
 
 

การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพื่อรองรับ 

การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

 

 

 

 
โดย 

 
นายด ารงค์ สุขเกิด 

 
 

 
 

 
 

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาการบริหารเทคโนโลยี  
วิทยาลัยนวัตกรรม มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ปีการศึกษา 2563 
ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

Ref. code: 25636023032029JFR



การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพื่อรองรับ 
การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

 
 

โดย 
 

นายด ารงค์ สุขเกิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิชาการบริหารเทคโนโลยี  
วิทยาลัยนวัตกรรม มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ปีการศึกษา 2563 
ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

Ref. code: 25636023032029JFR



 

DEVELOPING IT STAFF COMPETENCIES FOR DIGITAL 
TRANSFORMATION OF UNIVERSITY 

 
 

BY 
 

MR. DAMRONG SUKKERD 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT OF THE REQUIREMENTS 

FOR THE DEGREE OF MASTER OF SCIENCE 
TECHNOLOGY MANAGEMENT 

COLLEGE OF INNOVATION 
THAMMASAT UNIVERSITY 

ACADEMIC YEAR 2020 
COPYRIGHT OF THAMMASAT UNIVERSITY 

Ref. code: 25636023032029JFR





(1) 
 
หัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการ

เปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
ชื่อผู้เขียน นายด ารงค์ สุขเกิด 
ชื่อปริญญา วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชา/คณะ/มหาวิทยาลัย สาขาวิชาการบริหารเทคโนโลยี 

วิทยาลัยนวัตกรรม 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร. อรพรรณ คงมาลัย 
ปีการศึกษา 2563 

 

บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาสมรรถนะที่จ าเป็นส าหรับบุคลากรด้านไอทีและ
เสนอแนะแนวทางในการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัย
ดิจิทัล การวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณได้ท าการศึกษารวบรวมปัจจัยที่เกี่ยวข้องจากการทบทวน
วรรณกรรม แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสมรรถนะที่จ าเป็นส าหรับบุคลากรด้านไอทีใน
บริบทงานที่เกี่ยวข้อง จากนั้นน าปัจจัยที่ได้รับจากการสัมภาษณ์กับผู้เชี่ยวชาญ และเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างจนครบ 149 คน จากบุคลากรด้านไอทีที่ปฏิบัติงานในต าแหน่ง
เ จ้ าหน้ าที่ ร ะบบ ง านคอม พิว เตอร์  ช่ า งคอม พิว เตอร์  และนั ก วิ ช าการคอม พิว เ ต อร์  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  

ผลการวิเคราะห์ด้วยแบบจ าลองสมการโครงสร้าง (Structural Equation Modeling: 
SEM) ในแบบวิธีก าลังสองน้อยที่สุดบางส่วน (Partial Least Squares: PLS) ชี้ให้เห็นว่าปัจจัยด้าน
ทักษะดิจิทัลและปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัลร่วมกันส่งผลต่อความส าเร็จของโครงการจ้างงาน
ภายนอกด้านไอทีอยู่ที่ร้อยละ 64.00 โดยปัจจัยด้านทักษะดิจิทัลมีอิทธิพลมากที่สุด ทักษะดิจิทัลและ
ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีร่วมกันส่งผลต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัย
ดิจิทัลอยู่ที่ร้อยละ 69.30 ผลการวิจัยในครั้งนี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาศักยภาพบุคลากร
ด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลต่อไป 

 
ค าส าคัญ: บุคลากรด้านไอที, ทักษะดิจิทัล, สมรรถนะ, การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล, มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
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 ABSTRACT 
 

The objective of this research is to study the competencies required for IT 
staff and to provide advice on the skilled development of IT staff to support the 
transition to a digital university. This research is a quantitative research study of factors 
relating to literature reviews, theories and research work related to the development 
of necessary competencies for IT staff in the context of research. The factors were 
obtained from interviews with experts and collected data by using questionnaires with 
149 people who had their duties as computer system officers, computer technicians 
and computer technical officers of Kasetsart University. 

The results from Structural Equation Modeling (SEM) analysis in the Partial 
Least Squares (PLS) method indicated that the digital skills and digital learning contexts 
affected the IT outsourcing success at 64.00 percent. The factors of digital skills were 
the most influential. Moreover, digital skills and the success of the joint IT outsourcing 
success contributed to the transition to the digital university at 69.30 percent. The 
results of this research can be used as a guideline for developing the potential of IT 
staff to support the transition to the digital university. 
 
Keywords: IT Staff, Digital Skills, Competency, Digital Transformation, Digital University 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ได้สนับสนุนการขับเคลื่อนนโยบายยุทธศาสตร์ต่าง   ของ
การพัฒนามหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ให้ก้าวไปสู่การเป็น 6U ตามนโยบายสภามหาวิทยาลัย ซึ่ง
ป ร ะกอบด้ ว ย   Green University, Digital University, Research University, World Class 
University, Social Responsibility University, Happiness University โดยมียุทธศาสตร์ Digital 
KU เป็นตัวขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ให้ก้าวสู่การเป็นมหาวิทยาลัยดิจิทัล ซึ่งเป็นการน า
ระบบไอทีมาใช้ในการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยให้เป็นมหาวิทยาลัยระดับโลก ( World Class 
University) ตามวิสัยทัศน์ 6U (มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 2563) 

จากการส ารวจสถานภาพปัจจุบันของการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วยงานใน
การจัดท าแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ปี พ.ศ. 2560 – 2564  พบว่า
ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง   มีการช ารุดเสียหาย ไม่เพียงพอต่อความต้องการใช้งานอย่างมี
ประสิทธิภาพ และขาดการบ ารุงรักษาตามมาตรฐานอย่างสม่ าเสมอ เนื่องจากบุคลากรไอทีขาดองค์
ความรู้ที่เพียงพอในการดูแลรักษาและช่วยเหลือผู้ใช้งานระบบ ผลสืบเนื่องมาจากการได้รับการถ่าย
โอนองค์ความรู้ที่ไม่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพจากผู้รับจ้างงานภายนอก การขาดแคลนเทคโนโลยี
และบุคลากรด้านไอทีในการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องการความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน จึงเป็น
ความท้าทายขององค์กร องค์กรต้องปรับตัวด้วยการใช้กลยุทธการจ้างงานภายนอกในการพัฒนางาน
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ บุคลากรเจ้าหน้าที่ไอทีเป็นบุคลากรกลุ่มหนึ่งขององค์กรที่เป็นผู้เกี่ยวข้องใน
การด าเนินของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีที่มีความส าคัญจะเห็นได้จากในทุกขั้นตอนในการ
ด าเนินงานโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีจะมีบุคลากรไอทีเข้ามาเก่ียวข้อง  

ในช่วงปลายปี 2562 ได้ปรากฏวิกฤตการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 (Coronavirus 
disease 2019 or COVID-19) ซึ่งมีการติดเชื้อไวรัสกันได้โดยง่ายผ่านทางการหายใจท าให้มีจ านวนผู้
ติดเชื้อและผู้เสียชีวิตทั่วโลกเป็นจ านวนมากจนรัฐบาลนานาประเทศจ าเป็นต้องประกาศสถานการณ์
ฉุกเฉินและปิดประเทศเป็นการชั่วคราว อย่างไรก็ตามแม้ว่าวิกฤตข้างต้นจะสามารถตรึงให้พลเมืองอยู่
ในประเทศได้ แต่วิกฤตการณ์ดังกล่าวก็ไม่สามารถหยุดโลกในยุคโลกาภิวัตน์ได้ การติดต่อสื่อสาร
ระหว่างกันและการค้าระหว่างประเทศยังคงสามารถด าเนินต่อไป ทั้งนี้ เนื่องจากประเทศต่าง   ได้มี
การวางโครงสร้างพ้ืนฐานในการเชื่อมต่อเทคโนโลยีและการสื่อสารออนไลน์ไว้ก่อนแล้ว แต่
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สถานการณ์วิกฤตนี้ได้ทวีความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศว่าจ าเป็นต้องประยุกต์ใช้ตั้งแต่ระดับ
โลก ภูมิภาค ประเทศ องค์กรจนถึงปัจเจกชน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณ์ที่รัฐบาลประเทศต่าง 
  ออกมาตรการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social distancing) ยิ่งส่งผลให้เทคโนโลยีสารสนเทศทวี
ความส าคัญและจ าเป็นกับทุกบุคคล 

เมือ่วิกฤตการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 ระลอกแรกเริ่มคลี่คลายลง หลายภาคส่วน
เริ่มพูดถึง “ความปกติใหม่” หรือ New Normal” ที่จะตามมา ภาคการศึกษาก็เป็นอีกหนึ่งภาคส่วนที่
เกิดการปรับตัวครั้งใหญ่ในประเทศไทยและทั่วโลก โดยเฉพาะการปิดมหาวิทยาลัยที่ท าให้ทั้งภาค
นโยบาย มหาวิทยาลัย บุคลากร อาจารย์ และนักเรียนนักศึกษา ต้องหันมาใช้การเรียนการสอน
ทางไกลอย่างเร่งด่วนผ่านช่องทางออนไลน์และการด าเนินกิจกรรมทางการศึกษาอ่ืน   ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ชวนให้หลายคนคิดว่า เมื่อโควิด-19 ผ่านไป การเรียนรู้ทางไกลและการใช้เทคโนโลยี 
เพ่ือการเรียนรู้จะกลายเป็นความปกติใหม่ของการศึกษาไทย (สถาบันวิจัยเพื่อการพัฒนาประเทศไทย, 
2563) 

ดังนั้น มหาวิทยาลัยจึงจ าเป็นต้องเตรียมความพร้อมบุคลากรด้านไอที โดยการพัฒนา
สมรรถนะบุคลากรไอที ทั้งองค์ความรู้และทักษะการท างานให้รองรับการเปลี่ยนผ่านสู่การเป็น
มหาวิทยาลัยดิจิทัลและความปกติใหม่ที่เป็นที่ต้องการ (Desirable New Normal) ของการศึกษาที่มี
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ิมสูงขึ้นมากกว่าเดิมอย่างเป็นปกติ ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาการพัฒนา
ศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล  
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1.2 วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
 

งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล” มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

1.2.1 เพ่ือศึกษาสมรรถนะที่จ าเป็นส าหรับบุคลากรด้านไอที เพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่าน
สู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล  

1.2.2 เพ่ือเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอที เพ่ือรองรับการ
เปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย 
 

งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล” มีขอบเขตการศึกษาวิจัย ดังนี้ 

 
1.3.1 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

มุ่งศึกษาสมรรถนะที่จ าเป็นส าหรับบุคลากรด้านไอที เพ่ือน าไปใช้ในการปรับปรุง
และพัฒนากระบวนการท างาน ช่วยเพิ่มขีดความสามารถในการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

 
1.3.2 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ส าหรับประชากรที่ใช้ในการวิจัยเพื่อท าการศึกษาค้นคว้าส าหรับการวิจัยครั้งนี้คือ 
บุลากรด้านไอทีในมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ซึ่งประกอบไปด้วยบุคลากรที่ท างานในต าแหน่ง
เจ้าหน้าที่ระบบงานคอมพิวเตอร์ ช่างเครื่องคอมพิวเตอร์ และนักวิชาการคอมพิวเตอร์ 
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1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1.4.1 ประโยชน์ทางด้านวิชาการ 
1.4.1.1 ทราบถึงบทบาทของบุคลากรด้านไอทีที่มีความส าคัญต่อการเปลี่ยนผ่าน

สู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
1.4.1.3 ได้ข้อเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนาศักยภาพของบุคลากรไอที 

เพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
 

1.4.2 ประโยชน์ทางด้านการบริหารจัดการ 
1.4.2.1 เห็นภาพรวมของสมรรถนะที่จ าเป็นส าหรับบุคลากรด้านไอทีที่มีผลต่อ

การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
1.4.2.2 สามารถวิเคราะห์ความจ าเป็นในการพัฒนาและฝึกอบรมบุคลากรด้านไอ

ทีในองค์กรได้ตรงตามความต้องการของบุคลากรและหน่วยงาน 
1.4.2.3 น าไปใช้เป็นพ้ืนฐานในการบริหารทรัพยากรบุคคล บุคลากรด้านไอทีใน

องค์กร เช่น การสรรหาและคัดเลือกบุคลากร การพัฒนาบุคลากร การประเมินผลการปฏิบัติงาน การ
พัฒนาความก้าวหน้าในสายอาชีพ การดูแลรักษาบุคลากร และการจ่ายผลตอบแทน เป็นต้น 
 
1.5 นิยามศัพท์ท่ีใช้ในการวิจัย 
 

1.5.1 บุคลากรด้านไอที (IT Staff) หมายถึง บุคลากรที่ท าหน้าที่ด าเนินงานเกี่ยวกับ
การดูแลและพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ บุคลากรในต าแหน่งนักวิชาการคอมพิวเตอร์ 
ต าแหน่งช่างเครื่องคอมพิวเตอร์ และต าแหน่งเจ้าหน้าที่ระบบงานคอมพิวเตอร์ (กองการเจ้าหน้าที่ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 2563) 

1.5.2 สมรรถนะ (Competency) หมายถึง คณุลักษณะที่ซ่อนอยู่ภายในตัวบุคคลที่จะ
เป็นตัวผลักดันให้บุคคลสามารถสร้างผลการปฏิบัติงานในงานที่ตนรับผิดชอบให้สูงกว่า หรือเหนือกว่า
เกณฑ์ หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้ (David C. McClelland, 1970) 

1.5.3 การถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer) หมายถึง ขั้นตอนหนึ่งของการ
จัดการความรู้ (Knowledge Management) ซึ่งเป็นกระบวนการแบ่งปันความรู้ที่ถูกถ่ายทอดจากคน
หนึ่งไปยังอีกคน หรือกลุ่มหนึ่งไปยังอีกกลุ่ม เป็นการถ่ายทอดความรู้จากผู้รู้ไปยังผู้ที่ต้องการความรู้ 
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หรือการได้มาซึ่งความรู้ของผู้ที่ต้องการ (องค์การถ่ายทอดความรู้และเป็นส่วนร่วมกับงานวิจัยโปรตอน
จากทวีปยุโรป, 2560) 

1.5.4 การจ้างงานภายนอก (Outsourcing) หมายถึง การว่าจ้างให้บริษัทหรือ
หน่วยงานภายนอกองค์กรเข้ามารับผิดชอบหรือด าเนินงานเพ่ือช่วยงานในบางส่วนชั่วคราวหรืองาน
พ้ืนฐานระยะยาว เพ่ือแก้ปัญหาด้านงบประมาณและเพ่ือประสิทธิภาพในการท างาน (คลังศัพท์ไทย 
ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2561) 

1.5.5 ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT Outsourcing 
Success) หมายถึง การน าผู้ว่าจ้างงานภายนอกเข้ามาท างานในองค์กร เพ่ือต้องการเพ่ิมขีด
ความสามารถด าเนินงานให้ตรงตามกลยุทธ์หรือเป้าหมายที่องค์กรได้ก าหนดไว้ (Jussi Hätönen and 
Taina Eriksson, 2009) 

1.5.6 กา ร เปลี่ ย นผ่ า นสู่ มหา วิทยาลั ยดิ จิ ทั ล  (Digital Transformation of 
University) หมายถึง การพัฒนาปรับปรุงการให้บริการศึกษาและกระบวนการด าเนินงานภายใน
มหาวิทยาลัยควบคู่กันไป โดยมุ่งเน้นไปที่การเปลี่ยนแปลงการก าหนดรูปแบบบริการใหม่และ
กระบวนการท างานภายในใหม่ในแบบดิจิทัล (Kurt Sandkuhl and Holger Lehmann, 2017)
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บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 บริบทของเรื่องท่ีศึกษา 
 

2.1.1 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (Kasetsart University) เป็นมหาวิทยาลัยไทย 

ปัจจุบันมีสถานภาพเป็นสถาบันอุดมศึกษาในก ากับของรัฐ มหาวิทยาลัยถูกจัดตั้งขึ้นเป็นล าดับที่ 3 
ของประเทศ และเป็นมหาวิทยาลัยแรกที่เปิดสอนทางด้านการเกษตร แต่เดิมมีชื่อว่า “โรงเรียนช่าง
ไหม” พ.ศ. 2447 ต่อจากนั้นถูกเปลี่ยนชื่อเป็น “โรงเรียนการเพาะปลูก” ต่อมาได้ถูกควบรวมกิจการ
เข้ามาที่ “โรงเรียนแผน” แล้วตั้งเป็น “โรงเรียนกระทรวงเกษตราธิการ” ท าให้เกิดการพัฒนา
วิทยาการและความก้าวหน้าทางด้านการเกษตร พ.ศ. 2486 สุดท้ายรัฐบาลได้รวมกิจการของ 
“วิทยาลัยเกษตรศาสตร์  บางเขน” กับ “โรงเรียนวนศาสตร์” แล้วได้รับการยกฐานะขึ้นเป็น 
“มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์” ในปัจจุบัน แรกเริ่มมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์เปิดสอนเฉพาะด้าน
การเกษตรเท่านั้น แต่ต่อมาได้ขยายสาขาวิชาครอบคลุมทั้งเศรษฐศาสตร์ บริหารธุรกิจ สัตว
แพทยศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ ปัจจุบันมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์มีวิทยาเขต จ านวน 3 สถานที่ ได้แก่ วิทยา
เขตก าแพงแสน นครปฐม วิทยาเขตศรีราชา จังหวัดชลบุรี และวิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัด
สกลนคร ทั้งยังมีโครงการจัดตั้งวิทยาเขตสุพรรณบุรีอีกหนึ่งแห่งด้วย เปิดการสอน 29 คณะ 1 
วิทยาลัย และสถาบันสมทบอีก 2 แห่ง มีหลักสูตร 373 หลักสูตร เป็นหลักสูตรนานาชาติ 38 หลักสูตร 
นอกจากนี้ ยังได้จัดตั้งสถาบันวิจัยขึ้นตามจังหวัดต่าง   หลายแห่งเพื่อด าเนินการวิจัยในศาสตร์ต่าง   
โดยในปัจจุบันมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์มีจ านวนนิสิตทั้งสิ้น 73,286 คน (มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
, 2563) 

ประเทศไทยก าลังก้าวเข้าสู่การเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญ เนื่องจากการเปลี่ยนแปลง
ระดับโลกก้าวเข้าสู่เศรษฐกิจฐานความรู้ (Knowledge Economy) ซึ่งเป็นระบบเศรษฐกิจที่มีการ
สร้างสรรค์ความรู้และน าความรู้มาใช้อย่างมีประสิทธิภาพในการขับเคลื่อนการเจริญเติบโตทาง
เศรษฐกิจและสังคม นอกจากนั้นความก้าวหน้าของเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีด้านอินเทอร์เน็ต 
และเครือข่ายสังคม (Social Network) ท าให้ทั่วโลกก้าวเข้าสู่ยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) 
ซึ่งจะมีเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นกลไกส าคัญในการขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจความเปลี่ยนแปลง
เหล่านี้ได้ส่งผลกระทบอย่างมากกับภาคการศึกษา ซึ่งต้องปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงด้วยการ
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สร้างบุคลากรและองค์ความรู้ต่าง   โดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการขับเคลื่อน ใน
การนี้นโยบายส าคัญระดับชาติและหลายกระทรวงได้ออกแบบมารองรับความเปลี่ยนแปลงดังกล่าว  
(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ภุชงค์ อุทโยภาศ, 2559) 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ได้มีแผนยุทศาสตร์ในการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัยให้
ก้าวไปสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital KU) ซึ่งเป็นการน าระบบไอทีมาใช้ในการขับเคลื่อนมหาวิทยาลัย
ให้เป็นมหาวิทยาลัยระดับโลก (World Class University) โดยได้จัดท าแผนแม่บทเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ปี 2560-2564 ในการสนับสนุนแผนระดับชาติ คือ 
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ พ.ศ. 2550-2563 และแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสารเพ่ือการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ พ.ศ. 2557-2559 อย่างเป็นรูปธรรมเพ่ือให้สอดคล้อง
กับทิศทางการยกระดับการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของประเทศ ในขณะเดียวกันได้สนับสนุนการ
ขับเคลื่อนนโยบายยุทธศาสตร์ต่าง   ของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ให้ก้าวไปสู่การเป็น 6U ตาม
นโยบายสภามหาวิทยาลัย ซึ่งประกอบไปด้วย Green University, Digital University, Research 
University, World Class University, Social Responsibility University แ ล ะ  Happiness 
University แผนนี้มีความส าคัญทางยุทธศาสตร์ที่ส าคัญ 4 ประการ ดังนี้ 

1. เพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินงานของมหาวิทยาลัย (Effectiveness) 
2. เพ่ิมคุณภาพของการให้บริการ (Service Quality) 
3. ลดต้นทุนการด าเนินงาน (Cost Efficiency) 
4. เพ่ิมความเชื่อถือได้และส่งเสริมภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัย (Reality and Reputation)  

การจัดท าแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ปี 2560-
2564 ได้มีการส ารวจสถานภาพปัจจุบันของการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วยงานอย่างทั่วถึงทุก
วิทยาเขต เพ่ือวางแนวทางการด าเนินงานภาพรวมให้มุ้งไปสู่การบริหารจัดการด้านสารสนเทศแบบ
องค์รวมอย่างยั่งยืนในการบรรลุตามยุทธศาสตร์หลัก 5 ประการ คือ การสร้างบริการสารสนเทศ 
การบูรณาการข้อมูล การสร้างโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีมีประสิทธิภาพและมั่นคง
ปลอดภัย การพัฒนาให้นิสิตและบุคลากรมีทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่สูงขึ้น และการบริหาร
จัดการด้านสารสนเทศที่เป็นมาตรฐานและมีธรรมาภิบาลที่ดี ในแต่ละยุทธศาสตร์จะมี โครงการ
สนับสนุนประกอบอยู่ ทั้งนี้ภาพรวมของแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ ในช่วงระยะเวลา 5 ปี ตั้งแต่
ปีงบประมาณ 2560 ถึง 2564 จะใช้งบประมาณลงทุนทั้งสิ้น 879.09 ล้านบาท มีโครงการที่จะ
ด าเนินการทั้งสิ้น 35 โครงการ แยกเป็นงบประมาณลงทุน ปี 2560 จ านวน 204.99 ล้านบาท ปี 
2561 จ านวน 214.10 ล้านบาท ปี 2562 จ านวน 165.45 ล้านบาท ปี 2563 จ านวน 149.80 ล้าน
บาท ปี 2564 จ านวน 144.75 ล้านบาท 
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ภาพที่ 2.1 สัดส่วนงบประมาณลงทุนพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปีงบประมาณ 2560-2564 
ที่มา: แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ปี พ.ศ. 2560 – 2564 โดย
คณะกรรมการการจัดท าแผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ พฤษภาคม 
2559 
 

แผนแม่บทเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ปี 2560-2564 ได้
มีการส ารวจสถานภาพปัจจุบันของการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วยงานอย่างทั่วถึงทุกวิทยา
เขต ซึ่งจากการส ารวจดังกล่าวท าให้พบว่า ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศต่าง   มีการช ารุดเสียหาย ไม่
เพียงพอต่อความต้องการใช้งานอย่างมีประสิทธิภาพ ขาดการบ ารุงรักษาตามมาตรฐานอย่างสม่ าเสมอ 
เนื่องจากบุคลากรฝ่ายไอทีมีองค์ความรู้ ทักษะ อยู่ในระดับปลานกลาง ที่ไม่เพียงพอในการดูแล
บ ารุงรักษาระบบและการช่วยเหลือผู้ใช้งานระบบ หลังจากการรับช่วงต่อในการดูแลรักษาระบบจากผู้
รับจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing)  ผลจากการขาดการรับการถ่ายโอนองค์ความรู้ที่
ถูกต้องครบถ้วนจากผู้รับจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing) ที่มีความจ าเป็นต่อการใช้งาน
และดูแลรักษาระบบอย่างต่อเนื่องให้มีประสิทธิภาพ 

จากข้อมูลข้างต้นจะเห็นได้ว่าการที่มหาวิทยาลัยจะขับเคลื่อนกลยุทธ์ได้เป็นไป
ตามแผนที่วางไว้นั้น จ าเป็นที่จะต้องใช้งบประมาณจ านวนมากในการด าเนินการ ดังนั้นการใช้จ่าย
งบประมาณให้เกิดความคุ้มค่าสูงสุดและส าเร็จตามเป้าหมายจึงเป็นสิ่งส าคัญต่อองค์กร ซึ่งแน่นอนว่า
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์จ าเป็นที่จะต้องใช้การจ้างงานภายนอก (Outsourcing) มาช่วยในการ
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พัฒนางานในโครงการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอที (IT Project) ที่เป็นองค์ประกอบหลักในการ
ขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ให้เป็นไปตามแผนที่ก าหนดไว้ตามขอบเขตงาน (Scope) ระยะเวลา (Time) 
ต้นทุน (Cost) และคุณภาพ (Quality)  บุคลากรด้านไอทีจึงเป็นกลุ่มบุคลากรหลักที่เป็นก าลังส าคัญ
ในการรับผิดชอบการด าเนินโครงการจ้างงานภายนอกด้านเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอที ( IT 
Outsourcing) เป็นคนกลางที่คอยประสานงานระหว่างผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT User) และผู้ถูก
ว่าจ้างจากภายนอกในการพัฒนางานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอที ( IT Outsourcing) ในการ
พัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือให้โครงการประสบผลส าเร็จตามที่วางแผนไว้ได้ 

 

 
ภาพที่ 2.2 แสดงผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในกระบวนการด าเนินงานโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2563 
 
2.2 กรอบแนวคิดและทฤษฎี 
 

2.2.1 สมรรถนะ (Competency) 
David C. McClelland (1970) ได้ ให้ค าจ ากัดความไว้ว่ า  สมรรถนะ คือ

คุณลักษณะที่ซ่อนอยู่ภายในตัวบุคคล ซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้จะเป็นตัวผลักดันให้บุคคลสามารถสร้าง
ผลการปฏิบัติงานที่ตนรับผิดชอบให้สูงกว่า หรือเหนือกว่าเกณฑ์ หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
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David D. Dubois, William J. Rothwell (2004 )  ได้ กล่ า ว ว่ า  สมรรถนะ 
หมายถึง คุณลักษณะที่มีในทุกบุคคลและมีการน ามาใช้ได้อย่างเหมาะสม เพ่ือวัตถุประสงค์ในการ
ผลักดันให้ผลการปฏิบัติงานบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ ซึ่งคุณลักษณะประกอบด้วย ความรู้ ทักษะ 
บุคลิกภาพ แรงจูงใจทางสังคมลักษณะ นิสัยส่วนบุคคล รูปแบบความคิด วิธีการคิด ความรู้สึก และ
การกระท า 

HAY Group (2547) บริษัทที่ปรึกษาด้านการวางระบบการบริหารงานบุคคล
ระดับโลก ได้ให้ค าจ ากัดความค าว่าสมรรถนะไว้ว่า คือ คุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่ท าให้บุคลากรของ
องค์กรสามารถปฏิบัติงานได้ผลงานโดดเด่นกว่าคนอ่ืน ซึ่งสามารถแสดงคุณลักษณะเชิงพฤติกรรม
ดังกล่าวได้มากกว่าเพื่อนร่วมงานในสถานการณ์ที่หลากหลายกว่า และได้ผลงานที่ดีกว่าคนอ่ืน   

United States Department of Labor (2012)  ได้กล่ าวไว้ ว่ า  สมรรถนะ 
หมายถึงกลุ่มความรู้ ทักษะ และความสามารถ ที่มีผลกระทบต่องานส่วนใหญ่ (บทบาทหรือความ
รับผิดชอบ) ที่เกี่ยวข้องกับผลการปฏิบัติงานที่สามารถวัดได้จากมาตรฐานที่ได้รับการยอมรับและ
สามารถปรับปรุงได้โดยผ่านการฝึกอบรม การพัฒนาและประสบการณ์  

Richard E. Boyatzis (1982) ไ ด้ ใ ห้ ค ว า ม ห ม าย ข อ ง ค า ว่ า  ส ม ร ร ถนะ 
(Competency) ในมุมมองกว้างว่าเป็นลักษณะพ้ืนฐานเฉพาะของบุคคลที่เป็น แรงจูงใจ (Motive) 
อุปนิสัย (Trait) ทักษะ (Skill) ภาพลักษณ์ของตัวเอง (Self-Image) หรือบทบาททางสังคม (Social 
Role) ของเขา หรือองค์ความรู้ (Knowledge) พวกเขาใช้ ซึ่งบุคคลจ าเป็นต้องใช้ในการปฏิบัติงาน 
เพ่ือให้ได้ผลงานสูงกว่าหรือเหนือกว่าเกณฑ์เป้าหมายที่ก าหนดไว้ โดย Richard E. Boyatzis ได้แยก
ความแตกต่างระหว่างหน้าที่ งาน และความสามารถ (Competences) ที่เก่ียวข้อง โดยพื้นฐานความ
แตกต่างคือระหว่าง ลักษณะของงานที่มีความสามารถ และสิ่งที่ผู้คนต้องน ามาท าในงานเพ่ือท าหน้าที่
ในด้านต่าง   ให้ไปยังระดับสมรรถนะ (Competency) ที่ต้องการ 

Spencer & Spencer (1993) ได้กล่าวไว้ว่า สมรรถนะ หมายถึงคุณลักษณะที่มี
อยู่ภายในตัวบุคคลได้แก่ แรงจูงใจ (Motive) อุปนิสัย (Trait) ความเข้าใจตนเอง (Self-Concept) 
ความรู้ (Knowledge) และ ทักษะ (Skill) คุณลักษณะดังกว่าวจะเป็นตัวผลักดันหรือมีความสัมพันธ์
ส่งผลให้บุคคลสามารถปฏิบัติงานตามหน้าที่ความรับผิดชอบในสถานการณ์ต่าง   ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ หรือสูงกว่าเกณฑ์ หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

สมรรถนะหลัก หมายถึง ขีดความสามารถขององค์กร ซึ่งเกิดจากวัฒนธรรมและ
ค่ านิ ยมขององค์ ก ร  เ ช่ น  กา รท า ง าน เป็ นที ม  ( Teamwork) กา รท า ง านแบบมื ออ าชี พ 
( Professionalism) ก า รมุ่ ง เ น้ น ผล ง าน  ( Result Orientation) ก า รบ ริ ห า ร ตน เ อ ง  ( Self-
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Management) การใส่ใจลูกค้า (Customer Focus) และภาวะผู้น า (Leaderships) เป็นต้น (คลัง
ศัพท์ไทย ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2561) 

สมรรถนะ หมายถึง ความสามารถ (ใช้แก่เครื่องยนต์) เช่น รถยนต์แบบนี้มี
สมรรถนะดีเยี่ยมเหมาะส าหรับเดินทางไกล (พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน, 2542)          

ส านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (ก.พ.) ได้ให้ความหมายของค าว่า 
สมรรถนะ คือ คุณลักษณะเชิงพฤติกรรมที่ เป็นผลมาจากความรู้ ทักษะ ความสามารถ และ
คุณลักษณะอ่ืน   ที่ส่งผลให้บุคคลสามารถสร้างผลงานได้โดดเด่นกว่าเพ่ือนร่วมงานคนอ่ืน   ใน
องค์กร           

โดยสรุปแล้วสมรรถนะหมายถึงคุณลักษณะความสามารถของบุคคลที่แสดง
ออกมา ซึ่งสามารถวัดและสังเกตเห็นได้ว่าเป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะ และลักษณะอ่ืน   ที่
โดดเด่นกว่าบุคคลอ่ืน   ในองค์กร   

การบริหารงานบุคคล โดยอ้างอิงสมรรถนะเป็นเครื่องมือในการบริหาร ซึ่งมี
จุดหมายสูงสุดคือ ท าอย่างไรองค์กรจึงจะสามารถดึงศักยภาพและความสามารถที่ซ่อนอยู่ภายในตัว
บุคลากรมาใช้ในเชิงการเพ่ิมผลผลิต  หรือผลส าเร็จของงาน  ภายใต้หลักการผลประโยชน์ขององค์กร
และบุคลากร แบบจ าแนกความสามารถหรือให้ผลตอบแทนตามผลงาน 

สมรรถนะ (Competency)  คือ ความสามารถภายในคุณลักษณะ  หรือ
บุคลิกภาพเฉพาะบุคคล  ซ่อนอยู่ในตัวบุคคลทุกคน  มีองค์ประกอบหลักคือ ความรู้ (Knowledge) 
ทักษะ (Skills) และความสามารถ (Abilities) ซึ่งแสดงผ่านพฤติกรรม (Attributes) ของบุคคล  
สมรรถนะของบุคคลโดยธรรมชาติที่ซ่อนเร้นอยู่ภายในตัวเองมากมายและยังไม่ได้ถูกดึงออกมาใช้
อย่างจริงจัง  แนวคิดตามทฤษฎี Competency Ice-Berg Model โดย  David  C.  McClelland 

นอกจากนนี้ David  C.  McClelland ยังได้ให้แนวคิดเพ่ิมเติมที่ชัดเจนขึ้น
เกี่ยวกับสมรรถนะซึ่งมีองค์ประกอบทั้งหมด 5 ประการ ดังนี้ 

1. ความรู้ (Knowledge) คือ ความรู้เฉพาะในเรื่องที่ต้องรู้ เป็นความรู้ที่
เป็นสาระส าคัญ เช่น ความรู้เทคนิคเฉพาะสายอาชีพ 

2. ทักษะ (Skill) คือ สิ่งที่ต้องท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ทักษะการ
สื่อสาร ทักษะการโอนถ่ายความรู้ ซึ่งทักษะที่เกิดขึ้นนั้นเป็นพ้ืนฐานจาก
ความรู้และสามารถน ามาปฏิบัติได้อย่างดี 

3. บทบาททางสังคม (Social Role) คือ สิ่งที่บุคคลต้องการสื่อสารให้
บุคคลอ่ืนในสังคมมองเห็นความส าคัญของตัวเองที่มีต่อสังคมว่าเป็น
อย่างไร เช่น อัธยาศัยดี ชอบช่วยเหลือคนอ่ืน เป็นต้น 
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4. ภาพลักษณ์ (Self-Image) คือ การที่บุคคลมองตัวเองว่าเป็นอย่างไร 
เช่น เป็นคนขยัน เป็นผู้น า มีคุณธรรม เป็นต้น 

5. แรงจูงใจ (Motive) คือ แรงจูงใจหรือแรงผลักดันภายในตัวเอง ซึ่งท าให้
บุคคลแสดงพฤติกรรมที่มุ้งไปสู่เป้าหมายและความส าเร็จ 

เราสามารถพัฒนาความสามารถเชิงสมรรถนะให้ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ของบุคคล  
หน่วยงานและองค์กรได้  เพราะกระบวนการพัฒนาก็คือ  กระบวนการจัดการทรัพยากรบุคคลที่เป็น
ตามหลักวิทยาศาสตร์ไม่ผูกติดกับความรู้สึก ผลผลิตที่เกิดจากสมรรถนะของบุคคลที่ถูกพัฒนาจะ
สามารถใช้ได้กับการบริหารทรัพยากรมนุษย์ขององค์กรในทุกมิติ เช่น การสรรหา  การฝึกอบรม  การ
พัฒนา  การประเมินผลการปฏิบัติงาน  การเลื่อนต าแหน่งและการแต่งตั้ง  รวมถึงการจ่าย
ค่าตอบแทนด้วยหลักการและเทคนิคการพัฒนาความสามารถเชิงสมรรถนะ (ปิยะมาศ ชัยนาค, 2551) 

ก่อนจะมีการพัฒนาความสามารถเชิงสมรรถนะ  องค์กรจะต้องก าหนดต้นแบบ
ความสามารถเชิงสมรรถนะ (Competency  Model) เพ่ือจะได้รู้ถึงส่วนที่เหมาะสมของความสามารถ
เชิงสมรรถนะขององค์กร   ซึ่งจะอธิบายถึงความรู้ ทักษะ ความสามารถ พฤติกรรมและคุณลักษณะที่
ส าคัญของบุคลากรที่จะท าให้วิสัยทัศน์และยุทธศาสตร์ของหน่วยงานบรรลุผลสัมฤทธิ์  โดยทั่วไปนิยม
สร้างตัวแบบสมรรถนะ ดังนี้ 

1. สมรรถนะหลัก (Core Competencies) คือ คุณสมบัติเฉพาะที่
บุคลากรทุกคนในหน่วยงานต้องมี เพ่ือให้ผู้ปฏิบัติงานสามารถท างานให้
องค์กรบรรลุความส าเร็จ 

2. สมรรถนะเฉพาะงาน (Functional Competencies) คือ 
คุณสมบัติเฉพาะของบุคลากรผู้ปฏิบัติงานด้านใดด้านหนึ่งที่ต้องมีเป็น
พิเศษเฉพาะงานนั้น   เพ่ือให้สามารถท างานในด้านนั้นส าเร็จตามที่
ต้องการ บางครั้งอาจเรียกสมรรถนะด้านเทคนิค (Technical 
Competencies) หรือสมรรถนะในต าแหน่งงาน 

United States Department of Labor (2012) กระทรวงแรงงานสหรัฐ ได้
น าเสนอโมเดลต้นแบบสมรรถนะด้านไอที (IT Competency Model) รูปทรงพีระมิดที่มีรายละเอียด
ระบุถึงความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) และความสามารถ (Abilities) ที่จ าเป็นส าหรับคนท างาน
เพ่ือประสบความส าเร็จในสายงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT)  
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ภาพที่ 2.3 รูปแบบสมรรถนะด้านไอที (IT Competency Model) 
ที่มา: United States Department of Labor, 2012 
 

แบบจ าลองนี้เป็นภาพพีระมิดที่ประกอบด้วยหลายชั้น การจัดเรียงชั้นในรูปนี้
ไม่ได้หมายถึงเป็นล าดับชั้นหรือเพ่ือแสดงว่าความสามารถที่ด้านบนอยู่ในระดับที่สูงขึ้นของทักษะ 
รูปทรงเรขาคณิตของแบบจ าลองแสดงถึงความเชี่ยวชาญและความเชี่ยวชาญที่เฉพาะเจาะจงที่เพ่ิมขึ้น
ระดับต่าง   จะแบ่งออกเป็นกลุ่มที่แสดงถึงขีดความสามารถ เช่น กลุ่มความรู้  (Knowledge) ทักษะ 
(Skills) และความสามารถ (Abilities) ซึ่งก าหนดโดยใช้ฟังก์ชั่นการท างานที่ส าคัญและพ้ืนที่เนื้อหา
ด้านเทคนิค  

สมรรถนะพ้ืนฐาน (Foundational Competencies) คือ ชั้นที่ 1 ถึง 3 ของ IT 
Competency Model ซึ่งเป็นทักษะด้านสังคม (Soft Skills) เช่น การใช้ภาษา การติดต่อสื่อสาร 
ความเป็นมิตร การมองโลกในแง่ดี การแสดงออกทางสังคม บุคลิก เป็นต้น ถือว่าส าคัญมากต่อชีวิต
การท างานและเป็นที่ต้องการของตลาดแรงงาน ทักษะการเตรียมพร้อมในการท างานที่นายจ้างส่วน
ใหญ่ต้องการ ซึ่งแต่ละชั้นจะมีความแตกต่างของสมรรถนะ ดังนี้ 
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ระดับที่ 1 สมรรถนะส่วนบุคคล (Personal Effectiveness Competencies) 
เป็นคุณลักษณะเฉพาะที่จ าเป็นส าหรับทุกชีวิต มักเรียกกันว่า "Soft skills" ความสามารถในการสร้าง
ประสิทธิผลส่วนบุคคลมักได้รับการเรียนรู้ในบ้านหรือชุมชนและได้รับการฝึกฝนมาอย่างดีในโรงเรียน
และในที่ท างาน 

ระดับที่ 2 สมรรถนะทางวิชาการ (Academic Competencies) เป็นการเรียนรู้
ส่วนใหญ่จะได้เรียนรู้ในสถานศึกษา พวกเขารวมถึงวิธีการคิดและรูปแบบการคิด ความสามารถทาง
วิชาการมีแนวโน้มที่จะน าไปใช้กับทุกอุตสาหกรรมและอาชีพ 

ระดับ 3 สมรรถนะในสถานที่ท างาน (Workplace Competencies) แสดงถึง
แรงจูงใจ (Motives) และลักษณะเฉพาะ (Traits) รวมทั้งรูปแบบการใช้ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
(Interpersonal) และการจัดการตนเอง (Self-management) พวกเขามักจะใช้กับจ านวนมากของ
การประกอบอาชีพและอุตสาหกรรม 

ส่วนของสมรรถนะส่วนบุคคล (Personal Effectiveness Competencies) นั้น 
มีองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องได้แก่ การท างานเป็นทีม (Teamwork)  ความชื่อสัตย์ (Integrity)  ความ
เป็นมืออาชีพ (Professionalism) ความคิดริเริ่ม (Initiative)  การปรับตัว (Adaptability) ความ
น่าเชื่อถือ (Dependability) และการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning)    

การท างานเป็นทีม (Teamwork) คือ สามารถท างานกับกลุ่มที่สมาชิกแต่ละคนมี
ความแตกต่างทางเชื้อชาติและวัฒนธรรมได้ เช่น การใส่ใจความรู้สึกของเพ่ือนร่วมงาน มีความเข้าใจ
ในพฤติกรรมของเพ่ือนร่วมงาน มีการสื่อสารที่ชัดเจนอยู่เสมอ และมีใจยอมรับในความแตกต่าง 

ความชื่อสัตย์ (Integrity) คือ การแสดงออกโดยพฤติกรรมต่าง   เช่น การมี
ศีลธรรมและจริยธรรม ความบริสุทธิ์ยุติธรรม และความรับผิดชอบ 

ความเป็นมืออาชีพ (Professionalism) คือ การมีความเป็นมืออาชีพในการ
ปฏิบัติงาน เช่น การควบคุมตนเอง  บุคลิกท่าทีการท างาน และทัศนคติเชิงบวกต่อการท างาน 

ความคิดริเริ่ม (Initiative) คือ การมีความเต็มใจที่จะท างาน ซึ่งสะท้อนด้วย
พฤติกรรมต่าง   เช่น ความมุมานะ มีความคิดริเริ่ม ตั้งเป้าหมายที่มีความท้าทาย และสามารถท างาน
ได้โดยอิสระ 

การปรับตัว (Adaptability) คือ การแสดงให้เห็นว่าสามารถปรับตัวให้เข้ากับสิ่ง
ใหม่ สถานการณ์ต่าง   หรือข้อก าหนดที่เปลี่ยนแปลงไปได้ เช่น มีดุลพินิจเป็นของตนเอง การเปิดรับ
ความคิดและมุมมองใหม่  การรับมือกับสถานการณ์ที่ไม่แน่นอน 

ความน่าเชื่อถือ (Dependability) คือ การสะท้อนผ่านพฤติกรรมต่าง  เช่น การ
ปฏิบัติหน้าที่และความรับผิดชอบ การใส่ใจในรายละเอียด และการปฏิบัติตามกฎและข้อบังคับ 
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การเรียนรู้ตลอดชีพ (Lifelong Learning) คือ การมีความตั้งใจที่จะเรียนรู้และ
ประยุกต์ใช้ทักษะ รวมถึงองค์ความรู้ใหม่  อยู่เสมอ เช่น ความสนใจที่จะเรียนรู้ และการเข้าร่วมการ
อบรม 

