
บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี  และผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การศึกษาเร่ืองพฤติกรรมการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนของครูในสังกัด
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาจังหวัดสุพรรณบุรี เขต 3 ผูศึกษาไดรวบรวมแนวคิด 
ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ เพื่อเปนกรอบในการศึกษา ดังนี้  

 
2.1 หลักการและทฤษฎีเก่ียวกับการเรียนรู 
 การเรียนรูตามความหมายทางจิตวิทยา หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของบุคคล
อันเปนผลมาจากการฝกฝนหรือการมีประสบการณและพฤติกรรมของบุคคลท่ีเกิดจากการเรียนรู
จะตองมีลักษณะสําคัญดังนี้ 
  1.  พฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปจะตองเปล่ียนไปอยางคอนขางถาวร จึงจะถือวาเกิดการเรียนรู
ข้ึน หากเปนการ เปล่ียนแปลงชั่วคราว ก็ยังไมถือวาเปนการเรียนรู เชน นักเรียนพยายามเรียนรูการ
ออกเสียงภาษาตางประเทศบางคํา หากนักเรียนออกเสียงไดถูกตองเพียงคร้ังหนึ่ง แตไมสามารถ
ออกเสียงซํ้าใหถูกตองไดอีก ก็ไมนับวาเกิดการเรียนรูการออกเสียงภาษาตางประเทศ ดังนั้นจะถือวา
นักเรียนเกิดการเรียนรูก็ตอเม่ือออกเสียงคําดังกลาวไดถูกตองหลายคร้ัง ซ่ึงก็คือเกิดการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมท่ีคอนขางถาวร อยางไรก็ดี ยังมีพฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไปจากเดิมแตเปล่ียนแปลง
ช่ัวคราว อันเนื่องมาจากการท่ีรางกายไดรับสารเคมี  ยาบางชนิด หรือเกิดจากความเหนื่อยลา เจ็บปวย 
ลักษณะดังกลาวไมถือวาพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปนั้นเกิดจากการเรียนรู 
 2. พฤติกรรมท่ีเปล่ียนแปลงไปจะตองเกิดจากการฝกฝน หรือเคยมีประสบการณนั้นๆ  
มากอน เชน ความสามารถในการใชคอมพิวเตอร ตองไดรับการฝกฝน และถาสามารถใชเปนแสดง
วาเกิดการเรียนรู หรือความ สามารถในการขับรถ ซ่ึงไมมีใครขับรถเปนมาแตกําเนิดตองไดรับการ
ฝกฝน หรือมีประสบการณ จึงจะขับรถเปน ในประเด็นนี้มีพฤติกรรมบางอยางท่ีเกิดข้ึนโดยท่ีเราไม
ตองฝกฝนหรือมีประสบการณ ไดแก พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนจากกระบวนการเจริญเติบโต หรือการมี
วุฒิภาวะ และพฤติกรรมท่ีเกิดจากแนวโนมการตอบสนองของเผาพันธุ  
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 2.1.1 ทฤษฎีการเรียนรู 
 ทฤษฎีการเรียนรูทางจิตวิทยาอาจแบงเปน 2 กลุมใหญ ๆ คือ 
 1. ทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยม  (Behavioral Theory) เปนทฤษฎีท่ีมอง
ธรรมชาติมนุษยในลักษณะท่ีเปนกลาง คือ ไมดี-ไมเลว (neutral-passive) และการกระทําตางๆ ของ
มนุษยอาจเกิดจากอิทธิพลของส่ิงแวดลอมภายนอกพฤติกรรมของมนุษยเกิดจากการตอบสนองตอ
ส่ิงเรา (stimulus-reparse) การเรียนรูเกิดจากการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง กลุม
พฤติกรรมนิยมใหความสนใจกับ "พฤติกรรม" เพราะพฤติกรรมเปนส่ิงท่ีเห็นไดชัด สามารถวัดได
และทดสอบได ประกอบดวยแนวคิดสําคัญๆ 3 แนวคิดดวยกันคือ แนวคิดทฤษฎีการเช่ือมโยง 
แนวคิดทฤษฎีการวางเง่ือนไขและแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู 
 2. ทฤษฎีการเรียนรูกลุมปญญานิยม (Cognitive theory) เปนทฤษฎีท่ีเช่ือวา "การเรียนรู
ของมนุษยไมใชเร่ืองของพฤติกรรมท่ีเกิดจากกระบวนการตอบสนองตอส่ิงเราเพียงเทานั้น การ
เรียนรูของมนุษยมีความซับซอนมากกวานั้น การเรียนรูเปนกระบวนการทางความคิดท่ีเกิดจากการ
สะสมขอมูลและการดึงขอมูลออกมาใชในการกระทําและแกปญหาตางๆ การเรียนรู เปน
กระบวนการทางสติปญญาของมนุษยในการท่ีจะสรางความรูความเขาใจใหแกตนเอง 
(ทัศนา แขมณี, 2550, น. 59) 
 ทฤษฎีในกลุมนี้อธิบายวา การเรียนรูเปนผลของกระบวนการคิด ความเขาใจ การรับรู
ส่ิงเราท่ีมากระตุน ผสมผสานกับประสบการณในอดีตท่ีผานมาของบุคคล ทําใหเกิดการเรียนรูข้ึน 
ซ่ึงการผสมผสานระหวาง ประสบการณท่ีไดรับในปจจุบันกับประสบการณในอดีต จําเปนตอง
อาศัยกระบวนการทางปญญาเขามามีอิทธิพลในการเรียนรูดวย ทฤษฎีกลุมนี้จึงเนนกระบวนการทาง
ปญญา (Cognitive Process) มากกวา การวางเงื่อนไข เพื่อใหเกิดพฤติกรรม ทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปญญาและทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย 
 
