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บทคัดย่อ

 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ (1) เพ่ือพัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS MODEL เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิ

และแรงจูงใจในการฝึกอบรมของพนักงานบริษัทเอกชน (2) เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิในการใช้ห้องฝึกอบรมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วม

กับ ARCS MODEL เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการฝึกอบรมของพนักงานบริษัทเอกชน (3) เพื่อศึกษาแรงจูงใจใน

การใช้ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS MODEL เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการฝึกอบรมของ

พนักงานบริษัทเอกชน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้คือ พนักงานบริษัท พีที เทคโนทีฟ ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 

(simple random sampling) ด้วยวิธีจับฉลาก จำานวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยประกอบด้วย (1) ระบบห้องประชุม

เสมือนแบบเกมออนไลน์ (2) แบบประเมินคุณภาพห้องประชุมเสมือน (3) แบบทดสอบก่อนและหลังการฝึกอบรม (4) แบบประเมิน 

แรงจูงใจ สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (X̄  ) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation--SD) และ t test แบบ Dependent 

Sample 
 
คำาสำาคัญ : ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน;์ ผลสัมฤทธิ์การฝึกอบรม; แบบจำาลองของอาร์ค
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ผลการวิจัยพบว่า
 1. ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ACRS MODEL เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการฝึกอบรม
ของพนักงานบริษัทเอกชน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̄  = 4.80, SD = 0.38)
 2. ผลสมัฤทธิก์ารฝกึอบรมหอ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนเ์พือ่สง่เสรมิผลสมัฤทธิแ์ละแรงจงูใจในการฝกึอบรมของ
พนักงานบริษัทเอกชน คะแนนหลังฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรมอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05
   3. แรงจูงใจในการใช้ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการฝึกอบรมของ
พนักงานบริษัทเอกชน มีแรงจูงใจอยู่ระดับมาก (X̄  = 4.42, SD = 0.58)

Abstract

 In this the researcher develops (1) an online game virtual meeting room with the ARCS model to 

enhance the achievement and motivation in the training of the employees at a private company; examines 

(2) the achievement in the use of the online game meeting room with the ARCS model to enhance the 

achievement and motivation in the training of the employees in a private company; and investigates  

(3) the motivation in the use of an online game virtual meeting room with the ARCS model to enhance the 

achievement and motivation in the training of the employees at a private company. 

 The sample population consisted of thirty employees at PT Technotive Company Limited using the 

technique of simple random sampling by drawing lots. The research instruments consisted of the following: 

(1) an online game virtual meeting room system; (2) an evaluation form of the virtual meeting room;  

(3) pre- and post-tests; and (4) a motivation evaluation form. The statistics used in data analysis consisted 

of mean (M) and standard deviation (SD). The technique of dependent sample t test was also employed. 

 Findings are as follows: 

 1. The online game virtual meeting room with the ACRS model to enhance the achievement and 

motivation in the training of employees at a private company exhibited the quality at a very good level  

(M = 4.80, SD = 0.38). 

 2. The achievement of the online game virtual meeting training to enhance the achievement and 

motivation in the training of the employees of a private company showed that the score after the training 

was higher than prior to the training at the statistically significant level of .05. 

 3. The motivation for the use of an online game virtual meeting room to enhance the achievement 

and motivation in the training of the employees in a private company showed the motivation at a high level 

(X̄  = 4.42, SD = 0.58)

Keyword: The online game virtual meeting room; The achievement of the online game virtual meeting 
training; ARCS MODEL
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1. บทนำา

 ปจัจบุนัผูค้นใชเ้ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์กนัอยา่งแพรห่ลายโดยเฉพาะระบบอนิเทอรเ์นต็ผูค้นเข้าถึงสงัคมออนไลน ์(social 

network) ทุกกลุ่มทุกวัยซึ่งทำาให้เกิดการแลกเปลี่ยนข้อมูลได้อย่างรวดเร็วทุกที่ทุกเวลารวมถึงรูปแบบธุรกิจก็ได้ มีทิศทาง

การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วองค์กรต่าง ๆ จำาเป็นต้องปรับกลยุทธ์เพื่อท่ีจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพสนับสนุนธุรกิจให้สามารถ 

อยูร่อดภายใตค้วามทา้ทายสภาวการณ์ต่าง ๆ  และเอาชนะคูแ่ข่งขันไดน้ัน้ จำาเป็นตอ้งนำานวตักรรมต่าง ๆ  มาประยกุตใ์ช้เพือ่พัฒนา 

ศักยภาพบุคลากรเพื่อก่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดต่อองค์กร (ธนากร วงศ์เจริญ, 2560) เนื่องด้วยสถานการณ์

การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท่ีผ่านมา ส่งผลกระทบกับภาคธุรกิจเป็นอย่างย่ิง ท้ังสินค้านำาเข้าและส่งออก 

ส่งผลให้หลาย ๆ องค์กรปรับแผนและรูปแบบการทำางานท่ีแตกต่างออกไป ท้ังแผนธุรกิจ และแผนการทำางานภายในองค์กร 

โดยในภาคของธุรกิจ ปรับแผนให้มีการกักเก็บสินค้าลดน้อยลง เนื่องจากต้องการลดผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต และ 

ลดความเสี่ยงเรื่องการขาดทุน ของค้างโกดัง หรือปรับเปลี่ยนโครงสร้างองค์กร ลดบุคลากรในการทำางาน ดึงประสิทธิภาพของ

