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บทคััดย่่อ
วิิกฤตสิ่่�งแวดล้อ้มในปัจัจุบุันัเป็น็ความท้า้ทายสำคััญของ

การดำรงชีีวิิตของผู้้�คนทั่่�วโลก แม้้ว่่านโยบายด้้านโครงสร้้าง
และเทคโนโลยีจีะเข้า้มาช่ว่ยแก้ป้ัญัหา แต่ก่ารสร้า้งจิติสำนึกึ
ด้า้นส่ิ่�งแวดล้อ้มในระดัับปัจัเจก โดยเฉพาะในเด็็ก คือืรากฐาน
สำคััญของการเปลี่่�ยนแปลงที่่�ยั่่�งยืืน งานวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�งพััฒนา
ข้อ้กำหนดเชิงินวัตักรรมสำหรับัการออกแบบสื่่�อปฏิสิัมัพันัธ์์ 
โดยอาศัยักรอบแนวคิดทางทฤษฎีสีามส่่วน ได้้แก่ ่Ecological 
Identity, Constructivist Learning Theory และ Embodied 
Interaction เพื่่�ออธิิบายว่่าประสบการณ์์การรัับรู้้�ของเด็็ก
สามารถเชื่่�อมโยงกัับการเรีียนรู้้�ด้้านสิ่่�งแวดล้้อมและการ
ตระหนัักรู้้�ภายในได้้อย่่างไร

การศึกึษาครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ ประกอบด้ว้ย
สองกระบวนการหลััก ได้้แก่่ (1) การทบทวนวรรณกรรม ใน 
4 มิติิสิำคัญั—พัฒันาการของเด็ก็เจเนอเรชันัอัลัฟา การสร้า้ง
จิติสำนึกึและการเข้้าถึึงจิติไร้ส้ำนึกึ บทบาทของสื่่�อปฏิสิัมัพันัธ์์ 
และการออกแบบประสบการณ์ผ์ู้้�ใช้—้โดยวิเิคราะห์์ผ่า่นกรอบ
แนวคิดทางทฤษฎีทีั้้�งสามเพื่่�อให้้เกิิดความสอดคล้อ้งในระดัับ
สากล (2) การเก็็บข้อมููลภาคสนาม จากนัักเรีียนประถม
ศึึกษาปีีที่่� 1–3 และครููศิิลปะ ผ่่านการสัังเกต การวิิเคราะห์์

ภาพวาด และปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�สะท้้อนการรัับรู้้�เชิิงสััญลัักษณ์์
และจิิตไร้้สำนึึกของเด็็ก

ผลการศึึกษานำไปสู่่�ข้้อกำหนดเชิิงออกแบบใน 4 มิิติิ
—คุุณสมบััติ ิเนื้้�อหา องค์ป์ระกอบ และผลลัพัธ์—์ซึ่่�งเชื่่�อมโยง
โดยตรงกัับกรอบแนวคิดทางทฤษฎี ีช่ว่ยให้้สามารถประยุุกต์์
ใช้ก้ับัการออกแบบสื่่�อปฏิสัิัมพัันธ์์ที่่�ส่ง่เสริมจิิตสำนึกึด้้านสิ่่�ง
แวดล้อ้มได้อ้ย่า่งสร้า้งสรรค์แ์ละยั่่�งยืนื ผ่า่นการเรียีนรู้้�ที่่�เริ่่�ม
จากประสบการณ์์ภายในของเด็็ก

คำสำคัญั: การสร้า้งข้อ้กำหนดการออกแบบ. สื่่�อปฏิสิัมัพันัธ์์ 
การเรีียนรู้้�ส่่วนบุุคคล, เสริิมสร้้างจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อม

Abstract
The current environmental crisis is a significant 

challenge to human life globally. While structural 
policies and technology have been developed to 
address this issue, creating sustainable awareness 
at the individual level, especially among children, is 
the foundation for genuine change. This research, 
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therefore, aims to develop innovative requirements 
for designing interactive media with the objective 
of fostering environmental awareness. It links these 
requirements to the individual learning dimensions of 
Generation Alpha, a group that will grow up in a future 
world and has the potential to drive a green society.

This is a qualitative research study consisting of 
two main processes: (1) a literature review across four 
key dimensions: the development and perception of 
Generation Alpha, the creation of consciousness and 
access to the unconscious mind, the role of interactive 
media in the current context, and user experience 
design; and (2) field data collection from primary 
school students in grades 1–3 and art teachers. The 
study emphasizes in-depth data analysis from drawings 
and interactions that reflect the unconscious mind.

The results propose design requirements in four 
dimensions: properties, content, components, and 
outcomes, which can be applied to the creative and 
sustainable design of interactive media to enhance 
environmental awareness in this group of children. This 
approach lays the foundation for behavioral change 
through learning that originates from within.

Keywords: Design Requirements Development, 
Interactive Learning Media, Personalized Learning 
Experience, Environmental Awareness in Children

บทนำำ�
วิิกฤตส่ิ่�งแวดล้้อมในปััจจุุบัันได้้ก้้าวข้ามขอบเขตของ

ปัญัหาเฉพาะพื้้�นที่่�และกลายเป็น็ความท้า้ทายระดับัโลก ไม่่
ว่่าจะเป็็นการเปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิิอากาศ ภาวะโลกร้้อน 
มลพิษทางอากาศและน้้ำ หรือืการสููญเสีียความหลากหลาย
ทางชีีวภาพ ล้้วนเป็็นผลสะท้้อนจากการใช้้ทรััพยากรอย่่าง
ไม่่ยั่่�งยืืนและการขาดจิิตสำนึึกในการอยู่่�ร่่วมกัับธรรมชาติิ
ของมนุุษย์์ การสร้างความยั่่�งยืืนด้้านสิ่่�งแวดล้้อมจึึงต้้อง
เริ่่�มต้้นจากการปลููกฝัังจิิตสำนึึกและพฤติิกรรมที่่�เหมาะสม
ตั้้�งแต่่วััยเยาว์ ์ โดยเฉพาะในกลุ่่�มเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา ซึ่่�ง
เติบิโตท่า่มกลางเทคโนโลยีดีิจิิทิัลั การออกแบบกระบวนการ
เรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงกัับพััฒนาการเฉพาะวััยและรููปแบบการ
รัับรู้้�ของเด็็กกลุ่่�มนี้้�จึึงเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการเสริิมสร้้าง
ความเข้้าใจด้้านส่ิ่�งแวดล้อ้มอย่่างลึึกซึ้้�ง และนำไปสู่่�การปรับ

เปลี่่�ยนพฤติิกรรมอย่่างยั่่�งยืืนในระยะยาว (นารวีี อิ่่�มศิิลป์์, 
จอมสุุรางค์์ ลิิมป์์ประเสริิฐกุลุ และ ปิยิลัักษณ์์ อััครรัตัน์์, 
2565; Sterling & Webb, 2023)

งานวิจิัยันี้้�มุ่่�งเน้น้การพัฒันาข้อ้กำหนดในการออกแบบ
สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�มีีศัักยภาพในการปลููกฝัังจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�ง
แวดล้้อมและส่่งเสริิมการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมในเด็็ก 
ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้น “การลงมืือทำ” และ “การ
มีีส่่วนร่่วมจากภายใน” การเรีียนรู้้�ลัักษณะนี้้�เปิิดโอกาสให้้
เด็็กสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านประสบการณ์์ตรง ซึ่่�ง
ไม่เ่พีียงสนับสนุนการคิิดสร้างสรรค์์และการตััดสินิใจเท่่านั้้�น 
แต่ย่ังัช่ว่ยให้เ้ด็ก็เชื่่�อมโยงความเข้า้ใจเชิงินามธรรมกับับริบิท
ในโลกจริิงได้้อย่า่งมีีความหมาย (Hakkarainen, 2010; นรา
วีี อิ่่�มศิลิป์์ และคณะ, 2566) โดยเฉพาะในบริิบทของสื่่�อ
ปฏิสิัมัพันัธ์ ์ซึ่่�งสามารถผสานเทคโนโลยีเีข้า้กับัประสบการณ์์
ชีีวิิตจริิง การออกแบบสื่่�อในลัักษณะนี้้�ช่่วยสร้าง “พื้้�นที่่�
การเรีียนรู้้�” ที่่�เปิิดโอกาสให้้เด็็กสำรวจ รู้้�สึึก และตีีความ
ปรากฏการณ์์ทางสิ่่�งแวดล้้อมผ่่านกระบวนการที่่�สอดคล้้อง
กัับโลกภายในของตนเอง (Hong, 2018; Erhabor, 2020) 
ซึ่่�งถืือเป็็นรากฐานสำคััญของการเรีียนรู้้�เชิิงพฤติิกรรมที่่�
ยั่่�งยืืน

สำหรัับเด็็กอายุุ 7–9 ปีี ซึ่่�งเป็็นช่่วงวััยแห่่งการ
เปลี่่�ยนแปลงทางร่่างกาย จิติใจ และสัังคมอย่่างรวดเร็็ว การ
ออกแบบสื่่�อเพื่่�อการเรีียนรู้้�จำเป็็นต้้องคำนึึงถึึงพััฒนาการ
เฉพาะวัยัอย่า่งละเอียีด เด็ก็วัยั 7 ปี ีเหมาะกับักิจิกรรมที่่�เน้น้
การเล่่นเชิิงจิินตนาการและการสร้างโลกสมมุุติิที่่�ปลอดภััย 
(Lillard, 2013) เมื่่�อเด็็กเข้้าสู่่�วััย 8 ปี ี จะเริ่่�มมีีศัักยภาพ
ในการคิิดเชื่่�อมโยง โดยสามารถสััมพัันธ์์ปรากฏการณ์์ทาง
ธรรมชาติิกัับประสบการณ์์ส่่วนตััว (Susilahat, 2019) 
และในวััย 9 ปีี เด็็กจะเริ่่�มเข้้าใจความสััมพัันธ์์เชิิงระบบ 
เช่่น ความสมดุุลระหว่่างมนุุษย์์กัับธรรมชาติิ และสามารถ
วางแผนการแก้้ปััญหาอย่่างมีีเหตุุผล (Erhabor, 2020)

งานวิิจััยนี้้�ให้้ความสำคััญกัับการออกแบบสื่่�อที่่�มิิได้้
เพียีงกระตุ้้�นจิติสำนึึกด้า้นส่ิ่�งแวดล้อ้ม หากยัังมุ่่�งสร้าง “พื้้�นที่่�
ภายใน” สำหรัับการปลดปล่่อยจิิตไร้้สำนึึกของเด็็กผ่่าน
กิจิกรรมสร้างสรรค์์ เช่น่ การวาดภาพ การเล่่าเรื่่�อง และการ
เล่่นในบริิบทปฏิิสััมพันัธ์์ ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้เด็็กแสดงออกถึงึ
ความเข้้าใจด้้านส่ิ่�งแวดล้อ้มในแบบของตนเอง ทั้้�งในมิิติขิอง
อารมณ์ ์ความคิิด และจิินตนาการ (Firnady, 2020; Crane, 
2018) แนวทางดัังกล่า่วยัังช่ว่ยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบองค์์
รวมที่่�บููรณาการมิิติิกายภาพ อารมณ์์ และสติปััญญาเข้้า
ด้ว้ยกันัอย่า่งเป็น็ธรรมชาติ ิ(Pihkala, 2024; Sobo, 2014)
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จากบริิบทและพััฒนาการดัังกล่่าว การพััฒนาข้้อ
กำหนดในการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ในครั้้�งนี้้�จึึงมีีความ
สำคัญัในฐานะกลไกการเรียีนรู้้�เชิงิประสบการณ์ส์ำหรับัเด็ก็
ยุุคใหม่่ ซึ่่�งไม่่เพีียงส่ง่เสริิมการเรียีนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์ แต่ย่ััง
เป็็นเครื่่�องมือืในการปลููกฝังัจิติสำนึกึด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้มให้เ้กิดิ
ขึ้้�นจากภายใน แนวทางดัังกล่่าวมุ่่�งเน้้นให้้เด็็กตระหนัักถึึง
บทบาทของตนเองในฐานะผู้้�ดููแลธรรมชาติ ิผ่่านการเรีียนรู้้�
ที่่�สนุกุ มีีชีีวิติ และเชื่่�อมโยงกับัโลกจริงิ อัันจะเป็็นรากฐาน
สำคััญของพฤติิกรรมสิ่่�งแวดล้้อมที่่�ยั่่�งยืืนและการพััฒนา
สังัคมที่่�สมดุุลในอนาคต

ภาพที่่� 1 แผนผัังกระบวนการดำเนิินงานวิิจััย”
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ณััชชา ศิิริิขวััญชััย

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	 เพื่่�อสัังเคราะห์์กรอบแนวคิิดสำคััญที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับพััฒนาการของเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา การออกแบบสื่่�อ
ปฏิิสััมพัันธ์์ และกลไกด้้านจิิตสำนึึกที่่�มีีผลต่่อพฤติิกรรม
สิ่่�งแวดล้้อม เพื่่�อใช้้เป็็นฐานในการพััฒนาข้้อกำหนดการ
ออกแบบ

2.	เพื่่�อพััฒนาและเสนอ ข้้อกำหนดเชิิงนวััตกรรม
ในการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์เพื่่�อการเรีียนรู้้� ที่่�เชื่่�อมโยง
พัฒันาการเฉพาะวััย กลไกของจิิตสำนึึก ลัักษณะการเล่น่ 
และการโต้้ตอบเชิิงระบบ เพื่่�อ ส่่งเสริิมจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�ง
แวดล้อ้มในเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา อย่่างยั่่�งยืืน

