
บทที่ 1  
บทน า 

ความเป็นมา   

 ความก้าวหน้าในด้านเทคโนโลยี ในปัจจุบันเกิดขึ้นอย่างไม่หยุดยั้ง ท าให้สังคมโลกทุกวันนี้ให้ 
ความส าคัญกับการน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน เมื่อสังคมโลกมีการเปลี่ยนแปลง 
กระบวนทัศน์ในการพัฒนาเด็กในมิติของสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมแบบเดิมอาจต้องมีการเปลี่ยนแปลง 
ให้เป็นไปตามยุคสมัยของศตวรรษที่ 21 เนื่องจากเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้องกับเด็กปฐมวัยในทุกรูปแบบ 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่งหมายถึง เครื่องมือเครื่องใช้ที่เป็นอุปกรณ์ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ ที่น ามา
สนับสนุนการจัดการศึกษา ได้แก่ คอมพิวเตอร์ โทรทัศน์ แท็ปเล็ต เครื่องเล่นวีดีทัศน์ กล้องถ่ายภาพดิจิตอล 
สมาร์ทโฟน ฯลฯ ดังนั้น เพ่ือให้สอดคล้องกับสภาพ การเปลี่ยนแปลงของสังคมในปัจจุบัน ที่ต้องอาศัยการ
เชื่อมโยงข้อมูลได้ทั่วโลกเข้ามาเปลี่ยนแปลง ระบบการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิม  โดยไม่เว้นแม้แต่ในโรงเรียน 
อนุบาล จึงต้องมีการเตรียมความพร้อม ให้กับเด็กปฐมวัยทั้งทาง ด้านร่างกาย อารมณ์จิตใจ สังคมและ
สติปัญญา ให้มีความสมบูรณ์ ครบทุกด้าน เพ่ือให้สามารถด ารงชีวิตในโลกศตวรรษที่ 21 ถือเป็นความท้าทาย 
ที่สุดต่อการเปลี่ยนแปลงของกระแสสังคมโลก ที่เต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารแบบ ไร้ขีดจ ากัด และช่องทางการ
ติดต่อสื่อสาร ที่ท าให้คนเข้าถึงข้อมูลได้ทุกที่ทุกเวลาที่ต้องการ  

ดังนั้น ในการเตรียมความพร้อมเด็กปฐมวัย ให้รู้เท่าทันต่อสิ่งเหล่านี้ จึงเป็นหน้าที่ส าคัญของพ่อแม่ 
ผู้ปกครอง และครู ที่ต้องปูพ้ืนฐานให้เด็กปฐมวัย สามารถด ารงชีวิตได้อย่างมีความสุข ในโลกยุคดิจิทัล และใช้
เทคโนโลยีอย่างชาญฉลาด โดยเข้าใจธรรมชาติการใช้งานทั้งประโยชน์ และพิษภัยเพ่ือให้มีภูมิคุ้มกัน รู้จัก
ป้องกันตนเอง รู้จักคิดวิเคราะห์ และตั้งค าถามต่อสิ่งต่าง ๆ ท าให้เกิดพฤติกรรมที่เหมาะสม สามารถใช้สื่อ
เทคโนโลยี ให้เป็นประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ทั้งของตนเอง ครอบครัว และสังคมต่อไปในอนาคต (ที่มา: นิติ
ธร ปิลวาสน์ 2556). นับตั้งแต่การเข้าสู่ศตวรรษที่  21 กระแสสังคมเกี่ยวกับความจ าเป็นในการบริโภค
เทคโนโลยียิ่งทวี ความรุนแรงมากขึ้น อาจกล่าวได้ว่าผู้คนในยุคนี้ไม่สามารถด ารงชีวิตอยู่ได้ถ้าขาดเทคโนโลยี 
เพราะในปัจจุบัน เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทส าคัญต่อวิถีชีวิตของคนทุกด้าน ท าให้คนส่วนใหญ่เชื่อ กันว่า
การมีความรู้เกี่ยวกับ การใช้เทคโนโลยี เป็นสิ่งที่มีความจ าเป็น ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในการศึกษาเล่าเรียน การประกอบธุรกิจ การสื่อสาร ซึ่งเป็นผลมาจากคุณสมบัติของเทคโนโลยี  ที่มี
ประสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาท ทางการศึกษาในทุกระดับ ตั้งแต่ปฐมวัยไปจนถึง
อุดมศึกษา ส่งผลให้การจัดการศึกษาในหลายประเทศ รวมทั้งประเทศไทย มีการจัดการเรียนการสอน ผ่าน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ “อินเตอร์เน็ต”การใช้โปรแกรมช่วยสอนที่เกิดขึ้นมากมาย อีกทั้งความรู้ในโลกข้อมูล
ข่าวสารที่ไร้พรหมแดน ท าให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลได้สะดวก รวดเร็ว สามารถหาความรู้ และเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ตลอดเวลา ในโรงเรียน อนุบาลเกือบทุกแห่งมีการน าเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ทั้งใน ด้านบริหารจัดการ งาน



วิชาการ มีการจัดการเรียนการสอน โดยน าเทคโนโลยี มาเป็นสื่อการสอนของครู ทั้งในรูปของคอมพิวเตอร์ 
แท็ปเล็ต และโทรทัศน์  

นับตั้งแต่เทคโนโลยีเริ่มเข้ามามีบทบาทกับเด็กปฐมวัย อันน าไปสู่ความสับสน ไม่แน่ใจของผู้ปกครอง
อยู่ตลอดเวลาว่า การน าเทคโนโลยีมาใช้ ในการเรียนการสอนให้กับเด็กปฐมวัยนั้น เหมาะสมหรือไม่ ซึ่งใน
ปัจจุบัน นักวิชาการ ทางด้านการศึกษาปฐมวัย หลายท่านยังคงไม่เห็นด้วยกับการน าเทคโนโลยีมาใช้ กับเด็ก
ปฐมวัย เพราะจะส่งผลเสียกับการท างานของสมอง เนื่องจากสมองของเด็ก ต้องเรียนรู้จากการมีประสบการณ์
ตรง ได้สัมผัสกับของจริงที่มีขนาด น้ าหนัก พื้นผิว และรูปทรงต่างๆ โดยเป็นการรับรู้ผ่านประสาทสัมผัส ดังนั้น 
ในการกระตุ้นการท างานของสมอง ต้องให้สมองได้รับรู้ภาพ และวัสดุสามมิติ ซึ่งสมองต้องการเข้าใจ มิติด้าน
ลึกของสิ่งที่จับต้องสมัผัส แต่เทคโนโลยีที่น ามาใช้กับเด็กปฐมวัย มีลักษณะเป็นภาพสองมิติ เป็นการสื่อสารทาง
เดียว (one way communication) ท าให้ไม่สามารถทดแทน การกระตุ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์จากผู้ใหญ่ได้ 
จากผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีต่อการท างานของสมอง ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของการเรียนรู้ ท าให้ผู้ที่มีส่วน 
รับผิดชอบในการดูแลเด็กปฐมวัยต้องหัน กลับมาทบทวนกันอย่างจริงจังถึงปัญหา และแนวทางในการน า
เทคโนโลยีมาใช้ให้สอดคล้องกับธรรมชาติ พัฒนาการ หลักการจัดการเรียนรู้  และหลักการท างานของสมอง
ส าหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือให้มีพัฒนาการทุกด้านที่เหมาะสม และเป็นการสร้างภูมิคุ้มกันให้สามารถเติบโตเป็น 
บุคคลที่มีคุณภาพ ท่ามกลางสังคมแห่งยุคเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 21 (พิมพันธ์ เดชะคุปต์. 2558).  

 สถานการณ์ในปัจจุบัน  
การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนระดับอนุบาลนั้น ผู้ที่มีบทบาทส าคัญเป็นอย่างยิ่ง คือ 

ครูหรือผู้ที่เกี่ยวข้องทางการศึกษา หากครูสามารถออกแบบ หรือวางแผนกิจกรรม การเรียนการสอนให้ 
เหมาะสมกับความสามารถของเด็กโดยบูรณาการกิจกรรมหลาย ๆ อย่างเข้าด้วยกัน และสอดคล้องกับการ 
เรียนรู้ของเด็กมากเพียงใด เท่ากับเป็นการช่วยให้เด็กสามารถเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นเท่านั้น นอกจากบทบาทของครู
ที่มีความส าคัญ ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือปูพ้ืนฐาน การใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมให้กับเด็กแล้ว ผู้ที่มี
หน้าที่ในการอบรมเลี้ยงดูเด็กคอื พ่อ แม่ ผู้ปกครองเป็นบุคคลส าคัญในการส่งเสริมพัฒนาการของเด็ก 

