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บทคัดย่อ 
  กำรวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์
เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ และ (2) ประเมินรูปแบบกำรเรียนรู้ วิธีด ำเนินกำรวิจัย (1) ศึกษำ
เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง (2) ออกแบบรูปแบบกำรเรียนรู้ (3) น ำเสนอรูปแบบกำรเรียนรู้  ให้อำจำรย์ที่ปรึกษำ
ตรวจสอบ (4) สร้ำงเครื่องมือประเมินควำมเหมำะสมของรูปแบบกำรเรียนรู้ (5) น ำรูปแบบกำรเรียนรู้ ให้ผู้เช่ียวชำญ
ประเมินควำมเหมำะสม และ (6) วิเครำะห์ข้อมูลควำมเหมำะสมของรูปแบบกำรเรียนรู้ กลุ่มเป้ำหมำยได้แก่ผู้เช่ียวชำญ
ทั้งหมด 7 ท่ำน แบ่งออกเป็น ผู้เชี่ยวชำญด้ำนกำรเรียนกำรสอนจ ำนวน 4 ท่ำน ด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร
จ ำนวน 3 ท่ำน ซึ่งได้มำจำกกำรเลือกแบบเจำะจง สถิติที่ใช้ได้แก่ค่ำเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ผลกำรวิจัยพบว่ำ
รูปแบบกำรเรียนรู้ ผ่ำนกำรสังเครำะห์แล้วเรียกว่ำ “PPAC Model” มี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบที่ 1 กำร
วำงแผน ประกอบด้วย (1) สภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ดิจิทัล (2) สื่อและเนื้อหำ (3) ผู้สอนและผู้เรียน และ (4) วัตถุประสงค์
กำรเรียนรู้ องค์ประกอบท่ี 2 กระบวนกำร ประกอบด้วย (1) ขั้นปฐมนิเทศ (2) ขั้นเช่ือมต่อกำรเรียนรู้ดิจิทัล ประกอบด้วย 
(2.1) ขั้นเรียนรู้ (2.2) ขั้นสืบค้นควำมรู้ (2.3) ขั้นลงมือสร้ำงสื่อสร้ำงสรรค์ (2.4) ขั้นค้นพบปัญหำ (2.5) ขั้นค้นหำวิธีกำร
แก้ปัญหำ และ (2.6) ขั้นค้นพบกำรแก้ปัญหำ (3) ขั้นประเมินผล องค์ประกอบที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และ
องค์ประกอบท่ี 4 นวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมจำกผู้เช่ียวชำญ 7 ท่ำน พบว่ำ “PPAC Model” 
มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกท่ีสุด (Mean = 4.70, S.D. = 0.63) 
 

ค าส าคัญ : กำรเรียนรู้ดิจิทัล, คอนเน็กติวิสต์, คลำวด์เทคโนโลยี, นวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 
 

