
 

บทที ่ 6 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
6.1 สรุปผลการศึกษา 

การศึกษาและการวิจยั “การน าส่ือเกมเรียนรู้ไปประยุกตใ์ชแ้ละวดัประสิทธิภาพการเรียนรู้ใน
ธุรกิจซีพีเฟรชมาร์ท”  คร้ังน้ีผูว้ิจยัไดน้ ากระบวนการจดัการความรู้ดว้ย SECI Model และแนวคิดดา้น
การเรียนรู้ผา่นการปฏิบติัเขา้ใช ้โดยประยกุตอ์งคป์ระกอบและกระบวนการจดัการความรู้ 

 

 
ภาพ 6.1  กระบวนการประยุกต์ใช้ทฤษฏีการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (Action Learning)  

  
 

- ด้านคน (People)  คณะท างานได้รวบรวมความรู้ท่ีจากประสบการณ์การสอน (Tacit 
Knowledge) และความรู้ท่ีชัดแจง้ (Explicit Knowledge)  จากส่ือการสอนหลักสูตรมาตรฐานผูช่้วย
ผูจ้ดัการร้านซีพีเฟรชมาร์ท ท่ีมีเน้ือหาหลกัทั้งหมด 9 เน้ือหา มาท าการแลกเปล่ียนเรียนรู้ และท าการ
วเิคราะห์เน้ือหาความรู้ (Knowledge Planning)  และสังเคราะห์ความรู้เพื่อแยกเป็นระดบัความรู้ ผลการ
วิเคราะห์พบว่ามีเน้ือหาจ านวน 5 เน้ือหาท่ีเป็นความรู้เชิงทฤษฏี และ 4 เน้ือหาท่ีเป็นความรู้เชิงทฤษฏี
และบริบท  

- ด้านกระบวนการ (Process)  น าความรู้ท่ีสามารถเรียนรู้ผา่นทางอิริยาบถ หรือการเนน้การ
กระท าจริงเพื่อใหเ้กิดเป็นความรู้ และน าความรู้ท่ีฝังลึกในตวัผูเ้ช่ียวชาญ (Tacit Knowledge)ผสมผสาน
กับ คู่ มือการป ฏิบัติ งาน  (Explicit Knowledge) มาเขียนสร้างเร่ืองราวเส มือนจริง (Generating 
Knowledge) เพื่อจดัท าส่ือเกมเรียนรู้ เนน้จ าลองสถานการณ์จริง ในเน้ือหาเฉพาะส่วน 3 ส่วน คือ  
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1. ขั้นตอนการใหบ้ริการ 
2. ความรู้ผลิตภณัฑ ์ 
3. ความรู้ในการบริการ 

 เพื่อให้ผูเ้รียนได้เกิดการเรียนรู้และพฒันาความรู้จากการเรียนรู้ทั้ง 5 ประเภท คือ เรียนรู้
โดยการจดจ า ลอกเลียนแบบ หย ัง่รู้ ลองผดิลองถูก และสร้างมโนคติ    

- เทคโนโลยี (Technology)  ด้านส่ือเกมเป็นโครงสร้างพื้นฐานในการเรียนรู้ และเป็น
เคร่ืองมือในการเช่ือมโยงความรู้และเกิดการถ่ายทอดความรู้ต่อไป (Knowledge Transfer) ซ่ึง
กระบวนการจดัการความรู้ท่ีกล่าวมาเป็นวงจรจดัการความรู้ด้วย SECI Model ท่ีมีการแปรสภาพ
ความรู้จาก (Tacit เป็น Tacit) (Tacit เป็น Explicit) (Explicit เป็น Explicit) และ (Explicit เป็น Tacit) 

 
เพื่อให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการสร้างส่ือเกมเรียนรู้ ผูว้ิจยัไดน้ าทฤษฏีการเรียนรู้ผา่น

การปฏิบัติมาประยุกต์ใช้ โดยยึดหลักกระบวนการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ และเน้นให้ส่ือเกมเป็น
ศูนยก์ลางของการเรียนรู้ ตามแผนภาพท่ี 6.2 

