
 
  



 

 
 
 
 
 
 
เจ้าของ 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือการเผยแพร่งานทางวิชาการในประเภทบทความวิจัย บทความวิชาการ และบทความวิจารณ์หนังสือ 
2. เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด ด้านมนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์ (ครุศาสตร์ รัฐศาสตร์   

รัฐประศาสนศาสตร์ นิติศาสตร์ อาชญาวิทยา บริหารธุรกิจ และสาขาอ่ืนที่เกี่ยวข้อง) 
ที่ปรึกษา 

รองศาสตราจารย์ ดร.ศิโรจน์  ผลพันธิน 
รองศาสตราจารย์ ดร.สุขุม  เฉลยทรัพย ์
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พิทักษ์ จันทร์เจริญ 
รองศาสตราจารย์ ดร.ชนะศึก  นิชานนท์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรชณิตว์ แก้วเนตร 
ศาสตราจารย์ พล.ต.ต. หญิง ดร.พัชรา  สินลอยมา  

บรรณาธิการ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อาภาศิริ  สุวรรณานนท์ 

กองบรรณาธิการ 
ศาสตราจารย์ พล.ต.ต. ดร.โสภณ  ศรีวพจน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
รองศาสตราจารย์ ดร.รังสรรค์  ประเสริฐศรี มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
รองศาสตราจารย์ ดร.สุณีย์  กัลยะจิตร มหาวิทยาลัยมหิดล 
รองศาสตราจารย์ ดร.ประกฤติ พูลพัฒน์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
รองศาสตราจารย์ ศิริวรรณ  เสรีรัตน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดนุชา  สลีวงศ ์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พันต ารวจเอกหญิง ศิพร โกวิท โรงเรียนนายร้อยต ารวจ 
พันต ารวจโท ดร.พงษ์ธร  ธัญญสิริ กระทรวงยุติธรรม 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.องค์อร  สงวนญาติ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ชาติชาย  มหาคีตะ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

ผู้ประสานงาน 
อาจารย์ยุทธภูมิ ภู่ไพบูลย์ 
นางสาวณัชชา   ถาวรบุตร 
นางสาวจารุภา  ยิ้มละมัย 
  

ISSN 3027-6624 (Print) 
ISSN 3027-6675 (Online) 

                  วารสารวิชาการ 

                    บัณฑติวิทยาลัยสวนดุสติ 
                      Suan Dusit Graduate School Academic Journal 
 ปีท่ี 21 ฉบับที่ 2 ประจ าเดือนพฤษภาคม - สิงหาคม 2568 



 

การพิจารณาบทความ 
ต้นฉบับบทความจะได้บการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) ภายนอก ในสาขาวิชานั้น ๆ จ านวน  

3 ท่าน โดยเป็นการประเมินแบบอ าพรางสองฝ่าย (Double Blind) และผ่านการตรวจสอบการละเมิดลิขสิทธิ์ ซึ่งจะ
ส่งผลการพิจารณาแก่ผู้เขียน เพ่ือปรับปรุง แก้ไข บทความ หรือพิมพ์ต้นฉบับใหม่ แล้วแต่กรณี เมื่อบทความผ่ านการ
พิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิและกองบรรณาธิการแล้วผู้เขียนจึงจะได้ใบตอบรับการตีพิมพ์บทความในวารสาร 
 
ก าหนดเผยแพร่ 

จัดพิมพ์เผยแพร่ปีละ 3 ฉบับ (วารสารราย 4 เดือน) 
ฉบับที่ 1 เดือนมกราคม-เมษายน 
ฉบับที่ 2 เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 
ฉบับที่ 3 เดือนกันยายน-ธันวาคม 

 
ลิขสิทธิ์  บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

145/9 อาคารเฉลิมพระเกียรติ 50 พรรษา มหาวชิราลงกรณ 
ถนนสุโขทัย เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
โทรศัพท์: 02-241-7191-5 ต่อ 4135  โทรสาร: 02-243-3408 
Website: https://so19.tci-thaijo.org/index.php/SDUGSAJ/index 
Facebook : https://www.facebook.com/Grad.Journal.SDU 
E-mail: gradjournal@dusit.ac.th 
 

พิมพ์ที ่ ศูนย์บริการสื่อและสิ่งพิมพ์ กราฟฟิคไซท์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
295 ถนนนครราชสีมา แขวงดุสิต เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300 
โทรศัพท์: 02-244-5081 

 
 
 
 
 

วารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เป็นวารสารปรากฏอยู่ในฐาน TCI (Thai 
Journal Citation Index Centre) หรือศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย โดยปฏิบัติการพัฒนาคุณภาพวารสารตาม
เกณฑ์มาตรฐานวิชาการตามที่ส านักงานคณะกรรมการารอุดมศึกษา (สกอ.) และส านักงานกองทุนสนับสนุนกา รวิจัย 
(สกว.) ก าหนดกองบรรณาธิการของวารสารประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิระดับปริญญาเอกมีผลงานวิจัยต่อเนื่อง ซึ่งเป็น
บุคลากรจากสถาบันภายนอกและภายใน และมีผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) อ่านพิจารณาบทความ ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
และมีผลงานทางวิชาการอย่างต่อเนื่อง 

ทัศนะและข้อคิดเห็นใด ๆ ที่ปรากฏในวารสารนี้เป็นความคิดเห็นของผู้เขียน ทางกองบรรณาธิการเปิดเสรีใน
ความคิด และไม่ถือว่าเป็นความรับผิดชอบของกองบรรณาธิการ 
 
 
 





บทบรรณาธิการ 
ปีที่ 21 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม-สิงหาคม 2568 

 
วารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต เป็นวารสารวิชาการที่ได้รับการรับรองมาตรฐานตามเกณฑ์การ

ประเมินคุณภาพวารสารวิชาการของศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย (Thai-Journal Citation Index Centre: TCI) 
กลุ่มที่ 1 โดยได้ด าเนินการรวบรวมบทความวิจัย บทความวิชาการ บทความวิจารณ์หนังสือที่มีคุณภาพผ่านการ
พิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ ไว้อย่างต่อเนื่อง ในฉบับนี้เป็นฉบับปีที่ 21 ฉบับที่ 2 
ประจ าเดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 2568  ในวารสารฉบับนี้ได้น าเสนอบทความวิจัยที่มีความหลากหลายและเป็น
ประโยชน์ทางวิชาการมากมาย  ในด้านการศึกษา เช่น การพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์
ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาประวัติศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  การพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และประสิทธิผลของการใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่โดยการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
นักศึกษาพยาบาล  ในด้านการผลิตภาคอุตสาหกรรมและการตลาด  เช่น ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการประยุกต์ใช้ระบบ ERP 
ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์: กรณีศึกษาในประเทศไทย ความคุ้มค่าทางการเงินเพ่ือเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์
หน่อไม้ต้มอนามัย อ าเภอท่าลี่ จังหวัดเลย และปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้า
ประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  ในด้านการเมืองการปกครอง บทความที่
น่าสนใจในฉบับนี้ได้แก่ บทความเรื่องรูปแบบการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 
นอกจากนั้นยังมีบทความวิชาการท่ีมีเนื้อหาสอดรับกับการจัดการเรียนการสอนและการบริหารสถาบันการศึกษายุคใหม่ 
ได้แก่ ภาวะผู้น ากับการพัฒนาธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา และเทคนิคการสร้ างสรรค์แอปพลิเคชันค าศัพท์ 
ภาษามือแก่เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน   รวมทั้งบทความวิจารณ์หนังสือในเรื่อง ตะวันตกวิกฤต คริสต์ศาสนา 
ที่มีความน่าสนใจอย่างมาก   
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ทุกท่านที่ได้ส่งบทความที่เป็นประโยชน์ตีพิมพ์ในวารสารฉบับนี้ หากท่านมีข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อวารสาร  
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https://so19.tcithaijo.org/index.php/SDUGSAJ/index ทางกองบรรณาธิการจะน าไปพิจารณาปรับปรุงวารสาร 
ให้เป็นประโยชน์ต่อผู้อ่านให้มากยิ่งขึ้นต่อไป 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 6 ก่อน และหลังการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ 
สืบเสาะหาความรู้ (5E) และ 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการใช้ชุดกิจกรรม
พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนประชาอุปถัมภ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 27 คน 
เครื่องมอืที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) ชุดกิจกรรม เรื่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ 2) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E)  3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบประเมิน 
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
แบบ Dependent Sample t-test ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจ
ต่อการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ภาพรวม
อยู่ในระดับมาก  
 
ค าส าคัญ: ชุดกิจกรรม พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
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Abstract 
The objectives of this research were to: 1) compare the academic achievement of Prathomsuksa 6 

students before and after using the instructional packages on the development of Thailand in  
the Rattanakosin period, along with inquiry- based learning ( 5E) ; and 2)  study the satisfaction of 
Prathomsuksa 6 students using the instructional packages on the development of Thailand in  
the Rattanakosin period, along with inquiry-based learning (5E). The participants in the research were 
27 Prathomsuksa 6 students at Pracha-Uppatham School during the second semester of the 2023 
academic year. The research instruments included:1) the instructional packages on the development 
of Thailand in the Rattanakosin period, 2)  lesson plans using inquiry- based learning ( 5E) ,  
3)  an academic achievement test, and 4)  a satisfaction assessment form.   Statistics used in data 
analysis included mean, standard deviation, and dependent sample t- test.  The research results were  
as follows: 1) Academic achievement of Prathomsuksa 6 students after studying with the instructional 
packages on the development of Thailand in the Rattanakosin period combined with inquiry-based 
learning ( 5E)  was higher than before studying at the statistical significance level of . 05.  
2) The Prathomsuksa 6 students’ overall satisfaction towards learning using the instructional packages 
on the development of Thailand in the Rattanakosin period combined with inquiry-based learning 
(5E) was found at the high level. 
 
Keywords:  Instructional Packages, Development of Thailand in the Rattanakosin Period, Academic 

Achievement, Inquiry-Based Learning (5E) 
 
บทน า 

การจัดการเรียนรู้ของกลุ่มการสาระเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ได้มีการก าหนดเนื้อหาสาระต่าง ๆ 
ไว้ดังนี้ ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หน้าที่พลเมือง วัฒนธรรม และการด าเนินชีวิตในสังคม เศรษฐศาสตร์ ประวัติศาสตร์ 
และภูมิศาสตร์ อันจะช่วยให้นักเรียนสามารถด าเนินชีวิตร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้ ปรับเปลี่ยนบริบทโดยรอบได้อย่าง
เหมาะสม มีคุณธรรม จริยธรรม น าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม และเป็นพลเมืองดีของประเทศชาติต่อไป 
ประวัติศาสตร์เป็นสาระหนึ่งใน 5 ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีการกล่าวถึงเวลา และ
ยุคสมัยทางประวัติศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ พัฒนาการของมนุษยชาติ ความสัมพันธ์เหตุการณ์ต่าง  ๆ  
ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลง รวมถึงผลกระทบที่เกิดจากเหตุการณ์ส าคัญในอดีต บุคคลส าคัญที่มีอิทธิพลต่อการ
เปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ ความเป็นมาของชาติไทย วัฒนธรรมประเพณี และภูมิปัญญาของไทย อารยะธรรมส าคัญของโลก 
น าไปสู่ความเข้าใจสิ่งต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นมาแล้วในสังคมไทย และสังคมโลกรวมถึงที่ก าลังด าเนินการอยู่ และท่ีจะเกิดขึ้นใน
อนาคตเข้าธรรมชาติ และการกระท าของมนุษย์ รู้จักความเป็นมาของตน และประวัติศาสตร์จะช่วยให้เข้าใจเหตุการณ์
ในปัจจุบันว่าเกิดขึ้นได้อย่างไร เข้าใจภูมิหลังของปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น สามารถหาแนวทางการแก้ไขและป้องกันสิ่งที่
ไม่พึงประสงค์ที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) จากการจัดการเรียนการสอนของผู้วิจัยใน
รายวิชาประวัติศาสตร์ รหัส ส 16102 พบว่า ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2565 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ใน
เกณฑ์ค่อนข้างต่ าเนื่องจากนักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาเรื่องพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์น้อย เมื่อพิจารณา
จากผลการเรียนจึงไม่สามารถตีความ และวิเคราะห์เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในอดีตอันส่งผลต่อปัจจุบัน รวมถึงไม่สามารถน า
ความรู้ หรือประสบการณ์มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้   
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เมื่อพิจารณางานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ พบว่า การจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะจะช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้น ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ คือ การ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนเกิดข้อสงสัย หรือค าถามแล้วแสวงหาความรู้ หรือค าตอบอย่างเป็นกระบวนการ
ด้วยตนเองโดยมีครูช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน (ณัฐวุฒิ ศรีระษา , 2564) เป็นการด าเนินการ
เรียนการสอนโดยครูกระตุ้นนักเรียนในการตั้งค าถาม เกิดความคิด และการแสวงหาความรู้ เพ่ือน ามาประมวลหา
ค าตอบให้กับตนเอง โดยที่ครูช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน (ทิศนา แขมมณี, 2553) 
ส่วนการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(2561) คือ การสร้างความสนใจ (Engagement) การส ารวจและค้นหา (Exploration) การอธิบาย และลงข้อสรุป 
(Explanation) การขยายความรู้ (Elaboration) และการประเมินความรู้ (Evaluation) จากล าดับขั้นตอนดังกล่าว
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยตนเองมีการก าหนดประเด็นปัญหา นักเรียนสามารถเป็น
ศูนย์กลางของการเรียนรู้ได้ โดยใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ มีเหตุผล แสวงหาความจริงจากการสืบเสาะหาข้อมูล 
รู้จักการแก้ปัญหาด้วยตนเองรวมทั้งรู้จักท างานร่วมกันเป็นหมู่คณะ 

ในส่วนของชุดกิจกรรมเป็นการบูรณาการสื่อต่าง ๆ และกิจกรรมอย่างหลากหลายมาประกอบกันเพ่ือจัดการ
เรียนรู้ โดยสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา จุดประสงค์การเรียนรู้ผู้สอนต้องมีการวางแผนอย่างเป็นระบบ เพ่ือใช้ชุดกิจกรรม
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับความรู้ และประสบการณ์จากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมอย่างมีประสิทธิภาพ (สุวกาญจน์ ทาวี , 
2565) โดยนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมจะสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง โดยมีครูให้ค าปรึกษา แนะน า ช่วยเหลือ 
เพ่ือให้นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดที่ก าหนด (สุธาแก้ว บุญพอ, 2564) ซึ่งการใช้ชุดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ (5E) จะท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิดที่เป็นขั้นตอน และเข้าใจเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร์มากขึ้น  
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพิ่มขึ้นจากเดิม  

อีกทั้งผลการวิจัยของ เบญจรัตน์ ขุนศิริ (2563) ที่ได้ศึกษา การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง 
ประวัติศาสตร์เมืองสิงห์ถิ่นวีรชนจังหวัดสิงห์บุรี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ความรู้ ความเข้าใจ ของ
นักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีความสอดคล้องกับ เมธินี สุนนท์ (2566) ที่ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ประวัติศาสตร์ เรื่องพัฒนาการของอาณาจักรอยุธยา โดยใช้ชุดกิจกรรมส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

จากเอกสารและงานวิจัยต่าง ๆ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องพัฒนาการ
ของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
วิชาประวัติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม
พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัย
รัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
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แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 
1. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 

1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5E 
ทิศนา แขมมณี (2553) ได้กล่าวถึง การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ว่าเป็นการด าเนินการเรียนการสอน 

โดยครูกระตุ้นให้นักเรียนเกิดค าถาม เกิดความคิด และลงมือแสวงหาความรู้เพ่ือน ามาประมวลหาค าตอบ  หรือข้อสรุป
ด้วยตนเองโดยที่ครูช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ในด้านต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) ได้กล่าวว่า การสอนแบบสืบเสาะหา
ความรู้เป็นการสอนที่ฝึกให้นักเรียนรู้จักใช้ความคิดของตนเอง กล้าแสดงความคิดเห็น ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
กิจกรรมการทดลองจะฝึกฝนให้นักเรียนได้มีการใช้ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 

สรุปได้ว่า การสอนแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นการสอนที่เน้นกระบวนการแสวงหาความรู้ที่จะช่วยให้
ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ หรือความจริงต่าง ๆ ด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้เนื้อหาวิชา และ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และสามารถน าความรู้นั้นไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริง 

1.2 ขั้นตอนของการใช้สอนแบบสืบเสาะหาความรู้  
วิมล ส าราญวานิช (2541) ได้ก าหนดเกี่ยวกับขั้นตอนของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ซึ่งแบ่ง

ขั้นตอนได้ดังนี้ 1) สร้างสถานการณ์ หรือปัญหาจากเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมที่จะสอน 2) ใช้
ค าถามในการอภิปรายเพ่ือน าไปสู่แนวทางการหาค าตอบของปัญหาข้างต้น 3) ใช้ค าถามเพ่ือน าไปสู่การออกแบบการ
ทดลอง เทคนิคการทดลอง และความปลอดภัย 4) ด าเนินการทดลอง และบันทึกผลการทดลองในขั้นนี้ นักเรียนจะต้อง
ลงมือด าเนินการทดลอง และบันทึกผลการทดลองเพ่ือทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผู้สอนมีบทบาทในการให้ค าแนะน า 
และช่วยเหลือนักเรียน และ 5) ใช้ค าถามในการอภิปรายเพ่ือสรุปผลการทดลองเพ่ือน าไปสู่การสรุปหาค าตอบ ควรมี
ค าถามท่ีฝึกให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้ไปใช้สถานการณ์ใหม่ที่นักเรียนพบเห็นในชีวิตประจ าวัน หรือเรื่องที่จะเรียนต่อไป 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2561) ได้สรุปเกี่ยวกับขั้นตอนการสอนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนที่ส าคัญ ไว้ดังนี้  1) ขั้นสร้างความสนใจ เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเรื่องที่
สนใจ 2) ขั้นส ารวจ และค้นหาแล้วลงมือปฏิบัติเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล 3) ขั้นอธิบาย และลงข้อสรุปน าข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผลได้ในรูปแบบต่าง ๆ 4) ขั้นขยายความรู้เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไป
เชื่อมโยงกับความรู้เดิม หรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพ่ิมเติม 5) ขั้นประเมินเป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ 
ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง 

สรุปได้ว่าขั้นตอนของการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังนี้ สร้างความสนใจ 
ส ารวจและค้นหา อธิบายลงข้อสรุป ขยายความรู้ และประเมินผล 

2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับชุดกิจกรรม 
2.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 

สุธาแก้ว บุญพอ (2564) ชุดกิจกรรม หมายถึง การรวมกันของวัสดุอุปกรณ์ สื่อผสมหลาย ๆ อย่างเข้า
ด้วยกันอย่างครบถ้วน นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองโดยมีครูให้ค าปรึกษา แนะน า ช่วยเหลือ เพื่อให้นักเรียนบรรลุ
ตัวชี้วัดที่ก าหนดเป็นแนวทางให้ครูท่านอ่ืนน าชุดกิจกรรมมาใช้ในการเรียนการสอน โดยชุดกิจกรรมนี้จะจัดไว้  
เป็นชุด ๆ ตามเนื้อหาที่ก าหนดไว้ 

รัตนะ บัวสนธ์ (2565) ชุดการเรียน หมายถึง สื่อการเรียนการสอนชนิดหนึ่งที่มีลักษณะเป็นสื่อผสม  
ที่ประกอบด้วยสื่อตั้งแต่ 2 ชนิดขึ้นไปที่ใช้ร่วมกัน เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ในหน่วย 
การเรียนแต่ละหน่วย สื่อดังกล่าวจะจัดไว้เป็นชุด ๆ บรรจุอยู่ในซอง หรือกระเป๋า ชุดการเรียนเป็นสื่อที่จัดท าขึ้นส าหรับ
ให้ครูใช้ประกอบการสอน และให้นักเรียนใช้ประกอบการเรียนเป็นรายบุคคลได้อีกด้วย 
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สรุปได้ว่าชุดกิจกรรม หมายถึง ชุดการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยสื่อ และกิจกรรมที่หลากหลาย สอดคล้อง
กับสาระการเรียนรู้ เนื้อหารายวิชาเพ่ือพัฒนาทักษะของนักเรียนมีการจัดล าดับเนื้อหาจากง่ายไปยาก โดยครูเป็นผู้ให้
ค าปรึกษา และอ านวยความสะดวก 

2.2 การออกแบบและการสร้างชุดกิจกรรม  
คือ ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นประกอบกิจกรรม ขั้นสรุปผลการเรียน 

และท าแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อดูพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ได้เปลี่ยนไป 
รัตนาวดี แม่นอุดม (2562) ได้กล่าวถึงแนวคิดการสร้างชุดกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) 

การเลือกหัวข้อ 2) การก าหนดเนื้อหาที่จะท าชุดกิจกรรม 3) การเขียนจุดประสงค์ในการเรียนรู้ 4) การจัดท าชุดการ
เรียนรู้ และ5) การก าหนดการประเมินผลการเรียนรู้  

สรุปได้ว่า การสร้างชุดกิจกรรมมีขั้นตอน คือ การเลือกหัวข้อที่จะสร้างชุดกิจกรรม การศึกษา 
และวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เลือกสื่อการเรียนรู้ การลงมือสร้างชุด
กิจกรรม และการวัดประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.3 ประโยชน์ของชุดกิจกรรม  
เพ็ชรัตน์ พรหมมา (2555) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรม ไว้ดังนี้  
ประโยชน์ของชุดกิจกรรม คือ 1) ช่วยครูที่ไม่มีความรู้และความช านาญในเรื่องที่สอน 2) นักเรียน

สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองมีทักษะการท างานเป็นกลุ่ม 3) ฝึกให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและส่วนรวม 
มีความเชื่อม่ันในตนเอง 4) ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนตวามความสามารถ ความถนัดและความสนใจ และ 5) นักเรียนมี
โอกาสในการพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง 

3. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

ธวัชชัย บุญสวัสดิ์กุลชัย (2543) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ทักษะ และ
สมรรถภาพทางสมองในด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการถ่ายทอดของครู ตรวจสอบได้โดยการใช้แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กระทรวงศึกษาธิการ (2545) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จ  หรือ
ความสามารถในการกระท าใด ๆ ที่ต้องอาศัยทักษะ หรือมิฉะนั้นต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ  

สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะ ความรู้ ความสามารถของบุคคลที่มีการ
พัฒนาขึ้นหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ การฝึกฝน การอบรมท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ทักษะ และความสามารถในด้าน
ต่าง ๆ ซึ่งเป็นผลจากการจัดการเรียนรู้ สามารถตรวจสอบได้โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.2 ลักษณะของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เฟ่ืองลัดดา จิตจักร (2558) กล่าวว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี ควรวัดให้ครอบคลุมทั้ง 6 

พฤติกรรม ได้แก่ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินผล  
โชติรส ฮับสมบูรณ์ (2564) ได้แบ่งการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้าน 

พุทธิพิสัยเป็นการแสดงออกถึงความรู้  หรือแนวคิดหลักสามารถพัฒนาได้จากการเรียนรู้  2) ด้านทักษะพิสัยเป็นการ
แสดงออกถึงความสามารถในการแสวงหาความรู้ด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และ 3) ด้านจิตพิสัย เป็นการ
แสดงออกถึงความสนใจในการเรียน และเกิดจากความสนใจของนักเรียนแต่ละคน 

สรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น สามารถวัดได้โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 3 ด้าน ดังนี้ 1) ด้านความรู้ความคิด 2) ด้านความรู้สึก และ  
3) ด้านการปฏิบัติการ 
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3.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เฟ่ืองลัดดา จิตจักร (2558) กล่าวว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 1) 

ก าหนดจุดมุ่งหมายของการสอบ 2) ออกแบบข้อสอบ 3) ก าหนดพฤติกรมที่ต้องการวัด 4) เขียนข้อสอบ 5) น าไป
ทดลองใช้ 6) น ามาวิเคราะห์หาคุณภาพ และ7) น าข้อสอบมาปรับปรุง 

4. ความพึงพอใจ 
4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 

ราชบัณฑิตสถาน (2554) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง รัก ชอบใจ 
เพ็ชรัตน์ พรหมมา (2555) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก หรือทัศนคติที่ดีที่เกิดจาก 

การสัมผัส การรับรู้ ท าให้เกิดการเรียนรู้ ยอมรับ เป็นไปตามท่ีคาดหวัง 
สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือ ความชอบใจ หรือความรู้สึกที่ดี จนท าให้เกิดการเรียนรู้ 

4.2 การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ  
รัตนะ บัวสนธ์ (2565) กล่าวว่า แบบประเมินความพึงพอใจมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 1) ศึกษาแนวคิด 

และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 2) ก าหนดขอบข่ายเนื้อหาสาระ 3) นิยามศัพท์ 4) เขียนข้อค าถามตามประเด็นที่ก าหนดไว้  
5) จัดพิมพ์ข้อค าถามและจัดท าแบบประเมินข้อค าถามนั้น 6) น าแบบประเมินข้อค าถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 7) ค าน าตอบที่ได้จากผู้ เชี่ยวชาญมาพิจารณาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 8) จัดพิมพ์ 
ข้อค าถามทั้งที่ปรับแก้แล้ว และข้อที่ได้ตามเกณฑ์เป็นเครื่องมือทั้งฉบับท าไปทดลองใช้ และ 9) เมื่อเครื่องมือผ่าน  
การตรวจสอบคุณภาพ และปรับแก้ให้สมบูรณ์แล้วก็จัดพิมพ์ต้นฉบับเพื่อน าไปใช้เก็บข้อมูล 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

กรอบแนวคิดการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ (5E) เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาประวัติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เป็นการ
วิจัยเพ่ือศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ผู้วิจัยสนใจที่จะน า
ชุดกิจกรรม ซึ่งเป็นสื่อ และกิจกรรมที่หลากหลาย สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ เนื้อหารายวิชา มีการจัดล าดับเนื้อหา
จากง่ายไปยากเพ่ือพัฒนาทักษะของนักเรียน โดยครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษา และอ านวยความสะดวกร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 5 ขั้นตอน ที่จะส่งเสริมการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ของ
นักเรียนได้ เพ่ือศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียน 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 

 
  

ตัวแปรอิสระ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม เรื่อง 
พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์

ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ             
สืบเสาะหาความรู้ (5E) 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง พัฒนาการ
ของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ 
2. ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรม เรื่อง 
พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ 
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สมมติฐานของการวิจัย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

1. การศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 
ผู้วิจัยศึกษาข้อมูลเบื้องต้นจากต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 การพัฒนาชุดกิจกรรม การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 6 ระดับของ Bloom วิธีการสร้างแบบทดสอบ และแบบประเมินความพึงพอใจ 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนประชาอุปถัมภ์  
 2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ก าลังเรียนรายวิชาประวัติศาสตร์ รหัส ส 

16102โรงเรียนประชาอุปถัมภ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 27 คน  
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการตรวจสอบคุณภาพ 

3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 4 ฉบับ ได้แก่ ชุดกิจกรรม เรื่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ  
แบบประเมินความพึงพอใจ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

3.1.1 ชุดกิจกรรม มีลักษณะเป็นสื่อการสอนที่จัดไว้เป็นชุด เรื่องพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ 
สร้างขึ้นเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน มีองค์ประกอบคือ ค าชี้แจงส าหรับ
นักเรียน จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ชุดกิจกรรมประกอบด้วย 5 
ชุดกิจกรรม ดังนี้ 

 (1) ชุดกิจกรรมที่ 1: การสถาปนาอาณาจักรรัตนโกสินทร์ 
 (2) ชุดกิจกรรมที่ 2: ปัจจัยที่ส่งเสริมความเจริญทางเศรษฐกิจและการปกครองสมัยรัตนโกสินทร์ 
 (3) ชุดกิจกรรมที่ 3: พัฒนาการในสมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น 
 (4) ชุดกิจกรรมที่ 4: พัฒนาการในสมัยปฏิรูปประเทศ 
 (5) ชุดกิจกรรมที่ 5: พัฒนาการในสมัยประชาธิปไตย 

3.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้ มีลักษณะเป็นแผนรูปแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) จ านวน 5 แผนการจัด 
การเรียนรู้ ระยะเวลา 10 ชั่วโมง 

3.1.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มี 1 ตอน มีลักษณะเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
ข้อละ 1 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 30 คะแนน 

3.1.4 แบบประเมินความพึงพอใจ ลักษณะเป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 5 ด้าน 
จ านวน 17 ข้อ 

3.2 การตรวจสอบคุณภาพ มีข้ันตอนการด าเนินการดังนี้ 
3.2.1 ชุดกิจกรรม 

3.2.1.1 ผู้วิจัยน าชุดกิจกรรมที่ผ่านการปรับแก้แล้วจากอาจารย์ที่ปรึกษาไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 3 ท่าน พิจารณา ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสม พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดทุกชุดกิจกรรม โดย 
ชุดกิจกรรมที่ 1: การสถาปนาอาณาจักรรัตนโกสินทร์ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.50  
ชุดกิจกรรมที่ 2: ปัจจัยที่ส่งเสริมความเจริญทางเศรษฐกิจและการปกครองสมัยรัตนโกสินทร์  มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.60 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.50 ชุดกิจกรรมที่ 3: พัฒนาการในสมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้น มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.58 และ
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.50 ชุดกิจกรรมที่ 4: พัฒนาการในสมัยปฏิรูปประเทศ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.62 และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.49 และชุดกิจกรรมที่ 5: พัฒนาการในสมัยประชาธิปไตย ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.78 และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.42 

3.2.1.2 ผู้วิจัยน าชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ ไปทดลองน าร่อง (Try Out) 
กับนักเรียนจ านวน 35 คน จากนั้นน ากลับมาปรับปรุงเพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ก่อนใช้ทดลองจริง 

3.2.2 แผนการจัดการเรียนรู้ 
3.2.2.1 ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการปรับแก้แล้วจากอาจารย์ที่ปรึกษาไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน พิจารณา ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสม พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดทุกแผนการจัดการ
เรียนรู้ โดยแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.45 แผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 2 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.77 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.43 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.77 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.43 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.85 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 
0.36 และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.77 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 0.43 

3.2.2.2 ผู้วิจัยจัดพิมพ์แผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือใช้
จัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.2.3.1 ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผ่านการปรับแก้แล้วจากอาจารย์ที่ปรึกษา  

ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของค าสั่ง สื่อ อุปกรณ์ที่ใช้ 
และเกณฑ์การให้คะแนน ซึ่งผลการตรวจสอบ พบว่า แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 โดยมีค่าความสอดคล้องรวมทั้งฉบับอยู่ที่ 0.93 

3.2.3.2 ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 35 ข้อ ไปทดลองน าร่อง (Try Out) 
กับนักเรียนจ านวน 35 คน จากนั้นน ากลับมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนก โดยพบว่า มีค่าความยาก
ง่ายอยู่ระหว่าง 0.57-0.77 และอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.23-0.69 ผ่านเกณฑ์จ านวน 30 ข้อ ซึ่งถือว่าครอบคลุม
เนื้อหาสาระ และจุดประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมด มีค่าอ านาจจ าแนกสูง เมื่อน ามาวิเคราะห์ความเชื่อมั่นตามวิธีของ  
คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (KR-20) พบว่า มีความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.94 แสดงว่า มีความเชื่อมั่นสูง 

3.2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ 
3.2.4.1 ผู้วิจัยน าแบบประเมินความพึงพอใจ ไปใช้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาตรวจสอบความ

ตรงเชิงเนื้อหา และน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ โดยแบ่งออกเป็น 

4.1 ก่อนการทดลอง 
ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ในช่วงเวลา 13.30 - 14.30 น. รวม 60 นาที 

โดยด าเนินการทดสอบเป็นรายบุคคล 
4.2 ด าเนินการทดลอง 

ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) กับ
กลุ่มตัวอย่าง ในช่วงเวลา 13.30-15.30 น. ชุดกิจกรรมละ 2 ชั่วโมง รวมระยะเวลา 10 ชั่วโมง 

4.3 หลังการทดลอง 
ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ในช่วง

เวลา 13.30-14.30 น. รวม 60 นาที โดยด าเนินการทดสอบเป็นรายบุคคล 
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5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการทดลองมาตรวจให้คะแนน และน าข้อมูลมา

วิเคราะห์ค่าทางสถิติ ดังนี้ 
 5.1 ค านวณคะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวิเคราะห์ข้อมูลหาค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุ่มตัวอย่าง และทดสอบค่าที (t-test Dependent) 
 5.2 ค านวณคะแนนจากแบบประเมินความพึงพอใจ และวิเคราะห์ข้อมูลหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน ของกลุ่มตัวอย่าง โดยมีเกณฑ์การแปลผลดังนี้ 
  ระดับ 5   หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
  ระดับ 4   หมายถึง พึงพอใจมาก 
  ระดับ 3   หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  ระดับ 2   หมายถึง พึงพอใจน้อย 
  ระดับ 1   หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 

 
ผลการศึกษา 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อน และหลังการใช้
ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
 
ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรม

พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 

ผลการเรียน จ านวน คะแนนเต็ม M  S.D.  t Sig 

ก่อนเรียน 27 30 9.56  2.91  10.83 .000* 

หลังเรียน 27 30 20.11  4.65    

*p ≤ .05 
จากตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียน และ

หลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
จ านวน 27 คน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน หลังการทดลอง พบว่า คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.56 (M = 
9.56, S.D. = 2.91) และคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.11 (M = 20.11, S.D. = 4.65) และเมื่อเปรียบเทียบ
คะแนนก่อนเรียน และหลังเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของ
ไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 

 
  



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 

 

10 |  

ตารางที่ 2 แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัย
รัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 

  

รายการ 
กลุ่มทดลอง (n=27) 

แปลผล 
M S.D. 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.26 0.08 มาก 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ท าการเรียนรู้มีความ
สนุกสนานและตื่นเต้น 4.26 0.66 มาก 
2. กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นการสร้างความสนใจ ท าให้นักเรียนเกิดการสร้าง
ค าถาม และก าหนดประเด็นที่จะศึกษา 4.15 0.60 มาก 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นการส ารวจและค้นหา ท าให้นักเรียนสนุกกับการ
ค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล 4.11 0.58 มาก 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นการอธิบาย ท าให้นักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนความรู้
ความเข้าใจกับกลุ่มส่งเสริมการแสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 4.07 0.62 มาก 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นการขยายความรู้ ท าให้นักเรียนมีความรู้ที่ลึกซึ้งขึ้น 
เชื่อมโยงความรู้เดิมสู่ความรู้ใหม่ 4.30 0.72 มาก 
6. กิจกรรมการเรียนรู้ ขั้นการประเมินผล ท าให้นักเรียนสามารถวิเคราะห์ 
แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน การสรุปความรู้ที่มีการอ้างอิงน่าเชื่อถือ 4.67 0.48 มากที่สุด 
ด้านสื่อการจัดการเรียนรู้ 4.49 0.05 มาก 
1. ชุดกิจกรรมมีความสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอนและเนื้อหา 4.41 0.64 มาก 
2. ชุดกิจกรรมเข้าใจง่าย สามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง 4.70 0.54 มากที่สุด 
3. สื่อที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและน่าสนใจ 4.37 0.63 มาก 
ด้านบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 4.79 0.11 มากที่สุด 
1. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ในชั้นเรียน 4.93 0.27 มากที่สุด 
2. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีโอกาสคิด และลงมือกระท าอย่าง
เท่าเทียมกัน 4.74 0.45 มากที่สุด 
3. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม 4.70 0.47 มากที่สุด 
ด้านการวัดประเมินผล 4.20 0.04 มาก 
1. มีการวัดและประเมินผลอย่างหลากหลาย  4.26 0.66 มาก 
2. ประเมินตามสภาพจริง 4.15 0.60 มาก 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับ 4.53 0.09 มากที่สุด 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 4.67 0.48 มากที่สุด 
2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเข้าเนื้อหาที่ลึกซึ้งข้ึน 4.52 0.64 มากที่สุด 
3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 

4.41 
 

0.64 
 

มาก 
 

รวม 4.44 0.11 มาก 
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จากตารางที่ 2 ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทย
สมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) หลังการทดลอง พบว่า ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5E) ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.44, S.D. = 0.11) ด้านที่มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุดมีสองด้าน ได้แก่ 
ด้านบรรยากาศในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (M = 4.79 , S.D. = 0.11) และด้านประโยชน์ที่ได้รับ (M = 4.53, S.D. = 0.09) 
ที่เหลืออีกสามด้านมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (M = 4.26, S.D. = 0.08) 
ด้านสื่อการจัดการเรียนรู้ (M = 4.49, S.D. = 0.05) และด้านการวัดประเมินผล (M = 4.20, S.D. = 0.04) นั่นหมายความว่า 
หลังการทดลองนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ทีใ่ช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทย สมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) มีความพึงพอใจมาก 
 
อภิปรายผล  

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนและหลังการเรียนโดย
ใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  (5 E)  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วย ชุดกิจกรรม เรื่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้น 
ประกอบด้วย สื่อ และกิจกรรมที่หลากหลาย สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ เนื้อหารายวิชา นักเรียนสามารถอภิปราย
และแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระ ครูสามารถน าไปประกอบการสอน นักเรียนใช้ประกอบการเรียน โดยมีครูเป็นผู้
อ านวยความสะดวก ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (M = 20.11, S.D. = 4.65) สูงกว่าก่อนเรียน 
(M = 9.56, S.D. = 2.91) แสดงให้เห็นว่า นักเรียนที่ได้เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มีความ
กระตือรือร้นที่จะแสวงหา หรือสืบค้นความรู้เพ่ืออธิบาย และตอบค าถามอย่างมีเหตุผล และเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ รัตนะ บัวสนธ์ (2565) ที่กล่าวว่า การเรียนด้วยชุดกิจกรรมจะท า
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ในหน่วยการเรียนแต่ละหน่วย สื่อดังกล่าวจะจัดไว้เป็นชุด ๆ จัดท าขึ้น
ส าหรับให้ครูใช้ประกอบการสอน และให้นักเรียนใช้ประกอบการเรียนเป็นรายบุคคลได้อีกด้วย สอดคล้องกับ 
แนวคิดของ สุธาแก้ว บุญพอ (2564) ที่กล่าวว่าชุดกิจกรรมเป็นชุดที่มีการรวมกันของวัสดุอุปกรณ์ สื่อผสมหลาย ๆ อย่าง 
เข้าด้วยกันอย่างครบถ้วน นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง โดยมีครูผู้สอนให้ค าปรึกษาแนะน า ช่วยเหลือ เพ่ือใ ห้
นักเรียนบรรลุตัวชี้วัดที่ก าหนด อีกทั้งการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ร่วมกับการใช้ชุดกิจกรรม จะท าให้
นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เป็นล าดับขั้น มีความกระตือรือร้นที่จะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง หาค าตอบ อีกทั้งยัง
สอดคล้องกับแนวคิดของ ณัฐวุฒิ ศรีระษา (2564) ที่ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ว่าเป็นการ
จัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดข้อสงสัย หรือค าถามแล้วแสวงหาความรู้ หรือค าตอบอย่างเป็นกระบวนการ
ด้วยตนเอง โดยมีผู้สอนช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน จากที่กล่าวมาจะเห็น ว่าการเรียนด้วยชุด
กิจกรรมจะช่วยพัฒนาทักษะ และผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนให้ดีขึ้น มีความสอดคล้องกับผลวิจัยของ เบญจรัตน์ ขุนศิริ 
(2563) ที่ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ประวัติศาสตร์เมืองสิงห์ถิ่นวีรชนจังหวัดสิงห์บุรี ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ความรู้ ความเข้าใจ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ธัญลดา  เทพวารินทร์ (2564) ที่ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรม  
การเรียนรู้ เรื่อง หนูน้อยนักเศรษฐศาสตร์ วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 

2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในการใช้ชุดกิจกรรมพัฒนาการของไทย สมัย
รัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
การใช้ชุดกิจกรรม เรื่อง พัฒนาการของไทยสมัยรัตนโกสินทร์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
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ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.44 , S.D. = 0.11) นักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมมีความสนใจ และพอใจในการ
จัดการเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน และแสวงหาความรู้ให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม 
และการอภิปรายร่วมกับผู้อ่ืน สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ และรู้บทบาทหน้าที่ของตนเอง สอดคล้องกับผลการวิจัย
ของ ธนากร นะเริงหาย (2566) ได้ศึกษา เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5 E) เรื่อง 
การศึกษาประวัติศาสตร์สมัยก่อนสุโขทัยในดินแดนไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนรัตนปัญญาวิชชาลัย อ าเภอ
ลาดยาว จังหวัดนครสวรรค์ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) โดยรวมอยู่ในระดับมาก และยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ นพรัตน์ มาเขียว (2563)  
ได้ศึกษา เรื่อง การศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.24 , S.D. = 0.24) 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
1.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมให้มีประสิทธิภาพ ครูผู้สอนต้องศึกษาขั้นตอนการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลอย่างละเอียด พร้อมทั้งชี้แจงล าดับขั้นตอนในการสอนแก่นักเรียนให้
ชัดเจน เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและเกิดการเรียนรู้อย่างเต็มที่ 

 1.2 ครูผู้สอนควรน าชุดกิจกรรมไปประยุกต์ใช้ร่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น แบบระดม
สมอง (Brainstorming) เป็นต้น 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม ครูจะต้องอธิบายขั้นตอนการใช้ชุดกิจกรรมให้จัดเจน  

ก่อนนักเรียนลงมือปฏิบัติเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจตรงกัน อ านวยความสะดวก และให้ค าแนะน ากับนักเรียน มีการวางแผน
จัดการเวลาทีย่ืดหยุ่นไดต้ามความเหมาะสม 

 2.2 ควรมีการน าชุดกิจกรรมไปใช้กับวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนให้
สูงขึ้น 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 และ 2) พัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านการโค้ดดิ้ง 5 คน และนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 60  คน เลือกมาอย่าง
เจาะจงโดยคละความสามารถ เครื่องมือการวิจัย คือ เกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกส่วน และชิ้นงาน 2 ประเภท คือ 
ประเภทบอร์ดเกม และประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนี Aiken และค่าความเที่ยงภายในผู้ตรวจ ผลการวิจัย พบว่า 1) เกณฑ์การให้คะแนน
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ประกอบด้วย 5 มิติ ได้แก่ ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม ความสามารถในการคิด  
แยกย่อย ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน ความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา และ
ความสามารถในการระบุรูปแบบความเหมือน ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหาเกณฑ์การให้คะแนน มีความ
ตรงเชิงเนื้อหาค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00 และความเที่ยงภายในผู้ตรวจอยู่ระหว่าง .96 - .97 และ 2) ชิ้นงานในการ
วัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งประเภทบอร์ดเกมมีความตรงเชิงเนื้อหา ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง .65 - .70 ค่าความยากอยู่ระหว่าง .54 - .57 ส่วนประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์มีความตรงเชิงเนื้อหา 
ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .61 - .63 และค่าความยากอยู่ระหว่าง .53 - .60  
 
ค าส าคัญ: เกณฑ์การให้คะแนน สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง บอร์ดเกม สแครช ออนไลน์ 
 
Abstract  

This research aimed to: 1) develop coding competency rubrics for Mathayomsuksa 3 students 
and 2) develop tasks for measuring coding competency for Mathayomsuksa 3 Students.  Informants 
were 5 coding experts and 60  students selected through purposive sampling to represent a range of 
abilities. The research instruments were analytic rubrics and two types of tasks: board games and online 
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Scratch programming. Statistics used in data analysis included mean, standard deviation, Aiken's V 
index and the intra-rater reliability coefficients. The results showed that 1) the rubrics for coding 
competency consisted of 5 dimensions: abstraction, decomposition, algorithmic thinking, evaluation, and 
generalization/ patterns. Scoring criteria met content validity (Aiken index value of 1.0) and the intra - rater 
reliability coefficients of .96 to .97. 2)  the tasks measuring coding competency through using board games 
met content validity (Aiken index value of 1.00), with the discrimination indices ranging from .65 to .70 and 
the difficulty indices ranging from .54 to .57 ; and the tasks measuring coding competency thrush using online 
Scratch programming met content validity (Aiken index value of 1.00), with the discrimination indices ranging 
from .61 to .63 and the difficulty indices ranging from .53 to .60 
 
Keywords:  Rubric, Coding Competency, Board Games, Scratch Online 
 
บทน า  

โค้ดดิ้งเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษที่  21 (Wing, 2006 , 2010 ; National Research Council, 2010) 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสาขาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ การเขียนโปรแกรมและโค้ดดิ้ง
เป็นเครื่องมือส าคัญในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน และช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานด้วยระบบอัตโนมัติ (Wing, 2010)  
ในประเทศไทย โค้ดดิ้งเป็นส่วนหนึ่งของวิชาวิทยาการค านวณ และเป็นวิชาบังคับในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะการคิดวิเคราะห์  คิดอย่างมีเหตุผล  
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และคิดเชิงสร้างสรรค์ ปี 2563 รัฐบาลไทยได้พัฒนาความรู้ความสามารถของครูเพ่ือการจัดการ
เรียนการสอนโค้ดดิ้ง เพ่ือพัฒนาทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่  21 ต่อมาส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2564)  
ได้น าเสนอผลการติดตามการพัฒนาความรู้ความสามารถของครูในปี 2564 พบว่า ผู้เรียนไม่ได้รับการฝึกทักษะ และ
กระบวนการคิดตามหลักการ และเป้าหมายของวิชาวิทยาการค านวณโค้ดดิ้ง เนื่องจากครูผู้สอนขาดความรู้ความเข้าใจ
ที่ชัดเจน ไม่สามารถน าความรู้ไปสู่การปฏิบัติและการประยุกต์ใช้ และผลการทดสอบ O-NET วิชาวิทยาการค านวณ 
โค้ดดิ้งยังไม่สามารถสะท้อนพัฒนาการในการเรียนรู้เชิงกระบวนการคิดของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง ส านักงานเลขาธิการ 
สภาการศึกษาจึงเสนอแนวทางส่งเสริมให้มีการสอบ O-NET ในลักษณะเดียวกันกับการประเมินผล PISA เพ่ือให้เกิด
การพัฒนาทักษะ และสมรรถนะด้านกระบวนการคิดของผู้เรียน ทั้งนี้การสอบ O-NET และ PISA ที่ผ่านมาเป็นการวัด
ความรู้ ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบ ซึ่ง Balanskat & Engelhardt (2015) และ 
Brennan & Resnick (2012) อธิบายว่า โค้ดดิ้งเป็นทักษะการปฏิบัติ (Practical Skills) ที่เป็นส่วนหนึ่งของการคิดเชิง
ค านวณ และแนวคิดการเขียนโค้ดดิ้งเป็นแนวคิดส าคัญของการคิดเชิงค านวณ (Tsarava et al., 2017)  ดังนั้น เพ่ือเป็น
การส่งเสริมสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งให้ผู้เรียนจ าเป็นต้องวัดให้ครอบคลุมทั้งทักษะการปฏิบัติ และกระบวนการคิดตาม
หลักการและเป้าหมายของวิชาวิทยาการค านวณโค้ดดิ้ง รวมถึงควรมีการพัฒนากรอบการประเมินที่ชัดเจน ทั้งนี้ 
การวัดทักษะปฏิบัติจ าเป็นต้องใช้เกณฑ์การให้คะแนน (Rubrics) ซึ่งจะท าให้การให้คะแนนผลงานเชื่อถือได้ (Jonsson & 
Svingby, 2007)  

จากการศึกษาแนวทางการวัดและประเมินวิทยาการค านวณโค้ดดิ้ง ในประเทศไทยยังไม่พบการพัฒนาเกณฑ์ใน
การให้คะแนนสมรรถนะวิทยาการค านวณโค้ดดิ้ง ขณะที่ต่างประเทศมีการวัดสมรรถนะการคิดเชิงค านวณ และการโค้ดดิ้ง
ด้วยวิธีการต่าง ๆ รวมทั้งมีการใช้เกณฑ์การให้คะแนน เช่น Korkmaz (2016) ประเมินการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
การแก้ปัญหา และคณิตศาสตร์เชิงตรรกะด้วยเครื่องมือ 3 ชนิด คือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประเภท
เลือกตอบแบบวัดทักษะเชิงตรรกะ และคณิตศาสตร์ซึ่งเป็นกิจกรรมการออกแบบ Lego Mindstorms Ev3  และแบบ
ส ารวจการแก้ปัญหาประเภทมาตรประมาณค่า 6 ระดับ แบบลิเคอร์ท Brennan & Resnick (2012) ประเมินทักษะ
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การคิดเชิงค านวณตามสภาพจริงประกอบด้วย การวิเคราะห์แฟ้มสะสมของโครงการ (Project Portfolio Analysis) 
การสัมภาษณ์เกี่ยวกับสิ่งประดิษฐ์  (Artifact-based Interviews) และการใช้สถานการณ์การออกแบบ  (Design 
Scenarios) Djambong (2016) ประเมินงานทักษะการคิดเชิงค านวณผ่านการเขียนโปรแกรมด้วยภาพ (Visual 
Programming) และใช้เกณฑ์ของงานที่ดีของ Bebras (Criteria of Good Bebras Tasks)  Brackmann et al. (2017) 
วัดทักษะการคิดเชิงค านวณโดยใช้แบบทดสอบการคิดเชิงค านวณแบบเลือกตอบ และสังเกตการปฏิบัติกิจกรรมที่ไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ Tsarava et al. (2017) ประเมินกระบวนการคิดเชิงค านวณโดยการเล่นเกมดิจิทัล ส่วน Unahalekhaka 
& Bers (2022) ท าการประเมินการโค้ดดิ้งเชิงสร้างสรรค์ของเด็กเล็กโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนสแครช  การวัดสมรรถนะ
การคิดเชิงค านวณ และการโค้ดดิ้ให้เกิดความตรงจ าเป็นต้องก าหนดโครงสร้างของการวัดให้ชัดเจน และครอบคลุม 
Csizmadia et al. (2015) กล่าวว่า การโค้ดดิ้งเป็นเทคนิคที่ส่งผลให้เกิดทักษะการคิดเชิงค านวณ และได้ก าหนด
องค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณไว้ 5 มิติ ดังนี้  1) ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 2) 
ความสามารถในการคิดแยกย่อย (Decomposition) 3) ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน (Algorithmic 
Thinking) 4) ความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Evaluation) และ 5) ความสามารถในการระบุรูปแบบ 
ความเหมือน ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหา (Generalization/Patterns) สมรรถนะการคิดเชิงค านวณต้องใช้
ทักษะทางปฏิบัติที่ส าคัญ คือ การเขียนโค้ด หรือการโค้ดดิ้ง ซึ่ง Brennan & Resnick (2012) อธิบายว่า แนวคิดพ้ืนฐาน
ของการเขียนโค้ด (Central Concepts in Coding) ประกอบด้วย ล าดับ (Sequencing) ลูป (Loops) การท างานแบบ
ขนาน (Parallelism) เหตุการณ์ (Events) เงื่อนไข (Conditionals) ตัวด าเนินการ (Operators) และข้อมูล/ตัวแปร 
(Data/Variables) ซึ่ง Tsarava et al. (2017) ระบุว่า ล าดับลูปการท างานแบบขนาน เหตุการณ์ เงื่อนไข ตัวด าเนินการ 
และข้อมูล/ตัวแปร เป็นแนวคิดส าคัญของการคิดเชิงค านวณที่เป็นลักษณะร่วมกันระหว่างการคิดเชิงค านวณ และการ
เขียนโปรแกรม และ Tsarava และคณะได้น าแนวคิดส าคัญทั้ง 7 ประการข้างต้นมาใช้ในการฝึกอบรมการคิดเชิง
ค านวณ  

ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนร่วมกับการสร้างชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะด้านการโคด้ดิ้ง ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือให้ผลการประเมินมีความตรง สามารถวัดในสิ่งที่ต้องการวัดได้ครบถ้วน และ
ผู้ตรวจสามารถให้คะแนนที่ตรงกัน โดยที่การโค้ดดิ้ง และการคิดเชิงค านวณมีแนวคิดส าคัญที่เป็นคุณลักษณะร่วมกัน 
(Tsarava et al., 2017) ผู้วิจัยจึงใช้องค์ประกอบการคิดเชิงค านวณ 5 มิติ ตามแนวคิดของ Csizmadia et al. (2015) 
และแนวคิดการโค้ดดิ้ง (Coding Concept) ที่เป็นทักษะการปฏิบัติ ตามแนวคิดของ Brennan & Resnick (2012)  
มาเป็นกรอบในการพัฒนาเกณฑ์ในการให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง  
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   
2. เพ่ือพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 

การวิจัยนี้มุ่งสร้างเกณฑ์การให้คะแนน และชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และในการสร้างเกณฑ์การให้คะแนนผู้วิจัยอิงองค์ประกอบของการคิดเชิงค านวณตามแนวคิด
ของ Csizmadia et al. (2015)  ซึ่ งทักษะทางปัญญา  (Cognitive Skill) ประกอบด้ วย  5  องค์ประกอบคือ 
1) ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม (Abstraction) 2) ความสามารถของการคิดในแง่ของการแยกย่อย  
(Decomposition) 3) ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน (Algorithmic Thinking) 4) ความสามารถในการ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหา (Evaluation)  และ 5) ความสามารถในการคิดในลักษณะของการปรับกระบวนการข้ันตอนการ
แก้ปัญหา ระบุ และใช้ประโยชน์จากรูปแบบ (Generalization/Patterns) และอิงแนวคิดของ Brennan & Resnick 
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(2012) ในการวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งโดยการปฏิบัติ ประกอบด้วย ล าดับ (Sequencing) ลูป (Loops) การท างาน
แบบขนาน (Parallelism) เหตุการณ์ (Events) เงื่อนไข (Conditionals) ตัวด าเนินการ (Operators) และข้อมูล/ตัวแปร 
(Data/Variables) ส่วนชิ้นงานเป็นภาระงานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือให้นักเรียนปฏิบัติอิงแนวคิดการโค้ดดิ้ง (Coding 
Concept) ที่เป็นทักษะการปฏิบัติของ Brennan & Resnick (2012)  แล้วจึงน าเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงาน
ส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งไปตรวจสอบคุณภาพด้านความตรง ความเที่ยง และความยาก และอ านาจจ าแนก
ของชิ้นงานโดยสามารถสรุปกรอบแนวคิดการวิจัยได้ ดังภาพที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย  
  

ระเบียบวิธีวิจัย 
1. ผู้ให้ข้อมูล 

ผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วย 2 กลุ่ม ดังนี้ 
1.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านการโค้ดดิ้ง เป็นผู้ที่สอนโค้ดดิ้งในสถาบันการศึกษาระดับการศึกษาขั้นขั้นพ้ืนฐาน หรือ

ระดับอุดมศึกษาที่มีวุฒิการศึกษาขั้นต่ าระดับปริญญาโทที่เกี่ยวข้องกับศาสตร์คอมพิวเตอร์ และมีประสบการณ์ใน  
การท างานไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 5 คน เลือกมาแบบเจาะจง 

1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จังหวัดชุมพร จ านวน 60 คน เลือกมาอย่างเจาะจง โดยคละความสามารถ
ซ่ึงครูผู้สอนเป็นผู้เลือกทั้งนี้นักเรียนยินดี และเต็มใจให้ข้อมูล การวิจัยนี้แบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มส าหรับ
ตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนน 30 คน และกลุ่มส าหรับตรวจสอบคุณภาพชิ้นงาน 30 คน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและคุณภาพของเครื่องมือ   
การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เครื่องมือ 2 ชนิด ได้แก่ เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบบแยกส่วน และชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งเป็นภาระงานการปฏิบัติการด้านโค้ดดิ้งที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม 2 ชุด และใช้
คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ 2 ชุด  

คุณภาพของเกณฑ์การให้คะแนน และ
ชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะ 
ด้านการโค้ดด้ิง ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 

1. เกณฑ์การให้คะแนน 

- ความตรงเชิงเนื้อหา  
- ค่าความเที่ยงภายในผู้ตรวจ 

2. ชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะ
ด้านการโค้ดดิ้ง  

- ความตรงเชิงเนื้อหา 

- อ านาจจ าแนก 

- ความยาก 

- ความเที่ยง 

 
 

      ทักษะการปฏิบัติ 
      (practice skill)  
Brennan and Resnick (2012) 

1) ล าดับ   
2) ลูป    
3) การท างานแบบขนาน  
4) เหตุการณ์    
5) เงื่อนไข  
6) ตัวด าเนินการ   
7) ข้อมูล/ตัวแปร   

          ทักษะทางปัญญา 
          (cognitive skill) 
    Csizmadia et al. (2015) 
 1) ความสามารถในการคิดเชิง   
    นามธรรม 
 2) ความสามารถในการคิดแยกย่อย  
 3) ความสามารถในการคิดอย่าง 
    เป็นล าดับขั้นตอน    
 4) ความสามารถในการประเมิน   
     วิธีการแก้ปัญหา   
 5) ความสามารถในการระบุรูปแบบ 
     ความเหมือน ความเชื่อมโยง และ 
     การน าไปใช้แก้ปัญหา 
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วิธีการพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน และชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งด าเนินการดังนี้ เริ่มแรก
ผู้วิจัยท าการสังเคราะห์เอกสารเพ่ือก าหนดนิยามสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จากนั้น
สร้างเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงาน และตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงาน โดยมีรายละเอียดของ
การสร้างเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงาน และการตรวจสอบคุณภาพดังนี้  

2.1 การออกแบบและสร้างเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 
2.1.1 นิยามสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ผู้วิจัยนิยามสมรรถนะ

ด้านการโค้ดดิ้งโดยอิงกระบวนการคิดเชิงค านวณของ Csizmadia et al. (2015) เนื่องจากการโค้ดดิ้งเป็นเทคนิคอย่างหนึ่ง
ที่ช่วยให้เกิดกระบวนการคิดเชิงค านวณ และแนวคิดการโค้ดดิ้งเป็นลักษณะร่วมกันกับแนวคิดส าคัญของการคิดเชิง
ค านวณ (Tsarava et al., 2017) สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง หมายถึง ความสามารถที่แสดงให้เห็นถึงกระบวนการทางปัญญา
ที่เก่ียวกับการแก้ปัญหา การใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการท าความเข้าใจ และแยกปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ และจัดล าดับ
ขั้นตอนได้อย่างเป็นระบบ รวมถึงความสามารถในการประเมินเพ่ือคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม และเป็นไปได้ 
ประกอบด้วย 5 มิต ิดังนี้ 1) ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม หมายถึง การแยกรายละเอียดที่ส าคัญและจ าเป็นต่อ
การแก้ปัญหาออกจากรายละเอียดที่ไม่จ าเป็น 2) ความสามารถในการคิดแยกย่อย หมายถึง การท าให้ปัญหาที่ซับซ้อน
ย่อยออกเป็นส่วนเล็ก ๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการจัดการและแก้ปัญหา 3) ความสามารถในการคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 
หมายถึง การวางล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหา และเขียนเป็นค าสั่งได้ตรงตามเงื่อนไข และตามขั้นตอนที่วางไว้   
4) ความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา หมายถึง การประเมินความเหมาะสมของวิธีแก้ปัญหาชิ้นงานกับ
วัตถุประสงค ์ตลอดจนทดสอบกระบวนการ หรืออัลกอลิธึมทีละขั้นตอนในการท างานตามแบบแผนที่ก าหนดได้ตรงตาม
เงื่อนไข และขั้นตอนการแก้ปัญหาที่วางไว้ และ 5) ความสามารถในการระบุรูปแบบ ความเหมือน ความเชื่อมโยง และ
การน าไปใช้แก้ปัญหา หมายถึง การวิเคราะห์หารูปแบบ หรือลักษณะที่เหมือนกันของปัญหาเล็ก ๆ หากมีรูปแบบของ
ปัญหาคล้ายกันสามารถน าวิธีการแก้ปัญหาเดียวกันนั้นมาประยุกต์ใช้     

2.1.2 จัดท าค าอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ค าอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนที่
ผู้วิจัยจัดท าขึ้นได้น าแนวคิดการโค้ดดิ้ง (Coding Concept) ซ่ึงเป็นทักษะการปฏิบัติ (Practical Skills) 7 ประการตาม
แนวคิดของ Brennan & Resnick (2012) ได้แก่ ล าดับ ลูป การท างานแบบขนาน เหตุการณ์ เงื่อนไข ตัวด าเนินการ 
และข้อมูล/ตัวแปร มาเขียนค าอธิบายเกณฑ์การให้คะแนนเพ่ือวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งใน 5 มิติ แบบแยกส่วน 
(Analytic Rubric) เพ่ือเป็นประโยชน์ต่อการให้ข้อมูลย้อนกลับในการพัฒนาสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของผู้เรียนให้
บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ตามท่ีคาดหมาย  

2.1.3 เขียนเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง เกณฑ์การให้คะแนน ประกอบด้วย เกณฑ์ 
(Criteria) อธิบายองค์ประกอบส าคัญของชิ้นงานระดับความสามารถ หรือระดับคุณภาพ (Performance Level) และ 
ค าอธิบายคุณภาพ (Quality Description) รายละเอียดดังนี้ 

1) เกณฑ์อธิบายองค์ประกอบส าคัญของชิ้นงาน ประกอบด้วย 5 มิติหรือเกณฑ์ ได้แก่   
1) เกณฑ์ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม 2) เกณฑ์ความสามารถในการคิดแยกย่อย 3) เกณฑ์ความสามารถใน 
การคิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน 4) เกณฑ์ความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา 5) เกณฑ์ความสามารถในการระบุ
รูปแบบ ความเหมือน ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหา 

2) ระดับความสามารถ เกณฑ์การให้คะแนนแต่ละมิติ หรือเกณฑ์มีระดับความสามารถ 3 ระดับ 
ดังนี้ ระดับความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม ระดับความสามารถในการคิดแยกย่อย และระดับความสามารถในการ
คิดอย่างเป็นล าดับขั้นตอน มีคะแนน 0 1 และ 2 คะแนน ซึ่งระดับความสามารถเหล่านี้ประเมินความถูกผิดเป็น 0 
คะแนนได้ ส่วนระดับความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา และระดับความสามารถในการระบุรูปแบบ  
ความเหมือน ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหา มีคะแนน 1 2 และ 3 คะแนน   
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3) ค าอธิบายคุณภาพ ค าอธิบายคุณลักษณะในแต่ละระดับความสามารถบอกความแตกต่างของ
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งตั้งแต่ระดับสูงถึงระดับต่ า ดังตารางที่ 1   

2.1.4 สร้างชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ ง แนวคิดเบื้องหลังที่ เป็นรากฐานใน 
การออกแบบชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง คือ กระบวนการคิดเชิงค านวณของ Csizmadia et al. (2015)  
และแนวคิดการโค้ดดิ้งที่เป็นทักษะการปฏิบัติของ Brennan & Resnick (2012) ส่วนวิธีการสร้างชิ้นงานส าหรับวัด
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ผู้วิจัยน ามาใช้เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวคิดของ Brennan & Resnick (2012) คือ น าแนวคิดของ 
Brackmann et al. (2017)  มาสร้ างชิ้นงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้ งที่ ไม่ ใช้คอมพิว เตอร์  และน าแนวคิดของ 
Unahalekhaka & Bers (2022) มาสร้างชิ้นงานเพ่ือให้นักเรียนใช้ เครื่องมือและแอปพลิเคชันการเขียนโค้ดโดยใช้
โปรแกรมสแครช ทั้งนี้การออกแบบและสร้างชิ้นงานทั้ง 2 แบบนี้ผู้วิจัยค านึงถึงความสอคล้องของตัวชี้วัด และสาระ 
การเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.  2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 สาระเทคโนโลยี เพ่ือเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการและใช้แนวคิดเชิงค านวณใน 
การแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ดังนั้นชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งครั้งนี้  
มี 2 ประเภท คือ ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม และชิ้นงานส าหรับ
วัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ 

1) ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ ง ที่ ไม่ใช้คอมพิวเตอร์  ประเภทบอร์ดเกม  
เป็นภาระงาน (Tasks) การปฏิบัติการเขียนโค้ด (ชิ้นงานการเขียนโค้ด) ส าหรับให้นักเรียนแก้ปัญหาจ านวน 2 ชุด แต่ละ
ชุดประกอบด้วย คู่มือการทดสอบ และบอร์ดเกมมีลักษณะเป็นแผ่นกระดานมีรูปภาพส าหรับด าเนินเรื่อง และเป็นพ้ืนที่
ส าหรับวางแผ่นฟังก์ชันการท างานส าหรับลดขั้นตอนการท างานของค าสั่ง บัตรลูกศรส าหรับเขียนค าสั่ง (โค้ดดิ้ง) แผ่น
หมายเลขบอกจ านวนครั้งของค าสั่ง บัตรปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่ก าหนดให้ และแผ่นส าหรับวางค าสั่ง (โค้ดดิ้ง) 
บอร์ดเกมประกอบด้วย 1) บัตรค าสั่งบอร์ดเกม 2) แผ่นรูปภาพส าหรับด าเนินเรื่อง 3) แผ่นฟังก์ชันการท างานส าหรับลด
ขั้นตอนการท างานของค าสั่ง 4) บัตรลูกศรส าหรับเขียนค าสั่ง (โค้ดดิ้ง) 5) แผ่นหมายเลขบอกจ านวนครั้งของค าสั่ง  
6) บัตรปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 7) ลูกเต๋าส าหรับสุ่มต าแหน่งเพ่ือวางแผ่นรูปภาพ และ 8) แผ่น
ส าหรับวางค าสั่ง (โค้ดดิ้ง)    

2) ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทโปรแกรมสแครช แบบ
ออนไลน์เป็นภาระงานการปฏิบัติการเขียนโค้ด (ชิ้นงานการเขียนโค้ด)  ส าหรับให้นักเรียนปฏิบัติเขียนโค้ดให้เป็น 
สตอรี่บอร์ด คือ การสร้างภาพให้เห็นล าดับของการเล่าเรื่องในรูปของภาพเคลื่อนไหวเป็นภาพร่างของฉากต่าง ๆ เพ่ือ
ก าหนดการเล่าเรื่อง ล าดับเรื่องโดยใช้ภาษาการเขียนโปรแกรมสแครชแบบบล็อก ซึ่งนักเรียนต้องน าบล็อกต่าง ๆ ที่มีใน
โปรแกรมมาใช้เขียนค าสั่งเพื่อแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้   

2.2 การตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 
2.2.1 ตรวจสอบคุณภาพเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ผู้วิจัยท าการตรวจสอบคุณภาพ

ความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ และตรวจสอบความเที่ยงของเกณฑ์การให้คะแนนภายในผู้ตรวจ  
2.2.2 ตรวจสอบคุณภาพชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ผู้วิจัยท าการตรวจสอบคุณภาพ

ความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ ความยากและอ านาจจ าแนก และความเท่ียงของชิ้นงานแยกตามประเภท 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล   

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ตามล าดับดังนี้ 
3.1 ส่งข้อมูลไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับ 

วัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทางไปรษณีย์ และทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์  
ข้อมูลส าหรับตรวจสอบความตรงประกอบด้วย 

1) เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 แบบแยกย่อย 
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2) ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ใช้
คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม 2 ชุด และทีใ่ช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ 2 ชุด 

3) แบบตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการ
โคด้ด้ิง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และค าอธิบายสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง  

3.2 น าชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม 2 ชุด และที่ใช้
คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ 2 ชุด ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่คละ
ความสามารถ จ านวน 30 คน และน าผลการปฏิบัติการโค้ดดิ้งของนักเรียนทั้ง 2 ประแภท รวม 4 ชุด ไปให้ครู 1 คน  
ที่ผ่านการฝึกตรวจให้คะแนนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่สร้างขึ้นท าการตรวจคะแนน 2 ครั้ง 
ห่างกัน 14 วัน เพ่ือทิ้งช่วงระยะเวลาในการตรวจ เนื่องจากผู้ตรวจอาจยังจ าการให้คะแนนที่ให้ในครั้งแรก   

3.3 น าชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งไปทดลองกับนักเรียนที่มีคุณลักษณะคล้ายกับกลุ่ม
นักเรียนในข้อ 3.2 จ านวน 30 คน เพ่ือน ามาตรวจสอบคุณภาพรายข้อหรือรายชิ้นงาน โดยหาค่าความยากและอ านาจ
จ าแนก และตรวจสอบความเที่ยงของชุดชิ้นงานแยกตามประเภท 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล   
ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
4.1 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของเกณฑ์การให้คะแนน และชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้าน 

การโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการหาค่า Aiken ตามแนวคิดของ Sireci & Faulkner-
Bond (2014) โดยนับจ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ให้คะแนนมากกว่าค่ามัธยฐานขึ้นไป ซึ่งแบบตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา
ของเกณฑ์การให้คะแนนและชิ้นงานในวิจัยครั้งนี้ มี 6 ระดับ ตั้งแต่ 1-6 ค่ามัธยฐาน คือ 3.5  ดังนั้นจึงนับจ านวน
ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนที่ระดับ 4 ขึ้นไป เพ่ือน ามาคิดร้อยละ   

4.2 ตรวจสอบความเที่ยงของเกณฑ์การให้คะแนน โดยการหาค่าความเที่ยงภายในผู้ตรวจด้วยสูตรสหสัมพันธ์
แบบเพียร์สัน  

4.3 ตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนก และความยากของชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประแภทบอร์ดเกม 2 ขุด และทีใ่ช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช 
แบบออนไลน์ 2 ชุด โดยใช้สูตรการหาค่าอ านาจจ าแนก และความยากข้อสอบแบบเขียนตอบด้วยโปรแกรมวิเคราะห์
ข้อสอบ EVANA 

4.4 ตรวจสอบความเที่ยงของชุดชิ้นงานวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 2 ประเภท คือ ชิ้นงานประแภทบอร์ดเกม 
และชิ้นงานประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ ด้วยวิธีการของครอนบาช  
 
ผลการศึกษา 

1. ผลการพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   
1.1 ผลการออกแบบ และสร้างเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า เกณฑ์การให้คะแนน ประกอบด้วย 5 มิติ แต่ละมิติมีค าอธิบายคุณภาพ 3 ระดับ ดังนี้ ระดับ
ความสามารถในการคิดเชิงนามธรรม ระดับความสามารถในการคิดแยกย่อย และระดับความสามารถในการคิดอย่าง
เป็นล าดับขั้นตอน มีคะแนน 0 1 และ 2 คะแนน ซึ่งระดับความสามารถเหล่านี้ประเมินความถูกผิดเป็น 0 คะแนนได้ 
ส่วนระดับความสามารถในการประเมินวิธีการแก้ปัญหา และระดับความสามารถในการระบุรูปแบบ ความเหมือน  
ความเชื่อมโยง และการน าไปใช้แก้ปัญหา มีคะแนน 1 2 และ 3 คะแนน รายละเอียดดังตารางที่ 1 
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ตารางท่ี 1  เกณฑแ์ละค าอธิบายระดับความสามารถด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

เกณฑ ์
ค าอธิบายระดับความสามารถ 

2 คะแนน 1 คะแนน 0  คะแนน 
1) ความสามารถในการคดิ
เชิงนามธรรม 
(การแยกรายละเอียดที่
ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจาก
รายละเอียดทีไ่ม่จ าเป็น) 

การแยกรายละเอียดทีส่ าคัญ
และจ าเป็นต่อการแก้ปญัหา
ออกจากรายละเอียดทีไ่ม่
จ าเป็นได้ทั้งหมด   

การแยกรายละเอียดทีส่ าคัญ
และจ าเป็นต่อการแก้ปญัหาออก
จากรายละเอียดที่ไมจ่ าเป็นได้
บางส่วน 
 

ไม่สามารถแยกรายละเอียดที่
ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจากรายละเอียด
ที่ไม่จ าเป็น 

2) ความสามารถในการคดิ
แยกย่อย  
 (การท าให้ปัญหาทีซ่ับซ้อน
ย่อยออกเป็นส่วนเล็กๆ 
เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการ
และแก้ปัญหา) 

วิเคราะห์แยกปัญหาที่ซับซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ได้ถูกต้อง 
ครบทุกเง่ือนไข ระบสุ่วนประกอบ
ครบสมบูรณ์ ก าหนด
ความสัมพันธ์ได้ความถูกต้อง 

วิเคราะห์แยกปัญหาทีซ่ับซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ได้ถูกต้อง 
ไม่ครบทุกเงื่อนไข ระบุ
ส่วนประกอบไมส่มบูรณ์ ก าหนด
ความสัมพันธ์ไม่ความถูกต้อง  

 ไม่สามารถวิเคราะห์แยกท่ี
ซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็ก ๆ  
ได้ถูกต้อง  

1) ความสามารถในการคิด
เชิงนามธรรม 
(การแยกรายละเอียดที่
ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจาก
รายละเอียดทีไ่ม่จ าเป็น) 

การแยกรายละเอียดทีส่ าคัญ
และจ าเป็นต่อการแก้ปญัหา
ออกจากรายละเอียดทีไ่ม่
จ าเป็นได้ทั้งหมด   

การแยกรายละเอียดทีส่ าคัญ
และจ าเป็นต่อการแก้ปญัหาออก
จากรายละเอียดที่ไมจ่ าเป็นได้
บางส่วน 
 

ไม่สามารถแยกรายละเอียดที่
ส าคัญและจ าเป็นต่อการ
แก้ปัญหาออกจากรายละเอียด
ที่ไม่จ าเป็น 

2) ความสามารถในการคิด
แยกย่อย  
 (การท าให้ปัญหาที่ซับซ้อน
ย่อยออกเป็นส่วนเล็กๆ 
เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการ
และแก้ปัญหา) 

วิเคราะห์แยกปัญหาที่ซับซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ได้ถูกต้อง 
ครบทุกเง่ือนไข ระบสุ่วนประกอบ
ครบสมบูรณ์ ก าหนด
ความสัมพันธ์ได้ความถูกต้อง 

วิเคราะห์แยกปัญหาทีซ่ับซ้อน
ออกเป็นส่วนเล็ก ๆ ได้ถูกต้อง 
ไม่ครบทุกเงื่อนไข ระบุ
ส่วนประกอบไมส่มบูรณ์ ก าหนด
ความสัมพันธ์ไม่ความถูกต้อง  

 ไม่สามารถวิเคราะห์แยกท่ี
ซับซ้อนออกเป็นส่วนเล็ก ๆ  
ได้ถูกต้อง  

3) ความสามารถในการคิด
อย่างเป็นล าดับขั้นตอน  
(การวางล าดับขั้นตอนการ
แก้ปัญหา และเขียนเป็น
ค าสั่งไดต้รงตามเง่ือนไขและ
ตามขั้นตอนท่ีวางไว ้
แก้ปัญหาโดยก าหนด
ขั้นตอนท่ีชัดเจน)  

เขียนค าสั่ง/ การท างานเป็น
ล าดับขั้นตอน กระชับ  
ลดความซับซ้อนของค าสั่ง  
หาค าตอบได้ถูกต้อง 

เขียนค าสั่ง/ การท างานเป็น
ล าดับขั้นตอน ลดความซับซ้อน 
แต่ไม่กระชับ หาค าตอบได้
ถูกต้อง 

เขียนค าสั่ง/ การท างานเป็น
ล าดับขั้นตอนไม่เหมาะสม หรือ
ขาดความชัดเจนน าไปสู ่
ความซับซ้อนหรือความสับสน
ในการแก้ปัญหา 
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ตารางท่ี 1 (ต่อ) 

เกณฑ ์
ค าอธิบายระดับความสามารถ 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 
 4) ความสามารถในการ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหา  
(การประเมินความเหมาะสม
ของวิธีแก้ปัญหาช้ินงานกับ
วัตถุประสงค์ตลอดจน
ทดสอบ กระบวนการหรือ 
อัลกอลิธึม ทีละขั้นตอนใน
การท างานตามแบบแผนท่ี
ก าหนดได้ตรงตามเง่ือนไข
และตามขั้นตอนท่ีวางไว้
ขั้นตอนการแก้ปัญหา) 

ก าหนดวิธีการแก้ปญัหา
เหมาะสมกับช้ินงานและ
วัตถุประสงค ์ทดสอบ
กระบวนการท างานตามแบบ
แผนที่ก าหนด ตรงตามเงื่อนไข
และตามขั้นตอนการแก้ปญัหา
ที่วางไว ้และแก้ปัญหาได้
ถูกต้อง 

ก าหนดวิธีการแก้ปญัหา
เหมาะสมกับช้ินงานและ
วัตถุประสงค ์ทดสอบ
กระบวนการท างานตามแบบ
แผนที่ก าหนด ตรงตามเงื่อนไข 
แต่แก้ปัญหาไม่เสรจ็ตามขั้นตอน
ที่วางไว ้ 

ก าหนดวิธีการแก้ปญัหา
เหมาะสมกับช้ินงาน  
ทดสอบกระบวนการ 
การท างานไม่เป็นไปตาม 
แบบแผนท่ีก าหนด ไม่ตรงตาม
เงื่อนไขและตามขั้นตอนท่ีวาง
ไว ้ไมส่ามารถแก้ปัญหาให้
ส าเรจ็ 

5) ความสามารถในการระบุ
รูปแบบ ความเหมือน ความ
เช่ือมโยง และการน าไปใช้
แก้ปัญหา 
 (การวิเคราะห์หารปูแบบหรือ
ลักษณะที่เหมือนกันของ
ปัญหาเล็ก ๆ หากมรีูปแบบ
ของปัญหาที่คล้ายกัน สามารถ
น าวิธีการแก้ปญัหาเดยีวกัน
นั้นมาประยุกต์ใช้)       

รูปแบบที่น ามาใช้ในการเขียน
โค้ดตรงกับท่ีได้ออกแบบไว้ 
ตรงตามขั้นตอนและเหมาะสม
กับการแก้ปัญหาตาม
สถานการณ์ ระบรุูปแบบและ
ใช้ประโยชน์จากรูปแบบตรง
ตามเงื่อนไขครบถ้วน น าไปสู่
การหาค าตอบหรือแก้ปัญหา 
  

รูปแบบที่น ามาใช้ในการเขียนโค้ด
ตรงกับท่ีได้ออกแบบไว้ ตรงตาม
ขั้นตอนและเหมาะสมกับการ
แก้ปัญหาตามสถานการณ์ ระบุ
รูปแบบและใช้ประโยชน์จาก
รูปแบบไม่ครบเงื่อนไข น าไปสู่
การหาค าตอบหรือแก้ปัญหาได้
ไม่ครบ 

รูปแบบที่น ามาใช้ใน 
การเขียนโคด้ตรงกับข้ันตอน
การแก้ปัญหาทีไ่ด้ออกแบบไว้
และเหมาะสมกับสถานการณ์
การแก้ปญัหา ระบุและใช้
ประโยชนร์ูปแบบไม่ตรงตาม
เงื่อนไข  
ไม่สามารถแก้ปญัหาได ้

 
1.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3  พบว่า เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งมีความตรงเชิงเนื้อหา ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1 
ส่วนผลการตรวจสอบความเที่ยงภายในผู้ตรวจของการตรวจให้คะแนนด้วยเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง
โดยใช้ผู้ตรวจคนเดียว 2 ครั้ง พบว่า ความเที่ยงในการตรวจให้คะแนนชิ้นงานประเภทบอร์ดเกม เท่ากับ .970 และความ
เที่ยงในการตรวจให้คะแนนชิ้นงานประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ เท่ากับ .964 รายละเอียดดังตารางที่ 2 
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ตารางท่ี 2 ผลการตรวจสอบความเที่ยงภายในผู้ตรวจที่ท าการตรวจให้คะแนน 2 ครั้ง 

**p<.05 
 
2. ผลการพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   

2.1 ผลการพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
เพ่ือให้เกิดความคงเส้นคงวา (Consistency) เมื่อพิจารณาจากหัวข้อ ผลการพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 รายละเอียดมีดังนี้ 

1) ผลการออกแบบ และสร้างชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภท
บอร์ดเกม พบว่า เป็นภาระงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้งส าหรับให้นักเรียนแก้ปัญหาโดยใช้บอร์ดเกม ชิ้นงานประเภท 
บอร์ดเกม ประกอบด้วย คู่มือการทดสอบ และชุดบอร์ดเกม 2 ชุด แต่ละชุดประกอบด้วย 1) บัตรค าสั่งบอร์ดเกม  
2) แผ่นรูปภาพส าหรับด าเนินเรื่อง 3) แผ่นฟังก์ชันการท างานส าหรับลดขั้นตอนการท างานของค าสั่ง 4) บัตรลูกศร
ส าหรับเขียนค าสั่ง (โค้ดดิ้ง) 5) แผ่นหมายเลขบอกจ านวนครั้งของค าสั่ง 6) บัตรปัญหาที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ 7) ลูกเต๋าส าหรับสุ่มต าแหน่งเพ่ือวางแผ่นรูปภาพ และ 8) แผ่นส าหรับวางค าสั่ง (โค้ดดิ้ง)  มีลักษณะดังภาพ
ที่ 2 การแก้ปัญหาแต่ละสถานการณ์ใช้เวลาในการท าชิ้นงาน 25 นาทีต่อชุดบอร์ดเกม ก่อนเริ่มบอร์ดเกมชุดที่ 2  
ให้นักเรียนพัก 10 นาที การทดสอบการปฏิบัติงานมีวิธีด าเนินการดังนี้ ครูอธิบายรายละเอียดของบอร์ดเกมส าหรับวัด
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งให้นักเรียนทราบ จากนั้นแจกบอร์ดเกมให้นักเรียนครั้งละบอร์ดเกมในการทดสอบแต่ละบอร์ด
เกมนักเรียนต้องถ่ายรูปผลงานส่งในลิงค์ (Google From) ตามที่ผู้วิจัยก าหนด เมื่อครบก าหนดเวลาผู้วิจัย/ครู  
เก็บบอร์ดเกมและตรวจสอบความครบถ้วนของการตอบ   

 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างชิ้นงานส าหรับการวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งท่ีไม่ใช้คอมพิวเตอร์ ประเภทบอร์ดเกม 

ชิ้นงาน ตรวจครั้งที่ 1 ตรวจครั้งที่ 2 rxy 

M SD M SD  
บอร์ดเกม      
ชิ้นงานที่ 1 8.80 2.19 9.00 2.33 .979** 
ชิ้นงานที่ 2 9.06 2.16 8.96 2.15 .960** 

ทั้งฉบับ 8.93 2.17 8.98 2.24 .970** 
โปรแกรมสแครช ออนไลน์      
ชิ้นงานที่ 3 9.06 2.15 8.90 2.17 .955** 
ชิ้นงานที่ 4 8.86 2.24 8.93 2.27 .973** 

ทั้งฉบับ 8.96 2.20 8.92 2.22 .964** 
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2) ผลการออกแบบ และสร้างชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้คอมพิวเตอร์ประเภท
โปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ พบว่า เป็นภาระงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้งส าหรับให้นักเรียนแก้ปัญหาโดยใช้โปรแกรม 
สแครชแบบออนไลน์ ประกอบด้วย คู่มือการทดสอบ และชิ้นงานส าหรับเขียนโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ 2 ชุด ใช้เวลา
ในการเขียนโปรแกรม ชุดละ 25 นาที ก่อนเริ่มเขียนโปรแกรม ชุดที่ 2 ให้นักเรียนพัก 10 นาที การทดสอบมีวิธีด าเนินการ
ดังนี้ ครูอธิบายรายละเอียดของการท าภาระงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้งโดยใช้โปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ ให้นักเรียน
ทราบ ให้ลิงค์ส าหรับท าภาระงานการปฏิบัติการโค้ดดิ้ง 2 ชุด เมื่อครบก าหนด เวลา นักเรียนตรวจสอบความครบถ้วน
ของภาระงานที่ปฏิบัติท าการบันทึกผล และส่งข้อมูลทันท ีภาระงานมีลักษณะดังภาพที่ 3 

 
 
 

 
 
 
 

 

