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บทคัดย่อ

 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบแนวคิดรูปแบบ 

การเรียนรู ้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู ้แบบการสร้างความรู ้นิยมและทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู ้เพ่ือการ 

สร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง (2) พัฒนารูปแบบการเรียนรู ้แบบการสร้างความรู ้นิยมและ 

การเชือ่มโยงความรูเ้พ่ือการสร้างนวตักรรมแบบประสบการณ์จรงิ และ (3) ศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรยีน

รู้แบบการสร้างความรู้นิยมและการเชื่อมโยงความรู้เพื่อการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง การวิจัย

น้ีเป็นรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Develop) โดยด�าเนินการวจิยัดงันี ้ (1) วิเคราะห์และ

สงัเคราะห์กรอบแนวคดิรปูแบบการเรยีนรูแ้บบการสร้างความรู้นิยมและการเช่ือมโยงความรู้เพ่ือการสร้าง

นวัตกรรมแบบประสบการณ์จรงิ จากการศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่ก่ียวข้อง (2) พัฒนารูปแบบการเรียน

รู้แบบการสร้างความรู้นิยมและการเชื่อมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง โดยร่าง

รูปแบบตามกรอบแนวคิด (3) ประเมินรูปแบบโดยสร้างแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผ่าน

การตรวจความสอดคล้องจากผู้เชี่ยวชาญจ�านวน 5 คน (4) ด�าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะแล้ว

น�ามาประเมินความเหมาะสมของรปูแบบโดยผูเ้ชีย่วชาญจ�านวน 6 คน (5) ศกึษาผลการใช้รปูแบบการเรียน

รู้โดยน�ารูปแบบการเรียนรู้ไปทดลองใช้กับการเรียนการสอน กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random 

Sampling) ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการจัดการเรียนรู้คอมพิวเตอร์ วิชาหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ  

รวมจ�านวน 125 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบบันทึกข้อมูลการสร้างนวัตกรรม และแบบประเมิน

ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎีการ 

เชื่อมโยงความรู้เพื่อการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง ผลการวิจัย พบว่า (1) กรอบแนวคิดรูปแบบ

การเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎีการเช่ือมโยงความรู้เพ่ือการสร้าง
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นวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง โดยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้มีชื่อ ว่า “C2I Model” ประกอบด้วย  

3 องค์ประกอบ ดังนี้ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างความรู้นิยม (Constructivism) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบ 

เชื่อมโยง (Connectivism) และ นวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง (Innovation in the Real World)  

(2) ผลการพัฒนารปูแบบการเรยีนรูด้้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรูน้ยิมและทฤษฎกีารเชือ่มโยง

ความรู ้เพ่ือการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง มีผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

โดยรวมอยู่ในระดบัมาก (x= 4.43, S.D = 0.42) และความเหมาะสมของข้ันตอนการเรยีนรูม้คีวามเหมาะสม 

อยู่ในระดับมาก (3) ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎี

การเชื่อมโยงความรู้เพื่อการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง ที่พัฒนาขึ้น พบว่า สรุปผลการประเมิน

โดยรวมมีระดับความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์มาก (x= 4.27, S.D = 0.41) และจากผลการวิเคราะห์ 

ความแตกต่างระหว่างรายวิชาการจัดการเรียนรู้คอมพวิเตอร์ วิชาหลักการเขียนโปรแกรมเชิงวัตถ ุด้วยสถติิ

การทดสอบ t-Test พบว่า ไม่แตกต่างกันถึงแม้กลุม่หมวดประเภทวิชาจะแตกต่างกนั จากผลจากวิจยัแสดง

ให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I Model เป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการผลิตนวัตกรรมแบบ

ประสบการณ์จริงได้และสามารถน�าไปใช้ได้กับทุกวิชา 

ค�าส�าคัญ: ประเทศไทย 4.0, ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการเช่ือมโยงความรู้, ทฤษฏีการสร้างความรู้นิยม, 

นวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง

ABSTRACT

 The purposes of this research were to: (1) analysis and synthesis conceptual of Instructional 

Model based on constructivism and connectivism to create Innovation in real world experience 

(2) to develop the Instructional Model and (3) to study the effects of implementing the develop 

instructional model. The research procedure comprised (1) to analyze and synthesize of 

instructional model , (2) to develop of instructional model, (3) Assessment forms created by a 

proper assessment of the model through the consensus of experts from five people, (4) 

implementation of revised recommendations and to assess the suitability of the instructional model 

by the six experts and (5) to study the results of usng the model. The samples used for experiment 

were undergraduate students from Faculry of Science and Technology, Phetchaburi Rajabhat 

University, the probability evaluated from a simple random sampling with learn subject in Learning 

Management in Computer courses and Object Oriented Programming Principles courses were 

125 students. The research results indicated that: (1) The instructional model based on 

constructivism and connectivism to create Innovation in real world experience was called “C2I 

Model” which is consisted as follows: Connectivism, Constructivism and Innovation in the real 



ACADEMIC JOURNAL BANGKOKTHONBURI UNIVERSITY

Vol.7 No.2 July - December 2018
56

world. (2) The main conclusion drawn from this study is that the experts agreed with the objectives 

of this study which aimed at designing and developing the C2I model. The overall mean of their 

opinions was high level (x = 4.43, S.D = 0.42), which means that they strongly agreed with the 

quality of this instructional model. (3) The experimental results of using an experiential students 

satisfaction was at a high level (x = 4.27, S.D = 0.41) in overall. Moreover, both subjects score 

of satisfaction with Learning Management in Computer courses and Object Oriented Programming 

Principles courses was not different.

