
519อัครพล ไชยโชค

Journal of Education Studies
วารสารครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปที่ 47 ฉบับที่ 4 (ตุลาคม - ธันวาคม 2562) หนา 519-538

Article Info: Received 31 May, 2019; Received in revised form 23 June, 2019; Accepted 2 July, 2019

1 อาจารยประจําสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยนครพนม อีเมล: acarapol.ch@gmail.com 

 Lecturer in Early Childhood Education Division, Faculty of Education, Nakhon Phanom University Email: acarapol.ch@gmail.com 

หมายเหตุ: งานวิจัยนี้ไดรับทุนจากสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยนครพนม 

การใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรค ปลูกปนเด็กปฐมวัยในศตวรรษที่ 21 

Creative Use of Technology to Foster Young Children in the 21st Century

อัครพล ไชยโชค1 

Acarapol Chaiyachok

บทคัดยอ

 การใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคเปนแนวการจัดประสบการณโดยบูรณาการเทคโนโลยีที่นําไปสู 

การพัฒนาทักษะเด็กปฐมวัยในศตวรรษที่ 21 ที่มุงใหเด็กมีทักษะการคิดสรางสรรค คิดวิเคราะห ทักษะ

การสือ่สาร และทกัษะการทาํงานรวมกบัผูอืน่ เพ่ือเตรยีมความพรอมในการเรยีนรูทามกลางความเคลือ่นไหว

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของสังคม ซึ่งเด็กจะไดใชเทคโนโลยี เชน คอมพิวเตอร สมารทโฟน แท็บเล็ต หรือ

กลองถายภาพอยางสรางสรรคในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ รอบตัว ผานการใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 ดาน เนนให

เด็กปฐมวัยไดฝกคิด สนทนาโตตอบอยางมีเหตุผล และรวมกิจกรรมกับเพื่อนอยางมีความสุข นําไปสู

การพัฒนาความรูใหกับตนเอง กลาวไดวาการใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคสามารถพัฒนาเด็กปฐมวัยแบบ

องครวม ทั้งดานรางกาย อารมณ – จิตใจ สังคม และสติปญญา พรอมทั้งทักษะในศตวรรษที่ 21 อันเปน

รากฐานสําคัญที่จะพัฒนาใหเด็กเปนบุคคลที่คิดเปน เรียนรูเปน และรูจักใชเทคโนโลยีไดอยางเหมาะสม 

พรอมที่จะกาวเขาสูสังคมแหงการเรียนรู

คําสําคัญ: เด็กปฐมวัย / เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัย / ทักษะเด็กปฐมวัยในศตวรรษที่ 21

Abstract

 Creative use of technology provides meaningful ways by integration of technology 

toward to the development of young children skills in the 21st century aimed at providing 

children with the creativity thinking skills, critical thinking skills, communication skills and 

working with others. In order to prepare for learning in the midst of the fast – changing
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society. The children will use technologies such as computers, smartphones, tablets or cameras

to learn various things through the use of five senses. The focus is on young children

thinking, discuss rationally and join events with friends happily. Contribute to the

development of knowledge for themselves. In short of using technology creatively can 

development a holistic of young children physical, emotional, social, and intellectual 

development. It is the root for 21st Century skills, which is an important foundation to 

develop the child as a person and learn how to use technology properly, preparing to 

step into the learning society.

KEYWORDS: YOUNG CHILDREN / TECHNOLOGY WITH YOUNG CHILDREN / YOUNG CHILDREN 

 SKILLS IN THE 21ST CENTURY

บทนํา

 เด็กดี เด็กเกง เด็กมีความสุข เปนคุณลักษณะของเด็กที่ชาติไทยตองการเมื่อโตขึ้น

เปนเยาวชนทีเ่ปยมลนดวยศกัยภาพ เดก็จะเตบิโตดวยการเปนคนเกงคดิ เกงคน เกงงาน อนัเปน

กําลังของชาติท่ีกําลังกาวเขาสู สังคมแหงการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21 เปนสังคมที่มี

การเปลี่ยนแปลงทั้งเรื่องการเมือง เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสิ่งแวดลอมรอบตัว 

โดยเฉพาะความเจรญิกาวหนาทางเทคโนโลย ีเชน สมารทโฟน แทบ็เลต็ คอมพวิเตอร กลองถาย

ภาพดิจิทัลและเทคโนโลยียุคใหมตาง ๆ ลวนเปนอุปกรณที่สะดวกสบายที่เขามามีบทบาทกับ

เด็กอยางมาก (Parette, Quesenberry, & Blum, 2010) อีกทั้งสังคมในยุคปจจุบันให

ความสําคัญกับการนําเทคโนโลยีเขามาใชในชีวิต เด็กปฐมวัยยุคปจจุบัน จึงเติบโตมาพรอม

กับเทคโนโลยี 

 เมื่อสังคมเกิดความเปลี่ยนแปลง กระบวนทัศนของการพัฒนาเด็กในรูปแบบเดิม 

จึงตองมีการเปลี่ยนแปลงใหเขากับยุคสมัยของศตวรรษที่ 21 ทั้งนี้เทคโนโลยีตางมีอิทธิพล

กับชีวิตประจําวันของเด็กอยางเลี่ยงไมได ทําใหเกิดคําถามวา ถาเด็กตองอยูกับเทคโนโลยี

ตลอดเวลา เด็กใชเทคโนโลยีอยางไร เพื่อใหเกิดประโยชนตอพัฒนาการทั้งดานรางกาย

ดานอารมณ จิตใจ ดานสังคม และดานสติปญญามากที่สุด รวมทั้งสามารถพัฒนาทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 ที่มุงใหเด็กเปนบุคคลที่มีความสามารถในการคิด ทั้งการคิดสรางสรรค การคิด

วิเคราะห สามารถติดตอสื่อสารกับผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ และทํางานรวมกับผูอื่น
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ดวยความรวมมือรวมใจ ซึ่งการนําเทคโนโลยีมาบูรณาการในการจัดประสบการณเพ่ือพัฒนา

เด็กเปนสิ่งท่ีควรคํานึงถึงเปนอยางยิ่ง ทั้งนี้รัฐบาลไทยใหความสําคัญตอการนําเทคโนโลยี

มาใชในการศกึษา เชน พระราชบญัญตักิารศกึษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 (แกไขเพ่ิมเติม พ.ศ. 2545, 

2553) ในหมวดที่ 9 วาดวยเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เนื้อหาสําคัญในพระราชบัญญัติฉบับนี้

สรุปไดวาสนับสนุนใหทุกสถาบันการศึกษา นําเทคโนโลยีมาใชและบูรณาการเขากับการเรียน

การสอนในทุกระดับชั้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) ซึ่งสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจ

และสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560–2564) สามารถสรุปประเด็นที่เกี่ยวกับการศึกษา

และการพัฒนาคนในชาติไดวาสงเสริมและสนับสนุนการวิจัย วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี 

เพื่อเตรียมความพรอมดานคนและเสริมสรางศักยภาพของคนทุกชวงวัย ใหเติบโตอยางมี

คุณภาพ (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2559) 

