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บทคัดย่อ 
 การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาผลจากการจัดกจิกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้ 
สมาร์ทคลาสรูมทีม่ีต่อการส่งเสริมทักษะการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี 

กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครัง้นี้ คือ เด็กนักเรียนชาย - หญิง อายุ 3 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับชัน้
อนุบาล 1 โรงเรียนสาธิตละอออุทศิ จ านวน 26 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาครั้งน้ี    
คือ แผนการจัดกจิกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูมเพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจทิัลของเด็กวัย 
3 ปี ในโครงการสมาร์ท ทอย (Smart toy) จ านวน 24 แผน แบบประเมินทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี และ
แบบสังเกตพฤติกรรมการรูด้ิจิทัล วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลีย่ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์
เนื้อหา 

ผลการศึกษาพบว่า การจดักิจกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูม เด็กวัย 3 ปี         
มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้ดจิิทัลหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองทั้งโดยรวม และรายด้าน ประกอบด้วย      
ดา้นการรู้ใช้ ด้านการรู้เขา้ใจ และด้านการรูส้รา้งสรรค์ โดยเด็กรู้จักอุปกรณ์ดจิิทัล รู้วิธีการใช้งาน และมีส่วนร่วมใน
การสร้างสรรค์งานโดยใช้อุปกรณด์ิจิทัล 

 
ค าส าคัญ : การสอนแบบโครงการ  สมาร์ทคลาสรูม  ทักษะการรู้ดิจิทัล  เด็กวัย 3 ปี 
 
 
 



 
 

 
 
Abstract 
 The purpose of this study was to study effects of project approach activities provision 
with using smart classroom to enhance digital literacy skills of 3 years-old 

The target group for this study was 26 boy and girl children who study in kindergarten 
level 1 at La-orutis Demonstration School. The target group were 3 years and selected by 
purposive sampling. The instruments used in this study included lesson plans of Project approach 
activities provision with using the Smart Classroom to promote digital learning skills of 3 years-old 
children, an assessment form of digital literacy skills for 3 years-old children, and an observation 
form for digital learning skills. The obtained data was analyzed by mean, standard deviation and 
content analysis.  

