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บทที่ 1 
บทนำ 

 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
การจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2  มุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถใช้

อินเทอร์เน็ตเพื่อการค้นคว้าหาข้อมูลความรู้และการติดต่อส่ือสารได้ เพราะอินเตอร์เน็ตเป็นเครื่องมือสำคัญท่ี
จะนำไปประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์ในการเรียนวิชาอื่นๆ ของนักเรียน และนอกจากนั้นนำไปใช้ประโยชน์
ในชีวิตประจำวันได้อีกด้วย เช่น ใช้สำหรับค้นข้อมูลทำรายงาน ใช้ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ถึงเพื่อนๆ หรือ
ส่ือสารกับครูผู้สอน หรือใช้สำหรับอ่านข้อมูลข่าวสารจากหนังสือพิมพ์ หรือแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ต่างๆ  ท่ี
สนใจ ปัจจุบันนักเรียนนี้นักเรียนมีความสะดวกสบายในการใช้อินเทอร์เน็ตมากขึ้นเพราะสามารถหาใช้บริการ
อินเตอร์เน็ตจากท่ีบ้าน หรือไปใช้บริการท่ีร้านอินเตอร์เน็ต หรือใช้ท่ีห้องคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน  

ถึงอย่างไรก็ตามนักเรียนแต่ละคนย่อมมีวัตถุประสงค์ในการใช้อินเทอร์เน็ตท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงมี
ความสนใจท่ีจะศึกษาพฤติกรรม   การใช้อินเทอร์เน็ตของนักเรียนระดับช้ันปวช.2  
วิทยาลัยการอาชีพปะเหลียน เพื่อท่ีจะได้วางแผนและจัดการเรียนการสอนเรื่องการใช้อินเทอร์เน็ตได้เหมาะสม
กับความต้องการของนักเรียน และเกิดประโยชน์สูงสุด  

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ของนักเรียนระดับช้ันปวช.2 วิทยาลัยการอาชีพปะเหลียนภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 

 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
 นักศึกษามีพฤติกรรมการเรียนรู้โดยรวม อยู่ในระดับ ดี 
 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
 1 ประชากร/กลุ่มเป้าหมาย 
    นักเรียนระดับช้ันปวช.2 แผนกคอมพิวเตอร์ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566  จำนวน   7  คน 
 2. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 
  ตัวแปรต้น ได้แก่ การศึกษาพฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต 
  ตัวแปรตาม ได้แก่ นักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 
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1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
ผู้เรียน หมายถึง ผู้ท่ีศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 2 แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
วิทยาลัย หมายถึง วิทยาลัยการอาชีพปะเหลียน สังกัดสำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 

 

