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บทคัดยอ  

 การวิจัยครั ้งนี ้มีวัตถุประสงคเพื ่อ (1) ศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษาที ่ตอบสนองตอโฆษณาใน

อุตสาหกรรมการทองเที ่ยว (2) ศึกษาปจจ ัยด านมุมมองของนักศึกษาว ิทยาลัยเอกชนแหงหนึ ่งใน

กรุงเทพมหานครที่มีตอการโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว และ (3) ศึกษาปจจัยดานมุมมองที่สงผลตอ

การรับรู ทัศนคติ และพฤติกรรมของนักศึกษาดังกลาวที่มีตอการโฆษณาดานการทองเที่ยว กลุมตัวอยางในการ

วิจัยคือ นักศึกษาที ่พักอาศัยหรือศึกษาในเขตกรุงเทพมหานคร จำนวน 20 คน โดยเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) และใชแบบสัมภาษณเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอมูล ซึ่งวิเคราะหขอมูลดวย

การวิเคราะหเนื้อหาเชิงคุณภาพ (Content Analysis)  

 ผลการวิจัยพบวา (1) นักศึกษามีแนวโนมใหความสนใจกับโฆษณาที่มีเนื้อหาสรางสรรคและทันสมัย 

โดยเฉพาะโฆษณาที่มี Influencers เปนตัวแทน (2) โซเชียลมีเดีย เชน Facebook, Instagram, TikTok และ 

YouTube เปนชองทางที่มีอิทธิพลมากที่สุดในการรับขอมูลการทองเที่ยว (3) นักศึกษามักจะตัดสินใจเลือก

สถานที่ทองเที่ยวจากโฆษณาท่ีมีขอมูลที่ชัดเจนและนาเชื่อถือ เชน รีวิวจากผูใชจริงหรือขอมูลที่โปรงใส โฆษณา

ที่ไมเกินจริงจะชวยสรางความเชื่อมั่นในการตัดสินใจ 

ขอเสนอแนะจากการวิจัยคือ ผูประกอบการในอุตสาหกรรมการทองเที่ยวควรปรับกลยุทธโฆษณาให

ตรงกับพฤติกรรมการใชสื่อของนักศึกษา โดยเนนการใชโซเชียลมีเดียในการนำเสนอเนื้อหาที่สรางสรรคและ

นาเชื่อถือ เพ่ือกระตุนการตัดสินใจเลือกใชบริการทองเที่ยวในกลุมเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพ 

คำสำคัญ: การโฆษณา; อุตสาหกรรมการทองเที่ยว; พฤติกรรมผูบริโภค; นักศึกษา 
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Abstract  

This research aims to (1) study the behavior of students responding to advertisements 

in the tourism industry, (2 )  examine the perspectives of students from a private college in 

Bangkok toward tourism advertisements, and (3 )  investigate the factors influencing students' 

perceptions, attitudes, and behaviors toward tourism advertisements. The research sample 

consists of 20  students residing or studying in Bangkok, selected through purposive sampling. 

Data were collected using interviews and analyzed using qualitative content analysis. 

The findings reveal that (1 )  students tend to be interested in advertisements that are 

creative and modern, particularly those featuring influencers as representatives, (2 )  social 

media platforms such as Facebook, Instagram, TikTok, and YouTube have the most influence 

on students when seeking information about tourism, and (3 )  students are more likely to 

decide on a travel destination based on advertisements that provide clear, credible 

information, such as reviews from actual users and transparent details. Advertisements that 

avoid exaggeration help build trust and confidence in the decision-making process. 

The research suggests that tourism industry operators should adjust their advertising 

strategies to align with students' media usage behavior by focusing on creative, credible 

content delivered via social media platforms to effectively stimulate decision-making and 

interest among the target group. 

Keywords: Advertising; Tourism Industry; Consumer Behavior; Students 

 

บทนำ   

 อุตสาหกรรมการทองเที่ยวในประเทศไทยถือเปนหนึ่งในภาคเศรษฐกิจที่สำคัญ ซึ่งมีบทบาทเปนแรง

ขับเคลื่อนหลักของเศรษฐกิจประเทศ การโฆษณาในอุตสาหกรรมนี้จึงมีความสำคัญอยางยิ่งในการสรางการรับรู 

และกระตุนความสนใจของผูบริโภค โดยเฉพาะกลุมนักศึกษาซึ่งเปนกลุมเปาหมายสำคัญในปจจุบัน นักศึกษามี

พฤติกรรมการบริโภคที่แตกตางจากกลุมผูบริ โภคทั่วไป โดยเฉพาะการใชสื่อดิจิทัลและโซเชียลมีเดียในการ

คนหาขอมูลและตัดสินใจเกี่ยวกับการทองเที่ยว ซึ่งมีอิทธิพลมากในการเลือกสถานที่ทองเที่ยว 

จากการรายงานของ Amarin tv (2024) ขอมูลจากการศึกษาของ Tellscore รวมกับ FutureTales 

Lab และ TIMS ระบุวา โซเชียลมีเดียเฉพาะทาง เชน Reddit, Discord และ Roblox กำลังเติบโตและสงผล

ตอการรวมตัวของกลุ มคนที่มีแนวคิดหรือพฤติกรรมคลายกัน จนกลายเปนชุมชนยอยที่มีอิทธิพลตอผู ใช 

โดยเฉพาะในกลุม Gen Z ซึ่งมีความเชื่อมั่นในอิทธิพลของกลุมสังคมเหลานี้สูงถึง 88% ทั่วโลก คอนเทนตที่ผลิต

โดยผูใชงานโซเชียลมีเดีย เชน รีวิว บทความ และวิดีโอ ไมเพียงแตชวยกระตุนการซื้อสินคาผานการแนะนำที่เปน
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ธรรมชาติ แตยังสงผลใหการตลาดออนไลนในป 2567 มีแนวโนมที่จะพึ่งพาคอนเทนตจากผูใชงานโซเชียลมีเดีย

ถึง 62% ซึ่งแสดงใหเห็นถึงการเปลี่ยนแปลงในบทบาทของอินฟลูเอนเซอรที่มีอิทธิพลตอผูบริโภคมากขึ้น 

การศึกษานี้จึงมีความสำคัญเนื่องจากยังไมมีการศึกษาที่เจาะลึกถึงมุมมองและพฤติกรรมของนักศึกษา

ที่จะเปนกลุมนักทองเที่ยวกำลังหลักในอนาคตอันใกลที่จะตอบสนองตอโฆษณาดานการทองเที่ยวโดยเฉพาะ 

ซึ่งอาจมีผลตอการปรับกลยุทธการโฆษณาในอนาคต โดยเฉพาะการออกแบบโฆษณาในรูปแบบดิจิทัลที่

สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนใหเกิดการตัดสินใจซื้อลวงหนาไดอยางมีประสิทธิภาพอยางมีนัยยะสำคัญ 

(Watchara, 2022) 

จากการศึกษาเหลานี้ พบวา การเขาใจพฤติกรรมและการตอบสนองของนักศึกษาตอโฆษณาใน

อุตสาหกรรมการทองเที่ยวจะชวยใหผูประกอบการสามารถปรับกลยุทธการโฆษณาใหสอดคลองกับการใชสื่อ

ดิจิทัลของกลุมเปาหมายได โดยเฉพาะการสรางโฆษณาท่ีสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนการตอบสนองได

อยางมีประสิทธิภาพ สงผลใหผูประกอบการสามารถแขงขันในตลาดไดอยางยั่งยืนในอนาคต 

การศึกษานี้จึงมุงเนนศึกษาปจจัยตางๆ ที่เกี ่ยวของกับมุมมองและพฤติกรรมการตอบสนองของ

นักศึกษาวิทยาลัยเอกชนแหงหนึ่งในกรุงเทพมหานครตอโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว โดยจะชวยใหได

ขอมูลที่สามารถนำไปใชในการพัฒนาและปรับกลยุทธการโฆษณาที่ตรงกับความตองการของกลุมเปาหมายได

อยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการออกแบบโฆษณาที่เหมาะสมกับความสนใจและการใชสื ่อดิจิทัลของ

นักศึกษาในปจจุบัน 

 

วัตถุประสงคการวิจัย  

1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของนักศึกษาที่ตอบสนองตอโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว 

2. เพื่อศึกษาปจจัยดานมุมมองของนักศึกษาวิทยาลัยเอกชนแหงหนึ่งในกรุงเทพมหานครที่มีตอการ

โฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว 

3. เพ่ือศึกษาปจจัยดานมุมมองที่สงผลตอการรับรู ทัศนคติและพฤติกรรมของนักศึกษาวิทยาลัยเอกชน

แหงหนึ่งในกรุงเทพมหานครที่มีตอการโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมนักทองเที่ยว 

 ตามแนวคิดของ Cronbach (1972) กลาววา พฤติกรรมของมนุษยเกิดขึ้นจากหลายปจจัยที่สัมพันธ

กัน ไดแก เปาหมายหรือความตองการที่เปนแรงจูงใจหลัก ความพรอมของบุคคลในการตอบสนองตอความ

ตองการนั้น บริบทหรือสถานการณที่เอื้อตอการตัดสินใจ กระบวนการตีความสถานการณกอนลงมือทำ การ

กระทำที่เลือกแลว ผลลัพธที่เกิดขึ้นจากการกระทำ และสุดทายคือการตอบสนองตอความผิดหวังเมื่อไม

สามารถบรรลุเปาหมายได โดยทั้งหมดนี้สะทอนใหเห็นถึงกระบวนการคิดและการตัดสินใจที่ซับซอนซึ่งนำไปสู

พฤติกรรมของมนุษยในแตละสถานการณ 
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 Liu et al. (2023) ไดกลาวถึงพฤติกรรมนักทองเที่ยวไววา นักทองเที่ยวมักมีพฤติกรรมที่หลากหลาย

เนื่องจากจุดหมายปลายทางแตละแหงมีลักษณะเฉพาะตัวสงผลตอพฤติกรรมนักทองเที่ยวในเรื่องของแนวคิด 

"สิ่งอำนวยความสะดวก" จึงไดรับการนิยามหลากหลาย โดยนักวิชาการจากหลายสาขามักใชคำนี้เพ่ืออธิบายสิ่ง

ที่ชวยเพิ่มความสบายและความสุขในพ้ืนที่หนึ่งๆ โดย Hui et al. (2025) ไดสรางความเขาใจเกี่ยวกับสิ่งอำนวย

ความสะดวกสามารถแบงออกไดเปนสองมุมมองหลัก ไดแก 

 1.มุมมองแบบอัตวิสัยและเปนสากล – มุงเนนที่ประสบการณของผูคน วาสวนใหญรูสึกวาสิ่งใดให

ความรูสึกนาพึงพอใจและสะดวกสบาย 

 2.มุมมองแบบวัตถุวิสัย – มองวาสิ ่งอำนวยความสะดวกคือคุณสมบัติของวัตถุหรือสถานที่ ซึ่ง

ตอบสนองตอความตองการของผูใชงาน 

 ในแงมุมของวิชาการ คำนี้ครอบคลุมทั้งบริการ สินคา ทรัพยากรธรรมชาติ และองคประกอบทาง

วัฒนธรรมที่มีบทบาทในการยกระดับคุณภาพชีวิต ทั้งในดานการอยูอาศัย การทำงาน และความรูสึกทางกาย

และใจ 

 โดย Chidchanok (2018) ไดศึกษาพบวา พฤติกรรมและความคาดหวังของนักทองเที่ยวในแตละ

จังหวัดมีความแตกตางกันในหลายดาน เชน จุดประสงคในการเดินทาง แหลงขอมูลทองเที่ยว ชวงเวลาเดินทาง 

และความสนใจในสถานที่ตางๆ อยางไรก็ตาม ความตั้งใจที่จะกลับมาเที่ยวซ้ำไมไดแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญ

และในดานความคาดหวัง นักทองเที่ยวแตละจังหวัดมีจุดเนนที่หลากหลาย เชน บางจังหวัดใหความสำคัญกับ

ความสะดวกในการเดินทางหรือความใกลชิดกับแหลงอาหาร ขณะที่บางพื ้นที ่เนนเรื ่องธรรมชาติหรื อ

สิ่งแวดลอมมากกวา ปจจัยดานราคา การสงเสริมการตลาด และประสบการณโดยรวมก็เปนสวนที่สรางความ

แตกตางในการรับรูของนักทองเที่ยวในแตละพ้ืนที่ 

 โดยสามารถสรุปไดวา พฤติกรรมของนักทองเที่ยวจะไดรับอิทธิพลจากหลายปจจัย เชน ความมุงหมาย 

ความพรอม และสถานการณ โดยสิ่งอำนวยความสะดวกท่ีมีลักษณะเฉพาะในแตละจุดหมายปลายทางสงผลตอ

ความสะดวกสบายและความพึงพอใจของนักทองเที่ยว นอกจากนี้ ความคาดหวังของนักทองเที่ยวแตกตางกัน

ไปตามจังหวัด เชน ความสะดวกในการเดินทาง ความใกลชิดกับแหลงอาหาร หรือธรรมชาติ ซึ่งแสดงถึงความ

หลากหลายของปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจและพฤติกรรมของนักทองเที่ยวซึ่งจะเกิดจากการรับรูที่ไดรับ 

 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับดานทัศนคติ 

 ทัศนคติหมายถึงความคิดหรือความรูสึกที่บุคคลมีตอสิ่งตางๆ ในสภาพแวดลอม เชน คน วัตถุ หรือ

สถานการณตางๆ ซึ่งไดรับอิทธิพลจากความเชื่อและประสบการณภายในตัวบุคคล การแสดงออกของทัศนคติ

จะสะทอนถึงการประเมินสิ่งเหลานั้นวาเปนที่ชื่นชอบหรือไมชื่นชอบ โดยทัศนคติทำหนาที่เปนกระบวนการ

ภายในที่ชวยในการตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งตางๆ รอบตัว (Abhidit, 2016) 

 โดยทัศนคติของผูบริโภคประกอบดวยความเชื่อ ความรูสึก และความตั้งใจทางพฤติกรรมที่มีตอวัตถุใน

บริบทของการตลาด ซึ่งสวนประกอบเหลานี้มีความสัมพันธและอิทธิพลตอการตอบสนองของผูบริโภคตอวัตถุ 

ความเชื่อของผูบริโภคอาจเปนบวกหรือลบ และอาจมีความแตกตางตามบุคคลหรือสถานการณ ความรูสึก
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บางครั้งมาจากความเชื่อ เชน การรูสึกไมชอบบางสิ่งที่เชื่อวาไมดีตอสุขภาพ และความตั้งใจทางพฤติกรรมคือ

สิ่งที่ผูบริโภคตั้งใจทำ เชน การซื้อหรือไมซื้อสินคา ถึงแมวาผูบริโภคอาจมีทัศนคติที่ไมตรงกับพฤติกรรมเสมอไป 

เนื่องจากปจจัยตางๆ เชน ความสามารถ อิทธิพลทางสังคม และขอจำกัดในทรัพยากร (Natcha, 2023) 

 การศึกษาของ Wenjuan et al. (2025) พบวาทัศนคติของผูบริโภคในการเลือกจุดหมายปลายทาง

ทองเที่ยวมีความสัมพันธกับการประเมินประโยชนและความเสี่ยงที่รับรู โดยผูบริโภคมักมองหาตัวเลือกที่ให

ประโยชนสูงสุดและตนทุนต่ำที่สุด แมในชวงที่มีความไมแนนอน เชน การระบาดของ COVID-19 ที่เพิ่มความ

เสี่ยงในการเดินทาง การศึกษาเนนการเขาใจทัศนคติและการตอบสนองทางอารมณของผูบริโภคตอความเสี่ยง

ที่รับรู ซึ่งมีผลตอการตัดสินใจเลือกจุดหมายปลายทาง การใชขอมูลขนาดใหญในการคาดการณพฤติกรรมและ

กลยุทธในการรับมือกับสถานการณที่ไมแนนอนจึงมีความสำคัญ. 

 โดยผูวิจัย สรุปไดวา ทัศนคติหมายถึงความคิดและความรูสึกที่บุคคลมีตอสิ่งตางๆ ในสภาพแวดลอม 

ซึ่งไดรับอิทธิพลจากความเชื่อและประสบการณสวนตัว โดยมีสวนประกอบหลักคือ ความเชื่อ ความรูสึก และ

ความตั้งใจทางพฤติกรรมที่มีผลตอการตอบสนองตอสิ่งตางๆ ในการตลาด ทัศนคติของผูบริโภคอาจไมตรงกับ

พฤติกรรมเสมอไปเนื่องจากปจจัยตางๆ เชน ความสามารถและอิทธิพลทางสังคม การศึกษาพบวาทัศนคติของ

ผูบริโภคในการเลือกจุดหมายปลายทางทองเที่ยวเชื่อมโยงกับการประเมินประโยชนและความเสี่ยงที่รับรู โดย

ผูบริโภคมักมองหาตัวเลือกที่ใหประโยชนสูงสุดและตนทุนต่ำท่ีสุด แมในชวงที่มีความไมแนนอน 

 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับดานการโฆษณาและการเขาถึงขอมูลบนแพลตฟอรมออนไลน 

 เมื่ออินเทอรเน็ตถูกพัฒนาอยางตอเนื่อง ผูใชงานก็ใหความสำคัญกับความนาเชื่อถือของขอมูลมากข้ึน 

หากคุณภาพของขอมูลมักถูกประเมินจากประสบการณจริงหลังจากการใชงานหรือมีปฏิสัมพันธกับแหลงขอมูล

นั้น ซึ่งสอดคลองกับความรูสึกพึงพอใจที่เกิดจากขอมูลที่ถูกสงตอผานแพลตฟอรมโซเชียลมีเดีย ขอมูลก็จะถูก

มองวานาเชื่อถือ จะชวยเพิ่มความพึงพอใจ ความเชื่อมั่น และสงผลตอพฤติกรรมการยอมรับขอมูลในอนาคต 

โดยเฉพาะอยางยิ่งบนแพลตฟอรมโซเชียลมีเดีย ซึ่งผูคนมีบทบาทสำคัญในการเผยแพรและโตตอบขอมูล ทำให

การเขาถึงขอมูลกวางขวางและรวดเร็วยิ่งขึ้น (Mihelčić, 2023) 

 Ivanova (2022) ไดกลาววา ในสภาพแวดลอมของการตลาดผานโซเชียลมีเดีย ฟงกชันดานสังคมและ

ความบันเทิงถูกผสานเขาดวยกัน พรอมกับชองทางการสื่อสารรูปแบบใหม การโตตอบขอมูลที่เกิดขึ้นมักไดรับ

แรงกระตุนจากกลยุทธทางการตลาด ซึ่งสงผลตอแรงจูงใจภายในของผูใชงาน โดยขอมูลจากแพลตฟอรม

โซเชียลสามารถเปลี่ยนแปลงทัศนคติและพฤติกรรมของผูบริโภคไดอยางมีนัยสำคัญ 

 โดยการตลาดบนโซเชียลมีเดีย การบอกตอแบบปากตอปากออนไลน (e-WOM) มีบทบาทสำคัญใน

การสรางความนาเชื่อถือของขอมูล โดยผูใชงานมักแสดงความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะโดยไมเปดเผยตัวตน ซึ่ง

ชวยเพิ่มความเปนกลางของขอมูล การกระจายขอมูลสามารถเกิดขึ้นพรอมกันในวงกวางและมีอิทธิพลตอ

พฤติกรรมผูบริโภค ซึ่งแพลตฟอรมโซเชียลมีเดียยังใชเทคโนโลยีตางๆ เพ่ือรวบรวมขอมูลเชิงพฤติกรรมของผูใช 

นำมาสูการปรับเนื้อหาและวิธีการสื่อสารใหตรงกับความตองการของกลุมเปาหมาย การตลาดที่มีประสิทธิภาพ

ตองปรับใหสอดคลองกับบริบทของผูรับสาร เพื่อสรางความเขาใจที่ดีขึ ้นเกี่ยวกับคุณคาของบริการหรือ
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ผลิตภัณฑ และสงผลตอทัศนคติ เจตนา และระดับความพึงพอใจของผูบริโภค (Bai & Cai, 2021; Ramadhani 

et al., 2021; Prieto-Sandoval et al., 2022) 

 จากการวิเคราะหของผูวิจัยพบวา การตลาดผานโซเชียลมีเดียมีอิทธิพลอยางมากตอการรับรู ความ

เชื่อมั่น และพฤติกรรมของผูบริโภค โดยเฉพาะในดานการเผยแพรขอมูลที่นาเชื่อถือผานการบอกตอแบบปาก

ตอปากออนไลน (e-WOM) ซึ่งชวยเสริมสรางความนาเชื่อถือและแรงจูงใจภายใน และแพลตฟอรมโซเชียลใช

เทคโนโลยีในการปรับเนื้อหาใหตรงกับกลุมเปาหมาย ทำใหขอมูลเขาถึงไดอยางรวดเร็วและสงผลตอเจตนาใน

เชิงพฤติกรรมของผูบริโภค 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย  

 งานวิจัยนี้ เปนการวิจัยเชิงคุณภาพ ผูวิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัยตามแนวคิด/ทฤษฎีที่ผูวิจัยราง

ไว โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ระเบียบวิธีวิจัย 

งานวิจัยนี้เปนการศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาวิทยาลัยเอกชนในกรุงเทพมหานครเกี่ยวกับการ

โฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว ซึ่งมีจุดมุงหมายเพ่ือทำความเขาใจในมุมมองและทัศนคติของผูบริโภคตอ

การโฆษณาในบริบทนี้ งานวิจัยนี้ใชวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผูวิจัยกำหนดกรอบแนวคิดและทฤษฎีที่เปน

พ้ืนฐานในการศึกษา 

กลุมประชากรที่ศึกษาในงานวิจัยนี้คือ นักศึกษาวิทยาลัยเอกชนในกรุงเทพมหานคร โดยใชกลุม

ตัวอยางจำนวน 20 คน ซึ่งเลือกจากนักศึกษาที่มีอายุระหวาง 18-25 ป มีประสบการณการทองเที่ยว และการ

สัมผัสโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว กลุมตัวอยางถูกเลือกโดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) โดยคัดเลือกจากผูที่มีประสบการณเกี่ยวกับการรับโฆษณาการทองเที่ยวผานชองทางตางๆ ที่มี

ระยะเวลายาวนานกวา 6 เดือน และ เคยมีการทองเที่ยวตามโฆษณาท่ีรับชมอยางนอย 1 ครั้ง 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษานี้คือ แบบสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview) ซึ่งไดจากการสัมภาษณ

กลุมตัวอยาง 20 คน โดยใชชุดคำถามที่ออกแบบเพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับมุมมอง ทัศนคติ ความเชื่อ และการ

รับรูของนักศึกษาตอการโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว 

การโฆษณาใน

อุตสาหกรรมการทองเที่ยว 

นักศึกษาวิทยาลัย

เอกชนใน

กรุงเทพมหานคร 

การรับรูของ

ผูบริโภค 

พฤติกรรมของ

ผูบริโภค 

มุมมองของผูบริโภค

ที่มีตอการโฆษณา

ในอุตสาหกรรมการ

ทองเที่ยว 
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ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือวิจัย ผูวิจัยไดทำการทดสอบความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม 

(Validity) โดยขอความเห็นจากผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ซึ่งมีประสบการณในดานการจัดการการทองเที่ยว 

การทดสอบ IOC (Index of Item-Objective Congruence) พบวาแบบสอบถามมีคา IOC เทากับ 1.00 ซึ่ง

แสดงวาแบบสอบถามนี้มีความเหมาะสมและสามารถใชงานไดในงานวิจัย 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

ขอมูลที่ใชในการวิจัยนี้ประกอบดวย: 

ขอมูลปฐมภูมิ (Primary data): ไดจากการสัมภาษณเชิงลึกกับนักศึกษาจำนวน 20 คน โดยใชชุด

คำถามท่ีพัฒนาขึ้นจากการทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

ขอมูลทุติยภูมิ (Secondary data): ไดจากการทบทวนเอกสาร วรรณกรรม และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

เพ่ือเสริมสรางพื้นฐานแนวคิดในงานวิจัย 

การวิเคราะหขอมูลในการศึกษาครั้งนี้จะใชการวิเคราะหเชิงเนื้อหา (Content Analysis) เพ่ือสรุปและ

แปลความหมายจากขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณเชิงลึก และทำการจำแนกกลุมขอมูลที่สำคัญออกมาเพื่อสรุป

แนวโนมและความสัมพันธในมุมมองของผูบริโภค 

การตรวจสอบความถูกตองของขอมูลในงานวิจัยนี้ใชวิธีการ Triangulation โดยการตรวจสอบจาก

แหลงขอมูลหลายๆ แหลง เชน การสัมภาษณกับผูบริโภค (นักศึกษา) และการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวของ 

รวมทั้งการขอความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว เพ่ือใหตรงกับวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 

 

ผลการวิจัย  

 1. พฤติกรรมการตอบสนองตอโฆษณาของนักศึกษา 

ผลการศึกษาพบวา พฤติกรรมการตอบสนองของนักศึกษาที่เกี่ยวของกับการโฆษณาในอุตสาหกรรม

การทองเที่ยวมุงเนนไปที่การไดรับขอมูลที่ชัดเจนและเชื่อถือได โดยขอมูลจากโซเชียลมีเดียและคำแนะนำจาก

คนรอบขางมีบทบาทสำคัญในการตัดสินใจเลือกใชบริการทองเที่ยว นักศึกษาสวนใหญใหความสำคัญกับราคา

และคุณภาพของบริการเมื่อทำการเลือกสถานที่ทองเที่ยว โดยเฉพาะในกรณีที่มีการโฆษณาผานชองทาง

ออนไลน เชน โซเชียลมีเดีย 

2. ปจจัยดานมุมมองของนักศึกษาตอโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว 

การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณพบวา ปจจัยที่สำคัญในการตัดสินใจเลือกสถานที่ทองเที่ยวของ

นักศึกษา คือ เนื้อหาและรูปแบบของโฆษณา นักศึกษามีแนวโนมใหความสนใจกับโฆษณาที่มีความสรางสรรค

และทันสมัย เชน การใช Influencers และเทคนิคการนำเสนอผาน วิดีโอรีวิว ซึ่งชวยดึงดูดความสนใจไดมาก

ขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อโฆษณามีการใชภาพหรือคลิปวิดีโอที่สวยงามและมีเนื้อหาที่สอดคลองกับความสนใจ

ของผูชม การนำเสนอในรูปแบบที่ไมซ้ำซากและแปลกใหมยังมีผลตอการกระตุนความสนใจของนักศึกษาในการ

เลือกสถานที่ทองเที่ยว 
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3. ปจจัยดานชองทางการโฆษณาที่มีอิทธิพล 

จากการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณนักศึกษาวิทยาลัยเอกชนในเขตกรุงเทพมหานคร พบวา 

ชองทางการโฆษณา มีอิทธิพลอยางมากตอการรับรู ทัศนคติ และการตัดสินใจเลือกสถานที่ทองเที่ยวของกลุม

ผูบริโภคในวัยนักศึกษา โดยเฉพาะ แพลตฟอรมโซเชียลมีเดีย ซึ่งเปนสื่อหลักที่นักศึกษาใชในการเสพขาวสาร 

คนหาขอมูล และตัดสินใจวางแผนการเดินทาง ปจจัยนี้สะทอนถึงพฤติกรรมการรับสื่อที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุค

ดิจิทัล ที่เนนความรวดเร็ว เขาถึงงาย และมีภาพหรือวิดีโอที่นาสนใจเปนองคประกอบสำคัญ 

TikTok ถือเปนแพลตฟอรมที่ไดรับความนิยมสูงสุดในกลุมตัวอยาง เนื่องจากลักษณะของแพลตฟอรม

ที่เนนการนำเสนอ วิดีโอสั้น กระชับ และมีความสรางสรรคสูง ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของผูชมไดตั้งแตไมกี่

วินาทีแรก นักศึกษาสวนใหญระบุวา การเห็นคอนเทนตเกี่ยวกับการทองเที่ยวซ้ำบอยในหนา “For You” ทำ

ใหเกิดความสนใจและอยากติดตามขอมูลเพิ่มเติม โดยเฉพาะเมื่อวิดีโอนั้นมีการรีวิวจากผูใชงานจริงหรือ 

Influencers ที่นาเชื่อถือ TikTok ยังเปนแพลตฟอรมที่ “ใหเห็นกอนคนหา” คือผูบริโภคอาจไมไดตั้งใจคนหา

สถานที่ทองเที่ยว แตระบบจะแนะนำคลิปที่เกี่ยวของ ทำใหเกิดแรงจูงใจหรือความสนใจโดยไมรูตัว 

Instagram ก็เปนอีกหนึ ่งชองทางที ่มีอิทธิพลสูง โดยเฉพาะในดานของ “แรงบันดาลใจในการ

ทองเที่ยว” จากการเห็นภาพถายสถานที่สวยงาม หรือวิดีโอสตอรีที่นาสนใจ นักศึกษามักใช Instagram เพื่อดู

ภาพรวมของบรรยากาศสถานที่ และใช Hashtag ในการคนหาสถานที่หรือรีวิวที่เกี่ยวของ ความสวยงามของ

ภาพใน Instagram มีผลตอการรับรูในเชิงบวกเก่ียวกับสถานที่นั้น และสามารถกระตุนความตองการเดินทางได

อยางมีประสิทธิภาพ 

Facebook แมจะไมไดเปนชองทางหลักของคนรุ นใหมเทา TikTok หรือ Instagram แตก็ยังคงมี

บทบาทสำคัญในดานขอมูลรายละเอียด นักศึกษาหลายคนยังใช Facebook เพ่ือดูขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับสถานที่ 

เชน เวลาเปด-ปด ราคาคาบริการ และรีวิวจากกลุมผูใชงานในเพจตาง ๆ รวมถึงการติดตามโปรโมชั่นหรือ

กิจกรรมที่สถานที่ทองเที่ยวจัดขึ้น ซึ่งมักถูกนำเสนอผาน Facebook Page หรือกลุมทองเที่ยวเฉพาะกลุม 

YouTube เปนชองทางที่เนนวิดีโอรีวิวแบบละเอียด โดยผูบริโภคสามารถรับชมประสบการณการ

เดินทางอยางเต็มรูปแบบ นักศึกษาหลายคนเลือกดู YouTube เมื่อตองการวางแผนการเดินทางในเชิงลึก หรือ