คนในองค์กรมาใชใ้ห้ครบทกุด้าน เพือ่ลดค่าใชจ่้ายและเป็นการพฒันา การทำางาน อกีท้ังยงัปรบัเปลีย่นรปูแบบของการเข้าออฟฟศิ 

หรือที่กำาลังเป็นกระแสในตอนนี้คือ การทำางานไร้ออฟฟิศ จาก Work From Home เป็น Work From Anywhere ในปัจจุบัน

แนวคิด Work From Home ได้ถูกนำามาใช้เพื่อปรับเปลี่ยนการทำางานในบริษัท โดยเฉพาะเมื่อเกิดวิกฤตการแพร่ระบาดของ 

เช้ือไวรัสโคโรนา 2019 บริษัทจึงต้องปรับการทำางานให้เข้ากับสถานการณ์ หลายบริษัทใช้หลักการ Work From Home  

พรอ้มกำาหนดวนัชดัเจนในการใหพ้นกังานทำางานทีบ่า้นได ้อกีทัง้ยงัใชด้งึดดูคนใหม้ารว่มงานและการทำางานแบบ “Work From 

Anywhere” โดยพนกังานจะทำางานทีไ่หนกไ็ด้ ไมว่า่จะเป็น รา้นกาแฟ สวนสาธารณะ หรอืรมิทะเล เพราะมเีทคโนโลยทีีส่ามารถ

เชื่อมต่อถึงกันได้ทุกที่ทุกเวลา ทำาให้ไม่กังวลเรื่องสถานที่ทำางานการเดินทาง 

 ดังน้ัน จึงเป็นส่ิงท่ีจะพัฒนาให้พนักงานมีการเรียนรู้ท่ีดีย่ิงข้ึน เทคนิคในการสอนท่ีกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน เทคนิคน้ี 

คือ ARCS MODEL ซึ่งได้รับการพัฒนาขึ้นโดย John Keller ทฤษฎีแบบจำาลองของอาร์ค (ARCS MODEL) ทฤษฎีนี้มีส่ิงท่ี

เก่ียวข้อง ได้แก่ การเร้าความสนใจ ความรู้สึกเก่ียวพันกับเน้ือหา ความม่ันใจและพึงพอใจของผู้เรียน การเร้าความสนใจ (attention) 

ต้องไม่จำากัดอยู่เฉพาะช่วงแรกของบทเรียนเท่านั้น หากเป็นหน้าที่ของผู้ออกแบบที่จะต้องพยายามทำาให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ

ตลอดบทเรียน วิธีหน่ึงที่เรียกความสนใจได้ก็คือ การทำาให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น ความรู้สึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา  

(relevant) การทำาให้ผู้เรียนรู้สึกว่าสิ่งที่ตนกำาลังเรียนอยู่นั้นมีความหมายหรือประโยชน์ต่อตัวผู้เรียนเอง เช่น การยกตัวอย่าง 

ที่ตรงกับความสนใจและสาขาของผู้เรียน ความมั่นใจ (confidence) การทำาให้ผู้เรียนทราบถึงความคาดหวังในการเรียนและ 

โอกาสในการทำาให้สำาเร็จตามความดาดหวัง พร้อมท้ังคำาแนะนำาท่ีมีประโยชน์ เป็นการสร้างความม่ันใจให้แก่ผู้เรียน ความพึงพอใจ

ของผู้เรียน (satisfaction) การทำาให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนมากข้ึน ทำาได้โดยการจัดหากิจกรรมซ่ึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 

ได้ประยุกต์ส่ิงท่ีตนเรียนรู้มาในสถานการณ์จริง และจัดหาผลป้อนกลับทางบวกหลังจากท่ีผู้เรียนแสดงความก้าวหน้าและปลอบใจ

เมื่อทำาผิด จากเหตุผลที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS MODEL 

เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการใช้ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ 

2. ทบทวนวรรณกรรม
 2.1 ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน ์

      ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ หมายถึง ห้องประชุมท่ีออกแบบมาให้มีลักษณะคล้ายกับเกมออนไลน์      

ซึ่งผู้ใช้งานสามารถเข้าสู่โลกเสมือนจริงผ่านอวตาร (ตัวแทนในโลกเสมือน) เพื่อพบปะ พูดคุย และทำางานร่วมกันในลักษณะ 

ที่เหมือนกับการเล่นเกม การประชุมเสมือนแบบนี้ช่วยสร้างประสบการณ์ที่มีความเป็นปฏิสัมพันธ์สูง ผู้เข้าร่วมสามารถเคลื่อนที่

ไปในสภาพแวดล้อมเสมือนจรงิ และทำางานรว่มกบัผูอ้ืน่เหมอืนอยูใ่นสถานท่ีเดียวกนัสิง่นีเ้ป็นเทรนดใ์หมท่ี่กำาลงัเตบิโต โดยเฉพาะ
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ในสถานการณ์ที่ทำางานระยะไกลหรือเว้นระยะห่างจากการพบปะทางกายภาพ

 สรุป ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ เป็นการออกแบบห้องประชุมคล้ายเกมออนไลน์ซ่ึงผู้ใช้งานสามารถพบปะ 