Keywords: Thailand 4.0 , Connectivism, Constructivism, Innovation in the real world

บทน�า

 การเปลี่ยนแปลงของสังคมและเศรษฐกิจ

โลกเป็นไปเพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชากร

ภายในประเทศให้ดีขึ้น จึงเป็นท่ีมาของการปฎิวัติ

อุตสาหกรรมของโลกท่ีก้าวสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 

หรือ Industry 4.0 (ส�านักวิชาการ ส�านักงาน

เลขาธิการสภาผูแ้ทนราษฎร, 2559) ซึง่อุตสาหกรรม 

4.0 น้ันประสบความส�าเร็จเพ่ิมมากขึ้นโดยเฉพาะ

อย่างย่ิงในยุปโรป (Schmidt, R., Möhring, M., 

Härting, R. C., Reichstein, C., Neumaier, P., & 

Jozinovic, P. , 2015) ดังนั้นเพ่ือให้ประเทศไทย

สามารถแข่งขันกับท่ัวโลกได้ จึงพัฒนาภาค

อุตสาหกรรมให้ก้าวสู่ยุคอุตสาหกรรม 4.0 ซึ่งเป็น

ที่มาของนโยบาย ประเทศไทย 4.0 (ส�านักวิชาการ 

ส�านักงานเลขาธิการสภาผู้แทนราษฎร, 2559) 

ประเทศไทย 4.0 จึงเป็นแนวคิดเพื่อการขับเคลื่อน

การปฏิรูปเศรษฐกิจไทย เพ่ือสร้างความมั่งค่ังใน

ศตวรรษที่ 21 โดยการขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วย

นวัตกรรม (สุวิทย์ เมษินทรีย์, 2559) ซึ่งในการ

เปลี่ยนแปลงนี้การศึกษาจะกลายเป็นเครื่องมือ

ส�าคัญในการยกระดับคุณภาพของประชากรใน

ประเทศ (เกียรตินันต์ ล้วนแก้ว, 2559)

 การศกึษาแต่เดมิก็มรูีปแบบโมเดลเร่ิมด้วย 

“การศึกษา 1.0” ซึ่งเป็นการศึกษาที่ผู้เรียนท�าตาม

ครูไปเรื่อยๆ เน้นการบอกการบรรยายเป็นหลัก  

จากน้ันก้าวเข้าสู่ “การศึกษา 2.0” เน้นสอนให้รู้ 

ไม่ต้องมีความคิดสร้างสรรค์ และ “การศึกษา  

3.0” ซึ่งเป็นรูปแบบการศึกษาในยุคข้อมูลข่าวสาร

และเทคโนโลยีเน้นสร้างองค์ความรู ้และในปัจจบุนั 

“การศึกษา 4.0” ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้าง 

ผลงานหรอืนวัตกรรมได้ เป็นยุคการสร้างนวตักรรม 

สร้างความรู้จากความสนใจรายบคุคล จากการรวม

ตัวของคนที่มีแรงผลักดันเป็นทีม โดยบทบาท 

ของเทคโนโลยีน้ันจะเปล่ียนแปลงไปตามผู้เรียน 

กล่าวคือผูเ้รยีนเป็นแหล่งววิฒันาการทางเทคโนโลยี

ในการสร้างนวัตกรรม (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2558) 

ซึ่งการศึกษา 4.0 จะช่วยส่งเสริมและผลักดันน�าไป

สู่ ประเทศไทย 4.0 ทั้งนี้จะต้องพัฒนาผู้เรียนทุก

ระดับชั้น เพ่ือให้ผู้เรียนมีความพร้อมและสามารถ

สร้าง พัฒนานวัตกรรมได้ กล่าวคือ ต้องสร้างให ้

ผู้เรียนทุกคนทุกระดับมีความสามารถ มีทักษะ

พร้อมที่จะสร้างนวัตกรรม
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 รปูแบบการจดัการเรยีนการสอนทีส่่งเสรมิ

และพัฒนาทกัษะการสร้างนวัตกรรม คือ ทฤษฎีการ

เรียนรู้แบบสร้างความรู้นิยม (Constructivism) 

เนื่องจากทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างความรู้นิยม 

(Constructivism) เป็นทฤษฎีการสร้างความรู ้  

อกีท้ังสภาพแวดล้อมทางการเรยีนรูต้ามแนวทฤษฎี

น้ี ส่งเสริมการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้

ในสถานการณ์ต่างๆ ที่อยู่ในบริบทของสภาพจริง 

ซึ่งจากสภาพปัญหาของผู้เรียนเมื่อไปท�างานจริง

พบว่าไม่สามารถประยุกต์ความรู้ท่ีได้รับจากใน

ห้องเรยีนมาใช้กับการท�างานได้ ดงัน้ันประสบการณ์ 

การเรียนรู้ที่ประยุกต์ไปสู่ปัญหาในชีวิตจริง (Real 

World Problems) จะช่วยสร้างการเชื่อมโยงที่

แข็งแกร่ง และส่งผลให้ผู้เรียนสามารถประยุกต ์

สิ่งที่ได้เรียนไปสู่สถานการณ์ใหม่ในสภาพชีวิต 

จริงได้ (อมรา อิทธิพงษ์, 2556) 

 เน่ืองจากการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นน้ันมิได้เกิด

จากตัวบุคคลภายในตัวเองเท่านั้น อาจเกิดขึ้น

ภายในตัวบุคคลหรือภายนอกตัวบุคคลก็ได ้  

(ณมน จีรังสุวรรณ, 2558) จึงเป็นที่มาของ ทฤษฎี

การเช่ือมโยงความรู ้(Connectivism) ซึง่เป็นทฤษฎี

การเรยีนรูใ้นยุคดจิติทลั (Siemens, 2005) บปุผชาติ 

ทฬัหกิรณ์ (2555) กล่าวว่า การเรยีนรูใ้นปัจจบุนัน้ัน

จะเป็นการเชื่อมโยงความรู้กับภายนอก ผ่านระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ต เช่น Google, Wikipedia, 

