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บทคัดยอ 

จากการเปลี่ยนแปลงของสังคมการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ทำใหสื่อเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส เชน 
คอมพิวเตอร แท็บเล็ตและสมารทโฟนไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจำวันมากกอใหเกิดกระแสความตองการ
สื่อเหลาน้ีเพ่ือการจัดการเรียนรูใหแกเด็กปฐมวัยท้ังในสถานศึกษาและชุมชนดวยเหตุผลดานความสะดวก
สบาย ความนาสนใจ และความรวดเร็วในการใชงาน ในทางตรงกันขามก็มีกระแสการตอตานการใชงานส่ือ
อิเล็กทรอนิกสในเด็กปฐมวัยดวยเหตุผลเก่ียวกับสุขภาพ และความเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็ก ครูและ 
ผูที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนรูใหแกเด็กปฐมวัยจึงควรเฝาสังเกต ศึกษาผลกระทบทั้งทางบวกและทางลบ 
รวมถึงการวางแผนการใชงานสื่ออิเล็กทรอนิกสในฐานะสื่อการจัดการเรียนรูประเภทหนึ่งอยางเหมาะสมกับ
บริบทของพัฒนาการและการเรียนรูของเด็กปฐมวัย บริบททางสังคม และความตองการเฉพาะบุคคล 

Nowadays, the electronic media; computer, tablet, and smartphone, play an ever-increasing 
role in our daily life. This is causing the higher demand of the electronic-based learning for the 
young children, both by the teacher and parents for the reasons of comfort, attractive and easy to 
use. On the other hand, it is the opposition to the use of electronic media in young children for the 
reason about health and the appropriation of children development. Teachers or adults who 
involve in the learning of young children should observe the effects, both positive and negative, 
then plan the use of electronic media with the young children; as an educational media, in appropriate 
with development, social context, and individual needs. 

 

บทนำ 
สังคมการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ซึ่งมีความ

เจริญกาวหนาทางวิทยาการและเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว 

ส่ืออิเล็กทรอนิกส เชน โทรทัศน คอมพิวเตอร แท็บเล็ต 
สมารทโฟน และเทคโนโลยีสมัยใหมตางๆ เปนอุปกรณ
ท่ีสะดวกสบายอยางหน่ึงท่ีเขามามีบทบาทการพัฒนา

เด็กอยางกวางขวาง เด็กปฐมวัยในปจจุบันจึงเกิดและ
เติบโตมาพรอมกับเทคโนโลยีเหลาน้ี ใช และคุนเคย

กับมันเปนอยางดี (Parette, Quesenberry, and Blum, 
2010:336) อยางไรก็ตามภายใตกระแสนิยมน้ี ยังมี
ขอมูลอีกกระแสหนึ่งซึ่งแสดงใหเห็นถึงผลเสียของการ
ใชสื่อสมัยใหมเหลานี้โดยไมคำนึงถึงความเหมาะสม
ทางพัฒนาการ โดยเชื่อวาการเลนท่ีเด็กไดลงมือทำ
จริงในสถานการณจริงตามธรรมชาติเทานั้นที่เด็กจะ

ไดพัฒนาสติปญญาข้ันสูงของมนุษยชาติ (Prarce,
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1993:154) และผลักดันใหยอนกลับไปหาภูมิปญญา
ของธรรมชาติท่ีเช่ือวาเหมาะสมกับการพัฒนาศักยภาพ
ของเด็กมากกวาการใชสื่อสมัยใหม ทั้งนี้ความคิดเห็น
ทั้งสองกระแสดังกลาวยังคงเปนหัวขอในการเสวนา
เพ่ือการพัฒนาเด็กใหเติบโตเปนผูใหญที่มีคุณภาพ 
โดยผูที่เก่ียวของกับการศึกษาของเด็กก็เร่ิมตระหนัก
ถึงปญหาดังกลาว และเร่ิมท่ีจะใหความสำคัญกับ
ความถูกตองเหมาะสมของระบบการศึกษา การนำ
ส่ือตางๆ มาใชในการเรียนการสอน และประสิทธิภาพ
ของผูใหการศึกษาแกเด็กมากข้ึน แตตางคนก็ตางมี
แนวคิด ทฤษฎี ของตนเองทำใหแนวทางปฏิบัติยังคง
แกวงไป แกวงมาเหมือนชิงชา คือ ฝายหนึ่งแกวงกลับ
ไปสูระบบเกา สอนโดยครูในอดีต ดวยตำราโบราณ 
ตามวิธีทองจำแบบดั้งเดิม ดวยสื่อการเรียนรูเทาท่ีหา
ไดตามธรรมชาติ เพ่ือใหเด็กไปตอสูกับอนาคต  แบบ
นี้เด็กก็จะคิดไมเปน ไมกลาคิด เพราะวาไมเคยไดฝก
ทักษะมากอน   กับอีกฝายที่แกวงไปหาระบบใหม
กวาที่ใหเด็กคิด คิด คิด ไมมีการทอง ไมตองจำ แตให
วิเคราะหปญหา อุปสรรค แนวโนม ความนาจะเปน 
ดวยส่ืออิเล็กทรอนิกสที่กระตุนเราใหกาวไปขางหนา
อยูตลอดเวลาตั้งแตชั้นอนุบาล แลวสื่อเทคโนโลยีควร
จะยืนอยู ณ จุดใดในการศึกษาปฐมวัยกันแน 

 
เทคโนโลยีสื่อสำคัญในการพัฒนาเด็ก 

ปจจุบันไดมีการนำเทคโนโลยีมาใชในวงการ

ตางๆ มากมายในชีวิตประจำวัน จนเรียกไดวายุคน้ี
เปนยุคแหงเทคโนโลยี เชน โทรทัศน วีดิทัศน คอมพิวเตอร
สมารทโฟน อินเตอรเน็ต ในวงการการศึกษาไดมี 
การนำส่ือเทคโนโลยีเหลาน้ีมาใชท้ังในดานการบริหาร
จัดการ และการจัดการเรียนการสอน  สำหรับในสถาน

ศึกษาปฐมวัย ไดมีการนำเทคโนโลยีมาใชกับเด็กอยาง
กวางขวาง ทั้งการใชสื่อประเภทท่ีมีหนาจอจำพวก
โทรทัศน หรือการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอร

ใหแกเด็กทั้งในหองเรียนปกติ หองสื่อการเรียนรู หรือ
ในกิจกรรมพิเศษตางๆ  ซ่ึงจะชวยทำใหเด็กไดมีโอกาส

พัฒนาศักยภาพทางความคิด จินตนาการ และแผ
ขยายองคความรูไดอยางกวางขวาง ชัดเจนมากขึ้น 

ในยุคท่ีเทคโนโลยีมีบทบาทในชีวิตประจำ
วันของมนุษยมากข้ึนเร่ือยๆ เชนทุกวันน้ี การท่ีเปด
โอกาสใหเด็กไดมีประสบการณกับการใชสื่อสมัยใหม
ในรูปแบบตางๆ ทั้งที่เปนการศึกษาเทคโนโลยี คือ
การเรียนรูวิธีการใช วิธีการแสวงหาความรูจากโปรแกรม
สำเร็จรูป แอปพลิเคชันในสมารทโฟน และแทปเล็ต 
หรือ การสืบคนขอมูลจากอินเตอรเน็ต และสวนที่เปน
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เทคโนโลยีเหลาน้ีจึงเปน
เหมือนหนาตางที่เปดออกใหเด็กไดรับความรู และ
ประสบการณอันกวางไกลเกินกวาท่ีครูหรือบุคคลรอบ
ขางจะบอกกลาวไดหมด โอกาสเหลาน้ีจะชวยใหเด็ก
ไดพัฒนาตนเองไดอยางเทาเทียม ในสังคมโลกยุค
ใหมที่กาวไปขางหนาอยางรวดเร็ว 

