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บทคัดย่อ 

 
การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศและเทคโนโลยีการส่ือสาร ในองค์กรต่างๆในปัจจุบนัมีเพ่ิม

มากข้ึน ส่งผลให้องค์กรต่างๆไดมี้การน าการจดัการความรู้เขา้มาใช้ในองค์กรเพ่ิมมากข้ึนเพ่ือน า
ความรู้ท่ีไดไ้ปประยกุต์ใชใ้ห้เกดิประโยชน์กบัองค์กรสูงสุดและสามารถความไดเ้ปรียบในการ
แข่งขนัระหว่างองค์กรได ้การแบ่งปันความรู้ระหว่างสมาชิกภายในองค์กรเป็นองค์ประกอบท่ี
ส าคญัของกระบวนการจดัการความรู้ เทคโนโลยสีารสนเทศและเทคโนโลยกีารส่ือสารท่ีทนัสมยั 
สามารถสามารถสนบัสนุนการแบ่งปันความรู้ผ่านอุปสรรคต่างๆได ้ดงันั้นในหลายๆองค์กรยงัคง
ลงทุนกบัเทคโนโลยแีละวิธีการต่างๆ เพ่ือน ามาแกไ้ขปัญหาและสนบัสนุนให้สมาชิกภายในองค์กร
ร่วมกนัแบ่งปันความรู้กบัสมาชิกอ่ืนๆในองค์กร  
 อยา่งไรกต็าม การแบ่งปันความรู้ในองค์กรมกัประสบกบัความลม้เหลวอยู่เสมอ เน่ืองจาก
การแบ่งปันความรู้ภายในองค์กรนั้นข้ึนอยูก่บัปัจจยัในหลายๆดา้น แต่ปัจจยัท่ีมีความส าคญัท่ีสุด
ไดแ้ก ่การขาดแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ ดงันั้นการสร้างแรงจูงใจให้สมาชิกภายในองค์กร
ร่วมกนัแบ่งปันความรู้จึงเป็นประเด็นท่ีส าคญัท่ีตอ้งท าการศึกษา ในการศึกษาตามโครงการศึกษา
ส่วนบุคคลน้ีจึงไดน้ าเสนอแนวความคิดการประยกุต์ใชเ้ทคโนโลย ีWeb 2.0 ซ่ึงไดแ้ก ่Weblog 
ควบคู่ไปกบัการสร้างแรงจูงใจจากการให้รางวลัโดยใช ้Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการ
แบ่งปันความรู้ เพ่ือน ามาเป็นเคร่ืองมือในการแกไ้ขปัญหาและเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้
ของสมาชิกในองค์กร 
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บทที่ 1 

บทน า 
 

 
 

 
1.1 ที่มาและความส าคัญของปัญหา  

การแลกเปล่ียนขอ้มูลระหว่างสมาชิกภายในองค์กรเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัของ
กระบวนการจดัการความรู้ ขอ้มูลท่ีทนัสมยัและเทคโนโลยกีารส่ือสารท่ีทนัสมยัสามารถสนบัสนุน
การแลกปล่ียนขอ้มูลผ่านอุปสรรคต่างๆได ้เช่น เวลา ระยะทาง เป็นต้น ดงันั้นในหลายๆองค์กร
ยงัคงลงทุนกบัเทคโนโลยแีละวิธีการชนิดต่างๆ เพ่ือน ามาแกไ้ขปัญหาและสนบัสนุนให้สมาชิก
ภายในองค์กรร่วมกนัแบ่งปันความรู้และแนวความคิดกบัสมาชิกอ่ืนๆในองค์กร (Cabrera & 
Cabrera, 2002) 

อยา่งไรกต็าม การแบ่งปันความรู้ในองค์กรมกัประสบกบัความลม้เหลวอยู่เสมอ เน่ืองจาก
การแบ่งปันความรู้ภายในองค์กรนั้นข้ึนอยูก่บัปัจจยัในหลายๆดา้น แต่ปัจจยัท่ีมีความส าคญัท่ีสุด
ไดแ้ก ่การขาดแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ สาเหตุท่ีสมาชิกภายในองค์กรไม่มีแรงจูงใจในการ
แบ่งปันความรู้นั้น เน่ืองจาก การแบ่งปันความรู้ภายในองค์กรจะมีลกัษณะท่ีเปิดเผยตวัตนของ
สมาชิกท่ีท าการแบ่งปันความรู้หรือเป็นลกัษณะท่ีเรียกว่า สามารถรู้จักซ่ึงกนัและกนัได ้ท าให้
สมาชิกในองค์กรท่ีต้องการแลกเปล่ียนความรู้เกดิความรู้สึกลงัเลในการแบ่งปันความรู้ และรู้สึก
กลวัท่ีจะเปิดเผยขอ้มูลของตนเองต่อสมาชิกอ่ืนๆในองค์กร (Mitsuhara, Kitamura, Kanenishi & 
Yano, 2006) 

ดงันั้น การสร้างแรงจูงใจให้สมาชิกภายในองค์กรร่วมกนัแบ่งปันความรู้จึงเป็นประเด็นท่ี
ส าคญัท่ีตอ้งท าการศึกษา ในงานวิจยัน้ีจะน าเทคโนโลย ีWeb 2.0 ซ่ึงไดแ้ก ่Weblog และการใช ้
Virtual Money มาเป็นเคร่ืองมือในการแกปั้ญหาและเพ่ิมแรงจูงใจให้กบัสมาชิกในองค์กร 

 
 
 
 
 
 



2 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1 เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ของสมาชิกภายในองค์กรให้มีมากข้ึน 
2 เพ่ิมจ านวนการแบ่งปันความรู้ในองค์กรให้มีการแบ่งปันความรู้ท่ีเพ่ิมข้ึน 
3 เพ่ือสนบัสนุนการท างานของกระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge Creation  
 Process) ขององค์กร 
4 เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการใชง้านการจดัการความรู้ขององค์กร 

 
1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. องค์กรมีองค์ความรู้เพ่ิมมากข้ึนและสามารถน าไปประยกุต์ใชใ้ห้เกดิประโยชน์กบั 
  องค์กรสูงสุด 

2. องค์กรมีกระบวนการสร้างความรู้ท่ีมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
3. องค์กรสามารถสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัระหว่างองค์กรได้ 

 
1.4 ขอบเขตการศึกษา 

 ขอบเขตการศึกษาของโครงการน้ีจะเป็นการศึกษาแนววิจยัเก ีย่วกบั การ
ประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money ในกระบวนการจดัการความรู้ เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการ
แบ่งปันความรู้ภายในองค์กร พร้อมทั้งมีการเสนอโปรแกรมต้นแบบ เพ่ือใช้ในการทดสอบว่า
เทคโนโลย ีWeb 2.0 และ Virtual Money สามารถเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ขององค์กรได้ 
โดยมีการพฒันาโปรแกรมตน้แบบการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ
ในการแบ่งปันความรู้ โดยโปรแกรมตน้แบบน้ีพฒันาข้ึนจากเทคโนโลย ี.NET Framework โดยใช้
ภาษา C# .NET  
 
1.5 ระยะเวลาการศึกษาและแผนงาน 
 จากตารางเป็นการแสดงถึงแผนการท างานและระยะเวลาของการท างานในแต่ละขั้นตอน 
โดยเร่ิมตน้ตั้งแต่การเขียนโครงร่างการศึกษาจนถึงการส่งรายงานฉบบัสมบูรณ์  
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ตารางท่ี 1: ระยะเวลาการศึกษาและแผนงาน 

 
 
 



บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 
 

 
 

 
2.1 Knowledge Management (KM) 

ค าว่า Knowledge Management (KM) โดยทัว่ไปแลว้ใช้อธิบายเก ีย่วกบัการไดม้า การเกบ็
รักษาความรู้ รวมถึงการท าให้ความรู้นั้นสามารถน าไปใช้กบับุคคลอ่ืนภายในองค์กรได ้(Gonza´lez, 
Giachetti & Ramirez. 2005) โดยค าว่า ความรู้ (Knowledge) สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 แบบไดแ้ก ่

 ความรู้แฝง (Tacit knowledge) หมายถึง ความรู้ท่ีแฝงอยูภ่ายในบุคคล เช่น  
ประสบการณ์ เทคนิค ดงันั้นจึงยากท่ีจะท าให้เป็นระเบียบแบบแผนและยากต่อการส่ือสาร 

 ความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) หมายถึง ความรู้ท่ีเป็นข้อเท็จจริง ง่ายต่อการ  
ประมวลและจดัเป็นหมวดหมู่ ดงันั้นความรู้ในรูปแบบน้ีสามารถจดัท าเป็นเอกสารต่างๆและง่ายต่อ
การถ่ายทอดความรู้ (Nonaka & Takeuchi, 1995) 

ดงันั้นค าว่า Knowledge Management (KM) หมายถึง การจดัการความรู้ท่ีมีความเก ีย่วข้อง
กบัการใชป้ระโยชน์และพฒันาความรู้ท่ีมีคุณค่าขององค์กร เพ่ือสนบัสนุนและส่งเสริมเป้าหมาย
ขององค์กร โดยความรู้ท่ีตอ้งจดัการนั้นประกอบไปดว้ย ความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) และ
ความรู้แฝง (Tacit knowledge) (Rowley, 2000) การจดัการความรู้จะเก ีย่วขอ้งกบัการจัดการ
กระบวนการ 3 ประเภทท่ีสัมพนัธ์กนัไดแ้ก ่กระบวนการสร้าง (Creation) กระบวนการรวบรวม 
(Integration) และกระบวนการเผยแพร่ (Dissemination) (Fischer & Ostwald, 2001) โดยใช้
เทคโนโลยต่ีางๆ โครงสร้างขององค์กร และบุคลากรภายในองค์กร  ในการสร้างประสิทธิผลในการ
เรียนรู้ การแกปั้ญหา และการตดัสินใจภายในองค์กร ให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด  (Na Ubon & 
Kimble, 2002) โดยทัว่ไปแลว้การใช ้Knowledge Management (KM) จะข้ึนอยูก่บัวตัถุประสงค์
หรือเป้าหมายขององค์กร เพ่ือให้องค์กรประสบความส าเร็จ 
 

2.2 Knowledge Management Process 
 Knowledge Management มีกระบวนการท่ีเป็นวฏัจกัรและมีความเก ีย่วขอ้งกบั 3 กจิกรรม
หลกัๆดงัน้ี กระบวนการสร้าง (Knowledge Creation), กระบวนการรวบรวม (Knowledge 
Integration) และและกระบวนการเผยแพร่ (Knowledge Dissemination) (Fischer & Ostwald, 2001) 
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ภาพท่ี 1: Knowledge Management Process 

 
ท่ีมา: Fischer, G. & Ostwald, J. (2001). Knowledge management: problems, promises, realities, 

and challenges. IEEE Intelligent Systems, 16(1), 2001, 60-72. 

