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บทคดัย่อ 

  การวจิยัคร ัง้นี้มวีตัถปุระสงคเ์พือ่ 1) พฒันารูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั 

และ 2) เพือ่ส่งเสริมการรูด้จิทิลัและความยดึม ัน่ผูกพนัของพนกังานธนาคารพาณิชย ์ข ัน้ตอนการด าเนินงานวจิยั 4 ข ัน้ตอน คือ 1) ศึกษาสภาพ

และความตอ้งการชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั คือ แบบสอบถามความคิดเหน็สภาพและความตอ้งการของชมุชน

แห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ และแบบสมัภาษณ์แนวทางการพฒันารูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ 2) พฒันารูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชพีฯ เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั คือ แบบประเมนิความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ 3) ศึกษาผลการทดลองใช ้

รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั คือ แบบบนัทกึพฤติกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรูผ่้านโลกความจริงเสมอืน

ร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั แบบประเมนิความพงึพอใจและความยึดม ัน่ผูกพนัในการเขา้ร่วมกิจกรรม แบบประเมนิการรูด้ิจิทลั (Digital 

Literacy) หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม แบบประเมนิผลงานการแลกเปลีย่นเรียนรู ้และแบบประเมนิพฤติกรรมหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม และ  

4) น าเสนอรูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั คือ แบบรบัรองรูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ 

 ผลการวจิยั พบว่า 1) รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพฯ ม ี3 องคป์ระกอบ คือ 1) ชมุชมแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพี (Professional 

Learning Community: PLC) 2) โลกความจริงเสมอืน (Virtual Reality) และ 3) เกมมฟิิเคชนั (Gamificcation) ม ี6 ข ัน้ตอน ไดแ้ก่ 

ข ัน้ตอนที่ 1 ปลดล็อคความคิด ข ัน้ตอนที่ 2 รวบรวมมิตรหลากหลาย ข ัน้ตอนที่ 3 คน้ปญัหาความตอ้งการมากมาย ข ัน้ตอนที่ 4 ร่วมใจ

หาแนวทางแก ้ข ัน้ตอนที่ 5 แลกเปลีย่นวธิีคิด และข ัน้ตอนที ่6 สะทอ้นผลคนสุขใจ โดยผลการรบัรองรูปแบบฯ มคีวามเหมาะสมในระดบัมากทีสุ่ด 

( X =4.60, S.D.=0.49) 2. ผลการทดลองใชรู้ปแบบฯ พบว่า ผลการรูด้จิทิลั (Digital Literacy) หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 

( X = 4.55, S.D. = 0.46)  และผลความยดึม ัน่ผูกพนัอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด ( X = 4.76, S.D. = 0.37) 

 

ค าส าคญั: ชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพี, โลกความจริงเสมอืน, เกมมฟิิเคชนั, การรูด้จิทิลั, ความยดึม ัน่ผูกพนั 
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ABSTRACT 

 The objectives of this research were to develop a professional learning community model using virtual reality  

and gamification to enhance digital literacy and employee engagement in commercial banks. The research process is 

divided into 4 steps: 1) Study the conditions and needs of the PCL. The research tools used are questionnaire on the 

current conditions and needs for PLC, and an interview form to gather insights for model development. 2) Develop the 

PCL model. The research tools used are evaluation form to assess the appropriateness of the draft model. 3) Study the 

results of experimenting with the PCL model. The research tools used are behavior recording forms for learning exchange 

through the Gather Town system for researchers, satisfaction & engagement assessment forms, Digital Literacy Assessment 

forms, assessment forms for the results of knowledge exchange activities and post-participation behavior assessment 

forms. 4) Present the PCL model. The research tools used are model validation form for the PLC. 

 The results of the study were as follows: 1) The PCL model consists of 3 components: 1) The Professional Learning 

Community (PLC), 2) Virtual Reality (VR), and 3) Gamification. And 6 steps, namely: Step 1: Unlocking Ideas, Step 2: 

Gathering Diverse Allies, Step 3: Identifying Diverse Needs, Step 4: Collaboratively Finding Solutions, Step 5: Exchanging 

Thinking Methods, and Step 6: Reflecting on Joyful Outcomes. The certified PCL model is highly suitable ( X = 4.60, 

S.D. = 0.49). 2) The results of experimenting with the PCL model found that Digital Literacy Outcomes were rated at 

the highest level ( X = 4.55, S.D. = 0.46), and Engagement in the activities was also rated at the highest level ( X = 4.76, 

S.D. = 0.37)  
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บทน า 

 ปจัจุบนั โลกมกีารเปลีย่นแปลงไปอย่างรวดเร็ว เทคโนโลยีดิจิทลั 

เขา้มามบีทบาทมากขึ้น ในชีวติประจ าวนั ค าว่าดิจิทลัไดแ้ทรกซมึ

เขา้ไปในทุกกิจวตัรของทุกคนในยุคศตวรรษที่ 21 อย่างสมบูรณ์

แบบ และจากสถานการณ์ที่เทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มาเปลี่ยนแปลง

กระบวนการท างานหลาย ๆ อย่างในองคก์ร สิ่งที่เกิดขึ้นคือ

การปรบัเปลีย่นวธิีการด าเนินงานและการจดัการภายในองคก์รให ้

เหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มที่เปลีย่นแปลงอย่างรวดเร็ว ซึง่ทุกอย่าง 

มคีวามจ าเป็นทีจ่ะตอ้งน าเทคโนโลยดีจิทิลัมาปรบัใช ้พนกังานหลาย ๆ  

คนในองคก์รบางส่วนมกีารปรบัตวัไดอ้ย่างรวดเร็ว และมบีางส่วน

ทีย่งัคงตามไม่ทนักบัการเปลีย่นแปลงดงักลา่ว 

 การรูด้ิจิทลั (Digital Literacy) ของแต่ละบุคคลจึงเป็น

ความสามารถและความเขา้ใจในเทคโนโลยดีิจทิลัทีแ่ตกต่างกนัไป 

ซึ่งการพฒันาการรูด้ิจิทลั (Digital Literacy) ในบุคคลไม่เพียง

แค่การเรียนรูเ้กี่ยวกบัเครื่องมอืและเทคโนโลยเีท่านัน้ แต่ยงัเกี่ยวขอ้ง

กบัการพฒันาทกัษะและความสามารถในการเขา้ใจและวเิคราะห์

เทคโนโลยีเพื่อใหส้ามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัและ

การท างานไดอ้ย่างเต็มประสทิธิภาพ ซึ่งอาจจะไม่สามารถหาอ่าน

ไดอ้ย่างแตกฉานจากต าราหรือคู่มอืใด ๆ แต่หากจะเกิดจากการที่

คน ๆ หนึ่ง ไดล้งมอืปฎบิตัิแลว้เกิดเป็นการเรียนรู ้มคีวามรูท้ี่ฝงั

อยู่ในตวับุคคล (Tacit Knowledge) ซึ่งเป็นสิ่งที่ส  าคญัอย่างยิ่ง 

หากจะถอดองคค์วามรูท้ีอ่ยู่ในตวัคนเหลา่นัน้ ใหถ้่ายทอดออกมา

เป็นลายลกัษณ์อกัษร หรือที่เรียกว่าอย่างเป็นรูปธรรม (Explicit 

Knowledge) เพือ่ใหค้นอื่น ๆ ไดเ้รียนรูแ้ละน าไปปฏบิติัติต่อไป  

 ดงันัน้จะเห็นไดว้่า การแบ่งปนัและแลกเปลี่ยนเรียนรูก้นั 

จึงจะไดม้าซึ่งองคค์วามรูท้ี่เกิดจากการน าไปปฎิบตัิใชง้านจริง 

ผูว้จิยัจงึน าแนวคิดของชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพี (Professional 