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

กรอบแนวคิดิการวิิจััยเริ่่�มจากตัวัแปรนำเข้้า คืือระดัับ
จิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อมของเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา ซึ่่�ง
ประเมิินผ่า่นเครื่่�องมือืที่่�ครอบคลุุม 3 มิติิ ิได้แ้ก่ ่ด้า้นปัญัญา 
ด้า้นอารมณ์์ และด้า้นพฤติกิรรม ตัวัแปรนี้้�ทำหน้า้ที่่�สะท้อ้น
สภาพตั้้�งต้น้ทางความคิดิ ความรู้้�สึกึ และการกระทำที่่�เด็ก็มีี
ต่อ่สิ่่�งแวดล้อ้มในชีวีิติประจำวันั ข้อ้มููลดังักล่า่วช่ว่ยให้ผู้้้�วิจิัยั
เข้้าใจระดับัความพร้อ้ม และรููปแบบการรับัรู้้�ของเด็็กก่่อนที่่�
จะเข้้าสู่่�กระบวนการเรีียนรู้้� และยังัเป็็นพื้้�นฐานสำหรัับการ
กำหนดเนื้้�อหา วิิธีีการปฏิสิััมพัันธ์์ และกลไกการออกแบบ
สื่่�อให้้เหมาะสมกับัแต่ล่ะช่่วงวััย

เมื่่�อทราบระดัับพื้้�นฐานของผู้้�เรีียนแล้้ว ตััวแปร
กระบวนการคืือ “สื่่�อปฏิิสัมัพัันธ์์ที่่�ออกแบบตามข้อ้กำหนด
ด้้านพััฒนาการและส่ิ่�งแวดล้้อม” ทำหน้้าที่่�เป็็นกลไกกลาง
ที่่�กระตุ้้�นการเรียีนรู้้�ผ่่านประสบการณ์ต์รง สื่่�อถููกออกแบบ
ให้้ผสานเนื้้�อหาเชิิงสิ่่�งแวดล้้อมเข้้ากัับกิิจกรรมที่่�ลงมืือทำ
จริิง มีีโครงสร้้าง UX/UI ที่่�เหมาะสมกัับเด็็ก การตอบ

สนองที่่�ชััดเจน และสััญลัักษณ์์ที่่�เข้้าใจง่่าย องค์์ประกอบ
เหล่่านี้้�ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยงการกระทำกัับผลลัพธ์์
ได้้โดยตรง เกิิดความสนุุก ความมีีส่่วนร่่วม และสร้้างความ
รู้้�สึกึว่่าตนเองมีีบทบาทต่อการดููแลโลก กระบวนการทั้้�งหมด
นี้้�ทำหน้า้ที่่�เป็น็ตัวัเร่ง่ให้เ้กิดิการเรียีนรู้้�เชิงิลึกึทั้้�งด้า้นเหตุผุล 
อารมณ์์ และพฤติกิรรม

ผลลัพธ์ท์ี่่�คาดหวัังจากการใช้้สื่่�อคือื “การเกิิดจิติสำนึกึ
ด้้านสิ่่�งแวดล้อ้ม” ซึ่่�งปรากฏผ่่านความเข้้าใจ ความผููกพันั
ทางอารมณ์ ์และความตั้้�งใจที่่�จะปฏิบิัตัิพิฤติกิรรมที่่�เป็น็มิติร
ต่อ่ธรรมชาติิ การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�เกิดิขึ้้�นจากประสบการณ์ท์ี่่�
สื่่�อสร้้างขึ้้�น—ทั้้�งการเห็็นผลของการกระทำ การแก้้ปััญหา
เฉพาะหน้้า และการมีีส่่วนร่่วมในการดููแลองค์์ประกอบ
ต่่าง ๆ  ในสื่่�อ การพััฒนาเหล่่านี้้�สะท้้อนว่่าผู้้�เรีียนไม่่ได้้เพีียง
รัับรู้้�ข้้อมููล แต่่เกิิดสภาวะ “อยากมีีส่่วนร่่วมในการดููแลสิ่่�ง
แวดล้้อม” ซึ่่�งเป็็นเป้้าหมายหลัักของงานวิิจััยครั้้�งนี้้�
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โดยสรุป กรอบแนวคิิดนี้้�อธิิบายการเชื่่�อมโยง
ระหว่่างระดัับจิิตสำนึึกเบื้้�องต้้นของเด็็ก สู่่�การออกแบบ
สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�เหมาะสม ไปสู่่� การพััฒนาจิิตสำนึึกด้้าน
สิ่่�งแวดล้้อมอย่่างเป็็นรููปธรรม โครงสร้้างดัังกล่่าวช่่วยให้้
สามารถติิดตามความเปลี่่�ยนแปลงภายในผู้้�เรีียนได้้อย่่าง
เป็็นระบบ และเป็็นแนวทางสำคััญในการสร้้างนวััตกรรม
การเรีียนรู้้�ที่่�ตอบโจทย์์เด็็กยุุคดิิจิิทััลทั้้�งในด้้านพััฒนาการ
และความตระหนัักต่่อโลกธรรมชาติิ

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
การศึึกษาวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องเป็็นขั้้�นตอนสำคััญ

ในการวางรากฐานแนวคิดของงานวิิจััยฉบัับนี้้� เพื่่�อให้้การ
ออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์มีีความสอดคล้้องกัับบริิบทของผู้้�
เรีียนยุุคใหม่่ โดยเฉพาะเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา ซึ่่�งอยู่่�ในช่่วง
วััยที่่�เต็็มไปด้้วยพลัังแห่่งการเรีียนรู้้� การสำรวจ และการ
แสดงออกทางความคิดิอย่่างอิิสระ การทบทวนในครั้้�งนี้้�จึึง
มิิได้้มุ่่�งเน้้นเพีียงการรวบรวมข้้อมููลเชิิงทฤษฎีีเท่่านั้้�น หาก
แต่่เป็็นการสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�จากหลากหลายสาขา ไม่่
ว่่าจะเป็น็จิติวิิทยา พััฒนาการเด็็ก การเรียีนรู้้�ผ่่านการเล่่น 
แนวคิดิเชิงิจิติสำนึกึ การออกแบบสื่่�อ ตลอดจนแนวคิดิด้า้น 
UX/UI และสิ่่�งแวดล้อ้ม เพื่่�อให้เ้ข้้าใจกลไกภายในของผู้้�เรียีน
อย่า่งรอบด้า้น และสามารถเชื่่�อมโยงไปสู่่�การออกแบบสื่่�อที่่� 
“มีชีีีวิติ” และมีีพลัังในการเปลี่่�ยนแปลง

โดยงานวิจิัยันี้้�ได้จ้ำแนกการศึกึษาวรรณกรรมออกเป็น็ 
5 หัวัข้้อสำคััญ ซึ่่�งแต่ล่ะหััวข้้อมีีบทบาทเฉพาะในการหล่่อ
หลอมกระบวนการเรีียนรู้้�และการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์
ที่่�เหมาะสม ดัังนี้้�

1.	 พััฒนาการของเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟาในบริิบท
ของการเรีียนรู้้�ยุุคดิิจิิทััล

เด็็กเจเนอเรชัันอััลฟาเป็็นกลุ่่�มประชากรที่่�เติิบโตขึ้้�น
ท่า่มกลางเทคโนโลยีดีิจิิทิัลัตั้้�งแต่แ่รกเกิดิ พวกเขาคุ้้�นชินิกับั

การเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ แพลตฟอร์์มออนไลน์์ และ
ระบบที่่�ตอบสนองแบบเรีียลไทม์ ลัักษณะเฉพาะของเด็็ก
กลุ่่�มนี้้�ทำให้้การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นบนพื้้�นฐานของการทดลอง 
การสำรวจ และการรัับข้้อมููลหลายมิิติิพร้้อมกััน ซึ่่�งแตก
ต่า่งจากรููปแบบการเรียีนรู้้�ของเด็ก็ในช่ว่งทศวรรษก่อ่นหน้า้
อย่่างมีีนััยสำคััญ

แม้ท้ฤษฎีพีัฒันาการคลาสสิกิ เช่น่ Piaget, Vygotsky 
และ Gardner จะพััฒนาขึ้้�นในช่่วงปีี 1970–1983 แต่่หลักั
การสำคััญของทฤษฎีีเหล่่านี้้�ยังัคงสามารถประยุุกต์ใ์ช้ใ้นการ
ทำความเข้้าใจเด็็กเจเนอเรชัันอัลัฟาได้้ โดยเฉพาะเมื่่�อเชื่่�อม
โยงเข้้ากัับบริิบทการเรีียนรู้้�ยุุคดิิจิิทััล

ตามแนวคิิดของ Piaget (1952) เด็็กวััย 7–9 ปีีอยู่่�
ในช่ว่ง “การดำเนินิการรููปธรรม” ซึ่่�งเริ่่�มเข้า้ใจความสััมพันัธ์์
เชิิงเหตุุผลและสามารถปฏิิบััติิงานที่่�ต้้องอาศััยตรรกะพื้้�น
ฐานได้้ เมื่่�อเด็็กเจนฯ อััลฟาซึ่่�งเติิบโตกับัสื่่�อดิิจิิทััลได้ร้ัับสื่่�อ
ที่่�ออกแบบอย่่างเหมาะสม เด็็กจึึงสามารถใช้้ทัักษะเชิิงรููป
ธรรมนี้้�ในการทดลอง โต้้ตอบ และสำรวจองค์์ความรู้้�ใหม่่
ได้้อย่่างอิิสระ

ในขณะที่่� Vygotsky (1978) เน้้น “พื้้�นที่่�พััฒนา
ศัักยภาพ” (ZPD) ซึ่่�งเกิิดขึ้้�นเมื่่�อเด็็กได้้รัับการสนัับสนุุน
ผ่า่นปฏิสิัมัพันัธ์ท์างสัังคม แนวคิดนี้้�สอดคล้้องกัับธรรมชาติิ
ของเด็็กเจนฯ อัลัฟาที่่�คุ้้�นชินิกับัการเรียีนรู้้�ผ่า่นการโต้้ตอบใน
ระบบดิจิิทิัลั เช่น่ เกม การทำกิิจกรรมร่ว่มกันัแบบออนไลน์ 
หรือืสื่่�อปฏิิสัมัพันัธ์์ที่่�ตอบสนองทันัที ีทำให้ก้ารเรียีนรู้้�เกิดิขึ้้�น
ได้้อย่่างต่่อเนื่่�องและมีแีรงจููงใจสููง

ส่่วนแนวคิิดพหุุปััญญาของ Gardner (1983) ชี้้�ให้้
เห็็นว่่าการเรีียนรู้้�ของเด็็กไม่่ควรถููกจำกััดอยู่่�เพีียงรููปแบบ
เดีียว การออกแบบสื่่�อสำหรัับเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟาจึึงควร
เปิิดโอกาสให้้เด็็กเลืือกวิิธีีการเรีียนรู้้�ตามความถนััด เช่่น 
การทดลอง การสร้า้งเรื่่�องราว การใช้้ภาพ เสีียง หรืือการ
เคลื่่�อนไหว ซึ่่�งจะช่่วยให้้เด็็กเกิิดความรู้้�สึึกเป็็นเจ้้าของการ
เรียีนรู้้� และสามารถสร้า้งความหมายใหม่จ่ากประสบการณ์์
ของตนเองได้้อย่่างสมบููรณ์์

ตารางที่่� 1 พััฒนาการและการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์

มิิติิพััฒนาการ แนวคิิดหลััก แนวทางออกแบบสื่่�อ

ปััญญา (Cognitive) เด็็กเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือและเห็็นผลลััพธ์์จริิง สื่่�อที่่�มีีโครงเรื่่�องและภารกิิจให้้เด็็กจคิิด - 
ทดลอง - ทำ

สัังคม (Social) การเรีียนรู้้�พััฒนาได้้ดีี เมื่่�อมีีผู้้�ร่่วมเรีียนรู้้� สื่่�อแบบโต้้ตอบ หรืือใช้้ร่่วมกัันเป็็นกลุ่่�ม

พหุุปััญญา 
(Multiple Intelligence)

เด็็กมีีความถนััดแตกต่่างกััน เช่่น ดนตรีี 
ภาพอารมณ์ ์

สื่่�อที่่�เปิิดให้้เลืือกวิิธีีเรีียนรู้้� / สื่่�อหลายรููป
แบบในชิ้้�นเดีียวกััน
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การออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์สำหรัับเด็็กวััย 7–9 ปีี  
ควรมุ่่�งเน้้นการ “เปิิดโอกาสให้้เด็็กเป็็นผู้้�เลืือกเส้้นทางการ
เรีียนรู้้�ของตนเอง” ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิง การทำงาน
ร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น และการมีชี่อ่งทางให้ถ้่า่ยทอดความเข้า้ใจหลาก
หลายรููปแบบ สื่่�อที่่�ตอบโจทย์เฉพาะวััยจึึงควรมีีลัักษณะ
ยืืดหยุ่่�น สนุุก และเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ของเด็็กอย่่าง
เป็็นธรรมชาติิ

2. การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นและจิินตนาการ
การเล่่นไม่่ใช่่เพีียงกิิจกรรมสัันทนาการสำหรัับเด็็ก 

แต่่เป็็นแกนกลางของกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�แท้้จริิง งานวิิจััย
ด้้านการศึึกษาเด็็กจำนวนมากชี้้�ให้้เห็็นว่่า “การเล่่น” เป็็น
วิิธีีการที่่�เด็็กสร้างความเข้้าใจเกี่่�ยวกับโลก สื่่�อสารกัับผู้้�อื่่�น 
และทดลองสมมุตุิฐิานภายในใจ แนวคิดของ Lillard (2013)  

