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รุงทิพย แซแต* 

สาขาวิชาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลยัราชภัฏสรุาษฎรธาน ี
* rrthip@gmail.com

บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี
คลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลัง
การใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม
ของนักศึกษาวิชาชีพครู กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี  
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 31 
คน ไดมาโดยการสุมตัวอยางแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม สถิติที่ใชในการวิจัย 
ประกอบดวย คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที (t-test) 

ผลการวิจัย  พบวา  1. ผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนา
ทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู ประกอบดวย 1.1 ผลการประเมินทักษะการคิดสรางสรรคและ
นวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด มีคาเฉลี่ย
ของคะแนนคิดเปนรอยละ 87.28  และ 1.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎี  
คอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  และ 2. ความพึงพอใจของ
นักศึกษาหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและ
นวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยรวมคิดเปน รอยละ 95.8  

คําสําคัญ: ทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึม เทคโนโลยีคลาวด  ทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรม 
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Abstract 

This research aimed to; 1) study the results of using learning activities with connectivism theory 

through cloud technology to develop creativity and innovation skills for teaching profession students 

and; 2) investigate the satisfaction of students after using learning activities with connectivism theory 

through cloud technology to develop creativity and innovation skills for teaching profession students. 

The sample included 31 undergraduate students from the Faculty of Education at Suratthani Rajabhat 

University who enrolled in Innovation and Educational Information Technology course in semester 2, 

the academic year 2018. The sample group was 31 students selected by cluster random sampling. 

The classrooms were used as the sampling unit. Mean, standard deviation and t-test were employed. 

The findings are as follows. 1. The results of using learning activities with connectivism theory 

through cloud technology to develop creativity and innovation skills for teaching profession students 

consisted of; 1.1 the assessment results of teaching profession students’ creativity and innovation skills 

who used learning activities with connectivism theory through cloud technology showed that 

the average score was 87.28 percent and; 1.2 the learning achievement before and after using learning 

activities with connectivism theory through cloud technology to develop creativity and innovation skills 

was statistical significance of .05, and 2. The students’ satisfaction after using learning activities with 

connectivism theory through cloud technology to develop creativity and innovation skills for teaching 

profession students in overall was 95.8 percent.  

Keywords: Connectivism Theory, Cloud Technology, Creativity and Innovation Skill 

1. บทนํา

ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สงผลกระทบตอวิถีการดํารงชีวิตของมนุษยในสังคมอยางทั่วถึง 
มนุษยตองมีความตื่นตัวและเตรียมพรอมในการเรียนรูใหมีทักษะสําหรับการออกไปดํารงชีวิตในโลกแหงศตวรรษใหม 
โดยทักษะแหงศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) คือ 3R x 7C และทักษะหนึ่งใน 7C ที่มีความสําคัญ คือ ทักษะดาน 

การสรางสรรคและนวัตกรรม (Creativity & innovation) (วิจารณ พานิช , 2555) ซึ่งเปนทักษะพื้นฐานที่สําคัญ เปน 
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ความชํานาญหรือความสามารถในการใชกระบวนการทางความคิดสรางสรรค โดยใชจินตนาการและการถายทอด 
เพื่อการสรางสิ่งที่มีเอกลักษณของตน จนทําใหเกิดสิ่งใหมหรือนวัตกรรมที่ทําขึ้นใหมหรือพัฒนาข้ึน แตปจจุบันยังพบวา ผูเรียน
เปนเพียงผูรับความรูเพียงอยางเดียว สงผลกระทบตอกระบวนการเรียนรูของผูเรียนและปดกั้นการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน 
(ทิศนา แขมมณี, 2551) สวนดานทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม พบวา ครูสวนใหญควรไดรับการพัฒนาความสามารถ
ดานการออกแบบและสรางนวัตกรรมการศึกษา เชน การประยุกตใชทฤษฎีการเรียนรูใหเหมาะสมกับการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาประเภทตาง ๆ และกระบวนการในการปรับปรุงประสิทธิภาพนวัตกรรมการศึกษา รวมถึงการนํานวัตกรรม
การศึกษาไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (ปราโมทย พรหมขันธ , 2556) การจัดการเรียนรูที่เสริมสรางทักษะ 
การสรางสรรคและนวัตกรรมจะตองจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมอยางทั่วถึง และจัด
บรรยากาศของการเรียนรูใหมีความทาทาย มีอิสระ (วิชัย วงษใหญ และมารุต พัฒผล , 2558)  โดยครูจะตองเปลี่ยนบทบาท
เปนผูจัดการเรียนรูหรือผูอํานวยความสะดวก (Facilitator) ทําหนาที่กระตุนและใหคําช้ีแนะหรือแนวทางตาง ๆ ตาม 
ความจําเปน และจากความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ผูสอนสามารถนําเทคโนโลยีคลาวด (Cloud 