Learning Community: PLC) ที่เป็นแนวคิดภายใตค้วามเชื่อ

ของการท างานแบบร่วมมอื ร่วมใจกนั น าไปสู่การพฒันานวตักรรมใหม่ 

  ดว้ยสถานการณ์ปจัจุบนัของการท างานธนาคารพาณิชย ์ที่

ไดป้รบัเปลี่ยนรูปแบบการด าเนินงานไปเป็นรูปแบบ “Hybrid 

Working” คือ รูปแบบการท างานที่ใหพ้นกังานท างานในออฟฟิศ

สลบักบั Work From Home หรือจากที่ไหนก็ได ้(Remote Working) 

ซึ่งท าใหพ้นกังานมคีวามยืดหยุ่นในการท างานมากขึ้น แต่ก็ท าให ้

พนกังานส่วนใหญ่ ไม่ค่อยไดพ้บเจอหนา้กนั แบบ Face to Face 

การประชมุแบบออนไลน ์หรือการพูดคุยกนัผ่านช่องทางออนไลน์

จึงเขา้มามบีทบาทมากขึ้น การน าเครื่องมอืของโลกความจริงเสมอืน

เขา้มาช่วยในการพบปะพูดคุยกนั จึงจะช่วยแกป้ญัหาการพูดคุย

กนัแบบออนไลนไ์ดม้ากขึ้น 

 โลกความจริงเสมอืนเทคโนโลยีที่จ าลองสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ 

ขึ้นมาดว้ยคอมพิวเตอรผ์สมผสานกบัเครือข่ายสงัคมที่ เชื่อมโยง

ทุกอย่างไวด้ว้ยกนั ผูค้นสามารถท ากิจกรรม มปีฏิสมัพนัธ ์กบัคน

ภายนอก เสมอืนกบัอยู่ในสถานทีจ่ริง สนบัสนุนการแลกเปลีย่น เรียนรู ้

เนื่องดว้ยโลกเสมอืนไดร้บัการท าใหเ้หน็ว่าเป็นสภาพแวดลอ้ม ทีน่่าสนใจ

และมีสมรรถนะสูง ส าหรบัการท างานร่วมกนั การติดต่อ สื่อสาร 

และมส่ีวนร่วมดว้ยกนั ถงึแมจ้ะอยู่คนละสถานทีใ่นโลกความเป็นจริง 

 ชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืน 

จงึเป็นสิง่ทีน่่าสนใจส าหรบัผูว้จิยัที่จะน ามาใชง้านกบัองคก์รดงักล่าว 

ประกอบกบัการที่องคก์รของธนาคารพาณิชยเ์ป็นองคก์รขนาดใหญ่ 

มีพนกังานภายในองคก์รหลกัหมื่นคน ที่กระจายอยู่ท ัว่ประเทศ 

เป็นการยากและใชค่้าใชจ่้ายอย่างสูง หากจะน าพนกังานมารวมตวั

เพื่อพูดคุยแลกเปลีย่นเรียนรูก้นั และการสรา้งความสนุก รวมถงึ

ความพงึพอใจ เพือ่ใหเ้กิดขึ้นหลงัจากการเขา้ร่วมชมุชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืน รวมถงึความสนใจในการเรียน 

ของผูเ้รียน พรอ้มท ัง้ไดร้บัความรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี (Banfield and 

Wilkerson, 2014) จึงไดน้ าหลกัการของเกมมฟิิเคชนัเขา้มาร่วม

ดว้ยกบัชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีผ่านโลกความจริงเสมอืน 

 ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจที่จะพฒันารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั 

เพื่อส่งเสริมการรูด้ิจิทลัและความยึดม ัน่ผูกพนัของพนกังาน

ธนาคารพาณิชย ์เพือ่เป็นแรงดงึดูดและสรา้งแรงจูงใจใหพ้นกังาน 

อยากทีจ่ะแลกเปลีย่นเรียนรูก้ารประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยใีนการปฏบิตัิงาน 

และน าไปพฒันากระบวนการท างานใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

และถอืเป็นการเรียนรูอ้ย่างยัง่ยนื 

 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

 1. เพื่อศึกษาสภาพและความตอ้งการชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั เพื่อ
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ส่งเสริมการรูด้ิจิทลัและความยึดม ัน่ผูกพนัของพนกังานธนาคาร

พาณิชย ์

 2. เพื่อพฒันารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพผ่าน

โลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริม 

การรูด้จิทิลัและความยดึม ัน่ผูกพนัของพนกังานธนาคารพาณิชย ์

 3. เพื่อศึกษาผลการทดลองใชรู้ปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั 

เพื่อส่งเสริมการรูด้ิจิทลัและความยึดม ัน่ผูกพนัของพนกังาน

ธนาคารพาณิชย ์

 4. เพือ่น าเสนอรูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพผ่าน

โลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั เพื่อส่งเสริมการรู ้

ดจิทิลัและความยดึม ัน่ผูกพนัของพนกังานธนาคารพาณิชย ์

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวจิยั 

 

ขอบเขตการวิจยั 

ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั 

  ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั แบ่งเป็น 4 กลุม่ ประกอบดว้ย 

  1. ประชากรที่ใชใ้นการศึกษาสภาพและความตอ้งการ 

ชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบั

แนวคิดเกมมฟิิเคชนั ไดแ้ก่ 

   1.1 พนักงานธนาคารไทยที่ปฏิบ ัติงานส ังกัด

สถาบนัการเงนิประเภทธนาคารพาณิชย ์จ านวน 13 แห่ง ซึ่งประกอบ

ธุรกิจสถาบนัการเงนิภายใตพ้ระราชบญัญตัิธุรกิจสถาบนัการเงนิ 

พ.ศ. 2551 และธนาคารแห่งประเทศไทยเป็นผูก้ ากบัดูแล จ านวน 

125,608 คน (ขอ้มลู ณ วนัที ่10 กุมภาพนัธ ์2566) 

   1.2 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการฝึกอบรม โดยมคีุณสมบตัิ คือ 

ท าหนา้ทีใ่นการออกแบบการฝึกอบรม จดัหลกัสูตรฝึกอบรม และ

เขียนโครงการฝึกอบรม มีประสบการณ์การท างานดา้นการฝึก 

อบรมไม่นอ้ยกว่า 2 ปี 

  2. ประชากรที่ใชใ้นการพฒันารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชัน 

ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญที่มคีวามเชี่ยวชาญเกี่ยวขอ้งกบัตวัแปรทีศ่ึกษา 

ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการฝึกอบรม ดา้นการ

จดัการความรู ้ดา้นเกมมฟิิเคชนั และดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา  

  3. ประชากรที่ใชใ้นการทดลองใชรู้ปแบบ ไดแ้ก่ พนกังาน

ธนาคารกรุงไทย สงักดัส านกังานใหญ่ ปฎบิตัิงานอาคารส านกังาน

ใหญ่ 1 รวมพนกังานท ัง้สิ้น จ านวน 1,557 คน (ขอ้มลู ณ กนัยายน 

2566)  

  4. ประชากรที่ใชใ้นการน าเสนอรูปแบบ ไดแ้ก่ ผูผู้บ้ริหาร

ธนาคารกรุงไทย ต าแหน่งหวัหนา้ส่วน ผูบ้ริหารงาน ขึ้นไป มปีระสบการณ์

ท างานธนาคารไม่นอ้ยกว่า 8 ปี 

 

กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 

  กลุม่ตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั แบ่งเป็น 4 กลุม่ ประกอบดว้ย 

  1. กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการศึกษาสภาพและความตอ้งการ

ชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบั

แนวคิดเกมมฟิิเคชนั ไดแ้ก่ 

   1.1 พนกังานระดบัเจา้หนา้ที่ถงึผูช้่วยกรรมการ 

ผูจ้ดัการใหญ่ สงักดัสถาบนัการเงนิประเภทธนาคารพาณิชย์ 

จ านวน 13 แห่ง โดยไดจ้ากอาสาสมคัร (Voluntary Selection) 

จ านวน 400 คน ท าการสุ่มตวัอย่าง 

    1.2 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการฝึกอบรม จ านวน 5 คน 

โดยมคีุณสมบตัิ คือ ท  าหนา้ที่ในการออกแบบการฝึกอบรมจดั

หลกัสูตรฝึกอบรม และเขยีนโครงการฝึกอบรม มปีระสบการณ์

ดา้นการฝึกอบรมไม่นอ้ยกว่า 2 ปี 

   2. กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการพฒันารูปแบบชุมชนแห่ง

การเรียนรูท้างวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิด

เกมมฟิิเคชนั ไดแ้ก่ กลุ่มผูเ้ชี่ยวชาญทีม่คีวามเชี่ยวชาญเกี่ยวขอ้ง

กบัตวัแปรที่ศึกษา รวมท ัง้หมด 7 คน ซึ่งประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญ 
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ดา้นการฝึกอบรม จ านวน 2 คน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการจดัการความรู ้

จ านวน 1 คน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเกมมฟิิเคชนั จ านวน 1 คน และ

ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษาจ านวน 3 คน 

   3. กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการทดลองใชรู้ปแบบ ไดแ้ก่ 

พนกังานธนาคารกรุงไทย สงักดัส านกังานใหญ่ ปฏิบตัิติงาน

อาคารส านกังานใหญ่ 1 จ านวน 100 คน จากการค านวณขนาด

กลุ่มตวัอย่าง Krejcie and Morgan ที่ระดบัความเชื่อม ัน่ 95% 

ความคลาดเคลือ่นทีย่อมรบัไดไ้ม่เกิน 10% ไดข้นาดกลุม่ตวัอย่าง 

90.50 คน ซึ่งแบ่งพนกังานเป็น 2 กลุ่ม คือ พนกังานกลุ่ม Traditional 

70 คน และพนกังานกลุ่ม Digital จ านวน 30 คน โดยไดจ้าก

อาสาสมคัร (Voluntary Selection) เขา้ร่วมกิจกรรม 

   4. กลุ่มตวัอย่างในการน าเสนอรูปแบบชุมชนแห่ง

การเรียนรูท้างวชิาชีพฯ ไดแ้ก่ ผูบ้ริหารธนาคารกรุงไทย ต าแหน่ง

หวัหนา้ส่วน ผูบ้ริหารงาน ขึ้นไป ที่มปีระสบการณ์ท างานธนาคาร

ไม่นอ้ยกว่า 8 ปี จ านวน 5 คน โดยการคดัเลอืกแบบเฉพาะเจาะจง 

 

วิธีด าเนินการวิจยั 

 การศึกษาการพฒันารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพ

ผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั เพื่อส่งเสริม

การรูด้ิจิทลัและความยึดม ัน่ผูกพนัของพนกังานธนาคารพาณิชย ์

เป็นการวจิยัและพฒันา (Research and Development) แบ่ง

ข ัน้ตอนเป็น 4 ข ัน้ตอน ดงันี้ 
 

 

ภาพที่ 2 ข ัน้ตอนการด าเนินงานวจิยั 

 

 

  ขัน้ตอนท่ี 1 ศึกษาสภาพและความตอ้งการชุมชนแห่ง

การเรียนรูท้างวิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกม

มิฟิเคชนั โดยแบ่งเป็นการสอบถามความคิดเห็นสภาพและความ

ตอ้งการของชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพผ่านโลกความจริง

เสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั จากพนกังานระดบัเจา้หนา้ที่ 

ถึงผูช้่วยกรรมการผูจ้ดัการใหญ่ สงักดัสถาบนัการเงนิประเภท

ธนาคารพาณิชย ์จ านวน 13 แห่ง จ านวน 400 คน โดยไดจ้าก

อาสาสมคัร (Voluntary Selection) และการสมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ 

ดา้นการฝึกอบรม จ านวน 5 คน 

  จากนัน้น าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสอบถามความคิดเห็น

สภาพและความตอ้งการ รวมถงึขอ้มลูการสมัภาษณ์ความคิดเห็น

จากผูเ้ชี่ยวชาญ มาวเิคราะห ์สงัเคราะห ์และเทยีบกบัหลกัการ แนวคิด

ทฤษฎทีี่เกี่ยวขอ้ง และพจิารณาเพื่อใหไ้ดอ้งคป์ระกอบ และข ัน้ตอน

การจดักิจกรรม เป็นแนวทางในการสรา้ง (ร่าง) รูปแบบฯ ต่อไป 

 

การวิเคราะหข์อ้มูล 

  1. การแปลค่าความหมายการแปลค่าความหมายแบบสอบถาม

สภาพและความตอ้งการของชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ ใช ้

มาตรวดัแบบ Likert Scale มคี าตอบใหเ้ลอืก 5 ระดบั (Likert, 

1967) ก าหนดเกณฑใ์นการประเมนิค่าคะแนนที่ไดจ้ากค าตอบ

ตามสดัส่วนการประมาณ มรีะดบัการตดัขอ้มลูเป็นแบบมาตรวดั

อนัตรภาคหรือช่วง (Interval Scale) ค าถามเชิงนิยมหรือมี

ความหมายในเชงิบวก (Positive) และไดก้ าหนดเกณฑก์ารแปลง

ความหมาย ดงันี้  

  ค่าเฉลี่ย 4.21 - 5.00 หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริง

หรือความตอ้งการทีค่วรจะเป็น อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 

  ค่าเฉลี่ย 3.41 - 4.20 หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริง

หรือความตอ้งการทีค่วรจะเป็น อยู่ในระดบัมาก 

  ค่าเฉลีย่ 2.61 - 3.40 หมายถงึ สภาพที่เกิดขึ้นจริง

หรือความตอ้งการทีค่วรจะเป็น อยู่ในระดบัปานกลาง 

  ค่าเฉลี่ย 1.81 - 2.60 หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริง

หรือความตอ้งการทีค่วรจะเป็น อยู่ในระดบันอ้ย 

  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.80 หมายถึง สภาพที่เกิดขึ้นจริง

หรือความตอ้งการทีค่วรจะเป็น อยู่ในระดบันอ้ยทีสุ่ด 
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 2. การว ิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพจากการสมัภาษณ์

ผูเ้ชี่ยวชาญเป็นการวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อใชใ้นการพิจารณาความ

สอดคลอ้งของเนื้อหา ประเด็นส าคญัที่ไดร้วบรวมขอ้มูลจาก

แบบสอบถามพนกังานเทียบเคียงความเหมอืนความต่างและ 

วเิคราะหป์ระเดน็และหาแนวทางเพือ่น าไปสู่การออกแบบองคป์ระกอบ

และข ัน้ตอนต่อไป 

 ขัน้ตอนท่ี 2 พฒันารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพ

ผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อสง่เสริม

การรูด้ิจทิลัและความยึดมัน่ผูกพนัของพนักงานธนาคารพาณิชย ์

โดยน าไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ 7 คน ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการฝึก 

อบรม จ านวน 2 คน ดา้นการจดัการความรู ้จ านวน 1 คน ดา้น

เกมมฟิิเคชนั จ านวน 1 คน และดา้นเทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 

3 คน ประเมิน (ร่าง) รูปแบบ แลว้น าขอ้เสนอแนะและความคิดเห็น

เพิม่เติมทีไ่ดจ้ากผูเ้ชี่ยวชาญ มาปรบัปรุงแกไ้ข เพือ่ใหส้มบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 