Peter Parker (2018) ได้น าเสนอกระบวนการค้นหางานนายจ้างจะมองหา
ผู้สมัครที่มีทักษะ 2 ประเภทคือ ความรู้และทักษะที่ใช้ในการท างาน (Hard Skills) และ ทักษะที่ใช้ใน
การปฏิสัมพันธ์กับคน (Soft skills) โดยทักษะที่ใช้ในการท างาน (Hard Skills) เป็นความสามารถที่
สอนได้หรือชุดทักษะที่ง่ายต่อการสังเกต โดยปกติแล้วคุณจะได้เรียนรู้ทักษะที่ยากในห้องเรียนผ่าน
หนังสือหรือสื่อการฝึกอบรมอ่ืน   หรือในงาน ทักษะที่ใช้ในการท างาน (Hard Skills) มีแนวโน้มที่จะ
เป็นจุดหลักของความแตกต่างระหว่างผู้สมัครงาน อย่างไรก็ตามความสามารถในทักษะทางเทคนิค
ไม่ได้รับประกันความส าเร็จในระยะยาว ตัวอย่างของทักษะที่ใช้ในการท างาน (Hard Skills) เช่น การ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การจัดการเครื่องจักร เป็นต้น ส าหรับในส่วนทักษะที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์
กับคน (Soft skills) เป็นทักษะเชิงมุมมองหรือความคิดเห็นของบุคคลที่ยากต่อการรับรู้ ซึ่งเกี่ยวข้อง
กับวิธีที่คุณเกี่ยวข้องและโต้ตอบกับผู้ อ่ืน ทักษะที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์กับคน (Soft skills) มี
ความส าคัญ เนื่องจากช่วยให้นักเรียนสามารถเป็นผู้สมัครที่ดีขึ้น ส าหรับการเคลื่อนไหวที่คล่องตัวและ
บทบาทการบริหารจัดการ เมื่อพวกเขาอยู่ในที่ท างาน แทนที่จะมุ่งเน้นไปที่งานแรกออกจากโรงเรียน 
ทักษะที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์กับคน (Soft skills) มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้บรรลุและรักษาความส าเร็จใน
อาชีพในระยะยาว ตัวอย่างของทักษะที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์กับคน (Soft skills)  เช่น การสื่อสาร 
ความเป็นผู้น า จรรยาบรรณในการท างาน เป็นต้น 

  
2.2.2 การถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer) 

Argote & Ingram (2000) ได้ให้ค าจ ากัดความของค าว่า “ถ่ายโอนความรู้” 
หมายถึง “กระบวนการที่หน่วยหนึ่ง เช่น กลุ่ม ฝ่าย แผนก ได้รับผลกระทบจากประสบการณ์ของอีก
ฝ่ายหนึ่ง” นอกจากนี้ยังชี้ให้เห็นถึงการถ่ายโอนความรู้ขององค์กร (เช่น กิจวัตรประจ าวันหรือแนวทาง
ปฏิบัติที่ดีที่สุด) โดยสามารถสังเกตได้จากการเปลี่ยนแปลงความรู้หรือประสิทธิภาพของหน่วยงาน
ผู้รับ การโอนถ่ายความรู้ขององค์กร เช่น แนวปฏิบัติที่ดีที่สุดอาจเป็นเรื่องยากท่ีจะบรรลุเป้าหมาย 

กลไกการถ่ายทอดความรู้ (Knowledge Transfer Mechanisms) ที่สังเกตได้
ในทางปฏิบัติมี 2 แบบ ได้แก่ ส่วนบุคคล (Personalization) และ การประมวลผล (Codification) 
ในแบบส่วนบุคคล (Personalization) หมายถึงการถ่ายโอนความรู้ระหว่างบุคคลสองคน ตัวอย่างเช่น 
การสอนคนขี่จักรยาน ในทางกลับกันการประมวลผล (Codification) หมายถึงการแปลงความรู้เป็น
สิ่งประดิษฐ์ที่มีความรู้ เช่น เอกสาร รูปภาพ และวิดีโอที่ผู้บริโภคองค์ความรู้รับไปโดยไม่รู้ตัว 
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การถ่ายโอนความรู้ส่วนบุคคลส่งผลให้เกิดการดูดซึมความรู้ที่ดีขึ้นโดยผู้รับ เมื่อ
องค์ความรู้ที่อยู่ภายในตัวบุคคลสูงขึ้น (Knowledge Tacitness)  หรือเมื่อเนื้อหาข้อมูลในองค์ความรู้
สูง ในทางตรงกันข้ามการประมวลผลเป็นผลมาจากความต้องการที่จะถ่ายทอดความรู้ไปสู่คนจ านวน
มาก และส่งผลให้เกิดการใช้ซ้ าขององค์ความรู้ที่ดีขึ้น การรวมกันขององค์ความรู้สามารถวัดเนื้อหา
ข้อมูล หรือความรู้ที่อยู่ภายในตัวบุคคลได้ (Tacitness) 

การแบ่งประเภทของความรู้สามารถมองได้หมายรูปแบบ แต่รูปแบบที่ได้รับ
ความนิยมมากที่สุดคือ การแบ่งตามรูปแบบที่มองเห็น ซึ่งมี 2 ประเภทดังนี้ (Choo, 2000; วิจารณ์ 
พานิช, 2546; คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2544) 

1. ความรู้โดยนัย หรือความรู้ที่มองเห็นไม่ชัดเจน หรือความรู้แบบฝังลึก 
(Tacit Knowledge) เป็นความรู้อย่างไม่เป็นทางการ ซึ่งเป็นทักษะหรือ
ความรู้เฉพาะตัว ของแต่ละบุคคลที่มาจากประสบการณ์ ความเชื่อหรือ
ความคิดสร้างสรรค์ในการปฏิบัติงาน เช่น การถ่ายทอดความรู้ ความคิด 
ผ่านการสังเกต การสนทนา การฝึกอบรม ความรู้ประเภทนี้เป็นหัวใจ
ส าคัญที่ท าให้งานประสบความส าเร็จ เนื่องจากความรู้ประเภทนี้เกิด
จากประสบการณ์ และการน ามาเล่าสู่กันฟัง ดังนั้น จึงไม่สามารถจัดให้
เป็นระบบหรือหมวดหมู่ได้ และไม่สามารถเขียนเป็นกฎเกณฑ์หรือต ารา
ได้ แต่สามารถถ่ายทอดและแบ่งปันความรู้ ได้โดยการสังเกตและ
เลียนแบบ 

2. ความรู้ที่ชัดแจ้งหรือความรู้ที่เป็นทางการ (Explicit Knowledge) เป็น
ความรู้ที่มีการบันทึกไว้เป็นลายลักษณ์อักษร สามารถถ่ายทอดโดย
วิธีการที่เป็นทางการ ไม่จ าเป็นต้องอาศัยการปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เพ่ือ
ถ่ายทอดความรู้ และใช้ร่วมกันในรูปแบบต่าง   เช่น เอกสาร นโยบาย
ขององค์กร กระบวนการท างาน กลยุทธ์ เป้าหมาย ความสามารถของ
องค์กร ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ และเว็บไซต์ ความรู้ประเภทนี้เป็น
ความรู้ที่แสดงออกมาโดยใช้ระบบสัญลักษณ์ที่เห็นภาพได้ชัดเจน จึง
สามารถสื่อสารและเผยแพร่ได้อย่างสะดวก 
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ภาพที่ 2.4 โมเดล SECI มิติของความรู้ (SECI model of knowledge dimensions)  
ที่มา: Nonaka and Takeuchi (1995) 
 

แผนภาพที่ 2.4 แสดงความสัมพันธ์การหลอมรวมความรู้ในองค์กรระหว่าง
ความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) กับความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ใน 4 กระบวนการ เพ่ือ
ยกระดับความรู้ให้สูงขึ้นอย่างต่อเนื่องเป็นวัฏจักร เริ่มจาก 1. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Socialization) 
2. การสกัดความรู้ออกจากตัวคน (Externalization) 3. การควบรวมความรู้ (Combination) 4. การ
ผนึกฝังความรู้ (Internalization)  และวนกลับมาเริ่มต้นท าซ้ าที่กระบวนการแรก เพ่ือพัฒนาการ
จัดการความรู้ให้เป็นงานประจ าที่ยั่งยืน 

รศ.ดร.จุมพจน์ วนิชกุล (2551)  การถ่ายโอน (Transferring) อาจมีค าหลายค าที่
มีความหมายคล้ายหรือใกล้เคียงกันได้แก่ การถ่ายทอด การถ่ายโยง การถ่ายเท ซึ่งมีความหมายเป็น
ลักษณะร่วมกันอย่างหนึ่งคือ การท าให้สิ่งใดสิ่งหนึ่งเปลี่ยนย้ายที่อยู่ไปสู่ที่ใหม่ สิ่งที่แตกต่างที่เป็น
รายละเอียดล าดับรองลงไป คือลักษณะหรือวิธีการถ่ายเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่ใช้ช่วยในการถ่ายทอด
ที่มีส่วนท าให้เกิดค าว่าถ่ายทอด ถ่ายโยง ถ่ายเท หรือถ่ายโอน 

การถ่ายทอดจะมีความหมายในเชิงส่งผ่านเครื่องมือ หรือวิธีการเพ่ือให้สิ่งที่
ต้องการถ่ายโอนไปสู่ที่ใหม่ ส่วนใหญ่ใช้กับสิ่งที่เป็นนามธรรม เช่น ความรู้ เป็นต้น ส่วนการถ่ายทอด
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ความรู้ซึ่งเป็นนามธรรมหมายถึง กลวิธีที่คนสอนหรือบอกวิธีแสวงหาความรู้แก่บุคคลอ่ืน ซึ่งมีลักษณะ
เป็นการตั้งใจ หรือเจตนาบอก หรือสอนให้โดยตรง 

การถ่ายโอนหรือการถ่ายโยงมีความหมายที่ใช้แทนกันได้ ซึ่งแทนความหมายเป็น
ภาษาอังกฤษว่า Transfer หมายถึงการท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่อยู่และเปลี่ยนแปลงสภาพไปด้วย
โดยลักษณะวิธีการท าให้เปลี่ยนแปลงที่อยู่  หรือเปลี่ยนสภาพมีหลายแบบหลายวิธีและหลายปัจจัย 
หรือองค์ประกอบมีส่วนร่วม การถ่ายโยง หรือถ่ายโอน ความรู้จึงหมายถึงการท าให้ความรู้เรื่องใดเรื่อง
หนึ่งขยายไปสู่แหล่งใหม่  โดยแหล่งเดิมก็มิได้หมดไป และมีลักษณะจากบุคคลสู่บุคคล โดยอาศัย
กระบวนวิธีที่ตั้งใจบ้างไม่ตั้งใจบ้าง ได้แก่ การอยู่ร่วมกัน ท างานร่วมกัน ใช้ชีวิตร่วมกันก็จะมีการเรียนรู้
ร่วมกันจากรุ่นหนึ่งไปสู่อีกรุ่นหนึ่ง และจากคนหนึ่ง หรือหลายคนไปสู่คนอ่ืน  ที่ยังไม่รู้เป็นวงกว้าง
ออกไป กิจกรรมลักษณะนี้ท าให้ความรู้ได้รับการตรวจสอบทบทวนพิสูจน์โดยคนหลายคน และมีการ
พิจารณาหรือปรับปรุงเสริมแต่งดัดแปลงไปใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ หรือบริบทอ่ืน  การถ่าย
โอนหรือถ่ายโยงความรู้จึงเกิดขึ้นได้เพราะมีคนมีปฏิสัมพันธ์กันในรูปแบบที่หลากหลาย ความรู้ได้รับ
การเผยแพร่ และพัฒนามากนับว่าเป็นการจัดการความรู้ที่ดีอย่างหนึ่งโดยธรรมชาติ โดยสรุปแล้วการ
ถ่ายโอนความรู้สามารถมีได้ 3 ลักษณะ ได้แก่ บุคคลสู่บุคคล บุคคลสู่กลุ่ม และกลุ่มสู่กลุ่ม  

การถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer) คือ ขั้นตอนหนึ่งของการจัดการ
ความรู้ (Knowledge Management) เป็นกระบวนการแบ่งปันความรู้ที่ถูกถ่ายทอดจากบุคคลหนึ่ง
ไปสู่อีกบุคคล กลุ่มหนึ่งไปสู่อีกกลุ่ม หรือองค์กรหนึ่งไปสู่อีกองค์กร หรือการถ่ายทอดความรู้จากผู้รู้
ไปสู่ผู้ที่ต้องการความรู้  หรือการได้มาซึ่งความรู้ของผู้ที่ต้องการความรู้  การถ่ายโอนความรู้  
(Knowledge Transfer) เป็นเหมือนการพิสูจน์อย่างหนึ่งของการท างานร่วมกันของคนในองค์กรที่
ร่วมกันถ่ายทอดความรู้ของสมาชิกในทุกส่วนงาน โดยแต่ละส่วนจะมีความรู้ความสามารถที่แตกต่าง
กัน และทุกส่วนก็มีความส าคัญมากส าหรับการพัฒนาองค์กร ซึ่งการถ่ายทอดความรู้จะท าให้ผู้ปฏิบัติ
ยอมรับในการท างานร่วมกันอย่างไม่มีข้อแม้ หรือเก็บความรู้เอาไว้แต่เพียงผู้เดียว ส่งผลให้องค์กร
สามารถที่จะพัฒนาได้มากขึ้น กว่าการท างานแบบต่างคนต่างท า ซึ่งปัจจัยในการเกิดการถ่ายทอดองค์
ความรู้นั้นนอกจากระบบสารสนเทศที่มาอ านวยความสะดวกแล้ว องค์กรเองจะต้องมีการก าหนด
ปัจจัยพ้ืนฐาน หรือเงื่อนไขที่มีประโยชน์ต่อองค์กรที่ช่วยในการส่งเสริมการถ่ายโอนความรู้  
(Knowledge Transfer) มีองค์ประกอบ ดังนี้ 

พฤติกรรมการบริหารที่ส่ งเสริมต่อการแบ่งปันความรู้สมาชิกในองค์กร 
หมายความว่าองค์กรจะต้องมีความจริงจังต่อกระบวนการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer) 
เช่น การสร้างค่านิยมจากรุ่นสู่รุ่น การสนับสนุน และดูแลให้ความรู้อย่างสม่ าเสมอ บอกถึงข้อดีและ
ประโยชน์ของการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer) เพ่ือให้บุคลากรเกิดความตระหนัก การมี
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ตัวอย่างที่ดีมีค่ามากกว่าค าสอน  ดังนั้นผู้บริหารระดับสูงขององค์กรจะต้องเป็นตัวอย่างที่ดีให้แก่
สมาชิกในองค์กร ต้องหาเวลาเข้าไปดูเพื่อสอบถามความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนความรู้กัน 

ทัศนคติของความใส่ใจและความไว้วางใจสมาชิกในองค์กร เป็นกระบวนการที่จะ
ช่วยให้สมาชิกในองค์กรเกิดความไว้วางใจกัน มีความสนใจในมุมความคิดเห็นที่แตกต่างกันของผู้อ่ืน 
องค์กรจะต้องสร้างค่านิยมเกี่ยวกับการปฏิบัติต่าง   โดยจะต้องได้รับความเห็นชอบจากสมาชิก และ
ค่านิยมนี้จะต้องได้รับการยอมรับพร้อมทั้งมีการถ่ายทอดให้รู้โดยทั่วกันตัวอย่างเช่น ค่านิยมของการ
ยอมรับความผิดพลาด ซึ่งเมื่อมีสมาชิกในองค์กรคนใดคนหนึ่ง เกิดความผิดพลาดในการท างานสมาชิก
ในองค์กรคนอ่ืน   จะต้องยื่นมือให้ความช่วยเหลือ และช่วยกันคิดแก้ไขปัญหา 

โครงสร้างที่ส่งเสริมการแบ่งปันความรู้ คือ องค์กรจะต้องมีการสร้างโครงสร้างที่
สนับสนุนการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer) เช่น การลดระยะห่างระหว่างผู้บริหารกับ
พนักงาน การสื่อสารแบบที่ไม่ต้องเป็นทางการมากไปช่วยให้สมาชิกในองค์กรเข้าถึงผู้บริหารได้มากขึ้น 
ซึ่งท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้ไปแบบไม่รู้ตัว 

การให้รางวัลและผลตอบแทนส าหรับส่งเสริมการแบ่งปันความรู้ โดยการให้
รางวัลแก่ผู้ที่ปฏิบัติการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer) ได้ดี พร้อมทั้งเป็นตัวอย่างที่ดีให้แก่
สมาชิกคนอ่ืนในองค์กร ปัญหาภายในองค์กรสามารถที่จะน าการจัดการความรู้มาช่วยในการแก้ไขได้
หลายประการ ดังนี้ 

1. เมื่อไรที่องค์กรมีการลาออกของบุคลากรหรือการเกษียณของบุคลากร 
งานของในต าแหน่งนั้นมักจะมีปัญหา 

2. เมื่อมีปัญหาเกิดขึ้นแล้ว ไม่สามารถท่ีจะจัดการ หรือไม่สามารถที่จะหาผู้
ที่เชี่ยวชาญด้านนั้นได้ 

3. บุคลากรบางคนมีความรู้มาก แต่คนอ่ืนกลับไม่ให้ความสนใจที่จะเรียนรู้ 
หรือสอบถาม 

4. ไม่มีการต่อยอดความรู้ในองค์กร อันเนื่องมาจากการขาดการ
แลกเปลี่ยนความรู้ 

5. เกิดความล่าช้าในการค้นหาข้อมูล บางครั้งไม่พบข้อมูล หรืออาจจะพบ
แต่กลับเป็นข้อมูลที่ไม่สามารถน ามาใช้งานได้ 

6. ความรู้ในองค์กรมีมาก แต่ไม่มีความสามารถท่ีจะน ามาประยุกต์ใช้ให้
เกิดประโยชน์ 
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การจัดการองค์ความรู้  (Knowledge Management) สามารถช่วยให้การ
ปฏิบัติงานบรรลุเป้าหมายได้ก็เปรียบเหมือนการสร้างเครื่องจักรเพ่ือมาช่วยในการผลิตสินค้า การ
จัดการความรู้จะช่วยให้องค์กร สามารถบรรลุเป้าหมายได้ง่ายขึ้น ดังนี้ 

1. บรรลุเป้าหมายของงาน 
2. บรรลุเป้าหมายในพัฒนาคน 
3. บรรลุเป้าหมายการพัฒนาองค์กร 
4. บรรลุเป้าหมายในเรื่องของความสามัคคีในหมู่คณะของการท างาน 

องค์ประกอบของการจัดการความรู้ (Knowledge Management) จะต้องได้รับ
การสนับสนุนจาก 3 องค์ประกอบหลัก ดังนี้  

1. บุคคล (People) เป็นบุคลากรถือเป็นปัจจัยที่มีความส าคัญที่สุดในการ
ด าเนินการจัดการความรู้ (Knowledge Management) เพราะคนเป็น
แหล่งความรู้ที่ส าคัญ และเป็นผู้ที่จะน าความรู้ไปใช้ในการพัฒนาองค์กร 

2. เทคโนโลยี (Technology) เป็นเสมือนเครื่องมือที่เป็นตัวช่วยสนับสนุน
การค้นหา แลกเปลี่ยน โอนถ่าย และที่ส าคัญสามารถจัดเก็บข้อมูลท าให้
คนสามารถที่จะน าความรู้ไปใช้ในการพัฒนาองค์กรได้อย่างสะดวก
รวดเร็วขึ้น 

3. กระบวนการความรู้ (Process) คือการบริหารจัดการข้ันตอนของการ
จัดการองค์ความรู้ (Knowledge Management)  โดยในทุกส่วนมี
ความเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกันอย่างสมดุลและมีประสิทธิภาพ 

(องค์การถ่ายทอดความรู้และเป็นส่วนร่วมกับงานวิจัยโปรตอนจากทวีปยุโรป, 2561) 
Pam Holloway (2015) ได้เสนอปัจจัยที่ส่งผลต่อการประสบความส าเร็จในการ

ถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer Success Factors) เมื่อต้องการวางกลยุทธ์ในการเก็บ
รวบรวมและถ่ายโอนความรู้ขององค์กรที่ส าคัญจะต้องพิจารณาถึงปัจจัยที่มีผลต่อการประสบ
ความส าเร็จ ดังนี้ 

1. การระบุบุคคลหรือความรู้ที่มีความส าคัญ (Identify critical 
people/knowledge) คือ เป็นกระบวนการร่วมกัน เพื่อระบุหรือ
ก าหนด และจัดล าดับความส าคัญของขอบเขตความรู้ที่ส าคัญ (Critical 
Knowledge Areas) และบุคคลหรือต าแหน่งที่ส าคัญ  

2. การบูรณาการกับโครงการและกระบวนการที่ส าคัญอ่ืน   (Integrate 
with other key programs & processes) คือ การบูรณาการเก็บ
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เกี่ยวความรู้และถ่ายโอนความคิดริเริ่มเกี่ยวกับการประสบความส าเร็จ
ทั้งในเรื่องการวางแผนการจ้างงาน การท างาน การฝึกอบรม และการ
พัฒนา 

3. การวางกระบวนการรวบรวมหรือสะสมเก็บเก่ียวความรู้ (Install 
knowledge “harvesting” process) คือ กระบวนการพิสูจน์ความ
ถูกต้องส าหรับซึมซับและจัดเก็บความรู้ จากนั้นจึงเลือกบุคคลในองค์กร
มาฝึกอบรมและให้ระบบสนับสนุนการท างานต่อไป 

4. การให้ความสนใจในการน าไปปฏิบัติและติดตามผลลัพธ์ (Focus on 
application. Track results.) คือ สัมพันธ์กับผู้น าไปใช้ในขั้นก่อนหน้า
นี้ โดยจะสรุปเกี่ยวกับการน าความรู้และเครื่องมือต่าง   ไปใช้อย่างไร 
และเม่ือใช้ในทางปฏิบัติเป็นอย่างไร รวมถึงผลลัพธ์ของการน าไปปฏิบัติ
จะวัดผลได้อย่างไร 
 

2.2.3 การจ้างงานภายนอก (Outsourcing) 
การจ้างงานภายนอก (Outsourcing) คือการด าเนินธุรกิจในการว่าจ้าง

บุคคลภายนอก หรือบริษัท เพ่ือด าเนินการให้บริการ และสร้างสินค้าที่ลูกจ้างของบริษัทและพนักงาน
ท าขึ้นเองตามปกติในองค์กร (In-house) มักใช้เป็นมาตรการตัดค่าใช้จ่าย (Cost-cutting) อาจส่งผล
กระทบต่องานตั้งแต่การสนับสนุนลูกค้าไปจนถึงการผลิตและไปยังระบบด้านหลังต่าง   ของ
ส านักงานการจ้างงานภายนอก (Outsourcing) ได้รับการยอมรับเป็นครั้งแรกในฐานะกลยุทธ์ทาง
ธุรกิจในปี 1989 และกลายเป็นส่วนส าคัญของเศรษฐศาสตร์ธุรกิจตลอดทศวรรษที่ 1990 การปฏิบัติ
ในการจ้างงานภายนอก (Outsourcing) อยู่ภายใต้การถกเถียงกันอย่างมากในหลายประเทศ บรรดาผู้
คัดค้านอ้างว่ามันท าให้เกิดการสูญเสียงานในประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในภาคการผลิต ผู้สนับสนุน
หลายท่านได้กล่าวว่า การจ้างงานภายนอก (Outsourcing) มันสามารถสร้างแรงจูงใจส าหรับธุรกิจ
และบริษัทในการจัดสรรทรัพยากรที่พวกเขามีเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด และการจ้างงานภายนอก 
(Outsourcing) นั้นยังช่วยรักษาธรรมชาติของเศรษฐกิจตลาดเสรีในระดับโลก (Investopedia, 2018) 

การจัดจ้างคนภายนอก (Outsourcing) เป็นการว่าจ้างให้บริษัทหรือหน่วยงาน
ภายนอกองค์กรเข้ามารับผิดชอบหรือด าเนินงานเพ่ือช่วยงานในบางส่วนชั่วคราวหรืองานพ้ืนฐานระยะ
ยาว เพ่ือแก้ปัญหาด้านงบประมาณและเพ่ือประสิทธิภาพในการท างาน ความจ าเป็นในการจัดจ้างคน
ภายนอกมีเหตุผลและความจ าเป็นหลายประการ ดังนี้ 

1. ความต้องการผู้เชี่ยวชาญ 
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2. ลดภาระงานบริหารด้านการจัดการ 
3. ความต้องการเฉพาะกิจ 
4. หลีกเลี่ยงการลงทุน 
5. ลดค่าใช้จ่าย 

ดังนั้นก่อนที่ผู้บริหารจะตัดสินใจใช้บริการจัดจ้างคนภายนอกด้วยเหตุผลใด
ประการหนึ่งดังกล่าวข้างต้นควรมีการไตร่ตรองอย่างรอบคอบถึงต้นเหตุของปัญหานั้น   ก่อนจะ
ตัดสินใจด าเนินการ 

ข้อดีของการจัดจ้างคนภายนอก มีดังนี้  
1. ด้านการเงิน 
2. ด้านการบริหาร 
3. ด้านบุคลากร 
4. ด้านคุณภาพ 
5. ด้านการจัดการ 

   ข้อเสียของการจัดจ้างคนภายนอก มีดังนี้ 
1. ด้านการบริหารเสียเปรียบในเชิงยุทธ์ 
2. ด้านการจัดการขาดการควบคุม 
3. ด้านกฎหมาย 

โดยสรุปแล้วการจัดจ้างงานภายนอก (Outsourcing) เป็นวิธีการที่ดีเป็นที่
ยอมรับในการบริหารงานสมัยใหม่ที่ต้องการลดค่าใช้จ่าย (Cost) แต่ในการเพ่ิมคุณภาพและ
ประสิทธิภาพการด าเนินงานของห้องสมุดหลายแห่ง  ที่ประสบความส าเร็จพบว่า ไม่มีหลักประกันว่า
การจัดจ้างคนภายนอกจะท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้โดยประหยัดที่สุดและมีประสิทธิภาพมากที่สุด
เสมอไป แต่ด้วยการวางแผนและการจัดการที่ดีก็สามารถท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ ดังนั้นผู้บริหารจึง
ควรตัดสินใจด้วยความรอบครอบมีการศึกษาความต้องการของหน่วยงาน เปิดโอกาสให้ผู้ที่เกี่ยวข้อง
ทุกระดับได้มีส่วนร่วมรับทราบเข้าใจ แสดงความคิดเห็น และร่วมว่างมาตรการในการตรวจสอบ
ประเมินผลงาน (คลังศัพท์ไทย ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ,2561) 

แนวคิดของการจ้างงานภายนอก (Outsourcing) เกิดขึ้นจากเหตุผลหลายด้าน
ตัวอย่างเช่น การแข่งขันสูงทางด้านธุรกิจและการบริการแก่ลูกค้า การเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยี
ที่มีการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว การพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้ความสามารถในการปฏิบัติงานและ
บริหารระบบสารสนเทศเป็นไปอย่างล่าช้าไม่ทันสถานการณ์ จากสาเหตุดังกล่าวผู้บริหารองค์กรจึงเริ่ม
มีการพิจารณาที่จะมอบหมายงานด้านการบริหารระบบสารสนเทศทั้งหมดหรือบางส่วนให้กับบุคคล
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หรือบริษัทภายนอกที่มีความรู้ความช านาญเฉพาะและมีเทคโนโลยีที่ดีกว่าเข้ามาบริหารระบบ
สารสนเทศขององค์กร โดยอยู่ภายได้การควบคุมดูแลขององค์กร ท าให้องค์กรสามารถปรับปรุงจุดมุ่ง
หมายขององค์กรให้สามารถแข่งขันในตลาดได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นเหตุผลที่การจ้างงาน
ภายนอก (Outsourcing) เริ่มมามีบทบาทในระบบสารสนเทศปัจจุบันมากขึ้นเนื่องจากองค์กรเห็น
ประโยชน์ของการจ้างงานภายนอก (Outsourcing) (เอกวินิต พรหมรักษา, 2560) 

 

 
ภาพที่ 2.5 วงจรชีวิตการจ้างงานภายนอก (Outsourcing Lifecycle Model) 
ที่มา: Sara Cullen, Peter Seddon and Leslie P. Willcocks, Managing Outsourcing: The 
Life Cycle Imperative, 2006 
 

แผนภาพที่ 2.5 แสดงรูปแบบวัฏจักรหรือวงจรชีวิตของการจ้างงานภายนอก 
(Outsourcing Lifecycle) โดยระบุช่วงเวลา (Phases) และก าหนดกรอบการด าเนินงาน (Building 
Blocks) ในแต่ละช่วงเวลาด าเนินงาน ซึ่งจะประกอบไปด้วย 4 ช่วงเวลา รวมทั้งหมด 9 กรอบการ
ด าเนินงาน ระยะแรก คือ การริเริ่มการจ้างงานภายนอก (Architect) สิ่งที่ต้องด าเนินงานในช่วงแรก 
ได้แก่  การรวบรวมข้อมูล (Investigate)   การวางเป้าหมาย (Target)  การวางกลยุทธ์ (Strategize)  
การออกแบบการด าเนินการ (Design) ระยะที่สอง คือ การติดต่อประสานงาน (Engage) สิ่งที่ต้อง
ด าเนินงานในช่วงสอง ได้แก่  การคัดเลือกการจ้างงานภายนอก (Select)  การเจรจาการจ้างงาน
ภายนอก (Negotiate) ระยะที่สาม คือ การด าเนินการ (Operate) สิ่งที่ต้องด าเนินงานในช่วงที่สาม 
ได้แก่  การด าเนินการเปลี่ยนผ่าน (Transition)  การบริหารจัดการ (Manage) และ ระยะที่สี่ คือ การ
ทบทวนและการเริ่มด าเนินการใหม่ (Regenerate) สิ่งที่ต้องด าเนินงานในช่วงสุดท้าย ได้แก่ การ
ปรับปรุงการด าเนินงานให้ทันสถานการณ์ (Refresh) (Sara Cullen, Peter Seddon and Leslie P. 
Willcocks, 2006) 
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2.2.4 การบริหารโครงการ (Project Management) 

โครงการ (Project) หมายถึง โครงการชั่วคราวที่มีการก าหนดจุดเริ่มต้นและเวลา
ที่สิ้นสุด ดังนั้นจึงก าหนดขอบเขตและทรัพยากร และโครงการนั้นมีความเป็นเอกลักษณ์ในการที่มัน
ไม่ได้เป็นการด าเนินการตามปกติ แต่เป็นการปฏิบัติการเฉพาะที่ออกแบบมาเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่
เป็นเฉพาะกิจ ดังนั้นทีมงานโครงการจึงมักจะรวมคนที่ไม่ได้ท างานร่วมกัน บางครั้งมาจากองค์กรที่
แตกต่างกันและในหลายภูมิภาค โดยการด าเนินการทั้งหมดจะต้องได้รับการจัดการอย่างเชี่ยวชาญ
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตามเวลา (Time)  งบประมาณ (Budget) ตามที่องค์กรต้องการ (Project 
Management Institute, 2562) นอกจากนี้ยังมีผู้ให้ความหมายของค าว่า “โครงการ” ดังต่อไปนี้  

Giddies (1959:89) ได้กล่าวว่าเป็นกิจกรรมของหน่วยงานหนึ่งในองค์กรที่มุ่ง
ด าเนินการเพ่ือให้บรรลุถึงเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ ซึ่งมีทั้งเวลา (Time) งบประมาณ (Budget) และ
วิธีการด าเนินการ (Process) เป็นตัวก ากับ 

Hirschman (1967) ได้กล่าวว่าเป็นการลงทุนอย่างหนึ่งที่มีวัตถุประสงค์ ขนาด
การด าเนินงาน สถานที่ตั้ง แนวคิดในการด าเนินงาน และมีผลต่อการพัฒนาต่อไปอย่างชัดเจน โดย
โครงการมีฐานะเป็นส่วนประกอบอันส าคัญของกระบวนการพัฒนา 

Solomon (1970) ได้กล่าวว่าเป็นกิจกรรมขนาดเล็กที่สุดที่สามารถจ าแนก
วิเคราะห์ เพ่ือการวางแผนและการบริหารได้ 

Anderson and Ball (1978) ได้กล่าวว่าเป็นกิจกรรมต่าง   ที่ต้องมีการลงทุน
ในการด าเนินงาน โดยมีจุดมุ่งหมาย เพ่ือการเปลี่ยนแปลงและแก้ปัญหาสังคม ทางเศรษฐกิจ และ
การเมือง 

ประชุม รอดประเสริฐ (2529) ได้กล่าวว่าโครงการเป็นแผนงานที่จัดท าขึ้นอย่างมี
ระบบ โดยประกอบด้วยกิจกรรมย่อยหลายกิจกรรมที่ต้องใช้ทรัพยากรในการด าเนินงาน และคาดหวัง
ที่จะได้รับผลตอบแทนอย่างคุ้มค่า แผนงานจะต้องมีจุดเริ่มต้นและจุดสิ้นสุด ในการด าเนินงานจะต้อง
มีวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายอย่างชัดเจน ต้องมีพ้ืนที่ในการด าเนินงานเพื่อให้บริการและสนองความ
ต้องการของกลุ่มบุคคลในพ้ืนที่นั้น และจะต้องมีบุคคลหรือหน่วยงานรับผิดชอบในการด าเนินงาน 

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า โครงการ (Project) หมายถึงการด าเนินงาน หรือกิจกรรมที่มี
ความสลับซับซ้อนที่ไม่เป็นงานประจ าวันมีการด าเนินงานในเวลาใดเวลาหนึ่ง หรือมีการก าหนด
ระยะเวลา งบประมาณ ทรัพยากรการบริหาร และมีการออกแบบแนวทางการด าเนินงานที่
เฉพาะเจาะจงท่ีมุ่งตอบสนองความต้องการของลูกค้า หรือผู้บริโภคเป็นส าคัญ ซึ่งองค์กรโดยทั่วไปจะมี
การก าหนดเป้าหมายที่มุ่งให้โครงการสามารถตอบสนองความพึงพอใจของลูกค้า โดยโครงการจะมี
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การด าเนินงานควบคู่ไปกับงานประจ าขององค์การ แต่โครงการจะมีความแตกต่างออกไปจากหน้าที่
ปฏิบัติประจ าปกติ ส าหรับลักษณะของโครงการได้แก่ มีการก าหนดวัตถุประสงค์ มีการระบุช่วงเวลา
เริ่มต้นและสิ้นสุดของโครงการ บุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญพิเศษเข้ามามีส่วนร่วมในการปฏิบัติ มีการ
ด าเนินกิจกรรมที่ไม่เคยปฏิบัติมาก่อน รวมทั้งมีการใช้เงินทุน เวลา และการปฏิบัติการ เป็นต้น 
โครงการจึงเป็นกิจกรรมที่ได้รับการจัดท าขึ้นแล้วน าไปด าเนินการ เพ่ือให้บรรลุถึงเป้าหมายของ
แผนงานที่ได้ก าหนดไว้ โครงการทุกโครงการที่ก าหนดขึ้นจะต้องสอดคล้องและสนับสนุนแผนงาน มี
รูปแบบการด าเนินงานที่ได้จัดเตรียมได้อย่างมีระบบ การด าเนินงานของโครงการจะต้องเป็นที่ตกลง
ยอมรับและรับรู้กันทุกฝ่าย โครงการทุกโครงการจะต้องมีผู้รับผิดชอบในการด าเนินงาน รวมทั้งจะต้อง
ได้รับการสนับสนุนเอาใจใส่ดูแลจากผู้เกี่ยวข้อง และที่ส าคัญโครงการจะต้องได้รับการตรวจสอบและ
การประเมินผลการด าเนินงานโครงการ เพ่ือให้การด าเนินงานของโครงการบรรลุถึงเป้าหมายอย่างมี
คุณภาพ 

ความหมายของค าว่า การบริหารโครงการ  (Project Management) คือ 
หลักการความรู้ในการวางแผนและควบคุมทรัพยากรต่าง   เพ่ือให้การด าเนินการโครงการส าเร็จตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ การจัดการโครงการเป็นการวางแผนจัดการทรัพยากรที่เป็นองค์ประกอบ
ของโครงการ ทั้งทรัพยากรบุคคลและรายละเอียดของกิจกรรมย่อยต่าง   ภายในโครงการ โดยมีการ
ก าหนดรูปแบบของโครงการ และระยะเวลาที่ใช้ในการด าเนินงานโครงการที่แน่นอน ตั้งแต่ขั้นตอน
เริ่มต้นจนถึงขั้นตอนสุดท้ายของโครงการ รวมถึงการก าหนดช่วงเวลาในการด าเนินงานภายใน
โครงการแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้การด าเนินงานโครงการมีประสิทธิภาพ และสามารถที่จะประมาณการ
ต้นทุนของโครงการ ส่วนส าคัญของการจัดการโครงการคือ การบริหารจัดการความสัมพันธ์ระหว่าง
เวลา เงินทุน และคุณภาพของทรัพยากร เพ่ือให้ได้ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ (Chatfield, Carl. "A 
short course in project management". Microsoft) 

ซึ่งในแต่ละโครงการจะมีการก าหนดเป้าหมายที่ชัดเจน และมีการก าหนดวัน
เริ่มต้นและวันสิ้นสุดของงาน โดยมีลักษณะที่แตกต่างจากการท างานทั่วไปที่มีลักษณะงานที่มีรูปแบบ
การท างานแน่นอน และมีการท างานซ้ า เพ่ือให้ได้ผลิตภัณฑ์ หรือสินค้าตามต้องการ และความรู้ทาง
เทคนิคที่ถูกน ามาใช้ในการจัดการโครงการ และการจัดการองค์กรมีความแตกต่างกัน  ความท้าทาย
ของการจัดการโครงการคือ การเข้าถึงเป้าหมายได้ทั้งหมดตามที่ก าหนดไว้ในแผน (Paul C. 
Dinsmore et al, 2005) 

ขณะที่ยังคงต้องจัดการข้อจ ากัดและทรัพยากรที่มีข้อจ ากัดทั่วไปในการจัดการ
โครงการได้แก่ ขอบเขตงาน (Scope) เวลา (Schedule) เงินทุน (Cost) และข้อจ ากัดต่อมาคือ การ
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จัดสรรทรัพยากร การประยุกต์ และน าทรัพยากรที่มีท าให้เกิดประโยชน์สูงสุดได้ตามเป้าหมาย 
(Quality) (Joseph Phillips, 2003) 

 
ภาพที่ 2.6 สามเหลี่ยมแห่งการจัดการโครงการ (Project Management Trade-offs) 
ที่มา: Erik W. Larson and Clifford F. Gray, Project Management: The Managerial Process 
fifth edition, McGraw-Hill/Irwin, 2011 
 

แผนภาพที่ 2.6 แสดงรูปแบบการบริหารโครงการหรือการจัดการโครงการ 
(Project Management) เป้าประสงค ์คือ การจัดการโครงการที่มีคุณภาพ (Quality) ภายใต้เงื่อนไข
ข้อจ ากัด 3 ประการ ได้แก่ ขอบเขตหรือขอบข่ายของโครงการ (Scope) ระยะเวลาในการด าเนิน
โครงการ (Time) และ ต้นทุนของการจัดท าโครงการ (Cost) ซึ่งทั้ง 3 ประการนี้จะต้องมีการบริหาร
จัดการให้มีความเหมาะสมและมีประสิทธิภาพตามแผนที่ก าหนดไว้  (Erik W. Larson and Clifford 
F. Gray, 2011) 

รัตนา สายคณิต (2547) ได้สรุปความหมายของการบริหารโครงการ (Project 
Management) หมายถึง การท าหน้าทางด้านการบริหารได้แก่ การวางแผน การจัดองค์กร การบังคับ
บัญชา การประสานงาน และการควบคุมการใช้ทรัพยากรของโครงการ เพ่ือให้โครงการด าเนินไปได้ 
และบรรลุผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ระบุไว้ 
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จากความหมายของการบริหารโครงการ (Project Management) ที่กล่าวไป
แล้วนั้น สามารถสรุปได้ว่า การบริหารโครงการเป็นการจัดการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่อย่างเหมาะสมและ
สมบูรณ์ที่สุด เพ่ือให้การด าเนินการโครงการบรรลุวัตถุประสงค์ตามแผน โดยที่ทรัพยากรที่ต้องจัดการ
หมายถึง บุคลากร รวมถึงความเชี่ยวชาญและความสามารถท่ีมีอยู่ ความร่วมมือของทีมงาน เครื่องมือ 
และสิ่งอ านวยความสะดวกตลอดจนข้อมูลระบบงานเทคนิค เงินทุน และระยะเวลา 

ความจ าเป็นในการวางแผนงาน ซึ่งโครงการเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญของ
แผนงาน และแผนงานแต่ละแผนจะประกอบไปด้วยโครงการที่ต้องครอบคลุมงานทุกส่วนของแผนงาน 
แผนงานไม่สามารถจะด าเนินการไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากแผนงานนั้นขาดโครงการหรือมี
โครงการแต่ไม่ครอบคลุมงานที่จะต้องท า หรือกล่าวได้ว่าวัตถุประสงค์หนึ่งหรือจุดมุ่งหมายหนึ่งของ
แผนก็คือโครงการหนึ่ง 

โครงการทุกโครงการจะต้องมีเป้าหมายและวิธีการที่ชัดเจน เพ่ือให้การ
ด าเนินงานบรรลุตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงการ ถ้าการปฏิบัติงานหรือโครงการมีความ
ชัดเจนก็ย่อมท าให้การด าเนินงานของโครงการเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและคุณภาพตามก าหนด 

การวางแผนโครงการมีกระบวนการและขั้นตอนเหมือนกระบวนการวางแผน
โดยทั่วไป ประกอบไปด้วยกระบวนการ การก าหนดวัตถุประสงค์ การรวบรวม การวิเคราะห์ข้อมูล 
การค้นหาโอกาส และการพิจารณาถึงอุปสรรค ปัญหา การพิจารณาแนวทางปฏิบัติที่เป็นไปได้ การ
เลือกแนวทางที่ดีที่สุด และกระบวนการตรวจสอบ ประเมินผลโครงการ โดยสรุปแล้วการวางแผน
โครงการมีความจ าเป็นต่อแผนการปฏิบัติงาน ดังนี้ 

1. ช่วยให้แผนมีความชัดเจน 
2. ช่วยให้การปฏิบัติตามแผนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
3. ช่วยให้มีทรัพยากรใช้อย่างพอเพียง 
4. ช่วยให้แผนมีความเป็นไปได้สูง 
5. ช่วยลดความขัดแย้งและขจัดความซ้ าซ้อนในหน้าที่ความรับผิดชอบ 
6. สร้างทัศนคติที่ดีต่อบุคลากรในหน่วยงาน 
7. สร้างความม่ันคงให้กับแผนและสร้างความมั่นใจให้กับคณะท างาน 
8. การควบคุมแผนงานท าได้ง่ายและไม่ซับซ้อน 

ความจ าเป็นของการวางแผนโครงการอาจเป็นไปได้มากแต่จุดส าคัญคือ เพ่ือท า
ให้แผนมีความชัดเจนและเป็นแผนที่มีรายละเอียดน าไปสู่การปฏิบัติได้จริง โครงการควรต้อง
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของแผนงาน  และมีความเหมาะสมรัดกุมกับสภาพของงานจึงจะท าให้
แผนงานบรรลุถึงเป้าหมายท่ีได้ก าหนดไว้ 
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โครงการที่ก าหนดขึ้นย่อมต้องประกอบด้วยขั้นตอนการรวบรวมความคิด เพ่ือ
การสร้างโครงการ จนถึงส่วนประกอบสุดท้ายที่เป็นการควบคุมและการประเมินผล ซึ่งได้มีนักวิชาการ
และนักปฏิบัติการหลายท่านได้ให้แนวคิดเก่ียวกับวงจรโครงการ (Project Life Cycle) ไว้ดังต่อไปนี้ 

