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บทคัดย่อ
	 งานวิจิัยัน้ี้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อศึกึษาแนวทางการพัฒันาชุดุกิิจกรรมศิลิปะที่่�บููรณาการ
เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อเสริมิสร้า้งแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์ง์านศิิลปะสำหรับัเด็็กปฐมวัยั 
เก็บ็ข้อ้มููลโดยการศึกึษาเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง การสังัเกตการสอนในชั้้�นเรีียน
ปฐมวััย และการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 12 ท่่าน ผลการวิิจััยสรุุปได้้ว่่า แนวทาง
การพััฒนาชุดุกิิจกรรมศิลปะที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิิทัลัเพื่่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการ
สร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย ประกอบไปด้้วย 4 หลัักการ 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 
1) ประสบการณ์์สุุนทรีียะ (Aesthetic Experiences) 2) ประสบการณ์์การสร้้างงาน
ศิิลปะ (Art making Experiences) 3) การเข้้าสู่่�โลกศิิลปะ (Encounters with art) 
และ 4) การเสริิมแรง (Reinforcement) โดยมีีกระบวนการ 3 ขั้้ �นตอน ดั ังนี้้� 
1) ขั้้�นสร้า้งแรงจูงูใจและเชื่่�อมโยงประสบการณ์ ์มุ่่�งเน้น้ให้เ้ด็ก็ได้ใ้ช้ป้ระสาทสัมัผัสัที่่�หลาก
หลายด้้วยการใช้้สื่่�อของจริิงร่่วมกัับสื่่�อเทคโนโลยีีดิิจิิทััล 2) ขั้้ �นสร้้างสรรค์์ผลงานด้้วย
เทคโนโลยีีดิจิิทััล เป็็นการนำกิิจกรรมศิลปะปฏิิบััติิแบบดั้้�งเดิิมมาผสมผสานกัับ
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะ และ 3) ขั้้ �นสรุุปและการเข้้าสู่่�โลกศิิลปะ 
เป็็นกิิจกรรมที่่�ให้้เด็็กได้้ทบทวนความรู้้�โดยทํําให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเชื่่�อมโยงประสบการณ์์
ซึ่่�งมีีการเสริิมแรงผ่่านเกมหรืือกิิจกรรมต่่าง ๆ ผ่่านแอปพลิิเคชัันเกมการศึึกษา 
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Abstract
	 This evaluative research aims to examine the guidelines for 
development of digital technology intergrated art activities package to 
promote motivation in art creation for preschoolers. Data collection 
consisted of studying related document and observing in early childhood 
class and research and   interviewing of 12 experts. The results of this 
research showed that the 4 principles of the guidelines for the development 
of digital technology integrated art activities package to promote 
motivation in art creation for preschoolers consisted of 1) Aesthetic 
Experiences 2) Art Making Experiences 3) Encounters with Art and 
4) Reinforcement. The process consisted of 3 steps as follows: Step 
1) creating motivation and connecting experiences: focusing on children 
to used multi-sensory, Step 2) creating art with digital technology: 
combining traditional arts with digital technology and Step 3) summarizing 
and encountering with art: the children reviewed their knowledge and 
connected to their experiences through games or educational applications.
Keywords :	 Preschoolers; Art Activities; Application for Preschoolers; 

Motivation in Art Creation  

บทนำ� 
	 การพััฒนาเด็็กตามปรััชญาการศึึกษาปฐมวัย ภายใต้้หลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััย 
พุุทธศัักราช  2560 ที่่ �มุ่่�งพััฒนาเด็็กให้้มีีพััฒนาการด้้านร่่างกาย อารมณ์์ จิ ิตใจ สั ังคม 
และสติิปััญญาที่่�เหมาะสมกัับวััย คว ามสามารถ  และความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล 
เป็็นการเตรีียมความพร้้อมที่่�จะเรีียนรู้้�และสร้้างรากฐานชีีวิิต ให้้พััฒนาเด็็กปฐมวััยไปสู่่�
ความเป็็นมนุุษย์์ที่่�สมบููรณ์์ การจััดการศึึกษาในระดัับปฐมวััยจึึงสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการ
ปููพื้้�นฐานให้้เด็็กมีีความพร้้อมสมบููรณ์์และมีีพฤติิกรรมที่่�พึึงประสงค์์ (กระทรวง
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ศึึกษาธิิการ, 2546) เนื่่�องจากช่่วงอายุุ 3-6 ปีี เป็็นช่่วงวััยที่่�สำคััญที่่�สุุดในการส่่งเสริิม
พััฒนาการผ่่านกิิจกรรมในรููปแบบต่่าง ๆ ซึ่่�งเป็็นระยะที่่�เด็็กเกิิดการเรีียนรู้้�และพััฒนา
อย่่างรวดเร็็ว จึึงควรมีีรููปแบบที่่�หลากหลายและเน้้นการพััฒนาเด็็กอย่่างเป็็นองค์์รวม
	 กิจิกรรมศิลิปะคืือการจัดักระบวนการส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�ด้า้นศิลิปะที่่�เชื่่�อมโยงไป
สู่่�พััฒนาการทางร่่างกาย สมอง และสติิปััญญา ด้้วยกิิจกรรมที่่�สััมผััสโดยตรงกัับผู้้�เรีียน 
ซึ่่�งใช้้ทัักษะในการสร้้างผลงานศิิลปะเป็็นเครื่�องมืือในการจััดกิิจกรรม  (อนิิวััฒน์์ ทองสีีดา, 
2565) โดยเฉพาะในระดัับปฐมวััย ศิ ิลปะเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้สำรวจ  ได้้ทดลองใช้้สื่่�อ
อุุปกรณ์์ต่่าง ๆ นอกจากนี้้�ยัังเป็็นกิิจกรรมสร้้างสรรค์์ที่่�ส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้เพิ่่�มพููนทัักษะ
การเรีียนรู้้� เกิิดการพััฒนาอวััยวะร่่างกายและสมอง ผ่่านการทำกิิจกรรมที่่�หลากหลาย 
เช่่น การวาดภาพระบายสีี การปั้้�น การพัับ ตััด ฉีีก ปะ การพิิมพ์์ภาพ และการประดิิษฐ์์ 
ซึ่่�งมีีส่วนช่่วยในการกระตุ้้�นความสนใจของเด็็กให้้แสดงออกทางด้้านจิินตนาการ มีีความคิด
ยืืดหยุ่่�น ความคิิดละเอีียดลออ ประณีีต เรีียบร้้อย และสามารถทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้ 
(ดนูู จีีรเดชากุุล, 2541) 
	 แรงจููงใจ ถืื อเป็็นปััจจััยสำคััญในการขัับเคลื่่�อนให้้เด็็กปฐมวััยสนใจศิิลปะ ซึ่่�ง
หมายรวมทั้้�งความสนใจในศิิลปะรอบตัวัและความสนใจในการสร้า้งสรรค์ง์าน แรงจูงูใจ
ทางศิิลปะนั้้�นจะเกิิดขึ้้�นเมื่่�อเด็็กได้้มีีประสบการณ์์กัับศิิลปะในรููปแบบที่่�หลากหลาย 
สอดคล้้องกัับความสนใจ  การจััดกิิจกรรมศิิลปะในรููปแบบเดิิมที่่�คุ้้�นเคยอาจไม่่กระตุ้้�น
ให้เ้ด็ก็เกิดิแรงจูงูใจในการสร้า้งสรรค์์งานศิลิปะได้ ้จากการศึกึษาพบว่า่การนำเทคโนโลยีี
มาบููรณาการกัับการจััดกิิจกรรมสามารถกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียนได้้ดีี ปั จจุุบััน
เทคโนโลยีีได้้มีีบทบาทสำคััญต่่อการจััดการเรีียนการสอนกัับในระดัับปฐมวััยมากขึ้้�น 
โดยเริ่่�มในเด็็กอายุุ 4-5 ปี  เพื่่�อเตรีียมความพร้อมก่อนเข้้าสู่่�ระดัับประถมศึึกษา ทั้้ �งน้ี้�
สถาบัันต่่าง ๆ ในสหรััฐอเมริกาได้้ให้้ความสำคััญและศึึกษาเกี่่�ยวกับประเด็็นการใช้้
เทคโนโลยีีสำหรับัเด็ก็ ดังัที่่� สถาบันักุมุารเวชศาสตร์ ์ประเทศสหรัฐัอเมริกิา (American 
Academy of Pediatrics, 2011) กล่า่วถึงึการใช้ส้ื่่�อดิจิิทิัลัในการส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�นั้้�น
ควรเริ่่�มเมื่่�อเด็็กมีีอายุุ 2 ปี ีขึ้้�นไป โดยเทคโนโลยีีเป็็นประโยชน์อย่่างยิ่่�งต่่อการพััฒนา
ทัักษะทางสัังคม  ทางภาษา และการรู้้�หนัังสืือในระยะเริ่่�มต้้นของเด็็กปฐมวััย ซึ่่�ง
สอดคล้องกัับ  National Association for the Education of Young Children 
(NAEYC) ที่่�กล่่าวถึงึการใช้เ้ทคโนโลยีีในการจัดัการเรีียนการสอน เช่น่ การใช้ส้มาร์ต์โฟน 
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แท็็บเล็็ต ค อมพิิวเตอร์์ ดีีวีีดีี  และเกมสำหรัับเด็็กปฐมวััย จ ะสามารถช่่วยส่่งเสริิมการ
เรีียนรู้้�ทั้้�งในเรื่่�องความคิิดและสติิปััญญา (National Association for the Education 
of Young Children, 2012) ดัังนั้้�น การบููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััลกัับการจััดกิิจกรรม
ศิิลปะถืือเป็็นแนวทางหนึ่่�งที่่�ช่่วยสร้้างแรงจููงใจให้้เด็็กปฐมวััยได้้เป็็นอย่่างดีี  เนื่่�องจาก
เทคโนโลยีีสามารถนำเสนอเนื้้�อหาได้้หลากหลายรููปแบบ  ไม่่ว่่าจะเป็็นการนำเสนอ
รููปภาพ  ภาพเคลื่�อนไหว  และเสีียงประกอบที่่�สามารถตอบสนองความสนใจทางด้้าน
ศิลิปะของผู้้�เรีียนได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ การผสมผสานเทคโนโลยีีเข้้ากับัการเรีียนศิลิปะ
อย่่างสร้้างสรรค์์ จะช่่วยส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการทางศิิลปะมากขึ้้�น ทั้้�งยััง
ช่่วยกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ทางดิิจิิทััลสำหรัับผู้้�เรีียนด้้วย (Cunningham, 2020) 
	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�จึึงมุ่่�งศึึกษาแนวทางการพััฒนาชุุดกิิจกรรมศิลปะสำหรัับ
เด็็กปฐมวัย โดยบููรณาการเทคโนโลยีีดิจิิทััลในรููปแบบที่่�หลากหลาย เพื่่�อเปิิด
ประสบการณ์์ทางศิิลปะให้้กัับเด็็กปฐมวััย อั ันจะนำไปสู่่�การเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการ
สร้้างสรรค์์งานศิิลปะที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างพััฒนาการตลอดจนการวางรากฐานความสนใจ
ในศิิลปะสืืบต่่อไปในอนาคต 