ผู้ปกครองต้องตระหนักว่า การอบรมเลี้ยงดูเด็ก ต้องอาศัยความรู้ ความเข้าใจเรื่องพัฒนาการของเด็ก 
การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเสริมสร้างการเรียนรู้นั้น ผู้ปกครองต้องอยู่ใกล้ๆ คอยให้ค าแนะน าชี้แนะทั้งข้อดี
ข้อเสียให้ เด็กทราบ เพราะหากเด็กสงสัยหรือมีปัญหาจะท าให้พ่อแม่สามารถแก้ไขได้ทัน และควรปลูกฝังให้
เด็กได้ใช้ สติปัญญาในการตัดสินใจด้วยตนเอง พยายามสร้างจิตส านึกให้เด็กคิดเสมอว่า ตัวเองเป็นผู้ใช้
เทคโนโลยี เป็นผู้ควบคุมเทคโนโลยี ไม่ใช่ทาสเทคโนโลยี เพราะการยอมรับเทคโนโลยีพ่อแม่ และผู้ปกครอง
หลายท่านในยุค ศตวรรษที่ 21 มักจะมีค าถามแบบเดียวกัน คือ ท าอย่างไรจึงจะให้ลูกก้าวทันในยุคดิจิตอล 
บทบาทของผู้ปกครองกับเทคโนโลยีจึงมีความส าคัญ ไม่น้อยกว่าครู ในการเลือก และหาวิธีการที่ให้เด็กได้
บริโภค เทคโนโลยีได้อย่างถูกวิธี การที่เด็กได้เรียนรู้เทคโนโลยีอย่างถูกวิธี มีวัฒนธรรมที่ดีในการใช้เทคโนโลยี
จะส่งผล ต่อการพัฒนาศักยภาพของเด็กได้อย่างมาก มีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับบทบาทของผู้ปกครองกับ
เทคโนโลยีดังนี้  



1. ผู้ปกครองควรมีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีทุกประเภท โดยต้องศึกษาวิธีการใช้รวมทั้งข้อดี และ
ข้อเสียของเทคโนโลยี เพราะขณะที่เล่นอุปกรณ์เทคโนโลยี ได้แก่ คอมพิวเตอร์ แท็ปเล็ต สมาร์ทโฟน หรือ
แม้กระทั่งการดู โทรทัศน์ ควรจัดเป็นกิจกรรมที่ท าร่วมกันกับลูก จะได้เป็นที่ปรึกษาให้กับลูกได้ ในกรณีที่พ่อ
แม่ ผู้ปกครองไม่มีความรู้ทางเทคโนโลยี ก็สามารถศึกษา และเล่นร่วมกันกับลูกได้ ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ 
ระหว่างครอบครัวได้เป็น อย่างดี  

2. ถ้าเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ควรจัดวางเครื่องคอมพิวเตอร์ไว้ในส่วนที่ทุกคนเห็นได้ง่าย สะดวกใน
การใช้ร่วมกัน สามารถเป็นจุดรวมของสมาชิกในครอบครัว และที่ส าคัญขณะที่เด็กเล่นคอมพิวเตอร์ จะอยู่ใน
สายตาผู้ปกครองตลอดเวลา  

3. จัดให้เด็กได้เล่นคอมพิวเตอร์เมื่อเขามีความสนใจ ถ้าเด็กไม่สนใจก็ไม่ควรเร่งให้เด็กเล่น รอให้โตอีก
ระยะจึงค่อยชักชวนใหม่ เพราะการบังคับหรือรบเร้าให้เด็กเล่น อาจท าลายความสนใจที่อาจเกิดขึ้นได้ เมื่อถึง
เวลาที่เด็กพร้อมที่จะเล่น  

4. ติดตั้งซอฟท์แวร์ป้องกันเว็บไซต์ที่ไม่พึงประสงค์ เพ่ือหาทางแก้ปัญหาไว้ตั้งแต่ต้น  
5. เรียนรู้การใช้เทคโนโลยีไปพร้อมกับลูก จัดเป็นกิจกรรมในครอบครัวได้เป็นอย่างดีเกิดการ

ปฏิสัมพันธ์ เกิดความใกล้ชิดเรียนรู้ร่วมกันช่วยกันคิด และแก้ปัญหาท าให้เด็กเกิดความรู้สึกอบอุ่น และในขณะ
ที่เล่นคอมพิวเตอร์ แท็ปเล็ต สมาร์ทโฟนกับลูก พ่อแม่สามารถสอดแทรกวินัยต่างๆ รวมทั้งมารยาททางสังคม
ให้กับเด็กได้เป็นอย่างด ี 

6. ก าหนดเวลาในการใช้เทคโนโลยี พ่อแม่ และผู้ปกครองต้องมีความรู้ในเรื่อง อันตรายของ
คอมพิวเตอร์ แท็ปเล็ต และสมาร์ทโฟน ไม่ควรให้เด็กอยู่กับอุปกรณ์เทคโนโลยีนาน หรือติดต่อกันหลายชั่วโมง 
ควรท าตารางเวลา ให้เด็กได้ปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด เน้นให้เด็กเห็นความส าคัญของกิจกรรมด้านอ่ืน ๆ ที่มี
ความส าคัญต่อตัวเด็ก ไม่เฉพาะเทคโนโลยีเท่านั้น  

7. จัดโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมให้กับวัย และความสามารถของเด็ก ยิ่งเด็กอายุน้อยยังอ่าน
เขียนไม่ได้ ค าแนะน าต่างๆ ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ควรมีเสียงประกอบ ต้องง่ายสั้นกะทัดรัด เด็กสามารถ
ควบคุมโปรแกรมได้ รวมทั้งมีโอกาสลองผิดลองถูก ที่ส าคัญควรเป็นโปรแกรมท่ีส่งเสริมทักษะด้านต่าง ๆ ให้กับ
เด็ก ผู้ปกครองไม่ควรเลือกเกมที่มีแต่การแข่งขัน เพราะจะท าให้เด็กหวังแต่เอาชนะอย่างเดียว ซึ่งจะส่งผลให้
เด็กเกิดความเครียด และมีพฤติกรรมก้าวร้าวได้  

ในปัจจุบันบทบาทของผู้ปกครองในการใช้สื่อและเทคโนโลยีของลูกในโลกยุคศตวรรษที่ 21 มีทั้งการ
สื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ รวมไปถึงอุปกรณ์และเทคโนโลยีเป็นสิ่งที่เข้าถึงได้ง่าย ทั้งโทรทัศน์ แท็ปเล็ต และ
อินเตอร์เน็ต ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีทั้งข้อดี และข้อเสีย แต่ในสภาพการณ์ปัจจุบัน ทุกคนไม่เว้นแต่เด็กปฐมวัยไม่
สามารถหลีกเลี่ยงการใช้อุปกรณ์ เหล่านี้ได้ดังนั้น พ่อแม่ ผู้ปกครองควรเป็นผู้เลือกสรรอุปกรณ์เหล่านี้ให้ลูก 
เช่น การเลือกโปรแกรมหรือเกมที่ เหมาะสมกับการพัฒนาสมองและทักษะ ของลูก มีการก าหนดเวลาในการ
ใช้เพ่ือไม่ให้มีปัญหากับสายตาและ กล้ามเนื้อส่วนต่าง ๆ ในการที่ลูกนั่งนานเกินไปและที่ส าคัญที่สุด พ่อแม่ 
ผู้ปกครองจะต้องเป็นตัวอย่างในการใช้เทคโนโลยี โดยไม่ยึดติดกับอุปกรณ์เทคโนโลยีตลอดเวลา ปัญหาส าคัญ



อีกประการหนึ่งที่ควรป้องกัน คือ ปัญหาลูกติดเกมในเด็กช่วงปฐมวัยแต่เดิมอาจจะยังไม่ค่อยพบปัญหานี้มาก
นัก เนื่องจาก เด็กยังอยู่ในช่วงที่ พ่อแม่ต้องให้การเลี้ยงดูอย่างใกล้ชิด แต่ในปัจจุบัน พบว่า เด็ก 2 ขวบ 
ผู้ปกครองพาไปพบแพทย์เนื่องจากเด็กไม่ ยอมพูดและไม่ยอมเรียนรู้ที่จะพูด ซึ่งตามปกติเด็กวัยนี้จะเริ่มพูดได้  
โดยเรียนรู้การพูดเป็นค า และจ าค าศัพท์ง่าย ๆ ภายหลังจากหมอสอบถามประวัติโดยละเอียดผลปรากฏ คือ 
ลูกติดเกมที่อยู่ในแท็ปเล็ต หมกมุ่นอยู่ กับเกมมากเกินไป  

ดังนั้น สิ่งส าคัญในเรื่องบทบาทของผู้ปกครองในการน าเทคโนโลยีมาใช้กับเด็กปฐมวัย คือ การสร้าง
ภูมิคุ้มกันให้กับลูก ให้มีความฉลาดในการใช้ชีวิต ในโลกแห่งเทคโนโลยีได้อย่างเหมาะสม โดยผู้ปกครองต้อง
เอาใจใส่ดูแลลูกอย่างใกล้ชิด หากิจกรรมต่าง ๆ ให้ลูกท า ได้แก่ ฝึกหัดท างานบ้าน ปลูกผัก ปลูกต้นไม้ รดน้ า 
ต้นไม้ เพ่ือปลูกฝังนิสัยรักธรรมชาติ และฝึกให้ลูกใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ ให้ลูกอ่านหนังสือเพ่ือปลูกฝัง 
นิสัยรักการอ่าน ถ้าต้องให้ลูกอยู่กับเทคโนโลยีบ้าง ควรก าหนดเวลาการเล่นดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น เมื่อพ่อ
แม่ และเด็ก รู้เท่าทันโลกเทคโนโลยีที่มีทั้งข้อดีข้อเสียท าให้ สามารถใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ให้เกิดประโยชน์ได้
อย่างสร้างสรรค์ และป้องกันปัญหาที่เกิดจากการใช้เทคโนโลยีอย่างไม่ถูกวิธี  การใช้เทคโนโลยีอย่างฉลาดจึง 
เป็นการช่วยให้พ่อแม่เลี้ยงดูลูกให้ด าเนินชีวิตในโลกเทคโนโลยีได้อย่างชาญฉลาด และมีคุณภาพ ที่มา : (อรุณี 
หรดาล. 2557).  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



