
 

บทที ่2 
แนวคดิทฤษฏแีละงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
ในงานวิจยั การน าส่ือเกมเรียนรู้มาประยุกต์ใช้และวดัประสิทธิภาพการเรียนรู้ในธุรกิจซีพี  

เฟรชมาร์ท นั้นควรท าความเขา้ใจเก่ียวกบัเร่ืองของการออกแบบส่ือเกมเรียนรู้และท่ีมาท่ีไปของความรู้
ท่ีน ามาท าเป็นส่ือการเรียนรู้รวมไปถึงการเรียนรู้ของมนุษยแ์ละการน าทฤษฏีเร่ืองการเรียนรู้เพื่อน ามา
ปรับใช้กับการปฏิบัติจริงตามขอบเขตของงานวิจยั โดยในบทน้ีจะกล่าวถึงทฤษฏีและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งกับส่ือเกมการเรียนรู้ และผลสัมฤทธ์ิของการเรียนรู้ในรูปแบบของส่ือเกมเรียนรู้ (Game 
Based Learning) รวมถึงการน าไปปรับใช้กับการปฏิบติังาน โดยสามารถแบ่งความสัมพนัธ์เก่ียว
เน่ืองกนัทั้งหมดไว ้8 ส่วนหลกัดว้ยกนั ดงัต่อไปน้ี 

2.1 การเรียนรู้และประเภทของความรู้ (Knowledge) 
2.2 การจดัการความรู้(Knowledge Management) 
2.3 ส่ือการเรียนรู้ (Learning Tools) 
2.4 ส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบเกม(Game Based Learning) 
2.5 แนวคิดการเรียนรู้จากการปฏิบติั(Action Learning) 
2.6 ร้านสะดวกซ้ือ ซีพี เฟรชมาร์ท (CP Fresh Mart) 
2.7 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.8 สรุปจากการทบทวนวรรณกรรม 

 
2.1 การเรียนรู้และประเภทของความรู้ 

เน่ืองจากงานวิจยัช้ินน้ีเป็นงานวิจยัเชิงพิสูจน์ผลสัมฤทธ์ิของการเรียนรู้ระหวา่งการเรียนรู้ใน
ห้องเรียน (Training Class) และ การเรียนรู้ผ่านส่ือเกมเรียนรู้ (Game Based Learning) ซ่ึงการวิจยัตอ้ง
เร่ิมท าความเขา้ใจเก่ียวกบัประเภทของความรู้ และการเรียนรู้ของผูเ้รียนเสียก่อน 

 
2.1.1 ความหมายของการเรียนรู้ 

ค าว่าการเรียนรู้ (Learning)โดยทั่วไปหมายถึง การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม (Behavior 
Change) อนัเน่ืองมาจากประสบการณ์ของบุคคลแต่ละคน อาจจะเกิดข้ึนไดท้ั้งอยา่งเป็นทางการ (Formal 
Learning) และ เกิดอยา่งไม่เป็นทางการ (Informal Learning) ซ่ึงมีการศึกษารวบรวมแนวคิดและทฤษฏี
เก่ียวกบัเร่ืองของการเรียนรู้จากนักวิชาการหลายท่าน เช่น (สมบูรณ์ ศาลยาชีวิน, 2526; สุวฒัน์ วฒันา
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วงศ์, 2533; วรนาถ แสงจันทร์, 2540) ซ่ึงต่างสรุปมีเน้ือหาโดยรวมใกล้เคียงกันว่า การเรียนรู้เป็น
กระบวนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอย่างต่อเน่ือง ซ่ึงจะเกิดข้ึนจากการฝึกหัดหรือการกระท าซ ้ าๆจน
กลายเป็นประสบการณ์ของแต่ละตวับุคคล โดยการเรียนรู้นั้นท าใหบุ้คคลนั้นมีการปรับ ทั้งดา้นส่วนตวั 
สังคม และส่ิงแวดลอ้ม เพื่อสามารถใชชี้วติอยูใ่นยคุและกระแสของการเปล่ียนแปลงได ้ 

 
2.1.2 ประเภทของการเรียนรู้ 

มีการศึกษาประเภทของการเรียนรู้จากวิชาการหลายท่าน อาทิเช่น (เชียรศรี วิวิธศิริ, 
2532; สุวฒัน์ วฒันาวงศ,์2533) ซ่ึงจ าแนกประเภทของความรู้ไว ้5 ประเภทคือ 

1) การเรียนรู้โดยการจดจ า เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนรู้ใชว้ิธีการเรียนรู้จากการจดจ า โดย
พยายามท่ีจะเก็บเน้ือหาสาระส าคญัจากการเรียนรู้ให้ไดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากไดผ้่านการจดจ า ซ่ึงการ
เรียนรู้เหมาะกบัการเรียนรู้เก่ียวกบั การเรียนรู้กฏระเบียบ แนวปฏิบติัต่างๆ และขั้นตอนการท างาน ซ่ึง
เป็นการเรียนรู้แบบตายตวั หรือ มีการก าหนดความชดัเจนไวเ้รียบร้อยแลว้ ขอ้ดีของการเรียนรู้โดยการ
จดจ าคือ ท าให้ผูเ้รียนรู้หรือผูป้ฏิบติัสามารถจดจ าได้เป็นอย่างดี แต่ก็ยงัมีขอ้จ ากดัหลายอย่างเช่น ผู ้
เรียนรู้จะพยายามจ าอย่างเดียวโดยท่ีไม่สามารถน าไปประยุกต์ใช้หรือเกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
สถานการณ์ต่างๆ และหากมีการความรู้ใหม่เพิ่มเติมเขา้มา ผูเ้รียนรู้จ าเป็นตอ้งเพิ่มความรู้ โดยการจดจ า
เขา้ไปใหม่ ซ่ึงอาจะเกิดความสับสนในการเรียนรู้ใหม่ได ้

2) การเรียนรู้โดยการเลียนแบบ เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนจากการท่ีผูเ้รียนรู้พยายาม
ลอกเลียนแบบหรือกระท าตามตน้แบบท่ีตนเห็นว่าเป็นความรู้หรือประโยชน์แก่ตน เช่นการกระท า
เลียนแบบผูบ้งัคบับญัชาหรือการลอกเลียนแกไ้ขปัญหา รวมถึงการสอนงานใหม่ในรูปแบบต่างๆ 

3) การเรียนรู้โดยการหยั่งรู้ เป็นการเรียนรู้ท่ีผู ้เรียนรู้มองเห็นความสัมพันธ์ของ
สถานการณ์ต่างๆและมองเห็นถึงความเก่ียวโยงกับสถานการณ์รวม ซ่ึงจุดเด่นของการเรียนรู้มี
ประโยชน์ต่อการให้ผูเ้รียนรู้คิดอย่างมีเหตุผล โดยสามารถแยกแยะความสัมพนัธ์ของสาเหตุต่างๆได้
อยา่งมีเหตุผล แต่การเรียนรู้ในประเภทน้ียงัมีจุดดอ้ยหากผูเ้รียนรู้ไม่มีแรงจูงใจหรือประสบการณ์นอ้ย 
อาจท าใหก้ารเรียนรู้ในประเภทน้ีไม่ประสบผลส าเร็จไดเ้ลย 

4) การเรียนรู้โดยลองผิดลองถูก เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนรู้ใช้ทางเลือกหลายๆทาง เพื่อ
แก้ไขปัญหาหรือวิกฤตท่ีเกิดข้ึนด้วยวิธีของตัวเอง โดยไม่มีเกณฑ์หรือเหตุผลใดๆมาประกอบการ
ตดัสินใจนั้น กล่าวคือการเรียนรู้ประเภทน้ีผูเ้รียนจะเหมือนกบัการท่ีตอ้งเลือกเปิดประตูหลายๆบาน เพื่อ
หาทางออกท่ีมีเพียงทางเดียว ซ่ึงในการเลือกเปิดประตูนั้นไม่มีตอ้งใช้หลกัเกณฑ์ใดๆมาตดัสิน กล่าวคือ
การเรียนรู้ประเภทน้ีมกัเป็นวธีิการสุดทา้ยหากไม่มีวธีิการใดท่ีดีกวา่ 

5) การเรียนรู้โดยการสร้างมโนคติ การเรียนรู้ชนิดน้ีเกิดจากการท่ีผูเ้รียนมองเห็น
ลกัษณะรวมของส่ิงๆนั้น ต่อจากนั้นจึงมีการพิจารณาลกัษณะเฉพาะของส่ิงนั้น เช่นการมองแกว้น ้ าใบ
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หน่ึง ซ่ึงสามารถบอกไดท้นัทีวา่มีอะไรอยูใ่นแกว้ จากนั้นค่อยพิจารณาเฉพาะต่อลงไปอีกวา่ในแกว้น ้ า
นั้น มีน ้าสีอะไร หรือ มีอะไรปนอยูใ่นน ้าในแกว้ใบนั้น 

จากท่ีกล่าวมาเก่ียวกบัประเภทของการเรียนรู้ทั้ง 5 ประเภทไปนั้นเราสามารถจบักลุ่ม
และแยกประเภทของการเรียนรู้ในแต่ละชนิดได ้ทางผูว้ิจยัมีความเห็นวา่การเรียนรู้ในรูปแบบของเกม
การเรียนรู้ (Game Based Learning) สามารถส่ือถึงการเรียนรู้ทั้ง 5 รูปแบบไดอ้ยา่งครบถว้น จึงคิดท่ีจะ
วิจยัผลสัมฤทธ์ิของการการเรียนรู้ในรูปแบบของส่ือเกมการเรียนรู้ โดยใช้ส่ือเกมการเรียนในรูป
แบบจ าลองร้านซีพี เฟรชมาร์ท (CP Simulator shop) เป็นตวัจ าลองร้านเพื่อใชใ้นการเรียนรู้ 
 

2.1.3 ระดับของความรู้ 
จากทฤษฏีในเร่ืองของความรู้ผกูกบัทฤษฏีเร่ืองของการจดัการความรู้ นกัวจิยัหลายท่าน

ไดจ้  าแนกระดบัของความรู้ทั้งหมด 4 ระดบั (วจิารณ์ พานิช, 2547) กล่าวคือ 
1.  ความรู้เชิงทฤษฏี (Know-What) ซ่ึงเป็นความรู้เชิงขอ้เทจ็จริง ตอ้งรู้วา่ท าอะไร ตอ้งรู้

วา่เป็นอะไร ความรู้จ าพวกน้ีเป็นความรู้เฉพาะดา้น หรือเป็นความรู้ท่ีจดจ ามาจากความรู้ท่ีชดัแจง้ หรือ 
(Explicit Knowledge) ท่ีจะกล่าวต่อไปในเร่ืองของการจดัการความรู้ 

2.  ความรู้เชิงทฤษฏีและเชิงบริบท (Know-How) เป็นความรู้ท่ีเช่ือมโยงกับโลกของ
ความเป็นจริง โดยเช่ือมโยงระหว่างการความเชิงขอ้เท็จจริงกบัความรู้ท่ีผ่านการกระท ามาแลว้ หรือ
อาจพูดได้ว่าเป็นความรู้ท่ีชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ท่ีผ่านการประยุกต์ตามบริบทของตน จน
กลายเป็นความรู้ท่ีเราเรียกกนัวา่ประสบการณ์ 

3.  ความรู้ในระดับที่อธิบายเหตุผล (Know-Why) เป็นความรู้เชิงเหตุผลระหว่าง
เร่ืองราวหรือเหตุการณ์ต่างๆ โดยน าประสบการณ์มาเป็นเหตุผลในการอธิบายหรือแก้ไขปัญหา 
นอกจากรู้ยงัรวมถึงการน าประสบการณ์ส่วนตวัมาอธิบายแลกเปล่ียนกับผูอ่ื้น กล่าวคือเป็นการ
ถ่ายทอดความรู้ท่ีฝ่ังลึก (Tacit Knowledge) มาถ่ายถอดหรือแลกเปล่ียนให้ผูอ่ื้นจนกลายเป็นความรู้ท่ี
ชดัแจง้ (Explicit Knowledge) ผา่นการบอกเล่าอยา่งเป็นเหตุและผล 

4.  ความรู้ในระดับความเช่ือ (Care-Why) เป็นความรู้ในลักษณะของความคิดริเร่ิม 
สร้างสรรคท่ี์ถูกขบัดนัมาจากความรู้ท่ีอยูภ่ายในตนเองท่ีสามารถสกดั ประมวลผล และวเิคราะห์ความรู้
ท่ีมีอยู ่สร้างออกมาเป็นความรู้ใหม่ เช่น การสร้างนวตักรรมใหม่ หรือความคิดใหม่ท่ีต่อยอดจากการ
ท างานเดิม 

จากท่ีกล่าวมาเก่ียวกบัระดบัของความรู้ทั้ง 4 ระดบันั้น จะสามารถช่วยให้เราแยกระดบั
ของความรู้ท่ีจะเกิดข้ึนในงานวิจยัคร้ังน้ีได ้ซ่ึงงานวิจยัช้ินน้ีไดท้  าการวิจยัเชิงวิเคราะห์เก่ียวกบัความรู้
ในเน้ือหาหลกัสูตร มาตรฐานผูช่้วยผูจ้ดักการร้าน ซ่ึงจะกล่าวเน้ือหาโดยสังเขปต่อไปในบทท่ี 3 และ
จะใช้ทฤษฏีการแยกระดบัของความรู้เป็นเคร่ืองมือในการแยกความรู้ในเน้ือหาวิชา ออกมาท าเป็น
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เน้ือหาของส่ือเกมการเรียนรู้ โดยส่ือเกมเรียนรู้จะเป็นเคร่ืองมือในการแสดงระดบัความรู้เชิงทฤษฏีและ
เชิงบริบท (Know-How) จนไปถึงความรู้ท่ีอธิบายถึงเหตุผล (Know Why) ได ้