ภาพที่ 3  ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครช แบบออนไลน์ 
 

2.2 ผลการตรวจสอบคุณภาพชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 พบว่า ชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งแบบที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์  ประเภทบอร์ดเกม มีความตรง 
เชิงเนื้อหา ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00 ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .65 - .70 ค่าความยากอยู่ระหว่าง .54 - .57 ความเที่ยง
ของชุดบอร์ดเกม .981 ส่วนชิ้นงานแบบที่ใช้คอมพิวเตอร์ประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ มีความตรงเชิงเนื้อหา  
ค่าดัชนี Aiken เท่ากับ 1.00  ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .61 - .63 ค่าความยากอยู่ระหว่าง .53 - .60 ความเที่ยงของ
ชุดชิ้นงานประเภทโปรแกรมสแครชแบบออนไลน์ เท่ากับ .972   

 
อภิปรายผล    

การพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน และการสร้างชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ภายใต้แนวคิดกระบวนการคิดเชิงค านวณของ Csizmadia et al. (2015) และแนวคิดการโค้ดดิ้งของ 
Brennan & Resnick (2012) พบประเด็นส าคัญที่น ามาอภิปราย ดังนี้ 

1. ประเด็นเกี่ยวกับพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3  
เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความตรงเชิง

เนื้อหา โดยมีค่า Aiken เท่ากับ 1.00 แสดงว่าเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง สามารถวัดสมรรถนะด้านการ
โค้ดดิ้งได้ครอบคลุมองค์ประกอบที่เป็นทักษะทางปัญญาของ Csizmadia et al. (2015) และสมรรถนะการปฏิบัติของ 
Brennan & Resnick (2012) และอย่างเพียงพอ  

ภายหลังน าเกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้ 
พบว่า ไม่ว่าจะน าเกณฑ์การให้คะแนนไปใช้ในการตรวจให้คะแนนสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ประเภทบอร์ดเกม หรือ 
โปรแกรมสแครชแบบออนไลน์มีความเที่ยงภายในผู้ตรวจเกิน .95 ถือว่าความน่าเชื่อถือภายในผู้ประเมิน หรือภายใน
กลุ่ม (Intraclass Correlation Coefficient) มีความสอดคล้องกันในระดับดีมาก (Koo & Li, 2016) และความเที่ยงที่
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ได้นี้มีค่าใกล้เคียงกับความเที่ยงของการให้คะแนนชิ้นงานตามวิธีการของครอนบาช ปัจจัยหนึ่งที่อาจท าให้มีความเที่ยง
ใกล้เคียงกันเป็นผลมาจากการตรวจให้คะแนนแบบแยกส่วน หรือแบบวิเคราะห์ย่อย ซึ่งท าให้ผู้ตรวจมีระบบการให้
คะแนนที่ชัดเจน การแบ่งคะแนนแยกเป็นประเด็นย่อย ๆ ตามมิติหรือเกณฑ์ท าให้ง่ายต่อการตรวจ และท าให้ผู้ประเมิน
สามารถใช้เกณฑ์การให้คะแนนได้ค่อนข้างเป็นปรนัย คะแนนที่ได้มีความน่าเชื่อถือ (Hopkins & Stanley, 1981 อ้างถึงใน 
ชนิสรา สงวนไว้ และศิริชัย กาญจนวาสี (2559) นั่นคือ เกณฑ์การให้คะแนนชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง 
มีความชัดเจนไม่ว่าจะตรวจกี่ครั้งผู้ตรวจให้คะแนนคงเส้นคงวา  

2. ประเด็นเกี่ยวกับพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เมื่อน าชิ้นงานไปใช้ พบว่า ชิ้นงานสามารถจ าแนกสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียนได้ในระดับดีมาก  

(อ านาจจ าแนกเฉลี่ย .64) ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์การจัดกลุ่มค่าอ านาจแนกของ Ebel & Frisbie (1986) ระบุที่ .40 ขึ้นไป และ 
Thorndike et al. (1991) ระบุที่ .50 ขึ้นไป ส่วนความยากของชิ้นงานมีค่าความยากเฉลี่ย .56 เป็นค่าเฉลี่ยที่ใกล้ .50  
ซึ่ง Mehrens & Lehmann (1991) กล่าวว่าเมื่อข้อสอบแบบเติมความให้สมบูรณ์ (Completion) ซึ่งในที่นี้ คือ การ
ปฏิบัติการโค้ดดิ้งโดยการเลือกค าสั่งแบบบล็อก แบบใช้บัตรภาพ/ลูกศร ไปใช้ในแก้ปัญหาให้สมบูรณ์ตามเงื่อนไข ที่มี
ความยากเฉลี่ย .50 จะท าให้มีค่าอ านาจจ าแนกสูงสุด ดังนั้นชิ้นงานนี้จึงมีความยากพอเหมาะ และจ าแนกนักเรียนได้ใน
ระดับดีมาก สามารถน าไปใช้ในการประเมินในชั้นเรียนเพ่ือพัฒนาสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได ้ 

จากประเด็นที่กล่าวมา สรุปได้ว่า เกณฑ์การให้คะแนนส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งได้ครอบคลุมองค์ประกอบทั้งทักษะทางปัญญา และสมรรถนะ
การปฏิบัติ ส่วนชิ้นงานวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งสามารถวัดสมรรถนะการโค้ดดิ้งได้ครอบคลุมองค์ประกอบทั้งทักษะ
ทางปัญญาและสมรรถนะการปฏิบัติ เช่นกัน ในแง่ของความยาก และการจ าแนกสมรรถนะการโค้ดดิ้งของนักเรียน  
มีความยากพอเหมาะและจ าแนกนักเรียนได้ในระดับดีมาก สามารถน าไปใช้ในการประเมินในชั้นเรียนเพ่ือพัฒนา
สมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งของนักเรียน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได ้ 
 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้  
1.1 ครูสามารถน าเกณฑ์การให้คะแนนนี้ไปเป็นเครื่องมือในการประเมินสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง ส าหรับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้น หรือเป็นแนวทางในการปรับปรุงเกณฑ์การให้คะแนนใน 
การประเมินสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งในระดับชั้นที่สูงขึ้น และควรค านึงถึงมาตรฐานการศึกษา และความคาดหวังของ
สังคม หรือน าเกณฑ์การให้คะแนนนี้ไปให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการพัฒนาเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือใช้ในการประเมินผล
การปฏิบัติการโค้ดดิ้ง ทั้งนี้ควรค านึงถึงความรู้ความสามารถของนักเรียนในการเข้าร่ว มพัฒนาเกณฑ์ นอกจากนี้
เสนอแนะว่า ไม่ควรปรับเกณฑ์ หรือค าอธิบายความสามารถที่บ่งชี้ถึงสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งให้ต่ ากว่านี้ เพราะ  
เกณฑ์การให้คะแนนครั้งนี้พัฒนามาจากแนวคิดทฤษฎีและหลักฐานการวิจัย  

1.2 สารสนเทศจากเกณฑ์การให้คะแนนแบบแยกย่อยนี้ ท าให้ครูได้ทราบจุดเด่น จุดที่ต้องปรับปรุงนักเรียน 
เพ่ือปรับปรุงการสอนของตนเองให้บรรลุเป้าหมาย ทั้งนี้ ครูควรวิเคราะห์สาเหตุของปัญหาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ที่ตรงกับจุดบกพร่องของนักเรียน จัดหาแหล่งเรียนรู้  หรือสิ่ งสนับสุนเพ่ือต่อยอดให้นักเรียนมีสมรรถนะ 
ที่สูงขึ้น ในอีกด้านหนึ่งครูควรให้สารสนเทศเกี่ยวกับค าอธิบายคุณภาพ เพ่ือให้นักเรียนประเมินสมรรถนะของตนเอง  
ใช้ผลจากการประเมินเพ่ือค้นหาจุดเด่น จุดอ่อนของตนเอง หรือรายงานผู้ปกครองเพ่ือให้ผู้ปกครองสามารถใช้ค าอธิบาย
เกณฑ์ติดตามความก้าวหน้าหรือส่งเสริมนักเรียนให้บรรลุเป้าหมายการเรียน 
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1.3 นักเรียนสามารถน าค าอธิบายคุณภาพสมรรถนะไปใช้ในการวิเคราะห์ ทบทวนตัวเอง เพ่ือหาแนวทางใน
พัฒนาตนเองให้มีสมรรถนะที่สูงขึ้น ทั้งนี้เพราะค าอธิบายระดับคุณภาพ หรือความสามารถที่มีความตรงนี้จะอธิบาย
จุดเด่น จุดที่ต้องพัฒนาของนักเรียนในแต่ละเกณฑ์ไว้อย่างชัดเจน  

1.4 เกณฑ์การให้คะแนนสมรรถนะการโค้ดดิ้งแบบแยกย่อย เมื่อน าไปใช้ในการประเมินเพ่ือตัดสินผลงานจะ
ช่วยให้ผลการประเมินมีความชัดเจน คะแนนที่ได้มีความน่าเชื่อถือได้ อธิบายได้ เนื่องจากมีระบบการให้คะแนนที่
ชัดเจน การแบ่งคะแนนแยกเป็นประเด็นย่อย ๆ ตามมิติหรือเกณฑ์ที่น าใช้ในการประเมิน ท าให้ง่ายต่อการตรวจ และ
ท าให้ผู้ประเมินสามารถใช้เกณฑ์การให้คะแนนได้ค่อนข้างเป็นปรนัย  

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป  
2.1 ชิ้นงานที่ใช้วัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้งถูกออกแบบมาเฉพาะส าหรับงานวิจัยนี้ จ าเป็นต้องมีการพัฒนา

และทดสอบเครื่องมือวัดเพ่ิมเติมเพ่ือพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ในเรื่อง การตรวจสอบคุณภาพชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะ
ด้านการโค้ดดิ้งที่ใช้การวิเคราะห์เครื่องมือแบบอิงเกณฑ์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถของนักเรียนกับเกณฑ ์การวิเคราะห์
จุดตัด การวิเคราะห์ด้วยทฤษฎีการทดสอบแนวใหม่ ซึ่งการวิจัยนี้พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวัดแบบอิงกลุ่ม
และใช้ทฤษฎีการทดสอบแบบดั้งเดิม 

2.2 การวิจัยนี้ศึกษาความคงเส้นคงวาตามทฤษฎีการทดสอบแบบดั้งเดิมที่พิจารณาว่าความคลาดเคลื่อน
ของการวัดมาจากแหล่งเดียว จึงไม่สามารถอธิบายความคลาดเคลื่อนจากแหล่งอ่ืนได้ การศึกษาความเชื่อถือได้ของผล
การวัดสมรรถนะการโค้ดดิ้งครั้งต่อไป ควรตรวจสอบความเชื่อถือได้ของผลการวัดด้วยทฤษฎีการสรุปอ้างอิง 
ความน่าเชื่อถือของผลการวัด (Generalizability theory) เพ่ือจะได้วิเคราะห์ความคลาดเคลื่อนจากหลายแหล่งพร้อมกัน
ท าให้สามารถตัดสินใจได้ว่าจะเลือกเงื่อนไขการวัดแบบใด  

2.3 งานวิจัยนี้ไม่ได้ควบคุมปัจจัยอ่ืน ๆ ที่อาจส่งผลต่อคะแนนของนักเรียน เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ 
ความถนัดด้านคอมพิวเตอร์ ปัจจัยเหล่านี้ควรได้รับการพิจารณาเพ่ิมเติมในงานวิจัยต่อไป 

2.4 การพัฒนาชิ้นงานส าหรับวัดสมรรถนะด้านการโค้ดดิ้ง อาจจะใช้โปรแกรมอ่ืนได้อีก เช่น Code.org  
Microsoft MakeCode Micro:bit 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวัติศาสตร์  
2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน
การสอนแบบ TGT วิชาประวัติศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 38 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือ 
ที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ บอร์ดเกม แบบทดสอบ และแบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้  
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการวิจัย พบว่า 1) บอร์ดเกมช่วยให้
นักเรียนมีกระบวนการคิดในการตัดสินใจ มีความคิดสร้างสรรค์ ท าให้เกิดสมาธิในการเรียนที่เพ่ิมมากขึ้น ท าให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ 
(TGT) วิชาประวัติศาสตร์  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5   
มีความพึงพอใจต่อการเรียน โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์  
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M=4.66, S.D.=0.14) 
 
ค าส าคัญ: บอร์ดเกม การสอนแบบร่วมมือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ 
 
Abstract 

The research aimed 1) to compare the academic achievement of Mathayomsuksa 5 students 
before and after studying history using board games combined with TGT teaching (Team Games 
Tournament), and 2) to examine the satisfaction of Mathayomsuksa 5 students with learning history 
through board games and TGT teaching. The research sample comprised 38 students at the 
Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University in the second semester of the academic 
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year 2023, selected through simple random sampling. The research tools included lesson plans, board 
games, tests, and satisfaction surveys. The statistics for data analysis included mean, standard deviation, 
and t-test. The findings revealed that 1) Board games help students develop decision-making 
processes, foster creativity, and enhance concentration in learning, leading to improved academic 
performance. The academic achievement of Mathayomsuksa 5 students after studying history using 
board games and TGT teaching was significantly higher than before learning at the statistical 
significance level of .05. 2) Mathayomsuksa 5 students expressed high overall satisfaction with learning 
history through board games and TGT teaching at the highest level (M=4.66, S.D.=0.14). 
 
Keywords: Board Game, Cooperative Teaching, Learning Achievement in History  
 
บทน า 

ในปัจจุบันความรู้เกี่ยวกับความเป็นมาเป็นไปของแต่ละประเทศที่เกิดเหตุการณ์เรื่องราวขึ้นบนโลก มีความ
ลึกซึ้งยิ่งนัก เรื่องราวประวัติศาสตร์ที่เกิดขึ้นในอดีตสามารถบอกถึงพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปัจจุบัน  
ซึ่งความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ สามารถส่งผลกระทบที่เกิดขึ้นจากเหตุการณ์ส าคัญในอดีต
มาจนถึงปัจจุบันได้  ซึ่งนักเรียนสามารถวิเคราะห์ เข้าใจ มีความรู้ ในเรื่องราวประวัติศาสตร์สากล โดยใช้ทักษะ
กระบวนการคิด การท างานเป็นทีม  นักเรียนได้ความรู้ที่ท าให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมกันในขั้นตอนการเรียนรู้ เป็นการน า
ความรู้ไปประยุต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และคิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในการเรียนรู้ประวัติศาสตร์สากลมีความส าคัญต่อ
นักเรียนเป็นอย่างมาก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชาประวัติศาสตร์ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ค่อนข้างต่ า เนื่องจาก
ส่วนใหญ่ครูผู้สอนจะสอนโดยการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการบรรยายเนื้อหา การจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย 
ท าให้ผู้เรียนขาดความสนใจในเนื้อหาตามหลักสูตรที่ได้ก าหนดไว้ แต่การเรียนรู้ไม่ได้เสริมทักษะกระบวนการคิด  
เป็นการเน้นจ า ซึ่งนักเรียนอาจจะเกิดความสับสน และไม่เข้าใจในเนื้อหาประวัติศาสตร์สากลแล้วยังท าให้ขาดความ
ร่วมมือกับผู้เรียนด้วยกัน ไม่ได้มีทักษะการเรียนรู้แก้ปัญหาเฉพาะหน้า นักเรียนขาดปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ถือว่าเป็น
อุปสรรคในการเรียนรู้ในรายวิชาประวัติศาสตร์ และขาดความน่าสนใจของเนื้อหาในรายวิชาประวัติศาสตร์ นักเรียน
ขาดการคิดเชื่อมโยงความรู้ประวัติศาสตร์สากล และไม่สามารถคิดสร้างองค์ความรู้เองได้ ส่งผลให้นักเรียนขาดทักษะ
การท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค่อนข้างต่ า (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2530) 

การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่จัดให้ผู้เรียนได้ร่วมมือ และช่วยเหลือกันโดยแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกันออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซึ่งเป็นลักษณะการรวมกลุ่มอย่างมีโครงสร้างชัดเจน มีการท างาน
ร่วมกัน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีความรับผิดชอบร่วมกันทั้งส่วนตัวและส่วนรวม ซึ่งประกอบด้วยนักเรียนที่เรียนเก่ง 
ปานกลาง อ่อน ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมร่วมกัน โดยอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกันให้ความ
ช่วยเหลือกัน เพ่ือให้สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียนมากขึ้น (ธงชัย แกละมงคล , 2560)   
จากวิจัยข้างต้น การใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนโดยเทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Teams-Games-Tournaments: TGT) บอร์ดเกมจะช่วยให้นักเรียนมีกระบวนการคิดในการตัดสินใจ และมีความคิด
สร้างสรรค์ ท าให้เกิดสมาธิในการเรียนที่เพ่ิมมากขึ้น (วราภรณ์  ลิ้มเปรมวัฒนา และกันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560)  
การเรียนรู้การท างานเป็นทีมโดยใช้เกมการศึกษามีความรู้ ทักษะ กระบวการ เจตคติ และผลสัมฤทธิ์สูงกว่ากลุ่มที่เรียน
ปกติ (ลดาวัลย์ แย้มครวญ, 2559) ถือว่าเป็นการเพ่ิมพัฒนาเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน ซึ่งการ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันเป็นการพัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกันเอง ช่วยกันแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น และเกิด
กระบวนการคิดท่ีเป็นขั้นตอนได้อย่างเป็นระบบ เทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ TGT มี 4 ขั้นตอน ในการจัดการ
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เรียนการสอน 1) Teacher Presentations เป็นการสอนในเนื้อหาบทเรียนให้กับนักเรียน 2) Team Study นักเรียนได้
ท างานร่วมกันเป็นทีม โดยแบ่งออกเป็น Home Team และนักเรียนแต่ละคนได้ปฏิบัติตามกติกา 3 ) Game 
Tournament เป็นการแข่งขันระหว่างทีมอ่ืน ๆ 4) Team Recognition สมาชิกแต่ละคนน าคะแนนกลับมาที่ทีม  
แล้วรวมคะแนน ซึ่งจะมีรางวัลตามคะแนน (กรองทอง ไคริรี , 2554) การใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนเรียนการ
สอนแบบ TGT จะมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในด้านการคิดและเข้าใจในเนื้อหารายวิชาประวัติศาสตร์ได้มาก
ขึ้นจากเดิม แล้วเป็นการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาประวัติศาสตร์โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการ
เรียนการอสอนแบบ TGT 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการจัดการเรียนการสอน โดยใช้บอร์ดเกมในการจัดกิจกรรมร่วมกับการจัดการ
เรียนการสอนโดยเทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Teams-Games-Tournaments: TGT) มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอน วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยมุ่งเน้นให้นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้กับทักษะ
การคิดและการท างานเป็นทีม ซึ่งเป็นการสร้างเสริมการปฏิสัมพันธ์นักเรียนต่อนักเรียน คิดแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และ
สามารถพัฒนาองค์ความรู้เนื้อหาประวัติศาสตร์ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี แล้วส่งเสริมทักษะการท างานร่วมกับ
ผู้อ่ืนให้สูงขึ้น และน าผลของการวิจัยมาประยุกต์ใชพัฒนาการเรียนการสอนรายวิชาประวัติศาสตร์ให้มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้น โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) 
 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน และหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียน
โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวัติศาสตร์ 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบ TGT วิชาประวัติศาสตร์ 
 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยข้องและกรอบแนวคิด 

1. แนวคิดเก่ียวกับบอร์ดเกม 
1.1 เกม เป็นกิจกรรมที่สร้างความสนใจและความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เข้าใจและจดจ าบทเรียนได้ง่าย และพัฒนาทักษะต่าง ๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งให้ผู้เรียนได้รู้จักท างาน
ร่วมกัน มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกันในเกมแต่ละเกมนั้น อาจมีผู้เรียนเล่นคนเดียว หรือหลายคนแข่งขันกัน
หรือร่วมมือกันท ากิจกรรมตามกติกาที่ตกลงกัน มีการก าหนดระบบการให้คะแนน หรือวิธีการตัดสินให้ชนะ หรือแพ้ 
(สุคนธ์ สินธพานนท,์ 2551) 

 1.2 Gamification เป็นเทคนิคกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ประยุกต์แนวคิดของเกม และน า
กลไกของเกมมาเป็นองค์ประกอบร่วมเพ่ือสร้างกิจกรรมการเรียนรู้บนพื้นฐานของการแข่งขัน ความสนุก กระตุ้นเร้าให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ (ธนันท์รัฐ สินธุประสิทธิ์, 2564) 

1.3 การใช้เกมเข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอน ถือเป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่  
แปลกใหม่ และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนุกกับการเรียน ซึ่งเป็นนวัตกรรมที่มีความน่าสนใจอย่างหนึ่งในการจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้ความส าเร็จ หรือรางวัลจากเกมเป็นตัวกระตุ้นให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น เป็น
การน าจิตวิทยา และแรงจูงใจจากเกมมาใช้เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมกับการจัดการเรียนการสอน  
(เสฐียรพงษ์ ดวงรัตนเอกชัย, 2562) 

1.4 งานศึกษาน าร่องเกี่ยวกับประสิทธิภาพของเกมกระดาน “RELAX 2” ในการปรับปรุงค าศัพท์ และ
รูปแบบประโยคในโรมาเนีย Anajuhasz กระตุ้นให้พวกเขาเรียนรู้วัตถุประสงค์ของการทดลองนี้  คือ การตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของการใช้กระดานเป็นเครื่องมือที่พัฒนาเด็กในหลาย ๆ ด้าน และภาษาโรมาเนียในเวลาเดียวกัน เพ่ือสิ่งนี้ 
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ผู้เขียนได้สร้างเกมกระดานส าหรับภาษาฮังการีของเด็กฮังการีเปลี่ ยนแปลงไปสู่เป้าหมายของเกม คือ การท าให้เด็ก
ใกล้ชิดกับภาษาโรมาเนียมากขึ้น เพ่ือให้มันเป็นค าในหัวข้อทีมีอยู่ในชั้นเรียนที่ชัดเจน (Juhasz, A., 2022) 

1.5 เกมกระดานช่วยเพ่ิมทักษะ ความรู้ ความสามารถทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ดีขึ้น เมื่อมีการ 
เปรียบเทียมก่อนเรียนและหลังเรียน (Balladares, J., 2022) 

1.6 บทความนี้น าเสนอการศึกษาเชิงจิตวิทยาเกี่ยวกับการพัฒนา และความถูกต้องของเกมกระดานเพ่ือ
การศึกษาด้านสุขภาพ โดยเกมนี้ประกอบไปด้วยภาพของหัวใจที่ถูกสร้างขึ้นโดยมานุษยวิทยา ซึ่งรวมถึงนิสัยการใช้ชีวิต
ทีด่ีต่อสุขภาพ (Seixas, G., 2023)  

2. องค์ประกอบของบอร์ดเกม 
 2.1 เกมกระดาน เป็นรูปแบบของความบันเทิงที่เกี่ยวข้องกับผู้เล่นที่มีปฏิสัมพันธ์กับสนามเล่น และ

องค์ประกอบของเกมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะมีเกมกระดานประเภทต่าง ๆ แต่ละเกมน าเสนอประสบการณ์การ
เล่นเกมที่ไม่เหมือนใคร ตัวอย่างเช่น การออกแบบเกมกระดานหนึ่งรายการประกอบด้วยจานที่สร้างสนามเล่น คันโยก
จัดการ และรูปผู้เล่นส าหรับการกระท าลูกบอลเกมกระดานที่เป็นนวัตกรรมอีกเกมหนึ่งเกี่ยวข้องกับชุดที่มีส่วนประกอบ
ที่หลากหลาย เช่น ไพ่ทีม ลูกเต๋า และเงินเกม น าเสนอสถานการณ์การเล่นเกม และวิธีการทางเทคนิคที่หลากหลาย
นอกจากนี้ อุปกรณ์เกมกระดานยังมีผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามที่เคลื่อนที่ไปตามเส้นทางที่ท าเครื่องหมายโดยใช้ลูกเต๋า เพ่ือ
ก าหนดการเคลื่อนไหวของพวกเขานอกจากนี้เกมกระดานฟุตบอลประกอบด้วยส่วนกระดานที่เชื่อมต่อกัน ตัวเลขผู้เล่น 
ประตู ลูกบอล และการ์ดเกมเพ่ือประสบการณ์การเล่นเกมในธีมฟุตบอลที่น่าดึงดูด (Yukihiro & Sigekadzu, 2019) 

 2.2 องค์ประกอบของ Gamification เกมเพ่ือการศึกษา 
2.2.1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน แต่สิ่งที่มีในทุกเกม คือ เป้าหมาย

ของการเล่นเกมท่ีท าให้ผู้เล่นนั้นเกิดแรงจูงใจ และอยากท่ีจะเอาชนะ ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ท าให้เกิดความท้าทายที่
ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม นอกจากนี้ในบางเกมนั้นอาจจะจ าเป็นต้อง
ประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพ่ือให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่จบเกมเร็วเกินไป 

2.2.2. กฏ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือพูดง่าย  ๆ  
ก็คือ ผู้ออกแบบเกมจะต้องก าหนดเงื่อนไขไว้อย่างชัดเจน โดยอธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม  

2.2.3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือความขัดแย้ง (Conflict) เป็นการเอาชนะโดยการ
ท าลาย หรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม การแข่งขัน (Competition) เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่าย
ตรงข้าม ความร่วมมือ (Cooperation) เป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกันจาก 
เกม ที่เล่นเป็นกลุ่มท่ีต้องอาศัยความร่วมมือระหว่างผู้เล่นในกลุ่มเดียวกัน 

2.2.4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรม หรือการด าเนินการ และ
สามารถนับเป็นเงื่อนไขหนึ่งที่ผู้ออกแบบเกมได้ก าหนดไว้ โดยการจับเวลาอาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียด และ 
ความกดดัน ซึ่งเป็นการฝึกฝนให้เกิดความเชี่ยวชาญในการท างานที่จะต้องสัมพันธ์กับเวลาและแรงกดดัน ดังนั้นจะต้อง
เรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ 

2.2.5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จ หรือได้ผลลัพธ์ตามเป้าหมาย
หรือเงื่อนไขที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมีป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) อย่างชัดเจน เพ่ือเป็นการจูงใจ และท้าทาย
ให้ผู้เล่นแข่งขันกันท าคะแนนสูง  

3. การสอนแบบร่วมมือ 
3.1 แนวคิด เกี่ ยวกับการสอนแบบร่วมมือ  การเรียนการสอนแบบกลุ่ มร่ วมมือ (Cooperative 

LeamingInstructional Models) หลักการเรียนรู้ของรูปแบบการเรียนการสอนนี้เน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมมือกันใน
การเรียนรู้มากกว่าการแข่งขันกัน การแข่งข้นก่อให้เกิดสภาพการณ์ แพ้ -ชนะ ต่างจากการร่วมมือกันซึ่งก่อให้เกิด
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สภาพการณ์ ชนะ-ชนะ อันเป็นสภาพการณ์ที่ดีกว่าทั้งทางด้านจิตใจและสติปัญญา หลักการเรียนรู้แบบร่วมมือ 5 
ประการ 

- การเรียนรู้ต้องอาศัยหลักพ่ึงพากันโดยถือว่าทุกคนมีความส าคัญเท่าเทียมกัน และจะต้องพึงพากัน
เพ่ือความส าเร็จร่วมกัน 

- การเรียนรู้ที่ดีต้องอาศัยการหันหน้าเข้าหากันมีปฏิสัมพันธ์กัน เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ข้อมูล 
และการเรียนรู้ต่าง ๆ 

- การเรียนรู้ร่วมกันต้องอาศัยทักษะทางสังคม โดยเฉพาะทักษะในการท างานร่วมกัน 
- การเรียนรู้ร่วมกันควรมีการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มที่ใช้ใน (วีณา ประชากูล และประสาท  

เนืองเลิม, 2554) 
 3.2 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning: CL) เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้น

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางรูปแบบหนึ่ง การเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ CL นี้เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้ร่วมกันและมีการท างานร่วมกัน
เป็นทีมเล็ก ๆ ทีมละ 2-5 คน โดยก าหนดให้สมาชิกของทีมต้องมีความสามารถท่ีแตกต่างกัน เพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพ 
การเรียนรู้ของแต่ละคน และเพ่ือที่จะท าให้สมาชิกแต่ละคนมีความสามารถมากยิ่ง  ๆ ขึ้น สมาชิกแต่ละคนจะต้อง
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันจนบรรลุตามเป้าหมายที่วาง นักการศึกษาที่มีบทบาทที่ส าคัญในการเผยแพร่แนวคิดของการ
เรียนรู้แบบ CL นี้คือ สลาวิน (Slavin, 1995) 

3.3 รูปแบบการสอนแบบร่วมมือเทคนิควิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือตามรูปแบบ ดังนี้ 
Teams-Games-Tournaments (TGT) มีหลักการและขั้นตอนการใช้ที่คล้ายกับเทคนิค STAD เทคนิค

วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ TGT มี 4 ขั้นตอนดังนี้ 
1) Teacher Presentations มีการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาบทเรียนให้แก่ผู้เรียนเรียนทั้งชั้น 
2) Team Study ผู้ เรียนท างานร่วมกันเป็นทีมเรียกว่า Home Team แต่ละทีมมีสมาชิกจ านวน  

4–5 คน โดยให้สมาชิกในทีมมีความสามารถของคละกัน เช่นเรียนเก่ง 1 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 1 คน ผู้สอน
เป็นผู้ก าหนดสมาชิกของแต่ละทีม และการมอบหมาย กิจกรรม/หัวข้อย่อย/แบบฝึกหัดให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยกันในทีม
ของตนเอง ผู้เรียนต้องพยายามที่จะช่วยเหลือให้สมาชิกทุกคนเข้าใจในเนื้อหาทั้งหมด และร่ วมกันตรวจสอบ 
ความถูกต้องของค าตอบตามกิจกรรม/หัวข้อย่อย/แบบฝึกหัดที่ผู้เรียนแต่ละคนได้คิดค าตอบขึ้นมา และอภิปรายร่วมกัน
เพ่ือให้ได้ค าตอบที่ถูกต้องกติกาและข้อตกลงการท างานในทีมประการที่ส าคัญ คือ 

- สมาชิกทุกคนต้องพยายามท าให้ดีที่สุดเพื่อความส าเร็จของทีม 
- สมาชิกทุกคนต้องช่วยเหลือกันและกันเพ่ือท าให้สมาชิกทุกคนรู้เรื่องและเข้าใจบทเรียน จนกระทั่ง

สมาชิกทุกคนในทีมพร้อมที่จะเข้าร่วมเกมส์แข่งขันกับทีมอ่ืน ๆ 
3) Game Tournament เป็นการแข่งขัน Game ระหว่างทีมอ่ืน ๆ ไม่มีการช่วยเหลือกัน โดยที่สมาชิก

ของแต่ละทีมเข้าร่วมการแข่งขันตอบค าถามกับสมาชิกของทีมอ่ืนที่โต๊ะแข่งขัน (Tournament Tables) เพ่ือความ
ยุติธรรมในการแข่งขันผู้สอนเป็นผู้จัดให้ผู้ที่มีความสามารถระดับเดียวกันเข้าร่วมแข่งขันในโต๊ะเดียวกัน Bumping  
การแข่งขัน Game Tournament โดยปกติจะอยู่ตอนท้ายของแต่ละบทเรียน/หน่วยเรียน การแข่งขันครั้งแรกจะอยู่
ตอนท้ายของบทเรียน/หน่วยเรียนที่1 ส่วนการแข่งครั้งต่อไปสมาชิกของแต่ละ 
ทีมอาจเปลี่ยนโต๊ะการแข่งขัน (Bump up หรือ Bump Down) ขึ้นอยู่กับคะแนนที่ได้จากการแข่งขันครั้งที่แล้วมา 

4) Team Recognition การให้รางวัลทีม ได้แก่ Good Team, Great Team และ Super Team ทีม
ที่ได้รับรางวัลจะพิจารณาจากคะแนนรวม (หรือคะแนนเฉลี่ย) ของสมาชิกแต่ละคนที่ได้คะแนนจากโต๊ะแข่งขัน Game 
Tournament  
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4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบสอบผลสัมฤทธิ์ส่วนใหญ่ที่สร้างขึ้น จะมีจุดมุ่งหมายที่

ส าคัญ คือ เพ่ือใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านเนื้อหาวิชาและทักษะต่างๆ ของแต่ละสาขาวิชา โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สาขาวิชา
ทั้งหลายที่ได้จัดสอนในระดับชั้นเรียนต่าง ๆ ของแต่ละโรงเรียนลักษณะของแบบสอบผลสัมฤทธิ์มีทั้งที่เป็นข้อเขียน และ
ภาคปฏิบัติจริง (เยาวดี ราวชัยกุล วิบูลย์ศร,ี 2552) 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2552) กล่าวว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์เป็นแบบสอบที่ใช้วัดผลการเรียนที่เกิดขึ้น 
(What Person Has Learned) จากกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้สอนได้จัดข้ึนเพื่อการเรียนรู้นั้น สิ่งที่มุ่งวัดจึงเป็นสิ่งที่
ผู้เรียนได้เรียนรู้ภายใต้สถานการณ์ที่ก าหนดขึ้น ซึ่งอาจเป็นความรู้หรือทักษะบางอย่าง (ส่วนใหญ่จะเน้นทักษะทาง
สมอง หรือความคิด) อันบ่งบอกถึงสถานภาพของการเรียนรู้ที่ผ่านมา หรือสภาพการเรียนรู้ที่บุคคลนั้นได้รับ 

 4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545) กล่าวว่า โดยทั่วไปแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  

4.2.1 แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนเฉพาะกลุ่มที่ 
ครูสอนเป็นแบบทดสอบที่ครูใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็นแบบทดสอบข้อเขียน ออกได้เป็น 2 ชนิด คือ 

4.2.1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Subjective or Essay Test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดค าถาม หรือ
ปัญหาให้แล้วให้ผู้ตอบเขียนหรือแสดงความรู้ ความคิด เจตคติได้อย่างเต็มที่ 

4.2.1.2 แบบทดสอบปรนัย หรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (Objective Test or Short Answer) เป็น
แบบทดสอบที่ก าหนดให้ผู้สอบเขียนตอบแบบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือกตอบแบบจ ากัดค าตอบ (Restricted 
Response Type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ความคิดได้อย่างกว้างขวาง 

4.2.2 แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว ๆ ไป ซึ่งสร้างโดย
ผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และมีการปรับปรุงจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ มีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ 
วิธีการให้คะแนนและแปลความหมายของคะแนน  
 
กรอบแนวคิด 

กรอบแนวคิดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน
การสอนแบบ (TGT) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิด 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาบอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชาประวัติศาสตร์โดยใช้บอร์ดเกม  
วิชาประวัติศาสตร์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชาประวัติศาสตร์ มีความ  
พึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ อยู่ในระดับมาก 

ตัวแปรอิสระ 
บอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ร่วมกับการ

จัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 

ตัวแปรตาม 
-  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาประวัติศาสตร์  
-  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบอร์ดเกม 
   วิชาประวัติศาสตร์ 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา เขตดุสิต 
กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 165 คน 

1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  
เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 38 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

2.2.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระประวัติศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 วิชาประวัติศาสตร์ 

2.2.2 วิเคราะห์จุดมุ่งหมายมาตรฐานการเรียนรู้  และกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมส าหรับเนื้อหา 
และการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) 

2.2.3 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้รายชั่วโมงตามตัวชี้วัด และสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) จ านวน 5 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง 

2.2.4 ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินและตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ ระดับการประเมิน 5 ระดับ 
2.2.5 ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินและตรวจสอบแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ปรากฏว่าผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 4.94 อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 

2.2.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เชี่ยวชาญประเมิน และตรวจสอบมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญ 

2.2 บอร์ดเกม 
2.2.1 ศึกษาวิธีการ ทฤษฎี และหลักการของบอร์ดเกม จากต ารา รายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
2.2.2 วิเคราะห์เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ที่จะใช้ในการจัดท าบอร์ดเกม 
2.2.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหา สาระส าคัญ สาระการเรียนรู้สื่อการเรียนรู้ วิธีการวัดและ

ประเมินผล ในการจัดท าบอร์ดเกม  
2.2.4 ออกแบบบอร์ดเกม ส าหรับใช้ในการจัดการเรียนรู้จ านวน 10 ชั่วโมง จ านวน 5 เรื่อง ดังนี ้

- เรื่องท่ี 1 อารยธรรมเมโสโปเตเมีย 
- เรื่องท่ี 2 อารยธรรมลุ่มแม่น้ าไนล์ 
- เรื่องท่ี 3 อารยธรรมกรีก   
- เรื่องท่ี 4 สงครามครูเสด   
- เรื่องท่ี 5 สงครามโลกครั้งที่ 1 

2.2.5 น าบอร์ดเกมที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมและความถูกต้อง โดยมีระดับการ
ประเมิน 5 ระดับ ปรากฏว่าผลการประเมิน มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของบอร์ดเกม เท่ากับ 4.55 อยู่ในระดับมากที่สุด 

2.2.6 ปรับปรุงบอร์ดเกมตามที่ผู้เชี่ยวชาญประเมินและให้ค าแนะน า 
2.2.7 น าบอร์ดเกมที่สอดคล้องกับเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ และช่วงวัยของผู้เรียนฉบับสมบูรณ์

เพ่ือน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 
2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3.1 ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
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2.3.2 ศึกษาเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้ จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
วิชาประวัติศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

2.3.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวน 1 ฉบับ ซึ่งเป็น
แบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 35 ข้อ 20 คะแนน โดยใช้วัดก่อนเรียนและหลังเรียนตามล าดับ 

2.3.4 สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบตามเนื้อหาสาระที่ก าหนดและระดับพฤติกรรมการเรีย นรู้ที่
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  

2.3.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ จ านวน 3 คน 
แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้  ( Index of Item Objective 
Congruence: IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาข้อสอบแต่ละข้อว่าใช้วัดความรู้ของผู้เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้
หรือไม่ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00 จ านวน 35 ข้อ มีค่าความเที่ยงตรง 
ใช้ได ้(สุรพงษ์ คงสัตย์ และธีรชาติ ธรรมวงค์, 2551) 

2.3.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 35 ข้อ มาทดลอง (Try out) กับนักเรียนที่
เคยได้รับการจัดการเรียนการสอน วิชาประวัติศาสตร์ ซึ่งได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จ านวน 40 คน พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความยากง่าย (p) 
และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 - 0.85 จ านวน 35 ข้อ และคัดเลือกไว้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ ซึ่งครอบคลุมเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมด และเป็นข้อที่มีอ านาจจ าแนกสูง  
(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

2.3.7 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบับตามวิธีของคูเคอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder–Richardson Method: KR-20) พบว่า แบบทดสอบมีค่า
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.86 แสดงว่ามีความเชื่อมั่นสูง  

2.3.8 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ การใช้แบบทดสอบแบบปรนัยเป็นการตอบค าถามที่ตายตัว ซึ่งเนื้อหาในรายวิชา
ประวัติศาสตร์มีความเหมาะสมต่อแบบทดสอบที่เป็นแบบปรนัย และน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบ
ก่อนเรียน และหลังเรียน 

2.4 แบบประเมินความพึงพอใจ 
2.4.1 ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ต ารา วารสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียน  
2.4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม

ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีข้อค าถามจ านวน 20 ข้อ ระดับการประเมิน 5 ระดับ  

2.4.3 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง และเหมาะสม
พร้อมทั้งให้ค าแนะน า จากนั้นน ามาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective Congruence: 
IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญพิจารณาประเด็นความสอดคล้องของข้อค าถามเพ่ือใช้ในแบบประเมินความพึงพอใจ  พบว่า 
ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ 1.00 จ านวน 20 ข้อ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

2.4.4 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 

2.4.5 น าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ท าการประเมิน 



ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2568 

 
 

| 39 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาประวัติศาสตร์ วิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) มีข้ันตอนดังนี ้
3.1.1 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียนกับนักเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่จัดท า

ขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ  
3.1.2 ชี้แจงวัตถุประสงค์และอธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน

การสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและปฏิบัติได้ถูกต้อง เมื่อนักเรียนเข้าใจเรียบร้อยแล้ว  
จึงเริ่มด าเนินการทดลอง 

3.1.3 เมื่อศึกษาจบหน่วยการเรียนรู้แล้ว ด าเนินการประเมินโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนที่จัดท าขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

3.1.4 น าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
3.2 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอน

แบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ 
3.2.1 เมื่อศึกษานักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จสิ้นแล้ว  
3.2.2 นักเรียนประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน

การสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจที่จัดท าขึ้นโดยแบ่งเป็นมาตรตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ และมีข้อค าถามจ านวน 20 ข้อ  

3.2.3 น าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยน าผลจากการหาค่าประสิทธิภาพ และใช้สูตร
ดัชนีความสอดคล้อง IOC 

4.2 วิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพของแบบประเมินความของพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ โดยน าผลจากการหาค่าประสิทธิภาพ และใช้สูตร
ดัชนีความสอดคล้อง IOC 

4.3 วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้สถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

4.4 วิเคราะห์หาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม
ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ โดยใช้สถิติ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการศึกษา 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียน

การสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ 
ผลการเรียน คะแนนเต็ม M ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t Sig. 
ก่อนเรียน 20 6.16 1.85  

17.89 
 

<.000* หลังเรียน 20 13.37 1.98 

*p ≤ 0.05 
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จากตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับ
การจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า คะแนนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 6.16 (M=6.16, S.D.=1.85) และคะแนนหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.37 (M=13.37, S.D.=1.98) พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์สูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ 

 
ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัด  

การเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์  
 

ข้อที่ 
 

รายการที่ประเมิน 
 

M 
 

S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
1 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท า

กิจกรรม 
4.74 0.55 มากที่สุด 

2 บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง 
และกลุ่ม 

4.74 0.64 มากที่สุด 

3 บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.68 0.66 มากที่สุด 
4 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่างอิสระ 4.82 0.46 มากที่สุด 
5 บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนเกิดความคิดเห็นที่หลากหลาย 4.58 0.72 มากที่สุด 
6 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา 4.87 0.34 มากที่สุด 
7 กิจกรรมเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิด 4.63 0.75 มากที่สุด 
8 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ 4.79 0.47 มากที่สุด 
9 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ 4.71 0.57 มากที่สุด 

10. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 4.58 0.68 มากที่สุด 
11 กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากขึ้น 4.58 0.68 มากที่สุด 
12 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 4.58 0.83 มากที่สุด 
13 การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.79 0.47 มากที่สุด 
14 การจัดการเรียนรู้ท าให้จ าเนื้อหาได้นาน 4.61 0.64 มากที่สุด 
15 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสร้างความรู้ความเข้าใจได้ด้วยตนเอง 4.55 0.76 มากที่สุด 
16 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดท่ีสูงขึ้น 4.55 0.72 มากที่สุด 
17 การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจโดยใช้เหตุผล 4.58 0.76 มากที่สุด 
18 การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีความกล้าและมั่นใจในการใช้บอร์ดเกม 4.68 0.57 มากที่สุด 
19 การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจและรู้จักเพ่ือนมากข้ึน 4.53 0.89 มากที่สุด 
20 กิจกรรมการเรียนรู้นี้ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน 4.71 0.65 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.66 0.14 มากที่สุด 
 

จากตารางที่ 2  พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการ
จัดการเรียนการสอนแบบ (TGT) วิชาประวัติศาสตร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M=4.66, S.D.=0.14)  
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เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา   มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
(M=4.87, S.D.=0.34)  รองลงมาคือ บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่างอิสระ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ (M=4.82, S.D.=0.46)  ตามล าดับ 
 
อภิปรายผล  

1. นักเรียนที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ วิชาประวัติศาสตร์โดยใช้บอร์ด
เกมวิชาประวัติศาสตร์  ทั้งนี้เนื่องด้วยจาการสอนด้วยบอร์ดเกมเป็นการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้สร้าง
องค์ความรู้จากเนื้อหาประวัติศาสตร์สากล โดยผ่านการเรียนรู้ กระบวนการคิด และลงมือปฏิบัติจากการเล่น 
บอร์ดเกม เพ่ือประมวลความรู้ความเข้าใจ โดยทบทวนจากการเล่นบอร์เกมประวัติศาสตร์ ผลการวิจัย พบว่า  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรีย (M = 13.37, S.D. = 1.98) สูงกว่าก่อนเรียน (M = 6.16, S.D. = 1.85) หลังจากการเรียน
โดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอน แบบร่วมมือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่านักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ 
โดยผ่านกระบวนการคิด เมื่อลงมือปฏิบัติโดยการเล่นบอร์ดเกมได้อย่างดีขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ธวัลรัตน์  
ศรีวิลาศ (2561) พบว่า เด็กที่ได้รับการฝึกบอร์ดเกมเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพ และมิติสัมพันธ์มีคะแนน
เฉลี่ยความสามารถค้านความจ าขณะท างานด้านภาพ และมิติสัมพันธ์สูงกว่าก่อนได้รับการฝึก และเด็กที่ได้รับการฝึก
บอร์ดเกมเพ่ือเพ่ิมความจ าขณะท างานด้านภาพ และมิติสัมพันธ์มีคะแนนเฉลี่ยความสามารถด้านความจ าขณะท างาน
ด้านภาพ และมิติสัมพันธ์สูงกว่าเด็กที่ไม่ได้รับการฝึกแสดงให้เห็นว่าบอร์ดเกมมีประสิทธิภาพในการเพ่ิมความจ าขณะ
ท างานด้านภาพและมิติสัมพันธ์ในเด็ก และยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Fitriyeni Fitriyeni (2018) พบว่า การ
เรียนรู้แบบร่วมมือและผู้เรียนการอ่านความเข้าใจ การน าวิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือมาใช้มีอิทธิพลต่อนักเรียนในการ
เข้าใจข้อความอ่านดีขึ้น นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของพวกเขาอย่างเต็มที่  และกระตุ้นกัน และกันให้เข้าใจการ
อ่าน และการตอบงาน ครูยังมีอิทธิพลที่ดีในฐานะผู้อ านวยความสะดวกในการช่วยเหลือนักเรียนในการสร้าง
ความสัมพันธ์ในกลุ่ม และส่งเสริมให้ครูไดต้อบสนองกับคู่ของตนสามารถแสดงความคิดเห็นได้เป็นอย่างดี 

2. นักเรียนที่เรียนโดยใช้บอร์ดเกมร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือวิชาประวัติศาสตร์ มีความ  
พึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ อยู่ในระดับมากที่สุด เป็นความรู้สึกนึกคิดทางบวก  หรือ
ความชอบของนักเรียนที่มีต่อบอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด   
(M = 4.66, S.D. = 0.14) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับ
เนื้อหา (M = 4.87, S.D. = 0.34)  รองลงมาคือ บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่าง
อิสระ (M = 4.82, S.D. = 0.46)  ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้บอร์ด เกมใน
วิชาประวัติศาสตร์อย่างมากที่สุด ซึ่งก่อให้เกิดความรู้สึกนึกคิดทางบวกต่อความชอบที่มีต่อบอร์ดเกม จากการจัด
กิจกรรมโดยใช้บอร์ดเกมเป็นการประมวลความรู้จากเนื้อหาได้อย่างครบถ้วน และยังเป็นการเรียนรู้ที่นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติโดยผ่านบอร์ดเกมเป็นการสร้างความสนุก น่าสนใจให้กับนักเรียนเป็นอย่างยิ่ง กิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับ
เนื้อหา และบรรยากาศของการเรียนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมอย่างอิสระ เป็นความพึงพอใจที่นักเรียนมีต่อ
การเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมวิชาประวัติศาสตร์ ซึ่งมีความสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ อธิป อนันต์กิตติกุล (2564) กับ 
Ana-Maria Aurelia Petrescu (2018) พบว่า  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ เรื่อง พัฒนาการ ความร่วมมือ และ
ความขัดแย้งในประวัติศาสตร์สากลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมสูงกว่าก่อน
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม และความสามารถในการคิดวิเคราะห์หลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการใช้การจัดการ
เรียนรู้ ส่วนการแสดงความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม พบว่า  โดย
ภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในการใช้บอร์ดเกมที่อยู่ในระดับ มากที่สุด และยังสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ทรรศนภรณ์ 
เทพภูธร (2565) พบว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้น
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ประถมศึกษาปีที่ 3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานด้วยบอร์ดเกมการศึกษาความเป็นจริงเสริม 
เรื่องงานเกษตร อยู่ในระดับมากที่สุด  
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
1.1 ครูผู้สอนควรน าบอร์ดเกมไปประยุกต์ใช้กับรูปแบบการจัดการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 

เป็นต้น 
1.2 ครูเน้นย้ านักเรียนในการศึกษากติกาของการใช้บอร์ดเกมให้ชัดเจน ก่อนที่นักเรียนจะใช้บอร์ดเกม 

เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจตรงกันให้ค าแนะน ากับนักเรียนยืดหยุ่นได้ตามบริบทของนักเรียน และโรงเรียนเพ่ือให้นักเรียนเกิด
การเรียนรู้อย่างเต็มที ่และมีความสุขกับการเรียน 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรท าวิจัยแบบกึ่งทดลอง โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลังเรียนของกลุ่มควบคุม (ที่สอนด้วย 

วิธีอ่ืน) และกลุ่มทดลอง (ท่ีสอนด้วยวิธีใหม่)  
2.2 ควรพัฒนาบอร์ดเกมใช้กับวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือให้นักเรียนได้ใช้บอร์ดเกมกับการพัฒนาองค์ความรู้ในวิชา 

ต่าง ๆ ซึ่งก่อให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูงเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างเหมาะสม 
2.3 ควรพัฒนาบอร์ดเกมหรือการ์ดเกม โดยใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบอ่ืน  ๆ เพ่ือพัฒนา

ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนในหลาย ๆ ด้าน 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยเรื่อง “รูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร”  
มีวัตถุประสงค ์1) เพ่ือศึกษาระดับปัจจัยของพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม การเคลื่อนไหวทางสังคม แรงจูงใจทางการเมือง 
ที่ส่งผลต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง 2) เพ่ือศึกษารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมของ
ภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร และ 3) เพ่ือได้รูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขต
กรุงเทพมหานคร งานวิจัยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน โดยมีการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากกลุ่มตัวอย่างในเขต
กรุงเทพมหานครตอนเหนือ จากกลุ่มตัวอย่าง 300 คน ท าการสุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ เพ่ือน ามาวิเคราะห์หา
ความสัมพันธ์ของตัวแปร ค่าการตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือ ครอนบาค อัลฟ่า .895 และค่าความเที่ยงจาก
การท า IOC ที่ .67 โดยท าการก าหนดระดับนัยส าคัญที่ .05 และเก็บข้อมลูเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่ม
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง เช่น นักเคลื่อนไหว ผู้น าชุมชน และประชาชนทั่วไป ผลการวิจัย พบว่า 1) ระดับปัจจัยของพฤติกรรม
การใช้สื่อสังคม การเคลื่อนไหวทางสังคม แรงจูงใจทางการเมือง และรูปแบบการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาค
ประชาชนอยู่ในระดับมาก 2) จากการทดสอบโมเดลสมการโครงสร้าง พบว่าโมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ และ 3) รูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมือง เกิดจากองค์ประกอบภายในประกอบด้วย การรับรู้สื่อ ส่งผลให้
เกิดพฤติกรรม และส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ ที่ส่งผลต่อภายนอกคือความเคลื่อนไหวทางสังคมและเกิดความเคลื่อนไหวทาง
การเมืองในที่สุด ท าให้เกิดปรากฎการณ์ที่มีผู้คนออกมาร่วมกิจกรรมทางการเมืองได้อย่างสะดวกและมีประสิทธิภาพ 
เนื่องจากสามารถสื่อสารกันทางออนไลน์ ท าให้ยากต่อการป้องกันการชุมนุมจากเจ้าหน้าที่รัฐ 
 
ค าส าคัญ: สื่อสังคมออนไลน์ การเคลื่อนไหวทางสังคม การเคลื่อนไหวทางการเมือง 
 
Abstract 

The research “Model of Political Movements of the Public Sector in Bangkok, Thailand” had 
the following objectives: 1) To study the level of factors related to social media usage behavior, social 
movements, and political motivations influencing political movements; 2) To examine the causal 
relationship patterns of social media usage behavior among the civil society in Bangkok; and  



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 

 
 

46 |  

3) To develop a model for political movements of civil society in Bangkok. The study employed a 
mixed methods research design, collecting quantitative data from the sample of 300 participants in 
the northern areas of Bangkok selected by using stratified random sampling to analyze variable 
relationships. Instrument reliability was tested using Cronbach's alpha, yielding a value of .895, and 
content validity was confirmed with an IOC score of .67. The statistical significance level of .05 was 
set for the analyses. Qualitative data were collected through in-depth interviews with key informants, 
such as activists, community leaders, and the general public. The research findings revealed that  
1) The factors of social media usage behavior, social movements, political motivations, and the 
patterns of political movements of civil society were found at the high level; 2) The structural 
equation model test indicated that the model was consistent with the empirical data; and  
3) The model of political movements was derived from internal factors, which included media 
awareness that led to behavior and political motivations, influencing external outcomes such as social 
movements and, ultimately, political movements. This phenomenon enabled individuals to 
participate in political activities effectively and conveniently due to online communication, making it 
difficult for government authorities to prevent gatherings. 
 
Keywords: Social Media, Social Movement, Political Movement 
 
บทน า 

ในปัจจุบันโลกได้มีวิวัฒนาการในสื่อสารระหว่างกัน โดยมีการใช้ สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) ที่หมายถึง
หมายถึงรูปแบบของสังคมที่สื่อสารผ่านช่องทางเว็บไซต์ และแอพพลิเคชั่นที่ช่วยให้ผู้ใช้สร้าง และแบ่งปันเนื้อหา หรือมี
ส่วนร่วมในเครือข่ายสังคมโดยผ่านช่องทางหรือแพลตฟอร์มที่ช่วยให้บุคคล และองค์กรมีวิธีการสื่อสารท างานร่วมกัน 
และแลกเปลี่ยนข้อมูลกับผู้อ่ืนแบบเวลาปัจจุบัน หรือเรียลไทม์ ตัวอย่างยอดนิยมของแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ 
ได้แก่ Facebook, TikTok, Twitter, Instagram, LinkedIn และ Snapchat ในปัจจุบัน สื่อสังคมออนไลน์มีอิทธิพล
อย่างมากต่อชีวิตของผู้คน ส่งผลต่อพฤติกรรม ความคิดเห็น อารมณ์ และปฏิสัมพันธ์ทางสังคม  ยกตัวอย่างเช่น ด้าน
ความสัมพันธ์ส่วนบุคคล อีกทั้งยังกลายเป็นเครื่องมือที่ทรงพลังส าหรับการมีส่วนร่วมทางการเมือง สร้างความคิดเห็น
ของสาธารณะ และอ านวยความสะดวกในการเคลื่อนไหวทางการเมือง (Gopal, 2023) อย่างไรก็ตามสื่อสังคมออนไลน์
ยังสามารถน าไปสู่การแพร่กระจายของข้อมูลที่ผิด และการแบ่งขั้วของความคิดเห็นทางการเมืองท าให้เกิดความกังวล
เกี่ยวกับความเป็นส่วนตัว เนื่องจากผู้ใช้แบ่งปันข้อมูลส่วนบุคคลที่บุคคลที่สามสามารถเข้าถึงได้ เพ่ิมความเสี่ยงในการ
โจรกรรมข้อมูลประจ าตัว การกลั่นแกล้งทางอินเทอร์เน็ต และการคุกคามทางออนไลน์ มากขึ้นอย่างกว้างขวาง 
การศึกษาโดย Rice et al. (2022) ได้ส ารวจความสัมพันธ์ระหว่างแนวร่วมทางการเมือง และการเปิดรับมุมมองที่
หลากหลายบนโซเชียลมีเดียโดยเฉพาะบน Twitter พบว่า ผู้ใช้มักจะมีส่วนร่วมกับเนื้อหาที่สอดคล้องกับความเชื่อทาง
การเมืองของผู้คนในสังคม อีกท้ังยังมีการสร้างห้องสะท้อนเสียง (Echo Chamber) ที่เสริมมุมมองที่มีอยู่ และจ ากัดการ
เปิดรับมุมมองที่หลากหลาย ผู้ใช้ที่มีแนวร่วมทางการเมืองที่เข้มแข็งมีโอกาสน้อยที่จะพบเนื้อหาทางการเมืองที่
หลากหลาย ในขณะที่ผู้ที่มีแนวร่วมทางการเมืองที่อ่อนแอกว่าจะมีมุมมองที่หลากหลายกว่า  การศึกษาชี้ให้เห็นว่า
โครงสร้างเครือข่ายของแพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์มีส่วนท าให้เกิดการสร้างห้องสะท้อนเสียง (Echo Chamber) 
และการเพ่ิมความเป็นขั้วของกลุ่ม (Group Polarization) ท าให้เกิดความกังวลเกี่ยวกับผลกระทบของสื่อสังคม
ออนไลน์ต่อวาทกรรมทางการเมืองเพ่ือแก้ไขปัญหาเหล่านี้ ผู้เขียนแนะน าให้แพลตฟอร์มต่าง ๆ พัฒนากลยุทธ์เพ่ือ
ส่งเสริมความหลากหลายในการเปิดรับข่าวสาร เช่น การแนะน าเนื้อหาจากแหล่งที่มาที่หลากหลาย หรือกระตุ้นให้ผู้ใช้



ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2568 

 
 

| 47 

ติดตามมุมมองทางการเมืองที่หลากหลายขึ้น ภายหลังการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ไปทั่วโลก สื่อสังคมออนไลน์ 
ก็ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการปฏิรูปการและการเคลื่อนไหวทางการเมือง (ณัฐพล ดีโต, 2564) ด้วยการใช้ และการ
เข้าถึงแพลตฟอร์มดิจิทัลมากขึ้นเนื่องจากมาตรการเว้นระยะห่างทางสังคม พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมออนไลน์ 
จึงเปลี่ยนไปอย่างเห็นได้ชัด (Volk, 2022) บุคคลและกลุ่มการเมืองก าลังใช้ประโยชน์จากแพลตฟอร์มเหล่านี้  เพ่ือการ
เผยแพร่ข้อมูล การเชื่อมโยง และการระดมมวลชนในรูปแบบที่ไม่เคยมีมาก่อน (พีระพงค์ สุจริตพันธ์ และวายุภักษ์  
ทาบุญมา, 2566) ท าให้พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปเหล่านี้ในหมู่ผู้ใช้สื่อสังคมออนไลน์ ในกรุงเทพมหานคร และส่งผล
กระทบต่อการเคลื่อนไหวทางการเมืองเป็นอย่างมาก (Chaffey, 2024) 

จากรูปแบบพลวัตของสังคมที่ก าลังเปลี่ยนไปอย่างรวดเร็ว และการที่สื่อสังคมออนไลน์ก าลังมีบทบาทต่อความ
เคลื่อนไหวทางการเมืองเป็นอย่างมาก จึงอาจจะเกิดการสุ่มเสี่ยงที่จะท าให้สังคมเกิดความขัดแย้งอย่างรุนแรงเหมือน
ดังเช่นเหตุการณ์ความขัดแย้งทางการเมืองที่ผ่านมาหลายครั้งในประวัติศาสตร์ ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษารูปแบบความ
เคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือน าผลการศึกษาท่ีได้ น าไปใช้ให้เป็นประโยชน์ใน
การศึกษาและความเข้าใจในบริบทของความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชน และเข้าใจถึงรูปแบบของความ
เคลื่อนไหวทางการเมืองในอนาคต ในขณะที่งานวิจัยส่วนใหญ่เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพในการศึกษากระบวนการทาง
สังคม ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงใช้งานวิจัยเชิงปริมาณเข้ามาศึกษาเพ่ือให้ได้ผลของการวิจัยที่มีมิติในการศึกษามากข้ึน 
 
ค าถามวิจัย  

1. ปัจจัยใดที่มีอิทธิพลต่อการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร? 
2. รูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือศึกษาระดับปัจจัยของพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม การเคลื่อนไหวทางสังคม แรงจูงใจทางการเมือง  
ที่ส่งผลต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง 

2. เพ่ือศึกษารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม การเคลื่อนไหวทางสังคม แรงจูงใจ
ทางการเมือง ที่ส่งผลต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง ของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

3. เพ่ือได้รูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร  
 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 

แนวคิดและทฤษฎี พฤติกรรมการใช้สื่อสังคม (Behavioral Social Used) 
การศึกษาทฤษฎีพฤติกรรมผู้ใช้สื่อสังคมในโซเชียลมีเดีย เป็นสาขาสหวิทยาการที่ผสานข้อมูลเชิงลึกจาก

จิตวิทยา สังคมวิทยา การสื่อสาร และเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่เก่ียวข้องกับการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย
และผลกระทบที่ได้จากการใช้แนวคิดนี้ เกี่ยวข้องกับการศึกษาแรงจูงใจภายในที่ผลักดันให้บุคคลมีส่วนร่วมกับช่องทาง
การสื่อสาร หรือแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย และสภาพแวดล้อมทางดิจิทัลที่มีอิทธิพลต่อการตอบสนองทางสติปัญญา 
อารมณ์ และพฤติกรรมของผู้ใช้งาน (สิโรธร มีปราชญ์สม และคณะ, 2564) จากมุมมองทางจิตวิทยา การศึกษาทฤษฎี
พฤติกรรมผู้ใช้สื่อสังคม สามารถเจาะลึกถึงความต้องการของปัจเจกบุคคลได้ เช่น ความปรารถนาในการเชื่อมโยงทาง
สังคม การแสดงออก และการตรวจสอบความถูกต้อง ได้รับการแก้ไขผ่านการใช้โซเชียลมีเดีย นักจิตวิทยาสนใจว่า  
ช่องทางการสื่อสาร หรือแพลตฟอร์มเหล่านี้สามารถสนองตอบต่อความต้องการภายในของมนุษย์ได้อย่างไร เช่น ความ
อยากแสดงตัวตน หรือการแสวงหาตัวตน และการน าเสนอตนเอง การศึกษายังส ารวจผลกระทบของสื่อโซเชียลมีเดีย 
ที่มีต่อสุขภาพจิต โดยพิจารณาทั้งด้านบวก เช่น การสนับสนุนทางสังคมที่เพ่ิมขึ้น และผลลัพธ์เชิงลบ เช่น ความวิตก
กังวล และความอิจฉาในด้านสังคมวิทยา การใช้สื่อสังคมออนไลน์ได้รับการศึกษาเชิงลึกในบริบทที่ว่าสื่อสังคมออนไลน์ 
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หรือโซเชียลมีเดียนั้นมีรูปร่างและวิวัฒนาการอย่างไรอย่างไร และถูกก าหนดโดยบรรทัดฐานทางสังคม แนวปฏิบัติทาง
วัฒนธรรม และพลวัตของกลุ่มได้อย่างไร นักสังคมวิทยาพยายามศึกษาบทบาทของโซเชียลมีเดียในการสร้างชุมชน 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมตลอดจนการก่อตัว และการบ ารุงรักษาเครือข่ายทางสังคม พวกเขามีความสนใจเป็นพิเศษว่า
แพลตฟอร์มเหล่านี้สามารถเชื่อมโยงและเสริมสร้างความแตกแยกทางสังคม เช่น เชื้อชาติ ชนชั้น หรืออุดมการณ์ทาง
การเมืองได้อย่างไรในขอบเขตของการศึกษาด้านการสื่อสาร จุดที่ต้องให้ความสนใจอยู่ที่วิธีที่โซเชียลมีเดียได้
เปลี่ยนแปลงการสื่อสารระหว่างบุคคลและสื่อสารมวลชน นักวิชาการในสาขานี้จะส ารวจว่า  ช่องทางการสื่อสาร หรือ
แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียได้เปลี่ยนแปลงลักษณะของการเผยแพร่ข้อมูล พลวัตของวาทกรรมสาธารณะ แล ะความ
สมดุลของอ านาจระหว่างสื่อดั้งเดิม สื่อใหม่ และผู้ชมอย่างไร พวกเขายังตรวจสอบปรากฏการณ์ของห้องสะท้อนเสียง
และฟองอากาศกรอง และผลกระทบต่อกระบวนการประชาธิปไตยและการสร้างความคิดเห็นสาธารณะ  

แนวคิดและทฤษฎี การเคลื่อนไหวทางสังคม (Social Movement) 
การเคลื่อนไหวทางสังคม (Social Movement) เป็นปฏิบัติการของกลุ่มคนที่มีเป้าหมายเดียวกัน คือ 

ต้องการเปลี่ยนแปลงสังคมที่พวกเขาอาศัยอยู่ในประเด็นต่าง ๆ เช่น การเมือง สิ่งแวดล้อม เชื้อชาติ สิทธิผู้หญิง LGBT 
โรคเอดส์ คนพิการ ฯลฯ การเคลื่อนไหวทางสังคมเติบโตมาพร้อมกับอุดมการณ์เสรีนิยมประชาธิปไตยซึ่งให้ความส าคัญ
กับเสรีภาพในการแสดงออกและการมีส่วนร่วมของประชาชนอย่างมาก โดยเชื่อว่าเมื่อประชาชนถูกกดขี่ข่มเหง  หรือไม่
ได้รับความเป็นธรรม พวกเขาย่อมมีสิทธิออกมาแสดงความเห็น วิพากษ์วิจารณ์ ประท้วง และเรียกร้องความยุติธรรมให้
ตัวเองได้ (แอมเนสตี้, 2560) กลุ่มคนที่เข้าร่วมกับการเคลื่อนไหวทางสังคมมีความหลากหลายแตกต่างกันไปในแต่ละ
บริบท บางกลุ่มเป็นคนที่ออกมาต่อสู้เพื่อปลดแอกจากอ านาจผู้ปกครองที่ไม่เป็นธรรม บางกลุ่มเป็นคนยากจนที่ต้องการ
พัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และบางกลุ่มเป็นชนชั้นกลางไปจนถึงชนชั้นสูงที่แย่งชิงอ านาจทางการเมืองระหว่างกัน 
(Pleyers, 2023) การเคลื่อนไหวทางสังคมในบางประเด็นขยายตัวจากในประเทศจนได้รับการยอมรับเกือบทั่วโลก โดย
บางประเด็นมีต้นก าเนิดในโลกตะวันตก เช่น สิทธิและความเท่าเทียมของผู้หญิง การแต่งงานของคนเพศเดียวกัน  
แต่บางเรื่องก็มาจากโลกตะวันออก เช่น หลักการไม่ใช้ความรุนแรง (อหิงสา) ของ มหาตมา คานธี การเคลื่อนไหวที่เป็น
ที่รู้จักและได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง เช่น การเรียกร้องสิทธิพลเมืองของคนด าในสหรัฐฯ ซึ่งน าโดยมาร์ติน ลูเธอร์ 
คิง จูเนียร์ อาหรับสปริงส์ในภูมิภาคตะวันออกกลาง การรณรงค์ลดใช้ถุงพลาสติกเพ่ือแก้ปัญหาโลกร้อน การเปิดโปง
ข้อมูลการละเมดสิทธิมนุษยชนของรัฐบาลทั่วโลกโดยวิกิลีกส์ การเคลื่อนไหวต่อต้านเผด็จการของนักศึกษาไทยใน
เหตุการณ์ 14 ตุลาฯ 2516 และ 6 ตุลาฯ 2519 หรือแม้กระทั่งโครงการก้าวคนละก้าวเพ่ือระดมทุนเพ่ือโรงพยาบาลโดย 
ตูน บอดี้สแลม ที่ตกเป็นที่สนใจของคนไทยจ านวนมากก็ถือเป็นการเคลื่อนไหวทางสังคมรูปแบบหนึ่งเช่นเดียวกัน   
(อนุศร หงษ์ขุนทด, 2559) 

แรงจูงใจทางการเมือง (Political Motivation) 
แรงจูงใจทางการเมืองหมายถึงปัจจัยทางจิตวิทยา และสังคมที่ผลักดันให้บุคคลมีส่วนร่วมในพฤติกรรมทาง

การเมือง รวมถึงการลงคะแนนเสียง การเคลื่อนไหว และการมีส่วนร่วมในกิจการสาธารณะ แรงจูงใจนี้ได้รับอิทธิพล
จากปัจจัยมากมาย ตั้งแต่ความเชื่อและค่านิยมของแต่ละบุคคล ไปจนถึงสัญญาณทางสังคมและสิ่งแวดล้อม 
(Azzimonti & Fernandes, 2023) โดยแรงจูงใจทางการเมืองมีปัจจัยเกื้อหนุนหลายประการดังต่อไปนี้ 

1. ปัจจัยทางจิตวิทยา ซึ่งประกอบด้วย 
- ประสิทธิภาพทางการเมือง หมายถึง ความเชื่อของบุคคลในความสามารถของตนในการมีอิทธิพลต่อ

กระบวนการทางการเมือง ประสิทธิภาพทางการเมืองเป็นปัจจัยส าคัญในการมีส่วนร่วมทางการเมือง คนที่รู้สึกว่าการ
กระท าของตนสามารถสร้างความแตกต่างได้มีแนวโน้มที่จะเคลื่อนไหวทางการเมืองมากกว่า  

- ผลประโยชน์ทางการเมือง ความสนใจในการเมืองส่งผลกระทบอย่างมีนัยส าคัญต่อแรงจูงใจทาง
การเมือง บุคคลที่สนใจและได้รับความรู้เกี่ยวกับการเมืองมากกว่ามีแนวโน้มที่จะมีส่วนร่วมในกิจกรรมทางการเมือง
มากกว่า 
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- อัตลักษณ์ทางการเมือง ขอบเขตที่บุคคลระบุด้วยอุดมการณ์ทางการเมือง พรรคการเมือง หรือกลุ่ ม
บุคคลสามารถจูงใจให้พวกเขาเข้าร่วมในกิจกรรมทางการเมืองที่สอดคล้องกับความเชื่อของพวกเขา  

2. ปัจจัยทางสังคม 
- การเข้าสังคม ครอบครัว สถาบันการศึกษา และกลุ่มเพื่อนมีบทบาทส าคัญในการสร้างความเชื่อ และ

ทัศนคติทางการเมือง ซึ่งจะส่งผลต่อแรงจูงใจทางการเมือง การเปิดรับการอภิปรายทางการเมืองและการศึกษาของ
พลเมืองตั้งแต่เนิ่น ๆ สามารถส่งเสริมความรู้สึกถึงหน้าที่ของพลเมืองและการมีส่วนร่วมทางการเมือง 

- การเข้าร่วมกลุ่มสังคม วัฒนธรรม หรือการเมืองบางกลุ่มยังสามารถจูงใจบุคคลให้มีส่วนร่วมใน
การเมืองได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อบรรทัดฐานของกลุ่มส่งเสริมการมีส่วนร่วมทางการเมือง 

3. ปัจจัยด้านสภาวะแวดล้อม  
- บริบททางการเมือง เป็นตัวก าหนดสภาพแวดล้อมทางการเมืองที่กว้างขึ้น รวมถึงประเภทของระบอบ

การปกครองทางการเมือง ระดับเสรีภาพทางการเมือง และความมั่นคง สามารถส่งผลกระทบต่อแรงจูงใจทางการเมือง
ได้ ตัวอย่างเช่น ในระบอบการปกครองที่กดขี่มากขึ้น ความกลัวว่าจะถูกสะท้อนกลับอาจระงับแรงจูงใจทางการเมือง 
ในขณะที่ในสังคมประชาธิปไตย การเปิดกว้างทางการเมืองมากขึ้นอาจส่งเสริมการมีส่วนร่วม  

- อิทธิพลของสื่อ รวมถึงส านักข่าวและแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดีย มีบทบาทส าคัญในการก าหนด
แรงจูงใจทางการเมือง วิธีการน าเสนอและบริโภคข้อมูลทางการเมืองสามารถมีอิทธิพลต่อความสนใจและการมีส่วนร่วม
ในการเมืองของบุคคล 

การเคลื่อนไหวทางการเมือง (Political Movement) 
แนวคิดและทฤษฎีของการเคลื่อนไหวทางการเมืองมุ่งเน้นไปที่การท าความเข้าใจรูปแบบต่าง ๆ ของการ

กระท าที่บุคคลหรือกลุ่มบุคคลด าเนินการ เพ่ือสร้างอิทธิพลหรือท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางการเมือง สาขาวิชานี้มา
จากหลากหลายสาขาวิชา รวมถึงรัฐศาสตร์ สังคมวิทยา และจิตวิทยา เพ่ือส ารวจแรงจูงใจ วิธีการ และผลกระทบของ
การเคลื่อนไหว ด้านล่างนี้เป็นภาพรวมของแนวคิดและทฤษฎีหลักในขอบเขตของการเคลื่อนไหวทางการเมือง สิ่งส าคัญ 
คือต้องตระหนักว่ากิจกรรมดังกล่าวครอบคลุมการกระท า และกลยุทธ์ที่หลากหลายที่บุคคล หรือกลุ่มใช้เพ่ือท าให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงภายในระบบการเมืองหรือสังคมโดยรวม (Dey & Dey, 2024) โดยองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

1. การมีวิธีการและกลยุทธ์ที่หลากหลาย การเคลื่อนไหวทางการเมืองไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงรูปแบบ หรือวิธี 
การเดียว ประกอบด้วยการกระท าที่หลากหลาย ตั้งแต่การจัดและการมีส่วนร่วมในการเดินขบวนอย่างสันติ การชุมนุม 
และการเดินขบวนไปจนถึงการมีส่วนร่วมในรูปแบบที่ตรงไปตรงมา และกล้าแสดงออกมากขึ้น เช่น การนั่งชุมนุม  
การไม่เชื่อฟังของพลเมือง และแม้แต่กิจกรรมการปฏิวัติในกรณีที่รุนแรง การเลือกวิธีการมักจะสะท้อนถึงเป้าหมายของ
นักเคลื่อนไหว บริบททางสังคมการเมือง และความเร่งด่วนของประเด็นที่มีอยู่ 

2. การประท้วงและการชุมนุมอย่างสันติ โดยทั่วไปแล้วจะเป็นการรวมตัวโดยไม่ใช้ความรุนแรงซึ่งผู้คนมา
รวมตัวกันเพ่ือแสดงการสนับสนุนหรือต่อต้านนโยบาย แนวคิด หรือสถานการณ์ การประท้วงอย่างสันติมักเป็น
สัญลักษณ์ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างความตระหนักรู้ และดึงดูดความสนใจของสาธารณชน และสื่อให้ทราบถึงสาเหตุ
เฉพาะ 

3. การรณรงค์อย่างต่อเนื่อง การรณรงค์ทางการเมืองมักเกี่ยวข้องกับกิจกรรมที่จัดขึ้น และความพยายาม 
ต่าง ๆ ที่มุ่งเป้าไปที่การมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจภายในระบบการเมือง สิ่งเหล่านี้อาจรวมถึงการรณรงค์การเลือกตั้ง 
ความพยายามในการล็อบบี้ และการรณรงค์สร้างความตระหนักรู้ของสาธารณะเกี่ยวกับประเด็นทางสังคม สิ่งแวดล้อม 
หรือเศรษฐกิจ 

4. การจงใจฝ่าฝืนกฎหมายบางอย่างของพลเมือง การเคลื่อนไหวรูปแบบนี้เกี่ยวข้องกับการจงใจฝ่าฝืน
กฎหมายบางอย่าง หรือท้าทายค าสั่งจากทางการให้ประท้วงกฎหมาย หรือนโยบายที่ถอืว่าไม่ยุติธรรม การไม่เชื่อฟังของ
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พลเมืองมีลักษณะเฉพาะโดยไม่ใช้ความรุนแรง และมักถูกใช้เป็นถ้อยค าทางศีลธรรมและจริยธรรมที่ขัดต่อประเด็นทาง
กฎหมายที่ใช้เฉพาะเหตุการณ์นั้น ๆ 

5. การด าเนินการเพ่ือการเปลี่ยนแปลงในบางกรณี กิจกรรมทางการเมืองอาจอยู่ในรูปแบบของการ
ด าเนินการเพ่ือการเปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในบริบทของการกดขี่ทางการเมืองอย่างรุนแรง หรือเมื่อการ
ประท้วงอย่างสันติรูปแบบอ่ืน ๆ ทั้งหมดหมดสิ้นลงหรือถูกระงับ การกระท าเหล่านี้พยายามที่จะเปลี่ยนแปลงโดย
พ้ืนฐาน หรือโค่นล้มโครงสร้างอ านาจที่มีอยู่ และอาจครอบคลุมตั้งแต่การปฏิวัติที่เป็นระบบไปจนถึงการปฏิวัติเต็ม
รูปแบบ 

6. มีเป้าหมายของการเคลื่อนไหวทางการเมืองอย่างชัดเจน วัตถุประสงค์หลักของการเคลื่อนไหวทาง
การเมือง คือ การท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของการโน้มน้าวนโยบายสาธารณะ การตรา หรือ
ยกเลิกกฎหมายแก้ไขความอยุติธรรมทางสังคม หรือเปลี่ยนความคิดเห็นของประชาชนในประเด็นส าคัญ  ๆ  
นักเคลื่อนไหวมักมุ่งแก้ไขปัญหาทางสังคม เช่น การละเมิดสิทธิมนุษยชน ความเสื่อมโทรมของสิ่งแวดล้อม ความไม่เท่า
เทียมกันทางสังคม และการทุจริตทางการเมือง 

ในยุคปัจจุบันซึ่งเป็นยุคดิจิทัลที่มีความหลากหลาย และการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารอย่างรวดเร็ว ประชาชน
สามารถสื่อสารถึงกันโดยไม่ผ่านตัวกลางการสื่อสาร คือ สื่อในรูปแบบต่าง ๆ อย่างในอดีต รูปแบบการเคลื่อนไหวทาง
การเมืองจึงเปลี่ยนรูปแบบเป็น “การเคลื่อนไหวทางดิจิทัล” ซึ่งรูปแบบดังกล่าวท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
(Gopal, 2023) โดยมีลักษณะที่เปลี่ยนไปดังนี้ 

- การเปลี่ยนแปลงของการระดมพล และการสื่อสารอินเทอร์เน็ต และโซเชียลมีเดียได้ปฏิวัติวิธีการ
ด าเนินกิจกรรม แพลตฟอร์มเช่น Twitter, Facebook และ Instagram ช่วยให้สามารถแพร่กระจายข้อมูลได้อย่าง
รวดเร็ว และจัดระเบียบการประท้วง และการเคลื่อนไหวที่มีประสิทธิภาพ การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลนี้ได้เปลี่ยนวิธีการ
สื่อสารของนักเคลื่อนไหวท าให้สามารถอัปเดตแบบเรียลไทม์ และเข้าถึงผู้คนทั่วโลกได้ 

- สามารถารถเข้าถึงและไม่มีการแบ่งแยก การเคลื่อนไหวทางดิจิทัลได้ลดอุปสรรคในการมีส่วนร่วมของ
ผู้คนที่สนใจท าให้ผู้คนในวงกว้างสามารถมีส่วนร่วมในการเคลื่อนไหวได้ แพลตฟอร์มออนไลน์เป็นพ้ืนที่ที่ทุกคนสามารถ
มามีส่วนร่วมกันได้ ไม่เหมือนแบบดั้งเดิมที่อาจถูกกีดกันในพ้ืนที่สื่อ และยังสามารถแสดงออกอย่างอิสระ และเรียก
ระดมพลได้ อย่างรวดเร็ว 

- มีความเข้าใจประเด็นทางสังคมมากขึ้น แนวคิดเรื่องความเหลื่อมล้ าท าให้เข้าใจลึกซึ้งยิ่งขึ้นว่าการ 
แบ่งชั้นทางสังคมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เชื้อชาติ เพศ และชนชั้น เชื่อมโยงถึงกันและส่งผลกระทบต่อประสบการณ์ด้วย
อ านาจและการกดขี่อย่างไร แนวทางนี้ได้น าไปสู่การเคลื่อนไหวที่เหมาะสมยิ่งขึ้น ซึ่งจัดการกับมิติต่าง ๆ ของอัตลักษณ์
และความเสียเปรียบ 
 

สมมติฐานงานวิจัย  
H1: พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมส่งผลเชิงบวกโดยตรงต่อการเคลื่อนไหวทางสังคม 
H2: พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมส่งผลเชิงบวกโดยตรงต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง 
H3: พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมส่งผลเชิงบวกโดยตรงต่อแรงจูงใจทางการเมือง 
H4: การเคลื่อนไหวทางสังคมส่งผลเชิงบวกโดยตรงต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง 
H5: แรงจูงใจทางการเมืองส่งผลเชิงบวกโดยตรงต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง 
H6: พฤติกรรมการใช้สื่อสังคมส่งผลเชิงบวกโดยอ้อมต่อความเคลื่อนไหวทางการเมืองผ่านทางแรงจูงใจ

ทางการเมือง 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mix Method Research) คือการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative 

Research) น าและยืนยันด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research)  
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างส าหรับงานวิจัยเชิงปริมาณ ผู้วิจัยท าการศึกษาประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ

ประชากรในเขตกรุงเทพมหานคร ตอนเหนือ ได้แก่ เขตจตุจักร บางซื่อ ลาดพร้าว หลักสี่ ดอนเมือง สายไหม และ
บางเขน จ านวนทั้งสิ้น 739,156 คน (กรมอนามัย กระทรวงสาธารณะสุข, 2566) ท าการค านวณกลุ่มตัวอย่าง โดย
ก าหนดขนาดของตัวอย่างเป็นไปตามหลักเกณฑ์การหาขนาดของกลุ่มตัวอย่าง  ส าหรับการวิเคราะห์โมเดลสมการ
โครงสร้างตามแนวคิดของ Schumacker & Lomax (2010); Hair et al. (2010) ซึ่งกล่าวว่า การวิเคราะห์โมเดล
สมการโครงสร้างควรมีขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 10-20 เท่าของตัวแปรสังเกตได้ ส าหรับงานวิจัยนี้ใช้ขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างเท่ากับ 20 เท่าของตัวแปรสังเกตได้จ านวน 15 ตัวแปร ดังนั้น ได้จ านวนของกลุ่มตัวอย่างจึงเท่ากับ 300 
ตัวอย่าง คนผู้วิจัยใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Random Sampling) โดยการก าหนดตามสัดส่วน
ของประชากรในแต่ละเขต การรวบรวมข้อมูลผ่านการใช้แบบสอบถามเชิงโครงสร้าง (Structured Questionnaire)  
ที่ผู้วิจัยออกแบบมาเพ่ือวัดปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวทางการเมือง ผู้วิจัยท าการสดสอบ ความเที่ยงตรง 
(Validity) ของแบบสอบถามทดสอบ ด้วยการแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content 
Validity) จ านวน 3 ท่าน โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Items Congruency) ตามวิธีของ Rovinelli & 
Hambleton (1977) ได้ค่าตรวจสอบที่ 0.67 ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์การทดสอบ หลังจากนั้นผู้วิจัยท าการทดสอบค่าความ
เชื่อมั่น (Reliability) โดยน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ท าการศึกษา จ านวน 
30 ราย (Try Out) แล้วน ามาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของ ครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Coefficient) (Cronbach, 1951) ได้ผลการทดสอบที่ .874 จากการทดสอบถือว่าแบบสอบถาม 
มีความเที่ยงตรงและแม่นย า ผู้วิจัยจึงน าแบบทดสอบไปใช้จริงในการวิจัย ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม ผู้วิจัยน ามา
วิเคราะห์โดยใช้สถิติในการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่าง ๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐาน โดยใช้การวิเคราะหโ์มเดล
สมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling: SEM) ด้วยวิธี PLS-SEM ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป Smart-PLS รุ่น 4 
เพ่ือศึกษาและวิเคราะห์ ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างตัวแปรต่าง ๆ ที่เก่ียวข้อง 