The results revealed that Project approach activities provision with using the Smart 
Classroom had higher average scores of digital learning skills of three-year-old children, both all 
aspects and each aspect include: Use, Understand, Create.  The target group recognized digital 
devices, its usage, and they participated in creating works using digital devices.  
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บทน า 
 โลกเริ่มเข้าสู่สังคมดิจิทัลทีเ่ทคโนโลยีดิจิทลัจะไมไ่ด้เป็นเพียงเครื่องมอืสนับสนุน การท างานอย่างเช่นท่ีเคย
ผ่านมาอีกต่อไปแตด่ิจิทัลก าลังจะกลายเป็นสิ่งที่ส าคญักับชีวิตคนอยา่งแท้จริงประเทศไทยได้น าเทคโนโลยดีิจิทัลมา
ใช้เป็นเครื่องมือส าคญัในการขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศ โดยในบรบิทของประเทศไทย เทคโนโลยีดิจทิัลสามารถ
ตอบปัญหาความท้าทายที่ประเทศก าลังเผชิญอยูห่รือเพิ่มโอกาสในการพัฒนาทางเศรษฐกิจและสังคม กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจึงได้จัดท าแผนพัฒนาดิจิทลั เพื่อใช้เป็นกรอบในการผลักดันให้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเป็นกลไกส าคญัในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศซึ่งรวมถึงการปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ทาง
ความคิดในทุกภาคส่วน และการยกระดับคณุภาพชีวิตของประชาชน อันจะน าไปสูค่วามมั่นคงมั่งคั่งและยั่งยืนของ
ประเทศไทยตามนโยบายของรัฐบาล (กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร, 2559)  
 นับตั้งแต่การเข้าสู่ศตวรรษท่ี 21 เทคโนโลยดีิจิทัลกย็ิ่งพัฒนาก้าวล้ าอย่างไม่หยดุยั้ง เทคโนโลยีมี
ความส าคญัต่อชีวิตทุกด้านของคนในยุคนี้ ท าให้ชีวิตของคนเราทุกวันน้ีเปลี่ยนแปลงไป  ในหลาย ๆ ดา้น มีการ
เปลี่ยนแปลงจากสังคมทีเ่รียบง่าย กลายเป็นสังคมที่มีความซับซ้อนมากขึ้น วิวัฒนาการของเทคโนโลยีท าให้ผู้คน
สามารถเข้าถึงข้อมูลตา่ง ๆ ที่หลากหลายในอินเทอร์เนต็หรือในระบบออนไลน์ต่าง ๆ ได้ง่าย รวดเร็ว สามารถ
เผยแพร่ข้อมลูและข่าวสารกระจายไปท่ัวโลกโดยผ่านระบบเทคโนโลยีดิจิทัลต่าง ๆ ท าให้คนบนโลกนีไ้ม่ว่าจะอยู ่
ที่ไหนก็สามารถตดิต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนข้อมลูกันได้ตลอดเวลา ผู้คนสามารถรับรู้ มีปฏสิัมพันธ์หรือรบัผลกระทบ
จากสิ่งท่ีเกิดขึ้นได้อย่างรวดเร็วเช่นกัน ดิจิทัลจึงส่งผลไปในทางลบตอ่ชีวิตประจ าวันและความส าคญัของคนในสังคม  
อย่างชัดเจนยิ่งขึ้นจนกลายเป็นประเด็นที่กฎหมายและประชาชนต้องให้ความส าคัญในการป้องกัน และแก้ไขปัญหา
เหล่านี้ โดยเฉพาะกับกลุ่มเด็กปฐมวัย เลือกใช้สื่อเทคโนโลยีท่ีเป็นสือ่ปฏิสัมพันธ์ที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ โดยยดึ
หลักแนวปฏิบตัิที่เหมาะกับพัฒนาการเด็กปฐมวัย และหลักการพัฒนาเด็กปฐมวัยทีส่ าคัญคือเด็กและผู้ใหญ่ใช้สื่อ
เทคโนโลยีร่วมกัน (ชนิพรรณ จาตเิสถียร, 2560) 
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 เด็กปฐมวัยเจรญิเติบโตขึ้นมาในโลกของเทคโนโลยีหรือในยุคดิจิทลั ท าให้เกิดสภาพปัญหา ที่น่าเป็นหว่ง
ที่สุดในขณะนีค้ือ เด็กอายุประมาณ 2-3 ปี สามารถเปดิดูการ์ตูน ดคูลิปวีดีโอไดด้้วยตัวเองจากอุปกรณ์เทคโนโลยี
ต่าง ๆ  เช่น สมาร์ทโฟน แท๊ปเล็ต ท าให้พ่อแม่ผู้ปกครองเลีย้งลูกโดยการใช้เทคโนโลยีเพราะไม่มเีวลาในการเลี้ยงดู 
โดยไม่ค านึงถึงภัยอันตรายของเทคโนโลยีเหล่านั้นท่ีจะเกดิขึ้นกับลูก ผู้ปกครองบางท่านก็มีความเชื่อทีผ่ิดว่า                
การเลีย้งลูกโดยใช้เทคโนโลยีจะท าให้ลูกเก่ง และทันสมัย แต่อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาผลการวิจัย McManis 
(2009)  พบว่า เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นกุญแจส าคญัที่ช่วยเตรียมความพร้อมส าหรับเด็กวัย 2-3 ปีขึ้นไป ให้มีโอกาสได้
พัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น พัฒนาทักษะทางด้านสังคม อารมณ ์ทักษะด้านการพูดและการแก้ปัญหา ซึ่งเด็กท่ีมี
ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยดีิจิทัลด้วยทักษะการสังเกต และสังเกตสิ่งตา่ง ๆ ร่วมกับคนอื่น ๆ จะมีโอกาส
ขยายขอบเขตการเรียนรู้ได้มากกวา่เด็กท่ีไมม่ีประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั นอกจากนีม้ีงานวิจัยที่ 
พบว่า เด็กเล็กใช้เวลาไปกับเทคโนโลยรีอบตัวราว 7 ช่ัวโมงต่อวัน ในเด็กอายุตั้งแต่ 2-5 ปี ใช้เวลามากกว่า 32 
ช่ัวโมงต่อสัปดาห์อยู่หน้าจอ ซึ่งการเล่นอุปกรณส์ื่อหน้าจอนับเป็นกจิกรรมที่เด็กใช้เวลานานท่ีสดุ รองลงมาจากการ
นอนหลับ (Slavin, 2013) แสดงให้เห็นว่า เทคโนโลยไีดเ้ข้ามามีบทบาทต่อวิถีชีวิตของเด็กตั้งแต่อายุยงัน้อยและ
เพิ่มขึ้นตามล าดับ (ศรวภรณ์ ขันสงิหา, 2558) ทั้งนี้ในปัจจุบันได้มีการพัฒนาเทคโนโลยโีดยการคิดค้นนวัตกรรม
ขึ้นมาโดยใช้กระดานอัจฉรยิะเป็นสื่อกลางในการเช่ือมต่อกับระบบคอมพิวเตอร์ เป็นการเริม่ต้นเข้าสู่โลกใหม่แห่ง
การศึกษา สามารถท่ีจะกระตุ้นใหน้ักเรียนมสี่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นผ่านเครื่องมือต่าง ๆ บนกระดานอัจฉริยะ 
และกระตุ้นประสาทสัมผัสของเดก็ด้วยแสง สีและภาพเคลื่อนไหวท่ีจะช่วยให้การเรียนโดยใช้เทคโนโลยีมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน (พชร รัตนครองธรรม, 2552) 
 