พูดคุย ลักษณะคล้ายเล่นเกม ร่วมถึงสามารถเคลื่อนไหวในสภาวะแวดล้อมที่เหมือนจริง
 2.2 ผลสัมฤทธิ์การฝึกอบรม
   ผลสมัฤทธิก์ารฝกึอบรม หมายถงึ ความรู ้ความเขา้ใจ ความสามารถ และทกัษะทางดา้นวชิาการรวมทัง้สมรรถภาพ
ทางสมอง และมวลประสบการณ์ทั้งปวงที่เด็กได้รับการฝึกอบรม ทำาให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งแสดง 
ให้เห็นได้ด้วยคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การฝึกอบรม (พวงรัตน์ ทวีรัตน์,2530) จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิ 
การวดัผลสัมฤทธิเ์ปน็การตรวจสอบระดับความสามารถของสมรรถภาพทางสมองของบุคควา่ เรียนรู้แลว้รูอ้ะไรบ้าง  และมคีวาม
สามารถในด้านใด มากน้อยเพียงใด เช่น พฤติกรรมด้านความรู้ ความจำา ความเข้าใจ การนำาไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์
และการประเมินคา่มากนอ้ยอยูร่ะดับใด นัน่คือ การวดัผลสมัฤทธิเ์ป็นการตรวจสอบพฤตกิรรมของผูเ้รยีนในดา้นพทุธพสัิย นัน่เอง 
ซึ่งเป็นการวัด 2 องค์ประกอบตามจุดมุ่งหมายและลักษณะของวิชาการที่อบรม                
 สรุป พฤติกรรมการเรียนรู้ด้านพุทธพิสัย คือ พฤติกรรมย่อยด้านความความรู้ ความจำาเป็นพฤติกรรมที่มีระดับตำ่าสุด 
ถือเป็นพฤติกรรมขั้นพื้นฐาน ส่วนพฤติกรรมย่อยด้านความเข้าใจ การนำาไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน
ค่าเป็นพฤติกรรมที่สูงขึ้นตามลำาดับ
 2.3 แบบจำาลองของอาร์ค (ARCS Model) ทฤษฎีมีส่ิงที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ การเร้าความสนใจ ความรู้สึกเกี่ยวพันกับ
เนื้อหา ความมั่นใจและพึ่งพอใจของผู้เรียน 
   การเร้าความสนใจ (arouse) การเรา้ความสนใจตอ้งไมจ่ำากดัอยูเ่ฉพาะชว่งแรกของบทเรยีนเทา่นัน้ หากเปน็หนา้ที่
ของผู้ออกแบบที่จะต้องพยายามทำาให้ผู้เรียนเกิดความสนใจตลอดบทเรียน วิธีหนึ่งที่เรียกความสนใจได้ก็คือ การทำาให้ผู้เรียน 
เกิดความอยากรู้อยากเห็น นั่นเอง
   ความรู้สึกเก่ียวพันกับเนื้อหา (relevant) การทำาให้ผู้เรียนรู้สึกว่าสิ่งที่ตนกำาลังเรียนอยู่นั้นมีความหมายหรือเป็น
ประโยชน์ต่อตัวผู้เรียนเอง เช่น การยกตัวอย่างที่ตรงกับความสมใจและสาขาของผู้เรียน 
   ความมั่นใจ (confidence) การทำาให้ผู้เรียนทราบถึงความคาดหวังในการเรียนและโอกาสในการทำาให้สำาเร็จตาม
ความคาดหวัง พร้อมทั้งคำาแนะนำาที่มีประโยชน์ เป็นการสร้างความมั่นใจให้แก่ผู้เรียน
   ความพึงพอใจของผู้เรียน (satisfaction) การทำาให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนมากขึ้นทำาได้โดยการจัดหา
กจิกรรมซึง่เปดิโอกาสใหผู้เ้รยีนไดป้ระยกุตส์ิง่ทีต่นเรยีนรูม้าในสถานการณจ์รงิ และจดัหาผลปอ้นกลบัทางบวกหลงัจากทีผู่เ้รยีน
แสดงความก้าวหน้าและปลอบใจเมื่อทำาผิด
   สรุป แบบจำาลองของอาร์ค เป็นสิ่งที่เกี่ยวกับสิ่งเร้า และความรู้สึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา โดยจะต้องมีการเร้าความ
สนใจ ความรู้สึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา ความมั่นใจ ความพึงพอใจของผู้เรียน เป็นส่วนประกอบหลักที่สำาคัญ
 2.4 แรงจูงใจ การศึกษาด้วยตนเองนั้นผู้เรียนต้องอาศัยระเบียบวินัยในการบังคับตนเองให้ศึกษาไปได้จนจบเน้ือหาท่ี
ต้องการจะเรยีนรู ้ดงันัน้เรือ่งของแรงจงูใจจงึเปน็สิง่ทีส่ำาคญัตอ่การเรยีนรูข้องผูเ้รยีนมากหากผูเ้รยีนไมม่แีรงจงูใจกจ็ะไมส่ามารถ
ศกึษาเรือ่งทีต่อ้งการเรยีนรูจ้นสำาเรจ็ได้ ซึง่ทฤษฎแีรงจงูใจทีส่ำาคญันัน้มด้ีวยกัน 3 ทฤษฎ ีคอื ทฤษฎแีรงจงูใจภายในและการนอก 
(intrinsic and extrinsic motivation) ทฤษฎีนี้เป็นของเลปเปอร์ (Lepper) เชื่อว่าแรงจูงใจที่ใช้ในบทเรียนควรเป็นแรงจูงใจ
ภายในหรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกว่าแรงจูงใจภายนอกซ่ึงไม่เก่ียวข้องกับบทเรียน แต่เป็นสิ่งท่ีผู้เรียนต้องการ  
ตามงานวิจัยของเลปเปอร์ พบว่า แรงจูงใจภายนอกอาจทำาให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนน้อยลงเน่ืองจากเป้าหมายของการเรียนน้ัน
ได้แก่รางวัลที่จะได้รับมากกว่าการเรียนรู้ ในทางตรงกันข้ามแรงจูงใจท่ีเก่ียวเน่ืองกับบทเรียนเป็นแรงจูงใจท่ีดีต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนนั้นก็คือ การสอนที่ทำาให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายใน โดยทำาการสอนให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนาน ไม่ว่าจะเป็น การใช้เทคนิค
พิเศษในการนำาเสนอภาพ จัดหาบรรยากาศทีผู่เ้รียนมอีสิระในการเลอืกเรยีนการใหโ้อกาสใหผู้เ้รยีนไดค้วบคมุการเรยีนของตนเอง 
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มีกิจกรรมที่ท้าทายผู้เรียน ทำาให้ผู้เรียนเกิดการอยากรู้ อยากเห็น ให้กำาลังใจในการเรียน เป็นต้น โดยการสร้างแรงจูงใจนี้อาจทำา
ในระดับกลยุทธ์ในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม เช่น เป้าหมายของการเรียน ความยากง่ายของปัญหา เทคนิคการเข้าสู่บทเรียน 
หรือเทคนิคการให้ผลป้อนกลับในหลาย ๆ ลักษณะนั่นเอง ทฤษฎีการสร้างแรงจูงใจของมาโลน (Malone) ทฤษฎีนี้มีปัจจัย 4 
ประการที่ทำาให้เกิดแรงจูงใจ ได้แก่ ความท้าทาย จินตนาการ ความอยากรู้อยากเห็น และความรู้สึกที่ได้ควบคุมบทเรียน ความ
ท้าทาย (challenge) การออกแบบบทเรียนเพ่ือให้เกิดแรงจูงใจก็คือ การมีกิจกรรมซ่ึงท้าทายผู้เรียน ซ่ึงกิจกรรมน้ันต้องมีเป้าหมาย
ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผู้เรียน (ไม่ยากหรือง่ายเกินไป)
 สรุป แรงจูงใจเป็นส่วนกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความอยากรู้ อยากเห็น โดยการสร้างแรงจูงใจเป็นกลยุทธ์ที่ดีในการดึงดูด
ความสนใจ ให้ผู้เข้าอบรมมีความสนใจและจินตนาการเป็นสิ่งสำาคัญในการเรียน เพื่อให้ผู้เรียนที่ไม่เคยพบสถานการณ์นั้น ๆ  
ได้คิดตามและเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น

