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บทคัดย่อ

	 โครงการวิจัยการศึกษาและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่อง

ประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ส�ำหรบัเดก็ 6-8 ปี 

มวีตัถปุระสงค์ดงันี ้1) เพือ่ศกึษาการเล่นของเล่นเชงิเครือ่ง

ประดับที่สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี  

2) เพื่อออกแบบและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับที่

สามารถส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์เดก็ 6-8 ปี วธิกีารวจัิย

ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูล ทุติยภูมิ (Secondary Data) 

เบื้องต้นท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัยและน�ำข้อมูลดังกล่าวมา

สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อ

ให้ได้ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) จากนั้นวิเคราะห์กับ

ผู้เชี่ยวชาญจนได้แนวคิดและข้อก�ำหนดในการออกแบบ 

ผลการวิจัย จากการวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล ร่วมกับผู้

เชีย่วชาญ ได้ผงัแนวคดิการบูรณาการการเล่นและของเล่นเชงิ

เคร่ืองประดบั เป็นแนวคดินวตักรรม “อญัมณแีห่งการเล่น

ของเล่นเชิงเครื่องประดับ” ซึ่งมี 8 หัวข้อดังนี้ 1) การเล่น

แบบต่อประกอบ (Building Play) 2) การเล่นแบบงานฝีมอื 

(Craft Play) 3) การเล่นแบบบทบาทสมมติ (Role Play) 

4) การเล่นแบบปรับเปลี่ยนรูปร่าง (Transform Play) 5) 

การเล่นแบบคณิตศาสตร์ (Math Play) 6) การเล่นแบบ

สิ่งแวดล้อม (Environment Play) 7) การเล่นแบบศิลปะ 

(Art Play) 8) การเล่นแบบวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(Since and Technology Play) จากแนวคดิดงักล่าวผลการ

ศกึษาผู้วจิยัได้ทดลองออกแบบของเล่นเชงิเคร่ืองประดบั 3 

รูปแบบ ขั้นต่อมาพบว่า การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ

ทีส่ามารถส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี คอื การ

เล่นแบบต่อประกอบ (Building Play) และการออกแบบ

ของเล่นเชงิเครือ่งประดบัท่ีส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์เดก็ 

6-8 ปี โดยมข้ีอก�ำหนดทีต้่องค�ำนงึถงึในการออกแบบร่วม 

7 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านพัฒนาการและพฤติกรรม 2) ด้าน

วัสดุ 3) ด้านรูปทรง และพื้นผิว 4) ด้านสี 5) ด้านความ

ปลอดภัย 6) ด้านข้อต่อ 7) ด้านวิธีการเล่น จากนั้นผู้วิจัย

ได้ทดลองออกแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับจ�ำนวน 1 ชุด 

เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาต่อไป

ค�ำส�ำคญั : ของเล่นเชงิเครือ่งประดบั / ความคดิสร้างสรรค์

ในเด็ก / อายุ 6-8 ปี
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of toy jewelry to promote creativity among children 

aged between six to eight were as follows: 1) to 

study the use of toy jewelry to encourage creativity 

in six to eight year-old children and 2) to design 

and develop toy jewelry for encourage creativity 

among six to eight year-old children.

	 The related secondary data was studied and 

used in in-depth interviews with experts in order 

to obtain the primary data. The data analyzed was 

then performed in collaboration with the experts to 

obtain concepts and design specifications. The results 

of the data analysis and synthesis was a concept 

map for the integration of playing and toy jewelry, 

an innovative concept “Called The Jewel of Playing 

Toy Jewelry” with eight topics, which are Building 

Play, Craft Play, Role Play, Transform Play, Math 

Play, Environment Play, Art Play, and Science and 

Technology Play.

	 It was found that the concept of toy jewelry 

from the focus points mentioned above, researchers  

have produced 3 different toy jewelry designs and 

Researchers found these toys could encourage creativity  

in among six to eight year-old children when used in 

building play. In terms of the design of toy jewelry 

to encourage creativity in among six to eight year-old 

children, there were seven aspects that should be 

considered as follows: 1) Development and behavior  

2) Material 3) Shape and surface 4) Color 5) Safety 

6) Joint 7) Methods Playing. The researchers then 

designed a set of prototype toy jewelry as a reference  

for further designs and developments.