 แม้ว่าเด็กปฐมวยัจะต้องใช้ชีวิตอยู่กับเทคโนโลยีอย่างหลีกเลีย่งไมไ่ด ้ดังนั้นการที่เด็กจะอยู่รอดในศตวรรษ
ที่ 21 จ าเป็นที่พ่อแม่ ผู้ปกครอง และครู ควรให้เด็กใช้เทคโนโลยีสมยัใหม่ที่ก าลังเป็นสิ่งที่เด็กให้ความสนใจอย่าง
รู้เท่าทัน ครูปฐมวัยต้องพึงระวังไมใ่ห้เด็กหมกมุ่นมากเกินไป ต้องคอยแนะน าให้เด็กได้ใช้เทคโนโลยดีิจทิัลอย่างพอดี 
เดินสายกลาง เด็ก ๆ ควรได้วิ่งเลน่ และสมัผสักับธรรมชาติในโรงเรยีนให้มาก เรียนรู้จากสิ่งแวดล้อมที่ใกล้ตัว การ
ปล่อยให้เด็กอยู่กับเทคโนโลยดีิจิทลัมากเกินไปจนไม่ได้ออกก าลังกาย ไม่สนใจใยดีของจริง กลายเป็นเด็กอยู่ในโลก
ของความจริงเทียม ซึ่งส่งผลต่อการอยู่ในโลกแห่งประสบการณ์จริงล าบาก เป็นอันตรายส าหรับอนาคตของเด็ก  
หากไม่เดินสายกลางเด็กจะมีความยากล าบากในการอยู่ร่วมกับคนอื่น และกับธรรมชาติ แม้เด็กจะมปีระสบการณ์
กว้างขวางแต่ก็ไม่ใช่ความจริงแท้แต่เป็นความจริงเทียม ครูต้องพึงระวังอย่าให้เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครือ่งเรียนที่
เคร่งครดัแต่ควรจัดสภาวการณ์ที่เอื้ออ านวยต่อ "การเล่น" มากกว่า "การเรียน" (อรณุี หรดาล, 2548 อ้างใน           
ชัยอนันต์ สมุทรวณิช, 2540)  
 ในการพัฒนาทักษะการรูด้ิจิทัลนั้น จ าเป็นต้องศึกษาให้เข้าใจถึงสิ่งที่เด็กปฐมวัยสามารถพัฒนาได้        
โดยทักษะการรู้ดจิิทัล หมายถึง การผนวกกันของทักษะ ความรู้และความเข้าใจท่ีเด็กจะต้องเรียนรูเ้พื่อท่ีจะมีส่วน
ร่วมอย่างเตม็ที่และมีความปลอดภัยในสื่อดิจิทลัมากยิ่งขึ้น ทักษะความรู้และความเข้าใจเป็นสิ่งส าคญัที่ควรเป็น
องค์ประกอบต่อการพัฒนาเด็กปฐมวัย ซึ่งการเรยีนรูด้ิจิทัลและเทคโนโลยีเป็นการให้โอกาสเด็กมีส่วนรว่มของการ
เรียนรู้ เด็กทุกคนจะต้องมีความรูด้ิจิทัลเพื่อใช้ประโยชน์สูงสดุ การที่เด็กปฐมวัยจะรู้เท่าทันสื่อได้นั้น ต้องมีทักษะใน
เข้าถึง คือทักษะในการคิดวิเคราะห์ ทักษะการประเมินเนื้อหาสาระ ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และทักษะการมสี่วน
ร่วม รวมถึงปัจจัยของสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ โครงสร้างพื้นฐานและการเข้าถึงเครื่องมือทางกายภาพเปน็พ้ืนฐาน
ส าหรับการรูด้ิจิทัลเพื่อให้เด็กได้มสี่วนร่วมมากท่ีสุด ปลูกฝังให้เด็กรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล (Digital Literacy) คือ การรู้จัก
ใช้ (Use)  รู้เข้าใจ (Understand)  และรู้สร้างสรรค์ (Create) (อุษา บิ้กก้ินส์, 2559) 
 การน าเทคโนโลยเีข้ามาใช้ในการจดัการเรียนระดับปฐมวัยนั้นผู้ที่มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่ง คือครู หากครู
สามารถออกแบบหรือวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอ้ย่างเหมาะสมกับความสามารถของเด็ก             
โดยบูรณาการกิจกรรมหลายๆ อยา่งเข้าด้วยกันและสอดคล้องกับการเรียนรู้ของเด็กมากเพียงใด เท่ากบัเป็นการช่วย
ให้เด็กสามารถเรียนรู้ไดด้ียิ่งขึ้น (บุหงา เม่นทอง, 2547) การสอนแบบโครงการจึงเป็นอีกหนึ่งวิธีการสอนท่ีได้รับ
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ความนิยมและยังช่วยส่งผลต่อการเรียนรู้ทีไ่ดผ้ลอย่างชัดเจน โดยการสอนแบบโครงการเป็นการสอนแบบลุ่มลึกเป็น
วิธีการเสริมสร้างทักษะการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพให้แก่เด็ก เพื่อเตรียมพร้อมสู่ศตวรรษที่ 21 และศตวรรษต่อ ๆ ไป  
 จุดเน้นของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 คือ การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรยีนรู้วิธีคิดการใช้ชีวิตและการ
ท างาน ซึ่งเทคโนโลยสีารสนเทศและการสื่อสาร เป็นเครื่องมือส าคญัส าหรับการเรียนรู้และการท างานของพลเมือง
ยุคดิจิทัล ท่ีไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ การจัดการเรียนรูส้ าหรับเด็กในศตวรรษที่ 21 จึงต้องค านึงถึงทั้งวิธีการเรียนรู้ 
เครื่องมือท่ีใช้ รวมทั้งสภาพแวดลอ้มท่ีเอื้อต่อการเรียนรูส้ามารถต่อยอดไปสู่การเรียน การท างานในอนาคตได้ 
นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษาจึงน ามาบูรณาการเข้ากับการจดักิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพการจดัการเรียนรู้ในทุกระดับชั้น สิ่งเหล่านี้ส่งผลให้เกดิการปรับเปลีย่นห้องเรียนแบบเดมิไปสู่ห้องเรียน
ที่เน้นการมีปฏสิัมพันธ์และการมีสว่นร่วมของผู้เรยีน ท่ีเรียกว่า Smart Classroom โดย Smart Classroom จะเป็น
ห้องเรียนที่มีการผสมผสานอุปกรณ์และเทคโนโลยตี่างๆ เข้าด้วยกัน  โดยมีองค์ประกอบส าคญั คือ 1. ผู้สอนท า
หน้าท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ 2. ผูเ้รยีนท าหน้าที่สร้างการเรยีนรู้ด้วยตนเอง 3. มีการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) 4. ใช้ชุดเครื่องมือดิจิทัล เช่น กระดานอัจฉริยะ หรืออินเทอร์แอ๊คทิฟไวท์บอร์ด (Interactive 
whiteboard) หรือสมาร์ทบอร์ด (Smart board)ระบบการฉายภาพ (Projector) ระบบบันทึกภาพระหว่างสอน 
(Video capture system) อุปกรณ์ควบคุมการจัดการชั้นเรยีน (Classroom control system)และเครื่อง
คอมพิวเตอรไ์ม่ว่าจะเป็นแบบตั้งโต๊ะ พกพา หรือแท๊บเลต็ เป็นต้น  (เอื้ออารี จันทร, 2559)  
 ดังนั้นการน าเอาเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในแง่ของการเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย                           
ผ่านกระบวนการในการเล่นท่ีเหมอืนเครื่องเล่นชนิดอื่น ๆ มาจัดประสบการณส์ าหรับเด็กปฐมวัยต้องน ามาใช้โดย
การบูรณาการเข้ากับเครื่องมืออ่ืน ๆ ในลักษณะของการเป็นสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้และใช้เป็นสิ่งสนับสนุนและ
กระตุ้นการเรยีนรู้ให้กับเด็ก  
 จากความส าคัญและสภาพปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจในการศึกษาผลจากการจดักิจกรรมการสอนแบบ
โครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูมที่มีต่อทักษะการรูด้ิจิทัลของเดก็วัย 3 ปี โดยผู้วิจัยมุ่งหวังให้งานวิจัยช้ินนี้
สามารถท าให้เด็กเกดิความรู้ตลอดจนมีการพัฒนาความสามารถด้านการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี ท่ีดียิง่ขึ้นต่อไป 
 