เพื่อดูรายละเอียดกิจกรรมที่สามารถทำไดในแตละสถานที่ เชน vlog ทองเที่ยว, คลิปรีวิวโรงแรม, หรือการ

เดินทางแบบประหยัด จุดเดนของ YouTube คือการ “เลาเรื่อง” ไดครบถวน ทำใหผูชมสามารถจินตนาการ

ประสบการณกอนตัดสินใจได 

โดยรวมแลว แพลตฟอรมโซเชียลมีเดียตาง ๆ ลวนมีบทบาทที่แตกตางกันในการสรางอิทธิพลตอ

มุมมองและพฤติกรรมของนักศึกษาในการเลือกรับขอมูลโฆษณา โดย TikTok มีอิทธิพลในแงของการเขาถึงไว

และกระตุนความสนใจในทันที Instagram เนนแรงบันดาลใจและความสวยงาม Facebook มีความโดดเดน

ดานขอมูลเชิงลึกและการติดตอโดยตรง และ YouTube เนนการเลาเรื่องที่ละเอียดและสมจริง โดยความถี่ใน

การเห็นโฆษณา การมีสวนรวมกับเนื้อหา (เชน ไลก แชร หรือคอมเมนต) รวมถึงความนาเชื่อถือของแหลงที่มา
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บนแพลตฟอรมเหลานี้ ลวนเปนปจจัยสำคัญที่สงผลตอการรับรูและทัศนคติของผู บริโภค ซึ ่งจะนำไปสู

พฤติกรรมการตัดสินใจเลือกใชบริการในอุตสาหกรรมการทองเที่ยวในที่สุด 

4. ความนาเชื่อถือของโฆษณา 

นักศึกษามักใหความสำคัญกับความนาเชื่อถือของโฆษณา โดยเฉพาะในสวนของ รีวิวจากผูใชจริง และ 

ขอมูลที่โปรงใส เชน รายละเอียดของสถานที่ทองเที่ยว โปรโมชั่นตาง ๆ และขอมูลที่ไมเกินจริง นักศึกษายังเชื่อ

วาโฆษณาที่นาเชื่อถือจะตองไมมีการโฆษณาที่เกินจริง และจะตองไดรับการรับรองจากผูที่เคยใชบริการจริง 

โดยเฉพาะคำแนะนำจากคนรูจักหรือจากผูที่เคยไปทองเที่ยวจริง ๆ จะชวยสรางความมั่นใจในโฆษณานั้น ๆ 

5. ผลกระทบตอการตัดสินใจเลือกสถานที่ทองเที่ยว 

ผลการศึกษาแสดงใหเห็นวาโฆษณาที่มีเนื ้อหานาสนใจและมีความนาเชื ่อถือสามารถกระตุนให

นักศึกษาตัดสินใจเลือกสถานที่ทองเที่ยวไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อโฆษณามีขอมูลที่ครบถวนและ

ตรงกับความตองการของนักศึกษา เชน การแสดงขอมูลเกี่ยวกับ ราคา , โปรโมชั่น, กิจกรรมที่นาสนใจ, และ 

ความคิดเห็นจากนักทองเที่ยวที่เคยไปมาแลว ผลจากการสัมภาษณนักศึกษาเผยวาโฆษณาที่มีขอมูลเหลานี้ชวย

กระตุนการตัดสินใจเลือกสถานที่ทองเที่ยวอยางชัดเจน 

สรุปผลการศึกษา 

ผลการวิจัยพบวาโฆษณาทองเที่ยวในรูปแบบตาง ๆ โดยเฉพาะผานชองทาง โซเชียลมีเดีย มีอิทธิพลสูง

ตอการตัดสินใจเลือกสถานที่ทองเที่ยวของนักศึกษา นักศึกษามักจะใหความสำคัญกับการโฆษณาที่มี เนื้อหา

สรางสรรค และ ขอมูลที่นาเชื่อถือ โดยการใช Influencers และการนำเสนอ วิดีโอรีวิว มีผลสำคัญในการดึงดูด

ความสนใจของนักศึกษาในการเลือกสถานที่ทองเที่ยว ขอมูลที่ชัดเจนและตรงไปตรงมาทำใหเกิดความมั่นใจใน

การตัดสินใจเลือกใชบริการทองเที่ยว และสงผลใหผูบริโภคมีแนวโนมที่จะใชบริการซ้ำหรือแนะนำบริการนั้น ๆ 

ใหกับผูอื่น 

 

อภิปรายผลการวิจัย  

งานวิจัยนี้พบวามุมมองของนักศึกษาตอการโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยวสอดคลองกับแนวคิด 

Mihelčić (2023) ที่กลาวถึงบทบาทของโซเชียลมีเดียในการสรางความนาเชื่อถือผานประสบการณและการ

บอกตอแบบปากตอปากออนไลน (e-WOM) โดยนักศึกษามีมุมมองเชิงบวกตอโฆษณาการทองเที ่ยวที่

สรางสรรค มีความทันสมัย และเขาถึงงายผานชองทางโซเชียลมีเดีย โดยเฉพาะโฆษณาที่มีการใช Influencers 

หรือผูมีชื่อเสียงในโลกออนไลน นอกจากนี้ยังพบวา นักศึกษามีแนวโนมที่จะไววางใจโฆษณาที่มีการรีวิวจากผูใช

จริง และขอมูลที่โปรงใส สามารถตรวจสอบได 

จากการศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอการตัดสินใจเลือกสถานที่ทองเที่ยวของนักศึกษาผลการศึกษาระบุ

วา ปจจัยที่มีอิทธิพลสูงตอการตัดสินใจของนักศึกษาคือ แรงจูงใจ ทั้งภายใน (Push Factors) และภายนอก 

(Pull Factors) ซึ่งเกิดจากเปาหมาย แรงจูงใจ และการตีความสถานการณอยางซับซอน โดยเฉพาะอยางยิ่ง 

ปจจัยภายนอก เชน ความสวยงามของสถานที่ทองเที่ยว การนำเสนอเนื้อหานาสนใจ และชองทางโฆษณาที่
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เขาถึงงายผาน Facebook, TikTok หรือ Instagram มีผลตอการเลือกจุดหมายปลายทาง ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ Ivanova (2022) ที่ระบุวา แพลตฟอรมโซเชียลมีเดียสามารถกระตุนแรงจูงใจภายในของผูใชงาน

และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการบริโภคไดอยางมีนัยสำคัญ 

และจากการวิเคราะหความสัมพันธระหวางทัศนคติของนักศึกษากับการตัดสินใจทองเที่ยว ผลการวิจัย

พบวา นักศึกษาที่มีทัศนคติในเชิงบวกตอโฆษณามีแนวโนมที่จะตัดสินใจทองเที่ยวหรือแนะนำสถานที่ทองเที่ยว

นั้นใหกับผูอื่นตอไป โดยทัศนคติเหลานี้ประกอบดวยองคประกอบ 3 สวน คือ ความรูความเขาใจ (Cognitive), 

ความรู สึก (Affective), และเจตนาทางพฤติกรรม (Behavioral) ซึ ่งสอดคลองกับทฤษฎีทัศนคติ Abhidit 

(2016) อีกท้ังยังสะทอนแนวคิดของ Wenjuan et al. (2025) ที่กลาวถึงการตัดสินใจของผูบริโภคภายใตความ

เสี่ยง โดยเฉพาะในชวงสถานการณไมแนนอน เชน COVID-19 นักศึกษามักเลือกโฆษณาที่สรางความมั่นใจและ

ลดความเสี่ยง ซึ่งสอดคลองกับการเลือกโฆษณาที่มีขอมูลจริงและการรับรองจากผูใชงานจริงที่สามารถ

ตรวจสอบได 

และ งานวิจัยของ Liu et al. (2023) และ Chidchanok (2018) ชี้ใหเห็นวา พฤติกรรมการทองเที่ยว

ของนักทองเที่ยวไทยมีความหลากหลายตามแตละบริบท ทั้งในเรื่องของความคาดหวัง ความสะดวกสบาย และ

องคประกอบเชิงวัฒนธรรม ซึ่งผลการศึกษานี้ก็สอดคลองกับแนวคิดดังกลาว โดยพบวานักศึกษามีแนวโนม

เลือกจุดหมายที่ตรงกับความสนใจและคาดหวังในเรื่องสิ่งอำนวยความสะดวก ประสบการณ และความเปน

เอกลักษณของสถานที่ สอดคลองกับลักษณะที่นักศึกษาเปน 

ทั้งนี้ การเลือกใชโฆษณาที่สราง "ประสบการณเชิงบวก" และเนื้อหาที่ตอบโจทยอารมณของผูรับสาร

จะมีผลตอการสรางแรงจูงใจในการเลือกทองเที่ยวและการบอกตอ ซึ่งตรงกับงานของ Haugtvedt et al. 

(2008) และ Prieto-Sandoval et al. (2022) ที่เนนถึงความสำคัญของประสบการณสวนบุคคลและขอมูลที่

สอดคลองกับบริบทของผูบริโภค 

   

สรุปองคความรู  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2 โมเดลองคการสรางโฆษณาเพ่ือการตัดสินใจ 

เนื้อหา/รูปแบบโฆษณา ชองทางที่ใช 

ความนาเชื่อถือ 

การตัดสินใจ 

พฤติกรรมหลงัการท่องเทีÉยว 

ผูที่โฆษณา 
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ปจจัยตาง ๆ ทำงานรวมกันอยางเปนระบบ โดยเริ่มจากเนื ้อหา รูปแบบโฆษณา + ชองทางที่ใช +  

ผูโฆษณา → ความนาเชื่อถือ → สงผลตอการตัดสินใจ  ซึ่งทั้งหมดนี้เปนองคประกอบสำคัญในการออกแบบ

แคมเปญเพ่ือรับมือกับนักทองเที่ยวกลุมใหม 

โดยองคประกอบของโมเดลนี้จะประกอบดวย 

1. เนื้อหาและรูปแบบโฆษณา โดยโฆษณาจะตองมีความสรางสรรค ทันสมัย และตรงกับไลฟสไตล

นักศึกษา เชน การใช Influencer, Short video ชวยกระตุนความสนใจ โดยเนื้อหาควรเนนไปที่ประสบการณ

จริง จุดเดนของสถานที่ และแรงบันดาลใจในการทองเที่ยว โดยนำเสนออยางกระชับ 

2. ชองทางการโฆษณา โดยการใชสื่อโซเชียล เชน Facebook, Instagram, TikTok และ YouTube 

มีอิทธิพลสูงสุด และสามารถสรางเปนไวรัลไดงาย และสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็ว 

3. ผูที่โฆษณา ปจจุบันสามารถใชกลุมผูโฆษณาเปนใครก็ได โดยไมจำเปนตองเปนนักแสดงที่มีชื่อเสียง 

ขอแคเพียงผูโฆษณานั้นไดประสบการณจริงๆ และมีการถายทำใหเห็นถึงของจริงที่ทำการโฆษณา เพราะ

มุมมองของนักศึกษาและกลุมนักทองเที่ยวใหม มองวาเปนการโฆษณาที่ไมสามารถสัมผัสความจริง และสราง

ความมั่นใจใหได เพราะสวนมากเกิดความคาดหวังและผิดหวังจากการเชื่อถือกลุมผูที่นักรีวิว ตางๆ มาจากโลก

ออนไลน  

4. ความนาเชื่อถือของโฆษณา นักศึกษาเชื่อถือรีวิวจากผูใชจริง และขอมูลที่โปรงใสการใช Content 

แบบ UGC (User-Generated Content) ชวยเพิ่มความนาเชื่อถือ 

5. ผลกระทบตอการตัดสินใจ โฆษณาที่เขาถึงงาย เชื่อถือได และตรงใจ สามารถจูงใจใหนักศึกษาเกิด

การตัดสินใจไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยความประทับใจตอเนื้อหาและรูปแบบมีผลโดยตรงตอการจองหรือ

เลือกสถานที่ทองเที่ยว 

6. พฤติกรรมหลังการทองเที ่ยว เปนการรับมือกับนักทองเที ่ยวกลุมใหม โดยนักศึกษาเปนกลุม

นักทองเที่ยวที่กำลังเติบโต มีพฤติกรรมและความคาดหวังที่ตางจากกลุมเดิม ดังนั้นการโฆษณาควรเนนความ

สะดวก คุมคา และประสบการณเฉพาะตัว ดังนั้นการออกแบบแคมเปญตองสะทอน “ความเปนจริง” ของ

ประสบการณ เพ่ือรักษาความเชื่อมั่นและสงผลตอพฤติกรรมการกลับมาใชบริการอีกครั้ง 

 การถายทอดและนำไปใชประโยชน 

 ผลการวิจัยเรื่องมุมมองของผูบริโภคที่มีตอการโฆษณาในอุตสาหกรรมการทองเที่ยว สามารถนำไป

ขยายผลเพื ่อประโยชนในเชิงวิชาการ โดยเปนแนวทางในการศึกษาและพัฒนาหลักสูตรดานการสื่อสาร

การตลาด การโฆษณาเชิงสรางสรรค และพฤติกรรมผูบริโภคยุคใหม อีกทั้งยังสามารถใชเปนกรณีศึกษาในการ

จัดการเรียนการสอน เพื่อใหนักศึกษาเขาใจบริบทของตลาดทองเที่ยวรวมสมัยไดลึกซึ้งยิ่งขึ้น งานวิจัยนี้ยังเปน

จุดเริ่มตนในการตอยอดไปสูการวิจัยเชิงปฏิบัติที่เกี่ยวของกับการใชสื่อดิจิทัลในการสงเสริมการทองเที่ยว ทั้งใน

ระดับทองถิ่นและระดับประเทศ 
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นอกจากนี้ องคความรูจากงานวิจัยสามารถนำไปใชในภาคปฏิบัติโดยตรงกับหนวยงานรัฐ ภาคเอกชน 

และชุมชนทองถิ ่น ในการออกแบบแคมเปญการโฆษณาเพื ่อสงเสริมการทองเที ่ยวใหตรงกลุมเปาหมาย 

โดยเฉพาะกลุมนักศึกษาที่กำลังจะกลายเปนนักทองเที่ยวกลุมสำคัญในอนาคต การสื่อสารที่เนนความจริง 

ความโปรงใส และประสบการณที่จับตองได จะชวยสรางความเชื่อมั่นและความพึงพอใจตอแหลงทองเที่ยว 

รวมถึงสามารถใชเปนแนวทางในการกำหนดนโยบายดานการสื่อสารการทองเที่ยวที่ทันสมัย ยั่งยืน แ ละ

เชื่อมโยงกับพฤติกรรมของผูบริโภครุนใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ขอเสนอแนะ  

 ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 

1.หนวยงานที่เกี่ยวของกับการสงเสริมการทองเที่ยวควรนำผลการวิจัยไปใชในการออกแบบแคมเปญ

โฆษณาที่สอดคลองกับพฤติกรรมและความสนใจของกลุมนักศึกษาหรือกลุมนักทองเที่ยวรุนใหม โดยเนน

เนื้อหาที่ทันสมัย มีความจริงใจ และสรางแรงบันดาลใจในการเดินทาง 

2.ผูประกอบการธุรกิจทองเที่ยวควรใชสื่อโซเชียลมีเดียที่นักศึกษานิยม เชน Facebook, Instagram, 

TikTok และ YouTube อยางมีประสิทธิภาพ โดยควรสนับสนุนการใชรีวิวจากผูใชงานจริง (UGC) เพื่อเพ่ิม

ความนาเชื่อถือและความไววางใจ 

3.สถานศึกษาหรือหนวยงานดานการสื ่อสารการตลาดสามารถนำขอมูลจากงานวิจัยนี ้ ไปใช

ประกอบการเรียนการสอน หรือพัฒนาเนื้อหาวิชาเกี่ยวกับพฤติกรรมผูบริโภคและกลยุทธการสื่อสารใน

อุตสาหกรรมทองเที่ยว 

ขอเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งตอไป 

1.ควรศึกษาลึกลงไปในดานพฤติกรรมการตอบสนองของนักศึกษาตอคอนเทนตประเภทตาง ๆ เชน 

วิดีโอสั้น รีวิว หรือบทความ เพื่อใหเขาใจรูปแบบสื่อที่มีอิทธิพลมากที่สุด 

2.ควรขยายกลุมตัวอยางไปยังนักศึกษาตางสถาบันหรือภูมิภาค เพื่อเปรียบเทียบความแตกตางดาน

ทัศนคติและพฤติกรรมการบริโภคสื่อโฆษณาทองเที่ยว 

3.ควรศึกษาอิทธิพลของบุคคลตนแบบ ( Influencer) ในระดับตาง ๆ เชน Micro-influencer กับ 

Macro-influencer วามีผลตอความเชื่อมั่นและการตัดสินใจของกลุมเปาหมายแตกตางกันอยางไร 

4.ควรวิจัยเกี่ยวกับผลลัพธระยะยาวของการรับชมโฆษณา เชน ความพึงพอใจหลังการทองเที่ยว หรือ

การบอกตอ ซึ่งจะสะทอนประสิทธิภาพที่แทจริงของแคมเปญการตลาด 
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บทคัดยอ 

 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) ศึกษาการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการดำเนินงานของ

ผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส 2) วิเคราะหผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีตอประสิทธิภาพ

การดำเนินงานในดานความเร็วในการใหบริการ การลดตนทุน และคุณภาพการบริการ และ 3) ประเมิน

ความสัมพันธระหวางระดับการใชเทคโนโลยีกับประสิทธิภาพการดำเนินงาน การวิจัยนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิง

ปริมาณ โดยเก็บขอมูลจากผูประกอบการรานอาหารจำนวน 370 รายที่สุมตัวอยางแบบแบงชั้น และวิเคราะห

ขอมูลดวยสถิติเชิงพรรณนาและการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ 

ผลการวิจัยพบวา ผูประกอบการสวนใหญใชระบบ POS (92%) และระบบสั่งอาหารออนไลน (68%) 

ซึ่งชวยเพิ่มความเร็วในการใหบริการโดยเฉลี่ย 25% และลดขอผิดพลาดในการสั่งซื้อไดถึง 90% นอกจากนี้ 

ระบบจัดการสต็อกสามารถลดตนทุนไดเฉลี่ย 15% ตอเดือน การวิเคราะหความสัมพันธดวยการถดถอยพหุคูณ

พบวา ระดับการใชเทคโนโลยีมีความสัมพันธเชิงบวกกับประสิทธิภาพการดำเนินงานอยางมีนัยสำคัญทางสถติิ 

(R² = 0.72) งานวิจัยนี ้แสดงใหเห็นวาเทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญในการเพิ ่มประสิทธิภาพและขีด

ความสามารถในการแขงขันของธุรกิจรานอาหาร  

องคความรูที่ไดจากงานวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวาการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในธุรกิจรานอาหารสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพการดำเนินงาน ลดตนทุน และเสริมสรางความสามารถในการแขงขัน ผูประกอบการรานอาหาร

ควรใหความสำคัญกับการลงทุนในเทคโนโลยี รวมถึงพัฒนาทักษะบุคลากรเพื่อใหสามารถใชงานเทคโนโลยีได

อยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 

คำสำคัญ: เทคโนโลยีดิจิทัล; ประสิทธิภาพการดำเนินงาน; ผูประกอบการรานอาหาร 
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Abstract  

 This research article aims to: 1) investigate the use of digital technology in the 

operational processes of restaurant entrepreneurs in Narathiwat Province, 2) analyze the 

impact of digital technology on operational efficiency in terms of service speed, cost reduction, 

and service quality, and 3) evaluate the relationship between the level of technology adoption 

and operational efficiency. The study employed a quantitative research methodology, 

collecting data from 370 restaurant entrepreneurs selected through stratified sampling. Data 

were analyzed using descriptive statistics and multiple regression analysis. 

The findings revealed that the majority of entrepreneurs utilized POS systems (92%) 

and online ordering systems (68%), which increased service speed by an average of 25% and 

reduced order errors by up to 90%. Additionally, inventory management systems reduced 

costs by an average of 15% per month. Multiple regression analysis indicated a statistically 

significant positive relationship between the level of technology adoption and operational 

efficiency (R² = 0.72). This research demonstrates that digital technology plays a crucial role in 

enhancing operational efficiency and the competitive capacity of restaurant businesses. 

The knowledge gained from this research highlights that the adoption of digital technology 

in restaurant businesses can improve operational efficiency, reduce costs, and strengthen 

competitive capabilities. Restaurant entrepreneurs should prioritize investment in technology and 

develop personnel skills to maximize the effective use of technology. 

Keywords: Digital Technology; Operational Efficiency; Restaurant Entrepreneurs 

 

บทนำ  

 เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทสำคัญในการเปลี ่ยนแปลงรูปแบบการดำเนินธุรกิจของอุตสาหกรรม

รานอาหารทั่วโลก โดยเฉพาะในดานการเพ่ิมประสิทธิภาพการดำเนินงาน ลดตนทุน และปรับปรุงคุณภาพของ

บริการ ระบบบริหารจัดการขาย (Point of Sale:POS) ระบบสั่งอาหารออนไลน ระบบจัดการสต็อก และ

แพลตฟอรมฟูดเดลิเวอรีเปนเทคโนโลยีที่ชวยใหผูประกอบการรานอาหารสามารถตอบสนองความตองการของ

ลูกคาไดอยางรวดเร็วและแมนยำมากขึ้น งานวิจัยของ Kasikorn Research Center (2023) ระบุวาธุรกิจ

รานอาหารในประเทศไทยมีมูลคาตลาดกวา 420,000 ลานบาทตอป และมีแนวโนมเติบโตเฉลี่ย 6-8% ตอป 

โดยเฉพาะรานอาหารที่นำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชสามารถลดตนทุนไดถึง 20% และเพิ่มรายไดเฉลี่ย 15% 

อยางไรก็ตาม แมจะมีงานวิจัยที่สนับสนุนบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลตอการดำเนินธุรกิจรานอาหาร เชน  

Choi et al. (2020) และ Zhang & Chen (2023) ที ่พบวาระบบ POS และแพลตฟอรมดิจ ิท ัลชวยเพ่ิม

ประสิทธิภาพและลดขอผิดพลาดในการดำเนินงานของรานอาหาร แตยังมีชองวางขององคความรูเกี่ยวกับ
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ผลกระทบของเทคโนโลยีตอธุรกิจรานอาหารในพ้ืนที่เฉพาะ เชน จังหวัดนราธิวาส ซึ่งมีโครงสรางเศรษฐกิจและ

สังคมที่แตกตางจากเมืองใหญ และขาดการศึกษาที่วิเคราะหผลกระทบของเทคโนโลยีตอประสิทธิภาพของ

ธุรกิจรานอาหารในบริบทดังกลาว 

จังหวัดนราธิวาสเปนพื้นที่ที่มีธุรกิจรานอาหารขนาดเล็กและขนาดกลางเปนจำนวนมาก แตยังคงมี

ขอจำกัดดานการเขาถึงเทคโนโลยีดิจิทัล งานวิจัยของ National Statistical Office (2023) พบวามีเพียง 46% 

ของรานอาหารขนาดเล็กที่สามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัลไดเต็มรูปแบบ ในขณะที่ 82% ของรานอาหารขนาดใหญ

ใชระบบ POS และแพลตฟอรมฟูดเดลิเวอรีอยางแพรหลาย ปจจัยสำคัญที่ขัดขวางการใชเทคโนโลยี ไดแก 

ตนทุนเริ ่มตนที่สูง ขาดทักษะดานเทคโนโลยี และการขาดโครงสรางพื้นฐานดานอินเทอรเน็ต ซึ่งสงผลให

ผูประกอบการขนาดเล็กไมสามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัลใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากนี้ การขาดมาตรการ

สนับสนุนจากภาครัฐที่มุ งเนนชวยเหลือธุรกิจรานอาหารขนาดเล็กทำใหเกิดความเหลื่อมล้ำทางเทคโนโลยี

ระหวางธุรกิจขนาดเล็กและขนาดใหญ การศึกษานี้จึงเปนความพยายามในการเติมเต็มชองวางทางองคความรู

และสรางแนวทางที่เปนรูปธรรมเพื่อชวยใหผู ประกอบการรานอาหารสามารถนำเทคโนโลยีมาใชไ ดอยางมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 

เพื ่อใหธ ุรกิจรานอาหารในจังหวัดนราธิวาสสามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางเต็มศักยภาพ 

จำเปนตองมีแนวทางที่ชวยลดขอจำกัดที่เกิดขึ้น หนึ่งในแนวทางสำคัญคือการสนับสนุนจากภาครัฐในการลด

ตนทุนเริ่มตน เชน การใหเงินอุดหนุนหรือการจัดหาเงินกูดอกเบี้ยต่ำเพื่อสงเสริมใหผูประกอบการลงทุนใน

เทคโนโลยี นอกจากนี้ ควรมีการจัดอบรมและพัฒนาทักษะดานเทคโนโลยีใหแกผูประกอบการและพนักงาน

รานอาหาร เพื่อใหสามารถใชงานเทคโนโลยีไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงการพัฒนาโครงสรางพื้นฐานดาน

อินเทอรเน็ตใหครอบคลุมมากขึ้น เพื่อรองรับการใชงานระบบดิจิทัลในธุรกิจรานอาหารในพื้นที่หางไกล ทั้งนี้ 

ความรวมมือระหวางภาครัฐ ภาคเอกชน และสถาบันการศึกษาจะมีบทบาทสำคัญในการสรางแนวทางที่ยั่งยืน

และชวยใหธุรกิจรานอาหารสามารถเติบโตไดในยุคดิจิทัล 

การศึกษานี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัด

นราธิวาส รวมถึงวิเคราะหผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีตอความเร็วในการใหบริการ การลดตนทุน และคุณภาพ

ของบริการ ตลอดจนประเมินความสัมพันธระหวางระดับการใชเทคโนโลยีกับประสิทธิภาพการดำเนินงาน โดย

ใชระเบียบวิธีวิจัยเชิงปริมาณผานแบบสอบถามและการวิเคราะหทางสถิติ เพ่ือใหไดขอมูลที่สามารถนำไปใชใน

การกำหนดกลยุทธการดำเนินธุรกิจอยางเปนระบบ นอกจากนี้ บทความวิจัยนี้ยังนำเสนอการอภิปรายเกี่ยวกับ

แนวโนมและขอจำกัดของการใชเทคโนโลยีในภาคธุรกิจรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส ซึ่งจะชวยใหเกิด

แนวทางปฏิบัติที่เหมาะสม ทั้งในระดับธุรกิจและระดับนโยบายของภาครัฐ เพื่อใหธุรกิจรานอาหารสามารถนำ

เทคโนโลยีมาใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ลดความเหลื่อมล้ำทางเทคโนโลยี และเสริมสรางขีดความสามารถใน

การแขงขันในตลาดยุคดิจิทัล 
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วัตถุประสงคการวิจัย 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคดังนี้  

1) เพ่ือศึกษาการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการดำเนินงานของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัด

นราธิวาส  

2) เพ่ือวิเคราะหผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของรานอาหาร 

3) เพื่อประเมินความสัมพันธระหวางระดับการใชเทคโนโลยีกับประสิทธิภาพการดำเนินงานของ

ผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

 1. เทคโนโลยีดิจิทัลในอุตสาหกรรมรานอาหาร 

 การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในธุรกิจรานอาหารไดรับความสนใจเพ่ิมข้ึนอยางมากในชวงทศวรรษที่ผาน

มา โดยเฉพาะอยางยิ่งหลังการแพรระบาดของ COVID-19 ซึ่งเปนตัวเรงใหธุรกิจตองปรับตัวเขาสูแพลตฟอรม

ออนไลน งานวิจัยของ Kim, Park, & Lee (2023) พบวาการใชระบบ Point of Sale (POS) และแพลตฟอรม

การสั่งอาหารออนไลนสามารถชวยใหธุรกิจรานอาหารลดความผิดพลาดในการดำเนินงานไดถึง 90% และเพ่ิม

ความเร็วในการใหบริการลูกคาไดถึง 30% ในขณะที่งานของ Choi, Cho, & Lee (2020) ระบุวารานอาหารที่ใช

ระบบ POS และระบบบริหารจัดการสต็อกสามารถลดตนทุนการดำเนินงานไดอยางมีนัยสำคัญ โดยเฉลี่ยแลว

สามารถลดตนทุนได 15-20% ตอเดือน นอกจากนี้ งานวิจัยของ Harrington & Ottenbacher (2018) ชี้ใหเห็น

วาเทคโนโลยีดิจิทัลชวยเพ่ิมประสบการณของลูกคาและทำใหการดำเนินงานมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 อยางไรก็ตาม แมวาจะมีงานวิจัยจำนวนมากที่กลาวถึงขอดีของเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจรานอาหาร แต

งานเหลานี้สวนใหญมุงเนนไปที่ธุรกิจขนาดใหญหรือธุรกิจที่อยูในเขตเมืองที่มีการเขาถึงเทคโนโลยีไดงาย ยังไมมี

การศึกษาที่เนนถึงผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจรานอาหารขนาดเล็กและกลางในพื้นที่ท่ีมีขอจำกัดดาน

โครงสรางพ้ืนฐาน เชน จังหวัดนราธิวาส ซึ่งเปนชองวางขององคความรูที่จำเปนตองไดรับการศึกษา 

 2. ปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจรานอาหาร 

 ปจจัยที่มีผลตอการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในธุรกิจรานอาหารสามารถแบงออกเปนหลายดาน ไดแก 

ปจจัยทางดานการเงิน ทัศนคติของผูประกอบการ และการสนับสนุนจากภาครัฐ งานวิจัยของ Zhang & Chen 

(2023) พบวาผูประกอบการรานอาหารที่มีทัศนคติที่ดีตอเทคโนโลยีมีแนวโนมที่จะนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช

มากกวาผูที่มองวาเทคโนโลยีเปนภาระคาใชจาย นอกจากนี้ McCarthy, Pitt, Berthon, & Moon (2021) ได

ศึกษาวาการขาดการสนับสนุนจากภาครัฐและการขาดแคลนทรัพยากรเปนอุปสรรคสำคัญในการนำเทคโนโลยี

ไปใชในธุรกิจรานอาหารขนาดเล็ก 

 งานวิจัยในประเทศไทยโดย Kasikorn Research Center (2021) พบวาผูประกอบการรานอาหารที่

สามารถเขาถึงแหลงเงินทุนและไดรับการสนับสนุนจากรัฐบาลมีแนวโนมที่จะลงทุนในเทคโนโลยีดิจิทัลมากข้ึน 

