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ABSTRACT 
 

 The objective of study were to: (1) study personal characteristics affects 
satisfaction of software development in the organization in Bangkok (2) study factors 
agile software development process affects satisfaction of software development in 
the organization in Bangkok; and (3) study factors result software of agile software 
development affects satisfaction of software development in the organization in 
Bangkok. The sample group was 400 employees of software development in the 
organization in Bangkok. The questionnaires were use as the data collection 
instrument. The statistics used for analysis were T-test, F-Test and Simple Regression 
Analysis. The result found the difference of personal influenced age and duration of 
employment affects satisfaction of software development in the organization in 
Bangkok. The agile software development process affects satisfaction of software 
development in the organization in Bangkok. The result software of agile software 
development affects satisfaction of software development in the organization in 
Bangkok with the statistical significant level of 0.05. 
 
Keywords: Software Development, Agile Software Development Process, Result 
Software 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 รายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระฉบับนี้ส าเร็จได้ด้วยความอนุเคราะห์ของบุคคลหลาย
ท่าน ซึ่งไม่อาจจะน ามากล่าวได้ทั้งหมด ผู้ศึกษาใคร่ขอกราบขอบพระคุณ คือ รองศาสตราจารย์ ดร. 
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ต่างๆทุกขั้นตอน ที่เกิดขึ้นในระหว่างการจัดท าเพ่ือให้การเขียนรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระ
ฉบับนี้สมบูรณ์ที่สุด ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.สุทธินันท์ พรหมสุวรรณ ที่ให้ความ
ช่วยเหลือแก้ไข รายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระนี้ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
 ขอขอบพระคุณคณาจารย์และเจ้าหน้าที่ห้องบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ที่ให้
ความช่วยเหลืออย่างเป็นกันเองมาโดยตลอด ขอขอบพระคุณภาควิชาคณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัย
กรุงเทพ ที่ให้ความอนุเคราะห์การใช้เครื่องมือ และสถานที่ช่วยในการสืบค้นข้อมูล ส าหรับการท า
รายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระฉบับนี้  
 สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ณ โอกาสนี้ แด่คุณแม่สมร บุญเลิศผู้ที่อยู่
เบื้องหลังในความส าเร็จที่เปิดโอกาสให้ได้รับการศึกษา ให้ความช่วยเหลือสนับสนุน และให้ก าลังใจที่ดี
เสมอมาจนกระทั่งรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างอิสระครั้งนี้ส าเร็จลงด้วยดี 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความเปน็มาและความส าคัญของปญัหาการวจิยั 

ในปัจจุบันองค์กรต่างๆมีการแข่งขันสูงขึ้น หลายๆองค์กรก็มีความจ าเป็นที่จะต้องมีทีมพัฒน
ซอฟต์แวร์ที่ดี เพื่อออกแบบและพัฒนาซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับองค์กร  การพัฒนาซอฟต์แวร์ 
(Software Development) คือการพัฒนาหรือสร้างผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ให้ตรงตามข้อก าหนด ด้วย
การน ารูปแบบวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ มาใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อให้กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์มีมาตรฐาน และได้ซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพสามารถน าซอฟต์แวร์ไปใช้งานได้จริง ปัจจุบันการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ในองค์กรส่วนใหญ่เพ่ือน ามาใช้เป็นตัวช่วยในการจัดการกับระบบภายในองค์กร 
รวมถึงการพัฒนาซอฟต์แวร์มาใช้ในการให้บริการกับผู้บริโภค เพ่ือให้ผู้บริโภคเกิดความสะดวกและใช้
บริการด้านต่างๆ ได้ง่ายขึ้น  รูปแบบการท างานของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ในแต่ละองค์กรก็มีการ
เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วเช่นกัน องค์กรต่างๆ จึงต้องการปรับเปลี่ยนวางรูปแบบการท างานให้
สอดคล้องกับลักษณะงานและลักษณะขององค์กรอยู่บ่อยครั้ง (ธงชัย สิทธิกรณ์, 2555)    

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ก็ถือเป็นรูปแบบหนึ่งในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่
หลายๆองค์กรเริ่มปรับเปลี่ยนมาใช้ เนื่องจากเชื่อว่าจะช่วยให้เห็นภาพของงานได้ชัดเจน เป็น
กระบวนการผลิตซอฟต์แวร์ได้รองรับความเปลี่ยนแปลงตามความต้องการของผู้ใช้ตลอดช่วงเวลาใน
การพัฒนา หากนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ต่างไปจากเดิม
นั้น ปฏิเสธไม่ได้ว่าการวางรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์เหมาะสมล้วนเป็นแรงผลักดันที่ส าคัญท่ีจะ
ขับเคลื่อนทีมพัฒนาซอฟต์แวร์  พนักงานในทีมจะเกิดการยอมรับรูปแบบการท างานและทีมจะท างาน
ได้ประสบผลส าเร็จในพัฒนาซอฟต์แวร์ให้กับผู้ใช้ แต่เมื่อใดที่พนักงานในทีมรู้สึกได้ว่าทีมใช้รูปแบบ
การพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ไม่เหมาะสมกับงาน องค์กร และไม่เหมาะสมกับสไตล์การท างานของตนเอง 
อาจตีความเป็นนัยได้ว่า จะส่งผลกระทบต่อความพึงพอใจในการท างาน นักพัฒนาซอฟต์แวร์อาจเกิด
แนวคิดต่อต้านในการท างาน อีกท้ังความรู้สึกอึดอัดในการท างาน (ครรชิต มาลัยวงศ์, 2553) 

มีการศึกษาวิจัยกันมาเป็นระยะเวลายาวนานจนท าให้เกิดแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับรูปแบบ 
การท างานของทีมพัฒนาซอฟต์แวร์มากมายเช่นตามแนวความคิดของ Jeff (2013) ได้ให้ความเห็น
เกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ แนวคิดแบบอะไจล์ได้เกิดขึ้นมาเพราะมองว่า
การพัฒนาซอฟต์แวร์ในรูปแบบเดิมๆ นั้น มีข้อเสียมากมาย โดยเฉพาะเรื่อง ความพึงพอใจต่อลูกค้า 
เวลาในการพัฒนา และค่าใช้จ่าย จึงเกิดแนวคิดทฤษฎีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ (Agile) ซึ่งมี
แนวคิดท่ีว่าด้วยเรื่องต่างๆ โดยมีสาระส าคัญ ได้แก่ การให้ความส าคัญกับบุคคล มากกว่ากระบวนการ 
และเครื่องมือ  การส่งมอบซอฟต์แวร์ที่น าไปใช้ งานได้จริง มากกว่าการท าเอกสารที่ครบสมบูรณ์  
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การเจอลูกค้าในการพัฒนาตลอดระยะเวลา มากกว่าการท าตามสัญญา และการยอมรับการ
เปลี่ยนแปลง มากกว่าการท าแผนที่วางไว้ผสมผสานกัน นอกจากนั้น แนวความคิดของ ปิยนาฎ  
มาลีแก้ว (2556) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ แนวคิด
แบบอะไจล์สามารถเพ่ิมประสิทธิภาพในการด าเนินงานและประสิทธิภาพในการเขียนโคดใหดีขึ้น แต่
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ตองประสบปัญหาหลายประการ เช่น ปัญหาที่เกิดขึ้นจากความเข้าใจใน
กระบวนการด าเนินงานของทีมอยูในระดับเบื้องต้นเท่านั้น ปัญหาที่เกิดจากแรงกดดันของลูกค้าเพ่ือ
ขอเปลี่ยนแปลงแผนการด าเนินงาน และปัญหาที่เกิดจากวัฒนธรรมภายในขององค์กร ทั้งนี้การที่จะ
ตัดสินใจน ารูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์มาใช้กับทีมพัฒนาซอฟต์แวร์ ต้องอาศัยทักษะ
ความรู้ ความเข้าใจในลักษณะของงาน ลักษณะของทีมงาน ความหลากหลายของบุคคลในทีม ว่ามี
ความเหมาะสมกับการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์มากน้อยเพียงใด เพ่ือให้มั่นใจได้ว่าทีมเลือก
รูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์มาประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดความก้าวหน้า
กับองค์กรในที่สุด 

ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะท าการศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่
ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร เพ่ือ
น าผลการวิจัยไปใช้ประกอบการตัดสินใจ วิเคราะห์ เลือกใช้รูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้เหมาะสม
กับทีมพัฒนาซอฟต์แวร์ขององค์กรต่อไป 

ผู้วิจัยได้พิจารณาประเด็นของปัญหาที่ต้องมีการแก้ไขโดยมุ่งเน้นที่นักพัฒนาซอฟต์แวร์ ใน
ประเด็นการศึกษาดังนี้ 

1. ปัญหาด้านปัจจัยส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา รายได้
เฉลี่ยต่อเดือน อายุงานที่ท าในองค์กร 

จากปัญหาดังกล่าวได้มีทฤษฎีและแนวคิดของ ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2553) กล่าวว่า การแบ่ง
ส่วนตลาดตามตัวแปรลักษณะส่วนบุคคลประกอบด้วย เพศ สถานภาพ อายุครอบครัว จ านวนสมาชิก
ในครอบครัว ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน ลักษณะปัจจัยส่วนบุคคลเป็นลักษณะที่
ส าคัญ และสถิติที่วัดได้ของประชากรและช่วยในการก าหนดตลาดเป้าหมาย ในขณะที่ลักษณะด้าน
จิตวิทยาและสังคม วัฒนธรรมช่วยอธิบายถึงความคิดและความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายนั้น ข้อมูลด้าน
ประชากรจะสามารถเข้าถึงและมีประสิทธิผลต่อการก าหนดตลาดเป้าหมายคนที่มีลักษณะ
ประชากรศาสตร์ต่างกันจะมีลักษณะทางจิตวิทยาต่างกัน โดยวิเคราะห์จากปัจจัย ได้แก่ เพศ อายุ 
การศึกษา อาชีพ รายได้ และสถานภาพทางสังคม และ Kotler (2000) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ
คุณสมบัติส่วนบุคคลจะพบว่า ในการด าเนินการทางด้านการตลาดนั้น จะมีปัจจัยต่างๆ ที่ส าคัญ คือ 
เพศ อายุ สถานภาพการสมรส ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ และขนาดของครอบครัว  
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2. ปัญหาปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
จากปัญหาดังกล่าวได้มีทฤษฎีและแนวคิดของ Qasaimeh (2008) กล่าวถึง องค์ประกอบ

ของการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ได้แก่ แนววิธีปฏิบัติ หลักการ และคุณค่าหลัก โดยแนววิธี
ปฏิบัติจะถูกน าเสนอเพ่ิมเติมขึ้นเรื่อยๆ โดยแจกแจงได้ทั้งสิ้น 60 หลักปฏิบัติ เพ่ือน ามาปฏิบัติให้
กระบวนการพัฒนาด าเนินไปภายใต้หลักการ 12 ข้อที่ประกาศไว้ ซึ่งหลักการเหล่านั้นมุ่งสู่การสร้าง
คุณค่าหลักของอะไจล์ซึ่งถูกระบุไว้ในรูปของถ้อยแถลงอุดมการณ์แห่งอะไจล์ (Agile Manifesto) โดยมี
ทั้งสิ้น 4 ประการ โดยมีถ้อยแถลงอุดมการณ์แห่งอะไจล์ ได้แก่ การให้ความส าคัญกับคนและการมี
ปฏิสัมพันธ์กัน มากกว่าการท าตามข้ันตอนและเครื่องมือ การให้ความส าคัญกับซอฟต์แวร์ที่น าไปใช้
งานได้จริง มากกว่าเอกสารที่ครบถ้วนสมบูรณ์ การให้ความส าคัญกับการร่วมมือท างานกับลูกค้า 
มากกว่าการต่อรองให้เป็นไปตามสัญญา และการให้ความส าคัญกับการตอบรับกับการเปลี่ยนแปลง 
มากกว่าการท าตามแผนที่วางไว้ หลักการของอะไจล์ เช่น ความส าคัญสูงสุดของพวกเราคือความพึง
พอใจของลูกค้าที่มีต่อการส่งมอบซอฟต์แวร์ที่มีคุณค่าต่อลูกค้าตั้งแต่ต้นอย่างต่อเนื่อง ยอมรับการ
เปลี่ยนแปลงความต้องการของลูกค้าแม้ในช่วงท้ายของการพัฒนา สามารถแปรเอาความเปลี่ยนแปลง
มาเป็นความได้เปรียบในการแข่งขันของลูกค้า ส่งมอบซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริงอย่างสม่ าเสมอ อาจ
เป็นทุกสองถึงสามสัปดาห์หรือทุกสองถึงสามเดือน โดยควรท าให้ระยะเวลาระหว่างการส่งมอบนั้นสั้น
ที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ Chemuturi (2013) กล่าวว่า หลักการอะไจล์นั้นถูกน าไปประยุกต์ใช้ได้ภายใต้
โครงการพัฒนาซอฟต์แวร์ในหลายระเบียบวิธี โดยกลุ่มระเบียบวิธีที่พบเห็นอย่างกว้างขวาง ได้แก่ 
สครัม (Scrum) คริสตัล (Crystal) เอ๊กซ์ตรีมโปรแกรมมิ่ง (Extreme Programming: XP) การพัฒนา
แบบไดนามิก (Dynamic Software Development) การพัฒนาโดยใช้ฟีเจอร์ขับเคลื่อน (Feature 
Driven Development) และการพัฒนาแบบอแด๊ปทีฟ (Adaptive Software Development) ซ่ึง
ทั้งหมดล้วนมีแนวทางการพัฒนาที่เป็นไปแบบหลายวงรอบสั้นๆ (Iteration) เพ่ือต่อยอดความ
ต้องการผู้ใช้ เสริมคุณค่า และค่อยๆเพ่ิมความสมบูรณ์ของตัวซอฟต์แวร์เหล่านั้น และ ฑกลชัย  
อุตตรนที (2558) ได้ศึกษาเรื่อง การเพ่ิมคุณภาพกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลด้วย
เทคนิคหมวกความคิดหกใบ ฐปพงศ์ เศรษฐ์พิทักษ์ (2559) ได้ศึกษาเรื่อง สมรรถนะที่ส าคัญของผู้
ปฏิบัติหน้าที่ตัวแทนลูกค้าในโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ อะไจล์ที่มีอิทธิพลต่อการปฏิบัติงานด้าน
ความต้องการผู้ใช้  

3. ปัญหาปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
จากปัญหาดังกล่าวได้มีทฤษฎีและแนวคิดของ กิดานันท์ มลิทอง (2555) กล่าวว่า ปัจจุบันการ

พัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยรูปแบบใหม่ชื่อว่า อะไจล์ ได้เริ่มรับความสนใจกล่าวถึงและน ามาประยุกต์ใช้ใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์มากข้ึนทั้งองค์กรระดับเล็กและระดับใหญ่ในประเทศไทยเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆซึ่งส่งผล
ให้การพัฒนาและส่งมอบซอฟต์แวร์ได้ใกล้เคียงกับความต้องการของลูกค้ามากข้ึน ปัญหาต่างๆใน
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ระหว่างการพัฒนาถูกน าออกมาแสดงและด าเนินการแก้ไขอย่างทันท่วงทีและส่งผลกับการสร้างความ
พึงพอใจให้กับลูกค้ามากข้ึน สครัมเป็นหนึ่งในรูปแบบของการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ซึ่งได้รับ
ความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบันทั้งในประเทศไทยและต่างประเทศ วิเศษศักดิ์ โคตรอาษา (2557) 
กล่าวว่า การที่อะไจล์ให้ความส าคัญกับการท างานอย่างเชี่ยวชาญ และการติดต่อสื่อสารให้เข้าใจ
ร่วมกัน มากกว่า เครื่องมือ และกระบวนการ หรือวิธีการพัฒนาใดๆ เพราะว่า มีเทคนิคเครื่องมือที่ดี
ในการท างานที่เกิดจากประสบการณ์ท างาน กับความรู้ของนักพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นส่วนมาก และการ
ที่นักพัฒนาซอฟต์แวร์ใช้เครื่องมือ หรือกระบวนการก็เพ่ือให้สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ง่ายขึ้น  
ดังนั้น เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาการท างาน หรือท าให้การติดต่อสื่อสารกันได้ง่ายขึ้น 
สะดวกขึ้น และมีความสะดวกรวดเร็วขึ้น ตลอดทั้งมีปฏิสัมพันธ์กันแบบมีเห็นร่วมกัน รวมถึง  
พรหมพงษ์ ลิ้มโชคอนันธ์ (2552) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาซอฟต์แวร์การแปรหน้าที่เชิงคุณภาพ และ 
ปิยนาฎ มาลีแก้ว (2556) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาซอฟตแวรด้วยวิธีผสมผสานระหวางสครัมและ
เอ็กซตรีมโปรแกรมโดยมีผลการวิจัยในท านองเดียวกัน   

4. ปัญหาความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร 

จากปัญหาดังกล่าวได้มีทฤษฎีและแนวคิดของ กิติมา ปรีดีดิลก (2554) ได้รวบรวม
ความหมายของความพึงพอใจในการท างานว่า หมายถึง คุณภาพ สภาพ หรือระดับความพึงพอใจของ
บุคคล ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจ และทัศนคติของบุคคลที่มีต่อคุณภาพและสภาพของงานนั้นๆ 
ความรู้สึกท่ีมีความสุข เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ความต้องการ หรือแรงจูงใจ สภาพความ
ต้องการต่างๆ ที่เกิดจากการปฏิบัติหน้าที่การงานแล้วได้รับการตอบสนอง ความรู้สึกพอใจในงานที่ท า
และเต็มใจที่จะปฏิบัติงานนั้นให้บรรลุวัตถุประสงค์  

วิเศษศักดิ์ อินทราปกรณ์ (2556, หน้า 31) กล่าวว่า บุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการ
ปฏิบัติงานนั้น จะมีองค์ประกอบหรือปัจจัยต่างๆ ที่เก่ียวข้องหลายประการ ซึ่งองค์ประกอบนั้น
ต้องการสามารถตอบสนองต่อความต้องการทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ และในแต่ละบุคคลจะมี
องค์ประกอบของความพึงพอใจที่ไม่เหมือนกัน องค์ประกอบต่างๆ ที่มีผลต่อความพึงพอใจในงานไว้ 
เช่น ลักษณะของงานที่ท า องค์ประกอบนี่สัมพันธ์กับความรู้ความสามารถของผู้ปฏิบัติหากได้ท างาน
ตามท่ีเขาถนัดก็จะเกิดความพอใจ การนิเทศงาน ความมั่นคงในงาน เพื่อนร่วมงานและการด าเนินงาน
ภายใน สถานภาพการท างาน ค่าจ้าง ความก้าวหน้าในการท างาน ลักษณะทางสังคม การ
ติดต่อสื่อสาร ผลตอบแทนที่ได้รับจากการท างาน ได้แก่ เงินบ าเหน็จตอบแทนเมื่อออกจากงาน การ
บริหารและการรักษาพยาบาล สวัสดิการ อาหาร ที่อยู่อาศัย วันหยุดพักผ่อนต่างๆ เป็นต้น   
 สุพรรษา ยวนทอง (2557) กล่าวว่า ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็ว ประเทศไทยจึงมีความต้องการบุคลากร ที่ประกอบอาชีพนักพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นอย่างมาก 



5 

เนื่องจากทุกหน่วยงานจะต้องน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาพัฒนาองค์กรให้มีความทันสมัยจึงจะสามารถ
แข่งขันกับผู้อ่ืนได้ อีกท้ังยังคงต้องการซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพ เชื่อถือได้ ปลอดภัย และมีเสถียรภาพ 
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ จึงต้องเป็นบุคคลที่รู้วิธีการท างานให้มีคุณภาพ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการ
ของผู้ใช้ สามารถบริหารจัดการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้อย่างเหมาะสม และวางแผนการท างานได้อย่าง
แม่นย า และ วราภรณ์ จิรชีพพัฒนา (2557) ได้ศึกษาเรื่อง รางวัลที่แท้จริงและรางวัลภายนอกของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จของโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศ  

จากประเด็นปัญหาและเหตุผลที่กล่าวถึงสามารถน ามาจัดท าเป็นแนวทางการศึกษาได้เป็น
หัวข้อวิจัยดังนี้ คือ การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และ
ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร โดยก าหนดเป็นวัตถุประสงค์ดังนี้ 

 
1.2 วัตถปุระสงคข์องการวจิยั 

การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และปัจจัยของ
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร มีการก าหนดวัตถุประสงค์ดังนี้ 

1.2.1 เพ่ือศึกษาความแตกต่างของปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศ อายุ สถานภาพ ระดับ
การศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือน อายุงานที่ท าในองค์กร ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 

1.2.2. เพ่ือศึกษาอิทธิพลของปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความ 
พึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 

1.2.3. เพ่ือศึกษาอิทธิพลของปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์
แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร 

 
1.3 ขอบเขตของการวจิยั 

การก าหนดขอบเขตของการวิจัยนี้จะอธิบายในประเด็นหัวข้อดังนี้ 
1.3.1 ประเภทและรูปแบบวิธีการวิจัย 
วิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) ที่ใช้แบบสอบถามแบบปลายปิด  

(Close-ended Questionnaire) ประกอบด้วยข้อมูลดังนี้ 
  1.3.1.1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 1.3.1.2 ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
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 1.3.1.3 ข้อมูลของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์  
 1.3.1.4 ความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร 
1.3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้จะเป็นนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร  

เขตกรุงเทพมหานคร โดยจะท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจากประชากรในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 
ทั้งนี้เนื่องจากกลุ่มประชากรมีจ านวนมาก ผู้วิจัยจึงก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้

ตารางการค านวณหาขนาดกลุ่มตัวอย่างของ Taro Yamane ที่ระดับความเชื่อมั่น 95% ระดับ
ความคลาดเคลื่อน ± 5% ซึ่งได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 400 คน จะมีการสุ่มตัวอย่างแบบ
บังเอิญและผู้วิจัยจะก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างจากนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร 
เขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 400 คน โดยท าการส ารวจออกเป็น 30 วัน  
 1.3.3 ตัวแปรอิสระและตัวแปรตามที่ใช้ในการวิจัย 
 การก าหนดตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยจะก าหนดตัวแปร 2 ลักษณะดังนี้ 
  1.3.3.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) ประกอบด้วย 
   1.3.3.1.1 ปัจจัยส่วนบุคคล ประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ ระดับ
การศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือน อายุงานที่ท าในองค์กร 
   1.3.3.1.2 ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
   1.3.3.1.3 ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะ
ไจล์ 
  1.3.3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable)  
   1.3.3.2.1 ความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร 
เขตกรุงเทพมหานคร ประกอบด้วย ด้านความส าคัญในการให้บริการ ด้านเทคโนโลยี และด้านการ
พัฒนา 
 1.3.4 การก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย 
 จากการก าหนดตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งประกอบด้วยกลุ่มตัวแปรอิสระจ านวน 3 กลุ่มคือ 
ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล ข้อมูลปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ข้อมูลปัจจัยของ
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ และตัวแปรตาม 1 กลุ่ม คือข้อมูลความ
พึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ทั้งนี้จะท าการ
ทดสอบในลักษณะตัวแปรเดี่ยว (Univariate Analysis) ของตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรตามเป็นราย
ตัวแปร โดยสามารถอธิบายตามกรอบแนวความคิดการวิจัยดังนี้ 
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1.4 กรอบแนวคิด 
 
ภาพที่ 1.1: กรอบแนวคิด 
 

ตวัแปรอสิระ  ตวัแปรตาม 
ปัจจัยส่วนบุคคล   

1. เพศ   
2. อายุ   
3. สถานภาพ   
4. ระดับการศึกษา   
5. รายได้เฉลี่ยต่อเดือน    
6. อายุงานที่ท าในองค์กร   

   

ปัจจัยกระบวนการพัฒนา 
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

 พึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 ระดับปฏิบัติการในองค์กร 
 เขตกรุงเทพมหานคร 

   

ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้ 
จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

  
  
  

 
จากกรอบแนวคิดการวิจัยสามารถอธิบายได้ว่าตัวแปรปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัย

กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ส่งผลต่อพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร โดยเป็นการวิจัยเพื่อให้ทราบว่า ข้อมูลปัจจัยส่วนบุคคล ข้อมูลปัจจัย
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ และข้อมูลปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการ
พัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ มีผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการใน
องค์กร เขตกรุงเทพมหานครหรือไม่ 
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1.5 สมมุตฐิานการวจิยัและวธิกีารทางสถิติ 
 1.5.1 สมมุติฐานการวิจัย 
 การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และปัจจัยของ
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร มีการก าหนดสมมุติฐานดังนี้ 
  1.5.1.1 ความแตกต่างของปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศ อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา 
รายได้เฉลี่ยต่อเดือน อายุงานที่ท าในองค์กรที่แตกต่างกันส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกัน 
  1.5.1.2 อิทธิพลของปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่มีต่อความพึง
พอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 
  1.5.1.3 อิทธิพลของปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์
แบบอะไจล์ที่มีต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร การทดสอบสมมุติฐานทั้งสามข้อจะท าการทดสอบที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
 1.5.2 วิธีการทางสถิติที่ใช้ส าหรับงานวิจัย 
 วิธีการทางสถิติที่ใช้ส าหรับงานวิจัยนี้สามารถแบ่งได้ 2 ประเภทได้แก่ 
  1.5.2.1 การรายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่ ค่า
ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
  1.5.2.2 การรายงานผลด้วยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งได้แก่การ
วิเคราะห์สมมุติฐานทั้งสามข้อ โดยมีการใช้สถิติการวิจัยดังนี้ 
   1.5.2.2.1 สมมุติฐานข้อที่1 จะใช้สถิติทดสอบหาความแตกต่างค่าที (t-test) ใน
กรณีการเปรียบเทียบของกลุ่ม 2 กลุ่ม และจะใช้สถิติทดสอบหาความแตกต่างค่าเอฟ (F-test) หรือ
การทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One-way Analysis of Variance: One-way ANOVA) เมื่อ
พบความแตกต่างจะท าการทดสอบด้วยการเปรียบเทียบเป็นรายคู่ (Multiple Comparisons) ด้วยวิธี
ของ เชฟเฟ่ (Scheffe) 
   1.5.2.2.2 สมมุติฐานที่ 2 จะใช้สถิติทดสอบหาความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่าง
ง่าย (Simple Regression Analysis) 
   1.5.2.2.3 สมมุติฐานข้อที่ 3 จะใช้สถิติทดสอบหาความสัมพันธ์แบบถดถอย
อย่างง่าย (Simple Regression Analysis) 
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1.6 นิยามค าศัพท ์
 นิยามค าศัพท์ส าหรับงานวิจัยมีดังนี้ 
 1.6.1 ปัจจัยส่วนบุคคล หมายถึง คุณลักษณะทั่วไปซึ่งรวม หมายถึง เพศ อายุ สถานภาพ 
ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือน อายุงานที่ท าในองค์กร 
 1.6.2 ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ หมายถึง กระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งวัด
ได้จาก การที่กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ท างานได้ง่ายขึ้น และช่วยให้ปัญหาใน
การท างานในทีมลดลง ท าให้รู้สึกตื่นเต้นและกระตือรือร้นในการท างาน ท าให้ก าหนดขอบเขตของ
งานและการแบ่งแยกหน้าที่ความรับผิดชอบของแต่ละคนได้อย่างชัดเจน ท าให้มีความยืดหยุนในการ
ท างาน ท าให้มีโอกาสไดรับการสนับสนุนให้พัฒนาความรูความสามารถและเพ่ิมทักษะในการท างาน 
ท าให้สามารถสรุปและแก้ไขปัญหาให้ได้ผลตามเป้าหมายได้ด้วยตัวเอง เป็นกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่น่าสนใจ และท้าทายความสามารถ ช่วยให้กล้าที่แสดงความคิดเห็นสามารถบอกปัญหา
และแนวทางการแก้ไขต่อทีมงานของท่าน ท าให้เป็นส่วนหนึ่งของทีมงานในการแก้ไขปัญหาร่วมกับทีม 
ท าให้ท างานกับทีมได้อย่างรวดเร็ว และท างานเป็นทีมได้อย่างเป็นระบบ ท าให้จัดล าดับความคิดของ
ท่านในการท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้สมาชิกในทีมสามารถชี้แนะแนวทางการท างานที่
เหมาะสม  
 1.6.3 ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ หมายถึง 
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับ
ปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งวัดได้จาก การที่ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ เป็นผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ท่านมั่นใจว่ามีประสิทธิภาพ เป็นผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ที่ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้ใช้ ผู้ใช้ส่วนใหญ่พึงพอใจ เป็นที่
ยอมรับ เป็นส่วนส าคัญในการขับเคลื่อนองค์กรให้เกิดความก้าวหน้า หลังจากผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ถูก
น าไปใช้ ปรับเปลี่ยนแก้ไขซอฟต์แวร์ หากผู้ใช้เปลี่ยนความต้องการหรือต้องการแก้ไขในผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ที่ถูกน าไปใช้แล้ว สามารถแก้ไขได้ตรงจุด หากมีข้อผิดพลาดในผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ใช้อยู่
ในปัจจุบัน  
 1.6.4 ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการใน
องค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ซึ่งวัดได้จาก ความพึงพอใจในการกระจายอ านาจการปฏิบัติงานจาก
ระดับบนสู่ระดับล่าง ในการท าให้ทีมงานแลกเปลี่ยนข้อมูลกันภายในทีมอย่างตรงไปตรงมา ที่ท าให้
เกิดผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพ ที่ท าให้ท างานได้อย่างไม่รู้สึกกดดันต่องาน ที่ท าให้ท างานได้
อย่างไม่รู้สึกกดดันต่อผู้มอบหมายงานที่ท าให้การพัฒนาซอฟต์แวร์ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์เป็นไปอย่าง
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รวดเร็ว และสมบูรณ์ ที่ท าให้มีระเบียบวินัยในการท างานมากข้ึน ช่วยลดความขัดแย้งภายในทีมของ
ท่าน ช่วยลดความขัดแย้งระหว่างทีมที่ท่านได้ร่วมงานด้วยที่ท าให้เกิดการพัฒนากับองค์กรของท่าน 
 
