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การสร้างพลังและศักยภาพผู้น าในยุคดิจิทัล 
Empowerment and Leadership Competency in a Digital World 
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บทคัดย่อ 

 ยุคดิจิทัล (Digital World) เป็นยุคของอิเล็กทรอนิกส์ที่ เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีที่มีความรวดเร็ว 
ในการสื่อสาร การส่งผ่านข้อมูลความรู้ต่าง ๆ ที่มีอยู่ในสังคมไม่ว่าจะเป็นข่าวสาร ภาพ หรือวิดีโอที่ ทุกคน
สามารถเข้าถึงได้อย่างรวดเร็วทุกที่และทุกเวลา ดังนั้น ผู้น าในองค์กรและในสังคมต่าง ๆ จึงจ าเป็นต้อง
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสภาวะของผู้น า โดยเฉพาะอย่างยิ่งศักยภาพผู้น า  เพ่ือให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงในยุค
ดิจิทัล 
 
ค าส าคัญ:  การสร้างพลัง, ศักยภาพผู้น า, ยุคดิจิทัล 
 
Abstract 
 Digital world is an electronic era that involves high-speed technologies for communicating 
and transmitting a wide variety of information and knowledge within society, including news, 
images, and videos. Everyone can easily access the information from anywhere and at any time. 
Thus, leaders in organizations and societies must necessarily improve and change leadership, 
specifically leadership competency, to keep up with the dynamic changes in digital world. 
 
Keywords:  Empowerment, Leadership Competency, Digital World 
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บทน า   

 คุณลักษณะในยุคดิจิทัล (Digital World) มีลักษณะที่ส าคัญ ได้แก่ 1) ความรวดเร็วในการสื่อสารไมว่่า

จะเปน็การจัดเกบ็หรือการเข้าถงึแหล่งข้อมลูข่าวสาร ความรู้ต่าง ๆ ของผู้ใช้ 2) การใช้เทคโนโลยีการสื่อสารที่

ไม่มีขอบเขตหรือข้อจ ากัดในเรื่องเวลาหรือสถานที่ ท าให้สามารถเข้าถึง รับรู้ และเรียนรู้ได้ทุกที่และทุกเวลา 

และ 3) การใช้เทคโนโลยีมาบูรณาการเชื่อมโยงเครือข่ายต่าง ๆ ให้ทุกคนสามารถจัดเก็บ เข้าถึง ใช้พัฒนา

ความรู้ เผยแพร่และแบ่งปันความรู้ได้อย่างทั่วถึง (Rappaport, 2001) ดิจิทัลเทคโนโลยีกับองค์กรต่าง ๆ ซึ่ง

จ าเป็นกับการบริหารงานขององค์กรต่าง ๆ มีดังนี้ 

 1. การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing) เป็นเสมือนมีบริการเครื่องคอมพิวเตอร์แม่
ข่าย (Server) บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งองค์กรไม่จ าเป็นต้องวางระบบเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่าย ของตนเองใน
องค์กร ซึ่งเป็นการประหยัดงบประมาณขององค์กรในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
 2. อุปกรณ์พกพา (Mobility Devices) เป็นอุปกรณ์พกพาที่สามารถใช้งานได้ทุกสถานที่  เช่น 
โทรศัพท์มือถือ (Smart Phones) แท็บเล็ต (Tablets) คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ก (Notebook Computers) และ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์อื่น ๆ ที่มีความสามารถเข้าถึงอย่างอิสระเพ่ือการใช้งานแบบเคลื่อนที่ได้ 
 3. เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ในยุคที่สื่อสังคมออนไลน์มีอิทธิพลต่อทัศนคติ 
พฤติกรรม และความเชื่อของคนในสังคมเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็นไลน์ (Line) เฟซบุ๊ก (Facebook) ทวิตเตอร์ 
(Twitter) วีแชต (WeChat) หรืออินสตาแกรม (Instagram) 
 4. เทคโนโลยีไอโอที (Internet of Things: IoT) ปัจจุบันและในอนาคตอันใกล้ภายในปี ค.ศ. 2024  
การใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันจะใช้การเชื่อมต่อผ่านอินเทอร์เน็ตเป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นอุปกรณ์
เครื่องใช้ส านักงานในองค์กรโทรศัพท์มือถือ (Smart Phones) แท็บเล็ต (Tablets) โน้ตบุ๊กคอมพิวเตอร์ 
(Notebook Computers) หรือแม้แต่การน าแนวคิดการท างานจากที่บ้าน (Work at Home) มาใช้  
 
ยุคระบบไร้สายแต่ละยุคสู่เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 (5G) วิวัฒนาการของการสื่อสารแบบไร้สาย 

         

 ภาพที่ 1   ยุคระบบไร้สายแต่ละยุค สู่ 5G เครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 (M Report, 2563) 
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 ปัจจุบันเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายยุคที่  5 หรือ 5G ก าลังถูกพูดถึงเป็นวงกว้าง เพ่ือขับเคลื่อน 
การเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล (Digital Transformation) ทั้งในกลุ่มผู้ใช้โทรศัพท์มือถือ ผู้ให้บริการเครือข่าย 
และภาคอุตสาหกรรม ด้วยความสามารถของเทคโนโลยีที่ทลายข้อจ ากัดเดิม อาทิ ความเร็วในการรับส่งข้อมูล 
ที่ 50Mbit/s ถึง 2Gbit/s ซึ่งสูงกว่าเทคโนโลยีเครือข่าย 4G ในปัจจุบันถึง 4 เท่า และคุณสมบัติอ่ืน ๆ อีก 
หลายคนอาจจะยังไม่คุ้นเคยว่าก่อนจะถึง 5G การเปลี่ยนแปลงของเครือข่ายไร้สาย 1G-5G (Osseiran, 
Monserrat, & Marsch, 2016) มีวิวัฒนาการดังต่อไปนี้ 
 ในช่วงระยะเวลา 20-30 ปีที่ผ่านมา ระบบการสื่อสารแบบไร้สายมีการเปลี่ยนแปลงอย่างมาก ทั้ง
ด้านความสามารถของเทคโนโลยี ความเร็วในการรับส่งข้อมูล ความจุข้อมูล ที่แตกต่างกันในแต่ละยุค 
(Generation: G) ยุคระบบไร้สายหลายยุคได้เริ่มต้นจากระบบ Generation 1 หรือ 1G และพัฒนาไปเรื่อย ๆ 
จนถึง Generation 5 หรือ 5G ที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน ดังแสดงในตารางที ่1 
 
ตารางท่ี 1 ยุคระบบไร้สายหลายยุคได้เริ่มต้นจากระบบ Generation 1 (1G) และพัฒนาไปเรื่อย ๆ จนถึง 
Generation 5 (5G) 
 

เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย คุณลักษณะ 
ยุคก่อนเซลลูลาร์ (Pre-Cellular) 
หรือ 0G 

ยุคก่อนเซลลูลาร์ (Pre-Cellular) หมายถึง ยุคก่อนประดิษฐ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ (ก่อน 
1G) ซึ่งรวมถึงโทรศัพท์วิทยุ (Radio Telephones) ทีต่ิดตั้งในรถยนต์ โดยเช่ือมต่อเข้า
กับเครือข่ายโทรศัพท์สาธารณชน (Public-Switched Telephone Network: PTSN) 
 

เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายยุคที่ 1 
(Generation 1: 1G) 

มีการพัฒนาและเริ่มมีการใช้งานเป็นครั้งแรกในเดือนธันวาคม ปี พ.ศ. 2522 ใน
ประเทศญี่ปุ่น โดยบริษัท Nippon Telegraph and Telephone Corporation 
(NTT) และเริ่มแพร่หลายมากขึ้นในปี พ.ศ. 2523 จนถึงปี พ.ศ. 2533 เป็นระบบ
อนาล็อก (Analog) ที่ใช้สัญญาณวิทยุ (Radio Signal) ในการรับส่งคลื่นเสียงเพียง
อย่างเดียว มีคุณลักษณะ ดังนี้ 

1. ใช้โทรออก-รับสายเท่าน้ัน  
2. มีคุณภาพเสียงต่ า  
3. มีความจุที่จ ากัดท าให้รองรับผู้ใช้งานในเวลาเดียวกันได้น้อย และ 
4. มีการรักษาความปลอดภัยที่ไม่ดี เนื่องจากถูกด าเนินการที่สถานีฐาน ท าให้

อาจถูกดักฟังระหว่างการสนทนาได้ 
เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายยุคที่ 2 
(Generation 2: 2G) 

เริ่มใช้งานครั้งแรกในปี พ.ศ. 2534 และใช้มาอย่างต่อเนื่องจนถึงปี พ.ศ. 2543 โดยใช้
คลื่นวิทยุในการรับส่งสัญญาณ และมีการน าเข้ารหัสแบบดิจิทัล ก่อนแปลงสัญญาณ
ดิจิทัลเป็นอนาล็อกแล้วส่งผ่านคลื่นไมโครเวฟ มีการก าหนดเส้นทางการเช่ือมกับสถานี
ฐาน ซึ่งก่อให้เกิดเป็นระบบ GSM (Global System for Mobilization) ท าให้

https://www.mreport.co.th/experts/technology/001-5G-%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81-%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95
https://www.mreport.co.th/experts/technology/001-5G-%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B8%A5%E0%B8%B5%E0%B9%88%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81-%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%95%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95
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เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย คุณลักษณะ 
สามารถใช้งานได้เกือบทั่วโลกและจึงท าให้มีความปลอดภัยมากกว่า 1G โดย 2G มี
คุณลักษณะ ดังนี ้

1. รับส่งข้อความ รูปภาพ และข้อความมัลติมีเดีย  (MMS) เท่านั้น 
2. ไม่สามารถจัดการกับข้อมูลที่ซับซ้อน เช่น วิดีโอ ได้  
3. เริ่มรองรับริงโทน (Ringtone) และภาพกราฟฟิกต่าง ๆ ที่มีคลามละเอียดต่ า  
4. ใช้สัญญาณดิจิทัล 
5. ความเร็วในการรับส่งข้อมูลไม่เกิน 64 kbps 

จากนั้นได้มีการพัฒนาเป็นเทคโนโลยี 2.5G ซึ่งใช้เทคโนโลยี GPRS (General Packet 
Radio Service) ซึ่งสามารถส่งข้อมูลแบบแพ็คเก็ต (Packet) นอกจากนี้ยังสามารถ
เชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ แต่ยังมีความเร็วต่ า และมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง น าไปสู่
การพัฒนาเป็นเทคโนโลยี 2.75G ที่ใช้เทคโนโลยี EDGE (Enhance Data Rates for 
Global Evolution) โดยเน้นไปที่การพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของการรับ-ส่ง
ข้อมูลด้วยความเร็วสูงยิ่งขึ้น 2G มีคุณลักษณะ ดังนี ้

1. เล่นอินเทอร์เน็ตได้และรับส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) ได้ 
2. สามารถถ่ายรูปได้ 
3. สามารถดาวน์โหลดเพลงแบบไฟล์ MP3 ได้ 
4. ความเร็วในการรับส่งข้อมูลไม่เกิน 64-144 kbps 

เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายยุคที่ 3 
(Generation 3: 3G) 

เปิดใช้งานครั้งแรกเมื่อวันที่ 1 ตุลาคม พ.ศ. 2544 โดยบริษัท Nippon Telegraph 
and Telephone Corporation (NTT) DoCoMo และให้บริการจนถึงในช่วงปี พ.ศ. 
2553 คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊กและโทรศัพท์มือถือ สมาร์ทโฟนสามารถเช่ือมต่อเข้ากับ
ระบบอินเทอร์เน็ตไร้สายได้ โดยจะเช่ือมต่อกับระบบเครือข่ายของ 3G ตลอดเวลาที่
เปิดใช้งานโทรศัพท์ โดยไม่จ าเป็นต้องล็อกอิน (Log in) โดยค่าบริการจะถูกเรียกเก็บ
เมื่อมีการเรียกใช้ข้อมูลผ่านเครือข่ายเท่านั้น เทคโนโลยี 3G ใช้เครือข่ายไร้สายแถบ
กว้าง (Wideband) ซึ่งเพิ่มความคมชัดในการรองรับ มีการสื่อสารที่เร็วขึ้น และการ
รักษาความปลอดภัยที่ดีขึ้น 3G มีคุณลักษณะ ดังนี ้

1. ยุคของโทรศัพท์มือถือที่เรียกว่า สมาร์ทโฟน (Smart Phone) 
2. อินเทอร์เน็ตความเร็วสูง การประชุมผ่านวิดีโอ เกม 3D สตรีมทีวี โทรทัศน์

บนมือถือ (Mobile TV)  
3. สามารถดาวน์โหลดวิดีโอและไฟล์ขนาดใหญ่ บริการแอปพลิเคชันบนเว็บ 
4. ความเร็วในการรับส่งข้อมูล 14 Mbps 

โดยเทคโนโลยีที่ใช้ในการรับส่งข้อมูลในมาตรฐาน 3G มีหลายแบบตามพื้นที่การใช้งาน 
เช่น เทคโนโลยี UMTS (Universal Mobile Telecommunication System) ใช้ใน
ยุโรป เป็นเทคโนโลยีการรับส่งข้อมูลในมาตรฐาน 3G ทีส่่งผ่านสัญญาณเครือข่ายแบบ 
WCDMA มีความเร็วสูงสุดอยู่แค่เพียง 384 kbps เท่านั้น เทคโนโลยี HSDPA (High-
Speed Downlink Packet Access) คือ เทคโนโลยีการรับส่งข้อมูลที่พัฒนามาจาก
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เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สาย คุณลักษณะ 
ระบบ UMTS โดยสามารถรับส่งข้อมูลได้ความเร็วสูงถึง 14.4 Mbps (downlink) ซึ่ง
ขึ้นอยู่กับเครื่องโทรศัพท์มือถือและผู้ให้บริการระบบเครือข่าย เป็นต้น 

เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายยุคที่ 4 
(Generation 4: 4G) 

เริ่มใช้งานในช่วง ปี พ.ศ. 2553 จนถึงปัจจุบัน โดยใช้เทคโนโลยีที่เรียกว่า LTE (Long-
Term Evolution) ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการ QoS (Quality of 
Service) และมีการเปลี่ยนการสื่อสารแบบวงจรสวิตซ์ชิง (Circuit-Switched) มาเป็น
อินเทอร์เน็ตโพรโทคอล (Internet Protocol: IP) มีความปลอดภัยสูง และมีการใช้
งานที่ต้องการแบนด์วิดท์ (Bandwidth) รวมทั้งความเร็วในการรับส่งข้อมูลสูง เช่น 
การส่งข้อความมัลติมีเดีย (MMS) การคุยผ่านวิดีโอ ทีวีบนมือถือ HDTV และการ
ออกอากาศวิดีโอดิจิทัล (Digital Video Broadcasting: DVB) ซึ่ง 4G มีคุณลักษณะ 
ดังนี ้

1. เครือข่ายมีความซับซ้อน 
2. ความละเอียดสูงในการสตรีมมิ่งวิดีโอ 
3. มีบริการที่หลากหลายเพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ 
4. ความเร็วในการรับส่งข้อมูล 10 Mbps ถึง 1 Gbps 

เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 
(Generation 5: 5G) 

เริ่มมีการพัฒนามาตั้งแต่ปลายปี พ.ศ. 2553 โดยมีคุณภาพการเช่ือมต่อและความ
ครอบคลุมที่ดีขึ้น จุดเด่นของเทคโนโลยี 5G ได้แก่ World-Wireless World Wide 
Web (WWWW) ซึ่งถือว่าเป็นการสื่อสารไร้สายที่สมบูรณ์แบบท่ีสุด ซึ่งท าให้มีความจุ
ข้อมูลมากกว่า 10,000 เท่าของเครือข่ายที่ใช้ในปัจจุบัน มีความล่าช้าน้อยกว่า 1 
มิลลิวินาที (Millisecond) และมีความเร็วในการอัปโหลดและดาวน์โหลดข้อมูลสูง
มาก 
5G มีคุณลักษณะ ดังนี ้

1. อินเทอร์เน็ตความเร็วสูงขึ้น สตรีมมิ่งวิดีโอ มัลติมีเดียแบบตอบโต้ เสียง 
รายการทีวีที่มีความคมชัดมากขึ้น เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality: 
VR) และอื่น ๆ  

2. ความเร็วในการรับส่งข้อมูล 50Mbps ถึง 2Gbps และมากกว่า  

 
 เทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายยุคที่ 5 (Generation 5: 5G) เป็นคลื่นลูกใหม่มาแรงทั้งในกลุ่มผู้บริโภค 
และภาคอุตสาหกรรม ด้วยความเร็ว 50Mbit/s ถึง 2Gbit/s และอาจเพ่ิมขึ้นสูงกว่า 100Gbit/s ในอนาคต ซึ่ง
เร็วกว่ายุค 4G ถึง 100 เท่า มีคุณสมบัติส าคัญ 3 ข้อ ได้แก่ 1) ความเร็วของการเชื่อมต่อแบบไร้สายที่เพ่ิมขึ้น 
(Enhanced Mobile Broadband: eMBB) รองรับการรับส่งข้อมูลความเร็วสู ง 2) ความสามารถในการ
เชื่อมต่ออุปกรณ์จ านวนมาก (Massive Machine Type Communications: mMTC) รองรับการเชื่อมต่อกับ
อุปกรณ์จ านวนมากขึ้น และ 3) ความล่าช้าในการรับส่งข้อมูลที่ต่ ามาก (Ultra-Reliable and Low Latency 
Communications: uRLLC) ความหน่วงต่ า 
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 โดยในช่ ว งแรก  5G จะมีความเร็ วอยู่ ที่  1-5 Gbps Latency ต่ ากว่ า  20 ms และเ พ่ิมขึ้ น 
อย่างต่อเนื่องในช่วง 3 ปี นับจากนี้ไป ซึ่ง 5G เป็นที่พูดถึงมากในปัจจุบันเนื่องจากมีความสามารถที่ทันสมัย
และมีประสิทธิภาพสูง สามารถให้การสื่อสารแบบที่ทันสมัย การรองรับการให้บริการในพ้ืนที่ที่คนใช้งานอยู่
รวมทั้งการให้บริการที่มีความเร็วสูงมาก ความก้าวหน้าในเทคโนโลยีไร้สายต่อไปจะต้องมีการพัฒนาทั้งในด้าน
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการของการให้บริการที่มีประสิทธิภาพและคุณภาพสูงใน
โลกดิจิทัลที่มีในปัจจุบัน (Dahlman, Parkvall, & Skold, 2020)  

             
ศักยภาพของผู้น าในยุคดิจิทัล 
 ความเป็นผู้น า (Leadership) หมายถึง ความสามารถในการสร้างแรงจูงใจและชี้น าผู้ อ่ืนเพ่ือ 
การด าเนินงานไปสู่ เป้าหมายร่วมกัน มีความเป็นผู้น าในการแสวงหาวิธีการสร้างแรงจูงใจและสร้าง 
แรงบันดาลใจให้กับสมาชิกในองค์กร ก าหนดวิสัยทัศน์ขององค์กร และเพ่ิมระดับมาตรฐานในการท างานให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้ (Avolio & Gardner, 2005) นอกจากนี้ ในสังคมยุคดิจิทัล นักวิชาการหรือนักวิจัยต่าง ๆ 
ได้ให้ความหมายของการเป็นผู้น าด้านดิจิทัล (Digital Leadership) สามารถอธิบายได้ว่า ผู้น าขององค์กร 
คนหนึ่งที่่ใช้ทักษะและกรอบความคิดที่จะเอ้ืออ านวยให้บุคคลหรือองค์กรน าพาสมาชิกอ่ืน ๆ ในองค์กรให้
สามารถอยู่รอดในยุคดิจิทัลได้ ทักษะภาวะผู้น าที่จ าเป็นในยุคดิจิทัล ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การปรับตัว การใช้
เทคโนโลยี เป็นต้น ซึ่งเป็นรูปแบบความเป็นผู้น าที่มุ่งเน้นไปที่ความสามารถในการน าการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล
ไปใช้ภายในองค์กร ช่วยให้องค์กรต่าง ๆ สามารถแข่งขัน ด ารงอยู่ และปรับสภาพแวดล้อมการท างานและ
วัฒนธรรมการเรียนรู้ให้เป็นดิจิทัลได้ในศตวรรษที่ 21 จากงานวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นว่า ภาวะการเป็นผู้น า
ดิจิทัลใบนริบทของสถานศึกษา โดยเฉพาะผู้บริหารสถานศึกษา มีองค์ประกอบหลัก 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 
การเป็นพลเมืองดิจิทัล ความเป็นมืออาชีพด้านดิจิทัล และวิสัยทัศน์ดิจิทัล ในองค์ประกอบแรก การเป็น
พลเมืองดิจิทัล หมายถึง การมีความรู้เกี่ยวกับดิจิทัล การประยุกต์ใช้และการสื่อสารดิจิทัล รวมทั้งจริยธรรมใน
การใช้ดิจิทัล องค์ประกอบที่สอง ความเป็นมืออาชีพด้านดิจิทัล หมายถึง การมีความเชี่ยวชาญในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล ที่สามารถน าไปบริหารจัดการเทคโนโลยีและสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ดิจิทัลได้ และ
องค์ประกอบที่สาม วิสัยทัศน์ดิจิทัล หมายถึง การสร้างวิสัยทัศน์ที่มุ่งดิจิทัล ผู้น ามีส่วนร่วมในการวางแผนและ
สร้างวิสัยทัศน์ที่ส่งเสริมการพัฒนาและสร้างนวัตกรรมทางดิจิทัลได้ (เอกรัตน์ เชื้อวังค า และวัลลภา อารีรัตน์, 
2564)  
 นอกจากนี้ งานวิจัยในอดีต ได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับทักษะของภาวะผู้น าในยุคสังคมดิจิทัล (Digital 
society leadership) ที่มีการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรวดเร็ว ท าให้สังคมมีการเปลี่ยนแปลง
แบบก้าวกระโดด ผู้น าในยุคสังคมดิจิทัลต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการน าหรือการบริหาร เพ่ือให้สามารถใช้
ประโยชน์สูงสุดจากเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน แนวทางปฏิบัติของภาวะผู้น าในยุคสังคมดิจิทัล ประกอบด้วย 9 
ขั้นตอน ได้แก่ การเลือกหรือคัดสรรข้อมูลที่เหมาะสม (Curation) การบอกเล่าเรื่องราวของข้อมูลที่มีความ
เกี่ยวข้องและทันเหตุการณ์ (Storytelling) น าข้อมูลมาแบ่งปัน (Sharing) และท าให้เกิดการเชื่อมโยงกับผู้ที่
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เกีย่วข้อง (Engagement) ท าให้เกิดการสร้างชื่อเสียงในทางที่ดีขึ้น ผ่านการบอกเล่าเรื่องราวหรือข้อมูลที่ได้คัด
สรรมา นอกจากนี้ ต้องเปิดโอกาสให้ชุมชน (Community) มีส่วนร่วมและแสดงความคิดเห็นได้ ส่งผลให้ตัว
ผู้น าเองจะได้รับการยอมรับและถูกคัดเลือกให้เป็นผู้มีอ านาจหน้าที่ (Authority) ในการท างานแทนคนใน
ชุมชน และมีชื่อเสียงที่ดี (Reputation) ผู้น าในยุคสังคมดิจิทัลต้องให้การยอมรับในความก้าวหน้าทางด้าน
เทคโนโลยี (Technology) ที่ท าให้คนในชุมชนสามารถแลกเปลี่ยนและเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้ เกิดการใช้
ความคิด การให้ค าปรึกษา การยอมรับและการมีส่วนร่วมในการสร้างชุมชน (Co-creation) ให้มีความเข้มแข็ง
มากขึ้น รวมทั้งทุนทางสังคม (Social capital) เพ่ิมมากขึ้น และสนับสนุนส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือ 
(Collaboration) ในการท างานในลักษณะที่มีความเอ้ืออาทรซึ่งกันและกัน (เยาวลักษณ์ จิตต์วโรดม, 2560) 
 ดังนั้น ผู้แต่งสรุปได้ว่า การเป็นผู้น าในบริบทของสังคมยุคดิจิทัลต้องมีความเข้าใจที่ลึกซึ้งใน
เทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล รวมถึงความสามารถที่ จะน าทีมผ่านความท้าทายของ
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ดังนี้ 
 

1. เข้าใจเทคโนโลยี 
ผู้น าควรมีความเข้าใจลึกซ้ึงในเทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับองค์กรของตน การเข้าใจเทคโนโลยีจะช่วยให้

พวกเขาสามารถตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงและน าการพัฒนาในด้านดิจิทัลไปสู่ทางที่ถูกต้อง  ผู้น าควร
อัพเดทความรู้ในเรื่องเทคโนโลยี ตลอดจนพัฒนาการใช้งานตลอดเวลา สามารถน าความรู้ใหม่ ๆ เกี่ยวกับ
เทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้ในการท างาน และแนะน าองค์กรให้น าเอาเทคโนโลยีเข้ามาใช้กับองค์กรให้เกิด
สมรรถนะในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ ผู้น าควรมีความเข้าใจในเรื่องจริยธรรม 
ข้อกฎหมายและข้อบังคับท่ีเกี่ยวข้องกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 

 
2. การน าทีมและสร้างวัฒนธรรมองค์กร 
ผู้น าต้องมีความสามารถในการสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่สนับสนุนการน าใช้เทคโนโลยีมาใช้ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุดในการท างาน รวมทั้งเป็นผู้น าที่สามารถแสดงให้เห็นถึงความคาดหวังและการน าทางใน
สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในสังคมยุคดิจิทัล ดังนั้น องค์กรต้องมีการปรับเปลี่ยน สร้าง
วัฒนธรรมดิจิทัล และสร้างทัศนคติของบุคลากรเพ่ือการท างานในยุคดิจิทัล เปลี่ยนความคิดให้ทุกคนพร้อมรับ
การเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน ปรับเปลี่ยนการท างานจากรูปแบบเดิม สร้างความเข้าใจใน
บทบาทหน้าที่และความส าคัญของบุคลากรต่อองค์กร เปิดโอกาสให้บุคลากรมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ 
น าเสนอสิ่งใหม่ท่ีแตกต่าง กล้าคิดกล้าลงมือท า และให้ความส าคัญกับการท างานร่วมกันเป็นทีม 

3. การพัฒนาทักษะระหว่างบุคคลและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 
การท างานในสภาพแวดล้อมดิจิทัลต้องการการสื่อสารที่ดีระหว่างบุคคล ผู้น าควรมีทักษะการสื่อสาร

ทั้งในลักษณะออนไลน์และออฟไลน์ เพ่ือสร้างความเข้าใจและความไว้วางใจในทีม สามารถน าเทคโนโลยีดิจิทัล
ที่หลากหลาย มาประยุกต์ใช้เพ่ือให้สามารถติดต่อสื่อสารกับคนในองค์กรได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้น าต้องรับ
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ฟังความคิดเห็นของบุคลากรทุกคนอย่างเท่าเทียมกันและเปิดใจกับทุกความคิดเห็น ตั้งใจฟังความคิดเห็นอย่าง
แท้จริงนอกจากจะเป็นการให้เกียรติผู้ อ่ืนแล้ว ยังท าให้บุคคลในองค์กรกล้าที่จะแชร์ข้อมูลในทุกรูปแบบโดยไม่
กลัวที่จะโดนดูถูกในเรื่องความรู้หรือการเสนอแนวความคิดที่ไม่ดี ซึ่งในบางครั้งอาจท าให้องค์กรได้ข้อมูลที่เป็น
ประโยชน์และมีประสิทธิภาพมากกว่า  

4. ความยืดหยุ่นและการปรับตัว 
การปรับตัวเป็นสิ่งส าคัญในสังคมยุคดิจิทัลที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผู้น าควรมีความยืดหยุ่น

ในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงและท างานได้ในสถานการณ์พลิกผลัน มีความเข้าใจและสามารถประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลที่หลากหลายในการท างานในสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไปได้ นอกจากนี้ การปรับตัวต่อ
การเปลี่ยนแปลงนั้นผู้น าองค์กรต้องค านึงถึงค่าใช้จ่ายที่น้อยที่สุด และสามารถผลักดันสมาชิกในองค์กรไปสู่
ความเปลี่ยนแปลงได้พร้อมกัน 

5. การวางแผนและการบริหารโครงการ 
ผู้น าต้องมีทักษะในการวางแผน บริหารโครงการ และการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพ การใช้

เทคโนโลยีในการสนับสนุนการวางแผนและบริหารโครงการเป็นสิ่งส าคัญ ผู้น าควรมีการวางแผนและสร้างการ
ท างานระบบทีมในยุคดิจิทัลโดยการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาช่วยสร้างความสัมพันธ์และการสื่อสารที่ มี
ประสิทธิภาพระหว่างสมาชิกในองค์กร ตัวอย่างเช่น การหาเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เข้ามาช่วยให้การท างานมี
ประสิทธิภาพและประหยัดเวลาในการท างานขึ้น การใช้แอพพลิเคชั่นที่เป็นประโยชน์ในการสื่อสาร ระบบ
สั่งงาน การพูดคุยในที่ท างาน หรือการหาระบบค านวนโดยคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือลดความผิดพลาดจากมนุษย์ 
เป็นต้น ท าให้สามารถท างานเป็นระบบทีมได้มีประสิทธิภาพและสร้างผลงานให้ประสบความส าเร็จมากยิ่งขึ้น 
รวมทั้งผู้น าควรมีแนวคิดเชิงทดลองและทดสอบโดยการประยุกต์ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัลในการลงมือปฏิบัติ เพ่ือ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่หรือนวัตกรรม 