2.2   การจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ 

   การจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนสําคัญ  หมายถึง การจัดการเรียนการสอน
โดยคํานึงถึงประโยชนของผูเรียนเปนประการสําคัญ ใครก็ตามที่เปนคนสําคัญของเรา เรายอมมี
ความรักความปรารถนาดีใหแกเขาจะคิดจะทําอะไรก็มักจะคิดถึงเขากอนคนอ่ืน และคิดถึง
ประโยชนท่ีเขาควรจะไดรับ 
  2.2.1 การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  
 แนวคิดทางการศึกษาของ จอหน ดิวอ้ี (John Dewey) ซ่ึงเปนตนคิดในเร่ืองของ “การ
เรียนรูโดยการกระทํา” หรือ “Learning by Doing” (Dewey, 1963) อันเปนแนวคิดท่ีแพรหลายและ
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ไดรับการยอมรับท่ัวโลกมานานแลว การจัดการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติจัด
กระทํานี้ นับวาเปนการเปล่ียนบทบาทในการเรียนรูของผูเรียนจากการเปน “ผูรับ” มาเปน “ผูเรียน”  
และเปล่ียนบทบาทของครูจาก “ผูสอน” หรือ “ผูถายทอดขอมูลความรู” มาเปน “ผูจัดประสบการณ
การเรียนรู” ใหผูเรียน ซ่ึงการเปล่ียนแปลงบทบาทน้ีเทากับเปนการเปล่ียนจุดเนนของการเรียนรูวา
อยูท่ีผูเรียนมากกวาอยูท่ีผูสอนดังนั้นผูเรียนจึง กลายเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน เพราะ
บทบาทในการเรียนรูสวนใหญจะอยูที่ตัวผูเรียนเปนสําคัญ  หลังจากแนวคิดดังกลาวเกิดข้ึน ตอมา
ไดมีผูพัฒนาแนวคิดใหมๆ ข้ึนจํานวนมาก  ซ่ึงลวนแตสนับสนุนแนวคิดพื้นฐานของดิวอ้ีท้ังส้ิน 
แนวคิดใหมๆ เหลานี้ตางชวยสงเสริมแนวคิดหลักของดิวอ้ี ใหสามารถนําไปปฏิบัติไดจริงเปน
รูปธรรมชัดเจน  
 2.2.2  การจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง: โมเดลซิปปา (CIPPA MODEL) 
                   การที่ครูจะจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางใหไดผลดีสูงสุดนั้น  กอน
อ่ืนตองมีความเขาใจท่ีถูกตองวา “ศูนยกลาง” นั้นคืออะไร หรือเปนอยางไร การจัดการเรียนการ
สอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ไมไดหมายถึงการจัดใหผูเรียนไปนั่งเรียนรวมกันอยูกลาง
หอง เพื่อใหเปนศูนยกลางของหองเรียน แตหากผูเรียนมีสวนรวม (participation) ในกิจกรรมการ
เรียนรูท่ีจัดข้ึนผูเรียนก็จะมีบทบาทในการเรียนรูมาก และควรจะเกิดการเรียนรูท่ีดีตามมา การจะ
จัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  ครูจะตองใหโอกาสผูเรียนไดมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนรูนั้นมาก ๆ แตคําวา “การมีสวนรวม” ความหมายศัพททางวิชาการมาจากคํา
วา “active participation” ซ่ึงหมายถึงการมีสวนรวมอยางกระตือรือรน ต่ืนตัว ต่ืนใจ หรือมีใจจดจอ 
ผูกพันกับส่ิงท่ีทํา มิใชเพียงทําไปใหเสร็จภารกิจเทานั้น ดังนั้นการท่ีครูจะจัดกิจกรรมการเรียนรูให
ผูเรียนมีสวนรวมนั้น กิจกรรมนั้นจะตองมีลักษณะท่ีชวยใหผูเรียนมีสวนรวมอยาง “active” คือชวย
ใหผูเรียนรูสึกมีความกระตือรือรนต่ืนตัว มีความจดจอ ผูกพันกับส่ิงท่ีทําครูจํานวนมากท่ีเขาใจแต
เพียงวา การจัดการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลางนั้นก็คือ การจัดการเรียนการสอนท่ีมี
กิจกรรมมากๆ โดยไมไดคิดวากิจกรรมนั้นสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคได
ดี จึงถือไดวาเปนกิจกรรมท่ีวางเปลาในแงของการเรียนรูตามวัตถุประสงค 
 แนวคิดท่ีสามารถใชเปนแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีคุณภาพควร
ประกอบไปดวยดังนี้ 
 1. กิจกรรมการเรียนรูท่ีดีท่ีควรชวยใหผูเรียนไดมีสวนรวมทางดานรางกาย (physical 
participation) คือ เปนกิจกรรมท่ีชวยใหผูเรียนไดมีโอกาสเคล่ือนไหวรางกาย เพื่อชวยใหประสาท
การรับรูของผูเรียนต่ืนตัว พรอมท่ีจะรับขอมูลและการเรียนรูตางๆ ท่ีจะเกิดข้ึน การรับรูเปนปจจัย
สําคัญในการเรียนรู หากผูเรียนไมมีความพรอมในการรับรู แมจะมีการใหความรูท่ีดีๆ ผูเรียนก็ไม
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สามารถรับได ดังนั้น กิจกรรมท่ีจัดใหผูเรียน จึงควรเปนกิจกรรมที่ชวยใหผูเรียนไดเคล่ือนไหวใน
ลักษณะใดลักษณะหนึ่งเปนระยะๆ ตามความเหมาะสมกับวัยและระดับความสนใจของผูเรียน  
 2. กิจกรรมการเรียนรูท่ีดีควรชวยใหผูเรียนไดมีสวนรวมทางสติปญญา (intellectual 
participation) คือ เปนกิจกรรมท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเคล่ือนไหวทางสติปญญา หรือพูดงายๆ วา
เปนกิจกรรมที่ทาทายความคิดของผูเรียน สามารถกระตุนสมองของผูเรียนเกิดการเคล่ือนไหว ชวย
ใหผูเรียนเกิดความจดจอในการคิด สนุกท่ีจะคิด ซ่ึงกิจกรรมจะมีลักษณะดังกลาวได ก็จะตองมีเร่ือง
ใหผูเรียนคิด โดยเร่ืองนั้นจะตองไมงายและไมยากเกินไปสําหรับผูเรียน ดังนั้นครูจะตองหาประเด็น
การคิดท่ีเหมาะสมกับวัยและความสามารถของผูเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนใชความคิดหรือลงมือทํา
ส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
             3. กิจกรรมการเ รียนรู ท่ีดีควรชวยให ผู เ รียนได มีสวนรวมทางสังคม  (social 
participation) คือเปนกิจกรรมที่ชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับบุคลหรือส่ิงแวดลอม
รอบตัว เนื่องจากมนุษยเปนสัตวสังคมท่ีอาศัยอยูรวมกันเปนหมูคณะ มนุษยโดยท่ัวไปจะตองเรียนรู
ท่ีจะปรับตัวเขากับผูอ่ืนและสภาพแวดลอมตาง ๆ ดังนั้นกิจกรรมการเรียนรูท่ีดีจึงควรเปนกิจกรรมท่ี
สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูจากส่ิงแวดลอมรอบตัวดวย 
 4. กิจกรรมการเรียนรูท่ีดี ควรชวยใหผูเรียนไดมีสวนรวมทางอารมณ (emotional 
participation) คือเปนกิจกรรมท่ีสงผลตออารมณความรูสึกของผูเรียน ซ่ึงจะชวยใหการเรียนรูนั้น
เกิดความหมายตอตนเอง กิจกรรมท่ีสงผลตอความรูสึกของผูเรียนนั้น มักเปนกิจกรรมท่ีเกี่ยวของ
กับชีวิต ประสบการณและความเปนจริงของผูเรียน จะตองเปนส่ิงท่ีเกี่ยวของกับตัวผูเรียนโดยตรง
หรือใกลตัวผูเรียน 
 2.2.3 แนวคิดท่ีกลาวมาขางตนเปนท่ีมาของช่ือ CIPPA ดังนี้ 
          C = Construct หมายถึง การสรางความรูตามแนวคิดของ Constructivism กลาวคือ 
กิจกรรมการเรียนรูท่ีดี ควรเปนกิจกรรมท่ีชวยใหผูเรียนมีโอกาส สรางความรูดวยตนเอง ซ่ึงจะทํา
ใหผูเรียนมีความเขาใจ และเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมายตอตนเอง การท่ีผูเรียนมีโอกาสไดสราง
ความรูดวยตนเองนี้ เปนกิจกรรมท่ีชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทางสติปญญา 
               I =  Interaction หมายถึง การปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนหรือส่ิงแวดลอมรอบตัว กิจกรรมการ
เรียนรูท่ีดี จะตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับบุคคล และแหลงความรูท่ี
หลากหลาย ซ่ึงเปนการชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทางสังคม 
  P =  Physical Participation หมายถึง การเรียนรูมีโอกาสไดเคล่ือนไหวรางกาย โดย
การทํากิจกรรมในลักษณะตางๆ ซ่ึงเปนการชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทางกาย 