ส าหรับการวิจัยเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยใช้วิธีการรวบรวมข้อมูลโดยการศึกษาเอกสาร การสังเกตแบบมีส่วนร่วม การ
สัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) โดยเลือกแบบเจาะจงจากผู้ให้ข้อมูลเชิงลึก (Key Informants) จ านวน 17 คน 
ซึ่งประกอบด้วย 1) นักวิชาการ จ านวน 4 ท่าน 2) นักการเมือง จ านวน 4 ท่าน 3) นักออกแบบโปรแกรม (Programmer) 
จ านวน 4 ท่าน และ 4) ประชาชนทั่วไปในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 5 ท่าน โดยออกแบบข้อค าถาม แบบ 
กึ่งโครงสร้าง (Busetto, Wick, & Gumbinger , 2020) ด้วยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การวิจัยเอกสาร
หรือการศึกษาเอกสาร (Documentary Research)  
 
ผลการศึกษา 

จากการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขต
กรุงเทพมหานคร จ าแนกตามปัจจัยส่วนบุคคล จ านวน 300 คน พบว่า ด้านเพศ ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 
58.3 รองลงมาเป็นเพศชาย ร้อยละ 39.3 และเพศทางเลือก ร้อยละ 2.3 ด้านอายุ ส่วนใหญ่มีอายุ 26-43 ปี ร้อยละ 
51.7 รองลงมา อยู่ในมีอายุ 41 ปีขึ้นไป ร้อยละ 23 อายุระหว่าง 18-25 ปี ร้อยละ 14.7 และอายุระหว่าง 31-40 ปี 
ร้อยละ 10.7 ตามล าดับ ด้านระดับการศึกษา ส่วนใหญ่มีการศึกษามัธยมศึกษาตอนปลายหรือเทียบเท่า ร้อยละ 68.7 
รองลงมา ระดับปริญญาตรี ร้อยละ 30.7 ระดับปริญญาโท ร้อยละ 7 ตามล าดับ โดยไม่มีผู้ตอบแบบสอบถามมีระดับ
การศึกษาในระดับปริญญาเอก ด้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ส่วนใหญ่มีรายได้เฉลี่ยน้อยกว่า 25,000 บาท ร้อยละ 69 
รองลงมา มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 20,001 ถึง 30,000 บาท ร้อยละ 28.3 รายได้ต่อเดือนระหว่าง 30,001- 40,000 บาท 
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ร้อยละ 1.7 และรายได้ต่อเดือน มากกว่า 40,001 บาทขึ้นไป ร้อยละ 1 ตามล าดับ ด้านประสบการณ์ ส่วนใหญ่ไม่เคยเข้า
ร่วมกิจกรรมทางการเมือง ร้อยละ 62.7 เคยเข้าร่วม ร้อยละ 24.3 และ ไม่แน่ใจ ร้อยละ 13 ตามล าดับ  

1. ผลการศึกษาระดับปัจจัยของพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม การเคลื่อนไหวทางสังคม แรงจูงใจทางการเมือง ที่
ส่งผลต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง 
 
ตารางท่ี 1 สรุประดับปัจจัยการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

ปัจจัยการเคลื่อนไหวทางการเมือง
ของภาคประชาชนในเขต

กรุงเทพมหานคร 

ระดับความเห็น 

 S.D. แปลผล อันดับที่ 

1. พฤติกรรมการใช้สื่อสังคม 3.52 .406 มาก 1 
2. การเคลื่อนไหวทางสังคม 3.50 .383 มาก 2 
3. แรงจูงใจทางการเมือง 3.44 .415 มาก 4 
4. การเคลื่อนไหวทางการเมือง 3.46 .377 มาก 3 

ภาพรวม 3.48 .395 มาก  
 

จากผลที่ได้ พบว่า ระดับของปัจจัยรูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขต
กรุงเทพมหานครในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ 3.48) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม
อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ 3.52) การเคลื่อนไหวทางสังคมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ 3.50) การเคลื่อนไหวทางการเมืองอยู่ในระดับ
มาก (𝑥̅ 3.46) และด้านแรงจูงใจทางการเมืองอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ 3.44) ตามล าดับ 

2. ผลการศึกษารูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม การเคลื่อนไหวทางสังคม 
แรงจูงใจทางการเมือง ที่ส่งผลต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง ของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

การประเมินโมเดลเชิงโครงสร้าง (Structural Model Assessment) 
ในการวิ เคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง เบื้องต้นผู้วิจัยท าการทดสอบภาวะร่วมเส้นตรงพหุ  

(Multicollinearity) ขององค์ประกอบท านายที่จะต้องไม่มีความสัมพันธ์กันเอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยค่าปัจจัย
การขยายตัวของความแปรปรวน (VIF) ควรมีค่าต่ ากว่า 5.00 (Hair et al., 2019) ซึ่งเมื่อพิจารณาจากตัวแปร พบว่า 
องค์ประกอบท านายมีค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวนระหว่าง 1.229–1.901 สอดคล้องกับเกณฑ์ที่ก าหนด 
หมายความว่า โมเดลสมการโครงสร้างส าหรับการวิจัยครั้งนี้ไม่เกิดปัญหาภาวะร่วมเส้นตรงเชิงพหุขององค์ประกอบ
ภายนอกผู้วิจัยจึงด าเนินการทดสอบน้ าหนักองค์ประกอบภายนอกและภายในต่อไป  

 
การทดสอบน้ าหนักองค์ประกอบภายนอก (Outer Loadings)  
  

x
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ตารางท่ี 2 ตารางแสดงผลการทดสอบความเที่ยงและน้ าหนักองค์ประกอบของเครื่องมือในโมเดลการวัด 

 Loadings 
Cronbach 

Alpha 

Dijkstra-
Henseler’s 
rho (ρA) 

Joreskog’s rho 
(ρc) 

AVE 

พฤติกรรมการใช้สื่อ
สังคม (BSU) 

 0.789 0.801 0.863 0.612 

B1 0.709     
B2 0.838     
B3 0.777     
B4 0.801     

การเคลื่อนไหวทาง
สังคม (SM) 

 0.763 0.768 0.849 0.585 

S1 0.807     
S2 0.783     
S3 0.763     
S4 0.703     

แรงจูงใจทาง
การเมือง (PM) 

 0.799 0.831 0.865 0.617 

P1 0.768     
P2 0.826     
P3 0.752     
P4 0.793     

การเคลื่อนไหวทาง
การเมือง (PA) 

 
0.744 0.745 0.808 0.584 

A1 0.768     
A2 0.741     
A3 0.784     

 
จากผลของการตรวจสอบ ค่าน้ าหนักองค์ประกอบภายนอก (Outer loadings) ตามตารางที่ 2 พบว่า 

องค์ประกอบทุกตัวมีค่า มากกว่า 0.7 (Chin, 1998) Cronbach Alpha มีค่ามากกว่า 0.7 Dijkstra-Henseler’s rho 
(ρA) มีค่ามากกว่า 0.7 Joreskog’s rho (ρc) มีค่ามากกว่า 0.7 (Henseler & Schuberth, 2024) และ ค่าเฉลี่ยความ
แปรปรวนที่ถูกสกัดได้ (Average Variance Extract) มีค่ามากกว่า 0.5 (Fornell & Larcker, 1981)ดังนั้น ผู้วิจัยจึง
สามารถสรุปได้ว่าตัวแปรบ่งชี้ทั้งหมดท่ีใช้ในการศึกษานั้นมีความน่าเชื่อถือจึงท าการทดสอบในขั้นตอนต่อไป 

การทดสอบความตรงเชิงจ าแนก (Discriminant Validity)   
การทดสอบความตรงเชิงจ าแนก คือ การทดสอบว่าตัวแปรสังเกตุหรือตัววัดของ Construct หนึ่งจะต้อง

แยกขาดจากกันกับตัววัดของ Construct อ่ืน โดยมีการทดสอบ 2 ระดับคือ ระดับของตัวแปรแฝงและระดับตัวแปร
สังเกตุหรือข้อค าถาม (Item) ซึ่งการทดสอบระดับตัวแปรแฝงจะพิจารณาความตรงเชิงจ าแนกด้วยเกณฑ์ Heterotrait-
Monotrait Correlation Ratio (HTMT) และเกณฑ์ Fornell-Larcker (Fornell-Larcker Criterion) ส่วนการทดสอบ
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ระดับตัวแปรสังเกตุจะพิจารณาความตรงเชิงจ าแนกด้วยเกณฑ์ค่าน้ าหนักไขว้ (Cross Loadings) โดยท าการทดสอบ
ความตรงเชิงจ าแนกจากประเมินโมเดลการวัดครั้งสุดท้าย ดังนี้ 

1. เกณฑ์การวัดความเที่ยงตรงเชิงจ าแนก (Discriminant Validity) วัดด้วยเกณฑ์ Heterotrait-
Monotrait Correlation Ratio (HTMT) 
 
ตารางที่ 3 เกณฑ์การวัดความเที่ยงตรงเชิงจ าแนก (Discriminant Validity) วัดด้วยเกณฑ์ Heterotrait-Monotrait 

Correlation Ratio (HTMT) 
 

BS
U 

PA
 

PM
 

SM
 

BSU     

PA 0.679    

PM 0.294 0.532   

SM 0.700 0.723 0.488  

 
การทดสอบความตรงเชิงจ าแนกในระดับตัวแปรแฝง Heterotrait-Monotrait Correlation Ratio (HTMT) 

จะพิจารณาจากค่าสหสัมพันธ์การเปรียบเทียบเป็นคู่ ๆ ระหว่างตัวแปรแฝง โดยต้องมีค่าสหสัมพันธ์น้อยกว่า 1 ซึ่งหาก
มากกว่า 1 จะแสดงว่าตัวแปรมีความขาดการเท่ียงตรงเชิงจ าแนก จากตารางที่ 3 พบว่า ค่าสหสัมพันธ์ของแต่ละตัวแปร
ไม่มีตัวไหนมีค่าเกิน 1 ซึ่งถือว่าผ่านการทดสอบความเที่ยงตรงเชิงจ าแนก 

2. เกณฑ์ของ Fornell-Larcker (Fornell-Larcker Criterion) การทดสอบความตรงเชิงจ าแนกในระดับ
ตัวแปรแฝง จะพิจารณาจากค่ารากที่สองของความแปรปรวนที่สกัดได้เฉลี่ย (√𝐴𝑉𝐸  ) ของตัวแปรแฝงแต่ละตัวกับค่า
ความสัมพันธ์ของตัวแปรแฝงอ่ืนในโมเดล (Fornell & Larcker, 1981) จากตารางที่ 4 พบว่าค่า √𝐴𝑉𝐸  ของตัวแปร
แฝงแต่ละตัวในงานวิจัยนี้ มีค่ามากกว่าค่าความสัมพันธ์ของตัวแปรแฝงนั้นกับตัวแปรแฝงอ่ืนในโมเดลยกก า ลังสอง ซึ่ง
แสดงว่าตัวชี้วัดของตัวแปรแฝงแต่ละตัวของงานวิจัยนี้มีความตรงเชิงจ าแนกเพียงพอ โดยตัวชี้วัดของ construct หนึ่ง
จะแยกขาดจากกันกับตัววัดของ construct อ่ืน ๆ 
 
ตารางที่ 4 ค่าความตรงเชิงจ าแนก (Discriminant Validity) วัดด้วยเกณฑ์ของ Fornell-Larcker (Fornell-Larcker 

Criterion)   
 

BS
U PA

 

PA
 

SM
 

BSU 0.783    

PA 0.488 0.765   

PM 0.257 0.397 0.785  

SM 0.550 0.506 0.397 0.765 
 

3. ค่าน้ าหนักไขว้ (Cross Loadings)  การทดสอบความตรงเชิงจ าแนกในระดับตัวแปรสังเกตุจะพิจารณา
ค่าความสัมพันธ์ระหว่างค่าน้ าหนักองค์ประกอบของตัวบ่งชี้ของตัวแปรแฝงนั้นกับค่าน้ าหนักองค์ประกอบของตัวบ่งชี้กับตัว
แปรแฝงอ่ืนในโมเดล ซึ่งตัวบ่งชี้แต่ละตัวของตัวแปรแฝงนั้น ๆ ควรมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมากกว่าตัวแปรแฝงอ่ืน 
(Hair et al., 2019) โดยค่าน้ าหนักควรมีค่าไม่น้อยกว่า 0.70 (Lee et al., 2011) จากการตรวจสอบ พบว่า งานวิจัยนี้มี 
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ค่าน้ าหนักองค์ประกอบของตัวบ่งชี้ของตัวแปรแฝงนั้น ๆ  มีค่ามากกว่าค่าน้ าหนักองค์ประกอบของตัวบ่งชี้กับตัวแปรแฝง
อ่ืนในโมเดล ซึ่งอธิบายได้ว่าตัวแปรชี้วัดหรือข้อค าถามแต่ละข้อนั้นเป็นข้อค าถามเพ่ือวัดแต่ละ Construct หรือตัวแปร
แฝงแต่ละตัว 

4. การค านวณสัมประสิทธิ์การท านาย (Coefficient Determinant) การวิเคราะห์ค่าอิทธิพลระหว่าง 
ตัวแปรตามและตัวแปรต้นสามารถอธิบายได้จากสัดส่วนค่าความแปรปรวนของตัวแปรตามที่เป็นตัวแปรแฝงภายใน  
ที่อธิบายได้ด้วยตัวแปรต้น ค่าสัมประสิทธิ์การท านายของตัวแปรแฝงภายใน R2 หรือ R-Square โดยที่ R2 ควรมีค่า 
ไม่น้อยกว่า 0.25 จึงจะถือว่าตัวแปรต้นสามารถอธิบายค่าความแปรปรวนในตัวแปรตามได้ จากผลการวิจัย  พบว่า  
ตัวแปรแฝง การเคลื่อนไหวทางสังคม (SM) และการเคลื่อนไหวทางการเมือง (PA) มีค่าสัมประสิทธิ์การท านาย ที่ 0.303 
และ 0.359 ซึ่งสูงกว่า 0.25 ตามล าดับ แต่ตัวแปรด้าน แรงจูงใจทางการเมือง (PM) มีค่าสัมประสิทธิ์การท านาย 
ที่ 0.066 ถือว่ามีอ านาจการท านายในระดับต่ า แสดงว่าตัวแปรต้นสามารถอธิบายความแปรปรวนในตัวแปรแฝง
ดังกล่าวได้ ดังแสดงในภาพที่ 1 
 

 
 

ภาพที่ 1 ตัวแบบอิทธิพลส่งผ่านแบบสมบูรณ์ (Full Mediation Effect) 
หมายเหตุ: ค่าที่ปรากฎภายในตัวแปรแฝงคือค่าสัมประสิทธิ์การท านาย (R2) 
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สื่อ 

 

ตารางท่ี 5 ผลการทดสอบการมีนัยส าคัญทางสถิติของความสัมพันธ์ในโมเดลการการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาค 
ประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

ความสัมพันธ์ 

Ex
pe

ct
ed

 si
gn

 

Pa
th

 C
oe

ffi
cie

nt
s 

t-v
al

ue
s 

P-
va

lu
es

 

พฤติ กรรมการ ใช้สื่ อสั งคมส่ ง  (BSU) 
→เคลื่อนไหวทางสังคม (SM) 

+ 0.289 4.917 0.000 

พฤติ กรรมการ ใช้สื่ อสั งคมส่ ง  (BSU) 
→แรงจูงใจทางการเมือง (PM) 

+ 0.257 2.943 0.003 

พฤติ กรรมการ ใช้สื่ อสั งคมส่ ง  (BSU) 
→การเคลื่อนไหวทางการเมือง (PA) 

+ 0.550 10.343 0.000 

เ ค ลื่ อ น ไ ห ว ท า ง สั ง ค ม  (SM)→ก า ร
เคลื่อนไหวทางการเมือง (PA) 

+ 0.219 4.239 0.000 

แรงจู ง ใจทางการเมือง  (PM) →การ
เคลื่อนไหวทางการเมือง (PA) 

+ 0.260 4.116 0.000 

*p<0.05 
3. ผลการศึกษารูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร  

รูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร จึงเกิดจากการที่ประชาชน
มีพฤติกรรมในการใช้สื่ออยู่เสมอ ๆ จนท าให้เกิดแรงผลักดันจากภายใน คือแรงจูงใจทางการเมือง และเม่ือผู้คนเกิดแรง
บันดาลใจ จะส่งผลให้เกิดการเคลื่อนไหวทางสังคมให้เกิดการพูดการคิด อะไรบางอย่าง และส่งผลให้เกิดการเคลื่อนไหว 
รวมตัวกันท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ดังแสดงในภาพที่ 2 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 2 รูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร 

 
  

พฤติกรรมการใช้สื่อ 

แรงจูงใจทางการเมือง 

การเคลื่อนไหว 
การเมือง 

การเคลื่อนไหว 
ทางสังคม 

ภายใน 

การแสดงออกภายนอก 

สื่อ 
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อภิปรายผล 
จากผลการศึกษา พบว่า ระดับปัจจัยของพฤติกรรมการใช้สื่อสังคม การเคลื่อนไหวทางสังคม แรงจูงใจทาง

การเมืองที่ส่งผลต่อการเคลื่อนไหวทางการเมือง อยู่ในระดับมาก ด้วยเหตุที่ประชาชนส่วนใหญ่ในปัจจุบันได้ มีการใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ในการเสพสื่อข่าวสารต่าง ๆ อยู่เป็นกิจวัตรจนกลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต การที่ผู้คนบริโภคสื่อเป็น
จ านวนมาก ส่งผลให้เกิดการให้ความส าคัญ และหลอมความคิดไปในทิศทางเดียวกันกับท่ีผู้ส่งสารมีความตั้งใจจะให้ผู้รับ
สารได้รับรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ กิตตินันท์ วงษ์สุวรรณ และคณะ (2566) ที่พบว่า การสื่อสารทางการเมืองยุค
ดิจิทัลมีอิทธิพลต่อการเคลื่อนไหวทางสังคมในหลายรูปแบบโดยผ่านเครื่องมือ และเทคนิคที่ใช้ในการสื่อสารถือเป็น
กลไกขับเคลื่อนอย่างมีนัยส าคัญทางการเมืองไทยมาตั้งแต่สังคมโบราณ สังคมยุคเปลี่ยนผ่าน สู่สังคมยุคใหม่ สื่อสารทาง
การเมืองได้เข้ามามีบทบาทในการถ่ายทอด สืบสาน ขยาย ส่งต่อแนวความคิดอุดมการณ์ทางการเมือง จากผู้สื่อสารไป
ยังผู้รับสาร ซึ่งมีทั้งนักการเมืองกับนักการเมือง ประชาชนกับนักการเมือง รวมทั้งประชาชนกับประชาชน เกิดขึ้นใน
รูปแสดงความเห็นเชิงสนับสนุนบ้าง วิพากษ์วิจารณ์ แลกเปลี่ยนทัศนคติโต้ตอบ รวมทั้งใช้สร้างความแตกแยก เกลียดชัง  
อันเป็นผลมาจากการแสดงเจตจ านงทางการเมือง บนเครื่องมือสื่อสารทางเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล ในหลากหลาย
ช่องทางบนสื่อ Social Media อาทิ Youtube, Facebook Live, twitter และ Instagram ฯลฯ ที่สามารถใช้เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์ (Public Relations) เพ่ือสื่อสารทางการเมืองไปยังกลุ่มเป้าหมายได้รับทราบ  

รูปแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของในสังคมในปัจจุบัน เริ่มต้นจากผู้คนมีพฤติกรรมการใช้สื่อสังคมไม่ว่าจะเป็น
ทางออนไลน์ หรือจากข่าวสารทั่วไปท าให้เกิดแนวความคิดร่วม หรืออารมณ์ร่วมไปกับข่าวสารที่ได้รับ จึงเป็น
แรงผลักดันให้เกิดการเคลื่อนไหวทางสังคมของผู้คนในหมู่มาก สารมารถสร้างเป็นแรงจูงใจและเกิดแรงบันดาลใจทาง
การเมืองจนในที่สุด เมื่อเกิดความคิดไปในทางเดียวกันก็จะเกิดการนัดหมายกันท ากิจกรรมทางการเมืองอย่างใดอย่างหนึ่ง 
ซึ่งถือเป็นการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานครที่มีประสิทธิภาพ และสามารถเป็น 
แรงขับเคลื่อนในสังคมยุคดิจิทัล ก าพล ดวงพรประเสริฐ และวิกานดา พรสกุลวานิช (2565) ให้ข้อเสนอว่า แรงจูงใจใน
การใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือตรวจสอบประเด็นทางการเมือง และแรงจูงในการใช้สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือน าข้อมูลทาง
การเมืองไปสื่อสารกับผู้อ่ืนมีอิทธิพลเชิงบวกต่อการใช้สื่อสังคมออนไลน์  ในการอภิปรายทางการเมืองถึงแม้จะไม่มี
อิทธิพลต่อความรู้ทางการเมือง แต่ก็ส่งผลให้เกิดความคล้อยตามเพราะพรรคการเมืองในปัจจุบันมีการครอบครองสื่อ 
และมีความสามารถในการส่งสารอยู่เป็นประจ าต่อผู้ที่สนใจ ดังนั้นหากมีการด าเนินกิจกรรมทางการเมืองอยู่เสมอ ๆ 
อาจท าให้เกิดการรับรู้ข่าวสารอยู่เป็นประจ า และการได้รับรู้รับฟังเป็นประจ าจะท าให้เกิดความคิดไปในทิศทางเดียวกันได้ 

รูปแบบความเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร นั้นเกิดจากการอิทธิพลของ
สื่อออนไลน์ที่ประชาชนมีพฤติกรรมในการใช้อยู่เสมอ ๆ จนท าให้เกิดแรงผลักดันจากภายในส่งผลให้เกิดแรงจูงใจทาง
การเมือง และส่งผลให้เกิดการเคลื่อนไหวทางสังคมให้เกิดการพูดการคิด อะไรบางอย่าง จนน าไปสู่การเคลื่อนไหว 
รวมตัวกันท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งในที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ Chon & Park (2019) ที่พบว่า ประชาชนจะ
เกิดการเคลื่อนไหวทางการเมืองได้นั้น จะเกิดจากแรงกระตุ้นจากภายในที่เริ่มจากการที่มีพฤติกรรมในการรับข่าวสาร 
โดยเฉพาะทางออนไลน์ เนื่องจากมีกระแสของข่าวสารอย่างต่อเนื่อง จนท าให้ผู้คนรู้สึกมีส่วนร่วมตลอดเวลาจนในที่สุด 
จะน าตัวเองมาท ากิจกรรมเคลื่อนไหวร่วมกันในที่สาธารณะ 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้  สามารถน าข้อมูลเชิงลึกเก่ียวกับรูปแบบ และปัจจัยที่ส่งผล
ต่อการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนไปใช้ในการวางนโยบาย  เพ่ือเสริมสร้างความเข้มแข็งให้กับ
กระบวนการมีส่วนร่วมของประชาชนในระบอบประชาธิปไตย การสนับสนุนการมีส่วนร่วมทางการเมืองที่หลากหลาย
และครอบคลุมสามารถสร้างพ้ืนที่ส าหรับการแสดงออกของกลุ่มความเคลื่อนไหวทางการเมืองต่าง ๆ ในสังคม อีกทั้ง
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สามารถใช้ข้อมูลจากการวิจัยเพ่ือพัฒนาแนวทางการสื่อสารและประสานงานระหว่างภาครัฐ ภาคประชาชน และกลุ่ม
การเคลื่อนไหวต่าง ๆ เพื่อสร้างความร่วมมือ รวมถึงการป้องกันที่มีประสิทธิภาพและยั่งยืน 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรพิจารณาขยายการศึกษาไปยังพ้ืนที่อ่ืน ๆ นอกเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือให้ได้มุมมองที่ครอบคลุม

มากขึ้นเก่ียวกับรูปแบบการเคลื่อนไหวทางการเมืองของภาคประชาชนในระดับประเทศ 
2.2 ควรท าการเปรียบเทียบรูปแบบการเคลื่อนไหวของกลุ่มประชากรที่มีลักษณะทางเศรษฐกิจ สังคม และ

การศึกษาที่แตกต่างกัน เพ่ือให้เห็นถึงความแตกต่างในการมีส่วนร่วมทางการเมือง 
2.3 ควรท าการศึกษารูปแบบการเคลื่อนไหวในระยะยาว เพ่ือวิเคราะห์แนวโน้มของการเปลี่ยนแปลงของ

การเคลื่อนไหวทางการเมืองในอนาคต และผลกระทบต่อสังคมไทย 
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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของปัจจัยที่มีอิทธิพลในการ
ประยุกต์ใช้ระบบ ERP ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์: กรณีศึกษาในประเทศไทย กลุ่มตัวอย่างคือ พนักงานจาก
ส านักงานใหญ่และบริษัทในเครือ จ านวน 408 ตัวอย่าง โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถาม
ออนไลน์ลักษณะค าถามแบบปลายปิด ผ่านการทดสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม
มีค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha ของชุดแบบสอบถามเท่ากับ 0.976 จากนั้นน าข้อมูลมาวิเคราะห์องค์ประกอบ 
เชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลใช้เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
เพ่ือระบุองค์ประกอบร่วม และจัดกลุ่มองค์ประกอบใหม่ ซึ่งผลการศึกษา พบว่า ประกอบด้วย 6 ปัจจัย ดังนี้ 1) ปัจจัย
ทางด้านคุณภาพของระบบ (KMO=0.823) 2) ปัจจัยทางด้านคุณภาพข้อมูล (KMO=0.902) 3) ปัจจัยด้านการสนับสนุน
จากองค์กร (KMO=0.912) 4) ปัจจัยด้านด้านคุณลักษณะของพนักงาน (KMO=0.912) 5) ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ 
(KMO=0.848) 6) ปัจจัยด้านความพึงพอใจในผู้ใช้งาน (KMO=0.809) บทวิเคราะห์ชี้ให้เห็นว่าทั้ง 6 ปัจจัย ล้วนส่งผล
ส าคัญต่อความส าเร็จในการน าระบบ ERP ไปใช้ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์ องค์กรต่าง ๆ ควรมุ่งเน้น 
การบริหารจัดการปัจจัยเหล่านี้ เพ่ือให้การน าระบบ ERP เข้ามาใช้เป็นไปอย่างราบรื่นและมีประสิทธิภาพ 
 
ค าส าคัญ: ปัจจัยที่มีอิทธิพล ระบบERP การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
 
Abstract  

This research was a quantitative study examining the factors influencing the application of 
Enterprise Resource Planning (ERP) systems in the alcohol beverage industry: A case study in Thailand. 
The sample consisted of 408 employees from the headquarters and affiliated companies, randomly 
selected in proportion to the population size using a specific random sampling method.  
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The data collection tool was an online closed-ended questionnaire. The questionnaire's content 
validity and reliability were tested using Cronbach's Alpha, yielding a value of 0 . 9 76  for the entire 
questionnaire. The analysis was conducted using Exploratory Factor Analysis (EFA), to identify common 
factors and group new components. The results revealed six factors as follows: (1) System Quality 
(KMO=0.823) (2) Data Quality (KMO=0.902 (3) Organizational Support (KMO=0.912 (4) Employee 
Characteristics (KMO=0.912) (5) Perceived Benefits (KMO=0.848) (6) User Satisfaction (KMO=0.809).  
The analysis suggested that all six factors played a significant role in the successful application of ERP 
systems in the alcohol beverage industry. Organizations should focus on addressing these factors to 
ensure the smooth adoption and effective utilization of ERP systems. 
 
Keywords:  Influencing Factors, ERP Systems, Exploratory Factor Analysis 
 
บทน า  

ERP หรือ Enterprise Resource Planning คือ ซอฟท์แวร์ส าหรับการวางแผนบริหารจัดการในองค์กร ซึ่งเป็น
การวางแผนการใช้ทรัพยากรทุกประเภทร่วมกันบนกระบวนการท าธุรกิจที่เชื่อมโยงทุกหน่วยงานเข้าด้วยกัน ท าให้สามารถ
น าข้อมูลที่เกิดขึ้นมาใช้ประโยชน์ในการก าหนดกลยุทธ์ การวางแผนการขับเคลื่อนธุรกิจให้มีประสิทธิผล เกิดประสิทธิภาพ
มากกว่าเดิม โดยปกติการจัดท า ERP ต้องมีการน า IT System เข้ามาช่วยในการวางระบบ การพัฒนาระบบ ERP ให้มีใน
องค์กร (กฤษฎา เสกตระกูล, 2566) แสดงให้เห็นว่าระบบ ERP เป็นระบบซอฟต์แวร์ที่องค์กรต่าง ๆ ใช้เพ่ือจัดการข้อมูล
และกระบวนการทางธุรกิจที่หลากหลาย เช่น การเงิน การผลิต ทรัพยากรบุคคล และห่วงโซ่อุปทาน ระบบ ERP ช่วยให้
องค์กรสามารถรวมข้อมูลจากแผนกต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และตัดสินใจได้อย่างมีข้อมูล
มากขึ้น 

อุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์เป็นอุตสาหกรรมที่แข่งขันสูง องค์กรในอุตสาหกรรมนี้จ าเป็นต้องมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดเพ่ือประสบความส าเร็จ ระบบ ERP สามารถช่วยให้องค์กรเหล่านี้บรรลุเป้าหมายเหล่านี้
ได้โดยการปรับปรุงการมองเห็นข้อมูล การตัดสินใจ อุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์มีห่วงโซ่อุปทานที่ซับซ้อน  
เช่น วัตถุดิบ กระบวนการผลิต การจัดจ าหน่าย รวมไปถึงการควบคุมคุณภาพ ที่ต้องพ่ึงพาระบบเพ่ือช่วยให้บริษัทสามารถ
ติดตามวัตถุดิบ ตรวจสอบกระบวนการผลิต เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์ทั้งหมดเป็นไปตามมาตรฐานคุณภาพ อีกท้ังระบบ ERP  
ยังช่วยให้บริษัทสามารถจัดการห่วงโซ่อุปทานทั้งหมดได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ติดตามสินค้าคงคลัง ตรวจสอบการผลิต 
และจัดการการจัดส่ง รวมไปถึงใช้ระบบ ERP  เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ  ลดต้นทุน  ตัดสินใจได้ดีขึ้น  และเติบโตในตลาดที่
แข่งขันสูง  

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษา ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการประยุกต์ใช้ระบบ ERP ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่ม
แอลกอฮอล์: กรณีศึกษาในประเทศไทย เนื่องจากระบบ ERP นิยมน ามาใช้ในองค์กรเพ่ือที่จะช่วยเพ่ิมโอกาสให้
ผู้ประกอบการที่มีความสนใจน าเทคโนโลยี เล็งเห็นถึงความส าคัญในการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาปรับใช้ในองค์กร  
เพ่ือพัฒนาศักยภาพของคนในองค์กร ก าหนดทิศทาง และการวางแผนกลยุทธ ด าเนินธุรกิจให้องค์กรสอดคล้องกับ  
ยุคเทคโนโลยี อีกทั้งเป็นการส่งเสริมสร้างภาพลักษณ์องค์กรให้สามารถเข้าสู่การแข่งขันของภาคธุรกิจในอนาคต 
 
วัตถุประสงค์ 

เพ่ือศึกษาวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการประยุกต์ใช้ระบบ ERP ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์: 
กรณีศึกษาในประเทศไทย 
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แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 
1. คุณภาพของระบบ (System Quality) หมายถึง คุณภาพของระบบที่มีคุณลักษณะอย่างพึงประสงค์ของ

ระบบสารสนเทศ การวิจัยแสดงให้เห็นว่าคุณภาพของระบบมีความสัมพันธ์อย่างมากกับความพึงพอใจของผู้ใช้ 
(William & Ephraim, 2004) คุณภาพสามารถวัดได้จาก ความง่ายในการใช้งาน ความยืดหยุ่น ความแม่นย า ฟังก์ชัน
การท างาน น่าเชื่อถือ และเสถียร องค์ประกอบที่จ าเป็นต่อความส าเร็จในการใช้ ระบบยังขึ้นอยู่กับการปรับปรุงเพ่ือ
ตอบสนองความพึงพอใจของผู้ใช้งาน เช่น ความน่าเชื่อถือของระบบ (System Reliability) ระบบที่มีความเสถียรภาพ
ย่อมสร้างความไว้วางใจให้กับผู้ใช้ รวมถึงความเสถียรของระบบ (System Stability) ต้องตอบสนองต่อความต้องการ
ของผู้ใช้งานได้ (Majharul;  Ali & Milind, 2014) แสดงถึงความสัมพันธ์ของปัจจัยในแต่ละมิติ แสดงถึงมาตรฐานที่
ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในการวัดความส าเร็จของระบบสารสนเทศกรอบแนวคิด  และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
แบบจ าลองความส าเร็จของระบบสารสนเทศ ( IS Success Model )โมเดลความส าเร็จด้าน IS ของ DeLone และ 
McLean เป็นมาตรฐานของการวัดความส าเร็จของระบบสารสนเทศ และอยู่บนพ้ืนฐานของการวิเคราะห์เชิงประจักษ์
อย่างกว้างขวางของวรรณกรรม แบบจ าลองของ DeLone และ McLean ประกอบด้วย 6 มิติ ได้แก่ คุณภาพระบบ 
คุณภาพข้อมูล คุณภาพการบริการ ความตั้งใจในการใช้งาน ความพึงพอใจของผู้ใช้ และผลประโยชน์สุทธิ (William & 
Ephraim 2003) 

2. คุณภาพข้อมูล (Information Quality) หมายถึง การออกแบบระบบที่เข้ากับความต้องการข้อมูลของผู้ใช้งาน
จริง และเป็นไปตามมาตรฐานความต้องการขององค์กร มีการตอบสนองต่อความคาดหวังของลูกค้าในเรื่องคุณภาพของ
ระบบสารสนเทศมีความน่าสนใจและใช้งานได้ง่าย สามารถตอบสนองต่อความต้องการในการเปลี่ยนแปลงจากผู้ใช้งาน 
ท าให้ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจ (Narasimhaiah; Toni & Betty, 2010) โดยที่คุณภาพของข้อมูลจะมีความสัมพันธ์กับ
มิติต่าง ๆ เช่น ความสมบูรณ์ของข้อมูล (Completeness) ความทันเวลาของข้อมูล (Timeliness) และความถูกต้อง
ของข้อมูล (Accuracy)  ความต้องการของข้อมูลของลูกค้าที่ปัจจุบันและในอนาคตที่ได้รับการพบเพียงพอโดย
ทรัพยากรข้อมูล ความพร้อมใช้ของข้อมูลผลลัพธ์ในเวลาที่ต้องการด้วยการจัดส่งข้อมูลอย่างรวดเร็วและแม่นย า  
ความถูกต้องถูกใช้งานเพื่อระบุระดับของความถูกต้องและความเชื่อถือของข้อมูล (Mohannad, 2015) 

3.การสนับสนุนจากองค์กร (Organization Support) หมายถึง การสนับสนุนอย่างใดอย่างหนึ่งจากองค์กร 
เช่น ทรัพยากรมนุษย์ที่มีความเกี่ยวข้องมีความสามารถ มีความรู้ มีทักษะ พฤติกรรม ทัศนคติ รวมไปถึงพรสวรรค์ของ
ตัวพนักงาน ทรัพยากรมนุษย์มีส่วนส าคัญต่อการสร้างมูลค่าให้องค์กร (Chaveesuk & Hongsuwan, 2017) การรับรู้
ถึงความส าคัญ และคุณค่าของบุคลากรที่น ามาสู่สมการความส าเร็จจะช่วยทั้งความส าเร็จส่วนบุคคล และความส าเร็จ
ขององค์กร (Richard, 2001) วัฒนธรรมองค์กรก็เช่นเดียวกันต้องปรับปรุงความพร้อม และความเข้าใจที่ชัดเจนเกี่ยวกับ
ทรัพยากรบุคคลจึงส่งผลในทางที่เป็นประโยชน์ต่อบริษัท หรือต่อองค์กร (Chaveesuk & Hongsuwan, 2017) โดยมี
องค์ประกอบหลัก ๆ เช่น ผู้บริหารระดับสูง (Top Management Support) การได้รับการสนับสนุนจากผู้บริหาร
ระดับสูง ผู้บริหารจะต้องสนับสนุนทุกขั้นตอนของกระบวนการด าเนินการ ปรับเป้าหมาย และวัตถุประสงค์ด้วยการ
แบ่งปันแผน และวิสัยทัศน์ขององค์กรกับพนักงาน ดังนั้นการสนับสนุนผู้บริหารระดั บสูงจึงมีอิทธิพลส าคัญต่อ
ความส าเร็จของระบบสารสนเทศ (Ramlah; Nor; Norshidah & Abdul 2007) การจัดการทรัพยากร (Resource 
Management) การสนับสนุนด้านทรัพยากรทางด้านไอทีในทุกด้านไม่ว่าจะเป็นการบริการจัดการจากประสบการณ์
การของผู้บริหารระดับสูง ความรู้ และสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ความรู้ด้านการ
จัดการทรัพยากรด้านไอทีนั้นเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริมการใช้งานไอทีในระดับสูงภายในหน่วย (Ramlah; Nor; 
Norshidah; & Abdul 2007) อีกสิ่งส าคัญของการสนับสนุนด้านองค์กรนั้น คือ วัฒนธรรมองค์กร (Organization 
Culture) หมายถึง สภาพแวดล้อมขององค์กรที่รวมเอาสมมติฐาน ความเชื่อ ค่านิยม และแนวทางที่มีร่วมกันเพ่ือให้
พนักงานมีปฏิสัมพันธ์กับโครงสร้างที่เป็นทางการ (Edward & George, 1999) การเปลี่ยนแปลง และการปรับ
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โครงสร้างองค์กรมีอิทธิพลต่อวัฒนธรรม และหลักการขององค์กรโดยการเพ่ิมความมั่นใจในตนเอง การเพ่ิมขีด
ความสามารถ ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และความกระตือรือร้นของพนักงาน (Eric, & Chuck 2008) 

4. คุณลักษณะของพนักงาน (Employee Characteristic) แนวคิดการพัฒนาแบบจ าลองลักษณะงานของ 
Richard Hackman และ Greg Oldham ที่สามารถน าไปใช้ในการออกแบบงาน และสร้างแรงจูงใจให้กับพนักงานได้
เป็นอย่างดี มีองค์ประกอบส าคัญ 3 ลักษณะ คือ ลักษณะงานหลัก สภาพทาง จิตวิทยาที่ส าคัญ และผลที่คาดว่าจะ
ได้รับลักษณะงาน (Core Job Characteristics) จะท าให้พนักงานมีแรงจูงใจในการปฏิบัติงาน และน าไปสู่ผลลัพธ์ที่
เกิดขึ้น (Hackman, & Oldham, 1975) ซึ่งปัจจัยที่สร้างและบ่งบอกถึงคุณลักษณะของพนักงาน คือ นวัตกรรมส่วน
บุคคล (Personal Innovativeness) ความเต็มใจที่แต่ละบุคคลจะทดลองหรือยอมรับเทคโนโลยีใหม่ ๆ เร็วกว่าคนอ่ืน 
ๆ ในสังคม และมีทัศนคติที่เปิดกว้างต่อการเปลี่ยนแปลง ซึ่งแต่ละบุคคลมีแนวโน้มที่จะใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ แตกต่างกัน
ออกไปมาจากทฤษฎีแพร่กระจายนวัตกรรม (Everett, 2002) ความสนใจของแต่ละบุคคลในการยอมรับการน า และมี
ทัศนคติเปิดกว้างในการยอมรับความเปลี่ยนแปลงในใช้ระบบเป็นประสบการณ์ด้านดิจิทัล (Digital Experience) คือ 
การปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ใช้งานดิจิทัลสัมผัสกับแบรนด์หรือองค์กร การรับรู้ข่าวสารที่จ าเป็นจากแบรนด์ถึงลูกค้าบน
แพลตฟอร์มต่าง ๆ การสร้าง Digital Experience น ามาซึ่งทัศนคติที่ดีต่อแบรนด์รวมถึงกลายเป็นรายได้ต่อองค์กร 
(Teachme-biz.com 2022) ซึ่งประสบการณ์ด้านเครื่องมือระบบดิจิทัลของแต่ละบุคคลจากการเรียนรู้ ทดลองใช้ 
แนะน าจากคนรอบข้าง จนรับรู้ถึงประโยชน์น าไปสู่ทัศนคติที่ดีเครื่องมือระบบดิจิทัลจนอยากน ามาใช้งานต่อความ
คาดหวังใประสิทธิภาพ (Performance Expectancy) โดยโมเดล UTAUT ใช้ปัจจัยก าหนดหลัก4 ด้านคือ ด้าน
พฤติกรรมของผู้ ใช้  (Users Behavioral Intention) ในการใช้ เทคโนโลยี :  ความคาดหวังด้านประสิทธิภาพ 
(Performance Expectancy) ความคาดหวังด้านความพยายาม (Effort Expectancy) อิทธิพลทางสังคม (Social 
Influence) และการอ านวยความสะดวกเงื่อนไข (Facilitating Conditions) (Viswanath; Michael; Gordon & 
Fred, 2003) การใช้ระบบ ERP แสดงให้เห็นความคาดหวังในประสิทธิภาพว่าการน าเครื่องมือระบบดิจิทัลมาใช้ในการ
ท างาน สามารถลดระยะเวลา เพ่ิมประสิทธิภาพในการท างาน และเป็นประโยชน์ต่อตนเองและการพัฒนาองค์กร 

5. การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Benefit) กรอบทฤษฎีกรอบความจุระบุว่า ความไว้วางใจ การรับรู้ความ
เสี่ยง และการรับรู้ผลประโยชน์ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจซื้อของผู้บริโภคในทางหนึ่งและในทางอ้อม คิมได้พัฒนา
กรอบการท างานขยายความจุโดยบูรณาการความไว้วางใจเข้ากับความไว้วางใจมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการซื้อ
ผ่าน การรับรู ้ความเสี ่ยง และการรับรู้ผลประโยชน์ (Dan; Donald & Raghav 2009) โดยที่โรเจอร์ ได้กล่าวไว้ว่า 
กระบวนการยอมรับนวัตกรรม คือ การตัดสินใจน านวัตกรรมนั้นไปใช้อย่างเต็มที่ โดยคิดว่านวัตกรรมนั้นเป็นวิธีที่ดีที่สุด 
และมีรับรู้ประโยชน์มากกว่า ท าให้ผู้ยอมรับรู้สึกมั่นใจและไม่ต้องเสี่ยงท าให้เกิดความรู้สึกที่การรับรู้ประโยชน์มากขึ้น 
ซึ่งความที่เข้ากันได้ (Compatibility) เป็นหนึ่งตัวแปรในการการยอมรับนวัตกรรมรับและเทคโนโลยี (Mohammad & 
Mohammed, 2011) โดยระบบมีใช้ประโยชน์จากข้อมูล (Data Leveraging) ประโยชน์ที่องค์กรหรือผู้ใช้งานได้รับจาก
การน า “ข้อมูล” จากการเก็บรวบรวมมาใช้ในการวิเคราะห์วางแผน และก าหนดกลยุทธ์องค์กรให้สามารถรับมือกับ
สถานการณ์ต่างๆ ได้ รวมถึงสามารถใช้ประโยชน์จากในการข้อมูลวิเคราะห์วางแผนบริหารจัดการาภายในองค์กร ล้วน
แสดงถึงการบ่งบอกต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ ทฤษฎีกรอบความจุระบุว่า ความไว้วางใจ การรับรู้ความเสี่ยง และ
การรับรู้ผลประโยชน์ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจซื้อของผู้บริโภคในทางหนึ่งและในทางอ้อม (Dan; Donald & Raghav 
2009) 

6. ความพึงพอใจในผู้ใช้งาน (User Satisfaction) หมายถึง การตอบรับจากผู้ใช้งานว่ามีความรู้สึกชอบจนเกิด
ความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศ และเป็นปัจจัยส าคัญในการวัดความส าเร็จของระบบสารสนเทศ (William & 
Ephraim, 2023) เนื่องจากในความพึงพอใจนั้นผู้ใช้งานได้รับรู้ถึง ความง่ายในการใช้งาน (Ease of Use) การรับรู้ใน
การใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) เป็นระดับความเชื่อที่ว่าเทคโนโลยีนั้นไม่ต้องใช้ความพยายามที่จะใช้งาน 
ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ได้ว่าหลังจากน าระบบมาใช้นั้นการใช้งานระบบมีความง่ายไม่ซับซ้อน โดยที่ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้
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ได้ง่าย และน าไปต่อยอดกับงานอ่ืนได้ง่าย (Fred, 1989) ความพึงพอใจโดยรวม (Overall Satisfaction) ความพึงพอใจ
หมายถึงทัศนคติของคนที่มีต่อสิ่งใด ได้แก่ ความพึงพอใจ สื่อ เครื่องมือ วิธีการน าไปสู่ความพึงพอใจ ความคาดหวัง
ภายในตัวบุคคลนั้น ๆ ซึ่งบุคคล มีความต้องการและมีความหวังในหลายสิ่งหลายอย่าง (Michael, 1964)  ดังนั้นจึงต้อง
กระท าวิธีหนึ่งวิธีใดเพ่ือตอบสนองความต้องการ หรือในสิ่งที่คาดหวังเอาไว้ เมื่อได้รับการตอบสนองแล้ว หลังจากน า
ระบบ ERP มาใช้นั้น โดยรวมแล้วจากการเป็นผู้ใช้งานจริง ผู้ใช้งานสามารถรับรู้ได้ว่าเกิดความพึงพอใจกับ คุณภาพ 
มาตรฐาน และความทันสมัย ของระบบ บุคคลนั้นก็จะได้รับความพึงพอใจต่อภาพรวมในองค์กร 

กรอบแนวคิดวิจัยเป็นการแสดงความสัมพันธ์ต่อกันอย่างมีนนัยยะ ผู้วิจัยได้ท าการอธิบายโดยละเอียดเกี่ยวกับ 
แต่ละปัจจัยไว้แล้วในข้างต้น ทั้งนี้ผู้วิจัยได้จัดท ากรอบแนวคิดงานวิจัยขึ้นในรูปแบบโมเดล เพ่ือให้เกิดการท าความเข้าใจ
ที่ง่ายยิ่งขึ้น งานวิจัยเรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการประยุกต์ใช้ระบบ ERP ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์: 
กรณีศึกษาในประเทศไทย สรุปออกมาในกรอบแนวคิดงานวิจัยดังนี้  
 

 
 

ภาพที่1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
ที่มา: ผู้วิจัย 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

1. โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นหาและศึกษาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือหาข้อมูล ปัจจัยที่เกี่ยวข้องโดยน ามา
สรุปเป็นหัวข้องานวิจัย ความเป็นมา ความส าคัญของปัญหา และวัตถุประสงค์ของงานวิจัยทบทวนวรรณกรรมและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง หลังจากได้ด าเนินการทบทวนวรรณกรรม ศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องแล้ว ผู้วิจัยจึงได้น ากรอบแนวคิดและทฤษฎีของงานวิจัยดังกล่าวมา ก าหนดขอบเขตด้านเนื้อหา ขอบเขตด้าน
ประชากร และพัฒนาเป็นกรอบงานวิจัย เพ่ือศึกษาหัวข้อ “ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการประยุกต์ใช้ระบบ ERP ใน
อุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์: กรณีศึกษาในประเทศไทย” เพ่ือให้สามารถน ามาพัฒนาข้อค าถามเพ่ือใช้เป็น
เครื่องมือในงานวิจัย 

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง โดยประชากรเป็นพนักงานที่ปฏิบัติงานในส านักงานและบริษัทในเครือ และ  
กลุ่มตัวอย่าง (Sampling) เป็นกลุ่มพนักงานที่เกี่ยวข้องในการใช้ระบบ ERP ในชั่วโมงการท างาน โดยใช้การเก็บข้อมูล
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ผ่านแบบสอบถาม (Questionnaire) กับกลุ่มประชากร คือ พนักงานของบริษัทเครื่องดื่มแอลกอฮอล์แห่งหนึ่งจ านวน 
4,056 คน ผ่านการสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) โดยในการระบุขนาดกลุ่มตัวอย่างนั้นอ้างอิง
จากการใช้สถิติวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้าง (Structural Equation Modeling: SEM) พบว่า ขนาดตัวอย่างควรมี
จ านวนมากกว่า ตัวแปรอย่างน้อย 400 ตัวอย่าง โดยใช้สูตรที่ระบุว่าการวิเคราะห์สถิติ ก าหนดให้กลุ่มตัวอย่างจะต้อง
ประมาณ 20 เท่าของตัวแปรสังเกตได้ (Lindeman; Merenda & Gold, 1980) โดยงานวิจัยนี้มีตัวแปรสังเกตได้
ทั้งหมด 18 ตัวแปร หากคูณกับ 20 เท่า จะได้กลุ่มตัวอย่างที่เหมาะสม คือ 360 ตัวอย่าง และเพ่ือป้องกันการได้รับ
ข้อมูลที่ไม่ครบถ้วนสมบูรณ์ ผู้วิจัยจึงจะได้ท าการเก็บแบบสอบถามจ านวนทั้งสิ้น 408 แบบสอบถาม 

3. การพัฒนาเครื่องมือและการทดสอบเครื่องมือ ผู้วิจัยน าเสนอแบบสอบถามที่จัดท าขึ้นไปท าการทดสอบหา
ความถูกต้องของเนื้อหา (Content Validity) ก่อนน านามาใช้ในการเก็บแบบสอบถามโดยทดสอบความน่าเชื่อถือ 
(Reliability) โดยน าแบบสอบถามที่จัดท าขึ้นปรึกษาผู้เชี่ยวชาญที่มีความเกี่ยวข้องกับบริบท หลังจากนั้นน ามาหา  
ค่ าดั ชนีความสอดคล้อง  IOC (Item Objective Congruence Index) โดยก าหนดค่ าข้อค าถามที่ มี ค่ าดั ชนี 
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไปมาใช้ ส่วนข้อค าถามที่มีค่า IOC น้อยกว่า 0.50 
ควรน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บสอบถามเพ่ือท าการทดสอบ (Pilot Test) 
จ านวน 30 ตัวอย่าง เพ่ือตรวจสอบความแม่นย้ าของข้อค าถามว่าผู้ตอบแบบสอบถาม เข้าใจในวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัย ด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha ซึ่งค่าที่เหมาะสมต้องไม่ต่ ากว่า 0.7 ซึ่งผลที่ได้คือ 0.976 
เพ่ือน าสู่การเก็บรวบรวมข้อมูลจริง (Full Survey) 

4. การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามนั้น เป็นการการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างผ่านช่องทางออนไลน์
รูปแบบ Google Forms ในช่วงเดือนธันวาคมถึงกุมภาพันธ์ 2567 และได้รับแบบสอบถามครบถ้วนจ านวน  
408 ตัวอย่าง 

5. การวิเคราะห์ข้อมูลเป็นการน าข้อมูลที่ได้รับจากแบบสอบถามไปวิเคราะห์ด้วยการใช้สถิติเชิงอนุมานด้วย
เทคนิคการวิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) โดยใช้์โปรแกรมทางสถิติ โดยเป็น
การวิเคราะห์เพ่ือส ารวจและระบุองค์ประกอบร่วม (Common Factor) หรือจัดองค์ประกอบใหม่จากผลของ
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ 
 
ผลการศึกษา 

การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (EFA) จากการศึกษาวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการประยุกต์ใช้ระบบ 
ERP ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์: กรณีศึกษาในประเทศไทยใช้วิธีการสกัดองค์ประกอบด้วยวิธี Principal 
Components ก าหนดเกณฑ์การทดสอบความเหมาะสมของข้อมูล ได้แก่ 1) สถิติทดสอบ Kaiser-Meyer-Olkin 
Measure of Sampling Adequacy (KMO) ควรมากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 (Field, 2017) 2) สถิติทดสอบ Bartlett's 
Test of Sphericity ควรมีค่า P-value (Sig.) น้อยกว่าระดับนัยส าคัญ 0.05 (Hair et al., 2010) ซึ่งจะถือว่ามีความ
เพียงพอต่อการใช้วิธี EFA และเกณฑ์การวิเคราะห์องค์ประกอบร่วมได้แก่ 1) สถิติความแปรปรวนสะสม (Cumulative 
Percentage of Variance Explained) ควรมีค่ามากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 60.00 ซึ่งจะถือว่าองค์ประกอบใหม่
สามารถอธิบายองค์ประกอบโดยรวมได้เพียงพอ 2) ค่า (Communalities) ที่ใช้วัดความสามารถของตัวแปรในการ
อธิบายองค์ประกอบร่วมควรมากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 ซึ่งจะถือว่ามีความเพียงพอ 3) สถิติน้ าหนักองค์ประกอบ 
(Factor Loadings) ที่ใช้แสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรกับกลุ่มองค์ประกอบ ควรมากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 ซึ่งถือว่ามี
นัยส าคัญในทางปฏิบัติ และถูกน าไปใช้เป็นเกณฑ์ในการจัดกลุ่มองค์ประกอบใหม่ของตัวแปรด้วย  
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สถิติ เกณฑ์การพิจารณา 
KMO ≥ 0.50 
Bartlett’s Test (Sig.) < 0.05 
Cumulative % of Variance Explained ≥ 60% 
Communalities ≥ 0.50 
Factor Loadings ≥ 0.50 

 
โดยผ่านการทดสอบความเหมาะสมของข้อมูลและผลการวิเคราะห์องค์ประกอบร่วมจากผู้ตอบแบบสอบถาม

จ านวน 408 คน รวมถึงการจัดกลุ่มองค์ประกอบใหม่ของแต่ละปัจจัยเป็น ดังนี้ 
1. ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System Quality) พบว่า ข้อมูลมีความเหมาะสมเพียงพอในการใช้วิธี 

EFA โดยสถิติ KMO มีค่าเท่ากับ 0.823 และสถิติ Bartlett's Test มีนัยส าคัญที่ระดับ Sig.<.001 และผลการจัดกลุ่ม
องค์ประกอบร่วม พบว่า ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System quality) สามารถจัดกลุ่มองค์ประกอบใหม่ได้เป็น 
1 กลุ่ม โดยมีค่าความแปรปรวนสะสม (Cumulative Variance Explained) เท่ากับร้อยละ 63.494 ค่าสถิติความ
ร่วมกัน (Communalities) อยู่ระหว่าง 0.523 ถึง 0.728 และค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loadings) อยู่ระหว่าง 
0.723 ถึง 0.853 ดังตารางที ่1 
 
ตารางที ่1 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของด้านความด้านคุณภาพของระบบ (System Quality) 
ด้านคุณภาพของระบบ (System Quality) น้ าหนักองค์ประกอบ 
ระบบ ERP มีความสมบูรณ์ของข้อมูล เช่น ข้อมูลครอบคลุมและถูกต้อง 0.853 
ระบบ ERP มีมาตรฐานความปลอดภัยที่เหมาะสม เช่น ระบบจ ากัดการเข้าถึง
ฐานข้อมูล และรักษาข้อมูลให้ปลอดภัยผ่านการส ารองข้อมูลและการเข้ารหัส 0.841 
ระบบ ERP มีความเสถียรในการใช้งาน เช่น สามารถเข้าใช้งานได้อย่างต่อเนื่อง  
ระบบอัพเดทตลอดเวลา 0.829 
ระบบ ERP มีความพร้อมในการใช้งานตลอดเวลา (Real-time)  
เช่น สามารถเข้าใช้งานได้ตลอดเวลาดึงข้อมูลได้เมื่อต้องการ 0.727 
ระบบ ERP สามารถตอบสนองต่อผู้ใช้งานได้อย่างรวดเร็ว  
เช่น การประมวลผลข้อมูล (Speed) 0.723 

 
2. ปัจจัยทางด้านคุณภาพข้อมูล (Information Quality) พบว่า ข้อมูลมีความเหมาะสมเพียงพอในการใช้วิธี 

EFA โดยสถิติ KMO มีค่าเท่ากับ 0.902 และสถิติ Bartlett's Test มีนัยส าคัญที่ระดับ Sig.<.001 และผลการจัดกลุ่ม
องค์ประกอบร่วม พบว่า ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System Quality) สามารถจัดกลุ่มองค์ประกอบใหม่ได้เป็น  
1 กลุ่ม โดยมีค่าความแปรปรวนสะสม (Cumulative Variance Explained) เท่ากับร้อยละ 63.894 ค่าสถิติความ
ร่วมกัน (Communalities) อยู่ระหว่าง 0.526 ถึง 0.722 และค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loadings) อยู่ระหว่าง 
0.725 ถึง 0.850 ดังตารางที่ 2 
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ตารางท่ี 2 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของด้านคุณภาพข้อมูล (Information Quality) 
คุณภาพข้อมูล (Information Quality) น้ าหนักองค์ประกอบ 
ข้อมูลในระบบ ERP ให้ข้อมูลที่มีความถูกต้อง ตามการออกแบบการใช้งานระบบ  
เช่น การแสดงรายงานสินค้าคงคลัง การแสดงข้อมูลทางบัญชี เป็นต้น) 0.850 
ระบบ ERP มีข้อมูลทันต่อการใช้งานทุกครั้งตามที่ผู้ใช้งานต้องการด้วยการคีย์ข้อมูลเข้า
ระบบ เช่น รายงานกาขาย, รายการคลังสินค้า, รายงานการสั่งซื้อ, รายงานบัญชี 0.842 
ระบบ ERP ให้ข้อมูลที่ครบถ้วนสมบูรณ์เก่ียวกับรายละเอียดของงานได้อย่างถูกต้องชัดเจน 0.821 
ระบบ ERP มีการแสดงข้อมูลแบบ Real-timeเช่นได้รับข้อมูลทันที ที่ User คีย์ข้อมูลเข้า
ระบบ 0.804 
ระบบ ERP มีการเชื่อมโยงทุกฐานข้อมูลเป็นระบบเดียวกันเช่น แผนกบัญชีสามารถเข้าดู 
ใบขอซื้อ (PO), แผนกจัดซื้อสามารถเข้าดูการท า Goods receipt หรือ Payment ได้ 0.793 
ข้อมูลในระบบ ERP มีความน่าเชื่อถือ ไม่มีความผิดพลาด ตามการออกแบบการใช้งาน
ระบบ 0.725 

 
3. ปัจจัยด้านการสนับสนุนจากองค์กร (Organization Support) พบว่า ข้อมูลมีความเหมาะสมเพียงพอในการใช้

วิธี EFA โดยสถิติ KMO มีค่าเท่ากับ 0.912 และสถิติ Bartlett's Test มีนัยส าคัญที่ระดับ Sig. <.001 และผลการ 
จัดกลุ่มองค์ประกอบร่วม พบว่า ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System Quality) สามารถจัดกลุ่มองค์ประกอบ
ใหม่ได้เป็น1 กลุ่ม โดยมีค่าความแปรปรวนสะสม (Cumulative Variance Explained) เท่ากับร้อยละ 66.840 ค่าสถิติ
ความร่วมกัน (Communalities) อยู่ระหว่าง 0.625 ถึง 0.739 และค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loadings)  
อยู่ระหว่าง 0.790 ถึง 0.860 ดังตารางที ่3 
 
ตารางท่ี 3 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของด้านการสนับสนุนจากองค์กร (Organization Support) 
ด้านการสนับสนุนจากองค์กร (Organization Support) น้ าหนักองค์ประกอบ 
องค์กรมีการสนับสนนุทรัพยากร “ด้านเครื่องมือดิจิทัล” อย่างเพียงพอและทั่วถึง (เช่น อุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์และซอฟท์แวร์ ระบบเครือข่าย งบประมาณ เป็นตน้) 0.860 
วัฒนธรรมองค์ที่ส่งเสริมให้พนักงานเห็นคุณค่าและข้อดีของนวตักรรมและเทคโนโลยี 0.839 
องค์กรมีการจัดตั้งหน่วยงานและผู้เชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีดิจทิัลโดยเฉพาะ เพื่อดูแลให้ค าปรึกษา 
แก้ไขปัญหาเก่ียวกับการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทลั เช่น หนว่ยงาน IT 0.821 
ผู้บริหารมีการก าหนดให้ทักษะทางดิจิทลัและเทคโนโลยี เปน็มาตรฐานที่ผูป้ฏิบัติงานในองค์กรพึง
มีอย่างชัดเจน (เช่น ทักษะด้านดิจิทัล) 0.814 
องค์กรให้ความส าคัญ เปิดโอกาส น าเสนอ และพฒันาความรู้ดา้นระบบ ERP ให้แก่คนในองค์กร
อย่างสม่ าเสมอ เชน่การพัฒนาทักษะ การอบรม การให้ความรู้ผ่านช่องทางออนไลน์ เป็นต้น 0.809 
วัฒนธรรมองค์ที่ส่งเสริมให้ผู้ปฏบิัติงานกล้าคิด กล้าท าและกล้าแสดงความคิดเห็น ในการสรา้งสรร
และน าเครื่องมือดิจิทัลมาใช้ในการท างาน 0.809 
ผู้บริหาร/หัวหน้างาน เปดิกว้างและรับฟังความคิดเห็นของพนกังานในการน าระบบ ERP มาใช้
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการท างาน 0.796 
ผู้บริหารมีนโยบายและเปา้หมายในการส่งเสริมการใช้ระบบERP มาใช้ในการด าเนนิงาน เชน่ การ
อนุมัติงบประมาณ การให้ค าแนะน า การก าหนดเป้าหมายร่วมกันและการติดตามผล 0.790 
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4. ปัจจัยด้านด้านคุณลักษณะของพนักงาน (Employee Characteristic) พบว่า ข้อมูลมีควาเหมาะสม
เพียงพอในการใช้วิธี EFA โดยสถิติ KMO มีค่าเท่ากับ 0.912 และสถิติ Bartlett's Test มีนัยส าคัญที่ระดับ Sig.<.001 
และผลการจัดกลุ่มองค์ประกอบร่วม พบว่า ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System Quality) สามารถจัดกลุ่ม
องค์ประกอบใหม่ได้เป็น1 กลุ่ม โดยมีค่าความแปรปรวนสะสม (Cumulative Variance Explained) เท่ากับร้อยละ 
63.381 ค่าสถิติความร่วมกัน (Communalities) อยู่ระหว่าง 0.509 ถึง 0.709 และค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor 
Loadings) อยู่ระหว่าง 0.714 ถึง 0.842 ดังตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของด้านคุณลักษณะของพนักงาน (Employee Characteristic) 
คุณลักษณะของพนักงาน (Employee Characteristic) น้ าหนักองค์ประกอบ 
คุณคาดหวังว่าเครื่องมือระบบดิจิทัลช่วยเพิ่มประสิทธิภาพด้านเวลา เช่น การเข้าถึงข้อมูล 
ได้ทุกที่ทุกเวลา การลดข้อผิดพลาด รวมถึงการวางแผนงาน และท างานได้รวดเร็วขึ้น  0.842 
จากประสบการณ์ คุณมีทัศนคติท่ีดีต่อเครื่องมือระบบดิจิทัลและอยากใช้งานต่อ  
เช่น คุณเปิดรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีที่องค์กรมีนโยบายให้น ามาใช้  0.834 
ระบบ Enterprise resource planning (ERP), Power BI, Cloud 0.820 
จากประสบการณ์ คุณรับรู้ว่าเครื่องมือระบบดิจิทัลมีประโยชน์ เช่น เข้าถึงข้อมูลได้รวดเร็ว 
ลดกระบวนการท างาน 0.818 
คุณคาดหวังว่าเครื่องมือระบบดิจิทัลช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการวางแผนการการบริหาร
จัดการงานได้ประสิทธิภาพมากข้ึน เช่น การเก็บข้อมูลเพื่อมาวิเคราะห์วางแผนการกลยุทธ์ 0.813 
จากประสบการณ์ คุณได้ทดลองใช้งานเครื่องมือระบบดิจิทัล เช่น Microsoft Excel, 
Google Sheets 0.796 
คุณชอบที่จะน าความรู้ด้านนวัตกรรม และเทคโนโลยีดิจิทัลมาปรับใช้ในการท างาน 0.784 
คุณชอบติดตามเทรนด์ นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ๆ อยู่เสมอ 0.735 
คุณคาดหวังว่าเครื่องมือระบบดิจิทัลช่วยเพิ่มประสิทธิภาพด้านต้นทุน เช่น ต้นทุนแรงงาน 
อุปกรณ์และวัตถุดิบ 0.714 

 
5. ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Benefit) พบว่า ข้อมูลมีควาเหมาะสมเพียงพอในการใช้วิธี EFA โดย

สถิต ิKMO มีค่าเท่ากับ 0.912 และสถิต ิBartlett's Test มีนัยส าคัญที่ระดับ Sig.<.001 และผลการจัดกลุ่มองค์ประกอบ
ร่วม พบว่า ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System quality) สามารถจัดกลุ่มองค์ประกอบใหม่ได้เป็น 1 กลุ่ม โดยมี
ค่าความแปรปรวนสะสม (Cumulative Variance Explained) เท่ากับร้อยละ 68.881 ค่าสถิติความร่วมกัน 
(Communalities) อยู่ระหว่าง 0.560 ถึง 0.734 และค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loadings) อยู่ระหว่าง 0.748 
ถึง 0.857 ดังตารางที่ 5 
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ตารางท่ี 5 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Benefit) 
การรับรู้ประโยชน์ (Perceived Benefit) น้ าหนักองค์ประกอบ 
ระบบ ERP ช่วยให้องค์กรเข้าใจสถานการณ์ รับมือและแก้ไขปัญหาได้ดีขึ้นจากข้อมูลที่มี 
เช่น การบริหารสายการผลิต การวางแผนการขนส่ง และโลจิสติกส์ การบริหารงานบุคคล 0.857 
ระบบ ERP ช่วยให้องค์กรเข้าถึงข้อมูล เก็บรวบรวมง่ายและสะดวก 0.856 
ระบบ ERP ช่วยให้องค์กรน าข้อมูลมารายงาน วิเคราะห์ วางแผน และประเมินความเสี่ยง 0.854 
คุณคิดว่าระบบ ERP สามารถปรับใช้ให้เข้ากับบริบทของงาน เช่น การวางแผนด้านการ
จัดซื้อ การติดตามวางแผนการขาย  0.830 
คุณคิดว่าระบบ ERP สามารถท างานร่วมกันของแต่ละแผนกภายในองค์กรได้ 0.748 

 
6. ปัจจัยด้านความพึงพอใจในผู้ใช้งาน (User Satisfaction) พบว่า ข้อมูลมีควาเหมาะสมเพียงพอในการใช้วิธี 

EFA โดยสถิติ KMO มีค่าเท่ากับ 0.809 และสถิติ Bartlett's Test มีนัยส าคัญที่ระดับ Sig.<.001 และผลการจัดกลุ่ม
องค์ประกอบร่วม พบว่า ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System quality) สามารถจัดกลุ่มองค์ประกอบใหม่ได้เป็น
1 กลุ่ม โดยมีค่าความแปรปรวนสะสม (Cumulative Variance Explained) เท่ากับร้อยละ 66.031 ค่าสถิติความ
ร่วมกัน (Communalities) อยู่ระหว่าง 0.584 ถึง 0.727 และค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loadings) อยู่ระหว่าง 
0.764 ถึง 0.852 ดังตารางที่ 6 

 
ตารางที่ 6 ค่าน้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของด้านความพึงพอใจในผู้ใช้งาน (User Satisfaction) 
ความพึงพอใจในผู้ใช้งาน (User Satisfaction) น้ าหนักองค์ประกอบ 
จากประสบการณ์คุณมีความพึงพอใจกับ คุณภาพ และมาตรฐานของระบบ ERP  
เช่น SAP, Oracle, Sage, NetSuite, etc. 0.852 
จากประสบการณ์การใช้งานจริง คุณมีความพึงพอใจกับการใชง้านระบบ ERP  
เช่น SAP, Oracle, Sage, NetSuite, etc. 0.841 
จากประสบการณ์การใช้ระบบ ERP คุณสามารถเรียนรู้วิธีการใช้งานของระบบได้อย่างง่าย เชน่ 
ศึกษาคู่มือได้ด้วยตัวเอง 0.803 
จากประสบการณ์การใช้ระบบ ERP คุณคิดว่าระบบมีรูปแบบการใช้งานที่งา่ย และ 
ไม่ซับซ้อน เชน่ ฟังก์ชนัการใช้งาน 0.800 
จากประสบการณ์การใช้ระบบ ERP คุณคิดว่าระบบ ERP สามารถน าไปต่อยอดกับงานอื่น ๆ  
ได้ง่าย เช่น กาน าข้อมูลมาท า Demand and Supply Planning, การวางแผนข้อมูล AR/AP 0.764 

 
อภิปรายผล 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงประจักษ์ด้วยวิธี EFA แสดงให้เห็นว่าศึกษาวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการ
ประยุกต์ใช้ระบบ ERP ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์: กรณีศึกษาในประเทศไทย ประกอบด้วย 6 ปัจจัย ดังนี้  
1) ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System Quality) 2) ปัจจัยทางด้านคุณภาพข้อมูล ( Information Quality)  
3) ปัจจัยด้านการสนับสนุนจากองค์กร (Organization Support) 4) ปัจจัยด้านด้านคุณลักษณะของพนักงาน 
(Employee Characteristic) 5) ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Benefit) 6) ปัจจัยด้านความพึงพอใจใน
ผู้ใช้งาน (User Satisfaction) ซึ่งมีทั้งสอดคล้องและแตกต่างผ่านงานวิจัยที่เคยศึกษาก่อนหน้าที่เกี่ยวกับกรอบแนวคิด
และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกรอบแนวคิดส าหรับความส าเร็จและสมมติฐานในการใช้ ERP (A Conceptual Framework 
for ERP Implementation Success and Hypotheses) รูปแบบความส าเร็จในการติดตั้ง ERP ที่เกี่ยวข้องกับปัจจัย
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ส าคัญในการติดตั้ง ERP ในประเทศไทย พิจารณา 6 มิติ คือ 1) คุณภาพระบบ (System Quality) 2) คุณภาพของ
ข้อมูล ( Information Quality) 3) คุณภาพการบริการจากปัจจัยภายนอก (Service Quality-External Service)  
4) คุณภาพการบริการปัจจัยภายใน (Service Quality-Internal Service)  5) ทรัพยากรมนุษย์ (Human Quality)  
6) ความพึงพอใจของผู้ใช้ (User Satisfaction) Singha & Sitthiros (2017) แต่ด้วยบริบทขององค์กร และประชากร
กลุ่มตัวอย่างที่แตกต่างกันท าให้งานวิจัยมีความคล้ายและแตกต่างกันไปตามบริบทของการศึกษาวิจัย โดยจากงานวิจัย
ปัจจัยที่มีอิทธิพลในการประยุกต์ใช้ระบบ ERP ในอุตสาหกรรมเครื่องดื่มแอลกอฮอล์: กรณีศึกษาในประเทศไทย  
โดยการอภิปรายผลดังนี้ 

ปัจจัยทางด้านคุณภาพของระบบ (System Quality) คุณภาพของระบบที่มีคุณลักษณะอย่างพึงประสงค์ของ
ระบบสารสนเทศ การวิจัยแสดงให้เห็นว่าคุณภาพของระบบมีความสัมพันธ์อย่างมากกับความพึงพอใจของผู้ใช้ 
(William & Ephraim 2004) เป็นปัจจัยที่แสดงถึงความสัมพันธ์ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสนับสนุนในการน าเทคโนโลยี
ของระบบ ERP ไปใช้เพ่ือให้เกิดความส าเร็จในองค์กรโดยมีข้อมูลองค์ประกอบที่สนับสนุนท าให้เกิดปัจจัยด้านคุณภาพ
ของระบบ (System Quality) เช่นความน่าเชื่อถือ (Reliability) ของข้อมูลที่มาจากระบบต้องมีเสถียรภาพ และเชื่อถือ
ได้เพ่ือให้การบริหารจัดการเกิดขึ้นได้ตามความต้องการ อีกท้ังยังส่งผลให้เกิดความพร้อมใช้งาน (Availability) ซึ่งส่งผล
ต่อผู้ใช้ระบบอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ เป็นการแสดงให้เห็นถึงคุณภาพของระบบได้อย่างชัดเจน เพราะระบบจะตอบโจทย์
ผู้ใช้งานได้นั้นต้องเกิดความน่าเชื่อถือที่จะตัดสินใจใช้ระบบโดยที่ตัวระบบต้องพร้อมใช้งานได้เมื่อผู้ใช้ต้องการ  
เมื่อผู้ใช้งานระบบเล็งเห็นถึงความส าคัญของประสิทธิภาพ (Efficiency) ของระบบ ERP ที่ท าให้การบริการจัดการข้อมูล
เป็นไปได้อย่างต่อเนื่องช่วยให้การบริหารจัดการสามารถด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลไปถึงประสิทธิผล 
(Effectiveness) ท าให้บริษัทสามารถน าข้อมูลต่าง ๆ ไปพัฒนาผลิตภัณฑ์และวางแผนการด าเนินงานขององค์กร ส่งผล
ให้องค์กรสามรถสนับสนุนบุคคลากรในองค์กร และยังส่งผลต่อผู้บริโภคในการได้รับสินค้าที่มีคุณภาพ ผ่านมาตรฐาน 
อย่างเหมาะสม รวมไปถึงประสิทธิภาพทางเศรษฐศาสตร์ (Economic Efficiency) ในการริหารจัดการทรัพยากร 
ทางการเงินขององค์กรให้เกิดประสิทธิภาพอย่างสูงสุดและคุ้มค่าต่อการลงทุนในการน าระบบ ERP เข้ามาใช้ในองค์กร 

ปัจจัยทางด้านคุณภาพข้อมูล (Information Quality) หมายถึง การออกแบบระบบที่เข้ากับความต้องการ
ข้อมูลของผู้ใช้งานจริง และเป็นไปตามมาตรฐานความต้องการขององค์กรมีการตอบสนองต่อความคาดหวังของลูกค้าใน
เรื่องคุณภาพของระบบสารสนเทศมีความน่าสนใจ และใช้งานได้ง่ายสามารถตอบสนองต่อความต้องการในการ
เปลี่ยนแปลงจากผู้ใช้งานท าให้ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจ (Narasimhaiah; Toni & Betty, 2010) คุณภาพของข้อมูลมี
องค์ประกอบด้วยกันหลายด้าน ซึ่งข้อมูล (Data) นั้นเป็นแหล่งที่มาที่มีความส าคัญในการพัฒนาต่อยอดเพ่ือ 
เพ่ิมศักยภาพในด้านต่าง ๆ ในการท างานขององค์กร เนื่องจากนวัตกรรมและเทคโนโลยีในทุกยุคปัจจุบันต้องพ่ึงพ่ึงพา
ข้อมูลในการน ามาวิเคราะห์เพ่ือเป็นตัวชี้วัด และน าผลไปใช้ในหน่วยงานที่มีอยู่ในองค์กร เช่น Marketing, Sale, 
Research and Development, Operation, Accounting, Supply Chain and Logistic เป็นต้น  ทุกหน่ วยงาน
ภายในองค์กรล้วนแต่ต้องพ่ึงพาข้อมูล  (Data) ทั้งสิ้น ซึ่งคุณภาพของข้อมูลนั้นอาศัยองค์ประกอบหลายด้าน 
เพ่ือสนับสนุน และยืนยันว่าข้อมูลนั้น ๆ มีคุณภาพอย่างแท้จริงโดยมีองค์ประกอบที่สนับสนุนเช่น ความครบถ้วน 
(Completeness) ความถูกต้อง (Accuracy) ความสมบูรณ์ (Accuracy) ความทันสมัย (Timeliness) ความปลอดภัย 
(Security) ความเป็นไปได้ในการอ้างอิง (Relevance) เป็นต้น องค์ประกอบที่กล่าวข้างต้นล้วนแต่เป็นส่วนยืนยันถึง
การเป็นข้อมูลโดยเป็นข้อมูลที่มีคุณภาพ ซึ่งส่งผลให้ผู้ใช้งานระบบน าข้อมูลไปใช้ในด้านที่ต้องการเพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพในการปฏิบัติงาน รวมถึงส่งผลต่อองค์กรในการน าข้อมูลไปใช้ก าหนดทิศทาง นโยบายและวิสัยทัศน์ใน 
การขับเคลื่อนองค์กรในยุคดิจิทัล 

ปัจจัยด้านการสนับสนุนจากองค์กร (Organization Support) หมายถึง การสนับสนุนอย่างใดอย่างหนึ่งจาก
องค์กร เช่น ทรัพยากรมนุษย์ที่มีความเกี่ยวข้อง มีความสามารถ มีความรู้ มีทักษะ พฤติกรรม ทัศนคติ รวมไปถึง
พรสวรรค์ของตัวพนักงาน ทรัพยากรมนุษย์มีส่วนส าคัญต่อการสร้างมูลค่าให้องค์กร (Chaveesuk & Hongsuwan, 
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2017) องค์กรเป็นส่วนส าคัญหลักของการสนับสนุนในทุกด้าน การขับเคลื่อนองค์กรในยุคดิจิทัลที่ต้องพ่ึงพานวัตกรรม
และเทคโนโลยีเพ่ือน ามาเป็นเครื่องมือในการอ านวยความสะดวกในการปฏิบัติ วางแผน และก าหนดทิศทางของธุรกิจ 
รวมถึงการน าพาองค์กรให้มีความเติบโตอย่างยั่งยืนนั้น ต้องอาศัยปัจจัยที่เป็นองค์กระกอบร่วมหลายอย่าง  เช่น  
การสนับสนุนจากผู้บริหารสูงสุด (Top Management Support) เนื่องจากผู้บริหารระดับสูงมีอิทธิพลอย่างมากในการ
ตัดสินใจในเรื่องส าคัญขององค์กร ส่งผลต่อการสนับสนุนด้านนโยบายและกระบวนการ (Policy and Process 
Support) เพ่ือก าหนดทิศทางในองค์กร ส่วนหน่วยงานที่คอยสนับสนุนในเทคโนโลยีโดยตรง คือ การสนับสนุนจาก
ทีมงาน IT (IT Team Support) ซึ่งเป็นหน่วยงานที่อยู่ภายใต้การสนับสนุนจากองค์กรโดยมีหน้าที่สนับสนุนให้เกิดการ
อบรมและการฝึ กอบรม (Training and Education Support) การปรั บปรุ งต่ อการ ใช้ ง าน  ( Continuous 
Improvement Support) และการสื่อสารและส่งเสริม (Communication and Promotion Support) เพ่ือให้ทุกคน
ในองค์กรได้รับประโยชน์ร่วมกันในฐานะเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีขององค์กร อีกหนึ่งสิ่งที่บ่งบอกถึงองค์กร  
ได้ชัดเจน คือ วัฒนธรรมองค์กร ด าเนินไปขององค์กรและผุ้คนในองค์กรล้วนแต่มีส่วนให้เกิดบรรทัดฐาน วิถีการปฏิบัติ 
แนวคิด การตัดสินใจ การใช้หตุผล ซึ่งมาในรู้แบบของวัฒนะรรมองค์กรนั่นเอง 

ปัจจัยด้านด้านคุณลักษณะของพนักงาน (Employee Characteristic) แนวคิดการพัฒนาแบบจ าลอง 
ลักษณะงานของ Richard Hackman และ Greg Oldham ที่สามารถน าไปใช้ในการออกแบบงาน และสร้างแรงจูงใจ 
ให้กับพนักงานได้เป็นอย่างดี มีองค์ประกอบส าคัญ 3 ลักษณะ คือ ลักษณะงานหลัก สภาพทางจิตวิทยาที่ส าคัญ และ 
ผลที่คาดว่าจะได้รับลักษณะงาน (Core Job Characteristics) จะท าให้พนักงานมีแรงจูงใจในการปฏิบัติงาน และ
น าไปสู่ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น (Hackman, & Oldham,1975) ผู้ปฏิบัติงาน หรือพนักงานนั้นเป็นอีกส่วนที่มีความส าคัญ 
อย่างยิ่งในการใช้ระบบ ผู้ปฏิบัติงานยังมีความต้องการที่จะพัฒนา และน าระบบไปใช้ให้ตอบโจทย์ในการปฏิบัติ  
อยู่ตลอดเวลา ศักยภาพและคุณลักษณะของพนักงานจึงเป็นตัวแปรที่ส าคัญต่อความส าเร็จ  ในการน านวัตกรรมและ
เทคโนโลยีไปใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดความรู้  และทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Knowledge and Skills) 
ความสามารถในการเรียนรู้ และปรับตัว (Learning and Adaptability Skills) ทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกับ
ผู้อื่น (Communication and Collaboration Skills) ความเชี่ยวชาญในสาขาวิชาที่เก่ียวข้อง (Expertise in Relevant 
Field) ล้วนแต่เป็นทักษะและคุณลักษณะของพนักงานที่มีอยู่ในตัวบุคคลนั้นๆ น้อยหรือมาก แตกต่างกันไปตาม
ประสบการณ์และเนื้องานที่เกี่ยวข้องคนหรือพนักงาน คือ ผู้ที่ใช้ระบบโดยตรงและสามารถอธิบายความต้องการ 
ในการปรับเปลี่ยน หรือการพัฒนาระบบให้ตอบโจทย์ในการน าไปใช้ให้ระบบนั้นเกิดประสิทธิภาพ 

ปัจจัยด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceived Benefit) กรอบทฤษฎีกรอบความจุระบุว่า ความไว้วางใจ การรับรู้ 
ความเสี่ยง และการรับรู้ผลประโยชน์ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจซื้อของผู้บริโภคในทางหนึ่งและในทางอ้อม ได้พัฒนา
กรอบการท างานขยายความจุโดยบูรณาการความไว้วางใจเข้ากับความไว้วางใจมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการซื้อผ่าน 
การรับรู้ความเสี่ยง และการรับรู้ผลประโยชน์ (Dan; Donald & Raghav, 2009) การน าระบบไปใช้ในองค์กรนั้น ส่งผล
ชัดเจนในการรับรู้ถึงประดยชน์ที่ได้รับ เพ่ิมประสิทธิภาพในด้านต่างๆ เช่น การเพ่ิมประสิทธิภาพของการด าเนินงาน 
(Operational Efficiency) การปรับปรุงการตัดสินใจ (Decision-Making Improvement) การเพ่ิมความน่าเชื่อถือใน
ข้อมูล (Data Reliability Enhancement) การเพ่ิมความสามารถในการรับมือกับการเปลี่ยนแปลง (Adaptability 
Enhancement) ทั้งหมดนี้เป็นเป็นการการเข้าถึงข้อมูลโดยการใช้ประโยชน์จากข้อมูลร่วมกัน  รับรู้ถึงข้อมูลที่
สามารถเข้ากันได้เกิดการท างานร่วมกันได้ดียิ่งขึ้น มีการตัดสินใจร่วมกันได้ดีขึ้น รับรู้ถึงประโยชน์ของประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล หลังจากการใช้งานระบบ 

ปัจจัยด้านความพึงพอใจในผู้ใช้งาน (User Satisfaction) การตอบรับจากผู้ใช้งานว่ามีความรู้สึกชอบจนเกิด
ความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศ และเป็นปัจจัยส าคัญในการวัดความส าเร็จของระบบสารสนเทศ (William & 
Ephraim, 2023) แน่นอนว่าเมื่อใช้งานระบบแล้ว ผู้ใช้งานต้องเกิดความพ่ึงพอใจในระดับที่แตกต่างกันไป ในความ 
พึงพอใจที่ได้รับนั้นสอดแทรกมาด้วยข้อเสนอแนะและองค์ประกอบที่สนับสนุนในความพึงพอใจมากมาย โดยผู้วิจัยมอง
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ว่าองค์กระกอบหลัก ๆที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ ตามบริบทขององค์กรซึ่งเป็นกลุ่มประชากรตัวอย่างของงานวิจัยใน 
ด้านต่าง ๆ เช่น พึงพอใจในความใช้งานง่ายและสะดวก (Ease of Use) พึงพอใจคุณภาพของข้อมูล (Data Quality)  
พึงพอใจในประสิทธิภาพในการท างาน (Performance) พึงพอใจในการสนับสนุนและบริการ (Support and Services) 
จากผู้ที่เกี่ยวข้อง จากความพึงพอใจส่งผลไปสู่การปรับปรุงและพัฒนา (Improvement and Development) ให้ระบบ
มีการตอบโจทย์ในการใช้งาน และเป็นผลสู่ความพึงพอใจโดยรวม (Overall Satisfaction) ท าให้เกิดผลส าเร็จในการน า
ระบบ ERP ไปใช้ (ERP Implementation Success) และสามารถพัฒนาเพ่ือให้ตอบโจทย์องค์กรได้อย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ อย่างต่อเนื่อง และส่งผลให้องค์กรขับเคลื่อนไปได้ในยุคสมัยที่นวัตกรรมและเทคโนโลยีเครื่องมือหลักของ
ความยั่งยืนในอนาคต 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
การวิเคราะห์์องค์์ประกอบปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จในการน าระบบการวางแผนทรัพยากรองค์ก ร 

(ERP) ไปใช้ในอุตสาหกรรมอาหารและเครื่องดื่ม: กรณีศึกษาบริษัทเครื่องดื่มแอลกอฮอล์แห่งหนึ่งในประเทศไทย  
เป็นการศึกษาวิจัยจากกลุ่มประชากรตัวอย่างภายในองค์กรที่ผู้วิจัยปฏิบัติงานอยู่ ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความส าคัญในการน า
นวัตกรรมและเทคโนโลยีมาปรับใช้ในการปฏิบัติงาน ส่งผลถึงการขับเคลื่อนองค์กรท่ามกลางยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป 
ซึ่งเป็นยุคของการพ่ึงพาเครื่องมือทางดิจิทัลเป็นแกนหลัก แน่นอนว่าเทคโนโลยีและนวัตกรรมนั้นมีการพัฒนาอยู่อย่าง
ไม่หยุดยั้ง ตราบใดที่มนุษย์นั้นไม่หยุดคิด ค้นหาเครื่องมืออ านวยความระหว่างการด าเนินชีวิตในยุคของโลกดิจิทัล  
จากงานวิจัยครั้งนี้สามารถน าประยุกต์ใช้นั้นกับองค์กร หรือหน่วยงานที่ต้องการน าระบบ ERP หรือแม้แต่การน า
เทคโนโลยี และนวัตกรรมเข้ามาปรับใช้ในองค์กร โดยสรุปเป็นมุมมองที่ต้องที่สังเกตได้ดังนี้ 1) การวิเคราะห์ 
ความต้องการของธุรกิจขององค์กร 2) การเลือกและปรับเปลี่ยนระบบที่เหมาะสมกับองค์กร 3) การเตรียมพร้อมและ
การบริหารจัดการในการน าระบบไปใช้กับองค์กร 4) การฝึกอบรมและการระบบการสนับสนุน 5) การวางแผนการ
จัดการเปลี่ยนแปลง และ 6) การวัดและการประเมินผลจากมุมมองดังกล่าวล้วนแต่ส่งผล และสามารถน าไปประยุกต์ใช้
ให้เขา้บริบทขององค์กรนั้น ๆ ได ้

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
ส าหรับการวิจัยในครั้งถัดไป สามารถขยายประชากรกลุ่มตัวอย่าง และองค์กรที่ต้องการศึกษาในขอบเขต 

ที่ใหญ่ขึ้น และสามารถน ามาเปรียบเทียบในระดับองค์กร  เพ่ือให้เห็นถึงความแตกต่างเป็นการยืนยัน และสนับสนุนให้
งานวิจัยมีความหลากหลาย อีกท้ังยังได้ทราบถึงปัจจัยที่มีตัวแปรที่ซับซ้อนและครอบคลุมมากขึ้น ทราบถึงความต้องการ
เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาและตัดสินใจ ส่งผลความส าเร็จในการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมไปใช้กับองค์กร 
ท่ามกลางยุคสมัยที่พ่ึงพาการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีในการขับเคลื่อนธุรกิจ 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) ปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า ปัจจัยการรับรู้ระดับสินค้า และปัจจัย
ด้านความเสี่ยงที่ส่งผลต่อปัจจัยการรับรู้คุณภาพ ของสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ  2) ปัจจัยการรับรู้
คุณภาพ และปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภคที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง ประเภทอุปกรณ์เสริม
โทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีกไอที โดยมุ่งเน้นการศึกษาประชากรกลุ่มผู้บริโภคชาวไทยที่มีอายุ 18 ปีขึ้นไป และเคย
ซื้อสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ในร้านค้าปลีกไอที ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงปริมาณด้วยการเก็บรวบรวมข้อมูล
โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 400 คน และใช้เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
เพ่ือระบุองค์ประกอบร่วมและจัดกลุ่มองค์ประกอบใหม่ ซึ่งผลการศึกษา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญิง อายุระหว่าง 25-34 ปี การศึกษาปริญญาตรี ประกอบอาชีพพนักงานบริษัท และมีรายได้ต่อเดือนต่ ากว่า 15 ,000 
บาท ส าหรับผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ พบว่า ปัจจัยทั้งหมดมีความสอดคล้องกลมกลืนของข้อมูลทั้งหมด
ว่ามีความสัมพันธ์กันเพียงพอ โดยมีค่า KMO มากกว่า 0.50 ตามเกณฑ์ และผลการทดสอบ Bartlett’s Test of 
Sphericity มีค่า Significant น้อยกว่า 0.005 ซึ่งผลการทดสอบสมมติฐาน พบว่า 1) ปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า ปัจจัย
การรับรู้ตราสินค้า ส่งผลต่อการรับรู้คุณภาพ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 และพบว่า 2) ปัจจัยการรับรู้
คุณภาพ และปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภคส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง  
 
ค าส าคัญ: ความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ธุรกิจค้าปลีกไอที 
 
Abstract 

This research examined 1) the impact of perceived store-level factors, brand-level factors, and 
risk factors on perceived quality of private label mobile phone accessories, and 2) the influence of 
perceived quality and consumer innovativeness on purchase intent for private label mobile phone 
accessories in the information technology (IT) retail business. 400 samples were Thai consumers aged 
18 years and older who ever purchased private label mobile phone accessories from IT retail stores. 
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Quantitative research was conducted and data collection employed online questionnaire and 
analyzed by exploratory factor analysis (EFA) to identify and categorize common factors. Results were 
that most respondents were women aged between 25 and 34, having earned bachelor’s degrees, and 
working as office employees at monthly salaries of under 15,000 baht. EFA indicated that all factors 
possessed sufficient correlation, as shown by a Kaiser-Mayer-Olkin (KMO) value above 0.50 and a 
Bartlett’s sphericity test value of 0.005. Hypothesis testing suggested that  
1)  perceived store-level factors and brand awareness significantly impacted perceived quality at the 
statistical significance level of 0.001. 2)  Perceived quality and consumer innovativeness significantly 
influenced purchase intent for private label brands. 
 