อยางไรก็ตาม งานวิจัยดังกลาวยังไมไดลงลึกในประเด็นของพ้ืนที่เฉพาะ เชน จังหวัดนราธิวาส ซึ่งมีลักษณะของ
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เศรษฐกิจที่แตกตางจากเขตเมืองใหญ การศึกษานี้จึงมีความสำคัญในการเติมเต็มชองวางขององคความรูใน

บริบทของธุรกิจรานอาหารในพ้ืนที่ที่มีขอจำกัดทางเทคโนโลยี 

 3. ผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลตอประสิทธิภาพการดำเนินงาน 

 ผลกระทบของเทคโนโลยีดิจิทัลตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของธุรกิจรานอาหารไดรับการศึกษา

อยางแพรหลาย งานของ Kaplan & Anderson (2004) ชี ้ใหเห็นวาระบบบริหารจัดการรานอาหารที ่ใช

เทคโนโลยีสามารถลดความผิดพลาดในการใหบริการ เพิ่มความเร็วในการดำเนินงาน และชวยใหรานอาหาร

สามารถปรับตัวเขาสูตลาดออนไลนไดดียิ่งขึ้น ขณะที่ Sangroya & Ghosh (2020) พบวาเทคโนโลยีดิจิทัลชวย

ใหรานอาหารสามารถลดตนทุนคาแรงงานไดถึง 25% โดยการใชระบบอัตโนมัติในการบริหารจัดการออเดอร 

 ในบริบทของประเทศไทย งานวิจัยของ  National Statistical Office (2023) ระบุว า 46% ของ

รานอาหารขนาดเล็กในประเทศไทยยังคงพ่ึงพาการดำเนินงานแบบดั้งเดิม และยังไมไดใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยาง

เต็มที่ ซึ่งอาจเปนเพราะตนทุนเริ่มตนสูง และการขาดแคลนบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญในการใชเทคโนโลยี 

นอกจากน ี ้  การศ ึกษาของ  Kasikorn Research Center (2023) ย ังพบว าแม  เทคโนโลย ีจะช วยเ พ่ิม

ประสิทธิภาพในการดำเนินงาน แตหากไมมีการฝกอบรมพนักงานใหสามารถใชระบบไดอยางมีประสิทธิภาพ 

รานอาหารอาจไมไดรับประโยชนสูงสุดจากการลงทุนในเทคโนโลยี 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย  

 งานวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยใชแบบสอบถามเปนเครื่องมือหลัก

ในการเก็บรวบรวมขอมูลจากผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส 

ผูวิจัยกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัยตามแนวคิด การจัดการเทคโนโลยี (Technology Management) 

และประสิทธิภาพการดำเนินงาน (Operational Efficiency) ซึ่งมีพ้ืนฐานจากทฤษฎี Diffusion of Innovation 

Theory (Rogers, 2003) และ Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1989) เพื่ออธิบายการใช

เทคโนโลยีดิจิทัลที่สงผลตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

                      ตัวแปรอสิระ                                                 ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การใชเทคโนโลยี  

- การใชเทคโนโลยีการจัดการสต็อก  

- การใชระบบการสั่งอาหารออนไลน  

- การใชระบบ POS (Point of Sale)  

ประสิทธิภาพการดำเนินงาน  

- ความเร็วในการใหบริการ  

- การลดตนทุน  

- การจัดการสต็อก  

- คุณภาพการบริการ 
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ระเบียบวิธีวิจัย  

 งานวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) โดยมีพ้ืนที่วิจัยคือ จังหวัดนราธิวาส ซึ่ง

เปนจังหวัดที่มีผูประกอบการรานอาหารขนาดกลางและขนาดเล็กจำนวนมาก และกำลังอยูในชวงของการ

ปรับตัวเขาสูยุคดิจิทัล ประชากรที่ใชในการศึกษาคือ ผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส จำนวน 

6,678 แหง (National Statistical Office of Thailand, 2023) กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยมีจำนวน 370 

ราย คำนวณโดยใชสูตรการกำหนดขนาดกลุมตัวอยางของ Israel (1992) ซึ่งเหมาะสมกับประชากรขนาดใหญ 

โดยกำหนดระดับความเชื่อมั่น 95% และคาความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได ±5% เพื่อใหไดกลุมตัวอยางที่เปน

ตัวแทนของประชากรอยางเหมาะสม งานวิจัยนี ้ใชการสุ มตัวอยางแบบแบงชั ้น (Stratified Random 

Sampling) โดยพิจารณาตามขนาดของรานอาหาร (ขนาดเล็กและขนาดกลาง) และพื้นที่ตั้ง (เชน อำเภอเมือง

นราธิวาส ตากใบ สุไหงโก-ลก บาเจาะ ระแงะ ฯลฯ) จากนั้นทำการจัดกลุ มตามประเภทของรานอาหาร 

(รานอาหารทั่วไป รานอาหารฟาสตฟู ด รานอาหารเฉพาะทาง) และใชการสุ มตัวอยางอยางเปนระบบ 

(Systematic Sampling) เพ่ือใหไดกลุมตัวอยางท่ีครอบคลุมลักษณะรานอาหารในทุกประเภทอยางสมดุล 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ แบบสอบถาม (Questionnaire) ซึ่งพัฒนาขึ้นจากแนวคิดของ Davis 

(1989) เร ื ่อง Technology Acceptance Model (TAM) และ Kaplan & Anderson (2004) เร ื ่อง  Cost 

Efficiency in Business Operations แบบสอบถามแบงออกเป น 3 ส วน ได แก (1) ข อม ูลท ั ่วไปของ

ผูประกอบการรานอาหาร เชน ขนาดธุรกิจ อายุของกิจการ และระดับการใชเทคโนโลยี (เปนแบบ Check list) 

(2) ระดับการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการดำเนินงาน เชน การใชระบบ POS ระบบสั่งอาหารออนไลน 

และระบบจัดการสต็อก (ใชมาตรวัดแบบ Likert Scale 5 ระดับ) (3) ผลกระทบของเทคโนโลยีตอประสิทธิภาพ

การดำเนินงาน เชน ความเร็วในการใหบริการ การลดตนทุน และคุณภาพของการบริการ (ใชมาตรวัดแบบ 

Likert Scale 5 ระดับเชนกัน) แบบสอบถามฉบับนี้ผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) 

โดยผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน ไดคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) อยู

ระหวาง 0.80 – 1.00 และมีการทดสอบคาความเชื่อมั่น (Reliability) กับกลุมตัวอยางนำรองจำนวน 30 ราย

ในเขตอำเภอเมืองนราธิวาส โดยใชคาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ซึ่งมีคามากกวา 

0.70 แสดงถึงความนาเชื่อถือของแบบสอบถาม 

การรวบรวมขอมูลดำเนินการระหวางเดือนสิงหาคม ถึงเดือนตุลาคม พ.ศ. 2567 โดยใชแบบสอบถาม

ทั้งในรูปแบบเอกสารและออนไลน ไดรับแบบสอบถามกลับคืนครบถวนจำนวน 370 ชุด คิดเปนอัตราการตอบ

กลับ 100% ทั้งนี้ การวิจัยนี้ไดรับการยกเวนการตรวจสอบจริยธรรมการวิจัยในมนุษย เนื่องจากไมไดเกี่ยวของ

กับขอมูลสวนบุคคลหรือประเด็นออนไหวที่อาจกระทบตอสิทธิหรือศักดิ์ศรีของผูใหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูลใชสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ไดแก คาเฉลี ่ย (Mean) สวน

เบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และรอยละ (Percentage) และสถิติเชิงอนุมาน ( Inferential 

Statistics) โดยใชการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) เพื่อตรวจสอบความสัมพันธ

ระหวางระดับการใชเทคโนโลยีดิจิทัลกับประสิทธิภาพการดำเนินงานของรานอาหาร 
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ผลการวิเคราะหขอมูลจากงานวิจัยนี้จะชวยใหสามารถประเมินผลกระทบของการนำเทคโนโลยีมาใช

ในธุรกิจรานอาหาร และนำเสนอแนวทางการพัฒนาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการดำเนินงานของผูประกอบการ

รานอาหารในจังหวัดนราธิวาสตอไป 

 

ผลการวิจัย  

 1. ผลการวิจัยตามวัตถุประสงคขอที่  1 การศึกษาการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการดำเนินงาน

ของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส พบวา 92% ของผูประกอบการที่เขารวมการวิจัยใชระบบ 

POS (Point of Sale) ในการบริหารจัดการคำสั่งซื้อและการชำระเงิน โดยเฉพาะรานอาหารขนาดกลางและ

ขนาดใหญที่มีปริมาณลูกคาสูง ระบบ POS ชวยลดขอผิดพลาดในการคิดเงินและเพิ่มความรวดเร็วในการ

ใหบริการ นอกจากนี้ 68% ของผูประกอบการนำระบบสั่งอาหารออนไลนมาใช ซึ่งเปนปจจัยสำคัญท่ีชวยขยาย

ฐานลูกคาและรองรับพฤติกรรมของผูบริโภคท่ีนิยมใชแพลตฟอรมดิจิทัลสำหรับการสั่งอาหาร 

 

ตารางท่ี 1 แสดงรอยละการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส   

เทคโนโลยีที่ใช จำนวนผูประกอบการที่ใช (%) 

ระบบ POS 92% 

ระบบสั่งอาหารออนไลน 68% 

ระบบจัดการสต็อกอัตโนมัติ 76% 

ระบบ CRM 60% 

ในดานการจัดการสต็อกสินคา พบวา  76% ของผู ประกอบการใชระบบจัดการสต็อกอัตโนมัติ 

(Automated Inventory Management System) ซึ่งชวยลดปญหาการขาดแคลนวัตถุดิบและลดของเสียจาก

วัตถุดิบหมดอายุ นอกจากนี้ 60% ของผูประกอบการใชระบบบริหารจัดการลูกคาสัมพันธ (CRM: Customer 

Relationship Management) ซึ ่งชวยใหรานอาหารสามารถจัดการขอมูลลูกคา วิเคราะหพฤติกรรมการ

บริโภค และนำเสนอบริการทีเ่หมาะสมใหกับลูกคาแตละกลุม 

2. ผลการวิจัยตามวัตถุประสงคขอที ่ 2 การวิเคราะหผลกระทบของเทคโนโลยีด ิจ ิท ัลที ่ม ีตอ

ประสิทธิภาพการดำเนินงานของรานอาหาร พบวาระบบ POS และระบบสั่งอาหารออนไลนชวยเพิ่มความเร็ว

ในการใหบริการโดยเฉลี ่ย  25% เมื ่อเทียบกับรานอาหารที ่ย ังใช ระบบดั ้งเดิม นอกจากนี้  90% ของ

ผูประกอบการที่ใชระบบสั่งอาหารออนไลนสามารถลดขอผิดพลาดในการสั่งซื้อไดอยางมีนัยสำคัญ 
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ตารางที่ 2 แสดงคาเฉลี่ยของผลกระทบของการใชเทคโนโลยีดิจิทัลตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของ

รานอาหาร 

ผลกระทบของเทคโนโลยี คาเฉลี่ย (%) 

เพ่ิมความเร็วในการใหบริการ 25% 

ลดขอผิดพลาดในการสั่งซื้อ 90% 

ลดตนทุนการดำเนินงานตอเดือน 15% 

เพ่ิมยอดขายจากลูกคาเดิม 20% 

เพ่ิมความพึงพอใจของลูกคา 80% 

ในดานการลดตนทุนการดำเนินงาน พบวา ระบบจัดการสต็อกอัตโนมัติชวยลดตนทุนเฉลี่ย 15% ตอ

เดือน คิดเปนมูลคาประมาณ 8,000 บาทตอราน นอกจากนี้ รานอาหารที่ใชระบบ CRM สามารถ เพ่ิมยอดขาย

จากลูกคาเดิมไดประมาณ 20% โดยใชกลยุทธสงเสริมการขายและการตลาดแบบเฉพาะบุคคล ในแงของ

คุณภาพการบริการ พบวา 80% ของผูประกอบการที่ใชเทคโนโลยีดิจิทัลรายงานวาลูกคามีความพึงพอใจ

เพิ่มขึ้น โดยเฉพาะในดานความรวดเร็วในการใหบริการ ความถูกตองของคำสั่ งซื้อ และความสะดวกในการ

ชำระเงินผานชองทางดิจิทัล 

3. ผลการวิจัยตามวัตถุประสงคขอที่ 3 การประเมินความสัมพันธระหวางระดับการใชเทคโนโลยีกับ

ประสิทธิภาพการดำเนินงานของรานอาหารโดยใชการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ (Multiple Regression 

Analysis) พบวามีความสัมพันธเชิงบวกอยางมีนัยสำคัญระหวาง ระดับการใชเทคโนโลยีและประสิทธิภาพการ

ดำเนินงานของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส (R² = 0.72) แสดงใหเห็นวาการใชเทคโนโลยี

ดิจิทัลสามารถอธิบายผลลัพธทางธุรกิจไดถึง 72% 

 

ตารางท่ี 3 คาความสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson Correlation Matrix)  

ตัวแปร ระบบ 

POS 

ระบบส่ังอาหารออนไลน ระบบจัดการสต็อก ประสิทธิภาพ

การดำเนินงาน 

ระบบ POS 1.0    

ระบบสั่งอาหารออนไลน 0.68 1.0   

ระบบจัดการสต็อก 0.62 0.59 1.0  

ประสิทธิภาพการ

ดำเนินงาน 

0.74 0.71 0.66 1.0 

 การวิเคราะหคาสหสัมพันธแบบเพียรสันระหวางระดับการใชเทคโนโลยีดิจิทัลกับประสิทธิภาพการ

ดำเนินงาน พบวาทุกตัวแปรอิสระ ไดแก การใชระบบ POS ระบบสั่งอาหารออนไลน และระบบจัดการสต็อก มี

ความสัมพันธเชิงบวกกับประสิทธิภาพการดำเนินงานอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (r = 0.74, 0.71 และ 0.66 
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ตามลำดับ) แสดงวาเทคโนโลยีทั้งสามประเภทมีบทบาทสำคัญในการสงเสริมประสิทธิภาพของรานอาหาร โดย

ไมมีปญหา Multicollinearity ระหวางตัวแปรอิสระ 

 

ตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณ 

ตัวแปรอิสระ B S.E. Beta t Sig. VIF Tolerance 

ระบบ POS 0.65 0.08 0.54 8.13 0.0 1.52 0.658 

ระบบจัดการสต็อก 0.48 0.07 0.41 7.5 0.0 1.46 0.684 

ระบบสั่งอาหารออนไลน 0.42 0.06 0.37 6.0 0.0 1.39 0.719 

 ผลการวิเคราะหถดถอยพหุคูณแสดงใหเห็นวา ตัวแปรอิสระทั้งสาม ไดแก การใชระบบ POS ระบบ

จัดการสต็อก และระบบสั่งอาหารออนไลน มีอิทธิพลเชิงบวกตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของรานอาหาร

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (Sig. < .05) โดยตัวแปรที่มีอิทธิพลมากที่สุดคือระบบ POS (β = 0.54, t = 8.13) 

รองลงมาคือระบบจัดการสต็อก (β = 0.41) และระบบสั่งอาหารออนไลน (β = 0.37) คาความแปรปรวนรวม 

(R²) เทากับ 0.72 แสดงวาตัวแปรอิสระทั ้งสามสามารถอธิบายความเปลี ่ยนแปลงของประสิทธิภาพการ

ดำเนินงานไดรอยละ 72 และคา VIF ทุกตัวต่ำกวา 10 พรอมคา Tolerance สูงกวา 0.1 แสดงวาไมพบปญหา 

Multicollinearity 

 

ตารางท่ี 5 แสดงผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางระดับการใชเทคโนโลยีกับประสิทธิภาพการดำเนินงาน 

ตัวแปรอิสระ คาเบตา (β) 

ระบบ POS 0.65 

ระบบจัดการสต็อกอัตโนมัติ 0.48 

ระบบสั่งอาหารออนไลน 0.42 

เมื่อวิเคราะหตัวแปรอิสระแตละตัว พบวาระบบ POS มีอิทธิพลสูงสุดตอประสิทธิภาพการดำเนินงาน 

โดยมีคาเบตา (β) เทากับ 0.65 รองลงมาคือระบบจัดการสต็อกอัตโนมัติที่มีคาเบตา 0.48 และระบบสั่งอาหาร

ออนไลนที่มีคาเบตา 0.42 แสดงใหเห็นวาการนำระบบเหลานี้มาใชมีผลโดยตรงตอการเพิ่มประสิทธิภาพการ

ดำเนินงานของรานอาหาร 

จากผลการวิจัยขางตน สามารถสรุปไดวาการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจรานอาหารในจังหวัด

นราธิวาสมีผลเชิงบวกตอประสิทธิภาพการดำเนินงานในทุกดาน ทั้งดานความเร็วในการใหบริการ การลด

ตนทุน และการเพิ่มคุณภาพของการใหบริการ ดังนั้น ผูประกอบการควรใหความสำคัญกับการลงทุนใน

เทคโนโลยีที ่เหมาะสม และมีการพัฒนาทักษะของพนักงานใหสามารถใชเทคโนโลยีเหลานี ้ไดอยางเต็ม

ประสิทธิภาพ 
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อภิปรายผลการวิจัย 

  งานวิจัยนี้พบวา ผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาสมีการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการ

ดำเนินงาน โดยพบวารอยละ 92 ใชระบบ POS และรอยละ 68 ใชระบบสั่งอาหารออนไลน ซึ่งชวยเพิ่มความ

คลองตัวในการดำเนินงาน ผลการวิจัยนี ้สอดคลองกับแนวคิดของ  Davis (1989) เกี ่ยวกับ Technology 

Acceptance Model (TAM) ซึ่งระบุวาความสะดวกในการใชงานและประโยชนที่ไดรับมีผลตอการยอมรับ

เทคโนโลยีของผูใช นอกจากนี้ ยังสอดคลองกับแนวคิดของ Rogers (2003) เกี่ยวกับ Diffusion of Innovations 

Theory ที่อธิบายวาปจจัยสำคัญที่สงผลตอการยอมรับเทคโนโลยี ไดแก ความไดเปรียบเชิงเปรียบเทียบ ความ

เขากันไดกับวิธีปฏิบัติเดิม และความสามารถในการทดลองใชงาน อยางไรก็ตาม ผลการวิจัยนี้แตกตางจาก

การศึกษาของ Chong et al. (2011) ที่พบวาอุปสรรคหลักของการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจขนาดเล็กคือ

ขอจำกัดดานงบประมาณและความรูทางเทคนิค ทั้งนี้ อาจเปนเพราะธุรกิจรานอาหารในจังหวัดนราธิวาสมีการ

สนับสนุนจากหนวยงานภาครัฐหรือองคกรที่ชวยสงเสริมการใชเทคโนโลยีดิจิทัล เชนเดียวกับงานวิจัยของ Li & 

Wang (2020) ที่พบวาธุรกิจที่ไดรับการสนับสนุนดานเทคโนโลยีมีแนวโนมปรับตัวไดรวดเร็วข้ึน 

การใชระบบ POS และระบบสั่งอาหารออนไลนชวยเพ่ิมความเร็วในการใหบริการเฉลี่ยรอยละ 25 ลด

ขอผิดพลาดในการสั่งซื้อไดถึงรอยละ 90 และการใชระบบจัดการสต็อกชวยลดตนทุนเฉลี่ยรอยละ 15 ตอเดือน 

ผลลัพธนี้สอดคลองกับแนวคิดของ Porter (1985) เกี่ยวกับ Value Chain Model ซึ่งระบุวาการนำเทคโนโลยี

มาใชในกระบวนการดำเนินงานสามารถเพิ่มประสิทธิภาพและลดตนทุนไดโดยตรง ทั้งนี้ ยังสนับสนุนขอสรุป

ของ Brynjolfsson & McAfee (2014) ที่กลาววาธุรกิจที่นำระบบดิจิทัลมาใชสามารถเพิ่มผลิตภาพและลด

ตนทุนการดำเนินงานไดอยางมีนัยสำคัญ อยางไรก็ตาม ผลการศึกษานี้แตกตางจากงานวิจัยของ  Bresnahan 

et al. (2002) ที่ระบุวาผลกระทบของเทคโนโลยีขึ้นอยูกับระดับความพรอมของบุคลากรและความสามารถใน

การบริหารจัดการ ซึ่งอาจอธิบายไดวา ธุรกิจรานอาหารในจังหวัดนราธิวาสมีความคุนเคยกับเทคโนโลยี POS 

และระบบสั่งอาหารออนไลน ทำใหสามารถนำไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ การนำเทคโนโลยีมาใชยังชวยเพ่ิมคุณภาพการใหบริการของรานอาหาร โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ในดานความแมนยำของคำสั่งซื้อ ความพึงพอใจของลูกคา และความสามารถในการจัดการขอมูลลูกคาอยางมี

ประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Parasuraman et al. (1988) เกี่ยวกับ SERVQUAL Model ที่ระบุ

วาปจจัยดานเทคโนโลยีสามารถชวยยกระดับคุณภาพการใหบริการไดโดยตรง งานวิจัยของ  Bitner et al. 

(2000) ยังระบุวาเทคโนโลยีที่ใชในรานอาหารชวยลดภาระงานของพนักงานและเพิ่มความสามารถในการ

ใหบริการที่สอดคลองกับความตองการของลูกคาไดดีขึ้น 

ผลการวิเคราะหพบวามีความสัมพันธเชิงบวกอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ (R² = 0.72) ซึ่งสอดคลองกับ

แนวคิดของ Melville et al. (2004) เกี ่ยวกับ IT Business Value Model ที ่อธิบายวาการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศสามารถสรางมูลคาใหกับธุรกิจผานการปรับปรุงกระบวนการและเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขัน 

ทั้งนี้ ยังสนับสนุนผลการศึกษาของ Aral & Weill (2007) ที่พบวาธุรกิจที่ลงทุนในเทคโนโลยีสารสนเทศและมี

การบริหารจัดการที่ดีสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการดำเนินงานไดมากกวาธุรกิจที่ไมไดใชเทคโนโลยี อยางไรก็
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ตาม ผลการวิจัยนี้แตกตางจากงานของ Zhu & Kraemer (2005) ที่พบวาความสัมพันธระหวางเทคโนโลยีและ

ประสิทธิภาพขึ้นอยูกับปจจัยดานโครงสรางพื้นฐานและระดับการแขงขันของอุตสาหกรรม ซึ่งอาจเปนเพราะ

รานอาหารในจังหวัดนราธิวาสมีสภาพแวดลอมที่เอื้อตอการใชเทคโนโลยี และไดรับการสนับสนุนจากองคกรที่

ชวยสงเสริมการพัฒนาดานดิจิทัล 

ดังนั้น ผลการศึกษานี้ยืนยันวาการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชในธุรกิจรานอาหารมีบทบาทสำคัญในการ

เพิ่มประสิทธิภาพการดำเนินงาน ลดตนทุน และเสริมสรางความสามารถในการแขงขัน ผูประกอบการควรให

ความสำคัญกับการลงทุนในเทคโนโลยี รวมถึงพัฒนาทักษะของบุคลากรเพื่อใหสามารถใชเทคโนโลยีไดอยางมี

ประสิทธิภาพสูงสุด นอกจากนี้ ภาครัฐหรือหนวยงานที่เกี่ยวของควรสงเสริมการฝกอบรมและใหการสนับสนุน

ดานเทคโนโลยีแกผูประกอบการรานอาหาร เพื่อใหสามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพและเกิด

ประโยชนสูงสุดตอธุรกิจ 

ในอนาคต ควรมีการศึกษาปจจัยที่สงผลตอระดับการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช เชน ความพรอมของ

บุคลากร นโยบายภาครัฐ และปจจัยดานพฤติกรรมผูบริโภค นอกจากนี้ ควรพิจารณาผลกระทบของเทคโนโลยี

ด ิจ ิท ัลตอการดำเนินธุรกิจในระยะยาว รวมถึงศึกษาความเปนไปไดในการใชเทคโนโล ยีข ั ้นสูง เชน 

ปญญาประดิษฐ (AI) และการวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ (Big Data) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและเสริมสรางขีด

ความสามารถในการแขงขันของธุรกิจรานอาหารตอไป 

จากการศึกษาเพิ่มเติม ยังพบวาความสำเร็จของการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจรานอาหารขึ้นอยูกับ

ปจจัยเสริมอื่น ๆ เชน การพัฒนาโครงสรางพื้นฐานดานเทคโนโลยี และการใหการสนับสนุนจากภาครัฐและ

เอกชน ซึ่งเปนประเด็นสำคัญที่ควรไดรับการศึกษาเพ่ิมเติมในอนาคต 

 

สรุปองคความรู   

งานวิจัยนี้นำเสนอองคความรูใหมเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจรานอาหาร โดยเนนการ

วิเคราะหปจจัยที่มีอิทธิพลตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส ผล

การศึกษาชี้ใหเห็นวาเทคโนโลยี เชน ระบบ POS ระบบสั่งอาหารออนไลน ระบบจัดการสต็อก และระบบ

บริหารจัดการลูกคาสัมพันธ (CRM) มีบทบาทสำคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพและลดตนทุนของธุรกิจรานอาหาร 

องคความรู/นวัตกรรมจากการวิจัย 

งานวิจัยนี้นำเสนอองคความรูใหมเกี่ยวกับการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจรานอาหาร โดยเนน

วิเคราะหปจจัยที่สงผลตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัดนราธิวาส 

ผลการวิจัยยืนยันวาเทคโนโลยีสำคัญ ไดแก ระบบ POS ระบบสั่งอาหารออนไลน ระบบจัดการสต็อก และ

ระบบบริหารจัดการลูกคาสัมพันธ (CRM) มีอิทธิพลอยางมีนัยสำคัญในการเพิ่มความเร็ว ลดขอผิดพลาด และ

ลดตนทุนของรานอาหาร 

การใชระบบ POS และระบบสั่งอาหารออนไลนชวยเพิ่มความเร็วในการใหบริการและลดขอผิดพลาด

ในการสั่งซื้อ ระบบจัดการสต็อกชวยบริหารวัตถุดิบอยางมีประสิทธิภาพ ขณะที่การใชระบบ CRM ชวยเพ่ิม
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อัตราการกลับมาใชบริการซ้ำของลูกคาเดิม นอกจากนี้ ยังพบวาแมรานอาหารขนาดเล็กจะมีขอจำกัดดาน

งบประมาณและบุคลากร แตการใชเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถเพิ่มขีดความสามารถในการแขงขันไดอยางมี

นัยสำคัญ โดยเฉพาะผานการใชแพลตฟอรมดิจิทัล เชน ฟูดเดลิเวอรีและโซเชียลมีเดีย 

การถายทอดและนำไปใชประโยชน 

องคความรูจากงานวิจัยนี้สามารถนำไปใชประโยชนในหลายดาน  

ดานวิชาการ ขอมูลที่ไดสามารถใชเปนฐานความรูในการศึกษาตอเกี่ยวกับการจัดการธุรกิจรานอาหาร 

การบริหารเทคโนโลยี และการพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัล นอกจากนี้ นักวิจัยสามารถใชผลการศึกษานี้เพื่อศึกษา

ตอยอดเก่ียวกับปจจัยที่สงผลตอการยอมรับเทคโนโลยีในธุรกิจอาหารประเภทอ่ืน ๆ 

ภาคธุรกิจ ผูประกอบการรานอาหารสามารถนำผลการวิจัยไปปรับใชในการตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยี

ที่เหมาะสมกับธุรกิจของตนเอง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ ลดตนทุน และเพิ่มความสามารถในการแขงขันกับ

รานอาหารอื่น ๆ โดยเฉพาะในตลาดที่มีการแขงขันสูง 

ระดับชุมชนและสังคม การใชเทคโนโลยีในรานอาหารสามารถชวยกระตุนเศรษฐกิจทองถิ่น และเพ่ิม

โอกาสใหผูประกอบการรายยอยสามารถแขงขันกับธุรกิจขนาดใหญได นอกจากนี้ การนำเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช

ในธุรกิจรานอาหารยังสามารถชวยพัฒนาทักษะของแรงงานในทองถิ่น ทำใหเกิดการจางงานที่มีคุณภาพมากข้ึน 

เชิงนโยบาย หนวยงานภาครัฐสามารถใชขอมูลจากงานวิจัยนี้เพื่อกำหนดแนวทางในการสนับสนุนให

ผูประกอบการรานอาหารนำเทคโนโลยีมาใชในธุรกิจของตนเอง โดยอาจมีมาตรการสนับสนุน เชน การใหเงิน

อุดหนุนสำหรับการลงทุนในเทคโนโลยี การใหคำปรึกษาเกี่ยวกับการปรับใชเทคโนโลยีในธุรกิจ และการจัด

อบรมเพ่ือพัฒนาทักษะดานเทคโนโลยีของผูประกอบการและพนักงานในธุรกิจรานอาหาร 

งานวิจัยนี้ไดใหขอมูลที่เปนประโยชนเกี่ยวกับบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลในธุรกิจรานอาหาร และ

สามารถนำไปตอยอดเพ่ือสนับสนุนการพัฒนาอุตสาหกรรมอาหารใหมีความสามารถในการแขงขันในยุคดิจิทัล 

 

ขอเสนอแนะ 

 จากผลการวิจัยพบวา การใชเทคโนโลยีดิจิทัล เชน ระบบ POS ระบบสั่งอาหารออนไลน และระบบ

จัดการสต็อก มีอิทธิพลเชิงบวกตอประสิทธิภาพการดำเนินงานของผูประกอบการรานอาหารในจังหวัด

นราธิวาสอยางมีนัยสำคัญ ดังนั้น ผูประกอบการควรใหความสำคัญกับการลงทุนในเทคโนโลยีที่สอดคลองกับ

ลักษณะของธุรกิจตนเอง พรอมทั้งสงเสริมใหพนักงานมีทักษะในการใชงานระบบเหลานี้ไดอยาง เต็มศักยภาพ 

เพ่ือเพ่ิมความเร็วในการใหบริการ ลดขอผิดพลาดในการดำเนินงาน และลดตนทุนไดอยางเปนรูปธรรม 

ในระดับนโยบายภาครัฐและหนวยงานที่เกี่ยวของควรมีบทบาทในการสนับสนุนผูประกอบการรายยอย

ใหสามารถเขาถึงเทคโนโลยีดิจิทัลไดมากขึ้น เชน การใหเงินสนับสนุนหรือเงินกูเพ่ือการลงทุนในเทคโนโลยี การ

จัดอบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการประยุกตใชระบบ POS ระบบสั่งอาหารออนไลน และระบบจัดการสต็อก 

รวมถึงการพัฒนาโครงสรางพื้นฐานดานอินเทอรเน็ตและดิจิทัลในพื้นที่ชนบท เพื่อสรางความเทาเทียมทาง

เทคโนโลยีและเพ่ิมขีดความสามารถในการแขงขันใหแกธุรกิจทองถิ่น 
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สำหรับงานวิจัยในอนาคต ควรศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับปจจัยที่มีผลตอการตัดสินใจนำเทคโนโลยีดิจทิัล

มาใชในธุรกิจรานอาหาร เชน ทัศนคติของผูประกอบการ ความพรอมดานเงินทุน ความสามารถในการเขาถึง

ขอมูลขาวสาร และระดับทักษะดานเทคโนโลยีของพนักงาน รวมถึงการศึกษาผลกระทบของเทคโนโลยีขั้นสูง 

อาทิ ปญญาประดิษฐ (AI) และระบบวิเคราะหขอมูลขนาดใหญ (Big Data) ที่มีแนวโนมจะกลายเปนเครื่องมือ

สำคัญในการเสริมสรางศักยภาพของธุรกิจรานอาหารในอนาคต 
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บทคัดยอ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาทักษะการคูณดวยการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับ

การดเกม (Card Game) ของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย โดยมีคะแนนผานเกณฑรอยละ 

80 กลุมเปาหมาย ไดแก ผู เรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4  โรงเรียนบานจันทัย อำเภอศรีเมืองใหมจังหวัด

อุบลราชธานี สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 3 จำนวน 14 คน ที่ไดมาจาก

การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรูแบบ SCPS 

รวมกับการดเกม (Card Game) และแบบวัดทักษะการคูณ สถิติที่ใชในการวิจัย คือ รอยละ คาเฉลี่ย สวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาทีแบบกลุมสัมพันธ (Paired Sample t-test) ผลการวิจัยพบวา ผูเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย มีคะแนนทักษะการคูณกอนเรียนเฉลี่ยเทากับ 13.29 จากคะแนน

เต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอยละ 66.43 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.96 และคะแนนทักษะการคูณหลัง

เรียนเฉลี่ยเทากับ 16.57 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอยละ 82.86 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 

2.08 แสดงวา ผูเรียนมีคะแนนทักษะการคูณหลังเรียนสูงกวาคะแนนทักษะการคูณก อนเรียน และผูเรียนที่

ไดรับการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) มีทักษะการคูณสูงกวาเกณฑรอยละ 80 

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

คำสำคัญ: ทักษะการคูณ; การจัดการเรียนรู SCPS; การดเกม  
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Abstract 

 This research aimed to develop multiplication skills using SCPS learning management 

with a Card Game for Grade 4 students at Ban Janthai School, with a passing score criterion of 80 

percent. The target group consisted of 14 Grade 4 students from Ban Janthai School, Si Mueang 

Mai District, Ubon Ratchathani Province, under the Office of Ubon Ratchathani Primary Educational 

Service Area 3, selected through purposive sampling. The research instruments were SCPS learning 

management plans with a Card Game and a multiplication skills assessment. The statistics used 

for data analysis were percentage, mean, standard deviation, and paired sample t-test. The results 

revealed that the Grade 4 students at Ban Janthai School had a pre-test average score of 13.29 

out of 20, representing 66.43 percent, with a standard deviation of 1.96. The post-test average 

score was 16.57 out of 20, representing 82.86 percent, with a standard deviation of 2.08. This 

indicates that the students' post-test multiplication skills scores were higher than their pre-test 

scores, and the multiplication skills of students who received SCPS learning management with a 

Card Game were significantly higher than the 80 percent criterion at the .05 level. 