ย้้ำว่่า การเล่่นช่่วยกระตุ้้�นสมองในระดัับที่่�ใกล้้เคีียงกัับการ
แก้้ปััญหาอย่่างลึึกซึ้้�ง ส่่วน Eberle (2011) เสนอว่่า การ
เล่่นคือืการเรียีนรู้้�ที่่�ไม่ม่ีคีำตอบตายตัวั เปิดิโอกาสให้เ้ด็ก็ได้้
สร้้างโลกในแบบของตนเอง Hakkarainen (2010) นำเสนอ
ว่่า การเล่่นบทบาท (role play) คืือการจำลองระบบสัังคม 
และเปิิดพื้้�นที่่�ให้้เด็็กพััฒนาทัักษะทางอารมณ์์ จิินตนาการ 
และจริิยธรรม ในขณะเดีียวกััน Resnick (2017) ชี้้�ว่่าการ
ออกแบบ “สื่่�อที่่�เล่่นได้้” ต้้องไม่่เพีียงให้้เด็็กมีีอิิสระเท่่านั้้�น 
แต่่ยัังต้้องกระตุ้้�นให้้เด็็กอยากสำรวจ ตั้้�งคำถาม และนำไป
สู่่�การคิิดเชิิงระบบ

สำหรัับนัักออกแบบสื่่�อ การเข้้าใจลัักษณะของ “การ
เล่่นที่่�มีีความหมาย” คืือการสร้างระบบที่่�เด็็กจะได้้ เล่่น
กัับความคิิด ความรู้้�สึึก และผลลััพธ์์ ในลัักษณะที่่�เด็็กเป็็น
เจ้้าของการเรีียนรู้้�นั้้�นด้้วยตนเอง

ตารางที่่� 2 การเล่่นและการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์

รููปแบบการเล่่น ลัักษณะ แนวทางการออกแบบสื่่�อ

การเล่่นสมมติิ (Pretend play) เด็็กจำลองสถานการณ์์ / บทบาท สื่่�อที่่�เปิิดให้้เด็็กได้้สร้้างบทบาทให้้ตััว
เอง เช่่น ผู้้�พิิทัักษ์์ธรรมชาติิ

การเล่่นแบบเปิิด (Open-ended play) ไม่่มีีเป้้าหมายตายตััว / เปิิดให้้สำรวจ เกมให้้เลืือกเส้้นทาง สร้้างเนื้้�อหาเอง

การเล่่นตามกฏ (Rule-based Play) มีีกติิกาให้้ทำความเข้้าใจและปรัับใช้้ เกมที่่�มีีเงื่่�อนไข แต่่ยืืดหยุ่่�นได้้

การเล่่นสร้้างสรรค์์ (Creative Play) ใช้้วััสดุุ / ความคิิด เพื่่�อสร้้างสิ่่�งใหม่่ สร้้างสิ่่�งของ / เรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับ
ธรรมชาติิ

การเล่่นควรถููกออกแบบให้้เป็็น “พื้้�นที่่�ของความ
เป็็นไปได้้” ที่่�เด็็กสามารถสร้้างเรื่่�องราว ท้้าทายกฎเดิิม 
ทดลองวิิธีีใหม่่ และสำรวจความสััมพัันธ์์ระหว่่างตนเอง
กัับสิ่่�งแวดล้้อมได้้อย่่างอิิสระ สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีจึึงไม่่เพีียง
ตอบสนองพฤติิกรรมการเล่่นของเด็็ก แต่่ต้้อง ปลดล็อก
ศัักยภาพในการเรีียนรู้้�จากภายใน ผ่่านจิินตนาการอย่่าง
สร้้างสรรค์์

3. จิิตสำนึึก และ จิิตไร้้สำนึึก: พื้้�นที่่�ภายในของการ
เรีียนรู้้�ด้้านสิ่่�งแวดล้้อม

เด็็กไม่่ได้้เรีียนรู้้�เพีียงจากสิ่่�งที่่�มองเห็็นหรืือรัับฟัังได้้
โดยตรง หากยัังซึึมซัับโลกผ่่านความรู้้�สึึก จิินตภาพ และ
ความหมายที่่�ก่อ่ตััวจาก “ภายใน” แนวคิดของ Jung (1968) 

ชี้้�ว่่า จิิตไร้้สำนึึกของมนุุษย์์คืือพื้้�นที่่�เก็็บบัันทึึกภาพแทน 
(archetypes) ความรู้้�สึกึดิบิ และสัญัชาตญาณ ที่่�มักัปรากฏ
ผ่่านศิิลปะ ความฝััน และสััญลัักษณ์์ Firnady (2020) และ 
Crane (2018) เสนอว่่า ศิิลปะคืือภาษาที่่�เด็็กใช้้เชื่่�อมโยง
โลกภายในกัับภายนอก โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อต้้องสื่่�อสาร
เรื่่�องที่่�ลึึกเกิินจะพููด เช่่น ความรู้้�สึึกผิิดหวััง ความกลััว หรืือ
ความรัักต่่อธรรมชาติิ เด็็กอาจไม่่สามารถอธิิบาย “ความ
เสีียดายต้้นไม้้ที่่�ถููกตััด” ได้้ด้้วยคำพููด แต่่สามารถวาดภาพ
โลกที่่�เหงาได้้อย่่างชััดเจน

การปล่อ่ยให้จ้ิติไร้ส้ำนึกึมีพีื้้�นที่่�แสดงออกผ่่านสื่่�อ เช่น่ 
การวาดภาพ การเล่่าเรื่่�อง หรืือการออกแบบตัวละครใน
เกม จึึงเป็็นกลไกสำคััญในการ ปลดปล่่อยความรู้้�สึึกเชิิงสิ่่�ง
แวดล้้อมที่่�แท้้จริิง ของเด็็ก และเปิิดทางให้้จิิตสำนึึกค่่อย ๆ 
พััฒนาอย่่างเป็็นธรรมชาติิ
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ตารางที่่� 3 จิิตสำนึึก จิิตไร้้สำนึึก และการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์

มิิติิทางจิิต ลัักษณะสำคััญ แนวทางการออกแบบสื่่�อ

จิิตสำนึึก การคิิดรู้้�ตััว ตััดสิินใจ ตั้้�งเป้้าหมาย มีีผลลััพธ์์ / Feedback ต่่อการกระทำในเกม

จิิตไร้้สำนึึก ความรู้้�สึึกภายในที่่�ยัังไม่่อธิิบายออกมา เปิิดพื้้�นที่่�ให้้วาด / เล่่าเรื่่�อง หรืือแสดงออก
ผ่่านภาพ / เสีียง

จิินตภาพ การสร้้างภาพแทน ความทรงจำ ความฝััน สื่่�อที่่�เด็็กสร้้างตััวละคร / โลกของตััวเองใน
ธรรมชาติิ

ความรู้้�สึึกเป็็นเจ้้าของ เชื่่�อมโยงโลกภายนอกกับัความหมายส่ว่นตัวั กิิจกรรมที่่�ให้้เด็็กดููแลสิ่่�งแวดล้้อมในแบบของ
ตััวเอง

การออกแบบสื่่�อที่่�เข้้าถึึงหััวใจของเด็็กได้้อย่่างแท้้จริิง 
ต้้องเปิิดโอกาสให้้จิิตไร้้สำนึึกของเด็็กได้้ทำงาน — ผ่่าน
การสร้้างสรรค์์แบบไม่่ตััดสิิน ความเงีียบที่่�มีีความหมาย 
และพื้้�นที่่�ว่่างที่่�เด็็กได้้เติิมเต็็มด้้วยภาษาของตนเอง เพราะ
สิ่่�งที่่�เด็็กเรีียนรู้้�อาจไม่่ได้้อยู่่�บนหน้้าจอ แต่่อยู่่�ในใจเขาขณะ
โต้้ตอบกัับโลกจำลองที่่�ออกแบบมาอย่่างตั้้�งใจ

4. สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์และประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (UX/UI)
การออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ (UX) และส่่วน

ประสานผู้้�ใช้้ (UI) สำหรัับเด็็กไม่่สามารถคััดลอกจาก
กรอบที่่�ใช้้กัับผู้้�ใหญ่่ได้้โดยตรง เนื่่�องจากเด็็กมีีรููปแบบ
การคิิด การรัับรู้้� และพฤติิกรรมการปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�เฉพาะ
ตััว Hourcade (2019) ชี้้�ว่่าเด็็กในช่่วงวััยประถมมีีรููปแบบ
การประมวลผลข้้อมููลที่่�เน้้น “การลงมืือทำ–การรัับรู้�ผ่าน
ประสาทสัมผััส–การทดลองอย่่างเป็็นธรรมชาติิ” มากกว่่า
การใช้เ้หตุผุลนามธรรม ทำให้ก้ารออกแบบ UX/UI สำหรับั
เด็็กต้้องคำนึึงถึึงความเรีียบง่่าย ความชััดเจน และการตอบ
สนองที่่�จัับต้้องได้้

Resnick (2017) อธิิบายว่่า สื่่�อสำหรัับเด็็กต้้องไม่่
เพีียง “ใช้้งานง่่าย” แต่่ต้้อง “น่่าค้้นหา สนุุก และให้้ความ
หมาย” โดยเปิิดพื้้�นที่่�ให้้เด็็กทดลอง สร้้างสรรค์์ และรู้้�สึึก

เป็น็เจ้้าของการเรีียนรู้้�ของตนเอง Andersen (2024) เสริมิ
ว่่าการออกแบบ UX ที่่�ดีีสำหรัับเด็็กควรมุ่่�งสร้้างการมีีส่่วน
ร่่วมผ่่านสีี เสีียง การเคลื่่�อนไหว และปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�เป็็นมิิตร 
มากกว่่าการเน้้นฟัังก์์ชัันเชิิงเทคนิิคเพีียงอย่่างเดีียว

ในด้้าน UI งานของ Crane (2018) ชี้้�ว่่าเด็็ก
เข้้าใจ “ภาษาภาพและสััญลัักษณ์์” ดีีกว่่าข้้อความเชิิง
นามธรรม เนื่่�องจากเด็็กจดจำไอคอน รููปร่าง และสีีที่่�สื่่�อ
ถึึงประสบการณ์์ตรงได้้รวดเร็็วกว่่า ดัังนั้้�น UI ที่่�ดีีสำหรัับ
เด็็กควรใช้้รููปภาพเป็็นหลััก ตััวหนัังสืือน้้อย กระชัับ และมีี
ระบบตอบสนองทัันทีี (immediate feedback) ที่่�ทำให้้เด็็ก
เห็น็ความเชื่่�อมโยงของ “การกระทำ–ผลลัพัธ์”์ อย่า่งชัดัเจน

เมื่่�อเชื่่�อมโยงกัับการเรีียนรู้้�ด้้านสิ่่�งแวดล้้อม UX/UI 
ที่่�ออกแบบดีีจะช่่วยให้้เด็็กเห็็นว่่า “การกระทำเล็็ก ๆ ของ
ตน” ส่่งผลต่่อโลกที่่�ตนโต้้ตอบอยู่่� เช่่น การรดน้้ำต้้นไม้้
ในเกมที่่�ทำให้้ต้้นไม้้เติิบโต การเก็็บขยะในเกมที่่�ทำให้้ฉาก
กลัับมาสวยงาม สิ่่�งเหล่่านี้้�ช่่วยสร้้าง sense of agency – 
ความรู้้�สึึกว่่า “ฉัันมีีผลต่่อโลก” ซึ่่�งเป็็นหััวใจสำคััญของการ
สร้้างจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อม (Sterling & Webb, 2023; 
Üstün, 2023)

ตารางที่่� 4 ประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ และการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์

องค์์ประกอบ UX/UI แนวคิิดหลััก แนวทางออกแบบสื่่�อ

ความเข้้าใจง่่าย ใช้้ภาพ / สััญลัักษณ์์แทนข้้อความ อิินเทอร์์เฟซเรีียบง่่าย ไอคอนชััดเจน

การตอบสนอง Feedback ทัันทีี เข้้าใจง่่าย เมื่่�อเด็็กทำสิ่่�งดีี เช่่น ลดขยะ - เห็็นผลทัันทีี

การมีีส่่วนร่่วม เด็็หได้้เลืือกและ customize ออกแบบตััวละคร / โลกธรรมชาติิของตนเอง

ความหมาย เชื่่�อมกัับชีีวิิตจริิง สิ่่�งที่่�สะท้้อนธรรมชาติิในชีีวิิตประจำวััน เช่่น โรงเรีียน 
หรืือ บ้้าน
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UX/UI สำหรัับเด็็กควรทำหน้้าที่่�เป็็น “สะพาน” เชื่่�อม
ระหว่่างการกระทำเล็็ก ๆ ในสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์กัับผลกระทบ
ที่่�จัับต้้องได้้ในโลกจริิง การออกแบบที่่�ดีีไม่่เพีียงช่่วยให้้เด็็ก
เข้้าใจวิิธีีใช้้งาน แต่่ยัังสร้างแรงบัันดาลใจและความหมาย
ในการดููแลสิ่่�งแวดล้้อมผ่่านประสบการณ์์ที่่�สนุุก สนใจ และ
มีีชีีวิิตชีีวา

5. การออกแบบส่ื่�อเพ่ื่�อส่่งเสริิมจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�ง
แวดล้้อม