Abstract 
  This research aimed to (1) develop the connectivist digital learning model via cloud 
technology to enhance creative media innovation construction and (2) evaluate the Learning model. 
Research Methodologies were to (1) studied documents and related research, (2) designed the Learning 
Model, (3) presented the Learning Model and checked by advisors, (4) created the assessment for 
suitability of the Learning model, (5) evaluated the Learning model by experts and (6) analyzed the 
suitability of the Learning Model. The sample group is seven experts by purposive sampling, 4 experts 
in education and 3 experts in information and communication technology. The statistics used in this 
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study were average and standard deviation. The research found that the synthesised Learning model is 
called “PPAC Model”, had 4 elements: first element, Plan, includes (1) Connectivist Digital Learning 
Environment (CDLE) (2) Media and Content (3) Instructor and Learner and (4) Objective. Second 
element, Process, includes (1) Orientation (2) Connectivist Digital Learning: (2.1) step of learning (2.2) 
step of find a knowledge (2.3) step of create creative media (2.4) step of discover a problems (2.5) step 
of find solution to solve problems and (2.6) step of discover solving problems and (3) Assessment. 
Third Element, Achievement, and Forth element Creative Media Innovation. The suitability evaluated 
of the PPAC model from the 7 experts, at the highest level (Mean = 4.70, S.D. = 0.63) 
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บทน า 
  ปัจจุบันเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตประจ ำวัน ซึ่งสำมำรถเชื่อมโยงทั้งอุตสำหกรรม 
เศรษฐกิจ และกำรศึกษำ เข้ำหำกัน เพื่อพร้อมก้ำวเข้ำสู่ยุคประเทศไทย 4.0 ที่เน้นกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรใน
กำรสร้ำงองค์ควำมรู้ บูรณำกำรควำมรู้ เพื่อสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ ดังนั้นกำรศึกษำจะต้องปรับตัวให้ทันต่อควำมต้องกำร
ก้ำวไปข้ำงหน้ำของเศรษฐกิจและอุตสำหกรรม จึงต้องให้ควำมส ำคัญกับกำรเรียนรู้ เพิ่มควำมรู้ทำงเทคนิค สร้ำงทักษะกำรเรียนรู้ 
ปลูกฝังให้มีกำรเรียนรู้ตลอดชีวิต (เกียรติอนันต์ ล้วนแก้ว, 2559: 1-4) โดยกระทรวงสำรสนเทศและกำรสื่อสำร ได้วำงยุทธศำสตร์ 
IT 2020 ในกำรพัฒนำโครงสร้ำงพื้นฐำนของไอซีทีที่มีควำมทันสมัย รวดเร็ว ทั่วถึง และปลอดภัย สำมำรถน ำไอซีทีมำเป็นส่วน
หนึ่งในกำรเรียนรู้และสร้ำงนวัตกรรมได้ (กระทรวงเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร, 2554: 12-65) 
  สมำร์ทโฟน (Smart Phone) เป็นอุปกรณ์ที่สำมำรถพกพำติดตัวไปทุกที่ ทุกเวลำ ถูกใช้เพื่อกำรสื่อสำรและควำม
บันเทิงผ่ำนอินเทอร์เน็ตเป็นหลัก หำกน ำมำใช้เพื่อกำรเรียนรู้ โดยกำรน ำมำเป็นเครื่องมือที่ใช้เข้ำถึงแหล่งควำมรู้ได้ผ่ำน