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 เพ่ื่�อศึกึษาแนวทางการพัฒันาชุดุกิจิกรรมศิลิปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อ
เสริิมสร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย

แนวคิดทฤษฎีและทบทวนวรรณกรรม 
	 เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในชั้้�นเรีียนปฐมวััย 
	 การนำเทคโนโลยีีดิจิิทััลมาประยุุกต์์ใช้้กัับการจััดการศึึกษาปฐมวัยนั้้�น สามารถ
นำมาใช้ส้ำหรับัเด็ก็ปฐมวัยัที่่�มีอีายุ ุ4-5 ปีขีึ้้�นไป โดยมีีจุดุประสงค์เ์พื่่�อส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้� 
2 ด้้าน ได้้แก่่ การรู้้�ดิิจิิทััล (digital literacy) คืือ ความสามารถและความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ
การใช้้เทคโนโลยีี  และการรู้้�เกี่่�ยวกับเทคโนโลยีีและสื่่�อ (technology and media 
literacy) คืือ ความสามารถที่่�จะเข้้าใจและใช้้สื่่�อต่่าง ๆ โดย National Association 
for the Education of Young Children (NAEYC) ร่่วมกัับ Fred Rogers Center 
(FRC) ได้้ให้้คำจำกััดความของสื่่�อ ไว้้ 2 ประเภท ดั งนี้้� 1) สื่ �อแบบมีีปฏิิสััมพันธ์์ 
(Interactive media) คืือ สื่่�อที่่�มีีเนื้้�อหาที่่�ออกแบบให้้เอื้้�อต่่อการทำกิิจกรรมของเด็็กที่่�
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ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) และสามารถส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมทาง
สัังคมกัับผู้้�อื่่�นได้้ เช่่น สื่ �อแบบดิิจิิทััล (Digital) อนาล็็อก (Analog) ซ อฟต์์แวร์์
แอปพลิิเคชััน (Application software) สื่่�อบรอดคาสต์์และสตรีีมมิ่่�ง (Broadcasting 
and Streaming Media) รวมถึึงรายการโทรทััศน์์สำหรัับเด็็กบางรายการ หนัังสืือ
อิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์(E-book) และอินิเทอร์เ์น็ต็ 2) สื่่�อแบบไม่ม่ีปีฏิสิัมัพันัธ์ ์(Non-interactive 
media) คืือ สื่่�อทางเดีียว ไม่่มีีการโต้้ตอบ เช่่น สื่่�อวีีดิิทััศน์์ ดีีวีีดีี และสื่่�อสตรีีมมิ่่�ง หรืือ
รายการโทรทััศน์์ (National Association for the Education of Young Children 
and Fred Rogers Center, 2012) ในการนำเทคโนโลยีีดิิจิิทััลมาใช้้ในการเรีียนการ
สอนจึงึควรเป็็นสื่่�อแบบมีีปฏิสิัมัพันัธ์ ์(Interactive media) มีีรูปูแบบที่่�ช่ว่ยส่ง่เสริมิการ
เรีียนรู้้�และความคิดิสร้า้งสรรค์ ์การใช้ง้านต้อ้งคำนึงึถึงึทั้้�งผลกระทบเชิงิบวกและเชิงิลบ
ของเทคโนโลยีี  รวมถึึงการเลืือกอุุปกรณ์์ เนื้้�อหา รู ูปแบบกิิจกรรม  และแอปพลิิเคชััน
ต่่าง ๆ ให้้เหมาะสมกัับพััฒนาการตามวััย
	 การเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย 
	 ปััจจััยสำคััญของการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย คืื อ แรงจููงใจ 
ที่่�ส่่งผลให้้เด็็กปฐมวััยสามารถเข้้าถึึงประสบการณ์์ทางศิิลปะได้้ และสามารถแสดงออก
ได้้หลายรูปูแบบ เช่น่ การแสดงแรงบันัดาลใจ (Inspiration) การแสดงความกระตืือรืือร้น้ 
(Enthusiasm) และ ความตื่่�นตาตื่่�นใจ (Excitement) โดยที่่�ครููผู้้�สอนสามารถสร้้างแรง
บัันดาลใจที่่�ส่่งผลให้้เด็็กเกิิดแรงจููงใจได้้หลากหลายรููปแบบ เช่่น การเล่่น การใช้้นิิทาน 
หรืือการจััดประสบการณ์์โดยใช้้ประสาทสััมผััสที่่�หลากหลาย เป็็นต้้น เป้้าหมายในการ
จััดประสบการณ์์ศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย คืือ 1) การกระตุ้้�นและให้้เด็็กได้้ใช้้ประสาท
สััมผััสในการเรีียนรู้้� และ 2) การฝึึกฝนทัักษะด้้านการคิิดและจิินตนาการ ในการบรรลุุ
เป้้าหมายดัังกล่่าว Eglinton (2003) เสนอให้้จััดประสบการณ์์ทางศิิลปะให้้เด็็กปฐมวััย 
3 รููปแบบ 1) ประสบการณ์์สุุนทรีียะ (Aesthetic Experiences) เป็็นประสบการณ์์ที่่�
ให้้เด็็กได้้ใช้้ประสาทสััมผััสที่่�หลากหลาย ฝึึกทัักษะด้้านการสัังเกตอย่่างละเอีียด โดยมีี
การชี้้�และเชื่่�อมโยงให้้เด็ก็เห็็นถึงึองค์์ประกอบทางศิิลปะและการถ่่ายทอดความรู้้�สึกของ
ตนเอง 2) ประสบการณ์์การสร้้างงานศิิลปะ (Art making experiences) เป็็น
ประสบการณ์์ที่่�เด็็กได้้ทดลองสร้้างงานศิิลปะในรููปแบบที่่�หลากหลาย เด็็กจะได้้สำรวจ 
แก้้ปััญหา ฝึึกฝนทัักษะและเรีียนรู้้�การสร้้างรููปแบบสััญลัักษณ์์ของตนเอง 3) การเข้้าสู่่�
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โลกศิลิปะ (Encounters with art) เป็น็ประสบการณ์ท์ี่่�ส่ง่เสริมิให้เ้ด็ก็มีีความเข้้าใจและ
ชื่่�นชมในงานศิิลป์์โดยใช้้ประสาทสััมผััสในด้้านต่่าง ๆ และเชื่่�อมโยงให้้เด็็กเห็็นถึึงความ
เกี่่�ยวข้้องของศิิลปะกัับสิ่่�งที่่�มีีอยู่่�ในชีีวิิตประจำวััน ทั้้�งนี้้�การกระตุ้้�นให้้เด็็กปฐมวััยได้้เข้้า
ถึึงประสบการณ์์ทางศิิลปะทั้้�ง 3 ประสบการณ์์นั้้�น มีีจุุดประสงค์์ ดัังนี้้� 1) เพื่่�อปลููกฝััง
ความเข้้าใจและความชื่�นชมในงานศิิลปะ 2) เพื่่�อสร้้างแรงกระตุ้้�นให้้เด็็กมีีความสนใจ 
ความเข้้าใจและตอบสนองต่่องานศิิลปะจากต่่างวััฒนธรรม ทั้้ �งสองมิิติิและสามมิิติิ 
3) เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เด็็กเกิิดความชื่่�นชมในงานศิิลปะทุุกประเภท ทั้้�งงานฝีีมืือ งานศิิลปะ
เพื่่�อประโยชน์ใ์ช้ส้อย งานศิิลปะพื้้�นบ้า้น ศิลปะที่่�ใช้ใ้นพิธิีีกรรมต่า่ง ๆ  รวมถึงึภาพยนตร์์ 
ภาพถ่่าย แฟชั่่�น สถาปััตยกรรม และสิ่่�งต่่าง ๆ ในชีีวิิตประจำวััน 4) เพื่่�อให้้เด็็กเข้้าใจว่่า
ศิิลปิินคืือใคร 5) เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับสถานที่่�ที่่�ใช้้แสดงงานศิิลปะต่่าง ๆ เช่่น พิิพิิธภััณฑ์์ห้้อง
จััดแสดงงานศิิลปะ โรงเรีียน และอื่่�น ๆ 6) เพื่่�อให้้เด็็กเห็็นความเชื่่�อมโยงของศิิลปิินใน
อดีีต 7) การสร้้างให้้เด็็กสามารถใช้ค้ำศััพท์ท์ี่่�เกี่่�ยวของกัับศิลิปะในการอธิิบายงาน ศิลปะ
ทั้้�งของตนเองและผู้้�อื่่�นได้้ 8) เรีียนรู้้�การอ่่าน ตีีความ วิิเคราะห์์ บรรยายและตััดสิินงาน
ศิิลปะ และ 9) เพื่่�อให้้ศิิลปะเป็็นส่่วนหนึ่่�งของชีีวิิตประจำวัันของเด็็ก อย่่างไรก็็ตามการ
จะส่่งเสริิมให้้เด็็กเข้้าถึึงประสบการณ์์ทางศิิลปะได้้นั้้�น แรงจููงใจเป็็นปััจจััยที่่�มีีผลอย่่าง
มาก แรงจููงใจอาจแสดงออกได้้หลายรููปแบบ เช่่น แรงบัันดาลใจ  ความกระตืือรืือร้้น 
หรืือความตื่่�นตาตื่่�นใจ คว ามรู้้�สึึกเชิิงบวกดัังกล่่าว จ ะส่่งผลให้้เด็็กเรีียนรู้้�ศิิลปะอย่่างมีี
ความสุุข  การสร้้างแรงจููงใจนั้้�นสามารถทำได้้หลายรููปแบบ  เช่่น การสร้้างความ
สนุกุสนาน การได้้เห็็นหรืือทำสั่่�งที่่�แปลกใหม่่ การได้้ทำงานร่่วมกับเพื่่�อน เป็น็ต้้น ดังนั้้�น
จึึงสรุุปได้้ว่่า การจััดประสบการณ์์ศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััยนั้้�นต้้องอาศััยประสบการณ์์
ทั้้�ง 3 ประสบการณ์์ ดั งนี้้� 1. ประสบการณ์์สุุนทรีียะ (Aesthetic Experiences) 
2. ประสบการณ์ก์ารสร้า้งงานศิลิปะ (Art making experiences) 3. การเข้้าสู่่�โลกศิลิปะ 
(Encounters with art) โดยอาศััยปััจจััยในการขัับเคลื่�อน ได้้แก่่ แรงจููงใจ  เพื่่�อให้้
ผู้้�เรีียนได้้แสดงออกทางความคิิด จิ ินตนาการ และความคิิดสร้้างสรรค์์ เข้้าถึึงการ
เรีียนรู้้�ทางด้้านศิลิปะ การส่่งเสริมิพัฒันาการทั้้�ง 4 ด้าน และเห็น็คุณุค่่าความงามของศิลิปะ
	 การบููรณาการศิิลปะและเทคโนโลยีีดิิจิิทััลสำหรัับเด็็กปฐมวััย
	 การนำเทคโนโลยีีดิจิิทัลัมาบูรูณาการร่ว่มกับัการจัดักิิจกรรมศิลิปะส่ง่ผลทำให้เ้ด็ก็
เกิดิการมีีส่ว่นร่ว่มในกระบวนทางศิลิปะและช่ว่ยกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ทางดิจิิทิัลัให้ก้ับัเด็ก็
มากยิ่่�งขึ้้�น (Cunningham, 2020) ปั ัจจุุบัันมีีการนำเทคโนโลยีีทางการศึึกษามาใช้้ใน
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ชั้้�นเรีียนปฐมวััยมากขึ้้�น เทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�ถููกนำมาใช้้กัับเด็็กปฐมวััยเพื่่�อเตรีียมความ
พร้้อมก่่อนเข้้าสู่่�ระดัับประถมศึึกษา มีีดัังนี้้� 1. เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์แท็็บเล็็ต (Tablet 
Computer) 2. แอปพลิเิคชันั (Application) 3. ห้อ้งเรีียนอัจัฉริยิะ (Smart Classroom) 
4. หนัังสืือนิิทานอิิเล็็กทรอนิิกส์์ (E-storybook) 5. แฟ้้มผลงานอิิเล็็กทรอนิิกส์์ 
(E-Portfolio) ซึ่่�งเป็น็สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�สามารถกระตุ้้�นให้้เด็ก็ปฐมวัยัเกิดิแรงจูงูใจมีีความ
หลากหลายมากขึ้้�น รวมทั้้�งคอมพิิวเตอร์์ โทรทััศน์์ เครื่่�องเล่่นวีีดิิทััศน์์ เครื่่�องเล่่นดิิจิิทััล 
กล้้องถ่่ายภาพดิิจิิทััล รวมถึึงอุุปกรณ์์โทรศััพท์์สมาร์์ทโฟน แท็็บเล็็ต แอปพลิิเคชััน เกม
การศึึกษาต่่าง ๆ และรููปถ่่าย (นิิฤมล สุุวรรณศรีี และ เอื้้�ออารีี ทองแก้้ว จัันทร, 2559) 
ดัังนั้้�นการนำเทคโนโลยีีดิจิิทััล ได้้แก่่ การใช้้แอปพลิเคชันผ่่านการใช้้งานบนอุุปกรณ์์
คอมพิิวเตอร์์ แท็็บเล็็ต หรืือสมาร์์ตโฟน มาบููรณาการกัับการจััดกิิจกรรมศิิลปะจึึงเป็็น
แนวทางในการผสมผสานเทคโนโลยีีสมััยใหม่่เข้้ากัับกระบวนการทางศิิลปะที่่�สามารถ
ดึึงดููดความสนใจของเด็็กให้้เกิิดการมีีส่่วนร่่วมและสามารถเข้้าถึึงประสบการณ์์ทาง
ศิิลปะ

