerebral Control)  

ซึ่งแบ่งเป็นสองส่วนในการควบคุมการรับทราบ การจดจ า การจ าแนกสิ่งที่พบเห็นและการท าให้เกิด

การสร้างแนวคิดต่างๆและท าให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ  

      2.4.3.3.3) การแสดงออกของภาษา (Expressive Language) การเปล่ง

เสียงพูด ซึ่งต้องอาศัยการท างานของกล้ามเนื้อต่างๆ ที่เป็นกลไกของการออกเสียง เช่น ริมฝีปาก  

ลิ้นเพดาน ขากรรไกร และกล้ามเนื้อที่ช่วยในการหายใจ การแสดงออกทางด้านภาษาแบ่งเป็น 5 

ขั้นตอน ดังนี้  

        1.) ระยะเปล่งเสียงออกจากคอ ทารกแรกเกิดถึง 4 เดือนเปล่ง

เสียงคอโดยใช้กลไกการเคลื่อนไหวของสายเสียง ซึ่งเกิดขึ้นโดยบังเอิญเป็นการออกเสียงที่ปราศจาก

ความหมาย  
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        2.) ระยะออกเสียงอ้อแอ้ ทารกวัย 4-5 เดือน สามารถบังคับการ

ออกเสียงได้แต่ปราศจากความหมายที่แท้จริง  

        3.) ระยะเริ่มเลียนเสียง ทารกอายุ 5-7 เดือน ชอบออกเสียงซ้ าๆ 

และสามารถเริ่มใช้เสียงในการติดต่อสื่อสารกับคนอ่ืนเพื่อเรียกร้องความสนใจและแสดงความต้องการ 

       4.) ระยะเลียนเสียง ทารกอายุ 7-11 เดือน สามารถเลียนเสียงได้

ถูกต้องและชัดเจนขึ้นซึ่งในบางค าจะมีผู้ใกล้ชิดเท่านั้นรู้ความหมาย  

        5.) ระยะพูดได้รู้เรื่อง เด็กอายุ 12-22 เดือน สามารถพูดและเข้าใจ

ถึงความสัมพันธ์ระหว่างค าพูดและความหมายของการพูด  

  นอกจากนี้ Henry Shapiro กุมารแพทย์จาก All Children’s Hospital รัฐ St. Petersburg 

ฟลอริด้า สหรัฐฯ กล่าวไว้ว่า การอ่านหนังสือสามารถช่วยกระตุ้นพัฒนาการทางภาษาให้กับทารกเป็น

อย่างดีเช่นกันถึงแม้ว่าทารกยังไม่เข้าใจแต่ในความเป็นจริงแล้วภาษาท่ีใช้ในหนังสือจะแตกต่างจาก

ภาษาท่ีใช้สื่อสารในชีวิตประจ าวัน ดังนั้นการอ่านหนังสือให้ลูกฟังจึงเป็นการปูพ้ืนฐานให้กับลูกในการ

กระตุ้นที่จะเรียนรู้ภาษารวมถึงเป็นกิจกรรมที่สานสัมพันธ์พ่อแม่ลูกและปลูกฝังนิสัยรักการอ่านให้กับ

ลูกตั้งแต่ยังเล็ก 

     2.4.3.4 พัฒนาการด้านอารมณ์และสังคม (Emotional and Social 

Development) เป็นการแสดงโต้ตอบกับสิ่งเร้าหรือสิ่งแวดล้อม ซึ่งข้ึนอยู่กับพ้ืนฐานของอารมณ์ท่ีมี

พบได้จนกระทั่งเป็นผู้ใหญ่โดยมีอิทธิพลต่อการปรับตัวและการแก้ปัญหาต่างๆตั้งแต่ แรกเกิด ถึง 2 ปี  

ซึ่งมีอารมณ์พ้ืนฐาน 3 อารมณ์ ได้แก่ ความสุข ความโกรธ และความกลัว เป็นต้น (Berk, 1998)  

  อารมณ์ที่แสดงถึงความสุขเป็นอารมณ์ที่แสดงความเบิกบานของทารกในการแสดงออกด้วย

การยิ้มและหัวเราะเม่ือมีคนมาเล่นด้วย นอกจากยิ้มและหัวเราะบางคนอาจมีการดิ้นที่รุนแรงและ

แสดงอารมณ์รักด้วยการโอบกอด  

  อารมณ์ที่แสดงถึงความโกรธเป็นอารมณ์ที่แสดงถึงการไม่พอใจเมื่อไม่ให้ท าสิ่งที่ต้องการด้วย

การร้องไห้ ทุบตี ขว้างปา หงุดหงิด หรือหน้าแดง เป็นต้น  

  อารมณ์ที่แสดงถึงความกลัวเกิดจากความไม่เข้าใจในสิ่งแวดล้อม การหลอก หรือการขมขู่

ของผู้ใหญ่ ซึ่งทารกจะแสดงออกด้วยการร้องไห้ หนี และให้ผู้ใหญ่อุ้ม นอกจากนี้เด็กยังกลัวความมืด 

กลัวสัตว์และกลัวคนแปลกหน้าอีกด้วย 
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  อย่างไรก็ตามเด็กทารกตั้งแต่วัยแรกเกิดถึง 3 ปี เป็นการพัฒนาความไว้วางใจและไม่ไว้วางใจ

ในสภาพแวดล้อมของบุคคลรอบตัว หากได้รับการตอบสนองอย่างเหมาะสมจากบิดาและคนรอบข้าง 

เด็กทารกจะเรียนรู้ความไว้วางใจ เชื่อใจ ซึ่งเป็นผลดีต่อการพัฒนาทักษะการเข้าสังคมได้ดี ซึ่งจะมีการ

แสดงพัฒนาการด้านต่างๆของเด็กแต่ละวัยดังภาพต่อไปนี้  

 

ภาพที่ 2.4: ตัวอย่างประกอบการแสดงพัฒนาการด้านต่างๆ ของเด็ก 0–3 ปี  

 

             
 

  จากทฤษฎีพัฒนาการเด็กที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของเด็กที่ถูกแบ่งเป็น

ด้านต่างๆเพ่ือท าให้ผู้ปกครองได้เข้าใจถึงการพัฒนาการของเด็กในแต่ละช่วงวัยและหาสิ่งที่เหมาะสม

ให้แก่ลูกไม่ว่าจะเป็นการส่งเสริมพัฒนาการทักษะต่างๆผ่านสื่อสิ่งพิมพ์ หรือ สื่อเทคโนโลยี เป็นต้น 

อย่างไรก็ตามพัฒนาการของเด็กในแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกันตามบริบทของบุคคลนั้นจึงท าให้

พัฒนาการเด็กบางครั้งไม่ได้เป็นไปตามขั้นตอน ทั้งนี้เพราะวัฒนธรรมการเลี้ยงดูมีผลต่อการวิเคราะห์

ในการมุมมองพัฒนาการและการส่งเสริมพัฒนาการเด็กในแต่ละบริบทที่มีความแตกต่างกัน ฉะนั้น

การเข้าใจมุมมองในการให้ความหมายของพัฒนาการเด็กแรกเกิด ถึง 3 ปี จะน าไปสู่การออกแบบ

รูปแบบการส่งเสริมพัฒนาการที่เหมาะสมต่อไป  

  2.4.4 กิจกรรมการส่งเสริมพัฒนาการ 

  การกระตุ้นด้วยกิจกรรมต่างๆเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการของเด็กแรกเกิด ถึง 3 ปี มีรูปแบบดังนี้  
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   2.4.4.1 การกระตุ้นประสาทสัมผัส (Sensory Stimulation) เป็นการส่งเสริม

ประสาทสัมผัสที่มีอยู่ในมนุษย์ ซึ่งเกิดจากการรับรู้จากประสาทสัมผัสเพ่ือให้เกิดสมาธิ การรับรู้  

การใช้สายตาประสานกับการใช้มือและการเรียนรู้ ทั้งนี้เพราะการรับรู้ของประสาทสัมผัสและการ

เคลื่อนไหวเป็นพ้ืนฐานของพัฒนาการทุกๆด้านที่ท าได้หลายรูปแบบดังนี้      

      1.) การกระตุ้นโดยการสัมผัส (Touch) เป็นการน าส่วนของร่างกายไปแตะ

ต้องกับสิ่งหนึ่งอย่างเบาๆ รวมไปถึงการสัมผัสมีต่อการท างานของประสาทพาราซิมพาติก ท าให้

กล้ามเนื้อคลายตัวและลดความตึงเครียดในเด็ก (Casler, 1965 อ้างใน พัสนีย์ รัตนโอภาส, 2531) 

นอกจากนี้การสัมผัสท าให้เกิดการกระตุ้นที่เปลือกสมองเป็นผลช่วยให้มีการรับรู้ การตั้งใจ และมี

กิจกรรมเคลื่อนไหวมากข้ึนซึ่งการกระตุ้นสัมผัสโดยการนวด การลูบไล้ตามตัวเด็ก เป็นต้น (พรรณี, 

2545)   

      2.) การกระตุ้นการได้ยินเสียง (Sound) การกระตุ้นการได้ยินส่งผลให้เกิด

การกระตุ้นการพูดของเด็กท าให้เด็กสามารถเลียนเสียงตามผู้ใหญ่ได้บ้าง ซึ่งการพูดคุย การเปิดเพลง

ให้เด็กฟัง หรือการเล่านิทาน เป็นการพัฒนาทักษะการได้ยินและเริ่มหัดพูดได้  

      3.) การกระตุ้นการมองเห็น เป็นการรับรู้จากสิ่งเร้า การตีความจากสิ่งเร้า

จากประสาททางตา ซึ่งการกระตุ้นจะช่วยท าให้เด็กเรียนรู้ที่จะเอ้ือมมือไปจับหรือสัมผัสสิ่งของ ทั้งนี้

เพ่ือส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการใช้มือสัมพันธ์กับตาได้ดียิ่งขึ้น  

     4.) การกระตุ้นประสาทในการทรงตัว (Vestibular) เป็นการช่วยให้เด็ก

สามารถทรงตัวอยู่ได้ด้วยตนเองซึ่งมีผลต่อการเคลื่อนไหวของร่างกายในทิศทางต่างๆ  

      5.) การกระตุ้นการรับรู้ของเอ็นและข้อ (Proprioception) เป็นการรับรู้ถึง

การเกร็ง เหยียด การงอ การดึง การกด ผ่านกระดูก เอ็นและข้อ ซึ่งจะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้ว่ามีท่ีว่าง 

(Space) เพ่ือท าให้รู้ว่าจะใช้กล้ามเนื้อและข้อในการเคลื่อนไหวได้อย่างไร 

    2.4.4.2 การเล่น เป็นการสร้างแรงจูงใจให้เด็กเกิดการเรียนรู้และฝึกฝนตัวเองโดยไม่

ก่อให้เกิดความเครียดในการเรียนรู้ (พรรณี แสงชูโต, 2545) ซึ่งการเล่นของเด็กจ าเป็นต้องใช้

ประสบการณ์เพ่ือให้เด็กแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ยอมรับตนเอง ตลอดจนเป็นการเสริมสร้างทักษะ

พัฒนาการให้กับเด็ก อย่างไรก็ตามการเล่นของเด็กจะมีรูปแบบที่แตกต่างกันไปตามวัย โดยเด็กท่ีมี

อายุ 0-3 ปี จะมีการเล่นที่ใช้ระบบประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหวร่างกาย ดังนั้น การจัดกิจกรรม

การเล่นจ าเป็นต้องใช้ของเล่นที่สัมผัสจับต้องได้ (ไพวรรณ สุดาวรรค์, 2537) ทั้งนี้ในช่วงขวบปีแรก

ของชีวิตสมองของลูกจะมีพัฒนาการอย่างมากและการเล่นจึงเป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่ช่วยกระตุ้น
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พัฒนาการทางสมองของลูกและเพ่ิมเซลล์สมองของลูกให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน จากข้อมูล

โครงการวิจัย “การเล่นของเด็กในครอบครัวไทย : ลักษณะและปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการเด็ก

ในช่วงปฐมวัย” โดยรองศาสตราจารย์ ดร.จิตตินันท์ เดชะคุปต์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปัทมาวดี 

เล่ห์มงคล ได้สรุปสาระส าคัญเกี่ยวกับเล่นไว้ว่า การเล่นเป็นการใช้พลังส่วนเกินของเด็ก  

  เนื่องจากเด็กจะมีพลังส่วนเกินของกล้ามเนื้อจ าเป็นต้องปลดเปลื้องส่วนเกินนั้นด้วยอีกท้ังยัง

เป็นการลองผิดลองถูกด้วยการค้นคว้าจากการสัมผัสและทดสอบสิ่งที่ยังสงสัยเพ่ือเป็นการปรับตัว

เพ่ือให้เกิดความรู้และความเข้าใจกับสิ่งรอบตัวและน าข้อมูลที่รับรู้และเข้าใจนั้นไปเก็บสะสมไว้ใน

โครงสร้างด้านสติปัญญาให้ขยายโครงสร้างเดิมให้กว้างขึ้นในการเตรียมความพร้อมที่จะรับรู้การ

เรียนรู้ต่อไป  

    2.4.4.3 ของเล่น เป็นเครื่องมือและอุปกรณ์ท่ีช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้และเป็นการ

ช่วยให้เด็กฝึกการแก้ไขปัญญาของเด็กได้ รวมไปถึงการสร้างโอกาสให้กับเด็กในการใช้ประสาทสัมผัส 

พัฒนาการรับรู้ ฝึกการเคลื่อนไหวและประสานงานส่วนต่างๆของร่างกายและภาษาไปพร้อมกัน 

นอกจากนี้ผู้ปกครองควรมีการส่งเสริมพัฒนาการเด็กวัย 0-3 ปี เพื่อให้มีความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับ

พัฒนาการสมอง เมื่อเด็กแรกเกิดจะมีพัฒนาการในระดับที่สามารถรับรู้ เรียนรู้ และด ารงชีวิตโดยมีผู้

เลี้ยงดูซึ่งในช่วงเวลานั้นสมองของเด็กจ าเป็นต้องพัฒนาต่อไป เช่น การเลี้ยงดูด้วยนมแม่ร่วมกับการ

เลี้ยงดูในบรรยากาศท่ีมีการส่งเสริมพัฒนาการให้กับเด็ก ฉะนั้นช่วงเวลาที่สมองมีการพัฒนาเร็วมาก 

คือ ช่วง 3 ปีแรกของชีวิตแต่หลังจากนั้นเซลล์สมองจะมีพัฒนาลดลงหลังเด็กอายุ 5 ปี ทั้งนี้สมองของ

เด็กจะมีขนาดเท่ากับสมองของผู้ใหญ่เมื่อเด็กอายุประมาณ 12-15 ปี จึงเป็นความจ าเป็นที่ควร

ส่งเสริมพัฒนาการโดยเฉพาะในเด็กแรกเกิดถึง 5 ปี ซึ่งมีแนวทางการส่งเสริมพัฒนาการตามวัย

ดังต่อไปนี้  

  ทารกแรกเกิด  

    หมั่นให้ความสนใจเมื่อเด็กร้องไห้และอุ้มเด็กไว้เพ่ือให้เกิดความอบอุ่นและเชื่อมั่น 

พยายามมองสบตาเด็กเมื่อเด็กอยู่ในระยะสงบ พยายามยิ้ม ท าสีหน้า แลบลิ้น พูดคุย แสดงความดีใจ

และชมเชยเมื่อเด็กมีการตอบสนองต่อการกระตุ้นต่างๆ เช่น การเลียบแบบ ท าสีหน้า เป็นต้น  

  ทารกแรกเกิดถงึ 4 สปัดาห ์ 

    อุ้มเด็กหันหน้าเข้าหาแม่ (Face to Face) อุ้มท่าพาดบ่าโดยมีคนมาคุยกับเด็ก เวลา

เด็กร้องไห้ควรอุ้มในทันที และลูบไล้สัมผัส 
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  เด็กวยั 4-8 สัปดาห ์ 

    อุ้มเด็กบ่อยๆ จับเด็กนั่งหลังพิงอก อุ้มให้ดูสิ่งต่างๆรอบตัว พยายามให้เด็กนอนคว่ า

บ้าง หงายบ้าง ส่งเสียงเรียกเด็ก หรือ หาของเล่นที่มีเสียงมาเขย่าให้เด็กมองหาที่มาของเสียง  

แขวนโมบายให้เด็กหัดคว้าจับ หรือ พูดคุยทุกครั้งเวลาเด็กจะท าอะไร  

   เด็กวยั 8-12 สปัดาห ์ 

    ให้เด็กนอนคว่ าเพื่อหัดยกศีรษะ หรือ ให้เด็กคว้าจับสิ่งของและให้ของเล่นที่เขย่า

แล้วมีเสียง ให้เด็กเล่นมือ ดูดนิ้ว รับรู้ความต้องการเมื่อเด็กส่งสัญญาณบอก เช่น การร้องเพ่ือให้อุ้ม 

ร้องเมื่อหิว หรือ ถ่ายปัสสาวะ บอกให้เด็กรับรู้ว่าคนรอบข้างเป็นใคร นวดสัมผัสเด็กบ่อยๆ 

  เด็กวยั 12-16 สปัดาห ์ 

     ท าเช่นเดียวกับก่อนหน้านี้และท่านอนหงายให้หัดตะแคงหัว ท่านอนคว่ า หัดยกหัว

และอกให้พ้ืนโดยเอาแขนยันและพยายามเอ้ือมจับหัดเอามือทั้ง 2 ข้างมาประสานกัน พูดคุย ร้องเพลง

เล่น ส่งเสียงโต้ตอบกับเด็ก  

  เด็กวยั 16- 20 สปัดาห ์ 

    ท าเช่นเดียวกับก่อนหน้านี้และเชิญชวนให้มองตามสิ่งของที่เคลื่อนไหว ให้เด็กจับโม

บายให้เคลื่อนไหวไปมา ให้เด็กหัดพลิกคว่ าหรือหงาย ร้องเพลง พูดคุย ทักทายเด็กด้วยชื่อของเขา หัด

ให้เด็กหยิบจับสิ่งของขนาดต่างกัน  

  เด็กวยั 20-28 สัปดาห ์

    พูดคุยกับเด็กบ่อยๆให้เด็กเล่นกับกระจก ให้เด็กมองตามของตก เล่นหาของที่มีผ้า

คลุมไว้บางส่วน  ให้ถือของเล็กๆไว้ในมือ ข้างละ 1 ชิ้น หัดให้เปลี่ยนมือถือของ  หัดให้เด็กพลิกคว่ า 

หงายจับนั่งพิงเบาะ ให้นั่งโดยใช้มือยัน และหัดคืบไปหาสิ่งของที่วางล่อไว้ข้างหน้า 

  เด็กวยั 28-36 สัปดาห ์

    หัดให้เด็กนั่งเอง หัดคลานไปหาสิ่งของต่างๆ เล่นจ๊ะเอ๋  ตบแผะ หัดให้หยิบจับ

สิ่งของเล็กๆด้วยนิ้วโป้งและนิ้วชี้ แล้วเอาเข้าปาก  เล่นปาของลงพื้นให้เกิดเสียงดัง หัดให้เลียนเสียงสูง 

ต่ า ตามที่ผู้ใหญ่สอน เรียกชื่อเด็กบ่อยๆเพ่ือให้รู้จักชื่อตนเอง สอนให้รู้จัก พ่อ แม่ การพูดให้เด็กฟัง

ต้องพูดช้าๆ ชัดเจน และบ่อยๆ โดยกระตุ้นให้เด็กมองปาก 
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  เด็กวยั 36 -44 สัปดาห ์

    สอนให้หยิบจับของด้วยนิ้วโป้งและนิ้วชี้บ่อยๆจนคล่อง ให้เด็กหัดดื่มน้ าจากแก้ว หัด

หยิบอาหารเข้าปาก รู้จักอวัยวะต่างๆบนใบหน้า โดยท าท่าทางให้เด็กเลียนแบบ เช่น ท าปากจู๋ ท าตา

หยี หัดให้ปล่อยของเมื่อขอและฝึกท าบ่อยๆ ให้โอกาสหยิบจับดินสอขีดเขียน หัดให้เดินเกาะ

เฟอร์นิเจอร์ และจูงเดิน 

   เด็กวยั 44-52 สัปดาห ์ 

    หัดตั้งไข่ ยืนทรงตัวและเดินเองหัดหยิบจับสิ่งของ และเรื่องการช่วยตนเอง หัดกิน

อาหารด้วยตนเอง และกินอาหารร่วมโต๊ะกับผู้ใหญ่ หัดเรื่องการช่วยตนเองในเรื่องการแปรงฟัน  ถอด

เสื้อผ้า รู้จักคนใน ครอบครัว 

  เด็กวยั 1ป-ี1½ ป ี

    พาเดินเล่นบ่อยๆ หัดพูดเป็นค าๆจากสิ่งต่างๆแวดล้อมตัวเด็ก สอนให้ร้องเพลง เต้น

ตามจังหวะ เลียนแบบผู้อ่ืน หัดกินอาหารด้วยช้อน ดื่มน้ าจากแก้วน้ า หัดถอดกางเกง และหัดใส่

กางเกง สอนให้บอกเวลาอุจจาระ ปัสสาวะ สอนให้รู้จักอวัยวะในร่างกาย สอนให้ดูรูปจากหนังสือ 

สอนให้เด็กขีดเขียนด้วยดินสอ 

  เด็กวยั 1½ - 2 ป ี

    ให้เล่นเตะบอล โยนบอล ให้หัดดูหนังสือและพลิกทีละหน้า ให้เข้าห้องน้ า ถอด

กางเกงเวลาอุจจาระ ปัสสาวะ ให้กินอาหารด้วยตนเองพูดคุยซักถามให้เด็กตอบ สอนให้รู้จักสีแล 

จ านวน ให้หัดขีดเขียนรูปกากะบาด และวงกลม ให้ต่อแท่งไม้ 

  เด็กวยั  2-3 ป ี

    ส่งเสริมกิจกรรมกลางแจ้ง การวิ่งเล่น การเข้ากลุ่มกับเด็กอื่น ฝึกหัดการขีดเขียน 

ฝึกหัดการช่วยเหลือตนเองในกิจวัตรประจ าวัน การฝึกหัดขับถ่าย ฝึกหัดให้ควบคุมตนเองเวลาโกรธ 

โมโห สอนให้รักการอ่าน โดยมีคนท าเป็นตัวอย่าง มีหนังสือที่เหมาะสม และสอนให้รู้จักการแบ่งปัน 

  จะเห็นได้ว่าการส่งเสริมพัฒนาการเด็กด้วยกิจกรรมต่างๆที่กล่าวมานั้น เป็นแนวคิดส่วนหนึ่ง

ของการส่งเสริมพัฒนาการให้กับเด็กไม่ว่าจะเป็นด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา ตาม

มุมมองของนักวิชาการ แต่อย่างไรก็ตามการเลี้ยงดูเด็กให้มีพัฒนาการที่ดีข้ึนอยู่กับการปลูกฝังของ

ผู้ปกครองที่คอยดูแลเอาใจใส่ให้เกิดความรัก ความอบอุ่นเพ่ือให้เด็กมีการตอบสนองกลับที่ดี  

รวมไปถึงการเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีต่างๆที่น ามาใช้ร่วมกับกิจกรรมควรเลือกใช้สื่อให้ตรงตามช่วงวัย

ของเด็กเพ่ือให้สมองของเด็กมีได้รับการกระตุ้นอย่างถูกต้องและมีพัฒนาการตามล าดับขั้นอย่าง 
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มีประสิทธิภาพมากที่สุด  

  นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยจากสถาบัน Riken Brain Science Institute โดย ดร.คุมิ คูโรตะ  

พบว่าการอุ้มลูกเดินไปมาจะท าให้ลูกผ่อนคลาย สงบและช่วยลดอาการงอแงได้ในช่วงเด็กทารกท่ีมี

อายุระหว่าง 1-6 เดือน เพ่ือหยุดร้องภายใน 30 วินาที รวมไปถึงการอุ้มลูกด้วยการใช้กระเป๋าอุ้มท าให้

ทารกได้รับการเอาใจใส่จากพ่อแม่และมีโอกาสที่จะตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อมรอบตัวเพ่ือเสริมสร้าง

เซลล์สมองให้มีการเชื่อมโยงต่อกันได้ดีขึ้น อย่างไรก็ตามพบว่าลูกที่ถูกอุ้มบ่อยครั้งจะมีความตื่นตัวใน

การฟังและการมองเพ่ิมข้ึนและสร้างสายสัมพันธ์กับลูกได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  

2.5 ทฤษฎเีกีย่วกบัพฤติกรรมผูบ้รโิภค 

  2.5.1 ที่มาและความหมาย  

  ศิริวรรณ เสรรีรัตน์ ได้ให้ความหมายถึงพฤติกรรมผู้บริโภคว่าเป็นพฤติกรรมที่ท าการค้นหา 

การซื้อ การใช้ ประเมินผล การใช้สอยผลิตภัณฑ์ และการบริการ ซึ่งคาดว่าจะสนองความต้องการ

หรือเป็นการศึกษาถึงพฤติกรรมการตัดสินใจและการกระท าของผู้บริโภคท่ีเกี่ยวการซื้อและการใช้

สินค้านักการตลาดจ าเป็นต้องศึกษาและวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค ด้วยเหตุผลหลายประการ 

กล่าวคือ (ศิริวรรณ เสรรีรัตน์ และศุภกร เสรีรีตน์, 2541) 

   1.) พฤติกรรมของผู้บริโภคมีผลต่อกลยุทธ์การตลาดของธุรกิจ  

   2.) เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวคิดของทางการตลาดที่ท าให้ลูกค้าพึงพอใจ  

ด้วยเหตุนี้จึงต้องศึกษาถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคเพ่ือจัดสิ่งกระตุ้นหรือกลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อ

ตอบสนองความพึงพอใจของผู้บริโภคได้ (Schiffman & Kanuk, 1994)  

  2.5.2 การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภค  

  เป็นการค้นหาหรือวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อและการใช้ของผู้บริโภคเพ่ือศึกษาถึง

ลักษณะความต้องการ ซึ่งสามารถตอบสนองต่อความพึงพอใจของผู้บริโภคได้โดยใช้ค าถามเพ่ือค้นหา

ลักษณะพฤติกรรมของผู้บริโภคตามตารางดังต่อไปนี้ (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, ปริญ ลักษิตานนท์ และศุภร 

เสรีรัตน์, 2552)  
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ตารางที่ 2.1: ค าถาม 7 ข้อเพ่ือหาค าตอบ 7 ประการเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 

 

ค าถาม (6ws และ 1H) ค าตอบที่ตอ้งการทราบ (70s) กลยทุธ์การตลาดทีเ่กีย่วข้อง 
1.ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย  
(Who is in the target 
market?)  

ลักษณะกลุ่มเป้าหมาย 
(Occupants) ทางด้าน  
- ประชากรศาสตร์ 
- ภูมิศาสตร์ 
- จิตวิทยาหรือจิตวิเคราะห์  
- พฤติกรรมศาสตร์  

กลยุทธ์ทางการตลาด (4Ps) 
ประกอบไปด้วยกลยุทธ์ด้าน
ผลิตภัณฑ์ ราคา การจัดจ าหน่าย
และการส่งเสริมการตลาดที่
เหมาะสมและสามารถตอบสนอง
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย
ได้  

2. ผู้บริโภคซื้ออะไร  
(What Does the consumer 
buy?)  

สิ่งที่ผู้บริโภคต้องการซื้อ 
(Object) หรือสิ่งที่ผู้บริโภค
ต้องการจากผลิตภัณฑ์ หรือ 
คุณสมบัติขององค์ประกอบ
ผลิตภัณฑ์และความแตกต่างที่
เหนือกว่าคู่แข่ง  

กลยุทธ์ผลิตภัณฑ์ ประกอบด้วย  
- ผลิตภัณฑ์หลัก  
- รูปลักษณ์ ได้แก่ บรรจุภัณฑ์ 
ตราสินค้า รูปแบบ บริการ 
คุณภาพ ลักษณะและนวัตกรรม  
- ผลิตภัณฑ์ครบ  
- ผลิตภัณฑ์ที่คาดหวัง  
- ศักยภาพของผลิตภัณฑ์ความ
แตกต่างทางการแข่งขัน 
(Competitive Differentiation)  

                       (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่2.1(ต่อ) : ค าถาม 7 ข้อเพ่ือหาค าตอบ 7 ประการเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค  

 

ค าถาม (6ws และ 1H) ค าตอบที่ตอ้งการทราบ (70s) กลยทุธ์การตลาดทีเ่กีย่วข้อง 
3. ท าไมผู้บริโภคจึงซื้อ  
(Why does the consumer 
buy?)  

วัตถุประสงค์ในการซื้อ 
(Objectives) ผู้บริโภค
ต้องการซื้อสินค้าเพ่ือสนอง
ความต้องการด้านร่างกายและ
ด้านจิตวิทยาซึ่งต้องศึกษาถึง
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
การซื้อ คือ  
- ปัจจัยภายในหรือปัจจัยทาง
จิตวิทยา  
- ปัจจัยทางสังคมและ
วัฒนธรรม  
- ปัจจัยเฉพาะบุคคล  

กลยุทธ์ที่ใช้มาก คือ  
- กลยุทธ์ด้านผลิตภัณฑ์ 
(Product Strategies)  
- กลยุทธ์การส่งเสริมการตลาด
(Promotion Strategies) 
ประกอบด้วยกลยุทธ์การ
โฆษณาการขายโดยใช้พนักงาน
ขาย หรือ การส่งเสริมการขาย
ผ่านประชาสัมพันธ์ เป็นต้น  
- กลยุทธ์ด้านราคา (Price 
Strategies)  
- กลยุทธ์ด้านช่องทางการจัด
จ าหน่าย (Distribution 
Channel Strategies)  

4. ใครมีส่วนร่วมในการ
ตัดสินใจซื้อ (Who 
Participates in the 
buying?)  

บทบาทของกลุ่มต่างๆที่มี
อิทธิพลในการตัดสินใจซื้อ 
ประกอบด้วย  
- ผู้ริเริ่ม  
- ผู้มีอิทธิพล  
- ผู้ตัดสินใจซื้อ 
- ผู้ซื้อ 
- ผู้ใช้  

กลยุทธ์ที่ใช้มาก คือ กลยุทธ์
การโฆษณาหรือกลยุทธ์
ส่งเสริมการตลาด 
(Advertising and 
Promotion Strategies)  

                            (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่2.1(ต่อ) : ค าถาม 7 ข้อเพ่ือหาค าตอบ 7 ประการเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค  

 

ค าถาม (6ws และ 1H) ค าตอบที่ตอ้งการทราบ (70s) กลยทุธ์การตลาดทีเ่กีย่วข้อง 
5. ผู้บริโภคซื้อเมื่อใด (When 
does the consumer buy?)  

โอกาสในการซื้อ (Occasions) 
เช่น ช่วงเดือนใดของปี หรือ 
เทศกาลวันส าคัญต่างๆ  

บริษัทน าผลิตภัณฑ์สู่ตลาด
เป้าหมายโดยพิจารณาว่าจะ
ผ่านคนกลางอย่างไร  

6. ผู้บริโภคซื้อที่ไหน (Where 
does the consumer buy?)  

สถานที่หรือแหล่งขายสินค้า 
(Outlets) ที่ผู้บริโภคไปซื้อ 
เช่น ห้างสรรพสินค้า หรือ ร้าน
ขายของช า เป็นต้น   

กลยุทธ์ช่องทางการจัด
จ าหน่าย (Distribution 
Channel Strategies)  
น าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดโดย
พิจารณาว่าจะผ่านคนกลางได้
อย่างไร  

7. ผู้บริโภคซื้ออย่างไร (How 
does the consumer buy?)  

ขั้นตอนการตัดสินใจซื้อ 
ประกอบด้วย 
- การรับรู้ปัญหา  
- การค้นหาข้อมูล  
- การประเมินผลทางเลือก  
- ตัดสินใจซื้อ  
- ความรู้สึกภายหลังการซื้อ  

กลยุทธ์ที่ใช้มากคือ กลยุทธ์
ทางการส่งเสริมการตลาด 
(Promotion Strategies) 
ประกอบด้วยการโฆษณา หรือ 
ส่งเสริมการขาย เป็นต้น  

 
ที่มา: ศิริวรรณ เสรีรัตน์และศุภร เสรีรัตน์. (2541). พฤติกรรมผู้บริโภค. กรุงเทพฯ: วิสิทธิ์พัฒนา.   
 
  กล่าวโดยสรุปได้ว่าพฤติกรรมของผู้บริโภคจะเป็นการแสดงออกของแต่ละบุคคลที่เก่ียวข้อง
โดยตรงกับการใช้สินค้าและบริการทางเศรษฐกิจ รวมไปถึงกระบวนการในการตัดสินใจที่มีผลต่อการ
แสดงออกของแต่ละบุคคลที่จะเริ่มคัดเลือกสื่อที่สามารถเสริมทักษะให้กับเด็กอายุ 0-3 ปี โดยเริ่ม
ศึกษาข้อมูลของสื่อเหล่านั้นว่ามีประโยชน์และเหมาะสมอย่างไรบ้างหรือมีเหตุแรงจูงใจใดบ้างที่ท าให้
เกิดความพึงพอใจต่อสื่อเหล่านั้น หลังจากนั้นเริ่มค้นหาว่าสถานที่ขายสื่อเหล่านั้นอยู่ที่ใดเพ่ือตอบ
โจทย์ผู้บริโภคในการตัดสินใจโดยการเปรียบเทียบราคาหากผู้บริโภคมีความประสงค์ท่ีจะซื้อเหล่านั้น 
เมื่อคัดสรรได้แล้วจ าเป็นต้องรับรู้ถึงช่วงวัยของเด็กในแต่ละเดือนที่จะน าสื่อที่เหมาะสมให้แก่เด็กวัยนั้น 
เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่ล้วนมาจากอิทธิพลด้านวัฒนธรรม สังคม และจิตวิทยาที่จะโน้มน้าวให้ผู้บริโภค 
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 2.5.3 องค์ประกอบของพฤติกรรมผู้บริโภค  
  สามารถอธิบายได้ด้วย โมเดลพฤติกรรมผู้บริโภค เป็นระบบที่เกิดขึ้นจากสิ่งเร้า หรือสิ่ง
กระตุ้น (Stimulus) ให้เกิดความต้องการ (Need) ในความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อมีอิทธิพลอิทธิพล  
ท าให้เกิดการตอบสนอง หรือ การตัดสินใจของผู้ซื้อ โดยสามารถเรียกว่าโมเดลที่ใช้อธิบายระบบนี้ได้
อีกลักษณะว่า “S-R Theory” ประกอบด้วย 3 ส่วนส าคัญได้แก่ 
   1.) สิ่งกระตุ้น (Stimulus) ทั้งภายในและภายนอก นักการตลาดจะสนใจ  
เน้นการสร้างสิ่งกระตุ้นทางการตลาดซึ่งควบคุมได้ และ สิ่งกระตุ้นอ่ืนที่ควบคุมไม่ได้ 
   2.) ความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ (Buyer’s Black Box) เปรียบเสมือนกล่องด า 
(Black box) ซึ่งผู้ผลิตหรือผู้ขายไม่สามารถทราบได้ ต้องพยายามค้นหาความรู้สึกนึกคิดของผู้ซื้อ  
ที่ได้รับอิทธิพลจากลักษณะของผู้ซื้อ และกระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ 
   3.) การตอบสนอง (Buyer’s Response) การตอบสนองหรือการตัดสินใจซื้อของ 
ผู้ซื้อหรือ ผู้บริโภคจะมีการตัดสินใจในประเด็นต่าง ๆ 
 
ภาพที่ 2.5: โมเดลพฤติกรรมผู้บริโภค 
   

                  
 
ที่มา: Philip, K. (2000). Marketing management the mllennium edition.  
       New Jersey: Person Prentiec Hall. 
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  2.5.4 กระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ 
  กระบวนการหรือขั้นตอนการตัดสินใจซื้อ (Buyer’s Decision Process) เป็นล าดับขั้นตอน
ในการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคประกอบไปด้วยการรับรู้ถึงปัญหา การค้นหาข้อมูล การประเมินผล
ทางเลือก การตัดสินใจซื้อและพฤติกรรมภายหลังการซื้อ (ศิริวรรณ เสรีรัตน์, ปริญ ลักษิตานนท์ 
และศุภร เสรีรัตน์, 2552, หน้า 157) ซึ่งจะประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ต่อไปนี้  

 
ภาพที่ 2.6: ตัวอย่างประกอบภาพแสดงกระบวนการตัดสินใจของผู้ซื้อ    
  
  

 

 

 

 

 

 

                                   

  

    2.5.4.1) การรบัรู้ถงึความตอ้งการ (Need Recognition) หรือความต้องการได้รับ

การกระตุ้นการที่บุคคลใดรับรู้ถึงความต้องการของตนที่อาจเกิดจากสิ่งเร้าภายในตัวบุคคล เช่น ความ

หิวกระหาย บุคคลจะเรียนรู้ถึงวิธีการที่จะจัดการเพื่อสนองตอบกับสิ่งเร้านั้นๆหรือเป็นการรับรู้ปัญหา  

(Problem Recognition) การรับรู้ถึงปัญหาที่เกิดข้ึน เมื่อผู้ซื้อรับรู้ถึงความแตกต่างระหว่างสถานะที่

ปรารถนา และสถานะที่เป็นจริง ท าให้เกิดความต้องการในสินค้าและในบางครั้งบุคคลมีปัญหาหรือ

ความต้องการแต่ยังไม่ได้รับรู้ถึง ดังนั้นนักการตลาดอาจจะใช้พนักงานขายการโฆษณาและบรรจุภัณฑ์

เพ่ือช่วยกระตุ้นการรับรู้ถึงความต้องการหรือปัญหา (กมลภพ ทิพย์ปาล, 2555)   

 

การแสวงหาข้อมลู  

การประเมนิทางเลอืก 

การตดัสนิใจซือ้ 

พฤตกิรรมหลงัการซือ้ 

ความตอ้งการไดร้บัการกระตุน้ 

https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_1
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             2.5.4.2) การคน้หาขอ้มลู (Information Search) ถ้าความต้องการถูกกระตุ้นมาก

พอ ผู้บริโภคจะด าเนินการกับสิ่งที่อยู่ใกล้ที่สุดเพื่อให้เกิดความพอใจทันที เมื่อผู้บริโภครับรู้ปัญหา คือ  

เกิดความต้องการผลิตภัณฑ์ในขั้นที่หนึ่งแล้วในขั้นตอนนี้จะเป็นการค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่างๆดังนี้ 