แนวคิิ ดด้้ านการศึึ กษาสิ่่� ง แ วดล้้ อมร่่ วมสมัั ย 
(Environmental Education) ไม่่ได้้มุ่่�งเน้้นเพีียงการให้้
ข้้อมููลเชิิงวิิชาการ แต่่เน้้น “การสร้้างประสบการณ์์ตรงที่่�
กระทบต่่ออารมณ์์และความรู้้�สึึก” ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิด
ความตระหนัักรู้้�ต่่อธรรมชาติิอย่่างแท้้จริิง Pihkala (2024) 
อธิิบายว่่าอารมณ์์ ความรู้้�สึึก และประสบการณ์์ส่่วนบุุคคล
เป็็นแกนสำคััญของการพััฒนาจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อม 
เนื่่�องจากผู้้�เรีียนต้้อง “รู้้�สึึก” ก่่อนจึึงจะ “เข้้าใจ” และปรัับ
เปลี่่�ยนพฤติกิรรมได้ ้ขณะที่่� Hungerford และ Volk (1990) 
เน้น้ว่่าการศึึกษาส่ิ่�งแวดล้อ้มที่่�มีปีระสิิทธิผลต้องนำไปสู่่� การ

ลงมืือปฏิิบััติิจริิง (environmental action) ไม่่ใช่่เพีียงความ
รู้้�เชิิงทฤษฎีี

แนวคิิด “Deep Ecology” ของ Naess (1973) ยััง
ขยายมุุมมองว่่า มนุุษย์์ไม่่ได้้อยู่่�เหนืือธรรมชาติิ แต่่เป็็น
ส่่วนหนึ่่�งของระบบนิิเวศ การออกแบบสื่่�อเพื่่�อการเรีียนรู้้�จึึง
ไม่่ควรถ่่ายทอดข้้อความเชิิงสั่่�งสอน เช่่น “เด็็กควรรัักษ์์สิ่่�ง
แวดล้้อม” เพีียงอย่่างเดีียว แต่่ควร เปิิดพื้้�นที่่�ให้้เด็็กสััมผััส
ธรรมชาติิในฐานะส่ิ่�งมีีชีีวิิตที่่�มีีคุุณค่่า เช่่น ต้้นไม้้ที่่�ตอบ
สนองต่่อการรดน้้ำ ระบบนิิเวศในเกมที่่�ฟ้ื้�นตััวเมื่่�อเด็็กดููแล
อย่่างถููกต้้อง หรืือสััตว์์ที่่�แสดงอารมณ์์ประกอบปฏิิสััมพัันธ์์ 
สิ่่�งเหล่่านี้้�ช่ว่ยสร้าง “ความผููกพัันทางอารมณ์กั์ับธรรมชาติิ” 
(affective connectedness) ซ่ึ่�งเป็็นปััจจััยสำคััญของการ
เรียีนรู้้�ด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้มในเด็ก็ (Clayton, 2023; Littledyke, 
2008)

การเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ดัังกล่่าวช่่วยให้้เด็็กมอง
เห็็นว่่า “การกระทำเล็็ก ๆ ของตน” สามารถสร้างความ
เปลี่่�ยนแปลงที่่�เป็็นรููปธรรมได้้จริิง ทั้้�งในบริบทเสมือนและ
ชีีวิิตจริิง ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญของ พฤติิกรรมสิ่่�งแวดล้้อม
อย่่างยั่่�งยืืน (Sterling & Webb, 2023; Üstün, 2023)

ตารางที่่� 5 จิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อม และการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์

แนวคิิดสิ่่�งแวดล้้อม ลัักษณะสำคััญ แนวทางออกแบบสื่่�อ

Environmental Literacy เข้้าใจ - วิิเคราะห์์ - ปฏิิบััติิ เกม / กิิจกรรมที่่�เด็็กแก้้ปััญหาและเห็็น
ผลลััพธ์์ทัันทีี

Deep Ecology มนุุษย์์ - ธรรมชาติิเป็็นหนึ่่�งเดีียว โลกเสมืือนที่่�ธรรมชาติิ “ตอบสนอง” ต่่อ
เด็็ก เช่่น ป่่าฟื้้�นฟููเมื่่�อได้้รัับการดููแล

Actiion-Oriented Learning การเรีียนรู้้�เพื่่�อเปลี่่�ยนพฤติิกรรม ระบบสะสมพฤติิกรรม เช่่น ภารกิิจ “ลด
ขยะ” หรืือ “รดน้้ำต้้นไม้้” ที่่�ต่่อเนื่่�อง

การออกแบบสื่่�อเพื่่�อส่ิ่�งแวดล้้อมควรมุ่่�งสร้าง ประสบการณ์์ 
ที่่�มีคีวามหมาย มากกว่่าการสอนเนื้้�อหาเพียีงอย่่างเดีียว โดย
เปิิดพื้้�นที่่�ให้้เด็ก็ “รู้้�สึกึ – เชื่่�อมโยง – ลงมือืทำ” ผ่่านสื่่�อที่่�
มีีปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงอารมณ์์และผลลัพธ์์ที่่�จัับต้องได้้ เด็็กจึึงจะ
ตระหนัักว่่า การกระทำเล็็ก ๆ ของเขาเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการ
ดููแลโลก และสิ่่�งแวดล้้อมคืือบ้้านที่่�เขามีส่ี่วนร่่วมดููแลจริิง ๆ

บทสรุุปการทบทวนวรรณกรรม
จากการทบทวนวรรณกรรมที่่�ครอบคลุุมทั้้�งด้้าน

พััฒนาการเด็็ก การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น จิิตสำนึึกและ
จิิตไร้้สำนึึก ตลอดจนแนวคิิดด้้านสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์และการ

ออกแบบ UX/UI สามารถสัังเคราะห์์ได้้ว่่า การเรีียนรู้้�ของ
เด็็กเจเนอเรชัันอััลฟาในช่่วงวััย 7–9 ปีีมีีลัักษณะเฉพาะที่่�
แตกต่่างจากเจเนอเรชัันก่่อนหน้้าอย่่างชััดเจน เด็็กในวััยนี้้�
ต้้องการประสบการณ์์ที่่�เชื่่�อมโยงกัับโลกจริิง มีีความหมาย
ต่่อชีีวิิตประจำวััน และเปิิดโอกาสให้้ได้้สำรวจ ทดลอง และ
แสดงออกด้้วยวิิธีีที่่�เป็็นของตนเอง

ในขณะเดียีวกันั การปลููกฝังัจิติสำนึกึด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้ม
ไม่่อาจเกิิดขึ้้�นเพีียงจากการรัับรู้้�ข้้อมููล แต่่ต้้องอาศััย
กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่� เข้้าถึึงอารมณ์์ ความรู้้�สึึก และ
จิติไร้ส้ำนึกึ ผ่า่นการเล่น่ การสร้า้งสรรค์ ์และการปฏิสิัมัพันัธ์์
กัับสื่่�อที่่� “มีีชีีวิิต” และตอบสนองกลัับอย่่างเป็็นธรรมชาติิ
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องค์์ความรู้้�ทั้้�งหมดนี้้�จึึงกลายเป็็นรากฐานในการ
กำหนดแนวทางการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�มีีเป้้าหมาย
เพื่่�อเสริมสร้างจิิตสำนึึกด้้านส่ิ่�งแวดล้้อมอย่่างยั่่�งยืืน โดย
ไม่่เพีียงสอดคล้้องกัับทฤษฎีีทางวิิชาการ แต่่ยัังเชื่่�อมโยง
กัับโลกการเรีียนรู้้�ที่่�แท้้จริิงของเด็็กยุุคใหม่่ งานวิิจััยในครั้้�ง
นี้้�จึึงจะนำกรอบแนวคิดดัังกล่่าวไปพัฒนาเป็็น “ข้้อกำหนด
เชิิงออกแบบ” ที่่�สามารถนำไปใช้้ได้้จริิงในบริิบทการศึึกษา

โดยจากการศึึกษาทั้้�งหมดดัังข้้อสรุุป สามารถเชื่่�อม
โยงเป็น็ข้อ้กำหนดในการออกแบบสื่่�อปฏิสิัมัพันัธ์์เสริมิสร้า้ง
จิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อมในเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา จากการ
ทบทวนวรรณกรรม ได้้ว่่า 

1.	 การเล่่น ควรอยู่่�ในความดููแลของพ่่อแม่่ ครูู หรืือ
ผู้้�ดููแล เพื่่�อเป็็นต้้นแบบในการนำพา

2.	สื่่�อปฏิสิัมัพันัธ์์ ควรมีทีั้้�งสื่่�อโลกเสมือืน และสื่่�อที่่�จับั
ต้้องได้้ในความเป็็นจริิง และสนัับสนุุนการทดลอง ลงมืือทำ
ด้้วยตนเอง จากลัักษณะการพััฒนาการของเด็็ก

3.	ลักัษณะของเกม สามารถเป็็นการเล่่นสวมบทบาท
ในโลกจิินตนาการ เนื่่�องจาก เป็็นการเล่่นที่่�เสริมสร้างทัักษะ
ได้้หลากหลายที่่�สุุด หรืือ การเล่่นด้้วยกัันเป็็นกลุ่่�ม (เสริิม
พััฒนาการด้้านสัังคม) การเล่่นที่่�ต้้องใช้้กล้้ามเนื้้�อมััดใหญ่่
และมััดเล็็ก (เสริิมพััฒนาการทัักษะทางร่่างกาย) การเล่่น
ที่่�ต้อ้งใช้้การคิิด วิเิคราะห์์ จัดัการ (เสริมพัฒันาการด้้านสติ
ปััญญา)

4.	สื่่�อปฏิสัิัมพัันธ์ค์วรตอบโจทย์ผู้้�เรีียนในแต่่ละช่่วงวััย 
เช่่น ในเด็็กอายุุ 7 ปีี ควรเสริิมสร้้างสมาธิิ และการเล่่นกัับ
ผู้้�อื่่�น ในวััย 8 ปีี ควรเพิ่่�มความท้้าทาย และส่่งเสริิมความ
คิิดเชิิงตรรกะ และ วััย 9 ปีี ส่่งเสริิมการทำงานเดี่่�ยว เพิ่่�ม
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ที่่�ลึึกซึ้้�งขึ้้�น

5.	อาจใช้้แนวคิดเศรษฐศาสตร์์เชิิงพฤติิกรรม และ
การสะกิิดพฤติิกรรม ในการสร้้างพฤติิกรรมที่่�ดีีได้้

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพที่่�ใช้้การเก็็บ

ข้้อมููลจากหลายแหล่่งเพื่่�อให้้เข้้าใจพฤติิกรรมและการรัับ
รู้้�ด้้านสิ่่�งแวดล้้อมของเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟาอย่่างรอบด้้าน 
โดยกลุ่่�มตััวอย่่างได้้จากการเลืือกแบบเจาะจง ประกอบ
ด้้วยเด็็กอายุุ 7–9 ปีี จำนวน 10 คน และครููศิิลปะ 2 คน 
จากโรงเรีียนสารสาสน์วิิเทศร่่มเกล้้า ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับช่วง
พััฒนาการและบริบทการเรีียนรู้้�ที่่�งานวิิจััยต้้องการศึึกษา 
การเก็็บข้้อมููลประกอบด้้วย (1) การสัังเกตพฤติิกรรม
ในระหว่่างทำกิิจกรรมโดยใช้้กรอบ CHEAKS เพื่่�อบัันทึึก 
ความคิิดสร้้างสรรค์์ ความสััมพัันธ์์กัับธรรมชาติิ อารมณ์์ 

การกระทำ ความรู้้� และสััญลัักษณ์ท์ี่่�เด็ก็ใช้้ (2) การวาดภาพ
หััวข้้อ “ส่ิ่�งแวดล้้อมของฉััน” เพื่่�อสะท้้อนความหมายและ
การตีีความเชิิงสััญลัักษณ์์ของเด็็ก และ (3) การสััมภาษณ์์
สั้้�นหลัังการทำกิิจกรรมเพื่่�อให้้เด็็กอธิิบายความหมายของ
องค์์ประกอบในภาพวาดอย่่างตรงไปตรงมา ข้้อมููลจากการ
สัังเกตและการสััมภาษณ์์วิิเคราะห์์ด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา
เชิิงคุุณภาพ (Content Analysis) เพื่่�อเข้้ารหััส จััดหมวด
หมู่่� และสัังเคราะห์์ความหมายเชิิงพฤติิกรรม ส่่วนข้้อมููล
ภาพวาดซึ่่�งเป็็นข้้อมููลเชิิงภาพและสััญลัักษณ์์วิิเคราะห์์ด้้วย 
Thematic Analysis ตามแนวทางของ Braun และ Clarke 
เพื่่�อค้้นหารููปแบบ ความหมาย และธีีมที่่�สะท้้อนโลกทััศน์
ด้้านสิ่่�งแวดล้้อมของเด็็ก ผลการวิิเคราะห์์ทั้้�งหมดถููกบููร
ณาการด้้วยวิิธีี Triangulation เพื่่�อเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือของ
ข้้อมููล พร้้อมทั้้�งใช้้การตรวจสอบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Peer 
Debriefing) และการทวนความหมายบางส่ว่นกับัผู้้�ให้ข้้อ้มููล 
(Member Checking) เพื่่�อให้้การตีีความสอดคล้้องกัับ
เจตนารมณ์์จริิงของผู้้�ให้้ข้้อมููล กระบวนการทั้้�งหมดนี้้�ช่่วย
ให้้ข้้อมููลที่่�ได้้มีีความลึึก แม่่นยำ และสะท้้อนองค์์ประกอบ
สำคััญที่่�นำไปสู่่�การพััฒนาข้้อกำหนดในการออกแบบสื่่�อ
ปฏิิสััมพัันธ์์สำหรัับเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟาอย่่างมีีความหมาย 
วิธิีดีำเนิินการวิจิัยัได้้รับัการปรับัให้ส้อดคล้อ้งกับัข้อเสนอของ
ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิโดยสรุุปผลการวิิเคราะห์์ในลัักษณะ “Design 
Principles / Design Guideline Table” เพื่่�อให้้ผู้้�อ่่าน
สามารถนำข้อ้ค้น้พบไปใช้จ้ริงิในการออกแบบสื่่�อปฏิสิัมัพันัธ์์
ที่่�ส่่งเสริิมพฤติิกรรมด้้านสิ่่�งแวดล้้อมของเด็็กได้้อย่่างเป็็น
รููปธรรม ข้้อมููลที่่�ได้้จากการสัังเกต การวาดภาพ และการ
สััมภาษณ์์ถููกสัังเคราะห์์ร่่วมกัันด้้วย Content Analysis 
และ Thematic Analysis เพื่่�อระบุุรููปแบบพฤติิกรรมและ
อารมณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น ผลลััพธ์์ถููกแปลงเป็็นหลัักการออกแบบ
เชิิงพฤติิกรรม และใช้้จััดทำ Design Guideline Table ที่่�
สรุุปข้้อกำหนดด้้านเนื้้�อหา รููปแบบ และโครงสร้้างของสื่่�อ
อย่่างเป็็นระบบ

