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บทคัดย่อ  
 การวิจัยทางกลยุทธ์เป็นวิธีการท่ีเป็นระบบ เพื่อให้ได้กลยุทธ์หรือวิธีการใหม่ ความรู้ใหม่ ค้นพบกลยุทธ์
การเรียนรู้แบบใหม่ เพื่อเตรียมพร้อมเสริมทักษะท่ีส าคัญส าหรับโลกอนาคต วัตถุประสงค์: ส ารวจ ปัญหา อุปสรรค 
ของนิสิตบริหารธุรกิจต่อการเรียนเสมือนจริง และวิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวทางการโต้ตอบจากการเรียนเสมือน
จริงด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน และการใช้เกมเป็นฐาน วิธีการ: ค าถามการวิจัยท่ียังไม่ได้รับการศึกษา
เชิงลึกมาก่อน ด้วยการส ารวจปัญหา อุปสรรค และการวิเคราะห์แนวทางการเรียนรู้ ลักษณะเชิงคุณภาพ 
ปลายเปิด ประชากรคือนักศึกษาบริหารธุรกิจ สังกัดมหาวิทยาลัยแห่งหนึ่งในประเทศไทยปีการศึกษา 2565 
การศึกษาใช้  วิธีพรรณนาตามการวิเคราะห์เชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  และการวิเคราะห์เอกสาร 
(Documentary Research) ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ผลลัพธ์: ผลการส ารวจ มีนักศึกษา 
(อายุระหว่าง 19-21 ปี) จ านวน 28 คนเข้าร่วมการให้สัมภาษณ์เชิงลึก เพศหญิงจ านวน 22 คน เพศชายจ านวน 6 
คน คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง ทุกคนเคยเรียนออนไลน์ ผลการวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้เสมือน
จริงเชิงคุณภาพ พบปัญหาการเรียนรู้ ได้แก่ สัญญาณอินเทอร์เน็ต สภาพแวดล้อม    การเรียนรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก ส่ิงรบกวนขณะเรียนรู้ ขาดแรงจูงใจ เสียสมาธิ ปัญหาเกี่ยวกับสรีระ เช่น อาการปวดตา ปวดหัว ปวดหลัง 
ขาดปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ไม่มีสมาธิในการเรียน เกิดความข้ีเกียจในการเรียน ส่วนอุปสรรคในการเรียนออนไลน์ 
ได้แก่ มีเสียงรบกวนขณะเรียนออนไลน์ และมีความเครียดในการเรียน ผลการวิเคราะห์เอกสาร สังเคราะห์ความ
ท้าทายการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบจากการเรียนรู้เสมือนจริง คือ เกมสร้างทีมเชิงกลยุทธ์ เป็นกล
ยุทธ์การเรียนรู้ท่ีพัฒนาจากการผนวก การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน และการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานส าหรับการ
เรียนรู้เสมือนจริงของนักศึกษาบริหารธุรกิจ 
 
ค าส าคัญ: การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน, การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน, การเรียนรู้เสมือนจริง, นักศึกษา

บริหารธุรกิจ 
 

ABSTRACT 
 Background: Strategic research is a systematic approach. To gain new strategies or 
methods, new knowledge, discover new learning strategies. In order to prepare to enhance 
important skills for the future world in another way as well. Objectives: To explore the problems 
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and obstacles of business administration students towards virtual learning and to analyze, 
synthesize interactive approaches of virtual learning with Team-Based Learning (TBL) and Game-
Based Learning (GBL) Methods: A methodological approach to in-depth interview. A research 
question that has not been studied in depth before. The key purpose of exploring problems and 
challenges is to identify all of the aspects of the problem or challenge learning approaches. The 
population is business administration students in Thailand. The study used a descriptive method 
based on qualitative analysis with content analysis. Outcome: 28 students (aged between 19-21) 
participated in the in-depth interview, 22 are female, 6 are male. Everyone used to study online. 
Found learning problems, including internet signal, learning environment facilities, low interest, 
motivation on studying distractions while learning. Physiological problems, such as eye strain, 
headache, back pain, lack of interaction, lack of concentration, ambient noise, stress, while learning. 
Strategic team-building : the challenges of virtual learning. Combining team-based learning and 
game-based learning of business students. 
 
Keywords:  Strategic Team-Building Game, Team-Based Learning, Game-Based Learning, 

Virtual Learning 
 
บทน า   
 ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามาเป็นหลักในการเรียนรู้ ช่วยยกระดับด้านการศึกษา ผู้สอนต้องเป็นผู้พัฒนา
ตลอดเวลา ส่งมอบประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีดีแก่ผู้เรียน เทคโนโลยีช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีเป็นเลิศส าหรับท้ังสอง
ฝ่าย ศักยภาพของเทคโนโลยีพัฒนาอย่างก้าวกระโดดและไม่หยุดยั้ง ดังนั้น ผู้เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนยิ่งต้อง
ท างานหนักกว่าเดิม ผู้เรียนต้องเรียนหนักกว่าเดิมในศตวรรษท่ีเต็มไปด้วยระบบดิจิทัล เรียนรู้แบบอัจฉริยะ ก้าว
กระโดด ให้สอดคล้องกับคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ตามผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ ไม่ว่าจะเป็น ทักษะการ
ปฏิบัติงาน จรรยาบรรณ ความรู้ ปัญญา การส่ือสารรวมถึงการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันแตกต่างตาม
วัตถุประสงค์ของแต่ละหลักสูตร (สาวิณีย์ พลเยี่ยม และ พิมพ์สิริ ชูศรีโฉม, 2565)   
 การเรียนรู้ส่ิงท่ีเป็นพื้นฐาน สามารถให้เทคโนโลยีช่วยเพื่อร่นระยะเวลาการเรียนรู้แบบก้าวกระโดด เช่น
การเกิดขึ้นของ ChatGPT AI (Artificial intelligence) หรือ ปัญญาประดิษฐ์ ท่ีช่วยประมวลผล แนะน า เสนอแนะ 
ช้ีแนะเชิงลึกในเวลารวดเร็ว แต่ขณะเดียวกัน ไม่มีการอ้างอิงแหล่งท่ีมา และไม่รับรองความถูกต้องตามหลัก
วิชาการ ผู้เรียนรู้ต้องท างานหนักกว่าเดิมในแง่มุมท่ี AI ไม่ได้ให้บริการไว้ เพื่อตรวจสอบข้อมูลและแหล่งอ้างอิง 
ผลกระทบจาก AI คุณประโยชน์ท่ีเทคโนโลยีส่งมอบให้กับโลกส่งผลกระทบเชิงลบด้วย ยิ่ง AI พัฒนามากเท่าใด 
มนุษย์ยิ่งต้องฉลาดกว่า เรียนรู้หนักกว่า และท างานหนักขึ้น โดยอย่างน้อยต้องฉลาดล้ าน า AI ก้าวหนึ่งเสมอ ส่วน
ความสบายท่ี AI มอบให้ ต้องอาศัยความฉลาดในการเรียนรู้เพื่อน ามาใช้ให้เกิดประสิทธิภาพกับคุณภาพชีวิตอย่าง