6. การน าการตัดสินใจด้วยข้อมูล 
ในยุคที่มีการเจริญเติบโตทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างรวดเร็ว ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) มี

ความส าคัญมาก ผู้น าดิจิทัลควรมีความรู้และทักษะการใช้ข้อมูลเ พ่ือการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ  
การวิเคราะห์ข้อมูล และการน าข้อมูลเข้ามาช่วยตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ ผู้น าควรมีทักษะในการแสวงหาข้อมูลโดย
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและน าข้อมูลเหล่านั้นมาวิเคราะห์เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดต่อการท างาน ทักษะ 
การวิเคราะห์ข้อมูลจึงเป็นทักษะที่ส าคัญของผู้น ายุคดิจิทัล หากผู้น าขาดทักษะในการคิดวิเคราะห์ที่ดี ข้อมูลไม่
สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้เช่นกัน รวมทั้งผู้น ามีทักษะในการตัดสินใจน าเอาข้อมูลที่เหมาะสมมาใช้ใน 
การแก้ปัญหาเชิงกลยุทธ์ได ้

7. การรับฟังและปรับตัวต่อความต้องการของผู้ร่วมงาน 
ผู้น าสามารถเป็นที่ปรึกษาที่ดีต่อบุคลากรในองค์กรได้ สามารถรับรู้และเข้าใจความต้องการของ

บุคลากรในองค์กร การเป็นที่ปรึกษาที่ดีจะท าให้ช่วยเพ่ิมศักยภาพในการเป็นผู้น าที่ดีขึ้นได้ ซึ่งสามารถท าได้
โดยการเอาเทคโนโลยีดิจิทัลประเภทต่าง ๆ มาใช้เพ่ือเป็นช่องทางในการสื่อสารเพ่ือความสะดวกและเป็นพ้ืนที่
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ที่เป็นมิตร สามารถให้ค าปรึกษาได้ทั้งเรื่องงานและเรื่องส่วนตัว การเป็นที่ปรึกษาที่ดีให้กับบุคลากรในองค์กร 
สามารถช่วยลดความเครียดและช่วยแก้ปัญหาให้กับบุคลากรในองค์กรได้ ส่งผลให้การท างานของบุคลากรมี
ประสิทธิภาพด้วย  

8. ความรับผิดชอบทางสังคม 
ผู้น าควรมีความตระหนักถึงผลกระทบทางสังคมที่เกิดขึ้นจากการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในองค์กร

และสามารถเพ่ิมศักยภาพขององค์กรได้ ผู้น าในยุคดิจิทัลมคีวามหลากหลายและสอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วของสภาพแวดล้อมในองค์กรและการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล รวมทั้งผู้น าควรมี
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและสนับสนุนส่งเสริมให้บุคลากรในองค์กร
สร้างแนวปฏิบัติด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้สอดคล้องตามหลักจริยธรรม 

การผสมผสานลักษณะเหล่านี้จะช่วยให้ผู้น าสามารถน าทีมและองค์กรของตนไปสู่สภาพแวดล้อมทาง
ดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพและยืนหยัดในยุคดิจิทัลที่ เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว (Northouse, 2018; Yukl, 
2013) 
 
บทสรุป 
 บทความนี้สรุปถึงคุณลักษณะที่เหมาะสมและสมรรถนะที่ส าคัญของผู้น าในยุคดิจิทัล ซึ่งมีลักษณะที่
หลากหลาย เน้นความสามารถในการชี้น าและผลักดันให้บุคลากรในองค์กรในการพัฒนาทักษะทางด้าน
เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมศักยภาพองค์กร การสร้างวัฒนธรรมองค์กรที่สนับสนุนให้
เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่หรือนวัตกรรมจากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การมีความยืดหยุ่นในการปรับตัวต่อ 
การเปลี่ยนแปลงของสังคมยุคดิจิทัล รวมทั้งการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมในการท างาน และการมทีักษะ
การวางแผนและการบริหารโครงการเพ่ือสร้างการท างานระบบทีมในยุคดิจิทัลโดยการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมา
ใช้ นอกจากนี้ ผู้น าดิจิทัลควรมีทักษะในการวิเคราะห์ข้อมูลดิจิทัลเพ่ือการตัดสินใจและการประยุกต์เชิงกลยุทธ์ 
ผู้น าดิจิทัลควรมีการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ ความสามารถในการเรียนรู้และการปรับตัว และ 
ความรับผิดชอบทางสังคม การผสมผสานคุณลักษณะเหล่านี้ถือเป็นแนวทางส าคัญส าหรับผู้น าที่ต้องการ
ท างานในสภาพแวดล้อมดิจิทัลที่เต็มไปด้วยความเปลี่ยนแปลงและเทคโนโลยีที่ก้าวข้าม 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยเป็นวิธีการสร้างองค์ความรู้ ด้วยกระบวนการต่าง ๆ ที่ไม่เฉพาะแค่การใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์เพ่ือความต้องการที่หลากหลายแตกต่างกันออกไปเช่น เพ่ือแก้ปัญหา เพ่ือศึกษาสภาพสถานะ 
เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ เพ่ือทดสอบหลักการหรือทฤษฎี เพ่ือตรวจสอบหรือประเมิน เพ่ือศึกษา
ทิศทางแนวโน้ม เพ่ือหาข้อสรุป เพ่ือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ หรือเพ่ือเรียนรู้ปรากฏการณ์ต่าง ๆ จากความต้องการ
ที่หลากหลายที่แตกต่างกันออกไปการวิจัยจึงต้องมีวิธีการวิจัยที่แตกต่างกันออกไป ทางการศึกษาน า
กระบวนการวิจัยมาใช้เพื่อวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ได้แก่ การศึกษาวิจัยเพื่อสร้างองค์ความรู้ที่เป็นส่วนหนึ่งของการ
จบหลักสูตรการศึกษา การวิจัยเพ่ือสร้างองค์ความรู้เพ่ือขอเข้าสู่ต าแหน่งทางวิชาการหรือต าแหน่งทางการ
บริหาร และการวิจัยเพ่ือสร้างองค์ความรู้เพ่ือการปฏิบัติงานหรือเพ่ือตอบค าถามที่อยากรู้ บทความนี้กล่าวถึง
ประเด็นต่าง ๆ ของการวิจัยที่น าไปใช้ในการวิจัยทางการศึกษา จากความหมาย แนวทางการวิจัย วิธีการวิจัย
ตามแนวทางการวิจัยต่าง ๆ รวมถึงความน่าเชื่อถือของแนวทางการวิจัยการนั้น ครอบคลุมการวิจัยเชิงปริมาณ 
การวิจัย เชิงคุณภาพ และการวิจัยผสมผสาน รวมถึงข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับการใช้แนวทาง
และวิธีการวิจัยต่าง ๆ ในการศึกษา 
 
ค าส าคัญ:  การศึกษา, การวิจัย 
 
Abstract 
 Research is the method of creating knowledge through various processes that are not 
only using scientific processes for a variety of different needs such as to solve problems, to study 
the status, to study the relationship of things, to test a principle or theory, to validate or evaluate, 
to study the trend and direction, to find a conclusion, to create new things or to learn about 
various phenomena from a variety of different needs. Research therefore requires different 
research methods. In education, the research process is used for various purposes including 
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research studies to build knowledge as part of completing the academic program, research to 
create knowledge to apply for entry into academic or administrative positions, and research to 
create knowledge for work or to answer questions. This article discusses various aspects of research 
used in educational research from the meaning of research, research methods according to various 
research approaches including the reliability of the research methods. Covers quantitative 
research, qualitative research, and mixed research together with comments and suggestions 
regarding the use of various research approaches and methods in the study. 
 
Keywords:  Education, Research 
 
บทน า 
 
การวิจัยคืออะไร? 
 เป็นที่ยอมรับกันแล้วว่า แนวทางการวิจัยหลัก ๆ มีอยู่ด้วยกันสองแนวทาง (Approach) คือ แนวทางการ
วิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และแนวทางการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) งานวิจัย
ทั้งสองแนวทางนี้ มีลักษณะแตกต่างกันอยู่หลายประการ ความแตกต่างนั้นบางประการเป็นลักษณะตรงกันข้าม
เลยทีเดียว ดังนั้นการนิยามการวิจัยด้วยการให้ค านิยามสั้น ๆ ให้เข้าใจตรงกันจึงท าได้ยาก ยิ่งกว่านั้นหลังจากใช้
การวิจัยทั้งสองแนวทางมาแล้วก็พบว่า งานวิจัยทั้งสองประเภทมีจุดเด่นและจุดด้อยในตัวเอง เพ่ือขจัดจุดด้อยและ
ใช้จุดเด่นของการวิจัย แต่ละแนวทางจึงเกิดการวิจัยลักษณะที่สามที่ผสมผสาน (Creswell, 2009) การวิจัยทั้งสอง
แนวทางเข้าด้วยกันเรียกว่า Mixed Methods Research (Bryman, 2008) การผสมผสานนี้มีวิธีการ (Strategy) 
ผสมผสานที่หลากหลาย มีทั้งใช้เชิงคุณภาพก่อนแล้วตามด้วยการวิจัยเชิงปริมาณ หรือเริ่มจากการวิจัยเชิงปริมาณ
แล้วตามด้วยการวิจัยเชิงคุณภาพ หรืออาจจะใช้การวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพไปพร้อม ๆ กัน 
การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
 การวิจัยเชิงปริมาณเป็นแนวทางการวิจัยเพื่อทดสอบทฤษฎี หลักการต่าง ๆ ที่มีการศึกษาจนกลายเป็น
องค์ความรู้ในศาสตร์นั้น ๆ เป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่าง ๆ กระบวนการวิจัยเป็นการสร้าง
เครื่องมือ สร้างสถาณการณ์ในลักษณะตัวแปร (Variable) โดยตัวแปรเหล่านั้นถูกก าหนดค่าออกมาเป็นหน่วยที่วัด
ได้เป็นตัวเลข แล้วท าการวัดค่าตัวแปร แล้ววิเคราะห์ค่าตัวเลขนั้นด้วยกระบวนการทางสถิติ การวิจัยเชิงปริมาณ
เป็นการตรวจสอบ หรือเป็นการน าหลักการหรือทฤษฎีต่าง ๆ ที่มีอยู่ไปใช้งานจริง (Creswell, 2014, p. 4; 
Kerlinger & Lee, 2000, pp. 590-592) 
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การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
 การวิจัยเชิงคุณภาพเป็นแนวทางการวิจัยศึกษา ตรวจสอบ ท าความเข้าใจหาความหมายในปัญหาทาง
สังคม ปัญหาของคน จากความเห็นของตัวบุคคลหรือกลุ่มบุคคล (Creswell, 2014, p. 4; Kerlinger & Lee, 
2000, pp. 590-592) เป็นการศึกษาปรากฎการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติของมัน ไม่ใช่สิ่งที่เกิดจากการ
จัดท าขึ้น หรือจัดสร้างขึ้นตามหลักการหรือทฤษฎีใด ๆ 
การวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) 
 การวิจัยแบบผสมผสานเป็นการวิจัยที่เก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ วิเคราะห์ข้อมูลทั้งสอง
ประเภทตามลักษณะข้อมูล ประมวลผลข้อมูลทั้งสองลักษณะเพ่ือการสนับสนุนซึ่งกันและกัน (Creswell, Plano 
Clark, 2007; Creswell, 2014) โดยเชื่อว่าการรวมเอาการวิจัยทั้งสองรูปแบบมาใช้ร่วมกันจะช่วยให้เข้าใจปัญหา
ที่ท าวิจัยได้สมบูรณ์กว่า 
 
ความแตกต่างระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ 

แนวทางการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ มีความแตกต่างกันตั้งแต่ความเชื่อหรือโลกทัศน์ของ
ผู้วิจัย ผลจากความเชื่อนั้นก็จะน าไปสู่ลักษณะและวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล สู่เครื่ องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการท าให้ผลการวิจัยเป็นที่น่าเชื่อถือและเกิดการยอมรับจากผู้อ่านงานวิจัย 

 
ตารางท่ี 1 ความแตกต่างระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ 
 
 
ประเด็น 

การวิจัยเชิงปริมาณ 
 

การวิจัยเชิงคุณภาพ 

โลกทัศน์ เชื่อว่าองค์ความรู้ต่าง ๆ มีการค้นพบมาแล้ว การ
วิจัยจึงเป็นการตรวจสอบว่าสิ่งที่ศึกษาวิจัยตรงกับ
หลักการ ทฤษฎีที่มีอยู่แล้วหรือไม่ถ้าไม่ตรงก็จะ
น าไปสู่องค์ความรู้ทฤษฎีใหม่ 

เ ชื่ อ ว่ า ธ ร ร ม ช า ติ ข อ ง สั ง ค ม 
สิ่งแวดล้อม และมนุษย์มีความ
ซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 
(ไม่มีทฤษฎีที่แท้จริงอยู่) การวิจัย
จึงเป็นการสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
หรือสร้างทฤษฎีเฉพาะขึ้นมา 

ลักษณะข้อมูล เป็นข้อมูลเชิ งตัวเลขที่ ได้จากเครื่ องมือการ
ประเมินเชิงตัวเลข เช่น คะแนนตัวเลขแสดง
ระดับความเห็น ความถี่ของพฤติกรรม คะแนน
จากการทดลองต่าง ๆ 

เป็นข้อมูลเชิงบรรยาย การบอก
ลักษณะต่าง ๆ พฤติกรรมต่าง ๆ 
ทุกองค์เป็นการบรรยายออกมา
แทนการใช้ตัวเลข มีลักษณะที่
หลากหลาย เช่น รูปภาพ/ เสียง 
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ประเด็น 

การวิจัยเชิงปริมาณ 
 

การวิจัยเชิงคุณภาพ 

เครื่องมือในการเก็บ
ข้อมูล 

- แบบทดสอบ 
- แบบสังเกต 
- แบบสอบถาม 
- แบบวัด ฯลฯ 

- การสัมภาษณ์ 
- การสังเกต 
- การศึกษา วัตถุ สิ่งของจริง 
- ตัวผู้วิจัยเอง 

การน าผลไปใช้ 
ในวงกว้าง 

สามารถน าผลไปใช้ในวงกว้างได้ เพราะสามารถ
เลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มได้ จึงสามารถอ้าง
ผลจากการศึกษาจากลุ่ มตั วอย่ างไปสู่ กลุ่ ม
ประชากรได้ 

ไม่สามารถน าผลการศึกษาไป
อธิบายกลุ่มอ่ืนได้ เพราะการเลือก
ผู้ ให้ ข้ อมู ล เลื อก เจ าะจ งตาม
คุณสมบัติไม่ใช่การสุ่ม 

 
ความแตกต่างด้านโลกทัศน์ ความเชื่อของผู้วิจัย 
 ในการท าวิจัยผู้วิจัยจะมีความเชื่อพ้ืนฐาน มีความคาดหวังของตนอยู่ ความเชื่อพ้ืนฐานที่ว่านี้เป็นความ
เชื่อเกี่ยวกับการค้นหาองค์ความรู้ (Epistemology) ด้วยวิธีการต่าง ๆ ซึ่งประกอบด้วยวิธีการสองวิธีการคือ
หนึ่งการหาความรู้จากปรากฏการณ์แล้วมาสรุปเป็นองค์ความรู้เรียกว่าวิธีอุปนัย (Inductive) และสองการหา
องค์ความรู้จากสิ่งที่มีอยู่แล้ว จากทฤษฎีหรือหลักการที่มีผู้ก าหนดไว้แล้ว ผู้วิจัยท าการสร้างเครื่องมือตามนั้น
แล้วทดลอง สอบถาม หรือตรวจสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ ดูว่าผลเป็นไปตามทฤษฎีหรือหลักการที่มีอยู่เดิมหรือไม่
อันนี้ เรียกวิธีนิรานัย (Deductive) ความเชื่อพ้ืนฐานนี้จะน าไปสู่การเลือกแนวทางในการวิจัยของตน 
(Creswell, 2014, pp. 5-10; Guba & Lincoln, 2005) 
ความเชื่อของนักวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative research) 

ผู้วิจัยที่เลือกท างานวิจัยเชิงปริมาณ เป็นผู้ที่เชื่อว่าองค์ความรู้ต่าง ๆ มีอยู่แล้ว การวิจัยที่ด าเนินการจึง
เป็นการตรวจสอบผลการวิจัยกับองค์ความรู้ หลักการ หรือทฤษฎีต่าง ๆ โดยการตั้งค าถามเพ่ือการวิจัย หรือ
สมมุติฐานการวิจัย แล้วตรวจสอบหรือทดสอบสมมุติฐานด้วยกระบวนการทางสถิติ  

ผู้วิจัยในศาสตร์วิศวกรรม/สถาปนิกที่ต้องการออกแบบ และสร้างตึกระฟ้าในกรุงเทพที่ตั้งอยู่ในแนว
ดินอ่อน อาจยึดแนวความเชื่อว่าองค์ความรู้ต่าง ๆ มีอยู่แล้ว ดังนั้น สามารถหาองค์ความรู้ที่มีอยู่แล้วมาใช้ได้
เลย สามารถท าการวิจัย R & D จากองค์ความรู้ที่สะสมมาแล้ว 
ความเชื่อของนักวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) 

ผู้วิจัยในศาสตร์ที่ต่างไป ก็อาจจะมีความเชื่อพ้ืนฐานหรือโลกทัศน์ที่ต่างออกไปได้ ตัวอย่างเช่น ผู้วิจัย
ทางด้านมานุษยวิทยา อาจจะมีความเชื่อว่าองค์ความรู้ในศาสตร์มานุษยวิทยามีความหลากหลาย ซับซ้อน ยัง
ไม่มีองค์ความรู้ในเรื่องนั้น ๆ มาก่อน มีความเชื่อว่าองค์ความรู้ได้มาจากการศึกษาปรากฎการณ์ต่าง ๆ แล้วมา
สรุปเป็นองค์ความรู้เป็นแนวทางวิจัยเชิงคุณภาพ 
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ความแตกต่างด้านความคาดหวังในผลการวิจัย 
ดังได้กล่าวมาแล้วข้างต้นว่า นักวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพมีความเชื่อพ้ืนฐานในการท าวิจัย

แตกต่างกัน จึงส่งผลให้มีความคาดหวังแตกต่างกันไปด้วย  
การวิจัยเชิงปริมาณมีความคาดหวังว่าสิ่งที่ตนศึกษาวิจัยจะได้ผลสอดคล้องกับองค์ความรู้ในปัจจุบัน

การได้รับผลการวิจัยที่สอดคล้องเป็นการยืนยันว่าตนศึกษาได้ถูกต้องแล้ว แต่การวิจัยเชิงปริมาณที่ได้ผลไม่
สอดคล้องกับองค์ความรู้ที่มีอยู่ก็ไม่อาจพูดได้เต็มปากว่าผลการวิจัยนั้นผิด เพราะอาจเป็นไปได้ว่าสิ่งที่ศึกษานั้น
เป็นสถานการณ์ใหม่ท่ียังไม่เคยเกิดข้ึน อาจจะเกิดจากจุดอ่อนในการจัดการตัวแปรต่าง ๆ 

ส่วนการวิจัยเชิงคุณภาพ มีความคาดหวังว่าจะค้นพบสิ่งใหม่ ๆ จากการศึกษาวิจัยไม่มีจุดมุ่งหมายใน
การตรวจสอบหลักการหรือทฤษฎีใด ๆ ตรงกันข้าม มีความต้อการสร้างองค์ความรู้สร้างทฤษฎีจากการวิจัย 
ดังนั้นการวิจัยเชิงคุณภาพจึงมักจะต้องใช้ระยะเวลายาวนานในการเก็ยรวบรวมข้อมูล ถ้าพบข้อมูลขัดแย้งกัน
ผู้วิจัยต้องเก็บข้อมูลใหม่เพ่ือหาข้อสรุปให้ได้ 

ความแตกต่างด้านผลการวิจัยอีกประการหนึ่งที่น่าสนใจ คือ การน าผลการวิจัยไปใช้กับกลุ่มอ่ืน 
ประเด็นนี้ คือ จุดเด่นของการวิจัยเชิงปริมาณเพราะสามารถเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจาก
ประชากร ท าให้สามารถน าผลการวิจัยไปอธิบายขยายความของกลุ่มประชากรได้ ขณะที่การวิจัยเชิงคุณภาพ
ก าหนดผู้ให้ข้อมูลอย่างเจาะจง ผลการวิจัยจึงใช้ได้กับกลุ่มเฉพาะเท่านั้น 
ความแตกต่างด้านลักษณะข้อมูลที่เก็บ 

การวิจัยเชิงปริมาณจะเก็บข้อมูลประเภทตัวเลข ของตัวแปรต่าง ๆ ที่ผู้วิจัยท าการศึกษา ในขณะที่
ผู้วิจัยเชิงคุณภาพ จะเก็บข้อมูลประเภทลักษณะเชิงบรรยายในรูปของตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
จากตัวอย่างข้างล่างแสดงลักษณะข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพของลูกกล้วยตาก  
 

 
 

ภาพที่ 1 กล้วยตาก 
ที่มา: ฉลอง ทับศรี 
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ข้อมูลเชิงปริมาณ: 

- มีขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 1.5-3.0 เซ็นติมิเตอร์ 

- น้ าหนักประมาณ 20-50 กรัม 

- กล้วยตาก 100 กรัม จะให้พลังงาน 297 กิโลแคลอรี , แคลเซียม 70 มิลลิกรัม , 
โพแทสเซียม 773 มิลลิกรัม, โซเดียม 23.8 มิลลิกรัม เหล็ก 1100 มิลลิกรัม 

 ข้อมูลเชิงคุณภาพ: 

- กล้วยตากเป็นผลไมต้ากแห้ง มีรสหวานจัด 

- ทรงผลยาวรี ส่วนใหญ่ได้จากการตากกล้วยน้ าว้าสุก 

- จัดเป็นพืชสมุนไพร ช่วยดับกลิ่นปาก ช่วยแก้ท้องผูก โรคโลหิตจางและภาวะขาดก าลัง 
 

ความแตกต่างด้านเครื่องมือเก็บข้อมูลและการิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยเชิงปริมาณใช้เครื่องมือประเมินเชิงตัวเลข เช่น แบบทดสอบ แบบสังเกต แบบสอบถาม แบบ

วัด แบบบันทึกความถี ่หรืออ่ืน ๆ 
การวิจัยเชิงคุณภาพใช้เครื่องมือบันทึกเชิงเชิงบรรยาย เช่น การสัมภาษณ์ การสังเกต การศึกษาวัตถุ

สิ่งของจริง การศึกษาจากหลักฐานการบันทึกต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพ ภาพยนตร์ วีดิโอ รวมทั้งตัวผู้วิจัยเองก็ถือ
เป็นเครื่องมือการวิจัยในเรื่องนั้น ๆ ได ้

ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเชิงปริมาณ ข้อมูลเชิงปริมาณจะถูกวัดออกมาเป็นตัวเลข แล้ว
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติต่าง ๆ แล้วรายงานออกมาเป็นตารางตัวเลข เป็นกราฟ หรืออ่ืน ๆ 

ส่วนการวิจัยเชิงคุณภาพ ข้อมูลเชิงบรรยายจะถูกวิเคราะห์ด้วยการจัดพวก จัดกลุ่ม ลดขนาดข้อมูลลง
มาเรื่อย ๆ ให้อยู่ในแนวที่จะตอบค าถามการวิจัยได้ 

 
ค าศัพท์ท่ีน่ารู้ทางการวิจัยในงานเขียนนี้ 
 เนื่องจากการวิจัย มีแนวทางการวิจัยที่แตกต่างกัน ผู้เขียนเกี่ยวกับงานวิจัยมีหลายคน แต่ละคนก็
อาจจะใช้ค าที่แตกต่างกันออกไป การรู้จักค าศัพท์ที่ใช้ในงานเขียนชิ้นนี้ จะท าให้เข้าใจสิ่งต่าง ๆ ที่เขียนได้มาก
ขึ้น ในที่นี้จะเลือกค าศัพท์เพียงบางค ามาอธิบายขยายความ ได้แก่ โลกทัศน์การวิจัย (Research Paradigm) 
แนวทางการวิจัย (Research Approach) แบบการวิจัย (Research Design) วิธีการวิจัย (Research 
Method) รวมถึงค าศัพท์ที่ใช้ในแบบการวิจัยต่าง ๆ ด้วย 
 โลกทัศน์การวิจัย (Research Paradigm) หมายถึง ความเชื่อพ้ืนฐานของนักวิจัยเกี่ยวกับวิธีการได้มา
ซึ่งองค์ความรู้ และการท าให้เกิดความน่าเชื่อถือในองค์ความรู้ที่สร้างขึ้นนั้น  
 แนวทางการวิจัย (Research Approach) หมายถึง ลักษณะหรือประเภทของการวิจัย ประกอบด้วย
การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) และการวิจัย
ผสมผสาน (Mixed Methods Research) 
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 แบบการวิจัย (Research Design) หมายถึง ลักษณะเฉพาะต่าง ๆ ของแนวทางการวิจัยทั้งสาม
แนวทาง 
 
แบบการวิจัยเชิงปริมาณ ประกอบด้วย 4 แบบ ด้วยกัน คือ 

1. การวิจัยเชิงพรรณนา (Descriptive Research Design) เป็นการศึกษาอธิบายลักษณะของประชากร
หรือปรากฏการณ์ที่ก าลังศึกษา ตอบค าถาม “อะไร” เป็นหลัก 

2. การวิจัยเชิงความสัมพันธ์ (Correlational Research Design) เป็นการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัว
แปรสองตัวหรือมากกว่า เพ่ือท าความเข้าใจและประเมินความสัมพันธ์ทางสถิติระหว่างตัวแปร
เหล่านั้น โดยไม่มีอิทธิพลจากตัวแปรภายนอกใด ๆ  

3. การศึกษาเปรียบเทียบเชิงสาเหตุ (Causal-Comparative Research Design) เป็นการวิจัยที่พยายาม
ศึกษาถึงสาเหตุ หรือผลความแตกต่างของพฤติกรรม บุคคล กลุ่มบุคคล หรือสถานการณ์ต่าง ๆ เป็น
การวิจัยที่ไม่สามารถจะกระท า หรือควบคุมตัวแปรหรือสิ่งที่คาดว่าน่าจะเป็นสาเหตุได้ แต่สังเกตตัว
แปรตามและผลที่จะตามมาย้อนหลัง ที่น่าจะเป็นเหตุหรือเป็นตัวแปรอิสระ 

4. การวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research Design) เป็นการวิจัยที่เน้นกระบวนการค้นหาความ
เป็นจริง หลักการทฤษฎี องค์ความรู้ และเทคโนโลยีใหม่ ๆ โดยมุ่งเน้นการศึกษาความเปลี่ยนแปลง
ของตัวแปร ที่เกี่ยวข้องภายใต้เงื่อนไขที่มีการควบคุม โดยกระบวนการวิจัยเพ่ือศึกษาพฤติกรรมหรือ
สถานการณ์ ว่า เป็นสาเหตุของการเปลี่ยนแปลงนั้นหรือไม่ โดยวิธีการเปรียบเทียบของความแตกต่าง
ของตัวแปรที่เปลี่ยนไปกับพฤติกรรม หรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้น ในสภาพที่ถูกควบคุมและท าการ
สรุปผลความจริงที่ค้นพบ และน าไปอธิบายพฤติกรรมต่าง ๆ ในเชิงเหตุผลได้ 

 
แบบการวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบด้วยแบบการวิจัย 5 แบบด้วยกัน ได้แก่ 

1. Narrative research เป็นการวิจัยลักษณะบรรยายเรื่อง เล่าเรื่องที่เป็นประสบการณ์ของมนุษย์ เป็น
ลักษณะอัตชีวประวัติของคนตนใดคนหนึ่ง หรือหลายตน เพ่ือความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในสิ่งที่ศึกษา 

2. Phenomenology เป็นการวิจัยเกี่ยวกับประสบการณ์ ปรากฏการต่าง ๆ ของมนุษย์ สภาพชีวิตของ
คน มุ่งท าความเข้าใจความหมายของปรากฏการณ์ หรือเหตุการณ์ในชีวิตที่บุคคลได้ประสบ 

3. Grounded theory เป็นการวิจัยในแนวสั งคมวิทยาโดยที่ผู้ วิจัยได้ความรู้  ทฤษฎี  แนวทาง 
กระบวนการ การกระท าปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ จากปากค าของผู้ให้ข้อมูล กระบวนการวิจัยเป็นการเก็บ
ข้อมูลหลายขั้นตอนและการปรับเปลี่ยนความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันของปรากฏการณ์ท่ีศึกษา 

4. Ethnography เป็นการศึกษาเชิงชาติพรรณตามแนวทางมานุษยวิทยาและสังคมวิทยา โดยนักวิจัย
ศึกษาแบบแผนพฤติกรรม ภาษา ผลจากวัฒนธรรมของกลุ่มในสภาพจริงตามธรรมชาติที่อยู่ร่วมกันมา
อย่างยาวนาน การเก็บรวบรวมข้อมูกมักจะเป็นการสังเกตและการสัมภาษณ์ 
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5. Case studies เป็นการวิจัยลักษณะกรณีศึกษาในหลาย ๆ สาขาวิชา โดยเฉพาะใช้ในการประเมิน
โครงการ ประเมินเหตุการณ์ สถานการณ์ กระบวนการ บุคคล หรือกลุ่มบุคคล การวิจัยลักษณะนี้ผูก
ติดอยู่กับระยะเวลาและกิจกรรม ผู้วิจัยใช้การเก็บข้อมูลที่หลากหลายในช่วงเวลาที่ยาวนาน 
 

