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บทคัดย่อ
	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนำ�เสนอการจัดการเรียนรู้เชิงรุก ที่ใช้รูปแบบของ 
กิจกรรมเกมเป็นฐานในการเรียนรู้ (Game based learning) ร่วมกับวิธีการของ 
กระบวนกร (Facilitator Approach) ในรายวิชา PDT 378 การวางผังโรงงาน 
(Industrial Plant Layout) ซึ่งเป็นรายวิชาในกลุ่มวิศวกรรมอุตสาหการ เพื่อสร้าง 
และหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาช่วยสอน วัดเจตคติของผู้เรียนที่ได้เรียน 
รายวิชาการวางผังโรงงานรูปแบบเกมการศึกษา กลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ  
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต ภาควิชาครุศาสตร์ อุตสาหการ  
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
จำ�นวน 24 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือ 
ที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย 3 ส่วน คือ เกมการศึกษาช่วยสอน แบบทดสอบ 
ก่อนและหลังเรียน และแบบสอบถามวัดเจตคติของผู้เรียน 
	 กระบวนการจัดการเรียนรู้ในรายวิชานี้ได้ออกแบบโดย การใช้กิจกรรมเป็นฐาน 
ในการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือสำ�หรับเรียนรู้ (Learning Tools) ที่ผู้สอนได้ออกแบบขึ้น 
ในรูปแบบของเกมการศึกษาช่วยสอน คือ เกมการวางผังโรงงานซาลาเปา และการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อนผลการเรียนรู้และสรุปความรู้ด้วยตนเอง  ผลจากการ 
สังเกตและสำ�รวจทัศนคติโดยใช้แบบสอบถาม พบว่ากิจกรรมปรับท่าทีช่วยให้ผู้สอน 
และผู้เรียนเกิดความสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน 
การสอนผ่านเกมช่วยสอนในระดับ ดีมาก ประสิทธิภาพของเกมการศึกษามีค่าร้อยละ 
82.50 ที่ระดับนัยสำ�คัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05 สถิติที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ คือ  
ANOVA ค่าประสิทธิภาพที่ได้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนด (ร้อยละ 80) และในส่วนของ 
เจตคติของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุด 

คำ�สำ�คัญ: การจัดการเรียนรู้เชิงรุก, วางผังโรงงาน, กิจกรรมเกมเป็นฐานในการเรียนรู้, 
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การปรับเปลี่ยนห้องเรียนไปสู่การเรียนรู้เชิงรุก
โดยวิธีกระบวนกรในรายวิชาทางด้านวิศวกรรมอุตสาหการ  

ญาณี กลั่นภูมิศรี  อนุชา วัฒนาภา*  เอกรัตน์ รวยรวย และ วิศิษฏ์ศรี วิยะรัตน์

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

กรุงเทพมหานคร 10140

*อีเมล: anucha.wat@kmutt.ac.th



6

Abstract
 	 The research aims to present active learning about game based 
learning model in conjunction with the Facilitator Approach in PDT 
378 Industrial Plant Layout, a course in Industrial Engineering. Measure 
the attitudes of learners who have learned the plant layout course. 
This research create and test efficiency of game education attitudes 
of students after used game education. Students who studying the  
third – year department of Production Technology Education, FIET, 
KMUTT selecting a specific number of 24 people by purposive  
sampling method. The tools for research was game education, Pre-test 
– Post-test and questionnaire of attitudes for students.
	 The learning process in this course is designed by using of activities 
as a learning base through the learning tools (Plant Design by Lego) 
that teachers have designed in the form of games, teaching assistants 
is a game of bunny factory layout. The learners have opportunity  
reflected their learning and self-knowledge. The results from observation 
and survey using questionnaire showed that adaptive activities help 
teachers and learners to have good relationships. The learner were 
satisfied with the instructional style through the instructional games at 
a very good level. The performance of the game was 82.50% at the 
statistical significance level of 0.05. The statistics used in this research 
were ANOVA. The performance was higher than the criterion (80%) and 
the attitude of the learner toward the learning management model 
was at the highest level.