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  P =  Process Learning  หมายถึง การเรียนรูกระบวนการตางๆ   กิจกรรมการเรียนรูท่ีดี 
ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูกระบวนการตางๆ ซ่ึงเปนทักษะท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต เชน 
กระบวนการแสวงหาความรู กระบวนการแกปญหา กระบวนการกลุม กระบวนการพัฒนาตนเอง 
เปนตน การเรียนรูกระบวนการเปนส่ิงสําคัญเชนเดียวกับการเรียนรู เนื้อหาสาระตางๆ การเรียนรู
เกี่ยวกับกระบวนการ เปนการชวยใหผูเรียนมีสวนรวมทางดานสติปญญาอีกทางหนึ่ง 
  A =  Application  หมายถึง การนําความรูท่ีไดเรียนรูไปประยุกตใช ซ่ึงจะชวยให
ผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน และชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเพิ่มเติมข้ึนเร่ือยๆ กิจกรรมการ
เรียนรูที่มีแตเพียงการสอนเนื้อหาสาระใหผูเรียนเขาใจ โดยขาดกิจกรรมการนําความรูไปประยุกต 
ใช จะทําใหผูเรียนขาดการเช่ือมโยงระหวางทฤษฎีกับการปฏิบัติ ซ่ึงจะทําใหการเรียนรู  ไมเกิด
ประโยชนเทาท่ีควร การจัดกิจกรรมท่ีชวยใหผูเรียนสามารถนําความรูไปประยุกตใชนี้ เทากับเปน
การชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูในดานหนึ่งหรือหลาย ๆ ดาน แลวแตลักษณะ
ของสาระและกิจกรรมท่ีจัด 
  แนวคิดการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางแบบซิปปา (CIPPA)  ดังท่ี
กลาว มาจากตัวยอของคําสําคัญซ่ึงใชเปนแนวคิดหลักในการจัดทํากิจกรรมการเรียนรู ทําใหเกิด
แนวคิดหลัก 5 แนวคิดท่ีเปนพื้นฐานของการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางแบบ
ซิปปา (CIPPA) หรือแบบประสาน คือ 
  1. แนวคิดการสรรคสรางความรู (Constructivism) 
  2. แนวคิดเร่ืองกระบวนการกลุมและการเรียนแบบรวมมือ (Group Process and 
Cooperative Learning)  
  3. แนวคิดเกี่ยวกับความพรอมในการเรียนรู (Learning Readiness) 
  4. แนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูกระบวนการ (Process Learning) 
  5. แนวคิดเกี่ยวกับการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning)  
            แนวคิดหลักท้ัง 5 ดังกลาวขางตน ใชบนพื้นฐานของทฤษฎีสําคัญ 2 ทฤษฎี คือ 
  1. ทฤษฎีพัฒนาการมนุษย (Human Development) 
  2. ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning) 
          จะเห็นไดวาการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปนศูนยกลางเปนแนวทางการ
จัดการเรียนการสอนโดยผูเรียนบทบาทมากกวาครู และสวนใหญของการเรียนการสอนครูผูสอน
ตองแสวงหา วิธีการสอนใหมๆ ได 
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2.3 แนวคิดเก่ียวกับการใชเทคโนโลยีชวยการเรียนรู 
 ในยุคของการปฏิรูปการศึกษา การเรงพัฒนาดานการศึกษาใหไปสูคุณภาพของประเทศ
นั้น เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) จึงเปนเคร่ืองมือท่ีมีคุณภาพสูงในการชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการจัดการศึกษา เชน ชวยนําการศึกษาใหเขาถึงประชาชน (Access) สงเสริมการ
เรียนรูตอเนื่องนอกระบบโรงเรียนและการเรียนรูตามอัธยาศัย ชวยจัดทําขอมูลสารสนเทศเพ่ือการ
บริหารและจัดการ ชวยเพิ่มความรวดเร็วและแมนยําในการจัดทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล การ
เก็บรักษา และการเรียกใชในกิจกรรมตางๆ ในงานจัดการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งการใชเทคโนโลยี 
เพื่อชวยการเรียนการสอน แตการใหความสนใจกับการใชเทคโนโลยีชวยการเรียนรูของผูเรียน 
ก็อาจหลงทางได ถาผูบริหารสถานศึกษายึดถือการมีเทคโนโลยีเปนจุดหมายปลายทางของการ 
ศึกษา แทนที่จะยึดถือผลการเรียนรูของผูเรียนเปนจุดหมาย ปรากฏการณของการหลงทาง จะพบ
เห็นในการประชาสัมพันธถึงความพรอมทางระบบคอมพิวเตอร การมีเครือขายโยงการเขาขอมูล
สะดวก ผูเรียนเรียนรูการใชเทคโนโลยี และมีโอกาสใชไดเต็มท่ี แตในบางสถานศึกษาผูเรียนอาจใช
เทคโนโลยีไมคุมคา ขาดเปาหมายในการเรียนรูสาระสําคัญตามหลักสูตรวิชาตางๆ และขาดโอกาส
ในการใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนากระบวนการทางปญญาอยางแทจริง 
 2.3.1  เทคโนโลยีกับการเรียนการสอน 
               เทคโนโลยีจะเกี่ยวของกับการเรียนการสอน 3 ลักษณะดังนี้ 
             1.  การเรียนรูเกี่ยวกับเทคโนโลยี (Learning about Technology) ไดแกเรียนรูระบบการ
ทํางานของคอมพิวเตอร เรียนรูจนสามารถใชระบบคอมพิวเตอรได ทําระบบขอมูลสารสนเทศเปน 
ส่ือสารขอมูลทางไกลผาน Email และ Internet เปนตน 
             2.  การเรียนรูโดยใชเทคโนโลยี (Learning by Technology) ไดแก การเรียนรูความรู
ใหมๆ และฝกความสามารถ ทักษะ บางประการโดยใชส่ือเทคโนโลยี เชน ใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
(CAI) เรียนรูทักษะใหมๆ ทางโทรทัศนท่ีสงผานดาวเทียม การคนควาเร่ืองท่ีสนใจผาน Internet 
เปนตน 
 3.  การเรียนรูกับเทคโนโลยี (Learning with Technology) ไดแกการเรียนรูดวยระบบ
การส่ือสาร 2 ทาง (interactive) เชน การฝกทักษะภาษากับโปรแกรมท่ีใหขอมูลยอนกลับถึงความ
ถูกตอง (Feedback) และการฝกแกปญหากับสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน 
 2.3.2  แนวคิดในการเพิ่มคุณคาของเทคโนโลยีชวยการเรียนรู 
 1. การใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนากระบวนการทางปญญากระบวนการทางปญญา 
(Intellectual Skills) คือ กระบวนการที่มีองคประกอบสําคัญดังนี้ 
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  (1)  การรับรูส่ิงเรา (Stimulus) 
  (2) การจําแนกส่ิงเราจัดกลุมเปนความคิดรวบยอด (Concept) 
  (3) การเช่ือมโยงความคิดรวบยอดเปนกฎเกณฑ หลักการ (Rule) ดวยวิธีอุปนัย 
(Inductive) 
  (4) การนํากฎเกณฑ หลักการไปประยุกตใชดวยวิธีนิรนัย (Deductive) 
  (5)  การสรุปเปนองคความรูใหมๆ (Generalization) 
 ระบบคอมพิวเตอรท่ีจะชวยพัฒนาผูเรียนใหมีความฉลาดในกระบวนการทางปญญาน้ี 
โดยครูอาจจัดขอมูลในเร่ืองตาง ๆ ในวิชาท่ีสอนใหผูเรียนฝกรับรู แสวงหาขอมูล นํามาวิเคราะห
กําหนดเปนความคิดและใชคอมพิวเตอรชวยแสดงแผนผังความคิด (Concept Map) โยงเปน
กฎเกณฑหลักการ ซ่ึงผูสอนสามารถจัดสถานการณใหผูเรียนฝกการนํากฎเกณฑ หลักการไป
ประยุกต จนสรุปเปนองคความรูอยางมีเหตุผล บันทึกสะสมไวเปนคลังความรูของผูเรียนตอไป 
 2. การใชเทคโนโลยีพัฒนาความสามารถในการแกปญหา 
               การเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลางหรือถือวาผูเรียนสําคัญท่ีสุดนั้น เราสามาร
ออกแบบแผนการเรียนการสอนใหผูเรียนมีโอกาสแสวงหาความรูตามหลักสูตร หาความรูในเร่ืองท่ี
ผูเรียนสนใจ หรือเพื่อแกปญหา (Problem-Based Learning) โดยใชเทคโนโลยีเปนเคร่ืองมือชวย 
และครูชวยกํากับผลการเรียนรูใหเปนไปตามมาตรฐานคุณภาพท่ีตองการใหสอดคลองกับมาตรฐาน
คุณภาพผลการเรียนรูท่ีควรจะเปน 
 