 
วัตถุประสงค ์
  เพื่อศึกษาผลจากการจัดกจิกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูม 
ที่มีต่อทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี  

 
 
กรอบแนวคิด 

               ตัวแปรต้น                                                       ตัวแปรตาม 

 

 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 

  การจัดกิจกรรมการสอนแบบ
โครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูม 

ทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี 
- ด้านการรู้ใช้ 
- ด้านการรู้เข้าใจ 
- ด้านการรู้สร้างสรรค์ 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาในครั้งนี้ คือ เด็กนักเรียนชาย - หญิง อายุ 3 ปี ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดบัช้ัน

อนุบาล 1 โรงเรียนสาธิตละอออุทศิ จ านวน 26 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive Sampling) 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษา 

       การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา มีดังนี ้
       1. แผนการจัดกิจกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรมู  

(Smart Classroom) จ านวน 24 แผน มีขั้นตอนดังนี ้
           1.1 ศึกษา เอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการสอนแบบโครงการใช้สมาร์ทคลาสรูม 
(Smart Classroom) เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจดักิจกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้
สมาร์ทคลาสรูม (Smart Classroom) 
            1.2 ศึกษาคู่มือหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย พุทธศักราช 2560 ในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับคุณลักษณะตามวัยในท่ี
สัมพันธ์กับทักษะการรู้ดิจิทลั พบว่าเป็น คุณลักษณะตามวยัในพัฒนาการด้านสติปญัญา จากการคิดเชื่อมโยง
ความสัม พันธส์ิ่งของต่าง ๆ การคดิสร้างสรรค์ และการคดิแก้ปัญหาเพื่อน าไปใช้ในการออกแบบกิจกรรมและ
ประสบการณ์ที่สอดคล้องกับหลักสูตร 
            1.3 จัดท าแผนการจัดกจิกรรมการสอนแบบโครงการ จ านวน 24 แผน ซึ่งมีขั้นตอนการ 
จัดกิจกรรม 
 1.4 น าแผนการจัดกิจกรรมการสอนแบบโครงการเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ตาม
หลักการ แนวคิด ทฤษฎี รูปแบบการจัดกิจกรรมการสอนแบบโครงการจ านวน 3 ท่าน แผนการจดักิจกรรมการสอน
แบบโครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูม มีคา่ IOC เท่ากับ 1  โดยปรับรุงตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ คือให้
เพิ่มเตมิในส่วนของวัตถุประสงค์ของกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกบักิจกรรมและการออกแบบกิจกรรมการเรียนการ
สอนให้น าเอาเทคโนโลยีเข้ามาจัดกิจกรรมใหม้ากขึ้นก าหนดอุปกรณใ์นการใช้งานและมีกระบวนการในการใช้กับเด็ก 
 1.5 น าแผนการจัดกิจกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูม ไปทดลองใช้กับเด็กวัย 3 ปี 
ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจ านวน 26 คน เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเนื้อหา และสื่อ และน ามาปรับปรุงแก้ไขให้
เหมาะสมยิ่งขึ้น ก่อนที่จะน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 
     2. แบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี 1 ฉบับ และแบบประเมินทักษะการรูด้ิจิทัล 1 ฉบับ 
มีขั้นตอน ดังนี ้
 2.1 ศึกษา เอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสงัเกตพฤติกรรม และแบบประเมิน
ทักษะการรู้ดจิิทัล เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินให้ตรงกับพัฒนาการของเด็ก 
 2.2 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี 1 ฉบับ และแบบประเมินทักษะการรู้
ดิจิทัล 1 ฉบับ 
 2.3 น าแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัล ส าหรับเด็กวัย 3 ปี แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทลัของเด็ก
วัย 3 ปี และคู่มือด าเนินการประเมินที่สร้างขึ้นเสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา จ านวน 
3 ท่าน แบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัล และแบบประเมินทักษะการรูด้ิจิทัลทุกข้อ มีค่า IOC เท่ากับ 1  โดย
ปรับรุงตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ 
 2.4 น าแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัล และแบบประเมินทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี ไป
ทดลองใช้กับเด็กวัย 3 ปี ท่ีไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย เพื่อหาข้อบกพร่องของแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรู้ดิจิทลั และ
แบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทลั และน ามาปรับปรุงแก้ไขให้ชัดเจนขึน้ ก่อนท่ีจะน าไปใช้จริงกับกลุ่มเปา้หมาย 
 2.5 ผู้วิจัยหาค่าดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างผู้ประเมินของแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรู้ดิจิทลัของเด็ก
วัย 3 ปี และแบบประเมินทักษะการรู้ดจิิทัล โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินเป็นตัวบ่งช้ีถึงระดับความ
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สอดคล้องกับ ของคะแนนท่ีได้จากผู้ประเมิน 2 คน โดยแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี ทุก
ข้อได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างผู้ประเมินเท่ากับ 1 และแบบประเมินทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ประเมินเท่ากับ 1 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็ก
วัย 3 ปี และแบบประเมินทักษะการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี มีคณุภาพอยู่ในข้ันใช้ได้ 
 