บทที่2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

   การวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

  1. เทคโนโลยีกับการศึกษา 
  2. การใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ 
  3. ทฤษฎีการเรียนรู้กับการเรียนการสอนระดับอนุบาล 
  4. ประโยชน์ของเทคโนโลยีส าหรับการศึกษาระดับอนุบาล 
  5. การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

เทคโนโลยีกับการศึกษา 

 1. ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ หมายถึง เทคโนโลยีที่รวมระบบคอมพิวเตอร์เข้ากับระบบโทรคมนาคมการ

สื่อสารความเร็วสูงเพ่ือเชื่อมโยงข้อมูล ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศที่เห็นชัดเจนในปัจจุบันคือ อินเทอร์เน็ต  และ
ทางด่วนสารสนเทศ โดยอินเทอร์เน็ตเป็นเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่ครอบคลุมทั่วโลก และให้บริการ
ต่างๆ แก่ผู้ใช้รวมทั้งสามารถสืบค้นข้อมูลและติดต่อกันได้ทันทีโดยผ่านทางอินเทอร์เน็ตในรูปแบบของตัวอักษร 
ภาพและเสียงส าหรับทางด่วนสารสนเทศเป็นพ้ืนฐานโครงสร้างสารสนเทศ ในการน าเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ความเร็วสูง เช่นใยแก้วน าแสง เพื่อให้ผู้รับบริการสามารถรับข่าวสารข้อมูลต่างๆได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ที่มา : 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2557) 

เทคโนโลยี คือ การประยุกต์เอาความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์มาใช้ให้เกิดประโยชน์การศึกษาพัฒนา
องค์ความรู้ต่างๆ ก็เพ่ือให้เข้าใจธรรมชาติกฎเกณฑ์ของสิ่งต่างๆ และหาทางน ามาประยุกต์ให้เกิดประโยชน์ 
เทคโนโลยีจึงเป็นค าที่มีความหมายกว้างไกล เป็นค าที่เราได้พบเห็น และได้ยินอยู่ตลอดมา ที่มา : (อานนท์ 
สายค าฟู 2557)  

เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) หรือเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
(Information and Communication Technologies :ICTs) คือ เทคโนโลยีสองด้านหลักๆ ที่ประกอบด้วย
เทคโนโลยีระบบคอมพิวเตอร์ และ เทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคมที่ผนวกเข้าด้วยกัน เพ่ือใช้ในกระบวนการ
จัดหา จัดเก็บ สร้าง และเผยแพร่สารสนเทศในรูปต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเสียง ภาพ ภาพเคลื่อนไหว ข้อความหรือ
ตัวอักษร และตัวเลข เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ความถูกต้อง ความแม่นย า และความรวดเร็วให้ทันต่อการน าไปใช้
ประโยชน์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information and Communication Technology : ICT) 
มีความหมายกว้างขวางมากขึ้นกว่าเดิม ซึ่งเมื่อก่อนเรามักจะพูดถึง เฉพาะด้าน IT (Information and 
Technology หมายถึง เทคโนโลยีสารสนเทศ) แต่ปัจจุบันมีความหมายมากขึ้นกว่าเดิม ตั้งแต่มีการสื่อสารและ
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตได้เข้ามีบทบาทต่อสังคมโลกท าให้โลกของเราแคบลงในลักษณะสังคมโลกที่ เรียกว่า 



Globalization และสามารถเชื่อมโยงติดต่อกันได้ ทุกสิ่งทุกอย่าง ทุกเวลาและทุกสถานที่  ที่มา :  (กิดานันท์ 
มะลิทอง 2558) 

2. ลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยพ้ืนฐานของเทคโนโลยีย่อมมีประโยชน์ต่อการพัฒนาประเทศชาติให้เจริญก้าวหน้า แต่เทคโนโลยี

สารสนเทศเป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับวิถีความเป็นอยู่ของสังคมสมัยใหม่อยู่มาก ลักษณะเด่นที่ ส าคัญของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มีดังนี้  

2.1 เทคโนโลยีสารสนเทศ ช่วยเพ่ิมผลผลิต ลดต้นทุน และเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานในการ
ประกอบการทางด้านเศรษฐกิจ การค้า และการอุตสาหกรรม จ าเป็นต้องหาวิธีในการเพ่ิมผลผลิต ลดต้นทุน 
และเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานคอมพิวเตอร์ และระบบสื่อสารเข้ามาช่วยท าให้เกิดระบบอัตโนมัติ เรา
สามารถฝากถอนเงินสดผ่านเครื่องเอทีเอ็มได้ตลอดเวลา ธนาคารสามารถให้บริการได้ดีขึ้น ท าให้การบริการ
โดยรวมมีประสิทธิภาพ ในระบบการจัดการทุกแห่งต้องใช้ข้อมูลเพ่ือการด าเนินการและการตัดสินใจ ระบบ
ธุรกิจจึงใช้เครื่องมือเหล่านี้ช่วยในการท างาน เช่น ใช้ในระบบจัดเก็บเงินสด จองตั๋วเครื่องบิน เป็นต้น 

2.2 เทคโนโลยีสารสนเทศเปลี่ยนรูปแบบการบริการเป็นแบบกระจาย เมื่อมีการพัฒนาระบบข้อมูล 
และการใช้ข้อมูลได้ดี การบริการต่างๆ จึงเน้นรูปแบบการบริการแบบกระจาย ผู้ใช้สามารถสั่งซื้อสินค้าจากที่
บ้าน สามารถสอบถามข้อมูลผ่านทางโทรศัพท์ นิสิตนักศึกษาสามารถใช้คอมพิวเตอร์ลงทะเบียนเรียนหรือ
สอบถามผลสอบจากท่ีบ้านได ้

2.3 เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นสิ่งที่จ าเป็น ส าหรับการด าเนินการในหน่วยงานต่างๆปัจจุบันทุก
หน่วยงานต่างพัฒนาระบบรวบรวมจัดเก็บข้อมูล เพ่ือใช้ในองค์การประเทศไทยมีระบบทะเบียนราษฎร์ ระบบ
เวชระเบียนในโรงพยาบาล ระบบการจัดเก็บข้อมูลภาษี ในองค์การทุกระดับเห็นความส าคัญที่จะน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใช้ 

2.4 เทคโนโลยีสารสนเทศเกี่ยวข้องกับคนทุกระดับพัฒนาการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท าให้ชีวิต
ความเป็นอยู่ของคนเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดังจะเห็นได้จากการพิมพ์ด้วยคอมพิวเตอร์ การ ใช้ตารางค านวณ 
และใช้อุปกรณ์สื่อสารโทรคมนาคมแบบต่างๆ เป็นต้น 

3. นโยบายของประเทศไทยที่เก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (ฉบับที่ 2) ของประเทศไทย พ.ศ.2552-2556 มีการก าหนดยุทธศาสตร์ที่ 1 การพัฒนาก าลังคนด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และบุคคลทั่วไปให้มีความสามารถในการสร้างสรรค์ ผลิตและใช้
สารสนเทศอย่างมีวิจารณญาณและรู้เท่าทัน ในส่วนของการพัฒนาบุคลากรในสาขาวิ ชาชีพอ่ืนๆ และบุคคล
ทั่วไป ให้มีการส่งเสริมการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนการสอนในการศึกษาใน
ระบบทุกระดับมากข้ึนโดยมุ่งเน้นที่การศึกษาข้ันพื้นฐานเป็นส าคัญ โดยพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ
ให้แก่ครูควบคู่ไปกับการปรับหลักสูตรการเรียนการสอนที่เน้นการพัฒนาความสามารถในการคิด วิเคราะห์
แก้ปัญหาโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือ ในขณะเดียวกันต้องจัดให้มีการเรียนการสอนเกี่ยวกับ
จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในหลักสูตรภาคบังคับ ในทุกระดับชั้นการศึกษา และต้องส่งเสริมการ



พัฒนาสื่อการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ การจัดท าแหล่งเรียนรู้ในโรงเรียน รวมถึงการส่งเสริมให้เกิดชุมชน
ออนไลน์ของนักเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ การแสดงความคิดเห็น ทั้งนี้ ในการด าเนินงานเพ่ือส่งเสริม
กิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ควรใช้กลไกความเป็นหุ้นส่วนระหว่างภาครัฐและภาคเอกชน (Public-Private 
Partnership: PPP) และมีการประเมินผลการด าเนินงานเป็นระยะ ที่มา : (ปรานอม  หยวกทอง 2557). 

เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ 

 เทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการจัดการศึกษาในทุกระดับสถาบันการศึกษาต่างๆ 
ได้ตระหนักถึงความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร จึงมีการน าวัสดุ อุปกรณ์ เครื่องมือ
ตลอดจน เทคนิควิธีการต่างๆ ทางนวัตกรรมเข้ามาใช้ในการด าเนินการทางการศึกษามากขึ้นรวมทั้งการมุ่ง
พัฒนาองค์ความรู้ใหม่ให้เกิดขึ้น เพ่ือเป็นการเพ่ิมขีดความสามารถทางวิชาการ การใช้ เทคโนโลยีสารสนเทศ
เพ่ือสงเสริมการเรียนรู้ เช่น การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้ในทางการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการ
เรียนการสอน ทั้งนี้เพ่ือเป็นการพัฒนาการศึกษาให้มีประสิทธิภาพ เพ่ิมขีดความสามารถการสอนของครู และ
ในขณะเดียวกันก็ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ียิ่งขึ้น 

1. เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับการจัดการสอน (Computer Managed Instruction) หรือ CMI ซึ่ง
สามารถแบง่ได ้4 ลักษณะ ดังนี้ 

1.1 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับการจัดการสอนทั่วไป คือ การใช้คอมพิวเตอร์ในการเก็บสถิติต่างๆ เช่น 
การเก็บสถิติของนักเรียนที่มาเข้าเรียน ผลการสอบในแต่ละภาค เกรดเฉลี่ย ฯลฯ ซึ่งอาจารย์สามารถใช้ข้อมูล
สถิติที่ไดจ้ากการประมวลนี้มาใช้ในการวางแผนการสอน ตลอดจนปรับปรุงหลักสูตรได้ด้วย 

1.2 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับการจัดการสอนทางคอมพิวเตอร์ คือ การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้าง
ระบบในการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับลักษณะ และความต้องการของผู้ เรียน เช่น จ านวนครั้งที่เข้าใช้ระบบ 
ระยะเวลาในการใช้ ผลการสอบของผู้เรียน และการใช้คอมพิวเตอร์สร้างระบบในการวิเคราะห์ข้อมูลนั้นๆ เพ่ือ
ช่วยในการวางแผนการเรียนของผู้ เรียนแต่ละคน ใช้ระบบการน าเสนอเนื้อหา เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตาม
ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของตน ซึ่งการน าเสนอเนื้อหาอยู่ในรูปแบบของบทเรียนช่วยสอน
ทางคอมพิวเตอร์  

2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เป็นการน าคอมพิวเตอร์เข้าไปใช้ในการศึกษาในลักษณะของการ
น าเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ โดยที่คอมพิวเตอร์จะท าการน าเสนอบทเรียนแทนผู้สอน และ
ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง ในปัจจุบันพบว่ามีการน าสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) เข้ามา
ชว่ยในการน าเสนอเนื้อหาบนคอมพิวเตอร์ ท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมากขึ้น 

3. อุปกรณ์การเรียนการสอน การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เป็นเครื่องมือช่วยในการน าเสนอ
เนื้อหา การสรางสื่อการสอน และการสร้างฐานข้อมูลต่างๆ ส าหรับการน าเสนอเนื้อหาโดยใช้คอมพิวเตอร์ และ
เทคโนโลยีมัลติมีเดียนั้นจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการสอน แบบบรรยายได้เป็นอย่างมาก เนื่องจากผู้เรียนมี
โอกาสที่จะได้สัมผัสกับสื่อต่างๆ ได้มากขึ้น เช่น ขอ้ความ ภาพและเสียง 



4. การติดต่อสื่อสาร และการค้นหาข้อมูลการเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน บนเครือข่าย 
โดยเฉพาะการเชื่อมต่อเข้ากับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต จะช่วยให้ผู้ใช้ทั้งครูและนักเรียน สามารถแลกเปลี่ยน
ข่าวสาร และสอบถามความคิดเห็น ศึกษาท าวิจัยรวมกับผู้ใช้อ่ืนๆ ทั้งที่อยู่ในสถาบันเดียวกัน และสถาบันต่างๆ 
ทั่วโลกได ้การน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการส่งเสริมการเรียนรู้ นั้นสามารถใช้ไดใ้นหลายลักษณะ ใช้เป็น
สื่อในการจัดการเรียนการสอน หรือการน าไปใช้ในการเตรียมการสอน การน าไปประเมินผลการสอน และการ
เรียนรู้ผา่นสื่อคอมพิวเตอร์ ยังกอ่ให้เกิดความกระตือรือร้น ในการเรียนรู้ เพราะผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
มากขึ้นอีกด้วย ลักษณะการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในระดับอนุบาล จะเห็นได้ว่าความเจริญก้าวหน้าทาง
วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีเป็นไปอย่างรวดเร็วคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ าวัน ของคนส่วน
ใหญ่ในโรงเรียนต่างๆ เริ่มให้มีการใช้คอมพิวเตอร์ และมีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับเด็กคอมพิวเตอร์เป็น
เครื่องมือทางเทคโนโลยีชนิดหนึ่งที่ใช้กับเด็กได้ทุกวัย มีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้กับเด็กในรูปแบบต่างๆ ทั้ง
เพ่ือให้การฝึกทักษะ เช่น การสร้างสัมพันธภาพ การเรียนทางพุทธิปัญญา การคิดเลข และใช้เพ่ือการฝีก
ความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้ คอมพิวเตอร์ยังช่วยให้การฝึกใช้สายตาและมือให้สัมพันธ์กัน เมื่อเด็กได้ฝึกแล้ว
ยังได้พัฒนาทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ด้วย จุดประสงค์ของการใช้คอมพิวเตอร์ในเด็กปฐมวัยมุ่งฝึกเด็กให้ใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อการเรียนรู้ พัฒนาความคิดและทักษะต่างๆ ที่มา : (สรรพมงคล จันทร์ด้ง, 2557). 

ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ ได้แบ่งเป็นประเภท โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าหรับเด็ก ได้ดังนี้  

1) การสอนเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคล้ายบทเรียนส าเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเป็นระบบ และเรียน
ต่อเนื่องกันไป ผู้เรียนจะศึกษาตามล าดับที่โปรแกรมไว้ มีการแทรกค าถามเพ่ือตรวจสอบ ความเข้าใจของ
ผู้เรียน แล้วแสดงผลย้อนกลับ ตลอดจนมีการเสริมแรง และยังสามารถให้ผู้เรียนได้ ย้อนกลับไปเรียนบทเรียน
เดิม หรือข้ามบทเรียนที่ผู้เรียนรู้แล้วไปได้ นอกจากนี้ยังสามารถบันทึก รายละเอียดเกี่ยวกับผู้เรียน และผลการ
เรียนได้อีกด้วย การสอนด้วยบทเรียนแบบนี้เหมาะที่จะใช้สอน ความคิดรวบยอดในด้านต่างๆ ซึ่งคอมพิวเตอร์
อาจจะสอนได้ดีกว่าครู เป็นการสอนเหมาะสมกับ ลักษณะของเด็กคือมีความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะเด็ก
จะได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามความสามารถ และระดับสติปัญญาของตน  

2) การฝึกทักษะ (Drill and Practice) ส่วนใหญ่บทเรียนประเภทนี้จะใช้เสริมหลังจากครู ได้สอน
บทเรียนบางอย่างให้แล้ว และให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดจากคอมพิวเตอร์ เพ่ือวัดความเข้าใจ ทบทวนหรือเพ่ิม
ความช านาญ ลักษณะของแบบฝึกหัดที่นิยมมาก คือ แบบจับคู่แบบถูก-ผิด และแบบ เลือกค าตอบ เป็น
บทเรียนที่ให้ผู้เรียนได้ท าแบบฝึกหัดหลังจากที่ได้เรียนเนื้อหานั้นๆ แล้ว หรือมีการ ฝึกช้าๆ เพ่ือให้เกิดทักษะ
มากขึ้น จุดส าคัญ คือ เพ่ือเสริมการสอนของครู และช่วยให้นักเรียนได้ฝึก ทักษะเพ่ิมเติม  

3) สถานการณ์จ าลอง (Simulations) เป็นการจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ให้ใกล้เคียงกับ สถานการณ์
จริงด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งนั้นๆ และได้รับปฏิกิริยาย้อนกลับเหมือนกับ
อยู่ในสถานการณ์จริงๆ เนื่องจากในบางบทเรียน ไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้ เช่น การเดินทางของแสง 



หรือการทดลองที่ต้องใช้เวลานานหลายวันกว่าจะเห็นผล การใช้โปรแกรม คอมพิวเตอร์จ าลองให้เห็นเหมือน
จริงได้ง่าย ช่วยลดค่าใช้จ่าย และมีความปลอดภัยสูงอีกด้วย  

4) เกมการศึกษา (Instructional Games) เป็นการสอนเนื้อหาวิชาในรูปแบบของเกมเช่น เกมต่อค า 
เกมเติมค า เกมการคิดแก้ปัญหา ฯลฯ โดยมีกติกาการแข่งขัน และมีการแพ้-ชนะเมื่อจบเกม แล้ว ผู้เรียนจะ
ได้รับความรู้ และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อมๆกัน เนื่องจากบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถ
น าเสนอภาพกราฟิกท่ีมีสีสันสวยงาม และมีเสียงประกอบจึงสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ เป็นอย่างดี 
 5) การสอบ (Testing) เป็นการทดสอบผู้เรียนหลังจากที่ได้เรียนเนื้อหา หรือฝึกปฏิบัติไป แล้วด้วย
คอมพิวเตอร์ โดยสร้างข้อสอบที่ต้องการสอบไว้ล่วงหน้า แล้วให้ผู้เรียนท าการสอบโดยการใช้ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ เมื่อตอบเสร็จเครื่องก็จะตรวจผลให้ทราบทันที และท าการประเมินผลหลังจาก สอบเสร็จแล้วให้
ผู้เรียนทราบทันทีเช่นกัน  