  - แหล่งบุคคล ได้แก่ ครอบครัว เพื่อน เพ่ือนบ้าน คนรู้จัก เป็นต้น 

  - แหล่งการค้า ได้แก่ สื่อโฆษณา พนักงานขาย ตัวแทนการค้า ฯลฯ 

  - แหล่งชุมชน ได้แก่ สื่อมวลชน หน่วยงานคุ้มครองผู้บริโภค  

  - แหล่งทดลอง ได้แก่ หน่วยงานที่ส ารวจคุณภาพของผลิตภัณฑ์ หรือ งานวิจัยต่างๆ 

(ธวัลวรัตน์ อินทนันชัย, 2552) หรือ การแสวงหาข้อมูล (Information Search) การแสวงหาข้อมูล

จากสิ่งแวดล้อม ซึ่งการค้นหานี้สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 แบบ ได้แก่ การแสวงหาข้อมูลภายใน 

(Internal Search) และการแสวงหาข้อมูลภายนอก (External Search) เป็นการเก็บข้อมูลจาก

สิ่งแวดล้อม (กมลภพ ทิพย์ปาละ, 2555)            

    2.5.4.3) การประเมนิผลทางเลือก (Evaluation of alternative) เมื่อได้ข้อมูลแล้ว 

ผู้บริโภคจะเกิดความเข้าใจและประเมินผลทางเลือกต่างๆ (ธวัลวรัตน์ อินทนันชัย 2552) หรือการ

ประเมินทางเลือก  (Evaluation of Alternatives) ในการประเมินผลิตภัณฑ์ที่อยู่ในกลุ่มทางเลือก

พิจารณาผู้บริโภคจะตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการเปรียบเทียบ ผลิตภัณฑ์โดยเกณฑ์เหล่านี้จะประกอบด้วย

ลักษณะที่ผู้บริโภคต้องการหรือไม่ต้องการ ผู้บริโภคจะท าการให้ระดับความส าคัญต่อเกณฑ์แต่ละข้อ 

โดยที่ลักษณะบางอย่างอาจมีความส าคัญมากกว่าลักษณะอ่ืนๆ ซึ่งผู้บริโภคอาจใช้เกณฑ์ดังกล่าวใน

การจัดล าดับ ตรายี่ห้อต่างในกลุ่มทางเลือกที่พิจารณา อย่างไรก็ตามในบางครั้งการใช้เกณฑ์ดังกล่าว 

ก็อาจท าให้ผู้บริโภคไม่สามารถตัดสินใจเลือกตรายี่ห้อที่จะซื้อได้ซึ่งถ้าเกิดเหตุการณ์นี้ขึ้น ผู้บริโภคก็

ต้องแสวงหาข้อมูลเพ่ิมเติม ถ้าการประเมินทางเลือกน าไปสู่การ (กมลภพ ทิพย์ปาละ, 2555)            

    2.5.4.4) การตัดสนิใจซือ้ (Purchase Decision) จากการประเมินผลทางเลือก  

จะช่วยให้ผู้บริโภคก าหนดความพอใจระหว่างผลิตภัณฑ์ต่างๆ ที่เป็นทางเลือก โดยจะเลือกสิ่งที่ชอบ

มากที่สุด และปัจจัยต่างๆ ที่เกิดข้ึนระหว่างการประเมินผลพฤติกรรมและการตัดสินใจซื้อ 3 ประการ 

ได้แก่  

      1.) ทัศนคติของบุคคลอืน่ ทัศนคติของบุคคลที่เก่ียวข้องจะมีผลทั้งทางด้าน

บวกและลบต่อการตัดสินใจซื้อ 

      2.) ปจัจยัสถานการณ์ทีค่าดคะเนไว้ ก่อนการตัดสินใจซื้อ เช่น คาดคะเนถึง

คุณภาพและประโยชน์ของผลิตภัณฑ์  

https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_3
https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_1
https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_3
https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_1
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      3.) ปจัจยัสถานการณ์ที่ไม่ไดค้าดคะเนไว ้ขณะที่ผู้บริโภคก าลังจะตัดสินใจ  

อาจมีสถานการณ์ที่ไม่ได้ คาดคะเนเกิดข้ึนซึ่งกระทบต่อผลการตัดสินใจ (ธวัลวรัตน์ อินทนันชัย, 

2552) หรือการซื้อ (Purchase) ในขั้นตอนผู้บริโภคจะเลือกผลิตภัณฑ์หรือตรายี่ห้อที่จะซื้อการเลือก

จะข้ึนอยู่กับผลการพิจารณาที่ได้ในขั้นตอนการประเมินและปัจจัยอื่นๆ ประกอบด้วยการที่ผลิตภัณฑ์

ที่จ าหน่ายอาจมีอิทธิพลต่อตรายี่ห้อที่ซ้ือ เช่น ยี่ห้อที่ได้รับการจัดอันดับสูงสุดในขั้นการประเมินไม่มี

จ าหน่ายผู้บริโภคก็อาจเลือกตรายี่ห้อที่อยู่ในอันดับถัดมา(กมลภพ ทิพย์ปาละ, 2555)   

    2.5.4.5) พฤตกิรรมภายหลังการซือ้ (Post Purchase Behavior) เป็นกระบวนการ

หลังการซื้อ และทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ ผู้บริโภคจะตระหนักได้ถึงความพอใจหรือไม่พอใจในตัว 

ผลิตภัณฑ์นั้นๆ ภายหลังมีการซื้อผลิตภัณฑ์ไปใช้ แล้วความรู้สึกนี้เกิดขึ้นกับคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์

และความคาดหวังของผู้บริโภค ถ้าพอใจก็จะซื้อซ้ า แต่ถ้าไม่พอใจก็จะไม่ซื้ออีก นักการตลาดจะต้อง

พยายามทราบถึงระดับความพอใจของผู้บริโภคภายหลังการซื้อ (ธวัลวรัตน์ อินทนันชัย, 2552) หรือ 

เป็นการประเมินหลังการซื้อ (Post-Purchase Evaluation) หลังการซื้อผู้บริโภคจะเริ่มท าการ

ประเมินผลิตภัณฑ์ว่า ผลิตภัณฑ์สามารถท าหน้าที่ได้ตามระดับที่คาดหวังหรือไม่ เกณฑ์ต่างๆ ที่ใช้ใน

ขั้นประเมิน ทางเลือกถูกน ามาใช้อีกครั้งในข้ันนี้ผลที่ได้ในขั้นนี้อาจเป็นได้ทั้งความพอใจ 

(Satisfaction) และความไม่พอใจ (Dissatisfaction) (กมลภพ ทิพย์ปาละ, 2555) 

  กล่าวโดยสรุปจากภาพเริ่มตั้งแต่การรับรู้ความต้องการหรือสิ่งที่ถูกกระตุ้นจากสื่อต่างๆ เช่น  

สื่อออนไลน์ สื่อสิ่งพิมพ์ สื่อโทรทัศน์และวิทยุ เป็นต้น หลังจากนั้นผู้บริโภคจะเริ่มค้นหาข้อมูลของ

สินค้าด้วยการเปรียบเทียบคุณภาพและราคา เมื่อนั้นผู้บริโภคจะเลือกสินค้าชนิดนั้นที่ได้ตรงตามความ

ต้องการจึงตัดสินใจซื้อ สุดท้ายแล้วหากได้รับความพึงพอใจก็พร้อมที่จะซื้อซ้ าแต่หากไม่ได้รับตรงตาม

ความต้องการผู้บริโภคจะไม่ซื้ออีกเลยหรือเปลี่ยนไปซื้ออีกร้านที่มีสินค้าใกล้เคียงกัน ซึ่งผู้วิจัยจะน า

หลักการต่างๆมาวิเคราะห์ถึงทัศนคติและพฤติกรรมของผู้ปกครองที่เลือกซ้ือสื่อเทคโนโลยีในด้านดีที่

เสริมสร้างทักษะเด็กอายุ 0-3 ปี  

  2.5.5 ปัจจัยส าคัญท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภค  

  การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผู้บริโภคเพ่ือทราบถึงลักษณะความต้องการของ

ผู้บริโภคทางด้านต่างๆ และเพ่ือที่จะจัดสิ่งกระตุ้นทางการตลาดได้อย่างเหมาะสม ดังนั้นการศึกษาถึง

ลักษณะของผู้ซื้อที่เป็นกลุ่มเป้าหมายจึงเป็นประโยชน์ในการทราบถึงความต้องการและลักษณะของ

ลูกค้าท่ีจะจัดส่วนประสมทางการตลาดต่างๆเพ่ือกระตุ้นและตอบสนองความสนองต้องการของผู้ซื้อที่

เป็นเป้าหมายได้อย่างถูกต้อง 

https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_3
https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_3
https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_1
https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_3
https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_1
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   โดยลักษณะของผู้ซื้อจะได้รับอิทธิพลจากปัจจัยด้านส่วนบุคคล และปัจจัยด้านจิตวิทยา โดย

มีรายละเอียดดังนี้  

           2.5.5.1) ปัจจัยส่วนบุคคล (Personal Factors) เป็นการตัดสินใจของผู้ซื้อที่ได้รับ

อิทธิพลจากลักษณะส่วนบุคคลด้านต่างๆ ได้แก่ อายุ อาชีพ รูปแบบการด าเนินชีวิต บุคลิกภาพและ

แนวความคิดส่วนบุคคล หากอายุที่แตกต่างจะมีวามต้องการผลิตภัณฑ์ต่าง รวมไปถึงอาชีพของแต่ละ

บุคคลที่จะน าไปสู่ความจ าเป็นและความต้องการสินค้าที่ต่างกัน อย่างไรก็ตามรายได้หรือเศรษฐกิจ

ในช่วงนั้นเป็นตัวบ่งชี้ในการตัดสินใจซื้อสินค้าเหล่านั้นด้วย (ศิริวรรณ เสรรีรัตน์, 2541 อ้างใน Kotlor, 

2000, pp. 167-171)   

    2.5.5.2) ปัจจัยด้านจิตวิทยา (Psychological Factors) เปน็ปัจจัยภายในของ

ผู้บริโภคท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อประกอบด้วย (Kotler, 2000, pp. 171-175) 3 สิ่งส าคัญ

ดังนี้  

      1.) การรับรู้ จะเป็นกระบวนการที่บุคคลเลือกจัดประเภท ตีความ และรับรู้

ข้อมูลหรือสิ่งกระตุ้นต่างๆจากสัมผัสทั้ง 5 การมองเห็น การได้ยิน การได้กลิ่น การสัมผัส หรือการลิ้ม

รส เป็นต้น  

      2.) การเรียนรู้ (Learning) เป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงหรือ

ประพฤติซ้ าของผู้บริโภคและมีผลกระทบต่อทัศนคติและความเชื่อของบุคคลนั้น ซึ่งผู้บริโภคอาจะเกิด

การเรียนรู้จากพฤติกรรมการตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นต่างๆด้วยตนเอง  

      3.) ความเชื่อและทัศนคติ (Belief & Attitudes) เป็นการกระท าและการ

เรียนรู้ที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อ ซึ่งทัศนคติของบุคคลจะมีรูปแบบแน่นอนและการเปลี่ยนแปลง

ทัศนคติจ าเป็นปรับเปลี่ยนสิ่งอ่ืนที่ท า เพราะฉะนั้นการตลาดควรสร้างผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับ

ทัศนคติซึ่งจะมีอิทธิต่อพฤติกรรมผู้บริโภคและการเลือกของผู้บริโภคเป็นผลจากปฏิกิริยาภายในที่

ซับซ้อนของวัฒนธรรม สังคม ปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยทางจิตวิทยา    

  จะเห็นได้ว่าจากปัจจัยส าคัญที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภคสามารถอธิบายถึง

ลักษณะทัศนคติและปัจเจกของแต่ละบุคคลที่แตกต่างกัน ฉะนั้นผู้วิจัยสามารถน าไปตั้งเป็นค าถามเพ่ือ

สอบถามผู้ปกครองได้อย่างตรงประเด็นและการสร้างค าถามเชิงคุณภาพที่ท าให้เข้าถึงข้อมูลที่ต้องการ

ได้อย่างลึกซึ้งเพ่ือวิเคราะห์และหาข้อสรุปในการผลิตสื่อเพ่ือตอบโจทย์ผู้ปกครองในการน าสื่อไป

พัฒนาสมองของเด็กอายุ 0-3 ปี  
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2.6 แนวคิดเกี่ยวกบัการสรา้งสื่อมลัติมเิดยี 

   2.6.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย  

  มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือ สื่อหลายแบบ หมายถึง เทคโนโลยีที่ท าให้คอมพิวเตอร์ 

มีความสามารถในการแสดงออกของข้อมูลในรูปของการผสมผสานระหว่าง ข้อความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เข้าไว้ด้วยกันตลอดจนมีการน าเอาระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ (Interactive)  

มาผสมผสานด้วย ค าว่า “มลัติ” (Multi) หมายถึง หลายๆอย่างที่ผสมกันของสื่อหรือสื่อประสม  

ส่วนค าว่า “มเิดยี” (Media) หมายถึง ข่าวสาร สื่อ หรือช่องทางข่าวสารส่วนกลางที่ท าหน้าที่เป็นทาง

ส่งหรือทางผ่าน หากรวมกันจะอธิบายได้ถึงสื่อหลายๆอย่างที่สื่อสารระหว่างกันและกันเพ่ือ

วัตถุประสงค์อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น การสื่อสารด้วยข้อความ ภาพนิ่ง วีดิทัศน์ และเสียง เป็นต้น 

อย่างไรก็ตามยังมีผู้วิจัยหลายท่านได้ให้ค านิยามของสื่อมัลติมีเดียไว้ดังนี้ ครรชิต มาลัยวงศ์ ได้กล่าวถึง

มัลติมีเดียว่าเป็นเทคโนโลยีที่เก่ียวกับการใช้สื่อต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น วีดีทัศน์ เสียง ภาพกราฟิก ภาพถ่าย 

ข้อความ และสามารถท างานแบบโต้ตอบเพ่ือน ามาผสมผสานเพื่อค้นหาข้อมูลหรือแสดงภาพวีดีทัศน์

และมีเสียงต่างๆ (ครรชิต มาลัยวงศ์, 2536, หน้า 76) หรือ กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ ได้ให้ค านิยามว่า 

มัลติมีเดียเป็นการน าสื่อต่างๆมาใช้ร่วมกันเพื่อน าเสนอข้อมูลและสารสนเทศบนจอภาพได้หลาย

รูปแบบในเวลาเดียวกันโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวสร้างและบันทึกภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณ์

จ าลอง การสื่อสารและการปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบดิจิตอลซึ่งเป็นการใช้ของหลายสิ่งรวมกันทั้งวัสดุ 

(Software) และอุปกรณ์ (Hardware) ตลอดจนรูปแบบวิธีการบันทึกข้อมูลและการเรียกใช้ข้อมูลทั้ง

ในและนอกเครือข่ายสารสนเทศ (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2538, หน้า 181-182) 

  นอกจากนี้ยังมีผู้วิจัยชาวต่างชาติที่ให้ค านิยามของสื่อมัลติมีเดียได้อย่างชัดเจน ได้แก่ ฮอลล์  

ที่กล่าวไว้ว่า มัลติมีเดียเป็นโปรแกรมซอฟแวร์ที่อาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการน าเสนอโปรแกรม

ประยุกต์ ส่วนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่ได้รับการตอบสนองจากผู้ใช้โดยใช้

คีย์บอร์ด เมาส์ หรือตัวชี้ เป็นต้น เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือท ากิจกรรมต่างๆจากการดูสื่อได้

ด้วยตนเองท่ีน ารวมไว้ในมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดีทัศน์จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้

คอมพิวเตอร์หรือแท็บเล็ตที่เป็นเทคโนโลยีแนวทางใหม่เพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู้ดียิ่งขึ้น 

   กล่าวสรุปได้ว่า มัลติมีเดียสามารถออกแบบให้ใช้สื่อผสมผสานกันได้หลายอย่าง เช่น  

การใช้จอภาพแบบสัมผัส (Touch Screen Monitor) แทนการพิมพ์ดีดอีกต่อไปเพียงแต่สัมผัสที่

หน้าจอเพ่ือเลือกหัวข้อที่จะเข้าถึงเท่านั้นก็สามารถสั่งการได้ นอกจากนี้ยังเป็นการน าเอาสื่อไม่ว่าภาพ 

เสียง วีดิทัศน์และภาพเคลื่อนไหวเข้าไปช่วยน าเสนอข้อมูล การที่ระบบมัลติมีเดียสามารถน าสื่อต่างๆ
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มาใช้ร่วมกันได้ท าให้รูปแบบการติดต่อสื่อสารให้เป็นไปอย่างธรรมชาติมากที่สุดโดยเพ่ิมระดับความ

ชัดเจนของช่องทางข้อมูลข่าวสารในการสื่อความหมายให้เข้าใจความหมายได้ดีซึ่งจะเน้นถึงการ

โต้ตอบระหว่างผู้ใช้และสื่อให้เป็นเรื่องง่ายและสะดวกข้ึน   

  2.6.2 องค์ประกอบและลักษณะของมัลติมีเดีย 

  สื่อมัลติมีเดียประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพวีดีทัศน์และปฏิสัมพันธ์  

ดังภาพต่อไปนี้  

 

ภาพที่ 2.7: องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

    

    

    

 

 

ที่มา: วรพจน์ ใหม่คามิ. (2553). สื่อมัลติมีเดีย เรื่องปราสาทหินพิมาย. วิทยานิพนธ์ปริญญา 

       มหาบัณฑิต,  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 

     2.6.2.1) ข้อความ (Text) ถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ส าคัญส าหรับมัลติมีเดีย

โดยที่ระบบมัลติมีเดียที่น าเสนอจะสามารถเลือกใช้รูปแบบของอักษรได้มากมายพร้อมทั้งยังสามารถ

ก าหนดสีได้ตามต้องการอีกด้วย  

     2.6.2.2) ภาพ (Image) จ าแนกออกเป็น 2 ลักษณะได้แก่  

      2.6.2.2.1) ภาพนิ่ง (Still Image) เป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น  

ภาพถ่ายของจริง ภาพวาด ภาพลาดเส้น เป็นต้น  

       2.6.2.2.2.) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือ

แสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆที่เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่องเพ่ือน าเสนอขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่าง

เพ่ือลดจินตนาการของผู้ใช้ ภาพเคลื่อนไหวซึ่งเป็นการแสดงภาพตามล าดับที่ก าหนดโดยอาจมีเสียง

Video Multimedia 

Text 

Picture 

Interaction  

Sound  
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ประกอบด้วยก็ได้รวมไปถึงอาจะเป็นได้ทั้งภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเวคเตอร์กราฟิก (Vector 

Graphic) อย่างไรก็ตามการแสดงภาพเคลื่อนไหวสามารถแบ่งได้ 2 ชนิด ได้แก่  

           1.) Cast-Based หรือรู้จักกันในชื่อว่า Object Animation คือ  

การก าหนดการเคลื่อนไหวของวัตถุต่างๆจะมีลักษณะเฉพาะ เช่น ขนาด สี รูปทรงและความเร็ว 

สามารถท าได้โดยการเขียน Script หรือ ก าหนด Path  

          2.) Frame-Based หรือการแสดงภาพนิ่งต่อเนื่องอย่างรวดเร็วท า

ให้เห็นถึงการเคลื่อนไหวแบบ Frame-Based ที่มีลักษณะการท างานคล้ายกับ Digital Video เช่น  

ภาพการ์ตูนที่เกิดจากการวาดภาพทีละภาพให้มีความต่อเนื่องกัน จากนั้นน าภาพมาแสดงให้ต่อเนื่อง

ด้วยความเร็วสูง  

     2.6.2.3) เสียง (Sound) เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียซึ่งจัดเก็บอยู่ในรูปของ

สัญญาณดิจิตอลที่สามารถเล่นซ้ ากลับไปมาได้โดยใช้โปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะซึ่งการเสียงที่

เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอจะท าให้ระบบมัลติมีเดียน่าสนใจและน่าชวนติดตามมาก

ขึ้นเนื่องจากเสียงมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง ดังนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบส าคัญ

ส าหรับมัลติมีเดียโดยผ่านไมโครโฟนหรือน าเข้าจากแหล่งอื่นๆ เช่น แผ่นซีดี เทปเสียงหรือวิทยุ  

เป็นต้น  

     2.6.2.4) ภาพวีดีทัศน์ (Video) เป็นองค์ประกอบหลักที่ส าคัญในอนาคตของ

มัลติมีเดียที่สามารถน าเสนอข้อความเสียงได้สมบูรณ์กว่าสื่อชนิดอื่นแต่อย่างไรก็ตามปัญหาของการใช้

ภาพวีดีทัศน์จะใช้ขนาดของภาพเยอะและเปลืองเนื้อท่ีหน่วยความจ าเนื่องจากการน าเสนอภาพวีดี

ทัศน์จะประกอบด้วยภาพจ านวนไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาทีที่ต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100MB. 

ซึ่งจะท าให้ไฟล์มัลติมีเดียมีขนาดใหญ่จนเกินไปท าให้การใช้งานไม่คล่องตัว ดังนั้นภาพวีดีทัศน์จะ

กลายเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญต่อระบบมัลติมีเดีย 

     2.6.2.5) การปฎิสัมพันธ์ (Interaction) เป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท ากับ

ระบบมัลติมีเดียได้ตามความต้องการ เช่น การเลือกรายการ ตอบค าถาม หรือการปฎิสัมพันธ์ใน

รูปแบบต่างๆเพ่ือเสริมความสัมพันธ์ในการมีส่วนร่วมซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส าคัญไม่

ด้อยกว่าองค์ประกอบอ่ืนๆ ลักษณะส าคัญของการมีปฎิสัมพันธ์จ าเป็นต้องสร้างเป็นปุ่มกดหรือเป็น

ข้อความที่มีสีแตกต่างจากข้อความปกติ ซึ่งเป็นได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวหรือวีดีทัศน์ที่มี

การออกแบบไว้ก่อนหน้านี้แล้ว  
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  2.6.3 การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย  

  ในปัจจุบันนี้สื่อมัลติมีเดียได้เข้ามามีบทบาทหลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจ การศึกษา บันเทิง 

และการเมือง เป็นต้น ซึ่งผลจากการน ามัลติมีเดียไปใช้ในงานต่างๆ ท าให้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์

เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วและสามารถช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและทันต่อเหตุการณ์ ดังที่ 

ร็อบไบลเยอร์และฮอล ได้น าเสนอการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 3 ขั้นตอน ดังนี้ (กรมวิชาการ, 2544, 

หน้า 44)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



46 
 

ภาพที่ 2.8: ภาพจ าลองขั้นตอนการออกแบบสื่อมัลติมีเดียของร็อบไบลเยอร์ และฮอล  

 

ขั้นตอนที ่1  

                                                           ยอ้นกลบัเพื่อทดสอบและปรบัปรงุ 

 

 

     

   

ขั้นตอนที ่2  

 

 

 

 

ขั้นตอนที ่3  

 

 

  

  

 

 

ที่มา: กรมวิชาการ. (2544). เอกสารประกอบหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน. กรุงเทพฯ: องค์การรับส่ง 

       สินค้าและพัสดุภัณฑ์. 

 

 

 

 

ก าหนด

เป้าหมายใน

การผลิตสื่อ  

วิเคราะห์

รูปแบบในการ

ผลิตสื่อ  

ก าหนด

วัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรม  

ก าหนดวิธีการ

ประเมินผล   

ออกแบบวิธีการ

ผลิตสื่อ   

ร่างแบบสื่อ 

ที่จะผลติด้วยอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์  

วาดภาพประกอบเพื่อให้เห็น

ภาพได้อยา่งชัดเจนหรือใช้

โปรแกรมออกแบบ 

ตรวจสอบความ

เรียบร้อยก่อนผลติ  

สร้างสื่อผ่านโปรแกรม ทดสอบการใช้สื่อ จบ 
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จากแผนภาพสามารถสรปุไดว้า่ 

  ขั้นตอนที ่1 เป็นการก าหนดเป้าหมายหรือการวางแผนเพ่ือจะวิเคราะห์รูปแบบของสื่อที่จะ

ผลิตและก าหนดวัตถุประสงค์เชิงทัศนคติและพฤติกรรมของสื่อท่ีจะตอบโจทย์กลุ่มผู้บริโภคท่ีแตกต่าง

กันเมื่อนั้นจึงก าหนดวิธีการประเมินผลเพื่อน าผลที่ได้ไปออกแบบวิธีการผลิตสื่อ  

  ขั้นตอนที ่2 เมื่อร่างการออกแบบวิธีการผลิตสื่อแล้วนั้นเริ่มร่างสื่อด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ หรือ โปรแกรมการออกแบบ เป็นต้น รวมไปถึงการวาดภาพประกอบไปด้วย

ทุกครั้งเพ่ือไม่ให้เกิดความผิดพลาด 

  ขั้นตอนที ่3 เป็นการทดลองในการสร้างสื่อท่ีมีการทดลองใช้และแก้ไขปรับปรุงเพ่ือให้สื่อ

ออกมาอย่างสมบูรณ์แบบมากที่สุด   

  กล่าวสรุปได้ว่าการสร้างสื่อมัลติมีเดียในปัจจุบันนั้นท าได้ไม่ยากและพร้อมจะเป็นข้อมูลที่

เข้าถึงได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว อีกทั้งยังเป็นอีกหนึ่งทางเลือกใหม่ส าหรับผู้ปกครองที่ต้องการจะ

พัฒนาทักษะให้แก่ลูกโดยใช้สื่อต่างๆ เช่น สื่อออนไลน์ สื่อสิ่งพิมพ์ หรือสื่อของเล่น เป็นต้น ทุกอย่าง

ล้วนเกิดจากการคิดวิเคราะห์เพ่ือให้ได้รูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็กและตอบสนองกับผู้ปกครองที่

จะเลือกซื้อสื่อที่เสริมสร้างทักษะให้แก่ลูกได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด รวมไปถึงเป็นการเริ่มต้นของ

การพัฒนาการของเด็กในช่วงแรกเกิดถึง 3 ปี ให้เจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่อย่างมีคุณภาพ  

 

2.7 งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง  

  นลิาวรรณ ฉนัทะปรดีา (2550)  การพัฒนารูปแบบการส่งเสริมพัฒนาการเด็กแรกเกิดถึง  

2 ปี ซึ่งสังเคราะห์บนฐานคิดจากมุมมองของในประกอบด้วยรูปแบบการประเมินพัฒนาการเด็กของ

ผู้เกี่ยวข้องและรูปแบบการส่งเสริมพัฒนาการเด็กซ่ึงองค์ประกอบที่ส าคัญคือการดูแลและพัฒนาโดยมี

เด็กเป็นศูนย์กลางเพ่ือให้เด็กมีสุขภาพที่ดี เก่ง และมีความสุข ดูแลเด็กตามวิถีการเรียนรู้ของเด็กท้ัง  

3 ระยะ และค านึงถึงการให้ความหมายในการดูส่งเสริมพัฒนาการ ได้แก่ สุขภาพ ความรักความ

ผูกพัน การเรียนรู้ช่วยเหลือตนเอง การอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนก้าวผ่านขั้นตอนและความภาคภูมใจของบุคคล

ทุกฝ่าย   

  ณฎัฐว์นนั ฐานสิโร (2559)  จากนิตยสารบันทึกคุณแม่ จากงานวิจัยของศาสตรจารย์

นายแพทย์เซอร์ ไมเคิล รัทเธอร์ จิตแพทย์ชาวอังกฤษ โดยระบุพ่อแม่ที่มีลูกเก่งจะพูดคุยและเล่นกับ

ลูกตลอดเวลา ซึ่งการเล่นกับลูกควรมีปฏิกิริยาแบบสองทางไม่ใช่พูดกับลูกฝ่ายเดียว  
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  อีกท้ังยังหาประสบการณ์กิจกรรมและของเล่นที่หลากหลายเพ่ือให้ลูกได้เรียนรู้หรือการให้

เวลากับลูกออกไปเปิดหูเปิดตา หากพ่อแม่ให้เวลากับลูกโดยเฉพาะช่วงอายุ 2-5 ปี นับว่าเป็นช่วงเวลา

ส าคัญที่จะส่งเสริมพัฒนาการทางสติปัญญาให้ลูกได้    



 

บทที ่3 
ระเบยีบวธิวีจิยั 

 
 การวิจัยเกี่ยวกับทัศนคติของผู้บริโภคเก่ียวกับการน าสื่อในรูปแบบต่างๆมาใช้เพื่อเสริมสร้าง
พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0–3 ปี ครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณและคุณภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนด
วิธีการที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย ประชากรที่ใช้ในการวิจัย การสุ่มตัวอย่าง เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย การสร้างแบบสอบถามการทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์
ข้อมูล สถิติที่ใช้ในการวิจัย และสัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
 
3.1 วตัถปุระสงคข์องการวจิัย 
  3.1.1 เพ่ือศึกษาทัศนคติของผู้ปกครองเก่ียวกับการให้ความส าคัญในการใช้เทคโนโลยีด้านดี
ในการเสริมสร้างทักษะและการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  
  3.1.2 เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของเด็กหลังจากที่ได้ใช้เทคโนโลยีเข้ามาประกอบการเรียนรู้ 
  3.1.3 เพ่ือศึกษาการพัฒนาสมองด้าน IQ และ EQ ในการน าเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
และการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 
 
 3.2 ประชากรและการสุม่ตวัอยา่ง 
  3.2.1 ประชากร  
 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ กลุ่มวัยท างานเพศชายและเพศหญิงที่มี
อายุตั้งแต่ 23 ปีขึ้นไป ที่ก าลังวางแผนจะมีลูกหรือครอบครัวที่มีลูกมาแล้ว และกลุ่มพ่ีเลี้ยงเด็กที่ดูแล
อย่างใกล้ชิดในห้างสรรพสินค้าเมกะบางนา (Mega Bangna) 100 คน และเซ็นทรัลเวิลด์ (Central 
World) 100 คนรวมไปถึงโรงเรียนเนสเซอรรี่ในเขตสาธรจ านวน 50 คน และสถาบันพัฒนาเด็กเล็ก 
คิโด้ สาขาเจริญราษฎร์-สาธร จ านวน 50 คน สุดท้ายในโรงพยาบาลกรุงเทพคริสเตียนแผนกกุมารเวช
กรรมชั้น 13 และ 14 จ านวน 100 คน รวมทั้งหมด 400 คน โดยผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง
เฉพาะเจาะจง (Purposive) เพ่ือให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมายในการใช้แบบสอบถาม  
  3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านกุมารเวชกรรมจาก
โรงพยาบาลที่คัดเลือกแบบเจาะจง ทั้งหมด 2 แห่ง จ านวน 2 คน ดังนี้ 
    1.) นันทกรณ์ เอ้ือสุนทรวัฒนา (การสื่อสารส่วนบุคคล, 15 กันยายน 2559)  
(แพทย์เฉพาะด้านกุมารเวชศาสตร์ โรงพยาบาลสมิติเวชสุขุมวิท) 
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    2.) วิทยา ถิฐาพันธ์ (การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กันยายน 2559)  
(แพทย์เฉพาะทางด้านเวชศาสตร์มารดาและทารกในครรภ์ โรงพยาบาลศิริราช) 
 
3.3 เครื่องมือทีใ่ช้ในการวจิยั  
  3.3.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งประกอบด้วยแบบสอบถามชนิดปลายเปิดและ
ปลายปิด ทั้งหมด 3 ตอน โดยแบ่งโครงสร้างของแบบสอบถาม ดังนี้ 
    ตอนที ่1 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง 
เช่น เพศ อายุ อาชีพการศึกษา และ รายได้ต่อเดือน เป็นต้น ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจ
รายการ (Check list)  
    ตอนที ่2 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับพฤติกรรมของผู้ปกครองในการใช้สื่อเทคโนโลยี
ต่างๆที่เสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0–3 ปี ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบตรวจรายการ  
(Check list) 
    ตอนที ่3 เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจของผู้ปกครองต่อการใช้สื่อ
เทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
    ตอนที ่4 เป็นแบบสอบถามเชิงคุณภาพกับผู้เชี่ยวชาญพัฒนาการเด็กเล็กเพ่ือทราบ
ถึงพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงของเด็กที่มีต่อสื่อการเรียนรู้ 
  3.3.2 แบบสัมภาษณ์ (Interview) ผู้วิจัยจะใช้รูปแบบการสัมภาษณ์โดยรวบรวมข้อมูลจาก
การศึกษาเนื้อหางานวิจัยแล้วน าไปสร้างกรอบค าถามที่เก่ียวข้องในประเด็นหลักที่เน้นการเสริมสร้าง
พัฒนาเด็กที่มีอายุระหว่าง 0-3 ปี โดยใช้สื่อเทคโนโลยี ซึ่งผู้วิจัยจะเจาะแนวค าถามเชิงลึกกับคุณหมอ
หรือผู้เชี่ยวชาญทางพัฒนาการเด็กโดยเฉพาะ ฉะนั้นแล้วจะมีการแบ่งเป็น 2 ส่วนในการใช้แบบ
สัมภาษณ์เชิงลึก ดังนี้  
    สว่นที ่1 ผู้วิจัยจะเริ่มสอบถามเก่ียวกับข้อมูลลักษณะทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ 
ได้แก่ ชื่อ สกุล อายุ ระยะเวลาในการตรวจคนไข้ เป็นต้น   
    สว่นที ่2 สอบถามข้อมูลเกี่ยวกับการเลือกใช้สื่อของผู้ปกครองในการกระตุ้นเพื่อ
พัฒนาการเด็กในช่วงวัย 0-3 ปีโดยมีค าถามดังต่อไปนี้ 
      1.) มีวิธีใดบ้างท่ีสามารถกระตุ้นทารกในครรภ์ส าหรับคุณแม่ตั้งครรภ์? 
      2.) ท าไมถึงต้องติดตามเฝ้าระวังพัฒนาการของเด็กในช่วง 3 ปีแรก?  
      3.) การติดตามเฝ้าระวังพัฒนาการของเด็ก 3 ปีแรกต้องท าอย่างไรและควร
ท าเม่ือไหร่? 
      4.) ท าไมต้องเป็นช่วง 9 เดือน 18 เดือน และ 24-30 เดือน? 
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      5.) อยากทราบถึงเด็กช่วงวัย 0-3 ปี จะมีการเปิดรับสื่อใดบ้าง?  
      6.) เมื่อเด็กได้รับการกระตุ้นจากสื่อเหล่านั้นจะช่วยพัฒนาด้าน IQ และ EQ 
อย่างไรบ้าง?  
      7.) ผู้ปกครองจะมีความกังวลหรือไม่ในการเลือกสื่อเทคโนโลยีให้กับลูก? 
 