มีวิสัยทัศน์และรู้เท่าทัน การเรียนรู้ท่ีหนักขึ้น ใช้ความอัจฉริยะของเทคโนโลยีมายกระดับคุณภาพชีวิต เป็นเรื่องท่ี
ต้องพัฒนาตลอดชีวิต (Trotta, Ziosi, & Lomonaco, 2023) ปัญหาการเรียนรู้เริ่มท่ีผู้เรียน อยากรู้อยากเห็น 
(Curiosity) เกิดการสืบค้นหาข้อมูลใหม่ AI ช่วยเหลืออย่างดีเยี่ยมในเวลารวดเร็ว กลไกความอยากรู้อยากเห็นเป็น
รูประฆังคว่ า ผลการวิจัยพบว่า ความอยากรู้อยากเห็นสูงสุดอยู่ท่ีระดับความมั่นใจปานกลาง ในการรู้ข้อมูล แต่ใช้
เวลามากขึ้นเพื่อตัดสินใจเปิดเผยข้อมูลหรือการใช้ค าตอบท่ีได้มา และความอยากรู้อยากเห็นมีความสัมพันธ์กับ
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ความมั่นใจในการรู้ข้อมูล (Spitzer et al., 2021) ความมั่นใจ (Confidence) และข้อเสนอแนะอย่างต่อเนื่อง 
(Constant feedback) ต้องได้รับการแนะน าจากผู้สอน ปัญหาการเรียนรู้ศตวรรษท่ี 21 อย่างถูกต้องด้วย 3 Cs 
เกิดค าถามตามมา  
 ค าถามการวิจัย 1) นักศึกษาบริหารธุรกิจพบ ปัญหา อุปสรรค จากการเรียนเสมือนจริง อย่างไรบ้าง? 2) 
ความท้าทาย ในการจัดการเรียนรู้เสมือนจริง ของนักศึกษาบริหารธุรกิจ ควรเป็นอย่างไร? 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อส ารวจ ปัญหา อุปสรรค ของนักศึกษาบริหารธุรกิจต่อการเรียนเสมือนจริง (Virtual Learning) 
2. เพื่อวิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวทางการโต้ตอบจากการเรียนเสมือนจริง ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยการ

ใช้ทีมเป็นฐาน (Team-Based Learning) และการใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) สู่ เกม
สร้างทีมเชิงกลยุทธ์ (Strategic Team-Building) ส าหรับนักศึกษาบริหารธุรกิจ 

การทบทวนวรรณกรรม 
 การศึกษาครั้งนี้เป็นเชิงคุณภาพ วิเคราะห์วรรณกรรม เพื่อสังเคราะห์ผลการวิจัย ดังนี้ Bill Gates 
(2023) เขียนบทความเชิงความคิดเห็นแนะน าหนังสือ Homo Deus ของ Yuval Noah Harari เมื่อวันท่ี 21 
มีนาคม พ.ศ. 2566 ใน GatesNotes เกี่ยวกับปัญญาประดิษฐ์รับใช้มนุษยชาติ (Artificial intelligence 
serving humanity) สร้างความตระหนักถึงอนาคตท่ีอาจเกิดขึ้นจากความเจริญของเทคโนโลยี เกิดผลสะท้อน
คิดถึงปัจจุบันว่าชีวิตควรเป็นอยู่อย่างไร ทุกครั้งท่ีจะคิดท าอะไร ควรคิดก าหนดวัตถุประสงค์ท่ีจะพัฒนางาน 
ค านึงถึงเป้าหมายและผลกระทบท่ีอาจเกิดขึ้นในอนาคต ใครได้ประโยชน์ ใครเสียประโยชน์ ผู้ด้อยโอกาสเข้าถึง
ความรู้ได้หรือไม่ อย่างไร เป็นการคิดหาเหตุผลของการพัฒนา ของการด ารงชีพ เป้าหมายของชีวิต คุณค่าความ
เป็นมนุษย์ เป็นการค านึงถึงผลกระทบจากวัตถุประสงค์ในการพัฒนาปัญญาประดิษฐ์ แม้ว่ามนุษย์จะก้าวไกล
ด้วยเทคโนโลยีเพียงใด แต่ชีวิตซับซ้อนเกินกว่าระบบปฏิบัติการของเทคโนโลยีจะเข้าใจ หากอนาคต 
ปัญญาประดิษฐ์ท าทุกอย่างแทนมนุษย์ได้ ชีวิตควรจะเจริญอย่างไร? 
 เมื่อโลกมีระบบ AI อัจฉริยะ จะท าอย่างไร ถ้าไม่มีอะไรต้องท า? (What if people run out of things 
to do?) Cisek (2021) เสนอบทความพยากรณ์อนาคตจากการคาดเดาถึงการเปล่ียนแปลงของโลกของชีวิต 
รวมถึงการแสดงออกทางสังคมแบบใหม่ ท่ีเป็นผลจากการพัฒนา AI ว่าเกิดขึ้นอย่างไร เจริญอย่างไร เส่ือม
อย่างไร และดับอย่างไร วัฏจักรหรือวงจรแห่งความเจริญและความเส่ือม ทุกส่ิงท่ีเป็นปรากฏการณ์ใหม่ โจทย์
ใหม่ ความท้าทาย ให้มีสติสัมปชัญญะลับปัญญาให้เฉียบคม โดยเฉพาะประเด็นด้านจริยธรรม ความเป็นส่วน
บุคคล เพื่อน าไปสู่เป้าหมาย สังคมท่ีดี ค ามั่นสัญญาท่ีต้องพัฒนาการควบคุมความก้าวล้ าของระบบปฏิบัติการ
ให้ครอบคลุมมนุษย์ โลก และจักรวาล ก่อนหนึ่งก้าวเสมอ Gates (2023) ให้ข้อสังเกตด้วยการต้ังค าถามว่า ถ้า 
AI ช่วยเหลือมนุษย์แทนได้ทุกเรื่อง แล้วชีวิตจะอยู่อย่างไร จะเกิดอะไรขึ้นถ้าคนไม่มีอะไรจะท า  
 ปัญหาของมนุษย์ไม่ใช่การถูกโจมตีโดยปัญญาประดิษฐ์ แต่เป็นการขาดจุดมุ่งหมายหลักของการพัฒนา 
AI และจุดมุ่งหมายหลักของการพัฒนาคุณค่าความเป็นมนุษย์ จุดมุ่งหมายแรก คือจุดมุ่งหมายของการพัฒนา 
AI เป็นความตระหนักของทีมพัฒนา AI ท่ีต้องก าหนดวัตถุประสงค์ ศึกษาผลกระทบ โดยเฉพาะการสร้างสมดุล
หรือความเหมาะสมให้เกิดขึ้นระหว่างประโยชน์ท่ีเกิดจาก AI และผลกระทบต่อมวลมนุษยชาติ ไม่ว่าจะเป็น
ความเท่าเทียมในการเข้าถึง หรือ ความต้องการด้านท่ีช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของคนทุกระดับอย่างไม่เลือก
ปฏิบัติ หากจะเกิดประโยชน์กับทุกคน หมายถึงว่าทุกคนต้องเข้าถึงได้โดยไม่มีความเหล่ือมล้ า ซึ่งมีหน่วยงาน 
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OpenAI เข้ามาดูแล จุดมุ่งหมายต่อมา คือจุดมุ่งหมายของการพัฒนาคุณค่าความเป็นมนุษย์ ทุกคนท่ีเกิดขึ้นมา
บนโลก ต้องเติบโตอย่างมีเป้าหมาย มีการก าหนดวัตถุประสงค์ของชีวิต โดยช่วงแรกของชีวิต มีครอบครัว 
อบรม ส่ังสอน ให้มีคุณค่าในตนเอง ช่วงสองของชีวิต มีสถานศึกษา ครู ช่วยสานและเสริมต่อจากครอบครัว 
ร่วมส่งเสริม ช้ีทางจุดมุ่งหมายในชีวิต การค้นหาจุดประสงค์อย่างมีกรอบคิด การจัดระเบียบหลักการ การฝึก
วินัย การเสนอแนะหลักธรรม ความเช่ือ ช้ีน าชีวิต มีเพื่อนแลกเปล่ียนประสบการณ์และเดินทางชีวิตไปพร้อมกัน 
ช่วงท่ีสามจึงจะเป็นช่วงท่ีต้องสร้างกรอบคิดของตนเอง โดยมีสถานท่ีท างาน หน่วยงาน เพื่อนร่วมงาน 
วัฒนธรรมองค์การหล่อหลอมอีกชั้นหนึ่ง  
จึงกล่าวได้ว่า ยุคของ AI ได้ช่วยให้ทุกอย่างชัดเจนขึ้น ฉลาดขึ้น มีเป้าหมายมากขึ้น มีวัตถุประสงค์ในการด ารง
อยู่อย่างมีความหมายมากขึ้น การเห็นโลกอนาคตจึงเป็นกลวิธีให้ฉุกคิดถึงการด ารงอยู่อย่างมีวัตถุประสงค์ใน
ปัจจุบัน เพื่อส่งผลลัพธ์ที่ต้องการในอนาคต เพื่อวางแผนปัจจุบันส าหรับชีวิตอีก 5-10 ปีข้างหน้า อุตสาหกรรม
ปรับทิศทางใหม่ การพัฒนา AI (Artificial intelligence) และ AGI (Artificial general intelligence) เป็น
ความฝันอันยิ่งใหญ่ของอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ ค าถามท่ีตามมาคือ คอมพิวเตอร์จะดีกว่ามนุษย์ในเรื่องอื่นท่ี
ไม่ใช่แค่การค านวณหรือไม่ วิธีหลักในการควบคุมคอมพิวเตอร์จะสามารถเขียนค าขอเป็นภาษาธรรมดาแทนได้ 
ความก้าวหนา้ของ AI จะช่วยสร้างผู้ช่วยส่วนตัวแบบดิจิทัล ช่วยปรับปรุงงานท่ีต้องการและปลดปล่อยจากงาน
ท่ีไม่ต้องการท า ช่วยเหลือด้านสุขภาพและด้านการศึกษา เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิต ด้านการศึกษา 
ปัญญาประดิษฐ์เป็นผู้ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ในระดับลึก ไม่ใช่การท าลายระบบการเรียนรู้ 