 
ลักษณะของสื่อเทคโนโลยีสำหรับเด็กปฐมวัย 

จากงานวิจัยและบทความทางวิชาการท่ี
สนับสนุนการใชสื่ออิเล็กทรอนิกสที่ปรากฏในปจจุบัน 
พบวาลักษณะสำคัญของสื่ออิเล็กทรอนิกสที่ชวยให
เด็กเกิดการเรียนรูไดงายขึ้นคือ ความสะดวกสบายใน
การใชงาน ความสามารถในการดึงดูดความสนใจ 
ความรวดเร็วและแมนยำในการตอบสนอง และความ
สามารถในการเขาถึงเด็กไดอยางกวางขวาง โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในเด็กปฐมวัยซึ่งเกิดและเติบโตมาพรอมกับ
สื่อเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน เด็กๆ เรียนรูที่จะใชนิ้ว

ขีดเข่ียบทหนาจอแบบสัมผัสแทนการเขียนดวยกระดาษ
และปากกา เรียนรูท่ีจะใชภาพสัญลักษณแสดงอารมณ 
(Emotion) แทนการเขียนหรือพูดบรรยายอารมณ 
ความรูสึก รวมถึงการสั่งงานอุปกรณตางๆ ดวยคำสั่ง

เสียงแทนการกระทำ (National Associate for the 
Education of Young Children, 2012) ซึ่งสิ่งเหลานี้

สำหรับผูใหญแลวเปนตัวชวยใหสะดวกข้ึน แตในเด็ก
เล็กวิธีการน้ีเปนเพียงวิธีเดียวท่ีเขารูจักและคุนเคย 
ดังน้ันการใชสื่ออิเล็กทรอนิกสในการจัดการเรียนการ
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สอนใหแกเด็กจึงเปรียบเหมือนการนำส่ิงที่เด็กคุนเคย
มาชวยใหการเรียนรูงาย และรวดเร็วยิ่งขึ้น ทั้งนี้จาก
งานวิจัยพบวาเด็กปฐมวัยใหความสนใจกับสื่อ
คอมพิวเตอรแท็บเล็ตมาก และสามารถเรียนรูการใช
งานสื่อเหลาน้ีไดอยางรวดเร็ว (Couse and Chen, 
2010: 93) 

จากงานวิจัยของยุภาวดี พันธัง (2556:30) 
พบวาการใชสื่อเทคโนโลยีในลักษณะคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถชวยใหเด็กไดเรียนรูเน้ือหาในบทเรียน
ไดมากจากคุณสมบัติดังนี้ 

1. ดึงดูดความสนใจ ใชเวลานอยลง 
2. มีการตอบสนอง กระตุน เสริมแรงทำให

เกิดความอยากรูอยากเห็น 
3. ผูเรียนสามารถเรียนไดหลายเที่ยว 
4. สรางบทเรียน แบบฝกหัดในรูปแบบที่

หลากหลาย เชน เกม ทำใหผูเรียนสนุกสนาน 
ขอมูลขางตนสอดคลองกับงานวิจัยท่ีเผยแพร

ในชวงกวา 20 ปท่ีผานมาท่ีกลาววาการนำคอมพิวเตอร
ชวยสอนมาใชกับเด็กปฐมวัยน้ันเหมาะสมกับธรรมชาติ
และวิธีการเรียนรูของเด็ก อีกท้ังเทคโนโลยีที่นำมาใช
กับเด็กปฐมวัยนั้นชวยใหเด็กเกิดแรงจูงใจในการเรียน
มากข้ึน (Guthrie and Richardson, 1995; Sandholtz, 
Ringstaff, and Dwyer, 1997; Talley, Lance and 
Lee, 1997; Haugland, 1999; Arrowood and Overall
,2004; Chung, Walsh, 2006; Schmid, Miodrag, 
and DiFrancesco, 2008 Quoted in Couse and 
Chen, 2010: 76) และยังพบวาเด็กปฐมวัยและประถม
ศึกษามีชวงความสนใจในกิจกรรมการเขียนมากขึ้น
เมื่อทำกิจกรรมผานคอมพิวเตอร (Haugland, 1999 
Quoted in Couse and Chen, 2010: 93) สิ่งสำคัญ

อีกประการหนึ่งก็คือเทคโนโลยีที่ทันสมัยสามารถนำ
เสนอ และตอบสนองเด็กไดทั้งทางรูปภาพ การ
เคลื่อนไหว และเสียงประกอบ ซึ่งสอดคลองกับ

ธรรมชาติของเด็กปฐมวัยท่ีพัฒนาการการเรียนรูจาก
การไดลงมือกระทำผานประสาทสัมผัสตางๆ ดังน้ัน 

ในโรงเรียนระดับปฐมวัยจึงควรมีการพัฒนาและนำ
คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีเหลานี้มาใชเปนสื่อการ
สอนกับเด็กปฐมวัยใหมากขึ้น เพื่อเปนการเปดโอกาส
ใหครูผูสอนไดจัดเตรียมการเรียนการสอนเปนราย
บุคคล ซึ่งเปนประเด็นสำคัญท่ีครูตองหาวิธีการเอา
ความสามารถเฉพาะตัวของเด็กในแตละคนออกมา
โดยการเปดโอกาสใหเด็กแตละคนไดเรียนรูตามความ
สามารถและความสนใจของตนเอง อีกท้ังใหอิสระใน
การเรียนของเด็ก (ดุษดี แจมทิม, 2552:25) 

จากขอมูลดังกลาวสรุปไดวา ลักษณะของ
สื่อเทคโนโลยีสำหรับเด็กปฐมวัยควรมีลักษณะท่ีงาย
ตอการใช เหมาะสมกับธรรมชาติและการเรียนรูที่ให
เด็กไดลงมือปฏิบัติตามความสนใจและศักยภาพของ
เด็กแตละบุคคล 

 
ประโยชนของสื่อเทคโนโลยีที่มีตอเด็กปฐมวัย 

การใชส่ือเทคโนโลยีเปนส่ือการเรียนรูสำหรับ
เด็กเปนส่ิงท่ีชวยใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น เนื่องจากเทคโนโลยีสามารถสอดแทรกเขา
สูการจัดการเรียนการสอนท้ังในการนำเขาสูบทเรียน 
การจัดการเรียนการสอน และการสรุปผลการเรียนรู 
ซึ่งชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูไดเร็วข้ึน ยกตัวอยางเชน 
โทรทัศน    วีดิทัศน วีดิโอคลิปตางๆ สามารถฉายภาพ 
แสดง สารคดี หรือองคความรูตางๆ ใหแกเด็ก สวน
แอพพลิเคชั่น หรือโปรแกรมตางๆ ในคอมพิวเตอร 