Keywords: Purchase Intent of Private Label Brand, Mobile Phone Accessories, IT Retail Outlets 
 
บทน า 

ปัจจุบันผู้บริโภคชาวไทยมีความคุ้นเคยกับสินค้าตราห้าง (Private Label) มากยิ่งขึ้นจากการที่ร้านค้าปลีก 
ต่าง ๆ น าสินค้ามาจัดจ าหน่ายบนชั้นวางสินค้า โดยมีความแตกต่างในเรื่ องของราคาสินค้าตราห้างเมื่อเทียบกับสินค้า
เนชันแนล แบรนด์ ซึ่งราคาสินค้าตราห้างจะมีช่องว่างของราคาที่ถูกกว่าอยู่ที่ร้อยละ 20 เพราะถ้าต่ ากว่านี้จะสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้บริโภคทดลองสินค้าได้ยาก ดังนั้นราคาจึงเป็นสิ่งส าคัญในการตัดสินใจซื้อสินค้าของผู้บริโภค ซึ่งมี ทิศทาง
ตรงกันข้ามกับหลายประเทศทั่วโลกที่ตลาดสินค้าตราห้างเติบโตได้อย่างเต็มที่ โดยมีช่องว่างของราคาสินค้าที่จะไม่ห่าง
กันมากนัก เนื่องจากผู้บริโภคมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับตัวสินค้าตราห้างว่ามีคุณภาพไม่แตกต่างกับเนชันแนลแบรนด์ 
ส่งผลให้ทิศทางการเติบโต และกลยุทธ์ในการแข่งขันของธุรกิจค้าปลีกในประเทศไทย พยายามที่จะผลักดันสินค้า  
ตราห้างให้มีภาพลักษณ์ตราสินค้าเหมือนสินค้าน าเข้าจากต่างประเทศ เพ่ือสร้างความเชื่อมั่นให้กับผู้บริโภค  ซึ่งจะเห็น
ได้ว่ากลยุทธ์การออกสินค้าตราห้างของร้านค้าปลีกได้รับความนิยมมากขึ้นในธุรกิจค้าปลีกของประเทศไทย โดยเฉพาะ
ธุรกิจอาหาร สินค้าอุปโภคบริโภค ผู้ประกอบการหันมาสนใจในการท าสินค้าตราห้างมากยิ่งขึ้น และให้ความส าคัญกับ
การท าตลาดมากยิ่งข้ึน  

ทั้งนี้ในปัจจุบันโทรศัพท์มือถือเปรียบเสมือนอวัยวะชิ้นที่ 33 ของมนุษย์ เป็นสิ่งจ าเป็นในการด ารงชีวิตของ
หลาย ๆ คนในยุคดิจิทัลซึ่งสอดคล้องกับรายงานของ We are Social (มกราคม, 2023) ระบุว่าประเทศไทยมีอัตราส่วน
ประชากรร้อยละ 141.1 ที่ใช้โทรศัพท์มือถือติดต่อกับเครือข่าย ติดอันดับที่ 18 ของโลก ในขณะที่ค่าเฉลี่ยของประชากร
ทั้งโลกอยู่ที่ร้อยละ 105.6 ซึ่งสามารถอนุมานได้ว่าตลาดมีโอกาสขายสินค้าได้สูง มากไปกว่านั้นการเติบโตของ
เทคโนโลยีและนวัตกรรมใหม่ ๆ ยังส่งผลดีต่อธุรกิจค้าปลีกทั่วโลก โดยข้อมูลจาก จอห์น -เดวิด เลิฟล็อค รองประธาน
ฝ่ายวิจัย บริษัท การ์ทเนอร์ จ ากัด ซึ่งเป็นบริษัทวิจัยและให้ค าปรึกษา คาดการณ์มูลค่าการใช้จ่ายด้านไอทีทั่วโลก 
ในปี พ.ศ. 2565 จะเติบโตร้อยละ 2.4 คิดเป็นมูลค่า 4.5 ล้านล้านดอลลาร์สหรัฐฯ (การ์ทเนอร์, 2566) อย่างไรก็ตาม
ภาวะเงินเฟ้อที่เพ่ิมสูงขึ้นกลายเป็นปัจจัยลดทอนก าลังซื้อผู้บริโภค ซึ่งส่งผลให้การใช้จ่ายด้านอุปกรณ์ไอที (Devices) 
เติบโตลดลง ขณะที่ค่าใช้จ่ายด้านไอทีอ่ืน ๆ ตั้งแต่ดาต้าเซ็นเตอร์ (Data Center) ซอฟต์แวร์ (Software) บริการด้าน 
ไอที (IT Services) และบริการด้านสื่อสาร (Communication Services) ล้วนมีอัตราเติบโตทั้งสิ้น (ไทยรัฐออนไลน์ , 
2566) 

ดังนั้นงานวิจัยฉบับนี้ จึงมุ่งศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ 
กรณีศึกษาธุรกิจค้าปลีกไอที โดยจะศึกษาปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า ปัจจัยการรับรู้ระดับสินค้า ปัจจัยด้านความเสี่ยง  
ที่มีผลต่อปัจจัยการรับรู้คุณภาพ และเพ่ือท าการศึกษาปัจจัยการรับรู้คุณภาพกับปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค
ที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง ทั้งนี้เนื่องจากปัจจัยด้านการรับรู้คุณภาพกับปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของ
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ผู้บริโภค เป็นการรับรู้ถึงคุณภาพทุกอย่างของสินค้าจนเกิดความซาบซึ้งพอใจ โดยความซาบซึ้งนี้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ
ลูกค้าได้รับประสบการณ์ที่ดีจากตราสินค้าแบบเหนือความคาดหมาย ส่งผลให้การตัดสินใจซื้อในครั้งต่อไปเป็นเรื่อง  
ที่ง่าย และลูกค้ายินดีที่จะจ่ายในระดับราคาที่สูงขึ้น ดังนั้น หากสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือสามารถ
สร้างการรับรู้ให้เกิดขึ้นได้ ก็จะท าให้ตราสินค้าสามารถคงอยู่ในต าแหน่งที่มั่นคง และช่วยเพ่ิมช่องทางการจัดจ าหน่าย
สินค้าได้ง่ายขึ้นในอนาคต ทั้งนี้ผลการศึกษาวิจัยในครั้งนี้จะสามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการยกระดับสินค้า และเพ่ิม
ส่วนแบ่งทางการตลาดส าหรับสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือได้ เป็นอย่างดี เมื่อธุรกิจสามารถเพ่ิมยอดขาย
สินค้าตราห้างได้ก็จะน ามาสู่การเติบโตของธุรกิจค้าปลีกไอทีอย่างมั่นคง และก่อเกิดผลก าไรมากยิ่งขึ้นของธุรกิจค้าปลีก
ไอทีในประเทศไทย 
 
วัตถุประสงค์ 

1) เพ่ือศึกษาปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า ปัจจัยการรับรู้ระดับสินค้า และปัจจัยด้านความเสี่ยงที่ส่งผลต่อปัจจัย
การรับรู้คุณภาพ ของสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีกไอที 

2) เพ่ือศึกษาปัจจัยการรับรู้คุณภาพ และปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค ที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้า
ตราห้าง ประเภทอุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีกไอที 
 
แนวคิดทฤษฎีทีเกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 

ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (TPB) เป็นทฤษฎีทางจิตวิทยาที่อธิบายว่าพฤติกรรมได้รับอิทธิพลจากทัศนคติของ
บุคคล บรรทัดฐานส่วนตัว และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรม ซึ่งทฤษฎีนี้เสนอขึ้นครั้งแรกโดย Ajzen & Fishbein 
(1980) และมีการใช้กันอย่างแพร่หลายในการท านาย และอธิบายพฤติกรรมของมนุษย์ในด้านต่าง ๆ เช่น สุขภาพ 
สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยีจากข้อมูลของทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน พฤติกรรมของบุคคลถูกก าหนดโดยความตั้งใจใน
การแสดงพฤติกรรมนั้นในทางกลับกันความตั้งใจนั้นได้รับอิทธิพลจากปัจจัยสามประการ ได้แก่ ทัศนคติ บรรทัดฐาน
ส่วนตัว และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรม โดยทัศนคติ หมายถึง การประเมินพฤติกรรมที่เป็นปัญหาของบุคคล โดย
บุคคลที่มีทัศนคติที่ดีต่อพฤติกรรมมีแนวโน้มที่จะตั้งใจท าพฤติกรรมนั้น บรรทัดฐานเชิงอัตนัย หมายถึง การรับรู้ของ
บุคคลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ อ่ืน คนที่เชื่อว่าเพ่ือนและครอบครัวยอมรับพฤติกรรมนั้นมีแนวโน้มที่จะตั้งใจท า
พฤติกรรมนั้น ส่วนการรับรู้การควบคุมพฤติกรรม หมายถึง ความเชื่อของบุคคลในความสามารถในการแสดงพฤติกรรม
บุคคลที่เชื่อว่าตนมีทรัพยากร และความสามารถในการแสดงพฤติกรรมมีแนวโน้มที่จะตั้งใจแสดงพฤติกรรม ซึ่งทฤษฎี
พฤติกรรมตามแผนได้รับการทดสอบอย่างกว้างขวางและสนับสนุนโดยการวิจัยเชิงประจักษ์ซึ่ง  พบว่า เป็นเครื่องมือที่มี
ประโยชน์ในการท านายและอธิบายพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ เช่น สุขภาพ สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยี ทฤษฎีนี้ถูก
น ามาใช้ในการออกแบบการแทรกแซงเพ่ือเปลี่ยนพฤติกรรมและพบว่ามีประสิทธิภาพในการตั้งค่าต่าง ๆ เช่น ในด้าน
สุขภาพ ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนถูกน ามาใช้ในการท านายและอธิบายพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกก าลังกาย 
อาหาร และการสูบบุหรี่ในด้านสิ่งแวดล้อม ทฤษฎีตามแผนถูกน ามาใช้ในการท านายและอธิบายพฤติกรรมที่เกี่ยวข้อง
กับการรีไซเคิลและการอนุรักษ์ ในด้านเทคโนโลยีได้ถูกน ามาใช้ในการท านายและอธิบายพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการใช้
เทคโนโลยีและระบบสารสนเทศ  

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผนเป็นทฤษฎีที่มีประโยชน์ในการท านายและอธิบาย
พฤติกรรมของมนุษย์ในด้านต่าง ๆ เช่น สุขภาพ สิ่งแวดล้อม และเทคโนโลยี ซึ่งสามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการ
ศึกษาวิจัยเพ่ือการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง ประเภทอุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือในธุรกิจค้า
ปลีกไอที ส าหรับการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ได้ 
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แนวคิดเก่ียวกับสินค้าตราห้าง และการรับรู้ระดับตราสินค้า  
สินค้าตราห้าง (Private Label) หมายถึง สินค้าที่มีตราสินค้าเฉพาะของร้านค้าปลีกนั้น ๆ ไม่ได้เป็นตราสินค้า

ทั่วไปที่คุ้นเคย ซึ่งจะมีความแตกต่างระหว่างสินค้าตราห้างกับสินค้าเฮ้าส์แบรนด์ (House Brand) คือ ตราสินค้าโดย
สินค้าเฮ้าส์แบรนด์จะใช้ชื่อร้านค้าปลีกในการตั้งชื่อตราสินค้า จากการทบทวนวรรณกรรมความส าคัญของการท าสินค้า
ตราห้างของธุรกิจค้าปลีก คือ การเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันสินค้า ซึ่งสินค้าตราห้างมักมีลักษณะที่แสดงถึง
ความคุ้มค่ากว่า ราคาที่เข้าถึงได้ส่งผลให้ธุรกิจค้าปลีกสามารถแข่งขันด้านราคาได้ นอกจากนั้นธุรกิจยังสามารถสร้าง
ความแตกต่างของสินค้าตราห้างโดยการออกแบบและพัฒนาให้ตรงกับความต้องการของลูกค้ากลุ่มเป้าหมาย เพ่ิมผล
ก าไร และสามารถก าหนดราคาสินค้าตราห้างได้โดยไม่ต้องพ่ึงพาตราสินค้าอ่ืนจากการศึกษางานวิจัยที่ผ่านมา พบว่า 
สินค้าตราห้างมีภาพลักษณ์ตราสินค้า (Brand Image) ต่ ากว่าตราสินค้าเนชัลแนล แบรนด์ ที่มีชื่อเสียง ดังนั้นธุรกิจ 
ค้าปลีกต้องค านึงถึงทัศนคติของผู้บริโภคที่มีต่อตราสินค้านั้น ๆ เพ่ือสร้างตัวตน ( Identity) คุณค่า (Value) และ
บุคลิกภาพของตราสินค้า (Personality)  นอกจากภาพลักษณ์ของตราสินค้าแล้ว ความคุ้นเคยต่อตราสินค้า (Brand 
Familiarity) ยังเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือสร้างประสบการณ์ นอกจากนั้นการโฆษณาประชาสัมพันธ์ให้ผู้บริโภคได้รับรู้ก็มี
ความส าคัญ เมื่อผู้บริโภคมีความคุ้นเคยสูง ก็จะจดจ าตราสินค้านั้นได้ (รชยา ยิ่งวิลาศประเสริฐ, 2565)  

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า การรับรู้ในระดับตราสินค้าเป็นสิ่งที่มีความส าคัญต่อผู้ประกอบธุรกิจ เนื่องจาก 
ตราสินค้าเป็นสิ่งที่องค์กรสร้างขึ้นจากสินค้า หรือบริการที่ลูกค้ามีความชื่นชอบ หรือลูกค้าส่วนใหญ่ให้ความนิยมในการ
เลือกซื้อ การสร้างคุณค่าตราสินค้าให้เกิดขึ้นผู้ประกอบการจะต้องมีการพัฒนาองค์ประกอบของคุณค่าตราสินค้า ไม่ว่า
จะเป็นการให้ลูกค้าสามารถจดจ าตราสินค้าได้ การที่ลูกค้าสามารถรับรู้คุณภาพตราสินค้าได้ เมื่อลูกค้าสามารถเชื่อมโยง
ตราสินค้าได้จะเกิดความภักดีต่อตราสินค้า ดังนั้นการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้น าปัจจัยดังกล่าวมาใช้เป็นตัวแปรใน
การศึกษา 

แนวคิดเก่ียวกับการรับรู้ความเสี่ยง (Perceived Risk)  
Kotler & Armstrong (2012 อ้างถึงใน วรัญญา หนูเพชร , 2559) กล่าวว่าการรับรู้ความเสี่ยง หมายถึง

ความสามารถของผู้บริโภคในการประเมินความเสี่ยงในการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการ ซึ่งการประเมินความเสี่ยงมี
ความแตกต่างกัน ส่งผลให้ผู้บริโภคมีพฤติกรรมแตกต่างกันไป นอกจากนั้นเมื่อผู้บริโภคไม่มีข้อมูลของสินค้าหรือบริการ 
ผู้บริโภคจะเชื่อถือในชื่อเสียงของร้านค้านั้น ๆ เมื่อผู้บริโภคมีความสงสัย ซึ่งโดยปกติผู้บริโภคจะซื้อสินค้าราคาแพงไว้
ก่อนเพ่ือลดความเสี่ยง เพราะเชื่อว่าสินค้าราคาแพง ต้องเป็นสินค้าคุณภาพดี อย่างไรก็ตามความเสี่ยงที่เกิดขึ้นคือ  
ความไม่แน่นอนที่ผู้บริโภคมีต่อการซื้อสินค้า ซึ่งส่วนใหญ่อาจเป็นสินค้าที่มีราคาแพง เช่น รถยนต์ บ้านเ รือน และ
คอมพิวเตอร์ทุกครั้งที่ผู้บริโภคพิจารณาซื้อผลิตภัณฑ์จะมีข้อสงสัยเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากผลิตภัณฑ์ที่
เป็นปัญหามีราคาสูง ระดับความไม่แน่นอนของผู้บริโภคจะเกี่ยวกับผลของการตัดสินใจซื้อโดยเฉพาะ ในกรณีที่มีสินค้า
ราคาแพง เช่น รถ หรือสินค้าที่มีความซับซ้อน เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ ผู้บริโภคพยายามที่จะลดความวิตกกังวล  
โดยการรวบรวมข้อมูลเพ่ิมเติมและหรือการขอค าแนะน าจากกลุ่มเพ่ือนหรือนิติบุคคล (กลุ่มบุคคลหรือกลุ่มผู้สนับสนุน
ผู้บริโภค) ซึ่งถือว่าเป็นผู้เชี่ยวชาญเรื่องนี้ ดังนั้นผู้ผลิต และนักการตลาดพยายามที่จะลดความเสี่ยงนี้ด้วยการรับประกัน
สินค้า โดยการได้รับการสนับสนุน หรือการยอมรับจากกลุ่มหรือผู้น าความคิดเห็น หรือโดยการว่าจ้างโฆษกที่รู้จักกันดี
และเป็นที่เคารพ  

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า ปัจจัยส าคัญที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภค คือ ระดับของความ
เสี่ยงในการซื้อสินค้าที่ผู้บริโภคสามารถรับรู้ได้ซึ่งความเสี่ยง  คือ ความไม่แน่นอนจากปัจจัยต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้น 
เมื่อผู้บริโภคซื้อสินค้า และมีผลท าให้การใช้ประโยชน์จากการซื้อสินค้าชิ้นนั้นไม่ได้เป็นไปตามที่ผู้บริโภคคาดหวังเอาไว้ 
หากผู้บริโภคมีการรับรู้ความเสี่ยงของการซื้อสินค้าไอทีมากก็จะท าให้ผู้บริโภคมีตัวเลือกในการตัดสินใจซื้อน้อยลง  
แต่หากผู้บริโภคมีการรับรู้ความเสี่ยงต่ าก็จะท าให้ผู้บริโภคมีตัวเลือกในการเลือกซื้อสินค้าไอทีเป็นจ านวนมาก ซึ่งการใช้
ข้อมูลเกี่ยวกับการรับรู้ความเสี่ยงของสินค้าไอที จะช่วยในการวางแผนการตลาดที่จะท าให้ผู้ประกอบธุรกิจสามารถ
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ก าหนดกลยุทธ์การตลาด ต าแหน่งผลิตภัณฑ์ และวิธีการจ าหน่ายสินค้าท่ีมีประสิทธิภาพได้ ผู้วิจัยจึงได้น าปัจจัยดังกล่าว
มาใช้เป็นตัวแปรในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ 

แนวคิดเก่ียวกับความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค (Consumer Innovativeness)  
แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค (Consumer Innovativeness) คือ ลักษณะของผู้บริโภค 

ที่จะยอมรับสินค้าใหม่เร็วและบ่อยกว่าผู้บริโภคคนอ่ืน ๆ ในสังคม มีบุคลิกกล้าเสี่ยง กล้าทดลอง ซึ่งเป็นลักษณะที่ส าคัญ
ของกลุ่มนักบุกเบิก ( Innovator) ในทฤษฎีการแพร่กระจายของนวัตกรรม (Diffusion of Innovation Theory)  
ของ Rogers (2003) ซึ่งความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภคของแต่ละบุคคลจะมีลักษณะที่แตกต่างกันออกไป ขึ้นอยู่กับ
ประเภทสินค้า ยิ่งผู้บริโภคมีการยอมรับนวัตกรรมมากเท่าไหร่ ผู้บริโภคก็มีแนวโน้มยอมรับสิ่งใหม่ ๆ มากเท่านั้น ดังนั้น
ผู้วิจัยจึงน าปัจจัยนี้มาศึกษากับงานวิจัย เนื่องจากสินค้าอุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือมีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  
มีเทคโนโลยีที่พัฒนาตลอดเวลา 

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า ความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภคเป็นการสร้างความจูงใจที่จะซื้อของใหม่ และเลือก
ซื้อผลิตภัณฑ์ หรือตราสินค้าที่มีความแตกต่างมากกว่าที่จะคงตัวเลือกและรูปแบบการบริโภคไว้แบบเดิมที่เคยเป็น  
หรือเป็นการรับรู้ของผู้ใช้บริการที่พร้อมรับนวัตกรรมที่จะเข้ามาในชีวิต หรือเกิดจากความต้องการหาความแปลกใหม่
ให้กับชีวิต โดยมีความเป็นเอกลักษณ์ที่ไม่เหมือนใครและยังมีตนเองเป็นศูนย์กลางในการตัดสินใจเรื่องต่าง ๆ มากกว่า  
ที่จะท าตามคนส่วนใหญ่ ซึ่งสินค้าไอทีถือเป็นสินค้าที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  
การท าให้ผู้บริโภคยอมรับในการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวจึงเป็นสิ่งส าคัญ ผู้วิจัยจึงได้น าปัจจัยดังกล่าวมาใช้เป็นตัวแปรใน
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ 

แนวคิดเก่ียวกับการรับรู้คุณภาพ (Perceived Quality)  
แนวคิดเกี่ยวกับการรับรู้คุณภาพ (Perceived Quality) หมายถึง การประเมินสินค้าของผู้บริโภค (Zeithaml, 

1988) ซึ่งสิ่งที่สะท้อนถึงคุณภาพก่อนการตัดสินใจซื้อจะประกอบไปด้วย ความไว้วางใจ (Trust) และความพึงพอใจ  
(Satisfaction) ซึ่งมีความแตกต่างกันตรงที่ความไว้วางใจ คือ ความเชื่อมั่นของผู้บริโภค ก่อนการตัดสินใจซื้อสินค้า  
โดยงานวิจัยในอดีตยัง พบว่า ความไว้วางใจมีอิทธิพลต่อความภักดีของตราสินค้า (Chaudhuri & Holbrook, 2001) 
เนื่องจากสินค้าตราห้างมีภาพลักษณ์ในเรื่องราคา และคุณภาพด้อยกว่าสินค้าเนชัลแนล แบรนด์ การรับรู้คุณภาพสินค้า
จึงมีน้อยกว่า ดังนั้นหากผู้บริโภคมีความไว้วางใจต่อคุณภาพสินค้า ความตั้งใจซื้อก็จะสูงขึ้น ส่วนความพึงพอใจ  
คือ ความรู้สึก การรับรู้ความพึงพอใจในสิ่งที่ได้รับก่อนการตัดสินใจซื้อสินค้า 

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า การรับรู้ด้านคุณภาพเป็นสิ่งที่สามารถชี้วัดความชอบของลูกค้าซึ่งมีความสัมพันธ์กัน
แบบกระบวนการ ซึ่งจะส่งผลให้มีปริมาณของการตั้งใจซื้อสินค้าซ้ าเพ่ิมมากขึ้น การที่ผู้บริโภครับรู้คุณภาพโดยรวมของ
ความเหนือกว่าของตราสินค้าใด ๆ โดยจะท าการพิจารณาจากคุณสมบัติการใช้งานของผู้บริโภค ถึงแม้ลูกค้าจะพึงพอใจ
ในสินค้าไม่ได้หมายความว่าสินค้าจะมีคุณภาพที่ดีเสมอไป ขึ้นอยู่กับความพึงพอใจของผู้บริโภค  ซึ่งการสร้างคุณค่า 
การรับรู้ด้วยแนวคิดองค์ประกอบผลิตภัณฑ์เป็นสิ่งที่นักการตลาดต้องพิจารณาใคร่ครวญอย่างรอบคอบ เพ่ือก าหนด  
กลยุทธ์ด้านต่าง ๆ เช่น จะท าอย่างไรให้ผลิตภัณฑ์หรือบริการที่จะออกสู่ตลาดเป็นที่ยอมรับและได้รับการตอบรับ  
ส่งผลให้ผู้บริโภคเกิดความตั้งใจซื้อซ้ า และการบอกต่อไปยังผู้บริโภครายอ่ืน ๆ รวมถึงท าให้ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจ 
และรู้สึกประทับใจในสินค้าหรือบริการ เป็นต้น ด้วยเหตุผลดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยได้น าปัจจัยดังกล่าวมาใช้เป็นตัวแปรใน
การศึกษาความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ กรณีศึกษาธุรกิจค้าปลีกไอทีในครั้งนี้ 

แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความตั้งใจซื้อ 
ความตั้งใจซื้อ หมายถึง ช่วงที่ผู้บริโภคพร้อมที่จะเลือกทางใดทางหนึ่ง หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งใดตามที่ดีที่สุดให้

สอดคล้องกับความต้องการ โดยการซื้อสินค้าของผู้บริโภคอาจไม่ได้ขึ้นอยู่กับเพียงแค่ตัวสินค้าเพียงอย่างเดียว หากแต่
เป็นประโยชน์ในการซื้อจากสินค้านั้นให้ตรงการความต้องการที่เกิดขึ้น (Kim & Pysarchik, 2000) ความตั้งใจซื้อเป็น
กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับทางด้านจิตใจที่บ่งบอกถึงการวางแผนของผู้บริโภคท่ีจะซื้อสินค้าใดสินค้าหนึ่งในช่วงเวลานั้น 
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ทั้งนี้ความตั้งใจซื้อเกิดขึ้นมาจากทัศนคติที่มีต่อสินค้าของผู้บริโภค (Howard, 1994) ทั้งนี้ เสรี วงษ์มณฑา (2542)  
กล่าวว่า ผู้บริโภคส่วนใหญ่มีความช้าในการตัดสินใจซื้อเพราะว่าการที่ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อสินค้านั้น  ๆ ต้องเสี่ยงว่า
สินค้าที่ซื้อไปนั้นจะดีเหมือนในโฆษณาหรือไม่ และมีคุณภาพคุ้มค่ากับราคาที่เสียไปหรือไม่ ผู้บริโภคส่วนใหญ่จึงติดอยู่
กับความเคยชินกับสินค้านั้น ๆ ดังนั้นสินค้าใหม่ ๆ ที่จะน าเสนอต่อผู้บริโภคนั้น ผู้ประกอบการต้องหาช่องทางในการ
เปลี่ยนใจการตัดสินใจซื้อสินค้าของผู้บริโภค 

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่า ความตั้งใจซื้อเป็นความต้องการของผู้บริโภคที่อยากจะซื้อสินค้าใดสินค้าหนึ่ง 
ในช่วงเวลานั้น เกิดข้ึนมาจากทัศนคติที่มีต่อสินค้า และการเลือกซื้อสินค้านั้นจะเป็นตัวเลือกแรกอยู่เสมอ ความตั้งใจซื้อ
ที่เกิดขึ้นก่อให้เกิดพฤติกรรมที่แตกต่างกันออกไปตามปัจจัยส่วนบุคคล ทัศนคติและอิทธิพลต่างๆที่เป็นตัวก าหนดให้เกิด
พฤติกรรม การวิจัยในครั้งนี้จึงได้รวบรวมแนวคิดความตั้งใจซื้อมาเป็นแนวทางการสร้างแบบสอบถาม และศึกษาด้าน
ความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ กรณีศึกษาธุรกิจค้าปลีกไอที 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
วจุติพร ราษฎรดี (2563) ได้ท าการศึกษา การวิเคราะห์ปัจจัยการรับรู้ในสินค้าแฟชั่นระดับหรูตราต่างประเทศ: 

กรณีศึกษา ตราสินค้าบาเลนเซียก้า ของผู้บริโภคกลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มี
อายุระหว่าง 30-34 ปีเป็นพนักงานบริษัทเอกชน มีรายได้ส่วนตัวโดยเฉลี่ย 20,001 - 40,000 บาทต่อเดือน มีสินค้าตรา 
บาเลนเซียก้าที่เคยซื้อจ านวน 1 ชิ้น โดยเลือกซ้ือสินค้าตราบาเลนเซียก้าประเภทกระเป๋ามากที่สุด และสั่งซื้อผ่านร้านค้า
ออนไลน์ นอกจากนี้ผลการวิเคราะห์ปัจจัยการรับรู้สินค้าแฟชั่นระดับหรูตราต่างประเทศ ของผู้บริโภคตราสินค้า 
บาเลนเซียก้ากลุ่มเจนเนอเรชั่นวาย พบว่า การรับรู้สินค้าบาเลนเซียก้าประกอบด้วยกลุ่มปัจจัย 8 กลุ่ม และหลังจาก
หมุนแกนปัจจัย ผู้ศึกษาวิจัยจัดกลุ่มปัจจัยที่สามารถร่วมอธิบายความแปรปรวนของปัจจัยได้ทั้งหมดร้อยละ 63.94  โดย
กลุ่มปัจจัยทั้ง 8 ประกอบด้วย ปัจจัยด้านการเติมเต็มปัจจัยด้านคุณภาพมาตรฐานระดับสากล ปัจจัยด้านการสร้างสรรค์ 
ความต่าง ปัจจัยด้านคุณค่านิยม ปัจจัยด้านวิถีชีวิตดิจิทัล ปัจจัยด้านการเชิงพ้ืนที่สื่อ ปัจจัยด้านภาพจ า และปัจจัยด้าน
ประสบการณ์ใหม่ 

พัชณี มาเสถียร (2564) ได้ท าการศึกษาการรับรู้คุณค่าด้านผลิตภัณฑ์และทัศนคติที่ส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อ
ผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเสริมอาหารที่ใช้สารให้ความหวานแทนน้ าตาลของผู้บริโภค พบว่า การรับรู้คุณค่าด้านการใช้งาน  
ในแง่คุณภาพ การรับรู้คุณค่าด้านอารมณ์ ทัศนคติด้านรางวัลแห่งความเชื่อมั่น และทัศนคติด้านสังคม ส่งผลต่อ 
การตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มเสริมอาหารที่ใช้สารให้ความหวานแทนน้ าตาลของผู้บริโภคอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 

นันท์นภัส เกษมสุข และบุหงา ชัยสุวรรณ (2565) ได้ท าการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมความภักดี
อิเล็กทรอนิกส์ในการซื้อสินค้าอุปโภคบริโภคบนเว็บไซต์ค้าปลีกอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย พบว่า ทุกปัจจัยมี
ความสัมพันธ์เชิงบวกกับพฤติกรรมความภักดีอิเล็กทรอนิกส์ เรียงล าดับคือ ปัจจัยด้านการรับรู้ลักษณะผลิตภัณฑ์  
ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ปัจจัยด้านความพึงพอใจในโปรแกรมส่งเสริมการขายอิเล็กทร อนิกส์  
และปัจจัยด้านความช านาญของผู้บริโภคในการซื้อสินค้าอุปโภคบริโภค ส่วนปัจจัยที่มีประสิทธิภาพในการอธิบาย   
และพยากรณ์พฤติกรรมความภักดีอิเล็กทรอนิกส์ พบ 3 ปัจจัย เรียงล าดับดังนี้ ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการ
อิเล็กทรอนิกส์ ปัจจัยด้านความช านาญของผู้บริโภคในการซื้อสินค้าอุปโภคบริโภค และปัจจัยด้านความพึงพอใจใน
โปรแกรมส่งเสริมการขายอิเล็กทรอนิกส์ และจากการวิจัย พบว่า ปัจจัยด้านการรับรู้ลักษณะผลิตภัณฑ์มีความสัมพันธ์
เชิงบวกกับพฤติกรรมความภักดีอิเล็กทรอนิกส์ แต่ยังไม่ใช่ปัจจัยที่มีประสิทธิภาพในการอธิบายและพยากรณ์พฤติกรรม
ความภักดีอิเล็กทรอนิกส์ 

ธนัยนันท์ สันติวรพงศ์ (2564) ได้ท าการศึกษา ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อสินค้าและการใช้
บริการธุรกิจค้าปลีกอิเล็กทรอนิกส์ (E-Retailing) ของผู้บริโภค Generation Y ในเขตกรุงเทพมหานครฯ และปริมณฑล 
พบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกใช้บริการค้าปลีกอิเล็กทรอนิกส์โดยมีปัจจัยหลัก คือ ปัจจัยด้านคุณลักษณะ



ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2568 

 
 

| 83 

ของโปรโมชั่นที่ดึงดูดด้านสภาพแวดล้อมภายนอก ด้านความคุ้นเคยท่ีมีต่อแบรนด์ ด้านความสะดวกสบาย ด้านการรับรู้
ที่มีต่อแบรนด์ ด้านลักษณะสินค้าที่โดดเด่น ด้านคุณภาพของแพลตฟอร์มในการให้บริการ ด้านความคุ้มค่าและ 
ความเพลิดเพลินในการให้บริการ และปัจจัยรองที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการสั่งสินค้าผ่านช่องทางค้าปลีกอิเล็กทรอนิกส์  
ที่แตกต่างกันโดยพฤติกรรมเหล่านี้ขึ้นอยู่กับลักษณะทางด้านประชากรศาสตร์ทั้งทางด้าน เพศ ระดับการศึกษา อาชีพ  
และรายได้เฉลี่ยนต่อเดือน 

Zhao Xing (2564) ได้ท าการศึกษาปัจจัยการรับรู้ความเสี่ยง และความไว้วางใจที่มีผลต่อความตั้งใจใช้บริการ
ช าระเงินผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ พบว่า การรับรู้ความเสี่ยงในการใช้บริการช าระเงิน มีอิทธิพลต่อความตั้งใจใช้บริการ
ช าระเงินผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ (ระบบ M-payment) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ความไว้วางใจในการใช้
บริการช าระเงิน มีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้บริการช าระเงินผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ (ระบบ M-payment) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และการรับรู้ความเสี่ยงในการใช้บริการช าระเงิน และความไว้วางใจในการใช้บริการ
ช าระเงินมีอิทธิพลต่อความตั้งใจในการใช้บริการช าระเงินผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ (ระบบ M-payment) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05  

ธนาภรณ์ ส าราญถิ่น (2565) ได้ท าการศึกษาการรับรู้คุณค่า การรับรู้ความเสี่ยงและอิทธิพลทางสังคมกับ 
ความไว้วางใจ และทัศนคติที่มีผลต่อความเต็มใจในการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลในการซื้อสินค้าออนไลน์ กรณีศึกษา
แพลตฟอร์ม เจดี เซ็นทรัล (JD Central) พบว่า การรับรู้คุณค่า การรับรู้ความเสี่ยง และอิทธิพลทางสังคมมีผลต่อความ
ไว้วางใจ และทัศนคติของผู้บริโภคอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และความไว้วางใจและทัศนคติของผู้บริโภคที่ดีจะน าไปสู่
ความความเต็มใจในการเปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลในการซื้อสินค้าออนไลน์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง และงานวิจัยในอดีต พบว่า ปัจจัยที่ท าให้เกิดพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับ
การใช้อุปกรณ์ไอที ได้แก่ ปัจจัยด้านการเติมเต็มปัจจัยด้านคุณภาพมาตรฐานระดับสากล ปัจจัยด้านการสร้างสรรค์
ความต่าง ปัจจัยด้านคุณค่านิยม ปัจจัยด้านวิถีชีวิตดิจิทัลปัจจัยด้านการเชิงพ้ืนที่สื่อ ปัจจัยด้านภาพจ า และปัจจัยด้าน
ประสบการณ์ใหม่ (วจุติพร ราษฎรดี, 2563) ปัจจัยด้านคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ ปัจจัยด้านความช านาญของ
ผู้บริโภคในการซื้อสินค้าอุปโภคบริโภค และปัจจัยด้านความพึงพอใจในโปรแกรมส่งเสริมการขายอิเล็กทรอนิกส์ (นันท์นภัส 
เกษมสุข และบุหงา ชัยสุวรรณ, 2565) ปัจจัยด้านคุณลักษณะของโปรโมชั่นที่ดึงดูด ด้านสภาพแวดล้อมภายนอก  
ด้านความคุ้นเคยที่มีต่อแบรนด์ ด้านความสะดวกสบาย ด้านการรับรู้ที่มีต่อแบรนด์ ด้านลักษณะสินค้าที่โดดเด่น  
ด้านคุณภาพของแพลตฟอร์มในการให้บริการ ด้านความคุ้มค่าและความเพลิดเพลินในการให้บริการ (ธนัยนันท์  
สันติวรพงศ์, 2564) ซึ่งยังไม่มีงานวิจัยใดที่ได้ท าการศึกษาวิจัยในประเด็นของการรับรู้ระดับร้านค้า การรับรู้ระดับสินค้า 
การรับรู้ความเสี่ยง การรับรู้คุณภาพ และความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค ผู้วิจัยจึงได้น าหลักการของทฤษฎีพฤติกรรม
ตามแผน (TPB) ของ Ajzen & Fishbein (1980) ซึ่งเป็นทฤษฎีทางจิตวิทยาที่อธิบายว่าพฤติกรรมได้รับอิทธิพลจาก
ทัศนคติของบุคคล บรรทัดฐานส่วนตัว และการรับรู้ถึงการควบคุมพฤติกรรม ทั้งนี้ผู้วิจัยได้น าแนวคิดเกี่ยวกับสินค้า  
ตราห้าง และการรับรู้ระดับตราสินค้า สินค้าตราห้าง (Private Label) (รชยา ยิ่งวิลาศประเสริฐ, 2565) การรับรู้ 
ความเสี่ยง (Kotler & Armstrong, 2012 อ้างถึงใน วรัญญา หนูเพชร, 2559) การรับรู้คุณภาพ (Perceived Quality) 
(Zeithaml, 1988) ความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค (Consumer Innovativeness) (Rogers, 2003) และความตั้งใจ
ซื้อสินค้าตราห้าง (Kim & Thorndike Pysarchik, 2000) มาใช้เป็นตัวแปรในการศึกษา ซึ่งสามารถก าหนดกรอบ
แนวคิดงานวิจัยได้ ดังแสดงในภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดงานวิจัย 
 

ทั้งนี้จากกรอบแนวคิดการวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยได้ก าหนดสมมติฐานการวิจัยไว้ดังนี้ 
สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้าส่งผลต่อปัจจัยการรับรู้คุณภาพสินค้าตราห้าง ประเภท

อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีกไอที 
สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยการรับรู้ระดับสินค้าส่งผลต่อปัจจัยการรับรู้คุณภาพสินค้าตราห้าง ประเภท

อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีกไอท ี
สมมติฐานที่ 3 ปัจจัยด้านความเสี่ยงส่งผลต่อปัจจัยการรับรู้คุณภาพสินค้าตราห้าง ประเภทอุปกรณ์เสริม

โทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีกไอที 
สมมติฐานที่ 4 ปัจจัยการรับรู้คุณภาพส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง ประเภทอุปกรณ์เสริม

โทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีกไอที 
สมมติฐานที่ 5 ปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภคส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง ประเภท

อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีกไอที 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

ประชากรในการศึกษาครั้งนี้ คือ ผู้บริโภคชาวไทยซึ่งกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้บริโภคชาวไทยที่เคยซื้อสินค้าใน
ร้านค้าปลีกไอทีที่มีอายุมากกว่าหรือเท่ากับ 18 ปีขึ้นไป ทั้งนี้เนื่องจากกลุ่มประชากรดังกล่าวถือได้ว่าเป็นกลุ่มผู้บริโภคที่
สามารถตัดสินใจซื้อสินค้าได้ด้วยตนเองเพ่ือตนเอง ส าหรับการค านวณกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ ก าหนดขนาดของ 
กลุ่มตัวอย่างดว้ยวิธีการค านวณกรณีที่ไม่ทราบจ านวนผู้ซื้อที่แท้จริง โดยใช้สูตรของคอแครน (Cochran, 1977) ที่ระดับ
ความเชื่อมั่น 95 % ซึ่งมีสูตรในการค านวณดังนี้ 
 
 
 
  



ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2568 

 
 

| 85 

 
n         =                   Z2 
                      4E2  

 
เมื่อ n แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 Z แทน ค่ามาตรฐานระดับความเชื่อมั่น 95% มีค่าเท่ากับ 1.96 
 E แทน ค่าความผิดพลาดที่จะยอมให้เกิดขึ้นได้ โดยก าหนดไว้ที่ 5% หรือ 0.05 ดังนี้ 

 
แทนค่าในสูตร  n  =                    (1.96)2 

                               4(0.05)2 
 

=              384.16 หรือ 385 ตัวอย่าง 
 

จากการค านวณได้กลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 385 คน เพ่ือป้องกันความผิดพลาดที่เกิดจากการตอบแบบสอบถามของ
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งจะส่งผลต่อความน่าเชื่อถือของงานวิจัย ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ท าการเพ่ิมกลุ่มตัวอย่างอีก 15 คน หรือเทียบ
สัดส่วนเป็น 15% ฉะนั้นรวมกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้นเป็น 400 คน 

วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งจะเป็นการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเฉพาะผู้ที่เคยซื้อสินค้าในร้านค้าปลีกไอที และมีอายุมากกว่าหรือเท่ากับ 18 ปีขึ้นไปเท่านั้น  ส าหรับ
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลเป็นแบบสอบถามออนไลน์ ลักษณะแบบสอบถามแบบปลายปิด (Closed-end 
Questionnaire) ประกอบด้วย ค าถามทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และค าถามชี้วัดปัจจัย จ านวน 5 ปัจจัย 
ประกอบด้วย การรับรู้ระดับร้านค้า การรับรู้ระดับสินค้า การรับรู้ความเสี่ยง การรับรู้คุณภาพ และความเป็นนวัตกรรม
ของผู้บริโภค ที่ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้างในธุรกิจร้านค้าปลีกสินค้าไอที โดยมีทางเลือกค าตอบตามมาตรวัด
แบบลิเคิร์ท (Likert Scale) 5 ระดับคะแนน เพ่ือคัดกรองกลุ่มประชากร และกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งจะต้องเป็นผู้ที่ซื้อสินค้า
ตราห้างเท่านั้น จึงจะสามารถเก็บข้อมูลส าหรับงานวิจัยนี้ได้ เพราะงานวิจัยนี้เป็นการศึกษาความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง 
อุปกรณ์สริมโทรศัพท์มือถือเท่านั้น ค าถามคัดกรองคือ ผู้ตอบแบบสอบถามต้องตอบว่าเคยซื้อสินค้าตราห้าง 
อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือในร้านค้าปลีกไอที โดยมีการอธิบายความหมายของสินค้าตราห้างและอุปกรณ์เสริม
โทรศัพท์มือถือในแบบสอบถามเพ่ือสร้างความชัดเจนให้ผู้ตอบแบบสอบถาม  

ทั้งนี้แบบสอบถามที่พัฒนาเสร็จแล้วถูกน าไปทดสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) เพ่ือให้
มั่นใจว่าแบบสอบถามสอดคล้องกับวัตถุประสงค์งานวิจัย โดยให้คณะผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านประเมินข้อค าถาม  
และน าแบบสอบถามมาค านวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ผลการทดสอบ
ข้อค าถามทุกข้อมีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60 ถึง 1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่มากกว่า หรือเท่ากับ 0.50 (สุรพงษ์  
คงสัตย์ และธีรชาติ ธรรมวงศ์ , 2558) จากนั้นทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability) เพ่ือให้มั่นใจว่าแบบสอบถามมี 
ความเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษา โดยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเบื้องต้น 30 ตัวอย่าง และน ามาค านวณ 
ค่าสัมประสิทธิ์  Cronbach’s Alpha โดยองค์ประกอบของแต่ละปัจจัยมีค่าสัมประสิทธิ์  Cronbach’s Alpha   
อยู่ระหว่าง 0.75 ถึง 0.88 และปัจจัยที่ศึกษาทุกตัวมีค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha 0.86 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
ที่ควรมากกว่าหรือเท่ากับ 0.70  

ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านช่องทางออนไลน์
รูปแบบ Google Forms ในช่วงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2566 ถึงเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2567 จากกลุ่มตัวอย่างที่เจาะจง
โดยเป็นผู้ซื้อสินค้าตราห้างที่ร้านค้าปลีกบานาน่า ไอที โดยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามหลังจากการซื้อสินค้าในร้าน 
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ได้รับแบบสอบถามที่มีข้อมูลครบถ้วนกลับมาทั้งหมดจ านวน 400 ตัวอย่าง ข้อมูลที่ได้รับจากแบบสอบถามออนไลน์  
ถูกน าไปใช้วิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ได้จากเครื่องมือ
แบบสอบถาม โดยการเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรที่ศึกษา ทั้งทางตรงและทางอ้อม เพ่ือทดสอบสมมุติฐาน
งานวิจัย  (อรพรรณ คงมาลัย และอัญณิฐา ดิษฐานนท์ , 2562) ซึ่งใช้เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ 
(Exploratory Factor Analysis : EFA) และการวิ เคราะห์ โมเดลสมการเชิงโครงสร้าง ( Structural Equation 
Modeling : SEM)   
 
ผลการศึกษา 

ผลการศึกษา ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้  
ส่วนที่ 1 การศึกษาข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ทั้งหมด 400 คน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่

เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 75.00) เพศชาย (ร้อยละ 23.23) มีอายุ ระหว่าง 25-34 ปี (ร้อยละ 50.88) ระดับการการศึกษา
ปริญญาตรี (ร้อยละ 58.63) อาชีพพนักงานบริษัท (ร้อยละ 63.94) รายได้ต่อเดือน ต่ ากว่า 15,000 บาท (ร้อยละ 
40.71) 

ส่วนที่ 2 ผลการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ  
(1) ผลการศึกษาจากองค์ประกอบเชิงส ารวจทั้ง 5 ปัจจัย ได้แก่ ปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า (Store Level 

Factors) ปัจจัยการรับรู้ระดับสินค้า (Brand Level Factors) ปัจจัยการรับรู้ความเสี่ยง (Perceived Risk) ปัจจัยการ
รับรู้คุณภาพ (Perceived Quality) และปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค (Consumer Innovativeness) พบว่า 
มีความสอดคล้องกลมกลืนของข้อมูลทั้งหมดว่ามีความสัมพันธ์กันเพียงพอ โดยมีค่า KMO มากกว่า 0.50 ตามเกณฑ์ 
และผลการทดสอบ Bartlett’s Test of Sphericity มีค่า Significant น้อยกว่า 0.005 

(2) ผลการศึกษาความสอดคล้องของโมเดลงานวิจัย ปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง 
อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ กรณีศึกษาธุรกิจค้าปลีกไอที โดยท าการปรับค่าสถิติสอดคล้องพอดีระหว่างโมเดล  
เชิงประจักษ์กับโมเดลทางทฤษฎี และจากโมเดลที่มีความสอดคล้องกับโมเดลทางทฤษฎีที่ได้จากการวิเคราะห์ปัจจั ย 
เชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) ผู้วิจัยได้น ามาสรุปเป็นกรอบแนวความคิดของงานวิจัย และก าหนด
สมมติฐานงานวิจัยเพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบกรอบแนวความคิดสมการเชิงโครงสร้าง (Structure Equation Model: 
SEM) และการวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) โดยพิจารณาค่า P-value ที่ระดับนัยส าคัญ 0.001 (***) 0.01 (**) 
0.05 (*) และ พิจารณาค่าน้ าหนักสัมพันธ์มาตรฐาน (Standardized Regression Weights) ที่น้อยกว่า 1.00 ผลจาก
การปรับกรอบแนวความคิดโดยโปรแกรมทางสถิติขั้นสูง (AMOS) สามารถน ามาแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรได้
ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 1 แสดงค่าความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

 
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 

ค่าน้ าหนัก
สัมพันธ์ 

มาตรฐาน 

P 

Perceived Quality <--- Store Level Factor 0.455 *** 
Perceived Quality <--- Brand Awareness 0.294 *** 
Perceived Quality <--- Perceived Risk -0.004 .925 

Intention to Purchase Private Label <--- Perceived Quality 0.569 *** 
Intention to Purchase Private Label <--- Consumer Innovativeness 0.724 *** 
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 การวิเคราะห์เส้นทางหรือการวิเคราะห์อิทธิพล (Path Analysis) เป็นการศึกษาถึง อิทธิพลระหว่างตัวแปร
ต่าง ๆ เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variable) และปัจจัยแฝง (Latent Variable) 
โดยมีรายละเอียดดังภาพที่ 2 

 

 
 

ภาพที่ 2 แสดงค่าที่ได้จากการสรุปผลการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝงและตัวแปรสังเกตได้ 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2564 

 
จากการวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) ของโมเดลสมการโครงสร้างปัจจัยที่มีผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตรา

ห้าง อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ กรณีศึกษาธุรกิจค้าปลีกไอที พบว่า  
1. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเกิดการรับรู้คุณภาพ ประกอบไปด้วย ปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า (Store Level 

Factor) และปัจจัยการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness) ซึ่งสามารถอธิบายการเกิดการรับรู้คุณภาพ (Perceived 
Quality) ได้ร้อยละ 29.4 (R2 = 0.294) โดยปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้าส่งผลมากที่สุด ค่าน้ าหนักสัมพันธ์มาตรฐาน 
เท่ากับ 0.455 รองลงมาคือ ปัจจัยการรับรู้ตราสินค้า ค่าน้ าหนักสัมพันธ์มาตรฐาน เท่ากับ 0.294  

2. ปัจจัยด้านการรับรู้คุณภาพ (Perceived Quality) และปัจจัยด้านความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค 
(Consumer Innovativeness) ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง ( Intention to Purchase Private 
Label) โดยสามารถอธิบายได้ร้อยละ 95.9 (R2 = 0.959) โดยปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค ส่งผลมากที่สุด 
ค่าน้ าหนักสัมพันธ์มาตรฐาน เท่ากับ 0.724 รองลงมาคือปัจจัยการรับรู้คุณภาพ ค่าน้ าหนักสัมพันธ์มาตรฐาน เท่ากับ 
0.569 จากการวิเคราะห์โมเดลเชิงประจักษ์สามารถทดสอบสมมติฐานได้ดังนี้ 

ผลทดสอบสมมติฐานที่ 1 (H1): ปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า (Store Level Factor) ส่งผลทางตรงเชิงบวกต่อ
การรับรู้คุณภาพ (Perceived Quality) ด้วยระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 

ผลทดสอบสมมติฐานที่ 2 (H2): ปัจจัยการรับรู้ตราสินค้า (Brand Awareness) ส่งผลทางตรงเชิงบวกต่อการ
รับรู้คุณภาพ (Perceived Quality) ด้วยระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 

ผลทดสอบสมมติฐานที่ 3 (H3): ปัจจัยการรับรู้ความเสี่ยง (Perceived Risks) ไม่ส่งผลต่อการรับรู้คุณภาพ 
(Perceived Quality) 
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ผลทดสอบสมมติฐานที่ 4 (H4): ปัจจัยการรับรู้คุณภาพ (Perceived Quality) ส่งผลทางตรงเชิงบวกต่อความ
ตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง (Intention to Purchase Private Label) ด้วยระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.001 

ผลทดสอบสมมติฐานที่ 5 (H5): ปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภค (Consumer Innovativeness) ส่งผล
ทางตรงเชิงบวกต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง ( Intention to Purchase Private Label) ด้วยระดับนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.001 
 
อภิปรายผล 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ของการศึกษา ได้ดังนี้ 
1. การศึกษาปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า และปัจจัยการรับรู้ตราสินค้า มีผลต่อปัจจัยการรับรู้คุณภาพ 

ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยการรับรู้ระดับร้านค้า และปัจจัยการรับรู้ตราสินค้าส่งผลทางตรงเชิงบวกต่อการรับรู้คุณภาพ 
เนื่องจากการรับรู้ระดับร้านค้าและการรับรู้ตราสินค้าสามารถเกิดขึ้นได้เมื่อผู้บริโภคได้รับทราบข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ 
เกี่ยวกับตราสินค้าผ่านสื่อที่น าเสนอข้อมูล ซึ่งวิธีการที่ลูกค้าได้รับข้อมูล  หรือเป็นกระบวนการแปลความหมายของ
ข้อมูลที่ได้รับจากสิ่งแวดล้อมภายนอกผ่านกระบวนการในการเลือกสรรการรับรู้ ซึ่งกระบวนการภายในที่ลูกค้าเลือกรับ
ข้อมูลข่าวสารที่ได้รับจ านวนมหาศาลในแต่ละวันท าให้ในบางครั้ง การสื่อสารการตลาดของนักการตลาดต้องประสบกับ
ปัญหาในการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย (ศิวฤทธิ์ พงศกรรังศิลป์, 2548 อ้างใน กาญจนา ชุณห์กุล, 2560) ในขณะเดียวกัน
การรับรู้ของบุคคลแตกต่างกันไปตามประสบการณ์ท่ีได้รับและการประเมินค่าสิ่งที่รับรู้ก็แตกต่างกันไปด้วย การรับรู้ของ
บุคคลเกิดจากการได้และเห็นสิ่งต่าง ๆ ได้รับฟังสรรพสิ่งได้กลิ่นและได้สัมผัสเป็นความรู้สึกที่เกิดจากประสาทสัมผัส   
โดยอาศัยอวัยวะสัมผัสบุคคล ประเมินค่าจากสิ่งที่รับรู้โดยอาศัยประสบการณ์และภูมิหลังของตนสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ล้วน
ส่งผลต่อการรับรู้ในคุณภาพโดยรวมของสินค้าตราห้างทั้งสิ้น ดั่งที่ (Keller, 2003 อ้างถึงใน อาทิตยา ดาวประทีป, 
2561) ได้อธิบายว่า การรับรู้ตราสินค้า คือ ความสามารถของผู้บริโภคในการแยกแยะ หรือความสามารถในการระบุถึง
ตราสินค้าได้ แบ่งเป็น 2 ระดับ คือ ระดับการจดจ าได้ และระดับการระลึกได้ซึ่งการรับรู้ตราสินค้าจะมีอิทธิพล  
และส่งผลต่อกระบวนการตัดสินใจที่จะซื้อสินค้าของผู้บริโภคได้ก็ต่อเมื่อการรับรู้ตราสินค้าของผู้บริโภคอยู่ในระดับที่จะ
สามารถระลึกได้ถึงตราสินค้านั้น เมื่อนึกถึงสิ่งที่ต้องการซื้อจะต้องนึกถึงตราสินค้านั้ น อย่างไรก็ตามผลการศึกษา
ดังกล่าว ยังพบว่า ปัจจัยการรับรู้ความเสี่ยงไม่ส่งผลต่อการรับรู้คุณภาพ ทั้งนี้เนื่องจากการตัดสินใจของผู้บริโภคที่  
ไม่ต้องการยอมรับความเสี่ยงได้เกิดขึ้นก่อนที่จะเกิดพฤติกรรม และความเสี่ยงถือได้ว่าเป็นปัจจัยส าคัญที่เกี่ยวข้องกับ
กระบวนการตัดสินใจของผู้บริโภคในการซื้อสินค้าตราห้าง หากผู้บริโภคหลีกเลี่ยงที่จะให้เกิดความเสี่ยงดังกล่าวขึ้น  
การรับรู้คุณภาพของสินค้าตราห้างก็จะไม่เกิดขึ้นในทันที ดั่งที่ จิญาดา แก้วแทน (2557) ได้ศึกษางานวิจัยในอดีต  
และสรุปว่า การรับรู้ความเสี่ยงเป็นความสามารถในการประเมินค่าความเสี่ยงที่ผู้บริโภคต้องเผชิญในการตัดสินใจซื้อ
สินค้าหรือบริการ  ซึ่งความสามารถในการประเมินค่าความเสี่ยงที่แตกต่างกันของผู้บริโภคมีผลกระทบต่อการแสดง
พฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีแตกต่างกัน 

2. การศึกษาปัจจัยการรับรู้คุณภาพ และปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภคกับความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง 
ประเภทอุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือในธุรกิจค้าปลีกไอที ผลการศึกษา พบว่า ปัจจัยการรับรู้คุณภาพ และปัจจัยความ
เป็นนวัตกรรมของผู้บริโภคมีผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้าง ประเภทอุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ในธุรกิจค้าปลีก  
ไอที เนื่องจากปัจจัยการรับรู้คุณภาพเป็นปัจจัยที่ส าคัญส าหรับร้านค้าปลีกที่จะต้องพัฒนา และปรับปรุงตลอดเวลา 
เพราะผู้บริโภคจะตัดสินใจซื้อสินค้าตราห้างก็ต่อเมื่อเมื่อเกิดความไว้วางใจในคุณภาพของสินค้าตราห้าง และการบริการ
ที่เหนือกว่า (Zeithaml, 1988) สอดคล้องกับแนวคิดของ Schiffman & Kanuk (2000) ที่ได้กล่าวว่า คุณค่าที่มีอยู่ใน
ตราสินค้าเป็นการแสดงถึงการยอมรับของผู้บริโภคต่อคุณภาพสินค้า และเมื่อผู้บริโภคมีการรับรู้คุณค่าแล้วส่งผลให้
ผู้บริโภคเกิดความชื่นชองต่อตราสินค้าด้วย ส าหรับปัจจัยความเป็นนวัตกรรมของผู้บริโภคในบริ บทของอุปกรณ์เสริม
โทรศัพท์มือถือก็เช่นเดียวกัน ผู้บริโภคสนใจที่จะเปลี่ยนสินค้าทุก 3 เดือน และสนใจที่จะเป็นผู้น าในการใช้สินค้าใหม่ ๆ 
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ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้บริโภคกลุ่มนี้เป็นกลุ่มท่ียอมรับนวัตกรรมใหม่มีความเป็นผู้น า ชอบทดลองสินค้าใหม่ ๆ มีแรงกระตุ้น
การซื้อจากสินค้า และบริการใหม่ ๆ (Rogers, 2003) ทั้งนี้เนื่องจากการด าเนินชีวิตของผู้บริโภคในยุคปัจจุบันจะต้อง
ยอมรับในการเปลี่ยนแปลงของสิ่งต่าง ๆ ที่ส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตประจ าวัน และจะต้องปรับเปลี่ยนการใช้
เทคโนโลยีพร้อมอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่มีความทันสมัยเพ่ือตอบสนองต่อพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ที่จะต้องด ารงชีวิต
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เทคโนโลยีในการตัดสินใจซื้อสินค้าและบริการต่าง ๆ ด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้ปัจจัยด้าน
การรับรู้คุณภาพ และปัจจัยความเป็นนวัตกรรมได้ส่งผลต่อความตั้งใจซื้อสินค้าตราห้างประเภทอุปกรณ์เสริม
โทรศัพท์มือถือในธุรกิจค้าปลีกไอที สอดคล้องกับแนวคิดของ Rogers (1978) ที่ได้กล่าวไว้ว่า คุณลักษณะของนวัตกรรม
ที่มีผลต่อการยอมรับสามารถแยกคุณลักษณะได้ 5 ประการดังนี้ 1) ด้านคุณลักษณะประโยชน์เชิงเปรียบเทียบ หมายถึง 
การเปรียบเทียบระหว่างมีนวัตกรรม และวิธีเดิมในด้านของประโยชน์ที่แตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัด 2) ด้านคุณลักษณะที่
เข้ากันได้  หมายถึง คุณลักษณะของนวัตกรรมที่น ามาใช้นั้น ต้องมีความเหมาะสมกับผู้ ใช้นวัตกรรมนั้น  
3) ด้านคุณลักษณะความยุ่งยากซับซ้อน หมายถึง ความซับซ้อนของนวัตกรรมอาจท าให้เกิดความยุ่งยากในการใช้งาน
ส่งผลท าให้ผู้ใช้นวัตกรรมเกิดการต่อต้าน และไม่ยอมรับในนวัตกรรมนั้น 4) ด้านคุณลักษณะสามารถทดลองใช้ได้  
หมายถึง การน าเอานวัตกรรมส่วนย่อย ๆ ไปทดลองใช้โดยใช้ระยะเวลาไม่มากนักและประสบความส าเร็จตามที่ต้องการ
ก็จะท าให้เกิดการยอมรับในสินค้านั้น ๆ มากขึ้น 5) ด้านคุณลักษณะสามารถสังเกตได้หมายถึง นวัตกรรมที่ดีต้อง
สามารถท าให้เห็นถึงประโยชน์ได้อย่างชัดเจน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธนดล ชินอรุณมังกร (2563) ได้ศึกษาปัจจัย
ที่มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจซื้อรถยนต์นั่งส่วนบุคคลระบบไฟฟ้า (EV) พบว่า การยอมรับนวัตกรรมขั้นรับรู้หรือ
ตื่นตนขั้นสนใจ ขั้นประเมินค่า และขั้นทดลอง มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจซื้อรถยนต์นั่งสวนบุคคลระบบไฟฟ้า 
(EV) โดยมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ 
1. ผู้ประกอบการธุรกิจค้าปลีกไอที ควรก าหนดนโยบายในการสร้างการรับรู้ระดับร้านค้า ปัจจัยการรับรู้

ระดับสินค้าให้เกิดข้ึนแก่ผู้บริโภคอย่างต่อเนื่อง ผ่านการน าเสนอข้อมูลในสื่อต่าง ๆ ที่สามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย
ได้อย่างกว้างขวาง 

2. ผู้ประกอบการธุรกิจค้าปลีกไอที ควรให้ความส าคัญกับการก าหนดให้เกิดการรับรู้คุณภาพทั้งในด้าน
คุณภาพของสินค้า และคุณภาพของการบริการ ผ่านการรับรู้ที่เกิดข้ึนจากความต้องการของกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย โดยจัด
ให้มีการประเมินคุณภาพในด้านต่าง ๆ เป็นประจ าอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งมีการวัดและประเมินผลเพ่ือการพัฒนาและ
ปรับปรุงคุณภาพให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

3. ผู้ประกอบการธุรกิจค้าปลีกไอที ควรมุ่งเน้นการท าการตลาดที่จะส่งเสริมและสนับสนุนให้กลุ่มลูกค้า
เป้าหมายเกิดความเป็นนวัตกรรมในการเปลี่ยนแปลงการใช้ผลิตภัณฑ์ไอทีที่มีความทันสมัยมากขึ้น 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรศึกษาเพ่ิมเติมในเชิงลึกมากยิ่งขึ้น เนื่องจากการศึกษางานวิจัยครั้งนี้ศึกษาปัจจัยภาพรวมของสินค้า

อุปกรณ์เสริมโทรศัพท์มือถือ ซึ่งประกอบด้วยสินค้า เช่น ล าโพงไร้สาย หูฟัง เคสมือถือ ฟิล์มกันรอยหน้าจอ หัวชาร์จ 
สายชาร์จ แบตเตอรี่ส ารอง แท่นวางมือถือ ในสินค้าแต่ละชนิดผู้บริโภค อาจมีปัจจัยซื้อที่แตกต่างกันออกไป  

2. ควรท าการศึกษาวิจัยในรูปแบบการวิจัยเชิงคุณภาพ เพ่ือที่จะได้ข้อมูลเชิงลึกมากยิ่งขึ้น  
3. ควรท าการศึกษาเพ่ิมเติมในปัจจัยอ่ืน ๆ ที่อาจจะมีส่วนเกี่ยวข้องในการอธิบายมุมมองความตั้งใจซื้อสินค้า

ตราห้างในมิติอ่ืนได้อย่างครอบคลุมมากยิ่งข้ึน เช่น ปัจจัยด้านการยอมรับเทคโนโลยี เป็นต้น 
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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เ พ่ือศึกษา  1) ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 2) พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้อง
ดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 3) ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้า
ประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 ราย ถูกส ารวจโดยใช้
แบบสอบถามและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และการวิ เคราะห์ถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression 
Analysis) ผลการวิจัยพบว่า 1) ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดมีความส าคัญมาก โดยเฉพาะปัจจัยด้านบุคคลอยู่ใน
ล าดับแรก รองลงมาคือ ผลิตภัณฑ์ การจัดจ าหน่าย ราคา และการส่งเสริมการตลาด 2) ผู้บริโภคส่วนใหญ่ซื้อไมโครโฟน
เพ่ือถ่ายวิดีโอคอนเทนต์ โดยพิจารณาจากคุณสมบัติการใช้งานช าระเงินสด ตัดสินใจด้วยตนเอง ค่าใช้จ่ายเฉลี่ยต่อครั้ง  
ไม่เกิน 10,000 บาท และมีการซื้อเฉลี่ย 2.47 ครั้งต่อเดือน 3) การส่งเสริมการตลาดมีอิทธิพลต่อการซื้ออุปกรณ์เสริม
กล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 การวิจัยนี้ชี้ให้เห็นถึง 
ความจ าเป็นในการปรับกลยุทธ์ทางการตลาดตามความต้องการของผู้บริโภคเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการขายในตลาด
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล  
 
ค าส าคัญ: ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด พฤติกรรมผู้บริโภค อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล   
 
Abstract 

This research aimed to study 1) the marketing mix factors influencing consumers’ purchase of 
digital camera accessories in Bangkok, 2 )  the purchasing behavior of consumers regarding digital 
camera accessories in Bangkok, 3)  the marketing mix factors that influenced consumers’ purchasing 
behavior of digital camera accessories in Bangkok. A sample of 400  respondents was surveyed using 
a questionnaire. Data were analyzed using percentage, mean, and multiple regression analysis.  
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The results found that 1 )  the marketing mix factors were found to be very important, with personal 
factors ranked first, followed by product, distribution, price, and promotion. 2 )  Most consumers 
purchased microphones for video content creation, considering usability features, paying in cash, 
making decisions by themselves, with an average expenditure per purchase not exceeding  
10,000  baht, and average purchase of 2.47  times per month. 3) Marketing promotions significantly 
influenced consumers’ purchase of digital camera accessories in Bangkok at the statistical significance 
level of 0 . 0 5 .  This research highlighted the necessity to adjust marketing strategies according to 
consumer needs to enhance sales efficiency in the digital camera accessory market. 
 