 ความท้าทายการเรียนรู้เสมือนจริง (Challenges on Virtual Learning) ศ.นพ.วิจารณ์ พานิช 
(2556) ได้เสนอทางเลือกใหม่ในการพัฒนาการศึกษาไทย ด้วยการปฏิรูปการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยมีครูเป็น
พลังขับเคล่ือนหลักของการเรียนรู้ ปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้เช่ือมโยงกับสถานการณ์และชีวิตจริง เพื่อ
พัฒนาทักษะท่ีจ าเป็นส าหรับศตวรรษท่ี 21 โดยน าเสนอการท างานของครูเพื่อลูกศิษย์ ด้วยวิธีการสร้าง
ห้องเรียนกลับทาง จากกรณีศึกษาครูชาวอเมริกัน Jonathan Bergman และ Aaron Sams ท่ีเช่ือมั่นศักยภาพ
ของผู้เรียนรู้ ด้วยการบริหารจัดการเวลาในห้องเรียนให้เกิดคุณค่าท่ีสุด โดยการให้เรียนมาก่อน หรือเรียนรู้ผ่าน
ช่องทางอื่นนอกห้องเรียน โดยเฉพาะการน าระบบเทคโนโลยีเข้ามาช่วยท าคลิปความรู้ ผู้เรียนรู้จะพยายามท า
ความเข้าใจ สืบค้น จนเกิดกระบวนการเรียนรู้นอกห้องเรียนเองก่อน เมื่อเข้าช้ันเรียนก็จะสามารถลงมื อท า
กิจกรรมหรือแบบฝึกปฏิบัติได้ง่ายขึ้น เพราะได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองมาก่อนแล้วนอกห้องเรียน 
การกลับทางห้องเรียน เป็นวิธีการสอนด้วยการมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เปล่ียนวิธีคิด (Mindset) กรอบคิด
ของผู้สอนให้จัดการการเรียนรู้มุ่งให้เกิดผลกับผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยผู้สอนจะส่งมอบโจทย์ท่ีส่งผลให้ผู้เรียนรู้
ได้รับการเรียนรู้ท่ีดีท่ีสุดจากการวิเคราะห์หาค าตอบ ส่ิงท่ีผู้สอนมอบให้ไม่ใช่เนื้อหาวิชาท่ีหาอ่านได้ท่ัวไป แต่
ต้องเป็นการสร้างกระบวนการเรียนรู้ และการตีความสู่สถานการณ์จริงหรือการประยุกต์ใช้ความรู้อย่างเ ป็น
ปัจจุบัน กระบวนการเรียนรู้ท่ีต้องลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพื่อหาค าตอบนี้ คือ การเรียนรู้ระดับลึกท่ีได้จากการ
ตระหนักรู้ (Reflection) จากการลงมือปฏิบัติ แล้วถอดความหลักการ กรอบคิด ออกมาเป็นความรู้เฉพาะตน
ของผู้เรียนรู้ โดยเฉพาะในยุคท่ี AI ได้พัฒนาก้าวล้ าให้สามารถเป็นผู้ช่วยการเรียนรู้ได้อย่างลุ่มลึกและแหลมคม
มากขึ้น จากการประมวลผลระดับอัจฉริยะ แต่ส่ิงท่ีผู้เรียนรู้ต้องก้าวล้ ากว่า AI คือการน ามาใช้ประโยชน์ให้
สามารถพัฒนาการเรียนรู้อย่างก้าวกระโดด ไม่ใช่การใช้ AI เรียนแทน เพราะนอกจากจะไม่เกิดประโยชน์แล้ว 
ยังเป็นการลดคุณค่าความเป็นมนุษย์ผู้แสวงหาการเรียนรู้ลงด้วย    
 แก่นของบริหารธุรกิจ การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน (Team-Based Learning) การเรียนรู้ทางด้าน
บริหารธุรกิจ เพื่อการระบุและการสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ ส าหรับเพิ่มโอกาสการเป็นผู้ประกอบการ หาก
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สามารถออกแบบการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ จะท าให้การเรียนรู้ศาสตร์ด้านบริหารธุรกิจได้เข้าใจถึงสภาพการ
ท างานจริงท่ีไม่สามารถท างานได้โดยล าบาก โดยเฉพาะการสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันทางธุรกิจ 
ต้องการความเช่ียวชาญจากหลากหลายศาสตร์ เพื่อน าทักษะมาสร้างคุณค่าให้กับสินค้าหรือบริการท่ีจะส่งมอบ
ให้ลูกค้า ให้มีความแตกต่างอย่างโดดเด่นเหนือคู่แข่ง Bailey et al. (2021) ได้ท าการศึกษาการเรียนรู้แบบสห
วิทยาการ เพื่อการสร้างผู้ประกอบการแบบการเรียนรู้เป็นทีม ระหว่างผู้เรียนรู้จากสาขาวิศวกรรมศาสตร์ สาขา
การออกแบบและสาขาบริหารธุรกิจ โดยก าหนดเป้าหมายกิจกรรมการเรียนรู้เป็นทีม (TBL) เพื่อช่วยให้ผู้เรียนรู้
เห็นคุณค่าท้ังประโยชน์และความท้าทายของการท างานเป็นทีมจากศาสตร์ต่างสาขา เพื่อให้เกิดทักษะการ
ท างานร่วมกันข้ามสาขาแบบสหวิทยาการ ผู้เรียนรู้จะเกิดส่วนร่วมจากกิจกรรมท่ีออกแบบการเรียนรู้ เกิดการ
แบ่งปันความรู้ การบูรณาการความรู้ ด้วยหลักการแบบเทคนิคจ๊ิกซอว์ ส าหรับการเรียนรู้เป็นทีม ส่งผลให้เกิด
การท าความรู้จัก ปรับความเข้าใจ ยอมรับความแตกต่างทางวินัย และลดอคติท่ีเกิดขึ้นจากความหลากหลาย
ทางความคิดของทีม นอกจากแก่นของการสร้างผู้ประกอบการ ควรมาจากสหวิทยาการตามทักษะท่ีจ าเป็นแล้ว 
การท างานเป็นทีมด้วยการเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางยังได้รับความนิยมน ามาประยุกต์ใช้กับศาสตร์ด้าน
บริหารธุรกิจอย่างแพร่หลาย เพราะเป็นพื้นฐานส าคัญของการเตรียมพร้อมสู่การประกอบการธุรกิจ ในโลก
ธุรกิจ ผู้ประกอบการต้องพบปะผู้คนจากหลากหลายความเช่ียวชาญ หลากหลายวัฒนธรรม ต้องเช่ือม
ความสัมพันธ์ ความต้องการให้เกิดความลงตัวอย่างคุ้มค่าจากการแบ่งปันทรัพยากร ดังนั้น ผู้เรียนบริหารธุรกิจ
จึงไม่สามารถท างานเพียงล าพังได้ ต้ังแต่เริ่มต้นธุรกิจจนกระท่ังธุรกิจเติบโต ล้วนต้องการแรงเสริมแรงสนับสนุน
จากทีมท างาน เพื่อเช่ือมประสานและเผชิญกับสถานการณ์เฉพาะหน้าอย่างเท่าทัน Miaohui et al. (2022) ได้
ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการส่ือสาร ความไว้วางใจ และประสิทธิภาพจากการเรียนรู้เป็นทีม ส าหรับประเทศ
จีน การฝึกปฏิบัติแบบการเรียนรู้เป็นทีม เป็นการปฏิรูปการเรียนการสอนท่ีได้รับความนิยม หากมองจาก
มุมมองด้านการสอน ผู้สอนต้องการทราบว่า ประสิทธิภาพการเรียนรู้ การส่ือสารในทีม ความไว้วางใจในทีม มี
อิทธิพลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้ของทีมหรือไม่ ส่งผลต่อการเรียนรู้ของทีมมากน้อยเพียงใด มีแนวทางใด
ส าหรับปฏิบัติให้เกิดประโยชน์ ผลการวิจัยพบ ความถี่ในการส่ือสาร ระดับค าติชม และระดับการเรียนรู้ มี
อิทธิพลเชิงบวกอย่างสูงต่อประสิทธิภาพของทีม ความไว้วางใจในการรับรู้ของทีม จึงกล่าวได้ว่า ประสิทธิภาพ
ของทีมได้รับอิทธิพลจากการส่ือสารในทีมและความไว้วางใจในทีม ดังนั้น งานวิจัยสนับสนุนให้ผู้สอนปรับปรุง
กิจกรรม หรือสร้างสรรค์แนวการปฏิบัติ เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ให้เกิดการส่ือสารในทีมและการสร้างความ
ไว้วางใจระหว่างกันให้เกิดข้ึนในทีม  
 ปัจจัยส าคัญของการสร้างทีม นอกจาก ความหลากหลายของสหวิทยาการ การท างานร่วมกัน การ
แบ่งปัน การออกแบบการเรียนรู้ เพื่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกัน ความถ่ีของการส่ือสาร ความไว้วางใจใน
ทีม นอกจากความแตกต่างของศาสตร์แล้ว ยังมีความแตกต่างของวัฒนธรรมการท างาน การพัฒนา
ความสามารถทางธุรกิจระหว่างวัฒนธรรมผ่านการเรียนรู้เป็นทีมในยุคหลังโรคระบาด ได้รับความสนใจโดย 