แอพพลิเคช่ัน (Application) ที่ออกแบบมำเพื่อด ำเนินกำรหรือท ำงำนที่เฉพำะเจำะจงส ำหรับผู้ใช้ เช่น ด้ำนควำมบันเทิง ด้ำน
ธุรกิจ ด้ำนกำรสื่อสำร และด้ำนกำรศึกษำ เป็นต้น จะท ำให้อุปกรณ์ดังกล่ำวเกิดประโยชน์สูงสุดได้ (Margaret Rouse, 2007, 
Christensson, P., 2008, วรปภำ อำรีรำษฎร์, 2555) ปัจจุบันมีแอพพลิเคช่ันมำกมำย ที่สำมำรถน ำมำประยุกต์ใช้เพื่อเรียนรู้ใน
ด้ำนต่ำงๆ ที่ส่งเสริมทักษะตำมทฤษฎีของ Bloom’s Taxonomy ได้แก่ ควำมจ ำ ควำมเข้ำใจ กำรประยุกต์ กำรวิเครำะห์ กำร
ประเมินค่ำ และกำรสร้ำงสรรค์ และยังมีแอพพลิเคช่ันอีกประเภทหนึ่งซึ่งท ำหน้ำที่เป็นตัวช่วยให้เกิดกำรบูรณำกำรกับ
แอพพลิเคช่ันอื่นๆ แอพพลิเคช่ันประเภทนี้ อำจจะไม่ได้มีควำมสำมำรถที่ซับซ้อนมำกนัก มีหน้ำที่เข้ำมำช่วยให้กำรท ำสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งนั้นสะดวกสบำยมำกขึ้น (อภิรักษ์ ปนำทกูล, 2556: 21-22) ปัจจุบันมีคลำวด์เทคโนโลยีประเภทกำรให้บริกำรซอฟต์แวร์ ที่
สำมำรถสร้ำงแอพพลิเคช่ันได้ (Build Application on Cloud) รองรับกำรท ำงำนบนระบบปฏิบัติกำร iOS และ Android โดยใช้
กำรสร้ำงเพียงครั้งเดียว มีฟีเจอร์ต่ำงๆ รองรับกำรใช้งำนที่หลำกหลำย ผู้สร้ำงไม่จ ำเป็นต้องมีควำมรู้เรื่องกำรเขียนโปรแกรม ท ำ
ให้ประหยัดเวลำและงบประมำณในกำรสร้ำงแอพพลิเคช่ัน 
  กำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ (Connectivist Digital Learning) เป็นกระบวนกำรเรียนรู้ที่ที่อำศัย
ควำมก้ำวหน้ำของไอซีที มีกำรใช้อุปกรณ์ดิจิทัลหรืออินเทอร์เน็ตที่ช่วยอ ำนวยควำมสะดวกในกำรเรียนรู้ ที่ผู้เรียนสำมำรถควบคุม
เวลำ สถำนที่ และทิศทำงกำรเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง (Nawin Kongrugsa, Prachyanun Nilsook, and Panita Wannapiroon, 
2016: 492 และกันตภณ พลิ้วไธสง, 2559: 22) กำรเรียนรู้ดิจิทัลไม่เพียงอยู่ภำยในห้องเรียน แต่ยังเกิดในสภำพแวดล้อมกำร
เรียนรู้นอกระบบอื่นๆ ในสังคม ที่เน้นกำรเรียนรู้ตลอดชีวิต (Rongxia Zhuang et al, 2016: 386-387, บุปผชำติ ทัฬหิกรณ์, 
2552: 14-15, และ กระทรวงศึกษำธิกำร. ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน, 2553: 2) แบ่งออกเป็น 3 ขั้น โดย
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แบ่งเป็นล ำดับควำมสำมำรถในกำรเรียนรู้ดิจทัล ได้แก่ ขั้นใช้ (Use) ขั้นเข้ำใจ (Understand) และขั้นสร้ำง (Create) ท ำให้ผู้เรียน
สำมำรถสร้ำงองค์ควำมรู้ใหม่ และพัฒนำสู่กำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ได้ โดยเกิดขึ้นผ่ำนกระบวนกำรคิดที่แฝงไปด้วย
ควำมคิดหลำกหลำยรูปแบบโดยเห็นถึงควำมสัมพันธ์ของสิ่งต่ำงๆ ผู้คิดสำมำรถเลือกควำมคิดใดควำมคิดหนึ่งหรือสำมำรถต่อยอด
ควำมคิดที่หลำกลำยเป็นควำมคิดใหม่ โดยอำศัยภูมิควำมรู้และจินตนำกำร (ทวีป อภิสิทธิ์ 2559: 10, เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 
2545: 4-14, สุวิทย์ มูลค ำ, 2547: 9, ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำแห่งชำติ, 2540: 191 และศรีสุรำงค์ ทีนะกุล, 2542: 12) 
 