การเก็บและรวบรวมข้อมูล 

1. ระยะก่อนการทดลอง ผู้ศึกษาดเนินการประเมินก่อนการทดลอง โดยน าแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะ
การรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี และแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทลั ไปทดสอบกับเด็กอายุ 3 ปี กลุ่มเป้าหมาย จ านวน 
26 คน ใช้เวลาทดสอบคนละ 3-5 นาที เป็นเวลา 3 วัน ในช่วงเวลา 9.30-10.10 น. 

2. ระยะเวลาด าเนินการทดลอง ผูศ้ึกษาด าเนินตามแผนการจัดกจิกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้
สมาร์ทคลาสรูมทีม่ีต่อการส่งเสริมทักษะการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี ใช้ระยะเวลาในการทดลองละ 3 วัน วันละ 40 
นาที เวลา 9.30 - 10.10 น. โดยกลุ่มเป้าหมายจ านวน 26 คน ได้รับการมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม และสังเกต
พฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัลในทุกระยะ จ านวน 8 สัปดาห์ 

3. ระยะหลังการทดลอง เมื่อครบ 8 สัปดาห์ ผู้ศึกษาน าแบบประเมินทักษะการรู้ดจิิทัลชุดเดิมกับเด็กอายุ 
3 ปี กลุ่มเป้าหมาย 26 คน ใช้เวลาทดสอบคนละ 3 - 5 นาที เป็นเวลา 3 วัน ในช่วงเวลา 9.30 - 10.10 น. 

4. น าคะแนนท่ีได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี ก่อนและหลังการทดลอง 
รวมทั้งแบบประเมินทักษะการรู้ดจิิทัล มาวิเคราะหด์้วยวิธีการทางสถิติ 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. น าคะแนนท่ีได้จากแบบประเมนิทักษะการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง 
มาวิเคราะห์หาคา่เฉลีย่ และค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 2. เปรียบเทียบคา่เฉลีย่ของคะแนนแบบประเมินทักษะการรู้ดิจิทลัของเด็กวัย 3 ปี ด้านรู้ใช้ 
รู้เข้าใจ และรู้สร้างสรรค์ ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  
3. น าคะแนนท่ีได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการรูด้ิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี มาวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย 

 
 

ผลการวิจัย 
 การศึกษาในครั้งนี้เป็นการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูม
เพื่อส่งเสริมทักษะการรู้ดิจิทลัของเด็กวัย 3 ปี โดยมรีายงานผลการศกึษา ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ค่าเฉลี่ย ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการรู้ดิจทิัลของเด็กวัย 3 ปี ก่อนการทดลอง
และหลังการทดลอง 
 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี แยกเป็นรายด้านก่อนการทดลอง  
และหลังการทดลอง 
 ตอนท่ี 3 ผลการสังเกตพฤติกรรมทักษะการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี 
 
ตอนที่ 1 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี ก่อนการทดลองและหลัง
การทดลอง 
 
 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการรูด้ิจิทัลของเดก็วัย 3 ปี ก่อนการทดลองและหลงัการ
ทดลองดังแสดงในตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี  ก่อนการทดลอง และ 
   หลังการทดลอง 

ตัวแปร X̄  S.D. การแปลผล 
ก่อนการทดลอง 3.50  1.70 มาก 
หลังการทดลอง 5.88 1.70 มาก 
    