ผลการวิิจััย
การวิิเคราะห์์ข้้อมููลพฤติิกรรม การรัับรู้้�ด้้านสิ่่�ง

แวดล้้อมของเด็็ก ที่่�ได้้จากการลงพื้้�นที่่� 
ผู้้�วิจิัยัทำการวิเิคราะห์ข์้อ้มููล จากการลงพื้้�นที่่� การรับัรู้� 

ด้้านสิ่่�งแวดล้้อม ของเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา ในเด็็กนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ถึึงนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีี
ที่่� 3 จำนวน 10 คน และครูู 2 คน นำพาเด็็กแต่่ละชั้้�น  
ทำกิิจกรรมวาดภาพศิิลปะหััวข้อ “ส่ิ่�งแวดล้้อมของฉััน” 
โดยแบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน คืือ วาดตััวอักษรตััวแรกของ
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ชื่่�อตนเอง คำสำคััญที่่�คิิดได้้ 5 อัันดัับแรกเมื่่�อได้้ยิินคำว่่า 
สิ่่�งแวดล้้อม และ การวาดภาพสิ่่�งแวดล้้อมของฉััน โดยแบ่่ง
ผลการวิิเคราะห์์ออกเป็็น 3 ส่่วน คืือ พฤติิกรรมของเจเนอ
เรชันัอัลัฟา การแสดงการรับัรู้้�เกี่่�ยวกับัส่ิ่�งแวดล้อ้ม การรับัรู้้�  
และการปลดปล่่อยจิิตสำนึึกผ่่านกิิจกรรมทางศิิลปะ ดัังนี้้�

1.	 พฤติิกรรมของเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา ผู้้�วิิจััย
ทำการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของเด็็ก ในการเรีียน
การสอนวิิชาศิิลปะ โดยแบ่่งข้้อมููลเป็็น 8 ส่่วน ดัังนี้้�

ตารางที่่� 6 การวิิเคราะห์์พฤติิกรรมของเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา

หััวข้้อ ป.1 (อายุุ 7 ปีี) ป.2 (อายุุ 8 ปีี) ป.3 (อายุุ 9 ปีี)

ลัักษณะเด่่น - มัักใช้้เวลาสั้้�นในการวาดภาพ 
- สมาธิิสั้้�น
- วาดภาพเรีียบง่่าย ไม่่ซัับซ้้อน 
เน้้นสิ่่�งที่่�อยู่่�ในใจ ณ ขณะนั้้�น 
เช่่น ดวงอาทิิตย์์ ต้้นไม้้ บ้้าน

- เริ่่�มมีีโครงสร้้างและความคิิด
สร้้างสรรค์์มากขึ้้�น
- มีีสมาธิิมากกว่่า ป.1 แต่่ยััง
ขาดความต่่อเนื่่�อง

- สามารถทำงานที่่�มีีความซัับ
ซ้้อนได้้สำเร็็จ
- แสดงความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�
สููงกว่่า ป.2

พฤติิกรรม - มีีความกระตืือรืือร้้นสููง แต่่
มัักจะไม่่มีีระบบ
- ขาดความอดทน ไม่่มั่่�นใจ 
หรืือเปลี่่�ยนใจบ่่อย เช่่น วาด
ครึ่่�งหนึ่่�งแล้้วเปลี่่�ยนไปทำอย่่าง
อื่่�น หรืือ วาดแล้้วลบ
- ชอบพููดคุุยและขอคำแนะนำ
จากเพื่่�อนหรืือครูู

- มีีความสนใจในรายละเอีียด 
แต่่บางครั้้�งก็็ทำไม่่เสร็็จ
- ชอบการมีีส่่วนร่่วมใน
กิิจกรรมกลุ่่�ม แต่่ยัังต้้องการ
การชี้้�นำ
- มีีการใช้้สีีที่่�หลากหลายมาก
ขึ้้�น มีีเทคนิิคการระบายสีีมาก
ขึ้้�น มีีความกล้้าแสดงออก

- มีีสมาธิิมากขึ้้�น สามารถ
ทำงานต่่อเนื่่�องได้้
- สามารถพึ่่�งพาตนเองได้้ แต่่
ก็็ยัังต้้องการการเสริิมแรง
ทางบวกเพื่่�อเพิ่่�มกำลัังใจ เช่่น 
คำชม รางวััล เป็็นต้้น
- อาจแสดงอารมณ์์ผ่่านงาน
ศิิลปะ เช่่น ความภููมิิใจใน
ภาพวาด หรืือ ความไม่่พอใจ
ในบางส่่วนของงาน

สมาธิิ สั้้�น (10 – 15 นาทีี) ปานกลาง (20-30 นาทีี) ยาว (30-40 นาทีี)

ความละเอีียด วาดแบบง่่าย เริ่่�มใส่่รายละเอีียด รายละเอีียดซัับซ้้อน

การแสดงออก แสดงออกทัันทีี เริ่่�มมีีการวางแผน มีีการวางแผนก่่อนเริ่่�มงาน

การทำงานร่่วมกันั ขอความช่่วยเหลืือเยอะ ทำงานร่่วมกัับเพื่่�อน ทำงานเดี่่�ยวได้้ดีีขึ้้�น

การแก้้ปััญหา ใช้้วิิธีีลองผิิดลองถููก เริ่่�มวางแผนและเลืือกวิิธีี วิิเคราะห์์วางแผนแบบมีี
โครงสร้้าง

เนื้้�อหาที่่�ชอบ เกมง่่าย ๆ และมีีสีีสััน เกมที่่�มีีความท้้าทาย เกมวิิเคราะห์์ หรืือแก้้ปััญหา

ในภาพรวมของเด็็กอายุุ 7-9 ปีีทั้้�งหมด ยัังคงมอง
โลกแบบตรงไปตรงมา อยู่่�ในขั้้�นสำรวจรููปทรงพื้้�นฐาน  
เริ่่�มให้้ความสำคััญกัับบริบทและส่ิ่�งแวดล้้อม มีีความ
สม่่ำเสมอ และควบคุุมอารมณ์์ได้้ในระดัับหนึ่่�ง

ในเด็็กชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 (7 ปีี) มองโลกแบบ
ตรงไปตรงมา เริ่่�มให้้ความสำคััญกัับบริิบทและสิ่่�งแวดล้้อม 
โดยเริ่่�มเข้้าใจการเพิ่่�มมิิติิในภาพ ผ่่านการใช้้เส้้นที่่�ซัับซ้อน
ขึ้้�น ในส่่วนของเด็็กชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 (8 ปีี) พบว่่า 
เด็็กมองโลกแบบตรงไปตรงมา เริ่่�มเข้้าใจการเพิ่่�มมิิติิของ

ภาพ มีีความพยายาม และการตั้้�งใจในการแก้้ปััญหา และ
ในเด็็กชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 (9 ปีี) มองโลกแบบตรงไป
ตรงมา โดยเริ่่�มมองลึึกเข้้าไปในรายละเอีียดของงาน เริ่่�มมีี
ความเป็็นระเบีียบ และการจดจ่่ออยู่่�กัับสิ่่�งที่่�เป็็นจุุดสำคััญ

2.	การรับัรู้้�ด้้านสิ่่�งแวดล้้อมของเด็ก็เจเนอเรชันัอัลัฟา
เป็็นการศึึกษาการรัับรู้�ด้้านส่ิ่�งแวดล้้อมของเด็็กเจเนอ

เรชัันอััลฟา กลุ่่�มตััวอย่่างนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ถึึง
ประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ผ่่านการพููด และ เขีียนคำสำคััญ ใน 5 
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คำแรกที่่�นึึกถึึง ผลการศึึกษา แบ่่งออกเป็็น 4 ส่่วน ได้้แก่่ 
ผลการศึึกษาในภาพรวม ผลการศึึกษาในชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 1 ผลในการศึึกษาชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 และผลการ
ศึึกษาในชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

จากการศึกึษาด้้านคำสำคััญ พบว่า โลกแห่่งธรรมชาติิ
ในภาพจำของเด็็ก ประกอบด้้วย ธรรมชาติิ 5 ส่่วน ได้้แก่่ 
ต้้นไม้้ ดอกไม้้ นก ภููเขา และท้้องฟ้้า โดย ต้้นไม้้ สื่่�อถึึง 
สััญลัักษณ์์ของความมั่่�นคง ความปลอดภััย และการเติิบโต 
ดอกไม้้ สื่่�อถึึง สิ่่�งที่่�สร้้างความสุุข และทำให้้โลกดููสดใส นก 
สื่่�อถึึง อิิสรภาพ การสำรวจ และการเดิินทาง ภููเขา สื่่�อ
ถึึง ความสููงส่่ง ความท้้าทาย และธรรมชาติิที่่�ยิ่่�งใหญ่่ และ
สุุดท้้าย ท้้องฟ้้า สื่่�อถึึง สิ่่�งกว้้างใหญ่่และไม่่มีีที่่�สิ้้�นสุุด 

จากการศึึกษาด้้านการรัับรู้้� การปลดปล่อยจิติไร้ส้ำนึกึ
ผ่่านกิิจกรรมทางศิิลปะ พบว่่า

ส่่วนที่่� 1 องค์์ประกอบภาพ เด็็กแบ่่งพื้้�นที่่�หลัักที่่�
เห็็นได้้ชััดเจน คืือ การแบ่่งเป็็น พื้้�นที่่�ล่่าง พื้้�นที่่�กลาง และ
พื้้�นที่่�บน โดยสามารถตีีความได้้ว่่า การแบ่่งพื้้�นที่่�เป็็นชั้้�น ๆ 
คืือ ล่่าง กลาง บน แสดงถึึง ความเป็็นระบบ และการจััด
ลำดัับทางการคิิด ชองเด็็ก โดยพื้้�นที่่�ส่่วนตรงกลาง (ที่่�เป็็น
พื้้�นที่่�เด่่นที่่�สุุด) มัักเป็็นสิ่่�งที่่�เด็็กให้้ความสำคััญ เช่่น การ
วาดภููเขาหรืือส่ิ่�งแวดล้้อมหลััก รวมถึึงการระบายสีีที่่�มััก
เริ่่�มจากตรงกลางภาพก่่อน และการเติิมพื้้�นที่่�ล่่างและบน
อย่่างสมบููรณ์์ สะท้้อนถึึง ความสมดุุลของจิินตนาการ และ
ความเป็็นจริิง องค์์ประกอบที่่�พบมากที่่�สุุด คืือ 1) ภููเขา 
พบได้้ในเกืือบทุกภาพ สะท้้อนถึึงความยิ่่�งใหญ่่ และความ
สำคัญัของธรรมชาติใินมุมุมองของเด็ก็ 2) ต้น้ไม้ ้มีกีารวาด
ต้น้ไม้้หลายขนาด ตั้้�งแต่่ ต้น้ไม้้ใหญ่่ที่่�อยู่่�กลางภาพ ไปจนถึึง
ต้้นไม้้เล็็ก ๆ ประกอบภาพ 3) ท้้องฟ้้าและน้้ำ ทั้้�งสององค์์
ประกอบนี้้�มัักเป็็นส่่วนพื้้�นฐาน ที่่�เด็็กเลืือกใช้้เติิมเต็็มพื้้�นที่่� 
และ 4) ดวงอาทิิตย์์ แม้้จะถููกวางในตำแหน่่งรอง แต่่พบใน
หลายภาพ การวาดองค์ป์ระกอบเหล่า่นี้้� สะท้อ้นถึงึการมอง
ธรรมชาติเิป็็นส่ิ่�งแวดล้อ้มหลักัที่่�เด็ก็เข้า้ใจและรู้้�สึกึปลอดภัยั 
ซึ่่�งธรรมชาติทิี่่�เด่่นชััด แสดงถึงึ ความต้อ้งการเชื่่�อมโยงกับัสิ่่�ง
ที่่�เรีียบง่่าย สงบ และไม่่ซัับซ้้อน องค์์ประกอบที่่�ถููกวางไว้้ใน
มุมุเล็็ก ๆ  ได้้แก่ ่ดวงอาทิิตย์์ นกหรืือสัตัว์เ์ล็ก็ ๆ  และส่ิ่�งปลููก
สร้้าง การวางองค์์ประกอบเล็็ก ๆ ในมุุมภาพ อาจสะท้้อน
ถึึงการรัับรู้้�ว่่าส่ิ่�งเหล่่านี้้�เป็็น ส่่วนประกอบรอง ที่่�เสริมให้้
ธรรมชาติิสมบููรณ์์ขึ้้�น เช่่น ดวงอาทิิตย์์ที่่�อยู่่�มุุมเล็็ก ๆ อาจ
สื่่�อถึงึความหวังั หรือืพลังัชีวีิติที่่�ยังัไม่ช่ัดัเจนในจิติใจของเด็ก็