การสรา้งเครื่องมือในการวจิยั 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการวิจัย ตามล าดับขั้นตอนดังนี้  
  1.) ศึกษาเนื้อหาและข้อมูลเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบสอบถาม 
  2.) รวบรวมเนื้อหาที่ได้ศึกษาจากการค้นคว้างานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือนิยามค าศัพท์ เนื้อหา 
วิธีด าเนินการ และการประเมินผล จากนั้นผู้วิจัยน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
  3.) สร้างแบบสอบถามเก่ียวกับทัศนคติของผู้บริโภคท่ีตอบสนองต่อการเลือกบริโภคสื่อให้ 
แก่ลูกที่สอดคล้องกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของจุดมุ่งหมายในงานวิจัย 
  4.) ทดลองสร้างแบบสอบถามโดยน าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขให้ตรงกับเนื้อหาที่
ต้องการเพื่อพิจารณาตรวจสอบ แก้ไข ปรับปรุงให้ถูกต้องอย่างเหมาะสม 
  5.) น าแบบสอบถามเชิงคุณภาพไปปรึกษากับกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบความ
เรียบร้อยและน าไปสอบถามได้อย่างตรงประเด็น 
  6.) จัดเตรียมอุปกรณ์ในการใช้แบบสอบถามเชิงปริมาณและคุณภาพ อาทิ เช่น 
แบบสอบถาม 400 ชุด และเครื่องบันทึกเสียงส าหรับอัดเสียงคุณหมอหรือผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
พัฒนาการเด็ก 
  7.) ตรวจสอบความเรียบร้อยและปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่ผิดพลาดแล้วน าไปสอบถามกับกลุ่ม
ตัวอย่างต่อไป  
 
3.4 การทดสอบเครื่องมือทีใ่ชใ้นการวจิยั 
  เนื่องจากการวิจัยในครั้งนี้ได้ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย ผู้วิจัยจึงได้ท าการ
ทดสอบหาความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถามต่อไปนี้  
    3.4.1 การทดสอบความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถามเพ่ือน ามาศึกษา
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องในการสร้างแบบสอบถาม โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ได้แก่ อาจารย์ที่ปรึกษา 
คณะกรรมการสอบ และผู้เชี่ยวชาญทางด้านจิตวิทยาส าหรับเด็ก เป็นผู้พิจารณาและตรวจสอบความ
เที่ยงตรงของเนื้อหา และความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในงานวิจัยเล่มนี้ เพื่อขอค าแนะน าในการ
ปรับปรุงและแก้ไขข้อผิดพลาดในค าถามที่ผ่านการพิจารณาเรียบร้อยแล้วก่อนน าไปใช้จริง  
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3.5 การเกบ็รวบรวมข้อมลู 
  ผู้วิจัยจะเก็บรวบรวมข้อมูล โดยแจกแบบสอบถาม 400 ชุด และน าแบบสอบถามที่ได้รับมา
ตรวจสอบความสมบูรณ์ หลังจากนั้นผู้วิจัยจะเริ่มด าเนินการเก็บข้อมูล ประกอบด้วย 
      3.5.1) ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นการศึกษาพฤติกรรมของผู้ปกครองใน
การเปิดรับข้อมูลสื่อเทคโนโลยีที่จะน ามาเสริมสร้างพัฒนาการให้กับลูก โดยจะแจกแบบสอบถาม
จ านวน 400 ชุดและน าข้อมูลที่ได้ไปตรวจสอบความถูกต้อง วิเคราะห์ผล และด าเนินการสรุปผล   
   3.5.2) ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นการศึกษาเกี่ยวกับแนวคิดและทฤษฎี
โดยใช้การศึกษาค้นคว้าจากเอกสารทางวิชาการ วารสาร บทความ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
เมื่อตรวจสอบข้อมูลและความถูกต้องเรียบร้อยแล้วเริ่มท าผลสรุป 3 ขั้นตอน ดังนี้  
    1.) ลงรหัส (Coding) ในแบบสอบถาม 
    2.) คัดลอกรหัสเรียบร้อยแล้วลงในแบบฟอร์มการลงรหัสเพื่อน าไปบันทึกข้อมูล 
    3.) น าข้อมลูที่ได้ไปประมวลผลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS โดยเลือกใช้สถิติที่
เหมาะสมในการค านวณตามหลักสากลที่ใช้หลักสมมุติฐานในการทดสอบ  
  เกณฑ์ในการแปลความหมาย สถิติใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล Likert Scale ที่อยู่ในรูปแบบ
เฉลี่ยจะมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  
      คะแนน 5 = มากท่ีสุด  
      คะแนน 4 = มาก  
      คะแนน 3 = ปานกลาง  
      คะแนน 2 = น้อย  
      คะแนน 1 = น้อยที่สุด  
การแปลค่าคะแนนเฉลี่ยโดยใช้ค่าทางสถิติหรือค่าคะแนนเฉลี่ยคณิต (Arithmetic Mean)  
ก าหนดช่วงของการวัดได้ดังนี้  
     = คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด 
                                จ านวนชั้น 
     = 5 - 1 
            5 
     = 0.80  
โดยมีเกณฑ์ที่ใช้ในการแปลความหมายข้อมูลใช้วิธีของ Likert Scale แบบจ าแนกแต่ละช่วงย่อย
ต่างกัน แบ่งระดับคะแนนเป็น 5 ระดับ โดยท าการก าหนดช่วงของการวัดดังต่อไปนี้ (ศิริชัย พงษ์วิชัย, 
2551) 
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      ระดับ 5 คะแนนตั้งแต่ 4.21-5.00 หมายถึง ระดับที่ มากท่ีสุด 
      ระดับ 4 คะแนนตั้งแต่ 3.41-4.20 หมายถึง ระดับที่ มาก 
     ระดับ 3 คะแนนตั้งแต่ 2.61-3.40 หมายถึง ระดับที่ ปานกลาง 
    ระดับ 2 คะแนนตั้งแต่ 1.81-2.60 หมายถึง ระดับที่ น้อย 
     ระดับ 1 คะแนนตั้งแต่ 1.00-1.80 หมายถึง ระดับที่ น้อยที่สุด 
 
3.6 การวเิคราะห์ขอ้มลู 
  หลังจากด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล การตรวจสอบความเที่ยงตรงและความน่าเชื่อถือของ
แบบสอบถามแล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์ด้วยคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อหาค่าทางสถิติ
โดยผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1. ข้อมูลที่ได้จากการตรวจแบบรายการ (Check List) วิเคราะห์โดยการแจกแจงความถ่ีและ
ค านวณหาค่าร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม ค่าความถี่และค่าสถิติร้อยละ ที่ใช้ในการวิเคราะห์
ลักษณะของข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา และรายได้ต่อเดือน  
       P = [ fx ] x 100  เมื่อ P แทนค่าสถิติร้อยละ  
                                   N 
       f = ความถี่ในการปรากฏของข้อมูล 
       x = ค่าของข้อมูลหรือคะแนน 
       N = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง  
  2. ข้อมูลที่ได้จากแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) วิเคราะห์โดยการหาค่าเฉลี่ย
เลขคณิต (X) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วน ามาอภิปรายผลในการวิเคราะห์ข้อมูล  
  3. เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างเพศ อายุ อาชีพ การศึกษา และรายได้ต่อเดือน 
  4. ข้อมูลที่เป็นค าถามปลายเปิดเก็บรวบรวมเป็นความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ 
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3.7 กรอบแนวความคดิในการวจิยั 
 
ภาพที่ 3.1: กรอบแนวความคิดวิจัย  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

ศกึษาพฤตกิรรมของผูป้กครองและเดก็ในการ

น าเทคโนโลยมีาใช้เพือ่เสรมิสรา้งพฒันาการ

ส าหรบัเดก็อาย ุ0-3 ปี 

      ศึกษาทัศนคติของผู้ปกครองเกี่ยวกับการ

ให้ความส าคัญในการใช้เทคโนโลยีด้านดี 

ในการเสริมสร้างทักษะและการเรียนรู้ส าหรับ

เด็กอายุ 0-3 ปี เพ่ือน ามาพัฒนาทักษะของ

เด็กในด้าน IQ และ EQ  

 

ตวัแปรตน้ 

 
ทัศนคตขิองผูป้กครองในการน าเทคโนโลยมีาใช้

เพื่อพฒันาทักษะของเด็กอาย ุ0 - 3 ปี  

1. ลักษณะของสื่อที่น ามาใช้ 

2. วัตถุประสงค์การใช้ 

ศึกษาพฤติกรรมของเดก็หลังจากที่น าเทคโนโลยมีา

ประกอบการเรยีนรู ้

1. แนวโน้มในการพัฒนาทักษะด้าน IQ และ EQ 

อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ตวัแปรตาม 

 
- ศึกษาทัศนคติและพฤติกรรมของผู้ปกครองและ

เด็กในการน าเทคโนโลยีด้านดีมาเสริมสร้างทักษะ

ในการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 

- ศึกษาสื่อเทคโนโลยีที่น ามาประกอบการเรียนรู้

ของเด็กอายุ 0-3 ปี เพื่อพัฒนาสมอง IQ และ EQ  

- ศึกษาเนื้อหาและข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างสื่อเพ่ือ

น ามาประยุกต์ใช้ในการเสริมสร้างพัฒนาการด้าน 

IQ และ EQ ของเด็กอายุ 0-3 ปี 

เช่น สื่อจากของเล่น เป็นต้น    

 

ตวัแปรอสิระ 

 

ปจัจยัสว่นบคุคล 

1. อายุ 

2. ระดับ 

3. การศึกษา 

4. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

5. อาชีพ 

6. ทัศนคติ 
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3.8 สมมตฐิาน (ขอ้มลูในเชงิปริมาณ) 
  ลักษณะประชากรศาสตร์ที่แตกต่างกันมีผลต่อความคิดเห็นในการใช้สื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ
เสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 
  3.8.1 เพศที่แตกต่างกัน  
  3.8.2 อายุท่ีแตกต่างกัน 
  3.8.3 ระดับการศึกษาที่แตกต่างกัน  
  3.8.4 อาชีพท่ีแตกต่างกัน 
  3.8.5 รายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน 
  3.8.6 ทัศนคติที่แตกต่างกัน  



 

          บทที ่4 

          ผลการวเิคราะห์ขอ้มลู  

 

  ผลการศึกษาวิจัยเรื่อง "ศึกษาทัศนคติของผู้บริโภคเกี่ยวกับการน าสื่อในรูปแบบต่างๆมาใช้

เพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0–3 ปี" โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ออกเป็น 2 

กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มวัยท างานเพศชายและเพศหญิงที่มีอายุตั้งแต่ 23 ปีขึ้นไป ที่ก าลังวางแผนจะมีลูกหรือ

ครอบครัวที่มีลูกมาแล้ว และกลุ่มพ่ีเลี้ยงเด็กท่ีดูแลอย่างใกล้ชิด รวมไปถึงโรงเรียนเนสเซอรรี่ในเขตสา

ธรและสถาบันพัฒนาเด็กเล็กคิโด้ สาขาเจริญราษฎร์-สาธร จ านวนทั้งสิ้น 400 คน นอกจากนี้ยังมีการ

สัมภาษณ์เชิงลึกจากคุณหมอที่เชี่ยวชาญแผนกกุมารเวชกรรม จ านวน 2 คน ซึ่งผู้วิจัยได้ตรวจสอบ

ความเรียบร้อยของข้อมูลเชิงปริมาณจากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป (SPSS) ซึ่งจาก

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจะน าเสนอออกเป็น 4 ส่วน ดังต่อไปนี้  

  ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะประชากรศาสตร์ 

  ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ปกครองในการเปิดรับข้อมูลเกี่ยวกับ

การใช้เทคโนโลยีต่างๆ ที่เสริมพัฒนาการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

  ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้ปกครองต่อการเลือกสื่อให้กับเด็ก 

   ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก 

 

4.1 ผลการวเิคราะห์ขอ้มลูเชงิปรมิาณ 

  ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ด้านประชากรศาสตร์   

 

ตารางที ่4.1: แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับเพศ  

 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 199 49.75 

หญิง 201 50.25 
รวม 400 100 
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 จากตารางที่ 4.1 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากเป็นเพศหญิง จ านวน 201 คน คิดเป็นร้อยละ 50.25 

รองลงมาคือ เพศชาย จ านวน 199 คน คิดเป็นร้อยละ 49.75 ตามล าดับ  

 

ตารางที ่4.2: แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับช่วงอายุ 

 

ชว่งอาย ุ จ านวน ร้อยละ 

20-29 82 20.5 
30-39 175 43.5 

40-49 120 30 

50-59 19 4.75 
มากกว่า 59  4 1 

รวม 400 100 

 

  จากตารางที่ 4.2 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากมีอายุระหว่าง 30-39 จ านวน 175 คน คิดเป็นร้อยละ 

43.5 รองลงมาคือ อายุระหว่าง 40-49 จ านวน 120 คน คิดเป็นร้อยละ 30 กลุ่มอายุระหว่าง 20-29 

จ านวน 82 คิดเป็นร้อยละ 20.5 กลุ่มอายุระหว่าง 50-59 จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 4.75 และ

อายุมากกว่า 59 จ านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 1 ตามล าดับ 

 

ตารางที ่4.3: แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับระดับการศึกษา  

 

ระดบัการศกึษา จ านวน ร้อยละ 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 41 10.25 

ปริญญาตรี 266 66.5 
สูงกว่าปริญญาตรี 93 23.25 

รวม 400 100 
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 จากตารางที่ 4.3 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากมีการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 266 คน คิดเป็น

ร้อยละ 66.5 รองลงมาคือ การศึกษาสูงกว่าปริญญาตรี จ านวน 93 คน คิดเป็นร้อยละ 23.25 และ

การศึกษาต่ ากว่าปริญญาตรี จ านวน 41 คน คิดเป็นร้อยละ 10.25 ตามล าดับ 

 

ตารางที ่4.4: แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับรายได้ต่อเดือน 

 

รายได้ตอ่เดือน จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่า 10,000 บาท  46 11.5 

10,000 – 29,999 บาท  116 29 
30,000 – 49,999 บาท  189 47.25 

50,000 – 69,999 บาท  34 8.5 

มากกว่า 70,000 บาท  15 3.75  
รวม 400 100 

 

  จากตารางที่ 4.4 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากมีรายได้ต่อเดือน 30,000-49,999 บาท จ านวน 189 

คน คิดเป็นร้อยละ 47.25 รองลงมาคือ รายได้ต่อเดือน 10,000-29,999 บาท จ านวน 116 คน คิด

เป็นร้อยละ 29 รายได้ต่ ากว่า 10,000 บาท จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 11.5 รายได้ต่อเดือน 

50,000-69,999 บาท จ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 8.5 และรายได้มากกว่า 70,000 บาท จ านวน 

15 คน คิดเป็นร้อยละ 3.75 ตามล าดับ 
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ตารางที ่4.5: แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับอาชีพ 

 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
ข้าราชการ/พนักงาน

รัฐวิสาหกิจ 
58 14.57 

นักเรียน/นักศึกษา 7 1.28 
พนักงานธุรกิจเอกชน 155 38.94 

กิจการส่วนตัว 114 28.64 
แม่บ้าน 23 5.78 

พ่ีเลี้ยงเด็กที่ดูแลอย่างใกล้ชิด 43 10.78 

รวม 400 100 
   

  จากตารางที่ 4.5 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากมีอาชีพพนักงานธุรกิจเอกชน จ านวน 155 คน  

คิดเป็นร้อยละ 38.94 รองลงมาคือ กิจการส่วนตัว จ านวน 114 คน คิดเป็นร้อยละ 28.64 อาชีพ

ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ จ านวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 14.57 อาชีพพ่ีเลี้ยงเด็กที่ดูแลอย่าง

ใกล้ชิด จ านวน 43 คน คิดเป็นร้อยละ 10.78 อาชีพแม่บ้าน จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 5.78 และ

อาชีพนักเรียน/นักศึกษา จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 1.28 ตามล าดับ 

 

ตารางที ่4.6: แสดงข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับประสบการณ์ในการเลี้ยงดูเด็ก 

 

ประสบการณ ์ จ านวน ร้อยละ 
เคย 337 84.25 

ไม่เคย 63 15.75 
รวม 400 100 

 

  จากตารางที่ 4.6 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากตอบว่า เคย จ านวน 337 คน คิดเป็นร้อยละ 84.25 

รองลงมาคือ ไม่เคย จ านวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 15.75 ตามล าดับ 
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ตารางที ่4.7: แสดงการได้รับข้อมูลเกี่ยวกับการพัฒนาการเด็ก  

 

ข้อมลูเกี่ยวกบัพฒันาการ จ านวน ร้อยละ 
เคย 388 97 

ไม่เคย 12 3 

รวม 400 100 
 

  จากตารางที่ 4.7 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากตอบว่า เคย จ านวน 388 คน คิดเป็นร้อยละ 97 

รองลงมาคือ ไม่เคย จ านวน 12 คน คิดเป็นร้อยละ 3 ตามล าดับ 

 

ตารางที ่4.8: แสดงถึงแหล่งที่ได้รับเกี่ยวกับการพัฒนาการเด็ก 

 

แหล่งของข้อมลู จ านวน ร้อยละ 
แพทย์ 118 30.33 

พยาบาล 75 19.28 

ศึกษาจากคู่มือสมุดสุขภาพเด็ก 60 15.42 
หนังสือต าราหรือเอกสาร

วิชาการ 
74 19.02 

หนังสือนิตยสารหรือวารสาร 250 64.27 

แผ่นพับ 155 39.85 

เพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง 167 42.93 
โทรทัศน์ 139 35.73 

วิทยุ 26 3.97 
อินเตอร์เน็ต 108 27.76 

รวม 400 100 
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  จากตารางที่ 4.8 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากจะได้รับข้อมูลจากหนังสือนิตยสารหรือวารสาร 

จ านวน 250 คน คิดเป็นร้อยละ 64.27 รองลงมาคือ เพื่อนหรือญาติพ่ีน้อง จ านวน 167 คน คิดเป็น

ร้อยละ 42.93 แผ่นพับ จ านวน 155 คน คิดเป็นร้อยละ 39.85 โทรทัศน์ จ านวน 139 คน คิดเป็น

ร้อยละ 35.73 แพทย์ จ านวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 30.33 อินเตอร์เน็ต จ านวน 108 คิดเป็นร้อย

ละ 27.76 พยาบาล จ านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 19.28  หนังสือต าราหรือเอกสารวิชาการ จ านวน 

74 คน คิดเป็นร้อยละ 19.02 ศึกษาจากคู่มือสุขภาพเด็ก จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 15.42 และ

วิทยุ จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อยละ 3.97 ตามล าดับ  

 

  ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมของผู้ปกครองในการใช้สื่อเทคโนโลยีต่างๆที่เสริม

พัฒนาการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

 

ตารางที ่4.9: แสดงข้อมูลเกี่ยวกับความต้องการของผู้บริโภคท่ีจะใช้สื่อและเทคโนโลยี 

 

ความต้องการ จ านวน ร้อยละ 

ต้องการ 375 93.75 
ไม่ต้องการ 25 6.25 

รวม 400 100 
 

  จากตารางที่ 4.9 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากตอบว่า ต้องการ จ านวน 375 คน คิดเป็นร้อยละ 

93.75 รองลงมาคือ ไม่ต้องการ จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 6.25 ตามล าดับ 
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ตารางที ่4.10: แสดงข้อมูลเกี่ยวกับประเภทของสื่อเทคโนโลยีที่ผู้บริโภคจะน าไปใช้ 

 

ประเภทของสื่อ จ านวน ร้อยละ 
สื่อออนไลน์ผ่านอุปกรณ์ 
แทปเล็ตหรือคอมพิวเตอร์ 

123 30.83 

สื่อสิ่งพิมพ์ (หนังสือนิทาน) 278 69.67 
สื่อประเภทเสียง  
(ของเล่นที่มีเสียง,หนังสือเสียง)  

247 61.9 

สื่อประเภทฉายอยู่ในลักษณะ  
3 มิติ (ของเล่นตัวต่อ, ภาพวาด  
3 มิติ) 

168 42.11 

สื่อกิจกรรม (การสาธิต, การแสดง
บทบาทสมมุติ) 

68 16.80 

สื่อวัสดุ (ของเล่นที่ประดิษฐ์ขึ้นเอง)  134 33.84 

รวม 400 100 
   

  จากตารางที่ 4.10 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากจะใช้สื่อสิ่งพิมพ์ (หนังสือนิทาน) จ านวน 278 คน 

คิดเป็นร้อยละ 69.67 รองลงมาคือ สื่อประเภทเสียง (ของเล่นที่มีเสียง,หนังสือเสียง) จ านวน 247 คน 

คิดเป็นร้อยละ 61.9 สื่อประเภทฉายอยู่ในลักษณะ 3 มิติ (ของเล่นตัวต่อ,ภาพวาด 3 มิติ) จ านวน 

168 คน คิดเป็นร้อยละ 42.11 สื่อวัสดุ (ของเล่นที่ประดิษฐ์ขึ้นเอง) จ านวน 134 คน  

คิดเป็นร้อยละ 33.84 สื่อออนไลน์ผ่านอุปกรณ์แทปเล็ตหรือคอมพิวเตอร์ จ านวน 123 คน คิดเป็น

ร้อยละ 30.83 และสื่อกิจกรรม (การสาธิต,การแสดงบทบาทสมมุติ) จ านวน 68 คิดเป็นร้อยละ 16.80 

ตามล าดับ  
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ตารางที ่4.11: แสดงข้อมูลเกี่ยวกับชั่วโมงท่ีให้เด็กใช้สื่อและเทคโนโลยี 

 

ชัว่โมง จ านวน ร้อยละ 
1-2 242 63.85 

3-4 157 56.88 

5-6 1 0.26 
รวม 400 100 

 

  จากตารางที่ 4.11 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากให้เด็กใช้สื่อและเทคโนโลยี 1-2 ชม. จ านวน 242 

คน คิดเป็นร้อยละ 63.85 รองลงมาคือ 3-4 ชม. จ านวน 157 คน คิดเป็นร้อยละ 56.88 และ 5-6 

ชม. จ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.26 ตามล าดับ 

 

ตารางที ่4.12: แสดงข้อมูลเกี่ยวกับช่วงเวลาที่ผู้บริโภคจะให้เด็กใช้สื่อและเทคโนโลยี 

 

ชว่งเวลา จ านวน ร้อยละ 

ช่วงเช้า 48 12.66 
ช่วงบ่าย 146 33.19 

ช่วงเย็น 153 40.37 

ก่อนนอน 53 13.98 
รวม 400 100 

 

  

 จากตารางท่ี 4.12 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากให้เด็กใช้สื่อและเทคโนโลยีในช่วงเย็น จ านวน 153 

คน คิดเป็นร้อยละ 40.37 รองลงมาคือ ช่วงบ่าย จ านวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 33.19 ก่อนนอน

จ านวน 53 คน คิดเป็นร้อยละ 13.98 และช่วงเช้า จ านวน 48 คน คิดเป็นร้อยละ 12.66 ตามล าดับ 
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ตารางที ่4.13: แสดงข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นในการใช้สื่อและเทคโนโลยีให้กับเด็ก 

 

ความคดิเหน็ จ านวน ร้อยละ 
รู้สึกชอบเพราะเป็นการกระตุ้นสมอง
และพัฒนาด้าน IQ และ EQ  

136 34 

รู้สึกเฉยๆเพราะสื่อบางชนิดไม่ตอบ
โจทย์กับเด็ก 

183 45.75 

รู้สึกไม่ชอบเพราะสื่อมีความรุนแรง
และก้าวร้าว  

67 16.75 

ไม่ขอออกความคิดเห็นใดๆ  14 3.5 
รวม 400 100 

 

  จากตารางที่ 4.13 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากจะตอบว่ารู้สึกเฉยๆเพราะสื่อบางชนิดไม่ตอบโจทย์

กับเด็ก จ านวน 183 คน คิดเป็นร้อยละ 45.75 รองลงมาคือ รู้สึกชอบเพราะเป็นการกระตุ้นสมอง

และพัฒนาด้าน IQ และ EQ จ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34 รู้สึกไม่ชอบเพราะสื่อมีความรุนแรง

และก้าวร้าว จ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 16.75 และไม่ขอออกความคิดเห็นใดๆ จ านวน 14 คน 

คิดเป็นร้อยละ 3.5 ตามล าดับ 
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ตารางที ่4.14: แสดงข้อมูลเกี่ยวกับไม่ต้องการใช้สื่อและเทคโนโลยี 

 

ความคดิเหน็ จ านวน ร้อยละ 
มีความกังวลเกี่ยวกับการ 

ใช้สื่อผิดวิธี 
182 47.89 

ไม่มีความจ าเป็นต้องใช้ 39 10.26 
รายได้น้อยไม่เพียงต่อการซื้อ

สินค้า 
14 3.68 

ไม่มีเวลาเล่นกับลูก 13 3.42 

เด็กมีพฤติกรรมรุนแรงและดื้อ
หากน าสื่อที่ไม่ดีให้เด็กเล่น  

152 34.94 

รวม 400 100 

 

  จากตารางที่ 4.14 กลุ่มตัวอย่างส่วนมากจะตอบว่ามีความกังวลเกี่ยวกับใช้สื่อวิธี จ านวน 182 

คน คิดเป็นร้อยละ 47.89 รองลงมาคือ เด็กพฤติกรรมรุนแรงและดื้อหากน าสื่อที่ไม่ดีให้เด็กเล่น

จ านวน 152 คน คิดเป็นร้อยละ 34.94 ไม่มีความจ าเป็นต้องใช้ จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 10.26 

รายได้น้อยไม่เพียงต่อการซื้อสินค้า จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.68 และไม่มีเวลาเล่นกับลูก 

จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 3.42 ตามล าดับ 
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 ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของผู้ปกครองต่อการเลือกสื่อให้กับเด็ก 

 

ตารางที ่4.15: แสดงข้อมูลเกี่ยวกับระดับความพึงพอใจของผู้ปกครองต่อการเลือกสื่อให้กับเด็ก 

 

รายละเอยีด ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

การใช้สื่อออนไลน์ผ่าน 
ยูทูปเพ่ือท าให้ลูกเพลิดเพลิน 

4 0.41 เห็นด้วย 

การอ่านหนังสือให้ลูกฟังวันละ 
10-15 นาที  

ท าให้ลูกหลับสบายขึ้น 

5 0.57 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

การเปิดเพลงบรรเลงให้ลูกฟัง
เพ่ือเสริมสร้าง IQ และ EQ 

5 0.49 เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

การใช้หนังสือเสียงเพ่ือ
พัฒนาการด้านการฟังและ

การรับรู้ 

4 0.50 เห็นด้วย 

การน าเอาหนังสือ 3 มิติให้กับ
ลูกได้เรียนรู้และเกิด

จินตนาการ 

4 0.52 เห็นด้วย 

(ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่4.15(ต่อ): แสดงข้อมูลเกี่ยวกับระดับความพึงพอใจของผู้ปกครองต่อการเลือกสื่อให้กับเด็ก 

 

รายละเอยีด ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

ความหมาย 

การส่งเสริมให้ลูกรู้จักคิด
หรือแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง
ผ่านสื่อของเล่นจ าพวกบล็อก

ไม้หรือตัวต่อ 

4 0.55 เห็นด้วย 

ปลูกฝังจริยธรรมและ
คุณธรรมด้วยหนังสือธรรมะ 

4 0.50 เห็นด้วย 

ฝึกเด็กให้รู้จักการมีระเบียบ
วินัยในการใช้สื่อเทคโนโลยี 

4 0.54 เห็นด้วย 

การสนับสนุนให้เด็กมีความ
กล้าแสดงออกผ่านสื่อ

เทคโนโลยี 

3 0.50 ปานกลาง 

คอยแนะน าหรือสั่งสอนหาก
เด็กใช้สื่อที่ผิดวิธีเพ่ือไม่ให้

เกิดปัญหา 

4 0.53 เห็นด้วย 

 

  จากตารางที่ 4.15 ผลวิเคราะห์พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามที่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อ

ออนไลน์ผ่านยูทูปเพ่ือท าให้ลูกเพลิดเพลิน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4 การอ่านหนังสือให้ลูกฟังวันละ 10-15 

นาที ท าให้ลูกหลับสบายขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5 การเปิดเพลงบรรเลงให้ลูกฟังเพ่ือเสริมสร้าง IQ และ 

EQ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 5 การใช้หนังสือเสียงเพื่อพัฒนาการด้านการฟังและการรับรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4 

การน าเอาหนังสือ 3 มิติให้กับลูกได้เรียนรู้และเกิดจินตนาการ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4 การส่งเสริมให้ลูก

รู้จักคิดหรือแก้ไขปัญหาด้วยตนเองผ่านสื่อของเล่นจ าพวกบล็อกไม้หรือตัวต่อ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4 

ปลูกฝังจริยธรรมและคุณธรรมด้วยหนังสือธรรมะ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4 ฝึกเด็กให้รู้จักการมีระเบียบวินัย

ในการใช้สื่อเทคโนโลยี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4 การสนับสนุนให้เด็กมีความกล้าแสดงออกผ่านสื่อ

เทคโนโลยี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3 คอยแนะน าหรือสั่งสอนหากเด็กใช้สื่อที่ผิดวิธีเพ่ือไม่ให้เกิดปัญหามี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4 โดยค่าเฉลี่ยรวมทั้งหมดเท่ากับ 4 ส่วนใหญ่จะเห็นด้วยในการใช้สื่อและเทคโนโลยี 
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4.2 ผลการสรปุข้อมลูเชิงปรมิาณ 

  ผลการศึกษาและวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างท้ังหมดจ านวน 400 ตัวอย่าง พบว่าผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงอยู่ในช่วงอายุ 30 – 39 ปี ที่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี 

รายได้ต่อเดือนประมาณ 30,000-49,999 บาท ท างานในบริษัทเอกชน อย่างไรก็ตามพบว่ากลุ่ม

ตัวอย่างจะตอบว่ามีประสบการณ์เลี้ยงเด็กอายุ 0-3 ปี และเคยได้รับข้อมูลข่าวสารในการเลี้ยงเด็กอายุ 

0-3 ปี จากหนังสือนิตยสารหรือวารสาร ทั้งนี้กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการใช้สื่อและเทคโนโลยีกับเด็ก 

ซึ่งส่วนใหญ่แล้วจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ อาทิ เช่น หนังสือนิทาน หรือ ตัวต่อกระดาษ เป็นต้น 

ผู้ปกครองจะให้เด็กได้ใช้เวลากับสื่อและเทคโนโลยีในช่วงเย็นราวๆ 1-2 ชม.ต่อวัน นอกจากนี้กลุ่ม

ตัวอย่างรู้สึกเฉยๆกับสื่อและเทคโนโลยีเนื่องจากมีความกังวลว่าเด็กจะใช้สื่อผิดวิธีและไม่ตอบโจทย์ใน

การใช้ สิ่งที่กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นด้วยอย่างยิ่งในการน าสื่อให้กับเด็กคือ การอ่านหนังสือให้ลูกฟังวัน

ละ 10-15 นาที และการเปิดเพลงบรรเลงเพ่ือเสริมสร้างทักษะด้าน IQ และ EQ  

 

4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มลูเชงิคณุภาพ   

  ส่วนที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ  

  จากที่ผู้วิจัยได้ก าหนดในการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญทางพัฒนาการเด็กโดยเฉพาะ 

จ านวน 2 ท่านที่สามารถให้สัมภาษณ์ในครั้งนี้ ได้แก่ นายแพทย์วิทยา ถิฐาพันธ์ (แพทย์ผู้เชี่ยวชาญ

ด้านสูติศาสตร์-นรีเวชวิทยา) และ พญ.นันทกรณ์ เอ้ือสุนทรวัฒนา (แพทย์เฉพาะทางด้านกุมารเวช

ศาสตร์ สาขากุมารเวชศาสตร์พัฒนาการและพฤติกรรม) 

  ทั้งนี้ผู้วิจัยอยากทราบข้อมูลเกี่ยวกับวิธีที่สามารถกระตุ้นเด็กตั้งแต่ก่อนคลอดไปจนถึงการ

คลอดออกมาแล้วเพ่ือน าผลสรุปมาอภิปรายให้สอดคล้องกับบทที่ 2  
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ภาพที่ 4.1: นายแพทย์วิทยา ถิฐาพันธ์ 

 

          

 

ข้อมลูพื้นฐานของผู้ใหส้มัภาษณ์ 

  วิทยา ถิฐาพันธ์ (การสื่อสารส่วนบุคคล, 18 กันยายน 2559) เป็นแพทย์เฉพาะทางด้านเวช

ศาสตร์มารดาและทารกในครรภ์  จบการศึกษาจากคณะแพทย์ศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ได้รับ

วุฒิบัตรผู้เชี่ยวชาญสาขาสูติศาสตร์และนรีเวชวิทยา คณะแพทยศาสตร์ศิริราชพยาบาล  

การกระตุน้พัฒนาการของเดก็ทารกในครรภ์ 

  1. ผู้วิจัยขอสอบถามมีวิธีใดบ้างที่สามารถกระตุ้นทารกในครรภ์ส าหรับคุณแม่ตั้งครรภ์? 

    คุณหมอตอบ : นับตั้งแต่แม่ตั้งครรภ์ได้ 2–3 เดือน สมองของลูกในครรภ์จะเริ่ม

ท างานและรับรู้สิ่งต่างๆที่เกิดขึ้นรอบตัว เมื่อเข้าสู่เดือนที่ 3-4 ประสาทหูและตาจะเริ่มท างานได้ดีขึ้น 

ไปจนถึงเดือนที่ 5-6 ประสาทสัมผัสและการรับรู้ของลูกในครรภ์จะสมบูรณ์อย่างเต็มท่ี รวมไปถึงการ

ควบคุมการท างานของกล้ามเนื้อและสื่อสารให้คุณแม่รับรู้ได้ด้วยการเคลื่อนไหว เตะ ถีบ เป็นต้น 

ดังนั้นคุณหมอจะแนะน า 10 วิธี เบื้องต้นที่จะช่วยกระตุ้นด้านอารมณ์และจิตใจของลูกในครรภ์ได้  

    1.1 การปรับอารมณ์ให้ดีอยู่เสมอช่วยกระตุ้นลูกรักในครรภ์ 

    คนอารมณ์ดีย่อมมีความสุขกว่าคนอารมณ์ไม่ดีอยู่แล้ว จากการศึกษาทางการแพทย์

พบว่าคุณแม่ท่ีอารมณ์ดีอยู่เสมอจะท าให้ร่างกายมีการ หลั่งสารแห่งความสุขที่เรียกว่า “เอนดอร์ฟิน 

(endorphin)” ออกมาผ่านไปทางสายสะดือไปยังลูกท าให้ลูกมีพัฒนาการที่ดีทั้งสมอง (IQ) และ

อารมณ์ (EQ) ในทางตรงกันข้ามคุณแม่ท่ีมีอารมณ์หงุดหงิด โมโหง่าย ร่างกายจะหลั่งสารแห่ง

ความเครียดที่เรียกว่า “อะดรีนาลิน (adrenalin)” ออกมาผ่านไปยังลูก  
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เนื่องจากคุณแม่บางคนไม่สามารถปล่อยวางอะไรได้ง่ายๆ หรือเป็นคนเครียดตลอดเวลาสามารถส่งผล

ให้ลูกคลอดออกมาเด็กงอแง เลี้ยงยาก และมีการพัฒนาการช้ากว่าปกติ  

    1.2 ฟังเพลงช่วยกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    ระบบประสาทการรับฟังของลูกน้อยในครรภ์จะเริ่มท างานตั้งแต่อายุครรภ์ประมาณ 

5 เดือน การใช้เสียงกระตุ้นจะท าให้เครือข่ายใยประสาทที่ท างานเก่ียวกับการได้ยินของลูกมี

พัฒนาการดีขึ้น เสียงที่ดีที่ควรใช้ในการกระตุ้นก็คือ เสียงเพลง โดย เฉพาะเพลงที่มีความไพเราะและ

คุณแม่ชอบฟัง ไม่จ าเป็นต้องเป็นเพลงคลาสสิกอะไรที่ฟังไม่รู้เรื่องหรอกครับ เพราะบางเพลงถ้าฟังไม่ดี

อาจจะประสาทรับประทานก็ได้ครับ เวลาคุณแม่ฟังเพลง ควรจะเปิดเสียงเพลงให้อยู่ห่างจากหน้าท้อง

ประมาณ 1 ฟุต และเปิดเสียงดังพอประมาณเพ่ือลูกในครรภ์จะได้ฟังเสียงเพลงไปด้วย การที่ลูกใน

ครรภ์ได้รับฟังเสียงเพลงคลื่นเสียงจะไปกระตุ้นให้ระบบประสาทที่ เกี่ยวข้องกับการได้ยินมีการพัฒนา

ระบบการท างานได้เร็วขึ้น ท าให้เมื่อลูกคลอดออกมา มีความสามารถในการจัดล าดับความคิดในสมอง 

รู้สึกผ่อนคลาย และจดจ าสิ่งต่างๆได้ 

     1.3 พูดคุยกับลูกช่วยกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    การพูดคุยกับลูกในครรภ์บ่อยๆ จะช่วยให้ระบบประสาทและสมองที่ควบคุมการได้

ยินมีพัฒนาการที่ดีและเตรียม พร้อมส าหรับการได้ยินหลังคลอด คุณแม่ควรพูดกับลูกบ่อยๆ ด้วย

น้ าเสียงนุ่มนวล ประโยคซ้ าๆ เพ่ือให้ลูกคุ้นเคย อย่าไปเล่าเรื่องทุกข์ใจ อาทิเช่น เป็นหนี้เขาอยู่หรือส่ง

แชร์ไม่ทันเพราะเดี๋ยวลูกจะเครียดตั้งแต่อยู่ในท้อง 

    1.4 นวด ลูบหน้าท้องช่วยกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    การลูบหน้าท้องจะกระตุ้นระบบประสาทและสมองส่วนรับรู้ความรู้สึกของลูกให้มี 

พัฒนาการดีขึ้น การลูบท้องควรลูบเป็นวงกลมสามารถลูบจากบนลงล่างหรือจากล่างข้ึนบน บริเวณ

ไหนก่อนก็ได้ตามความพอใจของคุณแม่ที่ก าลังตั้งครรภ์ 

    1.5 ส่องไฟที่หน้าท้องช่วยกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    ลูกน้อยในครรภ์สามารถกระพริบตาเพ่ือตอบสนองต่อแสงไฟที่กระตุ้นได้ตั้งแต่อายุ

ครรภ์ประมาณ 7 เดือน การส่องไฟที่หน้าท้องจะท าให้เซลล์สมองและเส้นประสาทส่วนรับภาพและ

การมองเห็น มีพัฒนาดีขึ้นและเตรียมพร้อมส าหรับการมองเห็นภายหลังคลอด การส่องไฟที่หน้าท้อง

ไม่จ าเป็นต้องไปเล็งว่าแสงจะเข้าตรงกับนัยน์ตาของลูกหรือคุณแม่บางคนมาขอให้หมอตรวจอัลตราซา

วนด์เพื่อหาต าแหน่งของนัยน์ตาลูกก็มีว่ามันออกจะมากเกินไปเอาแค่ให้ลูกรู้ว่ามีแสงส่องเข้ามาก็พอ  
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    1.6 ออกก าลังกายช่วยกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    เวลาคุณแม่มีการออกก าลังกาย ลูกท่ีอยู่ในครรภ์ก็จะมีการเคลื่อนไหวตามไปด้วย 

และผิวกายของลูกจะไปกระแทกกับผนังด้านในของมดลูก ผลดังกล่าวจะกระตุ้นระบบประสาทสัมผัส

ของลูกให้พัฒนาดีขึ้น 

    1.7 เลือกรับประทานอาหารที่เหมาะสมในการช่วยกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    เนื้อสมองของลูกน้อยในครรภ์มีองค์ประกอบเป็นไขมันโดยเฉพาะไขมันที่มีกรดไขมัน

ไม่อ่ิมตัวเป็นองค์ประกอบถึงร้อยละ 60 กรดไขมันไม่อ่ิมตัวที่ความส าคัญต่อพัฒนาการสมองของลูก

น้อยในครรภ์คือ กรดไขมันที่มีชื่อว่า “ดีเอ็ชเอ” (DHA) ซึ่งมีมากในอาหารปลาพวกปลาทะเลและ

สาหร่ายทะเล และ “เออาร์เอ” (ARA) ซึ่งมีมากในอาหารพวกน้ ามันพืช เช่น น้ ามันดอกค าฝอย น้ ามัน

เม็ดทานตะวัน และน้ ามันข้าวโพด การเลือกรับประทานอาหารที่มีสารอาหารดังกล่าวให้เพียงพอจะ

ท าให้ทารกในครรภ์ได้ รับวัตถุดิบคุณภาพดีในการสร้างเนื้อสมองและระบบเส้นใยประสาทให้มี

คุณภาพดี   

   1.8 การเดินเล่นจะช่วยกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    การออกไปเดินเล่นยืดเส้นยืดสายถือเป็นการออกก าลังกายเบาๆ ที่สามารถท ากันได้

ทุกคนยิ่งหากเลือกช่วงเวลาเช้า หรือเย็นที่อากาศดี ไม่ร้อนเกินไป เดินเล่นยืดเส้นยืดสายใน

สวนสาธารณะก็จะท าให้กล้ามเนื้อต่างๆ ได้ยืดคลาย และ ช่วยให้สดชื่นจากการรับก๊าซออกซิเจนได้

ด้วย 

    1.9 ให้ลูกเตะกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    โดยปกติเมื่อตั้งครรภ์ ถึงช่วงที่ลูกเริ่มดิ้น ถีบ เตะ ต่อย อยู่ในท้องแม่ได้แล้ว คุณแม่

สามารถกระตุ้นลูกด้วยการเอามือลูบ หรือกระตุ้นให้ลูกเตะมากขึ้น เมื่อลูกได้รับการกระตุ้นจาก

ภายนอกก็จะขยับตัวมากขึ้น ช่วยให้ลูกได้ออกก าลังกาย ยืดเส้นยืดสายอยู่ในท้อง และยังท าให้ทราบ

ว่าลูกยังเคลื่อนไหวเป็นปกติอยู่ หากลูกไม่ดิ้นเลย อาจเป็นสัญญาณท่ีไม่ดีเท่าไหร่ 

    1.10 อ่านหนังสือหรืออ่านนิทานกระตุ้นทารกในครรภ์ 

    การอ่านหนังสือคล้ายกับการพูดคุย หรือให้ลูกฟังเพลง เป็นการกระตุ้นการได้ยิน

ของลูก การเล่านิทาน หรืออ่านหนังสือให้ลูกฟัง ยังช่วยให้แม่ได้ผ่อนคลายด้วย การเลือกหนังสือหรือ

นิทานที่แม่ชอบ และอ่านออกเสียงเพ่ือลูกได้ยินเสียงแม่ ช่วยให้เขาจดจ าเสียงพ่อแม่ได้ตั้งแต่ในครรภ์ 
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ภาพที่ 4.2: พญ.นันทกรณ์ เอ้ือสุนทรวัฒนา  

 

              
 

ข้อมลูพื้นฐานของผู้ใหส้มัภาษณ์ 

   นันทกรณ์ เอ้ือสุนทรวัฒนา (การสื่อสารส่วนบุคคล, 15 กันยายน 2559)  

เป็นแพทย์เฉพาะทางด้านกุมารเวชศาสตร์ สาขากุมารเวชศาสตร์พัฒนาการและพฤติกรรม จบ

การศึกษาจากคณะแพทย์ศาสตร์บัณฑิต โรงพยาบาลรามาธิบดี มหาวิทยาลัยมหิดล ปัจจุบันประจ า

สาขา กุมารเวชศาสตร์พัฒนาและพฤติกรรม โรงพยาบาลสมิติเวช สุขุมวิท  

 

การเลือกใชส้ือ่ของผูป้กครองในการกระตุน้เพื่อพฒันาการเด็กในชว่งวยั 0-3 ป ี

  1. ท าไมถึงต้องติดตามเฝ้าระวังพัฒนาการของเด็กในช่วง 3 ปีแรก?  