1.7 ประโยชน์ทีค่าดวา่จะไดร้บั 
 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับสาหรับงานวิจัยนี้อธิบายได้ดังนี้ 
 1.7.1 ผลการวิจัยนี้สามารถน ามาใช้เป็นข้อมูลในการวางแผนและพัฒนาประสิทธิภาพ
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
 1.7.2 ผลการศึกษาที่ได้สามารถน าไปใช้เพ่ือปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือวางแผน ทางด้าน
การเลือกใช้รูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบที่เหมาะสมกับลักษณะของงานและทีมงาน ที่ส่งผลต่อ
การยอมรับและความพอใจในรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์ของทีมพัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อให้เกิดความ
ทุ่มเท และยินดีในการปฏิบัติงานอย่างเต็มความสามารถ เพื่อประโยชน์สูงสุดขององค์กร 
 1.7.3 องค์กรสามารถน าข้อมูลที่ได้จากการวิจัยไปเป็นแนวทางในการเพิ่มสมรรถนะของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 
 



บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 
งานวิจัยเรื่อง การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์

และปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
ของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร อธิบายได้ตามรายการดังนี้ 

2.1 แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคล 
2.2 แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
2.3 แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
2.4 แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวกับความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 

 
2.1 แนวคิด ทฤษฏแีละงานวจิยัทีเ่กี่ยวกบัปจัจยัสว่นบคุคล 

ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2553) กล่าวว่า การแบ่งส่วนตลาดตามตัวแปรลักษณะส่วนบุคคล
ประกอบด้วย เพศ สถานภาพ อายุครอบครัว จ านวนสมาชิกในครอบครัว ระดับการศึกษา อาชีพ 
และรายได้ต่อเดือน ลักษณะปัจจัยส่วนบุคคลเป็นลักษณะที่ส าคัญ และสถิติท่ีวัดได้ของประชากรและ
ช่วยในการก าหนดตลาดเป้าหมาย ในขณะที่ลักษณะด้านจิตวิทยาและสังคม วัฒนธรรมช่วยอธิบายถึง
ความคิดและความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายนั้น ข้อมูลด้านประชากรจะสามารถเข้าถึงและมีประสิทธิผล
ต่อการก าหนดตลาดเป้าหมายคนที่มีลักษณะประชากรศาสตร์ต่างกันจะมีลักษณะทางจิตวิทยาต่างกัน 
โดยวิเคราะห์จากปัจจัย ดังนี้ 

1. เพศ ความแตกต่างทางเพศ ท าให้บุคคลมีพฤติกรรมของการติดต่อสื่อสารต่างกัน คือ เพศ
หญิงมีแนวโน้ม มีความต้องการที่จะส่งและรับข่าวสารมากกว่าเพศชาย ในขณะที่เพศชายไม่ได้มีความ
ต้องการที่จะส่งและรับข่าวสารเพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่มีความต้องการที่จะสร้างความสัมพันธ์อันดี
ให้เกิดข้ึนจากการรับและส่งข่าวสารนั้นด้วย นอกจากนี้เพศหญิงและเพศชายมีความแตกต่างกันอย่าง
มากในเรื่องความคิด ค่านิยมและทัศนคติท้ังนี้เพราะวัฒนธรรมและสังคม ก าหนดบทบาทและ
กิจกรรมของคนสองเพศไว้ต่างกัน 

2. อายุเป็นปัจจัยที่ท าให้คนมีความแตกต่างกันในเรื่องของความคิดและพฤติกรรม คนที่อายุ
น้อยมักจะมีความคิดเสรีนิยม ยึดถืออุดมการณ์และมองโลกในแง่ดีมากกว่าคนที่อายุมาก ในขณะที่คน
อายุมากมักจะมีความคิดที่อนุรักษ์นิยม ยึดถือการปฏิบัติระมัดระวัง มองโลกในแง่ร้ายกว่าคนที่มีอายุ
น้อย เนื่องมาจากผ่านประสบการณ์ชีวิตที่แตกต่างกัน ลักษณะการใช้สื่อมวลชนก็ต่างกันคนที่มีอายุ
มากมักจะใช้สื่อเพ่ือแสวงหาข่าวสารหนัก ๆ มากกว่าความบันเทิง 
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3. การศึกษา เป็นปัจจัยที่ท าให้คนมีความคิด ค่านิยม ทัศนคติและพฤติกรรมแตกต่างกันคน
ที่มีการศึกษาสูงจะได้เปรียบอย่างมากในการเป็นผู้รับสารที่ดีเพราะเป็นผู้มีความกว้างขวางและเข้าใจ
สารได้ดีแต่จะเป็นคนที่ไม่เชื่ออะไรง่ายๆ ถ้าไม่มีหลักฐานหรือเหตุผลเพียงพอ ในขณะที่คนมีการศึกษา
ต่างมักจะใช้สื่อประเภทวิทยุโทรทัศน์และภาพยนตร์ หากผู้มีการศึกษาสูงมีเวลาว่างพอก็จะใช้สื่อ
สิ่งพิมพ์วิทยุโทรทัศน์และภาพยนตร์แต่หากมีเวลาจากัดก็มักจะแสวงหาข่าวสารจากสื่อสิ่งพิมพ์
มากกว่าประเภทอ่ืน 

4. สถานะทางสังคมและเศรษฐกิจ หมายถึง อาชีพ รายได้และสถานภาพทางสังคมของบุคคล
มีอิทธิพลอย่างส าคัญต่อปฏิกิริยาของผู้รับสารที่มีต่อผู้ส่งสารเพราะแต่ละคนมีวัฒนธรรมประสบการณ์
ทัศนคติค่านิยมและเป้าหมายที่ต่างกัน ปัจจัยบางอย่างที่เก่ียวข้องกับตัวผู้รับสารแต่ละคนเช่นปัจจัย
ทางจิตวิทยาและสังคมที่จะมีอิทธิพลต่อการรับข่าวสาร 

อารยา แป๊ะป๋อง (2558) ได้ศึกษาเรื่องการศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล การประเมินองค์กรแบบ
สมดุล (Balanced Scorecard) และการท างานเป็นทีมที่ส่งผลต่อประสิทธิผลในการท างานของ
พนักงานระดับปฏิบัติการในเขตย่านธุรกิจการค้าสีลม งานวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความ
แตกต่างของปัจจัยส่วนบุคคลที่มีผลต่อประสิทธิผลในการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการ และ
เพ่ือศึกษาการประเมินองค์กรแบบสมดุล (Balanced Scorecard) ที่มีผลต่อประสิทธิผลในการท างาน
ของพนักงานระดับปฏิบัติการ และเพ่ือศึกษาการท างานเป็นทีมท่ีมีผลต่อประสิทธิผลในการท างาน 
ของพนักงานระดับปฏิบัติการ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล และ12
ทดสอบความตรงของเนื้อหาและความน่าเชื่อถือด้วยวิธีของครอนบาร์คกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 40 
คน ได้ระดับความเชื่อมั่น 0.987 และแจกกับพนักงานระดับปฏิบัติการในเขตย่านธุรกิจการค้าสีลม 
จานวน 400 คนและวิธีการทางสถิติแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ สถิติเชิงพรรณนาและสถิติเชิงอนุมาน 
ได้แก่ การวิเคราะห์การถดถอยเชิงพหุและการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลการวิจัยพบว่าพนักงานระดับ 

ปฏิบัติการในเขตย่านธุรกิจการค้าสีลมที่มีเพศ อายุ สถานภาพสมรส วุฒิการศึกษา 
ประสบการณ์การท างาน และอัตราเงินเดือน ต่างกัน มีประสิทธิผลในการท างานแตกต่างกันและ
พบว่าการประเมินองค์กรแบบสมดุล (Balanced Scorecard) และการท างานเป็นทีมมีผลต่อ
ประสิทธิผลในการท างาน ของพนักงานระดับปฏิบัติการในเขตย่านธุรกิจการค้าสีลม 

Kotler (2000) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับคุณสมบัติส่วนบุคคลจะพบว่า ในการด าเนินการ
ท างาน จะมีปัจจัยต่างๆ ที่ส าคัญ คือ  

1. เพศ (Gender) เป็นตัวแปรที่มีความส าคัญในเรื่องของพฤติกรรมในการบริโภคมากเพราะ
เพศท่ีแตกต่างกัน มีทัศนคติการรับรู้และการตัดสินใจในเรื่องการเลือกสิ่งต่างๆแตกต่างกัน โดยมาก
เกิดจากสาเหตุในเรื่องของการได้รับการเลี้ยงดูการปลูกฝังนิสัยมาตั้งแต่ในวัยเด็ก โดยเฉพาะประเทศ
ไทยซึ่งมีวัฒนธรรมในการเลี้ยงดูเด็กผู้ชาย และเด็กผู้หญิงที่แตกต่างกันอย่างมากโดยส่วนใหญ่  
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2. อายุ (Age) บุคคลที่มีอายุแตกต่างกัน กลุ่มวัยรุ่นจะชอบทดลองสิ่งแปลกใหม่ ส่วนกลุ่ม
ผู้สูงอายุจะสนใจสิ่งต่างๆที่เกี่ยวกับการรักษาสุขภาพซึ่งหากแบ่งช่วงกลุ่มอายุออกเป็นกลุ่มพฤติกรรมที่
มีลักษณะใกล้เคียงกัน โดยเด็กผู้ชายจะถูกเลี้ยงให้มีความกล้าแสดงออก และมีความรับผิดชอบเพื่อจะ
ได้เป็นหัวหน้าครอบครัวต่อไป ส่วนเด็กผู้หญิงจะถูกเลี้ยงดูในลักษณะที่ให้สงบเสงี่ยม และเป็นผู้ตาม
หรือ เป็นภรรยาที่ดีท าให้มีพฤติกรรมที่มีแนวโน้มในการไม่ค่อยกล้าแสดงความคิดเห็น จากที่กล่าวมา 
จึงอาจกล่าวได้ว่าในสังคมไทยเพศชายมีแนวโน้มที่จะเป็นผู้ตัดสินใจเรื่องต่างๆ และบริการของ
ครอบครัวมากกว่าเพศหญิง  

3. สถานภาพการสมรส (Status) เป็นสถานภาพของบุคคลต่างๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับการ
สมรส การเป็นโสด การเป็นหม้ายหรือหย่าร้าง เป็นต้น โดยในการด าเนินการท างาน จะต้องมีการ
พิจารณาถึงประเด็นต่างๆ ต่อไปนี้เพื่อท าให้เกิดการน าเสนอขายสินค้า และบริการต่างๆ ที่เหมาะสม
กับบุคคล รวมถึงเหมาะสมกับสถานภาพทางครอบครัวประเภทต่างๆ ด้วย  

4. ระดับการศึกษา (Education) เป็นปัจจัยที่ส าคัญประการหนึ่งของคุณสมบัติส่วนบุคคล
เนื่องจากระดับการศึกษาจะเป็นตัวกลางหรือเป็นตัววัดระดับความคิดเห็น ระดับทัศนคติหรือระดับ
ของความคิดของผู้บริโภคเป็นอย่างมาก อีกท้ังระดับการศึกษาจะสามารถบ่งบอกถึงความเป็นอยู่และ
ความสนใจในสิ่งต่างๆ ได้โดยผู้ที่มีการศึกษาสูงกว่า ส่วนใหญ่จะมีการด ารงชีวิตที่ดีกว่ากลุ่มผู้ที่มีระดับ
การศึกษาต่ ากว่า  

5. อาชีพ (Occupation) เป็นปัจจัยที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของการศึกษาเกี่ยวกับคุณสมบัติ
ส่วนบุคคล เพราะอาชีพของแต่ละบุคคลจะน าไปสู่ความจ าเป็น และความต้องการสิ่งต่างๆที่แตกต่าง
กัน  

6. รายได้ (Income) หรือสถานภาพทางเศรษฐกิจ (Economic Circumstances) เป็นปัจจัย
ที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของการศึกษาเกี่ยวกับคุณสมบัติส่วนบุคคล เนื่องจากระดับรายได้จะเป็นการ
แสดงออกถึงระดับทางด้านสถานภาพทางเศรษฐกิจของบุคคลจะกระทบต่อตราสินค้า และบริการที่
ตัดสินใจสถานภาพเหล่านี้ประกอบด้วย รายได้การออมทรัพย์อ านาจการซื้อ และทัศนคติเกี่ยวกับการ
จ่ายเงิน นักการตลาด ต้องสนใจแนวโน้มของรายได้ส่วนบุคคล เนื่องจากรายได้จะมีผลต่ออ านาจของ
การซื้อคนที่มีรายได้ต่ า รายได้นั้นมีแนวโน้มสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดในความสัมพันธ์เชิงเหตุและผล 
เช่นบุคคลที่มีการศึกษาสูงจะมีโอกาสเลือกอาชีพที่สามารถสร้างรายได้สูงกว่าคนที่มีการศึกษาต่ ากว่า 
เป็นต้น  

7. ขนาดของครอบครัว เป็นปัจจัยที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของการศึกษาเกี่ยวกับคุณสมบัติ
ส่วนบุคคล เนื่องจากขนาดของครอบครัวที่แตกต่างกัน เช่น การมีบุตรหลานจ านวนที่แตกต่างกันย่อม
มีความต้องการ และมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้ชีวิต และการเลือกซื้อสินค้า และบริการต่างๆ 
แตกต่างกันตามความเหมาะสม และตามลักษณะของขนาดครอบครัวต่างๆ เป็นต้น  
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8. ลักษณะที่พักอาศัย เป็นปัจจัยที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของการศึกษาเกี่ยวกับคุณสมบัติ
ส่วนบุคคล เนื่องจากที่พักอาศัยแต่ละสถานที่ย่อมมีความแตกต่างกัน ก็จะมีการออกแบบมาเพ่ือให้
เหมาะสม และมีความสอดคล้องกับที่พักอาศัยต่างๆ เช่น การพักในบ้านพัก ก็จะไม่มีข้อจ ากัดในการ
ซื้อสินค้า และบริการ เช่น การเลี้ยงสุนัข การซื้อเครื่องใช้ไฟฟ้าและ สินค้าบริการประเภทอ่ืนๆ และมี
ความแตกต่างกับลักษณะที่พักอาศัยแบบหอพัก เป็นต้น 