Blogger, Wordpress, Facebook, Twitter, 

Youtube เป็นต้น (สนทิ สทิธิ , 2557) โดยผูเ้รยีนจะ

สร้างความรู้ขึ้นใหม่เองด้วยการเชื่อมโยงต่อไปยัง

แหล่งความรูท่ี้ต้องการและจดัการความสมัพันธ์ใน

การเชื่อมโยงความรู้เหล่านั้น (วาสนา สังข์พุ่ม, 

2554)การเรยีนรูจ้งึเกิดขึน้เมือ่ความรูถู้กด�าเนินการ

ผ่านกระบวนการของผู ้เรียนท�าการเชื่อมต่อกับ

ข้อมูลและการป้อนเข้าไป (Kop and Hill, 2008) 

 ดั งนั้ น เ พ่ือส ่ ง เสริม ทักษะการสร ้ า ง

นวัตกรรม และสามารถประยุกต์ความรู้ไปสู่สภาพ

ชีวิตจริงได้ เพ่ือน�าไปสู ่การประกอบอาชีพใน

อนาคต ผู้วิจัยจึงศึกษาวิจัยการพัฒนารูปแบบการ

เรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้

นิยมและทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้เพ่ือการสร้าง

นวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง โดยมีแนวคิดใน

การจดักิจกรรมการเรยีนแบบ การสร้างความรูน้ยิม 

(Constructivism) และการเชื่อมโยงความรู ้ 

(Connectivism) เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียนศึกษาความ

รู้ หรือสภาพปัญหา จากสถานการณ์จริงเพื่อน�าไป

สู่การสร้างชิ้นงาน ผลงาน นวัตกรรม (Innovation) 

ที่สามารถน�าไปใช้จริงได้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบ

แนวคิดรูปแบบการเรียนรู ้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู ้

แบบสร้างความรู ้นิยมและทฤษฎีการเชื่อมโยง

ความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์

จริง

 2. เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้ด ้วย

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างความรู้นิยมและทฤษฎี

การเชื่อมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรมแบบ

ประสบการณ์จริง

 3. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้

ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างความรู้นิยมและ

ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรม

แบบประสบการณ์จริง
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  3.1  เ พ่ือศึกษาผลผลิตนวัตกรรม 

หลังจากการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ

  3.2  เพ่ือศึกษาผลความพึงพอใจของ 

ผู้เรียนหลังการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ฯ

วิธีด�าเนินการวิจัย

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development: R&D) โดยมี

ขอบเขตและรายละเอียดการวิจัย ดังนี้

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

  ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญา

ตร ีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวทิยาลยั

ราชภัฎเพชรบุรี 

 กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญา

ตร ีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวทิยาลยั

ราชภัฏเพชรบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการจัดการ

เรยีนรูค้อมพิวเตอร์ วชิาหลกัการเขียนโปรแกรมเชงิ

วัตถุ รวมจ�านวน 125 คน ได้จากการสุม่อย่างง่าย 

(Simple Random Sampling)

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

   เครือ่งมอืท่ีใช้ในการวิจยั ประกอบด้วย 

แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบและ 

ขัน้ตอนการจดักิจกรรม แผนข้ันตอนการเรยีนรูต้าม

รูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I Model แบบบันทึก

ข้อมูลการสร้างนวัตกรรม และแบบประเมินความ

คิดเห็น

 3. ขั้นตอนการด�าเนินการวิจัย

  ขั้นตอนการด�าเนินการวิจัยมีราย

ละเอียด ดังนี้ 

  3.1  วิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบ

แนวคิดรูปแบบการเรียนรู้ฯ ด�าเนินการโดย ศึกษา 

วิเคราะห์และสังเคราะห์จากเอกสารและงานวิจัย 

ทีเ่กีย่วขอ้ง ไดแ้ก่ ประเทศไทย 4.0 ทฤษฎีการสร้าง

ความรู้นิยม ทฤษฎีการเช่ือมโยงความรู้ ทักษะใน

ศตวรรษที ่21 ทกัษะการสร้างนวัตกรรม จากน้ันน�า

แนวคิดท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลมาสังเคราะห์

กรอบแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ 

  3.2 พัฒนารูปแบบโดยร่างรูปแบบ 

การเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดซึ่งรูปแบบการเรียนรู ้

ที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้ึนในการ 

วิจัยคร้ังนี้มีชื่อว่า “C2I Model” ประกอบด้วย  

3 องค์ประกอบ คือ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้าง

ความรู้นิยม (Constructivism) ทฤษฎีการเรียนรู้

แบบเชือ่มโยง (Connectivism) และ นวัตกรรมแบบ

ประสบการณ์จริง (Innovation in the Real World)

  3.3  ประเมินรูปแบบโดยสร้างแบบ

ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบและข้ันตอน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จากนั้นน�าตรวจ

ประเมินความสอดคล้องโดยผู้เชี่ยวชาญจ�านวน  

5 คน จากน้ันน�าผลการตรวจประเมินมาปรับปรุง

แก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

  3.4  ประเมินความเหมาะสมของรูป

แบบโดยน�ารูปแบบหลังการปรบัปรุงมาน�าเสนอต่อ 

ผูเ้ชีย่วชาญ จ�านวน 6 คน โดยการเลอืกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) ผู ้เชี่ยวชาญด้านการ

ออกแบบการเรยีนรู ้ด้านการสอนท่ีมปีระสบการณ์

สอนมากกว่า 5 ปี 

  3.5 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการ

เรียนรู้ โดยน�ารูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I Model 

ไปทดลองใช้ในสภาพจริง โดยมีขอบเขตการวิจัย 

โดยด�าเนินกิจกรรมขั้นตอนการเรียนรู้ตามรูปแบบ

การเรียนรู ้แบบ C2I Model ท่ีพัฒนาข้ึนกับ 

กลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559  

หลังจากน้ันเก็บผลข้อมูลการสร้างนวัตกรรม และ
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ผลประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนท่ีมีต่อรูปแบบ