Erik W. Larson และ Clifford F. Gray ได้ก าหนดช่วงวงจรชีวิตของโครงการ 
(Project Life Cycle) ซึ่งแต่ละขั้นตอนของช่วงวงจรก็จะแสดงความยากง่ายที่ต้องใช้ระดับความ
พยายามเอาใจใส่ที่แตกต่างกันไป โดยมีการแบ่งช่วงเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นตอนการก าหนดโครงการ (Defining stage) เป็นขั้นเริ่มต้นโครงการ 
ระดับความพยายามในขั้นนี้เริ่มขึ้นอย่างช้า   งานในขั้นนี้ประกอบด้วย
การระบุขอบเขตหรือคุณสมบัติเฉพาะโครงการ ก าหนดวัตถุประสงค์
หรือเป้าหมายของโครงการ ระบุงานส าคัญที่ต้องท าและผู้รับผิดชอบ 
รวมถึงการจัดกลุ่มคนที่จะร่วมงาน 

2. ขั้นตอนการวางแผนโครงการ (Planning stage) เป็นขั้นที่ระดับความ
พยายามสูงขึ้น โดยมีการจัดท าแผนโครงการ ก าหนดเวลาของงาน 
ทรัพยากรที่ต้องการใช้ คุณภาพของงาน และงบประมาณที่ต้องการ 
เพ่ือให้โครงการสามารถด าเนินการไปได้ตามที่ต้องการ 

3. ขั้นตอนการปฏิบัติการโครงการ (Executing stage) เป็นขั้นที่ระดับ
ความพยายามสูงขึ้นมากในระยะต้นของขั้นตอนนี้  เพราะมีการ
ปฏิบัติงานต่าง   ของโครงการ โครงการเป็นรูปร่างทั้งทางด้านกายภาพ
และทางด้านจิตใจ ซึ่งมีมาตรการในการควบคุมการท างานให้เป็นไปตาม
เวลา ต้นทุน และคุณภาพ ซึ่งบางครั้งอาจจะต้องมีการเปลี่ยนแปลงบาง
สิ่งบางอย่างเกิดขึ้นบ้าง โดยมีการจัดท ารายงานและตรวจสอบงานเป็น
ระยะ และระดับความพยายามจะลดลงในระยะช่วงปลายของขั้นตอน 

4. ขั้นตอนการส่งมอบโครงการ (Closing stage) งานในขั้นนี้ประกอบด้วย
งานที่ส าคัญ 2 กลุ่มหลักคือ งานที่เกี่ยวข้องกับการส่งมอบผลงานจาก
การด าเนินโครงการให้ลูกค้า (Customer) หรือผู้ใช้ (User) และงานที่
เกี่ยวกับการยุติโครงการ 
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ภาพที่ 2.7 วงจรชีวิตของโครงการ (Project Life Cycle) 
ที่มา: Erik W. Larson and Clifford F. Gray, Project Management: The Managerial Process 
fifth edition, McGraw-Hill/Irwin, 2011 
 

ภาพที่ 2.7 แสดงวงจรชีวิตหรือวัฏจักรของการท าโครงการ (Project Life 
Cycle) โดยระบุขั้นตอนในแต่ละช่วงเวลาและสิ่งที่ต้องด าเนินการในแต่ละขั้นตอนด าเนินโครงการ ซ่ึง
แบ่งขั้นตอนออกเป็น 4 ช่วงเวลา ระยะแรก คือ การนิยาม (Defining) สิ่งที่ต้องท า ได้แก่ การ
วางเป้าหมาย (Goals) การระบุประเด็นส าคัญต่าง   (Specifications) การระบุงานภาระหน้าที่ 
(Tasks)  การระบุความรับผิดชอบ (Responsibilities) ระยะที่สอง คือ การวางแผน (Planning) สิ่งที่
ต้องท า ได้แก่ การวางตารางเวลา (Schedules) การจัดท างบประมาณ (Budgets) การจัดสรร
ทรัพยากร (Resources) การวิเคราะห์ความเสี่ยง (Risks)  การจัดเจ้าหน้าที่ (Staffing) ระยะที่สาม 
คือ การด าเนินการ (Executing) สิ่งที่ต้องท า ได้แก่ การรายงานสถานการณ์ด าเนินงาน (Status 
reports) การเปลี่ยนแปลง/แก้ไข/ปรับปรุง (Changes)  การควบคุมคุณภาพ (Quality)  การ
คาดการณ์หรือการพยากรณ์ (Forecasts) และสุดท้ายระยะที่สี่ คือ การปิดโครงการ (Closing) สิ่งที่
ต้องท า ได้แก่ การฝึกอบรมให้กับลูกค้า (Train customer) การส่งข้อมูลเอกสารต่าง   (Transfer 
documents) การส่งมอบทรัพยากร (Release resources) การประเมินผลการด าเนินงาน 
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(Evaluation) การเรียนรู้บทเรียนในการด าเนินงาน (Lessons learned) (Erik W. Larson and 
Clifford F. Gray, 2011) 

David I. Cleland และ William R. King ได้กล่าวถึงขั้นตอนตามวงจรชีวิตของ
โครงการ (Project Life Cycle) โดยสามารถแบ่งเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นตอนความคิดริเริ่มโครงการ (Conceptual phase) เป็นการริเริ่ม
แนวคิดโครงการอย่างคราว  วิเคราะห์เบื้องต้นเกี่ยวกับความเสี่ยงและ
ผลกระทบต่อเวลา ต้นทุนค่าใช้จ่าย และการท างาน รวมทั้งผลกระทบ
ต่อทรัพยากรขององค์กร วิเคราะห์เบื้องต้นเกี่ยวกับความเป็นไปได้ของ
โครงการที่เป็นทางเลือก เพ่ือหาค าตอบเบื้องต้นว่าควรจะท าโครงการ
หรือไม ่

2. ขั้นตอนก าหนดโครงการ (Definition phase) เป็นขั้นที่สองของวงจร
ชีวิตของโครงการ ซึ่งเป็นขั้นวิเคราะห์โครงการให้ลึกลงไปว่าโครงการนั้น
จ าเป็นต้องใช้ทรัพยากรอะไรบ้างและจ านวนเท่าไร รวมทั้งก าหนดเวลา 
ต้นทุนค่าใช้จ่าย และผลงานที่ต้องการให้แน่นอนใกล้เคียงความจริงที่สุด 
ก าหนดปัจจัยอ่ืน   ที่ต้องการเพ่ือสนับสนุนให้โครงการให้เกิดขึ้นและ
ด าเนินไปได้ เช่น นโยบายขององค์กร งบประมาณ วิธีการท างาน เป็น
ต้น ระบุปัญหาข้อขัดแย้งที่อาจเกิดขึ้นในโครงการ ระบุความเสี่ยงและ
ความไม่แน่นอนของโครงการ เพ่ือเตรียมพร้อมในการด าเนินโครงการ 

3. ขั้นตอนผลิต (Production phase) เป็นขั้นตอนท่ีได้จัดท าแผนโครงการ
โดยละเอียด ระบุทรัพยากร และวิธีการบริหารทรัพยากรที่ต้องการเพ่ือ
สนับสนุนกระบวนการผลิต เช่น สินค้าคงคลัง วัตถุดิบ แรงงาน ต้นทุน 
เป็นต้น เริ่มท าการผลิต หรือก่อสร้าง หรือติดตั้งเครื่องจักร โดยมีการ
จัดท าคู่มือส าหรับการปฏิบัติงาน และแบบฟอร์มเอกสารต่าง   ให้
พร้อมใช้งาน เช่น แบบฟอร์มการเบิกจ่ายเงิน บันทึกเวลาท างาน การ
เบิกจ่ายพัสดุ เป็นต้น 

4. ขั้นตอนปฏิบัติการ (Operational phase) ในขั้นตอนนี้จะเกี่ยวข้องกับ
งานต่าง   เช่น มีการใช้ผลงานของโครงการ โดยผู้ใช้อาจอยู่ในองค์กร 
หรือเป็นลูกค้าขององค์กรก็ได้ ประสานผลงานของโครงการเข้ากับ
องค์กรที่ เป็นเจ้าของ เช่น ถ้าผลงานของโครงการคือการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ใหม่ ในขั้นตอนนี้จะต้องมีการประสานผลิตภัณฑ์ใหม่ของ
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โครงการเข้ากับแผนกหรือฝ่ายต่าง   ขององค์กร เพ่ือการน าผลิตภัณฑ์
เข้าสู่ตลาดตามวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ โดยมีการประเมินโครงการ
ทางด้านเทคนิค ด้านเศรษฐกิจและสังคม และประเมินระบบสนับสนุน
ต่าง   ว่าเพียงพอต่อการปฏิบัติตามแผนด าเนินการโครงการหรือไม่ 

5. ขั้นตอนปิดโครงการ (Divestment phase) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของ
วงจรชีวิตโครงการได้แก่ การยุติโครงการ มีการถอนทรัพยากร เช่น คน 
เครื่องจักร คืนองค์กรหรือโยกย้ายไปโครงการอ่ืน   สรุปบทเรียนที่ได้
จากโครงการเพ่ือการพัฒนาโครงการอื่นต่อไป 

Prof. Dr. Denis A. Rondinelli นักวิชาการผู้มีชื่อเสียงด้านการบริหารได้ให้
แนวคิดเก่ียวกับวงจรชีวิตของโครงการ (Project Life Cycle) ไว้ ซึ่งประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การระบุโครงการ (Project identification) เป็นการชี้ปัญหา หลักการ 
เหตุผล ชื่อ วัตถุประสงค์ของโครงการที่ต้องก าหนดขึ้น 

2. การศึกษาและจัดเตรียมโครงการ (Project preparation) เป็นการ
รวบรวมวิเคราะห์ข้อมูลต่าง   ที่จะน าไปใช้ในการด าเนินโครงการ 

3. การควบคุมตรวจสอบโครงการ (Project appraisal) เป็นการที่คณะ
ผู้จัดท าโครงการและผู้เกี่ยวข้องท าการวิเคราะห์ และพิจารณาทุก
ลักษณะของโครงการอย่างละเอียดก่อนน าไปปฏิบัติ โดยจุดที่ต้องได้รับ
การพิจารณาเป็นพิเศษคือ วิธีการด าเนินงาน หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
สภาวะทางเศรษฐกิจ และการสนับสนุนทางการเงิน 

4. การตัดสินใจเลือกโครงการ (Project decision) เป็นการตัดสินใจน า
โครงการที่ผ่านการวิเคราะห์พิจารณาเบื้องต้นไปน าเสนอผู้มีอ านาจ
อนุมัติด าเนินการ 

5. การน าโครงการไปปฏิบัติ (Project implementation) เป็นการจ าแนก
กิจกรรมโครงการออกเป็นส่วนย่อย   แล้วมอบหมายให้เป็นความ
รับผิดชอบของแต่ละหน่วยงาน ก าหนดตัวบุคคลรับผิดชอบและวิธีการ
ท างาน การน าโครงการไปปฏิบัติจะต้องเป็นไปตามขั้นตอนที่ได้ก าหนด
ไว้ตามแผน และมีการควบคุมตรวจสอบเพ่ือป้องกันความผิดพลาดที่
อาจจะเกิดขึ้น 

6. การประเมินผลโครงการ (Project evaluation) เป็นการวิเคราะห์ผล
การด าเนินงานว่าเป็นไปตามมาตรฐาน หรือเป้าหมายที่ก าหนดมากน้อย
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เพียงใด ทั้งด้านปริมาณและคุณภาพของงาน อย่างไรก็ตาม การ
ประเมินผลอาจท าได้ในหลายขั้นตอน เช่น ประเมินผลก่อนเริ่ม
ด าเนินงานโครงการ ในระหว่างการด าเนินงานโครงการ และภายหลัง
จากด าเนินงานโครงการสิ้นสุด  

Henri Fayol เป็นทั้งวิศวกรและนักวิชาการชาวฝรั่งเศส เขาได้สรุปเป็นทฤษฎี
เกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลในการบริหารจัดการ เพ่ือให้งานส าเร็จตามเป้าหมาย เมื่อท างานกับคนจ านวน
มาก ทฤษฎีของเขามักถูกเรียกว่า POCCC เป็นหลักการเกี่ยวกับหน้าที่การจัดการ (Management 
Functions) ซึ่งมีองค์ประกอบ 5 ปัจจัย ดังนี้ 

1. การวางแผน (Planning) หมายถึงจินตนาการ หรือวิสัยทัศน์ที่เราวาด
ภาพไว้ล่วงหน้าแล้วว่างานที่เราก าลังจะท านั้น เมื่อเสร็จออกมาแล้ว
หน้าตามันน่าจะเป็นอย่างไร 

2. การจัดองค์การ (Organizing) เป็นการจัดหน่วยงานที่จะต้องเข้ามา
รับผิดชอบในการท างานให้ส าเร็จลุล่วง การออกแบบหน่วยงานจะ
ออกแบบจากหน่วยงานที่ใหญ่ที่สุด เช่น ฝ่ายผลิต แล้วค่อยซอยงานให้
เล็กลง เช่น ฝ่ายผลิตควรจะต้องมีงานแผนกเตรียมวัตถุดิบ แผนก
ควบคุมเครื่องจักร แผนกซ่อมบ ารุง แผนกคลังสินค้า และก็ซอยเล็กลง
ไปอีก เช่น แผนกเตรียมวัตถุดิบควรจะต้องมีส่วนงานควบคุมคุณภาพ
วัตถุดิบ ส่วนงานควบคุมปริมาณวัตถุดิบ ส่วนงานติดตามประสานงาน
วัตถุดิบ เป็นต้น 

3. การบังคับบัญชาสั่งการ (Commanding) เป็นการวางคนท างานตาม
ความเหมาะสม ทั้งด้านความรู้ ความสามารถ ประสบการณ์ ความถนัด 
ให้เต็มอัตรากับงานที่เราจัดการแบ่งไว้ โดยคนที่รับผิดชอบหน่วยงานที่
ใหญ่กว่าก็จะต้องสามารถสั่งการคนที่รับผิดชอบหน่วยงานเล็กกว่า การ
วางคนให้สามารถสั่งการกันได้เรานิยมเรียกว่า สายการบังคับบัญชา 
(Command) เพ่ือให้คนที่เราจัดวางก าลังคนไว้ท างานที่ได้รับมอบหมาย
ส าเร็จลุล่วง และบรรลุตามแผน 

4. การประสานงาน (Coordinating) เป็นการประสานงานของคนที่
ร่วมงาน ผู้มีหน้าที่รับผิดชอบในหน่วยงานที่ใหญ่กว่าจะต้องคอย
ช่วยเหลือสนับสนุนหน่วยงานย่อยของตนให้มีการประสานงานที่ดี  
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5. การควบคุม (Controlling) เป็นปัจจัยส าคัญอีกอย่างหนึ่งในการท างาน
ให้ส าเร็จ ซึ่งจะต้องมีการควบคุมให้หน่วยงาน ก าลังคน การประสาน 
สามารถด าเนินให้แล้วเสร็จตามแผนที่วางไว้ในเวลา และค่าใช้จ่ายที่
ก าหนด 
 

2.3 ทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.3.1 ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) 
การที่องค์กรจะด าเนินธุรกิจให้ประสบความส าเร็จในยุคของเศรษฐกิจฐานความรู้ 

(Knowledge-based economy) นั้น โดยส่วนใหญ่แล้วขึ้นอยู่กับคุณภาพของทรัพยากรบุคคลเป็น
หลัก องค์กรจะต้องพ่ึงพาพนักงานที่มีความรู้ความสามารถเพียงพอเป็นแหล่งทรัพยากรหลัก การ
องค์กรจะด าเนินงานให้เต็มประสิทธิภาพนั้นไม่ได้เพียงแค่อาศัยความสามารถของพนักงานเท่านั้น แต่
องค์กรเองมีการตรวจสอบประเมินผลและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือตอบสนองการแข่งขันระดับโลก  
ในสถานการณ์ปัจจุบันที่เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง และกลยุทธ์ทางการตลาดก็มี
บทบาทความส าคัญมากที่จะช่วยให้องค์กรประสบความส าเร็จในการด าเนินงานตามเป้าหมาย โดย
ยุทธศาสตร์การพัฒนาสมรรถนะของพนักงานเป็นหนึ่งแผนที่ต้องให้ความส าคัญ เพ่ือติดตามบทบาท
ในการท างาน และสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป โดยเน้นไปที่การศึกษาปัจจัยที่จะส่งผลต่อสมรรถนะ 
(Competency) ได้แก่  ความรู้ (Knowledge)  ทักษะ (Skill) ความเข้าใจตนเอง (Self-concept) 
ลักษณะนิสัย (Trait) และแรงจูงใจ (Motive) ซึ่งการพัฒนาทรัพยากรบุคคลที่มีการแสดงพฤติกรรมที่
แตกต่างมุ่งไปสู่เป้าหมาย เพ่ือให้การท างานขององค์กรมีประสิทธิภาพ และเป็นบทบาทส าคัญใน
ความส าเร็จขององค์กร รวมถึงการขับเคลื่อนกลยุทธ์ขององค์กรสามารถใช้ประโยชน์จากสมรรถนะ 
(Vikram Singh Chouhan & Sandeep Srivastava, 2014) 

นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่มุ่งเน้นไปที่การพัฒนาความสามารถด้านสมรรถนะ 
(Competence development) และความเป็นมืออาชีพในการท างาน (Professional tasks) ด้าน
เทคโนโลยี โดยเรียนรู้ในรูปแบบของการบูรณาการของความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) และ
ทัศนคติ (Attitudes) แล้วน ามาเปรียบเทียบกับทฤษฎีการถ่ายโอนความรู้ โดยได้รับจากกรอบ
แนวความคิดของกระบวนการบูรณาการที่มีความแตกต่าง  และความเป็นมืออาชีพที่แตกต่างกัน โดย
การเรียนรู้จากกระบวนการทางความคิดที่น าไปสู่ความสามารถในการประกอบอาชีพ โดยสามารถ
สรุปได้ว่าการบูรณาการทั้งสามส่วนที่มีความแตกต่างกันย่อมส่งผลต่อความเป็นมืออาชีพในการท างาน 
(Liesbeth K.J.Baartman & Ellyde Bruijn, 2011) 
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แนวคิด เกี่ ยวความเข้า ใจในการพัฒนาสมรรถนะทางธุรกิจ ( Business 
Competence) ของผู้ที่ท างานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT professionals) และความสามารถทาง
ธุรกิจที่มุ่งเน้นไปที่ความรู้  (Knowledge) ที่ ไม่เกี่ยวกับด้านไอทีโดยเฉพาะ ในระดับกว้างจะ
ประกอบด้วยความรู้เฉพาะเกี่ยวกับองค์กร (Organization-specific) ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
(Interpersonal) และการะบวนการจัดการความรู้ (Management knowledge) โดยผู้ที่ท างานด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT professionals) มีการพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใช้วัดความสามารถทางธุรกิจ 
(Business Competence) ของผู้ที่ท างานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT professionals) โดยท าการ
ทดสอบรูปแบบที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการสร้างความร่วมมือในธุรกิจด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ (IT-business) ผลลัพธ์ผลที่ได้สนับสนุนโครงสร้างความสามารถทางธุรกิจ และระบุว่า
ความสามารถทางธุรกิจ (Business Competence)  มีอิทธิพลต่อความตั้งใจของผู้ที่ท างานด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ ( IT professionals) ในการพัฒนาความร่วมมือกับลูกค้าธุรกิจของตน 
(Genevieve Bassellier & Izak Benbasat, 2004) 

การที่องค์กรจะเพ่ิมเติมองค์ความรู้ ( IT Knowledge) และประสบการณ์ด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Experience) ของผู้บริหาร เพ่ือให้เป็นผู้น าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT 
Leadership) ที่มีความแข็งแกร่ง และได้รับการยอมรับจากบุคลากรในสายงาน ทั้งความสามารถ 
ความรู้ ประสบการณ์ การสนับสนุน การวัดความสามารถ การแบ่งปันความรู้ระหว่างสายงานเป็นการ
สนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ประสบความส าเร็จ การวัดความรู้ที่มีการแบ่งปันและผลกระทบ
ส่วนบุคคล ซึ่งรูปแบบการทดสอบความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT Knowledge) ประสบการณ์
ของผู้บริหาร การมีส่วนร่วม และความตั้งใจ เพ่ือการสนับสนุนด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในองค์กร 
และการพัฒนาระบบเข้ามาใช้ในการบริหาร รวมทั้งการเข้าถึงความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีความเกี่ยวข้องกับการท างานในโครงการด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ และความเข้าใจประเภทขององค์ความรู้ (Type of Knowledge) ที่มีผลในระดับผู้บริหาร
และองค์กร เพ่ือเสริมสร้างความส าเร็จของเทคโนโลยีสารสนเทศและองค์กร (Wari and Liu and Li 
and Xu, 2010) 

ประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับการปฏิบัติและการบริหารงานใน
โครงการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ย่อมมีความส าคัญต่อการสร้างสมรรถนะด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ (IT Competency) ผู้บริหารควรจะสนับสนุนคณะท างานโครงการและการจัดการ
งบประมาณ การวางแผน และการดูแลบุคลากรที่เกี่ยวข้อง ควรท างานอย่างมีระบบและไม่จัดการงาน
เพียงคนเดียว เพราะอาจจะท าให้ไม่เกิดการแบ่งปันความรู้ และประสบการณ์ที่จ าเป็นส าหรับการใช้
ในการด าเนินโครงการในวงกว้าง (Chan and Reich, 1998) 
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การศึกษาเครื่องมือทักษะดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นไปที่ผู้เชี่ยวชาญในการ
ท างานเกี่ยวกับอุตสาหกรรมเชิงสร้างสรรค์ในประเทศเนเธอร์แลนด์ โดยการพัฒนาแนวคิดและการ
ตรวจสอบเชิงประจักษ์ พนักงานที่มีระดับทักษะสูงด้านดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 จะสร้างประโยชน์
ให้กับองค์กรที่มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วและฐานความรู้ที่มีความซับซ้อน  
แม้ว่าจะมีเครื่องมือจ านวนมากมาใช้ชี้วัดทักษะด้านดิจิทัล แต่เครื่องมือเหล่านั้นก็ไม่ได้พิจารณา
ขอบเขตแนวขว้างของทักษะต่าง   ในศตวรรษที่ 21  นอกจากนั้น ตัวชี้วัดที่มีอยู่เดิมก็มีข้อจ ากัดโดย
การใช้ขนาดหรือระดับข้อตกลงและโดยให้ความสนใจที่นักเรียนหรือประชาชน ในการศึกษาได้ระบุ
ทักษะหลักด้านดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 ที่จะท าให้บุคคลมีความเป็นมืออาชีพในการท างาน (Working 
Professionals) ได้แก่  การประเมินข้อมูลสารสนเทศ (Information evaluation)  การจัดการข้อมูล
สารสนเทศ (Information management)  การแสดงความหมายในการสื่อสาร (Communication 
expressiveness)  การแบ่งปันในการสื่อสาร (Communication sharing)  การท าให้เกิดการสื่อสาร 
(Communication building)  การมีเครือข่ายในการสื่อสาร (Communication networking)  การ
ร่ วมมือกัน (Collaboration)  การคิด เชิ งวิพากษ์  ( Critical thinking)  การริ เริ่ มสร้ างสรรค์  
(Creativity)  การแก้ไขปัญหา (Problem solving) ที่มีความน่าเชื่อถือทั้งทางทฤษฎีและทางปฏิบัติ
ซึ่งชี้วัดทักษะด้านดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 (Ester van Laar and Alexander J. A. M. van Deursen 
and Jan A. G. M. van Dijk and Jos de Haan, 2018) 

ปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ทักษะด้านดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 
ได้ขับเคลื่อนความสามารถในการแข่งขันและศักยภาพทางด้านนวัตกรรมขององค์กร แม้ว่าทักษะ
ข้างต้นจะส าคัญมาก แต่มุมมองด้านดิจิทัลบูรณาการกับทักษะในศตวรรษที่ 21 ยังไม่ได้รับการนิยาม
อย่างเพียงพอ การศึกษานี้จึงอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างทักษะในศตวรรษที่ 21  และเพ่ือเสนอ
โครงสร้างของทักษะเชิงดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 ด้านมุมมองทางความคิดและองค์ประกอบในการ
ด าเนินงานหลักกับผู้ปฏิบัติงานที่มีความรู้ ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าทักษะในศตวรรษที่ 21 มี
ขอบเขตกว้างกว่าทักษะด้านดิจิทัลเพราะทักษะในศตวรรษที่ 21 ไม่จ าเป็นต้องสัมพันธ์กับเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร  ยิ่งกว่านั้นได้มีการระบุทักษะหลักด้านดิจิทัล 7 ทักษะ ได้แก่  ทักษะทาง
เทคนิค (Technical) การจัดการข้อมูลสารสนเทศ ( Information management) การสื่อสาร 
(Communication) การร่วมมือกัน (Collaboration) การริเริ่มสร้างสรรค์ (Creativity) การคิดเชิง
วิพากษ์ (Critical thinking) และการแก้ไขปัญหา (Problem solving) และได้ระบุทักษะด้านดิจิทัล
ตามบริบทแวดล้อม 5 ทักษะ คือ  การตระหนักในจริยธรรม (Ethical awareness) การตระหนักใน
วัฒนธรรม (Cultural awareness) ความยืดหยุ่น (Flexibility) การวางทิศทางหรือเป้าหมายชีวิตด้วย

Ref. code: 25636023032029JFR



36 
 
ตนเอง (Self-direction) และการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong learning) (Ester van Laar and 
Alexander J.A.M. van Deursen and Jan A.G.M. van Dijk, Jos de Haan, 2017) 

การเรียนรู้เชิงดิจิทัล (Digital Learning Contexts) สามารถเป็นตัวขับเคลื่อนใน
การพัฒนาทักษะต่าง   เพ่ือเสริมสร้างให้เกิดการเปลี่ยนผ่านเชิงดิจิทัลขององค์กร  (Digital 
Transformation of Organizations) โดยงานศึกษานี้มีจุดประสงค์เพ่ือน าไปสู่การอภิปรายเกี่ยวกับ
ประเด็นที่ก าลังเกิดขึ้นนี้ การเปลี่ยนผ่านเชิงดิจิทัลจะเกิดขึ้น เมื่อองค์กรรับเอาความสามารถของการ
เรียนรู้ทางสังคมในการออกแบบและกระบวนการน าเสนอเนื้อหาสาระ รวมไปถึงองค์ประกอบต่าง   
ทางสังคมที่อยู่ในเนื้อหาเชิงดิจิทัล การแก้ไขปัญหาที่เป็นทางการ การแบ่งปันความรู้ สังคมแห่งการ
น าไปปฏิบัติและเนื้อหาที่สร้างจากผู้ใช้งาน งานวิจัยนี้ได้ระบุทักษะที่จ าเป็นส าหรับองค์กรที่มีการ
เปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลเกิดขึ้น นอกจากนี้ยังได้น าเสนอการส ารวจออนไลน์ เพ่ือระบุความส าคัญของ
ทักษะส าหรับการแปลงดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพ ผลลัพธ์ทักษะหลักที่ระบุได้ คือ ปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence) นาโนเทคโนโลยี (Nanotechnology) ระบบซอฟต์แวร์อัจฉริยะที่สามารถ
ท างานได้และอยู่ในการเรียนรู้และปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง การวินิจฉัยทางการแพทย์และความ
ช่วยเหลือตามใบสั่งแพทย์ การสอนผ่านโปรแกรมแบบโต้ตอบโดยใช้ระบบไซเบอร์โฮโลแกรมและ
ระบบอัจฉริยะ การใช้หุ่นยนต์ (Robotization) หุ่นยนต์ทุกครั้งที่มีความสามารถและสติปัญญาที่ยอด
เยี่ยมมากขึ้น ใช้ในการท างานอัตโนมัติ รถที่มีการลดน้อยลงหรือไม่มีมนุษย์เข้า ความก้าวหน้าในส่วน
ต่อประสานและเซ็นเซอร์ด้วยวัสดุที่ดีขึ้นและการออกแบบตามหลักสรีรศาสตร์  หุ่นยนต์ผ่าตัดเพ่ือ
ปรับปรุงคุณภาพ การด าเนินการรุกรานซึ่งอาจลดภาวะแทรกซ้อนหลังการผ่าตัด อินเทอร์เน็ตของสิ่ง
ต่าง   (Internet of Things) เครือข่ายเซ็นเซอร์ต้นทุนต่ า การรวบรวมข้อมูลตามเวลาจริง การ
ตรวจสอบการตัดสินใจและการเพ่ิมประสิทธิภาพกระบวนการ รวมถึงสามารถน าไปใช้กับการลด
อาชญากรรมของกลุ่มเศรษฐกิจ การเติมความเป็นจริง (Augmented Reality) ความเป็นจริงที่เพ่ิมขึ้น
จะใช้ในการปรับปรุงสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติหรือสถานการณ์และน าเสนอประสบการณ์การรับรู้
ที่เสริมสร้าง AR จะอนุญาตให้มีการติดตามภูมิศาสตร์ ด้วยความช่วยเหลือของเทคโนโลยี AR ขั้นสูง 
เช่นเพ่ิมการมองเห็นด้วยคอมพิวเตอร์และการจดจ าวัตถุ ข้อมูลเกี่ยวกับโลกแห่งความจริงรอบตัวของ
ผู้ใช้จะกลายเป็นแบบโต้ตอบ สาขาการตลาดและโฆษณาจะระเบิดด้วยอุปกรณ์เพ่ิมความเป็นจริง 
ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพแวดล้อมและวัตถุนั้นซ้อนทับในโลกแห่งความเป็นจริง การใช้ประโยชน์ดิจิทัล 
(Digitalization) เปิดใช้งานปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงการด าเนินธุรกิจและกระบวนการและกิจกรรม
ทางธุรกิจโดยใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล ช่วยในการสร้างรายได้ปรับปรุงธุรกิจเปลี่ยน
กระบวนการทางธุรกิจ (Maria José Sousa and Álvaro Rocha, 2019) 
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2.3.2 บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) 
การศึกษาการถ่ายโอนความรู้ดิจิทัล (Digital Transformation Knowledge 

Transfer) ได้เสนอแนวคิดหลักการและวิธีการใหม่ที่ พัฒนา เพ่ือสร้างการถ่ายโอนความรู้ที่มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น (Knowledge Transfer) โดยการเปลี่ยนแปลงแบบดิจิทัล โครงสร้างความรู้ใหม่
แบบดิจิทัล (Digitized knowledge) รวมกับกระบวนการถ่ายโอนความรู้แบบดิจิทัล (Digital 
knowledge transfer process) ที่ผสานรวมกัน กระบวนการถ่ายโอนความรู้แบบดิจิทัลช่วยให้งานมี
การจัดการที่ดีขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้น เป็นผลให้บุคคลได้รับความรู้ที่ต้องการในเวลาน้อยลง 
ข้อได้เปรียบที่ส าคัญของการถ่ายโอนความรู้แบบดิจิทัล (Digitized knowledge transfer) ที่สร้างขึ้น
บนแนวคิดใหม่คือ บุคคลที่มองหาความรู้ใหม่หรือการปรับปรุงจะได้รับผลลัพธ์ที่ต้องการแน่นอนหรือ
ความรู้ที่มีคุณภาพ (Quality Knowledge) โดยไม่เสียเวลาในการปรับปรุงประสิทธิภาพของการ
ถ่ายทอดความรู้  โดยสรุปแล้วเราสามารถสัมผัสเทคโนโลยีและแปลงประสิทธิภาพการท างานส่วน
บุคคลทุกด้านรวมถึงในที่ท างาน ส าหรับผู้จัดการการท างานร่วมกัน (Collaborating) อย่างมี
ประสิทธิภาพกับเทคโนโลยี (Technology) มีความส าคัญเท่ากับการท างานร่วมกับผู้คน (People) 
อย่างมีประสิทธิภาพ การใช้สื่อดิจิทัล อุปกรณ์พกพา และการแปลงการไหลของข้อมูล (Transforming 
information flow) ที่ถ่ายทอดความรู้จากอะนาล็อกเป็นดิจิทัลให้โอกาสที่ไม่เคยมีมาก่อน ส าหรับ
การจัดการการถ่ายโอนความรู้และการด าเนินงานในองค์กรอย่างมีประสิทธิภาพ (Tinko Stoyanov, 
2017) 

การถ่ายโอนความรู้ (Knowledge transfer) ได้รับการยอมรับให้เป็นหนึ่งใน
กิจกรรมการจัดการความรู้ (Knowledge management) ที่ส าคัญที่สุดในยุคของข้อมูลข่าวสาร 
(Information age) ในปัจจุบัน องค์กรจะต้องเรียนรู้และสร้างสรรค์สิ่งใหม่  ( Innovation) อย่าง
ต่อเนื่อง เพ่ือคงความสามารถในการแข่งขัน การศึกษาบทบาทของการถ่ายโอนความรู้ในโครงการ
พัฒนาระบบสารสนเทศ (Information systems development project) ต่อผลกระทบของบริบท
แหล่งที่มา (Source context) บริบทความรู้  (Knowledge context) และบริบทความสัมพันธ์ 
(Relation  context) ที่เก่ียวกับกระบวนการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge transfer) ระหว่างสมาชิก
ในโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศ (Information systems development project) แบบตัวต่อ
ตัว (Face-to-face) โดยเฉพาะอย่างยิ่งผลกระทบของความสามารถ (Capability)  ความน่าเชื่อถือ 
(Credibility) และขอบเขตของการสื่อสารในกระบวนการถ่ายโอนความรู้ (Process  of knowledge 
transfer) ของสมาชิกในโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศ ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าสมาชิกในโครงการ
พัฒนาระบบสารสนเทศ แบบตัวต่อตัว (Face-to-face) แต่ละคนจะรับรู้ถึงการถ่ายโอนความรู้ 
(Knowledge transfer) จ านวนมากไปที่สมาชิกในโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศของตน  ถ้าแต่ละ
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คนมีปฏิสัมพันธ์กับสมาชิกในทีมคนอ่ืน   อย่างกว้างขวาง และได้รับการยอมรับว่ามีเหตุผลน่าเชื่อถือ 
(Reasonably credible) ส่วนความสามารถในการท างานของแต่ละบุคคล (Individual capability) 
ไม่มีผลต่อการถ่ายโอนความรู้ (K. D. Joshi, Saonee Sarker, Superateek Sarker, 2004) 

แนวปฏิบัติในการท างานในองค์กรด้วยความร่วมมือกัน ระหว่างเจ้าหน้าที่ฝ่ายไอ
ที (IT Staff) และผู้ว่าจ้างจากภายนอก (IT Outsourcing) ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน ซึ่งจะเห็น
ได้ว่าความรู้เฉพาะบุคคลมีความส าคัญต่อการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge transfer) ให้กับบุคคล
อ่ืนในองค์กร เพ่ือคงความรู้ขององค์การไว้ ส าหรับเป็นฐานความรู้ใช้ในการสร้างความได้เปรียบในการ
แข่งขัน (Competitive advantage)  ตลอดจนการเพ่ิมขีดความสามารถขององค์กรอย่างต่อเนื่อง 
(Gabriel Szulanski, 1996) 

การศึ กษาปั จจั ยการถ่ าย โอนความรู้  ( Knowledge transfer) ในระดับ
อุตสาหกรรม ภายใต้ความร่วมมือการถ่ายโอนความรู้ระหว่างทั้งสองประเทศและพันธมิตรด้านการ
วิจัยและพัฒนา (R&D) ความส าเร็จในการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge transfer success) ที่
เกี่ยวข้องกับตัวแปรส าคัญหลายประการ และการให้ความส าคัญกับความเข้าใจของทั้งสองฝ่าย (R&D) 
ในความรู้ที่ต้องการภายในแหล่งข้อมูล ขอบเขตที่ฝ่ายต่าง   มีพ้ืนฐานความรู้คล้ายกัน (Knowledge 
bases) และขอบเขตของการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างแหล่งที่มา (source) กับผู้รับ (recipient) เพ่ือการ
ถ่ายโอนความรู้ (Knowledge transfer) และมีส่วนร่วมในกระบวนการอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะท าให้ผู้รับ
สามารถเข้าถึงแหล่งความรู้ได้ (Jeffrey L. Cummings and Bing-Sheng Teng, 2003)  

การสร้ างแรงจู ง ใจในการถ่ายโอนความรู้  (Motivation for knowledge 
transfer) ในระดับบุคคล ( Individual level) เป็นสิ่ งจ า เป็นส าหรับการถ่ายโอนความรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ (Effective knowledge transfer) เมื่อมีทัศนคติเชิงบวก (Positive attitude) ต่อการ
แบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) และการท างานร่วมกัน (Collaboration) แล้ว กลไกการ
จัดการอย่างเป็นทางการและไม่เป็นทางการสามารถช่วยให้กระบวนการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge 
transfer processes) เป็นไปอย่างต่อเนื่อง ด้วยเหตุนี้กลไกทางการและไม่เป็นทางการเสริมสร้างซึ่ง
กันและกัน และการใช้กลไกทั้งสองแบบอย่างเพียงพอในการรวมกันจะน าไปสู่ผลลัพธ์ที่ดีที่สุด เรา
พบว่าเอกสารที่มีความชัดเจน (Explicit documentation) และการควบคุมการถ่ายโอนความรู้ 
(Control of knowledge transfer) มีบทบาทส าคัญ นอกจากนี้ยังพบว่าลูกค้าไม่สามารถพ่ึงพา
ความสามารถของผู้ให้บริการด้านเทคโนโลยีสารสนเทศได้ ( IT service providers) และต้องมีส่วน
ร่วมอย่างมากในการถ่ายโอนและสะสมความรู้ โดยการใช้ความรู้ทางธุรกิจ (Business knowledge) 
ความรู้กระบวนการ (Process knowledge) และความรู้ด้านการท างาน (Functional knowledge) 
อย่างไรก็ตามกลไกที่ไม่เป็นทางการ เช่น ความสามารถทางวัฒนธรรม (Cultural competence) การ
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เรียนรู้ข้ามวัฒนธรรมและการปรับตัว มีผลกระทบอย่างเท่าเทียมกันจากการแบ่งปันความรู้ความ
เข้าใจของผู้ให้บริการลูกค้า ดังนั้นผู้จัดการจะต้องมีความสมดุลระหว่างการใช้เทคนิคแบบทางการและ
ไม่ทางการ (R. Gregory and R. Beck and M. Prifling, 2009)   

กระบวนการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge-transfer processes) ที่ประยุกต์ใช้
เ พ่ือถ่ายทอดความรู้ชัดแจ้ง (Explicit knowledge) หรือโดยนัย (Tacit knowledge) ระหว่าง
ผู้ใช้บริการกับผู้ให้บริการการจ้างงานภายนอกด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ( IT outsourcing) ผลจาก
การศึกษาชี้ว่า ความรู้ที่ใช้ร่วมกัน (Shared knowledge) ในระดับสูงมีผลดีต่อประสิทธิภาพการ
ท างานของผู้รับจ้างงานภายนอก (Outsourcing performance) นอกจากนี้กระบวนการถ่ายโอน 
(Transfer processes) ส าหรับความรู้ความเข้าใจอย่างชัดแจ้ง (Explicit knowledge) ในบริบทการ
จ้างงานภายนอก ประกอบด้วยสองมิติคือ มิติเนื้อหาเน้นเนื้อหาสาระ (Content) ได้แก่ การฝึกอบรม 
การก าหนดมาตรฐานวิธีการตีความ และมิติของกระบวนการถ่ายโอนข้อมูลของผู้ส่งและผู้รับ 
(Sender–receiver of transfer processes) ได้แก่ การก าหนดโครงสร้างการโต้ตอบที่ชัดเจน
ระหว่างผู้ส่งและผู้รับ (Stefan Blumenberga and Heinz-Theo Wagner and Daniel Beimborn, 
2009) 

การถ่ายโอนความรู้ (Knowledge transfer) จากที่ปรึกษาด้านการด าเนินงาน 
(Implementation consultants) ที่เป็นผู้ถ่ายโอนความรู้ไปยังผู้ใช้ (Users) ที่เป็นผู้รับการถ่ายโอน
ความรู้  ผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าปัจจั ยที่มี อิทธิพลอย่างมากต่อการถ่ายโอนความรู้  
(Knowledge transfer) ในการด าเนินงานโครงการของผู้ว่าจ้างจากภายนอก (Outsourcing) ซึ่ง
ประกอบด้วยปัจจัย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ (Knowledge) ในประเด็นความชัดเจนของเนื้อหา ด้าน
แหล่งที่มาของข้อมูล (Source) ในประเด็นความสามารถในการสื่อสาร ด้านผู้รับการถ่ายทอด 
(Recipient) ในประเด็นความสามารถในการสื่อสาร  และด้านบริบทโครงการ (Context) ในประเด็น
การให้ความส าคัญในการถ่ายโอนความรู้ (Qing Xu and Qingguo Ma, 2008) 

การมีผู้บริหารจัดการหรือที่ปรึกษาที่มีความรู้ความสามารถ (Consultant 
competence) เป็นสิ่งที่ส าคัญในการกระตุ้นและส่งเสริมการน าองค์ความรู้มาสู่ภายในองค์กร 
เนื่องจากเป็นผู้ที่มีความสามารถที่จะเป็นผู้ที่ท าหน้าที่ในการถ่ายโอนความรู้ (Knowledge  transfer) 
โดยกระบวนการฝึกอบรม การค าถามข้อสงสัยของผู้เรียน รวมถึงการกระตุ้นและสนับสนุนให้เกิดการ
สร้างความรู้ในตัวผู้เรียนเอง (Internal knowledge stocks) ด้วยการลงมือปฏิบัติจริง (Eric T.G. 
Wang and Cathy Chia-Lin Lin and James J. Jiang and Gary Klein, 2007) 

การปรับปรุงประสิทธิภาพการท างานในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ของ
บุคลากรภายในองค์กร สิ่งที่มีผลต่อการถ่ายโอนความรู้ในกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์มากที่สุดเป็น
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อันดับแรกคือ ความสัมพันธ์ที่เชื่อถือระหว่างพนักงาน (Trust relationship) ส่วนต่อมาคือกลไกจูงใจ
ขององค์กร (Organizational incentive mechanism) ที่สามารถสร้างผลในเชิงบวกต่อการถ่ายโอน
ความรู้ การฝึกอบรม สรุปแล้วการปรับปรุงพัฒนาการถ่ายโอนความรู้ให้ประสบผลส าเร็จจะต้องสร้าง
กลไกแรงจูงใจที่มีเหตุผล (Rational incentive mechanism) ด าเนินการฝึกอบรมที่จ าเป็นบางอย่าง 
เพ่ือการถ่ายโอนความรู้ระหว่างบุคคล (Training)  และใช้การเปรียบเทียบซอฟต์แวร์ (Jiangping 
Wan and Qingjing Liu and Dejie Li and Hongbo Xu, 2009) 