ส่่วนที่่� 2 สีีที่่�ใช้้ และความถ่ี่� ใช้้สีีเขีียว และฟ้้า 
(ธรรมชาติิ) เป็็นชุุดสีีหลััก มีีสีีเหลืืองแดงเน้้นจุุดเด่่น สีี
น้้ำตาล ดำ เสริมรายละเอีียด โดยตำแหน่่งของการใช้้สีี 
พบว่่า ฟ้้าด้้านบน (ท้้องฟ้้า) เขีียวและน้้ำตาลตรงกลาง 

(ภููเขา ต้้นไม้้) และสีีฟ้้าที่่�มุุมล่่าง (น้้ำ) อัันเป็็นสิ่่�งที่่�สะท้้อน
ถึึงความปลอดภััย การมองโลกเชิิงบวก และการเชื่่�อมโยง
กัับธรรมชาติิ

ส่่วนท่ี่� 3 ธีีมภาพวาดทั้้�งหมด จากการเก็็บข้อมููล 
ประกอบกัับการตีีความ พบว่่า ธีีม “ธรรมชาติิ” คิิดเป็็น
สััดส่่วนที่่�เยอะที่่�สุุด ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่า เด็็กวััยนี้้�มองสิ่่�ง
แวดล้อ้มในเชิงิบวกและสงบสุขุ โดยเน้น้การวาดภููเขา ต้น้ไม้้ 
และแม่่น้้ำเป็็นหลััก ส่่วนธีีมอื่่�น ๆ เช่่น สิ่่�งมีีชีีวิิต และสิ่่�ง
ปลููกสร้้าง แสดงถึึงความพยายามเชื่่�อมโยงมนุุษย์์เข้้ากัับ
ธรรมชาติิ ในชณะที่่�บางภาพมีีความเป็็นนามธรรมเล็็กน้้อย 
ซึ่่�งสะท้อ้นถึึงจิินตนาการอัันกว้้างไกล นอกจากนี้้� ยังัสามารถ
สังัเกตเกี่่�ยวกับัการรับัรู้้�สิ่่�งแวดล้อ้มของเด็ก็ได้ว้่า่ เด็ก็รับัรู้้�ส่ิ่�ง
แวดล้้อมจากการมีีประสบการณ์์ร่่วม สิ่่�งที่่�เด็็กวาด ไม่่ว่่าจะ
เป็น็ส่ิ่�งที่่�เป็็นองค์์ประกอบทางธรรมชาติิ หรืือนามธรรม มักั
เป็็นสิ่่�งที่่�เด็็กเคยไป เคยเห็็น และคุ้้�นชิิน จนเรีียกสิ่่�งนั้้�นว่่า
เป็็นสิ่่�งแวดล้้อม สิ่่�งที่่�น่่าสนใจอีีกอย่่าง คืือ มีีเด็็กวาดสิ่่�งที่่�
ไม่่ใช่่ธรรมชาติิทั้้�งภาพ โดยเป็็นทั้้�งภาพเครื่่�องบิินที่่�บิินผ่่าน
บ้้านที่่�อยู่่� ไปจนถึึงตุ๊๊�กตาตััวโปรด

 ในส่่วนการปลดปล่่อยจิิตไร้้สำนึึกผ่่านการวาดภาพ 
สามารถสรุุปผลการวิิเคราะห์์ได้้ดัังนี้้�

เด็็กอายุุ 7 ปีี มัักวาดภาพที่่�มีี องค์์ประกอบเรีียบ
ง่่าย โดยเน้้นวััตถุุขนาดใหญ่่ เช่่น ภููเขา ต้้นไม้้ และดวง
อาทิิตย์์ ซึ่่�งมัักอยู่่�ตรงกลางภาพ ขณะที่่� พื้้�นที่่�รอบช้างถููก
ละเลยหรืือเว้้นว่่าง สีีที่่�ใช้้หลััก ๆ ได้้แก่่ สีีเขีียว ฟ้้า และ
เหลืือง ซึ่่�งแสดงถึึงธรรมชาติิและความอบอุ่่�น ภาพวาดมััก
อยู่่�ใน ธีีมธรรมชาติิ สื่่�อถึึงความปลอดภััย ความสงบ และ
โลก ในมุุมมองที่่�ตรงไปตรงมา ลักัษณะการระบายสีีในวััยนี้้�
มัักเต็็มพื้้�นที่่�แบบไม่่ซัับซ้้อน บางครั้้�งมีีการถมสีีแบบทิิศทาง
เดีียว แต่่ไม่่สม่่ำเสมอ ส่่วนการเลืือกสััญลัักษณ์์ มัักเน้้นสิ่่�ง
ที่่�คุ้้�นเคย และไกลตััว เช่่น ภููเขา ต้้นไม้้ ดวงอาทิิตย์์ โดย
เป็็นการวาดวััตถุุเดี่่�ยว ๆ ไม่่ซัับซ้้อน

เด็ก็อายุ ุ8 ปี ีเด็ก็วัยันี้้�เริ่่�มมีอีงค์ป์ระกอบหลากหลาย
ขึ้้�น มีีการเพิ่่�มรายละเอีียดของสิ่่�งมีีชีีวิิต เช่่น นก ปลา 
และดอกไม้้ สััญลัักษณ์์เริ่่�มถููกจััดวางอย่่างมีีลำดัับ เช่่น 
สััญลัักษณ์์หลัักอยู่่�ตรงกลาง และสััญลัักษณ์์รองเสริิมรอบ
ข้้าง สีีที่่�ใช้้เริ่่�มมีีการผสมผสานเฉดสีี เช่่น ฟ้้าอ่่อนและฟ้้า
เข้้มในน้้ำ ลัักษณะการระบายสีีมีีความสม่่ำเสมอมากขึ้้�น 
ธีีมยัังคงเกี่่�ยวข้องกัับธรรมชาติิ แต่่เพิ่่�มความสััมพัันธ์์กัับ
บริิบทขึ้้�นมา เช่่น นกบิินเหนืือภููเขา สะท้้อนถึึงการเชื่่�อม
โยงสิ่่�งต่่าง ๆ รอบตััว
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ภาพที่่� 2 ผลงานส่่วนหนึ่่�งของเด็็กนัักเรีียนชั้้�นประถม
ศึึกษาอายุุ 7-9 ปี ี

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ณััชชา ศิิริิขวััญชััย

เด็็กอายุุ 9 ปีี มีีองค์์ประกอบภาพที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น เช่่น 
การผสมผสานระหว่่างธรรมชาติิ และสิ่่�งปลููกสร้้าง เช่่น 
บ้้าน ถนน และสะพาน การจััดวางภาพมีีความสมดุุลทั่่�ว
ทั้้�งพื้้�นที่่� สีีที่่�ใช้้มีีความหลากหลายและมีีการซ้้อนทัับมาก
ขึ้้�น การระบายสีีมีีความประณีีตและสมจริิงมากขึ้้�น ธีีมของ
ภาพเริ่่�มสะท้้อนเรื่่�องราว เช่น่ ความสมดุลุระหว่า่งธรรมชาติิ
และมนุุษย์์ มีีการเลืือกสััญลัักษณ์์ที่่�มีีความสััมพัันธ์์กัันมาก
ขึ้้�น เช่่น ต้้นไม้้ และบ้้าน แสดงถึึงความเชื่่�อมโยงของโลก
ในมุุมมองที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น

ความเช่ื่�อมโยงของเนื้้�อหาทั้้�งหมด เพ่ื่�อสร้้างข้้อ
กำหนดในการออกแบบ

1.	สร้ า้งสื่่�อที่่�มีวีัตัถุหุลักัเกี่่�ยวกับัธรรมชาติ ิเช่น่ ต้น้ไม้้
ใหญ่่ ภููเขา หรืือแม่่น้้ำ เป็็น จุุดโฟกััสหลััก ของเกม

2.	เน้้น โทนสีีธรรมชาติิ เช่่น สีีเขีียว สีีฟ้้า และสีี
เหลืือง ให้้เด่่นชััด เพื่่�อสร้้างความเชื่่�อมโยงกัับสิ่่�งแวดล้้อม

3.	ใช้้สีีที่่� อ่่อนโยนและสดใส เพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกเชิิง
บวก และกระตุ้้�นให้้เด็็กรู้้�สึึกผ่่อนคลายกัับการเรีียนรู้้�

4.	พััฒนา เนื้้�อหากิิจกรรม ที่่�เชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิ 
เช่่น การปลููกต้้นไม้้เสมืือนจริิง การปกป้้องสััตว์์

5.	ใช้้ เรื่่�องราวสั้้�น ๆ หรืือเกมแบบเล่่าเรื่่�อง ที่่�แสดง
ถึึงผลกระทบของการดููแล และทำลายสิ่่�งแวดล้้อม

6.	สร้้างสััญลัักษณ์์ในสื่่�อ ที่่�เด็็กคุ้้�นเคย เช่่น นก = 
อิิสระ / ต้้นไม้้ = การเติิบโต / ดวงอาทิิตย์์ = พลัังงาน

7.	 เชื่่�อมโยงกัับพััฒนาการตามวััย โดย
	 a. �เด็็กอายุุ 7 ปีี เน้้นสิ่่�งที่่�เรีียบง่่าย – สื่่�อควรเป็็น

เกมง่่าย เน้้นภาพเด่่นชััด และการโต้้ตอบ
	 b. �เด็็กอายุุ 8 ปีี เริ่่�มเข้้าใจความสััมพัันธ์์มากขึ้้�น 

- สร้า้งสื่่�อที่่�เชื่่�อมโยงธรรมชาติิและส่ิ่�งแวดล้อ้ม 
เช่่น การดููแลสััตว์์ หรืือ รัักษาระบบนิิเวศ

	 c. �เด็็กอายุุ 9 ปีี เข้้าใจความซัับซ้้อน - สร้้างเกม
ที่่�มีีความสััมพัันธ์์ของเรื่่�องราว เช่่น การสร้้าง
สมดุุลระหว่่างธรรมชาติิ และมนุุษย์์

8.	ใช้้ กิิจกรรมปฏิิสััมพัันธ์์ (Interactive Media) ที่่�
ให้้เด็็กได้้ สร้้างสรรค์์ เลืือกสััญลัักษณ์์ ระบายสีี และวาง
องค์์ประกอบภาพ ตามความเข้้าใจของเด็็ก

9.	เสริิม การให้้ผลลััพธ์์ เช่่น หากเด็็กดููแลต้้นไม้้ใน
เกม – ต้้นไม้้เติิบโตและสิ่่�งแวดล้้อมดีีขึ้้�น

10.	ออกแบบสื่่�อหรืือเกมที่่�ให้้ ครูู พ่่อแม่่ หรืือผู้้�ดููแล 
สามารถมีีส่่วนร่่วมในการชี้้�นำและแนะนำการเล่่นได้้

11.	สร้างสื่่�อที่่�มีทีั้้�งการเล่่นในโลกเสมือน (ดิิจิทัิัล) และ
สามารถทดลองในชีีวิิตจริิงได้้

12.	พััฒนากิิจกรรมที่่�ให้้เด็็กได้้ลงมืือทำจริิง เพื่่�อเชื่่�อม
โยงกัับการเรีียนรู้้�

13.	ออกแบบเกมที่่�เสริิมพััฒนาการทั้้�งด้้าน ร่่างกาย 
สัังคม และจิิตใจ เช่่น การเล่่นเป็็นกลุ่่�ม หรืือแก้้ปััญหา

14.	สร้างสื่่�อปฏิสัิัมพัันธ์์ที่่�เหมาะสมกัับพัฒนาการตามวััย
	 a. �เด็็กอายุุ 7 ปีี เน้้นกิิจกรรมที่่�ง่่าย สนุุก และ

เสริิมสร้้างจิินตนาการ 
	 b. �เด็็กอายุุ 8 ปีี เพิ่่�มความท้้าทาย เช่่น การแก้้

ปััญหาสถานการณ์์จำลอง
	 c. �เด็็กอายุุ 9 ปีี เน้้นการสร้้างความคิิดเชิิงระบบ 

และความสััมพัันธ์์ที่่�ซัับซ้้อน เช่่น การจััดการ
ระบบนิิเวศ หรืือเกมที่่�เกี่่�ยวกัับการสร้้างสมดุุล
ระหว่่างธรรมชาติิและมนุุษย์์

15.	ออกแบบเกมที่่�ส่่งเสริิมให้้เกิิด “พฤติิกรรมที่่�ดีีต่่อ
สิ่่�งแวดล้้อม” ผ่่านการตััดสิินใจ เช่่น การใช้้ทรััพยากรอย่่าง
คุ้้�มค่่า และสร้้างแรงจููงใจเชิิงบวก เช่่น การให้้รางวััลสำหรัับ
การดููแลสิ่่�งแวดล้้อมอย่่างยั่่�งยืืน
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การสร้้างข้้อกำหนดทางการออกแบบ
ผู้้�วิิจััยแบ่่งองค์์ประกอบการสร้้างสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ออกเป็็น 4 ส่่วน คืือ