1.6 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 1.เพื่อนำผลการวิจัยท่ีได้รับไปใช้ในการวางแผนและจัดการการเรียนการสอนเรื่องใช้อินเทอร์เน็ตได้
เหมาะสมกับความต้องการของนักเรียน 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 การวิจัย เรื่อง การศึกษาพฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต  ของนักศึกษาระดับ ปวช. 2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ  แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 
 2.1 แนวความคิดพฤติกรรม 
 2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1 แนวความคิดเกี่ยวกับพฤติกรรม 
 2.1.1 ความหมายพฤติกรรม 
 พฤติกรรม (Behavior) คือกริยาอาการท่ีแสดงออกหรือปฏิกิริยาโต้ตอบเมื่อเผชิญกับส่ิงเร้า (Stimulus) 
หรือสถานการณ์ต่างๆ อาการแสดงออกต่างๆ เหล่านั้น อาจเป็นการเคล่ือนไหวที่สังเกตได้หรือวัดได้ เช่น การเดิน 
การพูด การเขียน การคิด การเต้นของหัวใจ เป็นต้น ส่วนส่ิงเร้าท่ีมากระทบแล้วก่อให้เกิดพฤติกรรมก็อาจจะเป็นส่ิง
เร้าภายใน (Internal Stimulus) และส่ิงเร้าภายนอก (External Stimulus) ส่ิงเร้าภายใน ได้แก่ ส่ิงเร้าท่ีเกิดจาก
ความต้องการทางกายภาพ เช่น ความหิว ความกระหาย ส่ิงเร้าภายในนี้จะมีอิทธิพลสูงสุดในการกระตุ้นเด็กให้
แสดงพฤติกรรม และเมื่อเด็กเหล่านี้โตขึ้นในสังคม ส่ิงเร้าใจภายในจะลดความสำคัญลง ส่ิงเร้าภายนอกทางสังคมท่ี
เด็กได้รับรู้ในสังคมจะมีอิทธิพลมากกว่าในการกำหนดว่า บุคคลควรจะ แสดงพฤติกรรมอย่างใดต่อผู้อื่นส่ิงเร้า
ภายนอก ได้แก่ ส่ิงกระตุ้นต่าง ๆ ส่ิงแวดล้อมทางสังคมท่ีสามารถสัมผัสได้ด้วยประสาทท้ัง 5 คือ หู ตา คอ จมูก 
การสัมผัสส่ิงเร้าท่ีมีอิทธิพลท่ีจะจูงใจให้บุคคลแสดงพฤติกรรม ได้แก่ ส่ิงเร้าท่ีทำให้บุคคล เกิดความพึงพอใจท่ี
เรียกว่า การเสริมแรง  (Reinforcement) ซึ่งแบ่งออกได้เป็น  2 ชนิด คือ การเสริมแรงทางบวก (Positive 
Reinforcement) คือ ส่ิงเร้าท่ีพอใจทำให้บุคคลมีการแสดงพฤติกรรมเพิ่มขึ้น เช่น คำชมเชย การยอมรับของเพื่อน 
ส่วนการเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) คือ ส่ิงเร้าท่ีไม่พอใจหรือไม่พึงปรารถนานำมาใช้เพื่อลด
พฤติกรรมท่ีไม่พึงปรารถนาให้น้อยลง เช่น การลงโทษเด็กเมื่อลักขโมย การปรับเงินเมื่อผู้ขับขี่ยานพาหนะไม่ปฏิบัติ
ตามกฎจราจร เป็นต้น 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องมีผู้ให้ความหมายว่า “พฤติกรรม” ไว้หลายประการซึ่งมีท้ังท่ี
คล้ายกันหรือแตกต่างกันดังต่อไปนี้ 
 โสภา ชูพิกุลชัย (2521 : 82) ได้ให้ความหมายไว้ว่า กระทำหรือกิจการต่างๆ ของมนุษย์หรือส่ิงมีชีวิต
กระทำลงไปหรือแสดงออกด้วยกิริยา ความคิด เช่น การกิน การนอน การเดิน การพูด แสดงความรู้สึก ความ
คิดเห็น เป็นต้น ส่ิงท่ีได้แสดงออกมานั้น สามารถสังเกต และใช้เครื่องมือทดสอบได้ 
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 ชุดา จิตพิทักษ์ (2525 : 25) ได้ให้ความหมายไว้ว่า พฤติกรรม หมายถึง การกระทำของบุคคลไม่เฉพาะ
แสดงปรากฏออกมาภายนอกเท่านั้น แต่รวมถึงส่ิงท่ีอยู่ภายในจิตใจของบุคคลสังเกตเห็นไม่ได้โดยตรง เช่นคุณค่า ท่ี
เขายึดถือเป็นหลักในการประเมินส่ิงต่าง ๆ ทัศนคติหรือเจตคติ ท่ีเขามีต่อส่ิงต่าง ๆ ความคิดเห็น ความเช่ือ รสนิยม 
และสภาพจิตใจ ซึ่งถือได้ว่าเป็นลักษณะของบุคลิกภาพของบุคคลท่ีกำหนดพฤติกรรม 
 สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต (2526 : 45) ได้ให้ความหมายไว้ว่า พฤติกรรม หมายถึง ส่ิงท่ีบุคคลกระทำ 
แสดงออก ตอบสนองต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่งในสถานการณ์ใดสถานการณ์หนึ่ง ท่ีสามารถสังเกตได้ หรือได้ยิน อีกท้ังวัดได้
ตรงกันด้วยเครื่องมือท่ีเป็นวัตถุนิสัย ไม่ว่าการแสดงออก หรือ การตอบสนองนั้น จะเกิดขึ้นภายในหรือภายนอก
ร่างกาย 
 สุดาวรรณ ขันธมิตร (2538 : 56) ได้ให้ความหมายไว้ว่า พฤติกรรม หมายถึง ปฏิกิริยาหรือการแสดงออก
ของบุคคลต่อส่ิงเร้า ซึ่งอาจจะเป็นไปโดยไม่รู้สึกตัวหรือมีการตรึกตรองมาอย่างดีแล้วโดยมีความรู้ ความเข้าใจ และ
การปฏิบัติเป็นตัวก่อให้แสดงออกมาโดยท่ี บุคคลอื่นท่ีอยู่รอบๆ จะสังเกตการณ์กระทำนั้นได้หรือไม่ก็ตามซึ่ง
สามารถใช้เครื่องมือทดสอบวัดได้จากความหมายท่ีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้ข้างต้น 
 ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า พฤติกรรม หมายถึง การกระทำท่ีแสดงออกของบุคคลท่ีกระทำตอบสนองส่ิง
กระตุ้นซึ่งการกระทำท่ีแสดงออกมานั้นมีท้ังท่ีพึงประสงค์และไม่พึงประสงค์พฤติกรรมหรือการแสดงออก  นั้น
สามารถวัดได้ ท้ังนี้เป็นการแสดงออกที่สังเกตได้และสังเกตไม่ได้ 