การเรียนรู้ ซึ่งท้ังสองวิชามีการด�าเนินกิจกรรมการ

เรียนรู้ดังนี้ 

    1)  วิชาการจดัการเรยีนรูค้อมพิวเตอร์ 

ก�าหนดโจทย์: ให้นักศึกษาจัดท�าแผนการสอน 

ติดต่อโรงเรียนเพ่ือส�ารวจข้อมูลเนื้อหาการสอน 

จากน้ันด�าเนินการโดยแบ่งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มละ 

ไม่เกิน 4 คน เพ่ือส่งเสริมการท�างานร่วมกัน และ

จากการวิเคราะห์เวลา ผู้เรียนจะได้ปฏิบัติการสอน

คนละ1ชั่วโมง ดังนั้นภายใน 1กลุ่มจะออกปฏิบัติ

การสอนจริงกับทางโรงเรียนโดยใช้เวลาไม่เกิน  

1 เดือน ในขั้นการพัฒนา ให้ผู ้เรียนด�าเนินการ 

เขียนแผนเตรียมการสอนจากนั้นทดลองสอนหน้า 

ชัน้เรยีน 1 ครัง้ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม

แล้วสรปุผลเพ่ือให้ปรบัปรงุแก้ไขแล้วจงึออกปฏิบติั

การสอนจริงท่ีโรงเรียน โดยนัดหมายทุกกลุ่มกลับ

มาสรุปผลร่วมกันอีกครั้งเพ่ือแลกเปลี่ยนประสม

บการณ์และตกผลึกความรู้

    2)  วิชาหลักการเขียนโปรแกรม 

เชิงวัตถุ ก�าหนดโจทย์: ให้พัฒนาโปรแกรมติดต่อ

กับหน่วยงานที่เก่ียวข้องส�ารวจความต้องการ

ด�าเนนิการโดยแบ่งกลุม่ผูเ้รยีน กลุม่ละไม่เกนิ 7 คน 

จากน้ันในขั้นการพัฒนาเริ่มด�าเนินการพัฒนา

โปรแกรมตามหลักการและนัดหมายน�าเสนอหน้า

ชั้นเรียนเพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้าและเพ่ือการ

แลกเปลีย่นความรูร่้วมกันจากน้ันให้ปรบัปรงุแก้ไข

ตามข้อเสนอแนะ ก่อนน�าไปให้หน่วยงานทีเ่กีย่วข้อง

ด�าเนนิการตรวจประเมนิคุณภาพของโปรแกรมท่ีได้

พัฒนาข้ึน และนัดหมายทุกกลุม่สรปุผลร่วมกันโดย

น�าเสนอผลการพัฒนาและผลการประเมนิคุณภาพ

3.5 วิเคราะห์ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนา

ข้ึนโดยการพรรณนาเพ่ือสรปุผลการสร้างนวัตกรรม 

และวิเคราะห์ผลประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ 

รูปแบบการเรียนรู้ด้วยสถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และสถิติการทดสอบ (t-Test)

ผลการวิจัย

 ผลการวิจัยแยกตามวัตถุประสงค์ของ 

การวิจัย 3 ข้อ โดยสามารถรายงานผลได้ดังนี้

 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์กรอบ

แนวคิดรูปแบบการเรียนรู ้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู ้

แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎีการเชื่อมโยง

ความรู้เพ่ือการสร้างนวตักรรมแบบประสบการณ์จริง 

เพ่ือลดสภาพปัญหาท่ีผู้เรียนไม่สามารถประยุกต์

การเรียนรู้กับปัญหาในชีวิตจริงได้ (Real World 

Problems) และเพ่ือส่งเสริมให้ผู ้เรียนมีทักษะ 

ในการสร้างนวัตกรรม อีกทั้งตอบสนองนโยบาล 

การขับเคลื่อนเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรมผลักดัน 

สู่ ประเทศไทย 4.0 ซึ่งรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนา

ขึ้นนี้ประกอบ 3 องค์ประกอบดังนี้ 1) การเชื่อมโยง

ความรู้ (Connectivism) ก�าหนดเป็นขั้นเป้าหมาย

ในการเรียนรู้โดยก�าหนดโจทย์พร้อมเงื่อนไขให้มี

การติดต่อประสานกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพื่อน�า

ไปสูก่ารผลติชิน้งานท่ีน�าไปใช้งานจรงิ 2) การสร้าง

ความรู ้นิยม (Constructivism) ก�าหนดเป็นขั้น 

การพัฒนา ผูเ้รยีนบรูณาการเชือ่มโยงความรูเ้ดมิกับ

ข้อมูลใหม่ เกิดเป็นสร้างความรู้ใหม่ผ่านการติดต่อ

ส่ือสารและการปฏิบัติ และ 3) นวัตกรรมแบบ

ประสบการณ์จริง (Innovation in the Real World) 

คอืผลผลิตทีไ่ด้จากการเรียนรู้ โดยรูปแบบการเรียนรู้

ที่พัฒนาข้ึนนี้มีช่ือว่า “C2I Model” แสดงดังภาพ 

ที่ 1
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎีการ

เชื่อมโยงความรู้เพื่อการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง

 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้แบบ  

C2I Model จากผลการประเมินความสอดคล้อง 

ของรูปแบบ โดยผู้เชี่ยวชาญจ�านวน 5 คน พบว่า  

ร่างรูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I Model มีค่าดัชนี

ความสอดคล้องเท่ากับ 0.6 ถึง 1.0 แสดงให้เห็นว่า

มีความสอดคล้องทุกประเด็น และได้รับข้อเสนอ

แนะในการปรับปรุง ซ่ึงรูปแบบการเรียนรู้หลังการ

ปรับปรุงแสดงดังภาพที่ 2
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิรูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎีการ

เช่ือมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวตักรรมแบบประสบการณ์จริง 

 

ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ 

C2I Model จากผลการประเมินความสอดคล้อง

ของรูปแบบ โดยผู้ เช่ียวชาญจํานวน 5 คน พบว่า 

ร่างรูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I Model มีค่าดชันี

ความสอดคล้องเท่ากับ 0.6 ถึง 1.0 แสดงให้เห็น

ว่ามีความสอดคล้องทุกประเด็น  และได้ รับ

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ซึง่รูปแบบการเรียนรู้

หลงัการปรับปรุงแสดงดงัภาพท่ี 2 

 

 
 

ภาพที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและ 

ทฤษฎีการเช่ือมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวตักรรมแบบประสบการณ์จริง 
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคดิรูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎีการ

เช่ือมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวตักรรมแบบประสบการณ์จริง 

 

ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ 

C2I Model จากผลการประเมินความสอดคล้อง

ของรูปแบบ โดยผู้ เช่ียวชาญจํานวน 5 คน พบว่า 

ร่างรูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I Model มีค่าดชันี

ความสอดคล้องเท่ากับ 0.6 ถึง 1.0 แสดงให้เห็น

ว่ามีความสอดคล้องทุกประเด็น  และได้ รับ

ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ซึง่รูปแบบการเรียนรู้

หลงัการปรับปรุงแสดงดงัภาพท่ี 2 

 

 
 

ภาพที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและ 

ทฤษฎีการเช่ือมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวตักรรมแบบประสบการณ์จริง 

ภาพที่ 2 รูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและ 

ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้เพื่อการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง
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ภาพที่ 3 ขัน้ตอนการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย C2I Model 

 

จากภาพท่ี 3 ขัน้ตอนของกิจกรรมการ

เ รี ย น รู้ ด้ ว ย  C2 I Model ส า ม า ร ถ อ ธิ บ า ย

รายละเอียดได้ดงันี ้ 

1. วิ เค รา ะ ห์ บ ริบ ท  ป ระ ก อ บ ด้ ว ย 

วิ เค ราะ ห์ เนื อ้ ห าราย วิชา  วิ เค ราะ ห์ ผู้ เรีย น 

วิเคราะห์บุคคล ชุมชนหรือบริษัท หน่วยงานท่ี

เก่ียวข้อง และวิเคราะห์เวลา 

2. ขัน้ดําเนินกิจกรรม ประกอบด้วย ขัน้

กําหนดเป้าหมาย และขัน้การพฒันา 

2.1) ขัน้กําหนดเป้าหมาย ผู้ สอน

กําหนดโจทย์ให้มีความสอดคล้องกับเนือ้หา

รายวิชาท่ีสอน พร้อมเง่ือนไขโดยให้มีการติดต่อ

ประสานกบัหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือนําไปสูก่าร

ผลิตชิน้งานท่ีสามารถนําไปใช้งานได้จริง ซึ่งใน

ขั น้ ต อ น นี ้ ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  (1 )  Connective 

Knowledge ความรู้ เร่ือง เนือ้หาท่ีจะสอนหรือ

เนือ้หาท่ีจะให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ บุคคล ชมุชน หรือ

บริษัทท่ีเก่ียวข้อง (2) Connective Resources 

แหลง่เรียนรู้จดักิจกรรมให้ศกึษาจากแหล่งเรียนรู้

จริง (3) Connective Collaboration ความร่วมกัน

เรียนรู้และแก้ปัญหาจดักิจกรรมแบง่กลุม่ให้ระดม

ความคิดและนําเสนอในกลุ่ม ระหว่างกลุ่ม และ

ระหวา่งบคุคลในชมุชน หรือบริษัทท่ีเก่ียวข้อง (4) 

Connective Communication การติดต่อส่ือสาร 

Connectivism (C5 Model: Namon,2010) 

ขั้นกําหนดเปาหมาย
กําหนดโจทยพรอมเง่ือนไข ใหมีการติดตอ

ประสานกับหนวยงานท่ีเกี่ยวของ เพื่อนําไปสู 
การผลิตชิ้นงานท่ีสามารถนําไปใชงานไดจริง

1.Connective Knowledge ความรู เร่ือง 
เนื้อหาท่ีจะสอนหรือเนื้อหาท่ีจะใหผูเรียนได
เรียนรู บุคคล ชุมชน หรือบริษัทท่ีเกี่ยวของ
2.Connective Resources แหลงเรียนรู จัด
กิจกรรมใหศึกษาจากแหลงเรียนรูจริง  
3.Connective Collaboration ความ
รวมกันเรียนรูและแกปญหาจัดกิจกรรม
แบงกลุมใหระดมความคิดและนําเสนอในกลุม 
ระหวางกลุม และระหวางบุคคลในชุมชน หรือ
บริษัทท่ีเกี่ยวของ
4.Connective Communication การ
ติดตอส่ือสาร จากการจัดกิจกรรมตามขอท่ี 2 
และ 3  
5.Connective Creativities ความคิด
สรางสรรคนําผลท่ีไดจากแตละกลุมมาสรุป
หรือตกผลึก 

Constructivism 
ขั้นการพัฒนา 

ผูเรียนบูรณาเชื่อมโยงความรูเดิมกับขอมูลใหม 
เกิดเปนสรางความรูใหม ผานการลงมือกระทํา  

-Creativities สรางความรู
-Collaborative พัฒนาความคิดรวบยอดของ
ตนเอง ไดมาจากการรวมแบงปน แนวคิดท่ี
หลากหลายในกลุมและระหวางกลุม  
-Communication การติดตอส่ือสารกับ
บุคคล ชมชน หรือบริษัท