การวิเคราะหข์อ้มูล 

   การแปลค่าความหมายการแปลค่าความหมายแบบประเมิน

ความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบ ใชม้าตรวดัแบบ Likert Scale 

มคี าตอบใหเ้ลอืก 5 ระดบั (Likert, 1967) ก าหนดเกณฑใ์นการประเมนิ 

ค่าคะแนนที่ไดจ้ากค าตอบตามสดัส่วนการประมาณ มรีะดบัการตดั 

ขอ้มูลเป็นแบบมาตรวดัอนัตรภาคหรือช่วง ( Interval Scale) 

ค าถามเชิงนิยมหรือมีความหมายในเชิงบวก (Positive) ไดก้ าหนด

เกณฑก์ารแปลงความหมาย ดงันี้  

   ค่าเฉลี่ย 4.21 - 5.00 หมายถึง รูปแบบชุมชนแห่ง

การเรียนรูท้างวชิาชพี ฯ มคีวามเหมาะสมมากทีสุ่ด 

   ค่าเฉลีย่ 3.41 - 4.20 หมายถงึ รูปแบบชุมชนแห่งการ

เรียนรูท้างวชิาชพี ฯ มคีวามเหมาะสมมาก 

   ค่าเฉลีย่ 2.61 - 3.40 หมายถงึ รูปแบบชุมชนแห่งการ

เรียนรูท้างวชิาชพี ฯ มคีวามเหมาะสมปานกลาง 

   ค่าเฉลีย่ 1.81 - 2.60 หมายถงึ รูปแบบชุมชนแห่งการ

เรียนรูท้างวชิาชพี ฯ มคีวามเหมาะสมนอ้ย 

   ค่าเฉลีย่ 1.00 - 1.80 หมายถงึ รูปแบบชุมชนแห่งการ

เรียนรูท้างวชิาชพี ฯ มคีวามเหมาะสมนอ้ยทีสุ่ด 

 

 ขัน้ตอนที่ 3 ศึกษาผลการทดลองใชรู้ปแบบชุมชนแห่ง

การเรียนรูท้างวิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิด

เกมมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมการรูด้ิจิทลัและความยึดมัน่ผูกพนั

ของพนักงานธนาคารพาณิชย  ์โดยกลุ่มตวัอย่างเป็น พนกังาน

ธนาคารกรุงไทย สงักดัส านกังานใหญ่ ปฎบิตัิงานอาคารส านกังาน

ใหญ่ 1 จ านวน 100 คน จากการค านวณขนาดกลุ่มตวัอย่างของ 

Krejcie&Morgan ทีร่ะดบัความเชื่อม ัน่ 95% ความคลาดเคลือ่น 

ที่ยอมรบัไดไ้ม่เกิน 10% ไดข้นาดกลุ่มตวัอย่าง 90.50 คน ซึ่งแบ่ง 

พนกังานเป็น 2 กลุ่ม คือ พนกังานกลุ่ม Traditional 70 คน 

และพนกังานกลุม่ Digital จ านวน 30 คน โดยไดจ้ากอาสาสมคัร 

(Voluntary Selection) เขา้ร่วมโครงการชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชพีฯ 

 เครื ่องมือที่ใชส้  าหรบัศึกษาผลการทดลองใชรู้ปแบบ 

ประกอบดว้ย 5 เครื่องมอื ไดแ้ก่ แบบบนัทกึพฤติกรรมการแลกเปลีย่น 

เรียนรูผ้่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั 

ส าหรบัผูว้จิยั แบบประเมนิความพงึพอใจและความยึดม ัน่ผูกพนั

ในการเขา้ร่วมกิจกรรม ส าหรบัผูร่้วมกิจกรรม แบบประเมนิการรู ้

ดิจิทลั (Digital Literacy) หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม ส าหรบัผูร่้วม

กิจกรรม แบบประเมนิผลงานการแลกเปลีย่นเรียนรู ้เรื่อง การประยุกต ์

ใชเ้ทคโนโลยีในการปฏิบตัิงานของพนกังานธนาคารพาณิชย ์

ส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญ และการด าเนินการศึกษาผลการใชรู้ปแบบชุมชน

แห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ ใชร้ะยะเวลาท ัง้สิ้นใน 3 สปัดาห ์เมื่อ

เสร็จสิ้นกระบวนการท ัง้ 6 ข ัน้ตอน และหลงัจากเวน้ระยะไป

ประมาณ 1 สปัดาห ์ผูว้จิยัใหก้ลุ่มตวัอย่างท าแบบประเมนิพฤติกรรม

หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม และผูว้จิยัน าผลงานของกลุม่ตวัอย่างไป

ใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินผลงานที่มีเกณฑก์ารใหค้ะแนน โดยใช ้

มาตรวดัระดบัทีเ่รียกว่า รูบริคส ์ทีผู่ว้จิยัสรา้งขึ้น 

 

การวิเคราะหข์อ้มูล 

  การแปลค่าความหมายการแปลค่าความหมายของเครื่องมือ

ท ัง้ 5 เครื่องมอื มดีงันี้ 

   1. แบบบนัทึกพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรูใ้ช ้

มาตรวดัแบบ Likert Scale มคี าตอบใหเ้ลอืก 5 ระดบั (Likert, 

1967) ก าหนดเกณฑใ์นการประเมินค่าคะแนนที่ไดจ้ากค าตอบ
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ตามสดัส่วนการประมาณ มรีะดบัการตดัขอ้มลูเป็นแบบมาตรวดั

อนัตรภาคหรือช่วง (Interval Scale) ค าถามเชิงนิยมหรือมี

ความหมายในเชิงบวก (Positive) ไดก้ าหนดเกณฑก์ารแปล

ความหมาย ดงันี้  

   ค่าเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน

เรียนรูใ้นระดบัมากทีสุ่ด 

   ค่าเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน

เรียนรูใ้นระดบัมาก 

   ค่าเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน

เรียนรูใ้นระดบัปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน

เรียนรูใ้นระดบันอ้ย 

   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยน

เรียนรูใ้นระดบันอ้ยทีสุ่ด 

   2. แบบประเมนิความพงึพอใจและความยดึม ัน่ผูกพนัใน

การเขา้ร่วมกิจกรรม ใชม้าตรวดัแบบ Likert Scale มคี าตอบให ้

เลอืก 5 ระดบั (Likert, 1967) ก าหนดเกณฑใ์นการประเมินค่า

คะแนนที่ไดจ้ากค าตอบตามสดัส่วนการประมาณ มรีะดบัการตดั

ขอ้มูลเป็นแบบมาตรวดัอนัตรภาคหรือช่วง (Interval Scale) ค าถาม

เชิงนิยมหรือมีความหมายในเชิงบวก (Positive) ไดก้ าหนดเกณฑ์

การแปลความหมาย ดงันี้  

   ค่าเฉลี่ย 4.21-5.00 หมายถึง ในการเขา้ร่วมกิจกรรม 

มคีวามพงึพอใจมากทีสุ่ด 

   ค่าเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง ในการเขา้ร่วมกิจกรรม 

มคีวามพงึพอใจมาก 

   ค่าเฉลี่ย 2.61-3.40 หมายถึง ในการเขา้ร่วมกิจกรรม 

มคีวามพงึพอใจปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ย 1.81-2.60 หมายถึง ในการเขา้ร่วมกิจกรรม 