กระบวนการพัฒนาระบบงานเทคโนโลยีสารสนเทศอาจท าให้การด าเนินการ
โครงการไม่ประสบผลส าเร็จ ซึ่งเป็นผลมาจากการพัฒนาและบริหารจัดการด้านเวลา (Time) ต้นทุน 
(Cost) ความเชี่ยวชาญทางเทคนิค (Technical expertise) และศักยภาพทางการตลาด (Market 
potential) ที่ไม่ตรงตามความต้องการ ดังนั้นการด าเนินการโครงการจ าเป็นต้องท าความเข้าใจ
อุปสรรคต่าง   ที่อาจจะเกิดขึ้นระหว่างกระบวนการพัฒนาระบบงานเทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่  
อุปสรรคที่เกี่ยวข้องกับตัวบุคคล (People) กระบวนการ (Process) และบริบท (Context) ซึ่ง
อุปสรรคเกี่ยวข้องที่มีความส าคัญที่จะต้องได้รับการปรับปรุงและพัฒนาคือ กระบวนการ เนื่องจาก
กระบวนการท างานจะส่งผลกระทบต่อผลของการปฏิบัติงาน (Distanont A and Haapasalo H and 
Vaananen M and Lehto J, 2012) 

การศึกษาการเรียนรู้แบบดิจิทัล (Digital learning) ในการพัฒนาทักษะส าหรับ
การเปลี่ยนแปลงแบบดิจิทัลขององค์กร (Digital Transformation) บริบทที่การเรียนรู้ดิจิทัลสามารถ
เกิดขึ้นได้ โดยได้ระบุบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital learning contexts) และวิธีการใหม่ของการ
เรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือปรับปรุงคุณภาพการเรียนรู้และให้ผู้เข้าร่วมมีส่วนร่วม
ในกระบวนการเรียนรู้ (Learning process) เป้าหมายที่จะตอบค าถามว่าบริบทของการเรียนรู้ดิจิทัล
ที่องค์กรใช้ในการพัฒนาทักษะ (Skills) ส าหรับการแปลงระบบดิจิทัลขององค์กรคืออะไร   และ
การศึกษาน าไปสู่การค้นพบ มิติของการเรียนรู้ดิจิทัลออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่  ผู้มีส่วนร่วม 
(Participants) ผู้เข้าร่วมเป็นชุมชนความร่วมมือ การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนรู้ร่วมกัน การมีส่วน
ร่วมเครือข่าย, บริบทการเรียนรู้ (Learning contexts) การเรียนรู้แบบผสมผสาน เว็บไซต์ การเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่ กระดานด า ผู้จัดการการเรียนรู้ Moodle Twitter Videoconferencing MOOC - 
หลักสูตรออนไลน์ขนาดใหญ่ที่เปิดกว้าง, กระบวนการเรียนรู้ (Learning processes) พลิกห้องเรียน
โดยใช้สื่อดิจิทัล การพัฒนาออนไลน์ที่มีประสบการณ์ ฝึกการศึกษาแบบเปิด สภาพแวดล้อมการเรียนรู้
ออนไลน์ วิธีการสอนแบบบูรณาการเทคโนโลยี การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล เกมการศึกษา วิดีโอบนเว็บ 
วิดีโอดิจิทัล การสัมมนาผ่านเว็บ, ผู้ด าเนินการเรียนรู้  (Learning facilitators)  การเรียนรู้ด้วย
โครงงาน การเรียนรู้จากปัญหา การเรียนรู้ที่กระตือรือร้น การจ าลอง แอนิเมชั่นสต็อปโมชั่น
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เคลื่อนไหว วิธีการเรียนรู้เหล่านี้ เมื่อรวมเข้ากับบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล ซึ่งเป็นช่องว่างข้อเท็จจริงหรือ
สถานการณ์ของการเรียนรู้ที่สนับสนุนรูปแบบการสอนที่ เป็นนวัตกรรมใหม่สามารถเพ่ิมขีด
ความสามารถให้ผู้เรียนอ านวยความสะดวกและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้  (Maria José Sousa, 
Álvaro Rocha, 2019) 

การทบทวนระเบียบวิธีและเครื่องมือการเรียนรู้แบบดิจิทัล (Digital learning 
methodologies) ที่ช่วยเตรียมและท าความเข้าใจวิธีการและเครื่องมือส าหรับการเรียนรู้ดิจิทัล โดยมี
จุดประสงค์ในการระบุและวิเคราะห์วิธีการต่าง   ซึ่งเป็นการเพ่ิมศักยภาพในกระบวนการเรียนรู้  
ภายใต้กรอบแนวคิดการเรียนรู้แบบร่วมมือออนไลน์ (Online Collaborative Learning: OCL) และ
ความส าเร็จในการเรียนรู้แบบดิจิทัล (Digital learning success) จากการแยกและวิเคราะห์เนื้อหา
เพ่ือจัดกลุ่มการแสดงออกท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการเรียนรู้แบบดิจิทัลและสามารถแบ่งเป็น 4 ประเภทหลัก 
ซึ่ ง เกิดจากการวิ เคราะห์ วรรณกรรม ไ ด้ แก่  วิ ธี การ เรี ยนรู้ แบบดิจิทั ล  ( Digital learning 
methodologies) วิธีการใหม่ของการสอนโดยใช้เทคโนโลยีโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือปรับปรุงคุณภาพ
การศึกษาและให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการศึกษา บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital learning 
contexts) ช่องว่าง ข้อเท็จจริงหรือสถานการณ์ของการเรียนรู้ที่สนับสนุนรูปแบบการสอนที่เป็น
นวัตกรรมและช่วยให้ผู้เรียนอ านวยความสะดวกและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ เครื่องมือและเครื่อง
จ าลอง (Tools and Simulators) พิจารณาเครื่องมือการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ต เพ่ือ
อ านวยความสะดวกในกระบวนการเรียนรู้ และระบบสนับสนุนเพ่ือการเรียนรู้ดิจิทัล (Support 
Systems for Digital Learning) ระบบที่ช่วยจัดการกระบวนการเรียนรู้และมีโครงสร้างพ้ืนฐาน เพ่ือ
ใช้คุณสมบัติการโต้ตอบ โดยสรุปแล้วผลของการศึกษาในปัจจุบันแสดงให้เห็นว่าการใช้วิธีการเรียนรู้
แบบดิจิทัลเพ่ิมมากขึ้นในด้านการศึกษา เทคโนโลยีเหล่านี้สามารถยกระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียน
และนวัตกรรม (Maria José Sousa and Rui Cruz and Jorge Miguel Martins, 2017) 

 
2.3.3 ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing 

Success) 
เมื่อการแข่งขันทางการตลาดทวีความรุนแรงขึ้น องค์กรที่มุ่งเน้นธุรกิจหลัก 

(Core business) เป็นกฎที่ส าคัญที่สุดในการอยู่รอด ดังนั้นองค์กรจ านวนมากจึงหันมาใช้การจัดจ้าง
คนภายนอก (Outsourcing) เป็นแนวความคิดริเริ่มทางธุรกิจที่ส าคัญ เนื่องจากสามารถลดต้นทุน 
(Reduce costs) ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของธุรกิจ (Core 
competitiveness) และลักษณะอ่ืน   ซึ่งธุรกิจควรท าในสิ่งที่เป็นความสามารถหลักขององค์กร 
(Core competency) และส่วนที่เหลือใช้วิธีการจัดจ้างคนภายนอก (Outsourcing) ที่ท าให้มูลค่าทาง
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ธุรกิจสูงขึ้นและเพ่ิมความได้เปรียบในการแข่งขันในสถานการณ์ปัจจุบัน  (Xinyuan Xi and Yingyu 
Xu and Hiroyushi Todo, 2013) 

ยุทธศาสตร์การจัดจ้างคนภายนอก (Outsourcing) ได้พัฒนาขึ้นจากแนวทางการ
ที่มุ่งเน้นค่าใช้จ่ายอย่างเคร่งครัดในลักษณะของความร่วมมือ (Cooperative nature) ที่เพ่ิมมากขึ้น 
การตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างกลยุทธ์การจัดจ้างคนภายนอก (Outsourcing) การควบคุมของ
องค์กร ผลการด าเนินงาน ความไว้วางใจด้านศักยภาพด้านความรู้ความสามารถ และการควบคุม
กระบวนการ ความเข้าใจในแนวทางปฏิบัติของผู้บริหารธุรกิจ องค์กรต้องมีการควบคุมการด าเนินงาน 
เพ่ือให้บรรลุผลลัพธ์ของการจ้างงานภายนอก (Outsourcing) ในส่วนของการพัฒนาทางเศรษฐกิจ 
นอกจากนนี้การน าการจ้างงานภายนอก (Outsourcing) มาช่วยพัฒนางานองค์กรยังช่วยเพ่ิมขีด
ความสามารถขององค์กรให้สามารถขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ไปได้ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ( Jussi 
Hätönen and Taina Eriksson, 2009)  

การน าการจ้างงานจากภายนอก (Outsourcing) เข้ามาเ พ่ือช่วยในการ
ด าเนินงาน เช่น    การพัฒนานวัตกรรมการด าเนินงานทางการศึกษา การตอบสนองต่อความต้องการ
ของผู้ใช้บริการ การสร้างผลิตผลิตภัณฑ์หรือบริการที่สามารถออกสู่ตลาดได้ตามก าหนด เป็นต้น  
ดังนั้นการด าเนินงานโดยการว่าจ้างงานจากภายนอก (Outsourcing) มาด าเนินงานในองค์กร 
สามารถช่วยลดต้นทุน (Cost) และสามารถเพ่ิมมูลค่าของสินค้าหรือบริการ (Value proposition) 
โดยสรุปสามารถแบ่งประเภทของมาตรฐานการด าเนินงานการว่าจ้างงานจากภายนอก 
(Outsourcing) ได้เป็น 2 แนวทางคือ มาตรการด าเนินงานทางการเงินเน้นไปที่การลดค่าใช้จ่าย เพ่ิม
ผลก าไร และมาตรการเชิงกลยุทธ์ของการด าเนินงานที่สามารถสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน โดย
มุ่งเน้นไปที่ธุรกิจหลัก (Core business) ขององค์กร และคล่องตัวในการด าเนินงานองค์กร (Mingu 
Kang and Xiaobo Wu and Paul Hong and Youngwon Park, 2012) 

การจ้างงานภายนอกด้านเทคโนโลยีสารสนเทศหรือไอที ( IT Outsourcing) 
สามารถเข้ามาช่วยสนับสนุนการด าเนินงานขององค์กรในด้านต่าง   ส าหรับการจัดการกับข้อมูลที่มี
ความซับซ้อน โดยการใช้บริการจ้างงานจากภายนอก (Outsourcing)  ผู้ว่าจ้างจะให้ความส าคัญกับ
การท างานของพนักงานและการเลือกผู้ให้บริการจ้างงานจากภายนอก (Outsourcing) รวมไปถึงการ
ก าหนดความต้องการ ด้านเทคโนโลยีที่องค์กรต้องการอย่างชัดเจน (Technology requirements) 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานได้ตรงตามเป้าหมาย เมื่อน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในองค์กร (Huber 
LA, 1993) 

การศึกษาที่ชี้ให้เห็นว่าต้นทุน (Cost) ไม่ได้เป็นเหตุผลปัจจัยหลัก ส าหรับการที่
จะตัดสินใจในใช้บริการจ้างงานจากภายนอก (Outsourcing) แต่เป็นเหตุผลที่ช่วยในการตัดสินใจเรื่อง
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จ้างงานจากภายนอก (Outsourcing)  โดยให้ความส าคัญกับการพิจารณายุทธศาสตร์ การจัดการ
องค์กร การเมือง แรงจูงใจด้านเทคนิค และเศรษฐกิจ (Lynne P. Baldwin and Zahir Irani and 
Peter E. D. Love, 2001) 

การที่องค์กรมีก าไรที่เพ่ิมขึ้นเป็นปัจจัยส าคัญในการส่งผลต่อการตัดสินใจใช้
บริการการจ้างงานจากภายนอก (Outsourcing) ซึ่งสามารถช่วยองค์กรในการลดต้นทุน (Cost) ใน
การด าเนินงานขององค์กรบางอย่างได้ รวมถึงช่วยลดต้นทุนด้านทรัพยากรบุคคล ช่วยให้องค์กร
สามารถด าเนินการกลยุทธ์ทางธุรกิจที่มุ่งเน้นไปที่ความสามารถหลักองค์กร (Core competency) 
สามารถเพ่ิมก าลังการผลิตสินค้าและบริการออกสู่ตลาด และสามารถตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลง
ทางการตลาดได้ทันตามความต้องการ แต่หลายองค์กรมักมองว่าการใช้บริการการจ้างงานจาก
ภายนอก (Outsourcing) เป็นกลยุทธ์ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพของสินค้าหรือบริการที่อยู่ภายใต้การ
ด าเนินงานของเจ้าหน้าที่ฝ่ายไอที คุณภาพในการด าเนินงานของกา รจ้างงานจากภายนอก 
(Outsourcing) ต้องได้รับความร่วมมือกับองค์กรผู้ใช้บริการ เพ่ือให้สามารถบรรลุเป้าหมาย ตามแผน
ที่ก าหนด ความต้องการ และวัตถุประสงค์ของโครงการ (Maurice F. Greaver, 1999; Christine 
Harland, 2005) 

การตัดสินใจน ากลยุทธ์การจ้างงานจากภายนอก (Outsourcing) มาใช้กับองค์กร 
ผู้บริหารหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องรับผิดชอบจะต้องเข้าใจในกระบวนการด าเนินงานทั้งหมดขององค์กร
เป็นส าคัญ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์ห่วงโซ่แห่งคุณค่า (Value Chain) ขององค์กรในกิจกรรมหลัก 
(Primary activities) โดยโครงสร้างของห่วงโซ่แห่งคุณค่าการให้บริการสามารถที่ช่วยในการขยายการ
ให้บริการ รวมทั้งการส่งเสริมการบริการ การตลาด และจัดการช่องทางในการส่งสินค้าหรือบริการไป
ยังผู้บริโภค สิ่งเหล่านี้ย่อมท าให้เกิดการเพ่ิมคุณค่าในการให้บริการแก่ผู้บริโภค โดยการน าเทคโนโลยี
เข้ามาเพ่ิมขีดความสามารถภายในองค์กรเป็นประเด็นส าคัญ การวิเคราะห์ห่วงโซ่แห่งคุณค่า (Value 
Chain) ในแต่ละส่วนประกอบที่เกี่ยวข้องจะช่วยให้ผู้บริหารทราบถึงผลกระทบต่อต้นทุน (Cost) 
คุณภาพ (Quality) และประสิทธิภาพ (Performance) แต่ละขั้นตอนของการด าเนินงานที่ เป็น
องค์ประกอบหลัก เพ่ือน ามาพัฒนาผลิตภัณฑ์และปรับปรุงกระบวนการท างานในองค์กรให้ดีขึ้น 
(Lammers M. And Loehndorf N. and Weitzel, T., 2004; Michael E. Porter, 1985) 

 
2.3.4 การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation of 

University) 
การวิจัยเป็นการศึกษาความพร้อมในปัจจุบันของสถาบันอุดมศึกษา เพ่ือการ

แปลงระบบดิจิทัลของกระบวนการ เพ่ือตรวจสอบมาตรการเปรียบเทียบที่น ามาใช้และความท้าทายที่
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สถาบันอุดมศึกษาเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลของกระบวนการของพวกเขา  ความส าคัญ
เฉพาะของการศึกษานี้เกี่ยวข้องกับระดับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในระหว่างกระบวนการสอน รวมถึง
กิจกรรมการบริหารที่เปิดใช้งานการสื่อสารขั้นสูงระหว่างสถาบัน นักศึกษา นักวิชาการ และเจ้าหน้าที่
ธุรการ ตลอดจนกระบวนการเครือข่ายภายในและภายนอกอ่ืน   ผลการวิจัยแสดงการเปลี่ยนแปลงที่
ส าคัญในความสนใจเฉพาะในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เทคโนโลยีการแปลงรูปแบบดิจิทัลที่ส าคัญ เช่น 
ปัญญาประดิษฐ์ เทคโนโลยีคลาวด์ (Cloud Technologies) อินเทอร์เน็ตของสิ่งต่าง   (Internet of 
Things) ผ่านการเปรียบเทียบและการจัดอันดับตามผลการวิจัยที่ดีที่สุดจากวรรณกรรม   

การพัฒนาแผนกลยุทธ์จะช่วยให้มีเส้นทางที่ก าหนดไว้อย่างดีและได้รับประโยชน์
จากนวัตกรรมของเทคโนโลยีสารสนเทศในกรณีนี้ในการแปลงดิจิทัลเพ่ิมทักษะการวิจัยเพ่ิมระดับการ
เรียนการสอนและการเรียนรู้และให้ประสิทธิภาพในการสนับสนุนการบริหารงาน การวางแผนและ
การใช้โครงสร้างพ้ืนฐานที่ทันสมัยท าให้นักเรียนและพนักงานทุกคนสามารถสื่อสารข้อมูลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นปลอดภัยและท างานร่วมกันทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับโลก ผ่านการใช้บริการไอ
ทีที่ยอดเยี่ยม กลยุทธ์สร้างกรอบการท างานเพ่ือส่งเสริมการพัฒนาและการด าเนินการตามโครงการ
และปรับปรุงการส่งมอบบริการ กลยุทธ์นี้ควรจะสามารถเพ่ิมขีดความสามารถให้กับอาจารย์ นักศึกษา 
และพนักงาน เพ่ือใช้ระบบไอทีอย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ือพัฒนาทักษะดิจิทัลของพวกเขา ทักษะดิจิทัล
มีความจ าเป็นในการตรวจจับประเมินและสร้างข้อมูลโดยใช้เทคโนโลยีใหม่ เราควรประเมินแนวโน้ม
ดิจิทัลใหม ่และรวมเข้าเป็นส่วนหนึ่งของกลยุทธ์ในแผนกลยุทธ์ตามการวิเคราะห์อย่างระมัดระวัง โดย
ค านึงถึงผลประโยชน์โดยตรงไม่เพียงเท่านั้น ในกรณีนี้เรียนรู้วิธีการระบุและวิเคราะห์ความเสี่ยงและ
ค่าใช้จ่ายที่จะเกิดขึ้นในขั้นตอนการปรับใช้เทคโนโลยีใหม่  (Ylber Limani and Edmond Hajrizi 
and Larry Stapleton and Murat Retkoceri, 2019) 

วัตถุประสงค์โดยรวมของการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลในระดับอุดมศึกษาคือ การ
ให้บริการการศึกษาใหม่และการพัฒนากระบวนการด าเนินงานใหม่อีกครั้งอย่างน้อยสามเส้นทางที่
เป็นไปได้ที่ต้องพิจารณา ได้แก่ การเปลี่ยนแปลงครั้งแรก (Service-first) ของบริการที่มุ่งเน้นไปที่การ
เปลี่ยนแปลงและการก าหนดบริการใหม่ก่อนที่จะกล่าวถึงการปรับปรุงที่ส าคัญและการเปลี่ยนแปลง
ในการด าเนินงาน การเปลี่ยนแปลงครั้งแรกของการด าเนินการ (Operation-first) โดยมีเป้าหมายที่
กระบวนการภายในแบบดิจิทัลที่ได้รับการปรับปรุงใหม่เพ่ือเป็นพ้ืนฐานส าหรับการก าหนดบริการใหม่
ในภายหลัง สุดท้ายบริการและการรวมกันของการด าเนินการ (Service - operation) ที่พยายามจะ
เปลี่ยนแปลงทั้งสองด้าน 

การด าเนินการ (Operation) โดยทั่วไปจะต้องมีการสร้างมูลค่าทั้งหมดและ
บริการสนับสนุนที่เป็นดิจิทัล การสร้างคุณค่าในการอุดมศึกษาคือทุกสิ่งที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ
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ศึกษาของนักเรียนตั้งแต่การรับสมัครการลงทะเบียนส าหรับหลักสูตรและหลักสูตรการสอบใน
หลักสูตรการพัฒนาโปรแกรมและการประกันคุณภาพเป็นต้นการให้บริการสนับสนุน ได้แก่ การ
จัดการสิ่งอ านวยความสะดวกการวางแผนการศึกษา การจัดสรรและอีกมากมาย ทั้งหมดนี้จ าเป็นต้อง
มีฟังก์ชั่นการจัดการภายในมหาวิทยาลัยซึ่งรวมถึงการรองรับพนักงานมือถือและการจัดการความรู้ 

บริการ (Service) จะต้องมุ่งเน้นไปที่การสร้างผลิตภัณฑ์การศึกษาใหม่และ
เปลี่ยนผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ให้เป็นดิจิทัล ด้านหนึ่งของกิจกรรมนี้คือการเปิดโปรแกรมการศึกษาที่จัดตั้งขึ้น
เพ่ือการเข้าถึงจากภายนอกสถาบันอุดมศึกษาในระดับชาติและนานาชาติ สิ่งนี้มักจะเชื่อมโยงกับการ
สร้างเนื้อหาของการศึกษาดิจิทัลและการจัดหาสื่อดิจิทัลส าหรับ นักเรียน – ครู และ นักเรียน - 
ปฏิสัมพันธ์ของนักเรียนและการท างานร่วมกัน การท าให้เป็นสากลยังต้องมีการดัดแปลงเกี่ยวกับ
ภาษาที่ใช้ นอกจากนี้โปรแกรมการศึกษาแบบดั้งเดิมส่วนใหญ่จ าเป็นต้องแยกย่อยออกเป็นระดับย่อย 
  เช่น แทนที่จะใช้โปรแกรมการศึกษาสามปีในหลักสูตรประกาศนียบัตรที่สั้นกว่าและแทนที่จะเป็น 6 
โมดูลการสอนเป็นโมดูลขนาดเล็ก การย่อยสลายดังกล่าวจะช่วยสนับสนุนให้กลุ่มเป้าหมายกว้างขึ้น
และเพ่ิมความยืดหยุ่น 

การผสมผสานระหว่างการบริการและการด าเนินการ (Service - operation 
combination) จะเป็นความสัมพันธ์ระหว่างทั้งสองวิธีที่น าเสนอมาก่อนอย่างเป็นระบบ ตัวอย่างเช่น
นี่อาจเป็นรูปแบบการศึกษาใหม่ส าหรับกลุ่มเป้าหมายใหม่ของมหาวิทยาลัยร่วมกับการแปลงเป็น
ดิจิทัลของกระบวนการด าเนินงานที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการศึกษาใหม่และกลุ่มเป้าหมาย เส้นทางการ
รวมกลุ่มดังกล่าวจ านวนมากเป็นผลมาจากโครงการน าร่องส าหรับการน าระบบการศึกษาดิจิทัลไปใช้ 
(Kurt Sandkuhl and Holger Lehmann, 2017) 
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2.4 ประมวลการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.4.1 สรุปทบทวนวรรณกรรมและงานที่เกี่ยวข้อง 
 
ตารางท่ี 2.1 สรุปทบทวนวรรณกรรมและงานที่เกี่ยวข้อง 
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IT outsourcing partnerships 
Empirical research on key 
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Face-to-Face Information 
Systems Development Team 
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2.4.2 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
การศึกษา “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่

มหาวิทยาลัยดิจิทัล” ได้ด าเนินการศึกษาและพัฒนารูปแบบงานวิจัย (Research model) จากการ
ทบทวนทฤษฎีและวรรณกรรม โดยผ่านกระบวนการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง รวมถึง
ปรึกษากับผู้เชี่ยวชาญที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยน
ผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล เพ่ือศึกษาถึงรูปแบบการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีของมหาวิทยาลัย
และน าไปพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีให้รองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล เพ่ือ
ความส าเร็จในการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลในบริบทมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ส าหรับกรอบ
แนวคิดในงานวิจัยและตัวแปรที่เก่ียวข้องในงานวิจัยแสดงตามภาพที่ 2.8 

  

 
ภาพที่ 2.8 กรอบแนวคิดในงานวิจัยแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2563 
 

จากภาพที่ 2.8 กรอบแนวคิดในงานวิจัยแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสละ 
(Independent Variable) และตัวแปรตาม (Dependent Variable) ซึ่งส่วนของตัวแปรแฝงภายนอก 
(Exogenous  Latent  Variables) ทีท่ าหน้าที่เป็นตัวแปรอิสระหรือตัวแปรสาเหตุ ดังนี้ 

1) ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) ประกอบไปด้วยตัวแปรสังเกตได้ภายนอก 
(Exogenous Observed Variables) ดังต่อไปนี้  

Ref. code: 25636023032029JFR



64 
 

การบริหารโครงการ (Project Management) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีใช้
ทักษะการวางแผนการ ติดตาม ควบคุม ประเมินผลความก้าวหน้าโครงการ และเจรจาโน้มน้าว เพ่ือ
การด าเนินการโครงการให้ส าเร็จ มีประสิทธิภาพ ในระยะเวลาที่ก าหนด 

การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีใช้
ทักษะการน าปัญญาประดิษฐ์ที่ถูกพัฒนาให้ฉลาด รู้จักวิเคราะห์ ประมวลผลข้อมูล วางแผน และ
ตัดสินใจได้  การวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนมาก ด้วยระบบอัตโนมัติของงาน  การสร้างผลิตภัณฑ์และ
บริการใหม ่

การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการ
น าวิทยาการหุ่นยนต์ที่น ามาใช้ในงานด้านต่าง  เพ่ือลดแรงงาน เพ่ิมความยืดหยุ่นในการท างาน  เพ่ิม
ประสิทธิภาพ  ลดความเสี่ยงการท างาน เช่น ระบบตรวจสอบการท างานเครือข่ายสั่งการอัตโนมัติ 
เครื่องตรวจข้อสอบ ระบบผู้ช่วยให้ค าแนะน าบริการทางการศึกษาเบื้องต้น ระบบบริหารจัดการการ
ขอใช้บริการทางการศึกษา  ระบบเฝ้าระวังรักษาความปลอดภัยในพ้ืนที่ส าคัญ 

การเชื่อมโยงทุกสิ่งเข้ากับอินเตอร์เน็ต (Internet of Things) หมายถึง บุคลากร
ด้านไอทีใช้ทักษะการเชื่อมโยงทุกอย่างสู่โลกอินเทอร์เน็ต เพ่ือให้อุปกรณ์สื่อสารและสั่งการได้ผ่าน
อินเทอร์เน็ต ตรวจสอบการตัดสินใจและการเพ่ิมประสิทธิภาพกระบวนการปรับปรุงการด าเนินงาน 
พร้อมปรับปรุงโครงสร้างพื้นฐานให้เชื่อมโยงรวมกันท างานร่วมกัน 

การปรับกระบวนการท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล  (Digitalization) หมายถึง 
บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงการด าเนินงาน กระบวนการและกิจกรรม
ทางการศึกษา โดยใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล 

การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะใน
การตัดสินใจอย่างรอบคอบและทางเลือกเกี่ยวกับข้อมูลและการสื่อสารที่ได้รับ โดยใช้เหตุผลแบบ
ไตร่ตรองและหลักฐานเพียงพอ เช่น ชี้แจงเรื่อง การประเมินความเหมาะสมของแหล่งที่มา ความชอบ
ธรรม การเชื่อมโยงแนะน าแนวคิดใหม่ส าหรับการสนทนา ความคิด ความแปลกใหม่ 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีสามารถสร้าง
ความคิดใหม่หรือไม่รู้จักก่อนหน้านี้ หรือปฏิบัติต่อความคิดที่คุ้นเคยในรูปแบบใหม่ และเปลี่ยน
ความคิดดังกล่าวเป็นผลิตภัณฑ์บริการ หรือกระบวนการที่ได้รับการยอมรับ เช่น คิดค้นตัวเลือกหลาย
ตัวได้อย่างรวดเร็ว พิจารณาทางเลือกที่หลากหลาย คิดถึงแนวคิดที่เป็นนวัตกรรม คิดรายละเอียด
เพ่ิมเติม 

การแก้ปัญหา (Problem Solving) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ เพ่ือการประมวลผลทางปัญญาและของปัญหาร่วมกับการใช้งานความรู้ในการแก้ปัญหา
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อย่างกระตือรือร้น เพ่ือค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา การแก้ปัญหาเพ่ือจัดการกับสถานการณ์ที่ไม่ได้ท า
เป็นกิจวัตรที่ซับซ้อนในด้านต่าง  

การท างานร่วมกัน (Collaboration) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์และท างานเป็นทีม เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูล เจรจาข้อตกลงและตัดสินใจด้วยความเคารพ
ซึ่งกันและกัน เพ่ือบรรลุเป้าหมายร่วมกัน 

2) บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) ประกอบไปด้วยตัว
แปรสังเกตได้ภายนอก (Exogenous Observed Variables) ได้แก่  

ผู้มีส่วนร่วม (Participants) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัลขึ้นอยู่กับ
การเข้าร่วมเป็นชุมชนความร่วมมือ การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนรู้ร่วมกัน การมีส่วนร่วมเครือข่าย 
และประสบการณ์ของผู้มีส่วนร่วม โดยเรียนรู้ด้วยความเข้าใจและสามารถน ามาปรับใช้ได้จริง เพ่ือ
ความส าเร็จของงาน 

บริบทการเรียนรู้ (Learning contexts) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัล 
โดยสถานการณ์ของการเรียนรู้ที่สนับสนุนรูปแบบการเรียนที่เป็นนวัตกรรมและช่วยให้ผู้เรียนอ านวย
ความสะดวกและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ 

กระบวนการเรียนรู้ (Learning processes) หมายถึง บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้
ดิจิทัล โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือปรับปรุงคุณภาพการเรียนรู้และให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการ
เรียนรู้ เช่น การจัดท าเอกสารคู่มือ การอบรมสัมมนา ประชุม โดยมีการใช้ระยะเวลาที่เหมาะสมต่อ
การเรียนรู้ 

สิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning facilitations) หมายถึง บุคลากร
ด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัลโดยมีเครื่องมือการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีหรืออินเทอร์เน็ต โครงสร้างพื้นฐาน เพ่ือ
อ านวยความสะดวกในกระบวนการเรียนรู้ 

ส าหรับส่วนของตัวแปรแฝงภายใน (Endogenous Latent Variables) ที่ท า
หน้าที่เป็นตัวแปรผลหรือตัวแปรตาม ดังนี้ 

1) ก า ร เ ปลี่ ย นผ่ า นสู่ ม ห า วิ ท ย าลั ยดิ จิ ทั ล  ( Digital Transformation of 
University) ประกอบไปด้วยตัวแปรสั ง เกตได้ภายใน ( Endogenous Observed Variables) 
ดังต่อไปนี้  

การเปลี่ ยนแปลงการบริการการศึกษา  (Education Service)  หมายถึ ง 
มหาวิทยาลัยบริการการศึกษาจะต้องมุ่งเน้นไปที่การสร้างผลิตภัณฑ์การศึกษาใหม่ และเปลี่ยน
ผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ให้เป็นดิจิทัล การเข้าถึงจากภายนอกสถาบันมหาวิทยาลัยในระดับชาติและนานาชาติ 
การสร้างเนื้อหาของการศึกษาดิจิทัลและการจัดหาสื่อดิจิทัลส าหรับผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียน
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ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกัน และการท างานร่วมกัน เช่น การรับสมัครนักศึกษาออนไลน์ การเปิด
หลักสูตรออนไลน์  การใช้สื่อดิจิทัลเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน บริการหนังสือวิชาการ
ที่เป็นรูปแบบดิจิทัล การให้บริการวิชาการผ่านเว็บไซต์ 

การแปลงแบบดิจิทัลภายในองค์กร (Internal Process)  หมายถึง มหาวิทยาลัย
เปลี่ยนแปลงการด าเนินการโดยทั่วไปจะต้องมีการสร้างมูลค่าและบริการสนับสนุนที่เป็นดิจิทัล  การ
สร้างคุณค่าในการอุดมศึกษา  การให้บริการสนับสนุน การจัดการภายในมหาวิทยาลัย ซึ่งรวมถึงการ
รองรับการท างานเคลื่อนที่และการจัดการความรู้ เช่น การสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล การจัดการเอกสารใน
รูปแบบดิจิทัล การประชุมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การจัดเก็บและบริหารจัดการกับข้อมูลการ
ด าเนินงานด้วยระบบคอมพิวเตอร์ 

2) ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT Outsourcing 
Success) ประกอบไปด้วยตัวแปรสังเกตได้ภายใน (Endogenous Observed Variables) ได้แก่  

งบประมาณ (Cost) หมายถึง การพัฒนาและประมาณการต้นทุนโครงการ
ครบถ้วนตามขอบเขตงานภายใต้กรอบของงบประมาณ บริหารความเสี่ยงค่าใช้จ่ายในการด าเนินการ
การเพ่ิมต้นทุนและค่าใช้จ่ายทางอ้อม วิธีการบัญชีพ้ืนฐานเพ่ือประมาณการและควบคุมต้นทุน
โครงการ ภายในต้นทุนโครงการและแต่ละโครงการที่ก าหนด 

ระยะเวลา (Time) หมายถึง การวิเคราะห์เวลาที่ใช้ในการด าเนินโครงการจนถึง
ส่งมอบ ประเมินโดยใช้เทคนิคต่าง  เช่น การระบุงานที่จ าเป็น การจัดล าดับความส าคัญของงาน การ
ประมาณความพยายามในการท างานของแต่ละงาน ความพร้อมใช้งานของทรัพยากร  ภายใน
ระยะเวลาโครงการและแต่ละโครงการที่ก าหนด 

ขอบเขตงาน (Scope) หมายถึง ข้อก าหนดที่ระบุไว้เพ่ือให้บรรลุผลการด าเนิน
โครงการที่ควรส าเร็จ คุณภาพของผลลัพธ์โครงการขั้นสุดท้าย ระยะเวลาที่ก าหนดให้กับงาน แต่ละ
งานจะก าหนดคุณภาพควรจะเป็น ภายในขอบเขตงานโครงการและแต่ละโครงการที่ก าหนด 

คุณภาพ (Quality) หมายถึง การจัดการคุณภาพโครงการเป็นกระบวนการที่ท า
ให้มั่นใจได้ว่า กิจกรรมโครงการทั้งหมดที่จ าเป็นในการออกแบบวางแผนและด าเนินโครงการมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดยค านึงถึงวัตถุประสงค์ของโครงการ การจัดการกระบวนการคุณภาพ
โครงการเกี่ยวข้องกับหลายสิ่ง ภายในเป้าหมายคุณภาพโครงการและแต่ละโครงการที่ก าหนด 

โดยสรุปแล้วตัวแปรอิสระ (Independent variable) คือ ทักษะดิจิทัล (Digital 
Skills) และ บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) ส่วนตัวแปรตาม (dependent 
variable) คือ การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) โดยมี
ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success)  เป็นตัวแปรส่งผ่าน
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หรือตัวแปรคั่นกลาง (Mediator variable)   ระหว่างตัวแปรอิสระ (Independent variable) และ 
ตัวแปรตาม (Dependent variable) ให้สามารถเข้าใจและเชื่อมโยงปรากฏการณ์ความสัมพันธ์ของ
ตัวแปรสาเหตุไปสู่ตัวแปรผลลัพธ์ได้อย่างชัดเจนมากข้ึน
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บทที่ 3 
วิธีการวิจัย 

 
3.1 กรอบแนวคิดและข้ันตอนการวิจัย 

 
ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าแนวคิด ทฤษฎี และทบทวนวรรณกรรมในเรื่องที่เกี่ยวข้อง

กับงานวิจัยที่ท าการศึกษา ได้แก่ สมรรถนะ (Competency) การถ่ายโอนความรู้ (Knowledge 
Transfer) การบริหารโครงการ (Project Management) การจ้างงานภายนอก (Outsourcing) 
ทักษะจิทัล (Digital Skills) บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) ความส าเร็จของ
โครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
(Digital Transformation Of University) และบริบทของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เพ่ือน ามาเป็น
พ้ืนฐานความรู้และหลักการในการใช้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย เรื่อง “การพัฒนาศักยภาพ
บุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” ทางผู้วิจัยได้ก าหนดส่วนประกอบ
ของกรอบแนวคิดในการวิจัยเป็น 4 กลุ่มองค์ประกอบ ได้แก่ กลุ่มองค์ประกอบทักษะจิทัล (Digital 
Skills)  กลุ่มองค์ประกอบบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) กลุ่มองค์ประกอบ
ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที  ( IT Outsourcing Success)  และกลุ่ม
องค์ประกอบการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) ที่เป็น
ผลจากการด าเนินงาน   

ส าหรับขั้นตอนการวิจัย เรื่อง “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการ
เปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” จะประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

1. การศึกษาความส าคัญของปัญหา 
2. การก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย 
3. การพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 
3.2.1 กลุ่มประชากรเป้าหมาย 

ส าหรับประชากรที่ใช้ในการวิจัยเพ่ือท าการศึกษาค้นคว้าส าหรับการวิจัย การ
พัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล คือ บุคลากรด้านไอ
ทีในมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

 
3.2.2 ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

บุคลากรด้านไอทีของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ที่ท างานใน 3 ต าแหน่ง ได้แก่ 
เจ้าหน้าที่ระบบงานคอมพิวเตอร์ ช่างเครื่องคอมพิวเตอร์ และนักวิชาการคอมพิวเตอร์ รวมทั้งหมด 
149 คน (กองการเจ้าหน้าที่ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 2563) 
 
3.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

 
ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) เป็นตัวแปรที่เป็นสาเหตุที่ก่อให้เกิดผล หรือ

ก่อให้เกิดการแปรผันของปรากฏการณ์ เป็นตัวแปรที่ผู้ วิจัยก าหนดหรือจัดกระท าได้ เพ่ือศึกษาผลที่
เกิดข้ึนจากตัวแปรนี้ ส าหรับตัวแปรอิสละของงานวิจัยที่ศึกษามี 2 ประเภท ดังนี้  

1. ตัวแปรสังเกตได้ (Observed variable) มีจ านวน 13 ตัว ได้แก่ การบริหาร
โครงการ (Project Management) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 
การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization) เชื่อมโยงทุกสิ่งเข้ากับอินเตอร์เน็ต 
(Internet of Things)  การปรับกระบวนการท างานเข้ าสู่ ระบบดิจิทัล 
(Digitalization) การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity)  ก า ร แก้ ปั ญห า  (Problem Solving)  ก า รท า ง าน ร่ ว ม กั น 
(Collaboration) ผู้มีส่วนร่วม (Participants) บริบทการเรียนรู้  (Learning 
contexts) กระบวนการเรียนรู้ (Learning processes) สิ่งอ านวยความสะดวก
ในการเรียนรู้ (Learning facilitations)  

2. ตัวแปรแฝง (Latent variable) มีจ านวน 2 ตัว ได้แก่ ทักษะจิทัล (Digital 
Skills) บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts)  
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ตัวแปรคั่นกลาง (Mediator variable) เป็นตัวแปรที่ท าหน้าที่เชื่อมโยงอิทธิพลของ
ปัจจัยสาเหตุที่อยู่ต้นทางสู่ปัจจัยผลลัพธ์ที่อยู่ปลายทาง ส าหรับตัวแปรตัวแปรคั่นกลางของงานวิจัยที่
ศึกษามี 2 ประเภท ดังนี้ 

1. ตัวแปรสังเกตได้ (Observed variable) มีจ านวน 4 ตัว ได้แก่ งบประมาณ 
(Cost) ระยะเวลา (Time) ขอบเขตงาน (Scope) คุณภาพ (Quality) 

2. ตัวแปรแฝง (Latent variable) มีจ านวน 1 ตัว ได้แก่ ความส าเร็จของโครงการ
จ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success)  

ตัวแปรตาม (Dependent Variable) เป็นตัวแปรที่เป็นผลมาจากการเปลี่ยนแปลงค่า
ของตัวแปรอิสระ เป็นตัวแปรที่ผู้วิจัยมุ่งวัดเพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับน ามาวิเคราะห์ เพ่ือตอบค าถามของ
การวิจัยว่าเป็นผลมากจากสิ่งใด ส าหรับตัวแปรตามของงานวิจัยที่ศึกษามี 2 ประเภท ดังนี้ 

1. ตัวแปรสังเกตได ้(Observed variable) มีจ านวน 2 ตัว ได้แก่ การเปลี่ยนแปลง
การบริการการศึกษา (Education Service) และ การแปลงแบบดิจิทัลภายใน
องค์กร (Internal Process) 

2. ตัวแปรแฝง (Latent variable) มีจ านวน 1 ตัว ได้แก่ การเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 
 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 
 

เครื่องมือที่ผู้วิจัยใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจะใช้ 2 วิธี คือ การใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire) ในรูปแบบปลายปิด (Closed – Form) และการสัมภาษณ์ที่มีโครงสร้างแน่นอน 
(Structured Interview) ร่วมกัน เพ่ือให้สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มประชากรได้ครบถ้วน
สมบูรณ์ โดยในชุดค าถามจะแบ่งข้อค าถามออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 เป็นส่วนของค าถามที่เกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นค าถาม
แบบมาตราวัดนามบัญญัติ (Nominal Scale) 

ส่วนที่ 2 เป็นส่วนของค าถามที่เกี่ยวกับระดับความคิดเห็นเรื่องการพัฒนาศักยภาพ
บุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล  เป็นค าถามแบบมาตรวัดอันดับ 
(Ordinal Scales) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ส่วนย่อย ดังนี้ 

ส่วนที่ 2.1 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับทักษะจิทัล (Digital Skills) 
ส่วนที่ 2.2 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Contexts)  
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ส่วนที่ 2.3 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที 
(IT Outsourcing Success) 
ส่วนที่ 2.4 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation Of University) 

การก าหนดหลักเกณฑ์การให้คะแนนความคิดเห็นที่มีความส าคัญต่อปัจจัย ส าหรับ
ค าถามแบบมาตรวัดอันดับ (Ordinal Scales) โดยใช้วิธีประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) ใน
แบบของ Likert scale (Rensis Likert, 1967) โดยก าหนดให้มีระดับการให้คะแนนความคิดเห็นแต่
ละปัจจัยแบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็นที่มีความส าคัญต่อปัจจัยมากที่สุด               มีค่าเท่ากับ 5 คะแนน 
ระดับความคิดเห็นที่มีความส าคัญต่อปัจจัยมาก            มีค่าเท่ากับ 4 คะแนน 
ระดับความคิดเห็นที่มีความส าคัญต่อปัจจัยปานกลาง           มีค่าเท่ากับ 3 คะแนน 
ระดับความคิดเห็นที่มีความส าคัญต่อปัจจัยน้อย            มีค่าเท่ากับ 2 คะแนน 
ระดับความคิดเห็นที่มีความส าคัญต่อปัจจัยน้อยที่สุด               มีค่าเท่ากับ 1 คะแนน 
ส าหรับการให้คะแนนและแปลความหมายค าตอบของตัวแปรในเครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัย ผู้วิจัยใช้วิธีประเภทมาตรประมาณค่า (Rating Scale) ในแบบของ Likert scale (Rensis Likert, 
1967) โดยก าหนดให้มีค าตอบเป็น 5 ระดับ ซึ่งสามารถใช้สูตรการค านวณช่วงของค่าแต่ละอันตรภาค
ชั้น (Class Interval) ดังนี้ 

 

พิสัย = 
คะแนนสูงสุด − คะแนนต่ าสุด

จ านวนชั้น
 = 5−1

5
   =  0.8 

  
จากสูตรการหาค่าเฉลี่ยความกว้างของอันตรภาคชั้นข้างต้น ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  0.8 

สามารถน ามาจัดช่วงคะแนนเฉลี่ยและแปลความหมายของคะแนนความเห็นด้วยของผู้ตอบ
แบบสอบถามได้ ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.21-5.00 หมายถึง ผู้ตอบเห็นด้วยกับปัจจัยนั้นมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.41-4.20 หมายถึง ผู้ตอบเห็นด้วยกับปัจจัยนั้นมาก 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 2.61-3.40 หมายถึง ผู้ตอบเห็นด้วยกับปัจจัยนั้นปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 1.81-2.60 หมายถึง ผู้ตอบเห็นด้วยกับปัจจัยนั้นน้อย 
ค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 1.00-1.80 หมายถึง ผู้ตอบเห็นด้วยกับปัจจัยนั้นน้อยที่สุด 
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3.5 การทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือศึกษาวิจัย เรื่อง “การพัฒนาศักยภาพ

บุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” ก่อนที่จะน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง
จะต้องผ่านการตรวจหาคุณภาพ เพ่ือให้แน่ใจว่าเป็นเครื่องมือที่มีคุณภาพ สามารถวัดในสิ่งที่ต้องการ
จะวัดและสามารถตอบปัญหาที่ผู้วิจัยต้องการค าตอบได้ การทดสอบคุณภาพของเครื่องมือ
ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

 
ภาพที่ 3.1 ขั้นตอนการทดสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2563 
 

1. ทดสอบเท่ียงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item-Objective Congruence: IOC) พัฒนาโดย R. Rovinelli & R. Hambleton (1977) 
ใช้ส าหรับในการพัฒนาทดสอบแบบสอบถาม เพ่ือประเมินความถูกต้องของเนื้อหาในข้อค าถามว่ามี
ความเหมาะสมตรงตามวัตถุประสงค์ ชัดเจน และความสอดคล้องตามการใช้งาน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน ท าการประเมินให้คะแนนข้อค าถาม โดยใช้หลักเกณฑ์การให้คะแนนแต่ละข้อค าถาม 
ดังนี้ 
ข้อค าถามมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย                คะแนนความคิดเห็นเท่ากับ 1 
ข้อค าถามไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย    คะแนนความคิดเห็นเท่ากับ 0 
ข้อค าถามไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย             คะแนนความคิดเห็นเท่ากับ -1 

หลังจากผู้เชี่ยวชาญท าการเมินข้อค าถามตามหลักเกณฑ์ข้างต้นเรียบร้อยแล้ว จึงน าผล
การประเมินข้อค าถามท่ีได้รับการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) ของแต่ละข้อค าถามโดยใช้สูตร ดังนี้ 

IOC = 
∑ 𝑅

𝑁
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เมื่อ IOC คือ ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
   R    คือ คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละข้อค าถาม  

             N    คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
แล้วท าการคัดเลือกข้อค าถามเฉพาะที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.50 ขึ้น

ไปมาใช้งาน และส าหรับข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) น้อยกว่า 0.50 ให้น าไปปรับปรุง
แก้ไขใหม่ให้มีความเหมาะสม หรือตัดค าถามที่ไม่เกี่ยวข้องออก ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ก่อน
การน าไปทดสอบความเชื่อม่ัน (Reliability) ในขั้นตอนต่อไป 

 2. ทดสอบความเชื่อมั่น (Reliability) คือ การน าแบบสอบถามที่ผ่านทดสอบ
เที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว น าไปให้ทดสอบใช้
งานจริงกับกลุ่มตัวอย่างอ่ืน จ านวน 30 ชุดค าถาม และน าข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามนั้นไปท า

การวิเคราะห์ความเชื่อม่ัน (Reliability Analysis) โดยใช้วิธี Cronbach's Alpha (α) คิดค้นโดย Lee 

Joseph Cronbach (1951) ซ่ึงเป็นวิธีพิจารณาความน่าเชื่อมั่น โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์ α (Alpha  
coefficient) เ ป็ นค่ าที่ ใ ช้ วั ดคว ามสอดคล้ อ งภาย ใน  (Internal consistency) ค า ตอบของ

แบบสอบถามที่ใช้เป็นเครื่องมือวัดในการวิจัย โดยมีสูตรการค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์ α ดังนี้ 

α =
𝐾

𝐾 − 1
(1 −

∑ 𝜎𝑌𝑖

2𝐾
𝑖=1

𝜎𝑋
2 ) 

 

เมื่อ  α คือ ค่าความความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

     𝐾  คือ ค่าจ านวนข้อค าถามในแบบสอบถาม 

                   𝜎𝑌𝑖

2   คือ ค่าความแปรปรวนของคะแนนในแต่ละข้อค าถาม 

   𝜎𝑋
2  คือ ความแปรปรวนของคะแนนรวม 

ซึ่งค่าสัมประสิทธิ์ α ที่ได้จากการค านวณตามสูตรจะบ่งบอกถึงความเชื่อมั่นของ

แบบสอบถาม โดยมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 1 โดยค่า α ที่สูงขึ้นจะแสดงถึงความสอดคล้องภายในและความ
เชื่อมั่นที่มากขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นพ้ืนฐานที่สามารถยอมรับได้ (Acceptable) ควรมีค่า

สัมประสิทธิ์ α อยู่ที่ 0.70 หรือสูงกว่า (Nunnally J.C., 1978) ซึ่งสามารถน าแบบสอบถามนั้นไปใช้
ในงานวิจัยได้ 
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3.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
งานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่

มหาวิทยาลัยดิจิทัล” การศึกษาหาค าตอบปัญหาใช้รูปแบบการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) 
ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 2 ประเภท ดังนี้ 

1. ข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) เป็นข้อมูลที่วิจัยเป็นผู้ท าการเก็บข้อมูลด้วยตนเอง 
โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลจากบุคลากรด้านไอทีของ
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ และน าข้อมูลเหล่านั้นมาตรวจสอบความถูกต้อง เพื่อความพร้อมของ
ข้อมูลส าหรับการวิเคราะห์ในขั้นตอนต่อไป 

2. ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เป็นข้อมูลที่ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมจากการศึกษา
ค้นคว้าจากหนังสือทฤษฎี เอกสารงานวิจัย งานวิชาการ และข้อมูลจากหน่วยงานต่าง   ที่เก่ียวข้อง
กับงานท่ีท าการวิจัย 
 
3.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลจะใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งแบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1. สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งจะอธิบายลักษณะของข้อมูลที่
เก็บรวบรวมได้มาจากกลุ่มประชากรที่จะน ามาศึกษาวิเคราะห์ ได้แก่ ความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าสูงสุด ค่า
ต่ าสุด ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ การแจกแจงความถี่ การวัดค่ากลางของข้อมูล  การวัดการ
กระจายของข้อมูล 

2. สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) คือ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
กลุ่มประชากร ซึ่งสามารถน าผลการวิเคราะห์ไปสรุปอ้างอิงถึงกลุ่มประชากรได้โดยใช้ทฤษฎีความ
น่าจะเป็น สถิติเชิงอนุมาน ประกอบด้วยการประมาณค่าและการทดสอบสมมติฐาน 

โดยการวิเคราะห์ข้อมูลจะแบ่งเป็น 2 รูปแบบ ดังนี้ 
1. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 

เพ่ือวิเคราะห์ตัวแปรทั้งหมดที่เป็นองค์ประกอบที่มีความเกี่ยวข้องจัดเป็นกลุ่มเดียวกัน และแสดงค่า
น้ าหนักองค์ประกอบ (Factor Loading) ของแต่ละข้อค าถามในองค์ประกอบนั้น เพ่ือแสดงให้เห็นว่า
ข้อค าถามเหมาะสมกับองค์ประกอบที่ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้ามา 
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2. การวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation Model: SEM) 
เพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝง ด้วยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ตามกรอบแนวคิดในงานวิจัยแสดงตามภาพด้านล่าง 

  

 
ภาพที่ 3.2 กรอบแนวคิดในงานวิจัยแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร  
ที่มา: ผู้วิจัย, 2563 

 
3.8 การขอความเห็นจากคณะผู้เชี่ยวชาญร่วมอภิปราย  

 
เพ่ือให้การวิเคราะห์ข้อมูลของงานวิจัย เรื่อง “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือ

รองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” มีความสมบูรณ์มากที่สุด ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการ
ทบทวนกรอบแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง รวมไปถึงผลที่ได้จากการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงสถิติจากข้อมูลที่ได้จากการเก็บแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างน าไปด าเนินการสัมภาษณ์เชิง
ลึก (In-depth Interview) กับผู้เชี่ยวชาญที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอที
เพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล เพ่ือขอความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากผลลัพธ์ที่ได้จากการ
จากวิเคราะห์ข้อมูล 
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3.9 แผนการด าเนนิงาน 

 
ส าหรับแผนการด าเนินงานและรายละเอียดขั้นตอนในการท าการวิจัย เรื่อง “การพัฒนา

ศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเ พ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิ ทยาลัยดิจิทัล” ผู้วิจัยได้แสดง
รายละเอียดขั้นตอนด าเนินงานต่าง   ตามภาพท่ี 3.3  

 

 
 
ภาพที่ 3.3 แผนการด าเนินงานวิจัย  
ที่มา: ผู้วิจัย, 2563 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

 
4.1 ผลการวิจัย 
 

การศึกษางานวิจัยเรื่อง “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยน
ผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” นั้น ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามแล้วน ามาวิเคราะห์
ข้อมูลรวมถึงอภิปรายผลของงานวิจัยในครั้งนี้ให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งกระบวนการวิเคราะห์
ข้อมูลนั้นเริ่มต้นจากการจัดท าแบบสอบถามที่เก็บรวบรวมมาเบื้องต้น (Pre-survey) และท าการ
สอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเพ่ือสร้างแบบสอบถามที่มีความถูกต้องและเข้าใจง่าย เหมาะสม
กับบริบทงานวิจัยที่ต้องศึกษา จากนั้นน าผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมมาเบื้องต้น (Pre-survey) มาท า
การพัฒนาเป็นข้อค าถามที่ใช้ในการเก็บข้อมูลจริง (Final-survey) แล้วแจกจ่ายไปยังกลุ่มตัวอย่าง
เป้าหมาย ส าหรับผลการวิ เคราะห์ที่ได้จากการเก็บข้อมูลจริง (Final-survey) นั้น ผู้วิจัยน าไป
สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอที
เพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

 
4.1.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น (Pre-survey) 

 
4.1.1.1 การยืนยันตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย (Research Model) 

 
ผู้วิจัยได้ท าการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งศึกษา

แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งต่างประเทศและในประเทศไทย เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้การ
ก าหนดกรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย หลังจากนั้นจึงน าน ากรอบแนวคิดทฤษฎีการวิจัยดังกล่าวไป
สัมภาษณ์ขอความคิดเห็นกับผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือวิเคราะห์และยืนยันความถูกต้องของแบบสอบถามที่จะ
ใช้ในการศึกษาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ในแต่ละปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้าน
ไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล ซึ่งผู้ที่เชี่ยวชาญประกอบไปด้วยผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการบริหารจัดการ และผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่ปฏิบัติงานภายในมหาวิทยาลัย จากที่ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
สามารถสรุปกรอบแนวคิดการวิจัยได้ตามภาพที่ 4.1 
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ภาพที่ 4.1 กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
ที่มา: ผู้วิจัย, 2563 

 
4.1.1.2 การพัฒนาแบบสอบถาม (Questionnaire Development) 

 
ผู้วิจัยท าการพัฒนาแบบสอบถามผ่านการศึกษาความเหมาะสมของตัว

แปรที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม งานวิจัย และทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
เพ่ือได้มาของความหมายในบริบทของงานวิจัย ส าหรับการพัฒนาแบบสอบถามประกอบด้วยข้อ
ค าถามทั้งหมด จ านวน 49 ข้อ รายละเอียดตามตารางที่ 4.1 และ 4.2 
 
ตารางท่ี 4.1 จ านวนข้อค าถามชี้วัดโมเดลสมการเชิงโครงสร้าง 

ค าถามชี้วัดปัจจัย จ านวนข้อ 

ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) 25 

บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) 11 

ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) 8 

การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 5 

รวม 49 
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ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) 

การบริหารโครงการ 
(Project  
Management) 

บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการวาง
แผนการ ติดตาม ควบคุม 
ประเมินผลความก้าวหน้าโครงการ 
และเจรจาโน้มน้าว เพ่ือการ
ด าเนินการโครงการให้ส าเร็จ มี
ประสิทธิภาพ ในระยะเวลาที่
ก าหนด  

1 บุคลากรด้านไอทีสามารถวางแผน
และก าหนดขั้นตอนการด าเนิน
โครงการได้อย่างชัดเจน 

2 บุคลากรด้านไอทีสามารถติดตาม 
ควบคุม และประเมินผล
ความก้าวหน้าโครงการให้เป็นไป
ตามแผนที่ก าหนดไว้ 

3 บุคลากรด้านไอทีสามารถเจรจา
โน้มน้าว เพ่ือสร้างความเข้าใจ ลด
ความขัดแย้ง และแก้ไขปัญหา 

การใช้
ปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial 
Intelligence) 

บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการน า
ปัญญาประดิษฐ์ที่ถูกพัฒนาให้ฉลาด 
รู้จักวิเคราะห์ ประมวลผลข้อมูล 
วางแผน และตัดสินใจได้  การ
วิเคราะห์ข้อมูลจ านวนมาก ด้วย
ระบบอัตโนมัติของงาน  การสร้าง
ผลิตภัณฑ์และบริการใหม่  

4 บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการน า
ปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ใน
งานการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวน
มากได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

5 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
ปัญญาประดิษฐ์มาวิเคราะห์ 
ประมวลผลข้อมูล วางแผน และ
ตัดสินใจในการด าเนินงานได้
อย่างชาญฉลาด  

6 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
ปัญญาประดิษฐ์มาสร้าง
ผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ทาง
การศึกษาในรูปแบบดิจิทัล 
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การใช้หุ่นยนต์
ท างาน 
(Robotization) 

บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการน า
วิทยาการหุ่นยนต์ที่น ามาใช้ในงาน
ด้านต่าง  เพ่ือลดแรงงาน เพิ่ม
ความยืดหยุ่นในการท างาน  เพ่ิม
ประสิทธิภาพ  ลดความเสี่ยงการ
ท างาน เช่น ระบบตรวจสอบการ
ท างานเครือข่ายสั่งการอัตโนมัติ 
เครื่องตรวจข้อสอบ ระบบผู้ช่วยให้
ค าแนะน าบริการทางการศึกษา
เบื้องต้น ระบบบริหารจัดการการขอ
ใช้บริการทางการศึกษา  ระบบเฝ้า
ระวังรักษาความปลอดภัยในพื้นท่ี
ส าคัญ 

7 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
วิทยาการหุ่นยนต์มาใช้ในการลด
ต้นทุนแรงงานและจัดการงาน
ปริมาณมากได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น การใช้ระบบ
ตรวจข้อสอบอัตโนมัติ 

8 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
วิทยาการหุ่นยนต์มาใช้เพิ่มความ
ยืดหยุ่นและเวลาการส่งมอบ
บริการที่สั้นลงส าหรับงาน เชน่ 
ระบบการบริหารจัดการขอเข้าใช้
บริการทางการศึกษา 

9 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
วิทยาการหุ่นยนต์มาใช้ด าเนินงาน
ที่เสี่ยงอันตรายต่อชีวิตและ
ทรัพย์สิน เช่น การเฝ้าระวังรักษา
ความปลอดภัยในพ้ืนที่ส าคัญ 

การเชื่อมโยงทุกสิ่ง
เข้ากับอินเตอร์เน็ต 
(Internet of 
Things) 

บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการ
เชื่อมโยงทุกอย่างสู่โลกอินเทอร์เน็ต 
เพ่ือให้อุปกรณ์สื่อสารและสั่งการได้
ผ่านอินเทอร์เน็ต ตรวจสอบการ
ตัดสินใจและการเพ่ิมประสิทธิภาพ
กระบวนการปรับปรุงการ
ด าเนินงาน พร้อมปรับปรุง

10 บุคลากรด้านไอทีสามารถ
เชื่อมโยงอุปกรณ์เชื่อมต่อ สื่อสาร
และสั่งการได้ผ่านอินเทอร์เน็ต 
เช่น การเชื่อมต่อระบบโครงสร้าง
พ้ืนฐานภายในมหาวิทยาลัย เพ่ือ
การตรวจสอบ ตัดสินใจ และ
ควบคุมการท างาน 
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โครงสร้างพื้นฐานให้เชื่อมโยง
รวมกันท างานร่วมกัน 

11 บุคลากรด้านไอทีตรวจสอบการ
ตัดสินใจและเพ่ิมประสิทธิภาพ
กระบวนการด าเนินงานผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น การวิเคราะห์
สถานะศูนย์ข้อมูลคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือการตัดสินใจในการ
ด าเนินการใด  ได้แบบทันท่วงที 

12 บุคลากรด้านไอทีปรับปรุง
โครงสร้างพื้นฐานแบบองค์รวมที่
ดีขึ้น พร้อมการเชื่อมต่อแบบ
เรียลไทม์ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น 
การตรวจสอบสถานะระบบ
เครือข่ายผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  

การปรับ
กระบวนการท างาน
เข้าสู่ระบบดิจิทัล 
(Digitalization) 

บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการ
ปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงการ
ด าเนินงาน กระบวนการและ
กิจกรรมทางการศึกษา โดยใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล 

13 บุคลากรด้านไอทีสามารถ
ปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงการ
ด าเนินงานขององค์กรโดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การบริหาร
จัดการเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 
การบริหารจัดการงานบุคคล การ
บริหารจัดการงานการเงิน 

14 บุคลากรด้านไอทีจัดการ
กระบวนการและกิจกรรมทางการ
ศึกษาขององค์กรด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล เช่น การจัดการเรียนการ
สอนออนไลน์  

15 บุคลากรด้านไอทีสร้าง
สภาพแวดล้อมส าหรับองค์กรเข้า
สู่รูปแบบดิจิทัล เช่น วาง
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โครงสร้างพื้นฐานทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ 

การคิดเชิงวิพากษ์ 
(Critical Thinking) 

บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะในการ
ตัดสินใจอย่างรอบคอบและ
ทางเลือกเก่ียวกับข้อมูลและการ
สื่อสารที่ได้รับ โดยใช้เหตุผลแบบ
ไตร่ตรองและหลักฐานเพียงพอ เช่น 
ชี้แจงเรื่อง การประเมินความ
เหมาะสมของแหล่งที่มา ความชอบ
ธรรม การเชื่อมโยงแนะน าแนวคิด
ใหม่ส าหรับการสนทนา ความคิด 
ความแปลกใหม่ 

16 บุคลากรด้านไอทีสามารถแนะน า
ประเด็นใหม่ที่เก่ียวข้องเป็นไปได้
ที่หลากหลาย 

17 บุคลากรด้านไอทีใช้การถาม
ค าถาม เพ่ือท าความเข้าใจมุมมอง
ของคนอ่ืน 

18 บุคลากรด้านไอทีใช้อินเทอร์เน็ต 
เพ่ือเรียนรู้เพ่ิมเติมจาก
ประสบการณ์ของบุคคลอ่ืน 

ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) 

บุคลากรด้านไอทีสามารถสร้าง
ความคิดใหม่หรือไม่รู้จักก่อนหน้านี้ 
หรือปฏิบัติต่อความคิดที่คุ้นเคยใน
รูปแบบใหม่ และเปลี่ยนความคิด
ดังกล่าวเป็นผลิตภัณฑ์บริการ หรือ
กระบวนการที่ได้รับการยอมรับ เช่น 
คิดค้นตัวเลือกหลายตัวได้อย่าง
รวดเร็ว พิจารณาทางเลือกท่ี
หลากหลาย คิดถึงแนวคิดท่ีเป็น
นวัตกรรม คิดรายละเอียดเพ่ิมเติม 

19 บุคลากรด้านไอทีสร้างแนวคิดที่
เป็นนวัตกรรมส าหรับงานที่
รับผิดชอบ 

20 บุคลากรด้านไอทีติดตามแนวโน้ม
บนอินเทอร์เน็ต เพ่ือสร้างแนวคิด
ดั้งเดิมในรูปแบบใหม่ 

21 บุคลากรด้านไอทีเป็นคนที่คิด
อย่างรวดเร็วเกี่ยวกับความเป็นไป
ได้หลายอย่างในประเด็นที่ก าลัง
สนใจ 

การแก้ไขปัญหา 
(Problem 
Solving) 

บุคลากรด้านไอทีใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ เพ่ือการประมวลผลทาง
ปัญญาและของปัญหาร่วมกับการใช้
งานความรู้ในการแก้ปัญหาอย่าง

22 บุคลากรด้านไอทีค้นหาวิธีแก้ไข
ปัญหาผ่านอินเทอร์เน็ต แม้ว่าใน
ตอนแรกจะไม่มีวิธีแก้ไขปัญหาที่
ชัดเจนในทันที 
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กระตือรือร้น เพ่ือค้นหาวิธีการแก้ไข
ปัญหา การแก้ปัญหาเพื่อจัดการกับ
สถานการณ์ที่ไม่ได้ท าเป็นกิจวัตรที่
ซับซ้อนในด้านต่าง  

23 บุคลากรด้านไอทีใช้อินเทอร์เน็ต
ช่วยในการค้นหาวิธีที่ดีที่สุดใน
การแก้ไขปัญหา 

การท างานร่วมกัน 
(Collaboration) 

บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่ายสังคม
ออนไลน์และท างานเป็นทีม เพ่ือ
แลกเปลี่ยนข้อมูล เจรจาข้อตกลง
และตัดสินใจด้วยความเคารพซึ่งกัน
และกัน เพ่ือบรรลุเป้าหมายร่วมกัน  

24 บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ เพ่ือให้ข้อมูลซึ่งกัน
และกันต่อการท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

25 บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ในการเข้าถึง
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง  

บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) 

ผู้มีส่วนร่วม 
(Participants) 

บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัลขึ้นอยู่
กับการเข้าร่วมเป็นชุมชนความ
ร่วมมือ การเรียนแบบร่วมมือ การ
เรียนรู้ร่วมกัน การมีส่วนร่วม
เครือข่าย และประสบการณ์ของผู้มี
ส่วนร่วม โดยเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ
และสามารถน ามาปรับใช้ได้จริง 
เพ่ือความส าเร็จของงาน 

26 บุคลากรด้านไอทีมีความตั้งใจใน
การเรียนรู้ดิจิทัลด้วยการรวมองค์
ความรู้ต่าง  ที่หลากหลายจาก
บุคคลภายนอกเข้ามาปรับใช้ได้
จริง 

27 บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัล
ด้วยการมีส่วนร่วมการเรียนรู้แบบ
เครือข่ายและท างานร่วมกัน เพ่ือ
แก้ปัญหาท างานให้ส าเร็จ 

28 ประสบการณ์ท างานของบุคลากร
ด้านไอทีมีส่วนส่งเสริมให้การ
เรียนรู้ ท าความเข้าใจ และ
สามารถซึมซับองค์ความรู้ดิจิทัล
ระหว่างกันได้มากข้ึน 

บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัล โดย
สถานการณ์ของการเรียนรู้ที่

29 ผู้บริหารมีนโยบายที่ชัดเจนในการ
ขับเคลื่อนสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
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บริบทการเรียนรู้ 
(Learning 
contexts) 

สนับสนุนรูปแบบการเรียนที่เป็น
นวัตกรรมและช่วยให้ผู้เรียนอ านวย
ความสะดวกและส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้ 

30 ผู้บริหารสนับสนุนงบประมาณท่ี
เพียงพอในการขับเคลื่อนสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

31 มหาวิทยาลัยมีการเตรียม
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลของบุคลากรด้านไอ
ทีอย่างต่อเนื่อง 

กระบวนการเรียนรู้ 
(Learning 
processes) 

บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัล โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือปรับปรุงคุณภาพ
การเรียนรู้และให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
ในกระบวนการเรียนรู้ เช่น การ
จัดท าเอกสารคู่มือ การอบรม
สัมมนา ประชุม โดยมีการใช้
ระยะเวลาที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ 

32 บุคลากรด้านไอทีมีการจัดท า
เอกสารหรือคู่มือขั้นตอนการ
ท างานต่อการเรียนรู้ดิจิทัลอย่าง
เป็นระบบ 

33 บุคลากรด้านไอทีมีการเรียนรู้
ดิจิทัลในรูปแบบที่หลากหลาย
และเหมาะสม เช่น จัดอบรม 
สัมมนา ประชุมเชิงปฏิบัติการ 
ฯลฯ 

34 บุคลากรด้านไอทีมีระยะเวลาใน
การเรียนรู้ดิจิทัลที่เพียงพอต่อ
ความต้องการ 

สิ่งอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ 
(Learning 
facilitations) 

บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัลโดยมี
เครื่องมือการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี
หรืออินเทอร์เน็ต โครงสร้างพื้นฐาน 
เพ่ืออ านวยความสะดวกใน
กระบวนการเรียนรู้ 

35 มหาวิทยาลัยมีการลงทุนใน
เทคโนโลยีเพ่ือรองรับการสื่อสาร
การเรียนรู้ดิจิทัลของบุคลากรด้าน
ไอที  

36 มหาวิทยาลัยมีการพัฒนาระบบ
จัดเก็บองค์ความรู้ที่แต่ละ
หน่วยงานต้องใช้ร่วมกันอย่างเป็น
ระบบ 

ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) 

Ref. code: 25636023032029JFR



85 
 

ปัจจัย ความหมายในบริบทงาน ข้อที่ ข้อค าถาม 

งบประมาณ (Cost) การพัฒนาและประมาณการต้นทุน
โครงการครบถ้วนตามขอบเขตงาน
ภายใต้กรอบของงบประมาณ 
บริหารความเสี่ยงค่าใช้จ่ายในการ
ด าเนินการการเพ่ิมต้นทุนและ
ค่าใช้จ่ายทางอ้อม วิธีการบัญชี
พ้ืนฐานเพื่อประมาณการและ
ควบคุมต้นทุนโครงการ ภายใน
ต้นทุนโครงการและแต่ละโครงการที่
ก าหนด 

37 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ต้นทุนของทั้งโครงการที่ก าหนด  

38 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ต้นทุนของแต่ละโครงการที่
ก าหนด 

ระยะเวลา (Time) การวิเคราะห์เวลาที่ใช้ในการด าเนิน
โครงการจนถึงส่งมอบ ประเมินโดย
ใช้เทคนิคต่าง  เช่น การระบุงานที่
จ าเป็น การจัดล าดับความส าคัญ
ของงาน การประมาณความ
พยายามในการท างานของแต่ละ
งาน ความพร้อมใช้งานของ
ทรัพยากร  ภายในระยะเวลา
โครงการและแต่ละโครงการที่
ก าหนด 

39 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ระยะเวลาของทั้งโครงการที่
ก าหนด  

40 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ระยะเวลาของแต่ละโครงการที่
ก าหนด 

ขอบเขตงาน 
(Scope) 

ข้อก าหนดที่ระบุไว้เพ่ือให้บรรลุผล
การด าเนินโครงการที่ควรส าเร็จ 
คุณภาพของผลลัพธ์โครงการขั้น
สุดท้าย ระยะเวลาที่ก าหนดให้กับ
งาน แต่ละงานจะก าหนดคุณภาพ
ควรจะเป็น ภายในขอบเขตงาน
โครงการและแต่ละโครงการที่
ก าหนด 

41 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ขอบเขตงานของทั้งโครงการที่
ก าหนด  

42 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
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ขอบเขตงานของแต่ละโครงการที่
ก าหนด 

คุณภาพ (Quality) การจัดการคุณภาพโครงการเป็น
กระบวนการที่ท าให้มั่นใจได้ว่า 
กิจกรรมโครงการทั้งหมดที่จ าเป็นใน
การออกแบบวางแผนและด าเนิน
โครงการมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล โดยค านึงถึง
วัตถุประสงค์ของโครงการ การ
จัดการกระบวนการคุณภาพ
โครงการเกี่ยวข้องกับหลายสิ่ง 
ภายในเป้าหมายคุณภาพโครงการ
และแต่ละโครงการที่ก าหนด 

43 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตาม
ข้อก าหนดเป้าหมายคุณภาพของ
ทั้งโครงการ 

44 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตาม
ข้อก าหนดเป้าหมายคุณภาพของ
แต่ละโครงการ 

การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 

การเปลี่ยนแปลง
การบริการ
การศึกษา 
(Education 
Service) 

มหาวิทยาลัยบริการการศึกษา
จะต้องมุ่งเน้นไปที่การสร้าง
ผลิตภัณฑ์การศึกษาใหม่ และ
เปลี่ยนผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ให้เป็นดิจิทัล 
การเข้าถึงจากภายนอกสถาบัน
มหาวิทยาลัยในระดับชาติและ
นานาชาติ การสร้างเนื้อหาของ
การศึกษาดิจิทัลและการจัดหาสื่อ
ดิจิทัลส าหรับผู้เรียนกับผู้สอน และ
ผู้เรียนปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยกัน 

45 มหาวิทยาลัยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่
ทันสมัยในการสร้างผลิตภัณฑ์ทาง
การศึกษาใหม่ที่มีความโดดเด่น 
น่าสนใจ เช่น หลักสูตรสอน
ออนไลน์ ห้องเรียนอัจฉริยะ 

46 มหาวิทยาลัยบริการทาง
การศึกษาด้วยเนื้อหาที่เป็น
รูปแบบดิจิทัลและสนับสนุนการ
เรียนการสอนด้วยสื่อดิจิทัล 
ส าหรับผู้สอนและผู้เรียน 
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และการท างานร่วมกัน เช่น การรับ
สมัครนักศึกษาออนไลน์ การเปิด
หลักสูตรออนไลน์  การใช้สื่อดิจิทัล
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียน
การสอน บริการหนังสือวิชาการที่
เป็นรูปแบบดิจิทัล การให้บริการ
วิชาการผ่านเว็บไซต์ 

47 มหาวิทยาลัยเปิดกว้างบริการทาง
การศึกษาท่ีเข้าถึงองค์ความรู้จาก
ภายนอกมหาวิทยาลัยใน
ระดับชาติและนานาชาติ ใน
รูปแบบดิจิทัล 

การเปลี่ยนแปลง
แบบดิจิทัลภายใน
องค์กร (Internal 
Process) 

มหาวิทยาลัยเปลี่ยนแปลงการ
ด าเนินการโดยทั่วไปจะต้องมีการ
สร้างมูลค่าและบริการสนับสนุนที่
เป็นดิจิทัล  การสร้างคุณค่าในการ
อุดมศึกษา  การให้บริการสนับสนุน 
การจัดการภายในมหาวิทยาลัย ซึ่ง
รวมถึงการรองรับการท างาน
เคลื่อนที่และการจัดการความรู้ เช่น 
การสื่อสารผ่านสื่อดิจิทัล การ
จัดการเอกสารในรูปแบบดิจิทัล การ
ประชุมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
การจัดเก็บและบริหารจัดการกับ
ข้อมูลการด าเนินงานด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ 

48 มหาวิทยาลัยสามารถลดการใช้
ทรัพยากรในการกระบวนการ
ต่าง  ได้อย่างมีนัยส าคัญ (คน 
กระดาษ) 

49 มหาวิทยาลัยสามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพกระบวนการท างาน
ที่ส าคัญได้อย่างมีนัยส าคัญ (ลด
ต้นทุน ลดเวลา) 

 
4.1.1.3 การตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validation) 

 
ผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือวิจัยเป็นแบบสอบถาม (Questionnaire) ใน

รูปแบบปลายปิด (Closed – Form)  ผ่านการประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content 
Validation) ในข้อค าถามว่ามีความเหมาะสมชัดเจนตรงตามวัตถุประสงค์และความสอดคล้องตาม
การใช้งาน ซึ่งผ่านการพิจารณาโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
(R. Rovinelli & R. Hambleton, 1977) ที่บ่งชี้ความเที่ยงตรงของเนื้อหาข้อค าถาม 
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ส าหรับข้อค าถามที่ดีจะต้องมีความเที่ยงตรงของเนื้อหาที่มีค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป กรณีที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) น้อยกว่า 0.5 จะถือว่าข้อ
ค าถามดังกล่าวไม่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของการน าไปใช้งานวิจัยและจะต้องท าการปรับปรุงข้อ
ค าถามหรือตัดข้อค าถามนั้นออกไป ซึ่งผลที่ได้จากการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จากผลการ
ประเมินของผู้เชี่ยวชาญแสดงรายละเอียดตามตารางที่ 4.3 

 
ตารางท่ี 4.3 ผลการทดสอบความชัดเจนและถูกต้องของเนื้อหาจากผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

2.1 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับทักษะดิจิทัล (Digital Skills) 
  

 
ปัจจัยด้านการบริหารโครงการ 
(Project  Management) 

   

1 บุคลากรด้านไอทีสามารถ
วางแผนและก าหนดขั้นตอนการ
ด าเนินโครงการได้อย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2 บุคลากรด้านไอทีสามารถ
ติดตาม ควบคุม และ
ประเมินผลความก้าวหน้า
โครงการให้เป็นไปตามแผนที่
ก าหนดไว้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

3 บุคลากรด้านไอทีสามารถเจรจา
โน้มน้าว เพ่ือสร้างความเข้าใจ 
ลดความขัดแย้ง และแก้ไข
ปัญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านการใช้
ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence) 
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

4 บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการ
น าปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์
ในงานการวิเคราะห์ข้อมูล
จ านวนมากได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

5 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
ปัญญาประดิษฐ์มาวิเคราะห์ 
ประมวลผลข้อมูล วางแผน และ
ตัดสินใจในการด าเนินงานได้
อย่างชาญฉลาด  

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

6 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
ปัญญาประดิษฐ์มาสร้าง
ผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ทาง
การศึกษาในรูปแบบดิจิทัล 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านการใช้หุ่นยนต์ท างาน 
(Robotization) 

   

7 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
วิทยาการหุ่นยนต์มาใช้ในการ
ลดต้นทุนแรงงานและจัดการ
งานปริมาณมากได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น การใช้ระบบ
ตรวจข้อสอบอัตโนมัติ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

8 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
วิทยาการหุ่นยนต์มาใช้เพิ่ม
ความยืดหยุ่นและเวลาการส่ง
มอบบริการที่สั้นลงส าหรับงาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

เช่น ระบบการบริหารจัดการขอ
เข้าใช้บริการทางการศึกษา 

9 บุคลากรด้านไอทีสามารถน า
วิทยาการหุ่นยนต์มาใช้
ด าเนินงานที่เสี่ยงอันตรายต่อ
ชีวิตและทรัพย์สิน เช่น การเฝ้า
ระวังรักษาความปลอดภัยใน
พ้ืนที่ส าคัญ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านการเชื่อมโยงทุกสิ่ง
เข้ากับอินเตอร์เน็ต (Internet 
of Things) 

   

10 บุคลากรด้านไอทีสามารถ
เชื่อมโยงอุปกรณ์เชื่อมต่อ 
สื่อสารและสั่งการได้ผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น การเชื่อมต่อ
ระบบโครงสร้างพ้ืนฐานภายใน
มหาวิทยาลัย เพ่ือการ
ตรวจสอบ ตัดสินใจ และ
ควบคุมการท างาน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

11 บุคลากรด้านไอทีตรวจสอบการ
ตัดสินใจและเพ่ิมประสิทธิภาพ
กระบวนการด าเนินงานผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น การวิเคราะห์
สถานะศูนย์ข้อมูลคอมพิวเตอร์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

เพ่ือการตัดสินใจในการ
ด าเนินการใด  ได้แบบ
ทันท่วงที 

12 บุคลากรด้านไอทีปรับปรุง
โครงสร้างพื้นฐานแบบองค์รวม
ที่ดีข้ึน พร้อมการเชื่อมต่อแบบ
เรียลไทม์ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น 
การตรวจสอบสถานะระบบ
เครือข่ายผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านการปรับกระบวนการ
ท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล 
(Digitalization) 

   

13 บุคลากรด้านไอทีสามารถ
ปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงการ
ด าเนินงานขององค์กรโดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การ
บริหารจัดการเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ การบริหาร
จัดการงานบุคคล การบริหาร
จัดการงานการเงิน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

14 บุคลากรด้านไอทีจัดการ
กระบวนการและกิจกรรม
ทางการศึกษาขององค์กรด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การ
จัดการเรียนการสอนออนไลน์  

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

15 บุคลากรด้านไอทีสร้าง
สภาพแวดล้อมส าหรับองค์กร
เข้าสู่รูปแบบดิจิทัล เช่น วาง
โครงสร้างพื้นฐานทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านการคิดเชิงวิพากษ์ 
(Critical Thinking) 

   

16 บุคลากรด้านไอทีสามารถ
แนะน าประเด็นใหม่ที่เก่ียวข้อง
เป็นไปได้ที่หลากหลาย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

17 บุคลากรด้านไอทีใช้การถาม
ค าถาม เพ่ือท าความเข้าใจ
มุมมองของคนอ่ืน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

18 บุคลากรด้านไอทีใช้อินเทอร์เน็ต 
เพ่ือเรียนรู้เพ่ิมเติมจาก
ประสบการณ์ของบุคคลอ่ืน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) 

   

19 บุคลากรด้านไอทีสร้างแนวคิดที่
เป็นนวัตกรรมส าหรับงานที่
รับผิดชอบ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

20 บุคลากรด้านไอทีติดตาม
แนวโน้มบนอินเทอร์เน็ต เพ่ือ
สร้างแนวคิดดั้งเดิมในรูปแบบ
ใหม่ 

+1 +1 0 +1 +1 1 ใช้ได้ 

21 บุคลากรด้านไอทีเป็นคนที่คิด
อย่างรวดเร็วเกี่ยวกับความ
เป็นไปได้หลายอย่างในประเด็น
ที่ก าลังสนใจ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านการแก้ไขปัญหา 
(Problem Solving) 

   

22 บุคลากรด้านไอทีค้นหาวิธีแก้ไข
ปัญหาผ่านอินเทอร์เน็ต แม้ว่า
ในตอนแรกจะไม่มีวิธีแก้ไข
ปัญหาที่ชัดเจนในทันที 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

23 บุคลากรด้านไอทีใช้อินเทอร์เน็ต
ช่วยในการค้นหาวิธีที่ดีที่สุดใน
การแก้ไขปัญหา 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านการท างานร่วมกัน 
(Collaboration) 

   

24 บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ เพ่ือให้ข้อมูลซึ่ง
กันและกันต่อการท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

25 บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่าย
สังคมออนไลน์ในการเข้าถึง
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง  

+1 +1 +1 +1 0 0.8 ใช้ได้ 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

2.2 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Contexts) 

  

 
ปัจจัยด้านผู้มีส่วนร่วม 
(Participants) 

   

26 บุคลากรด้านไอทีมีความตั้งใจใน
การเรียนรู้ดิจิทัลด้วยการรวม
องค์ความรู้ต่าง  ที่หลากหลาย
จากบุคคลภายนอกเข้ามาปรับ
ใช้ได้จริง 

0 +1 +1 +1 0 0.6 ใช้ได้ 

27 บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัล
ด้วยการมีส่วนร่วมการเรียนรู้
แบบเครือข่ายและท างาน
ร่วมกัน เพ่ือแก้ปัญหาท างานให้
ส าเร็จ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

28 ประสบการณ์ท างานของ
บุคลากรด้านไอทีมีส่วนส่งเสริม
ให้การเรียนรู้ ท าความเข้าใจ 
และสามารถซึมซับองค์ความรู้
ดิจิทัลระหว่างกันได้มากข้ึน 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ 
(Learning contexts) 

   

29 ผู้บริหารมีนโยบายที่ชัดเจนใน
การขับเคลื่อนสู่มหาวิทยาลัย
ดิจิทัล 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

30 ผู้บริหารสนับสนุนงบประมาณท่ี
เพียงพอในการขับเคลื่อนสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 ใช้ได้ 

31 มหาวิทยาลัยมีการเตรียม
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการ
เรียนรู้ดิจิทัลของบุคลากรด้าน
ไอทีอย่างต่อเนื่อง 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านกระบวนการเรียนรู้ 
(Learning processes) 

   

32 บุคลากรด้านไอทีมีการจัดท า
เอกสารหรือคู่มือขั้นตอนการ
ท างานต่อการเรียนรู้ดิจิทัลอย่าง
เป็นระบบ 

0 +1 +1 +1 0 0.6 ใช้ได้ 

33 บุคลากรด้านไอทีมีการเรียนรู้
ดิจิทัลในรูปแบบที่หลากหลาย
และเหมาะสม เช่น จัดอบรม 
สัมมนา ประชุมเชิงปฏิบัติการ 
ฯลฯ 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

34 บุคลากรด้านไอทีมีระยะเวลาใน
การเรียนรู้ดิจิทัลที่เพียงพอต่อ
ความต้องการ 

0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้ (Learning 
facilitations) 

   

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

35 มหาวิทยาลัยมีการลงทุนใน
เทคโนโลยีเพ่ือรองรับการ
สื่อสารการเรียนรู้ดิจิทัลของ
บุคลากรด้านไอที  

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

36 มหาวิทยาลัยมีการพัฒนาระบบ
จัดเก็บองค์ความรู้ที่แต่ละ
หน่วยงานต้องใช้ร่วมกันอย่าง
เป็นระบบ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2.3 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที 
(IT Outsourcing Success) 

  

 
ปัจจัยด้านงบประมาณ (Cost) 

   

37 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่
ภายในต้นทุนของทั้งโครงการที่
ก าหนด  

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

38 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่
ภายในต้นทุนของแต่ละ
โครงการที่ก าหนด 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านระยะเวลา (Time) 

   

39 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

ภายในระยะเวลาของทั้ง
โครงการที่ก าหนด  

40 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่
ภายในระยะเวลาของแต่ละ
โครงการที่ก าหนด 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านขอบเขตงาน 
(Scope) 

   

41 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่
ภายในขอบเขตงานของทั้ง
โครงการที่ก าหนด  

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

42 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่
ภายในขอบเขตงานของแต่ละ
โครงการที่ก าหนด 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
ปัจจัยด้านคุณภาพ (Quality) 

   

43 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตาม
ข้อก าหนดเป้าหมายคุณภาพ
ของทั้งโครงการ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

44 ท่านสามารถออกแบบวางแผน
และควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตาม
ข้อก าหนดเป้าหมายคุณภาพ
ของแต่ละโครงการ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

2.4 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation of University) 

  

 
ปัจจัยด้านการเปลี่ยนแปลงการ
บริการการศึกษา (Education 
Service) 

   

45 มหาวิทยาลัยใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลที่ทันสมัยในการสร้าง
ผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาใหม่ที่มี
ความโดดเด่น น่าสนใจ เช่น 
หลักสูตรสอนออนไลน์ 
ห้องเรียนอัจฉริยะ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

46 มหาวิทยาลัยบริการทาง
การศึกษาด้วยเนื้อหาที่เป็น
รูปแบบดิจิทัลและสนับสนุนการ
เรียนการสอนด้วยสื่อดิจิทัล 
ส าหรับผู้สอนและผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

47 มหาวิทยาลัยเปิดกว้างบริการ
ทางการศึกษาที่เข้าถึงองค์
ความรู้จากภายนอก
มหาวิทยาลัยในระดับชาติและ
นานาชาติ ในรูปแบบดิจิทัล 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ข้อ ค าถาม 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ค่า 
IOC 

สรุป
ความ
สอดค
ล้อง 

1 2 3 4 5 

 
ปัจจัยด้านการเปลี่ยนแปลงแบบ
ดิจิทัลภายในองค์กร (Internal 
Process) 

   

48 มหาวิทยาลัยสามารถลดการใช้
ทรัพยากรในการกระบวนการ
ต่าง  ได้อย่างมีนัยส าคัญ (คน 
กระดาษ) 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

49 มหาวิทยาลัยสามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพกระบวนการ
ท างานที่ส าคัญได้อย่างมี
นัยส าคัญ (ลดต้นทุน ลดเวลา) 

+1 +1 +1 +1 +1 1 ใช้ได้ 

 
4.1.1.4 การทดสอบความน่าเชื่อถือ (Content Reliability) 

 
ผู้ วิจัยได้ด าเนินการทดสอบความน่าเชื่อถือได้ของแบบสอบถาม 

(Content Reliability) โดยน าแบบสอบถามไปทดสอบความเข้าใจในข้อค าถามกับกลุ่มตัวอย่าง 
(Pilot Test) จ านวน 30 คน เพ่ือน ามาวิเคราะห์ความน่าเชื่อถือ (Reliability Analysis) โดยหาค่า

สัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha (α) เพ่ือตรวจสอบความแม่นย าของแบบสอบถามที่จะแสดงให้เห็น
ว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความเข้าใจเนื้อหาที่ตรงกัน (Lee Joseph Cronbach, 1951) โดยค่า

สัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha (α) จะต้องมีค่าอยู่ที่ 0.70 หรือสูงกว่า  จึงจะถือว่าผ่านเกณฑ์การ
ทดสอบความน่าเชื่อถือได้ (Nunnally J.C., 1978) ซึ่งสามารถน าแบบสอบถามนั้นไปใช้ในงานวิจัยใน
ขั้นต่อไปได ้
 
 
 
 

Ref. code: 25636023032029JFR
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ตารางท่ี 4.4 ผลการทดสอบความน่าเชื่อถือได้ของแบบสอบถาม 

ค าถามชี้วัดปัจจัย Items Means 
Std. 