วัตถุประสงค ์
  1. เพื่อพัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำง
นวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 
  2. เพื่อประเมินรูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำง
นวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 

 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชำกร คือ ผู้ทรงคุณวุฒิด้ำนกำรเรียนกำรสอนและด้ำนเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำร 
  กลุ่มตัวอย่ำง คือ ผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 7 ท่ำน แบ่งออกเป็น ด้ำนกำรเรียนกำรสอนจ ำนวน 4 ท่ำน และด้ำน
เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสือ่สำรจ ำนวน 3 ท่ำน ซึง่ได้มำจำกกำรเลือกแบบเจำะจง โดยเป็นผู้ที่มีประสบกำรณ์ในด้ำนที่
เกี่ยวข้อง ไม่น้อยกว่ำ 3 ป ี

 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  ตัวแปรต้น คือ รูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำง
นวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 
  ตัวแปรตำม คือ ผลกำรประเมินรูปแบบกำรเรียนรู้ 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
  กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้แบ่งกำรวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ตำมวัตถุประสงค์กำรวิจัย ดังน้ี 
  ระยะที่ 1 ออกแบบรูปแบบกำรเรียนรู้ จำกกำรศึกษำเอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับหลักกำรออกแบบ
รูปแบบกำรเรียนรู้ กำรเรียนรู้ดิจิทัล คอนเน็คติวิสต์ คลำวด์เทคโนโลยี และนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ พร้อมทั้งวิเครำะห์
องค์ประกอบด้ำนปัจจัยน ำเข้ำ กระบวนกำร ผลลัพธ์ และผลป้อนกลับ 
  ระยะที่ 2 ประเมินรูปแบบกำรเรียนรู้ โดยน ำเสนอรูปแบบกำรเรียนรู้ ให้อำจำรย์ที่ปรึกษำตรวจสอบและปรับปรุง
แก้ไข สร้ำงเครื่องมือส ำหรับประเมินควำมเหมำะสมของรูปแบบกำรเรียนรู้ และน ำรูปแบบกำรเรียนรู้ ที่ผู้วิจัยออกแบบขึ้น 
ให้ผู้เช่ียวชำญทั้งหมด 7 ท่ำน ประเมินควำมเหมำะสม 
 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย 
  1. รูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อ
สร้ำงสรรค์ 
  2. แบบประเมินรูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำง
นวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 
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สรุปผลการวิจัย 
ผลการรูปแบบการเรียนรู ้
  รูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อ
สร้ำงสรรค์ ได้จำกกำรวิเครำะห์ สังเครำะห์เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้องมีช่ือว่ำ “PPAC Model” ดังภำพที่ 1  
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ และขั้นตอนต่ำงๆ ดังนี้ 
  องค์ประกอบท่ี 1 กำรวำงแผน (Plan) เป็นองค์ประกอบของกำรเตรียมควำมพร้อมในด้ำนต่ำงๆ ประกอบด้วย 
  1) สภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ดิจิทัล (Connectivist Digital Learning Environment: CDLE) ที่เป็นกำรเรียนรู้
ผ่ำนแอพพลิเคช่ันคลำวด์เทคโนโลยีประเภทกำรให้บริกำรซอฟต์แวร์ รวมถึงโครงสร้ำงพื้นฐำนของเทคโนโลยีสำรสนเทศ
และกำรสื่อสำร ได้แก่ อุปกรณ์ อินเทอร์เน็ตควำมเร็วสูง และแอพพลิเคช่ัน เป็นต้น 
  2) สื่อและเนื้อหำ (Media and Content) เป็นสิ่งที่สร้ำงขึ้นและรวบรวมทรัพยำกรทำงกำรเรียนรู้แบบเช่ือมต่อควำมรู้ 
  3) ผู้สอนและผู้เรียน (Instructor and Learner) จะต้องมีควำมรู้ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศและกำร
สื่อสำร 
  4) วัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ (Objective) จะถูกก ำหนดไว้โดยผู้สอน 
  องค์ประกอบท่ี 2 กระบวนกำร (Process) เป็นขั้นตอนท่ีผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีส่วนร่วมในขั้นตอนต่ำงๆ เพื่อ
ส่งผลให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนและส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ ประกอบด้วย 
  1) ขั้นปฐมนิเทศ (Orientation) เป็นขั้นที่ผู้สอนจะอธิบำยเกี่ยวกับกำรใช้แอพพลิเคช่ัน และข้อตกลงต่ำงๆ 
เพื่อให้เกิดควำมเข้ำใจท่ีตรงกันระหว่ำงผู้สอนกับผู้เรียน 
  2) ขั้นเช่ือมต่อกำรเรียนรู้ดิจิทัล (Connectivist Digital Learning) เป็นกระบวนกำรที่ใช้แอพพลิเคช่ันเป็นหลัก
ในกำรเช่ือมต่อควำมรู้เพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ ประกอบด้วย 2.1 ขั้นเรียนรู้ 2.2 ขั้นสืบค้นควำมรู้ 2.3 
ขั้นลงมือสร้ำงสื่อสร้ำงสื่อสร้ำงสรรค์ 2.4 ขั้นค้นพบปัญหำ 2.5 ขั้นค้นหำวิธีกำรแก้ปัญหำ และ 2.6 ขั้นค้นพบกำรแก้ปัญหำ 
  3) ขั้นประเมินผล (Assessment) เป็นขั้นตอนกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และประเมินนวัตกรรมสื่อ
สร้ำงสรรค์ โดยกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนจะเป็นกำรท ำแบบทดสอบโดยใช้คลำวด์เทคโนโลยี ซึ่งถูกรวมอยู่ใน
แอพพลิเคชั่นท่ีสร้ำงขึ้น และกำรประเมินนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์จะเป็นกำรประเมินชนิดมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating 
Scale) เพื่อประเมินผลกำรสร้ำงสื่อสร้ำงสรรค์ของผู้เรียน ตำมวิธีของลิเคร์ท (Likert’s Scale) ซึ่งเป็นข้อค ำถำมที่แสดงเจต
คติหรือควำมรู้สึกต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด แบ่งออกเป็น 5 ระดับ (นคร เสรีรักษ์ และภรณี ดีรำษฎร์วิเศษ, 2555: 29) โดยสถิติที่ใช้
ในกำรค ำนวณ ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และประเมินทักษะกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ โดยใช้
เครื่องมือ Rubrics ในกำรประเมินตำมสภำพจริง (Authentic Assessment) เน้นควำมสำมำรถของผู้เรียนตำมหลัก 3P 
ได้แก่ กระบวนกำร (Process) ช้ินงำน (Product) และควำมสำมำรถในกำรปฏิบัติ (Performance) โดยอำศัยกำรสังเกต
และกำรจดบันทึกของผู้สอน (บุปผชำติ ทัฬหิกรณ์, 2552: 84) 
  องค์ประกอบท่ี 3 ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน (Achievement) เป็นกำรวัดระดับควำมรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหำจำก
กระบวนกำรในข้ันตอนต่ำงๆ ขององค์ประกอบท่ี 2 
  องค์ประกอบที่ 4 นวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ (Creative Media Innovation) เป็นผลลัพธ์ของผู้เรียนที่ผ่ำนกำร
จัดกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 
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ภาพที่ 1 รูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทลัตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยี (กฤษณพงศ์ เลิศบ ำรุงชัย, 2561) 
 
ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู ้
ตารางที่ 1 ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของรูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์

เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 
รำยกำร X̅ S.D. 
ตอนท่ี 1 รำยละเอียดของรูปแบบกำรเรียนรู้ 
1. หลักกำรและแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐำนในกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้ 4.75 0.41 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบกำรเรียนรู้ มีควำมเหมำะสมกับหลักกำรและแนวคิดของรูปแบบกำร
เรียนรู้ 

4.71 0.76 

3. องค์ประกอบของรูปแบบกำรเรียนรู้ 4.64 0.79 

4. กำรวัดและประเมินผลของรูปแบบกำรเรียนรู้ 4.76 0.45 
ตอนท่ี 2 รำยละเอียดของรูปแบบกำรเรียนรู้ ในส่วนขององค์ประกอบและขั้นตอนกำรเรียนรู้ฯ 

องค์ประกอบท่ี 1 กำรวำงแผน 4.75 0.51 
องค์ประกอบท่ี 2 กระบวนกำร 4.84 0.39 
องค์ประกอบท่ี 3 ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 4.71 0.76 
องค์ประกอบท่ี 4 นวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 4.57 0.79 
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รำยกำร X̅ S.D. 
ตอนท่ี 3 ควำมเหมำะสมของรูปแบบกำรเรียนรู้ 

1. รูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำร
สร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ 

4.71 0.76 

2. ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบกำรเรียนรู้ 4.57 0.79 
3. กำรน ำรูปแบบกำรเรียนรู้ ไปใช้จริง 4.71 0.49 