6) การสาธิต (Demonstrations) ส่วนใหญ่เป็นการแสดงขั้นตอนหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร์ เช่น 
การเกิดของฝน เป็นต้น การสาธิตด้วยคอมพิวเตอร์จะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้มาก  เพราะสามารถ
แสดงได้สวยงาม เหมือนจริงรวมทั้งมีเสียงประกอบอีกด้วย การสาธิตที่ดีไม่จ าเป็นต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเขียน
โปรแกรมมากมาย แต่ควรเป็นการสาธิตที่ท าให้ผู้เรียน บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพก็
เป็นการพอเพียงแล้ว 

7) การแก้ปัญหา (Problem Solving) โปรแกรมจะเสนอปัญหาให้ผู้เรียนและผู้เรียนต้อง พยายาม
แก้ปัญหานั้นๆ เน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดกฎข้อตกลงไว้ แล้ว ผู้เรียนก็ต้อง
แก้ปัญหาไปตามข้อตกลงนั้น มีการให้คะแนนในแต่ละข้อผู้เรียนจ าเป็นจะต้องมีความเข้าใจ และมีความสามรถ
ในการแก้ไขปัญหา ลักษณะโปรแกรมประเภทนี้จะเป็นการฝึกกระบวนการ คิดขั้นสูงในลักษณะของการใช้
เหตุผล  

8) การเรียนแบบสนทนา (Dialogue) เป็นโปรแกรมให้มีการฝึกพูดคุยระหว่างผู้สอน และผู้เรียนโดย
เลียนแบบลักษณะการเรียนการสอนในห้องเรียน แต่แทนที่จะเป็นเสียงพูด ก็เป็นตัว  อักษรบนจอภาพแทน 
ลักษณะการสอนก็จะเป็นการตั้งปัญหา ถาม-ตอบ ลักษณะการใช้แบบสอบถาม  

9) การสอบสวนหรือไต่สวน (Inquiry) โปรแกรมสามารถใช้ในการหาข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หรือ
ข่าวสารที่เป็นประโยชน์ โปรแกรมจะมีแหล่งเก็บข้อมูลที่เป็นประโยชน์ซึ่งสามารถแสดงได้ทันที  เมื่อผู้เรียน
ต้องการด้วยระบบง่าย สิ่งที่ต้องท า คือ ใส่หมายเลข หรือรหัสย่อของแหล่งข้อมูลนั้นๆ โปรแกรมก็จะสามารถ
แสดงข้อมูล และตอบค าถามที่ผู้เรียนต้องการได้  

10) รวมวิธีการต่างๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้างวิธีการสอน หลายแบบ
รวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอนแล้วแต่ความต้องการ ซึ่งก็ตามแต ่วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ใน
แต่ละครั้งอีกด้วย ที่มา : (สุดถนอม มวลทอง, 2557). 

 

 



ทฤษฎีการเรียนรู้กับการเรียนการสอนระดับอนุบาล 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้ของบูม 
ทฤษฎีการเรียนรู้ของบูม (Boom) ได้แบ่งลักษณะพฤติกรรมของบุคคลออกตามทฤษฎีการเรียนรู้เป็น 

3 ลักษณะ คือ ด้านพุทธพิสัย เป็นพฤติกรรมทางด้านการใช้ความจ า ความคิด และการแก้ปัญหาด้วยการใช้
สมองและสติปัญญา ด้านทักษะพิสัยเป็นพฤติกรรมทางด้านการใช้ทักษะ การเคลื่อนไหว และการใช้กล้ามเนื้อ
ของร่างกาย และด้านจิตพิสัยเป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ทางด้านจิตใจ เจตคติ อารมณ์ และความรู้สึก 
ซึ่งสามารถจ าแนกออกเป็นดังนี้  

1.1 ปัจจัยด้านวัฒนธรรม เป็นสัญลักษณ์และสิ่งที่มนุษย์สร้างข้ึนโดยเป็นที่ยอมรับจากคนรุ่นหนึ่งจนถึง
อีกรุ่นหนึ่งมนุษย์จะเรียนรู้วัฒนธรรมของตนเองภายใต้กระบวนการทางสังคมวัฒนธรรมเป็นสิ่งก าหนดความ
ต้องการ และพฤติกรรมของแต่ละบุคคล 

1.1.1 วัฒนธรรมพื้นฐาน มีลักษณะพ้ืนฐานที่สุดในการก าหนดความต้องการและพฤติกรรมของมนุษย์
ซึ่งจะเรียนรู้ถึงสิ่งต่างๆ ในเรื่องค่านิยมการรับรู้ความพึงพอใจ และพฤติกรรมผ่านทางสถาบันครอบครัว และ
สถาบันหลักอ่ืนๆ 

1.1.2 วัฒนธรรมย่อย หมายถึงวัฒนธรรมของแต่ละกลุ่มที่มีลักษณะเฉพาะด้านเชื้อชาติศาสนา สีผิว 
พ้ืนทีท่างภูมิศาสตร์ที่แตกต่างกัน ท าให้วัฒนธรรมย่อย แต่ละกลุ่มจะมีพฤติกรรมการใช้บริการแตกต่างกัน และ
ในกลุ่มเดียวกันจะมีพฤติกรรมที่คล้ายกัน 

1.1.3 ชั้นของสังคม หมายถึงการจัดล าดับบุคคลในสังคมออกเป็นกลุ่ม ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันจาก
สูงไปต่ า สิ่งที่น ามาแบ่งชั้นของสังคม เช่น อาชีพ รายได้ฐานะ ตระกูล ต าแหน่งหน้าที่การงาน เป็นต้น 

1.2 ปัจจัยด้านสังคม คือปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อ แบ่ง
ออกได้เป็น 

1.2.1 กลุ่มอ้างอิง เป็นกลุ่มที่บุคคลเข้าไปเกี่ยวข้องด้วย กลุ่มนี้จะมีอิทธิพลต่อทัศนคติความคิดเห็น 
และค่านิยมของบุคคลทั้งทางตรงและทางอ้อม กลุ่มอ้างอิงแบ่งออกได้เป็น 2 กลุ่มคือ 

กลุ่มปฐมภูมิ เช่น ครอบครัว เพ่ือนสนิท เพ่ือนบ้าน และกลุ่มทุติยภูมิ เช่น กลุ่มบุคคลชั้นน าในสังคม
เพ่ือนร่วมงาน เพ่ือนร่วมสถาบัน บุคคลกลุ่มต่างๆ ในสังคม 

1.2.2 ครอบครัว มีบทบาทส าคัญมากที่สุดต่อทัศนคติความคิดเห็น และค่านิยมของบุคคล ครอบครัว
เป็นกลุ่มอ้างอิงแบบปฐมภูมิที่มีอิทธิพลมากที่สุด โดยสามารถจ าแนกความแตกต่างระหว่างสองครอบครัวที่อยู่
ในชีวิตของบุคคล 

1.2.3 บทบาท และสถานะบุคคลจะเกี่ยวข้องกับหลายกลุ่มตลอดชั่วชีวิตของเขา เช่น  ครอบครัว 
ชมรม องค์กร และสถาบันต่างๆ โดยบุคคลจะมีบทบาทและสถานะท่ีแตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม 

1.3 ปัจจัยส่วนบุคคล การตัดสินใจของผู้ซื้อจะได้รับอิทธิพลจากลักษณะส่วนบุคคลของคนทางด้าน
ต่างๆ อันได้แก ่



1.3.1 อายุ และวัฏจักรชีวิตครอบครัว มนุษย์แต่ละคนจะซื้อสินค้า และบริการแตกต่างกันไปตลอด
ช่วงชีวิตของตน การมีครอบครัว และอายุที่แตกต่างกันย่อมส่งผลต่อลักษณะการด าเนินชีวิตความจ าเป็น ความ
ต้องการ รวมถึงรสนิยมที่แตกต่างกัน 

1.3.2 อาชีพการงาน อาชีพการงานของแต่ละบุคคลจะน าไปสู่ความจ าเป็น และความต้องการสินค้า
และบริการที่แตกต่างกัน 

1.3.3 โอกาสทางเศรษฐกิจ โอกาสทางเศรษฐกิจของบุคคลจะกระทบต่อสินค้าและบริการที่เขา
ตัดสินใจซื้อ โอกาสเหล่านี้ประกอบไปด้วย รายได้การออมทรัพย์อ านาจการซื้อ และทัศนคติเกี่ยวกับการ
จ่ายเงิน ซึ่งผู้ผลิตหรือผู้ขายต้องสนใจแนวโน้มรายได้ของบุคคลและเศรษฐกิจ 

1.3.4 การศึกษา ผู้ที่มีการศึกษาสูงมักมีแนวโน้มจะบริโภคสินค้าและบริการที่มีคุณภาพดีมากกว่าผู้ที่มี
การศึกษาตา่งๆ 

1.3.5 รูปแบบการด ารงชีวิต รูปแบบการด าเนินชีวิตของแต่ละบุคคลมักแสดงออกมาในรูปของ
กิจกรรม ความสนใจ และความคิดเห็นของบุคคลนั้น ๆ โดยรูปแบบการด าเนินชีวิตจะแสดงออกถึงตัวบุคคล
นั้นที่มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมของบุคคล 