 ปจจบัุนมงีานวิจยัท่ีศกึษาเกีย่วกบัการใชเทคโนโลยกีบัเดก็ปฐมวยัมากมาย ยกตวัอยาง

งานวิจัยของ Schmid, Miodrag, and Difrancesco (2008) ที่พบวา การนําเทคโนโลยี

มาจัดการเรียนการสอนจะชวยเพิ่มแรงจูงใจใหเด็กปฐมวัยสนใจที่จะเรียนมากกวา

การเรียนการสอนท่ีไมมีเทคโนโลยี หรืองานวิจัยของ O’Hara (2008) ที่พบวา การใช

เทคโนโลยีเปนสื่อในการจัดการเรียนการสอน ทําใหเด็กมีการพัฒนาในเร่ืองของความคิดและ

ทักษะทางสังคมสูงขึ้น อีกทั้ง The National Association for the Education of Young 

Children กลาวในรายงานประจําป 2012 วาการใชเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน 

อาทิ สมารทโฟน แท็บเล็ต คอมพิวเตอร ดีวีดี และเกมกับเด็กปฐมวัย ชวงแรกเกิดจนถึง 8 ป 

จะชวยสงเสริมเด็กในเรื่องความคิด สติปญญา และอารมณ (National Association for 

the Education of Young Children [NAEYC], 2012) เชนเดียวกับ Kalas (2010) 

ทีศ่กึษาในเรือ่งการนาํเทคโนโลยมีาใชกบัเดก็ปฐมวยั และพบวาการนาํเทคโนโลยมีาชวยสอนเด็ก 

สามารถพัฒนาความคิดสรางสรรค และสงเสริมพัฒนาการของเด็กไดอยางดี 

 ดังน้ันการนําเทคโนโลยีมาสูการจัดประสบการณที่เหมาะสมเปนสิ่งจําเปนสําหรับ

การศึกษาของเด็กปฐมวัยในยุคปจจุบัน ผูที่มีสวนเกี่ยวของโดยเฉพาะครูปฐมวัยตองแสวงหา

แนวทางในการนําเทคโนโลยีมาสูการจัดประสบการณที่สอดคลองธรรมชาติและพัฒนาการ

ของเด็ก เพื่อใหเด็กไดรับการพัฒนาอยางเต็มศักยภาพทุกดาน เติบโตเปนบุคคลที่มีทักษะ

ในการเรียนรูในสังคมแหงศตวรรษที่ 21 
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เทคโนโลยีที่เหมาะกับเด็กปฐมวัย 

 เทคโนโลยีในยุคปจจุบันนั้นถูกออกแบบใหมีความทันสมัย สะดวกสบาย และใชงาน

งายที่สําคัญสามารถนํามาใชสงเสริมการเรียนรูไดเปนอยางดี ซ่ึงการนําเอาเทคโนโลยีมาใช

กับเด็กปฐมวัย สิ่งที่ควรคํานึงถึง คือ การเลือกเทคโนโลยี โดยเทคโนโลยีที่นํามาใชในการเรียน

การสอนนั้นจะตองสงเสริมใหเด็กไดคนควา แกปญหาดวยตนเอง พัฒนาการคิด และทักษะ

ดานตาง ๆ รวมท้ังสรางความสัมพันธระหวางเด็กกับเด็ก และเด็กกับผูใหญ (Hutchison & 

Reinking, 2011) ซึ่งเทคโนโลยีที่เหมาะกับเด็กปฐมวัย อันจะนําไปสูการเรียนรูที่งายขึ้นและ

สงเสริมทักษะการคิดของเด็ก คือ 1) ใชงานงาย 2) ดึงดูดความสนใจ และ 3) เหมาะสมกับ

ธรรมชาติและการเรยีนรูทีใ่หเดก็ไดลงมอืกระทาํตามความสนใจของตนเอง (มานติา ลโีทชวลติ 

อรรถนุพรรณ และ อรกานต เพชรคุม, 2558) จากงานวิจัยดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยใน

ชวง 20 ปที่ผานมา โดยงานวิจัยตาง ๆ  ไดนําเสนอขอมูลจากผลการวิจัยวาการนําคอมพิวเตอร

ชวยสอนมาใชในการเรยีนการสอนกบัเดก็ปฐมวยันัน้ เหมาะสมกบัวธิกีารเรียนรูของเด็ก อกีทัง้

เทคโนโลยีที่นํามาใชนั้นชวยกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับเด็กปฐมวัยมากขึ้น 

(Couse & Chen, 2010) 

 เทคโนโลยจีงึนบัเปนเครือ่งมอืทีใ่หประโยชนและสามารถพัฒนาเด็กใหเกดิการเรียนรู

ไดอยางมาก เนื่องจากเทคโนโลยีมีความทันสมัย สามารถนําเสนอเนื้อหา และตอบสนองเด็ก

ไดอยางหลากหลาย อาทิ รปูภาพ ภาพเคลือ่นไหว และเสยีงประกอบ ซึง่สอดคลองกับธรรมชาติ

ของเด็กปฐมวัยที่สามารถเรียนรูสิ่งตาง ๆ รอบตัวไดดีจากการลงมือปฏิบัติผานการใชประสาท

สัมผัสท้ัง 5 ทั้งนี้จะตองใชงานอยางถูกตองและเหมาะสม กับวัย พัฒนาการ ความแตกตาง

ระหวางบุคคล รวมทั้งบริบทของวัฒนธรรมของเด็ก 

 การใชเทคโนโลยีนั้น ครู พอแม ผูปกครองจะตองมีปฏิสัมพันธกับเด็กอยางใกลชิด 

ไมปลอยใหเด็กใชตามลําพัง มีการจํากัดเวลาท่ีเหมาะสม โดยเด็กอายุต่ํากวา 2 ป ไมควรใช

เทคโนโลย ีเชน คอมพวิเตอร สมารทโฟน แทบ็เล็ต สําหรับเด็กอาย ุ2–5 ป ไมควรใชเทคโนโลยี

เกินวันละ 1 ชั่วโมง และเด็กอายุ 6 ปขึ้นไป ใหใช 1 ชั่วโมงสําหรับวันธรรมดา และ 2 ชั่วโมง

สําหรับวันหยุด (The American Academy of Pediatrics, 2010) 
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 ดงันัน้ การจดัประสบการณใหกบัเด็กปฐมวยั สามารถนาํเทคโนโลยท่ีีดึงดูดความสนใจ 

และใชงานงายเหมาะสมกับวัยของเด็ก เชน คอมพิวเตอร สมารทโฟน แท็บเล็ต หรือกลอง

ถายภาพ มาใชเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน เพื่อดึงดูดความสนใจในการเรียนรู

ดวยการใชเทคโนโลยท่ีีทันสมยั และสามารถพฒันาเด็กปฐมวยัใหรูจกัคดิ รูจกัลงมอืปฏบิติั และ

แกปญหาดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 

แนวการจัดประสบการณโดยบูรณาการเทคโนโลยีสําหรับเด็กปฐมวัย 

 เทคโนโลยีเกี่ยวของกับชีวิตประจําวันของเด็กปฐมวัยอยางหลีกเลี่ยงไมได ดังน้ัน

เด็กปฐมวัยจะอยูรอดในศตวรรษที่ 21 ที่มีเทคโนโลยีเขามามีสวนเกี่ยวของกับชีวิต จึงจําเปนที่