Hom & Gaertner (2000) มีแนวคิด ว่า ภูมิหลังเฉพาะบุคคล (Personal Background)
หรือลักษณะชีวประวัติของแต่ละบุคคล (Biographical Characteristics) เป็นลักษณะส่วนตัวของ
บุคคล ได้แก่ อายุ เพศ สถานภาพสมรสและความมีอาวุโสในงาน เป็นต้น ปัจจัยเหล่านี้ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการท างานของบุคคล ดังนี้ 1) อายุกับการท างาน (Age & Job Performance) เป็นที่
ยอมรับกันว่าผลงานของบุคคลจะลดน้อยถอยลงในขณะที่มีอายุเพิ่มข้ึน แต่อย่างไรก็ตาม สาหรับ
บุคคลที่มีอายุ 55 ปีขึ้นไปนั้นถือว่ามีประสบการณ์ในการท างานสูง และสามารถจะปฏิบัติหน้าที่การ
งานที่ก่อให้เกิดผลผลิตสูงได้พนักงานในองค์การไม่จ าเป็นต้องเกษียณอายุท างานเมื่ออายุ 60 ปีจาก
การศึกษา พบว่า พนักงานที่มีอายุมากข้ึนจะไม่อยากลาออกหรือย้ายงาน ทั้งนี้เนื่องจากการมี
ระยะเวลาในการท างานนานจะมีผลท าให้ได้รับค่าตอบแทนหรือค่าจ้างมากขึ้นและมีสิทธิในการลา
พักผ่อนได้มากข้ึน ตลอดจนมีสิทธิในสวัสดิการต่าง ๆ ที่พึงได้เพ่ิมขึ้นด้วย พนักงานที่มีอายุมากขึ้น
จ านวนมากจะปฏิบัติหน้าที่การงานอย่างสม่ าเสมอหรือไม่หลีกเลี่ยงงาน มีจริยธรรมในการปฏิบัติงาน
สูง มีประสบการณ์การท างานจะเน้นคุณภาพแต่ก็จะขาดความยืดหยุ่นและจะต่อต้านเทคโนโลยีใหม่ๆ
ซึ่งในปัจจุบันองค์การจ าเป็นต้องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะการนาเทคโนโลยี
ใหม่ๆ เข้ามาใช้ในการดาเนินงานขององค์การ ท าให้องค์การต้องแสวงหาพนักงานที่สามารถปรับตัวได้
ดี และเป็นคนที่ยอมรับในการเปลี่ยนแปลง ดังนั้นในยุคท่ีองค์การมีการเปลี่ยนแปลงจึงท าให้คนงานที่
มีอายุมากต้องออกจากงาน 2) เพศกับการท างาน (Gender & Job Performance) จากการศึกษา
พบว่า ไม่มีความแตกต่างกัน หรือมีความแตกต่างกันน้อยมากระหว่างเพศหญิงกับเพศชายในเรื่องของ
ความสามารถเกี่ยวกับการแก้ปัญหาในการท างาน ทักษะในการคิดวิเคราะห์ แรงกระตุ้นเพ่ือต่อสู้เมื่อมี
การแข่งขัน แรงจูงใจ การปรับตัวทางสังคม ความสามารถในการเรียนรู้ และความพึงพอใจในการ
ท างาน อย่างไรก็ตามจากการศึกษาของนักจิตวิทยาพบว่า เพศหญิงจะมีลักษณะคล้อยตามมากกว่า
เพศชาย และเพศชายจะมีความคิดเชิงรุก ตลอดจนความคาดหวังในความส าเร็จมากกว่าเพศหญิง  
3) สถานภาพสมรสกับการท างาน (Marital Status & Job Performance) จากการศึกษายังไม่
สามารถสรุปได้แน่นอนว่า สถานภาพการสมรสมีผลต่อการท างานอย่างไร แต่มีผลการวิจัยบางส่วน
พบว่าพนักงานที่สมรสแล้วจะขาดงาน และมีอัตราออกจากงาน (Turnover) น้อยกว่าผู้ที่เป็นโสด
นอกจากนี้ยังมีความพึงพอใจในงานสูงกว่าผู้ที่เป็นโสด ตลอดจนมีความรับผิดชอบ เห็นคุณค่าของงาน
และมีความสม่ าเสมอในการท างานด้วย 4) ความมีอาวุโสในงานกับการท างาน (Tenure & Job 
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Performance) จากการศึกษาพบว่า ผู้ที่มีระยะเวลาการท างานในองค์การมานานหรือผู้ที่มีอาวุโสใน
การท างานจะมีผลงานสูงกว่าพนักงานใหม่ และมีความพึงพอใจในงานสูงกว่าด้วย รวมถึงจะมีอัตรา
การขาดงานน้อยและการลาออกจากงานน้อยซึ่งความเป็นผู้อาวุโสในการท างานจะบ่งชี้ถึงผลงานได้
เป็นอย่างดี 

 
2.2 แนวคิด ทฤษฏแีละงานวจิยัทีเ่กี่ยวกบัปจัจยักระบวนการพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบอะไจล์ 

ปัจจุบันการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยรูปแบบใหม่ชื่อว่า อะไจล์ (Agile) เริ่มได้รับความสนใจ 
กล่าวถึง และน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์มากขึ้นทั้งองค์กรระดับเล็กและระดับใหญ่ใน
ประเทศไทยเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ ซึ่งส่งผลให้การพัฒนาและส่งมอบซอฟต์แวร์ได้ใกล้เคียงกับความต้องการ
ของลูกค้ามากข้ึน ปัญหาต่างๆ ในระหว่างการพัฒนาถูกน าออกมาแสดงและด าเนินการแก้ไขอย่าง
ทันท่วงทีและส่งผลกับการสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้ามากข้ึน สครัม (Scrum) เป็นหนึ่งในรูปแบบ
ของการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ซึ่งได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบันทั้งในประเทศไทย
และต่างประเทศในการฝึกอบรมผู้เข้าร่วมจะได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติงานเพ่ือให้เกิดความเข้าใจการ
พัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และสครัมรวมทั้งตัวอย่างและเทคนิคต่างๆของการปรับและประยุกต์ใช้ 
จุดเด่นของซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ คือการปรับตัวเข้ากับระบบที่สามารถท าได้อย่างรวดเร็ว เมื่อองค์กร
ต้องการเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงการท างานของทีมงาน ทีมปรับปรุงจะมีความยากท่ีจะบรรยายสิ่ง
ต่างๆ ที่จะปรับเปลี่ยนในช่วงเวลาข้างหน้า ซึ่งมีความไม่แน่นอนสูงและมีรู้ว่าเมื่อปรับเปลี่ยนแล้ว 
จะเกิดผลเป็นอย่างไร ภายในช่วงเวลานั้นๆ ในระยะยาว ทีมปรับปรุงจะสามารถที่จะรายงานที่แม่นย า
ในการท างานในช่วงเวลาที่ท าภายใน ระยะประมาณ 1 สัปดาห์ แต่เมื่อมีค าถามทีมงานจะสามารถที่
จะบรรยายภารกิจและมูลค่าที่คาดว่าจะได้ รับกับต้นทุนที่ได้ลงทุนไป 

Qasaimeh (2008) กล่าวถึง องค์ประกอบของการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ได้แก่ แนว
วิธีปฏิบัต ิหลักการ และคุณค่าหลัก โดยแนววิธีปฏิบัติจะถูกน าเสนอเพ่ิมเติมข้ึนเรื่อยๆ โดยแจกแจงได้
ทั้งสิ้น 60 หลักปฏิบัติ เพ่ือน ามาปฏิบัติให้กระบวนการพัฒนาด าเนินไปภายใต้หลักการ 12 ข้อที่
ประกาศไว้ ซึ่งหลักการเหล่านั้นมุ่งสู่การสร้างคุณค่าหลักของอะไจล์ซึ่งถูกระบุไว้ในรูปถ้อยแถลง
อุดมการณ์แห่งอะไจล์ (Agile Manifesto) โดยมีทั้งสิ้น 4 ประการ โดยมีถ้อยแถลงอุดมการณ์แห่งอะไจล์ 
ได้แก่ การให้ความส าคัญกับคนและการมีปฏิสัมพันธ์กัน มากกว่าการท าตามขั้นตอนและเครื่องมือ 
การให้ความส าคัญกับซอฟต์แวร์ที่น าไปใช้งานได้จริง มากกว่าเอกสารที่ครบถ้วนสมบูรณ์ การให้
ความส าคัญกับการร่วมมือทางานกับลูกค้า มากกว่าการต่อรองให้เป็นไปตามสัญญา และการให้
ความส าคัญกับการตอบรับกับการเปลี่ยนแปลง มากกว่าการท าตามแผนที่วางไว้ หลักการของอะไจล์ 
มีดังนี้ 
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1. ความส าคัญสูงสุดของพวกเราคือความพึงพอใจของลูกค้าที่มีต่อการส่งมอบซอฟต์แวร์ที่มี
คุณค่าต่อลูกค้าตั้งแต่ต้นอย่างต่อเนื่อง  

2. ยอมรับการเปลี่ยนแปลงความต้องการของลูกค้าแม้ในช่วงท้ายของการพัฒนา สามารถ
แปรเอาความเปลี่ยนแปลงมาเป็นความได้เปรียบในการแข่งขันของลูกค้า  

3. ส่งมอบซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริงอย่างสม่ าเสมอ อาจเป็นทุกสองถึงสามสัปดาห์หรือทุก
สองถึงสามเดือน โดยควรท าให้ระยะเวลาระหว่างการส่งมอบนั้นสั้นที่สุดเท่าที่เป็นไปได้  

4. ตัวแทนจากฝ่ายธุรกิจและนักพัฒนาจะต้องทางานร่วมกันเป็นประจาทุกวันตลอดโครงการ  
5. ท าให้แน่ใจว่าสมาชิกโครงการเข้าใจและมีจุดมุ่งหมายของโครงการร่วมกัน สร้างสภาวะ

แวดล้อมและให้การสนับสนุนในสิ่งที่พวกเขาต้องการและให้ความไว้วางใจแก่พวกเขาในการที่จะทา
งานให้บรรลุเป้าหมายนั้น  

6. วิธีที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการถ่ายทอดข้อมูลต่างๆไปสู่ทีมพัฒนาและ
ภายในทีมพัฒนาเองคือการพูดคุยแบบซึ่งหน้า  

7. ซอฟต์แวร์ที่ใช้งานได้จริงเป็นตัวหลักในการวัดความก้าวหน้าของโครงการ  
8. สนับสนุนให้เกิดการพัฒนาแบบยั่งยืน กล่าวคือผู้สนับสนุน นักพัฒนา และตัวแทนผู้ใช้ 

ควรจะสามารถรักษาอัตราความเร็วในการท างานร่วมกันให้คงท่ีได้ตลอดไป  
9. การใส่ใจในความเป็นเลิศทางเทคนิคและงานออกแบบที่ดีอย่างต่อเนื่อง  
10. ให้ความส าคัญกับความเรียบง่ายหรือศิลปะในการท างานอย่างพอเพียง  
11. สถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ ความต้องการของลูกค้า และงานออกแบบที่ดีที่สุด เกิดจากทีม

ที่บริหารจัดการตัวเองได้  
12. ทีมจะต้องมีการก าหนดช่วงเวลาหนึ่งๆที่จะทาการประเมินเป็นประจาเพ่ือย้อนกลับไป

ตรองดูสิ่งที่ผ่านมาเพ่ือหาทางที่จะพัฒนาความมี ประสิทธิผลของทีมแล้วน าสิ่งเหล่านั้นมาปรับปรุง
และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของทีม  

Chemuturi (2013) กล่าวว่า หลักการอะไจล์นั้นถูกน าไปประยุกต์ใช้ได้ภายใต้โครงการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ในหลายระเบียบวิธี โดยกลุ่มระเบียบวิธีที่พบเห็นอย่างกว้างขวาง ได้แก่ สครัม 
(Scrum) คริสตัล (Crystal) เอ๊กซ์ตรีมโปรแกรมมิ่ง (Extreme Programming: XP) การพัฒนาแบบ
ไดนามิก (Dynamic Software Development) การพัฒนาโดยใช้ฟีเจอร์ขับเคลื่อน (Feature 
Driven Development) และการพัฒนา แบบอแด๊ปทีฟ (Adaptive Software Development) ซ่ึง
ทั้งหมดล้วนมีแนวทางการพัฒนาที่เป็นไปแบบหลายวงรอบสั้นๆ (Iteration) เพ่ือต่อยอดความ
ต้องการผู้ใช้ เสริมคุณค่า และค่อยๆเพ่ิมความสมบูรณ์ของตัวซอฟต์แวร์เหล่านั้น อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
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ฐปพงศ์ เศรษฐ์พิทักษ์ (2559) ได้ศึกษาเรื่อง สมรรถนะที่ส าคัญของผู้ปฏิบัติหน้าที่ตัวแทน
ลูกค้าในโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ อะไจล์ที่มีอิทธิพลต่อการปฏิบัติงานด้านความต้องการผู้ใช้ ผล
การศึกษาพบว่า อะไจล์เป็นแนวคิดการด าเนินโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศที่เน้นการจัดการความ
ต้องการผู้ใช้ที่มีความไม่แน่นอน โดยมีผู้ปฏิบัติหน้าที่ตัวแทนลูกค้า ที่มีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อน
ความต้องการผู้ใช้ร่วมกับทีมพัฒนาและผู้ใช้ระบบให้พัฒนาในทิศทางที่เหมาะสม และเนื่องจาก
แนวโน้มการน าอะไจล์มาประยุกต์ใช้ที่มากข้ึน งานวิจัยนี้จึงมีจุดมุ่งหมายเพ่ือตอบค าถามว่า ผู้ปฏิบัติ
หน้าที่ตัวแทนลูกค้าต้องมีสมรรถนะในด้านใดบ้างเพ่ือสนับสนุนความรับผิดชอบของการปฏิบัติงาน
ด้านการจัดการความต้องการผู้ใช้ การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากกลุ่มตัวอย่างซึ่งมีประสบการณ์ในการ
ท างานร่วมกับผู้ปฏิบัติหน้าที่ตัวแทนลูกค้าจานวน 187 คน พบว่า การเข้าใจตัวระบบที่ก าลังพัฒนา 
การเจรจาต่อรอง การแก้ปัญหา การเข้าใจภาพเชิงธุรกิจ และการก ากับตนเอง เป็นสมรรถนะที่ส าคัญ
ต่อการปฏิบัติงานด้านการจัดการความต้องการผู้ใช้ของผู้ปฏิบัติหน้าที่ตัวแทนลูกค้า ในขณะที่
สมรรถนะในการจัดการด้านการจัดการโครงการในภาพรวมนั้น แม้ว่ามีส่วนช่วยในการปฏิบัติงาน แต่
ไม่โดดเด่น เนื่องจากมีผู้จัดการโครงการที่รับผิดชอบส่วนงานนี้โดยตรง ผลการศึกษานี้ช่วยยืนยันถึง
กรอบแนวคิดสมรรถนะที่ส าคัญของผู้ปฏิบัติหน้าที่ตัวแทนลูกค้าในการปฏิบัติงานด้านการจัดการ
ความต้องการผู้ใช้ โดยสามารถน าไปเป็นแนวทางการพัฒนาบุคลากร และพัฒนาหลักสูตรส าหรับ
สถาบันการศึกษา เพ่ือรองรับความท้าทายในการพัฒนาระบบสารสนเทศตามหลักการอะไจล์ที่มี
แนวโน้มขยายตัวอย่างต่อเนื่อง  

ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์มีอิทธิพลต่อการ
ปฏิบัติงานด้านความต้องการผู้ใช้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
2.3 แนวคิด ทฤษฏแีละงานวจิยัทีเ่กี่ยวกบัปจัจยัของผลติภณัฑซ์อฟต์แวรแ์บบอะไจล์ 

ทุกวันนี้ อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์หลักได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ท าให้มีโปรเจค
ซอฟต์แวร์มากมายที่ประสบปัญหาในการส่งมอบทันเวลา และปัญหาในด้านเงินทุน โดยมีสาเหตุมา
จากการที่ลูกค้าไม่ได้มีส่วนร่วมในการพัฒนาซอฟต์แวร์ การเปลี่ยนแปลงความต้องการของลูกค้ามีอยู่
ตลอด ดังนั้น เราสามารถท่ีจะจัดการกับปัญหาเหล่านี้ได้ด้วยวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์  