แบบการวิจัยผสมผสาน (Mixed Methods Research) ได้กล่าวมาแล้วในเบื้องต้นว่า การวิจัยผสมผสาน
เป็นการใช้แบบการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพร่วมกัน  เพ่ือสนับสนุนกัน และแบบการวิจัย
ผสมผสาน มี 4 แบบ ด้วยกัน ดังนี้ 

1. Convergent parallel mixed methods เป็นการวิจัยที่ผู้วิจัยเก็บข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ
ไปพร้อม ๆ กันแล้วผสานข้อมูลทั้งสองประเภทเพ่ือการวิเคราะห์ที่ครอบคลุม ถ้วนถี่ ในขั้นการแปลผล
ข้อมูลต่าง ๆ ก็จะถูกน ามาบูรณาการออกมาเป็นผลการวิจัย 

2. Explanatory sequential mixed methods เป็นการวิจัยที่ผู้วิจัยเก็บข้อมูลเชิงปริมาณก่อนแล้ว
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ใช้ผลจากการวิเคราะห์เชิงปริมาณมาเพ่ิมเติมรายละเอียดในเรื่องนั้นด้วย
การวิจัยเชิงคุณภาพในตอนหลัง 

3. Exploratory sequential mixed methods เป็นการวิจัยที่ผู้วิจัยเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพก่อนแล้วท า
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ แล้วใช้ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพมาท าการศึกษาเชิง
ปริมาณ เป็นการสร้างโอกาสของการสรุปผลเชิงอ้างอิง (Generalization) ได้ การสร้างแบบสอบถาม
ที่ครอบคลุมประเด็นก็ได้จากการวิจัยลักษณะนี้ 

4. Multiphase mixed Methods เป็นการวิจัยที่ผู้วิจัยก าหนด ช่วงการวิจัย (Phase) ออกเป็นหลาย ๆ 
ช่วง เช่น สองช่วง หรือสามช่วง ในแต่ละช่วงการวิจัยประกอบด้วยทั้งการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัย
เชิงคุณภาพ แต่ละช่วงอาจใช้รูปแบบที่ต่างกันหรือเหมือนกันระหว่าง Explanatory sequential 
mixed methods กั บ  Exploratory sequential mixed methods ตั ว อย่ า ง เ ช่ น  ในการวิ จั ย
พฤติกรรมการเรียนการสอนภาษา ซึ่งประกอบด้วยการศึกษาพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนและ
พฤติกรรมการสอนของครู ในกรณีนี้ ช่วงแรก อาจเป็นการใช้ Exploratory sequential mixed 
methods กับนักเรียน เช่นเดียวกันกับช่วงสองที่ใช้ Exploratory sequential mixed methods 
กับนักเรียน ช่วงที่สาม เป็นการบูรณาการในลักษณะต่าง ๆ ตั้งแต่บูรณาการวิธีการเก็บข้อมูล บูรณาการ
การวิเคราะห์ข้อมูล และบูรณาการผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
วิธีการวิจัย (Research Method) 

วิธีการวิจัยประกอบด้วย กิจกรรมต่าง ๆ ได้แก่ 
1. ก าหนดจุดมุ่งหมาย 
2. รวบรวมข้อมูล 
3. วิเคราะห์ข้อมูล 
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4. แปลผลข้อมูลจากการวิเคราะห์ 
5. ตรวจสอบความถูกต้อง 

 
การวิจัยทั้งสามแนวทางมีวิธีการวิจัยที่ประกอบด้วย 5 กิจกรรมข้างต้นเหมือนกัน ที่แตกต่างกันคือ 

แนวทาง แนวคิดในแต่ละกิจกรรม ดังนี้ 
การก าหนดจุดม่งหมายของการวิจัย 

 จุดมุ่งหมายหลักของการวิจัยเชิงปริมาณ คือ การตรวจสอบว่าตัวแปรที่ศึกษาสอดคล้องและเป็นไป
ตามหลักการหรือทฤษฎีหรือไม่ ดังนั้นจึงมักใช้ค าว่า “เพ่ือศึกษา” หรือ “เพ่ือตรวจสอบ” ซึ่งตรงกับ
ภาษาอังกฤษว่า “to study” หรือ “to investigate” 
 จุดมุ่งหมายของการวิจัยเชิงคุณภาพ คือ การหาค าตอบจากสภาพที่เป็นอยู่จริง ไม่ได้ยึดโยงกับ
หลักการทฤษฎีที่มีอยู่ พูดอีกนัยหนึ่งคือ ยังไม่มีหลักการหรือทฤษฎีในเรื่องท่ีก าลังศึกษา ผลจากการศึกษาจึงถือ
เป็นองค์ความรู้ใหม่ในเรื่องนั้น ๆ ดังนั้น จึงไม่มีการตั้งสมมุติฐานส าหรับงานวิจัยเชิงคุณภาพ จุดมุ่งหมายมักใช้
ค าภาษาไทยว่า “เพ่ือศึกษา...” ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า “to explore...” ไม่ควรใช้ค าว่า “เพ่ือตรวจสอบ...” 
 ส่วนจุดมุ่งหมายของการวิจัยผสมผสาน (Mixed methods research) นั้น Cresswell (2003) 
แนะน าว่าให้เขียนแยกออกมาเลยว่า จุดมุ่งหมายของการวิจัยเชิงปริมาณคืออะไรบ้าง จุดมุ่งหมายเชิงคุณภาพ
คืออะไรบ้าง ล าดับของการเขียนว่าจุดมุ่งหมายใด จะมาก่อนก็ข้ึนอยู่กับแบบของการวิจัยผสมผสานที่ใช้ 

การรวบรวมขอ้มูล 
 การรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณ จะรวบรวมจากการทดลองและ/หรือการส ารวจ ข้อมูลที่ รวบรวมมี
ลักษณะเป็นตัวเลข การรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณจะรวบรวมจากประชากรหรือกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของ
ประชากร โดยใช้การสร้างสภาพการณ์ (Intervention) ที่เป็นตัวแปรต้นและประเมินผล ที่เกิดในตัวแปรตาม 
โดยใช้เครื่องมือวัดตัวแปรตามด้วยการใช่ตัวเลขจากเครื่องมือที่เป็นแบบทดสอบ แบบประเมิน แบบส ารวจเป็น
หลัก 
 การรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ จะรวบรวมข้อมูลที่ไม่อยู่ในรูปตัวเลข เช่น ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ใน
รูปเสียง ค าบรรยาย ข้อมูลประเภทรูปภาพ ของจริง สถาณการณ์จริง ข้อมูลต่าง ๆ จะถูกแปลงออกมาเป็นค า
บรรยายที่เป็นตัวหนังสือ การรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจะรวบรวมข้อมูลจากบุคคล จากเหตการณ์ที่เราสนใจ
อยากจะรู้ อยากจะได้ค าตอบโดยไม่ได้สนใจว่าบุคคลหรือเหตุการณ์ที่ศึกษาเป็นตัวแทนของบุคคลหรือ
เหตุการณ์ จึงไม่มีการกล่าวถึงประชากรหรือกลุ่มตัวอย่าง 
 ส าหรับการวิจัยผสมผสานก็จะเก็บข้อมูลทั้งข้อมูลเชิงตัวเลขและข้อมูลเชิงค าบรรยาย การจะเก็บ
ข้อมูลประเภทไหนก่อน-หลังหรือเก็บข้อมูลทั้งสองประเภท ก็ข้ึนอยู่กับแบบการวิจัยผสมผสานที่ใช้อยู่ 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ เป็นการวิเคราะหข์้อมูลตัวเลขที่ได้จากการวัดหรือการส ารวจ สอบถาม
ด้วยสถิติเชิงพรรณนา หรือสถิติอ้างอิง 
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 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ เป็นการสกัดเอาสาระจากค าบรรยายในลักษณะตัวอักษร การสกัดท า
ได้สองลักษณะใหญ่ ๆ คือ หนึ่งการใช้ค าที่เป็นตัวแทนสิ่งนั้นซึ่งเรียกว่าการ “ให้ รหัส” หรือ “code” อีก
ลักษณะหนึ่งของการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ คือ การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เป็นการสกัด
เอาสาระจากเนื้อหาจ านวนมาก ๆ ให้ได้แก่นของมัน เพ่ือการน าไปสรุป 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงผสมผสาน จะท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามลักษณะของข้อมูล คือ การวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยสถิติและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยกระบวนการทางคุณภาพ  ซึ่งสามารถใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการจัดการได้ด้วย จากนั้นน าผลการวิเคราะห์ทั้งสองมาเปรียบเทียบกัน อาจจะ
อยู่ในรูปของตารางเทียบ (Matrix) หรือเขียนบรรยาย ดูลักษณะการสนับสนุน ความแตกต่าง ผลการบูรณาการ
ทั้งสองลักษณะข้อมูลทีค่้นพบ 

การแปลผลข้อมูล 
 การแปลผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ เป็นการอธิบายเชิงตัวเลขว่าผลการศึกษาเป็นไปตาม
แนวทางหรือทฤษฎีหรือไม่อย่างไร อะไรสัมพันธ์กับอะไร อย่างไร สามารถน าผลจากการศึกษาไปอ้างอิงกับ
กลุ่มท่ีใหญ่กว่าได้หรือไม่ อย่างไร 
 การแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ เป็นการบรรยายแบบตรงไปตรงมาในสิ่งที่พบจะไม่
พยายามเอาผลจากการวิจัยไปอธิบายเหตุการณ์อ่ืน หรือคนกลุ่มอื่น ผลการวิจัยถือเป็นองค์ความรู้ใหม่ที่ได้ 
 การแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลผสมผสานตามที่กล่าวมาแล้วว่า การวิจัยผสมผสานสามารถลบจุดอ่อน
และเสริมจุดแข็งของกันและกัน ดังนั้นจึงควรพิจารณาความสามารถในด้านการขยายผลไปอธิบายกลุ่มที่กว้าง
ขึ้นของการวิจัยเชิงปริมาณ โดยการอธิบายว่า ผลการวิจัยเอาไปใช้ได้กับกลุ่มใดได้บ้าง ในท านองเดียวกันก็ใช้
จุดเด่นของการวิจัยเชิงคุณภาพที่สามารถเจาะลึกลงในประเด็นต่าง ๆ ที่สามารถน าไปสู่การใช้งานได ้
การตรวจสอบความถูกต้อง 
 การตรวจสอบความถูกต้อง ความน่าเชื่อถือของการวิจัยเชิงปริมาณ จะดูที่ความถูกต้อง (Validity) 
ต่าง ๆ ตั้งแต่ที่มาของปัญหา การตั้งจุดมุ่งหมาย ค าถามการวิจัย การเก็บข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล ดูค่าความ
น่าเชื่อถือของเครื่องมือ (Reliability) เป็นหลัก 
 การตรวจสอบความถูกต้องของงานวิจัยเชิงคุณภาพ ให้ความส าคัญกับกระบวนการเลือกผู้ให้ข้อมูล
(Participant Selection) กล่าวคือ ผู้ให้ข้อมูลต้องมีคุณสมบัติตรงกับผู้ที่เราต้องการศึกษาอย่างแท้จริง เพราะ
การวิจัยเชิงคุณภาพเราเชื่อข้อมูลที่ได้จากเขา ถ้าเลือกผิดผลการวิจัยก็ไร้ประโยชน์  

กระบวนการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์ ถือเป็นสิ่งที่ส าคัญมากต่อความถูกต้องของผลการศึกษา ผู้
สัมภาษณ์ต้องมีประสบการณในการสัมภาษณ์มาเป็นอย่างดี ผู้วิจัยที่ไม่มีประสบการณ์การสัมภาษณ์จึง
จ าเป็นต้องได้รับการฝึก การสัมภาษณ์ ครั้งแรก ๆ อาจหวังผลไม่ได้ การสัมภาษณ์ เพียงครั้งเดียวในคน ๆ เดียว
ไม่น่าจะให้ผลที่ถูกต้องได้  
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บทสรุป ข้อเสนอแนะ ค าแนะน าส าหรับนักวิจัย 
จากประสบการณ์การท าวิจัย การอ่านงานวิจัยผู้เขียนได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ประเด็นต่าง ๆ เพ่ือ

การแลกเปลี่ยนในการท าวิจัยทางการศึกษา ดังนี้ 
1. การเลือกแบบการวิจัย (Research Design) จากการอ่านงานวิจัยพบว่า ผู้วิจัยเขียนรายงานการ

วิจัยไม่สอดคล้องกับสิ่งที่ท าจริง เช่น รายงานว่างานวิจัยที่ท าเป็นการวิจัยทดลองแต่ความเป็นจริงเป็นการวิจัย
เชิงพรรณนา เป็นต้น ในทางปฏิบัติการวิจัยทางการศึกษาเกือบจะเป็นไปไม่ได้เลยที่จะท าการวิจัยเชิงทดลอง 
แบบการวิจัยที่ท าได้คือการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experiment) 

2. การท าวิจัยทางการศึกษา สามารถใช้แนวทางการวิจัย (Research Approach) ได้หลากหลาย ทั้ง
การวิจัยเชิงปริมาณ การวิจัยเชิงคุณภาพ หรือการวิจัยผสมผสาน จากประสบการณ์พบว่า  ผู้วิจัยมากกว่าร้อย
ละ 80 ท าวิจัยเชิงปริมาณท้ัง ๆ ที่ประเด็นการวิจัยเหมาะสมกับการวิจัยเชิงคุณภาพ หรือการวิจัยผสมผสาน 

3. ผู้วิจัยรายงานผลการวิจัยผิดเพ้ียน เช่น บอกว่าท าวิจัยเชิงคุณภาพแต่รายงานผลการวิเคราะห์
ข้อมูลออกมาเป็นตัวเลขแทนการเขียนบรรยาย 

การวิจัยมีหลายแนวทาง (Research Approach) ทั้งการวิจัยเชิงปริมาณ การวิจัยเชิงคุณภาพ และ
การวิจัยผสมผสาน และแต่ละแนวทางการวิจัยก็มีแบบการวิจัย (Research Design) ในแนวของมัน  

นักการศึกษา ครู นักศึกษาที่ท างานวิจัยควรเลือกแนวทางการวิจัยและแบบการวิจัยที่เหมาะสม จะท า
ให้ได้รายงานการวิจัยที่ถูกต้อง น่าเชื่อถือ ประเด็นการวิจัยทางการศึกษามีความหลากหลายเหมาะสมกับ
แนวทางวิจัยเชิงปริมาณ การวิจัยเชิงคุณภาพ และการวิจัยผสมผสานนักวิจัยทางการศึกษา ควรท าความเข้าใจ
ให้รู้จักแนวทางการวิจัยและแบบการวิจัยต่าง ๆ ถ้าท าได้ผลงานการวิจัยจะช่วยตอบค าถามและแก้ปัญหาได้
อย่างแท้จริง 
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บทคัดย่อ 
 การศึกษาคาดการณ์เก่ียวกับเกี่ยวกับอนาคตมีมานานแล้ว แต่ที่มีการศึกษาเป็นระบบนั้นเริ่มมา
ตั้งแต่คริสต์ศตวรรษ 1950 มนุษย์เชื่อว่าถ้าเราทราบปรากฏการณ์ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต จะท าให้เราสามารถ
วางแผนรับมือกับสิ่งเลวร้ายในอนาคตได้ และสามารถสร้างโอกาสหรือส่งเสริมให้เกิดปรากฏการณ์ในทางดีได้ 
ยิ่งกว่านั้น เราเชื่อว่าจะสามารถก าหนดหรือสร้างสรรค์ปรากฏการณ์ท่ีมนุษย์พึงปรารถนาได้ การวิจัยเชิง
อนาคตจึงถูกพัฒนาขึ้นมาตามล าดับ ถ้าหากมีการน าไปประยุกต์ใชในการวางแผนองค์กร น่าจะเป็นประโยชน์
มากกว่ากิจกรรมแค่เพียงศึกษาท านายปรากฏการณ์เท่านั้น ในขณะที่การวางแผนองค์กรในโลกยุคใหม่ท่ีมีความ
ผันแปรไม่แน่นอนสูงก็จะมีทิศทางชัดเจน สร้างสรรคแ์ละมีความท้าทายสูงมากยิ่งขึน้ 
 การวิจัยเชิงอนาคตมีหลายประเภท แนวคิดเก่ียวกับการวิจัยเชิงอนาคตมีหลายกลุ่ม และหลากหลาย
วิธีการ การวิจัยเชิงอนาคตที่จะกล่าวถึงนี้เป็นทั้งวิธีการเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ แต่ไม่ใช่ลักษณะการ
คาดการณ์ท่ีสามารถอธิบายถึงโอกาส หรือความน่าจะเป็นของการเกิดเหตุการณ์ในอนาคตด้วยวิธีการทางสถิติ 
จึงไม่เกี่ยวกับความแม่นย าและความคลาดเคลื่อนในการพยากรณ์ แต่เป็นการท าความเข้าใจถึงสิ่งที่เป็นไปได้
และสิ่งทึ่พึงปรารถนาในอนาคตอย่างเป็นระบบ รวมถึงการวิเคราะห์ว่าเหตุการณ์ใดส่งผลกระทบต่ออนาคตมาก
น้อยเพียงใด ประโยชน์ที่ได้จากการวิจัยนี้ คือกรอบหรือโครงร่างการวางแผนพัฒนากลยุทธ์เพ่ือก าหนดอนาคต
องค์กรทีเ่ปิดใจให้พิจารณาความเป็นไปได้ใหม่ ๆ และเตรียมรับมือกับเหตุการณ์ใหม่ ๆที่ไม่พึงปรารถนา โดย
การน าวิธีการวิจัยเชิงอนาคต เช่น วิธีการเชิงมนุษย์วิทยา (EFR) วิธีการเดลฟาย (Delphi Technique) และ
วิธีการทั้งสองวิธีร่วมกัน ที่เรียกว่า EDFR มาผสมผสานประยุกต์ใช้อย่างเป็นระบบ โดยให้ความส าคัญกับฉาก
ทัศน์ (Scenarios) ใหม ่ๆ ที่สามารถน าไปใช้ในการวางแผน เพ่ือเป็นทางเลือกท่ีท้าทายขององค์กร ทีเ่หมาะกับ
โลกยุคโลกปัจจุบันมากยิ่งขึ้น 
ค าส าคัญ: การวิจัยเชิงอนาคต, ฉากทัศน์, การวางแผนองค์กร 
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 The predictive studies of the future have been around for a long time. However 
systematic study has started since the 1950s. Humans believe that if we know the events that will 
occur in the future, it will allow us to plan to deal with bad things in the future, create 
opportunities, or promote positive phenomena. Moreover, we believe that we can manage or 
create desirable phenomena. Future research is therefore developed accordingly. If it is applied in 
organizational planning, it should be more useful than the activity of just studying and predicting 
phenomena. Meanwhile, organizational planning in the modern world with high uncertainty, 
enables the organization to have a clear direction, more creative and challenging. 
   There are many types of future research. There are several groups of ideas about future 
research with various methods The future research mentioned here applies both quantitative and 
qualitative methods. However, it is not a predictive characteristic that can describe the chance or 
probability of future events using statistical methods. Therefore, it is not about the accuracy and 
inaccuracy of the forecast. It is a systematic understanding of what is possible and desirable in the 
future. Including analyzing how much an event will affect the future. The benefit of this type of 
research is a framework or outline for future planning that opens the mind to consider new 
possibilities and prepare to deal with new events or things that are not desired. The application of 
future research methods such as Ethnographic Future Research (EFR), the Delphi Technique, and 
a combination of both methods called EDFR, giving importance to new scenarios that can be used 
in planning to be a challenging choice for the organization that is more suitable for today's world. 
  
Keywords:  Future Research, Scenario, Organization planning 
 
1.  บทน า 
 
 การเชื่อว่าอนาคตเป็นสิ่งที่หลีกเลี่ยงไม่ได้ และเป็นสิ่งที่คาดเดาไม่ได้นั้นเป็นความจริงบางส่วน อีก
ด้านหนึ่งอนาคตท่ีแน่นอนก็ไม่สามารถก าหนดได้ทั้งหมด และยังไม่มีวิธีการใดที่จะสามารถท านายอนาคตได้
อย่างแม่นย า แม้จะใช้วิธีการและอัลกอริธึมที่ดีที่สุดแล้วก็ตาม แต่มนุษย์จ าเป็นต้องเตรียมการส าหรับอนาคตท้ัง
ปัจเจกบุคคล กลุ่ม บริษัท องค์กร สังคมหรือชุมชน และประเทศชาติ โดยเชื่อว่า เราสามารถเตรียมพร้อม
ส าหรับอนาคตและวางแผนน าทางไปในทิศทางท่ีต้องการได้ มนุษย์สามารถป้องกัน หรือรับมือกับสิ่งที่จะเกิดใน
อนาคตได้ อาจไม่ได้ครบถ้วนทุกอย่าง แต่ย่อมได้เปรียบกว่าการไม่ทราบ และไม่เตรียมการใด ๆ ส าหรับอนาคต
อย่างแน่นอน วิธีการที่ใช้ศึกษาการเกิดหรือไม่เกิดเหตุการณ์ในอนาคตนั้น คือ การวิจัยเชิงอนาคต (Futures 
Research)    
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 ในโลกยุคใหม่ท่ีมีความผันแปรไม่แน่นอน (VUCA World) สูงมากในปัจจุบันมีความท้าทายใหม่ ๆ 
เกิดข้ึนเสมอ การวางแผนเพื่อก าหนดทิศทางท่ีใหม่ ๆ ของขององค์กรจึงมีความท้าทายกว่า 
การน าจุดอ่อน จุดแข็งขององค์กรมาเป็นข้อมูลพื้นฐานเท่านั้น การวางแผนพัฒนากลยุทธ์และตัวชี้วัดของ
องค์กรที่ท ากันในปัจจุบันมักใช้วิธีการประชุมระดมสมอง (Brain storming) การประชุมกลุ่ม (Focus group) 
เทคนิคเดลฟาย (Delphi Technique) การสัมภาษณ์ (Interview) ผู้ทรงคุณวุฒิ และผู้มีส่วนได้เสีย 
(Stakeholder) โดยทั่วไปมักให้ความส าคัญกับการวิเคราะห์ ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ มีการให้
ความส าคัญกับจุดอ่อน จุดแข็ง โอกาส และความท้าทาย มีการแสดงความเชื่อมโยงไปสู่อนาคตอย่างเป็นระบบ
มากขึ้น นักวิจัยด้านการวางแผน รวมทั้งนักวางแผนมักให้ความส าคัญกับความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง 
(Construct Validity) โดยเฉพาะเชิงปริมาณที่มีน้ าหนักของตัวชี้วัดผลผลิต (Outcome) น่าเชื่อถือและ 
บ่งบอกถึงความสัมพันธ์ต่าง ๆ เพราะมุ่งท าจากสิ่งที่เป็นอยู่โดยใช้โอกาสและความท้าทายเพ่ือให้ส าเร็จ  
ถ้ามนุษย์มีความเชื่อว่าอนาคตเป็นสิ่งที่ก าหนดหรือสร้างได้ การวางแผนควรท าหน้าที่เชิงรุกในการก าหนด
ทิศทางอนาคต ก าหนดกลยุทธ์และตัวชี้วัดความส าเร็จขององค์กรด้วยการสร้างฉากทัศน์ (Scenario) ใหม่ ๆ  
ที่เป็นความท้าทายที่น่าสนใจมากกว่าการแก้ปัญหาด้วยข้อมูลเดิม ๆ และการเชื่อมโยงถึงหลักการที่เป็นความ
เที่ยงตรงเชิงอนาคตนั้นเป็นหลักการส าคัญของการวิจัยเพื่อการวางแผนก าหนดทิศทางขององค์กร นั้นคือการ
วิจัยเชิงอนาคตนั่นเอง 
 การวิจัยเชิงอนาคตในปัจจุบันมีหลากหลายเทคนิควิธี สามารถน าไปบูรณาการสู่การประยุกต์ 
เพ่ือแสวงหาค าตอบ หรือก าหนดแนวทางท่ีองค์กรควรท าและควรเตรียมป้องกันเหตุการณ์ต่าง ๆ อันเกิดจาก
ปฏิสัมพันธ์ของเหตุการณ์เหล่านั้นอีกด้วย ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการวางแผนรับมือจัดการความเสี่ยงของ
องค์กรได้ด้วย  ในปัจจุบันวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีได้พัฒนาอย่างรวดเร็ว มีการพัฒนาฐานข้อมูล
ขนาดใหญ ่(Big Data) ที่สามารถประมวลผลทั้งจากตัวเลขและข้อความเพ่ือใช้ในการวางแผนแล้วก็ตาม  
การจินตนาการถึงฉากทัศน์ (Scenario) ใหม่ ๆ ของมนุษย์ของกลุ่มนักคิดกลุ่มอุดมคติ กลับมีความส าคัญและ
เป็นแผนที่น าทาง และสร้างกรอบ โครงร่าง ในแผนพัฒนาใหม่ ๆ ทั้งวิทยาศาสตร์และสังคมโลกของมนุษย์อยู่
เสมอ 
 
2. ความเข้าใจเกี่ยวกับการวิจัยเชิงอนาคต   
 นักอนาคตนิยม มีความเชื่อพ้ืนฐานว่า ความเชื่อของมนุษย์มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมและการตัดสินใจ 
และมนุษย์สามารถควบคุมความเชื่อของตนได้ นี่เองท าให้เชื่อต่อไปว่ามนุษย์สามารถก าหนดอนาคตได้ จึงมี
การศึกษาอนาคตอย่างเป็นระบบ เรียกว่า อนาคตศาสตร์ หรืออนาคตวิทยา (Futurology) 
 ลักษณะการท านายอนาคตเป็นไปได้หลายลักษณะแตกต่างกัน เช่น การท านายเชิงส ารวจ 
(Exploratory Forecasting) เป็นการขยายเหตุการณในอดีต และปัจจุบัน ไปสู่อนาคต หรือกล่าวได้ว่าเป็น 
การมองไปข้างหน้า (outward bound) โดยอาศัยปรากฎการณ์ในอดีตและปัจจุบันมาบ่งบอกถึงแนวโน้ม
เหตุการณ์อะไรบ้างที่จะเกิดข้ึนในอนาคต วิธีการนี้เราจะพบในงานวิจัยทางธุรกิจอย่างกว้างขวาง ส่วน 



วารสารวจิัยทางจิตวิทยา การศึกษาและสังคมศาสตร์   ปีที่ 19 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2566 
Journal of Psychological Educational and Social Sciences Research  Vol.19 No.2 July – December 2023        

 

 

วันที่รับ (received) 11 ธ.ค. 2566      วันที่แก้ไขเสร็จ (revised) 28 ธ.ค. 2566      วันที่ตอบรับ (accepted)  28 ธ.ค. 2566    หน้า : 26 

 