ครู พอแม หรือผูปกครอง จะตองเปดโอกาสใหเด็กปฐมวัยใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคและรู

เทาทนัเทคโนโลย ีเพ่ือใหเกดิประโยชนตอพัฒนาการท่ีเหมาะสมกบัวยัและสนบัสนนุการเรียนรู

ของเดก็อยางมคีวามหมาย ซึง่การจดัประสบการณโดยบรูณาการเทคโนโลยสีาํหรบัเด็กปฐมวยั

นั้น ไมมีหลักการจัดประสบการณที่ชัดเจนในมิติทางการศึกษา เนื่องจากเทคโนโลยีเปนเพียง

เครื่องมือที่ใชในการจัดการเรียนการสอน ดังนั้นสิ่งสําคัญคือ ครู พอแม หรือผูปกครอง จะตอง

เขาใจแนวการจัดประสบการณสําหรับเด็กปฐมวัยตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 

2560 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ดังนี้ 

 1. จดัประสบการณการใหสอดคลองกบัจติวิทยาพฒันาการและการทาํงานของสมอง 

ที่เหมาะกับอายุ วุฒิภาวะ และระดับพัฒนาการ เพื่อใหเด็กทุกคนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพ

 2. จัดประสบการณใหสอดคลองกับแบบการเรียนรูของเด็ก เด็กไดลงมือกระทํา

เรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้งหาไดเคลื่อนไหว สํารวจ เลน สังเกต สืบคน ทดลอง และคิด

แกปญหาดวยตนเอง 

 3. จัดประสบการณแบบบูรณาการ โดยบูรณาการทั้งกิจกรรม ทักษะ และสาระ

การเรียนรู

 4. จัดประสบการณใหเด็กไดคิดริเร่ิม วางแผน ตัดสินใจลงมือกระทํา และนําเสนอ

ความคิด โดยผูสอนหรือผูจัดประสบการณเปนผูสนับสนุนอํานวยความสะดวก และเรียนรู

รวมกับเด็ก
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 5. จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับเด็กอื่น กับผูใหญ ภายใตสภาพแวดลอม

ที่เอื้อตอการเรียนรูในบรรยากาศท่ีอบอุน มีความสุข และเรียนรูการทํากิจกรรมแบบรวมมือ

ในลักษณะตาง ๆ 

 6. จัดประสบการณใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับสื่อและแหลงการเรียนรูที่หลากหลายและ

อยูในวิถีชีวิตของเด็ก สอดคลองกับบริบท สังคม และวัฒนธรรมที่แวดลอมเด็ก

 7. จัดประสบการณที่ส งเสริมลักษณะนิสัยที่ดีและทักษะการใชชีวิตประจําวัน

ตามแนวทางหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และ

การมีวินัย ใหเปนสวนหนึ่งของการจัดประสบการณการเรียนรูอยางตอเนื่อง 

 8. จัดประสบการณทั้งในลักษณะที่มีการวางแผนไวลวงหนาและแผนที่เกิดขึ้นใน

สภาพจริงโดยไมไดคาดการณไว

 แนวการจดัประสบการณสําหรบัเด็กปฐมวยัตามหลักสูตรการศกึษาปฐมวยั พุทธศกัราช 

2560 ขางตนสามารถนํามาวิเคราะหและใหขอเสนอแนะเพื่อเปนแนวการจัดประสบการณ

โดยบูรณาการเทคโนโลยีสําหรับเด็กปฐมวัยได ดังนี้

 1. การเลือกเทคโนโลยีใหเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย

  เทคโนโลยีที่นํามาใชในการจัดประสบการณใหกับเด็กปฐมวัยนั้นจะตองเหมาะสม

กบัพฒันาการ ความสามารถในการเรยีนรูและการทาํงานของสมองของเด็ก สอดคลองกบัอายุ 

และระดบัพฒันาการ ทัง้นีค้รูจะตองพจิารณาความเหมาะสมกอนนาํเทคโนโลยมีาใหเดก็ปฐมวยั

ไดใชในการปฏิบัติกิจกรรม

 2. การใชเทคโนโลยีจะตองบูรณาการใหสอดคลองกับการเรียนรูของเด็กปฐมวัย

  นําเทคโนโลยีมาใชในการจัดประสบการณ ควรใหเด็กไดใชทักษะ เชน ทักษะ

การคิด ทั้งการคิดสรางสรรค การคิดวิเคราะห การคิดแกปญหา ทักษะการสื่อสาร ทักษะ

การทํางานรวมกับผูอื่น และเกิดสาระหรือความรูตาง ๆ โดยเปดโอกาสใหเด็กไดลงมือกระทํา 

เรียนรูผานประสาทสัมผัสทั้ง 5 ไดใชเทคโนโลยีในการสํารวจ สืบคน ตัดสินใจและคิดแกปญหา

ดวยตนเองทั้งปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยี และปญหาที่เกิดจากการปฏิบัติกิจกรรม

โดยมีครูเปนผูอํานวยความสะดวกและมีสวนรวมในการใชเทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัย
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 3. การใชเทคโนโลยีที่ใหเด็กเรียนรูแบบรวมมือกัน

  จัดประสบการณท่ีใหเด็กไดใชเทคโนโลยีรวมกันเปนกลุม เพื่อใหเด็กมีปฏิสัมพันธ

กบัเพือ่น คร ูหรอืผูปกครอง ในสภาพแวดลอมทีเ่อือ้ตอการเรยีนรู ซ่ึงจะชวยลดปญหาการแยกตัว

ของเด็กปฐมวัยในขณะที่กําลังใชเทคโนโลยี

 4. การใชเทคโนโลยีจะตองมีจุดประสงคที่ชัดเจน

  การจัดประสบการณโดยบูรณาการเทคโนโลยีในแตละกิจกรรม จะตองกําหนด

จุดประสงคที่ชัดเจนวาตองการจะพัฒนาเด็กปฐมวัยในเรื่องใด เนนใหเด็กใชเทคโนโลยีอยาง

สรางสรรคเพื่อการเรียนรู และพัฒนาทักษะการคิด การแกปญหา การตัดสินใจดวยตนเอง

รวมทั้งสงเสริมทักษะการใชชีวิต ตลอดจนสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม ใหเทคโนโลยีเปน

เครื่องมือที่ใชสนับสนุนการเรียนรูเทานั้น ไมใชบทเรียนหรือสาระการเรียนรูของเด็ก 

 5. การใชเทคโนโลยีแตละครั้ง ควรเตรียมการไวลวงหนาหรือใชกับสถานการณ

ที่เกิดขึ้นในสภาพจริง

  การจัดประสบการณใหกับเด็กปฐมวัย บางกิจกรรมควรนําเทคโนโลยีมาเปน

เคร่ืองมือในการเรยีนรูใหกับเดก็เพือ่เราความสนใจ ความอยากรูอยากเหน็ของเดก็ อนัจะทาํให

การเรียนรูในเรื่องนั้น ๆ  มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น แตบางครั้งครูไมไดเตรียมการที่จะนําเทคโนโลยี