กิดานันท์ มลิทอง (2555) กล่าวว่า ปัจจุบันการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยรูปแบบใหม่ชื่อว่า อะไจล์ 
ได้เริ่มรับความสนใจกล่าวถึงและน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์มากขึ้นทั้งองค์กรระดับเล็ก
และระดับใหญ่ในประเทศไทยเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆซึ่งส่งผลให้การพัฒนาและส่งมอบซอฟต์แวร์ได้ใกล้เคียง
กับความต้องการของลูกค้ามากข้ึน ปัญหาต่างๆในระหว่างการพัฒนาถูกน าออกมาแสดงและ
ด าเนินการแก้ไขอย่างทันท่วงทีและส่งผลกับการสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้ามากข้ึน สครัมเป็น
หนึ่งในรูปแบบของการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ซึ่งได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในปัจจุบันทั้งใน
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ประเทศไทยและต่างประเทศในการฝึกอบรมผู้เข้าร่วมจะได้เรียนรู้และลงมือปฏิบัติงานเพื่อให้เกิด
ความเข้าใจการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และสครัม รวมทั้งตัวอย่างและเทคนิคต่างๆของการปรับ
และประยุกต์ใช้ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ การพัฒนาอะไจล์เป็นกลุ่มของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
โดยทั่วๆ ไปจะตรงข้ามกับกับวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีการวางแผน โดยวิธีการแบบอะไจล์ เน้นไป
ยังการปรับปรุงซอฟต์แวร์อย่างรวดเร็ว หรือเน้นการพัฒนาโดยรองรับการเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
ทั้งนี้ไม่ได้หมายความว่าการพัฒนาด้วยวิธีนี้ไม่ได้มีการวางแผนใดๆ โดยอะไจล์ได้ท าการแบ่งงานให้
เป็นงานเล็กๆ และมีการวางแผนในช่วงสั้นๆ โดยได้แบ่งการท างานออกเป็นช่วงสั้นๆ ในแต่ละช่วงการ
ท างานจะใช้รูปแบบวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์เต็มข้ัน ซึ่งรวมถึงการวางแผน การเก็บข้อมูลความ
ต้องการ การออกแบบซอฟต์แวร์ การพัฒนา และการทดสอบซอฟต์แวร์ และในเมื่อหมดช่วงการ
ท างานนั้นๆ ทีมผู้พัฒนาจะแสดงผลงานที่พัฒนาในช่วงสั้นๆ ให้ลูกค้าได้รับทราบ 

วิเศษศักดิ์ โคตรอาษา (2557) กล่าวว่า การที่อะไจล์ให้ความส าคัญกับการท างานอย่าง
เชี่ยวชาญ และการติดต่อสื่อสารให้เข้าใจร่วมกัน มากกว่า เครื่องมือ และกระบวนการ หรือวิธีการ
พัฒนาใดๆ ก็เพราะว่า ที่เรามีเทคนิคเครื่องมือที่ดีในการท างานนั้นเกิดจากประสบการณ์ท างาน กับ
ความรู้ของพวกเราทั้งนั้น และที่เราใช้เครื่องมือ หรือกระบวนการก็เพ่ือให้เราติดต่อสื่อสารกันง่ายขึ้น
แค่นั่นเอง ดังนั้น อะไรก็ตามที่ท าให้เพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนางาน หรือท าให้การติดต่อสื่อสาร
กันได้ง่ายขึ้น สะดวกขึ้น เร็วขึ้น และมีปฏิสัมพันธ์กันแบบเห็นร่วมกัน คือทุกคนที่ท างานร่วมกัน เห็น
เหมือนกันหมดว่าก าลังท าอะไร ท าอย่างไร อยู่ที่ขั้นตอนไหนนั้น ส าคัญที่สุด ไม่ว่าจะใช้เครื่องมือ หรือ
วิธีการใดๆ ก็ไม่ส าคัญ ดังนั้น อย่าให้เครื่องมือ หรืออุปกรณ์ หรือวิธีการใดๆ มาขัดขวางการติดต่อ 
สื่อสารให้เข้าใจร่วมกัน เพ่ือให้เราท างานได้บรรลุเป้าหมายความส าเร็จเลย อะไจล์จึงก าหนดไว้ 

การที่อะไจล์ให้ความส าคัญกับซอฟแวร์ที่ใช้งานมีประโยชน์ ให้มากกว่าเอกสารที่ครบถ้วน
สมบูรณ์ ก็คือ การที่เรามารวมกลุ่มกันนี้ก็เพ่ือพัฒนาซอฟแวร์ และเอกสารต่างๆที่ไม่ใช่ซอฟแวร์ งาน
ใดๆก็แล้วแต่ที่ท าจะต้องน าไปซึ่งซอฟแวร์ที่ใช้งานมีประโยชน์ได้จริงๆ เท่านั้น ไม่ว่าจะใช้เครื่องมือ 
หรือเทคนิคอะไรก็ตาม เพ่ือให้ซอฟแวร์ที่ท าข้ึนมาจะต้องใช้งานได้จริง และมีประโยชน์กับผู้ใช้ ไม่ใช่
แค่ท าออกมาได้ แต่ไร้ประโยชน์ ดังนั้น เอกสารที่ครบถ้วนสมบูรณ์ ถ้าเสียเวลาท าออกมาจนครบจริงๆ 
ก็ไม่สามารถให้ประโยชน์ใดๆกับผู้ใช้เลย เพราะสิ่งที่เราได้กลับมาก็เป็นเพียงผลตอบกลับที่ไม่จริง เป็น
เพียงผลตอบกลับของเอกสารที่ครบถ้วนสมบูรณ์ แทนที่จะเป็นผลตอบกลับจากซอฟแวร์ที่ใช้งานมี
ประโยชน์ ซึ่งจะช่วยเปลี่ยนแปลงซอฟแวร์ได้ถูกต้องและมีประโยชน์ต่อผู้ใช้จริงๆ เพราะเป็นเป้าหมาย
ตั้งแต่ต้นนั้นเอง อะไจล์จึงก าหนดไว้ 

การที่อะไจล์ให้ความส าคัญการท างานร่วมกับลูกค้า มากกว่าสัญญาที่ตกลงร่วมกันไว้ นั้นก็
เพ่ือให้ได้รับผลตอบกลับจากแหล่งต้นทางท่ีทันสมัยที่สุดเท่าที่จะท าได้ เพราะลูกค้าคือต้นทางหลัก 
ของการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เป็นไปเพ่ือโอกาสเชิงการแข่งขัน หรือการตลาด หรือการบริหารใดๆ ให้
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มีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้น ลูกค้าจึงมีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ การยึดหลักท่ีสัญญาที่ตกลงร่วมกัน
ไว้เพียงอย่างเดียว จะส่งผลร้ายต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่จะท าออกมาเพ่ือส่งมอบให้เขาอย่างแน่นอน 
ดังนั้น อะไจล์จึงให้ความส าคัญกับตัวลูกค้ามาก เพราะเป็นแหล่งก าเนิดข้อมูลที่ทันสมัยที่สุดนั่นเอง 

การที่อะไจล์ให้ความส าคัญกับการตอบรับกับการเปลี่ยนแปลง มากกว่าการด าเนินการตาม
แผน เป็นเพราะว่า อะไจล์ต้องการกระจายอ านาจเบ็ดเสร็จจากการจัดการ ไปยังตัวแหล่งก าเนิดของ
การท างานจริงๆ ซึ่งเป็นต้นก าเนิดจริงๆ แห่งการท างาน ให้บรรลุเป้าหมายที่ถูกต้อง นั่นก็คือการ
เปลี่ยนแปลงนั่นเอง อย่างไรก็ตามแผนการที่วางไว้ มีไว้อยู่แล้ว แต่เนื่องจากได้ถูกวางโดยผู้ปฏิบัติงาน
เองแล้ว จึงสามารถตอบรับต่อการเปลี่ยนแปลงเหล่านั้น ได้แทบจะทันทีทันใดเลยก็ว่าได้ ไม่ข้ึนกับการ
ควบคุมสั่งการใดๆ จากคนภายนอกการท างานนั้นอีกต่อไปได้ ดังนั้น อะไจล์จึงก าหนดไว้ว่าให้วางแผน
อย่างไรก็แล้วแต่ จะต้องได้ว่าตอบรับกับการเปลี่ยนแปลง ให้มากกว่า การด าเนินการตามแผน ให้ได้
เท่านั้นเอง ซึ่งเป็นการบังคับอ านาจการตัดสินใจท างานต่างๆ ให้ไปยังทีมงานโดยอัตโนมัติเลย เพราะ
จะตอบรับกับการเปลี่ยนแปลงไม่ได้เลย ถ้าการวางแผนพัฒนาทุกอย่างนั้นอยู่กับบุคคลนอกเหนือการ
ท างานที่จะส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงใดๆได้นั่นเอง 

พรหมพงษ์ ลิ้มโชคอนันธ์ (2552) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาซอฟต์แวร์การแปรหน้าที่เชิง
คุณภาพ พบว่า เทคนิคการแปรหน้าที่เชิงคุณภาพ (QFD) เป็นเทคนิคที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการ
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ แต่เนื่องจากการสร้างบ้านแห่งคุณภาพใน QFD มีการท างานที่ยาก
และหลากหลายขั้นตอน และในปัจจุบันยังขาดซอฟต์แวร์ที่รวมกันระหว่าง QFD และ เทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงประดิษฐ์คิดค้น (TRIZ) มาใช้การออกแบบผลิตภัณฑ์ งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา 
QFD ซอฟต์แวร์ ที่ช่วยในกระบวนการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยโปรแกรมได้ถูกเขียนขึ้นด้วย
โปรแกรม Visual Basic 2005 ร่วมกับระบบการจัดการฐานข้อมูลของ Microsoft Access 2007 
วิธีการด าเนินงานวิจัยประกอบไปด้วยขั้นตอนที่ส าคัญ 6 ขั้นตอนที่ส าคัญ คือ 1) การศึกษาทฤษฎีและ
แนวคิดพ้ืนฐาน กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ QFD TRIZ และ ซอฟต์แวร์ 2) การส ารวจความ
ต้องการของ QFD ซอฟต์แวร์โดยสัมภาษณ์ผู้ใช้งาน 40 คน 3) ออกแบบผังงานการท างานซอฟต์แวร์ 
และพัฒนาซอฟต์แวร์ซึ่งผลลัพธ์ในแต่ละขั้นตอนประกอบด้วย ขอบเขตโครงการ (Project charter) 
ใช้ในการวางแผนโครงการ บ้านแห่งคุณภาพใน QFD ที่ใช้ในการแปลงข้อมูลการระบุความต้องการ
ของลูกค้าเป็นการตั้งเป้าหมายการออกแบบผลิตภัณฑ์ น าเทคนิค TRIZ ใช้ในเสนอแนวทางการ
แก้ปัญหาข้อขัดแย้งและน าวิธี Weight Sum Method (WSM) มาใช้ในช่วงการเลือกแนวคิดของ
ผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมที่สุดโดยผลลัพธ์ทั้งหมดแสดงผลด้วยโปรแกรม Microsoft Excel ซึ่งโปรแกรม
สามารถเก็บข้อมูลลงในฐานข้อมูลเพื่อท าการตรวจสอบผลิตภัณฑ์หรือต้องการท าการปรับปรุงการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ 4) การตรวจสอบความถูกต้องโดยการตรวจสอบโครงสร้าง การตรวจสอบข้อมูล
โดยใช้กรณีศึกษา 2 กรณี การตรวจสอบภาษาเขียนโปรแกรม และความสมเหตุสมผลของโปรแกรม
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โดยสัมภาษณ์ผู้ใช้งาน 20 คน 5) การปรับปรุงโปรแกรม และ 6) การจัดท าคู่มือการใช้โปรแกรม จาก
ผลการทดสอบพบว่าโปรแกรมเทคนิคการแปรหน้าที่เชิงคุณภาพ การตรวจสอบโครงสร้าง ข้อมูล และ 
ภาษาเขียนโปรแกรม พบว่ามีความถูกต้อง และ การตรวจสอบความสมเหตุสมผลพบว่าโปรแกรม
สามารถน าใช้งานและมีความเป็นประโยชน์สูงผู้ใช้งานมีความพึงพอใจสูงถึง 80 % ผลการทดสอบ
สมมติฐานพบว่า ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์ มีผลต่อการพัฒนา
ซอฟต์แวร์การแปรหน้าที่เชิงคุณภาพ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

ปิยนาฎ มาลีแก้ว (2556) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาซอฟตแวรด้วยวิธีผสมผสานระหวางสครัม
และเอ็กซตรีมโปรแกรม งานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพการด าเนินงานโดยการใช้
โมเดลการพัฒนาซอฟตแวรด้วยวิธีผสมผสานระหวางสครัม (Scrum) และเอ็กซตรีมโปรแกรมม่ิง 
(Extreme Programming) โดยยึดกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรด้วยวิธีสครัม เป็นหลักและใช้ 6 
กระบวนการของเอ็กซพี เข้ามาช่วยเสริมประสิทธิภาพในการพัฒนาในแต่ละรอบ (Sprint) ซ่ึง
ประกอบด้วยการออกแบบให้เข้าใจง่าย (Simple Design) การเขียนโปรแกรมเป็นคู (Pair 
Programming) แบบแผนการเขียนโคด (Coding Standards) การร่วมเป็นเจาของโคด (Collective 
Code Ownership) การปรับปรุงโคด (Refactoring) และการทดสอบ (Tests) จากกรณีศึกษาขอ
งานวิจัยนี้ข้อมูลถูกเก็บรวบรวมจากการสังเกตการณและแบบสอบถาม อีกทั้งใช้การยอมรับเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Technology Acceptance Model) เพ่ือตรวจสอบความพึงพอใจและการยอมรับ
โมเดล ผลการประเมินพบว่า การใช้โมเดลนี้ท าให้การพัฒนาซอฟตแวรมีประสิทธิภาพมากข้ึนโดยวัด
จากจ านวนข้อบกพรอง (Defect) ที่ลดลงและค่า Velocity ที่เพ่ิมข้ึนในแต่ละรอบและความพึงพอใจ
ของทีมและผู้ใช้อยู่ในระดับที่ดีซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.22 และ 3.66 ตามล าดับ อีกท้ังโมเดลนี้ไดรับการ
ยอมรับจากทีมและผู้ใช้งานโดยมีค่าเฉลี่ยของการรับรูถึงประโยชนที่ไดรับ (Perceived Usefulness) 
และการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ใช้งานง่าย (Perceived Ease of Use) เท่ากับ 3.98 และ 3.78 ตามล าดับ 
ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์ มีผลให้
นักพัฒนาซอฟตแวรมีการปรับกระบวนพัฒนาซอฟตแวรด้วยวิธีผสมผสานระหวางสครัมและเอ็กซตรีม
โปรแกรมให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
2.4 แนวคิด ทฤษฏแีละงานวจิยัทีเ่กี่ยวกบัความพงึพอใจของนักพฒันาซอฟต์แวร์ 

