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บทคัดยอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี
คลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลัง
การใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม
ของนักศึกษาวิชาชีพครู กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี  
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 31 
คน ไดมาโดยการสุมตัวอยางแบบแบงกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม สถิติที่ใชในการวิจัย 
ประกอบดวย คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที (t-test) 

ผลการวิจัย  พบวา  1. ผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนา
ทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู ประกอบดวย 1.1 ผลการประเมินทักษะการคิดสรางสรรคและ
นวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด มีคาเฉลี่ย
ของคะแนนคิดเปนรอยละ 87.28  และ 1.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎี  
คอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  และ 2. ความพึงพอใจของ
นักศึกษาหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและ
นวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยรวมคิดเปน รอยละ 95.8  

คําสําคัญ: ทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึม เทคโนโลยีคลาวด  ทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรม 
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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

ปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สงผลกระทบตอวิถีการดํารงชีวิตของมนุษยในสังคมอยางทั่วถึง 
มนุษยตองมีความตื่นตัวและเตรียมพรอมในการเรียนรูใหมีทักษะสําหรับการออกไปดํารงชีวิตในโลกแหงศตวรรษใหม 
โดยทักษะแหงศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) คือ 3R x 7C และทักษะหนึ่งใน 7C ที่มีความสําคัญ คือ ทักษะดาน 

การสรางสรรคและนวัตกรรม (Creativity & innovation) (วิจารณ พานิช , 2555) ซึ่งเปนทักษะพื้นฐานที่สําคัญ เปน 
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ความชํานาญหรือความสามารถในการใชกระบวนการทางความคิดสรางสรรค โดยใชจินตนาการและการถายทอด 
เพื่อการสรางสิ่งที่มีเอกลักษณของตน จนทําใหเกิดสิ่งใหมหรือนวัตกรรมที่ทําขึ้นใหมหรือพัฒนาข้ึน แตปจจุบันยังพบวา ผูเรียน
เปนเพียงผูรับความรูเพียงอยางเดียว สงผลกระทบตอกระบวนการเรียนรูของผูเรียนและปดกั้นการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน 
(ทิศนา แขมมณี, 2551) สวนดานทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม พบวา ครูสวนใหญควรไดรับการพัฒนาความสามารถ
ดานการออกแบบและสรางนวัตกรรมการศึกษา เชน การประยุกตใชทฤษฎีการเรียนรูใหเหมาะสมกับการออกแบบนวัตกรรม
การศึกษาประเภทตาง ๆ และกระบวนการในการปรับปรุงประสิทธิภาพนวัตกรรมการศึกษา รวมถึงการนํานวัตกรรม
การศึกษาไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (ปราโมทย พรหมขันธ , 2556) การจัดการเรียนรูที่เสริมสรางทักษะ 
การสรางสรรคและนวัตกรรมจะตองจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมอยางทั่วถึง และจัด
บรรยากาศของการเรียนรูใหมีความทาทาย มีอิสระ (วิชัย วงษใหญ และมารุต พัฒผล , 2558)  โดยครูจะตองเปลี่ยนบทบาท
เปนผูจัดการเรียนรูหรือผูอํานวยความสะดวก (Facilitator) ทําหนาที่กระตุนและใหคําช้ีแนะหรือแนวทางตาง ๆ ตาม 
ความจําเปน และจากความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ผูสอนสามารถนําเทคโนโลยีคลาวด (Cloud 