เขามาบูรณาการในกิจกรรม แตพบวาเด็กมีความตองการใชเทคโนโลยีในการเรียนรูนั้น ก็ควร

จะใหเด็กไดใชภายใตการดูแลและควบคุมอยางใกลชิดของครู 

  แนวการจดัประสบการณโดยบูรณาการเทคโนโลยสํีาหรับเด็กปฐมวยัดังกลาวเสนอ

ประเด็นที่สําคัญหลายประการ เชน การใหเด็กไดเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ การปฏิสัมพันธ

ของเด็กกับผูอื่น การบูรณาการทั้งทักษะและสาระการเรียนรู เปนตน และแมวาเทคโนโลยีจะ

เขามามีบทบาทในชีวิตของเด็กมากขึ้น แตหากเด็กรูเทาทันเทคโนโลยี และใชเทคโนโลยีอยาง

สรางสรรคแลว ไมวาสังคมจะเปลี่ยนแปลงมากเพียงใด เด็กจะสามารถปรับตัวและประยุกตใช

เทคโนโลยีที่มีอยูรอบตัวไดอยางเหมาะสม เปนบุคคลท่ีคิดเปน เรียนรูเปน และพรอมท่ีจะ

กาวเขาสูสังคมในศตวรรษที่ 21 ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 
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ตัวอยางการจัดประสบการณโดยบูรณาการเทคโนโลยีที่สงผลตอทักษะเด็กปฐมวัยใน

ศตวรรษที่ 21

 การจัดประสบการณสามารถบูรณาการเทคโนโลยีใหเขากับชีวิตประจําวันของเด็ก 

เพือ่สงเสรมิพฒันาการทัง้ดานรางกาย อารมณ–จติใจ สงัคม และสตปิญญา นอกจากนีย้งัสงผล

ใหเกดิทกัษะสาํคญัสาํหรบัเดก็ปฐมวัยในศตวรรษที ่21 ทัง้การคดิ การส่ือสาร การทาํงานรวมกนั 

ซึ่งเปนทักษะที่เด็กควรไดรับการพัฒนา เนื่องจากเปนรากฐานสําคัญของการเรียนรู อีกทั้ง

หลกัสูตรการศกึษาปฐมวยั พ.ศ. 2560 ไดระบถุงึมาตรฐานคณุลกัษณะทีพ่งึประสงค ซึง่กพ็บวา

สอดคลองกับทักษะในศตวรรษท่ี 21 อันเปนพื้นฐานในการเรียนรูของเด็กปฐมวัย ดังนั้น

หากเดก็ปฐมวยัไดรบัการจดัประสบการณโดยบรูณาการเทคโนโลยอียางสรางสรรค จะชวยให

การใชเทคโนโลยีมีคุณคาตอเด็กปฐมวัยอยางยิ่ง

 ทั้งนี้การจัดประสบการณโดยบูรณาการเทคโนโลยีที่สงผลตอทักษะเด็กปฐมวัย

ในศตวรรษที่ 21 นั้น ครูสามารถใชเทคโนโลยีในยุคปจจุบันที่เด็กใหความสนใจ เพื่อสรางแรง

จูงใจในการเรียนรู เชน คอมพิวเตอร สมารทโฟน แท็บเล็ต หรือกลองถายภาพมาเปน

เครื่องมือในการเรียนรู ของเด็ก ดังตัวอยางการจัดประสบการณโดยใชสมารทโฟนและ

กลองถายภาพ 

การจัดประสบการณเรื่องรางกายของฉัน ระดับชั้นอนุบาล 3

จุดประสงคการเรียนรู 

 1. เด็กสามารถบอกชื่ออวัยวะและการดูแลอวัยวะของรางกายได

 2. เด็กสามารถสนทนาโตตอบและถายทอดเรื่องราวได

 3. เดก็สามารถออกแบบและสรางตอนจบนทิานโดยใชสมารทโฟนรวมกบัเพือ่นได

 4. เด็กสามารถนําเสนอนิทานได

ประสบการณสําคัญ

 ดานรางกาย: การเคลื่อนไหวพรอมวัสดุอุปกรณ/การปน

 ดานอารมณและจิตใจ: การสรางสรรคสิ่งสวยงาม/การทํากิจกรรมศิลปะตาง ๆ
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 ดานสังคม: การเลนและการทํางานรวมกับผูอื่น/การมีสวนรวมในการเลือกและ

   วิธีการแกปญหา

 ดานสติปญญา: การพูดอธิบายเกี่ยวกับสิ่งของ เหตุการณ และความสัมพันธของ

   สิง่ตาง ๆ  การอธบิายเชือ่มโยงสาเหตแุละผลทีเ่กดิขึน้ในเหตกุารณ

   หรือการกระทํา การแสดงความคิดสรางสรรคผานภาษา ทาทาง

     การเคลื่อนไหว และศิลปะ

กระบวนการจัดประสบการณ 

 ขั้นนํา

 1. ครูเลานิทานเรื่องเด็กและหุนยนต (ผูแตง: เอมี่ ไดกแมน) ซ่ึงมีเนื้อเร่ืองวา 

เด็กชายไดพบกับหุนยนต พวกเขาจึงเลนดวยกันอยางสนุกสนาน วันหนึ่งพวกเขากลิ้งตัว

ลงจากเนิน ทําใหหุนยนตไปทับกอนหินโดนตรงปุมเปดปดพอดี ทําใหเครื่องของหุนยนต

หยุดทํางาน เด็กชายเขาใจวาหุนยนตไมสบาย จึงพาไปที่บาน และหาวิธีทําใหหุนยนต

กลับมาเปนปกติ 

 2. เด็กและครูสนทนารวมกัน โดยครูถามเด็ก ๆ ดังนี้

  หุนยนตมีลักษณะอยางไร และมีอวัยวะอะไรบาง 

  ทําไมหุนยนตถึงหยุดทํางาน 

  ถาเด็ก ๆ เปนเด็กชายในนิทาน จะทําอยางไรใหหุนยนตกลับมาเปนปกติ

 ขั้นปฏิบัติกิจกรรม

 3. ครูชวนเด็ก ๆ ปนดินนํ้ามันเปนตัวละครและฉากเพื่อสรางนิทาน โดยครูใหเด็ก

แบงกลุม 4–5 คน จากนัน้เสนอเงือ่นไขใหเดก็ ๆ  วาแตละกลุมจะตองมตีอนจบของนทิาน

วาทําอยางไรใหหุนกลับมาปกติอีกครั้ง 

 4. เมื่อเด็ก ๆ ปนดินนํ้ามันเสร็จแลว ครูใหเด็กใชสมารทโฟน ซ่ึงเปนเทคโนโลยี

ที่มีกลอง สามารถถายภาพ ไดทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว และมีโปรแกรมประยุกต 

(Application) Stop motion เปนโปรแกรมทีใ่ชถายภาพ และนาํภาพมาจดัเรยีงเปนวดีทิศัน

นิทาน โดยครูเลือกตําแหนงที่สามารถตั้งสมารทโฟนใหนิ่ง และอยูตําแหนงเดิมตลอด
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 5. จากนั้นใหเด็ก ๆ แตละกลุมชวยกันถายตัวละครที่ปนไวทีละภาพ โดยแตละ