Andrienko., Genin., & Kozubska. (2021) เพื่อให้ผู้เรียนรู้ธุรกิจประสบความส าเร็จในการแข่งขันธุรกิจใน
โลกเสมือนหรือเกมธุรกิจ ผู้เรียนรู้ต้องมีทักษะด้านภาษา มีความพยายามในการส่ือสารทางธุรกิจระหว่าง
วัฒนธรรมด้วย งานวิจัยศึกษาอิทธิพลของการเรียนรู้เป็นทีมต่อการพัฒนาความสามารถและทักษะทางธุรกิจ
ระหว่างวัฒนธรรม ท่ีนายจ้างต้องการและเห็นคุณค่า เช่น การสร้างทีมและการท างานเป็นทีม การคิดเชิง
วิพากษ์ การตัดสินใจ การป้องกันความขัดแย้ง และการแก้ปัญหา ผลการศึกษาพิสูจน์ประสิทธิภาพของการ
เรียนรู้เป็นทีมผ่านการท าโครงงาน เพื่อพัฒนาความสามารถระหว่างวัฒนธรรมและทักษะการส่ือสารทางธุรกิจ 
การเรียนรู้เป็นทีมในทีมเสมือน ส่งผลต่อพัฒนาการ การสร้างทีม การท างานเป็นทีม ความเป็นผู้น า การ
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ต้ังเป้าหมาย การวางแผน การตัดสินใจ การบริหารเวลา ความคิดสร้างสรรค์และวิจารณญาณ การแก้ปัญหา 
การป้องกันและแก้ไขข้อขัดแย้ง ทักษะและความสามารถด้านการส่ือสารระหว่างบุคคลและระหว่างกลุ่ม และ
การท างานร่วมกัน ซึ่งล้วนเป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับการเตรียมความพร้อมเข้าสู่ตลาดแรงงานโลกให้ประสบ
ความส าเร็จในการร่วมงานกับความหลากหลายทางวัฒนธรรม ส าหรับองค์การท่ีมีโครงการระดับโลก 
นอกจากนี้ O'Hanlon et al. (2019) ยังได้ศึกษาการเรียนรู้เป็นทีมเพื่อสร้างการมีส่วนร่วมท่ีดีในช้ันเรียนขนาด
ใหญ่ โดยศึกษาจากประสบการณ์ของเจ้าหน้าท่ีและนักเรียนของโรงเรียนธุรกิจ พบว่า การสร้างการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนด้วยการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน (TBL) อาจารย์ด้านบริหารธุรกิจ น ามาเป็นแนวทางการสอนแบบ
ทีมท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนมีทัศนคติเชิงบวกเกี่ยวกับผลกระทบของการท างานเป็นทีม ผ่านการ
สนทนากลุ่มแลกเปล่ียนระหว่างผู้สอนและผู้เรียนโดยผู้เรียนมองว่าองค์ประกอบท่ีเป็นแบบทดสอบของการ
เรียนรู้เป็นทีม ช่วยขับเคล่ือนวิธีการเกิดการมีส่วนร่วมกับเนื้อหาและกับเพื่อน นอกจากนี้ การมีส่วนร่วมในช้ัน
เรียนขนาดใหญ่ ยังได้รับการยืนยันผลจากการสังเกตจากผู้สอนว่ามีการเปล่ียนแปลงในเชิงบวก  
 แก่นของการแบ่งปัน การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ตรรกะทางธุรกิจแบบ
เกม มาจากการน าเหตุและผล ความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดขึ้น เป็นแนวทางการตัดสินใจ หลักการและกรอบคิดมา
จากทฤษฎีเกม ประกอบด้วย ปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่น ผลลัพธ์จากการตัดสินใจ สถานการณ์ ผลประโยชน์สูงสุด 
การคาดการณ์ ภายใต้สมมติฐานว่าผู้เล่นทุกคนมีเหตุผล รู้กฎร่วมกัน  
 เกมการแข่งขันทางธุรกิจ ประกอบด้วย ผู้เล่น หรือผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม การตัดสินใจทาง
ธุรกิจ และสถานการณ์ทางธุรกิจท่ีเป็นผลจากการตัดสินใจ หรือสถานการณ์การแข่งขัน Porter (1996); Porter 
(1983) สนับสนุนให้ธุรกิจเล่นเกมแบบชนะ    ไปด้วยกัน (Win-Win) เป็นการเล่นเกมธุรกิจแบบมีผู้ชนะหลาย
คน หรือการแข่งแบบผลรวมเชิงบวก (Positive Sum Game) การชนะคือการได้รับการยอมรับคุณค่าของ
สินค้าหรือบริการจากลูกค้า การประยุกต์ใช้ทฤษฎีเกมกับการจัดการเชิงกลยุทธ์ เกี่ยวกับการน าพฤติกรรมของ
มนุษย์ท่ีมีความคิดอย่างมีเหตุผล ภายใต้สถานการณ์ท่ีจะถูกผลกระทบอันเนื่องมาจากการกระท าของผู้อื่น 
สร้างเป็นกลยุทธ์เพื่อการตัดสินใจทางธุรกิจอย่างเป็นระบบ จ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์ข้อมูลตนเองและคู่แข่ง 
เพื่อหาผลลัพธ์แต่ละทางเลือกท่ีเป็นไปได้ แก่นของเกมการแข่งขันทางธุรกิจเป็นแก่นของการแบ่งปัน การเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ด้วยเกมการแข่งขันธุรกิจแบบผลรวมเชิงบวก คือการมุ่งสร้าง
คุณค่าส่งมอบให้ลูกค้า การมุ่งสร้างคุณค่าของตนเองอย่างมีเอกลักษณ์ให้แตกต่างจากคนอื่น เป็นการสร้าง
ความได้เปรียบทางการแข่งขัน การแข่งขันเชิงกลยุทธ์ คือการเลือกเส้นทางท่ีแตกต่างจากคนอื่น การเลือกท่ีจะ
ไม่ท าอะไร (เหมือนคนอื่น) แข่งขันการแสดงเอกลักษณ์ท่ีชัดเจน  Ward (2017) กล่าวว่า Michael Porter 
แนะน าว่า สัญญาณกลยุทธ์ท่ีดีคือ ท าให้ลูกค้าบางคนไม่มีความสุข หมายความถึงการเลือกท่ีจะไม่ท าอะไรบ้าง 
ตัวอย่างเช่น คุณสามารถเลือกได้เพียงสองในสามรายการท่ีระบุ (ดี ถูก เร็ว) นั่นคือ เราได้เลือกแล้วว่า ลูกค้า
แบบใดท่ีเราต้องการ และลูกค้าแบบใดท่ีไม่ใช่เป้าหมาย ก็ไม่จ าเป็นต้องเสนอคุณค่าให้กลุ่มเหล่านั้นพอใจ เช่น 
หาก บริการดี ราคาถูก ไม่มีความรวดเร็ว หาก บริการดี รวดเร็ว ราคาแพง หรือ เร็ว ถูก แต่ไม่ดี 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเชิงคุณภาพ ส าหรับวัตถุประสงค์ข้อแรก เพื่อทราบปัญหา อุปสรรคของการเรียนเสมือนจริง 
ด้วยการเรียนออนไลน์หรือเรียนระยะไกล ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา คือ นักศึกษาคณะ
บริหารธุรกิจ (18-25) มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง จ านวน 28 คน เครื่องมือการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล ใช้
แบบสัมภาษณ์โดยลักษณะแบบสัมภาษณ์เป็นแบบค าถามปลายเปิด (Open Ended Question) ตรวจสอบ
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คุณภาพของเครื่องมือ การตรวจสอบความตรง (Validity) และทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) ด้วยวิธี
ก าหนดโครงสร้างของแบบสัมภาษณ์ ให้มีความเท่ียงตรง และมีความน่าเช่ือถือและตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ 
การวิจัยเอกสาร ส าหรับวัตถุประสงค์ข้อสอง ทบทวนวรรณกรรม วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวทางการแก้ปัญหา
การเรียนเสมือนจริงของนักศึกษาบริหารธุรกิจ 3 หมวดหลัก ประกอบด้วย ความท้าทายการเรียนรู้เสมือนจริง
ด้วยการเรียนออนไลน์ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน บทความวิจัยท่ีเกิดขึ้น
ระหว่าง พ.ศ. 2563 – พ.ศ. 2566 (2020-2023) เป็นช่วง 4 ปีของผลกระทบท่ีได้รับจากการแพร่ระบาดของโค
วิด 19 ซึ่งมีการปรับการเรียนรู้ด้วยการน าเทคโนโลยีเข้ามาช่วยเหลือการเรียนการสอนแบบฉับพลัน วิเคราะห์
เอกสาร และสังเคราะห์แนวทางการพัฒนาการเรียนรู้เสมือนจริง ด้วยการน าเสนอกลยุทธ์ที่ผสานการเรียนรู้โดย
ใช้เกมและใช้ทีมเป็นฐาน 
 

ผลการวิจัย  
 ค าถามการวิจัยแรก นักศึกษาบริหารธุรกิจพบ ปัญหา อุปสรรค จากการเรียนเสมือนจริง อย่างไรบ้าง? 