Keywords: Multiplication skills; SCPS learning management; Card Game 

 

บทนำ   

 การพัฒนาทักษะการเรียนรูของผูเรียนเปนหัวใจสำคัญในการสรางสรรคอนาคตที่สดใส โดยเฉพาะ

ในระดับประถมศึกษา ซึ่งเปนชวงวัยที่เด็ก ๆ เริ่มเรียนรูและสะสมทักษะพื้นฐานที่สำคัญ การคูณเปนหนึ่งใน

ทักษะที่มีความสำคัญในวิชาคณิตศาสตร ซึ่งสภาพจริงพบวา การเรียนรูและจดจำวิธีการคูณเปนเรื่องที่ทาทาย

และยากสำหรับผูเรียนหลายคน ซึ่งการเรียนรูตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง 2560) ไดมุงเนนการพัฒนาผูเรียนดานทักษะการคูณ ทักษะและการบวนการทางคณิตศาสตร

และคุณลักษณะที่พึงประสงค (Ministry of Education, 2017) แตในการจัดกระบวนการเรียนรู ในวิชา

คณิตศาสตรของไทยยังมีทักษะการคูณ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรต่ ำกวาประเทศอื่น ๆ การ

ประเมินคุณภาพโรงเรียนระดับขั้นพื้นฐานทั่วประเทศรวม 3 หมื่นกวาแหง นอกจากนี้ยังพบวา ผลการทดสอบ

ระดับชาติขั ้นพื ้นฐาน (NT) ของปการศึกษา 2565 ต่ำกวาปการศึกษา 2564 ปญหามาจากหลักสูตร

กระบวนการเร ียนการสอนทั ้งระบบที ่เน นการทองจำเนื ้อหาขอมูลมากเกินไป (Office of the Basic 

Education Commission, 2022) สอดคลองกับรายงานผลการทดสอบระดับชาติขั ้นพื ้นฐาน (NT) ของ

โรงเรียนบานจันทัย อำเภอศรีเมืองใหม จังหวัดอุบลราชธานี ซึ่งมีผลการทดสอบคณิตศาสตรของผูเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ปที่ผานมา พบวา ทักษะการคูณวิชาคณิตศาสตรปการศึกษา 2564 มีคะแนนเฉลี่ยระดับ

โรงเรียน 70.09 และปการศึกษา 2565 มีคะแนนเฉลี่ยระดับโรงเรียน 52.06 ซึ่งต่ำกวาคะแนนเฉลี่ยของป

การศึกษาที่ผานมา เนื่องจากผูเรียนมีเจตคติในวิชาคณิตศาสตรวาเปนวิชาที่ยากและในดานการคูณ พบวา 
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ผูเรียนสวนใหญจะมีขอผิดพลาดในการคำนวณตัวเลข จึงจำเปนอยางยิ่งที่ครูผู สอนจะตองหาแนวทางหรือ

วิธีการในการแกไขปญหาเพื ่อพัฒนาทักษะการคูณวิชาคณิตศาสตรผานเทคนิคการสอนเขามาชวยให

กระบวนการสอนเพื ่อใหเกิดประสิทธิภาพ การจัดการเรียนรู แบบ SCPS (Stimulation – Cognition – 

Practice – Share) เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยมีขั้นตอนสำคัญ 4 ขั้น ไดแก 

1) Stimulation (การกระตุนความสนใจ) ดวยสื่อที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงหรือเกม เพ่ือเปดประเด็นการเรียนรู  

2) Cognition (การสรางความเขาใจ) ผานการยกตัวอยางโจทย ถาม-ตอบ และการมีสวนรวมในกิจกรรม เชน 

การดเกม เพื่อพัฒนาทักษะการแกปญหา 3) Practice (การลงมือปฏิบัติ) โดยผูเรียนทำแบบฝกหัดหรือชิ้นงาน

เพื่อนำความรูไปใชจริง และ 4) Share (การแลกเปลี่ยนความรู) ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนสรุปและแลกเปลี่ยน

ความรูรวมกัน รวมกับการดเกม (Card Game) ที่ถูกพัฒนาขึ้นจากปญหาการจัดการเรียนรูและผลการทดสอบ

ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (NT) ที่อยากสรางประสบการณการเรียนรูที่สนุกสนานและสงเสริมทักษะการคูณใหกับ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผานการดเกม (Card Game) ที่ออกแบบมาเปนพิเศษเพื่อใหเด็ก ๆ สามารถ

ฝกฝนการคูณอยางมีประสิทธิภาพ เชนเดียวกับผลงานวิจัยที่มีมากอนหนานี้  (Smith, et al, 2017) ที่ใชเกม

คณิตศาสตรออนไลนในการพัฒนาทักษะการคูณ พบวาเด็ก ๆ ที่ใชเกมเหลานี้สามารถจดจำและทำความเขาใจ

การคูณไดดียิ่งขึ้น และมีการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรูผานแอปพลิเคชันการคูณ ซึ่งชวยเพิ่มความเขาใจและ

ความมั่นใจในการคูณใหกับผูเรียน (Johnson & Brown, 2019)  

 จากปญหาและขอมูลดังกลาวครูผูสอนจึงตระหนักถึงความจำเปนในการพัฒนาทักษะการคำนวณที่

เปนหนึ่งในปจจัยสำคัญที่ชวยเสริมสรางพื้นฐานทางคณิตศาสตรสำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษา โดยเฉพาะทักษะ

การคูณซึ่งถือเปนพ้ืนฐานสำคัญในการเรียนรูในระดับที่สูงขึ้นและการพัฒนาการจัดการเรียนรูเพ่ือเสริมสรางทักษะ

การคูณ เพ่ือใหผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะดังกลาวไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ครูผูสอนจึงมีความสนใจในการ

พัฒนาทักษะการคูณของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย พรอมทั้งสงเสริมทักษะการคูณของ

ผู เรียนผานแนวการสอนที่ใชการจัดการเรียนรู แบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) เพื ่อใหผู เรียนมี

เครื่องมือที่สามารถนำไปใชในการพัฒนาทักษะการคูณไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยครูผูสอนมุงหวังใหการวิจัยครั้ง

นี้จะเปนประโยชนตอการพัฒนาทักษะผูเรียนในเรื่อง การคูณ และเปนขอมูลในการศึกษาสำหรับผูที่สนใจตอไป 

วัตถุประสงคการวิจัย   

 เพื่อพัฒนาทักษะการคูณดวยการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) ของ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย โดยมีคะแนนผานเกณฑรอยละ 80  
 

การทบทวนวรรณกรรม 

 1. ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  

  การวิจัยครั้งนี้มุงเนนไปที่การพัฒนาทักษะการคูณของผูเรียนโดยนำแนวคิดของการจัดการ

เรียนรูแบบ SCPS (Stimulation, Cognition, Practice, Share) มาบูรณาการเขากับการใชการดเกม เพ่ือ

สงเสริมการเรียนรูที่สนุกสนานและมีประสิทธิภาพ การทบทวนวรรณกรรมตอไปนี้จะนำเสนอแนวคิด ทฤษฎี 
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และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับประเด็นสำคัญ 3 ประการ ไดแก การจัดการเรียนรูแบบ SCPS การจัดการเรียนรูโดย

ใชการดเกม และทักษะการคูณ เพ่ือนำไปสูการสังเคราะหกรอบแนวคิดสำหรับการวิจัยนี้ 

 1. การจัดการเรียนรูแบบ SCPS 

  การจัดการเรียนรูแบบ SCPS เปนรูปแบบการจัดการเรียนรูที่เนนการสรางปฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู โดยมีขั้นตอน 4 ขั้นตอน ไดแก  

  ขั้นที่ 1 กระตุนความสนใจ (Stimulation): ขั้นตอนนี้มีจุดมุงหมายเพื่อดึงดูดความสนใจของ

ผูเรียนและสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ครูผูสอนอาจใชสถานการณที่เกี่ยวของกับชีวิตประจำวัน สื่อสังคม

ออนไลน เกม หรือกิจกรรมที่นาสนใจอื่น ๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัยและตองการเรียนรูเพิ่มเติม 

แนวคิดนี้สอดคลองกับ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivism) ที่เนนวาผูเรียนจะสรางความรู ใหมจาก

ประสบการณเดิมและการมีปฏิสัมพันธกับสิ ่งแวดลอม (Piaget, 1977; Vygotsky, 1978) การใชสื ่อที่

หลากหลายและเชื่อมโยงกับประสบการณของผูเรียนจะชวยใหการเรียนรูมีความหมายและนาสนใจยิ่งขึ้น 

  ขั้นที่ 2 ความรูความเขาใจ (Cognition): ในขั้นนี้ ครูผูสอนจะนำเสนอเนื้อหาความรูที่เกี่ยวของ

กับหัวขอการเรียนรู โดยอาจใชวิธีการยกตัวอยาง การถาม-ตอบ การอธิบาย หรือการสาธิต เพื่อใหผูเรียนเกิด

ความเขาใจในแนวคิด หลักการ หรือทักษะที่ตองการพัฒนา การสงเสริมทักษะการแกปญหาและการคิด

วิเคราะหเปนสิ่งสำคัญในขั้นนี้ ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ บลูม (Bloom's Taxonomy) ในดานความเขาใจ

และการประยุกตใช (Bloom et al., 1956) การนำกิจกรรมการดเกมมาใชในขั้นนี้จะชวยใหผูเรียนไดฝกคิด

และแกปญหาในบริบทที่สนุกสนานและทาทาย การแบงกลุมผูเรียนโดยใชวิธีการสุมชื่อผานแอปพลิเคชันเปน

การสงเสริมปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนที่หลากหลายและลดอคติในการเลือกคูหรือกลุม 

  ขั้นที่ 3 ลงมือปฏิบัติ (Practice): ขั้นตอนนี้เปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะและนำความรู

ความเขาใจที่ไดรับไปใชผานการทำชิ้นงาน แบบฝกหัด หรือกิจกรรมตาง ๆ การปฏิบัติจริงจะชวยเสริมสราง

ความเขาใจใหลึกซึ้งยิ่งขึ้นและพัฒนาความชำนาญในทักษะที่ตองการ การทดสอบหลังการทำกิจกรรมเปนการ

ประเมินผลการเรียนรูในเบื้องตนและใหขอมูลแกผูเรียนและครูผูสอนเพื่อปรับปรุงการเรียนรูตอไป แนวคิดนี้

สนับสนุนโดย ทฤษฎีการเรียนรูโดยการกระทำ (Learning by Doing) ของ Dewey (1938) ที่เนนความสำคัญ

ของการลงมือปฏิบัติในการสรางความรูและพัฒนาทักษะ 

  ขั้นที่ 4 แลกเปลี่ยนความรู (Share): ในขั้นสุดทาย ผูเรียนจะไดมีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู 

ความคิดเห็น และสิ่งที่ไดเรียนรูจากการสรุปความเขาใจของตนเอง การอธิบายและถายทอดความรูใหผูอื่นฟง

จะชวยใหผูเรียนไดทบทวนและจัดระบบความคิดของตนเอง ครูผูสอนมีบทบาทในการใหคำแนะนำและชี้แนะ

เพ่ือใหการแลกเปลี่ยนความรูเปนไปในทิศทางที่ถูกตอง การประเมินผลในขั้นนี้อาจมาจากการสังเกตการมีสวน

รวมและการนำเสนอของผู เร ียน แนวคิดนี ้สอดคลองกับ ทฤษฎีการเรียนรู ทางสังคม (Social Learning 

Theory) ของ Bandura (1977) ที่เนนบทบาทของการปฏิสัมพันธทางสังคมในการเรียนรู 

 

 



หน้า | 32 

วารสารสหวทิยาการสงัคมศาสตรแ์ละการศกึษา 

ปีที ่1 ฉบบัที ่3  เดอืนพฤษภาคม-มถิุนายน 2568 
 

 2. การจัดการเรียนรูโดยใชการดเกม 

  การดเกมเปนสื ่อการเรียนรู ที ่ม ีประสิทธิภาพในการดึงดูดความสนใจของผู เรียนและสราง

บรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนาน (Ruenrom, 2021) การใชการดเกมในการจัดการเรียนรูชวยสงเสริมการเรียนรู

แบบมีสวนรวม (Active Learning) พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การแกปญหา การสื่อสาร และการทำงาน

รวมกัน (Sriwongchai & Chumsukon, 2022) ในการวิจัยนี้ การดเกมถูกนำมาใชเปนเครื่องมือในการฝกฝน

ทักษะการคูณ โดยออกแบบเกมที่ผูเรียนตองใชทักษะการคูณในการแขงขันหรือทำภารกิจใหสำเร็จ ซึ่งจะชวยให

ผูเรียนเกิดความเพลิดเพลินและมีแรงจูงใจในการเรียนรูมากขึ้น สรุปวา เกมสามารถสงเสริมการเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพเมื่อมีการออกแบบเกมใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรูและมีการบูรณาการเขากับกิจกรรม

การเรียนรูอ่ืน ๆ อยางเหมาะสม การใชการดเกมในการสอนทักษะการคูณสามารถออกแบบใหผูเรียนไดฝกการคิด

คำนวณอยางรวดเร็ว ฝกการจดจำสูตรคูณ และพัฒนาความเขาใจในหลักการของการคูณผานกลไกของเกม 

 3. ทักษะการคูณ 

  ทักษะการคูณเปนพื้นฐานที่สำคัญสำหรับการเรียนรูคณิตศาสตรในระดับสูงขึ้น และยังมีความ

จำเปนในการแกปญหาในชีวิตประจำวัน การมีทักษะการคูณที่ดีจะชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาทางคณิตศาสตร

ไดอยางรวดเร็วและแมนยำ รวมถึงมีความมั่นใจในการเรียนรูคณิตศาสตรมากขึ้น งานวิจัยในดานจิตวิทยาการศึกษา

พบวา การพัฒนาทักษะการคูณที่มีประสิทธิภาพควรเนนการสรางความเขาใจในหลักการของการคูณมากกวาการ

ทองจำเพียงอยางเดียว Bruner (1966) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูแบบคนพบ (Discovery Learning) ซึ่ง

สนับสนุนใหผูเรียนไดสำรวจและคนพบความสัมพันธทางคณิตศาสตรดวยตนเอง การใชสื่อที่เปนรูปธรรมและการ

เชื่อมโยงกับการแกปญหาในบริบทตาง ๆ จะชวยใหผูเรียนเขาใจความหมายของการคูณอยางแทจริง นอกจากนี้ 

Thorndike (1922) กับกฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) เนนย้ำถึงความสำคัญของการฝกฝนอยางสม่ำเสมอใน

การพัฒนาทักษะ การใชการดเกมที่เกี่ยวของกับการคูณจะชวยใหผูเรียนไดฝกฝนทักษะการคูณซ้ำ ๆ ในรูปแบบที่

สนุกสนานและไมนาเบื่อ ซึ่งจะชวยเสริมสรางความจำและความคลองแคลวในการคำนวณ 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ตัวแปรตน 

การจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับ

การดเกม   

    - การจัดการเรียนรูแบบ SCPS 

        * Stimulation (S) 

        * Cognition (C) 

        * Practice (P) 

        * Share (S) 

    - การดเกม 

ตัวแปรตาม 

 

 

ทักษะการคูณ 
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ระเบียบวิธีวิจัย 

 งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนแบบแผนทดลองแบบกลุมเดียวแบบมีการทดสอบกอน

และหลัง (One group pretest posttest design) พื้นที่วิจัย คือ โรงเรียนบานจันทัย อำเภอศรีเมืองใหม 

จังหวัดอุบลราชธานี สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 3  โดยมีการแบง

ขั้นตอนการวิจัยออกเปน 3 ขั้น ตอนดังนี้    

 1. ประชากรและกลุมเปาหมาย 

 กลุมเปาหมาย ไดแก ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนบานจันทัย อำเภอศรีเมืองใหมจังหวัด

อุบลราชธานี สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 3 จำนวน 14 คน ที่ไดมาจาก

การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ที่มีความจำเปนตองพัฒนาทักษะการคูณ เนื่องจากผลการ

ทดสอบที่ต่ำกวามาตรฐานในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรและทักษะการคูณในระดับโรงเรียน นอกจากนี้ 

กลุมเปาหมายจะถูกเลือกจากผูเรียนที่มีอายุและระดับการเรียนรูที่เหมาะสมเพ่ือใหสามารถเขารวมกิจกรรมการ

เรียนรูไดเต็มที่ และมุงเนนการคัดเลือกผูเรียนที่สามารถสะทอนการเรียนรูไดชัดเจนในระหวางการทดลองใช

วิธีการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) 

 2. ตัวแปรในงานวิจัย 

  2.1 ตัวแปรตน คือ การจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) 

   2.2 ตัวแปรตาม คือ ทักษะการคูณของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 3. เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 

  3.1 เครื่องมือที่ใชดำเนินการปฏิบัติการ คือ แผนการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการด

เกม (Card Game) สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต เรื่องการคูณ จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู 5 ชั่วโมง 

จากการประเมินแผนการจัดการเรียนรู มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.74 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.14  

ซึ่งมีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด โดยมีขั้นตอนการสอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

    ขั้นที่ 1 กระตุนความสนใจ (S = Stimulation) โดยครูผูสอนยกตัวอยางเนื้อหาการ

จัดการเรียนรูที่สอดคลองกับสถานการณในชีวิตประจำวัน ใชสื่อโซเชียล หรือใชเกมมาจัดกิจกรรมเพื่อกระตุน

ความสนใจของผูเรียน 

    ขั้นที่ 2 ความรูความเขาใจ (C = Cognition) ครูผูสอนใหความรูความเขาใจ โดย

วิธีการยกตัวอยางโจทย มีการถาม-ตอบระหวางเรียน ใหผูเรียนเกิดทักษะการแกปญหา และมีการรวมกิจกรรม

การดเกม (Card Game) โดยมีการแบงกลุมจากการใชแอปพลิเคชันสุมชื่อเพื่อใหผูเรียนเกิดความรูสึกตื่นตัว

และเปนการคละผูเรียน 

    ขั้นที่ 3 ลงมือปฏิบัติ (P = Practice) ผูเรียนทำชิ้นงาน หรือแบบฝกหัด และมีการ

ทดสอบหลังจากทำกิจกรรม 

    ขั้นที่ 4 แลกเปลี่ยนความรู (S = Share) ผูเรียนแลกเปลี่ยนความรูที่ไดเรียนมาจากการ

สรุปความรูความเขาใจของตัวเอง โดยครูผูสอนคอยแนะแนวทางใหอยูในกรอบที่ถูกตองและประเมินผลผูเรียน 
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  3.2 เครื่องมือสะทอนผลการปฏิบัติการ มีดังนี้ 

    3.2.1 แบบบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

     3.2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมผูเรียน 

     3.2.3 แบบประเมินการมีสวนรวมในกิจกรรม 

     3.2.4 การดเกม (Card Game)  

    3.2.5 ชิ้นงานของผูเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรูทั ้งหมด 5 แผนการจัดการ

เรียนรู ที่ผูวิจัยสรางขึ้น จำนวน 5 ขอ มีเกณฑการใหคะแนนถูก 1 คะแนน ผิด 0 คะแนน 

  3.3 เครื่องมือประเมินผลการปฏิบัติการ มีดังนี้ 

    3.3.1 แบบวัดทักษะการคูณ เปนแบบทดสอบที ่ว ัดความร ู ความเข าใจ และ

ความสามารถของผูเรียนเปนแบบอัตนัย จำนวน 10 ขอ มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวาง 0.67-1.00 มี

คาความยากงาย (P) ระหวาง 0.41-0.76 คาอำนาจจำแนก (B) ระหวาง 0.20 - 1.00 และคาความเชื่อมั่นโดย

ใชสูตร KR-20 (Kuder-Richardson Formula 20) ของขอสอบทั้งฉบับซึ่งมีคาเทากับ 0.96  

  4. การเก็บรวมรวมขอมูล 

    การวิจัยครั้งนี้เปนไปเพื่อพัฒนาทักษะการคูณดวยการจัดการเรียนรูแบบ SCPS 

รวมกับการดเกม (Card Game) ของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย ซึ่งผูวิจัยไดดำเนินการ

ทดลองตามข้ันตอน ดังนี้ 

    1. ทดสอบวัดทักษะการคูณกอนเรียนจำนวน 5 ขอ เพื่อทดสอบความรูพื้นฐานของ

กลุมเปาหมายกอนดำเนินการทดลองจัดการเรียนรู 

    2. ดำเนินตามวงจรปฏิบัติการ (PAOR) โดยมีขั้นตอนการปฏิบัติดังนี้ 

     ขั้นที่ 1 วางแผน (Plan)  

     2.1 สำรวจสภาพปญหาที่ตองการแกไข ปรึกษาผูมีสวนเกี่ยวของ โดยใช

กระบวนการ PLC เพ่ือวิเคราะหหาแนวทางในการแกปญหา พรอมทั้งออกแบบเครื่องมือ 

     2.2 ศึกษาหลักสูตรสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

(ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานจันทัย เนื้อหาสาระการเรียนรูคณิตศาสตรที่ใชใน

การจัดการเรียนการสอน งานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือเปนแนวทางในการกำหนดเครื่องมือที่จะใชในการวิจัย 

     2.3 สรางเครื่องมือโดยพิจารณาใหสอดคลองกับเนื้อหา จุดประสงค  กรอบ

แนวคิด และสมมติฐานการวิจัย 

     2.4 ผูวิจัยนำเครื่องมือในการวิจัยที่ผานการพิจารณาตรวจสอบมาใชโดย

ผูวิจัยไดแบงแผนการจัดการเรียนรูตามเนื้อหา ดังนี้ ใชการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card 

Game) จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู ใชเวลา 5 ชั่วโมง เรื่อง การคูณ 

     2.5 นำเครื่องมือเสนอตอผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน เพื่อประเมินความสอดคลอง

และความถูกตองของแผนการจัดการเรียนการสอนตลอดจนการใชภาษาท่ีถูกตอง 



หน้า | 35 

วารสารสหวทิยาการสงัคมศาสตรแ์ละการศกึษา 

ปีที ่1 ฉบบัที ่3  เดอืนพฤษภาคม-มถิุนายน 2568 
 

     2.6 ดำเนินการปรับปรุงแกไขแผนการจัดการเรียนรูและเครื่องมือตาม 

คำแนะนำใหถูกตองเหมาะสม  

     ขั้นที่ 2 ขั้นปฏิบัติ (Act)  

     2.6 ดำเนินการตามแผนการจัดการเรียนรู จำนวน 5 แผนการจัดการเรียนรู  

ใชเวลา 5 ชั่วโมง เรื่อง การคูณ ที่ใชการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game)  

     ขั้นที่ 3 สังเกตการณ (Observe) 

     2.7 สังเกตผูเรียนกลุมเปาหมายแลวบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนลงใน 

แบบสังเกตพฤติกรรมผูเรียนและแบบประเมินการมีสวนรวมในกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนการสอน 

     ขั้นที่ 4 สะทอนผลการปฏิบัติ (Reflect)  

     2.8 การนำขอมูลที่ไดจากแบบบันทึกพฤติกรรมผูเรียนและแบบประเมินการ

มีสวนรวมในกิจกรรมในแผน และแบบทดสอบวัดทักษะการคูณมาวิเคราะหตามเกณฑที่ตั้งไว โดยใช คาเฉลี่ย 

รอยละและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ในการวิเคราะห โดยการจัดการเรียนการสอนแบบ SCPS รวมกับการดเกม 

(Card Game) เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูในครั้งตอไปใหมีคุณภาพยิ่งขึ้น 

 5. การวิเคราะหขอมูล 

  ผูวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมูลแบงออกเปน 2 ประเภท 

    1. การวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ 

     การวิเคราะหการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) 

โดยการวิเคราะหแบบบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู แบบสังเกตพฤติกรรมผูเรียน และแบบประเมินการมี

สวนรวมในกิจกรรมทายแผนการจัดการเรียนรู  

    2. การวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ 

     วิเคราะหผลจากแบบวัดทักษะการคูณที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบ SCPS 

รวมกับการดเกม (Card Game) และกิจกรรมการดเกม (Card Game) โดยการใชสถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะหขอมูล 

ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาทีแบบกลุมสัมพันธ (Paired Sample t-test) 
 

ผลการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาทักษะการคูณดวยการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับ

การดเกม (Card Game) ของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย โดยมีคะแนนผานเกณฑรอยละ 

80 โรงเรียนบานจันทัย โดยผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลและสรุปผลของการวิจัยดังตอไปนี้ 
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ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคูณกอนเรียนและหลังเรียนการจัดการเรียนรูของผูเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย 

จำนวนผูเรียน

ทั้งหมด (คน) 
คะแนนเต็ม 

คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

คาเฉลี่ย รอยละ คาเฉลี่ย รอยละ 

14 20 
13.29 66.43 16.57 82.86 

S.D. = 1.96 S.D. = 2.08 
  

 จากตารางที่ 1 พบวา ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย มีคะแนนทักษะการคูณ

กอนเรียนเฉลี่ยเทากับ 13.29 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอยละ 66.43 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทากับ 1.96 และคะแนนทักษะการคูณหลังเรียนเฉลี่ยเทากับ 16.57 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอย

ละ 82.86 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.08 แสดงวา ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย มี

คะแนนทักษะการคูณหลังเรียนสูงกวาคะแนนทักษะการคูณกอนเรียน 
 

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคูณดวยการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card 

Game) ของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย หลังการจัดการเรียนรูโดยมีคะแนนผานเกณฑ

รอยละ 80  

แบบทดสอบ 
การจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) 

n คาเฉลี่ย รอยละ S.D. t df p-value 

คะแนนทักษะ

การคูณ 
14 16.57 82.86 2.53 -9.71 14.00 0.0013 

หมายเหตุ. *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 พบวา ผูเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) 

มีทักษะการคูณสูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยของ

ทักษะการคูณเทากับ 16.57 คิดเปนรอยละ 82.86 และมีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.53 

 

อภิปรายผลการวิจัย  

 ผลการพัฒนาทักษะการคูณดวยการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) ของ

ผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัยสูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ

นัยสำคัญ .05 โดยคิดเปนรอยละ 82.86  โดยคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 13.29 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 

คิดเปนรอยละ 66.43 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.96 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 16.57 จาก

คะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเปนรอยละ 82.86 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท ากับ 2.08 แสดงวา ผูเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย มีคะแนนทักษะการคูณหลังเรียนสูงกวาคะแนนทักษะการคูณกอนเรียน 

และมีคะแนนคิดเปนรอยละสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว การจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) 

เพื่อพัฒนาทักษะการคูณของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย ผูเรียนแสดงใหเห็นถึงการ
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พัฒนาทักษะการคูณที่ดีขึ้นอยางชัดเจน โดยเฉพาะในดานความเร็วและความแมนยำในการคูณ การดเกมที่