การท านายเชิงปทัสฐาน (Normative Forecasting) เป็นการก าหนดอนาคตท่ีพึงปรารถนา (Desirable 
future) ไว้ก่อนว่าอะไรคืออนาคตท่ึพึงประสงค์ หรืออนาคตที่ต้องการจะเป็นเหมือนการวาดภาพในกระดาษ 
แล้วจึงย้อนกลับมาพิจารณาว่าสภาพการณ์ปัจจุบันที่เป็นอยู่จะสามารถไปถึงอนาคตท่ีพึงปรารถนานั้นได้
อย่างไร  
  2.1  ความหมายและความส าคัญ 
  การวิจัยเชิงอนาคต มาจากค าภาษาอังกฤษว่า “Futures Research” เป็นศัพท์เฉพาะ 
(Technical Term) เป็นการศึกษาแนวโน้มที่มีความเป็นไปได้หลายทิศทางในอนาคต ท าการศึกษาทั้งแนวโน้ม
ที่พึงประสงค์และไม่พึงประสงค์ ผู้ที่ท าการศึกษาอนาคตอย่างเป็นระบบโดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยอนาคตแบบ 
ต่าง ๆ เรียกว่า นักวิจัยอนาคต ส่วนนักคิดและนักทฤษฎีเกี่ยวกับอนาคตเรียกว่า นักอนาคตนิยม (Futurism) 
ค ารวมที่ใช้เรียกกลุ่มบุคคลเหล่านี้ คือ นักอนาคต (Futurist)  
  เรื่องของอนาคตนั้น มีความเป็นไปได้ในหลายทิศทาง จึงต้องส ารวจ และศึกษาแนวโน้มที่มี 
ความเป็นไปได้เหล่านั้น ให้มากท่ีสุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ผู้ที่ท าการศึกษาอนาคตอย่างเป็นระบบโดยใช้ระเบียบวิธี
วิจัยอนาคตแบบต่าง ๆ เรียกว่านักวิจัยอนาคต ส่วนนักคิดและนักทฤษฎีเกี่ยวกับอนาคตเรียกว่า นักอนาคต
นิยม 
  สิปปนนท์ เกตุทัต (2538) ได้ให้มุมมองการมองอนาคตสู่แผนรุกว่า ทั้ง ๆ ที่ปัญหา และมูลเหตุ
แห่งปัญหาเป็นเรื่องส าคัญที่จะต้องทราบและวิเคราะห์ให้ลึกซ้ึง แต่ค าตอบมิใช่เพียงแค่นี้ค าตอบอยู่ที่เส้นทางท่ี
จะเดินสู่การลดปัญหา และมูลเหตุหรือมรรค มรรคจะต้องมีเป้าหมาย เป้าหมายนี้ไม่จ าเป็นต้องเป็นเป้านิ่ง และ 
โดยปกติจะเป็นเป้าที่เคลื่อนที่ไปตามกาลเวลา ดังนั้น หัวใจของ 
การมองอนาคตอยู่ที่การหาทิศทาง การมองอนาคตเพ่ือหาเป้าที่เคลื่อน หรือทิศทางอาจท าได้หลายวิธี  
  การวิจัยเชิงอนาคต เป็นการวาดมโนภาพอนาคตในแง่ดีและมโนภาพอนาคตในแง่ร้าย และก็
พิจารณาตัวแปรต่าง ๆ ในลักษณะที่มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน เมื่อวาดมโนภาพที่มีความเป็นไปได้สูงสุดแล้วก็
จะต้องวางเงื่อนไขทางเลือก สู่ทิศทางที่ประสงค์ การมองอนาคต เป็นการสร้างกลไกเชิงรุกสามารถปลุกเร้าใจ
ให้มีผู้ร่วมผนึกก าลังด้วยความหวัง อันจะน าไปสู่ความส าเร็จ ส่วนปัญหาก็จะคลี่คลายไป ถ้าเลือกแนวทางรุกท่ี
ขวากหนาม น้อยที่สุด 
  2.2  จุดมุ่งหมาย 
  Textor (1980) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของการวิจัยเชิงอนาคตว่า เพ่ือบรรยายทางเลือกใน
อนาคต (Alternative Futures) ที่เป็นไปได้หรือน่าจะเป็น เพ่ือบ่งชี้ผลกระทบและผลต่อเนื่องที่อาจจะเกิดข้ึน
จากอนาคตท่ีเป็นไปได้ ในแต่ละอนาคต เป็นการประเมินสถานภาพในปัจจุบัน เกี่ยวกับความรู้ต่าง ๆ ที่ผู้ให้
สัมภาษณ์มีอยู่ เกี่ยวกับอนาคตที่เป็นไปได้แต่ละทาง 
  เทียนฉาย กีระนันท์ (2544) กล่าวว่า การวิจัยเชิงอนาคต มีจุดมุ่งหมายที่จะท า 
การท านาย เหตุการณ์ คาดคะเนหรือพยากรณ์เหตุการณ์อย่างใดอย่างหนึ่ง ที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต ทั้งนี้
จะต้องอิงพ้ืนฐานข้อมูลและข้อค้นพบที่ได้จากการวิจัย  
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  จุดมุ่งหมายหลักของการวิจัยอนาคต มิใช่การท านายว่าอะไรจะเกิดขึ้นจริงถูกต้องทั้งหมด แต่
ต้องการส ารวจเพื่อศึกษาแนวโน้มที่เป็นไปได้มากท่ีสุดทั้งที่พึงประสงค์และไม่พึงประสงค์ กล่าวคือ เป็นการ
สร้างภาพอนาคตท่ีจะเป็นและที่ไม่ควรจะเป็น เพ่ือแสวงหาทางเลือกท่ีจะด าเนินการในอนาคตซึ่งท าให้เกิดผล
ลัพธ์เชิงบวก (Positive Outcome) และเป็นการกระตุ้น แจ้งเตือนให้ตระหนักถึงภัยอันตรายที่จะเกิดข้ึนใน
อนาคตเพ่ือแสวงหาแนวทางการแก้ไขต่อไป  
  2.3  กลุ่มแนวคิดอนาคตศึกษา 
  มนุษย์ให้ความสนใจเกี่ยวกับอนาคตศึกษามาเป็นเวลานานแล้ว สามารถแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได ้
ดังนี้ 
   1)  กลุ่มแนวคิดเชิงศาสนา การศึกษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับอนาคต ในอดีตจึงเป็นไปตาม
ความเชื่อที่ว่า มนุษย์ไม่มีทางเลือกอ่ืน แต่ต้องท าตามวัตถุประสงค์ของพระเจ้า หรือชะตาฟ้าลิขิตเท่านั้น  ความ
เชื่อเกี่ยวกับอนาคตนี้ปรากฏอยู่ในทุกศาสนา 
   2)  กลุ่มแนวคิดเชิงอุดมคติ กลุ่มแนวคิดท่ีอาจถือว่าเป็นรากฐานของการศึกษาอนาคตในยุค
สมัยใหม่คือกลุ่มยูโทเปีย (utopia) ซึ่งเน้นภาพอนาคตในอุดมคติที่พึงประสงค์และอยากให้เกิดข้ึนในโลกแห่ง
ความเป็นจริง แนวคิดยูโทเปียมีทั้งที่เป็นภาพอุดมคติของอนาคตท่ียังไม่เกิดข้ึนและภาพอุตมคติของอีกสถานที่
หนึ่งที่แสดงถึงความปรารถนาสุดขั้ว สังคมยูโทเปียปรากฏในงานเขียนครั้งแรกในนวนิยายเชิงปรัชญาการเมือง
ชื่อเดียวกันของโทมัส มอร์ (Thomas More)   
   3)  ประวัติศาสตร์นิยม (historicism) เป็นแนวคิดและวิธีการที่เน้นความสนใจและให้
ความส าคัญกับเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในช่วงเวลาอดีตช่วงหนึ่ง เฉพาะในพ้ืนที่ใดพ้ืนที่หนึ่ง หรือเฉพาะในสังคมและ
วัฒนธรรมกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง ด้วยความเชื่อที่ว่าแต่ละสังคมวัฒนธรรมและแต่ละพ้ืนที่มีความแตกต่างกัน มี
วิวัฒนาการและความเป็นมาที่ไม่เหมือนกัน การวิเคราะห์แนวนี้เน้นการตีความข้อมูลอย่างละเอียด และ
ระมัดระวัง   
   4)  กลุ่มนิยายวิทยาศาสตร์ มีนวนิยายเกิดขึ้นตามจินตนาการของมนุษย์เกี่ยวกับภาพอนาคต 
เช่น The Time Machine (ค.ศ. 1895) The Invisible Man (ค.ศ. 1897) The War of the Worlds (ค.ศ. 
1898) The Outline of History (ค.ศ. 1920) และ The Shapes of Things to Come (ค.ศ. 1933) นิยาย
วิทยาศาสตร์เหล่านี้แสดงเรื่องราวที่ผู้เขียนจินตนาการขึ้นมา แต่มักให้แนวคิด เกี่ยวกับทางเลือกของอนาคตที่
อาจเกิดขึ้นได้ เช่น จูลส์ เวิร์น (Jules Verne) นักเขียนชาวฝรั่งเศสผู้เขียนนิยายวิทยาศาสตร์ ใช้จินตนาการ
สร้างสรรค์ คาดเดาเทคโนโลยีในโลกอนาคตจากนวนิยายวิทยาศาสตร์ พรรณนาภาพอุดมคติของสังคมใน
อนาคตที่มนุษย์สร้างขึ้นจากการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และสิ่งประดิษฐ์หรือนวัตกรรมที่จะเกิดข้ึน
ในอนาคต เช่น เรือด าน้ านิวเคลียร์ การเดินทางไปดวงจันทร์ ฯลฯ ภาพศิลปะ ดนตรี งานปฏิมากรรมก็แสดงถึง
จินตนาการของมนุษย์ เช่นกัน   
   5)  กลุ่มแนวคิดเชิงระบบ (Ssystematic Thinking) ซึ่งได้กลายมาเป็นพ้ืนฐานส าคัญของ
อนาคตศึกษายุคใหม่ที่มีคุณลักษณะหลักคือ การค านึงถึงความสัมพันธ์ระหว่างส่วนประกอบ (Part) กับองค์รวม 
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(Whole) และการเปลี่ยนจากกรอบความคิดเชิงโครงสร้าง (Structure) เป็นกรอบความคิดเชิงกระบวนการ 
(Process)  แนวคิดเชิงระบบที่เป็นพ้ืนฐานของอนาคตศึกษาสมัยใหม่เกิดขึ้นในวงการวิชาการในสหรัฐอเมริกา
ในช่วงก่อนสงครามโลกครั้งที่ 2 โดยรับอิทธิพลโดยตรงจากทฤษฎีวิทยาศาสตร์แนวปฏิฐานนิยมและวิธีการวิจัย
แบบประจักษ์นิยม ซึ่งล้วนแล้วแต่มีพ้ืนฐานของโลกทัศน์แบบฟิสิกส์ของนิวตัน (Newton) แนวคิดดังกล่าวเชื่อ
ว่า ทุกสิ่งทุกอย่างรวมทั้งธรรมชาติของมนุษย์สามารถย่อส่วนลงมาเป็นกลไกได้ จึงสามารถท านายและพยากรณ์
ได้ว่า สิ่งเหล่านั้นจะเปลี่ยนแปลงไปอย่างไรในอนาคต แนวคิดนี้เชื่อในความจริงที่เป็นหนึ่งเดียวและเป็นสากล 
จึงเป็นรากฐานของความคิดท่ีว่า “อนาคตที่ท านายได้มีอยู่หนึ่งเดียว (One Predictable Future) และสามารถ
ทดลองและพิสูจน์ได้ด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์” 
  2.4  พัฒนาการของการวิจัยเชิงอนาคต 
  การวิจัยเชิงอนาคตที่มีการศึกษาเป็นระบบ ซึ่งเป็นเทคนิคการวิจัยแบบหนึ่งนั้นมีการพัฒนา
ระเบียบวิธีวิจัยขึ้นในทศวรรษที่ 1950 ซึ่งมลีักษณะเป็นวิธีการค้นคว้าหาความรู้เกี่ยวกับอนาคตด้วยวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ (Scientific Approach) ภารกิจและงานของการวิจัยเชิงอนาคตมีความครอบคลุมเกือบทุกด้าน 
เช่น ทางด้านเศรษฐกิจ การปกครอง สังคม การสาธารณะสุข การศึกษา เทคโนโลยี ฯลฯ โดยในยุคแรก Early 
Roots (ทศวรรษที่ 1940-1950) มีนักวิชาการอย่าง H.G. Wells และ J.B.S. Haldane เป็นผู้ส ารวจความ
เป็นไปได้ในการคาดการณ์และก าหนดอนาคต ในยุคนั้นซึ่งยังไม่เป็นที่รู้จักหรือยอมรับกัน ต่อเมื่อหลัง
สงครามโลกครั้งที่ 2 การศึกษาทางด้านนี้ได้รับการยอมรับอย่างเป็นทางการมากข้ึน   
  ยุคที่สอง ทฤษฎีระบบและไซเบอร์เนติกส์ (ทศวรรษ 1950-1960) เป็นยุคหลังสงคราม มีการ
เพ่ิมข้ึนของทฤษฎีระบบและไซเบอร์เนติกส์ ซึ่งมีอิทธิพลต่อการวิจัยในอนาคต มีนักวิชาการ เช่น Ludwig von 
Bertalanffy และ Norbert Wiener มีส่วนในการท าความเข้าใจระบบที่ซับซ้อน และส่งเสริมแนวทางแบบองค์
รวมในการศึกษาอนาคต 
  ยุคที่สาม การวางแผนสถานการณ์ (ทศวรรษ 1960-1970) ช่วงทศวรรษ 1960 เกิดการ
พัฒนาการวางแผนสถานการณ์เพ่ือเป็นแนวทางในการส ารวจอนาคตทางเลือก Herman Kahn และ Robert 
E. Textor นักอนาคตนิยมชาวอเมริกัน ซ่ึงงานของเขาที ่RAND Corporation มีบทบาทส าคัญในการท าให้
แนวทางนี้เป็นที่นิยม ซึ่งใช้กันต่อมาอย่างกว้างขวางคือ Delphi Technique ใช้ในการวางแผนสถานการณ์
เกี่ยวข้องกับการสร้างเรื่องเล่าเกี่ยวกับการพัฒนาในอนาคตที่เป็นไปได้เพ่ือการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์  
  ยุคที่สี่ การเกิดขึ้นของการศึกษาฟิวเจอร์ส (ทศวรรษ 1970-1980) ในช่วงเวลานี้ การวิจัยใน
อนาคตได้รับการยอมรับทางวิชาการและมีโครงสร้างมากข้ึน ค าว่า "อนาคตศึกษา (Futures Study)" ได้รับการ
ประกาศเกียรติคุณ และสถาบันการศึกษาเริ่มเปิดสอนหลักสูตรและโปรแกรมในสาขานั้น นักอนาคตศาสตร์ที่มี
ชื่อเสียง เช่น อัลวิน ทอฟเลอร์ ผู้เขียน Future Shock และบัคมินสเตอร์ ฟูลเลอร์ มีส่วนร่วมในวาทกรรมนี้  
  ยุคที่ห้า ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและโลกาภิวัตน์ (ทศวรรษ 1980-1990) การถือก าเนิดของ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและการเพิ่มขึ้นของอินเทอร์เน็ตในช่วงทศวรรษ 1980 และ 1990 ได้เปลี่ยนแปลง
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วิธีการเข้าถึงและเผยแพร่ข้อมูล โลกาภิวัตน์กลายเป็นประเด็นส าคัญ และนักอนาคตนิยมเริ่มให้ความส าคัญกับ
ความเชื่อมโยงของโลกและผลกระทบของโลกในอนาคตมากขึ้น 
  ยุคที่หก การพัฒนาที่ยั่งยืนและความกังวลเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม (ทศวรรษ 1990 – 2000) ช่วง
ปลายศตวรรษที่ 20 และต้นศตวรรษที่ 21 มีความตระหนักรู้มากขึ้นเกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อมและความยั่งยืน 
การวิจัยในอนาคตได้ขยายไปสู่การพิจารณาความยั่งยืนของระบบนิเวศและสังคม โดยมุ่งเน้นที่การสร้างอนาคต
ที่รับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม 
  ยุคที่เจ็ด การบูรณาการเทคโนโลยีและข้อมูล (ทศวรรษ 2000 – 2010) ศตวรรษท่ี 21 น ามาซึ่ง
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี การวิเคราะห์ข้อมูล และปัญญาประดิษฐ์ ซึ่งมีอิทธิพลต่อวิธีการที่ใช้ในการวิจัยใน
อนาคต ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลจ านวนมหาศาลได้เพ่ิมความแม่นย าและขอบเขตของการ
คาดการณ์ในอนาคต 
  ยุคที่แปด ความท้าทายและความสามารถในการฟ้ืนตัวที่ซับซ้อน (ทศวรรษ 2010 - ปัจจุบัน)  
ยุคปัจจุบันโดดเด่นด้วยการยอมรับความท้าทายที่ซับซ้อนและเชื่อมโยงถึงกันมากข้ึน เช่น การเปลี่ยนแปลง
สภาพภูมิอากาศ การเปลี่ยนแปลงทางภูมิศาสตร์การเมือง และการระบาดใหญ่ทั่วโลก ฯลฯ การวิจัยเชิงอนาคต
ได้ปรับเปลี่ยนเพื่อรับมือกับความท้าทายเหล่านี้ โดยเน้นถึงความจ าเป็นในการฟื้นตัวและกลยุทธ์ในการปรับตัว 
การวิจัยในอนาคตได้กลายเป็นสาขาสหวิทยาการที่ดึงข้อมูลเชิงลึกจากสังคมวิทยา เศรษฐศาสตร์ จิตวิทยา  
และสาขาวิชาอ่ืน ๆ มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องในขณะที่นักวิชาการและผู้ปฏิบัติงานส ารวจวิธีการและแนวทาง
ใหม่ ๆ เพื่อคาดการณ์และก าหนดอนาคต 
 
3.  ประเภทของการวิจัยเชิงอนาคต 
 การวิจัยในอนาคตครอบคลุมแนวทางและวิธีการที่หลากหลายในการส ารวจ ท าความเข้าใจ  
และคาดการณ์สถานการณ์ท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต ต่อไปนี้เป็นการวิจัยในอนาคตบางประเภทแบ่งตามลักษณะ
และวิธีการศึกษาท่ีจะกล่าวถึงแต่ละประเภทโดยย่อ  
 การวิเคราะห์แนวโน้ม (Trend Analysis) เป็นการตรวจสอบข้อมูลในอดีตเพ่ือระบุและคาดการณ์
แนวโน้ม ช่วยคาดการณ์ความต่อเนื่องของรูปแบบในอนาคต 
 การวางแผนสถานการณ์ (Scenario Planning) เป็นการพัฒนาสถานการณ์ที่เป็นไปได้ในอนาคต
หลายสถานการณ์โดยอิงจากการผสมผสานตัวแปรหลักและความไม่แน่นอนที่แตกต่างกัน วิธีการนี้ช่วยให้
องค์กรเตรียมพร้อมส าหรับอนาคตที่อาจเกิดขึ้นมากมาย 
 วิธีการเดลฟาย (Delphi Method) เกี่ยวข้องกับคณะผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความเห็นเกี่ยวกับประเด็นใด
ประเด็นหนึ่งผ่านชุดการส ารวจและรอบข้อเสนอแนะ ค าตอบจะได้รับการวิเคราะห์และใช้เพื่อระบุแนวโน้มและ
สร้างฉันทามติ 
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 การวิเคราะห์ผลกระทบข้าม (Cross-Impact Analysis) เปน็การตรวจสอบปฏิสัมพันธ์และ
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยต่างๆ เพื่อท าความเข้าใจว่าการเปลี่ยนแปลงในด้านหนึ่งอาจส่งผลต่อปัจจัยอื่นๆ 
อย่างไร 
 การย้อนกลับ (Backcasting) เริ่มต้นด้วยวิสัยทัศน์ของอนาคตอันพึงประสงค์และ 
การท างานย้อนหลังเพ่ือระบุขั้นตอนและเงื่อนไขที่จ าเป็นเพื่อให้บรรลุอนาคตนั้น 
 การสแกนสภาพแวดล้อม (Environmental Scanning) เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับ
สภาพแวดล้อมภายนอกอย่างเป็นระบบเพื่อระบุโอกาสและภัยคุกคามที่อาจเกิดขึ้นซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อ
อนาคต 
 การพยากรณ์เทคโนโลยี (Technology Forecasting) การประเมินแนวโน้มทางเทคโนโลยีและ
นวัตกรรมในปัจจุบันเพ่ือคาดการณ์ผลกระทบที่อาจเกิดข้ึนต่อการพัฒนาในอนาคต 
 การสร้างวิสัยทัศน์ร่วม (Visioning) การมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในกระบวนการสร้างสรรค์
เพ่ือพัฒนาวิสัยทัศน์ร่วมกันเก่ียวกับอนาคตอันพึงประสงค์ วิธีนี้มักใช้ในการวางแผนชุมชนหรือองค์กร 
 การจ าลองและการสร้างแบบจ าลอง (Simulation and Modeling) เป็นการใช้แบบจ าลอง
คอมพิวเตอร์และการจ าลองเพ่ือส ารวจสถานการณ์ต่างๆ และทดสอบผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ของการตัดสินใจหรือ
เหตุการณ์ต่าง ๆ 
 การวิเคราะห์ไวด์การ์ด (Wild Cards Analysis) เป็นการตรวจสอบเหตุการณ์ที่มีความน่าจะเป็นต่ า
และมีผลกระทบสูง ซึ่งอาจเปลี่ยนแปลงภูมิทัศน์ในอนาคตได้อย่างมาก 
 การวิเคราะห์ชั้นเชิงสาเหตุ (Causal Layered Analysis: CLA) เป็นการตรวจสอบปัญหาในระดับ
ต่างๆ (บทสวด สาเหตุทางสังคม วาทกรรม/มายาคติ และโลกทัศน์) เพ่ือท าความเข้าใจสาเหตุและสมมติฐานที่
ลึกซึ้งยิ่งข้ึนที่มีอิทธิพลต่อการพัฒนาในอนาคต 
 อนาคตเชิงบูรณาการ (Integral Futures) เป็นการศึกษาจากทฤษฎีเชิงบูรณาการ แนวทางนี้
พิจารณามุมมองและมิติที่หลากหลาย (เช่น ปัจเจกบุคคล ส่วนรวม ภายใน และภายนอก) เพื่อสร้างความเข้าใจ
แบบองค์รวมมากขึ้นเก่ียวกับอนาคต 
 การวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดข้ึนใหม่ (Emerging Issue Analysis) เป็นการระบุและวิเคราะห์ปัญหาที่
เกิดข้ึนใหม่ที่มีศักยภาพในการก าหนดภูมิทัศน์ในอนาคต 
 วงล้อแห่งอนาคต (Futures Wheel) เป็นการแสดงภาพที่ส ารวจผลที่ตามมาและนัยส าคัญของ
เหตุการณ์หรือแนวโน้มในอนาคต 
 วิธีการเหล่านี้สามารถใช้แยกกันหรือรวมกันก็ได้ ขึ้นอยู่กับเป้าหมายของการวิจัยในอนาคตและความ
ซับซ้อนของประเด็นที่ก าลังแก้ไข กุญแจส าคัญคือการใช้วิธีการผสมผสานกันเพ่ือเพ่ิมการมองการณ์ไกลและ
ปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
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4. วิธีการและแนวทางหลักของการวิจัยเชิงอนาคตเพื่อการวางแผนพัฒนากลยุทธ์องค์กร 
  วิธีการวิจัยเชิงอนาคตที่เป็นแนวทางหลักทั่วไป ได้แก่ การวางแผนสถานการณ์ (Trend Analysis) 
การวิเคราะห์แนวโน้ม (Trend Analysis) เทคนิคเดลไฟล์ (Delphi Technique) การสแกนสภาพแวดล้อม 
(Environmental Scanning)  แนวทางการวิจัยเชิงอนาคตที่จะกล่าวถึง ให้ความส าคัญกับกลุ่มกลุ่มแนวคิดเชิง
อุดมคติ และกลุ่มแนวคิดเชิงระบบ (Systematic thinking) ซ่ึงนักวิจัยส่วนใหญ่มีความคุ้นเคยเพราะมรีะเบียบ
วิธีเป็นวิธวีิทยาศาสตร์ สามารถค้นหามุมมองที่ท้าทายในการแก้ปัญหาภายใตส้ถานการณ์โลกที่ความผันผวน
อย่างรวดเร็วในปัจจุบัน   การสร้างจินตนาการหรือฉากทัศน์  ใหม ่ๆ ที่เป็นอุดมคติ ถือเป็นความต้องการสูงสุด
ของมนุษย ์กว่าศตวรรษที่ผ่านมา ถ้าเราไม่เชื่อว่ามนุษย์สามารถเดินทางไปบนท้องฟ้าได้ เช่นเดียวกับนก เราก็
คงไม่มีเครื่องบินเหมือนทุกวันนี้   ถ้ามนุษย์ไมเ่ชื่อว่า เราไปดวงจันทร์ได้ และคนส่วนใหญ่ก็ยังไม่มีเหตุผลว่าจะ
ไปท าไม เพ้อฝันเกินไป ไม่เกิดประโยชน์อะไร ไม่คุ้มค่า  และถ้าไม่มีคนจิตนาการว่าสิ่งที่เราพกติดตัวตลอดเวลา
นั้นควรใช้บ่งบอกภาวะสุขภาพของเราได้ ก็คงไม่มีใครคิดประดิษฐกรรมสมาร์ทวอท   และเราอาจจะยังไม่มีนว
ตกรรมใหม่ ๆ อีกหลายอย่าง 
 การวางแผนพัฒนากลยุทธ์และตัวชี้วัดขององค์กรด้วยการวิเคราะห์องค์ประกอบตัวชี้วัดจ าเป็นต้องมี
กรอบอนาคตที่ชัดเจน เพราะสถิติเชิงปริมาณส่วนใหญ่มีหน้าที่ท าการยืนยัน (Confirm) ว่ากรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีนั้นเป็นจริง ส่วนการสร้างกรอบความคิด ความเชื่อ หรือทฤษฎีนั้นเป็นหน้าที่และจินตนาการของมนุษย์ 
ด้วยเหตุนี้จึงเห็นได้ว่า กรอบความคิดหรือทฤษฎีที่มนุษย์เชื่อจึงมีความส าคัญในการก าหนดทิศทางการพัฒนา
ชีวิต สังคม ความเป็นอยู่ของมนุษย์ การวางแผนที่ท้าทายจึงต้องการจินตนาการที่ท้าทายเช่นกัน การประยุกต์
เทคนิควิธีวิจัยกับการวางแผนมีความจ าเป็นที่จะต้องท าความเข้าใจกับแนวทางหรือเทคนิควิธีการที่จะ
ประยุกต์ใช้กับการวางแผนเสียก่อน จึงน าไปประยุกต์ใช้โดยไม่ละเลยข้อดี หรือจุดเด่นของแต่ละวิธีดังนี้    
 4.1  วิธีวิจัยแบบ Ethnographic Future Research (EFR) 
 EFR เป็นวิธีวิจัยเชิงอนาคตทางมนุษยวิทยา ที่เกิดข้ึนในปี 1976 โดยนักวิจัยอนาคตใช้เป็นแนวทาง
ในการด าเนินการวิจัยแบบเปิดกว้างให้กลุ่มตัวอย่างหรือผู้ถูกสัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระโดยไม่มี
การชี้น าภายใต้กรอบความคิดของผู้วิจัย โดยให้สัมภาษณ์ในมุมมองของตนเองเกี่ยวกับทางเลือก และโอกาส
ความเป็นไปได้ ที่จะสามารถเกิดข้ึนในอนาคต ระเบียบวิธีวิจัยแบบ EFR มีความยืดหยุ่น อาจมีการปรับให้
เหมาะสมกับการสัมภาษณ์ โดยผู้วิจัยท างานร่วมกับผู้ถูกสัมภาษณ์ในการพัฒนาและฉายภาพอนาคต 
(Scenario) โดยมีมุมมองภาพอนาคต 3 ภาพ คือ ภาพการมองโลกในแง่ดี (Optimistic) ภาพการมองโลกในแง่
ร้าย (Pessimistic) และภาพที่เป็นไปได้มากท่ีสุด (Most Probable) (Textor, 1995)  
 จุดเด่นของ EFR คือการไม่ปิดกั้นขอบเขตความคิดของกลุ่มตัวอย่างหรือผู้เชี่ยวชาญที่ถูกสัมภาษณ์ 
โดยผู้สัมภาษณ์จะเริ่มถามมุมมองภาพอนาคตในแง่ดี (Optimistic) ก่อน จนกระทั่งได้มุมมองที่สมบูรณ์ จึงถาม
มุมมองภาพอนาคตในแง่ร้าย (Pessimistic) และเม่ือเสร็จสิ้นสมบูรณ์ ภาพสุดท้ายที่ถามคือภาพอนาคตท่ี
เป็นไปได้มากที่สุด (Most Probably) เมื่อผู้ถูกสัมภาษณ์ให้มุมมองทั้งดีและแง่ร้ายครบแล้ว ผู้สัมภาษณ์จะต้อง
มีการทบทวนค าถาม และทบทวนมุมมองกับผู้ถูกสัมภาษณ์เป็นระยะ ๆ เพ่ือความเข้าใจที่ถูกต้องและเข้าใจ
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ตรงกันในภาพอนาคตแต่ละภาพ และแต่ละมุมมอง  สิ่งที่ผู้สัมภาษณ์ต้องค านึงถึงตลอดเวลาที่สัมภาษณ์คือ  
ผู้ถูกสัมภาษณ์หรือผู้เชี่ยวชาญให้ความชัดเจน (Clarity) ความเข้าใจที่ครอบคลุม (Comprehensiveness) 
บริบท (Contextualization) และสุดท้ายคือความเชื่อมโยงความสัมพันธ์ (Coherence) ของประเด็น ค าถาม 
การอธิบาย มุมมองที่ถูกต้องชัดเจน เข้าใจตรงกันทั้งผู้สัมภาษณ์และผู้ถูกสัมภาษณ์ เพื่อส่งผลต่อการเขียนภาพ
อนาคต ที่ผู้วิจัยต้องดึงมาพรรณนา วิเคราะห์ ตีความ และวินิจฉัย 
 การแบ่งช่วงเวลาศึกษา และก าหนดขอบเขตการมองอนาคตเป็นสิ่งส าคัญ  ผู้วิจัยจึงต้องก าหนด
ขอบเขตช่วงเวลาในการมองภาพอนาคต เช่น 5 ปี 10 ปี  15 ปี หรือ 20 ปี การมองอนาคตระยะยาว
จ าเป็นต้องแบ่งช่วงเวลาเป็นระยะ ๆ เช่น ช่วงละ  5 ปี อนึ่งกลุ่มตัวอย่างหรือผู้ให้สัมภาษณ์จะต้องเป็น
ผู้เชี่ยวชาญและมีอ านาจ (Authority) ทางความคิดต่อสังคมและการขับเคลื่อนอนาคตขององค์กร 
 4.2 เทคนิควิธีวิจัยแบบเดลฟาย (Delphi Technique)  
 เทคนิคเดลฟาย ตั้งแต่ Texter ได้พัฒนาขึ้นเมื่อปี ค.ศ. 1988 ปัจจุบันยังได้รับความนิยมแพร่หลาย
ในการวิจัยที่มุ่งหาข้อฉันทามติในเรื่องใดเรื่องหนึ่งได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากสามารถ ให้ข้อมูลที่แม่นย า
เกี่ยวกับสิ่งที่ยังคลุมเครือ ไม่มีความชัดเจน เพ่ือใช้ประกอบการตัดสินใจได้เป็นอย่างดี โดยการอาศัย
ประสบการณ์ ความรู้จากผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งจะหลีกเลี่ยงการนัดหมายกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญให้มาเผชิญหน้ากัน เพื่อแสดงความคิดเห็น จึงท าให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนสามารถแสดงความคิดเห็น
ของตนได้อย่างเต็มที่และเป็นอิสระ ไม่ถูกครอบง าด้วยความคิดเห็นของผู้อื่นและกระบวนการกลุ่ม  
 Helmer (1967) กล่าวว่า เทคนิคเดลฟาย เป็นกระบวนการหนึ่งของการเก็บรวบรวมข้อมูลความ
คิดเห็นเกี่ยวกับความเป็นไปได้ในอนาคตในเรื่องที่เกี่ยวกับ เวลา ปริมาณสภาพการณ์ท่ีต้องการจะให้เป็น จาก
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่กระจัดกระจายกันให้สอดคล้องกันอย่างมีระบบ โดยใช้วิธีการเสาะหาความ
คิดเห็นจากการตอบแบบสอบถามของผู้เชี่ยวชาญแทนการเรียกประชุม เทคนิคนี้ไม่ต้องการให้ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญแต่ละคน มีผลกระทบหรือมีอิทธิพลต่อการพิจารณาตัดสินใจของผู้เชี่ยวชาญที่ตอบแบบสอบถาม 
โดยผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนจะไม่ทราบว่ามีผู้ใดบ้าง และไม่ทราบว่าผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนมีความคิดเห็นในแต่ละข้อ
อย่างไร  จะรู้เฉพาะค าตอบของตนเองเท่านั้น โทมัส ที แมคมิลแลน (Thomas T. Macmillan) ได้ศึกษาพบว่า
จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 17 คนขึ้นไปความคลาดเคลื่อนจะคงที่คือ .02  หากน้อยกว่านี้ ความคลาดเคลื่อนจะเพ่ิมข้ึน 
เช่น 9 คนความคลาดเคลื่อนจะเป็น .04  
 Glenn and Gordon (2009) กล่าวว่า เดลฟาย เป็นวิธีการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มแนวคิด
เกี่ยวกับอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งเกิดขึ้น มีแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นหรือจะมี
ปริมาณเฉพาะในช่วงเวลาที่ก าหนด แบบส ารวจนี้ไม่ระบุชื่อ ดังนั้นจึงไม่มีบุคคลใดสามารถครอบง า 
(dominate) กลุ่มตามความต้องการได้ ความแตกต่างของค าตอบจะแสดงขึ้นโดยไม่เปิดเผย และอาจ
ปรับเปลี่ยนเมื่อมีการรับรู้ความคิดของกลุ่ม  
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 แม้ว่าการวิจัยด้วยเทคนิคเดลฟายจะเป็นที่รู้จักและถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลาย แต่นักวิจัยจ านวน
มาก ยังขาดความระมัดระวังในการใช้เทคนิคเดลฟาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของหัวใจหลักส าคัญ 4 
ประการของการวิจัยด้วยเทคนิคเดลฟาย (น้ าผึ้ง มีศิล, 2559) คือ  