 
 จากตารางที ่1 พบว่า คะแนนเฉลีย่ทักษะการรูด้ิจิทัล ของเด็กวัย 3 ปี ก่อนการทดลอง  มีคะแนนเฉลีย่
เท่ากับ 3.58 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 1.70 ส่วนหลังการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 5.88 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 1.70 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้ดิจิทลั  ของเด็กวัย 3 ปี เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อน
การทดลองและหลังการทดลองเปรียบเทียบทักษะการ  รู้ดิจิทลัของเด็กวัย 3 ปี พบว่าหลังการทดลองสูงกว่าก่อน
การทดลอง  
 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์คะแนนทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี แยกเป็นรายด้าน ก่อนการ
ทดลอง และหลังการทดลอง 

 

 คะแนนทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี โดยวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐาน และเปรียบเทียบ
คะแนนทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี ก่อนการทดลองและหลังการทดลอง ดังแสดงในตาราง ที่ 2 

 

ตารางที่ 2  การเปรียบเทียบคะแนนทักษะการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี แยกเป็นรายดา้น ก่อนการทดลอง และหลัง 
การทดลอง 
  ตัวแปร      X̄  S.D. การแปลผล 

ด้านการรู้ใช้     
ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

ด้านการรู้เข้าใจ 
ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

ด้านการรู้สร้างสรรค ์
ก่อนการทดลอง 
หลังการทดลอง 

1.34 
2.19 

 
1.30 
2.11 

 
0.92 
1.57 

0.89 
0.49 

 
0.84 
0.95 

 
0.69 
0.90 

มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 

    
 
 จากตารางที่  2 พบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้ดิจิทลั ของเด็กวัย 3 ปี ด้านการรู้ใช้  ก่อนการทดลอง มี
คะแนนเฉลีย่เท่ากับ 1.34 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.89 สว่นหลังการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.19  
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ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน มคี่าเท่ากับ 0.49 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้ดจิิทัล ของเด็กวัย 3 ปี ด้านการรู้ใช้ ก่อน
การทดลองและหลังการทดลองมาเปรียบเทยีบพบว่าคะแนนเฉลี่ยทกัษะการรูด้ิจิทัล ของเด็กวัย 3 ปี ด้านการรู้ใช้สูง
กว่าก่อนการทดลอง  
 คะแนนเฉลีย่ทักษะการรู้ดิจิทลัของเด็กวัย 3 ปี   ด้านการรู้เข้าใจ กอ่นการทดลองมีคะแนนเฉลีย่เท่ากับ 
1.30 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.84 ส่วนหลังการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 2.11 ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.95 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้ดิจิทลัของเด็กวัย 3 ปี ด้านการรู้เข้าใจ กอ่นการทดลอง
และหลังการทดลองมาเปรยีบเทียบพบว่าคะแนนเฉลีย่ทักษะการรู้ดจิิทัลของเด็กวัย 3 ปี ด้านการรู้เข้าใจสูงกว่าก่อน
การทดลอง 
 
 คะแนนเฉลีย่ทักษะการรู้ดิจิทลัของเด็กวัย 3 ปี ด้านการรูส้ร้างสรรค ์ก่อนการทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเทา่กับ 
0.92 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.69 ส่วนหลังการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1.57 ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน มีค่าเท่ากับ 0.90 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยทักษะการรู้ดิจิทลั   ของเด็กวัย 3 ปี ด้านการรู้สร้างสรรค์ ก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลองมาเปรยีบเทียบพบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะการรูด้ิจิทัล ของเด็กวัย 3 ปี ด้านการรู้
สร้างสรรคส์ูงกว่าก่อนการทดลอง 
 

ตอนที่ 3 ผลการสังเกตพฤติกรรมทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี 

 จากการด าเนินการศึกษาในครั้งนี้ ผู้ศึกษาได้สังเกตพฤติกรรมทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย  3 
ปี ทั้งสามด้าน ได้แก่ ด้านการรู้ใช้ ด้านการรู้เข้าใจ และด้านการรู้สร้างสรรค์ ดังแสดงในภาพที่ 1 

 

ภาพที่ 1 แผนภูมิการเปรียบเทยีบคะแนนทักษะการรู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี แยกเป็นรายด้าน 
ก่อนการทดลอง และหลังการทดลอง 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ด้านการรู้ใช้ เมื่อเริ่มต้นโครงการในช่วงสัปดาห์ที่ 1-3 พบว่า ในการจัดกิจกรรมที่ทบทวนประสบการณ์เดมิ
ของเด็กเกี่ยวกับของเล่นท่ีเด็กรู้จักโดยครูให้เด็กใช้คอมพิวเตอร์เพื่อคน้หาข้อมูลในอินเตอร์เน็ตโดยใช้โปรแกรมยูทูป
และโปรแกรมกเูกิ้ลเด็กหลายคนไม่รู้จักช่ืออุปกรณ์ และไม่เข้าใจในการใช้งานของคอมพิวเตอร์ น้องเอเจบอกว่า “ครู
ครับ ผมท าไม่เป็น ผมจะดูของเล่น ครูช่วยผมหน่อยครับ” ระหว่างการท าโครงการในระยะที่ 1 ช่วงกระบวนการ
น าเสนอข้อมูล โดยเมื่อครูใหเ้ด็กออกมาน าเสนอผลงานของตนเองหน้าช้ันเรียน ครูบอกให้เด็กใช้ไมโครโฟนเพื่อพูด