มคีวามพงึพอใจนอ้ย 

   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ในการเขา้ร่วมกิจกรรม 

มคีวามพงึพอใจนอ้ยทีสุ่ด 

   3. แบบประเมินการรูด้ิจิทลั (Digital Literacy) หลงั

การเขา้ร่วมกิจกรรม ใชม้าตรวดัแบบ Likert Scale มีค าตอบให ้

เลอืก 5 ระดบั (Likert, 1967) ก าหนดเกณฑใ์นการประเมินค่า

คะแนนที่ไดจ้ากค าตอบตามสดัส่วนการประมาณ มรีะดบัการตดั

ขอ้มูลเป็นแบบมาตรวดัอนัตรภาคหรือช่วง ( Interval Scale) 

ค าถามเชิงนิยมหรือมคีวามหมายในเชิงบวก (Positive) ไดก้ าหนด

เกณฑก์ารแปลความหมาย ดงันี้  

   ค่าเฉลีย่ 4.21-5.00 หมายถงึ มคีวามรูแ้ละสามารถใช ้

งานไดม้ากทีสุ่ด 

   ค่าเฉลีย่ 3.41-4.20 หมายถงึ มคีวามรูแ้ละสามารถใช ้

งานไดม้าก 

   ค่าเฉลีย่ 2.61-3.40 หมายถงึ มคีวามรูแ้ละสามารถใช ้

งานไดป้านกลาง 

   ค่าเฉลีย่ 1.81-2.60 หมายถงึ มคีวามรูแ้ละสามารถใช ้

งานไดน้อ้ย 

   ค่าเฉลีย่ 1.00-1.80 หมายถงึ มคีวามรูแ้ละสามารถใช ้

งานไดน้อ้ยทีสุ่ด 

   4. แบบประเมินผลงานการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้เรื่อง 

การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีในการปฏบิตัิงาน ใชเ้กณฑก์ารประเมนิ

แบบ Rubrics มีค าตอบใหเ้ลอืก 3 ระดบั ซึ่งมีก าหนดแนวทาง 

การใหค้ะแนนซึ่งสามารถแยกแยะระดบัต่าง ๆ ไดก้ าหนดเกณฑ์

การแปลความหมาย ดงันี้  

   ค่าเฉลี่ย 2.34-3.00 หมายถึง ผลงานการแลกเปลี่ยน 

เรียนรูด้มีาก 

   ค่าเฉลี่ย 1.67-2.33 หมายถึงผลงานการแลกเปลี่ยน

เรียนรูด้ ี

  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.66 หมายถึง ผลงานการแลกเปลี่ยน 

เรียนรูพ้อใช ้

   5. แบบประเมนิพฤติกรรมหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม ใช ้

มาตรวดั Likert Scale มีค าตอบใหเ้ลอืก 5 ระดบั (Likert, 1967) 

ก าหนดเกณฑใ์นการประเมนิค่าคะแนนที่ไดจ้ากค าตอบตามสดัส่วน

การประมาณ มรีะดบัการตดัขอ้มูลเป็นแบบมาตรวดัอนัตรภาค

หรือช่วง (Interval Scale) ค าถามเชิงนิยมหรือมีความหมายใน

เชงิบวก (Positive) ไดก้ าหนดเกณฑก์ารแปลความหมาย ดงันี้  

   ค่าเฉลีย่ 4.21-5.00 หมายถงึ ปฏบิติัติอย่างเป็นประจ า

สม า่เสมอ มากกว่า 20 คร ัง้ต่อเดอืน 

    ค่าเฉลี่ย 3.41-4.20 หมายถึง ปฏิบติัติบ่อยครัง้ 16-19 
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ครัง้ต่อเดอืน 

   ค่าเฉลีย่ 2.61-3.40 หมายถงึ ปฏบิตัิบางครัง้ 12-15 ครัง้ต่อ

เดอืน 

   ค่าเฉลีย่ 1.81-2.60 หมายถงึ ปฏบิตัินอ้ยครัง้ 14-11 ครัง้ต่อ

เดอืน 

   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.80 หมายถึง ไม่ค่อยไดน้ าไปปฏิบตัิ

เลยต า่กว่า 10 ครัง้ต่อเดอืน 

  ขัน้ตอนที่ 4 น าเสนอรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้าง

วิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

เพื่อส่งเสริมการรูด้ิจิทลัและความยึดมัน่ผูกพนัของพนักงาน

ธนาคารพาณิชย ์โดยผูว้ิจยัสรา้งแบบรบัรองรูปแบบฯ และให ้

ผูบ้ริหารธนาคารกรุงไทย ต าแหน่งหวัหนา้ส่วน ผูบ้ริหารงาน ขึ้นไป 

ท ัง้หมด 5 คน ในการประเมนิและรบัรองรูปแบบ จากนัน้น าขอ้มูล

มาวเิคราะหข์อ้มูลหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สรุปเป็น

ประเดน็ต่าง ๆ และน าเสนอในลกัษณะของค าบรรยาย 

  จากนัน้น าขอ้เสนอแนะจากผูบ้ริหารธนาคารไทย ไปปรบัปรุง

แกไ้ขรูปแบบทีพ่ฒันาขึ้น ใหม้คีวามถูกตอ้ง ชดัเจน สมบูรณ์ทีสุ่ด 

และน าเสนอรูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ ในลกัษณะ

การบรรยายและแผนภาพ 

 

การวิเคราะหข์อ้มูล 

  การแปลค่าความหมายการแปลค่าความหมายแบบประเมิน

ความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพฯใช ้

มาตรวดัแบบ Likert Scale มคี าตอบใหเ้ลอืก 5 ระดบั (Likert, 

1967) ก าหนดเกณฑใ์นการประเมินค่าคะแนนที่ไดจ้ากค าตอบ

ตามสดัส่วนการประมาณ มรีะดบัการตดัขอ้มลูเป็นแบบมาตรวดั

อนัตรภาคหรือช่วง ( Interval Scale) ค าถามเชิงนิยมหรือมี

ความหมายในเชิงบวก (Positive) ไดก้ าหนดเกณฑก์ารแปล

ความหมาย ดงันี้  

   ค่าเฉลีย่ 4.21-5.00 หมายถงึ รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชพีฯ มคีวามเหมาะสมมากทีสุ่ด 

   ค่าเฉลีย่ 3.41-4.20 หมายถงึ รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชพีฯ มคีวามเหมาะสมมาก 

   ค่าเฉลีย่ 2.61-3.40 หมายถงึ รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชพีฯ มคีวามเหมาะสมปานกลาง 

   ค่าเฉลีย่1.81-2.60 หมายถงึ รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชพีฯ มคีวามเหมาะสมนอ้ย 

   ค่าเฉลีย่ 1.00-1.80 หมายถงึ รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชพีฯ มคีวามเหมาะสมนอ้ยทีสุ่ด 

 

ผลการวิจยั 

 ผลการพฒันารูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพฯ 

สรุปผลได ้4 ข ัน้ตอน ดงันี้ 

  ขัน้ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาสภาพและความตอ้งการชุมชน

แห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิด

เกมมิฟิเคชนั 

   1. ขอ้มูลสภาพที่เกิดขึ้นจริงของรูปแบบชุมชนแห่ง

การเรียนรูท้างวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคดิ

เกมมฟิิเคชนั แบ่งเป็น 4 ดา้น ผลปรากฎดงัตารางที ่1 

 

ตารางที่ 1 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูสภาพทีเ่กิดขึ้นจริง    

 ของรูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ 

 
  

   2. ขอ้มลูความตอ้งการของชมุชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชพีฯ แบ่งเป็น 4 ดา้น ผลปรากฎดงัตารางที ่2 

 

ตารางที่ 2 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูความตอ้งการของ 

    ชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ 
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   3. ขอ้มลูสภาพทีเ่กิดขึ้นจริงของการเรียนรูผ่้านโลก

ความจริงเสมอืน แบ่งเป็น 5 ดา้น ผลปรากฎดงัตารางที ่3 

 