ภาพนั้น เด็ก ๆ จะตองชวยกันปรับเปล่ียนทาหรือเปล่ียนตําแหนงของตัวละครท่ีปนไว 

ใหเหมือนวากําลังเคล่ือนไหว และถายภาพใหครบตามที่ตองการ โดยครูจะตองคอย

ชวยเหลือและอํานวยความสะดวกอยางใกลชิด

 6. เมื่อไดภาพครบแลว ใหเด็ก ๆ นําภาพที่ถายไวไปสรางเปนวีดิทัศนในโปรแกรม

ประยุกต Stop motion จะไดนิทานท่ีเปนเรื่องราว ซ่ึงในขณะที่เด็กใชสมารทโฟนนั้น 

ครูจะคอยใหคําแนะนํา เพื่อใหนิทานสําเร็จเสร็จสิ้นดวยดี 

 ขั้นสรุป

 7. เมื่อเด็กแตละกลุมสรางนิทานเสร็จ ครูเปดวีดิทัศนใหเด็ก ๆ ดูรวมกัน

 8. เด็ก ๆ แตละกลุมนําเสนอผลงาน และถามเด็กแตละกลุม ดังนี้

  นิทานของเด็ก ๆ มีตัวละครอะไรบาง 

  ตัวละครนั้นมีอวัยวะอะไรบาง 

  ในรางกายของเด็ก ๆ มีอวัยวะใดบาง เหมือนกับอวัยวะของหุนยนต

  เด็ก ๆ ดูแลอวัยวะในรางกายของตนเองอยางไร 

  กลุมของเด็ก ๆ ทําอยางไรใหหุนยนตกลับมาเปนปกติ

  เด็ก ๆ อยากตั้งชื่อนิทานของกลุมตนเองวาอยางไร 

 9. ครูชื่นชมผลงานของเด็ก ๆ และใหเด็ก ๆ พูดแสดงความรูสึกจากการปฏิบัติ

  กิจกรรม

สื่อการเรียนรู: นิทานเรื่องเด็กและหุนยนต

อุปกรณการเรียนการสอน: สมารทโฟน/ดินนํ้ามัน

การประเมินผล

 1. สังเกตจากการบอกชื่ออวัยวะและการดูแลอวัยวะของรางกาย

 2. สังเกตจากการสนทนาโตตอบและถายทอดเรื่องราว

 3. สงัเกตจากการออกแบบและสรางตอนจบนิทานโดยใชสมารทโฟนรวมกบัเพือ่น

 4. สังเกตจากการนําเสนอนิทาน
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 ตัวอยางการจัดประสบการณเรื่องรางกายของฉัน จะเห็นวาเด็กไดใชเทคโนโลยี คือ

สมารทโฟนในการปฏิบัติกิจกรรม พรอมทั้งเกิดความรูเรื่องอวัยวะในรางกายของตนเอง 

นอกจากนี้เด็กยังไดพัฒนากลามเนื้อเล็กจากการปนดินนํ้ามัน เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน

ในการทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือน พรอมทั้งไดคิดสรางสรรคตามจินตนาการ ตลอดจนการคิด

แกปญหาจากกิจกรรม หากวิเคราะหถึงทักษะในศตวรรษที่ 21 เด็กจะไดรับการพัฒนาตาม

รายละเอียดในตาราง 1 ดังนี้

ตาราง 1 วิเคราะหทักษะในศตวรรษที่ 21 จากการจัดประสบการณเรื่องรางกายของฉัน ระดับชั้นอนุบาล 3

 กระบวน

การจัด

ประสบการณ

ทักษะในศตวรรษที่ 21

ทักษะการคิด

วิเคราะห

ทักษะการคิด

สรางสรรค
ทักษะการสื่อสาร

ทักษะการทํางาน

รวมกับผูอื่น

ขั้นนํา - เด็กสังเกตและ

เปรียบเทียบอวัยวะ

ของหุนยนต 

- เด็กมีสวนรวมใน

การคิดตอนจบของ

นิทานตามจินตนา-

การ

- เด็กฟงนิทาน ตอบ

คํ า ถ า ม แ ล ะ แ ส ด ง

ความคดิเหน็ของตนเอง

- เด็กฟงนิทานกับ

เพื่อน รวมสนทนา

และรับฟงความคิด

เห็น รวมทั้งรูจักยอม

รับความคิดเห็นของ

ผูอื่น 

ขั้นปฏิบัติ

กิจกรรม

- เด็กคิดตอนจบ

ของนิทานว าทํา

อยางไรใหหุนกลับ

ม า ป ก ติ แ ล ะ มี

ค ว า ม ต  อ เ นื่ อ ง

สัมพันธจากเรื่อง

ร า ว ข อ ง นิ ท า น

อยางสมเหตสุมผล

- เด็กจินตนาการ

การเคล่ือนไหวของ

ตัวละคร ออกแบบ

ตอนจบของนิทาน 

พรอมทัง้สรางสรรค

ฉาก 

- เด็กพูดคุยกับเพื่อน 

สนทนาโตตอบระหวาง

ปฏิบัติกิจกรรม ทั้ ง

ขณะป   น ดิ น น้ํ ามั น 

ขณะใช สมาร ทโฟน 

รวมทั้งขณะเลาเรื่อง

ราวของนิทาน

- เดก็ปนดนินํา้มนักบั

เพื่อน แบงปน และ

ปรับตัวในขณะรวม

กิจกรรม รวมทั้งมี

สวนรวมในการสราง

นิทานใหสําเร็จ

ขั้นสรุป - เด็กเปรียบเทียบ

อวัยวะของตนเอง

กับหุนยนตทีเ่หมอืน

กันหรอืสมัพนัธกัน 

- เด็กตั้ ง ช่ือเรื่อง

ของนทิาน ซึง่แตละ

กลุมจะมีตอนจบที่

ตางกัน ทําใหเด็ก

ตองคิดสรางสรรค

ช่ื อ ให  เหมาะกับ

เรื่องราวของกลุม

ตนเอง 

-  เด็ กตอบ คําถาม 

โตตอบกับเพื่อนและ

ครู พรอมทั้งนําเสนอ

นิทานของกลุมตนเอง 

- เด็กแตละกลุมรวม

กันนําเสนอผลงาน

ของตนเอง จนทําให

กิจกรรมสําเร็จ
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การจัดประสบการณเรื่องไขนารู ระดับชั้นอนุบาล 2

จุดประสงค 

 1. เด็กสามารถบอกชื่อไขที่ตนเองรูจักได

 2. เด็กสามารถจับคูไขกับสัตวที่สัมพันธกันได

 3. เด็กสามารถถายภาพสัมพันธกับกิจกรรมที่ใหปฏิบัติได

 4 เด็กสามารถสนทนาโตตอบรวมกับครูและเพื่อนได

ประสบการณสําคัญ

 ดานรางกาย: การเคลื่อนไหวเคลื่อนที่/การเคลื่อนไหวพรอมวัสดุอุปกรณ

 ดานอารมณและจิตใจ: การเลนนอกหองเรยีน/การปฏบิติักิจกรรมตาง ๆ  ตามความ

   สามารถของตนเอง

 ดานสังคม: การใหความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ /การเลนหรือทํา