2.2.1 กระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge Creation Process) 
กระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge Creation Process) เป็นหัวใจส าคญัในการพฒันา

ความรู้และไดร้ับความสนใจเป็นอยา่งมาก กระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge Creation) เป็น
ทฤษฎีท่ีมีอิทธิพลต่อการพฒันาความรู้ในองค์กร กระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge Creation 
Process) ท่ีประสบความส าเร็จและไดร้ับความสนใจถูกพฒันาโดย Nonaka & Takeuchi (1995) โดย
ในงานวิจยัได้กล่าวว่า องค์กรสามารถสร้างความรู้ใหม่ เปล่ียนแปลงความรู้นั้น และสามารถท าให้
เกดิการท างานร่วมกนัระหว่าง ความรู้แฝง (Tacit knowledge) และ ความรู้ชดัแจง้ (Explicit 
knowledge) และตอ้งเขา้ใจความสมัพนัธ์ซ่ึงกนัและกนัของความรู้ทั้ง 2 แบบน้ี ซ่ึงเป็นหัวใจส าคญั
ในการเขา้ใจ กระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge Creation Process) 

เม่ือภายในหรือภายนอกองค์กรมีการสร้างความรู้ใหม่เกดิข้ึน ไม่ว่าจะเป็นความรู้แบบ 
ความรู้แฝง (Tacit knowledge) หรือ ความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) ตอ้งท าการเปล่ียนแปลง
ความรู้นั้น การเปล่ียนแปลงของความรู้แฝง (Tacit knowledge) และความรู้ชดัแจง้ (Explicit 
knowledge) เป็นกระบวนการทางสงัคม (Social Process) ระหว่างกลุ่มคน และไม่จ ากดัถึงแมว้่า
กระบวนการทางสงัคม (Social Process) จะเกดิข้ึนจากบุคคลเพียงคนเดียว การเปล่ียนแปลงความรู้
สามารถเกดิข้ึนได ้4 รูปแบบดงัน้ี 
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1. Socialization ความรู้แฝง (Tacit knowledge) ไปสู่ความรู้แฝง (Tacit knowledge) 
2. Externalization ความรู้แฝง (Tacit knowledge) ไปสู่ความรู้ชดัแจง้ (Explicit 

knowledge) 
3. Combination ความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) ไปสู่ความรู้ชดัแจง้ (Explicit  

knowledge) 
4. Internalization ความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) ไปสู่ความรู้แฝง (Tacit 

knowledge) 
หรือเรียกสั้นว่ากระบวนการ SECI (Nonaka & Konno, 1998) 
ภาพท่ี 2 :  SECI Process 

 
ท่ีมา: Nonaka & Konno. (1998). The Concept of “Ba” : Building a foundation for knowledge 

creation, California Management Review, 40(3), 1998, p.43. 

ในกระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge Creation Process) การแบ่งปันความรู้ (Knowledge 
Sharing) จะมีบทบาทส าคญัในกระบวนการต่างๆของกระบวนการสร้างความรู้ (Knowledge 
Creation Process) เร่ิมต้นดว้ย Socialization เป็นกระบวนการการถ่ายทอดและการสร้างความรู้จาก
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ความรู้แฝง (Tacit knowledge) ท่ีอยู่ในคนไปสู่คน โดยการแลกเปล่ียนประสบการณ์ตรงของผู้
ส่ือสารระหว่างกนั การถ่ายทอดความรู้นั้นสามารถท าไดด้ว้ยวิธีการแบ่งปันประสบการณ์โดยตรง
ของบุคคลนั้น โดยใช้เวลาอยูด่ว้ยกนัหรือท างานในสภาพแวดลอ้มเดียวกนั จากนั้นความรู้แฝง 
(Tacit knowledge) จะถูกท าการเปล่ียนแปลงเป็นความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) ดว้ย
กระบวนการ Externalization โดยท่ีกระบวนการ Externalization เป็นการสร้างและถ่ายทอดความรู้
จากการแปลงความรู้แฝง (Tacit knowledge) ท่ีอยู่ในคนเป็นความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit knowledge) 
เม่ือความรู้แฝง (Tacit knowledge) ถูกท าการแปลงเป็นความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) จะเกดิ
ความรู้ใหม่ซ่ึงสามารถถ่ายทอดความรู้นั้นสู่ผูอ่ื้นได้ในรูปแบบต่างๆเช่น แนวความคิด รูปภาพ และ
เอกสาร เป็นตน้ ในขั้นตอนต่อไปจะเป็นกระบวนการ Combination เป็นการถ่ายทอดและสร้าง
ความรู้จากความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit knowledge) โดยความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit knowledge) 
สามารถเกบ็รวบรวบไดจ้ากภายในและภายนอกองค์กร จากนั้นน าความรู้เหล่านั้นมาแกไ้ขหรือ
ประมวลผลในรูปแบบท่ีซบัซ้อนเพ่ือให้เกดิความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit knowledge) รูปแบบใหม่และ
สามารถน าไปเผยแพร่แกส่มาชิกในองค์กรได้ เม่ือความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit knowledge) รูปแบบ
ใหม่ได้มีการสร้างและเผยแพร่ในองค์กรแลว้ความรู้เหล่านั้นจะถูกท าการเปล่ียนแปลงให้อยูใ่น
รูปแบบความรู้แฝง (Tacit knowledge) อีกคร้ัง โดยบุคคลต่างๆท่ีไดรั้บความรู้นั้นน าความรู้ท่ีเรียนรู้
มาไปปฏิบติัจริง กระบวนการท่ีเกดิข้ึนน้ีเรียกว่า กระบวนการ Internalization ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดของ
การเปล่ียนแปลงความรู้ภายในกระบวนการ SECI นั้นเป็นการเปล่ียนแปลงแบบเกลียว (Spiral) 
ไม่ใช่แบบวงกลม (Circle) ภายในเกลียวของกระบวนการสร้างความรู้จะเกดิการท างานร่วมกนั
ระหว่างความรู้แฝง (Tacit knowledge) และ ความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) ผ่านทาง
กระบวนการทั้ง 4 แบบท าให้ขนาดของเกลียวมีขนาดท่ีใหญ่ข้ึนและการสร้างความรู้โดยใช้
กระบวนการ SECI สามารถกระตุน้ให้เกดิการสร้างเกลียวความรู้ใหม่ (Nonaka & Toyama, 2003) 

2.2.2 กระบวนการรวบรวมความรู้ (Knowledge Integration Process) 
ในแนวความคิดของการออกแบบ Knowledge Management นั้น กระบวนการรวบรวม 

(Knowledge Integration Process) แหล่งเกบ็ขอ้มูลขององค์กรจะท าหนา้ท่ีหลกั 2 ประเภทไดแ้ก ่
1. เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลขององค์กรเพ่ือช่วยเหลือบุคลากรภายในองค์กรให้เขา้ใจ

และสามารถแกไ้ขปัญหาท่ีเกดิข้ึนได ้
2. เป็นท่ีเกบ็ขอ้มูลใหม่และผลิตภณัฑใ์หม่ท่ีถูกสร้างข้ึนระหว่างการท างาน 

ความทา้ทายของกระบวนการรวบรวม (Knowledge Integration Process) คือ การท่ีจะท าให้
ขอ้มูลความรู้เกา่สามารถท างานเช่ือมต่อกบัขอ้มูลความรู้ใหม่ได ้ดงันั้นแหล่งเกบ็ขอ้มูลขององค์กร
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ควรถูกปรับปรุงและพฒันาความสามารถในการรายงานผลการท างานได้อยา่งเหมาะสม 
กระบวนการรวบรวม (Knowledge Integration Process) ประกอบดว้ย 2 งานหลกัๆไดแ้ก ่

1. Conceptual generalization สามารถเช่ือมโยงขอ้มูลท่ีมีความสัมพนัธ์กนัจาก
แหล่งขอ้มูลท่ีแตกต่างกนัได้ 

2. Representational formalization ก  าหนดขอ้มูลต่างๆให้อยูใ่นรูปแบบท่ีสามารถเขา้
ไปใชง้านไดแ้ละสามารถตีความหมายได้  

2.2.3 กระบวนการเผยแพร่ความรู้ (Knowledge Dissemination Process) 
กระบวนการเผยแพร่ความรู้ (Knowledge Dissemination Process) เป็นกจิกรรมท่ีน าขอ้มูล

ต่างๆภายในแหล่งเกบ็ขอ้มูลขององค์กรมาใช้เพ่ือช่วยแกปั้ญหาท่ีเกดิข้ึน (Fischer & Ostwald, 2001) 
 
2.3 Knowledge Sharing 

การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) หมายถึง พฤติกรรมต่างๆท่ีเกดิข้ึนและเก ีย่วขอ้ง
กลบัการแลกเปล่ียนขอ้มูลภายในองค์กร โดยท่ีการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) เป็นหน่ึง
ในกจิกรรมของ Knowledge Management (KM) ท่ีมีความสมัพนัธ์กบั กระบวนการสร้างความรู้ 
(Knowledge Creation Process) ถา้ปราศจากการแบ่งปันความรู้แลว้การสร้างองค์ความรู้ในองค์กร
ไม่สามารถเกดิข้ึนได้ โดยท่ีการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) เกดิข้ึนไดน้ั้นข้ึนอยูก่บั
แรงจูงใจ (Motivation) 2 ประเภทไดแ้ก ่

1.  แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เป็นแรงจูงใจท่ีแสดงให้เห็นว่าบุคคลนั้นท า
บางส่ิงบางอยา่งดว้ยความสนุก บุคคลท่ีมีแรงจูงใจภายในนั้นจะมีความสุขกบังานท่ีท า
และรางวลัท่ีไดจ้ากงานคือการไดท้ างาน 

2. แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เป็นแรงจูงใจท่ีเกดิจากส่ิงจูงใจท่ีเป็นปัจจยั 
ภายนอกข้ึนอยูก่บัความตอ้งการของแต่ละบุคคล ให้ท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงเพ่ือให้ไดรั้บส่ิงท่ี
ตนเองต้องการ ปัจจยัภายนอกไดแ้ก ่เงินหรือของรางวลัต่างๆ (Eih & Shih, 2006) 