วิธีการวิจัย 
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development) โดย
แบ่่งการดำเนิินการวิิจััยออกเป็็น 3 ระยะ ดัังนี้้�
	 การวิจิัยัระยะที่่� 1 1) เป็น็การศึกึษาข้อ้มูลูเพื่่�อสังัเคราะห์เ์ป็น็แนวทางการพัฒันา
ชุุดกิิจกรรมซึ่่�งประกอบด้้วย การศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
ในประเด็็นดัังน้ี้� เทคโนโลยีีดิจิิทััลในชั้้�นเรีียนปฐมวัย การเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการ
สร้้างสรรค์ง์านศิลิปะสำหรับัเด็ก็ปฐมวัยั และการบูรูณาการศิลิปะและเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั
สำหรับัเด็ก็ปฐมวัยั 2) การรวบรวมข้อ้มูลูจากการสังัเกตการสอนในชั้้�นเรีียนอนุบุาลที่่�มีี
การบููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััล จำนวน 3 โรงเรีียน และ 3) การสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
รวมทั้้�งสิ้้�น 12 ท่่าน ได้้แก่่ 1) ครููปฐมวััย จำนวน 2 ท่่าน 2) ครููผู้้�สอนวิิทยาการคำนวณ 
(คอมพิวิเตอร์)์ ที่่�สอนในระดับัปฐมวัยั จำนวน 2 ท่า่น 3) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นการสอนศิลิปะ
เด็็ก จำนวน 2 ท่่าน 4) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา จำนวน 2 ท่่าน 
5) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการศึกึษาปฐมวัย จำนวน 2 ท่า่น และ 6) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านศิิลปศึกึษา 
จำนวน 2 ท่ าน โดยเก็็บข้้อมููลเชิิงคุุณภาพด้้วยการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) จากผู้้�ที่่�มีปีระสบการณ์ใ์นด้้านที่่�เกี่่�ยวข้อ้งเป็น็ระยะเวลาไม่่ต่่ำกว่า่ 5 ปี หรืือ
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สำเร็็จการศึึกษาระดัับดุษฏีีบััณฑิิตหรืือระดัับมหาบััณฑิิตในด้้านที่่�เกี่่�ยวข้้อง และมีี
ประสบการณ์์การสอนหรืือทำวิิจััย
	 การวิจิัยัระยะที่่� 2 การพัฒันาชุดุกิจิกรรมศิลปะที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิทิัลัเพื่่�อ
เสริิมสร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย โดยนำแนวทางที่่�ได้้
จากการวิิจััยระยะที่่� 1 ม าสัังเคราะห์์เป็็นชุุดกิิจกรรมก่่อนจะตรวจสอบความตรงเชิิง
เนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน 3 ท่ ่าน ได้้แก่่ 1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการศึึกษาปฐมวััย 
2) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านศิิลปศึึกษา และ 3) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา 
เพื่่�อปรัับปรุุงให้้เหมาะสมก่่อนนำไปทดลองใช้้จริิง	
	 การวิิจััยระยะที่่� 3 การทดลองใช้้ชุุดกิิจกรรมศิิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััล
เพ่ื่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์ศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวัยกัับนักเรีียนระดัับ
อนุุบาล 3 เพื่่�อให้้ชุุดกิิจกรรมมีีความเหมาะสมกัับการนำไปประยุุกต์์ใช้้จริิง 
	 ทั้้�งนี้้� บ ทความฉบัับนี้้�เป็็นการนำเสนอผลการวิิจััยในระยะที่่� 1 โดยมุ่่�งเน้้นที่่�การ
สัังเคราะห์์ข้้อมููลเป็็นแนวทางการจััดกิิจกรรมศิิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิจิิทััลเพ่ื่�อ
เสริิมสร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
	 เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย 1) แบบสัังเกตการสอนในชั้้�นเรีียนอนุุบาลที่่�มีี
การบููรณาการเทคโนโลยีีดิจิิทััล แบ่่งออกเป็็น 2 ตอน คืื อ ตอนที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไป
เกี่่�ยวกับัการสังัเกต และตอนที่่� 2 แบบสังัเกตการเรีียนการสอนที่่�เกี่่�ยวกับัการบููรณาการ
เทคโนโลยีีดิิจิิทััล ประกอบด้้วยคำถาม 6 ด้้าน ได้้แก่่ ด้ ้านการจััดการเรีียนการสอนที่่�
บููรณาการเทคโนโลยีีดิจิิทััล ด้ านเทคโนโลยีีและแหล่่งการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ในการเรีียนการ
สอน ด้านลักัษณะขั้้�นตอนกิจิกรรมการเรีียนรู้้� ด้า้นพฤติิกรรมนักัเรีียน ด้านการประเมินิ
ผล และข้้อสัังเกตอ่ื่�น ๆ 2) แบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างสำหรัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ซึ่่�งประกอบด้้วยคำถาม 5 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านแนวคิิด ด้้านจุุดประสงค์์ ด้้านกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้� ด้ านสื่่�อการเรีียนรู้้�  และด้้านการวััดประเมิินผล ในรููปแบบคำถามปลายเปิิด 
(Open-Ended Questionnaire) โดยมีีการตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััยด้้วยการ
ประเมิินค่่าดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างวััตถุุประสงค์์กัับข้้อคำถาม  (IOC : Index of 
item objective congruence) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จ ำนวน 3 ท่ ่าน ประกอบด้วย 
1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการศึึกษาปฐมวััย 2) ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านศิิลปศึึกษา และ 3) ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
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ทางด้้านเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษา ซึ่่�งข้้อคำถามที่่�มีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.50 ขึ้้�นไป 
จะถืือว่่าผ่่านเกณฑ์์ ผ ลการทดสอบพบว่่า เครื่่�องมืือในการวิิจััยทุุกฉบัับมีีค่่าความตรง
เชิิงเนื้้�อหาอยู่่�ระหว่่าง 0.66-1 ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�สามารถนำไปใช้้เก็็บข้้อมููลได้้จริิง
	 การวิเิคราะห์์ข้้อมูลู ผู้้�วิจิัยันำข้้อสรุุปที่่�ได้้จากการสัังเกตการสอนในวิชิาที่่�บููรณาการ
เทคโนโลยีีดิจิทิัลัสำหรัับเด็ก็ปฐมวัย และการสััมภาษณ์์เชิงิลึกึ มาวิเิคราะห์์ข้อ้มูลูด้ว้ยวิธิีี
วิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) เพื่่�อนำมาใช้้เป็็นข้้อมููลพื้้�นฐานสำหรัับทางการ
พััฒนาชุุดกิิจกรรมศิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการ
สร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย

ผลการวิจัย 
	 1. ผลจากการศึึกษาข้้อมููล 
		  1.1 ผลการศึึกษาสัังเคราะห์์แนวคิด ทฤษฎีี เอกสารและงานวิจัิัยที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง 
	 	 สื่่�อเทคโนโลยีีที่่�เหมาะสมกับัเด็ก็ปฐมวัยั คืือ สื่่�อแบบมีปีฏิสิัมัพันัธ์ ์(Interactive 
media) ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงเลืือกใช้้ซอฟต์์แวร์์แอปพลิิเคชััน (Application software) มา
บููรณาการกัับการจััดประสบการณ์์ทางศิิลปะ สำหรัับเด็็กปฐมวััย เนื่่�องจากเป็็นสื่่�อที่่�
สามารถนำเสนอเนื้้�อหาได้้หลากหลายรููปแบบ ทั้้�งรููปภาพ ภาพเคลื่่�อนไหว รวมถึึงเสีียง
ประกอบ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับธรรมชาติิของเด็็กปฐมวััยที่่�สามารถเรีียนรู้้�สิ่่�งต่่าง ๆ รอบตััว
ได้ด้ีีผ่านการใช้ป้ระสาทสััมผัสที่่�หลากหลาย อีีกทั้้�งยัังสามารถทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เชิงิรุุก 
(Active Learning) ส่ งผลให้้เกิิดการมีีส่่วนร่่วมในการทำกิิจกรรมของเด็็กปฐมวัย
ได้้อีีกด้้วย
	 จากการศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง พบว่ ่า ปั ัจจุุบัันมีีการนำแอปพลิิเคชัันมา
บููรณาการกัับการจัดักิจิกรรมศิลปะอย่่างแพร่หลาย เพื่่�อให้้เด็ก็เกิดิแรงจูงูใจในการเรีียนรู้้�
และสามารถเข้้าถึึงประสบการณ์์ทางศิิลปะได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงได้้รวบรวมตัวอย่่างการ
ใช้แ้อปพลิเิคชันัทางศิลิปศึกึษาที่่�เหมาะสมกับัพัฒันาการของเด็ก็ปฐมวัยั ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัได้น้ำ
คุณุสมบัตัิแิละรูปูแบบการใช้ง้านของแอปพลิเิคชันัมาวิเิคราะห์เ์พื่่�อใช้เ้ป็น็เกณฑ์ใ์นการ
คััดเลืือกแอปพลิิเคชัันสำหรัับเด็็กปฐมวััย 5 ข้้อ คืือ 1) แอปพลิิเคชัันที่่�ใช้้งานง่่ายเหมาะ
สำหรัับเด็็กปฐมวััย 2) แอปพลิิเคชัันที่่�มีีการใช้้งานสอดคล้้องกัับกิิจกรรมศิิลปะ 
3) แอปพลิิเคชัันที่่�ส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้ใช้้ประสาทสััมผััสที่่�หลากหลาย 4) แอปพลิิเคชัันที่่�
ให้ผู้้้�เรีียนมีปีฏิสิัมัพันัธ์ ์และ 5) แอปพลิเิคชันัที่่�เหมาะสำหรับัเด็ก็อายุ ุ4 ปี ีขึ้้�นไป สามารถ
สรุุปได้้ดัังตารางนี้้�
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ตารางที่่� 1:	 การวิิเคราะห์์คุุณสมบััติิการใช้้งานแอปพลิิเคชัันทางศิิลปศึึกษาสำหรัับเด็็ก
ปฐมวัย

	 จากตารางที่่� 1 แสดงให้้เห็น็ว่า่มีแีอปพลิเคชันทางศิิลปศึกึษาหลากหลายรููปแบบ
ที่่�สามารถนำมาใช้เ้พ่ื่�อส่ง่เสริมิให้เ้ด็็กได้พ้ัฒันาทักัษะทางด้า้นศิลิปะควบคู่่�กับัทักัษะทาง
ดิิจิิทััล อีีกทั้้�งยัังเป็็นกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้ใช้้ประสาทสััมผััสในด้้านการสััมผััส การ
ได้้ยิิน และการมองเห็็นและได้้ทดลองสร้้างสรรค์์ผลงานรููปแบบใหม่่ ๆ ที่่�สามารถเสริิม
สร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะให้้กัับเด็็กปฐมวัยอีีกด้้วย ซึ่่�งจากการศึึกษา
และวิิเคราะห์์คุุณสมบััติิแอปพลิเคชััน ผู้้�วิิจััยจึึงได้้คััดเลืือกตััวอย่่างแอปพลิเคชัันที่่�
ครูผู้้�สอนสามารถนำมาเป็น็แนวทางในการประยุกุต์ใ์ช้ก้ับัการจัดักิจิกรรมศิลปะสำหรับั
เด็็กปฐมวััยตามรายละเอีียด ดัังนี้้�

รููปภาพที่่� 1 ภาพตััวอย่่างผลงานจากแอปพลิิเคชััน KaleidaCam
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย
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	 1) Kaleida Cam แอปพลิิเคชัันสำหรัับถ่่ายภาพ โดยการจำลองแท็็บเล็็ตให้้เป็็น
กล้้องสลัับลาย ทำให้้เกิิดภาพที่่�มีีลวดลายหลากหลาย ซึ่่�งครููผู้้�สอนสามารถนำ
แอปพลิเคชันมาใช้้ในการจััดกิิจกรรมศิลปะภาพพิมพ์เพื่่�อให้้เด็็กได้้เปรีียบเทีียบและ
สัังเกตลวดลายที่่� เกิิดจากการพิิมพ์์ภาพด้้วยวััสดุุกัับลวดลายที่่� เกิิดจากการใช้้     
แอปพลิเิคชันัที่่�ทำให้เ้ห็น็เป็น็ภาพที่่�แปลกตาและน่่าสนใจ ซึ่่�งจะช่่วยเสริมิสร้า้งแรงจูงูใจ
ในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะให้้กัับเด็็ก

รููปภาพที่่� 2 ภาพตัวอย่่างผลงานจากแอปพลิเคชัน Stop Motion Studio
ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

	 2) Stop Motion Studio และ I Can Animate Lite แอปพลิิเคชัันสำหรัับสร้้าง

แอนิิเมชััน ประเภท Stop Motion ที่่ �สามารถใช้้งานได้้ง่่าย ซึ่่�งครููผู้้�สอนสามารถนำ

แอปพลิิเคชัันมาใช้้กัับกิิจกรรมการปั้้�นหรืือการประดิิษฐ์์ซึ่่�งจะทำให้้เด็็กสามารถ

สร้้างสรรค์์วััตถุุต่่าง ๆ ให้้สามารถเคลื่่�อนไหวเป็็นเรื่่�องราวได้้ตามจิินตนาการ อัันจะส่่ง

ผลให้้เด็็กเกิิดแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะต่่อไป

		  1.2 ผลการสัังเกตการสอนในชั้้�นเรีียนอนุุบาลที่่�มีีการบููรณาการเทคโนโลยีี

ดิิจิิทััล

	 	 ข้อ้มูลูจากการสังัเกตการสอนในชั้้�นเรีียนอนุุบาลที่่�มีกีารบูรูณาการเทคโนโลยีี

ดิิจิิทััล ประกอบด้้วย ด้้านการจััดการเรีียนการสอนที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ด้้าน

เทคโนโลยีีและแหล่่งการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน ด้้านลัักษณะขั้้�นตอนกิิจกรรม

การเรีียนรู้้� ด้านพฤติิกรรมนักเรีียน ด้านการประเมิินผล และข้อ้สัังเกตอ่ื่�น ๆ  ทั้้�งนี้้� ผู้้�วิจิัยั

สามารถวิิเคราะห์์ลัักษณะสำคััญในการจััดการเรีียนการสอนที่่� ได้้ดัังนี้้� 1) มีีการจััด
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สภาพแวดล้้อมภายในชั้้�นเรีียนที่่�เหมาะสม โดยแบ่่งออกเป็็น 2 ด้า้น ได้แ้ก่่ สภาพแวดล้้อม

ทางกายภาพที่่�มีีการจััดพื้้�นที่่�ให้้เพีียงพอสำหรัับการทำกิิจกรรมในรููปแบบต่่าง ๆ มีีสื่่�อ

