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บทคัดย่อ
	 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนระบบดิจิทัลออนไลน์

เลิร์นนิง บนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น รายวิชาวิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 

ประชากร นักศึกษาระดับปริญญาตรี แผนกวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการบางนา สถาบันการ

อาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร จำ�นวน 9 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย กิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนระบบดิจิทัล

ออนไลน์เลิร์นนิง บนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น แบบทดสอบ วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ด้วยโปรแกรม 

คอมพิวเตอร์สำ�เร็จรูป เพื่อหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้สากจัฉาระบบดจิิทัลออนไลนเ์ลริน์นงิบนสภาพแวดลอ้มคลาวดแ์อดดเูคช่ัน 

ไดก้จิกรรมการเรยีนรูส้ากจัฉาระบบดจิทิลัออนไลนเ์ลรนิน์งิบนสภาพแวดลอ้มคลาวดแ์อดดูเคชัน่ และผลสมัฤทธิ ์

หลังการทำ�กิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น (G-Suite for education) พบว่า  

ผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

คำ�สำ�คัญ : กิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉา, ระบบดิจิทัลออนไลน์เลิร์นนิง, สภาพแวดล้อม, คลาวด์แอดดูเคชั่น
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Abstract
	 The aim of this study is to present a result of cooperative learning (CL) and  

collaborative learning in the new learning environment calls for cloud computing applica-

tions system (G-Suite for education), as well as teaching tools in the course of Analysis and 

Design of Business Information Systems. The population was 9 Bachelor’s degree students in  

Business Computer department at Bangna Commercial College, Institute of Vocational Education, 

Bangkok.. The instruments were Pre-and Post-tests, having parallel questions on the activities 

of cooperative learning (CL) and collaborative learning, and the lesson plans of cooperative 

learning (CL) and collaborative learning. The analysis of data was used of mean, standard  

deviation and the t-test Independent by using of a statistical analysis package. 

	 The findings indicated that there were statistically significant different between  

pre-test and post-test at .01 level. The students’ achievement and abilities of cooperative  

learning (CL) and collaborative learning in the new learning environment calls for cloud computing 

applications system (G-Suite for education) were statistically significant different at .01 level.

Keywords: Sakasha Learning Activity, Digital Online Learning System, Environment, Cloud 

Education

1. บทนำ�
	 จากการเปลี่ยนแปลงนโยบายของประเทศ

ล่าสุด Thailand 4.0 ทำ�ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของ

สังคม ในด้านต่าง ๆ  เพื่อรองรับกับการพัฒนาประเทศ

เพื่อให้ก้าวไปสู่ประเทศไทย 4.0 นั้น การพัฒนา

ประเทศอีกประการหน่ึงท่ีสำ�คัญคือ การพัฒนาคน 

ให้เป็น “คนไทย 4.0”  เป็นคุณลักษณะที่จะต้อง

สร้างในเกิดขึ้นในคนไทยยุคใหม่ท่ีีมีท้ังความรู้ใน

ด้านวิชาชีพ ทักษะการทำ�งาน มีความคิดสร้างสรรค์  

มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถนำ�องค์ความ

รู้พัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ ให้เกิดข้ึน อีกท้ังยังเป็นคน

ไทยทีส่ามารถประกอบธรุกิจจากนวตักรรมทีพ่ฒันาขึน้ 

เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับนวัตกรรม เพื่อการดำ�รงชีวิต

ทีม่ั่นคง มั่งคัง่ ยั่งยนื ของคนไทย 4.0 ประเทศไทยตอ้ง

ให้ความสำ�คัญกับการจัดการศึกษา การศึกษา

พัฒนา “มนุษย์” เกิดรูปแบบการศึกษา 4.0 ที่พัฒนา

ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะที่เป็นคนไทย 4.0 นั้น คนไทย

จะต้องมี Knowledge, Ethic, Creative Thinking, 

Critical Thinking >> Innovation + Business  

ซึง่จะขบัเคล่ือนใหป้ระเทศไทยกา้วไปสู่ Thailand 4.0 

ได้อย่างเต็มรูปแบบ 

	 Education 4.0 การเปลีย่นแปลงการศกึษา

ไทย ใหข้บัเคลือ่นและพฒันาการศกึษาดว้ยเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสือ่สารทีท่นัสมยั เพือ่เปน็เครือ่งมอื 

ในการพฒันาทรพัยากรมนษุยข์องประเทศใหม้คีวามรู ้

ทักษะวิชาชีพ มีความคิดสร้างสรรค์ในการสรรค์สร้าง

นวัตกรรมต่าง ๆ  ที่สามารถนำ�มาประกอบอาชีพได้นั้น 

จากแนวนโยบายของรัฐบาลในประเด็นเรื่องของ

การศึกษา 4.0 ที่เน้นเรื่องการผลิตทรัพยากรมนุษย์ 
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ที่มีความรู้ ทักษะ ความคิดสร้างสรรค์ ในการพัฒนา