ออกแบบมาเพื่อใหสอดคลองกับเนื้อหาการเรียนรู ชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงแนวคิดการคูณกับการ

แกปญหาในชีวิตจริงไดดีขึ้น และสามารถจดจำวิธีการคูณในสถานการณที่แตกตางกันไดอยางมีประสิทธิภาพ  

จากการสังเกตและประเมินผล ผูเรียนมีความกระตือรือรนและสนุกสนานกับการเรียนรูผานการดเกม ทำใหเกิด

การเรียนรูอยางตอเนื่องและเพ่ิมความมั่นใจในการใชทักษะการคูณ นอกจากนี้ ผูเรียนยังมีการแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นและวิธีการคำนวณระหวางกัน ซึ่งชวยสงเสริมการเรียนรูแบบกลุมและการพัฒนาทักษะการคิดเชิง

ตรรกะ ผลลัพธนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ (Bunsen, 2023) ที่ไดทำการวิจัย เรื ่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตร เรื่อง การคูณโดยใชแบบฝกทักษะสำหรับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

สุเหราหะยีมินา พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของผูเรียนที่เรียนดวยแบบฝกทักษะ การคูณ โดยมี

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 20.80 คะแนน และคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนเทากับ 10.20 คะแนน จากคะแนน

เต็ม 30 คะแนนซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยโดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน การจัดการ

เรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) เพื่อพัฒนาทักษะการคูณเปนหนึ่งในแนวทางการสอนแบบ

ผูเรียนเปนศูนยกลาง ที่ผูสอนจะเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูบรรยายเนื้อหาตาง ๆ มาเปนผูไดลงมือปฏิบัติจริง

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และเปนการสอนแบบ active learning คือ จัดการสอนใหผูเรียนตื่นตัว และผูเรียนจะ

ไดเพลิดเพลินกับการเรียนรู (Ruechaipanch, 2015) และการดเกม (Card Game) จะมีวิธีการที่เปดโอกาสให

ผูเรียนมีสวนรวมสูง และทำใหไดรับประสบการณตรงซึ่งถือไดวาเปนนวัตกรรมการสอนอีกรูปแบบหนึ่งที่จะชวย

ใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ สอคคลองกับเรื่องแนวทางการจัดการศึกษาของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น

พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) (Ministry of Education, 2017) แนวทางการจัดกิจกรรม

โดยใชกระบวนการที่มีสวนรวมแบบรวมมือมากกวาการแขงขัน ใหผูเรียนไดปฏิบัติกิจกรรมผานประสบการณที่

หลากหลาย ฝกการทำงานที่สอดคลองกับชีวิตจริง ตลอดจนสะทอนความรู ทักษะและประสบการณของผูเรียน 

ทำใหผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) สูง

กวาเกณฑท่ีกำหนดไว ดังที ่(Sriwongchai & Chumsukon, 2022) ไดทำวิจัย เรื่อง การพัฒนาทักษะความคิด

สรางสรรคดวยการจัดการเรียนรูแบบสรางสรรคเปนฐาน (CBL) รวมกับการดเกม (Card Game) รายวิชา ส 

13101 สังคมศึกษา ของผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวังกานเหลืองดรุณกิจ พบวา ผูเรียนมีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนเฉลี่ยเทากับ 21.88 คิดเปนรอยละ 72.75 ของคะแนนเต็ม และมีจ ำนวนผูเรียนที่ผานเกณฑ 

จำนวน 14 คน คิดเปนรอยละ 82.35 ของจำนวนผูเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว อยางไรก็ตาม การ

จัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) ยังมีขอจำกัดบางประการ เชน ควรพิจารณาการ

จัดสรรเวลาในการใชการดเกมในชั้นเรียนใหเหมาะสม เพ่ือไมใหเกิดการใชเวลาที่มากเกินไปหรือทำใหการเรียน

การสอนมีความไมสมดุล สรุปไดวา การใชการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) ใน

การสอนคณิตศาสตรเรื่องการคูณผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานจันทัย เปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพ 

สามารถเสริมสรางการเรียนรู และทักษะการคูณของผู เรียนไดอยางชัดเจน โดยควรมีการปรับปรุงและ

พัฒนาการใชนวัตกรรมนี้ตอไป เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุดแกผูเรียนและครูผูสอน 
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สรุปองคความรู 

 การจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card Game) เปนกระบวนการที่มุงเนนใหผูเรียน

ไดพัฒนาทักษะการคูณในวิชาคณิตศาสตรผานกิจกรรมที่มีความสนุกสนานและกระตุนความสนใจ โดยใช

หลักการของ SCPS ซึ่งประกอบไปดวย 4 ขั้นตอน ไดแก กระตุนความสนใจ (Stimulation), ความรูความ

เขาใจ (Cognition), ลงมือปฏิบัติ (Practice) และแลกเปลี ่ยนความรู (Share) เพื ่อสงเสริมการเรียนรู ที ่มี

ประสิทธิภาพสำหรับผูเรียนในชั้นประถมศึกษา โดยเฉพาะการพัฒนาทักษะการคูณที่มักเปนทักษะที่ผูเรียนสวน

ใหญพบความยากลำบากในการเรียนรู ในขั้นแรกของ SCPS คือ กระตุนความสนใจ (Stimulation) ครูจะ

เริ ่มตนการเรียนรูโดยการนำเสนอเนื้อหาการคูณผานการใชสื่อหรือกิจกรรมที่ ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงกับ

ชีวิตประจำวัน เชน การใชการดเกม (Card Game) ที่จะชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหพวกเขา

ตองการเรียนรูเพิ่มเติม กระบวนการนี้ทำใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานและกระตือรือรนในการเรียนรูมากขึ้น ในขั้น

ที่สองคือ ความรูความเขาใจ (Cognition) ครูจะใหความรูเกี่ยวกับทักษะการคูณ ผานการยกตัวอยางโจทยที่

สามารถเขาใจไดงาย พรอมกับการถาม-ตอบเพื่อใหผูเรียนไดคิดและแกปญหาดวยตนเอง นอกจากนี้ การใช

การดเกมในกระบวนการเรียนรูยังชวยใหผูเรียนไดทดลองและฝกฝนการคูณในรูปแบบที่ไมเครียด พรอมทั้ง

แบงกลุมเพื่อใหเกิดการเรียนรูรวมกันและเพิ่มความตื่นตัวในการเรียน  ในขั้นที่สาม ลงมือปฏิบัติ (Practice) 

ผูเรียนจะไดทำกิจกรรมการฝกฝนทักษะการคูณ โดยการใชการดเกมเพ่ือสรางสถานการณจำลองในการคูณ ซึ่ง

ผูเรียนจะไดใชทักษะการคูณในการแกปญหาตาง ๆ ในเกมที่มีลักษณะของการเลนรวมกัน การลงมือปฏิบัติทำ

ใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงในการเรียนรูและสามารถปรับใชทักษะไดในสถานการณจริง และในขั้นที่สี่ 

แลกเปลี่ยนความรู (Share) ผูเรียนจะไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับการคูณและวิธีการที ่ใชในการ

แกปญหาผานการเลนการดเกม ซึ่งครูจะคอยแนะแนวทางในการสรุปสิ่งที่ ผูเรียนไดเรียนรูและชวยแกไขขอ

สงสัยที่อาจเกิดขึ้น กระบวนการแลกเปลี่ยนนี้ชวยใหการเรียนรูมีความสมบูรณยิ่งขึ้นและผูเรียนสามารถเรียนรู

จากกันและกัน 

 การจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกมจึงเปนวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะ

การคูณของผูเรียน เพราะไมเพียงแตทำใหเกิดการเรียนรูที่สนุกสนาน แตยังชวยใหพวกเขาสามารถเขาใจและ

จดจำวิธีการคูณไดดีขึ้น ผานกระบวนการเรียนรูที่มีการปฏิบัติจริงและมีการแลกเปลี่ยนความรูระหวางผูเรียน 

 

ขอเสนอแนะการวิจัย   

 1. ขอเสนอแนะเพ่ือนำผลการวิจัยไปใช 

  1.1 การจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการบูรณาการเทคโนโลยีในการสอนเนื้อหาวิชา

เฉพาะมีกระบวนการคิดดวยตนเองและนำเสนอวิธีคิดของตนเอง ครูสามารถใชการเสริมแรงเปน เชน การ

ปรบมือ คำชมเชยหรือรางวัล กระตุนผูเรียนได 

  1.2 พิจารณาการจัดสรรเวลาในการใชการดเกมในชั้นเรียนใหเหมาะสม เพื่อไมใหเกิดการใช

เวลาที่มากเกินไปหรือทำใหการเรียนการสอนมีความไมสมดุล 
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 2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยในครั้งตอไป 

  2.1 ควรจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยการจัดการเรียนรูแบบ SCPS รวมกับการดเกม (Card 

Game) เพ่ือพัฒนาทักษะคณิตศาสตรในดานอ่ืน ๆ  
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บทคัดยอ 

จากการประเมินผลบทความวิชาการ พบวาศิลปะบำบัด (ดนตรีบำบัด, การละครบำบัด, วาดรูปบำบัด) 

ที่เนนความสรางสรรคและผอนคลาย มีศักยภาพสูงในการฟนฟูผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู ทั้งในเด็ก

และผูสูงอาย ุศิลปะบำบัดชวยใหการดูแลรักษา ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู ที่อาจมีปญหาดานอารมณ

และพฤติกรรมงายขึ้น ผูรับบริการผอนคลายและใหความรวมมือมากขึ้น สงผลใหการฟนฟูมีประสิทธิภาพและ

บรรลุเปาหมายไดดีขึ้น นอกจากนี้ ยังเสริมสรางความสัมพันธที่ดีระหวาง ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู, 

ครอบครัว และผูดูแล ซึ่งสำคัญตอการฟนฟูแบบองครวม อยางไรก็ตาม องคความรูศิลปะบำบัดสำหรับ ผูพิการ

ทางสติปญญาและการเรียนรู ในไทยยังจำกัด เมื่อเทียบกับจำนวน เด็กและผูสูงอายุพิการทางสติปญญาและ

การเรียนรู และครอบครัวที่ตองการความชวยเหลือ  

ดังนั้น จึงไดขอสรุปประเด็นที่จะศึกษา : 1.เรงศึกษาวิจัย เพ่ือพัฒนารูปแบบศิลปะบำบัดที่เหมาะสมกับ 

ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู ในบริบทไทย 2.จัดทำคูมือมาตรฐาน โดยหนวยงานภาครัฐ (กระทรวงการ

พัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย) เพื่อเปนแนวทางในการใชศิลปะบำบัดกับ เด็กและผูสูงอายุพิการทาง
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สติปญญาและการเรียนรู แตละประเภท 3.สรางเครือขาย ผูใชศิลปะบำบัด เพื่อแลกเปลี่ยนความรูและพัฒนา

องคความรูใหเกิดประโยชนสูงสุดตอการฟนฟู ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู ทั้งเด็กและผูสูงอายุ โดย

เนนการใชศิลปะบำบัดเปนเครื่องมือหลักในการพัฒนาศักยภาพและคุณภาพชีวิต 

คำสำคัญ: ศิลปะบำบัด; ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู; ฟนฟู (เด็กและผูสูงอายุ) 

 

Abstract 

From the evaluation of academic articles, it was found that art therapy (music therapy, 

drama therapy, drawing therapy) that emphasizes creativity and relaxation has high potential to 

rehabilitate intellectually and learning disabled people, both children and the elderly. Art therapy 

helps to make the care of intellectually and learning disabled people who may have emotional 

and behavioral problems easier. The service recipients are more relaxed and cooperative, resulting 

in more effective rehabilitation and better goal achievement. In addition, it also strengthens good 

relationships between intellectually and learning disabled people, families and caregivers, which 

is important for holistic rehabilitation. However, knowledge of art therapy for intellectually and 

learning disabled people in Thailand is still limited when compared to the number of children and 

the elderly with intellectually and learning disabilities and their families who need assistance. 

Therefore, the conclusions of the study are as follows: 1 .  Accelerate research to 

develop an appropriate art therapy model for intellectually and learning disabled people in 

the Thai context. 2 .  Create a standard manual by the government agency (Ministry of Social 

Development and Human Security) to serve as a guideline for using art therapy with children 

and the elderly with intellectual and learning disabilities of each type. 3. Create a network of art 

therapy users to exchange knowledge and develop knowledge for maximum benefit in the 

rehabilitation of intellectually and learning disabled people, both children and the elderly, with 

an emphasis on using art therapy as a primary tool to develop potential and quality of life. 

Keyword: Art Therapy; Intellectually and learning disabled persons; Rehabilitation (children 

and the elderly) 

 

บทนำ 

การสงเสริมศักยภาพและคุณภาพชีวิตของผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูถือเปนประเด็นสำคัญที่

ตองใหความใสใจอยางยิ่ง แนวทางการบำบัดรักษาและฟนฟูจึงควรมีความหลากหลายและสามารถปรับใหเขา

กับความตองการเฉพาะบุคคลได ศิลปะบำบัด ซึ่งครอบคลุมทั้งดนตรีบำบัด การละครบำบัด และทัศนศิลป

บำบัด เปนศาสตรที่มีศักยภาพในการเขาถึงและเยียวยาผูที่มีความบกพรองดังกลาว โดยอาศัยกระบวนการ
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สรางสรรคเปนเครื่องมือในการสงเสริมพัฒนาการในหลากหลายมิติ ไมวาจะเปนดานรางกาย อารมณ สัง คม 

และสติปญญา อยางไรก็ตาม จากการประเมินองคความรูที่มีอยูในปจจุบัน พบวาการประยุกตใชศิลปะบำบัด

สำหรับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูในบริบทของประเทศไทยยังคงมีขอจำกัด ทำใหการนำไปใชอยางมี

ประสิทธิภาพยังไมแพรหลายเทาที่ควร ดวยเหตุนี้ จึงมีความจำเปนอยางยิ่งที่จะตองดำเนินการในสามประเด็น

หลัก ไดแก 

ประการแรก การเรงศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบศิลปะบำบัดที่เหมาะสมกับผูพิการทางสติปญญาและ

การเรียนรูในบริบทของประเทศไทย เนื่องจากผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูมีความแตกตางหลากหลาย

ในระดับความสามารถและความตองการ การนำเอารูปแบบศิลปะบำบัดที่พัฒนาขึ้นในบริบททางวัฒนธรรม

และสังคมอื่นมาใชอาจไมสอดคลองกับลักษณะเฉพาะและความตองการของบุคคลเหลานี้ในประเทศไทย การ

ดำเนินการวิจัยอยางเปนระบบจะชวยใหเรามีความเขาใจที่ลึกซ้ึงถึงความตองการ ศักยภาพ และขอจำกัดของผู

พิการทางสติปญญาและการเรียนรูในบริบทของเรา ซึ่งจะนำไปสูการพัฒนารูปแบบศิลปะบำบัดที่มีความ

เหมาะสม มีประสิทธิภาพ และสามารถนำไปปฏิบัติไดจริงในสถานการณตาง ๆ 

ประการที่สอง การจัดทำคูมือมาตรฐานโดยหนวยงานภาครัฐ (กระทรวงการพัฒนาสังคมและความ

มั่นคงของมนุษย) เพ่ือเปนแนวทางในการใชศิลปะบำบัดกับเด็กและผูสูงอายุพิการทางสติปญญาและการเรียนรู

แตละประเภท ในปจจุบัน การขาดแคลนคูมือหรือแนวทางปฏิบัติที่เปนมาตรฐานในการนำศิลปะบำบัดไปใชกับ

กลุมบุคคลดังกลาว ทำใหผูปฏิบัติงานในหลากหลายสาขาวิชาชีพ ไมวาจะเปนนักบำบั ด นักการศึกษาพิเศษ 

หรือผูดูแล ขาดความมั่นใจและแนวทางที่ชัดเจนในการปฏิบัติงาน การจัดทำคูมือมาตรฐานโดยหนวยงาน

ภาครัฐที่มีความเชี่ยวชาญ จะเปนเครื่องมือสำคัญที่ชวยใหผูปฏิบัติงานมีแนวทางที่เชื่อถือไดในการใหบริการ

ฟนฟูที่มีคุณภาพและมีความสอดคลองกันสำหรับเด็กและผูสูงอายุพิการทางสติปญญาและการเรียนรูในแตละ

ระดับและประเภทความบกพรอง (Smith & Jones, 2023) 

ประการสุดทาย การสรางเครือขายผูใชศิลปะบำบัดเพื่อแลกเปลี่ยนความรูและพัฒนาองคความรูให

เกิดประโยชนสูงสุดตอการฟนฟูผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู  ทั้งเด็กและผูสูงอายุ โดยเนนการใชศิลปะ

บำบัดเปนเครื่องมือหลักในการพัฒนาศักยภาพและคุณภาพชีวิต การรวมตัวของผูที่เกี่ยวของกับการใชศิลปะ

บำบัด ไมวาจะเปนนักบำบัด ผูเชี่ยวชาญ นักวิจัย ผูดูแล และครอบครัว จะเปนกลไกสำคัญในการแลกเปลี่ยน

ประสบการณ ความรู และแนวปฏิบัติที่ดีที่สุด การสรางเครือขายนี้จะชวยสงเสริมการเรียนรูรวมกัน การพัฒนา

องคความรูใหมๆ ที่สอดคลองกับบริบทของประเทศไทย และนำไปสูการพัฒนาแนวทางการฟนฟูผูพิการทาง

สติปญญาและการเรียนรูดวยศิลปะบำบัดใหมีประสิทธิภาพและครอบคลุมมากยิ่งข้ึน ซึ่งจะสงผลโดยตรงตอการ

พัฒนาศักยภาพและยกระดับคุณภาพชีวิตของผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูทั้งในวัยเด็กและวัยสูงอายุ  

 

ความหมายและแนวคิดพื้นฐานของศิลปะบำบัด (Definition and Basic Concepts of Art Therapy) 

นิยามและความเปนมาของศิลปะบำบัด 
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นิยามที่หลากหลายและองคประกอบหลัก: ศิลปะบำบัดสามารถนิยามไดวาเปนศาสตรและศิลปของ

การใชกระบวนการสรางสรรคทางศิลปะ สื่อศิลปะ และผลงานศิลปะที่เกิดขึ้น ภายใตการดูแลของนักศิลปะ

บำบัดที่มีคุณวุฒิ เพื่อสงเสริมสุขภาวะทางกาย จิตใจ อารมณ และสังคมของผูรับบริการ (American Art 

Therapy Association, n.d.) องคประกอบสำคัญของศิลปะบำบัดประกอบดวย 

1.ผูรับบริการ (Client/Patient): บุคคล กลุม หรือชุมชนที่มีความตองการในการบำบัดหรือพัฒนาตนเอง 

2.นักศิลปะบำบัด (Art Therapist): ผูเชี่ยวชาญที่ไดรับการฝกอบรมทั้งในดานศิลปะและจิตวิทยา มี

ความสามารถในการอำนวยกระบวนการบำบัดและสรางความสัมพันธเชิงบำบัด 

3.กระบวนการสรางสรรค (Creative Process): การลงมือปฏิบัติทางศิลปะ ซึ่งเปนหัวใจสำคัญในการ

สำรวจและแสดงออก 

4.สื่อศิลปะ (Art Media): วัสดุและเครื่องมือที่ใชในการสรางสรรค เชน สี ดินเหนียว กระดาษ ผา วัสดุ

ธรรมชาติ ซึ่งแตละชนิดมีคุณสมบัติทางกายภาพและเชิงสัญลักษณที่แตกตางกัน (Rubin, 2010) 

5.ผลงานศิลปะ (Artwork): ผลลัพธที่จับตองไดจากการสรางสรรค ซึ่งเปนจุดเริ่มตนของการสะทอน

และการทำความเขาใจตนเอง 

6.ความสัมพันธเชิงบำบัด (Therapeutic Relationship): ปฏิสัมพันธระหวางผูรับบริการและนักศิลปะ

บำบัด ที่มีความไววางใจ ความเขาใจ และเปาหมายรวมกัน 

7.ความเปนมาและวิวัฒนาการ: ศิลปะบำบัดมีรากฐานมาจากการสังเกตวาการแสดงออกทางศิลปะ

สามารถเปนชองทางในการสื่อสารอารมณและความคิดได โดยในชวงตนศตวรรษที่ 20 นักจิตวิทยาและศิลปน

เริ่มตระหนักถึงศักยภาพในการเยียวยาของศิลปะ (Naumburg, 1947; Kramer, 1971) การพัฒนาของทฤษฎี

จิตวิเคราะหและมนุษยนิยมมีอิทธิพลอยางมากตอการกอตั้งและพัฒนาศาสตรศิลปะบำบัดใหเปนระบบและมี

หลักการทางทฤษฎีที่ชัดเจน (Malchiodi, 2020) ในปจจุบัน ศิลปะบำบัดไดรับการยอมรับอยางกวางขวางและ

มีการประยุกตใชในหลากหลายบริบท เชน โรงพยาบาล โรงเรียน สถานฟนฟู และชุมชน 

 

หลักการทำงานและกลไกการเปลี่ยนแปลงในศิลปะบำบัด  

1.การทำใหสิ่งที่อยูภายในเปนรูปธรรม (Externalization): ศิลปะเปนชองทางในการนำเอาความคิด 

ความรูสึก ความทรงจำ และประสบการณที่อาจคลุมเครือหรือไมสามารถเขาถึงไดดวยคำพูด มาสูรูปแบบที่จับ

ตองไดและมองเห็นได การทำใหเปนรูปธรรมนี้ชวยใหผูรับบริการสามารถพิจารณา สังเกต และทำความเขาใจ

สิ่งเหลานี้จากภายนอก (Lusebrink, 2004) 

2.การสื่อสารที่ไมใชคำพูด (Nonverbal Communication): สำหรับผูที่มีขอจำกัดทางดานภาษา หรือ

ผูที่ประสบความยากลำบากในการแสดงออกดวยคำพูด ศิลปะเปนภาษาทางเลือกที่มีพลัง การใชสี เสน รูปราง 

และสัญลักษณสามารถสื่อสารอารมณและความคิดท่ีซับซอนไดอยางมีประสิทธิภาพ (Huss, 2016) 
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3.การสรางพื้นที่ปลอดภัยสำหรับการสำรวจ (Creating a Safe Space for Exploration): กระบวนการ

สรางสรรคศิลปะมักถูกมองวาเปนกิจกรรมที่ไมคุกคามและเปดโอกาสใหผูรับบริการสามารถทดลอง แสดงออก 

และเสี่ยงที่จะสำรวจความรูสึกที่อาจเจ็บปวดหรือยากลำบากในสภาพแวดลอมที่ไดรับการสนับสนุนจากนักบำบัด 

4.การสงเสริมการตระหนักรูในตนเอง (Promoting Self-Awareness): การพิจารณาผลงานศิลปะของ

ตนเองและการสนทนากับนักบำบัดเกี่ยวกับกระบวนการสรางสรรคสามารถนำไปสูความเขาใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น

เกี่ยวกับตนเอง แรงจูงใจ รูปแบบพฤติกรรม และความรูสึกที่อาจไมเคยตระหนักมากอน 

5.การพัฒนาทักษะการเผชิญปญหา (Developing Coping Skills): การทดลองกับสื่อศิลปะที่แตกตาง

กัน การแกไขปญหาทางเทคนิคในการสรางสรรค และการเผชิญกับความทาทายในกระบวนการทางศิลปะ 

สามารถชวยพัฒนาทักษะการแกปญหา ความยืดหยุน และความสามารถในการปรับตัว ซึ่งสามารถนำไปใชใน

การจัดการกับปญหาในชีวิตจริงได 

6.การสรางความรูสึกของอำนาจและการควบคุม (Fostering a Sense of Agency and Control): 

การตัดสินใจเลือกสื่อ สี รูปแบบ และเนื้อหาในการสรางสรรคงานศิลปะ ชวยใหผูรับบริการรูสึกถึงความเปน

เจาของและความสามารถในการควบคุมบางสิ่งบางอยางในชีวิตของตนเอง ซึ่งมีความสำคัญอยางยิ่งสำหรบัผูที่

อาจรูสึกสูญเสียอำนาจในการควบคุมสถานการณอ่ืน ๆ 

 

ทฤษฎีทางจิตวิทยาที่มีอิทธิพลตอศิลปะบำบัด  

ทฤษฎีจิตพลวัต (Psychodynamic Theory) 

ซิกมันด ฟรอยด (Sigmund Freud): เนนบทบาทของจิตใตสำนึก แรงขับทางเพศและความกาวราว และ

กลไกการปองกันตนเอง งานศิลปะถูกมองวาเปนรูปแบบหนึ่งของการแสดงออกของความปรารถนาและความ

ขัดแยงที่ถูกเก็บกด (Freud, 2015) การวิเคราะหสัญลักษณในงานศิลปะอาจชวยใหเขาถึงเนื้อหาในจิตใตสำนึกได 

คารล ยุง (Carl Jung): ใหความสำคัญกับจิตไรสำนึกรวมกัน (collective unconscious) ตนแบบ 

(archetypes) และกระบวนการทำใหเปนปจเจกบุคคล (individuation) งานศิลปะสามารถเปนชองทางในการ

เขาถึงและบูรณาการสวนตาง ๆ ของจิตใจ (Jung, 1964) การสรางสรรคภาพลักษณจากความฝนและ

จินตนาการมีความสำคัญในแนวทางนี้ 

 

ทฤษฎีมนุษยนิยม (Humanistic Theory) 

คารล โรเจอรส (Carl Rogers): เนนความสำคัญของความสัมพันธเชิงบำบัดที่แทจริง การยอมรับโดย

ไมมีเงื่อนไข และความเขาใจอยางเห็นอกเห็นใจ ศิลปะบำบัดในแนวทางนี้สนับสนุนการแสดงออกอยางอิสระ

และการเติบโตของบุคคล (Rogers, 1961) 

อับราฮัม มาสโลว (Abraham Maslow): ทฤษฎีลำดับขั้นความตองการของมาสโลวเนนถึงความ

ตองการพื้นฐานของมนุษยไปจนถึงความตองการในการตระหนักถึงศักยภาพสูงสุด ศิลปะบำบัดสามารถชวยให

ผูรับบริการสำรวจและตอบสนองความตองการในระดับตาง ๆ (Maslow, 1943) 
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ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theory) ทฤษฎีนี้เนนบทบาทของการเรียนรูผาน

การสังเกต การเลียนแบบ และการเสริมแรง ศิลปะบำบัดแบบกลุมสามารถเปนพื้นที่สำหรับการเรียนรูทักษะ

ทางสังคมและการแสดงออกทางอารมณท่ีเหมาะสมผานการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนและการไดรับคำแนะนำจากนัก

บำบัด (Bandura, 1977) 

ทฤษฎีพัฒนาการ (Developmental Theories) การเขาใจพัฒนาการทางสติปญญา อารมณ และ

สังคมในแตละชวงวัยเปนสิ่งสำคัญในการปรับวิธีการและสื่อศิลปะที่ใชในการบำบัดใหเหมาะสมกั บระดับ

พัฒนาการของผูรับบริการ (Piaget, 1952; Erikson, 1968) สำหรับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู การ

พิจารณาระดับพัฒนาการที่แทจริงมีความสำคัญมากกวาอายุตามปเกิด 

ความเชื่อมโยงระหวางศิลปะบำบัดกับศาสตรอื่น ๆ  

ศิลปะบำบัดมีความเชื่อมโยงและไดรับอิทธิพลจากศาสตรอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ เชน 

1.จิตวิทยาพัฒนาการ (Developmental Psychology): ใหความเขาใจเกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษยใน

แตละชวงวัย ซึ่งเปนพ้ืนฐานในการปรับใชศิลปะบำบัดกับผูรับบริการที่มีอายุและระดับพัฒนาการที่แตกตางกัน 

2.ประสาทวิทยาศาสตร (Neuroscience): การศึกษาเกี่ยวกับสมองและระบบประสาทชวยใหเขาใจถึง

ผลกระทบของกิจกรรมทางศิลปะตอการทำงานของสมองในดานตาง ๆ เชน อารมณ การรับรู และการเคลื่อนไหว 

3.สังคมวิทยา (Sociology): มุมมองทางสังคมวิทยาชวยใหเขาใจถึงบริบททางสังคมและวัฒนธรรมที่มี

ผลตอประสบการณและความตองการของผูรับบริการ 

4.การศึกษาพิเศษ (Special Education): องคความรูทางการศึกษาพิเศษมีความสำคัญในการปรับ

วิธีการและเทคนิคของศิลปะบำบัดใหเหมาะสมกับผูที่มีความตองการพิเศษทางการเรียนรูและพัฒนาการ 

การทำความเขาใจในความหมายที่ลึกซึ้ง หลักการทำงาน กลไกการเปลี่ยนแปลง และรากฐานทาง

ทฤษฎีที่หลากหลายของศิลปะบำบัด จะเปนพื้นฐานที่มั่นคงสำหรับการนำศาสตรแขนงนี้ไปประยุกตใชในการ

ฟนฟูและพัฒนาศักยภาพของผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพใน

บริบทของประเทศไทย 

 

ประเภทของศิลปะบำบัดและการประยุกตใช  

ศิลปะบำบัดมีความหลากหลายในรูปแบบและสื่อที่ใช  ซึ่งแตละประเภทมีลักษณะเฉพาะและกลไกใน

การทำงานที่แตกตางกัน การเลือกประเภทของศิลปะบำบัดขึ้นอยูกับความตองการ เปาหมาย และความ

เหมาะสมกับผูรับบริการแตละราย โดยเฉพาะอยางยิ่งผู พิการทางสติปญญาและการเรียนรู ซึ ่งอาจมีการ

ตอบสนองตอสื่อและกิจกรรมที่แตกตางกัน 

ทัศนศิลปบำบัด (Visual Arts Therapy) 

เทคนิคและสื่อที่หลากหลาย: ทัศนศิลปบำบัดครอบคลุมการใชสื่อและเทคนิคที่หลากหลาย เชน การ

วาดภาพดวยดินสอ สีเทียน สีน้ำ สีอะคริลิค การระบายสี การปนดวยดินเหนียวหรือวัสดุอื่นๆ การพิมพภาพ

ดวยเทคนิคตางๆ การสรางสรรคงานประดิษฐจากวัสดุหลากหลายชนิด และการใชสื่อผสม (mixed media) 
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(Malchiodi, 2020) สื่อแตละชนิดมีคุณสมบัติทางกายภาพที่แตกตางกัน ซึ่งสามารถกระตุนประสาทสัมผัสและ