   
2.4 Knowledge Management Problems 

 ในหลายปีท่ีผ่านมาได้มีงานวิจยัและวิธีปฏิบติัต่างๆท่ีเก ีย่วขอ้งกบั Knowledge 
Management (KM) เพ่ิมมากข้ึนอยา่งรวดเร็วและเกดิการแข่งขนัอยา่งรุนแรงระหว่างองค์กร ท าให้
แต่ละองค์กรพยายามคน้หาและพฒันาแหล่งขอ้มูลความรู้ของตนเองเพ่ือสร้างความไดเ้ปรียบในการ
แข่งขนั อยา่งไรกต็าม องค์กรต่างๆกต็อ้งเผชิญหนา้กบัปัญหาต่างๆท่ีเกดิข้ึนจากการใชก้ระบวนการ
ต่างๆของ Knowledge Management (KM) (Alavi & Leidner, 2001) เน่ืองจาก Knowledge 
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Management (KM) มีความเก ีย่วขอ้งกบัการแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) ความลม้เหลว
ของการแบ่งปันความรู้นั้นเกดิจาก บุคลากรภายในองค์กรขาดแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ ดงันั้น
การสร้างแรงจูงใจจึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีสามารถกระตุน้ให้บุคลากรภายในองค์กรมีความกระตือรือร้นท่ี
จะแบ่งปันความรู้ สาเหตุท่ีบุคลากรขาดแรงจูงใจสามารถพบไดจ้ากความสมัพนัธ์ของบุคคลภายใน 
Community โดยสามารถแบ่งความสัมพนัธ์ออกเป็น 2 ประเภท 

1. Member – Member Relation 
2. Member – Community Relation 

2.4.1 Failure cause by Member – Member Relation 
 ถา้สมาชิกภายในองค์กรรู้จักลกัษณะนิสยัหรือหนา้ท่ีการท างานของบุคคลอ่ืนๆภายใน
องค์กร อาจท าให้เกดิความลงัเลใจหรือกงัวลในการแบ่งปันความรู้ภายในองค์กร เพียงเพ่ือตอ้งการ
รักษาความสัมพนัธ์ท่ีดีกบัสมาชิกอ่ืนๆในองค์กร ตวัอยา่งสาเหตุท่ีท าให้สมาชิกภายในองค์กรไม่
ตอ้งการท่ีจะแบ่งปันความรู้มีดงัน้ี 

 ไม่มีความมัน่ใจในความรู้ของตนเองว่าจะเป็นประโยชน์ต่อองค์กร ถา้ความรู้
ท่ีท าการ 
แบ่งปันไปนั้นไม่ถูกต้องอาจเป็นสาเหตุท่ีท าให้ผูอ่ื้นเดือดร้อน 

 ไม่รู้วิธีในการตรวจสอบว่าใครท่ีเขา้มาใชค้วามรู้ท่ีไดแ้บ่งปันไป ความรู้นั้น
อาจถูกน าไปใช้ในทางท่ีผิดและท าให้ผูอ่ื้นไดร้ับความเสียหาย 

 ไม่มีความตอ้งการในการแบ่งปันความรู้ เพราะคิดว่าความรู้ท่ีมีนั้นเป็น
ทรัพยสิ์นทางปัญญาของตนเอง 

2.4.2 Failure cause by Member – Community Relation 
การแบ่งปันความรู้ (Knowledge Sharing) เป็นกจิกรรมพ้ืนฐานท่ีเกดิข้ึนภายใน

กระบวนการของ Knowledge Management (KM) ซ่ึงเป็นกจิกรรมท่ีมีความสัมพนัธ์กบัการเปล่ียน
ความรู้แฝง (Tacit knowledge) ไปสู่ความรู้ท่ีชดัแจง้ (Explicit knowledge) ซ่ึงเป็นกจิกรรมท่ี
เก ีย่วกบัการใชค้วามคิดและการใช้เหตุผลรวมถึงต้องการระยะเวลาในการเกบ็รวบรวมและถ่ายทอด
ความรู้ ดงันั้นสมาชิกของ Community ท่ีท าการแบ่งปันความรู้ควรไดร้ับการขอบคุณหรือรางวลัจาก 
Community ถา้สมาชิกไดแ้บ่งปันความรู้สู่ Community แต่ไม่ไดร้ับการขอบคุณหรือรางวลั อาจท า
ให้สมาชิกเหล่านั้นเกดิความรู้สึกไม่เช่ือมัน่ใน Community ซ่ึงจะส่งผลให้แรงจูงใจในการแบ่งปัน
ความรู้ลดลง (Mitsuhara, Kitamura, Kanenishi & Yano, 2006) 
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2.5 Web 2.0 

 ถึงแมว้่า Web 2.0 ยงัคงมีความหมายท่ีไม่แน่นอนในงานวิจยัต่างๆ และยงัไม่มีการยอมรับ
ความหมายทางวิทยาศาสตร์ว่ามีความหมายว่าอยา่งไร (Martignoni & Stanoevska, 2007) แต่ยงัมี
บุคคลหลายท่านไดใ้ห้ความหมายของ Web 2.0โดยทัว่ไป Web 2.0 จะหมายถึง การให้บริการต่างๆ
บน World Wide Web ในยคุท่ีสอง ท่ีสามาถให้ผูใ้ชง้านสามารถท างานร่วมกนั และใชข้้อมูลต่างๆ
ร่วมกนัได ้โดยท่ี Web 2.0 จะให้ประสบการณ์ในการท างานกบัผูใ้ชไ้ดท้ างานเขา้ใกลโ้ปรแกรม
ประยกุต์ท่ีท างานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์มากกว่า Web page แบบดั้งเดิม ถา้พูดถึง Web 1.0 เป็นส่ือท่ี
สามารถอ่านไดอ้ยา่งเดียวแลว้ Web 2.0 จะเป็นส่ือท่ีสามารถอ่านและเขียนได ้Web 2.0 จะถูกอา้งอิง
ถึงกลุ่มของเทคโนโลยต่ีางๆ ท่ีมีความเก ีย่วขอ้งกนัในเชิงลึก ไดแ้ก ่Blog, Wiki, Podcasts, RSS เป็น
ตน้ และท าให้เกดิสงัคมในการติดต่อกนัผ่าน Web โดยท่ีทุกคนสามารถ เพ่ิมหรือแกไ้ขขอ้มูลต่างๆ
ได ้ในทางดา้นอ่ืน Web 2.0 ค่อนขา้งจะมีความซบัซ้อน และมีอิทธิพลต่อการสร้างแนวความคิด
ใหม่ๆในการติดต่อส่ือสารภายในสงัคม (Yan, Yang & Wang. 2008) แต่ความหมายของ Web 2.0 
ไดมี้การเผยแพร่อยา่งเป็นทางการเป็นคร้ังแรกในปี ค.ศ. 2005 โดย Tim O’Reilley (2005) ดงัน้ี Web 
2.0 เป็น Network ท่ีมีลกัษณะเป็น Platform และมีการเช่ือมต่อของอุปกรณ์ต่างๆ   Web 2.0 
applications จะสร้างขอ้ดีต่างๆ ตวัอยา่ง Web 2.0 จะบริการในการ Update Software อยา่งต่อเน่ือง
ท าให้ Software มีการพฒันาและมีผูใ้ช้เพ่ิมมากข้ึน Web 2.0 สามารถใชง้านขอ้มูลและเรียบเรียง
ขอ้มูลจากแหล่งข้อมูลต่างๆได ้รวมถึงขอ้มูลของแต่ละบุคคลคนดว้ย ในขณะท่ีขอ้มูลของตนเองนั้น
กส็ามารถให้ผูอ่ื้นเขา้มาใชง้านหรือแกไ้ขได้ ท าให้เกดิ Network รูปแบบใหม่ คือ “Architecture of 
participation” (http://radar.oreilly.com/archives/2005/10/web-20-compact-definition.html)  
 
2.6 Weblog 

 Weblog หมายถึง Web Page ท่ีมีลกัษณะแบบส่วนตวั โดยปกติจะเรียกสั้นๆว่า “Blog” 
Weblog เป็นเทคโนโลยใีนการแบ่งปันความรู้ชนิดหน่ึงท่ีสามารถให้คนบนัทึกความคิดต่างๆใน
รูปแบบ Diary และตีพิมพ์ในรูปแบบของ Web Page โดยไม่ตอ้งใช้การเขียนโปรแกรมหรือรู้จกั
วิธีการเขียน HTML (Hain & Back, 2008) แต่ละบทความของ Blog จะถูกเรียกว่า Blog Entry บุคคล
ท่ีตีพิมพ ์Blog จะถูกเรียกว่า Blogger (Vacharasintopchai, Wuwongse, Kanok-Nukulchai & 
Chalermsook, 2007) โดยทัว่ไปแลว้ Weblog จะมีลกัษณะดงัน้ี  
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1. Personalized. จะมีการออกแบบให้ใชไ้ดเ้พียงบุคคลเดียวเพ่ือแสดงออกถึงลกัษณะ 
เฉพาะตวัของแต่ละบุคคล แต่ในบางคร้ังสามารถใชร่้วมกบับุคคลอ่ืนเพ่ือให้เกดิการ
ท างานร่วมกนั 

2. Web – Based. ท าให้ง่ายในการดูแลรักษา สามารถ Update ขอ้มูลไดเ้ป็นประจ าและ
ง่ายต่อ 
การเขา้ไปใชง้านเพราะการใชง้านจะเรียกผ่าน Web Browser 

3. Automated.  Weblogging Publishing Tools สามารถช่วยให้ผูเ้ขียนน าเสนอค าพูดหรือ 
ขอ้ความต่างๆในรูปแบบท่ีมีความน่าดึงดูด 

4. Communities - Supported. Weblog สามารถลิงค์กบั Weblog อ่ืนๆ หรือ Web Site 
อ่ืนๆ  
ช่วยกระตุน้ให้เกดิการสร้างความรู้ใหม่และแบ่งปันความรู้  

นอกจากน้ี Weblog ยงัมี features อ่ืนๆ ท่ีสามารถสร้างโอกาสท่ีดีให้บุคคลต่างๆท าการ
แลกเปล่ียนขอ้มูลหรือความรู้ซ่ึงกนัและกนั ดงันั้น การใช ้Weblog ในการส่ือสารไม่ว่าระหว่างกลุ่ม
หรือบุคคลจึงเป็นวิธีการท่ีง่ายวิธีนึง (Du & Wagner, 2005) ท่ีสามารถน ามาประยกุต์ใชใ้นการ
จดัการความรู้ขององค์กร 
 