เฉลี่ย 4.70 0.63 
 

  จำกตำรำงพบว่ำรูปแบบกำรเรียนรู ้PPAC Model ในภำพรวมมีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean= 4.70, S.D. 
= 0.63) เมื่อพิจำรณำเป็นรำยข้อพบว่ำ ด้ำนรำยละเอียดของรูปแบบกำรเรียนรู้ หลักกำรและแนวคิดที่ใช้เป็นพื้นฐำนในกำรพัฒนำ
รูปแบบกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean= 4.75, S.D. = 0.41) วัตถุประสงค์ของรูปแบบกำรเรียนรู้ มีควำมเหมำะสมกับ
หลักกำรและแนวคิดของรูปแบบกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean = 4.71, S.D. = 0.76) องค์ประกอบของรูปแบบกำรเรียน
รู้อยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean = 4.64, S.D. = 0.79) กำรวัดและประเมินผลของรูปแบบกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean = 
4.76, S.D. = 0.45) ด้ำนรำยละเอียดของรูปแบบกำรเรียนรู้ ในส่วนขององค์ประกอบและขั้นตอนกำรเรียนรู้ฯ องค์ประกอบที่ 1 กำร
วำงแผนอยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean = 4.75, S.D. = 0.51) องค์ประกอบที่ 2 กระบวนกำร อยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean = 4.84, 
S.D. = 0.39) องค์ประกอบที่ 3 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนอยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean = 4.71, S.D. = 0.76) องค์ประกอบที่ 4 
นวัตกรรมสือ่สร้ำงสรรค ์อยู่ในระดับมำกที่สดุ (Mean = 4.57, S.D. = 0.79) และด้ำนควำมเหมำะสมของรูปแบบกำรเรียนรู้ รูปแบบ
กำรเรียนรู้ดิจทิัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผำ่นคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อสง่เสรมิกำรสร้ำงนวัตกรรมสือ่สร้ำงสรรค์อยู่ในระดับมำกที่สุด 
(Mean = 4.71, S.D. = 0.76) ขั้นตอนและกิจกรรมของรูปแบบกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean = 4.57, S.D. = 0.79) และ
กำรน ำรูปแบบกำรเรียนรู้ ไปใช้จริง อยู่ในระดับมำกที่สุด (Mean = 4.71, S.D. = 0.49) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
  รูปแบบกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ผ่ำนคลำวด์เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมกำรสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์
มีชื่อว่ำ PPAC Model ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ กำรวำงแผน กระบวนกำร ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และนวัตกรรมสื่อ
สร้ำงสรรค์ ซึ่งได้มำจำกกำรสังเครำะห์เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง และกำรประเมินจำกผู้ทรงคุณวุฒิ สอดคล้องกับงำนวิจัย
ของ Snit Sitti, Saroch Sopeerak และ Narong Sompong (2013) ที่พบว่ำกำรเรียนรู้ดิจิทัลตำมแนวคิดคอนเน็กติวิสต์ จะต้อง
มีทักษะที่จ ำเป็นได้แก่ 3R ได้แก่ อ่ำนออก เขียนได้ และคิดเลขเป็น และ 4C ได้แก่ กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณและทักษะกำร
แก้ปัญหำ ควำมคิดสร้ำงสรรค์และนวัตกรรม กำรสื่อสำร และกำรร่วมมือ 
  รูปแบบกำรเรียนรู้ดังกล่ำวนี้มีควำมเหมำะสมอยู่ในระดับมำกที่สุด เนื่องจำกเป็นแนวคิดที่จะสร้ำงสภำพแวดล้อมกำร
เรียนรู้ในระดับอุดมศึกษำ เนื่องจำกผู้เรียนมีควำมพร้อมในด้ำนโครงสร้ำงพื้นฐำนในทุกด้ำน สำมำรถส่งเสริมให้ผู้เรียนสำมำรถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองตลอดชีวิต เป็นนักคิด นักแก้ปัญหำ และสร้ำงนวัตกรรมสื่อสร้ำงสรรค์ ตำมกรอบนโยบำยประเทศไทย 4.0 
สอดคล้องกับงำนวิจัยของ Nawin Kongrugsa, Prachyanun Nilsook, and Panita Wannapiroon (2016) ที่พบว่ำคอนเน็กติวิ
สต์มีควำมเช่ือมโยงกับรูปแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้บนสภำพแวดล้อมของคลำวด์เทคโนโลยี 
 

ข้อเสนอแนะ 
  1. กำรน ำผลกำรวิจัยของรูปแบบกำรเรียนรู้ ไปใช้งำน ต้องค ำนึงถึงควำมพร้อมในด้ำนควำมพร้อมของผู้สอน 
ผู้เรียน และระบบโครงสร้ำงพื้นฐำน (Infrastructure) ได้แก่ อุปกรณ์ ห้องปฏิบัติกำร และอินเทอร์เน็ตควำมเร็วสูง 
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  2. ส ำหรับกำรท ำวิจัยครั้งต่อไป ควรน ำเอำผลกำร วิจัยในครั้งนี้พัฒนำนวัตกรรมและทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง 
เพื่อศึกษำผลที่เกิดขึ้นจำกกำรใช้ PPAC Model 
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