3. วิธีการวิจัย 

 การวจิยัเร่ือง การพัฒนาห้องประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนร์ว่มกบั ARCS MODEL เพือ่สง่เสรมิผลสมัฤทธิแ์ละแรงจงูใจ 

ในการฝึกอบรมของพนกังานบรษัิทเอกชน เปน็วจิยักึง่ทดลอง (Quasi - experimental research) แบบ One group pre-test 

post test design

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

        3.1.1 ประชากร ได้แก่ พนักงานบริษัท พีที เทคโนทีฟ ทุกแผนก จำานวนทั้งหมด 50 คน

        3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ พนักงานบริษัท พีที เทคโนทีฟ คัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่างโดยการ

สุ่มอย่างง่าย (simple random sampling) ด้วยวิธีการจับสลาก จำานวน 30 คน 

 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
        3.2.1 ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL สร้างตามหลักการของ ACRS MODEL โดย
มีขั้นตอนการออกแบบห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ โดยมีรายละเอียด ดังนี้
    1) ความตั้งใจ (attention) ออกแบบห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ให้ดึงดูดความตั้งใจของผู้อบรม  
การออกแบบใหผู้อ้บรมมกีารปฏสิมัพนัธก์บัหอ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลน ์มกีารเรา้ความสนใจในทกุ ๆ  ชว่งของการอบรม 
โดยสอนเทคนิคการสร้างพ้ืนที่การทำางานของตนเอง อธิบายให้เห็นถึงจุดเด่นของห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ให้มี
ความน่าตื่นเต้น เป็นวิธีหนึ่งที่เรียกความสนใจจากผู้อบรมได้ดีก็คือ การทำาให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้ โดยผู้อบรมจะสร้างพื้นที ่
หลาย ๆ  ส่วนใหผู้เ้ข้าอบรมได้เขา้มาลองตกแต่งและสรา้งสรรคห์อ้ง และพืน้ทีก่ารทำางานในแบบของตนเอง ดงัภาพ 1 และ ภาพ 2

                               

        ภาพ 1 ตัวอย่างห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์            ภาพ 2 ตัวอย่างการเข้าอบรมของพนักงาน
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 2) ความรู้สึกเกี่ยวพัน (relevance) ออกแบบห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ให้มีความเก่ียวพันจากภายนอก

มายังภายในเป็นการเชื่อมสถานการณ์การเรียนรู้ ทำาโดยจัดสภาพแวดล้อมของห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ให้เสมือน

กบัออฟฟศิ โดยมกีารจดัวางตำาแหนง่ของห้องประชุม โซนพื้นทีส่ำาหรับพกัผ่อน และยงัเชือ่มตอ่การเรยีนรูโ้ดย อธบิายการใชง้าน

หอ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนใ์หเ้หมอืนเป็นการเล่นเกมออนไลน์ ซึง่เป็นสิง่ทีท่กุคนคุน้ชนิตัง้แตเ่ดก็ เป็นการสร้างแรงจงูใจ

ของผู้อบรม ซึ่งทำาให้ผู้อบรมรู้สึกว่าสิ่งที่ตนกำาลังอบรมอยู่นั้นมีความหมายหรือเป็นประโยชน์ต่อตัวผู้อบรม เช่น การใช้การสร้าง