 
2.1.4 แนวคิดเกีย่วกบัการเรียนรู้ด้วยตัวเอง 

แนวคิดเก่ียวกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเองในปัจจุบนัไดรั้บความสนใจอยา่งกวา้งขวาง ใน
อดีตมีผูศึ้กษาเก่ียวกบัการเรียนดว้ยตนเองไวห้ลายท่านดงัน้ี 

(Carl Rogers, 1940) ไดค้น้พบวิธีการสอนแบบให้เรียนโดยไม่มีใครน า (Non-Directive 
Learning) หลกัส าคญัของวธีิสอนแบบน้ีคือ ผูส้อนมีหนา้ท่ีเพียงส่งเสริมและช่วยสร้างความสามารถให้
เกิดข้ึนในตวัผูเ้รียนดว้ยตวัผูเ้รียนเองและตามท่ีผูเ้รียนตอ้งการ ผูส้อนจะตอ้งมีความเช่ือวา่ถา้ใหเ้ง่ือนไข
ท่ีถูกตอ้ง ผูเ้รียนจะแสดงออกมาเองวา่เขามีพลงัและความสามารถท่ีจะแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง โดย
บทบาทของผูส้อนเป็นเพียงผูอ้  านวยความสะดวกเพื่อการเรียนรู้ (Facilitator) 

(Knowles, 1975)  กล่าวไวว้า่การเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นจุดเร่ิมตนของการพฒันาตนเอง 
(Self-Development) และไดก้ล่าวถึงความส าคญัของการเรียนรู้ดว้ยตนเองไวด้งัน้ี  

1)  คนท่ีเรียนรู้ด้วยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนรู้ได้มากกว่าคนสอน คนท่ีเรียนรู้ด้วย
ตนเองจะเรียนอย่างตั้งใจ มีจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจสูงสามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ไดดี้กว่า
และยาวนานกวา่บุคคลท่ีรอรับค าสอนแต่เพียงอยา่งเดียว  

2)  การเรียนรู้ดว้ยตนเองส้อดคลอ้งกบัการพฒันาการทางจิตวทิยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกว่าคือ เม่ือตอนเด็กๆ เป็นธรรมชาติท่ีจะตอ้งพึ่ งพิงผูอ่ื้น เม่ือเติบโตมีการพฒันาข้ึนก็
ค่อยๆพฒันาตนเองไปสู่ความเป็นตวัของตวัเอง และช้ีน าตนเองไดม้ากข้ึน 

3)  เป็นการพัฒนาการทางการศึกษา เปิดให้มีการศึกษาอย่างอิสระท่ีผูเ้รียนจะต้อง
รับผดิชอบตนเอง เช่น มหาวทิยาลยัเปิด เป็นตน้  

4)  การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการเพื่อความอยู่รอดของมนุษย ์การเรียนรู้ดว้ย
ตนเองจึงเป็นกระบวนการต่อเน่ืองตลอดชีวิต ซ่ึงบุคคลจะกระท าโดยต่อเน่ืองเพื่อพฒันาการความรู้ 
ทกัษะ และทศันคติของเขาตลอดชีวติ 
 

2.1.5 เทคนิคทีน่ ามาใช้ในการเรียนรู้  
เทคนิคการเรียนรู้ หมายถึง  วธีิการต่างๆท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ มีทศันคิติ

ท่ีถูกตอ้งเหมาะสม หรือเกิดความช านาญในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงจนเกิดการเปล่ียนแปลงเชิงพฤติกรรมไป
ตามวตัถุประสงค์ของการฝึกอบรมนั้น (ขจรศกัด์ิ หาญณรงค์, 2524) จากความหมายขา้งตนจึงท าให้
มองเห็นไดว้่า  เทคนิคการเรียนรู้นั้นเปนวิธีการหรือเคร่ืองมือท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ การใช้
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เทคนิคการเรียนรู้ท่ีไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ (ความรู้, ความช านาญ, ทศันคติ) หรือ
การไม่มีเน้ือหาสาระท่ีดีนั้นยอ่มไม่สามารถท าใหก้ารเรียนรู้บรรลุเป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพได ้

เทคนิคการเรียนรู้ทีนิ่ยมใช้ในปัจจุบัน  
1)  การบรรยาย (Lecture) จดัวา่เป็นเทคนิคการเรียนรู้ท่ีเป็นพิธีการ ซ่ึงวิทยากรพยายาม

จะถ่ายทอดความนึกคิดต่างๆใหแ้ก่ผูเ้รียน โดยใชน้ ้าเสียง อากปักิริยาตลอดจนการจดัล าดบัขั้นตอนของ
การน าเสนอใหน่้าสนใจและชวนติดตาม 

2)  การสัมมนา (Seminar) ผูเ้รียนจะไดรั้บมอบหมายให้รวมกนัศึกษาคน้ควา้ในหัวขอ้
เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงภายใตก้ารแนะน าของวิทยากรผูท้รงคุณวุฒิในเร่ืองนั้นๆ วิทยากรซ่ึงเป็นผูท่ี้มีความรู้
อยา่งกวา้งขวางและลึกซ้ึงในเร่ืองท่ีสัมมนาจะเป็นผูใ้ห้ค  าแนะน าในการเลือกหวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ือง
ท่ีจะสัมมนาและมอบให้ผูเ้ขา้เรียนไปศึกษาคน้ควา้จากเอกสาร หนงัสือ สัมภาษณ์ เพื่อน าส่ิงท่ีคน้ควา้
มาเสนอต่อวทิยากรและคนอ่ืนๆ เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

3)  การสนทนา (Dialogue) เป็นการอภิปรายโดยบุคคลตั้ งแต่ 2 คนข้ึนไปท่ีมีความ
สนใจในเร่ืองท่ีจะอภิปราย การอภิปรายน้ีจะมีลกัษณะไม่เป็นทางการคลา้ยคนหลายคนมานั้ งคุยกนั 
โดยท่ีมีคนอ่ืนนั้งฟังอยู่ดว้ย เทคนิคน้ีจะใช้เม่ือตอ้งการเสนอขอ้เท็จจริง และขอ้คิดเห็นจากทศันคติท่ี
แตกต่าง  

4)  การประชุม (Conference) เป็นเทคนิคการเรียนรู้ท่ีน า ความรู้ ประสบการณ์ และ
ความคิดเห็นในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง มาแลกเปล่ียนระหวา่งกนัอยา่งเสรีระหวา่งวิทยากรกบัผูเ้ขา้เรียน และ
ระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนัเอง เพื่อใหไ้ดข้อ้ยติุท่ีเป็นประโยชน์และเป็นท่ียอมรับของทุกฝ่าย  

5)  การระดมสมอง (Brainstorming) เป็นเทคนิคท่ีจะให้ไดม้าซ่ึงความคิดจากกลุ่มเป็น
จ านวนมากโดยวิธีการกระตุน้ให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking) หลกัการส าคญัอยูท่ี่การ
ให้สมาชิกในกลุ่มไดแ้สดงความคิดเห็นในเร่ืองท่ีเก่ียวกบัหวัขอ้ท่ีจะอภิปรายทุกคน โดยไม่ค  านึงถึงวา่
ความคิดเห็นเหล่านั้นจะถูกต้องหรือไม่ ต้องการให้ได้ความคิดเห็นให้มากท่ีสุด แล้วจึงค่อยเลือก
ความคิดท่ีกลุ่มเห็นวา่ดีท่ีสุดท่ีจะน าไปปฏิบติั 

6)  การแสดงบทบาทสมมุติ (Role Play) เป็นเทคนิคการเรียนรู้ ซ่ึงยดึหลกัการฝึกปฏิบติั
จริง ในขณะเรียนจะมีการสร้างสถานการณ์ข้ึนเพื่อให้ผูเ้รียนมีโอกาสประสบปัญหาต่างๆท่ีเหมือน
สถานการณ์จริง และใหผู้เ้รียนพิจารณาแกไ้ขสถานการณ์ดงักล่าวตามท่ีคิดวา่ควรกระท า  

7)  กรณีศึกษา (Case Study) เป็นการเอาเร่ืองราวขอ้เท็จจริงท่ีเก่ียวกบัสภาพการณ์ต่างๆ 
ทั้งในภาครัฐและเอกชนมาเสนอ โดยจะพรรณาให้ผูเ้ขา้เรียนไดท้ราบขอ้เท็จจริงต่างๆ พร้อมทั้งขอ้มูล
รายละเอียดท่ีเก่ียวขอ้และใหอ้ภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็น และวิเคราะห์เร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในดา้นใด
ดา้นหน่ึงหรือหลายดา้น ตลอดจนเสนอแนะแนวทางหรือวธีิการท่ีจะแกไ้ขปัญหา  
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8)  การท าแบบฝึกหัด (Exercise) เป็นเทคนิคการเรียนรู้ท่ีวิทยากรจะก าหนดให้ผูเ้รียน
ปฏิบติัการช้ินใดช้ินหน่ึงซ่ึงจะน าไปสู่ผลท่ีตอ้งการ โดยวิทยากรจะเป็นผูก้  าหนดแนวทางและขั้นตอน
การปฏิบติัไวใ้ห ้ 

9)  เกมการบริหารงาน (Management Game) เป็นเทคนิคการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ี
จ าลองเหตุการณ์ต่างๆมาจากสภาพการท างานจริง โดยออกแบบมาให้อยู่ในรูปแบบของเกม เป็น
แบบฝึกหัดให้ผูเ้รียนจดัการกับสถานการณ์นั้นๆ เกมน้ีเป็นการสร้างสถานการณ์การเรียนรู้โดยใช้
พฤติกรรมของผูเ้ข้ารับการอบรมเองเป็นตวัแบบในการศึกษาถึงข้อดี ข้อบกพร้องในการคิดและ
ตดัสินใจด าเนนการเร่ืองต่างๆท่ีก าหนดข้ึน  

  
ทั้งน้ี ในปัจจุบนัธุรกิจซีพี เฟรชมาร์ท ในการอบรมหลกัสูตร ผูช่้วยผูจ้ดัการร้านซีพีเฟร

ชมาร์ท ใช้การเรียนการสอนในรูปแบบของห้องเรียน (Training Class)โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ 3 
รูปแบบ คือ 1.การบรรยาย (Lecture) 2.การแสดงบทบาทสมมุติ (Role Play) และ 3.การท าแบบฝึกหัด 
(Exercise) ซ่ึงเทคนิคดงักล่าวใช้เวลาในการเรียนรู้มากถึง 4 วนั  จึงเร่ิมท่ีจะมีการเปล่ียนแปลงโดยเพิ่ม
ส่ือเกมเรียนรู้ (Game Based Learning) ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่เขา้มา โดยเน้ือหาภายในส่ือ
เกมเรียนรู้จะประกอบไปดว้ยเทคนิคการเรียนรู้ทั้งหมด 4 รูปแบบ คือ 1.การแสดงบทบาทสมมุติ (Role 
Play) 2.การท าแบบฝึกหัด (Exercise) 3.กรณีศึกษา (Case Study) 4.เกมการบริหารงาน (Management 
Game) ซ่ึงงานวิจยัช้ินน้ีจะพิสูจน์ถึงผลสัมฤทธ์ิระหว่างการเรียนรู้แบบทั้ง 2 รูปแบบ ว่าการเรียนรู้
รูปแบบใดใหป้ระสิทธิภาพต่อการเรียนรู้มากกวา่กนั 

  
2.2 การจัดการความรู้(Knowledge Management)และแนวคิดในการประยุกต์ใช้ 

ในองค์กรต่างๆ “ความรู้” นับเป็นสินทรัพยอ์ย่างหน่ึง แมว้่าจะถูกมองว่าเป็นสินทรัพยแ์ฝง
เพราะไม่สามารถตีราคาออกมาได ้แต่หากองคก์รใดมีบุคลากรท่ีมีความรู้มากกวา่ มีการจดัการความรู้ท่ี
ดีกว่า มีการพฒันาองค์กรความรู้ใหม่ๆ อย่างต่อเน่ือง ก็จะสามารถท าให้เกิดผลก าไรงอกเงยข้ึนมา
มากกว่าความรู้จึงเป็นเคร่ืองมือท่ีท าให้การด าเนินการต่างๆ ขององค์กรเป็นไปได้อย่างราบร่ืนและ
รวดเร็ว การได้มาซ่ึงความรู้ขององค์กรจ าเป็นจะต้องมีกระบวนการจดัการความรู้ การส ารวจและ
วางแผนความรู้ การพฒันาความรู้ตลอดจนการถ่ายทอดความรู้เพื่อให้ความรู้ในองคก์รสามารถช่วยให้
การด าเนินการต่างๆขององคก์รเป็นไปอยา่งราบร่ืนและมีประสิทธิภาพ 