นวัตกรรม เพื่อนำ�ไปสู่การผลิตสินค้าและบริการท่ีมี

มูลค่า โดยผู้ผลิตสามารถผลิตและจำ�หน่ายได้ด้วยตัว

เองนั้น เป็นหน้าที่อันสำ�คัญของกระทรวงศึกษาธิการ 

ในการกำ�หนดนโยบายท่ีสำ�คัญในการพัฒนาคน

ให้สอดคล้องกับนโยบายของรัฐบาล ที่เน้นพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย์ เพื่อเป็นจักรกลท่ีสำ�คัญในการ

พัฒนาประเทศชาติ ให้มีความมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน  

โดยพฒันาทีร่ากแกว้ประชาชนของประเทศ ซึง่เปน็การ

พัฒนาจากด้านในของประเทศให้มีความเข้มแข็ง  

เพียงพอที่จะคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมใหม่ ๆ ออก

มาอย่างมีประสิทธิภาพและมีมูลค่าสูง เพื่อทำ�ให้

ประเทศไทยมรีะบบเศรษฐกจิทีท่ำ�รายไดใ้หก้บัประเทศ

ส่วนใหญ่ สอดคล้องกับนโยบายที่ต้องการปรับเปลี่ยน

โมเดลเศรษฐกิจของประเทศใหม่ จากทำ�มากได้น้อย 

มาเป็นทำ�น้อยได้มาก เน้นขับเคลื่อนประเทศด้วยคน 

คิดนวัตกรรม และเทคโนโลยี 

	 การปรับเปลี่ยนของเทคโนโลยีในปัจจุบัน

เป็นไปอย่างรวดเร็วสำ�หรับการเรียนรู้ในการพัฒนา

เทคโนโลย ีและนวตักรรมจะเกดิข้ึนไดน้ัน้ ตอ้งมทีกัษะ

ของการเรียนรู้ตลอดชีวิต นั่นคือ ทักษะการใช้และ

ประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ และการตดิตอ่สือ่สาร

ในด้านต่าง ๆ ด้วยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เน่ืองจาก

การเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี สังคมและการใช้ชีวิต

ของมนุษย์ องค์ความรู้ต่าง ๆ ถูกจัดเก็บในรูปของ

ดิจิทัลคอนเทนต์ การเข้าถึงข้อมูลองค์ความรู้ต่าง ๆ  

เป็นไปได้อย่างง่ายดาย การเรียนรู้จึงทำ�ได้ไม่ยาก 

ทั้งการเรียนรู้ ในด้านความรู้ ทักษะปฏิบัติ ส่วนอีก

ประการหนึ่งที่ไม่สามารถเรียนรู้ได้เอง คือ จิตสำ�นึก 

การปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม ซ่ึงยังคงต้องใช้ครู

อาจารย์มาช่วยในการกล่อมเกลาเพื่อให้ ได้ทรัพยากร

มนษุยท์ีม่คีวามรู ้ความสามารถ และคณุธรรมจรยิธรรม 

เป็นมนุษย์ที่ประเสริฐ มีวิจารณญาณในการใช้ชีวิต 

บนรากฐานของความเข้มแข็ง และคุณงามความดีที่ 

จะบังเกดิกบัตวัผูเ้รยีน การเปลีย่นแปลงของการศกึษา 

รูปแบบ แนวคิด กระบวนการ สื่อเทคโนโลยีต่าง ๆ 

มีบทบาทสำ�คัญมากในการจัดการศึกษาในปัจจุบัน 

Google Apps for Education เป็นเครื่องมือทาง 

การศึกษาที่ Google ให้การสนับสนุน เพื่อใช้ฟรีกับ 

สถานศึกษาทั่วโลก อีกทั้งเครื่องมือในการจัดการ 

ชั้นเรียน เครื่องมือในการสร้างเนื้อหา นำ�เสนอเนื้อหา 

เครื่องมือในการติดต่อส่ือสาร เครื่องมือในการสร้าง

แบบประเมินในรูปแบบต่าง ๆ ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้

ของผู้เรียน ที่ตอบรับกับทักษะของผู้เรียนในศตวรรษ 

ที ่21 สิง่ต่าง ๆ เหลา่น้ี ชว่ยใหก้ารจดัการเรยีนการสอนมี

เคร่ืองมอืทีท่นัสมยั สามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเรว็  

อีกทั้งยังช่วยให้สถาบันทางการศึกษาลดค่าใช้จ่าย  

งบประมาณในการจัดการเรียนการสอนด้วยส่ือ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ทันสมัย แบบที่ไม่มีค่าใช้จ่าย

ใด ๆ อีกทั้งยังเป็นเคร่ืองมือสำ�คัญในการขับเคล่ือน 

การศึกษาไทย 4.0 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ [1]