 1)  การเลือกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ มีความส าคัญมากต่อการมองอนาคต ควรเป็นผู้ทรงคุณวุฒิมี  
มีความรอบรู้อย่างแท้จริงในสาขาท่ีจะท าวิจัย ไม่ควรเปิดรายชื่อของผู้เชี่ยวชาญเพ่ือให้การน าเสนอความคิดเห็น
เป็นไปอย่างอิสระ ซึ่งจ านวนของผู้เชี่ยวชาญควรพิจารณาจากบริบทของงานวิจัยนั้น ๆ มิใช่การใช้เพียงเกณฑ์
การลดลงของความคลาดเลื่อน (Error reduction)  
 2)  การกลั่นกรองความรู้จากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญโดยการใช้แบบสอบถามควรมีการให้ข้อมูลย้อนกลับไป
ยังกลุ่มผู้เชี่ยวชาญเพ่ือการส ารวจความคิดเห็นของตนเองและข้อสนเทศของกลุ่มเพ่ือการตัดสินใจ ดังนั้นจึงไม่
อาจยุติกระบวนการวิจัยด้วยเทคนิคเดลฟายได้แม้ว่ามติจะสอดคล้องกันโดยเสียงข้างมากโดยการตอบ
แบบสอบถามเพียงรอบเดียว  
 3)  การพิจารณาค่าสถิติเพ่ือพิจารณามติเสียงข้างมาก ควรมีเกณฑ์ที่ถูกต้องตามลักษณะของ
เครื่องมือที่ใช้ในการประมาณค่าความคิดเห็น จ านวนผู้เชี่ยวชาญและระดับการวัดความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ทั้งนี้เพ่ือความรู้หรือความจริงที่ค้นพบนั้นมีความถูกต้อง น่าเชื่อถือและน าไปใช้ประโยชน์ได้   
 4)  นักวิจัย ควรท าความเข้าใจในกระบวนการวิจัยด้วยเทคนิคเดลฟายอย่างละเอียดเพ่ือไม่ให้เกิด
อคติและมายาคติต่อกระบวนการวิจัยที่ตนเองเป็นผู้เลือก ไม่ย่อท้อที่จะติดตามและสื่อสารกับผู้เชี่ยวชาญ อีกทั้ง
ยังควรมีความละเอียดรอบคอบในการพิจารณา วิเคราะห์และสรุปผลข้อมูลด้วยสถิติท่ีเหมาะสมและไม่ล าเอียง
ในค าตอบบางข้อที่ผู้เชี่ยวชาญบางคนอาจจะไม่ตอบ 
 เทคนิคเดลฟายเป็นวิธีการหาฉันทามติเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  โดยทั่วไปจึงสามารถน าไปประยุกต์ใช้เพ่ือ
ส ารวจความคิดเห็นได้หลายกรณี ผู้วิจัยมักเริ่มต้นด้วยกรอบ หรือประเด็นปัญหาที่ต้องการหาฉันทามติ  การ
สร้างแบบสอบถามก่อนน าไปใช้หาฉันทามติอาจมีการประยุกต์ใช้แบบถามปลายเปิด (Open-ended) หรือการ
สัมภาษณ์ (Interview) เพ่ือให้ได้ค าถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญในรอบแรก   
 4.3  วิธีการวิจัย EDFR  
 วิธีวิจัยแบบ EDFR (Ethnographic Delphi Futures Research) เป็นเทคนิคการวิจัยที่ จุมพล พูล
ภัทรชีวิน (2551) ได้น าเทคนิคการวิจัยอนาคตแบบ EFR (Ethnographic Futures Research) และเทคนิคเดล
ฟาย (Delphi) มาพัฒนาโดยการผสมผสานกัน เพื่อรักษาจุดเด่น และลบจุดด้อยของทั้งสองวิธี มีความยืดหยุ่น
ในระเบียบวิธีวิจัย เพ่ือให้สามารถน าไปในการวิจัยเชิงอนาคตได้สมบูรณ์มากขึ้น โดยมีขั้นตอนที่ส าคัญโดยสรุป 
6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดและเตรียมตัวกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ และจ าเป็นอย่างยิ่ง  
โดยผู้วิจัยต้องได้กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจริง ซึ่งจะส่งผลต่อความน่าเชื่อถือของผลการวิจัย ส่วนการเตรียมตัวกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญนั้นมีความจ าเป็นโดยเปิดโอกาสให้ผู้เชี่ยวชาญมีความพร้อมทั้งการเตรียมข้อมูล จัดระเบียบข้อมูล 
และเวลานัดหมาย 
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 ขั้นตอนที่ 2 การสัมภาษณ์ รอบที่หนึ่ง ผู้วิจัยอาจเริ่มจาก Optimistic-Realistic (O-R) 
Pessimistic-Realistic (P-R) และ Most Probable Realistic (M-R) ตามวิธีการ EFR แต่มีความยืดหยุ่น 
 ขั้นตอนที่ 3 การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล โดยการน าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
มาวิเคราะห์และสังเคราะห์เพ่ือสร้างเป็นเครื่องมือส าหรับท าเดลฟาย 
 ขั้นตอนที่ 4 การสร้างเครื่องมือ (แบบสอบถาม) 
 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนการท าเดลฟาย (EDFR รอบที่สอง สาม.....) 
 ขั้นตอนที่  6 การเขียนอนาคตภาพ 
 
5. การน าการวิจัยเชิงอนาคตไปใช้ในการวางแผนองค์กร  
 โดยนัยทั่วไปการวิจัยเชิงอนาคตและการวางแผนมีความเชื่อมโยงกัน นักวิจัยหรือนักวางแผน
สามารถใช้การวิจัยเชิงอนาคตเป็นกิจกรรมน าเพ่ือให้ได้กรอบ โครงร่างส าหรับใช้ในการวางแผนองค์กรตามปกติ
ได้อยู่แล้ว ลักษณะนี้จะเป็นกิจกรรมสองขั้นตอน คือกิจกรรมการวิจัยเชิงอนาคต และกิจกรรมการวางแผน
องค์กร   อีกแนวทางหนึ่งคือการบูรณาการการวิจัยเชิงอนาคตกับการวางแผนองค์กรเข้าด้วยกันเป็นทั้งกิจกรรม
การวิจัยและกิจกรรมการวางแผนไปพร้อมกัน ซึ่งวิธีนี้จะต้องอาศัยนักวางแผนที่มีทักษะการวิจัย หรือเริ่มต้น
ด้วยการสร้างทีมวิจัยและวางแผน กิจกรรมแต่ละขั้นตอนเป็นดังนี้ 

 
               ภาพ 1  ขั้นตอนการวิจัยเชิงอนาคตเพ่ือการวางแผนกลยุทธ์องค์กร 
 

1. การสร้างทีม เป็นการสร้างทีมวางแผนที่มีนักวิจัยเชิงอนาคตร่วมด้วย เพ่ือมองภาพ 
อนาคตร่วมกัน และเพ่ือสื่อสาร ท าความเข้าใจเกี่ยวกับการวิจัยเชิงอนาคตและการวางแผนพัฒนากลยุทธ์
องค์กร หรืออาจเป็นทีมนักวางแผนที่มีทักษะการวิจัย 
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2. การนิยามเป้าหมายและปัญหาขององค์กร เป็นการก าหนดปัญหาขององค์กรที่ต้อง 
แก้ไข ทั้งปัญหาจ าเป็นต้องแก้ไขแบบเร่งด่วน และปัญหาระยะยาว ในขั้นตอนนี้อาจพัฒนากิจกรรมการมีส่วน
ร่วมของผู้เกี่ยวข้องที่มีส่วนได้เสียหลักขององค์กร และผู้เชี่ยวชาญ ร่วมกันวิเคราะห์ และตั้งเป็นค าถามการวิจัย 
ควรเป็นค าถามที่ท้าทายและสามารถหาค าตอบได้ 

3. การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากเอกสาร หลักฐาน  
ข้อเท็จจริงขององค์กร และจากการส ารวจความคิดเห็น ทัศนคติของผู้ที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ได้สารสนเทศในแง่มุม
ต่าง ๆ ที่พร้อมใช้งาน ขั้นตอนนี้จะท าให้มองเห็นความเชื่อมโยงของสภาพปัญหาและข้อมูลรอบด้านมากข้ึน 

4. การพัฒนาฉากทัศน์ ในขั้นตอนนี้เป็นการพัฒนาฉากทัศน์โดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญซึ่งเลือก 
มาตามเกณฑ์เป้าหมาย ท าให้ได้สิ่งที่พึงปราถนา และสิ่งที่เตรียมรับมือป้องกัน  การเลือกกลุ่มผู้เชี่ยวชาญมี
ความส าคัญมากต่อการมองอนาคต ขั้นตอนนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบ EFR และ Delphi หรือที่เรียกว่า EDFR  
ซ่ึงควรเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ มีความรอบรู้ หรือมีอ านาจในการขับเคลื่อนองค์กรผ่านทางความคิดนั้นได้  

5. การแปลงฉากทัศน์เป็นแผนกลยุทธ์ เป็นขั้นตอนส าคัญที่จะท าให้ฉากทัศน์ที่ท้าทาย 
ใหม่ ๆสามารถน าไปปฏิบัติได้ อาจใช้วิธีการระดมสมองหรือการประชุมกลุ่ม โดยทีมวางแผนและกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญ หัวหน้าหนว่ยงานที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งผู้มีส่วนได้เสียหลัก 

6. การประเมินเพื่อรับรองแผนกลยุทธ์  เพ่ือให้ได้แผนกลยุทธ์ที่ดี เป็นที่ยอมรับ สามารถ 
น าไปปฏิบัติได้ และเป็นการสื่อสารถึงผู้ที่เกี่ยวข้องในองค์กรทั้งผู้รับบริการ และผู้ให้บริการ ในขั้นตอนนี้อาจ
พิจารณาการใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพหรือการวิจัยเชิงปริมาณท่ีให้สารสนเทศยืนยันชัดเจนของแผนกลยุทธ์
  
บทสรุป 
 การวิจัยเชิงอนาคต เป็นกระบวนการท านายอนาคตอย่างเป็นระบบ มีทั้งการท านายเชิงส ารวจ เป็น
การมองไปข้างหน้า โดยอาศัยปรากฎการณ์ในอดีตและปัจจุบันมาเป็นข้อมูลบ่งบอกอนาคต และการท านายเชิง
ปทัสฐาน เป็นการก าหนดอนาคตท่ีพึงปราถนาไว้ก่อนว่าอะไรคืออนาคตทึ่พึงประสงค์  ด้วยเหตุนี้การวิจัยเชิง
อนาคตจึงสามารถให้ค าตอบในอนาคตส าหรับการวางแผนองค์กร สร้างสรรค์แนวทางใหม่ ๆ ที่เป็นความท้าย
ขององค์กร การใช้การวิจัยในอนาคตในการวางแผนองค์กรช่วยให้มีแนวทางเชิงรุกมากข้ึน และได้กรอบพัฒนา
แผนเชิงกลยุทธ์เชื่อมโยงเป็นระบบ นักวิจัยควรเลือกใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงอนาคตที่เหมาะสมกับองค์กร การ
เลือกใช้เทคนิคการวิจัยเชิงอนาคตแบบ EFR และ Delphi รวมกันที่เรียกว่า EDFR นั้น จะท าให้ได้ข้อดีทั้งการ
วิจัยเชิงคุณภาพ และเชิงปริมาณแต่ต้องค านึงถึงข้อดีที่ส าคัญของแต่ทั้งสองวิธี ค าตอบที่ได้จากการวิจัยช่วยให้
ผู้วิจัยและนักวางแผนสามารถน าไปก าหนดเป้าหมายของการวางแผน ทั้งเชิงรุกที่สร้างสรรค์และท้าทายในโลก
ยุคใหม่มากข้ึน ในอีกด้านหนึ่งสามารถสร้างแผนรับมือกับเหตุการณ์ที่ไม่พึงปราถนาเพ่ือป้องกันการเสี่ยง และ
ในที่สุดนักวางแผนได้กรอบ โครงร่างในการวางแผนอนาคตให้กับองค์กรอย่างเป็นระบบ   
 
  



วารสารวจิัยทางจิตวิทยา การศึกษาและสังคมศาสตร์   ปีที่ 19 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2566 
Journal of Psychological Educational and Social Sciences Research  Vol.19 No.2 July – December 2023        

 

 

วันที่รับ (received) 11 ธ.ค. 2566      วันที่แก้ไขเสร็จ (revised) 28 ธ.ค. 2566      วันที่ตอบรับ (accepted)  28 ธ.ค. 2566    หน้า : 36 

 

บรรณานุกรม 
 
เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์. (2546). ภาพอนาคตและคุณลักษณะของคนไทยที่พึงประสงค์. กรุงเทพฯ: 
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 
น้ าผึ้ง มีศิล. (2559). การวิจัยด้วยเทคนิคเดลฟาย: การหลีกเลี่ยงมโนทัศน์ที่ไม่ถูกต้อง. Veridian  
 E-Journal, Silpakorn University, 9(1), 1256-1267. 
เทียนฉาย กีระนันท์. (2544). สังคมศาสตร์วิจัย (พิมพ์ครั้งที่ 5). กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์ 
 มหาวิทยาลัย.  
สิปปนนท์ เกตุทัต. (2538). การวิจัยอนาคต: สร้างสรรค์ปัญญาเพ่ือพัฒนาประเทศ. วารสาร 
 คนเศรษฐศาสตร์แห่งประเทศไทย, 38(1), 40-56. 
อภิวัฒน์ รัตนวราหะ. (2563). อนาคตศึกษา (พิมพ์ครั้งที่ 2). เชียงใหม่: แผนงานบูรณาการ 
 ยุทธศาสตร์เป้าหมาย (Spearhead) ด้านสังคม คนไทย 4.0 
Gordon T.J. (2009) Delphi. In: Futures Research Methodology (CD-ROM version 3.0) 
 (eds. J.C. Glenn, T.J. Gordon), Washington, D.C.: The Millennium Project. 
 http://www.millennium-project.org/publications-2/futures-research-
 methodology-version-3-0/, accessed 15.06.2020. 
Helmer, O. (1967). Analysis of the future: the Delphi method. Retrieved   
             from http://www.rand.org/pubs/paper/p3558/ 
Textor, R. E. (1995). The ethnographic futures research method: An application  
 to Thailand. Futures, 27(4), 461-471.  

http://www.millennium-project.org/publications-2/futures-research-
http://www.millennium-project.org/publications-2/futures-research-


วารสารวจิัยทางจิตวิทยา การศึกษาและสังคมศาสตร์   ปีที่ 19 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม – ธันวาคม 2566 
Journal of Psychological Educational and Social Sciences Research  Vol.19 No.2 July – December 2023        

 

 

วันที่รับ (received)  6 ธ.ค. 2566      วันที่แก้ไขเสร็จ (revised) 28 ธ.ค. 2566      วันที่ตอบรับ (accepted)  28 ธ.ค. 2566    หน้า : 37 

 

อัตลักษณ์การละเล่นกฬีาพ้ืนบ้านของผู้สูงอายุสู่การสร้างสรรค์เกมคอมพิวเตอร์ 
Local Sport Identity of Elderly to Creating Computer Games 

                                                                                                                                                         
 

วรากร ทรัพย์วิระปกรณ์*1, ธนิดา จุลวนิชย์พงษ์ 2 และ จุฑามาศ แหนจอน3 
                             Warakorn Supwirapaporn1, Tanida Julvanichpong2 and Juthamas Haenjohn3 

*Corresponding Author, email: warakorn13@gmail.com 
                                                                                   
บทคัดย่อ 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือออกแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านส าหรับผู้สูงอายุ  และศึกษา
ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน จ านวน 3 เกม ได้แก่ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ 
กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุในเขตอีอีซี จ านวน 111 คน เก็บรวบรวมข้อมูลด้วย แบบสอบถามความพึงพอใจของ
ผู้สูงอายุที่มีต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพรรณนา  ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ผลการวิจัยพบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของสตอรี่บอร์ดอยู่ในระดับมาก หลังจาก
พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ แล้ว ได้ให้ผู้สูงอายุจ านวน 111 คน ได้เล่นเกม
ดังกล่าว แล้วท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน สรุปได้ว่า ผู้สูงอายุมีความพึง
พอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านโดยรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณาความพึงพอใจรายด้านพบว่า ด้าน
ความเหมาะสมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ด้านประโยชน์ของเกมคอมพิวเตอร์ และด้านความภูมิใจ อยู่ใน
ระดับมาก แสดงว่าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมต่อผู้สูงอายุ 

ค าส าคัญ:  เกมคอมพิวเตอร์,  กีฬาพ้ืนบ้าน,  ผู้สูงอายุ,  อีอีซี 
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Abstract 
 The purpose of this research is to develop 3 local sports computer games for the 
elderly, namely Tug of war, Humming and Tagging and Saba lor and study of satisfaction with 
local sports computer games. The sample consisted of 111 elderly people in the EEC area. 
Data collection was the satisfaction questionnaire of the elderly toward the local sports digital 
game, the data were analyzed by descriptive statistics corrected for frequency, percentage, 
mean, and standard deviation. 
 The results showed that the experts gave a high level of appropriateness of the 
storyboard game, the elderly had a high level of satisfaction with the local sports computer 
games, when analyzing the satisfaction data with local sports computer games  
When separated by components, found that the elderly were also satisfied with all 
components at a high level, namely the satisfaction component of digital games, the 
appropriateness of digital games, digital games, benefits of digital games, and pride. Therefore, 
the results of the research concluded that the developed local sports computer games are 
suitable for the elderly. 
Keywords:  Game Computer, Local Sports, Elderly, EEC 
 
บทน า 

 ในปัจจุบัน จะพบว่าคนยุคปัจจุบันจะมีความรู้เกี่ยวกับกีฬาพ้ืนบ้านน้อยมาก กีฬาพ้ืนบ้านหลายชนิด
ได้สูญหายไปตามกาลเวลา ขาดการสืบทอดยังบุคคลรุ่นหลัง กีฬาพ้ืนบ้านที่ยังคงเหลืออยู่ในปัจจุบันก็ได้มาจาก
การบอกเล่าของผู้สูงอายุ และยังคงมีบันทึกร่องรอยในหนังสือ  ปี พ.ศ. 2564 มหาวิทยาลัยบูรพา ทีมนักวิจัย
น าโดย รองศาสตราจารย์ ดร. ธนิดา จุลวนิชยพงษ์ ได้จัดท าโครงการวิจัย เรื่องสร้างฐานข้อมูลภูมิปัญญากีฬา
พ้ืนบ้านเขตพัฒนาพิเศษภาคตะวันออก (ธนิดา จุลวนิชย์พงษ์ และคณะ, 2564) ซึ่งเป็นการถอดบทเรียนภูมิ
ปัญญากีฬาพ้ืนบ้านผู้สูงอายุ สู่องค์ความรู้กีฬาพ้ืนบ้าน และพัฒนาเป็นฐานข้อมูลกีฬาพ้ืนบ้านในชุมชนใน
รูปแบบเทคโนโลยีดิจิทัล ในปีต่อมาผู้วิจัยได้ต่อยอดองค์ความรู้ดังกล่าว โดยสนใจศึกษาในรูปแบบและ
กระบวนการในการถ่ายทอดภูมิปัญญากีฬาพ้ืนบ้าน สู่เยาวชนรุ่นหลัง ในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
จ านวน 3 ชนิดกีฬาตามที่ชุมชนต้องการ ได้แก่ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ กล่าวคือกีฬาชักเย่อ (Tug of war) 
นอกจากเป็นกีฬาการละเล่นของไทย ในต่างประเทศกีฬาชักเย่อยังเป็นรู้จักกันอย่างแพร่หลายนั้นได้ถูกบร รจุ
เป็นกีฬาสากลในช่วง ค.ศ. 1908-1920 ซึ่งยังเป็นกีฬาที่รู้จักถึงปัจจุบันนี้ แต่กีฬาพ้ืนบ้านอย่างตี่จับ และสะบ้า
ล้อนั้นแทบจะเป็นที่รู้จักน้อยมากส าหรับเยาวชนยุคปัจจุบัน  

 การถ่ายทอดกีฬาพ้ืนบ้านจากผู้ใหญ่ไปสู่คนรุ่นใหม่ อาจจะท าได้โดย คนรุ่นก่อน ได้แก่ ปู่ย่า ตายาย 
รวมไปถึง พ่อแม่ โดยการสอนเด็กในหมู่บ้านหรือร่วมเล่นการเล่นพ้ืนบ้านในช่วงเวลาเย็นหลังจากเลิกเรียนหรือ
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วันหยุด รวมถึงผู้ใหญ่อาจจจะจัดการเล่นต่าง ๆ ขึ้นในงานประจ าปีของหมู่บ้านหรือท้องถิ่น เช่นในงาน
สงกรานต์ เป็นต้น (วันชัย สีชมภู, 2563) แต่การถ่ายทอดเหล่านี้มักจะเลือนหายไปตามกาลเวลา หรืออาจจะ
พบได้ตามชีวิตตามชนบท แต่ย่างไรก็ตาม การละเล่นกีฬาพ้ืนบ้านต่าง ๆ แทบจะหาไม่ได้ในชุมชนเมืองในยุค
ปัจจุบัน เนื่องจากการพัฒนาที่รวดเร็ว กอปรกับการที่สังคมในยุคปัจจุบัน ก้าวเข้าสู่ยุคดิจิทัลที่สื่อและ
เทคโนโลยีต่าง ๆ สามารถเข้าถึงได้ง่าย เพียงแค่มีอินเตอร์เน็ต ดังนั้นในปัจจุบัน เยาวชนจึงนิยมเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ (Digital game) หรือเกมออนไลน์ (Online game) มากขึ้น (พรพิมล รอดเคราะห์, 2564)  ซึ่ง
เกมออนไลน์บางชนิดสามารถแข่งกันได้จริง และปัจจุบันเกมออนไลน์ได้ถูกบรรจุไว้ในการแข็งขันโอลิมปิก หรือ
การแข็งขัน E-sport ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจ ที่จะน ากีฬาพ้ืนบ้าน คือ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ มาพัฒนา
เป็นเกมคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ผู้สูงอายุมีโอกาสเข้าถึงกีฬาพ้ืนบ้านในรูปแบบเทคโนโลยีสมัยสมัยใหม่ นอกจากนี้
ผู้วิจัยยังหวังว่าการประยุกต์กีฬาพ้ืนบ้านในรูปแบบเกมคอมพิวเตอร์จะสามารถเผยแพร่ไปยังเยาวชนหรือคนรุ่น
ใหม่ได้เรียนรู้กีฬาพ้ืนบ้านผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล  ซึ่งเป็นการอนุรักษ์กีฬาพ้ืนบ้านของไทยไม่ให้สูญหายไปตาม
กาลเวลา  

 จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยที่ผ่านมาพบว่า ในอดีตนักวิจัยได้มีการน าเทคโนโลยีดิจิทัล  และ
คอมพิวเตอร์มาใช้กับผู้สูงอายุ เช่น การพัฒนาความจ าผ่านโปรแกรมประยุกต์เว็บ (Web application) การใช้
วิดีโอเกมส์โต้ตอบผ่านระบบ Elder game บน Tablet  การออกแบบเกมให้ผู้สูงอายุร่วมเล่นเกมโต้ตอบผ่าน
ระบบอินเตอร์เน็ต การใช้เว็บเพจและเกมส าหรับการฝึกสมองผู้สูงอายุ เป็นต้น   ซึ่งผลการวิจัยบ่งชี้ว่า การน า
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการพัฒนาผู้สูงอายุนั้น สามารถช่วยพัฒนาสมองและความจ า รวมถึงคุณภาพชีวิตของ
ผู้สูงอายุได้ดี ท าให้ผู้สูงอายุมีทักษะด้านดิจิทัล และเกิดมิติสัมพันธ์ (สุพรรณี ศรีปาน, 2555; Gamberini และ
คณะ,2006 ; Cheok และคณะ, 2005; Jimison, 2006) แสดงให้เห็นถึงความส าคัญและความเหมาะสมกับ
การเรียนรู้ของผู้สูงอายุในยุคดิจิทัลในปัจจุบันได้เป็นอย่างดี  ดังนั้น รูปแบบของการเรียนรู้โดยมีพ้ืนฐานจาก
เกมคอมพิวเตอร์ (Digital game-based learning) จึงเป็นเครื่องมือหนึ่งที่ส าคัญและช่วยส่งเสริมการเรียนรู้
และช่วยให้คนในยุคปัจจุบันสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ในศาสตร์ต่าง ๆ ได้หลากหลายแขวงวิชาทั้งในแง่ของ
เนื้อหาวิชาการในเรื่องต่าง ๆ ความคงอยู่ของความรู้ที่เรียน รวมถึงในแง่มุมของแรงจูงใจในการเรียนรู้และ
ความตระหนักรู้ที่จะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และการเรียนรู้ในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ยังช่วยบรรเทาความ
กังวลของผู้เรียนในขณะที่มีการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมคอมพิวเตอร์อีกด้วย และการเรียนรู้ในภูมิปัญญา
การละเล่นแบบดั้งเดิมด้วยความสนุกและความเต็มใจ ก็ท าให้การสืบทอดองค์ความรู้ทางวัฒนธรรมที่มีมาแต่
เดิมไม่สูญหายไปตามกาลเวลา หากแต่เพียงมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบและเครื่องมือในการถ่ายทอดภูมิปัญญา
ให้เหมาะสมกับกลุ่มคนรุ่นใหม่และก้าวทันยุคสมัยดิจิทัล 

  
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือออกแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านส าหรับผู้สูงอายุ 
2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากร ได้แก่ ผู้สูงอายุที่เรียนในโรงเรียนผู้สูงอายุ ในเขตพ้ืนที่ อีอีซี ใน 3 จังหวัด ได้แก่ ชลบุรี 
ระยอง และ ฉะเชิงเทรา 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้สูงอายุที่เรียนในโรงเรียนผู้สูงอายุ ในเขตพ้ืนที่ อีอีซี ใน 3 จังหวัด ได้แก่ ชลบุรี 
ระยอง และ ฉะเชิงเทรา จ านวน 111 คน ซึ่งได้มาจากการหาขนาดกลุ่มตัวอย่างจากโปรแกรม G*Power 

Version 3.1 มีค่า Effect เท่ากับ 0.3 ค่า  err prob เท่ากับ 0.05 ค่า Power (1- err prob) เท่ากับ 0.95 
ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 111 คน จากนั้นท าการสอบถามความสมัครใจจากผู้สูงอายุในเขต EEC จังหวัด
ละ 1 แห่ง โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือก คือ 

1. สามารถสื่อสาร อ่านภาษาไทยได้ดี 
2. สามารถมองคอมพิวเตอร์ได้  
3. ไม่เป็นผู้ทุพลภาพ หรือพิการ โดยเฉพาะที่มือและแขน 
4. สมัครใจและลงนามยินยอมในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 

 เครื่องมือวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 
1. เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ประกอบด้วย วิดีโอสาสาธิตการเล่นกีฬาพ้ืนบ้าน และ  

เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ซึ่งประกอบด้วย 3 ชนิดกีฬา คือ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ 
2. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน จ านวน 10 ข้อ ซึ่งได้ผ่าน 

การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ได้ผลการประเมินค่า IOC (Index of item objective congruence) 
เท่ากับ 0.96 – 1.00 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยนี้ด าเนินการวิจัยเป็น 2 ระยะคือ  
ระยะที่ 1 การพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน  
ด าเนินการพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน โดยวิเคราะห์ชนิดกีฬาพ้ืนบ้านของแต่ละชุมชน 