Keywords: Marketing Mix Factors, Consumer Behavior, Digital Camera Accessories 
 
บทน า 

ในอดีตการเป็นช่างภาพไม่ใช่เรื่องง่ายเนื่องจากต้องมีความรู้  และความเข้าใจในอุปกรณ์กล้อง การตั้งค่า  
และการจัดแสงต่าง ๆ ซึ่งกระบวนการเหล่านี้มีความซับซ้อนและยาก หากเกิดข้อผิดพลาดหลังการถ่ายภาพจะ 
ไม่สามารถแก้ไขได้ ต้องอาศัยความสามารถและประสบการณ์สูงในการถ่ายภาพให้ได้ดี นอกจากนี้การถ่ายภาพ  
ในสมัยก่อนยังต้องใช้ ฟิล์ม ซึ่ งท าให้กระบวนการถ่ายภาพซับซ้อนมากยิ่ งขึ้น เนื่องจากการได้รูปภาพ ต้อง 
ผ่านกระบวนการล้างฟิล์ม ซึ่งอาจใช้ เวลาเป็นสัปดาห์กว่าจะได้รูปท าให้การถ่ายภาพในอดีตเป็นเรื่องที่ท้าทาย  
และต้องการความช านาญเฉพาะตัว ปัจจุบันเทคโนโลยีการถ่ายภาพได้พัฒนาไปไกลมาก ท าให้อุปกรณ์การถ่ายภาพ 
เช่นกล้องมีวิวัฒนาการที่ดีขึ้น ท าให้ทุกคนสามารถเข้าถึงการถ่ายภาพได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้การแก้ ไขรูปภาพก็สามารถ 
ท าได้ทันทีหากเกิดข้อผิดพลาดซึ่งเป็นข้อดีของเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน แต่เมื่อมีกล้องดิจิตอลท าให้ไม่ต้องรอนาน 
แค่ถ่ายเสร็จก็สามารถดูรูปได้ทันทีหากไม่พอใจก็สามารถลบ และถ่ายใหม่ได้จะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีได้สร้างประโยชน์
ให้กับการถ่ายภาพได้เป็นอย่างมาก (บงกช ศิริไล, 2563) 

การเลือกอุปกรณ์ถ่ายภาพที่เหมาะสมเป็นสิ่งส าคัญส าหรับผู้ที่เริ่มต้น เนื่องจากการมีอุปกรณ์ที่ดีจะช่วย
เสริมสร้างความมั่นใจในการถ่ายภาพ และพัฒนาทักษะอย่างต่อเนื่อง อุปกรณ์ที่ควรพิจารณา ได้แก่ กล้องถ่ายรูป  
การเลือกกล้อง DSLR หรือ Mirrorless ตามความต้องการและงบประมาณ เลนส์เริ่มต้นด้วยเลนส์ซูมที่ครอบคลุมหลาย
ระยะเช่น เลนส์ 18-55 mm ขาตั้งกล้องเพ่ือเพ่ิมความมั่นคงและช่วยให้ได้ภาพที่คมชัด ฟิลเตอร์ เช่น ฟิลเตอร์ UV 
ฟิลเตอร์โพลาไรซ์ และฟิลเตอร์ ND เพ่ือปรับแต่งภาพถ่าย กระเป๋ากล้องเพ่ือปกป้อง และจัดเก็บอุปกรณ์อย่างเป็น
ระเบียบ แบตเตอรี่และที่ชาร์จส ารองพลังงานเพ่ือการถ่ายภาพที่ยาวนาน  การลงทุนซื้ออุปกรณ์เสริมส าหรับ 
กล้องดิจิตอลช่วยพัฒนาทักษะของผู้ใช้งานให้สูงขึ้น เพ่ิมศักยภาพการใช้งานของสินค้าได้อย่างยาวนาน นับเป็น 
การประหยัดต้นทุนได้ในระยะยาว เนื่องจากลดความจ าเป็นในการเปลี่ยนอุปกรณ์ หรืออัพเกรดสินค้าอยู่บ่อยครั้ง 
ปัจจัยทางการตลาดที่มีผลต่อการซื้อ การท าความเข้าใจพฤติกรรมของผู้บริโภค และการใช้กลยุทธ์ทางการตลาดที่มี
ประสิทธิภาพมีบทบาทส าคัญในการกระตุ้นการตัดสินใจซื้ออุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลปัจจัยที่ มีผลต่อการซื้อ ได้แก่ 
โปรโมชั่นและส่วนลด การเสนอโปรโมชั่นพิเศษ หรือส่วนลดจะช่วยกระตุ้นให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อได้ง่ายขึ้น การรีวิวจาก
ผู้ใช้งานจริงรีวิว และค าแนะน าจากผู้ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค คุณภาพของผลิตภัณฑ์ การน าเสนอข้อมูล
เกี่ยวกับคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์เป็นสิ่งส าคัญในการดึงดูดความสนใจ  ความหลากหลายของผลิตภัณฑ์ 
การมีอุปกรณ์เสริมที่หลากหลายจะช่วยให้ผู้บริโภคสามารถเลือกซื้อได้ตามความต้องการและความสนใจที่พัฒนาขึ้น  
การท าความเข้าใจปัจจัยเหล่านี้จะช่วยให้ผู้ผลิตและผู้ขายสามารถวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดที่มีประสิทธิภาพและ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้บริโภคได้ดียิ่งขึ้น (Skylum, 2023) 
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ธุรกิจเกี่ยวเนื่องกับการน าเข้าและจัดจ าหน่ายอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล สินค้าส่วนมากออกแบบมาเพ่ือเสริม
ความสามารถหรือประสิทธิภาพในการใช้งานของกล้องถ่ายรูป ซึ่งอาจมีหลายประเภทและรูปแบบต่าง  ๆ ตาม 
ความต้องการและการใช้งานของผู้ใช้ ได้แก่ อุปกรณ์กันสั่น ไมโครโฟน ขาตั้งกล้อง กระเป๋ากล้อง ฟิลเตอร ์จอมอนิเตอร์ 
และอุปกรณ์ส่งสัญญาณภาพไร้สายเป็นต้น มีราคาที่เหมาะสมกับคุณภาพของสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 
และความพึงพอใจของลูกค้า มีการก าหนดส่วนลดหรือโปรโมชั่นช่วยสร้างและกระตุ้นให้ลูกค้าตัดสินใจซื้อเร็วขึ้น  
มีช่องทางการให้บริการจัดจ าหน่ายสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลที่หลากหลายจะมีการจัดจ าหน่าย
ผลิตภัณฑ์ทางออนไลน์ และออฟไลน์ รวมถึงการจัดส่ง และบริการหลังการขายที่มีการจัดส่งที่รวดเร็วเพ่ือสร้างความ 
พึงพอใจ และความสะดวกให้กับลูกค้ามากยิ่งขึ้น มีกิจกรรมทางการตลาดส าหรับสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริม 
กล้องดิจิตอล โดยมีการจดักิจกรรมโปรโมทที่สร้างความตื่นเต้นและน่าสนใจให้กับลูกค้ารวมถึงการใช้สื่อโฆษณา หรือใช้
สื่อต่าง ๆ เพ่ือโปรโมทสินค้าให้เป็นที่น่าสนใจ ซึ่งผู้บริโภคส่วนมากมีพฤติกรรมการซื้อกล้องถ่ายภาพที่แตกต่างกัน
ออกไปหากผู้จัดจ าหน่ายอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล มีความเข้าใจในพฤติกรรมของผู้ซื้อได้ดีจะเกิดประโยชน์ใน  
การน าเสนออุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลที่ตรงกับความสนใจของผู้บริโภค ผู้วิจัยจึงได้เห็นความส าคัญในการสร้างกลยุทธ์
ทางการตลาด ให้กับธุรกิจการจัดจ าหน่ายสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลและศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภค 
ในเขตกรุงเทพมหานครในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 

ในปัจจุบันธุรกิจการจัดจ าหน่ายสินค้า ประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลเป็นที่ต้องการของผู้บริโภคเป็น
จ านวนมากเนื่องจากผู้คนส่วนใหญ่สามารถหารายได้จากทางออนไลน์มากขึ้น และออนไลน์นั่นเองท่ีท าให้สินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลนั่นเป็นที่ต้องการเพราะผู้บริโภคต้องการภาพ แสง สี เสี ยง ที่ดีขึ้นกว่าเดิม อุปกรณ์เสริม
เหล่านี้จึงเป็นที่ต้องการเป็นอย่างมาก รวมถึงมีการวางแผนการตลาดเพ่ือสนับสนุนยอดขายภายในประเทศร่วมกับ
ตัวแทนจ าหน่าย 

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้น ผู้ศึกษาจึงสนใจศึกษาพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล
ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือน าผลจากการศึกษาไปใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการจัดจ าหน่าย
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล ให้ตรงตามความต้องการของลูกค้าเพ่ือเพ่ิมยอดขาย 
 
วัตถุประสงค ์

1) เพ่ือศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภค 
ในเขตกรุงเทพมหานคร 

2) เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
3) เพ่ือศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้อง

ดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร 
 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 

การตลาดเป็นหัวใจส าคัญของการด าเนินธุรกิจทุกประเภท โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคดิจิทัลที่การแข่งขันสูงและ
ความต้องการของผู้บริโภคเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) เป็นเครื่องมือส าคัญ 
ที่ช่วยให้ธุรกิจสามารถตอบสนองต่อความต้องการของตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Kotler (1997) กล่าวว่า ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) หมายถึง ตัวแปร หรือเครื่องมือ 
ทางการตลาดที่สามารถควบคุมได้ บริษัทมักจะน ามาใช้ร่วมกันเพ่ือตอบสนองความพึงพอใจ และความต้องการของ
ลูกค้าที่เป็นกลุ่มเป้าหมายแต่เดิมส่วนส่วนประสมทางการตลาดจะมีเพียงแค่ 4 ตัวแปร (4Ps) ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ 
(Product) ราคา (Price) สถานที่ หรือช่องทางการจัดจ าหน่ายผลิตภัณฑ์  (Place) และการส่งเสริมการตลาด 
(Promotion) 
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1. ผลิตภัณฑ์ (Product) หมายถึง สิ่งที่ธุรกิจน าเสนอต่อตลาดเพ่ือให้เกิดความสนใจ การจัดหาการใช้   
การบริโภค ที่สามารถตอบสนองความจ าเป็นหรือความต้องการของผู้บริโภคได้ ประกอบด้วย สินค้า บริการ หรือ
ความคิด หรือส่วนผสมของทั้งสามประการนี้ร่วมกันที่ธุรกิจเสนอแก่ผู้บริโภค โดยสามารถสนองความจ าเป็นและ  
ความต้องการของตลาดได้ หรือเป็นสินค้าบริการ หรือความคิดซึ่งลูกค้าต้องจ่ายเงินเป็นการแลกเปลี่ยน หรือหมายถึง
การรวมกันของสินค้า บริการ หรือความคิดที่บริษัทเสนอให้กับผู้บริโภค เป้าหมาย (Kotler & Armstrong, 2018 
อ้างอิงใน ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ 2562) 

2. ราคา (Price) เป็นจ านวนเงินที่บุคคลจ่ายเพ่ือซื้อสินค้า หรือบริการ ซึ่งแสดงเป็นมูลค่า (Value) ที่ผู้บริโภค 
จ่ายเพ่ือแลกเปลี่ยนกับผลประโยชน์ที่ได้รับจากการมีหรือการใช้สินค้าหรือบริการนั้น ดังนั้น ลักษณะของราคาก็คือ  
1) ราคาเป็นมูลค่าของสินค้าและบริการ 2) ราคาเป็นจ านวนเงินและ (หรือ) สิ่งอ่ืนที่จ าเป็นต้องใช้เพ่ือให้ได้มาซึ่ง
ผลิตภัณฑ์ และบริการ  

3. การจัดจ าหน่าย (Place) หมายถึง การน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดเป้าหมาย เริ่มต้นจากการออกแบบ
คลังสินค้าเพ่ือรับสินค้าจากโรงงานและผู้ขายปัจจัยการผลิต เพ่ือให้การรับค าสั่งซื้อและการส่งมอบสินค้าไปยังลูกค้า
อย่างมีประสิทธิภาพและดังนั้นการจัดจ าหน่าย จึงประกอบด้วยโครงสร้างของช่องทาง (สถาบันและกิจกรรม) ที่ใช้เพ่ือ
เคลื่อนย้ายสินค้าและบริการจากองค์การไปยังตลาด 

4. ส่งเสริมการตลาด (Promotion) และส่วนประสมการส่งเสริมการตลาด (Promotion Mix) การส่งเสริม
การตลาดเป็นกิจกรรมที่สื่อสารถึงคุณค่าของผลิตภัณฑ์และจูงใจลูกค้าให้ซื้อสินค้า  เป็นการประสมประสานเครื่องมือ
การส่งเสริมการตลาดที่ธุรกิจใช้เพ่ือจูงใจและ สร้างความสัมพันธ์อันดีกับลูกค้าเป็นเครื่องมือต่าง ๆ ที่ใช้เพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ในการสื่อสารของกิจการที่ส าคัญ ประกอบด้วย 1) การโฆษณา (Advertising) 2) การตลาดทางตรง 
(Direct Marketing) 3) การส่งเสริมการขาย (Sales Promotion) 4) การให้ข่าว/การประชาสัมพันธ์ [Publicity/Public 
Relations (PR] 5) การขายโดยใช้พนักงานขาย (Personal Selling และ 6) การตลาดดิจิตอล (Digital Marketing) 
การตลาดอินเทอร์เน็ต (Internet Marketing) การตลาดออนไลน์ (Online Marketing) 

ทฤษฎีที่กล่าวมาแสดงให้เห็นว่าปัจจัยส่วนประสมการตลาด 4P's ข้างต้นเป็นสิ่งส าคัญต่อการก าหนดกลยุทธ์
ต่าง ๆ ทางด้านการตลาดของธุรกิจที่จะต้องมีการจัดส่วนประสมแต่ละอย่างให้มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมของ
ธุรกิจ และของอุตสาหกรรมที่แตกต่างกันไปไม่มีสูตรที่ตายตัว  

ทฤษฎีพฤติกรรมผู้บริโภค 
Kotler & Keller (2016) ได้อธิบายว่า พฤติกรรมผู้บริโภค หมายถึง กระบวนการของ บุคคล กลุ่ม และองค์กร 

ที่มีการเลือกซื้อ การใช้ และการจับจ่ายให้ได้มาซึ่งสินค้า บริการความคิด และประสบการณ์ที่สามารถตอบสนอง  
ความต้องการและความพึงพอใจ ซึ่งสิ่งที่ผู้บริโภคซื้อมีอิทธิพลมาจากปัจจัยด้านวัฒนธรรม สังคม และปัจจัยส่วนบุคคล 

การวิเคราะห์ให้ทราบถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคเป็นการวิจัยหรือค้นหาเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อ หรือการใช้
ของผู้บริโภค โดยใช้ค าถามช่วยในการวิเคราะห์เพ่ือค้นหาค าตอบเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค คือ 6W1H ซึ่งประกอบไป
ด้วย 

1. ใครบ้างอยู่ในตลาดเป้าหมาย (Who Is In The Target Market?) เป็นค าถามเพ่ือให้ทราบถึงลักษณะ
กลุ่มเป้าหมาย (Occupants) 4 ด้าน คือ ประชากรศาสตร์ ภูมิศาสตร์ จิตวิทยาหรือจิตวิเคราะห์ และพฤติกรรมศาสตร์ 

2. ผู้บริโภคต้องการซื้ออะไร (What Does The Consumer Buy?) เป็นค าถามเพ่ือให้ทราบถึงสิ่งที่ผู้บริโภค
ต้องการจากผลิตภัณฑ์ (Object) คือ ต้องการคุณสมบัติ หรือส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ (Product Component) 
และความแตกต่างที่เหนือกว่าคู่แข่ง (Competitive Differentiation) 

3. ท าไมผู้บริโภคจึงได้ตัดสินใจซื้อ (Why Does The Consumer Buy?) เป็นค าถามเพ่ือต้องการทราบ
วัตถุประสงค์ในการซื้อ (Objectives) ผู้บริโภคซื้อสินค้าเพ่ือสนองความต้องการด้านร่างกายและด้านจิตวิทยา 
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4. ใครบ้างมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อ (Who Participates In The Buying?) เป็นค าถามเพ่ือต้องการ
ทราบถึงบทบาทของกลุ่มต่าง ๆ (Organizations) ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคซึ่งประกอบด้วยผู้ริเริ่ม  
ผู้มีอิทธิพล ผู้ตัดสินใจซื้อ ผู้ซื้อและผู้ใช้ 

5. ผู้บริโภคซื้อเมื่อใด (When Does The Consumer Buy?) เป็นค าถามเพ่ือต้องการทราบถึงโอกาสใน 
การซื้อ (Occasions) เช่น ซื้อช่วงเดือนใดของปีช่วงฤดูกาลใดของปี ช่วงวันใดของเดือนช่วงเวลาใดของวัน ซื้อในโอกาส
พิเศษ หรือเทศกาลวันส าคัญต่าง ๆ 

6. ผู้บริโภคซื้อที่ไหน (Where Does The Consumer Buy?) เป็นค าถามเพ่ือต้องการทราบถึงช่องทางหรือ
แหล่ง (Outlets) ที่ผู้บริโภคซื้อเช่น ห้างสรรพสินค้า ซุปเปอร์มาร์เก็ต หรือร้านขายของช าเป็นต้น 

7. ผู้บริโภคซื้ออย่างไร (How Does The Consumer Buy?) เป็นค าถามเพ่ือต้องการทราบขั้นตอนในการ
ตัดสินใจซื้อ (Operations) ซึ่งประกอบด้วยการรับรู้ปัญหา การค้นหาข้อมูล การประเมินผลทางเลือก การตัดสินใจซื้อ 
และความรู้สึกหลังการซื้อ 

ทฤษฎีที่กล่าวมาแสดงให้เห็นว่าหลังอธิบายครบทั้ง 6W1H แล้ว หลักการวิเคราะห์ไม่ได้ซับซ้อนอย่างที่คิดด้วย
วิธีการศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภคขั้นพ้ืนฐานนี้ จะสามารถน าไปวางแผนการตลาดได้อย่างครอบคลุมและแม่นย ามากขึ้น 
สิ่งนี้ไม่เพียงท าให้ดันแบรนด์ออกไปสู่สายตาผู้บริโภคได้มากขึ้น แต่ยังสามารถส่งสินค้าออกไปครองใจผู้บริโภคได้อีกด้วย  
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้มีเป้าหมายเพ่ือศึกษา ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้ทฤษฎีส่วนประสมทางการตลาด (4P’s) ของ 
Kotler (1997) มาสร้างกรอบตัวแปรอิสระ และทฤษฎีพฤติกรรมผู้บริโภค ของ Kotler & Keller (2016) มาสร้างกรอบ
ตัวแปรตามโดยมีรายละเอียดกรอบแนวคิดการวิจัยดังนี้ 

ตัวแปรอิสระ (Independent Variable)   ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
  

พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 
1. Who ใครเป็นลูกค้า 
2. What ผู้บรโิภคซื้ออะไร 
3. Why ท าไมผู้บริโภคจึงซื้อ 
4. Who ใครมีส่วนในการตัดสินใจซื้อ 
5. When ผู้บรโิภคซื้อเมื่อไร 
6. Where ผู้บริโภคซื้อที่ไหน 
7. How ผู้บรโิภคซื้ออย่างไร 

ข้อมูลส่วนบุคคล 
1. เพศ 
2. อายุ 
3. อาชีพ 
4. ระดับการศึกษา 
5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 

ส่วนประสมทางการตลาด  
1. ผลิตภัณฑ์ 
2. ราคา 
3. การจัดจ าหน่าย 
4. ส่งเสริมการตลาด 



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 
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สมมติฐานการวิจัย 
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ ราคา การจัดจ าหน่าย และส่งเสริมการตลาด ที่มีผลต่อ

พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยนี้มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษา ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเน้นการวิเคราะห์เชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) โดยได้ก าหนดขอบเขตในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. ขอบเขตของการวิจัย  
1.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา การวิจัยเป็นวิจัยเชิงปริมาณ ที่มุ่งเน้นศึกษาตัวแปรอิสระ ปัจจัยส่วนประสมทาง

การตลาด (4P’s) ตามแนวคิดของ Kotler (1997) นอกจากนี้ยังศึกษาตัวแปรตาม พฤติกรรมการซื้อโดยใช้ทฤษฎี
พฤติกรรมผู้บริโภคของ Kotler & Keller (2016) ซึ่งประกอบด้วย 6W1H ได้แก่ Who ใครเป็นลูกค้า What ผู้บริโภค 
ซื้ออะไร Why ท าไมผู้บริโภคจึงซื้อ Who ใครมีส่วนในการตัดสินใจซื้อ When ผู้บริโภคซื้อเมื่อไร Where ผู้บริโภคซื้อ 
ที่ไหน และ How ผู้บริโภคซื้ออย่างไร 

1.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรที่ใช้ในการศึกษาเป็นกลุ่มลูกค้าที่เข้ามาซื้อสิน ค้า
ประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร เลือกตัวอย่างจ านวน 400 ราย การศึกษาครั้งนี้
ค านวณหากลุ่มตัวอย่าง (Sample size) แบบไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน ของ Cochran (1977) ที่ระดับ 
ความเชื่อมั่น 95% ดังนี้ 

 
สูตร  n  =  P (1-P)(Z2) /(e2) 
  n  =  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  P  =  ค่าความน่าจะเป็นของจ านวนกลุ่มตัวอย่างที่ต้องการสุ่มจากประชากรทั้งหมด  
  e  =  ค่าความคลาดเคลื่อนจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 
  z  =  ระดับความเชื่อมั่นที่ผู้วิจัยก าหนดไว้    
(ณ ระดับความเชื่อม่ันที่ 95% z มีค่าเท่ากับ 1.96) 
 
แทนค่า  n  =  (.50) (1-.50)(1.962) (.052) 
  n  =  (.5) (.5) (3.8416)/.0025 
  n =  .9604/.0025 
  n  =  384.16       

 
ในการค านวณจะได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 385 ราย แต่ทั้งนี้เพ่ือป้องกันความผิดพลาดที่อาจเกิดขึ้นในการตอบ

แบบสอบถาม ข้อมูลไม่สมบูรณ์ครบถ้วนทางผู้ศึกษาจึงได้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นจ านวน 400 ราย 
1.3 ขอบเขตด้านพ้ืนที่ พ้ืนที่ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ การวิจัยครั้งนี้ศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร 
1.4 ขอบเขตด้านระยะเวลา ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษา เดือนพฤศจิกายน 2566 ถึง เดือนกุมภาพันธ์ 2567  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยโดยใช้เครื่องมือวิจัย คือ แบบสอบถาม  ซึ่งได้พัฒนาขึ้นโดยอ้างอิงจากทฤษฎีและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้อง และได้ผ่านการทดสอบความเชื่อมั่นและความเที่ยงตรง ซึ่งผลการทดสอบได้ค่าความน่าเชื่อมั่นของ
แบบสอบถามงานวิจัยนี้เท่ากับ 0.777 การพัฒนาแบบสอบถาม แบบสอบถามถูกออกแบบให้ครอบคลุมประเด็น 
ที่เกี่ยวข้องกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดและพฤติกรรมการซื้อ การทดสอบแบบสอบถาม ได้รับการทดสอบด้วย
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การทดลองน าร่อง (Try- out) กับกลุ่มผู้ใช้จ านวน 40 คน เพื่อประเมินความเข้าใจและปรับปรุงค าถามให้เหมาะสมก่อน
น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง แบ่งเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับระดับความส าคัญของปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการซื้อสินค้า
ประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถามโดยมีลักษณะค าถาม
แบบค่าคะแนน แบ่งค่าคะแนนระดับความส าคัญออกเป็น 5 ระดับ ตามแบบลิเคอร์ด (Likert) แบบสอบถามที่สร้างขึ้น
เป็นข้อค าถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และในการประมาณค่าได้มีการก าหนดค่าไว้ดังนี้   

ระดบั 5  หมายถึง   ส าคัญมากที่สุด 
ระดับ 4  หมายถึง   ส าคัญมาก 
ระดับ 3  หมายถึง   ส าคัญปานกลาง 
ระดับ 2   หมายถึง   ส าคัญน้อย 
ระดับ 1   หมายถึง    ส าคัญน้อยที่สุด 

การประเมินผลการวิเคราะห์ แบ่งออกเป็น 5 ระดับ โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณาค่าเฉลี่ยของแต่ละระดับ
ดังนี้  

ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00   มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50   มาก 
ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50   ปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50   น้อย 
ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50   น้อยที่สุด 

ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล
ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร การสร้างลักษณะค าถามเป็นลักษณะ นามญัตติ (Nominal Scale) เป็นการวัด
ข้อมูลเพื่อจัดแบ่งข้อมูลออกเป็นกลุ่ม ๆ ตามคุณสมบัติที่ก าหนดโดให้เลือกหลากหลาค าตอบแต่ผู้ตอบสามารถเลือกตอบ
เพียงข้อเดียว ข้อมูลที่วัดได้ในระดับนี้ใช้สถิติอย่างง่ายในการค านวณ ค่าร้อยละโดยในส่วนข้อมูลที่ 3 ประกอบด้วย
ค านวณค าถามท้ังสิ้น 7 ข้อมีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) 

ส่วนที่ 3 เป็นข้อมูลเสนอแนะของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบค าถามแบบปลายเปิด เพ่ือให้ผู้ตอบ
แบบสอบถามแสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมจากการศึกษาค้นคว้าจากแหล่งต่าง ๆ ทั้งต ารา เอกสาร และผลการ

ศึกษาวิจัยอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง 
3.2 ข้อมูลที่ได้จากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มเป้าหมาย และรับกลับคืนมาด้วยตนเอง ด าเนินการ

ตรวจสอบความเรียบร้อย เพ่ือให้แน่ใจว่าแบบสอบถามมีความสมบูรณ์ ครบถ้วน และสามารถน าไปวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไปได้  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล ท าการประมวลผลข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยการหา
อัตราส่วนร้อยละ (Percentage) และค่าเฉลี่ย (Mean) พร้อมค าอธิบายผล และน าผลที่ได้มาน าเสนอเพ่ือวิเคราะห์ตาม
ลักษณะของตัวแปรต่าง ๆ ดังนี้ 

4.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) สถิติที่ใช้คือ ค่าร้อยละ (Percentage) และค่าเฉลี่ย 
(Mean) เพ่ืออธิบายข้อมูลเชิงประชากรศาสตร์ของผู้ตอบแบบสอบถามและตัวแปรต่าง ๆ 

4.2 สถิติ เชิงอนุมาน ( Inferential Statistics) ใช้ส าหรับทดสอบสมมุติฐาน สถิติที่ ใช้คือ  Multiple 
Regression Analysis  
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ผลการศึกษา 
จากการศึกษาเรื่องปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริม

กล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร อย่างชัดเจนโดยเฉพาะการส่งเสริมการตลาดที่มีอิทธิพลมากที่สุด 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และสมมติฐานที่ตั้ง ดังนี้   

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ผลแสดงดังตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของ

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านภาพรวม  
ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด x  S.D. ระดับ ล าดับ 
ผลิตภัณฑ์ 4.49 0.63 ส าคัญมาก 1 
ราคา 4.44 0.65 ส าคัญมาก 3 
การจัดจ าหน่าย 4.48 0.63 ส าคัญมาก 2 
ส่งเสริมการตลาด 4.40 0.70 ส าคัญมาก 4 
รวม 4.45 0.56 ส าคัญมาก  

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล  

ของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ด้านภาพรวม อยู่ในระดับส าคัญมาก ( x = 4.45, S.D. = 0.56) เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้าน  

พบว่า 1) ผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับส าคัญมาก ( x = 4.49, S.D. = 0.63) มีระดับความส าคัญอยู่ในระดับมากที่สุด 
3 รายการ ประกอบด้วย สินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลมีฟังก์ชันการท างานเข้าใจง่าย ไม่ยุ่งยาก ( x = 4.57, 
S.D. = 0.67) มีอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลให้เลือกหลากหลายรุ่น เหมาะสมและตรงกับการใช้งาน  ( x = 4.56,  
S.D. = 0.71) รูปแบบของสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลมีการออกแบบที่สวยงาม ทันสมัย กะทัดรัด พกพา
สะดวก ( x = 4.53, S.D. = 0.69) และมีระดับความส าคัญอยู่ในระดับมาก 2 รายการ เมื่อใช้สินค้าประเภทอุปกรณ์เสริม
กล้องดิจิตอลแล้วท าให้ดูเป็นมืออาชีพมากขึ้น ( x = 4.45, S.D. = 0.82) และเมื่อใช้สินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้อง
ดิจิตอลแล้วมีความรู้สึกทันสมัย ไม่ตกเทรนด์ ( x = 4.36, S.D. = 0.87)  2) การจัดจ าหน่ายอยู่ในระดับส าคัญมาก  
( x = 4.48, S.D. = 0.63) มีระดับความส าคัญอยู่ในระดับส าคัญมากที่สุด 1 รายการ คือ สามารถเข้ามาทดลองการใช้
สินค้าได้จริงก่อนที่จะซื้อสินค้า ( x = 4.55, S.D. = 0.68) และระดับความส าคัญอยู่ในระดับส าคัญมาก 4 รายการ 
ประกอบด้วย สามารถจัดส่งสินค้าได้อย่างรวดเร็ว ตามความต้องการ ( x = 4.50, S.D. = 0.71) สามารถหาซื้ออุปกรณ์
กล้องดิจิตอลได้สะดวก เช่น ห้างสรรพสินค้า ร้านอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลทางออนไลน์ ( x = 4.48, S.D. = 0.73) 
สถานที่จัดจ าหน่ายมีความสะดวกในการเดินทาง ( x = 4.44, S.D. = 0.76) และสถานที่ตั้งของร้านค้าที่จัดจ าหน่าย
สินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลสามารถมองหาได้ง่ายเป็นต้น เช่น ตั้งอยู่บริเวณใกล้บันไดเลื่อน ใกล้ BTS หรือ
ใกล้ทางเข้าออกของห้างสรรพสินค้า ( x = 4.43, S.D. = 0.77)  3) ราคาอยู่ ในระดับส าคัญมาก  ( x = 4.44,  
S.D. = 0.65) มีระดับความส าคัญอยู่ในระดับส าคัญมากทั้ง 5 รายการ ประกอบด้วย ราคาของอุปกรณ์เสริมกล้อง
ดิจิตอลมีความคุ้มค่ากับการใช้งาน ( x = 4.49, S.D. = 0.69) ราคาของอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลมีหลายระดับให้เลือก
ตาม คุณภาพของสินค้า ( x = 4.45, S.D. = 0.70) ราคาของอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลมีควาเหมาะสมกับแบรนด์สินค้า 
( x = 4.45, S.D. = 0.72) ราคาของอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลมีความคุ้มค่ากับการอัปเกรดหรือเพ่ิมอุปกรณ์เสริมต่าง ๆ 
( x = 4.42, S.D. = 0.72) และราคาของอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลอยู่ในงบประมาณที่ลูกค้าตั้งไว้  ( x = 4.42,  
S.D. = 0.75)  4) ส่งเสริมการตลาดอยู่ในระดับส าคัญมาก ( x = 4.40, S.D. = 0.70) มีระดับความส าคัญอยู่ในระดับ
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ส าคัญมากที่สุด 1 รายการ คือ มีการรับประกันสินค้าและบริการหลังการขายที่เชื่อถือได้ ( x = 4.54, S.D. = 0.72) และ
ระดับความส าคัญอยู่ในระดับส าคัญมาก 4 รายการ ประกอบด้วย มีการรีวิวโดยผู้ที่เคยใช้งานจริงหรือการแนะน าของ 
อินฟลูเอนเซอร์ที่มีความน่าเชื่อถือ ( x = 4.39, S.D. = 0.84) มีการจัดโปรโมชั่นที่หลากหลาย เช่น ซื้อเลนส์กล้องแถม 
ตู้กันชื้น และการลดราคาเป็นต้น ( x = 4.38, S.D. = 0.84) มีสื่อที่ใช้ในการน าเสนอโปรโมชั่นต่าง ๆ มีความน่าสนใจ  
( x = 4.36, S.D. = 0.83) และมีการโฆษณาผ่านสื่อต่าง ๆ อย่างทั่วถึง เช่น เฟสบุ๊ค แอดไลน์ ติกตอก ช้อปปี้ ลาซาด้า 
และเว็บไซต ์( x = 4.32, S.D. = 0.85) ตามล าดับ   

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานครผลแสดงดังตารางที่ 2  
 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร   

 
  

พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล ความถี่ ร้อยละ 

ความต้องการในการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 

 

อุปกรณ์กันสั่น  51 13 
ไมโครโฟน 111 28 
ขาตั้งกล้อง 42 10 
กระเป๋ากล้อง 26 6 
ฟิลเตอร์ 14 4 
จอมอนิเตอร์ 9 2 
ชุดไฟ LED 60 15 
เลนส์กล้อง 66 17 
อุปกรณ์ส่งสัญญาณภาพไร้สาย 21 5 
รวม 400 100 

วัตถุประสงค์หลักในการซื้อสินค้า
ประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 

 

ถ่ายภาพนิ่ง/คน/สัตว์/สิ่งของ  87 22 
ถ่ายวิดีโอเกี่ยวกับการศึกษา 25 6 
ถ่ายวิดีโอท่องเที่ยว 70 17 
ถ่ายท าหนังสั้น 25 6 
ถ่ายวิดีโอไลฟ์ขายของ 31 8 
ถ่ายวิดีโอในงานแต่งงาน 16 4 
ถ่ายวิดีโอรีวิวสินค้า 15 4 
ถ่ายวิดีโอท าคอนเทนต์ 96 24 
ถ่ายวิดีโอเพ่ือโฆษณา 35 9 
Total 400 100 
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ตารางท่ี 2 (ต่อ) 
พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล ความถี่ ร้อยละ 

ปัจจัยในการประกอบการตัดสินใจใน 
การเลือกซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริม

กล้องดิจิตอล 

คุณสมบัติการใช้งาน 293 73 
รูปลักษณ์ของสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริม
กล้องที่สวยงาม 

16 4 

แบรนด์ของสินค้า  34 9 
เป็นสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องที่
ได้รับความนิยม 

13 3 

ราคา 37 9 
สินค้าประกันศูนย์ 7 2 
รวม 400 100 

สถานที่เลือกซ้ือสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 

สุขุมวิท 101/2  129 32 
ห้างสรรพสินค้าเอ็มบีเคเซ็นเตอร์ 78 20 
ห้างสรรพสินค้าฟอร์จูนทาวน์ 161 40 
ห้างสรรพสินค้าเดอะมอลล์บางกะปิ 32 8 
รวม 400 100 

วิธีการช าระเงินในการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 

เงินสด  345 86 
ผ่อนช าระ 55 14 
รวม 400 100 

ผู้ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อ
สินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 

ตนเอง 274 68 
เพ่ือน 38 10 
ครอบครัว 12 3 
พนักงานขายหน้าร้าน 43 11 
อินฟลูเอนเซอร์ 33 8 
รวม 400 100 

ค่าใช้จ่ายในการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 

ไม่เกิน 10,000 บาท 188 47 
10,001 – 20,000 บาท 129 32 
20,001 – 30,000 บาท 46 12 
30,001 บาทขึ้นไป 37 9 
รวม 400 100 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือก 1) ความต้องการในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้อง
ดิจิตอลเป็น ไมโครโฟน คิดเป็นร้อยละ 28 2) วัตถุประสงค์หลักในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล คือ 
ถ่ายวีดีโอท าคอนเทนต์ คิดเป็นร้อยละ 24 3) ปัจจัยในการประกอบการตัดสินใจในการเลือกซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล คือ คุณสมบัติการใช้งาน คิดเป็นร้อยละ 73 4) สถานที่เลือกซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริม
กล้องดิจิตอล คือ ห้างสรรพสินค้าฟอร์จูนทาวน์ คิดเป็นร้อยละ 40 5) วิธีการช าระเงินในการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล คือ เงินสด คิดเป็นร้อยละ 86 6) ผู้ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าประเภท
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อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล คือ ตนเอง คิดเป็นร้อยละ 68 7) ค่าใช้จ่ายในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้อง
ดิจิตอลแต่ละครั้งเฉลี่ยไม่เกิน 10,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 47 และความถี่ในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้อง
เฉลี่ย 2.47 ครั้งต่อเดือน  

วัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มี อิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ผลแสดงดังตารางที ่3 

 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเปรียบเทียบความมีอิทธิพลของส่วนประสมทางการตลาดกับพฤติกรรม 

การซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร  
                                          B              Std.                Beta             t              Sig.                                        
Error                                               
ค่าคงที ่                                2.640            0.5165                 5.120 0.000 
ผลิตภัณฑ์                             0.116          0.144            0.057      0.808  0.420 
ราคา                                  -0.026          0.154           -0.013     -0.169 0.866 
การจัดจ าหน่าย                       0.242          0.174            0.119      1.391 0.165 
ส่งเสริมการตลาด                     0.378          0.138.          -0.207      2.730 0.007* 

*ระดับนัยส าคัญ 0.05 
 

จากตารางที่ 3 ผลวัตถุประสงค์ที่ 3 ตามสมมติฐานการวิจัย ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ 
ราคา การจัดจ าหน่าย และส่งเสริมการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของ
ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใช้ Multiple Regression Analysis ในการทดสอบแสดงให้เห็นว่าปัจจัย 
ส่วนประสมทางการตลาดในการศึกษาทั้งหมดส่งเสริมการตลาดมีค่า (Sig = 0.007) มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้า
ประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ทีระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ในสมสติฐานการวิจัย 
 
อภิปรายผล  

การศึกษาเรื่องปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มีผลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริม  
กล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร มีประเด็นที่จะน ามาอภิปรายผล ดังต่อไปนี้  

วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 จากการศึกษาปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริม 
กล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจัยดังกล่าวมีอิทธิพลอยู่ในระดับส าคัญมาก เนื่องจาก
ผู้บริโภคในปัจจุบันมีความต้องการที่สูงขึ้นเกี่ยวกับคุณภาพ และความหลากหลายของสินค้าที่เลือกซื้อ ปัจจัย 
ส่วนประสมทางการตลาดในด้านผลิตภัณฑ์ ราคา การจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด  ส่งผลโดยตรงต่อการ
ตัดสินใจซื้อ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยก่อนหน้าของ วัชราภรณ์ ภิญโญ และกตัญญู หิรัญญสมบูรณ์ (2562) ที่ศึกษาเรื่อง 
ปัจจัยการตลาดที่มีผลต่อการซื้อกล้องดิจิตอลประเภทมิลเลอร์เลส (Mirrorless) ของลูกค้าในเขตภาคกลาง โดยระบุว่า 
ระดับการให้ความส าคัญกับปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากเช่นกัน  

จากการศึกษาทั้งสอง พบว่า การส่งเสริมการตลาดเป็นปัจจัยส าคัญที่สุดในการกระตุ้นการตัดสินใจซื้อของ
ผู้บริโภคทั้งกล้องดิจิตอลและอุปกรณ์เสริม แสดงให้เห็นถึงความส าคัญของกลยุทธ์ทางการตลาดในการดึงดูดผู้บริโภค 
นอกจากนี้ยังพบว่า ราคา และผลิตภัณฑ์เป็นปัจจัยรองลงมาโดยลูกค้าจะมองหาสินค้าท่ีคุ้มค่ากับราคาที่จ่ายในงานวิจัย
ปัจจุบัน ผู้บริโภคในกรุงเทพมหานครให้ความส าคัญกับการจัดจ าหน่ายมากกว่า ซึ่งอาจเป็นเพราะความสะดวกในการ
เข้าถึงร้านค้าที่มีบริการที่ดีส่วนงานวิจัยของ วัชราภรณ์ ภิญโญ พบว่า การจัดจ าหน่ายไม่ได้มีผลมากเท่าปัจจัยอ่ืน 
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งานวิจัยปัจจุบันใช้การวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้แบบสอบถามในการวิเคราะห์ ขณะที่งานวิจัยของวัชราภรณ์ ภิญโญ   
เน้นการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อการซื้อกล้องมิลเลอร์เลสโดยเฉพาะ 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขต
กรุงเทพมหานคร จากผลการวิจัย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เลือกคุณสมบัติการใช้งานเป็นปัจจัยหลักในการ
ตัดสินใจเลือกซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล คุณสมบัติการใช้งานที่ดีเป็นปัจจัยหลักที่ผู้บริโภคให้
ความส าคัญ เพราะจะช่วยให้สามารถใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์เสริมกล้องที่มีอยู่ได้อย่างเต็มที่และมีประสิทธิภาพที่สุด  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รตินี แซ่อ้ึง (2560) ที่ได้ศึกษาเรื่อง ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกซื้อกล้อง Mirrorless  
โดยระบุว่าผู้บริโภคส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับคุณสมบัติการใช้งานของสินค้าในการตัดสินใจซื้อเช่นกัน ส าหรับวิธีการ
ช าระเงินในการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล ผู้บริโภคส่วนใหญ่เลือกใช้ เงินสดเป็นวิธีการช าระเงินหลัก 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ รตินี แซ่อ้ึง (2560) ที่พบว่า ผู้บริโภคมักช าระเงินด้วยวิธีเงินสดมากกว่าการผ่อน
ช าระเม่ือซื้อกล้อง Mirrorless สิ่งนี้แสดงถึงความนิยมในการช าระเงินที่สะดวกและรวดเร็วในกลุ่มผู้บริโภคที่มุ่งเน้นการ
ซื้อสินค้าดิจิตอล การวิจัยครั้งนี้ยัง พบว่า ผู้ที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล  
มากที่สุดคือ ตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วัชราภรณ์ ภิญโญ และกตัญญู หิรัญญสมบูรณ์ (2562) ที่ศึกษา
เรื่อง ปัจจัยการตลาดที่มีผลต่อการซื้อกล้องดิจิตอลประเภทมิลเลอร์เลส (Mirrorless) พบว่า ผู้บริโภคมีแนวโน้มที่จะ
ตัดสินใจด้วยตนเองในการเลือกซ้ือกล้องดิจิตอล และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ รตินี แซ่อ้ึง (2560) และชินกานต์ 
เสนะวงศ์ (2558) ที่พบว่า ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครมีแนวโน้มที่จะพ่ึงพาการตัดสินใจของตนเองเมื่อเลือกซื้อ
กล้องดิจิตอลประเภทต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น Compact Mirrorless หรือ DSLR 

เมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยก่อนหน้า พบว่า การศึกษาทั้งสองใช้กลุ่มตัวอย่างที่แตกต่างกัน โดยงานวิจัย
ปัจจุบันเน้นกลุ่มผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานครที่สนใจซื้ออุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล ในขณะที่งานวิจัยของ วัชราภรณ์ 
ภิญโญ มุ่งเน้นศึกษาผู้บริโภคในเขตภาคกลาง ซึ่งความแตกต่างนี้อาจส่งผลให้มีความหลากหลายในการตอบ
แบบสอบถาม และการตัดสินใจซื้อในด้านของวิธีการวิจัย งานวิจัยปัจจุบันใช้แบบสอบถามเพ่ือเก็บข้อมูลและวิเคราะห์
ด้วยสถิติขั้นสูง ขณะที่งานวิจัยก่อนหน้าใช้วิธีการที่คล้ายกันแต่มีการเน้นในประเด็นที่เฉพาะเจาะจงแตกต่างกัน  
เช่น การให้ความส าคัญกับปัจจัยที่มีผลเฉพาะต่อการซื้อกล้องประเภทต่าง ๆ 

วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดที่มี อิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภท
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลของผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้จากการศึกษา พบว่า 
ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาดที่มีผลอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ปัจจัยส่งเสริมการตลาดมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมการซื้อสินค้าประเภทอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล เพราะการส่งเสริมการตลาดมีการสร้างการรับรู้ และกระตุ้น
ความต้องการของผู้บริโภคในการตัดสินใจซื้อได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ  วัชราภรณ์ 
ภิญโญ และกตัญญู หิรัญญสมบูรณ์ (2562) ที่ได้ศึกษาปัจจัยการตลาดที่มีผลต่อการซื้อกล้องดิจิตอลประเภท 
มิลเลอร์เลส พบว่า ปัจจัยด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย และการส่งเสริมการตลาด มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของ
ผู้บริโภคเช่นกัน 

ในการวิจัยปัจจุบัน และงานวิจัยก่อนหน้าได้ท าการศึกษาในกลุ่มตัวอย่างที่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 
โดยการวิจัยปัจจุบันมุ่งเน้นที่กลุ่มผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งมีความสนใจในการซื้ออุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 
ขณะที่งานวิจัยของ วัชราภรณ์ ภิญโญ เน้นที่กลุ่มผู้บริโภคในภาคกลางของประเทศไทยซึ่งสนใจในกล้องดิจิตอลประเภท
มิลเลอร์เลส การวิจัยปัจจุบัน และงานวิจัยก่อนหน้าใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการ
เก็บข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติขั้นสูงเช่นกัน อย่างไรก็ตาม การวิจัยนี้มีการเจาะลึกในประเด็นที่เฉพาะเจาะจง 
เช่น ปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาด ซึ่งช่วยให้ได้ข้อมูลที่ละเอียดและเจาะจงมากข้ึน 
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ข้อเสนอแนะ   
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้  

1.1 ผู้จัดจ าหน่ายควรจัดหาอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล ที่มีคุณภาพสูงมีให้เลือกหลากหลายรุ่นมี 
การออกแบบที่สวยงาม ทันสมัย กะทัดรัด พกพาสะดวก ตอบโจทย์การใช้งานได้อย่างไม่ยุ่งยาก  

1.2 ผู้จัดจ าหน่ายควรก าหนดราคาของอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล ให้เหมาะสมกับคุณภาพของแบรนด์
สินค้ามีหลายระดับให้เลือก มีความคุ้มค่ากับการใช้งาน  

1.3 ผู้จัดจ าหน่ายควรเลือกท าเลที่ตั้งร้านที่มีความสะดวกในการเดินทางและอยู่ในสถานที่ ที่มีการจ าหน่าย
อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอลในลักษณะเช่นเดียวกัน เช่น ในชุมชน หรือห้างสรรพสินค้ารวมทั้งเลือกสถานที่ที่ผู้ใช้บริการ
มองเห็นได้ง่ายเสริมด้วยการเพ่ิมช่องทางผ่านระบบออนไลน์ เพ่ือเป็นการอ านวยความสะดวกให้กับลูกค้า  

1.4 ผู้จัดจ าหน่ายควรเลือกสื่อการโฆษณาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายแนะน าสินค้าด้วยรีวิวจาก 
อินฟลูเอนเซอร์หรือผู้ที่มีการใช้อุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล มีการรับประกันสินค้าและบริการหลังการขายเพ่ือสร้างความ
เชื่อมั่นให้กับลูกค้าตลอดจนจัดกิจกรรมส่งเสริมการขายที่น่าสนใจ น าเสนอส่วนลดในช่วงเทศกาล หรือลดราคาเมื่อ 
ซื้อสินค้าในจ านวนมาก 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 งานวิจัยครั้งต่อไปควรท าการศึกษาเปรียบเทียบพฤติกรรมการซื้อสินค้า  ประเภทอุปกรณ์เสริมกล้อง

ดิจิตอล จ าแนกตามข้อมูลส่วนบุคคลเพ่ือน าผลวิจัยที่ได้มาเปรียบเทียบผลการวิจัยนี้ 
2.2 งานวิจัยครั้งต่อไปควรท าการศึกษาความแตกต่างของพฤติกรรมการซื้อสินค้า  ประเภทอุปกรณ์เสริม

กล้องดิจิตอลของผู้บริโภคให้มีความหลากหลาย หรือผู้ที่มีประสบการณ์การใช้งานกล้องถ่ายภาพ เพ่ือให้เขา้ใจถึงปัจจัย
ที่มีผลต่อการซื้อสินค้าในแต่ละกลุ่มที่ใช้งานอุปกรณ์เสริมกล้องดิจิตอล 
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บทคัดย่อ     
 

การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน 
จ ากัด 2) เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ใช้แบบสอบถามกับ
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 230 คน การวิเคราะห์ด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย การทดสอบสมมติฐานด้วย การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียวและการวิเคราะห์ทดถอยเชิงพหุ ผลการวิจัย พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุ 
21-30 ปี ท างานเป็นพนักงานท าความสะอาดห้อง มีประสบการณ์ 1-5 ปี มีรายได ้≤20,000 บาทต่อเดือน ปัจจัยค้ าจุนใน
การปฏิบัติงานมีความส าคัญปานกลาง และความพึงพอใจในงานอยู่ในระดับปานกลางการทดสอบสมมติฐาน  พบว่า
ข้อมูลส่วนบุคคล ต าแหน่งงาน และรายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต่อความพึงพอใจในงานอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 แต่ความ
แตกต่าง และด้านเพศ อายุ สถานภาพสมรส สภาพการท างาน ความมั่นคงในงาน และด้านการควบคุมดูแลของหัวหน้างาน 
มีอิทธิพลอย่างมากต่อความพึงพอใจในงาน ในขณะที่ความสัมพันธ์กับผู้บังคับบัญชาและเพ่ือนร่วมงานและนโยบายของ
บริษัทไม่มีผลกระทบที่มีนัยส าคัญ ผลการศึกษาวัตถุประสงค์ ข้อที่ 1) พบว่า ปัจจัยค้ าจุนด้านความมั่นคงในงานมี
อิทธิพลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัทคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด เป็นการสร้างขวัญของพนักงานใน
การท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการศึกษาวัตถุประสงค์ ข้อที่ 2) พบว่า ปัจจัยค้ าจุนด้านเงินเดือนด้านความมั่นคง
ในงาน มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานอันเป็นผลต่อการสร้างคุณภาพการท างานให้กับ บริษัท
คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด การศึกษานี้เสนอแนะให้บริษัทก าหนดนโยบายการจัดการที่ชัดเจน ประเมินและพัฒนา
ความสามารถของหัวหน้างาน ส่งเสริมกิจกรรมเพ่ือเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างหัวหน้างานกับเพ่ือนร่วมงาน  
สร้างสภาพแวดล้อมการท างานที่เอ้ืออ านวย เงินเดือนที่เหมาะสม ให้โอกาสในการรับรู้ของพนักงาน และความมั่นคงของงาน 

 
ค าส าคัญ: ปัจจัยค้ าจุน ความพึงพอใจ ธุรกิจรับเหมาช่วงแรงงานให้กับองค์การ 
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Abstract 
This study aimed to 1)  study the supporting factors of employees’ work performance of the 

Clean for Green Co. Ltd. 2) study the level of employees’ working satisfaction of Clean for Green Co. 
Ltd. The questionnaire was used with the sample of 230 people.  The analysis was performed by 
percentage, mean, and hypothesis testing using a one-way analysis of variance and multiple regression 
analysis.  The results of the study found that most of the respondents were male, aged 21-30 years, 
working as room cleaners, with 1-5 years of experience, and an income of ≤20,000 baht per month.   
The supporting factors of work performance were found to be moderately important and job 
satisfaction was moderate. Hypothesis testing found that personal information, job position, and 
average monthly income significantly affected job satisfaction at the statistical significance level of .05. 
However, differences in gender, age, marital status, working conditions, job security, and supervisory 
supervision significantly influenced job satisfaction. Meanwhile, relationships with supervisors and 
coworkers, and company policies had no significant impact. The results of objective 1 found that 
supporting factors of job security influenced job satisfaction of employees of Clean for Green Co., 
Ltd., which effectively built employee morale. The results of objective 2 found that supporting factors 
of salary and job security influenced job satisfaction of employees, resulting in the creation of quality 
of work for Clean for Green Company. This study recommended that the company should set clear 
management policies, evaluate and develop the competence of supervisors, promote activities to 
strengthen the relationship between supervisors and coworkers, create a conducive working environment 
and appropriate salary, and provide opportunities for employee recognition and job security. 
 
Keywords: Supporting Factors, Satisfaction, Labor Subcontracting Business for Organizations  
 
บทน า 

ทรัพยากรมนุษย์ถือว่าเป็นทรัพยากรที่มีความส าคัญที่สุดในอุตสาหกรรมการบริการ เพราะเม่ือไม่มีมนุษย์ก็ไม่มี
การด าเนินการอะไรทั้งสิ้น และเป็นสิ่งที่ช่วยเป็นแรงผลักดันองค์การให้ประสบความส าเร็จและมีประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน 
วิกรม ปิติสุข และคณะ (2566) ดังนั้น พนักงานจะน าพาองค์การให้มีประสิทธิภาพนั้นจะต้องเป็นบุคลากรที่มีความรู้ 
ความสามารถ และสร้างคุณประโยชน์ให้แก่องค์การ บุคลากรถือได้ว่ามีความส าคัญเพ่ือให้เป้าหมายขององค์การส าเร็จ
และบรรลุตามเป้าหมาย ดังค ากล่าวของ CEO ของสายการบิน Southwest Airline “พนักงานมีความส าคัญเป็นอันดับ 
1 ส่วน ลูกค้าส าคัญรองลงมาเป็นอันดับ 2”  และ “พนักงานที่มีความสุขจะท างาน และให้บริการแก่ลูกค้า อย่างทุ่มเท”
(Light, 2023) หากบุคลากรมีพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ เช่น ขาดความขยันและกระตือรือร้นในการท างานไม่รับรู้สิ่ง
ใหม่ ๆ ท างานด้อยคุณภาพมีการขาดงาน การมาสาย และการลาออกจากงาน หน่วยงานหรือผู้ประกอบการที่มีส่วน
เกี่ยวข้องต้องเข้ามาปรับปรุงดูแล และแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น เพ่ือพัฒนาให้บุคลากรมีประสิทธิภาพมากขึ้น และลดการ
ลาออกของพนักงาน เนื่องจากการลาออกของพนักงานไม่ว่าจะจ านวนมาก หรือน้อยอาจจะท าให้องค์การขาดพนักงาน
มีความรู้ความสามารถได้ และอาจมีต้นทุนในการคัดสรรพนักงานเข้ามาทดแทน เช่น การประกาศรับสมัครพนักงานใหม่ 
การฝึกอบรม และกว่าจะเป็นพนักงานที่มีคุณภาพที่สามารถให้คุณค่าให้แก่องค์การอาจจะต้องใช้เวลานาน  อาจท าให้
องค์การเสียเวลา และเสียผลประโยชน์บางอย่างไปในช่วงเวลานั้น ดังนั้นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต้องท าการโน้มน้าวจิตใจของ
พนักงานและปลูกฝังให้บุคลากรคิดว่าเป็นส่วนหนึ่งขององค์การ และเป็นพนักงานที่มีคุณค่าที่ท าให้องค์การประสบ
ความส าเร็จ (Abbasi, et al., 2024)  



ปีท่ี 21 ฉบับท่ี 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2568 
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จากการแพร่ระบาดของโรคเชื้อไวรัสโคโรน่า 2019 ธุรกิจภาคท่องเที่ยวและบริการธุรกิจโรงแรมจะทยอย 

ฟ้ืนตัวในปี 2565-2566 (บุญชนะ เจริญผล และอภิรัตน์ กังสดารพร, 2565) ในปัจจุบันสถานการณ์การท่องเที่ยวในปี 
2566 มีแนวโน้มดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง หลังมาตราการผ่อนคลายจากภาครัฐบาลส่งผลท าให้การแข่งขันในตลาดธุรกิจ
โรงแรมเป็นไปอย่างรุนแรงขึ้น ดุลทเดช แสนวิเศษ และคณะ (2566); ศูนย์วิจัยกสิกรไทย (2566) ประเมินว่าในปี 2566 
รายได้ของธุรกิจโรงแรมและที่พักน่าจะเติบโตต่อเนื่องแต่การฟ้ืนตัวยังไม่ทั่วถึง โดยกลุ่มโรงแรมและที่พักที่น่าจะฟ้ืนตัว
ได้ดี มองว่ายังเป็นกลุ่มที่อยู่ในจุดหมายปลายทางของนักท่องเที่ยวไทย นอกจากนี้ในปี 2566 กลุ่มท่ีรองรับนักท่องเที่ยว
ต่างชาตนิ่าจะกลับมาดีมากขึ้นอย่างกลุ่มที่ท าตลาดจับกลุ่มนักท่องเที่ยวต่างชาติภูมิภาคเอเชีย และภูมิภาคตะวันออกกลาง 
และกลุ่มโรงแรมที่มีรายได้จากการจัดงานอีเว้นท์และประชุมสัมมนา โดยเฉพาะกลุ่มที่จับตลาดการประชุมสัมมนาของ
หน่วยงานภาครัฐ และองค์กรระหว่างประเทศน่าจะมีโอกาสในการฟ้ืนตัวได้ดี  

จากการขยายตัวของธุรกิจอุตสาหกรรมด้านการโรงแรมส่งผลให้ตลาดแรงงานในอุตสาหกรรม ด้านการบริการ
มีความต้องการเป็นจ านวนมาก (สุรีรัตน์ เยี่ยมตระกูล, 2566) อีกทั้งในปัจจุบันประเทศไทยก าลังประสบปัญหาการ 
ขาดแคลนแรงงานในอุตสาหกรรมด้านการบริการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งแรงงานในฝ่ายปฏิบัติการ ได้แก่ พนักงานท าความ
สะอาดห้องพักพนักงานท าความสะอาดพ้ืนที่สาธารณะ นักงานล้างจาน พนักงานดูแลสวน ซึ่งการที่จะได้พนักงานที่มี
คุณสมบัติ และทักษะตรงตามที่รับสมัครนั้นหายาก นอกจากนี้ยังประสบปัญหาเรื่องการเข้า-ลาออกจากงานจ านวนมาก 
รวมถึงการรับนักศึกษาที่เพ่ิงส าเร็จการศึกษาซึ่งเข้ามาปฏิบัติงานเพียงเพราะว่าต้องการหาประสบการณ์ หากโรงแรมยัง
ไม่สามารถหาพนังงานเข้ามาทดแทน อาจส่งผลให้พนักงานที่อยู่ต่อขาดแรงจูงใจในการท างานเนื่องจากพนักงานใน
องค์การไม่เพียงพอต่อการท างานที่อาจท าให้พนักงานต้องรับผิดชอบภาระงานที่มากขึ้น รวมถึงอาการเหนื่อยล้า 
ความเครียดท้อแท้ในหน้าที่การงาน เพราะฉะนั้นหน่วยงานหรือองค์การต้องเข้ามาดูแล และแก้ไขปัญหาในการจัดหา
แรงงานทางเลือกมาทดแทนเพื่อองค์การจะสามารถก้าวสู่ความส าเร็จได้ตามที่วางเป้าหมายไว้ (Keithly, 2023)  

บริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด เป็นการท าธุรกิจประเภทการจัดหาบุคคลากรเพ่ือการท าความสะอาดอาคาร 
และโรงแรมที่พักอาศัยรูปแบบการบริหารจัดการที่ให้ความยืดหยุ่น เพ่ือตอบสนองต่อลักษณะทางกายภาพของโครงการ
ที่แตกต่างกัน โดยครอบคลุมไปถึงการบริการที่มากกว่าการบริหารจัดการทรัพยากรอาคารประจ าวันด้วยเป้าหมาย
ส าคัญ คือ เพ่ือเป็นการรักษาหรือเพ่ิมมูลค่าให้กับโครงการ และเพ่ือคุณภาพการเป็นอยู่ที่ถูกสุขอนามัย  และเพ่ือความ
พึงพอใจสูงสุดของลูกค้าที่เลือกใช้บริการในปัจจุบันบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด มีการน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ใน
การด าเนินงาน จึงท าให้บุคลากรทุกคนต้องมีการพัฒนาเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่ทันสมัยเพ่ือเพ่ิมศักยภาพให้บุคลากร
ในองค์การมีความเป็นมืออาชีพเป็นก าลังส าคัญในการขับเคลื่อนองค์การให้มีความก้าวหน้า สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้รับบริการได้อย่างประสิทธิภาพจะเห็นได้ว่าทรัพยากรมนุษย์มีความส าคัญเป็นอย่างมาก บริษัท คลีน ฟอร์ 
กรีน จ ากัด จึงได้ตระหนักถึงความส าคัญในการสร้างแรงจูงใจและความพึงพอใจให้กับพนักงานเพราะถือว่าบุคลากรเป็น
ทรัพยากรที่มีคุณค่าสูงสุด ซึ่งเป็นสิ่งที่ขับเคลื่อนองค์การให้ประสบความส าเร็จได้อย่างยั่งยืน จะเห็นได้ว่าแรงจูงใจ และ
ความพึงพอใจของพนักงานมีความส าคัญอย่างยิ่งกับองค์การ โดยสามารถใช้เป็นสิ่งที่ท าให้บุคลากรมีความรัก ความสุข 
ความพอใจที่จะท างานร่วมกันภายในองค์การต่อไป นักวิจัยเห็นว่า การศึกษาแรงจูงใจในการท างาน นโยบายการ
บริหารขององค์การการควบคุมดูแลของหัวหน้างานความสัมพันธ์กับผู้บังคับบัญชา เพ่ือนร่วมงานสภาพการท างาน
เงินเดือนสถานภาพในการท างานความมั่นคงในงานความพึงพอใจ ในการท างานด้านลักษณะงานด้านสภาพแวดล้อมใน
การท างานด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานและผู้บังคับบัญชา ด้านสวัสดิการของบริษัทเพ่ือเพ่ิมศักยภาพองค์การ
ท างานของบริษัทให้ได้ประสิทธิภาพมากขึ้น  
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วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือศึกษาปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด  
2. เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด  

 
แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 

Thant (2023) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับงานโดยตรงเพ่ือจูงใจให้คนชอบและรักงานปฏิบัติ เป็นการกระตุ้นให้
เกิดความพึงพอใจให้แก่บุคคลในองค์การให้ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพราะปัจจัยที่สามารถสนองตอบ
ความต้องการภายในบุคคลได้ด้วยกัน ได้แก่ ทฤษฎีแรงจูงใจของปัจจัยค้ าจุนเงินเดือนนโยบายและการบริหารงาน
ความสัมพันธ์กับผู้บังคับบัญชา และเพ่ือนร่วมงาน สภาพการท างาน การควบคุมดูแลของหัวหน้างาน สถานภาพใน 
การท างาน ความมั่นคงในงาน สภาพคุณภาพ หรือระดับความพึงพอใจซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจต่าง ๆ และทัศนคติ
ที่บุคคลนั้นมีต่อสิ่งนั้นความพึงพอใจในการท างาน ด้านลักษณ์ของงาน สภาพแวดล้อมในการท างาน ความสัมพันธ์กับ
เพ่ือนร่วมงานและผู้บังคับบัญชาด้านสวัสดิการของบริษัทความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานภาพรวม  
ความพึงพอใจเป็นปัจจัยส าคัญประการหนึ่งที่ช่วยท าให้งานประสบผลส าเร็จ โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าเป็นงานที่เกี่ยวกับ
การให้บริการ นอกจากผู้บริหารจะด าเนินการให้ผู้ท างานเกิดความพึงพอใจในการท างานแล้ว ยังจ าเป็นต้องด าเนินการ
ที่จะท าให้ผู้ใช้บริการเกิดความพึงพอใจด้วยเพราะความเจริญก้าวหน้าของการบริการเป็นปัจจัยที่ส าคัญประการหนึ่ง 
ที่เป็นตัวบ่งชี้ถึงจ านวนผู้มาใช้บริการ ดังนั้นผู้บริหารที่ชาญฉลาดจึงควรอย่างยิ่งที่จะศึกษาให้ลึกซึ้งถึงปัจจัยและ
องค์ประกอบต่าง ๆ ที่จะท าให้เกิดความพึงพอใจทั้งผู้ปฏิบัติงาน และผู้มาใช้บริการ 

การศึกษาองค์ประกอบของความพึงพอใจในงานความพึงพอใจในงานมีนักวิชาการ นักวิจัย ได้ท าการศึกษา 
ดังนี้ สรุปการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ผู้ศึกษาได้
ใช้ประเด็นความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน ประกอบด้วย ด้านลักษณะของงาน ด้านสภาพแวดล้อมในการท างาน   
ด้านความสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมงานและผู้บังคับบัญชา และด้านสวัสดิการของบริษัทฯ เนื่องจากเป็นประเด็นที่สอดคล้อง
กับบริบทของพนักงานบริษัทคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด สรุปการศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของ
พนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ผู้ศึกษาได้ใช้ประเด็นความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน ประกอบด้วย ด้านลักษณะ
ของงาน ด้านสภาพแวดล้อมในการท างาน ด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานและผู้บังคับบัญชา และด้านสวัสดิการ
ของบริษัทฯ เนื่องจากเป็นประเด็นที่สอดคล้องกับบริบทของพนักงานบริษัทคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. ข้อมูลส่วนบุคคลที่แตกต่างกันมีผลต่อปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน  
จ ากัด  

2. ปัจจัยค้ าจุนมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจเปรียบเที่ยบในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน 
จ ากัด 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Method) ใช้เครื่องมือวิจัย คือ แบบสอบถาม โดยผู้ตอบ
แบบสอบถามเป็นพนักงานระดับปฏิบัติการ บริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด จ านวน 230 คน ซึ่งการก าหนดกลุ่มผู้ให้
ข้อมูลจะใช้วิธีการเลือกสุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง ส าหรับการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย ด าเนินการโดย
คณะผู้วิจัยร่วมกับผู้เชี่ยวชาญในการก าหนดขอบเขตและประเด็นค าถามส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล จากนั้นออกแบบ
เครื่องมือวิจัยแบบสอบถาม แล้วน าทั้งหมดไปตรวจสอบความเที่ยงตรง ถูกต้องตามเนื้อหา (Content Validity) โดยมี

ข้อมลูส่วนบุคคล 
1. เพศ 
2. อายุ 
3. สถานภาพสมรส 
4. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
5. ต าแหน่งงาน 
6. ระยะเวลาการท างาน 
 

 
แรงจูงใจในการท างาน 

ปัจจัยค้ าจุน 
1. นโยบายการบริหารขององค์การ 
2. การควบคุมดูแลของหัวหน้างาน 
3. ความสัมพันธ์กับผู้บังคับบัญชา  
   เพ่ือนร่วมงาน  
4. สภาพการท างาน 
5. เงินเดือน 
6. สถานภาพในการท างาน 
7. ความมั่นคงในงาน 

ความพึงพอใจในการท างาน 
1. ด้านลักษณะงาน 
2. ด้านสภาพแวดล้อมในการท างาน 
3. ด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงาน 
   และผู้บังคับบัญชา 
4. ด้านสวัสดิการของบริษัทฯ 
 

 
 

ปัจจัยที่มีผลต่อความพึงพอใจในการ
ปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ 

กรีน จ ากัด 
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ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านค่า  IOC = .801 ร่วมตรวจสอบการใช้ภาษา ความครอบคลุมของเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความ
เที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) แล้ววิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยหาสัมประสิทธิ์อัลฟ่าของ 
ครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) แบบสอบถามประกอบด้วย 3 ส่วน ดังนี้  1 ) ข้อมูลส่วนบุคคล  
เป็นข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นการสอบถามในเรื่อง เพศ อายุ รายได้เฉลี่ยต่อเดือน ต าแหน่งงาน 
สถานภาพสมรสระยะเวลาการท างาน 2) ส่วนที่ 2 เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับระดับความส าคัญของปัจจัยค้ าจุนในการ
ปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ค าถามเป็นแบบค่าคะแนน 5 ระดับ ตามแบบลิเคอร์ด (Likert) 
ส่วนที่ 3 เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจในการของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด โดย
เป็นลักษณะค าถามแบบค่าคะแนน แบ่งค่าคะแนนระดับความพึงพอใจออกเป็น 5 ระดับ ตามแบบลิเคอร์ด (Likert) 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) และค่าเฉลี่ย  (T–test) 
การวิเคราะห์แบบ (One-way ANOVA) และ ถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ 

ประชากรที่ใช้ในการศึกษาเป็นพนักงานระดับปฏิบัติการ บริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด จ านวนทั้งหมด 545 คน  
(ข้อมูล ณ วันที่ 1 พฤษภาคม 2567 ) ดังนั้นผู้ศึกษาจึงได้เก็บข้อมูลกับประชากรทั้งหมด 230 ชุดจากกลุ่มตัวอย่าง
พนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด จ าวนวน 230 คน เป็นไปตามการสุ่มตัวอย่าง ของ Yamane  

การศึกษาในครั้งนี้ใช้การค านวณหากลุ่มตัวอย่าง (Sample size) โดยใช้สูตร ทาโร ยามาเน่ (Yamane, Taro, 
1967 : 56)  ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% หรือความคลาดเคลื่อน 0.05 ดังนี้ 
 สูตร  n  = N / (1 + Ne2)  
 เมื่อ  n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  N = ขนาดประชากร (545 คน) 
  e = ความคลาดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่าง ในที่นี้ก าหนดเท่ากับ 0.05 (ปกตินิยมระดับความเชื่อมั่น   
                      95%) สามารถค านวณกลุ่มตัวอย่างได้ดังนี้ 
  N =         545 
      (1+ 430(.05)2) 
    = 230      
ในการค านวณนี้ ผู้ศึกษาจึงได้ใช้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 230 ราย  
 
ผลการศึกษา 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคล พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามรวมทั้งสิ้น 230 คน เป็นเพศหญิงจ านวน 102 คน  
ร้อยละ 44 และเป็นเพศชาย จ านวน 128 คน ร้อยละ 56 มีช่วงอายุระหว่าง 21-30 ปี จ านวน 159 คน ร้อยละ 69 
อายุต่ ากว่าหรือเท่ากับ 20  ปี จ านวน 48 คน ร้อยละ 21 อายุระหว่าง 31-40 ปี จ านวน 23 คน ร้อยละ 10 ตามล าดับ 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีสถานภาพสมรส จ านวน 128 คน ร้อยละ 56 สถานภาพโสด จ านวน 97 คน ร้อยละ 42 และผู้ที่
มีสถานภาพหม้าย/หย่าร้าง/แยกกันอยู่ จ านวน 5 คน ร้อยละ 2 ตามล าดับ ต าแหน่งงานของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่า 
ต าแหน่งพนักงานท าความสะอาดห้องพัก Room Attendant  จ านวน 198 คน ร้อยละ 86 รองลงมาเป็นผู้ที่ท างานใน
ต าแหน่งพนักงานท าความสะอาดพ้ืนที่สาธารณะ Public Area Attendant  จ านวน 15 คน ร้อยละ 7 เป็นผู้ที่ท างาน
ในต าแหน่งพนักงานล้างจาน Dish-washer จ านวน 10 คน ร้อยละ 4  เป็นผู้ที่ท างานในต าแหน่งพนักงานสวน Gardener 
จ านวน 7คน ร้อยละ 3 ตามล าดับ ระยะเวลาการท างาน พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีระยะเวลาในการท างาน 1–5 ปี  
จ านวน 199 คน ร้อยละ 86 เป็นผู้ที่มีระยะเวลาการท างาน น้อยกว่า 1 ปี  จ านวน 19 คน ร้อยละ 8 เป็นผู้มีระยะการท างาน 
6–10 ปี จ านวน 6 คน ร้อยละ 3  และเป็นผู้ที่มีระยะการท างาน 10 ปีขึ้นไป จ านวน 6 คน ร้อยละ 3 ตามล าดับ ผู้ตอบ
แบบสอบถามมีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนน้อยกว่า หรือเท่ากับ 20,000 บาท จ านวน 205 คน ร้อยละ 89 รองลงมาเป็นผู้ที่มี
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รายได้เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 20,001-30,000 จ านวน 18 คน ร้อยละ 8 ผู้และที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนเท่ากับ 30,001– 
40,000 บาท จ านวน 4 คน ร้อยละ 2 ผู้ที่มีรายได้ เฉลี่ยต่อเดือน 40,001 บาทข้ึนไป จ านวน 3 คน ร้อยละ 1 ตามล าดับ 

ผลการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ประกอบด้วย 7 
ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านการเงิน พบว่า ระดับความส าคัญปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงาน โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับ
ความส าคัญปานกลาง ( x = 2.72) และเม่ือพิจารณาถึงระดับความส าคัญ อยู่ในระดับความส าคัญปานกลาง 3 รายการ 
ประกอบด้วย  อัตราเงินเดือนที่ได้รับเหมาะสมกับหน้าที่และความรับผิดชอบแล้ว ( x = 2.90) เงินเดือนที่ได้รับเพียงพอ
ต่อการใช้จ่ายประจ าวัน ( x = 2.83) มีการปรับเงินเดือนขึ้นทุกปี ( x = 2.78) และอยู่ในระดับความส าคัญน้อย 1 
รายการ ประกอบด้วย มีการจ่ายเงินพิเศษเป็นประจ าทุกเดือนอย่างยุติธรรม ( x = 2.36) ตามล าดับ 

2. ด้านความสัมพันธ์กับผู้บังคับบัญชาและเพ่ือนร่วมงาน พบว่า ระดับความส าคัญปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงาน
ด้านความสัมพันธ์กับผู้ บั งคับบัญชาและเ พ่ือนร่วมงาน  โดยมีค่ า เฉลี่ ยรวมอยู่ ในระดับความส าคัญน้อย  
( x = 2.47) และเมื่อพิจารณาถึงระดับความส าคัญ อยู่ในระดับความส าคัญปานกลาง 2 รายการ ประกอบด้วย เพ่ือน
ร่วมงานมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดีทุกคน ( x = 2.62) ท่านมักมีการสังสรรค์กับ
เพ่ือนร่วมงานนอกเวลางาน ( x = 2.53) และอยู่ในระดับความส าคัญน้อย 2 รายการประกอบด้วยท่านและหัวหน้ามี
สัมพันธภาพที่ดีต่อกัน ( x = 2.38) และหัวหน้าให้ค าปรึกษาเมื่อเกิดปัญหาจากการปฏิบัติงาน ( x = 2.36) ตามล าดับ 

3. ด้านสถานภาพในการท างาน พบว่า ระดับความส าคัญปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานด้านสถานภาพในการ
ท างาน โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความส าคัญปานกลาง ( x = 2.53) และเมื่อพิจารณาถึงระดับความส าคัญ อยู่ใน
ระดับความส าคัญปานกลาง 3 รายการ ประกอบด้วย ความคิดเห็นของท่านเป็นที่ยอมรับจากผู้บังคับบัญชา  
( x = 2.60) ผู้บังคับบัญชามีความเชื่อถือในการปฏิบัติงานของท่าน ( x = 2.60) ความสามารถในการปฏิบัติงานของ
ท่านได้รับการยอมรับจากเพ่ือนร่วมงาน ( x = 2.53)  และอยู่ในระดับความส าคัญน้อย 1 รายการ คือ หน่วยงานของ
ท่านให้การยอมรับในการปฏิบัติงานของท่าน  ( x = 2.40)  ตามล าดับ 

4. ด้านนโยบายและการบริหารงาน พบว่า ระดับความส าคัญปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานด้านนโยบายและ
การบริหารงาน มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความส าคัญน้อย ( x = 2.50) และเมื่อพิจารณาถึงระดับความส าคัญ อยู่ใน
ระดับความส าคัญปานกลาง 1 รายการ ประกอบด้วยองค์การเปิดโอกาสให้ท่านได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ที่สอดคล้องกับงานที
ท่านปฏิบัติ ( x = 2.58)และอยู่ในระดับความส าคัญน้อย 3 รายการประกอบด้วย องค์การมีการจัดโครงสร้างการ
บริหารที่ชัดเจน ( x  = 2.47) หน่วยงานของท่านมีการประชุมชี้แจงนโยบาย เป้าหมาย นโยบายให้ทุกคนได้รับทราบ
สม่ าเสมอ ( x = 2.47) นโยบายขององค์การมีความสอดคล้องกับการบริหารของผู้บริหาร ( x = 2.46) ตามล าดับ 

5. ด้านสภาพการท างาน พบว่า ระดับความส าคัญปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานด้านสภาพการท างาน โดยมี
ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความส าคัญปานกลาง ( x = 2.67) และเมื่อพิจารณาถึงระดับความส าคัญ อยู่ในระดับ
ความส าคัญปานกลาง 4 รายการประกอบด้วย สถานที่ท างานเหมาะแก่การท างานไม่อึดอัด ( x = 2.89) อุปกรณ์
เครื่องใช้ที่จ าเป็นในการปฏิบัติงานส่วนที่รับผิดชอบมีคุณภาพเพียงพอต่อการท างาน ( x =2.62) หน่วยงานได้จัด
สถานที่และสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับการปฏิบัติงานได้อย่างเหมาะสม ( x = 2.58) และสภาพแวดล้อมของสถานที่
ท างานมีความสะอาดเรียบร้อยสวยงามและสะดวกสบายต่อการท างาน ( x = 2.57) ตามล าดับ 

6. ด้านความมั่นคงในงาน พบว่า ระดับความส าคัญปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานด้านความมั่นคงในงานโดยมี
ค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความส าคัญน้อย ( x = 2.47) และเมื่อพิจารณาถึงระดับความส าคัญ อยู่ในระดับความส าคัญ
น้อย 4 รายการประกอบด้วย การท างานในองค์การนี้ช่วยส่งเสริมความมั่นคงในชีวิตส่วนตัวของ ( x = 2.47) ต าแหน่ง
ที่ท า ท าให้เกิดความมั่นคงทางการเงิน( x =2.45) มีความตั้งใจที่จะท างานในหน่วยงานนี้ต่อไป ( x = 2.37) และคิดว่า
หน่วยงานของท่านมีความยั่งยืนต่อไปในอนาคต ( x = 2.37) ตามล าดับ 
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7. ด้านการควบคุมดูแลของหัวหน้างาน พบว่า ระดับความส าคัญปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานด้านการ
ควบคุมดูแลของหัวหน้างาน โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความส าคัญน้อย ( x = 2.45) และเมื่อพิจารณาถึงระดับ
ความส าคัญ อยู่ในระดับความส าคัญน้อย 4 รายการ คือ ผู้บังคับบัญชามีรูปแบบการบริหารงานเกี่ยวกับการปกครอง
พนักงานของผู้บังคับบัญชามีความเหมาะสม ( x = 2.49) ผู้บังคับบัญชาสามารถสั่งงาน อธิบายงานที่มอบหมายงาน
ให้แก่ท่านได้ชัดเจน เข้าใจง่าย ( x =2.45) ผู้บังคับบัญชามีความเป็นกันเองและรับฟังความคิดเห็นตลอดจนเปิดโอกาส
ให้ผู้ใต้บังคับบัญชามีส่วนร่วมในการเสนอแนะความคิดเห็น ( x = 2.45) และผู้บังคับบัญชามีการวินิจฉัยสั่งการ และ
แก้ปัญหาด้วยเหตุผล ( x = 2.43) ตามล าดับ 

ระดับความส าคัญปัจจัยค้ าจุนในการปฏิบัติงานในภาพรวม พบว่า โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความส าคัญ
ปานกลาง ( x = 2.54) และเมื่อพิจารณาถึงระดับความส าคัญ อยู่ในระดับความส าคัญปานกลาง 4 รายการ คือ ด้าน
เงินเดือน  ( x = 2.72) ด้านสภาพการท างาน ( x =2.67)  ด้านสถานภาพในการท างาน( x = 2.53) และความส าคัญ
น้อย 4 รายการประกอบด้วย ด้านนโยบายของการบริหารงาน ( x = 2.50) ด้านความสัมพันธ์กับผู้บังคับบัญชา และ
เพ่ือนร่วมงาน ( x = 2.47) ด้านการควบคุมดูแลของหัวหน้างาน ( x = 2.45) และด้านความม่ันคงในงาน ( x = 2.42) 
ตามล าดับ 

ข้อมูลด้านความความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด  ประกอบด้วย 5 
ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านลักษณะของงาน พบว่า ระดับความพึงพอใจในการปฏิบัติงานด้านลักษณะของงาน มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ใน
ระดับความพึงพอใจน้อย ( x = 2.48) และเมื่อพิจารณาถึงความพึงพอใจ อยู่ในระดับความพึงพอใจปานกลาง 1 
รายการ คือ ปริมาณงานของท่านมีความเหมาะสม ( x = 2.53) และอยู่ในระดับความพึงพอใจน้อย 3 รายการ 
ประกอบด้วยงานที่ท่านรับผิดชอบมีความส าคัญต่อการด ารงชีพในปัจจุบัน ( x = 2.47) ท่านได้รับมอบหมายให้ปฏิบัติ
หน้าที่ที่ตรงกับความรู้ ความสามารถ ( x = 2.47) และงานที่ได้รับมอบหมายมีการอธิบายขอบเขตและความรับผิดชอบ
อย่างชัดเจนจากบริษัทฯ ( x = 2.44) ตามล าดับ 

2. ด้านสภาพแวดล้อมในการท างาน พบว่า ระดับความพึงพอใจในการปฏิบัติงานด้านสภาพแวดล้อมในการ
ท างาน โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจปานกลาง ( x = 2.58) และเมื่อพิจารณาถึงระดับความพึงพอใจอยู่
ในระดับความพึงพอใจปานกลาง 4 รายการ คือ บริษัทฯ มีความพร้อมด้านวัสดุอุปกรณ์ พร้อมทั้งสิ่งอ านวยความ
สะดวกในการท างานว่ามีเพียงพอและอยู่ในสภาพที่ใช้งานได้ ( x = 2.69 ) สถานที่ท างานมีความเอ้ืออ านวยต่อการ
ท างานของท่าน ( x = 2.58 ) สถานที่ท างานมีความปลอดภัยต่อสุขภาพและชีวิตขณะปฏิบัติงาน ( x = 2.55) และอยู่
ในระดับความพึงพอใจน้อย 1 รายการคือ บริษัทมีการบริหารจัดการด้านความสะอาดของห้องอาหารพนักงาน ห้องน้ า 
ล้อคเกอร์ ได้เป็นอย่างด ี( x = 2.49) ตามล าดับ 

3. ด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานและผู้บังคับบัญชา พบว่า ระดับความพึงพอใจในการปฏิบัติงานด้าน
ความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานและผู้บังคับบัญชา โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจปานกลาง ( x = 2.54) 
และเมื่อพิจารณาถึงระดับความพึงพอใจ อยู่ในระดับความพึงพอใจปานกลาง 2 รายการ คือ ผู้บังคับบัญชาของท่านมี
ความยุติธรรมให้ความเป็นธรรมต่อทุกคนโดยเท่าเทียมกัน ( x  = 2.67) เพ่ือนร่วมงานของท่านให้ความช่วยเหลือ 
แก่ท่าน เมื่อเกิดปัญหา ( x  =2.53) และอยู่ในระดับความพึงพอใจน้อย 2 รายการ คือ ผู้บังคับบัญชาของท่านให้ความ
ช่วยเหลือ และให้ค าปรึกษาแก่ท่านเมื่อมีปัญหาในการท างาน ( x = 2.50) และท่านได้รับความร่วมมือในการท างาน
จากเพ่ือนร่วมงานมีความสามัคคีและท างานร่วมกันเป็นทีม ( x = 2.47) ตามล าดับ 

4. ด้านสวัสดิการของบริษัทฯ พบว่า ระดับความพึงพอใจในการปฏิบัติงานด้านด้านสวัสดิการของบริษัทฯ   
โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจน้อย ( x = 2.48) และเม่ือพิจารณาถึงระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับความ
พึงพอใจปานกลาง 1 รายการ คือ สวัสดิการด้านการฝึกอบรม เช่น การเพ่ิมทักษะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ เพ่ือใช้ในการ
ปฏิบัติงานที่รับผิดชอบ ( x = 2.56) และอยู่ในระดับความพึงพอใจน้อย 3 รายการประกอบด้วย สวัสดิการด้านสุขภาพ 
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เช่น มีการตรวจสุขภาพประจ าปีมีความเหมาะสม และตรงกับหน้าที่ที่ท่านปฏิบัติงาน ( x = 2.48 ) สวัสดิการ  
ค่ารักษาพยาบาล ค่าล่วงเวลา (โอที) ค่าเช่าบ้าน การกู้ยืมเงินเพ่ือความจ าเป็น มีความเหมาะสมและเพียงพอ  
( x  = 2.45 ) และสวัสดิการที่ไม่เป็นตัวเงินที่ท่านได้รับจากองค์การเช่น สวัสดิการลาหยุดต่าง  ๆ เช่น ลาป่วย ลาพัก
ร้อน มีความเหมาะสมเพียงพอ ( x = 2.42) ตามล าดับ 

5. ด้านความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานภาพรวม พบว่า ระดับความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของ
พนักงานภาพรวม โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจปานกลาง ( x = 2.52 ) และเมื่อพิจารณาถึงระดับความ
พึงพอใจ อยู่ในระดับความพึงพอใจปานกลาง 2 รายการ คือ ด้านสภาพแวดล้อมในการท างาน ( x = 2.58 )  
ด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานและผู้บังคับบัญชา ( x = 2.54 ) และอยู่ในระดับความพึงพอใจน้อย 2 รายการคือ 
ด้านลักษณะของงาน ( x = 2.48 ) และด้านสวัสดิการของบริษัทฯ ( x = 2.48) ตามล าดับ 

สมมติฐานที่ 1 ข้อมูลส่วนบุคคลที่แตกต่างกันมีความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ 
กรีน จ ากัด  ที่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 1.1 ข้อมูลส่วนบุคคลด้านเพศที่แตกต่างกัน มีความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท 
คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ที่แตกต่างกัน ทดสอบสมมติฐานด้วยค่า t–test ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่า บุคคลที่มีเพศ
แตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด มีค่า Sig. เท่ากับ 0.119 
ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ายอมรับสมมติฐานหลัก H0 คือ เพศแตกต่างกันมีผลต่อความพึง
พอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 1.2 บุคคลที่มีอายุแตกต่างกัน มีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน 
ฟอร์ กรีน จ ากัด ที่แตกต่างกัน ทดสอบด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way Analysis of Variance: 
One Way ANOVA) ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 พบว่า บุคคลที่มีอายุแตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน
ของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด มีค่า Sig. เท่ากับ 0.885 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แสดงว่ายอมรับสมมติฐานหลัก H0 คือ อายุแตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน 
ฟอร์ กรีน จ ากัด ไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 1.3 บุคคลที่มีสถาภาพสมรสแตกต่างกัน มีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงาน
บริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ที่แตกต่างกัน ทดสอบด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way Analysis 
of Variance: One Way ANOVA) การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% พบว่า บุคคลที่มีสถานภาพสมรส
แตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด มีค่า Sig. เท่ากับ 0.657 
ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ายอมรับสมมติฐานหลัก H0 คือ สถาภาพสมรสแตกต่างกันมีผล
ต่อแรงจูงใจที่มีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 1.4 บุคคลที่มีรายได้ต่อเดือนแตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงาน
บริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ที่แตกต่างกัน ทดสอบด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way Analysis 
of Variance: One Way ANOVA)  การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% พบว่า บุคคลที่มีรายได้เฉลี่ยต่อ
เดือนแตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด มีค่า Sig. เท่ากับ 
0.000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ายอมรับสมมติฐานรอง H1 คือ รายได้ต่อเดือนแตกต่าง
กันต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ที่แตกต่างกันเมื่อเปรียบเทียบความ
แตกต่างรายคู่ของข้อมูลส่วนบุคคล มีผลต่อแรงจูงใจที่มีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน 
ฟอร์ กรีน จ ากัด พบว่าบุคคลที่มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือนน้อยว่าหรือเท่ากับ 20 ,000 บาท กับ 20,001-30,000 บาท 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนคู่อ่ืนไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 1.5 บุคคลที่มีต าแหน่งงานที่แตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงาน
บริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ที่แตกต่างกัน ทดสอบด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way Analysis 
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of Variance: One Way ANOVA)  การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% บุคคลที่มีต าแหน่งงานที่แตกต่าง
กันมีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด มีค่า Sig. เท่ากับ 0.001 ซึ่งน้อย
กว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ายอมรับสมมติฐานรอง H1 คือ ต าแหน่งงานที่แตกต่างกันมีผลต่อความ
พึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัดที่แตกต่างกันเมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างรายคู่
ของข้อมูลส่วนบุคคลมีผลต่อความพึงพอใจของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด พบว่า  บุคคลที่มีต าแหน่งงาน
พนักงานท าความสะอาดห้องพัก กับพนักงานล้างจาน พนักงานท าความสะอาด พ้ืนที่สาธารณะกับพนักงานล้างจาน 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนคู่อ่ืนไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 1.6 บุคคลที่มีระยะเวลาการท างานที่แตกต่างกันมีผลต่อต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของ
พนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ที่แตกต่างกัน ทดสอบด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One Way 
Analysis of Variance: One Way ANOVA) การทดสอบสมมติฐานใช้ระดับความเชื่อมั่น 95% พบว่า บุคคลที่มี
ระยะเวลาการท างานที่แตกต่างกันมีผลต่อความพึงพอใจของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด มีค่า Sig. เท่ากับ 
0.339 ซึ่งมากกว่าระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่ายอมรับสมมติฐานรอง H1 คือ ต าแหน่งงานที่แตกต่าง
กันมีผลต่อแรงจูงใจและความพึงพอใจของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ที่ไม่แตกต่างกัน 

สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยค้ าจุนที่มีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด 
ทดสอบด้ วยการวิ เคราะห์สมการถดถอยพหุคูณเป็นขั้ นตอน ( Stepwise Multiple Regression Analysis)  
โดยพิจารณาจากค่าความคงทนของการยอมรับ (Tolerance) มีค่าไม่น้อยกว่า 10 ค่าปัจจัยการขยายตัวของ 
ความแปรปรวน (VIF) มีค่าที่น้อยกว่า 10 พบว่า ปัจจัยค้ าจุนในการท างาน ด้านเงินเดือน ด้านสถานภาพในการท างาน 
ด้านความมั่นคงในงาน และด้านวิธีการปกครองบังคับบัญชาในภาพรวมมีผลต่อความพึงพอใจที่มีผลต่อการปฏิบัติงาน
ของพนักงานคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 
อภิปรายผล  

จากการศึกษาแรงจูงใจที่มีผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด  
ผู้ศึกษามีประเด็นที่จะอภิปรายดังนี้ 

1. ปัจจัยค้ าจุนที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัทคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด พบว่า 
ปัจจัยค้ าจุนด้านความมั ่นคงในการท างาน มีระดับความส าคัญในการปฏิบัติงานโดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับ
ความส าคัญน้อย เพราะเมื่อพิจารณาถึงระดับความส าคัญอยู่ในระดับความส าคัญที่น้อยประกอบด้วย การท างานใน
องค์การนี้ช่วยส่งเสริมความมั่นคงในชีวิตส่วนตัว และต าแหน่งที่ท าก่อให้เกิดความมั่นคงทางการเงินความตั้งใจที่จะ
ท างานในหน่วยงานต่อไปมีความยั่งยืนต่อไปในอนาคต สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุกัญญา นันทะจันทร์, และคณะ 
(2566) ความพึงพอใจในการท างานที่ส่งผลต่อคุณภาพชีวิต และอิทธิพลของคุณภาพชีวิตและความพึงพอใจในการ
ท างานที่อยู่ในฐานะตัวแปรคั่นกลางระหว่างแรงจูงใจในการท างาน และความสุขในการท างานของพนักงานบริษัทใน
กลุ่มธุรกิจผ้าใยสังเคราะห์ในเขตอ าเภอปลวกแดงจังหวัดระยองและสอดคล้องกับ งานวิจัยของ ธนภรณ์ กล้าหาญ 
(2567) เรื่องความพึงพอใจในการท างานของบุคลากรโรงพยาบาลในต าบลเทพารักษ์อ าเภอเมืองจังหวัดสมุทรปราการ 

2. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัท คลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด จากการศึกษา
พบว่า ด้านความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงาน และผู้บังคับบัญชาในระดับปานกลาง เพราะผู้บังคับบัญชามีความยุติธรรม  
ให้ความเป็นธรรมเท่าเทียมกันให้ความช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหาให้ค าปรึกษา เมื่อมีปัญหาในการท างานได้รับความ
ร่วมมือในการท างานจากเพ่ือนร่วมงานมีความสามัคคีเป็นทีมอัน ส่งผลต่ออิทธิพลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน
ของพนักงานอันเป็นผลต่อการสร้างคุณภาพการท างานให้กับ บริษัทคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด ระดับความพึงพอใจในการ
ปฏิบัติงานของพนักงานภาพรวม โดยมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในความพึงพอใจระดับปานกลางสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
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ทัศวรรณ เศวตบุบผา (2566) เรื่อง ความพึงพอใจในการปฏิบัติงานและแรงจูงใจในการปฏิบัติงานของพนักงานธนาคาร
ออมสินในจังหวัดกาฬสินธุ์ 

 
ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้  
เชิงนโยบายและการบริหารขององค์การ บริษัทควรมีนโยบายในการบริหารงานที่ชัดเจนทั้งในด้านหน้าที่

การท างานของพนักงานแต่ละต าแหน่ง นโยบายสวัสดิการที่ครอบคลุมและเข้าถึงได้ของพนักงานในแต่ละต าแหน่ง  
สายการบังคับบัญชาที่ชัดเจน ตลอดจนนโยบายผลตอบแทนที่แน่นอนและเป็นธรรมและสื่อสารให้พนักงานรับทราบ
อย่างทั่วถึงบริษัทควรจัดให้มีการประเมินผลหัวหน้างานเพ่ือให้ทราบว่า หัวหน้างานมีความรู้ความสามารถตรงกับ  
สายงานที่รับผิดชอบ และสามารถให้ค าปรึกษาแก่ผู้ใต้บังคับบัญชาได้อย่างมีมาตรฐาน และขั้นตอนในการท างานที่ดี
ตลอดจนปกครองผู้ใต้บังคับบัญชาด้วยความยุติธรรม และเสมอภาคเท่าเทียมกันด้านความสัมพันธ์กับผู้บังคับบัญชา 
และเพ่ือนร่วมงาน บริษัทควรส่งเสริมให้มีกิจกรรมที่พนักงานมีส่วนร่วมปฏิบัติ หรือท ากิจกรรมร่วมกันอาจเป็นกิจกรรม
ทีเ่กี่ยวข้องกับธุรกิจของบริษัท  

เชิงวิชาการเป็นกิจกรรมเพ่ือการพัฒนาสิ่งแวดล้อมเพ่ือสาธารณะประโยชน์ แต่ละกิจกรรมอาจเป็น 
การร่วมมือกันท ากิจกรรมระหว่างพนักงานระดับผู้ปฏิบัติงาน หรือบางกิจกรรมเป็นการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่าง
พนักงานระดับปฏิบัติงานกับผู้บังคับบัญชา ด้านสภาพการท างาน บริษัทควรดูแลและปรับปรุง สภาพแวดล้อมใน 
การท างานให้เหมาะสมอย่างสม่ าเสมอ เช่น เรื่องอุปกรณ์ในการท างาน แสงสว่าง อุณหภูมิ และการถ่ายเทของอากาศ
ในที่ท างานบริษัทอาจส่งแบบสอบถามให้พนักงานเสนอข้อแนะน าในเรื่องดังกล่าว   

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป  
ควรมีการศึกษาแรงจูงใจและความพึงพอใจในการปฏิบัติงานของพนักงานบริษัทคลีน ฟอร์ กรีน จ ากัด  

แบบเชิงลึก เชิงคุณภาพ โดยใช้วิธีการรวบรวมข้อมูลแบบอ่ืน ๆ อาทิเช่น  การสังเกตการณ์ การสัมภาษณ์ ฯลฯ  
ตลอดจนการเพ่ิมตัวแปรต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้นต่อไป 
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บทคัดย่อ 

การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือวิเคราะห์ต้นทุนและผลตอบแทนส าหรับผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย 2) เพ่ือ
ประเมินความคุ้มค่าทางการเงินในกระบวนการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัยในระยะยาว โดยการสัมภาษณ์แบบเชิงโครงสร้าง
เจาะจงกลุ่มประชากรหลักที่เป็นผู้ผลิตหน่อไม้ต้มสุกในอ าเภอท่าลี่ จังหวัดเลย จ านวน 80 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บ
ข้อมูลระหว่างเดือนเมษายน 2565 ถึงเดือนเมษายน 2566 ผลการศึกษาสรุปได้ว่า 1) การผลิตผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้ม
อนามัย ด้านต้นทุนการผลิตรวมต่อปีเท่ากับ 265,800 บาท และด้านผลตอบแทน มีรายได้จากการจ าหน่ายรวม 
500,000 บาทต่อปี มีก าไรสุทธิต่อปี เท่ากับ 234,200 บาท และอัตราก าไรสุทธิต่อต้นทุนการผลิต เท่ากับ 88.11%  
2) ด้านการประเมินความคุ้มค่าทางการเงินในกระบวนการผลิตหน่อไม้อนามัย ในระยะเวลา 5 ปี ด้วยอัตราดอกเบี้ย
ร้อยละ 4.44% พบว่า โครงการผลิตผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัยมีการคืนทุนในปีที่ 0.13 หรือ 2 เดือน มูลค่าปัจจุบัน
สุทธิ 999,853,85 บาท จุดคุ้มทุน 1,236.09 ถุง นอกจากนี้ อัตราผลตอบแทนภายใน เท่ากับ 781% แสดงให้เห็นว่า
โครงการมีความคุ้มค่าในการลงทุน และหากต้องการเพิ่มความคุ้มค่าของการลงทุนมากข้ึน ควรให้ความส าคัญต่อการลด
ต้นทุนในแต่ละขั้นตอนของการผลิต การศึกษาการเพ่ิมมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มครั้งนี้ ท าให้ประชาชนในพื้นที่มี
อาชีพและมีรายได้ให้ครอบครัวเพ่ิมขึ้น ชุมชนมีชีวิตที่ดี  พอเพียง และอยู่ร่ วมกับธรรมชาติอย่างมีความสุข  
แสดงให้เห็นว่าผลิตภัณฑ์นี้สามารถสร้างรายได้ให้กับคนในชุมชนอ าเภอท่าลี่ได้อย่างยั่งยืน 

 
ค าส าคัญ: หน่อไม้ต้มอนามัย การเพ่ิมมูลค่า ความคุ้มค่าทางการเงิน อ าเภอท่าลี่ 
 
Abstract 

The objectives of this study were 1) to analyze the costs and returns of hygienic boiled 
bamboo shoot products and 2) to evaluate the financial viability of the long-term production of 
hygienic boiled bamboo shoots. This study employed structured interviews by targeting the main 
population of boiled bamboo shoot producers in Tha Li District, Loei Province, totaling 80 people. 
The period of data collection was between April 2022 to April 2023. The study results concluded that 
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1) the production of hygienic boiled bamboo shoot products had the total costs per year of 265,800 
baht. In addition, the total returns specified sales income of 500,000 baht per year, an annual net 
profit of 234,200 baht, and a net profit to production cost ratio of 88.11%, 2) In terms of evaluating 
the financial viability of the production process of hygienic bamboo shoots over a period of 5 years 
with an interest rate of 4.44%, it was found that the project of hygienic boiled bamboo shoot products 
had payback period in 0.13 years or 2 months, a net present value of 999,853,85 baht, and break-
even point of 1,236.09 pieces of items. In addition, the internal rate of return was 781%, indicating 
that the project was worth the investment. To increase the value of the investment, emphasis should 
be placed on reducing costs at each stage of production. Adding value to pasteurized boiled bamboo 
shoot products enabled the villagers to have careers and increases income for their families. The 
community also lived a good, self-sufficient life and lived happily in harmony with nature. It showed 
that this product can create sustainable income for people in the Tha Li District community. 
 