Keywords: Active learning, Plant Layout, Game activity, Facilitator 
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บทนำ�
	 หลักของการจัดการศึกษา ต้องถือผู้เรียนเป็นสำ�คัญ ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ 
ในการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะทางด้านต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง ในกระบวนการจัดการศึกษา 
ควรส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
เพียงผู้สอนต้องมีวิธีการในการดึงศักยภาพในตัวผู้เรียนออกมา อาจเป็นการให้งาน 
ท่ีท้าทายหรือถามให้เกิดกระบวนการคิด (ธีระเกียรติ เจริญเศรษฐศิลป์, 2559) ดังน้ัน 
การจัดกระบวนการเรียนรู้เนื้อหาสาระและกิจกรรมต้องสอดคล้องกับความสนใจ  
ความถนัดและความต้องการของผู้เรียน เช่น ความสุข ความเช่ือม่ันในตนเอง และ 
การรู้จักตนเองจากผู้สอนที่บูรณาการลงไประหว่างเรียน (อมรวิชช์ นาครทรรพ, 2559) 
โดยคำ�นึงถึงความแตกต่างระว่างบุคคลให้ได้ฝึกทักษะผู้สอนต้องนำ�กิจกรรมมาเป็น 
สื่อกลางเพื่อช่วยให้ผู้ที่มีความแตกต่างเข้าใจตรงกัน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
วรวรรณ วัฒนวงค์ (วรวรรณ วัฒนวงค์, 2555) ที่ได้ทำ�การศึกษาการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยเกมคณิตศาสตร์กับกลุ่มนักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่างกัน แต่ผลทำ�ให้ทุกคน 
เกิดการเรียนรู้และมีความสุขร่วมกันในการเรียน งานวิจัยของ Luu Trong Tuan และ  
Nguyen Thi Minh Doan (Trong Tuan L., & Thi Minh Doan N., 2010) 
ก็เช่นกัน ที่ได้ทำ�การศึกษาการสอนไวยกรณ์ด้านภาษาอังกฤษผ่านเกมกับกลุ่มผู้เรียน 
หลากหลายเชื้อชาติ จากกลุ่มตัวอย่างที่มีหลากหลายเชื้อชาติ การนำ�เกมเข้ามา 
มีส่วนช่วยในการเรียนการสอนจึงเป็นการแก้ปัญหาท่ีดีเน่ืองจากทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความ 
เข้าใจตรงกัน อีกทั้งยังสร้างบรรยากาศให้เกิดความผ่อนคลายและสร้างแรงจูงใจ 
สำ�หรับผู้เรียนอีกด้วย การจัดการเรียนรู้ที่ดีต้องช่วยให้เกิดกระบวนการคิด การจัดการ 
การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพ่ือแก้ปัญหา จัดกิจกรรมให้ผู้เรียน 
ได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ผสมผสานความรู้อย่างสมดุล ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 
จัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างรอบด้าน (นิธิกานต์ ขวัญบุญ, 2549) 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ได้เข้ามามีบทบาทต่อการจัดการเรียนรู้ 
ในปัจจุบันเป็นอย่างมาก เน่ืองจากวิธีการของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกจะเน้นให้ผู้เรียน 
ได้ลงมือปฏิบัติหรือสร้างผลงานโดยใช้กระบวนการเรียนรู้ทำ�ให้เกิดการเรียนรู้ในเชิงลึก 
(Coller B.D. & Scott M.J., 2009) จึงสามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
ได้เป็นอย่างดี (มหาวิทยาลัยมหิดล สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้, [ม.ป.ท.]) และ 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น (วรพงศ์ ไชยพฤกษ์, 2558) 
รูปแบบการเรียนการสอนเช่นน้ี จะเร่ิมต้นจากการปรับเปล่ียนทัศนคติและพฤติกรรมของครู  
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จากผู้บรรยายเป็นผู้อำ�นวยความสะดวก (Facilitator) ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้  (จุลพจน์ จิรวัชรเดช, เอกรัตน์ รวยรวย, อนุศิษฏ์ อันมานะตระกูล, 
ชิดพร วรวิมุต และ วิศิษฏ์ศรี วิยะรัตน์, 2559) Facilitator มีบทบาทคอยรับฟัง 
ให้คำ�แนะนำ� ชี้แนะ และไขข้อสงสัยแก่ผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ในยามที่ผู้เรียนเกิดปัญหา 
ในระหว่างการทำ�กิจกรรม บทบาทของผู้อำ�นวยความสะดวกช่วยส่งเสริมให ้
บรรยากาศภายในห้องเรียนเป็นพ้ืนท่ีปลอดภัยสำ�หรับผู้เรียน เน่ืองจากผู้เรียนมีความกล้า 
ที่จะเข้าหาผู้สอนมากขึ้น มีความกล้าคิด กล้าทำ� กล้าแสดงออกได้อย่างเต็มที่  
(เอกรัตน์ รวยรวย, อนุศิษฏ์ อันมานะตระกูล, พิเชษฐ์ พินิจ, อินทร์ธิรา คำ�ภีระ, 
ปกรณ์ สุปินานนท์ และ วิศิษฏ์ศรี วิยะรัตน์, 2558) โดยไม่ต้องกังวลในเรื่องของการ 
ถูกว่ากล่าวตักเตือนหากตอบผิด เพราะการเปล่ียนแปลงครูเพ่ือให้สอดคล้องกับการเรียนรู้ 
เชิงรุกนี้จะหลอมรวมครูและผู้เรียนเป็นหนึ่งเดียวกัน (ปาร์กเกอร์ เจ และ ปาร์มเมอร์,  
2556) ไม่มีการแบ่งแยกชนชั้นระหว่างครูและนักเรียนเกิดความไว้วางใจในตัวผู้สอน  
ทำ�ให้ห้องเรียนท่ีน่าเบ่ือกลับกลายเป็นห้องเรียนท่ีมีชีวิตชีวา ผู้เรียนมีความสนใจ เกิดความ 
อยากรู้อยากเรียนอยู่ตลอดเวลาขณะทำ�กิจกรรม (สกุล สุขศิริ, 2550) บทบาทของครู 
ในฐานะ โค้ช กระบวนกร หรือผู้อำ�นวยความสะดวก มีความจำ�เป็นต่อการจัด 
การเรียนรู้เชิงรุก บทบาทดังกล่าวช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ข้อสำ�คัญ 
ของการจัดการเรียนรู้เชิงรุกน้ัน คือการเร่ิมต้นเปล่ียนแปลงภายในตัวครู ให้มีแนวคิด 
ที่สอดคล้องกับการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ โดยใช้กระบวนการของจิตตปัญญาศึกษา  
ซ่ึงเป็นการศึกษาท่ีมุ่งเน้นและมีความสำ�คัญกับการพัฒนาความตระหนักรู้ โลกของอารมณ์  
ความรู้สึกนึกคิด ความเชื่อ ทัศนคติ ใคร่ครวญตัวเอง เน้นกิจกรรมและกระบวนการ 
เรียนรู้ ดังนั้น กระบวนการของจิตตปัญญาศึกษา จึงเป็นกระบวนการที่สำ�คัญที่จะ 
ช่วยเติมเต็มช่องว่างของครูไปสู่การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนให้สามารถจัดการเรียนรู ้
แบบเชิงรุกได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (วิศิษฏ์ศรี วิยะรัตน์, ชิดพร วรวิมุต, 
เอกรัตน์ รวยรวย, พิเชษฐ์ พินิจ, อนุศิษฏ์ อันมานะตระกูล, ปกรณ์ สุปินานนท์, 
อินทร์ธิรา คำ�ภีระ และ พลศักด์ิ เลิศหิรัญปัญญา, 2559) การจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ท่ีมีประสิทธิภาพต้องทำ�ให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจ ช่วยกระตุ้นความคิด และทำ�ให้ 
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น (ภรทิพย์ สุภัทรชัยวงศ์, ชาตรี ฝ่ายคำ�ตา 
และพจนารถ สุวรรณรุจิ, 2558) ผู้เรียนจะได้รับความรู้ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีกำ�หนด  
และมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกที่ได้นำ�เข้ามามีส่วนช่วยในการเรียน  
เทียบเท่าหรือมากกว่าการสอนแบบเดิมที่มีเพียงแค่การบรรยาย ซึ่งสามารถวัดผล 
