
ง 

 

 
ช่ือเร่ืองการค้นคว้าแบบอสิระ การน าส่ือเกมเรียนรู้ไปประยุกตใ์ชแ้ละวดัประสิทธิภาพ

การเรียนรู้ในธุรกิจซีพีเฟรชมาร์ท 

ผู้เขียน นายชยากร  โล่ห์ทองค า 

ปริญญา วทิยาศาสตรมหาบณัฑิต (การจดัการความรู้) 

อาจารย์ทีป่รึกษาการค้นคว้าแบบอสิระ อาจารย ์ดร.ปิติพงษ ์ ยอดมงคล  
 

บทคดัย่อ 
 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ในการจดัท า 2 ส่วน คือ 1. เพื่อศึกษาเน้ือหาหลกัสูตร มาตรฐาน
ผูช่้วยผูจ้ดัการร้าน โดยใช้กระบวนการจดัการความรู้ดว้ย SECI Model เพื่อสร้างความรู้ใหม่ และน า
ความรู้ไปพฒันาเป็นส่ือเกมเรียนรู้ (Game Based Learning) และน าส่ือเกมไปประยกุตใ์ช ้ 2. ท าการวดั
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ผา่นส่ือเกมเรียนรู้ 

งานวิจยัช้ินน้ีได้ท าการศึกษากลุ่มตวัอย่างซ่ึงเป็นพนักงานใหม่ในระดบัผูช่้วยผูจ้ดัการร้าน 
จ านวน 44 คน ของธุรกิจซีพีเฟรชมาร์ท เขตภาคเหนือ ใช้เน้ือหาการอบรมหลกัสูตร มาตรฐานผูช่้วย
ผูจ้ดัการร้านซีพีเฟรชมาร์ท ในการวิเคราะห์ขอ้มูลและแบ่งแยกเน้ือหาเฉพาะส่วนตามกระบวนการ
จดัการความรู้ เพื่อจดัท าเป็นส่ือเกมเรียนรู้ เน้นให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ผ่านการปฏิบติั หลงัจากได้ส่ือเกม
เรียนรู้และน ามาใช้ในการศึกษาวิจยัได้ท าการแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม 
จ านวน 22 คน เรียนรู้ผ่านการอบรมในห้องเรียนแบบปรกติ  และกลุ่มทดลอง จ านวน 22 คน เรียนรู้
แบบผสมผสานระหว่างเรียนรู้ผ่านส่ือเกมเรียนรู้ในเน้ือหาเฉพาะส่วน และเรียนรู้ผ่านห้องเรียนใน
เน้ือหาอ่ืนๆ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบดว้ย ชุดการเรียนรู้ ส่ือเกมเรียนรู้ และแบบทดสอบวดั
ความรู้ในเน้ือหาเฉพาะส่วน โดยหลงัจากการเรียนรู้ไดน้ าผลการทดสอบวดัความรู้จากกลุ่มตวัอยา่งมา
วดัผลเปรียบเทียบ และสรุปขอ้มูลในเชิงสถิติ 

ผลการวิจยัพบว่า หลงัการเรียนรู้ของกลุ่มตวัอยา่งในรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัระหว่าง
การเรียนรู้ในห้องเรียนของกลุ่มควบคุม และการเรียนรู้ผ่านส่ือเกมในกลุ่มทดลอง พบว่ามีผลการ
ทดสอบวดัความรู้ท่ีไม่แตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติทั้งหลงัการเรียนรู้ และหลงัการกลบัไป
ปฏิบติังานสรุปไดว้า่การเรียนรู้ผา่นส่ือเกมท่ีไดจ้ากการจดัการความรู้ มีประสิทธิภาพในการให้ความรู้
ไม่แตกต่างกับการเรียนรู้ในห้องเรียน  อีกทั้ งส่ือเกมยงัเป็นตวัสร้างให้เกิดการเรียนรู้หลากหลาย
ประเภท เช่น การเรียนรู้โดยการเลียนแบบ และการเรียนรู้ดว้ยการลองผิดลองถูก โดยท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บ
ความรู้จากการเล่นเกมโดยไม่รู้ตวั 
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Abstract 
 

The objectives of this research have been divided into two parts. 1) To study the content of 
shop assistant manager using Knowledge Management method in SECI Model in order to gain new 
knowledge for Game-based learning development and application. 2) To measure learning efficiency 
through Game-based learning. 

The study has involved 44 newly hired CP Fresh Mart shop assistant managers in Northern 
area by utilizing the company’s standard training procedure for shop assistant manager in the 
experiment. The content has been thoroughly distributed using Knowledge Management method to 
design and produce game-learning application. The research has divided the employees into two 
groups which are fully conventional instructor-led training group (22 people) and combination of 
game learning in particular parts and conventional training group (22 people). The tools used in the 
research are learning toolkit, game-learning application and specific knowledge testing exercise. 
Subsequently, the test results are used to assess, compare and summarized statically. 

In summary, the research found out that diverse approach learning methods made 
insignificant statistic results. Thus, game-learning activity is as effective as conventional class room 
method in terms of test result and hands on job performance. Moreover, this new learning from 
Knowledge Management method helped provide a wide variety of learning experiences, such as 
observational learning and trial & error learning, to the students without realizing it. 
 