2.4 การจัดปจจัยสนับสนุนการใชเทคโนโลยีชวยการเรียนรู 
           ปจจัยพื้นฐาน คือการสรางความพรอมของเคร่ืองมืออุปกรณตางๆ ใหมีสมรรถนะและ
จํานวนเพียงตอการใชงานของผูเรียน รวมถึงการอํานวยความสะดวกใหผู เรียนสามารถใชเทคโนโลยี 
ไดตลอดเวลาจะเปนปจจัยเบ้ืองตนของการสงเสริมการใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู ส่ิงท่ีควรเปน
ปจจัยเพิ่มเติมดังนี้ 
 1. ครูสรางโอกาสในการใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู 
                ปจจัยท่ีจะผลักดันใหมีการใชเทคโนโลยีอยางคุมคา คือ การที่ครูออกแบบกระบวนการ
เรียนรูใหเอ้ือตอการทํากิจกรรมประกอบการเรียนรู เปนกิจกรรมท่ีตองใชกระบวนการแสวงหา
ความรูจากแหลงขอมูลตางๆ ท้ังจากการสังเกตในสถานการณจริง การทดลอง การคนควาจากส่ือ
ส่ิงพิมพและจากส่ือ Electronic เปนกิจกรรมท่ีตองฝกปฏิบัติจาก Software สําเร็จรูป เปนกิจกรรมท่ี
ตองมีการบันทึก วิเคราะหขอมูล และการนําเสนอรายงานดวยคอมพิวเตอร เปนตน 
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 2. ครูและผูเรียนจัดทําระบบแหลงขอมูลสารสนเทศเพื่อการเรียนรู 
 ปจจัยดานแหลงขอมูลสารสนเทศ (Information Sources) เปนตัวเสริมท่ีสําคัญท่ีชวย
เพิ่มคุณคาของระบบเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ครูและผูเรียนควรชวยกันแสวงหาแหลง 
ขอมูลสารสนเทศท่ีมีเนื้อหาสาระตรงกับหลักสูตรหรือสนองความสนใจของผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่ง
การรวบรวมแหลงขอมูลสารสนเทศท่ีเปน Software รวมถึงการลงทุนจัดซ้ือ Software จากแหลง
จําหนาย การจางใหผูเช่ียวชาญจัดทํา หรือพัฒนาข้ึนมาเองโดยครูและนักเรียน 
           3. สถานศึกษาจัดศูนยขอมูลสารสนเทศเพื่อการเรียนรู 
                ศูนยขอมูลสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู (Learning Resources Center) เปนตัวช้ีวัดสําคัญ
ประการหนึ่งของศักยภาพของสถานศึกษาท่ีจะสงเสริมการใชเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรูของครูและ
ผูเรียน จัดไวเปนสวนหนึ่งของหองสมุด (E – Library) จะมีคุณประโยชนในการมีแหลงขอมูล
สารสนเทศเพ่ือการศึกษาคนควา 
           4. การบริการของหนวยงานกลางทางเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู 
 สังกัดหรือหนวยงานกลางดานเทคโนโลยีควรสงเสริมการใช เทคโนโลยีของ
สถานศึกษาดวยการบริการดานขอมูลสารสนเทศ เชน จัดทําเอกสารรายเดือนรายงาน Software เพื่อ
การศึกษาหรือ Web Sites ท่ีมีสาระเนื้อหาการจัดทําคลังขอมูลความรู Knowledge Bank เพื่อการ
เรียนรูในดานตางๆ ผานส่ือ Electronic หรือส่ือทางไกลผานดาวเทียมเผยแพรเพื่อตอบความตองการ
และความสนใจของผูเรียน นอกจากนี้การรวบรวมผลงานของครูและนักเรียนในการจัดกระบวน 
การเรียนการสอนดวยเทคโนโลยี ท่ีเรียกวาBest Practices จะเปนตัวอยางท่ีดีสําหรับครูและนักเรียน
ทั่วไปที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อชวยการเรียนการสอน 
 
