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1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 
 
ปัจจุบันทั่วโลกให้ความส าคัญกับการลงทุนทางเทคโนโลยี เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนา

ประเทศ ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และการศึกษา จนเกิดความแตกต่างระหว่างประเทศที่มีความพร้อม
ทางด้านเทคโนโลยีกับประเทศท่ีขาดแคลน ในยุคของการปฏิรูปการศึกษา ต่างก็เร่งพัฒนาการศึกษาให้
การศึกษาไปพัฒนาคุณภาพของคน เพ่ือให้คนไปช่วยพัฒนาประเทศ  เทคโนโลยีจึงเป็นเครื่องมือที่มี
คุณภาพสูงในการช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการจัดการศึกษา เช่น ช่วยน าการศึกษาให้เข้าถึงประชาชน 
(Access) ส่งเสริม การเรียนรู้ต่อเนื่องนอกระบบโรงเรียน และการเรียนรู้ตามอัธยาศัย ช่วยจัดท าข้อมูล
สารสนเทศเพ่ือการบริหารและจัดการ ช่วยเพิ่มความรวดเร็วและแม่นย าในการจัดท าข้อมูล และการ
วิเคราะห์ข้อมูล การเก็บรักษา และการเรียกใช้ในกิจกรรมต่างๆ ในงานจัดการศึกษา แต่ในการเรียนรู้
สาระส าคัญต่างๆ ของบุคคลมีปัจจัยด้านความแตกต่างของแต่ละบุคคลที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนากระบวนการทางปัญญาอย่างแท้จริง 

ซ่ึงความแตกต่างระหว่างบุคคลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการทางความคิดของมนุษย์ที่ส าคัญนั้น 
นอกจากความเชื่อ และทัศนคติแล้ว ปัจจุบันนี้ในบริบทของ การจัดการศึกษา นักจิตวิทยา นักการศึกษา 
และนักวิจัยก าลังให้ความสนใจ และให้ความส าคัญมากขึ้นทุกที ต่อสิ่งที่เรียกว่า รูปแบบการคิด 
(Cognitive style) และ รูปแบบการเรียนรู้ (learning style) ในฐานะที่เป็นปัจจัยทางจิตวิทยาส าคัญ ที่
จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ และเพ่ิมสัมฤทธิผลทางการเรียนของผู้เรียนได้ ทั้งในการจัด
การศึกษาในระดับโรงเรียน ระดับอุดมศึกษา และในการฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาวิชาชีพขององค์กรต่างๆ 
ดังนั้นรูปแบบการคิด และรูปแบบการเรียนรู้ จึงเป็นลักษณะของการคิด และลักษณะของการเรียนที่บุคคล
หนึ่งๆ ใช้หรือท าเป็นประจ า อย่างไรก็ตามรูปแบบการคิด และรูปแบบการเรียนรู้ไม่ได้หมายถึงตัว
ความสามารถโดยตรง แต่เป็นวิธีการที่บุคคลใช้ความสามารถของตนที่มีอยู่ในการคิด และการเรียนรู้ ด้วย
ลักษณะใดลักษณะหนึ่ง มากกว่าอีกลักษณะหนึ่งหรือลักษณะอื่นๆที่ตนมีอยู่ จึงอาจเป็นไปได้ว่า ปัญหา
การเรียนเหล่านี้ มีสาเหตุมาจากการที่มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

จากเหตุผลข้างต้นนั้น ท าให้ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน เพ่ือการเข้าถึงและ
ใช้ประโยชน์จากผลการวิจัย    เพ่ือน าไปพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละประเภทอย่าง
เหมาะสม 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

 

เพ่ือศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานออกแบบ ของ
ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 
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1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
  
 พ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกันส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงาน
ออกแบบ 
 
1.4  ขอบเขตของกำรศึกษำ 

 
การวิจัยในครั้งนี้มีขอบเขตของการวิจัย ที่มุ่งเน้นการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐาน

การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน จากผู้เรียนที่
มีพ้ืนฐานทางด้านการออกแบบ และผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนฐานทางด้านการออกแบบ 

ตัวแปรที่ท ำกำรศึกษำ 
ตัวแปรต้น ได้แก่ ปัจจัยต่างๆ ของกระบวนการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงาน

ออกแบบ  
ตัวแปรตาม ได้แก่ การเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มี

พ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน โดยมีกลุ่ม

ตัวอย่างประชากร 2  กลุ่ม ได้แก่  ผู้เรียนที่ทีม่ีพ้ืนฐานด้านออกแบบ ผู้เรียนทีไ่ม่มีพ้ืนฐานด้านการ
ออกแบบ   
 
1.5  วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีแผนการด าเนินงานรวบรวมข้อมูลทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมิ รวมถึงการ

ส ารวจภาคสนามเพ่ือการศึกษาเป็นข้อมูลประกอบการวิจัย ส าหรับการด าเนินการวิจัยแบ่งเป็นขั้นตอน
ใหญ่ๆได้ดังนี้ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล  เป็นการศึกษารวบรวมข้อมูลที่จะน ามาใช้ในการวิจัยโดยแยกออกเป็น 2 
ประเภทใหญ่ๆได้แก่ 

 1. ข้อมูลปฐมภูมิ เป็นข้อมูลที่ได้จากการส ารวจภาคสนาม รวมถึงประชากรเป้าหมายโดย
วิธีดังต่อไปนี้ 