สมารทโฟน และแท็บเล็ตสามารถใชในการจัดการ
เรียนการสอนใหแกเด็กไดอยางสนุกสนาน  เชน  การ
ทำกิจกรรมศิลปะ วาดภาพ ระบายสี การเลนเกมการ
ศึกษา ภาพตัดตอ จำแนกประเภท การจับคู จัดกลุม 
รวมท้ังยังสามารถโตตอบกับผูใชงานแบบทันทีทันใด

และตรวจสอบความถูกตองไดดวยตนเองอยางแมนยำ 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชแท็บเล็ตซึ่งชวยใหเด็กใช
กลามเน้ือมือไดอยางอิสระมากกวาและมีประสิทธิภาพ

มากกวาท้ังน้ีขึ้นอยูกับบทบาทของผูใหญในการให 
การชวยเหลือเด็กระหวางการทำงานกับสื่อเทคโนโลยี

เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัยใชอยางไรใหพอดี 
มานิตา ลีโทชวลิต  อรรถนุพรรณ, อรกานต  เพชรคุม 
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เหลานี้ดวย (Couse and Chen, 2010: 93)  จากงาน
วิจัยพบวาคอมพิวเตอรและส่ืออิเล็กทรอนิกสสามารถ
ชวยใหเด็กเกิดปฏิสัมพันธทางสังคมระหวางการใช
งานคอมพิวเตอร เชน ชี้ชวนกันดูภาพในคอมพิวเตอร 
รวมมือกันทำงานหรือเลนเกมใหสำเร็จ การผลัดกัน
ใชงานและแบงปนความสนุกสนานรวมกัน อีกทั้งยัง
เปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรูผานการสำรวจ การแกปญหา
อยางสรางสรรค และการชี้นำตนเองในการเรียนรู  
(Clements and Sarama,2002: 340-341; Plowman 
and Stephen, 2005: 150) 

นอกจากนี้จากงานวิจัยยังพบวาไอแพด  
(I Pad) หรือแท็บเล็ตอ่ืนๆ ที่คลายกันสามารถนำมา
ใชเปนเคร่ืองมือเพ่ือสนับสนุนการเรียนรูแบบทันที
ทันใดในช้ันเรียนปฐมวัยไดในหลายวิธีการโดยสามารถ
ใชคอมพิวเตอร แท็บเล็ตในการจัดการเรียนการสอน
ใหหลากหลาย แปลกใหม และเหมาะกับความสนใจ
ของเด็กไดมากข้ึน เชน ทักษะการมองภาพและใช
งานหนาจอ การใชนิ้วเขียนหรือวาดลงบนหนาจอ
โดยตรง การเชื่อมโยงการอาน การเขียน การฟง และ
การพูดในการใชแอพพลิเคชั่นท่ีหลากหลาย รวมถึง
การเรียนรูเกี่ยวกับสังคมที่กวางขวางและรวดเร็วยิ่ง
ขึ้น (Beschorner and Hutchison, 2013:20-23) ซึ่ง
สอดคลอกับท่ีสมาคมอนุบาลศึกษาแหงชาติสหรัฐ
อเมริกา (National associate for the education of 
young children, 2016) ไดใหขอเสนอถึงประโยชน
ของสื่อเทคโนโลยีเชิงโตตอบ (interactive medias) ที่
มีตอเด็กปฐมวัยไวดังนี้ 

1. ชวยใหเด็กมีอิสระในการสำรวจหนาจอ
แบบสัมผัสที่เต็มไปดวยประสบการณอันหลากหลาย 
มีการโตตอบอยางทันทีทันใด และเพ่ิมความรูสึกของ

ความสำเร็จ  
2. เปดโอกาสใหเด็กไดสำรวจ คนหาคำ

ตอบอยางรวดเร็วจากเว็บไซตตางๆ ดวยการใชเมาส 
และแปนพิมพ  

3. ชวยใหครูไดเก็บภาพผลงานของเด็ก 
เชนการตอบล็อกหรืองานศิลปะที่เด็กไดสราง หรือ
เก็บภาพเคล่ือนไหวการเลนละคร หรือการเลนสำหรับ
เด็ก เพื่อใชในภายหลัง 

4. ชวยใหครูสามารถนำภาพความสำเร็จ
ตางๆ ของเด็กมาแสดงบนเคร่ืองฉายดิจิตอล หรือ
เว็บไซตในชั้นเรียน  

5. ชวยใหเด็กที่มีความตองการพิเศษและ 
หรอืพฒันาการลาชา สามารถเขาถงึบทเรยีนไดงายข้ึน 

6. ชวยใหเด็กบันทึกเรื่องราวเก่ียวกับการ
วาดภาพหรือการเลนของตนเอง ทำใหไฟลเสียงหรือ
วิดีโอดิจิตอลเพื่อจัดทำเอกสารความกาวหนาของตน 

7. ชวยให เ ด็กไดสร างสรรคผลงานที่
หลากหลาย เชนการสรางนิทานดิจิตอล หนังสือรวม
รูปถาย ไฟลเสียงดิจิตอลของตนเอง 

การเรียนรูผานการใชสื่อเทคโนโลยีนับเปน
วิธีการที่ชวยใหเด็กไดเรียนรูสิ่งตางๆ ในโลกรอบ
ตัวอยางกวางขวางแลว การเรียนรูกระบวนการทำงาน 
และการใชเทคโนโลยีตาง ๆ โดยเฉพาะคอมพิวเตอร 
แท็บเล็ต และแอพพลิเคชั่นในสมารทโฟนยังเปนการ
ชวยใหเด็กเรียนรูส่ิงท่ีเปนระบบ เรียนรูกติกา กฎเกณฑ
ตาง ๆ เพราะหากเด็กไมสามารถทำไดอยางท่ีโปรแกรม
กำหนดไวแลว คอมพิวเตอรก็ไมอาจจะทำงานได อีก
ทั้งยังสามารถเรียนรูศักยภาพของตนในการกำหนด 
กอราง และสรางสรรค ความคิด ความสามารถใน

การกำหนดควบคุมความเปนไป ของกิจกรรม ซึ่งเปน
สวนหน่ึงของการสรางความมั่นใจในตนเองใหเกิดข้ึน
กับเด็กอีกดวย  

 
การเรียนรูของเด็กปฐมวัยผานสื่อเทคโนโลยี 

ในช้ันเรียนปฐมวัยน้ัน ไดมีการนำส่ือของเลน
ตาง ๆ ท้ังของจริง ของจำลอง วัสดุธรรมชาติ และวัสดุ
เหลือใช มาใหเด็กเลนเพ่ือนำไปสูกระบวนการคิดและ

การเรียนรูของเด็กอยางตอบสนองตอพัฒนาการของ

เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัยใชอยางไรใหพอดี 
มานิตา ลีโทชวลิต  อรรถนุพรรณ, อรกานต  เพชรคุม 
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เด็กซึ่งเรียนรูผานการเลน แตอยางไรก็ตามการจัดหา
ของเลนดังที่กลาวมาขางตนนั้นบางครั้งคอนขางยาก 
และอาจมีขอจำกัดดานการจัดซื้อหรือการจัดเก็บ 
การใชสื่อเทคโนโลยีจึงเปนส่ือท่ีสามารถดึงดูดความ
สนใจของเด็กและชวยสงเสริมใหเด็กไดเ พ่ิมพูน
ประสบการณอยางหลากหลายดวยเหตุผลดังนี้  