2.7 Virtual Money 
 จาการพฒันาเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ท าให้บุคคลต่างๆคน้พบความ
น่าสนใจในการใชง้าน Internet ยกตวัอยา่งเช่น การเล่นเกมส์ออนไลน์ การแสดงความคิดเห็นและ
ความรู้ต่างๆบน Weblogs การแบ่งปันขอ้มูลต่างๆบน Webboard เป็นตน้ ดงันั้น Internet จึงเป็น
สถานท่ีท่ีใชใ้นการสนบัสนุนกจิกรรมต่างๆท่ีเกดิข้ึนและท าให้เกดิ Virtual Communities ข้ึนใน
หลายรูปแบบ เม่ือ Virtual Communities ต่างๆท่ีเกดิข้ึนนั้นมีความสัมพนัธ์กนัหรือมีความเก ีย่วขอ้ง
กนัจะท าให้เกดิ Virtual World ข้ึน (Guo & Chow, 2008) โดยทัว่ไปแลว้ Virtual Community นั้นจะ
หมายถึง เทคโนโลยท่ีีสนบัสนุนการท างานในโลกของ Cyberspace โดยเป็นศูนยก์ลางให้ผูค้น
สามารถติดต่อส่ือสารกนัและสามารถท างานร่วมกนัผ่านทางส่ือกลางท่ีเป็น Electronic ได ้(Lee et 
al., 2002)  
 การเขา้ร่วมกจิกรรมต่างๆท่ีเ กดิข้ึนบน Virtual Community ท าให้เกดิประเภทของเงินชนิด
พิเศษข้ึน ซ่ึงถูกเรียกว่า Virtual Money โดยท่ี Virtual Money นั้นคือ เงินชนิดหน่ึงท่ีถูกสร้างข้ึน
ภายใน Virtual Community หรือใชร่้วมกบักจิกรรมต่างๆท่ีเกดิใน Virtual Community และถูกใช้
โดยสมาชิกของ Virtual Community วตัถุประสงค์หลกัของ Virtual Money นั้นจะเป็นการสร้างและ
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การให้ใช้เงินนั้นภายใน Virtual World เท่านั้น แต่ปัจจุบนัสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในโลกแห่ง
ความเป็นจริงได ้อยา่งไรกต็าม Virtual Money มีความแตกต่างจากเงินปกติ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ใน
ดา้นสถานท่ีในการน าไปใชแ้ละวิธีในการสร้าง ข้ึน (Guo & Chow, 2008) 
   
2.8 เสนอแนวทางในการแก้ปัญหาโดยใช้เทคโนโลย ีWeb 2.0 

 จากกระบวนการ SECI เป็นกระบวนการท่ีสนบัสนุนการเปล่ียนแปลงและท างานร่วมกนั
ระหว่างความรู้แฝง (Tacit knowledge) และ ความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) ในส่วนแรกของ
กระบวนการ SECI จะเร่ิมตน้จาก Socialization จะเป็นกระบวนการท่ีเกดิข้ึนเม่ือกลุ่มของบุคคลท่ีมี
ความสนใจในเร่ืองเดียวกนัรวมตวักนัเพ่ือต้องการแบ่งปันประสบการณ์ซ่ึงกนัและกนั ดังนั้นท าให้
เกดิการท างานร่วมกนัระหว่าง Socialization และ Externalization เพ่ือท าการเปล่ียนความรู้แฝง 
(Tacit knowledge) ให้กลายเป็นความรู้ชดัแจง้ (Explicit knowledge) และสามารถน าความรู้ท่ีได้มา
แบ่งปันซ่ึงกนัและกนั เคร่ืองมือในการจดัการองค์ความรู้ควรช่วยเหลือบุคคลเหล่านั้นให้พบกนัได้
ง่ายข้ึนพร้อมทั้งให้ความสะดวกสะบายในการแบ่งปันความรู้   
ภาพท่ี 3 : Apply Weblog to SECI Process 
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Weblog เป็นเทคโนโลยท่ีีสนบัสนุนการแบ่งปันความรู้ท่ีมีประสิทธิผล เม่ือมีการใช ้
Weblog สามารถช่วยเหลือบุคคลต่างๆให้พบกนัไดแ้ละสร้าง Social Network ของบุคคลท่ีตีพิมพ ์
Blog (Blogger) ข้ึน ท าให้เกดิการแลกเปล่ียนความคิดเห็นส่วนตวัหรือประสบการณ์ต่างๆในเร่ืองท่ี
สนใจร่วมกนั (Vacharasintopchai, Wuwongse, Kanok-Nukulchai & Chalermsook, 2007) 
นอกจากน้ียงัมีการใช ้Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้        
 

2.9 สมมตฐิานการศึกษาและกรอบแนวคิดการวิจัย 
 งานวิจยัในคร้ังน้ีจะมีสมมติฐานในการศึกษาและกรอบแนวคิดการวิจยัเก ีย่วกบัการ
ประยกุต์ใช้ Weblog และการใช ้Virtual Money ในกระบวนการจดัการองค์ความรู้ เพ่ือสามารถเพ่ิม
แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ภายในองค์กร หลงัจากพฒันาโปรแกรมตน้แบบส าเร็จแลว้จะใช้
แนวทางในการวดัผลไดแ้ก ่การทดลองใชแ้ละการใชแ้บบสอบถาม เพ่ือวดัผลความพึงพอใจ 
จากนั้นท าการวิเคราะห์ผลและสรุปผลท่ีไดจ้ากการศึกษาและวิจยัในคร้ังน้ีว่ามีผลตรงตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไวห้รือไม่รวมทั้งเกบ็รวบรวมขอ้เสนอแนะต่างๆเพ่ือใชใ้นการพฒันาหรือแกไ้ข
ปัญหาท่ีเกดิข้ึน 
 
 



บทที่ 3 

ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย และพัฒนา  
 

 
 

 
ในบทน้ีจะเป็นส่วนท่ีผูว้ิจยัจะตอ้งทบทวนท าความเขา้ใจวตัถุประสงค์ของการประยุกต์ใช ้

Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ และท าการศึกษาคน้ควา้ 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ การเกบ็รวบรวมขอ้มูล และวิธีการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยแบ่ง
ขั้นตอนในการด าเนินงาน สร้างโมเดลแนวความคิดเก ีย่วกบัการประยุกต์ใช้ Weblog และ Virtual 
Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ โดยมีรายละเอียดและขั้นตอนการด าเนินงาน 
ดงัต่อไปน้ี 

 
3.1 ขั้นที่ 1 การส ารวจเบือ้งต้น 

การส ารวจเบ้ืองต้น (Preliminary investigation) ของการออกแบบ และพฒันาระบบโดยปกติจะ
เร่ิมท่ีระบุปัญหา และโอกาสเป็นอนัดบัแรก และก  าหนดขั้นตอนการสืบสวนเบ้ืองตน้ดงัต่อไปน้ี 

3.1.1 ความเป็นไปไดข้องการศึกษา และวิจยั 
จากการศึกษาถึงปัญหาต่างๆท่ีเกดิข้ึนจากการใช้กระบวนการต่างๆของ Knowledge 

Management (KM) พบว่า Knowledge Management (KM) มีความเก ีย่วขอ้งกบัการแบ่งปันความรู้ 
(Knowledge Sharing) ความลม้เหลวของการแบ่งปันความรู้นั้นเกดิจาก บุคลากรภายในองค์กรขาด
แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ ดงันั้นการสร้างแรงจูงใจจึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีสามารถกระตุ้นให้
บุคลากรภายในองค์กรมีความกระตือรือร้นท่ีจะแบ่งปันความรู้  

จากการศึกษาแนวความคิดในเร่ืองแรงจูงใจ (Motivation Concept) และทฤษฎีแรงจูงใจ 
(Motivation Theory) ท าให้พบว่าทฤษฎีแรงจูงใจเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถน ามาใช้เพ่ือวิเคราะห์
แรงจูงใจและวิเคราะห์ว่าระบบขององค์กรท่ีเป็นอยูน่ั้นว่ามีแรงจูงใจท่ีเหมาะสมกบัความตอ้งการ 
และแรงจูงใจของบุคลากรเหล่านั้นท าให้แสดงพฤติกรรมใด พฤติกรรมหน่ึงออกมาเพ่ือบรรลุ
เป้าหมาย  

จากการศึกษา Weblog พบว่า Weblog สามารถสร้างโอกาสท่ีดีให้บุคคลต่างๆท าการแลกเปล่ียน
ขอ้มูลหรือความรู้ซ่ึงกนัและกนั ดงันั้น การใช ้Weblog ในการส่ือสารไม่ว่าระหว่างกลุ่มหรือบุคคล
จึงเป็นวิธีการท่ีง่ายวิธีนึงท่ีสามารถน ามาประยกุต์ใชใ้นการจดัการความรู้ขององค์กร  
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จากการศึกษา Virtual Money พบว่า Virtual Money นั้นคือ เงินชนิดหน่ึงท่ีถูกสร้างข้ึนภายใน 
Virtual Community หรือใชร่้วมกบักจิกรรมต่างๆท่ีเกดิใน Virtual Community และถูกใชโ้ดย
สมาชิกของ Virtual Community วตัถุประสงค์หลกัของ Virtual Money นั้นจะเป็นการสร้างและการ
ให้ใชเ้งินนั้นภายใน Virtual World เท่านั้น แต่ปัจจุบนัสามารถน ามาประยุกต์ใช้ในโลกแห่งความ
เป็นจริงได้ 

3.1.2 ความเป็นไปไดเ้ชิงเทคนิค 
ผูว้ิจยั และพฒันาสามารถออกแบบ และพฒันาระบบดงักล่าวไดห้รือไม่ ผูพ้ฒันามีเทคโนโลยี 

ณ ปัจจุบนัท่ีมีพร้อมสรรพในการพฒันาระบบหรือไม่ 
ผูว้ิจยั และพฒันาสามารถท าการออกแบบแนวความคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual 

Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงในการแบ่งปันความรู้ โดยการก  าหนดส่วนประกอบต่างๆของ Weblog และ
ก  าหนดวิธีการใชง้าน Virtual Money ภายใน Weblog และน าแนวคิดนั้นไปพฒันาโดยสามารถใช้
เทคโนโลยแีละเคร่ืองมือต่างๆ ท่ีปัจจุบนัมีพร้อมสรรพ ส าหรับใช้ในการด าเนินการวิจยัและพฒันา
ไดท้นัที 

3.1.3 ความเป็นไปไดเ้ชิงปฏิบติัการ 
การออกแบบ และระบบท่ีผูว้ิจยั และพฒันาได้เสนอดงักล่าว สามารถใชง้านไดห้รือไม่ ระบบ

จะท างานตามท่ีตอ้งการไดห้รือไม่ 
การประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ ท่ีผูว้ิจยั 

และพฒันา ไดท้ าการพฒันาข้ึนนั้น สามารถน าไปใชง้านได้ และสามารถน าไปต่อยอดเพ่ือใชง้านใน
อนาคตได ้
 
3.2 ขั้นที่ 2 การออกแบบแนวความคิด 

องค์ประกอบหลกัของแนวความคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิม
แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ คือ การเพ่ิมแรงจูงใจในแบ่งปันความรู้ ดงันั้นการออกแบบ
แนวความคิดน้ึจะตอ้งมีการพฒันา Weblog ซ่ึงจะใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการแบ่งปันความรู้ พร้อมทั้ง
ก  าหนดวิธีการใช ้Virtual Money เพ่ือเป็นการเพ่ิมแรงจูงใจแกผู่ใ้ช ้ให้มีการเขา้มาใชง้าน Weblog 
เพ่ือแบ่งปันความรู้และเรียนรู้ความรู้ใหม่ๆ การใช ้Virtual Money เป็นการสร้างแรงจูงใจจากการให้ 
รางวลั ซ่ึงสามารถน ามาเปล่ียนเป็นส่ิงของในโลกของความเป็นจริงได ้
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ส่วนของการออกแบบ Weblog  
ในการออกแบบ Weblog ผูว้ิจยัไดมี้การออกแบบเป็น 3 ส่วนหลกัๆท่ีส าคญัไดแ้ก  ่