ตารางที่่� 7 ข้้อกำหนดในการออกแบบสื่่�อปฎิิสััมพัันธ์์

ลำดัับที่่� ประเภท รายละเอีียด

1 คุุณสมบััติิ ส่่งเสริิมให้้เกิิด “พฤติิกรรมที่่�ดีีต่่อสิ่่�งแวดล้้อม” ผ่่านการตััดสิินใจในเกม

2 คุุณสมบััติิ เสริิมพััฒนาการทั้้�งทางด้้านร่่างกาย สัังคม จิิตใจ และสติิปััญญา

3 คุุณสมบััติิ กิิจกรรมที่่�ให้้เด็็กได้้ลงมืือทำจริิง

4 คุุณสมบััติิ ครูู พ่่อแม่่ หรืือผู้้�ดููแล สามารถมีีส่่วนร่่วมในการชี้้�นำและนำการเล่่นได้้

5 คุุณสมบััติิ มีีฟีีเจอร์์ให้้เด็็กได้้สร้้างสรรค์์ ตามความเข้้าใจของเด็็ก

6 คุุณสมบััติิ สร้้างสื่่�อที่่�มีีทั้้�งการเล่่นในโลกเสมืือน (ดิิจิิทััล) และสามารถเล่่นในชีีวิิตจริิงได้้

7 เนื้้�อหา เนื้้�อหากิิจกรรม เชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิ เช่่น ปลููกต้้นไม้้ ปกป้้องสััตว์์

8 เนื้้�อหา ใช้้เรื่่�องราวสั้้�น ๆ หรืือเกมแบบเล่่าเรื่่�อง ที่่�แสดงถึึงผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม

9 องค์์ประกอบ สร้้างสื่่�อที่่�มีีวััตถุุหลัักเกี่่�ยวกัับธรรมชาติิ เช่่น ต้้นไม้้ใหญ่่ หรืือแม่่น้้ำ

10 องค์์ประกอบ เน้้น โทนสีีธรรมชาติิ เช่่น สีีเขีียว สีีฟ้้า เพื่่�อสร้้างความเชื่่�อมโยงกัับสิ่่�งแวดล้้อม

11 องค์์ประกอบ ใช้้สีีที่่�อ่่อนโยนและสดใส เพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกเชิิงบวก

12 องค์์ประกอบ สร้้างสััญลัักษณ์์ที่่�เด็็กคุ้้�นเคย ในสื่่�อ เช่่น นก ต้้นไม้้ ดวงอาทิิตย์์

13 กลไกสนัับสนุุนการ
ออกแบบ

การให้้ผลลััพธ์์ เช่่น การเล่่นต้้นไม้้ในเกม แล้้วต้้นไม้้จริิง 
(ปลููกในสภาพแวดล้้อมจริิง) เติิบโตขึ้้�นด้้วย โดยติิดตามผลจากทางแอปพลิิเคชััน
ส่่วนกลาง

14 กลไกสนัับสนุุนการ
ออกแบบ

เวลาในเกมแบบเร่่งเวลา (Accelerated Time System)

15 ผลลััพธ์์ เชื่่�อมโยงกัับพััฒนาตามวััย โดย
-	 เด็็กอายุ ุ7 ปีี ควรเป็็นเกมง่่าย เน้้นภาพเด่่นชััด การโต้้ตอบที่่�สนุุก
	 และเสริิมสร้้างจิินตนาการ
-	 เด็็กอายุ ุ8 ปีี ควรเป็็นสื่่�อที่่�เชื่่�อมโยงถึึงธรรมชาติิและสิ่่�งแวดล้้อม
	 เพิ่่�มความท้้าทายและการแก้้ปััญหา
-	 เด็็กอายุ ุ9 ปีี ควรเป็็นสื่่�อที่่�มีีความสััมพัันธ์์ของเรื่่�องราว เพิ่่�มการคิิดเชิิงระบบ
	 และความสััมพัันธ์์ที่่�ซัับซ้้อน
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สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
ส่่วนประกอบของข้้อกำหนดทางการออกแบบในการ

วิิจััยครั้้�งนี้้� แบ่่งออกเป็็น 5 ส่่วนหลััก ได้้แก่่ (1) คุุณสมบััติิ
ของสื่่�อ (2) เนื้้�อหา (3) องค์์ประกอบการออกแบบ (4) 
ระบบสนัับสนุุน และ (5) ผลลััพธ์์ตามพััฒนาการของเด็็ก 

โดยในด้้านคุุณสมบััติิ สื่่�อควรส่่งเสริิม “พฤติิกรรมที่่�
ดีีต่่อสิ่่�งแวดล้้อมอย่่างยั่่�งยืืน” ผ่่านการลงมืือทำจริิง การมีี
ส่ว่นร่ว่มของผู้้�ดููแล และการใช้้สื่่�อที่่�ผสานทั้้�งโลกเสมือืนและ
โลกจริงิเพื่่�อให้เ้กิดิประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�ที่่�ลึกึและมีคีวาม
หมาย ส่่วนเนื้้�อหาควรมีีกิิจกรรมที่่�เชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิ 
เช่่น การปลููกต้้นไม้้ การปกป้้องสััตว์์ หรืือการใช้้เรื่่�องเล่่า
เชิิงสิ่่�งแวดล้้อมเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจเชิิงเหตุุ–ผล 

องค์์ประกอบของสื่่�อควรใช้้วััสดุุหรืือสััญลัักษณ์์ที่่�
สะท้้อนความเป็็นธรรมชาติิ สีีสัันอ่่อนโยน และรููปทรงที่่�
เด็็กคุ้้�นเคย เช่่น ต้้นไม้้ ดวงอาทิิตย์์ หรืือนก ส่่วนระบบ
สนัับสนุุนควรออกแบบเพื่่�อรัักษาระดัับสมาธิิและแรงจููงใจ
ของเด็็ก เช่่น การเร่่งเวลาการเติิบโตในเกมควบคู่่�กัับต้้นไม้้
จริิง เพื่่�อสร้้างความสััมพัันธ์์เชิิงประสบการณ์์ระหว่่างโลก
เสมืือนและโลกจริิง 

ผลลััพธ์์ด้้านพััฒนาการจะสอดคล้้องกัับช่่วงวััย โดย
เด็็กอายุุ 7 ปีี เหมาะกัับเกมง่่าย มีีภาพชััดเจน และกระตุ้้�น
จิินตนาการ เด็็กอายุุ 8 ปีี เหมาะกัับสื่่�อที่่�เพิ่่�มความท้้าทาย
และการแก้้ปััญหา ส่่วนเด็็กอายุุ 9 ปีี เหมาะกัับสื่่�อที่่�มีีโครง
เรื่่�องและระบบที่่�ซัับซ้้อนขึ้้�น กระตุ้้�นการคิิดเชิิงระบบและ
ความเชื่่�อมโยงของเหตุุการณ์์ 

ในเชิิงทฤษฎีี (theoretical contribution) การ
ศึึกษาครั้้�งนี้้�ช่่วยขยายความเข้้าใจเกี่่�ยวกับ “จิิตสำนึึกด้้าน
สิ่่�งแวดล้้อมในเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา” ผ่่านมุุมมองของ
การออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ผสานโลกภายใน (inner 
experience) กับัการลงมืือทำจริิง นอกจากนี้้�ยังัวางรากฐาน
สำหรัับแนวทางการออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ในอนาคต โดย
เสนอหลักัการที่่�สามารถนำไปต่อ่ยอดสู่่�การพัฒันานวัตักรรม
ด้า้นการเรียีนรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงความหมายเชิงิอารมณ์ ์พฤติกิรรม 
และประสบการณ์์ของเด็็กได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ผลการวิิจััยพบว่าเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟาแสดงออกถึึง
ความเข้้าใจและความตระหนัักด้้านส่ิ่�งแวดล้อ้มผ่่านการวาด
ภาพและการทำกิิจกรรมศิิลปะในรููปแบบที่่�สอดคล้้องกัับ
พััฒนาการตามวััย โดยเด็็กอายุุ 7 ปีีมัักเลืือกใช้้สััญลัักษณ์์
ที่่�เรีียบง่่าย เช่่น ภููเขา ต้้นไม้้ และดวงอาทิิตย์์ เพื่่�อแสดง
ถึึงความเชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิ ในขณะที่่�เด็็กอายุุ 8–9 ปีี
เริ่่�มสร้า้งความสัมัพันัธ์ท์ี่่�ซับัซ้อ้นมากขึ้้�นระหว่า่งสิ่่�งแวดล้อ้ม
และสัังคม เช่่น การวาดบ้้าน สััตว์์ และการจััดองค์์ประกอบ

ของภาพที่่�สะท้้อนความสมดุุลระหว่่างมนุุษย์์และธรรมชาติิ
เมื่่�อเชื่่�อมโยงกัับ ทฤษฎีีจิิตขยาย (Extended Mind 

Theory) พบว่่าเด็็กใช้้สื่่�อศิิลปะเป็็นตััวกลางในการเชื่่�อมโยง
ประสบการณ์์จริิงของตนกัับโลกภายนอก โดยการวาดภาพ
และเลืือกสีีถือืเป็น็การแสดงออกถึึงการรับัรู้้�และความเข้้าใจ
สิ่่�งแวดล้้อมในระดัับที่่�ลึึกขึ้้�น (Clark & Chalmers, 1998) 
การเลืือกใช้้สีีเขีียว ฟ้้า และองค์์ประกอบทางธรรมชาติิ
แสดงถึึงการสร้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างความคิิดภายในกัับ
สิ่่�งแวดล้้อมรอบตััว

จากมุุมมองของ Symbolic Interactionism เด็็กแสดง
การรัับรู้้�ด้้านสิ่่�งแวดล้้อมผ่่านสััญลัักษณ์์ในภาพวาด ซ่ึ่�ง
เป็น็การสร้างความหมายร่่วมกัับสิ่่�งแวดล้อ้ม เช่่น การเลืือก
วาดต้้นไม้้และท้้องฟ้้าเป็็นสััญลัักษณ์์ของความปลอดภััย 
ความสงบ และความต่่อเนื่่�องในธรรมชาติ ิ(Blumer, 1969) 
การเลืือกใช้้สััญลัักษณ์์เหล่่านี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความเข้้าใจ
ของเด็็กต่่อบทบาทของธรรมชาติิในชีีวิิตประจำวััน

นอกจากนี้้� การออกแบบกิจกรรมโดยใช้้หลััก การ
สะกิิดพฤติิกรรม (Nudging Theory) สามารถกระตุ้้�นให้้
เด็็กเกิิดพฤติิกรรมที่่�ดีีต่่อส่ิ่�งแวดล้้อมได้้อย่่างเป็็นธรรมชาติิ 
เช่น่ การออกแบบเกมหรืือกิจิกรรมที่่�ให้ร้างวััลเมื่่�อเด็็กแสดง
พฤติิกรรมดููแลต้นไม้้ในเกม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับแนวคิดของ 
Thaler & Sunstein (2008) ที่่�ชี้้�ว่่าการให้้แรงจููงใจเชิิงบวก
สามารถกระตุ้้�นพฤติิกรรมที่่�ต้้องการได้้อย่่างยั่่�งยืืน

จากการวิิจััยทั้้�งหมด ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับ
แนวคิิด การเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่น (Play-Based Learning) 
ซึ่่�งพบว่่าการให้้เด็็กเรีียนรู้้�ผ่านกิิจกรรมศิิลปะและการเล่่น
สามารถสร้้างความสนุุกและแรงจููงใจภายใน (Intrinsic 
Motivation) ให้้เด็็กเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างลึึกซึ้้�งและเชื่่�อม
โยงความเข้้าใจไปสู่่�การปฏิิบััติิจริิง (Hakkarainen, 2010; 
Lillard, 2013) การจััดกิิจกรรมศิิลปะที่่�ให้้เด็็กได้้สร้้างสรรค์์
และแสดงออกอย่่างอิิสระจึึงช่่วยให้้เด็็กมีีส่่วนร่่วมทาง
อารมณ์์และจิิตใจ (Emotional Engagement) ในการเรีียน
รู้้�เรื่่�องสิ่่�งแวดล้้อมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ข้้อจำำ�กััดของงานวิิจััย
1.	 ขนาดกลุ่่�มตัวัอย่า่งค่อ่นข้้างจำกัดั การวิจิัยัใช้ก้ลุ่่�ม

เด็็กเจเนอเรชัันอััลฟาเพีียง 10 คน และครููศิิลปะ 2 คน ซึ่่�ง
แม้้จะเหมาะกัับงานเชิิงคุุณภาพ แต่่ยัังไม่่สามารถสะท้้อน
ความหลากหลายของเด็็กในบริิบทที่่�ต่่างกััน เช่่น โรงเรีียน
ชนบท เมือืงใหญ่ ่หรือืโรงเรียีนที่่�มีปีรัชัญาการเรียีนรู้้�ต่า่งรููป
แบบกััน
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2.	บริิบทของโรงเรีียนมีีผลต่่อข้้อมููล งานวิิจััยเก็็บ
ข้้อมููลจากโรงเรีียนเดีียว ทำให้้ผลลััพธ์์อาจสะท้้อนเฉพาะ
วััฒนธรรมการสอน บรรยากาศห้้องเรีียน และแนวคิิดของ
โรงเรีียนนั้้�น ๆ ซึ่่�งอาจแตกต่่างจากโรงเรีียนอื่่�น ส่่งผลต่่อ
การตีีความพฤติิกรรมและการแสดงออกของเด็็ก