1. เด็กสามารถเรียนรูสิ่งตาง ๆ ไดอยาง
สนุกสนาน เปนการเรียนรูผานการเลนเกมมากกวา
การมุงเรียนเพียงอยางเดียว 

2. เด็กสามารถเรียนรูสิ่งแปลกใหม หรือ
ประสบการณนอกหองเรียนไดอยางรวดเร็ว เปนการ
ชวยประหยัดทรัพยากรและเวลา อีกทั้งยังสามารถ
กระตุนเราความสนใจของเด็กไดเปนอยางดี 

3. เด็กสามารถคนหาคำตอบในสิ่งท่ีสงสัย
ไดอยางรวดเร็ว สนองตอบความอยากรูอยากเห็น
เปนรายบุคคลไดอยางดี อีกท้ังยังสามารถเลือกทำส่ิง
ตาง ๆ  ที่สนใจไดดวยตนเอง และสามารถตรวจสอบ
ความถูกตองไดดวยตนเองอยางแมนยำ 

4. เด็ กสามารถเข าถึ งการใช งาน ส่ือ
เทคโนโลยีไดงายข้ึน เน่ืองจากเทคโนโลยีมีการพัฒนา
อยางตอเน่ืองเพ่ือปรับเปล่ียนใหเขากับพัฒนาการ
และการเรียนรูของเด็กมากขึ้น เชน เทคโนโลยีหนาจอ
สัมผัส (Touch Screen) ซึ่งตอบสนองตอการใชงาน
ในเด็กเล็กมากกวาการใชเมาส (Mouse) ในคอมพิวเตอร

จากขอมูลขางตนแสดงใหเห็นวาการใชสื่อ
เทคโนโลยีตาง ๆ ในเด็กปฐมวัยนัน้ชวยใหเดก็ไดลงมอื

กระทำเพ่ือการเรียนรูเชนเดียวกับสื่อของเลนอื่นๆ   
ยิง่ไปกวาน้ันเด็กจะไดรบัรูถงึขอมูลใหมๆ  อยางรวดเร็ว  
มกีารทบทวนขอมลูเดมิอยางชดัเจนนำไปสูกระบวนการ

แกปญหา ซึ่งเปนทักษะสำคัญในการแสวงหาความรู  
ซึง่ตอบคำถามทีว่าแมคอมพิวเตอรและโทรทศันจะมิใช
สือ่ท่ีมลีกัษณะท่ีเปนรูปธรรมทีเ่ด็กสามารถนำมาจับตอง 
คนหา สำรวจโดยตรงเหมือนสือ่ของเลนอืน่ แตเดก็กจ็ะ
ไดเห็นผลท่ีเกิดขึ้นเชนเดียวกัน ซึ่งสิ่งเหลานี้ก็จะเปน

เคร่ืองมืออีกชนิดหน่ึงท่ีเปนส่ือในการคนควาและแสวงหา

คำตอบตาง ๆ ใหแกเดก็ไดดเีทยีบเทาสือ่ชนดิอืน่ และ
กวางไกลสูสากลมากกวาส่ือทีจ่บัตองไดทัว่ไป 
สื่อเทคโนโลยีสรางพลังแหงการพัฒนา 

ชวงกวาทศวรรษที่ผานมาส่ือเทคโนโลยี 
ตางๆ ลวนเขามามีบทบาทกับการจัดการเรียนการ
สอน การจัดประสบการณใหแกเด็กปฐมวัยอยาง
มากมาย โดยมุงหวังวาสิ่งตางๆ เหลานี้จะสามารถ
เปนด่ังหนาตางท่ีชวยใหเด็กไดเรียนรูอยางกวางไกล  
ชวยใหเด็กไดสะสมประสบการณ มีสมาธิ มีจินตนาการ 
ซ่ึงเปนส่ิงสำคัญในการพัฒนาตน หากแตส่ือเทคโนโลยี
ตางๆ ไมวาจะเปน โทรทัศน คอมพิวเตอร แท็บเล็ต 
หรือสมารทโฟนแมจะเปนหนาตางแหงโอกาส แตก็ได
เพียงแคดูผานกรอบ ไมสามารถเปนประตูที่เด็กจะ
สามารถกาวออกไปสูประสบการณตรงท่ีจะชวยพัฒนา
ศักยภาพที่แทจริงของเขาไดเหมือนกับการเลนตาม
ธรรมชาติของเด็ก   

ในยุคที่มีการคิดคนวิทยุขึ้นมาใหมๆ ผูคน
ตางก็เชื่อวาวิทยุจะนำมาซ่ึงความรูใหมๆ และทำให
การศึกษาเปล่ียนแปลงไปในทางท่ีดีขึ้น ความเปน
จริงก็คือ การศึกษาเปลี่ยนแปลงไปแตจะดีขึ้นหรือไม
นั้นเปนเร่ืองท่ีนากังขาเม่ือมีการประดิษฐโทรทัศนขึ้น 
ก็เกิดความเช่ือวาโทรทัศนจะนำมาซ่ึงการเปล่ียนแปลง
ขนานใหญของการศึกษา ความเปนจริงก็คือคุณภาพ
ของการศึกษากลับไมไดดีขึ้นเพราะโทรทัศน รายการ
โทรทัศนทางการศึกษามักจะไปไมรอด สิ่งท่ีเฟองฟู
กลับเปนรายการโทรทัศนเพ่ือความบันเทิง และเม่ือมี

คอมพิวเตอรขึ้นมา เราก็เช่ือวาคอมพิวเตอรจะนำมา
ซึ่งการเปล่ียนแปลงในระบบการศึกษาอีก แตที่เรา
เห็นๆ กันก็คือเกมคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาไมได

เฟองฟูแมแตนอย ที่ฮิตติดตลาดกลับเปนเกมประเภท
เขนฆาทำลายลางกันคุณภาพทางการศึกษาก็ไมได
เปล่ียนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น สิ่งที่เปล่ียนแปลงก็คือ
วิธีการหาขอมูลขาวสารเทาน้ัน ทวาการศึกษาไมได
หมายความเพียงแควิธีการหาขอมูลขาวสาร การศึกษา

ที่แทจริงน้ันเปนการจุดประกายทางความคิดให 

เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัยใชอยางไรใหพอดี 
มานิตา ลีโทชวลิต  อรรถนุพรรณ, อรกานต  เพชรคุม 
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เด็กสามารถท่ีจะริเร่ิมนำพาตัวเองไปสูประสบการณ
ใหม สถานการณใหมได ซึ่งเรื่องนี้คอมพิวเตอร 
ทำไม ไดปจจัยชี้ ขาดของการเปลี่ยนแปลงทาง 
การศึกษาจึงไมใชอยูที่เทคโนโลยีใหมๆ ชนิดใดท้ังส้ิน  
(พร พันธุโอสถ, 2559) 