1. ส่วนของผูใ้ช้ 
2. ส่วนของผูดู้แลระบบ 
3. ส่วนของการก  าหนดวิธีการใชง้าน Virtual Money 

ส่วนของผูใ้ช้ 
ผูว้ิจยัไดมี้การก  าหนดองค์ประกอบต่างๆของ Weblog ท่ีส าคญัดงัต่อไปน้ี 

ช่ือบล็อก (Blog Title) 
- ส่วนของ Blog Title น้ีกจ็ะเป็นช่ือ Blog นั้น ๆ 

2. วนัท่ีและเวลา (Date & Time Stamp)  
- เป็นวนัท่ี และบางทีอาจมีเวลาก  ากบัอยูด่ว้ย ตวัวนัท่ีและเวลาน้ี จะเป็นตวับอกว่า

บทความใน Blog นั้นเขียนข้ึนมาเม่ือไหร่ บางคร้ังอาจมีวนัท่ีระบุอยู่ในส่วนของ 
Comment ดว้ย ซ่ึงจะเป็นการบ่งบอกว่า Comment นั้นเขียนเขา้มาเม่ือไหร่เช่นกนั 

3. ช่ือบทความ (Entry Title)  
- ช่ือเร่ืองของบทความท่ีเขียนใน Blog 

4. ตวัเน้ือหาบทความ (Entry’s Main Body)  
- อาจเป็นตวัหนงัสือ หรืออาจเป็นรูปภาพ วีดีโอ หรืออนิเมชัน่ เป็นตน้ โดย

ส่วนประกอบเหล่าน้ีจะ รวมเป็นส่วนเน้ือหาของบทความ  
5. ช่ือผูเ้ขียน (Blog Author)  

- การระบุช่ือผูเ้ขียนไวใ้น Blog โดยต าแหน่งท่ีจะใส่ช่ือผูเ้ขียนนั้น สามารถ ไวท่ี้ต าแหน่ง
ใดกไ็ด้ เช่นดา้นขา้งของหนา้บล็อก (sidebar) หรืออยู่ในตวับทความกไ็ด้  

6. คอมเมน้ต์ (Comment tag)  
- เป็นลิงค์ท่ีให้ผูอ่้านคลิกไปเพ่ือกรอก Comment ให้กบั Blog นั้น ๆ หรืออ่าน Comment  

ท่ีมีคนเขียน Comment เขา้มา 
7. ลิงค์ไปยงัเวบ็อ่ืน (Links)  

- เป็นจุดเด่นและความสนุกของ Blog อีกอยา่งหน่ึงเลยทีเดียว โดย Blog แต่ละแห่ง อาจ
มีลิงค์ไป ยงัเวบ็อ่ืนหลากหลายเวบ็ บางคร้ังเราสามารถเรียก link พวกน้ีว่า Blogroll ก ็
ได ้

8. ซ้ือของรางวลั (Buy Reward) 
- เป็นส่วรท่ีผูใ้ช้สามารถซ้ือของรางวลัต่างๆท่ีมีโดยการใช้ Virtual Money  
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ส่วนของผูดู้แลระบบ 
1. การจดัการขอ้มูลผูใ้ช ้(Manage Account) 

- เป็นส่วนท่ีสามารถเรียกดู แกไ้ข เพ่ิม และลบขอ้มูลของผูใ้ชไ้ด้ 
2. การจดัการ Blog (Manage Blog) 

- เป็นส่วนท่ีสามารถเรียกดูและลบ Blog ของผูใ้ชไ้ด ้ในกรณีท่ีผูใ้ชมี้การสร้าง Blog ท่ีไม่
เหมาะสม   

3. เพ่ิมและลด Virtual Money (Add and Delete Virtual Money) 
- เป็นส่วนท่ีสามารถเพ่ิมหรือลด Virtual Money ของผูใ้ชแ้ต่ละบุคคลได้ 

4. การจดัการของรางวลั (Manage Rewards) 
- เป็นส่วนท่ีสามารถเพ่ิม แกไ้ข และลบข้อมูลของรางวลัท่ีผูใ้ชต้อ้งการซ้ือได้ 

5. การจดัการวิธีไดร้ับ Virtual Money (Manage Harvest Virtual Money) 
- เป็นส่วนท่ีสามารถแกไ้ข เพ่ิม และลบวิธีการไดรั้บ Virtual Money 

6. การจดัการการซ้ือของรางวลั (Manage Buy Reward) 
- เป็นส่วนท่ีสามรถเรียกดูไดว้่าผูใ้ชแ้ต่ละคนได้ซ้ือของรางวลัอะไรไปบา้ง 

ส่วนของการก  าหนดวิธีการใชง้าน Virtual Money 
 เน่ืองจากแนวความคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจใน
การแบ่งปันความรู้ ได้มีการน า Virtual Money มาใช้ในการสร้างแรงจูงใจดว้ยการให้รางวลัตอบ
แทน ซ่ึง Virtual Money น้ีสามารถน ามาแลกเป็นส่ิงของในโลกของความเป็นจริงได ้ดงันั้น จึงตอ้ง
มีการก  าหนดวิธีการใชง้าน Virtual Money ภายใตแ้นวความคิดน้ี ไดด้งัน้ี 

- การไดร้ับ Virtual Money จะไดร้ับจากการท่ีผูใ้ช้กระท ากจิกรรมใดๆภายใน Weblog 
เช่น เม่ือผูใ้ชท้ าการเขียนบทความเพ่ือเป็นการแบ่งปันความรู้สู่บุคคลอ่ืน ภายใน 
Weblog ผูใ้ชจ้ะไดร้ับ Virtual Money จากระบบ หรือเม่ือผูใ้ชท้ าการแสดงความคิดเห็น
ต่างๆต่อบทความท่ีไดอ่้าน ผูใ้ชจ้ะไดร้ับ Virtual Money จากระบบ 

- Virtual Money ท่ีไดรั้บนั้น สามารถน าไปแลกซ้ือส่ิงของในโลกของความเป็นจริงได ้
โดยท่ีส่ิงของต่างๆจะถูกก  าหนดไวภ้ายในระบบ  
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3.3 ขั้นที่ 3 การพัฒนาโปรแกรมต้นแบบ 

ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท่ีเกดิข้ึนเม่ือท าการออกแบบฟังกช์ันต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นแลว้ ผูว้ิจยัได้
ด าเนินการพฒันาโปรแกรมตน้แบบการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ
ในการแบ่งปันความรู้ ตามแนวคิดท่ีไดก้ล่าวมาขา้งตน้ โดยโปรแกรมตน้แบบน้ีพฒันาข้ึนจาก
เทคโนโลย ี.NET Framework โดยใช้ภาษา C# .NET  
 
3.4   ขั้นที่ 4 การทดสอบและสรุปผล 

ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัไดน้ าโปรแกรมต้นแบบแนวความคิดการประยกุต์ใช ้Weblog และ 
Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ไปทดลองใชจ้ริงและท าการออกแบบ
เคร่ืองมือวดัผล โดยการเลือกใชแ้บบสอบถาม โดยท่ีแบบสอบถามเป็นรูปแบบของค าถามเป็นชุดๆ 
ท่ีไดถู้กรวบรวมไวอ้ยา่งมีหลกัเกณฑแ์ละเป็นระบบ  เพ่ือใชว้ดัส่ิงท่ีผูว้ิจยัตอ้งการจะวดัจากกลุ่ม
ตวัอยา่งหรือประชากรเป้าหมายให้ไดม้าซ่ึงขอ้เท็จจริงทั้งในอดีต ปัจจุบนัและการคาดคะเน
เหตุการณ์ในอนาคต แบบสอบถาม เป็นเคร่ืองมือวิจยัชนิดหน่ึงท่ีนิยมใชก้นัมาก  เพราะการเกบ็
รวบรวมขอ้มูลสะดวกและสามารถใชว้ดัไดอ้ยา่งกวา้งขวาง การเกบ็ข้อมูลดว้ยแบบสอบถาม
สามารถท าไดด้ว้ยการสมัภาษณ์หรือให้ผูต้อบตอบดว้ยตนเอง โครงสร้างของแบบสอบถามท่ีผูว้ิจยั
ไดท้ าการออกแบบประกอบไปดว้ย 3 ส่วนส าคญัดงัต่อไปน้ี 

3.4.1 หนงัสือน าหรือค าช้ีแจง โดยมากจะอยูส่่วนแรกของแบบสอบถาม โดยค าช้ีแจง
มกัจะระบุถึงจุดประสงค์ท่ีให้ตอบแบบสอบถาม การน าค าตอบท่ีไดไ้ปใชป้ระโยชน์ ค าอธิบาย
ลกัษณะของแบบสอบถาม 

3.4.2 ค าถามเก ีย่วกบัขอ้มูลส่วนตวั เช่น เพศ อาย ุระดบัการศึกษา อาชีพ เป็นตน้ การท่ี
จะถามขอ้มูลส่วนตวัอะไรบา้งนั้นข้ึนอยูก่บักรอบแนวความคิดในการวิจยัและควรถามเฉพาะขอ้มูล
ท่ีจ าเป็นในการวิจยัเท่านั้น 

3.4.3 ค าถามเก ีย่วกบัคุณลกัษณะหรือตวัแปรท่ีจะวดั เป็นความคิดเห็นของผูต้อบในเร่ือง
ของคุณลกัษณะ หรือตวัแปรนั้น 
 



บทที่ 4 

ผลการด าเนินงานวิจัย และพัฒนา  
 

 
 

 
จากการท่ีผูว้ิจยั และพฒันาไดท้บทวนท าความเขา้ใจวตัถุประสงค์ต่างๆ ท่ีตอ้งการ และ

ท าการศึกษาคน้ควา้ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาคน้ควา้ การเกบ็รวบรวมขอ้มูล และการวิเคราะห์
ขอ้มูล ท่ีน าไปสู่การออกแบบแนวความคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิม
แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้แลว้ หลงัจากนั้น ไดน้ าไปสู่การพฒันา Weblog และน า Virtual 
Money มาใช้ภายใน Weblog ตามแนวความคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money ท่ีได้
ออกแบบไวแ้ละไดส้ร้างแบบสอบถามเพ่ือเป็นการวดัผลแนวความคิดการประยุกต์ใช ้Weblog และ 
Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 

ขอบเขตของการออกแบบการท างานของระบบจะประกอบไปดว้ย 2 ส่วนหลกัๆ คือ การ
ออกแบบการท างานของระบบผูใ้ชแ้ละการออกแบบการท างานของระบบผูดู้แลระบบตามการ
ออกแบบแนวความคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการ
แบ่งปันความรู้ 