2.1.2 องค์ประกอบของพฤติกรรม 
 Cronbach (อ้างอิงใน สุดาวรรณ ขันธมิตร. 2538 : 11) ได้อธิบายว่าพฤติกรรมมนุษย์มีองค์ประกอบ 7 
ประการ ได้แก่ 
 1. ความมุ่งหมาย (Goal) เป็นความต้องการหรือวัตถุประสงค์ท่ีทำให้เกิดกิจกรรม ท่ีคนต้องทำกิจกรรม
เพื่อตอบสนองความต้องการท่ีเกิดขึ้นของกิจกรรมบางอย่างก็ให้ความพอใจหรือสนองความต้องการได้ทันที แต่
ความต้องการหรือวัตถุประสงค์บางอย่างก็ต้องใช้เวลานานจึงจะสามารถบรรลุผลสมความต้องการหลาย ๆ อย่างใน
เวลาเดียวกันและมักจะต้องเลือกสนองความต้องการท่ีรีบด่วนก่อนและสนองความต้องการท่ีห่างออกไปในภายหลัง 
 2. ความพร้อม (Readiness) หมายถึง ระดับวุฒิภาวะ หรือความสามารถท่ีจำเป็นในการทำกิจกรรมเพื่อ
สนองความต้องการ คนเราไม่สามารถสนองความต้องการ ได้หมดทุกอย่างความต้องการบางอย่างอยู่นอกเหนือ
ความสามารถของเขา 
 3. สถานการณ์ (Situation) เป็นเหตุการณ์ท่ีเปิดโอกาสให้เลือกทำกิจกรรม เพื่อสนองความต้องการ 
 4. การแปลความหมาย (Interpretation) ก่อนท่ีคนเราจะทำกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งลงไปเขาจะต้อง
พิจารณาสถานการณ์เสียก่อน แล้วตัดสินใจเลือกวิธีท่ีคาดว่าจะได้ความพอใจ มากท่ีสุดลงไปเขาจะต้องพิจารณา
สถานการณ์เสียก่อนแล้วตัดสินใจเลือกวิธีที่คาดว่าจะได้ความพอใจ มากท่ีสุด 
 5. ตอบสนอง (Response) เป็นพฤติกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการโดยวิธีการท่ีได้เลือกแล้วในขั้นแปล
ความหมาย 
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 6. ผลท่ีได้รับหรือผลท่ีตามมา (Consequence) เมื่อทำกิจกรรมแล้วย่อมได้รับผลการกระทำนั้น ผลท่ี
ได้รับอาจจะตามท่ีคาดคิดไว้ (Confirm) หรืออาจตรงกันข้ามกับความคาดหมาย (Contradict) ได้ 
 7. ปฏิกิริยาต่อความคาดหวัง หากคนเราไม่สามารถสนองความต้องการได้ก็กล่าวได้ว่า เขาประสบกับ
ความผิดหวัง ในกรณีเช่นนี้เขาอาจจะย้อนกลับไปแปลความหมายของสถานะเสียใหม่ และเลือกวิธีการตอบสนอง
ใหม่ก็ได้ 