Keywords : Toy jewelry / Creative in children / 

Ages six to eight

บทนำ�

	 การพัฒนาศักยภาพของมนษุย์เป็นเร่ืองทีส่�ำคญัอย่าง

ยิ่งโดยเฉพาะโลกแห่งอนาคตท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเรว็ มนษุย์จงึจ�ำเป็นต้องพฒันาทกัษะความสามารถให้

เท่าทนัโลก ในปี ค.ศ. 2015 องค์กรสหประชาชาตหิรอื UN 

(United Nations) ได้ก�ำหนดเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน

(SDGs) โดยมผีลบรรลใุนปี ค.ศ. 2030 หนึง่ในนัน้คือการ

สร้างนวตักรรมเพือ่เพิม่ขดีจ�ำกดัความสามารถ (Skill) ของ

มนุษย์ (United Nations Thailand, 2015) ความสามารถ

ของมนุษย์ในการคิดสร้างสรรค์ เป็นทักษะอย่างหนึ่งที่จะ

ช่วยให้โลกเกิดการพัฒนา เนื่องจากความพยายามในการ

ค้นพบสิ่งแปลกใหม่ การสร้างสรรค์ผลงานที่แตกต่างจาก

สิ่งเดิม ล้วนเกิดขึ้นกับบุคคลที่มีลักษณะริเริ่มสร้างสรรค ์ 

(ชุติมา วงษ์พระลับ, 2553) สอดคล้องกับทักษะที่จ�ำเป็น

ในศตวรรษที่ 21 ขององค์กร WEF (World Economic 

Forum) ที่กล่าวถึงบทบาทของความคิดสร้างสรรค์ อันมี

ความส�ำคัญในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (James 

Bellanca & Ron Brandt, 2556) นอกจากนี้ สถาบัน 

P21 (Partnership for 21st Century Skills) ยังจัดให้

ทักษะความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะท่ีจ�ำเป็นล�ำดับต้นๆ

ในศตวรรษที่ 21 (battelleforkids, 2019) เนื่องจากเป็น

ทักษะที่ท�ำให้มนุษย์อยู่เหนือกว่าเทคโนโลยี 

	 แม้ความคิดสร้างสรรค์จะเป็นทักษะที่จ�ำเป็นต่อการ

พัฒนามนุษย์แต่ในทางกลับกัน ผลประเมินดัชนีความคิด

สร้างสรรค์นานาชาติ (Global Creativity Index : GCI) 

2015 ของ Florida, Mellander, and King (2015) กลับ

พบว่า ประเทศไทยมีดัชนีความคิดสร้างสรรค์อยู่ล�ำดับที ่

82 จากทั้งหมด 139 ประเทศซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ค่อนข้างต�่ำ  

เป็นไปได้ว่าเหตุผลหนึ่งเกิดจากการถูกจ�ำกัดอยู่ในกรอบ

แคบ ๆ (อรอนงค์ ฤทธิ์ฤาชัย, 2558) การเรียนการ

สอนที่เน้นเนื้อหาความรู้มากกว่าการพัฒนาทักษะ ส่งผล

ให้ความคิดสร้างสรรค์ลดลงในผู้เรียนทุกระดับชั้น) การ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์น้ันควรส่งเสริมตั้งแต่วัยเด็ก 

(ส�ำนกังานเลขาธกิารสภาการศกึษา, 2552) จากการศกึษา

พบว่า เด็กอายุ 6-8 ปี อยู่ในช่วงวัย ที่มีความสนใจในสิ่ง

ต่างๆมีความกล้าในการคิดและแสดงออกอย่างมีอิสระ จึง

เป็นช่วงวัยที่เหมาะสม ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

(อารี พันธ์มณี, 2552) 

	 การทีเ่ดก็จะถกูส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์ได้ ต้องเริม่ 

จากการเรียนรู้ องค์กร WEF (World Economic Forum) 

ได้ท�ำการวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ ที่จะน�ำไปสู่ทักษะ