อวตารที่มีบริบทตรงบทบาทของคนในออฟฟิศ เป็นต้น

 3) ความเชื่อมั่น (confidence) สร้างความเชื่อมั่นให้ผู้อบรม ให้มีความมั่นใจในการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในห้องประชุม

เสมือนแบบเกมออนไลน ์ พร้อมทั้งคำาแนะนำาที่มีประโยชน์ เป็นการสร้างความมั่นใจให้แก่ผู้อบรม และให้ผู้อบรมได้สร้างห้อง

ประชุมเสมือนแบบเกมออนไลนข์องตนด้วย ซึ่งในข้อนี้จะคล้ายกับทฤษฎีของมาโลนในเรื่องความท้าทายและการควบคุม

 4) ความพอใจ (satisfaction) ทำาใหผู้อ้บรมมคีวามพงึพอใจในการอบรมมากขึน้ โดยการจดัหากจิกรรมในระหวา่งการ

อบรม เชน่ เปดิโอกาสให้ผูอ้บรมได้ประยกุต์ใชส้ิง่ทีต่นเองมคีวามรูพ้ืน้ฐานเดิม ในเรือ่งของการเลน่เกมออนไลน์ มาใช้ในสถานการณ์

จรงิ และมกีารใหก้ำาลงัใจผูอ้บรมระหวา่งการอบรม และคำาชืน่ชมเมือ่ผูอ้บรมทำาการออกแบบห้องประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลน์

ได้ด้วยตนเอง
      3.2.2 แบบประเมินคุณภาพการพัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL ของพนักงาน
บริษัทเอกชน
      3.2.3 แบบทดสอบกอ่นและหลงัการฝกึอบรมการพฒันาหอ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนร์ว่มกบั ARCS MODEL 
ของพนักงานบริษัทเอกชน จำานวน 20 ข้อ ให้เลือกคำาตอบจาก 4 ตัวเลือก ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน นำาแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการอบรมตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือโดยการวิเคราะห์ความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) 
ประเมนิดว้ยดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คำาถามกบัวตัถปุระสงค ์(Index of Item Objective Congruence: IOC) ดว้ยผูท้รง
คุณวุฒิจำานวน 5 ท่านและคัดเลือกข้อสอบที่มีดัชนีค่า IOC ไม่น้อยกว่า 0.50 แบบทดสอบมีค่า IOC >_ 0.5 นำาแบบทดสอบไป
หาค่าความยาก (p) และค่าอำานาจจำาแนก (r) พบว่า ค่าความยาก มีค่าระหว่าง 0.20-0.80 ค่าอำานาจจำาแนกมีค่าต้ังแต่ 0.20 ข้ึนไป
และมีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งสองฉบับเท่ากับ 0.74
      3.2.4 แบบประเมนิแรงจงูใจการใชห้อ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนร์ว่มกบั ARCS MODEL ของพนกังานบริษทั
เอกชน สร้างเปน็แบบมาตราสว่นประมาณคา่ (rating scale) 5 มกีารตรวจสอบคณุภาพของเครือ่งมอืโดยการวเิคราะหค์วามตรง
เชงิเน้ือหา (content validity) ประเมนิดว้ยดชันคีวามสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คำาถามกบัวตัถปุระสงค ์(Index of Item Objective 
Congruence: IOC) ด้วยผู้ทรงคุณวุฒิจำานวน 5 ท่าน และคัดเลือกข้อสอบที่มีดัชนีค่า IOC ไม่น้อยกว่า 0.50 แบบทดสอบมีค่า 
IOC 1 >_0.5 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) มีค่า
เท่ากับ 0.72

 3.3 การรวบรวมข้อมูล
         ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ทำาการเก็บรวมรวบข้อมูล ดังนี้

   1. รวบรวมคะแนนที่ได้จากฐานข้อมูลการทำาแบบทดสอบ

   2. ให้พนักงานทำาแบบทดสอบก่อนการฝึกอบรมการพัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL

   3. จัดเตรียมสถานที่เพื่อดำาเนินการอบรมตามแผนการอบรมการพัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วม

กับ ARCS MODEL

   4. เมื่อดำาเนินการฝึกอบรมตามแผนการฝึกอบรมเรียบร้อยแล้ว ให้พนักงานทำาแบบทดสอบหลังการฝึกอบรมการ

พัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL
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   5. ให้พนักงานทำาแบบวัดแรงจูงใจในการใชห้้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL

   6. นำาแบบทดสอบมาตรวจให้คะแนน

     7. นำาคะแนนก่อนฝึกอบรมและหลังฝึกอบรมที่ได้จากการทดลองไปวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่าง

ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการฝึกอบรม

   8. นำาระดับแรงจูงใจที่ได้จากการทดลองไปวิเคราะห์

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

  1. วเิคราะหก์ารประเมนิคุณภาพหอ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนร์ว่มกบั ARCS MODEL เพือ่สง่เสรมิผลสมัฤทธ์ิ

หลงัการฝกึอบรมของพนกังาน บรษิทัเอกชน แบบประเมนิคณุภาพการพฒันาหอ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนร์ว่มกบั ARCS 

MODEL สำาหรับผู้เชี่ยวชาญเป็น 5 ระดับ เกณฑ์ในการแปลความหมายการประเมินของ บุญมี พันธุ์ไทย (2559)
    5  หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก
    4 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี
    3 หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง
    2 หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช้
    1 หมายถึง  มีคุณภาพระดับควรปรับปรุง