2.1.3 สิ่งที่กำหนดพฤติกรรมมนุษย์ 
 จากความหมาย และองค์ประกอบของพฤติกรรมดังกล่าว จะเห็นได้ว่าการแสดงของพฤติกรรมต่าง ๆ ของ
มนุษย์นั้นจะต้องมีส่ิงท่ีเป็นตัวกำหนดพฤติกรรม ซึ่งจะทำให้การแสดงออกของพฤติกรรมของมนุษย์แต่ละบุคคล
แตกต่างกันไป ดังนั้น ควรเข้าใจถึงส่ิงท่ีกำหนดพฤติกรรมมนุษย์ดังต่อไปนี้ 
 ชุดา จิตพิทักษ์ (อ้างอิงจาก สุดาวรรณ. 2538 : 13) กล่าวว่า ส่ิงท่ีกำหนดพฤติกรรมมนุษย์มีหลายประการ 
ซึ่งอาจจะแยกได้ 2 ประเภท คือ 
  1. ลักษณะนิสัยส่วนตัว ได้แก ่ความเช่ือ หมายถึง การท่ีบุคคลคิดถึงอะไรก็ได้ในแง่ของข้อเท็จจริง
ซึ่งไม่จำเป็นจะต้องถูกหรือผิดเสมอไป ความเช่ืออาจมาโดยการเห็นการบอกเล่า การอ่าน รวมท้ังการคิดขึ้นมาเอง 
  2. กระบวนการอื่น ๆ ทางสังคม ได้แก่ ส่ิงท่ีกระตุ้นพฤติกรรม (Stimulus Object) และความ
เข้มข้นของส่ิงกระตุ้นพฤติกรรม ลักษณะนิสัยของบุคคล คือ ความเช่ือ ทัศนคติ บุคลิกภาพ มีอิทธิพลต่อพฤติกรรม
ก็จริง แต่พฤติกรรมจะเกิดขึ้นไม่ได้ถ้าไม่มีส่ิงกระตุ้นพฤติกรรม 
 สุชา จันทร์เอม (2536 : 86) ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ มีดังนี ้
  1. ความเช่ือ คือ การท่ีบุคคลยอมรับข้อเท็จจริงต่าง ๆ ซึ่งความคิดของเราอาจจะถูกต้องหรือไม่
ถูกต้องตามความเป็นจริงก็ได้ ความเช่ือเป็นส่ิงท่ีหักห้ามได้ยาก และมีอิทธิพลต่อบุคคลมาก บุคคลใดมีความเช่ือ
อย่างใด ก็จะมีพฤติกรรมเป็นไปตามความเช่ือของเขา 
  2. ค่านิยม เป็นเครื่องช้ีวัดแนวปฏิบัติของบุคคลว่าอะไรเป็นจุดมุ่งหมายของชีวิต ค่านิยมอาจมา
จากการอ่าน การบอกเล่าหรือคิดเองก็ได้ 
  3. บุคลิกภาพ เป็นลักษณะของแต่ละบุคคลซึ่งมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของบุคคลนั้น 
  4. ส่ิงท่ีมากระตุ้นพฤติกรรม (Stimulus Object) ส่ิงท่ีมากระตุ้นพฤติกรรมนี้จะเป็นอะไรก็ได้ 
เช่น ความสวย ความหิว อาหาร ฯลฯ ส่ิงท่ีกระตุ้นพฤติกรรมอย่างหนึ่งก็อาจมีพลังกระตุ้นพฤติกรรมของแต่ละ
บุคคลไม่เท่ากัน 
  5. ทัศนคติ หมายถึง ความรู้สึกหรือท่าทีของบุคคลท่ีมีต่อบุคคล วัตถุส่ิงของ หรือสถานการณ์ต่าง 
ๆ เกิดจากประสบการณ์และการเรียนรู้ของบุคคล ทัศนคติจึงเปล่ียนแปลงได้ตลอดเวลาซึ่งขึ้นอยู่กับการเรียนรู้และ
ประสบการณ์ใหม่ ๆ ท่ีบุคคลได้รับ 
  6. สถานการณ์ หมายถึง สภาพแวดล้อมหรือสภาวะท่ีบุคคลกาลังจะมีพฤติกรรม 
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2.1.4 ความรู้เก่ียวกับพฤติกรรมการเรียน 
 1. ความหมายของพฤติกรรมการเรียน 
 สมพร สุทัศน์ (2531 : 3) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและนิสัย
ต่าง ๆ อันเนื่องมาจากประสบการณ์ ความรู้ ทักษะ และ ความคาดหวังต่าง ๆ 
 จินตนา สุขมาก (2536 : 5) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้ หมายถึง การเปล่ียนแปลงปฏิกิริยา
ตอบสนองหรือพฤติกรรม อันเนื่องมาจากบุคคลได้มีประสบการณ์ ในขณะท่ีบุคคลนั้นมีสติสัมปชัญญะอันสมบูรณ์ 
แต่บางครั้งอาจเป็นประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้นโดยไม่รู้ตัวก็ได้ 
 บรรพต สุวรรณประเสริฐ (2544 : 16 ; อ้างอิงมาจาก Hilgard. 1975 : 194) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การ
เรียนรู้ คือ กระบวนการเปล่ียนแปลงของกิจกรรม โดยการแสดง ปฏิกิริยาตอบสนองต่อสถานการณ์อย่างใดอย่าง
หนึ่ง 
 จากความหมายท่ีได้กล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปความหมายได้ว่า การเรียนรู้ หมายถึง เป็นการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรม เพื่อให้ผู้เรียนมีความเจริญงอกงามสูงสุด และวิธีการเรียน เป็นวิธีการตอบสนองต่อส่ิงเร้า
ด้านการเรียนการสอนของนักศึกษาท่ีมีต่อการเรียน 
 2. องค์ประกอบของการเรียน 
 กฤษณา ศักด์ิศรี (2530 : 481 - 482) สรุปว่า “การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ต้องประกอบด้วยองค์ประกอบท้ัง 
4 เป็นอย่างน้อย ได้แก่ แรงขับ ส่ิงเร้า การตอบสนอง และส่งเสริมแรง” 
 3. พฤติกรรมการเรียนและวิธีการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
 วอลตัน (ฉันทนา กล่อมจิต, กอบพร อินทรต้ัง และวิลาวัลย์ จตุรธารง. 2543 : 9 ; อ้างอิงมาจาก Walton 
Paul. 1974) ได้กล่าวถึงนักศึกษาท่ีมีประสบความสำเร็จในการเรียนมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
  1. มีเป้าหมายในการศึกษา 
  2. ระลึกอยู่เสมอว่าการศึกษาในสถานบันเป็นโอกาสเฉพาะ สำหรับพัฒนาทางสติปัญญาและใช้
โอกาสนี้ให้เกิดประโยชน์ 
  3. มีทักษะการเรียนท่ีดี 
  4. มีความพากเพียรพยายาม เพื่อความสำเร็จ และให้คำแนะนำเกี่ยวกับการศึกษาอย่างมี
ประสิทธิภาพ ควรประกอบด้วย 
   1. การรู้จักแบ่งเวลาและใช้เวลาให้เป็นประโยชน์ 
   2. การฝึกให้มีทักษะในการอ่าน 
   3. การฟังและจดจำคำบรรยาย 
   4. การหาความรู้เพิ่มเติม 
   5. การเตรียมตัวสอบ 
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จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า การเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนต้องเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองและค้นพบ