ในศตวรรษที่ 21 ได้โดยตรง รูปแบบหนึ่งคือ รูปแบบ

กระบวนการที่มีกลไกของการเล่น (Element of play) ที่

ผู้เล่นสามารถตอบสนอง และปรับเปลี่ยนผลที่เกิดขึ้นไป

ได้ตามการตัดสินใจที่แตกต่าง (Maytwin P., 2561)ใน

ขณะเดียวกันของเล่นเองเป็นสื่อชนิดหนึ่งที่เป็นรูปธรรม 

ท�ำให้เด็กเกิดแรงจูงใจในการเล่น มีรูปร่างหน้าตาสีสันน่า

จับต้อง เหมาะแก่การจัดการเรียนรู้โดยตรง 



138 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

ของเล่นเชิงเครื่องประดับ หมายถึง ของเล่นที่เด็กใช้เล่น

ประดับ หรือตกแต่งบนร่างกายเด็ก หรือแม้แต่ตุ๊กตา ซึ่ง

เป็นของเล่นชนดิหนึง่ในการเล่นบทบาทสมมตุ ิการคิดเชงิ

มโนภาพ สอดคล้องกบัพฤตกิรรมการเลยีนแบบผู้ใหญ่ ของ

เดก็อาย ุ6-8 ปี ของเล่นเชงิเครือ่งประดบัของเดก็วยัน้ีจะมี

ความเสมือนจริงมากขึ้นจากช่วงปฐมวัย (Phillips, 2018) 

การศึกษาทางการตลาดพบว่า ของเล่นเชงิเครือ่งประดบัมี

จ�ำนวนสินค้าน้อยเมื่อเทียบกับของเล่นในรูปแบบอื่นๆ ใน

ขณะที่ความต้องการในตลาดสูงมากขึ้นเรื่อยๆ และได้รับ

ความนิยมมากในหมู่เด็กผู้หญิง สอดคล้องกับบทความ

มูลค่ายอดขายทาง อีคอมเมิรซ์ของประเทศไทย ในภาค

ธุรกิจสินค้าเฉพาะทาง (ของเล่น ของสะสมและเครื่องใช้

ส�ำหรับเดก็ทารก, อปุกรณ์กฬีาและของจดัสวน งานอดิเรก 

งานฝีมือและเครื่องประดับ) มียอดขายสูงสุดในภาคธุรกิจ

เดียวกัน (magento, 2559) 

	 จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงความค�ำคัญของ

การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ในเด็ก 6-8 ปี เพื่อให้

เดก็ในวยันีเ้กดิการฝึกฝน และพฒันาศยัภาพให้เป็นมนุษย์

ทีม่คุีณลักษณะของความคดิสร้างสรรค์ โดยการศกึษาของ

ผู้วิจัยได้มุ่งเน้นในการศึกษาและพัฒนาของเล่นเชิงเคร่ือง

ประดับส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี ในการสร้างประสบการณ์การ

เรียนรู้ด้วยการเล่นที่สามารถพัฒนากระบวนการ และ

พัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับท่ีสามารถส่งเสริมความ

คิดสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี ได้ ทั้งนี้เป็นการสร้างนวัตกรรม

เพื่อเพิ่มขีดจ�ำกัดความสามารถของมนุษย์ ซึ่งมีผลต่อการ

พัฒนาที่ยั่งยืน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพ่ือศึกษาการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับที่

สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี

	 2. เพือ่ออกแบบและพฒันาของเล่นเชงิเครือ่งประดบั

ที่สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี

วิธีการวิจัย

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร คือ ของเล่นเชิงเครื่องประดับเพื่อส่งเสริม

ความคดิสร้างสรรค์ส�ำหรบัเดก็ 6-8 ปี ทีไ่ด้ท�ำการออกแบบ

โดยผู้วิจัย

	 กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยัครัง้นี ้คอื แบบร่างเสมอืน

จรงิของเล่นเชงิเครือ่งประดบัเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี ที่ได้ท�ำการออกแบบโดยผู้วิจัยและ

ให้ผู้เชี่ยวชาญเลือกสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) เพื่อน�ำไปผลิตเป็นผลงานต้นแบบที่สามารถ

ใช้งานได้จริง จ�ำนวน 1 ชุด (ประกอบไปด้วย ชิ้นส่วนที่

สามารถประกอบเป็นเครือ่งประดบัได้มากกว่า 1 รปูแบบ)