โดยดําเนินการตามลําดับขั้นตอนดังนี้
1. พัฒนา  เร่ิมดําเนินการพัฒนาตามหลัก
กระบวนการการพัฒนาท่ีสอดคลองกับรายวิชา
2. นําเสนอ  นําเสนอผลงานเบ้ืองตน โดยใหทุก
คนภายในกลุมและระหวางกลุมไดรวมกันแสดง
ความคิดเห็น  และผูสอนใหคําแนะนํา
3. ปรับปรุง  ปรับปรุงตามขอเสนอแนะ
4. ทดสอบ นําไปใหหนวยงานท่ีไดติดตอ
ประสานไวในขั้นแรกทดสอบ ประเมินผล
5. ข้ันการสรุป ผูสอนและผูเรียนรวมกัน
อภิปรายและสรุปผลการเรียนรูรวมกัน 

ประเมินผล
-นวัตกรรมท่ีสามารถ
นําไปใชงานไดจริง
-ทักษะการสราง
นวัตกรรม 
-ทักษะอาชีพและการ
เรียนรู

C2I Model

วิเคราะหบริบท
-วิเคราะหเนื้อหารายวิชา
-วิเคราะหผูเรียน
-วิเคราะห บุคคล ชุมชน 
หรือบริษัท หนวยงานท่ี
เกี่ยวของ
-วิเคราะหเวลา

 จากภาพที ่3 ข้ันตอนของกิจกรรมการเรยีน

รู้ด้วย C2I Model สามารถอธิบายรายละเอียด 

ได้ดังนี้ 

 1. วิเคราะห์บรบิท ประกอบด้วย วเิคราะห์

เนื้อหารายวิชา วิเคราะห์ผู้เรียน วิเคราะห์บุคคล 

ชุมชนหรือบริษัท หน่วยงานที่ เ ก่ียวข้อง และ

วิเคราะห์เวลา

 2. ขั้นด�าเนินกิจกรรม ประกอบด้วย  

ขั้นก�าหนดเป้าหมาย และขั้นการพัฒนา

  2.1)   ขั้นก�าหนดเป้าหมาย ผู ้สอน

ก�าหนดโจทย์ให ้มีความสอดคล้องกับเนื้อหา

รายวิชาที่สอน พร้อมเงื่อนไขโดยให้มีการติดต่อ

ประสานกับหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือน�าไปสู ่ 

การผลติชิน้งานทีส่ามารถน�าไปใช้งานได้จรงิ ซึง่ใน 

ขั้นตอนนี้  ประกอบด ้วย (1)  Connect ive 

Knowledge ความรู้ เรื่อง เน้ือหาท่ีจะสอนหรือ

เนื้อหาที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ บุคคล ชุมชน หรือ

บริษัทที่เก่ียวข้อง (2) Connective Resources 

แหล่งเรียนรู้จัดกิจกรรมให้ศึกษาจากแหล่งเรียนรู้

จริง (3) Connective Collaboration ความร่วมกัน 

เรียนรู้และแก้ปัญหาจัดกิจกรรมแบ่งกลุ่มให้ระดม

ความคิดและน�าเสนอในกลุ่ม ระหว่างกลุ่ม และ

ระหว่างบุคคลในชุมชน หรือบริษัทที่เก่ียวข้อง  

(4) Connective Communication การติดต่อ

ส่ือสาร จากการจัดกิจกรรมตามข้อ 2 ข้อ 3 และ  

(5) Connective Creativities ความคิดสร้างสรรค์

น�าผลที่ได้จากแต่ละกลุ่มมาสรุปหรือตกผลึก
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  2.2)   ขั้นการพัฒนา ผู้เรียนบูรณาการ

เชื่อมโยงความรู้เดิมกับข้อมูลใหม่ เกิดเป็นสร้าง

ความรู ้ใหม่ ผ ่านการลงมือกระท�า ซึ่งในขั้น 

การพัฒนาประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบคือ 

Creativities สร้างความรู้ Collaborative พัฒนา

ความคิดรวบยอดของตนเอง ได้มาจากการร่วม 

แบ่งปัน แนวคิดที่หลากหลายในกลุ่มและระหว่าง

กลุ่ม และCommunication การติดต่อสื่อสารกับ

บคุคล ชมชน หรอืบรษิทั โดยด�าเนนิการตาม ล�าดับ

ขั้นตอนดังนี้ (1) พัฒนา เริ่มด�าเนินการพัฒนาตาม

หลกักระบวนการการพัฒนาทีส่อดคล้องกับรายวิชา 

(2) น�าเสนอ น�าเสนอผลงานเบื้องต้น โดยให้ทุกคน

ภายในกลุม่และระหว่างกลุม่ได้ร่วมกนัแสดงความ

คิดเห็น และผู ้สอนให้ค�าแนะน�า (3) ปรับปรุง 

ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ (4) ทดสอบ เป็นการ

ทดสอบความใช้งานได้โดยน�านวัตกรรมไปให ้

หน่วยงานที่ได้ติดต่อประสานไว้ในข้ันแรกทดสอบ 

แล้วประเมินผล (5) ขั้นการสรุป ผู้สอนและผู้เรียน

ร่วมกันอภิปรายและสรุปผลการเรียนรู้ร่วมกัน 

 3.  ประเมินผล ประกอบด้วย นวัตกรรม 

ที่สามารถน�าไปใช้งานได้จริง ทักษะการสร้าง

นวัตกรรม และทักษะอาชีพและการเรียนรู้

 ผลการประเมนิความเหมาะสมของรปูแบบ

การเรยีนรูแ้บบ C2I Model โดยผูเ้ชีย่วชาญจ�านวน  

6 คน พบว่า ความเหมาะสมของรปูแบบโดยรวมอยู่

ในระดับมาก (x= 4.43, S.D = 0.42 ) ดังแสดง 

ในตารางท่ี 1

ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I Model 

รายละเอียด S.D ความเหมาะสม

1. หลกัการและแนวคิดทีใ่ชเ้ป็นพ้ืนฐานในการออกแบบรูปแบบการ

เรยีนรูด้ว้ยทฤษฎีการเรยีนรูแ้บบการสรา้งความรูน้ยิมและทฤษฎี

การเช่ือมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง

2. วัตถุประสงค์ของการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎี 

การเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎีการเชื่อมโยง

ความรู้เพื่อการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง

3. รูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้

นยิมและทฤษฎีการเชือ่มโยงความรูเ้พ่ือการสรา้งนวตักรรมแบบ

ประสบการณ์จริง

4.42

4.47

4.41

0.55

0.50

0.42

มาก

มาก

มาก

ภาพรวมของผลการประเมิน 4.43 0.42 มาก

X
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 3. ผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎี

การเรยีนรูแ้บบการสร้างความรูนิ้ยมและทฤษฎีการ

เชื่อมโยงความรู ้ เ พ่ือการสร้างนวัตกรรมแบบ

ประสบการณ์จริง ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้

น�ารูปแบบการเรียนรู้ไปใช้ในรายวิชาการจัดการ

เรียนรูค้อมพิวเตอร์ มผีูเ้รยีนจ�านวน 60 คน และวิชา

หลกัการเขยีนโปรแกรมเชงิวตัถุ มผีูเ้รยีนจ�านวน 65 

คน รวมทั้งหมด 125 คน โดยวิชาการจัดการเรียนรู้

คอมพิวเตอร์ผลผลิตนวัตกรรมแบบประสบการณ์

จริง คือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้ผ่านการปฏิบัติ

การสอนตามแผนแบบแยกตามกลุ่มมีจ�านวนผล

งานทั้งหมด 18 ผลงาน ส่วนวิชาหลักการเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุ มีโปรแกรมท่ีได้พัฒนาข้ึนเป็น

จ�านวน 11 ผลงาน โดยผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ

รูปแบบการเรียนรู้ดังแสดงในตารางที่ 3

 ผลการประเมนิความเหมาะสมของขัน้ตอน

การด�าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้ด้วย C2I Model  

โดยผูเ้ชีย่วชาญจ�านวน 6 คน พบว่า ความเหมาะสม

ของข้ันตอนการด�าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวม 

อยู่ในระดับมาก ( X = 4.44 , S.D = 0.29 ) ดงัแสดง

ในตารางท่ี 2 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของขั้นตอนการด�าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย C2I Model

รายละเอียด S.D ความเหมาะสม

1. วิเคราะห์บริบท

2. ขัน้กิจกรรมการเรียนรู้

 2.1 ขัน้ก�าหนดเป้าหมาย

 2.2 ขัน้การพฒันา

3. ประเมินผล

4.38

4.37

4.53

4.50

0.24

0.35

0.30

0.42

มาก

มาก

มากที่สุด

มากที่สุด

ภาพรวมของผลการประเมิน 4.44 0.29 มาก

X
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ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนทั้งหมดหลังการเรียนรู้ด้วย C2I Model

รายการประเมิน
n=125

ระดับความพึงพอใจ
S.D

ขั้นก�าหนดเป้าหมาย 4.10 0.54 มาก

ขั้นการพัฒนา 4.37 0.42 มาก

ผลผลิตนวัตกรรมแบบระสบการณ์จริง 4.38 0.62 มาก

สรุปรายการประเมิน 4.27 0.41 มาก

 ผลจากการประเมินความพึงพอใจของ 

ผู้เรียนหลังการเรียนรู้ตามข้ันตอนการเรียนรู้ด้วย 

รูปแบบ C2I Model ดังแสดงในตารางที่ 3 พบว่า 

ขั้นก�าหนดเป้าหมายมีระดับความพึงพอใจอยู่ใน

เกณฑ์มาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10 ข้ันการพัฒนา 

มีระดับความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์มาก ค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.27 ผลผลิตนวัตกรรมแบบประสบการณ์

จรงิมรีะดบัความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์มาก ค่าเฉลีย่

เท่ากับ 4.38 และสรุปรายการประเมินโดยรวม 

มีระดับความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์มาก ค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 4.27 เมือ่พิจารณาความพึงพอใจของผูเ้รยีน

โดยจ�าแนกตามรายวิชา โดยใช้สถิติการทดสอบ 

t-Test นัยส�าคัญที่ระดับ 0.05 ผลการวิเคราะห ์

ดังแสดงในตารางท่ี 4 ชี้ให้เห็นว่า ความพึงพอใจ

ของผู้เรียนทั้งสองวิชาไม่แตกต่างกัน

ตารางท่ี 4 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของผู้เรียนหลังการเรียนรู้  

ด้วย C2I Modelจ�าแนกตามรายวิชา

รายการประเมิน

วิชา

t Sig

การจัดการเรียน

รู้คอมพิวเตอร ์

(n=60)

หลักการเขียน

โปรแกรมเชิงวัตถุ 

(n=65)

S.D S.D

ขัน้ก�าหนดเป้าหมาย 4.05 0.52 4.13 0.55 0.751 .454

ขัน้การพฒันา 4.45 0.46 4.28 0.36 2.334 .021

ผลผลิตนวัตกรรมแบบประสบการณ์จริง 4.42 0.73 4.33 0.49 0.815 .417

สรุปรายการประเมิน 4.31 0.43 4.24 0.39 0.861 .064

XX

X
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สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

 จากผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วย

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบการสร้างความรู้นิยมและ

ทฤษฎีการเชื่อมโยงความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรม

แบบประสบการณ์จรงินี ้รปูแบบการเรยีนรูท้ีพั่ฒนา

ขึ้นมีชื่อเรียกว่า “C2I Model” มีองค์ประกอบคือ  

1) การเชื่อมโยงความรู้ (Connectivism) ก�าหนด

เป็นขั้นเป้าหมายในการเรียนรู้โดยก�าหนดโจทย์

พร้อมเงือ่นไขให้มกีารตดิต่อประสานกับหน่วยงาน

ท่ีเก่ียวข้องเพ่ือน�าไป สู่การผลิตชิ้นงานที่น�าไปใช้

งานจรงิ 2) การสร้างความรูนิ้ยม (Constructivism) 