ส าหรับผูว้ิจยัแลว้ การจดัการความรู้ไม่ใช่เร่ืองใหม่ แต่เป็นเร่ืองท่ีเราทุกคนรู้จกักนัดี เพียงแต่
วา่เราไม่เคยคิดวา่มีผลกระทบอนัยิง่ใหญ่ต่อเรา การจดัการความรู้เป็นกิจกรรมท่ีซบัซอ้นและกวา้งขวาง
ไม่สามารถใหนิ้ยามดว้ยถอ้ยค าสั้นๆ ไดต้อ้งใหนิ้ยามหลายขอ้ จึงจะครอบคลุมความหมายกล่าวคือการ
จดัการความรู้มีความหมายถึง การรวบ การจดัระบบ การจดัเก็บ และการเขา้ถึงขอ้มูลเพื่อสร้างเป็น
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ความรู้ เทคโนโลยีดา้นขอ้มูลและดา้นคอมพิวเตอร์เป็นเคร่ืองมือช่วยเพิ่มพลงัในการจดัการความรู้ แต่
เทคโนโลยดีา้นขอ้มูลและคอมพิวเตอร์โดยตวัของมนัเองกลบัไม่ใช่การจดัการความรู้การจดัการความรู้
เก่ียวขอ้งกบัการแบ่งบนัความรู้ (Knowledge Sharing) ถา้ไม่มีการแบ่งปันความรู้ ความพยายามในการ
จดัการความรู้จะไม่ประสบผลส าเร็จ พฤติกรรมภายในองค์กรเก่ียวกบัวฒันธรรม และวิธีปฏิบติั มีผล
ต่อการแบ่งปันความรู้และการจดัการความรู้ (จกัรพงษ ์สาภุชกุล, 2548) 

กล่าวโดยสรุป การจดัการความรู้ หมายถึง การจดัการท่ีมีกระบวนการและเป็นระบบตั้งแต่การ
ประมวลผลขอ้มูล (Data) สารสนเทศ (Information) ความคิด (Idea) ตลอดจนประสบการณ์ของบุคคล
เพื่อสร้างความรู้ (Knowledge) และจะตอ้งมีการจดัเก็บในลกัษณะท่ีผูใ้ช้สามารถเขา้ถึงได้โดยอาศยั
ช่องทางท่ีสะดวก เพื่อน าความรู้ไปประยกุตใ์ชง้านท าให้เกิดการโอนถ่ายความรู้ และมีการแพร่กระจาย
ไหลเวยีนไปทั้งองคก์ร 

 
2.2.1 ประเภทของความรู้ 

ความรู้ความสามารถน ามาใช้ในการออกแบบ ผลิต การจดัการและสนับสนุนการ
ด าเนินงานทางธุรกิจขององค์กรให้มีความแตกกต่างทางการแข่งขนัจากคู่แข่งขนัได้ (วุฒิศกัด์ิ พิศ
สุวรรณ, 2548:24) กล่าววา่ความรู้อาจแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ ความรู้ท่ีเปิดเผย (Explicit Knowledge) 
และความรู้ท่ีไม่เปิดเผย (Tacit Knowledge) กล่าวคือ 

ความรู้ท่ีเปิดเผย (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีไดรั้บการถ่ายทอดมาเป็นเอกสาร
การแกไ้ขปัญหา คู่มือ และฐานขอ้มูล หรือขอ้มูลท่ีเป็นลายลกัษณ์อกัษรอ่ืนๆ ท่ีผูอ้่านสามารถน าไปใช้
ได้ เช่น กระบวนการรับส่ง-มอบสินค้าและการบริการ ขั้นตอนท่ีใช้ในการท างาน กฏระเบียบ 
ขอ้บงัคบัและแนวทางท่ีปฏิบติัต่างๆ ขององคก์ร เป็นตน้ 

ความรู้ท่ีไม่เปิดเผย (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีถูกรวบรวมไวใ้นทกัษะและความ
เช่ียวชาญของแต่ละบุคคลท่ีไดส้ะสมไวจ้ากประสบการณ์หลายๆปี ซ่ึงอาจแสดงใหเ้ห็นจากการกระท า
การสังเกต ไม่สามารถแสดงออกมาเป็นค าอธิบายทัว่ไปไดเ้ช่น ทกัษะในการตบลูกหัวเสาของนกักีฬา
วอลเลยบ์อลท่ีมีช่ือเสียง หรือการตีกอลฟ์โฮลอินวนั 

การจดัการความรู้เพื่อใช้ประโยชน์จากความรู้ทั้ งสองประเภท และเอ้ือต่อการเกิด
นวตักรรมหรือองคค์วามรู้ใหม่ๆ ท่ีสามารถท าใหมี้ความไดเ้ปรียบเหนือคู่แข่งขนัทางธุรกิจ 

 

2.2.2 องค์ประกอบของการจัดการความรู้ 
(น ้าทิพย ์วภิาวิน, 2546:87-88) ความส าเร็จของการจดัการความรู้เกิดจากการผสมผสาน

ขององค์ประกอบท่ีส าคญั คือ การท างานของคน (People) กระบวนการทางธุรกิจ (Business Process) 
และเทคโนโลย ี(Technology) 
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ภาพ 2.1  องค์ประกอบของการจัดการความรู้  

ท่ีมา: น ้าทิพย ์วภิาวนิ 2546 : 87-88 
 

ด้านคน (People) หัวใจของการจัดการความรู้ คือ การรวบรวมความรู้ (Gathering 
Information)และการวิเคราะห์ สังเคราะห์ความรู้ (Synthesizing) รวมถึงการน าความรู้นั้นไปใช้ตาม
โมเดลของการจดัการความรู้ คือ การสร้าง (Creating) การจัดการ (Organizing) และการน าไปใช้ 
(Applying Knowledge) ดงันั้นกลยุทธ์หลกัท่ีองค์กรน ามาใช้เพื่อสร้างความไดเ้ปรียบทางการแข่งขนั
ในทศวรรษน้ี มุ่งท่ีความสามารถของคน การพฒันาคนในองค์กรจึงมีความส าคญัเป็นอนัดบัแรก การ
จดัการความรู้เป็นทั้งกลยทุธ์ กระบวนการ และเทคโนโลยี ท่ีใชเ้พื่อแสวงหา สร้าง จดัการ แลกเปล่ียน 
และท าให้ความรู้ท่ีตอ้งการไดรั้บผลส าเร็จตามวิสัยทศัน์ท่ีองค์กรตอ้งการ เป็นการผสมผสานความรู้
จากหลายศาสตร์ เช่น  การบ ริหารจัดการ (Management science) ปัญญาประดิษฐ์  (Artificial 
intelligence) และพฤติกรรมองคก์ร (Organizational behavior) 

ด้านกระบวนการ (Process) กระบวนการจัดการความรู้ ประกอบด้วย แนวทางและ
ขั้นตอนของการจดัการความรู้ โดยตอ้งระบุประเภทของสารสนเทศท่ีตอ้งการ ทั้งจากแหล่งขอ้มูลภายใน
และภายนอก เป็นการแยกแยะว่าความรู้ชนิดใดท่ีควรน ามาใช้ในองค์กร และน าความรู้นั้นมาก าหนด
โครงสร้าง รูปแบบ และตรวจสอบความถูกต้อง ก่อนท่ีจะน ามาผลิตและเผยแพร่โดยการบริหาร
กระบวนการนั้น จะตอ้งเขา้ใจวสิัยทศัน์ท่ีชดัเจนขององคก์ร วา่ตอ้งการใหบ้รรลุเป้าหมายอะไร 

ด้านเทคโนโลยี (Technology) การจดัการความรู้มีการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็น
เคร่ืองมือ เพื่อพฒันาโครงสร้างพื้นฐานของความรู้ในองค์กรให้เป็นความรู้ท่ีเกิดประโยชน์ต่อบุคคล
นั้น ในเวลาและรูปแบบท่ีแต่ละองค์กรตอ้งการเทคโนลียีท่ีใชใ้นการจดัการความรู้มีความหมายกวา้ง
กว่าเทคโนโลยีและความรู้ของบุคคล โดยการใช้เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือ เพื่อให้บุคลากรทุกคนใน
องคก์รสามารถส่ือสารและแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
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2.2.3 กระบวนการจัดการความรู้ 
นกัวิชาการทางด้านการจดัการความรู้ได้น าเสนอกระบวนการจดัการความรู้ไวห้ลาย

แนวทาง ผูบ้ริหารควรมีการวางแผนการจัดการความรู้ในองค์กร ดังน้ี (จรินทร์ อาสาทรงธรรม 
2554:44) 

1) การส ารวจและวางแผนความรู้ (Knowledge Planning) เป็นการส ารวจสภาพ 
แวดล้อมขององค์กรในปัจจุบัน เพื่อทราบว่าองค์ความรู้ในองค์กรมากน้อยเพียงใด จากนั้ นก็ตั้ ง
วตัถุประสงค์ข้ึน เพื่อให้เกิดความชัดเจนในการไปให้ถึงเป้าหมายนั้ นๆ ควรมีการจดัแผนปฏิบัติ
เก่ียวกบัแหล่งพฒันาความรู้ ตอ้งทราบแหล่งความรู้ ระยะเวลาและค่าใช้จ่ายท่ีตอ้งใช้ตลอดจนการ
ถ่ายทอดความรู้ ตอ้งทราบความรู้จะให้ผูใ้ดหรือหน่วยงานใดรับผิดชอบ ในการรวบรวมหรือกระจาย
ความรู้ ใชส่ื้อใด งบประมาณเท่าใด เป็นตน้ 

2) การพฒันาความรู้ (Knowledge Generation) เป็นการท าให้องคค์วามรู้ภายในองคก์ร
สามารถเพิ่มข้ึน ซ่ึงสามารถพฒันาไดจ้ากการซ้ือ เช่น ซอฟตแ์วร์ส าเร็จรูปรุ่นใหม่เขา้มาปฏิบติังานใน
ฝ่ายบญัชีเป็นตน้ หรือการเชิญวทิยากรผูเ้ช่ียวชาญมาให้ความรู้ นอกจากน้ียงัสามารถพฒันาความรู้จาก
ภายในหน่วยงาน เช่น อาจได้จากการจดบนัทึก ตลอดจนการจดัเก็บไวใ้ห้เป็นระบบจะช่วยให้ผูท่ี้
ตอ้งการความรู้นั้นๆ สามารถหยิบใช้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว บางองคก์รอาจมีหน่วยงานรับผิดชอบ เช่น ฝ่าย
วจิยัและพฒันา ฝ่ายการจดัการความรู้ เป็นตน้ 

3) การถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Transfer) เป็นกระบวนการท่ีเผยแพร่ไปสู่บุคคลท่ี
ตอ้งการความรู้นั้นจริงๆ ผูบ้ริหารควรก าหนดกลยุทธ์ก่อนวา่เป้าหมายคือใคร ปริมาณความรู้มากนอ้ย
หรือไม่ เน้ือหามีความส าคญัหรือไม่ มีความเร่งด่วนเพียงใด เพื่อท าให้การก าหนดรูปแบบในการ
ถ่ายทอดไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ตรงตามกลุ่มเป้าหมายผูท่ี้ตอ้งการความรู้นั้นๆ 

ในวิจยัช้ินน้ี ไดน้ ากระบวนการจดัการความรู้ท่ีดงักล่าวมาประยุกตใ์ช ้ซ่ึงผูว้ิจยัไดส้รุป
การน ากระบวนการจดัการความรู้มาประยกุตใ์ชด้งัน้ี 
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ภาพ 2.2  กรอบความคิดในการน ากระบวนการจัดการความรู้มาใช้ในงานวจัิย 
 

2.2.5 การจัดการความรู้ในองค์กร 
วิธีการจดัการความรู้ในองค์กร โนนากะ และทาเกซิ (Nonaka and Takechi, 1995)ได้

เสนอกิจกรรมท่ีน่าสนใจ  6 ประการในการด าเนินการจดัการความรู้ในองคก์ร กล่าวคือ 
กิจกรรมท่ี 1  การสร้างวสิัยทศัน์เก่ียวกบัความรู้ 
ผูบ้ริหารระดับสูงมีหน้าท่ีสร้างวิสัยทศัน์เก่ียวกับความรู้ ท่ีเป็นความรู้แห่งชีวิตหรือ

ความรู้หลกัขององค์กร ส าหรับใช้เป็นเข็มทิศในการจดัการความรู้ขององค์กร การจดัการวิสัยทศัน์
เก่ียวกับความรู้ต้องไม่ใช่แค่เพียงการสร้าง แต่จะต้องเรียงร้อยถ่อยค าให้กินใจ และเข้าใจง่ายแล้ว
ส่ือสารให้เป็นท่ีรับรู้ จนเกิดเป็นความเช่ือและค่านิยมร่วมกนัทัว่ทั้ งองค์กร วิสัยทศัน์ดงักล่าวตอ้งมี
ความชดัเจนในระดบัท่ีเหมาะสม คือชดัเจนในระดบัท่ีมองเห็นทิศทางและขอบเขตร่วมกนัได ้แต่ไม่
ควรชดัหรือมีรายละเอียดมากจนเกินไปจนท าให้ปิดกั้นความคิดสร้างสรรคข์องพนกังาน ซ่ึงวิสัยทศัน์
ดงักล่าวควรต้องเปิดโอกาสให้พนักงานในแต่ละหน่วยงานย่อยร่วมตีความกัน น าไปสู่การบรรลุ
วสิัยทศัน์และพนัธกิจขององคก์ร 