2. ตัวแปรที่ศึกษา

	 2.1 ตัวแปรอิสระ ของเล่นเชิงเครื่องประดับส�ำหรับ

เด็ก 6-8 ปี 

	 2.2 ตัวแปรตาม ความคิดสร้างสรรค์

3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาและพัฒนาของเล่นเชิง

เครื่องประดับเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส�ำหรับเด็ก 

6-8 ปี โดยผู้วิจัยได้ด�ำเนินการศึกษาตามขั้นตอนดังนี้

	 1. ศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ซึ่งเป็น

ข้อมลูเบือ้งต้นทีเ่ก่ียวข้องกับงานวจัิย ทัง้ด้านแนวคิด ทฤษฎี 

และเอกสาร

	 2. ศึกษาข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) จากการ

สมัภาษณ์ (Interview) ผู้เชีย่วชาญจ�ำนวนทัง้หมด 5 ท่าน 

เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview)โดยผู้วจิยั

ได้ก�ำหนดกรอบค�ำถามกว้างๆ ดังนี้

	 	 2.1 ค�ำถามสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญด้านความคิด

สร้างสรรค์ เป็นข้อค�ำถามในประเด็น การเล่นของเล่นเชิง

เครื่องประดับ องค์ประกอบของ ความคิดสร้างสรรค์ วิธี

การเล่นและของเล่นที่เหมาะสมกับการออกแบบของเล่น

เชิงเครือ่งประดบัและสามารถส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 

พัฒนาการและพฤติกรรมเด็ก 6-8 ปี เครื่องมือวัดความ

คิดสร้างสรรค์ 

	 	 2.2 ค�ำถามสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบ

ของเล่น เป็นข้อค�ำถามในประเด็น การเล่นของเล่นเชิง

เครื่องประดับ องค์ประกอบในการออกแบบของเล่นเชิง

เครื่องประดับ การผลิตของเล่น

	 3. ได้ผังแนวคิดการบูรณาการการเล่นและของเล่น

เชิงเคร่ืองประดับ และองค์ประกอบในการออกแบบของ

เล่นเชิงเครื่องประดับเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เด็ก 

6-8 ปี 

	 4. ออกแบบพัฒนาของเล่นเชิงเครื่องประดับเพื่อส่ง

เสริมความคิดสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี

	 5. ผู้เชี่ยวชาญคัดเลือกแบบโดยการสุ่มแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เพือ่ผลติต้นแบบของเล่นเชงิเครือ่ง

ประดับจ�ำนวน 1 ชุด (ประกอบไปด้วย ชิ้นส่วนที่สามารถ
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ประกอบเป็นเครื่องประดับได้มากกว่า 1 รูปแบบ)

	 6. น�ำต้นแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี ไปทดลองให้เด็กอายุ 6-8 

ปี เล่นเพื่อน�ำข้อเสนอแนะจากการทดลองมาปรับปรุงและ

แก้ไข และน�ำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง 

	 7. ประเมินคุณภาพของเล่นเชิงเครื่องประดับเพื่อส่ง

เสริมความคิดสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี โดยผู้เชี่ยวชาญ

	 8. น�ำต้นแบบของเล่นเชิงเครื่องประดับเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี ไปให้เด็กอายุ 6-8 ปี 

จ�ำนวน 15 คนเล่น และทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อน-

หลังเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ

4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 1. แบบประเมินคุณภาพต้นแบบของเล่นเชิงเครื่อง

ประดับเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เด็ก 6-8 ปี มีรูป

แบบการประเมินแบบประเมนิค่า 5 ระดบั (Rating Scale)

	 2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์

ผลการวิจัย

	 1. การเล่นเป็นกจิกรรมทีเ่ป็นส่วนหนึง่ของชวีติวยัเด็ก 

เนือ่งจากพฤตกิรรมส่วนใหญ่ของเด็กคอืการเล่น การเล่นมี

อทิธพิลต่อการหล่อหลอมเด็กในการเตรยีมความพร้อมเพ่ือ

เข้าสู่วยัผู้ใหญ่ โดยของเล่นเป็นสือ่ส�ำหรบัเรยีนรูส้ิง่ต่างๆผ่าน

การเล่น การเล่นช่วยต่อเตมิจนิตนาการให้แก่เดก็ อย่างไร

กต็ามจดุประสงค์สูงสดุของการเล่นคอื “ความสนกุสนาน” 