   กิจกรรมรวมกับกลุมเพื่อน

 ดานสติปญญา: การพูดกับผูอื่นเกี่ยวกับประสบการณของตนเอง 

   การเปรียบเทียบและเรียงลําดับจํานวนของสิ่งตาง ๆ 

   การมีสวนรวมในการลงความเห็นจากขอมูลอยางมีเหตุผล

   การสํารวจสิ่งตาง ๆ และแหลงเรียนรูรอบตัว

กระบวนการจัดประสบการณ 

 ขั้นนํา

 1. ครูเลานิทานเร่ืองแมไกแฮตต้ี พาลูกรักคืนรัง (ผูแตง: เอ็มมา เลวีย) ซ่ึงมี

เน้ือเรื่องวาแมไกแฮตตี้รักไขมาก จึงเก็บไขที่ถูกทอดทิ้งจากทุกที่ที่เจอมาเลี้ยงไว เมื่อ

ไขแตละใบฟกออกมา แมไกแฮตตี้ยิ่งรักมากขึ้น ทุกวันเกิดของพวกไขตาง ๆ แมไกแฮตตี้

จะถกัผาพนัคอผนืสวยใหเปนของขวญั เวลาผานไป บรรดาลกู ๆ  ของแมไกแฮตตีก้เ็ตบิโต

ขึ้น ถึงเวลาที่พวกเขาตองกลับบานเกิดเสียที แมไกแฮตตี้และลูก ๆ  ออกเดินทางผจญภัย

ไปดวยกนั ครอบครวัของแมไกแฮตตีเ้ลก็ลงเรือ่ย ๆ  จนกระทัง่เหลอืแมไกแฮตตีเ้พยีงลาํพงั 

ในวันเกิดปแรกที่พวกเขาแยกจากกัน ลูก ๆ พากันกลับมาหาแมไกแฮตตี้อีกครั้ง จากนั้น

ครูถามเด็กเกี่ยวกับนิทาน ดังนี้
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   เด็ก ๆ คิดวาแมไกแฮตตี้จะไดของขวัญอะไรบาง

  เด็ก ๆ คิดวาไขของแมไกแฮตตี้จะมีลักษณะอยางไร

 2. ครูคําถามเกี่ยวกับไขและชวนใหเด็ก ๆ คิด แลวรวมกันอภิปราย ดังนี้ 

  เด็ก ๆ เคยเห็นไขของสัตวอะไรบาง 

  เด็ก ๆ รูไหมวาสัตวอะไรบางที่ออกลูกเปนไข

  เด็ก ๆ คิดวาถาเราจะไปสํารวจหาไข เราควรไปสํารวจบริเวณใดบาง

  แลวเด็ก ๆ จะทําอยางไรเพื่อใหไดภาพไขที่สํารวจเจอ

ขั้นปฏิบัติกิจกรรม

 3. ครูนํากลองถายภาพมาใหเด็ก ๆ ดู จากนั้นถามเด็ก ๆ ดังนี้

  สิ่งที่ครูถือคืออะไร

  สิ่งนี้มีประโยชนอยางไร

  ถาเราตองการถายภาพ เราจะทําอยางไร 

  สมมติวาถาบนโลกไมมีกลอง เราจะบันทึกภาพอยางไร 

 จากนั้นครูสาธิตพรอมทั้งอธิบายวิธีการใชกลองถายภาพ เพื่อใหเด็กรูวาตองดูภาพ

จากสวนใดของกลอง เมื่อสํารวจเจอไขแลว จะกดปุมใดเพื่อถายภาพไข 

 4. ครูอธิบายกิจกรรมที่จะใหเด็กปฏิบัติ โดยใหเด็ก ๆ แตละกลุมใชกลองถายภาพ 

  เพื่อบันทึกภาพไขที่สํารวจเจอ จากนั้นใหเด็กนําภาพที่ถายไวมานําเสนอ 

 5. จากนัน้ใหเดก็ ๆ  แบงกลุม 3–4 คน และครชูวนเดก็ ๆ  ออกไปเกบ็รวบรวมขอมลู

  บริเวณนอกหองเรียน เพื่อสํารวจหาไข (โดยครูจะตองนําไขไก ไขเปด และ

  ไขนกกระทาไปวางซอนไวตามบริเวณสนามหญา) 

 6. เด็ก ๆ แตละกลุมออกไปสํารวจหาไขบริเวณนอกหองเรียน โดยครูคอยดูแล

  และอํานวยความสะดวกในการปฏิบัติกิจกรรมอยางใกลชิด

 ขั้นสรุป

 7. ครูใหเด็กแตละกลุ มนําเสนอภาพไขท่ีสํารวจเจอ โดยใหเด็กนําเสนอตาม

  ความตองการของเด็กกอน จากนั้นครูถามเด็ก ๆ ดังนี้
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  ไขที่เด็ก ๆ เจอมีลักษณะอยางไร/มีสีอะไร/ผิวของไขที่สัมผัสเปนอยางไร 

   เด็ก ๆ คิดวาไขที่เด็ก ๆ เจอ เปนไขของสัตวอะไร

   จากที่เด็ก ๆ สํารวจเจอ ไขอะไรใหญที่สุด และไขอะไรเล็กที่สุด 

 8. ครูนําภาพสัตว 5 ชนิด ไดแก ไก เปด นกกระทา งู และจระเข มาใหเด็กแตละ

  กลุมชวยกันจับคูภาพไขที่สํารวจเจอ กับภาพสัตวใหสัมพันธกัน 

สื่อการเรียนรู: นิทานเรื่องแมไกแฮตตี้/บัตรภาพสัตว (ไก เปด นกกระทา งู และจระเข)/

 ภาพถายไขไก ไขเปด และไขนกกระทา/ไข (ไขไก ไขเปด และไขนกกระทา)

อุปกรณการเรียนการสอน: กลองถายภาพ 

การประเมินผล

 1. สังเกตจากการบอกชื่อไขที่ตนเองรูจัก

 2. สังเกตจากการจับคูไขกับสัตวที่สัมพันธกัน

 3. สังเกตจากการถายภาพสัมพันธกับกิจกรรมที่ใหปฏิบัติ

 4. สังเกตจากการสนทนาโตตอบรวมกับครูและเพื่อน

 ตัวอยางการจัดประสบการณเรื่องไขนารู จะเห็นวาเด็กไดใชเทคโนโลยี คือ กลอง

ถายภาพในการทํากิจกรรม ถือเปนเคร่ืองมือสําคัญในการเรียนรูท่ีนาสนใจสําหรับเด็ก 

เด็กจะต่ืนเตนกบัการกดถายภาพ ภูมใิจกับภาพทีต่นเองถาย และสนกุสนานในการรวมกจิกรรม

กับเพื่อน ซ่ึงกิจกรรมท่ีเด็กไดลงมือกระทําดวยตนเองนั้นจะสงผลตอพัฒนาการแบบองครวม

ทัง้ 4 ดานอยางมปีระสทิธภิาพ หากวเิคราะหถงึทกัษะในศตวรรษที ่21 เดก็จะไดรบัการพัฒนา

ตามรายละเอียดในตาราง 2 ดังนี้ 
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ตาราง 2 วิเคราะหทักษะในศตวรรษที่ 21 จากการจัดประสบการณเรื่องไขนารู ระดับชั้นอนุบาล 2

