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Abstract 
The purpose of this article was to present the integrating of technology and early 

childhood education in digital technology such as application software through computer devices, 
tablets, and smartphones to integrate with art activities for early childhood. Using digital 
technology in Art activities contributes to children’s enthusiasm, interest and expansion of learning 
because digital technology is a tool in the creative process that helps children develop their own 
potential in creating art. It also allows children to convey stories, imagination and learning from 
experimenting with new creations. In this research article, the author has studied and compiled 
the information as a guideline for teachers in organizing art activities that integrate technology to 
be able to develop holistic early childhood physically, intellectually, socially and emotionally. 
This is an important foundation for the development of early childhood to be people who are 
ready to step into the learning society in the 21st century. 
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บทคัดยอ 
 บทความวิชาการนี้มีวัตถุประสงคเพื่อนำเสนอถึงการนำเทคโนโลยีมาประยุกตใชกับการจัดการศึกษา
ปฐมวัยโดยการใชเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแก โปรแกรมประยุกตหรือแอปพลิเคชันผานการใชงานบนอุปกรณ
คอมพิวเตอร แท็บเล็ต หรือสมารตโฟน มาบูรณาการกับการจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับเด็กปฐมวัย ซึ ่งการนำ
เทคโนโลยีดิจิทัลเขามาใชในการกิจกรรมศิลปะนั ้นมีสวนชวยในการกระตุนใหเด็กเกิดความกระตือรือรน  
ความสนใจ รวมถึงเปนการขยายขอบเขตการเรียนรู ของเด็ก เนื ่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลถือเปนเครื ่องมือใน
กระบวนการสรางสรรคผลงานที่จะชวยใหเด็กไดพัฒนาและขยายศักยภาพของตนเองในดานการสรางสรรคงาน
ศิลปะไดมากยิ่งข้ึน อีกท้ังยังทำใหเด็กไดถายทอดเรื่องราวและจินตนาการไดอยางเปนรูปธรรม และสามารถเรียนรู
จากการทดลองสรางสรรคผลงานรูปแบบใหม ๆ อีกดวย บทความฉบับนี้ผูเขียนจึงไดศึกษาและเรียบเรียงขอมูล 
เพ่ือเปนแนวทางสำหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมศิลปะท่ีบูรณาการเทคโนโลยดีิจิทัลอยางสรางสรรคท่ีจะสามารถ
พัฒนาเด็กปฐมวัยแบบองครวม ทั้งดานรางกาย สติปญญา สังคม อารมณและจิตใจ อันเปนพื้นฐานสำคัญ 
ในการพัฒนาเด็กปฐมวัยใหเปนบุคคลท่ีมีความพรอมท่ีจะกาวเขาสูสังคมแหงการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 

 
คำสำคัญ: กิจกรรมศิลปะสำหรับเด็ก เด็กปฐมวัย เทคโนโลยีดิจิทัลกับเด็กปฐมวัย 
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บทนำ 
  เด็กปฐมวัย เปนวัยแหงการสรางรากฐาน
สำหรับการเติบโตและการเรียนรู  การพัฒนาเด็ก
ปฐมวัยจ ึงเป นส ิ ่งสำคัญของทุกครอบคร ัวและ
ประเทศชาติที ่ควรไดรับการสรางเสริมใหมีความ
พรอมสมบูรณทางดานรางกาย สติปญญา สังคม
อารมณ และจิตใจ มีความรักความชื่นชมยินดี และ 
เห็นคุณคาของศิลปวัฒนธรรม การปูพื ้นฐานให 
เด็กมีความพรอมสมบูรณ และมีพฤติกรรมดังท่ี 
พึงประสงคนั้นขึ้นอยูกับการจัดการศึกษาในระดับ
ปฐมวัย (Ministry of Education, 2003) โดยเฉพาะ
ในชวงแรกเกิดจนถึง 6 ป เปนชวงอายุที่สำคัญที่สุด
ในการเสริมสรางพัฒนาการและการเรียนรูในดาน
ตาง ๆ ผานกิจกรรมหลัก 6 กิจกรรม ซึ ่งกิจกรรม
ศิลปะเปนหนึ่งในกิจกรรมที่เหมาะสมกับพัฒนาการ
และชวงความสนใจของเด็กปฐมวัย จึงถือไดวา 
กิจกรรมศิลปะเปนเครื่องมือสำคัญที่สามารถนำมา 
ใชในการพัฒนาศักยภาพของเด็กปฐมวัยได เปน 
อยางดี นอกจากจะชวยกระตุนใหเกิดจินตนาการ
และความคิดสรางสรรคแลว ยังชวยสงเสริมพัฒนาการ
ของเด็กปฐมวัยไดอยางรอบดาน ท้ังดานรางกาย 
สติปญญา สังคม อารมณ และจิตใจที่เปนรากฐาน
สำคัญในการพัฒนาศักยภาพดานตาง ๆ ตอไปใน
อนาคต (Tongseeda, 2022)  
 การจ ัดการศ ึกษาระด ับปฐมว ัยในยุค
ปจจุบัน นอกจากจะมุงสงเสริมใหเด็กทุกคนไดรับ 
การพัฒนาอยางสมดุลท้ังดานรางกาย อารมณ จิตใจ 
สังคม และสติปญญาอยางมีคุณภาพและตอเนื่อง 
ไดรับการจัดประสบการณการเรียนรูอยางมีความสุข 
และเหมาะสมตามวัยแลว (Ministry of Education, 
2003) ในปจจุบันยังมีแนวโนมของการจัดการศึกษา
ปฐมวัยที ่ไดมีการนำเทคโนโลยีมาใชในชั ้นเร ียน
ปฐมวัยเพื ่อส งเสริมการเร ียนรู อยางเหมาะสม  
และและเปนการเปดโอกาสใหเขาถึงการศึกษาผาน
การใชเทคโนโลยีไดมากขึ้น (Walden University, 2022) 
ซึ่งสอดคลองกับสำนักงานการศึกษา วิทยาศาสตร 
และศิลปวัฒนธรรมแหงสหประชาชาติ หรือยูเนสโก
ที่มีการศึกษาและวิจัยเกี ่ยวกับการนำเทคโนโลยี 
มาใชกับเด็กกอนวัยเรียนในประเทศตาง ๆ ซึ่งพบวา
การนำเทคโนโลยีมาใชในการสอนกับเด็กจะสามารถ