Computing Technology) มาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนได เพราะเทคโนโลยีคลาวดสามารถแบงปนทรัพยากร 
และสารสนเทศระหวางกันผานอินเทอรเน็ต ใหผูเรียนสามารถฝกกระบวนการคิดการสรางสรรคนวัตกรรมไดทุกที่ ทุกเวลา  
ใหมาทํางานรวมกัน ผูวิจัยเห็นวา การจัดกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด หรือ 
“ASCIPE Model” สามารถพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของผู เรียนได ซึ่งมี 6 ขั้นตอน ประกอบดวย 
1) สรางความตระหนัก (Awarenessกระตุนผูเรียนใหเห็นความสําคัญของนวัตกรรมและความคิดสรางสรรคที่มีตอตนเองและ
สังคม และใหสนใจในเรื่องที่จะเรียนรู โดยการเช่ือมโยงตัวอยางเขากับเนื้อหาตามที่ผูสอนกําหนด โดยใชเทคโนโลยีคลาวด เชน 
Google Slide , YouTube ผาน Google Classroom 2) กําหนดหัวขอที่สนใจ (Select a Topic) เพื่อนํามาสรางนวัตกรรม
ตามประเด็นที่กลุมผูเรียนสนใจ 3) เช่ือมโยงแหลงเรียนรู (Connect to Resource) เพื่อศึกษาคนควาขอมูลที่ตองการผาน
เครื่ อ งมื อสื บค นและจากแหล งเรียนรู ที่ ผู ส อน จัด เตรียม ให ใน  Google Classroom 4) สร างสรรค น วัตกรรม 
(Implementation) ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติในการสรางนวัตกรรม และระดมความคิดเห็นเพื่อแกไขปญหา 5) นําเสนอ
นวัตกรรม (Presentation) โดยมีผูสอนและเพื่อนรวมแสดงความคิดเห็นใหขอเสนอแนะ เพื่ อนํามาปรับปรุงผลงาน  
ซึ่งดําเนินการผาน Google Slide , Youtube และอ่ืนๆ ตามความตองการของผูเรียน 6) ประเมินผล (Evaluate) เปน 
การประเมินนวัตกรรมที่ผูเรยีนสรางสรรคขึ้น โดยมีผูประเมิน ไดแก ผูสอน และผูเรียนดวยกันเอง ดวยแบบประเมินท่ีสรางจาก 
Google form (รุงทิพย แซแต, 2562) เพราะกิจกรรมการเรียนรูดังกลาว มีการบูรณาการรวมกับเครื่องมือบนเทคโนโลยี
คลาวดที่ไมซับซอนและใชงานงาย สามารถเขาถึงดวยอุปกรณที่หลากหลาย ผูเรียนมีอิสระในการเรียนรู แบงปนความรูและ
ทํางานรวมกับเพื่อน ๆ  

ดวยเหตุผลและความสําคัญดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎี  
คอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อเตรียม
ความพรอมในการเปนครูยุคใหมที่จะสามารถพัฒนาเยาวชนไทยใหเกิดการคิดสร างสรรคและนวัตกรรมได อันจะนําไปสู 
การพัฒนานวัตกรรมในอนาคต  

2. วตัถุประสงคของการวิจัย
2.1 เพื่อศึกษาผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะ 

การสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 
2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี

คลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 
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3. วิธีดําเนินการวิจัย

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี ลงทะเบียนเรียนใน

รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2/2561 จํานวน 90 คน 

กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎรธานี ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2/2561 จํานวน 31 คน ไดมาโดยการสุมตวัอยางแบบ
แบงกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 

3.2 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3.2.1 เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ไดแก 1) กิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี

คลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู และ 2) แผนการจัดการเรียนรู  
3.2.2 เครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล ประกอบดวย 1) แบบประเมินทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม 

ซึ่งเปนแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้น 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา และ 
3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี
คลาวดฯ 

3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางและเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
3.3.1 เตรียมผูเรียนกลุมตัวอยางโดยการปฐมนิเทศ ช้ีแจงเก่ียวกับข้ันตอนของกิจกรรมการเรียนรู 
3.3.2 กอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้น ใหนักศึกษากลุมตัวอยางทํา

แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

3.3.3 ดําเนินการทดลอง ตามกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพ่ือพัฒนา
ทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู มีการประเมินผลงานและการนําเสนอผลงานตามกิจกรรมเพื่อ
ประเมินความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม 

3.3.4 ทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 

3.4.1 วิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมหลังการใชกิจกรรมการเรียนรู กับเกณฑ
รอยละ 80 ดวยการทดสอบทีแบบกลุมเดียว (t – test for One Sample)  

3.4.2 วิเคราะหขอมูลเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการใชกิจกรรมการเรียนรู โดยใชสถิติ
นอนพาราเมตริกโดยใชการทดสอบคาที (t-test) ซึ่งเปน t-test dependent ระดับนัยสําคัญ .05 

3.4.3 วิเคราะหหาระดับความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึม
ผานเทคโนโลยีคลาวด โดยคํานวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 งานประชุมวิชาการระดับชาต ิครั้งที่ 12 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม  
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ศาสตรพระราชา และการวิจัยเพือ่สรางดุลยภาพชีวิตในยุค Disruptive Technology | 5 

4. สรุปผลการวิจัย

4.1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูหลังเรียนดวยกิจกรรม 
การเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษา
วิชาชีพครูกับเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม (รวม 27 คะแนน) 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรู
ตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด 
ทักษะการสรางสรรค

และนวัตกรรม 
n 

คะแนน
เต็ม  S.D. รอยละ t P

ผลการประเมิน 31 27 23.96 3.51 87.28 13.91 .000* 

* p < .05

จากตารางที่ 1 ผลการประเมินทักษะการคิดสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูที่เรียนดวยกิจกรรม
การเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคตวิิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด พบวา มีคะแนนเฉลี่ยดานทักษะการคดิสรางสรรคและนวัตกรรม 
คิดเปนรอยละ 87.28 ซึ่งมีคาสูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลัง เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎี 
คอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพ่ือพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึม
ผานเทคโนโลยีคลาวด 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม S.D. t P 

กอนเรียน 31 45 22.13 1.80 69.47 .000* 

หลังเรียน 31 45 39.71 1.68 

* p < .05

จากตารางท่ี 2 พบวา นักศึกษาครูที่เรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด 
มีคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน เทากับ 22.13 คะแนน และคาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนหลังเรียน เทากับ 39.71 คะแนน และเมื่อเปรียบเทียบระหวางคะแนนกอนและหลังเรียน พบวา มีผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยี
คลาวดเพ่ือพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู  

หลังจากเสร็จสิ้นการเรียนทุกหนวยการเรียน ผูวิจัยใหนักศึกษากลุมตัวอยางตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอ
กิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของ
นักศึกษาวิชาชีพครู จากน้ันนําขอมูลที่ไดไปหาคาเฉลี่ย ( X ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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ตารางท่ี 3  คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎี 
คอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 

ที ่ รายการ 
ความพึงพอใจของผูเรียน 

S.D. รอยละ ระดับ 
1 ดานบรรยากาศ 4.81 0.39 96.20 มากที่สุด 

2 ดานกิจกรรมการเรียน 4.75 0.41 95.00 มากที่สุด 

3 ประโยชนท่ีไดรับ 4.82 0.35 96.40 มากที่สุด 
เฉลี่ยรวม 4.79 0.39 95.80 มากที่สุด 

จากตารางที่ 3 พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคตวิิสตซมึผานเทคโนโลยีคลาวดเพื่อ
พัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู  มีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูฯ ภาพรวมอยูใน
ระดับมากที่สุด ( X = 4.79 , SD = 0.39) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด ไดแก ดานประโยชนที่
ไดรับจากการเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก
ที่สุด ( X  = 4.82, SD = 0.35)  รองลงมา คือดานบรรยากาศของการเรียนท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรม
ทําใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด   ( X  = 4.81, SD = 0.39)   

5. อภิปรายผล

5.1 ผลการใชกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวดเพ่ือพัฒนาทักษะการสรางสรรค
และนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู พบวา ผูเรียนมีคะแนนทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมหลังการเรียนดวยกิจกรรม
การเรียนรูที่ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน คิดเปนรอยละ 88.77 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 80 ที่ตั้งไว ทั้งนีเ้ปนเพราะ 