ซึง่เป็นปัจจยัหลกัทีน่กัออกแบบของเล่นควรค�ำนึงถงึ ของเล่น

เชงิเครือ่งประดบัมบีรบิททีแ่ตกต่างจากของเล่นรปูแบบอ่ืน

เนื่องจากมีจุดประสงค์การเล่นที่ชัดเจนคือเพื่อเล่นประดับ

และตกแต่ง ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลร่วมกับผู้

เชี่ยวชาญ จนได้ผังแนวคิดการบูรณาการการเล่นและของ

เล่นเชิงเครื่องประดับ เป็นแนวคิดนวัตกรรม “อัญมณีแห่ง

การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ” ซึ่งมี 8 หัวข้อดังนี้ 

	 	 1.1 การเล่นต่อประกอบ (Building Play) หมาย

ถงึ การเล่นโดยน�ำช้ินส่วนของเล่นเครือ่งประดบั มาเล่นใน

ลกัษณะการต่อประกอบชิน้ส่วน จนเกดิเป็นรูปแบบเครือ่ง

ประดับใหม่ การเล่นในรูปแบบนี้จะช่วยให้เด็กเกิดผลงาน

เครื่องประดับสร้างสรรค์ 

	 	 1.2 การเล่นแบบงานฝีมือ (Craft Play) หมาย

ถึง การเล่นที่ใช้ทักษะการประสานงานของมือและสายตา 

(Hand & Eye Coordination) จนเกดิเป็นเครือ่งประดบั มี

ความปราณีตในการเล่น เช่น การถัก(Knitting) และ การ

ร้อย(Knitting) เป็นต้น 

	 	 1.3 การเล่นแบบบทบาทสมมติ (Role Play) 

หมายถึงการเล่นของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ โดยมีวิธีคิด

เปรียบเทียบ จินตนาการ ที่มีความใกล้เคียงกับความเป็น

จรงิ  โดยเดก็จะแสดงความนกึคดิในการเล่นถ่ายทอดผ่าน

บทบาทต่างๆ

	 	 1.4 การเล่นปรับเปลีย่นรูปร่าง (Transform Play) 

หมายถงึ การเล่นของเล่นเชิงเครือ่งประดบัโดยเทคนคิการ

ปรับเปลีย่นจากรูปแบบหนึง่ไปยังรูปแบบหนึง่ โดยทีช่ิน้ส่วน

ไม่ถูกแยกออกจากกัน เช่น ของเล่นเชิงเครื่องประดับที่

สามารถปรบัเปลีย่นรปูแบบจากก�ำไลเป็นแหวนได้ เป็นต้น 

การเล่นแบบนี้จะส่งเสริมให้ผู้เล่นเกิดกระบวนการแก้ไข

ปัญหา (Problem Solving) 

	 	 1.5 การเล่นแบบคณิตศาสตร์ (Match Play) 

หมายถึง การเล่นของเล่นเชงิเครือ่งประดบัโดยน�ำการเรยีน

รู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ผนวกเข้ากับการเล่น เช่น เล่น

สร้อยคอเสริมการเรียนรู้ตัวเลข 1-10 เป็นต้น .

	 	 1.6 การเล่นแบบสิ่งแวดล้อม (Environment 

Play) หมายถงึ การเล่นของเล่นเชงิเครือ่งประดบั ทีเ่อือ้ให้

ผู้เล่นมคีวามใกล้ชิดกบัส่ิงต่างๆรอบตัวทางธรรมชาต ิ เช่น 

ก้อนหิน ใบไม้ กิ่งไม้ เป็นต้น รวมไปถึงการน�ำวัสดุเหลือ

ใช้ วัสดุที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม มาใช้ในการเล่น การ

เล่นรูปแบบนี้จะช่วยส่งเสริมและปลูกฝังทัศนคติที่ดีต่อสิ่ง

แวดล้อม 

	 	 1.7 การเล่นแบบศิลปะ (Art Play) หมายถึง 

การเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับอย่างมีสุนทรียะ โดยน�ำ