กระบวน

การจดัประสบการณ

ทักษะในศตวรรษที่ 21

ทักษะการคิด

วิเคราะห

ทักษะการคิด

สรางสรรค

ทักษะการ

สื่อสาร

ทักษะการทํางาน

รวมกับผูอื่น

ขั้นนํา - เดก็เชือ่มโยงความ

สัมพันธ  เกี่ ยวกับ

สัตวท่ีออกลูกเปน

ไข และคาดคะเน

บริเวณท่ีจะพบเจอ

ไข 

- เดก็จนิตนาการ

ถึงของขวัญที่

แมไกแฮตตี้จะ

ไดรับ

- เด็กฟงนิทาน 

อ ภิ ป ร า ย แ ล ะ

สนทนาโต ตอบ

จากคําถามของ

ครู

-  เด็กร วมกันตอบ

คําถามและอภิปราย

กับเพื่อนในหองเรียน

ขั้นปฏิบัติกิจกรรม - เด็กสังเกตและ

ค นหาไข  รวมท้ัง

คาดคะเนถึงบริเวณ

นอกหองเรียนท่ีจะ

พบไขเพื่อถายภาพ 

-  เ ด็ ก คิ ด

จิ น ต น า ก า ร

จากคาํถามทีว่า

ถาบนโลกไมมี

กลอง เราจะบนั

ทกึภาพอยางไร

-  เ ด็ กสนทนา

โตตอบกับเพื่อน

ระหวางสาํรวจหา

ไข รวมทั้งขณะ

ถายภาพ

- เด็กชวยเหลือกัน

ขณะสาํรวจหาไขและ

ถายภาพไข เพื่อใหได

ภาพไขไปนําเสนอ 

ขั้นสรุป - เด็กเรียงลําดับ

ขนาดของไข รวม

ทัง้ไดจบัคูไขกบัภาพ

สัตวที่สัมพันธกัน 

- เด็กนําเสนอ

ผลการปฏิบัติ

กิจกรรมตาม

ความคิดของ

เด็ก ๆ 

- เด็กพูดนําเสนอ

ผ ล ก า ร ป ฏิ บั ติ

กิ จ ก ร ร ม ข อ ง

ต น เ อ ง  แ ล ะ

สนทนาโต ตอบ 

จากคําถามของ

ครู

- เด็กแตละกลุมนํา

เสนอผลการปฏิบัติ

กิ จกรรมและจับ คู 

ภาพถายไขกับภาพ

สัตวที่สัมพันธกัน

 ทั้งนี้ตัวอยางการจัดประสบการณขางตนชวยใหเด็กไดใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

เรียนรูผานการเลน และลงมือปฏิบัติกิจกรรม อีกทั้งยังไดใชทักษะการสํารวจ การสังเกต

การบนัทกึขอมลู นอกจากนีเ้ดก็ยงัไดพฒันาการคดิ การแกปญหา การสือ่สาร และการมปีฏสิมัพนัธ

กับผูอื่นดวย นอกจากนี้ยังมีการจัดประสบการณอีกหลากหลายที่สามารถนําเทคโนโลยีใชเปน

เครื่องมือในการเรียนรูของเด็ก จากตัวอยางที่ผูเขียนไดเสนอขางตน เปนเพียงสวนหนึ่งเทานั้น 

ครสูามารถจดัประสบการณเพื่อใหเด็กไดมีโอกาสใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรค เพื่อเสริมสราง

การเรียนรูอยางมีความหมาย ชวยใหเด็กเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ เกิดความรู ความเขาใจ 



534 วารสารครุศาสตร ปที่ 47 ฉบับที่ 4 (ตุลาคม - ธันวาคม 2562)

จดจําไดในระยะยาว รวมท้ังไดรับการสงเสริมทักษะในศตวรรษที่ 21 และพัฒนาการทั้ง

4 ดานอยางเต็มศักยภาพ ซึ่งเทคโนโลยีตาง ๆ เปนเพียงเครื่องมือในการจัดประสบการณ

เทานัน้ บางครัง้เทคโนโลยอีาจพัฒนาทกัษะในศตวรรษที ่21 ไดไมเตม็ศกัยภาพ ดงันัน้จงึควรจดั

ประสบการณที่หลากหลายเพื่อเสริมสรางทักษะในศตวรรษที่ 21 ทั้งการคิดวิเคราะห การคิด

สรางสรรค การสื่อสาร และการทํางานรวมกับผูอื่นใหเต็มศักยภาพมากขึ้น 

ผลกระทบเชิงบวกของเทคโนโลยีที่มีตอเด็กปฐมวัย 

 สําหรับเด็กปฐมวัยน้ันสื่อมีความสําคัญตอการเรียนรูเปนอยางมาก ซึ่งการนําสื่อของ

จริง สื่อจําลองวัสดุธรรมชาติ และวัสดุเหลือใชมาใหเด็กเลน จะนําไปสูการพัฒนาทักษะ

การคิดและการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพของเด็ก แตบางครั้งการจัดหาสื่อนั้นคอนขางยาก และ

มีขอจํากัดดานการจัดซื้อ รวมท้ังเกิดปญหาในการจัดเก็บ ดังนั้นการใชเทคโนโลยีจึงเปน

เครื่องมือที่สามารถนํามาใชทดแทนสื่อของจริง และดึงดูดความสนใจของเด็ก ชวยใหเด็กได

สรางเสริมประสบการณดวยเหตุผล (มานิตา ลีโทชวลิต อรรถนุพรรณ และ อรกานต 

เพชรคุม, 2558) ดังนี้ 

 1. เดก็ไดเรยีนรูส่ิงใหม หรอืเปดโลกทศันนอกหองเรยีนไดอยางกวางขวางและรวดเรว็ 

ซึ่งชวยใหประหยัดงบประมาณ ประหยัดเวลา อีกทั้งสามารถเราความสนใจของเด็กไดเปน

อยางดี

 2. เด็กสามารถสืบคนในสิ่งท่ีสงสัยไดอยางรวดเร็ว ตอบสนองความอยากรูอยากเห็น

ไดเปนอยางดี นอกจากนี้ยังสามารถตรวจสอบความถูกตองไดดวยตนเอง

 3. เด็กเรียนรูอยางสนุกสนาน เสมือนการเรียนรูผานการเลนเกมมากกวาการเรียน

เพียงอยางเดียว 

 4. เด็กใชเทคโนโลยีไดอยางงาย เนื่องจากมีลักษณะที่หลากหลาย เหมาะสมกับวัย

ของเด็ก เชน เทคโนโลยีที่มีหนาจอเปนระบบสัมผัส (Touch screen) เหมาะตอการใชงาน

ในเด็กเล็กมากกวาการใชเมาสในคอมพิวเตอร (Mouse) 

 การใชเทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัยนั้น ชวยใหเด็กไดรับรูถึงขอมูลใหม ๆ อยางรวดเร็ว 

และแมเทคโนโลยี เชน คอมพิวเตอร หรือสมารทโฟน จะไมใชสื่อที่เด็กสามารถสัมผัส จับตอง
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ไดโดยตรง แตเด็กก็สามารถคนพบคําตอบไดเชนเดียวกับสื่อของจริง อีกทั้งการนําเทคโนโลยี

มาใชกบัเดก็ปฐมวยั จะพบวาสามารถนาํมาเปนเคร่ืองมอืท่ีใชในการจัดประสบการณการเรียนรู

ใหกับเด็กไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเปนเครื่องมือที่กระตุนความสนใจของเด็กที่นําไปสู