Keywords: Hygienic Boiled Bamboo Shoot, Value Addition, Financial Viability, Tha Li District 
 
บทน า 

ไม้ไผ่เป็นพืชที่มีถิ่นก าเนิดในประเทศไทยและมีความหลากหลายทางพันธุกรรมสูงมาก ปัจจุบันนี้มีการใช้ไม้ไผ่
ให้มีประโยชน์กว้างขวางยิ่งขึ้น โดยมีการใช้ในชีวิตประจ าวันเป็นเครื่องมือและเครื่องใช้ต่าง ๆ นอกจากนี้ผลผลิตจากไผ่
ยังมีคุณสมบัติในการใช้เป็นอาหาร เช่น หน่อไม้ที่เป็นอาหารที่มีรสชาติดี และราคาถูกเป็นอาหารที่ส าคัญของชาวชนบท 
มีการใช้ไม้ไผ่ในการสร้างมูลค่าจากการขายหน่อไม้ และการน ามาใช้ในการผลิตไม้ตะเกียบ ไม้เผาข้าวหลาม ไม้ค้ าใน 
เข่งไม้ไผ่ การแปรรูปไผ่เป็นวัสดุก่อสร้าง ปุ๋ย ชาใบไผ่ เชื้อเพลิง เสื้อผ้า เครื่องส าอาง เป็นต้น (สุภาวดี สังข์วรรณ, 2563) 

จากข้อมูลพ้ืนฐาน (ส านักงานเกษตรอ าเภอท่าลี่, 2565) พบว่า พ้ืนที่ต่าง ๆ ในอ าเภอท่าลี่มีการใช้ประโยชน์
จากไผ่โดยส่วนใหญ่เป็นไผ่ที่เกิดตามธรรมชาติจากพ้ืนที่ป่าชุมชน ซึ่งมีอยู่ 17 พ้ืนที่ กระจายอยู่ใน 6 อ าเภอ โดยไผ่เป็น
พืชที่ปลูกง่าย โตเร็ว และสามารถน าทุกส่วนมาใช้ประโยชน์ได้ประกอบกับประชาชนส่วนใหญ่ในอ าเภอท่าลี่ประกอบ
อาชีพเกษตรกรรม และมีความรู้ความช านาญในการท าการเกษตร เนื่องจากสภาพภูมิประเทศเป็นป่า และภูเขา สภาพ
ดินเหมาะแก่การท าเกษตรกรรม เช่น การเพาะพันธุ์กล้าไม้ ไผ่ หน่อไม้ มีรายได้จากการท าการเกษตร และมีรายได้เสริม
บางส่วนมาจากการหาของป่าในป่าชุมชน โดยของป่าที่ประชาชนนิยมเก็บหาพ้ืนที่ของอ าเภอท่าลี่ปีละประมาณ 50 
ล้านบาท คือ หน่อไม้ จึงท าให้มีเกษตรกรในบางพ้ืนที่ของอ าเภอท่าลี่หันมาปลูกไผ่ในพ้ืนที่ตนเอง ซึ่งท าให้เพ่ิมผลผลิต
และรายได้จากหน่อไม้ให้กับครอบครัวยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ยังลดปัญหาการเข้าแย่งชิงผลผลิตของหน่อไม้ในป่า  

จากการลงพ้ืนที่ ผู้ผลิตหน่อไม้ต้มสุกมีความเข้มแข็งในด้านการผลิต มีการรับค าสั่งซื้อแต่ละครั้งจ านวนมาก  
แต่ปัญหาที่พบ คือ ผู้ผลิตไม่สามารถวิเคราะห์ความคุ้มค่าของการลงทุนและไม่สามารถค านวณต้นทุนที่แท้จริงได้ว่า
ราคาของผลิตภัณฑ์ที่ก าหนดจะคุ้มค่ากับเงินทุนที่ได้ลงทุนไปหรือไม่ แนวทางในการที่จะลดต้นทุนอย่างไร เนื่องจากไม่มี
ความรู้และความสามารถในด้านการวิเคราะห์ความคุ้มค่าของการลงทุน และค านวณต้นทุนที่แท้จริง ผู้ผลิ ตใช้วิธี
ประมาณการค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในกระบวนการผลิต ส่งผลให้มีการค านวณต้นทุนการผลิตหน่อไม้ต้มสุกไม่ถูกต้อง (พิกุล 
พงษ์กลาง, 2561)  

ดังนั้น คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะท าการวิเคราะห์ต้นทุน และผลตอบแทนเพ่ือประเมินความคุ้มค่าทางการเงินใน
กระบวนการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัยให้กับชุมชน เพ่ือน าไปวางแผนในการผลิต วางแผนทางการลงทุนให้กับชุมชน 
สามารถช่วยให้คนในชุมชนตัดสินใจว่าควรลงทุนผลิตหรือไม่ และกระบวนการผลิตอย่างไรเพ่ือให้ได้ผลตอบแทนสูงสุด 
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เพ่ือให้แน่ใจว่าเป็นการลงทุนที่คุ้มค่า เป็นการช่วยเสริมและเพ่ิมรายได้ให้ครอบครัว ชุมชนมีชีวิตที่ดี พอเพียง เรียบง่าย 
อยู่ร่วมกับธรรมชาติอย่างมีความสุข  
 
วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือวิเคราะห์ต้นทุนและผลตอบแทนส าหรับผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย 
2. เพ่ือประเมินความคุ้มค่าทางการเงินในกระบวนการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัยในระยะยาว 

 
แนวคิดทฤษฎีและกรอบแนวคิด 

ในการลงทุนโครงการหรือกิจกรรมใดๆ ขององค์กรให้มีความสอดคล้องและคุ้มค่าต่อทรัพยากรที่มีอยู่มี  
ความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องพิจารณาถึงกรอบแนวคิด เพ่ือการตัดสินใจต่อสิ่งที่จะต้องลงทุนอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมี
แนวคิดในการวิเคราะห์ความคุ้มค่าของการผลิต ดังนี้ 

1. แนวคิดต้นทุนในการผลิต ความหมายของต้นทุน (Costs) หมายถึง มูลค่าของทรัพยากรที่สูญเสียไปเพ่ือให้
สินค้าหรือบริการโดยมูลค่านั้นจะต้องสามารถวัดได้เป็นหน่วยเงินตราซึ่งเป็นระดับราคา ลักษณะของการลดลงใน
สินทรัพย์ หรือเพ่ิมขึ้นในหนี้สิน ต้นทุนที่เกิดขึ้นอาจจะให้ประโยชน์ในปัจจุบันหรืออนาคตก็ได้ เมื่อต้นทุนใดที่เกิดขึ้นแล้ว 
และกิจการได้ใช้ประโยชน์ได้ทั้งสิ้นแล้ว ต้นทุนนั้นก็จะถือเป็นค่าใช้จ่าย (สมนึก เอ้ือจิระพงษ์พันธ์ และดวงมณี  
โกมารทัต, 2554) ดังนั้นค่าใช้จ่ายจึงหมายถึงต้นทุนที่ได้ให้ประโยชน์และกิจการได้ใช้ประโยชน์ทั้งหมดไปแ ล้ว 
ในขณะนั้น และส าหรับต้นทุนที่กิจการสูญเสียไปแต่จะให้ประโยชน์แก่กิจการในอนาคตเรียกว่าสินทรัพย์ อีกความหมายหนึ่ง
ของต้นทุน หมายถึง ทรัพยากรที่ต้องเสียไป เพ่ือให้ได้มาซึ่งประโยชน์ในรูปของสินทรัพย์หรือบริการ และจะใช้ประโยชน์
ในอนาคต เช่น ต้นทุนของอาคารที่ยังเหลืออยู่หลังจากหักค่าเสื่อมราคาในงวดนั้น ๆ ค่าเบี้ยประกันจ่ายล่วงหน้าที่
เหลืออยู่หลังจากตัดเป็นค่าใช้จ่ายในส่วนที่บริการคุ้มครองแล้วในงวดปัจจุบัน สินค้าคงเหลือที่ยังไม่ได้จ าหน่ายออกไป 
เป็นต้น ต้นทุนที่ยังไม่ได้ใช้ประโยชน์เหล่านี้จะแสดงเป็นสินทรัพย์อยู่ในงบดุล ณ วันสิ้นงวด (มนวิกา ผดุงสิทธิ์, 2557) 
ดังนั้น ในงานวิจัยจึงให้ความหมายของค าว่า ต้นทุนการผลิต หมายถึง ค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นในกระบวนการผลิตผลิตภัณฑ์
หน่อไม้ต้มอนามัย ซึ่งจะก่อให้เกิดรายได้ในภายหลัง ต้นทุนการผลิตประกอบด้วย ต้นทุนวัตถุดิบในการผลิตผลิตภัณฑ์
หน่อไม้ต้มอนามัย ค่าแรงงานทางตรงในการผลิตผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัยและค่าใช้จ่ายในการผลิตผลิตภัณฑ์หน่อไม้
ต้มอนามัย 

การจ าแนกต้นทุนตามส่วนประกอบของผลิตภัณฑ์ ส่วนประกอบของต้นทุนที่ใช้ในการผลิตผลิตภัณฑ์หน่อไม้
ต้มอนามัย ประกอบด้วย 

1) ต้นทุนคงที่ (Fixed Cost: FC) ต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายที่ไม่เปลี่ยนแปลงตามปริมาณการผลิต ไม่ว่าจะผลิตมาก
หรือน้อย หรือไม่ผลิตก็ตาม หน่วยผลิตจะมีต้นทุนประเภทนี้เท่าเดิม หรือเป็นค่าใช้จ่ายในการลงทุนเริ่มต้น ส่วนใหญ่
ประกอบด้วย สินทรัพย์ไม่หมุนเวียน เช่น เครื่องจักร เตาประหยัดพลังงาน และค่าอุปกรณ์การผลิต เป็นต้น ซึ่งเป็นการ
ลงทุนระยะยาว 

2) ค่าเสื่อมราคา ค่าใช้จ่ายที่หักจากมูลค่าของสินทรัพย์ที่กิจการใช้ประโยชน์เนื่องจากสินทรัพย์ประเภทอาคาร 
อุปกรณ์ เครื่องจักร รถยนต์ เป็นสินทรัพย์ที่มีไว้ใช้งานระยะยาวและจะมีราคาสูง จึ งมีการประมาณประโยชน์จาก
สินทรัพย์เหล่านี้เฉลี่ยเป็นค่าใช้จ่ายแต่ละงวด เพ่ือลดมูลค่าให้เหมาะสมกับราคาปัจจุบัน โดยมีสูตรการค านวณดังนี้   
ค่าเสื่อมราคา (บาทต่อปี) = [มูลค่าสินทรัพย ์(บาท)-ราคาซาก (บาท)]/อายุการใช้งาน(ปี) 

โดยสมมติให้มีการก าหนดราคาซาก เท่ากับ ศูนย์ เนื่องจากเมื่อสินทรัพย์หมดสภาพการใช้งาน หน่วยผลิต
สามารถน าสินทรัพย์ดังกล่าวไปจ าหน่ายในลักษณะแยกเป็นชิ้นส่วนจึงท าให้การค านวณราคาซากไม่คงที่ 
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3) ต้นทุนผันแปรรวม (Variable Cost: VC) ต้นทุนหรือรายจ่ายที่สามารถเปลี่ยนแปลงตามปริมาณการผลิต
สินค้าหรือผลผลิต ถ้าผลิตเป็นจ านวนมากจะเสียต้นทุนมาก ถ้าผลิตจ านวนน้อยก็จะเสียน้อย และถ้าไม่ผลิตก็จะไม่เสีย 
เช่น ค่าปัจจัยการผลิต ค่าวัตถุดิบ ค่าจ้างแรงงาน ค่าสาธารณูปโภค (ค่าน้ าประปา ค่าไฟฟ้า ค่าโทรศัพท์) เป็นต้น 

3.1) วัตถุดิบ (Materials) วัตถุดิบนับว่าเป็นส่วนประกอบส าคัญของการผลิตสินค้า หรือผลิตภัณฑ์ส าเร็จรูป
โดยทั่วไป ซึ่งการจ าแนกต้นทุนที่เกี่ยวกับการใช้วัตถุดิบในการผลิตสินค้าอาจจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

(1) วัตถุดิบทางตรง (Direct Materials) หมายถึง วัตถุดิบหลักที่ใช้ในการผลิต และสามารถระบุได้
อย่างชัดเจนว่าใช้ในการผลิตสินค้าชนิดใดชนิดหนึ่งในปริมาณและต้นทุนเท่าใด รวมทั้งมีลักษณะเป็นวัตถุดิบส่วนใหญ่
และส าคัญท่ีใช้ในการผลิตสินค้าชนิดนั้น ๆ เช่น หน่อไม้สด เป็นต้น 

(2) วัตถุดิบทางอ้อม (In Direct Materials) หมายถึง วัตถุดิบหรือวัสดุต่างที่เกี่ยวข้องโดยทางอ้อมกับ
การผลิตสินค้าแต่ไม่ใช่วัตถุดิบหลัก หรือวัตถุดิบส่วนในบางครั้งวัตถุทางอ้อมอาจจะถูกเรียกว่าวัสดุโรงงานซึ่งจะถือเป็น
ค่าใช้จ่ายการผลิตชนิดหนึ่ง 

3.2) ค่าแรงงาน (Labor) ค่าแรงงาน หมายถึง ค่าจ้างหรือผลตอบแทนที่จ่ายให้แก่ลูกจ้าง หรือคนงานที่ท า
หน้าที่ในการผลิตสินค้า ซึ่งแรงงานส่วนใหญ่เป็นกลุ่มชาวบ้านในชุมชนจ่ายในลักษณะตามชิ้นงาน รายวัน โดยการคิด
ค่าตอบแทนตามอัตราค่าจ้างขั้นต่ า (ส านักงานแรงงานจังหวัดเลย , 2565) โดยมีเวลาท างาน 8 ชั่วโมงต่อวัน ค่าแรงงาน
จะจ าแนกออกเป็น 2 ประเภท คือ 

(1) ค่าแรงงานทางตรง (Direct Labor) หมายถึง ค่าแรงงานต่าง ๆ ที่จ่ายให้แก่คนงาน หรือลูกจ้างที่
ท าหน้าที่เกี่ยวกับการผลิตผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย ซึ่งจะมีจ านวนค่าแรงงานที่มีจ านวนมาก ถือเป็นค่าแรงงาน  
ส่วนส าคัญในการแปรรูปวัตถุดิบหน่อไม้สด ให้เป็นสินค้าส าเร็จรูปหรือผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย ประเภทต่าง ๆ 

(2) ค่าแรงงานทางอ้อม ( Indirect Labor) หมายถึง ค่าแรงงานของบุคคลที่ท าาหน้าที่สนับสนุน 
การผลิตซึ่งไม่เกี่ยวข้องกับการผลิตสินค้าโดยตรง เช่น เงินเดือนพนักงานท าความสะอาด ตลอดจนต้นทุนที่เกี่ยวข้องกับ
ผลประโยชน์ที่กิจการออกให้แก่คนงาน เช่น ค่าภาษีที่ออกให้ลูกจ้าง สวัสดิการต่าง ๆ เป็นต้น ซึ่งค่าแรงงานทางอ้อม
เหล่านี้จะถือเป็นส่วนหนึ่งของค่าใช้จ่ายในการผลิต  

3.3) ค่าใช้จ่ายการผลิต หมายถึง ค่าใช้จ่ายชนิดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการผลิตผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย 
ซึ่งนอกเหนือจากวัตถุดิบทางตรง ค่าแรงงานทางตรง ประกอบด้วย วัตถุดิบทางอ้อม ค่าแรงงานทางอ้อม ค่าน้ าประปา 
ค่าไฟฟ้า ค่าโทรศัพท์ ค่าแก๊สหุงต้ม เป็นต้น 

3.4) ค่าใช้จ่ายในการขายและบริหาร หมายถึง ค่าใช้จ่ายที่เกี่ยวข้องกับการขายและการบริหารงาน ได้แก่ 
ค่าเบี้ยเลี้ยง ค่าขนส่งออก ค่านายหน้า ค่าน้ าามันเชื้อเพลิงในการขนส่งสินค้า เป็นต้น 

2. หลักการแนวคิดเกี่ยวกับผลตอบแทน การลงทุนในธุรกิจนั้น สิ่งที่ผู้ลงทุนมุ่งหวังจะได้จากการลงทุน  
ในหลักทรัพย์หรือในอสังหาริมทรัพย์ ก็คือ ผลตอบแทนหรืออัตราผลตอบแทนจากการลงทุน อัตราผลตอบแทนจากเงิน
ลงทุนเป็นเกณฑ์ในการวัดการปฏิบัติงานที่มีความส าคัญมาก เกณฑ์ในการวัดการปฏิบัติงานมีหลายอย่าง เช่น วัดจาก
การเปลี่ยนแปลงในยอดขายเปลี่ยนแปลงในก าไร หรือวัดจากผลผลิตที่ได้การวัดแต่ละอย่างมิได้เป็นเกณฑ์วัดที่สมบูรณ์ 
ถ้ายอดขายเพ่ิมแสดงว่าการปฏิบัติงานท าได้ดี แต่การเพ่ิมขึ้นของยอดขายอาจเป็นผลให้เสียค่าใช้จ่ายสูง เช่น  
เสียส่วนลดสูงหรือเกิดจากการลดราคา ดังนั้น เกณฑ์การวัดที่ดีควรวัดจากก าไร ซึ่งเป็นปัญหาอีกว่าก าไรมากหรือน้อย
เปรียบเทียบจากอะไร ทางหนึ่งที่ท าให้เราทราบถึงภาวะในการหาก าไรของบริษัท ก็คือ การเปรียบเทียบก าไรที่หาได้กับ
ขนาดของเงินที่ลงทุน ดังนั้น วิธีการวัดการปฏิบัติงานของธุรกิจด้วยก าไรสุทธิต่อเงินลงทุนในสินทรัพย์ที่ก่อให้เกิดรายได้ 
จึงเป็นวิธีที่ใช้ได้ดี และใช้กันอย่างกว้างขวาง (เพชรี ขุมทรัพย์ , 2554) ในการวิจัยนี้ในส่วนของผลตอบแทน ใช้วิธีการ
วิเคราะห์ผลตอบแทน ดังนี้ 1) อัตราก าไรสุทธิต่อต้นทุน หมายถึง อัตราส่วนเปรียบ เทียบระหว่างก าไรสุทธิที่เกิดขึ้น
หลังจากหักค่าใช้จ่ายต่าง ๆ แล้วเทียบกับต้นทุนทั้งสิ้นอัตราผลตอบแทนนั้นเป็นการตัดสินใจโดยประเมินถึงรายได้แล้ว
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ผลก าไรที่มีความสัมพันธ์กันกับระดับและแหล่งที่มาของเงินทุน โดยใช้การวิเคราะห์อัตราส่วนเพ่ือการประเมินค่าอัตรา
ผลตอบแทน (เบญจมาศ อภิสิทธิ์ภิญโญ, 2557) 

การวิเคราะห์รายได้ (Revenue) ค านวณจากจ านวนผลผลิตที่สามารถจ าหน่ายได้และราคาจ าหน่าย
ผลิตภัณฑ์ 

ซึ่งจากการทบทวนวรรณกรรม พบว่า การวิเคราะห์ช่วยในการสะท้อนข้อมูลต้นทุนและผลตอบแทนที่
เกิดขึ้นในอดีตถึงปัจจุบันเพ่ือเป็นข้อมูลที่ก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดส าหรับการประเมินโครงกรในอนาคต (Wheatley, 
2010) 

3. หลักการ แนวคิด เกี่ยวกับความคุ้มค่า การวิเคราะห์ความคุ้มค่าการลงทุนด้วยการวิเคราะห์ Cost-Benefit 
Analysis คือ เครื่องมือทางเศรษฐศาสตร์ที่ช่วยในการตัดสินใจในการลงทุนโครงการ (Patience S., 2017 และ 
BUMBESCU S. Simona & VOICULESCU A., 2014) ประกอบด้วย   

3.1 มูลค่าปัจจุบันของผลตอบแทนสุทธิของโครงการ Net Present Value: NPV คือ ผลต่างระหว่างมูลค่า
ปัจจุบันของกระแสเงินสดรับสุทธิที่ได้รับคาดว่าจะได้รับในแต่ละปี ตลอดอายุของโครงการกับมูลค่าปัจจุบันของเงินที่
จ่ายออกไป ณ อัตราลดค่า (Discount rate) หรือค่าของทุน (Cost of Capital) การค านวณหามูลค่าปัจจุบันสุทธิ 
จะต้องทราบข้อมูลดังนี้ กระแสเงินสดจ่ายลงทุนสุทธิ กระแสเงินสดรับสุทธิรายปีตลอดอายุโครงการ ระยะเวลาของ
โครงการ อัตราลดค่าหรือค่าของทุนของธุรกิจ 

3.2 อัตราผลตอบแทนภายในโครงการ Internal Rate of Return: IRR คือ อัตราผลตอบแทนของโครงการ
ที่ก าลังพิจารณา โดยค านวณอัตราลดค่า (Discount rate) ที่ท าให้มูลค่าปัจจุบันของกระแสเงินสดที่คาดว่าจะต้องจ่าย
ในการลงทุนเท่ากับมูลค่าปัจจุบันของกระแสเงินสด ที่คาดว่าจะได้รับจากการด าเนินการตลอดอายุโครงการ ซึ่งอาจสรุป
ได้ว่า IRR หมายถึง อัตราส่วนลดที่ท าให้มูลค่าปัจจุบันของผลประโยชน์เท่ากับมูลค่าปัจจุบันของค่าใช้จ่าย ซึ่งในท่ีนี้การ
ก าหนดอัตราคิดลด (Discount Rate) ก าหนดใช้ค่าเฉลี่ยอัตราดอกเบี้ยที่ธนาคารพาณิชย์เรียกเก็บจากลูกค้ารายใหญ่ 
(Minimum Loan Rate: MLR) และค่าเฉลี่ยอัตราเงินเฟ้อย้อนหลัง 5 ปี ของธนาคารแห่งประเทศไทย  (2565)  
ซึ่งเท่ากับ 4.44% ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี้จะใช้อัตราคิดลด (r) ร้อยละ 4.44 ส าหรับการวิเคราะห์ทุกโครงการ โดยมี
เกณฑ์การพิจารณาคือผลิตภัณฑ์นั้นจะมีความคุ้มค่าก็ต่อเมื่อ NPV > 0 และ IRR > r 

3.3 ระยะเวลาคืนทุน Payback Period: PB คือ ระยะเวลา (เป็นจ านวนปี/เดือนหรือวัน) ที่กระแสเงินสด
จากโครงการสามารถชดเชยกระแสเงินสดจ่ายลงทุนสุทธิตอนเริ่มโครงการพอดี เนื่องจากโครงการที่ขอรับการสนับสนุน
จะมีลักษณะการลงทุนเพียงครั้งเดียวในปีแรก และให้ผลตอบแทนที่เท่ากันทุกปี หรือจะหมายถึงเวลาที่ผลตอบแทน
สุทธิจากการด าเนินโครงการ (Net Cash Inflow) มีค่าเท่ากับค่าใช้จ่ายในการลงทุนของโครงการ (Investment Costs) 
พอดี วิธีการนี้พิจารณาถึงจ านวนปีที่จะได้รับผลตอบแทนคุ้มกับเงินลงทุน ถ้าโครงการมีระยะเวลาคืนทุนเร็วถือว่าเป็น
โครงการที่ดีเพราะมีความปลอดภัยจากความไม่แน่นอนที่อาจจะเกิดขึ้น 

3.4 การวิเคราะห์จุดคุ้มทุน (Breck Even Point) คือ การค านวณหาปริมาณผลผลิตที่จะท าให้รายรับเท่ากับ
ต้นทุนพอดี หรือเป็นจุดที่บอกให้ทราบว่าผู้ผลิตควรจะผลิตและขายสินค้าเป็นจ านวนเท่าไรจึงจะคุ้มทุน สามารถค านวณ
จากสูตร BEP = FCP-AVC ก าหนดให้ BEP คือ ปริมาณการผลิตที่จะคุ้มทุน FC คือ ต้นทุนคงที่ P คือ ราคาต่อหน่วย 
และ AVC คือ ต้นทุนผันแปรต่อหน่วย 

ดังนั้นในงานวิจัยจึงให้ความหมายของค าว่าความคุ้มค่า หมายถึง การบริหารจัดการทรัพยากรในการ  
ผลิตผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย เพ่ือให้เกิดความคุ้มค่าและมีประโยชน์สูงสุดตามวัตถุประสงค์ที่กิจการก าหนดไว้  
โดยวัดจากระยะเวลาคืนทุน (PB) อัตราผลตอบแทนทางการบัญชี (ARR) มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (NPV) อัตราผลตอบแทน
ภายใน (IRR) จุดคุ้มทุน (BEP) 
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สอดคล้องกับข้อมมูลที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม กล่าวว่า ความเป็นไปได้ในการลงทุนเครื่องมือที่
ใช้ในการการวิเคราะห์ความคุ้มค่าในการลงทุนธุรกิจ โดยมีมูลค่าปัจจุบันสุทธิ หรือ NPV ค่าอัตราผลตอบแทนภายใน 
หรือ IRR เกินเกณฑ์การตัดสินใจทั้งหมดรวมถึงมีระยะเวลาคืนทุนที่เร็วอีกด้วย (ปัณณพลวัชร์ เพชรวารี, 2565)   

4. ขั้นตอนการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเกี่ยวกับขั้นตอนในการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย โดยสามารถสรุปเป็นขั้นตอน ดังนี้ 

 
ภาพที่ 1 ขั้นตอนการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย 

 
จากแนวคิด ทฤษฎี และการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับต้นทุนการผลิต ผลตอบแทน และเครื่องมือที่ใช้ในการ

วิเคราะห์ความคุ้มค่าทางการเงิน ทางผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการด าเนินการวิจัยเพ่ือประเมินความคุ้มค่าทาง
การเงินของผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย อ าเภอท่าลี่ จังหวัดเลย ดังนี้ 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดการด าเนินการวิจัยความคุ้มค่าทางการเงินของผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย 

 
ระเบียบวิธีวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ด้านประชากร คือ ประชาชนครอบคลุมพ้ืนที่ 6 ต าบล
ของอ าเภอท่าลี่ จังหวัดเลย ได้แก่ ต าบลน้ าแคม, ต าบลโคกใหญ่, ต าบลอาฮี, ต าบลหนองผือ, ต าบลน้ าทูน และต าบลท่า
ลี่ รวมทั้งสิ้น 112 ครัวเรือน 351 คน (Thai People Map and Analytics Platform, 2021) และด้านกลุ่มตัวอย่าง
คัดเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง คือ กลุ่มประชากรผู้ให้ข้อมูลหลักท่ีเป็นผู้ผลิตหน่อไม้ต้มสุก จ านวน 80 คน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ใช้เครื่องมือวิจัยที่ส าคัญ คือ การสัมภาษณ์แบบเชิง
โครงสร้าง (Structured Interview)  ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยได้ท าการเตรียมข้อค าถามมาใช้ในการสัมภาษณ์  
แต่เปิดโอกาสให้ผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ได้พูดประเด็นที่มีความเกี่ยวข้องกับงานวิจัย ประกอบด้วย 4 ส่วนดังนี้ ส่วนที่ 1 
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ ส่วนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยการผลิต ค่าใช้จ่ายในการลงทุนและต้นทุนการผลิต
ผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มสุก ส่วนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับราคาขาย ยอดขายและผลตอบแทนของการผลิตผลิตภัณฑ์ผลิตภัณฑ์
หน่อไม้ต้ม ส่วนที่ 4 ปัญหาและข้อเสนอแนะ ผ่านการตรวจสอบของเครื่องมือด้วยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ด้วยการ
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วิเคราะห์ค่า IOC (Index of Item-Objective Congruence) เพ่ือวิเคราะห์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content 
validity) ของแบบสอบถาม โดยมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ถูกต้อง เหมาะสมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์มีค่าดัชนี
ความสอดคล้องเท่ากับ 0.98  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลด้วยแบบสัมภาษณ์ การ
สนทนากลุ่มประชาชนที่ผลิตหน่อไม้ต้มสุกตลอดการด าเนินงานในชุมชนเป็นระยะเวลา 1 ปี ระหว่างเดือน เม.ย. 2565-
เม.ย. 2566 โดยใช้วิธีการเก็บ แบ่งได้เป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ คือการเก็บรวบรวมข้อมูลทุติยภูมิ และข้อมูลปฐมภูมิ โดย
ข้อมูลทุติยภูมิรวบรวมข้อมูลจากที่มีผู้ศึกษาไว้แล้วในรูปแบบข้อมูลบริบทพ้ืนที่ (ส านักงานเกษตรอ าเภอท่าลี่, 2565) 
เอกสารต่าง ๆ จากบทความ วิทยานิพนธ์และสืบค้นข้อมูลจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ส าหรับข้อมูลปฐมภูมิของ
การศึกษานี้ใช้วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลพื้นฐาน และสร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบ แบบสัมภาษณ์เชิงโครงสร้าง เพ่ือสอบถาม
ข้อมูลเกี่ยวกับการผลิต ได้แก่ ปัจจัยการผลิต ต้นทุนการผลิต ราคา ยอดขาย เป็นต้น ซึ่งการรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ
ท าให้ข้อมูลที่ได้มามีความน่าเชื่อถือ ผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบความถูกต้อง โดยการตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า 
(Triangulation Method)  

4. การวิเคราะห์ข้อมูล ท าการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของกลุ่มประชาชนที่ผลิตหน่อไม้ต้มสุก
ครอบคลุมพ้ืนที่ 6 ต าบลของอ าเภอท่าลี่ จังหวัดเลย ต้นทุนในการผลิตหน่อไม้ต้มสุก ค่าใช้จ่ายในการลงทุน และ
ค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ ที่ใช้ในการผลิตหน่อไม้ต้มสุก วิเคราะห์ผลตอบแทนจากการลงทุนผลิตหน่อไม้ต้มสุก ระยะคืนทุน  
(Payback Period) มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (Net Present Value: NPV) อัตราผลตอบแทนจากโครงการลงทุน (Internal 
rate of return: IRR) จุดคุ้มทุน (Breck Even Point: BEP)  
 
ผลการศึกษา 

จากการศึกษาความคุ้มค่าทางการเงินของผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย อ าเภอท่าลี่ จังหวัดเลย สามารถสรุปผล
ตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 

1. วิเคราะห์ต้นทุนและผลตอบแทนส าหรับผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย ด้านต้นทุน จากการเก็บรวบรวมข้อมูล
การผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย ต้นทุนส่วนใหญ่เป็นค่าเครื่องจักร ค่าหน่อไม้ซึ่งเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิต ค่าแรงงาน ค่า
บรรจุภัณฑ์ที่ได้ออกแบบใหม่ ค่าสาธารณูปโภค ค่าอุปกรณ์การผลิต และค่าใช้จ่ายในการด าเนินการ ตามล าดับดังแสดง
ในตารางที่ 1 และ 2 
 
ตารางท่ี 1 แสดงค่าเครื่องจักรและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการผลิตและค่าเสื่อมราคาของเครื่องจักร 

ล าดับที่ รายการ 
ราคา/ 
หน่วย 

จ านวน 
ที่ใช้ 

จ านวนเงิน 
ทั้งสิ้น(บาท) 

อายุการ 
ใช้งาน 
(ปี) 

ค่าเสื่อม 
ราคา 
(บาท) 

1 เครื่องบรรจุสุญญากาศ 15,000 บาท 1 เครื่อง 15,000 5 3,000 
2 เตาประหยัดพลังงาน 10,000 บาท 1 เครื่อง 10,000 5 2,000 
3 อุปกรณ์การผลิต (ภาชนะ) 5,000 บาท 1 หน่วย 5,000 5 1,000 

รวมทั้งสิ้น 30,000  30,000  6,000 
 
จากตารางที่ 1 การค านวณแสดงสินทรัพย์ไม่หมุนเวียนก าหนดอายุโครงการ 5 ปี สินทรัพย์ที่ได้จัดหามาลงทุน

ตั้งแต่ปี 2565 พบว่า ค่าใช้จ่ายในการลงทุน มีค่าเท่ากับ 30,000 บาท ค่าเสื่อมราคาต่อปีของสินทรัพย์ไม่หมุนเวียน  
มีค่าเท่ากับ 6,000 บาท  
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ตารางท่ี 2 แสดงต้นทุนในการผลิตและปัจจัยการผลิต 

ล าดับที่ รายการ 
ราคา/ 
หน่วย 

หน่วย 
จ านวนที่ 

ใช้ 
จ านวนเงินทั้งสิ้น 

(บาท) 
หมวดวัตถุดิบ 

1 หน่อไม้สด 10 บาท/กก. 10,000 กก. 100,000 
หมวดบรรจุภัณฑ์ 

1 บรรจุภัณฑ์ 370 บาท/กป. 100 กป. 37,000 
2 ฉลาก 3 บาท/ชิ้น 100 ชิ้น 300 

หมวดค่าแรงงาน 
1 ค่าแรงงาน (8ชม.) 300 บาท/วัน 300 วัน 90,000 

ค่าสาธารณูปโภคและอ่ืนๆ 

1 
ค่าน้ าประปา ค่าไฟฟ้า ค่าโทรศัพท์ ค่าแก๊สหุงต้ม คิดเป็นร้อยละ 
30 ของค่าวัตถุดิบ 

30,000 

หมวดค่าด าเนินการ 
1 ค่าบ ารุงรักษาเครื่องจักร คิดเป็นร้อยละ 10 ของราคาเครื่องจักร 2,500 

รวมทั้งสิ้น 259,900 
 

จากตารางที่ 2 การค านวณต้นทุนในการผลิตและปัจจัยการผลิต พบว่า ใช้หน่อไม้สด จ านวน 10,000 กิโลกรัม ๆ  ละ 
10 บาท คิดเป็นจ านวนเงิน 100,000 บาท บรรจุภัณฑ์และฉลาก คิดเป็นจ านวนเงิน 37,300 บาท ค่าแรงงาน โดยมี
เวลาท างาน 8 ชั่วโมงต่อวัน คิดเป็นจ านวนเงิน 90,000 บาท ค่าสาธารณูปโภค คิดเป็นร้อยละ 30 ของค่าวัตถุดิบ  
คิดเป็นจ านวนเงิน 30,000 บาท ค่าบ ารุงรักษาเครื่องจักร คิดเป็นร้อยละ 10 ของราคาเครื่องจักร คิดเป็นจ านวนเงิน 
2,500 บาทด้านผลตอบแทน จากการเก็บรวบรวมข้อมูลการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย มีรายได้ต่อปีจากการผลิตหน่อไม้ต้ม
อนามัย เท่ากับ 500,000 บาท ราคาขาย/หน่วย 50 บาทต่อถุง จ านวนที่สามารถขายได้ เท่ากับ 10,000 ถุง  
ซึ่งพบว่า ต้นทุนรวม เป็นจ านวนเงิน 265,800 บาท มีต้นทุนคงที่ เป็นจ านวนเงิน 8,500 บาท ประกอบด้วย ค่าเสื่อม
ราคาเครื่องจักรและอุปกรณ์การผลิต เท่ากับ 6,000 บาท ค่าบ ารุงรักษาเครื่องจักร เท่ากับ 2,500 บาท ต้นทุนผันแปร 
เป็นจ านวนเงิน 257,300 บาท ประกอบด้วย ค่าวัตถุดิบ เท่ากับ 100,000 บาท ค่าบรรจุภัณฑ์ เท่ากับ 37,300 บาท 
ค่าแรงงาน เท่ากับ 90,000 บาท และค่าสาธารณูปโภค เท่ากับ 30,000 บาท ดังนั้น จากข้อมูลการค านวณซึ่งหากลงทุน
ผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย จ านวน 10,000 กิโลกรัม จะมีต้นทุนเฉลี่ยต่อถุงๆ ละ 26.58 บาท จะต้องจ าหน่ายให้ได้จ านวน 
1,236.09 ถุง จึงจะคุ้มทุน รายละเอียดแสดงในตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 แสดงการวิเคราะห์จุดคุ้มทุน 
รายการ ราคาขาย/ถุง จ านวนขายเฉลี่ย/ปี  รายได้ต่อปี 
หน่อไม้ต้มพาสเจอไรซ์ 50 บาท 10,000 ถุง 500,000 บาท 
รวมทั้งสิ้น  500,000 บาท 
ต้นทุนคงท่ี (TFC) 8,500 บาท 
ต้นทุนผันแปร (TVC) 257,300 บาท 
ต้นทุนรวม (TC) 265,800 บาท 
ต้นทุนรวมเฉลี่ย (AC)  26.58 บาท 
ต้นทุนคงท่ีเฉลี่ย (AFC)  0.85 บาท 
ต้นทุนผันแปรเฉลี่ย (AVC)  25.73 บาท 
จุดคุ้มทุน (BEP)  1,236.09 ถุง 

 
2. ความคุ้มค่าทางการเงิน จากการเก็บข้อมูลต้นทุนและผลตอบแทน สามารถน ามาวิเคราะห์ความคุ้มค่าทาง

การเงินโดยใช้ ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period: PB) มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (Net Present Value: NPV) และอัตรา
ผลตอบแทนจากการลงทุน (Internal Rate of Return: IRR) เป็นเครื่องมือทางการเงิน ดังนี้ 

ระยะเวลาคืนทุน (Payback Period: PB) การค านวณหาระยะเวลาคืนทุนจากกระแสเงินสดรับสุทธิตั้งแต่ 
ปีที่ 1 เป็นต้นไปของการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย พบว่า มีระยะเวลาคืนทุนประมาณ 0.13 ปี หรือ 2 เดือน 

มูลค่าปัจจุบันสุทธิ (Net Present Value: NPV) เป็นการค านวณหามูลค่าปัจจุบันของโครงการลงทุนในการ
ผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย โดยก าหนดอัตราคิดลดคือค่าเฉลี่ยอัตราดอกเบี้ยที่ธนาคารพาณิชย์เรียกเก็บจากลูกค้ารายใหญ่ 
(Minimum Loan Rate: MLR) และค่าเฉลี่ยอัตราเงินเฟ้อ ย้อนหลัง 5 ปี ของธนาคารแห่งประเทศไทย ซึ่งเท่ากับ 
4.44% มีผลการวิเคราะห์มูลค่าปัจจุบันเท่ากับ 999,853,85 บาท อัตราผลตอบแทนจากการลงทุน (Internal Rate of 
Return: IRR) เป็นการค านวณหาผลตอบแทนจากการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย ผลการวิเคราะห์อัตราผลตอบแทนจาก
การลงทุนเท่ากับ 781% ซึ่งมากกว่าอัตราคิดลด แสดงว่าการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัยมีความคุ้มค่าทางการเงิ น 
รายละเอียดแสดงในตารางที่ 4 
 
ตารางท่ี 4 แสดงการประเมินการลงทุน 

ปีที ่ รายรับ(บาท) ต้นทุน(บาท) 
กระแสเงินสด
รับสุทธิ (บาท) 

Discount 
Rate 
4.44% 

มู ล ค่ า ปั จ จุ บั น
เงินสดรับสุทธิ 

กระแสเงินสดสะสม 

0 0 30,000.00 -30,000.00 1.00 -50,000.00 -50,000.00 
1 500,000.00 265,800.00 234,200.00 0.96 224,243.58                      194,243.58                   
2 500,000.00 265,800.00 234,200.00 0.92 214,710.44                                 408,954.03                     
3 500,000.00 265,800.00 234,200.00 0.88 205,582.57                                   614,536.60                      
4 500,000.00 265,800.00 234,200.00 0.84 196,842.76                                 811,379.36                   
5 500,000.00 265,800.00 234,200.00 0.80 188,474.49                                  999,853.85             

PB 0.13 ปี หรือ 2เดือน 
NPV 999,853.85 
IRR 781% 
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อภิปรายผล 
การศึกษาความคุ้มค่าทางการเงินของผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย พบว่า ผลการวิเคราะห์ต้นทุนและ

ผลตอบแทนส าหรับผลิตภัณฑ์หน่อไม้ต้มอนามัย โดยมีการจัดหาสินทรัพย์มาลงทุนเป็นเครื่องจักรที่มีอายุการใช้งาน 5 ปี 
คิดเป็นมูลค่าการลงทุน เท่ากับ 30,000 บาท ค่าเสื่อมราคาเครื่องจักรต่อปี เท่ากับ 6,000 บาท และค่าบ ารุงรักษา  
มีมูลค่าเท่ากับ 2,500 บาท ต้นทุนรวม เป็นจ านวนเงิน 265,800 บาท ประกอบด้วย ต้นทุนคงที่ เป็นจ านวนเงิน 8,500 บาท 
และต้นทุนผันแปร เป็นจ านวนเงิน 257,300 บาท ด้านผลตอบแทน รายได้ต่อปีจากการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย เท่ากับ 
500,000 บาท ราคาขายต่อหน่วย 50 บาทต่อถุง ดังนั้น จากข้อมูลหากลงทุนผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย จ านวน 10,000 
กิโลกรัม จะมีต้นทุนเฉลี่ยต่อถุง ๆ ละ 26.58 บาท จะต้องจ าหน่ายให้ได้จ านวน 1,236.09 ถุง จึงจะคุ้มทุน Bodie et al., 
2007; Ross et al., 2015; Wheatley, 2010 กล่าวว่า การวิเคราะห์ต้นทุนและผลตอบแทนทางการเงิน เริ่มจากระบุ
ต้นทุนและผลประโยชน์ของโครงการ การวิเคราะห์ต้นทุนและผลตอบแทนทางการเงินต่างจากการวิเคราะห์ทาง
เศรษฐศาสตร์ตรงที่ว่าการวิเคราะห์ทางด้านการเงินมองว่าถ้าเงินออกเป็นต้นทุน ส่วนเงินเข้าถือเป็นประโยชน์และเป็น
การศึกษาประเด็นที่เป็นประโยชน์ทางตรงเท่านั้น แต่ในส่วนเศรษฐศาสตร์จะมีการวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดข้ึนต่อสังคม
และสิ่งแวดล้อม ซึ่งเป็นการระบุต้นทุนและผลตอบแทนทั้งทางตรงและทางอ้อมของกิจกรรม หรือโครงการที่ได้จัดท า 
ขั้นตอนในการวิเคราะห์ต้นทุน และผลตอบแทนทางการเงินจะเริ่มจากการก าหนดโครงการ และระบุความส าคัญว่าการ
วิเคราะห์ดังกล่าวมีความส าคัญอย่างไร จากนั้นจะเป็นการระบุต้นทุนและประโยชน์ทางตรง ขั้นต่อไปคือการเลือกใช้
เกณฑ์การตัดสินใจเพื่อการลงทุน 

ประเมินความคุ้มค่าทางการเงินในกระบวนการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัยในระยะยาว พบว่า ระยะเวลาคืนทุนจาก
กระแสเงินสดรับสุทธิตั้งแต่ปีที่ 1 เป็นต้นไปของการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย ประมาณ 0.13 ปี หรือ 2 เดือน มูลค่า
ปัจจุบันสุทธิ เท่ากับ 999,853,85 บาท อัตราผลตอบแทนจากการลงทุนเท่ากับ 781% ซึ่งมากกว่าอัตราคิดลด แสดงว่า
การผลิตหน่อไม้ต้มอนามัยมีความคุ้มค่าทางการเงิน แสดงให้เห็นว่าผลิตภัณฑ์เหล่านี้สามารถสร้างรายได้ให้กับชุมชน 
ท่าลี่ได้อย่างยั่งยืน โดยการส่งเสริมการผลิตสินค้าเกษตรที่มีคุณภาพสูงและสามารถสร้างรายได้ให้กับชุมชนอย่างยั่งยืน 
ซึ่งเป็นไปตามผลการวิจัยของพวงทอง วังราษฎร์ และสายนที ทรัพย์มี (2562)  การวิเคราะห์ความคุ้มค่าของผลิตภัณฑ์
หมอนใบชา พบว่า กลุ่มหมอนใบชาท าาการผลิตผลิตภัณฑ์หมอนใบชา 14 ประเภท ด้านต้นทุนการผลิตมีต้นทุนการ
ผลิตผลิตภัณฑ์หมอนใบชาทั้งหมดต่อปี เท่ากับ 69,322.10 บาท และด้านผลตอบแทน มีรายได้จากการจ าหน่ายรวม 
104,020 บาทต่อปี มีก าไรสุทธิต่อปี เท่ากับ 31,097.94 บาท และอัตราก าาไรสุทธิต่อต้นทุนการผลิต เท่ากับ 44.86% 
ด้านการวิเคราะห์ผลตอบแทนความคุ้มค่าโครงการลงทุน ในระยะเวลา 10 ปี ด้วยอัตราดอกเบี้ยร้อยละ 7 พบว่า 
โครงการผลิตผลิตภัณฑ์หมอนใบชาของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มีระยะเวลาคืนทุนของโครงการเท่ากับ 3 เดือน 5 วัน มูลค่า
ปัจจุบันของผลตอบแทนสุทธิของโครงการเท่ากับ 515,964.88 บาท อัตราผลตอบแทนโครงการลงทุนเท่ากับร้อยละ 
154.57 นอกจากนี้ สาวิณี เมกะ, สมวรร ธนศรีพนิชชัย, พัชฎาภรณ์ แสงทามาตย์ และคมกริช สนิทชน , (2566)  
ได้แสดงผลการศึกษาในด้านการวิเคราห์ต้นทุนและผลตอบแทนในการลงทุนของการผลิตผ้ามัดหมี่ย้อมครามว่า 
กิจกรรมของกลุ่มท่อผ้ามัดหมี่ย้อมครามบ้านดงยาง-พรพิบูลย์มีความคุ้มค่าในการลงทุน โดยพิจารณาได้จากมูลค่า
ปัจจุบันสุทธิที่มีค่าเป็นบวกและอัตราผลตอบแทนภายในที่มีค่ามากกว่า มีอัตราที่สูงกว่าค่าเสียโอกาสของเงินทุน โดยใช้
เงินลงทุนไม่มากนักมีความสามารถในการคืนทุนได้ในระยะเวลาไม่เกิน 2 ปี สร้างรายได้สุทธิเฉลี่ยต่อปีประมาณ 
21,797-84,766 บาทต่อปีต่อครัวเรือน กล่าวได้ว่า สามารถสร้างรายได้ให้กับชุมชนได้อย่างชัดเจน และPatience, S. 
(2017) ระบุว่าถ้าผู้ผลิตให้ความส าคัญกับทุกกระบวนการผลิต ส่งผลให้เกิดการพัฒนาการผลิตสามารถสร้าง
ผลตอบแทนจากการลงทุน และท าให้เศรษฐกิจของผู้ประกอบการดีขึ้น ซึ่งจากการวิจัยเห็นได้ว่า ต้นทุนการผลิต 
ส่วนใหญ่มาจากค่าแรงงานทางตรง ผู้ประกอบการควรให้ความส าคัญกับการน าข้อมูลสารสนเทศทางบัญชีมาวาง
แผนการด าเนินงาน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการท างาน ส่งผลให้มีรายได้เพ่ิมข้ึนอย่างยั่งยืน  
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ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะเพ่ือการนําผลการวิจัยไปใช ้ 
1. ข้อมูลที่ได้ช่วยให้ผู้ผลิตในชุมชุมสามารถเข้าใจต้นทุนที่แท้จริงในการผลิตหน่อไม้ต้มอนามัย  และสามารถ

ประเมินผลตอบแทนทางการเงินได้อย่างแม่นย า ซึ่งจะเป็นข้อมูลที่ส าคัญในการวางแผนและตัดสินใจลงทุนในระยะยาว 
2. การศึกษานี้ช่วยเป็นแนวทางในการลดต้นทุนการผลิตในแต่ละขั้นตอน ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพและความคุ้มค่าในการผลิต ท าให้ผลิตภัณฑ์มีคุณภาพสูงขึ้นสร้างรายได้ท่ียั่งยืนกับคนในชุมชน ท าให้ชุมชน
มีชีวิตที่ดีข้ึนและอยู่ร่วมกับธรรมชาติอย่างมีความสุข 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป  
1. ควรมีการวิเคราะห์ความอ่อนไหวด้านราคา (Sensitivity) เพ่ือให้เป็นข้อมูลตัดสินใจ เมื่อมีการเปลี่ยนแปลง

ของราคาวัตถุดิบ 
2. ควรท าการตรวจสอบวิเคราะห์ข้อมูลโภชนาการของผลิตภัณฑ์กลุ่มอาหารเพ่ือรองรับการขึ้นทะเบียนและ/

หรือยกระดับคุณภาพผลิตภัณฑ์ตามเกณฑ์มาตรฐาน เช่น มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (มผช.), มาตรฐานระบบการผลิต
ตามหลักเกณฑ์ของกฎหมายอาหาร (อย.) เป็นต้น 
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บทคัดย่อ 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียว วัตถุประสงค์เพ่ือ  1) ศึกษาเปรียบเทียบความพร้อมใน
การน าตนเองของนักศึกษาก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยตนเองทางสื่อวีดิทัศน์นมแม่ 2) ศึกษาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา
ภายหลังการศึกษาด้วยตนเองผ่านวีดิทัศน์นมแม่ 3) ศึกษาความพึงพอใจและความคิดเห็นของนักศึกษาที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 คณะพยาบาลศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชานมแม่ : โภชนาหารแห่งมวลมนุษย์ ปีการศึกษา 2566 จ านวน 63 
คน กลุ่มตัวอย่างได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบการศึกษาด้วยตนเองผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศออนไลน์ของ
มหาวิทยาลัยโดยใช้ชุดสื่อวีดิทัศน์นมแม่ เป็นวิธีการสอนที่ใช้วีดิทัศน์ 10 เรื่อง เอกสารประกอบและการทดสอบความรู้
ภายหลังการศึกษาแต่ละวีดิทัศน์ ผลการศึกษาวิเคราะห์ด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test dependent 
พบว่า 1) ความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาพยาบาลก่อนเรียนมีระดับมากและความพร้อมในการน าตนเองของ
นักศึกษาพยาบาลหลังการเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01  2) ผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณภาพการศึกษาหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุดและ  
3) ความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์นมแม่มีระดับมากที่สุด  นักศึกษามีข้อคิดเห็นว่าชอบการสอนนี้จากสื่อวีดิทัศน์มี 
ความน่าสนใจ มีความยาวเหมาะสม วิธีการสอนนี้ท าให้สามารถวางแผนการเรียนได้ด้วยตนเอง จัดเวลาเรียนเองได้ 
ศึกษาซ้ าด้วยตนเองได้ ประเมินตนเองได้จากการตอบค าถามภายหลังดูสื่อวีดิทัศน์แต่ละหน่วย  
 
ค าส าคัญ: ความพร้อมในการน าตนเอง ผลการเรียนรู้ ความพึงพอใจ สื่อวีดิทัศน์ นักศึกษาพยาบาล 
 
Abstract 

This study was one group quasi-experiment research (pretest-posttest design). The objectives 
of the study were to 1) examine self-directed learning readiness before and after self-learning by 
breastfeeding videos learning activities 2) examine learning outcome of nursing students after self-learning 
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by breastfeeding videos and 3) assess nursing students’ satisfaction toward breastfeeding videos.  
The samples were the 63 second year nursing students who attended Breastmilk Nutrients for the 
Mankind course in 2023 academic year of Faculty of Nursing, Suan Dusit University. For learning 
activities, the sample group was given 10 breastfeeding videos, handouts and quizzes after finishing 
each video via Work-Based Blended Learning and Technological Scaffolding System of the university. 
Data were analyzed by using mean, S.D. and dependent t-test. The results revealed that 1) after 
engagement of learning activities, self-directed learning of nursing students was higher than before 
learning at the statistical significance level of 0.01. 2) Learning outcomes and 3) satisfaction towards 
breastfeeding videos after learning activities were at the highest level. Students were appreciated of 
this learning activities because of its interestingness and appropriated videos length. Moreover, they 
could plan their learning program, schedule their own attendance and re-watching videos and could 
do assessment by themselves.   
 
Keyword: Self-directed Learning Readiness, Learning Outcomes, Satisfaction, Videos, Nursing Students 
 
บทน า 

การจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาเป็นการศึกษาแบบผู้ใหญ่ มีเป้าหมายที่มุ่งพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างยั่งยืนตลอดชีวิต การเรียนรู้ส าหรับนักศึกษาพยาบาลต้องการให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทาง
การศึกษาในระดับสูงโดยที่นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจและมีทักษะหลายด้าน ปัจจัยด้านความพร้อมในการน าตนเอง
เป็นปัจจัยส าคัญที่นักศึกษาพยาบาลควรมีในระดับสูง ควรพัฒนาให้มีเพ่ิมขึ้นในตัวนักศึกษาเนื่องจากองค์ประกอบของ
ความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาพยาบาล ด้านความสามารถในการบริหารจัดการด้วยตนเองและ 
ด้านคุณลักษณะของผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองมีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาการพยาบาล
มารดา-ทารกและการผดุงครรภ์ (ไพรินทร์ สุคนธ์ตระกูล และคณะ, 2562) การจัดการศึกษาควรเลือกวิธีการส่งเสริม
การเรียนรู้ด้วยตนเองและเครื่องมือที่ให้ผลดี วิธีการให้นักศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองจากการใช้สื่อวีดิทัศน์เป็นวิธีที่น่าสนใจ
เนื่องจากส่งผลให้นักศึกษาพยาบาลมีความรู้ มีทักษะปฏิบัติและมีความพึงพอใจ (ศิวพร อ้ึงวัฒนา  และคณะ, 2565) 
การเรียนการสอนในรายวิชา นมแม่ โภชนาหารแห่งมวลมนุษย์ ส าหรับนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 เป็นรายวิชาใหม่  
ในปีการศึกษา 2566 มีการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเองโดยการใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่ 10 เรื่อง จัดการ
เรียนการสอนในลักษณะมีข้อตกลงที่ก าหนดไว้และมอบหมายให้นักศึกษาวางแผนศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อ  
วีดิทัศน์และสามารถศึกษาความรู้เพ่ิมเติมได้จากเนื้อหาขยายความบทของวีดิทัศน์นั้นรวมถึงแหล่งเรียนรู้อื่น ๆได้ และมี
การทดสอบความรู้ก่อนและหลังการศึกษาด้วยตนเอง เป็นวิธีการที่เริ่มน ามาใช้ซึ่งผู้สอนค านึงถึงปัจจัยที่ช่วยนักศึกษาท่ี
เรียนรู้ด้วยตนเองได้ส าเร็จ มีผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ดีมีหลายประการ นักศึกษาพยาบาลจึงควรมีความพร้อมในการน า
ตนเองในการเรียนรู้ ซึ่งพบว่านักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 ที่มีความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเองอยู่ในระดับสูงจะมี
ความสามารถในการบริหารจัดการด้วยตนเองอยู่ในระดับสูงด้วย (บุศรินทร์ ผัดวัง และสุภาภรณ์ อุดมลักษณ์, 2556)  
จึงคาดว่าวิธีการสอนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่นี้ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 จะสามารถใช้ศักยภาพการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองใน
การเรียนรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศออนไลน์  (Work-Based Blended Learning and Technological 
Scaffolding System) ของมหาวิทยาลัยได้ แต่เนื่องจากยังไม่มีการประเมินความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาที่
เรียนด้วยวิธีนี้และผู้สอนมีการน าสื่อวีดิทัศน์นมแม่มาใช้ในการเรียนการสอนเป็นครั้งแรก ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาความ
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พร้อมของนักศึกษาในการน าตนเองทั้งก่อนและหลังกิจกรรมการเรียนการสอน ศึกษาผลการเรียนรู้ตามมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาระดับรายวิชา ภายหลังจากนักศึกษาได้ศึกษาสื่อวีดิทัศน์นมแม่ด้วยความรับผิดชอบของตนเอง
และศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์นมแม่เนื่องจากความพึงพอใจต่อสื่อเป็นปัจจัยด้านแรงจูงใจที่ท าให้เกิด  
ความสนใจอยากเรียนรู้มากขึ้น ผลการวิจัยจะมีประโยชน์ต่อการเลือกใช้วิธีการสอนให้เหมาะสมที่จะช่วยให้นักศึกษา
เกิดการพัฒนาด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองเพ่ิมขึ้นซึ่งเป็นการพัฒนาคุณลักษณะของการเรียนรู้ตลอดชีวิต
และการศึกษาผลการเรียนรู้และความพึงพอใจจากการใช้สื่อวีดิทัศน์จะช่วยในการวางแผนการสอนในครั้งต่อไปให้
เหมาะสมมากขึน้ 
 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือศึกษาความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยตนเองทางสื่อวีดิทัศน์นมแม่  
2. เพ่ือศึกษาผลการเรียนรู้ของนักศึกษาภายหลังการศึกษาด้วยตนเองผ่านวีดิทัศน์นมแม่ 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและความคิดเห็นของนักศึกษาที่ได้รับการจัดประสบการณ์เรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์ 

นมแม่ 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิด 
แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบน าตนเอง เป็นการเรียนรู้ด้วยตนเอง  (Self-directed Learning) เป็น

กระบวนการในการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นผู้ที่คิดริเริ่มด้วยตนเองวิเคราะห์วินิจฉัยความหาต้องการในการเรียนของตนเอง 
ตัดสินใจในสิ่งที่ต้องการเรียนรู้ ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ วางแผนการเรียนรู้ แสวงหาสื่อการเรียน ติดต่อกับบุคคลอ่ืน
เพ่ือเป็นแหล่งความรู้ เลือกวิธีการค้นคว้าหาความรู้เพ่ิมเติมจนน าไปสู่ความส าเร็จและมีการตรวจสอบ ประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ความส าเร็จในการเรียนของตนเองได้โดยอาจมีผู้อ่ืนช่วยเหลือหรือไม่ก็ได้ (Knowles, 1975) ด้วยนักศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 ในสถานการณ์ที่เคยผ่านการเรียนการสอนแบบออนไลน์ในช่วงโควิด -19 มาแล้ว นักศึกษาพยาบาล 
ชั้นปี 2 มีอายุบรรลุนิติภาวะแล้ว จึงมีความสามารถเรียนรู้ในการน าตนเอง ประกอบกับในยุคดิจิตอลที่นักศึกษาทุกคน
สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ และมีเครื่องมือ อุปกรณ์ส าหรับการดูสื่อออนไลน์ทุกคน จึงมีความเป็นไปได้มากขึ้น  
ในการใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ที่ไม่จ าเป็นต้องอยู่ในชั้นเรียน สามารถเรียนรู้จากสื่อวีดิทัศน์ได้ทุกที่  
ทุกเวลา ผู้เรียนสามารถวางแผนจัดการเรียนรู้ได้เองภายใต้ข้อตกลงของการเรียนที่ก าหนดไว้ การเรียนรู้โดยการน า
ตนเองมี 2 มิติ (Candy, 1991) ได้แก่ 1) มิติกระบวนการจัดการเรียนการสอน (Process) เป็นวิธีการให้ผู้เรียนพัฒนา
ตนเองไปสู่การเป็นผู้เรียนแบบน าตนเอง ซึ่งวิธีการเรียนการสอนโดยใช้การน าตนเองเป็นมิติกระบวนการช่วยให้ผู้เรียนมี
ความสามารถมีความสามารถในการเรียนรู้แบบชี้น าตนเองเพ่ิมสูงขึ้น (เกียรติก าจร กุศล  และทัศน์ศรี เสมียนเพชร, 
2558)  และ 2) มิติของผลลัพธ์ (Product) เป็นลักษณะของผู้เรียนที่เรียนรู้แบบน าตนเอง เป็นผู้ที่มีความคิดริเริ่ม  
มีความรับผิดชอบต่อการเรียนตามกระบวนการด้วยตนเอง ใส่ใจในการเรียนรู้ มีแรงจูงใจใฝ่รู้ มีความพยายามเรียนรู้ใน
สิ่งที่ตนเองสนใจองค์ประกอบของการเรียนรู้ด้วยตนเอง กรอบแนวคิดการน าตนเองในการเรียนรู้แบบผู้ใหญ่  
บรอด เ คทท์ แ ล ะ ไ ฮม์ ส ต ร า  (Brockett, R.G., & Hiemstra, R., 1991) ไ ด้ เ ส นออ ง ค์ ป ร ะก อบ  4 ด้ า น คื อ  
1) ความรับผิดชอบในตัวบุคคล 2) ผู้ เรียนที่มีลักษณะชี้น าตนเอง 3) การเรียนรู้ โดยการชี้น าตนเอง และ  
4) ปัจจัยแวดล้อมทางสังคม 

ลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักและมีความรับผิดชอบต่อแผนการเรียนของ
ตนเอง ผู้เรียนจะวางแผนและก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ เลือกแหล่งข้อมูลและประเมินผลด้วยตนเอง โดยจะมีผู้ช่วย
เหลือหรือไม่มีก็ได้ การเรียนรู้ด้วยตนเองมีองค์ประกอบตาม โมเดล PPC (The Person Process Context Model)  
มี 3 ประการ (Hiemstra & Brocket, 2012) ดังนี้ 1) ลักษณะส่วนบุคคล(Person) บุคลิกภาพของผู้เรียน มีเจตคติ 
ค่านิยม มีความสามารถที่จะควบคุมจัดการตนเองได้ 2) กระบวนการจัดการเรียนรู้(Process) รวมถึงสิ่งอ านวยความ
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สะดวกสิ่งที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ทักษะการเรียนรู้ รูปแบบการเรียนรู้ การวางแผน รูปแบบการสอน ทักษะด้านเทคโนโลยี 
การด าเนินการและสามารถประเมินผล 3) สภาพแวดล้อมการจัดการเรียนรู้ (Context) มีความพร้อมด้านแหล่งข้อมูล
ในการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจหลักกระบวนการคิด การวางแผนการเรียน มีทักษะการลงมือปฏิบัติไป
ตามแผนและประเมินผลการเรียน ส่วน ขจิตา มัชฌิมา และคณะ (2564) ศึกษา พบว่า ปัจจัยที่สัมพันธ์กับพฤติกรรม
การเรียนรู้ด้วยตนเองของนักศึกษา ได้แก่ ประสิทธิภาพแห่งตน การมุ่งอนาคตควบคุมตนเอง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  
การสนับสนุนจากคนรอบข้าง และบรรยากาศทางสังคม ดังนั้นกิจกรรมที่จะส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนอาจจัด
ในลักษณะรายบุคคล รายกลุ่ม เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนรับผิดชอบในการเรียน มีการจัดปัจจัยสนับสนุนและ  
การพัฒนาทักษะต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องของนักศึกษาที่จะช่วยให้มีการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ดีขึ้น เช่น ทักษะการวางแผนการ
เรียน ทักษะการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน ทักษะการประเมินตนเอง เป็นต้น 

องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบน าตนเอง มีทั้งในส่วนของผู้สอนและผู้เรียน (Knowles, 1975) 
ด้านผู้สอนจะต้องตระหนักถึงหลักการดังนี้ 1) เตรียมการเพ่ือการเรียนรู้ 2) การสนับสนุนการเรียนรู้ 3) มีการร่วมกัน
เรียนรู้เป็นทั้งผู้สอนและผู้เรียน โดยใส่ใจความรู้สึก รู้ถึงปัญหาแลกเปลี่ยนประสบการณ์และตอบสนองความคิดเห็นของ
ผู้เรียน 4) การส่งเสริมพัฒนาการในฐานะบุคคล การมอบหมายงานควรค านึงถึงความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน  
มีการสื่อสารสอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียน ยอมรับว่าผู้เรียนมีคุณค่า ให้อิสระผู้เรียนในการแสดงความคิดเห็นและ
ควรชี้แนะให้ผู้เรียนมีวินัยไปพร้อมกันด้วย ส่วนด้านผู้เรียนที่มีการเรียนรู้แบบน าตนเองนั้นมีคุณลักษณะที่ส าคัญ 9 ด้าน
ประกอบด้วย 1) เข้าใจความแตกต่างของบุคคลในด้านความคิดและทักษะที่จ าเป็นในการเรียนรู้ 2) มีความคิดว่าตนเอง 
มีความเป็นตัวของตนเอง สามารถควบคุมและน าตนเองได้ 3) มีความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือน 
เพ่ือให้บุคคลนั้นแสดงความคิดเห็นสะท้อนให้ผุ้เรียนทราบถึงความต้องการในการเรียนรู้ การวางแผนเรียนรู้ด้วยตนเอง 
รวมถึงการการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 4) สามารถวิเคราะห์ถึงความต้องการใรการเรียนรู้ที่แท้จริงได้ 5) ก าหนด
จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยเป็นจุดมุ่งหมายที่ประเมินผลส าเร็จได้ 6) เชื่อมความสัมพันธ์กับผู้สอน 
สามารถขอความช่วยเหลือขอค าปรึกษาได้ 7) สามารถแสวงหาบุคคลหรือแหล่งวิชาการได้อย่างเหมาะสมกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ต่าง ๆ 8) เลือกแผนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้โดยใช้ความคิดริเริม ทักษะการวางแผนที่ดีและ
ใช้แหล่งประโยชน์จากแหล่งวิชาการได้ และ 9) สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลและน าผลไปใช้ได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ 
สเคเจอร์ (Skager,1978 อ้างถึงใน จริยา ทรัพย์เรือง และคณะ, 2562) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะผู้เรียนในการน าตนเอง 
มีลักษณะดังนี้ 1) เป็นผู้ที่ยอมรับตนเอง มีความคิดเชิงบวกต่อตนเอง 2) มีการวางแผนการเรียน ซี่งมีทั้งการรู้ความ
ต้องการของตนเอง มีการวางจุดมุ่งหมาย วางแผนปฏิบัติให้ถึงจุดหมาย 3) มีแรงจูงใจในตนเอง 4) สามารถประเมิน
ตนเองได้ 5) มีความคิดเปิดกว้างต่อประสบการณ์ 6) มีความยืดหยุ่น และ 7) มีความเป็นตัวของตัวเองสามารถเลือก
และตัดสินใจด้วยตนเองว่าการเรียนแบบใดเหมาะสม มีคุณค่าและเป็นที่ยอมรับได ้

ความพร้อมในการการน าตนเอง (Self-directed Learning Readiness) เป็นความสามารถของผู้เรียนในการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง มีผู้พัฒนาเครื่องมือวัดหลากหลายตามหลักแนวคิดการเรียนรู้แบบน าตนเอง  องค์ประกอบความ
พร้อมในการน าตนเองในงานวิจัยทางการพยาบาลมีการพัฒนาเครื่องมือวั ดความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
ฟิชเชอร์ คิง และแทก (Fisher, M., King, J. & Taque, G., 2001) ได้พัฒนาเครื่องมือวัดความความพร้อมในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง มีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 1) การบริหารจัดการกับตนเอง 2) ความต้องการที่จะเรียนรู้ 3) การควบคุม
ตนเองต่อมา มณี อาภานันทิกุล และคณะ (2551) ได้พัฒนาเครื่องมือความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมี
องค์ประกอบของความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเองที่น าไปใช้ได้กับการศึกษาทุกสาขา มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่  
1) ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 2) คุณลักษณะของผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง 3) ความสามารถในการ
บริหารจัดการด้วยตนเอง 4) ความสามารถในการสืบค้นด้วยตนเอง และ 4) ความสามารถในการประเมินด้วยตนเอง  
ผู้เรียนที่มีความสามารถสูงในองค์ประกอบที่ 1 องค์ประกอบที่ 2 และ องค์ประกอบที่ 3 แสดงถึงความพร้อมในการ
เรียนรู้ด้วยตนเองสูง จะประสบความส าเร็จในการเรียนด้วยตนเอง หากผู้เรียนมีความสามารถน้อยในองค์ประกอบด้าน
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การสืบค้นและการประเมินตนเองของผู้สอนสามารถสนับสนุน ส่งเสริมประสิทธิภาพให้ผู้เรียนมีความสามารถเพ่ิมเติม
ขึ้นได้จัดกิจกรรมการเรียนกรู้เพ่ิมเติมไดต้ามความเหมาะสม 

ผลการวิจัยที่ผ่านมา น าแนวคิดการเรียนรู้โดยการน าตนเองและสื่อวีดิทัศน์มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน 
การสอนช่วยให้นักศึกษามีการรับรู้ความสามารถของตนเองและความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ิมสูงขึ้น
ภายหลังเรียน (จริยา ทรัพย์เรือง และคณะ, 2562)  และการใช้สื่อวีดิทัศน์ เป็นสื่อที่สามารถใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจสูงขึ้นได้อย่างมีประสิทธิผลและผู้เรียนเกิดความพึงพอใจมากต่อเนื้อหาและประโยชน์ที่
ได้รับ (สมัคร อยู่ลอง, 2556) การใช้สื่อวีดิทัศน์ในกระบวนการเรียนรู้แบบน าตนเองจึงเป็นวิธีการที่น่าสนใจในการ
น าไปใช้ในการเรียนการสอนเพ่ิมความสามารถด้านการน าตนเองในการเรียนรู้ของผู้เรียน การใช้สื่อวีดิทัศน์ในการสอน
นักศึกษาให้เรียนรู้ด้วยตนเองควรมีการส ารวจความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษา เพ่ือใช้วางแผนการก าหนด
เกณฑ์ข้อตกลง การสนับสนุน การติดตามดูแลการเรียนรู้ของนักศึกษาให้สามารถเรียนรู้ ได้ผ่านเกณฑ์ที่ต้องการได้และ 
มีการติดตามผลลัพธ์ของการเรียนรู้ ประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อวีดิทัศน์ภายหลังการใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่
ประกอบการเรียนการสอน 

สมมติฐานการวิจัย 
นักศึกษาพยาบาลที่ศึกษาด้วยตนเองโดยวิธีใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่จะมีความพร้อมในการน าตนเองหลังการเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียน 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียว (One Group Pretest-posttest Design) ด าเนินการวิจัย 
เก็บข้อมูล ระหว่างเดือน สิงหาคม 2566 ถึง ธันวาคม 2566 

ประชากร/ กลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 2 คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ที่ลงทะเบียนเรียน

รายวิชานมแม่โภชนาหารแห่งมวลมนุษย์ โดยเรียนรู้แบบน าตนเอง (Self-directed Learning) ซึ่งมีด้านความรู้และ 
การส่งเสริมการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ โดยใช้สื่อวีดิทัศน์เป็นสื่อในการเรียนรู้ เข้าร่วมการวิจัย จ านวน 63 คนจากประชากร

ความพึงพอใจต่อสื่อวีดีทัศน์
นมแม ่

ผลการเรยีนรู้ของนักศึกษา
พยาบาล ตามกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาตาม
ความคาดหวังระดับรายวิชา  
 

ความพร้อมใน
การน าตนเอง
ก่อนเรียน 
 

 วิธีการจัดการ
เรียนรู้ ด้วยสื่อ
วีดิทัศน์นมแม ่

ความพร้อมในการน าตนเอง 
ภายหลังเรียน 
 



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 
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ทั้งหมด 89 คน โดยผู้วิจัยพิทักษ์สิทธิ์ของกลุ่มตัวอย่างโดยอธิบายให้กลุ่มตัวอย่างเข้าใจเกี่ยวกับโครงการวิจัยและ  
เข้าร่วมการวิจัยอย่างสมัครใจ 

เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย ได้แก่ วิธีการสอนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่ ซึ่งประกอบด้วย 
1. สื่อวีดิทัศน์นมแม่ (Breastfeeding Videos) เป็นชุดวีดิทัศน์ความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับ 

การส่งเสริมการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ ของคณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ได้รับอนุญาตให้ใช้ในการเรียน 
การสอนและในการวิจัย วีดิทัศน์มีจ านวน 10 เรื่อง มีความยาวระหว่าง 4-14 นาท ี

ชื่อสื่อวีดิทัศน์ ความยาว (นาที) 
1) บันได 10 ขั้นและ Code นม-YouTube  
2) ประโยชน์ของนมแม่-YouTube  
3) กายวิภาคศาสตร์-YouTube  
4) การส่งเสริมบทบาทพ่อในการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่-YouTube     
5) การเตรียมความพร้อมให้นมแม่ด้านร่างกายและการประเมินที่ส าคัญ-YouTube   
6) การแก้ไขปัญหา หัวนมบอด แบน บุ๋ม-YouTube   
7) การส่งเสริมการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ในระยะคลอด-YouTube   
8) การส่งเสริมการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ในระยะหลังคลอด-YouTube  
9) การประเมินการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่-YouTube   
10) การส่งเสริมการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ในคุณแม่ที่ท างาน-YouTube   

6:38 
5:38 
14:16 
11:46 
4:44 
10:03 
4:03 
8:00 
10:23 
7:42 

 
2. เอกสารแนบสื่อวีดิทัศน์ เป็นเอกสารความรู้จากสคริปวีดิทัศน์ เนื้อหาผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ  

ด้านนมแม่ก่อนการผลิตวีดิทัศน์ 
3. ค าถาม (Quiz) ส าหรับทดสอบความรู้รายหน่วยวีดิทัศน์ และชุดข้อสอบประเมินความรู้โดยรวม Pretest 

และ Posttest ชุดละ 20 ข้อ ผ่านการตรวจวิพากษ์โดยอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญด้านการพยาบาลมารดา ทารกและ 
การผดุงครรภ์  3 ท่าน และปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้มีความเหมาะสมตามข้อเสนอแนะ ก่อนน าไปใช้ 

เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล   
1. แบบสอบถามความพร้อมในการน าตนเอง เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามที่

พัฒนาโดย มณี อาภานันทิกุล และคณะ (2551) มีค่าความเที่ยงตรง 0.97 และค่าความเที่ยงสัมประสิทธิ์อัลฟา 
ครอนบาค 0.92 ประกอบด้วยข้อค าถาม 31 ข้อ 5 องค์ประกอบ คือ ด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
คุณลักษณะของผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ความสามารถในการบริหารจัดการด้วยตนเอง ความสามารถในการสืบค้น
ด้วยตนเองและ ความสามารถในการประเมินด้วยตนเอง ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างนักศึกษาชั้นปีที่ 3 จ านวน 30 คน  
ได้คา่ความเที่ยงสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค 0.96 ก่อนน าไปใช้ 

2. แบบสอบถามผลการเรียนรู้จากการเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์นมแม่ เป็นผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษา ตามความคาดหวังระดับรายวิชา ระดับผลการเรียนรู้ตอบเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ประกอบด้วยค าถาม 20 ข้อ ด้านคุณธรรม จริยธรรม 5 ข้อ ด้านความรู้  11 ข้อ ด้านทักษะทางปัญญา 1 ข้อ  
ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 1 ข้อ ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ 2 ข้อ ผ่านการวิพากษ์ข้อสอบโดยอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญด้านการพยาบาลมารดา ทารกและ 
การผดุงครรภ์ 3 ท่าน ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ ได้ค่า IOC = .93  

3. แบบสอบถามความพึงพอใจและความคิดเห็นต่อสื่อวีดิทัศน์ ผู้วิจัยศึกษาและสร้างขึ้น ระดับความพึงพอใจ
เป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนจากสื่อวีดิทัศน์ จ านวน 10 ข้อ ตรวจสอบ
ความตรงและความเหมาะสมของภาษาโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ ได้ค่า IOC = 1  

https://www.youtube.com/watch?v=_MNeU0BcFW8&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=Af0gxpf3Zvg&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=Nr0L0lF3oxM&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=hkeMEmS03I0&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=n1jXyqEuDMg&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=8
https://www.youtube.com/watch?v=vGj1gklfoMk&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=10
https://www.youtube.com/watch?v=y58PZzIrz6s&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=9
https://www.youtube.com/watch?v=PA1EHTt6cEQ&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=xvHdNtEoVPs&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=6mNYsYyk6M0&list=PLbE7ONakY79ETkkJ7WZsbLiKfgPzg-IvU&index=7
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ข้อพิจารณาด้านจริยธรรม 
โครงการวิจัยนี้ ได้รับการรับรองจาก คณะอนุกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ สาขาวิทยาศาสตร์สุขภาพ 

สถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เลขหนังสือรับรองที่ SDU-RDI-HS-2023-022 นักศึกษาที่ลงทะเบียน
เรียนในรายวิชานี้แต่ไม่ได้เข้าร่วมในการวิจัยยังคงได้รับความรู้จากสื่อวีดิทัศน์นมแม่และการท าแบบทดสอบความรู้ด้าน
การส่งเสริมการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่เพ่ือให้ได้รับความรู้เช่นเดียวกับกลุ่มตัวอย่าง 

การเก็บรวบรวมข้อมูล   
1) เปิดรายวิชาอธิบายให้นักศึกษารับทราบ และเข้าใจถึงการเรียนการสอนแบบเรียนรู้ด้วยการน าตนเองโดย

การเรียนรู้จากวีดิทัศน์นมแม่ ขออาสาสมัครเข้าร่วมการวิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบสอบถามความพร้อมในการน า
ตนเอง ท า Pretest วัดความรู้ด้านนมแม่ ก่อนเริ่มเรียน 

2) ให้นักศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองด้วยวิธีการสอน โดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่และเอกสารเนื้อหาของวีดิทัศน์นมแม่ 
ในระบบเทคโนโลยีสารสนเทศออนไลน์ของมหาวิทยาลัย ภายหลังการดูสื่อวีดิทัศน์แต่ละเรื่อง ก าหนดให้นักศึกษา  
ท าแบบทดสอบความรู้ในเรื่องนั้น ๆ โดยท าซ้ าได้ จนผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80% 

3) ระหว่างการเรียนรู้ด้วยตนเองจากวีดิทัศน์ อาจารย์ให้ค าปรึกษา ติดตามความก้าวหน้า ช่วยเหลือเพ่ิมเติม
ตามความต้องการของผู้เรียน 

4) ภายหลังศึกษาโปรแกรมสื่อวีดิทัศน์ด้วยตนเองเสร็จสิ้น ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพร้อมในการ
น าตนเองแบบสอบถามผลการเรียนรู้ต่อการเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์นมแม่และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อสื่อ 
วีดิทัศน์ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลความพร้อมในการน าตนเองด้วย Paired Sample T-test (Dependent T-test) วิเคราะห์

ข้อมูลส่วนบุคคล ผลการเรียนรู้ต่อการเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์นมแม่ผลการเรียนรู้ต่อการเรียนด้วยสื่อวีดิทัศน์นมแม่  
ความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ ด้วยสถิติเชิงพรรณนา แจกแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
ผลการศึกษา 

ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ มีดังนี้ 
1. เพ่ือศึกษาความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยตนเองทางสื่อวีดิทัศน์นมแม่ 

(วัตถุประสงค์ที่ 1) พบว่า ความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาก่อนเรียนมีระดับมาก (𝓍 = 4.18, S.D. = 0.52) 
พร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาหลังเรียนมีระดับมากที่สุด (𝓍 = 4.53, S.D. = 0.39) การศึกษาองค์ประกอบของ
ความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาก่อนเรียนด้านความสามารถในการประเมินด้วยตนเองมีระดับมากที่สุด  
ส่วนด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านคุณลักษณะของผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านความสามารถใน
การบริหารจัดการด้วยตนเองและด้านความสามารถในการสืบค้นด้วยตนเอง พบว่ามีระดับมาก หลังเรียนความพร้อมใน
การน าตนเองของนักศึกษามีคะแนนเพ่ิมข้ึน 4 ด้าน คือ ด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านคุณลักษณะของ
ผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านความสามารถในการบริหารจัดการด้วยตนเองและด้านความสามารถในการสืบค้น
ด้วยตนเอง คะแนนสูงขึ้นจากระดับมากเป็นระดับมากที่สุด 2 ด้าน ด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเองและ 
ด้านความสามารถในการสืบค้นด้วยตนเอง ส่วนด้านความสามารถในการประเมินด้วยตนเองระดับมากที่สุดทั้งก่อนและ
หลังเรียน ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการศึกษาความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยตนเองทางสื่อวีดิทัศน์ 
นมแม่ 
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รายการประเมิน 
ก่อน หลัง  

𝓍 SD 𝓍 SD 
ความพร้อมในการน าตนเอง  ของนักศึกษา (รวม) 4.18 0.52 4.53* 0.39 
1. ด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.08 0.55 4.57* 0.41 
2. ด้านคุณลักษณะของผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.06 0.66 4.48 0.46 
3. ด้านความสามารถในการบริหารจัดการด้วยตนเอง 4.30 0.54 4.50 0.48 
4. ด้านความสามารถในการสืบค้นด้วยตนเอง 4.23 0.60 4.51* 0.50 
5. ด้านความสามารถในการประเมินด้วยตนเอง 4.70* 0.35 4.64* 0.46 
*ความพร้อมในการน าตนเองระดับมากท่ีสุด     