 5.1.1 ผูเรียนไดลงมือกระทํากิจกรรมตาง ๆ ตามความสนใจ ตามความถนัดและศักยภาพของผูเรียน  
โดยไดรับอิสระในการริเริ่มความคิดและลงมือทําตามความคิด ผูเรียนจะไดรับประสบการณและใชกระบวนการแกปญหาดวย
ตนเอง สอดคลองกับแนวคิด จอหน ดิวอี้ (John Dewey, 1916) ในเรื่อง “Learning by doing” ที่เช่ือวาการเรียนรูเกิดขึ้น
จากการท่ีผูเรียนลงมือทํางานตาง ๆ ดวยตนเองเพื่อสรางผลผลิตหรือผลงานข้ึนมา และออกแบบกิจกรรมใหผูเรียนไดทํางาน
กลุม สงเสริมการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative learning) เปนวิธีการเรียนที่จัดใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูรวมกัน 
พึ่งพาอาศัยกัน มีความรับผิดชอบตอกลุมรวมกัน ทั้งโดยการปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน แบงปน
ทรัพยากรการเรียน สมาชิกในกลุมมีปฏิสัมพันธตอกัน มีความสําเร็จของทุกคนและของกลุมเปนเปาหมายสําคัญในการเรียน  
(เขมณัฏฐ มิ่งศิริธรรม, 2554) การเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด ทําให
ผูเรียนเกิดทักษะการทํางานรวมกับคนอื่นอยางสรางสรรค กิจกรรมเอื้อตอการสงเสริมใหผูเรียนสามารถระดมพลังสมอง 
รวมมือรวมใจ แลกเปลี่ยนเรียนรูเพื่อเปาหมายแหงความสาํเรจ็ของการสรางผลงานนวัตกรรม โดยอยูบนพ้ืนฐานของขอมลูและ
องคความรู รวมแสดงความคิดของตนเองใหผูอื่นรับรู และรับฟงอยางมีประสิทธิภาพ เปดรับความคิดเห็นใหม ๆ ของบุคคลอ่ืน 
และสามารถใชเครื่องมือที่มีอยูในเทคโนโลยีคลาวดในการแบงปนและเผยแพรเน้ือหาท่ีผูเรียนสรางขึ้นหรือเพื่อรวมมือกันใน
กิจกรรมท่ีหลากหลาย สอดคลองกับงานวิจัยของวาฤทธิ์  กันแกว  และณมน จีรังสุวรรณ (2558) ที่นําเทคโนโลยีคลาวด 
ของ Google apps มาใชในการทํางานรวมกัน เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  และเปน 
การสงเสริมการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อเตรียมตัวสําหรับการดํารงชีวิตในสังคมใหไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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ศาสตรพระราชา และการวิจัยเพือ่สรางดุลยภาพชีวิตในยุค Disruptive Technology | 7 

  5.1.2  การสรางบรรยากาศเชิงบวก โดยผูสอนจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูที่กระตุนผูเรียนใหอยูในสภาวะ
พรอมที่เกิดกระบวนการเรียนรู ไดดีที่สุด ภายใตบรรยากาศท่ีสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไมนาเบื่อรูสึกมีอิสระในการเรียนรู  
ผูสอนเปดกวางและยอมรับตอแนวคิดของผูเรียนที่แสดงออกมา ไมปดกั้น เพราะบรรยากาศที่ดีที่จะเปนตัวกระตุนใหเกิด 
การพัฒนาและชวยสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรคไดรวดเร็วข้ึน สอดคลองกับวิชัย วงษใหญและมารุต พัฒผล (2558)  
ที่กลาวถึงหลักการจัดบรรยากาศของการเรียนรูที่เอื้อตอการพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรม  วา การเรียนรูใน
ลักษณะชุมชนแหงการเรียนรูระหวางผูสอนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูเรียน  สงเสริมวินัยในตนเองของผูเรียน เสริมสราง
ปฏิสัมพันธที่ดีระหวางกัน ผูเรียนมีอิสระในการเลือกใชวิธีการเรียนรูและกระบวนการเรียนรูของตนเอง ผูสอนใชการสะทอนผล
การปฏิบัติเพื่อการปรับปรุงและพัฒนาแกผูเรียน และการใหผลยอนกลับอยางสรางสรรค 
 