ข้อความด้วยตนเอง แต่พึ่ งการมีปฏิสัมพันธ์กับครู และเพื่อนหรือส่ิงแวดล้อมรอบตัวรวมท้ังอาศัยทักษะ
กระบวนการต่าง ๆ อาทิ ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการคิดและกระบวนการต่าง ๆ ทักษะการจัดการ และ
ทักษะการทางานเป็นกลุ่มหรือทางานเป็นทีม เป็นต้น นอกจากนั้นการเรียนรู้ท่ีดีจะต้องเป็นไปอย่างต่อเนื่องและมี
ระบบ การทากิจกรรมจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง มีความรู้ความเข้าใจ ลึกซึ้งและอยู่คงทน จึงจะ
สามารถนาความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการแก้ไขสถานการณ์ท่ีหลากหลายได้ 
 

2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 เทพนา เครือคา (2547:บทคัดย่อ)ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถตามทฤษฎีเชาว์ปัญญาของ 
สเติร์นเบอร์ก กับความสามารถในการคิดวิจารณญาณ และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา2546 ในโรงเรียนมัธยมศึกษาจังหวัดอุบลราชธานี จานวน 
388 คน  โดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือท่ีใช้เป็นแบบทดสอบจานวน  11 ฉบับ คือ 
แบบทดสอบการวิเคราะห์ทางภาษา แบบทดสอบการวิเคราะห์ทางปริมาณ แบบทดสอบการวิเคราะห์ทางรูปภาพ
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ทางปริมาณ  แบบทดสอบ ความคิด
สร้างสรรค์ทางรูปภาพ แบบทดสอบแนวปฏิบัติทางภาษา แบบทดสอบแนวปฏิบัติทางปริมาณ แบบทดสอบ แนว
ปฏิบัติทางรูปภาพ แบบทดสอบความสามารถในการคิดวิจารญาณ และแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ สหสัมพันธ์อย่างง่าย (Simple Correlation) และสหสัมพันธ์คาโนนิ
คอล (Canonical Correlation) พบว่า ตัวแปรอิสระท่ีมีความสัมพันธ์กับความสามารถในการคิดวิจารณญาณอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับนัยสำคัญ 0.01 ได้แก่ การวิเคราะห์ทางภาษา การวิเคราะห์ทางปริมาณ การวิเคราะห์
ทางรูปภาพความคิดสร้างสรรค์ทางภาษาความคิดสร้างสรรค์ทางปริมาณ  ความคิดสร้างสรรค์ทางรูปภาพ แนว
ปฏิบัติทางภาษา แนวปฏิบัติทางปริมาณและแนวปฏิบัติทางรูปภาพและตัวแปรท่ีมีความสัมพันธ์กับความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ได้แก่ การวิเคราะห์ทางปริมาณ การ
วิเคราะห์ทางรูปภาพ ความคิดสร้างสรรค์ทางภาษา แนวปฏิบัติ ทางปริมาณและแนวปฏิบัติทางรูปภาพ  ค่า
สัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ์คาโนนิคอลมี 2 ชุด โดยมีค่า สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์คาโนนิคอล เท่ากับ 0.597 ชุดท่ี 2 ค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์คาโนนิคอลเท่ากับ 0.206 โดยสรุปความสามารถทางสมอง ตามทฤษฎีเชาว์ปัญญาของ
สเติร์นเบอร์ก มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการคิดวิจารณญาณ  และความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
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อุทุมพร เครือคนโท (2540 : 69 – 70) ได้ศึกษาองค์ประกอบบางประการท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในจังหวัดชัยนาทพบว่าองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพล
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ได้แก่ สมรรถภาพด้านตัวเลข ด้านเหตุผล การมีหนังสือและอุปกรณ์
การเรียน เวลาท่ีนักเรียนใช้ทาการบ้าน คุณภาพของการสอน สมรรถภาพด้านมิติสัมพันธ์ และอาชีพของผู้ปกครอง 
คือ ค้าขาย 
 นิพนธ์ สินพูน (2545 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยความสัมพันธ์ระหว่างความถนัดทางการเรียน  ความรู้
พื้นฐาน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ พฤติกรรมการเรียนคณิตศาสตร์ และพฤติกรรมการสอน
คณิตศาสตร์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  3 ในจังหวัดมุกดาหาร 
พบว่า ความถนัดทางการเรียน ความรู้พื้นฐาน แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ พฤติกรรมการเรียน
คณิตศาสตร์ และพฤติกรรม การสอนคณิตศาสตร์ มีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจยั 
 
 การวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมในการใช้อินเทอร์เน็ต ของนักศึกษาระดับ ปวช. 2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์  สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอน ดังต่อไปนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชาการและกลุม่ตัวอย่าง 
 ประชากรกลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับ ปวช. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ 
สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  ท่ีเรียนวิชาโปรแกรมกราฟฟิก  จำนวน  7  คน 
 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้แบบสอบถามพฤติกรรมการเรียนเป็นเครื่องมือ ในการเก็บรวบรวมข้อมลู 
 