ตารางที่ 3 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูสภาพทีเ่กิดขึ้นจริง 

ของการเรียนรูผ่้านโลกความจริงเสมอืน 

 
    

   4. ขอ้มลูความตอ้งการของการเรียนรูผ่้านโลก

ความจริงเสมอืน แบ่งเป็น 5 ดา้น ผลปรากฎดงัตารางที ่4 

 

ตารางที่ 4 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูความตอ้งการของ  

 การเรียนรูผ่้านโลกความจริงเสมอืน 

 

    

   5. ขอ้มลูสภาพทีเ่กิดขึ้นจริงของการเรียนรูด้ว้ยแนวคดิ

เกมมฟิิเคชนั แบ่งเป็น 2 ดา้น ผลปรากฎดงัตารางที ่5 

 

ตารางที่ 5 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูสภาพทีเ่กิดขึ้นจริง 

การเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมฟิิเคชนั 

 

  

   6. ขอ้มลูความตอ้งการของการเรียนรูด้ว้ยแนวคิด

เกมมฟิิเคชนั แบ่งเป็น 2 ดา้น ผลปรากฎดงัตารางที ่6 

ตารางที่ 6 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูความตอ้งการของ   

การเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมฟิิเคชนั 

 

 

   ขั้นตอนที่ 2 ผลการพฒันารูปแบบชุมชนแห่งการ

เรียนรูท้างวิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกม

มิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมการรูด้ิจิทลัและความยึดมัน่ผูกพนัของ

พนักงานธนาคารพาณิชย ์องคป์ระกอบและข ัน้ตอนของรูปแบบ

ชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ ดงันี้ 

    1. องคป์ระกอบของชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพ 

ประกอบดว้ย การสนบัสนุนและการเป็นผูน้ าร่วมกนั (Share and 

Supportive Leadership) วิสยัทศัน์ร่วม (Shared Vision) 

ทมีร่วมแรงร่วมใจ (Collaborative teamwork) และการเรียนรู ้

และการพฒันาวชิาชพี (Professional learning and development)  

    2. องคป์ระกอบของการเรียนรูผ้่านโลกความจริงเสมือน 

ประกอบดว้ย อุปกรณ์ช่องทางและเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต เนื้อหา

และกิจกรรม ความจริงเสริม (Augmented Reality: AR) และ

ประสบการณ์เสมอืนจริง (Virtual Reality: VR) 

     3. องคป์ระกอบของการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ประกอบดว้ย แตม้สะสม (Coin) โล่เกียรติยศ (Badge) ล  าดบัข ัน้ 

(Level) ตารางอนัดบัคะแนน (Leaderboard) และภารกิจ (Mission) 

   4. ขั้นตอนของกิจกรรมชุมชนแห่งการเรียนรูท้าง

วิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ประกอบดว้ย ข ัน้ตอนที ่1 ปลดลอ็คความคิด ข ัน้ตอนที ่2 รวบรวม

มิตรหลากหลาย ข ัน้ตอนที่ 3 คน้ปญัหาความตอ้งการมากมาย 

ข ัน้ตอนที ่4 ร่วมใจหาแนวทางแก ้ข ัน้ตอนที ่5 แลกเปลีย่นวธิีคิด 

และข ัน้ตอนที ่6 สะทอ้นผล คนสุขใจ
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ภาพที่ 3 รูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั เพือ่ส่งเสริมการรูด้จิทิลั 

          และความยดึม ัน่ผูกพนัของพนกังานธนาคารพาณิชย ์

 

   ขัน้ตอนท่ี 3 ผลการทดลองใชรู้ปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

เพื่อส่งเสริมการรูด้ิจิทลัและความยึดมัน่ผูกพนัของพนักงาน

ธนาคารพาณิชย ์ โดยกลุ่มตวัอย่าง เป็น พนกังานธนาคารกรุงไทย 

ซึ่งแบ่งพนกังานเป็น 2 กลุ่มคือ พนกังานกลุ่ม Traditional 70 คน 

และพนกังานกลุ่ม Digital จ านวน 30 คน รวมท ัง้สิ้น จ านวน 

100 คน โดยไดจ้ากอาสาสมคัร (Voluntary Selection) เขา้ร่วม

โครงการชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือน 

ร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั ซึง่ใชร้ะยะเวลาในการศึกษาข ัน้ตอนท ัง้ 

6 ข ัน้ตอน ภายในระยะเวลาท ัง้สิ้น 3 สปัดาห ์ผลการวเิคราะหข์อ้มลู 

ดงันี้ 

    1. ผลการบนัทึกพฤติกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรูผ่้าน

โลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ผลปรากฎดงั

ตารางที ่7 
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ตารางที่ 7 แสดงคะแนนเฉลีย่พฤติกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรูผ่้าน

โลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมมฟิิเคชนั ของ

กลุม่ตวัอย่าง 

 
 

   2. ผลการประเมินความพึงพอใจและความยึดม ัน่

ผูกพนัในการเขา้ร่วมกิจกรรมของกลุม่ตวัอย่าง ผลปรากฎดงัตาราง

ที ่8 และตารางที ่9 

 

ตารางที่ 8 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูการวดัและประเมนิ 

ความพงึพอใจในการเขา้ร่วมกิจกรรม 

 
 

ตารางที่ 9 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูการวดัและประเมนิ 

ความยดึม ัน่ผูกพนัในการเขา้ร่วมกิจกรรม 

 
     

   3. ผลการสรุปและวเิคราะหข์อ้มูลประเมนิการรูด้จิทิลั 

(Digital Literacy) หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรมชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวชิาชีพผ่านโลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมฟิิเคชนั ผล

ปรากฎดงัตารางที ่10 

 

 

 

 

ตารางที่ 10 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูการประเมนิการรูด้จิทิลั 

(Digital Literacy) หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม 

 
 

   4. ผลการประเมนิผลงานการแลกเปลีย่นเรียนรู ้

เรื่อง การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยใีนการปฏบิตัิงาน ผลปรากฎดงั

ตารางที ่11 

 

ตารางที่ 11 แสดงผลคะแนนค่าเฉลีย่ของผลงานการแลกเปลีย่น

เรียนรู ้เรื่อง การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีในการปฏบิตัิงาน 

 
 

   5. ผลการติดตามผลเชงิพฤติกรรมหลงัการเขา้ร่วม 

(Expected Behavior) กิจกรรม ผลปรากฎดงัตารางที ่12 

 

ตารางที่ 12 แสดงผลการวเิคราะหข์อ้มลูการติดตามผลเชงิ   

  พฤติกรรมหลงัการเขา้ร่วม (Expected Behavior) 

 
 

  ขัน้ตอนท่ี 4 ผลการน าเสนอรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรู ้

ทางวิชาชีพผ่านโลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

เพื่อส่งเสริมการรูด้ิจิทลัและความยึดมัน่ผูกพนัของพนักงาน

ธนาคารพาณิชย ์ 

  การรบัรองรูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีฯ โดย

ผูบ้ริหารหน่วยงานธนาคารไทย ผลปรากฎดงัตารางที ่13 
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ตารางที่ 13 การรบัรองรูปแบบชมุชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชพีผ่าน

โลกความจริงเสมอืนร่วมกบัแนวคิดเกมฟิิเคชนั 

 

 

 ผลการพิจารณารบัรองรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพฯ 

ของผูเ้ชี่ยวชาญจนครบถว้น โดยภาพรวม ผูเ้ชี่ยวชาญเห็นว่ารูปแบบ

ชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพฯ อยู่ในระดบัดีมาก จ านวน 3 คน 