บุคลากรทางการแพทยจากหลายสถาบัน
ระบุชัดเจนวาแสงจากคอมพิวเตอร และโทรทัศนนั้น
เปนอันตรายตอสายตาและสมองของเด็ก รวมถึงจาก
งานวิจัยทางสมองพบวาการเลนเกมคอมพิวเตอรไม
ไดใชสมองสวนหนา (Frontal Lobes) ซึ่งทำหนาท่ี
ควบคุมการใชเหตุผล การยั้งคิด การจำแนกแยกแยะ 
การจัดระบบขอมูลตาง ๆ  และสมองสวนสมองของ
สัตวเล้ียงลูกดวยนมสมัยใหม หรือ นีโอคอรเท็กซ  
(Neocortex) ซึ่งทำหนาท่ีเก่ียวกับ ความรูสึกนึกคิด 
การเรียนรู สติสัมปชัญญะ และรายละเอียดที่สลับ
ซับซอน แตเปนการใชเพียงสวนของประสาทสัมผัส
และการเคล่ือนไหวในการบังคับนิ้ว และการกรอก
สายตา เทาน้ัน  (Pearce, 2016; นนทชนนปภพ  
ปาลินทร, 2559: 1-2) และไมไดใชกลามเน้ือสวนใด
เลยนอกจากดวงตาท่ีกลอกไปกลอกมาขณะดูโทรทัศน
ดวยความสับสน เพราะเสียงออกมาจากที่หน่ึง  
ในขณะท่ีภาพออกมาจากอีกท่ีหน่ึงท่ีไมใชปากของ
นักแสดง กระน้ันแลวก็ยังคงมีแรงสนับสนุนใหใช
คอมพิวเตอร ใหใชโทรทัศน ในโรงเรียนอนุบาล ดวย

เหตุผลของครู ผูบริหาร หรือผูปกครองที่กลัววาลูกจะ
นอยหนาลกูคนอืน่ กลวัวาโรงเรยีนจะดูไมหรหูรา ไมมี
มาตรฐานเม่ือเปรียบเทียบกับโรงเรียนอ่ืนโดยไมไดคำนึง
ถงึผลเสียทีต่กอยูกบัเดก็ซ่ึงเปนอนาคตของมนุษยชาต ิ

 
ผลกระทบจากสื่อเทคโนโลยีที่มีตอสุขภาวะ 

จากการวิจัยของบริษัทไมโครซอฟทพบวา

ชวงความสนใจ (Attention Span) ของมนุษยในชวง
กวา 10 ปที่ผานมา (ค.ศ.2000-2015) ลดลงจาก
ประมาณ 12 วินาที เปน 8 วินาที ซ่ึงนอยกวาชวงความ

สนใจของปลาทองซึ่งอยูที่ประมาณ 9 วินาที เปนผล

มาจากการเพิ่มข้ึนของเทคโนโลยีดิจิตอลท่ีบาน  
ที่ทำงานและที่โรงเรียน ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัย
ในปค.ศ.2014 โดยหนวยผูซื้อโฆษณาแหงประเทศ
อังกฤษ (British Unit of Advertising Buyer) ซึ่งพบ
วาโดยเฉล่ียแลวบุคคลจะเปล่ียนความสนใจระหวาง
สมารทโฟน แท็บเล็ต และคอมพิวเตอรถึง 21 ครั้งใน 
1 ชั่วโมงซ่ึงแสดงใหเห็นวาชวงความสนใจของมนุษย
จะลดลงตามอัตราการเติบโตของอุปกรณเหลาน้ี  
(Borreli, 2015)  และงานวิจัยเชิงสำรวจภาคตัดขวาง 
(Cross-Sectional Studies) กับกลุมตัวอยางที่เปน
เด็กอายุระหวาง 6 เดือน – 6 ป และ เยาวชนอายุ
ระหวาง 8 – 18 ป ในสหรัฐอเมริกาซึ่งพบวาเด็กและ
เยาวชนมีคานิยมในการใชงานสื่ออิเล็กทรอนิกส
มากกวา 1 อยางในขณะเดียวกัน และมีการสรางสรรค
สื่ออิเล็กทรอนิกสพื้นฐานซ่ึงสามารถทำงานไดหลาย
อยางในเครื่องเดียวมากขึ้น (Chalvert and Wartella, 
2014) นอกจากน้ียังมีรายงานการวิจัยท่ีแสดงใหเห็น
วาสถานการณการเสพส่ืออิเล็กทรอนิกสในเด็กปฐมวัย
มีแนวโนมสูงข้ึน และอายุในการเขาถึงส่ือก็นอยลง 
โดยมีขอคนพบที่นาสนใจบางประการดังนี้ (Rideout, 
Vandewater, and Wartella, 2003:12)  

1. เด็กอายุต่ำกวา 6 ปใชเวลาโดยเฉล่ีย  
2 ชั่วโมงตอวันในการใชงานส่ือประเภทท่ีมีหนาจอ  
(Screen Media)  

2. เด็กเริ่มดูโทรทัศนตั้งแตอายุนอยมาก  
(เล็กกวาที่แพทยแนะนำ) 

3. เด็กเล็กจำนวนมากสามารถเขาถึงส่ือ
ดิจิตอลสมัยใหมรวมถึงรอยละ 50 ของเด็กในชวงอายุ  
4 – 6 ป ที่เลนวีดิโอเกม และรอยละ 70 ที่ใชงาน

คอมพิวเตอร 
4. สองในสามของเด็กอายุต่ำกวา 6 ปอยู

ในบานที่เปดโทรทัศนไวเกือบตลอดเวลาแมไมมีผูชม 

5. ผูปกครองจำนวนมากเห็นวาสื่อเหลานี้
เปนสื่อการเรียนรูที่สำคัญ สงเสริมสติปญญาและ
พัฒนาการของเด็กได ซึ่งทัศนคติของผูปกครองมีสวน

เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัยใชอยางไรใหพอดี 
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29

วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปที่ 13 ฉบับที่ 1 (มิถุนายน 2558-ตุลาคม 2558) 

เกี่ยวของกับระยะเวลาการใชงานสื่ออิเล็กทรอนิกส 
จากการศึกษาวิจัยพบวาการใชงานสื่อ

อิเล็กทรอนิกสทั้งโทรทัศน และคอมพิวเตอร ที่เพิ่มขึ้น
สามารถทำนายผลไปสูการมีหลายภาวะของเด็ก
ปฐมวัยในหัวขอตอไปนี้ (สำนักงานกองทุนสนับสนุน
การสรางเสริมสุขภาพ., 2559ก; 2559ข; Hinkley 
and others, 2014) 

1. ปญหาสภาวะพัฒนาการโดยรวม 
ไมสมวัย 

2. ปญหาทางรางกาย เชน สภาวะตอหิน
เฉียบพลันจากมานตาปดมุมตา  

3. ปญหาทางอารมณ เชน วิตกกังวล ไมมี
ความสุข ซึมเศรา การสรางความสุข ความหวาดกลัว 

4. ปญหาทางสังคมกับเพ่ือนรุนเดียวกัน 
เชน ความโดดเดียว การถูกรังแก 

5. ปญหาความยอมรับนับถือในตนเอง 
เชน ความภาคภูมิใจในตน 

6. ปญหาการอยูรวมกันในครอบครัว เชน 
ความสะดวกใจในการอยูรวมในบาน การเขากับผู
ปกครอง 