 
ภาพ 6.2  การประยุกต์ใช้ทฤษฏีการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติ (Action Learning) 
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หลงัจากท่ีไดส่ื้อในรูปแบบของส่ือเกมเรียนรู้ในการประยุกตใ์ช้ส่ือเกมและวดัประสิทธิภาพ
ความรู้ในส่ือเกมเรียนรู้  ผูว้ิจยัได้ท าการแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 22 คน ได้แก่ กลุ่ม
ควบคุม และกลุ่มทดลอง ก าหนดให้กลุ่มควบคุมไดเ้รียนรู้ผา่นการเรียนรู้ในห้องเรียน (Training Class) 
และกลุ่มทดลองไดเ้รียนรู้ผา่นส่ือเกมเรียนรู้ (Game Based Learning) โดยใชห้ลกัสูตร มาตรฐานผูช่้วย
ผูจ้ดัการร้านซีพีเฟรชมาร์ท ในเน้ือหาเฉพาะส่วน 3 ส่วน เป็นขอบเขตดา้นเน้ือหาของวิจยัในรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัของกลุ่มตวัอย่าง เพื่อวดัประสิทธิภาพจากส่ือเกมท่ีไดจ้ากการจดัการความรู้
โดยการสรุปไดจ้ากภาพท่ี 6.3 

 

 
ภาพ  6.3 สรุปการแบ่งรายละเอยีดกลุ่มตัวอย่าง 

 
การวดัประสิทธิภาพการเรียนรู้ ผูว้ิจยัได้ท าการวดัความรู้ในกลุ่มตวัอย่างด้วยชุดขอ้สอบวดั

ความรู้ โดยแบ่งออกเป็น 2 ช่วงดว้ยกนัคือ ช่วงหลงัการเรียนรู้, และช่วงหลงัการกลบัไปปฏิบติั ซ่ึงผล
การทดสอบวดัความรู้ในกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลองไดถู้กน ามาเปรียบเทียบเพื่อหาความแตกต่างเชิง
สถิติ โดยสามารถสรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

 
6.1.1 การทดสอบความรู้หลงัการเรียนรู้ 

กลุ่มควบคุมไดท้  าการเรียนรู้ผ่านการเรียนรู้ในห้องเรียน ผลทดสอบความรู้ในเน้ือหา

เฉพาะส่วน  3 ส่วนพบวา่มีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ x = 203 คะแนน จากคะแนนเตม็ 250 คะแนน 
กลุ่มทดลองไดท้  าการเรียนรู้ผ่านส่ือเกมเรียนรู้ ผลทดสอบความรู้ในเน้ือหาเฉพาะส่วน 

3 ส่วนพบวา่มีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ x =195 คะแนน จากคะแนนเตม็ 250 คะแนน 
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จะเห็นไดว้า่กลุ่มควบคุมท่ีเรียนรู้ผา่นห้องเรียนมีคะแนนเฉล่ียรวมมากกวา่กลุ่มทดลอง
ท่ีท าการเรียนรู้ผา่นส่ือเกม 

ผูว้ิจยัได้น าผลทดสอบความรู้มาท าการทดสอบสมมุติฐานเปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหวา่งการเรียนรู้ทั้ง 2 แบบ โดยใชค้่าทดสอบสถิติ F-Test และ T-Test 

1) เร่ืองขั้นตอนการให้บริการ (CP Fresh Mart Step) ทดสอบด้วยค่าสถิติที (T-Test) 
พบวา่ค่าสถิติท่ีไดเ้ท่ากบั 2.02 โดยค่า P Value เท่ากบั 0.24 ซ่ึงมีค่ามากกวา่นยัส าคญั
ท่ีก าหนด 0.05 สรุปวา่การเรียนรู้ในเน้ือหาขั้นตอนการให้บริการในการเรียนรู้ทั้ง 2 
รูปแบบใหป้ระสิทธิภาพการเรียนรู้ไม่ต่างกนัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 