1.4 ปัจจัยทางจิตวิทยา การตัดสินใจซื้อของบุคคลได้รับอิทธิพลจากปัจจัยด้านจิตวิทยาซึ่งถือว่าเป็น
ปัจจัยภายในตัวผู้บริโภค ได้แก่การจูงใจ การรับรู้การเรียนรู้ความเชื่อ ทัศนคติบุคลิกภาพแนวความคิดของ
ตนเอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1.4.1 การจูงใจเป็นแรงขับที่ใช้กระตุ้นบุคคลเพ่ือชักน าพฤติกรรมของเขา ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์
การจูงใจนั้นจะเกิดกายในตัวบุคคล แต่อาจถูกกระทบจากปัจจัยภายนอก เช่นวัฒนธรรม ชั้นทางสังคม ฯลฯ 

1.4.2 การรับรู้เป็นกระบวนการที่บุคคลได้เลือกสรร จัดระเบียบ และตีความหมายข้อมูลที่ได้รับจาก
ประสาทสัมผัสทั้ง 5 อัน ได้แก่ การมองเห็น การได้ยิน ได้กลิ่น ได้รสชาติ และได้สัมผัสเพ่ือที่จะสร้างภาพที่มี
ความหมาย หรืออาจหมายถึงกระบวนการของ ความเข้าใจ ของบุคคลที่มีต่อโลกที่เขาอาศัยอยู่แต่ละคนจะเกิด
การรับรู้ที่แตกต่างกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับปัจจัยภายใน เช่น ประสบการณ์ความเชื่อ ความต้องการ และอารมณ์และ
ยังขึ้นกับสิ่งแวดล้อม ปัจจัยภายนอกต่าง ๆ 

1.4.3 การเรียนรู้หมายถึง การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือความโน้มเอียงของพฤติกรรมจาก
ประสบการณ์ที่ผ่านมา การเรียนรู้ของบุคคลเกิดขึ้นเมื่อบุคคลได้รับสิ่งกระตุ้น และจะเกิดการตอบสนอง 

1.4.4 ความเชื่อ เป็นความคิดที่บุคคลยึดถือเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งเป็นผลมาจากประสบการณ์ใน
อดีต พฤติกรรมการใช้บริการของบุคคลส่วนหนึ่งเกิดจากความเชื่อ 

1.4.5 ทัศนคติหมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของบุคคลที่มีต่อสิ่งใด สิ่งหนึ่ง หรืออาจหมายถึงความโน้ม
เอียงที่เกิดจากการเรียนรู้ในการตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นไปในทิศทางที่สม่ าเสมอ ทัศนคติเป็นสิ่งที่มีบทบาทต่อ
ความเชื่อ 



1.4.6 บุคลิกภาพ เป็นรูปแบบลักษณะของบุคคลที่จะเป็นตัวก าหนดพฤติกรรมการตอบสนอง หรือ
อาจหมายถึงลักษณะด้านจิตวิทยาที่มีลักษณะแต่งต่างกันของบุคคล อันน าไปสู่การตอบสนองที่สม่ าเสมอ และ
มีปฏิกิริยาต่อสิ่งกระตุ้น 

1.4.7 แนวคิดของตนเอง หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดที่บุคคล มีต่อตนเอง หรือความ คิดที่บุคคลคิดว่า
บุคคลอื่นมีความคิดเห็นต่อตนอย่างไร ที่มา : (อดุลย์ จาตุรงค์กุล และดลยา จาตุรงค์กุล, 2558) 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้ของครอนบัค ทฤษฎีการเรียนรู้ของครอนบัค (Cronbach) กล่าวถึงการเรียนรู้ว่า 
ก่อให้เกิดผลของการเรียนรู้ 5 ประการ ซึ่งสังเกตได้จากพฤติกรรมในรูปของการกระท าของมนุษย์  

2.1 ทักษะทางปัญญา (Intellectual Skills) คนเราจะเรียนรู้ที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมโดยใช้
สัญลักษณ์ที่เป็นภาษาพูดและภาษาเขียน การเรียนรู้ดังกล่าวเรียกว่า การเรียนรู้หรือทักษะทางปัญญาหรือ
กระบวนการในการแสวงหาความรู้ 

2.2 การใช้ค าพูดแสดงข้อมูล (Verbal Information) การที่คนเราสามารถแสดงความคิดหรือความรู้
ออกมาเป็นค าพูด นับเป็นความสามารถในการเรียนรู้อย่างหนึ่ง 

2.3 กลวิธีทางการคิด (Cognitive Strategies) การเรียนรู้ในข้อนี้คือ การที่คนเราสามารถที่จะใช้
ทักษะในการเรียนรู้ที่จะจ า และคิดโดยการหาความสัมพันธ์การโยงความสัมพันธ์การวิเคราะห์  และแก้ปัญหา
ซึ่งเป็นกลวิธีในการคิด 

2.4 ทักษะเกี่ยวกับการเคลื่อนไหว (Motor Skills) คนเราจะเรียนรู้ที่จะเคลื่อนไหวร่างกายเพ่ือท า
กิจกรรมต่าง ๆ เช่น สนเข็ม เล่นบอล ตีเทนนิส ขับรถ เป็นต้น ทักษะดังกล่าวนี้เรียกว่า ทักษะเกี่ยวกับการ
เคลื่อนไหว 

2.5 ทัศนคติ (Attitudes) คือ แนวโน้มที่คนเราจะเลือกท าอะไรอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งต้องอาศัยสมอง
ส่วนที่มีอิทธิพลต่อการเลือกกระท าของมนุษย์ ทัศนคติประกอบด้วย อารมณ์ความรู้สึกความคิด และผลของ
พฤติกรรม ซึ่งบางคนเชื่อว่าหมายถึง ความเชื่อ (Belief) และความคิด (Idea) ซึ่งผลของทัศนคตินี้จะมีอิทธิพล
ต่อพฤติกรรมต่อการเลือกกระท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งของบุคคลวิธีการเรียนรู้ของเด็กในอนาคตจะ
เปลี่ยนไปอย่างมาก คือจะเน้นตัวผู้เรียนเป็นหลักแทนการเน้นตัวผู้สอนที่สอนนักเรียนจ านวนมากพร้อมกันทั้ง
ห้อง ซึ่งเป็นวิธีที่เกิดขึ้นมาพร้อมกับการปฏิบัติอุตสาหกรรมเมื่อประมาณสองศตวรรษก่อน วิธีการเรียนใน
คริสต์ศตวรรษที่ 21 นี้จะเป็นการเรียนรู้แบบสร้างประสบการณ์โดยเน้นให้ผู้เรียนค้นพบด้วยตัวเอง เป็น
การศึกษาที่ผู้เรียนจะเรียนรู้ว่าจะเรียนรู้เองต่อไปได้อย่างไร ที่เป็นดังนี้ได้ เพราะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่
ท างานมัลติมีเดียจะท าให้เราสามารถกลับไปใช้ระบบ ที่ครูท าหน้าที่ส าคัญในการสอน และชี้น าผู้เรียนเป็น
รายบุคคล คอมพิวเตอร์จะช่วยให้ครูไม่ต้องท างานช้าๆ กันในการสอนกิจกรรมอย่างง่าย และสามารถใช้เวลา
มากขึ้นกับผู้เรียนที่ต้องการความเอาใจใส่มากเป็นพิเศษ ที่มา : (มาลินี จุฑารพ, 2557). 

3. แนวคิดเก่ียวกับการศึกษาปฐมวัย 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 กล่าวว่า “การจัดการศึกษาต้องเป็นไปเพ่ือพัฒนาคน

ไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบรูณ์ทั้งร่างกาย สติปัญญา ความรู้และคุณธรรม มีจริยธรรม และวัฒนธรรม ในการ



ด ารงชีวิต สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข”แนวความคิดและหลักการจัดการศึกษา ระดับปฐมวัยที่
กรมวิชาการใช้ยึดถือเป็นหลักในการจัดท าแนวประสบการณ์ หรือ หลักสูตรส าหรับเด็กระดับก่อนประถมศึกษา 
(อายุ3 - 6 ปี) ครูผู้สอนจะต้องท าความเข้าใจ ในพัฒนาการปกติของเด็กวัย 3 - 6 ปี เพ่ือน าไปพิจารณาจัด
ประสบการณ์ให้เด็กแต่ละวัยได้อย่างถูกต้องเหมาะสม ขณะเดียวกันจะต้องสังเกตเด็กแต่ละคนซึ่งมีความ
แตกต่างระหว่างบุคคลเพื่อน าไปช่วย ในการพัฒนาเด็กให้เต็มตามความสามารถ (กระทรวงศึกษาธิการ , 2544)
 การจัดการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัยเป็นการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นเด็กเป็นส าคัญ โดยให้เด็กแต่ละคน
ได้รับการส่งเสริม เกิดการพัฒนาและเรียนรู้ก้าวหน้าอย่างสูงสุดเท่าที่เด็กท าได้เต็มศักยภาพครูผู้สอน ผู้บริหาร 
ผู้ปกครอง ตลอดจนผู้เกี่ยวข้องต้องสร้างแนวคิดพ้ืนฐานการจัดการศึกษาส าหรับเด็กปฐมวัย โดยค านึงถึง
หลักการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพ.ศ.2542 ที่มุ่งเน้นรูปแบบการเรียนรู้ของเด็ก
เป็นส าคัญ เน้นพัฒนาการและธรรมชาติของเด็กส่งเสริมพัฒนาการให้ครอบคลุมทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านร่างกาย 
สังคม อารมณ์จิตใจและสติปัญญา โดยให้เด็กมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม เล่นอย่างสนุกสนาน
กลมกลืนไปกับการเรียนการสอนเกิดการเรียนรู้และก้าวหน้าอย่างสูงสุด ที่มา : (บุบผา เรืองรอง, 2559). 