	 วิธีสอนแบบธรรมสากัจฉา พระธรรมปิฎก 

(ป.อ.ปยุตฺโต) [2]  ได้อธิบายว่า การสอนแบบสากัจฉา 

หรือสนทนานั้น วิธีนี้น่าจะเป็นวิธีที่ทรงใช้บ่อย ไม่น้อย

กว่าวิธีใด ๆ โดยเฉพาะในเมื่อผู้มาเฝ้าหรือทรงพบนั้น 

ยังไม่ได้เ ล่ือมใสในพระศาสนา ยังไม่รู้  ไม่เข้าใจ 

หลักธรรม ในการสนทนาพระพุทธเจ้ามักจะทรงเป็น 

ฝา่ยถามนำ�คูส่นทนาเขา้สูค่วามเขา้ใจธรรมและเลือ่มใส

ศรัทธาในที่สุด แม้ในหมู่พระสาวก พระองค์ก็ทรงใช้

วิธีนี้ไม่น้อย และทรงส่งเสริมให้สาวกสนทนาธรรมกัน 

สุมน อมรวิวัฒน์ [3]  ได้ให้แนวคิดว่า ธรรมสากัจฉา 

หมายถึง การสนทนาธรรมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

การอภปิรายปญัหา การแสวงหาเหตผุล คดิคน้ คดัคา้น 

หรือคล้อยตาม การปุจฉาวิสัชนา การโต้วาทีทาง

วชิาการ การซกัถามและแกป้ญัหา พทุธวธิสีอนนีใ้ชก้นั 

มาแต่ครั้งพุทธกาลแล้ว การสอนแบบธรรมสากัจฉา 
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เป็นการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนรู้จักคิดแก้ปัญหา เป็นคน 

มีเหตุผล และช่วยให้ผู้เรียนได้แนวคิดทางธรรมและได้

ฝึกฝนอย่างจริงจัง 

	 สุมน อมรวิวัตน์ [3] ได้จัดระบบการเรียน 

การสอนโดยวิธีสอนแบบธรรมสากัจฉาไว้ดังนี้ 

	 1.	 การเตรียมการก่อนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ 

		  1.1	 การสร้างศรัทธา ให้ผู้ เรียนได้มี 

ความศรัทธา คือ มีความเชื่อ ความรู้สึกซาบซึ้ง มีความ

มั่นใจ  

		  1.2	 จัดบรรยากาศและสิ่ งแวดล้อม 

อยา่งเหมาะสม ทัง้ในดา้นการตกแต่งหอ้งเรยีน การจดั

ห้องเรียนให้เป็น 

		  1.3	 สรา้งความสัมพนัธท์ีด่รีะหวา่งผูส้อน

กบัผูเ้รยีน ระหวา่งผูเ้รยีนดว้ยกนั มกีารทักทายสนทนา

กับผู้เรียนในเรื่องทั่วไปก่อนนำ�เข้าสู่บทเรียน 

		  1.4	 สร้างบุคลิกภาพของผู้สอน ผู้สอน

จะต้องพัฒนาบุคลิกภาพ การแต่งกายสุภาพเรียบร้อย 

การพูดจาไพเราะ  

		  1.5	 เตรยีมสือ่การเรยีน ใบความรู้ ใบงาน 

อย่างเหมาะสม และมีการวัดและประเมินผลผู้เรียน

ครบทั้งด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย  

	 2.	 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

		  2.1	 ขั้นนำ�เข้าสู่บทเรียน ครู นักเรียน  

พูดคยุเพือ่สร้างความรกั ความสามคัคแีละปรบัความคดิ 

ให้พร้อมกับการเรียนรู้

		  2.2	 ขั้นสอน ได้แก่  

			   1)	 แสวงหาความรู้ ผู้สอนออกแบบ

กิจกรรมหรือกำ�หนดประเด็น เพื่อให้ผู้เรียนแสวงหา

ความรู้ด้วยการค้นคว้าหาความรู้จากการใช้เคร่ืองมือ

คลาวด์แอดดูเคชั่น 

			   2)	 ค้นพบความรู้  ขณะท่ีผู้ เรียน

แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ  

			   3) การวิเคราะห์และประเมินค่า

ความรู้ ผู้สอนควรได้นำ�วิธีคิดรูปแบบต่าง ๆ แทรก

เข้ามาเพื่อให้ผู้เรียนได้รู้จักวิเคราะห์และประเมินค่า 

ความรู้อย่างมีเหตุผล  

			   4) พิสูจน์ความรู้ เป็นขั้นที่ผู้เรียน 

ผู้สอนได้จัดกิจกรรมฝึกปฏิบัติ พิสูจน์ความรู้ ให้ผู้เรียน

ทุกคนได้วางแผนการปฏิบัติตน  

	 3.	 ขั้นสรุป 

		  3.1	 ให้ผู้เรียนทุกคนสรุปผลการปฏิบัติ

และพิสูจน์ความรู้ ตามทางเลือกของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม

โดยสมาชิกแต่ละกลุ่มได้นำ�ผลการสรุปมาเล่าสู่กันฟัง 

ให้ทราบถึงผลการปฏิบัติว่าเป็นอย่างไร  

		  3.2	 ต่อจากน้ันให้นำ�ผลการสรุปของ

แต่ละกลุ่มมาแลกเปลี่ยนกันด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น 

พูด เขียน เพื่อแสดงความมั่นใจว่าข้อมูลที่ได้รับการ

พิสูจน์ด้วยการปฏิบัตินั้นเป็นไปได้ มีคุณค่าและปฏิบัติ

ไดผ้ลจริง จากการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยท่ีีเปน็ไป

อย่างกา้วกระโดด ลกัษณะของผูเ้รียนทีเ่ปลีย่นแปลงไป

การจัดการศึกษาควรเน้นการประยุกต์ใช้เครื่องมือที่มี

อยู่ให้เกิดประโยชน์กับผู้เรียน คุณลักษณะของผู้เรียน

ที่ใน Cash Smart ฉลาดบริหารเงิน Convenience 

ชีวิตสะดวกสบาย Creative สนใจรายละเอียดและ

งานออกแบบที่ดูดีมีสไตล์ Casual ความสมดุลของ

การใช้ชีวิตระหว่างงานและเรื่องส่วนตัว Control คน 

Gen C ชอบจัดการชีวิตของตัวเอง Connect  ชีวิต

แบบออนไลน์ การเข้าถึงข่าวสาร การพูดคุยกับเพื่อน 

ครูผู้สอนต้องมีการปรับเปลี่ยนการสอนเพื่อให้เข้ากับ

คุณลักษณะของผู้เรียนที่เน้นการใช้เทคโนโลยีในการ

ดำ�เนินชีวิต ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และ 

รู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา การสอนวิธี

พุทธแบบสากัจฉาบูรณาการการใช้เครื่องมือคลาวด์ 

แอดดเูคชัน่ ในการจดัการเรยีนการสอนซึง่เปน็เครือ่งมอื 

ที่ใช้งานฟรีไม่มีค่าใช้จ่าย และเหมาะกับการเรียนใน 
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ยุคใหม่เปลี่ยนครูเป็นโค้ช เป็นผู้เรียน เป็นผู้แสวงหาความรู้อย่างไม่มีที่สิ้นสุดบนเคร่ืองมือการค้นหา 

คลาวด์แอดดูเคชั่น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อมคลาวด์ 

แอดดูเคชั่นเพื่อให้ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนด้วยเครื่องมือที่ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาความรู้ และทักษะ

อย่างไม่มีที่สิ้นสุด

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
	 เพื่อศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้บนระบบดิจิทัลออนไลน์เลิร์นนิงบนสภาพแวดล้อมคลาวด์

แอดดูเคชั่น รายวิชา วิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศทางธุรกิจ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี แผนกวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยพณิชยการบางนา สถาบันการอาชีวศึกษากรุงเทพมหานคร

3. กรอบแนวคิดการวิจัย  

4.	 วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 4.1	 เมื่อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉา

บนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคช่ัน ในรายวิชา

วิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 

ตามหลักการออกแบบกิจกรรมในแผนการจัดการ

เรียนรู้ ผู้วิจัยได้นำ�กิจกรรมท่ีออกแบบไว้ในรายวิชา

ดังกล่าว มาจัดกิจกรรมบนเครื่องมือคลาวด์แอด

ดูเคชั่น (G-Suite for education) โดยประยุกต์ใช้

เครื่องมือ G-Suite ให้เหมาะสมกับกิจกรรมที่จัดขึ้น 

และเพื่อให้สามารถวัดความรู้ทักษะที่จะเกิดขึ้นกับ 

ผู้เรียนได้ผ่านเครื่องมือคลาวด์แอดดูเคชั่น โดยมีขั้น

ตอนดังนี้

		  1)	 วิเคราะห์รายวิชา วิเคราะห์และ

ออกแบบระบบสารสนเทศทางธุรกิจ โดยทำ�การ

วิเคราะห์สมรรถนะ คำ�อธิบายรายวิชา เพื่อนำ�มาเป็น

ขอ้มลูในการจดัทำ�แผนการจดัการเรยีนรู ้และออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้

		  2)	 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้   

ตามขั้นตอนของวิธีการสอนแบบสากัจฉา ซึ่งประกอบ

ไปด้วย ขั้นเตรียม ขั้นสอน และขั้นสรุป  

		  3)	 ออกแบบกิจกรรมการ เรี ยน รู้

สากัจฉา บนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น  

ด้วยวิธีการสอนแบบสากัจฉา

กิจกรรมการเรียนรู้

สากัจฉาระบบดิจิทัล

ออนไลน์เลิร์นนิง

บนสภาพแวดล้อม

คลาวด์แอดดูเคชั่น

ผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียนของนักศึกษา

ปริญญาตรี 

รายวิชา วิเคราะห์

และออกแบบระบบ
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		  4)	 ส ร้ า ง บัญ ชีการ ใช้ ง านคลาวด์  