กิติมา ปรีดีดิลก (2554) ได้รวบรวมความหมายของความพึงพอใจในการท างานดังนี้ 
1. ความพึงพอใจในการท างาน หมายถึง คุณภาพ สภาพ หรือระดับความพึงพอใจของบุคคล 

ซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจ และทัศนคติของบุคคลที่มีต่อคุณภาพและสภาพของงานนั้นๆ 
2. ความพึงพอใจในการท างาน หมายถึง ความรู้สึกท่ีมีความสุข เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความ

มุ่งหมาย ความต้องการ หรือแรงจูงใจ 
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3. ความพึงพอใจในการท างาน หมายถึง สภาพความต้องการต่างๆ ที่เกิดจากการปฏิบัติ
หน้าที่การงานแล้วได้รับการตอบสนอง 

4. ความพึงพอใจในการท างาน หมายถึงความรู้สึกพอใจในงานที่ท าและเต็มใจที่จะปฏิบัติงาน
นั้นให้บรรลุวัตถุประสงค์หรือตามพจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน ความหมายจากพจนานุกรมฉบับ
บัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ได้ให้ความหมายว่า พอใจ หมายถึง สมใจ ชอบใจ เหมาะ พึงใจ หมายถึง 
พอใจ ชอบใจ 

วิเศษศักดิ์ อินทราปกรณ์ (2556, หน้า 31) กล่าวว่า บุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการ
ปฏิบัติงานนั้น จะมีองค์ประกอบหรือปัจจัยต่างๆ ที่เก่ียวข้องหลายประการ ซึ่งองค์ประกอบนั้น
ต้องการสามารถตอบสนองต่อความต้องการทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ และในแต่ละบุคคลจะมี
องค์ประกอบของความพึงพอใจที่ไม่เหมือนกัน องค์ประกอบต่างๆ ที่มีผลต่อความพึงพอใจในงานไว้ 
10 ประการ คือ 

1. ลักษณะของงานที่ท า องค์ประกอบนี่สัมพันธ์กับความรู้ความสามารถของผู้ปฏิบัติหากได้
ท างานตามที่เขาถนัดก็จะเกิดความพอใจ 

2. การนิเทศงาน มีส่วนส าคัญที่จะท างานให้ผู้ท างานมีความรู้สึกพอใจหรือไม่พอใจต่องานได้ 
และการนิเทศงานที่ไม่ดีอาจเป็นสาเหตุอันดับหนึ่งที่ท าให้เกิดการขาดงานและลาออกจากงานได้ ใน
เรื่องนี้เขาพบว่า ผู้หญิงมีความรู้สึกต่อองค์ประกอบนี้มากกว่าผู้ชาย 

3. ความมั่นคงในงาน ได้แก่ ความม่ันคงในการท างาน ได้ท างานตามหน้าที่อย่างเต็ม
ความสามารถ การได้รับความเป็นธรรมจากผู้บังคับบัญชา คนที่มีความรู้น้อยหรือขาดความรู้ย่อมเห็น
ว่าความมั่นคงในงานมีความส าคัญส าหรับเขามาก แต่คนที่มีความรู้สูงจะรู้สึกว่าไม่มีความส าคัญมาก
นัก และในคนที่มีอายุมากข้ึนจะมีความต้องการความมั่นคงปลอดภัยสูงขึ้น 

4. เพ่ือนร่วมงานและการด าเนินงานภายใน ได้แก่ความพอใจต่อเพ่ือนร่วมงาน ชื่อเสียงและ
การด าเนินงานภายในของสถาบัน พบว่า ผู้ที่มีอายุมากจะมีความต้องการเกี่ยวกับเรื่องนี้สูงกว่าผู้ที่มี
อายุน้อย 

5. สถานภาพการท างาน ได้แก่ แสง เสียง อากาศ ห้องอาหาร ห้องน้ า ชั่วโมงการท างาน มี
งานวิจัยหลายเรื่องท่ีแสดงว่าสภาพการท างานมีความส าคัญส าหรับผู้หญิงมากกว่าผู้ชาย ส่วนชั่วโมง
การท างานมีความส าคัญต่อผู้ชายมากกว่าลักษณะอ่ืนๆ ของสภาพการท างานและในระหว่างผู้หญิง
ด้วยกัน โดยเฉพาะผู้ที่แต่งงานแล้วจะเห็นว่าชั่วโมงการท างานมีความส าคัญเป็นอย่างมาก 

6. ค่าจ้าง มักจะก่อให้เกิดความไม่พึงพอใจมากกว่าความพึงพอใจ ผู้ชายจะเห็นค่าจ้างเป็นสิ่ง
ส าคัญมากกว่าผู้หญิง และผู้ที่ปฏิบัติงานในโรงงานจะเห็นว่า ค่าจ้างมีความส าคัญส าหรับเขามากกว่าผู้
ที่ปฏิบัติงานในส านักงาน หรือหน่วยงานรัฐบาล 
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7. ความก้าวหน้าในการท างาน เช่น การได้เลื่อนต าแหน่งสูงขึ้น การได้รับสิ่งตอบแทนจาก
ความสามารถในการท างานของเขา จากงานวิจัยหลายเรื่องสรุปว่า การไม่มีโอกาสก้าวหน้าในการ
ท างาน ย่อมก่อให้เกิดความไม่ชอบงาน ผู้ชายมีความต้องการเรื่องนี้สูงกว่าผู้หญิง และเมื่อมีอายุมาก
ขึ้นความต้องการเกี่ยวกับเรื่องนี้จะลดลง 

8. ลักษณะทางสังคม เกี่ยวกับความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของสังคม หรือการให้สังคมยอมรับ
ตน ซึ่งจะก่อให้เกิดความพึงพอใจและความไม่พอใจได้ ถ้างานใดผู้ปฏิบัติงานร่วมกับผู้อ่ืน ได้อย่างมี
ความสุขก็จะเกิดความพึงพอใจในงานนั้น องค์ประกอบนี้มีความสัมพันธ์กับอายุและระดับงาน ผู้หญิง
จะเห็นองค์ประกอบนี้ส าคัญกว่าผู้ชาย 

9. การติดต่อสื่อสาร ได้แก่ การรับ-ส่ง ข้อสนเทศค าสั่งการท ารายงานการติดต่อทั้งภายใน
และภายนอกหน่วยงาน องค์ประกอบนี้มีความส าคัญส าหรับผู้ที่มีระดับการศึกษาสูง 

10. ผลตอบแทนที่ได้รับจากการท างาน ได้แก่ เงินบ าเหน็จตอบแทนเมื่อออกจากงาน การ
บริหารและการรักษาพยาบาล สวัสดิการ อาหาร ที่อยู่อาศัย วันหยุดพักผ่อนต่างๆ เป็นต้น 

สุพรรษา ยวนทอง (2557) กล่าวว่า ปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีความก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็ว ประเทศไทยจึงมีความต้องการบุคลากร ที่ประกอบอาชีพนักพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นอย่างมาก 
เนื่องจากทุกหน่วยงานจะต้องน าเทคโนโลยีใหม่ๆ มาพัฒนาองค์กรให้มีความทันสมัยจึงจะสามารถ
แข่งขันกับผู้อ่ืนได้ อีกท้ังยังคงต้องการซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพ เชื่อถือได้ ปลอดภัย และมีเสถียรภาพ 
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ จึงต้องเป็นบุคคลที่รู้วิธีการท างานให้มีคุณภาพ เพ่ือตอบสนองต่อความต้องการ
ของผู้ใช้ สามารถบริหารจัดการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้อย่างเหมาะสม และวางแผนการท างานได้อย่าง
แม่นย า นักพัฒนาซอฟต์แวร์มีหน้าที่ต่างๆ ดังนี้ 

1. วิจัย วิเคราะห์ และพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ 
2. ศึกษากระบวนการ ตลอดจนเทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง 
3. ออกแบบกระบวนการในการท าระบบซอฟต์แวร์ให้เป็นมาตรฐาน 
4. ทดสอบ ตรวจสอบความถูกต้องของกระบวนการให้เป็นไปตามความต้องการ 
5. ประเมินผลการท างานของแต่ละข้ันตอนในกระบวนการ พร้อมประเมินผลความเสี่ยง 
6. สนับสนุนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบใหญ่ให้มีคุณภาพสูง 
7. ดูแลแก้ไขข้อมูลด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการ 
8. แนะน าและสอนเทคนิคการใช้โปรแกรมให้พนักงาน และงานอ่ืนๆที่ได้รับมอบหมาย 
9. ปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบหมายจากผู้บังคับบัญชา 
วราภรณ์ จิรชีพพัฒนา (2557) ได้ศึกษาเรื่อง รางวัลที่แท้จริงและรางวัลภายนอกของ

นักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีอิทธิพลต่อความส าเร็จของโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศ พบว่า โครงการ
พัฒนาระบบสารสนเทศท่ีด าเนินงานมาประสบปัญหาความล้มเหลว การแก้ไขมีหลายวิธี การจูงใจ
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บุคลากรด้วยการให้รางวัลตอบแทนเป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยให้โครงการฯ ประสบความส าเร็จ งานวิจัยนี้
มีวัตถุประสงค์เพ่ือค้นหารางวัลตอบแทนการท างาน ซึ่งได้แก่ รางวัลที่แท้จริงและรางวัลภายนอกของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีอิทธิพลต่อความ ส าเร็จของโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศใน 3 ด้าน ได้แก่ 
ความพึงพอใจของลูกค้า คุณภาพของโครงการฯ ที่ได้รับ และกระบวนการที่ท าให้เกิดผล โดยใช้
วิธีการส ารวจความคิดเห็นของนักพัฒนาซอฟต์แวร์จ านวน 100 หน่วยตัวอย่าง โดยเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถาม และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์การถดถอยพหุแบบขั้นตอน ผลการวิจัยพบว่า 
นักพัฒนาซอฟต์แวร์มีความพึงพอใจต่อรางวัลที่แท้จริงมากกว่ารางวัลภายนอก เมื่อวิเคราะห์อิทธิพล
ของรางวัลที่มีผลต่อความส าเร็จของโครงการฯ พบว่า รางวัลที่ได้รับ ได้แก่ การได้รับผลการประเมิน
การปฏิบัติงานประจ าปีที่ดี ความภูมิใจ และการจัดตารางการท างานมีความยืดหยุ่นมีอิทธิพลต่อความ
พึงพอใจลูกค้า ส่วนคุณภาพของโครงการฯ ที่ได้รับนั้นสามารถอธิบายด้วยรางวัลการได้รับมอบหมาย
งานใหม่ และความรู้สึกมีส่วนร่วมในองค์การ ส่วนความส าเร็จของโครงการฯ ด้านสุดท้ายนั้นปรากฏ
ว่า การได้รับผลการประเมินการปฏิบัติงานประจ าปีที่ดี และความรู้สึกมีส่วนร่วมในองค์การมีอิทธิพล
ต่อกระบวนการท าให้เกิดผล ผลของงานวิจัยนี้สามารถใช้เป็นแนวทางในการให้รางวัลเพื่อจูงใจการ
ท างานของ นักพัฒนาซอฟต์แวร์ขององค์การธุรกิจ และเพ่ือหลีกเลี่ยงความล้มเหลวของโครงการฯ ผล
การทดสอบสมมติฐานพบว่า นักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุและอายุงานที่แตกต่าง
กัน มีความส าเร็จของโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศแตกต่างกัน ส่วนนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีปัจจัย
ส่วนบุคคลด้านเพศ สถานภาพ ระดับการศึกษา และรายได้เฉลี่ยต่อเดือนที่แตกต่างกัน มีความส าเร็จ
ของโครงการพัฒนาระบบสารสนเทศไม่แตกต่างกัน 
 



บทที ่3 
วธิดี าเนินการวจิยั 

 
 การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และปัจจัยของ
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร มีระเบียบวิธีการวิจัยดังนี้ 
 3.1 ประเภทและรูปแบบวิธีการวิจัย 
 3.2 กลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.3 กระบวนการและข้ันตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4 สมมุติฐานการวิจัย 
 3.5 วิธีการทางสถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
3.1 ประเภทของงานวจิยั 
 การศึกษาเก่ียวกับ การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะ
ไจล์และปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึง
พอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัย
เชิงส ารวจ (Survey Research) ที่ใช้แบบสอบถามแบบปลายปิด(Close-ended Questionnaire) ที่
ประกอบด้วยข้อมูล ส่วนบุคคล ข้อมูลกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ข้อมูลผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ข้อมูลความพึงพอใจ เป็นเครื่องมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ตามรายละเอียดดังนี้ 
 3.1.1 แบบสอบถาม (Questionnaire) มีทั้งหมด 5 ส่วนดังนี้ 
  3.1.1.1 ใบขออนุญาตเก็บข้อมูล ที่ออกให้จากมหาวิทยาลัย 
  3.1.1.2 ปัจจัยส่วนบุคคล 
  ปัจจัยส่วนบุคคลประกอบด้วย เพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา รายได้ อายุงานโดย
เฉลี่ยโดยมีระดับการวัดดังนี้ 
   1. เพศ ระดับการวัดตัวแปรแบบนามบัญญัติ (Nominal Scale) 
   2. อายุ ระดับการวัดตัวแปรแบบเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 
   3. สถานภาพ ระดับการวัดตัวแปรแบบนามบัญญัติ (Nominal Scale) 
   4. การศึกษา ระดับการวัดตัวแปรแบบนามบัญญัติ (Nominal Scale)  
   5. รายได้ ระดับการวัดตัวแปรแบบเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 
   6. อายุงาน ระดับการวัดตัวแปรแบบเรียงอันดับ (Ordinal Scale) 
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  3.1.1.3 ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ โดยมีระดับการวัดแบบอันตร
ภาคชั้น (Interval Scale) 
   ส าหรับการวัดระดบัความคิดเหน็จะมีระดบัการวดัดงันี้ 
   ระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด   มีค่าคะแนนเป็น 5 
   ระดับความคิดเห็นมาก   มีค่าคะแนนเป็น 4 
   ระดับความคิดเห็นปานกลาง   มีค่าคะแนนเป็น 3 
   ระดับความคิดเห็นน้อย   มีค่าคะแนนเป็น 2 
   ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด  มีค่าคะแนนเป็น 1 
   ส าหรับการวัดระดบัความคิดเหน็เปน็ชว่งคะแนนมรีะดบัการวดัดังนี้ 
   คะแนน 1.00-1.80  มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
   คะแนน 1.81-2.60  มีความคิดเห็นในระดับน้อย 
   คะแนน 2.61-3.40  มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
   คะแนน 3.41-4.20  มีความคิดเห็นในระดับมาก 
   คะแนน 4.21-5.00  มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
  3.1.1.4 ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์  โดย
มีระดับการวัดแบบอันตรภาคชั้น (Interval Scale) 
   ส าหรับการวัดระดบัความคิดเหน็จะมีระดบัการวดัดงันี้ 
   ระดับความคิดเห็นมากท่ีสุด   มีค่าคะแนนเป็น 5 
   ระดับความคิดเห็นมาก   มีค่าคะแนนเป็น 4 
   ระดับความคิดเห็นปานกลาง   มีค่าคะแนนเป็น 3 
   ระดับความคิดเห็นน้อย   มีค่าคะแนนเป็น 2 
   ระดับความคิดเห็นน้อยที่สุด  มีค่าคะแนนเป็น 1 
   ส าหรับการวัดระดบัความคิดเหน็เปน็ชว่งคะแนนมรีะดบัการวดัดังนี้ 
   คะแนน 1.00-1.80  มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
   คะแนน 1.81-2.60  มีความคิดเห็นในระดับน้อย 
   คะแนน 2.61-3.40  มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
   คะแนน 3.41-4.20  มีความคิดเห็นในระดับมาก 
   คะแนน 4.21-5.00  มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
  3.1.1.5 ความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร  โดยมีระดับการวัดแบบอันตรภาคชั้น (Interval Scale) 
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   ส าหรับการวัดระดบัความคิดเหน็จะมีระดบัการวดัดงันี้ 
   ระดับความพึงพอใจมากที่สุด  มีค่าคะแนนเป็น 5 
   ระดับความพึงพอใจมาก   มีค่าคะแนนเป็น 4 
   ระดับความพึงพอใจปานกลาง  มีค่าคะแนนเป็น 3 
   ระดับความพึงพอใจน้อย   มีค่าคะแนนเป็น 2 
   ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด  มีค่าคะแนนเป็น 1 
   ส าหรับการวัดระดบัความคิดเหน็เปน็ชว่งคะแนนมรีะดบัการวดัดังนี้ 
   คะแนน 1.00-1.80  มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
   คะแนน 1.81-2.60  มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
   คะแนน 2.61-3.40  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   คะแนน 3.41-4.20  มีความพึงพอใจในระดับมาก 
   คะแนน 4.21-5.00  มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
 3.1.2 การทดสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity Test) และการทดสอบ
ความน่าเชื่อถือ (Reliability Test) ของแบบสอบถาม (Questionnaire) 
  3.1.2.1 การทดสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity Test)  
  งานวิจัยนี้จะน าแบบสอบถามที่สร้างเสร็จแล้วมอบให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
ถูกต้องของเนื้อหาและท าการแก้ไขตามข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ต่องานวิจัย 
  3.1.2.2 การทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability Test) 
  เมื่อผู้วิจัยได้แก้ไขแบบสอบถามตามที่ผู้ทรงคุณวุฒิระบุเรียบร้อยแล้ว จะต้องน า
แบบสอบถามมาท าการทดสอบความน่าเชื่อถือ (Reliability Test) โดยท าการแจกกับกลุ่มตัวอย่างท่ี
เป็นนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 30 คน เพ่ือ
ตรวจสอบความน่าเชื่อถือโดยการวิเคราะห์ประมวลหาค่า ครอนบาร์ค แอลฟ่า (Cronbach’s Alpha 
Analysis Test) ซึ่งได้ค่าเท่ากับ 0.956 
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ตารางที่ 3.1: ตารางความน่าเชื่อถือของแบบสอบถาม 
 