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ได้จากการทำ�แบบทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียนที่ผู้สอนออกแบบมาวัดผลเพื่อให้ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น ซึ่งเชื่อมโยงกับงานวิจัยของ อัปสร อีซอ  
(อัปสร อีซอ, 2550), ไพฑูรย์ สุขผลานันท์ และคณะ (ไพฑูรย์ สุขผลานันท์, มนต์ชัย 
เทียนทอง และสุธิดา ชัยชมช่ืน, 2555), จาริยา เจริญฤทธ์ิ (จาริยา เจริญฤทธ์ิ, 2556),  
มณฑารพ สิงห์โตเกษม (มณฑารพ สิงห์โตเกษม, 2558), นิภาพร รูปแกะ (นิภาพร  
รูปแกะ, 2556) และสุดารัตน์ เกียรติจรุงพันธ์ (สุดารัตน์ เกียรติจรุงพันธ์, 2559) 
ที่ได้ทำ�การวิจัยโดยการนำ�การเรียนรู้เชิงรุกเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน โดยจัดเป็น 
รูปแบบต่าง ๆ เช่น เกมการศึกษา การเรียนรู้ผ่านสื่อ การเรียนแบบมโนทัศน์ เป็นต้น 
มีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ให้ทำ�แบบทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้  
เม่ือการเรียนการสอนจบลงได้มีการวัดผลอีกคร้ังหน่ึงโดยให้ทำ�แบบทดสอบหลังเรียน 
เพื่อเปรียบเทียบการเรียนรู้ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ ผลการวิจัย พบว่า ผู้เรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น และนอกจากนี้ยังมีความพึงพอใจต่อ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ดีกว่าการเรียนแบบบรรยาย
	 การเรียนการสอนโดยนำ�เกมเข้ามามีส่วนช่วยนับเป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีช่วยเสริมสร้าง 
พัฒนาการคิด การตัดสินใจให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี เน่ืองจากเกมท่ีถูกคิดค้นข้ึนมาน้ัน 
มีวัตถุประสงค์เพื่อตอบสนองจุดประสงค์ของรายวิชาหรือเนื้อหาในหน่วยการเรียน 
การสอนน้ัน ๆ เม่ือนักศึกษาได้ดำ�เนินการเล่นเกมจะทำ�ให้เกิดความรู้ เกิดทักษะ มีความ 
สามารถในกระบวนการแก้ปัญหาในด้านต่าง ๆ ในขณะเล่นเกมและเมื่อจบเกม ซึ่งมี 
ความเชื่อมโยงกับงานวิจัยของ วาสนา เจริญไทย (วาสนา เจริญไทย, 2557) ได้ทำ�การ 
ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียน 
โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกสูงกว่าการเรียนรู้ปกติ ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนที่ใช้การเรียนรู้เชิงรุกสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบปกติ ผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05, นีรนุช พวงขาว และคณะ (นีรนุช 
พวงขาว, สพลณภัทร์ ศรีแสนยงค์ และ ภัทรภร ชัยประเสริฐ, 2558) ได้ทำ�การศึกษา 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาเคมี และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียน ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค  
STAD ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนและความสามารถ 
ในการคิดแก้ปัญหาท่ีผ่านการจัดการเรียนรู้เชิงรุกร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือเทคนิค 
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STAD หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และจันทร์เพ็ญ 
สอนตัว (จันทร์เพ็ญ สอนตัว, 2554) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมเกมการศึกษา 
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการอ่านและความสนใจในการอ่านภาษาไทย ผลการวิจัยพบว่า 
นักเรียนมีทักษะการอ่านภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนมีความสนใจ 
ในการอ่านภาษาไทยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
	 การเรียนการสอนท่ีนำ�เกมเข้ามามีส่วนช่วยในการเรียน หรือเรียกว่าเกมการศึกษา 
(Educatinal Game) นั้น เป็นกิจกรรมการเล่นที่ช่วยพัฒนาการในด้านต่าง ๆ  
โดยเฉพาะด้านความคิดสติปัญญา (มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช คณะครุศาสตร์, 
2553) โดยส่วนใหญ่เม่ือกล่าวถึงการนำ�เกมเข้ามามีส่วนเก่ียวข้องกับการเรียนการสอน  
หลาย ๆ คน มักจะคิดว่านำ�มาใช้กับผู้เรียนวัยเด็กเล็กได้เพียงอย่างเดียว แต่ในความ 
เป็นจริงสามารถนำ�มาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนในทุกช่วงวัยแม้กระทั่งในวัยเรียน 
ระดับอุดมศึกษาก็ตาม โดยมีข้อสำ�คัญคือเกมที่สร้างขึ้นนั้นต้องผ่านกระบวนการคิด 
พิจารณาอย่างเป็นระบบถึงรูปแบบการดำ�เนินกิจกรรมและผลที่จะได้รับ โดยจะต้อง 
ตอบวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้จริง ทำ�ให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจมากขึ้น เนื่องจาก 
ได้ลงมือกระทำ�จริงจากเกมที่ถูกนำ�มาบูรณาการ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
Li  Ming-Chaun และ Tsai  Chin-Chun (Li Ming-Chaun & Tsai Chin-Chun,  
2013) ซ่ึงได้ทำ�การศึกษา การเรียนการสอนของคอมพิวเตอร์ท่ีใช้เกมการจำ�ลองเข้ามา  
ช่วยสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมการเล่นเกมเป็นกลุ่ม ผลการทดลอง 
ปรากฏว่าผู้เรียนมีประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้วยตนเองเพิ่มสูงขึ้นร้อยละ 20 และ 
มีประสิทธิภาพมากกว่าการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม  เมื่อผู้เรียนผ่าน 
กระบวนการเล่นเกมแล้วจะต้องมีความรู้ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในเรื่องนั้น ๆ   
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกม เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้น 
ผู้เรียนเป็นสำ�คัญ  เป็นกิจกรรมที่มีลักษณะการเล่นเพื่อการเรียนรู้  หรือ “Play to 
learning” (บุษบา ภูผาเวียง, [ม.ป.ท.])  มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ 
อย่างมีความหมาย เป็นการนำ�เอาจุดประสงค์ใด ๆ ของการเรียนรู้ตามหลักสูตร 
มาผ่านกระบวนการวิเคราะห์และสร้างข้ึนเป็นการเล่น  ผู้เล่นหรือผู้เรียนจะดำ�เนินการ 
เล่นเกมไปตามกติกาท่ีกำ�หนด  ซ่ึงมีความสอดคล้องเก่ียวกับเน้ือหาความรู้ตามวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษา 
มีประโยชน์ช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนาน  เกิดความคิด 
รวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน  และเป็นการพัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
ไปโดยที่ผู้เรียนไม่รู้ตัว ดั่งเช่นงานวิจัยของฉัตรมงคล สวนกัน ฉัตร (มงคล สวนกัน, 