น ามาสู่วัตถุประสงค์การวิจัย คือ ส ารวจ ปัญหา อุปสรรค ของนักศึกษาบริหารธุรกิจต่อการเรียนเสมือนจริง ผล
การส ารวจ ปัญหา อุปสรรค พบว่า มีนักศึกษา (อายุระหว่าง 19-21 ปี) จ านวน 28 คนเข้าร่วมการให้สัมภาษณ์เชิง
ลึก เพศหญิงจ านวน 22 คน เพศชายจ านวน 6 คนปีการศึกษา ช้ันปี 2 มหาวิทยาลัยแห่งหนึ่ง คณะบริหารธุรกิจ 
ทุกคนเคยเรียนออนไลน์ พบปัญหาการเรียนรู้ ได้แก่ สัญญาณอินเทอร์เน็ต สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ส่ิงอ านวย
ความสะดวก สมาธิการเรียน ส่ิงรบกวนขณะเรียนรู้ ปัญหาเกี่ยวกับสรีระ เช่น อาการปวดตา ปวดหัว ปวดหลัง ขาด
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ไม่มีสมาธิในการเรียน เกิดความข้ีเกียจในการเรียน ส่วนอุปสรรคในการเรียนออนไลน์ ได้แก่ 
มีเสียงรบกวนขณะเรียนออนไลน์ และมีความเครียดในการเรียน 
 ผลการวิเคราะห์ปัญหาการเรียนรู้เสมือนจริงเชิงคุณภาพและอภิปรายผล จากการทบทวนวรรณกรรม
เพิ่มเติมเพื่อน าสู่ประเด็นปัญหา อุปสรรค ของผู้เรียนรู้เสมือนจริง (Virtual Learning) จากปัญหาการเรียนรู้ท่ีพบ
จากการส ารวจ ได้แก่ สัญญาณอินเทอร์เน็ต สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ส่ิงอ านวยความสะดวก ส่ิงรบกวนขณะ
เรียนรู้ ขาดแรงจูงใจ เสียสมาธิ ปัญหาเกี่ยวกับสรีระ เช่น อาการปวดตา ปวดหัว ปวดหลัง ขาดปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน 
ไม่มีสมาธิในการเรียน เกิดความข้ีเกียจในการเรียน ส่วนอุปสรรคในการเรียนออนไลน์ ได้แก่ มีเสียงรบกวนขณะ
เรียนออนไลน์ และมีความเครียดในการเรียน ปัญหา (Problem) คือ ส่ิงท่ีเกิดกับผู้มีทัศนคติเชิงลบ เป็น
สถานการณ์ท่ีเกิดค าถาม ต้องการค าตอบ ต้องแก้ไข หรือรับมือ ส่งผลเชิงลบต่อการเรียนรู้หรือการท างาน เป็น
ก าแพงท่ีผู้เรียนรู้สร้างขึ้นเอง กีดขวางความพยายามท าความเข้าใจ สร้างอุปสรรค ขวางกั้นความก้าวหน้าของ
ตนเอง ด้วยการตัดสินล่วงหน้า น าไปสู่ภาวะความกดดัน ความเครียดต่อความเข้าใจว่าปัญหาเป็นส่ิงท่ีจัดการหรือ
เข้าใจได้ยาก การมองว่าทุกอย่างเป็นปัญหา เป็นการพิสูจน์สติของผู้เรียนรู้ ส่ิงตรงกันข้ามกับปัญหา คือ วิธีการ
แก้ไข (Solution) อุปสรรค (Barrier/Obstacle) คือ ส่ิงท่ีขัดขวาง ขวางทาง หรือขัดขวางความก้าวหน้า ขอบเขต 
ขีดจ ากัด มีสาเหตุจากปัจจัยภายนอก สถานการณ์ภายนอก ท่ีขัดขวางการท างาน ผู้เรียนรู้ไม่ได้สร้างขึ้นเอง ท าให้
บรรลุวัตถุประสงค์ยาก แต่ถ้าผู้เรียนรู้วิเคราะห์อุปสรรคได้ว่าเกิดจากอะไรบ้าง สามารถน ามาหาวิธีขจัด หรือ
หลีกเล่ียงอุปสรรคได้ หรือน ามาสร้างกลยุทธ์ที่ท้าทายการเรียนรู้ได้  
 จากปัญหา อุปสรรคท่ีได้จากผลการส ารวจ ยั งพบผลการวิจัยท่ีสอดคล้อง Phraratsutaporn & 
Klomkul, L. (2021) ศึกษาความเหมาะสมของการจัดการ การเรียนรู้ออนไลน์ในประเทศไทย ช่วงสถานการณ์การ
แพร่ระบาดของโควิด-19 ผลการศึกษา พบว่าเทคโนโลยีการศึกษามีบทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนในช่วงโค
วิด-19 ระบาด โดยการใช้กิจกรรม Active Learning และ Collaborative เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการ
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เรียนท่ีบ้านด้วย Google Meet, Google Classroom, Google Hangout Meet, สตรีมมิงแบบสด, Tencent 
Live Broadcast, ทีม Microsoft และ Zoom อุปกรณ์การสอนท่ีจ าเป็น เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน และ
การเรียนรู้แบบผสมผสาน ผู้สอนปรับวิธีจัดการห้องเรียนในแพลตฟอร์มออนไลน์ วิธีการดูแล ให้ค าปรึกษาด้วยการ
เรียนรู้ออนไลน์ ด้วย Microsoft และ Zoom Hongwisata, Wuthikanokkana & Romayesb (2021) ศึกษา
ปัญหาสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีไม่เอื้ออ านวยและสถานการณ์ตึงเครียดของนักเรียนไทยระหว่างเรียนออนไลน์
ช่วงสถานการณ์โควิด-19 และแนวทางแก้ไขเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนรู้และพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย 
ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา ผลกระทบ ความคิดเห็น และแนวทางแก้ไขท่ีเป็นไปได้ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ต้องการไป
โรงเรียน เนื่องจากสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ีสะดวกสบายกว่า เมื่อเทียบกับการนั่งท่ีบ้าน ท่ีมีสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ท่ีไม่เอื้ออ านวย นอกจากนี้ การเรียนท่ีโรงเรียนยังเปิดโอกาสให้นักเรียนถามครูผู้สอนได้ทันที และโรงเรียนมี
กิจกรรมท่ีช่วยส่งเสริมและพัฒนานักเรียนด้านต่าง ๆ นักเรียนส่วนใหญ่จะเข้าใจถ้าต้ังใจเรียนแต่บางคนตอบว่าแม้
จะขยันเรียนก็ไม่เข้าใจเพราะปัจจัยแวดล้อมต่าง ๆ เช่น สภาพแวดล้อมท่ีไม่เอื้ออ านวยต่อการเรียนรู้ นักเรียนมี
ปัญหาจากการเรียน เกิดความเครียดจากการเรียนออนไลน์ เหตุผลจากสภาพแวดล้อมท่ีไม่เหมาะสมและระบบการ
เรียนรู้ออนไลน์ท่ีไม่เสถียร ท าให้การเรียนน่าเบื่อ และไม่ต่อเนื่อง นักเรียนกังวลผลการเรียน เนื่องจากการใช้
มาตรฐานการวัดผลแบบเดิม แต่การเรียนแบบใหม่ หลายคนได้เกรดต่ ากว่าท่ีควร นักเรียนร้อยละ 56 ระบุว่ามี
สภาพแวดล้อมท่ีบ้านท่ีเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ออนไลน์  ขณะท่ีนักเรียนร้อยละ 44 ขาดสภาพแวดล้อมท่ี
เหมาะสมในการเรียนรู้ เนื่องจากปัจจัยทางบ้านหลายประการ เช่น ปัญหาความไม่เสถียรของอินเทอร์เน็ต และ
ผู้ปกครองให้ไปท าธุระระหว่างเรียน สรุปปัญหาท่ีพบบ่อยท่ีสุด ในการเรียนรู้ออนไลน์คือปัญหาเกี่ยวกับ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้   