Deviation 

Reliability 
Cronbach's 

Alpha 

ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) 25 98.73 11.782 0.916 

1-3 การบริหารโครงการ (Project  
Management) 

3 12.30 1.860 0.758 

4-6 การใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence) 

3 10.97 1.608 0.716 

7-9 การใช้หุ่นยนต์ท างาน 
(Robotization) 

3 9.90 2.845 0.870 

10-12 การเชื่อมโยงทุกสิ่งเข้ากับ
อินเตอร์เน็ต (Internet of Things) 

3 11.83 2.479 0.927 

13-15 การปรับกระบวนการท างานเข้าสู่
ระบบดิจิทัล (Digitalization) 

3 12.13 2.161 0.864 

16-18 การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical 
Thinking) 

3 12.43 1.794 0.743 

19-21 ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 3 12.17 2.019 0.856 

22-23 การแก้ไขปัญหา (Problem 
Solving) 

2 8.47 1.456 0.742 

24-25 การท างานร่วมกัน 
(Collaboration) 

2 8.53 1.525 0.889 

บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Contexts) 

11 42.20 5.505 0.824 

26-28 ผู้มีส่วนร่วม (Participants) 3 12.07 1.964 0.859 

29-31 บริบทการเรียนรู้ (Learning 
contexts) 

3 10.30 2.842 0.929 

32-34 กระบวนการเรียนรู้ (Learning 
processes) 

3 13.20 1.186 0.723 
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ค าถามชี้วัดปัจจัย Items Means 
Std. 

Deviation 

Reliability 
Cronbach's 

Alpha 

35-36 สิ่งอ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ (Learning facilitations) 

2 6.63 1.921 0.830 

ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอก
ด้านไอที (IT Outsourcing Success) 

8 30.87 5.348 0.961 

37-38 งบประมาณ (Cost) 2 7.60 1.329 0.846 

39-40 ระยะเวลา (Time) 2 7.83 1.464 0.952 

41-42 ขอบเขตงาน (Scope) 2 7.57 1.524 0.926 

43-44 คุณภาพ (Quality) 2 7.87 1.456 0.902 

การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation of University) 

5 17.53 4.361 0.909 

45-47 การเปลี่ยนแปลงการบริการ
การศึกษา (Education Service) 

3 11.13 2.700 0.930 

48-49 การเปลี่ยนแปลงแบบดิจิทัลภายใน
องค์กร (Internal Process) 

2 6.40 2.044 0.846 

ความน่าเชื่อถือโดยรวมของแบบสอบถาม 49 189.33 21.424 0.945 

  
ผลการวิ เคราะห์ความน่าเชื่อถือ  (Reliability Analysis) โดยหาค่า

สัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha (α) ของแต่ละองค์ประกอบปัจจัยอยู่ในช่วง 0.716 – 0.952 และ
ค่าความน่าเชื่อถือของแบบสอบถามทั้งหมดอยู่ที่ 0.945 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าแบบสอบถามมีความ
น่าเชื่อถือได้ของการวัดเพียงพอและสามารถน าแบบสอบถามไปใช้ในการศึกษาต่อกับกลุ่มประชากร
ตัวอย่างที่ต้องการศึกษาของงานวิจัยได้ 
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4.1.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจริง (Final-survey) 
 

4.1.2.1 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) 
 
ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามด้วยสถิติเชิง

พรรณนาประกอบด้วย 2 ประเภท คือ การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม และ การ
วิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมาย 

 
(1) การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 
สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นสถิติที่น ามาใช้ในการ

อธิบายคุณลักษณะข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ข้อมูลทั่วไปประกอบไปด้วย 6 ข้อ คือ เพศ 
อายุ ระดับการศึกษา ต าแหน่ง อายุการท างาน และสังกัดหน่วยงาน โดยสามารถสรุปเป็นตารางแสดง
ความถี่ (Frequency) ร้อยละ (Percentage) และร้อยละสะสม (Cumulative Percentage) ของ
ผู้ตอบแบบสอบถามงานวิจัย 149 คน ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4.5 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลทั่วไปผู้ตอบแบบสอบถาม 

เพศ จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 

ชาย 100 67.1 67.1 

หญิง 49 32.9 32.9 

อายุ จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 

21 - 30 ปี 30 20.1 20.1 

31 - 40 ปี 65 43.6 43.6 

41 - 50 ปี 43 28.9 28.9 

51 - 60 ปี 11 7.4 7.4 

ระดับการศึกษา จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 9 6 6 
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ปริญญาตรี 111 74.5 74.5 

ปริญญาโท 29 19.5 19.5 

ต าแหน่ง จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 

เจ้าหน้าที่ระบบงานคอมพิวเตอร์ 6 4 4 

ช่างเครื่องคอมพิวเตอร์ 15 10.1 10.1 

นักวิชาการคอมพิวเตอร์ 128 85.9 85.9 

อายุการท างาน จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 

1 – 3 ปี 12 8.1 8.1 

10 ปีขึ้นไป 69 46.3 46.3 

4 – 6 ปี 28 18.8 18.8 

7 – 9 ปี 38 25.5 25.5 

น้อยกว่า 1 ปี 2 1.3 1.3 

สังกัดหน่วยงาน จ านวน (คน) ร้อยละ ร้อยละสะสม 

บางเขน 114 76.5 76.5 

วิทยาเขตก าแพงแสน 8 5.4 5.4 

วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร 9 6 6 

วิทยาเขตศรีราชา 18 12.1 12.1 

 
(2) การวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง 

 
การวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างด้วยสถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistic) ด าเนินการโดยพิจารณาจากค่าเฉลี่ย (Means) เพ่ือให้ทราบถึงระดับความ
คิดเห็นโดยเฉลี่ยของประชากรในงานวิจัย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: 
S.D.) ที่เป็นค่าท่ีใช้แสดงการกระจายของข้อมูล โดยใช้มาตรวัดอันดับ (Ordinal Scales) ความคิดเห็น
ออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 

5 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นว่า เห็นด้วยมากท่ีสุด 
4 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นว่า เห็นด้วยมาก 
3 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นว่า เห็นด้วยปานกลาง 
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2 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นว่า เห็นด้วยน้อย 
1 หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความเห็นว่า เห็นด้วยน้อยมาก 
 

ตารางท่ี 4.6 การวิเคราะห์ระดับความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีผลต่อปัจจัยแต่ละด้าน 

ความคิดเห็นโดยรวมของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ทักษะดิจิทลั (Digital Skills) Mean S.D. ระดับ 

การบริหาร
โครงการ 
(Project  
Manageme
nt) 

1 บุคลากรด้านไอทีสามารถวางแผนและก าหนด
ขั้นตอนการด าเนินโครงการได้อย่างชัดเจน 

4.76 0.502 มาก
ที่สุด 

2 บุคลากรด้านไอทีสามารถติดตาม ควบคุม 
และประเมินผลความก้าวหน้าโครงการให้
เป็นไปตามแผนที่ก าหนดไว้ 

4.77 0.512 มาก
ที่สุด 

3 บุคลากรด้านไอทีสามารถเจรจาโน้มน้าว เพ่ือ
สร้างความเข้าใจ ลดความขัดแย้ง และแก้ไข
ปัญหา 

4.72 0.627 มาก
ที่สุด 

การใช้
ปัญญาประดิ
ษฐ์ 
(Artificial 
Intelligenc
e) 

4 บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการน า
ปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ในงานการ
วิเคราะห์ข้อมูลจ านวนมากได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

4.42 0.68 มาก
ที่สุด 

5 บุคลากรด้านไอทีสามารถน าปัญญาประดิษฐ์
มาวิเคราะห์ ประมวลผลข้อมูล วางแผน และ
ตัดสินใจในการด าเนินงานได้อย่างชาญฉลาด  

4.5 0.664 มาก
ที่สุด 

6 บุคลากรด้านไอทีสามารถน าปัญญาประดิษฐ์
มาสร้างผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ทาง
การศึกษาในรูปแบบดิจิทัล 

3.85 0.537 มาก 

การใช้
หุ่นยนต์
ท างาน 
(Robotizati
on) 

7 บุคลากรด้านไอทีสามารถน าวิทยาการ
หุ่นยนต์มาใช้ในการลดต้นทุนแรงงานและ
จัดการงานปริมาณมากได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เช่น การใช้ระบบตรวจข้อสอบ
อัตโนมัติ 

4.29 0.782 มาก
ที่สุด 
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8 บุคลากรด้านไอทีสามารถน าวิทยาการ
หุ่นยนต์มาใช้เพิ่มความยืดหยุ่นและเวลาการ
ส่งมอบบริการที่สั้นลงส าหรับงาน เช่น ระบบ
การบริหารจัดการขอเข้าใช้บริการทาง
การศึกษา 

4.29 0.774 มาก
ที่สุด 

9 บุคลากรด้านไอทีสามารถน าวิทยาการ
หุ่นยนต์มาใช้ด าเนินงานที่เสี่ยงอันตรายต่อ
ชีวิตและทรัพย์สิน เช่น การเฝ้าระวังรักษา
ความปลอดภัยในพ้ืนที่ส าคัญ 

3.93 0.679 มาก 

การ
เชื่อมโยงทุก
สิ่งเข้ากับ
อินเตอร์เน็ต 
(Internet 
of Things) 

10 บุคลากรด้านไอทีสามารถเชื่อมโยงอุปกรณ์
เชื่อมต่อ สื่อสารและสั่งการได้ผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น การเชื่อมต่อระบบ
โครงสร้างพื้นฐานภายในมหาวิทยาลัย เพ่ือ
การตรวจสอบ ตัดสินใจ และควบคุมการ
ท างาน 

4.7 0.575 มาก
ที่สุด 

11 บุคลากรด้านไอทีตรวจสอบการตัดสินใจและ
เพ่ิมประสิทธิภาพกระบวนการด าเนินงานผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น การวิเคราะห์สถานะศูนย์
ข้อมูลคอมพิวเตอร์ เพ่ือการตัดสินใจในการ
ด าเนินการใด  ได้แบบทันท่วงที 

4.67 0.641 มาก
ที่สุด 

12 บุคลากรด้านไอทีปรับปรุงโครงสร้างพ้ืนฐาน
แบบองค์รวมที่ดีขึ้น พร้อมการเชื่อมต่อแบบ
เรียลไทม์ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น การตรวจสอบ
สถานะระบบเครือข่ายผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  

4.69 0.592 มาก
ที่สุด 

การปรับ
กระบวนการ
ท างานเข้าสู่
ระบบดิจิทัล 

13 บุคลากรด้านไอทีสามารถปรับปรุงและ
เปลี่ยนแปลงการด าเนินงานขององค์กรโดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การบริหารจัดการ
เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ การบริหารจัดการงาน
บุคคล การบริหารจัดการงานการเงิน 

4.76 0.577 มาก
ที่สุด 
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(Digitalizati
on) 

14 บุคลากรด้านไอทีจัดการกระบวนการและ
กิจกรรมทางการศึกษาขององค์กรด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การจัดการเรียนการ
สอนออนไลน์  

4.8 0.479 มาก
ที่สุด 

15 บุคลากรด้านไอทีสร้างสภาพแวดล้อมส าหรับ
องค์กรเข้าสู่รูปแบบดิจิทัล เช่น วางโครงสร้าง
พ้ืนฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.78 0.543 มาก
ที่สุด 

การคิดเชิง
วิพากษ์ 
(Critical 
Thinking) 

16 บุคลากรด้านไอทีสามารถแนะน าประเด็นใหม่
ที่เก่ียวข้องเป็นไปได้ที่หลากหลาย 

4.82 0.451 มาก
ที่สุด 

17 บุคลากรด้านไอทีใช้การถามค าถาม เพ่ือท า
ความเข้าใจมุมมองของคนอ่ืน 

4.47 0.632 มาก
ที่สุด 

18 บุคลากรด้านไอทีใช้อินเทอร์เน็ต เพ่ือเรียนรู้
เพ่ิมเติมจากประสบการณ์ของบุคคลอื่น 

4.5 0.553 มาก
ที่สุด 

ความคิด
สร้างสรรค์ 
(Creativity) 

19 บุคลากรด้านไอทีสร้างแนวคิดที่เป็นนวัตกรรม
ส าหรับงานที่รับผิดชอบ 

4.32 0.607 มาก
ที่สุด 

20 บุคลากรด้านไอทีติดตามแนวโน้มบน
อินเทอร์เน็ต เพ่ือสร้างแนวคิดดั้งเดิมใน
รูปแบบใหม่ 

4.44 0.55 มาก
ที่สุด 

21 บุคลากรด้านไอทีเป็นคนที่คิดอย่างรวดเร็ว
เกี่ยวกับความเป็นไปได้หลายอย่างในประเด็น
ที่ก าลังสนใจ 

4.6 0.569 มาก
ที่สุด 

การแก้ไข
ปัญหา 
(Problem 
Solving) 

22 บุคลากรด้านไอทีค้นหาวิธีแก้ไขปัญหาผ่าน
อินเทอร์เน็ต แม้ว่าในตอนแรกจะไม่มีวิธีแก้ไข
ปัญหาที่ชัดเจนในทันที 

4.87 0.43 มาก
ที่สุด 

23 บุคลากรด้านไอทีใช้อินเทอร์เน็ตช่วยในการ
ค้นหาวิธีที่ดีที่สุดในการแก้ไขปัญหา 

4.75 0.532 มาก
ที่สุด 
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การท างาน
ร่วมกัน 
(Collabora
tion) 

24 บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ 
เพ่ือให้ข้อมูลซึ่งกันและกันต่อการท างานอย่าง
มีประสิทธิภาพ 

4.85 0.441 มาก
ที่สุด 

25 บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์
ในการเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง  

4.83 0.476 มาก
ที่สุด 

บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) Mean S.D. ระดับ 

ผู้มีส่วนร่วม 
(Participan
ts) 

26 บุคลากรด้านไอทีมีความตั้งใจในการเรียนรู้
ดิจิทัลด้วยการรวมองค์ความรู้ต่าง  ที่
หลากหลายจากบุคคลภายนอกเข้ามาปรับ
ใช้ได้จริง 

4.28 0.614 มาก
ที่สุด 

27 บุคลากรด้านไอทีเรียนรู้ดิจิทัลด้วยการมีส่วน
ร่วมการเรียนรู้แบบเครือข่ายและท างาน
ร่วมกัน เพ่ือแก้ปัญหาท างานให้ส าเร็จ 

4.53 0.61 มาก
ที่สุด 

28 ประสบการณ์ท างานของบุคลากรด้านไอทีมี
ส่วนส่งเสริมให้การเรียนรู้ ท าความเข้าใจ และ
สามารถซึมซับองค์ความรู้ดิจิทัลระหว่างกันได้
มากขึ้น 

4.52 0.565 มาก
ที่สุด 

บริบทการ
เรียนรู้ 
(Learning 
contexts) 

29 ผู้บริหารมีนโยบายที่ชัดเจนในการขับเคลื่อนสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

4.14 0.604 มาก 

30 ผู้บริหารสนับสนุนงบประมาณท่ีเพียงพอใน
การขับเคลื่อนสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

4.26 0.757 มาก
ที่สุด 

31 มหาวิทยาลัยมีการเตรียมสภาพแวดล้อมที่เอ้ือ
ต่อการเรียนรู้ดิจิทัลของบุคลากรด้านไอที
อย่างต่อเนื่อง 

4.07 0.633 มาก 

กระบวนการ
เรียนรู้ 

32 บุคลากรด้านไอทีมีการจัดท าเอกสารหรือคู่มือ
ขั้นตอนการท างานต่อการเรียนรู้ดิจิทัลอย่าง
เป็นระบบ 

4.67 0.641 มาก
ที่สุด 
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(Learning 
processes) 

33 บุคลากรด้านไอทีมีการเรียนรู้ดิจิทัลในรูปแบบ
ที่หลากหลายและเหมาะสม เช่น จัดอบรม 
สัมมนา ประชุมเชิงปฏิบัติการ ฯลฯ 

4.75 0.636 มาก
ที่สุด 

34 บุคลากรด้านไอทีมีระยะเวลาในการเรียนรู้
ดิจิทัลที่เพียงพอต่อความต้องการ 

4.74 0.669 มาก
ที่สุด 

สิ่งอ านวย
ความสะดวก
ในการ
เรียนรู้ 
(Learning 
facilitation
s) 

35 มหาวิทยาลัยมีการลงทุนในเทคโนโลยีเพ่ือ
รองรับการสื่อสารการเรียนรู้ดิจิทัลของ
บุคลากรด้านไอที  

3.92 0.514 มาก 

36 มหาวิทยาลัยมีการพัฒนาระบบจัดเก็บองค์
ความรู้ที่แต่ละหน่วยงานต้องใช้ร่วมกันอย่าง
เป็นระบบ 

4.31 0.779 มาก
ที่สุด 

ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT 
Outsourcing Success) 

Mean S.D. ระดับ 

งบประมาณ 
(Cost) 

37 ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ต้นทุนของทั้งโครงการที่ก าหนด  

4.74 0.562 มาก
ที่สุด 

38 ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ต้นทุนของแต่ละโครงการที่ก าหนด 

4.72 0.582 มาก
ที่สุด 

ระยะเวลา 
(Time) 

39 ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ระยะเวลาของทั้งโครงการที่ก าหนด  

4.75 0.544 มาก
ที่สุด 

40 ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ระยะเวลาของแต่ละโครงการที่ก าหนด 

4.74 0.55 มาก
ที่สุด 

ขอบเขตงาน 
(Scope) 

41 ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ขอบเขตงานของทั้งโครงการที่ก าหนด  

4.72 0.568 มาก
ที่สุด 
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42 ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ขอบเขตงานของแต่ละโครงการที่ก าหนด 

4.7 0.621 มาก
ที่สุด 

คุณภาพ 
(Quality) 

43 ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตาม
ข้อก าหนดเป้าหมายคุณภาพของทั้งโครงการ 

4.55 0.62 มาก
ที่สุด 

44 ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตาม
ข้อก าหนดเป้าหมายคุณภาพของแต่ละ
โครงการ 

4.52 0.622 มาก
ที่สุด 

การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation 
Of University) 

Mean S.D. ระดับ 

 การ
เปลี่ยนแปลง
การบริการ
การศึกษา 
(Education 
Service) 

45 มหาวิทยาลัยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัยใน
การสร้างผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาใหม่ที่มี
ความโดดเด่น น่าสนใจ เช่น หลักสูตรสอน
ออนไลน์ ห้องเรียนอัจฉริยะ 

4.74 0.638 มาก
ที่สุด 

46 มหาวิทยาลัยบริการทางการศึกษาด้วยเนื้อหา
ที่เป็นรูปแบบดิจิทัลและสนับสนุนการเรียน
การสอนด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับผู้สอนและ
ผู้เรียน 

4.78 0.568 มาก
ที่สุด 

47 มหาวิทยาลัยเปิดกว้างบริการทางการศึกษาที่
เข้าถึงองค์ความรู้จากภายนอกมหาวิทยาลัย
ในระดับชาติและนานาชาติ ในรูปแบบดิจิทัล 

4.66 0.654 มาก
ที่สุด 

 การ
เปลี่ยนแปลง
แบบดิจิทัล

48 มหาวิทยาลัยสามารถลดการใช้ทรัพยากรใน
การกระบวนการต่าง  ได้อย่างมีนัยส าคัญ 
(คน กระดาษ) 

4.65 0.805 มาก
ที่สุด 
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ภายใน
องค์กร 
(Internal 
Process) 

49 มหาวิทยาลัยสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพ
กระบวนการท างานที่ส าคัญได้อย่างมี
นัยส าคัญ (ลดต้นทุน ลดเวลา) 

4.68 0.745 มาก
ที่สุด 

 
 

4.1.2.2 การวิเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 
Analysis: EFA) 

 
การวิเคราะห์ข้อมูลองค์ประกอบปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 

Analysis: EFA) เป็นการทดสอบความสัมพันธ์ที่แสดงให้เห็นว่าตัวแปรสังเกตได้ (Observed 
Variable) สามารถแบ่งออกได้เป็นกี่กลุ่มองค์ประกอบปัจจัยที่สะท้อนต่อปัจจัยแฝง (Latent 
Variable) ส าหรับเกณฑ์การพิจารณาประกอบด้วยค่า 4 ตัว ดังนี้ 
   1. Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) 
เป็นค่าที่ใช้แสดงความเหมาะสมของข้อมูล ค่าท่ีใช้ได้จะต้องไม่น้อยกว่า 0.5  
   2. Total Variance Explained เป็นค่าที่ใช้ยืนยันว่าองค์ประกอบสามารถ
อธิบายข้อมูลได้เพียงใด ซึ่งค่าองค์ประกอบที่เหมาะสมควรสามารถอธิบายข้อมูลได้ 2 ใน 3 
   3. Rotated Component Matrix เป็นค่าที่ใช้อธิบายว่าตัวแปรต่าง  ควร
อยู่ในกลุ่มองค์ประกอบใด โดยค่าท่ีได้ต้องไม่น้อยกว่า 0.5  
   4. Communality เป็นค่าที่น ามาอธิบายความแปรปรวนของตัวแปร ซึ่ง
ค่าท่ีได้ต้องมีค่าไม่น้อยกว่า 0.5  

 
หากผลลัพธ์ผ่านข้อก าหนดตามการพิจารณาทั้งหมดจะถือว่าข้อมูลมี

ความเหมาะสมในการน ามาใช้งาน เพ่ือสร้างเป็นกรอบแนวคิดงานวิจัยในล าดับถัดไป ส าหรับ
การศึกษาได้ท าการแยกวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) ออกเป็น 4 
กลุ่มปัจจัย ดังต่อไปนี้ 
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(1) กลุ่มปัจจัยดา้นทักษะจิทัล (Digital Skills) 
 

 
 

ภาพที่ 4.2 องค์ประกอบของปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) ก่อนการวิเคราะห์ปัจจัยเชิง
ส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 
 

ส าหรับกลุ่มปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) ประกอบด้วยตัวแปร
สังเกตได้ (Observed Variable) ที่สามารถใช้อธิบายตัวแปรแฝง (Latent Variable) ทั้งหมด 25 ข้อ
ค าถามชี้วัดจากแบบสอบถามทั้งหมด 49 ข้อค าถาม โดยผู้วิจัยน าข้อค าถามดังกล่าวมาท าการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) ได้ผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.7 แสดงค่า KMO และ Bartlett’s Test ของกลุ่มตัวแปรด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) 

KMO and Bartlett's Test 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. .872 

Bartlett's Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 3809.027 

df 300 
Sig. .000 
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ตารางท่ี 4.8 แสดงค่า Total Variance Explained ของกลุ่มตัวแปรด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) 

Total Variance Explained 

Component 

Initial Eigenvalues 
Extraction Sums of Squared 

Loadings 

Total 
% of 
Variance 

Cumulative 
% Total 

% of 
Variance 

Cumulative 
% 

1 12.659 50.638 50.638 12.659 50.638 50.638 

2 2.179 8.718 59.355 2.179 8.718 59.355 

3 1.448 5.790 65.145 1.448 5.790 65.145 
4 1.119 4.477 69.622 1.119 4.477 69.622 

5 1.075 4.299 73.921 1.075 4.299 73.921 

6 .838 3.354 77.275    
7 .800 3.200 80.475    

8 .770 3.080 83.555    
9 .708 2.833 86.388    

10 .523 2.091 88.479    

11 .455 1.818 90.298    
12 .410 1.638 91.936    

13 .391 1.565 93.501    

14 .326 1.305 94.806    
15 .249 .997 95.803    

16 .242 .969 96.772    

17 .160 .638 97.410    
18 .151 .605 98.016    

19 .127 .509 98.525    
20 .105 .422 98.946    

21 .080 .320 99.267    

22 .070 .282 99.548    
23 .048 .191 99.739    

24 .035 .139 99.879    
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25 .030 .121 100.000    

 
ตารางท่ี 4.9 แสดงค่า Rotated Component Matrix ของกลุ่มตัวแปรด้านทักษะจิทัล (Digital 
Skills) 

Rotated Component Matrixa 

 

Component 

1 2 3 4 5 
I1 .785     

I2 .783     
I11 .771     

I10 .762     

I15 .730     
I12 .725     

I13 .706 .510    

I3 .685     
I14 .635     

I5 .566  .538   

I6      
I24  .872    

I25  .782    
I23  .774    

I22  .666    

I16  .612    
I8   .806   

I9   .745   

I7   .729   
I4   .555   

I20    .763  
I19    .727  

I21    .669  
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I18     .872 

I17     .735 
 
ตารางท่ี 4.10 แสดงค่า Communalities ของกลุ่มตัวแปรด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) 

Communalities 

 Initial Extraction 

I1 1.000 .758 
I2 1.000 .773 

I3 1.000 .764 

I4 1.000 .665 
I5 1.000 .718 

I6 1.000 .410 

I7 1.000 .777 
I8 1.000 .844 

I9 1.000 .647 
I10 1.000 .819 

I11 1.000 .841 

I12 1.000 .785 
I13 1.000 .811 

I14 1.000 .687 

I15 1.000 .831 
I16 1.000 .765 

I17 1.000 .746 
I18 1.000 .816 

I19 1.000 .632 

I20 1.000 .645 
I21 1.000 .726 

I22 1.000 .743 

I23 1.000 .640 
I24 1.000 .862 
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I25 1.000 .775 

 
จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของกลุ่มปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital 

Skills) สามารถยืนยันการจัดกลุ่มข้อค าถามที่เหมาะสมได้ 5 องค์ประกอบจากข้อค าถามทั้งหมด
จ านวน 25 ข้อค าถาม ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่ 1 การบริหารโครงการและกระบวนการ
ท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล (Project Management and Digitalization) ประกอบด้วยข้อค าถาม
ทั้งหมด 9 ข้อค าถาม ได้แก่ I1 I2 I3 I10 I11 I12 I13 I14 I15 (DS1) องค์ประกอบที่ 2 การแก้ไข
ปัญหาและการท างานร่วมกัน (Problem Solving and Collaboration) ประกอบด้วยข้อค าถาม
ทั้งหมด 4 ข้อค าถาม ได้แก่  I22 I23 I24 I25 (DS2) องค์ประกอบที่  3 การใช้หุ่นยนต์ท างาน 
(Robotization) ประกอบด้วยข้อค าถามทั้งหมด 2 ข้อค าถาม ได้แก่ I7 I8 (DS3) องค์ประกอบที่ 4 
ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ประกอบด้วยข้อค าถามทั้งหมด 2 ข้อค าถาม ได้แก่ I19 I20 (DS4) 
องค์ประกอบที่ 5 การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ประกอบด้วยข้อค าถามท้ังหมด 2 ข้อค าถาม 
ได้แก่ I17 I18 (DS5) 

 

 
 
ภาพที่ 4.3 องค์ประกอบของปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) หลังการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ 
(Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 
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(2) กลุ่มปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Contexts) 

 

 
 

ภาพที่ 4.4 องค์ประกอบของปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) ก่อน
การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 

 
ส าหรับกลุ่มปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 

Contexts)  ประกอบด้วยตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variable) ที่สามารถใช้อธิบายตัวแปรแฝง 
(Latent Variable) ทั้งหมด 11 ข้อค าถามชี้วัดจากแบบสอบถามทั้งหมด 49 ข้อค าถาม โดยผู้วิจัยน า
ข้อค าถามดังกล่าวมาท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ได้ผลการวิเคราะห์ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 4.11 แสดงค่า KMO และ Bartlett’s Test ของกลุ่มตัวแปรด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล 
(Digital Learning Contexts) 

KMO and Bartlett's Test 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy. .857 

Bartlett's Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 1122.364 

df 55 
Sig. .000 
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ตารางท่ี 4.12 แสดงค่า Total Variance Explained ของกลุ่มตัวแปรด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล 
(Digital Learning Contexts) 

Total Variance Explained 

Compo
nent 

Initial Eigenvalues 
Extraction Sums of 
Squared Loadings 

Rotation Sums of 
Squared Loadings 

Total 
% of 
Variance 

Cumulat
ive % Total 

% of 
Variance 

Cumulat
ive % Total 

% of 
Variance 

Cumulat
ive % 

1 5.727 52.063 52.063 5.727 52.063 52.063 3.420 31.089 31.089 
2 1.562 14.201 66.264 1.562 14.201 66.264 2.620 23.819 54.908 

3 1.161 10.558 76.822 1.161 10.558 76.822 2.411 21.914 76.822 

4 .624 5.671 82.492       
5 .451 4.096 86.589       

6 .398 3.621 90.210       

7 .296 2.692 92.902       
8 .276 2.511 95.413       

9 .238 2.166 97.580       

10 .139 1.263 98.843       
11 .127 1.157 100.000       

 
ตารางท่ี 4.13 แสดงค่า Rotated Component Matrix ของกลุ่มตัวแปรด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล 
(Digital Learning Contexts) 

Rotated Component Matrixa 

 

Component 

1 2 3 
I31 .845   

I29 .844   

I30 .787   
I36 .709   

I35 .614   
I32  .913  
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I34  .801  

I33 .550 .758  
I27   .862 

I28   .827 

I26   .792 
 
ตารางท่ี 4.14 แสดงค่า Communalities ของตัวแปรด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Contexts)  

Communalities 
 Initial Extraction 

I26 1.000 .661 

I27 1.000 .847 
I28 1.000 .774 

I29 1.000 .792 

I30 1.000 .773 
I31 1.000 .764 

I32 1.000 .874 

I33 1.000 .889 
I34 1.000 .814 

I35 1.000 .604 
I36 1.000 .658 

 
จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของกลุ่มปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล 

(Digital Learning Contexts) สามารถยืนยันการจัดกลุ่มข้อค าถามที่เหมาะสมได้ 3 องค์ประกอบ
จากข้อค าถามทั้งหมดจ านวน 11 ข้อค าถาม ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่ 1 บริบทการเรียนรู้
และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning Contexts and Facilitations) ประกอบด้วยข้อ
ค าถามท้ังหมด 5 ข้อค าถาม ได้แก่ I29 I30 I31 I35 I36 (DLC1) องค์ประกอบที่ 2 กระบวนการเรียนรู้ 
(Learning Processes) ประกอบด้วยข้อค าถามทั้งหมด 3 ข้อค าถาม ได้แก่ I32 I33 I34 (DLC2) 
องค์ประกอบที่ 3 ผู้มีส่วนร่วม (Participants) ประกอบด้วยข้อค าถามทั้งหมด 3 ข้อค าถาม ได้แก่ I26 
I27 I28 (DLC3) 
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ภาพที่ 4.5 องค์ประกอบของปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) หลัง
การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 

 
(3) กลุ่มปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT 

Outsourcing Success) 
 

 
 

ภาพที่ 4.6 องค์ประกอบของปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT 
Outsourcing Success) ก่อนการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 

 
ส าหรับกลุ่มปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที 

(IT Outsourcing Success) ประกอบด้วยตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variable) ที่สามารถใช้
อธิบายตัวแปรแฝง (Latent Variable) ทั้งหมด 8 ข้อค าถามชี้วัดจากแบบสอบถามทั้งหมด 49 ข้อ
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ค าถาม โดยผู้วิจัยน าข้อค าถามดังกล่าวมาท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ ( Exploratory 
Factor Analysis: EFA) ได้ผลการวิเคราะหด์ังต่อไปนี้ 

 
ตารางท่ี 4.15 แสดงค่า KMO และ Bartlett’s Test ของกลุ่มตัวแปรด้านความส าเร็จของโครงการ
จ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling 
Adequacy. 

.830 

Bartlett's Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 1959.901 

df 28 
Sig. .000 

 
ตารางท่ี 4.16 แสดงค่า Total Variance Explained ของกลุ่มตัวแปรด้านความส าเร็จของโครงการ
จ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) 

Total Variance Explained 

Component 

Initial Eigenvalues 
Extraction Sums of Squared 

Loadings 

Total 
% of 

Variance 
Cumulative 

% Total 
% of 

Variance 
Cumulative 

% 
1 6.584 82.299 82.299 6.584 82.299 82.299 

2 .780 9.754 92.053    

3 .251 3.132 95.185    
4 .147 1.838 97.023    

5 .109 1.358 98.381    

6 .057 .718 99.099    
7 .051 .631 99.730    

8 .022 .270 100.000    
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ตารางท่ี 4.17 แสดงค่า Rotated Component Matrix ของกลุ่มตัวแปรด้านความส าเร็จของ
โครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) 

Component Matrixa 

 
Component 

1 

I38 .950 

I41 .949 
I39 .941 

I42 .939 
I37 .939 

I40 .925 

I44 .799 
I43 .799 

 
ตารางท่ี 4.18 แสดงค่า Communalities ของตัวแปรด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอก
ด้านไอที (IT Outsourcing Success)  

Communalities 
 Initial Extraction 

I37 1.000 .881 
I38 1.000 .902 

I39 1.000 .886 

I40 1.000 .856 
I41 1.000 .901 

I42 1.000 .881 

I43 1.000 .638 
I44 1.000 .639 

 
จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของกลุ่มปัจจัยด้านความส าเร็จของ

โครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) สามารถยืนยันการจัดกลุ่มข้อค าถาม
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ที่เหมาะสมได้ 1 องค์ประกอบจากข้อค าถามทั้งหมดจ านวน 8 ข้อค าถาม ซึ่งประกอบด้วยข้อค าถาม
ทั้งหมด 8 ข้อค าถาม ได้แก่ I37 I38 I39 I40 I41 I42 I43 I44 (ITOS) 
 

 
 

ภาพที่ 4.7 องค์ประกอบของปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT 
Outsourcing Success) หลังการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 

 
(4) กลุ่มปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 

Transformation of University) 
 

 
 

ภาพที่ 4.8 องค์ประกอบของปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation Of University) ก่อนการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 
Analysis: EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 
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ส าหรับกลุ่มปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation Of University) ประกอบด้วยตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variable) ที่สามารถ
ใช้อธิบายตัวแปรแฝง (Latent Variable) ทั้งหมด 5 ข้อค าถามชี้วัดจากแบบสอบถามทั้งหมด 49 ข้อ
ค าถาม โดยผู้วิจัยน าข้อค าถามดังกล่าวมาท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ ( Exploratory 
Factor Analysis: EFA) ได้ผลการวิเคราะหด์ังต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 4.19 แสดงค่า KMO และ Bartlett’s Test ของกลุ่มตัวแปรด้านการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 

KMO and Bartlett's Test 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling 
Adequacy. 

.857 

Bartlett's Test of 
Sphericity 

Approx. Chi-Square 865.794 

df 10 
Sig. .000 

 
ตารางท่ี 4.20 แสดงค่า Total Variance Explained ของกลุ่มตัวแปรด้านการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 

Total Variance Explained 

Component 

Initial Eigenvalues 
Extraction Sums of Squared 

Loadings 

Total 
% of 
Variance 

Cumulative 
% Total 

% of 
Variance 

Cumulative 
% 

1 4.244 84.871 84.871 4.244 84.871 84.871 

2 .324 6.480 91.351    

3 .258 5.169 96.520    
4 .102 2.049 98.569    

5 .072 1.431 100.000    
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ตารางท่ี 4.21 แสดงค่า Rotated Component Matrix ของกลุ่มตัวแปรด้านการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 

Component Matrixa 

 
Component 

1 

I46 .951 

I48 .934 
I45 .919 

I49 .914 
I47 .886 

 
ตารางท่ี 4.22 แสดงค่า Communalities ของตัวแปรด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
(Digital Transformation Of University)  

Communalities 
 Initial Extraction 

I45 1.000 .845 

I46 1.000 .905 
I47 1.000 .785 

I48 1.000 .873 
I49 1.000 .836 

 
จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของกลุ่มปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่

มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) สามารถยืนยันการจัดกลุ่มข้อค าถาม
ที่เหมาะสมได้ 1 องค์ประกอบจากข้อค าถามทั้งหมดจ านวน 5 ข้อค าถาม ซึ่งประกอบด้วยข้อค าถาม
ทั้งหมด 5 ข้อค าถาม ได้แก่ I45 I46 I47 I48 I49 (DTU) 
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ภาพที่ 4.9 องค์ประกอบของปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation Of University) หลังการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 
Analysis: EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 

 
หลังจากด าเนินการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ (Exploratory 

Factor Analysis: EFA) ทุกกลุ่มตัวแปรสามารถสรุปแบบจ าลองงานวิจัยได้ดังรูปภาพที่ 4.10 
 

 
 
ภาพที่ 4.10 โมเดลงานวิจัยหลังจากการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (EFA) 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 
 

ผู้วิจัยด าเนินการน าผลวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor 
Analysis: EFA) มาเป็นแบบกรอบแนวคิดงานวิจัยและสมมติฐานงานวิจัย เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์
สมการเชิงโครงสร้าง (Structural Equation Modeling: SEM) ดังนี้ 

สมมติฐานที่ 1 : ปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) มีความสัมพันธ์
เชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 
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สมมติฐานที่ 2 : ปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) มีความสัมพันธ์
เชิงบวกต่อปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success)  

สมมติฐานที่ 3 : ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Contexts) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที 
(IT Outsourcing Success) 

สมมติฐานที่ 4 : ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอก
ด้านไอที (IT Outsourcing Success) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 

 
4.1.2.3 การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโมเดลสมการโครงสร้าง (Structural 

Equation Modeling: SEM) 
 
การวิจัยเชิงปริมาณใช้การวิเคราะห์สมการโครงสร้างแบบเส้นทางก าลัง

สองน้อยที่สุดบางส่วน (Partial Least Square Structural Equation Modeling: PLS-SEM) ด้วย
โปรแกรม SmartPLS 3.0 (Ringle et al., 2015) ซึ่งมีความยืดหยุ่นทางด้านการยอมรับเชิงโครงสร้าง
และเหมาะสมกับงานวิจัยที่มีการพัฒนากรอบแนวคิดการวิจัยใหม่ ที่อาจยังไม่มีทฤษฏีหรืองานวิจัยเชิง
ประจักษ์รองรับ (Tung-Ching Lin, Yi-Cheng Ku and Yu-Shan Huang, 2014) และมีความยืดหยุ่น
ส าหรับการกระจายของข้อมูลที่ไม่ต้องเป็นการแจกแจงแบบปกติ (C. Blome, D. Hollós, A. Paulraj, 
2014) รวมถึงเหมาะส าหรับงานวิจัยที่มีกลุ่มตัวอย่างไม่มาก (Peng, D. and Lai, F., 2012) ส าหรับ
การวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสร้างประกอบด้วย 2 รูปแบบ 

  
(1) การวิเคราะห์โมเดลการวัด (Measurement Model) 

 
1. การประเมินความสอดคล้องภายในของตัวแปรสังเกตได้  (Internal 

Consistency) เพ่ือแสดงว่าข้อมูลที่น ามาวิเคราะห์มีความน่าเชื่อถือ โดยการค านวณค่าความเชื่อมั่น
ขององค์ประกอบ (Composite Reliability: CR) ซึ่งควรมีค่ามากกว่า 0.70 (Hair et al., 2014) 

 
ตารางท่ี 4.23 แสดงค่าความเชื่อมั่นขององค์ประกอบ 

Factor Composite Reliability 
Digital Learning Contexts 0.860 
Digital Skills 0.872 
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Digital Transformation Of University 1.000 
IT Outsourcing Success  1.000 

 
จากผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 4.23 แสดงค่าความเชื่อมั่นของ

องค์ประกอบ (Composite Reliability) อยู่ในช่วง 0.860 – 1.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ว่า
ควรมีค่ามากกว่า 0.70 แสดงว่าข้อมูลที่น ามาวิเคราะห์มีความน่าเชื่อถือ 

 
2. การประเมินความตรงเชิงเหมือน (Convergent Validity) เพ่ือแสดง

ว่าตัวแปรในแต่ละตัวองค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันภายในและสามารถอธิบายรูปแบบการวัดใน
องค์ประกอบของตนเองได้เป็นอย่างดี โดยค านวณค่าความแปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบที่สกัดได้ 
(Average Variance Extracted: AVE) ควรมีค่าอย่างน้อย 0.50 (Hair et al., 2014) 

 
ตารางท่ี 4.24 แสดงค่าความแปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบ 

Factor Average Variance Extracted (AVE) 
Digital Learning Contexts 0.674 
Digital Skills 0.581 
Digital Transformation Of University 1.000 
IT Outsourcing Success  1.000 

 
จากผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 4.24 แสดงค่าความแปรปรวนเฉลี่ย

ขององค์ประกอบอยู่ในช่วง 0.581 – 1.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ว่าควรมีค่าอย่างน้อย 0.50 
แสดงว่าตัวแปรในแต่ละตัวองค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันภายในและสามารถอธิบายรูปแบบการวัด
ในองค์ประกอบของตนเองได้เป็นอย่างดี 

 
3. การประเมินความตรงเชิงจ าแนก (Discriminant Validity) เพ่ือแสดง

ว่าตัวแปรในแต่ละโมเดลการวัดสามารถชี้วัดองค์ประกอบได้เฉพาะโมเดลการวัดของตัวเอง โดย

พิจารณาจากค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบที่สกัดได้ √𝐴𝑉𝐸 ควรมีค่า
สูงกว่าค่าสหสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ (Fornell and Larcker, 1981) 
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ตารางท่ี 4.25 แสดงค่ารากท่ีสองของค่าความแปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบ 

Factor DLC DS DTU ITOS  
Digital Learning Contexts 0.946       

Digital Skills 0.942 0.943     
Digital Transformation Of University 0.913 0.858 1.000   

IT Outsourcing Success  0.824 0.823 0.762 1.000 

 
จากผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 4.25 แสดงค่ารากที่สองของค่าความ

แปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบที่สกัดได้ทุกตัวสูงกว่าค่าสหสัมพันธ์กับองค์ประกอบอ่ืน  ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด แสดงว่าตัวแปรในแต่ละโมเดลการวัดสามารถชี้วัดองค์ประกอบได้เฉพาะโมเดล
การวัดของตัวเอง 

 
4. การตรวจสอบสภาวะร่วมเส้นตรง (Collinearity) พิจารณาจากเกณฑ์

ค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวน (Variance Inflation Factor: VIF) โดยค่า VIF น้อยกว่า 
10 จึงจะถือว่าตัวแปรไม่มีความสัมพันธ์กันเองสูง แสดงถึงความแม่นย าในการประมาณค่าการวัด 
(Hair et al., 2013; Henseler et al., 2009) 
 