 
4.1 การออกแบบการท างานของระบบผู้ใช้  

เป็นการออกแบบการท างานของระบบผูใ้ชข้องแนวคิดการประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual 
Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้โดยภาพรวมจะแบ่งการออกแบบออกเป็นดงัน้ี 

4.1.1 หนา้หลกัของระบบผูใ้ชต้ามแนวคิดการประยุกต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือ
เพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ เป็นส่วนท่ีผูใ้ชจ้ะพบเป็นส่วนแรก เม่ือเขา้สู่ 
Weblog ซ่ึงท่ีส่วนน้ี จะมีองค์ประกอบต่างๆ เช่น เมนูหลกั บทความ เป็นตน้ ซ่ึงจะ
น าไปสู่ส่วนต่างๆ ภายใน Weblog ดงัภาพท่ี 4.1 
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ภาพท่ี 4 : แสดงภาพหนา้หลกัของระบบผูใ้ชต้ามแนวคิดการประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual    
Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 

 
 

4.1.2 ฟังกช์ั่นหลกัการท างานของระบบผูใ้ชต้ามแนวคิดการประยุกต์ใช้ Weblog และ 
Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 

ฟังก์ช่ัน Log In เข้าสู่ระบบ 

เป็นฟังกช์ั่นส าหรับผูใ้ชส้ามารถเขา้ใชง้าน Weblog จากการ Log In เขา้สู่ระบบ โดยการใส่
Username และ Password ท่ีถูกตอ้งเพ่ือเขา้ใชง้านระบบ ถา้ผูใ้ชไ้ม่ท าการ Log In เขา้สู่ระบบจะไม่
สามารถเขียนบทความใหม่หรือแสดงความคิดเห็นในบทความต่างๆได้ 
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ภาพท่ี 5 : แสดงภาพฟังกช์ั่น Log In เขา้สู่ระบบ 

 
 

เม่ือผูใ้ชท้ าการ Log In เขา้สู่ระบบแลว้ หนา้หลกัของระบบผูใ้ชต้ามแนวคิดการประยกุต์ใช ้
Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้จะแสดง ช่ือของผูใ้ชแ้ละ
จ านวน Virtual Money ท่ีมีอยูแ่ละแสดงฟังกช์ั่นการเขียนบทความใหม่และฟังกช์ัน่การเรียกดูและ
แกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชด้งัภาพท่ี 4.3 
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ภาพท่ี 6 : แสดงภาพหลงัการ Log In เขา้สู่ระบบ 

 
 

ฟังก์ช่ังการสร้างบทความใหม่ 
เป็นส่วนท่ีผูใ้ชส้ามารถสร้างบทความและมีการน าเน้ือหา รูปภาพหรือขอ้มูลต่างๆ เพ่ือ

น ามาแบ่งปันความรู้และสามารถให้ผูใ้ชค้นอ่ืนท่ีสนใจ หรือตอ้งการศึกษาหาขอ้มูลเก ีย่วกบัเร่ือง
ดงักล่าวนั้น เขา้มาอ่านได ้เม่ือผูใ้ชตี้พิมพบ์ทความใหม่ผูใ้ชจ้ะไดรั้บ Virtual Money เพ่ิมข้ึนจาก
ระบบโดยอตัโนมติั 
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ภาพท่ี 7 : แสดงภาพฟังกช์ัง่การสร้างบทความใหม่ 

 
 
ฟังก์ช่ันการเรียกดูบทความและแสดงความคิดเห็น 

เป็นส่วนท่ีผูใ้ชส้ามารถอ่านเน้ือหาของบทความทั้งหมดไดพ้ร้อมทั้งแสดงความคิดเห็น
เก ีย่วกบับทความนั้นๆ โดยสามารถเขา้ไปอ่านบทความไดโ้ดยเลือกท่ีช่ือเร่ืองของบทความนั้นท่ีอยู่
ในหนา้หลกั แต่การท่ีผูใ้ชจ้ะแสดงความคิดเห็นไดน้ั้นผูใ้ชต้อ้งท าการ Log In เขา้สู่ระบบกอ่น เม่ือ
ผูใ้ชท้ าการแสดงความคิดเห็นแกบ่ทความนั้นๆ ผูใ้ชจ้ะไดรั้บ Virtual Money เพ่ิมข้ึนจากระบบโดย
อตัโนมติั 

 
 
 
 
 
 

 
 



24 
 

ภาพท่ี 8 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการเรียกดูบทความและแสดงความคิดเห็น 

 
 

ฟังก์ช่ันการเรียกดูข้อมูลและแก้ไขข้อมูลส่วนตวัของผู้ใช้  
 เป็นส่วนท่ีผูใ้ชส้ามารถดูขอ้มูลส่วนตวัและแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ชต้ามท่ีระบบ
ก  าหนดให้แกไ้ขได ้ผูใ้ชย้งัสามารถดูขอ้มูลของของรางวลัท่ีไดใ้ช ้Virtual Money แลกซ้ือไป 
 
 



25 
 

ภาพท่ี 9 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการเรียกดูขอ้มูลและแกไ้ขขอ้มูลส่วนตวัของผูใ้ช้ 

 
 

ฟังก์ช่ัน Register เพื่อเข้าใช้งานระบบ 
 เป็นฟังกช์ั่นส าหรับผูใ้ชเ้ขา้ใส่ขอ้มูลต่างๆของผูใ้ชต้ามท่ีระบบก  าหนด เช่น ขอ้มูลส่วนตัว 
Username และ Password เป็นตน้ เพ่ือสร้างบญัชีของผูใ้ช้ในการเขา้ใชง้านระบบ 
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ภาพท่ี 10 : แสดงภาพฟังกช์ั่น Register เพ่ือเขา้ใชง้านระบบ 

 
ฟังก์ช่ันแสดงวิธีการได้รับ Virtual Money จากระบบ 

เป็นส่วนท่ีแสดงให้ผูใ้ชรู้้ว่าถา้กระท ากจิกรรมใดๆภายในระบบจะไดร้ับ Virtual Money 
เป็นจ านวนเท่าใด โดยจ านวนของ Virtual Money ท่ีระบบไดท้ าการก  าหนดนั้นสามารถ
เปล่ียนแปลงแกไ้ขได ้
ภาพท่ี 11 : แสดงภาพฟังกช์ั่นแสดงวิธีการไดร้ับ Virtual Money จากระบบ 
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ฟังก์ช่ันการแลกซื้อของรางวัล 

 เป็นส่วนท่ีให้ผูใ้ชน้ า Virtual Money ท่ีมีอยูม่าแลกซ้ือของรางวลัในโลกของความเป็นจริง
ได ้โดยของรางวลัต่างๆและจ านวน Virtual Money ท่ีตอ้งใชแ้ลกนั้นระบบจะมีการก  าหนดตาม
ความเหมาะสม 
ภาพท่ี 12 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการแลกซ้ือของรางวลั 

 
 

 
ฟังช่ันการรายงานผล 

 เป็นส่วนท่ีแสดงรายงานในรูปแบบกราฟ ท าให้สามารถรู้ถึงจ านวนของผูใ้ชง้านในระบบ
และจ านวนผูเ้ขียนบทความใหม่ในระบบ  
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ภาพท่ี 13 : แสดงภาพฟังชัน่การรายงานผล 

 
 
4.2 การออกแบบการท างานของผู้ดูแลระบบ 

เป็นการออกแบบการท างานของผูดู้แลระบบของแนวคิดการประยุกต์ใช ้Weblog และ Virtual 
Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้โดยภาพรวมจะแบ่งการออกแบบออกเป็นดงัน้ี 
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ฟังก์ช่ันการจัดการบญัชีผู้ใช้งานระบบ 

เป็นฟังกช์ั่นท่ีสามารถท่ีสามารถเรียกดู แกไ้ข เพ่ิม และลบขอ้มูลของผูใ้ชไ้ด้ 
ภาพท่ี 14 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการจดัการบญัชีผูใ้ชง้านระบบ 

 
 
ฟังก์ช่ันการจัดการบทความ 

เป็นฟังกช์ั่นท่ีสามารถเรียกดูและลบ Blog ของผูใ้ชไ้ด ้ในกรณีท่ีผูใ้ชมี้การสร้าง Blog ท่ีไม่
เหมาะสม 
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ภาพท่ี 15 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการจดัการบทความ 

 
 

ฟังก์ช่ันการเพิ่มและลด Virtual Money 

เป็นฟังกช์ั่นท่ีสามารถเพ่ิมหรือลด Virtual Money ของผูใ้ชแ้ต่ละบุคคลได้ โดยสามารถ
เลือกรายช่ือของผูใ้ชแ้ต่ละคนไดแ้ลว้ท าการเพ่ิมหรือลดจ านวน Virtual Money ของผูใ้ช้ 
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ภาพท่ี 16 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการเพ่ิม Virtual Money 

 
 

ภาพท่ี 17: แสดงภาพฟังกช์ัน่การลด Virtual Money 
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ฟังก์ช่ันการจัดการของรางวัล 

เป็นฟังกช์ั่นท่ีสามารถเพ่ิม แกไ้ข และลบข้อมูลของรางวลัท่ีผูใ้ชร้ะบบตอ้งการซ้ือได้ 
ภาพท่ี 18 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการจดัการของรางวลั 

 
 

ฟังก์ช่ันการจัดการวิธีได้รับ Virtual Money  
เป็นฟังกช์ั่นท่ีสามารถแกไ้ข เพ่ิม และลบวิธีการไดรั้บ Virtual Money ของผูใ้ชไ้ด้ 

ภาพท่ี 19 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการจดัการวิธีไดรั้บ Virtual Money  
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ฟังก์ช่ันการจัดการการซื้อของรางวัล 

เป็นฟังกช์ั่นท่ีสามรถเรียกดูไดว้่าผูใ้ชแ้ต่ละคนได้ซ้ือของรางวลัอะไรไปบา้ง โดยสามารถ
เรียกดูไดจ้ากการเลือกท่ีรายช่ือของผูใ้ชแ้ต่ละคน  
ภาพท่ี 20 : แสดงภาพฟังกช์ั่นการจดัการการซ้ือของรางวลั 

 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์การศึกษา 

หลงัจากพฒันาโปรแกรมตน้แบบจากแนวความคิดการประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual 
Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้เสร็จสมบูรณ์ ผูว้ิจยัและพฒันาจึงน าโปรแกรม
ตน้แบบแนวความคิดการประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปัน
ความรู้ไปทดลองใชจ้ริงเป็นระยะเวลา 2 สปัดาห์กบักลุ่มบุคคลท่ีท างานในองค์กรจ านวน 30 คน  

หลงัจากนั้นท าการวดัผลโดยเลือกใชเ้คร่ืองมือวดัผลเป็น แบบสอบถาม และออกแบบตาม
โครงสร้างท่ีไดก้  าหนดไวเ้พ่ือใช้ในการสรุปผลและวดัแรงจูงใจในการประยกุต์ใช ้Weblog และ 
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Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ แบบสอบถามท่ีผูว้ิจยัไดท้ าการออกแบบ
ประกอบไปดว้ย 4 ส่วนดงัน้ี 