7. ปญหาการสรางเครือขายทางสังคม 
เชน การไดรับความรักจากเด็กอื่น การเขากับเพื่อน 

 
อันตรายของจินตนาการสำเร็จรูปจากส่ือเทคโนโลยี 

“A good toy is 90 percent child and 10 
percent toy but most children’s software is 90 

percent computer and 10 percent child.”  
   Jane M. Heally (1999) 
คำกลาวจากหนังสือ Failure to connect: 

How computers affect our children’s minds – 
and what we can do about it ตั้งแตในชวงปลาย
ศตวรรษที่ 20 ยังคงกระตุนเตือนใหเราตระหนัก 

ถึงพลังสำคัญในการเลน และการใชของเลนของ 
เด็กปฐมวัยอยูเสมอ การเลนในโลกที่แทจริงท่ีไมใช
เพียงโลกเสมือนในคอมพิวเตอรถอืเปนอาหารสมองที่

ทรงคุณคาสำหรับเด็กปฐมวัย การเลนไมเพียงแตสราง
ความสนุกสนานใหแกเด็กแตยังมอบจินตนาการ และ
การนึกฝนซึ่งเปนรากฐานสำคัญของการคิดขั้นสูงซึ่ง
จะพัฒนาข้ึนในชวงปฐมวัย หากพนชวงวัยน้ีไปแลว
มนุษยจะไมสามารถพัฒนาจินตนาการและการนึก
ฝนไดดวยคุณภาพเดียวกับชวงวัยนี้อีกตอไป  และจะ
สงผลกระบทตอการพัฒนาดานอ่ืน ๆ ของมนุษยอีก
ดวย โทรทัศนสรางความเสียหายใหแกพัฒนาการ
ของเด็กปฐมวัยดวยการนำภาพสำเร็จรูปมานำเสนอ
ใหแกเด็ก ทำใหเด็กขาดความสามารถในการเรียนรูที่
จะสรางโลกภายในท่ีเปนรากฐานของการอุปมาอุปไมย 
การคิดเชงิเปรยีบเทียบและการใหสญัลกัษณ (Healy, 
1999: 223; Pearce, 1984: 10)  

สื่อเทคโนโลยีประเภทท่ีมีหนาจอจำพวก
โทรทัศน และคอมพิวเตอรที่ฉายภาพยนตร การตูน 
หรือเกมตางๆ เปนการนำเสนอภาพจินตนาการท่ี
สำเร็จรูป ยกตัวอยางเชนภาพยนตรการตูนยอดมนุษย 
ที่กลาวกันวาสงเสริมคุณธรรมที่วาในท่ีสุดธรรมะยอม
ชนะอธรรมนั้น เปนส่ือที่นำเอาจินตนาการของคนอ่ืน
มายัดเยียดใหกับเด็ก ยอดมนุษยที่ตอสูแพสัตว
ประหลาดแลวตองรวมมือกันแปลงรางเปนหุนยนต
ขอความชวยเหลือ  สัตวประหลาดท่ีนาเกลียดนากลัว 
ยิ่งสรางยิ่งนาเกลียดนากลัวขึ้นทุกวัน ยอดมนุษยและ
สัตวประหลาดเหลานั้นลวนเปนจินตนาการสำเร็จรูป

จากผูสราง เปนภาพใหเห็นไดอยางกระจางชัดจากผู
สรางหนังสรางละครใชหรือไม  แลวเด็กจะมีพื้นที่ใด
ใหไดคิดจินตนาการอีกในเมื่อภาพเหลานั้นชัดเจน

เสียจนไมมีสวนท่ีเหลือใหจินตนาการตอเลย ในทาง
ตรงกันขามนิทานท่ีเลาสดโดยผูใหญใกลตัวไมวาจะ
เปนครูหรือผูปกครอง ถึงแมวาบางเรื่องจะมีบทที่เจา
ชายตองฟนหัวมังกรขาด หรือมีบทบรรยายถึงแมมด
รายนาเกลียดนากลัว ภาพท่ีปรากฏในจินตนาการ

ของเด็ก ๆ ซึ่งเปนภาพท่ีเขาไดใชสมองสวนความคิด
สรางสรรคของเขาคิดข้ึนเองก็จะเปนภาพความรุนแรงท่ี
อยูในระดับที่เขาสามารถรับไดเทานั้น เนื่องจาก

เทคโนโลยีกับเด็กปฐมวัยใชอยางไรใหพอดี 
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จินตนาการเปนการสรางสรรคภาพข้ึนมาภายใน 
ตัวบุคคลโดยอาศัยประสบการณเดิมที่เคยไดรับมา
เปนพ้ืนฐาน (Pearce, 1984: 1)  การเลนก็เชนเดียวกัน 
เด็กท่ีมีผาเพียงหน่ึงผืน หรือทอนไมแหงเพียง 1 ทอน
เขาก็จะใชสมาธิของเขาท้ังหมดเฝาดูแล ดัดแปลงผา
ของเขาผืนนั้นใหเปนผาคลุมไหล เปนเปลนอน เปน
มงกุฎ เปนชุดเจาหญิง เปนส่ิงตางๆ ไดอีกมากมาย 
ทอนไม อาจจะกลายเปนแกวน้ำ เปนรถยนต เปน
ภูเขาไฟ เปนไดโนเสาร ซึ่งนอกจากเขาจะไดใชพลัง
แหงความมุงมั่นในการทำงานแลว เขาก็ยังไดฝกฝน
พลังแหงจินตนาการอันเปนพื้นฐานในการกระทำส่ิง
ตาง ๆ ในอนาคตอีกดวย 

 
สือ่เทคโนโลยขีดัขวางการเลนตามธรรมชาติของเดก็ 

Joseph Chilton Pearce (1993:154) นักการ
ศึกษาและผูเขียนตำราทางการศึกษาและพัฒนาการ
เด็กกลาวไววา “ดวยการเลนท่ีเทาน้ันท่ีเด็กจะไดพัฒนา
สติปญญาข้ันสูงของมนุษยชาติ” หากแตจากงานวิจัย
พบวาเด็กอายุระหวาง 4 - 6 ปท่ีใชงานส่ืออิเล็กทรอนิกส
ยิ่งมากเทาใด ก็จะใชเวลากับการอาน การเลนกลาง
แจง และการมีปฏิสัมพันธกับคนรอบขางลดลงเทาน้ัน  
(Rideout, Vandewater, and Wartella, 2003:7)  
การเลนผานส่ือท่ีไมมีรายละเอียดมากนักท่ีเปดโอกาส
ใหเด็กสามารถใชจินตนาการของตนตอเติมเสริมแตง

ใหเปนสิ่งตาง ๆ ไดดังใจนั้น เปนกิจกรรมที่ชวยใหเด็ก
ไดแสดงจินตนาการและการนึกฝนอยางเปนรูปธรรม
ในการที่เด็ก ๆ จะสมมติสิ่งหนึ่งเปนอีกสิ่งหนึ่ง สมมติ

เรื่องราวตาง ๆ ที่เขาไดคิดฝน ที่ไดประสบมาหรือ
ผสมผสานประสบการณตางๆ เปนภาพแหงฝนท่ีชัดเจน  
ทั้งน้ีขึ้นอยูกับของเลนและบรรยากาศประกอบการ
เลนของเด็กดวยท่ีจะตองคอยสงเสริมใหเด็กไดใช
จินตนาการของเขาอยางเต็มที่ และกระตุนใหเด็กได