ก�าหนดเป็นขั้นการพัฒนา ผู ้ เรียนบูรณาการ 

เชื่อมโยงความรู้เดิมกับข้อมูลใหม่ เกิดเป็นสร้าง

ความรู้ใหม่ผ่านการติดต่อสื่อสารและการปฏิบัติ 

และ 3) นวัตกรรมแบบประสบการณ์จรงิ (Innovation 

in the Real World) คือผลผลิตที่ได้จากการเรียนรู้ 

ผลการตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบการ

เรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญพบว่ามีความเหมาะสมโดย

รวมอยู่ในระดับมาก และจากการน�ารูปแบบการ

เรยีนรูไ้ปทดลองจรงิกับกลุม่ตัวอย่างนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ที่ลงทะเบียนเรียน

วิชาการจดัการเรยีนรูค้อมพิวเตอร์ วิชาหลกัการเขยีน

โปรแกรมเชิงวัตถุ รวมจ�านวน 125 คน พบว่า 

วิชาการจัดการเรยีนรูค้อมพิวเตอร์ผู้เรียนมีผลผลิต

นวัตกรรมแบบประสบการณ์จริงด ้วยการน�า

แผนการจัดการเรียนรู้ไปปฏิบัติการสอนที่โรงเรียน 

ทุกคนได้รับประสบการณ์สอนท่ีโรงเรียนคนละ  

1 คาบเรียน และมีแผนการจัดการเรียนรู ้แบบ 

รายคาบทุกคน โดยเมื่อรวมเแผนการจัดการเรียนรู้

โดยแยกตามเนื้อหาเรื่องและโรงเรียนที่สอนมี

จ�านวนผลงานทั้งหมด 18 ผลงาน ผู้เรียนมีระดับ

ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในเกณฑ์มาก (X= 4.31, 

S.D = 0.43) ส่วนวิชาหลักการเขียนโปรแกรมเชิง

วัตถุ ผลผลิตนวัตกรรมคือโปรแกรมรวมจ�านวน

ทั้งหมด 11 โปรแกรม ผู้เรียนมีระดับความพงึพอใจ

โดยรวมอยู่ในเกณฑ์มาก (X = 4.24, S.D = 0.39)  

ผู ้ เ รียนได ้ รับการส ่งเสริมทักษะในการสร ้าง

นวัตกรรม (ไพฑูรย์ สินลารัตน์, 2558) ผู ้เรียน

สามารถผลิตนวัตกรรมได้และเป็นนวัตกรรมแบบ

ประสบการณ์จรงิ ส่งผลให้ผูเ้รยีนสามารถประยกุต์

ส่ิงที่ได้เรียนไปสู่สถานการณ์ใหม่ในสภาพชีวิตจริง

ได้ (อมรา อิทธิพงษ์, 2556) อีกทั้งยังได้องค์ความรู้

ใหม่จากการเชื่อมโยงความรู้ทั้งจากการเชื่อมโยง

ความรู้เดิมกับความรู้ใหม่จากประสบการณ์จริง 

และจากการส่ือสารกับบุคคล ตามที่  ณมน  

จีรังสุวรรณ (2558) กล่าวว่าการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นนั้น

มไิด้เกิดจากตวับคุคลภายในตวัเองเท่าน้ัน อาจเกิด

ขึ้นภายในตัวบุคคลหรือภายนอกตัวบุคคลก็ได้ 

 นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์ความแตกต่าง

ระหว่างรายวิชาพบว่า ไม่แตกต่างกัน จากผลจาก

วิจัยแสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I 

Model เป็นรูปแบบท่ีสามารถน�าไปด�าเนนิกิจกรรม

การเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการผลิตนวัตกรรมแบบ

ประสบการณ์จริงได้ถึงแม้กลุ ่มหมวดวิชาจะ 

แตกต่างกัน ไม่เพียงแต่ส่งเสริมทักษะการผลิต

นวัตกรรม ทักษะการอาชีพและการเรียนรู้ รูปแบบ

การเรียนรู ้แบบ C2I Model ยังส่งเสริมและ

สนับสนุนการพัฒนาประเทศไทย 4.0 ที่มุ ่งเน้น 

ขบัเคลือ่นเศรษฐกิจด้วยนวัตกรรม (สวิุทย์ เมษนิทรย์ี, 

2559) อีกด้วย
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ข้อเสนอแนะ

 ข้อเสนอแนะในการน�าไปใช้

 รูปแบบการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการเรียนรู้

แบบการสร้างความรู้นิยมและทฤษฎีการเชื่อมโยง

ความรู้เพ่ือการสร้างนวัตกรรมแบบประสบการณ์

จรงิหรอื C2I Model เป็นรปูแบบการเรยีนรูท้ีเ่หมาะ

ส�าหรับเนื้อหาวิชาที่เน้นการปฏิบัติ ทั้งนี้ ผู้สอนควร

ศึกษาองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้อย่างลึก

ซึง้ วิเคราะห์เน้ือหาเป้าหมายของรายวิชา วิเคราะห์

ผู้เรยีน และวิเคราะห์สภาพแวดล้อมหรอืหน่วยงาน

ท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือให้สามารถน�ารูปแบบการเรียนรู้ 

ไปใช้ประโยชน์ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

 1. ศึกษาพัฒนารูปแบบกิจกรรมการ 

เรียนรู้เพ่ิมเติมเพ่ือให้รูปแบบการเรียนรู้แบบ C2I  

Model สามารถน�าไปใช้ได้กับรายวิชาท้ังทฤษฎี

และปฏิบัติ 

 2. ศึกษาเพ่ิมเติมด้านการพัฒนาทักษะ

ความคดิสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสรมิการสร้างนวัตกรรม

อย่างมีความคิดสร้างสรรค์
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