4.3.1  ค าช้ีแจง เป็นส่วนท่ีอธิบายให้ผูต้อบแบบสอบถามเขา้ใจถึงจุดประสงค์ของการ
ตอบแบบสอบถาม 

4.3.2 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม เป็นค าถามท่ีถามถึงขอ้มูลส่วนตวัทัว่ไปของ
ผูต้อบ เช่น เพศ อาย ุระดบัการศึกษา เป็นตน้ 

4.3.3 แบบประเมินแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ เป็นค าถามท่ีถามความคิดเห็นของ
ผูต้อบและเป็นค าถามปลายปิด ท่ีมีแนวค าตอบไวใ้ห้ ผู ้ตอบจะเลือกตอบจาก
ค าตอบท่ีก  าหนดไวเ้ท่านั้น โดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้นดงัน้ี 

  4.3.3.1 ดา้นการท างาน 
  4.3.3.2 ดา้นวฒันธรรมองค์กร 
  4.3.3.3 ดา้นการให้รางวลัตอบแทน 

4.3.4 ขอ้เสนอแนะและความคิดเห็น จะเป็นค าถามท่ีเปิดโอกาสให้ผูต้อบสามารถตอบ
ไดอ้ยา่งเต็มท่ี แนวทางในการวดัผลแรงจูงใจในการประยุกต์ใช ้Weblog และ 
Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้นั้น ได้เลือกใชก้ลุ่มตวัอยา่ง
ท่ีเป็น บุคคลท่ีท างานในองค์กรท่ีมีการจดัการความรู้จ านวน 30 คน และการวิจยั
ในคร้ังน้ีใช้การวิเคราะห์การวดัผลแรงจูงใจโดยโดย เคร่ืองมือวดัทศันคติหรือ
ความคิดเห็น (Likert Scale) ท่ีแบ่งเกณฑ์การให้คะแนนออกเป็น 5 ล าดบั คือ 

         เห็นดว้ยมากท่ีสุด          คือ         5 
เห็นดว้ยมาก  คือ 4 
เห็นดว้ยปานกลาง คือ 3 
เห็นดว้ยนอ้ย  คือ 2 
เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด คือ 1 

 
การสรุปผลงานวิจยัในเร่ือง การประยุกต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ

ในการแบ่งปันความรู้นั้นแบ่งเป็น 2 ส่วนดงัน้ี 
 ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
 ส่วนท่ี 2 แบบประเมินแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม ผลการศึกษามีรายละเอียด ดงัน้ี  
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ตารางท่ี 2 : แสดงผลการศึกษาขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม จ านวนคน ร้อยละ 
เพศ   

ชาย 18 60 
หญิง 12 40 

อาย ุ   
20 – 30 ปี 20 66.67 
31 – 40 ปี 7 23.33 
41 – 50 ปี 3 10 
51 – 60 ปี - - 

มากกว่า 60 ปี - - 
ระดบัการศึกษา   

ต ่ากว่าปริญญาตรี 1 3.34 
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า  19 63.33 

สูงกว่าปริญญาตรี 10 33.33 
ระดบัต ่าแหน่งงาน   

ระดบัปฏิบติัการ 27 90 
ระดบับริหารงาน 3 10 

อายกุารท างาน   
ต ่ากว่า 1 ปี 4 13.33 

1 – 3 ปี 13 43.33 
4 – 5 ปี 1 3.34 

มากกว่า 5 ปี 12 40 
 
ส่วนท่ี 2 แบบประเมินแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ ผลการศึกษามีรายละเอียด ดงัน้ี  
เกณฑข์องค่าเฉล่ียท่ีใช้ในการวิเคราะห์ระดบัแรงจูงใจของโครงการศึกษาการประยุกต์ใช ้Weblog 
และ virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ มีดงัน้ี 
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  ช่วงคะแนน         ความหมาย 
      4.2 – 5   ระดบัแรงจูงใจมากท่ีสุด 

    3.4 – 4.19   ระดบัแรงจูงใจมาก 

    2.6 – 3.39   ระดบัแรงจูงใจปานกลาง 

    1.8 – 2.59   ระดบัแรงจูงใจนอ้ย 

      1 – 1.79   ระดบัแรงจูงใจนอ้ยท่ีสุด 

ตารางท่ี 3 : แสดงผลการศึกษาแบบประเมินแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้  
แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ คิดเป็น 

ด้านการท างาน  
1. การใช ้Weblog และ Virtual Money เป็นส่วนหน่ึงท่ี

สามารถช่วยให้งานท่ีท าประสบความส าเร็จได้ 
3.8 

2. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถช่วย
แกปั้ญหาและอุปสรรคในการท างานได้ 

3.67 

3. การใช ้Weblog และ Virtual Money ช่วยให้เกดิการ
ท างานเป็นทีมมากกว่าการสร้างผลงานเด่ียว 

3.23 

4. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถส่งเสริมให้
บุคลากรมีความกระตือรือร้นในการพฒันาตนเอง  

3.7 
 

ด้านวัฒนธรรมองค์กร  
5. การใช ้Weblog และ Virtual Money ท าให้เกดิการ

ร่วมมือกนัเพ่ือเป้าหมายขององค์กร 
3.73 

6. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถสร้างความ
เป็นมิตรกบับุคคลอ่ืนๆในองค์กรได้ 

3.83 
 

7. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถช่วย
ตดัสินใจร่วมกบับุคคลอ่ืนภายในองค์กรได้ 

3.5 

8. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถสร้างความ
ไดเ้ปรียบในการแข่งขนัระหว่างองค์กรได้ 

3.77 
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ตารางท่ี 3 (ต่อ) : แสดงผลการศึกษาแบบประเมินแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้  
ด้านการให้รางวัลตอบแทน  

9. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถช่วยพฒันา
แหล่งความรู้ขององค์กรเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้  

4.23 

10. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถเพ่ิมความ
มัน่ใจในการแสดงคิดเห็นต่อสาธารณชน 

3.63 

11. การใช ้Weblog และ Virtual Money เป็นเคร่ืองมือช่วย
สร้างแรงจูงใจให้องค์กรมีการสนบัสนุนและให้รางวลั
จูงใจแกพ่นกังาน 

3.97 

12. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถช่วยสร้าง
บรรยากาศและแรงจูงใจท่ีส่งเสริมการเรียนรู้และการ
แลกเปล่ียนความรู้ 

3.83 

 
จากตารางท่ี 3 สามารถสรุประดบัแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ในแต่ละดา้นไดด้งัน้ี 
  ดา้นการท างาน   3.60 
  ดา้นวฒันธรรมองค์กร  3.71 
  ดา้นการให้รางวลัตอบแทน 3.97      



บทที่ 5 

สรุปผลการด าเนินงานวิจัย และพัฒนา 
 
 
 
 

5.1 ส่ิงที่ได้รับจากการศึกษาวิจัย 

จากโครงการศึกษาการประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการ
แบ่งปันความรู้ ท าให้เขา้ใจเก ีย่วกบัปัญหาของการจดัการความรู้ แนวคิดในเร่ืองแรงจูงใจและทฤษฎี
แรงจูงใจ รวมถึงลกัษณะและองค์ประกอบต่างๆของ Weblog และการน า Virtual Money มา
ประยกุต์ใช้ โดยไดศึ้กษาจากงานวิจยัทั้งของประเทศไทย และต่างประเทศ ท่ีได้มีการน าเอาทฤษฎี 
หลกัการ และแนวความคิดต่างๆ เหล่าน้ีไปประยุกต์ใช้ในงานดา้นต่างๆ ท าให้สามารถเขา้ใจถึง
ประโยชน์ของทฤษฎี หลกัการ และแนวความคิดต่างๆ เหล่าน้ีไดช้ดัเจนมากยิง่ข้ึน 

จากแนวคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปัน
ความรู้ ผูว้ิจยัและพฒันาไดมี้การออกแบบและพฒันาโปรแกรมตน้แบบท่ีประกอบไปดว้ย 3 ส่วนท่ี
ส าคญัดงัต่อไปน้ี 

5.1.1 ส่วนของผูใ้ชร้ะบบ 
5.1.2 ส่วนของผูดู้แลระบบ 
5.1.3 ส่วนของการก  าหนดวิธีการใชง้าน Virtual Money 
โดยการออกแบบและพฒันานั้นมีความสอดคลอ้งกบัสมมุติฐานในการศึกษาและวิจยั เพ่ือให้

ตรงตามวตัถุประสงค์หลกัของงานวิจยั คือ เพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ให้มีเพ่ิมมากข้ึน 
 
5.2  ผลการศึกษา 

จากการวดัผลแนวความคิดการประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจใน
การแบ่งปันความรู้โดยแบบประเมินแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ท าให้ทราบว่าระดบัแรงจูงใจใน
การแบ่งปันความรู้จากการการประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการ
แบ่งปันความรู้นั้น สามารถสรุปผลแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้จากการทดลองใชโ้ปรแกรม
ตน้แบบ ไดด้งัน้ี ในขอ้ท่ีมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด ไดแ้ก ่การใช ้Weblog และ Virtual Money 
สามารถช่วยพฒันาแหล่งความรู้ขององค์กรเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้  ซ่ึงอยู่ในดา้นการให้รางวลั
เช่นเดียวกนั โดยท่ีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 4.23 และดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดนั้น ไดแ้ก ่ดา้นการให้
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รางวลัตอบแทน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.97 เม่ือเปรียบเทียบในเกณฑข์องช่วงคะแนนท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ระดบัแรงจูงใจของโครงการศึกษาการประยุกต์ใช ้Weblog และ virtual Money เพ่ือเพ่ิม
แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้แลว้จะได ้ระดบัแรงจูงใจเท่ากบัมาก ซ่ึงมีความสอดคลอ้งกบั
สมมุติฐานท่ีไดต้ั้งไว ้ดงันั้น สามารถสรุปไดว้่า แนวความคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual 
Money สามารถเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ได้ เน่ืองจากการใช ้Virtual Money นั้นถือว่าเป็น
การสร้างแรงจูงใจจากการให้รางวลัวิธีหน่ึง ดงันั้นถา้องค์กรมีการส่งเสริมให้มีการสร้างแรงจูงใจ
จากการให้รางวลัแลว้จะท าให้การจดัการความรู้ภายในองค์กรประสบความส าเร็จและมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึนและสามารถสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัได ้
 