  1.1 การส ารวจภาคสนาม เป็นการศึกษาความต้องการด้านการเรียนรู้พ้ืนฐาน
การใช้คอมพิวเตอร์ 

  1.2 การสอบถามและหรือสัมภาษณ์ เพื่อสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง 
2. ข้อมูลทุติยภูมิเป็นข้อมูลที่รวบรวมจากเอกสาร สิ่งพิมพ์ และสื่ออิเลคโทรนิก จาก

หน่วยงานต่างทั้งในและต่างประเทศ 
ประชากรและการสุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยครั้งนี้ได้เลือกกลุ่มตัวอย่างจากผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน ออกเป็น 

2 กลุ่ม คือผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานทางด้านการออกแบบ และผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนฐานทางด้านการออกแบบ 
การสุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้ท าการสุ่มแบบ Simple Random Sampling 
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การวิเคราะห์เปรียบเทียบ  และประเมินคุณค่า  

1.การวิเคราะห์ข้อมูลปฐมภูมิเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการส ารวจภาคสนาม และ
ข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือจ าแนกระดับช่วงอายุและขีดความสามารถของแต่ละกลุ่ม 

2. การวิเคราะห์ผลการทดสอบระดับขีดความสามารถในด้านการเรียนพ้ืนฐานการใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 

3.การวิเคราะห์ข้อมูลทุติยภูมิ เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ในเชิงเอกสารและน ามา
เปรียบเทียบและวิเคราะห์ผล 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบการส ารวจ การทดลอง การ

สัมภาษณ์ แบบสอบถาม เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งประกอบไปด้วยเครื่องมือดังต่อไปนี้ 
 1.แบบทดสอบระดับขีดความสามารถในด้านการเรียนพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือ

สร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน ดังนี้ 
2.1 เครื่องมือการสัมภาษณ์แบบสอบถามและทดสอบ เพ่ือส ารวจข้อมูลส่วน

บุคคลเพื่อทราบว่ามีปัจจัยอะไรบ้างที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานออกแบบ 
ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 

2.2 เครื่องมือทดสอบระดับการรับรู้และความเข้าใจ ในการสร้างงานออกแบบ 
ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
1. ขั้นตอนการศึกษาเบื้องต้น 
2.  ขั้นตอนการศึกษาแนวคิดและทฤษฏี 
3.  สร้างเครื่องมือในการวิจัย 
 3.1 ออกแบบและจัดท าแบบสอบถาม  
 3.2 ออกแบบเครื่องมือ หรือแบบทดสอบระดับการรับรู้และความเข้าใจในการสร้างงาน

ออกแบบ 
 4. ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 
 4.1 สัมภาษณ์ข้อมูลส่วนบุคคล ภูมิหลัง และประสบการณ์ในอดีตของกลุ่มเป้าหมาย 
 4.2 ทดสอบระดับการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย 
5. ศึกษาผลการวิจัยและวิเคราะห์ข้อมูล 
 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลส่วนบุคคล  
 5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลการรับรู้และความเข้าใจ ในระดับขีดความสามารถในด้านการ

เรียนพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 
เพ่ือใช้เป็นแนวทางการพัฒนาการเรียนรู้และปรบัปรุงอย่างเหมาะสม              

6. ขั้นตอนการสรุป และข้อเสนอแนะ 
สรุปผลและเสนอแนวทาง 
น าผลที่ได้จากการวิเคราะห์และประเมินผล  มาสรุปและเสนอแนะตามวัตถุประสงค์ 
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1.6 ค ำจ ำกัดควำมและนิยำมศัพท์เฉพำะ 

 
รูปแบบในทางจิตวิทยา (Style) หมายถึง ลักษณะที่บุคคลมีอยู่หรือเป็นอยู่ หรือใช้ในตอบสนอง

ต่อสภาพแวดล้อมอย่างค่อนข้างคงที่ ดังที่เรามักจะใช้ทับศัพท์ว่า "สไตล์" เช่น สไตล์การพูด สไตล์การ
ท างาน และสไตล์การแต่งตัว เป็นต้น ซึ่งก็หมายถึง ลักษณะเฉพาะตัวของเราเป็นอยู่ หรือเราท าอยู่เป็น
ประจ า หรือค่อนข้างประจ า 

รูปแบบการคิด (Cognitive style) หมายถึง หนทางหรือวิธีการที่บุคคลชอบใช้ในการรับรู้ เก็บ
รวบรวม ประมวล ท าความเข้าใจ จดจ าข่าวสารข้อมูลที่ได้รับ และใช้ในการแก้ปัญหา โดยรูปแบบการคิด
ของแต่ละบุคคลมีลักษณะค่อนข้างคงที่ 

รูปแบบการเรียนรู้ (Learning style) หมายถึง ลักษณะทางกายภาพ ความคิด และความรู้สึก ที่
บุคคลใช้ในการรับรู้ ตอบสนอง และมีปฎิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมทางการเรียนอย่างค่อนข้างคงที่ 
(Keefe, 1979 อ้างใน Hong & Suh, 1995) 

 
1.7 ผลที่คำดว่ำจะได้รับ 

 
1.ได้ทราบถึงคุณลักษณะ รูปแบบ ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้พื้นฐานการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อ

สร้างงานออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 
 2.ได้ทราบถึงขีดความสามารถในด้านการเรียนพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์ เพ่ือสร้างงาน

ออกแบบ ของผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานด้านการเรียนที่แตกต่างกัน 
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