และอุุปกรณ์์เทคโนโลยีีเพื่่�อให้้เด็็กได้้มีีส่่วนร่่วมในการค้้นคว้้าและทำกิิจกรรม  และ

สภาพแวดล้้อมทางจิิตภาพที่่�รวมถึึงบุุคลิิกภาพของครูและการใช้้สีีสัันในการตกแต่่ง

ห้อ้งเรีียนเพื่่�อเป็น็การดึงึดููดความสนใจของเด็ก็ 2) มีกีารใช้ส้ื่่�อเทคโนโลยีีและแหล่ง่การ

เรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายทั้้�งการใช้้โปรแกรมและแอปพลิิเคชัันผ่่านการใช้้งานบนอุุปกรณ์์

เทคโนโลยีีต่่าง ๆ เช่่น คอมพิิวเตอร์์, Smart TV, iPad, Panorama Touch Screen, 

Smartphone 3) จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยนำเทคโนโลยีีและสื่่�อต่่าง ๆ  มาบููรณาการ

ร่่วมกัับการทำกิิจกรรมในขั้้�นนำ ขั้้�นสอน และขั้้�นสรุุป 4) ครููผู้้�สอนเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้

เรีียนรู้้�และใช้้อุุปกรณ์์เทคโนโลยีีที่่�หลากหลายด้้วยตนเองโดยมีีครูผู้้�สอนคอยให้้

คำแนะนำและคอยดููแลอย่่างใกล้้ชิิด และ 5) มีีการวััดประเมิินผลโดยการสัังเกต

พฤติิกรรมของเด็็ก การสนทนาและการสััมภาษณ์์ 

		  1.3 ผลการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

	 	 ข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ผู้้�วิิจััยสามารถสรุุปผลโดยแบ่่งออกเป็็น 

5 ด้้าน คืือ 1) ด้้านแนวคิิด การจััดกิิจกรรมศิิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััล มุ่่�งเน้้น

การเสริิมสร้้างพััฒนาการของเด็็กปฐมวััยทั้้�ง 4 ด้้าน ได้้แก่่ พััฒนาการด้้านร่่างกาย ด้้าน

สติปิัญัญา ด้านสัังคม ด้านอารมณ์และจิิตใจ ผ่า่นการจััดประสบการณ์์การทางด้้านศิิลปะ

ที่่�นำเทคโนโลยีีดิจิิทััลทั้้�งการใช้้สื่่�อมััลติิมีีเดีีย แอปพลิเคชัน และแหล่่งเรีียนรู้้�ออนไลน์์

เข้้ามาผสมผสานเพื่่�อเป็็นการเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะควบคู่่�กับ

การกระตุ้้�นให้้เด็็กได้้ใช้้ประสาทสััมผััสที่่�หลากหลาย 2) ด้้านวััตถุุประสงค์์ เพื่่�อให้้เด็็กได้้

ถ่่ายทอดความรู้้�สึึก จิินตนาการและความคิิดสร้้างสรรค์์ รวมถึึงเพื่่�อปลููกฝัังให้้ผู้้�เรีียนมีี

ทััศนคติที่่�ดีีและมีีความชื่�นชอบในการทำกิิจกรรมศิลปะ โดยมีีการเสริิมสร้้างแรงจููงใจ

ภายในที่่�กระตุ้้�นให้้เด็็กปฐมวัยสามารถสร้้างงานศิิลปะ ซึ่่�งประกอบด้วย คว าม

กระตืือรืือร้้น ความรัับผิิดชอบ ความอยากรู้้�อยากเห็็น และความภาคภููมิิใจ โดยการใช้้

เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเป็็นเครื่่�องมืือในการจััดกิิจกรรมเพื่่�อกระตุ้้�นให้้เด็็กเกิิดการเรีียนรู้้� 

มีีส่วนร่่วมและมีีปฏิิสััมพันธ์์กัับผู้้�อื่�น 3) ด้ านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  เป็็นการนำกิิจกรรม

ศิิลปะพื้้�นฐานในรููปแบบ 2 มิิติิ และ 3 มิิติิ มาบููรณาการกัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อ

เป็็นการสร้้างแรงบันัดาลใจในการสร้้างสรรค์์งานศิลิปะและทำให้้กิจิกรรมมีีความน่าสนใจ 
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วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก
ปีที่ 41 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2566  

โดยคำนึึงถึึงพััฒนาการตามวััย มีีการสร้้างข้้อตกลงและกำหนดระยะเวลาในการใช้้งาน
ที่่�เหมาะสม  โดยคำนึึงถึึงความสอดคล้้องของกิิจกรรมกัับการจััดประสบการณ์์ตาม
หลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััย พุุทธศัักราช 2560 ซึ่่�งจะส่่งผลทำให้้เด็็กได้้พััฒนาทัักษะใน
ด้้านต่่าง ๆ ได้้อย่่างครบถ้้วน 4) ด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� คว รใช้้สื่่�อที่่�หลากหลายในการจััด
กิจิกรรม ไม่ว่่า่จะเป็น็สื่่�อของจริงิ นิทิาน บัตรภาพ หรืือการเรีียนรู้้�ในสภาพแวดล้อ้มจริงิ
ร่่วมด้้วย ผสมผสานกัับการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีี สื่่�อมััลติิมีีเดีีย สื่่�อวิิดีีโอ วีีดิิทััศน์์ ภาพถ่่าย 
แหล่่งเรีียนรู้้�ออนไลน์์ และแอปพลิิเคชัันที่่�มีีเนื้้�อหาสอดคล้้องกัับกิิจกรรม  เข้้าใจง่่าย 
มีภีาพสีีสันสดใส และเป็็นส่ื่�อที่่�ให้้เด็็กมีีปฏิสัิัมพันธ์์ 5) ด้านการวััดและประเมิินผล มีกีาร
ประเมิินหลากหลายรููปแบบที่่�สอดคล้องกัับพััฒนาการของเด็็กทั้้�งจากการสัังเกต
พฤติกิรรม โดยการประเมินิพฤติกิรรมที่่�บ่่งชี้้�ถึงึการมีีความกระตืือรืือร้้น ความรับัผิดิชอบ 
ความอยากรู้้�อยากเห็็น ความภาคภููมิิใจ การมีีส่่วนร่่วม และประเมิินจากการสััมภาษณ์์ 
เป็็นการสััมภาษณ์์เด็็กถึึงความรู้้�สึึกเม่ื่�อได้้ร่่วมกิิจกรรมศิิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััล รวมถึึงการเปิิดโอกาสให้้เด็็กได้้ประเมิินตนเอง