คิดเป็นรอ้ยละ 60.00 และในระดบัดี จ านวน 2 คน คิดเป็นรอ้ยละ 

40.00 และในภาพรวมรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพผ่าน

โลกความจริงเสมือนร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมการรู ้

ดจิทิลัและความยดึม ัน่ผูกพนัของพนกังานธนาคารพาณิชย ์มคีวาม

เหมาะสมในระดบัมากทีสุ่ด (ค่าเฉลีย่ เท่ากบั 4.60) 

 

สรุปและอภปิรายผลการวิจยั 

  จากผลการศึกษา วเิคราะห ์และสงัเคราะหเ์อกสาร การสอบถาม

ความคิดเห็น การสมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ และการทดลองใชรู้ปแบบ 

ผูว้จิยัขอน าเสนออภปิรายผล ดงันี้  

   1. รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพฯประกอบดว้ย 

ข ัน้ตอน 6 ข ัน้ตอน ไดแ้ก่ ข ัน้ตอนที่ 1 ปลดล็อคความคิด 

ข ัน้ตอนที่ 2 รวบรวมมติรหลากหลาย ข ัน้ตอนที่ 3 คน้ปญัหาความ

ตอ้งการมากมาย ข ัน้ตอนที่ 4 ร่วมใจหาแนวทางแก ้ข ัน้ตอนที่ 5 

แลกเปลี่ยนวิธีคิด และข ัน้ตอนที่ 6 สะทอ้นผลคนสุขใจ มีประเด็น 

การอภปิราย ดงันี้ 

   1.1 การท ากิจกรรมชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพฯ 

ท ัง้ 6 ข ัน้ตอน ใชร้ะยะเวลาในการท ากิจกรรมท ัง้หมด 6 ครัง้ 

ภายใน 3 สปัดาห ์โดยใชก้ารท ากิจกรรมผ่านโลกความจริงเสมือน 

และผู เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเป็นพนกังานธนาคารกรุงไทย สงักดั

ส านกังานใหญ่ ปฎิบตัิงานอาคารส านกังานใหญ่ 1 จ านวน 100 คน 

จากการค านวณขนาดกลุม่ตวัอย่างของ Krejcie&Morgan ทีร่ะดบั

ความเชื่อม ัน่ 95% ความคลาดเคลื่อนที่ยอมรบัไดไ้ม่เกิน 10% ได ้

ขนาดกลุ่มตวัอย่าง 90.50 คน โดยไดจ้ากอาสาสมคัร (Voluntary 

Selection) เขา้ร่วมโครงการชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพฯโดย

ผูว้จิยัจะส่ง E-mail เชิญผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม พรอ้มแนบรายละเอียดการ

เขา้ร่วม ซึ่งการมาพบกนัครัง้แรก ซึ่งก็คือข ัน้ตอนที่ 1 ปลดล็อค

ความคิด เป็นข ัน้ตอนเริ่มตน้ที่ส  าคญั ที่จะท าใหผู้เ้ขา้ร่วมไดรู้จ้กั

และท าความเขา้ใจการใชเ้ครื่องมอืต่าง ๆรวมถงึการท ากิจกรรมใน

แต่ละข ัน้ตอน  

   1.2 แนวคิดเกมมิฟิเคชนัที่น ามาใชก้บักิจกรรม ใช ้

ตลอดการท ากิจกรรมท ัง้ 6 ข ัน้ตอน โดยแต่ละข ัน้ตอน เมื่อท า

กิจกรรมเสร็จสิ้น ผูเ้ขา้ร่วมจะไดร้บัการสะสมเหรียญ (Coin) 

และผูเ้ขา้ร่วมสามารถตรวจสอบตารางอนัดบัคะแนนของตวัเองได ้

จาก Leaderboard ที่อยู่ใน Google Site ซึ่งจะมีลิงค์ใหผู้เ้ขา้ร่วม

สามารถคลกิเขา้ไปตรวจสอบไดต้ลอดเวลา 

   นอกจากนี้ยงัมกีารแจกเหรียญ (Coin) เมื่อผูเ้ขา้ร่วมท า

ภารกิจ (Mission) ตามที่ก าหนด ซึ่งกิจกรรมที่ใหผู้เ้ขา้ร่วมสนใจและ

ใหค้วามร่วมมอืเป็นพเิศษคือช่วงทีใ่หแ้ลกเปลีย่นความรูก้นั รวมถงึ

ในข ัน้ตอนสุดทา้ยที ่ผู เ้ข า้ร ่วมจะท าสรา้งผลงานออกมา  เมื่อ

ผูเ้ขา้ร่วมส่งผลงานเป็นที่เสร็จสิ้น ผูเ้ขา้ร่วมจะไดร้บั โล่เกียรติยศ 

(Badge) เพือ่เป็นแรงจูงใจ กระตุน้ใหผู้เ้ขา้ร่วมส่งผลงานกลบัมาอีก

ดว้ย ท ัง้นี้  การส่งผลงานของผูเ้ขา้ร่วมจะไดค้ะแนนอยู่ในระดบัปาน

กลาง (ค่าเฉลีย่ 3.28) เนื่องจากผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมติดภาระงาน ท าให ้

ท าผลงานไดล้่าชา้กว่าก าหนด แต่ก็อยากที่จะส่งผลงานกลบัมา 

เพราะตอ้งการสะสมโล่เกียรติยศ (Badge)  ให ไ้ดค้รบตาม

เป้าหมาย 

   1.3 ผลการรบัรองรูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้าง

วิชาชีพฯ ในภาพรวมมคีวามเหมาะสมในระดบัมากที่สุด (ค่าเฉลีย่ 

เท่ากบั 4.60) 

   2. จากผลการสมัภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ ผูเ้ชี่ยวชาญแสดง

ความคิดเห็นว่า แต่ละกิจกรรมควรมคีวามชดัเจน ควรคดัเลอืกคน

ที่มีความเกี่ยวขอ้ง เพื่อใหเ้กิดการแบ่งปนัประสบการณ์และการ

เรียนรูร้่วมกนั ตอ้งสรา้งบรรยากาศใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละการ

แบ่งปนั การน าอปุกรณ์มาใชค้วรเลอืกใหเ้หมาะสม ตอ้งเตรียม วธิีการ

แกป้ญัหาในกรณีที่เครือข่ายอินเตอรเ์น็ตเกิดปญัหา รวมถึงกรณี
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เกิดความไม่พรอ้มของอุปกรณ์ สถานที่ หรือปจัจยัอื่น ๆ โดยรวม

ไม่ไดม้องว่าการเอา AR VR โลกความจริงเสมือนมาใชแ้ลว้จะมี

ปญัหากบัการเรียนรู ้และจะยิ่งช่วยใหผู้เ้ขา้ร่วมเขา้ใจและเห็นภาพ

มากขึ้นและในเรื่องของข ัน้ตอนการท ากิจกรรม (อดศิกัดิ์ มหาวรรณ

, 2556) และสุดทา้ย อยากใหผู้บ้ริหารระดบัสูงกระตุน้และสนบัสนุน

ใหเ้กิดกิจกรรมนี้ขึ้น 

   3. ผลการทดลองใชรู้ปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้าง

วชิาชพีฯ มรีายละเอยีด ดงันี้ 

   3.1 การบนัทกึพฤติกรรมการแลกเปลีย่นเรียนรู ้ถอื

เป็นการสงัเกตและบนัทึกในสิ่งที่เกิดขึ้นของกลุ่มตวัอย่างระหว่างท า

กิจกรรม โดยในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (ค่าเฉลีย่ เท่ากบั 4.04) และ