2.5 ศักยภาพของ ICT ท่ีสามารถสนับสนุนการจัดการเรียนรู 
 อินเทอรเน็ตหรือเครือขายคอมพิวเตอร เปนเคร่ืองมือสําคัญท่ีเปนส่ือกลางของไอซีทีทุก
รูปแบบ โดยเฉพาะเว็บซ่ึงเปนบริการสําคัญบนอินเทอรเน็ต การประยุกตไอซีทีใหเกิดประสิทธิผล
จึงตองมีความรูความเขาใจถึงบทบาทของ อินเทอรเน็ตท่ีมีตอการเรียนการสอน ซ่ึงอาจแยกเปน
ประเด็นสําคัญได 6 ประการ คือ การคนคืนสารสนเทศ การคนหาสารสนเทศ การติดตอส่ือสาร การ
เขาถึงสารสนเทศปฐมภูมิ การเขาถึงสารสนเทศมัลติมีเดีย และการรังสรรคงาน 
 2.5.1  การคนคืนสารสนเทศ 
 เปนการนําสารสนเทศท่ีจัดเก็บไวออกมาใชงาน ผานการถายโอนแฟม (File Transfer 
Protocol) หรือท่ีเรียกโดยยอวา FTP ทําใหสามารถติดตอและถายโอนหรือคัดลอกแฟมขอมูล
ระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอร จากเคร่ืองหน่ึงไปอีกเคร่ืองหนึ่งท่ีเช่ือมตออยูในอินเทอรเน็ต อาจเปน



 13

การถายโอนแฟมจากเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีตอเช่ือมกับเครือขายไปยัง เคร่ืองคอมพิวเตอรแมขาย 
เรียกการถายโอนลักษณะนี้วาการถายโอนข้ึน หรืออัพโหลด (upload) สวนการถายโอนแฟมจาก
คอมพิวเตอรของเคร่ืองแมขายมายังเคร่ืองคอมพิวเตอร ท่ีตอเช่ือมกับเครือขาย เรียกวา การถายโอน
ลง หรือดาวนโหลด (download) เปนตน 
 2.5.2  การคนหาสารสนเทศ 
   การจัดทําดัชนีและการคนคืนสารสนเทศมีมานานต้ังแต มนุษยเราเร่ิมการบันทึกและ
จัดเก็บขอมูล จนถึงยุคของอินเทอรเน็ตและเว็บ ทําใหท่ีมีเอกสาร วารสาร บทความ หนังสือ และ
สารสนเทศอ่ืนๆ ท่ีมีคุณคามากมาย สารสนเทศเหลานี้จะมีคุณคาก็ตอเม่ือเขาถึงไดในเวลาท่ีตองการ
นํามาใชงาน ดวยเหตุนี้หลายองคการจึงมีการจัดทําฐานขอมูลดวยวิธีการที่ซับซอนและรวดเร็วเพื่อ
ชวยใหผูใชงานสามารถคนหาสารสนเทศไดตามท่ีตองการจากเว็บไซต สําหรับคนหา เปนตน 
 2.5.3  การติดตอส่ือสาร 
   เคร่ืองมือติดตอส่ือสารในปจจุบันใชเว็บเปนส่ือกลางในการติดตอส่ือสาร เว็บนับเปน
บริการหนึ่งในอินเทอรเน็ตท่ีมีความสําคัญชวยถึงดูดใหมีผูใชอินเทอรเน็ตเปนจํานวนมาก คุณสมบัติ 
นี้มีบทบาทตอการนํามาใชในการศึกษาและการเรียนการสอน ชวยในการสรางปฏิสัมพันธและการ
เรียนรูรวมกันไดทุกท่ีทุกเวลาท่ีสะดวก จากชองทางการติดตอส่ือสารท่ีมีมากมายหลายรูปแบบ
เคร่ืองมือติดตอส่ือสารท่ีนิยมใช เชน อีเมล (E-mail) กระดานขาว (webboard) กระดานอภิปราย 
(Forum) โปรแกรมสงขอความ (Instant Messenger) กระดานไวทบอรด (Whiteboard) และบันทึก
เลาเร่ือง (Weblog หรือ Blog) เคร่ืองมือเหลานี้ชวยในการสะทอนความคิดหรือบันทึกอนุทินการ
เรียนรู การจัดการความรูการสงการบาน การแลกเปล่ียนความคิดในงานกลุม การเก็บผลงาน การ
แบงปนแหลงเรียนรู เปนตน 
 2.5.4  การเขาถึงแหลงสารสนเทศปฐมภูมิ 
   สารสนเทศปฐมภูมิ หมายถึง สารสนเทศท่ีมาจากเจาของขอมูลโดยตรง หรือผูมีหนาท่ี
รับผิดชอบกับสารสนเทศน้ัน อินเทอรเนต็ชวยใหเขาถึงแหลงขอมูลปฐมภูมิในทุกสาขาวิชาจาก
แหลงตางๆ ท้ังภาครัฐและเอกชนแหลงสารสนเทศปฐมภูมิภายในประเทศท่ีนาสนใจ สําหรับนํามา
ศึกษาและนํามาใชในการเรียนรูมีมากมายหลายแหลง ดังแสดงบางสวนไวในตารางท่ี 2.1 
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ตารางท่ี 2.1  แสดงแหลงขอมูลปฐมภูมิเพือ่ใชในการศึกษาคนควา 