    คุณหมอตอบ : ช่วงเวลา 3 ขวบปีแรกของชีวิต เป็นช่วงที่ส าคัญท่ีสุดในการพัฒนา

ศักยภาพของเด็ก ทั้งด้านสติปัญญา สังคม และอารมณ์ หากในช่วงเวลานี้ เด็กได้รับการเลี้ยงดูอย่าง

ถูกต้องเหมาะสม ทั้งทางร่างกายและจิตใจ จะส่งผลให้เด็กพัฒนาได้เต็มศักยภาพของตนเอง แต่หากมี

ปัจจัยใดๆก็ตาม ที่ท าให้เกิดความล่าช้าหรือเบี่ยงเบนของพัฒนาการในช่วงเวลานี้ และสามารถตรวจ

พบได้ตั้งแต่ระยะแรก จะมีความส าคัญมาก เพราะการช่วยเหลือแก้ไขยิ่งเร็วเท่าไร ก็จะได้ผลดีมากขึ้น 

  2. การติดตามเฝ้าระวังพัฒนาการของเด็ก 3 ปีแรกต้องท าอย่างไร และควรท าเมื่อไหร่?  

     คุณหมอตอบ : การติดตามเฝ้าระวังพัฒนาการและการคัดกรองพัฒนาการในเด็ก

ควรเริ่มตั้งแต่ขวบปีแรก โดยรวมอยู่ในการดูแลสุขภาพเด็กทุกครั้งที่เด็กมารับบริการที่คลินิกสุขภาพ

เด็กดี โดยมีหลักการดังนี้ 

    1.) มีการสอบถามผู้ที่ดูแลเด็กว่ามีความกังวลเกี่ยวกับพัฒนาการของเด็กหรือไม่ 

    2.) สอบถามถึงประวัติพัฒนาการของเด็กช่วงที่ผ่านมา 
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     3.) สังเกตพฤติกรรมและพัฒนาการเด็กระหว่างมารับบริการ 

    4.) บันทึกผลการตรวจประเมินต่างๆเพ่ือประโยชน์ในการติดตามต่อไปตามความ

เหมาะสมเมื่อใดก็ตามที่ผู้เลี้ยงดูเด็ก หรือบุคคลากรทางการแพทย์ผู้ให้บริการมีความกังวลเกี่ยวกับ

พัฒนาการของเด็ก ควรท าการตรวจประเมินพัฒนาการของเด็กด้วยแบบคัดกรองที่เหมาะสมโดยทันที 

ไม่ว่าเด็กจะอายุเท่าไร แต่หากไม่มีข้อกังวลใดๆ เด็กทุกคนควรได้รับการตรวจประเมินคัดกรอง

พัฒนาการด้วยเครื่องมือมาตรฐานที่เหมาะสมอย่างน้อย 3 ครั้ง ที่อายุ 9, 18, และ 24-30 เดือน 

  3. ท าไมต้องเป็นช่วง 9 เดือน 18 เดือน และ 24-30 เดือน?  

    คุณหมอตอบ :  

    9 เดือน ในช่วงอายุนี้ เด็กจะมีพัฒนาการที่มากข้ึนจนพอที่จะประเมินหาความ

ผิดปกติของพัฒนาการด้านกล้ามเนื้อ การได้ยิน การมองเห็น ได้ และเป็นช่วงอายุที่เด็กเริ่มมีการ

สื่อสารความต้องการหรือความสนใจต่างๆกับคนใกล้ชิด หากเด็กไม่สามารถสื่อสารความต้องการหรือ

ความสนใจของตนกับคนอ่ืนๆได้อย่างเหมาะสม อาจจะเป็นอาการแรกเริ่มของความผิดปกติบางอย่าง 

เช่นภาวะออทิสติก ในกรณีท่ีเด็กไม่ได้รับการตรวจประเมินในช่วงอายุ9 เดือน อย่างน้อยควรได้รับการ

ตรวจภายในขวบปีแรก  

    18 เดือน ในชว่งอายุนี้ จะพบปัญหาความล่าช้าของพัฒนาการทางภาษาได้บ่อย 

โดยเฉพาะหากเด็กยังไม่พูดค าที่มีความหมายเลยแม้แต่ค าเดียว ถือเป็นข้อบ่งชี้ของการตรวจประเมิน

พัฒนาการ  ปัญหาพัฒนาการทางกล้ามเนื้อที่เป็นไม่มาก และยังตรวจไม่พบที่อายุ 9 เดือน ก็มักจะ

ตรวจพบได้ในช่วงนี้ 

    24-30 เดือน ที่ชว่งอายุนี้ ปัญหาพัฒนาการล่าช้าในด้านต่างๆทั้ง กล้ามเนื้อ ภาษา 

และสติปัญญา มักจะได้รับการตรวจพบและเริ่มการดูแลรักษาไปแล้ว แต่หากความล่าช้านั้นเป็นไม่

มากหรือไม่ถึงข้ันที่ได้รับการวินิจฉัยในช่วงก่อนอายุ 2 ขวบ ก็จะสามารถตรวจพบในช่วงนี้ได้ อีกท้ัง

เป็นช่วงที่เด็กส่วนใหญ่เตรียมเข้าสู่ระบบโรงเรียน การมาประเมินพัฒนาการของเด็กจะดูรวมถึง ความ

พร้อมของเด็กที่จะเข้าโรงเรียนด้วย และผู้ดูแลเด็กสามารถปรึกษาเพ่ิมเติมในเรื่องสมาธิในเด็กหรือ

พฤติกรรม เป็นต้น   

   4. อยากทราบถึงเด็กช่วงวัย 0-3 ปีจะมีการเปิดรับสื่อใดบ้าง?   

    คุณหมอตอบ : ภาวะสื่อในปัจจุบันที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย สื่อบางอย่างไม่ดีเท่าที่ควร 

อาจท าให้เกิดปัญหาต่อเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะสื่อสมัยใหม่ เช่น อินเตอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือที่

กลายเป็นเครื่องมือสื่อสารที่เด็กสามารถครอบครองได้ง่าย ดังนั้นการเรียนรู้ และเฝ้าระวังสื่อจึงเป็น  
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สิ่งจ าเป็นที่สังคมควรเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับรู้สื่อโทรทัศน์ของเด็กและเยาวชน  
คือ วัยของเด็ก พฤติกรรมการรับชม และพ้ืนฐานภูมิหลังของแต่ละคน แบ่งตามช่วงอายุ คือ  
“เด็กวัย 0 - 3 ขวบ” 
    1. การเรียนรู้ที่ดีที่สุดของเด็กวัยนี้ คือไม่แนะน าให้ดูโทรทัศน์รวมถึงสื่อเทคโนโลยี
สมัยใหม่ แต่ควรส่งเสริมให้เด็กดู หรืออ่านหนังสือให้ฟัง เพ่ือให้เด็กเกิดจินตนาการ 
    2. การ์ตูน มีภาพเคลื่อนไหว 200 เฟรมต่อวินาที ซึ่งเป็นความเร็วที่ไม่ปกติ มีสีสัน
และการเคลื่อนไหวที่พุ่งออกมาจากหน้าจอ ลักษณะดังกล่าวส่งผลเสียต่อเด็กในหลายด้าน เช่น ท าให้
เด็กขาดความสัมพันธ์กับคนรอบข้างซึ่งเป็นธรรมชาติของมนุษย์ ท าให้เด็กไทยขาดการสังเกต  
เพราะอยู่กับสื่อมากเกินไป 
    3. ลดพัฒนาการ ทางร่างกายของเด็กเป็นอย่างมาก เพราะการนั่งดูทีวีหนึ่งชั่วโมงจะ
ท าให้สมองขาดพัฒนาการเนื่องจากไม่มีการ ขยับตัว ไม่มีการเคลื่อนไหว 
  5. เมื่อเด็กได้รับการกระตุ้นจากสื่อเหล่านั้นจะช่วยพัฒนาด้าน IQ และ EQ อย่างไรบ้าง? 
    คุณหมอตอบ : เด็กคนหนึ่งจะเติบโตขึ้นมาเป็นเด็กท่ีมีสุขภาพจิตดีเป็นทั้งคนเก่งคนดี
และมีความสุขนั้นขึ้นอยู่กับ 3 ปัจจัยหลัก คือ 
    1. สมองและระบบประสาทที่ดีได้รับสารอาหารเพียงพอ และได้รับการกระตุ้นอย่าง
เหมาะสมเพ่ือให้เด็กเติบโตขึ้นมามีไอคิวที่ดี 
    2. การอบรมเลี้ยงดูที่ดีช่วยสนับสนุนอีคิวที่ดี 
    3. การเรียนรู้อย่างมีความสุขจะช่วยเสริมสร้างทั้งไอคิว และ อีคิว ในทุกๆช่วงวัย 
อย่างไรก็ตามสื่อต่างๆ มีทั้งด้านดีและด้านเสีย แต่เด็กยังไม่สามารถแยกแยะได้ว่าอะไรดี หรือไม่ดี 
และท่ีส าคัญเด็กยังไม่สามารถควบคุมตัวเองได้  เด็กจึงมักเลือกที่จะรับสื่อที่ไม่มีประโยชน์เพราะ
สนุกสนานมากกว่า  ผลเสีย คือ ท าให้เป็นเด็กเจ้าส าราญ คิดแต่เรื่องไร้สาระและยังขาดโอกาสที่จะท า
กิจกรรมอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์  ดังนั้น  หน้าที่ของพ่อแม่ควรเลือกสื่อที่เหมาะสมให้ลูกว่าอะไร 
ดูได้หรือก าหนดเวลาที่เหมาะสมและให้อยู่ในสายตาเพ่ือที่พ่อแม่จะได้ชี้แนะสิ่งที่เหมาะสมกับลูก 
  6. ผู้ปกครองจะมีความกังวลหรือไม่ในการเลือกสื่อเทคโนโลยีให้กับลูก? 
    คุณหมอตอบ : ผู้ปกครองอาจจะมีความกังวลว่าสื่อและเทคโนโลยีในสมัยนี้มี
ผลกระทบต่อลูกมากน้อยเพียงใด อย่างไรก็ตามผู้ปกครองควรมีความรู้ ความเข้าใจในกระบวนการ
รู้เท่าทันสื่อได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น สามารถดูแลตรวจสอบสื่อได้ด้วยตนเองเป็นภูมิคุ้มกันปกป้องตนเองได้เป็น
อย่าง ดี วิธีการแยกแยะสื่อและเทคโนโลยี คือ การดูว่าสื่อเหล่านั้นเหมาะสมกับเด็กวัยใด  
ซึ่งผู้ปกครองควรดูอย่างมีวิจารณญาณในการแยกแยะ ทั้งนี้ผู้เข้าร่วมสามารถวิเคราะห์ แยกแยะ
เนื้อหาของสื่อและเทคโนโลยีได้อย่างมีวิจารณญาณเพ่ือเฝ้าระวังสื่ออย่างเข้าใจ พร้อมทั้งให้เด็กมี
กระบวนการเรียนรู้เกิดข้ึนเขาสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และแยกแยะข้อมูลได้ด้วยตนเองใน
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ระดับหนึ่งเพ่ือให้เหมาะสมกับช่วงวัยและช่วยพัฒนาทักษะ ส่งเสริมพฤติกรรมการใช้ชีวิตในสังคม  
และพัฒนาการของตัวเด็กเองได้อย่างมีคุณภาพ 
 
4.4 ผลการสรปุข้อมลูเชิงคุณภาพ 
  จากการสัมภาษณ์กับแพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาการและพฤติกรรมของเด็ก ท าให้
เข้าใจว่าการพัฒนาศักยภาพของเด็กในช่วง 3 ปี แรก ไม่ว่าจะเป็นด้านสติปัญญา สังคม และอารมณ์
เป็นช่วงที่ส าคัญท่ีสุด ซึ่งพัฒนาการของเด็กในแต่ละบุคคลย่อมแตกต่างกันตามบริบทของบุคคลนั้น 
จึงท าให้พัฒนาการเด็กบางครั้งไม่ได้เป็นไปตามขั้นตอน เนื่องจากวัฒนธรรมการเลี้ยงดูมีผลต่อการ
วิเคราะห์ในการส่งเสริมพัฒนาการเด็กในแต่ละบริบทที่มีความแตกต่างกัน ฉะนั้นพ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูมี
ส่วนส าคัญต่อการส่งเสริมพัฒนาการที่ถูกต้องเหมาะสมกับวัยของเด็กตลอดจนการท ากิจกรรมร่วมกัน  
“พ่อแม”่ คือ “ของเลน่ที่มคีณุคา่มากที่สดุตอ่ลูก” นอกจากนี้พ่อแม่ควรให้โอกาสเด็กได้ฝึก
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเองแต่อยู่ในการอบรม ชี้แนะหรือให้ค าปรึกษาเพ่ือพัฒนา
ความรู้สึกท่ีดีต่อตนเอง แต่ในทางตรงกันข้ามหากพ่อแม่ไม่มีความรู้ในการสื่อสารกับลูกอย่างถูกวิธีอาจ
ส่งผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงความคิดของเด็ก ภาวะสื่อในปัจจุบันที่สามารถเข้าถึงได้ง่าย สื่อ
บางอย่างไม่ดีเท่าท่ีควร อาจท าให้เกิดปัญหาต่อเด็กและเยาวชน โดยเฉพาะสื่อสมัยใหม่ เช่น 
อินเตอร์เน็ต โทรศัพท์มือถือที่กลายเป็นเครื่องมือสื่อสารที่เด็กสามารถครอบครองได้ง่าย  
  ดังนั้นการเรียนรู้ และเฝ้าระวังสื่อจึงเป็นสิ่งจ าเป็นที่สังคมควรเรียนรู้ร่วมกัน อย่างไรก็ตาม
ผู้ปกครองที่มีโอกาสและแนวทางในการเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีกับลูกอย่างถูกวิธีเพ่ือเสริมสร้าง
ทักษะด้วยคุณธรรมและจริยธรรมที่ท าให้เด็กเติบโตอย่างมีคุณภาพ พร้อมทั้งตอบสนองต่อความ
ต้องการของเด็กในแต่ละวัยได้อย่างสมบูรณ์มากที่สุด 
 
 
 



 

บทที ่5 

           การก าหนดรปูแบบธรุกจิ  

 

  โครงการจัดตั้งธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

เป็นช่วงวัยที่มีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็วและมีพัฒนาการทั้งด้านร่างกายและจิตใจ เริ่มต้นตั้งแต่เด็ก

ยังไม่สามารถรับรู้หรือไม่เข้าใจในสิ่งต่างท่ีเกิดข้ึนได้แต่เด็กสามารถสื่อสารผ่านอารมณ์ด้วยการส่งเสียง

ร้อง หัวเราะ ร้องไห้ หรือ ใช้สายตามองด้วยความสงสัย เป็นต้น เด็กสามารถเคลื่อนไหวเองได้ตามวัย

ไปจนกระทั่งสามารถพูดสื่อสารบอกถึงความต้องการหรือแก้ปัญหาเล็กน้อยได้เองผ่านการเรียนรู้หรือ

การเลียนแบบ อย่างไรก็ตามความสัมพันธ์ระหว่างเด็กกับผู้เลี้ยงเป็นสิ่งส าคัญต่อการวางรากฐานชีวิต

ของเด็กท่ีควรจะแสดงออกอย่างถูกต้องผ่านการสัมผัส ดูแลเอาใจใส่อย่างใกล้ชิด ซึ่งจะท าให้เกิดความ

ผูกพัน ความเข้าใจต่อการตอบสนองของเด็กจนพัฒนาเป็นความมั่นใจและไว้วางใจท าให้เกิดความ

สบายใจและท าให้เด็กมีความสุข       

  

5.1 รูปแบบการจดัตัง้บรษิัท  

  5.1.1 วิสัยทัศน์ (Vision)  

  เป็นผู้น าในการให้ความส าคัญเกี่ยวกับการพัฒนาเสริมสร้างทักษะของเด็กในช่วงอายุ 0-3 ปี 

ให้เติบโตอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์เพื่อสร้าง

ความสัมพันธ์ที่ดีต่อตัวพ่อแม่และเด็ก 

  5.1.2 พันธกิจ (Mission)  

          5.1.2.1) การน าเทคโนโลยีมาเป็นสื่อกลางระหว่างพ่อแม่และเด็กในการใช้เพื่อ

เสริมสร้างทั้งในด้านพัฒนาการและทักษะของตัวเด็ก และเกิดความรักความผูกพันระหว่างพ่อแม่ลูก 

          5.1.2.2) เพื่อสร้างตราสินค้าและผลิตภัณฑ์ซึ่งเป็นที่ไว้วางใจได้ว่าจะให้การเริ่มต้นที่ดี

ที่สุดในชีวิตของเด็ก  

          5.1.2.3) มุ่งเน้นในการพัฒนาสินค้าที่แปลกใหม่และน าเทคโนโลยีการผลิตสมัยใหม่ 

มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด  
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5.2 วตัถปุระสงค์ 

  5.2.1) เพ่ือศึกษาทัศนคติของผู้ปกครองเกี่ยวกับการให้ความส าคัญในการใช้เทคโนโลยีด้านดี

ในการเสริมสร้างทักษะและการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

  5.2.2) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของเด็กหลังจากท่ีได้ใช้เทคโนโลยีเข้ามาประกอบการเรียนรู้ 

  5.2.3) เพ่ือศึกษาการพัฒนาสมองด้าน IQ และ EQ ในการน าเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะ

และการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 

 

5.3 เปา้หมายขององค์กร  

  เป็นผู้สร้างสื่อเพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีเพื่อศึกษาพฤติกรรมของ

ผู้บริโภคในการใช้สื่อเทคโนโลยีในการน าไปใช้อย่างถูกต้องและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 

5.4 กลุม่เปา้หมาย  

  5.4.1) กลุ่มพ่อแม่ที่ผ่านการมีลูกมาแล้ว  

  5.4.2) กลุ่มพ่อแม่ที่ก าลังวางแผนจะมีลูก  

  5.4.3) กลุ่มพ่ีเลี้ยงที่ดูแลเด็ก  

 

5.5 รูปแบบการจดัการบริษทั  

  ส าหรับการจัดตั้งธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพื่อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ส าหรับเด็ก

อายุ 0-3 ปี จะให้ความส าคัญในเรื่องของเล่นเพ่ือเสริมพัฒนาการเด็ก เนื่องจากเป็นสื่อท่ีหาได้ง่าย 

และไม่ส่งผลกระทบต่อร่างกายและจิตใจมากนัก นอกจากนี้ของเล่นยังมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของ

เด็กท่ีจะน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้ของเด็กในอนาคต หากพ่อแม่หรือผู้เลี้ยงดูได้เข้าใจและสามารถน า

ของเล่นหรือกิจกรรมการเล่นไปใช้กับเด็กได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้การเรียนรู้ของเด็กจะก้าวไป

อย่างมีคุณภาพยิ่งขึ้นและสามารถน าประสบการณ์ต่างๆที่ผ่านไปมาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ใน

อนาคตได้อย่างมีคุณภาพ อย่างไรก็ตามเด็กวัยนี้เรียนรู้ผ่านทางการใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ ตาดู หู

ฟัง จมูกรับกลิ่น ลิ้นรับรส และผิวหนังรับสัมผัส ซึ่งพ่อแม่ควรส่งเสริมให้เด็กได้ใช้ทักษะทั้ง 5 เพ่ือ

ฝึกฝนในการรับรู้ผ่านทางการสัมผัสและลิ้มรส รวมไปถึงการพิจารณาตามความเหมาะสมและควร

ค านึงถึงปัญหา ความต้องการและระดับพัฒนาการของเด็กในแต่ละรายด้วย โดยพัฒนาการของเด็ก

แต่ละคนอาจจะมีพฤติกรรมที่แตกต่างกัน เช่น เด็กบางคนอาจคืบ แต่ไม่คลาน อาจจะนั่งและยืน  
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แต่ไม่เดิน บางคนอาจไขว่คว้าของเล่นแต่บางคนกลับท าไม่ได้ เป็นต้น ดังนั้นพ่อแม่ไม่ควรห้ามปราม

เนื่องจากจะท าให้เด็กหงุดหงิด อารมณ์เสียและไม่เกิดการเรียนรู้ ด้วยเหตุนี้พ่อแม่ควรมีปฏิสัมพันธ์กับ

เด็กระหว่างการเล่นพร้อมทั้งบอกหรือแนะน าวิธีการเล่นเสมอ   

 

รปูแบบสนิคา้และบรหิาร  

  โครงการธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีจะเริ่ม

ผลิตสินค้าในรูปแบบของเล่นเพ่ือเสริมพัฒนาการ ดังนี้   

  ผลิตภัณฑ์ของทางบริษัทจะเน้นการสร้างสื่อและเทคโนโลยีให้เป็นนวัตกรรมเพ่ือให้เด็กมี

ความเพลิดเพลินและเข้าถึงผลิตภัณฑ์และรับรู้ รูป รส กลิ่น เสียง อย่างชัดเจน โดยปกติแล้วของเล่น

ส่วนใหญ่จะเน้นไปทางการมอง การได้ยิน การสัมผัส แต่ยังไม่เน้นทางการได้กลิ่น ดังนั้นบริษัทจะริเริ่ม

สร้างสื่อของเล่นที่สามารถรับรู้ถึงกลิ่นของผลิตภัณฑ์ได้ โดยจะแบ่งรูปแบบของเล่นเป็น 2 ประเภท 

คือ ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ และ ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ ดังนี้ 

  1. ทางบริษัทจะผลิตของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี เพื่อให้พ่อแม่ได้

เลือกคัดสรรผลิตภัณฑ์ที่จะมอบให้กับลูก เช่น หนังสือพูดได้ บ้านไม้ฝึกไอคิว จิ๊กซอว์ศัพท์ผลไม้ หรือ 

ตัวต่อบล็อกตัวอักษร เป็นต้น  

  2. ทางบริษัทจะผลิตของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี เพื่อให้พ่อแม่ได้

เลือกคัดสรรผลิตภัณฑ์ที่จะมอบให้กับลูก เช่น กระเป๋าท าครัว ชุดท าอาหาร ระนาดอักษร เป็นต้น   

  ทั้งนี้เด็กในช่วง 3 ปีแรกจะเรียนรู้สิ่งต่างๆรอบข้างและซึมซับเข้าสู่สมองได้อย่างรวดเร็ว 

และแม่นย ามาก ซึ่งเป็นโอกาสส าคัญท่ีสุดในการส่งเสริมการพัฒนาสมองด้านขวาให้เต็มศักยภาพอัน

เป็นพื้นฐานของการพัฒนาการด้านต่างๆในอนาคตของเด็กต่อไป  
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ภาพที่ 5.1: ตัวอย่างของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ และ EQ ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 

 

                                     
 

  เป็นปากกาที่สามารถพูดได้ท าให้เด็กมีความเพลิดเพลินทั้งในเรื่องของสีสัน รูปแบบของ

ปากกาและเสียงที่เป็นเอกลักษณ์ เข้าใจง่าย เด็กๆสามารถรับรู้จากการได้ยินเป็นหลักเพ่ือจดจ าได้

ข้อมูลภาพและเสียงได้ ทั้งนี้ ทางบริษัทของเราจะเน้นการผลิตให้เป็นนวัตกรรมมากข้ึน เช่น เพ่ิมกลิ่น

หรือเสียงของธรรมชาติให้มากข้ึน โดยใช้คู่กับหนังสือที่สามารถใช้ปากกาเหล่านี้ได้ หรือ เพิ่มความเป็น

นวัตกรรมโดย โฮโลแกรม ภาพ 3 มิติเสมือนจริงในขณะที่เด็กเปิดหนังสืออ่านอยู่ นอกจากนี้การท าให้

สินค้ามีช่วงอายุในการใช้งานมากขึ้นด้วยการเพ่ิม “QR CODE” ไปในหนังสือแต่ละเล่มเพียงแค่ดาวน์

โหลดแอพพลิเคชั่นของทางบริษัท  

 

ภาพที่ 5.2: ตัวอย่าง QR CODE ในหนังสือส าหรับพัฒนาการเด็กอายุ 0-3 ปี  
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ภาพที่ 5.3: ตัวอย่างของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ และ EQ ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

 

              
 

  ที่หั่นผลไม้เพ่ือเรียนรู้ในการฝึกกล้ามเนื้อมัดเล็กโดยการจับมีดและหั่นผลไม้ออกครึ่งและติด
ผลไม้กลับด้วยตนเอง ซึ่งการออกแบบผ่านการเลือกสรรวัตถุดิบที่ปลอดภัย เป็นมิตรต่อเด็กและ
สิ่งแวดล้อมท่ีจะส่งเสริมพัฒนาการทางด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา รวมไปถึงช่วยกระตุ้น 
จินตนาการของเด็กในแต่ละวัยได้อย่างเหมาะสม 
 
ประวตัิความเปน็มาของเลน่  
  ของเล่นถือเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญเป็นอันดับต้นๆที่มีผลต่อพัฒนาการของเด็ก ซึ่งสามารถ
ส่งเสริมพัฒนาการของเด็กในด้านต่างๆตามประเภทของเล่น ซึ่งการเลือกซ้ือของเล่นเป็นสิ่งที่
ผู้ปกครองควรให้ความส าคัญในการพิจารณาเลือกให้เหมาะสมกับช่วงวัยของเด็กและตรงตาม
วัตถุประสงค์เพ่ือสามารถส่งเสริมพัฒนาการของเด็กในด้านต่างๆอย่างครบถ้วน อย่างไรก็ตามของเล่น
เป็นวัตถุใดๆที่เด็กน ามาเล่นแล้วสามารถสร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินให้กับเด็กและสามารถน า
เด็กเข้าไปสู่กระบวนการเรียนรู้และส่งเสริมพัฒนาการของเด็กในทุกๆด้านของเล่นเด็กอาจจะเป็นสิ่งที่
ไม่ได้มีความซับซ้อนอะไรเลย ซึ่งท าให้เด็กสามารถจินตนาการถึงความเป็นจริงได้ง่าย ไปจนถึงของเล่น
ที่มีความซับซ้อนมากๆ อย่างไรก็ตามการเล่นจะช่วยให้เด็กสามารถปรับทัศนคติของชีวิตและสังคมที่
พวกเขาอาศัยซึ่งอาจจะท าจากวัสดุที่แตกต่างกันเพ่ือให้เหมาะกับอายุผู้เล่นและการละเล่นโดยทั่วไป
เป็นสิ่งส าคัญส าหรับการเติบโตและการเรียนรู้โลกรอบตัว อย่างไรก็ดีการเล่นท าให้เด็กมีร่างกายเติบโต
แข็งแรง เรียนรู้เหตุและผล สร้างความสัมพันธ์และฝึกฝนทักษะเพ่ือพัฒนาการทางด้าน IQ และ EQ 
เป็นต้น การเล่นเพื่อช่วยเสริมพัฒนาการจะแบ่งเป็น 2 ช่วง ได้แก่ ช่วงวัย 0-18 เดือน และ 18 เดือน 
ถึง 3 ปี ในช่วง 0-18 เดือน เรียกว่า “วัยทารก” เป็นวัยที่เด็กเรียนรู้และส ารวจโลก การพัฒนาเด็ก
จะต้องพัฒนาระบบประสาทสัมผัสทั้ง 5 และการเคลื่อนไหว ตัวอย่างเช่น ในช่วง 9 เดือน  
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เด็กจะเริ่มเข้าใจว่าสิ่งของต่างๆยังคงมีอยู่แม้ว่าจะหายไปจากสิ่งที่เด็กเห็น ยกตัวอย่าง เมื่อยื่นตุ๊กตาให้
เด็กจะเอ้ือมมาหยิบ หากรีบผ้าอ้อมผิดตาของเด็กไว้เด็กจะพยายามดึงผ้าขึ้นเพ่ือค้นหาตุ๊กตา แต่เม่ือถึง
ช่วง 10-12 เดือน กล้ามเนื้อมือของเด็กจะดีขึ้นแล้วลองให้เด็กเริ่มเอาของชิ้นเล็กๆใส่ถ้วย ใส่กล่อง หัด
เทของออกแล้วเก็บเข้าใส่กระป๋อง จากนั้นพอ 18 เดือนจึงค่อยๆเริ่มสอนให้รู้จักอวัยวะ สัตว์ต่างๆ ดู
ภาพในล าดับที่ยากข้ึนเรื่อยๆเมื่อเด็กเติบโตขึ้นจะมีจินตนาการมากขึ้นซึ่งอาจเป็นไปได้เด็กอาจจะเล่น
ท าครัวขายของ หรือ เลี้ยงตุ๊กตา เป็นต้น ซึ่งพ่อแม่เป็นผู้มีบทบาทส าคัญที่สุดในการเฝ้าสังเกต
พัฒนาการของลูก โดยศึกษาหรืออ่านหนังสือเพ่ิมเติมจากหนังสือต่างๆพร้อมกับเปิดโอกาสให้เด็กได้
เรียนรู้และลงมือปฏิบัติจากของจริง โดยเฉพาะในช่วง 3 ปีแรก เด็กจะเรียนรู้ผ่านระบบประสาทสัมผัส
ต่างๆจากของจริง เช่น เด็กจะรู้ได้ว่าวัสดุชิ้นไหนนิ่มหรือแข็งมากกว่ากัน อย่างไรก็ตามเด็กวัยนี้จะ
เรียนรู้โลกโดยผ่านระบบประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว เน้นการมองเห็นวัตถุต่างๆ การรับกลิ่น 
รับรสชาติและการฟัง เป็นต้นนอกจากนี้ทางบริษัทยังมีการวางแผนหลักสูตรต่างๆให้กับผู้ปกครองที่
จะพาลูกของตนมาฝึกฝนทักษะก่อนเข้าอนุบาล ส าหรับเด็กวัย 1.5 – 3 ปี ที่เปิดโอกาสให้เด็กๆ ได้
เรียนรู้ที่จะปรับตัว และฝึกฝนทักษะต่างๆ โดยไม่เร่งเรียน ไม่กดดัน ไม่แข่งขัน รูปแบบกิจกรรมจะ
ช่วยให้เขาเชื่อมั่นในตัวเอง กล้าคิด กล้าแสดงออก ได้ใช้จินตนาการเเละความคิดสร้างสรรค์อย่าง
อิสระ ได้บริหารกล้ามเนื้อมือ ให้แข็งเเรงเพียงพอส าหรับการเริ่มต้นจับดินสอในอนาคตนอกจากนั้นยัง
ได้ฝึกทักษะทางสังคม ได้เรียนรู้ที่จะรอคอย แบ่งปัน และท าความคุ้นเคยกับ School Routine  
 
ปัญหาและเหตผุลทีค่วรจะสง่เสริมพฒันาการทักษะส าหรบัเด็กอาย ุ0-3 ป ี 
  เด็กไทยเป็นเด็กที่มีความสามารถด้านวิชาการสูงไม่แพ้ประเทศอ่ืนๆแต่เม่ือพูดถึงด้านทักษะ
การคิดไม่ว่าจะเป็นด้านการคิดสร้างสรรค์หรือการคิดท่ีเป็นเหตุเป็นผลแล้วต้องยอมรับว่ายังเป็นจุดท้า
ทายของเด็กไทยอยู่มาก ทั้งๆที่ในปัจจุบันความคิดสร้างสรรค์เข้ามามีบทบาทส าคัญในการท างานและ
การใช้ชีวิตประจ าวันแต่ระบบการศึกษาไทยส่วนใหญ่ยังคงให้ความส าคัญกับการท่องจ าซึ่งเป็นทักษะ
ทางสมองด้านพื้นฐานเท่านั้น การท่องจ าเพียงอย่างเดียวไม่ได้ท าให้สมองเกิดการเรียนรู้ แต่การคิดจะ
ท าให้สมองท างานท าให้เข้าใจเนื้อหาและความรู้การคิดเป็นการท างานของสมองที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติ
เพียงแค่การพัฒนาและฝึกฝนสม่ าเสมอการจัดกิจกรรมให้เด็กเกิดความอยากรู้อยากเห็นโดยการสร้าง
บรรยากาศที่อบอุ่นและเต็มไปด้วยสิ่งแปลกใหม่สามารถกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ให้มากพอได้ 
 
ท าไมจงึตอ้งมีการเปิดสอนหลกัสตูรตา่งๆเพื่อเตรยีมความพร้อมส าหรบัเด็กอาย ุ0-3 ป ี 
  สถาบันต่างๆตระหนักถึงการพัฒนาการของเด็กจึงจ าเป็นต้องสร้างหลักสูตรเพ่ือการคิด
วิเคราะห์อย่างสร้างสรรค์ ที่มุ่งเน้นให้เด็กพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปพร้อมๆกันเนื่องการคิดเป็นพื้นฐาน
ของทุกๆสิ่งการพัฒนาความคิดจึงเป็นสิ่งแรกที่เด็กๆทุกคนควรได้เรียนรู้ก่อนที่จะก้าวไปเรียนรู้ในเรื่อง
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หรือวิชาอ่ืนๆ เด็กที่มีทักษะการคิดที่ดีก็จะสามารถต่อยอดการเรียนรู้ในแขนงอ่ืนๆได้อย่างดีเยี่ยมการ
ปลูกฝังให้เด็กเกิดกระบวนการคิดที่ดีจะท าให้เด็กตระหนักและไตร่ตรองก่อนลงมือกระท าเรื่องใดๆ
นอกจากนั้นกระบวนการคิดที่ดียังส่งเสริมให้เด็กคิดต่อยอดและคิดได้หลากหลายซึ่งน าไปสู่การคิดที่
สร้างสรรค์และเสริมสร้างความม่ันใจในตัวเองให้กับเด็กๆอีกด้วย 
 
โปรแกรมสอน  
- Alphabet fun   
- Gym & Play 
- Music & More    
- Art & Crafts 
- Snacks & Story Time 
- Free Play & Library Hour 
 
แบง่ตามอาย ุ1.5 - 3 ป ี 
  อาย ุ1 ป ี
    เด็กๆจะได้รับการปูพ้ืนฐานความรู้ด้านต่างๆรวมถึงเปิดประสบการณ์ด้านการคิด
ผ่านกิจกรรมที่เรียนรู้ผ่านประสาทสัมผัสทั้ง 5 นอกจากนั้นเด็กๆยังได้ท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาความ
ฉลาดทางอารมณ์ที่ช่วยเสริมสร้างพัฒนาการทางด้าน EQ ให้กับเด็กในวัยที่เหมาะสมที่สุดอีกด้วย 

  อาย ุ2 ป ี

     เด็กๆจะได้รับการพัฒนาความคิดในส่วนของความรู้และความเข้าใจในด้านต่างๆไม่

ว่าจะเป็นคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และภาษา รวมไปถึงการเรียนรู้ผ่านประสามสัมผัสทั้ง 5 เพื่อ

กระตุ้นให้สายใยสมองแข็งแรงและพร้อมรับข้อมูลต่างๆผ่านทุกประสาทสัมผัสเข้าสู่คลังสมอง 

  อาย ุ3 ปี 

    เด็กๆจะได้ฝึกฝนทักษะการคิดเชิงประยุกต์ใช้นั่นหมายความว่าเด็ก 3 ขวบของจะ

สามารถน าเอาความรู้ ความเข้าใจในเรื่องเดิมไปใช้แก้ไขปัญหาในสถานการณ์ใหม่ๆหรือน ามาปรับใช้

ให้เกิดประโยชน์ได้ นอกจากนั้นเรายังเพ่ิมเติมในส่วนของการเพิ่มปริมาณความคิดให้กับเด็กๆผ่าน

กิจกรรมการคิดคล่องซึ่งเป็นพื้นฐานที่ส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
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ภาพที ่5.4: ตัวอย่างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 

         
 
การบริการ  
- วันจันทร์ ถึง วันศุกร์ ตั้งแต่ 8:00 น. – 14:00 น.  
- เสาร์ – อาทิตย์ ตั้งแต่ 9:00 – 12:00 น. 
 