 
การเปรียบเทียบความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาระหว่างก่อนและหลังเรียน พบว่า ความพร้อมในการ

น าตนเองของนักศึกษาภายหลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<.01 การเปรียบเทียบ
องค์ประกอบของความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษามี 4 องค์ประกอบที่มีคะแนนเพ่ิมขึ้น พบว่า เป็นด้าน
ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านคุณลักษณะของผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านความสามารถใน  
การบริหารจัดการด้วยตนเองและด้านความสามารถในการสืบค้นด้วยตนเอง โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<.01 ส่วนองค์ประกอบด้านความสามารถในการประเมินด้วยตนเองพบว่ามคะแนน
ก่อนเรียนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน  ดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 เปรียบเทียบความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยตนเองทางสื่อวีดิทัศน์  

นมแม่ 

รายการประเมิน 
ก่อน หลัง  

t P 
𝓍 SD 𝓍 SD 

ความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษา (รวม) 129.5 12.01 140.5 16.14 5.38** .000 
1. ด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง 53.04 7.17 59.39 5.29 6.30** .000 
2. ด้านคุณลักษณะของผู้ที่สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง 28.44 4.64 31.36 3.22 5.21** .000 
3. ด้านความสามารถในการบริหารจัดการด้วยตนเอง 21.47 2.72 22.49 2.39 3.11** .002 
4. ด้านความสามารถในการสืบค้นด้วยตนเอง 12.70 1.79 13.52 1.51 3.63** .001 
5. ด้านความสามารถในการประเมินด้วยตนเอง 13.84 1.48 13.92 1.38 0.34 .73 
** P < .01       

 
2. ผลการเรียนรู้ของนักศึกษาภายหลังการศึกษาด้วยตนเองผ่านวีดิทัศน์นมแม่ (วัตถุประสงค์ที่ 2) พบว่า 

นักศึกษาพยาบาลมีผลลัพธ์การเรียนรู้โดยรวมมีคะแนนเฉลี่ย ≥ 4.51 อยู่ในระดับมากที่สุด ผลการเรียนรู้แต่ละด้านของ
มาตรฐานคุณภาพการศึกษา 5 ด้าน พบว่าทุกด้านมีคะแนนเฉลี่ย ≥ 4.51 อยู่ในระดับมากที่สุด ดังตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความคิดเห็นด้านผลการเรียนรู้ของนักศึกษาภายหลังการศึกษาด้วยตนเองผ่านสื่อวีดิทัศน์ 

นมแม่ 
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รายการประเมิน 𝔁 SD 
ผลการเรียนรู้ของนักศึกษา (รวม) 4.62 0.43 
1 ด้านคุณธรรม จริยธรรม 4.63  0.43 
2. ด้านความรู้ 4.63 0.44 
3. ด้านทักษะทางปัญญา 4.58 0.59 
4. ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 4.63 0.52 
5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 4.52 0.59 

 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและความคิดเห็นต่อสื่อวีดิทัศน์  และที่ได้รับการจัดประสบการณ์เรียนรู้ 

ด้วยตนเอง โดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่ (วัตถุประสงค์ที่ 3) พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์
โดยรวมในระดับมากที่สุด (𝓍 = 4.67, SD = 0.40) นักศึกษาให้คะแนนความพึงพอใจสูงสุดในเรื่องวีดิทัศน์มีเนื้อหา
ความรู้ด้านนมแม่ที่น าเสนอเข้าใจง่าย (𝓍 = 4.74, SD = 0.44) ดังตารางที่ 4  

 
ตารางที่ 4 การศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์นมแม่ของนักศึกษาพยาบาลที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ 

วีดิทัศน์ 
รายการประเมิน 𝔁 SD 

ความพึงพอใจของนักศึกษาพยาบาลต่อสื่อวีดิทัศน์นมแม่ (รวม)  4.67 0.40 
1. เนื้อหาความรู้ด้านนมแม่ที่น าเสนอเข้าใจง่าย 4.74 0.44 
2. ความเหมาะสมของระยะเวลากับเนื้อหาความรู้นมแม่ 4.71 0.46 
3. ความเหมาะสมและชัดเจนของภาพ เสียงและเนื้อหา 4.71 0.46 
4. ความเหมาะสมในการจัดล าดับการน าเสนอเนื้อหา 4.69 0.46 
5. สื่อมีความน่าสนใจในการน าเสนอความรู้ด้านนมแม่ 4.55 0.50 
6. สื่อสามารถถ่ายทอดและสื่อสารให้เกิดความเข้าใจได้ 4.63 0.52 
7. สื่อสามารถสร้างความรู้และประสบการณ์ได้โดยตรง 4.61 0.49 
8. สามารถทบทวนความรู้ในบทเรียนจากสื่อวีดิทัศน์นมแม่ได้ด้วยตนเอง 4.71 0.46 
9. หลังจากดูสื่อวีดิทัศน์นมแม่แล้วมีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมมากขึ้น 4.68 0.47 
10. วีดิทัศน์นมแม่มีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ประกอบในการเรียนการสอน 4.66 0.48 

 
นักศึกษาแสดงความคิดเห็นจากค าถามปลายเปิดว่าชอบการสอนแบบนี้มาก ท าให้สามารถวางแผนการเรียน  

ได้ด้วยตนเอง เลือกเวลาศึกษาด้วยตนเองได้ ดูวีดีโอซ้ าได้ตามต้องการ วีด  โอมีความน่าสนใจมีความยาวเหมาะสมและ
การมีข้อค าถามให้ตอบหลังดูแต่ละคลิปวีดิโอเป็นสิ่งที่ดีมาก  
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อภิปรายผล  
จากการศึกษาความพร้อมในการน าตนเอง ผลการใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่ที่มีต่อผลการเรียนรู้และความคิดเห็น

ด้านความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์นมแม่ของนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 ในรายวิชานมแม่โภชนาหารแห่งมวลมนุษย์ 
สามารถอภิปรายได้ดังนี้ 

1. ศึกษาความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาพยาบาลก่อนเรียน โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ 
วีดิทัศน์นมแม่ คะแนนความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาก่อนเรียนพบว่านักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 มีระดับ
ความพร้อมในการน าตนเองโดยรวมมีค่าอยู่ในระดับมาก (𝓍 = 4.18, S.D. = 0.52) ซึ่งการเรียนการสอนแบบเชิงรุกให้
นักศึกษาพยาบาลได้ท ากลุ่มอภิปรายมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมีการลงมือท ากิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเองตั้งแต่เข้า
เรียนในหลักสูตร นักศึกษาจึงมีสามารถในการน าตนเองมากขึ้น นักศึกษาพยาบาลจึงมีคะแนนความพร้อมในการเรียนรู้
ด้วยตนเองในระดับสูงซึ่งสอดคล้องกับการส ารวจของ บุศรินทร์ ผัดวัง และสุภาภรณ์ อุดมลักษณ์ (2556) ที่พบว่า  
ความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 วิทยาลัยบรมราชชนนี นครล าปาง มีระดับสูง  
(𝓍 = 4.19, S.D. = 0.57) เช่นเดียวกับการศึกษาของ ไพรินทร์ สุคนธ์ตระกูล และคณะ (2562) ที่นักศึกษามีคะแนน
การรับรู้ความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเองในระดับสูง ด้านองค์ประกอบของความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษา
ก่อนเรียนพบว่ามีความพร้อมในการน าตนเองระดับมากถึงมากที่สุดนักศึกษาพยาบาล  ชั้นปีที่ 2 จึงเป็นกลุ่มที่มี
ความสามารถสูง มีความรับผิดชอบสูง พร้อมต่อการใช้รูปแบบวิธีการสอนแบบน าตนเอง 

2. การเปรียบเทียบความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาพยาบาลก่อนเรียน และหลังเรียนโดยใช้รูปแบบ
การใช้สื่อสีดีทัศน์นมแม่เป็นวิธีการสอนให้นักศึกษารับผิดชอบเรียนรู้ด้วยตนเอง จากการวิจัยพบว่า คะแนนความพร้อม
ในการน าตนเองโดยรวมภายหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ p<.01 ( t = 5.38, p = .000) 
อภิปรายได้ว่าการจัดการเรียนการสอนในการเรียนแบบผู้ใหญ่เชิงรุกในมิติกระบวนการ (Process) โดยใช้แนวคิดการ 
น าตนเอง โดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่ และการตอบค าถามทดสอบความรู้ด้วยตนเองสามารถใช้ได้กับนักศึกษาพยาบาล 
ชั้นปีที่ 2 เป็นวิธีการที่ได้ผลดีในการพัฒนาความสามารถในการน าตนเองของนักศึกษาให้เพ่ิมสูงขึ้นได้ สอดคล้องกับ 
เกียรติก าจร กุศล และทัศน์ศรี เสมียนเพชร (2558) ที่พบว่า ความสามารถในการเรียนรู้แบบชี้น าตนเองภายหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน โดยให้นักศึกษาเรียนรู้แบบชี้น าตนเองโดยการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน ส าหรับนักศึกษาพยาบาล
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ การมีเอกสารส าหรับอ่านประกอบเป็นสิ่งสนับสนุนที่มีเนื้อหาสอดคล้องกับสื่อวีดิทัศน์
เป็นสิ่งช่วยเอ้ืออ านวยให้นักศึกษาพยาบาลท าให้ศึกษาเพ่ิมเติมได้ด้วยตนเองได้สะดวกสอดคล้องกับการศึกษา พบว่า 
นักศึกษาพยาบาลที่เรียนด้วยการน าตนเองวิธีออนไลน์ต้องการเอกสารความรู้แบบโน้ตย่อมากกว่าสื่ออ่ืนที่เป็นหนังสือ  
หรือข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต (Kunjukunju, A., Ahmad, A., & Yusof, P., 2022) ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ 
วีดิทัศน์นมแม่ที่ส่งผลเพ่ิมความพร้อมในการน าตนเอง ดังนั้นรูปแบบจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่จึงใช้ได้ในมิติ
กระบวนการ (Process) ซึ่งเป็นจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนพัฒนาตนไปสู่การเป็นผู้เรียนแบบน าตนเอง (Candy, 
1991) สามารถใช้จัดการเรียนรู้เพ่ือมุ่งให้นักศึกษาพยาบาลได้รับความรู้ด้านการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ในรายวิชา และมี
ความสามารถมากขึ้นในการเรียนรู้โดยนักศึกษาเป็นผู้น าตนเองได้   

เปรียบเทียบแต่ละองค์ประกอบผลการศึกษา พบว่า คะแนนความพร้อมในการน าตนเองหลังเรียนมากกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ p<.01 ในด้านความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านคุณลักษณะของผู้ที่สามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ด้านความสามารถในการบริหารจัดการด้วยตนเองและด้านความสามารถในการสืบค้นด้วยตนเอง   
แต่ในด้านความสามารถในการประเมินด้วยตนเอง พบว่า ก่อนเรียนและหลังเรียนไม่แตกต่างกัน อภิปรายได้ว่าจาก
ตารางที่ 1 ความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาพยาบาลปีที่ 2 ด้านความสามารถในการประเมินด้วยตนเองก่อน
เรียนมีระดับมากที่สุด (𝓍 = 4.70, SD = 0.35) กระบวนการพัฒนาความสามารถด้านนี้ในนักศึกษาที่มีระดับสูงที่สุดอยู่
แล้วและในการจัดการเรียนรู้ไม่มีกิจกรรมกลุ่มที่มีแสดงความคิดเห็น การสะท้อนคิด จึงไม่ก่อท าให้เกิดความแตกต่างใน
บุคคลหลังเรียน 
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3. การศึกษาผลการเรียนรู้ของนักศึกษาพยาบาลภายหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่   
ผลการศึกษานักศึกษาพยาบาลมีความคิดเห็นด้านผลการเรียนรู้ตามมาตรฐาน TQF ของรายวิชาโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝓍 = 4.66, SD = 0.44) รายด้านของผลการเรียนรู้อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน 1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
(𝓍 = 4.63, SD = 0.43) 2) ด้านความรู้ (𝓍 = 4.63, SD = 0.44) 3) ด้านทักษะทางปัญญา (𝓍 = 4.58, SD = 0.59) 
4) ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ (𝓍 = 4.63, SD = 0.52) และ 5) ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (𝓍 = 4.52, SD = 0.59) อภิปรายได้ว่าการใช้สื่อวีดิทัศน์เป็นสื่อที่
น่าสนใจและเป็นวิธีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพสูง ผลของการใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่ในการเรียนการสอนด้วยการน าตนเอง
ส่งผลต่อผลการเรียนรู้ของนักศึกษาพยาบาลในระดับสูง สอดคล้องงานวิจัยของ ศรีสุนทรา เจิมวรพิพัฒน์ และคณะ 
(2566) ศึกษาผลการเรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์ในนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 ในการปฏิบัติการพยาบาลเพ่ือวางแผน
จ าหน่ายก่อนกลับบ้านของผู้ป่วยที่ใส่ท่อหลอดคอและผู้ดูแล พบว่า นักศึกษาพยาบาลมีความรู้และความมั่นใจในกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม และคะแนนของกลุ่มทดลองหลังเรียนมีคะแนนความรู้และความมั่นใจสูงกว่าก่อนเรียน 
เช่นเดียวกับ สุวัจนา น้อยแนม และคณะ (2564) ที่ศึกษาประสิทธิผลของการใช้สื่อวีดิทัศน์เรื่องการตรวจประเมินสภาพ
เท้าผู้ที่เป็นเบาหวาน พบว่า ช่วยเพ่ิมความรู้และความมั่นใจของนักศึกษาพยาบาล การรับรู้ของนักศึกษาพยาบาล  
ต่อการสอนโดยใช้สื่อวีดิทัศน์ พบว่า ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้มากขึ้น (เบญญาภา ธิติมาพงษ์ และนัจญวา  
นิยมเดชา, 2565) ในส่วนของเนื้อหาที่เป็นองประกอบของวีดิทัศน์แต่ละชุดเป็นสาระที่มีความส าคัญท าให้เกิดผล  
การเรียนรู้ในระดับสูง เช่น วีดิทัศน์นมแม่มีในส่วนของกฎหมายที่ปกป้องสิทธิ์ของทารกในการได้รับนมแม่ที่บุคลากร
ทางการแพทย์ต้องมีความ และตระหนักในการน าไปปฏิบัติ มีความรู้เข้าใจง่าย ถูกต้อง ผ่านการตรวจคุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญแล้ว การค านวณเชิงตัวเลขในหน่วยที่มีการประเมินประสิทธิภาพการให้นมแม่ ส่วนของการตอบข้อค าถาม 
Pretest-Posttest และการตอบค าถามหลังศึกษาวีดิทัศน์แต่ละชุด โดยก าหนดเกณฑ์ผ่านอย่างน้อย 80% สามารถ
ศึกษาจากวีดิทัศน์ซ้ าได้ ศึกษาจากเอกสารเพ่ิมเติมได้ การตอบค าถามสามารถท าซ้ าได้จนผ่าน หรือได้คะแนนอย่างที่
นักศึกษาพอใจ ส่งเสริมให้กลุ่มตัวอย่างตัดสินใจในการเรียนรู้เพ่ิมเติมได้เองจนเกิดความรู้ความเข้าใจ ท าให้ผลการ
เรียนรู้มากขึ้น ด้วยรูปแบบที่ให้ดูวีดิทัศน์และท าการทดสอบความรู้ผ่านระบบเทคโนโลยีสารสนเทศออนไลน์ของ
มหาวิทยาลัย คลิปวีดิทัศน์ Link กับYouTube นักศึกษาจึงได้ผลการเรียนรู้ด้านการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศมากขึ้น กลุ่มตัวอย่างนักศึกษาพยาบาลจึงมีผลการเรียนรู้หลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์
นมแม่มีระดับมากที่สุดทุกด้านของมาตรฐานคุณภาพการศึกษา 

4. การศึกษาความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์นมแม่ของนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 พบว่า มีระดับความคิดเห็น
ความพึงพอใจโดยรวมระดับมากที่สุด (𝓍 = 4.67, SD = 0.40) และความพึงพอใจรายข้อคงมีระดับมากที่สุดทุกข้อ  
โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในช่วงเท่ากับ 4.55-4.74 ระดับความคิดเห็นความพึงพอใจแสดงว่าสื่อวีดิทัศน์นมแม่ที่ใช้เป็นสื่อที
มีคุณภาพส่งผลต่อความพึงพอใจของนักศึกษาต่อวีดิทัศน์นมแม่ระดับมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ  ศรีสุนทรา 
เจิมวรพิพัฒน์ และคณะ (2566) ที่มีการใช้สื่อวีดีโอในการเรียนรู้ของนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 ในการปฏิบัติการ
พยาบาลเพ่ือวางแผนจ าหน่ายก่อนกลับบ้านของผู้ป่วยที่ใส่ท่อหลอดคอและผู้ดูแล ซึ่งพบว่า  ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
สื่อวีดิทัศน์ในระดับสูง เช่นเดียวกับ สุวัจนา น้อยแนม และคณะ (2564) ที่พบว่า การใช้สื่อวีดิทัศน์เรื่องการประเมิน
สภาพเท้าผู้ป่วยที่เป็นเบาหวานส่งผลต่อความพึงพอใจต่อสื่อวีดิทัศน์ในระดับมากที่สุด (𝓍 = 4.77, SD = 0.40) เห็นได้
ว่านักศึกษาพยาบาลเกิดความพึงพอใจต่อวีดิทัศน์ในระดับมากที่สุด ดังนั้นการใช้สื่อวีดิทัศน์นมแม่ในการสอนด้วยวิธีให้
นักศึกษาน าตนเองจึงเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ได้ผลดี เหมาะสมต่อการน าไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง 
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้  

จากผลการศึกษา เปรียบเทียบความพร้อมในการน าตนเองของนักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 ที่ได้รับวิธีการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อวีดิทัศน์ท าให้นักศึกษาพยาบาล ชั้นปีที่ 2 มีความพร้อมในการน าตนเองเพ่ิมสูงขึ้น ผลการเรียนรู้ตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาตามความคาดหวังของรายวิชาระดับมากที่สุดและความพึงพอใจต่อวีดิทัศน์นม
แม่มีระดับมากที่สุด เสนอแนะว่าควรน าวิธีการจัดการเรียนรู้นี้ไปประยุกต์ใช้ต่อในรายวิชานมแม่โภชนาหารแห่งมวล
มนุษย์ โดยควรเพ่ิมในเรื่องการสะท้อนคิดเพ่ือให้นักศึกษามีการประเมินตนเองในกระบวนการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง
และผลลัพธ์มากข้ึน 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป  
จากผลการศึกษาพบว่าภายหลังการศึกษาจากวีดิทัศน์ นักศึกษามีผลการเรียนรู้ในระดับสูง จึงเสนอให้น า

แนวคิดการน าตนเองในการเรียนรู้ไปใช้ศึกษาวิจัยในรายวิชาปฏิบัติการพยาบาล โดยคัดเลือกวีดิทัศน์ที่เกี่ยวกับความรู้
การส่งเสริมเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ในระยะหลังคลอดดและการประเมินการเลี้ยงลูกด้วยนมแม่ ไปใช้ในการเรียนการสอน
และศึกษาความสามารถในการวิเคราะห์กรณีศึกษาและวางแผนการพยาบาลของนักศึกษา 
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บทคัดย่อ 

ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ท าให้ระบบการศึกษาของไทยเริ่มมีการน าเทคโนโลยี
ใหม่ ๆ มาเป็นเครื่องมือหรือสื่อกลาง เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน แอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมประยุกต์ใช้งานส าหรับอุปกรณ์
สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตมีระบบปฏิบัติการโอเอสโมบาย และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งการพัฒนาแอปพลิเคชัน
ภาษามือเป็นการออกแบบโปรแกรมส าหรับผู้ใช้งาน เพ่ือสามารถสื่อสารภาษามือกับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หรือ
การพัฒนาแอปพลิเคชันภาษามือเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนแก่เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน ดังนั้น เทคนิค
การสร้างสรรค์แอปพลิเคชันค าศัพท์ภาษามือแก่เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ  
การก าหนดเนื้อหาค าศัพท์ที่ส าคัญ ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง การเรียบเรียงเนื้อหาและภาพใน  
แอปพลิเคชัน และการออกแบบเครื่องมืออย่างไรก็ตาม การพัฒนาแอปพลิเคชันภาษามือผู้ออกแบบควรท าความเข้าใจถึง
การเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัยที่จ าเป็น หรือสิ่งที่เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินใน
ระดับปฐมวัยต้องได้รับการพัฒนาทักษะ คือ ทักษะภาษามือ ซึ่งเป็นภาษาที่หนึ่งของคนหูหนวก 
 
ค าส าคัญ: แอปพลิเคชัน ค าศัพท์ภาษามือ เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินระดับปฐมวัย 
 
Abstract 

Today's forwarding technology has accelerating growth of development which leads to the 
application of new technology in education system in Thailand. Teaching instruments and learning tools 
were conducted for knowledge delivery as to the new application or an integrative program such as 
smartphone and tablet can function with IOS mobile operating system and Android operation.  
The development of sign language application on mobile was to create a program for communicating with 
users with hearing impairment, whereas the development of sign language application was created for 
teaching children with hearing loss. Therefore, techniques for creating an application for sign language 
vocabulary consisted of 4 parts which were outlining important vocabulary, research and study, content 
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formatting and image in application, and designing tools. However, the development of sign language 
application required creators to understand learning ability of children with hearing impairment at primary 
stage, and essential primary education for the development of children at this age which involved sign 
language techniques for deaf learners. 

 
Keywords: Application, Sign Language Vocabulary, Pre-school Children with Hearing Impairment 
 
บทน า 

ประเทศไทยได้ให้ความส าคัญกับการส่งเสริมคุณภาพชีวิตของประชากร โดยไม่เลือกปฏิบัติ เห็นได้จาก
พระราชบัญญัติการจัดการศึกษาส าหรับคนพิการ พ.ศ. 2551 มาตรา 5 ซึ่งได้ก าหนดให้คนพิการมีสิทธิทางการศึกษาใน
การได้รับการศึกษา โดยไม่เสียค่าใช้จ่ายตั้งแต่แรกเกิด หรือพบความพิการจนตลอดชีวิตพร้อมทั้งได้รับเทคโนโลยีสิ่ ง
อ านวยความสะดวก สื่อ บริการ และความช่วยเหลืออ่ืนใดทางการศึกษา การเลือกบริการทางการศึกษา สถานศึกษา 
ระบบ และรูปแบบการศึกษา โดยค านึงถึงความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และความต้องการจ าเป็นพิเศษของ
บุคคลนั้น และได้รับการศึกษาที่มีมาตรฐาน และประกันคุณภาพการศึกษารวมทั้ง การจัดหลักสูตร กระบวนการเรียนรู้ 
การทดสอบทางการศึกษาที่เหมาะสมสอดคล้องกับความต้องการจ าเป็นพิเศษของคนพิการในแต่ละประเภทและบุคคล 
ซึ่งการจัดการศึกษาให้กับเด็กที่มีความต้องการพิเศษควรจัดให้เหมาะสมกับความบกพร่อง และความต้องการจ าเป็น
ของแต่ละบุคคล เพ่ือให้เด็กเหล่านั้นได้สามารถเรียนรู้ตามศักยภาพช่วยเหลือตนเองให้อยู่ในสังคมต่อไปได้ อาทิ เด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางการได้ยินจะไม่สามารถใช้ประสาทสัมผัสทางการฟังได้เช่นเดียวกับเด็กทั่วไป เนื่องจากสูญเสียการได้
ยินแต่จะเรียนรู้ โดยอาศัยประสาทสัมผัสทุกด้าน ได้แก่ การฟัง ทางสายตา ทางการสัมผัสภายนอก และทางการสัมผัส
ภายใน เพ่ือให้เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีโอกาสรับรู้ทางด้านภาษามากที่สุด (ศรัณยู ทิพยโสธร, พัชรี  
จิ๋วพัฒนกุล และปรีดา เบ็ญคาร, 2558)  

เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย เป็นที่ทราบกันดีว่าผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเป็น
กลุ่มที่มีความต้องการพิเศษที่มีความแตกต่างไปจากเด็กทั่วไป เนื่องจากผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเป็นกลุ่มที่มี
ปัญหาในการเรียนรู้ เนื่องจากการสูญเสียการได้ยินท าให้กลุ่มนี้มีพัฒนาการทางภาษาล่าช้ากว่าคนปกติ ทั้งด้านการฟัง 
การพูด การอ่าน หรือการเขียน ผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน จึงหมายถึง บุคคลที่สูญเสียการได้ยินตั้งแต่ระดับหูตึง
น้อยจนถึงหูหนวก โดยผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับหูตึงเป็นประเภทที่ได้ยินระหว่าง 26-89 เดซิเบล  
เป็นกลุ่มที่สูญเสียการได้ยินเล็กน้อยไปจนถึงขั้นรุนแรงส่วนผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับหูหนวก เป็นกลุ่มที่
สูญเสียการได้ยิน 90 เดซิเบลขึ้นไป วัดด้วยเสียงบริสุทธิ์ ณ ความถี่ 500, 1000 และ 2000 เฮิรซ์ ในหูข้างที่ดีกว่า กลุ่มนี้
ไม่สามารถใช้การได้ยินให้เป็นประโยชน์อย่างเต็มประสิทธิภาพในการฟัง อาจเป็นผู้ที่สูญเสียการได้ยินมาตั้งแต่ก าเนิด 
หรือเป็นการสูญเสียการได้ยินภายหลัง (ดารณี ศักดิ์ศิริผล, 2553) และความหมายของเด็กปฐมวัย หมายถึง เด็กตั้งแต่
ปฏิสนธิจนถึงอายุ 5 ปี 11 เดือน 29 วัน หรืออายุต่ ากว่า 6 ปี ซึ่งเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย 
คือ เด็กอายุระหว่าง 3-6 ปี ที่มีความแตกต่างจากเด็กปกติ เนื่องจากมีความบกพร่องทางการได้ยินท าให้พวกเขา
ต้องการการดูแลที่มีความเฉพาะจากพ่อ แม่ ผู้ปกครอง ครู ตลอดจนผู้ที่เกี่ยวข้อง อย่างไรก็ตามพัฒนาการของเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย ในแต่ละช่วงอายุอาจเร็ว หรือช้ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และการพัฒนาจะ
เป็นไปอย่างต่อเนื่อง ซึ่งส่วนใหญ่ถ้าสังเกต พบว่า เด็กไม่มีความก้าวหน้าอย่างชัดเจนต้องพาเด็กไปปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ 
หรือแพทย์เพ่ือช่วยเหลือ และแก้ไขได้ทันท่วงที เรื่องพัฒนาการในทุกด้าน อาทิ ด้านร่างกาย ด้านอารมณ์ และจิตใจ 
ด้านสังคม และด้านสติปัญญา ดังนั้น เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย คือ ผู้ที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยินที่มีอายุ 3–6 ปี โดยช่วงปฐมวัยเป็นจังหวะทองของการสร้างเสริมพัฒนาการ และเป็นการวางรากฐานของ
การพัฒนาความเจริญเติบโตทุกด้านโดยเฉพาะทางด้านสมองเพราะสมองเติบโตและพัฒนาเร็วที่สุด ท าให้การอบรม
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เลี้ยงดูในช่วงระยะนี้มีผลต่อคุณภาพของคนตลอดชีวิต ลักษณะของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน สามารถ
พิจารณาได้ในแต่ละช่วงวัย เช่น อายุประมาณ 3 เดือน เมื่อมีเสียงมากระตุ้นเด็กไม่กรอกตาหาเสียง อายุประมาณ  
8 เดือน ถึง 1 ปี เมื่อเรียกเบา ๆ ไม่หันหาเสียง ไม่ตอบสนองต่อเสียงเขย่าของเล่น หรือเสียงเคาะช้อนกับแก้ว อายุ 2 ปี  
ไม่สามารถชี้บอกตามค าสั่งได้ถ้าให้เด็กพูดตามเป็นค า ในกรณีพูดครั้งเดียวเด็กพูดตามไม่ได้ไม่สามารถพูดตาม เมื่อพูด
เป็นพยางค์ไม่สามารถพูดเป็นวลีสั้น ๆ ได้ หรือเด็กไม่ตอบสนองต่อเสียงแม้มีเสียงดัง ๆ เรียกเด็ก และเด็กไม่หัน  
ซึ่งพ่อ แม่ ผู้ปกครองมีการประเมินว่าเด็กเหล่านั้น อาจมีความเสี่ยงที่จะเกิดความบกพร่องทางการได้ยินจะมีขั้นตอน
การคัดกรองเด็กความบกพร่องทางการได้ยิน (อัณณ์ชญากร, พัฒนประสิทธิ์, 2562)  

ภาษามือเป็นอีกหนึ่งภาษาที่ใช้ในการสื่อสารส าหรับผู้ที่บกพร่องทางการได้ยินประเภทหูหนวก และส าหรับคน
ทั่วไปที่ติดต่อสื่อสารกับคนหูหนวก เนื่องจากคนที่หูหนวกจะไม่ได้ยินเสียงพูดเหมือนคนปกติทั่วไปจึงไม่สามารถพูดได้  
แต่คนที่บกพร่องทางการได้ยินยังมีประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ เช่น สายตาที่ปกติที่จะท าให้มองเห็นกิริยาอาการ ท่าทางการ
เคลื่อนไหวต่าง ๆ ได้เช่นคนปกติ ดังนั้น กระบวนการเรียนรู้ความหมายของคนที่บกพร่องทางการได้ยินจากภาพต่าง ๆ 
ที่คนที่บกพร่องทางการได้ยินมองเห็นได้ คนที่บกพร่องทางการได้ยินจึงพยายามใช้ท่าทาง ร่างกาย และสีหน้ า เพ่ือ
แสดงความรู้สึกภายในให้ผู้อ่ืนเข้าใจ (ปานรวี ชุ่มฉิม และปราลี มณีรัตน์, 2563) ซึ่งภาษามือที่ใช้ส าหรับคนที่บกพร่อง
ทางการได้ยินมี 2 ประเภท คือ ภาษามือธรรมชาติที่คนที่บกพร่องทางการได้ยินเป็นผู้สร้างขึ้น และใช้ร่วมกันในแต่ละ
ชุมชน หรือในแต่ละชาติ และภาษามือประดิษฐ์ที่ครู ผู้ปกครองคิดแทนภาษาพูด และภาษาเขียนประจ าชาติ จึงกล่าวได้
ว่า หากมีการพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับภาษามือ เพ่ือใช้ในการสื่อสารเพ่ือเป็นแหล่งเรียนรู้ใช้ในการเรียนการสอน หรือ
สร้างองค์ความรู้เกิดเป็นค าศัพท์ภาษามือใหม่ ๆ ส าหรับคนที่บกพร่องทางการได้ยิน และคนปกติที่ติดต่อสื่อสารกับคนที่
บกพร่องทางการได้ยินจะเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง โดยเฉพาะการพัฒนาแอปพลิเคชันภาษามือส าหรับเด็กที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยินที่จะเป็นช่วงเริ่มต้นของการเรียนรู้ บทความวิชาการนี้ ผู้เขียนน าเสนอประเด็นส าคัญดังนี้  
1) การสร้างสรรค์แอปพลิเคชันค าศัพท์ภาษามือ 2) การเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย 

การเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เทคโนโลยี หรือแอพพลิเคชันมีความจ าเป็นต่อการเรียนรู้เป็น
อย่างมาก เนื่องจากมีภาพวีดิโอที่มีสีสันสวยงาม เพ่ือช่วยเพ่ิมการจดจ าที่ดีพร้อมท่าทางประกอบที่ชัดเจนช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจค าศัพท์ที่ก าลังเรียนได้เป็นอย่างดี มีการทดสอบหลังเรียนช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้  ท าให้การเรียนมี  
ความน่าสนใจมากขึ้นส่วน (ญาดา อรรถอนันต์, นิธิดา บุรณจันทร และสุวรรณา สมบุญสุโข, 2560) ได้กล่าวไว้ว่า  
แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ส าหรับเด็กบกพร่องทางการได้ยินมีความน่าสนใจส าหรับเด็ก
บกพร่องทางการได้ยิน ซึ่งความน่าสนใจของสื่อเกิดจากความทันสมัยของสื่อเพราะพัฒนาโดยใช้โมบายแอปพลิเคชัน 
โดยผู้เรียนที่ได้ใช้งานแอปพลิเคชันนั้น มีความรู้ และความเข้าใจ โดยวัดได้จากการท าแบบทดสอบเพ่ือดูระดับความรู้ของ
ผู้เรียนหลังจากได้เรียนรู้ด้วยแอปพลิเคชัน ซึ่งพบว่า ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจมากขึ้น โดยมีคะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียนเพ่ิมมากขึ้นหลังจากที่ได้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษผ่านแอปพลิเคชันนี้ และจากการสังเกตพฤติกร รมผู้เรียนใน
การเรียนผ่านแอปพลิเคชัน พบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจต่อเทคโนโลยีที่น ามาใช้ในการสร้างจึงมีผลกับความสนใจใน  
เนื้อเรื่องที่น าเสนอ และกลุ่มตัวอย่างได้เรียนรู้ซ้ าหลายครั้งจึงเกิดทักษะความจ า และความเข้าใจรวม ซึ่งจุดเด่นของ
แอปพลิเคชัน คือ มีการใช้งานที่ง่าย มีเนื้อหาเหมาะสมกับเด็กบกพร่องทางการได้ยิน โดยรูปแบบของแอปพลิเคชันมี
ความสวยงามในการจัดองค์ประกอบมีเนื้อหาที่น่าสนใจเนื่องจากผ่านกระบวนการวิเคราะห์มาก่อนที่จะพัฒนา อีกทั้ง 
สื่อที่เป็นแอปพลิเคชันนั้น สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลาท าให้เด็กฝึกค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้แม้ไม่อยู่ในห้องเรียน 
(ญาดา อรรถอนันต์, นิธิดา บุรณจันทร และสุวรรณา สมบุญสุโข, 2560) 

ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้เทคโนยีทางการศึกษามีการพัฒนาด้วย
เช่นกัน ซึ่งในอดีตปัญหาด้านการศึกษาไทยขาดแคลนนวัตกรรมเพ่ือการศึกษาที่ดี และมีคุณภาพ โดยเฉพาะผู้พิการ 
ต้องสั่งซื้อเทคโนโลยีที่มีราคาแพงจากต่างประเทศเข้ามาเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน ได้แก่ ฮาร์ดแวร์ ซอฟแวร์ หนังสือ 
ต ารา เครื่องมือ โมเดล และอุปการณ์ที่ทันสมัยต่าง ๆ (สุไพลิน ชัยสิทธิ์ และวรฤทธิ์ กอปรสิริพัฒน์, 2559 ) โดยใน
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ปัจจุบันระบบการศึกษาของไทยได้มีการน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาเป็นเครื่องมือหรือสื่อกลาง เพ่ือใช้ในการเรียนการสอน 
อาทิ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีดิจิทัล หรือแม้แต่การพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือใช้เป็นสื่อ
การเรียนการสอนรูปแบบใหม่ ๆ เกิดขึ้น อันเป็นผลมาจากนโยบายของรัฐบาลด้านการจัดการศึกษาในสมัยของ 
นางสาวยิ่งลักษณ์ ชินวัตร เป็นนายกรัฐมนตรี ได้แถลงต่อรัฐสภาเมื่อวันที่ 23 สิงหาคม 2554 ให้มีการส่งเสริมการใช้
แท็บเล็ต เพ่ือการเรียนรู้มีรายละเอียดส าคัญ คือ การจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet) ให้แก่โรงเรียนโดยเริ่ม
ทดลองด าเนินการโรงเรียนน าร่องส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2555 ควบคู่กับการเร่งพัฒนาเนื้อหาที่
เหมาะสมตามหลักสูตรบรรจุลงในคอมพิวเตอร์แท็บแล็ต รวมทั้งจัดท าระบบอินเตอร์เน็ตไร้สายตามมาตรฐานการ
ให้บริการในสถานศึกษาที่ก าหนดโดยไม่เสียค่าใช้จ่าย (สุชาดา ลิ่มสวัสดิ์, นิคม จารุมณี และผ่องศรี วาณิชย์ศุภวศ์, 
2560) ท าให้ระบบการศึกษาไทยน าเอาเทคโนโลยี และการสื่อสารมาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ และองค์ความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ได้ด้วยตนเอง  
 
เนื้อเรื่อง 

กระบวนการจัดการเรียนการสอนส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินมีรูปแบบที่แตกต่างออกไป เพ่ือให้
การจัดการเรียนการสอนเป็นไปอย่างราบรื่น บุคลากรทางการศึกษาจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเด็กที่มี
ความต้องการพิเศษในแต่ละประเภทของความบกพร่อง ได้แก่ บกพร่องทางการเห็น บกพร่องทางการได้ยิน บกพร่อง
ทางสติปัญญา บกพร่องทางร่างกาย หรือการเคลื่อนไหว หรือทุพลภาพ บกพร่องทางการเรียนรู้ บกพร่องทางการพูด 
และภาษา บกพร่องทางพฤติกรรม หรืออารมณ์ บุคคลออทิสติก และบุคคลพิการซ้ าซ้อน เพ่ือให้กา รออกแบบวัสดุ 
เครื่องมือ อุปกรณ์ต่าง ๆ เพ่ือใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับเด็กแต่ละประเภท และที่ส าคัญการจัด
การศึกษาส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมี 2 แนวคิด คือ การจัดการศึกษาแบบเน้นการฟังเป็นฐาน และ
การเรียนการสอนแบบเน้นการใช้สายตาเป็นฐาน ซึ่งทั้งสองแนวคิดหากพิจารณาจะมีความสอดคล้องกับประเภทของผู้ที่
มีความบกพร่องทางการได้ยินเสียง กล่าวคือ การจัดการศึกษาแบบเน้นการฟังเป็นฐานเหมาะสมกับกลุ่มเด็กที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยินเสียงเพียงเล็กน้อย และการเรียนการสอนแบบเน้นการใช้สายตาเป็นฐานเหมาะสมกับกลุ่มที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยินเสียงที่ไม่สามารถรับฟังเสียงได้เลย อย่างไรก็ตามการเรียนการสอนแบบเน้นการใช้สายตา
เป็นฐานหัวใจส าคัญ คือ การสื่อสารที่ใช้ภาษามือเป็นหลัก ดังนั้น สิ่งที่เป็นแนวทางการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ส าหรับ
เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน คือ การสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินให้มีความเข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับ
ภาษามือ เพ่ือท าให้สามารถสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ 

ทั้งนี้ ก่อนที่จะสร้างสรรค์เทคโนโลยีทางการศึกษา เพ่ือการเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  
ต้องเข้าใจว่าความสามารถในการเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีอยู่ 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่มีความต้องการ
การเรียนรู้ขั้นพ้ืนฐาน และกลุ่มที่มีความต้องการการเรียนรู้ขั้นสูง ซึ่งบุคลากรทางการศึกษาควรส่งเสริมให้เด็กมีทัศนคติ
ที่ดีต่อการพูด และการสร้างให้เด็กมีความมั่นใจในตนเอง โดยการสร้างนิสัย หรือกิจวัตรที่เด็กต้องท าทั้งเรื่องการพูด 
และการอ่านริมฝีปากส าหรับเด็กที่มีลักษณะหูตึง ส่งเสริมการฝึกฟัง ฝึกพูด ฝึกการใช้เครื่องช่วยฟังส าหรับผู้ที่ได้รับหาร
ผ่าตัดใส่ประสาทหูเทียม (Cochlear Implant) ต้องได้รับการฝึกฟัง ฝึกพูด ฝึกออกเสียงค าและประโยค และส าหรับเด็ก
หูหนวกควรส่งเสริมฝึกการใช้ภาษามือ และการสะกดนิ้วมือ ซึ่งเรียกได้ว่าเป็นการพัฒนาทักษะความสามารถในการ
เรียนรู้ตามแต่ละบุคคล ท าให้การจัดการศึกษาส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  ในเบื้องต้นที่เด็กจะต้องเข้าสู่
ระบบการศึกษาในระดับปฐมวัย คือ การมุ่งเน้นพัฒนาเฉพาะด้าน เช่น การฝึกฟัง ฝึกพูด การแก้ไขการพูด การเรียนภาษา
มือ หรือการสะกดนิ้วมือ เพ่ือให้เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีพัฒนาการทางภาษาให้ดีที่สุด หลังจากนั้นเมื่อเกิด
ความรู้ความเข้าใจว่าเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินที่มีความต้องการการเรียนรู้ขั้นสูงอย่างเด็กหูตึงรุนแรง และเด็กหู
หนวก กระบวนการในการสร้างสรรค์เทคโนโลยีทางการศึกษา เพ่ือการเรียนรู้แก่เด็กเหล่านี้ จึงควรเน้นการออกแบบสื่อ
ที่เกี่ยวข้องกับการใช้ภาษามือ เพ่ือให้เด็กสามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารให้ดียิ่งขึ้น และถือเป็นแนวทางการพัฒนา
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ทักษะการเรียนรู้ส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ควรเริ่มจากการพัฒนาเทคนิคการฝึกการสื่อสาร เช่น  
การฝึกฟัง การฝึกพูด ภาษามือ และการสะกดนิ้วมือ และการน าเอาความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 
การสื่อสารเข้ามาสร้างสรรค์ผลิตสื่อการเรียนการสอนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการสอนแก่ผู้เรียน เช่น การพัฒนา 
แอปพลิเคชันภาษามือ เพ่ือการสื่อสาร การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียส าหรับภาษามือเพ่ือการสื่อสารและอ่ืน ๆ เป็นต้น 

1. การเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย 
1.1 การดูแลเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย ในช่วงปฐมวัยเป็นช่วงที่มีพัฒนาการด้าน

สมอง และการเรียนรู้เป็นไปอย่างรวดเร็ว ตั้งแต่ทารกอยู่ในครรภ์ประมาณ 3-6 เดือน ในครรภ์ของมารดาจะมีการสร้าง
เซลล์สมอง และสมองจะมีการเติบโตสูงสุดในช่วง 0-6 ปี กล่าวได้ว่าช่วงปฐมวัยเป็นวัยที่ต้องการการปลูกฝังบ่มเพาะ
เป็นพิเศษ ทั้งนี้ พัฒนาการทางภาษาของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน และเด็กปกติในระยะแรก ๆ จะมีความ
คล้ายคลึงกันในการร้องไห้เพ่ือสื่อสารถึงความต้องการให้ผู้ใหญ่รับรู้ เมื่อมีการพัฒนาเพ่ิมขึ้นเด็กปกติจะเริ่มตอบโต้กับ
พ่อ แม่ มากขึ้น ในขณะที่เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินเริ่มที่จะหยุดชะงักการเล่นเสียง เนื่องจากไม่ได้ยินเสียง
สะท้อนกลับ เพียงแต่รับรู้ได้จากการเห็นคนอ่ืนท าปากขยับขึ้นลงแต่ก็ไม่ได้ยินเสียง ท าให้เด็กกลุ่มนี้หยุดการเปล่งเสียงหัน
มาเริ่มใช้สายตาให้เป็นประโยชน์ อย่างไรก็ตาม เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินก็เป็นมนุษย์เช่นเดียวกับเด็กปกติอ่ืน ๆ 
เช่น ความต้องการทางด้านปัจจัยสี่ หรือความต้องการว่าตนเป็นคนที่มีค่า มีความหมาย แต่เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการ
ได้ยินมีความต้องการเพ่ิมเติมจากปัญหาของความบกพร่องของพวกเขา นั่นคือ ปัญหาในการสื่อสาร เนื่องจากเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยินไม่สามารถสื่อสารด้วยค าพูดเหมือนเด็กปกติได้ และเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมี
ปัญหาทางด้านการอ่าน และเขียน ได้แก่ 1) วัสดุอุปกรณ์ เช่น เครื่องช่วยฟัง เครื่องขยายเสียงระบบลูป เครื่องสอนพูด
ระบบ F. M. กระดานสื่อสาร บัตรภาพ/บัตรค า 2) บริการพิเศษ เช่น บริการสอนเสริมวิชาการ บริการล่ามภาษามือ และ
บริการฝึกทักษะการสื่อสารโดยใช้ภาษามือไทย บริการตรวจวัดการได้ยินจากโสตแพทย์ และบริการแก้ไขการพูด และ
การสื่อสาร (อัณณ์ชญากร พัฒนประสิทธิ์, 2562) 

การดูแลเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย แบ่งเป็นช่วงอายุ คือ เด็กอายุ 0-3 ปี และ 
3-6 ปี โดยในทั้งสองช่วงอายุนี้ครอบครัวต้องเป็นแกนหลักในการดูแล และส่งเสริมพัฒนาการ อย่างไรก็ตาม เนื่องจาก
เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัยในช่วงอายุ 0-3 ปี หากเด็กได้รับการวินิจฉัย พบว่า เด็กที่มี 
ความบกพร่องทางการได้ยินนั้นเด็กจะได้รับการดูแลของพ่อ แม่ ผู้ปกครอง และการรักษาทางการแพทย์ และส าหรับ
เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัยในช่วงอายุ 3-6 ปี จะได้รับบริการทางการศึกษาในโรงเรียนอนุบาล 
ซึ่งจัดโดยหน่วยงานภาครัฐ และเอกชน รวมทั้งองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น เช่น โรงเรียนศึกษาพิเศษ  

1.2 การศึกษาส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย ภายใต้บทความการศึกษาส าหรับ
เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในประเทศไทยของ มลิวัลย์ ธรรมแสง (2554) ได้กล่าวว่า การศึกษาส าหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยินในประเทศไทยเป็นการจัดการศึกษาพิเศษที่มีโรงเรียนสอนคนหูหนวก (โรงเรียนโสตศึกษา)  
ที่มีการจัดการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย หรือศูนย์การศึกษาพิเศษ ซึ่งหมายถึง 
สถานศึกษาของรัฐที่จัดการศึกษานอกระบบ หรือตามอัธยาศัยแก่คนพิการตั้งแต่แรกเกิด หรือแรกพบความพิการจน
ตลอดชีวิต และจัดการศึกษาอบรมแก่ผู้ดูแลคนพิการ ครู บุคลากร และชุมชน รวมทั้งการจัดสื่อ เทคโนโลยี สิ่งอ านวย
ความสะดวก บริการ และความช่วยเหลืออ่ืนใด ตลอดจนปฏิบัติหน้าที่อ่ืนตามที่ก าหนดในประกาศกระทรวง  

เนื่องจากเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินส่วนใหญ่จะประสบปัญหาในการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน  
ซึ่งปัญหาของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินนั้น เด็กมักจะไม่สามารถควบคุมตนเองได้ ยึดตัวเองเป็นศูนย์กลาง 
และเมื่อเติบโตปัญหาต่าง ๆ อาจทวีความรุนแรงได้ ที่อาจขึ้นอยู่กับปัจจัยทางการศึกษา การสื่อสาร และประสบการณ์
ของแต่ละบุคคลจึงเป็นเรื่องที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่งที่ระบบการศึกษาส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับ
ปฐมวัยจะต้องได้มีโอกาสในการเรียนรู้ 
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ดังนั้น การศึกษาเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย มีความเกี่ยวข้องกับการจัด
การศึกษาให้แก่เด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยิน ดังนี้ 

1. การจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนอาจท าได้หลายวิธี เช่น 1) ชั้นเรียนพิเศษในโรงเรียนปกติเต็มเวลา 
โดยมีครูประจ าชั้นพิเศษ และผู้ส าเร็จการศึกษาทางด้านการสอนเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 2) ชั้นพิเศษใน
โรงเรียนปกติแต่มีการเรียนร่วมบางเวลากับเด็กปกติ เช่น ชั่วโมงศิลปะ พลศึกษา 3) ชั้นเรียนร่วมเต็มเวลาเป็นการส่งเด็ก
ให้เรียนร่วมกับเด็กปกติในทุกวิชาแต่อาจมีครูการศึกษาพิเศษช่วยเหลือหากเด็กมีปัญหาในการเรียนร่วมกับเด็กปกติ  

2. การออกแบบหลักสูตรการเรียนการสอน ควรครอบคลุมถึงการฝึกฟัง ฝึกสายตา ฝึกทักษะการพูด  
ฝึกทักษะทางภาษา ซึ่งควรออกแบบตามล าดับขั้นตอนความยากง่าย ส่วนเนื้อหาวิชาควรใกล้เคียงกับเด็กปกติ แต่มีการ
ปรับวิธีการสอน สื่อ อุปกรณ์เพ่ือตอบสนองความต้องการของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

2. การสร้างสรรค์แอปพลิเคชันค าศัพท์ภาษามือ 
2.1 ความหมายของแอปพลิเคชัน (Application) หรือที่ทุกคนเรียกกันสั้นๆ ว่าแอป (App) คือ โปรแกรม 

หรือกลุ่มโปรแกรมที่ถูกออกแบบ เพ่ืออ านวยความสะดวกในด้านต่าง ๆ แก่ผู้ใช้ (User) ส าหรับอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์
แบบพกพา เช่น Mobile (โมบาย) Tablet (แท็บเล็ต) หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ซึ่งผู้พัฒนาแอปพลิเคชันจะมีการพัฒนาแต่
ละระบบปฏิบัติการ โดยในปัจจุบันมีระบบปฏิบัติการ OS Mobile (โอ เอส โมบาย) และระบบปฏิบัติการ Android  
(แอนดรอยด์) ที่เรียกว่า ประเภทแอปพลิเคชันของ “Native App (เนทีฟ แอพ)” พรทิพย์ วงศ์สินอุดม (2558)  
ให้ความหมายของค าว่า “แอปพลิเคชัน” หมายถึง โปรแกรมที่ออกแบบมาช่วยให้สามารถท าสิ่งต่าง ๆ เช่น  
สร้างเอกสาร แก้ไขรูปภาพ และฟังเพลง โดยไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟแวร์ที่ซับซ้อน ส่วนปุณิกา โกกิลารัตน์  (2563) ได้
ให้ความหมายของการพัฒนาแอปพลิเคชัน ว่าหมายถึง การออกแบบหน้าจอใช้งานให้เหมาะสมกับอุปกรณ์ที่ติดตั้งทั้ง 
สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตให้สามารถใช้งานได้อย่างรวดเร็ว ถูกต้อง โดยในการพัฒนา (ปุณิกา โกกิลารัตน์ , 2563) 
นอกจากนี้ เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย (2558) อธิบายว่า แอปพลิเคชัน (Application) หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่ใช้เพ่ือช่วยการ
ท างานของผู้ใช้ (User) ซ่ึงเป็นสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลางการใชงานต่าง ๆ 
โดยในปัจจุบันแอปพลิเคชันมีความส าคัญพ้ืนฐานในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ และส่งเสริมการท างานแก่องค์การภาครัฐ 
และภาคเอกชนได้น ามาใช้ในการปฏิบัติงานเพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด (เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย , 2558) ดังนั้น  
แอปพลิเคชัน หมายถึง โปรแกรมท่ีถูกออกแบบส าหรับอุปกรณ์ อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต 
เป็นต้น 

ส าหรับการพัฒนา Application เพ่ือผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีหลากหลายองค์การที่ให้ 
ความสนใจ เช่น บริษัท Huawei ยักษ์ใหญ่ทางด้านสมาร์ทโฟนของจีน พัฒนา StorySign เป็นแอปพลิเคชันออกแบบ
มาเพ่ือช่วยการอ่านของเด็กหูหนวกท าหน้าที่แปลหนังสือส าหรับเด็กให้เป็นภาษามือ เพ่ือช่วยสร้างเสริมประสบการณ์
การเรียนรู้ส าหรับเด็กที่มีปัญหาทางด้านการได้ยิน (จงจิตร สมิทธิ์, 2562) หรือ โปรแกรม SQR ที่ด าเนินการวิจัยพัฒนา 
โดยห้องปฏิบัติการวิจัย และออกแบบนวัตกรรมที่เข้าถึง และใช้ประโยชน์ได้ สถาบันเทคโนโลยีเพ่ือคนพิการและ
ผู้สูงอายุ เป็นแอปพลิเคชันส าหรับการพัฒนาศักยภาพด้านการอ่านส าหรับผู้พิการทางการได้ยิน ซึ่งแอปพลิเคชันจะ
รองรับการใช้งานพ้ืนฐานของคนหูหนวก และตอบสนองต่อผู้ใช้ในกรณีที่ผู้ใช้ต้องการเข้ าถึงข้อมูลที่มีวิดีโอภาษามือ  
เปิดโอกาสให้คนหูหนวกได้เข้าถึงข้อมูลข่าวสาร เอกสารทางราชการ ได้สะดวกมากยิ่งขึ้น 

2.2 ประเภทของแอปพลิเคชัน การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือแบ่งออกเป็น 3 ประเภท (วิสิทธิ์ บุญชม,  
เขมิกา ข าด า และรัฐศาสตร์ เครือทอง, 2563) ดังนี้  

1) Native Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้น โดยใช้ภาษาและชุดค าสั่ง (Library) ของ 
Platform นั้น ๆ หรือเครื่องมือที่เอาไว้ส าหรับพัฒนาโปรแกรม หรือแอปพลิเคชัน (SDK) ตามอุปกรณ์ที่จะด าเนินการ
ติดตั้งโดยเฉพาะ เช่น อุปกรณ์ประเภทแอนดรอยด์ และใช้ภาษาจาวา และระบบปฏิบัติการไอโอเอสใช้ภาษา Object-C 
เป็นต้น ซึ่ ง  CPU สามารถประมวลผลการท างานของโปรแกรมได้ทันที ไม่จ า เป็นต้องผ่านตัวแปลงภาษา 
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(Interpreter/Compiler) ท าให้เกิดข้อดี คือ โปรแกรมสามารถท างานได้รวดเร็ว เข้าถึงฟังก์ชันการท างานของ 
Platform ได้ครบถ้วน มีความยืดหยุ่น แต่มีข้อเสีย คือ ต้องใช้เวลาในการพัฒนาโปรแกรมนานต้องใช้นักพัฒนา
โปรแกรมที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะในภาษานั้น ๆ และจะต้องพัฒนาโปรแกรมที่ใช้ส าหรับแต่ละระบบปฏิบัติการ  
ไม่สามารถใช้โปรแกรมร่วมกันได้  

2) Web Application คือ แอปพลิเคชันที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยการสร้างหน้าเว็บ (Webpage) มีการแสดง
หน้าเว็บผ่านตัวแอปพลิเคชันแทนการเข้าเว็บเบราเซอร์ การใช้งานแอปพลิเคชันจะต้องเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ตตลอดเวลา 
และอาจจะไม่สามารถใช้ทรัพยากรบางอย่างของระบบได้ เนื่องจากเว็บแอปพลิเคชันเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชัน  
เพ่ือใช้ส าหรับเปิดการใช้งานผ่านบราวเซอร์จะถูกปรับแต่งให้แสดงผลส่วนที่จ าเป็น เพ่ือเป็นการลดทรัพยากรในการ
ประมวลผลของตัวเครื่องสมาร์ทโฟน หรือ แท็บเล็ต อีกทั้ง ผู้ใช้งานยังสามารถใช้งานผ่านอินเทอร์เน็ตหรืออินทราเน็ต 
ในความเร็วต่ าได้ (ปุณิกา โกกิลารัตน์, 2563) 

3) Hybrid Application คือ แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นโดยใช้ Framework เป็นการพัฒนาแบบ Cross 
Platform ซึ่งจะใช้ภาษาใดภาษาหนึ่งเป็นตัวกลางส าหรับการพัฒนาแล้ว Framework ก็จะท าการแปลงภาษานั้น ๆ ให้
เป็นแอปพลิเคชันที่สามารถใช้งานได้กับทุก Platform เช่น ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ระบบปฏิบัติการไอโอเอส 
ระบบปฏิบัติการ Windows Phone และอ่ืน ๆ โดย Framework ที่นิยมใช้งานในปัจจุบัน  

2.3 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน แบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ Activity, Service, Content Provider และ 
Broadcast Receiver (จักรชัย โสอินทร์, 2554 อ้างถึงใน พรทิพย์ วงศ์สินอุดม, 2558) แต่ละส่วนมีรายละเอียด ดังนี้ 

1. Activity คือ หน้าจอที่ติดต่อกับผู้ใช้งาน ทั้งนี้แต่ละแอปพลิเคชันที่ออกแบบอาจจะมีมากกว่า  1 
หน้าจอ ส าหรับการท าหน้าที่เก็บสถานการณ์ใช้งานในส่วนต่าง ๆ เช่น ในการแสดงรายการเมนูนักพัฒนาสามารถเลือก
ให้รายการเมนูที่แสดงออกมามีภาพ และค าบรรยายใต้ภาพได้ หรือส าหรับแอปพลิเคชันส่งข้อความอาจจะมี Activity 
หนึ่งที่แสดงรายการของส่วนติดต่อในการส่งข้อความอีก Activity หนึ่งจะเป็นส่วนของการเลือกการติดต่อกับ Activity 
อ่ืน ๆ ซึ่งจะท าหน้าที่ดูข้อความเก่าที่ถูกส่งไปแล้ว เป็นต้น 

2. Service คือ งานหรือบริการต่าง ๆ ที่ท างานอยู่เบื้องหลัง กล่าวคือ เป็นลักษณะของงานหรือบริการ
ต่าง ๆ ที่อยู่เบื้องหลัง โดยที่ผู้พัฒนาจะต้องท าการเขียนโปรแกรมเพ่ือขอใช้งานหรือบริการนั้น เช่น Service ของเสียง
เพ่ือที่ต้องการเปิดดนตรีอยู่ในขณะที่สามารถท า Actitity ไปด้วยได ้

3. Broadcast and Intent Receiver คือ การตอบสนอง โดยปกติแล้ว Broadcast Receiver จะเป็น
การตอบสนองต่อการเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้าง เช่น การประกาศเตือนว่าแบตเตอรี่ใกล้จะหมด นอกจากนี้ Intent 
Receiver เป็นส่วนท าให้แอปพลิเคชันอ่ืน ๆ เข้าถึงการท างานของ Activity และService ซึ่งในการปฏิบัติงานแต่ละ
อย่างเป็นการตอบสนองการร้องขอจากข้อมูลหรือบริการของ Activity อ่ืน ๆ  

4. Content Provider คือ ส่วนของการให้บริการข้อมูลส าหรับแต่ละแอปพลิเคชัน ทั้งนี้ ข้อมูลสามารถ
เก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐานข้อมูล เช่น Google สามารถเข้าใช้งานข้อมูลร่วมกันกับผู้ใช้งานได้ใน 
แอปพลิเคชันที่ต้องการข้อมูลของผู้ใช้งาน 

2.4 การออกแบบแอปพลิเคชันภาษามือ ปุณิกา โกกิลารัตน์ (2563) น าเสนอว่าแอปพลิเคชันส าหรับ
ระบบปฏิบัติการ iOS สามารถติดตั้งได้จากศูนย์รวมแอปสโตร์ (App store) และระบบปฏิบัติการแอนดรอยซ์ (Android) 
สามารถติดตั้งได้ผ่านศูนย์รวม Google Play โดยส่วนใหญ่ในการออกแบบแอปพลิเคชัน ผู้ออกแบบควรพิจารณาถึง
อุปกรณ์ท่ีผู้ใช้เลือกท่ีจะใช้งาน เช่น สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ตที่มีความแตกต่างออกไปตามอุปกรณ์เหล่านั้น ซึ่งหลักของ
การออกแบบแอปพลิเคชันพื้นฐานที่ควรพิจารณา คือ  

1. ขนาด และความละเอียดของหน้าจอ อุปกรณ์ส าหรับการติดตั้งแอปพลิเคชันมีความแตกต่างกัน เช่น 
หน้าจออุปกรณ์สมาร์ทโฟนบางรุ่นมีขนาดเล็กอาจมีความไม่ชัดเจน หรือแท็บเล็ตจะมีขนาดใหญ่ การแสดงผลข้อมูลอาจมี
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ความชัดเจนมากกว่า ดังนั้น การออกแบบส าหรับสมาร์ทโฟนจึงควรออกแบบให้แสดงเนื้อหาที่จ าเป็น และสามารถ
เข้าใจได้ง่าย  

2. การป้อนข้อมูล การใช้ข้อมูลบนสมาร์ทโฟนจะเป็นการใส่ข้อมูลผ่านจอสัมผัสท าให้มีโอกาสข้อมูล
ผิดพลาดจึงจ าเป็นต้องค านึงถึงการจัดวางต าแหน่งช่องใส่ข้อมูลให้เหมาะสม 

3. การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การใช้แอปพลิเคชันต่าง ๆ โดยส่วนใหญ่จ าเป็นต้องมี
การเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตตลอดเวลาที่มีการใช้งาน  

ส าหรับ เฉลิมพันธ์ ธโนปจัย (2558) กล่าวว่า ขั้นตอนของการออกแบบแอปพลิเคชันส าหรับอุปกรณ์ 
เช่นโทรศัพท์มือถือ มีรายละเอียดดังนี้ 

1. เริ่มต้นจากการคิดหัวข้อที่น่าสนใจ ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย การใช้งานของผู้ใช้ เช่น จะใช้งานเมื่อไหร่ 
บ่อยแค่ไหน และหาข้อมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับความแตกต่างของแอปพลิเคชันอื่น หรือมีบุคคลอ่ืนท าไปแล้วหรือไม่ 

2. ระบุวัตถุประสงค์ในการท าแอปพลิเคชันให้ชัดเจน 
3. จัดล าดับเชื่อมโยงหัวข้อ ขั้นตอนการท างานของแอปพลิเคชัน 
4. น าแนวคิดไปปรึกษากับฝ่าย/ทีมงานพัฒนาแอปพลิเคชัน 
5. คิดต้นทุน เวลาท างาน ตรวจสอบความคุ้มค่าในการด าเนินการ 
6. ท าตัวอย่างเพ่ือทดสอบการใช้งานของแอปพลิเคชัน 
7. ตรวจผลการใช้งาน สอบถามสิ่งที่ต้องการเพ่ิมเติม และดูปฏิกิริยาของผู้ทดสอบ หลังจากนั้นน าผล 

ที่ได้ไปแก้ไขข้อบกพร่องของการใช้งานแอปพลิเคชัน 
8. น าผลที่ได้ไปพัฒนาผลงานต่อ 
9. ทดสอบโดยละเอียดก่อนส่งขายในสโตร์ และรอข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) จากผู้ใช้งาน  

3. เทคนิคการสร้างสรรค์แอปพลิเคชันค าศัพท์ภาษามือ 
ส าหรับการออกแบบแอปพลิเคชันภาษามือ คือ การออกแบบแอปพลิเคชันที่ให้ผู้เรียนรู้ภาษามือให้ผู้ใช้งาน

สามารถสื่อสารกับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ซึ่งมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้ที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยินใช้เป็นการสื่อสารภาษามือกับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน และ หรือเพ่ือให้ผู้ที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยินได้เรียนรู้ค าศัพท์ภาษามือ และน าไปใช้เพ่ือการสื่อสารกับบุคคลอ่ืน ๆ ดังนั้น จึงกล่าวได้ว่า
กลุ่มเป้าหมายของการออกแบบแอปพลิเคชันภาษามือหรือเป็นผู้ใช้งานแอปพลิเคชันภาษามือ ประกอบด้วย 2 กลุ่มหลัก 
คือ กลุ่มบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน และกลุ่มผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  
ซึ่งงานวิจัยส่วนใหญ่จะเป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันภาษามือ เพ่ือกลุ่มผู้ที่มีความบกพร่องทางการ ได้ยิน เช่น งานวิจัย
เรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันระบบการแปลภาษามือให้กับผู้พิการทางการได้ยินของ ปานรวี ชุ่มฉิม และปราลี มณีรัตน์ 
(2563) การพัฒนาชุดส่งเสริมพัฒนาการทางภาษา และการสื่อสารเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระยะแรกเริ่ม
ของ เกยูร วงศ์ก้อม (2564) โดยหากพิจารณาการออกแบบแอปพลิเคชันภาษามือให้กับทั้งสองกลุ่มนั้น ย่อมมีความ
แตกต่างกันไปไม่ว่าจะเป็นเรื่องความสามารถในการรับข้อมูลข่าวสาร หรือช่วงวัยการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล ดังนั้น  
ในการออกแบบแอปพลิเคชันภาษามือให้เกิดผลที่เกิดประโยชน์อย่างแท้จริงส าหรับผู้ที่มี ความบกพร่องทางการได้ยิน 
ควรเริ่มต้นจากการสร้างแอปพลิเคชันภาษามือส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในช่วงของระดับปฐมวัย 
เนื่องจากผู้ใช้งานกลุ่มนี้ต้องมีความจ าเป็นที่จะเรียนรู้ภาษามือ เพ่ือใช้ในการสื่อสารบอกถึงความต้องการของตนเอง  
ซึ่งเทคนิคการสร้างสรรค์แอปพลิเคชันค าศัพท์ภาษามือแก่เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย มีข้ันตอน
การสร้างแอปพลิเคชัน (ญาดา อรรถอนันต์, นิธิดา บุรณจันทร และสุวรรณา สมบุญสุโข, 2560) ดังนี้ 

1. การก าหนดเนื้อหาค าศัพท์ที่ส าคัญ ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันจะต้องมีการก าหนดเนื้อหาที่จะน า เสนอผ่าน
แอปพลิเคชันที่เป็นการส ารวจค าศัพท์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัย หรือ
ค าศัพท์ที่ต้องใช้ในกิจกรรมชีวิตประจ าวัน หมวดชีวิตประจ าวัน หมวดอาหารที่จ าเป็น หมวดคนส าคัญของฉัน เป็นต้น  
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ดังเช่น งานวิจัยของ ญาดา อรรถอนันต์, นิธิดา บุรณจันทร์ และสุวรรณา สมบุญสุโข (2560) ในการสร้างแอปพลิเคชัน
ส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็กบกพร่องทางการได้ยิน มีการก าหนดเนื้อหาที่จะน าเสนอใน  
แอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษส าหรับเด็กบกพร่องทางการได้ยิน โดยมีเนื้อหาแบ่งเป็ น 6 หมวด 
คือ หมวดครอบครัว (Family) หมวดผลไม้ (Fruits) หมวดอาหาร และเครื่องดื่ม (Foods and Drinks) หมวดเสื้อผ้า 
(Clothes) หมวดในห้อง (In Room) และหมวดในเมือง (In Town)  

โดยการก าหนดเนื้อหาค าศัพท์ในการออกแบบแอปพลิเคชัน ส าหรับเด็กบกพร่องทางการได้ยินในระดับ
ปฐมวัยจะเน้นเนื้อหาเกี่ยวกับภาษามือเพ่ือการสื่อสาร เนื่องจากภาษามือเสมือนเป็นภาษาแรกส าหรับผู้ที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยินที่ใช้ติดต่อสื่อสาร ซึ่งหากมีการก าหนดท่ามือที่ผิดความหมายที่สื่อสารอาจมีความหมายเปลี่ยนไป 
ดังนั้น ผู้พัฒนาจะต้องวางโครงสร้างและองค์ประกอบของภาษามือใช้ชัดเจน เช่น ท่ามือ ต าแหน่งของมือ การเคลื่อนไหว
ของมือ และทิศทางของฝ่ามือ เป็นต้น 

2. ศึกษา และค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ผู้พัฒนาแอปพลิเคชันต้องด าเนินการค้นคว้าข้อมูลตามที่
ก าหนดเนื้อหาไว้ในวัตถุประสงค์ที่จะน าเสนอผ่านแอปพลิเคชันค าศัพท์ภาษามือ โดยก าหนดวิธีการศึกษา และแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ อาจจะด าเนินการค้นคว้าข้อมูลจากบุคคลที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หลักการในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน
ส าหรับคนหูหนวก รวมถึงสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญ โดยแอปพลิเคชันส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินออกแบบ
ขึ้นมาเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือให้สามารถเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง ท าหน้าที่ถ่ายทอดความรู้ ความเข้าใจ ความรู้สึก เพ่ิมพูน
ทักษะ และประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน กระตุ้นให้เกิดศักยภาพทางความคิด และกระตุ้นให้มี
ทักษะในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง  

3. การเรียบเรียงเนื้อหา และภาพในแอปพลิเคชัน ซึ่งประกอบด้วย ค าศัพท์ต่าง ๆ ค าแปลภาษาไทย และ
วิดีทัศน์แสดงท่าทางภาษามือ โดยท าการเรียบเรียงและมีขั้นตอนการท างาน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านรูปภาพ
ประกอบ และด้านวิดีทัศน์ ซึ่งโดยทั่วไปความสนใจเกี่ยวกับการเรียบเรียงเนื้อหาส าหรับเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้
ยินในระดับปฐมวัยเน้นรูปภาพประกอบที่มีสีสันสดใสเป็นส าคัญ และภาพท่ีชัดเจน 

4. การออกแบบเครื่องมือ โดยเน้นการจัดวางรูปแบบของการน าเสนอ โดยได้แบ่งการออกแบบเครื่องมือเป็น  
2 ส่วน คือ 1) การออกแบบในส่วนของเนื้อหาโดยเน้นไปที่ค าศัพท์ที่จ าเป็นต่อเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินใน
ระดับปฐมวัย เริ่มจากการเลือกค าศัพท์ภาษามือที่ไม่ยากต่อการจ ามากเกินไป และมีจ านวนที่เหมาะสม 2) รูปแบบการ
น าเสนอเริ่มจากการก าหนดกลุ่มเป้าหมาย การจัดหมวดหมู่ค าศัพท์ การจัดวาง และออกแบบหน้าแอปพลิเคชันรวมไปถึง
เกมฝึกทักษะต่าง ๆ ที่จ าเป็นในแต่ละหมวดค าศัพท์ เพ่ือให้เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัยเกิดการ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ภาษามืออย่างแท้จริง ดังตารางที่ 1-3  
 
ตารางท่ี 1 ตัวอย่างเนื้อหาของค าศัพท์พร้อมภาพประกอบภาษามือการอาบน้ า 

ค าศัพท์
ภาษามือ 

น้ า ฝักบัว สบู่ 

ตัวอย่าง
ภาพประกอบ 
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ตารางท่ี 2 ตัวอย่างเนื้อหาของค าศัพท์พร้อมภาพประกอบภาษามือการแต่งกาย 

ค าศัพท์
ภาษามือ 

เสื้อ กางเกง กระโปรง 

ตัวอย่าง
ภาพประกอบ 

   
 
ตารางท่ี 3 ตัวอย่างเนื้อหาของค าศัพท์พร้อมภาพประกอบภาษามือการแปรงฟัน  

ค าศัพท์
ภาษามือ 

แปรงสีฟัน ยาสีฟัน อ่างล้างหน้า 

ตัวอย่าง
ภาพประกอบ 

   
 

อย่างไรก็ตาม ขั้นตอนการสร้างแอปพลิเคชัน ผู้พัฒนาจะต้องมีการออกแบบและพัฒนาเนื้อหา รายละเอียดให้
สอดคล้องกับหลักการเรียนการสอน อาทิ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยใช้ ADDIE Model ประกอบด้วย  
1) การวิเคราะห์ (Analysis) เช่น การวิเคราะห์ผู้เรียน การวิเคราะห์เนื้อหา และการวิเคราะห์รูปแบบและวิธีการ
ประเมินผล 2) การออกแบบ (Design) เช่นการออกแบบเนื้อหา การออกแบบการเรียนการสอน การออกแบบหน้าจอ 
การออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย และการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 3) การพัฒนา (Development) ขั้นตอนนี้เป็นการ
น าสิ่งต่าง ๆ ที่ได้ท าการออกแบบมาใช้ในการพัฒนาบทเรียน โดยใช้โปรแกรมที่เหมาะสม หรือที่ผู้สอนมีความถนัด เช่น 
Adobe Flash, Adobe Author Ware, Adobe Captivate เป็นต้น 4) การน าไปใช้ (Implementation) เป็นขั้นตอน
การน าบทเรียนมัลติมีเดียไปทดลองใช้กับผู้เรียนที่เป็นเป้าประสงค์ของผู้สอน โดยผู้สอนจะท าหน้าที่ประเมินผลการใช้
บทเรียนว่ามีปัญหา หรืออุปสรรคใดบ้างเพ่ือน าไปปรับปรุงบทเรียนให้มีความเหมาะสมกับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น และ  
5) การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินผลที่ผู้สอนต้องท าในทุกขั้นตอน เพ่ือตรวจสอบว่าการวิเคราะห์  
การออกแบบ การพัฒนา และการน าไปใช้มีปัญหาหรืออุปสรรคใดบ้างเพ่ือจะได้ท าการแก้ไขปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 
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บทวิเคราะห์ วิจารณ์ และข้อเสนอแนะ 
ภายใต้การเปลี่ยนแปลงรวดเร็วของเทคโนโลยีสารสนเทศ ท าให้เทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทต่อการ

ด าเนินชีวิตของมนุษย์ในหลากหลายด้าน ทั้งด้านเศรษฐกิจในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการด าเนินธุรกิจท าให้ธุรกิจ
สามารถผลิตสินค้า และบริการที่มีคุณภาพ และมีมาตรฐานเพ่ิมข้ึน ด้านสังคมช่วยส่งเสริมสุขภาพ และความเป็นอยู่ของ
ประชาชนในสังคมให้ดีขึ้น ด้านการสื่อสารโทรคมนาคมในรูปแบบสังคมท่ีไร้พรมแดนช่วยให้เกิดความเข้าใจอันดีระหว่าง
กัน ด้านการแพทย์เพ่ือใช้ในการวินิจฉัย รักษาที่ทันสมัย และด้านการศึกษาค้นคว้าวิจัยสิ่ งใหม่ ๆ จึงกล่าวได้ว่า
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องอ านวยความสะดวกให้แก่มนุษย์  

หากกล่าวถึงเทคโนโลยีกับระบบการศึกษาของประเทศไทยได้มีเริ่มมีการน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ มาใช้ในการ
ปฏิรูปการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอน เพ่ือยกระดับความสามารถในการจัดการศึกษา และส่งเสริมให้ผู้เรียน
มีความสามารถ และทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 อย่างรอบด้าน สอดคล้องกับการพัฒนาสังคมยุคดิจิทัลผ่าน
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ต้องใช้ช่องทางดิจิทัลต่อการเรียนรู้ระบบบริการในรูปแบบต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ 
สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต น าไปสู่การพัฒนาศักยภาพของประชาชน โอกาส และช่องทางการเข้าถึงแหล่งข้อมูลความรู้ 
และสิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งของเทคโนโลยีกับระบบการศึกษา คือ การน าเทคโนโลยีมาใช้เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการ
เรียนการสอน และประสิทธิภาพทางการเรียนของผู้เรียน ส าหรับผู้เรียนทั่วไปอาจไม่มีปัญหา และอุปสรรคในการเรียนรู้
มากเท่ากับผู้เรียนที่มีความต้องการจ าเป็นพิเศษอย่างผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน บุคคลกลุ่มนี้จะมีความต้องการ 
และความสามารถในการเรียนรู้ที่แตกต่างออกไป 

ดังนั้นการออกแบบเครื่องมือ และอุปกรณ์ เพ่ือการเรียนการสอนส าหรับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ ยิน  
จึงควรมีการพัฒนาที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ กล่าวคือ ผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน
ประเภทหูหนวกจะมีความต้องการในเรื่องของการสื่อสาร โดยใช้ภาษามือเป็นหลัก ซึ่งการสร้างแอปพลิเคชันภาษามือ 
เพ่ือการสื่อสารให้ผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินได้เรียนรู้ เพ่ือเชื่อมโยงช่องว่างของการสื่อสารได้เป็นอย่างดี โดย
ขั้นตอนในการสร้างสรรค์แอปพลิเคชันค าศัพท์ภาษามืออาจเริ่มต้นจากการก าหนดเนื้อหาค าศัพท์ที่ส าคัญท่ีจ าเป็นพ้ืนฐาน
ส าหรับผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ขั้นตอนต่อมา คือท าการศึกษา และค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องเพ่ือ
วิเคราะห์ว่าควรจะพัฒนาแอปพลิเคชันในรูปแบบใด เช่น คลิปวีดีโอ หรือใช้รูปภาพกับข้อความ เป็นต้น หลังจากนั้น คือ 
การเรียบเรียงเนื้อหา และภาพในแอปพลิเคชันให้เกิดความน่าสนใจ และข้ันตอนของการออกแบบแอปพลิเคชันค าศัพท์
ภาษามือ 
 
บทสรุป 

ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว ท าให้ระบบการศึกษาของไทยได้เริ่มมีการน า
เทคโนโลยีใหม่ ๆ มาเป็นเครื่องมือ หรือสื่อกลางเพ่ือใช้ในการเรียนการสอน แอปพลิเคชันเป็นโปรแกรมประยุกต์ใช้งาน
ส าหรับอุปกรณ์สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต มีระบบปฏิบัติการโอเอสโมบาย  และระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซึ่งการ
พัฒนาแอปพลิเคชันภาษามือเป็นการออกแบบโปรแกรมส าหรับผู้ใช้งานเพ่ือสามารถสื่อสารภาษามือกับผู้ที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน หรือการพัฒนาแอปพลิเคชันภาษามือเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนแก่เด็กที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน ดังนั้น เทคนิคการสร้างสรรค์แอปพลิเคชันค าศัพท์ภาษามือแก่เด็กที่มีความบกพร่องทางการได้
ยิน ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ การก าหนดเนื้อหาค าศัพท์ที่ส าคัญศึกษา และค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง การเรียบ
เรียงเนื้อหา และภาพในแอปพลิเคชัน และการออกแบบเครื่องมือ ซึ่งภายใต้การพัฒนาแอปพลิเคชันภาษามือควรท า
ความเข้าใจถึงการเรียนรู้ของเด็กท่ีมีความบกพร่องทางการได้ยินในระดับปฐมวัยที่จ าเป็นหรือสิ่งที่เด็กท่ีมีความบกพร่อง
ทางการได้ยินในระดับปฐมวัยต้องได้รับการพัฒนาทักษะ คือ ทักษะภาษามือซึ่งเป็นภาษาท่ีหนึ่งของคนหูหนวก 
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บทคัดย่อ 

บทความนี้ศึกษาภาวะผู้น ากับการพัฒนาธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา ท่ามกลางความท้าทายจากการ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล ผลการศึกษาชี้ให้เห็นว่าภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงและภาวะผู้น าเชิงผู้ประกอบการมีบทบาท
ส าคัญในการขับเคลื่อนธุรกิจวิชาการให้ประสบความส าเร็จ โดยผู้น าต้องสร้างวิสัยทัศน์ กระตุ้นนวัตกรรม และ
เสริมสร้างความร่วมมือกับภาคส่วนต่าง ๆ การวิเคราะห์ปัจจัยความส าเร็จพบ 6 กลุ่มหลัก ได้แก่ องค์กร บุคลากร  
การประเมิน เทคโนโลยี การจัดการข้อมูล และธรรมาภิบาล รวม 50 ปัจจัยย่อย บทความน าเสนอกรอบแนวคิดการ
พัฒนาธุรกิจวิชาการที่ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ ได้แก่ ความมั่นคงทางการเงิน การท าให้ความรู้เป็นธุรกิจ  
การพัฒนาประสบการณ์ทางการศึกษา ความร่วมมือกับอุตสาหกรรม ความหลากหลายของแหล่งรายได้ ระบบนิเวศ
ธุรกิจวิชาการ โครงสร้างองค์กร และการจัดการปัจจัยสิ่งแวดล้อม แนวทางที่น าเสนอนี้มุ่งหวังให้สถาบันอุดมศึกษาไทย
สามารถพัฒนาธุรกิจวิชาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างความยั่งยืนทางการเงิน และตอบสนองความต้องการของ
สังคมในยุคดิจิทัล 

 
ค าส าคัญ: ภาวะผู้น า ธุรกิจวชิาการ สถาบันอุดมศึกษา การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล ปัจจัยความส าเร็จ 
 
Abstract 

This article examined the relationship between leadership and academic business development 
in higher education institutions amidst digital transformation challenges. The study revealed that 
transformational and entrepreneurial leadership played crucial roles in driving successful academic 
businesses, with leaders needing to create vision, stimulate innovation, and foster collaboration with 
various sectors. Analysis of success factors identified six main groups: organization, personnel, 
assessment, technology, data management, and governance, comprising 50 sub-factors. The article 
presented a conceptual framework for developing academic businesses, consisting of eight components: 
financial sustainability, knowledge commercialization, enhancement of educational experiences, 
industry collaboration, diversification of revenue sources, academic business ecosystem, organizational 
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structure, and environmental factor management. This framework, combined with the identified 
success factors, aimed to guide Thai higher education institutions in efficiently developing academic 
businesses, ensuring financial sustainability, and meeting societal needs in the digital era. 
 