ตวัแปร จ านวนข้อ ค่าความเชื่อถือ 

ตัวแปรอิสระ: ตัวแปรด้านกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์
แบบอะไจล์และตัวแปรด้านของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จาก
การพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

24 0.893 

ตัวแปรตาม: ตัวแปรด้านความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร 

10 0.900 

รวม 34 0.956 

 
 หลังจากนั้นแบบสอบถามจะน าไปให้กลุ่มตัวอย่างได้ตอบตามระยะเวลาที่ก าหนดไว้ใน
การศึกษาโดยแบ่งการส ารวจออกเป็น 3 วัน ตามตารางการอบรมสัมมนา ซึ่งมีจ านวนของผู้เข้ารับการ
อบรมในแต่ละวันมากน้อยไม่เท่ากัน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้จ านวนของกลุ่มตัวอย่างตามวันที่ได้น าเสนอ
ตัวเลขดังนี้ วันที่ 24 มีนาคม 2560 จ านวน 50 คน วันที่ 26 มีนาคม 2560 จ านวน 320 คน และ
วันที่ 29 มีนาคม 2560 จ านวน 30 คน 
 
3.2 กลุม่ประชากร และกลุม่ตวัอยา่ง 
 ประชากรของการวิจัยครั้งนี้ คือ นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติในพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร 
ย่านศูนย์กลางธุรกิจ ได้แก่ สาทร สีลม เพลินจิต อโศก ชิดลม พร้อมพงศ์ ทองหล่อ รัชดา พระราม3 
ซึ่งผู้วิจัยไม่ทราบจ านวนประชากรที่แท้จริง จึงก าหนดขนาดตัวอย่างโดยใช้สูตรการค านวณประชากร
กลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบจ านวนประชากร (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2545, หน้า 26) โดยมีระดับความ
เชื่อมั่น 95% ก าหนดความผิดพลาดไม่เกิน 5% ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 385 คน และเพ่ิมจ านวน
ตัวอย่าง 15 ชุดรวมแบบสอบถามทั้งสิ้น 400 ชุด และใช้ การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยเจาะจงเฉพาะนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติในพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร 
ที่เคยผ่านกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
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3.3 กระบวนการและขัน้ตอนการเกบ็รวบรวมข้อมลู 
 ส าหรับกระบวนการและขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูลมีดังนี้ 
 3.3.1 ข้อมูลปฐมภูมิ เก็บรวบรวมแบบสอบถามที่กรอบเรียบร้อยแล้วจากนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติในพ้ืนที่กรุงเทพมหานคร ย่านศูนย์กลางธุรกิจ ได้แก่ สาทร สีลม เพลินจิต 
อโศก ชิดลม พร้อมพงศ์  
ทองหล่อ รัชดา พระราม3 ในช่วงเดือน 1พฤษภาคม 2560 ถึงวันที่ 31สิงหาคม 2560 แล้วน า
แบบสอบถามที่ได้จากการเก็บข้อมูลมาตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลก่อนประมวลผลข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ 
 3.3.2 ข้อมูลทุติยภูมิ เป็นข้อมูลที่เก็บรวบรวมและค้นคว้ามาจากบุคคล หนังสือ เอกสารต ารา
วิชาการ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากฐานข้อมูลออนไลน์ เช่น Thailis เว็บไซต์ของมหาวิทยาลัย และ
เว็บไซต์อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
 
3.4 สมมตฐิานการวจิยั 
 การศึกษาเก่ียวกับ การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบ 
อะไจล์และปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความ
พึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร มีการก าหนด
สมมติฐานดังนี้ 
 3.4.1 นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานครที่มีปัจจัยส่วน
บุคคลแตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานครแตกต่างกัน 
 3.4.2 ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน 
 3.4.3 ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ส่งผลต่อความ
พึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานครแตกต่างกัน 
 การทดสอบสมมติฐานทั้งสามข้อจะท าการทดสอบที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
 
3.5 วธิกีารทางสถติทิี่ใชส้ าหรบังานวจิยั 
 วิธีการทางสถิติที่ใช้ส าหรับงานวิจัยนี้สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
 3.5.1 การรายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่ ค่าร้อยละ
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
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 3.5.2 การรายงานผลด้วยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งได้แก่การวิเคราะห์
สมมุติฐานทั้งสามข้อ โดยมีการใช้สถิติการวิจัยดังนี้ 
  3.5.2.1 สมมติฐานที่ 1 ความแตกต่างของปัจจัยส่วนบุคคลด้านเพศ อายุ สถานภาพ 
ระดับการศึกษา รายได้เฉลี่ยต่อเดือน อายุงานที่ท าในองค์กรที่แตกต่างกันส่งผลต่อความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานครที่แตกต่างกัน จะใช้สถิติทดสอบ
หาความแตกต่างค่าที (t-test) ในกรณีการเปรียบเทียบของกลุ่ม 2 กลุ่ม และจะใช้สถิติทดสอบหา
ความแตกต่างค่าเอฟ (F-test) หรือการทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One-way Analysis of 
Variance: One-way ANOVA) เมื่อพบความแตกต่างจะท าการทดสอบด้วยการเปรียบเทียบเป็นราย
คู่ (Multiple Comparisons) ด้วยวิธีของ LSD 
  3.5.2.2 สมมติฐานที่ 2 อิทธิพลของปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่
มีต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ใช้สถิติ
ทดสอบหาความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่างง่าย (Simple Regression Analysis) 
  3.5.2.3 สมมติฐานที่ 3 อิทธิพลของปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่มีต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร  ใช้สถิติทดสอบหาความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่างง่าย (Simple Regression 
Analysis) 
 



บทที ่4 
ผลการวจิยั 

 
 การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และปัจจัยของ
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร มีผลการวิจัยที่สามารถอธิบายได้ดังนี้ 
 4.1 การรายงานผลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งได้แก่ ค่าร้อยละ 
(Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 4.2 การรายรายงานผลด้วยสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) ซึ่งได้แก่ การวิเคราะห์
สมมุติฐานทั้งสามข้อ โดยมีการใช้สถิติการวิจัยดังนี้ 
  4.2.1 สมมุติฐานข้อที่ 1 จะใช้สถิติทดสอบหาความแตกต่างค่าที (t-test) ในกรณีการ
เปรียบเทียบของกลุ่ม 2 กลุ่ม และจะใช้สถิติทดสอบหาความแตกต่างค่าเอฟ (F-test) หรือการ
ทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One-way Analysis of Variance: One-way ANOVA) เมื่อพบ
ความแตกต่างจะท าการทดสอบด้วยการเปรียบเทียบเป็นรายคู่ (Multiple Comparisons) ด้วยวิธี
ของ เชฟเฟ่ (Scheffe) 
  4.2.2 สมมุติฐานข้อที่ 2 จะใช้สถิติทดสอบหาความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่างง่าย 
(Simple Regression Analysis) 
  4.2.3 สมมุติฐานข้อที่ 3 จะใช้สถิติทดสอบหาความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่างง่าย 
(Simple Regression Analysis) 
 สมมุติฐานทั้งสามข้อจะท าการทดสอบที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 
  
4.1 การรายงานผลดว้ยสถติิเชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) 
 ซึ่งได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) 
 4.1.1 ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพส่วนบุคคลในด้านเพศ อายุ สถานภาพ การศึกษา รายได้ อายุ
งานโดยเฉลี่ย ผลการวิเคราะห์พบว่า ค่าร้อยละที่มากท่ีสุดตามลักษณะของข้อมูลส่วนบุคคลปรากฏผล
ดังตารางที่ 4.1 
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ตารางที่ 4.1: แสดงจ านวน และค่าร้อยละของสถานภาพส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ข้อมลูสว่นบคุคล จ านวน ร้อยละ 

1.เพศชาย 240 60.0 
2.อายุ 26-30 ปี 220 55.0 

3.สถานภาพโสด 380 95.0 

4.ระดับการศึกษาปริญญาตรี 330 82.5 
5.รายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือน 25,001-35,000 บาท 130 32.5 

6.อายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 3 ปี 160 40.0 

 
 จากตารางที่ 4.1 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมากเป็นเพศชาย คิดเป็นร้อยละ 60.0 อาย ุ
26-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 55.0 ระดับการศึกษาปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 95.0 รายได้เฉลี่ยต่อเดือน 
25,001-35,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 32.5 อายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 3 ปี คิด
เป็นร้อยละ 40.0 
 
 4.1.2 ข้อมูลระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่
ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ของ
ผู้ตอบแบบสอบถามปรากฏผลดังตารางที่ 4.2 
 

ตารางที่ 4.2: ตารางแสดงค่าเฉลี่ย ( ̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของระดับความคิดเห็น 
  เกี่ยวกับปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
 

ปจัจยักระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์
แบบอะไจล ์

ค่าเฉลีย่ 

( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

ความหมาย 
ระดบัความคดิเห็น 

รวมปัจจัยกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

3.91 0.546 เห็นด้วยมาก 

 
 จากตารางที่ 4.2 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะ
ไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 
อยู่ในระดับมาก 
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( ̅ = 3.91) ,(SD. = 0.546) 
 
 4.1.3 ข้อมูลระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร ปรากฏผลดังตารางที่ 4.3 
 

ตารางที่ 4.3: ตารางแสดงค่าเฉลี่ย ( ̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของระดับความคิดเห็น 
  เกี่ยวกับปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
 

รวมปจัจยัของผลิตภณัฑซ์อฟต์แวรท์ี่ได้
จากการพฒันาซอฟต์แวร ์

แบบอะไจล ์
ค่าเฉลีย่ ( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน (SD.) 

ความหมาย 
ระดบัความคดิเห็น 

รวมปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้
จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

3.88 0.547 เห็นด้วยมาก 

 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่า ระดับความคิดเห็นของปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการ
พัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการใน

องค์กร เขตกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.88),(SD. = 0.547) 
 
 4.1.4 ข้อมูลระดับความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร ของผู้ตอบแบบสอบถาม ปรากฏผลดังตารางที่ 4.4 
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ตารางที่ 4.4: ตารางแสดงค่าเฉลี่ย ( ̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของระดับความพึงพอใจของ
  นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 
 

รวมความพงึพอใจของนักพฒันา
ซอฟตแ์วรร์ะดับปฏบิตัิการในองคก์ร

เขตกรงุเทพมหานคร 

ค่าเฉลีย่ 

( ̅) 

ค่าเบีย่งเบน
มาตรฐาน 

(SD.) 

ความหมาย 
ระดบัความคดิเห็น 

รวมความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร  
เขตกรุงเทพมหานคร 

3.68 0.682 เห็นด้วยมาก 

 
 จากตารางที่ 4.4 พบว่า ระดับความคิดเห็นของระดับความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์

ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร อยู่ในระดับมาก ( ̅ = 3.68),(SD. = 0.682) 
 
4.2 การรายงานผลดว้ยสถติิเชงิอนมุาน (Inferential Statistics) 
 การวิเคราะห์สมมุติฐานทั้งสามข้อจะมีการรายงานด้วยสถิติเชิงอนุมานตามสมมติฐานดังนี้ 
 4.2.1 สมมุติฐานข้อที่ 1 จะใช้สถิติทดสอบหาความแตกต่างค่าที (t-test) ในกรณีการ
เปรียบเทียบของกลุ่ม 2 กลุ่ม และจะใช้สถิติทดสอบหาความแตกต่างค่าเอฟ (F-test) หรือการ
ทดสอบความแปรปรวนทางเดียว (One-way Analysis of Variance: One-way ANOVA) เมื่อพบ
ความแตกต่างจะท าการทดสอบด้วยการเปรียบเทียบเป็นรายคู่ (Multiple Comparisons) ด้วยวิธี
ของ เชฟเฟ่ (Scheffe) 
  4.2.1.1 สมมตฐิานขอ้ที่ 1 เพศที่แตกต่างกัน มีผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ที่แตกต่างกัน โดยจะใช้สถิติทดสอบหา
ความแตกต่างที่ (t-test) ในการเปรียบเทียบของกลุ่ม 2 กลุ่ม ปรากฏดังตารางที่ 4.6 
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ตารางที่ 4.5: ตารางแสดงค่าเฉลี่ยและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติที่ใช้ในการทดสอบ 
  สมมติฐานในการเปรียบเทียบความแตกต่างของความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์
  ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล
  ด้านเพศ 
 

ความพงึพอใจของ
นักพัฒนา
ซอฟตแ์วร ์

เพศชาย เพศหญงิ 
t P N  ̅ S.D. N  ̅ S.D. 