ตารางท่ี 4.26 แสดงค่าปัจจัยการขยายตัวของความแปรปรวน 

Factor  VIF 

DLC1 1.882 

DLC2 1.754 
DLC3 1.330 

DS1 2.903 

DS2 2.300 
DS3 1.698 

DS4 1.387 

DS5 1.399 
DTU1 1.000 

ITOS1 1.000 
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จากผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 4.26 แสดงค่าปัจจัยการขยายตัวของ
ความแปรปรวน (VIF) อยู่ในช่วง 1.00 – 2.903 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ว่าจะต้องน้อยกว่า 10 
แสดงให้เห็นว่าตัวแปรไม่มีความสัมพันธ์กันเองสูงและมีความแม่นย าในการประมาณค่าการวัด 
 

(2) การวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง (Structural Equation 
Modeling) 

 
1. การพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์แสดงการตัดสินใจ (Coefficient of 

Determination) มีเกณฑ์การวัด คือ ค่า R-Squared น้อยกว่า 0.25 หมายถึง ตัวแบบมีความสามารถ
ในการอธิบายค่าความผันแปรของตัวแปรตามน้อย ค่า R-Squared ระหว่าง 0.26 – 0.74 หมายถึง 
ตัวแบบมีความสามารถในการอธิบายค่าความผันแปรของตัวแปรตามปานกลาง ค่า R-Squared ตั้งแต่ 
0.75 ขึ้นไป หมายถึง ตัวแบบมีความสามารถในการอธิบายค่าความผันแปรของตัวแปรตามมาก (Hair 
et al., 2013) 

 
ตารางท่ี 4.27 แสดงค่าความผันแปรของตัวแปรตาม 

 Factor R Square R Square Adjusted 
Digital Transformation Of University 0.746 0.742 
IT Outsourcing Success  0.698 0.694 

 
จากผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 4.27 แสดงค่าความผันแปรของตัวแปร

ตาม ซึ่งสามารถอธิบายความแปรปรวน (R Square) ของความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอก
ด้านไอที (IT Outsourcing Success) ได้ร้อยละ 69.80 และค่าสัมประสิทธิ์ความถูกต้องของการ
ท านายที่ปรับค่าแล้ว (R Square Adjusted) ร้อยละ 69.40 อยู่ในระดับปลานกลาง  และ สามารถ
อธิบายความแปรปรวน  (R Square) ของการ เปลี่ ยนผ่ านสู่ มหาวิทยาลั ยดิ จิ ทั ล  ( Digital 
Transformation Of University) ได้ร้อยละ 74.60 และค่าสัมประสิทธิ์ความถูกต้องของการท านาย
ที่ปรับค่าแล้ว (R Square Adjusted) ร้อยละ 74.20 อยู่ในระดับปลานกลาง 

 
2. การวิเคราะห์อิทธิพลเส้นทาง (Path Coefficient) โดยการค านวณค่า

สัมประสิทธิ์อิทธิพล (Path Coefficient: ß) ซึ่งควรมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.10 และมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 
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ตารางท่ี 4.28 แสดงค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลเส้นทาง  

Path Coefficient P Values 
Digital Learning Contexts -> IT Outsourcing Success  0.377 0.003 
Digital Skills -> Digital Transformation Of University 0.519 0.000 
Digital Skills -> IT Outsourcing Success  0.467 0.000 
IT Outsourcing Success  -> Digital Transformation Of 
University 

0.364 0.000 

 
จากผลการวิเคราะห์ตามตารางที่ 4.28 แสดงค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล

เส้นทาง ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพล (Coefficient) ของเส้นทางอยู่ในช่วง 0.364 – 0.519 และมีนัยส าคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ 0.05 (p-value ≤ 0.05) ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 

 
ภาพที่ 4.11 สรุปผลการวิเคราะห์เส้นทางความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้และตัวแปรแฝง 
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 
 

จากการวิเคราะห์เส้นทางข้างต้นสามารถสรุปความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรสังเกตได้ (Observed Variable) และตัวแปรแฝง (Latent Variable) ได้ดังนี้  

ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) และบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital 
Learning Contexts)  ร่วมกันส่งผลต่อความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
Outsourcing Success)  ร้ อยละ 64.00 (R2 = 0.640) โดยทักษะดิจิทั ล  (Digital Skills)  มีค่ า
สัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงสูงที่สุด ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงเท่ากับ 0.467 และรองลงมาคือ 
บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts)  มีค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงเท่ากับ 0.377 
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ทั้งนี้ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) และความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
Outsourcing Success)  ร่ ว มกั นส่ ง ผลต่ อ การ เปลี่ ย นผ่ านสู่ มหาวิ ทย าลั ยดิ จิ ทั ล  ( Digital 
Transformation Of University) ร้อยละ 69.30 (R2 = 0.693) โดยทักษะดิจิทัล (Digital Skills)  มี
ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงสูงที่สุด ค่าสัมประสิทธิ์อิทธิพลทางตรงเท่ากับ 0.519 และรองลงมาคือ 
ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT Outsourcing Success)  ค่าสัมประสิทธิ์
อิทธิพลทางตรงเท่ากับ 0.364 

ทักษะดิจิทัล (Digital Skills) มีองค์ประกอบจ านวน 5 องค์ประกอบ 
ได้แก่ (1) การบริหารโครงการและกระบวนการท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล (Project Management 
and Digitalization) (2) ก า รแก้ ไ ขปัญหาและการท า ง านร่ ว มกั น  ( Problem Solving and 
Collaboration) (3) การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization) (4) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  (5) 
การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ซึ่งมีค่าน้ าหนักปัจจัยเท่ากับ 0.902 0.852 0.728 0.646 
0.647 ตามล าดับ และส่วนของบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) มีองค์ประกอบ
จ านวน 3 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) บริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้  
(Learning Contexts and Facilitations)  (2) กระบวนการเรียนรู้ (Learning Processes) (3) ผู้มี
ส่วนร่วม (Participants)  โดยมีค่าน้ าหนักปัจจัยเท่ากับ 0.849 0.881 0.725 ตามล าดับ จากการ
วิเคราะห์โมเดลเชิงประจักษ์สามารถทดสอบสมมติฐานได้ดังนี้ 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 1 : ปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation 
Of University) 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 2 : ปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
Outsourcing Success)  

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 3 : ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล 
(Digital Learning Contexts) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงาน
ภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) 

ผลการทดสอบสมมติฐานที่ 4 : ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้าง
งานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยน
ผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 
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4.1.3 การวิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ (Expert Interview) 
 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ โดยน าผลการวิเคราะห์เชิงปริมาณจาก

การศึกษา “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” 
มาสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้างกับผู้เชี่ยวชาญที่มีส่วนเกี่ยวข้องประกอบด้วยผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
5 ท่าน ตามแสดงในตารางที่ 4.29 

 
ตารางท่ี 4.29 แสดงรายละเอียดผู้เชี่ยวชาญที่ผู้วิจัยด าเนินการสัมภาษณ์ 

ผู้เชี่ยวชาญ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 1 

ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการบริหารจัดการ 2 

ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศที่ปฏิบัติงานภายใน
มหาวิทยาลัย 

2 

 
ผู้วิจัยสามารถสรุปผลความคิดเห็นและมุมมองของผู้เชี่ยวชาญต่อการวิเคราะห์

เชิงปริมาณได้ ดังนี้ 
 

4.1.3.1 มุมมองเกี่ยวกับปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) 
 
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมีความเห็นและมุมมองสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์

เชิงปริมาณด้วยการวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้างของปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) โดย
ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า องค์ประกอบทั้ง 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การบริหารโครงการและ
กระบวนการท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล (Project Management and Digitalization) (2) การแก้ไข
ปัญหาและการท างานร่วมกัน (Problem Solving and Collaboration) (3) การใช้หุ่นยนต์ท างาน 
(Robotization) (4) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  (5) การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
เป็นส่วนส าคัญหลักที่ต้องเสริมสร้างและพัฒนาควบคู่กันไปส าหรับบุคลากรด้านไอที 
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4.1.3.2 มุมมองเกี่ยวกับปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Contexts) 

 
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมีความเห็นและมุมมองสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์

เชิงปริมาณด้วยการวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้างของปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital 
Learning Contexts) โดยผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าองค์ประกอบทั้ง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) 
บริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning contexts and facilitations)  
(2) กระบวนการเรียนรู้ (Learning processes) (3) ผู้มีส่วนร่วม (Participants) เป็นส่วนส าคัญหลักที่
ต้องเสริมสร้างและพัฒนาควบคู่กันไป 

 
4.1.3.3 มุมมองเกี่ยวกับปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอก

ด้านไอที (IT Outsourcing Success) 
 
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมีความเห็นและมุมมองสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์

เชิงปริมาณด้วยการวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้างของปัจจัยด้านงบประมาณ (Cost) ระยะเวลา 
(Time) และ ขอบเขตงาน (Scope) และ คุณภาพ (Quality) โดยผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า สิ่งส าคัญ
ที่จะท าให้โครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) ประสบความส าเร็จ คือ 
การที่โครงการนั้นได้รับการบริหารจัดการโครงการเหมาะสมจากบุคลากรด้านไอทีที่มีส่วนร่วมใน
โครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีไม่ว่าจะเป็นขั้นตอนการวางแผน ด าเนินงาน ควบคุม ติดตามให้
โครงการเป็นไปตามกรอบของงบประมาณ ระยะเวลา ขอบเขตงาน เป็นไปอย่างมีคุณภาพ  นอกจากนี้
ด้านของบริบทการเรียนรู้ดิจิทัลก็มีส่วนส าคัญที่ร่วมส่งเสริมให้ความส าเร็จของโครงการจ้างงาน
ภายนอกด้านไอที ไม่ว่าจะเป็นบริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ กระบวนการ
เรียนรู้ และผู้มีส่วนร่วมการเรียนรู้ ล้วนเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญที่จะส่งผลให้เกิดผลการด าเนินงาน
โครงการที่มีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จมากขึ้น ดังนั้น มหาวิทยาลัยจึงต้องมีการพัฒนา
ทักษะของบุคลากรด้านไอทีควบคู่กับบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล  เพ่ือให้บุคลากรเหล่านั้นมีความรู้
ความสามารถที่ส าคัญต่อการด าเนินงานโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
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4.1.3.4 มุมมองเกี่ยวกับปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
(Digital Transformation Of University) 

 
ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมีความเห็นและมุมมองสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์

เชิงปริมาณด้วยการวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้างของปัจจัยด้านการเปลี่ยนแปลงการบริการ
การศึกษา (Education Service) และการเปลี่ยนแปลงแบบดิจิทัลภายในองค์กร (Internal Process) 
โดยผู้ เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่า สิ่ งที่สะท้อนการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation Of University) ได้ดนีั้น คือ การที่มหาวิทยาลัยมีการมีการเปลี่ยนแปลงการบริการ
การศึกษาในรูปแบบดิจิทัลอย่างต่อเนื่อง และมีการเปลี่ยนแปลงกระบวนการด าเนินงานภายใน
มหาวิทยาลัยโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสมมีประสิทธิภาพ ซึ่งส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากการ
ส่งเสริมทักษะดิจิทัลของบุคลากรด้านไอทีและสนับสนุนด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัลควบคู่กัน 

 
4.2 ประมวลผลการวิจัย 
 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีทางสถิติและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีส่วนเกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล  ผู้วิจัยได้ท า
การประมวลผลความสอดคล้องของผลลัพธ์ร่วมกับกรอบแนวคิดทฤษฎี งานวิจัย และวรรณกรรมที่
เกี่ยวข้อง เพ่ือเสนอแนะแนวทางการพัฒนาทักษะที่ส าคัญส าหรับบุคลากรด้านไอที เพ่ือรองรับการ
เปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล ดังนี้ 

 
4.2.1 ปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) 

 
4.2.1.1 การบริหารโครงการและกระบวนการท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล 

(Project Management and Digitalization)  
 

การบริหารโครงการและกระบวนการท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล (Project 
Management and Digitalization) เป็นปัจจัยที่จะต้องมีการพัฒนาบุคลากรด้านไอทีให้มีทักษะการ
บริหารโครงการและการเปลี่ยนกระบวนการท างานสู่รูปแบบดิจิทัลควบคู่กันไปและทักษะก็จะ
สนับสนุนซึ่งกันและกัน โดยการพัฒนาบุคลากรด้านไอทีให้สามารถวางแผนและก าหนดขั้นตอนการ
ด าเนินโครงการได้อย่างชัดเจน สามารถติดตามควบคุมและประเมินผลความก้าวหน้าโครงการให้

Ref. code: 25636023032029JFR



135 
 
เป็นไปตามแผนที่ก าหนดไว้ สามารถเจรจาโน้มน้าวเพ่ือสร้างความเข้าใจลดความขัดแย้งและแก้ไข
ปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นในการด าเนินโครงการ นอกจากนี้จะต้องมีการพัฒนาบุคลากรด้านไอทีให้มี
ความรู้ความเข้าใจการเชื่อมโยงอุปกรณ์เชื่อมต่อ สื่อสารและสั่งการได้ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น การ
เชื่อมต่อระบบโครงสร้างพ้ืนฐานภายในมหาวิทยาลัย เพ่ือการตรวจสอบ ตัดสินใจ และควบคุมการ
ท างาน เป็นต้น ทักษะในการตรวจสอบการตัดสินใจและเพ่ิมประสิทธิภาพกระบวนการด าเนินงานผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น การวิเคราะห์สถานะศูนย์ข้อมูลคอมพิวเตอร์ เพ่ือการตัดสินใจในการด าเนินการใด  
ได้แบบทันท่วงที เป็นต้น ทักษะในการปรับปรุงโครงสร้างพ้ืนฐานแบบองค์รวมที่ดีขึ้นพร้อมการ
เชื่อมต่อแบบเรียลไทม์ผ่านอินเทอร์เน็ต เช่น การตรวจสอบสถานะระบบเครือข่ายผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เป็นต้น ทักษะในการปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงการด าเนินงานขององค์กรโดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การบริหารจัดการเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ การบริหารจัดการงานบุคคล การ
บริหารจัดการงานการเงิน เป็นต้น ทักษะในการจัดการกระบวนการและกิจกรรมทางการศึกษาของ
องค์กรด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น การจัดการเรียนการสอนออนไลน์ เป็นต้น และสุดท้ายบุคลากรต้อง
สามารถสร้างสภาพแวดล้อมส าหรับองค์กรเข้าสู่รูปแบบดิจิทัล เช่น วางโครงสร้างพ้ืนฐานทาง
เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น 

 
4.2.1.2 การแก้ไขปัญหาและการท างานร่วมกัน (Problem Solving and 

Collaboration)  
 

การแก้ ไขปัญหาและการท างานร่วมกัน ( Problem Solving and 
Collaboration) เป็นปัจจัยที่จะต้องมีการพัฒนาบุคลากรด้านไอทีให้มีทักษะการค้นหาวิธีแก้ไขปัญหา
ผ่านอินเทอร์เน็ตแม้ว่าในตอนแรกจะไม่มีวิธีแก้ไขปัญหาที่ชัดเจนในทันที ซึ่งการใช้อินเทอร์เน็ตจะช่วย
ในการค้นหาวิธีที่ดีที่สุดในการแก้ไขปัญหา เนื่องมาจากมเีครือข่ายสังคมออนไลน์ที่สามารถแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันให้ข้อมูลซึ่งกันและกันที่ช่วยให้การท างานและการแก้ไขปัญหาที่มีความซับซ้อนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ นอกจากนี้บุคลากรด้านไอทียังสามารถใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ในการเข้าถึง
ผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง  ที่ต้องการขอความช่วยเหลือและความร่วมมือกันในการแก้ไขปัญหาได้อย่าง
รวดเร็ว 
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4.2.1.3 การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization)  
 

การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization) เป็นปัจจัยที่จะต้องมีการพัฒนา
ให้บุคลากรด้านไอทีสามารถน าวิทยาการหุ่นยนต์มาใช้ในการลดต้นทุนแรงงานและจัดการงานปริมาณ
มากให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถน าวิทยาการหุ่นยนต์มาใช้เพ่ิมความยืดหยุ่นและเวลาการ
ส่งมอบบริการที่สั้นลงส าหรับงาน เช่น ระบบการบริหารจัดการขอเข้าใช้บริการทางการศึกษา การใช้
ระบบตรวจข้อสอบอัตโนมัติ เป็นต้น 

 
4.2.1.4 ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)   
 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) เป็นปัจจัยที่จะต้องมีการพัฒนา
บุคลากรด้านไอทีมีทักษะในการสร้างแนวคิดที่เป็นนวัตกรรมส าหรับงานที่รับผิดชอบ บุคลากรด้านไอ
ทีให้มีความตื่นตัวตลอดเวลาในการติดตามแนวโน้มเทคโนโลยีใหม่  บนอินเทอร์เน็ต และฝึกการสร้าง
แนวคิดดั้งเดิมในรูปแบบใหม่ 

 
4.2.1.5 การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) 
 

การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) เป็นปัจจัยที่จะต้องมีการพัฒนา 
บุคลากรด้านไอทีให้มีทักษะในการใช้การถามค าถามเพ่ือท าความเข้าใจมุมมองของคนอ่ืนและการใช้
อินเทอร์เน็ตเพ่ือเรียนรู้เพิ่มเติมจากประสบการณ์ของบุคคลอ่ืน 

 
4.2.2 ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) 

 
4.2.2.1 บริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning 

Contexts and Facilitations)   
 
บริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning 

Contexts and Facilitations) เป็นปัจจัยที่จะต้องมีการสนับสนุนจากผู้บริหารมหาวิทยาลัยโดยมีการ
ก าหนดนโยบายที่ชัดเจนในการขับเคลื่อนสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล การสนับสนุนงบประมาณที่เพียงพอใน
การขับเคลื่อนสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล การเตรียมสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ดิจิทัลของบุคลากร
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ด้านไอทีอย่างต่อเนื่อง การลงทุนในเทคโนโลยีเพ่ือรองรับการสื่อสารการเรียนรู้ดิจิทัลของบุคลากร
ด้านไอท ีและการพัฒนาระบบจัดเก็บองค์ความรู้ที่แต่ละหน่วยงานต้องใช้ร่วมกันอย่างเป็นระบบ 

 
4.2.2.2 กระบวนการเรียนรู้ (Learning Processes)  

 
กระบวนการเรียนรู้ (Learning Processes) เป็นปัจจัยที่จะต้องมีการ

พัฒนาและสนับสนุนบุคลากรด้านไอทีในการจัดท าเอกสารหรือคู่มือขั้นตอนการท างานต่อการเรียนรู้
ดิจิทัลอย่างเป็นระบบ การสนับสนุนการเรียนรู้ดิจิทัลในรูปแบบที่หลากหลายและเหมาะสม เช่น จัด
อบรม สัมมนา ประชุมเชิงปฏิบัติการ ฯลฯ โดยมีระยะเวลาในการเรียนรู้ดิจิทัลที่เพียงพอต่อความ
ต้องการในการเรียนรู้ 

 
4.2.2.3 ผู้มีส่วนร่วม (Participants) 

 
ผู้มีส่ วนร่วม (Participants) เป็นปัจจัยที่จะต้องมีการพัฒนาและ

สนับสนุนบุคลากรด้านไอทีมีความตั้งใจในการเรียนรู้ดิจิทัลด้วยการรวมองค์ความรู้ต่าง  ที่หลากหลาย
จากบุคคลภายนอกเข้ามาปรับใช้ได้จริง การมีส่วนร่วมการเรียนรู้แบบเครือข่ายและท างานร่วมกันใน
แก้ปัญหาท างานให้ส าเร็จ การเพ่ิมเติมประสบการณ์ท างานของบุคลากรด้านไอทีมีส่วนส่งเสริมให้การ
เรียนรู้ ท าความเข้าใจ และสามารถซึมซับองค์ความรู้ดิจิทัลระหว่างกันได้มากข้ึน 

 
4.2.3 ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT 

Outsourcing Success) 
 
บุคลากรด้านไอทีควรมุ้งเน้นในการพัฒนาโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีที่

ครอบคลุมเรื่องของงบประมาณ (Cost) ระยะเวลา (Time) ขอบเขตงาน (Scope) และ คุณภาพ 
(Quality) โดยการออกแบบวางแผนและควบคุมกระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายในต้นทุน
ของทั้งโครงการที่ก าหนด ออกแบบวางแผนและควบคุมกระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ต้นทุนของแต่ละโครงการที่ก าหนด ออกแบบวางแผนและควบคุมกระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้
อยู่ระยะเวลาของทั้งโครงการที่ก าหนด ออกแบบวางแผนและควบคุมกระบวนการด าเนินงานแล้ว
เสร็จให้อยู่ภายในระยะเวลาของแต่ละโครงการที่ก าหนด ออกแบบวางแผนและควบคุมกระบวนการ
ด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายในขอบเขตงานของทั้งโครงการที่ก าหนด ออกแบบวางแผนและควบคุม
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กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายในขอบเขตงานของแต่ละโครงการที่ก าหนด ออกแบบ
วางแผนและควบคุมกระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตามข้อก าหนดเป้าหมายคุณภาพของทั้ง
โครงการ และออกแบบวางแผนและควบคุมกระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตามข้อก าหนด
เป้าหมายคุณภาพของแต่ละโครงการ 

 
4.2.4 ปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation 

Of University) 
 
มหาวิทยาลัยควรมุ้งเน้นไปที่การพัฒนาการเปลี่ยนแปลงการบริการการศึกษา 

(Education Service) และการเปลี่ยนแปลงแบบดิจิทัลภายในองค์กร (Internal Process) ควบคู่กัน
ไปสนับสนุนซึ่งกันและกัน โดยการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัยในการสร้างผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา
ใหม่ที่มีความโดดเด่น น่าสนใจ เช่น หลักสูตรสอนออนไลน์ ห้องเรียนอัจฉริยะ มหาวิทยาลัยต้อง
พัฒนาบริการทางการศึกษาด้วยเนื้อหาที่เป็นรูปแบบดิจิทัลและสนับสนุนการเรียนการสอนด้วยสื่อ
ดิจิทัลส าหรับผู้สอนและผู้เรียน การเปิดกว้างบริการทางการศึกษาที่เข้าถึงองค์ความรู้จากภายนอก
มหาวิทยาลัยได้ในระดับชาติและนานาชาติ ในรูปแบบดิจิทัล  ตลอดจนการเปลี่ยนแปลงกระบวนการ
ด าเนินงานภายในมหาวิทยาลัยสามารถลดการใช้ทรัพยากรในการกระบวนการต่าง  และสามารถเพ่ิม
ประสิทธิภาพกระบวนการท างานที่ส าคัญขององค์กร 

 
4.3 อภิปรายผลการวิจัย 
 

จากผลการศึกษาและวิจัยในเรื่อง “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการ
เปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นบุคลากรด้านไอที มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลและผลการวิจัยบนพ้ืนฐานทฤษฎี บทความ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือน ามาเปรียบเทียบเชิงวิชาการและด าเนินการศึกษาการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือ
รองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล และน ามาเปรียบเทียบเชิงการบริหารจัดการ โดย
ด าเนินการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับงานวิจัย โดยใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-
depth Interview) เพ่ือน ามาวิเคราะห์และเสนอแนวทางในการสนับสนุนปัจจัยต่าง   เพ่ือน าไป
ก าหนดเป็นแนวทางในการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัย
ดิจิทัล เพ่ือให้เกิดการความพร้อมในการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล โดยสามารถเสนอผลการ
อภิปรายได้ ดังนี้ 
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4.3.1 เพื่อทราบอิทธิพลต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation of University) 

 
จากสมมติฐานข้อที่  1 และ 4 ที่ว่าปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) มี

ความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation 
Of University) และ ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing 
Success) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิ ทัล (Digital 
Transformation Of University)  จากการทดสอบสมมิฐานพบว่าปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital 
Skills) และ ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT Outsourcing 
Success) ร่วมกันส่งผลเชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล ( Digital 
Transformation Of University) ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจากการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัลนั้นจะต้องมีการด าเนินงานโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีจ านวนมากเข้ามา
ช่วยในการพัฒนางานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีต้องการความเชี่ยวชาญเฉพาะและบุคลากรด้านไอที
ก็เป็นบุคลากรกลุ่มหนึ่งที่ส าคัญต่อการด าเนินโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีที่มีหน้าที่หลักในการ
บริหารจัดการโครงการ การวางแผนพัฒนาโครงการตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงขั้นตอนสุดท้ายปิดโครงการ 
ดังนั้นทักษะดิจิทัลของบุคลากรด้านไอทีและความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีจึงเป็น
สิ่งส าคัญต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลให้เกิดประสิทธิผลยิ่งขึ้น ซึ่งผลการวิจัยนี้สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Gabriel Szulanski (1996) ที่พบว่าแนวปฏิบัติในการท างานในองค์กรด้วยความ
ร่วมมือกันระหว่างเจ้าหน้าที่ฝ่ายไอทีและผู้ว่าจ้างจากภายนอกในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกัน ซึ่งจะ
เห็นได้ว่าความรู้เฉพาะบุคคลมีความส าคัญต่อการถ่ายโอนความรู้ให้กับบุคคลอ่ืนในองค์กร เพ่ือคง
ความรู้ขององค์กรไว้ส าหรับเป็นฐานความรู้ใช้ในการสร้างความได้เปรียบในการแข่งขันตลอดการเพ่ิม
ขีดความสามารถขององค์กรอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับ van Laar, E., van Deursen, 
A., van Dijk, J. & de Haan, J. (2018) ที่กล่าวว่าทักษะหลักด้านดิจิทัลที่จะท าให้บุคคลมีความเป็น
มืออาชีพในการท างานที่จะท าให้องค์กรมีการเปลี่ยนแปลงดิจิทัลอย่างรวดเร็ว 

 
4.3.2 เพื่อทราบอิทธิพลต่อความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT 

Outsourcing Success) 
 
จากสมมติฐานข้อที่  2 และ 3 ที่ว่าปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) มี

ความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
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Outsourcing Success) และ ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
Outsourcing Success) จากการทดสอบสมมิฐานพบว่าปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) และ 
ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) ร่วมกันส่งผลเชิงบวกต่อปัจจัยด้าน
ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT Outsourcing Success) ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องมาจากการด าเนินงานโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีในมหาวิทยาลัย
จะต้องอาศัยศักยภาพด้านทักษะดิจิทัลและบริบทการเรียนรู้ดิจิทัลของบุคลากรด้านไอทีเป็นหลักใน
การออกแบบวางแผนควบคุมการด าเนินงานโครงการด้านการพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
ตอบสนองนโยบายของมหาวิทยาลัย ซึ่งผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของ Tinko Stoyanov 
(2017) ที่พบว่าโครงสร้างความรู้ใหม่แบบดิจิทัลรวมกับกระบวนการถ่ายโอนความรู้แบบดิจิทัลที่ผสาน
รวมกันช่วยให้งานมีการจัดการที่ดีขึ้นและมีประสิทธิภาพมากขึ้นเป็นผลให้บุคคลได้รับความรู้ที่
ต้องการในเวลาน้อยลงและสอดคล้องกับงานวิจัยของ Liesbeth K.J.Baartman และ Ellyde Bruijn 
(2011) ที่พบว่าการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีจากกระบวนการทางความคิดที่น าไปสู่ความสามารถในการ
ประกอบอาชีพ โดยการบูรณาการของความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่มีความแตกต่างกันย่อมส่งผลต่อ
ความเป็นมืออาชีพในการท างาน 
 

4.3.3 เพื่อน าเสนอแนวทางการส่งเสริมและสนับสนุนปัจจัยที่ส าคัญต่อการพัฒนา
ศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพื่อรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

 
ผลการวิเคราะหข์้อมูลทางสถิติและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เก่ียวข้องสามารถ

สรุปแนวทางในการพัฒนาปัจจัยในการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัลได้ ดังนี้ 

1. ปัจจัยด้านทักษะดิจิทัล สามารถพัฒนาปัจจัยโดยเริ่มต้นการพัฒนาบุคลากร
ด้านไอทีให้มีทักษะการบริหารโครงการและการเปลี่ยนกระบวนการท างานสู่รูปแบบดิจิทัลควบคู่กันไป
และทักษะก็จะสนับสนุนซึ่งกันและกัน การพัฒนาบุคลากรด้านไอทีให้มีทักษะการค้นหาวิธีแก้ไข
ปัญหาผ่านอินเทอร์เน็ตแม้ว่าในตอนแรกจะไม่มีวิธีแก้ไขปัญหาที่ชัดเจนในทันที ซึ่งการใช้อินเทอร์เน็ต
จะช่วยในการค้นหาวิธีที่ดีที่สุดในการแก้ไขปัญหา เนื่องมาจากมีเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่สามารถ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันให้ข้อมูลซึ่งกันและกันที่ช่วยให้การท างานและการแก้ไขปัญหาที่มีคว าม
ซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้บุคลากรด้านไอทียังสามารถใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ใน
การเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง  ที่ต้องการขอความช่วยเหลือและความร่วมมือกันในการแก้ไขปัญหา
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ได้อย่างรวดเร็ว การพัฒนาให้บุคลากรด้านไอทีสามารถน าวิทยาการหุ่นยนต์มาใช้ในการลดต้นทุน
แรงงานและจัดการงานปริมาณมากให้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถน าวิทยาการหุ่นยนต์มาใช้
เพ่ิมความยืดหยุ่นและเวลาการส่งมอบบริการที่สั้นลงส าหรับงาน เช่น ระบบการบริหารจัดการขอเข้า
ใช้บริการทางการศึกษา การใช้ระบบตรวจข้อสอบอัตโนมัติ เป็นต้น การพัฒนาบุคลากรด้านไอทีมี
ทักษะในการสร้างแนวคิดที่เป็นนวัตกรรมส าหรับงานที่รับผิดชอบ บุคลากรด้านไอทีให้มีความตื่นตัว
ตลอดเวลาในการติดตามแนวโน้มเทคโนโลยีใหม่  บนอินเทอร์เน็ตและฝึกการสร้างแนวคิดดั้งเดิมใน
รูปแบบใหม่ การพัฒนาบุคลากรด้านไอทีให้มีทักษะในการใช้การถามค าถามเพ่ือท าความเข้าใจมุมมอง
ของคนอ่ืนและการใช้อินเทอร์เน็ตเพ่ือเรียนรู้เพ่ิมเติมจากประสบการณ์ของบุคคลอ่ืน 

2. ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล สามารถพัฒนาปัจจัยโดยเริ่มต้นจากการ
พัฒนาและสนับสนุนบุคลากรด้านไอทีในด้านกระบวนการเรียนรู้ด้วยการจัดท าเอกสารหรือคู่มือ
ขั้นตอนการท างานต่อการเรียนรู้ดิจิทัลอย่างเป็นระบบ การสนับสนุนการเรียนรู้ดิจิทัลในรูปแบบที่
หลากหลายและเหมาะสม เช่น จัดอบรม สัมมนา ประชุมเชิงปฏิบัติการ ฯลฯ โดยมีระยะเวลาในการ
เรียนรู้ดิจิทัลที่เพียงพอต่อความต้องการในการเรียนรู้ ส่วนต่อมาบริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรู้จะต้องมีการสนับสนุนจากผู้บริหารมหาวิทยาลัยโดยมีการก าหนดนโยบายที่
ชัดเจน การสนับสนุนงบประมาณที่เพียงพอ การเตรียมสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ การลงทุน
ในเทคโนโลยีเพ่ือรองรับการสื่อสารการเรียนรู้ดิจิทัล และการสนับสนุนระบบจัดเก็บองค์ความรู้ที่แต่
ละหน่วยงานต้องใช้ร่วมกันอย่างเป็นระบบ ล าดับสุดท้ายด้านผู้มีส่วนร่วมจะต้องมีการสนับสนุน
บุคลากรด้านไอทีให้มีความตั้งใจในการเรียนรู้ดิจิทัลด้วยการรวมองค์ความรู้ต่าง  ที่หลากหลายจาก
บุคคลภายนอกเข้ามาปรับใช้ได้จริง การมีส่วนร่วมการเรียนรู้แบบเครือข่ายและท างานร่วมกันใน
แก้ปัญหาท างานให้ส าเร็จ การเพ่ิมเติมประสบการณ์ท างานของบุคลากรด้านไอทีมีส่วนส่งเสริมให้การ
เรียนรู้ ท าความเข้าใจ และสามารถซึมซับองค์ความรู้ดิจิทัลระหว่างกันได้มากข้ึน 

3. ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที สามารถพัฒนา
ปัจจัยโดยเริ่มต้นจากการพัฒนาโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีที่ครอบคลุม ในเรื่องของ
งบประมาณ ระยะเวลา ขอบเขตงาน และคุณภาพ โดยการออกแบบวางแผนรายละเอียดการด าเนิน
โครงการ การด าเนินการ การวัดผลและควบคุมกระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายในต้นทุน 
ระยะเวลา ขอบเขตงาน และคุณภาพของทั้งโครงการและในแต่ละโครงการย่อยภายในให้ตรงตาม
แผนที่ก าหนดไว้ 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

การศึกษานี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณด าเนินการวิจัยโดยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลผ่านแบบสอบถาม โดยวิธีการวิจัยประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ การศึกษาทบทวน
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง (Literature Review) การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเชิงลึก (In-depth 
Interview) และการวิเคราะห์และสรุปผล จากนั้นท าการพัฒนาแบบสอบถามโดยทดสอบความ
เที่ยงตรงด้วยวิธีการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และท าการทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability) 
โดยพิจารณาจากค่า Cronbach’s Alpha ที่ยอมรับได้ต้องไม่ต่ ากว่า 0.5 

ผู้วิจัยได้ท าการแจกแบบสอบถามงานวิจัยให้กับกลุ่มตัวอย่างงานวิจัยทั้งหมด 149 ชุด 
และได้แบบสอบถามที่มีข้อมูลครบถ้วนสมบูรณ์กลับคืนมา 149 ชุด คิดเป็นร้อยละ 100 ของ
แบบสอบถามทั้งหมด จากการพัฒนากรอบแนวคิดงานวิจัยผ่านการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง รวมทั้งการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญ ท าให้ผู้วิจัยได้ปัจจัยและองค์ประกอบที่คาดว่า
เกี่ยวข้องกับการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล โดย
ตัวแปรภายนอก (Exogenous Variables) สามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ทักษะดิจิทัล (Digital 
Skills) และ บริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) และตัวแปรภายใน (Endogenous 
Variables) สามารถแบ่งเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
Outsourcing Success)  และ การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of 
University) 

หลังจากนั้นจึ งน าข้อมูลที่ รวบรวมด้วยแบบสอบถามมาวิ เคราะห์ผลเชิงสถิติ
ประกอบด้วยการวิเคราะห์  2 ประเภท คือ (1) การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) เพ่ืออธิบายลักษณะของข้อมูล ได้แก่ การแจกแจงความถ่ี ค่าร้อยละ ค านวณค่าเฉลี่ย และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (2) การวิเคราะห์เชิงอนุมาน ( Inferential Statistics) เพ่ือการทดสอบ
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม โดยการเชื่อมความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทางตรง
และทางอ้อมของตัวแปรแฝง เพ่ือทราบถึงความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ชัดเจน การวิเคราะห์เชิงอนุมาน
แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่ การวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 
และ การวิเคราะห์สมการเชิงโครงสร้าง (Structural Equation Modeling: SEM) กล่าวโดยสรุป
ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยหลักที่มีความส าคัญที่สุดและมีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
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(Digital Transformation Of University) คือ ปัจจัยด้านทักษะดิจิทัล (Digital Skills) รองลงมาเป็น
ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) พบว่าร่วมกันส่งผลทั้งทางตรงและ
ทางอ้อมไปยังปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT Outsourcing 
Success) จนน าไปสู่การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 
ซึ่งสอดคล้องกับการทบทวนแนวคิดทฤษฎี กรอบแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 

5.1.1 สรุปผลจากการวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: 
EFA) 
 

5.1.1.1 ปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) 
 
ปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) จากการทบทวนวรรณกรรมและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่ามีองค์ประกอบทั้งสิ้น 10 องค์ประกอบ ได้แก่ การบริหารโครงการ (Project 
Management) ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization) 
เชื่อมโยงทุกสิ่งเข้ากับอินเตอร์เน็ต (Internet of Things) การปรับกระบวนการท างานเข้าสู่ระบบ
ดิจิทัล (Digitalization) การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) การ
แก้ปัญหา (Problem Solving) และ การท างานร่วมกัน (Collaboration) หลังจากวิ เคราะห์
องค์ประกอบปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) และน าข้อค าถามชี้วัดปัจจัย
จ านวน 25 ข้อค าถามมาวิเคราะห์เพื่อจัดกลุ่มองค์ประกอบ 

จากผลสรุปของการวิเคราะห์สามารถแบ่งกลุ่มค าถามออกได้เป็น 5 
องค์ประกอบจากข้อค าถามชี้วัดทั้งสิ้น 19 ข้อค าถาม โดยสามารถสรุปองค์ประกอบของปัจจัยได้เป็น 
การบริหารโครงการและกระบวนการท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล (Project Management and 
Digitalization) การแก้ไขปัญหาและการท างานร่วมกัน (Problem Solving and Collaboration)  
การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) และ การคิดเชิงวิพากษ์ 
(Critical Thinking) 

 
5.1.1.2 ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) 

 
ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) จาก

การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่ามีองค์ประกอบทั้งสิ้น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ ผู้มี
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ส่วนร่วม (Participants) บริบทการเรียนรู้ (Learning contexts) กระบวนการเรียนรู้ (Learning 
processes) และ สิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning facilitations) หลังจากวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยวิธีปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) จากข้อค าถามชี้วัดจ านวน 11 
ข้อค าถามมาท าการวิเคราะห์เพ่ือจัดกลุ่ม ผลไม่พบว่ามีข้อค าถามชี้วัดใดที่ต้องถูกตัดออก เนื่องจากมี
ค่าทางสถิติผ่านเกณฑ์มาตรฐานทั้งหมด 

จากผลสรุปของการวิเคราะห์สามารถแบ่งกลุ่มค าถามออกได้เป็น 3 
องค์ประกอบจากข้อค าถามชี้วัดทั้งสิ้น 11 ข้อค าถาม โดยสามารถสรุปองค์ประกอบของปัจจัยได้เป็น 
บริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning Contexts and Facilitations) 
กระบวนการเรียนรู้ (Learning Processes) และ ผู้มีส่วนร่วม (Participants) 

 
5.1.1.3 ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT 

Outsourcing Success) 
 
ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 

Outsourcing Success) จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่ามีองค์ประกอบ
ทั้งสิ้น 4 องค์ประกอบ ได้แก่ (Cost) ระยะเวลา (Time) ขอบเขตงาน (Scope) และ คุณภาพ 
(Quality)  หลังจากวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) จากการน าข้อ
ค าถามชี้วัดจ านวน 8 ข้อค าถามมาท าการวิเคราะห์เพ่ือจัดกลุ่ม ไม่พบว่ามีข้อค าถามชี้วัดใดที่ต้องถูก
ตัดออก เนื่องจากมีค่าทางสถิติท่ีผ่านเกณฑ์มาตรฐานทั้งหมด 

จากผลสรุปของการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าทุกข้อค าถามชี้วัดสะท้อนถึง
ปัจจัยแฝงเพียงตัวเดียว ไม่สามารถแยกกลุ่มได้และสามารถแบ่งกลุ่มค าถามออกได้ 1 องค์ประกอบ
จากข้อค าถามชี้วัดทั้งสิ้น 8 ข้อค าถาม คือ ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
Outsourcing Success) 

 
5.1.1.4 ปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 

Transformation Of University) 
 
ปั จ จั ย ด้ า น ก า ร เ ป ลี่ ย น ผ่ า น สู่ ม ห า วิ ท ย า ลั ย ดิ จิ ทั ล  ( Digital 

Transformation Of University) จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องพบว่า มี
องค์ประกอบทั้งสิ้น 2 องค์ประกอบ ได้แก่ การบริการการศึกษา (Education Service) และ การ
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แปลงแบบดิจิทัลภายในองค์กร (Internal Process) หลังจากวิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory 
Factor Analysis: EFA) เมื่อน าข้อค าถามชี้วัดจ านวน 5 ข้อค าถามมาวิเคราะห์เพ่ือจัดกลุ่ม ผลไม่
พบว่ามีข้อค าถามชี้วัดใดที่ต้องถูกตัดออก เนื่องจากมีค่าทางสถิติท่ีผ่านเกณฑ์มาตรฐานทั้งหมด 

จากผลสรุปของการวิเคราะห์แสดงให้เห็นว่าทุกข้อค าถามชี้วัดสะท้อนถึง
ปัจจัยแฝงเพียงตัวเดียว ไม่สามารถแยกกลุ่มได้และสามารถแบ่งกลุ่มค าถามออกได้ 1 องค์ประกอบ
จากข้อค าถามชี้ วัดทั้ งสิ้น 5 ข้อค าถาม คือ การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital 
Transformation Of University) 

 
5.1.2 สรุปผลจากการวิเคราะห์โมเดลสมการเชิงโครงสร้าง (Structural Equation 

Modeling: SEM) 
 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโมเดลสมการเชิงโครงสร้าง (Structural Equation 

Modeling: SEM) ผู้วิจัยได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลผ่านเทคนิคการ
วิเคราะห์ปัจจัยเชิงส ารวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) และการวิเคราะห์เส้นทาง (Path 
Analysis) โดยผลที่ได้จากการวิเคราะห์พบว่ามีค่าความเชื่อมั่นขององค์ประกอบ (Composite 
Reliability) อยู่ในช่วง 0.860 – 1.00 ค่าความแปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบ (Average Variance 
Extracted: AVE) อยู่ในช่วง 0.581 – 1.00 ค่ารากที่สองของค่าความแปรปรวนเฉลี่ยขององค์ประกอบ

ที่สกัดได้ √𝐴𝑉𝐸 ทุกตัวสูงกว่าค่าสหสัมพันธ์กับองค์ประกอบอ่ืน  ค่าปัจจัยการขยายตัวของความ
แปรปรวน (VIF) อยู่ในช่วง 1.00 – 2.903 แสดงให้เห็นว่าแบบจ าลองโมเดลมีคุณภาพในการวัดผล
ลัพธ์ที่เชื่อถือได้กับบริบทของงานวิจัยที่ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
เนื่องจากมีค่าทางสถิติผ่านเกณฑ์มาตรฐานทั้งหมด โดยผลการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้างแบบ
วิธีก าลังสองน้อยที่สุดบางส่วน (Partial Least Square Structural Equation Modeling: PLS-
SEM) เพ่ือทดสอบกรอบแนวคิดงานวิจัยในเชิงประจักษ์ที่แสดงผลกระทบทางตรงและทางอ้อม
สามารถแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปลได้ ดังภาพที่ 5.1 
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ภาพที่ 5.1 สรุปผลการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร  
ที่มา: ผู้เขียน, (2563) 
 

จากภาพที่ 5.1 พบว่ายอมรับทั้ง 4 สมมติฐาน ได้แก่ สมมติฐานที่ 1 ปัจจัยด้าน
ทักษะจิทัล (Digital Skills) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
(Digital Transformation Of University) สมมติฐานที่ 2 ปัจจัยด้านทักษะจิทัล (Digital Skills) มี
ความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
Outsourcing Success) สมมติฐานที่  3 ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning 
Contexts) มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที 
(IT Outsourcing Success) และ สมมติฐานที่ 4 ปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอก
ด้านไอที ( IT Outsourcing Success) มีความสัมพันธ์ เชิงบวกต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) 