Keywords: Leadership, Academic Business, Higher Education Institutions, Digital Transformation, 

Success Factors  
 
บทน า 

ในยุคแห่งการเปลี่ยนแปลงอย่างฉับพลันทางดิจิทัล (Digital Disruption) สถาบันอุดมศึกษาทั่วโลกก าลังเผชิญ
กับความท้าทายที่ส าคัญในการปรับตัวและสร้างความยั่งยืนทางการเงิน (World Bank,2020)  ภาวะผู้น าเป็นปัจจัย
ส าคัญในการขับเคลื่อนความส าเร็จของสถาบันอุดมศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคที่การศึกษาระดับอุดมศึกษาเผชิญ
กับความท้าทายที่หลากหลาย ทั้งการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี การแข่งขันที่เพ่ิมขึ้น และความคาดหวังที่สูงขึ้นจาก
สังคม ผู้น าในสถาบันอุดมศึกษาต้องมีวิสัยทัศน์ที่ก้าวไกล สามารถบริหารจัดการทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ และ
สร้างวัฒนธรรมองค์กรที่เอ้ือต่อการเรียนรู้และนวัตกรรม นอกจากนี้ ยังต้องสามารถสร้างความร่วมมือกับภาคส่วนต่าง ๆ 
และปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลก   

ธุรกิจวิชาการ (Academic Business) เป็นแนวคิดที่ได้รับความสนใจอย่างมากในการตอบสนองต่อความ 
ท้าทายในยุคดิจิทัล โดยมุ่งเน้นการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากองค์ความรู้และความเชี่ ยวชาญของสถาบัน อย่างไรก็ตาม  
การขับเคลื่อนธุรกิจวิชาการให้ประสบความส าเร็จนั้น จ าเป็นต้องอาศัยภาวะผู้น าที่มีวิสัยทัศน์และความสามารถในการ
บริหารจัดการภาวะผู้น า โดยเฉพาะอย่างยิ่ งภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลง ( Transformational Leadership)  
มีความส าคัญอย่างยิ่งในบริบทของการพัฒนาธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา Bass & Avolio (1994) เสนอว่า ผู้น า
การเปลี่ยนแปลงสามารถสร้างแรงบันดาลใจและกระตุ้นให้บุคลากรเกิดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญของ
การพัฒนานวัตกรรมในสถาบันการศึกษา นอกจากนี้ ผู้น าการเปลี่ยนแปลงยังมีบทบาทส าคัญในการสร้างวิสัยทัศน์ร่วม 
การพัฒนาศักยภาพของบุคลากร และการสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่เอ้ือต่อการเปลี่ยนแปลงและนวัตกรรม สอดคล้องกับ
แนวคิด “มหาวิทยาลัยผู้ประกอบการ” (Entrepreneurial University) ของ Etzkowitz (2003) ที่เน้นการสร้าง
วัฒนธรรมองค์กรที่ส่งเสริมนวัตกรรม เพ่ือให้สามารถปรับตัวและใช้ประโยชน์ในการพัฒนาธุรกิจวิชาการได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

การขับเคลื่อนธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษามีความจ าเป็นอย่างยิ่งในปัจจุบัน เนื่องจากความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงานส่งผลให้รูปแบบการศึกษาแบบดั้งเดิมไม่เพียงพอต่อการตอบสนอง
ความต้องการของสังคมและเศรษฐกิจ นอกจากนี้ การลดลงของงบประมาณภาครัฐและจ านวนนักศึกษายังเป็นปัจจัย
ส าคัญที่ผลักดันให้สถาบันอุดมศึกษาต้องแสวงหาแหล่งรายได้ใหม่ๆ ธุรกิจวิชาการจึงเป็นทางเลือกที่ส าคัญในการสร้าง
ความยั่งยืนทางการเงินและเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของสถาบัน ตัวอย่างของธุรกิจวิชาการ เช่น กรณีของ 
Home Bakery ของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต ซึ่งเกิดจากการน าความเชี่ยวชาญด้านคหกรรมศาสตร์มาพัฒนาเป็นธุรกิจ  
ที่สร้างรายได้และประสบการณ์จริงให้กับนักศึกษา (ศิโรจน์ ผลพันธิน และคณะ , 2567) แนวคิดธุรกิจวิชาการของ
มหาวิทยาลัยสวนดุสิตประกอบด้วย 5 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ ความมั่นคงทางการเงิน การท าให้ความรู้เป็นธุรกิจ  
การพัฒนาประสบการณ์ทางการศึกษา การประสานความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม และความหลากหลายของแหล่ง
รายได้ 

ในบริบทของประเทศไทย ซึ่งจัดอยู่ในกลุ่มประเทศรายได้ปานกลางระดับบน (Upper Middle Income) ตาม
การจัดอันดับของธนาคารโลก (นิรนาม, 2566) การพัฒนาธุรกิจวิชาการมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการยกระดับคุณภาพ
การศึกษาและการสร้างนวัตกรรม อย่างไรก็ตาม จากรายงาน The Future of Growth Report 2024 พบว่า ประเทศ
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ไทยอยู่ในอันดับที่ 51 จาก 107 ประเทศทั่วโลก (ทีมสแตนดาร์ด, 2567) สะท้อนให้เห็นถึงความท้าทายในการพัฒนา
และความจ าเป็นในการปรับตัวของสถาบันอุดมศึกษาไทย อย่างไรก็ตาม การพัฒนาธุรกิจวิชาการในประเทศก าลัง
พัฒนายังคงมีความท้าทายหลายประการ Farrell et al., (2023) ชี้ให้เห็นถึงอุปสรรคในการสร้างธุรกิจใหม่ในประเทศ
รายได้ปานกลาง ซึ่งรวมถึงข้อจ ากัดด้านระบบนิเวศธุรกิจ โครงสร้างองค์กร และปัจจัยแวดล้อมต่างๆ นอกจากนี้ สุขุม 
เฉลยทรัพย์ (2565) ยังเน้นย้ าถึงความส าคัญของการปรับตัวสู่การเป็นธุรกิจข้อมูล (Data Business) ในยุคดิจิทัล ซึ่ง
เป็นความท้าทายส าคัญส าหรับสถาบันการศึกษาในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการด าเนินงาน 

การศึกษาปัจจัยความส าเร็จของธุรกิจวิชาการจึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง โดย Bullen & Rockart (1981) เสนอ
แนวคิดการคัดเลือกปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ ซึ่งมีจ านวนไม่มากแต่ส่งผลลัพธ์ที่ดีต่อการแข่งขันขององค์กรการ
วิเคราะห์ปัจจัยเหล่านี้จะช่วยให้ผู้น าสถาบันอุดมศึกษาสามารถก าหนดกลยุทธ์และแนวทางการพัฒนาธุรกิจวิชาการได้
อย่ างมีประสิทธิภาพ บทความนี้ มุ่ งศึกษาความสัมพันธ์ ระหว่ างภาวะผู้ น ากับการพัฒนาธุรกิจวิชาการ  
ในสถาบันอุดมศึกษา โดยวิเคราะห์ปัจจัยความส าเร็จและแนวทางการด าเนินงานที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือเสนอแนะ
แนวทางในการพัฒนาภาวะผู้น าและขับเคลื่อนธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาไทยให้สามารถรับมือกับความท้าทาย
ในยุคดิจิทัลและสร้างความยั่งยืนในระยะยาว การศึกษานี้จะช่วยเติมเต็มช่องว่างในองค์ความรู้เกี่ยวกับการบริหาร
สถาบันอุดมศึกษาในบริบทของการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและเทคโนโลยี และเสนอแนวทางปฏิบัติที่เป็นประโยชน์
ส าหรับผู้บริหารสถาบันการศึกษาในการพัฒนาธุรกิจวิชาการอย่างยั่งยืน 

 
เนื้อหา 

ความหมายของธุรกิจวิชาการ 
ธุรกิจวิชาการ (Academic Business) เป็นแนวคิดที่เกิดจากการผสมผสานระหว่างพันธกิจทางวิชาการของ

สถาบันอุดมศึกษากับแนวคิดทางธุรกิจ โดยมีเป้าหมายในการสร้างมูลค่าเพ่ิมจากทรัพยากรทางปัญญาและความ
เชี่ยวชาญของสถาบัน มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้นิยามค าว่าธุรกิจวิชาการไว้ในข้อบังคับมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต  
ว่าด้วยส านักกิจการพิเศษ พ.ศ. 2548 ว่า “ธุรกิจวิชาการ หมายถึง การสร้างองค์ความรู้ใหม่จากฐานวิชาการที่
มหาวิทยาลัยมีความเชี่ยวชาญและนวัตกรรมไปสู่การปฏิบัติเพ่ือประโยชน์ในการเรียนการสอน การอบรม การวิจัย  
การบริการชุมชน และการด าเนินงานทางธุรกิจอย่างต่อเนื่อง” (มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต, 2548) ต่อมา ในปี 2559 
ค านิยามได้มีการปรับเปลี่ยนในข้อบังคับมหาวิทยาลัยสวนดุสิตว่าด้วยส านักกิจการพิเศษ เป็น “การน าองค์ความรู้และ
นวัตกรรมทางวิชาการของหน่วยงานในมหาวิทยาลัยสวนดุสิตมาบูรณาการหรือพัฒนาต่อยอดทางวิชาการ ในลักษณะ
ธุรกิจให้เป็นแนวทางในการจัดการศึกษาเรียนรู้และทักษะจากการปฏิบัติจริง ส าหรับนักศึกษาที่เรียนรู้ควบคู่กับการ
ปฏิบัติจริง การสร้างงานวิจัย และสร้างรายได้ให้กับมหาวิทยาลัย” (มหาวิทยาลัยสวนดุสิต, 2559) 

จะเห็นได้ว่าค านิยามใหม่ของธุรกิจวิชาการไม่เพียงมุ่งสร้างองค์ความรู้จากฐานวิชาการ และความเชี่ยวชาญเพ่ือ
น าไปสู่การปฏิบัติเท่านั้น แต่ยังเน้นการบูรณาการกับหน่วยงานต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาต่อยอดทางวิชาการในลักษณะธุรกิจ 
โดยมีเป้าหมายในการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีคุณค่าส าหรับนักศึกษา สร้างงานวิจัย และสร้างรายได้ให้กับ
มหาวิทยาลัย ธุรกิจวิชาการมีขอบเขตที่กว้างขวาง ครอบคลุมตั้งแต่การให้บริการวิชาการ การวิจัยตามโจทย์ของ
ภาคอุตสาหกรรม การถ่ายทอดเทคโนโลยี ไปจนถึงการสร้างธุรกิจ Spin-off จากผลงานวิจัย โดยมีเป้าหมายในการ
สร้างคุณค่าทางเศรษฐกิจและสังคมจากองค์ความรู้และความเชี่ยวชาญของสถาบันการศึกษา Farrell et al., (2023) 

การขับเคลื่อนธุรกิจวิชาการ คือ การแสวงหาประโยชน์จากองค์ความรู้ใหม่เพ่ือน ามาใช้ในการพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมในวงกว้าง จากการทบทวนวรรณกรรมของ Farrell et al., (2023) เกี่ยวกับอุปสรรคของปัจจัยภูมิหลังของ
ประเทศรายได้ต่ าถึงปานกลาง พบว่า ระบบนิเวศธุรกิจวิชาการเป็นอุปสรรคในการสร้างธุรกิจใหม่ นโยบายด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของรัฐบาลไม่ตรงตามความต้องการของภาคเอกชน ขาดความมั่นคงทางเศรษฐกิจและ
สังคม มีปัญหาทางการเมืองและปัญหาอาชญากรรมสูง ปัจจัยเหล่านี้เป็นปัญหาในวงกว้างที่ส่งผลต่อมหาวิทยาลัย ที่
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ส่งเสริมกลยุทธ์ธุรกิจวิชาการ Farrell et al., (2023) ยังได้เสนอแนะปัจจัยที่ส าคัญในการส่งเสริมธุรกิจวิชาการของ
ประเทศรายได้ต่ าถึงปานกลาง ดังนี้ 1) ระบบนิเวศของธุรกิจวิชาการ นักวิชาการสามารถมีส่วนร่วมกับสังคมและเป็น
ผู้ประกอบการได้ก็ต่อเมื่อมีระบบนิเวศที่สนับสนุนแนวทางนี้ 2) โครงสร้างขององค์กรของมหาวิทยาลัย ในขณะที่
มหาวิทยาลัยมุ่งสู่ธุรกิจวิชาการ โครงสร้างขององค์กรจึงมีความส าคัญเพ่ือสนับสนุนแนวทางนี้ จ ะแสดงให้เห็นว่าการ
บริหารจัดการเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการสร้างสภาพแวดล้อมขององค์กรที่ส่งเสริมนวัตกรรมและธุรกิจวิชาการ  
3) ปัจจัยด้านสิ่งแวดล้อมท าให้เกิดความอ่อนแอ ได้แก่ ปัญหาอาชญากรรม ความเป็นอิสระทางวิชาการ  การขาด
ทรัพยากรบุคคล โครงสร้างพ้ืนฐานที่ไม่ดี และความไม่มั่นคงทางการเมือง ล้วนแต่เป็นอุปสรรคร้ายแรงต่อการกระตุ้น
ผู้ประกอบการ โดยปัจจัยเหล่านี้เป็นเรื่องปกติในประเทศที่มีรายได้ต่ าถึงปานกลาง 4) มหาวิทยาลัยควรส่งเสริม
ทรัพยากรที่ส าคัญเพ่ือพัฒนาทักษะและความมั่นใจในการสนับสนุนการเรียนการสอน โปรแกรมการให้ค าปรึ กษา และ
การฝึกอบรมผู้น าเชิงกลยุทธ์ 5) มหาวิทยาลัยต้องสนับสนุนธุรกิจวิชาการในการพัฒนาและรักษาเครือข่ายวิชาชีพควร
สนับสนุนการท างานร่วมกันในท้องถิ่น 6) มหาวิทยาลัยควรจัดตั้งกองทุนเพ่ือวัตถุประสงค์ให้เกิดทุนตั้งต้นส าหรับการ
จัดตั้งนิติบุคคล โดยจัดสรรกองทุนตามผลตอบแทนจากการลงทุน เพ่ือลดการพึ่งพาเงินทุนจากมหาวิทยาลัยควรจัดให้มี
กลุ่มท่ีปรึกษาท่ีมีประสบการณ์และมีความเชี่ยวชาญด้านการเงินและการลงทุน ซึ่งสามารถช่วยเหลือผู้ประกอบการด้าน
วิชาการในเรื่องข้อก าหนดด้านการเงินและการระดมทุน 

“มหาวิทยาลัยสวนดุสิต” ผลกระทบธุรกิจวิชาการ  
มหาวิทยาลัยสวนดุสิต สถาบันอุดมศึกษาที่มีประวัติศาสตร์อันยาวนาน ก าลังเผชิญกับความท้าทายในยุคแห่ง

การเปลี่ยนแปลง การด าเนินธุรกิจวิชาการกลายเป็นเส้นทางส าคัญที่จะน าพาสถาบันไปสู่ความยั่งยืนและความ
เจริญก้าวหน้าหากปราศจากการปรับตัวในทิศทางนี้ มหาวิทยาลัยอาจเผชิญกับภาวะถดถอย ทั้งในด้านศักยภาพการ
ด าเนินงานและการบริหารทรัพยากร 

ภาพของมหาวิทยาลัยในวันนี้เปลี่ยนไปจากอดีต การจ้างงานแบบสัญญาระยะสั้นที่เคยสร้างความกังวลให้กับ
บุคลากร กลับกลายเป็นโอกาสในการพัฒนาตนเองและเติบโตในหน้าที่การงาน เสียงกระซิบของความไม่ม่ันคงถูกแทนที่
ด้วยเสียงเรียกร้องให้พัฒนาศักยภาพอยู่เสมอ ระบบเงินเดือนแบบใหม่ที่ยืดหยุ่นกว่าเดิม เปิดโอกาสให้คนรุ่นใหม่ได้รับ
ค่าตอบแทนตามความสามารถ ไม่ถูกจ ากัดด้วยอายุงานอีกต่อไป ในฐานะมหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ สวนดุสิตต้อง
เดินบนเส้นทางที่ต้องสร้างสมดุลระหว่างการบริหารเชิงธุรกิจและการรักษาไว้ซึ่งคุณค่าทางวิชาการ ภาพของอธิการบดี
ที่ต้องปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัยแม้กระทั่งการฟังเพลง K-pop เพ่ือเข้าใจคนรุ่นใหม่ สะท้อนให้เห็นถึงความพยายามใน
การก้าวให้ทันโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว หลักสูตรการเรียนการสอนก็เช่นกัน ไม่อาจยึดติ ดกับรูปแบบเดิม ๆ  
ได้อีกต่อไป การสร้างองค์ความรู้ใหม่ และการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษากลายเป็นหัวใจส าคัญของการด าเนินงาน 
มหาวิทยาลัยต้องมองหาโอกาสในการน าเสนอสิ่งที่แตกต่าง สิ่งที่ยากจะลอกเลียนแบบเพ่ือสร้างจุดยืนที่แข็งแกร่ง  
ในวงการการศึกษา 

แนวคิด “Wealth Organization” และ “Learning Organization” Senge P.M. (2006) ถูกน ามาปรับใช้ 
สะท้อนให้เห็นถึงวิสัยทัศน์ของผู้บริหารที่มองการณ์ไกล มหาวิทยาลัยไม่ใช่เพียงสถานที่ถ่ายทอดความรู้ แต่เป็นแหล่ง
สร้างคุณค่าทางปัญญา เป็นพื้นที่แห่งการเรียนรู้ที่ไม่มีวันสิ้นสุด การลงทุนในการพัฒนาบุคลากรจึงเป็นเสมือนการหว่าน
เมล็ดพันธุ์แห่งอนาคต ผลตอบแทนอาจไม่ได้วัดกันที่ตัวเลขทางการเงินเพียงอย่างเดียว แต่วัดกันที่คุณค่าทางวิชาการ
และนวัตกรรมที่จะเกิดขึ้น บุคลากรที่ได้รับโอกาสในการพัฒนาตนเอง จะกลายเป็นก าลังส าคัญในการขับเคลื่อน
มหาวิทยาลัยไปสู่ความเป็นเลิศในระดับสากล   

การด าเนินธุรกิจวิชาการของมหาวิทยาลัยสวนดุสิตไม่ใช่เพียงการปรับตัวเพ่ือความอยู่รอด แต่เป็นการก้าวไป
ข้างหน้าอย่างมั่นคงและยั่งยืน ในโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การยึดมั่นในคุณค่าทางวิชาการควบคู่ไปกับการ
บริหารจัดการที่มีประสิทธิภาพ จะเป็นเข็มทิศน าทางให้มหาวิทยาลัยสามารถยืนหยัดและเติบโตได้อย่างแข็งแกร่งในทุก
สถานการณ ์
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แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับภาวะผู้น าและธุรกิจวิชาการ 
1) ภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลง (Transformational Leadership) ทฤษฎีภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงที่เสนอโดย 

Bass & Avolio (1994) มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา ผู้น าการเปลี่ยนแปลงมี
คุณลักษณะส าคัญ 4 ประการ ได้แก่ การมีอิทธิพลอย่างมีอุดมการณ์ ( Idealized Influence) การสร้างแรงบันดาลใจ 
(Inspirational Motivation) การกระตุ้นทางปัญญา (Intellectual Stimulation) การค านึงถึงความเป็นปัจเจกบุคคล 
(Individualized Consideration) ในบริบทของธุรกิจวิชาการ ผู้น าการเปลี่ยนแปลงสามารถสร้างวิสัยทัศน์ร่วมในการ
พัฒนาองค์ความรู้สู่การสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ กระตุ้นให้บุคลากรคิดนอกกรอบและสร้างสรรค์นวัตกรรม ตลอดจน
สนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของแต่ละบุคคลเพื่อขับเคลื่อนธุรกิจวิชาการ 

2) ภาวะผู้น าเชิงผู้ประกอบการ (Entrepreneurial Leadership) Renko et al., (2015) นิยามภาวะผู้น าเชิง
ผู้ประกอบการว่าเป็นความสามารถในการสร้างอิทธิพลและชี้น าการปฏิบัติงานของสมาชิกในกลุ่มเพ่ือระบุและแสวงหา
โอกาสทางผู้ประกอบการ ในบริบทของธุรกิจวิชาการ ผู้น าเชิงผู้ประกอบการจะมองเห็นโอกาสในการสร้างมูลค่าจาก
องค์ความรู้ทางวิชาการ กล้าเสี่ยงและริเริ่มโครงการใหม่ๆ สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรมและสังคม 
ส่งเสริมวัฒนธรรมนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ในองค์กร 

3) แนวคิดมหาวิทยาลัยผู้ประกอบการ (Entrepreneurial University) ดัง Etzkowitz (2003) เสนอแนวคิด 
“มหาวิทยาลัยผู้ประกอบการ” ซึ่งเน้นการบูรณาการพันธกิจด้านการศึกษา วิจัย และการสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ  
เข้าด้วยกัน มหาวิทยาลัยผู้ประกอบการมีลักษณะส าคัญ ได้แก่ มีวัฒนธรรมองค์กรที่ส่งเสริมนวัตกรรมและการ
ประกอบการมีความร่วมมืออย่างใกล้ชิดกับภาคอุตสาหกรรม และสังคมมีระบบนิเวศที่สนับสนุนการสร้างธุรกิจใหม่จาก
งานวิจัยมีความยืดหยุ่นในการบริหารจัดการทรัพยากร และทรัพย์สินทางปัญญา 

4) แนวคิดธุรกิจวิชาการของมหาวิทยาลัยสวนดุสิต มหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้พัฒนาแนวคิดธุรกิจวิชาการที่มี
องค์ประกอบส าคัญ 8 ประการ โดยอ้างอิงจากแนวคิดของนักวิชาการสองท่าน ท่านแรกคือ ศิโรจน์ ผลพันธิน และคณะ
(2567) ได้กล่าวไว้ 5 ข้อ ดังนี้ 1) ความมั่นคงทางการเงิน กิจการธุรกิจสามารถสร้างรายได้เพ่ิมเติมเพ่ือสนับสนุ นการ
ด าเนินงานของมหาวิทยาลัย 2) การท าให้ความรู้เป็นธุรกิจการค้า การวิจัยและนวัตกรรม สามารถเปลี่ยนเป็นผลิตภัณฑ์ 
บริการ หรือเทคโนโลยีที่น าเข้าสู่ตลาดได้ น าไปสู่ผลประโยชน์ทางการเงินส าหรับมหาวิทยาลัย 3) การพัฒนา
ประสบการณ์ทางการศึกษา มอบโอกาสการเรียนรู้ภาคปฏิบัติ และประสบการณ์จริงให้กับนักศึกษา ซึ่งอาจรวมถึงการ
ฝึกงาน สิ่งเหล่านี้จะช่วยเพ่ิมพูนทักษะการท างาน 4) ความร่วมมือของอุตสาหกรรม กับมหาวิทยาลัยสามารถสร้าง
ความสัมพันธ์และการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างมหาวิทยาลัยกับโลกธุรกิจ ความร่วมมือน าไปสู่การสนับสนุนทุนวิจัย 
การเข้าถึงทรัพยากร และการประยุกต์ใช้ผลการวิจัย 5) ความหลากหลายของแหล่งรายได้ ต้องพ่ึงพาแหล่งเงินทุนหลาย
แหล่ง ช่วยลดความเสี่ยงทางการเงินและสร้างความมั่นคงในการระดมทุน  และท่านที่สองคือ Farrell et al., (2023) 
ได้กล่าวไว้ 3 ข้อ ดังนี้ 6) ระบบนิเวศของธุรกิจวิชาการ นักวิชาการสามารถมีส่วนร่วมกับสังคมและเป็นผู้ประกอบการ
ได้ก็ต่อเมื่อมีระบบนิเวศ ที่สนับสนุนแนวทางนี้ 7) โครงสร้างขององค์กรของมหาวิทยาลัยมีความส าคัญเพ่ือสนับสนุน
ปณิธาน จะแสดงให้เห็นว่าการบริหารจัดการเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการสร้างสภาพแวดล้อมขององค์กรที่ส่ งเสริม
นวัตกรรมและธุรกิจวิชาการ 8) การจัดการปัจจัยสิ่งแวดล้อม โดยปัจจัยที่ท าให้เกิดความอ่อนแอ ได้แก่ ปัญหา
อาชญากรรม ความเป็นอิสระทางวิชาการ การขาดทรัพยากรบุคคล โครงสร้างพ้ืนฐานที่ไม่ดี และความไม่มั่นคงทางการเมือง 
ล้วนแต่เป็นอุปสรรคร้ายแรงต่อการกระตุ้นผู้ประกอบการ โดยปัจจัยเหล่านี้เป็นเรื่องปกติในประเทศที่มีรายได้ต่ า 
ถึงปานกลาง  

แนวคิดนี้สอดคล้องกับทฤษฎีภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงและภาวะผู้น าเชิงผู้ประกอบการ โดยเน้นการสร้าง
ความยั่งยืนทางการเงิน การพัฒนานวัตกรรม และการสร้างความร่วมมือกับภาคส่วนต่าง ๆ 



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 

 
 

164 |  

การบูรณาการแนวคิดและทฤษฎีเหล่านี้จะช่วยให้ผู้น าในสถาบันอุดมศึกษาสามารถพัฒนาและขับเคลื่อนธุรกิจ
วิชาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงทั้งมิติด้านวิชาการ การสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ และการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ไปพร้อมกัน 

การด าเนินงานและปัจจัยความส าเร็จของธุรกิจวิชาการ 
การด าเนินธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาให้ประสบความส าเร็จนั้น จ าเป็นต้องค านึงถึงปัจจัยหลายประการ 

จากการศึกษาและสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สามารถสรุปปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญได้ 6 กลุ่ม ดังนี้ 
1. องค์กร (Organization) องค์กรมีปัจจัยความส าเร็จ จ านวน 15 ปัจจัย ได้แก่ 1) วิสัยทัศน์ พันธกิจ วัตถุประสงค์ 

และค่านิยมร่วม 2) การสนับสนุนจากผู้บริหารระดับสูง การมีส่วนร่วมโดยตรงของผู้บริหารระดับสูงและผู้บริหาร
ระดับกลาง 3) โครงสร้างองค์กร 4) การเปลี่ยนแปลงองค์กร การจัดการการเปลี่ยนแปลง และกระบวนการจัดการการ
เปลี่ยนแปลง 5) การบริหารโครงการ การสนับสนุนโครงการ 6) ประสิทธิภาพองค์กรและกระบวนการ 7) นโยบายและ
มาตรฐานกลยุทธ์ และการจัดต าแหน่งเชิงกลยุทธ์ 8) การสื่อสารระหว่างฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศและฝ่ายธุรกิจ  
9) ความยืดหยุ่นและความคล่องตัวให้อิสระในการทดลอง การจัดกระบวนการทางธุรกิจ 10) ได้รับการนับสนุนและการ
จ้างบุคคลภายนอกที่มีความเชี่ยวชาญ 11) วัฒนธรรมองค์กร  12) กระบวนการจัดองค์กร  13) ระดับวุฒิภาวะทาง
ดิจิทัลและความพร้อมทางดิจิทัล 14) สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 15) กระบวนการค้นหาค่าประสิทธิผล 

2. บุคลากร (People) คนมีปัจจัยความส าเร็จ จ านวน 9 ปัจจัย ได้แก่ 16) ทีมงานโครงการ การท างานเป็นทีม 
ทักษะของทีม 17) ความสัมพันธ์ของพนักงาน 18) การมีส่วนร่วมของผู้ใช้ การมุ่งเน้นผู้ใช้ 19) การวิเคราะห์ช่องว่าง
ทักษะ 20) ความสามารถส่วนบุคคล การพัฒนาทักษะ การศึกษา การฝึกอบรม และการเสริมสร้างขีดความสามารถ 
21) การวางแผนในการบริหารคน 22) ทุนมนุษย์ 23) หลักวิธีคิดและแนวทางการวิเคราะห์ข้อมูลที่อาศัยการขับเคลื่อน
ด้วยข้อมูลที่มีอยู่เป็นหลัก 24) ทีมสหสาขาวิชาชีพที่ท างานร่วมกัน 

3.  การประเมิน (Assessment) การประเมินมีปัจจัยความส าเร็จ จ านวน 9 ปัจจัย ได้แก่ 25) รายงานการวัด 
26) การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 27) การประเมินต้นทุน/ผลประโยชน์ที่ได้จากการประเมินทางเลือก 28) ความเข้าใจใน
ระบบและคุณภาพข้อมูล 29) การบริหารความเสี่ยง 30) การตรวจสอบและทบทวน 31) การควบคุมภายใน 32) การ
วัดประสิทธิภาพการด าเนินงาน 33) ศึกษาความเป็นไปได้ทางเทคนิค 

4. เทคโนโลยี (Technology) เทคโนโลยีมีปัจจัยความส าเร็จ จ านวน 9 ปัจจัย ได้แก่ 34) โครงสร้างพ้ืนฐาน
ด้านเทคโนโลยีและการประยุกต์ 35) ลักษณะของระบบสารสนเทศ 36) การลงทุนในโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ 37) สถาปัตยกรรมเชื่อมโยงข้อมูลแบบบูรณาการ 38) ทุนทางเทคโนโลยี 39) การเลือกเทคโนโลยีและ
อัลกอริทึมอย่างเพียงพอ 40) การมีจิตมุ่งบริการ 41) ไม่เลือกเทคโนโลยีตามกระแสนิยม 42) มีการทดสอบซอฟต์แวร์ 

5. การจัดการข้อมูล (Data Management) การจัดการข้อมูลมีปัจจัยความส าเร็จ จ านวน 5 ปัจจัย ได้แก่ 43) 
การจัดการข้อมูลหลัก 44) การจัดการข้อมูล, การควบคุมการน าเข้าข้อมูล 45) วิสัยทัศน์คุณภาพข้อมูล ข้อมูลและ
สารสนเทศ การจัดการคุณภาพข้อมูล การควบคุมคุณภาพข้อมูล 46) การแก้ไขปัญหาแบบบูรณาการ 47) การตัดสินใจ
เชิงกลยุทธ์ 

6. ธรรมาภิบาล (Governance) ธรรมาภิบาลมีปัจจัยความส าเร็จ จ านวน 3 ปัจจัย ได้แก่ 48) การเข้าถึงข้อมูล
ส่วนบุคคลของบุคคลและการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 49) การออกแบบการปกป้องข้อมูลและปกป้องข้อมูลส่วน
บุคคล 50) มาตรฐานด้านข้อมูล 

ปัจจัยความส าเร็จทั้ง 6 กลุ่ม และ 50 ปัจจัยนี้จะช่วยให้เกิดการแปลง (Transformation) จากนักท าโพลสู่นัก
ธุรกิจข้อมูลภายใต้แนวคิดธุรกิจวิชาการเพ่ือรองรับการเปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล (Digital Disruption) ได ้
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ปัจจัยความส าเร็จของธุรกิจข้อมูล 
ในสภาวะการแข่งขันที่รุนแรงในปัจจุบัน ผู้ประกอบการจ าเป็นต้องหาทางในการสร้างความได้เปรียบทางการ

แข่งขัน (Competitive Advantage) เป็นกระบวนการที่จะน าไปสู่การเป็นผู้น าตลาด หรือการได้ก าไรที่มากกว่าคู่
แข่งขัน การสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันมีเป้าหมายที่จะท าให้ธุรกิจสามารถท าก าไรที่ยั่งยืน และเหนือกว่าคู่แข่ง
ขันมีความส าคัญต่อการด าเนินธุรกิจในระยะยาว (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และคณะ , 2563) ดังนั้นการก าหนดนโยบาย 
กลยุทธ์และนโยบายการแข่งขันที่ชัดเจน เป็นสิ่งที่จะช่วยยกระดับขีดความสามารถของผู้ประกอบการ ท าให้ธุรกิจ
ด าเนินการตามเป้าหมาย และสามารถตอบสนองความต้องการของตลาดที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง (สุดาพร 
กุณฑลบุตร, 2563) สามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ทางธุรกิจด้านความอยู่รอด ตลอดจนประสบความส าเร็จ ปัจจัยที่
ส่งผลต่อการด าเนินธุรกิจในด้านบวกมีหลากหลาย ปัจจัยจนเกินความสามารถของผู้ประกอบการที่จะน ามาใช้ในการ
ด าเนินธุรกจิโดยให้ความส าคัญเท่าเทียมกันได้ทั้งหมด ดังนั้นการตัดสินใจเลือกให้ความส าคัญกับปัจจัยที่ส่งผลด้านบวก
และสามารถด าเนินการอย่างดีในสภาวะแวดล้อมของธุรกิจย่อมก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อธุรกิจ (Crandall & 
Crandall, 2008) โดยการคัดเลือกปัจจัยความส าเร็จจะคัดเลือกจ านวนไม่มากแต่ส่งผลลัพธ์ที่ดีต่อการแข่งขันของ
องค์กรให้สามารถประสบความส าเร็จได้ ปัจจัยความส าเร็จเหล่านี้จะส่งผลดีต่อการด าเนินงานได้อย่างถูกต้องเพ่ือให้
ธุรกิจเจริญรุ่งเรืองและบรรลุตามเป้าหมายของผู้บริหารองค์กร (Bullen & Rockart, 1981)  

จะเห็นได้ว่าปัจจัยความส าเร็จ คือ ปัจจัยหลักที่มีความส าคัญ และจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการบรรลุเป้าหมาย หรือ
ความส าเร็จขององค์กร โดยเป็นสิ่งที่องค์กรจะต้องให้ความส าคัญ และทุ่มเทความพยายามเป็นพิเศษในการด าเนินการ
ให้ได้มา เนื่องจากเป็นปัจจัยที่จะส่งผลโดยตรงต่อความสามารถในการแข่งขัน  และผลการด าเนินงานขององค์กร 
(Bullen & Rockart, 1981) จนน าไปสู่การอยู่รอดและเจริญเติบโตของธุรกิจได้อย่างยั่งยืน ตามที่ สุขุม เฉลยทรัพย์ 
(2565) ได้เสนอไว้ สถาบันอุดมศึกษาควรพัฒนาจากการท าโพล หรือการส ารวจความคิดเห็นไปสู่การเป็นธุรกิจข้อมูล 
โดยมีแนวทาง เช่น การพัฒนาระบบวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data Analytics) การสร้างมูลค่าเพ่ิมจากข้อมูล
ผ่านการวิเคราะห์เชิงลึกและการพยากรณ์ การพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการข้อมูลที่ตอบโจทย์ภาคธุรกิจและภาครัฐ  
การสร้างเครือข่ายความร่วมมือในการแลกเปลี่ยนและใช้ประโยชน์จากข้อมูล  ด้วยเหตุนี้ผู้เขียนจึงได้ท าการศึกษาปัจจัย
ความส าเร็จของธุรกิจข้อมูลเพ่ือน าไปสู่การแปลง (Transformation) จากนักท าโพลสู่นักธุรกิจข้อมูลเพ่ือรองรับการ
เปลี่ยนฉับพลันทางดิจิทัล (Digital Disruption) ดังนี้   

Xu (2013) ศึกษาปัจจัยความส าเร็จส าหรับการคุณภาพข้อมูลประกอบด้วย 25 ปัจจัย ได้แก่ 1) ความมุ่งมั่นของ
ผู้บริหารระดับสูง (Top Management Commitment) 2) ผู้บริหารระดับกลาง (Middle Management) 3) การศึกษา
และการฝึกอบรม (Education & Training) 4) วิสัยทัศน์คุณภาพข้อมูล (Data Quality Vision) 5) การควบคุมคุณภาพ
ข้อมูล (Data Quality Control) 6) การควบคุมการน าเข้าข้อมูล  (Input Control)  7) มุ่งเน้นที่ผู้ ใช้  (User Focus)  
8) ลั กษณะของระบบสารสน เทศ  (Nature of IS) 9) การบริ หารการ เปลี่ ยนแปลง  (Chang Management)  
10) ความสัมพันธ์ของพนักงาน (Employee Relation) 11) รายงานการวัด (Measurement Report) 12) การจัดการ
คุณภาพข้อมูลของผู้จัดหาวัตถุดิบ (Data Supplier Quality Management 13) การปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (Continuous 
Improvement) 14) ทีมงาน (Teamwork) 15) การประเมินต้นทุน/ผลประโยชน์ที่ได้จากการประเมินทางเลือก (Evaluate 
cost / Benefit Tradeoffs) 16) ความเข้าใจในระบบและคุณภาพข้อมูล (Understanding of the systems and Data 
Quality) 17) การบริหารความเสี่ยง (Risk Management) 18) การตรวจสอบและทบทวน (Audit & Review) 19) การ
ควบคุมภายใน (Internal Control) 20) บทบาทของผู้ จั ดการคุณภาพข้อมูล  (Role of Data Quality Manager)  
21) โครงสร้างองค์กร (Organizational Structure) 22) นโยบายและมาตรฐาน (Policies & Standards) 23) วัฒนธรรม
องค์กร (Organizational Culture) 24) ความสามารถของพนักงาน (Personnel Competency) 25) สภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ (Physical Environment) 
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Cato, Golzer & Demmelhuber (2015) ศึกษาปัจจัยการใช้งานที่ส่งผลต่อความส าเร็จของระบบข้อมูลขนาดใหญ่ 
ประกอบด้วย 21 ปัจจัย ได้แก่ 1) การจัดการข้อมูลหลัก(Master Data Management) 2) การจัดการคุณภาพข้อมูล 
(Data Quality Management) 3) แก้ไขปัญหาแบบบูรณาการ (Integration Solution) 4) ความปลอดภัยของข้อมูล 
(Data Security) 5) การออกแบบการปกป้องข้อมูลและปกป้องข้อมูลส่วนบุคคล (Data Protection and Privacy by 
Design) 6) ล าดับความส าคัญของการจัดการ (Management Priority) 7) ผู้ให้การสนับสนุน (Sponsorship) 8) การ
จัดต าแหน่งกลยุทธ์ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data Strategy Alignment) 9) การท างานร่วมกันอย่างใกล้ชิดระหว่างฝ่าย
เทคโนโลยีสารสนเทศและฝ่ายธุรกิจ  (Close Collaboration Between IT & Business) 10) โครงสร้างองค์กร 
(Organizational Structure) 11) หลักวิธีคิดและแนวทางการวิเคราะห์ข้อมูลที่อาศัยการขับเคลื่อนด้วยข้อมูลที่มีอยู่
เป็นหลัก (Data-Driven Mindset) 12) โปรแกรมการบริหารความเปลี่ยนแปลง (Chang Management Program)  
13) อิสระในการทดลอง (Freedom for Experimentation) 14) มุ่งเน้นไปที่โครงการขนาดเล็กและรู้จักตั้งค าถาม 
(Focus on Small Projects and Known Questions) 15) กรณีศึกษาธุรกิจเฉพาะด้าน (Specified Business Case) 
16) การศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) 17) การด าเนินการวิเคราะห์ช่องว่างทักษะ (Conduction of Skill 
Gap Analysis) 18) การพัฒนาทักษะ/ฝึกอบรม (Development of Skill/Training) 19) ทักษะทางวิทยาการข้อมูล 
(Data Science Skills) 20) การลงทุนในเทคโนโลยี (Investment in Technology) 21) การเลือกเทคโนโลยีและ
อัลกอริทึมอย่างเพียงพอ (Adequate Selection of Technology and Algorithms) 

Chen, Schutz, Kazman & Matthes (2016) ศึกษาการสร้างนวัตกรรมด้วยข้อมูลขนาดใหญ่ พบว่า มี 7 
ปัจจัย ได้แก่ 1) กระบวนการค้นหาค่าประสิทธิผล (Effective Value Discovery Process) 2) การมีส่วนร่วมโดยตรง
ของประธานเจ้าหน้าที่บริหาร (Direct CEO Involvement) 3) การมีจิตมุ่งบริการ (Service-Orientation Mindset) 
4) ไม่เลือกเทคโนโลยีตามกระแสนิยม (Not Blindly Following IT Fashion) 5) รากฐานทางสถาปัตยกรรมเพ่ือการ
เติบโตและการบูรณาการ (Architectural Foundation for Growth and Integration) 6) การจ้างบุคคลภายนอก
และการจัดการผู้ขายอย่างมั่นใจ (Confident Outsourcing & Vendor Management) 7) การวางแผนในการบริหารคน 
(Talent Planning) 

Adrian, Abdullah, Atan & Jusoh (2017) ศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จในการด าเนินการวิเคราะห์
ข้อมูลขนาดใหญ่ พบว่า มี 10 ปัจจัย ได้แก่ 1) ความสามารถขององค์กร (Organization Capability) 2) วัฒนธรรมการ
วิ เคราะห์ข้อมูล (Analytics Culture) 3) สภาพแวดล้อม (Environment) 4) ผลประโยชน์ที่ ได้รับ (Perceived 
Benefit) 5) ทุนทางเทคโนโลยี (Technology Capability) 6) ความสามารถในการวิเคราะห์ (Analytics Capability) 
7) ทุนมนุษย์ (Human Capability) 8) การจัดการข้อมูล (Data Management) 9) คุณภาพของข้อมูลและสารสนเทศ 
(Data and Information Quality) 10) ระบบคุณภาพ (System Quality) 

Eybers & Hattingh (2017) ศึกษาปัจจัยความส าเร็จของข้อมูลขนาดใหญ่ ประกอบด้วย 13 ปัจจัย ได้แก่  
1) พันธกิจ วิสัยทัศน์ และกลยุทธ์ (Mission Vision and Strategy) 2) คน (People) 3) เทคโนโลยี (Technology) 4) ความ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์โดยรวมขององค์กร (Aligned to the Overall Objectives of the Organization) 5) การ
สนับสนุนการจัดการและทักษะการบริหารจัดการ (Management Support and Managerial Skills) 6) ระดับวุฒิภาวะ 
ทางดิจิทัล และความพร้อมทางดิจิทัลขององค์กร กระบวนการ และประสิทธิภาพ (The Maturity and Readiness of 
the Organization, Process, and Performance) 7) ความรู้และทักษะของสมาชิกในทีม (Knowledge and Skills 
of Team Members) 8) ทีมมีความสมดุล  (Balanced Team) 9) การมีส่วนร่วมของผู้ ใช้ระบบ  (System Users 
Participation) 10) ฮาร์ดแวร์โครงสร้างพ้ืนฐานและความสามารถด้านเครือข่าย  (Infrastructure Hardware and 
Networking Capability) 11) ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Software Applications) 12) ข้อมูล (Data) 13) ประสิทธิภาพ 
(Performance)   
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Khantayana (2022) ศึกษาปัจจัยความส าเร็จส าหรับการด าเนินการระบบคลังข้อมูลขององค์กรสมาคม
อุตสาหกรรม พบว่า มี 12 ปัจจัย ได้แก่ 1) สมาชิกในทีมโครงการ (Project Team) 2) การมีส่วนร่วมของผู้บริหาร
ระดับสูง (Top Management Involvement) 3) การตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ (Strategic Decision-Making) 4) การ
สื่อสาร (Communication) 5) การบริหารโครงการ (Project Management) 6) การสนับสนุนโครงการ (Project 
Support) 7) การจัดการการเปลี่ยนแปลงองค์กร (Organizational Change Management) 8) การจัดกระบวนการ
ทางธุรกจิ (Business Process Alignment) 9) มีการทดสอบซอฟต์แวร์ (Software Testing) 10) การวัดประสิทธิภาพ 
(Performance Measurement) 11) การศึกษาและการฝึกอบรม  (Education & Training) 12) การศึกษาความ
เป็นไปได้ทางเทคนิค (Technical Possibilities) 

 
บทวิเคราะห์ วิจารณ์ และข้อเสนอแนะ 

การพัฒนาธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาให้ประสบความส าเร็จนั้น จ าเป็นต้องอาศัยภาวะผู้น าที่มีวิสัยทัศน์
และความสามารถในการบริหารจัดการ โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงและภาวะผู้น าเชิงผู้ประกอบการ 
ซึ่งมีความส าคัญอย่างยิ่งในการขับเคลื่อนองค์กรท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลและความท้าทายทางเศรษฐกิจ  
ความเชื่อมโยงระหว่างภาวะผู้น าของผู้บริหารกับธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษามีความส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จ
ในการด าเนินงาน ผู้บริหารที่มีภาวะผู้น าที่มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลงและภาวะผู้น าเชิง
ผู้ประกอบการ จะสามารถก าหนดวิสัยทัศน์และทิศทางที่ชัดเจนส าหรับธุรกิจวิชาการ สร้างวัฒนธรรมนวัตกรรมภายใน
องค์กร บริหารการเปลี่ยนแปลงจากรูปแบบการท างานแบบเดิมสู่การเป็นธุรกิจที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูล สร้างเครือข่าย
และพันธมิตรกับภาคอุตสาหกรรมและชุมชน ตลอดจนพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้มีทักษะและศักยภาพที่จ าเป็น ทั้งหมด
นี้ล้วนเป็นปัจจัยส าคัญที่จะช่วยให้สถาบันอุดมศึกษาสามารถพัฒนาธุรกิจวิชาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างมูลค่า
ทางเศรษฐกิจ และตอบสนองต่อความต้องการของสังคมได้อย่างยั่งยืน 

แนวทางการด าเนินงานของธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา 
1) ความมั่นคงทางการเงินเป็นรากฐานส าคัญของการพัฒนามหาวิทยาลัย การสร้างรายได้เพ่ิมเติมจากธุรกิจ

วิชาการจะช่วยเสริมความแข็งแกร่งและความยืดหยุ่นทางการเงิน 
2) การท าให้ความรู้สู่ธุรกิจเป็นกลไกส าคัญในการสร้างมูลค่าจากงานวิจัย ซึ่งไม่เพียงสร้างรายได้ แต่ยังช่วยให้

ผลงานวิชาการมีผลกระทบเชิงบวกต่อสังคมและเศรษฐกิจ 
3) การพัฒนาประสบการณ์ทางการศึกษาผ่านการเรียนรู้เชิงปฏิบัติช่วยพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับนักศึกษา

เตรียมความพร้อมสู่โลกการท างานจริง 
4) ความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรมเป็นกุญแจส าคัญในการเชื่อมโยงวิชาการกับโลกธุรกิจ ช่วยเพ่ิมโอกาสใน

การได้รับทุนวิจัยและการน าผลงานไปใช้ประโยชน์ 
5) การกระจายแหล่งรายได้ช่วยลดความเสี่ยงทางการเงินและสร้างเสถียรภาพ ท าให้มหาวิทยาลัยสามารถ

วางแผนระยะยาวได้อย่างมั่นใจ 
6) ระบบนิเวศธุรกิจวิชาการที่เหมาะสมเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งเสริมให้นักวิชาการสามารถแปลงความรู้สู่

นวัตกรรมและธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
7) โครงสร้างองค์กรที่ยืดหยุ่นและสนับสนุนนวัตกรรมเป็นสิ่งจ าเป็น ช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการ

พัฒนาธุรกิจวิชาการและการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
8) การจัดการกับปัจจัยสิ่งแวดล้อมที่ท้าทายเป็นสิ่งส าคัญ โดยเฉพาะในประเทศก าลังพัฒนา มหาวิทยาลัยต้อง

มีกลยุทธ์ในการบริหารความเสี่ยงและสร้างความร่วมมือเพ่ือลดผลกระทบจากปัจจัยเหล่านี้ 
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การด าเนินการตามแนวทางเหล่านี้  ภายใต้การน าของผู้บริหารที่มีภาวะผู้น าที่ เหมาะสม จะช่วยให้
สถาบันอุดมศึกษาสามารถพัฒนาธุรกิจวิชาการได้อย่างมีประสิทธิภาพ สร้างความยั่งยืนทางการเงิน และตอบสนองต่อ
ความต้องการของสังคมได้อย่างแท้จริง 

 
บทสรุป 

จากการศึกษาภาวะผู้น ากับการพัฒนาธุรกิจวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาไทย พบว่า ภาวะผู้น าการ
เปลี่ยนแปลงมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการขับเคลื่อนความส าเร็จของธุรกิจวิชาการ โดยเฉพาะในบริบทของการ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลและความท้าทายทางเศรษฐกิจที่สถาบันอุดมศึกษาก าลังเผชิญ การวิเคราะห์ปัจจัยความส าเร็จ
ของธุรกิจข้อมูลได้ระบุถึง 6 กลุ่มปัจจัยหลัก ประกอบด้วย องค์กร บุคลากร การประเมิน เทคโนโลยี การจัดการข้อมูล 
และธรรมาภิบาล รวมทั้งสิ้น 50 ปัจจัยย่อย ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงความซับซ้อนและความท้าทายในการพัฒนาธุรกิจ
วิชาการให้ประสบความส าเร็จ แนวคิดธุรกิจวิชาการของมหาวิทยาลัยสวนดุสิตได้น าเสนอกรอบแนวคิด ที่ประกอบด้วย 
8 องค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ ความมั่นคงทางการเงิน การท าให้ความรู้เป็นธุรกิจการค้า การพัฒนาประสบการณ์ทาง
การศึกษา ความร่วมมือกับอุตสาหกรรม ความหลากหลายของแหล่งรายได้ ระบบนิเวศธุรกิจวิชาการ โครงสร้างองค์กร 
และการจัดการปัจจัยสิ่งแวดล้อม ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของภาวะผู้น าการเปลี่ยนแปลง  การพัฒนาธุรกิจวิชาการใน
บริบทของประเทศไทยจ าเป็นต้องค านึงถึงความท้าทาย โดยเฉพาะการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล  
การพัฒนาธุรกิจข้อมูล การสร้างความร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรมและชุมชน การพัฒนาระบบนิเวศธุรกิจวิชาการ  
การพัฒนาแหล่งรายได้ที่หลากหลาย และการพัฒนาภาวะผู้น าและทรัพยากรมนุษย์ ความส าเร็จของการด าเนินธุรกิจ
วิชาการขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้น าในการบูรณาการองค์ประกอบต่างๆ เข้าด้วยกัน ทั้งการสร้างวิสัยทัศน์  
การกระตุ้นนวัตกรรม การสร้างเครือข่ายความร่วมมือ และการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ภาวะผู้น าที่มีประสิทธิภาพจะ
ช่วยให้สถาบันอุดมศึกษาสามารถปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง พัฒนาธุรกิจวิชาการที่สร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจ และ
ตอบสนองต่อความต้องการต่อการเปลี่ยนแปลงอย่างพลิกโฉมฉับพลันทางสังคม 
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ภาษา  ไทย 
 
“ตะวันตกวิกฤต คริสต์ศาสนา” เป็นหนังสือที่ท าการอธิบายถึงการศึกษาปรัชญา
และแนวคิดของศาสนาคริสต์มีอิทธิพลต่ออารยธรรมตะวันตก ซึ่งต่อมาอารยธรรม
ตะวันตกได้แผ่อิทธิพลจนขึ้นมาเป็นรูปแบบมาตรฐานของอารยธรรมสมัยใหม่  
ด้วยเหตุที่ศาสนาคริสต์เป็นศาสนาที่มีผู้นับถือมากที่สุดในโลกและมีบทบาทต่อ
การเมืองของสังคมตะวันตกมานานกว่าสองสหัสวรรษ ทั้งนี้ หลังจากการล่มสลายของ

จักรวรรดิโรมันในศตวรรษที่ 5 คริสตจักรโรมันคาทอลิกได้ก้าวขึ้นมามีอ านาจ มีอิทธิพลต่อโลกตะวันตกมากขึ้น และได้
สร้างฐานอ านาจทางการเมืองของตนเองให้เป็นผู้มีความชอบธรรมในการแต่งตั้งผู้ปกครองรัฐต่าง ๆ ของยุโรป อ านาจ
ของคริสตจักรโรมันคาทอลิกได้รุ่งเรืองอยู่ราวหนึ่งพันปี ก่อนที่จะเกิดการท้าทายจากขบวนการเคลื่อนไหวทาง 
ภูมิปัญญาที่น าไปสู่การเกิดยุคฟ้ืนฟูศิลปวิทยา (Renaissance) ในศตวรรษท่ี 15 การรุ่งเรืองของคริสตจักโรมันคาทอลิก
ในช่วงหนึ่งพันปีนี้ ได้ท าให้เกิดแนวคิดในเรื่องอ านาจ การปกครองที่ศาสนาคริสต์ถืออ านาจทั้งหลายมาจากพระเจ้า  
เป็นของพระเจ้า และการอ้างถึงอ านาจของพระเจ้านี้ได้ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงทางสังคมที่ศาสนจักรเข้ามามีอ านาจ
ในการจัดการรัฐ ท าให้รัฐทางโลกและศาสนาที่เป็นเรื่องทางธรรมเข้ามาเกี่ยวพันกันอย่างแนบแน่น มีบางครั้งที่ส่งเสริมกัน
และมีบางครั้งที่ผู้มีอ านาจทางโลกขัดแย้งกับศาสนจักร ศาสนาคริสต์ได้เข้ามามีส่วนในการเมืองระดับชาติทั้งการสร้าง
ความชอบธรรมของผู้ปกครองรัฐต่าง ๆ และมีส่วนในการเมืองระดับโลกที่น าไปสู่การปะทะกันระหว่างอารยธรรม
ตะวันตกและตะวันออก ที่ต่อมาได้คลี่คลายไปสู่การเปลี่ยนแปลงทางภูมิปัญญาในโลกตะวันตกซึ่งเป็นรากฐานของการ
เข้าสู่ยุคสมัยใหม่ที่ได้ลดทอนบทบาทของคริสตจักรไปตลอดกาล 

หนังสือเล่มนี้ผู้เขียนได้น าเสนอถึงศาสนาคริสตว์่ามีรากฐานมาจากศาสนายิว ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่จะต้องเข้าใจถึง
รากฐานความเชื่อ ความคิดของศาสนายิวเพ่ือให้เข้าใจถึงแนวคิดของศาสนาคริสต์ได้ชัดเจนขึ้น อีกทั้งอารยธรรม
ตะวันตกยืนอยู่บนปรัชญากรีกและศาสนาคริสต์ที่พัฒนามาจากโลกทัศน์ของชาวยิว ความคิดของชาวยิวได้มีส่วนส าคัญ
ในการก่อรากฐานอารยธรรมตะวันตก ศาสนายิวและศาสนาคริสต์เป็นเอกเทวนิยม (Monotheism) ทุกอย่างขึ้นอยู่
กับพระเจ้าที่มีเพียงองค์เดียว ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีไม่เหมือนใครในยุคนั้น แนวคิดของชาวยิวที่มองความเป็นไปในโลก 
เมื่อราว 4,000 ปีก่อนไม่เหมือนคนอ่ืน ๆ เพราะชาวยิวไม่เชื่อในความคิดที่ว่ากาลเวลาเป็นวัฏจักรที่หมุนเวียนระหว่าง 
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เกิด-เจริญ-เสื่อม-ตาย เมื่อเชื่อว่ากาลเวลาเป็นเส้นตรงก็ต้องมีจุดเริ่มต้น มีจุดจบ ซึ่งผู้ที่สร้างจุดเริ่มต้นและจุดจบจะเป็น
ใครไปไม่ได้นอกจากพระเจ้า แต่พระเจ้าของชาวยิวและชาวคริสต์ไม่เหมือนคนอ่ืน ไม่เชื่อในเรื่องพระเจ้าหลายองค์อย่าง
กรีกหรือโรมัน แต่พระเจ้าของชาวคริสต์นั้นมีเพียงองค์เดียว อยู่เหนือธรรมชาติ ไม่มีมิตร ไม่มีญาติ ไร้เทียมทาน  
เป็นผู้ด ารงอยู่สูงสุดเพียงหนึ่งเดียว (God is One) ไม่มีอะไรยิ่งใหญ่ไปกว่าพระองค์ ไม่มีใครเป็นผู้สร้างพระเจ้า 
ไม่มีใครมาท าลายพระองค์ได้  แม้ว่าพระองค์จะไม่ปรากฏลักษณะทางกายภาพ ไม่มีลักษณะที่เป็นตัวตนจับต้องได้ 
ไม่มีใครหยั่งรู้ในพระสิริ (Anthropomorphic) ว่าเป็นเช่นใดแต่พระองค์ก็มีอยู่จริง พระเจ้าเป็นผู้สร้างทุกอย่าง  
เป็นผู้ก าหนดทุกอย่าง เป็นผู้ทรงไว้ซึ่งอ านาจอันยิ่งใหญ่(Omnipotent) ทรงไว้ซึ่งสรรเพชุดาญาณ ในความเป็นไป
ของสรรพสิ่งซึ่งมนุษย์ไม่มีวันเข้าใจได้ทั้งหมด (Omniscient) พระเจ้าเป็นผู้ทรงไว้ซึ่งความเมตตาพร้อมที่จะให้อภัยกับ
มนุษย์ผู้หลงผิดที่หันเหไปจากพระองค์แล้วกลับใจมาสู่พระองค์(All Merciful) และท่ีส าคัญคือพระเจ้าสร้างมนุษย์จาก
ฉายาของพระองค์และด้วยฉายาของพระองค์พระเจ้าได้สร้างมนุษย์ขึ้น แสดงให้เห็นถึงความสูงส่งของมนุษย์ เพราะ
มนุษย์นั้นมิได้มาจากสิ่งใดนอกจากพระเจ้า ในขณะที่ต านานก าเนิดมนุษย์ของกรีก โรมัน หรือชนเผ่าโบราณอื่น  ๆ 
นั้น มนุษย์มักจะถูกสร้างมาจากก้อนดินบ้าง ออกมาจากต้นไม้บ้าง ท าให้ดูไม่ยิ่งใหญ่เท่าไรนัก การที่มนุษย์มาจากฉายา
หรือเงาของพระเจ้านั้น แสดงว่ามนุษย์เป็นนายของธรรมชาติ เพราะตามพระคัมภีร์ของชาวคริสต์นั้น พระเจ้าสร้าง
ต้นไม้ แม่น้ า สัตว์ต่าง ๆ ในโลกไว้พร้อมสรรพและสร้างมนุษย์ข้ึนทีหลัง ให้มนุษย์ได้เสพสุขจากธรรมชาติที่พระเจ้าสร้าง
ขึ้น แนวคิดการเป็นใหญ่เหนือธรรมชาติจึงฝังรากลึกในจิตใจชาวตะวันตกที่นับถือศาสนาคริสต์ ที่พยายามเอาชนะ
ธรรมชาติให้ได้ ซึ่งน ามาสู่การพัฒนาวิทยาการต่าง ๆ ของมนุษย์ อีกทั้งแนวคิดความคิดเรื่องพระเจ้าเพียงองค์เดียวนี้  
ได้น าไปสู่ประเด็นที่ว่า “ความจริง” มีอย่างเดียว และพัฒนาการไปสู่แนวความคิดวิทยาศาสตร์ในที่สุด รวมทั้ง
น าไปสู่การคลี่คลายทางภูมิปัญญาของนักปรัชญาในยุคสมัยใหม่ที่ร่วมผสมโรงกับแนวคิดวิทยาศาสตร์มาวิพากษ์  
“ย้อนศร” ต่อความเชื่อของศาสนาคริสต์ด้วยว่า “จริง” แค่ไหนและยังมีความจ าเป็นกับสังคมสมัยใหม่เพียงใด  

สิ่งที่น่าสนใจอีกประการหนึ่งของหนังสือเล่มนี้ที่ผู้อ่านจะได้รับคือการแทรกเกร็ดประวัติศาสตร์และต านานของ
ศาสนายวิ ศาสนาคริสต์ ไว้ตลอดทั้งเล่ม ที่มีความน่าสนใจและเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่ศึกษาทางรัฐศาสตร์ เพราะปรัชญา
การเมือง ความคิดทางการเมืองในโลกปัจจุบันก็ล้วนแต่มีรากฐานมาจากอารยธรรมตะวันตกที่มีรากฐานมาจากศาสนา
คริสต์ การได้ทราบเรื่องราวเหล่านี้จะท าให้ผู้ที่ศึกษาทางรัฐศาสตร์มีความเข้าใจในรากฐานความคิดของชาวตะวันตก
ได้มากข้ึน  
 
ผู้เขียน  

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ยอดชาย  ชุติกาโม  
หลักสูตรรัฐศาสตร์ โรงเรียนกฎหมายและการเมือง มหาวิทยาลัยสวนดุสิต  
อาคารเฉลิมพระเกียรติ 50 พรรษา มหาวชิราลงกรณ  
เลขที่ 145/9 ถนนสุโขทัย เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300  
e-mail: nathee_123@yahoo.com  
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นโยบายและการด าเนินงานจัดพิมพ์วารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 

 
นโยบายวารสาร 

วารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ด าเนินการมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2547  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ ในประเภทบทความวิจัย บทความวิชาการ และบทความวิจารณ์หนังสือ 
เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดด้านมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ ครุศาสตร์ รัฐศาสตร์  รัฐประศาสนศาสตร์ 
นิติศาสตร์ อาชญาวิทยา บริหารธุรกิจ และสาขาอ่ืนที่เกี่ยวข้อง) 

วารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เป็นวารสารปรากฏอยู่ในฐาน TCI (Thai 
Journal Citation Index Centre) หรือศูนย์ดัชนีการอ้างอิงวารสารไทย โดยปฏิบัติการพัฒนาคุณภาพวารสารตาม
เกณฑ์มาตรฐานวิชาการตามที่ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) และส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย 
(สกว.) ก าหนด กองบรรณาธิการของวารสารประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิที่มี ต าแหน่งทางวิชาการ ศาสตราจารย์  
รองศาสตราจารย์และผู้ช่วยศาสตราจารย์ รวมทั้งผู้ทรงคุณวุฒิระดับปริญญาเอกมีผลงานวิจัยต่อเนื่อง ซึ่งเป็นบุคลากร
จากสถาบันภายนอกและภายใน และมีผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) อ่านพิจารณาบทความ ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ และมี
ผลงานทางวิชาการอย่างต่อเนื่อง 
 
การด าเนินงานจัดพิมพ์วารสาร 

1. รับต้นฉบับบทความจากผู้เขียน 
2. กองบรรณาธิการวารสารตรวจสอบความถูกต้องและสมบูรณ์ของต้นฉบับบทความ ตามข้อก าหนดการส่ง

บทความเพ่ือรับพิจารณาการตีพิมพ์ และตรวจสอบการละเมิดลิขสิทธิ์ (Turmitin) 
3. กองบรรณาธิการวารสารจัดส่งต้นฉบับให้ผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) จ านวน 3 ท่าน อ่านพิจารณา

บทความ 
4. ส่งบทความให้ผู้เขียนแก้ไขตามผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) 
5. กองบรรณาธิการวารสารตรวจสอบความถูกต้องและคุณภาพของบทความและพิจารณาต้นฉบับวารสาร

ฉบับที่จะจัดพิมพ์ 
6. คณะท างานด าเนินการจัดท ารูปเล่มการจัดพิมพ์ 
7. บรรณาธิการตรวจสอบความถูกต้อง ความสมบูรณ์ และคุณภาพของต้นฉบับวารสารฉบับจัดพิมพ์ 
8. คณะท างานจัดพิมพ์และเผยแพร่วารสาร 

 
ก าหนดการจัดพิมพ์วารสาร 

วารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต มหาวิทยาลัยสวนดุสิต เป็นวารสารราย 4 เดือน โดยจัดพิมพ์เผยแพร่
ปีละ 3 ฉบับ 

ฉบับที่ 1  เดือนมกราคม-เมษายน 
ฉบับที่ 2  เดือนพฤษภาคม-สิงหาคม 
ฉบับที่ 3  เดือนกันยายน-ธันวาคม 

 
  



บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลยัสวนดุสิต 
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ติดต่อเรา 
วารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต 
เลขที่ 145/9 อาคารเฉลิมพระเกียรติ 50 พรรษา มหาวชิราลงกรณ 
ถนนสุโขทัย เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
โทรศัพท:์ 02-241-7191-5 ต่อ 4135 
Website: https://so19.tci-thaijo.org/index.php/SDUGSAJ/index 
Facebook : https://www.facebook.com/Grad.Journal.SDU   

 
ผู้ประสานงาน :  คุณจารุภา ยิ้มละมัย 
   คุณณัชชา ถาวรบุตร 
 
ข้อแนะน าการส่งบทความ 

หลักเกณฑ์การลงตีพิมพ์บทความในวารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต 
1. บทความที่ผู้เขียนส่งมาเพ่ือการพิจารณาต้องไม่เคยตีพิมพ์ในวารสารใดวารสารหนึ่งมาก่อน 
2. บทความที่ผู้เขียนส่งมาเพ่ือการพิจารณาต้องไม่เคยอยู่ระหว่างการขอตีพิมพ์ในวารสารอ่ืน 
3. เนื้อหาในบทความควรเกิดจากการสังเคราะห์ความคิดโดยผู้เขียนเอง ไม่ได้ลอกเลียนหรือตัดทอนมาจาก

ผลงานทางวิชาการของผู้อื่น หรือจากบทความอ่ืนโดยไม่ได้รับอนุญาต หรือปราศจากการอ้างอิงที่เหมาะสม 
4. ผู้เขียนต้องเขียนบทความตามข้อก าหนดการเขียนต้นฉบับบทความส่งวารสาร 
5. ผู้เขียนจะได้รับใบตอบรับการตีพิมพ์บทความในสารสาร เมื่อผ่านการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer 

Review) จ านวน 3 ท่าน และกองบรรณาธิการ 
6. ผู้เขียนต้องแก้ไขความถูกต้องของบทความตามข้อเสนอแนะของผู้ ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) และ 

กองบรรณาธิการ 
7. หลังจากผู้เขียนแก้ไขความถูกต้องของบทความแล้ว กองบรรณาธิการท าการตรวจสอบความถูกต้องคุณภาพ 

และความสมบูรณ์ของบทความอีกครั้ง ก่อนส่งต้นฉบับท าการจัดพิมพ์ 
 
ข้อก าหนดการส่งบทความเพื่อพิจารณาการตีพิมพ์ในวารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต 

กองบรรณาธิการก าหนดระเบียบการส่งต้นฉบับบทความเพ่ือให้ผู้เขียนยึดเป็นแนวทางในการส่งต้นฉบับส าหรับ
รับพิจารณาการตีพิมพ์ในวารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยสวนดุสิต และกอง
บรรณาธิการสามารถตรวจสอบต้นฉบับก่อนการพิมพ์ เพ่ือให้วารสารมีคุณภาพ สามารถน าไปใช้อ้างอิงประโยชน์ทาง
วิชาการได้ โดยสามารถดูรายละเอียดการก าหนดรูปแบบอักษรและการจัดวางต าแหน่งได้จากไฟล์ตัวอย่างในเว็บไซต์
ของวารสาร 

1. การเตรียมต้นฉบับ มีรายละเอียด ดังนี้ 
1.1 ขนาดของต้นฉบับ 

พิมพ์หน้าเดียวบนกระดาษขนาด A4 โดยเว้นระยะห่างระหว่างกระดาษด้านบนและด้านซ้ายมือ 1 นิ้ว 
ด้านล่างและขวามือ 0.5 นิ้ว 

1.2 ขนาดของต้นฉบับ 
ใช้รูปแบบอักษร TH SarabunPSK พิมพ์ด้วยโปรแกรมไมโครซอฟท์เวิร์ด โดยใช้ขนาด ชนิดของตัวอักษร 

รวมทั้งการจัดวางต าแหน่ง ดังนี้ 
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1.2.1 ท้ายกระดาษ ประกอบด้วย 
1)  ชื่อเรื่องต้นฉบับของผู้เขียน ขนาด 14 ชนิดตัวธรรมดา ต าแหน่งชิดขอบกระดาษด้านซ้าย 
2)  เลขหน้า ขนาด 16 ชนิดตัวธรรมดา ต าแหน่งชิดขอบกระดาษด้านขวา 

1.2.2 ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย) ขนาด 18 ชนิดตัวหนา ต าแหน่งกึ่งกลางหน้ากระดาษ 
1.2.3 ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) ขนาด 18 ชนิดตัวหนา ต าแหน่งกึ่งกลางหน้ากระดาษ 
1.2.4 ชื่อผู้เขียน ชนาด 16 ชนิดตัวหนา ต าแหน่งกึ่งกลางหน้ากระดาษ (ในกรณีที่มีอาจารย์ที่ปรึกษาให้  

ลงชื่ออาจารย์ที่ปรึกษาด้วย โดยลงอาจารย์ที่ปรึกษาหลักเป็นรายชื่อสุดท้าย) และให้ใส่เครื่องหมายดอกจันท้ายชื่อผู้แต่ง
ที่เป็นผู้ประสานงาน (Corresponding Author) 

1.2.5 หัวข้อของบทคัดย่อภาษาไทยและอังกฤษ  ขนาด 16 ชนิดตัวหนา ต าแหน่งชิดขอบกระดาษ
ด้านซ้าย 

1.2.6 เนื้อหาบทคัดย่อภาษาไทยและอังกฤษ  ขนาด 16 ชนิดตัวธรรมดา จัดพิมพ์เป็น 1 คอลัมน์ บรรทัด
แรกเว้น 1 Tab (ขนาด 0.5 นิ้ว) จากขอบกระดาษด้านซ้าย และพิมพ์ให้ชิดขอบทั้งสองด้าน 

1.2.7 หัวข้อเรื่อง  ขนาด 16 ชนิดตัวหนา ต าแหน่งชิดขอบกระดาษด้านซ้าย 
1.2.8 หัวข้อย่อย  ขนาด 16 ชนิดตัวธรรมดา ระบุหมายเลขหน้าหัวข้อย่อย โดยเรียงตามล าดับหมายเลข

ต าแหน่งเว้น 1 Tab จากขอบกระดาษด้านซ้าย และพิมพ์ให้ชิดขอบทั้งสองด้าน 
1.2.9 เนื้อหา  ขนาด 16 ชนิดตัวธรรมดา จัดพิมพ์เป็น 1 คอลัมน์ บรรทัดแรกเว้น 1 Tab (ขนาด 0.5 นิ้ว) 

จากขอบกระดาษด้านซ้าย และพิมพ์ให้ชิดขอบทั้งสองด้าน 
1.3 จ านวนหน้าต้นฉบับ 

ความยาวทั้งหมด ไม่ต่ ากว่า 12 หน้า และไม่เกิน 15 หน้า  (นับตั้งแต่ชื่อเรื่อง-เอกสารอ้างอิง) 
2. การเรียงล าดับเนื้อหาต้นฉบับบทความ 
เนื้อหาภาษาไทยที่มีค าศัพท์ภาษาอังกฤษ ควรแปลเป็นภาษาไทยให้มากที่สุด (ในกรณีที่ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ

เป็นค าเฉพาะที่แปลไม่ได้ หรือแปลแล้วไม่ได้ความหมายชัดเจน ให้เขียนทับศัพท์ได้) และควรใช้ภาษาที่ผู้อ่านเข้าใจง่าย 
ชัดเจน หากใช้ค าย่อต้องเขียนค าเต็มไว้ครั้งแรกก่อน 

2.1 การเรียงล าดับเนื้อหาต้นฉบับบทความวิจัย 
ชื่อเรื่องภาษาไทย 
ชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ 
ชื่อผู้เขียน คณะ มหาวิทยาลัยหรือหน่วยงานสังกัด ภาษาไทย 
ชื่อผู้เขียน คณะ มหาวิทยาลัยหรือหน่วยงานสังกัด ภาษาอังกฤษ 
บทคัดย่อภาษาไทย (ความยาวไม่เกิน 15 บรรทัด) และค าส าคัญ 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ และค าส าคัญ 
บทน า 
วัตถุประสงค์ 
แนวคิดทฤษฏีที่เก่ียวข้องและกรอบแนวคิด 
สมมติฐานการวิจัย (ถ้ามี) 
ระเบียบวิธีวิจัย 
ผลการศึกษา 
อภิปรายผล 
ข้อเสนอแนะ  
เอกสารอ้างอิง 
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คณะผู้เขียน 
2.2 การเรียงล าดับเนื้อหาต้นฉบับบทความวิชาการและปริทัศน์ 

ชื่อเรื่องภาษาไทย 
ชื่อเรื่องภาษาอังกฤษ 
ชื่อผู้เขียน คณะ มหาวิทยาลัยหรือหน่วยงานสังกัด ภาษาไทย 
ชื่อผู้เขียน คณะ มหาวิทยาลัยหรือหน่วยงานสังกัด ภาษาอังกฤษ 
บทคัดย่อภาษาไทย (ความยาวไม่เกิน 15 บรรทัด) และค าส าคัญ 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ และค าส าคัญ 
บทน า 
เนื้อหา 
บทวิเคราะห์ วิจารณ์ และข้อเสนอแนะ 
บทสรุป 
เอกสารอ้างอิง 
คณะผู้เขียน 

3. การอ้างอิง 
การอ้างอิงเอกสารให้ใช้ระบบ APA Style (American Psychological Association Style) การอ้างอิงแทรก

ในเนื้อหาใช้ระบบนามปี ระบุ (ชื่อผู้แต่ง, ปีที่พิมพ์) เช่น (ศวัส ปฐมกุลนิธิ, 2560)/(ศวัส ปฐมกุลนิธิ และคณะ, 2560) 
การอ้างอิงท้ายเรื่องให้เริ่มต้นด้วยเอกสารภาษาไทยก่อนแล้วตามด้วยภาษาอังกฤษ และต้องมีรายการอ้างอิง

อย่างน้อย 5 รายการ ต่อ 1 บทความ 
3.1 การอ้างอิงในเนื้อหาหน้าข้อความ 

ตัวอย่าง 
สมคิด พรมจุ้ย (2552) กล่าวว่า..... 
พินโย พรมเมือง และคณะ (2559) กล่าวว่า..... 

3.2 การอ้างอิงในเนื้อหาท้ายข้อความ 
ตัวอย่าง 

(สุภาวดี สังข์วรรณ, 2563) 
(Eric N., & Chuck L., 2008) 
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ตัวอย่างการเขียนเอกสารอ้างอิง 
หนังสือ  

รูปแบบ 
ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อเรื่อง. สถานที่พิมพ์: ส านักพิมพ์. 

ตัวอย่าง 
ประภาพรรณ รักเลี้ยง. (2560). หลักทฤษฎีและปฏิบัติการบริหารสถานศึกษา. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  
ทิศนา แขมมณี. (2551). ศาสตร์การสอน (พิมพ์ครั้งที่ 5). กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
สุทิติ ขัตติยะ และวิไลลักษณ์ สุวจิตตานนท์. (2554). แบบแผนการวิจัยและสถิติ. กรุงเทพฯ: ประยูรวงศ์พริ้นติ้ง. 
วรรณิษา หาคูณ, จิตรา ชนะกุล และเยาวนุช ทานาม. (2563). การจัดประสบการณ์ส าหรับเด็ก. มหาสารคาม: 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 
Good, C. V. (1973). Dictionary of Education. New York: McGraw-Hill. 
Caruso, J. J., & Fawcett, M., T. (2007). Supervision in Early Childhood Education A Developmental 

Perspective. (2nd Ed.). New York: Teachers College Columbia University. 
 
วารสาร 

รูปแบบ 
ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ. ชื่อวารสาร, ปีท่ี(ฉบับที่), เลขหน้า. 

ตัวอย่าง 
กฤตภัค ไม้เรียง. (2563). รูปแบบนวัตกรรมบริหารธุรกิจวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม. วารสารสังคมศาสตร์และ

มานุษยวิทยาเชิงพุทธ, 5(2), 255-268. 
หนึ่งฤทัย ไชยหมื่น. (2563). ภาวะผู้น าของครูและสภาพแวดล้อมในการท างานที่มีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพในการ

ปฏิบัติ ง านของครู ในระดับมั ธยมศึ กษา .  Journal of Management Science Nakhon Pathom 
Rajabhat University, 8(1), 50–62. 

Fullan, M. (2006). The Future of Educational Change: System Thinkers in Action. Journal of 
Educational Change, 7(3), 113-122.  

Bezdrob, M. & Sunje, A. (2014). Management Innovation–designing and Testing a Heoretical Model. South 
East European Journal of Economics and Business Special Issue ICSE Conference, 9 ( 1 ) , 
16-29. 

 
การประชุมวิชาการ 

รูปแบบ 
ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อเอกสารรายงานการประชุม. ใน ชื่องานการประชุม (เลขหน้า). สถานที่พิมพ์ : 

หน่วยงานที่จัด. 
ตัวอย่าง 

นิพนธ์ แก้วต่าย, ศิริกานต์ โรทิม, สุมิตตา บุญลา และกนกนันท์ หล้าสองเมือง. (2560). การตรวจหาสารต้องห้ามที่
ปนเปื้อนในเครื่องส าอางที่มีส่วนผสมของสมุนไพรในนักศึกษาวิทยาลัยการสาธารณสุขสิรินธร จังหวัด
พิษณุโลก. ใน การประชุมวิชาการระดับชาติ ด้านวิทยาศาสตร์สุขภาพ ครั้งที่ 1 วันที่ 7-8 ธันวาคม 2560. 
(1-7). เชียงราย: มหาวิทยาลัยแม่ฟ้าหลวง.   
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Wewerka, J. , Dax, S. , & Reichert, M.  (2020) .  A User Acceptance Model for Robotic Process Automation.  In 
Proceedings-2020 IEEE 24th International Enterprise Distributed Object Computing Conference 
(EDOC) October 05-08, 2020. (97-106). Eindhoven: Netherlands. 

 
วิทยานิพนธ์ 

รูปแบบ 
ชื่อผู้เขียนวิทยานิพนธ์. (ปีที่พิมพ์). ชื่อวิทยานิพนธ์. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต คณะ ชื่อมหาวิทยาลัย. 

ตัวอย่าง 
ชัยวัฒน์ เพ็งหิรัญ. (2562). การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการตัดสินใจในการเลือกใช้บริการโรงแรมขนาดเล็กแบบบูติค

โฮเทลของนักท่องเที่ยวในจังหวัดเชียงใหม่. วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
รามค าแหง. 

 
หนังสือพิมพ์ 

รูปแบบ 
ผู้แต่ง. (วันที่ เดือน ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ. ชื่อหนังสือพิมพ์, เลขหน้า. 

ตัวอย่าง  
ธวัช วิรัตติพงศ์. (14 มีนาคม 2549). ปฏิวัตินักวิจัยรุ่นใหม่. มติชน, 8. 
 
เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 

รูปแบบ 
ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อเรื่อง. สืบค้นเมื่อ วัน เดือน ปี จาก...  

ตัวอย่าง  
สุรพงษ์ คงสัตย์ และธีรชาติ ธรรมวงค์. (2558). การหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม (IOC) มหาวิทยาลัยมหา

จุ ฬ าล งกรณราช วิทยาลั ย .  สื บ ค้ น เ มื่ อ  2 5  ตุ ล า คม  2565  จ าก  https: / / www. mcu. ac. th/ 
article/detail/14329. 

ส านักงานคณะกรรมการคุ้มครองผู้บริโภค. (2565). รายงานการวิเคราะห์ความต้องการในการแก้ปัญหาเรื่องสินค้า
และบริ การ เชิ งพื้ นที่  ประจ าปี งบประมาณ พ.ศ .  2565.  สื บค้ น เมื่ อ  7  มี น าคม  2566  จ าก 
https://www.ocpb.go.th/download/article/article_20220523110713.pdf?fbclid=IwAR3mZfV4A_
5NFyx0UxqwsZnQk-049_U2gVrr4PfzgxGn-N9pIc04tBDuvwY.  

Brian, F. (2009). The 4 P’s Are Out, the 4 E’s Are in Oglivy & Maher Website. Retrieved on  
April 20, 2023 from https://www.linkedin.com/pulse/20141204091656-87374558-why-the-4e-
sof-marketing-are-replacing- the-old-4p-s.  

 
วารสารอิเล็กทรอนิกส์ 

รูปแบบ 
ชื่อผู้แต่ง. (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทความ.  ชื่อวารสาร, ปีที(่ฉบับที่), เลขหน้า. สืบค้นเมื่อ วัน เดือน ปี จาก...  
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ตัวอย่าง  
Valentino, A. L., Schillingsburg, M. A., Conine, D. E., & Powell, N. M. ( 2012 ) .  Decreasing Echolalia of the 

Instruction “Say” During Echoic Training Through use of the Cues-pause-point Procedure. Journal of 
Behavioral Education, 2 1 (4), 3 1 5 - 3 2 8 .  Retrieved on July 17, 2022 from 
http://doi.org/10.1007/s10864-012-9155-z. 

 
บทสัมภาษณ์ 

รูปแบบ 
ผู้ให้สัมภาษณ์. (ปีที่พิมพ์). ชื่อบทสัมภาษณ์, ผู้สัมภาษณ์. 

ตัวอย่าง  
พระครูสาราธินันท์. (2564). การพัฒนานวัตกรรมการตลาด การตลาดดิจิทัลและการสร้างตราเมือง/ตราผลิตภัณฑ์ผ่าน

การมีส่วนร่วมสร้างคุณค่าจากการฝึกอบรมบุคลากรและผู้ประกอบการชุมชน  โดยใช้หลักเศรษฐกิจพอเพียง
อย่างยั่งยืน: กรณีศึกษากลุ่มจังหวัดภาคตะวันออก (ชลบุรี ระยอง จันทบุรี ตราด), สัมภาษณ์. 

 
ราชกจิจานุเบกษา 

รูปแบบ 
ชื่อกฎหมาย. (ปี, วัน เดือน). ราชกิจจานุเบกษา. เล่ม ตอนที่ หน้า เลขหน้า. 

ตัวอย่าง  
รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560. (2560, 6 เมษายน). ราชกิจจานุเบกษา. เล่ม 134 ตอนที่ 40 ก หน้า 

1–90.  
 
หมายเหตุ 

1. ผู้แต่งชาวไทยให้ใส่ชื่อและนามสกุล โดยไม่ต้องใส่ค าหน้าชื่อ ยกเว้นราชทินนาม ฐานันดรศักดิ์ ให้น าไปใส่
ท้ายชื่อ โดยใช้เครื่องหมายจุลภาคค่ันระหว่างราชทินนามและฐานันดรศักดิ์ ส่วนสมณศักดิ์ให้คงรูปตามเดิม 

2. กรณีผู้แต่ง 2 คน กรณีภาษาไทย ให้ใส่ชื่อสองคนตามล าดับที่ปรากฏ เชื่อมด้วยค าว่า “และ” ส าหรับ
ภาษาต่างประเทศ ใช้เครื่องหมาย & คั่นระหว่างคนที่ 1 และ คนที่ 2 

3. ผู้เขียนต้นฉบับบทความสามารถดูรายละเอียดการเขียนอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวกับ APA Style  
4. การใช้ภาษาอังกฤษในบทความ 

4.1 ชื่อเฉพาะ ให้ขึ้นต้นด้วยอักษรตัวใหญ่ทุกค า เช่น International Association for Impact Assessment 
4.2 ภาษาอังกฤษทั้งในวงเล็บและนอกวงเล็บ ให้ใช้ตัวเล็ก เช่น local knowledge, advanced model 

เป็นต้น 
4.3 ตัวย่อให้ใช้อักษรตัวใหญ่ทั้งหมด และควรมีค าเต็มบอกไว้ในการใช้ครั้ งแรก เช่น IAIA (International 

Association for Impact Assesment) 
4.4 หัวข้อเรื่อง ให้ขึ้นต้นด้วยตัวอักษรตัวใหญ่ 
4.5 ค าส าคัญ อักษรตัวแรกให้ใช้ตัวใหญ่ และค่ันค าแต่ละค าด้วยเครื่องหมาย , 

5. การส่งต้นฉบับบทความ 
ผู้เขียนส่งต้นฉบับบทความผ่านระบบ ThaiJo เป็นไฟล์ Microsoft Word และ/หรือ ไฟล์ PDF  
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6. การส่งต้นฉบับบทความ 
ต้นฉบับบทความจะได้รับการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) ภายนอก ในสาขาวิชานั้น ๆ จ านวน 

3 ท่าน โดยเป็นการประเมินแบบอ าพรางสองฝ่าย (Double Blind) และส่งผลการพิจารณาแก่ผู้เขียน เพ่ือปรับปรุง 
แก้ไข บทความ หรือพิมพ์ต้นฉบับใหม่ แล้วแต่กรณี เมื่อบทความผ่านการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิและ 
กองบรรณาธิการแล้วผู้เขียนจึงจะได้ใบตอบรับการตีพิมพ์บทความในวารสาร 

ต้นฉบับบทความจะได้รับการตรวจสอบการละเมิดลิขสิทธิ์ออนไลน์ ผ่านโปรแกรมส าเร็จรูปออนไลน์ 
TurnItin 

7. ลิขสิทธิ์และความรับผิดชอบ 
7.1 บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เป็นลิขสิทธิ์ของวารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต มหาวิทยาลัย  

สวนดุสิต 
7.2 ข้อความที่ปรากฏในบทความแต่ละเรื่องในวารสารวิชาการเล่มนี้เป็นความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เขียน  

แต่ละท่าน ไม่เกี่ยวข้องกับวารสารวิชาการบัณฑิตวิทยาลัยสวนดุสิต มหาวิทยาลัยสวนดุสิต และคณาจารย์ท่านอ่ืน 
แต่อย่างใด 

7.3 เนื้อหาต้นฉบับที่ปรากฏในวารสารเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียน ทั้งนี้ ไม่รวมความผิดพลาดอันเกิด
จากเทคนิคการพิมพ์ 
 
ค่าใช้จ่ายในการตีพิมพ์ 

เมื่อบทความผ่านการพิจารณาเบื้องต้นเรียบร้อยแล้วนั้น ผู้เขียนต้องช าระค่าตีพิมพ์บทความ ดังนี้  
บุคลากรภายในมหาวิทยาลัยสวนดุสิต ช าระค่าลงบทความละ 2,500 บาท 
บุคคลภายนอก ช าระค่าลงบทความละ 3,500 บาท  
กรณีบุคลากรภายในมหาวิทยาลัยสวนดุสิตนั้นเขียนร่วมกับบุคคลภายนอกตั้งแต่ 1 ท่านขึ้นไป ช าระค่าลง

บทความละ 3500 บาท  
ทั้งนี้ วารสารจะไม่คืนเงินดังกล่าวแก่ผู้เขียน หากไม่ได้รับการพิจารณาจากผู้ทรงคุณวุฒิ (Peer Review) 

 
ด าเนินการโอนเงินดังกล่าวมาท่ี ธนาคารกรุงศรีอยุธยา   

บัญชีออมทรัพย์ เลขที่บัญชี 420-1-75977-0 
ชื่อบัญชี: นางสาวองค์อร สงวนญาติ และนางนวลปราง รักษาภักดี และนางสาวณัชชา ถาวรบุตร 

 
นโยบายส่วนบุคคล 

ทางวารสารให้ความส าคัญกับความเป็นส่วนตัวของผู้เข้าใช้ระบบวารสารออนไลน์นี้ ดังนั้น ชื่อนามสกุลและ
อีเมล์ของผู้เข้ามาใช้ระบบวารสารออนไลน์ของเรา จะไม่ถูกน าไปใช้เพื่อประโยชน์อื่น นอกจากการติดต่อสื่อสารจากทาง
วารสารเท่านั้น และจะไม่ถูกน าไปส่งต่อหรือเผยแพร่แก่บุคคลอื่นใดที่ไม่เกี่ยวข้องกับทางวารสาร 
 



 
 

 

 