  2. วเิคราะหผ์ลสมัฤทธิก์ารพฒันาห้องประชุมเสมอืนแบบเกมออนไลนร์ว่มกบั ARCS MODEL เพือ่สง่เสรมิผลสมัฤทธิ์

ในการฝึกอบรมของพนักงาน บริษัทเอกชน 

    2.1 ประเมินความสอดคล้องของเนื้อหา (Index of Item Objective Congruence--IOC) และหาค่าความ

ยาก (p) ระหว่าง 0.20 - 0.80 และหาค่าจำาแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป 

    2.2 หาค่าความเชื่อมั่น (reliability) ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson แล้วคัด

เลือกให้เหลือเพียง 20 ข้อ

    2.3 วิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยแบบ Dependent sample t test

  3. วิเคราะห์การสร้างแรงจูงใจในการใช้ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS MODEL ของพนักงาน

บริษัทเอกชน สำาหรับผู้เชี่ยวชาญเป็น 5 ระดับ เกณฑ์ในการแปลความหมายการประเมินของ ลิเคิร์ท (Likert’s Scale)
    5  หมายถึง มีแรงจูงใจระดับมากที่สุด
    4  หมายถึง  มีแรงจูงใจระดับมาก
    3  หมายถึง  มีแรงจูงใจระดับปานกลาง
    2  หมายถึง  มีแรงจูงใจระดับพอใช้
    1  หมายถึง  มีแรงจูงใจระดับควรปรับปรุง

4. ผลการวิจัย

 1. การสร้างห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์หลังการฝึกอบรมของ

พนักงาน บริษัทเอกชน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (X̄   = 4.80, SD = 0.38)

 2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์การพัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL เพื่อส่งเสริมผล

สัมฤทธิ์ในการฝึกอบรมของพนักงาน บริษัทเอกชน
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ตาราง 1 

ผลการวิเคราะหผ์ลสมัฤทธิก์ารพฒันาหอ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนร่์วมกบั ARCS MODEL เพือ่สง่เสรมิผลสมัฤทธิใ์นการ

ฝึกอบรมของพนักงาน บริษัทเอกชน

คะแนน n X̄  SD df t p

ก่อนเรียน 30 12.73 3.41

หลังเรียน 30 19.13 0.94 29.00 -9.57 .00*

*p < .05    

 จากตาราง 1 ผลการวเิคราะหผ์ลสมัฤทธิก์ารพฒันาห้องประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลนก์อ่นและหลงัเรยีนคา่เฉลีย่กอ่น
เรียนเท่ากับ 12.73 และค่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 19.13 ดังนั้น จากการทดสอบสถิติ พบว่า ผลสัมฤทธิ์การพัฒนาห้อง
ประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ .05 

 3. วิเคราะห์การสร้างแรงจูงใจในการใช้ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS MODEL ของพนักงาน

บริษัทเอกชน

 

ตาราง 2 

วิเคราะห์การสร้างแรงจูงใจในการใช้ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS MODEL ของพนักงานบริษัทเอกชน

รายการประเมิน

ผลการวิเคราะห์

. SD แปลผล

ด้านการอบรม

1. การอบรมและพัฒนาที่ท่านได้รับ ส่งผลดีต่อการทำางานของท่าน 4.60 0.49 มากที่สุด

2. ท่านมีแรงจูงใจหรือความกระตุ้นในการเข้าร่วมการฝึกอบรมครั้งนี้ 4.60 0.50 มากที่สุด

3. การฝึกอบรมช่วยพัฒนาความรู้ ทักษะในการ ปฏิบัติงานมากขึ้น 
และลดข้อบกพร่องในการปฏิบัติงานได้ 4.60 0.62 มากที่สุด

4. ท่านได้รับความรู้แนวคิดและประสบการณ์ใหม่ ๆ จากการฝึกอบรม 4.30 0.51 มากที่สุด

5. ท่านนำาความรู้ที่ได้รับจากการฝึกอบรมมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพ
งานที่รับผิดชอบ 4.45 0.51  มากที่สุด

ภาพรวม 4.51 0.53 มากที่สุด

1. ท่านรู้สึกมั่นใจในการใช้งานห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ 4.60 0.49 มากที่สุด

2. ท่านสามารถปฏิบัติงานโดยใช้ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ได้ 4.60 0.50 มากที่สุด

3. ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ทำาให้ท่านทำางานง่ายขึ้น 4.60 0.62 มากที่สุด

4. ท่านเห็นว่าห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์เป็นประโยชน์ต่อองค์กร 4.30 0.51 มากที่สุด

5. การใช้งานห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์คล้ายคลึงกับการ
ปฏิบัติงานจริง 4.45 0.51  มากที่สุด

ภาพรวม 4.51 0.53 มากที่สุด
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ตาราง 2 (ต่อ)

รายการประเมิน

ผลการวิเคราะห์

. SD แปลผล

ภาพรวม 4.51 0.53 มากที่สุด

1. ท่านเห็นว่าห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ใช้ง่าย 4.40 0.61 มากที่สุด

2. ท่านเห็นว่าห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์สามารถทำางาน
ควบคู่กับโปรแกรมอื่นได้ 4.47 0.57 มากที่สุด

3. ท่านเห็นว่าห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์มีประสิทธิภาพ 4.30 0.60 มากที่สุด

4. ท่านคิดว่าหลังจากการอบรมจะนำาห้องประชุมเสมือนแบบเกม
ออนไลน์ไปใช้ในการทำางาน 4.47 0.57 มากที่สุด