ตามเอกสารรายงานวิจัย ปี 2564 เพ่ือคัดสรรเป็นกีฬาพ้ืนบ้านต้นแบบในการจัดท าเกมคอมพิวเตอร์กีฬา
พ้ืนบ้านโดยเลือก 3 ชนิดคือ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ จากนั้นจึงออกแบบ Storyboard เพ่ือสร้างเกม
คอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านต่อไป  
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ภาพที่ 1 ขั้นตอนการจัดท าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
 

ระยะที่ 2 ทดลองเล่นเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 3 ชนิดกีฬา คือ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้า 
ล้อและประเมินความพึงพอใจต่อการเล่นเกม โดยด าเนินการเก็บข้อมูลดังนี้ 

คัดเลือกกีฬาพ้ืนบ้าน ศึกษาข้อมูลกีฬาพ้ืนบ้านในเขตอีอีซี จากรายงานวิจัย
ฐานข้อมูลกีฬาพื้นบ้าน ปี 2564 

ผู้สูงอายสุาธิตวิธีการเล่นกีฬาพื้นบา้น ชักเย่อ ตี่จับ 

และสะบ้าล้อ 

คัดเลือกกีฬาพ้ืนบ้านท่ีจะน ามาสรา้งเป็นเกม

คอมพิวเตอร์ ได้แก่ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ 

น าผลการคัดเลือกกีฬาพ้ืนบ้าน ไปสอบถามความ

คิดเห็นจากกลุ่มผู้สูงอายุในเขตอีอีซี 

ร่างวิธีการเล่นกีฬาพื้นบ้านท้ัง 3 ชนิด เพื่อเตรยีม

ออกแบบเป็นเกมคอมพิวเตอร ์

ศึกษาวิธีการสรา้งเกมคอมพิวเตอร์ที่เล่นบน

ระบบปฏิบตัิการ Windows 

น าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพื้นบ้านท้ัง 3 ชนิดกีฬา ให้

ผู้สูงอายุจ านวน 30 คน ทดลองเลน่ และสะท้อน

ข้อคิดเห็นเพื่อปรับปรุง 

ร่าง Storyboard เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ชัก

เย่อ ตี่จับ สะบ้าล้อ 

น า Storyboard ให้ผู้ทรงคณุวุฒิ 3 ท่านท่ีเชี่ยวชาญ

ด้านการกีฬา การศึกษา และเทคโนโลยีการศึกษา 

ตรวจสอบความเหมาะสม และปรบัปรุงตาม

ข้อเสนอแนะ 

จัดท าเป็นชุดเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพื้นบ้านส าหรับ

ผู้สูงอายุ แล้วใหผู้้สูงอายเุล่น 

เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
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1. คัดเลือกอาสาสมัครผู้สูงอายุจ านวน 111 คน ตามคุณสมบัติดังนี้  
1.1 สามารถมองคอมพิวเตอร์ได้ต่อเนื่อง 15 นาทีเป็นต้นไป 
1.2 สามารถใช้มือกดเมาส์คอมพิวเตอร์ได้ 
1.3 สามารถอ่านและสื่อสารภาษาไทยได้ดี 

2. น าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพื้นบ้าน ให้ผู้สูงอายุจ านวน 111 คนทดลองเล่น แล้วท าการ 
ประเมินความพึงพอใจต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน  

3. ท าการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ โดยแบ่งเป็น 3 ระดับ คือ ระดับน้อย ระดับปาน 
กลาง และระดับมาก   
 การพิทักษ์สิทธิ์ 
 การวิจัยนี้ได้ผ่านการรับรองจริยธรรมการวิจัยจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยใน
มนุษย ์มหาวิทยาลัยบูรพา ที่ IRB2-079/2565 ตั้งแต่วันที่ 29 เดือน สิงหาคม พ.ศ. 2565  
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 วิเคราะห์ผลการตรวจสอบคุณภาพความเหมาะสมของเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 3 ท่าน และวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน ด้วย
สถิติพรรณนา  ได้แก่ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งเป็น 3 ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 

จากการคัดเลือกกีฬาพ้ืนบ้านทั้ง 3 ชนิดกีฬา ได้แก่ ชักเย่อ ตี่จับ และสะบ้าล้อ ผู้วิจัยได้น าไปสร้างเป็น
เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่เชี่ยวชาญด้านกีฬาพ้ืนบ้าน และเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของ Storyboard ในด้านโครงสร้างของเกม ข้อแนะน าในการเล่น 
องค์ประกอบบนหน้าจอ ขั้นตอนในการเล่น การใช้ภาพ การเคลื่อนไหวของตัวละครในเกม การใช้สีสัน กราฟิก 
เสียงประกอบ การให้คะแนน ตัวอย่างวิธีการเล่น และระบบการประเมินความพึงพอใจของผู้เล่น โดยใช้เกณฑ์
ความเหมาะสม 3 ระดับ คือ มาก ปานกลาง น้อย แล้วน าคะแนนที่ได้จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิ มาหา
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลผลตามเกณฑ์ที่ก าหนด  จากการประเมินความเหมาะสมของ 
Storyboard พบว่ามีความหมาะสมในระดับมาก (M = 2.89, S.D. = 0.238) และมีข้อเสนอแนะบางประการ 
ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุง Storyboard ตามข้อเสนอแนะ ได้แก่ ควรใช้สีสันและบรรยากาศให้เหมือน
ชนบทเพ่ือสื่อถึงความเป็นกีฬาพ้ืนบ้านที่ชัดเจน 
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ภาพที่ 2 เริ่มเกม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 เกมชักเย่อ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 เกมตี่จับ 
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ภาพที่ 5 เกมสะบ้า 

 

ตอนที่ 2 ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน 
 จากการประเมินความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ผล
ความพึงพอใจโดยการหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การแปลผลระดับความพึงพอใจ ดังนี้ 

สูตรเกณฑ์การประเมิน 
ช่วงกว้างระหว่างระดับชั้น (คะแนนสูงสุด – คะแนนต่ าสุด) / จ านวนชั้น = (3 – 1) / 3 = 0.66 
ระดับค่าเฉลี่ย  
ค่าเฉลี่ย 2.34 – 3.00 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
ค่าเฉลี่ย 1.67 – 2.33 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.66 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย  
สรุปผลความพึงพอใจได้ดั้งนี้ 

  ผลการประเมินความพึงพอใจของชุมชนต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน พบว่ามีความพึงพอใจใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 2.90 , SD = 0.300) โดย 3 อันดับแรกได้แก่ ความง่ายในการเล่น (M = 2.95, 
SD = 0.227) สีสันสะดุดตา (M = 2.95, SD = 0.264) และขั้นตอนในการเล่นโดยรวม (M = 2.95, SD 
=0.227) (ตารางที่ 1) 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของชุมชนต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน (N = 111) 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับความพึงพอใจ 

ความสอดคล้องระหว่างภาพกับเนื้อหาของเกม 2.79 0.407 มาก 
ความถูกต้องของวิธีการเล่นและกติกา 2.68 0.467 มาก 
ความถูกต้องของคะแนนการเล่นเกม 2.80 0.400 มาก 
ความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเล่นเกม 2.90 0.300 มาก 
ความน่าสนใจของเกม 2.68 0.486 มาก 
เสียงประกอบการเล่นเกมมีความน่าสนใจ 2.93 0.260 มาก 
ความราบรื่นในขณะเล่นเกม 2.79 0.407 มาก 
ความง่ายในการเล่นเกม 2.95 0.227 มาก 
สีสันสะดุดตา 2.95 0.264 มาก 
ขั้นตอนในการเล่นเกมโดยรวม 2.95 0.227 มาก 

รวมเฉลี่ย   2.90                   0.300 มาก 
 
อภิปรายผล 

1. การออกแบบเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านมีความเหมาะสม จากผลการวิจัย พบว่า 
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมในระดับมากทุกคน ทั้งนี้เนื่องจากมีความง่ายต่อการเข้าใจมีรูปภาพ สีสัน
ที่เหมาะสม เป็นการพัฒนานวัตกรรมเกมกีฬาพ้ืนบ้านมาจากการถอดบทเรียนกีฬาพ้ืนบ้านจากผู้สูงอายุ โดย
การน ากีฬาพ้ืนบ้านมาพัฒนาเข้ากับนวัตกรรมโดยเล่นกับ AI อาทิเช่น สะบ้าล้อใช้ผู้เล่นจริงแค่ 1 คนก็สามารถ
แข่งขันกับตัวละครในระบบ AI ของเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านได้ นอกจากนี้ขนาดตัวอักษรที่ใช้มีความ
เหมาะสมอ่านง่าย การเล่นเกมมีความง่าย และเล่นได้ทุกวัย สอดคล้องกับงานวิจัยของ Alessi & Trollip 
(2001) ที่กล่าวว่าเกมคอมพิวเตอร์ที่ดีจะต้องมีระบบมัลติมีเดีย ภาพ กราฟิก และเสียง ที่สามารถผสมผสานกัน
อย่างกลมกลืนภายใต้ระบบที่ทันสมัยและรวดเร็วในการแสดงผล  
 2. ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านอยู่ในระดับมาก จากการวิเคราะห์ผล
ความพึงพอใจของผู้สูงอายุต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้าน พบว่าผู้สูงอายุมีความพึงพอใจในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก (M = 2.90 , SD = 0.300) โดย 3 อันดับแรกได้แก่ ความง่ายในการเล่น (M = 2.95, SD = 
0.227) สีสันสะดุดตา (M = 2.95, SD = 0.264) และขั้นตอนในการเล่นโดยรวม (M = 2.95, SD =0.227)
ข้อสนับสนุนที่ท าให้ผลการประเมินความพึงพอใจอยู่ในระดับมากคือ เกมคอมพิวเตอร์มีความง่ายต่อการเล่น 
เข้าถึงได้ง่าย และมีความน่าสนใจ เพราะเป็นการน ากีฬาพ้ืนบ้านมาพัฒนาเป็นเกมคอมพิวเตอร์ได้เสมือนจริง
แม้จะเป็นการแข่งกับระบบ AI แต่ก็ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินได้ รวมทั้งเนื้อหาและ วิธีการเล่น มี
ความถูกต้อง ภาพและเสียงประกอบช่วยท าให้เกมคอมพิวเตอร์มีความน่าสนใจและอยากเล่นมากขึ้น มีวีดิโอ
สาธิตวิธีการเล่นให้กับผู้ที่ไม่เคยเล่นมาก่อน อีกทั้งยังเป็นการช่วยอนุรักษ์และฟ้ืนฟูกีฬาพ้ืนบ้านให้เป็นที่รู้จัก
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มากขึ้น แสดงให้เห็นว่าผู้สูงอายุเข้าถึงเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านได้ง่ายและสนุกสนาน สอดคล้องกับ  ณัฐ
สุดา เพ็ชรวิเศษ และคณะ (2562) ได้ศึกษาประสิทธิภาพของเกมฝึกสมองลดความเสี่ยงการเกิดภาวะสมอง
เสื่อมใน ผู้สูงอายุของผู้สูงอายุบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า มีประสิทธิภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด และ
ความพึงพอใจของผู้สูงอายุที่มีต่อเกมฝึกสมองลดความเสี่ยงการเกิดภาวะสมองเสื่อมในผู้สูงอายุบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ในภาพรวมอยู่ใน ระดับมาก  และสอดคล้องกับ อเนก พุทธิเดช และคณะ. (2561) 
ได้ศึกษาการเพ่ิมความจ าตามแผนของผู้สูงอายุโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทางปัญญา พบว่ากลุ่มที่ฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองฯ มีคะแนน
ความจ าตามแผนสูง กว่า และใช้เวลาระยะเวลาตอบสนองน้อยกว่า เมื่อเทียบกับก่อนการทดลอง และเมื่อ
เปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม สรุปได้ว่า การฝึกด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ฝึกสมองที่บูรณาการการฝึก
กระบวนการร่วมกับการฝึกกลยุทธ์ทาง ปัญญาอย่างต่อเนื่อง สามารถช่วยเพิ่มความจ าตามแผนของผู้สูงอายุได้ 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ David Kaufman et al. (2016) ที่ให้ข้อสนับสนุนว่า การเล่นเกม
ดิจิทัลสามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและความรู้ความเข้าใจส าหรับผู้สูงอายุได้ อย่างไรก็ตามหากน าเกม
ดิจิทัลไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพจะสามารถแก้ไขปัญหาที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจาการวิจัย 
  1. เกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านมีความเหมาะสม มีวิธีการเล่นที่เหมาะสม เกิดความสนุกสนาน 
เนื้อหาน่าสนใจ และมีวิธีการเล่นที่ไม่ยุ่งยาก ดังนั้นจึงสามารถน าเกมดิจิทัลไปส่งเสริมให้กับผู้ที่สนใจได้มีโอกาส
ได้เข้าถึงการเล่นได้อย่างกว้างขวาง เช่น ในสถานศึกษา ในหน่วยงานราชการต่าง ๆ หรือแม้แต่การแจกจ่ายให้
ประชาชนทั่วไปได้มีโอกาสเข้าถึงในการเล่นเกมดิจิทัลกีฬาพ้ืนบ้าน ทั้งนี้เพ่ือเป็นการให้ความรู้เกี่ยวกับกีฬา
พ้ืนบ้านและสืบสานการเล่นกีฬาพ้ืนบ้านที่เข้าสู่ผู้ที่มีความสนใจเกมดิจิทัลกีฬาพ้ืนบ้าน  
  2.  หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรส่งเสริมพัฒนาและถ่ายทอดกีฬาพ้ืนบ้านอันเป็นองค์ความรู้ของ
ผู้สูงอายุในเขต EEC เพ่ือให้ผู้สนใจทั่วไปสามารถเข้าถึงกีฬาพ้ืนบ้านได้อย่างเหมาะสมกับยุคสมัย และ ถือเป็น
การยกระดับ Soft power ของชุมชนให้แพร่หลายต่อไป  
  3. เนื่องจากกีฬาพ้ืนบ้านเป็นการละเล่นระดับท้องถิ่น ดังนั้นหน่วยงานระดับท้องถิ่นควรส่งเสริมให้
ชุมชนรู้จักกีฬาพ้ืนบ้านเพ่ือเป็นการส่งเสริมให้เป็นที่รู้จักและเรียนรู้กีฬาพ้ืนบ้านผ่านเกมคอมพิวเตอร์  
  ข้อเสนอนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านโดยยกระดับสู่เกมออนไลน์ หรือใน
รูปแบบแอพพลิเคชั่นเพื่อส่งเสริมให้เกิดการเล่นอย่างกว้างขวาง และพัฒนาระบบการสื่อสารที่ผู้เล่นสามารถ
โต้ตอบกันได้หลายช่องทาง 
  2. ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านในรูปแบบอื่น ๆ เพ่ือให้เหมาะกับยุคสมัย
ของสังคมโลกที่เปลี่ยนไป เช่น เทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual reality) 
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  3. ควรพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านประเภทอ่ืน ๆ เพ่ือให้ครอบคลุมกีฬาพ้ืนบ้านหลายๆ 
ชนิด เพ่ือเป็นทางเลือกให้กับผู้สนใจ และเป็นกานอนุรักษ์กีฬาพ้ืนบ้านที่ทันสมัย และเป็นสากล  
  4. การเล่นเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านต้องใช้ทักษะด้านการรู้คิด (Cognitive function) หลาย
ด้าน เช่นความตั้งใจจดจ่อ การควบคุมยับยั้ง และการยืดหยุ่นทางการรู้คิด ดังนั้นควรมีการศึกษาวิจัยเพ่ือ
ยืนยันว่าเกมคอมพิวเตอร์กีฬาพ้ืนบ้านสามารถพัฒนาทักษะการรู้คิดเหล่านี้ได้หรือไม่อย่างไร 
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษามุมมองของเยาวชนและเจ้าหน้าที่ ที่มีต่อ
การพัฒนาตนเองของเยาวชนสโมสรกีฬาแห่งหนึ่ง ผู้ให้ข้อมูลหลักประกอบด้วยกลุ่มเยาวชนสโมสรกีฬาแห่ง
หนึ่ง จ านวน 7 คน และ เจ้าหน้าที่ที่ท าหน้าที่ดูแลเยาวชนในสโมสรกีฬาแห่งนี้ จ านวน 8 คน เก็บข้อมูลใช้
วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ประสบการณ์ชีวิตของเยาวชนที่ใช้ชีวิตในสโมสร
กีฬา วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการตีความปรากฏการณ์ ผลการวิจัยพบว่าเยาวชนในสโมสรกีฬาได้สะท้อนมุมมอง
ต่อการพัฒนาตนเอง 4 ด้าน ได้แก่ (1) การรับรู้ตนเอง (2) ต่อสู้กับความกดดัน (3) เห็นโอกาสแห่งการ
เปลี่ยนแปลง และ (4) ความพ่ายแพ้คือบทเรียนสู่ความส าเร็จ ส่วนเจ้าหน้าที่สโมสรกีฬา ได้สะท้อนมุมมองที่ต่อ
เยาวชนสโมสรกีฬา ดังนี้ (1) กีฬาสอนชีวิต รู้จักคิดพัฒนาตน (2) เสริมแรงจูงใจทางกีฬา พัฒนาจิตใจ และ
ทักษะทางสังคม 
 การวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างมุมมองของเยาวชนและเจ้าหน้าที่ที่มีต่อการพัฒนาตนเองบน
เส้นทางกีฬาของเยาวชน พบข้อสรุปมุมมองของเยาวชนและเจ้าหน้าที่ ที่มีต่อการพัฒนาตนเองของเยาวชน
สโมสรกีฬา ได้แก่ 1) เยาวชนต้องมีกรอบความคิดเติบโต ประกอบด้วย 1.1 การรับรู้ตนเอง มองประสบการณ์
ชีวิตด้วยความท้าทาย 1.2 ต่อสู้กับความกดดัน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค แม้จะประสบความล้มเหลวกี่ครั้งก็ตาม 
1.3 เห็นโอกาสแห่งการเปลี่ยนแปลง  เรียนรู้จากความพยายามว่าเป็นหนทางสู่ความส าเร็จ และ 1.4 ความ
พ่ายแพ้คือบทเรียนสู่ความส าเร็จ เรียนรู้จากค าวิจารณ์เพ่ือน าไปพัฒนาตนเอง 2) เยาวชนต้องได้รับการพัฒนา
คุณลักษณะเชิงบวก ประกอบด้วย (1) คุณลักษณะทางการกีฬา อาทิ การสร้างแรงจูงใจทางการกีฬา การลด
ความวิตกกังวลทางการกีฬา และความม่ันใจในการเล่นกีฬา (2) คุณลักษณะทางจิตวิทยา อาทิ การมีความหวัง
มีพลังที่จะน าไปสู่เป้าหมาย การเชื่อในศักยภาพของตนเอง การฟ้ืนตัวเมื่อเผชิญกับปัญหาหรือความทุกข์ และ
การมีมุมมองต่อชีวิตและโลกในเชิงบวก 

                                                           
1 รองศาสตราจารย์, ดร., คณะวิทยาศาสตร์การกีฬา, มหาวิทยาลัยบูรพา 
1 Assoc. Prof., Dr., Faculty of Sport Science, Burapha University 
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Abstract 
 This qualitative research aims to study the views of youth and officials. towards the 
self-development of the youth of a sports club. The main informants consisted of a group of 
youth from a sports club, totaling 7 people and staff responsible for taking care of youth in 
this sports club, totaling 8 people. Data collection used semi-structured in-depth interviews. 
It is an interview about the life experiences of youth living in sports clubs. Data were analyzed 
by means of interpreting phenomena. The results of the research found that youth in sports 
clubs reflected their views on self-development in 4 areas: (1) "self-awareness" (2) "fight 
pressure" (3) "perceive opportunities for change" and (4) "failure is a lesson for success”. As for 
sports club officials Reflected views on youth sports clubs as follows: (1) Playing sports causes 
self-development (2) creating sports motivation, developing the mind and social skills. 
 From the results of the analysis of the consistency between the views of youth and 
officials regarding self-development on the youth sports path, it can be summarized as follows. 
1) Youth must have a growth mindset 1) Youth must have a growth mindset, consisting of 1.1 self-
awareness, viewing life experiences as challenges, 1.2 fighting pressure without giving up on 
obstacles, no matter how many times you fail, 1.3 looking for opportunities for change and learning 
from Striving is the path to success and 1.4 Defeat is a lesson to success and learning from criticism 
in order to develop yourself. 2) Youth must be developed with positive characteristics consisting 
of (1) sports characteristics including sports motivation, reduction of sports anxiety, and confidence 
in playing sports (2) psychological characteristics such as hope, self-efficacy, resilience, and 
optimism. 
 
Keywords:  Youth, Sports Club, Sports Motivation, Self-Development 
 
บทน า 
 การกระท าความผิดของเยาวชน (Juveniles Delinquency) ถือว่าเป็นปัญหาที่ส าคัญอย่างหนึ่งที่ส่ง
กระทบและท าให้เกิดความเสียหายต่อประเทศชาติ  อันเนื่องมาจากเยาวชนจะเป็นกลุ่มประชากรที่จะเติบโตเป็น
ผู้ใหญ่และเป็นอนาคตของชาติต่อไป  ประเทศไทยได้จัดการศึกษา การฝึกอบรมของเด็กและเยาวชนที่กระท า
ความผิดไว้ในพระราชบัญญัติการบริหารการแก้ไขบ าบัดฟ้ืนฟูเด็กและเยาวชนที่กระท าผิด พ.ศ.2561 และระเบียบ
กรมพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชนว่าด้วยหลักสูตรการฝึกอบรมเด็กและเยาวชน พ.ศ. 2554 โดยก าหนดให้
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ศูนย์ฝึกและอบรมจะต้องจัดให้มีการศึกษาสายสามัญหรือการฝึกวิชาชีพ และการบ าบัดฟ้ืนฟูพฤติกรรมและ
อารมณ์เด็กและเยาวชน (บัญชา วิทยาอนันต์, สมาน ตั้งทองทวี และธานี วรภัทร์, 2564) 
 กลยุทธ์ในการช่วยเหลือเยาวชนที่กระท าความผิด มีการด าเนินงานค่อนข้างหลากหลายโดยเฉพาะ
โปรแกรมการช่วยเหลือของสหวิชาชีพ จากกรมพินิจและคุ้มครองเด็กและเยาวชน ซึ่งที่ผ่านมาพบว่ายังไม่ประสบ
ความส าเร็จเท่าที่ควรเนื่องจากอัตราการกระท าผิดซ้ ายังคงมีอัตราที่สูง  
 “กีฬา” เป็นกลยุทธ์ที่ส าคัญในการน ามาใช้พัฒนาเยาวชนที่กระท าผิด มีงานวิจัยที่ยืนยันว่ากีฬา
สามารถพัฒนาคุณลักษณะของเยาวชนที่กระท าผิดได้ดี (Gomà-i-Freixanet, Martha & Muro, 2012; Jack & 
Ronan, 1998; Zuckerman, 1983; Zuckerman, 1994) เนื่องจากมีความสอดคล้องกับลักษณะบุคลิกภาพ และ
พัฒนาการตามวัย สมเด็จพระเจ้าลูกเธอ เจ้าฟ้าพัชรกิติยาภา นเรนทิราเทพยวดี กรมหลวงราชสาริณีสิริพัชร มหา
วัชรราชธิดา ทรงตระหนักถึงการน ากีฬาเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาพฤตินิสัยในเยาวชน กอปรกับพระองค์ฯ 
ทรงโปรดปราณกีฬาเทเบิลเทนนิสเป็นพิเศษ  จึงทรงมีพระด าริให้ส านักงานโครงการส่วน พระองค์ฯ จัดท า
โครงการฝึกอบรมทักษะกีฬาเทเบิลเทนนิสสู่เส้นทางการเป็นนักกีฬาภายใต้ชื่อ “ให้โอกาส สร้างคน : Young 
Table tennis way of change” ในเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2558 โดยได้รับความร่วมมือจากกรมพินิจและ
คุ้มครองเด็กและเยาวชนในการด าเนินการจัดโครงการฯ ดังกล่าวนี้ขึ้นที่ศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชนชาย
บ้านมุทิตา และศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชนหญิงบ้านปรานี นอกจากนั้น ยังได้รับความร่วมมือจาก
ภาคเอกชนที่เล็งเห็นความส าคัญของอนาคตของเยาวชนผู้ด้อยโอกาส จากผลการด าเนินโครงการฯ ที่ผ่านมา
พบว่าประสบความส าเร็จ และได้รับการตอบรับเป็นอย่างดี ต่อมาได้มีการจัดตั้งศูนย์ฝึกและอบรมกีฬาภายใต้ชื่อ 
“โครงการ BOUNCE BE GOOD : เด้ง ได้ ดี” เป็นสโมสรกีฬา ที่ด าเนินการภายใต้แนวความคิดหลัก 3 ประการ 
คือ 1) การท างานเชิงรุก (proactive) 2) ความรู้สึกเป็นสมาชิกของครอบครัว (sense of family’s member) 
และ 3) การเรียนรู้ผ่านการกระท า (learning by doing)  
 ผลจากการด าเนินงานสโมสรกีฬา ตั้งแต่ พ.ศ. 2558 - พ.ศ. 2560 ไดข้้อสรุปว่า 1) การแก้ปัญหาปัจจัย
4 อันเป็นปัจจัยพื้นฐานของมนุษย์เป็นสิ่งส าคัญ โครงการฯ จึงยึดหลักการแก้ไขปัญหานี้เป็นล าดับแรก เพ่ือลด
ปัจจัยเสี่ยงในการกระท าผิดซ้ าของเยาวชนให้มากที่สุด เมื่อปัจจัยพ้ืนฐานได้รับการแก้ไขแล้วการพัฒนาเยาวชนก็
สามารถด าเนินการได้อย่างเต็มที่ 2) ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อการพัฒนาของเยาวชนด้านร่างกายคือ จ านวนรายการ
การแข่งขัน หากในช่วงเดือนใดที่มีการจัดการแข่งขันจ านวนมากหรือรายการแข่งขันรายการใหญ่ การพัฒนา
ทางด้านร่างกายของเยาวชนในโครงการฯ จะมีอัตราการพัฒนาค่อนข้างสูง อย่างไรก็ตาม ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อ
การพัฒนาด้านร่างกายที่ส าคัญคือ สภาวะจิตใจและความสัมพันธ์ต่อบุคคลใกล้ชิด จากการสังเกตและประเมินผล
พบว่า ช่วงที่เยาวชนมีปัญหาด้านความสัมพันธ์กับคนรักจะส่งผลโดยตรงต่อพัฒนาการทางด้านกีฬาในระดับมาก 
โดยการมีปัญหาด้านความสัมพันธ์กับครอบครัวหรือบุคคลอื่นจะส่งผลน้อยกว่า 3) ล าดับขั้นของพัฒนาการของ
มนุษย์พบว่า ช่วงวัยรุ่นนั้นเป็นวัยที่ก าลังพัฒนาบุคลิกภาพและตัวตนของตนเอง โดยสภาพแวดล้อม สภาพสังคม 
และบรรทัดฐานรอบตัวเป็นปัจจัยที่ส าคัญในการหล่อหลอมบุคลิกภาพของวัยรุ่นจากการสังเกตพบว่า เมื่อเยาวชน
อยู่ในสภาพสังคม สภาพแวดล้อมและบรรทัดฐานที่ดีขึ้นจะส่งผลให้เยาวชนพัฒนาบุคลิกภาพด้านอารมณ์และ
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สังคมได้ดีขึ้น โดยเยาวชนในโครงการฯ ที่เข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษามีพัฒนาทางด้านอารมณ์และสังคมดีขึ้น
อย่างชัดเจน และสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเองให้สามารถอยู่ร่วมกับคนอ่ืนได้ 4) การกระท าความผิด
ของเยาวชนอาจเป็นผลมาจาก การได้รับความรักความอบอุ่นที่ไม่เพียงพอจากครอบครัว หรือการขาดความอบอุ่น
ที่ท าให้เกิดความไม่แน่ใจว่าตนเองเป็นที่ต้องการหรือไม่ จนท าให้เยาวชนมีระดับการเห็นคุณค่าในตนเองลดลง 
ดังนั้น การปฏิบัติต่อเยาวชนในโครงการฯ โดยให้ความรู้สึกเป็นสมาชิกของครอบครัว ท าให้เยาวชนมีความรู้สึก
มั่นคงปลอดภัย มีความหวงแหนและเกิดเป็นแรงผลักดันในการพัฒนาตนเองให้ดีขึ้น  ดังจะเห็นได้จากการที่
เยาวชนสอบถามและหาข้อมูลความรู้เกี่ยวกับเส้นทางอาชีพและอนาคตของตน และมีความมุ่งมั่นตั้งใจในการ
พัฒนาศักยภาพตนเองในด้านต่าง ๆ เช่น การพัฒนาด้านกีฬาจนได้รับรางวัลจึงสามารถอนุมานได้ว่าเยาวชนจะไม่
กลับไปกระท าผิดซ้ า 5) กีฬาเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา โดยเป็น
ส่วนช่วยให้เยาวชนกล้าเผชิญหน้ากับปัญหา กล้าตัดสินใจ และรู้จักการให้อภัยตนเองและผู้อ่ืน สามารถน า
ข้อผิดพลาดมาปรับปรุงแก้ไข มีระเบียบวินัย มีน้ าใจ ให้เกียรติผู้อ่ืนได้ (ส านักงานโครงการส่วนพระองค์พระเจ้า
หลานเธอ พระองค์เจ้าพัชรกิติยาภา, 2562) จากผลงานที่เกิดขึ้นดังกล่าว ถือเป็นความส าเร็จของสโมสรกีฬา ที่
สามารถสนับสนุน ส่งเสริมให้เยาวชนในศูนย์ฝึกฯ เกิดการพัฒนาตนเอง และเปลี่ยนแปลงชีวิตอย่างมีเป้าหมาย 
สามารถประสบความส าเร็จในการแข่งขันกีฬา มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี และมีงานท าหาเลี้ยงชีพตนและ
ครอบครัว ด าเนินชีวิตอย่างมีคุณภาพในสังคม  
 ผลจากการเติบโตของเยาวชนในสโมสรกีฬาแห่งนี้ เป็นที่ประจักษ์ชัดถึงความส าเร็จของการด าเนินงาน
โครงการได้อย่างชัดเจน และที่ผ่านมา ยังไม่พบว่ามีการศึกษาเพ่ือถอดบทของเยาวชนในศูนย์ฝึกฯ ของสโมสรกีฬา 
ดังนั้นเพ่ือสะท้อนถึงผลการด าเนินงานดังกล่าว ผู้วิจัยจึงได้ท าการศึกษาประสบการณ์ชีวิตของเยาวชนที่มีการ
พัฒนาตนเองบนเส้นทางการเป็นนักกีฬาจากการเข้าร่วมสโมสรกีฬาแห่งนี้ โดยถอดบทเรียนชีวิตและมุมมองที่
เกี่ยวข้อง ทั้งนี้ผลการวิจัยจะสะท้อนให้เห็นถึงภาพของการพัฒนาที่ท าให้เกิดผลส าเร็จอย่างแท้จริง อันจะน าไปสู่
วิถีการปฏิบัติที่เป็นรูปแบบที่สามารถขยายผลสู่บริบทที่คล้ายคลึงต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษามุมมองของเยาวชนที่มีต่อการพัฒนาตนเองบนเส้นทางกีฬาของเยาวชนสโมสรกีฬา 
 2. เพ่ือศึกษามุมมองของเจ้าหน้าที่ที่มีต่อการพัฒนาตนเองบนเส้นทางกีฬาของเยาวชนสโมสรกีฬา
  
วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ผู้ให้ข้อมูลหลัก 
            ผู้ให้ข้อมูลหลักประกอบด้วย 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม เยาวชนสโมสรกีฬาแห่งนี้ จ านวน 7 คน และ 
เจ้าหน้าที่ที่ท าหน้าที่ดูแลเยาวชนในสโมสรกีฬา จ านวน 8 คน ผู้วิจัยคัดเลือกจากการแนะน าของเจ้าหน้าที่ผู้
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ประสานงานสโมสรกีฬา (gate keeper) และการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) และจาก
การบอกต่อของผู้ให้ข้อมูล (snowball sampling) ที่กล่าวถึงบุคคลอ่ืน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการท าวิจัย 
 การวิจัยเก็บข้อมูลจากการการสัมภาษณ์ประกอบการสังเกต โดยมีแนวค าถามในการสัมภาษณ์ 

ดังนี้ 
  2.1 แนวค าถามในการสัมภาษณ์เยาวชนสโมสรกีฬา  

     เริ่มต้นการสนทนาด้วยการทักทาย แนะน าตัว จากนั้นให้ผู้ร่วมสนทนาได้เล่าหรืออธิบาย  
ในเนื้อหาหรือประเด็นค าถามที่ก าหนด แนวค าถามเป็นลักษณะปลายเปิด มีประเด็นกว้าง ๆ สามารถยืดหยุ่น
ไปตามการสนทนาและไม่จ ากัดจ านวนค าถาม เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึก ครอบคลุม และตรงกับประเด็นที่ศึกษา 
ดังนี้ 

    1)  ช่วยเล่าประสบการณ์ชีวิตที่อยู่ในสโมสรกีฬาว่าเป็นอย่างไร แต่ละวันท าอะไรบ้าง 
    2)  ช่วยเล่าประสบการณ์และมุมมองที่มีต่อสโมสรกีฬา ในด้านต่าง ๆ เช่น การฝึกซ้อม  

การส่งเสริมสุขภาพกายและสุขภาพจิต การสนับสนุนทางการศึกษาและอาชีพ และชีวิตความเป็นอยู่โดยทั่วไป  
      3) ช่วยเล่าประสบการณ์ว่าได้มีการพัฒนาตนเองอย่างไร และอะไรคือความภาคภูมิใจที่
ได้จากการใช้ชีวิตอยู่ในสโมสรกีฬา 

  2.2 แนวค าถามในการสัมภาษณ์เจ้าหน้าที่/ผู้ดูแลเยาวชนในสโมสรกีฬา 
     เริ่มต้นการสนทนาด้วยการทักทาย แนะน าตัว จากนั้นให้ผู้ร่วมสนทนาได้สะท้อนมุมมอง
ที่ต่อเยาวชนในสโมสรกีฬา โดยเล่าหรืออธิบาย ในเนื้อหาหรือประเด็นค าถามท่ีก าหนด แนวค าถามเป็นลักษณะ
ปลายเปิด มีประเด็นกว้าง ๆ สามารถยืดหยุ่นไปตามการสนทนาและไม่จ ากัดจ านวนค าถาม เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิง
ลึก ครอบคลุม และตรงกับประเด็นที่ศึกษา ดังนี้ 

1) ช่วยเล่าเกี่ยวกับความเป็นมาของสโมสรกีฬา และหน้าที่ บบาท ความ 
รับผิดชอบ ตลอดจนประสบการณ์การท างานในสโมสรกีฬา  

     2) สโมสรกีฬา ให้การส่งเสริมการพัฒนาตนเองแก่เยาวชนในสโมสรกีฬาอย่างไร 
     3) ช่วยสะท้อนมุมมองต่อ “ความส าเร็จ” บนเส้นทางกีฬา ของเยาวชนในสโมสร 

กีฬา ว่าเป็นอย่างไร อะไรเป็นเครื่องบ่งบอกถึงความส าเร็จที่เกิดขึ้นจากการพัฒนาตนเองของเยาวชน 
     4) อะไรเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งเสริมให้เยาวชนเกิดการพัฒนาตนเองในด้านกีฬา  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
       การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) แบบปรากฏการณ์วิทยาเชิง

ตีความ (Interpretative Phenomenological Analysis หรือ IPA) เพ่ือศึกษาการพัฒนาตนเองบนเส้นทาง
กีฬาของเยาวชนสโมสรกีฬาผ่านมุมมองของเยาวชนที่มีการพัฒนาตนเอง และมุมมองของเจ้าหน้าที่ที่ท าหน้าที่
ดูและฝึกประสบการณ์ให้เยาวชนสโมสรกีฬาแห่งนี้ การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ด าเนินการโดยการ
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สัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured Interview) ซึ่งเป็นการสัมภาษณ์ประสบการณ์ชีวิตที่มี
การก าหนดข้อค าถามการวิจัยไว้ล่วงหน้า โดยผู้วิจัยท าการศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง และออกแบบข้อค าถาม โดย
ใช้ค าถามปลายเปิด เริ่มต้นจากค าถามที่กว้างไปสู่ค าถามที่เจาะลึก เริ่มต้นจากค าถามที่กว้างไปสู่ค าถามที่
เจาะลึก ใช้ค าถามเพ่ือได้ข้อมูลที่เป็นรูปธรรม เช่น การยกตัวอย่าง การขอให้อธิบายในรายละเอียด เป็นต้น 
เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นเนื้อแท้ (The authenticity of data) ที่จะท าให้เข้าใจความคิด ความรู้สึกต่อการพัฒนา
ตนเองบนเส้นทางกีฬา จากมุมมองของเยาวชนในสโมสรกีฬา และมุมมองจากประสบการณ์ของเจ้าหน้าที่ที่
ดูแลเยาวชนในสโมสรกีฬา รวมถึงความสอดคล้องระหว่างมุมมองของเยาวชนสโมสรกีฬา และเจ้าหน้าที่ที่ดูแล
เยาวชนในสโมสรกีฬา  

 ผู้วิจัยสร้างข้อค าถามการวิจัยตามกรอบแนวคิดการวิจัย การวิเคราะห์เชิงปรากฏการณ์วิทยาแบบ
ตีความ ก าหนดวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ตามค าถามการวิจัย เขียนแนวค าถามเป็นลักษณะปลายเปิด 
การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง มีประเด็นกว้าง ๆ สามารถยืดหยุ่นไปตามการสนทนาและไม่จ ากัดจ านวน
ค าถาม เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึก ครอบคลุม และตรงกับประเด็นที่ศึกษา จากนั้นน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิที่ปรึกษา
โครงการวิจัยตรวจสอบ แล้วน ากลับมาแก้ไข ปรับปรุง ก่อนน าไปใช้จริง ในการเก็บข้อมูลการวิจัย ผู้วิจัยจะเป็น
ผู้สัมภาษณ์และเก็บข้อมูลวิจัยด้วยตนเอง โดยจะปฏิบัติตามกระบวนการเก็บข้อมูลวิจัย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1.  ขั้นเริ่มต้นการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยจะเริ่มต้นด้วยการสร้างสัมพันธภาพกับผู้ให้ข้อมูลโดยการทักทาย
และสอบถามเกี่ยวกับเรื่องทั่วไป สนทนาเพ่ือสร้างความคุ้นเคย แล้วจึงชี้แจงวัตถุประสงค์การวิจัย ขั้นตอนการ
เก็บรวบรวมข้อมูล การขออนุญาตบันทึกเสียง ระยะเวลาที่ใช้ในการสัมภาษณ์ การเก็บรักษาความลับ การ
ปกปิดข้อมูลส่วนบุคคล และการลบเทปเสียงเมื่อสิ้นสุดการวิจัย สิทธิ์การถอนตัวจากการวิจัยได้ตลอดเวลาโดย
ไม่ต้องแจ้งเหตุผลและไม่มีผลกระทบภายหลัง และเปิดโอกาสให้ผู้ร่วมวิจัยซักถามข้อสงสัย เมื่อผู้เข้าร่วมการ
วิจัยเข้าใจค าชี้แจงดีแล้ว หากผู้ให้ข้อมูลยินดีให้สัมภาษณ์ ให้ลงลายมือชื่อในเอกสารยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 
และหนังสือยินยอมการอนุญาตบันทึกเสียง ทั้งนี้ เอกสารต่าง ๆ ผู้วิจัยจะเก็บไว้ในที่ปลอดภัยและเป็นผู้เข้าถึง
ข้อมูลเพียงผู้เดียว 

 2.  ขั้นเข้าสู่ประเด็นของการสัมภาษณ์ ผู้วิจัยถามค าถามตามชุดค าถามที่สร้างไว้ ทั้งนี้ผู้วิจัยให้อิสระ
ผู้ให้ข้อมูลอย่างเต็มที่ในการทบทวน ใคร่ครวญประสบการณ์ที่เกิดขึ้น เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลเชิงลึกจากผู้ให้
ข้อมูล 

 3.  ขั้นยุติการสนทนา ผู้วิจัยสรุปประเด็นที่ได้จากการถามตามแนวค าถาม สัมภาษณ์  และเปิด
โอกาสให้ผู้ให้ข้อมูลบอกเล่าเรื่องอ่ืน ๆ ที่ผู้วิจัยไม่ได้ถาม เมื่อแล้วเสร็จผู้วิจัยกล่าวขอบคุณผู้ให้ข้อมูล ขอ
อนุญาตกลับมาสัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลเพิ่มเติมกรณีท่ีข้อมูลไม่ครบถ้วน  

 ผู้วิจัยค านึงถึงการรักษาความลับของข้อมูล โดยเลือกสถานที่ท่ีมีความเป็นส่วนตัว ซึ่งผู้วิจัยจะเตรียม
ตัวก่อนนัดหมายประมาณ 30 นาที เพ่ือเตรียมสถานที่ให้มีความเหมาะสมต่อการสัมภาษณ์ และด าเนินการ
สัมภาษณ์จนกว่าข้อมูลจะอ่ิมตัวเพียงพอที่จะไปวิเคราะห์สรุปผลการวิจัย 
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4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
       ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยตามกระบวนการวิเคราะห์เชิง

ปรากฏการณ์วิทยาแบบตีความ (Interpretative Phenomenological Analysis :IPA) ตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
     4.1 ท าการถอดไฟล์เสียงสัมภาษณ์เป็นค าพูดแบบค าต่อค า 
     4.2 ท าการวิเคราะห์ข้อมูลตามกระบวนการการวิจัยแบบ IPA คือ 

     4.2.1 อ่านและอ่าน คือ การอ่านข้อมูลซ้ าไปซ้ ามาหลายรอบ จนเกิดความเข้าใจข้อมูล  
     4.2.2 บันทึกประเด็นส าคัญ คือ ในขณะที่อ่านค าสัมภาษณ์แต่ละบรรทัด ผู้วิจัยท าการ 

บันทึกประเด็นส าคัญใน 3 ประเด็น ดังนี้ 
   4.2.2.1 การบันทึกเชิงบรรยาย (Descriptive Comment) โดยบันทึกค าวลี และ 

ประโยคที่ส าคัญที่สะท้อนความคิด ความรู้สึก และประสบการณ์ของผู้เข้าร่วมวิจัย เป็นการบันทึกเนื้อหาและ
ความหมายตามที่ปรากฎชัดในการสัมภาษณ์ (the P) 

      4.2.2.2 การบันทึกด้านภาษา (Linguistic Comments) เป็นการบันทึก
การใช้ภาษาของผู้ร่วมวิจัย เช่น ค าสรรพนาม การกล่าวซ้ า น้ าเสียง โทนเสียง เป็นต้น 

      4.2.2.3 การบันทึกเชิงแนวคิด (Conceptual Comments) เป็นการบันทึก
เนื้อหาและความหมายที่ไม่ปรากฏชัดผ่านการตีความของผู้วิจัย ในขั้นนี้ผู้วิจัยจะตีความหมาย (the I) โดยการ
ตั้งค าถามที่มาจากความรู้และประสบการณ์ของผู้วิจัย  

4.2.3 ระบุใจความส าคัญเม่ือบันทึกประเด็นส าคัญเสร็จสิ้นทั้งฉบับ แล้วผู้วิจัยจะท าการ 
แปลงบันทึกเป็นใจความส าคัญ (Theme) ซึ่งเป็นข้อความที่สั้นกระชับและสะท้อนถึงความหมายของข้อมูล
วิจัย การค้นหาความสัมพันธ์หรือความเชื่อมโยงระหว่างประเด็นท่ีบันทึกไว้ ทั้งนี้ใจความส าคัญนั้นจะสะท้อน 
ถึงแง่มุมประสบการณ์ของผู้เข้าร่วมวิจัย (the P) และสะท้อนถึงการตีความของผู้วิจัย (the I) อีกด้วย 

4.2.4 จัดหมวดหมู่ใจความส าคัญ เมื่อระบุใจความส าคัญแล้วเสร็จ จะได้ใจความส าคัญ 
จ านวนมาก ผู้วิจัยท าการก าหนดหมวดหมู่ให้กับใจความส าคัญ โดยจัดให้ใจความที่เกี่ยวข้องกันมาไว้ใน
หมวดหมู่เดียวกัน 

4.2.5 ท าการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัยฉบับต่อไป เมื่อผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากบทสัมภาษณ์ 
ฉบับแรกเสร็จแล้วก็จะไปวิเคราะห์ข้อมูลบทสัมภาษณ์ฉบับต่อไป ผู้วิจัยจะเปิดใจต้อนรับข้อมูลใหม่ ไม่น าผล
การวิเคราะห์ข้อมูลจากฉบับก่อนหน้า มาเป็นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูลปัจจุบัน และท าการวิเคราะห์ข้อมูล
ตามผลที่ปรากฏ  

4.2.6 จัดหมวดหมู่ใจความส าคัญระหว่างข้อมูลวิจัย เมื่อการวิเคราะห์ข้อมูลบท 
สัมภาษณ์แล้วเสร็จทุกฉบับ สิ่งที่ได้ คือ ตารางแสดงใจความส าคัญของแต่ละฉบับ  ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยจะหา
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันระหว่างใจความส าคัญทั้งหมด เพ่ือตัดสินใจเลือกว่าใจความส าคัญใดควรแสดงใน
ผลการวิจัยใดในการเลือกใจความส าคัญนี้  
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ทั้งนี้ เมื่อท าการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งสองกลุ่มเสร็จแล้ว ผู้วิจัยน าข้อมูลดังกล่าว มาด าเนินการวิเคราะห์
ร่วมกันด้วยวิธีการต่อไปนี้ (Larkin, Shaw & Flowers, 2019)  

    1. ระบุข้อสรุปหรือแนวคิดท่ีเหมือนกัน (Identify Consensus Overlap or Conceptual 
Overlap) ถึงแม้ผู้ให้ข้อมูลมีความแตกต่างกันแต่มักจะแสดงข้อกังวลเดียวกันอย่างชัดเจนและมีประสบการณ์ 
ความต้องการบางอย่างท่ีคล้ายกัน แม้จะอยู่ในคนละจุดยืน ซึ่งแสดงให้เห็นฐานความคิดร่วมกัน 

    2. ระบุความขัดแย้งของมุมมอง (Identify Conflict of Perspectives) บางครั้งข้อมูล 
จะแสดงถึงความขัดแย้งที่ชัดเจนระหว่างมุมมองที่แตกต่างกัน ข้อมูลเหล่านี้จะท าให้เห็นภาพรวมความขัดแย้ง
ที่มีและวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนในแต่ละมุมมอง 

    3. ระบุการแลกเปลี่ยนแนวคิด (Identify Reciprocity of Concepts) ข้อมูลที่แสดง 
ความรู้สึก ความคิดเห็น การกล่าวถึงหรืออ้างถึงบุคคลอื่น เช่น เพ่ือน ญาติ หรือบุคคลในครอบครัว 

    4. ระบุเส้นทางของความหมาย (Identify Paths of Meaning) บางครั้งเราสังเกตเห็น 
การแบ่งปันประสบการณ์ด้วยความหมายที่แตกต่างหรือความหมายที่ใช้ร่วมกันประกอบกับประสบการณ์ที่
แตกต่าง 

    5. ระบุเส้นทางการโต้แย้ง (Identify “lines of argument”) คือ การระบุเส้นทาง 
โต้แย้งที่เกิดขึ้นจากการวิเคราะห์ “การเล่าเรื่อง” (storying) เป็นมิติที่ส าคัญในการวิเคราะห์เรื่องเล่า เพ่ือให้
เข้าใจโครงสร้าง และ/หรือ กระบวนการของระบบที่ศึกษา 
 
ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัยด้วยการพรรณนา ตามกลุ่มเนื้อหาข้อค้นพบที่ได้จากการศึกษา 
ดังต่อไปนี้ 

1. มุมมองของเยาวชนที่มีต่อการพัฒนาตนเองบนเส้นทางกีฬาของเยาวชนสโมสรกีฬา 
เยาวชนสโมสรกีฬาได้สะท้อนประสบการณ์ชีวิตผ่านมุมมองที่มีต่อการพัฒนาตนเองอันเป็น 

ทัศนคติที่ส าคัญต่อการน าเยาวชนในศูนย์ฝึกและอบรมก้าวสู่การพัฒนาตนเองบนเส้นทางกีฬา ซึ่งสรุปทัศนคติ
ของเยาวชน ได้ดังนี้ 

1.1 การรับรู้ตนเอง เยาวชนได้สะท้อนอุปนิสัยตนเองทั้งในเชิงบวกและลบ กล่าวคือ  
อุปนิสัยเชิงบวก ได้แก่ เป็นคนรักตัวเอง รักคนที่รักเรา ขยันฝึกซ้อม ใจดีขี้สงสาร รักแม่ อดทนในขณะที่บางคน
ก็ได้สะท้อนอุปนิสัยเชิงลบ ได้แก่ เป็นคนขี้หงุดหงิดใจร้อน ท าผิดแล้วไม่กล้า 
ขอโทษ เป็นคนอ่อนไหว ชอบสะสมความเครียด แยกแยะปัญหาไม่ได้ และเก็บตัว 

“...ผมเป็นคนที่รักตัวเองมาก แต่รักคนที่เรารักมากกว่า...” (เยาวชนคนที่ 3) 
“... ผมขยันฝึกซ้อมหรือเต็มที่กับสิ่งที่ผมท าอยู่ในตอนนี้ครับ...”(เยาวชนคนที่ 7) 
“...ผมเห็นตัวเองเป็นคนใจดีขี้สงสาร แล้วก็รักแม่มาก.... เพราะว่าโตมากับแม่...แม่เลี้ยงคน 

เดียว...” (เยาวชนคนที่ 5) 
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“.....เวลาท าอะไรผิด รู้สึกผิดแต่พูดไม่ได้ ท าผิดแล้วแต่ไม่กล้าขอโทษ.....เป็นคนอ่อนไหว 
ง่าย...” (เยาวชนคนที่ 2) 

“...ชอบสะสมความเครียดไว้ แต่ก็ไม่เคยบอกใครในหลาย ๆ เรื่อง...” (เยาวชนคนที่ 1) 
“...ผมเป็นคนขี้หงุดหงิด เวลามีปัญหาจะแยกแยะไม่ได้...” (เยาวชนคนที่ 4) 
“...ผมไม่ค่อยสุงสิงกับใครเวลามีเรื่องไม่สบายใจก็จะไม่บอกใครเลยแม้แต่ที่บ้าน...”  

(เยาวชนคนที่ 6) 
1.2 ต่อสู้กับความกดดัน เยาวชนมักจะให้ความไว้วางใจแก่เพ่ือนสมาชิกในสโมสด้วยกัน 

ในเรื่องส่วนตัวที่ลึกซึ้ง ส่วนเรื่องทั่ว ๆ ไป ก็จะให้ความไว้ใจแก่เจ้าหน้าที่ทุกคน และเคารพในการตักเตือน
แนะน าของเจ้าหน้าที่ในสโมสรกีฬา ทั้งเรื่องชีวิตส่วนตัว ความรู้ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ 
และทักษะทางการกีฬา นอกจากนี้เยาวชนบางคนไม่ได้เป็นนักกีฬามาก่อนหรือไม่มีพ้ืนฐานด้านกีฬามากพอ 
มักจะเกิดความกดดันจากการฝึกซ้อมและเป็นที่คาดหวังจากโค้ชและสโมสร ซึ่งบางครั้งความกดดันเหล่านี้ก็
ส่งผลให้เยาวชนรู้สึกเครียด ท้อแท้ และอยากลาออก แต่ทุกครั้งก่อนการแข่งขัน นักกีฬาจะศึกษาคู่ต่อสู้รวมถึง
ส ารวจตนเอง วิเคราะห์จุดอ่อน เพ่ือปรับปรุงแก้ไข พัฒนาฝีมือให้เต็มที่ แม้ว่าจะมีความกดดันในการฝึกซ้อม
และแข่งขัน แต่นักกีฬาก็พยายามท าให้ดีที่สุด 

“...น้อง ๆ มันสนิทกับทุกคน มันพูดได้ทุกเรื่อง...แบบ เฮ้ย กูทะเลาะกับแฟนว่ะก็คุยกับ 
น้อง บอกน้อง แต่บางเรื่องมันก็พูดกับพ่ีไม่ได้...”(เยาวชนคนที่ 7) 

        “...บางเรื่องก็คุยไม่ได้ ก็ต้องคุยกันเอง มันก็แบบสนิทครับ...อย่างทะเลาะกับแฟนเราก็พูดกับ
เขาได้ แต่เราไม่ได้เจาะลึกลงไปในรายละเอียดขนาดเท่าที่คุยกับน้อง ๆ...การคุยกับน้อง ๆ มันก็เลยท าให้รู้สึก
ไว้ใจ สบายใจ ปลอดภัย...เวลามีปัญหาอะไร ชอบมาบอกพวกผม ผมก็เลยบอกน้องว่าไม่เป็นไร ก็พูดกับพวกพ่ี
เขา 
ไปเลยมันเป็นสิทธิ์ของเรา น้องจะไม่ค่อยพูดแต่จะมาเล่าให้ผมฟัง...” (เยาวชนคนที่ 6) 

“...เมื่อก่อนผมอารมณ์ร้อนมากและชกต่อยกัน และพ่ีเขาก็คอยสอนอบรม แนะน า อะไร 

อย่างนี้ ตอนนี้พัฒนาขึ้นมากจนกลายเป็นคนอารมณ์เย็น...ถามว่ามันมีความกดดันไหม มันก็กดดันครับ กดดัน
ในเรื่องของรางวัล หรือเรื่องของผลงาน ในบางทีที่เราจะต้องได้แล้ว...ด้วยความที่พวกผมมันเริ่มช้ากว่าคนอ่ืน
ใช่ไหมครับ เรามากดดันตัวเองแล้วเราต้องมาซ้อมหนักแล้วเราต้องมาเครียด เราก็ไม่อยากซ้อม อยากจะออก
หลายรอบ อยากลาออกเพราะว่ามันบีบเกินไปครับ  พวกผมไม่สามารถท าให้ได้ด้วยเวลาเท่านี้หรอก พ่ีก็รู้ว่า
พวกผมซ้อมช้า บางทีผมก็แอบร้องไห้ มันเหนื่อย นะครับ...” (เยาวชนคนที่ 7) 

“.....ผมว่าการวิเคราะห์มันก็มีส่วน เราก็เอาตรงที่ศึกษาคู่ต่อสู้เรา เราจะมาโฟกัสตรงที่แค่ 
ส่วนของเรา จุดเสียของเรา ตรงไหนเราจุดแข็งเราก็เสริมไป โค้ชช่วยถามตัวเราด้วยว่าเราไปแข่งเราเสียแบบ
ไหนเยอะ ผมก็จะจ า เราเสิร์ฟลูกนี้เสีย เปิดแบบไหน ลูกแบดเสีย ลูกโฟร์เสีย ตีแบบนี้เสีย เราก็จะจ า บางครั้ง
เราก็จะอัดวิดีโอมาไว้ดู.....” (เยาวชนคนที่ 5) 
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1.3 เห็นโอกาสแห่งการเปลี่ยนแปลง การที่เยาวชนตัดสินใจเข้ามาอยู่สโมสรกีฬา 
แห่งนี้ เพ่ือต้องการเปลี่ยนแปลงชีวิต ดังนั้นความท้าทายที่เกิดขึ้น ได้แก่ การปรับตัวเป็นสมาชิกสโมสรกีฬา 
และการฝึกซ้อมอย่างหนักเพ่ือเป็นนักกีฬา เพราะมองว่าเส้นทางกีฬาคือ “Way of change” หรือ “การใช้
กีฬาเป็นใบเบิกทาง” 

“...อยากเปลี่ยนแปลงตัวเอง ไม่อยากกลับไปอยู่ในที่เดิม ๆ ผมกลัวว่าถ้ากลับไปอยู่ในที่ 
เดิมแล้วผมจะเป็นแบบเดิม ก็เลยเลือกที่จะห่างออกมา และตอนที่ผมถามชาวสโมสรว่าเค้าส่งผมเรียนมั้ย แล้ว
ใจผมก็อยากจะเรียนให้จบด้วย ผมก็เลยเลือกไปที่ สโมสรนี้เลยครับ...ตอนแรกมันเป็นโครงการเทเบิลเทนนิส 
Way of Chang แต่ยังไม่มีสโมสนนะครับ แล้วผมก็ชอบเล่นกีฬาอยู่แล้วก็เลยลงสมัคร...เป็นตัวแทนไปเล่นต่อ
หน้าพระองค์ท่านตอนเปิดงาน...พ่ี ๆ เค้าก็มาถามว่าสนใจเข้าไปอยู่สโมสรนี้มั้ย...ถ้าเราปล่อยตัวออกไปแล้วจะ
เป็นแบบโครงการด้านกีฬาเลย ผมก็เลยถามต่อว่ามีเรียนมั้ย พ่ีเค้าก็บอกว่ามี ผมก็ตัดสินใจไปเลย...มันเป็น
โอกาสให้เรา ก็เลยรีบคว้าไว้ก่อน...ตอนนั้นเราคิดแค่ว่า เราใช้กีฬาเป็นใบเบิกทาง...” (เยาวชนคนที่ 3) 

       “...การปรับตัว ต้องปรับตัวมากครับ ในเรื่องความเป็นอยู่ ผมอยู่ง่าย...กฎระเบียบพวกนี้ผมก็
ท าได้.....แต่ต้องปรับตัวในเรื่องการฝึกซ้อมมากว่าเพราะเราไม่เคยฝึกซ้อมหนักเหมือนนักกีฬามาก่อน...สอน
เรื่องวินัยในตนเอง...การวางแผน...การควบคุมอารมณ์...” (เยาวชนคนที่ 5) 

       “...เครียดมากตลอด 4 ปีที่อยู่ที่นั่น...กดดัน เหนื่อย และท้อครับ...เวลาที่เครียดมาก ก็บอก
ตัวเองว่า อีกนิดเดียว  มันจะกลับไปไม่ได้แล้ว เราเดินมาครึ่งทางแล้ว กลับไปไม่ได้แล้ว...แล้วก็คุยกับแม่...คุย
กับแฟนด้วย...” (เยาวชนคนที่ 6) 

1.4 ความพ่ายแพ้คือบทเรียนสู่ความส าเร็จ สิ่งที่เป็นอุปสรรคต่อการใช้ชีวิตในสโมสร 
กีฬาแห่งนี้ คือความเหนื่อยและความท้อจากการฝึกซ้อม ยิ่งไปกว่านั้นความพ่ายแพ้จากการแข่งขัน เป็นความ
ยากล าบากที่แฝงไปด้วยความกดดัน แต่กลับเป็นแรงผลักดันที่มุ่งมั่นเพ่ือชัยชนะ จนสุดท้ายก็สามารถเอาชนะ
ได้อย่างภาคภูมิ  การเรียนรู้ผ่านความพ่ายแพ้ สอนให้เยาวชนเกิดการเรียนรู้ที่มีคุณค่าต่อการด าเนินชีวิต 
รวมถึงการไม่น าถูกดูถูกเหยียดหยามจากคนรอบข้าง มาใช้ตัดสินคุณค่าของตนเอง เคารพในมุมมองของผู้อ่ืนมี
มารยาทต่อคนในสังคม ทัศนคติเหล่านี้ได้ขัดเกลาให้เยาวชน มีความมุ่งมั่น อดทน มีทัศนคติที่ดีต่อการ
เปลี่ยนแปลง ท าให้เยาวชนสามารถพัฒนาตนเอง และปรับตัวต่อเหตุการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตได้ 