แอดดูเคชั่น บน G-Suite for education ให้กับ 

นักเรียนนักศึกษาเพื่อใช้ ในการทำ� กิจกรรมบน 

สภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น

		  5)	 สร้างแบบทดสอบความรู้ และแบบ

ประเมินชิ้นงาน ซึ่งเป็นการประเมินผลทางด้านทักษะ

ของผู้เรียน 

		  6)	 ประยกุต์เครื่องมือ G-Suite for  

education บนกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาท่ีได้

ออกแบบไว้ โดยบูรณาการเครือ่งมอื ในการจัดกิจกรรม

เพื่อให้ผู้เรียน เกิดทักษะการแสวงหาความรู้ด้วย 

เครื่องมือ ดังกล่าว เกิดกระบวนการคิด วิเคราะห์

สังเคราะห์องค์ความรู้สรุปผลความรู้ พิสูจน์ความ 

ถูกต้องของความรู้ที่ได้ จนถึงขั้นการนำ�เสนอผลที่ได้

จากการวิเคราะห์สังเคราะห์องค์ความรู้ที่ได้ทำ�การ

ค้นหา 

		  7)	 นั กศึ กษา เข้ าบัญชี ก าร ใช้ ง าน  

@bncc.ac.th เพือ่เขา้สูเ่วบ็การเรยีนรู ้bit.ly/sorraya 

		  8)	 นักศึกษาเข้าห้องเรียนออนไลน์ 

เพื่อนำ�รหัสการเข้าชั้นเรียนออนไลน์เข้าชั้นเรียน 

เพื่อทำ�กิจกรรมที่ครูมอบหมาย

		  9)	 นกัศกึษาทำ�กจิกรรมทีค่รมูอบหมาย

ตามขั้นตอนส่งตามกำ�หนดเวลา และทำ�แบบทดสอบ

ออนไลน์ 

	 4.2	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

		  ประชากร นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เทคโนโลยบีณัฑติ แผนกวชิาคอมพวิเตอรธ์รุกจิ จำ�นวน 

9 คน ที่ลงทะเบียนรายวิชา วิเคราะห์และออกแบบ

ระบบสารสนเทศทางธุรกิจ 

	 4.3	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่

กิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาระบบดิจิทัลนออนไลน์ 

เลิร์นนิง บนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคช่ัน แบบ

ทดสอบ, แบบประเมินชิ้นงาน

	 4.4	 ขั้นตอนการพัฒนาเครื่องมือและหา

คุณภาพของเครื่องมือ

		  แบบทดสอบ และแบบประเมินชิ้นงาน 

ที่ ได้จากการทำ�กิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบน 

สภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคช่ัน โดยผู้เช่ียวชาญ 

ทีม่คีวามรูแ้ละประสบการณก์ารวดัผลและประเมนิผล 

3 ท่าน มีขั้นตอนดังนี้

		  1)	 กำ�หนดกรอบประเด็นที่จะประเมิน 

โดยวิเคราะห์จากการศึกษาสมรรถนะ และคำ�อธิบาย

รายวชิาท่ีไดเ้ขียนไวใ้นแผนการจดัการเรยีนรู้นำ�มาสรา้ง

ข้อคำ�ถามให้ครอบคลุมแบบทดสอบและแบบประเมิน

ทักษะ

		  2)	 สร้างแบบทดสอบความรู้  และ

แบบประเมินทักษะ ตามสมรรถนะของหลักสูตร

โดยผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้และประสบการณ์ทางด้าน

เทคโนโลยสีารสนเทศ 3 ทา่น พิจารณาความเหมาะสม 

และความสอดคล้องกับระบบ

		  3)	 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบและ

แบบประเมินทักษะ  ตามที่ผู้เชี่ยวชาญที่มีความรู้ 

และประสบการณ์ทางด้านวัดและประเมินผล 3 ท่าน 

ตามข้อเสนอแนะ เพื่อนำ�ไปใช้ในการประเมินต่อไป

		  แบบทดสอบเปน็แบบโครงงานวเิคราะห์

สังเคราะห์สถานการณ์ที่กำ�หนดให้ มีขั้นตอนดังนี้

		  1)	 กำ�หนดกรอบประเด็นที่เกี่ยวกับ

สมรรถนะ คำ�อธิบายรายวิชา วัตถุประสงค์ที่นำ�มา 

สร้างแบบทดสอบ และแบบประเมินชิ้นงาน

		  2)	 สรา้งแบบทดสอบและแบบประเมนิ

ชิ้นงาน นำ�แบบทดสอบและแบบประเมินชิ้นงานที่ 

สร้างขึ้นเสนอต่อครูที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญเพื่อ

พิจารณาความเหมาะสมสอดคล้องของข้อคำ�ถามและ

ความเหมาะสมในประเด็นการประเมินและเสนอแนะ 

		  3)	 ปรบัปรงุแก้ไขแบบทดสอบ และแบบ

ประเมินชิ้นงาน ท่ีสร้างขึ้น ตามข้อเสนอแนะของครู 
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ที่ปรึกษา เพื่อนำ�ไปใช้ในการทดสอบต่อไป