กจิกรรมศลิปะเข้ามาผนวกกบัการเล่น เช่น เล่นป้ันลกูปัด, 

เล่นระบายสีจี้, เล่นติดแผ่นสติกเกอร์บนมงกุฎ เป็นต้น 

	 	 1.8 การเล่นแบบวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

(Since and Technology Play) การเล่นของเล่นเชิง

เครื่องประดับโดยน�ำการเรียนรู้พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์

หรือนวัตกรรมทางเทคโนโลยีผนวกเข้ากับการเล่น เช่น 

เล่นแหวนหนิเปลีย่นส,ี เล่นสร้อยคอทีม่กีลไกของมอเตอร์

ไฟฟ้า เป็นต้น
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ภาพที่ 1 ผังแนวคิดนวัตกรรม “อัญมณีแห่งการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ” เป็นการประยุกต์รูปแบบแผนผังจากแผนผังแนวคิด “เพชร

แห่งการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ระลึกสู่ภูมิปัญญาท้องถิ่น” (อรัญ วานิชกร, 2557)

	 ผังแนวคิดนวัตกรรม “อัญมณีแห่งการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ” เป็นแนวคิดที่สามารถบูรณาการต่อยอดได้ใน

หลายมิติ ยกตัวอย่างดังนี้

ตารางที่ 1 ตัวอย่างการบูรณาการผังแนวคิดนวัตกรรมการออกแบบ “อัญมณีแห่งการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ”

ตัวอย่างการบูรณาการผังแนวคิดนวัตกรรมการออกแบบ”อัญมณีแห่งการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ”

1 มิติ 2 มิติ 3 มิติ

การเล่นต่อประกอบ 

(Building Play)

การเล่นต่อประกอบ (Building Play) 

-การเล่นแบบบทบาทสมมติ 

(Role Play)

การเล่นแบบศิลปะ (Art Play) 

- การเล่นแบบบทบาทสมมติ 

(Role Play) - การเล่นแบบ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Since 

and Technology Play) 
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ตัวอย่างการบูรณาการผังแนวคิดนวัตกรรมการออกแบบ”อัญมณีแห่งการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ”

1 มิติ 2 มิติ 3 มิติ

การออกแบบของเล่นเชิง

เครื่องประดับโดยนำ�แนวคิดของเล่น

เชิงเครื่องประดับและการเล่นต่อ

ประกอบมาบูรณาการเป็นของเล่น

เชิงเครื่องประดับต่อประกอบ

การออกแบบของเล่นเชิงเครื่อง

ประดับโดยนำ�แนวคิดของเล่นเชิง

เครื่องประดับและการเล่นต่อประกอบ 

และการเล่นบทบาทสมมติจากการ

สร้างเรื่องราวของคาแร็คเตอร์สล็อต 

มาบูรณาการในการออกแบบ

การออกแบบของเล่นเชิง

เครื่องประดับโดยนำ�แนวคิดของ

เล่นเชิงเครื่องประดับและการเล่น

บทบาทสมมติ จากจากการสร้าง

เรื่องราวของคาแร็คเตอร์ไอศกรีม 

การเล่นแบบศิลปะจากการตกแต่ง

หน้าไอศกรีม และการเล่นแบบ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจากการ

เรียนรู้เรื่องแรงดึงดูดของแม่เหล็ก

การอภิปรายผล

	 จากการวิจยัเรือ่งการศกึษาและพฒันาของเล่นเชิงเครือ่ง

ประดบัเพ่ือส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ส�ำหรบัเดก็ 6-8 ปี 

ได้ผลจากการศกึษา สมัภาษณ์เชงิลกึผูเ้ชีย่วชาญด้านความ

คดิสร้างสรรค์ และผูเ้ชีย่วชาญด้านการออกแบบของเล่น มี

ความเห็นตรงกนัสอดคล้องในทศิทางเดยีวกนัว่าของเล่นเชงิ

เครือ่งประดบัทีส่ามารถส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ได้ ควร

เป็นของเล่นประเภทปลายเปิด (Open-end toys) โดยการ

เล่นส่ือที่ไม่ใช่ลักษณะปลายเปิด ส่งผลให้เด็กไม่มีโอกาส

ทางการเล่นที่อิสระ และความสามารถของเด็กในการคิด

อเนกนัย หรือความคิดสร้างสรรค์ลดลง (Rose, 1990) 