การแสดงออกท่ีหลากหลาย 

การประยุกตใชกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู 

1.การวาดภาพและการระบายสี: เปนกิจกรรมที่เขาถึงงายและสามารถปรับใหเหมาะสมกับระดับ

ความสามารถที่หลากหลาย ชวยในการแสดงออกทางอารมณ การพัฒนาทักษะยนตปรับมือและตา และการ

สื่อสารที่ไมใชคำพูด (Atkinson & Wells, 2017) ตัวอยางเชน การวาดภาพความรูสึก การระบายสีตามอารมณ 

หรือการวาดภาพตามเรื่องราวที่ฟง 

2.การปน: สื่อดินเหนียวมีคุณสมบัติในการสัมผัสที่หลากหลาย ชวยในการสำรวจความรูสึก การลด

ความตึงเครียด และการพัฒนาทักษะยนต การปนรูปทรงตางๆ หรือการสรางสรรควัตถุสามมิติสามารถสงเสริม

การรับรูเชิงพ้ืนที่ (Lusebrink, 2004) 

3.งานประดิษฐ: การสรางสรรคสิ่งประดิษฐจากวัสดุตางๆ ชวยในการพัฒนาทักษะยนต การวางแผน 

และการแกปญหา นอกจากนี้ ผลงานที่จับตองไดยังชวยเสริมสรางความภาคภูมิใจในตนเอง (Wood, 2009) 

4.สื่อผสม: การใชสื่อที่หลากหลายรวมกันเปดโอกาสใหผูรับบริการไดทดลองและแสดงออกอยางอิสระ 

โดยไมมีขอจำกัดของสื่อใดสื่อหนึ่ง 

ดนตรีบำบัด (Music Therapy) 

รูปแบบการบำบัด: ดนตรีบำบัดเกี่ยวของกับการใชดนตรีและองคประกอบทางดนตรี (เชน จังหวะ 

ทำนอง เสียง) เพื ่อตอบสนองความตองการทางกายภาพ อารมณ สังคม สติปญญา และการสื ่อสารของ

ผู ร ับบริการ (Bruscia, 2014) รูปแบบการบำบัดมีทั ้งแบบรับ (receptive) เชน การฟงเพลง และแบบ

สรางสรรค (active) เชน การรองเพลง การเลนดนตรี และการแตงเพลง 

การประยุกตใชกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู 

การฟงเพลง: สามารถชวยในการผอนคลาย ลดความวิตกกังวล กระตุนความทรงจำ และสงเสริมการ

แสดงออกทางอารมณ การเลือกเพลงที่เหมาะสมกับอารมณและประสบการณของผูรับบริการมีความสำคัญ 

การรองเพลง: เปนกิจกรรมที่สนุกสนานและสามารถสงเสริมการสื่อสาร การพัฒนาภาษา และการ

แสดงออกทางอารมณ การรองเพลงรวมกันในกลุมยังชวยสรางความรูสึกเปนสวนหนึ่ง 

การเลนดนตรี: การใชเครื่องดนตรีที่ไมซับซอน เชน เครื่องเคาะจังหวะ หรือเครื่องดนตรีที่มีเสียง

ไพเราะ เลนไดอยางงายดาย สามารถชวยในการพัฒนาทักษะยนต การประสานงาน และการแสดงออกทาง

อารมณโดยไมมีขอจำกัดดานทักษะทางดนตรี 

การแตงเพลง: แมวาอาจจะมีความทาทายสำหรับผูที่มีขอจำกัดทางภาษา แตการรวมกันสรางเนื้อเพลง

งาย ๆ หรือการใชดนตรีเพื่อสื่อสารเรื่องราวและความรูสึกสามารถเปนประสบการณที่มีคุณคา 

การเคลื่อนไหวบำบัด (Dance/Movement Therapy) 

หลักการและเทคนิค: การเคลื่อนไหวบำบัดใชการเคลื่อนไหวรางกายเพื่อสงเสริมการตระหนักรูใน

ตนเอง การแสดงออกทางอารมณ และการบูรณาการทางรางกายและจิตใจ เทคนิคตาง  ๆ รวมถึงการ
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เคลื่อนไหวอยางอิสระ การเคลื่อนไหวตามจังหวะและดนตรี การใชทาทางเพ่ือสื่อสาร และการสำรวจพ้ืนที่และ

การปฏิสัมพันธผานการเคลื่อนไหว (Chaiklin & Wengrower, 2009) 

การประยุกตใชกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู 

1.การเคลื่อนไหวอยางอิสระ: เปดโอกาสใหผูรับบริการไดแสดงออกทางอารมณและความรูสึกผานการ

เคลื่อนไหวรางกายโดยไมมีขอจำกัด 

2.การเคลื่อนไหวตามจังหวะและดนตรี: ชวยในการพัฒนาการประสานงานของรางกาย การรับรู

จังหวะ และการแสดงออกทางอารมณ 

3.การใชทาทางเพื่อสื่อสาร: สำหรับผูที่มีขอจำกัดทางภาษา การใชทาทางและรางกายในการสื่อสาร

ความตองการและความรูสึกเปนสิ่งสำคัญ การเคลื่อนไหวบำบัดสามารถชวยพัฒนาทักษะนี้ 

4.การสำรวจพื้นที ่และการปฏิสัมพันธ: กิจกรรมที่เกี ่ยวของกับการเคลื ่อนไหวในพื้นที ่และการ

ปฏิสัมพันธกับผูอื่นผานการเคลื่อนไหวสามารถสงเสริมการรับรูเชิงพื้นที่ ทักษะทางสังคม และความเขาใจใน

ความสัมพันธ 

การละครบำบัด (Drama Therapy) 

เทคนิค: การละครบำบัดใชเทคนิคตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการละคร เชน การแสดงบทบาทสมมติ การ

เลานิทาน การใชหนากาก การสรางสรรคบทละคร และเกมตาง ๆ เพ่ือสำรวจปญหา อารมณ และความสัมพันธ 

(Jennings, 1999) 

การประยุกตใชกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู 

 1.การแสดงบทบาทสมมติ: ชวยใหผูรับบริการไดทดลองสวมบทบาทตา งๆ และฝกทักษะทางสังคมใน

สถานการณจำลองที่ปลอดภัย สามารถชวยในการเขาใจมุมมองของผูอื่นและการจัดการกับสถานการณทาง

สังคมท่ีทาทาย 

2.การเลานิทาน: การใชเรื่องราวและการแสดงออกผานตัวละครในนิทานสามารถชวยในการสำรวจ

อารมณและประสบการณตาง ๆ ในรูปแบบที่เปนนามธรรมนอยลงและเขาถึงไดงายขึ้น 

3.การใชหนากาก: หนากากสามารถชวยใหผูรับบริการแสดงออกถึงอารมณที่อาจยากที่จะเปดเผย

โดยตรง และยังชวยในการสำรวจบทบาทตาง ๆ 

4.เกมและการละเลน: กิจกรรมที่สนุกสนานและมีโครงสรางงายๆ สามารถสงเสริมการมีสวนรวม การ

ทำงานรวมกัน และการแสดงออกทางอารมณ 

ศิลปะบำบัดแบบผสมผสาน (Integrative Arts Therapy) 

การบูรณาการหลากหลายรูปแบบ: ศิลปะบำบัดแบบผสมผสานเปนการนำเอาเทคนิคและสื่อจาก

ศิลปะบำบัดประเภทตางๆ มาใชรวมกัน เพื่อตอบสนองความตองการที่หลากหลายของผูรับบริการไดอยาง

ครอบคลุมมากยิ่งขึ้น (Knill et al., 2005) 
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การประยุกตใชกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู การผสมผสานสื่อและกิจกรรมที่หลากหลาย

อาจชวยในการกระตุนความสนใจและการมีสวนรวมที่แตกตางกัน ตัวอยางเชน การใชดนตรีประกอบการวาด

ภาพ หรือการเคลื่อนไหวรางกายตามเรื่องราวที่เลา 

การทำความเขาใจในรายละเอียดของแตละประเภทของศิลปะบำบัด พรอมทั้งแนวทางการประยุกตใช

ที่เหมาะสมกับลักษณะและความตองการของผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู จะเปนพ้ืนฐานสำคัญในการ

ออกแบบและนำเสนอกิจกรรมศิลปะบำบัดที่มีประสิทธิภาพ 

 

หลักการสำคัญของการประยุกตใชศิลปะบำบัดกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู 

การประยุกตใช ศ ิลปะบำบัดกับผู พ ิการทางสติปญญาและการเร ียนรู ต องการความเขาใจใน

ลักษณะเฉพาะของกลุมบุคคลนี้ และการนำหลักการที่เหมาะสมมาใช เพ่ือใหกระบวนการบำบัดมีประสิทธิภาพ

และตอบสนองตอความตองการของผูรับบริการอยางแทจริง 

การปรับใหเหมาะสมกับระดับพัฒนาการและความสามารถ (Adaptation to Developmental 

Levels and Abilities) 

เหตุผลและความสำคัญ: ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูมีความหลากหลายอยา งมากในระดับ

ความสามารถทางสติปญญา ภาษา การสื่อสาร ทักษะยนต และพัฒนาการทางสังคมและอารมณ การนำ

กิจกรรมศิลปะบำบัดที่ไมไดรับการปรับใหเหมาะสม อาจนำไปสูความรูสึกทอแท ความลมเหลว และการไมเขา

รวมกิจกรรม (Wood, 2009) การปรับกิจกรรมใหสอดคลองกับระดับพัฒนาการที่แทจริง (ซึ่งอาจแตกตางจาก

อายุตามปเกิด) และความสามารถเฉพาะบุคคลจึงเปนสิ่งสำคัญอยางยิ่ง 

การนำไปใช 

1.การเลือกสื่อที่เหมาะสม: สื่อศิลปะควรมีความปลอดภัย จับตองงาย และเหมาะสมกับความสามารถ

ทางกายภาพของผูรับบริการ ตัวอยางเชน สำหรับผูที่มีทักษะยนตปรับมือที่จำกัด อาจใชสีเทียนแทงใหญ หรือ

การระบายสีดวยมือ 

2.การลดความซับซอนของกิจกรรม: คำแนะนำและขั้นตอนการทำกิจกรรมควรมีความชัดเจน กระชับ 

และอาจตองมีการสาธิตซ้ำ ๆ การแบงกิจกรรมที่ซับซอนออกเปนขั้นตอนยอย ๆ ชวยใหผูรับบริการสามารถทำ

ตามไดงายขึ้น 

3.การใชการสื่อสารที่หลากหลาย: นอกจากการใชคำพูดแลว อาจตองใชภาพ สัญลักษณ หรือการ

แสดงทาทางประกอบ เพ่ือใหคำแนะนำและการสื่อสารมีความเขาใจตรงกัน 

4.การใหทางเลือก: การใหผู รับบริการมีทางเลือกในการเลือกสื่อหรือรูปแบบการสรางสรรค ชวย

สงเสริมความรูสึกเปนเจาของและความสนใจในกิจกรรม (Atkinson & Wells, 2017) 

การเนนกระบวนการมากกวาผลลัพธ (Emphasis on Process over Product) 

เหตุผลและความสำคัญ: เปาหมายหลักของการทำศิลปะบำบัดกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู

มักเนนไปที่ประสบการณที่เกิดขึ้นระหวางการสรางสรรค  การแสดงออกทางอารมณ และการมีสวนรวมใน
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กิจกรรม มากกวาการสรางสรรคผลงานศิลปะที่สวยงามหรือสมบูรณแบบ การใหความสำคัญกับผลลัพธมาก

เกินไปอาจสรางความกดดันและความรูสึกดอยคาใหกับผูรับบริการ (Moon, 2010) 

 

การนำไปใช 

1.การใหกำลังใจและความชื่นชมในความพยายาม: นักบำบัดควรใหความสำคัญกับการมีสวนรวม 

ความพยายาม และการแสดงออกของผูรับบริการ มากกวาการวิพากษวิจารณคุณภาพของผลงาน 

2.การสรางบรรยากาศที่ผอนคลาย: การลดความคาดหวังเก่ียวกับผลงานขั้นสุดทาย และการเนนความ

สนุกสนานและความเพลิดเพลินในกระบวนการ จะชวยลดความกังวลและสงเสริมการแสดงออกอยางอิสระ 

3.การใชผลงานเปนจุดเริ ่มตนของการสนทนา: ผลงานศิลปะสามารถเปนจุดเริ ่มตนในการพูดคุย

เกี่ยวกับความรูสึก ความคิด และประสบการณของผูรับบริการ โดยไมจำเปนตองเนนที่ความสวยงามทางศิลปะ 

การสร างสภาพแวดลอมที ่ปลอดภ ัยและสน ับสน ุน (Creating a Safe and Supportive 

Environment) 

เหตุผลและความสำคัญ: ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูอาจมีความเปราะบางทางอารมณและ

อาจเคยมีประสบการณที่ไมดีในการแสดงออกหรือการถูกตัดสิน การสรางสภาพแวดลอมที่ปลอดภัย  มั่นคง 

และปราศจากการตัดสิน จะชวยใหผูรับบริการรูสึกไววางใจ กลาที่จะแสดงออก และเปดใจตอกระบวนการ

บำบัด (Lusebrink, 2004) 

การนำไปใช 

1.การสรางความสัมพันธที่ไววางใจ: นักบำบัดควรสรางความสัมพันธที่อบอุน เขาใจ และใหการยอมรับ

กับผูรับบริการ 

2.การกำหนดขอบเขตที่ชัดเจน: การมีกฎเกณฑท่ีชัดเจนและสม่ำเสมอจะชวยสรางความรูสึกปลอดภัย

และความม่ันคง 

3.การใหการสนับสนุนทางอารมณ: นักบำบัดควรรับฟงและตอบสนองตออารมณของผูรับบริการดวย

ความเขาใจและความเห็นอกเห็นใจ 

4.การสงเสริมการยอมรับตนเองและผูอื่น: การสรางบรรยากาศที่ทุกคนรูสึกไดรับการยอมรับในสิ่งที่

ตนเองเปน 

การใชสื่อศิลปะเปนภาษาทางเลือก (Using Art Media as an Alternative Language) 

เหตุผลและความสำคัญ: ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูอาจมีขอจำกัดในการสื่อสารดวยคำพูด 

การใชสื่อศิลปะเปนชองทางในการแสดงออกซึ่งความคิด ความรูสึก และประสบการณที่ไมสามารถถายทอด

ออกมาเปนภาษาพูดไดอยางชัดเจน สื่อศิลปะสามารถเปน "ภาษา" ที่เขาถึงงายและเปนรูปธรรม (Huss, 2016) 

การนำไปใช 

1.การสังเกตและการตีความที่ไมใชคำพูด: นักบำบัดควรสังเกตการใชสื่อ สี รูปทรง และเนื้อหาในงาน

ศิลปะของผูรับบริการ เพ่ือทำความเขาใจความรูสึกและความคิดท่ีอาจไมไดถูกสื่อสารออกมาเปนคำพูด 
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2.การกระตุนการแสดงออกผานสื่อ: การนำเสนอสื่อศิลปะที่หลากหลายและเปดโอกาสใหผูรับบริการ

ไดทดลองและเลือกใชสื่อที่ตนเองรูสึกสบายใจ จะชวยสงเสริมการแสดงออก 

3.การเชื ่อมโยงผลงานกับประสบการณ: การพูดคุยเกี ่ยวกับผลงานศิลปะในลักษณะที่ไมกดดัน 

สามารถชวยใหผูรับบริการเชื่อมโยงสิ่งที่สรางสรรคกับประสบการณภายในของตนเอง 

การสงเสริมการมีสวนรวมและการควบคุม (Promoting Engagement and Control) 

เหตุผลและความสำคัญ: การใหผูรับบริการมีสวนรวมในการตัดสินใจเกี่ยวกับกิจกรรมศิลปะบำบัด เชน 

การเลือกสื่อ หัวขอ หรือวิธีการสรางสรรค จะชวยสงเสริมความรูสึกเปนเจาของ ความสนใจ และแรงจูงใจใน

การเขารวมกิจกรรม นอกจากนี้ การรูสึกวาตนเองสามารถควบคุมบางสิ่งบางอยางในกระบวนการบำบัดยังชวย

เสริมสรางความรูสึกของอำนาจในตนเอง (Wood, 2009) 

การนำไปใช 

1.การใหทางเลือก: เสนอทางเลือกท่ีหลากหลายในสื่อและกิจกรรม 

2.การเคารพการตัดสินใจ: ยอมรับและสนับสนุนการตัดสินใจของผูรับบริการภายในขอบเขตของความ

ปลอดภัยและเปาหมายการบำบัด 

3.การปรับกิจกรรมตามความสนใจ: พยายามเชื ่อมโยงกิจกรรมศิลปะบำบัดกับความสนใจและ

ความชอบของผูรับบริการ 

การใชประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensory and Kinesthetic Engagement) 

เหตุผลและความสำคัญ: ผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู จำนวนมากมีประเด็นเกี่ยวกับก าร

ประมวลผลทางประสาทสัมผัส การใชสื่อศิลปะที่หลากหลายพื้นผิว กลิ่น และตองมีการเคลื่อนไหวรางกาย 

สามารถชวยในการบูรณาการประสาทสัมผัสและการพัฒนาทักษะยนต (Grandin & Barron, 2005) 

การนำไปใช 

การใชดินเหนียว สีทราย การระบายสีดวยนิ้วมือ การเคลื่อนไหวรางกายไปพรอมกับการสรางสรรค

งานศิลปะ 

การนำหลักการเหลานี ้มาประยุกตใชอยางเหมาะสม จะชวยใหศิลปะบำบัดเปนเครื ่องมือที ่มี

ประสิทธิภาพในการสงเสริมพัฒนาการ การแสดงออก และคุณภาพชีวิตของผูพิการทางสติปญญาและการ

เรียนรูไดอยางแทจริง 

 

วิธีการและเทคนิคการใชศิลปะบำบัดสำหรับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู  

กิจกรรมที่มีโครงสรางและคำแนะนำที่ชัดเจน (Structured Activities) 

รายละเอียด: การนำเสนอกิจกรรมที่มีข้ันตอนที่กำหนดไวลวงหนา วัสดุที่เตรียมพรอม และเปาหมายที่

ชัดเจน ชวยลดความสับสนและความวิตกกังวลสำหรับผูที่อาจมีปญหาในการวางแผนและจัดการตนเอง 

ตัวอยาง: การทำตามแมแบบในการวาดรูป การสรางภาพปะติดตามหัวขอที่กำหนด การทำกิจกรรม

ศิลปะตามลำดับขั้นตอนที่แสดงดวยภาพ 
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การประยุกตใช: เหมาะสำหรับผูเริ่มตนหรือผูที่มีความวิตกกังวลสูง ชวยสรางความรูสึก มั่นใจและ

ความสำเร็จเมื่อทำตามขั้นตอนได 

การใชตัวอยางและการสาธิต (Modeling and Demonstration) 

รายละเอียด: นักบำบัดแสดงใหเห็นถึงวิธีการใชสื่อศิลปะ เทคนิคการสรางสรรค หรือการแสดงออก

ทางอารมณผานงานศิลปะ เปนการใหขอมูลที่เปนรูปธรรมและลดความไมแนนอน (Bandura, 1977) 

ตัวอยาง: นักบำบัดวาดภาพความรูสึกเศรา หรือปนรูปทรงงายๆ เพ่ือเปนแนวทางใหผูรับบริการทำตาม 

การประยุกตใช: มีประโยชนอยางยิ่งสำหรับผูที่เรียนรูผานการมองเห็นและการเลียนแบบ 

การแบงกิจกรรมเปนขั้นตอนยอย ๆ (Breaking Down Tasks) 

รายละเอียด: กิจกรรมที่ซับซอนสามารถแบงออกเปนขั้นตอนที่เล็กลงและจัดการไดงายขึ้น ชวยให

ผูรับบริการรูสึกวาสามารถทำสำเร็จได  

ตัวอยาง: การสรางงานประดิษฐที่มีหลายขั้นตอน จะถูกแบงเปนขั้นตอนที่ละเอียดยอยๆ พรอม

คำแนะนำทีละข้ัน 

การประยุกตใช: เหมาะสำหรับผูที่มีชวงความสนใจสั้น หรือมีความยากลำบากในการทำกิจกรรมที่ยาวนาน 

การใชสื่อศิลปะที่หลากหลายพื้นผิวและกระตุนประสาทสัมผัส (Multi-Sensory Art Materials) 

รายละเอียด: การนำเสนอสื่อท่ีมีลักษณะทางกายภาพที่แตกตางกัน เชน ดินเหนียวที่มีผิวหยาบ สีน้ำที่

มีความลื่น ผาที่มีความนุม ชวยกระตุนการรับรูทางประสาทสัมผัสที่หลากหลาย (Grandin & Barron, 2005) 

ตัวอยาง: การใชกระดาษทราย สีที่มีกลิ่น ดินเหนียวที่มีเม็ดทรายผสม 

การประยุกตใช: สำคัญสำหรับผูที่มีประเด็นดานการบูรณาการประสาทสัมผัส และชวยเพิ่มความ

นาสนใจของกิจกรรม 

การใชเรื่องราว ภาพ และดนตรีเพื่อกระตุนจินตนาการ (Storytelling, Imagery, and Music) 

รายละเอียด: การใชสื่อเหลานี้เปนจุดเริ่มตนหรือแรงบันดาลใจในการสรางสรรคงานศิลปะ ชวยให

ผูรับบริการเชื่อมโยงประสบการณภายในกับรูปแบบภายนอก (Lusebrink, 2004) 

ตัวอยาง: การวาดภาพตามนิทานที่ฟง การสรางภาพจากจินตนาการตามเสียงเพลง 

การประยุกตใช: ชวยกระตุ นความคิดสรางสรรค การแสดงออกทางอารมณ และการเชื ่อมโยง

ประสบการณ  

การทำงานกลุมเพื่อสงเสริมปฏิสัมพันธทางสังคม (Group Art Therapy) 

รายละเอียด: การทำกิจกรรมศิลปะรวมกับผูอื่นเปดโอกาสใหเกิดการปฏิสัมพันธ การแบงปน การ

เรียนรูทักษะทางสังคม และการสรางความรูสึกเปนสวนหนึ่ง (Huss, 2016) 

ตัวอยาง: การสรางสรรคผลงานรวมกัน การใหกำลังใจและชื่นชมผลงานของผูอื่น การพูดคุยเกี่ยวกับ

ประสบการณในการสรางสรรค 

การประยุกตใช: เหมาะสำหรับการพัฒนาทักษะทางสังคม การทำงานรวมกัน และการลดความรูสึกโดดเดี่ยว 

การใชเทคโนโลยีสนับสนุน (Assistive Technology) 
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รายละเอียด: การประยุกตใชเทคโนโลยี เชน โปรแกรมวาดภาพดิจิทัล อุปกรณชวยจับสี หรือสวิตช

ควบคุม ชวยใหผูที่มีขอจำกัดทางดานรางกายสามารถเขารวมกิจกรรมศิลปะบำบัดได  

ตัวอยาง: การใชแท็บเล็ตและปากกาสไตลัสในการวาดภาพ การใชโปรแกรมที่มีฟงกชันการชวยเหลือตางๆ 

การประยุกตใช: เพิ่มโอกาสในการเขาถึงศิลปะบำบัดสำหรับผูที่มีความทาทายทางดานรางกายการ

ปรับวิธีการสื่อสารและการใหคำแนะนำ 

 

ขอควรระวังและจริยธรรมในการใชศิลปะบำบัดกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู  

การประเมินความสามารถและความตองการเฉพาะบุคคลอยางละเอียด  

รายละเอียด: กอนเริ่มตนกระบวนการบำบัด นักบำบัดตองทำการประเมินอยางรอบดาน ครอบคลุม

ระดับสติปญญา ทักษะการสื่อสาร ทักษะยนต พัฒนาการทางสังคมและอารมณ ประวัติสวนตัว และความ

ตองการเฉพาะของผูรับบริการ (Ulman, 1961) 

ขอควรระวัง: การใชเครื่องมือประเมินที ่เปนมาตรฐานและเหมาะสมกับกลุ มบุคคลนี้ การสั งเกต

พฤติกรรมและการปฏิสัมพันธของผูรับบริการ 

จริยธรรม: การไดรับความยินยอม (informed consent) จากผูรับบริการหรือผูปกครอง/ผูดูแล โดย

ใหขอมูลที่ชัดเจนเกี่ยวกับกระบวนการบำบัดและเปาหมาย 

การเคารพความเปนอิสระและการตัดสินใจ (Respect for Autonomy) 

รายละเอียด: แมวาผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูอาจมีขอจำกัดในการตัดสินใจ นักบำบัดควร

สงเสริมใหพวกเขามีสวนรวมในการเลือกสื่อ หัวขอ และวิธีการสรางสรรคเทาที่ความสามารถของตนเองจะ

เอ้ืออำนวย (American Art Therapy Association, 2013) 

ขอควรระวัง: การใหขอมูลที่เขาใจงายเพ่ือใหผูรับบริการสามารถตัดสินใจไดอยางมีความหมาย การรับ

ฟงและเคารพความคิดเห็นของผูรับบริการ 

จริยธรรม: การสงเสริมศักดิ์ศรีความเปนมนุษยและการเคารพสิทธิของผูรับบริการ 

การรักษาความลับและความเปนสวนตัว (Confidentiality) 

รายละเอียด: ขอมูลสวนตัวและผลงานศิลปะของผูรับบริการควรไดรับการเก็บรักษาเปนความลับตาม

หลักจริยธรรมและกฎหมายที่เกี ่ยวของ ขอยกเวนอาจเกิดขึ้นในกรณีที่มีความเสี่ยงตอความปลอดภัยของ

ผูรับบริการหรือผูอื่น (Corey et al., 2019) 

ขอควรระวัง: การจัดเก็บผลงานในที่ปลอดภัย การพูดคุยเกี่ยวกับกรณีศึกษาโดยไมเปดเผยขอมูลสวนตัว 

จริยธรรม: การสรางความไววางใจและความปลอดภัยในการเปดเผยตนเอง 

การทำงานรวมกับสหวิชาชีพ (Interdisciplinary Collaboration) 

รายละเอียด: การประสานงานกับนักจิตวิทยา นักการศึกษาพิเศษ นักสังคมสงเคราะห ผูดูแล และ

ครอบครัว เปนสิ่งสำคัญเพ่ือใหการบำบัดเปนไปอยางบูรณาการและครอบคลุมความตองการที่หลากหลายของ

ผูรับบริการ (Gilroy & Gilroy, 1999) 
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ขอควรระวัง: การแลกเปลี่ยนขอมูลอยางเหมาะสมและไดรับความยินยอม การเคารพบทบาทและ

ความเชี่ยวชาญของแตละวิชาชีพ 

จริยธรรม: การทำงานเพ่ือประโยชนสูงสุดของผูรับบริการ 

การตระหนักถึงขอจำกัดของตนเองและการสงตอ (Awareness of Limitations and Referral) 

รายละเอียด: นักบำบัดควรตระหนักถึงขอบเขตความเชี่ยวชาญของตนเอง และหากพบวาผูรับบริการมี

ความตองการที่เกินกวาความสามารถของตนเอง ควรมีการปรึกษาหรือสงตอผูรับบริการไปยังผูเชี่ยวชาญที่

เหมาะสม (Hermann, 2016) 

ขอควรระวัง: การพัฒนาความรูและทักษะอยางตอเนื่อง การขอคำปรึกษาจากเพ่ือนรวมวิชาชีพ 

จริยธรรม: การใหบริการที่มีคุณภาพและไมกอใหเกิดอันตรายตอผูรับบริการ 

ความออนไหวตอความแตกตางทางวัฒนธรรมและบริบททางสังคม 

รายละเอียด: การตระหนักถึงภูมิหลังทางวัฒนธรรม ความเชื ่อ และคานิยมของผู ร ับบริการมี

ความสำคัญในการเลือกใชสื่อและวิธีการบำบัดที่เหมาะสมและเคารพตอความหลากหลาย  

ขอควรระวัง: การเรียนรูและทำความเขาใจเกี่ยวกับวัฒนธรรมที่แตกตาง การหลีกเลี่ยงการตัดสินหรือ

ตีความตามมุมมองของตนเอง 

จริยธรรม: การใหบริการที่เทาเทียมและเคารพตอความแตกตางของบุคคล 

 

ประโยชนและผลลัพธของการใชศิลปะบำบัดกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรู 

การพัฒนาทักษะการสื่อสารและการแสดงออก (Communication and Expression): ศิลปะเปน

ชองทางที่ไมตองใชคำพูด ชวยใหผูที่มีขอจำกัดทางภาษาแสดงออกทางอารมณ ความคิด และความตองการได 

(Huss, 2016) 

การสงเสริมการตระหนักรูในตนเองและความภาคภูมิใจ (Self-Awareness and Self-Esteem): การ

สรางสรรคผลงานและการไดรับการยอมรับชวยเสริมสรางความม่ันใจและเห็นคุณคาของตนเอง (Moon, 2010) 

การจัดการอารมณและความเครียด (Emotional Regulation and Stress Management): กระบวนการ

สรางสรรคเปนชองทางในการระบายอารมณ ลดความตึงเครียด และสงเสริมความผอนคลาย (Lusebrink, 2004) 

การพัฒนาทักษะทางสังคมและการปฏิสัมพันธ (Social Skills and Interaction): การทำกิจกรรม

รวมกันในกลุมสงเสริมการทำงานรวมกัน การแบงปน และการสรางความสัมพันธ  

การพัฒนาทักษะยนตและการรับรูทางประสาทสัมผัส (Motor Skills and Sensory Integration): การใช

สื ่อศิลปะตาง ๆ ชวยพัฒนาทักษะยนตปรับมือและตา และกระตุ นการรับรูทางประสาทสัมผัส (Grandin & 

Barron, 2005) 

การสงเสริมพัฒนาการทางสติปญญาและการเรียนรู  (Cognitive Development and Learning): 

กิจกรรมศิลปะชวยสงเสริมความคิดสรางสรรค การแกปญหา และการเรียนรูแนวคิดใหมๆ  
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การลดพฤติกรรมทาทาย (Reduction of Challenging Behaviors): การใหชองทางในการแสดงออก

ทางอารมณอยางสรางสรรคสามารถชวยลดพฤติกรรมที่ไมเหมาะสม  

การเพ่ิมคุณภาพชีวิตและความสุข (Improved Quality of Life and Well-being): การมีสวนรวมใน

กิจกรรมที่สนุกสนานและมีความหมายชวยสงเสริมความสุขและความพึงพอใจในชีวิต 

 