ภาพที ่5.5: ตัวอย่างตารางกิจกรรมเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 
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ภาพที ่5.6: เครื่องหมายการค้าของโครงการจัดตั้งธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้าง 

      พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 

 

                         
สถานที่ตัง้  

  โครงการจัดตั้งธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ  

0-3 ปี ตั้งอยู่ในโครงการ โฮมออฟฟิศ เดอะคอนเนค พัฒนาการ 38 (Home Office The Connect 

Pattanakarn 38) ซอยพัฒนาการ 38 แขวงสวนหลวง เขตสวนหลวง กทม. 10250 
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ภาพที่ 5.7: ภาพสถานที่เช่าบริษัท 
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ภาพที่ 5.8: ภาพแปลนและแผนที่ของบริษัท 

 

   
 

 
 

    เป็นโฮมออฟฟิศ 3 ชั้น หน้ากว้าง 5 เมตร พ้ืนที่ใช้สอยประมาณ 155.5 ตรม. 2 ห้องนอน 4 

ห้องน้ า จอดรถได้ 2 คัน อยู่ในโครงการเดอะคอนเนค (The Connect Home Office พัฒนาการ 

38) สามารถเข้า-ออกได้หลายทาง คือ ซอยพัฒนาการ 38 หรือ ซอยพัฒนาการ 44 เป็นเส้นแหล่ง

ชุมชน มีร้านค้าและร้านอาหารหลากหลาย ใกล้สถานีรถไฟฟ้าแอร์พอร์ตลิ้งหัวหมาก โรงเรียน และ

ตวัอยา่ง 

แปลนในบ้าน 
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โรงพยาบาล ไม่ไกลจากจุดข้ึน-ลงทางด่วนท าให้เข้า-ออกตัวเมืองได้ง่ายขึ้น ค่าเช่าเดือนละ 38,000 

บาท  

  โครงสรา้งองคก์ร เป็นการออกแบบถึงการท างานเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายเดียวกันโดยมีฝ่าย

บริหารสูงสุดในการพิจารณาและก าหนดทิศทางขององค์กรเพ่ือจัดท าเป้าหมายที่สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์และก าหนดกลยุทธ์หรือกระบวนการที่ต้องมีแบบแผนและขอบเขตในการรับผิดชอบของ

บุคคลฝ่ายต่างๆอย่างชัดเจนซึ่งสิ่งเหล่านี้น ามาสู่การพัฒนาโครงสร้างองค์การและวางระบบที่เก่ียวกับ

กระบวนการท างานทั้งหมดขององค์กร ซึ่งจะแสดงตามแผนผังงานดังต่อไปนี้ 

 

ภาพที่ 5.9: แสดงโครงสร้างการบริหารงานของโครงการจัดตั้งธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ 

        เสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

 

  การบริหารโครงการจัดตั้งธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็ก

อายุ 0-3 ปี ประกอบไปด้วย คณะกรรมการบริหาร ฝ่ายการตลาดและการพัฒนาธุรกิจ ฝ่ายทรัพยากร 

ฝ่ายกฎหมาย ฝ่ายบัญชีและการเงิน และฝ่ายสื่อสารการตลาด เป็นต้น ซ่ึงจะมีรายละเอียดของหน้าที่

แต่ละฝ่ายงานดังนี้ 

 

  1. ประธานบริษทั 1 คน  

   - ช่วยก ากับดูแลการใช้นโยบายและแนวทางปฏิบัติงานเชิงกลยุทธ์ของฝ่ายจัดการ รวมทั้งให้

ค าแนะน าและการสนับสนุนการด าเนินธุรกิจของแต่ละฝ่าย 

   

ประธานบรษิัท 

ฝ่ายการตลาดและ 
พัฒนาธุรกิจ 

ฝ่ายทรัพยากร
บุคคล 

ฝ่ายกฏหมาย 
ฝ่ายบัญชีและ

การเงิน 
ฝ่ายสื่อสาร
การตลาด 

คณะกรรมการบริหาร 
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   - พิจารณาในเรื่องของการก าหนอนโยบาย ทิศทางและกลยุทธ์ในการด าเนินธุรกิจของบริษัท

ในการก าหนดแผนการเงิน งบประมาณ การบริหารทรัพยากร การลงทุนในเรื่องด้านเทคโนโลยี และ

การประชาสัมพันธ์ เพื่อเสนอให้ที่ประชุมคณะกรรมการบริษัทพิจารณาและอนุมัติหรือให้ความ

เห็นชอบ รวมไปถึงการตรวจสอบและติดตามผลการด าเนินงานของบริษัทตามท่ีก าหนดไว้ 

   - มีอ านาจแต่งตั้งและควบคุมก ากับดูแลให้การด าเนินงานให้บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้  

   -ก าหนดโครงสร้างองค์กรรวมถึงการแต่งตั้ง การว่าจ้าง การโยกย้าย การก าหนดเงินค่าจ้าง 

ค่าตอบแทน โบนัสของพนักงาน 

  2. คณะกรรมการบรหิาร 3 คน ประกอบดว้ย  

    2.1 คณะกรรมการบรษิัท  

    2.2 คณะกรรมการบรหิารและกลยุทธ์ 

    2.3 เลขานุการบรษิัท 

    - ก าหนดนโยบาย เป้าหมาย กลยุทธ์ แผนการด าเนินงาน งบประมาณประจ าปี  

และอ านาจการบริหารงานต่างๆของบริษัท เพ่ือเสนอให้คณะกรรมการบริษัทอนุมัติ 

   - ควบคุมดูแลการด าเนินธุรกิจของบริษัทให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเอ้ือต่อสภาพ

ธุรกิจ พร้อมให้ค าปรึกษา แนะน า การบริหารจัดการแก่ผู้บริหารระดับสูง  

   - พิจารณากลั่นกรองงานทุกประเภทที่เสนอต่อคณะกรรมการบริษัท ยกเว้นงานที่อยู่ภายใต้

หน้าที่ความรับผิดชอบ หรือ เป็นอ านาจของคณะกรรมการชุดย่อย 

  3. ฝา่ยทรัพยากรบคุคล 1 คน   

   - รับผิดชอบในการก าหนดและเสนอนโยบายใหม่ๆหรือแก้ไขเปลี่ยนแปลงนโยบายที่เกี่ยวกับ

งานด้านบุคลากรให้เกิดความเหมาะสม  

   - ให้ค าปรึกษาและข้อเสนอแนะเก่ียวกับการบริหารงานบุคคลแก่ฝ่ายงานต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น

การสรรหา คัดเลือก และการจัดวางบุคลากรให้เป็นไปตามต าแน่งงานที่เหมาะสม  

   - สรุปรายละเอียดถึงการบริหารค่าตอบแทน สวัสดิการต่างๆที่องค์กรจัดตั้งไว้ พร้อมทั้งมี

การสนับสนุนให้บุคลากรมีความสมดุลในการใช้ชีวิตและการท างานเพ่ือขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ให้บรรลุ

เป้าหมายที่วางไว้และสร้างสภาพแวดล้อมให้กับองค์กรเป็นที่น่าท างาน 

  4. ฝา่ยกฎหมาย 1 คน  

    - ให้ค าปรึกษา แนะน าและข้อคิดเห็นทางกฎหมาย 
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  5. ฝา่ยบญัชแีละการเงนิ 1 คน  

    - รับเงินและการเบิกจ่ายเงิน 

    - จัดท ารายงานทางการเงิน ใบรับรองภาษี และควบคุมดูแลการใช้จ่ายเงินให้เป็นไป

ตามแผนกการใช้จ่ายเงินบ ารุงและเงินงบประมาณ 

    - จัดท ารายงานการใช้เงินแต่ละไตรมาส 

  6. ฝา่ยสื่อสารการตลาด 1 คน  

    - รว่มวางแผน พัฒนาผลิตภัณฑ์ จัดท ากลยุทธ์และแผนงานด้านการสื่อสาร

การตลาดท าให้แบรนดออกไปสู่ตลาดและผู้บริโภคให้เกิดผลตามเป้าหมาย 

   - จัดกิจกรรมแนะน าผลิตภัณฑ์ว่าจ้างหน่วยงานภายนอกหรือประสานงานในแผนก

เพ่ือการจัดกิจกรรมทางการตลาด  

    - จัดท าสื่อสิ่งพิมพ์หรือสื่ออ่ืนๆ การเขียนสาร สารสนเทศทางเว็บไซต์เพ่ือสื่อสาร

ข้อมูลผลิตภัณฑ์ออกไปยังช่องทางการตลาดและลูกค้า  

    - ติดตามผลการด าเนินการจัดกิจกรรมและการสื่อสารการตลาดของคู่แข่งอย่าง

ใกล้ชิด การจัดท ารายงาน และการจัดการงานอ่ืนๆที่ได้รับมอบหมาย  

 

5.6 การบรหิารด้านการตลาด  

  การวิเคราะห์สถานการณ์ในตลาด (Situation Analysis) 5C’s  

   การวางแผนในการบริหารจัดการโครงการธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้าง

พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีจ าเป็นต้องวิเคราะห์สถานการณ์ในตลาดเพ่ือเป็นประโยชน์ในการ

ช่วยแนะน าแนวทางในการเปิดธุรกิจ ดังต่อไปนี้ 

  5.6.1. สภาพแวดล้อม (Context) 

     5.6.1.1 ปัจจัยทางด้านการเมืองและการปกครอง (Political Factors)  

    ผู้แทนองค์การยูนิเซฟ (ประเทศไทย) หนุนการขยายโครงการเงินอุดหนุนเด็กเล็ก

เป็น 0-3 ปี คนละ 600 บาท จากการประชุมภายหลังคณะรัฐมนตรี (ครม.) มีมติเห็นชอบเมื่อวันที่ 31 

มีนาคม พ.ศ. 2559 เกี่ยวกับโครงการเงินอุดหนุนเพ่ือการเลี้ยงดูเด็กแรกเกิด น าร่อง 1 ปี โดยจะให้

เงินอุดหนุนแก่เด็กแรกเกิดสัญชาติไทยที่อยู่นอกระบบประกันสังคม ทั้งนี้ โธมัส ดาวิน ผู้แทนองค์การ

ยูนิเซฟประจ าประเทศไทย ได้ให้สัมภาษณ์กับคณะสื่อมวลชนเกี่ยวกับการด าเนินโครงการเงินอุดหนุน

เพ่ือการเลี้ยงดูเด็กแรกเกิดของไทยซึ่งพบว่าตลอดการด าเนินโครงการ 5 เดือนที่ผ่านมามีความรวดเร็ว
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ในการด าเนินงาน การออกแบบโครงการ ซึ่งน่าชื่นชมรัฐบาลไทยมากท่ีส าคัญการมีผู้ลงทะเบียนมาก

ถึงร้อยละ 50 นับเป็นสถิติสูงและรวดเร็วมาก ซึ่งถือว่าเป็นเรื่องน่าประทับใจในการให้เงินอุดหนุนเด็ก

เล็กมีความส าคัญและประชาชนทุกคนต้องการความช่วยเหลือ จากผลลัพธ์ดังกล่าวยังแสดงให้เห็นว่า 

อนาคตรัฐบาลมีแนวคิดจะขยายโครงการต่อเนื่องจากเด็กอายุ 0-1 ปี เป็น 0-3 ปี และเชื่อว่าจะเพ่ิม

ช่วงอายุขึ้นเรื่อยๆ ส าหรับการเพิ่มจ านวนเงินอุดหนุนจาก 400 เป็น 600 บาท ตั้งข้อสังเกตว่า การ

เริ่มต้นจ านวนที่เหมาะสมก่อนแล้วค่อยเพิ่มข้ึนจะเป็นวิธีการที่ดีเพ่ือให้โอกาสรัฐบาลในการตรวจสอบ

จ านวนเงินที่เหมาะสมอย่างแท้จริงจะเป็นวิธีที่ดีกว่าการตั้งจ านวนเงินที่สูงเกิน  

  ยกตัวอย่าง ประเทศบราซิล เลือกวิธีการค่อยๆ เพ่ิมจ านวนเงินอุดหนุนขึ้นเรื่อยๆและภายใน 

12 ปี สามารถท าให้ประชากร 20 ล้านคน หลุดพ้นจากความยากจน ส่วนหนึ่งเป็นผลพวงมาจาก

โครงการเงินอุดหนุนเด็กที่ส่งผลต่อพัฒนาการของเด็กเมื่อผลการเรียนดี สุขภาพดีจะก่อให้เกิด

ประโยชน์ต่อการพัฒนาเศรษฐกิจในอนาคตได้ ทั้งนี้เมื่อประชาชนได้รับความช่วยเหลืออย่างจ าเป็น

แล้ว คนยากจนจะค่อยๆหลุดออกจากความยากจนก้าวเข้าสู่รายได้ปานกลาง นอกจากนี้ยังได้ท างาน

ร่วมกับกระทรวงการพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ (พม.) เพ่ือพยายามท าให้รัฐบาลไทยและ

สังคมเห็นว่า การลงทุนในเด็กเล็กเป็นการลงทุนที่ดีที่สุดและให้ผลตอบแทนหลายเท่ามากกว่าการ

ลงทุนในช่วงวัยอ่ืนๆ เมื่อเด็กได้รับอาหารเหมาะสม พัฒนาการเหมาะสมจะมีแนวโน้มให้เด็กมีผลการ

เรียนดี ที่ผ่านมาโครงการด าเนินไปได้ด้วยดีสมควรต้องขยายเป็น 0-3 ปี และสื่อมวลชนควรมีส่วน

ส าคัญในการผลัดดันเรื่องนี้ด้วยเพื่อให้ทุกคนเข้าใจมากขึ้นว่าโครงการมีความส าคัญอย่างไรเพื่อเกิด

การสนับสนุนและขยายโครงการต่อไป อย่างไรก็ตามรัฐบาลปัจจุบันให้ความส าคัญกับการพัฒนา

เศรษฐกิจและการศึกษา ซึ่งเป็นหลักการเดียวกันกับยูนิเซฟ มุ่งเน้นการพัฒนาด้านการศึกษาซึ่งเป็น

รากฐานของการพัฒนาทั้งหมด ขณะเดียวกันรัฐบาลควรให้ความส าคัญในการคุ้มครองคนเปราะบาง 

มีฐานะยากจนจึงดูเหมือนจะให้ความส าคัญท้ังสองด้านจากเหตุการณ์นี้ท าให้มั่นใจได้ว่าการผลิตสินค้า

ส าหรับเด็กมีโอกาสเป็นไปได้ง่ายเนื่องจากทางรัฐบาลให้การสนับสนุนอย่างเต็มที่จึงท าให้ไม่เกิดผล

กระทบกับบริษัทมากนัก รวมไปถึงกลุ่มเป้าหมายที่เป็นคุณพ่อคุณแม่มีความต้องการน าสิ่งดีๆให้แก่ลูก

เพ่ือพัฒนาการของลูกน้อยได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยบริษัทเน้นผลิตสินค้าส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีจึง

ท าให้ตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมายโดยตรงเนื่องจากได้ตระหนักถึงเด็กวัยนี้ก าลังเป็นวัยแห่งการเรียนรู้และ

เหมาะแก่การวางรากฐานให้แก่เด็กเพ่ือให้เด็กเติบโตอย่างมั่นคงหากมีการสนับสนุนให้แก่เด็กในทุกๆ

ด้านสามารถสร้างอนาคตที่ดีให้แก่เด็กอย่างสมบูรณ์แบบ 
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    5.6.1.2 ปัจจัยทางเศรษฐกิจ (Economic Factors)  

    ธุรกิจที่เก่ียวเนื่องกับเด็กมีกลุ่มลูกค้าเป็นผู้ปกครอง คุณพ่อคุณแม่หรือเป็นกลุ่มลูกค้า

ที่เป็นเด็กๆนับว่าเป็นธุรกิจที่สดใสและดูมีความสุขทั้งเจ้าของธุรกิจและลูกค้าเนื่องจากวัยเด็กเป็นวัย

แห่งความสร้างสรรค์ ความตื่นตัวและไม่หยุดนิ่ง ที่ส าคัญวัยเด็กท่ีน่ารัก น่าเอ็นดูด้วยความรักท่ีผู้ใหญ่

ย่อมท าให้ดูดเม็ดเงินออกจากกระเป๋าเพ่ือสร้างความสุขและส่งเสริมให้กับเด็กๆได้โดยง่ายจะสังเกตได้

ว่าผลิตภัณฑ์ต่างๆที่ผลิตขึ้นมาเพ่ือเด็กๆจะมีมูลค่าท่ีสูงกว่าสินค้าประเภทเดียวกันหรือแทบจะ

เหมือนกันที่มีขายอยู่วางไว้ใกล้ๆกันอันเนื่องมาจากเด็กมีความชอบพิเศษด้วยวัสดุและวัตถุดิบที่น ามา

ผลิตหรือดีไซน์ที่ต้องการคุณสมบัติที่เป็นเฉพาะส าหรับเด็กๆ หากเป็นสินค้าระดับเกรด A ปลอด

สารพิษและอันตรายก็จะสามารถตั้งราคาได้สูงและมีก าไรที่มากกว่า การขายสินค้าที่มีคุณภาพและมี

ราคาสูงให้กับกลุ่มลูกค้าท่ีอยู่ในตลาดบนก าลังซื้อย่อมมีมากและกลุ่มคนเหล่านี้มักจะใส่ใจให้

ความส าคัญกับคุณภาพโดยยอมจ่ายในราคาท่ีแพงกว่าซึ่งเป็นข้อดีและจุดแข็งของธุรกิจชนิดนี้ ไม่ว่าจะ

เป็นสินค้าจ าพวกหนังสือความรู้ในรูปแบบต่างๆ การ์ตูนความรู้หรือของเล่นเสริมสร้างจินตนาการใน

รูปแบบต่างๆ นับว่าเป็นธุรกิจที่น่าสนใจและสามารถไปได้ไกลทีเดียวขึ้นอยู่กับกลยุทธ์ในการตลาด

และในการขาย ซึ่งรวมไปถึงธุรกิจการเปิดสถาบันหรือศูนย์เพ่ิมทักษะการเรียนรู้ให้กับเด็กที่ในปัจจุบัน

มีเพ่ิมมากขึ้นพร้อมทั้งแบ่งไปได้หลายประเภทตามวัยและอายุของเด็ก เช่น วัยเตาะแตะสามารถพามา

เข้าเรียนตามศูนย์เสริมทักษะการเรียนรู้ที่เป็นระบบแฟรนไชส์ให้เลือกมากมาย โดยส่วนใหญ่แล้ว

ผู้ปกครองมากมายน าบุตรหลานไปเรียนพิเศษเพ่ิมทักษะตามห้างสรรพสินค้าอย่างมากมาย ทั้ง

วิชาการ ดนตรี ความสามารถพิเศษต่างๆ การเต้นบัลเลย์ เป็นต้น หากมีไอเดียที่จะต่อยอดคิดการ

เรียนการสอนเนื้อหาเพิ่มทักษะใหม่ๆและมีรูปแบบที่แตกต่างย่อมดึงดูดกลุ่มผู้ปกครองได้ไม่ยาก  

  ทั้งนี้กลุ่มเด็กเหล่ายังคงต้องเอาใจใส่ด้านสุขภาพเป็นพิเศษเนื่องจากปัจจุบันมีเด็กที่ป่วยเป็น

โรคต่างๆ เช่น ภูมิแพ้และโรคประจ าตัวมากมาย หากสามารถแตกแขนงธุรกิจที่เกี่ยวเนื่องกับสุขภาพ

เด็กๆได้นับว่าเป็นธุรกิจที่มีมูลค่าก าไรสูงเพราะผู้ปกครองยอมจ่ายอย่างแน่นอน อย่างไรก็ตามเด็กเป็น

เรื่องท่ีละเอียดอ่อนควรมีความเข้าใจในตัวเด็กและให้ความส าคัญกับสินค้าและบริการด้วยความจริงใจ 

ใส่ใจ ดูแลและรับผิดชอบหากมีข้อผิดพลาด  

   5.6.1.3 ปัจจัยทางสังคม (Social Factors)  

    วิธีเลี้ยงลูกในสังคมยุคปัจจุบันเป็นเรื่องละเอียดอ่อนและต้องให้ความส าคัญเป็น

พิเศษมิฉะนั้นแล้วเด็กท่ีเกิดมาจะกลายเป็นเด็กขาดความรัก ความอบอุ่นซึ่งจะมีผลกระทบต่อ

พัฒนาการของเด็กในอนาคตต่อไปได้ อย่างไรก็ตามการวางรากฐานให้ลูกมีทักษะทางสังคมที่ดีนั้น 
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นอกจากจะช่วยให้ลูกสามารถสื่อสารความต้องการของตนเองได้ตรงจุด รู้จักเอาตัวรอดในสถานการณ์

ต่างๆ เข้าใจ และเห็นใจคนรอบข้าง อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีความสุขถือเป็นปัจจัยหลักที่จะช่วยเปิด

โอกาสให้ลูกได้เรียนรู้สิ่งต่างๆได้อย่างรวดเร็วขึ้นด้วยจึงจ าเป็นต้องใช้เวลาบ่มเพาะและอาศัยความ

อดทนและตั้งใจของพ่อแม่ในการสอนลูกบ่อยๆเมื่อมีโอกาส ที่ส าคัญในเด็กวัยนี้อยู่ในช่วงเลียนแบบคน

รอบข้างดังนั้นคุณพ่อคุณแม่ควรเป็นต้นแบบที่ดี และคอยแนะน าแนวทางที่ดีพร้อมทั้งเป็นตัวอย่างที่ดี

เพ่ือให้เด็กค่อยๆซึมซับสิ่งดีๆด้วยการปลูกฝังทักษะสังคมให้แก่เด็กวัย 1-3 ปี ในช่วงขวบปีแรกเป็น

ช่วงเวลาส าคัญที่พ่อแม่ควรให้ความรัก โอบกอดลูกน้อยอย่างเต็มท่ีเพ่ือให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น 

ปลอดภัย ให้มีความรักตนเอง ครอบครัว และคนรอบข้างเนื่องจากความทรงจ าและความรู้สึกของเด็ก

เมื่อโตขึ้นจะรักคนเป็น รู้สึกเคารพผู้อื่น เข้าอกเข้าใจผู้อ่ืน พร้อมกับเหนี่ยวรั้งให้เขากลายเป็นเด็กดีไม่

ก่อปัญหาให้กับสังคม ดังนั้นคุณพ่อคุณแม่จ าเป็นต้องเลี้ยงลูกด้วยความรักจนเกิดสายใยรักแห่งความ

ผูกพัน โดยเฉพาะในยุคสังคมปัจจุบันไม่ได้เลี้ยงลูกเอง ไม่มีเวลาเพียงพอในการอบรมลูก การตั้งกฎ

วินัยระเบียบมากไปเพราะเด็กไม่รู้สึกเคารพจนเกิดสภาวะต่อต้าน ประชด ซึ่งปัญหาความรุนแรง

เหล่านี้มีโอกาสเกิดขึ้นได้ทุกบ้าน สิ่งแวดล้อมด้านบวกที่ดีเริ่มได้จากพ่อแม่ต้องรู้จักฝึกความมีสติให้กับ

ตัวเอง รู้จักอดทนอดกลั้นให้เป็น อย่าใช้ค าพูดเสียดสีอาจจะท าให้เด็กมีความรู้สึกว่าพ่อแม่ไม่รัก สิ่ง

ส าคัญที่พ่อแม่จะต้องอดทนฝึกลูกให้รู้สึกช่วยเหลือตัวเองให้คิดเองได้ แก้ปัญหาเป็น พร้อมทั้งการ

เลือกหาสื่อดีๆให้ลูกไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์  

สื่อเทคโนโลยี หรือสื่อโทรทัศน์ พ่อแม่ควรปลูกฝังให้เด็กใช้สื่อในทางที่ถูกต้องและสร้างระเบียบวินัย

ให้กับตัวเด็กเพ่ือไม่ให้เด็กติดสื่ออย่างรุนแรงจนไม่สนใจคนรอบข้าง  

    5.6.1.4 ปัจจัยทางเทคโนโลยี (Technology Factors)  

   ในยุคปัจจุบันคุณแม่ยุคใหม่เลี้ยงลูกควบคู่ไปกับไอแพด ทีวี รวมทั้งแอพพลิเคชั่น 

หรือ เครื่องมือสื่อสารอ่ืนๆ ซึ่งคุณแม่กลุ่มนี้มีความเชื่อว่าโปรแกรมท่ีเกี่ยวกับเด็กสามารถช่วยส่งเสริม

พัฒนาการลูกน้อยได้ ยกตัวอย่างเช่น โปรแกรมท่องภาษาอังกฤษ นิทาน หรือ การ์ตูน เป็นต้น การให้

เด็กได้เรียนรู้สิ่งดังกล่าวผ่านหน้าจออาจจะเป็นการเร่งเด็กมากเกินความสามารถและพัฒนาการตาม

วัยของเขาท าให้เด็กเสียโอกาสเรียนรู้อย่างเหมาะสมตามวัยเพราะการเรียนรู้อย่างเหมาะสมเป็น

ขั้นตอนพ้ืนฐานที่ดีต่อการต่อยอดความสามารถด้านอ่ืนๆด้วย เช่น เทคโนโลยีที่ไม่เหมาะสมส าหรับ

เด็กในช่วงวัยนี้อาจท าให้เด็กซึ่งควรได้รับการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวให้คล่องขึ้น มีการเคลื่อนไหว

น้อยลง ความคล่องตัวน้อยลงท าให้กลายเป็นเด็กเฉ่ือยชา ไม่ชอบออกก าลังกายหรือท ากิจกรรม

กลางแจ้ง หากการรับประทานอาหารเท่าเดิมปัญหาที่เพ่ิมมา คือ โรคอ้วนในเด็ก นอกจากนี้แล้วเด็กท่ี



93 
 

อยู่หน้าเป็นเวลานานๆยังส่งผลกระทบต่อพัฒนาการทางสังคมอีกด้วย ขาดการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน

เมื่อต้องเผชิญหน้ากับคนหมู่มากท าให้วางตัวไม่ถูกและกลายเป็นเด็กที่มีปัญหาในการเข้าสังคมตามมา

ได้ รวมไปถึงเด็กวัย 0-3 ปี มักเรียนรู้พฤติกรรมเกินเด็กหรือลอกเลียนแบบพฤติกรรมที่รุนแรงและไม่

เหมาะสมจากที่ได้เห็นจากสื่อพร้อมกับน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันที่ผิดๆได้ อย่างไรก็ตามเด็กอายุ 0-3 

ปี ยังไม่ควรให้สัมผัสกับเทคโนโลยีดังกล่าว คุณพ่อคุณแม่ควรให้เด็กได้รู้จักและเรียนรู้เมื่อเข้าสู่วัย

อนุบาล เมื่อเข้าสู่วัยที่เหมาะสมควรให้ลูกได้เรียนรู้สิ่งต่างๆจากเทคโนโลยีหรือใช้เทคโนโลยีดังกล่าววัน

ละไม่เกิน 2 ชม. พร้อมกับเลือกใช้หน้าจอคอมพิวเตอร์หรือไอแพดแบบถนอมสายตาเนื่องจากแสงจ้า

หรือสว่างมากๆอาจะมีผลกระทบต่อม่านตาของเด็กได้ 

  จากเหตุการณ์ท้ังหมดท าให้เห็นถึงภาพรวมของอุตสาหกรรมเทคโนโลยีที่มีการพัฒนาไปอย่าง

รวดเร็วท าให้ปัจจัยของคุณพ่อคุณแม่เปลี่ยนไปในการเลือกใช้สื่อและเทคโนโลยีกับเด็ก อย่างไรก็ตาม

การตระหนักถึงปัญหาที่จะกระทบต่อตัวเด็กเป็นเรื่องส าคัญมากในการผลิตสินค้า ดังนั้นการวิเคราะห์

ถึงการวางแผน หรือออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นสิ่งจ าเป็นต่อการท าการตลาดให้แก่กลุ่มเป้าหมายอย่าง

รอบคอบและไม่เป็นอันตรายต่อตัวเด็กมากนัก  

  5.6.2 ผู้บริโภค 

  การส่งเสริมสติปัญญาและความฉลาดทางอารมณ์ IQ และ EQ ของเด็กสามารถสร้างเสริมได้

จากการเลี้ยงดูตั้งแต่วัยทารกแต่ในสถานการณ์ปัจจุบันระดับสติปัญญาเด็กไทย (IQ) เป็นเรื่องที่น่า

กังวลและจ าเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือ สถาบันวิจัยสังคม จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่งการเรียนรู้และคุณภาพ (สสค.) และยูนิเซฟแห่งประเทศไทย ร่วมจัด

สัมมนาพัฒนาและดูแลเด็กปฐมวัยกับการคุ้มครองทางสังคม พบว่า สถานการณ์พัฒนาการเด็กปฐมวัย

ไทยที่มีอายุ 0- 5 ปี ในรอบ 15 ปีที่ผ่านมา ประมาณ 30% หรือ 1 ใน 3 ของเด็กเล็กในประเทศมี

พัฒนาการล่าช้าซึ่งมีพัฒนาการทางภาษาล่าช้า ถึง 20% ตามด้วยพัฒนาการทางปฏิญาณไหวพริบ

และการเข้ากับสังคมอีก 5% โดยพัฒนาการทั้ง 2 ด้านจะมีผลต่อระดับสติปัญญาท าให้เด็กกลุ่มนี้

ส่งผลต่อการเรียนรู้ทั้งด้านทักษะการอ่าน เขียน คิดค านวณ และไอคิว สาเหตุที่ท าให้เด็กเล็กมี

พัฒนาการล่าช้ามาจาก 3 สาเหตุ คือ  

  1. ขาดภาวะโภชนาการที่ดีและมีคุณค่าโดยเฉพาะการไม่เห็นความส าคัญของอาหารมื้อเช้า

และเกลือแร่ที่ส่งผลต่อสมอง ได้แก่ ไอโอดีน ธาตุเหล็ก และโฟเลต แต่เด็กที่ขาดสารอาหารเหล่านี้

ส่วนใหญ่พบในครอบครัวที่ยากจนจึงท าให้มีภาวะบกพร่องทางโฟเลตสูงท าให้ลูกเสี่ยงต่อพิการแต่

ก าเนิด  
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  2. ปัจจัยการเลี้ยงดูหรือผู้เลี้ยงเด็กมีปัญหาโดยเฉพาะในครอบครัวเดี่ยวที่มีถึง 30% ในการ

เลี้ยงดูลูกน้อยจึงอยู่ในความดูแลของพ่ีเลี้ยงเด็ก สถานรับเลี้ยงเด็ก และศูนย์เด็กเล็ก เป็นต้น อย่างไรก็

ตามสถาบันเหล่านี้อาจไม่มีคุณภาพหรือไม่มีการดูแลอย่างใกล้ชิด ดังนั้น พัฒนาการของเด็กก็ไม่

เกิดข้ึน  

  3. ปัจจัยทางเทคโนโลยีหรือการใช้สื่อโทรทัศน์และสมาร์ทโฟนกับเด็กอายุต่ ากว่า 3 ปี ซึ่ง 

ใน 3 ปีแรกยังไม่ควรให้ลูกใช้สื่อเทคโนโลยีเกินวันละ 3-4 ชม. เนื่องจากจะท าให้เด็กติดสื่อและการใช้

เทคโนโลยีในทางท่ีผิดอาจเป็นผลกระทบต่อการพัฒนาสมองของเด็กได้ ซึ่งพ่อแม่ควรใช้วิธีที่ท าให้เด็ก

ไม่เสพติดสื่อและเทคโนโลยีมากจนเกินไป เช่น การเล่านิทานหรือการใช้ของเล่นตามวัยเพ่ือเสริม

ทักษะในการกระตุ้นประสาทสัมผัสทั้งหมด  

  ทัง้นี้การลงทุนเพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ตั้งแต่เด็กเล็กจึงถือว่าเป็นการลงทุนที่คุ้มค่ามาก

ที่สุดโดยเฉพาะเด็กที่มีอายุ 0-5 ปีเพราะเป็นช่วงเวลาส าคัญที่สมองจะมีพัฒนาการสูงสุดและส่งผลต่อ

สติปัญญา บุคลิกภาพ และความฉลาดทางอารมณ์ เป็นต้น จากผลการศึกษาของ James Heckman  

นักเศรษฐศาสตร์รางวัลโนเบล ปี 2542 พบว่า การลงทุนในเด็กปฐมวัยจะได้ผลตอบแทนคืนในอนาคต

ถึง 7 เท่า ซึ่งหมายถึง หากลงทุน 1 บาท จะได้ผลประโยชน์กลับสู่สังคม 7 บาท โดยพบว่าเด็กท่ีได้รับ

การเลี้ยงดูที่ดีทั้งสารอาหารและการดูแลสุขภาพที่ดีในช่วงวัยแรกเกิดถึง 3 ปีจะท าให้เกิดทักษะทาง

กายภาพทางด้านสมองที่เรียกว่า IQ และ EQ ดังนั้นช่องว่างของการดูแลเด็กเล็กท่ีเกิดปัญหาทั้งในเขต

เมืองและชนบทในขณะนี้ คือ กลุ่มผู้หญิงวัยท างานในเมืองกว่า 50% ยังขาดสถานรับเลี้ยงเด็ก (Day 

Care) ที่มีคุณภาพ ขณะที่เด็กในชนบทส่วนใหญ่อยู่ในการเลี้ยงดูปู่ย่า ส่วนพ่อแม่ท างานในเมืองจึงท า

ให้เด็กมีพัฒนาการที่ล่าช้าต่อไป ในการส่งเสริมและพัฒนาด้าน IQ และ EQ ของเด็กไทยจ าเป็นต้อง

พัฒนาทักษะ 3 ด้าน ได้แก่ ทักษะด้านความคิด การใช้ภาษา และทักษะด้านอารมณ์ ซึ่งเป็นพื้นฐานที่

จ าเป็นส าหรับชีวิต โดยต้องเริ่มฝึกตั้งแต่วัยทารกซ่ึงการฝึกทักษะทางด้านคณิตศาสตร์ (Pre Math 

Skill) ผ่านการเล่นหรือท ากิจกรรมในชีวิตประจ าวันอย่างสนุกสนานซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการเลี้ยงดู  

ส่วนการฝึกทักษะทางการใช้ภาษา (Language Skill) สามารถฝึกได้โดยผ่านกระบวนการพูดคุย  

การอ่าน หรือใช้เรื่องเล่า เป็นต้น ส าหรับการฝึกทักษะด้านอารมณ์ (Emotional Skill) คุณพ่อคุณแม่ 

ผู้ปกครอง ครูหรือผู้ดูแลเด็กในศูนย์เด็กเล็กควรสร้างสัมพันธภาพที่ดีกับเด็กซ่ึงมาจากแนวคิดการ

พัฒนาเด็กใน 3 ด้าน คือ ด้านดี ด้านเก่งและด้านสุขเพ่ือน าไปใช้พัฒนาและส่งเสริมทักษะทางอารมณ์

ในเด็กต่อไป 
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   5.6.2.1 แนวโน้มการเติบโต : กรมส่งเสริมอุตสาหกรรมเผยถึงของเล่นไทยสามารถ

เติบโตและพร้อมแข่งขันกับต่างชาติมาโดยตลอดแต่ 2-3 ปีที่ผ่านมาอุตสาหกรรมของเล่นได้รับ

ผลกระทบ มียอดขายน้อยลงจากการที่เด็กท่ัวโลกหันไปเล่นเกมผ่านอุปกรณ์ดิจิตอล เช่น แท็บเล็ต 

ไอโฟน ไอแพด ฯลฯ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ไม่ได้ช่วยการเสริมสร้างทักษะของเด็กเท่าท่ีควรเนื่องจากเด็กไม่ได้

สัมผัสของจริงที่จะท าให้เด็กได้เรียนรู้หรือได้รับความรู้สึกจากสิ่งของเหล่านั้น อย่างไรก็ตามของเล่นที่

ท าจากไม้ยางพารานั้นผู้ประกอบการไทยถือว่ามีศักยภาพด้านการผลิตเป็นอย่างมากพร้อมทั้งสามารถ

ส่งออกไปหลายประเทศท่ัวโลกซึ่งมีมูลค่าอุตสาหกรรมของเล่นในประเทศรวมประมาณ 10,000 ล้าน

บาทและไทยเป็นผู้ส่งออกของเล่นรายส าคัญอันดับที่ 14 ของโลก โดยเฉพาะของเล่นเพื่อการศึกษาท่ี

เน้นการฝึกสมองและประเภทจ าลองที่ผลิตด้วยวัตถุดิบไม้ เป็นต้น ดังนั้นอุตสาหกรรมของเล่นไทยยัง

พอมีโอกาสและศักยภาพการส่งออกที่ดีในแถบเอเชียอีกหลายประเทศซึ่งสามารถเป็นตลาดทดแทนได้

และยังคงขยายตัวต่อเนื่องตามการขยายตัวทางเศรษฐกิจประกอบกับประชากรมีก าลังซื้อสูงจึง

สามารถสร้างโอกาสในการผลิตสินค้าด้านสื่อและเทคโนโลยีอย่างแน่นอน 

    5.6.2.2 กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย : จากการวิเคราะห์ภาพรวมของธุรกิจส่วนใหญ่แล้ว

กลุ่มเป้าหมายจะเป็นกลุ่มคุณพ่อคุณแม่ที่ผ่านการมีลูกมาแล้วหรือก าลังวางแผนในการมีลูก เนื่องจาก

เป็นกลุ่มที่ต้องการมอบสิ่งที่ดีให้แก่ลูกด้วยการเสริมสร้างพัฒนาทักษะด้วยสื่อและเทคโนโลยี  

    5.6.2.3 การแข่งขันด้านคุณภาพ : อุตสาหกรรมของเล่นเด็กยังคงเป็นที่นิยมและ

จ าเป็นต้องซื้อเนื่องจากคุณพ่อคุณแม่พร้อมจะจ่ายเงินให้กับสินค้าที่มีคุณภาพดีและสามารส่งเสริม

พัฒนาการลูกน้อยได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้นหากมีการผลิตสินค้าท่ีทันสมัยและไม่เป็นอันตรายต่อ

เด็กพร้อมทั้งตอบโจทย์ลูกค้าได้ตรงจุดหรือคุ้มกับเงินที่เสียไปคุณพ่อคุณแม่พร้อมจะเสียเงินให้แก่ลูกได้

เสมอ    

    5.6.2.4 การแข่งขันด้านราคา : ปัจจุบันของเล่นเสริมพัฒนาการเด็กเริ่มมีจ านวน

มากขึ้นเนื่องจากเป็นผลิตภัณฑ์ท่ีช่วยกระตุ้นพัฒนาการต่างๆให้แก่ลูกหลานหรือเด็กๆของท่านผู้ใหญ่ที่

มีให้เลือกสรรมากมายขึ้นอยู่กับปัจจัยของคุณพ่อคุณแม่หรือท่านผู้ใหญ่ต้องการจะเสริมพัฒนาการ

ให้แก่เด็กในด้านใดบ้างเพราะของเล่นเสริมพัฒนาการในแต่ละชิ้นนั้นมีความซับซ้อนในการเรียนรู้และ

พัฒนาทักษะแตกต่างกันไปซึ่งโดยส่วนมากราคาของผลิตภัณฑ์นั้นขึ้นอยู่กับตราสินค้า คุณภาพ และ

สามารถช่วยพัฒนาทักษะในเรื่องใดเป็นพิเศษ ดังนั้นหากธุรกิจสามารถสร้างความแตกต่างให้กับ

ผลิตภัณฑ์จะท าให้ราคาสามารถสู้กับคู่แข่งขันในตลาดได้  
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  รวมไปถึงการน าโซเชียลมาเป็นตัวช่วยในการส่งเสริมการขายเพื่อให้ผู้บริโภคนั้นได้รับความ

สะดวกสบายมากข้ึนอีกด้วยถือว่าเป็นปัจจัยส าคัญท่ีจะสามารถพัฒนาสินค้าเพ่ือตอบสนองต่อความ

ต้องการของผู้บริโภคได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  5.6.3. พันธมิตร (Collaborator) การตกลงให้ความร่วมมือกันในการท าธุรกิจระหว่างบริษัท 

ตั้งแต่ 2 บริษัทขึ้นไป โดยอาจจะเป็นการให้ความร่วมมือกันในด้านการขายสินค้า การซื้อวัตถุดิบ การ

ส่งเสริมการขาย การแลกเปลี่ยนความรู้ทางเทคโนโลยีสารสนเทศ หรือในเรื่องอ่ืนๆ ก็ได้ ทั้งนี้เพื่อเป็น

การเสริมความแข็งแกร่งแก่บริษัทให้สามารถอยู่รอดได้ ภายใต้ภาวการณ์แข่งขันที่รุนแรง ทุกวันนี้ช่วย

แก้ปัญหาให้ความสามารถของการปรับตัวในระบบการแข่งขันที่ต้องใช้ความรู้ ความสามารถเป็นตัว

ขับเคลื่อนหลักหรือที่เรียกว่า “พันธมิตรทางธุรกิจ” ( Business Alliances) สาเหตุส าคัญมาจาก