5.3   อภิปรายผล 

 จากผลการศึกษางานวิจยัแนวความคิดการประยกุต์ใช้ Weblog และ Virtual Money เพ่ือเพ่ิม
แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้นั้น ผูว้ิจยัมีความคิดเห็นว่าการแบ่งปันความรู้สู่องค์กรหรือบุคคล
อ่ืนๆนั้นเป็นงานท่ีอยู่นอกเหนือจากงานประจ าท่ีบุคลากรภายในองค์กรตอ้งปฏิบติั การท่ีจะเพ่ิม
แรงจูงใจให้บุคลากรภายในองค์กรร่วมกนัแบ่งปันความรู้นั้น บุคคลท่ีท าการแบ่งปันความรู้ควร
ไดรั้บค าขอบคุณหรือรางวลัตอบแทนจากองค์กร เพ่ือสร้างความเช่ือมัน่แกบุ่คลากรในองค์กรและ
สามารถท าให้การแบ่งปันความรู้ภายในองค์กรเพ่ิมมากข้ึนได ้ท าให้ผลของการศึกษาในงานวิจยัใน
คร้ังน้ีดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดคือ ดา้นการให้รางวลัตอบแทน เม่ือเปรียบเทียบกบัดา้นอ่ืนๆ โดยท่ี
การให้รางวลัตอบแทนนั้นเป็นการสร้างแรงจูงใจภายนอกซ่ึงแตกต่างจากดา้นอ่ืนๆซ่ึงเป็นการสร้าง
แรงจูงใจจากภายใน เม่ือการแบ่งปันความรู้เป็นงานท่ีอยูน่อกเหนือจากงานประจ าแลว้ การให้รางวลั
ตอบแทนนั้นเป็นการสร้างแรงจูงใจโดยใชปั้จจยัภายนอกท่ีมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพรวมทั้ง
ยงัสามารถตอบสนองความตอ้งการของบุคคลต่างได ้และสามารถกระตุน้แรงจูงใจให้บุคลากร
ภายในองค์กรมีความกระตือรือร้นท่ีจะแบ่งปันความรู้สู่องค์กรได ้ 
 
5.4   ข้อจ ากัดของการศึกษา  

5.2.1 ขั้นตอนการออกแบบแนวความคิดการประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual Money เพ่ือ
เพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ค่อนขา้งยาก เพราะสามารถออกแบบไดใ้นหลายๆ 
รูปแบบ ท าให้ตอ้งศึกษาถึงองค์ประกอบท่ีส าคญัของ Weblog และวิธีการใชง้าน 
Virtual Moneyให้ชดัเจน เพ่ือน ามาประยุกต์ใชเ้กดิประโยชน์ และมีประสิทธิภาพมาก
ท่ีสุด 
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5.2.2 ขั้นตอนการพฒันาโปรแกรมตน้แบบ เน่ืองจากขอบเขตของงานวิจยัไดมี้การ
ก  าหนดให้พฒันาแค่เพียงโปรแกรมตน้แบบเท่านั้น ท าให้บางฟังกช์ัน่ในการท างาน
ของโปรแกรมนั้นยงัไม่สามารถใชง้านไดจ้ริง สามารถแสดงไดแ้ค่เพียงรายละเอียดท่ี
ก  าหนดไวเ้ท่านั้น 

5.2.3 ขั้นตอนการวดัผลงานวิจยั ขนาดของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดเ้ลือกยงัมีขนาดเล็ก อาจท า
ให้ผลของงานวิจยัมีความคลาดเคล่ือนได้ 

5.2.4 ขั้นตอนการวดัผลงานวิจยั ระยะเวลาท่ีใช้ในทดสอบโปรแกรมตน้แบบนั้น มีช่วง
ระยะเวลาท่ีสั้นเกนิไปท าให้ผลของงานวิจยัมีความผิดพลาดได้ 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ และแนวทางการพัฒนาในอนาคต 

5.3.1 การก  าหนดวิธีการใชง้าน Virtual Money ควรค านึงถึงบุคลากรและลกัษณะงานของ
แต่ละองค์กรให้เหมาะสม จะท าให้ไดร้ับความร่วมมือจากบุคลากรในองค์กรไดอ้ยา่ง
เต็มท่ีและเพ่ือผลประโยชน์ขององค์กร 

5.3.2 ควรก  าหนดขนาดของกลุ่มตวัอยา่งของผูท้ดสอบให้มีขนาดเพ่ิมข้ึนและมีการน าไป     
ทดสอบในหลายๆองค์กร เพ่ือท าให้ผลของงานวิจยัมีความถูกต้องมากยิง่ข้ึน 

5.3.3 ควรให้ระยะเวลาในการทดสอบการใชง้านเพ่ิมมากข้ึน เพ่ือเพ่ิมระยะเวลาในการเกบ็
รวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูล เพ่ือความถูกต้องแม่นย  าของผลงานวิจยั 

5.3.4 ผลของการศึกษางานวิจยัในคร้ังน้ี อาจน าไปประยุกต์ใชเ้พ่ือเป็นแนวทางในการ
พฒันาระบบ ซ่ึงสามารถน าไปใชง้านไดจ้ริงในองค์กร ท าให้องค์กรมีกระบวนการ
สร้างความรู้ท่ีมีประสิทธิผลและประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึนกอ่ให้เกดิประโยชน์แก ่
องค์กรและสามารถสร้างความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัระหว่างองค์กร 
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ภาคผนวก 

แบบสอบถามเพื่อการวิจัย 

เร่ือง 

การประยกุต์ใช ้Weblog และ Virtual money เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 

APPLYING WEBLOG AND VIRTUAL MONEY TO INCREASE 
MOTIVATION FOR KNOWLEDGE SHARING 

ค าชี้แจง 
 
1.) แบบสอบถามน้ี ผูว้ิจยัมีความประสงค์ใคร่ขอความร่วมมือจากท่านในการตอบแบบสอบถามให้

ครบทุกขอ้ตามความเป็นจริง แสดงความคิดเห็นอยา่งอิสระ และไม่ตอ้งลงช่ือในแบบสอบถาม 
2.) ผูว้ิจยัจะถือว่าค าตอบ หรือขอ้มูลจากผูส้อบถามทั้ งหมดเป็นความลบั และจะน าข้อมูลทั้ งหมด

มาวิเคราะห์ไปใชเ้พ่ือประกอบการวิจยัเท่านั้น ซ่ึงจะไม่ส่งผลกระทบต่อหน้าท่ีการงานของท่าน
แต่อยา่งใด 

3.) กรุณาเลือกหนา้ขอ้ความท่ีตรงกบัขอ้เท็จจริงหรือความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด และโปรดตอบ
ค าถามให้ครบทุกขอ้ 

4.) แบบสอบถามชุดน้ีประกอบดว้ย 3 ตอน คือ  
ตอนท่ี 1 แบบสอบถามเก ีย่วกบัขอ้มูลทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 แบบสอบถามเก ีย่วกบัการประเมินผลแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 
ตอนท่ี 3 แบบสอบถามเก ีย่วกบัขอ้เสนอแนะและความคิดเห็น 

ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณท่ีท่านไดเ้สียสละเวลาอนัมีค่าของท่านในการตอบแบบสอบถามตาม

ความเป็นจริงท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 

 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.) เพศ 

  ชาย   หญิง 

2.) อาย ุ

  20-30 ปี  31-40 ปี  41-50 ปี  51-60 ปี  มากกว่า 60 ปีข้ึนไป 

(เศษของปีมากกว่า 6 เดือนคิดเป็น 1 ปี) 
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3.) ระดบัการศึกษา 

  ต ่ากว่าปริญญาตรี  ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า  สูงกว่าปริญญาตรี  

4.) ระดบัต ่าแหน่งงาน 

  ระดบัปฏิบติัการ  ระดบับริหารงาน 

5.) อายกุารท างาน 

  ต ่ากว่า 1 ปี  1-3 ปี  4-5 ปี  มากกว่า 5 ปี 

(เศษของปีมากกว่า 6 เดือนคิดเป็น 1 ปี) 

 

ตอนที่ 2 แบบประเมินผลแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 

ค าช้ีแจง กรุณาเขียนเคร่ืองหมาย    ลงในช่องว่างท่ีระบุหมายเลขระดบัความพึงพอใจเพียงช่อง

เดียวในแต่ละค าถาม 

   เห็นดว้ยมากท่ีสุด คือ 5 

   เห็นดว้ยมาก  คือ 4 

   เห็นดว้ยปานกลาง คือ 3 

   เห็นดว้ยนอ้ย  คือ 2 

   เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด คือ 1 

 

แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 

ระดบัความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

ด้านการท างาน      

1. การใช ้Weblog และ Virtual Money เป็นส่วนหน่ึง

ท่ีสามารถช่วยให้งานท่ีท าประสบความส าเร็จได้ 

     

2. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถช่วย

แกปั้ญหาและอุปสรรคในการท างานได้ 
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แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 

ระดบัความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

3. การใช ้Weblog และ Virtual Money ช่วยให้เกดิการ

ท างานเป็นทีมมากกว่าการสร้างผลงานเด่ียว  

     

4. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถ

ส่งเสริมให้บุคลากรมีความกระตือรือร้นในการ

พฒันาตนเอง 

     

ด้านวัฒนธรรมองค์กร      

5. การใช ้Weblog และ Virtual Money ท าให้เกดิการ

ร่วมมือกนัเพ่ือเป้าหมายขององค์กร 

     

6. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถสร้าง

ความเป็นมิตรกบับุคคลอ่ืนๆในองค์กรได้ 

     

7. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถช่วย

ตดัสินใจร่วมกบับุคคลอ่ืนภายในองค์กรได้ 

     

8. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถสร้าง

ความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัระหว่างองค์กรได้ 

     

ด้านการให้รางวัลตอบแทน      

9. การใช ้Weblog และ Virtual Money ช่วยให้เกดิการ
แลกเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนักบับุคคลอ่ืนใน
องค์กรได้ 

     

10. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถช่วย
พฒันาแหล่งความรู้ขององค์กรเพ่ือส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

     

11. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถเพ่ิม

ความมัน่ใจในการแสดงคิดเห็นต่อสาธารณชน 

     

12. การใช ้Weblog และ Virtual Money เป็นเคร่ืองมือ      
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แรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้ 

ระดบัความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

ช่วยให้องค์กรมีการสนบัสนุนและให้รางวลัจูงใจ

แกพ่นักงาน 

13. การใช ้Weblog และ Virtual Money สามารถช่วย

สร้างบรรยากาศและแรงจูงใจท่ีส่งเสริมการเรียนรู้

และการแลกเปล่ียนความรู้ 

     

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็น 

ท่านมีขอ้เสนอแนะอยา่งไร เพ่ือใช้ในการประยุกต์ใช้  Weblog และ Virtual Money ไดมี้การพฒันา

เพ่ิมมากข้ึนเพ่ือกอ่ให้เกดิประโยชน์ ในการเพ่ิมแรงจูงใจในการแบ่งปันความรู้และประสิทธิภาพท่ี

เพ่ิมมากข้ึน 
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