1.34

2.19
1.3

2.11

0.92

1.57

ก่อนทดลอง หลงัทดลอง

รู้ใช้ รู้เข้าใจ รู้สร้างสรรค์
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ให้เสียงดังขึ้น เด็กยืนนิ่งเฉยไม่ปฏบิัติหรือแสดงออกให้ผู้ศึกษาทราบได้ว่าเด็กเข้าใจในอุปกรณ์เทคโนโลยีที่ครูให้ใช้ 
ขณะที่น้องวินออกมาน าเสนอผลงานของตนเองหน้าช้ันเรียน ครูบอกให้พูดใส่ไมโครโฟน น้องวินบอกกับครูว่า “อัน
ไหนครับ” ในช่วงสัปดาห์ที่ 4-6 โครงการอยู่ในช่วงระยะที่ 2 เด็กสามารถใช้อุปกรณเ์ทคโนโลยไีด้ดีขึน้ เมื่อครูให้เด็ก
สืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับของเล่น เด็กเลือกที่จะสืบค้นข้อมูลจากคอมพิวเตอร์ น้องโมจิบอกว่า “ครูค่ะ หนอูยากดูของ
เล่นท่ีเป็นตุ๊กตา เปิดยูทูปให้ดูหน่อยคะ” และสัปดาห์ที่ 7-8 ซึ่งเป็นสองสัปดาห์สดุท้ายของการศึกษาและอยู่ในช่วง
ของการท าโครงการระยะที่ 3  ผู้ศกึษาสังเกตเห็นได้ชัดเจนว่าเด็กรู้จกัอุปกรณ์เทคโนโลยีและมีความคุน้เคยกับ
อุปกรณ์ที่ใช้ในการท างานไดม้ากขึน้ เมื่อครูแบ่งกลุ่มใหเ้ด็กออกแบบผลงานของกลุ่มตนเอง เด็กร่วมกันออกแบบ
ผลงานโดยการวาดภาพลงในแท๊บเล็ต และใช้แท๊บเลต็น าเสนอผลงานของกลุ่มตนเอง น้องฮาย่าคุยกับน้องใบปอ 
“เราต้องใช้ปากกาของเครื่องนี้มาวาดนะ มันใช้ระบายสไีด้ด้วยนะ” 
 ด้านการรูเ้ข้าใจเมื่อเริ่มต้นการทดลองในช่วงสัปดาห์ที่ 1-3 พบว่า เด็กหลายคนไมส่ามารถเลือกใช้อุปกรณ์
เทคโนโลยี และไมส่ามารถแก้ไขปญัหาที่เกิดขึ้นระหว่างการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยไีดด้้วยตนเองเมื่อครูให้เด็กบันทึก
ข้อมูลเกี่ยวกับของเล่นโดยการถ่ายรูปด้วยโทรศัพท์มือถือ เด็กยืนนิ่งเฉยและบอกครูว่าถ่ายไม่เป็น  ในช่วงสัปดาห์ที่ 
4-6 เด็กสามารถใช้งานอุปกรณเ์ทคโนโลยีได้ดีขึ้น เมื่อครูใหเด็กค้นข้อมูลในอินเตอรเ์น็ต เด็กสามารถเลือกใช้อุปกรณ์
เทคโนโลยีเพื่อค้นข้อมลูได้อย่างหลากหลาย เช่น ค้นข้อมูลในคอมพิวเตอร์ ค้นข้อมูลในโทรศัพท์มือถือและค้นข้อมลู
ในแท๊บเล็ต และสัปดาห์ที่ 7-8 ซึ่งเป็นสองสัปดาห์สดุท้ายของการศกึษา ผู้ศึกษาสังเกตเห็นได้ชัดเจนวา่เด็กมีความ
เข้าใจเกี่ยวกับการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีมากยิ่งขึ้น เมื่อครูใหเ้ด็กออกไปสัมภาษณ์ข้อมูลจากบุคลากรภายในโรงเรียน 
แต่เนื่องด้วยระยะเวลาที่มีน้อย รวมถึงระยะทางที่ต้องเดินทางเพื่อออกไปสัมภาษณ์ข้อมลูไม่สะดวก เด็กสามารถ
แก้ปัญหาได้โดยการน าเอาอุปกรณ์เทคโนโลยเีข้ามาช่วย ด้วยการบอกให้ครูโทรตดิต่อไปหาบุคลากรภายในโรงเรยีน
ที่ครูรู้จัก  
 ด้านการรูส้รา้งสรรค์เมื่อเริ่มต้นการทดลองในช่วงสัปดาห์ที่ 1-3 พบว่า เด็กหลายคนไม่สามารถใช้อุปกรณ์
เทคโนโลยีในการวาดภาพ บันทึกภาพ วีดีโอ หรือแสดงบทบาทสมมตุิโดยการน าอุปกรณ์เทคโนโลยีมาร่วมได้  เช่น 
เมื่อครูบอกให้เด็กหยิบปากกา Active Pen วาดรูปของเล่นบนกระดาน Interactive whiteboard เด็กยืนนิ่งเฉยไม่
สามารถปฏิบัตติามค าสั่งหรือท าอะไรไดเ้ลย ในช่วงสัปดาห์ที่ 4-6 เดก็สามารถน าอุปกรณ์เทคโนโยลมีาใช้งานได้ดีขึ้น 
เช่น เมื่อครูให้เด็กท ากจิกรรมโดยการวาดรูปในโปรแกรม Paint เดก็สามารถวาดรูปได้อย่างสวยงาม และเมื่อครูถาม
เด็กว่า เด็กจะน าผลงานการวาดภาพน้ีจัดแสดงในห้องเรยีนได้อย่างไร เด็กสามารถตอบค าถามได้ว่าใหคุ้ณครูปริ้น
ออกมาจากคอมพิวเตอรโ์น๊ตบุ้ค และสปัดาห์ที่ 7-8 ซึ่งเป็นสองสัปดาห์สุดท้ายของการศึกษา ผู้ศึกษาสงัเกตเห็นได้
ชัดเจนว่าเด็กมีความสามารถในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีเข้ามาร่วมท ากิจกรรมการเรียนการสอนได้หลากหลายมาก
ยิ่งข้ึน เช่น เมื่อครูให้เด็กแบ่งกลุม่ร่วมกันแสดงบทบาทสมมติหน้าชัน้เรียน เด็กแต่ละกลุม่แบ่งหน้าท่ีในการท างานได้
อย่างชัดเจน เช่น เป็นคนคอยเปดิเพลงให้เพื่อนเต้น เป็นคนถ่ายรูปตอนที่เพ่ือนแสดงบทบาทสมมติ หรอืเป็นคน
แสดงบทบาทสมมติที่ต้องถือไมโครโฟน นอกจากนี้เด็กสามารถสื่อสารและสะท้อนสิ่งที่ได้เรียนรูโ้ดยบอกให้ครูทราบ
ได้ว่า การเล่นเกมในแท๊บเลต็หรือโทรศัพท์นานๆ มันไม่ดีต้องเล่นไม่เกิน 5 นาที เพราะถ้าเล่นเป็นว่านานเกินไปจะ
ท าให้สายตาเสีย 
 นอกจากผลการสังเกตพฤติกรรมที่แสดงออกถึงทักษะการรู้ดิจิทลัของเด็กวัย 3 ปี ในด้านการรู้ใช้ รู้เขา้ใจ 
และรูส้ร้างสรรค์ จากการสังเกตพฤติกรรมของเด็กโดยภาพรวมพบว่า เด็กวัย 3 ปี มีความกระตือรือรน้ มีความสนใจ
ที่จะเรียนรู้ เนื่องจากสื่อและอุปกรณ์เทคโนโลยีสร้างแรงจูงใจให้กับเด็กท่ีจะท ากิจกรรม เนื่องจากมีจอภาพท่ี
แสดงผลขนาดใหญ่ มีความชัดเจน ภาพสามารถเคลื่อนไหวได้ เสียงดนตรีและเสียงประกอบท่ีมีความดัง อุปกรณ์ใน
การท างานมีความหลากหลายและสามารถตอบสนองความต้องการและดึงดดูความสนใจของเด็กให้เรียนรู้            
เด็กสามารถสะท้อนการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ และพบว่าเด็กรู้สึกพึงพอใจ ตั้งใจท ากิจกรรมและตั้งใจฟังเมื่อครูสอน 
ทั้งนี้เพราะเด็กจะได้เลือกอุปกรณเ์ทคโนโลยเีพื่อมาท ากิจกรรม มีการเสริมแรงเมื่อเด็กตั้งใจเรียน ครูจะเปิดโอกาสให้
เด็กเป็นผู้ดูแลอุปกรณ์ที่ใช้ในการท างาน และคอยช่วยเหลือเพื่อนระหว่างท ากิจกรรม จึงท าให้เด็กมีความสนใจ                 