3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอนดังต่อไปนี ้
  3.3.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต แล้วจึงออกแบบสอบถาม 
พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต 
  3.3.2 สร้างแบบสอบถาม โดยแบ่งออกเป็น 3 หัวข้อหลัก ดังนี้ สถานท่ีท่ีนักเรียนใช้บริการ 
อินเทอร์เน็ต ช่วงเวลาท่ีนักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ตของโรงเรียน และการบริการอินเทอร์เน็ตท่ีนักเรียนนิยมใช้ 
  3.3.3 สร้างแบบสอบถามให้นักเรียนกรอก  และเก็บรวบรวมมาวิเคราะห์ข้อมูล 
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3.4 การจัดกระทำข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลท่ีรวบรวม ได้จากแบบสังเกตพฤติกรรม โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปเพื่อการวิจัย โดยใช้
สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) โดยการหาค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) และค่าร้อยละ (Percentage) การนำเสนอข้อมูลในรูปแบบตารางควบคู่กับการบรรยายและสรุป
ผลการวิจัย โดยการกำหนดให้คะแนนคำตอบของแบบถามพฤติกรรมการเรียน ดังต่อไป 
(บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 102 – 103) ได้ให้คะแนนระดับพฤติกรรม ดังนี ้
 ระดับพฤติกรรมมากท่ีสุด    กำหนดให ้5 คะแนน 
 ระดับพฤติกรรมมาก    กำหนดให ้4 คะแนน 
 ระดับพฤติกรรมปานกลาง   กำหนดให ้3 คะแนน 
 ระดับพฤติกรรมน้อย    กำหนดให ้2 คะแนน 
 ระดับพฤติกรรมน้อยท่ีสุด   กำหนดให ้1 คะแนน 
 ค่าเฉล่ียของคำตอบแบบสอบถาม โดยใช้เกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉล่ีย  
(บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 103) ได้ให้คะแนนระดับพฤติกรรม ดังนี้ 
 ค่าเฉล่ียระดับพฤติกรรมมากท่ีสุด   กำหนดให ้4.51-5.00 คะแนน 
 ค่าเฉล่ียระดับพฤติกรรมระดับมาก  กำหนดให ้3.51-4.50 คะแนน 
 ค่าเฉล่ียระดับพฤติกรรมระดับปานกลาง  กำหนดให ้2.51-3.50 คะแนน 
 ค่าเฉล่ียระดับพฤติกรรมระดับน้อย  กำหนดให ้1.51-2.50 คะแนน 
 ค่าเฉล่ียระดับพฤติกรรมระดับน้อยที่สุด  กำหนดให ้1.00-1.50 คะแนน 
 

3.5 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. ค่าร้อยละ  (%) 
2. ค่าเฉล่ีย  ( x ) 
3. ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาพฤติกรรมการเรียนรายวิชา โปรแกรมกราฟิก ของนักศึกษาระดับ 
ปวช. 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ และเพื่อเป็นการนำข้อมูลสารสนเทศไปใช้ในการ
กำหนดกลยุทธ์การจัดการเรียนการสอน สำหรับผู้เรียนให้บรรลุผลสำเร็จตามเป้าหมาย โดยเสนอผลการวิเคราะห์
ข้อมูลเป็นลำดับ ในลักษณะตารางประกอบคำบรรยายดังนี้ 
 
ตาราง 1.1 ผลการประเมินพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ของนักเรียนระดับ ปวช.2  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
 

รายการประเมิน X S.D. ระดับพฤติกรรม 
การใช้บริการ 

1.สถานท่ีท่ีนักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ต    
  1.1 โรงเรียน 3.50 .89 มาก 
  1.2 บ้าน 2.98 1.57 ปานกลาง 
  1.3 ร้านอินเทอร์เน็ต 2.81 1.38 ปานกลาง 
2.ช่วงเวลาท่ีนักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ตของวิทยาลัย    
  2.1 ในช่ัวโมงเรียนคอมพิวเตอร์ 3.50 .70 มาก 
  2.2 ช่วงเช้า 1.65 .84 น้อย 
  2.3 ช่วงพักกลางวัน 1.81 .93 น้อย 
  2.4 ช่วงเย็น 1.65 1.09 น้อย 
3.บริการทางอินเทอร์เน็ตท่ีนักเรียนนิยมใช้    
 3.1 ค้นหาข้อมูล 3.93 .86 มาก 
 3.2 จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 2.35 1.09 น้อย 
 3.3 สนทนาออนไลน์ 2.98 1.44 ปานกลาง 
 3.4 เกมส์ออนไลน์ 3.65 1.17 มาก 
 3.5 ดูหนัง ฟังเพลง ภาพยนต์ ละคร 3.35 1.41 ปานกลาง 
 3.6 บริการข่าวสาร และหนังสือพิมพ์ต่างๆ 2.51 1.28 น้อย 
 3.7 ธุรกิจซื้อขายบนอินเทอร์เน็ต 1.40 .93 น้อยท่ีสุด 
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 จากตาราง จะเห็นได้ว่า  พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2566 ในส่วนของสถานท่ีท่ีนักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ต พบว่า นักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ตท่ี
วิทยาลัยมากท่ีสุด มีค่าเฉลียเท่ากับ 3.50 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.89 แสดงว่านักเรียนพฤติกรรมการใช้
บริการอยู่เกณฑ์ระดับมาก 
 ในส่วนของช่วงเวลาท่ีนักเรียนนักเรียนใช้บริการอยู่ใช้อินเทอร์เน็ตของโปรเรียน พบว่านักเรียนใช้บริการ
อินเทอร์เน็ตในช่ัวโมงเรียนคอมพิวเตอร์มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.50  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.89 
แสดงว่านักเรียนมีพฤติกรรมใช้บริการอยู่ในเกณฑ์ ระดับมาก 
 ในส่วนของบริการทางอินเทอร์เน็ตท่ีนักเรียนนิยมใช้ พบว่า นักเรียนใช้บริการค้นหาข้อมูลมากท่ีสุดมาก
ท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ  3.93 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานฐานเท่ากับ 0.86 รองลงมา คือ เกมส์ออนไลน์มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ  3.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.86 รองลงมา คือ เกมส์ออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.93 ส่วนเบ่ียง
มาตรฐานเท่ากับ 1.17  แสดงว่านักเรียนมีพฤติกรรมการใช้บริการอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการเรียนรายวิชา โปรแกรมกราฟิก ของนักศึกษาระดับ ปวช. 2 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์  สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  มีประเด็นสำคัญในการนำเสนอตามลำดับ  
 