เคลื่อนไหวเพ่ือสรางสรรคของเลน หรือวิธีการเลนท่ี
แปลกใหมตามท่ีเขาไดจินตนาการไวใหเปนรูปธรรม
ขึ้นมาแตกตางจากการใชคอมพิวเตอรและสื่อ

อิเล็กทรอนิกสประเภทที่มีหนาจอท่ีมักสะกดเด็กให
นั่งนิ่งและสนใจสิ่งที่เคลื่อนไหวไปมาในหนาจอนั้น  

จากการศึกษาพบวาเด็กท่ีนั่งตั้งอกต้ังใจดู
โทรทัศน จองคอมพิวเตอร ตาไมกระพริบ ไดนานนับ
ชั่วโมงน่ันไมไดหมายความวาเขาสนใจในสิ่งท่ีดูอยาง
มาก ชอบในส่ิงท่ีเห็นอยางมาก หรือวามีสมาธิสามารถ
จดจออยูกับสิ่งตาง ๆ ที่ฉายออกมาไดนาน  ความ
จริงแลวเด็กท่ีนั่งอยูหนาจอท้ังคอมพิวเตอร และ
โทรทัศน ไมไดมีสติกับส่ิงท่ีเขากำลังจดจออยูเลย ภาพ
ในภาพยนตรน้ัน เปนภาพน่ิงท่ีเคล่ือนไหวอยางรวดเร็ว
จนกอใหเปนภาพติดตา เห็นไปเปนการเคล่ือนไหว 
สวนโทรทัศน หรือคอมพิวเตอรนั้น เปนการสงผาน
คล่ืนความถ่ีสูงเพ่ือกอใหเกิดภาพ  จะเห็นไดวา ท้ังหมด
นี้เปนภาพท่ีประดิษฐขึ้นดวยความเร็ว และเม่ือเด็ก
จองมองภาพเหลาน้ีสายตาของเขาก็จะถูกกระตุน
ดวยความเร็วสูง สงผานไปยังสมองท่ีตองตีความภาพ
เหลานี้ดวยความเร็วสูงเชนเดียวกัน และเมื่อทึกสิ่งทุก
อยางตองทำดวยความรวดเร็วก็ยากท่ีจะกอใหเกิด 
สติ หรือสมาธิ อยางไรก็ตามการท่ีเด็กน่ังน่ิงหนา
โทรทัศน หรือคอมพิวเตอรไดนั้น เน่ืองจากสมองและ
สายตาของเขาตองทำงานหนัก รางกายจึงไมสามารถ
เคลื่อนไหวไดอยางเปนธรรมชาติ เด็กไมอยูในฐานะที่
จะมีปฏิกิริยาตอบโตได  พลังท้ังหมดถูกดึงไปใชท่ีสมอง
และสายตาเพ่ือเรียนรูภาษาและรูปแบบพฤติกรรม
อยางเปนผูถูกกระทำอยูในโลกท่ีไมเปนจริง ซ่ึงในผูใหญ
จะสามารถเช่ือมโยงโลกของโทรทัศนกับโลกของความ

เปนจริงดวยจิตสำนึกและประสบการณทำใหส่ิงท่ีเรียนรู
มีความหมายขึ้น แตในวัยเด็กประสบการณจาก
โทรทัศนและส่ืออิเล็กทรอนิกสเปนความสับสนและ

การทำรายเด็ก ความเชื่อที่วาการใหเด็กไดมีโอกาส
เขาถึงโทรทัศน วิดีโอเกม และเคร่ืองเลนอิเล็กทรอนิกสท่ี
สลับซับซอนเปนการเตรียมตวัอยางดใีนการเร่ิมชีวติน้ัน
ผดิไปอยางมาก (วศิษิฐ วงัวญิ,ู 2546: 140)   

การท่ีเด็กว่ิง กระโดด ใชพละกำลังอยางมาก

หลังจากการดูโทรทัศน หรือคอมพิวเตอร สิ่งเหลานี้
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แสดงใหเห็นวาเขาพยายามจะระบายเอาส่ิงที่เก็บกด
มานานออกมาจากตัว ดวยพลังท่ีเหลือท้ังหมด โดย
ไมสนใจส่ิงแวดลอมภายนอก แตผูใหญหลาย ๆ คน
กลับมองวาเด็กเหลานี้แข็งแรง ยิ่งซน ยิ่งฉลาด เพราะ
ไดดูโทรทัศน ไดเลนคอมพิวเตอร ทั้งนี้การวิ่ง กระโดด
เพ่ือปลดปลอยตนเองหลังจากดูโทรทัศนนั้นเปนการ
ใชพละกำลังดวยคุณภาพท่ีแตกตางจากการเลนอิสระ
ซึ่งเด็กจะไดวิ่ง กระโดด หมุนตัว ปนปาย เฝาสังเกต
และเลียนแบบพฤติกรรมการทำงานของผูใหญไมวา
จะเปนการทำงานบาน หรือแมกระท่ังการเลียนแบบ
การใชอุปกรณอิเล็กทรอนิกสของผูใหญ การเลนเหลาน้ี
จะชวยใหเด็กไดเรียนรูโลกแหงความเปนจริงและนำ
ไปกอรางเปนตัวตนท่ีมีความหมายตอไปในอนาคต  
(Healy, 1999: 223-224) 

จุดยืนของสื่อเทคโนโลยีสำหรับเด็กปฐมวัย 
ส่ิงสำคัญท่ีจะทำใหเด็กพัฒนาหรือไมพัฒนา

ไมไดอยูที่เทคโนโลยี หรือส่ือธรรมชาติ แตอยูที่ผูนำ
สื่อตาง ๆ เหลาน้ีมาใช ซึ่งก็คือครูและบุคคลอ่ืน ๆ ที่
อยูรอบตัวเด็ก จำเปนตองรูและเทาทันผลกระทบทั้ง
เชิงบวกและเชิงลบของการใชงานส่ืออิเล็กทรอนิกส
รวมถึงสามารถใชงานไดอยางเหมาะสมกับพัฒนาการ
ตามวัย ความแตกตางระหวางบุคคล และบริบททาง
สังคมและวัฒนธรรมของเด็กเปนรายบุคคล 
 
ผลกระทบเชิงบวกและลบของสื่อเทคโนโลยี 

จากการคนควาในมุมมองของผูที่เห็นดวย
กับการใชเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสในเด็กปฐมวัย และ
มุมมองของผูที่ไมเห็นดวยขางตนสามารถนำมา
อภิปรายถึงผลกระทบเชิงบวกและลบของส่ือเทคโนโลยี
ที่มีตอเด็กปฐมวัยไดดังตารางตอไปนี้   

  
1.  
2.  
3.  
4.  
5.   
6.  
7.  
8.  

1.  
2.  
3.  
4.  
5.  
6.  
7.  
8.  