 

จึงจัดได้ว่าอุปกรณเ์ทคโนโลยีเป็นสื่อการเรียนรู้ที่เด็กสามารถตอบสนองการเรียนรู้ของตนเองได้ และสามารถติดสิน
ใจได้ด้วยตนเอง รวมทั้งให้เด็กเกิดทักษะในการเรียนรู้และมีเจตคติทีด่ีต่อการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่องและยั่งยืน  
 
สรุปผลการศึกษา 
 ผลการศึกษาจากการจัดกิจกรรมการสอนแบบโครงการผนวกการใช้สมาร์ทคลาสรูมเพื่อส่งเสริมทักษะการ
รู้ดิจิทัลของเด็กวัย 3 ปี มีคะแนนจากการท าแบบทดสอบเฉลีย่หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ.05  
 
ข้อเสนอแนะจากการศึกษาในครัง้นี้ 
 1. เด็กควรได้รับการดูแลจากครูอย่างใกล้ชิดในการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโยโลย ี
 2. ครูผู้สอนควรมีความรู้และเทคนิคในเรื่องของการใช้งานอุปกรณ์ เพื่อแก้ไขกับสถานการณ์ที่พบระหว่าง
การท ากิจกรรม 
 
ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป 
 1. ครูผู้สอนควรมีเทคนิคท่ีจ าเป็นและพัฒนาครูให้ใช้การใช้งานสมาร์ทคลาสรูม 
 2. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลการเรยีนรู้ โดยใช้ชุดการสอนกับวิธกีารสอนในรูปแบบอื่นๆ เพื่อประโยชน์
ในการน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนใหเ้หมาะสม 
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