ความอ่อนประสบการณ์หรือมีข้อด้อยในเรื่องของการบริหารจัดการทรัพยากรเพ่ือให้สามารถแข่งขัน

ได้อันเนื่องมาจากข้อจ ากัดทางด้านขนาด ทุน และขอบเขตการท าธุรกิจเมื่อเทียบกับธุรกิจขนาดใหญ่ 

เพราะในปัจจุบันในสภาวะของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึนอย่างรวดเร็วทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และ 

เทคโนโลยี ท าให้ทุกภาคส่วนของสังคมทุกประเทศต่างเล็งเห็นถึงความจ าเป็นที่ต้องปรับตัวให้พร้อม

รับกับสภาวะการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างฉับพลันจึงจ าเป็นต้องรู้จักสร้างและใช้ความรู้รอบตัวใน

การบริหารจัดการทรัพยากร ทรัพย์สิน และความสามารถ อาทิ เงินทุน ทรัพยากรมนุษย์ เทคโนโลยี 

เป็นปัจจัยพื้นฐานหลักท่ีจะน าไปเปิดธุรกิจร่วมกัน  
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ตารางที่ 5.1: การวิเคราะห์พันธมิตรของโครงการจัดตั้งธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ 

        เสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

 

พันธมติร สนบัสนนุ ต่อต้าน 

 
 
 

ศูนย์พฒันาเด็กเล็ก 

สามารถเปิดโอกาสให้สถาบัน
เข้าถึงครอบครัวได้มากข้ึน
พร้อมกับจัดตั้งโครงการใหม่ๆ
เพ่ือการสนับสนุนสินค้าที่ช่วย
พัฒนาศักยภาพทางด้าน
ร่างกายและจิตใจของเด็กวัย 
0-3 ปีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ในปัจจุบันเริ่มมีสถาบันพัฒนา
เด็กเล็กเพ่ิมข้ึนจึงท าให้เกิดคู่
แข่งขันได้ง่ายและเริ่ม
ลอกเลียนแบบแนวคิดของธุรกิจ
นั้นจนท าให้ผู้บริโภคเริ่มไม่
มั่นใจและมีตัวเลือกเพ่ิมมากขึ้น 

 
ธรุกิจขายผลิตภณัฑ ์

สนิคา้เด็กและของเลน่เสริม
พัฒนาการ 

การน าเข้าของสินค้าตัวใหม่ท า
ให้เกิดการขยายตัวของสินค้า
เพ่ิมมากข้ึนพร้อมกับเป็นการ
ช่วยโปรโมทสินค้าท่ีสามารถ
ตอบโจทย์ของผู้บริโภคได้เป็น
อย่างดี   

เมื่อมีการผลิตสินค้าเพ่ิมมากข้ึน
จึงให้สินค้าล้นตลาดและเกิด
การลอกเลียนแบบได้ 
ง่ายขึ้นจึงท าให้เกิดความไม่เชื่อ
ใจในคุณภาพของสินค้า 

 

  5.6.4 คู่แข่งขัน (Collaborator) เป็นบุคคล กลุ่มบุคคลหรือสถาบันที่ด าเนินกิจการด้านธุรกิจ

อย่างเดียวกันหรือใกล้เคียงกันซึ่งสามารถใช้แทนกันได้ โดยต้องแข่งขันกันด้านการขายการผลิตเชิง

ปริมาณและคุณภาพเพ่ือเป็นกิจการที่ยึดครองตลาดให้มากที่สุด  
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ตารางที่ 5.2: การวิเคราะห์คู่แข่งขันของโครงการจัดตั้งธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้าง 

        พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

 

คู่แข่งขนั ข้อไดเ้ปรยีบของโครงการเทยีบ
คู่แข่ง 

ข้อเสียเปรยีบโครงการเทยีบ
กับคู่แข่ง  

เวบ็ไซต์ขายผลิตภณัฑส์นิคา้
เด็กและของเลน่เสริม

พัฒนาการ 

1. สร้างเอกลักษณ์ให้กับสินค้า
ที่ใช้นวัตกรรมใหม่ 
2. จัดท าโปรโมชั่นหรือบัตร
สมาชิก 
3. เพ่ิมข้อมูลและอธิบาย
วิธีการใช้สินค้าเพ่ือให้ผู้บริโภค
เข้าใจง่ายและสามารถตัดสินใจ
ซื้อได้ในทันที 
4. จัดกิจกรรมเพ่ือโปรโมท
สินค้าและเว็บไซต์อยู่เสมอ 

1. ยังไม่มีประสบการณ์ในเรื่อง
ของผลิตภัณฑ์สินค้ากลุ่มแม่
และเด็ก จ าเป็นต้องใช้
ระยะเวลาในการศึกษา 
2. ต้นทุนในการผลิตสูงอาจจะ
ประสบปัญหากับการขาดทุน
ในระยะแรก  

 

 5.6.5 บริษัท (Company) การจัดตั้งโครงการธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้าง

พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีมีความต้องการส่งเสริมพัฒนาการในวัยที่ส าคัญที่สุดของการ

วางรากฐานชีวิตในทุกๆด้าน โดยเฉพาะกับบิดามารดาหรือผู้เลี้ยงดูที่ควรใช้ระยะเวลาเพื่อส่งเสริมให้มี

คุณภาพยิ่งขึ้นทั้งร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา ซึ่งจะเป็นการสร้างสุขภาพทางกายและทางใจ

ให้สมบูรณ์ช่วยให้การเลี้ยงดูในวัยต่อมาง่ายขึ้นและท าให้ได้รากฐานชีวิตที่มีคุณภาพ 

  เด็กในวัยนี้เป็นวัยแห่งการเรียนรู้และจะมีกระบวนการเชื่อมต่อของเซลล์สมองท างานดีที่สุด

จึงควรได้รับการปลูกฝังและพัฒนาทักษะรอบด้านหรือเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความรู้และความคิด

ด้วยตนเอง โดยบิดามารดาช่วยส่งเสริมพัฒนาศักยภาพผ่านกิจกรรมที่ลูกชื่นชอบ เช่น การเล่น  

การเล่านิทาน จัดกิจกรรมให้เป็นอย่างธรรมชาติเพ่ือพัฒนาลูกไปพร้อมกับการใช้ชีวิตประจ าวันได้ 

พร้อมการค านึงถึงความสมัครใจและความสุขของลูกเป็นส าคัญ 
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การวเิคราะห ์SWOT ของโครงการ 

 

ตารางที่ 5.3: การวิเคราะห์คู่แข่งขันของโครงการจัดตั้งการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้าง  

        พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

 

จดุแข็ง  
(Strengths) 

1. เป็นธุรกิจที่ตอบโจทย์ต่อกลุ่มเป้าหมายโดยตรง เช่น บิดามารดา ผู้ปกครอง 
หรือ ผู้ดูแลเด็กเล็ก  
2. เป็นสินค้าที่สามารถวางจ าหน่ายได้ทั่วโลก 
3. ผลิตภัณฑ์มีความทันสมัยต่อกระแสทางการตลาดเพ่ือตอบโจทย์ผู้บริโภคใน
ยุคปัจจุบัน  
4. คิดค้นผลิตภัณฑ์ให้เป็นนวัตกรรมมากท่ีสุด 
5. สถานที่ตั้งมีสิ่งแวดล้อมที่ดี ติดถนนสุขุมวิท ใกล้รถไฟฟ้าและป้ายรถเมล์  
6. มีการผลิตสินค้าที่ได้มาตรฐานสากลและเป็นที่ยอมรับ 
7. ความหลากหลายของกระบวนการและการผสมผสานแนวคิดใหม่ๆของการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ท าให้สินค้ามีความน่าสนใจและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  

จดุอ่อน  
(Weakness) 

1. ผู้ประกอบการยังไม่มีความรู้หรือประสบการณ์ในธุรกิจด้านนี้มาก่อน 
2. มีคู่แข่งรายใหญ่เยอะ 
3. ต้นทุนสูงขึ้นเนื่องจากวัตถุดิบมีราคาแพง 
4. ในประเทศไทยขาดสถานที่ตรวจสอบคุณภาพสินค้าของเล่นที่ได้มาตรฐาน
และมีราคาไม่แพงท าให้ต้องส่งตรวจในบางประเทศซึ่งมีราคาสูง  
5. ต้นทุนแรงงานค่อนข้างสูงเมื่อเทียบกับต่างประเทศ 

                     (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 5.3(ต่อ): การวิเคราะห์คู่แข่งขันของโครงการจัดตั้งการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้าง  

             พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 

 

โอกาส
(Opportunities)  

 

1. ปรับปรุงและพัฒนาสินค้าอยู่เสมอเพ่ือตามให้ทันกระแสทางการตลาด 
2. มีโอกาสต่อยอดในธุรกิจอาเซียน  
3. รัฐบาลเริ่มเล็งเห็นถึงความส าคัญในการพัฒนาศักยภาพของเด็กตั้งแต่แรก
เกิดไปจนถึง 5 ขวบ  
4. การใช้โซเชียลเน็ตเวิร์คที่ท าให้ง่ายต่อการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย  
5. พ่อแม่มีก าลังซื้อสูงเนื่องจากอยากมอบสิ่งที่ดีส าหรับลูก 
6. มีช่องทางการจัดจ าหน่ายที่ง่าย สะดวก และรวดเร็ว   

อุปสรรค  
(Threat)  

1. เกิดการลอกเลียนแบบได้ง่ายเนื่องจากเป็นสินค้าที่มีความจ าเป็นต่อผู้บริโภค 
2. ผลิตภัณฑ์เริ่มล้นตลาดท าให้ผู้บริโภคเริ่มหันไปซื้ออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
เพ่ิมข้ึน 
3. มีฐานลูกค้าไม่มากเหมือนสินค้าอ่ืนอาจท าให้ลูกค้าเลือกซ้ือสินค้าท่ีจ าเป็น 
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การวเิคราะห ์TOWS Matrix ของโครงการ 

 

ตารางที่ 5.4: การวิเคราะห์ TOWS Matrix ของโครงการจัดตั้งธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ 

        เสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

 

 โอกาส (Opportunity) อุปสรรค (Threat) 

จดุแข็ง (Strength)  แนวทางกลยุทธเ์ชงิรกุ  
- ผลิตสินค้าท่ีผสมผสานความเป็น
นวัตกรรมมากที่สุด  
- เริ่มติดต่อหาพันธมิตรที่สามารถช่วย
ส่งเสริมการขายได้ 
- ศึกษาข้อมูลในการพัฒนาและ
ปรับปรุงสินค้าเพ่ือให้เข้ากับสื่อและ
เทคโนโลยีในปัจจุบัน 
- สร้างเครือข่ายกับผู้น าเข้าที่มีช่อง
กระจายสินค้าในห้างค้าปลีกเพ่ือเพ่ิม
โอกาสในการจ าหน่ายสินค้า 

แนวทางกลยุทธป์อ้งกนั  
- เน้นเจาะตลาดระดับกลาง-
บน เพราะคนกลุ่มนี้มีก าลังซื้อ
มากกว่าและพร้อมจะซื้อสินค้า
ที่มีคุณภาพ 
- สร้างเครือข่ายกับพันธมิตร
เพ่ือส่งเสริมการขายและท าให้
ลูกค้าสามารถจดจ าตราสินค้า
ได้ เช่น การจัดท ากิจกรรม 
หรือ การโฆษณา เป็นต้น  
- อย่าเลียนแบบสินค้าตาม
คู่แข่งแต่ชูจุดเด่นของสินค้า
ของเรา  

จดุอ่อน (Weakness) แนวทางกลยุทธแ์ก้ไข 
- หาวิธีติดต่อกับลูกค้าผ่านทางโซเชียล
เน็ตเวิร์คด้วยการให้ลูกค้าติดตาม
ข่าวสารหรือกด Subscribe มากที่สุด 
- จัดท าโปรโมชั่นหรือบัตรสมาชิก
ส าหรับลูกค้าคนพิเศษ  
- เน้นการขยายตลาดที่มุ่งไปขาย
ผลิตภัณฑ์ประเภท High-Value 
Products เพ่ีอเพ่ิมก าไร  
- ให้ความส าคัญกับการวิจัยและการ
พัฒนามากข้ึน  

แนวทางกลยุทธเ์ชงิรบั  
- เริ่มวิเคราะห์ข้อมูลและ
ปรับปรุงเพ่ือพัฒนาสินค้าให้
เข้ากับสังคมยุคปัจจุบัน 
- เจาะฐานลูกค้าในระดับสูงที่
ไม่ใส่ใจเรื่องราคามากแต่
มุ่งเน้นด้านคุณภาพและ
อรรถประโยชน์มากกว่า  
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การวเิคราะหส์ว่นผสมทางการตลาด 4P’s & 4C’s  

 

ตารางที่ 5.5: การวิเคราะห์ส่วนผสมทางการตลาด 4P’s & 4C’s ของโครงการจัดตั้งธุรกิจการสร้าง 

        สื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  

 

4P’s 4C’s 

Product  Consumer 

โครงการจัดตั้งธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยี
เพ่ือเสริมสร้างทักษะส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  
จะรักษาจุดแข็งในเรื่องของการออกแบบของ
เล่น รวมไปถึงคุณประโยชน์ในการสร้างเสริม
พัฒนาการอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้จะมีการเพ่ิม
การวิจัยและพัฒนาของเล่นเพื่อมีความสามารถ
ทางการแข่งขันและตอบสนองต่อความต้องการ
ของผู้บริโภค   

ผู้บริโภคพร้อมที่จะเลือกสิ่งดีๆให้แก่ลูก
เนื่องจากวัย 0-3 ปี เป็นช่วงส าคัญของการ
พัฒนาทั้งด้านอารมณ์ ร่างกาย และจิตใจ  
ดังนั้นผู้บริโภคจ าเป็นต้องตัดสินใจและดูอย่าง
รอบคอบในการเลือกสื่อและเทคโนโลยีให้กับลูก
ที่จะส่งผลต่อสมองและทักษะของลูกต่อไป  
  

Price Cost  
ราคาของสินค้าอยู่ในระดับปานกลางไปจนถึง
ระดับสูง แต่อย่างไรก็ตามเป็นสินค้าท่ีผู้บริโภคมี
ความตอ้งการอยู่แล้วสามารถมีก าลังซื้อได้    

ผู้บริโภคมักค านึงถึงราคาให้เหมาะสมกับ
คุณภาพของสินค้าท่ีซื้อมา ผู้บริโภคพร้อมที่จะ
ซื้อสินค้าท่ีมีคุณภาพและคุ้มค่ากับเงินท่ีจ่ายไป 
รวมไปถึงการลดราคาของสินค้าถือเป็นอีกปัจจัย
หนึ่งส าหรับผู้บริโภคท่ีมีก าลังซื้อน้อย  

                           (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 5.5(ต่อ): การวิเคราะห์ส่วนผสมทางการตลาด 4P’s & 4C’s ของโครงการจัดตั้งธุรกิจการ 
     สร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  
 

4P’s 4C’s 

Place Convenience 
ช่องทางที่เป็นที่นิยมในการจัดจ าหน่ายและ
กระจายสินค้าประเภทของเล่น ได้แก่ ร้านขาย
ของเล่น หรือ จัดจ าหน่ายทางออนไลน์ และ
วางขายในห้างสรรพสินค้าท่ัวไป ซึ่งใน ณที่นี้อาจ
มีพันธมิตรร่วมด้วยเพื่อช่วยส่งเสริมการขาย 
นอกจากนี้ยังติดต่อกับผู้น าเข้าเพ่ือประหยัด
ต้นทุนในการผลิต 

ผู้บริโภคในยุคสังคมปัจจุบันเริ่มต้องการความ
สะดวกสบายมากข้ึน ดังนั้นเครื่องมือที่ใช้โดยส่วน
ใหญ่จะเป็นสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต เป็นต้น 
ซึ่งเครื่องมือเหล่านี้จะช่วยให้การขายสินค้าเป็นไป
ได้ง่ายและรวดเร็ว  

Promotion Communication 

เน้นกลยุทธ์ผลัก คือ การให้สิทธิประโยชน์ต่อ
ลูกค้าปลีกหรือผู้ค้าส่ง ทั้งนี้เมื่อเริ่มมีคู่แข่งเพ่ิมข้ึน
การจัดโปรโมชั่นถือเป็นหัวใจหลักในการรักษา
ฐานลูกค้าให้มั่นคง ไม่ว่าจะเป็นการแจกคูปอง
ส่วนลดสินค้า การจัดท าบัตรสมาชิกให้กับลูกค้า
เพ่ือให้ลูกค้าได้รับสิทธิประโยชน์มากขึ้น 

ในสังคมปัจจุบันเข้าสู่ยุคเทคโนโลยีไร้สายผ่าน
ระบบไวไฟที่ท าให้การด าเนินชีวิตง่ายขึ้น 
ติดต่อกันอย่างสะดวกสบายมากข้ึน หรือ 
ต้องการสั่งสินค้า เป็นต้น เพราฉะนั้นการใช้
เทคโนโลยีผ่านแอพพลิเคชั่นหรือโซเชียลเน็ตเวิร์ก
มีความส าคัญมากในยุคนี้ 
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กลยทุธด์า้นการพฒันาสนิค้าและบริการรูปแบบใหม ่ 
 
ตารางที ่5.6: ตารางกลยุทธ์ด้านการพัฒนาสินค้าและบริการรูปแบบใหม่ของโครงการจัดตั้งธุรกิจ 
        การสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 
 

 Build  Retain  Expand Infect  

 Launch  Phase 1  Main Phase  Expand Phase Infected Phase 
Idea 

Concept 
[What] 

-เริ่มออกแบบ
และวางแผน
สินค้าท่ีจะ
น าเสนอเพ่ือ
ร่วมมือกับ
ผลิตภัณฑ์สินค้า
แม่และเด็กใน
การ 
โปรโมทสินค้าตัว
ใหม่  

-เปิดตัว
ผลิตภัณฑ์
อย่างเป็น
ทางการ
พร้อมกับการ
ทดลอง
บ่อยครั้งเพ่ือ
ตรวจสอบถึง
ความ
ปลอดภัยและ
ไม่เป็น
อันตรายต่อ
เด็กเม่ือ
น าไปใช้ 
 

-จัดจ าหน่ายผ่าน
ทางออนไลน์หรือ
จัดจ าหน่ายตาม
ห้างสรรพสินค้า 
-จัดโปรโมชั่นใน
การโปรโมทสินค้า 
เช่น ลดราคาสินค้า
เมื่อซื้อในราคาท่ี
ก าหนดไว้ หรือ 
เพ่ิมของแถมเมื่อ
ซื้อครบตามราคาที่
ก าหนดไว้  
  

-จัดกิจกรรมหรือ
ออกบูทเพ่ือเตรียม
โปรโมทสินค้าใน
งานมหกรรมสินค้า
แม่และเด็กท่ีจัดขึ้น
ทุกๆ 3 เดือน ต่อปี 
-การอัพเดทเว็บไซต์
และสินค้าใหม่อย่าง
ต่อเนื่องเพ่ือไม่ให้ลูก
เบื่อหน่ายกับความ
จ าเจ 
 

-สร้างพรีเซนเตอร์
ขึ้นมาเองด้วยการ
จัดประกวดการ
ถ่ายภาพคุณ
พ่อคุณแม่และลูก
น้อยเพ่ือน ามา
เป็นตัวอย่างใน
การเขียน
บทความลงใน
คอลัมน์นิตยสาร 
-เริ่มจัดตั้งกรุ๊ป
ผ่าน Social 
Media เพ่ือ
พูดคุยหรือ 
ขอค าแนะน าจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

                             (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่5.6(ต่อ): ตารางกลยุทธ์ด้านการพัฒนาสินค้าและบริการรูปแบบใหม่ของโครงการจัดตั้งธุรกิจ 
              การสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 
 

 Build  Retain  Expand Infect  

 Launch  Phase 1  Main Phase  Expand Phase Infected Phase 
Reason 

&  
Result 
[When] 

ช่วยกระตุ้นต่อม
ของคุณพ่อคุณ
แม่ท่ีต้องการ
เลือกซื้อสินค้าท่ี
ดีที่สุดส าหรับลูก  

จับกลุ่ม
ผู้บริโภคท่ี
ต้องการเน้น
พัฒนา
ศักยภาพ
ให้กับลูกน้อย
วัย 0-3 ปี  

พัฒนาและ
ปรับปรุงสินค้าอยู่
เสมอเพ่ือดึงดูด
ลูกค้าและ
สนับสนุนสินค้า
ผ่านทุกช่องทางใน
สื่อออนไลน์ต่างๆ 

รักษาฐานลูกค้าเดิม
ขยายฐานลูกค้าใหม่
และสร้าง
สัมพันธภาพที่ดีอยู่
เสมอพร้อมบริการ
หลังการขายหาก
สินค้าช ารุดหรือ
ต้องการเปลี่ยน   

-เพ่ือพัฒนาสมอง
ทั้งสองซีกให้
เหมาะสมกับวัย 
-เพ่ือให้คุณพ่อคุณ
แม่ได้เข้าใจในการ
เลือกซื้อสินค้า
ส าหรับลูก   

Target  
& 

Position 
[Who] 

-พ่อแม่ที่ผ่าน
การมีลูกมาแล้ว 
-พ่อแม่ที่ก าลัง
อยากมีลูก 
-พ่ีเลี้ยงเด็กที่
ดูแลอย่างใกล้ชิด 

พ่อแม่ที่มีอายุ
ระหว่าง 28-
35 ปี ฐาน
เงินเดือน 2 
หมื่นบาทขึ้น
ไป 

- ลูกค้าเก่า 
-พัฒนาและ
ปรับปรุงสินค้าให้มี
ประสิทธิภาพเพ่ือ
สร้างกลุ่มลูกค้า
ใหม่   

สร้างสัมพันธภาพ
กับลูกค้าคนเดิมและ
ขยายฐานลูกค้าใหม่
ให้เข้ามาซื้อสินค้า
อย่างต่อเนื่อง  

-สร้าง
สัมพันธภาพกับ
ลูกค้าผ่านการ
พูดคุยและติดต่อ
ผ่านทาง Social 
Media 

                             (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่5.6(ต่อ): ตารางกลยุทธ์ด้านการพัฒนาสินค้าและบริการรูปแบบใหม่ของโครงการจัดตั้งธุรกิจ 
              การสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  
 

 Build  Retain  Expand Infect  

 Launch  Phase 1  Main Phase  Expand Phase Infected Phase 
Strategy  

& 
Collabo 
rators 
[How] 

-เริ่มวางแผนใน
การ
ประชาสัมพันธ์
สินค้าตัวใหม่
ผ่านสื่อออนไลน์ 
อาทิ เช่น 
Website, 
Facebook, 
Line, และ IG  

ร่วมมือกับ
พันธมิตรเพ่ือ
กระจาย
ข่าวสารผ่าน
โฆษณาทาง
โทรทศัน์หรือ
สื่อมีเดียต่างๆ  

-จัดโปรโมชั่นลด
ราคาสินค้าพร้อม
มอบสิทธิพิเศษ
ให้กับลูกค้าคน
ส าคัญ เช่น บัตร
สมาชิก คูปอง
ส่วนลดพิเศษ เป็น
ต้น   
-สร้าง
แอพพลิเคชั่นบน
มือถือเพ่ือความ
สะดวกสบายใน
การติดต่อลูกค้า 

-จัดกิจกรรมใน
สถานที่เป็น
ศูนย์กลางครอบครัว
เพ่ือให้ลูกค้าได้ร่วม
สนุกและรับของ
รางวัล อาทิ เช่น 
คิดส์ซูน่า,  
ฟันเนเรี่ยม (สนาม
เด็กเล่นในร่ม) เป็น
ต้น 
-จัดบูทแบบ POP-
UP ที่สามารถ
เคลื่อนย้ายได้
ตลอดเวลาเพ่ือ
ความสะดวกและ
รวดเร็วในการจับ
จองพ้ืนที่เช่าร้านค้า
ในงานมหกรรม
สินค้าท่ีจัดขึ้นทุกปี  
- จัดงานสัมมนา
ตามโรงพยาบาลใน
กรุงเทพเพ่ือให้พ่อ
แม่ได้พูดคุยกับ
ผู้เชี่ยวชาญ  

-จัดประกวดการ
ถ่ายภาพครอบครัว  
ดึงเอามาเป็น
ครอบครัวตัวอย่าง
ตัวอย่างในการเล่า
ประสบการณ์ที่ดีใน
การเลี้ยงลูกหรือเลือก
ซื้อสินค้าให้กับลูกลง
ในบทความบน
นิตยสาร 

                             (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที ่5.6(ต่อ): ตารางกลยุทธ์ด้านการพัฒนาสินค้าและบริการรูปแบบใหม่ของโครงการจัดตั้งธุรกิจ 
              การสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี  
 

 Build Retain Expand Infect  

 Launch Phase 1 Main Phase Expand Phase Infected 
Phase 

Place & 
Convenience 

[Where] 

-ซื้อสินผ่านทาง
ออนไลน์หรือ
ห้างสรรพสินค้า 
-หนังสือ
นิตยสารที่
เกี่ยวกับเด็ก 
-โรงพยาบาล  
-สถาบันพัฒนา
ทักษะส าหรับ
เด็ก 

บริษัท 
HAPPY 
KIDS 
จ ากัด 

-ประชาสัมพันธ์
ผ่านหนังสือ
นิตยสารรักลูก
และ Mother 
& Care 
-พูดคุยและ
ติดต่อผ่านสื่อ
มีเดียทุก
ช่องทาง  
 

ประชาสัมพันธ์อย่าง
ต่อเนื่องผ่านเว็บไซต์ 
Social Media และ
ในหนังสือนิตยสาร 

ประชาสัมพันธ์
อย่างต่อเนื่อง
ผ่านเว็บไซต์ 
Social Media 
และในหนังสือ
นิตยสาร 
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ตารางที่ 5.7: การวิเคราะห์การส่งเสริมการตลาด (Growing The Marketing)  
 

 Target& 
Positioning 

Pre Activity Main Activity Main Activity 

Launch 
เพ่ือร่วมมือกับ
ผลิตภัณฑ์สินค้า

แม่และเด็กในการ 
โปรโมทสินค้าตัว

ใหม่ 

พ่อแม่ที่ผ่าน
การมีลูก
มาแล้ว 
-พ่อแม่ที่
ก าลังอยากมี
ลูก 
-พ่ีเลี้ยงเด็ก
ที่ดูแลอย่าง
ใกล้ชิด 

เริ่มออกแบบและ
ส ารวจความเป็นไปได้
ในการผลิตสินค้าพร้อม
ทดลองเพ่ือตรวจสอบ
ความปลอดภัยและไม่
เป็นอันตรายต่อเด็ก 

สร้างกลุ่มลูกค้า
ผ่านเว็บไซต์พร้อม
กับ PR สินค้าผ่าน
สื่อต่างๆ เพ่ือรับ
ข่าวสารและ
ติดตามกิจกรรม
ใหม่ๆท่ีจะจัดขึ้น
อย่างต่อเนื่อง 

วิเคราะห์กลุ่มลูกค้าที่
เข้ามาใช้บริการผ่าน
เว็บไซต์ หรือ Social 
Media ต่างๆ   

Phase 1 
เปิดตัวสินค้า 

พ่อแม่ที่มี
อายุระหว่าง 
28-35 ปี 
ฐาน
เงินเดือน  
2 หมื่นบาท
ขึ้นไป 

เมื่อผลิตสินค้าออกมา
เป็นรูปร่างแล้วจากนั้น
เตรียมจัดจ าหน่ายผ่าน
ทางออนไลน์หรือจัด
จ าหน่ายตาม
ห้างสรรพสินค้าโดยเสีย
ค่าแรกเข้าและธรรม
เนียมต่างๆ 

-จัดงานแถลงข่าว
เกี่ยวกับการเปิดตัว
สินค้าอย่างเป็น
ทางการ  
-แจกของที่ระลึก
พร้อมมีกิจกรรมให้
ลูกค้าได้ร่วมสนุก
ร่วมกัน 
-จัดท าสิ่งของพิเศษ
เพ่ือมอบให้กับ
ลูกค้าท่ีเข้ามาเยี่ยม
ชมสินค้าบ่อยครั้ง
เพ่ือเป็นการสร้า
สัมพันธภาพที่
ระหว่างกัน 
 

ประเมินและสรุปผล
ส าหรับผู้ที่เข้ามา
ร่วมงานกลับจบงาน
แล้ว  

                     (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 5.7(ต่อ): การวิเคราะห์การส่งเสริมการตลาด (Growing The Marketing)  
 

 Target& 
Positioning 

Pre Activity Main Activity Main Activity 

Main Phase 
จัดโปรโมชั่นต่างๆ

ส าหรับลูกค้า  

-ลูกค้าเก่า 
-พัฒนาและ
ปรับปรุง
สินค้าให้มี
ประสิทธิภา
พเพ่ือสร้าง
กลุ่มลูกค้า
ใหม่   

ประชาสัมพันธ์
โปรโมชั่นต่างๆเพ่ือช่วย
ส่งเสริมการตลาดจาก
การจัดผ่านทาง
แอพพลิเคชั่นบนมือถือ
หรือเว็บไซต์ เพ่ือให้
ลูกค้าได้ติดตามและ
รับรู้ความเคลื่อนไหว
ของข่าวสาร 

จัดโปรโมชั่นด้วย
การปรับ 
ราคาสินค้าเดิม
ลดลงเพ่ือสนับสนุน
สินค้าใหม่ พร้อม
มอบสิทธิพิเศษ
ให้แก่ลูกค้า เช่น 
บัตรสมาชิกสะสม
คะแนน หรือ 
คูปองส่วนลด หรือ 
คูปองเงินสดเป็น
ต้น  

วิเคราะห์ภาพรวม
ของบริษัทและ
สรุปผลประกอบการ
ที่ผ่านพร้อมสรุปผล
ของภาพรวม
เศรษฐกิจและคู่แข่ง
อย่างรอบคอบ 
พยายามรักษาฐาน
ลูกค้าเดิมและขยาย
ฐานลูกค้าใหม่  

                     (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 5.7(ต่อ): การวิเคราะห์การส่งเสริมการตลาด (Growing The Marketing)  
 

 Target& 
Positioning 

Pre Activity Main Activity Main Activity 

Expand 
Phase 

จัดกิจกรรมเพ่ือ
ส่งเสริมการขาย
พร้อมเปิดตัว
สินค้าใหม่ๆ  

สร้างสัมพันธภาพ
กับลูกค้าคนเดิม
และขยายฐาน
ลูกค้าใหม่ให้เข้า
มาซื้อสินค้าอย่าง
ต่อเนื่อง ผ่านการ
พูดคุยและติดต่อ
ผ่านทาง Social 
Media หรือ 
Application   

PR กิจกรรม
งานสินค้าแม่
และเด็กที่จะจัด
ขึ้น พร้อมส่ง
ข่าวสารไปยัง
แอพพลิเคชั่น
ต่างๆให้กับ
ลูกค้าหรือสื่อ
สิ่งพิมพ์ 

-เริ่มวางแผนในการจัด
กิจกรรมในเทศกาลส าคัญ
ต่างๆเพ่ือให้ลูกค้าเกิดความ
สนใจและอยากติดตาม
สินค้าตัวใหม่ๆของบริษัท
ด้วย เช่น กิจกรรมงานแม่
และเด็ก หรือ บูทสินค้า
ส าหรับเด็ก เป็นต้น  
 

ประเมินและ
สรุปผลหลังจาก
การท ากิจกรรม
ต่างๆ เพื่อน ามา
พัฒนาสินค้า
ต่อไป 

Infected 
จัดกิจกรรม
ประกวดและ
งานสัมมนาที่
ร่วมมือกบั

พันธมิตรต่างๆ 

สร้างสัมพันธภาพ
กับลูกค้าคนเดิม
และขยายฐาน
ลูกค้าใหม่ให้เข้า
มาซื้อสินค้าอย่าง
ต่อเนื่อง ผ่านการ
พูดคุยและติดต่อ
ผ่านทาง Social 
Media หรือ 
Application   

ประชาสัมพันธ์
กิจกรรมการ
งานประกวด
ถ่ายภาพลงบน
นิตยสารผ่าน
ช่องทาง
ออนไลน์ทุก
ประเภท  
  

-จัดประกวดการถ่ายภาพ
ครอบครัว พร้อมสร้างพรี
เซนเตอร์ขึ้นมาเองในการ
เล่าประสบการณ์ที่ดีในการ
เลี้ยงลูกหรือเลือกซ้ือสินค้า
ให้กับลูกลงในบทความบน
นิตยสาร 
-จัดงานสัมมนาส าหรับผู้ที่
ต้องการขอค าแนะน าจาก
ผู้เชี่ยวชาญที่ร่วมมือกับ
พันธมิตรของโรงพยาบาล
ต่างๆ  

รักษาจุดยืนของ
องค์กรให้มั่นคง
และรักษาความ
เสถียรภาพของ
ผลิตภัณฑ์ให้มี
คุณภาพที่ดีอยู่
เสมอเพ่ือรักษา
ภาพลักษณ์ของ
ตราสินค้าอย่าง
มีประสิทธิภาพ 
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กิจกรรมสง่เสริมการตลาดตลอดป ี 
 
ภาพที่ 5.10:  ภาพประกอบในการจัดกิจกรรมขายสินค้าแม่และเด็ก 
   

       
  
  - จัดกิจกรรมในงานมหกรรมสินค้าแม่และเด็กทีศู่นย์ประชุมแห่งชาติสิริกิติ์ อาทิ เช่น 
Thailand Baby & Kids Best Buy (ช้อปเพ่ือลูก) 
 
ภาพที่ 5.11:  ภาพประกอบสถานที่ในการจัดกิจกรรมเพ่ือให้ลูกค้าได้ร่วมกิจกรรม  
 

           
 
  - จัดกิจกรรมเพ่ือให้ลูกค้าได้ร่วมสนุก เช่น คิดส์ซูน่า หรือ ฟันเนเรี่ยม (สนามเด็กเล่นในร่ม) 
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ภาพที่ 5.12:  ภาพประกอบการสร้างแอพพลิเคชั่นส าหรับลูกค้า 
 

  
 
  - จัดโปรโมชั่นลดราคาพร้อมมอบสิทธิพิเศษกับลูกค้าคนส าคัญไม่ว่าจะเป็นการสร้าง
แอพพลิเคชั่นบนมือเพ่ือตอบสนองต่อกระแสการตลาดยุคใหม่  
 
ภาพที่ 5.13:  ภาพประกอบการมอบสิทธิพิเศษส าหรับลูกค้า  
 

                       
 

  - การมอบสิทธิพิเศษให้แก่ลูกค้าคนส าคัญเพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันดีแก่ลูกค้าในระยะยาว 
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ภาพที่ 5.14:  ภาพประกอบการประชาสัมพันธ์ผ่านหนังสือนิตยสาร  
 

         
 
  - ประชาสัมพันธ์ผ่านหนังสือนิตยสาร รักลูก พร้อมสร้างสัมพันธภาพกับลูกค้าอย่างต่อเนื่อง 
 
ภาพที่ 5.15:  ภาพประกอบการร่วมมือกับพันธมิตร  
 

       
 
  - รว่มมือกับพันธมิตรกระจายข่าวสารผ่าน สื่อโซเชียลมีเดีย  
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ภาพที่ 5.16:  ภาพประกอบการจัดกิจกรรมแบบ Pop-Up   
 

       
 
  - จัดบูธแบบ Pop-Up ที่สามารถเคลื่อนย้ายได้ตลอดเวลา 
 
ภาพที่ 5.17:  ภาพประกอบการจัดงานสัมมนา 
 

       
 
  - จัดงานสัมมนาส าหรับคุณพ่อคุณแม่ท่ีต้องการขอค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาพที่ 5.18:  ภาพประกอบการจัดประกวดถ่ายภาพ 
 

       
 
  - จัดประกวดการถ่ายภาพครอบครัวและดึงเอามาเป็นพรีเซนเตอร์ให้กับสินค้าของเราเอง   
 
แผนการท างานในระยะยาว 
  1. วิเคราะห์ภาพรวมของบริษัทและสรุปผลประกอบการใน 2 ปีที่ผ่านเพ่ือจัดท าวิจัยในการ
ผลิตสินค้าตัวใหม่ สรุปผลของภาพรวมเศรษฐกิจและคู่แข่งอย่างรอบคอบ พยายามรักษาฐานลูกค้า
เดิมและขยายฐานลูกค้าใหม่  
  2. เริ่มหาดาราหรือบุคคลที่เหมาะสมมาเป็นพรีเซนเตอร์ให้กับสินค้าเพ่ือช่วยส่งเสริมการขาย
และกระจายข่าวสารให้กับลูกค้าท่ีมีความสนใจ บอกต่อถึงการใช้งาน อธิบายถึงข้อมูลและความ
เป็นมาพร้อมให้ลูกค้าได้ทดลองใช้  
  3. เริ่มวางแผนในการตีตลาดอาเซียนด้วยการท าวิจัยข้อมูลของประเทศท่ีบริษัทต้องการ
พร้อมลงพ้ืนที่ส ารวจสิ่งแวดล้อมและความต้องการซื้อสินค้านั้น ค านวณต้นทุนการผลิตเพ่ือส่งออก 
การออกแบบให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้บริโภค  
  4. ปรับตัวให้เข้ากับกระแสทางการตลาดที่เปลี่ยนไปให้ตอบโจทย์ต่อผู้ซื้อให้ได้มากท่ีสุด  
  5. จัดท าสรุปผลประกอบการใน 3 ปีหลังเพ่ือพัฒนาและปรับปรุงผลิตภัณฑ์โดยวัดจากความ
พึงพอใจของผู้บริโภคพร้อมทั้งจัดท าของสัมมนาคุณพิเศษให้กับลูกค้าพิเศษ อาทิ เช่น บัตรสมาชิก
สะสมแต้มเพ่ือไว้ใช้ลดราคาสินค้าในครั้งถัดไป คูปองส่วนลด หรือ บัตรแทนเงินสด เป็นต้น  
  6. พยายามรักษาจุดยืนขององค์กรให้มั่นคงและรักษาความเสถียรภาพของผลิตภัณฑ์ให้มี
คุณภาพที่ดีอยู่เสมอเพ่ือรักษาภาพลักษณ์ของตราสินค้าอย่างมีประสิทธิภาพ  
 



 

บทที ่6 

           งบการเงนิ  

 

6.1 วตัถปุระสงคท์างด้านการเงนิ 

     6.1.1 เพื่อประมาณค่าและลดความเสี่ยงของความต้องการในการลงทุนที่จะด าเนินธุรกิจและ

บริหารงานได้อย่างต่อเนื่องในระยะยาว 

     6.1.2 วิเคราะห์ข้อมูลงบการเงินในการบริหารเงินทุนหมุนเวียนของบริษัท 

     6.1.3 เพื่อประเมินความสามารถในการด าเนินงานในเรื่องงบประมาณของบริษัทให้มี

ประสิทธิภาพสูงสุด 

 