สงเสริมพัฒนาการและความคิดสรางสรรคของเด็ก
ไดดีกวาการสอนโดยที่ไมมีการนำเทคโนโลยีเขามา
ชวย (UNESCO, 2010) ดังนั ้น การนำเทคโนโลยี 
มาใชกับการจัดการศึกษาปฐมวัยจึงเปนแนวโนมท่ี
เกิดข้ึนอยางตอเน่ืองท้ังในปจจุบันและอนาคต  
 อยางไรก็ตาม การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมา
บูรณาการกับการจัดกิจกรรมศิลปะอยางเหมาะสม
จึงเปนสิ่งสำคัญสำหรับการเรียนรูของเด็กปฐมวัย ซึ่ง
เทคโนโลยีดิจิทัลที่เหมาะกับเด็กปฐมวัยนั้นจะตอง 
สงเสริมใหเด็กมีปฏิสัมพันธและสรางสรรคสิ่งใหมใด 
สามารถกระตุนความสนใจของเด็กในการทํากิจกรรม
การเรียนรูตาง ๆ เพื่อสงเสริมใหเด็กไดลงมือกระทำ 
ไดสำรวจสืบคน ไดเลน ไดฝกแกปญหา ไดคิดอยางมี
วิจารณญาณและคิดสรางสรรค (Preschool Education 
Association of Thailand, 2022) ดังนั ้น การจัด
กิจกรรมที ่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลจึงเปนอีก
แนวทางที่ครูผูสอนสามารถนำมาประยุกตใชในการ
จัดกิจกรรมศิลปะสำหรับเด็กปฐมวัยเพื ่อที ่เด็กจะ
ไดรับการพัฒนาทักษะกระบวนการในการสรางสรรค
ผลงานศิลปะควบคูไปกับการใชเทคโนโลยีดิจิทัล
อยางสรางสรรค ซึ ่งถือเปนหัวใจสำคัญสำหรับ
การศึกษาของเด็กปฐมวัยในยุคปจจุบันที่พรอมจะ
เติบโตเปนบุคคลท่ีมีทักษะในการเรียนรูในสังคมแหง
ศตวรรษท่ี 21 

เทคโนโลยีดิจิทัลกับการจัดการศึกษาปฐมวัย 
 ในศตวรรษที่ 21 มนุษยใชเทคโนโลยีเปน
สวนหน่ึงในการดำเนินชีวิตประจำวัน โดยเทคโนโลยี
ไดเขามามีบทบาทสำคัญตอการจดัการเรียนการสอน
ในหลากหลายดาน ปจจุบันระบบการศึกษาไดมกีาร
พัฒนาใหสอดคลองกับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 
โดยเครือขายองคกรความรวมมือเพื่อทักษะการ
เรียนรู ในศตวรรษที่ 21 ไดกลาววา ทักษะการใช
คอมพิวเตอรและการรูสารสนเทศ สื่อและดิจิทัลเปน
หนึ่งในทักษะแหงอนาคตใหมและเปนทักษะสำคัญ 
ที่เยาวชนในยุคสมัยปจจุบันตองมี เพื่อใหสามารถ
ออกไปดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
(Partnership for 21st Century Learning, 2019) 
โดยท่ีเทคโนโลยีดิจิทัลนั้น เปนการนำความสามารถ
ของฮารดแวร ซอฟตแวร และเครือขายอนิเทอรเน็ต 
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มาประย ุกต  ใช  เพ ื ่ ออำนวยความสะดวกและ
ตอบสนองความต องการของผ ู  ใ ช   อา ทิ  นำ
คอมพิวเตอร โทรศัพท มือถือ เครือขายสังคม
ออนไลน แอปพลิเคชัน และเครือขายอินเทอรเน็ต
มาประยุกตใชเพื ่อการเดินทาง การติดตอสื ่อสาร 
ความบันเทิง การซื ้อขายสินคา การทำงาน และ 
การเรียนหนังสือ (Fidalgo et al., 2020 as cited in 
Iamsen, Pinchinda, Jitsupa & Keesookpun (2021) 
สิ่งเหลานี้จึงชี้ใหเห็นวาเทคโนโลยีไดเขามามีอิทธิพล
และเกี่ยวของกับชีวิตประจำวันของมนุษยรวมไปถึง
เด็กปฐมวัยดวยเชนกัน 
 การจัดการศึกษาปฐมวัยในปจจุบันมี
แนวโนมของการนำเทคโนโลยีมาใช ในการจัด 
การเร ียนการสอนเพิ ่มมากขึ ้น โดยเร ิ ่มนำมาใช
สำหรับเด็กปฐมวัย อายุ 4-5 ป เพื ่อเตรียมความ
พรอมกอนเขาสู การศึกษาในระดับประถมศึกษา  
ซึ ่งสอดคลองกับสถาบันกุมารเวชศาสตรศ ึกษา
ประเทศสหรัฐอเมริกา (American Academy of 
Pediatrics (AAP) Council on Communications 
and Media, 2011) ที่ไดระบุถึงการใชเทคโนโลยวีา
การใชสื ่อดิจิทัลนั ้นจะเกิดประโยชนตอการศึกษา
และการเรียนรูสำหรับเด็กท่ีมีอายุมากกวา 2 ปข้ึนไป 
โดยเฉพาะอยางยิ ่งการพัฒนาทักษะทางสังคม  
ทักษะทางภาษา และการรูหนังสือในระยะเริ ่มตน 
ถึงแมวาจะมีกระแสถึงความไมแนใจเกี่ยวกับการใช
เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัยนั ้นวาเหมาะสมหรือไม 
เพราะอาจสงผลกระทบตอพัฒนาการและการเรียนรู
ของเด็ก อยางไรก็ตามทางสมาคมเพื ่อการศึกษา
สำหรับเด็กแหงชาติ (National Association for 
the Education of Young Children [NAEYC], 
2012) ไดกลาวถึงความสำคัญของการใชเทคโนโลยี
ในการจัดการเรียนการสอน เชน การใชสมารตโฟน 
แท็บเล็ต คอมพิวเตอร ดีวีดี และเกมกับเด็กปฐมวัย
ชวงแรกเกิดจนถึง 8 ปน้ันจะชวยสงเสริมเด็กในเรื่อง
ความคิดและสติปญญา  
 ดังนั ้น การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชใน 
การเรียนการสอนนั้นควรเปนสื่อแบบมีปฏิสัมพันธ 
(Interactive media) และควรใชสื่อเปนชองทางท่ี
เปดโอกาสใหเด็กไดแสดงความคิดสรางสรรค และ
สามารถสงเสริมการเรียนรูของเด็กปฐมวัยที่มีอายุ