กิจกรรมท่ี 2  การสร้างทีมจดัการความรู้ 
การจดัการความรู้เร่ิมท่ีตวับุคคล แต่ในท่ีสุดแลว้ตอ้งด าเนินการเป็นทีม และเห็นระบบ

ทัว่ทั้งองค์กร จึงจะเกิดพลงัของการจดัการความรู้อยา่งเต็มท่ี สมาชิกองค์กรจะตอ้งเขา้ใจบทบาทของ
ตนเองในดา้นการจดัการความรู้ การสร้างทีมจดัการความรู้ขององคก์รประกอบดว้ยบุคคล 3 กลุ่มคือ 1. 
กลุ่มผูป้ฏิบติัจดัการความรู้ 2. กลุ่มวิศกรความรู้ 3. กลุ่มผูบ้ริหารความรู้ ซ่ึงในแต่ละกลุ่มมีบทบาท
หนา้ท่ีแตกต่างกนั 
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กิจกรรมท่ี 3  การสร้างบรรยากาศของการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 
บรรยากาศท่ีส าคญัท่ีสุดคือ สภาพท่ีพนกังานสามารถหาประสบการณ์ตรงส าหรับใชใ้น

การท างาน คือ เน้นท่ีความรู้จากประสบการณ์ตรงไม่ใช่ความรู้จากต ารา โดยไม่ปฏิเสธหรือละเลย
ความรู้จากต ารา ซ่ึงประสบการณ์ตรงมาจากการสัมผสัโดยตรงดว้ยตนเอง  เช่น การดูงาน การไปพดูคุย
แลกเปล่ียนประสบการณ์ และท่ีส าคญัท่ีสุดคือ การทดลองหรือฝึกปฏิบติังานดว้ยตนเอง  

กิจกรรมท่ี 4  การจดัการความรู้ควบคู่ไปกบัการพฒันาสินคา้ หรือรูปแบบการท างาน 
ในองค์กรต่างประเทศ การจดัการความรู้มกัควบคู่หรือสัมพนัธ์อย่างแนบแน่นอยู่กบั

การพฒันาสินค้าใหม่ หรือพฒันาวิธีการผลิตใหม่ๆ ซ่ึงคือการอยู่คู่กบัการพฒันาคุณภาพงาน หรือ
พฒันาประสิทธิผล (Effectiveness) ของงาน ซึงในการจดัการสมยัใหม่เรานิยามค าว่าประสิทธิผลว่า 
หมายถึง เป้าหมาย  4 ประการ คือการตอบสนองเป้าหมายของลูกค้า (Responsiveness) และตรง
เป้าหมายขององค์กรให้ เกิดนวัตกรรม (Innovation) มีการพัฒนาและใช้ศักยภาพอย่างเต็ม ท่ี 
(Competency) และมีประสิทธิภาพ (Efficiency) 

กิจกรรมท่ี 5  การจดัการองคก์รแบบใชพ้นกังานระดบักลางเป็นพลงัขบัเคล่ือน 
ในต าราการจดัการมกักล่าวถึงการจดัการแบบ “บนลงล่าง” (Top-Down) กบัแบบ “ล่าง

ข้ึนบน” (Bottom-Up)แต่ โนนากะ และทาเคชิ (Nonaka and Takeuchi, 1995) แนะน าว่า รูปแบบของ
การจดัการองค์กรท่ีเหมาะสมต่อการจดัการความรู้คือ แบบ “กลาง-ข้ึน-ลง” (Middle-Up-Down) ซ่ึง
เนน้การใชพ้นกังานหรือผูบ้ริหารระดบักลางเป็นพลงัหลกัในการขบัเคล่ือน โดยท่ีพนกังานระดบักลาง
จะเป็นผูเ้ช่ือมโยงวิสัยทศัน์หรือความฝันของผูบ้ริหารระดบัสูง เขา้กบัความเป็นจริงหรือการปฏิบติัของ
พนกังานระดบัล่าง ซ่ึงผูบ้ริหารระดบักลางจะเป็นก าลงัหลกัในการเช่ือมโยงให้เกิดการจดัการความรู้ท่ี
ทรงพลงัและก่อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงภายในองคก์ร 

กิจกรรมท่ี 6  การสร้างเครือข่ายความรู้กบัโลกภายนอก 
การสร้างเครือข่ายความรู้กบัโลกภายนอก ในเร่ืองท่ีเก่ียวกบังานหลกัขององคก์ร ควรจะ

มีระบบการรับรู้ ระบบการตรวจสอบข่าวสารและความกา้วหนา้ของความรู้ การแลกเปล่ียนการเรียนรู้
กบัภาคีหรือเครือข่ายท่ีมุ่งท าประโยชน์หรือท าความดีใหแ้ก่สังคม  

อย่างไรก็ตาม กิจกรรมทั้ง 6 ประการท่ีกล่าว เป็นเพียงข้อเสนอแนะเพื่อเลือกใช้เป็น
แนวทางของการด าเนินการจดัการความรู้ในองคก์ร การเลือกกิจกรรมทั้ง 6 ประการอาจมีขอ้จ ากดัใน
เร่ืองของระบบการท างาน งบประมาณ เทคโนโลย ีตลอดจนบุคลากรและการสร้างทีมงาน เน่ืองจากแต่
ละองค์กรมีความแตกต่างในเร่ืองของโครงสร้างองค์กร ระบบบริหาร การจดัการและลกัษณะการ
ด าเนินธุรกิจ ดงันั้น แต่ละองคก์รควรพิจารณาเลือกน าไปประยุกตใ์ช้ให้เหมาะสมกบัสภาพความเป็น
จริง และมีความเป็นไปไดใ้นการจดัการความรู้ในองคก์รอยา่งมีระบบและประสบความส าเร็จ 
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จากทฤษฏีดา้นการจดัการความรู้ท่ีกล่าวมา งานวิจยัไดน้ าเอาหลกัการของ Nonaka ใน
กิจกรรมท่ี 4 การจดัการความรู้ควบคู่ไปกบัการพฒันาสินคา้ หรือรูปแบบการท างานเขา้มาประยุกตใ์ช้
ประกอบการวิจยัเน่ืองจากมองว่าบุคลากรใน ธุรกิจซีพี เฟรชมาร์ท ตอ้งมีองค์ความรู้ควบคู่ไปกบัการ
ท างาน เพื่อให้เกิดประสิทธิผลท่ีของงานโดยมีเป้าหมายท่ีการบริการคือการตอบสนองของลูกคา้เป็น
หลกั ดงันั้นองคค์วามรู้ท่ีกระจดักระจายอยู ่หรือความรู้ท่ีไม่เปิดเผย (Tacit Knowledge) จะถูกรวบรวม
มาเป็นความรู้ท่ีเปิดเผย (Explicit Knowledge)โดยผูเ้ช่ียวชาญเป็นผูร้วบรวมความรู้นั้นมาส่งมอบให้แก่
ผูอ้อกแบบระบบสารสนเทศเป็นผูอ้อกแบบส่ือ และสร้างความรู้นั้นให้ออกมาเป็นความรู้ท่ีสามารถจบั
ตอ้งได ้ในรูปแบบของ Game Based Learning เพื่อเผยแพร่ความรู้นั้นต่อไปยงักลุ่มเป้าหมาย คือ ผูช่้วย
ผูจ้ดัการร้านซีพี เฟรชมาร์ท ท่ีปฏิบติังานประจ าร้าน 

 
2.2.5 การสร้างความรู้ด้วย SECI Model 

จากท่ีผูว้ิจยัได้กล่าวถึงความรู้ ว่าความรู้คือขอ้มูลอย่างนึงท่ีอยู่ในตวัคน ซ่ึงความรู้นั้น
อาจจะอยู่ในรูปแบบของความรู้ท่ีฝังลึก (Tacit Knowledge) ท่ีเป็นขอ้มูลสนเทศ (Information) ท่ีไม่
สามารถส่ือสารออกมาไดท้ั้ งหมด ไม่ว่าจะโดยการเขียน การพูด หรือการปฏิบติั ซ่ึงตรงกนัขา้มกบั
ความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit Knowledge) ท่ีเป็นรูปธรรม สามารถส่ือสารออกมาเป็นค า ประโยค จนเป็น
คู่มือหรือฐานขอ้มูล ซ่ึงการสังเคราะห์ความรู้ให้มาอยูใ่นรูปแบบน้ี เรามกัจะใชก้ระบวนการ 4 ส่วน ท่ี
เรียกกนัวา่ SECI ไดแ้ก่ 

1) การและเป ล่ียนเรียนรู้ (Socialization) ระหว่างกัน  แลกเปล่ียนประสบการณ์ 
ขอ้คิดเห็น ความเช่ือ วธีิการ ซ่ึงเป็นการแลกเปล่ียนความรู้ท่ีฝังลึก 

2) การสกดัความรู้ออกจากตวัคน (Externalization)เปล่ียนความรู้ฝังลึก ไปเป็นความรู้
ท่ีชดัแจง้ 

3) การควบรวมหรือผนวกความรู้ (Combination) น าความรู้ท่ีชัดแจ้งอันมากมาย
หลากหลายมารวมกนั จดักลุ่มและแบ่งหมวดหมู่ เพื่อยกระดบัความรู้ ใหไ้ดค้วามรู้ท่ีชดัแจง้ 

4) การฝังหรือผลึกความรู้ (Internalization)น าความรู้ท่ีชดัแจง้ไปประยุกต์เป็นส่ิงใหม่ 
วิธีการใหม่ หรือน าไปปรับปรุงของเก่าให้เกิดคุณค่าหรือมูลค่า ซ่ึงในกระบวนการนั้นเองจะเกิดการ
ยกระดบัความรู้ท่ีฝังลึกไปอีกขั้น  

(Nonaka I. Dynamic Knowledge-Based Firms, 2002), (วิจารณ์ พานิช, 2003) ได้เสนอ
แนวคิดว่าความรู้ของคนเราแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ความรู้ท่ีชัดแจง้ (Explicit Knowledge) และ
ความรู้ท่ีฝังลึก (Tacit Knowledge) ซ่ึงความรู้ทั้งสองประเภทมีความส าคญัต่อองคก์ร โดยเฉพาะความรู้
ท่ีเกิดจากประสบการณ์ท างาน หากมีการดึงความรู้ท่ีฝังลึกออกมาใช้ หรือเปล่ียนเป็นความรู้ใหม่ให้
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เกิดข้ึน และเกิดการเรียนรู้เพิ่มข้ึน ซ่ึง SECI Model จะเป็นการอธิบายการถ่ายทอดความรู้และการ
เปล่ียนรูปแบบของความรู้ทั้งสองประเภท เกิดเป็นความรู้ใหม่ 

 

 
 

ภาพ 2.3 THE SECI MODEL กระบวนการจัดการความรู้ (Nonaka, Takeuchi; 1995) 
 

 งานวิจยัช้ินน้ีจึงไดน้ าแนวคิดในเร่ือง SECI Model  มาใชเ้พื่อสร้างความรู้ใหม่ โดยยึด
หลกัการ4กระบวนการโดยน าความรู้จากผูมี้ประสบการณ์ท างานจริงในร้านสะดวกซ้ือซีพี เฟรชมาร์ท 
มาสกดั ควบรวมความรู้ และสร้างความรู้ใหม่ในรูปแบบของส่ือเกมส์เรียนรู้ 
 
2.3 ส่ือการเรียนรู้ 

2.3.1 ความหมายของส่ือการเรียนรู้ 
มีนกัวิจยัหลายหน่วยงานท่ีท าการวิจยั เช่น (กรมวิชาการ,2545; Jean Barbazette, 2006;

ธัญญา ผลอนันต์, 2011)  ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ไวค้ล้ายกนัซ่ึงสามารถสรุปได้ว่า ส่ือการ
เรียนรู้ หมายถึง ทุกๆอย่างท่ีอยู่รอบตวัของผูเ้รียนท่ีสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ เช่น สัตว ์
ส่ิงของ อุปกรณ์ ธรรมชาติ เหตุการณ์ หรือสถานการณ์ต่างๆ แนวคิด ซ่ึงอยู่ในลักษณะท่ีถ่ายทอด
ความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก อารมณ์ เพิ่มพูนทกัษะและประสบการณ์ รวมทั้งเป็นเคร่ืองมือท่ีจะ
กระตุน้ให้เกิดความคิด (Cognitive tools) ตลอดจนส่ิงต่างๆท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีทกัษะในการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง  
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2.3.2 คุณลกัษณะของส่ือการเรียนรู้ 
เรียกไดว้า่ส่ือการเรียนรู้ถือเป็นเคร่ืองมือท่ีจะช่วยถ่ายโอนความรู้จากผูส้อนไปสู่ผูเ้รียน 

ฉะนั้นส่ือการเรียนรู้จะมีความส าคญัมากหากมีคุณลกัษณะดงัน้ี 
1) ช่วยส่งเสริมการสร้างความรู้ของผูเ้รียน ส่ือการเรียนรู้ควรมีประโยชน์และให้ขอ้คิด 