2) เร่ืองความรู้ผลิตภณัฑ์ (Product Knowledge) ทดสอบดว้ยค่าสถิติที (T-Test) พบว่า
ค่าสถิติท่ีได้เท่ากบั 2.04 โดยค่า P Value เท่ากบั 0.0008 พบว่าน้อยกว่านัยส าคญัท่ี
ก าหนด 0.05 สรุปวา่การเรียนรู้ผา่นส่ือเกมเรียนรู้ในเน้ือหาขั้นตอนการใหบ้ริการ ให้
ประสิทธิภาพความรู้ไดน้อ้ยกวา่การเรียนรู้ในหอ้งเรียนท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 

3) เร่ืองความรู้ในการบริการ (Service Mind) ทดสอบด้วยค่าสถิติที (T-Test) พบว่า
ค่าสถิติท่ีได้เท่ากับ 2.04 โดยค่า P Value เท่ากับ 4.3 ซ่ึงมีค่ามากกว่านัยส าคัญท่ี
ก าหนด 0.05 สรุปว่าการเรียนรู้ในเน้ือหาความรู้ในการบริการ ในการเรียนรู้ทั้ง 2 
รูปแบบใหป้ระสิทธิภาพการเรียนรู้ไม่ต่างกนัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั 0.05 

4) ผลทดสอบรวมในเน้ือหาส าคญั 3 ส่วนของการเรียนรู้ทั้งสองรูปแบบ ทดสอบดว้ย
ค่าสถิติที (T-Test) พบว่าค่าสถิติท่ีไดเ้ท่ากบั 2.02 โดยค่า P Value เท่ากบั 0.13 ซ่ึงมี
ค่ามากกว่านัยส าคญัท่ีก าหนด 0.05 สรุปว่าการเรียนรู้ในห้องเรียน และการเรียนรู้
ผา่นส่ือเกมเรียนรู้ ใหป้ระสิทธิภาพความรู้ไม่ต่างกนัท่ีระดบัความส าคญั 0.05 

 
6.1.2 การทดสอบความรู้หลงัการกลบัไปปฏิบัติงาน 

หลงัจากการกลบัไปปฏิบติังานจริงของกลุ่มตวัอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ผูว้ิจยัได้ท าการทดสอบ
ยอ้นหลงั โดยการส่งขอ้สอบชุดเดิมเพื่อวดัความรู้หลงัการกลบัไปปฏิบติังานจริงเฉล่ีย 3 เดือนหลงัการ
อบรม ซ่ึงไดผ้ลทดสอบกลบัมาจ านวน 31 คน จาก 44 คน เน่ืองจากมีพนกังานบางส่วนไดล้าออกจากการ
เป็นพนกังาน ผูว้ิจยัจึงได้ผลการทดสอบดงักล่าวด้วยค่าทดสอบสถิติที ในรูปแบบของการเปรียบเทียบ
ผลทดสอบก่อนและหลงัการกลบัไปปฏิบติังาน (T-Test PairSample) พบวา่ 

1) กลุ่มควบคุม ท่ีเรียนรู้ผ่านห้องเรียนมีประสิทธิภาพจากการทดสอบความรู้ท่ีดีข้ึน 
โดยมีค่าเฉล่ียท่ี 227.37มากกว่าค่าเฉล่ียเดิมคือ 203.06และเม่ือน ามาทดสอบด้วย
ค่าสถิติที พบวา่ค่าสถิติท่ีไดเ้ท่ากบั 2.13 โดยค่า P Value เท่ากบั 4.27 ซ่ึงมีค่ามากกวา่
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นัยส าคัญท่ีก าหนด 0.05 สรุปว่าการเรียนรู้ในห้องเรียนเม่ือพนักงานกลับไป
ปฏิบติังานแลว้ใหผ้ลท่ีดีข้ึนท่ีระดบัความส าคญั 0.05 