ตั ้งแต 2 ป ขึ ้นไป ซึ ่งตองอยู ภายใตการดูแลของ
ผูปกครองและครูผูสอนในการเลือกเน้ือหาของสื่อให
เหมาะสมตามวัย และเด็กควรมีปฏิสัมพันธในขณะ 
ท่ีทำกิจกรรม เรียนรูไปพรอมกันระหวางภายในกลุม
ที ่ทำกิจกรรมรวมกันในหองเรียน ซึ ่งเด็กในวัยน้ี
สามารถเขาถึงความรู ผานเทคโนโลยีจนเกิดเปน
ทักษะการเรียนรูที่สนุกสนานกวาการใชสื่อชนิดอ่ืน 
โดยเปนกระตุนการเรียนรูผานการสังเกตและสำรวจ
สิ่งตาง ๆ รอบตัว 
 

การใชเทคโนโลยีดิจิทัลในวิชาศิลปะ 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยีในยุคปจจุบัน
น้ันมีความทันสมัย และสามารถนำมาใชเพ่ือสงเสริม
เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ซึ่งการนำเอาเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาใชในวิชาศิลปะนั้นจึงเปนเครื ่องมือที่ให
ประโยชนและสามารถพัฒนาเด็กใหเกิดการเรียนรู 
ไดเปนอยางดี เนื ่องจากเปนสิ ่งที ่มีความทันสมัย 
สามารถนำเสนอเนื้อหาไดหลากหลายรูปแบบไมวา
จะเปนการนำเสนอรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และ
เส ียงประกอบที ่สามารถตอบสนองการเร ียนรู
ทางดานศิลปะของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
ซึ ่งเปนการผสมผสานเทคโนโลยีเขากับการเรียน
ศิลปะอยางสรางสรรค การใชเทคโนโลยีทำใหเกิด
การมีสวนรวมในกระบวนการทางศิลปะมากข้ึน และ
จะชวยกระตุนการเรียนรูทางดิจิทัลสำหรับผูเรียน 
อีกดวย (Margo Cunningham, 2020) ซึ่งสอดคลอง
กับทาง The Art of Education University (2019) 
ที่ไดนำเสนอประโยชนในการนำเทคโนโลยีมาใชเพ่ือ
สงเสริมผู เร ียนในหองเรียนศิลปะวา เทคโนโลยี
สามารถสงเสริมการมีสวนรวมและสามารถดึงดูด
ความสนใจของนักเรียนไดเปนอยางดี โดยเทคโนโลยี
จะชวยใหเด็กสรางสรรคงานศิลปะไดดวยวิธีใหม ๆ 
ผานการใชแอปพลิเคชันที่หลากหลายที ่สามารถ
สรางสรรคงานศิลปะแบบดั ้งเดิมใหม ีร ูปแบบท่ี
แตกตางออกไป อีกทั ้งยังสามารถนำนักเรียนชม
ผลงานศิลปะที่มีชื่อเสียงผานพิพิธภัณฑเสมือนจริง 
(Virtual Museum) ได และทำใหการเรียนรู เปน
เรื่องสนุกและนาตื ่นเตน ซึ ่งไมเพียงแตเปนการ 
เพิ ่มความสนุกในการเรียนรู  แตเปนการพัฒนา
ความคิดสรางสรรค การคิดเชิงวิเคราะห การสื่อสาร 

https://amt-lab.org/blog?author=5e61669fe3f08d07161f35c9
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ที่สอดคลองกับการสงเสริมทักษะแหงศตวรรษที่ 21 
ใหกับเด็กอีกดวย  
  เม ื ่อเทคโนโลย ีม ีการพ ัฒนาการอย  าง
ตอเน่ืองและรวดเร็ว ในปจจุบันจึงมีการนำเทคโนโลยี
ทางการศึกษามาใชจัดกิจกรรมในชั้นเรียนปฐมวัย
มากขึ้น ดังที่ Suwannasri & Janthon (2016) กลาววา 
เทคโนโลยีเริ ่มนำมาใชกับเด็กปฐมวัยอายุ 4-5 ป 
เพื่อเตรียมความพรอมกอนเขาสูระดับประถมศกึษา 
โดยมีเทคโนโลยีท่ีถูกนำมาใชในช้ันเรียนปฐมวัย ดังน้ี  
 เครื ่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ต (Tablet 
computer) เปนเครื่องคอมพิวเตอรที่มีการใชจอ
แบบสัมผัสพกพาสะดวก สามารถใชงานไดระยะ
เวลานานและมีแอปพลิเคชันที่สามารถเสริมสราง
พัฒนาการของเด็ก   
 แอปพลิเคชัน (Application) เปนซอฟตแวร
ที ่ใชกับระบบปฏิบัติการ เชน ios หรือ Android  
มีลักษณะใชงานงาย ตอบสนองความตองการของ
ผูใชเฉพาะดาน  
 หองเรียนอัจฉริยะ หรือสมารตคลาสรูม 
(Smart Classroom) ค ือ ห องเร ียนที ่ม ีการจัด
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่เหมาะสมกับการเรียนรู
โดยบูรณาการเทคโนโลยีในลักษณะของการเรียนรู
เชิงรุก (Active learning) โดยมีองคประกอบหลัก 
ค ือ ผ ู สอน ผ ู  เร ียน เทคโนโลยีสมารตคลาสรูม  
และโครงสรางพื้นฐานดานเทคโนโลยี เชน ระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต 
 หนั ง สื อ เ รื ่ อ ง เ ล า อ ิ เ ล ็ ก ท ร อนิ ก ส   
(E-storybook) ถูกใชเพื ่อกระตุนพัฒนาการดาน
การอาน การใชหนังสือเรื ่องเลาอิเล็กทรอนิกส 
แบบมีปฏิส ัมพันธท ี ่ประกอบดวย ภาพนิ ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว การอานขอความเปนเสียง ซึ่งเปน
การทำใหเด็กไดฝกทักษะท้ังดานการอานและการฟง  
 แฟมผลงานอิเล็กทรอนิกส (E-Portfolio) 
การนำเสนอผลการเรียนรู ของเด็กในรูปแบบแฟม
ผลงานดิจิทัล มีวัตถุประสงคเพื่อสามารถจัดเก็บได
ท้ังไฟลภาพ ไฟลผลงาน  
 จะเห็นไดวาการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมา
บูรณาการกับการจัดการเรียนการสอนสำหรับวิชา
ศิลปะจะชวยสรางโอกาสในการเร ียนรู ทางด าน
ศิลปะเนื ่องจากเปนเครื ่องมือที ่ชวยใหผู เรียนได