และควรเป็นของเล่นปลายเปิด ที่อยู่ในรูปแบบการเล่นต่อ

ประกอบ สอดคล้องแนวคดิหวัข้อที ่1 การเล่นต่อประกอบ 

(Building Play) ของผงัแนวคิดการบรูณาการการเล่นและ

ของเล่นเชิงเครื่องประดับ เป็นแนวคิดนวัตกรรม “อัญมณี

แห่งการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับ” และยังสอดคล้อง

กับงานวิจัย ที่ได้ผลการศึกษาว่า การเล่นของเล่นประเภท

เสรมิต่อมผีลทางบวกกบัคะแนนความสามารถทางความคดิ

สร้างสรรค์ (สิริกุล จารุจินดา, 2526) โดยผู้เชี่ยวชาญยัง

เห็นสอดคล้องกันด้วยว่า ข้อก�ำหนดที่ต้องค�ำนึงถึงในการ

ออกแบบของเล่นเชิงเคร่ืองประดับเพ่ือส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี ควรมีองค์ประกอบ 7 ด้าน 

ดังนี้

	 2.1 ด้านพัฒนาการและพฤตกิรรม: ควรมกีระบวนการ

เล่นทีท่�ำให้เด็กเกดิการแก้ปัญหา (Problem Solving), เล่น

เป็นกลุ่ม 2-3 คน (Group Play), เล่นโดยมีอิทธิพลของ

เพศ, ความภาคภูมิใจผ่านการเล่น (Self Esteem) และ

แสดงตัววตนได้ผ่านการเล่น 

	 2.2 ด้านวัสดุ: สามารถใช้วัสดุได้ทั้ง พลาสติก ซิลิ

โคน สติกเกอร์ 

	 2.3 ด้านรูปทรง และพิ้นผิว: ควรเป็นรูปทรงที่เด็กมี

ความเข้าใจ และมีความเสมือนจริง ผลจากการวิเคราะห์

ของเล่นเชิงเครือ่งประดับ และสมัภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ พบว่า   

รปูทรงและพืน้ผวิ ทีม่คีวามเสมอืนจรงิของเครือ่งประดับที่

พบและมคีวามเหมาะสมส�ำหรบัเดก็ 6-8 ปี ในของเล่นเชงิ

เครื่องประดับ คือ รูปทรงพื้นฐานของเครื่องประดับ และ

อัญมณี, พื้นผิวมีความมัน ทึบและโปร่งใส  

	 2.4 ด้านส:ี ควรมสีีสนัทีห่ลากหลาย และในสทีีห่ลาก

หลายควรมีสีหลัก ในขณะเดียวกันสีควรอ้างอิงจากความ

เสมือนจริง ผลจากการวิเคราะห์ของเล่นเชิงเครื่องประดับ 

และสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า สีที่มีความเสมือนจริง

ของเครื่องประดับท่ีพบและมีความเหมาะสมส�ำหรับเด็ก 

6-8 ปีในของเล่นเชิงเครื่องประดับ คือ สีมีความมันวาวที่

สื่อถึงวัสดุที่มีค่าเคลือบตัวเรือน และอัญมณี 

	 2.5 ด้านความปลอดภัย: ต้องไม่มีส่วนแหลมคม 

น�ำ้หนกัไม่มากจนเกนิไป ไม่มส่ีวนยางยดืทีท่�ำให้เกดิการรัด  

ขนาดไม่เล็กเกินไปมีความเหมาะสมต่อการหยิบจับของ

เด็กวัย 6-8 ปี

	 2.6 ด้านข้อต่อ: ควรง่ายต่อการเล่น เคลื่อนไหวได้

หลายทิศทาง ข้อต่อที่เหมาะสมที่สุดในการออกแบบคือ 

ข้อต่อแบบลูกกลม (ball joint)

	 2.7 ด้านวิธีการเล่น: จากองค์ประกอบความคิด

สร้างสรรค์ ได้อธิบายความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นวิธีการ

คิดที่หลากหลาย สามารถแบ่งได้ 4 ลักษณะประกอบด้วย 
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ตารางที่ 2 แสดงวิธีการเล่นของเล่นเชิงเครื่องประดับเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี

ความคิดสร้างสรรค์ วิธีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ความคิดริเริ่ม