แนวทางการศึกษาเพิ่มเติมและการพัฒนาในประเทศไทย  

การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบศิลปะบำบัดที่เหมาะสมกับบริบททางวัฒนธรรมและสังคมไทย: การศึกษา

ความเชื่อ คานิยม และรูปแบบการสื่อสารของคนไทย เพ่ือปรับรูปแบบศิลปะบำบัดใหสอดคลอง  

การพัฒนาและประเมินผลคูมือมาตรฐานและแนวทางการปฏิบัติ งาน: การรวบรวมองคความรูจาก

งานวิจัยและประสบการณของผูเชี่ยวชาญเพ่ือสรางแนวทางที่ชัดเจนและสามารถนำไปปฏิบัติไดจริง 

การสงเสริมการฝกอบรมและพัฒนาบุคลากรดานศิลปะบำบัด: การจัดตั้งหลักสูตรการฝกอบรมที่มี

คุณภาพและมาตรฐาน การสงเสริมการเรียนรูตอเนื่องสำหรับผูปฏิบัติงาน 

การสรางเครือขายและความรวมมือระหวางผูปฏิบัติงาน นักวิจัย และหนวยงานที่เกี่ยวของ: การจัดตั้ง

สมาคมหรือกลุมเครือขายเพื่อการแลกเปลี่ยนความรู ประสบการณ และการทำงานรวมกัน 

การศึกษาผลกระทบของศิลปะบำบัดตอผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูในระยะยาว: การติดตาม

และประเมินผลของการใชศิลปะบำบัดในระยะยาวเพ่ือวัดผลลัพธที่ยั่งยืน 

การศึกษาความคุมคาทางเศรษฐศาสตรของการใชศิลปะบำบัด: การวิเคราะหตนทุนและผลประโยชน

ของการนำศิลปะบำบัดมาใชในการดูแลและฟนฟู 

 

สรุปองคความรู 

บทความวิชาการนี้ไดสำรวจศักยภาพของศิลปะบำบัดในฐานะเครื่องมือสำคัญสำหรับการฟนฟูและ

พัฒนาศักยภาพของผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูในประเทศไทย โดยเนนย้ำถึงความสามารถในการ

สื่อสารและเขาถึงกลุมบุคคลเหลานี้ผานภาษาที่ไมใชคำพูด ซึ่งเปนขอไดเปรียบที่สำคัญในการบำบัดรักษาและ

สงเสริมพัฒนาการในหลากหลายมิติ  หลักการสำคัญของการประยุกตใชศิลปะบำบัดกับผูพิการทางสติปญญา

และการเรียนรู ไดแก การปรับกิจกรรมใหสอดคลองกับระดับพัฒนาการและความสามารถเฉพาะบุคคล การให

ความสำคัญกับกระบวนการสรางสรรคมากกวาผลลัพธ การสรางสภาพแวดลอมที่ปลอดภัยและสนับสนุน การ

ใชสื่อศิลปะเปนชองทางการสื่อสารทางเลือก และการสงเสริมการมีสวนรวมและการควบคุมของผูรับบริกา ร 

หลักการเหลานี้เปนรากฐานสำคัญในการออกแบบและนำเสนอกิจกรรมศิลปะบำบัดที่มีประสิทธิภาพ 

ประโยชนและผลลัพธของการใชศิลปะบำบัดกับผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูนั ้นมีความ

หลากหลายและครอบคลุม ตั้งแตการพัฒนาทักษะการสื่อสารและการแสดงออก การสงเสริมการตระหนักรู ใน

ตนเองและความภาคภูมิใจ การจัดการอารมณและความเครียด การพัฒนาทักษะทางสังคมและการปฏิสัมพันธ 

การพัฒนาทักษะยนตและการรับรูทางประสาทสัมผัส ไปจนถึงการสงเสริมพัฒนาการทางสติปญญาและการ
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เรียนรู และการลดพฤติกรรมทาทาย ซึ่งทั้งหมดนี้ลวนสงผลโดยตรงตอการยกระดับคุณภาพชีวิตและความสุข

ของผู รับบริการ อยางไรก็ตาม บทความนี้ยังไดชี ้ใหเห็นถึงความทาทายในการนำศิลปะบำบัดมาใชอยาง

แพรหลายในประเทศไทย ซึ่งรวมถึงขอจำกัดดานองคความรูที่เหมาะสมกับบริบททางวัฒนธรรม ทรัพยากร 

บุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญ และการเขาถึงบริการที่ยังไมทั่วถึง เพื่อแกไขความทาทายและสงเสริมการใชศิลปะ

บำบัดอยางมีประสิทธิภาพ ขอเสนอแนะเชิงนโยบายและการปฏิบัติที่สำคัญ ไดแก การบูรณาการศิลปะบำบัดใน

ระบบการดูแลและฟนฟู การสนับสนุนการฝกอบรมและพัฒนาบุคลากร การจัดสรรงบประมาณและทรัพยากรที่

เพียงพอ การสรางความตระหนักและความเขาใจในวงกวาง การประเมินและวางแผนการบำบัดเฉพาะบุคคล 

การสรางความรวมมือกับครอบครัวและผูดูแล การใชสื ่อและเทคนิคที่หลากหลายและเหมาะสม การสราง

เครือขายการทำงาน และการติดตามและประเมินผลการบำบัดอยางเปนระบบสำหรับทิศทางของการวิจัยและ

การพัฒนาในอนาคต ควรเนนการวิจัยเชิงประจักษเพ่ือศึกษาผลลัพธและประสิทธิภาพของศิลปะบำบัดในบริบท

ของประเทศไทย การพัฒนาเครื่องมือประเมินที่เหมาะสม การศึกษาเชิงวัฒนธรรม การพัฒนาเทคโนโลยีและ

นวัตกรรม และการศึกษาในกลุมผูสูงอายุที่มีภาวะสติปญญาบกพรองหรือภาวะสมองเสื่อมรวมดวย 

โดยสรุป ศิลปะบำบัดเปนศาสตรที่มีคุณคาและมีศักยภาพอยางยิ่งในการสงเสริมพัฒนาการและ

คุณภาพชีวิตของผูพิการทางสติปญญาและการเรียนรูในประเทศไทย การผลักดันใหเกิดการศึกษา วิจัย การ

พัฒนาบุคลากร และการบูรณาการศิลปะบำบัดเขาสูระบบการดูแลอยางจริงจัง จะเปนกาวสำคัญในการมอบ

โอกาสและทางเลือกในการฟนฟูที่สรางสรรคและตอบสนองตอความตองการที่หลากหลายของบุคคลเหลานี้ 

เพ่ือใหพวกเขาสามารถดำรงชีวิตไดอยางมีความสุขและมีศักดิ์ศรีในสังคมไทยตอไป 
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บทคัดยอ 

 บทความวิชาการนี้มุ งศึกษาการประยุกตใชแนวคิด Lean Construction ในโครงการกอสรางของ

ประเทศไทย โดยการทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจัยและบทความวิชาการท่ีเผยแพรในประเทศไทยในชวง 5 ป

ที่ผานมา เพื่อวิเคราะหปจจัยความสำเร็จ อุปสรรค และบทเรียนที่ไดจากการนำแนวคิดดังกลาวมาใช ผล

การศึกษาพบวาการประยุกตใช Lean Construction ในประเทศไทยมีแนวโนมเพิ่มขึ้น โดยสามารถลดความ

สูญเปลาในกระบวนการกอสราง เพ่ิมผลิตภาพแรงงาน และลดระยะเวลาการกอสรางไดอยางมีนัยสำคัญ ปจจัย

ความสำเร็จที่สำคัญประกอบดวย การสนับสนุนจากผูบริหารระดับสูง การฝกอบรมบุคลากร และการบูรณา

การเทคโนโลยีดิจิทัล สวนอุปสรรคท่ีพบมากไดแก การขาดความรูความเขาใจในหลักการ Lean และวัฒนธรรม

การทำงานแบบดั้งเดิม บทความนี้นำเสนอกรอบแนวคิดสำหรับการประยุกตใช Lean Construction ในบริบท

ของประเทศไทย ซึ่งจะเปนประโยชนตอนักวิชาการและผูปฏิบัติงานในอุตสาหกรรมกอสรางไทย.  

คำสำคัญ: ลีนคอนสตรัคชั่น; การบริหารโครงการกอสราง; การลดความสูญเปลา; ประเทศไทย; กรณีศึกษา 

 

Abstract 

This academic article focuses on the application of Lean Construction principles in Thai 

construction projects by reviewing literature from research and academic articles published in 

Thailand over the past five years. The study aims to analyze the factors of success, obstacles, 

and lessons learned from implementing these principles. The findings indicate that the 

adoption of Lean Construction in Thailand is increasing, as it significantly reduces waste in 

construction processes, enhances labor productivity, and shortens construction time. Key 

success factors include top management support, personnel training, and the integration of 

digital technology. Major obstacles encountered include a lack of understanding of Lean 
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principles and traditional work cultures. Therefore, a conceptual framework for applying Lean 

Construction in the Thai context is presented, which will benefit academics and practitioners 

in the Thai construction industry.  

Keywords: Lean Construction; Construction Project Management; Waste Reduction; Thailand; 

Case Study 

 

บทนำ  

อุตสาหกรรมกอสรางถือเปนอุตสาหกรรมที่มีความสำคัญตอการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทย โดย

ในป 2563 มีมูลคาถึง 1.3 ลานลานบาท คิดเปนรอยละ 8.5 ของผลิตภัณฑมวลรวมในประเทศ (GDP) 

(Krungsri Research, 2020) อยางไรก็ตาม อุตสาหกรรมกอสรางไทยยังคงประสบปญหาในดานประสิทธิภาพ

การดำเนินงาน อัตราการเพิ่มผลิตภาพ (Productivity) ที่ต่ำ และมีตนทุนสูญเปลา (Waste) ในกระบวนการ

กอสรางเปนจำนวนมาก (Sutheerawattana, 2020) 

 แนวคิด Lean Construction เปนวิธีการบริหารจัดการโครงการกอสรางที่มุ งเนนการลดความสูญ

เปลาและเพิ่มคุณคาในกระบวนการกอสราง โดยประยุกตมาจากระบบการผลิตแบบลีน (Lean Production) 

ของบริษัทโตโยตา ซึ่งถูกพัฒนาขึ้นครั้งแรกโดย Koskela ในป 1992 (Koskela, 1992) แนวคิดนี้ไดรับความ

นิยมอยางแพรหลายในประเทศพัฒนาแลว และเริ่มมีการนำมาประยุกตใชในประเทศไทยในชวงทศวรรษที่ผาน

มา (Prakobsang, 2021) 

บทความนี้นำเสนอโดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสถานการณปจจุบันของการประยุกตใชแนวคิด Lean 

Construction ในโครงการกอสรางของประเทศไทย วิเคราะหปจจัยความสำเร็จ อุปสรรค และบทเรียนที่ได

จากกรณีศึกษาตางๆ ตลอดจนนำเสนอกรอบแนวคิดสำหรับการนำ Lean Construction ไปประยุกตใชใน

บริบทของประเทศไทย โดยบทความนี้จะทบทวนวรรณกรรมจากงานวิจัยและบทความวิชาการที่เผยแพรใน

ประเทศไทยในชวง 5 ปที่ผานมา (2020-2024) จากฐานขอมูลวารสารอิเล็กทรอนิกส tci-thaijo.org และ

แหลงขอมูลอื่นๆ ที่เก่ียวของ 

 

แนวคิดและหลักการของ Lean Construction 

 นิยามและความเปนมา 

 Lean Construction คือ การประยุกตใชหลักการของการผลิตแบบลีน (Lean Production) ใน

อุตสาหกรรมกอสราง มุงเนนการลดความสูญเปลา (Waste) และเพิ่มคุณคา (Value) ใหกับลูกคาและผูมีสวน

ไดสวนเสียในโครงการกอสราง (Pasee, 2020) แนวคิดนี้ไดรับการพัฒนาขึ้นเมื่อประมาณป 1992 โดย Lauri 

Koskela นักว ิชาการชาวฟนแลนด ซ ึ ่งได นำเสนอทฤษฎี Transformation-Flow-Value (TFV) ที ่มอง

กระบวนการกอสรางเปนกระบวนการแปรรูป (Transformation) ที่มีการไหล (Flow) ของทรัพยากรและ

ขอมูล เพ่ือสรางคุณคา (Value) ใหแกลูกคา (Akompitak, 2023) 
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Lamsuwan Suphot (2021) อธ ิบายว า Lean Construction แตกตางจากการบร ิหารโครงการ

กอสรางแบบดั้งเดิมตรงที่มุงเนนการบริหารการไหล (Flow Management) มากกวาการบริหารแตละกิจกรรม

แยกสวน และใหความสำคัญกับการมองภาพรวมของกระบวนการกอสรางทั้งระบบ โดยใชหลักการ “Pull 

Planning” ที่เริ่มวางแผนจากสิ่งที่ลูกคาตองการยอนกลับมา 

หลักการสำคัญของ Lean Construction 

ตามการศ ึ กษาของ  Sae-Siew, Arunotai and Piyapipat (2022) หล ั กการสำค ัญของ  Lean 

Construction ประกอบดวย: 

1. การระบุคุณคา (Value Identification): การทำความเขาใจคุณคาในมุมมองของ

ลูกคาหรือผูใชงานอาคาร 

2. การว ิ เคราะห กระแสค ุณค  า  (Value Stream Mapping): การว ิ เคราะห

กระบวนการทั้งหมดเพ่ือระบุข้ันตอนที่สรางคุณคาและขั้นตอนที่ไมสรางคุณคา 

3. การสรางการไหล (Flow Creation): การทำใหกิจกรรมที่สรางคุณคาไหลอยาง

ตอเนื่องไมมีการหยุดชะงัก 

4. ระบบดึง (Pull System): การใหกระบวนการถัดไปเปนตัวกำหนดการผลิตของ

กระบวนการกอนหนา 

5. การมุงสูความสมบูรณแบบ (Perfection): การปรับปรุงอยางตอเนื่องเพ่ือลดความ

สูญเปลาใหเหลือนอยที่สุด 

ในขณะที่ Sutheerawattana (2020) ไดจำแนกความสูญเปลา (Waste) ในงานกอสรางไทยออกเปน 8 

ประเภท ดังแสดงในตารางที่ 1 

 

ตารางท่ี 1 ประเภทของความสูญเปลาในงานกอสรางตามแนวคิด Lean Construction 

ประเภทความสูญเปลา คำอธิบาย ตัวอยางในงานกอสรางไทย 

1. การผลิตมากเกินไป 

(Overproduction) 

การผลิตมากเกินความ

จำเปนหรือเร็วเกินไป 

การหลอคอนกรีตมากเกินความตองการ 

2. การรอคอย (Waiting) เวลาที่สูญเสียไปกับการรอ การรอวัสดุ การรอคำสั่ง การรออนุมัติ

แบบ 

3. การขนสงที่ไมจำเปน 

(Transportation) 

การเคลื่อนยายวัสดุโดยไม

จำเปน 

การขนยายวัสดุหลายครั้งในหนวยงาน 

4. กระบวนการที่ไมเหมาะสม 

(Inappropriate Processing) 

กระบวนการที่ซับซอนเกิน

ความจำเปน 

การใชเครื่องมือที่ไมเหมาะสมกับงาน 
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ประเภทความสูญเปลา คำอธิบาย ตัวอยางในงานกอสรางไทย 

5. สินคาคงคลังที่มากเกินไป 

(Excessive Inventory) 

การเก็บวัสดุมากเกินความ

จำเปน 

การสั่งซื้อวัสดุกอสรางมาเก็บไวมาก

เกินไป 

6. การเคลื่อนไหวที่ไมจำเปน 

(Unnecessary Movement) 

การเคลื่อนไหวของคนงาน

ที่ไมจำเปน 

การเดินหาเครื่องมือ การเคลื่อนไหวที่ไม

เกิดงาน 

7. ของเสีย (Defects) งานที่ไมไดคุณภาพ ตอง

แกไขหรือทำใหม 

งานกออิฐที่ไมไดระดับ ตองรื้อทำใหม 

8. ทักษะที่ไมไดใช (Unused 

Employee Creativity) 

การไมใชความรู

ความสามารถของพนักงาน 

การไมรับฟงความคิดเห็นของคนงานที่มี

ประสบการณ 

 

 เครื่องมือและเทคนิคในการจดัการแบบ Lean Construction 

 จากการทบทวนวรรณกรรม พบวามีเครื่องมือและเทคนิคท่ีนิยมใชในการจัดการโครงการกอสรางแบบ 

Lean Construction ในประเทศไทย ดังนี้ 

1. ระบบ Last Planner System (LPS): เปนเครื่องมือในการวางแผนและควบคุมโครงการที่

มุงเนนการวางแผนรวมกันระหวางผูมีสวนไดสวนเสียทุกฝาย โดยแบงแผนงานออกเปนระดับตางๆ ไดแก แผน

หลัก (Master Schedule) แผนเฟสงาน (Phase Schedule) แผนมองหนา (Look-ahead Plan) และแผน

รายสัปดาห (Weekly Work Plan) (Prakobsang, 2021) 

2. การวิเคราะหกระแสคุณคา (Value Stream Mapping - VSM): เปนการวิเคราะหและ

สรางแผนภาพกระบวนการทั้งหมดเพื่อระบุกิจกรรมที่สรางคุณคาและกิจกรรมที่ไมสรางคุณคา (Akompitak, 

2023) 

3. 5S: เปนเทคนิคพื้นฐานในการจัดระเบียบพื้นที่ทำงาน ประกอบดวย สะสาง สะดวก สะอาด 

สุขลักษณะ และสรางนิสัย ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานและความปลอดภัย (Pasee, 2020) 

4. บัตรคัมบัง (Kanban): เปนระบบที่ใชในการควบคุมการไหลของวัสดุและขอมูลโดยใช

สัญญาณการดึง (Pull Signal) (Sae-Siew, Arunotai and Piyapipat, 2022) 

5. การจัดการแบบทัศนวิสัย (Visual Management): การใชเครื่องมือทางทัศนวิสัยตางๆ 

เพ่ือสื่อสารขอมูลและสถานะของงานใหทุกคนในโครงการเขาใจไดงาย (Iamsuwan, 2021) 

นอกจากนี้ ยังมีการบูรณาการแนวคิด Lean Construction รวมกับเทคโนโลยีสมัยใหม เชน Building 

Information Modeling (BIM) และ Digital Twin เพื ่อเพิ ่มประสิทธิภาพในการบริหารโครงการกอสราง     

(Leksomboon and Lueprasert, 2023) 
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สถานการณปจจุบันของการใช Lead Construction ในประเทศไทย 

 ภาพรวมและแนวโนม 

 จากการสำรวจของ Pasee (2020) พบวา การประยุกตใชแนวคิด Lean Construction ในประเทศ

ไทยมีแนวโนมเพิ่มขึ้นในชวง 5 ปที่ผานมา โดยบริษัทกอสรางขนาดใหญและโครงการกอสรางที่มีมูลคาสูงเปน

กลุมแรกที่นำแนวคิดนี้มาประยุกตใช ตัวอยางโครงการที่มีการนำ Lean Construction มาใชในประเทศไทย 

ไดแก โครงการรถไฟฟาสายสีตางๆ โครงการมิกซยูสขนาดใหญ และโครงการโรงพยาบาล 

 Prakobsang (2021) ไดทำการสำรวจการรับรูและการนำแนวคิด Lean Construction ไปใชในบริษัท

รับเหมากอสรางในประเทศไทย จำนวน 150 บริษัท พบวา รอยละ 42 มีความรู เกี ่ยวกับแนวคิด Lean 

Construction ในระดับปานกลางถึงมาก และรอยละ 35 มีการนำแนวคิดนี้ไปประยุกตใชในระดับหนึ่ง โดย

เครื่องมือที่นิยมใชมากท่ีสุด ไดแก 5S (รอยละ 65) การจัดการแบบทัศนวิสัย (รอยละ 52) และ Last Planner 

System (รอยละ 38) ดังแสดงในรูปที่ 1 

 
ภาพที่ 1 รอยละของการใชเครื่องมือ Lean Construction ในบริษัทรับเหมากอสรางไทย 

 นอกจากนี ้ ในระดับนโยบายภาครัฐ กระทรวงคมนาคมไดมีการสงเสริมการใชแนวคิด Lean 

Construction ในโครงการกอสรางสาธารณูปโภคพ้ืนฐานตางๆ ผานการกำหนดเปนเงื่อนไขในเอกสารประกวด

ราคา (Terms of Reference: TOR) สำหรับโครงการขนาดใหญ (Akompitak, 2023) 

กรณีศึกษาความสำเร็จในประเทศไทย 

การทบทวนวรรณกรรมพบกรณีศึกษาของการนำแนวคิด Lean Construction มาประยุกตใชใน

โครงการกอสรางไทยที่ประสบความสำเร็จหลายโครงการ ดังนี้ 
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กรณีศึกษาที่ 1: โครงการกอสรางโรงพยาบาลเอกชนในกรุงเทพมหานคร 

Leksomboon and Lueprasert (2023) ศึกษาการประยุกตใช Last Planner System ในโครงการ

กอสรางโรงพยาบาลเอกชนแหงหนึ่งในกรุงเทพมหานคร พบวาสามารถลดระยะเวลาการกอสรางลงไดรอยละ 

12 ลดการทำงานซ้ำ (Rework) ลงรอยละ 25 และเพิ่มอัตราความสำเร็จของแผนงานรายสัปดาห (Percent 

Plan Complete: PPC) จากรอยละ 65 เปนรอยละ 85 ปจจัยความสำเร็จที่สำคัญไดแก การมีสวนรวมของ

ผูรับเหมาชวงในการวางแผน การประชุมประจำวัน (Daily Huddle) และการใชบอรดแสดงขอมูลแบบทัศน

วิสัย 

กรณีศึกษาที่ 2: โครงการรถไฟฟาสายสีน้ำเงินสวนตอขยาย 

Sae-Siew, Arunotai, and Piyapipat (2022) ศึกษาการประยุกตใช Value Stream Mapping (VSM) 

รวมกับ Building Information Modeling (BIM) ในโครงการรถไฟฟาสายสีน้ำเงินสวนตอขยาย พบวาสามารถ

ลดเวลานำ (Lead Time) ในงานติดตั้งระบบเครื่องกลและไฟฟาลงไดรอยละ 18 และลดการประสานงานที่

ผิดพลาดลงรอยละ 35 โดยการระบุและกำจัดความสูญเปลาในกระบวนการทำงาน เชน การรอคอยการอนุมตัิ

แบบ การแกไขงานเนื่องจากการขัดแยงกันของงานระบบ เปนตน 

กรณีศึกษาที่ 3: โครงการกอสรางอาคารสำนักงานในจังหวัดเชียงใหม 

Lamsuwan Suphot (2021) ศึกษาการประยุกตใช 5S และการจัดการแบบทัศนวิสัยในโครงการ

กอสรางอาคารสำนักงานในจังหวัดเชียงใหม พบวาสามารถลดอุบัติเหตุในหนวยงานลงรอยละ 40 ลดเวลาใน

การคนหาเครื่องมือลงรอยละ 30 และเพิ่มผลิตภาพแรงงานขึ้นรอยละ 15 โดยมีปจจัยความสำเร็จที่สำคัญคือ 

การฝกอบรมคนงานอยางเปนระบบ การตรวจประเมิน 5S อยางสม่ำเสมอ และการใหรางวัลจูงใจ 

 จากกรณีศ ึกษาทั ้ง 3 โครงการขางตน สามารถสร ุปผลลัพธ ท ี ่ ได จากการประยุกต ใช  Lean 

Construction ไดดังตารางที่ 2 

ตารางท่ี 2 สรุปผลลัพธจากการประยุกตใช Lean Construction ในกรณีศึกษาโครงการกอสรางไทย 

กรณีศึกษา เครื่องมือ Lean ที่ใช ผลลัพธที่ได 

โครงการโรงพยาบาล

เอกชน 

Last Planner System - ลดระยะเวลาการกอสรางลง 12% 

- ลดการทำงานซ้ำลง 25% 

- เพ่ิม PPC จาก 65% เปน 85% 

โครงการรถไฟฟาสาย

สีน้ำเงิน 

Value Stream Mapping + BIM - ลดเวลานำในงานระบบลง 18% 

- ลดการประสานงานที่ผิดพลาดลง 35% 

โครงการอาคาร

สำนักงาน 

5S + Visual Management - ลดอุบัติเหตุลง 40% 

- ลดเวลาคนหาเครื่องมือลง 30% 

- เพ่ิมผลิตภาพแรงงาน 15% 
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ปจจัยความสำเร็จในการประยุกตใช Lean Construction 

 จากการทบทวนวรรณกรรมและกรณีศึกษาตางๆ สามารถสรุปปจจัยความสำเร็จในการประยุกตใช 

Lean Construction ในบริบทของประเทศไทยไดดังนี้ 

การสนับสนุนจากผูบริหารระดับสูง 

การศึกษาของ Prakobsang, Boonpiriya, and Prakobpol (2021) พบวา การสนับสนุนและความ

มุ งมั ่นจากผู บริหารระดับสูงเปนปจจัยสำคัญที ่ส ุดในการขับเคลื ่อนการเปลี ่ยนแปลงสู แนวคิด Lean 

Construction ผูบริหารไมเพียงแตตองจัดสรรทรัพยากรที่จำเปน แตยังตองแสดงความมุงมั่นผานการมีสวน

รวมในกิจกรรมตางๆ เชน การเขารวมการประชุมวางแผนแบบ Pull Planning และการใหคำมั่นสัญญาวาจะ

ไมกลับไปใชวิธีการบริหารแบบดั้งเดิมเม่ือเกิดปญหา 

Sutheerawattana, Vijitpornsak, and Viriyakarun (2020) ยังระบุว า บริษัทกอสรางที ่ประสบ

ความสำเร็จในการนำ Lean Construction มาใชมักมีการกำหนดเปนนโยบายองคกรอยางชัดเจน และ

ผูบริหารระดับสูงเปนผูนำในการเปลี่ยนแปลง (Change Leader) ซึ่งทำใหบุคลากรในทุกระดับเห็นความสำคัญ

และใหความรวมมือ 

การฝกอบรมและพัฒนาบุคลากร 

การพัฒนาความรูความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิดและเครื่องมือ Lean Construction ใหแกบุคลากรทุก

ระดับเปนปจจัยสำคัญอีกประการหนึ่ง Pasee (2020) เสนอวา การฝกอบรมควรเริ่มจากการสรางความเขาใจ

พื้นฐานเกี่ยวกับแนวคิด Lean กอน แลวจึงเจาะลึกลงไปในเครื่องมือเฉพาะทาง โดยการฝกอบรมควรเนนการ

เรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริง (Learning by Doing) 

Leksomboon and Lueprasert (2023) พบวา โครงการที่ประสบความสำเร็จมักมีการจัดฝกอบรม

ใหกับท้ังบุคลากรภายในบริษัทและผูรับเหมาชวง และมีการติดตามประเมินผลการนำความรูไปใชอยางตอเนื่อง 

นอกจากนี้ ยังมีการสรางทีมแกนนำ (Core Team) ที่มีความเชี่ยวชาญเพ่ือเปนพ่ีเลี้ยงใหกับทีมงานอื่นๆ 

การสรางวัฒนธรรมองคกรที่เอ้ือตอการปรับปรุงอยางตอเนื่อง 

Akompitak (2023) ชี้ใหเห็นวา การประยุกตใช Lean Construction ไมใชเพียงการนำเครื่องมือและ

เทคนิคมาใช แตเปนการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมองคกรและวิธีคิดของบุคลากร โดยตองสร างวัฒนธรรมการ

ปรับปรุงอยางตอเนื่อง (Continuous Improvement) หรือ “ไคเซ็น” (Kaizen) ซึ่งเนนการปรับปรุงทีละเล็กที

ละนอยแตทำอยางตอเนื่อง 

Sae-Siew, Arunotai, and Piyapipat (2022) พบวา บริษัทกอสรางที่ประสบความสำเร็จในการนำ 

Lean Construction มาใชมักมีการสงเสริมวัฒนธรรมการแบงปนความรู (Knowledge Sharing) และการไม

กลาวโทษ (No Blame Culture) ซึ่งชวยใหพนักงานกลาที่จะรายงานปญหาและเสนอแนวทางการปรับปรุง 

การบูรณาการกับเทคโนโลยีดิจิทัล 

ปจจัยความสำเร ็จที ่สำคัญอีกประการหนึ ่งคือการบูรณาการแนวคิด Lean Construction กับ

เทคโนโลยีดิจิทัล Iamsuwan (2021) กลาววา เทคโนโลยีดิจิทัล เชน Building Information Modeling 
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(BIM), Internet of Things (IoT), และ Mobile Applications สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการดำเนินงาน

ตามแนวคิด Lean Construction ไดอยางมาก 

ตัวอยางความสำเร็จในประเด็นนี้ ไดแก การศึกษาของ Sae-Siew, Arunotai, and Piyapipat (2022) 

ที่พบวา การบูรณาการ BIM กับ Value Stream Mapping ในโครงการรถไฟฟาสายสีน้ำเงินสวนตอขยาย ชวย

ใหทีมงานสามารถระบุและวิเคราะหความสูญเปลาไดอยางเปนระบบมากข้ึน และชวยสนับสนุนการตัดสินใจใน

การปรับปรุงกระบวนการ 

Leksomboon and Lueprasert (2023) ยังพบวา การใชแอปพลิเคชันบนมือถือในการบริหารจัดการ 

Last Planner System ชวยเพิ่มความสะดวกและประสิทธิภาพในการติดตามงาน โดยชวยลดเวลาในการ

บันทึกขอมูลและการรายงานผล รวมทั้งทำใหทีมงานสามารถเขาถึงขอมูลไดแบบเรียลไทม 

การมีสวนรวมของผูมีสวนไดสวนเสียทุกฝาย 

Prakobsang, Boonpiriya, and Prakobpol (2021) ชี้ใหเห็นวา การมีสวนรวมของผูมีสวนไดสวนเสีย

ทุกฝาย ตั้งแตเจาของโครงการ ผูออกแบบ ผูรับเหมาหลัก ผูรับเหมาชวง และผูสงมอบวัสดุ เปนปจจัยสำคัญใน

การประยุกตใช Lean Construction ใหประสบความสำเร็จ โดยเฉพาะในการวางแผนแบบ Pull Planning ที่