การพฒันาทกัษะการคดิ การสือ่สาร การทาํงานรวมกบัผูอืน่ อนัเปนทกัษะสําคญัในการแสวงหา

ความรู นอกจากนี้ยังเสริมสรางการเรียนรูท่ีเปนประโยชนตอเด็ก แตท้ังนี้จะตองอยูภายใต

การดูแลอยางใกลชิดของครู 

 ในแงของพัฒนาการ การเปดโอกาสใหเด็กปฐมวัยไดใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

ผูเขยีนมทัีศนะวาจะสงผลใหเดก็ไดรบัประสบการณตรงจากการลงมอืปฏิบติั นาํไปสูการพฒันา

ของพัฒนาการทั้ง 4 ดาน ดังนี้

 1. ดานรางกาย ในขณะที่เด็กใชเทคโนโลยีในการคนหาความรู หรือทํากิจกรรมที่

เปดโอกาสใหเด็กใชเทคโนโลยี เด็กจะไดใชกลามเนื้อเล็กในการหยิบ จับ สัมผัส อีกท้ัง

การประสานสัมพันธของกลามเน้ือมือกับตา นอกจากนี้เด็กจะไดพัฒนากลามเนื้อใหญ 

หากกิจกรรมนัน้มกีารสาํรวจ สบืคนขอมลูจากสิง่ทีอ่ยูรอบ ๆ  ตวัเด็ก สงผลใหเดก็ไดเคลือ่นไหว

รางกายในลักษณะตาง ๆ 

 2. ดานอารมณ จิตใจ สําหรับเด็กปฐมวัยนั้น การนําเทคโนโลยีมาใหเด็กใชอยาง

เหมาะสม จะชวยกระตุนใหเดก็เกดิความสนใจ เพลดิเพลนิกบัการใชเทคโนโลยทีีเ่ปนเครือ่งมอื

ในการเรียนรู มีความสุขในการปฏิบัติกิจกรรม และชวยฝกใหเด็กแสดงออกทางอารมณอยาง

เหมาะสมกับสถานการณ นอกจากนี้เด็กยังไดฝกตัดสินใจดวยตนเอง จากการใชเทคโนโลยี 

รูจักเลือกเทคโนโลยีที่เหมาะสมเพื่อใหไดมาซึ่งขอมูล คําตอบหรือขอสงสัย และทายที่สุดเด็ก

จะเกิดความภาคภูมิใจในตนเองเมื่อไดรับคําตอบหรือความรูที่ตนเองอยากรูอยากเห็น 

 3. ดานสงัคม การนาํเทคโนโลยมีาใชในการจัดประสบการณใหกบัเด็กอยางสรางสรรค 

จะสงเสริมใหเด็กไดมีปฏิสัมพันธกับโลกรอบตัวจากการปฏิบัติกิจกรรม เด็กไดรับการฝกฝนให

รูจักทํางานรวมกับผูอื่น สามารถปรับตัว รวมทั้งยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น ซึ่ง Piaget 

(1952) เชื่อวาเด็กปฐมวัยจะมี Ego–centric คือ ยึดตนเองเปนศูนย เมื่อเด็กไดปฏิบัติกิจกรรม
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กับเพื่อน จะชวยใหเด็กมี Ego–centric ลดนอยลงได นอกจากนี้เด็กยังไดฝกการปฏิบัติ

ตามกฎระเบียบที่ตั้งรวมกัน 

 4. ดานสติปญญา เด็กไดรับการพัฒนาดานสติปญญาจากการจัดประสบการณโดย

บูรณาการเทคโนโลยี โดยใหเทคโนโลยีเปนเคร่ืองมือสําคัญในการเรียนรู เนื่องจากเด็กไดใช

ทักษะการคิด ทั้งการคิดสรางสรรค การคิดวิเคราะห การคิดแกปญหาขณะรวมกิจกรรม

ตลอดจนพัฒนาความสามารถในการสื่อสาร สามารถสนทนาโตตอบ และนําเสนอสิ่งที่คนพบ

ผานการพูด การวาด หรือการแสดงทาทาง สงผลใหเด็กสามารถจดจํา เรียนรู คิด วิเคราะห 

และสรางองคความรูดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ

บทสรุป

 ปจจุบันเทคโนโลยีเขามาเปนสวนหนึ่งในชีวิตประจําวันของเด็ก รวมทั้งเปนสวนหนึ่ง

ของการจัดการเรียนรู การใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคนั้น ครูจะตองจัดประสบการณ

โดยบูรณาการเทคโนโลยีใหมีความหมายตอเด็ก โดยกําหนดจุดประสงคที่ชัดเจนวาตองการ

จะพัฒนาเด็กในเรื่องใด สงเสริมทักษะใด และตองการใหเด็กเกิดความรูในเรื่องอะไร รวมทั้ง

จะใชเทคโนโลยีใดท่ีเหมาะสมกับกิจกรรม ซึ่งครูที่นําเทคโนโลยีมาใชกับเด็กปฐมวัย ตองใช

ประโยชนจากเทคโนโลยีนั้นใหมีประสิทธิภาพมากที่สุด และพึงระวังผลกระทบเชิงลบที่

อาจเกิดขึน้จากการใชเทคโนโลยอียางไมเหมาะสม อนัจะนาํไปสูปญหาตอสขุภาวะทางรางกาย

และอารมณ ปญหาการเขาสังคม รวมถึงมีผลตอสมาธิและปดกั้นจินตนาการของเด็กปฐมวัย 

การใชเทคโนโลยีจึงตองคํานึงถึงอายุ และระดับพัฒนาการของเด็ก และหัวใจสําคัญของ

การจดัประสบการณสาํหรับเดก็ปฐมวยั คอื การพฒันาเดก็แบบองครวมทัง้ 4 ดาน คอื รางกาย 

อารมณ–จิตใจ สังคม และสติปญญา ซึ่งเด็กจะไดรับประสบการณตรงจากการใชเทคโนโลยี

อยางสรางสรรค และลงมอืปฏบิตักิจิกรรมดวยตนเอง อนัจะนาํไปสูการพฒันาทักษะเดก็ปฐมวยั

ในศตวรรษที ่21 ทัง้การคดิสรางสรรค การคดิวิเคราะห การส่ือสาร และการทํางานรวมกับผูอ่ืน 

ซึ่งจะชวยใหเด็กเปนบุคคลที่เกงคิด เกงคน เกงงาน เติบโตเปนเยาวชนไทยที่มีความพรอมใน

การเรียนรู และสามารถปรับตัวใหเขากับยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในศตวรรษ

ที่ 21 

 ผูเขียนเชื่อวาการใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรค สามารถพัฒนาเด็กปฐมวัยใหเปน
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คนดี คนเกง และคนที่มีความสุข ในยุคที่เทคโนโลยีเขามามีบทบาทสําคัญในชีวิตได และ

สงเสริมพัฒนาการเด็กปฐมวัยแบบองครวมอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความสามารถ

ในการจัดประสบการณโดยบูรณาการเทคโนโลยีใหเปนเคร่ืองมือในการเรียนรู และสรางองค

ความรูใหมใหกับเด็ก ซึ่งเด็กจะเติบโตอยางมีศักยภาพไมแพการจัดประสบการณรูปแบบอื่น 
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