นำ�ประสบการณ์เดิมของผู้เล่น คือพื้นฐานความเข้าใจภาพของเด็กอายุ 6-8 ปี นำ�มา

ออกแบบในลักษณะของรูปทรง หรือชิ้นส่วนต่อประกอบให้เกิดเป็นรูปทรงในรูปแบบที่

แปลกใหม่ ไม่ซ้ำ�กับผู้อื่น

ความคิดคล่องตัว

กำ�หนดเวลาจำ�กัด ให้ผู้เล่นเกิดความท้าทายในการเล่นและค้นหาคำ�ตอบ ในขั้นตอนการ

เล่นนี้ผู้เล่นจะมีการเล่นแบบลองผิดลองถูก ให้เกิดผลงานปริมาณที่มาก หลากหลาย

ที่สุด

ความคิดยืดหยุ่น

ผู้เล่นจะฝึกการเชื่อมโยงด้วยการต่อประกอบ ข้อต่อ ชิ้นส่วนที่หลากหลายรูปแบบและ

ทิศทาง ขั้นตอนนี้จะเปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ การ

ดัดแปลงความเป็นไปได้ที่ข้อต่อแต่ละส่วนจะสามารถประกอบต่อเข้าด้วยกันทำ�ให้เกิด

เป็นชิ้นงานใหม่ 

ความคิดละเอียดละออ

ในการเล่นของเล่นด้วยขั้นตอนต่างๆที่กล่าวมาในการสร้างสรรค์ผลงานใน รูปแบบเครื่อง

ประดับผู้เล่นจะ ตกแต่งผลงานด้วยความละเอียดออ 

เพื่อให้ผลงานมีความสมบูรณ์มากขึ้น

ความคิดรเิริม่ (Originality), ความคิดคล่องตวั (Fluency), 

ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility), ความคิดละเอียดละออ 

(Elaboration) น�ำมาพัฒนาในลักษณะของวิธีการเล่นของ

เล่นเชงิเคร่ืองประดบัเพือ่ส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์ส�ำหรับ

เด็ก 6-8 ปี 

	 จากผลการศึกษาผู้วจิยัจงึได้ทดลองบูรณาออกแบบข้อ

ต่อของเล่นเชงิเครือ่งประดบัเพือ่ส่งเสรมิความคิดสร้างสรรค์

ส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี ได้รูปแบบข้อต่อของเล่นเชิงเคร่ือง

ประดับต่อประกอบที่สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

และมีความเหมาะสมกับเด็ก 6-8 ปี

ภาพที่ 2 แสดงตัวอย่างการออกแบบข้อต่อของเล่นเชิงเครื่อง

ประดับต่อประกอบส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี

ภาพที่ 3 แสดงตัวอย่างการออกแบบข้อต่อของเล่นเชิงเครื่อง

ประดับต่อประกอบส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี

ภาพที่ 4 แสดงตัวอย่างการออกแบบข้อต่อของเล่นเชิงเครื่อง

ประดับต่อประกอบส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี
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	 จากการออกแบบข้อต่อของเล่นเชงิเครือ่งประดบั จาก

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth interview) ผู้เชี่ยวชาญ

ได้เลือกข้อต่อแบบที่ 3 น�ำมาพัฒนาร่วมกับองค์ประกอบ

ทั้ง 7 ด้าน ของข้อก�ำหนดที่ต้องค�ำนึงถึงในการออกแบบ

ของเล่นเชิงเคร่ืองประดับเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี ได้เป็นชุดของเล่นเชิงเคร่ืองประดับ 

“Day Dream (เดย์ดรีม)” เดย์ดรีมเปรียบเสมือนโลกแห่ง

ความฝันของเด็กๆ มีสีสันทีห่ลากหลายได้รบัแรงบันดาลใจ

จากสขีองสายรุง้ และรปูแบบทีเ่ดก็วยั 6-8 ปีมคีวามเข้าใจ 

เช่น หัวใจ ดาว พระจันทร์ เป็นต้น 

ภาพที่ 5 แสดงตัวอย่างการออกแบบและพัฒนาของเล่นเชิงเครื่อง

ประดับต่อประกอบส�ำหรับเด็ก 6-8 ปี “Day Dream (เดย์ดรีม)”
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