ขอ้สังเกตแก่ผูเ้รียนรู้ได ้
2) ช่วยส่งเสริมให้คน้ควา้ดว้ยตนเอง ส่ือการเรียนรู้ท่ีดีจะตอ้งจูงใจให้ผูเ้รียนหาค าตอบ

ดว้ยตวัเอง 
3) มุ่งเน้นและพฒันาความคิดของผูเ้รียน ส่ือการเรียนรู้ท่ีดีควรจะตอ้งไม่มุ่งแต่ความ

สนุกเพียงอยา่งเดียว แต่ตอ้งเนน้ใหผู้เ้รียนมีการพฒันาความคิดหรือคิดต่อยอดได ้
4) เป็นส่ือท่ีหลากหลาย ส่ือการเรียนรู้ควรมีความหลากหลายโดยท่ีผูส้อนสามารถ

น ามาส่ือต่างๆมาผสานดว้ยกนัได ้เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถผนวกความรู้ไดดี้ข้ึน 
5) เป็นส่ือความรู้ในรูปแบบของสารสนเทศ ส่ือท่ีดีควรออกแบบบนระบบสารสนเทศ

โดยใชเ้ทคโนโลยีเขา้มาเช่ือมโยงเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความคิดสร้างสรรคต์ามได ้และสอดคลอ้งกบัโลก
ปัจจุบนั 

6) พัฒนาการท างานเป็นทีม ส่ือการเรียนรู้ท่ี ดีควรออกแบบให้ผู ้เรียนสามารถ
แลกเปล่ียนความคิด หรือแชร์ประสบการณ์กบัผูอ่ื้นระหวา่งการเรียนรู้ได ้

 
2.3.3 ประเภทของส่ือการเรียนรู้ 

ในปัจจุบนัมีการพฒันารูปแบบของการเรียนรู้ไปหลากหลายประเภท ซ่ึงสามารถแบ่ง
หลกัๆไดเ้ป็นทั้งหมด 6 ประเภทดงัน้ี 

1) ส่ือในรูปแบบส่ือพิมพ์ คือส่ือท่ีอยู่ในรูปแบบของการตีพิมพ์บนเอกสาร เช่น 
หนงัสือ ต ารา นิตยาสาร วารสาร 

2) ส่ือเทคโนโลยี  คือส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างจากนวฒักรรมทางเทคโนโลยีเช่น แผน่ภาพ 
วดีีโอ วดีีทศัน์ เทปเสียง สไลด์ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-assisted instruction) ส่ือบนเครือข่าย 
(Web-based Learning) ส่ือการเรียนอิเล็กโทรนิค (E-Learning) ส่ือเกมเรียนรู้ (Game-Base Learning) 

3) ส่ือกิจกรรม  คือส่ือกิจกรรมท่ีจดัเพื่อฝึกกระบวนการคิดและกระบวนการปฏิบติั 
เช่น การแสดง (Roll Play) บทบาทสมมุติ การจ าลองสถาการณ์ (Simulator) การสร้างสถานการณ์
จ าลองโครงงาน (Project Simulator) 

4) ส่ือบุคคล  คือบุคคลต่างๆท่ีท าหน้าท่ีเป็นส่ือหรือเป็นผูถ่้ายทอดให้ขอ้มูลต่างๆ เช่น 
วทิยากร  
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5) ส่ือธรรมชาติ  คือส่ือท่ีอยู่ตามธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มรอบตวัเรา เช่น ทะเล ภูเขา 
ตน้ไม ้ทุ่งหญา้ น ้าตก 

6) ส่ืออุปกรณ์ คือส่ือท่ีอยูใ่นรูปแบบของวสัดุอุปกรณ์เช่น หุ่นจ าลอง แผนภาพ แผนภูมิ 
แบบจ าลอง รวมถึงเคร่ืองมือทางวทิยาศาสต ์

ส่ือการเรียนรู้ท่ีกล่าวมาในประเภทต่างๆมีประสิทธิภาพในการสร้างให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ทั้งในดา้นความรู้ (Knowledge), ทกัษะ (Skill), ทศันคติ (Attitude), พฤติกรรม (Behavior) โดย
ผูส้อนหรือผูท่ี้ตอ้งการถ่ายทอดความรู้ควรจะเลือกใช้ส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ ให้เหมาะสมกบั
วตัถุประสงคข์องการเรียนรู้นั้นๆ ทั้งน้ียงัมีนกัวิชาการอีกหลายท่านท่ีท าการวิจยัเก่ียวกบัส่ือการเรียนรู้
ในรูปแบบต่างๆโดย (Jean Barbazettle, 2006) ในหนังสือThe Art of Great Training Delivery ได้
กล่าวถึงประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้ประเภทต่างๆ ดงัน้ี 

 

 
 ภาพ 2.4 การเลอืกส่ือมาใช้ในการเรียนรู้ (Select The Best Audiovisual Support) 

ท่ีมา : หนงัสือ The Art Of Great Training Delivery (Jean Barbazette, 2006) หนา้ 14 
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จากแผนภาพ 2.3ไดอ้ธิบายถึงการวิเคราะห์และวิจยัถึงประสิทธิภาพของส่ือการเรียนรู้
ประเภทต่างๆ ซ่ึงตามภาพขา้งตน้กล่าวถึง K (Knowledge) คือความรู้, S (Skill) คือทกัษะ, A (Attitude) 
คือทศันคติ ส่วนขอ้มูลดา้นซา้ยไดก้ล่าวถึงส่ือการเรียนรู้ประเภทต่างๆ ซ่ึงประกอบดว้ย  

 Audio Recording คือเสียงท่ีบนัทึกไว ้ซ่ึงมีประสิทธิภาพใหเ้กิดความรู้และทกัษะ  
 Cartoons คือการใชส่ื้อการ์ตูน สามารถส่ือใหเ้กิดทศันคติ 
 Drawing and illustrations คือการใช้การวาดภาพหรือเขียน ร่างประกอบ  มี

ประสิทธิภาพใหค้วามรู้และทกัษะ 
 Exhibits คือการใชก้ารแสดงประกอบ มีประสิทธิภาพในการสร้างความรู้ 
 Flip Charts, Whiteboards, and Chalkboards คือกระดาษฟลิปชาร์ท ไวท์บอร์ด 

ส าหรับจดและแสดงความคิด มีประสิทธิภาพในการสร้างความรู้ 
 Model and Mock-ups คือการใช้แบบจ าลอง มีประสิทธิภาพในการสร้างความรู้ 

และทศันคติ 
 Music คือการใชเ้พลงประกอบ มีประสิทธิภาพในการสร้างทศันคติ 
 Overhead Projection, Electronic Slides คือการใช้เคร่ืองฉาย มีประสิทธิภาพให้

เกิดความรู้ 
 Photos คือการใชรู้ปมีประสิทธิภาพในการสร้างความรู้ 
 Printed Material คือการใชเ้อกสารต่างๆประกอบ สร้างใหเ้กิดความรู้และทกัษะ 
 Real Object คือน าส่ิงท่ีเป็นจริงมาให้ดู สามารถสร้างประสิทธิภาพในการเรียนรู้

และทกัษะ 
 Simulators คือการจ าลองสถานการณ์จริง มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้และทกัษะ 
 Toys คือการใชข้องเล่นเขา้มาเป็นส่ือ มีประสิทธิภาพในการสร้างทศันคติ 
 Video, Film and TV คื อก ารน า ส่ื อวี ดี โอ  ที วี  ท่ี ส าม ารถ ดูประกอบได้  มี

ประสิทธิภาพในการสร้างความรู้ ทกัษะ และทศันคติ  
 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ผลวิจยัเร่ืองส่ือแสดงให้เห็นวา่การเลือกใชส่ื้อในรูปแบบต่างๆ มี
ความส าคญัมาก เน่ืองจากส่ือในแต่ละรูปแบบให้ผลต่อการเรียนรู้ในรูปแบบท่ีแตกต่างกนั ดงันั้นหาก
การเลือกส่ือท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์จะช่วยให้การเรียนรู้นั้นประสบผลส าเร็จไดอ้ยา่งแทจ้ริง แต่
ทั้งน้ีผูว้ิจยัมองเห็นว่าหากมีการน าผูส้อนหรือวิทยากรมาเป็นตวักลาง ในการให้ความรู้ จะช่วยเพิ่ม
ความเขา้ใจต่อการเรียนรู้ไดดี้ข้ึน 
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2.4 ส่ือเกมการเรียนรู้ (Game Based Learning) 
ปัจจุบนัโลกไดเ้ปล่ียนแปลงไปอยา่งรวดเร็วในยุคขอ้มูลข่าวสาร ความเจริญทางดา้นเทคโนโลย ี

เศรษฐกิจสังคม ท าให้องคก์รและหน่วยงานต่างๆ พฒันาและปรับตวัให้กา้วทนักบัความเปล่ียนแปลง เรา
สามารถน าทุกส่ิงทุกอยา่งรอบตวัผูเ้รียนมาใชเ้ป็นส่ือการเรียนรู้ได ้เทคโนโลยีประเภทเกมมีการพฒันาไป
อยา่งรวดเร็ว มีรูปแบบท่ีหลากหลาย เทคโนโลยเีกมผสมผสานความเสมือนจริง หรือ จินตนาการ จากการ
พบเห็นจากส่ือต่างๆ เทคโนโลยีประเภทเกมไดพ้ฒันาและเป็นท่ีนิยมอยา่งแพร่หลาย ในหมู่นกัการศึกษา
ในเมืองไทยไดเ้ล็งเห็นความส าคญัของการใช้ประโยชน์จากเกมในการพฒันาการเรียนรู้และไดอ้อกและ
แบบพฒันาการเรียนรู้ออนไลน์ (E-learning) ประเภทเกม หรือ (Games Base Learning) มาเป็นส่ือท่ีใช้ใน
การจดัการเรียนรู้ใหก้ารเรียนรู้มีประสิทธิภาพ (ขวญัชนก แกว้สี, 2011)  

การเรียนรู้อยา่งมีความสุขเป็นแนวคิดท่ีจะสร้างหนทางในการเก็บเก่ียวความรู้ให้เกิดข้ึนอยา่ง
สมบูรณ์แบบ เพื่อให้ เกิดการพัฒนาในด้านสติปัญญาและอารมณ์ในการเรียนรู้อย่างครบถ้วน 
นักวิชาการและนักพฒันาจึงได้พยายามคิดคน้หารูปแบบวิธีการสอนแบบใหม่ๆ, ส่ือการสอนแบบ
ใหม่ๆ เพื่อน ามาแกไ้ขขอ้จ ากดัของการเรียนรู้ โดยให้เกิดความตอ้งการท่ีจะรับรู้, แรงจูงใจ, ความอยาก
รู้อยากเห็นของผูเ้รียน ซ่ึงปัญหาท่ีเรามกัพบบ่อยๆนั้น มกัเกิดมาจากความเบ่ือหน่าย, ความรู้สึกท่ีไม่
สนุกต่อการเรียน และการท่ีตอ้งอ่านหนงัสือจ านวนมาก ปัญหาเหล่าน้ีจึงเป็นความทา้ทายส าหรับผูท่ี้มี
อาชีพเก่ียวขอ้งกบัการสอนท่ีตอ้งให้ความส าคญักบัการสอนเพิ่มข้ึนในการปรับเปล่ียนรูปแบบและ
เทคนิคการสอนเพื่อใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนในปัจจุบนั 

 
2.4.1 Game Based Learning (GBL) คืออะไร 

(รศ .ดร.ประหยัด จิระวรพงศ์ , 2555) ได้กล่าวว่าเกมการเรียนรู้ (GBL: Games Base 
Learning) เป็นส่ือในการเรียนรู้แบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กบัการ
ไดรั้บความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาทั้งหมดของหลกัสูตรนั้นๆ เอาไวใ้นเกมและให้ผูเ้รียนลงมือเล่นเกม
โดยท่ีผูเ้รียนจะได้รับความรู้ต่างๆ ของหลกัสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย เช่นเดียวกบั และ รศ.ดร.
ถนอมพร เลาหจรัสแสงได้กล่าวว่า Games BaseLearning  ถือเป็น E-Learning อีกรูปแบบหน่ึงท่ีท าให้
ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู ้เรียนเอง บนพื้นฐานแนวคิดท่ีจะท าให้การเรียนรู้เป็นเร่ืองท่ี
สนุกสนาน 

ดังนั้ น จึงสรุปได้ว่า (GameBased Learning หรือ GBL) เป็นนวตักรรมส่ือการเรียนรู้
รูปแบบใหม่ท่ีออกแบบและสอดแทรกเน้ือหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ลงมือเล่นและฝึกปฏิบติัในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะท่ีลงมือเล่นผูเ้รียนจะไดรั้บทกัษะ และ
ความรู้จากเน้ือหาบทเรียนไปด้วย ขณะท่ีเล่นเกมมกัมีสถานการณ์จ าลองเพื่อดึงดูดความสนใจของ
ผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนรู้สึกทา้ทายและอยากท่ีจะเล่น 
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2.4.2 การเรียนรู้ผ่านเกม (GameBased Learning หรือ GBL) 
มีบทความเก่ียวกบัการเรียนรู้ผ่านเกม(Game Based Learning หรือ GBL) กล่าวว่าการ