Computing Technology) มาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนได เพราะเทคโนโลยีคลาวดสามารถแบงปนทรัพยากร 
และสารสนเทศระหวางกันผานอินเทอรเน็ต ใหผูเรียนสามารถฝกกระบวนการคิดการสรางสรรคนวัตกรรมไดทุกที่ ทุกเวลา  
ใหมาทํางานรวมกัน ผูวิจัยเห็นวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด หรือ 
“ASCIPE Model” สามารถพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของผู เรียนได ซึ่งมี 6 ขั้นตอน ประกอบดวย 
1) สรางความตระหนัก (Awarenessกระตุนผูเรียนใหเห็นความสําคัญของนวัตกรรมและความคิดสรางสรรคที่มีตอตนเองและ
สังคม และใหสนใจในเรื่องที่จะเรียนรู โดยการเช่ือมโยงตัวอยางเขากับเนื้อหาตามที่ผูสอนกําหนด โดยใชเทคโนโลยีคลาวด เชน 
Google Slide , YouTube ผาน Google Classroom 2) กําหนดหัวขอที่สนใจ (Select a Topic) เพื่อนํามาสรางนวัตกรรม
ตามประเด็นที่กลุมผูเรียนสนใจ 3) เช่ือมโยงแหลงเรียนรู (Connect to Resource) เพื่อศึกษาคนควาขอมูลที่ตองการผาน
เครื่ อ งมื อสื บค นและจากแหล งเรียนรู ที่ ผู ส อน จัด เตรียม ให ใน  Google Classroom 4) สร างสรรค น วัตกรรม 
(Implementation) ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติในการสรางนวัตกรรม และระดมความคิดเห็นเพื่อแกไขปญหา 5) นําเสนอ
นวัตกรรม (Presentation) โดยมีผูสอนและเพื่อนรวมแสดงความคิดเห็นใหขอเสนอแนะ เพื่ อนํามาปรับปรุงผลงาน  
ซึ่งดําเนินการผาน Google Slide , Youtube และอ่ืนๆ ตามความตองการของผูเรียน 6) ประเมินผล (Evaluate) เปน 
การประเมินนวัตกรรมที่ผูเรยีนสรางสรรคขึ้น โดยมีผูประเมิน ไดแก ผูสอน และผูเรียนดวยกันเอง ดวยแบบประเมินท่ีสรางจาก 
Google form (รุงทิพย แซแต, 2562) เพราะกิจกรรมการเรียนรูดังกลาว มีการบูรณาการรวมกับเครื่องมือบนเทคโนโลยี
คลาวดที่ไมซับซอนและใชงานงาย สามารถเขาถึงดวยอุปกรณที่หลากหลาย ผูเรียนมีอิสระในการเรียนรู แบงปนความรูและ
ทํางานรวมกับเพื่อน ๆ  

ดวยเหตุผลและความสําคัญดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎี  
คอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อเตรียม
ความพรอมในการเปนครูยุคใหมที่จะสามารถพัฒนาเยาวชนไทยใหเกิดการคิดสร างสรรคและนวัตกรรมได อันจะนําไปสู 
การพัฒนานวัตกรรมในอนาคต  

2. วตัถุประสงคของการวิจัย
2.1 เพื่อศึกษาผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะ 

การสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 
2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี

คลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 

724



The 12th NPRU National Academic Conference   

Nakhon Pathom Rajabhat University | Nakhon Pathom | Thailand | 9 - 10 July 2020

4 | King's Philosophy and Research for Life Balance in Disruptive Technology Era

3. วิธีดําเนินการวิจัย

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี ลงทะเบียนเรียนใน

รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2/2561 จํานวน 90 คน 

กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2/2561 จํานวน 31 คน ไดมาโดยการสุมตวัอยางแบบ
แบงกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3.2.1 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก 1) กิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี

คลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู และ 2) แผนการจัดการเรียนรู  
3.2.2 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวย 1) แบบประเมินทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม 

ซึ่งเปนแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้น 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา และ 
3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี
คลาวดฯ 

3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางและเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
3.3.1 เตรียมผูเรียนกลุมตัวอยางโดยการปฐมนิเทศ ช้ีแจงเก่ียวกับข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนรู 
3.3.2 กอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้น ใหนักศึกษากลุมตัวอยางทํา

แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

3.3.3 ดําเนินการทดลอง ตามกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพ่ือพัฒนา
ทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู มีการประเมินผลงานและการนําเสนอผลงานตามกิจกรรมเพื่อ
ประเมินความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม 

3.3.4 ทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 

3.4.1 วิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมหลังการใชกิจกรรมการเรียนรู กับเกณฑ
รอยละ 80 ดวยการทดสอบทีแบบกลุมเดียว (t – test for One Sample)  

3.4.2 วิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการใชกิจกรรมการเรียนรู โดยใชสถิติ
นอนพาราเมตริกโดยใชการทดสอบคาที (t-test) ซึ่งเปน t-test dependent ระดับนัยสําคัญ .05 

3.4.3 วิเคราะหหาระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึม
ผานเทคโนโลยีคลาวด โดยคํานวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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4. สรุปผลการวิจัย

4.1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูหลังเรียนดวยกิจกรรม 
การเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษา
วิชาชีพครูกับเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม (รวม 27 คะแนน) 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรู
ตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด 
ทักษะการสรางสรรค

และนวัตกรรม 
n 

คะแนน
เต็ม  S.D. รอยละ t P

ผลการประเมิน 31 27 23.96 3.51 87.28 13.91 .000* 

* p < .05

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูที่เรียนดวยกิจกรรม
การเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคตวิิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด พบวา มีคะแนนเฉลี่ยดานทักษะการคดิสรางสรรคและนวัตกรรม 
คิดเปนรอยละ 87.28 ซึ่งมีคาสูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลัง เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎี 
คอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพ่ือพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึม
ผานเทคโนโลยีคลาวด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม S.D. t P 

กอนเรียน 31 45 22.13 1.80 69.47 .000* 

หลังเรียน 31 45 39.71 1.68 

* p < .05

จากตารางท่ี 2 พบวา นักศึกษาครูที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด 
มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน เทากับ 22.13 คะแนน และคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนหลังเรียน เทากับ 39.71 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหวางคะแนนกอนและหลังเรียน พบวา มีผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี
คลาวดเพ่ือพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู  

หลังจากเสร็จสิ้นการเรียนทุกหนวยการเรียน ผูวิจัยใหนักศึกษากลุมตัวอยางตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอ
กิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของ
นักศึกษาวิชาชีพครู จากน้ันนําขอมูลที่ไดไปหาคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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ตารางท่ี 3  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎี 
คอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ที ่ รายการ 
ความพึงพอใจของผูเรียน 

S.D. รอยละ ระดับ 
1 ดานบรรยากาศ 4.81 0.39 96.20 มากที่สุด 

2 ดานกิจกรรมการเรียน 4.75 0.41 95.00 มากที่สุด 

3 ประโยชนท่ีไดรับ 4.82 0.35 96.40 มากที่สุด 
เฉลี่ยรวม 4.79 0.39 95.80 มากที่สุด 

จากตารางที่ 3 พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคตวิิสตซมึผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อ
พัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู  มีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูฯ ภาพรวมอยูใน
ระดับมากที่สุด ( X = 4.79 , SD = 0.39) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ดานประโยชนที่
ไดรับจากการเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก
ที่สุด ( X  = 4.82, SD = 0.35)  รองลงมา คือดานบรรยากาศของการเรียนท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรม
ทําใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด   ( X  = 4.81, SD = 0.39)   