 ค าถามการวิจัยท่ีสอง ความท้าทาย ในการจัดการเรียนรู้เสมือนจริง ของนักศึกษาบริหารธุรกิจ ควรเป็น
อย่างไร? น ามาสู่วัตถุประสงค์การวิจัย คือ วิเคราะห์ สังเคราะห์ แนวทางการโต้ตอบจากการเรียนเสมือนจริง ด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยการใช้ทีมเป็นฐาน (Team-Based Learning) และการใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based 
Learning) สู่ เกมสร้างทีมเชิงกลยุทธ์ (Strategic Team-Building) ส าหรับนักศึกษาบริหารธุรกิจ ผลการวิเคราะห์
เอกสารและอภิปรายผล ความท้าทายการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์ การโต้ตอบจากการเรียนรู้เสมือนจริง คือ 
เกมสร้างทีมเชิงกลยุทธ์ เป็นกลยุทธ์การเรียนรู้ท่ีพัฒนาจากการผนวก การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน และการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน  
 การบริหารเวลา ปัจจัยส าคัญประการแรกของความท้าทายการเรียนรู้เสมือนจริง คือการบริหารเวลา
ของผู้เรียนรู้ Barbara (2007) ศึกษาประสบการณ์การเรียนรู้เสมือนจริง ท่ีต้องมีการวางแผนบริหารจัดการเวลาใน
การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ เพื่อส่งผลสะท้อนเรื่องของการบริหารเวลาต่อผลการเรียนรู้ วัฒนธรรมเวลา 2 แบบ 
วัฒนธรรมเวลา แบบ Monochronic บริหารเวลาตามเหตุการณ์ ตามล าดับแบบเส้นตรง เน้นผลผลิตมากกว่า
ความสัมพันธ์ ท างานทีละอย่างทีละโครงการหรือทีละเรื่อง ส่วนวัฒนธรรมเวลา แบบ Polychronic บริหารเวลาท่ี
ส่งเสริมการท างานเป็นทีม เข้าใจรูปแบบการท างานท่ีแตกต่างกัน จากสมาชิกท่ีมีพฤติกรรมต่างกัน เน้นการหาวิธี
ท างานร่วมกัน เพื่อพัฒนาการท างานสู่ความเป็นมืออาชีพ  
 ผลจากการส ารวจ การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบเพื่อการวิเคราะห์และสังเคราะห์ น าสู่การ
เสนอแนวทางจัดการเรียนรู้เสมือนจริงด้วยเกมสร้างทีมเชิงกลยุทธ์ ตามภาพท่ี 1 แกนนอน คือการสร้างทีมโดย
อาศัย Inner Strategy ประกอบด้วย ความกดดัน (Pressure) และ ความมั่นใจ (Confidence) ส่วนแกนต้ัง คือ
การแบ่งปันอาศัย Outer Strategy ประกอบด้วย การก าหนดกฎ กติกาของการแข่งขัน เกมการแข่งแบบแพ้ท้ังคู่ 
Negative Sum Game (loss-loss) หรือ ชนะไปด้วยกัน Positive Sum Game (win-win)  
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ภาพที่ 1 เกมการแบ่งปันทรัพยากร การเรียนรู้เป็นทีม ส าหรับนักศึกษาบริหารธุรกิจ 
 

 ภาพ 1 เป็นผลจากการวิเคราะห์วรรณกรรมอย่างเป็นระบบและสังเคราะห์เป็นการออกแบบเกมการ
แบ่งปันทรัพยากรแบบ Matrix ส าหรับผู้สอนท่ีต้องการออกแบบเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิง
ธุรกิจ ด้วยการอธิบายผ่าน Matrix Outer-Inner Strategy 
 
อภิปรายผล 
 การวิจัยเริ่มท่ีการส ารวจและวิเคราะห์ปัญหา อุปสรรค น าสู่วิธีปฏิบัติคือ การสร้างทัศนคติของผู้เรียนรู้
ให้เปล่ียนการเผชิญปัญหา อุปสรรคเป็นความท้าทาย จากนั้นแบ่งหมวดหมู่ของความท้าทายด้วยการบริหารจัดการ
เวลาการเรียนรู้ระดับบุคคลและแบบทีม น าสู่ขั้นตอนต่อไป คือ ผู้สอนออกแบบการเรียนรู้ด้วยการมุ่งผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางด้วยหลักการห้องเรียนกลับทาง (หลักการคือ เรียนรู้ท่ีบ้าน เอาการบ้านมาท าท่ีโรงเรียน) กล่าวคือ ให้
ศึกษาหลักการหรือเนื้อหาเชิงทฤษฎีท่ีหาได้ท่ัวไป เพื่อท าความเข้าใจก่อนเข้าช้ันเรียน จากนั้น เมื่อเริ่มการเรียนใน
ห้องเรียนเสมือนจริง จะเป็นเวลาของกิจกรรมการเรียนรู้แบบประยุกต์ใช้กับสถานการณ์จริง (บนข้อตกลงพื้นฐาน
คือ ผู้เรียนมีความรู้เชิงทฤษฎี หลักการ แนวคิด คร่าว ๆ จากการอ่านมาก่อนท่ีบ้านหรือนอกเวลาเข้าช้ันเรียน) 
กิจกรรมในช้ันเรียนหรือในเวลาเรียน มีแก่นการเรียนรู้เชิงบวก คือการสร้างทีม เพื่อให้เกิดการมีส่วนร่วม การ
แบ่งปันการเรียนรู้ระหว่างกัน เป้าหมายเพื่อลดความเครียด สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันแบบเผชิญหน้า 
แลกเปล่ียนข้อมูล แบ่งปันประสบการณ์ ส่วนผลกระทบการเรียนรู้เชิงลบ อาจเกิดความเครียดจากวิธีการ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ทัศนคติในการมองปัญหาท่ีหลากหลาย มารยาทการท างานเป็นทีม การให้
เกียรติ การเคารพความคิดเห็น รวมถึงการนิ่งไม่โต้ตอบ ส่งผลให้เกิดอุปสรรคในการท างานเป็นทีม อาจก่อให้เกิด
ความขัดแย้งในท่ีสุด ดังนั้น การเรียนรู้ให้เกิดความเป็นทีมจึงต้องน าการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มาเป็นแกนน า
การเรียนรู้อีกช้ันหนึ่ง เพื่อสร้างกฎ กติกา กรอบเกมให้มีบรรยากาศของความท้าทาย ความสนุก เพื่อการพัฒนา
ทักษะกระบวนการคิด วิเคราะห์ ปรึกษา ผ่านการแข่งขันการเรียนรู้ ส่งเสริมกระบวนการท างาน การแบ่งปัน และ
การหาวิธีอยู่ร่วมกันเพื่อมุ่งเป้าหมายเดียวกัน  
 เกมการเรียนรู้ระดับบุคคล จากผลการส ารวจและการทบทวนวรรณกรรมการจัดการเรียนการสอน ช่วง
การแพร่ระบาดของโรค COVID-19 พบปัญหา อุปสรรคคล้ายกัน การวิเคราะห์น ามาสู่การแบ่งหมวดปัญหาเพื่อ
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สร้างความท้าทายด้วยการน ากุญแจสู่ความส าเร็จแบบการมองเกมการแข่งขันเทนนิส ของ Roger Federer จาก
หนังสือ The inner game of tennis เขียนโดยโค้ชเทนนิส Gallwey (1974) แนะน าการมองเกมออกเป็นสองส่วน 
คือ เกมด้านนอก กับเกมด้านใน เกมด้านนอน คือระบบ กลไก ช้ินส่วน อุปกรณ์ กฎ กติกา ท่ีประกอบกันขึ้นเป็น
การแข่งขัน คู่แข่งคือฝ่ายตรงกันข้าม ส่วนเกมด้านใน คือ ส่ิงท่ีเกิดขึ้นภายในใจผู้เล่น ทุกอย่างภายในตัวผู้เล่น 