แหลงขอมูลปฐมภูมิ เนื้อหาสาระ 
ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอร
แหงชาติ http://www.nectec.or.th 

ขอมูลเกี่ยวกับเทคโนโลยี ไอซีที 

กรมอุตุนิยมวทิยา                                     
http://www.tmd.go.th 

รายงานสภาพอากาศ 

สํานักพิพิธภณัฑสถานแหงชาติ 
http://www.thailandmuseum.com 

การเผยแพรขอมูลและประชาสัมพันธ
ขอมูลดานศิลปวัฒนธรรมของชาติ 

กรุงเทพมหานคร                                   
http://www.bma.go.th 

ขอมูลเกี่ยวกับกรุงเทพมหานคร 

หอมรดกไทย                                       
http://www.heritage.thaigov.net 

ขอมูลเกี่ยวกับชาติ ศาสนา 
พระมหากษัตริย 

 

 2.5.5  การเขาถึงแหลงสารสนเทศมัลติมีเดีย 
   ศักยภาพของไอซีทีในการเปนเครื่องมือคนควาและ เขาถึงแหลงสารสนเทศเปน
คุณสมบัติสําคัญท่ีคนสวนใหญมองเห็นไดอยางชัดเจนและใชกันเปนสวนมาก ดังจะเห็นไดจากการ
นิยมใชโปรแกรมคนหา เชน Google และ Yahoo เพื่อคนควาขอมูลและเขาถึงแหลงสารสนเทศตางๆ  
ท้ังสารสนเทศท่ีเปนไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย บทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia Courseware) 
ส่ือวีดีโอ ส่ือรูปภาพ ส่ือเสียง ส่ือภาพเคล่ือนไหว เปนตนแหลงสารสนเทศมัลติมีเดียในรูปแบบของ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธเพื่อการเรียนรู มีมากมายหลายแหลงสําหรับใหครูนํามาใชประกอบการ
อธิบาย หรือใหนักเรียนเขาไปศึกษาในเว็บประกอบการเรียนบทเรียน 
 2.5.6 การรังสรรคงาน 
 เปนการนําไอซีทีมาใชเพื่อการจัดการเรียนรูตามแนว Constructivism และ Constructionism  
ใหมีความสมบูรณ ในปจจุบันมีซอฟแวรจํานวนมากและหลายรูปแบบที่พัฒนาใหนํามาใชงานท้ัง 
ซอฟตแวรท่ีเปนฟรีแวร และซอฟตแวรเพื่อการคา สามารถเลือกคนหามาเปนเคร่ืองมือสรางช้ินงาน
หรือใชประกอบการสรางช้ินงานการรังสรรคงาน ทําใหเกิดการเรียนรูรวมกันท้ังระหวางครูกับ
นักเรียน และนักเรียนกับนักเรียน เกิดการแลกเปล่ียนประสบการณและเรียนรูไปดวยกัน โดยท่ีครูมี
ประสบการณในดานเน้ือหา และนักเรียนมีประสบการณในการเรียนรูการใชเทคโนโลยีไอซีทีท่ี
รวดเร็วกวา เปนตน 
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 กลาวโดยสรุป  แนวทางการประยุกตดานเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการเรียนรู 
เกี่ยวของกับการมีความรูและการทําความเขาใจถึงศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สนับสนุนการเรียนรู เพื่อใหเกิดกลวิธีท่ีจะบูรณาการทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการ
เรียนรูไดเหมาะสมกับกับสภาพท่ีเปนอยู การทําความเขาใจกับจุดมุงหมายในการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศใหเกิดประโยชนตอผูเรียนสูงสุด และจะจัดการเรียนรูใหเกิดประสิทธิภาพในบริบทของ
ความพรอมท่ีแตกตางกันอยางไร รวมไปถึงการเลือกซอฟตแวรท่ีเหมาะสมตอการเรียนรู และสําคัญ
ท่ีสุดคือการทําความเขาใจถึงบทบาทท่ีเปล่ียนไปของครู และการเตรียมตัวของครูตอการประยุกต
เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการเรียนรู 
 
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 ศุภสินี  ศรีโพนดวน (2552) ศึกษาเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ปจจุบันการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร” เปนท่ีนิยมกันอยาง
แพรหลาย เพราะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึนและมีความสุขสนุกกับการเรียนรู เปน
การนําเสนอดวยมัลติมีเดีย มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางดี โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
คอมพิวเตอร และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 
ปการศึกษา 2551 โรงเรียนบานเค็ง อําเภอขุขันธ จังหวัดศรีสะเกษ จํานวน 26 คน เคร่ืองมือท่ีใชใน
การศึกษาคนควา คือ บทเรียนคอมพิวเตอร สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง เทคโนโลยี
สารสนเทศ จํานวน 3 หนวยการเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบอิงเกณฑ จํานวน 
24 ขอ ซ่ึงมีคาความยาก (P) ต้ังแต 0.31 ถึง 0.73 มีคาอํานาจจําแนก (B) ต้ังแต 0.30 ถึง 0.82 และ
ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับเทากับ 0.95 และแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ชนิดมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 15 ขอ คาอํานาจจําแนก (t)  
ต้ังแต 2.31  ถึง 5.35  และคาความเช่ือม่ันเทากับ  0.78 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ 
คาเฉล่ีย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ผลการศึกษา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 83.97/83.33 สูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว 
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศ ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 มีคาเทากับ 0.7173 และ นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการ
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เรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร สาระการงาน อาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 โดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด 
 สทาน วารี (2554) ศึกษาเร่ือง “สภาพและปญหาการใชอินเทอรเน็ตของครูในโรงเรียน 
สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนมเขต 1” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษา
สภาพและปญหาการใชอินเทอรเน็ตของครูในโรงเรียน สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานครพนม เขต 1 เพื่อเปรียบเทียบสภาพและปญหาการใชอินเทอรเน็ตของครู ใน
โรงเรียนสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 จําแนกตามขนาดของ
สถานศึกษา ประสบการณการทํางาน และเพื่อหาแนวทางการพัฒนาการใชอินเทอรเน็ตของครูใน
โรงเรียน สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการ
วิจัยประกอบดวยผูบริหารสถานศึกษาและครูในโรงเรียน สังกัดสังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 ปการศึกษา 2553  จํานวน  320 คน โดยกําหนดขนาด
ของกลุมตัวอยางโดยใชตารางกําหนดขนาดของ กลุมตัวอยางของเครจซ่ีและมอรแกน และใชการ
สุมแบบแบง ช้ัน  (Stratified Random Sampling) โดยการสุมจากประชากรตามขนาดของโรงเรียน 
จากนั้นเลือกกลุมตัวอยางโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)  เคร่ืองมือท่ีใชในการ
วิจัยเปนแบบสอบถามท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มีคาอํานาจจําแนก ดานสภาพการใชอินเทอรเน็ต มีคา
ระหวาง 0.26 – 0.67 และมีคาความเช่ือม่ัน เทากับ 0.95 สวนแบบสอบถาม ดานปญหาการใช
อินเทอรเน็ต มีคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.35 – 0.84 และมีคาความเช่ือม่ัน เทากับ 0.98  วิเคราะห
ขอมูลดวยการหารอยละ คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว การ
ทดสอบคา t ( t – test) และการวิเคราะหเชิงพรรณนา 
 ผลการศึกษาพบวา สภาพการใชอินเทอรเน็ตของครูในโรงเรียน สังกัดสํานักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 ในภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ปญหาการใช
อินเทอรเน็ตของครูในโรงเรียน สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 
ในภาพรวมอยูในระดับปานกลาง ผลการเปรียบเทียบสภาพการใชอินเทอรเน็ตของครูใน
โรงเรียน สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 ในโรงเรียนท่ีมีขนาด
ตางกันโดยภาพรวม แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และเม่ือพิจารณาราย
ดาน พบวา ดานซอฟทแวร  และดานบุคลากร แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผล
การเปรียบเทียบปญหาการใชอินเทอรเน็ตของครูในโรงเรียน สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานครพนม เขต 1 ในโรงเรียนท่ีมีขนาดตางกันโดยภาพรวม แตกตางกัน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และเม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานฮารดแวร ดานซอฟทแวร ดาน
บุคลากร และดานการบริหารจัดการ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สภาพการใช