2) กลุ่มทดลอง ท่ีเรียนรู้ผ่านส่ือเกมเรียนรู้ประสิทธิภาพจากการทดสอบความรู้ท่ีดีข้ึน
เช่นเดียวกนั โดยมีค่าเฉล่ียท่ี 223.46 มากกว่าค่าเฉล่ียเดิมคือ 380.98 และเม่ือน ามา
ทดสอบดว้ยค่าสถิติที พบวา่ค่าสถิติท่ีไดเ้ท่ากบั 2.14 โดยค่า P Value เท่ากบั 7.19 ซ่ึง
มีค่ามากกว่านัยส าคัญท่ีก าหนด 0.05 สรุปว่าการเรียนรู้ผ่านส่ือเกมเรียนรู้เม่ือ
พนกังานกลบัไปปฏิบติังานแลว้ใหผ้ลท่ีดีข้ึนท่ีระดบัความส าคญั 0.05 

3) เม่ือน าผลทดสอบหลงัการกลบัไปปฏิบติังานของกลุ่มควบคุมซ่ึงมีค่าเฉล่ียท่ี227.37 
มากกว่ากลุ่มทดลองท่ีมีค่าเฉล่ียท่ี 223.46 มาทดสอบด้วยค่าสถิติที รูปแบบกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีมีความแปรปรวนสัมพันธ์กัน (t-Test: Two Sample Assuming Equal 
Variances) พบว่าค่าสถิติท่ีได้เท่ากบั 2.04 โดยมีค่า P Value เท่ากบั 0.3719 ซ่ึงมีค่า
มากกวา่นยัส าคญัท่ีก าหนด 0.05 จึงสรุปไดว้า่การเรียนรู้ทั้งสองรูปแบบ เม่ือกลบัไป
ปฏิบติังานใหป้ระสิทธิจากการวดัความรู้ไดไ้ม่แตกต่างกนัท่ีระดบัความส าคญั 0.05 

จากผลการวิจยัเชิงสถิติสรุปได้ว่าการเรียนรู้ในห้องเรียนและการเรียนรู้ผ่านส่ือเกม
เรียนรู้ท่ีออกแบบให้ผูเ้รียนเสมือนไดเ้รียนรู้ผ่านการปฏิบติั (Action Learning) ให้ผลโดยไม่แตกต่าง
กนัในเชิงสถิติทั้งก่อนและหลงัการกลบัไปปฏิบติั โดยมีเพียงเน้ือหาเฉพาะส่วนในเร่ืองของความรู้
ผลิตภณัฑ์ท่ีให้ผลแตกต่างในเชิงสถิติ ซ่ึงผลทางสถิติสะทอ้นให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนใน
หวัขอ้ดงักล่าวใหป้ระสิทธิภาพท่ีดีกวา่การเรียนผา่นส่ือเกมเม่ือวดัจากผลทดสอบความรู้  

 
6.2 ข้อเสนอแนะ 

การศึกษาเบ้ืองตน้ในงานวิจยัช้ินน้ีแสดงให้เห็นว่าการน าส่ือเกมเขา้มาใช้ สามารถให้ผลได้
เทียบเท่ากบัการเรียนรู้แบบปรกติ รวมถึงลดระยะเวลา และลดค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนได ้แต่ทั้งน้ียงัคงตอ้ง
อาศยัการวิเคราะห์เชิงลึก เพื่อน าส่ือเกมเรียนรู้มาใช้ให้ได้ประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดยสามารถสรุป
ประเด็นไดด้งัน้ี 