6.2 การบรหิารเงนิทนุในโครงการ  

    ผู้ด าเนินการได้ก าหนดระยะเวลาในการค านวณงบการเงินและการคาดการณ์ล่วงหน้า 5 ปี 

ของธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี โดยเริ่มต้นโครงการ

ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2558 ถึงวันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2559 เริ่มทดลองให้ใช้บริการวันที่ 10 

มกราคม พ.ศ. 2559 และพร้อมจะให้บริการอย่างเป็นทางการในวันที่ 31 มกราคม พ.ศ. 2559 

         6.2.1 ที่มาของเงินลงทุนภายใน   

  ธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 

ก าหนดเงินทุนทั้งหมด 12,000,000 บาท โดยมีแหล่งทุนมาจากส่วนลงทุนของผู้ร่วมธุรกิจ จ านวน 

9,000,000 บาท ร่วมกัน 3 คน คนละ 3,000,000 บาท และการหาหุ้นส่วน(ผู้ร่วมลงทุน) มูลค่า 

3,000,000 บาท แบ่งออกเป็น 300 หุ้น หุ้นละ 10,000 บาท ผู้ด าเนินโครงการจะมีก าหนดให้จ่ายเงิน

ปันผลตั้งแต่ปีที่ 3 เป็นต้นไป ตามอัตราการถือหุ้นของผู้ร่วมหุ้นแต่ละราย 

 

6.3 การประมาณการเงนิลงทนุรวม 

  ต้นทุนเงินลงทุนจะเป็นเงินลงทุนคงที่ ได้แก่ ค่าใช้จ่ายก่อนด าเนินงาน ค่าออกแบบร้าน  

ค่าเช่า ค่าตกแต่งภายในบริษัท ค่าสิ่งของอ านวยความสะดวก และค่าใช้จ่ายซื้ออุปกรณ์เครื่องใช้ของ

ส านักงาน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
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ตารางที่ 6.1: แสดงค่าใช้จ่ายเงินลงทุนคงที่ทั้งหมดของโครงการ 

 

รายการ 
เงนิลงทุนทัง้หมด ราคา (บาท) 

ค่าเช่าโฮมออฟฟิศ 3 ชั้น ต่อปี  456,000 
ค่าตกแต่งภายใน 300,000 

ค่าใช้จ่ายซื้ออุปกรณ์และเครื่องใช้ส านักงาน 270,500 

รวม 1,026,500 
      

  6.3.1 ค่าใช้จ่ายก่อนการด าเนินงาน ประกอบด้วย  

 

ตารางที่ 6.2: แสดงค่าใช้จ่ายก่อนด าเนินโครงการ 

 

รายการ 

ค่าใชจ้า่ยก่อนด าเนนิงาน ราคา (บาท) 
ค่าจดทะเบียนบริษัท 800,000 

ค่าท่ีปรึกษาผู้ช านาญการส าหรับโครงการ 100,000 

ค่าท่ีปรึกษาให้ค าแนะน าธุรกิจ 200,000 
ค่าท่ีปรึกษาทางกฎหมาย 60,000 

รวม 1,160,000 

 

        6.3.2 ค่าใช้จ่ายอุปกรณ์และเครื่องใช้ออฟฟิศของโครงการ ประกอบด้วย  
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ตารางที่ 6.3: แสดงค่าใช้จ่ายอุปกรณ์และเครื่องใช้ในออฟฟิศ  

 

อุปกรณส์ านักงาน จ านวน ราคาต่อหนว่ย ราคา+จ านวน 
คอมพิวเตอร์ 9 20,000 180,000 

โต๊ะท างาน 10 2,000 20,000 
                   (ตารางมีต่อ) 

                    

ตารางที่ 6.3(ต่อ): แสดงค่าใช้จ่ายอุปกรณ์และเครื่องใช้ในออฟฟิศ 

 

อุปกรณส์ านักงาน จ านวน ราคาต่อหนว่ย ราคา+จ านวน 

เก้าอ้ี 17 500 8,500 
โซฟารับแขก 1 2,500 2,500 

โทรศัพท์ 5 500 2,500 

เครื่องถ่ายเอกสาร 1 25,000 25,000 
กล้องวงจรปิดพร้อม

ระบบติดตั้ง 
1 15,000 15,000 

อุปกรณ์เครื่องเขียน 1 5,000 5,000 

ระบบอินเตอร์เน็ต 1 2,000 2,000 

แอร์ 1 10,000 10,000 
รวม   270,500 

 

6.4 การประมาณตน้ทนุในการผลติ  

 แสดงต้นทุนที่ใช้ในการผลิตสินค้าและการขนส่งจากผู้ผลิตมาสู่บริษัท 
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ตารางที่ 6.4: แสดงการประมาณต้นทุนการผลิตสินค้าของธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริม 

        พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีภายในระยะเวลา 5 ปี (กรณี Best Case)  

 

รายการ ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

ต้นทุนการผลิตสินค้า 
ให้สปอนเซอร์ 

1,300,000 1,300,000 1,300,000 1,300,000 1,300,000 

ต้นทุนผลิตของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน 
EQ (วางขายในห้าง
และขายทางออนไลน์) 

2,400,000 2,600,000 2,600,000 2,900,000 2,900,000 

                     (ตารางมีต่อ) 

 

ตารางที่ 6.4(ต่อ): แสดงการประมาณต้นทุนการผลิตสินค้าของธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ 

     เสริมพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีภายในระยะเวลา 5 ปี (กรณี Best Case)  

 

รายการ ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

ต้นทุนผลิตของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน 
IQ(วางขายในห้างและ
ขายทางออนไลน์) 

2,000,000 2,200,000 2,200,000 2,400,000 2,400,000 

รวม 5,700,000 6,100,000 6,100,000 6,700,000 6,700,000 
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ตารางที่ 6.5: แสดงการประมาณต้นทุนการผลิตสินค้าของธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริม 

        พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีภายในระยะเวลา 5 ปี (กรณี Most Likely Case) 

 

รายการ ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

ต้นทุนการผลิตสินค้า 
ให้สปอนเซอร์ 

1,200,000 1,200,000 1,200,000 1,200,000 1,200,000 

ต้นทุนผลิตของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน 
EQ (วางขายในห้าง
และขายทางออนไลน์) 

2,300,000 2,500,000 2,500,000 2,800,000 2,800,000 

ต้นทุนผลิตของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน 
IQ (วางขายในห้าง
และขายทางออนไลน์) 

1,900,000 2,100,000 2,100,000 2,300,000 2,300,000 

รวม 5,400,000 5,800,000 5,800,000 6,300,000 6,300,000 
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ตารางที่ 6.6: แสดงการประมาณต้นทุนการผลิตสินค้าของธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริม 

          พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีภายในระยะเวลา 5 ปี (กรณี Worst Case) 

 

รายการ ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

ต้นทุนการผลิตสินค้า 
ให้สปอนเซอร์ 

1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 1,000,000 

ต้นทุนผลิตของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน 
EQ (วางขายในห้าง
และขายทางออนไลน์) 

2,200,000 2,400,000 2,400,000 2,700,000 2,700,000 

ต้นทุนผลิตของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน 
IQ (วางขายในห้าง
และขายทางออนไลน์) 

1,800,000 2,000,000 2,000,000 2,200,000 2,200,000 

รวม 5,000,000 5,400,000 5,400,000 5,900,000 5,900,000 
 

6.5 การประมาณการคา่ใชจ้า่ยในการขายและบรหิาร  

  หลังจากท่ีได้ประมาณยอดขายและการลงทุนเรียบร้อยแล้วจะมีการประเมินต้นทุนค่าใช้จ่าย

ในการขายและการบริหารส าหรับการให้เงินเดือนแก่พนักงานประกอบไปด้วย ผู้จัดการฝ่ายบริหารทุก

ส่วนและพนักงานทั่วไป โดยจะมีการปรับเงินเดือนขึ้นทุกปีประมาณ 3% 
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ตารางที่ 6.7: อัตราเงินเดือนพนักงาน  

 

ต าแหนง่งาน จ านวนเงนิเดอืน อัตรา รวม 
1.กรรมการผู้จัดการ 60,000 1 60,000 

2.เลขานุการ 18,000 1 18,000 
3.เจ้าหน้าที่การตลาด 18,000 2 36,000 

4.เจ้าหน้าที่บริหาร
ระบบ IT 

15,000 1 15,000 

5.เจ้าหน้าที่บัญชี 18,000 1 18,000 

6.เจ้าหน้าที่ฝ่าย
กฎหมาย 

20,000 1 20,000 

6.เจ้าหน้าที่ฝ่ายขาย 18,000 3 54,000 

7.แม่บ้าน 12,000 2 24,000 
8.รปภ. 12,000 2 24,000 

รวมเงินเดือน  10 269,000 
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ตารางที่ 6.8: ประมาณค่าใช้จ่ายในการขายและบริหารส าหรับปีที่ 1-5  

 

ป ี ปี1 ปี2 ปี3 ปี4 ปี5 
เงินเดือนพนักงาน 3,228,000 3,324,840 3,424,585 3,527,322 3,633,141 

ค่าเช่าออฟฟิศ 
(38,000บาท/
เดือน) 

456,000 456,000 456,000 456,000 456,000 

ค่าสาธารณูปโภค 80,000 80,000 80,000 80,000 80,000 

ค่าคมนาคมขนส่ง 360,000 360,000 360,000 360,000 360,000 

ค่าใช้จ่ายใน
กิจกรรมส่งเสริม
การตลาด 

4,000,000 3,000,000 3,000,000 2,000,000 2,000,000 

รวมค่าใช้จ่าย 
ในการขายและ

การบริหาร 
 

8,124,000 7,220,840 7,320,585 6,423,322 6,529,141 

 

6.6 ข้อสมมตฐิานในการวเิคราะหผ์ลตอบแทนทางการเงนิของโครงการ   

   1. ค่าสาธารณูปโภค หมายถึง ค่าน้ า ค่าไฟ ค่าอินเตอร์เน็ต 

  2. ก าหนดให้โครงการมีการจ่ายเงินพนักงานเพ่ิมข้ึน 3% ทุกปี  

   3. ค่าใช้จ่ายของภาษีเงินได้โดยคิดตามอัตราภาษีเงินได้นิติบุคคลกรณีทั่วไป 20% จากก าไร

สุทธิทั้งจ านวน  
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6.7 การประมาณการยอดขาย 

 

ตารางที่ 6.9: แสดงค่าใช้จ่ายวางสินค้าในห้างสรรพสินค้า (ค่าสมมติฐาน) 

 

รายละเอยีดส าคัญ มลูคา่ 

ค่าด าเนินการในการน าสินค้ามาวางจ าหน่าย  
หรือ ค่าแรกเข้า  

200,000 

ค่ากิจกรรมการตลาดของทางห้างฯ  500,000 

 

  1. ค่าด าเนินการแรกเข้าจะถูกเรียกเพียงครั้งเดียว ในขณะที่ค่ากิจกรรมการตลาดของห้างฯ

จะถูกเรียกเก็บทุกปี 

   2. ค่าใช้จ่ายต่อการน าสินค้าเพ่ือไปฝากขายในห้างหนึ่งห้างฯ 

  3. ร้อยละ30-60 ของยอดขายจะถูกหักโดยห้างฯ  

 

ตารางที่ 6.10: แสดงค่าจ้างผลิตสินค้าในกรณี (Best Case)   

 

รายการสนิคา้ทีจ่ะจา้งผลติ จ านวน
ต่อป ี

ราคาต่อหนว่ย เงนิลงทุน 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ  
(วางขายในห้างและขายทางออนไลน์) 

29,796 80 2,383,680 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ 
(วางขายในห้างและขายทางออนไลน์) 

26,796 80 2,143,680 

รวม 56,592  4,527,360 
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ตารางที่ 6.11: แสดงการประมาณยอดขายของธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมพัฒนาการ 

          ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีภายในระยะเวลา 1 ปี (กรณี Best Case)  

 

 
รายการ 

การประมาณรายได ้

จ านวน 
ต่อเดือน 

จ านวน 
ต่อป ี

เฉลีย่ราคา
ต่อชิน้ 

รายได้ตอ่
เดือน 

รายได้ตอ่ป ี

ผลิตสินค้าให้สปอนเซอร์ 2,166 25,992 150 325,000 3,900,000 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน 
EQ  
(วางขายในห้างเซ็นทรัลเวิลด์ 
และเมกะบางนา) 

480 6,000 500 240,000 2,880,000 
 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน 
EQ 
(ขายออนไลน์) + ค่าจัดส่ง  

900 10,800 400 360,000 4,320,000 
 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน 
IQ 
(วางขายในห้างเซ็นทรัลเวิลด์ 
และเมกะบางนา) 

400 4,800 500 200,000 2,400,000 
 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน 
IQ  
(ขายออนไลน์) + ค่าจัดส่ง 

750 9,000 400 300,000 3,600,000 
 

รวม 4,696 56,592  1,425,000 17,100,000 
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ตารางที่ 6.12: แสดงค่าจ้างผลิตสินค้าในกรณี (Most Likely Case)   

 

รายการสนิคา้ทีจ่ะจา้งผลติ จ านวน 
ต่อป ี

ราคาต่อหนว่ย เงนิลงทุน 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ  
(วางขายในห้างและขายทางออนไลน์) 

16,087 100 1,608,700 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ 
(วางขายในห้างและขายทางออนไลน์) 

11,731 100 1,173,100 

รวม 27,818  2,781,800 

 

 

ตารางที่ 6.13: แสดงการประมาณยอดขายของธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมพัฒนาการ 

          ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีภายในระยะเวลา 1 ปี (กรณี Most Likely Case) 

 

 
รายการ 

การประมาณรายได ้

จ านวน 
ต่อเดือน 

จ านวน 
ต่อป ี

เฉลีย่ราคา 
ต่อชิน้ 

รายได้ตอ่เดือน รายได้ตอ่ป ี 

ผลิตสินค้าให้สปอนเซอร์ 1,862 22,344 145 270,000 3,240,000 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ  
(วางขายในห้างเซ็นทรัลเวิลด์ 
และเมกะบางนา) 

435 5,220 475 207,000 2,484,000 
 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ 
(ขายออนไลน์) + ค่าจัดส่ง  

828 9,936 375 310,500 3,726,000 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ 
(วางขายในห้างเซ็นทรัลเวิลด์ 
และเมกะบางนา) 

360 4,320 475 171,000 2,052,000 
 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ  
(ขายออนไลน์) + ค่าจัดส่ง 

540 6,480 475 256,500 3,078,000 

รวม 4,025 48,300  1,215,000 14,580,000 
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ตารางที่ 6.14: แสดงค่าจ้างผลิตสินค้าในกรณี (Worst Case)   

 

รายการสนิคา้ทีจ่ะจา้งผลติ จ านวน 
ต่อป ี

ราคาต่อหนว่ย เงนิลงทุน 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ  
(วางขายในห้างและขายทางออนไลน์) 

21,414 100 2,141,400 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ 
(วางขายในห้างและขายทางออนไลน์) 

18,102 100 1,810,200 

รวม 41,550  3,951,600 

 

 

ตารางที่ 6.15: แสดงการประมาณยอดขายของธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมพัฒนาการ 

          ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีภายในระยะเวลา 1 ปี (กรณี Worst Case) 

 

 
รายการ 

การประมาณรายได ้ 

จ านวน 
ต่อเดือน 

จ านวน 
ต่อป ี

เฉลีย่ราคา 
ต่อชิน้ 

รายได้ตอ่เดือน  รายได้ตอ่ป ี 

ผลิตสินค้าให้สปอนเซอร์ 1,371 16,452 140 192,000 2,300,000 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ  
(วางขายในห้างเซ็นทรัลเวิลด์ 
และเมกะบางนา) 

377 4,524 450 170,000 2,024,000 
 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน EQ 
(ขายออนไลน์) + ค่าจัดส่ง  

722 8,664 350 253,000 3,036,000 

                     (ตารางมีต่อ) 
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ตารางที่ 6.15(ต่อ): แสดงการประมาณยอดขายของธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริม 

      พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีภายในระยะเวลา 1 ปี (กรณี Worst Case) 

 

 
รายการ 

การประมาณรายได ้ 

จ านวน 
ต่อเดือน 

จ านวน 
ต่อป ี

เฉลีย่ราคา 
ต่อชิน้ 

รายได้ตอ่เดือน  รายได้ตอ่ป ี 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ 
(วางขายในห้างเซ็นทรัลเวิลด์ 
และเมกะบางนา) 

306 3,672 450 138,000 1,656,000 
 

ของเล่นเสริมพัฒนาการด้าน IQ  
(ขายออนไลน์) + ค่าจัดส่ง 

517 6,204 400 207,000 2,484,000 

รวม 3,293 39,516  960,000 11,500,000 

 

6.8 การวเิคราะห์การไดม้าของเงนิทุนและการใชค้ืน   

  การประมาณงบการเงินจะเริ่มต้นจากการจัดท างบก าไรขาดทุนของบริษัทก่อนเพื่อที่จะ

คาดการณ์ความสามารถในการท าก าไรของบริษัทเป็นระยะเวลา 5 ปี โดยมี 3 กรณี คือ กรณีดีเยี่ยม 

(Best Case) กรณีที่เป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) และกรณีตกต่ า (Worst Case) เป็นต้น
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ตารางที่ 6.16: งบก าไรขาดทุนกรณีดีเยี่ยม ส าหรับปี 2559 – 2563 

 

 ป ี1 ป ี2 ป ี3 ป ี4 ป ี5 
เงินทุนหมุนเวียน 500,000 500,000 500,000 500,000 500,000 

รายได้จากการผลิต
สินค้า 
ให้สปอนเซอร์ 

3,900,000 3,900,000 3,900,000 3,900,000 3,900,000 

รายได้จากของเล่นเสริม
พัฒนาการด้าน EQ  
(วางขายในห้าง 
เซ็นทรัลเวิลด์ และ 
เมกะบางนา) 

2,880,000 
 

3,120,000 3,120,000 3,480,000 3,480,000 

รายได้จากของเล่นเสริม
พัฒนาการด้าน EQ 
(ขายออนไลน์) 

4,320,000 
 

4,680,000 4,680,000 5,220,000 5,220,000 

รายได้จากของเล่นเสริม
พัฒนาการด้าน IQ 
(วางขายในห้าง 
เซ็นทรัลเวิลด์ และ 
เมกะบางนา) 

2,400,000 
 

2,640,000 2,640,000 2,880,000 2,880,000 

รายได้จากของเล่นเสริม
พัฒนาการด้าน IQ 
(ขายออนไลน์) 

3,600,000 
 

3,960,000 3,960,000 4,320,000 4,320,000 

ค่าใช้จ่ายในการผลิต
สินค้าและบริการ 

5,700,000 6,100,000 6,100,000 6,700,000 6,700,000 

ค่าใช้จ่ายจากการ 
ด าเนินงาน 

8,624,000 7,220,840 7,320,585 6,423,322 6,529,141 

ก าไรสุทธิ 3,276,000 5,479,160 5,379,415 7,176,678 7,070,859 
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ตารางที่ 6.17 : งบก าไรขาดทุนกรณีท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุด ส าหรับปี 2559 – 2563 

 

 ป ี1 ป ี2 ป ี3 ป ี 4 ป ี5 
เงินทุนหมุนเวียน 500,000 500,000 500,000 500,000 500,000 

รายได้จากการผลิต
สินค้าให้สปอนเซอร์ 

3,240,000 3,240,000 3,240,000 3,240,000 3,240,000 

รายได้จากของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน 
EQ  
(วางขายในห้าง 
เซ็นทรัลเวิลด์ และ 
เมกะบางนา) 

2,484,000 2,700,000 2,700,000 3,024,000 3,024,000 

รายได้จากของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน 
EQ 
(ขายออนไลน์) 

3,726,000 4,050,000 4,050,000 4,536,000 4,536,000 

รายได้จากของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน IQ 
(วางขายในห้าง 
เซ็นทรัลเวิลด์ และ 
เมกะบางนา) 

2,052,000 2,268,000 2,268,000 2,484,000 2,484,000 

รายได้จากของเล่น
เสริมพัฒนาการด้าน IQ 
(ขายออนไลน์) 

3,078,000 3,402,000 3,402,000 3,726,000 3,726,000 

ค่าใช้จ่ายในการผลิต
สินค้าและบริการ 

5,400,000 5,800,000 5,800,000 6,300,000 6,300,000 

ค่าใช้จ่ายจากการ
ด าเนินงาน 

8,624,000 7,220,840 7,320,585 6,423,322 6,529,141 

ก าไรสุทธิ -1,056,000 3,139,160 3,039,415 4,786,678 4,680,859 

 



131 
 

ตารางที่ 6.18: งบก าไรขาดทุนกรณีท่ีตกต่ า ส าหรับปี 2559 – 2563 

 

 ป ี1 ป ี2 ป ี3 ป ี4 ป ี5 
เงินทุนหมุนเวียน 500,000 500,000 500,000 500,000 500,000 

รายได้จากการผลิต
สินค้าให้สปอนเซอร์ 

2,300,000 2,300,000 2,300,000 2,300,000 2,300,000 

รายได้จากของเล่นเสริม
พัฒนาการด้าน EQ  
(วางขายในห้าง 
เซ็นทรัลเวิลด์ และ 
เมกะบางนา) 

2,024,000 
 

2,208,000 2,208,000 2,484,000 2,484,000 

รายได้จากของเล่นเสริม
พัฒนาการด้าน EQ 
(ขายออนไลน์) 

3,036,000 3,312,000 3,312,000 3,726,000 3,726,000 

รายได้จากของเล่นเสริม
พัฒนาการด้าน IQ 
(วางขายในห้าง 
เซ็นทรัลเวิลด์ และ 
เมกะบางนา) 

1,656,000 
 

1,840,000 1,840,000 2,024,000 2,024,000 

รายได้จากของเล่นเสริม
พัฒนาการด้าน IQ 
(ขายออนไลน์) 

2,484,000 2,760,000 2,760,000 3,036,000 3,036,000 

ค่าใช้จ่ายในการผลิต
สินค้าและบริการ 

5,000,000 5,400,000 5,400,000 5,900,000 5,900,000 

ค่าใช้จ่ายจากการ
ด าเนินงาน 

8,624,000 7,220,840 7,320,585 6,423,322 6,529,141 

ก าไรสุทธิ -1,624,000 299,160 199,415 1,746,678 1,640,859 
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6.9 สรปุผลตอบแทนทางการเงนิของโครงการ 

  โครงการธุรกิจการสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปีนั้นจะมี

สมมติฐานทางการเงินในการลงทุนครั้งแรกเพียงครั้งเดียวเท่ากับ 12,000,000 บาท ส าหรับ 5 ปีที่ได้

วางแผนทางการเงินท าให้ทราบถึงก าไรสุทธิและก าไรจาการด าเนินงานส าหรับปีที่ 1-5 ทางบริษัทจะใช้

สมมติฐานในการแสดงรายได้และค่าใช้จ่ายดังตารางต่อไปนี้  

 

ตารางที่ 6.19: ตารางแสดงก าไรสุทธิส าหรับปีที่ 1 – 5  

 

ก าไรสทุธ ิ ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

Best Case 3,276,000 5,479,160 5,379,415 7,176,678 7,070,859 

Most Likely Case  -1,056,000 3,139,160 3,039,415 4,786,678 4,680,859 
Worst Case  -1,624,000 299,160 199,415 1,746,678 1,640,859 

 

ตารางที่ 6.20: ตารางแสดงก าไรจากการด าเนินงานส าหรับปีที่ 1 – 5  

 

ก าไรจากการ
ด าเนนิงาน 

ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

Best Case 17,100,000 18,300,000 18,300,000 19,800,000 19,800,000 

Most Likely Case  14,580,000 15,660,000 15,660,000 17,010,000 17,010,000 

Worst Case  11,500,000 12,420,000 12,420,000 13,570,000 13,570,000 
 

  1. ระยะเวลาคืนทุน (Pay-Back Period)  

  การวิเคราะห์ผลการตอบแทนทางการเงินโดยใช้วิธีระยะเวลาคืนทุนจะค านวณก าไรจากการ

ด าเนินงานเปรียบเทียบกับเงินลงทุน 12,000,000 บาท ว่าต้องใช้ระยะนานเท่าใดจึงจะคืนทุนโดยอยู่ภายใต้

การใช้หลักสมมติฐาน 
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ตารางที่ 6.21: ตารางแสดงระยะเวลาคืนทุน (Pay-Back Period)   

 

Pay-Back Period 
Best Case 1 ปี 6 เดือน 

Most Likely Case  2 ปี 7 เดือน 

Worst Case  3 ปี 8 เดือน  
 

       2. อัตราผลตอบแทนจากการลงทุน (Return On Assets ; ROI)  

  เงินลงทุนที่บริษัทลงทุนไปกับค่าใช้จ่ายต่างๆที่จ าเป็น อาทิ เช่น การเช่าส านักงาน อุปกรณ์

ส านักงาน หรือ ค่าจดทะเบียนจัดตั้งบริษัทล้วนเป็นปัจจัยที่ท าให้บริษัทสร้างรายได้จากการประมาณการ

ลงทุนด้วยเงินลงทุนทั้งหมดเป็นจ านวนเงินเท่ากับ 12,000,000 บาท เมื่อพิจารณาถึงประโยชน์และความ

คุ้มค่าจากการลงทุนในสินทรัพย์เหล่านี้จึงต้องเปรียบเทียบกับผลตอบแทนที่บริษัทได้รับเพ่ือพิจารณาว่า

ผลตอบแทนกลับคนืมาจากการลงทุนของบริษัทเท่าใด การค านวณอัตราผลตอบแทนจากการลงทุนเท่ากับ

ก าไรสุทธิหารจ านวนเงินลงทุน หากผลลัพธ์มีค่าสูงสามารถแสดงถึงประสิทธิภาพในการหาก าไรได้สูง ซึ่ง

พบว่าผลประกอบการจากการลงทุนนั้นสร้างความพึงพอใจให้แก่นักลงทุนเป็นอย่างมากจากการวิเคราะห์

โอกาสทางธุรกิจที่ว่าลงทุนน้อยแต่ผลตอบแทนสูงเห็นได้จาก (ROI)  

 

ตารางที่ 6.22: ตารางแสดงอัตราผลตอบแทนจากการลงทุน (Return On Investment) 

 

ROI% ปีที ่1 ปีที ่2 ปีที ่3 ปีที ่4 ปีที ่5 

Best Case 42.5% 52.5% 52.5% 65.0% 65.0% 
Most Likely Case  21.5% 30.5% 30.5% 41.75% 41.75% 

Worst Case  -4.17% 3.5% 3.5% 13.08% 13.08% 
 

     3. มลูคา่ปจัจุบนัสทุธ ิ(Net Present Value ; NPV) หมายถึง ส่วนเกินของมูลค่าปัจจุบันในกระแสเงิน

สดสุทธิกับเงินลงทุนเริ่มแรก  

  สูตร  NPV = PV – 1  

    NPV = มูลค่าปัจจุบันสุทธิ  



134 
 

    PV   = มูลค่าปัจจุบันของกระแสเงินสดสุทธิตลอดอายุโครงการลงทุน  

    I      = เงินลงทุนเริ่มแรก  

ตารางที่ 6.23: ตารางแสดง NPV – Best Case  

 

 ก าไรจากการ
ด าเนนิงาน 

PV ส าหรบัป ี เงนิลงทุน NPV 

ปีที่ 1 17,100,000 6,290,738 12,000,000 -5,709,262 

ปีที่ 2 18,300,000 6,732,193 12,000,000 1,022,931 

ปีที่ 3 18,300,000 6,732,193 12,000,000 7,755,124 
ปีที่ 4 19,800,000 7,284,012 12,000,000 15,039,136 

ปีที่ 5 19,800,000 7,284,012 12,000,000 22,323,148 
 

ตารางที่ 6.24: ตารางแสดง NPV – Most Likely Case  

 

 ก าไรจากการ
ด าเนนิงาน 

PV ส าหรบัป ี เงนิลงทุน NPV 

ปีที่ 1 14,580,000 5,460,514 12,000,000 -6,539,486 
ปีที่ 2 15,660,000 5,760,992 12,000,000 -778,494 

ปีที่ 3 15,660,000 5,760,992 12,000,000 4,982,498 

ปีที่ 4 17,010,000 6,257,629 12,000,000 11,240,127 
ปีที่ 5 17,010,000 6,257,629 12,000,000 17,497,756 
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ตารางที่ 6.25: ตารางแสดง NPV – Worst Case  

 

 ก าไรจากการ
ด าเนนิงาน 

PV ส าหรบัป ี เงนิลงทุน NPV 

ปีที่ 1 11,500,000 4,230,613 12,000,000 -7,769,387 

ปีที่ 2 12,420,000 4,569,062 12,000,000 -3,200,325 
ปีที่ 3 12,420,000 4,420,000 12,000,000 1,219,675 

ปีที่ 4 13,570,000 4,992,124 12,000,000 6,211,799 
ปีที่ 5 13,570,000 4,992,124 12,000,000 11,203,923 

 

ตารางที่ 6.26: ตารางสรุปข้อมูลมูลค่าปัจจุบันสุทธิ (NPV) ส าหรับ 5 ปี 

 

                                          มลูค่าปจัจบุนัสุทธ ิ(NPV) 

Year 5 ป ี 
Best Case 22,323,148 

Most Likely Case 17,497,756 

Worst Case 11,203,923 
 

  จากตารางด้านบนพบว่า NPV ล้วนมีค่าเป็นบวกดังจะเห็นได้จาก NPV (5 ปี) มีค่าเท่ากับ 

22,323,148 บาท ในกรณีท่ีดีที่สุด 17,497,756 บาท ในกรณีท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุด และ 11,203,923บาท 

ในกรณีที่ตกต่ าที่สุด ตามหลักสมมติฐาน 

 

4. อตัราผลตอบแทนภายใน (Internal Rate of Return ; IRR)  

      อัตราผลตอบแทนของการลงทุนท าให้มูลค่าปัจจุบัน (Present Value หรือ PV) ของกระแสเงินสด

รับสุทธิ หรือ อีกนัยหนึ่งก็คือ NPV มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0 และหากค่า IRR มีค่าเกินกว่าต้นทุนของ

เงินทุนสามารถยอมรับการลงทุนได้  
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ตารางที่ 6.27: ตารางสรุปอัตราผลตอบแทนภายใน (IRR) ส าหรับปีที่ 1 – 5  

 

 กรณดีีเยีย่ม IRR  กรณีทีเ่ปน็ไป
ไดม้ากทีส่ดุ 

IRR  กรณตีกต่ า IRR 

ปีที่ 0  -12,000,000  ปีที่ 0  -12,000,000  ปีที่ 0  -12,000,000  

ปีที่ 1 6,290,738 -47.57% ปีที่ 1 5,460,514 -54.50% ปีที่ 1 4,230,613 -64.74% 
ปีที่ 2  6,732,193 5.56% ปีที่ 2  5,760,992 -4.32% ปีที่ 2  4,569,062 -18.20% 

ปีที่ 3  6,732,193 29.33% ปีที่ 3  5,760,992 19.39% ปีที่ 3  4,420,000 4.96% 
ปีที่ 4  7,284,012 41.50% ปีที ่4  6,257,629 32.04% ปีที่ 4  4,992,124 18.55% 

ปีที่ 5  7,284,012 47.70% ปีที่ 5  6,257,629 38.70% ปีที่ 5  4,992,124  25.99% 

 

 

ตารางที่ 6.28: ตารางสรุปผลตอบแทนทางการเงินของโครงการ  

 

 Best Case Most Likely Case Worst Case 
Payback Period (Years) 1 ปี 6 เดือน 2 ปี 7 เดือน 3 ปี 8 เดือน 

ROI % ปีที่ 1 42.5% 21.5% -4.17% 

NPV (Baht) ปีที่ 5 22,323,148 17,497,756 11,203,923 
IRR % - ปีที่ 5 47.70% 38.70% 25.99% 

 

 

 



 

บทที ่7 

                                                บทสรปุและข้อเสนอแนะ  

 

7.1 บทสรปุทางการวจิยั 

  การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือ

เสริมสร้างพัฒนาการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี พร้อมน าทฤษฎีหลักมาช่วยในการตอบโจทย์การจัดตั้ง

โครงการ โดยเก็บข้อมูลทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมิเพ่ือให้ผลลัพธ์สอดคล้องกับทฤษฎีที่จะน ามาแก้ไขปัญหาใน

บทที่ 1 ตอบโจทย์ในบทที่ 4 ให้ผลลัพธ์ทั้งหมดสอดคล้องกับบทที่ 2  

          7.1.1) สรุปผลวิจัย  

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการจัดตั้งโครงการธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้าง

พัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี พบว่า การวางรากฐานชีวิตให้แก่เด็กในวัยนี้เป็นช่วงส าคัญที่สุดโดยมีพ่อ

แม่หรือผู้เลี้ยงดูควรใช้ระยะเวลาในการส่งเสริมให้เด็กมีศักยภาพครบทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย, ด้าน

อารมณ์, ด้านสังคม และด้านสติปัญญา เพื่อช่วยสร้างสุขภาพทั้งทางกายและจิตใจอย่างสมบูรณ์แบบมาก

ขึ้น ดังนั้นควรปลูกฝังและพัฒนาทักษะพร้อมเปิดโอกาสให้เด็กได้แสดงความรู้และความคิดอย่างเต็มที่  

  ผลการสัมภาษณ์กับแพทย์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านพฤติกรรมและการพัฒนาทักษะของเด็ก แนะน าการ

ติดตามและเฝ้าระวังพัฒนาการของเด็กในช่วง 9 เดือนเป็นช่วงที่เด็กเริ่มมีการสื่อสารความต้องการหรือ

ความสนใจสิ่งต่างๆกับคนใกล้ชิดในช่วง 18 เดือนเป็นช่วงที่เด็กจะเริ่มใช้ทักษะทางด้านภาษา และในช่วง 

24-30 เดือนเป็นช่วงที่เด็กเริ่มมีการพัฒนาทางด้านกล้ามเนื้อ ภาษา และสติปัญญา เป็นต้น อย่างไรก็ตาม  

“สื่อสมยัใหม”่ เริ่มเป็นเครื่องมือสื่อสารที่เข้าถึงตัวเด็กได้ง่ายพร้อมก่อให้เกิดปัญหาต่อเด็กมากขึ้น เนื่องจาก

เด็กยังไม่สามารถแยกแยะได้ว่าสื่อเหล่านี้เป็นสิ่งดีหรือไม่ รวมไปถึงไม่สามารถควบคุมตัวเองได้ ทั้งนี้หน้าที่ที่

ส าคัญในการเลือกสื่อและเทคโนโลยีให้กับเด็กจะต้องตั้งระเบียบวินัยให้แก่เด็กพร้อมตรวจสอบสื่ออย่าง

ใกล้ชิดเพ่ือชี้แนะได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้เด็กจ าเป็นต้องมีการพัฒนาสมองและระบบประสาทที่ดีด้วยการ

รับสารอาหารเพียงพอและการอบรมเลี้ยงลูกที่ดีเป็นการช่วยสนับสนุนทั้งด้าน IQ และ EQ อย่างไรก็ตาม 

ดังที่งานวิจัยของ (ครรชิต มาลัยวงศ์, 2536) กล่าวถึง “สือ่สมัยใหม่” สามารถออกแบบให้ใช้สื่อผสมผสาน

กันได้หลายอย่าง เช่น การใช้จอภาพแบบสัมผัส (Touch Screen Monitor) แทนการพิมพ์ดีด เพียงแค่

สัมผัสที่หน้าจอเพ่ือเลือกหัวข้อที่จะเข้าถึงเท่านั้นก็สามารถสั่งการได้ นอกจากนี้ยังเป็นการน าเอาสื่อไม่ว่า

ภาพ เสียง วีดิทัศน์และภาพเคลื่อนไหวเข้าไปช่วยน าเสนอข้อมูลการที่ระบบมัลติมีเดียสามารถน าสื่อต่างๆ

มาใช้ร่วมกันได้ท าให้รูปแบบการติดต่อสื่อสารให้เป็นไปอย่างธรรมชาติมากที่สุดโดยเพ่ิมระดับความชัดเจน
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ของช่องทางข้อมูลข่าวสารในการสื่อความหมายให้เข้าใจความหมายได้ดีซึ่งจะเน้นถึงการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้

และสื่อให้เป็นเรื่องง่ายและสะดวกข้ึน   

  ผลการศึกษาและวิเคราะห์กลุ่มตัวอย่างท้ังหมดจ านวน 400 ตัวอย่าง พบว่าผู้ตอบแบบสอบถาม

ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงอยู่ในช่วงอายุ 30–39 ปี ที่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี รายได้ต่อเดือน

ประมาณ 30,000-49,999 บาท ท างานในบริษัทเอกชน อย่างไรก็ตามพบว่ากลุ่มตัวอย่างจะตอบว่ามี

ประสบการณ์เลี้ยงเด็กอายุ 0-3 ปี และเคยได้รับข้อมูลข่าวสารในการเลี้ยงเด็กอายุ 0-3 ปี จากหนังสือ

นิตยสารหรือวารสาร ทั้งนี้กลุ่มตัวอย่างมีความต้องการใช้สื่อและเทคโนโลยีกับเด็ก ซึ่งส่วนใหญ่แล้วจะเป็น

สื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ อาทิ เช่น หนังสือนิทาน หรือ ตัวต่อกระดาษ เป็นต้น ผู้ปกครองจะให้เด็กได้ใช้เวลากับสื่อ

และเทคโนโลยีในช่วงเย็นราวๆ 1-2 ชม.ต่อวัน ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ (ข้อมูลจากสถาบันกุมาร

แพทย์ของอเมริกา (AAP) ) ระบุว่า “เด็กอายเุกนิ 2 ขวบ ไม่ควรดูทวีเีกนิวนัละ 1-2 ชัว่โมง และรายการทีดู่

ก็ควรเป็นรายการที่เหมาะสมส าหรับเด็ก” เด็กอายุต่ ากวา่ 2 ขวบไม่ควรรบัชม “ภาพจากจอ” (ไมว่า่จะเปน็

ทวี ีดวีีดหีรอืวิดโีอ คอมพวิเตอร ์หรือวดิโีอเกม) โดยสิน้เชงิ เพราะช่วง 2 ปีแรก เป็นช่วงเวลาที่ส าคัญยิ่ง

ส าหรับพัฒนาการทางสมอง ทีวีจะเป็นตัวขัดขวางการส ารวจค้นคว้า การเรียนรู้ และช่วงเวลาของการมี

ปฏิสัมพันธ์รวมถึงการเล่นกับพ่อแม่และบุคคลอ่ืนๆ อันเป็นกิจกรรมซึ่งล้วนแล้วแต่มีส่วนช่วยให้เด็กเล็กๆ

สามารถพัฒนาทักษะต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการเจริญเติบโตทางปัญญา ร่างกาย สังคม และอารมณ์ นอกจากนี้