ประโยชน์ของเทคโนโลยีส าหรับการศึกษาระดับอนุบาล 

เด็กในช่วงปฐมวัยนั้น นอกเหนือจากการพัฒนาทางด้านสติปัญญาและร่างกายแล้ว พวกเขายังอยู่ใน
ระยะพัฒนาทาง ด้านสังคมและอารมณ์อีกด้วย ผู้ เชี่ยวชาญหลายท่านยืนยันว่า เทคโนโลยีเป็นกุญแจส าคัญที่
จะช่วยเตรียมความพร้อมส าหรับเด็กวัย 2 – 3 ปีขึ้นไป ให้มีโอกาสพัฒนาทักษะในด้านต่างๆได้ดียิ่งขึ้นพร้อมทั้ง
ได้ความรู้ไปในเวลาเดียวกัน ทั้งนี้ประโยชน์ที่เด็กปฐมวัยได้รับจากการใช้เทคโนโลยีมีดังต่อไปนี้ พัฒนาทั กษะ
ทางด้านสังคม อารมณ์ ภาษา และการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนและขยายขอบเขตการเรียนรู้ของเด็กผลวิจัยชี้ว่า 
เด็กที่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนรู้นั้น จะได้รับประโยชน์ด้านความรู้ ความทรงจ าระยะยาว ทักษะด้านการ
พูด การแก้ปัญหา มากกว่าเด็กท่ีไม่ได้มีประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยเตรียม
ความพร้อมส าหรับเด็กก่อนเข้าโรงเรียนในด้านความคิดและความรู้ความเข้าใจเด็กสามารถเข้าถึงความรู้ผ่าน
เทคโนโลยีจนเกิดเป็นทักษะการเรียนรู้ที่สนุกสนานกว่าสื่อชนิดอ่ืนกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านการสังเกตและส ารวจ
สิ่งต่างๆร่วมกับเด็กคนอ่ืนๆ ที่มา : (อรุณรุ่ง ศิริเจริญ 2556) ประโยชน์ของเทคโนโลยีท าให้เด็กได้คิดค้นหา
ค าตอบด้วยความสนุก เช่น การเรียนค าศัพท์ ให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ เช่น การทดลองฝึกผสมสี โดยไม่
เปลืองดินสอสี จากโปรแกรม คอมพิวเตอร์ การใช้ภาพ รูปร่าง เด็กสามารถเรียนรู้ถ่ายโยงมาสู่เรื่องใหม่ๆได้ ท า
ให้การเรียนรู้ต่อเนื่อง ท าให้ ฝึกคิดค้นการแก้ปัญหาได้ด ีที่มา : (ขนิษฐา รุจิโรจน์ 2557) 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทเป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยอีกทางหนึ่ง 
เนื่องจากเทคโนโลยีสารสนเทศประกอบไปด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และ เทคโนโลยีสื่อสารโทรคมนาคม 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นับว่ามีบทบาทที่ส าคัญมาก เนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอข้อมูลที่มี
คุณภาพซึ่งสื่อชนิดอ่ืน เช่น หนังสือภาพท าไม่ได้ ซึ่งเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่เด็กไม่เพียงได้รับรู้เนื้อหาสาระ 
เฉพาะจากหนังสือเพียงอย่างเดียว แต่ เด็กยังสามารถเรียนรู้ได้จากเสียงและภาพประกอบ ทั้งที่เป็นภาพนิ่ง



และภาพเคลื่อนไหวในลักษณะของสื่อประสม ซึ่งนับว่าสอดคล้องกับวัย พัฒนาการ และการเรียนรู้ของเด็ก
ระดับนี้ที่เป็นวัยของการเรียนรู้โดยใช้ประสาทสัมผัส ขณะที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์เป็นโอกาสให้เด็ก
ได้ ส ารวจ และเรียนรู้ด้วยตนเอง ทั้งนี้รวมถึงการที่ครูจัดเตรียมข้อมูล หรือเนื้อหาสาระในรูปของ ไฮเปอร์มีเดีย
(Hypermedia) ซึ่งเป็นการจัดข้อมูลที่สามารถเปิดเข้าดูโดยไม่ต้องเป็นไปตามล าดับขั้น เด็กจะสามารถเลือก
เปิดดูข้อมูลที่ตนสนใจเป็นพิเศษโดยไม่ต้องเรียงตามล าดับ หากย้อนกลับมาสู่ข้อมูลพ้ืนฐานในกรณีที่ต้องการ
เข้ามาทบทวนให้เข้าใจยิ่งขึ้นนอกจากนี้ยังสามารถน าเสนอรูปแบบให้น่าสนใจโดย เพ่ิมความสามารถในการ
บรรจุข้อมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟิกที่เป็นภาพนิ่ง ภาพสามมิติ ภาพถ่าย เสียงพูดและ
เสียงดนตรี โดยที่ข้อมูลดังกล่าวสามารถออกแบบให้มีความสอดคล้องกับธรรมชาติ ความอยากรู้อยากเห็นของ
เด็ก และตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยที่จะเรียนรู้ได้ดีหากมีการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

ประโยชน์ของการจัดโอกาสในการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ครูสามารถจัดได้หลายลักษณะ 
เช่นเดียวกับศูนย์การเรียนรู้อื่นๆ อาจจัดได้ทั้งกิจกรรมเดี่ยวและกิจกรรมกลุ่ม ดังนี้ 

1. กิจกรรมเดี่ยว เป็นการจัดกิจกรรมในระยะแรก ที่เด็กเริ่มใช้คอมพิวเตอร์ในการท ากิจกรรม การใช้
คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อเด็ก 1 คน เนื่องจากเด็กยังไม่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์การ
เปิดโอกาสให้เด็กได้ใช้เครื่องในลักษณะกิจกรรมเดี่ยว จะเป็นการส่งเสริมความสามารถของเด็กได้เป็นอย่างดี
การจัดกิจกรรมแบบรายบุคคลมีจุดมุ่งหมาย ดังนี้ 

1.1 เน้นให้เด็กสามารถควบคุมและมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ 
1.2 เพ่ือให้เด็กได้เรียนรู้ที่จะอธิบายปฏิสัมพันธ์ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ตอบสนองกับเด็กได้

ทันทีทันใด 
1.3 เด็กสามารถทดสอบขบวนการคิดและทดลองแก้ปัญหาหลายๆ วิธีอันเป็นการพัฒนาขั้นตอนของ

การแก้ปัญหาด้วยตัวของเด็กเอง 
2. กิจกรรมกลุ่ม เป็นการจัดกิจกรรมให้เด็ก หลังจากที่เด็กได้รับการฝึกฝนหรือเรียนรู้การใช้เครื่อง

คอมพิวเตอร์จนสามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เป็นแล้ว ครูอาจเตรียมกิจกรรมที่เด็กสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน
ได้ซึ่งจะท าให้เด็กได้รับประสบการณ์ การท างานร่วมกันกับผู้อ่ืน โดยสิ่งที่ควรค านึงถึงในการท ากิกรรมกลุ่มนั้น 
ควรเป็นโปรแกรมที่มีลักษณะเปิดกว้าง เพ่ือให้เด็กภายในกลุ่มได้มีโอกาสได้คิดอย่างหลากหลาย เด็กจะมี
โอกาสในการใช้คอมพิวเตอร์อย่างทั่วถึง และได้มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันในการท ากิจกรรม
จากคอมพิวเตอร์ และครูยังสามารถสังเกตและดูแลเด็กได้อย่างทั่วถึง ทั้งในด้านการศึกษาพฤติกรรมการ
ท างานของเด็ก และการให้ค าแนะน าช่วยเหลือในการใช้คอมพิวเตอร์ให้แก่เด็กด้วย นอกจากนี้ระยะเวลาใน
การใช้คอมพิวเตอร์ในเด็กปฐมวัยส่วนใหญ่ มักจัดในช่วงการท ากิจกรรมเสรีซึ่งอยู่ในระยะเวลา 30 นาทีถึง 1 
ชั่วโมง ซึ่งเหมาะสมกับช่วงวัยของเด็ก ซึ่งยังอยู่ในช่วงของความสนใจ  

 
 



นอกจากการน าเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนดังกล่าวแล้ว เทคโนโลยีสารสนเทศ
ยังกอ่ให้เกิดประโยชน์ในดา้นการเรียนรู้ ดังนี้ 

1. ใช้เพ่ือการสอนแบบตัวต่อตัว (Tutorial Instruction) เป็นการเพ่ิมพูนประสบการณ์ด้านเนื้อหา
ต่างๆ ใหผู้้เรียนคอมพิวเตอร์ สามารถเสริมแรง เก็บรวบรวมข้อมูลปัญหา และความก้าวหน้าของผู้เรียนได้ด้วย 