บทสรุป
	 สรุุปผลการวิิจััย
	 จากการศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี  เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง การสัังเกตการ
สอนในชั้้�นเรีียนอนุบุาลที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิิิทัลั การสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญ และการ
ศึึกษารููปแบบกิจกรรมศิิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิจิิทััลในบริบทของไทยและ
ต่า่งประเทศ ผู้้�วิจิัยัสามารถสรุปุเป็็นแนวทางในการพัฒันาชุุดกิจิกรรมศิลิปะที่่�บููรณาการ
เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อเสริมิสร้า้งแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์ง์านศิิลปะสำหรับัเด็็กปฐมวัยั
ได้้ 7 ประการ ดัังนี้้�
	 1.	ผสมผสานกิิจกรรมศิลปะให้้มีีความหลากหลายเพื่่�อดึึงดููดความสนใจของเด็็ก
และกำหนดกิิจกรรมให้้สอดคล้องตามหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวัย พุ ทธศัักราช  2560 
โดยจััดกิิจกรรมศิิลปะพื้้�นฐานในรููปแบบ 2 มิิติิ หรืือ 3 มิิติิ ผ่่านการใช้้วััสดุุอุุปกรณ์์ใน
การทำกิิจกรรมที่่�หลากหลายเพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจของเด็็กให้้สามารถแสดงออกทาง
ด้้านจิินตนาการและความคิิดสร้้างสรรค์์ 
	 2.	กิจิกรรมศิลปะต้้องมีีความสอดคล้องกัับประสบการณ์์ของเด็็ก เป็น็เรื่่�องที่่�เด็็ก
สนใจ  โดยที่่�กิิจกรรมจะต้้องส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�ผ่านประสาทสััมผัสที่่�หลากหลาย
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เพื่่�อให้้สามารถเข้้าถึึงประสบการณ์์ทั้้�ง 3 ประสบการณ์์ ได้้แก่่ ประสบการณ์์สุุนทรีียะ 
(Aesthetic Experiences) ประสบการณ์์การสร้้างงานศิิลปะ (Art making 
Experiences) และการเข้้าสู่่�โลกศิิลปะ (Encounters with art)  
	 3.	ใช้้สื่่�อการสอนที่่�หลากหลายจากแหล่่งต่่าง ๆ เพื่่�อดึึงดููดและกระตุ้้�นการความ
สนใจของเด็็กทั้้�งการสาธิิตการสอน การใช้้สื่่�อของจริิง นิิทาน บััตรภาพ เกม และการใช้้
สื่่�อเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�ทำให้้เด็็กสามารถเชื่่�อมโยงประสบการณ์์ต่่าง ๆ ได้้ 
	 4.	มีีการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลที่่�เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็็กเพื่่�อสร้้างเสริิม
ประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�ให้เ้ด็ก็ได้ใ้ช้ป้ระสาทสัมัผัสัและมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัคนรอบข้้างผ่า่น
การใช้้แอปพลิเคชันและแหล่่งเรีียนรู้้�ออนไลน์์ที่่�มีีทั้้�งรูปูภาพ เสีียงประกอบ ภาพเคลื่่�อนไหว
ที่่�มีีสีีสัันสดใสและสอดคล้้องกัับกิิจกรรม 	 	
	 5.	มีีระยะเวลาในการจััดกิิจกรรมที่่�เหมาะสม  มีีระยะเวลาที่่�ไม่่นานจนเกิินไป 
เนื่่�องจากเด็็กปฐมวััยในช่่วงอายุุ 5-6 ปี ี จ ะมีีช่่วงความสนใจอยู่่�ในระยะสั้้�น ประมาณ 
10-15 นาทีี ดังนั้้�น จึงควรมีีการสลัับกิจกรรม ซึ่่�งจะช่่วยให้้เด็็กมีีความสนใจและสามารถ
เรีียนรู้้�ได้้ยาวนานยิ่่�งขึ้้�น 
	 6.	มีีการจััดสภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ทางด้้านศิิลปะ ทั้้�งทางกายภาพที่่�
มีีพื้้�นที่่�ให้เ้ด็ก็ได้ใ้ช้เ้ทคโนโลยีีในการสำรวจ สืืบค้น้ ตัดัสินิใจและคิดิแก้ป้ัญัหาด้ว้ยตนเอง
และมีีการจััดสรรพื้้�นที่่�ในการแสดงผลงานศิิลปะที่่�เด็็กได้้ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง เพื่่�อ
สร้้างความตื่่�นตาตื่่�นใจและความภาคภููมิิใจ  และสภาพแวดล้้อมทางจิิตภาพที่่�ส่่งผล
ต่่อความรู้้�สึึกของเด็็ก รวมทั้้�งมีีการเสริิมแรงทางบวกจากครููผู้้�สอนซึ่่�งจะทำให้้เด็็กเกิิด
ความรู้้�สึึกในเชิิงบวก
	 7.	มีีการวััดประเมิินผลด้้วยวิิธีีที่่�หลากหลายทั้้�งจากการสัังเกตพฤติิกรรม  การ
สัมัภาษณ์ ์การสนทนาโดยใช้ค้ำถามกระตุ้้�นให้้เด็ก็ได้แ้สดงความคิดิเห็น็ พูดคุยุเกี่่�ยวกับั
งานศิิลปะ เพื่่�อเชื่่�อมโยงประสบการณ์์ของเด็็ก
	 ทั้้�งนี้้� จากการศึกึษารูปูแบบกิจิกรรมศิลิปะที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัในบริบิท
ของไทยและต่่างประเทศ พบว่า การนำเทคโนโลยีีดิจิทิัลัมาบูรูณาการกัับการจัดักิิจกรรม
สำหรัับเด็็กปฐมวััยนั้้�น นอกจากจะเป็็นการผสมผสานเทคโนโลยีีกัับกระบวนการทาง
ศิิลปะที่่�ส่่งเสริิมให้้เด็็กใช้้จิินตนาการ ความคิิดสร้้างสรรค์์แล้้ว ยัังเป็็นการส่่งเสริิมการมีี
ส่่วนร่่วม กระตุ้้�นเด็็กได้้ค้้นคว้้า สำรวจ และเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองอีีกด้้วย แต่่อย่่างไรก็็ตาม
การนำเทคโนโลยีีดิจิิทััลมาใช้้กัับเด็็กปฐมวัยอาจมีีข้้อจำกััดในด้้านความพร้้อมของ
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พัฒันาการ อาจมีกีารใช้้เทคโนโลยีีในปริมิาณที่่�เกินิความจำเป็็นและมีเีนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมาะสม 
ทำให้้เด็ก็ไม่่ได้้มีปีฏิสิัมัพันัธ์์กับัสิ่่�งแวดล้้อม ดั งันั้้�น จึ งควรมีกีารจัดักิจิกรรมโดยยึดึตามหลััก
การจััดประสบการณ์์ภายใต้้หลัักสููตรการศึึกษาปฐมวัย พุ ทธศัักราช  2560 ซึ่่�งผู้้�วิิจััย
สามารถสรุุปเป็็นรููปแบบกิิจกรรมศิิลปะ ดัังแผนภาพต่่อไปนี้้� 

รููปภาพที่่� 3	รููปแบบกิจกรรมศิิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อ
เสริมิสร้้าง แรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิลิปะสำหรับัเด็ก็ปฐมวัย

	 1)	ประสบการณ์์สุุนทรีียะ (Aesthetic Experiences) เป็็นการนำเทคโนโลยีี
มาช่่วยกระตุ้้�นให้้เด็็กใช้้ประสาทสััมผััสที่่�หลากหลายเพื่่�อให้้เด็็กสามารถเชื่่�อมโยงและ
เห็็นถึึงองค์์ประกอบทางศิิลปะ 
	 2)	ประสบการณ์์การสร้้างงานศิิลปะ (Art making Experiences) เด็็กได้้
เรีียนรู้้�และมีีส่่วนร่่วมในการทำกิิจกรรมโดยใช้้แอปพลิิเคชัันประเภทต่่าง ๆ ในการต่่อย
อดงานศิิลปะของเด็็กเพื่่�อสร้้างความแปลกใหม่่และความท้้าทาย 
	 3)	การเข้้าสู่่�โลกศิิลปะ (Encounters with art) เป็็นการนำเทคโนโลยีีมาช่่วย
กระตุ้้�นให้้เด็็กสามารถเชื่่�อมโยงศิิลปะเข้้ากัับประสบการณ์์และชีีวิิตประจำวััน มีีความ
เข้้าใจและชื่่�นชมในงานศิิลปะโดยใช้้ประสาทสััมผััสในด้้านต่่าง ๆ ที่่�ทำให้้เด็็กเกิิดความ
กระตืือรืือร้้น 
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	 4) การเสริิมแรง (Reinforcement) เป็็นการเสริิมแรงผ่่านกิิจกรรมหรืือเกมที่่�
สนุกุสนานและการสนับัสนุนุจากครูผู้้�สอนเพื่่�อให้้เด็ก็เกิดิแรงจูงูใจในการทำกิจิกรรมให้้สำเร็จ็ 
	 โดยมีีขั้้�นตอนกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ซ่ึ่�งเป็็นกิิจกรรมที่่�เป็็นการผสมผสานระหว่่างการ
ทำศิิลปะปฏิิบััติิและการสร้้างสรรค์์งานผ่่านแอปพลิิเคชัันซ่ึ่�งเป็็นการส่่งเสริิมให้้เด็็กได้้
เรีียนรู้้�ทัักษะทางด้้านศิิลปะควบคู่่�กัับการใช้้เทคโนโลยีี ทั้้�งหมด 3 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�
	 1) ขั้้�นสร้้างแรงจููงใจและเชื่่�อมโยงประสบการณ์์ มุ่่�งเน้้นให้้เด็็กได้้ใช้้ประสาท
สััมผัสที่่�หลากหลายผ่่านการเรีียนรู้้�สิ่่�งรอบตััวด้วยการใช้้สื่่�อของจริิงและสื่่�อเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลมาช่่วยกระตุ้้�น เช่่น สื่่�อวิิดีีโอ วีีดิิทััศน์์ รููปภาพมาเป็็นสิ่่�งกระตุ้้�นซึ่่�งทำให้้เด็็กเกิิด
ความอยากรู้้�อยากเห็็น 
	 2) ขั้้�นสร้า้งสรรค์ผ์ลงานด้ว้ยเทคโนโลยีดีิจิิิทััล เป็น็การนำกิิจกรรมศิลปะปฏิบัิัติิ
แบบดั้้�งเดิมิมาผสมผสานกับัเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัในการสร้า้งสรรค์ง์านศิลิปะ มุ่่�งเน้น้ให้เ้ด็ก็
มีีส่่วนร่่วมในการทํํากิิจกรรมศิิลปะโดยการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างการใช้้อุุปกรณ์์
เทคโนโลยีีและการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับผู้้�อื่่�นขณะทํํากิิจกรรม โดยแบ่่งออกเป็็น 2 ช่่วง 
ดัังนี้้� 
	 	 ช่่วงที่่� 1 ช่่วงศิิลปะปฏิิบััติิ (20 นาทีี) เป็็นส่่วนของการทำศิิลปะปฏิิบััติิ ซึ่่�งเป็็น
ช่่วงที่่�เด็ก็ได้้ลงมืือปฏิบิัตัิกิิจิกรรมศิลิปะด้้วยวิธิีีการแบบดั้้�งเดิมิ เช่่น การวาดภาพ ระบายสีี 
การปั้้�น การพิิมพ์์ภาพ งานประดิิษฐ์์  เพื่่�อให้้เด็็กได้้ฝึึกทัักษะและการใช้้วััสดุุอุุปกรณ์์ใน
การสร้้างสรรค์์ผลงานศิิลปะตามจิินตนาการ 
	 	 ช่่วงที่่� 2 ช่ ่วงการใช้้แอปพลิิเคชัันในการสร้้างสรรค์์งาน (20 นาทีี) เป็็นส่่วน
ของการนำผลงานศิิลปะที่่�เด็็กสร้้างด้้วยวิิธีีการแบบดั้้�งเดิิมในช่่วงที่่� 1 ไปต่่อยอดโดยใช้้
แอปพลิิเคชัันที่่�มีีคุุณสมบััติิในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะในรููปแบบต่่าง ๆ เช่่น Digital 
Collage, Digital Drawing and Coloring หรืือ Stop Motion เป็็นต้้น เพื่่�อให้้ผลงาน
มีีรููปแบบที่่�หลากหลายและน่่าสนใจมากขึ้้�น
	 3) ขั้้�นสรุุปและการเข้้าสู่่�โลกศิิลปะ เป็็นกิิจกรรมที่่�ให้้เด็็กได้้ทบทวนความรู้้�โดย
นํําความรู้้�จากขั้้�นที่่� 1 และขั้้�นที่่� 2 มาเชื่่�อมโยงระหว่่างโลกศิิลปะกัับประสบการณ์์และ
ชีีวิิตประจํําวััน รู้้� จัักการสัังเกต โดยใช้้แหล่่งการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ทางศิิลปะ ทํ าให้้เด็็ก
เกิิดการเชื่่�อมโยงประสบการณ์์ซึ่่�งมีีการเสริิมแรงผ่่านเกมหรืือกิิจกรรมต่าง ๆ ผ่ ่าน
แอปพลิเิคชันัเกมการศึึกษา เช่น่ การใช้ ้Wordwall, Blooket เพื่่�อเด็ก็มีีส่ว่นร่ว่มระหว่่าง
การร่่วมกิิจกรรมมากยิ่่�งขึ้้�น 
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ตารางที่่� 2 :	ตััวอย่่างกิิจกรรมศิิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเพื่่�อเสริิมสร้้างแรง
จููงใจในการสร้้างสรรค์์งาน ศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย

กิจกรรม “Under Water World”
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	 จากตััวอย่่างกิิจกรรม Under Water World จะเห็็นได้้ว่่าเทคโนโลยีีได้้เข้้ามามีี
บทบาทกับัการจัดักิจิกรรมศิลิปะในหลากหลายรูปูแบบ ทั้้�งการชมวีีดิทิัศัน์เ์กี่่�ยวกับัโลก
ใต้้ท้้องทะเลเพ่ื่�อเป็็นการสร้้างประสบการณ์์เสมืือนและจุุดประกายจิินตนาการให้้กัับ
เด็ก็ การใช้แ้อปพลิเคชัน Kaleida Cam ที่่�ทำให้้เด็็กสามารถสร้้างสรรค์ล์วดลายที่่�หลาก
หลายและซัับซ้อนได้ด้้้วยตััวเอง การเสริมิแรงผ่่านเกมที่่�สนุกุสนานเพื่่�อให้้เด็ก็ได้ท้บทวน
ความรู้้�โดยใช้้ Wordwall และการชมภาพงานศิิลปะผ่่านแหล่่งเรีียนรู้้�ออนไลน์์เพื่่�อ
เป็น็การเปิดิโลกให้ก้ับัเด็ก็ อีีกทั้้�งยังัเป็น็การสร้า้งแรงบันัดาลใจซ่ึ่�งจะช่ว่ยเสริมิสร้า้งแรง
จููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะให้้เด็็กต่่อไป 
	 อภิิปรายผลการวิิจััย
	 การวิจิัยัเรื่่�อง แนวทางการพัฒันาชุดุกิจิกรรมศิลิปะที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั
เพ่ื่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวัย สามารถอภิิปราย
ผลได้้ดัังนี้้�
	 แนวทางการพัฒันาชุดุกิจิกรรมศิลิปะที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อเสริมิสร้า้ง
แรงจูงูใจในการสร้า้งสรรค์์งานศิลิปะสำหรับัเด็็กปฐมวัยัมีกีารใช้ส้ื่่�อเทคโนโลยีีดิจิิทัิัล เช่น่ 
แอปพลิเคชัน สื่ �อวีีดิทััศน์์ แหล่่งเรีียนรู้้�ออนไลน์์ ผ่ ่านการใช้้งานบนอุุปกรณ์์แท็็บเล็็ต 
สมาร์์ตโฟน ช่่วยดึึงดููดความสนใจของเด็็กส่่งผลให้้เด็็กเกิิดความกระตืือรืือร้้นในการทำ
กิิจกรรม ทำให้้เด็็กเกิิดการเรีียนรู้้�และเกิิดประสบการณ์์ใหม่่ ๆ ดัังที่่� มานิิตา ลีีโทชวลิิต 
อรรถนุุพรรณ และอรกานต์์ เพชรคุ้้�ม (2558) กล่่าวว่่า เทคโนโลยีีที่่�ทัันสมััยสามารถนํํา
เสนอและตอบสนองเด็็กได้้ทั้้�งทางรููปภาพ  การเคลื่่�อนไหว  และเสีียงประกอบซึ่่�ง
สอดคล้้องกัับธรรมชาติิของเด็็กปฐมวััยที่่�พััฒนาการเรีียนรู้้�จากการได้้ลงมืือกระทํําผ่่าน
ประสาทสััมผัสัต่า่ง ๆ  โดยเน้้นที่่�การประยุุกต์ใ์ช้แ้อปพลิเคชันัที่่�คัดัสรรแล้้วในการจัดัการ
เรีียนรู้้� สอดคล้้องกัับ ใจทิิพย์์ ณ สงขลา (2550) กล่่าวว่่า แอปพลิิเคชัันเพื่่�อการศึึกษา
นั้้�นเป็็นการนำองค์์ประกอบของส่ื่�อมััลติิมีีเดีียที่่�ประกอบไปด้้วย ข้้อความ รู ปภาพ 
ภาพเคลื่�อนไหว วีีดิ ทััศน์และเสีียงรวมเข้้าไว้้ด้้วยกัันเพื่่�อช่่วยส่่งเสริิมทักษะการเรีียนรู้้�
ของผู้้�เรีียนให้ด้ีียิ่่�งขึ้้�น โดยองค์ก์ารยููเนสโกได้ม้ีกีารศึกึษาเกี่่�ยวกับัการนำเทคโนโลยีีไปใช้้
กับัเด็ก็ก่อ่นวัยัเรีียนในหลากหลายประเทศ ซึ่่�งพบว่า่การนำเทคโนโลยีีมาใช้ใ้นการสอน
กัับเด็็กจะสามารถส่่งเสริิมพััฒนาการและความคิิดสร้้างสรรค์์ของเด็็กได้้ดีีกว่่าการสอน
โดยที่่�ไม่่มีีการนำเทคโนโลยีีเข้้ามาช่่วย (UNESCO, 2010) 
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	 แนวทางการพัฒันาชุดุกิจิกรรมศิลิปะที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อเสริมิสร้า้ง
แรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััยพััฒนาขึ้้�นจากแนวคิิดการจััด
ประสบการณ์์ศิิลปะสำหรัับเด็็กอายุุ 3 ถึึง 5 ปีี ของ Eglinton (2003) โดยมีีจุุดประสงค์์
ของการจััดประสบการณ์์ศิิลปะสำหรัับเด็็ก คืื อ การกระตุ้้�นและให้้เด็็กได้้ใช้้ประสาท
สััมผััสในการเรีียนรู้้�  และการฝึึกฝนทัักษะด้้านการคิิดและจิินตนาการ ประกอบด้้วย                     
3 ประสบการณ์์ คืือ ประสบการณ์์สุุนทรีียะ (Aesthetic Experiences) ประสบการณ์์
การสร้้างงานศิิลปะ (Art making experiences) และการเข้า้สู่่�โลกศิิลปะ (Encounters 
with art) โดยอาศััยปััจจััยในการขัับเคลื่่�อน คืือการใช้้เทคโนโลยีีที่่�หลากหลายมาสร้้าง
แรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนได้้แสดงออกทางความคิิด จิ ินตนาการ และความคิิดสร้้างสรรค์์ 
สอดคล้้องกัับ Urban (1991 อ้้างถึึงใน วาทิินีี บรรจง และ ศศิิลัักษณ์์ ขยัันกิิจ, 2557) 
กล่่าวว่่า เด็็กทุุกคนล้้วนมีีความต้้องการแรงกระตุ้้�นหรืือแรงบัันดาลใจเพื่่�อเป็็นแรงผลััก
ดัันในการสำรวจ  การเรีียนรู้้�สิ่่�งต่่าง ๆ และพััฒนาการคิิดอย่่างสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งการจััด
ประสบการณ์์ศิิลปะในแต่่ละครั้้�งต้้องเปิิดโอกาสให้้เด็็ก คิ ดริิเริ่่�มและสร้้างสรรค์์อย่่าง
อิิสระผ่่านสื่่�อวััสดุุและอุุปกรณ์์ที่่�หลากหลาย ซึ่่�งอุุปกรณ์์เทคโนโลยีีที่่�เด็็กคุ้้�นเคยในชีีวิิต
ประจำวัันวััน เช่่น สมาร์์ตโฟน แท็็บเล็็ต กล้้องดิิจิิทััล สามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้เป็็นสื่่�อ
การเรีียนรู้้�ได้ด้ีี นอกจากจะช่ว่ยกระตุ้้�นความสนใจแล้ว้ ยังช่ว่ยให้ผ้ลงานของเด็ก็มีีความ
แปลกใหม่่และหลากหลาย อีี กทั้้�งยัังช่่วยกระตุ้้�นผู้้�เรีียนด้้วยกัันและระหว่่างผู้้�เรีียนกัับ
ผู้้�สอน สอดคล้้องกัับกิิจกรรม Kaleido-Creations ของ St. Hilda’s school ประเทศ
ออสเตรเลีีย ที่่�จััดกิิจกรรมที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีเข้้ากัับกระบวนการทำงานทางศิิลปะ
ในวิิชาทััศนศิิลป์์ (Visual Art) ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมการถ่่ายภาพผ่่านแอปพลิิเคชัันและ
สามารถนำไปต่่อยอดเป็็นผลงานในรููปแบบต่่าง ๆ ได้้ จ ากการจััดกิิจกรรมพบว่่า เด็็ก
สามารถเชื่่�อมโยงทางด้้านคณิิตศาสตร์์ เรื่่�องรููปทรงเลขาคณิิตเข้้ากัับศิิลปะโดยการใช้้สีี 
เส้้น และองค์์ประกอบศิิลป์์ ซึ่่�งทำให้้เด็็กสามารถสร้้างสรรค์์ผลงานศิิลปะให้้มีีรููปแบบที่่�
แปลกใหม่่และน่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น (Ipad Art Room, 2022) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับกิิจกรรม
ของ อัครพล ไชยโชค (2562) จัดักิจิกรรมการปั้้�นดิินนํ้้�ามันัและใช้ส้มาร์ต์โฟนในการถ่่าย
ภาพและใช้้แอปพลิิเคชััน Stop motion นำภาพมาจััดเรีียงเป็็นวิิดีีทััศน์์นิิทาน จากการ
จััดกิิจกรรมพบว่่า เด็็กสามารถพััฒนากล้้ามเนื้้�อมััดเล็็กจากการปั้้�นดิินนํ้้�ามััน นอกจากนี้้� 
เด็็กยัังเกิิดความสนุุกสนานเพลิดเพลินในการทำกิิจกรรมร่วมกัับเพื่่�อน อีี กทั้้�งยัังได้้
สร้้างสรรค์์ผลงานตามจิินตนาการ ตลอดจนการคิิดแก้้ปััญหาจากการทำกิิจกรรม 
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สอดคล้อ้งกับังานวิิจัยัของ นิฤมล สุวุรรณศรีี (2556) ได้ท้ำการพัฒันารูปูแบบการจัดัการ
เรีียนรู้้�แบบ 4M โดยมีีขั้้�นตอนการเรีียนรู้้� 3 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นเริ่่�มต้้นเรีียนรู้้� ขั้้�นปฏิิบััติิการ 
ขั้้�นนำเสนอผลงาน ซึ่่�งเป็น็การนำเทคโนโลยีีมาบูรูณาการ เช่น่ สื่�อมัลัติมิีเีดีีย สื่�อวีีดิทิัศัน์์
และกล้้องดิจิิทิัลั พบว่า่ การใช้ส้ื่่�อเทคโนโลยีีสามารถส่งเสริิมทักัษะการคิิดเชิงิเหตุุผลแก่่
เด็็กปฐมวัย อีีกทั้้�งยัังสามารถกระตุ้้�นความสนใจและสามารถส่งเสริิมให้้เด็็กได้้ใช้ป้ระสาท
สััมผััสจากการใช้้สื่่�อด้้วยความอยากรู้้�อยากเห็็น นอกจากนี้้�แนวทางการจััดกิิจกรรมยััง
พััฒนาขึ้้�นภายใต้้หลัักการจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ตามหลัักสููตรการศึึกษาปฐมวัย 
พุุทธศัักราช  2560 ที่่ �ได้้มีีการกำหนดให้้มีีการจััดประสบการณ์์การให้้สอดคล้้องกัับ
จิติวิทิยาพัฒันาการและครอบคลุมุพัฒันาการทุกุด้้าน มุ่่�งเน้้นให้้เด็็กได้้ลงมืือกระทำเรีียนรู้้�
ผ่่านประสาทสััมผััสทั้้�ง 5 ได้้สำรวจ  เล่่น สัังเกต สืืบค้้น ทดลองและคิิดแก้้ปััญหาด้้วย
ตนเอง จััดประสบการณ์์ให้้เด็็กได้้คิิดริิเริ่่�ม วางแผน ตััดสิินใจลงมืือกระทำ และให้้เด็็กมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่�นและแหล่่งการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย ภายใต้้สภาพแวดล้้อมที่่�เอื้้�อต่่อ
การเรีียนรู้้� (กระทรวงศึกึษาธิิการ, 2560) จึงเหมาะกัับการประยุุกต์ใ์ช้ใ้นบริบิทโรงเรีียน
ของไทย
	 จะเห็็นได้้ว่่า แนวทางการพััฒนาชุุดกิิจกรรมศิิลปะที่่�บููรณาการเทคโนโลยีีดิิจิิทััล
เพ่ื่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการสร้้างสรรค์์งานศิิลปะสำหรัับเด็็กปฐมวััย คว รมีีรููปแบบ
กิจิกรรมที่่�ส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรีียนได้ม้ีีส่ว่นร่ว่มผ่า่นการเรีียนรู้้� ที่่�ส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรีียนได้ใ้ช้ป้ระสาท
สััมผัส ทั้้ �งจากการใช้้สื่่�อหลากหลายรููปแบบที่่�เหมาะสมกับผู้้�เรีียนมาเป็็นตััวกระตุ้้�น 
ในการลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรมศิิลปะประเภทต่่าง ๆ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึง
ประสบการณ์์ทางศิิลปะและสามารถถ่่ายทอดความคิิด จิินตนาการและเกิิดการพััฒนา
ทัักษะการแบบองค์์รวมทั้้�งในด้้านร่่างกาย อารมณ์์ จิิตใจ สัังคม และสติิปััญญา อัันจะ
ส่ง่ผลให้เ้ด็ก็ปฐมวัยเป็น็บุุคคลที่่�มีีความพร้อ้มที่่�จะก้า้วเข้้าสู่่�สังัคมแห่ง่การเรีียนรู้้�ได้อ้ย่า่ง
มีีคุุณภาพต่่อไป	