หากพิจารณาเป็นรายขอ้ จะพบว่า พฤติกรรมสนใจ/ใฝ่รู  ้มี

คะแนนและพฤติกรรมการรบัฟงัและแสดงความคิดเห็น ท ัง้ 2 พฤติกรรม มี

คะแนนเฉลีย่อยู่ในระดบัมากที่สุด และพฤติกรรมการมส่ีวนร่วม อยู่

ในระดบัมาก ส่วนพฤติกรรมการส่งผลงานไดต้ามที่ก าหนดอยู่ใน

ระดบัปานกลาง จากการสอบถามเพิ่มเติมทราบว่ากลุ่มตวัอย่างมี

ภาระงานที่ตอ้งรบัผดิชอบ ไม่ค่อยมเีวลาที่จะสามารถสรา้งชิ้นงานและ

ส่งผลงานไดท้นัตามทีก่ าหนด แต่พนกังานส่วนใหญ่ พยายาม ทีจ่ะหา

เวลาสรา้งชิ้นงานและส่งงานตามที่ไดร้บัมอบหมายในการท ากิจกรรม 

   3.2 การประเมินความพึงพอใจและความยึดม ัน่

ผูกพนัในการเขา้ร่วมกิจกรรม ในภาพรวมของความพงึพอใจ 

ไดร้บัคะแนนประเมนิอยู่ในระดบัดมีาก ส่วนความยดึม ัน่ผูกพนั ใน

ภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด  

   3.3 การประเมินการรูด้ิจิทลั (Digital Literacy) 

หลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม ภาพรวมประกอบดว้ย 4 ดา้น คือ ดา้น

การใชง้าน ดา้นความเขา้ใจ และดา้นการสรา้ง อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด 

ส่วนดา้นการเขา้ถึงเทคโนโลยีดิจิทลัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อยู่ใน

ระดบัมาก 

   3.4 การประเม ินผลงานการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

เรื่อง การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีในการปฏบิตัิงาน คะแนนเฉลีย่ของ

ผลงานในดา้นเนื้อหาและองค์ความรู ้มคีะแนนอยู่ในระดบัดี ส่วน

ดา้นการออกแบบ และดา้นการน าไปประยุกต์ใช ้มีคะแนนอยู่ใน

ระดบัดมีาก 

   3.5 การติดตามพฤติกรรมหลงัการเขา้ร่วมกิจกรรม 

สิ่งที่ผูเ้ขา้ร่วมท าไดอ้ย่างเป็นประจ าสม า่เสมอ มากกว่า 20 ครัง้ต่อ

เดือน คือ 1) ผูเ้ขา้ร่วมน าความรู/้ทกัษะที่ไดร้บั มาปฏิบตัิในการท างาน 

ส่งผลใหก้ารท างานมปีระสิทธิภาพ (Productivity) 2) ผูเ้ขา้ร่วมมี

พฤติกรรมการท างานทีเ่ปลีย่นแปลงไป ตามวตัถปุระสงคข์องการท า

กิจกรรม อนัเนื่องมาจากความรู/้ทกัษะที่ไดร้บั 3) ผูเ้ขา้ร่วมใช ้

ความรู/้ทกัษะทีไ่ดร้บั ในการแสดงความคิดเหน็และขอ้เสนอแนะใน

การท างาน และ 4) ผูเ้ขา้ร่วมแสดงใหเ้ห็นถึงความม ัน่ใจในการ

ท างานที่มากขึ้น อนัเนื่องมาจากความรู/้ทกัษะที่ไดร้บั ส่วนการน า

ความรู/้ทกัษะที่ไดร้บั ไปถ่ายทอดใหแ้ก่ผูอ้ื ่น ท าบ่อยครัง้ คือ 

16-19 คร ัง้ต่อเดอืน 

 

ขอ้เสนอแนะ 

 1. ขอ้เสนอแนะส าหรบัการน าผลการวิจยัไปใชป้ระโยชน์ 

  1.1 รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพฯ เป็นรูปแบบ

ชุมชนที่ผ่านโลกความจริงเสมอืน ควรค านึงถึงพื้นฐานความรู ้

ความเขา้ใจเกี่ยวกบัระบบของผูเ้ขา้ร่วม เพราะแต่ละคนมีพื้นฐาน 

ความรูค้วามเขา้ใจไม่เท่ากนั  

  1.2 รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างว ิชาชีพฯ ใช ้

เว็บไซต ์Gather Town สามารถใชแ้พลตฟอรม์อื่นที่มีคุณสมบตัิ

การท างานตรงหรือใกลเ้คียงกนั มาทดแทนได ้ส าหรบัหลกัการเลือก 

คือ สามารถใชง้านบนคอมพวิเตอรท์ ัว่ไปไดด้ี แสดงผลภาพไดช้ดั 

ใชง้านไดต่้อเนื่อง Smooth และไม่มปีญัหาการหลุดออกจากระบบ 

  1.3 รูปแบบชุมชนแห่งการเรียนรูท้างวิชาชีพฯ ใชง้าน

ออนไลน์ ควรค านึงถึงความพรอ้มคอมพิวเตอร ์และความพรอ้ม

ของสญัญาณเครือข่ายอนิเตอรเ์น็ต 

  1.4 บุคคลทีเ่กี่ยวขอ้งในการน ารูปแบบไปใช ้ตอ้งมคีวาม

เขา้ใจกิจกรรมต่าง ๆ ในแต่ละข ัน้ตอน เพื่อใหน้ าไปสู่การเรียนรู ้

อย่างมปีระสทิธิภาพสูงสุด 

   2. ขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจยัในคร ัง้ต่อไป 

  2.1 การก าหนดขอบเขตในการพฒันารูปแบบชุมชนแห่ง

การเรียนรูท้างวิชาชีพฯ ครัง้ต่อไป ควรขยายขอบเขตใหก้วา้งขึ้น 

เพื่อใหม้ชีุมชนแห่งการเรียนรูท้างวชิาชีพฯ เรื่องอื่น ๆ และครอบคลุม 

ทัว่ท ัง้ประเทศไทย 
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  2.2 จากผลการวเิคราะหพ์ฤติกรรมหลงัการเขา้ร่วม 

พบว่า มเีพยีงพฤติกรรมเดยีวทีผู่เ้ขา้ร่วมแสดงออกบ่อยครัง้ 16-19 ครัง้ต่อ

เดอืน ซึง่นอ้ยกว่าพฤติกรรมอื่น ๆ คือ ผูเ้ขา้ร่วมไดน้ าความรู/้ทกัษะ

ที่ไดร้บั ไปถ่ายทอดใหแ้ก่ผูอ้ื่น ในครัง้ต่อไป ควรสนับสนุนให ้

ผูเ้ขา้ร่วม น าความรูท้ีไ่ดร้บัไปถ่ายทอดต่อใหผู้อ้ื่นใหม้ากยิ่งขึ้น เพือ่

ท าใหก้ารเรียนรูส้มบูรณ์แบบและยัง่ยนื 

 

กติติกรรมประกาศ 

   งานวิจยัฉบบันี้ส  าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี เพราะไดร้บัการสนบัสนุน 

จาก รองศาสตราจารย ์ดร.ศิวนิต อรรถวุฒิกุล อาจารยท์ี่ปรึกษา

วิทยานิพนธห์ลกั รองศาสตราจารย ์ดร.น า้มนต ์ เรืองฤทธ์ิ และ 

รองศาสตราจารย ์ดร.เอกนฤน บางท่าไม ้อาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธร่์วม 

ทีก่รุณาใหค้ าปรึกษา ค าแนะน า และขอ้เสนอแนะทีเ่ป็นประโยชน ์

  ขอขอบคุณผูม้สี่วนร่วมในการท าวจิยั ผู เ้ชี ่ยวชาญที่ให ้

สมัภาษณ์ และขอขอบคุณผูบ้ริหาร พนกังานธนาคารพาณิชย ์ 
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