11

2555), พรพิมล ช่วยชูวงศ์ (พรพิมล ช่วยชูวงศ์, 2555), และปฏิวัติ พุทธะศักดิ์เมธี  
(ปฏิวัติ พุทธะศักด์ิเมธี, 2556) ท่ีได้ผลการวิจัยว่า การออกแบบเกมท่ีมีประสิทธิภาพน้ัน 
สามารถช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี หลังจบกิจกรรม 
ผู้เรียนมีทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ดีขึ้น    การเรียนการสอนที่นำ�เกมเข้ามามีส่วนช่วย 
นอกจากจะทำ�ให้ผู้เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์แล้ว ยังช่วยให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้  
(สำ�เนา ศรีประมงค์, 2547) เป็นประโยชน์ให้เกิดสมาธิในการเรียนเน่ืองจากมีความสนใจ 
ต่อกิจกรรมที่อยู่ตรงหน้าตลอดการเรียนรู้ (Sandford Ulicsak R., Facer K M. & 
Rudd T, 2006) ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความกระตือรือร้นของผู้เรียนในการเรียน 
มากยิ่งขึ้น (ไพรินทร์ ศรีสินทร, 2559) อีกด้วย
	 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้นำ�เอารูปแบบการเรียนการสอนโดยวิธีกระบวนการหรือ 
ครูเป็นผู้อำ�นวยความสะดวก (Facilitator) มาบูรณาการเข้ากับการเรียนรู้แบบเกม 
การศึกษา โดยสร้างชุดการสอนด้วยเกมขึ้นเพื่อใช้ในการเรียนการสอนในรายวิชา  
การออกแบบและการวางผังโรงงาน (Plant Design) เรื่อง การวางผังโรงงาน 
อย่างมีระบบ มีรูปแบบกิจกรรมในการเรียนรู้แบบกลุ่มเพื่อให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน มีการเปิดกว้างในด้านการเสนอความคิดเห็นกับผู้อื่น 
ท้ังก่อนและหลังการทำ�กิจกรรมผู้เรียนจำ�เป็นต้องทดสอบความรู้โดยแบบทดสอบ 
เพื่อใช้ในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนด้วยเกมและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของผู้เรียน สมมติฐานสำ�หรับงานวิจัยในครั้งนี้ ประสิทธิภาพของชุดการสอนต้องมี 
ค่ามากกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนด คือ ร้อยละ 80 (ชัยกร สุขคำ�, 2554) งานวิจัยนี้ตั้งอยู่ใน 
หลักสันนิษฐานว่า การเรียนรู้แบบเกมผู้สอนต้องมีบทบาทหน้าที่หลักเพียงให ้
คำ�แนะนำ�แต่ผู้เรียนต้องได้รับความรู้อย่างเต็มท่ีและมีเจตคติที่ดีต่อรูปแบบการเรียน 
การสอนแบบเกมการศึกษา
วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาช่วยสอนในรายวิชาการออกแบบ 
		  และการวางผังโรงงาน (Plant Design)
	 2.	 เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนผ่านวิชาการออกแบบและ 
		  การวางผังโรงงาน (Plant Design) รูปแบบเกมการศึกษา
	 3.	 เพ่ือวัดเจตคติของผู้เรียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบ 
		  และการวางผังโรงงาน (Plant Design)
แผนการสอนรายวิชา PDT 378 การออกแบบและการวางผังโรงงาน 
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	 รูปแบบการเรียนรู้ในรายวิชา PDT 378 การออกแบบและการวางผังโรงงาน 
จะเป็นการเรียนการสอนแบบบรรยายควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบเกม 
การศึกษา เพื่อให้นักศึกษาเกิดความเข้าใจเนื้อหาผ่านการลงมือปฏิบัติจริงจาก 
กิจกรรม แผนการจัดการเรียนรู้แสดง ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 แสดงแผนการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา PDT 378 การออกแบบ และ 
การวางผังโรงงาน

สัปดาห์ วัตถุประสงค์ กิจกรรม
หลักฐาน
การเรียนรู้

สะท้อน
การเรียนรู้

ทฤษฎี

1, 2, 3 - ผู้เรียนได้ทราบ
วัตถุประสงค์
รายวิชาและแผน
การดำ�เนินงาน
ตลอดหลักสูตร
- เข้าใจลำ�ดับการ
วางแผนในกระบวน
การผลิต
- ผู้เรียนสามารถ
ลำ�ดับขั้นตอน
กระบวนการผลิต
ได้อย่างเป็นระเบียบ
และรวดเร็วขึ้น

- แนะนำ�รายวิชาและ
ทดสอบความรู้พื้นฐาน
ของผู้เรียนโดยการ
ถามตอบ
- กิจกรรมปรับท่าทีและ
พฤติกรรมโดยทีม
กระบวนกร
- ดำ�เนินกิจกรรม เรื่อง
การประกอบ
เฮลิคอปเตอร์
- กิจกรรมระดมสมอง
ด้วยเทคนิคกระบวนกร
- การเติมเต็มทฤษฎี
หลังการทำ�กิจกรรม

- ใบงานผลการ
ดำ�เนินกิจกรรม
การประกอบ
เฮลิคอปเตอร์

สะท้อนการเรียนรู้
เพื่อให้ทราบถึง
แนวคิดในการจัด
ลำ�ดับกระบวน
การผลิตที่รวดเร็ว
และเป็นระเบียบ
เพ่ือหากระบวนการ
ที่ดีที่สุด

แนวคิด
พื้นฐานของ
การออกแบบ
และวางผัง
โรงงาน

4, 5, 6 - ผู้เรียนทราบ
ข้อมูลเบื้องต้น
เกี่ยวกับการวางผัง
โรงงาน
- ผู้เรียนทราบ
หลักการการวาง
ผังโรงงานอย่างเป็น
ระบบ
- ผู้เรียนสามารถ
วางผังโรงงาน
งานใหม่ได้โดยใช้
หลักการวางผัง
โรงงานอย่างเป็น
ระบบ

- กิจกรรมปรับท่าที
และพฤติกรรมโดยทีม
กระบวนกร
- ดำ�เนินกิจกรรม เรื่อง 
การวางผังโรงงาน
- กิจกรรมระดมสมอง
ด้วยเทคนิคกระบวนกร
- การเติมเต็มทฤษฎี
หลังการทำ�กิจกรรม

- ใบงานผลการ
ดำ�เนินกิจกรรม
การวางผังโรงงาน

สะท้อนการเรียนรู้
เพื่อให้ทราบถึง
หลักการวิเคราะห์
และกระบวนการ
ดำ�เนินการวาง
ผังโรงงานอย่างมี
ระบบเพื่อหา
กระบวนการวาง
ผังโรงงานที่ดีที่สุด

- ข้อมูล
เบื้องต้น
การวางผัง
โรงงาน
- การวางผัง
โรงงาน
อย่างมีระบบ
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7,8 - ผู้เรียนทราบการ
บริหารโครงการ
วางผังโรงงาน
- ผู้เรียนทราบ
หลักการเลือก
ทำ�เลที่ตั้ง
- ผู้เรียนสามารถ
กำ�หนดทำ�เลที่ตั้ง
เพ่ือสร้างโรงงานได้

- กิจกรรมปรับท่าที
และพฤติกรรม
โดยทีมกระบวนกร
- ดำ�เนินกิจกรรม เรื่อง 
การเลือกทำ�เลที่ตั้ง
- กิจกรรมระดมสมอง
ด้วยเทคนิคกระบวนกร
- การเติมเต็มทฤษฎี
หลังการทำ�กิจกรรม

- ใบงานผลการ
ดำ�เนินกิจกรรม
การเลือกทำ�เลท่ีต้ัง

สะท้อนการเรียนรู้
เพื่อให้ทราบถึง
หลักการการเลือก
ทำ�เลที่ตั้งของ
แต่ละกลุ่มว่าใช้
ปัจจัยใดบ้างเพื่อหา
การสร้างโรงงานที่
ใช้งบประมาณน้อย
ที่สุด