ข้อเสนอแนะ
	 1.	ควรมีกีารพัฒันารูปูแบบกิจิกรรมศิลปะที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อเสริมิ
สร้า้งแรงจููงใจในการสร้า้งสรรค์์งานศิลิปะสำหรับัเด็็กปฐมวัยัเพื่่�อนำไปปรับัใช้ใ้นโรงเรีียน
ที่่�มีีบริิบทแตกต่่างกััน
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	 2.	ควรมีกีารพัฒันารูปูแบบกิจิกรรมที่่�บูรูณาการเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเพื่่�อนำไปใช้ก้ับั
การจัดัประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�ในด้า้นอื่่�น ๆ  เช่น่ การจัดัประสบการณ์ท์างวิทิยาศาสตร์์ 
คณิติศาสตร์์และภาษา เป็น็ต้้น เพื่่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�สำหรัับเด็็กปฐมวัย

เอกสารอ้างอิง
กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2546). พระราชบััญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ พุุทธศัักราช 2542 

แก้้ไข เพิ่่�มเติิม (ฉบัับที่่� 2) พุุทธศัักราช 2545. กรุุงเทพฯ : คุุรุุสภา.
กระทรวงศึึกษาธิิการ. (2560). หลัักสููตรการศึึกษาปฐมวััย พุุทธศัักราช 2560. 

กรุุงเทพมหานคร : โรงพิิมพ์์ชุุมนุุมสหกรณ์์การเกษตรแห่่งประเทศไทย จำกััด
ใจทิิพย์์ ณ สงขลา. (2550). E-Instrutional Design วิิธีีวิิทยาการออกแบบการเรีียน

การสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์. กรุุงเทพฯ : ศู นย์์ตำราและเอกสารวิิชาการ ค ณะ
ครุุศาสตร์์.

ดนูู จีีรเดชากุุล. (2541). นัันทนาการสำหรัับเด็็ก. กรุุงเทพฯ: ไทยวััฒนาพานิิช.
นิิฤมล สุุวรรณศรีี. (2556). การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบ 4M เพื่่�อส่่งเสริิม

ทักัษะการคิดิเชิงิเหตุผล สำหรับเด็ก็ปฐมวัยั. ปริญิญานิิพนธ์์ กศ.ด. (การศึกึษา
ปฐมวััย). บััณฑิิตวิิทยาลััยมหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ, กรุุงเทพฯ.

นิิฤมล สุุวรรณศรีี  และเอื้้�ออารีี  ทองแก้้ว  จัันทร. (2559). เอกสารประกอบการเรีียน 
รายวิิชา 1074310 สื่่�อและเทคโนโลยีทางการศึึกษา. ค ณะครุศาสตร์์ 
มหาวิิทยาลััยสวนดุุสิิต, กรุุงเทพฯ

มานิิตา ลีีโทชวลิิต อรรถณุุพรรณ และ อรกานต์์ เพชรคุ้้�ม. (2558). เทคโนโลยีีกัับเด็็ก
ปฐมวััยใช้้อย่่างไรให้้พอดีี. วารสารศึึกษาศาสตร์ มหาวิิทยาลััยศิิลปาก, 
13(1), 23-34.

วาทิินีี บ รรจง และ ศศิ ลัักษณ์์ ขยั นกิิจ. (2557). ผลการจััดประสบการณ์์ศิิลปะโดย
บููรณาการแนวคิิดเชิิงออกแบบ. ศููนย์์ส่่งเสริิมการพััฒนานวััตกรรม ตำราและ
เอกสารทางวิิชาการ คณะครุุศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย, กรุุงเทพฯ.

อััครพล ไชยโชค. (2562). การใช้้เทคโนโลยีีอย่่างสร้้างสรรค์์ ปลููกปั้้�นเด็็กปฐมวััยใน
ศตวรรษที่่� 21.วารสารครุศาสตร์จุฬุาลงกรณ์ม์หาวิทิยาลัยั, 47(4), 519- 538.



1

31แนวทางการพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะที่บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจในการสร้างสรรค์งานศิลปะสำ�หรับเด็กปฐมวัย
Guidelines for Development of Digital Technology Intergrated Art Activity Package 

to Promote Motivation in Art Creation for Preschoolers

อนิิวััฒน์์ ทองสีีดา. (2564). กิิจกรรมศิิลปะเครื่่�องมืือพััฒนาเด็็ก. (11 สิิงหาคม 2565). 
สืืบค้นจาก https://bsru.net/การจััดกิิจกรรมศิลปะ-art-activity-
managements/.

American Academy of Pediatrics Council on Communications and Media. 
(2011). Policy statement: Media use by children younger than 2 
years. Pediatrics, 128(5), 1040 – 1045. doi : 10.1542/peds.2011-1753.

Eglinton, A. K. (2003). Art in the early years. London: Routledge Falmer.
iPad Art Room. iKaleido-Creations and Creative Workflows. (February 8, 

2022). Retrieved from https://www.ipadartroom.com/kaleido-
creations/.

Cunningham M. The K-12 Art Room, Why, Where, And How To Make It 
Happen. (March 10, 2022). Retrieved from https://amt-lab.org/
blog/2020/7/technology-in-the-k-12-art- room-why-where-and-
how-to-make-it-happen.

NAEYC and Fred Rogers Center (FRC). (2012). Technology and interactive 
media as tools in early childhood programs serving children from 
birth through age 8. (January 14, 2022). Retrieved  from https://
www.naeyc.org/files/naeyc/PS_Technology_WEB.pdf.

Sarah Ackermann. (2017). To Swipe or Not Swipe, That Is the question: 
The iPad in PreschoolSetting Learning 21st- Century Skills through 
Art Education. Eric Institute of Education Sciences, 70(3), 43-49.

UNESCO. (2010). Recognizing the potential of ICT in early childhood 
education. (February 5, 2022). Retrieved from https://iite.unesco.
org/pics/publications/en/files/3214673.pdf.