เม่ือเปรียบเทียบผลกระทบทั้งเชิงบวกและ
เชิงลบของการใชสื่อเทคโนโลยีแลว ผูที่นำส่ือเหลาน้ี

ไปใชกับเด็กปฐมวัยจึงควรใชประโยชนจากสื่อ
เทคโนโลยีใหมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด และพึงระวัง
โทษที่อาจจะเกิดขึ้นจากการใชงานอยางไมเหมาะสม
ดวย 

 

การใชสื่อเทคโนโลยีอยางพอดี 
สื่อเทคโนโลยีเปนเคร่ืองมืออยางหน่ึงท่ี

สามารถใหประโยชนมหาศาลหากใชงานไดอยาง 

ถูกวิธี ในขณะเดียวกันก็สามารถกอใหเกิดโทษไดอยาง
รุนแรงหากไมสามารถควบคุมการใชงานไดอยางพอดี 
ทั้งนี้คำวาพอดีนั้นขึ้นอยูกับพัฒนาการตามวัย ความ
แตกตางระหวางบุคคล รวมถึงบริบททางสังคมและ
วัฒนธรรมของเด็กแตละคน โดยในการใชงานสื่อ

อิเล็กทรอนิกสนั้นครูและผูปกครองตองมีปฏิสัมพันธ
กับเด็กอยางมีประสิทธิภาพ มีเวลาน่ังดู นั่งเลน และ
เลือกสรรสื่อตาง ๆ ใหแกเด็ก ไมใชปลอยใหเด็กใช

เวลาไปกับสื่อสมัยใหมเหลานี้ตามลำพัง รวมถึงควรมี
การจำกัดเวลาและคัดกรองโปรแกรมที่เด็กจะเขาถึง 
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จัดเวลาใหเด็กไดเลนในโลกแหงความเปนจริงอยาง
อิสระ เพ่ือเปนการเปดโอกาสท่ีเด็กจะไดสัมผัสกับ
ธรรมชาติ สัมผัสกับความรัก ความอบอุนจากผูคน
รอบขาง ไดใชจินตนาการผานของเลนท่ีไมสำเร็จรูป 
พอ ๆ กับการใชสื่อเทคโนโลยีที่จะชวยเปดโลกทัศน
ใหแกเด็กไดอยาง สมดุล กลมกลืน เปนธรรมชาติ มีจุดยืน
ทีม่ัน่คงของตนเองบนโลกทีก่าวไปขางหนาตลอดเวลา  

การใชส่ือเทคโนโลยีอยางพอดีกับพัฒนาการ
ตามวัย พอดีกับความแตกตางระหวางบุคคล และ
พอดีกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรม สามารถสรุป
เปนขอเสนอแนะดังน้ี (เครือขายครอบครัวเฝาระวัง
และสรางสรรคสื่อ, 2551; The American Academy 
of Pediatrics, 2010; Plowman, and Stephen, 2005: 
151-153) 

1. ควรมีการจำกัดระยะเวลาการใชงานสื่อ
อิเล็กทรอนิกส โดยเด็กอายุต่ำกวา 2 ป ไมควรใชงาน
สื่ออิเล็กทรอนิกส เด็กอายุเด็กอายุ 2-5 ป ไมควรใช
งานเกินวันละ 1 ชั่วโมง  เด็กอายุ 6 ป ขึ้นไปควรวาง
โปรแกรมในการใชงานโดยใหใช 1 ช่ัวโมงในวันธรรมดา 
และ 2 ชั่วโมงสำหรับวันหยุด  หากเด็กใชงานติดกัน 2 
ชั่วโมงในวันธรรมดาตองงดใชงานในวันถัดไป 

2. ควรมีการจำกัดรายการ หรือโปรแกรม
ที่จะเขาใชงาน โดยศึกษาตามเกณฑรายการท่ีแสดง
ไว และเปรียบเทียบกับกรอบการปฏิบัติที่เหมาะสม

กับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
3. ผูใหญควรมีสวนรวมในการใชงานโดย

เฝาสังเกตอยางมีสวนรวม แนะนำวิธีการใชงาน 
ชวยเหลือ สรางทางเลือก สาธิต ใหขอเสนอแนะใน

การใชงานสื่ออยางเหมาะสมกับเด็กเปนรายบุคคล 
4. ควรใหเด็กไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับ

บุคคลรอบขาง และเลนอยางอิสระในสัดสวนท่ีมากก

วาการใชงานสื่ออิเล็กทรอนิกส 
5. ผูใหญควรเปนแบบอยางท่ีดีในการใช

งานสื่อเทคโนโลยี 
 

บทสรุป 
ในอนาคตเทคโนโลยีจะเขามาเปนสวนหน่ึง

ในการจัดการเรียนรูในช้ันเรียนปฐมวัยสวนใหญ การ
ใชเทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพนั้นตองม่ันใจวาครู
และผูที่เก่ียวของไดรับการฝกฝนอยางเต็มท่ีและไดรับ
การสนับสนุนอยางดี รวมไปถึงโปรแกรมและเว็บไซต
ที่ใชจะตองเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็ก ไมมี
เร่ืองราวท่ีไมเหมาะสม เชน ความรุนแรง การเหยียด
เพศ เหยียดผิว แบงชนชั้น ความลำเอียง การตอตาน
ผูท่ีมีความตองการพิเศษ และเคารพในความแตกตาง
ทางศาสนา นอกจากน้ันยังจำเปนตองบูรณาการ
เทคโนโลยีเขากับเปาหมายและวัตถุประสงคทางการ
ศึกษาของโรงเรียน โดยไมละท้ิงหัวใจสำคัญของการ
จัดการศึกษาปฐมวัย คือการพัฒนาเด็กอยางเปนองค
รวมตามความเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กแตละ
คน เปดโอกาสใหเด็กไดเลน ไดใชชีวิตในลักษณะอื่น
อยางสมดุล และใชเทคโนโลยีในทางท่ีจะกอใหเกิด
ประโยชนสูงสุดตอเด็กเปนรายบุคคลโดยคำนึงถึง
ความตองการท่ีแตกตาง และรูปแบบการเรียนรูที่
หลากหลาย (Wardle, 2008:2)   

ทั้ง น้ีพึงระลึกไววาการใชสื่อเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส และส่ือเชิงโตตอบ (Interactive Media) 
เปนเพียงเครื่องมือหน่ึงท่ีสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนรู และพัฒนาการของเด็กโดยครูตองนำมา
ใชอยางมีจุดหมายภายใตกรอบการปฏิบัติท่ีเหมาะสม

กับพัฒนาการของเด็กปฐมวัย (Developmentally 
Appropriate Practice: DAP) ซึ่งประกอบดวย 

ความรูเกี่ยวกับพัฒนาการตามวัย ความรูเกี่ยวกับจุด
แข็ง ความสนใจและความตองการของเด็กแตละคน
รวมถึงความรูเกี่ยวกับบริบททางสังคมและวัฒนธรรม
ที่เด็กอาศัยอยู ที่ทำใหครูสามารถออกแบบกิจกรรม
ไดอยางเหมาะสมกับอายุ ความแตกตางระหวางบุคคล 

และบริบททางสังคมวัฒนธรรม เพื่อสนับสนุนจุด
มุงหมายในการเรียนรู เปนรายบุคคล (National 

Associate for the Education of Young Children, 
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2012:5) โดยพึงระลึกไวเสมอวาเด็กตองไดรับการ
พัฒนาอยางรอบดานอยางสมดุล สื่ออิเล็กทรอนิกส
เปนเพียงทางเลือกหนึ่งซ่ึงสามารถนำมาใชได ไมตาง
จากทางเลือกในการใชสื่อประเภทอ่ืน ๆ ที่มีอยูอยาง
หลากหลาย 
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