รวมถึงวิธีการจัดการกับอารมณ์ของตนเอง คู่แข่งคือตัวเอง กุญแจความส าเร็จของเกมด้านใน คือ ความสามารถ
ควบคุม รักษา ความพลุ่งพล่านทางอารมณ์ ขณะอยู่ในเกมการแข่งขัน ด้วยความสงบสติอารมณ์ และการมองเกม
การแข่งขันอย่างมีสติ น ามาสู่แนวทางการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยการปรับสร้างกลยุทธ์การเรียนรู้เสมือนจริง 
แบบ Outer strategy และแบบ Inner strategy 
 เกมกลยุทธ์การเรียนรู้แบบ Outer strategy จากผลส ารวจปัญหาและอุปสรรคและการทบทวน
วรรณกรรม วิเคราะห์ได้ประเด็นเป็นแนวทางเดียวกัน คือ ผู้เรียนในยุคศตวรรษท่ี 21 จะถูกล่อลวงให้เล่นเกมได้
ง่ายขณะก าลังเรียน หรือการดูเนื้อหาตามเว็บไซต์อื่นท่ีไม่ใช่เนื้อหาการเรียนขณะนั้น เพราะการเข้าถึงข้อมูลมีความ
สะดวกและง่าย แม้ว่าบางครั้งจะเกิดความไม่เสถียรของระบบเช่ือมต่อ ส่ิงเหล่านี้ คือผลจากความไม่สามารถแบ่ง
เวลา จัดการเวลา ประสบการณ์ด้านการเรียนรู้เสมือนต่ า ความล าบากในการหาต าแหน่งท่ีเหมาะสมในการเรียน
จากท่ีอื่นท่ีไม่ใช่สถานศึกษา เช่น ท่ีบ้าน หรือ สภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการท าให้เกิดความไขว้เขวในการเรียน 
คุณภาพของอุปกรณ์ส่งและรับสัญญาณ เสียงรบกวนจากส่ิงแวดล้อมรอบตัว การเปล่ียนมุมมองคือ สร้างความท้า
ทาย ด้วยเกมกลยุทธ์การเรียนรู้แบบ outer strategy ด้วยการจัดระบบภายนอกให้พร้อม เช่น การก าหนดขอบเขต
การเรียนรู้ การสร้างกฎ กติกา การจัดสรรเวลา สถานท่ี อุปกรณ์ ให้เหมาะกับการเรียนรู้  
 ส่วนเกมกลยุทธ์การเรียนรู้แบบ Inner strategy จากผลส ารวจปัญหาและอุปสรรค คือ เข้าเรียนไม่ตรง
เวลา ขี้เกียจ ไม่ต้ังใจ เบ่ือ ว้าวุ่นใจ ไม่มีสมาธิจดจ่อ แรงจูงใจต่ า ทัศนคติเชิงบวกอ่อนแอ ขาดค าแนะน าแนวทาง 
ขาดความเข้าใจในบทเรียน เหล่านี้ ล้วนเป็นปัญหา อุปสรรค จากด้านในของผู้เรียนรู้เอง การเปล่ียนมุมมองคือ 
สร้างความท้าทาย ด้วยเกมกลยุทธ์การเรียนรู้แบบ Inner strategy คือ การฝึกจิตให้ชนะตนเอง ด้วยการปรับ
ทัศนคติเชิงบวกต่อส่ิงเร้าท่ีเข้ามากระทบ การจดจ่อกับเนื้อหา การมีสมาธิ สติระหว่างเรียน ตลอดจน ความเพียร
ในการปฏิบัติตามแผนท่ีได้ก าหนดเวลาไว้อย่างเข้มงวด เมื่อปฏิบัติเป็นกิจวัตร จะช่วยลดความไร้ประสิทธิภาพของ
ผู้เรียนและหายไปในท่ีสุด 
 การน าเสนอเกมกลยุทธ์การเรียนรู้ท้ังสองแบบ เพื่อให้เกิดความส าเร็จจากการเรียนรู้แบบระยะไกล หรือ
การเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริง ส าหรับเกมกลยุทธ์ด้านนอก เกี่ยวกับโครงสร้าง กฎ ระเบียบ แก้ไม่ได้ด้วยตัว
ผู้เรียน แต่สามารถปรับประยุกต์ให้เกิดความเหมาะสมกับการเรียนรู้ได้ แต่ต้องอาศัยเกมกลยุทธ์ด้านในท่ีเข้มแข็ง 
มาสร้างองค์ประกอบภายนอก เมื่อจิตใจดี พร้อมเรียนรู้อย่างมุ่งมั่น เมื่อนั้น สภาพแวดล้อมภายนอกเป็นเรื่องรอง 
ผู้เรียนจะคิดหาวิธีจัดการปัญหาได้ ไม่ว่าจะเป็นเสียงรบกวนจากรอบข้าง เมื่อเกิดสมาธิ เสียงอื่นจะเบาลงจนจาง
หายไป ส่วนเรื่องความเสถียรของสัญญาณ เมื่อมีสติ มีสมาธิ จะมีการวางแผนแก้ไขได้ว่า ควรไปสถานท่ีใด หรือ 
ควรแก้ปัญหาอย่างไร เช่ือมต่อผ่านส่ิงใด เรียนร่วมกับผู้ใด หรือการวางแผนแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมตาม
ความส าคัญล่วงหน้าด้วยสติ เพราะแรงจูงใจของผู้เรียนเป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ 
โดยเฉพาะ การเรียนศตวรรษท่ี 21 เป็นยุคดูแลตนเอง ผู้เรียนรู้ปลดล็อกความไม่รู้ด้วยระบบ AI ท่ียิ่งฉลาดล้ า
เพิ่มข้ึนอย่างก้าวกระโดด แต่ส่ิงส าคัญ คือ การเติบโตส่วนบุคคลอย่างแท้จริงจากภายในของผู้เรียนรู้ท่ีสามารถ
เผชิญกับปัญหาต่าง ๆ อย่างท้าทายด้วยสติปัญญา  
 เกมการเรียนรู้ระหว่างบุคคลเพื่อสร้างทีม เทคโนโลยีเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการขยายโอกาสทาง
การศึกษา Muraina, Aiyegbusi & Lesi (2022) พบว่า ระบบการเรียนรู้จะเกิดประโยชน์และน่าพึงพอใจ เมื่อ
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ผู้เรียนกระตือรือร้นและมีแรงจูงใจผ่านเทคโนโลยีท่ีทันสมัยด้วยการเช่ือมต่อท่ีมีความเสถียรภาพ ส่วนการสร้างทีม 
เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีเช่ือมต่อระหว่าง ผู้สอน ผู้เรียนและเพื่อน พบกันด้วยการส่งเสริมความร่วมมือและการ
ท างานเป็นทีม เพื่อบรรลุเป้าหมายร่วมกัน โดยมีการน าเทคโนโลยีมีเป็นแกนกลางเช่ือมต่อระหว่างบุคคล ให้เกิด
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้เป็นทีม การสร้างเกมการเรียนรู้ระหว่างบุคคล จึงเป็นวิธีการสอนท่ีเหมาะสมส าหรับการ
เรียนรู้เสมือน การสร้างทีม Team-building Kuznetsova, Gura & Slivinskaya (2023) ศึกษาสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ร่วมกันอย่างชาญฉลาด ช่วงท่ีได้รับผลกระทบจากการแพร่ระบาดของ COVID-19 ด้วยการสร้างทีมเสมือน 
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพการเรียนรู้ร่วมกันอย่างมีส่วนร่วม เพราะทุกคนต้องเรียนรู้แบบออนไลน์ ปัญหาท่ีโดดเด่น
ของการเรียนคือการขาดวินัย ความไม่ซื่อสัตย์ทางวิชาการ เพราะเข้าถึงได้ง่าย การท างานเป็นทีมช่วยการเรียนรู้
ลดความวิตกกังวลปรับปรุงความรู้ความเข้าใจ แต่บางคนคิดว่าการสร้างทีมเป็นภาระท่ีต้องติดต่อส่ือสาร หา
ข้อสรุป นอกจากนี้ ยังมีเวลาว่างในการท างานไม่ตรงกัน ท าให้เกิดความยุ่งยากในการนัดหมายเพื่อการท างาน  
 การเรียนรู้แบบเกม Game-learning ความท้าทายในการออกแบบเกมการเรียนรู้ Hanghøj, Hajslund 
& Duun (2022) ศึกษาการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Games Based Learning) ด้วยการสัมภาษณ์นักออกแบบ