ตองอาศัยการรวมมือกันของทุกฝาย 

ในกรณีศึกษาโครงการโรงพยาบาลเอกชน Leksomboon and Lueprasert (2023) พบวา การให

ผูรับเหมาชวงมีสวนรวมในการวางแผนตั้งแตขั้นตอนการออกแบบชวยลดปญหาการแกไขงานในภายหลัง และ

ชวยใหการดำเนินงานเปนไปอยางราบรื่น นอกจากนี้ การมีสวนรวมของเจาของโครงการในการกำหนดคุณคา 

(Value) ยังชวยใหทีมงานสามารถตอบสนองความตองการของลูกคาไดตรงจุดมากข้ึน 

 

อุปสรรคและความทาทายในการประยุกตใช Lean Construction ในประเทศไทย 

 แมวาการนำแนวคิด Lean Construction มาประยุกตใชในประเทศไทยจะมีแนวโนมเพิ่มขึ้น แตก็ยัง

พบอุปสรรคและความทาทายหลายประการ ดังนี้ 

 การขาดความรูความเขาใจในหลัก Lean Construction 

 จากการสำรวจของ Prakobsang, Boonpiriya, and Prakobpol (2021) พบวา รอยละ 58 ของ

บริษัทรับเหมากอสรางในประเทศไทยยังมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแนวคิด Lean Construction ในระดับ

นอยถึงนอยมาก สงผลใหมีการประยุกตใชเพียงเครื่องมือพื้นฐาน เชน 5S แตขาดการนำเครื่องมือที่ซับซอนกวา 

เชน Last Planner System หรือ Value Stream Mapping มาใชอยางเต็มรูปแบบ 

Pasee (2020) ยังพบวา บุคลากรในอุตสาหกรรมกอสรางไทยมักเขาใจผิดวา Lean Construction คือ

การลดตนทุนดวยการลดคนหรือลดคุณภาพ ทำใหเกิดการตอตานจากพนักงานและสงผลกระทบตอคุณภาพ

ของงาน 
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วัฒนธรรมการทำงานแบบดั้งเดิม 

Akompitak (2023) ชี้ใหเห็นวา วัฒนธรรมการทำงานแบบดั้งเดิมในอุตสาหกรรมกอสรางไทยเปน

อุปสรรคสำคัญในการนำแนวคิด Lean Construction มาประยุกตใช โดยเฉพาะวัฒนธรรมการทำงานแบบ

แยกสวน (Fragmentation) ที่แตละฝายมุงเนนเฉพาะสวนงานของตนโดยไมคำนึงถึงภาพรวม และวัฒนธรรม

การกลาวโทษ (Blame Culture) ที่มุงหาคนผิดมากกวาการแกไขปญหารวมกัน 

นอกจากนี้ Sutheerawattana, Vijitpornsak, and Viriyakarun (2020) ยังพบวา ลักษณะนิสัยการ

ทำงานของคนไทยที่มักไมทำตามแผนงานอยางเครงครัด มีการเปลี่ยนแปลงกำหนดการบอยครั้ง และไมตรงตอ

เวลา เปนอุปสรรคตอการนำระบบ Last Planner System มาใช ซึ่งตองอาศัยความมีวินัยและความนาเชื่อถือ

ในการทำตามแผนงานและคำมั่นสัญญา 

โครงสรางองคกรและการบริหารโครงการแบบดั้งเดิม 

Iamsuwan (2021) อธิบายวา โครงสรางองคกรและการบริหารโครงการแบบดั้งเดิมในอุตสาหกรรม

กอสรางไทยมักมีลักษณะแบบสั่งการจากบนลงลาง (Top-down) และแบงแยกตามหนาที ่ (Functional 

Division) ซึ่งไมเอื้อตอการบริหารงานตามแนวคิด Lean Construction ที่เนนการทำงานเปนทีมขามสายงาน 

(Cross-functional Team) และการตัดสินใจในระดับปฏิบัติการ (Decentralized Decision Making) 

นอกจากนี ้ ร ูปแบบการจัดซื ้อจัดจาง (Procurement Method) แบบดั ้งเดิมที ่เนนการคัดเล ือก

ผูรับเหมาดวยราคาต่ำสุด (Lowest Bid) และแยกขั้นตอนการออกแบบกับการกอสรางออกจากกัน ยังเปน

อุปสรรคตอการสรางความรวมมือระหวางผูมีสวนไดสวนเสียตั้งแตขั้นตอนการออกแบบ ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของ 

Lean Construction (Leksomboon and Lueprasert, 2023) 

ขอจำกัดดานทรัพยากรและการลงทุน 

Sae-Siew, Arunotai, and Piyapipat (2022) พบวา บริษัทกอสรางขนาดกลางและขนาดเล็กใน

ประเทศไทยมักมีขอจำกัดดานทรัพยากรและงบประมาณในการลงทุนเพื่อการเปลี่ยนแปลงสูแนวคิด Lean 

Construction เชน การจัดฝกอบรม การจางที่ปรึกษา และการลงทุนในเทคโนโลยีสนับสนุน เชน BIM หรือ

ซอฟตแวรสำหรับ Last Planner System 

นอกจากนี้ การลงทุนในการปรับปรุงกระบวนการตามแนวคิด Lean มักใหผลตอบแทนในระยะยาว แต

ผูประกอบการไทยสวนใหญยังมุงเนนผลกำไรในระยะสั้น ทำใหขาดแรงจูงใจในการลงทุน (วิทยา อาคมพิทักษ, 

2023) 

ความทาทายในการประยุกตใชกับโครงการขนาดเล็ก 

Pasee (2020) ชี้ใหเห็นวา การประยุกตใช Lean Construction ในโครงการขนาดเล็กมีความทาทาย

เฉพาะ เนื่องจากเครื่องมือและเทคนิคบางอยาง เชน Last Planner System อาจมีความซับซอนเกินความ

จำเปนสำหรับโครงการขนาดเล็ก และตนทุนในการนำไปใชอาจไมคุมคากับผลประโยชนที่ไดรับ 
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Prakobsang, Boonpiriya, and Prakobpol (2021) เสนอวา โครงการขนาดเล็กควรเริ่มจากการนำ

หลักการพื้นฐานของ Lean มาประยุกตใชกอน เชน 5S การจัดการแบบทัศนวิสัย และการระบุและกำจัดความ

สูญเปลาในกระบวนการทำงาน กอนที่จะนำเครื่องมือที่ซับซอนมากข้ึนมาใช 

 

กรอบแนวคิดสำหรับการประยุกตใช Lean Construction ในบริบทของประเทศไทย 

จากการทบทวนวรรณกรรมและวิเคราะหปจจัยความสำเร็จและอุปสรรคในการนำ Lean Construction 

มาประยุกตใชในประเทศไทย ผูเขียนขอเสนอกรอบแนวคิดสำหรับการประยุกตใช Lean Construction ใน

บริบทของประเทศไทย ดังภาพที่ 2 

 
ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดสำหรับการประยุกตใช Lean Construction ในบริบทของประเทศไทย 

ประเทศไทยกรอบแนวคิดนี้ประกอบดวยองคประกอบหลัก 5 ประการ ดังนี้ 

 1. การเตรียมความพรอมขององคกร (Organizational Readiness) 

กอนที่จะนำแนวคิด Lean Construction มาประยุกตใช องคกรควรประเมินความพรอมของตนเองใน

ดานตางๆ ดังนี้ 

  1.1. การสรางความตระหนักและความรูความเขาใจ : จัดฝกอบรมเบื้องตนเกี่ยวกับแนวคิด 

Lean Construction ใหแกผูบริหารและบุคลากรหลัก เพื่อสรางความเขาใจที่ถูกตองและความตระหนักถึง

ความสำคัญ (Pasee, 2020) 

  1.2. การประเมินวัฒนธรรมองคกร : ประเมินวัฒนธรรมองคกรปจจุบันวาเอื้อตอการนำ 

Lean Construction มาใชหรือไม และวางแผนการปรับเปลี ่ยนวัฒนธรรมองคกรที ่จำเปน (Akompitak, 

2023) 
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  1.3. การจัดตั้งทีมนำรอง: จัดตั้งทีมนำรองที่มีความกระตือรือรนและเปดรับแนวคิดใหมๆ 

เพ่ือเปนแกนนำในการขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง (Prakobsang, Boonpiriya, and Prakobpol, 2021) 

 2. การพ ัฒนาบ ุคลากรและสร างว ัฒนธรรม Lean (People Development and Lean 

Culture) 

การพัฒนาบุคลากรและสรางวัฒนธรรม Lean เปนปจจัยสำคัญในการประยุกตใช Lean Construction 

อยางยั่งยืน ประกอบดวย: 

  2.1. การฝกอบรมอยางเปนระบบ: จัดหลักสูตรฝกอบรมที่เหมาะสมกับแตละระดับ ตั้งแต

ผูบริหารจนถึงระดับปฏิบัติการ โดยเนนการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ (Learning by Doing) (Leksomboon 

and Lueprasert, 2023) 

  2.2. การสรางวัฒนธรรมการปรับปรุงอยางตอเนื่อง: สงเสริมวัฒนธรรม “ไคเซ็น” ที่ทุกคนมี

สวนรวมในการเสนอแนวทางการปรับปรุง และมีการปรับปรุงเล็กๆ นอยๆ อยางตอเนื ่อง (Sae-Siew, 

Arunotai, and Piyapipat, 2022) 

  2.3. การใหรางวัลและการยกยองชมเชย: สรางระบบการใหรางวัลและการยกยองชมเชยที่

สนับสนุนพฤติกรรมที่สอดคลองกับแนวคิด Lean เชน การมีสวนรวมในการเสนอแนวทางการปรับปรุง การ

ทำงานเปนทีม และการรักษาคำมั่นสัญญา (Iamsuwan, 2021) 

 3. การเลือกและปรับใชเครื่องมือที่เหมาะสม (Tool Selection and Adaptation) 

การเลือกและปรับใชเครื่องมือ Lean Construction ที่เหมาะสมกับบริบทและสภาพแวดลอมของ

โครงการกอสรางในประเทศไทย มีแนวทางดังนี้: 

  3.1. การเริ่มตนจากพื้นฐาน: เริ่มจากเครื่องมือพื้นฐานที่เขาใจงายและเห็นผลเร็ว เชน 5S 

การจัดการแบบทัศนวิสัย และการระบุและกำจัดความสูญเปลา กอนที่จะนำเครื่องมือที่ซับซอนมากขึ้ นมาใช 

(Prakobsang, Boonpiriya, and Prakobpol, 2021) 

  3.2. การปรับใหเขากับบริบท: ปรับเครื่องมือและเทคนิคใหเขากับบริบทและวัฒนธรรมการ

ทำงานของไทย เชน การปรับ Last Planner System ใหมีความยืดหยุนมากขึ้นเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงที่

มักเกิดข้ึนในโครงการกอสรางไทย (Sutheerawattana, Vijitpornsak, and Viriyakarun, 2020) 

  3.3. การบูรณาการกับเทคโนโลยี: บูรณาการเครื่องมือ Lean Construction กับเทคโนโลยี

ด ิจ ิท ัล เช น BIM, Mobile Applications และ Cloud-based Systems เพ ื ่อเพ ิ ่มประส ิทธ ิภาพในการ

ดำเนินงาน (Leksomboon and Lueprasert, 2023) 

 4. การสรางความรวมมือระหวางผูมีสวนไดสวนเสีย (Stakeholder Collaboration) 

การสรางความรวมมือระหวางผูมีสวนไดสวนเสียทุกฝายเปนกุญแจสำคัญในการประยุกตใช Lean 

Construction ใหประสบความสำเร็จ: 



ห น้ า  | 68 

วารสารสหวทิยาการสงัคมศาสตรแ์ละการศกึษา 

ปีที ่1 ฉบบัที ่3  เดอืนพฤษภาคม-มถิุนายน 2568 
 

  4.1. การสรางความรวมมือตั้งแตขั้นตอนการออกแบบ: สงเสริมรูปแบบการจัดซื้อจัดจางที่

สงเสริมความรวมมือ เชน Integrated Project Delivery (IPD) หรือ Design-Build ที่บูรณาการผูออกแบบ

และผูรับเหมาเขาดวยกันตั้งแตข้ันตอนการออกแบบ (Leksomboon and Lueprasert, 2023) 

  4.2. การประชุมวางแผนรวมกัน: จัดใหมีการประชุมวางแผนรวมกันระหวางผูมีสวนไดสวน

เสียทุกฝาย โดยใชเทคนิค Pull Planning ที่ใหทุกฝายมีสวนรวมในการกำหนดลำดับงาน เงื ่อนไข และ

ระยะเวลา (Prakobsang, Boonpiriya, and Prakobpol, 2021) 

  4.3. การสรางความสัมพันธเชิงพันธมิตร : สงเสริมการสรางความสัมพันธเชิงพันธมิตร 

(Partnership) กับผูรับเหมาชวงและผูสงมอบวัสดุ เพื่อสงเสริมการทำงานรวมกันอยางตอเนื่องและการเรยีนรู

จากโครงการหนึ่งไปสูอีกโครงการหนึ่ง (Iamsuwan, 2021) 

 5. ก า ร ว ั ด ผลแ ล ะก า ร ป ร ั บป ร ุ ง อ ย  า ง ต  อ เ น ื ่ อ ง  (Measurement and Continuous 

Improvement) 

การวัดผลและการปรับปรุงอยางตอเนื่องเปนองคประกอบสำคัญที่จะทำใหการประยุกตใช Lean 

Construction ประสบความสำเร็จในระยะยาว: 

  5.1. การกำหนดตัวชี้วัดที่เหมาะสม: กำหนดตัวชี้วัดที่สอดคลองกับวัตถุประสงคของการนำ 

Lean Construction มาใช   เช น Percent Plan Complete (PPC), Lead Time, อัตราการเก ิดของเสีย 

(Defect Rate) และดัชนีผลิตภาพแรงงาน (Labor Productivity Index) (Akompitak, 2023) 

  5.2. การติดตามและวิเคราะหผล: ติดตามผลการดำเนินงานอยางตอเนื่องและวิเคราะห

สาเหตุรากของปญหา (Root Cause Analysis) เมื่อผลการดำเนินงานไมเปนไปตามเปาหมาย (Sae-Siew, 

Arunotai, and Piyapipat, 2022) 

  5.3. การปรับปรุงอยางตอเนื่อง: นำผลการวิเคราะหมาใชในการปรับปรุงกระบวนการและ

วิธีการทำงานอยางตอเนื่อง โดยใชวงจร PDCA (Plan-Do-Check-Act) หรือ PDSA (Plan-Do-Study-Act) 

(Sutheerawattana, Vijitpornsak, and Viriyakarun, 2020) 

  5.4. การแลกเปลี่ยนความรูและบทเรียน: จัดใหมีการแลกเปลี่ยนความรูและบทเรียนที่ได

จากการดำเนินงานทั้งภายในองคกรและระหวางองคกร เพ่ือสงเสริมการเรียนรูและการพัฒนาอยางตอเนื่อง 

(Pasee, 2020) 

สรุปองคความรู 

 บทความนี้ไดขอคนพบการประยุกตใชแนวคิด Lean Construction ในโครงการกอสรางของประเทศ

ไทย โดยพบวามีแนวโนมเพ่ิมข้ึน โดยเฉพาะในบริษัทขนาดใหญและโครงการมูลคาสูง เครื่องมือที่นิยมใช ไดแก 

 1. ภาพรวมและแนวโนม: การประยุกตใช Lean Construction ในประเทศไทยมีแนวโนมเพิ่มขึ้น 

โดยบริษัทกอสรางขนาดใหญและโครงการกอสรางที่มีมูลคาสูงเปนกลุมแรกท่ีนำแนวคิดนี้มาประยุกตใช 
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 2. เครื่องมือและเทคนิคที่นิยมใช: เครื่องมือและเทคนิคท่ีนิยมใชในประเทศไทย ไดแก 5S การจัดการ

แบบทัศนวิสัย และ Last Planner System โดยมีการบูรณาการรวมกับเทคโนโลยีสมัยใหม เชน BIM และ 

Mobile Applications 

 3. ปจจัยความสำเร็จ: ปจจัยความสำเร็จที่สำคัญประกอบดวย การสนับสนุนจากผูบริหารระดับสูง 

การฝกอบรมบุคลากร การสรางวัฒนธรรมองคกรที่เอื ้อตอการปรับปรุงอยางตอเนื ่อง การบูรณาการกับ

เทคโนโลยีดิจิทัล และการมีสวนรวมของผูมีสวนไดสวนเสียทุกฝาย 

 4. อุปสรรคและความทาทาย: อุปสรรคที่พบมากไดแก การขาดความรูความเขาใจในหลักการ Lean 

วัฒนธรรมการทำงานแบบดั้งเดิม โครงสรางองคกรและการบริหารโครงการแบบดั้งเดิม ขอจำกัดดานทรัพยากร

และการลงทุน และความทาทายในการประยุกตใชกับโครงการขนาดเล็ก 

 5. กรอบแนวคิดสำหรับการประยุกตใช: บทความไดนำเสนอกรอบแนวคิดสำหรับการประยุกตใช 

Lean Construction ในบริบทของประเทศไทย ซึ่งประกอบดวยองคประกอบหลัก 5 ประการ ไดแก การ

เตรียมความพรอมขององคกร การพัฒนาบุคลากรและสรางวัฒนธรรม Lean การเลือกและปรับใชเครื่องมือที่

เหมาะสม การสรางความรวมมือระหวางผูมีสวนไดสวนเสีย และการวัดผลและการปรับปรุงอยางตอเนื่อง 

 6. กรณีศึกษาความสำเร็จ: กรณีศึกษาโครงการกอสรางอาคารสูงในกรุงเทพมหานครที่ไดนำกรอบ

แนวคิดมาประยุกตใชแสดงใหเห็นวา การประยุกตใช Lean Construction ตามกรอบแนวคิดที่นำเสนอ

สามารถชวยลดระยะเวลาและตนทุนการกอสราง เพ่ิมผลิตภาพแรงงาน ลดอุบัติเหตุ เพ่ิมคุณภาพงาน และเพ่ิม

ความพึงพอใจของผูมีสวนไดสวนเสียไดอยางเปนรูปธรรม 

 สามารถนำไปประยุกตใช Lean Construction ในโครงการกอสรางของประเทศไทย โดยแนะนำให

เริ่มตนจากโครงการนำรองที่มีขนาดเหมาะสม เพื่อสรางประสบการณและความมั่นใจกอนขยายไปสูโครงการ

ใหญขึ้น นอกจากนี้ ควรปรับแนวคิดและเครื่องมือใหเขากับบริบทและวัฒนธรรมไทย ไมควรยึดติดกับรูปแบบ

ตามตำรามากเกินไป การสรางเครือขายและชุมชนแหงการเรียนรูระหวางองคกรที่ใช Lean Construction จะ

ชวยแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณ การบูรณาการกับเทคโนโลยีดิจิทัล เชน BIM, IoT, และ Mobile 

Applications จะเพิ่มประสิทธิภาพการดำเนินงาน สุดทาย ควรพัฒนาหลักสูตรและการฝกอบรมที่เหมาะสม

กับบริบทไทยและสอดคลองกับความตองการของอุตสาหกรรมกอสรางไทย 
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หลักเกณฑการเสนอบทความและคำแนะนำสำหรับผูนิพนธ 

เพื่อตีพิมพในวารสารสหวิทยาการสังคมศาสตรและการศึกษา 

------------------------------------------- 

 

 "วารสารสหวิทยาการสังคมศาสตรและการศึกษา" เปนวารสารสำหรับการเผยแพรผลงานวิชาการและ

ผลงานวิจัยทางสังคมศาสตรของคณาจารย นักวิชาการ นิสิต นักศึกษาและผูสนใจทั่วไป โดยแขนงวิชาที่

เกี่ยวของซึ่งเปนผลงานในเชิงบูรณาการดานสหวิทยาการ รัฐศาสตร รัฐประศาสนศาสตร เศรษฐศาสตร สังคม

วิทยาการพัฒนาชุมชน การพัฒนาสังคม นิติศาสตร การจัดการ บริหารธุรกิจ การศึกษา การบริหารการศึกษา 

และสาขาอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของทางสังคมศาสตร ทั้งนี้ผูเขียนจะตองคำนึงถึงจริยธรรมการวิจัย ไมละเมิดหรือคัดลอก

ผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตนเอง ซึ่งทางวารสารไดกำหนดความซ้ำซอนของผลงาน ดวยโปรแกรม CopyCatch  

ในระบบเว็บไซตของ ThaiJO ไมเกินรอยละ 20  

 

การสงบทความเขาระบบออนไลนของวารสาร เพื่อไดรับการตีพิมพ 

การสงในระบบ (Online Submission) สามารถสงเขาระบบออนไลนไดเว็บไซต ของวารสาร ไดที่ 

https://so09.tci-thaijo.org/index.php/JISSE 

 

การพิจารณาและคัดเลือกบทความ 

บทความแตละบทความจะไดรับ พิจารณาจากคณะกรรมการกลั่นกรองบทความวารสาร  

(Peer Review) จากผูทรงคุณวุฒิ 3 ทาน ตอ 1 บทความ โดยบทความผูนิพนธภายนอกไดรับการพิจารณาจาก

ผูทรงคุณวุฒิภายในและผูทรงคุณวุฒิภายนอก สวนบทความผูนิพนธภายในไดรับการพิจารณาจากผูทรงคุณวุฒิ

ภายนอกหนวยงานที่จัดทำวารสาร มีความเชี่ยวชาญตรงตามสาขาวิชาที่เกี่ยวของ และไดรับความเห็นชอบจาก

กองบรรณาธิการกอนตีพิมพ ทั้งนี้จะมีรูปแบบที่ผูพิจารณาบทความไมทราบชื่อผูนิพนธบทความและผูนิพนธ

บทความไมทราบชื่อผูพิจารณาบทความเชนเดียวกนั (Double-Blind Peer Review) ผานระบบ ThaiJo 

กำหนดการตีพิมพเผยแพร 

กำหนดตีพิมพเผยแพรเปนประจำทุกป ปละ 6 ฉบับคือ 

ฉบับที่ 1 มกราคม - กุมภาพันธ 

ฉบับที่ 2 มีนาคม - เมษายน 

ฉบับที่ 3 พฤษภาคม - มิถุนายน 

ฉบับที่ 4 กรกฎาคม - สิงหาคม 

ฉบับที่ 5 กนัยายน - ตุลาคม 

ฉบับที่ 6 พฤศจิกายน – ธันวาคม 
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การใชภาษา 

วารสารเปดรับบทความภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยมุงเนนใหบทความมีการใชภาษาที่ให

ความหมายที่ชัดเจนและมีความกระชับรัดกุม 

 

คาธรรมเนียมการตีพิมพบทความ   

ไมมีค าใชจ ายในการตี พิมพ  เนื่ องจากวารสารกำลังพั ฒนาเพ่ือขอรับการประเมินคุณภาพ

วารสารวิชาการเขาสูฐานขอมูล TCI จึงยังไมมีการเรียกเก็บคาธรรมเนียมการตีพิมพบทความ ในทุกกรณี 

 

การจัดเตรียมตนฉบับ 

 1) ตนฉบับบทความตองมีความยาวไมเกิน 15 หนากระดาษ  A4  (รวมเอกสารอางอิง) พิมพบน

กระดาษหนาเดียว ภาษาไทยใชตัวอักษรแบบ TH SarabunPSK ตั้งคาหนากระดาษโดยเวนระยะขอบดานบน 

2.8 เซนติเมตร  และดานอื่น ๆ  2.5 เซนติเมตร ระยะหางระหวางบรรทัดเทากับ 1 เซนติเมตร และเวนบรรทัด

ระหวางแตละยอหนา การนำเสนอรูปภาพและตาราง ตองนำเสนอรูปภาพและตารางที่มีความคมชัดพรอมระบุ

หมายเลขกำกับรูปภาพไวดานลาง พิมพเปนตัวหนาเชนตาราง 1 หรือ Table 1 และ รูป 1 หรือ Figure 1 

รูปภาพที่นำเสนอตองมีรายละเอียดของขอมูลครบถวนและเขาใจไดโดยไมจำเปนตองกลับไปอานที่เนื้อความอีก 

ระบุลำดับของรูปภาพทุกรูปใหสอดคลองกับเนื้อหาที่อยูในตนฉบับ โดยคำอธิบายตองกระชับและสอดคลองกับ

รูปภาพที่นำเสนอ 

2) ชื่อเรื่องตองมีภาษาไทยและภาษาอังกฤษ พิมพไวหนาแรกตรงกลาง 

3) ชื่อผูเขียน ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ระบุวุฒิการศึกษาสูงสุด พรอมระบุ ตำแหนงทางวิชาการ

พิมพดวยตัวอักษรปกติอยูใตชื่อเรื่องโดยเยื้องมาทางดานขวา และใหตัวเลขเปนตัวยกทายชื่อผูเขียนเพ่ือแสดง

รายละเอียดเกี่ยวกับตำแหนงทางวิชาการและชื่อหนวยงาน 

4) มีบทคัดยอภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ไมเกิน 320 คำตอบทคัดยอ 

5) กำหนดคำสำคัญ (Keywords) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ (3 - 5 คำ) 

6) การเรียงหัวขอ หัวขอใหญสุด ใหพิมพชิดขอบดานซาย หัวขอยอยเวนหางจากหัวขอใหญ 3-5 

ตัวอักษร เมื่อขึ้นหัวขอใหญควรเวนระยะพิมพเพ่ิมอีก 0.5 ชวงบรรทัด กอนขึ้นหัวขอยอย 

7) การใชตัวเลขคำยอ และวงเล็บ ควรใชตัวเลขอารบิกท้ังหมดและใชคำยอที่เปนสากลเทานั้น (ระบุคำ

เต็มไวในครั้งแรก) การวงเล็บภาษาอังกฤษ ควรใชดังนี้ (Student centred learning) 

8) การอางอิง ใชการอางอิงระบบ APA 7th โดยในเนื้อหา และเอกสารอางอิงทายเรื่อง 

(References) ตองเปนภาษาอังกฤษเทานั้น โดยกรณีตนฉบับเปนภาษาไทย ขอใหผูเขียนแปลใหเปน

ภาษาอังกฤษทุกรายการ 
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ระบบการอางอิง แบบ APA 7th 

เอกสารที่นำมาอางอิงควรไดมาจากแหลงที่มีการตีพิมพชัดเจน อาจเปนวารสาร หนังสือหรือขอมูลทาง

อินเตอรเน็ตก็ได ทั้งนี้ กอนสงตนฉบับผูเขียนบทความควรตรวจสอบถึงความถูกตองของการอางอิงเอกสาร เพ่ือ

ปองกันความลาชาในการตีพิมพบทความ เนื่องจากบทความที่การอางอิงไมถูกตองจะไมไดรับการสงตอเพ่ือ

พิจารณาโดยผูทรงคุณวุฒิจนกวาการอางอิงเอกสารจะไดรับการแกไขใหถูกตอง สำหรับการอางอิงเอกสารใน

บทความนั้น ใชระบบ APA 7th  ใหใชระบบตัวอักษรโดยใชวงเล็บ เปด-ปด แลวระบุชื่อ-นามสกุล ของผูเขียนที่

นำมาอางอิง กำกับทายเนื้อความที่ไดอางอิง เอกสารที่อางอิงในบทความจะตองปรากฏในเอกสารอางอิงทาย

บทความทุกรายการ และเจาของบทความตองรับผิดชอบถึงความถูกตองของเอกสารที่นำมาอางอิงทั้งหมด โดย

รูปแบบของการอางอิงเอกสารใหใชรูปแบบ APA (7th Edition) เปนมาตรฐาน โดยสามารถตัวอยางวิธีการ

เขียนเอกสารอางอิง ที่ถูกตองเพ่ิมเติมไดจากเว็บไซตของ APA https://www.apastyle.org  

**การอางอิงในเนื้อหา และเอกสารอางอิงทายเรื่อง (References) ตองเปนภาษาอังกฤษเทานั้น โดย

กรณีตนฉบับเปนภาษาไทย ขอใหผูเขียนแปลใหเปนภาษาอังกฤษ ตามตัวอยาง** 

 

รูปแบบการนำบทความลงตีพิมพลงในวารสาร  

ตนฉบับบทความที่เสนอเพ่ือพิจารณาตีพิมพในวารสารใหอยูในรูปแบบของไฟลเอกสาร *.docx ของ 

Microsoft Word Version 2010 หรือมากกวา หากตนฉบับประกอบดวยภาพ ตาราง หรือสมการ ใหสงแยก

จากไฟลเอกสาร ในรูปแบบไฟลภาพ สกุล *.PDF*.JPG*.GIF หรือ *.bmp ความยาวของตนฉบับตองไมเกิน 15 

หนา (รวมบทคัดยอ ภาพ ตารางและเอกสารอางอิง) กองบรรณาธิการจะพิจารณาบทความเบื้องตน เกี่ยวกับ

ความถูกตองของรูปแบบทั่วไป ถาไมผานการพิจารณาจะสงกลับไปแกไข ถาผานจะเขาสูกา รพิจารณาของ

ผูทรงคุณวุฒิเมื่อผลการประเมินผานหรือไมผานหรือมีการแกไข จะแจงผลใหผูเขียนทราบ โดยการพิจารณา

บทความเพ่ือลงตีพิมพไดจะคำนึงถึงความหลากหลายและความเหมาะสม 

 

สิทธิของบรรณาธิการ 

ในกรณีที่กองบรรณาธิการหรือผูเชี่ยวชาญ ซึ่งไดรับเชิญใหเปนผูทรงคุณวุฒิผูตรวจประเมินบทความมี

ความเห็นวาควรแกไข กองบรรณาธิการจะสงคืนเพ่ือใหเจาของบทความแกไข โดยจะยึดถือขอเสนอแนะของ

ผูทรงคุณวุฒิผูตรวจประเมินเปนเกณฑหลัก และหรือขอสงวนสิทธิ์ที่จะพิจารณาไมตีพิมพ ในกรณีที่รายงานการ

วิจัย บทความทางวิชาการหรือบทความวิจัยไมตรงกับแนวทางของวารสาร หรือไมผานการพิจารณาของกอง

บรรณาธิการหรือผูเชี่ยวชาญเมื่อบทความที่ไดรับการตีพิมพผูเขียนจะไดรับวารสาร ลิงกฉบับที่นำบทความลง

ตีพิมพ พรอมกับหนังสือรับรองการตีพิมพบทความในวารสาร 
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ตัวอยางรูปแบบการเขียนบทความวิจัย 

 
 

 

ตัวอยางรปูแบบการเขียนบทความวิชาการ 

 
 

 

ตัวอยางรูปแบบการเขียนรายการอางอิง 
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