เรียนรู้ผา่นเกมในต่างประเทศนั้นไม่ใช่เร่ืองใหม่ ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจในวงการศึกษาไทย ต่อการน า
ทฤษฏีและหลกัการมาประยุกตใ์ชก้บัการเรียนการสอนในให้ทนักบัโลกในปัจจุบนั (กรมวิชาการ) ได้
แสดงบทความเก่ียวกบัส่ือการเรียนรู้ว่า เราสามารถน าทุกส่ิงทุกอย่างรอบตวัผูเ้รียนมาใช้เป็นส่ือการ
เรียนรู้ได ้ไม่วา่จะเป็นวสัดุอุปกรณ์ วธีิการ ตลอดจน คน สัตว ์ส่ิงของ ธรรมชาติ รวมถึงเหตุการณ์หรือ
แนวคิดอาจอยูใ่นลกัษณะท่ีถ่ายทอด ความรู้ ความเขา้ใจ ความรู้สึก เพิ่มพูนทกัษะและประสบการณ์ 
หรือเป็นเคร่ืองมือท่ีกระตุน้ให้เกิดศกัยภาพทางความคิด ตลอดจนส่ิงท่ีกระตุน้ให้เป็นผูแ้สวงหาความรู้
ด้วยตนเอง  ซ่ึงผูว้ิจยัมีความเห็นท่ีสอดคล้องด้วยหากผูเ้รียนรู้จกัประยุกต์ความรู้จากการเรียนรู้ใน
รูปแบบใหม่ๆ  

การเรียนรู้ผ่านเกมเป็นรูปแบบการเรียนรู้ท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายมากข้ึน
เร่ือยๆในปัจจุบนั เน่ืองจากยคุสมยัท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วกลายเป็นยคุแห่งเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์
และเคร่ืองมือส่ือสาร ซ่ึงมีการพฒันาอย่างไม่หยุดย ั้ง จึงมีผลท าให้ความชอบ ความถนัด และความ
สนใจของผูเ้รียนต่อรูปแบบการเรียนรู้มีการเปล่ียนแปลงไปเช่นเดียวกนั ดงัท่ี (รศ.ดร.ถนอมพร เลาห-
จรัสแสง และ ณฐนนัท ์ กาญจนคูหา) กล่าววา่ความนิยมในการเล่นเกมดิจิตลันานาชนิด ตั้งแต่ เกมบน
มือถือ, บนเคร่ืองมือสร้างเครือข่ายทางสังคม (Social Networking Tools) จนถึง เกมออนไลน์สามมิติ 
ท าให้การเรียนรู้ผา่นเกมดิจิตลันั้นเป็นส่ิงท่ีไม่ไกลตวัตวัผูเ้รียนอีกต่อไป  นอกจากน้ีการเรียนรู้ผา่นเกม 
(Game Based Learning) ยงัเป็นนวตักรรมทางการศึกษาท่ีไดน้ าเอาความสนุกสนานของเกมออกแบบ
ให้อยูใ่นรูปแบบใหม่ผสมผสานเน้ือหาบทเรียนวชิาต่างๆเขา้ดว้ยกนั ท าให้ผูเ้รียนเกิดความเพลิดเพลิน
มีความสุขกับการเรียนรู้ และยงัได้รับความรู้ไปด้วย โดยเฉพาะเกมท่ีมีสถานการณ์จ าลองมีความ
สนุกสนานเพลิดเพลินมีความทา้ทายท าใหก้ารเรียนรู้ไม่น่าเบ่ือ 

 
2.4.3 การน าส่ือเกมเรียนรู้ (Game Based Learning หรือ GBL) ไปใช้ในการเรียน 

ปัจจุบนัการเรียนการสอนท่ีมีการน าเทคโนโลยปีระเภทส่ือเกม(Game Based Learning) 
มาใช้ในต่างประเทศนั้นไม่ใช่เร่ืองใหม่ แต่เป็นเร่ืองใหม่ส าหรับประเทศไทยท่ีก าลงัไดรั้บความสนใจ
กนัอยา่งกวา้งขวาง 

แนวคิดของ (รศ.ดร.ถนอมพร เลาหจรัสแสง) ในบทความ 10 ปี มหาวิทยาลยั เชียงใหม่ 
มุ่งพฒันาระบบการเรียนจาก E-Learning สู่ U-Learning  กล่าวว่าควรมีการใช้นวตักรรมด้านวิธีการ
สอน เช่น การเรียนผ่านเกม (Game Based Learning) ท่ีไปดว้ยกนักบัอุปกรณ์และเทคโนโลยีการสอน
ใหม่ รวมทั้ง การใชส่ื้อใหม่รูปแบบต่างๆ เพื่อใหก้ารพฒันาการในดา้น           E-Learning  เป็นไปอยา่ง
มีประสิทธิภาพ ส่งผลต่อการพฒันาการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพ, ทนัสมยั แปลกใหม่ และกระตุน้
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ความสนใจของผูเ้รียนโดยทางส านกับริการเทคโนโลยีสาระสนเทศ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ไดพ้ฒันา
เกมท่ีมีช่ือวา่  “Eternal Story” 

 

 

 ภาพที ่2.5  เกม Eternity Story  (Game Based Learning) ท่ีมา http://itscgames.cm.edu/ 
 
โดยเกม Eternity Story เป็นการพฒันาส่ือเกมการสอนให้มีความทนัสมยัสอดคลอ้งกบั

ยคุในปัจจุบนัโดยออกแบบการสอนภาษาองักฤษในรูปแบบของส่ือเกม โดยเน้ือหาเกมจะคลา้ยคลึงกบั
เกมผจญภยัต่อสู้ โดยผูเ้รียนสวมบทบาทเป็นผูพ้ิทกัษ์โลก โดยตอ้งมีพื้นฐานทางด้านภาษาเพื่อเติม
ค าศพัทล์งในเกม ซ่ึงเป็นเน้ือหาส าคญั (Learning Point) ของส่ือเกมน้ี  

 ซ่ึงเกมดงักล่าวเป็นนวตักรรมการเรียนรู้ของ GameBasedLearning และเป็นตน้แบบส าหรับ
การจดัการเรียนรู้ในระดบัอุดมศึกษา อีกทั้งยงัใช้ต่อยอดในการสร้างเกมในลกัษณะเดียวกัน นอกจากน้ี 
คณาจารย ์ครูผูส้อน ภาครัฐ และภาคเอกชนสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอนต่อไปได ้

 
2.4.4 GameBased Learning ในปัจจุบัน 

ปัจจุบนั Game Based Learning มีการพฒันาและถูกน ามาดดัแปลงใชใ้นแวดวงของการ
พฒันาทรัพากรมนุษย์อย่างกวา้งขวางในต่างประเทศ ซ่ึงมีการศึกษาเชิงลึกเก่ียวกับ Game Based 
Learning ไวม้ากมาย โดยเป็นโอกาสอนัดีมากท่ีผูว้ิจยัได้ท าการศึกษาเพื่อมาใช้กับคนไทย (March 
Prensky, 2001; Clark Aidrich, 2005) ไดท้  าการศึกษาเร่ืองราวท่ีใกลเ้คียงกนัเช่น การประมวลผลสมอง
ของมนุษย์, การมีส่วนร่วมในห้องเรียน ,E-Learning, และ Game Based Learning โดยมี เน้ือหา
โดยสังเขปใกลเ้คียงกนัซ่ึงสามารถสรุปเน้ือหาในแง่ของ Game Based Learning ไดด้งัน้ี 

http://itscgames.cm.edu/
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1) ผูเ้รียนพอใจกบัการเรียนรู้แบบ Game Based Learning เน่ืองจาก GBL สามารถตอบ
โจทยก์ารเรียนรู้ของทุกวยัได ้เน่ืองจากมีการออกแบบส่ือในรูปแบบท่ีน่าสนใจ หรือสามารถจ าลอง
สถานการณ์ไดเ้สมือนจริง (Simulator) ซ่ึงสามารถน าความรู้หรือส่ิงท่ีไดรั้บไปประยกุตใ์ชไ้ดโ้ดยตรง 

2) นอกจากน้ียงัมีประเด็นเก่ียวกบัเร่ืองของความมีส่วนร่วม (Engagement) เขา้มาเก่ียว 
เน่ืองจาก Game Based Learning มุ่งเนน้ไปเป้าหมายไปยงั 10 ส่วน คือ ความสนุก (Fun), ความมีส่วน
ร่วม (Engagement), มีเป้าหมาย (Goals), มีกฏในการเรียนรู้ (Rule), มีการเช่ือมต่อ (Interaction), มี
ผลลพัธ์ (Outcome),  มีการคิดวิเคราะห์ยอ้นกลบั (Feedback), มีการออกแบบความขดัแยง้ (Conflict), 
มีการแข่งขันเพิ่มเข้ามา (Competition), มีการจ าลองบทบาท (Case) ซ่ึงทุกอย่างถูกจ าลองมาจาก
ประสบการณ์และชีวติในการท างานจริง หากผูเ้รียนรู้ไดส้ัมผสัการเรียนรู้จากส่ือเกมเรียนรู้ก็ไม่ต่างกบั
เผชิญหนา้กบัสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริง 

จากท่ีกล่าวมานั้นท าให้ Game Based Learning เป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีเขา้มามีบทบาทใน
การพฒันาทรัพยากรมนุษยอ์ยา่งมากในปัจจุบนัทั้งในแวดวงของภาครัฐและภาคเอกชน รวมถึงในภาค
การศึกษา 

 
2.4.5 GameBased Learning ทีม่ีประสิทธิภาพ 

Game Based Learning ท่ีมีประสิทธิภาพต้องมาจากการออกแบบเน้ือหาท่ีดี และท่ี
ส าคญัตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้ซ่ึงหลกัเกณฑ์ในการสร้าง GBL ให้มีประสิทธิภาพควร
ค านึงถึง 

1) แบบฝึกหดั (Practice) เกมการเรียนรู้จะตอ้งแฝงแบบทดสอบเพื่อให้ผูเ้รียน เรียนรู้
และทดสอบไดร้ะหวา่งการเรียนรู้ 

2) เน้นการเรียนรู้ขณะปฏิบติั (Learning by Doing)  เกมการเรียนรู้จะตอ้งมีการเน้นให้
ผูเ้รียน เรียนรู้ไปด้วยระหว่างปฏิบติั ซ่ึงสามารถช่วยให้ผูเ้รียนรู้จดจ า และมีความ
เขา้ใจในส่ิงท่ีท ามากข้ึน 

3) สอดแทรกการเรียนรู้จากความผิดพลาด (Learning byMistakes)  เกมการเรียนรู้ท่ีดี
ควรสอดแทรกให้ผูเ้รียนรู้จกัคิด ถึงแมว้า่ความคิดนั้นจะเป็นความคิดท่ีผิด แต่ความ
ผดิพลาดนั้นจะช่วยใหผู้เ้รียนจดจ าความผดิพลาดท่ีเกิดข้ึน 

4) มีเป้าหมายการเรียนท่ีชดัเจน (Learning Goal)  ตอ้งมีเป้าหมายในการเรียนรู้ท่ีชดัเจน
เพื่อใหผู้เ้รียนพยายามท่ีจะบรรลุเป้าหมายไดต้รงจุด 

5) แฝงไปดว้ยประเด็นหลกั (Learning Point)  เกมการเรียนรู้ของก าหนดจุดส าคญัของ
การเรียนรู้ เพื่อใหผู้เ้รียนรู้สามารถน าความรู้ท่ีไดไ้ปใชไ้ดอ้ยา่งตรงจุด 
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จากท่ีกล่าวมาปัจจุบันมีการน าเอาเทคโนโลยีต่างๆเข้ามาใช้เพื่อการพัฒนาส่ือเกมเรียนรู้ 
(Game Based Learning) เพื่อให้ไดม้าซ่ึงรูปแบบต่างๆ ท่ีตอ้งการ เช่น การสร้างการบินจ าลองส าหรับ
นักบิน  (Aircraft Simulator), การจ าลองสงครามเพื่ อใช้ซ้อมการรบ  ซ่ึงข้อมูลทุกอย่างล้วนมี
ความสัมพนัธ์กบัสถานการณ์จริง รวมถึงความรู้ท่ีถูกเปล่ียนจากความรู้ท่ีซ้อนเร้น (Tacit Knowledge) 
มาเป็นความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit Knowledge) ไดโ้ดยชดัเจนผา่นส่ือเกมเรียนรู้ 
 

 
ภาพ 2.6 ส่ือเกมจ าลองการเรียนรู้ขับเคร่ืองบิน (Aircraft Simulator)  

ท่ีมา Google; Aircraft Simulator 

 

 
ภาพ 2.7 ส่ือเกมเรียนรู้ทางภาษา Cipher Force 

ท่ีมา http://blog.k12.com/2011/08/30/transforming-way-we-learn-game-based-learning 

http://blog.k12.com/2011/08/30/transforming-way-we-learn-game-based-learning
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จะเห็นไดว้า่เกมการเรียนรู้ไดถู้กพฒันาอยา่งกวา้งขวางทั้งในดา้นการศึกษาและการพาณิชย ์
ซ่ึงในบางคร้ังเกมเรียนรู้ถูกออกแบบให้เล่นผ่านโครงข่ายอินเตอร์เน็ทซ่ึงเราเรียกกนัว่า Web Based 
Learning โดยตอ้งใช้อินเตอร์เป็นช่องทางในเขา้ถึง แต่หากเป็นเกมท่ีใช้ในทางธุรกิจเราสามารถเรียก
อีกไดว้่า Business Game หรือ Business Simulation ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัการออกแบบเพื่อให้สอดคล้องกบั
รูปแบบของผูเ้รียนรู้ในการเขา้ถึงความรู้นั้นๆ  