- การบริหาร
โครงการวาง
ผังโรงงาน
- หลักการ
เลือกทำ�เล
ที่ตั้ง

9, 10 สอบกลางภาค
11, 12 - ผู้เรียนทราบ

หลักการวัสดุคงคลัง
- ผู้เรียนสามารถ
ดำ�เนินการจัดเก็บ
วัสดุคงคลังได้อย่าง
เป็นระบบ

- กิจกรรมปรับท่าที
และพฤติกรรม
โดยทีมกระบวนกร
- ดำ�เนินกิจกรรม เรื่อง 
การจัดเก็บวัสดุคงคลัง
- กิจกรรมระดมสมอง
ด้วยเทคนิคกระบวนกร
- การเติมเต็มทฤษฎี
หลังการทำ�กิจกรรม

- ใบงานผลการ
ดำ�เนินกิจกรรม
การจัดเก็บวัสดุ
คงคลัง

สะท้อนการเรียนรู้
เพื่อให้ทราบถึง
หลักการการจัดเก็บ
วัสดุคงคลังและหา
วิธีการจัดเก็บที่ใช้
งบประมาณในการ
ขนส่งประหยัดที่สุด

- หลักการ
วัสดุคงคลัง
- การจัดเก็บ
วัสดุในคลัง
จัดเก็บ (ABC 
Analysis)

13 - ผู้เรียนทราบข้อมูล
พ้ืนฐานในการเลือก
อาคารโรงงานและ
ที่ดิน

บรรยายภาคทฤษฎี
และถาม-ตอบเกี่ยวกับ
หลักการเลือกอาคาร
โรงงานและที่ดิน

- แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและ
ประสบการณ์
เกี่ยวกับหลักการ
เลือกอาคารโรงงาน
และที่ดินในชีวิต
ประจำ�วัน

- หลักการ
เลือกอาคาร
โรงงานและ
ที่ดิน

14 - ผู้เรียนทราบ
หลักการไหลของ
วัสดุในโรงงาน
อุตสาหกรรม

บรรยายภาคทฤษฎีและ
ถาม-ตอบเกี่ยวกับ
หลักการไหลของวัสดุใน
โรงงานอุตสาหกรรม

- แบ่งกลุ่มระดมสมอง
เพื่อหาวิธีการจัด
ลำ�ดับการไหลของ
กระบวนการผลิต
ฝากระป๋อง
(กรณีตัวอย่าง)

- หลักการ
ไหลของวัสดุ
ในโรงงาน
อุตสาหกรรม

15, 16 - ผู้เรียนทราบ
การเขียนโปรแกรม
Arena สำ�หรับงาน
อุตสาหกรรม
- ผู้เรียนสามารถ
เขียนโปรแกรม 
Arena สำ�หรับงาน
อุตสาหกรรมได้

ปฏิบัติการเขียน
โปรแกรม Arena
สำ�หรับงาน
อุตสาหกรรม

- เขียนลำ�ดับเกี่ยวกับ
กระบวนการผลิต
น้ำ�ตาล
(กรณีตัวอย่าง)
โดยใช้โปรแกรม
Arena

- หลักการ
เขียน
โปรแกรม 
Arena 
สำ�หรับงาน
อุตสาหกรรม

17 สอบปลายภาค
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วิธีการทดลอง
	 การวิจัยเรื่อง “การปรับเปลี่ยนห้องเรียนไปสู่การเรียนรู้เชิงรุกโดยวิธีกระบวนกร 
ในรายวิชาทางด้านวิศวกรรมอุตสาหการ: กรณีศึกษาในการออกแบบและการวางผัง 
โรงงานซาลาเปา” เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experiment Research) เพื่อหา 
ประสิทธิภาพของเกมการศึกษา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเพื่อวัดเจตคติที่มีต่อ 
รูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกแบบเกมการศึกษาในรายวิชาการออกแบบและการวาง 
ผังโรงงาน (Plant Design) ที่สร้างขึ้น มีรายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการดำ�เนินการวิจัย  
แสดงดังรูปที่ 1