สร างสรรคงานในรูปแบบใหม ๆ ที ่หลากหลาย 
มากข้ึน ไดมีปฏิสัมพันธ มีสวนรวมในการคนควา
และทดลองในระหวางการทำกิจกรรมตาง ๆ โดย
ครูผู สอนเปนผู ที ่ม ีบทบาทสำคัญในการเลือกใช
เทคโนโลยีอยางสมดุลและสรางสรรคเพื ่อใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดกับผูเรียน 
 

การจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับเด็กปฐมวัย 
 สำหรับเด็ก “ศิลปะ” คือการถายทอด
จินตนาการและความคิด การทำกิจกรรมศิลปะน้ัน
ถือเปนกระบวนการที่สำคัญของการเรียนการสอน 
ในวิชาศิลปะ โดยขั้นตอนและกระบวนการในการ
ทำงานศิลปะจะสงผลใหบุคคลเกิดการเรียนรู  ได
แสดงออกถึงเรื่องราวที่พบเห็นหรือสิ่งที่อยูภายใน
จิตใจ รวมทั้งแสดงออกถึงบุคลิกลักษณะของบุคคล
และวัฒนธรรมผาน วิธ ีการเลน ว ิธ ีการใชว ัสดุ 
ขั้นตอนการปฏิบัติงานดวยรูปแบบตาง ๆ ซึ่งสงผล
ตอพัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ สังคม และ
จิตใจของเด็ก (Maxey Fagan, 2015) โดยที่ศิลปะ
สามารถชวยผอนคลายความเครียดทางอารมณเมื่อ
เด็กไดลงมือทํากิจกรรม นอกจากจะเพลิดเพลินจาก
การท่ีไดสรางสรรคอยางอิสระแลว กิจกรรมศิลปะยัง
ชวยใหเด็กระบายความคิด อารมณ และมีความเปน
ตัวของตัวเอง เด็กไดใชศักยภาพหลากหลายดาน 
ในการสรางรูปแบบของตนเอง (Rangsinan, 1989); 
Tangcharoen, 1983) ซ ึ ่ งส ิ ่ งเหล าน ี ้จะน ําไปสู
พื้นฐานการเรียนรูดานอื่น ๆ ของเด็กปฐมวัย ทั้งน้ี 
กิจกรรมศิลปะสรางสรรคท่ีเหมาะสำหรับเด็กปฐมวัย 
แบงออกเปน 5 ประเภทใหญ ๆ คือ 1. กิจกรรม 
วาดเสน (Drawing) 2.กิจกรรมระบายสี (Painting)          
3. กิจกรรมภาพพิมพ (Print Making) 4. กิจกรรม
ประติมากรรม (Sculpture) 5. กิจกรรมประดิษฐ
ตกแตง (Crafts) (Charoenpanichkul, 1990) 
 สรุปไดวา การจัดกิจกรรมศิลปะสำหรับ
เด็กปฐมวัยน้ันเปนการจัดการเรียนการสอนศิลปะใน
ร ูปแบบของกิจกรรมที ่ม ุ งเน นใหผ ู  เร ียนมีการ
พัฒนาการทางดานรางกาย อารมณ สังคม และ
จิตใจ และเกิดการพัฒนาความคิด การสังเกตจาก
การใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 (ตา หู จมูก ลิ้น สัมผัส) 
เพิ ่มพูนทักษะการเรียนรู ในดานตาง ๆ  โดยเปด
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โอกาสใหผูเรียนแสดงออกทางความคิดสรางสรรค
ผานผลงานศิลปะ ทำใหผูเรียนไดรับประสบการณ
ตรงจากการทำกิจกรรมศิลปะแตละประเภท ซึ่งจะ
กอใหเกิดความกลาแสดงออก ความมั่นใจในตนเอง 
การรับรูคุณคา และความงามทางศิลปะดวย  
 