3.	พฤติิกรรมเด็็กขึ้้�นอยู่่�กับสถานการณ์์เฉพาะหน้้า 
ข้้อมููลจากการสัังเกตและภาพวาดอาจได้้รัับอิิทธิิพลจาก
อารมณ์์ ความพร้้อม และประสบการณ์์ในวัันนั้้�น ๆ ของ
เด็็ก ทำให้้พฤติิกรรมบางอย่่างอาจไม่่ใช่่รููปแบบที่่�เกิิดขึ้้�น
อย่่างสม่่ำเสมอในชีีวิิตจริิง

4.	ข้้อจำกััดด้้านเวลาในการเก็็บข้้อมููล การเก็็บ
ข้้อมููลเกิิดขึ้้�นในระยะเวลาสั้้�นระหว่่างการทำกิิจกรรมศิิลปะ 
ซึ่่�งอาจไม่่ครอบคลุุมการเปลี่่�ยนแปลงด้้านพฤติิกรรมและ
การรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับสิ่่�งแวดล้้อมในระยะยาวของเด็็ก

5.	การตีีความข้้อมููลเชิิงสััญลัักษณ์์มีีความอ่่อนไหว 
การวิิเคราะห์์ภาพวาดและสััญลัักษณ์์ต้้องอาศััยการตีีความ
ของผู้้�วิิจััย แม้้จะมีีการตรวจสอบความถููกต้้องด้้วย peer 
debriefing และ member checking แล้ว้ แต่่ความหมายบาง
ส่่วนยัังอาจถููกตีีความแตกต่่างได้้ตามบริิบททางวััฒนธรรม
และประสบการณ์์ชีีวิิตของเด็็กแต่่ละคน

6.	ข้้อจำกัดัจากการเลืือกกิิจกรรมเฉพาะด้้านศิลิปะ 
เนื่่�องจากกิิจกรรมที่่�ใช้้เป็็นกิิจกรรมศิิลปะ อาจทำให้้ความ
สามารถในการแสดงออกของเด็็กบางคนไม่่ชััดเจน เช่่น 
เด็็กที่่�ไม่่ถนััดการวาดภาพหรืือไม่่คุ้้�นเคยกัับการเล่่าเรื่่�อง
ผ่า่นสััญลักัษณ์ ์ส่ง่ผลให้ข้้อ้มููลบางส่ว่นอาจไม่ค่รบถ้ว้นตาม
ศัักยภาพที่่�แท้้จริิงของเด็็ก

7.	ผลลััพธ์์ยัังไม่่สามารถสรุุปเป็็นข้้อกำหนดสากล
ได้้ทันัทีี แม้ก้ารวิจิัยันี้้�จะระบุแุนวทางสำคัญัในการออกแบบ
สื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์สำหรัับเด็็ก แต่่ข้้อกำหนดที่่�ได้้ยัังต้้องทดลอง
ใช้้ในวงกว้้างและปรับตามบริบท ก่่อนจะนำไปพัฒนาเป็็น
แนวทางเชิิงสากลของงานวิิจััยในครั้้�งนี้้�

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
1.	 การศึึกษาครั้้�งต่่อไปควรขยายกลุ่่�มตััวอย่่างให้้

หลากหลายขึ้้�น ทั้้�งในด้้านพื้้�นที่่� โรงเรีียนประเภทต่่าง ๆ 
และระดัับทรััพยากรของสถาบัันการศึึกษา เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููล
ที่่�ครอบคลุุมความแตกต่่างของบริิบทการเรีียนรู้้�ของเด็็กเจ
เนอเรชัันอััลฟาอย่่างแท้้จริิง การเก็็บข้้อมููลในหลายภููมิิภาค
หรืือหลายชุุมชนจะช่่วยให้้เข้้าใจว่่าเด็็กในบริิบทที่่�แตกต่่าง
กัันมีีรููปแบบการรัับรู้้�และพฤติิกรรมทางสิ่่�งแวดล้้อมที่่�ไม่่
เหมืือนกััน และทำให้้ข้้อกำหนดการออกแบบที่่�สัังเคราะห์์

ขึ้้�นสามารถนำไปปรัับใช้้ได้้กว้้างขึ้้�นอย่่างมีีประสิิทธิิผล
2.	งานวิิจััยในอนาคตควรเน้้นการติิดตามผลลััพธ์์

ระยะยาว ของการใช้้สื่่�อหรืือกิิจกรรมที่่�ออกแบบ เนื่่�องจาก
การเปลี่่�ยนแปลงด้้านจิิตสำนึึกและพฤติิกรรมด้้านส่ิ่�ง
แวดล้้อมของเด็็กมัักเกิิดขึ้้�นอย่่างค่่อยเป็็นค่่อยไป การ
ทำการศึึกษาติิดตาม (longitudinal study) จะช่่วยยืืนยััน
ว่า่สื่่�อสามารถสร้างการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมที่่�ยั่่�งยืืนได้้จริิง 
และยังัทำให้ส้ามารถวิเิคราะห์ปั์ัจจัยัที่่�สนับัสนุนุหรือืขัดัขวาง
ผลลััพธ์์ในระยะยาวได้้อย่่างแม่่นยำยิ่่�งขึ้้�น

3. ควรศึึกษาบทบาทของอารมณ์์ ประสบการณ์์
ตรง และความรู้้�สึึกเช่ื่�อมโยงกัับธรรมชาติิ ซึ่่�งจากงาน
วิิจััยนี้้�พบว่่ามีีผลต่่อการเกิิดจิิตสำนึึกด้้านสิ่่�งแวดล้้อมอย่่าง
ชััดเจน การศึึกษาในอนาคตอาจเจาะลึึกมิิติิของ emotional 
engagement หรืือ nature connectedness เพื่่�อทำความ
เข้า้ใจว่่าประสบการณ์แ์บบใดช่่วยให้้เด็็กเกิิดความผููกพัันกัับ
ธรรมชาติิในระดับัลึกึ และประสบการณ์ดั์ังกล่า่วจะสามารถ
ถ่่ายทอดผ่่านสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์ได้้ในรููปแบบใดบ้้าง

4. การพััฒนาวิิจััยเชิิงทดลองที่่�เปรีียบเทีียบส่ื่�อ
หลายรููปแบบควรถููกนำมาพิจิารณา เช่น่ การเปรียีบเทียีบ
ระหว่่างเกมกระดาน สื่่�อดิิจิิทััล ระบบ AR หรืือกิิจกรรม
ที่่�ลงมืือทำจริิง เพื่่�อวิิเคราะห์์ว่่าสื่่�อรููปแบบใดตอบสนองต่่อ
พััฒนาการของเด็็กแต่่ละช่่วงวััยได้้ดีีที่่�สุุด การศึึกษาเชิิง
เปรียบเทีียบนี้้�จะช่่วยให้้การออกแบบสื่่�อครั้้�งต่่อไปมีความ
แม่่นยำยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งในด้้านรููปแบบการโต้้ตอบ เนื้้�อหา และ
ระดัับความซัับซ้้อนของกิิจกรรมที่่�เหมาะสม

5. งานวิิจััยถััดไปควรพิิจารณาบทบาทของผู้้�ใหญ่่ใน
การเสริิมสร้้างผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของเด็็ก ทั้้�งในบริิบทของ
ครูู ผู้้�ปกครอง และผู้้�ดููแล เนื่่�องจากผู้้�ใหญ่่มีีบทบาทสำคััญ
ต่อ่ความต่อ่เนื่่�องของพฤติกิรรมที่่�ดีตี่อ่สิ่่�งแวดล้อ้ม การศึกึษา
ในอนาคตอาจสำรวจรููปแบบการสนัับสนุุนของผู้้�ใหญ่่ที่่�ช่่วย
ขยายผลลััพธ์์ของสื่่�อ เช่่น การโต้้ตอบร่่วมกััน การสะท้้อน
ความคิิดหลัังเล่่น หรืือการผสานกิิจกรรมในชีีวิิตประจำวััน 
เพื่่�อให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงที่่�ลึึกและยั่่�งยืืนทั้้�งในระดัับเด็็ก
และครอบครััว
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องค์์ความรู้้�ใหม่่

องค์์ความรู้้� รายละเอีียด

องค์์ความรู้้�เชิิงทฤษฎีี 
(Theoretical Contribution)

งานวิิจััยนี้้�ขยายความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับพัฒนาการด้้านการรัับรู้้�สิ่่�งแวดล้้อมของ
เด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา โดยแสดงให้้เห็็นว่่าเด็็กในช่่วงอายุุ 7–9 ปีี มีีการรัับ
รู้้�และแสดงออกผ่่านศิิลปะในลัักษณะ “จากรููปธรรมใกล้้ตััว สู่่� สััญลัักษณ์์  
สู่่� ความสััมพัันธ์์เชิิงเหตุุผล” ซึ่่�งสะท้้อนการผสมผสานระหว่่าง จิิตสำนึึก และ 
จิติไร้้สำนึึก การค้้นพบนี้้�สอดคล้อ้งและต่่อยอดจากทฤษฎีพัีัฒนาการของ Piaget 
และ Vygotsky โดยเฉพาะในมิิติิการเรีียนรู้้�ผ่่านการเล่่นและการสร้้างสรรค์์

องค์์ความรู้้�เชิิงวิิธีีวิิจััย 
(Methodological Contribution)

การใช้้กิจิกรรมวาดภาพ “ส่ิ่�งแวดล้อ้มของฉััน” ร่ว่มกัับการสัังเกตพฤติิกรรมและ
การสััมภาษณ์์สั้้�น เป็็นนวััตกรรมวิิธีีวิิจััยที่่�ช่่วยเปิิดเผยทั้้�งข้้อมููลเชิิงพฤติิกรรม
และข้้อมููลเชิิงสััญลัักษณ์์ในเวลาเดีียวกัน กระบวนการนี้้�แสดงให้้เห็็นว่่าศิิลปะ
สามารถใช้้เป็็น “สื่่�อกลาง” เพื่่�อดึึงเอาความเข้้าใจเชิิงลึึกของเด็็กที่่�อาจไม่่
สามารถอธิิบายเป็็นคำพููดได้้ทั้้�งหมด และเมื่่�อผนวกกัับการวิิเคราะห์์เชิิงธีีม  
จะช่่วยสร้้างภาพรวมที่่�มีีทั้้�งมิิติิอารมณ์์ ความคิิด และการปฏิิบััติิ

องค์์ความรู้้�เชิิงการปฏิิบััติิ 
และการออกแบบ 
(Practical/Design Contribution)

งานวิิจััยนี้้�ได้้สัังเคราะห์์ข้้อกำหนดเชิิงออกแบบสื่่�อปฏิิสััมพัันธ์์เพื่่�อเสริมสร้าง
จิิตสำนึึกด้้านส่ิ่�งแวดล้้อมใน 4 ด้้าน ได้้แก่่ (1) คุุณสมบััติิของสื่่�อ เช่่น 
ความง่่ายต่่อการใช้้งานและการปรับให้้เหมาะสมตามวััย, (2) เนื้้�อหา เช่่น 
การเชื่่�อมโยงสิ่่�งแวดล้้อมกัับชีีวิิตประจำวััน, (3) องค์์ประกอบการออกแบบ 
เช่่น การใช้้สีี สััญลัักษณ์์ และรููปแบบการโต้้ตอบที่่�กระตุ้้�นจิินตนาการ, และ 
(4) ผลลััพธ์์ที่่�คาดหวััง เช่่น การกระตุ้้�นการตระหนัักรู้้� ความผููกพััน และ
พฤติิกรรมที่่�เอื้้�อต่่อสิ่่�งแวดล้้อม ข้้อค้้นพบนี้้�สามารถนำไปใช้้จริิงในบริิบท 
การศึึกษาและการออกแบบสื่่�อสำหรัับเด็็กในยุุคดิิจิิทััล

องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้จากงานวิิจััยนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นถึึงความเข้้าใจ
ใหม่่เกี่่�ยวกัับการรัับรู้้�สิ่่�งแวดล้้อมของเด็็กเจเนอเรชัันอััลฟา 
โดยเด็็กวััย 7–9 ปีีสะท้้อนส่ิ่�งแวดล้้อมผ่่านประสบการณ์์
ใกล้้ตััว สีี และสััญลัักษณ์์ ก่่อนจะค่่อย ๆ พััฒนาเป็็นการ
เชื่่�อมโยงเชิิงเหตุุและผล ซึ่่�งสะท้้อนการผสมผสานระหว่่าง
จิิตสำนึึกและจิิตไร้้สำนึึก นอกจากนี้้� วิิธีีวิิจััยที่่�ใช้้ศิิลปะและ

การปฏิสัิัมพัันธ์เ์ป็็นเครื่่�องมืือหลัักยัังพิิสููจน์์ให้้เห็็นว่่าสามารถ
เปิิดเผยข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�วิิธีีการเชิิงปริิมาณอาจไม่่สามารถจัับ
ได้้ สุุดท้้าย งานวิิจััยนี้้�ได้้สัังเคราะห์์ข้้อกำหนดเชิิงออกแบบ
สื่่�อปฏิสิัมัพันัธ์เ์พื่่�อการศึกึษาด้า้นส่ิ่�งแวดล้อ้มอย่า่งยั่่�งยืนื อันั
เป็น็องค์ค์วามรู้้�ที่่�ทั้้�งต่อ่ยอดทฤษฎีี เพิ่่�มนวัตักรรมเชิงิวิธิี ีและ
สร้้างแนวทางการปฏิิบััติิที่่�นำไปใช้้ได้้จริิงในอนาคต
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