5.1 สรุปผลการวิจัย  
 การวิจัย เรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการเรียน วิชา โปรแกรมกราฟิก ของนักศึกษาระดับปวช. 2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์  สาขางานคอมพิวเตอร์ธุรกิจ สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้  
 
 ผลการวิจัย พบว่า พฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2566 ในส่วนของสถานท่ีท่ีนักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ต พบว่า นักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ตท่ีวิทยาลัยมากท่ีสุด 
มีค่าเฉลียเท่ากับ 3.50 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.89 แสดงว่านักเรียนพฤติกรรมการใช้บริการอยู่เกณฑ์
ระดับมาก 
 ในส่วนของช่วงเวลาท่ีนักเรียนนักเรียนใช้บริการอยู่ใช้อินเทอร์เน็ตของโปรเรียน พบว่านักเรียนใช้บริการ
อินเทอร์เน็ตในช่ัวโมงเรียนคอมพิวเตอร์มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.50  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.89 
แสดงว่านักเรียนมีพฤติกรรมใช้บริการอยู่ในเกณฑ์ ระดับมาก 
 ในส่วนของบริการทางอินเทอร์เน็ตท่ีนักเรียนนิยมใช้ พบว่า นักเรียนใช้บริการค้นหาข้อมูลมากท่ีสุดมาก
ท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ  3.93 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานฐานเท่ากับ 0.86 รองลงมา คือ เกมส์ออนไลน์มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ  3.65 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.86 รองลงมา คือ เกมส์ออนไลน์ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.93 ส่วนเบ่ียง
มาตรฐานเท่ากับ 1.17  แสดงว่านักเรียนมีพฤติกรรมการใช้บริการอยู่ในเกณฑ์ระดับมาก 
 

5.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัย  
 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่นิยมการใช้บริการเกมส์ออนไลน์ ดังนั้น จึงควรมีการศึกษาเว็บไซต์
หรือเกมส์เกี่ยวกับอะไรท่ีนักเรียนสนใจ เพื่อจะได้นำข้อมูลท่ีได้มาเฝ้าระวังภัยท่ีเข้ามากับเกมส์จาการเล่นเกมส์ 
นอกจากนั้นยังใช้วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  และแนะนำเว็บไซต์เกมส์ท่ีน่าสนใจเป็นประโยชน์ใน
การสร้างความรู้ให้นักเรียนต่อไป 
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แบบสอบถามการประเมินพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต 

................................................................................................................................ 
ตอนท่ี 1 สถานภาพโดยท่ัวไป  
 เพศ  ชาย  หญิง  
 อายุ  15-20 ปี  21-25 ปี  26-30 ปี  
 

ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นต่อตนเองเกี่ยวกับการเรียนรายวิชานี้ 
 

 
ประเด็น/ข้อพิจารณา 

 

ระดับพฤติกรรม 
มากที่สุด 

(5) 
มาก 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย (2) 
น้อยที่สุด 

(1) 
1.สถานท่ีท่ีนักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ต      
  1.1 โรงเรียน      
  1.2 บ้าน      
  1.3 ร้านอินเทอร์เน็ต      
2.ช่วงเวลาท่ีนักเรียนใช้บริการอินเทอร์เน็ตของวิทยาลัย      
  2.1 ในช่ัวโมงเรียนคอมพิวเตอร์      
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