กิจกรรมศิลปะที่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล
สำหรับเด็กปฐมวัย 
 ในปจจุบันพบวาในตางประเทศมีการนำ
เทคโนโลยีดิจิทัลมาบูรณาการกับการจัดกิจกรรม
ศิลปะอยางแพรหลาย ไมวาจะเปนการใชเทคโนโลยี
ดิจิทัล เชน สมารตโฟน แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร 
รวมไปถึงการใชโปรแกรมประยุกตหรือแอปพลิเคชัน
ท่ีประกอบไปดวย ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง รวมเขาไวดวยกันซึ ่งมีความสอดคลอง 
กับธรรมชาติและการเรียนรูของเด็ก แตเนื่องจากใน
ประเทศไทยยังมีร ูปแบบการจัดกิจกรรมศิลปะ
สำหร ับเด ็กปฐมวัยท ี ่นำเทคโนโลย ีด ิจ ิท ัลมา 
บูรณาการยังไมเปนที ่แพรหลายมากนัก ผู เขียน 
จึงเล็งเห็นความสำคัญของการนำเทคโนโลยีดิจิทัล
มาใชการจัดประสบการณศิลปะสำหรับเด็กปฐมวัย
มาปรับใชในบริบทของประเทศไทย อันจะนำไปสู
การสงเสริมทักษะการเรียนรู ของเด็กปฐมวัยใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ ้น โดยมีประเด็นสำคัญที ่ควร
นำมาใชพิจารณาในการเลือกโปรแกรมประยุกตหรือ
แอปพลิเคชันตาง ๆ สำหรับเด็ก ดังนี ้ 1) คุณคา 
ดานการศึกษา (Educational Value) เน้ือหามีความ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สอดคลองกับมาตรฐานดานการศึกษาปฐมวัย  
2) การมีสวนรวมในการสงเสริมการเรยีนรู (Engagement 
to enhance learning) การสงเสริมการเรียนรูจาก
การเลนหรือใชแอปพลิเคชันตองชัดเจนและใหเดก็มี
โอกาสไดเลือก และสงเสริมใหเด็กใชจินตนาการ  
3) การมีปฏิส ัมพันธ (Interactivity) โปรแกรมท่ี
ตอบสนองหรือสามารถปรับใหเหมาะกับเด็กเพื่อให 
มีปฏิสัมพันธระหวางเด็กและเทคโนโลยี 4) การ
ติดตามความกาวหนา (Progress monitoring) การ
รวบรวมขอมูลเกี ่ยวกับวิธีการที่เด็กมีปฏิสัมพันธ 
กับเนื้อหาการเรียนรูจากการจับภาพโดยอัตโนมัติ 
(Snapshot) (Mcmanis & Gunnewig, 2012) ซึ่ง
สอดคลองกับ Swick (1989) ที่ไดเสนอแนวทางใน
การพิจารณาเลือกโปรแกรมที ่เหมาะสมกับการ
เรียนรูของเด็ก โดยพิจารณาเลือกโปรแกรมใหเด็ก 
ไดคนควา สำรวจ และเรียนรู ดวยตนเอง และจัด
ประสบการณใหมีความสอดคลองกับเน้ือหากิจกรรม
ในหลักสูตรหรือแนวการจัดประสบการณนั ้น ๆ 
ผู  เข ียนจึงไดรวบรวมตัวอยางก ิจกรรมศิลปะท่ี 
บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับเด็กในบร ิบท 
ของตางประเทศ โดยมีเกณฑในการคัดเลือก ดังน้ี            
1) เปนกิจกรรมที่เหมาะสำหรับเด็กอายุ 4 ปขึ้นไป 
2) เปนกิจกรรมที่ไดใชทักษะทางศิลปะและทักษะ
ทางดิจิทัลในการสรางสรรคงาน และ 3) เปนกิจกรรม
ที่มีจุดมุ งหมายในการพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ  
ไดดังตาราง 1 
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ตาราง 1 
ตัวอยางกิจกรรมศิลปะท่ีการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับเด็ก 
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ตาราง 1 (ตอ) 
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จากตาราง 1 แสดงใหเห็นวาในตางประเทศ
มีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาบูรณาการกับการทำ
ก ิจกรรมศ ิลปะโดยใช โปรแกรมประยุกต หรือ 
แอปพลิเคชันทางศิลปะในหลากหลายรูปแบบ ผาน
การใชงานบนสมารตโฟน แท็บเล็ต หรือคอมพิวเตอร 
ซึ ่งสามารถตอบสนองตอความตองการของเด็กใน
การสรางสรรคผลงานไดเปนอยางดี อีกทั้งยังเปน
กิจกรรมที่สงเสริมใหเด็กไดใชทักษะทางดิจิทัล ฝก
การใชกลามเนื้อมัดเล็กจากการใชอุปกรณ และได
ทดลองสรางสรรคผลงานรูปแบบใหม ๆ ที่เปนการ
สรางงานศิลปะโดยใชเทคโนโลยีสมัยใหม ซึ ่งจาก
การศึกษาการจัดกิจกรรมศิลปะบูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัลสำหรับเด็กแลวนั ้น ผู เขียนจึงไดคัดเลือก
กิจกรรมท่ีครูผูสอนสามารถนำมาใชเปนแนวทางการ
ในการจัดกิจกรรมศิลปะบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล
ที ่ม ีความเหมาะสมกับเด็กปฐมวัยในบริบทของ
ประเทศไทยโดยเปนกิจกรรมที่มีกระบวนการทาง
ศิลปะและกระบวนการทางดิจิทัล และจุดมุงหมาย
ในการพัฒนาทักษะท่ีแตกตางกัน ดังน้ี 
 กรณีศึกษาท่ี 1 กิจกรรม Kaleido-Creations  
 St. Hilda’s school ในรัฐคว ีนส แลนด  
ประเทศออสเตรเล ียได จ ัดก ิจกรรม Kaleido-
Creations ซึ ่ ง เปนกิจกรรมศิลปะที ่บูรณาการ
เทคโนโลยีเขากับกระบวนการทำงานทางศิลปะ 

ในวิชาทัศนศิลป (Visual Art) ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับ
การถายภาพโดยใชแนวคิดจากกลองคาไลโดสโคป 
ซึ ่งเปนกิจกรรมที ่ใหผ ู  เร ียนไดใชทักษะวิธ ีและ
อุปกรณศิลปะท่ีหลากหลายและสามารถนำไปตอ
ยอดเปนผลงานในรูปแบบตาง ๆ ไดดังเชน กิจกรรม 
Steal Like an Artist เปนการเปดโอกาสใหนักเรยีน
ไดสำรวจองคประกอบของศิลปะในรูปแบบใหม โดย
การถายภาพจิตรกรรมฝาผนังผานแอปพลิเคชัน 
Kaleidoscope Camera หรือ กิจกรรม Build it Out 
เปนการนำภาพตนแบบจากการใชกลองคาไลโดสโคป
มาสรางสรรคและจัดองคประกอบแบบสามมิติดวย
เทคนิคสื่อผสมโดยใชพลาสติกรีไซเคิลหลากหลาย
ชนิด และกิจกรรม On / Off-Screen Origami เปน
กิจกรรมท่ีใชแท็บเล็ตถายภาพผลงานผานแอปพลิเคชัน 
Kaleidoscope Camera ซึ่งข้ันตอนน้ีเปนการเช่ือมโยง
ทางดานคณิตศาสตรกับการสรางงานศิลปะมาแลว
จึงนำภาพมาตอยอดโดยเลือกสวนที่ตองการมาตัด
และนำไปจัดองคประกอบตามจินตนาการดวย
เทคนิคการปะติด โดยกิจกรรมนี้มีจุดมุงหมายเพ่ือ 
ใหนักเรียนไดเชื ่อมโยงทางดานคณิตศาสตร เรื่อง 
รูปทรงเลขาคณิต เขากับศิลปะโดยการใชสี เสน 
และองคประกอบศิลป และทำใหผูเรียนสามารถใช
เครื ่องมือทางดิจิทัลในการสรางสรรคผลงานใหมี
รูปแบบท่ีนาสนใจและแปลกใหมได