ทั้งน้ีขอ้มูลในงานวจิยัช้ึนน้ีไดใ้ชเ้กมทางธุรกิจ หรือ Business Simulator เขา้มาประยุกตใ์ชโ้ดย
สร้างเกมการเรียนรู้เป็นรูปแบบของการจ าลองร้านสะดวกซ้ือซีพีเฟรชมาร์ท ซ่ึงเป็นเกมเฉพาะใน
องค์กรโดยถูกออกแบบมาเพื่อให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้ผ่านเกมผ่านเน้ือหาส าคัญ (Learning Point) ท่ี
สอดแทรกไวภ้ายในเกม 

 
2.5 แนวคิดด้านการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) 

วธีิการในการพฒันาทรัพยากรมนุษยใ์นองคก์ารในปัจจุบนัมีการพฒันาไปอยา่งต่อเน่ืองและมี
วธีิการในรูปแบบใหม่ๆเกิดข้ึนอยูเ่สมอ ทั้งน้ีก็เพื่อสร้างการเรียนรู้ให้เกิดข้ึนกบับุคลากรท่ีมีความส าคญั
ยิง่ต่อความส าเร็จขององคก์ร โดยรูปแบบของการเรียนรู้ท่ีไดรั้บการยอมรับวา่สามารถสร้างให้ผูเ้รียนรู้
เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผล วิธีการหน่ึงคือการเรียนรู้ท่ีเรียกว่า “การเรียนรู้จากการ
ปฏิบติั” (Action Learning)  

บทความวิชาการของคณะรัฐประศาสนศาสตร์ สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์  โดย LP11 
ได้ให้แนวคิดและทฤษฏีเก่ียวกับการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (ActionLearning) และด้านการเรียนรู้ 
(Learning) ไวอ้ยา่งชดัเจนดงัน้ี  

 
2.5.1 การเรียนรู้ (Learning) 

การเรียนรู้หมายถึงกระบวนการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอย่างต่อถาวรอนัเน่ืองมาจาก
การฝึกหัดหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซ่ึงอาจเกิดข้ึนได้ทั้ งอย่างท่ีเป็นทางการและไม่เป็น
ทางการ โดยการเรียนรู้นั้นมีหลายประเภทซ่ึงการเรียนรู้ประเภทหน่ึงท่ีมีความส าคญัและเป็นประโยชน์
ต่อการพฒันาคนและองคก์รอยา่งมากคือการเรียนรู้จากการปฏิบติั (Action Learning) ซ่ึงเป็นการเรียนรู้
ในลักษณะกลุ่มย่อยทีมีการน าปัญหาท่ีกลุ่มสนใจและมีผลกระทบต่อทั้ งกลุ่มและองค์กรมาเข้าสู่
กระบวนการแก้ปัญหาและการพฒันาแนวทางแกปั้ญหา เพื่อน าไปลงมือปฏิบติัการแกไ้ขปัญหาจริง 
โดยลกัษณะเฉพาะของการเรียนรู้จากการปฏิบติั (Action Learning)  มีดงัน้ี  
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1) เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงในการท างานคือ การเรียนรู้ท่ีมีการน าปัญหาใน
การงานมาเป็นโจทยใ์นการเรียนรู้อีกทั้งตอ้งมีการคิดหาวิธีในการแก้ปัญหาหรือ
พฒันางาน ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อทั้งผูเ้รียนรู้เองและองคก์รดว้ย 

2) เป็นการเรียนรู้โดยการแลกเปล่ียนประสบการณ์กบัผูอ่ื้นคือ การเรียนท่ีตอ้งมีการ
ประชุมระดมสมองเพื่อหาวิธีการท่ีดีและเหมาะสมในการด าเนินการเน่ืองจากเป็น
การเรียนรู้ในลกัษณะทีมงานยอ่ยท่ีมีสมาชิกจ านวนหน่ึงท่ีตอ้งมีการท างานร่วมกนั 

3) เป็นการเรียนรู้โดยให้ผู ้ร่วมงานวิจารณ์และแนะน าคือการเรียนรู้ท่ีต้องมีการ
เสนอแนะและให้ขอ้คิดเห็นเม่ือมีการด าเนินการปฏิบติัและอาจมีการปรับปรุงการ
ปฏิบติัเพื่อความส าเร็จของด าเนินการ 

 
2.5.2 กระบวนการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning Process) 

1) มีประเด็น หรือปัญหาจริงเพราะรูปแบบการเรียนรู้จะวางบนพื้นฐานประเด็นปัญหา
ท่ีมีความส าคัญต่อบุคคล ต่อกลุ่มหรือต่อองค์กร ปัญหานั้นจะต้องมีประเด็นท่ี
ตอ้งการ การแกไ้ขปรับปรุงเร่งด่วนและเป็นโอกาสท่ีกลุ่มจะไดเ้รียนรู้ร่วมกนัเพื่อ
สร้างองคค์วามรู้ใหม่ใหเ้กิดข้ึน 

2) มีกลุ่มเรียนรู้ควรมีสมาชิกประมาณ 4-8 คน ท่ีมีความแตกต่างทางความรู้และ
ประสบการณ์เพื่อท าให้มีแนวคิดท่ีหลากหลายกลุ่มจะได้รับมอบหมายให้ศึกษา
ประเด็นปัญหาท่ียงัไม่มีค  าตอบท่ีแน่ชดั 

3) มีกระบวนการท่ีกระตุน้ให้เกิดการศึกษาปัญหาอยา่งลึกซ้ึง กระบวนการเรียนรู้ผา่นการ
ปฏิบติั (Action learning)จะเน้นการศึกษาและการใคร่ครวญท่ีลึกซ้ึงกว่าการถามตอบ
ทัว่ไป โดยเน้นการถามค าถามท่ีถูกตอ้งมากกว่าการแสวงหาค าตอบท่ีถูกตอ้งจะตอ้ง
กระตุน้ให้เกิดการสะทอ้นแง่มุมท่ีไม่เคยทราบไม่เคยคิดมาก่อนมากกว่าจะเน้นการ
แสวงหาค าตอบท่ีรู้อยู่เดิมแลว้ค าถามจะเป็นเคร่ืองมือในการน าไปสู่การพูดคุยกนัการ
กระตุน้การคิดและแสวงหาทางเลือกท่ีเป็นนวตักรรมและเป็นระบบและส่งผลต่อการ
เรียนรู้ ต่อเม่ือผู ้มี ส่วนร่วมได้เข้าใจในประเด็นปัญหาได้แสวงหาทางเลือกท่ี
หลากหลาย ไดไ้ตรตองอยา่งรอบคอบ แลว้จึงลงมือปฏิบติั 

4) จะตอ้งมีความจ าเป็นท่ีตอ้งมีการปฏิบติัการ กลุ่มจะตอ้งมีความสามารถและมีความรู้
ท่ีจะด าเนินการอย่างใดอย่างหน่ึงซ่ึงจะเร่ิมจากการวิเคราะห์ปัญหา การก าหนด
เป้าหมาย การศึกษาทางเลือกและการปฏิบติัการ การเรียนรู้จะเกิดข้ึนเม่ือกลุ่มได้
ใคร่ครวญไตร่ตรองประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึน 
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5) จะตอ้งมีความมุ่งมัน่ท่ีจะเรียนรู้ การเรียนรู้จากการปฏิบติั (Action learning)ไม่ได้
เนน้การแกปั้ญหาระยะสั้นเท่านั้นแต่ใหค้วามส าคญัแก่การเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนในระดบับุ
คล กลุ่มและองค์กรยิ่งกลุ่มไดพ้ฒันาความรู้ความสามารถมากข้ึนเพียงใดคุณภาพ
ของการปฏิบติัการเพื่อปัญหาจะเพิ่มข้ึนตามตวั 

6) มีโคช้แห่งการเรียนรู้ซ่ึงจะช่วยท าการแกปั้ญหาและการเรียนรู้โดยจะกระตุน้ให้ตั้ง
ประเด็นและเรียนรู้จากประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึน 

 
2.5.3 การเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) กบัการประยุกต์ใช้ 

มาร์ควาร์ท ได้ เสนอแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาองค์กรแห่งการเรียนรู้(Learning 
Organization) โดยต้องมีการสร้างพลวตัการเรียนรู้ (Learning dynamics) ให้เกิดข้ึนซ่ึงต้องมีการเรียนรู้
อย่างต่อเน่ือง เรียนรู้ร่วมกนัเป็นทีมบุคลากรตอ้งมีความกระตือรือร้น สนใจ ใฝ่รู้และพฒันาตนเองอยู่
เสมอบุคลากรมีการคิดอยา่งเป็นระบบ บุคลากรมีแบบแผนทางความคิด ไม่ยดึติดกบัความเช่ือในทศันคติ
เดิม มองโลกอนาคตบุคลากรตอ้งมีส่วนร่วมในการแลกเปล่ียนความคิดเห็นมีการสนทนาท่ีเป็นเปิดเผยมี
รูปแบบการเรียนรู้หลายรูปแบบ เช่น เรียนรู้จากการปรับตวัการเรียนรู้จากการคาดการณ์ และท่ีส าคญัตอ้ง
มีการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง (Action learning) อีกด้วยภาคราชการไทยได้ก าหนดยุทธศาสตร์ การ
ปรับเปล่ียนกระบวนทศัน์วฒันธรรม และค่านิยมของขา้ราชการรองรับราชการยุคใหม่ท่ียึดประชาชนเป็น
ศูนยก์ลางโดยอาศยัการเรียนรู้จาการปฏิบติัเพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเองจากประสบการณ์จริง 
(Action Learning) ดว้ยการสร้างวิสัยทศัน์ร่วม ความรู้สึกผูกพนัต่อภารกิจและการท างานร่วมกนัเป็นทีม 
อีกทั้งในโครงการการพฒันาผูน้ าการบริหารการเปล่ียนแปลง (Change Leader) ได้ใช้วิธีการเรียนรู้จาก
การปฏิบติัการ (Action Learning) มาใช้เพื่อสร้างให้มีกระบวนทศัน์ใหม่ในการพฒันาระบบราชการและ
สามารถบริหารการเปล่ียนแปลง (Change Management) ในหน่วยงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมุ่งเน้น
การเข้าใจบทบาทของตนเองและสามารถพฒันาแนวคิดเพื่อสร้างนวตักรรมใหม่ (Innovation) ให้แก่
องคก์รและกระตุน้ใหเ้กิดการพฒันาศกัยภาพทั้งของตนเอง และทีมงาน 

จากแนวคิดด้านการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) ทางผู ้วิจ ัยได้น าแนวคิด
ดงักล่าวมาเป็นทฤษฏีเสริมส าหรับการวิจยัในคร้ังน้ี เน่ืองจากการน าส่ือเกมเรียนรู้เขา้มาใช้จ  าเป็นตอ้งยึด
หลงัการเรียนรู้จากการปฏิบติัทั้ง 6 กระบวนการ เพื่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองมากท่ีสุด 

 
2.6 ร้านสะดวกซ้ือ ซีพ ีเฟรชมาร์ท 

ธุรกิจซีพีเฟรชมาร์ท เป็นธุรกิจภายใตก้ารด าเนินงานของบริษทั ซีพีเอฟเทรดด้ิง จ ากดั (บริษทั
ยอ่ยของ บริษทัเจริญโภคภณัฑ์อาหาร จ ากดั (มหาชน)) ซ่ึงจดัตั้งมาเพื่อเพิ่มช่องทางในการจดัจ าหน่าย
สินคา้และผลิตภณัฑ์อาหารส าเร็จรูปของซีพีเอฟ (CP) ในรูปแบบของร้านคา้ปลีก โดยใชช่ื้อร้านคา้ใน
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นาม ซีพีเฟรชมาร์ท ซ่ึงเปิดธุรกิจอย่างเป็นทางการในปีพ.ศ.2549 และมีการขยายสาขาเร่ือยมาจนถึง
ปัจจุบนั 

ร้านสะดวกซ้ือซีพีเฟรชมาร์ท ในหน่ึงสาขาประกอบด้วยพนักงานจ านวน 2 คน คือผูช่้วย
ผูจ้ดัการร้าน และผูจ้ดัการร้าน  ซ่ึงมีหนา้ท่ีรับผดิชอบในการบริหารจดัการร้านซีพีเฟรชมาร์ท ในสาขา
นั้นๆให้ได้ตามประสิทธิภาพท่ีบริษทัก าหนด โดยพนักงานเขา้ใหม่ท่ีเร่ิมงานมานั้นจะตอ้งผ่านการ
อบรมในหลกัสูตร “มาตรฐานผูช่้วยผูจ้ดัการร้านซีพีเฟรชมาร์ท” ซ่ึงเป็นการอบรมเชิงทฤษฏีและปฏิบติั 
ก่อนลงปฏิบติังานจริงในร้านสาขาท่ีจะเขา้ประจ าการณ์ ซ่ึงการอบรมดงักล่าวจะช่วยให้พนักงานมี
ความรู้ ความสามารถ ในการปฏิบติังาน โดยพนกังานนั้นจะตอ้งเขา้ท าการเรียนรู้ในศูนยก์ารเรียนรู้ซีพี
เฟรชมาร์ท ซ่ึงมีเพียงทั้งหมด 5 ศูนย ์ไดแ้ก่ 