	 4.5	 รายละเอียดในการวิจัยและวิธี เก็บ 

รวบรวมข้อมูล 

		  1)	 จดัสภาพแวดลอ้มคลาวดแ์อดดเูคช่ัน 

โดยการสร้างไซต์ bit.ly/sorraya เพื่อเป็นเครื่องมือ

ส่วนกลางในการเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ระหว่างครูผู้สอน

และเพื่อให้นักศึกษาเข้าไปทำ�กิจกรรมบนห้องเรียน

ออนไลน์ การจัดสภาพแวดล้อมตามการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้สากัจฉาที่ได้ทำ�การออกแบบไว้

		  2)	 สร้างเคร่ืองมือแบบทดสอบและ 

แบบประเมนิช้ินงานดว้ย G-Form ซึง่เปน็แบบประเมนิ

ออนไลน์

		  3)	 นกัศกึษาเขา้มาใชง้านระบบ bit.ly/ 

sorraya และห้องเรียนออนไลน์ เพื่อทำ�กิจกรรม 

การ เรียน รู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อมคลาวด์  

แอดดูเคชั่น จากนั้นทำ�แบบทดสอบ และจัดทำ� 

โครงงานวเิคราะห์ระบบกรณศีกึษาสถานทีท่ำ�งานของ

นักศึกษา 

		  4)	 เมื่ อนั กศึ กษาทำ �กิ จกรรมตาม

กระบวนการที่ได้ออกแบบไว้นั้นครบกระบวนการแล้ว 

ผู้วิจัยได้นำ�ผลคะแนนที่ ได้มาหาผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของนักศึกษา

5.	 ผลการวิจัย
	 ผลการจัดสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น

ตามกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาที่ได้ออกแบบไว้  

ซึ่งประกอบไปด้วย กิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาท่ีได้

ออกแบบไว้บนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น และ

ผลการจัดกิจกรรมฯ มีดังนี้  

	 5.1	 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉา

		  1)	 ขั้นนำ�เข้าสู่บทเรียน

Activity Content Process ICT for Ed Media

นำ�เข้าสู่บทเรียน ผู้สอนนำ�ข่าวหรือสถานการณ์

ต่าง ๆ แนวโน้มการพัฒนา

ของเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับ

เนื้อหาท่ีเรียนเชื่อมโยงความรู้ 

ตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน นำ�

เสนอ ผูเ้รยีนโดยการแลกเปลีย่น 

ความรู้เชิงวิชาการ ด้วยการ

ถาม–ตอบ และให้ผู้เรียนจับคู่

ทำ�กิจกรรม โดยมอบหมาย ให้

ผู้เรียนไปสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับ 

1. ระบบ 2. ระบบสารสนเทศ 

3. System Analysis โดยจะ

ต้องอ้างอิงแหล่งข้อมูลที่มาของ

ข้อมูลต่าง ๆ 

บรรยายในชั้นเรียน 

ถาม – ตอบ ประเด็น

หัวข้อ
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		  2)	 ขั้นสอนหรือข้ันกิจกรรมของผู้เรียน ได้แก่ ครูมอบหมายกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนใน 

หน่วยการเรียนนี้ Activity Content	 Process	 ICT for Ed Media

Activity Content Process ICT for Ed Media
แสวงหาความรู้ 1. ระบบ 

2. ระบบสารสนเทศ 
3. System Analysis
ความหมาย ประเภท และ
กรณีศึกษา

1. ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้ ตาม
หัวข้อที่ได้รับมอบหมาย
2.นำ�ความรู้ข้อมูลที่ได้มาแลก
เปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนในกลุ่ม
3. ผู้สอนให้คำ�ชี้แนะ ประเด็นที่
ผู้เรียนปรึกษา

1. Google Search
2. YouTube

1. Google Doc
2. Google Slide
3. Google Talk
4. Facebook
5. Line
6. ปรึกษาผู้สอนใน
ชั้นเรียน ในลักษณะการ 
ถาม – ตอบ ในข้อสงสัย

ค้นพบความรู้ 1. บันทึกองค์ความรู้ที่ตรงกับ
หัวข้อหรือประเด็นที่ค้นหา โดย
จดใส่สมุดบันทึก และทำ�เป็น
รายงานบน Google Doc
2. ตั้งหัวข้อประเด็นข้อคำ�ถาม
สำ�หรับความรู้ใหม่ที่ค้นพบและ
ความรู้ ท่ีได้ค้นคว้า เพ่ือถาม 
ตอบเหตุผล แลกเปลีย่นระหวา่ง
เพื่อน ในกลุ่มและผู้สอน