กลุ่มตัวอย่างรู้สึกเฉยๆกับสื่อและเทคโนโลยีเนื่องจากมีความกังวลว่าเด็กจะใช้สื่อผิดวิธีและไม่ตอบโจทย์ใน

การใช้ สิ่งที่กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นด้วยอย่างยิ่งในการน าสื่อให้กับเด็กคือ การอ่านหนังสือให้ลูกฟังวันละ 

10-15 นาที และการเปิดเพลงบรรเลงเพ่ือเสริมสร้างทักษะด้าน IQ และ EQ อย่างไรก็ตาม ยุคนี้เป็นยุคสื่อ

หลอมรวม มีการน าสื่อหลายประเภทเข้ามารวมในเทคโนโลยีการสื่อสารที่ก้าวหน้า ท าให้เด็กใกล้ชิดสื่อได้

ง่าย ซึ่งมีทั้งด้านบวกและด้านลบ สิ่งที่ดีท่ีสุดคือสร้างความเข้าใจ และเท่าทันสื่อทั้งในครอบครัว ผลักดัน

พ้ืนที่ให้มี “สื่อด”ี เป็นสื่อเหมาะสมกับการพัฒนาในแต่ละช่วงวัย “พื้นทีด่ี” เป็นเวทีสร้างสรรค์การ

แสดงออกของเด็กและเยาวชน และ “ภูมดิี” เป็นภูมิปัญญาของเด็กและเยาวชนที่ต้องได้รับการบ่มเพาะ 

เพ่ือเป็นภูมิคุ้มกันต่อการเปิดรับและใช้สื่ออย่างแยกแยะและมีวิจารณญาณ  

  7.1.2) อภิปรายผล  

   จากการศึกษาข้อมูล พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือนประมาณ 30,000-49,999บาท 

ซึ่งมีจ านวน 189 คน โดยคิดเป็นร้อยละ 47.25 จะเห็นได้ว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่จะมีรายได้ 

ที่พอมีก าลังซื้อสินค้า โดยผลลัพธ์สอดคล้องกับกลุ่มตัวอย่างที่มีความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้สื่อและ

เทคโนโลยีกับเด็กส่วนมากจะตอบว่ารู้สึกเฉยๆเพราะสื่อบางชนิดไม่ตอบโจทย์กับเด็ก จ านวน 183 คน  
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คิดเป็นร้อยละ 45.75 รองลงมาคือ รู้สึกชอบเพราะเป็นการกระตุ้นสมองและพัฒนาด้าน IQ และ EQ 

จ านวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34 ซึ่งสอดคล้องกับ (พรรณี แสงชูโต, 2545) ในที่บทที่ 2 ที่กล่าวว่า สื่อ

หรือของเล่นทุกชนิดเป็นเครื่องมือและอุปกรณ์ที่ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้และเป็นการช่วยให้เด็กฝึกการ

แก้ไขปัญญาของเด็กได้ รวมไปถึงการสร้างโอกาสให้กับเด็กในการใช้ประสาทสัมผัส พัฒนาการรับรู้  

ฝึกการเคลื่อนไหวและประสานงานส่วนต่างๆ ของร่างกายและภาษาไปพร้อมกัน รู้สึกไม่ชอบเพราะสื่อมี

ความรุนแรงและก้าวร้าว จ านวน 67 คน คิดเป็นร้อยละ 16.75 และไม่ขอออกความคิดเห็นใดๆ จ านวน 14 

คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 ตามล าดับ 

  นอกจากนี้ช่วงเวลาที่กลุ่มตัวอย่างให้เด็กได้ใช้สื่อและเทคโนโลยีเป็นช่วงบ่ายไปจนถึงเย็นประมาณ 

1-2 ชม. ต่อวัน อย่างไรก็ตามกลุ่มตัวอย่างส่วนมากจะตอบว่ามีความกังวลเกี่ยวกับใช้สื่อวิธี จ านวน 182 

คน คิดเป็นร้อยละ 47.89 รองลงมาคือ เด็กพฤติกรรมรุนแรงและดื้อหากน าสื่อที่ไม่ดีให้เด็กเล่นจ านวน 132 

คน คิดเป็นร้อยละ 34.74 ไม่มีความจ าเป็นต้องใช้ จ านวน 39 คน คิดเป็นร้อยละ 10.26 รายได้น้อยไม่

เพียงพอต่อการซื้อสินค้า จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.68และไม่มีเวลาเล่นกับลูก จ านวน 13 คน คิด

เป็นร้อยละ 3.42 ตามล าดับ พร้อมกับมีความเห็นด้วยอย่างยิ่งในการน าสื่อให้กับเด็กคือ การอ่านหนังสือให้

ลูกฟังวันละ 10-15 นาที และการเปิดเพลงบรรเลงเพื่อเสริมสร้างทักษะด้าน IQ และ EQ 

       7.1.3) ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 

    7.1.3.1) ควรศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับภาพรวมของสื่อและเทคโนโลยีในการ

พัฒนาสินค้าหรือออกแบบสินค้าให้ตอบโจทย์ลูกค้ามากขึ้น รวมไปถึงการวิเคราะห์คู่แข่งเดิมและคู่แข่งราย

ใหม่ที่เกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 

    7.1.3.2) การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพควรเพิ่มจ านวนคุณหมอหรือผู้เชี่ยวชาญให้มากขึ้นเพ่ือ

ตอบโจทย์ในการท าธุรกิจ เพื่อที่จะได้เห็นภาพรวมของธุรกิจกว้างและลึกซึ้งมากข้ึนในแง่บวกและลบที่น ามา

เป็นปัจจัยในการวิเคราะห์ เป็นต้น  

    7.1.3.3) การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณของกลุ่มตัวอย่างควรเพิ่มข้อมูลในการถามให้ตรงจุด

และมีความน่าเชื่อถือมากกว่านี้    

 

7.2 บทสรปุทางธรุกจิ   

  7.2.1) สรุปประเด็นปัญหา  

  จากผลสรุปวิจัยเชิงปริมาณยังมีกลุ่มตัวอย่างบางคนตอบว่า “มีความกังวลเกี่ยวกับการใช้สื่อผิด

วิธี” โดยคิดเป็นร้อยละ 47.89 จากจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด รองลงมาคือ “เด็กอาจมีพฤติกรรมรุนแรง
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และดื้อหากน าสื่อที่ไม่ดี” คิดเป็นร้อยละ 34.74 จากจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด อย่างไรก็ตามในปัจจุบันนี้

เป็นยุคที่น าเอาเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่มาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก เพ่ือความสะดวกสบายและ

รวดเร็ว ผลสะท้อนจากการรับสื่อที่หลากหลายจึงท าให้พฤติกรรม ค่านิยมและความคิดของเด็กเปลี่ยนไป 

ในช่วงพัฒนาการเด็กวัย 0-3 ปี เป็นช่วงที่ต้องการเรียนรู้บทบาทในสังคมและการตอบสนองจากผู้ดูแลหรือ

บุคคลรอบข้างผ่านสื่อมวลชน สื่อบุคคล สื่อพ้ืนบ้าน หรือสื่ออ่ืนๆ ท าให้เด็กมีการเลียนแบบและยังไม่

สามารถคิดในเชิงเหตุผลได้ ดังนั้น สื่อจึงมีอิทธิผลต่อเด็กท้ังด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สติปัญญา ภาษา

และด้านสังคม   

  เนื่องจากสื่อทางสังคมในปัจจุบัน มีอิทธิพลอย่างมากต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเยาวชน 

รวมไปถึงผู้ปกครองเป็นส่วนส าคัญมากในการเลี้ยงดูลูกในช่วงนี้แต่ด้วยสังคมยุคของการท างานสมัยนี้ท าให้

ผู้ปกครองหลายคนเริ่มปล่อยปละละเลยในการจัดสรรเวลาให้กับลูก รวมไปถึงความม่ันคงของรายได้

ครอบครัวที่จะมีอิทธิพลต่อการเลี้ยงลูก เช่น ค่าใช้จ่ายในการเลี้ยงดู หรือ ค่าใช้จ่ายในการศึกษา เป็นต้น  

จึงท าให้ผู้ปกครองเลี้ยงดูอย่างไม่เต็มที่     

   7.2.2) แนวทางแก้ไข  

   จากปัญหาข้างต้นเป็นเหตุจูงใจที่ท าให้ผู้วิจัยเริ่มคิดและวางแผนธุรกิจเพ่ือจัดตั้งโครงการธุรกิจ

สร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี เพ่ือศึกษาทัศนคติของ

ผู้ปกครองที่ควรให้ความส าคัญในการเลือกใช้สื่อที่เสริมสร้างพัฒนาการให้มีประโยชน์กับเด็กแต่ละวัยด้วย

เช่นกัน ผู้วิจัยจึงเริ่มวางแผนตามขึ้นตอนโดยใช้กลยุทธ์ส่วนประสมทางการตลาด (4Ps) มาตอบโจทย์ธุรกิจ

ในครั้งนี้ให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด  

  กลยทุธด์า้นผลติภณัฑ ์(Product Strategy) การน าเอากลยุทธ์ทางด้านผลิตภัณฑ์มาเป็นตัวช่วยใน

การอธิบายถึงตัวสินค้าอย่างละเอียดว่ามีการสร้างสื่อและเทคโนโลยีส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี มีความส าคัญ

อย่างไรแล้วท าไมถึงต้องผลิตสินค้าเหล่านี้ขึ้นมา เริ่มจากการคิดค้นความเป็นเอกลักษณ์ของตัวสินค้าเพ่ือ

ผลิตสินค้า วางแผนในการจัดการในการออกแบบและบรรจุภัณฑ์ที่น่าสนใจไปจนถึงการจัดจ าหน่ายสินค้าที่

สามารถหาซื้อที่ใดก็ได้ ลูกค้าสามารถจ าตราสินค้าชื่อได้ง่ายเพื่อให้ได้เปรียบจากคู่แข่งขันแม้จะเป็น

ผลิตภัณฑ์เดียวกัน หลังจากนั้นเริ่มท าการวิเคราะห์สินค้ากับการซื้อของผู้บริโภคเพ่ือน ามาปรับปรุงตัว

ผลิตภัณฑ์ให้ดีขึ้นการผลิตสินค้าจ าเป็นต้องค านึงถึงบรรจุภัณฑ์เสมอนอกจากจะท าให้สินค้าเหล่านั้นมีความ

โดดเด่นแล้วยังท าให้ผู้บริโภคสามารถจดจ าตราสินค้าได้ง่ายเริ่มจากการออกแบบที่มีความสง่า  

ไม่เน้นตัวอักษรเยอะเกินไป จดจ าได้ง่ายเมื่อพูดถึงสินค้านั้น หากบรรจุภัณฑ์มีความโดดเด่นและเป็น

เอกลักษณ์จะท าให้สินค้ามีคุณค่าและมีความน่าสนใจเพิ่มขึ้น ดังนั้นไม่จ าเป็นต้องใช้วัสดุในราคาแพงแต่ต้อง
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มีการปรับปรุงบรรจุภัณฑ์อยู่เสมอ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (กมลภพ ทิพย์ปาล, 2555) กล่าวถึง  

การรับรู้ถึงความต้องการของผู้บริโภคท่ีอาจเกิดจากสิ่งเร้าภายในตัวบุคคลที่ท าให้เกิดความต้องการในสินค้า 

ดังนั้นนักการตลาดอาจจะใช้พนักงานขายการโฆษณาและบรรจุภัณฑ์เพ่ือช่วยกระตุ้นการรับรู้ถึงความ

ต้องการหรือปัญหาได้อย่างตรงจุดและตอบสนองต่อผู้บริโภค   

  กลยทุธด์า้นการจดัจ าหน่าย (Place Strategy) ในปัจจุบันนี้เริ่มมีช่องทางการจัดจ าหน่ายมากขึ้น 

โดยเฉพาะช่องทางการจัดจ าหน่ายผ่านออนไลน์เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคเนื่องจากผู้บริโภค

สามารถสั่งซื้อสินค้าผ่านเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็วพร้อมทั้งมีบริการจัดส่งถึงบ้านไม่จ าเป็นต้องออกไปรับสินค้า

ด้วยตนเอง นอกจากนี้ผู้บริโภคยังสามารถออกแบบสินค้าได้ด้วยตนเองพร้อมกับการโอนเงินได้ในทันทีเป็น

ช่องทางที่ได้ก าไรมากกว่าการจัดส่งไปวางขายตามห้างสรรพสินค้าหรือร้านค้าท่ัวไป  

  เนื่องจากเป็นการประหยัดต้นทุนค่าใช้จ่าย สิ่งส าคัญในการสร้างฐานลูกค้าเดิมให้มั่นคงและขยาย

ฐานลูกค้าใหม่จ าเป็นต้องมีการเพิ่มช่องทางการติดต่อผ่านทางออนไลน์ หรือ ทางโทรศัพท์เพ่ิมขึ้น เนื่องจาก

ลูกค้าจะมีความสนใจในการติดตามข้อมูลข่าวสารใหม่ๆ หรือ การอัพเดทสินค้าตัวใหม่ เป็นต้น ดังนั้น

แอพพลิเคชั่นบนมือถือเป็นปัจจัยส าคัญที่สามารถสร้างสัมพันธภาพระหว่างบริษัทกับลูกค้าได้อย่างต่อเนื่อง 

ฉะนั้นแล้วการปรับปรุงช่องทางการจัดจ าหน่ายอยู่เสมอถือว่าเป็นเรื่องส าคัญและจ าเป็นต่อการซื้อขายของ

ลูกค้าท่ีชอบความสะดวกสบายและง่ายต่อการสั่งซื้อหรือทันตามกระแสตลาด เป็นต้น ซึ่งในปัจจุบันนี้ท าได้

ไม่ยากและพร้อมจะเป็นข้อมูลที่เข้าถึงได้ง่ายและสะดวกรวดเร็ว อีกทั้งยังเป็นอีกหนึ่งทางเลือกใหม่ส าหรับ

ผู้ปกครองที่ต้องการจะพัฒนาทักษะให้แก่ลูกโดยใช้สื่อต่างๆ เช่น สื่อออนไลน์ สื่อสิ่งพิมพ์ หรือสื่อของเล่น 

ทุกอย่างล้วนเกิดจากการคิดวิเคราะห์เพ่ือให้ได้รูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็กและตอบสนองกับ

ผู้ปกครองที่จะเลือกซื้อสื่อที่เสริมสร้างทักษะให้แก่ลูกได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด รวมไปถึงเป็นการเริ่มต้น

ของการพัฒนาการของเด็กในช่วงแรกเกิดถึง 3 ปี ให้เจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่อย่างมีคุณภาพ  

 กลยทุธด์า้นราคา (Price Strategy) ในยุคปัจจุบันที่มีการน าสื่อที่ทันสมัยเข้ามามีบทบาทในการ

ส่งเสริมการขายสินค้าต่างๆไม่ว่าจะเป็นการเป็นสมาชิกของสินค้าเหล่านั้นเพ่ือรับสิทธิพิเศษและการโหลด

แอพพลิเคชั่นได้โดยไม่เสียค่าใช้จ่าย จึงท าให้ได้รับความนิยมและเกิดการส่งต่อเป็นผลให้มีผู้สนับสนุนขอลง

พ้ืนทีโ่ฆษณา อาทิ เช่น โฆษณาบนเว็บไซต์ โฆษณาบนแอพพลิเคชั่น เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้สามารถท าให้เกิด

รายได้ที่ม่ันคงในระยะยาว  

   

 

https://maymayny.wordpress.com/2014/12/06/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88-2-%E0%B8%97%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%8E%E0%B8%B5%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B9%E0%B9%89/#_ENREF_1
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  กลยทุธส์ง่เสริมการตลาด (Promotion Strategy) การออกแบบธุรกิจให้อยู่ในรูปของเครือข่าย

สังคมออนไลน์และแอพพลิเคชั่นที่จะท าให้ผู้บริโภคเกิดการติดตาม ซึ่งจะท าให้สามารถส่งเสริมการขายโดย

การเชื่อมโยงกับพันธมิตรและธุรกิจต่างๆพร้อมสร้างคุณค่าและการจดจ าตราสินค้าได้ง่าย โดยใช้สื่อมัล

ติมิเดียให้เกิดประโยชน์สูงสุด ดังที่งานวิจัยของ (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2538) ในบทที่ 2 ได้ให้ค านิยามว่า 

“มัลติมีเดีย” ที่น าสื่อต่างๆมาใช่ร่วมกันเพื่อน าเสนอข้อมูลและสารสนเทศบนจอภาพได้หลายรูปแบบใน

เวลาเดียวกันโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวสร้างและบันทึกภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณ์จ าลอง การสื่อสาร

และการปฏิสัมพันธ์ด้วยระบบดิจิตอลซึ่งเป็นการใช้ของหลายสิ่งรวมกันทั้งวัสดุ (Software) และอุปกรณ์ 

(Hardware) ตลอดจนรูปแบบวิธีการบันทึกข้อมูลและการเรียกใช้ข้อมูลทั้งในและนอกเครือข่ายสารสนเทศ 

ตัวอย่างเช่น แถมปากกาพูดได้ไปในผลิตภัณฑ์นมผงเพ่ือโปรโมทสินค้าในช่วงแรก หรือ การท าของเล่นต่างๆ

แถมไปในผลิตภัณฑ์ผ้าอ้อมของเด็ก เป็นต้น 

  7.2.3) แนวทางในอนาคต 

   การขยายเศรษฐกิจไปยังกลุ่มประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน หรือ AEC เป็นแนวทางท่ีดีในการเปิด

โอกาสพัฒนาตลาดไปสู่ภูมิภาคเอเซียทั้งหมดด้วยการก าหนดรูปแบบกลยุทธ์ของผู้ประกอบการ SMEs ใน

การเข้าสู่ตลาด AEC ได้แก่ การส่งออก การท าสัญญาผลิต การให้ลิขสิทธิ์ การขยายแฟรนไชส์หรือการ

ลงทุนโดยตรงในต่างประเทศ ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้คือ “เป็นผูน้ าในการให้ความส าคัญเกีย่วกบัการพฒันา

เสริมสรา้งทกัษะของเดก็ในชว่งอาย ุ0-3 ป ีใหเ้ตบิโตอย่างมปีระสทิธภิาพ โดยการใชน้วตักรรมและ

เทคโนโลยใีห้เกดิประโยชนเ์พือ่สรา้งความสัมพนัธท์ีด่ีตอ่ตวัพ่อแม่และเดก็” พร้อมกับการน าเทคโนโลยีมา

เป็นสื่อกลางระหว่างพ่อแม่และเด็ก ในการใช้เพื่อเสริมสร้างทั้งในด้านพัฒนาการและทักษะของตัวเด็ก และ

เกิดความรักความผูกพันระหว่างพ่อแม่ลูก 
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                   ภาคผนวก ก 

       
             บทสรปุส าหรบัผูบ้รหิาร (Executive Summary) 
  โครงการจัดตั้งธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี เน้นถึง
การพัฒนาและเสริมสร้างทักษะเด็กอายุ 0-3 ปี โดยพฤติกรรมของเด็กวัยนี้จะมีความสนใจที่จะรับรู้สิ่งต่างๆ
รอบตัว ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น การได้ยิน การสัมผัสต่างๆ หากได้เริ่มต้นวางรากฐานที่ดีเกี่ยวกับ
พัฒนาการทางสุขภาพจิตใจและร่างกายอย่างสมบูรณ์จะท าให้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพในอนาคต พบว่า
การที่เด็กได้รับการกระตุ้นอย่างเหมาะสมในทุกๆด้าน อาทิ เช่น กิจกรรมการเล่น การสื่อสาร การใช้
ประสาทสัมผัสต่างๆ ส่งผลให้เกิดเซลล์ประสาทที่เชื่อมโยงกันได้ดีซึ่งเป็นความสามารถในการเรียนรู้โดยใช้
สมองส่วนหน้าทีม่ีก าลังสมอง ก าลังความคิดท่ีดี มีปฏิภาณไหวพริบที่ดี รู้จักใช้เหตุและผล การยับยั้งการ
ไตร่ตรองที่ท าให้เกิดทักษะของการเรียนรู้สิ่งต่างๆหากได้รับการเลี้ยงดูที่ถูกต้องอย่างเหมาะสม โดยพื้นฐาน
ของเด็กวัยนี้จะเน้นการเล่นเป็นส่วนใหญ่เพื่อพัฒนาทักษะด้านต่างๆ ผ่านจากสื่อและเทคโนโลยีที่ผู้ปกครอง
และคุณหมอเป็นผู้แนะน า นอกจากนี้ผู้ปกครองควรให้ความเอาใจใส่ในพัฒนาการรับสัมผัสของลูกเพ่ือ
กระตุ้นทุกส่วนของร่างกายของเด็กในการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ อันเนื่องมาจากเด็กจะมีความไวต่อผิวสัมผัสทาง
ผิวหนังเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะการสัมผัสของคุณพ่อและคุณแม่ที่เป็นประสาทสัมผัสตั้งแต่แรกเกิดซึ่งเด็ก
จะได้รับความอบอุ่นและความห่วงใยจากความรักของผู้ที่เป็นพ่อแม่ พบว่าจะท าให้ส่วนสมองที่ควบคุม
ประสาทสัมผัสท างานได้เร็วขึ้นจากการลูบตัวที่จะท าให้เด็กสามารถแยกแยะความแตกต่างในการสัมผัสของ
บุคคลที่คุ้นเคยได้ ซึ่งการกระตุ้นการรับสัมผัสของลูก คือ การอุ้มลูกเพ่ือให้ผิวของพ่อแม่ได้สัมผัสกับผิวลูก 
รวมไปถึงการวางวัสดุที่มีพ้ืนผิวแตกต่างกัน เช่น พ้ืนผิวนุ่มหรือพ้ืนผิวที่แข็ง ใส่ไว้ในฝ่ามือลูกเพ่ือให้ลูกได้
เรียนรู้ผิวสัมผัสของวัสดุต่างๆ  
  ซ่ึงในปัจจุบันนี้เป็นยุคที่น าเอาเทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่มาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ส าหรับเด็ก เพ่ือ
ความสะดวกสบายและรวดเร็วเพ่ือส่งไปยังกลุ่มเป้าหมายอย่างชัดเจนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น สื่อจึงมี
อิทธิผลต่อเด็กท้ังด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สติปัญญา ภาษาและด้านสังคม เนื่องจากสื่อทางสังคมใน
ปัจจุบัน มีอิทธิพลอย่างมากต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของเยาวชน แต่การเผยแพร่สื่อต่างๆยังไม่มี
บทบาทต่อการส่งเสริมการเรียนรู้และคุณธรรม จริยธรรม ผลสะท้อนจากการรับสื่อที่หลากหลายจึงท าให้
พฤติกรรม ค่านิยมและความคิดของเด็กเปลี่ยนไป ในช่วงพัฒนาการเด็กวัย 0-3 ปี เป็นช่วงที่ต้องการเรียนรู้
บทบาทในสังคมและการตอบสนองจากผู้ดูแลหรือบุคคลรอบข้างผ่านสื่อมวลชน สื่อบุคคล สื่อพ้ืนบ้าน หรือ
สื่ออ่ืนๆ ท าให้เด็กมีการเลียนแบบและยังไม่สามารถคิดในเชิงเหตุผลได้  
  หากผู้ปกครองไม่มีความช านาญในการน าเทคโนโลยีมาใช้กับเด็กอย่างถูกต้องอาจส่งผลกระทบ
ในทางลบกับเด็กได้ชัดเจน อย่างไรก็ตามผู้ปกครองควรมีการปลูกฝังในการเลือกใช้สื่อที่เสริมสร้าง
พัฒนาการให้มีประโยชน์กับเด็กแต่ละวัยด้วยเช่นกัน 
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  สิ่งที่ดีที่สุดคือสร้างความเข้าใจและเท่าทันสื่อทั้งในครอบครัว ผลักดันพื้นที่ให้มี “สื่อด”ี เป็นสื่อ
เหมาะสมกับการพัฒนาในแต่ละช่วงวัย “พื้นที่ด”ี เป็นเวทีสร้างสรรค์การแสดงออกของเด็กและเยาวชน 
และ “ภมูดิ”ี เป็นภูมิปัญญาของเด็กและเยาวชนที่ต้องได้รับการบ่มเพาะ เพ่ือเป็นภูมิคุ้มกันต่อการเปิดรับ
และใช้สื่ออย่างแยกแยะและมีวิจารณญาณ 
  ส าหรับการจัดตั้งโครงการธุรกิจสร้างสื่อและเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-
3 ปี ก าหนดเงินทุนทั้งหมด 12,000,000 บาท โดยมีแหล่งทุนมาจากส่วนลงทุนของผู้ร่วมธุรกิจ จ านวน 
9,000,000 บาท ร่วมกัน 3 คน คนละ 3,000,000 บาท และการหาหุ้นส่วน (ผู้ร่วมลงทุน) มูลค่า 
3,000,000 บาท แบ่งออกเป็น 300 หุ้น หุ้นละ 10,000 บาท ผู้ด าเนินโครงการจะมีก าหนดให้จ่ายเงินปัน
ผลตั้งแต่ปีที่ 3 เป็นต้นไป ตามอัตราการถือหุ้นของผู้ร่วมหุ้นแต่ละราย  
  โดยผู้ศึกษาได้จัดท าสมมุติฐานไว้เป็น 3 กรณี ได้แก่ กรณีท่ีได้รับผลก าไรมากที่สุด (Best Case) 
กรณีท่ีมีความเป็นไปได้มากที่สุด (Most Likely Case) และกรณีที่ได้รับผลก าไรน้อยที่สุด (Worst Case) 
เพ่ือให้เกิดความมั่นคงในการประกอบธุรกิจได้อย่างยั่งยืนต่อไป ดังตารางสรุปผลตอบแทนทางการเงินของ
โครงการได้ดังนี้  
 

 Best Case Most Likely Case Worst Case 
Payback Period (Years) 1 ปี 6 เดือน 2 ปี 7 เดือน 3 ปี 8 เดือน 

ROI % ปีที่ 1 42.5% 21.5% -4.17% 

NPV (Baht) ปีที่ 5 22,323,148 17,497,756 11,203,923 
IRR % - ปีที่ 5 47.70% 38.70% 25.99% 
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                  ภาคผนวก ข  

                 แบบสอบถาม 

 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมในการเปิดรับสื่อของผู้ปกครองที่
จะน ามาเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี โดยจะเริ่มส ารวจจากคุณพ่อคุณแม่ที่ก าลังอยู่ในช่วง
วางแผนการตั้งครรภ์หรือกลุ่มที่เคยมีลูกแล้ว รวมไปถึงกลุ่มพ่ีเลี้ยงที่ดูแลเด็กอย่างใกล้ชิดตาม
ห้างสรรพสินค้า โดยเน้นกลุ่มพ่อแม่บ้านเป็นหลักและโรงเรียนพัฒนาการเด็กเล็ก เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อทราบถึง
ความส าคัญที่มาของปัญหาและการเลือกบริโภคสื่อเทคโนโลยีด้านดีในการเสริมสร้างทักษะและการเรียนรู้
ส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี และพฤติกรรมของเด็กหลังจากท่ีได้ใช้เทคโนโลยีเข้ามาประกอบการเรียนรู้แล้วโดย
จะเก็บรวบรวมข้อมูลและข้อแนะน าอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้  
 
ค าชีแ้จงเกีย่วกบัแบบสอบถาม 
  แบบสอบถามนี้มจีะไม่มีการน าข้อมูลของท่านไปเปิดเผยซึ่งจะออกมาในลักษณะภาพรวมเพ่ือเป็น
ประโยชน์ต่อการวิจัยในครั้งนี้และน าข้อมูลไปใช้ประกอบงานวิจัยเท่านั้น ผู้วิจัยใคร่ขอขอบคุณคุณท่านใน
ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
แบบสอบถามมีทัง้หมด 3 สว่น  

  สว่นทีห่นึง่  ค าถามเก่ียวกับข้อมูลลักษณะทางประชากรศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่าง 

  สว่นทีส่อง  ค าถามเก่ียวกับพฤติกรรมของผู้ปกครองในการเปิดรับข้อมูลเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี

ต่างๆที่เสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ส าหรับเด็กอายุ 0–3 ปี   

  สว่นทีส่าม  ค าถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของผู้ปกครองต่อการเลือกสื่อให้กับเด็กในลักษณะ

แบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 
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                    เลขทีแ่บบสอบถาม..................... 

                   วนัทีบ่ันทึก.................................. 

 

สว่นที ่1 : ข้อมลูเชงิประชากรของผูเ้ลีย้งเดก็  

(ค าชี้แจง: กรุณาระบุเครื่องหมาย √ ลงใน      ที่ตรงกับค าตอบของท่าน) 

1. เพศ     ชาย     หญิง   

2. อายุ 
       20 - 29 ปี     30 - 39 ปี 
 
       40 - 49 ปี     50 - 59 ปี    มากกว่า 59 ปี  
 
3. ระดับการศึกษาสูงสุด 

     ไม่ได้เรียนหนังสือ  ต่ ากว่าปริญญาตรี   ปริญญาตรี  

     

      สูงกว่าปริญญาตรี  อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ...................... 

4. รายได้ต่อเดือน  

      ต่ ากว่า 10,000  บาท    10,000-29,999 บาท  

      30,000-49,999 บาท    50,000-69,999 บาท 

       มากกว่า 70,000 บาท 

5. อาชีพ 

    ข้าราชการ/พนักงานรัฐวิสาหกิจ      นักเรียน/นักศึกษา 

     พนักงานธุรกิจเอกชน       กิจการส่วนตัว 

    แม่บ้าน          ไม่มีอาชีพ 

    พ่ีเลี้ยงที่ดูแลเด็กอย่างใกล้ชิด  

    อ่ืนๆ (โปรดระบุ) ................................. 
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6. ท่านเคยมีประสบการณ์ในการเลี้ยงดูเด็กอายุ 0-3 ปีมาก่อนหรือไม่?  

       เคย  - เลี้ยงมานานเท่าไหร่……………ปี……………เดือน  

      - เป็นบุตรคนที่……………          

       ไม่เคย 

7. ท่านเคยได้รับข้อมูลเกี่ยวกับพัฒนาการเด็กหรือไม่?  

       เคยได้รับ            ไม่เคยได้รับ 

    แหล่งที่ได้รับความรู้เกี่ยวกับพัฒนาการเด็ก (ระบุได้มากกว่า 1 วิธี)  

       แพทย์          พยาบาล 

       ศึกษาจากคู่มือสมุดสุขภาพเด็ก     หนงัสือต าราหรือเอกสารวิชาการ 

       หนังสือนิตยสารหรือวารสาร     แผ่นพับ 

       เพ่ือนหรือญาติพ่ีน้อง       โทรทัศน์ 

       วิทยุ             อินเตอร์เน็ต 

 

ส่วนที่ 2 : ข้อมูลพฤติกรรมของผู้ปกครองในการใช้สื่อเทคโนโลยีต่างๆที่เสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็ก 

อายุ 0–3 ปี (ค าชี้แจง: กรุณาระบุเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับค าตอบของท่าน) 

8. ท่านมีความต้องการที่จะใช้สื่อเทคโนโลยีในการเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ของเด็กอายุ 0-3 ปี 

   หรือไม่?  

        ต้องการ          ไม่ต้องการ (ข้ามไปข้อ 13)  

9. ประเภทของสื่อเทคโนโลยีชนิดใดที่ท่านจะน าไปเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ให้กับเด็ก? 

         สื่อออนไลน์ผ่านคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์แทปเล็ต      

          สื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ หนังสือนิทาน หรือ หนังสือพัฒนาสมองส าหรับเด็กเล็ก     

          สื่อประเภทเสียง หรือ สื่อมัลติมีเดีย ได้แก่ ของเล่นที่มีเสียง หรือ หนังสือเสียง  

         สื่อประเภทฉายอยู่ในลักษณะ 3 มิติ ได้แก่ ของเล่นที่ตัวต่อ หรือ ภาพวาด 3 มิติ  

          สื่อกิจกรรม ได้แก่ การสาธิต หรือ การแสดงบทบาทสมมุติ 

                   สื่อวัสดุ ได้แก่ ของเล่นที่ประดิษฐ์ขึ้นเอง อาทิ โมบาย บล็อกตัวต่อไม้  เป็นต้น 
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10. ท่านน าสื่อเทคโนโลยีให้กับเด็กเล่นวันละกี่ชม.?   

         1-2 ชม.         3-4 ชม.        5-6 ชม.    

 

11. ส่วนใหญ่ท่านจะใช้สื่อเทคโนโลยีให้กับเด็กเล่นช่วงเวลาใด? 

        ช่วงเช้า         ช่วงบ่าย    

         ช่วงเย็น           ก่อนนอน  

12. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไรบ้างในการใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ให้กับเด็ก? 

         รู้สึกชอบ เพราะเป็นการกระตุ้นสมองและพัฒนาด้าน IQ และ EQ  

         รู้สึกเฉยๆ เพราะสื่อบางชนิดไม่ตอบโจทย์กับเด็ก 

         รู้สึกไม่ชอบ เพราะสื่อมีความรุนแรงและก้าวร้าว  

         ไม่ขอออกความคิดเห็นใดๆ  

13. ท าไมท่านไม่ต้องการใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ให้กับเด็ก? 

         มีความกังวลเกี่ยวกับการใช้สื่อผิดวิธี    

         ไม่มีความจ าเป็นที่ต้องใช้   

         รายได้น้อยไม่เพียงพอต่อการซื้อสินค้า  

          ไม่มีเวลาเล่นกับลูก/เด็ก 

          เด็กมีพฤติกรรมรุนแรงและดื้อหากน าสื่อที่ไม่ดีให้เด็กเล่น  
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  ส่วนที่ 3 : ค าถามวัดระดับความพึงความพึงพอใจของผู้ปกครองต่อการใช้สื่อเทคโนโลยีเพ่ือ

เสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี ลักษณะแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 

ระดับ( ค าชี้แจง : กรุณาระบุเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างที่ตรงกับค าตอบของท่าน ) 

 

รายละเอยีด มากทีส่ดุ 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยทีสุ่ด 
(1) 

การใช้สื่อออนไลน์ผ่าน
ยูทูปเพ่ือท าให้ลูก
เพลิดเพลิน 

     

การอ่านหนังสือให้ลูก
ฟังวันละ 5-10 นาที
ท าให้ลูกหลับสบายขึ้น 

      

การเปิดเพลงบรรเลง
ให้ลูกฟังเพ่ือ
เสริมสร้าง IQ และ 
EQ 

     

ใช้หนังสือเสียงเพื่อ
พัฒนาทางด้านการฟัง
และการรับรู้ 

     

                                        (ตารางมีต่อ) 
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รายละเอยีด มากทีส่ดุ 
(5) 

มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยทีสุ่ด 
(1) 

การน าเอาหนังสือ  
3 มิติให้กับลูกได้
เรียนรู้และเกิด
จินตนาการ 

     

การส่งเสริมให้ลูกรู้จัก
คิดหรือแก้ไขปัญหา
ด้วยตนเองผ่านสื่อของ
เล่นจ าพวกบล็อกไม้ 
หรือตัวต่อ 

     

ปลูกฝังจริยธรรมและ
คุณธรรมด้วยหนังสือ
ธรรมะ 

     

ฝึกเด็กให้รู้จักการมี
ระเบียบวินัยในการใช้
สื่อเทคโนโลยี  

     

การสนับสนุนให้เด็กมี
ความกล้าแสดงออก
ผ่านสื่อเทคโนโลยี 

     

คอยแนะน าหรือสั่ง
สอนหากเด็กใช้สื่อผิด
วิธีเพ่ือไม่ให้เกิดปัญหา 

     

 

 

ขอบคุณทีใ่ห้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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                 ภาคผนวก ค  
                 แบบสัมภาษณ ์

 

โครงการศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคในการสร้างสื่อเพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี 
  แบบสัมภาษณน์ี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมในการเปิดรับสื่อของผู้ปกครองที่
จะน ามาเสริมสร้างพัฒนาการส าหรับเด็กอายุ 0-3 ปี โดยจะเริ่มส ารวจจากคุณพ่อคุณแม่ที่ก าลังอยู่ในช่วง
วางแผนการตั้งครรภ์หรือกลุ่มที่เคยมีลูกแล้ว รวมไปถึงกลุ่มพ่ีเลี้ยงที่ดูแลเด็กอย่างใกล้ชิดตาม
ห้างสรรพสินค้าที่เน้นกลุ่มพ่อแม่บ้านเป็นหลักและโรงเรียนพัฒนาการเด็กเล็ก เป็นต้น ทั้งนี้ ผู้วิจัย 
จะใช้รูปแบบการสัมภาษณ์โดยรวบรวมข้อมูลจากการศึกษาเนื้อหางานวิจัยแล้วน าไปสร้างกรอบค าถามที่
เกี่ยวข้องในประเด็นหลักท่ีเน้นการเสริมสร้างพัฒนาเด็กท่ีมีอายุระหว่าง 0-3 ปี โดยใช้สื่อเทคโนโลยี  
ซึ่งผู้วิจัยจะเจาะแนวค าถามเชิงลึกกับคุณหมอหรือผู้เชี่ยวชาญทางพัฒนาการเด็กโดยเฉพาะ ฉะนั้นแล้ว 
จะมีการแบ่งเป็น 2 ส่วนในการใช้แบบสัมภาษณ์เชิงลึก ดังนี้  
  สว่นที ่1 ผู้วิจัยจะเริ่มสอบถามเก่ียวกับข้อมูลลักษณะทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ ได้แก่  
ชื่อ สกุล อายุ ระยะเวลาในการตรวจคนไข้ เป็นต้น  
  สว่นที ่2 สอบถามข้อมูลเกี่ยวกับการเลือกใช้สื่อของผู้ปกครองในการกระตุ้นเพื่อพัฒนาการเด็ก
ในช่วงวัย 0-3 ปีโดยมีค าถามดังต่อไปนี้ 
  1.) มีวิธีใดบ้างท่ีสามารถกระตุ้นทารกในครรภ์ส าหรับคุณแม่ตั้งครรภ์? 
  2.) ท าไมถึงต้องติดตามเฝ้าระวังพัฒนาการของเด็กในช่วง 3 ปี แรก?  
  3.) การติดตามเฝ้าระวังพัฒนาการของเด็ก 3 ปีแรกต้องท าอย่างไรและควรท าเมื่อไหร่? 
  4.) ท าไมต้องเป็นช่วง 9 เดือน 18 เดือน และ 24-30 เดือน? 
  5.) อยากทราบถึงเด็กช่วงวัย 0-3 ปี จะมีการเปิดรับสื่อใดบ้าง?  
  6.) เมื่อเด็กได้รับการกระตุ้นจากสื่อเหล่านั้นจะช่วยพัฒนาด้าน IQ และ EQ อย่างไรบ้าง?  
  7.) ผู้ปกครองจะมีความกังวลหรือไม่ในการเลือกสื่อเทคโนโลยีให้กับลูก?  
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