5. ท่านคิดว่าห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์เป็นกลไกหนึ่งที่
ทำาให้องค์กรประสบความสำาเร็จ 4.30 0.60 มากที่สุด

ภาพรวม 4.40 0.56 มากที่สุด

ภาพรวมทั้ง 3 ด้าน 4.42 0.58 มากที่สุด
   

 จากตาราง 2 ผลวิเคราะห์การสร้างแรงจูงใจในการใช้ห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS 
MODEL ของพนักงานบริษัทเอกชน มีความคิดเห็นว่า แรงจูงใจท้ัง 3 ด้าน ด้านการฝึกอบรม มีแรงจูงใจระดับมากที่สุด  
(X̄   = 4.51, SD = 0.53) ด้านการใช้งานห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ มีแรงจูงใจระดับมากที่สุด (X̄   = 4.36, SD = 0.64) 
ด้านประสิทธิภาพของห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์มีแรงจูงใจระดับมากที่สุด (X̄   = 4.30, SD = 0.53) เมื่อวิเคราะห์แรง
จูงใจทั้ง 3 ด้าน จึงมีแรงจูงใจอยู่ในระดับมาก (X̄   = 4.42, SD = 0.58)

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 1. การพัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS MODEL
    1.1 การพัฒนาห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ ร่วมกับ ARCS MODEL ผู้วิจัยได้รวบรวม ตำารา เอกสารที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหานำามาวิเคราะห์ ศึกษาทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ   ซึ่งประกอบไปด้วยทฤษฎีแรงจูงใจ 
ARCS MODEL แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบใหญ่ ได้แก่ ความตั้งใจ (attention) ความรู้สึกเกี่ยวพัน (relevance) ความเชื่อมั่น 
(confidence) ความพอใจ (satisfaction) โดยมีระดับคุณภาพที่ดีมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ นภาพร บุญศรี (2565)  
ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมกับวิธีการสอนตามรูป
แบบ ARCS เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ สำาหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบว่า คะแนนผลการพัฒนาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
หลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ี .05 และผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียน  
อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ .05  
  1.2 ผลการประเมินคุณภาพห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
และแรงจูงใจในการฝึกอบรมของพนักงาน บริษัทเอกชน มีคุณภาพอยู่ที่ระดับดีมาก (X̄  = 4.80, SD = 0.38) ทั้งนี้อาจเนื่องมา
จากห้องประชุมเสมือนแบบเกมออนไลน์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้ดำาเนินตามการขั้นตอน โดยใช้รูปแบบ ARCS MODEL Keller, J. 
M., & Burkman, E. (1993) ผสานร่วมกับแนวคิดและหลักการของทฤษฎี
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 2. ผลสัมฤทธิ์ในการใช้ห้องฝึกอบรมเสมือนแบบเกมออนไลน์ร่วมกับ ARCS MODEL ในการฝึกอบรมของพนักงาน
บริษัทเอกชน โดยใช้สถิติ t test พบว่า ผลการฝึกอบรมของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ พิมพิไร สุพัตร (2560) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการฝึกอบรมออนไลน์ด้วยระบบการจัดการ
เรียนรู้ระบบเปิดสำาหรับมหาชน เรื่อง การออกแบบสื่ออินโฟกราฟิก พบว่า เป็นการจัดการเรียนการสอนอย่างมีระบบโดยอาศัย
เทคโนโลยีที่ทันสมัยกำาลังเป็นท่ีนิยมสามารถเข้าถึงได้ง่าย แก้ปัญหาในเร่ืองข้อจำากัดทางด้านสถานท่ีและเวลา ซ่ึงผู้วิจัยได้นำา
กระบวนการสอนงานมาช่วยในการฝึกอบรมออนไลน์ในครั้งนี้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิวัฒน์ มีสุวรรณ์ (2556) ได้ศึกษา
วจิยัเรือ่ง การพฒันารปูแบบชดุการเรยีนการสอน รว่มกบัเทคโนโลยโีลกเสมอืนผสานโลกจรงิ พบวา่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ รัฐเดช เซ็ง (2566) ได้ศึกษาวิจัย
เรื่อง การพัฒนาห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ สืบเสาะหาความรู้เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้
ฐานสมรรถนะทางเทคโนโลยีวิชาวิทยาการคำานวณ สำาหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพื้นที่นวัตกรรมการศึกษา  
พบวา่ ประสทิธภิาพของหอ้งเรยีนเสมอืนจรงิด้วยจักรวาลนฤมติเปน็ไปตามเกณฑ ์70/70 และทกัษะการเรยีนรูต้ามฐานสมรรถนะ