1. สมุดบันทึก
2. Google Doc
3. Google Search
4. Google Community

การวิเคราะห์และ 
ประเมินค่าความรู้

1. บันทึกหัวข้อความรู้ใหม่ และ
ความรู้ที่ได้ค้นพบ
2. หาแหล่งข้อมูลอ้างอิงที่ เช่ือ
ถือได้ ด้วยหลักเหตุผล จาก
ความรู้ใหม่ที่ได้ค้นพบ 

1. สมุดบันทึก
2. Google Doc
3. Google Search
4. Google Community

พิสูจน์ความรู้ 1. หาข้อมูลอ้างอิงจาก แหล่ง 
ข้อมูลต่าง ๆ  มากกว่า 10 แหล่ง
อ้างอิง เพ่ือเปรียบเทียบความรู้
ที่ค้นพบกับความรู้ที่ผู้รู้ท่านอื่น
ได้กล่าวไว้เป็นการพิสูจน์ และ
สนับสนุนองค์ความรู้ที่ค้นพบ
2. สรปุผลองคค์วามรู้ท่ีได้คน้พบ 
พร้อมข้อมูลสนับสนุน ที่น่าเช่ือ
ถือเพื่อนำ�เสนอ และอภิปราย
ในชั้นเรียน

1. สมุดบันทึก
2. Google Doc
3. Google Search
4. Google Slide
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	 ในข้ันปฏิบัตินี้ผู้สอนควรให้เวลาผู้เรียนได้มีโอกาสปฏิบัติจริงตามแนวทางที่กลุ่มของตนได้เลือกไว้  

ซึ่งอาจจะใช้เวลาสัก 1 - 2 สัปดาห์ เป็นอย่างน้อย

		  3)	 ขั้นสรุป 

Activity Content Process ICT for Ed Media

สรุปผลการปฏิบัติ

และพิสูจน์ความรู้

1. ระบบ 

2. ระบบสารสนเทศ 

3. System Analysis

ความหมาย ประเภท 

และกรณีศึกษา

1. สรุปความรู้ที่ได้จากการปฏิบัติ 

หรือพิสูจน์ความรู้ 

2. ปัญหาและอุปสรรค สาเหตุของ

ปัญหา

3. แนวทางการแก้ไขปัญหา โดย

สมาชิกในกลุ่มช่วยกัน

4. สรุปผลต่าง ๆ บนสมุดบันทึก 

Google Doc, Google Slide

1. สมุดบันทึก

2. Google Doc

3. Google Search

4. Google Slide

นำ�ผลการสรุปของ

แต่ละกลุ่มมา

แลกเปลี่ยนกัน

ด้วยวิธีการต่าง ๆ

1. สรุปความรู้ และความรู้ใหม่ที่ค้น

พบนำ�เสนอผ่าน Google Doc

2. เปิดกระทู้ แลกเปลี่ยนความรู้ใน

ห้องเรียนในการอภิปราย และ บน 

Google Plus, Facebook, Google 

Community

3. สรุปประเด็นความรู้ และข้อค้น

พบท่ีพิสูจน์แล้วเชื่อถือได้ นำ�เสนอ

บน Google Plus, Google Site

4. เผยแพร่ความรู้ที่ ได้จากการ

ค้นคว้า แสวงหาความรู้ และได้

พิสูจน์ความรู้ผ่าน Social Media

1. สมุดบันทึก

2. Google Doc

3. Google Search

4. Google Slide

5. Google Hang Out 

on Air

6. YouTube
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	 5.2	 การจัดสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่นตามกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉา (Bit.ly/sorraya)

ภาพที่ 1 เว็บไซต์ส่วนกลางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น
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ภาพที่ 2 ห้องเรียนออนไลน์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉารายวิชา 

วิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศทางธุรกิจ
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ภาพที่ 3 การจัดสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น

ภาพที่ 4 ผลงานและการให้คะแนนนักศึกษาที่ทำ�กิจกรรม
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ภาพที่ 5 ผลการการจัดกิจกรรมวิเคราะห์และออกแบบะรบบกรณีศึกษาหน่วยงานในสถานประกอบการ

 

ตารางที ่1 ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผู้เรียนดว้ยกจิกรรมการเรยีนรูส้ากจัฉาบนสภาพแวดลอ้มคลาวดแ์อดดเูคชัน่

กลุ่มทดลอง จำ�นวน
ประชากร

คะแนน
เต็ม

m s² t Sig.