 17

อินเทอรเน็ตของครูในโรงเรียน สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 
1 จําแนกตามประสบการณ โดยภาพรวมไมแตกตางกัน  ปญหาการใชอินเทอรเน็ตของครูใน
โรงเรียน สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 จําแนกตามประสบการณ โดย
ภาพรวมไมแตกตางกัน  
 อรรคพล ศิวนารถ (2554) ศึกษาเร่ือง “ผลกระทบของการติดเกมคอมพิวเตอรท่ีมีตอเด็ก
นักเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร” โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความคิดเห็นของเด็กนักเรียนในเขต
กรุงเทพมหานคร ตอผลกระทบของการติดเกมคอมพิวเตอร และศึกษาความแตกตางของความ
คิดเห็นตอผลกระทบอันเกิดจากเกมคอมพิวเตอรจําแนกตามปจจัยนําหรือปจจัยสวนบุคคล รวมท้ัง
ขอเสนอแนะและวิธีการแกไขผลกระทบของการติดเกมคอมพิวเตอรของเด็กนักเรียนในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยใชระเบียบวิธีการวิจัยเชิงปริมาณ ประชากรคือเด็กนักเรียนในสังกัดกรุงเทพ 
มหานคร จํานวน 300 คน ไดมาโดยการสุมตัวอยางแบบบังเอิญจากนักเรียนชายและหญิง และใช
แบบสอบถามเปนเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอมูล  
 ผลการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอผลกระทบจากการติดเกมคอมพิวเตอร 
ทุกดานอยูในระดับปานกลาง โดยเรียงลําดับดังนี้ ดานการเงิน ดานสุขภาพ ดานคาใชจายและดาน
สังคม ในการทดสอบสมมติฐานดวยสถิติ t และ F test ปรากฏวาเพศ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
จํานวนช่ัวโมงในการเลนเกมคอมพิวเตอรตอวันและจํานวนเงินท่ีไดรับจากผูปกครองตอวัน 
ของเด็กนักเรียนในเขตกรุงเทพมหานครท่ีแตกตางกัน มีความคิดเห็นตอผลกระทบของการติดเกม 
คอมพิวเตอรแตกตางกันท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05 สวนอายุท่ีแตกตางกัน มีความคิดเห็นตอ
ผลกระทบของการติดเกมคอมพิวเตอรไมแตกตางกัน อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 นิติพงษ ศรีระพันธ (2552) ศึกษาเร่ือง “ปจจัยท่ีสงผลตอพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ต
ของวัยรุนตอนปลายในเขตกรุงเทพมหานคร ศึกษากรณี มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต” โดยมีวัตถุประสงค  
เพื่อ 1) เพื่อศึกษาถึงระดับของพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ตของนักศึกษาในมหาวิทยาลัยเกษม
บัณฑิต 2) เพื่อศึกษาถึงปจจัยท่ีสงผลตอพฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ตของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย
เกษมบัณฑิต โดยกลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคร้ังนี้ ไดแก นักศึกษาภาคปกติในมหาวิทยาลัยเกษม
บัณฑิต จํานวน 420 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาเปนแบบสอบถาม สถิติท่ีใชในการวิเคราะห 
ไดแก คาความถ่ี คารอยละ คาเฉล่ียสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติ Pearson Chi-square 
 ผลการศึกษาพบวา 1. นักศึกษาสวนใหญเปนผูใชอินเทอรเน็ตท่ีมีระดับของพฤติกรรม
การใช ตามปกติมีเพียงสวนนอยรอยละ 11.43 ท่ีมีพฤติกรรมในระดับติดอินเทอรเน็ต โดยใช 
อินเทอรเน็ตท่ีบานหรือหอพักเปนสวนมาก ในกลุ มท่ีมีพฤติกรรมปกติใชเวลากับอินเทอรเน็ต 
วันธรรมดาเฉล่ีย 2 ช่ัวโมง 14 นาที วันหยุด 3 ช่ัวโมง 01 นาที โดยใชในวัตถุประสงคเพื่อความ
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บันเทิง เชน ดูหนัง ฟงเพลง หรือดาวนโหลดขอมูล เพื่อสนทนาติดตอสัมพันธท่ัวไป และเพื่อเลน 
เกมออนไลน และใชในชวงเวลา 16.01-22.00 น. เปนสวนใหญ 2. จากการศึกษาพบวานักศึกษาท่ีมี
พฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ตมีการใชเวลากับอินเทอรเน็ตโดยเฉล่ียในวันธรรมดา 3 ช่ัวโมง 28 
นาทีซ่ึงมากกวากลุมปกติ 1 ช่ัวโมง 14 นาที และวันหยุด 4 ช่ัวโมง 30 นาทีซ่ึงมากกวากลุมปกติ 1 
ช่ัวโมง 29 นาที โดยมีวัตถุประสงคหลักคือการใชเพื่อสนทนาติดตอสัมพันธท่ัวไป และใชในชวง
เวลา 16.01-22.00 น. เปนสวนใหญเช นเดียวกับกลุ มปกติโดยมีขอสังเกตุว ากลุ มนักศึกษาท่ีมี
พฤติกรรมการติดอินเทอรเน็ตนั้นก็ไดมีการใชในวัตถุประสงคเพื่อหาความรูและเพื่อการศึกษาเลา
เรียนควบคูกันไปดวยเชนกัน 
 ชาญ กล่ินซอน (2550) ศึกษาเร่ือง “การศึกษาเจตคติและพฤติกรรมการใชส่ือเทคโนโลยี 
สารสนเทศทางการศึกษาของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัยคริสเตียน” โดยมีวัตถุประสงค
เพื่อศึกษาเจตคติและพฤติกรรมการใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูดวย
ตนเองของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยคริสเตียน และเปรียบเทียบเจตคติและพฤติกรรม
การใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาท่ีมีเพศ ช้ันป 
และคณะวิชาแตกตางกัน กลุมตัวอยางคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 400 คน เก็บรวบรวม
ขอมูลโดยใชแบบสอบถาม วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา การทดสอบคาที การวิเคราะห
ความแปรปรวนทางเดียว 
 ผลการวิจัยพบวาเจตคติตอการใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการเรียนรู
ดวยตนเองของนักศึกษาอยูในระดับมาก พฤติกรรมการใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา
เพื่อการเรียนรูดวยตนเองอยูในระดับปานกลาง เม่ือเปรียบเทียบเจตคติตอการใชส่ือเทคโนโลยี
สารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง โดยจําแนกตามขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวน
บุคคล พบวานักศึกษาที่มีเพศ คณะวิชาแตกตางกันมีเจตคติตอการใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทาง
การศึกษาเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองไมแตกตางกัน นักศึกษาท่ีอยูระดับช้ันป ตางกันมีเจตคติตอการ
ใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูดวยตนเองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ.05 เม่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการ
เรียนรูดวยตนเองโดยจําแนกตามขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพสวนบุคคล พบวานักศึกษาท่ีมีเพศตางกัน
มีพฤติกรรมการใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูดวยตนเองไมแตกตางกัน
นักศึกษาท่ีอยูระดับช้ันป แตกตางกันมีพฤติกรรมการใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อ
การเรียนรูดวยตนเองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สําหรับนักศึกษาท่ีศึกษาใน
คณะวิชาตางกันมีพฤติกรรมการใชส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง
ตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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 พรสุรีย วิภาศรีนิมิต  (2554) การวิจัยเร่ือง “การพัฒนาทักษะการเรียนรูของนักศึกษา
ดวยการเขียนแผนท่ีความคิด (Developing Students’ Learning Skill by Mind Mapping)” เปนการ
วิจัยในช้ันเรียน มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูของนักศึกษาใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีสูงขึ้น และเพื่อนําไปใชปรับปรุงวิธีการสอนของผูวิจัยใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยการ
วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิของผูเรียนและสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน ตัวอยางของการวิจัยเปน
นักศึกษามหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย คณะนิเทศศาสตรช้ันปท่ี 3 ซ่ึงลงทะเบียนเรียนวิชา RT305 การ
ผลิตรายการโทรทัศนข้ันตน ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553 ท้ัง 4 กลุมเรียน จํานวน 118 คน
ผลการวิจัยพบวา คาเฉล่ียคะแนนของนักศึกษาท่ีทดลองใชการเขียนแผนท่ีความคิดเปนเทคนิคใน
การเรียนรูเพิ่มเติมในวิชา RT 305 การผลิตรายการโทรทัศนข้ันตนในปการศึกษา 2553 นั้นสูงกวา
คาเฉลี่ยของนักศึกษาท่ีไมไดใชการเขียนแผนท่ีความคิดในวิชาเดียวกัน ในปการศึกษา2550 ป
การศึกษา 2551 และปการศึกษา 2552และมีคาความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05
กับนักศึกษาท่ีไมไดใชแผนที่ความคิดในปการศึกษา 2550และปการศึกษา 2551 แตไมแตกตางกับ
นักศึกษาในปการศึกษา 2552แสดงวา การใชแผนท่ีความคิดอาจมีสวนชวยในการพัฒนาทักษะการ
เรียนรูของนักศึกษาใหเพิ่มมากข้ึน ทําใหนักศึกษามีความรู ความเขาใจเพ่ิมข้ึน จึงทําใหคาเฉล่ียของ
คะแนนของนักศึกษาหลังการทดลองใชแผนท่ีความคิด สูงข้ึน จากแบบสอบถามพบวา นักศึกษามี
ความพึงพอใจกับการเขียนแผนท่ีความคิด รอยละ 94.23 