ดำ�เนินการทดลอง

วิเคราะห์เนื้อหา

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ

วิเคราะห์และสรุปผล

รูปที่ 1 ภาพแสดงขั้นตอนการดำ�เนินงาน

สร้างเครื่องมือ

- เกมวางผังโรงงาน 

- แบบทดสอบก่อนเรียน

- แบบทดสอบหลังเรียน

- แบบสอบถามวัดเจคติของผู้เรียน 

ทดลองใช้เครื่องมือ

- ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมโดยทีมกระบวนกร

- ทดสอบก่อนเรียน เข้าสู่การเรียนการสอน 

และทดสอบหลังเรียน

- สะท้อนความคิดเห็นของผู้เรียน
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1.	กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
	 1.1	ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา  
		  การออกแบบและการวางผังโรงงาน (Plant Design) หลักสูตรเทคโนโลยี 
		  บัณฑิต ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหการ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
		  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี
	 1.2	นักศึกษาชั้นปีที่ 3  หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหการ 
		  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
		  พระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 24 คน
2.	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 2.1	เกมการศึกษาช่วยสอน คือเกมวางผังโรงงาน  ซึ่งประกอบด้วย
		  2.1.1	 ใบงาน ซึ่งระบุวัตถุประสงค์ คำ�ชี้แจง วัสดุอุปกรณ์ วิธีการเล่นเกม 
					     และเกณฑ์การตัดสิน 
		  2.1.2 อุปกรณ์การเรียนรู้ คือ เลโก้ที่ใช้สำ�หรับในการสร้างแบบจำ�ลองการ 
					     วางผังโรงงาน
	 2.2	แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) เพื่อเก็บผลก่อนการเรียนรู้เชิงรุกรูปแบบ 
		  เกมการศึกษา
	 2.3	แบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) เพื่อเก็บผลหลังการเรียนรู้เชิงรุกรูปแบบ 
		  เกมการศึกษา
	 2.4	แบบสอบถามวัดเจตคติของผู้เรียน (Questionnaire) ท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้ 
		  เชิงรุกรูปแบบเกมการศึกษา
3. วิธีดำ�เนินการทดลองและรวบรวมข้อมูล
	 3.1	วิเคราะห์เน้ือหาและศึกษาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือหาในรายวิชา การออกแบบ 
		  และการวางผังโรงงาน (Plant Design) เรื่อง การวางผังโรงงานอย่างมีระบบ
	 3.2	การสร้างเครื่องมือ ประกอบด้วย ใบงานเกมวางผังโรงงาน ข้อสอบวัดผล 
		  สัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียนและหลังเรียน) และแบบสอบถามเจตคติที่มี 
		  ต่อรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกแบบเกมการศึกษา 
	 3.3	ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นของเครื่องมือ 
	 3.4	นำ�เกมการศึกษาท่ีปรับปรุงแก้ไขตามคำ�แนะนำ�ของผู้เช่ียวชาญแล้ว ไปทดลอง 
		  กับกลุ่มตัวอย่างที่เกี่ยวข้อง ได้แก่  นักศึกษาชั้นปีที่ 3  หลักสูตรเทคโนโลยี 
		  บัณฑิต ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหการ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ 
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		  เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี จำ�นวน 24 คน 
		  โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีขั้นตอน ดังนี้
		  -	 กลุ่มตัวอย่างทำ�แบบทดสอบก่อนเรียนเพื่อเก็บผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
			   ก่อนการเรียนรู้เชิงรุกรูปแบบเกมการศึกษา
		  -	 สร้างความพร้อมก่อนการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ โดยทีมกระบวนกร 
			   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี
			   พระจอมเกล้าธนบุรี (เอกรัตน์ รวยรวย, พิเชษฐ์ พินิจ, อนุศิษฏ์ อันมานะตระกูล 
			   และ วิศิษฏ์ศรี วิยะรัตน์, 2558)
		  -	 ดำ�เนินกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกรูปแบบเกมการศึกษา โดยแบ่งผู้เรียนเป็น 
			   กลุ่ม ๆ ละ 5-6 คน จากน้ันผู้สอนเปิดเผยข้อมูลการผลิตของโรงงานซาลาเปา 
			   แห่งหนึ่งเพื่อให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มทำ�การระดมสมองวิเคราะห์ข้อดี ข้อเสีย 
			   ของผังโรงงานเดิมดังแสดงดังรูปท่ี 2 และช่วยกันอภิปราย จากน้ันแต่ละกลุ่ม 
			   ดำ�เนินการวางแผนสร้างผังโรงงานใหม่เพ่ือปรับปรุงผังโรงงานเดิมให้ดีขึ้น 
			   แสดงดังรูปที่ 3 และสร้างแบบจำ�ลองขึ้นมาโดยใช้เลโก้เป็นอุปกรณ์เสริม  
			   เพื่อเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดแนวคิด ดังรูปที่ 4 โดยมีข้อจำ�กัด คือ 
			   ประตูทางเข้าออกและหม้อนึ่งซาลาเปาทั้ง 6 หม้อ ต้องอยู่ตำ�แหน่งเดิม 
			   ขนาดจำ�ลองของวัสดุอุปกรณใ์นโรงงานในแต่ละกลุ่ม มีสัดส่วนที่เท่ากัน 
			   เมื่อสร้างแบบจำ�ลองเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้เรียนแต่ละกลุ่มทำ�การวิเคราะห์ 
			   ผังโรงงานที่สร้างขึ้น เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างผังโรงงานเดิมและ 
			   โรงงานใหม่ และนำ�เสนอหน้าชั้นเรียนเพื่อถ่ายทอดแนวคิดแต่ละกลุ่ม 
			   แสดงดังรูปที่ 5
		  -	 แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนและผู้สอนเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้ 
			   เชิงรุกแบบเกมการศึกษา 
		  -	 กลุ่มตัวอย่างทำ�แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อเก็บผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
			   หลังการเรียนรู้เชิงรุกรูปแบบเกมการศึกษา
		  -	 กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามเพื่อวัดเจตคติของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบ 
			   การเรียนรู้เชิงรุกรูปแบบเกมการศึกษา
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รูปที่ 2 การระดมสมองถึงข้อดี-ข้อเสียของผังโรงงานเดิม

รูปที่ 3 การระดมสมองวางแผนสร้างผังโรงงานใหม่

รูปที่ 4 การสร้างแบบจำ�ลองผังโรงงานใหม่โดยใช้เลโก้
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รูปที่ 5 นำ�เสนอผังโรงงานใหม่ที่สร้างขึ้น

	 3.5	วิเคราะห์และสรุปผลการทดลองเก่ียวกับประสิทธิภาพของเกมการศึกษา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกแบบ 
เกมการศึกษา

*มีนัยสำ�คัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05	

ผลการทดลองและอภิปรายผล
	 1)	 การหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษาช่วยสอนในรายวิชาการออกแบบ 
และการวางผังโรงงาน 
	 การหาประสิทธิภาพของเกมการศึกษา ในรายวิชาการออกแบบและวางผังโรงงาน  
วิเคราะห์จากเปอร์เซ็นต์การตอบถูกของผู้เรียนภายหลังการจัดการเรียนรู้เชิงรุก 
ของกลุ่มตัวอย่าง 24 คน ซึ่งได้ทำ�แบทดสอบคนละ 10 ข้อ คะแนนรวมทั้งหมดจึง 
เท่ากับ 240 คะแนน ผลการเก็บรวบรวมข้อมูลแสดงดังตารางต่อไปนี้
ตารางที่ 2 แสดงประสิทธิภาพของเกมวางผังโรงงาน