5. อภิปรายผล

5.1 ผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพ่ือพัฒนาทักษะการสรางสรรค
และนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู พบวา ผูเรียนมีคะแนนทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมหลังการเรียนดวยกิจกรรม
การเรียนรูที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน คิดเปนรอยละ 88.77 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 80 ที่ตั้งไว ทั้งนีเ้ปนเพราะ 

 5.1.1 ผูเรียนไดลงมือกระทํากิจกรรมตาง ๆ ตามความสนใจ ตามความถนัดและศักยภาพของผูเรียน  
โดยไดรับอิสระในการริเริ่มความคิดและลงมือทําตามความคิด ผูเรียนจะไดรับประสบการณและใชกระบวนการแกปญหาดวย
ตนเอง สอดคลองกับแนวคิด จอหน ดิวอี้ (John Dewey, 1916) ในเรื่อง “Learning by doing” ที่เช่ือวาการเรียนรูเกิดขึ้น
จากการท่ีผูเรียนลงมือทํางานตาง ๆ ดวยตนเองเพื่อสรางผลผลิตหรือผลงานข้ึนมา และออกแบบกิจกรรมใหผูเรียนไดทํางาน
กลุม สงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative learning) เปนวิธีการเรียนที่จัดใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูรวมกัน 
พึ่งพาอาศัยกัน มีความรับผิดชอบตอกลุมรวมกัน ทั้งโดยการปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน แบงปน
ทรัพยากรการเรียน สมาชิกในกลุมมีปฏิสัมพันธตอกัน มีความสําเร็จของทุกคนและของกลุมเปนเปาหมายสําคัญในการเรียน  
(เขมณัฏฐ มิ่งศิริธรรม, 2554) การเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด ทําให
ผูเรียนเกิดทักษะการทํางานรวมกับคนอื่นอยางสรางสรรค กิจกรรมเอื้อตอการสงเสริมใหผูเรียนสามารถระดมพลังสมอง 
รวมมือรวมใจ แลกเปลี่ยนเรียนรูเพื่อเปาหมายแหงความสาํเรจ็ของการสรางผลงานนวัตกรรม โดยอยูบนพ้ืนฐานของขอมลูและ
องคความรู รวมแสดงความคิดของตนเองใหผูอื่นรับรู และรับฟงอยางมีประสิทธิภาพ เปดรับความคิดเห็นใหม ๆ ของบุคคลอ่ืน 
และสามารถใชเครื่องมือที่มีอยูในเทคโนโลยีคลาวดในการแบงปนและเผยแพรเน้ือหาท่ีผูเรียนสรางขึ้นหรือเพื่อรวมมือกันใน
กิจกรรมท่ีหลากหลาย สอดคลองกับงานวิจัยของวาฤทธิ์  กันแกว  และณมน จีรังสุวรรณ (2558) ที่นําเทคโนโลยีคลาวด 
ของ Google apps มาใชในการทํางานรวมกัน เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  และเปน 
การสงเสริมการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อเตรียมตัวสําหรับการดํารงชีวิตในสังคมใหไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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  5.1.2  การสรางบรรยากาศเชิงบวก โดยผูสอนจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูที่กระตุนผูเรียนใหอยูในสภาวะ
พรอมที่เกิดกระบวนการเรียนรู ไดดีที่สุด ภายใตบรรยากาศท่ีสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไมนาเบื่อรูสึกมีอิสระในการเรียนรู  
ผูสอนเปดกวางและยอมรับตอแนวคิดของผูเรียนที่แสดงออกมา ไมปดกั้น เพราะบรรยากาศที่ดีที่จะเปนตัวกระตุนใหเกิด 
การพัฒนาและชวยสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรคไดรวดเร็วข้ึน สอดคลองกับวิชัย วงษใหญและมารุต พัฒผล (2558)  
ที่กลาวถึงหลักการจัดบรรยากาศของการเรียนรูที่เอื้อตอการพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม  วา การเรียนรูใน
ลักษณะชุมชนแหงการเรียนรูระหวางผูสอนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูเรียน  สงเสริมวินัยในตนเองของผูเรียน เสริมสราง
ปฏิสัมพันธที่ดีระหวางกัน ผูเรียนมีอิสระในการเลือกใชวิธีการเรียนรูและกระบวนการเรียนรูของตนเอง ผูสอนใชการสะทอนผล
การปฏิบัติเพื่อการปรับปรุงและพัฒนาแกผูเรียน และการใหผลยอนกลับอยางสรางสรรค 
 