ทางเทคโนโลยหีลงัเรยีนของนักเรยีนสูงกวา่กอ่นเรยีนและสงูกวา่นกัเรยีนหอ้งเรยีนปกต ิอยา่งมนียัสำาคญัทางสถติทิีร่ะดับ .05 และ
คะแนนเฉลี่ยระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยห้องเรียนเสมือนจริงด้วยจักรวาลนฤมิตอยู่ในระดับมากที่สุด
              3.  ผลการศึกษาแรงจูงใจในการใชห้อ้งประชมุเสมอืนแบบเกมออนไลน ์รว่มกบั ARCS Model เพือ่สง่เสรมิผลสมัฤทธ์ิ
และแรงจูงใจในการฝึกอบรมของพนักงานบริษัทเอกชนโดยใช้เครื่องมือ Rating Scale พบว่า วิเคราะห์แรงจูงใจท้ัง 3 ด้าน  
มีแรงจูงใจอยู่ที่ระดับมาก (X̄  = 4.42, SD = 0.58) เนื่องจากการจัดสภาพแวดล้อมในการอบรม กิจกรรม และรางวัลที่เป็นแรง
จูงใจในการอบรม และได้รับความรู้ในการใช้งานแอปพลิเคชัน ทั้งนี้ผู้เข้าอบรมยังได้ทราบถึงประสิทธิภาพของ แอปพลิเคชัน 
โดยสอดคล้องกับทฤษฎีแรงจูงใจ ARCS MODEL ในการทำากิจกรรม ซึ่งเป็นการทำากิจกรรมกลุ่มผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
เป็นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนการสอน โดย Keller, J. M., & Burkman, E. (1993)  
ได้ให้หลักการออกแบบการจูงใจผู้เรียนไว้ 6 แนวทาง คือ ความอยากรู้อยากเห็น (variation and curiosity) ความรู้สึกเกี่ยวพัน  
(relevance) มรีะดับการทา้ทาย (challenge level) การใหผ้ลปอ้นกลบัทางบวก (positive outcomes) การจงูใจดว้ยตวัหนงัสือ 
และรูปภาพ (readable style) การสร้างความสนใจตั้งแต่ต้น (early interest) สอดคล้องกับ  Duchastel, P. (1997) ในเรื่อง
ของการออกแบบการเรียนการสอน e-Leaning ซึ่งมีแนวทางการออกแบบแรงจูงใจใน 2 ทฤษฎีหลัก คือ Keller, J. M. (1983) 
และ Malone, T. W. (1981) สอดคล้องกับงานวิจัย ศิริลักษณ์ เพชรพรม (2559) ได้ศึกษาเรื่อง แรงจูงใจในการทำางานที่มีผล 
ต่อความจงรักภักดีของพนักงานบริษัท ออริจ้ิน พร็อพเพอร์ต้ี จำากัด (มหาชน) พบว่า แรงจูงใจในการทำางานมีผล ต่อความจงรักภักดี 
ของพนักงาน บริษัท ออริจิ้น พร็อพเพอร์ตี้ จำากัด (มหาชน) การอบรม มีผลต่อความจงรักภักดีของพนักงาน บริษัท ออริจิ้น 
พร็อพเพอร์ตี้ จำากัด (มหาชน) และวัฒนธรรมในองค์กร มีผลต่อความจงรักภักดี ของพนักงาน บริษัท ออริจิ้น พร็อพเพอร์ตี้  
จำากดั (มหาชน) อยา่งมนียัสำาคญัทางสถติิ 0.05 และสอดคลอ้งกบัวจิยัของ เรณ ูฤาชา (2560) ไดศ้กึษาเรือ่ง แรงจงูใจและแนวทาง
การเสริมสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติงานของครูโรงเรียนมัธยมศึกษา สหวิทยาเขตวังบูรพา จังหวัดสระแก้ว สังกัดสำานักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 7 พบว่า แนวทางการเสริมสร้างแรงจูงใจในการปฏิบัติงานของครูโรงเรียนมัธยมศึกษา  
สหวิทยาเขตวังบูรพา จังหวัดสระแก้ว สังกัดสำานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 7 ผู้บริหารควรเสริมสร้างแรงจูงใจ 
ในการปฏบิตังิานโดยการกลา่วชมเชยเมือ่ครปูฏิบตังิานไดส้ำาเรจ็เพือ่เสรมิแรงทางบวก การมอบหมายงานใหเ้หมาะสมกบัความรู ้
ความสามารถให้ความสำาคัญกับครูทุกคนเท่าเทียมกัน  มีวิธีการปกครองบังคับบัญชาด้วยความเป็นธรรม เพื่อกระตุ้นหรือจูงใจ 
ใหค้รู ปฏบิตังิานดว้ยความเต็มใจและสง่ผลใหค้รปูฏบิตังิานไดอ้ยา่งมีประสทิธภิาพ และสอดคลอ้งกับวจิยัของ จรยิา กอสขุทวคีณู 
(2561) ไดศ้กึษาเรือ่ง การศกึษาแรงจงูใจและความตัง้ใจในการเปน็ผูป้ระกอบการของนักศกึษา ระดบัอดุมศกึษาในประเทศไทย 
พบว่า นักศึกษาจำานวน 3 กลุ่มที่มีความตั้งใจในการเป็นผู้ประกอบการจะมีพฤติกรรมตามแผนและความตั้งใจในการประกอบ 

ที่แตกต่างอย่างน้อย 1 คู่ อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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6. ข้อเสนอแนะ
 ข้อเสนอแนะในการนำาไปใช้
 1. ควรใชก้ารอบรมเสมอืนแบบเกมออนไลนร์ว่มกบักลยทุธก์ารสอนแบบอืน่ ๆ  เชน่ การอบรมเสมอืนแบบเกมออนไลน์
ร่วมกับสะเต็มศึกษา หรือการใช้ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น
 2. ควรใช้โปรแกรมอื่นที่น่าสนใจในการจัดการอบรมเสมือนแบบเกมออนไลน์ เช่น Metaverse เป็นต้น

 ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป
 1. ควรพัฒนาการฝึกอบรมในทุก ๆ แผนกขององค์กร ที่มีความสนใจในแอปพลิเคชัน
 2. ควรมีกิจกรรมในการสอนหลากหลายรูปแบบเพื่อให้การอบรมสนุกและดึงดูดผู้เข้าอบรม 
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