แบบทดสอบ จำ�นวนผู้เรียน จำ�นวนข้อสอบ
คะแนนรวม

ทั้งหมด

คะแนนรวม

ของผู้เรียน

ประสิทธิภาพของ

เกมการศึกษา

ก่อนเรียน 24 10 240 127 52.92

หลังเรียน 24 10 240 198 82.50
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	 อ้างอิงจากตารางที่ 2 พบว่า ผู้เรียนทั้งหมด 24 คน มีคะแนนรวมของผู้เรียน 
ทั้งหมดที่สามารถทำ�แบบทดสอบหลังเรียนได้ เท่ากับ 198 คะแนน นำ�ไปคำ�นวณ 
หาประสิทธิภาพของเกมการวางผังโรงงานมีค่าเท่ากับ 82.50 ดังนั้นผลการทดลอง 
หาประสิทธิภาพของเกมการวางผังโรงงาน เรื่อง การวางผังโรงงานอย่างเป็นระบบ 
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับ 82.50 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำ�หนดไว้ คือ 80 เกมการศึกษาน้ี 
เป็นส่ือท่ีช่วยพัฒนาและส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความรู้ในเร่ืองพ้ืนฐานและการออกแบบ 
การวางผังโรงงาน เนื่องจาก เกมการศึกษาที่นำ�มาใช้นั้นมีการผ่านกระบวนการคิด 
วิเคราะห์จากเน้ือหาหลักสูตรของรายวิชาการออกแบบและการวางผังโรงงาน  
(Plant Design)  โดยมุ่งเน้นไปเรื่องหลักสำ�คัญคือการปรับปรุงและวางผังโรงงาน 
อย่างเป็นระบบ รูปแบบของเกมมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเกิดการวิเคราะห์ผังโรงงานเดิมและ 
สร้างผังโรงงานใหม่โดยใช้หลักการวางผังโรงงานอย่างเป็นระบบที่ได้เรียนมา 
เกมดังกล่าวจึงมีผลช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์ถึงข้อดีข้อเสีย 
ของผังโรงงานแบบเดิมและทำ�การปรับปรุงผังโรงงานใหม่เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว 
ท้ังน้ีเน่ืองจากในการเรียนการสอนด้วยเกมการศึกษา มีส่วนกระตุ้นให้นักเรียนมีความ 
ตั้งใจและสนใจ กล่าวคือ ในลำ�ดับขั้นตอนของการสร้างเครื่องมือ มีการออกแบบ 
ใบงานโดยการบูรณาการเกมเข้ากับการวางผังโรงงาน ส่งผลให้ผู้เรียนได้คิดและ 
ลงมือกระทำ�จริง จึงมีความเข้าใจเนื้อหาในส่วนนี้มากยิ่งขึ้น จากการนำ�รูปแบบ 
การเรียนรู้เชิงรุกแบบเกมการศึกษามาใช้ทำ�ให้ผู้เรียนมองเห็นภาพการวางแผนการ 
ปรับปรุงและสร้างผังโรงงานได้ชัดเจนขึ้นและสามารถเปรียบเทียบได้ว่าผังโรงงาน 
ที่ทำ�การปรับปรุงแล้วมีข้อดีกว่าผังโรงงานเดิมอย่างไร การเรียนการสอนผ่านเกมนั้น 
ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจมากขึ้นเนื่องจากได้ลองลงมือปฏิบัติด้วยตัวเอง ประเมินได้จาก 
ผู้เรียนสามารถปรับปรุงผังโรงงานใหม่โดยมีระบบการผลิตและการขนย้ายที่สะดวก 
และรวดเร็วข้ึน การประเมินประสิทธิภาพของเกมอีกประการหน่ึงคือ การเปล่ียนแปลง 
บรรยากาศภายในห้องเรียนท่ีดูแตกต่างจากการเรียนการสอนแบบบรรยายโดยส้ินเชิง 
คือ ผู้สอนได้เปลี่ยนบทบาทจากผู้บรรยายเป็นผู้จัดกิจกรรม คอยให้คำ�แนะนำ� ชี้แนะ 
ปัญหากับผู้เรียนอย่างใกล้ชิด ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากยิ่งขึ้น คือ ได้ทำ� 
กิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกัน ได้คิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา และรู้จักรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
มากขึ้นเนื่องจากภายหลังการทำ�กิจกรรม ได้มีการสะท้อนความคิดเห็นโดยทีม 
กระบวนกร 
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ดร.อมรวิชช์ นาครทรรพ 
ผู้ช่วยเลขานุการรัฐมนตรีช่วยว่าการกระทรวงศึกษาธิการ

	 2) 	ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีผ่านรายวิชาการออกแบบและการ 
วางผังโรงงานรูปแบบเกมการศึกษา
	 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน มีการเก็บผลเปรียบระหว่างก่อนเรียน 
และหลังเรียน โดยเริ่มจากให้ผู้เรียนทำ�แบบทดสอบก่อนเรียน จากนั้นจะดำ�เนิน 
กิจกรรมเกมวางผังโรงงาน ซึ่งกระบวนการของการดำ�เนินกิจกรรม ผู้เรียนต้องทำ�การ 
วิเคราะห์ผังโรงงานเดิมและปรับปรุงผังโรงงานใหม่โดยสร้างแบบจำ�ลองโดยใช้เลโก้  
เมื่อการดำ�เนินการกิจกรรมในส่วนของเกมเสร็จสิ้นลง ได้มีการเก็บผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนอีกครั้งหนึ่งโดยใช้แบบทดสอบท่ีวัดผลตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
เดียวกันเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างในด้านความรู้ความเข้าใจก่อนและหลัง 
ดำ�เนินกิจกรรมเกมวางผังโรงงาน ผลปรากฏว่าผลการทดสอบของผู้เรียนดีข้ึน แสดงผล 
ดังต่อไปนี้ 
ตารางที่ 3 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้เรียน

	 จากตารางที่  3 แสดงผลคะแนนที่ผู้เรียนได้ สามารถสรุปได้ว่าผลการทดสอบ 
ก่อนเรียนของผู้เรียนทั้งหมดมีค่าเท่ากับ 127 คะแนน และหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 
198 คะแนน  จะเห็นได้ว่าหลังเรียนมีค่ามากกว่าก่อนเรียน 71 คะแนน และเมื่อ 
คิดเป็นค่าเฉลี่ยของคะแนนที่ได้ ก่อนเรียนมีค่า 5.29 และหลังเรียนมีค่า 8.25 พบว่า 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนมีค่ามากกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนเรียนอยู่ 2.95 
จากผลดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่าการเรียนรู้เชิงรุกรูปแบบเกมการศึกษา ส่งผลให ้
ผู้เรียนมีการพัฒนาทางด้านความรู้จริง ในเรื่อง การวางผังโรงงานอย่างเป็นระบบ 
การเรียนในรูปแบบเกมการศึกษาช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
สูงขึ้น เนื่องจากการสร้างเครื่องมือมีกระบวนการคิดและการออกแบบที่รอบคอบ 

*มีนัยสำ�คัญทางสถิติ ที่ระดับ 0.05	

แบบทดสอบ คะแนนรวมทั้งหมด คะแนนรวมของผู้เรียน ค่าเฉลี่ย

ก่อนเรียน 240 127 5.29

หลังเรียน 240 198 8.25
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	 3)	 เจตคติของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบ 
และการวางผังโรงงาน
	 การเก็บผลการทดลองขั้นสุดท้ายคือการวัดเจตคติของผู้เรียนต่อการเรียนการสอน 
แบบเกมการศึกษาจากแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึน จากผู้เรียนท้ังหมด 24 คน มีความคิดเห็น 
โดยรวมต่อการจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบเกมการศึกษาในระดับเห็นด้วย 
มากที่สุด ในรูปแบบการนำ�เกมการศึกษาเข้ามามีส่วนช่วยในการเรียนการสอน  
มีผู้ตอบแบบสอบถาม 8 คน ที่มีระดับความคิดเห็นในระดับมาก ผู้เรียนส่วนใหญ ่
มีเจตคติที่ดีมากที่สุดต่อการเรียนการสอนโดยใช้เกมการศึกษาเข้ามามีส่วนช่วย  
คือกิจกรรมนี้น่าสนใจช่วยให้ผู้เรียนมีสมาธิต่อการเรียนมากกว่าการเรียนการสอน 
แบบบรรยาย ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง ทำ�ให้เข้าใจ 
บทเรียนมากยิ่งขึ้น
	 จากการเรียนรู้รูปแบบเกมการศึกษา ได้นำ�วิธีการของกระบวนกรมาใช้ ในส่วนของ 
การเริ่มต้นและสิ้นสุดกิจกรรม ผู้เรียนได้สะท้อนถึงวิธีการดังกล่าวว่า เป็นกิจกรรม 
ที่ดีเนื่องจากช่วยให้ผ่อนคลายก่อนเรียน อีกทั้งบางกิจกรรมเป็นการช่วยเตรียม 
ความพร้อมให้เกิดสมาธิ มีความสามัคคีในหมู่คณะ และหลังจากเสร็จส้ินการเรียนการสอน 
รูปแบบเกมการศึกษา ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการสะท้อน ถึงความพึงพอใจต่อ 
รูปแบบการเรียน เป็นการให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้สึก และเสนอแนวความคิด 
ในการปรับปรุง ทำ�ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ไขปรับปรุงการเรียนการสอนใน 
ครั้งต่อไป แสดงผลในตารางที่ 4
ตารางที่ 4 แสดงการสะท้อนความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียน

ความรู้ ความรู้สึก สิ่งที่ค้างคา

- ได้นำ�ความรู้เรื่อง SLP มาใช้

- การวางผังโรงงานต้องนึกถึงความเป็นจริง

- เห็นถึงความแตกต่างระหว่างการนำ�หลักทฤษฎีมาใช้

กับคิดแบบไม่มีหลักการ

- มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน

- ความสัมพันธ์ในการวางแผน Lay-Out

- ได้ทำ�งานเป็นทีม

- เห็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริง นำ�เอาไปใช้เชื่อมโยงกับทฤษฎี

ได้ดีขึ้น

- การเรียงลำ�ดับความสัมพันธ์ ทำ�ให้มีความเข้าใจ

- สนุก

- ได้ไว้ใจเพื่อน

- เจ็บมือในการแกะเลโก้

- งง ในบางส่วน

- ชอบห้องเรียน

- ได้คิดเยอะ

- เห็นภาพการวางผัง, 

รู้ข้อบกพร่อง

- เข้าใจเรื่องที่เรียน

มากขึ้น

- ความบกพร่อง

ของตนเอง

- สับสนโจทย์

-ทฤษฎีและ

ปฏิบัติเชื่อมโยง

ไม่ชัดเจน

- มองเห็นภาพ

บางส่วนไม่ชัดเจน

อยากให้พาไป

ศึกษาสถานที่จริง
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	 การสะท้อนความคิดของผู้เรียนได้ดำ�เนินการโดยให้แต่ละกลุ่มเขียนความคิดเห็น 
ร่วมกันใน 3 ด้าน คือ ความรู้ ความรู้สึกและสิ่งที่ค้างคาแสดงดังรูปที่ 6 สรุปได้  
ดังนี้ ความรู้สึกต่อการเรียนรูปแบบเกมการศึกษาโดยนำ�วิธีของกระบวนกรมาใช้  
ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน มีความชื่นชอบ เพราะรู้สึกผ่อนคลาย มีพื้นที่ขนาดกว้าง 
ในการทำ�กิจกรรม สามารถอำ�นวยความสะดวกได้เป็นอย่างดี เกิดการเรียนรู ้
ท่ีแปลกใหม่ ทำ�ให้เข้าใจเน้ือหาในเร่ืองท่ีเรียนได้มากข้ึน มองเห็นองค์ประกอบโดยรวม 
ของการวางแผนการจัดการวางผังโรงงาน  การเรียนในรูปแบบเกมการศึกษาช่วยให้ 
เกิดกระบวนการเรียนรู้ได้จริงจากการลงมือทำ� อีกทั้งยังช่วยฝึกการแก้ปัญหาและ 
ข้อผิดพลาดท่ีเกิดข้ึนได้เป็นอย่างดี แต่ในขณะเดียวกันเกมวางผังโรงงานซาลาเปาก็ยัง 
เกิดข้อผิดพลาดขึ้นบ้าง คือข้อมูลของโรงงานที่มีความละเอียดไม่มากพอ เป็นเกม 
ที่ทำ�ให้ต้องใช้ความคิดเยอะจนรู้สึกสมองล้า และรู้สึกเจ็บมือขณะติดและถอดเลโก้ 
ออกจากแผ่นเพลท ข้อเสนอแนะท่ีผู้เรียนได้นำ�เสนอสำ�หรับเกมวางผังโรงงานซาลาเปา 
คือ ต้องการให้ผู้สอนจัดดูงาน ณ โรงงานผลิตจริงเพื่อใช้ประกอบกับการคิดเชื่อมโยง 
กับหลักทฤษฎีและมองเห็นภาพโดยรวมได้ชัดเจนมากขึ้น บรรยากาศในการเรียน 
แสดงดังรูปที่ 7

รูปที่ 6 การดำ�เนินการสะท้อนความคิดของผู้เรียนหลังจบกิจกรรม
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สรุปผลการทดลอง
	 การปรับเปลี่ยนห้องเรียนไปสู่การเรียนรู้เชิงรุกโดยวิธีกระบวนกรในรายวิชาทาง 
ด้านวิศวกรรมอุตสาหการ โดยการนำ�เกมการศึกษาเข้ามามีส่วนช่วยในการเรียนการสอน 
พบประเด็นที่สามารถนำ�มาสรุปผลได้ 3 ประเด็น ดังนี้ 1) ผลการทดลองหา 
ประสิทธิภาพของเกมการวางผังโรงงาน เรื่อง การวางผังโรงงานอย่างเป็นระบบ 
มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับ 82.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดไว้ คือ 80 ประสิทธิภาพ 
ของเกมการศึกษาสามารถนำ�ไปใช้งานได้อย่างเหมาะสม 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียน มีค่าเท่ากับ 82.50 ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งมีค่าเท่ากับ 52.92 อยู่ร้อยละ 
29.58 การวัดและประเมินผลความรู้ของผู้เรียนทั้งก่อนหน้าและภายหลังการเล่นเกม 
จะใช้วิธีการทำ�แบบทดสอบ จากผลการทดลองปรากฏว่าการนำ�เกมการศึกษาเข้ามา 
มีส่วนช่วยในการเรียนการสอนทำ�ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน และ 3) เจตคติ 
ของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรูปแบบเกมการศึกษา โดยการนำ�เกมเข้ามามีส่วนช่วย 
ในการเรียนการสอน ผลดังกล่าวที่สรุปได้นั้นมีการเก็บผลจากแบบสอบถาม   โดยให้ 
ผู้ เรียนมีการประเมินความพึงพอใจเมื่อดำ�เนินการทำ�กิจกรรมเรียบร้อยแล้ว 
และนอกจากนี้ยังมีข้อเสนอแนะเพิ่มเติมอีกด้วยว่า เป็นการเรียนที่มีความสนุกสนาน 
ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนเรื่องพื้นฐาน 
และการออกแบบการวางผังโรงงาน มากยิ่งขึ้นจากการทำ�กิจกรรม นอกจากเนื้อหา 
ความรู้ท่ีได้แล้วยังเป็นสิ่งที่ช่วยฝึกให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห์วางแผน 
อย่างเป็นระบบอีกด้วย จึงมีความต้องการให้มีการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ 
เกมการศึกษาขึ้นอีก

รูปที่ 7 ผลการสะท้อนความคิดของผู้เรียนหลังจบกิจกรรม
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