 
ภาพประกอบ 1  

กิจกรรม Kaleido-Creations 

 

แหลงท่ีมา: https://www.ipadartroom.com 
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ภาพประกอบ 2  

ตัวอยางกิจกรรมจากเว็ปไซต Aminah’s World 

 
แหลงท่ีมา: http://www.aminahsworld.org 

กรณีศึกษาท่ี 2 กิจกรรม Aminah's World 

 Aminah's World เว็ปไซตกิจกรรมศิลปะ

การปะติด (Digital Collage) สำหรับเด็กของศิลปน

ชาวอเมร ิก ัน  Aminah Brenda Lynn Robinson 

โดยพิพิธภัณฑ Columbus Museum of Art ประเทศ

สหรัฐอเมริกา โดยมีรูปแบบกิจกรรม คือ การจำลอง

วัสดุอุปกรณเสมือนจริงที่เด็กพบไดในชีวิตประจำวัน 

เชน เศษผา เปลือกหอย หรือกระดุม เปนตน และให

เด็กสามารถเลือกใชอุปกรณและสรางสรรคผลงาน

ผานการใชแท็บเล็ต สมารตโฟน หรือคอมพิวเตอร 

โดยมีจุดมุงมายเพื่อฝกทักษะการควบคุมกลามเน้ือ

มือมัดเล็กผานการใชนิ ้วมือทั้ง 5 หรือการใชเมาส 

และเพ่ือเสริมสรางจินตนาการและความคดิสรางสรรค 

Columbus Museum of Art (2021) 

 กรณีศึกษาท่ี 3 กิจกรรม Action Art for kids  
 กิจกรรมท่ีไดรับแรงบันดาลใจจากศิลปน 
แจ็กสัน พอลล็อก (Jackson  Pollock) จิตรกรชาว
อเมริกันซึ ่งเปนจำลองการสรางสรรคงานศิลปะ 
โดยใชเทคนิคการหยด สาดสี ผานการใชคอมพิวเตอร
โดยใชเมาส หรือการใชนิ้วมือผานแท็บเล็ต สมารตโฟน 
โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือฝกทักษะการควบคุมกลามเน้ือ
มือมัดเล็กผานการใชน้ิวมืออยางคลองแคลวและเพ่ือ
เสริมสรางจินตนาการและความคิดสรางสรรค ได
เรียนรูและทดลองผานการเลน ไดฝกการประสาน
สัมพันธระหวางมือกับตาควบคูไปกับเรียนรูประวัติ
และเทคนิคการสรางสรรคงานของศิลปน จากการ 

ศึกษาตัวอยางกิจกรรมศิลปะที่บูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัลสำหรับเด็กในบริบทของตางประเทศขางตน
แลวนั้นผูเขียนสามารถสรุปรูปแบบในการจัดกิจกรรม
ศิลปะท่ีบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเปนแนวทาง
สำหรับผูสอนที่สามารถนำไปใชในการจัดกิจกรรม
สำหรับเด็กปฐมวัยได 2 รูปแบบ ดังน้ี  
 1) กิจกรรมที่ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการ
สรางสรรคผลงาน เปนการสรางสรรคผลงานดวย
ทักษะทางศิลปะผานการใชโปรแกรมประยุกตหรือ
แอปพลิเคชันในทุกขั้นตอน เชน Digital Painting, 
Digital collage หรือ Animation เปนตน โดยการ
ใชงานบนอุปกรณคอมพิวเตอร แท็บเล็ต หรือสมารต
โฟน ซึ่งเปนกิจกรรมที่ใหผูเรียนไดใชกลามเนื้อมัด
เล็ก ใชน้ิวมือท้ัง 5 ในการบังคับ ควบคุมทิศทางและ
สรางสรรคผลงานที่สามารถปรับเปลี่ยน แกไขและ
ทำซ้ำได ซึ่งเปรียบเสมือนการไดเรียนรูผานการเลน 
ผานการทดลอง  
 2) กิจกรรมที่ผสมผสานระหวางศิลปะ
ปฏิบัติและเทคโนโลยีดิจิทัล เปนกิจกรรมที่นำศิลปะ
พื้นฐานตาง ๆ เชน การวาดเสน การระบายสี ภาพ
พิมพ การปน หรือการประดิษฐ มาผสมผสานกับ
การใชโปรแกรมประยุกตหรือแอปพลิเคชันในบาง
ขั้นตอน ทำใหผูเรียนไดใชทักษะพื้นฐานทางศิลปะ
ควบคูกับการใชอุปกรณเทคโนโลยีในการสรางสรรค
ผลงาน 
  
 

http://www.aminahsworld.org/
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99
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แนวทางการจัดประสบการณท่ีบูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัย 
 การจัดประสบการณสำหรับเด็กปฐมวัย 
ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 
ไดมีการกำหนดใหมีการจัดประสบการณการให
สอดคลองกับจิตวิทยาพัฒนาการและครอบคลุม
พัฒนาการทุกดาน มุงเนนใหเด็กไดลงมือกระทำ
เร ียนรู ผ านประสาทสัมผัสทั ้ง 5 ไดสำรวจ เลน 
สังเกต สืบคน ทดลองและคิดแกปญหาดวยตนเอง 