ผลการวิเคราะห์เส้นทาง (Path Analysis) ชี้ให้เห็นว่าปัจจัยด้านทักษะดิจิทัล 
(Digital Skills) และปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing 
Success) ร่วมส่งผลทางตรงต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of 
University) ร้อยละ 69.30 (R2 = 0.693) ทั้งนี้ ปัจจัยด้านทักษะดิจิทัล (Digital Skills) มีองค์ประกอบ
ทั้งสิ้น 5 องค์ประกอบ ได้แก่ การบริหารโครงการและกระบวนการท างานเข้าสู่ระบบดิจิทัล (Project 
Management and Digitalization) การแก้ไขปัญหาและการท างานร่วมกัน (Problem Solving 
and Collaboration) การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization) ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)  และ 
การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ซึ่งมีค่าปัจจัยเท่ากับ 0.902 0.852 0.728 0.646 และ 0.647 
ตามล าดับ และปัจจัยด้านความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT Outsourcing 
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Success) มีองค์ประกอบมีเพียง 1 องค์ประกอบ ได้แก่ ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอก
ด้านไอที (IT Outsourcing Success) 

นอกจากนี้ปัจจัยด้านทักษะดิจิทัล (Digital Skills) และปัจจัยด้านบริบทการ
เรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts)  ร่วมกันส่งผลทางอ้อมต่อปัจจัยด้านการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) ผ่านปัจจัยด้านความส าเร็จของ
โครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT Outsourcing Success) ร้อยละ 64.00 (R2 = 0.640) โดย
ปัจจั ยด้ านบริบทการ เรี ยนรู้ ดิ จิ ทั ล  ( Digital Learning Contexts) มีองค์ประกอบทั้ งสิ้ น  3 
องค์ประกอบ ได้แก่ บริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ (Learning Contexts 
and Facilitations) กระบวนการเรียนรู้ (Learning Processes) และ ผู้มีส่วนร่วม (Participants) ซ่ึง
มีค่าปัจจัยเท่ากับ 0.849 0.881 และ 0.725 ตามล าดับ  

ทฤษฎีและงานวิจัยที่ผ่านมาชี้ให้เห็นว่าการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีทั้ง
ในมหาวิทยาลัยและองค์กรทั่วไปที่ต้องการเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล การพัฒนาทรัพยากรบุคคลที่เป็นก าลัง
ในการขับเคลื่อนหลักของนโยบายองค์กรเป็นสิ่งส าคัญอันดับหนึ่งที่จะช่วยให้การเปลี่ยนผ่านสู่ดิจิทัล
ขององค์กรประสบผลส าเร็จยิ่งขึ้น โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล ได้แก่ 
ทักษะดิจิทัลของบุคลากรด้านไอที ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที และ บริบทการ
เรียนรู้ดิจิทัลที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ทั้งนี้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการพัฒนา
ศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลต่างมีความเห็นไปในทิศทาง
เดียวกับผลการวิจัยกับกลุ่มปัจจัยทั้ง 3 ด้านดังกล่าว  

บริบทของการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลนั้นในส่วนทักษะดิจิทัลของ
บุคลากรด้านไอทีเป็นปัจจัยที่ส าคัญต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะ
การบริหารโครงการและการเปลี่ยนกระบวนการท างานสู่ดิจิทัล ซึ่งจะช่วยให้การวางแผนและการ
ด าเนินงานโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีของบุคลากรด้านไอทีนั้นมีประสิทธิภาพและประสบ
ผลส าเร็จตรงตามความต้องการยิ่งขึ้น แล้วผลจากความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอทีก็
จะส่งผลสนับสนุนนโยบายการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลต่อไป 

ส าหรับปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นอีกหนึ่งปัจจัยทีส่ าคัญส่งผลทางอ้อม
ต่อการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล ซ่ึงในบริบทการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลการได้รับการ
สนับสนุนบริบทการเรียนรู้ดิจิทัลเป็นส่วนส าคัญในความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที
ไม่ว่าจะเป็นการส่งเสริมในด้านกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมและเพียงพอ บริบทการเรียนรู้และสิ่ง
อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ที่ส่งเสริมต่อการเรียนรู้ และการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนร่วมการเรียนรู้
ในโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที 
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5.2 ข้อเสนอแนะ 
 

5.2.1 ข้อเสนอแนะทางด้านการบริหารจัดการ 
 
ส าหรับการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่

มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation Of University) ควรจะมีการส่งเสริมพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลส าหรับบุคลากรด้านไอทีในเรื่องของการบริหารโครงการและกระบวนการท างานเข้าสู่ระบบ
ดิจิทัล  (Project Management and Digitalization) การแก้ไขปัญหาและการท างานร่วมกัน 
(Problem Solving and Collaboration) การใช้หุ่นยนต์ท างาน (Robotization) ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) และการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking) ทั้งนี้การสนับสนุนด้านบริบทการเรียนรู้
ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) ในโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที  (IT Outsourcing 
Success) ก็เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ส าคัญที่ผู้บริหารควรที่จะให้การสนับสนุนไปพร้อมกับการพัฒนาทักษะ
ดิจิทัลของบุคลากรด้านไอที (IT Staff) ทั้งด้านบริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการ
เรียนรู้ (Learning Contexts and Facilitations) กระบวนการเรียนรู้ (Learning Processes) และผู้
มีส่วนร่วม (Participants) เพ่ือให้การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัลเกิดประสิทธิผลยิ่งขึ้น โดยมี
แนวทางการส่งทักษะดิจิทัลรายละเอียดตามตารางที่ 5.1 และแนวทางการสนับสนุนบริบทการเรียนรู้
ดิจิทัลรายละเอียดตามตารางที่ 5.3 
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ตารางท่ี 5.1 แสดงแนวทางการส่งเสริมทักษะดิจิทัล 
แนวทางการส่งเสริมทักษะดจิิทัล 

ทักษะดิจิทัล 

การด าเนินงาน 
วิธีการพัฒนา 

พัฒนาจากประสบการณ ์ พัฒนาจากการแลกเปลี่ยน พัฒนาจากการศึกษา 

ระยะ
เร่งด่วน 

ระยะ
ปลา

นกลาง 

การ
ติดตาม
แม่แบบ 

การดู
งาน
นอก
สถานท่ี 

การ
ปฏิบัติ
จริง 

การ
หมุนเวีย
นงาน 

การ
มอบหม
ายงาน  

การให้
ค าปรึก
ษา 

การเป็น
พี่เลี้ยง 

การ
ประชุ
ม 

การ
ฝึกอบรม 

เรียนรู้
ด้วย
ตนเอง 

1 การบริหารโครงการและกระบวนการ
ท างานเข้าสู่ระบบดิจิทลั 

 การวางแผน ติดตาม 
ควบคุม และประเมินผล
โครงการ 

 การสื่อสารเพื่อสร้างความ
เข้าใจ 

 การประยุกต์ใช้ประโยชน์
เทคโนโลยีดิจิทลัในการ
ท างาน 

 

 

   

 

  

  

 

 

2 การแก้ไขปัญหาและการท างาน
ร่วมกัน  

   

  

  

 

 

  
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แนวทางการส่งเสริมทักษะดจิิทัล 

ทักษะดิจิทัล 

การด าเนินงาน 
วิธีการพัฒนา 

พัฒนาจากประสบการณ ์ พัฒนาจากการแลกเปลี่ยน พัฒนาจากการศึกษา 

ระยะ
เร่งด่วน 

ระยะ
ปลา

นกลาง 

การ
ติดตาม
แม่แบบ 

การดู
งาน
นอก
สถานท่ี 

การ
ปฏิบัติ
จริง 

การ
หมุนเวีย
นงาน 

การ
มอบหม
ายงาน  

การให้
ค าปรึก
ษา 

การเป็น
พี่เลี้ยง 

การ
ประชุ
ม 

การ
ฝึกอบรม 

เรียนรู้
ด้วย
ตนเอง 

 การใช้ประโยชน์จาก
อินเทอร์เน็ตและเครือข่าย
สังคมออนไลน์ในการแก้ไข
ปัญหาการท างาน 

3 การใช้หุ่นยนต์ท างาน 

 การประยุกต์ใช้วิทยาการ
หุ่นยนต์ในการลดต้นทุนและ
เพิ่มความยดืหยุ่นในการ
ด าเนินงาน 

 

 

 

 

     

  

 

4 ความคิดสร้างสรรค ์

 การสร้างแนวคิดที่เป็น
นวัตกรรมส าหรับงานท่ี
รับผิดชอบ 

 

     

 

  

 
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แนวทางการส่งเสริมทักษะดจิิทัล 

ทักษะดิจิทัล 

การด าเนินงาน 
วิธีการพัฒนา 

พัฒนาจากประสบการณ ์ พัฒนาจากการแลกเปลี่ยน พัฒนาจากการศึกษา 

ระยะ
เร่งด่วน 

ระยะ
ปลา

นกลาง 

การ
ติดตาม
แม่แบบ 

การดู
งาน
นอก
สถานท่ี 

การ
ปฏิบัติ
จริง 

การ
หมุนเวีย
นงาน 

การ
มอบหม
ายงาน  

การให้
ค าปรึก
ษา 

การเป็น
พี่เลี้ยง 

การ
ประชุ
ม 

การ
ฝึกอบรม 

เรียนรู้
ด้วย
ตนเอง 

 การติดตามแนวโนม้บน
อินเทอร์เน็ตเพื่อสร้าง
แนวคิดดั้งเดมิในรูปแบบ
ใหม ่

5 การคิดเชิงวิพากษ์ 

 การถามค าถามเพื่อท าความ
เข้าใจมุมมองของคนอ่ืน 

 การใช้อินเทอร์เน็ตเรียนรู้
เพิ่มเตมิจากประสบการณ์
ของบุคคลอื่น 

 

   

 

    

  
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ตารางท่ี 5.2 แสดงรายละเอียดวิธีการส่งเสริมพัฒนาทักษะดิจิทัลแต่ละด้าน 
ทักษะดจิิทัล รายละเอียดวิธีการส่งเสรมิพัฒนาทักษะดิจิทัล 

ทักษะการบริหารโครงการและ
กระบวนการท างานเข้าสู่
ระบบดิจิทลั 

 พัฒนาจากประสบการณ์โดยเริ่มจากการให้บุคลากรด้านไอทีติดตามแม่แบบท่ีเป็นบุคคลที่ไดร้ับการยอมรับในเรื่องการบริหารจัดการ
โครงการ เพื่อเรียนรูจ้ากพฤติกรรมการท างานของบุคลากรแม่แบบ ต่อมาจึงท าการมอบหมายโครงการใหม่ให้รับผิดชอบ โดยเน้นการ
เรียนรูจ้ากการฝึกปฏิบตัิจริง 

  พัฒนาจากประสบการณ์โดยการจัดให้มีการดูงานนอกสถานท่ีในหน่วยงานต้นแบบท่ีมีการเปลี่ยนกระการท างานเป็นไปในรูปแบบดจิิทัล 
เพื่อเก็บเกี่ยวแนวโน้มการเปลี่ยนองค์กรสู่ดิจิทลัจากหน่วยงานภายนอกมาประยุกต์ใช้พัฒนาโครงการดา้นไอทีภายในหน่วยงานให้
ตอบสนองความต้องการใช้งานมากข้ึน 

 พัฒนาจากการแลกเปลี่ยนโดยการให้ค าปรึกษา เมื่อบุคลากรด้านไอทีพบปัญหาเกิดขึ้นในการท างานโครงการ จะต้องมีพี่เลีย้งในท่ีท างาน
ช่วยในการวิเคราะห์ต้นเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้นและแนะแนวทางเลอืกในการแก้ไขปัญหาให้บุคลากรด้านไอทีอย่างเหมาะสม  

 พัฒนาจากการศึกษาโดยการฝึกอบรมโดยเน้นหลักสตูรด้าน การประยุกต์ใช้ระบบดิจิทัลเข้ามาใช้ในกระบวนการท างานและการบริหาร
โครงการด้านไอที เพื่อให้บุคลากรด้านไอทีมีความเข้าใจที่ถูกต้องในขั้นตอนวางแผนและปฏิบัติ รวมทัง้สามารถออกแบบและพัฒนา
โครงการด้านไอทีที่มีความซับซ้อนได้ตรงตามวตัถุประสงค์ของโครงการ 

ทักษะการแก้ไขปัญหาและการ
ท างานร่วมกัน 

 พัฒนาจากประสบการณ์ด้วยการปฏิบัติจริง โดยให้บุคลากรด้านไอทีค้นหาวิธีแก้ไขปัญหาที่พบในการท างานจริงจากแหล่งข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ต โดยมีบุคลากรด้านไอทีท่ีมีประสบการณ์และไดร้ับการยอมรับในความสามารถในการแก้ไขปัญหาคอยให้ค าแนะน าแนวการ
ปฏิบัติการแกไ้ขปัญหาอย่างใกล้ชิดในขณะท างาน  

 พัฒนาจากประสบการณ์ด้วยการจดัให้มีการหมุนเวียนงานส าหรับบคุลากรด้านไอที โดยเน้นการสลับเปลี่ยนงานในเชิงแนวนอน จากงาน
หนึ่งไปอีกงานหนึ่ง เพื่อก่อให้เกิดทักษะในการท างานและการแก้ไขปัญหาที่หลากหลายจากรูปแบบงานและผู้ร่วมงานที่แตกต่าง รวมทัง้ยัง
ช่วยในการพัฒนาการท างานร่วมกนักับคนอ่ืนท่ีมีลักษณะบุคลิกท่ีแตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยให้บุคลากรด้านไอทีมีการปรับตัว 
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 พัฒนาจากการแลกเปลี่ยนด้วยการจัดให้บุคลากรมีบทบาทการเป็นพี่เลี้ยงซึ่งกันและกัน โดยบุคลากรด้านไอทีที่เป็นพ่ีเลี้ยงจะต้องท าหน้าที่
ในการแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์และมมุมองส่วนตัว เพื่อส่งเสริม สนับสนุนและพลักดันให้บุคลากรดา้นไอทีอีกฝ่ายมีทักษะการ
แก้ไขปัญหาและการท างานร่วมกนัท่ีพร้อมในการท างาน 

 พัฒนาจากการศึกษาด้วยการจัดกจิกรรมฝึกอบรมระยะสั้น โดยเน้นกิจกรรมทีต่้องมีการท างานเป็นกลุม่และต้องอาศัยทักษะจากหลายคน
ร่วมกันในการท างานและแก้ไขปญัหา เพื่อกระตุ้นบุคลากรด้านไอทีให้เกิดทักษะในการแกไ้ขปัญหาและท างานร่วมกันเพิ่มมากขึ้น 

 
ทักษะการใช้หุ่นยนต์ท างาน  พัฒนาจากประสบการณ์โดยการดงูานนอกสถานท่ีเกี่ยวกับระบบงานและขั้นตอนการปฏิบัติของการน าวิทยาการหุ่นยนต์มาใช้งานทดแทน

แรงงานและเพิ่มประสิทธิภาพการท างานในหน่วยงาน เพื่อให้บุคลากรด้านไอทีมีแนวคิดและมุมมองการน ามาใช้หน่วยงานได้อย่าง
เหมาะสม 

 พัฒนาจากการแลกเปลี่ยนโดยการประชุมรับฟังแนวคิดหรือผลงานใหม่  ในประเด็นการน าวิทยาการหุ่นยนต์มาใช้เพิ่มความยืดหยุ่นในงาน
และการบริการจากผู้อื่น ท้ังจากภายในหน่วยงานและภายนอกหน่วยงาน  เพื่อจุดประกายแนวคิดและระดมความคิดใหม ่ 

 พัฒนาจากการศึกษาโดยการฝึกอบรมเพิ่มพูนความรูด้้านวิทยาการหุ่นยนต์จากสถาบันภายนอก เพื่อให้บุคลากรด้านไอทีมีความรู้พื้นฐาน
เพียงพอในการประยุกต์ต่อยอดน าไปใช้ทดแทนการท างานด้วยมนุษย์  

ทักษะความคิดสร้างสรรค์   พัฒนาจากประสบการณ์ด้วยการมอบหมายงาน โดยมีตัวช้ีวัดด้านนวัตกรรมเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของการประเมินผลในการเลื่อนขั้น
ค่าตอบแทน เพื่อผลักดันให้บุคลากรด้านไอทีมีแนวคิดสร้างสรรค์ที่เป็นนวัตกรรมในการท างาน 

 พัฒนาจากการแลกเปลี่ยนโดยการจัดประชุมระดมความคิดให้บคุลากรด้านไอทีทุกคนได้มโีอกาสเสนอความคิดเห็นร่วมกันในการ
ด าเนินงานต่าง  ตามโจทย์ที่ก าหนดไว้ เพื่อกระตุ้นการสร้างแนวคดิที่หลากหลาย 

 พัฒนาจากการศึกษาด้วยการฝึกอบรมโดยเชิญผู้รับจา้งงานภายนอกด้านไอทีหรือผู้ผลิตเทคโนโลยีเข้ามาอบรมเพิ่มพูนความรูเ้ทคโนโลยี
และนวัตกรรมใหม่  อย่างสม่ าเสมอ เพ่ือเปิดกว้างมุมมองความคิดและกระตุ้นแนวคิดใหม่ของบุคลากรด้านไอทีในการน าเทคโนโลยเีขา้มา
ปรับใช้กับงาน 
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 พัฒนาจากการศึกษาด้วยการฝึกอบรมบุคลากรดา้นไอทีในด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งจะท าให้บุคลากรด้านไอทีมองเห็นวิธีการ
ใหม่   ในการแก้ไขปญัหาในการท างาน และสรา้งสรรค์สิ่งใหม ่ ตลอดจนการสรา้งสรรค์นวัตกรรมตอบโจทย์งานที่รับผดิชอบ 

ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์  พัฒนาจากประสบการณ์ด้วยการเรียนจากการปฏิบัตจิริง โดยการเรยีนรู้ในสถานการณ์ท างานในขณะนั้น โดยจะต้องไม่เช่ือในข้อมูลที่
ได้รับในทันที โดยไมม่ีเหตุมผีล หรอืไม่มีหลักฐาน โดยจะต้องท าการสืบค้นข้อมูลทีเ่ชื่อถืออ้างอิงได้หรอืซักถามข้อสงสัยจนสิ้นข้อสงสยักอ่น
การตัดสินใจเชื่อในสิ่งที่ไมรู่้หรือกอ่นการตัดสินใจใด  

 พัฒนาจากการแลกเปลี่ยนด้วยการให้บุคลากรด้านไอทีไดม้ีส่วนร่วมในการประชุมการด าเนินงานต่าง  และเปิดโอกาสให้ทุกคนคนได้แสดง
ความคิดเห็น ซักถามข้อสงสยั การตัดสินใจ และแลกเปลี่ยนข้อมลูซึง่กันและกันอย่างมีเหตุมผีลบนพ้ืนฐานข้อเท็จจริง 

 พัฒนาจากการศึกษาด้วยการจัดการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการส าหรับบุคลากรด้านไอที โดยมีการท ากิจกรรมที่มเีนื้อหาท่ีเข้าใจยาก แต่ท าให้
เข้าใจได้ง่าย ท่ีให้ทุกคนสามารถท่ีจะคิดและน าเสนอความคดิเห็นไดอ้ย่างอิสระ โดยไม่มีถูกหรือผิด 

 พัฒนาจากการศึกษาด้วยการฝึกอบรมบุคลากรดา้นไอทีในด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งจะท าให้บุคลากรด้านไอทีมีการคิดอยา่ง
เป็นระบบเป็นขั้นเป็นตอน และท าให้รู้จักมองปัญหาตลอดจนโจทย์ของการท างานต่าง  ได้ทุกมติิและรอบคอบขึ้น 
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ตารางท่ี 5.3 แสดงแนวทางการสนับสนุนบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล 

แนวทางสนับสนุนบริบทการเรยีนรู้ดิจิทัล 

บริบทการเรียนรูด้ิจิทัล 
การด าเนินงาน 

ระยะเร่งด่วน ระยะปลานกลาง 

1 บริบทการเรียนรู้และสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ 

 ก าหนดนโยบายที่ชัดเจนในการขบัเคลื่อนสู่
มหาวิทยาลยัดิจิทลั 

 จัดสรรงบประมาณที่เพียงพอในการขับเคลื่อนสู่
มหาวิทยาลยัดิจิทลั 

 การเตรียมสภาพแวดล้อมและพัฒนาระบบจดัเก็บ
องค์ความรู้ที่แต่ละหน่วยงานต้องใช้ร่วมกัน 

  

 

2 กระบวนการเรียนรู ้

 การจัดท าเอกสารหรือคู่มือขั้นตอนการท างานต่อ
การเรยีนรู้ดจิิทัลอย่างเป็นระบบ 

 การเรยีนรู้ดจิิทัลในรูปแบบและระยะเวลาที่
เหมาะสม 

 

  

3 ผู้มีส่วนร่วม 

 การมีส่วนร่วมการเรยีนรู้แบบเครอืข่ายและท างาน
ร่วมกันจากบุคคลภายในและภายนอก เพื่อเพ่ิม
ประสบการณ์ท างานของบุคลากรด้านไอที 

 

  

 
 
 
 

5.2.2 ข้อเสนอแนะทางด้านวิชาการ 
 
ส าหรับการศึกษาครั้งต่อไปควรมีการศึกษาเพ่ิมเติมจากมุมมองของผู้เชี่ยวชาญ

จากผู้บริหารระดับสูงและบุคลากรที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการขับเคลื่อนการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัย
ดิจิทัลกลุ่มอ่ืนและทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยที่เกี่ยวเพ่ิมเติม เพ่ือจะได้ทราบผลการศึกษาที่ครบถ้วน
มากยิ่งขึ้น 
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5.3 ข้อจ ากัดในงานวิจัย 
 

หลังจากท่ีได้มีการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอ
ทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล พบว่าการวิจัยครั้งนี้ยังมีข้อจ ากัดบางอย่างสามารถ
น าไปพัฒนาในการวิจัยครั้งต่อไปได้ งานวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษากลุ่มตัวอย่างบุคลากรด้านไอทีใน
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์เท่านั้น 
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ภาคผนวก ก 
แบบสอบถาม 

 
แบบสอบถาม 

เร่ือง : การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพ่ือรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล 

ค าชี้แจง 
 1. แบบสอบถามฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาบริหาร
เทคโนโลยี (MTT) วิทยาลัยนวัตกรรม มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเก็บข้อมูลบุคลากรด้าน
ไอทีของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการศึกษาและวิจัยในหัวข้อ “การพัฒนาศักยภาพ
บุคลากรด้านไอทีเพื่อรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” 
 2. ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์ตอบแบบสอบถามฉบับนี้ตามความเป็นจริงและครบถ้วน เพื่อท าให้
ผลการวิจัยในครั้งนี้สมบูรณ์ตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยในส่วนของข้อมูลส่วนบุคคลที่ได้รับจากการท า
แบบสอบถาม ผู้วิจัยจะเก็บรักษาเป็นความลับและไม่เปิดเผยต่อสาธารณชนในกรณี ใด   ทั้งสิ้น และการ
วิเคราะห์ข้อมูลจะท าในรูปแบบภาพรวมเท่าน้ัน 
 
วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาสมรรถนะที่จ าเป็นส าหรับบุคลากรด้านไอที เพื่อรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัย
ดิจิทัล 
 2. เพื่อเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอที เพื่อรองรับการเปลี่ยนผ่านสู่
มหาวิทยาลัยดิจิทัล 
 
 แบบสอบถาม ประกอบไปด้วย 2 ส่วน ดังนี ้
 ส่วนที่ 1 แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2 แบบสอบถามเกี่ยวกับระดับความคิดเห็นเรื่อง “การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพื่อ
รองรับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล” ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ส่วนย่อย ดังนี ้

ส่วนท่ี 2.1 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับทักษะดิจิทัล (Digital Skills) 
ส่วนท่ี 2.2 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) 
ส่วนที่ 2.3 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที ( IT 
Outsourcing Success) 
ส่วนที่  2 .4 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับการเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล  (Digital 
Transformation Of University) 
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หากท่านมีข้อสงสัยเกี่ยวกับแบบสอบถามกรุณาติดต่อผู้วิจัย นายด ารงค์ สุขเกิด 
หมายเลขโทรศัพท์: 087-1438365 

E-mail: damrong.suk@dome.tu.ac.th 
 

ค านิยาม 
1. บุคลากรด้านไอที (IT Staff) หมายถึง บุคลากรที่ท าหน้าที่ด าเนินงานเกี่ยวกับการดูแลและพัฒนา

เทคโนโลยีสารสนเทศ ได้แก่ บุคลากรในต าแหน่งนักวิชาการคอมพิวเตอร์ ต าแหน่งช่างเครื่อง
คอมพิ ว เ ตอร์  แ ล ะต า แหน่ ง เ จ้ า หน้ าที่ ร ะบบงานคอมพิ ว เ ตอร์  ( กอ งกา ร เ จ้ า หน้ าที่  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 2561) 

2. สมรรถนะ (Competency) หมายถึง คุณลักษณะที่ซ่อนอยู่ภายในตัวบุคคลที่จะเป็นตัวผลักดันให้
บุคคลสามารถสร้างผลการปฏิบัติงานในงานที่ตนรับผิดชอบให้สูงกว่า  หรือเหนือกว่าเกณฑ์ หรือ
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ (David C. McClelland, 1970) 

3. การถ่ายโอนความรู้ (Knowledge Transfer) หมายถึง ขั้นตอนหนึ่งของการจัดการความรู้  
(Knowledge Management) ซึ่งเป็นกระบวนการแบ่งปันความรู้ที่ถูกถ่ายทอดจากคนหนึ่งไปยังอีก
คน หรือกลุ่มหนึ่งไปยังอีกกลุ่ม เป็นการถ่ายทอดความรู้จากผู้รู้ไปยังผู้ที่ต้องการความรู้ หรือการได้มา
ซึ่งความรู้ของผู้ที่ต้องการ (องค์การถ่ายทอดความรู้และเป็นส่วนร่วมกับงานวิจัยโปรตอนจากทวีป
ยุโรป, 2560) 

4. การจ้างงานภายนอก (Outsourcing) หมายถึง การว่าจ้างให้บริษัทหรือหน่วยงานภายนอกองค์กร
เข้ามารับผิดชอบหรือด าเนินงานเพื่อช่วยงานในบางส่วนช่ัวคราวหรืองานพื้นฐานระยะยาว เพื่อ
แก้ปัญหาด้านงบประมาณและเพื่อประสิทธิภาพในการท างาน (คลังศัพท์ไทย ส านักงานพัฒนา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2561) 

5. ความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) หมายถึง การน า
ผู้ว่าจ้างงานภายนอกเข้ามาท างานในองค์กร เพื่อต้องการเพิ่มขีดความสามารถด าเนินงานให้ตรงตาม
กลยุทธ์หรือเป้าหมายที่องค์กรได้ก าหนดไว้ (Jussi Hätönen and Taina Eriksson, 2009) 

6. การเปลี่ยนผ่านสู่มหาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation of University) หมายถึง การ
พัฒนาปรับปรุงการให้บริการศึกษาและกระบวนการด าเนินงานภายในมหาวิทยาลัยควบคู่กันไป โดย
มุ่งเน้นไปที่การเปลี่ยนแปลงการก าหนดรูปแบบบริการใหม่และกระบวนการท างานภายในใหม่ในแบบ
ดิจิทัล (Kurt Sandkuhl and Holger Lehmann, 2017) 

 
ส่วนที่ 1: แบบสอบถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่
ก าหนดไว้ในแต่ละข้อให้ตรงกับความเห็นของท่านมากที่สุด กรุณาตอบค าถามทุกข้อ 

 
1. เพศ  

      ชาย       หญิง 
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2. อาย ุ

  21 - 30 ปี          31 - 40 ปี    41 - 50 ปี 

  51 - 60 ปี     มากกว่า 60 ป ี    
 
3. การศึกษา 

  ต่ ากว่าปริญญาตรี     ปริญญาตรี              ปริญญาโท         ปริญญาเอก 
 
4. ต าแหน่งงาน 

  นักวิชาการคอมพิวเตอร์    

 ช่างเครื่องคอมพิวเตอร์    

 เจ้าหน้าท่ีระบบงานคอมพิวเตอร์ 
 
5. อายุการท างาน 

  1 – 3 ปี     4 – 6 ปี              7 – 9 ปี              มากกว่า 10 ปี 
 
6. สังกัด 

  บางเขน    

 วิทยาเขตก าแพงแสน    

 วิทยาเขตศรีราชา 

 วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรติ จังหวัดสกลนคร 
 
ส่วนที ่2 : แบบสอบถามเกี่ยวกับระดับความคิดเห็นเรื่อง "การพัฒนาศักยภาพบุคลากรด้านไอทีเพื่อรองรับการ
เปลี่ยนผ่านสูม่หาวิทยาลัยดจิิทัล" กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ก าหนดไว้ในแต่ละข้อให้ตรงกับ
ความเห็นของท่านมากที่สดุ กรุณาตอบค าถามทุกข้อ 

 

ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

2.1 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับทักษะดิจิทัล (Digital Skills) 

  
ปัจจัยด้านการบริหารโครงการ (Project  
Management) 
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ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

1 
บุคลากรด้านไอทีสามารถวางแผนและก าหนด
ขั้นตอนการด าเนินโครงการได้อย่างชัดเจน 

5 4 3 2 1 

2 
บุคลากรด้านไอทีสามารถติดตาม ควบคุม และ
ประเมินผลความก้าวหน้าโครงการให้เป็นไป
ตามแผนที่ก าหนดไว ้

5 4 3 2 1 

3 
บุคลากรด้านไอทีสามารถเจรจาโนม้น้าว เพื่อ
สร้างความเข้าใจ ลดความขัดแย้ง และแก้ไข
ปัญหา 

5 4 3 2 1 

  ปัจจัยด้านการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial 
Intelligence) 

  

4 
บุคลากรด้านไอทีใช้ทักษะการน า
ปัญญาประดิษฐม์าประยุกต์ในงานการวิเคราะห์
ข้อมูลจ านวนมากได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

5 4 3 2 1 

5 
บุคลากรด้านไอทีสามารถน าปัญญาประดิษฐม์า
วิเคราะห์ ประมวลผลข้อมลู วางแผน และ
ตัดสินใจในการด าเนินงานได้อย่างชาญฉลาด  

5 4 3 2 1 

6 
บุคลากรด้านไอทีสามารถน าปัญญาประดิษฐม์า
สร้างผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ทางการศึกษาใน
รูปแบบดิจิทลั 

5 4 3 2 1 

  
ปัจจัยด้านการใช้หุ่นยนต์ท างาน 
(Robotization) 

  

7 

บุคลากรด้านไอทีสามารถน าวิทยาการหุ่นยนต์
มาใช้ในการลดต้นทุนแรงงานและจัดการงาน
ปริมาณมากได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การใช้
ระบบตรวจข้อสอบอัตโนมัต ิ

5 4 3 2 1 
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ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

8 

บุคลากรด้านไอทีสามารถน าวิทยาการหุ่นยนต์
มาใช้เพิ่มความยดืหยุ่นและเวลาการส่งมอบ
บริการที่สั้นลงส าหรับงาน เช่น ระบบการ
บริหารจดัการขอเข้าใช้บริการทางการศึกษา 

5 4 3 2 1 

9 

บุคลากรด้านไอทีสามารถน าวิทยาการหุ่นยนต์
มาใช้ด าเนินงานท่ีเสี่ยงอันตรายตอ่ชีวิตและ
ทรัพย์สิน เช่น การเฝ้าระวังรักษาความ
ปลอดภัยในพ้ืนท่ีส าคัญ 

5 4 3 2 1 

  
ปัจจัยด้านการเช่ือมโยงทุกสิ่งเข้ากบัอินเตอร์เนต็ 
(Internet of Things) 

  

10 

บุคลากรด้านไอทีสามารถเชื่อมโยงอุปกรณ์
เชื่อมต่อ สื่อสารและสั่งการไดผ้่านอินเทอร์เน็ต 
เช่น การเช่ือมต่อระบบโครงสร้างพื้นฐานภายใน
มหาวิทยาลยั เพื่อการตรวจสอบ ตัดสินใจ และ
ควบคุมการท างาน 

5 4 3 2 1 

11 

บุคลากรด้านไอทีตรวจสอบการตดัสินใจและ
เพิ่มประสิทธิภาพกระบวนการด าเนินงานผ่าน
อินเทอร์เน็ต เช่น การวิเคราะห์สถานะศูนย์
ข้อมูลคอมพิวเตอร ์เพื่อการตดัสินใจในการ
ด าเนินการใด  ได้แบบทันท่วงที 

5 4 3 2 1 

12 

บุคลากรด้านไอทีปรับปรุงโครงสรา้งพื้นฐาน
แบบองค์รวมที่ดีขึ้น พร้อมการเชื่อมต่อแบบ
เรียลไทมผ์่านอินเทอร์เนต็ เช่น การตรวจสอบ
สถานะระบบเครือข่ายผา่นเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต  

5 4 3 2 1 
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ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

  
ปัจจัยด้านการปรับกระบวนการท างานเข้าสู่
ระบบดิจิทลั (Digitalization) 

  

13 

บุคลากรด้านไอทีสามารถปรับปรุงและ
เปลี่ยนแปลงการด าเนินงานขององค์กรโดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั เช่น การบริหารจัดการเอกสาร
อิเล็กทรอนิกส์ การบริหารจัดการงานบุคคล 
การบริหารจัดการงานการเงิน 

5 4 3 2 1 

14 

บุคลากรด้านไอทีจดัการกระบวนการและ
กิจกรรมทางการศึกษาขององค์กรด้วย
เทคโนโลยีดิจิทลั เช่น การจัดการเรียนการสอน
ออนไลน ์ 

5 4 3 2 1 

15 
บุคลากรด้านไอทีสร้างสภาพแวดล้อมส าหรับ
องค์กรเข้าสู่รูปแบบดิจิทลั เช่น วางโครงสร้าง
พื้นฐานทางเทคโนโลยสีารสนเทศ 

5 4 3 2 1 

  
ปัจจัยด้านการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical 
Thinking) 

  

16 
บุคลากรด้านไอทีสามารถแนะน าประเด็นใหม่ที่
เกี่ยวข้องเป็นไปได้ที่หลากหลาย 

5 4 3 2 1 

17 
บุคลากรด้านไอทีใช้การถามค าถาม เพื่อท า
ความเข้าใจมุมมองของคนอ่ืน 

5 4 3 2 1 

18 
บุคลากรด้านไอทีใช้อินเทอร์เน็ต เพื่อเรียนรู้
เพิ่มเตมิจากประสบการณ์ของบุคคลอื่น 

5 4 3 2 1 

  ปัจจัยด้านความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)   

19 
บุคลากรด้านไอทีสร้างแนวคิดที่เปน็นวัตกรรม
ส าหรับงานท่ีรบัผิดชอบ 

5 4 3 2 1 
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ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

20 
บุคลากรด้านไอทีตดิตามแนวโน้มบน
อินเทอร์เน็ต เพื่อสร้างแนวคิดดั้งเดิมในรูปแบบ
ใหม ่

5 4 3 2 1 

21 
บุคลากรด้านไอทีเป็นคนท่ีคิดอย่างรวดเร็ว
เกี่ยวกับความเป็นไปได้หลายอย่างในประเด็นท่ี
ก าลังสนใจ 

5 4 3 2 1 

  
ปัจจัยด้านการแก้ไขปญัหา (Problem Solving) 

  

22 
บุคลากรด้านไอทีค้นหาวิธีแกไ้ขปญัหาผ่าน
อินเทอร์เน็ต แม้ว่าในตอนแรกจะไม่มีวิธีแก้ไข
ปัญหาที่ชัดเจนในทันที 

5 4 3 2 1 

23 
บุคลากรด้านไอทีใช้อินเทอร์เน็ตชว่ยในการ
ค้นหาวิธีที่ดีท่ีสุดในการแก้ไขปัญหา 

5 4 3 2 1 

  ปัจจัยด้านการท างานร่วมกัน (Collaboration)   

24 
บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่ายสังคมออนไลน ์
เพื่อให้ข้อมูลซึ่งกันและกันต่อการท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

5 4 3 2 1 

25 
บุคลากรด้านไอทีใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ใน
การเข้าถึงผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง  

5 4 3 2 1 

2.2 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับบริบทการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Contexts) 

  ปัจจัยด้านผู้มสี่วนร่วม (Participants)   

26 

บุคลากรด้านไอทีมีความตั้งใจในการเรยีนรู้
ดิจิทัลด้วยการรวมองค์ความรูต้่าง  ที่
หลากหลายจากบุคคลภายนอกเขา้มาปรับใช้ได้
จริง 

5 4 3 2 1 
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ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

27 
บุคลากรด้านไอทีเรียนรูด้ิจิทัลด้วยการมีส่วน
ร่วมการเรียนรู้แบบเครือข่ายและท างานร่วมกัน 
เพื่อแก้ปัญหาท างานให้ส าเร็จ 

5 4 3 2 1 

28 

ประสบการณ์ท างานของบุคลากรด้านไอทีมสี่วน
ส่งเสริมให้การเรียนรู ้ท าความเข้าใจ และ
สามารถซึมซับองค์ความรู้ดิจิทลัระหว่างกันได้
มากขึ้น 

5 4 3 2 1 

  ปัจจัยด้านบริบทการเรียนรู้ (Learning 
contexts) 

  

29 
ผู้บริหารมีนโยบายที่ชัดเจนในการขับเคลื่อนสู่
มหาวิทยาลยัดิจิทลั 

5 4 3 2 1 

30 
ผู้บริหารสนับสนุนงบประมาณที่เพียงพอในการ
ขับเคลื่อนสูม่หาวิทยาลัยดิจิทลั 

5 4 3 2 1 

31 
มหาวิทยาลยัมีการเตรียมสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อ
ต่อการเรียนรูด้ิจิทัลของบุคลากรดา้นไอทีอย่าง
ต่อเนื่อง 

5 4 3 2 1 

  
ปัจจัยด้านกระบวนการเรียนรู้ (Learning 
processes) 

  

32 
บุคลากรด้านไอทีมีการจัดท าเอกสารหรือคูม่ือ
ขั้นตอนการท างานต่อการเรียนรู้ดจิิทัลอย่างเป็น
ระบบ 

5 4 3 2 1 

33 
บุคลากรด้านไอทีมีการเรียนรูด้ิจิทลัในรูปแบบที่
หลากหลายและเหมาะสม เช่น จัดอบรม 
สัมมนา ประชุมเชิงปฏิบตัิการ ฯลฯ 

5 4 3 2 1 

34 
บุคลากรด้านไอทีมรีะยะเวลาในการเรยีนรู้
ดิจิทัลที่เพียงพอต่อความต้องการ 

5 4 3 2 1 
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ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

  
ปัจจัยด้านสิ่งอ านวยความสะดวกในการเรยีนรู้ 
(Learning facilitations) 

  

35 
มหาวิทยาลยัมีการลงทุนในเทคโนโลยีเพื่อ
รองรับการสื่อสารการเรียนรูด้ิจิทลัของบุคลากร
ด้านไอที  

5 4 3 2 1 

36 
มหาวิทยาลยัมีการพัฒนาระบบจดัเก็บองค์
ความรู้ที่แตล่ะหน่วยงานต้องใช้ร่วมกันอย่างเป็น
ระบบ 

5 4 3 2 1 

2.3 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับความส าเร็จของโครงการจ้างงานภายนอกด้านไอที (IT Outsourcing Success) 
  ปัจจัยด้านงบประมาณ (Cost)   

37 
ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ต้นทุนของทั้งโครงการที่ก าหนด  

5 4 3 2 1 

38 
ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ต้นทุนของแต่ละโครงการที่ก าหนด 

5 4 3 2 1 

  ปัจจัยด้านระยะเวลา (Time)   

39 
ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ระยะเวลาของทั้งโครงการที่ก าหนด  

5 4 3 2 1 

40 
ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ระยะเวลาของแตล่ะโครงการที่ก าหนด 

5 4 3 2 1 

  ปัจจัยด้านขอบเขตงาน (Scope)   

41 
ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ขอบเขตงานของทั้งโครงการที่ก าหนด  

5 4 3 2 1 
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ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

42 
ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จให้อยู่ภายใน
ขอบเขตงานของแต่ละโครงการทีก่ าหนด 

5 4 3 2 1 

  ปัจจัยด้านคณุภาพ (Quality)   

43 
ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตาม
ข้อก าหนดเป้าหมายคณุภาพของทั้งโครงการ 

5 4 3 2 1 

44 
ท่านสามารถออกแบบวางแผนและควบคุม
กระบวนการด าเนินงานแล้วเสร็จเป็นไปตาม
ข้อก าหนดเป้าหมายคณุภาพของแต่ละโครงการ 

5 4 3 2 1 

2.4 ค าถามปัจจัยเกี่ยวกับการเปลี่ยนผ่านสูม่หาวิทยาลัยดิจิทัล (Digital Transformation of University) 

  
ปัจจัยด้านการเปลี่ยนแปลงการบรกิาร
การศึกษา (Education Service) 

  

45 

มหาวิทยาลยัใช้เทคโนโลยีดิจิทลัทีท่ันสมัยใน
การสร้างผลติภณัฑ์ทางการศึกษาใหม่ที่มีความ
โดดเด่น น่าสนใจ เช่น หลักสูตรสอนออนไลน์ 
ห้องเรียนอัจฉริยะ 

5 4 3 2 1 

46 
มหาวิทยาลยับริการทางการศึกษาด้วยเนื้อหาที่
เป็นรูปแบบดจิิทัลและสนับสนุนการเรยีนการ
สอนด้วยสื่อดิจิทัล ส าหรับผูส้อนและผูเ้รียน 

5 4 3 2 1 

47 
มหาวิทยาลยัเปิดกว้างบริการทางการศึกษาท่ี
เข้าถึงองค์ความรู้จากภายนอกมหาวิทยาลัยใน
ระดับชาติและนานาชาต ิในรูปแบบดิจิทัล 

5 4 3 2 1 

  ปัจจัยด้านการเปลี่ยนแปลงแบบดจิิทัลภายใน
องค์กร (Internal Process) 
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ข้อ ค าถาม 

มาก
ที่สุด 

มาก  
ปาน
กลาง 

น้อย  
น้อย
ที่สุด 

(5) (4) (3) (2) (1) 

48 
มหาวิทยาลยัสามารถลดการใช้ทรพัยากรในการ
กระบวนการต่าง  ได้อย่างมีนัยส าคัญ (คน 
กระดาษ) 

5 4 3 2 1 

49 
มหาวิทยาลยัสามารถเพิม่ประสิทธิภาพ
กระบวนการท างานท่ีส าคัญได้อยา่งมีนัยส าคญั 
(ลดต้นทุน ลดเวลา) 

5 4 3 2 1 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ     นายด ารงค ์สุขเกิด 
วันเดือนปีเกิด    7 กรกฎาคม 2533 
วุฒิการศึกษา    ปีการศึกษา 2556: วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต  
     (วิศวกรรมคอมพิวเตอร์) มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ต าแหน่ง     นักวิชาการคอมพิวเตอร์ 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ประสบการณ์ท างาน   2558 - ปัจจุบัน: นักวิชาการคอมพิวเตอร์  

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
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