 
6.2.1 ข้อเสนอแนะจากการวจัิย 

1) ตามท่ีผลการวิจยัเชิงสถิติสะทอ้นให้เห็นว่าการเรียนรู้ผ่านส่ือเกมในเน้ือหาเฉพาะ
ส่วนดา้น ความรู้ผลิตภณัฑ์ (Product Knowledge) ให้ประสิทธิภาพจากการทดสอบความรู้ไดไ้ม่ดีเท่า
การเรียนรู้ผา่นห้องเรียน จึงจ าเป็นตอ้งท าการแกไ้ขความรู้เฉพาะส่วนดงักล่าวในส่ือเกมเพื่อให้เกิดการ
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เรียนรู้ท่ีดีข้ึนหรือให้เทียบเท่ากบัการเรียนรู้ในห้องเรียนหรืออาจะเป็นจุดท่ีบ่งบอกว่าการเรียนรู้ใน
เน้ือหาดงักล่าว วธีิการเรียนรู้ในหอ้งเรียนอาจใหผ้ลท่ีดีกวา่เรียนรู้ผา่นสือเกมเรียนรู้ 

2) การเรียนรู้ในรูปแบบส่ือเกมเรียนรู้ท่ีใช้ในงานวิจยัช้ินน้ีประกอบไปด้วย เน้ือหา
เฉพาะส่วนเพียง 3 ส่วน จากเน้ือหาในการเรียนรู้ทั้งหมด9 ส่วน ซ่ึงยงัมีเน้ือหาในส่วนอ่ืนๆท่ีสามารถ
มาจดัท าเป็นส่ือเกมเรียนได ้เช่น เน้ือหาความรู้เบ้ืองตน้เพื่อการขาย ซ่ึงมีความคาดหวงัความรู้ในระดบั
ความรู้เชิงทฤษฏีและเชิงบริบท (Know How)จากตารางท่ี 3.4หากมีการจดัการความรู้ในเน้ือหาเพิ่มเติม 
น ามาพฒันาเป็นส่ือเกมเรียนรู้และเน้นการเรียนรู้จากการปฏิบติัผา่นเกมอาจจะช่วยลดระยะเวลา และ
ค่าใชจ่้ายท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนรู้แบบเดิมไดม้ากข้ึน 

 
6.2.2 ข้อเสนอแนะจากความเห็นผู้ศึกษา 

1) การวิจยัช้ินน้ีท าการศึกษาเฉพาะผลทดสอบจากการเรียนรู้ในกลุ่มตวัอยา่ง แต่ไม่ได้
ท าการศึกษาถึงความรู้สึกและพฤติกรรมของผูเ้รียน ซ่ึงปัจจยัดงักล่าวอาจมีผลต่อการเรียนรู้ 

2) ส่ือเกมเรียนรู้ จ  าเป็นตอ้งใชค้อมพิวเตอร์ท่ีมีความเร็วค่อนขา้งสูงเป็นตวักลางในการ
เรียนรู้ ซ่ึงหากใชค้อมพิวเตอร์ท่ีมีความเร็วต ่าอาจส่งผลใหผ้ลการวจิยัช้ินน้ีเปล่ียนแปลงได ้

3) การเรียนรู้ผ่านส่ือเกมเรียนรู้ จ  าเป็นตอ้งใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นตวักลางในการ
ถ่ายทอดความรู้ 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง การเรียนรู้ท่ีไม่มีความพร้อมรองรับด้านส่ิงอ านวจความสะดวก
ดงักล่าว อาจเป็นปัญหาใหก้ารเรียนรู้ลา้ชา้ลง หรือไดผ้ลท่ีแตกต่างออกไป ดงันั้นผูท่ี้สนใจศึกษาหรือมี
ความจ าเป็นในการน าส่ือเกมเรียนรู้ไปใช ้จ าเป็นตอ้งมองถึงส่ิงอ านวจความสะดวกท่ีเก่ียวขอ้งดว้ย วา่มี
ความพร้อมเพียงพอหรือยงัก่อนน ามาใช ้ 

 
6.2.3 ข้อเสนอแนะในการศึกษาต่อไป 

1) การใชส่ื้อเกมเรียนรู้ท่ีเนน้จ าลองร้านเสมือนจริง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีสมจริง อาจ
ให้ผลดีเฉพาะดา้นการบริการ เน่ืองจากงานบริการจ าเป็นตอ้งมีการฝึกภาคปฏิบติัประกอบการเรียนรู้ 
ดงันั้นหากมีการจดัท าส่ือเกมเรียนรู้ไปใช้ในการเรียนรู้ในงานประเภทอ่ืนๆ อาจจะตอ้งท าการศึกษา
ใหม่ หรือมีการทบทวนงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งมากกวา่น้ี 