เกมเพื่อการเรียนรู้ระดับมืออาชีพ การพัฒนาเกมการเรียนรู้ดิจิทัล เกิดขึ้นกว่า 40 ปีท่ีผ่านมา ช่วงแรกของการ
พัฒนาการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เป็นการออกแบบเกมท่ีเรียบง่าย มีแบบฝึกหัดพื้นฐานแบบง่าย ค าถามแบบ
ปรนัย ท่ีสร้างความต่ืนตาต่ืนใจด้วยกราฟิก และการเล่าเรื่องเนื้อหาแบบกว้าง ระดับผิว ไม่ลงลึก ส่วนเกมธุรกิจ
จ าลอง จะสร้างบนฐานการพัฒนาธุรกิจอย่างครอบคลุมทุกด้าน ส่วนการเรียนรู้บางรายวิชาอาจจะต้องช้ีให้เห็น
ประเด็นท่ีต้องการให้เกิดการเรียนรู้เฉพาะจุด นอกจากนี้ ยังพบว่า การเรียนรู้ด้วยการท าธุรกิจเสมือนผ่านเกม 
เรียนรู้ได้แค่ระบบการบริหารจัดการเพื่อการตัดสินใจ แต่ผลกระทบจากเกม ผู้เรียนไม่ได้รู้สึกรับรู้ความส าเร็จหรือ
ล้มเหลวของธุรกิจเท่าใด เช่น ไม่ได้รู้สึกว่าการท าธุรกิจขาดทุน มีความร้ายแรง เพราะเงินท่ีเสียไปอยู่ในระบบ มอง
ไม่เห็นตัวเงินจริง เป็นเพียงเงินเสมือน แม้ว่าจะสอดคล้องกับการพัฒนาของโลกยุคปัจจุบันท่ีมีสกุลเงินดิจิทัล แต่
ความรู้สึกท่ีไม่ได้จับต้อง ความรู้สึกเสมือนเหล่านี้ ผู้สอนต้องออกแบบกิจกรรมฝึกให้ผู้เรียนตระหนัก และค านึงถึง
ผลกระทบต่อความเป็นอยู่ปัจจุบันในโลกจริงและสภาพแวดล้อมจริง  
 เกมสร้างทีมเชิงกลยุทธ์ Strategic team-building game แก่นการเรียนรู้ศาสตร์ด้านบริหารธุรกิจคือ
การแบ่งปัน ความเติบโตของธุรกิจ ระบบเศรษฐกิจ เกิดจากการแบ่งปันทรัพยากรระหว่างกันอย่างชาญฉลาด 
ธุรกิจยุคดิจิทัล ไม่จ าเป็นต้องลงทุนเองท้ังหมด แต่คือการท างานร่วมกัน (sharing) ผ่านการมองระบบแบบองค์
รวม หาจุดร่วม จุดต่าง เพื่อสร้างประโยชน์ให้เกิดการเช่ือมต่อกันโดยอาศัยการแบ่งปันทรัพยากรท่ีมีในระบบ 
แบ่งปันต้นทุน ผลประโยชน์จากการร่วมระบบนิเวศ มีการศึกษาเกมการแบ่งปันโดย Kennelly & Fantino (2007) 
ศึกษาความเป็นธรรมในการจัดสรรทรัพยากร เกมเศรษฐกิจเกี่ยวกับการจัดสรรทรัพยากร เครื่องมือการตัดสินใจ
ทางด้านจิตวิทยาและเศรษฐศาสตร์ เกมการทดลองซ้ า ๆ กัน เกี่ยวกับการเลือกแจกจ่ายทรัพยากรระหว่างกัน กับ
ส่ิงอื่นท่ีมองไม่เห็น ไม่โต้ตอบ ไม่แข่งขัน เท่าเทียมกัน แต่ไม่เหมาะสม พบความแตกต่างระหว่างเพศ ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างเพศตามส่ิงจูงใจในการทดลอง บริบทท่ีสร้างแรงจูงใจส่งผลต่อการจัดสรรทรัพยากร 
 ระบบนิเวศทางธุรกิจ Business ecosystem เกิดจากความจ าเป็นในการแข่งขัน การท างานร่วมกัน 
เป็นเกมการแข่งขันธุรกิจ แบบผลรวมเชิงบวก มีหลายฝ่ายชนะไปด้วยกัน หรือ ผู้ชนะคือผู้มอบคุณค่าท่ีเหนือช้ัน
กว่าให้ผู้บริโภค การเล่นเกมธุรกิจแบบนี้ ช่วยยกระดับระบบเศรษฐกิจท้ังระบบให้เติบโตไปด้วยกัน มักเป็นธุรกิจท่ี
หลากหลายแต่มีเป้าหมายร่วมกัน แกนหลักของธุรกิจคือ กลุ่มธุรกิจท่ีมีวิธีแก้ปัญหา (pain point) เดียวกัน 
สร้างสรรค์คุณค่าแตกต่างกันแต่ร่วมกัน มีกระบวนการท่ีมองเห็นการเดินทางของลูกค้า (customer journey) 
ต้ังแต่ต้นน้ าถึงปลายน้ าท้ังระบบเป็นสายโซ่เช่ือมต่อกันอย่างมีคุณค่า (value chain) และคุณค่าท่ีส่งมอบในระบบ
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นิเวศจะส่งไปเพิ่มคุณค่าให้กับธุรกิจท่ีเกี่ยวเนื่อง คุณค่าของบริษัท A ไปช่วยเพิ่มคุณค่าให้กับบริษัทB หรือ C มี
กิจกรรมร่วมผลิตระหว่างกันในระบบนิเวศ มีการแบ่งปันต้นทุน ผลประโยชน์จากการเข้าร่วมระบบนิเวศ 
Lüftenegger, Comuzzi & Grefen (2013) ได้ศึกษาระบบนิเวศของบริการด้วยการท าแผนท่ีกลยุทธ์ของบริการท่ี
โดดเด่น กับระบบนิเวศของผลิตภัณฑ์และบริการ สืบเนื่ องจากปัจจุบัน บริษัทท่ีมุ่งเน้นผลิตภัณฑ์มีความ
จ าเป็นต้องสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันด้วยการแข่งกันมุ่งเน้นการบริการมากกว่าการส่งมอบคุณค่าท่ีเป็น
ผลิตภัณฑ์เพียงอย่างเดียว ดังนั้น กลยุทธ์ท่ีเน้นบริการจ าเป็นต้องมุ่งเน้นระบบนิเวศท่ีรวบรวมการท างานร่วมกัน
เพื่อให้บริการในการสร้างคุณค่าและการแบ่งปันคุณค่าเป็นรากฐาน การออกแบบโมเดลธุรกิจยุคใหม่ภายใต้การ
แบ่งปันทรัพยากรร่วมกันในระบบนิเวศ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 1) คุณค่าร่วมท่ีสร้างสรรค์เป้าหมายร่วมกัน
ท้ังระบบ 2) สายโซ่คุณค่า ผู้เล่นในระบบอุตสาหกรรมมองเห็นภาพการเดินทางของผู้บริโภค (ความต้องการ) 3) 
คุณค่าท่ีส่งมอบต่อเนื่องกันให้ผู้อยู่ในระบบ (Network effect)  4) กิจกรรมร่วมผลิต แต่ละบริษัทท ากิจกรรมใน
ระบบนิเวศ เพื่อส่งมอบข้อเสนอมูลค่า และสุดท้าย 5) การแบ่งปันต้นทุน ผลประโยชน์จากการเข้าร่วมระบบนิเวศ 
(การรวมตัวกันเกิดจากความจ าเป็นในการแข่งขัน การท างานร่วมกันเพื่อแบ่งปันทรัพยากร เป็นทางเลือกท่ีฉลาด
กว่าการมุ่งสร้างอาณาจักรเพียงล าพัง เพราะต้องใช้เวลา ทุน และความเส่ียงสูง การแบ่งปันช่วยให้ได้มากขึ้น จ่าย
น้อยลง จากการลดความซ้ าซ้อน ดังนั้น การเรียนรู้โดยใช้เกมเพื่อสร้างทีมทางด้านบริหารธุรกิจ จึงต้องมุ่งเน้นการ
แบ่งปันทรัพยากร ด้วยการมองธุรกิจแบบองค์รวมเป็นแกนในการเรียนรู ้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  Matrix Outer-Inner Strategy เป็นแนวทางการสร้ างสรรค์กิ จกรรมตามความถนัดและ
ความสามารถของผู้สอนเป็นหลัก ซึ่งกิจกรรมท่ีสร้างเกม ไม่จ าเป็นต้องเป็นเกมเทคโนโลยีเสมอไป ขึ้นอยู่กับ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ออกแบบการเรียนรู้ในการพัฒนาเกม 
 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
  ควรศึกษากลยุทธ์เพื่อความอยู่รอดของสถานศึกษาท่ามกลางสภาพแวดล้อมดิจิทัล การออกแบบเกม
การเรียนรู้ หรือ ศึกษา โมเดลธุรกิจ การศึกษาเสมือน 
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