“...ความเหนื่อย ความท้อ เบื่อ เพราะว่าเราต้องท าวน ๆ แบบนั้นในทุก ๆ วัน และทุก ๆ ปี 
ครับ แล้วก็มีอีกอย่างคือความพ่ายแพ้ครับก็คือจะเจอบ่อยมากมันท าให้เป็นอุปสรรคของเรา เราไม่รู้ว่าจะซ้อม
ไปเพ่ืออะไร เพราะว่าเราเริ่มช้ากว่าคนอื่นและในรุ่นที่ผมแข่งขันเขาก็มีแต่คนที่ซ้อมมาเป็นปีเป็นอย่างต่ า มันก็
เลยท าให้เราท้อเป็นอุปสรรคของเราแต่ผมก็บอกตัวเองเสมออะว่าเราต้องสู้ เราเลือกเดินมาแล้วอะมันเป็น
โอกาสของเราแล้ว ก็ต้องท าให้เต็มที่ถึงจะแพ้ก็ไม่เป็นไรครับ...” (เยาวชนคนที่ 2) 

        “...ผมเคยเจอคน ๆ หนึ่ง ๆ บ่อยมากในการแข่งขัน แล้วผมก็ต้องแพ้เค้าทุก ๆ รอบ...ผมคิด
ว่าเค้าเก่งมากครับ...ในแมตช์ต่อไปผมได้เจอคนนี้อีกรอบ...ผมก็ตั้งใจซ้อม...บอกเพ่ือน ๆ บอกโค้ชว่า ‘ผมต้อง
ชนะนะ…และในแมตช์นี้ผมก็ชนะ...ผมจึงตั้งใจฝึกซ้อมมากข้ึนเพราะไม่อยากแพ้คนนี้แล้ว...”(เยาวชนคนที่ 1) 
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        “...อีกความทรงจ าหนึ่ง คือ แมตช์ที่เราได้ถ้วยมา แม้ไม่ใช่แมตช์ใหญ่แต่เป็นแมตช์ที่ผมท าเอง
ครับ เป็นประเภทเดี่ยว ไม่ใช่ ประเภททีม...ท าให้ผมภาคภูมิมาก ๆ มีก าลังใจมากขึ้น...” (เยาวชนคนที่ 5) 
        “...แพ้นับไม่ถ้วนครับ ชนะนับได้ก็น้อยมาก ไม่เกิน 10 ครั้ง...แต่ในแต่ละครั้งก็รู้สึกภูมิใจมาก 
เราท าได้นะ เราก็ชนะได้นะ...มันเป็นความพยามยามที่ได้จากการฝึกซ้อม แม้ว่าซ้อมไปแล้วก็แพ้.....แต่ผมก็จะรี
เซ็ตตัวเองใหม่...” (เยาวชนคนที่ 6) 

“...ค าดูถูกมีในช่วงเดือนแรก ๆ คือตอนที่เข้ามาอยู่สโมสรกีฬาใหม่ ๆ ครับ แล้วก็จะมีแม่ 
ของเด็ก ๆ เค้าก็จะถามโค้ชว่ามาจากไหน โค้ชก็ต้องบอกตามตรง...แม่ของเด็ก ๆ ก็จะไม่ให้เด็กมายุ่งกับพวกผม
...เค้ามองแบบ เฮ้ย นี่เหมือนขี้คุก ขี้ตารางเลยครับ แบบไม่ค่อยอยากให้ยุ่ง...ในช่วงแรกผมรู้สึกเฟล ท าไมมอง
เราแบบนี้...แต่พอผ่านไปสักพักหนึ่งเราก็เริ่มเข้าหาแม่ของพวกน้อง ๆ มากขึ้น...เริ่มยกมือไหว้ เริ่มสวัสดี เริ่ม
พูดจา เริ่มยิ้มให้...เราอ่อนน้อมถ่อมตน...คราวนี้พ่อแม่น้อง ๆ เริ่มคุยกับเรามากข้ึน มีอัธยาศัยดีกับเรา ซึ่งนี่เป็น
สิ่งที่ดีส าหรับเรามากครับ...” (เยาวชนคนที่ 7) 

        “...พ่ี ๆ เค้าบอกว่าหนูสองคนเนี่ยเป็นความภูมิใจนะ เป็นตัวอย่างให้ น้อง ๆ นะ แล้วก็จะมี
แบบช่วงที่เราเป็นแบบนักกีฬาไปแข่งข้างนอกเนี่ย พวกพ่ี ๆ ที่จากคนไม่ค่อยรู้จักกัน ไม่ค่อยสนิทกัน แต่พวกพ่ี 
ๆ เค้าก็รู้ว่าเรามาจากไหนกัน สโมสรเราตั้งมาเพ่ืออะไร เค้าก็จะบอกว่าเก่งนะ ฝากตัวด้วย ใช้กีฬาเป็นเครื่อง
เบิกทาง...” (เยาวชนคนที่ 4) 

“...เมื่อเห็นเพื่อนคู่แข่งชนะ ผมรู้สึกดีใจด้วยนะครับ เพราะว่าที่เราแข่ง ๆ มาเนี่ย เราก็รู้จัก 
กันหมด ผมก็เลยรู้สึกชื่นชมดีใจด้วยกับเขา...ผมชอบพ่ี หญิงสุธาสินี ทีมชาติ เคยได้ไปแบบกีฬามหาวิทยาลัย พ่ี
หญิงก็อยู่มหาวิทยาลัยเดียวกันกับผมครับ อาจารย์ของพ่ีหญิงก็จะไปด้วย พออาจารย์พ่ีหญิงพาพ่ีหญิงท าอะไร
เนี่ย พวกผมก็จะได้ท าด้วย แบบมีก าลังใจ เห็นเค้ามุ่งมั่น...ถ้าไม่มีสโมสรกีฬา ก็ไม่มีผมในวันนี้หรอกครับ...” 
(เยาวชนคนที่ 6) 

2. มุมมองของเจ้าหน้าที่ท่ีมีต่อการพัฒนาตนเองบนเส้นทางกีฬาของเยาวชนสโมสรกีฬา 
เจ้าหน้าที่ได้สะท้อนประสบการณ์ และมุมมองต่อการดูแลเยาวชนในสโมสรกีฬาต่อการ 

พัฒนาตนเองของเยาวชนบนเส้นทางการกีฬา ที่ได้ผ่านหลักสูตรการใช้ชีวิตในสโมสรกีฬา ได้รับการศึกษาและ
มีงานท า ซึ่งสรุปสาระส าคัญได้ดังนี้ 

2.1 กีฬาสอนชีวิต รู้จักคิดพัฒนาตน ตัวบ่งชี้ที่แสดงถึงความส าเร็จในการพัฒนาตนเองของ 
เยาวชนสโมสรกีฬา คือ เยาวชนได้รับการพัฒนาทักษะด้านกีฬา ความประพฤติ และบุคลิกภาพ รวมถึงการที่
เยาวชนไม่กลับไปกระท าผิด เปลี่ยนมุมมองความคิด มีเป้าหมายในชีวิต และประกอบอาชีพตามที่ต้องการได้
อย่างภาคภูมิใจ ส่วนชัยชนะทางด้านการแข่งขันกีฬาของเยาวชน ถือเป็นเครื่องบ่งชี้การบริหารจัดการด้านกีฬา
ของสโมสรกีฬาแห่งนี้ ความส าเร็จทั้งหมดดังกล่าว มาจากการวางแผนการฝึกซ้อมอย่างหนัก การวางกลยุธที่ดี
ของโค้ช รวมถึงการมุ่งพัฒนาให้เยาวชนเป็นคนดีของสังคม  

“...ความส าเร็จบนเส้นทางกีฬาของนักกีฬา คือการที่เยาวชนมีความสนใจในด้านกีฬาจน 
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เกิดเป็น passion และมีเป้าหมายในชีวิตที่อยากจะปรับตัวเองให้เป็นคนดี เป็นที่ยอมรับของพ่อแม่และ
สามารถใช้ชีวิตร่วมกับสังคมได้...ซึ่งทางสโมสรจะมีการส่งเสริมและพัฒนาทักษะการใช้ชีวิตให้เยาวชน ที่
นอกเหนือจากทักษะกีฬา เพ่ือให้เยาวชนจบจากสโมสรกีฬา สามารถด ารงชีพ และประกอบอาชีพที่เยาวชน
อยากจะเป็นได้...”(เจ้าหน้าที่คนที่ 2) 

“...ตัวน้องเอง เพื่อนร่วมทีม ครอบครัว เจ้าหน้าที่, โค้ช บรรยากาศภาย ในบ้านเงิน  
เป้าหมายในการอยากประสบความส าเร็จ การมีวินัย ความท้าทาย รางวัลและก าลังใจ ความสุขของน้อง ๆ ทั้ง
เรื่องการฝึกซ้อมและการแข่งขัน ความรักความสามัคคี ความเชื่อมั่นในตนเอง ความคิด ทัศนคติ สนใจจดจ่อ
กับการฝึกซ้อม...” (เจ้าหน้าที่คนที่ 5) 

2.2 เสริมแรงจูงใจทางกีฬา พัฒนาจิตใจ และทักษะทางสังคม เจ้าหน้าที่มองว่าเยาวชน 
สโมสรกีฬา ยังคงต้องได้รับการพัฒนาคุณลักษณะที่เหมาะสม (1) ด้านกีฬา ได้แก่ การสร้างแรงจูงใจในการเล่น
กีฬา ความฉลาดทางการกีฬา การฝึกคิดวางแผนการตัดสินใจและการแก้ไขปัญหาในการแข่งขัน การฝึกสมาธิ
ในการแข่งขัน การฝึกจินตภาพ และการสร้างวินัยในตนเอง เป็นต้น (2) ด้านจิตใจ ได้แก่ การควบคุมอารมณ์ 
การเห็นคุณค่าในตนเอง การพัฒนาบุคลิกภาพการตั้งเป้าหมายในชีวิต และการคิดเชิงบวก เป็นต้น ทั้งนี้
เยาวชนยังอยู่ในช่วงวัยรุ่นมีมักมีความแปรปรวนทางอารมณ์ เมื่อมีปัญหาในชีวิตจะท าให้ขาดสมาธิในการ
ฝึกซ้อม ซึ่งเยาวชนจะแสดงออกชัดเจนทั้งสีหน้าท่าทาง เจ้าหน้าที่ นักจิตวิทยา นักสังคมสงเคราะห์และโค้ช จึง
ร่วมมือกันวางแผนในการอบรมและขัดเกลาให้เยาวชน สามารถควบคุมอารมณ์ตนเองได้ และ (3) ด้านสังคม
และการสื่อสาร ได้แก่ การพัฒนาด้านภาษาในการสื่อสาร ทักษะการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน การปรับตัวและมารยาท
ทางสังคม ทักษะการปฏิเสธ การใช้ภาษาที่ 2 ในชีวิตประจ าวัน เป็นต้น ทั้งนี้เจ้าหน้าที่สโมสรกีฬาจึงมีบทบาท
ในการให้ค าแนะน า และส ารวจความต้องการด้านการศึกษาให้ชัดเจน รวมถึงการฝึกประสบการณ์ที่จะช่วยเปิด
โอกาสให้เยาวชนได้ส ารวจความสนใจตนเองว่าต้องการศึกษาในสาขาใด และการฝึกฝนให้เป็นนักกีฬาถือเป็น
ก้าวแรกที่ท าให้เยาวชน ได้สัมผัสตนเองว่ามีจะมีโอกาสเป็นนักกีฬาอาชีพหรือไม่ รวมถึงการอบรมให้เป็นผู้
ตัดสินกีฬา อย่างไรก็ตามหากเยาวชนค้นพบว่าการเป็นนักกีฬาอาชีพไม่ใช่เป้าหมายหลักของตนเอง เยาวชนก็
จะสามารถส ารวจความต้องการของตนเองว่าอยากประกอบอาชีพอะไร ทางสโมสรกีฬาจะหา Partner เพ่ือ
รองรับ รวมถึงเตรียมความพร้อมในเรื่องของการฝึกอบรมและฝึกงาน เพ่ือให้ เยาวชนได้มีพ้ืนฐานที่สอดคล้อง
กับอาชีพที่ต้องการ หากต้องการรับราชการ ก็จะมีการ “ติว” รวมถึงลบรอยสัก เพ่ือสร้างภาพลักษณ์ใหม่ให้กับ
เยาวชนด้วย 

“...การสร้างแรงจูงใจในการเล่นกีฬา เยาวชนหลายคนเมื่อเลือกเส้นทางชีวิตเข้าสู่การเป็น 
นักกีฬา บางคนคิดแค่อยากมาอยู่สโมสรเพราะไม่อยากกลับไปที่เดิม ๆ อยากเปลี่ยนแปลงตนเองให้ดีขึ้น จนยัง
ไม่สามารถค้นหาเป้าหมายในการเล่นกีฬา การสร้างแรงจูงใจในการเล่นกีฬาให้เกิดขึ้นกับตนเองได้ รวมถึงเมื่อ
ฝึกซ้อมแข่งขันไปสักระยะหนึ่ง เจอความพ่ายแพ้อยู่บ่อยครั้ง อาจขาดความหวังในการเล่นกีฬา.....ความฉลาด
ทางการเรียนรู้ที่จะเอาทักษะมาประยุกต์ใช้ในการเล่นกีฬา.....การเห็นคุณค่าในตนเอง.....โดนคนอ่ืนตัดสินในแง่
ลบมาก่อนจึงท าให้ขาดความม่ันใจ...” (เจ้าหน้าที่คนที่ 1) 
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“...เราได้มีส่วนช่วยให้น้องประสบความส าเร็จในเรื่องของการให้ก าลังใจของน้องเก่ียวกับ 
ปัญหาความรักซ่ึงน้องก็ให้ความส าคัญกับปัญญาด้านความรักก็คือแฟนซึ่งจะมีปัญหาต่าง ๆ หลายองค์ประกอบ
ซึ่งมีผลกระทบต่อการฝึกซ้อม บางเวลาทะเลาะกับแฟนก็รู้สึกไม่อยากซ้อมหรือไม่อยากแข่ง...” (เจ้าหน้าที่คนที่ 
3) 

“...เมื่อก่อนน้องไม่ค่อยมีเป้าหมายพอมาอยู่กับเราน้องเริ่มเห็นความส าคัญของการเรียน ซึ่ง 
ก่อนหน้านั้นเค้าก็เห็นแต่เนื่องจากสังคมรอบข้างท าให้เขาไม่สนใจการเรียนมากเท่ามาอยู่ตรงนี้...มีการสอน
การบ้านให้น้อง ต้องบอกเลยว่าน้องนี้เป็นคนที่ชอบเรียนรู้ชอบใฝ่หาความรู้ตลอดเวลา...ส่งผลให้น้องได้ไป
ฝึกงานแล้วก็ได้รับ Feedback จากหัวหน้า ว่าน้องมีมารยาทดี...” (เจ้าหน้าที่คนที่ 8) 

       “...การที่เราน าน้องมาฝึกเป็นผู้ช่วยโค้ช ท าให้เค้ารู้สึกว่าเค้าเป็นครู  เค้าเป็นผู้ให้จะมาใส่
อารมณ์หรือมาพูดแบบที่ตัวเองเคยท าไม่ได้ เค้าก็จะได้เรียนรู้จากตรงนี้ด้วย...และน้องนี้มีเป้าหมายชีวิตที่
ค่อนข้างชัดเจนว่าเค้าอยากท าอะไรหรืออยากเป็นอะไรจึงท าให้เขาอดทนเพ่ือเป้าหมายของเขาได้... ” 
(เจ้าหน้าที่คนที่ 4) 

“...เราต้องถามน้องก่อนว่า น้องอยากเป็นอะไรน้องมีเป้าหมายอะไรถ้าเป้าหมายของน้องคือ 
การเป็นนักกีฬาอาชีพ เราก็ให้เขาพิสูจน์ตัวเองโดยการพัฒนาให้เขาเป็นนักกีฬาชีพ พอถึงจุด ๆ หนึ่งที่เขา
รู้สึกตัวว่าไปต่อไม่ได้ด้วยอายุ หรืออุปสรรคที่ใหญ่ขึ้น เค้าต้องคิดว่างั้นต้องเปลี่ยนมุมมองอ่ืน. ..” (เจ้าหน้าที่คน
ที่ 7) 

       “...เรามีการอบรมโค้ชหรือผู้ตัดสินเราจะส่งน้องไปอบรมอะไรก็ตามที่มีเรียนเสริม อะไรที่
เกี่ยวกับกีฬาเราจะส่งน้องไป...แต่เราจะถามน้องก่อนว่าน้องอยากไปหรือเปล่า จะท าให้น้องค้นพบตัวเองไป
ด้วย...” (เจ้าหน้าที่คนที่ 6) 

จากผลการวิจัยพบความสอดคล้องระหว่างมุมมองของเยาวชนและเจ้าหน้าที่ที่มีต่อการพัฒนาตนเอง
บนเส้นทางกีฬาของเยาวชนสโมสรกีฬา สรุปไดด้ังนี้  

1. เยาวชนต้องมีกรอบความคิดเติบโต ประกอบด้วย 
1.1 การรับรู้ตนเอง: มองประสบการณ์ชีวิตด้วยความท้าทาย 
1.2 ต่อสู้กับความกดดัน: ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค แม้จะประสบความล้มเหลวกี่ครั้งก็ตาม 
1.3 เห็นโอกาสแห่งการเปลี่ยนแปลง: เรียนรู้จากความพยายามว่าเป็นหนทางสู่ความส าเร็จ 
1.4 ความพ่ายแพ้คือบทเรียนสู่ความส าเร็จ: เรียนรู้จากค าวิจารณ์เพ่ือน าไปพัฒนาตนเอง 

       2. การพัฒนาคุณลักษณะเชิงบวก 
2.1 คุณลักษณะทางการกีฬา เป็นคุณลักษณะได้รับการอบรมจากสโมสรกีฬาทางด้าน 

การกีฬา ประกอบด้วย 
1) การสร้างแรงจูงใจทางการกีฬา ได้แก่ การยกย่องชมเชย, การใช้กฎเกณฑ์และ 

การลงโทษ, การปลอบขวัญ, การปรับปรุงทีมหรือแก้ไขปัญหารายบุคคล, การประชาสัมพันธ์เผยแพร่ชื่อเสียง 
2) การลดความวิตกกังวลทางการกีฬา ได้แก่ จัดให้ทีมฝึกซ้อมในสถานการณ์ที่มี 
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ความกดดันใช้ค าพูดและท่าทางโดยการให้ก าลังใจทางบวก ฝึกซ้อมอย่างเพียงพอ สร้างแรงจูงใจของนักกีฬาให้
มีความพยายามใช้ความสามารถสูงสุด สร้างความคิดให้นักกีฬารับรู้ว่าการแข่งขันแต่ละครั้งมีความหมายและ
ความส าคัญเท่ากัน ให้นักกีฬาตั้งเป้าหมายส าหรับความส าเร็จของตนเอง  

3) ความมั่นใจในการเล่นกีฬา ได้แก่ ส่งเสริมให้มีประสบการณ์ที่มีการพัฒนาตนเอง,  
ส่งเสริมให้เห็นการพัฒนาตนเองจากนักกีฬาคนอ่ืน เสริมแรงหรือสนับสนุนจากสังคม การกระตุ้นที่เหมาะสมทั้ง
กายและใจ  

2.2 คุณลักษณะทางจิตวิทยา เป็นคุณลักษณะที่ได้รับการอบรม และได้รับการปรึกษา 
ทางด้านจิตวิทยา การพัฒนาอารมณ์ ความคิด และทักษะทางสังคม จากโค้ชผู้ฝึกสอน นักจิตวิทยา และนัก
สังคมสงเคราะห์ ซึ่งสามารถสรุปการพัฒนาคุณลักษณะทางจิตวิทยาได้ดังนี้ คือ (1) การมีความหวังมีพลังที่จะ
น าไปสู่เป้าหมาย (2) การเชื่อในศักยภาพของตนเอง (3) การฟ้ืนตัวเมื่อเผชิญกับปัญหาหรือความทุกข์ (4) การ
มีมุมมองต่อชีวิตและโลกในเชิงบวก 
  
อภิปรายผลการวิจัย 

องค์ความรู้ที่ได้จากการศึกษาในครั้งนี้ พบว่า หลักการส าคัญของสโมสรกีฬาแห่งนี้ มีความสอดคล้อง
และตอบสนองต่อความต้องการของเยาวชนที่ต้องการเปลี่ยนแปลงตนเองให้มีอนาคตที่ดี กล่าวคือ สโมสรกีฬาได้
สร้างโอกาสให้เยาวชนที่ด้อยโอกาสและเคยก้าวพลาดในชีวิต ได้มีการฝึกทักษะทางการกีฬา มีการศึกษาที่ดี และ
มีอนาคตที่สดใส ทั้งนี้เยาวชนที่จะมีการพัฒนาตนเองดังกล่าวได้นั้น ต้องมีกรอบความคิดเติบโต และรับการ
พัฒนาคุณลักษณะเชิงบวก ทั้งคุณลักษณะทางการกีฬา และคุณลักษณะทางจิตวิทยา ซึ่งสามารถสรุปเป็น
แผนภาพ “แบบจ าลองการพัฒนาตนเองบนเส้นทางกีฬา ของเยาวชนสโมสรกีฬาแห่งนี้” ได้ดังนี้ 

ภาพที ่1 แบบจ าลองการพัฒนาตนเองบนเส้นทางกีฬา ของเยาวชนสโมสรกีฬาแห่งนี้ 
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 จากแบบจ าลองข้างต้น แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาตนเองของเยาวชนบนเส้นทางกีฬา เกิดจาก
ปัจจัย 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านกรอบความคิดเติบโต (Growth Mindset) ซึ่งถือว่าเป็นพื้นฐานทางความคิด สู่การ
พัฒนาตนเองบนเส้นทางกีฬาของเยาวชน กล่าวคือเยาวชนจะมีมุมมองชีวิตด้วยความท้าทาย ไม่ย่อท้อเบื่อ
หน่ายต่ออุปสรรค มีความพากเพียรพยายาม น าค าวิจารณ์ไปพัฒนาตน และมีแรงดลใจจากคนต้นแบบ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Blackwell, L. A., Trzesniewski, K. H., & Dweck, C. S. (2007, pp.246–263). 
ที่ได้ศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่ากรอบความคิดเติบโตส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดีขึ้น และท าให้นักเรียนมีแรงจูงใจเพ่ิมขึ้นด้วย และสอดคล้องกับการศึกษาของ King, R. B. 
(2012, pp.705–709.) ที่ศึกษาในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาในประเทศฟิลิปปินส์ พบว่านักเรียนที่มีกรอบ
ความคิดเติบโตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง และมีความสัมพันธ์กับการปรับตัวที่เหมาะสม 2) ด้านโอกาสใน
ชีวิต (Opportunity) ซึ่งเป็นนโยบายของ Sport Club ที่สร้างโอกาสให้เยาวชนที่เข้าร่วมโครงการได้รับการ
ยกระดับเป็นนักกีฬาที่มีคุณภาพ มีโค้ชคอยช่วยเหลือ ก ากับดูแล อย่างใกล้ชิด ส่งเสริมด้านการศึกษาตามความ
ต้องการของเยาวชน และสนับสนุนให้มีงานที่สุจริต และ 3) ด้านการพัฒนาคุณลักษณะเชิงบวกทางการกีฬา
และจิตวิทยา กล่าวคือ คุณลักษณะเชิงบวกทางการกีฬาได้แก่ แรงจูงใจทางการกีฬา การลดความวิตกกังวล
ทางการกีฬา และความมั่นใจในการกีฬา ส่วนคุณลักษณะเชิงบวกทางจิตวิทยา ได้แก่ มีความหวัง เชื่อมั่นใน
ศักยภาพ ฟ้ืนพลังชีวิต และมีมุมมองเชิงบวก  
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 
 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากการวิจัย 
 จากผลการวิจัยพบว่าเยาวชนสโมสรกีฬามีการพัฒนาตนเองด้านคุณลักษณะเชิงบวก  ทั้ง
คุณลักษณะทางการกีฬา และคุณลักษณะทางจิตวิทยา ดังนั้น หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
กระบวนการพัฒนาที่สอดคล้องกับธรรมชาติของเยาวชน โดยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 1. ควรพัฒนาคุณลักษณะทางการกีฬาที่เหมาะสม ได้แก่ การสร้างแรงจูงจูงใจทางการกีฬา การลด
ความวิตกกังวลในการเล่นกีฬา และการเสริมสร้างความมั่นใจในการกีฬา ทั้งนี้เนื่องจากนักกีฬามาจากสภาพ
ครอบครัวที่แตกต่างกันวัยที่มาเป็นวัยรุ่นที่มีความตั้งใจ ต้องการจะเป็นนักกีฬาที่เก่ง และฝ่าฟันความ
ยากล าบากในการฝึกซ้อมให้ได้ เพ่ือให้ได้เป้าหมายคือ ได้เรียนหนังสือในระดับปริญญาตรี และได้งานท า 
เพ่ือให้สามารถกลับไปเลี้ยงดูครอบครัวได้ ปรากฎการณ์ดังกล่าวอธิบายแรงจูงใจในการผลักดันตัวเองไปสู่
เป้าหมาย ด้วยการก าหนดเป้าหมายระยะสั้น ระยะกลาง ระยะยาวของชีวิตที่แน่นอน   
 2. ควรพัฒนาคุณลักษณะทางจิตวิทยาเชิงบวก ได้แก่ ความหวัง ความเชื่อมั่นในศักยภาพตนเอง 
การฟ้ืนพลังชีวิต และการมีมุมมองเชิงบวก ทั้งนี้เนื่องจาก ความหวัง เป็นแรงจูงใจในการบรรลุเป้าหมาย และ
การวางแผนไปสู่ความส าเร็จ ดังนั้น ในการพัฒนาความหวังจึงควรเริ่มจากการฝึกฝนให้เยาวชนมีการก าหนด
เป้าหมายของตนเอง การเสริมสร้างความเชื่อมั่นในศักยภาพของตนเอง สามารถต่อยอดจากการพัฒนาในด้าน
ความหวังได้ คือ ส่งเสริมให้เยาวชนมีประสบการณ์มีการพัฒนาตนเอง เพ่ือให้เกิดการรับรู้และเชื่อมันใน
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ความสามารถของตนเอง การฟ้ืนตัวเมื่อเผชิญกับปัญหาหรือความทุกข์เป็นทักษะหนึ่งที่สามารถพัฒนาขึ้นได้
หลังจากที่เยาวชนประสบกับความล้มเหลว ซึ่งแต่ละคนมีการเรียนรู้และรับมือที่แตกต่างกัน การเผชิญกับ
ความล้มเหลวช้า ๆ สามารถเพ่ิมทักษะในด้านนี้ของเยาวชนได้ แนวทางการพัฒนา อาจท าได้โดยการสร้าง
กรอบความล้มเหลวเพ่ือฝึกทักษะการรับมือกับอารมณ์ ความคิดที่เกิดขึ้นเมื่อตนเองประสบความล้มเหลว 
รวมถึงการกระตุ้นให้เยาวชนสร้างเป้าหมาย และหาแนวทางใหม่ ๆ เพ่ือไปสู่ความส าเร็จ โดยการคิดวิเคราะห์
ด้วยตนเอง และการปรึกษากับกลุ่มเพ่ือน และการมมีุมมองต่อชีวิตและโลกของเยาวชนแต่ละคนเป็นผลมาจาก
ความคิด และความเชื่อ การปรับเปลี่ยนความคิดจะเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่พัฒนามุมมองเชิงบวกได้ ซึ่งสามารถ
ท าได้โดยเริ่มจากการให้เยาวชนคาดการณ์ถึงความเป็นไปได้ที่จะเกิดขึ้นในอนาคตทั้งในแง่ดีและแง่ร้าย  แล้ว
ส ารวจความรู้สึกว่าความเป็นไปได้แต่ละแบบว่าส่งผลต่อความรู้สึกอย่างไรบ้าง 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการต่อยอดจากองค์ความรู้ ไปสู่การพัฒนาโปรแกรมต้นแบบเพ่ือเสริมสร้างคุณลักษณะของ
เยาวชนสู่ความส าเร็จบนเส้นทางกีฬา ตลอดจนศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรม เพ่ือขยายผลสู่การพัฒนา
เยาวชนในศูนย์ฝึกและอบรมที่สนใจ 
 2. เนื่องจากการวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ผลการวิจัยสามารถน าไปสร้างตัวบ่งชี้เชิงปริมาณได้ 
ทั้งนี้เพ่ือประโยชน์ต่อการน าข้อมูลไปวางแผนสู่การพัฒนาเยาวชนของศูนย์ฝึกและอบรมในอนาคตต่อไป 
 3. ควรมีการศึกษาระยะยาว (Longitudinal study) ในเยาวชนที่จบจากหลักสูตรสโมสรกีฬา ทั้งใน
ด้านการเข้าสู่อาชีพ ชีวิตการท างาน ชีวิตครอบครัว และประสบการณ์อ่ืนๆ ทั้งนี้เพ่ือติดตามพฤติกรรม การ
ปรับตัว ของเยาวชนในการชีวิตในโลกของความจริง  
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