 5.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น พบวา หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 แสดงใหเห็นชัดเจนวา กิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด
ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น เนื่องจาก กิจกรรมการเรียนรูเนนใหผูเรียนเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ
สรางช้ินงานนวัตกรรมดวยตนเอง ซึ่งในการปฏิบัติผูเรียนจะตองศึกษาความรูและเรียนรูการแกปญหา โดยผูสอนไดนําบทเรียน
และแหลงเรียนรูขึ้นไปยัง Google Classroom ผูเรียนสามารถสรางความรูขึ้นมาใหมไดดวยการเช่ือมตอไปยังแหลงเรียนรูที่
ตองการ ซึ่งผู เรียนสามารถศึกษาและทบทวนเนื้อหาไดทุกที่ ทุกเวลา  ตามความพรอมและศักยภาพของผูเรียนเอง  
จะทําใหผูเรียนเกิดการบูรณาการความรูที่ไดรับกับประสบการณเดิมของตนเองจนทําใหเกิดเปนความรูที่คงทน สอดคลองกับ
งานวิจัยของนรังสรรค วิไลสกุลยง (2558) ซึ่งพัฒนารูปแบบการจัดการหองเรียนไซเบอรบนระบบประมวลผลกลุมเมฆดวย
หลักจัดการเรียนแบบรวมมือ ผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนจากรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนสูงกวา
หองเรียนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับแนวคิดของ Driscoll (2002 อางถึงใน ปณิตา  
วรรณพิรุณ, 2551) ที่กลาววา การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูบนเว็บจะสามารถพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ทาทาย 
สามารถกระตุนและตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ทําใหผูเรียนพัฒนาการเรียนรูของตนเองไดดีและไดตรงตาม
ศักยภาพ 
 

 5.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด
เพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู คิดเปนรอยละ 95.8  อยูในระดับมากท่ีสุด เนื่องมาจาก 
กิจกรรมการเรียนรูที่ออกแบบมา เนนใหผูเรียนไดใชศักยภาพของตนเองอยางเต็มความสามารถ เปดโอกาสใหผูเรียนทํางาน
รวมกัน สงเสริมการมีสวนรวมในการทํากิจกรรม เปดโอกาสใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น อีกทั้ง มีการบูรณาการรวมกับ
เครื่องมือบนเทคโนโลยีคลาวดที่ไมซับซอนและใชงานงาย สามารถเขาถึงดวยอุปกรณที่หลากหลาย ซึ่งจะสงผลตอความต้ังใจ
ในการใชงานจริง และทัศนคติที่ดีตอการเรียน (Zuhrieh Shan, 2017)  กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยน
ความรู นอกจากนี้ บรรยากาศของการเรียนท่ีมีความเปนมิตรระหวางผูเรียนกับผูสอน สงเสริมใหผูเรียนอยากมีสวนรวมใน 
การทํากิจกรรม เกิดความกระตือรือรนในการเรียน กลาแสดงออก กลาที่จะคิดสรางสรรค รวมทั้งการสรางสรรคนวัตกรรม  
และการนําเสนอช้ินงาน ผูสอนคอยเสริมแรงทางบวก ทําใหผูเรียนรูสึกผอนคลาย 

 สําหรับการวิจัยครั้งตอไป คือ การศึกษาและวิจัยเครื่องมืออื่น ๆ บนเทคโนโลยีคลาวดที่สามารถสนับสนุนการจัด 

การเรียนการสอนในแตละขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึม เพื่อสนับสนุนทักษะการสรางสรรคและ
นวัตกรรม  
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