แบบทดสอบก่อนเรียน 9 20 6.11 0.93
24.05 .000**

แบบทดสอบหลังบทเรียน 9 20 16.33 1.44

** ระดับนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01

	 จากตารางท่ี 1 แสดงผลสัมฤทธ์ิหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อมคลาวด์

แอดดูเคชั่น (G-Suite for education) พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อม 

คลาวด์แอดดูเคชั่นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 6. สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	 6.1	 สรุปผลการวิจัย

		  ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉา วิชา

วิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศทางธุรกิจ  

บนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น (G-Suite for 

education)  โดยเริ่มต้นจากผู้วิจัยออกแบบกิจกรรม

ตามหลกัการกระบวนการสอนแบบสากจัฉา และนำ�ผล 

การออกแบบกิจกรรมแบบสากัจฉา มาจัดสภาพ

แวดลอ้มบนคลาวดแ์อดดเูคช่ัน โดยประยกุตเ์ครือ่งมอื 

ต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับกิจกรรม และผลการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อม 

คลาวด์แอดดูเคชั่น โดยผู้วิจัยได้ดำ�เนินการนำ�แผน 

การจั ดกิ จกรรมที่ ไ ด้ ออกแบบไว้มาจั ดสภาพ 

การเรียนรู้บนคลาวด์แอดดูเคช่ัน บนเครื่องมือ 

G-Suite for education พบว่า ผู้เรียนท่ีเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉาบนสภาพแวดล้อมคลาวด์ 

แอดดูเคชั่น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

สงูกวา่กอ่นเรยีน อยา่งมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .01  

ซึ่งสอดคล้องกับการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  

และผลการจัดกิจกรรมของ ฉันทนา ปาปัดถา และ

ณมน จีรังสุวรรณ [4] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง รูปแบบ 

สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ในการศึกษาสร้างสรรค์บน 

เครือข่ายสังคม เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

ผลการประเมินของรูปแบบ พบว่า ในภาพรวมมีความ 

เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด สุชาติ วัฒนชัย สุมาลี 

ชัยเจริญ และชาลิสา โพธิ์นิ่มแดง [5] ได้ศึกษาวิจัย

เรื่อง การออกแบบและพัฒนาโมเดลสิ่งแวดล้อม 

การเรียนรู้บนเครือข่ายตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ 

ส่งเสริมการแก้ไขปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้ 

ผลการใช้รูปแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนว 

คอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่  

พฒันาขึน้พบวา่ระดบัความคดิสรา้งสรรคข์องนกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาปทีี ่5 พบวา่ หลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีน 

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ รุ่งโรจน์ 

เจรญิตวั [6] ไดศ้กึษาวจิยัเรือ่งผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

การสอนบนเว็บแบบสืบเสาะ เรื่อง การใช้โปรแกรม 

Photoshop สำ�หรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาการเรียนการสอนบน

เว็บแบบสืบเสาะ เรื่องการใช้โปรแกรม Photoshop 

สำ�หรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 81.58/83.21 2) ผลการเรียนรู้หลังเรียน 

สูงกวา่กอ่นเรยีน อยา่งมนียัสำ�คัญทางสถติทิีร่ะดบั .05 

และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก      

		  ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉา  

วิชาวิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศทาง

ธุรกิจ บนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่น (G-Suite 

for education) ผู้วิจัยได้ทำ�การสร้างเว็บไซต์ Bit.ly/

sorraya สำ�หรับเป็นศูนย์กลางในการเข้าถึงห้องเรียน

ออนไลนข์องนกัศกึษาเพือ่ใชเ้ปน็ชอ่งทางในการส่ือสาร

และการจัดการเรียนการสอนระหว่างครูกับนักศึกษา 

ตลอดจนการทำ�กจิกรรมสากจัฉาระบบดจิทิลัออนไลน์

เลริน์นงิบนหอ้งเรยีนออนไลนท์ีค่รไูดป้ระยกุตเ์ครือ่งมือ

คลาวด์แอดดูเคชั่น ในการจัดกิจกรรม

		  และผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สากัจฉา

ระบบดิจิทัลออนไลน์เลิร์นนิงบบนสภาพแวดล้อม 

คลาวด์แอดน์ดูเคชั่น โดยผู้วิจัยได้ดำ�เนินการนำ�

แผนการจัดกิจกรรมที่ได้ออกแบบไว้มาจัดสภาพ 

การเรยีนรูบ้นคลาวดแ์อดดเูคชัน่ บนเครือ่งมอื G-Suite 

for education พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยกิจกรรม 

การเรียนรู้ สากัจฉาบนสภาพแวดล้อมคลาวด์  

แอดดูเคช่ันมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .01 

		  ดงันัน้กจิกรรมสากจัฉาระบบดจิทิลัออนไลน์

เลิร์นนิงบนสภาพแวดล้อมคลาวด์แอดดูเคชั่นทำ�ให้ 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนหลังเรียนสูง 

กว่าก่อน 
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	 6.2	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

		  ควรสังเคราะห์กระบวนการสากัจฉา ที่มี 

จุดเริ่มต้นด้วยการค้นหา โดยประยุกต์ใช้เครื่องมือ 

G-Search ซึ่งเกี่ยวข้องกับอัลกอริทึมทางด้านการ

ค้นหาที่สามารถแสดงผลข้อมูลเกี่ยวกับความถูกต้อง 

ของข้อมูลที่ค้นหา ความน่าเชื่อถือได้ของข้อมูล  

ซึ่งเป็นสิ่งที่สำ�คัญที่มีผลต่อการตัดสินใจในการเลือก 

ข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ ไปใช้ในข้ันตอนต่อไป 
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