 5.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น พบวา หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 แสดงใหเห็นชัดเจนวา กิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด
ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น เนื่องจาก กิจกรรมการเรียนรูเนนใหผูเรียนเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ
สรางช้ินงานนวัตกรรมดวยตนเอง ซึ่งในการปฏิบัติผูเรียนจะตองศึกษาความรูและเรียนรูการแกปญหา โดยผูสอนไดนําบทเรียน
และแหลงเรียนรูขึ้นไปยัง Google Classroom ผูเรียนสามารถสรางความรูขึ้นมาใหมไดดวยการเช่ือมตอไปยังแหลงเรียนรูที่
ตองการ ซึ่งผู เรียนสามารถศึกษาและทบทวนเนื้อหาไดทุกที่ ทุกเวลา  ตามความพรอมและศักยภาพของผูเรียนเอง  
จะทําใหผูเรียนเกิดการบูรณาการความรูที่ไดรับกับประสบการณเดิมของตนเองจนทําใหเกิดเปนความรูที่คงทน สอดคลองกับ
งานวิจัยของนรังสรรค วิไลสกุลยง (2558) ซึ่งพัฒนารูปแบบการจัดการหองเรียนไซเบอรบนระบบประมวลผลกลุมเมฆดวย
หลักจัดการเรียนแบบรวมมือ ผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาท่ีเรียนจากรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนสูงกวา
หองเรียนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับแนวคิดของ Driscoll (2002 อางถึงใน ปณิตา  
วรรณพิรุณ, 2551) ที่กลาววา การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูบนเว็บจะสามารถพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ทาทาย 
สามารถกระตุนและตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ทําใหผูเรียนพัฒนาการเรียนรูของตนเองไดดีและไดตรงตาม
ศักยภาพ 
 

 5.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาหลังเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึมผานเทคโนโลยีคลาวด
เพื่อพัฒนาทักษะการสรางสรรคและนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู คิดเปนรอยละ 95.8  อยูในระดับมากท่ีสุด เนื่องมาจาก 
กิจกรรมการเรียนรูที่ออกแบบมา เนนใหผูเรียนไดใชศักยภาพของตนเองอยางเต็มความสามารถ เปดโอกาสใหผูเรียนทํางาน
รวมกัน สงเสริมการมีสวนรวมในการทํากิจกรรม เปดโอกาสใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น อีกทั้ง มีการบูรณาการรวมกับ
เครื่องมือบนเทคโนโลยีคลาวดที่ไมซับซอนและใชงานงาย สามารถเขาถึงดวยอุปกรณที่หลากหลาย ซึ่งจะสงผลตอความต้ังใจ
ในการใชงานจริง และทัศนคติที่ดีตอการเรียน (Zuhrieh Shan, 2017)  กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยน
ความรู นอกจากนี้ บรรยากาศของการเรียนท่ีมีความเปนมิตรระหวางผูเรียนกับผูสอน สงเสริมใหผูเรียนอยากมีสวนรวมใน 
การทํากิจกรรม เกิดความกระตือรือรนในการเรียน กลาแสดงออก กลาที่จะคิดสรางสรรค รวมทั้งการสรางสรรคนวัตกรรม  
และการนําเสนอช้ินงาน ผูสอนคอยเสริมแรงทางบวก ทําใหผูเรียนรูสึกผอนคลาย 

 สําหรับการวิจัยครั้งตอไป คือ การศึกษาและวิจัยเครื่องมืออื่น ๆ บนเทคโนโลยีคลาวดที่สามารถสนับสนุนการจัด 

การเรียนการสอนในแตละขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนรูตามทฤษฎีคอนเนคติวิสตซึม เพื่อสนับสนุนทักษะการสรางสรรคและ
นวัตกรรม  
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