2. ใช้เพ่ือฝึกทักษะต่างๆ ในการเรียน (Practice and Drill on Skills) เช่น สร้างปัญหาหรือ
สถานการณเ์พ่ือฝึกการเรียน มีการตอบสนองท่ีรวดเร็ว 

3. ใช้เพ่ือการสาธิต (Demonstration) เช่น การสาธิตเรื่องกราฟิก และสี 
4. ใช้เพ่ือการเล่นเกม และสถานการณ์จ าลอง (Game and Simulation) เกมคอมพิวเตอร์สามารถ

สร้างแรงจูงใจใหผู้้เรียนได้มาก และสามารถใช้ไดอ้ย่างกว้างขวาง 
5. ใช้ในด้านการฝึกเขียนโปรแกรม (Writing with Computer) เมื่อเขียนผิดสามารถลบได้อย่าง

รวดเร็ว 
 6. ใช้ในการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนการสอน (Classroom Management and Record 

Keeping) เช่น เก็บขอสอบ วิเคราะห์ข้อสอบ คะแนนสอบ โดยข้อมูลเหล่านี้สามารถน าเอาออกมาได้ทันทีที่

ต้องการใช้ ท าให้ครูมีโอกาสพัฒนาการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 

7. ใช้เพ่ือช่วยผู้เรียนชนิดพิเศษ เช่น ผู้เรียนพิการ ผู้เรียนที่เรียนชา ต้องการสอนเสริม ผู้เรียนที่เรียนได้
เร็ว หรือเด็กปัญญาเลิศ สามารถสร้างโปรแกรมพิเศษให้เหมาะกับนักเรียน เหล่านั้นได้ส าหรับประโยชน์ของ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในด้านอ่ืนๆ พบว่า ขณะที่เล่นเด็กมีโอกาส ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน เด็กได้แสดง
ความคิด วิธีแก้ไขปัญหาด้วยรูปแบบต่างๆ และใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนรู้ นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังช่วย
พัฒนาเด็กเป็นรายบุคคลได้เช่นเดียวกับ สื่อชนิดอ่ืนๆ ได้พัฒนาความสามารถทางสติปัญญา ด้านการจ า การ
ประยุกต์ใช้งาน และการคิดสร้างสรรค์ ความมีระเบียบและการท างานตามขั้นตอน ส่งเสริมให้เด็กใช้เวลาว่าง
ให้เป็นประโยชน์ในโอกาสต่างๆ รวมทั้งเมื่อเด็กสามารถควบคุมคอมพิวเตอร์ได้ ท าให้เกิดเจตคติที่ดีต่อการใช้
คอมพิวเตอร์ในขั้นสูงต่อไป ที่มา : (ยงยุทธ ชมไชย, 2557). 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ประเทศไทยได้มีการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนสอน เป็นเวลานานพอสมควร ซึ่ง

คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี ที่ได้รับความนิยมอย่างมากในการน ามาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
คอมพิวเตอร์กับเด็กปฐมวัย 

ในปัจจุบันมีการใช้ซอฟต์แวร์ในลักษณะของ Edutainment เด็กที่เรียนด้วย ซอฟต์แวร์ลักษณะนี้จะ
ได้ทั้งการเรียน และความสนุกสนานร่วมด้วย จุดประสงค์หลักของการผลิต ซอฟแวร์ส าหรับเด็ก ไม่เน้นการ
เรียนเฉพาะเนื้อหาอย่างเดียว แต่มีความสนุกกับการเรียนด้วย โดยมีลักษณะเป็นสื่อประสม หมายถึง การใช้สื่อ
หลายๆแบบประกอบกันทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพที่เคลื่อนไหวและเสียง ในการใช้ซอฟแวร์ที่เป็นสื่อประสมนี้
ใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์ที่เป็นสื่อประสม ซึ่งประกอบด้วยซีดีรอมที่เล่นได้ทั้งเสียงและภาพ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
เป็น Edutainment บรรจุอยู่ในแผ่นซีดี ผลิตและจ าหน่ายโดยบริษัททั้งในประเทศ และต่างประเทศด้วย



รูปแบบที่หลากหลาย รวมทั้งที่เผยแพร่ในอินเทอร์เน็ต การเรียนจากสื่อประสมคอมพิวเตอร์เป็นการเรียนแบบ
ตอบโต้ (Active) ที่เด็กสามารถมีปฏิกิริยาโต้ตอบได้ในขณะเรียน แตกต่างจากการเรียนกับโทรทัศน์ที่เด็กจะ
เป็นฝ่ายรับด้านเดียว ไม่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ได้  

ดังนั้น การเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive Learning) จึงตอบสนองต่อธรรมชาติการเรียนเของ
เด็ก เด็กจะเรียนได้สนุกกว่าการดูโทรทัศน์ และสามารถควบคุมการเรียนในขณะที่ใช้คอมพิวเตอร์เองด้วย 
ส่งผลต่อการกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น นอกจากนี้การใช้คอมพิวเตอร์ ในการเรียนยังมีบทเรียนที่ถูก
ออกแบบให้มีความยากง่ายเหมาะสมกับเด็ก เด็กสามารถเรียนเพ่ิมขึ้น และเลือกเรียนได้ด้วยตนเองตามความ
สนใจ ลักษณะเช่นนี้ท าให้ การเรียนด้วยคอมพิวเตอร์เป็นสิ่งท้าทาย ช่วยกระตุ้นให้เด็กอยากเรียน 
องค์ประกอบที่สอดแทรกมาในคอมพิวเตอร์ คือการสร้างจินตนาการในเด็ก ด้วยภาพจากคอมพิวเตอร์ ที่มีการ
เคลื่อนไหว เด็กจะรับ และตอบสนองได้ดีกว่าภาพนิ่ง อย่างไรก็ตามซอฟต์แวร์ทางการศึกษาที่ดีด้องสร้างความ 
สนุกสนานร่วมกับการเสริมสร้างปัญญาให้กับเด็กด้วย 

การจัดกิจกรรมโดยการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ในระยะแรกของการจัดกิจกรรมในมุมคอมพิวเตอร์
ครูควรปฐมนิเทศ เด็กอนุบาลให้เข้าใจเกี่ยวกับการท างานของคอมพิวเตอร์อย่างง่ายๆ จากนั้นแนะน าให้เด็ก
รู้จัก ส่วนประกอบต่างๆ เช่น จอภาพ เมาส์ เครื่องอ่านซีดีรอม และคีย์บอร์ดสาธิตการสั่งงานโดยการใช้เมาส์ 
(การกดเมาส์ การลากเมาส์ และการดับเบิ้ลคลิกเพ่ือเข้าสู่โปรแกรม) เมื่อเด็กคุ้นเคยกับการใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปที่ครูติดตั้งไว้ หลังสาธิตการใช้แล้ว ครูควร หาโอกาสสาธิตซ้ าอีก เพ่ือให้เกิดความแม่นย าในการใช้ 
หลังจากนั้นเปิดโอกาสให้เด็กได้ใช้ โปรแกรมส าเร็จรูปต่างๆ โดยครูคอยให้ค าแนะน า เมื่อเด็กมีความสนใจ
กิจกรรมในมุมนี้มากขึ้น ครูควรหาวิธีให้เด็กที่สนใจทุกคนได้มีโอกาสผลัดกันใช้ เช่น ก าหนดข้อตกลงในการใช้ 
กรณีที่มีเด็กต้องการเรียนคอมพิวเตอร์หลายคน ครูอาจจดชื่อเด็กที่ต้องการจะเล่นในขณะที่เครื่องยังไม่ว่างไว้
เป็นล าดับก่อนหลัง จับเวลาการใช้ เช่น เมื่อได้ยินเสียงนาฬิกาเตือนให้เตรียม ตัวครั้งแรก เมื่อเสียงนาฬิกาดัง
ครั้งที่สอง (ดังนานกว่าครั้งแรก) ถึงเวลาเปลี่ยนให้เพ่ือนที่เข้าคิวอยู่ ได้เข้ามานั่งเล่นแทน ในกรณีที่เด็กบางคน
อยากจะดูเพ่ือนเล่นหรืออยากเล่นด้วยกันครูควรจัดเก้าอ้ี ไว้เครื่องละ 2-3 ตัว การที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน
ขณะเล่นคอมพิวเตอร์ด้วยกัน ท าให้เด็กรู้จัก ปฏิบัติตามกติกา รู้จักการรอคอย และการเข้าคิวตามล าดับ
ก่อนหลัง ครูอาจเชิญวิทยากรที่มีความช านาญเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ มาให้ความรู้ และประสบการณ์
เกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์ วิทยากรอาจเป็นพ่อแม่ หรือญาติของเด็กโดยจัดให้มีการสาธิตซอฟต์แวร์ที่
ผู้ปกครองมีอยู่และเด็ก ยังไม่เคยรู้จักมาก่อน หรือพาเด็กท่องอินเตอร์เน็ต และฟังนิทานออนไลน์ที่สนุกสนาน
และมีการจัดกิจกรรมต่อเนื่องในวันหลัง เช่น ให้เด็กท าหน้ากาก และแสดงละครจากเรื่องราวที่ได้ฟัง ที่มา : 
(ถวิล อรัญเวศ, 2559). 
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