จัดประสบการณใหเด็กไดคิดริเริ่ม วางแผน ตัดสินใจ
ลงมือกระทำ และใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับผูอื่นและ
แหลงการเรียนรูท่ีหลากหลาย ภายใตสภาพแวดลอม
ท่ีเอ้ือตอการเรียนรู (Ministry of Education, 2017) 
 ผูเขียนจึงไดวิเคราะหเพื่อเสนอแนวทาง 
ในการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาบูรณาการกับการจัด
ประสบการณสำหรับเด็กปฐมวัยใหสอดคลองกับ
พัฒนาการของเด็กปฐมวัยตามหลักสูตรการศึกษา
ปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ได รายละเอียดดงัตาราง 2

 

ตาราง 2 
แนวทางการจัดกิจกรรมท่ีบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสงเสริมพัฒนาการตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  

พัฒนาการเด็กปฐมวัย แนวทางการจัดกิจกรรมท่ีบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล 

• พัฒนาการกลามเน้ือมัดใหญ ครูผูสอนสามารถนำสื่อมลัตมิีเดีย เชน การใชเสยีงเพลง ดนตรี เขามาบูรณาการ
กับการจัดกิจกรรมเพ่ือใหเด็กไดเคลื่อนไหวและพัฒนาความคลองแคลวใน
การใชอวัยวะตาง ๆ 

• พัฒนาการกลามเน้ือมัดเล็ก จัดกิจกรรมใหเด็กสัมผัสกับอุปกรณท่ีหลากหลาย เชน การใชเมาสหรือการ
ใชน้ิวมือท้ัง 5 ในการสรางสรรคผลงานเพ่ือการประสานสัมพันธระหวางมือ
กับตา 

• พัฒนาการอารมณ จิตใจ 
และครผููสอน 

ฝกใหเด็กกลาแสดงออกทางความคิด การตดัสินใจดวยตนเอง ซึ่งครผููสอน
สามารถปลูกฝง สอดแทรก คุณธรรม จริยธรรมในการใชเทคโนโลยีใหกับเด็ก 

• พัฒนาการสังคมนิสัย จัดกิจกรรมใหเด็กไดมีปฏสิัมพันธกับครูและเพ่ือนโดยการใชเทคโนโลยีดิจิทัล   
รวมกันเปนกลุมเพ่ือปลูกฝงการปฏิบัติตามกฎกติกาของสวนรวม 

• พัฒนาการคิด ครูผูสอนควรเลือกใชโปรแกรมประยุกตหรือแอปพลเิคชันท่ีสงเสรมิใหผูเรยีน
ไดสังเกต สืบคน ทดลอง ฝกแกปญหาและออกแบบสรางช้ินงานดวยตนเอง 

• พัฒนาการภาษา ครูผูสอนเปดโอกาสใหเด็กไดใชสื่อสาร ถายทอดและบอกเลาความรูสึก 
นึกคิดจากผลงานท่ีไดสรางสรรคข้ึน 

• การสงเสริมพัฒนาการและ
ความคิดสรางสรรคผลงาน 

ครผููสอนควรเลือกใชโปรแกรมหรอืแอปพลิเคชันท่ีเปดโอกาสใหเด็กได
สรางสรรคดวยเครื่องมือและเทคนิคท่ีหลากหลายและแปลกใหม 

 

ทั ้งนี ้ คร ูผ ู สอนสามารถศึกษาแนวทาง
ดังกลาวเพื่อนำมาประยุกตใชกับการจัดประสบการณ
ที่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อใหเด็กไดรับการ
เสริมสรางพัฒนาการในดานตาง ๆ ไดอยางครบถวน 
โดยใหเด็กไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติจริงกับสื่อ
และอุปกรณทางเทคโนโลยี ทั้งโปรแกรมประยุกต
หรือแอปพลิเคชันที่หลากหลาย โดยคำนึงถึงทักษะ
ความสามารถในแตละดานของเด็กปฐมวัย  

ปจจัยท่ีสงเสริมการเรียนรูศิลปะท่ีบูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัย 
 จากการศ ึกษาการจ ัดประสบการณ  
สำหรับเด็กปฐมวัย ตามหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย 
พุทธศักราช 2560 และงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูเขียน
สามารถนำมาวิเคราะหป จจ ัยและองคประกอบ 
ที ่สำคัญในการจัดกิจกรรมที่บูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัย โดยมีท้ังหมด 5 องคประกอบ 
อันไดแก
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ภาพประกอบ 3  
ปจจัยและองคประกอบในการจัดกิจกรรมท่ีบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัย 

 
 

1) พัฒนาการและความสามารถของ
เด็กปฐมวัย การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในการจัด
ประสบการณกับเด็กปฐมวัยนั ้นจะตองคำนึงถึง
ความสามารถในการเรียนรูของเด็กเพ่ือใหสอดคลอง
กับพัฒนาการทั้ง 4 ดานของเด็ก ไดแก พัฒนาการ
ดานรางกาย ดานสติปญญา ดานสังคม ดานอารมณ
และจิตใจ ทั ้งนี ้คร ูผ ู สอนจะตองพิจารณาความ
เหมาะสมกอนนำมาใชในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2)  การบูรณาการทักษะกับหนวย 
การเร ียนรู เทคโนโลยีดิจ ิท ัลที ่นำมาใชในการ 
จัดประสบการณกับเด็กปฐมวัยนั ้นควรมีความ
สอดคลองกับเนื ้อหากิจกรรมในหลักส ูตรหรือ 
แนวการจัดประสบการณนั้น ๆ (Swick, 1989) และ
บูรณาการใหเด็กไดใชทักษะตาง ๆ รวมกัน เชน 
ทักษะการคิดแกปญหา การคิดวิเคราะหและทักษะ
ทางศิลปะที่สงเสริมใหเด็กไดใชการจินตนาการและ
ความคิดสรางสรรค รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธในการ
ทำงานรวมกับผูอื่น และเปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรู

ผานการใชประสาทสัมผัสที่หลากหลายดวยการลง
มือปฏิบัติและทดลองดวยตนเอง  
 3) สื่อการเรียนการสอน การจัดกิจกรรม
ที ่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับเด็กปฐมวัย 
ควรเลือกใชสื่อที่เหมาะสมกับรูปแบบกิจกรรมจึงจะ
สามารถกระตุนใหเกิดกระบวนการเรียนรู เชน การ
ใชเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแก โปรแกรมประยุกตหรือ
แอปพลิเคชัน ผานการใชงานบนอุปกรณคอมพิวเตอร 
แท็บเล็ต หรือสมารตโฟนมาเปนเครื ่องมือในการ
เรียนรูและดึงดูดความสนใจของเด็กท่ีสามารถพัฒนา
เด็กปฐมวัยใหรูจักคิด รูจักลงมือปฏิบัติ และแกปญหา
ดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ (Chaiyachok, 
2019) โดยมีครูเปนผู อำนวยความสะดวกและให
คำแนะนำตลอดการปฏิบัติกิจกรรม หรือการใชสื่อ
มัลติมีเดียท่ีมีการนำเสนอท้ังภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง ขอความ ภาพกราฟกและภาพอนิเมชันที ่มี
สีสันสวยงาม ซึ่งเหมาะกับการรับรูของเด็กปฐมวัย
และเปนสื ่อที ่มีรูปแบบที่หลากหลายนาสนใจ
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สามารถเชื ่อมโยงเขากับประสบการณของเด็กได 
เปนอยางดี 
 4) ระยะเวลาในการทำกิจกรรม ในการ
จัดกิจกรรมที่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับเด็ก
ปฐมวัยน้ัน ครูผู สอนเปนผู จ ัดสรรเวลาในการใช
อุปกรณเทคโนโลยี โดยคำนึงถึงกฎที ่ช วยรักษา
สายตาจากการใชคอมพิวเตอร โดยมีการพักสายตา
ทุก 20 นาที เพื่อจองมองไปในพื้นที่ระยะไกลและมี
ระยะเวลาในการใชอุปกรณเทคโนโลยีในการปฏิบัติ
กิจกรรมตอเน่ืองไมเกิน 20 นาที (Suwannasri & 
Janthon, 2016) 
 5)  ส ภ า พ แ ว ด ล  อ ม ใ น ช ั ้ น เ ร ี ย น 
สภาพแวดลอมในชั้นเรียนควรมีบรรยากาศที่เอื้อตอ
การเรียนรู โดยเปดโอกาสไดเด็กไดใชเทคโนโลยีใน
การสำรวจ สืบคนตามความสนใจของเด็กเพื่อเปน
การสงเสริมการคิดแกปญหาและการตัดสินใจดวย
ตนเอง   
 

บทสรุป 
 ปจจุบันเทคโนโลยีเขามาเปนสวนหนึ่งใน
ชีวิตประจำวันและการเรียนรูของเด็ก อยางไรก็ตาม
การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชกับเด็กปฐมวัยจำเปน 
ตองมีปจจัยสนับสนุนที่สำคัญ คือ ครูผูสอนที่ตองมี
ความเขาใจในระดับพัฒนาการและลักษณะการ
เร ียนรู ของเด็กโดยยึดการจัดประสบการณตาม
หลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 เปน
พื้นฐานสำคัญเพื่อใหสามารถนำเทคโนโลยีดิจิทัล 
มาบูรณาการกับการจัดประสบการณสำหรับเด็ก
ปฐมวัยไดอยางเหมาะสมและปลอดภัยเพื ่อที ่จะ
สามารถเสริมสรางพัฒนาการทั ้ง 4 ดาน ไดแก  

ทั ้งดานรางกาย ดานสติปญญา ดานสังคม ดาน
อารมณและจิตใจของเด็กไดอยางครบถวน โดย
ครูผ ู สอนเปนผู คัดเลือกโปรแกรมประยุกตหรือ 
แอปพลิเคชันที ่มีเนื ้อหาและรูปแบบที ่เหมาะสม 
กับวัยของเด็ก เปดโอกาสเด็กไดมีปฏิสัมพันธกับ
ครูผ ู สอนและเพื ่อน รวมถึงเปดโอกาสใหเด ็กมี
ปฏิส ัมพันธ ก ับอุปกรณ ไดลงมือทำดวยตัวเอง 
ซึ่งจะทำใหเด็กไดรับประสบการณตรงจากการใช
เทคโนโลยีอีกดวย 
 ดังนั ้น ผู เขียนเชื ่อวาการนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาบูรณาการกับการกิจกรรมศิลปะโดยปรับให
เขากับบริบทของแตละโรงเรียนนั้นจะเปนแนวทาง
หนึ่งในการจัดกิจกรรมที่เปนการบูรณาการทางดาน
เทคโนโลยีเขากับการสรางสรรคผลงานศิลปะ โดยใช
เทคโนโลยีดิจิทัล ไดแก การใชโปรแกรมประยุกต
หร ือแอปพล ิเคช ันผ านการใช งานบนอุปกรณ
คอมพิวเตอร แท็บเล็ต หรือสมารตโฟนเปนเครื่องมอื
ในกระบวนการสรางสรรคผลงาน ซึ ่งจะชวยให
ผ ู  เร ียนไดพ ัฒนาความคิดสรางสรรคและขยาย
ศักยภาพของตนเองในดานการสรางสรรคงานศิลปะ
ไดมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังทำใหเด็กไดถายทอดเรื่องราว
และจินตนาการไดอยางเปนรูปธรรม และไดเรียนรู
จากการทดลองสรางสรรคผลงานรูปแบบใหม ๆ ท่ี
สามารถพัฒนาเด็กปฐมวัยแบบองครวมทั ้งดาน
รางกาย สติปญญา สังคม และอารมณ ไมนอยไป
กวาการทำกิจกรรมในรูปแบบอื่น ๆ อันเปนพื้นฐาน
สำคัญในการพัฒนาเด็กปฐมวัยใหเปนบุคคลที่มี
ความพรอมที ่จะกาวเขาสู ส ังคมแหงการเรียนรู 
และสามารถปร ับต ัวให เข าก ับย ุคสมัยที ่ม ีการ
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในศตวรรษท่ี 21 ไดอยางมี
คุณภาพตอไป 
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