สุกัญญา ศิริเลิศพรรณา (2553) ศึกษาเร่ือง "ผลของการใชเทคนิคแผนที่ความคิดในการ
สอนคณิตศาสตรเร่ืองโจทยปญหาสมการกําลังสองท่ีมีตอความสามารถในการคิดวิเคราะหของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี3" การศึกษาคนควาคร้ังนี้มีความมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบความสามารถ
ในการคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี3 หลังไดรับการสอนคณิตศาสตรโดยใชเทคนิค
แผนท่ีความคิดประกอบเร่ือง โจทยปญหาสมการกําลังสองกับเกณฑ กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา
คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ
จังหวัดสมุทรปราการ ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) จํานวน1 หอง
นักเรียนจํานวน 50 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา คือแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรเร่ือง
โจทยปญหาสมการกําลังสองและแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดวิเคราะหเร่ือง โจทย
ปญหาสมการกําลังสอง ใชเวลาสอนจํานวน 6 ช่ัวโมง แบบแผนการวิจัยท่ีใชเปนแบบ One-Short 
Case Study และวิเคราะหขอมูลโดยใชวิธีการทางสถิติt-test One Sample ผลการ ศึกษาพบวา
ความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3หลังไดรับการสอนคณิตศาสตร
โดยใชเทคนิคแผนท่ีความคิดเร่ือง โจทยปญหาสมการกําลังสองผานเกณฑรอยละ 70 อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของ พบวา แผนท่ีความคิดเปนเคร่ืองมือท่ี
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ชวยในการพัฒนาทักษะการเรียนรูของผูเรียน ซ่ึงเกิดจากเวลาท่ีเขียนแผนที่ความคิดจะทําใหผูเรียน
แยกประเด็นท่ีสําคัญ เห็นความสัมพันธของขอมูลตางๆ ไดชัดเจน จึงทําใหเกิดความเขาใจท้ังใน
ภาพรวมและสวนยอยไดอยางดี 
 