1) ศูนยก์ารเรียนรู้ซีพีเฟรชมาร์ท จ.กรุงเทพฯ (เขตกรุงเทพและปริมณฑล) 
2) ศูนยก์ารเรียนรู้ซีพีเฟรชมาร์ท  จ.ราชบุรี (เขตภาคกลาง-ตะวนัออก) 
3) ศูนยก์ารเรียนรู้ซีพี เฟรชมาร์ท จ.ขอนแก่น (เขตภาคอีสาน) 
4) ศูนยก์ารเรียนรู้ซีพีเฟรชมาร์ท  จ.นครศรีธรรมราช (เขตภาคใต)้ 
5) ศูนยก์ารเรียนรู้ซีพี เฟรชมาร์ท จ.พิษณุโลก (เขตภาคเหนือ) 
จากศูนยก์ารเรียนรู้ท่ีมีเพียง 5 แห่งท่ีกล่าวมากบัร้านคา้ท่ีมีจ  านวนสาขาไม่ต ่ากว่า 500 สาขา 

(เฉล่ียภาคละ 100 ร้าน) ผสมผสานกับอตัราการเข้า-ออก ของพนักงานท่ีมีอย่างต่อเน่ือง ท าให้การ
อบรมหลกัสูตร “มาตรฐานผูช่้วยผูจ้ดัการร้านซีพีเฟรชมาร์ท” สามารถจดัการอบรมไดเ้ฉล่ียเดือนละ 1-
2 คร้ัง โดยจดัอบรมรุ่นละไม่เกิน 15 คน และใชเ้วลาในการอบรมทั้งหมด 4 วนัการอบรมในหลกัสูตร
ดังกล่าวประกอบไปด้วยการอบรมเชิงทฤษฏีใช้การอบรมในห้องเรียน (Training Class) และมี
ภาคปฏิบติัใชก้ารจ าลองสถานการณ์ (Roll Play) ซ่ึงมีการปรับเปล่ียนกระบวนการพฒันาบุคลากรอยู่
สม ่าเสมอ ปัจจุบนัมีความคิดท่ีจะน าส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบเกมการเรียนรู้ (Game Based Learning) 
เขา้มาใชป้ระกอบการเรียนรู้ จึงเป็นท่ีมาของงานวจิยัในคร้ังน้ี 

 
2.7 งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

มีการตีพิมพ์หลากหลายเก่ียวกบัผูท่ี้ท  าการวิจยัเก่ียวกบัการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ซ่ึงผลท่ี
ออกมา พบวา่การเรียนการสอนท่ีไดป้ระสิทธิภาพและประสิทธิผลท่ีดีท่ีสุด คือตอ้งเรียนและตอ้งไดรั้บ
ความรู้ พร้อมกบัไดรั้บความสนุกสนานไปดว้ย  

ผลการวิจยัของ(Randal W. Kindley และคณะ, 2002;Jennifer Jensonและคณะ 2002; Maja Pivec 
และคณะ 2002) ไดเ้สนอแนวคิดในการดดัแปลงการเรียนการสอนให้สอดคล้องกบัผูเ้รียน ซ่ึงเป็นท่ีมา
ของค าศพัทส์มยัใหม่เก่ียวกบัความรู้ เช่น Edutainment ซ่ึงเป็นค าศพัทท่ี์มีรากศพัทม์าจากค าวา่ Education 
ผสมกบั Entertainment โดยมีความหมายว่า การศึกษาท่ีมาพร้อมกบัความบนัเทิง และอีกศพัท์หน่ึงท่ีใช้
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กันแพร่หลายคือ เพลิน (Plearn) ซ่ึงเป็นค าศัพท์ท่ีมาจากค าว่า เล่น (Play) ผสมกับเรียน (Learn) โดยมี
ความหมายวา่ เพลิน (Plearn) เล่นและเรียนโดยมีความสนุกสนานไปพร้อมกนั 

การพฒันาอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี ท าให้ส่ือเกมคอมพิวเตอร์เขา้มามีบทบาทและเป็นท่ี
นิยมกนัอย่างมากในการสร้างความเพลิดเพลินสนุกสนานให้กบัเด็กและผูใ้หญ่  ดว้ยเหตุน้ีเองจึงไดมี้
การออกแบบส่ือการเรียนรู้ใหม่โดยประยุกต์เอาเกมมาใชก้บัการเรียนรู้ มีการจ าลองสถานการณ์ต่างๆ 
เพื่อใหไ้ดเ้ล่น และเรียนรู้ไปพร้อมๆ กนันัน่เอง จนเป็นมาของเกมการเรียนรู้ (Game Based Learning) 

 
2.7.1 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องในประเทศไทย 

(ถนอมพร  เลาหจรัสแสง และอุไรวรรณ หาญวงค์, 2553) ได้พบว่ามีงานวิจยัและ
เอกสารทางวิชาการ รวมถึงบทความทางการศึกษา ท่ีหาผลเก่ียวกบัผลส าเร็จของการเรียนรู้ผ่านเกม
Game Based Learning ในช่วง 5-10 ท่ีผา่นมาเพิ่มมากข้ึนอยา่งต่อเน่ือง ซ่ึงงานวิจยัส่วนใหญ่สนบัสนุน
ขอ้ไดเ้ปรียบของการเรียนรู้ผา่นเกมดิจิตลั ทั้งในดา้นผลการเรียนรู้ เจตคติ รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรู้
ของผูเ้รียน 

(รศ.ดร.ถนอมพร เลาหจรัสแสง และณฐนนัท ์กาญจนคูหา) ไดท้  าการวิจยัหาผลส าเร็จ
ของการใช้การเรียนรู้ผ่านส่ือเกมเรียนรู้ (Game Based Learning) ท่ีมีลกัษณะให้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
พบวา่การเรียนรู้ผา่นเกม หรือ GBL สามารถส่งผลต่อผลการเรียนรู้ท่ีดีข้ึน เจตคติ และ พฤติกรรม ดา้น
บวกท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนของผูเ้รียน นอกจากน้ีการวิเคราะห์พฤติกรรมของผูเ้รียนแสดงให้เห็นว่า
ผูเ้รียนไม่ได้สนใจเพียงแค่การเล่นเกม แต่ยงัมีความสนใจในการเรียนผ่านการท าแบบทดสอบ
ภาษาองักฤษภายในเกมดว้ย 

(ปวณี พิมพสุ์วรรณ และคณะ, 2547) ไดท้  าการศึกษาถึงปัจจยัท่ีมีผลต่อการส่งเสริมการ
เรียนรู้ระดับบุคคล กรณีศึกษาของธนาคารกสิกรไทย ซ่ึงได้ผลการวิจยัว่าปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการ
เรียนรู้ในระดบัพนกังานคือ เทคนิค, วธีิการเรียนรู้, วธีิการตดัสินใจ, และความมีส่วนร่วมในการท างาน
เป็นทีม ซ่ึงประโยชน์ของงานวจิยัดงักล่าวสามารถน าผลลพัธ์เร่ืองอิทธิพลต่อการเรียนรู้ มาประยุกตใ์ช้
ท  าส่ือเการเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืนๆ เพื่อใหไ้ดส่ื้อท่ีครอบคลุมอิทธิพลต่อการเรียนรู้ต่อไป 

(ถนอมรัตน์ ฟองเลา, 2548) ท าการศึกษาเก่ียวกับตวัการ์ตูนในงานพฒันาทรัพยากร
มนุษย ์ Cartoon in Human Development โดยมีวตัถุประสงค์ในการน าตวัการ์ตูนมาเป็นตวักลางในการ
พฒันาเรียนรู้ภายในองคก์ร ผลการศึกษาพบวา่ตวัการ์ตูนมีประสิทธิภาพในการเพิ่มการเรียนรู้ของการ
รับรู้และการจดจ า มากกวา่การเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืนๆ อีกทั้งตวัการ์ตูนยงัช่วยให้ผูเ้รียนรู้เพิ่มความเขา้ใจ
, และทศันคติท่ีดีต่อการเรียนรู้มากข้ึน โดยการวิจยัช้ินน้ีสามารถบ่งช้ีให้เห็นว่าการใช้ตวัการ์ตูนเป็น
แบบจ าลองการเรียนรู้มีผลต่อการเรียนรู้ 
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(สุกล สุขศิริ, 2550) ท าการศึกษาเร่ืองผลสัมฤทธ์ิของส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบ Game 
Based Learning  โดยมีวตัถุประสงค์ในการวดัผลสัมฤทธ์ิของส่ือเกม(Game Based Learning)วา่ส่งผล
กระทบอย่างไรกบัการเรียนรู้ของผูเ้รียนและศึกษารูปแบบของส่ือการสอนเพื่อไปปรับปรุงพฒันา
กระบวนการฝึกอบรม โดยแบ่งกลุ่มทดลองเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 7 คนคือ 1.กลุ่มทดลองใช้การเรียนรู้
แบบส่ือเกม และ 2.กลุ่มควบคุม ใช้การเรียนรู้แบบห้องเรียน  ซ่ึงผลการศึกษาพบว่ากลุ่มทดลองมี
ความรู้สึกอยากเรียนมากกว่า เน่ืองจากได้เรียนรู้จากเกมซ่ึงเป็นการเรียนรู้แบบใหม่ และจากการ
สัมภาษณ์วดัระดบัความรู้พบวา่กลุ่มทดลองท่ีเรียนรู้ผา่นส่ือเกมสามารถจดจ าการเรียนรู้ไดม้ากกวา่กลุ่ม
ควบคุมท่ีเรียนรู้ผา่นหอ้งเรียน   

จากผลของงานวิจยัช้ินน้ีซ่ึงเป็นงานวิจยัท่ีใกล้เคียงกบัส่ิงท่ีผูว้ิจยัก าลงัวิจยัอยู่ในเร่ือง
ของ การน าส่ือการเรียนรู้เขา้มาประยุกต์ใช้ในร้านซีพีเฟรชมาร์ท นั้นช่วยให้ผูว้ิจยัสามารถก าหนด
ขอบเขตเร่ืองความรู้สึกท่ีมีต่อการอบรมในแต่ละรูปแบบได ้เน่ืองจากผลของงานวิจยัช้ินน้ีไดส้รุปแลว้
วา่การเรียนรู้ผา่นส่ือเกมสร้างความรู้สึกท่ีดีต่อผูเ้รียนมากกวา่ แต่มิไดพ้ดูถึงระดบัของการวดัผลในส่วน
ของความรู้จากการทดสอบระหวา่งการเรียนรู้ผา่นส่ือเกม กบัการเรียนรู้ในห้องเรียน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผูว้ิจยั
ไดท้  าการศึกษาในคร้ังน้ี 

ยงัมีงานวิจัยหลายช้ินท่ีท าการวิจัยสนับสนุนแนวคิดในการน าเทคโนโลยีมาใช ้
โดยเฉพาะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอน หรือ เทคโนโลยีประเภทเกมเรียนรู้ 
(GameBased Learning) เพื่อให้เกิดการเรียนการสอนท่ีมีความสนุกสนาน และดึงดูดความสนใจของ
ผูเ้รียน ซ่ึงจะสามารถช่วยให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจ ส่งผลต่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน อีกทั้งยงั
เป็นการสร้างเจตคติ รวมถึงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนอีกดว้ย ซ่ึงการเปล่ียนพฤติกรรมการเรียนรู้
คร้ังน้ีจะท าให้การเรียน รู้เป็นเร่ืองท่ีไม่ น่ าเบ่ืออีกต่อไปส าห รับผู ้เรียน  ดังนั้ น ส่ือเกมเรียน รู้  
(GameBased Learning) จึงเป็นนวตักรรมการเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ีสังคมไทยควรใหค้วามสนใจและไม่
ควรมองขา้ม เพราะเป็นเทคโนโลยีการเรียนการสอนท่ีช่วยพฒันาให้การศึกษาไทยกา้วหนา้ข้ึนไป อีก
ทั้งยงัเพื่อเตรียมความพร้อมในการก้าวสู่การเป็นประชาคมอาเซียน และพัฒนาการศึกษาไทยให้
ทดัเทียมกบัต่างประเทศ 
 
2.8 สรุปจากการทบทวนวรรณกรรม 

จากการทบทวนวรรณกรรมไปนั้น ผูว้จิยัมีความคิดน าแนวคิดและทฤษฏีมาใชด้งัน้ี 
1) น าแนวคิดทฤษฏีของการจดัการความรู้ด้านกระบวนการจดัการความรู้ดว้ย SECI Model 

มาเป็นเคร่ืองมือในการยกระดบัความรู้เดิม ไปสู่ความรู้ในรูปแบบของส่ือเกมส์เรียนรู้ 
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2) น าแนวคิดทฤษฏีของการเรียนรู้จากการปฏิบัติ (ActionLearning) มาประยุกต์ในการ
ออกแบบส่ือเกมเรียนรู้เพื่อให้ไดส่ื้อเกมท่ีมีประสิทธิภาพตามกระบวนการของการเรียนรู้
จากการปฏิบติั 

 