2) ความแตกต่างด้านการศึกษาอาจส่งผลให้การเรียนรู้ผ่านส่ือเกมเรียนรู้ให้ผลท่ี
แตกต่างกนั เน่ืองจากผูเ้รียนรู้จ าเป็นตอ้งมีความรู้พื้นฐานดา้นคอมพิวเตอร์ 

3) ส่ือเกมเรียนรู้ซีพีเฟรชมาร์ท ควรน าไปทดลองสร้างความรู้ให้กบัผูอ่ื้นในองค์กร
นอกเหนือจากหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง โดยการเรียนรู้ดว้ยการลองผดิลองถูกอาจส่งให้เกิดความรู้ใหม่ใน
ตวับุคคลได ้  
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บทสรุป 
 
 แนวคิดด้านการจดัการความรู้ (Knowledge Management) ไม่ใช่เพียงแต่เป็นกระบวนการท่ี
จดัเก็บความรู้  หรือสร้างทุนทางปัญญาใหก้บัองคก์ร  แต่มีส่วนส าคญัท่ีช่วยในการพฒันาการเรียนรู้ให้
เป็นส่ือเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆได ้ ซ่ึงจากงานวิจยัเร่ืองการน าส่ือเกมเรียนรู้ไปประยุกต์ใชใ้นธุรกิจซีพี
เฟรชมาร์ท ได้น ากระบวนการจดัการความรู้ด้วย SECI Model มาเป็นกระบวนการในการสร้างส่ือ
ความรู้ประเภทใหม่จ  าพวกส่ือเกมเรียนรู้ ซ่ึงผลจากการน าส่ือเกมเรียนรู้ไปใชน้ั้น สร้างให้ผูเ้รียนไดเ้กิด
การเรียนรู้ทั้งในระดบัความจ า และความเขา้ใจ ซ่ึงให้ประสิทธิภาพของความรู้ไดไ้ม่แตกต่างกบัการ
เรียนรู้ในห้องเรียนเม่ือพิสูจน์ผลดว้ยการทดสอบวดัความรู้และเปรียบเทียบผลในเชิงสถิติ  จากผลการ
พิสูจน์ดงักล่าวส่ือเกมเรียนรู้อาจจะเป็นเคร่ืองมือในการสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ มากกว่า
การนั่งฟังในห้องเรียนแบบปรกติ อีกทั้ง ส่ือเกมยงัเป็นตวัสร้างให้เกิดการเรียนรู้หลากหลายประเภท 
เช่น การเรียนรู้โดยการเลียนแบบ และการเรียนรู้ดว้ยการลองผิดลองถูก โดยท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้
จากการเล่นเกมโดยไม่รู้ตวั  
 จากผลการวิจัยช้ินน้ีนักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ นักฝึกอบรม หรือผูอ้อกแบบการเรียนรู้ 
สามารถน าเอาผลลพัธ์ และแนวทางการเรียนรู้จากการปฏิบติั (Action Learning) มาดดัแปลงเป็นส่ือ
เกมหรือส่ือการเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืนๆ ต่อยอดต่อไปได ้แต่ส่ิงส าคญัคือเร่ืองการน าความรู้มาจดัการตาม
กระบวนการจดัการความรู้ (Knowledge Management) ดว้ย SECI Model เพื่อท าความรู้ให้เป็นส่ือเกม
เรียนรู้ หากไม่มีการวเิคราะห์ความรู้ และมีกระบวนการจดัการความรู้ท่ีดี ส่ือเกมเรียนรู้ท่ีไดอ้อกมาอาจ
ไม่เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนรู้เลยก็เป็นได ้
 