รวม 240 3.68 0.791 160 3.68 0.476 -0.099 0.922 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบความแตกต่างความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามข้อมูลลักษณะส่วน
บุคคลของผู้ตอบแบบสอบถามด้านเพศ พบว่า เพศที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมไม่แตกต่างกัน 
 
ตารางที่ 4.6: ตารางแสดงสถิติเปรียบเทียบความแตกต่างของความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์
  ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามข้อมูลลักษณะส่วนบุคคล
  ด้านอายุ ระดับการศึกษา รายได้ต่อเดือน และอายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร 
 

ข้อมลูสว่นบคุคล df F นยัส าคญัสถติิ 

1.อายุ 399 8.827 0.000* 

2.ระดับการศึกษา 399 0.919 0.400 
3.รายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือน 399 1.679 0.154 

4.อายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร 399 15.689 0.000* 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 4.6 พบว่า อายุ และอายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร โดยภาพรวมแตกต่างกันอย่างมี
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นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงได้ทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe) 
ปรากฏผลดังตารางที่ 4.8 
 
ตารางที่ 4.7: ตารางแสดงค่าเฉลี่ยเปรียบเทียบความแตกต่างของความพึงพอใจของนักพัฒนา 
  ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร จ าแนกตามข้อมูลลักษณะ
  ส่วนบุคคลด้านอายุ และอายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร เป็นรายคู ่
 

ข้อมลูสว่นบคุคล นยัส าคญั
สถิต ิ

คู่ทีต่่างกัน 

อายุ 0.000* 1.อายุ 20-25ปี กับ อายุ 26-30ปี 
2.อายุ 20-25ปี กับ อายุ 31-35ปี 
3.อายุ 20-25ปี กับ อายุ 36-40ปี 

อายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร 0.000* ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 3 ปี กับ 6-9 ปี 
ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 3 ปี กับ มากกว่า 9 ปีขึ้นไป 
3-6 ปี กับ 6-9 ปี 
3-6 ปี กับ มากกว่า 9 ปีขึ้นไป 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 
 จากตารางที่ 4.7 พบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลด้านอายุ และอายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร ส่งผลต่อ
ความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน
  
  4.2.2 สมมุตฐิานขอ้ที่ 2 จะใช้สถิติทดสอบหาความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่างง่าย 
(Simple Regression Analysis) เพ่ือศึกษาปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และ
ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ปรากฏผลดังตารางที่ 4.9 
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ตารางที่ 4.8: ตารางแสดงค่าปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจ
  ของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ด้วยวิธี 
  วิเคราะห์ความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่างง่าย(Simple Regression Analysis)  
 

รวมปจัจยักระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์ 
แบบอะไจล ์

สมัประสิทธิ ์
การถดถอย 

ค่า t Sig (P-Value) 

รวมปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
แบบอะไจล์ 

0.661 17.587 0.000* 

R2 = 0.436    , F-Value = 309.236 , n = 400, P-Value ≤ 0.05* 
 
 จากตารางที่ 4.8 พบว่า ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึง
พอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร นัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 โดยปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ร้อยละ 66 
  4.2.3 สมมุตฐิานขอ้ที่ 3 จะใช้สถิติทดสอบหาความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่างง่าย 
(Simple Regression Analysis) เพ่ือศึกษาปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร ปรากฏผลดังตารางที่ 4.10 
 
ตารางที่ 4.9: ตารางแสดงค่าปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์
  ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต  
  กรุงเทพมหานครด้วยวิธีวิเคราะห์ความสัมพันธ์แบบถดถอยอย่างง่าย(Simple   
  Regression Analysis) 
 

รวมปจัจยัของผลิตภณัฑซ์อฟต์แวร์ 
ที่ไดจ้ากการพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบอะไจล์ 

สมัประสิทธิ ์
การถดถอย 

ค่า t Sig (P-Value) 

รวมปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ 
ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

0.808 27.399 0.000* 

R2 = 0.653 , F-Value = 750.716 , n = 400, P-Value ≤ 0.05* 
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 จากตารางที่ 4.9 พบว่า ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยปัจจยัของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการ
พัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการใน
องค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ร้อยละ 80 



บทที ่5 
สรปุผลอภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 บทสรุปการวิจัยเรื่องการศึกษาปัจจัยคุณสมบัติส่วนบุคคล การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัย
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร มีบทสรุปที่สามารถอธิบายได้ดังนี้ 
 
5.1 การอภปิรายผล 
 5.1.1 สมมตฐิ านขอ้ที ่1 การสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive 
Statistics) ซึ่ง ได้แก่ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ผลการวิเคราะห์พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนมาก เป็นเพศชายร้อยละ 
60.0 อายุระหว่าง 26-30 ปี ร้อยละ 55.0 สถานภาพโสด ร้อยละ 95.0 ระดับการศึกษาปริญญาตรี 
ร้อยละ 82.5 รายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือน 25,001-35,000 บาท ร้อยละ 32.5 อายุงานโดยเฉลี่ยใน
องค์กร ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 3 ปี ร้อยละ 40.0 รวมปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด 3.91 และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.546 รวมปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้
จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3.88 และ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.547 
รวมความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด 3.68 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานสูงสุด 0.682 
 5.1.2 สมมตฐิานขอ้ที ่1  
 นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานครที่มีปัจจัยส่วนบุคคล
แตกต่างกัน ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานครแตกต่างกัน  
  ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลด้าน อายุ และอายุงานโดยเฉลี่ยในองค์กร ส่งผลต่อความ
พึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร แตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฏี/แนวคิด ศิริวรรณ เสรีรัตน์ (2553) มีแนวคิด 
ว่า บุคคลเป็นลักษณะทางประชากรศาสตร์ อาทิ เพศ สถานภาพ อายุครอบครัว จ านวนสมาชิกใน
ครอบครัว ระดับการศึกษา อาชีพ และรายได้ต่อเดือน ลักษณะปัจจัยส่วนบุคคลเป็นลักษณะที่ส าคัญ 
และสถิติท่ีวัดได้ของประชากรและช่วยในการก าหนดตลาดเป้าหมาย ในขณะที่ลักษณะด้านจิตวิทยา
และสังคม วัฒนธรรมช่วยอธิบายถึงความคิดและความรู้สึก โดยคุณสมบัติทางด้านประชากรศาสตร์จะ
เป็นตัววัดถึงระดับความรู้ความสามารถของพนักงาน ซึ่งปัจจัยเหล่านี้จะมีอิทธิพลและส่งผลต่อการ
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ปฏิบัติงาน Kotler (2000) กล่าวว่า บุคคลที่มีอายุแตกต่างกัน จะมีความต้องการที่แตกต่างกัน เช่น 
กลุ่มวัยรุ่นจะชอบทดลองสิ่งแปลกใหม่ ซึ่งหากแบ่งช่วงกลุ่มอายุออกเป็นกลุ่มพฤติกรรมที่มีลักษณะ
ใกล้เคียงกัน โดยเด็กผู้ชายจะถูกเลี้ยงให้มีความกล้าแสดงออก และมีความรับผิดชอบ และยัง
สอดคล้องกับทฤษฎี/แนวคิดด้านความพร้อมของ Good (1973) ให้ค านิยามเกี่ยวกับความพร้อมว่า
เป็นความสามารถตกลงใจ ความปรารถนา และความสามารถที่จะเข้าร่วมกิจกรรม ความพร้อมเกิด
จากลักษณะทางวุฒิภาวะประสบการณ์และอารมณ์ ความพร้อมจึงเป็นการพัฒนาคนให้มี
ความสามารถทากิจกรรมนั้น ในขณะที่ อารยา แป๊ะป๋อง (2558) กล่าวว่า เพศ อายุ สถานภาพสมรส 
วุฒิการศึกษา ประสบการณ์การท างาน และอัตราเงินเดือน ต่างกัน มีประสิทธิผลในการทางาน
แตกต่างกันและพบว่าการประเมินองค์กรแบบสมดุล (Balanced Scorecard) และการทางานเป็นทีม
มีผลต่อประสิทธิผลในการท างานของพนักงานระดับปฏิบัติการในองค์กร 
 5.1.3 สมมตฐิานขอ้ที่ 2  
 อิทธิพลของปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่มีต่อความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 
 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 โดยปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร ร้อยละ 66 ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฏี/
แนวคิด Chemuturi (2013) กล่าวว่า หลักการอะไจล์นั้นถูกน าไปประยุกต์ใช้ได้ภายใต้โครงการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ในหลายระเบียบวิธี โดยกลุ่มระเบียบวิธีที่พบเห็นอย่างกว้างขวาง ได้แก่ สครัม 
(Scrum) คริสตัล (Crystal) เอ๊กซ์ตรีมโปรแกรมมิ่ง (Extreme Programming: XP) การพัฒนาแบบ
ไดนามิก (Dynamic Software Development) การพัฒนาโดยใช้ฟีเจอร์ขับเคลื่อน (Feature 
Driven Development) และการพัฒนา แบบอแด๊ปทีฟ (Adaptive Software Development) ซ่ึง
ทั้งหมดล้วนมีแนวทางการพัฒนาที่เป็นไปแบบหลายวงรอบสั้นๆ (Iteration) เพ่ือต่อยอดความ
ต้องการผู้ใช้ เสริมคุณค่า และค่อยๆ เพ่ิมความสมบูรณ์ของตัวซอฟต์แวร์เหล่านั้น ซึ่งจะแตกต่างกับ
ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอ่ืนๆ ในขณะที่ ฑกลชัย อุตตรนที (2558) กล่าวว่า การเพิ่ม
คุณภาพกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลด้วยเทคนิคหมวกความคิดหกใบ พบว่า สารสนเทศ
เป็นเครื่องมือส าคัญขององค์กรในการปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมายทางธุรกิจโดยมีซอฟต์แวร์เป็น
ส่วนประกอบหลัก ดังนั้น การพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพจึงเป็นเรื่องส าคัญ การพัฒนาซอฟต์แวร์
ท าได้ทั้งในระดับองค์กร ระดับทีม และระดับบุคคล กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับบุคคลเป็น
แนวทางการปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพ ประกอบด้วยขั้นตอนและกิจกรรมย่อยที่มี
การใช้ความคิดส าหรับการปฏิบัติที่แตกต่างกันมาก ท าให้นักพัฒนาเกิดความสับสน ส่งผลต่อคุณภาพ
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ของซอฟต์แวร์ การใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการแบ่งแยก
ความคิดแต่ละแบบออกจากกันอย่างเป็นระบบ จะช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้ โดยนักพัฒนาใช้หมวก
ความคิดใบที่สอดคล้องกับข้ันตอนการพัฒนาที่ก าลังด าเนินการเป็นกรอบในการท างานส าหรับ
ขั้นตอนนั้น ท าให้พัฒนาได้เร็วและผลงานที่ได้มีข้อผิดพลาดน้อย ผลการทดสอบสมมติฐานพบว่า 
ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์มีอิทธิพลต่อการเพ่ิมคุณภาพกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับ
บุคคลให้แตกต่างไปจากเดิม ฐปพงศ์ เศรษฐ์พิทักษ์ (2559) กล่าวว่า ปัจจัยกระบวนการพัฒนา
ซอฟต์แวร์มีอิทธิพลต่อการปฏิบัติงานด้านความต้องการผู้ใช้แตกต่างกัน  แนวคิดสมรรถนะท่ีส าคัญ
ของผู้ปฏิบัติหน้าที่ตัวแทนลูกค้าในการปฏิบัติงานด้านการจัดการความต้องการผู้ใช้ โดยสามารถน าไป
เป็นแนวทางการพัฒนาบุคลากร และพัฒนาหลักสูตรส าหรับสถาบันการศึกษา เพ่ือรองรับความท้า
ทายในการพัฒนาระบบสารสนเทศตามหลักการอะไจล์ที่มีแนวโน้มขยายตัวอย่างต่อเนื่อง พบว่า 
ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์มีอิทธิพลต่อการปฏิบัติงานด้านความต้องการผู้ใช้แตกต่างกัน   
 5.1.4 สมมตฐิานขอ้ที่ 3  
 อิทธิพลของปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่มีต่อ
ความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 
 ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์
ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร ร้อยละ 80 ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฏี/แนวคิด กิติมา ปรีดีดิลก (2554) ความพึงพอใจ
ในการท างาน คือความรู้สึกที่มีความสุข เมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมาย ความต้องการ หรือ
แรงจูงใจ ความพึงพอใจในการท างานคือความรู้สึกพอใจในงานที่ท าและเต็มใจที่จะปฏิบัติงานนั้นให้
บรรลุวัตถุประสงค์ กิดานันท์ มลิทอง (2555) กล่าวว่า การพัฒนาอะไจล์เป็นกลุ่มของ
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยทั่วๆ ไปจะตรงข้ามกับกับวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีการวางแผน 
โดยวิธีการแบบอะไจล์ เน้นไปยังการปรับปรุงซอฟต์แวร์อย่างรวดเร็ว หรือเน้นการพัฒนาโดยรองรับ
การเปลี่ยนแปลงในอนาคต ทั้งนี้ไม่ได้หมายความว่าการพัฒนาด้วยวิธีนี้ไม่ได้มีการวางแผนใดๆ โดยอะ
ไจล์ได้ท าการแบ่งงานให้เป็นงานเล็กๆ และมีการวางแผนในช่วงสั้นๆ โดยได้แบ่งการท างานออกเป็น
ช่วงสั้นๆ ในแต่ละช่วงการท างานจะใช้รูปแบบวงจรการพัฒนาซอฟต์แวร์เต็มขั้น ซึ่งรวมถึงการ
วางแผน การเก็บข้อมูลความต้องการ การออกแบบซอฟต์แวร์ การพัฒนา และการทดสอบซอฟต์แวร์ 
และในเมื่อหมดช่วงการท างานนั้นๆ ทีมผู้พัฒนาจะแสดงผลงานที่พัฒนาในช่วงสั้นๆ ให้ลูกค้าได้รับ
ทราบและเมื่อซอฟต์แวร์นั้นเป็นที่พ่ึงพอใจแก่ผู้ใช้ ก็จะส่งผลต่อความพ่ึงพอใจนักพัฒนาซอฟต์แวร์
เช่นกัน ในขณะที่ วิเศษศักดิ์ โคตรอาษา (2557) กล่าวว่า ที่อะไจล์ให้ความส าคัญกับการท างานอย่าง
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เชี่ยวชาญ และการติดต่อสื่อสารให้เข้าใจร่วมกัน มากกว่า เครื่องมือ และกระบวนการ ไม่ว่าจะใช้
เครื่องมือ หรือวิธีการใดๆ ก็ไม่ส าคัญ ดังนั้น อย่าให้เครื่องมือ หรืออุปกรณ์ หรือวิธีการใดๆ มาขัดขวาง 
การติดต่อสื่อสารให้เข้าใจร่วมกัน เพื่อให้เราท างานได้บรรลุเป้าหมายความส าเร็จเลย อะไจล์จึง
ก าหนดไว้ ดังนั้น อะไรก็ตามที่ท าให้เพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนางาน หรือท าให้การติดต่อสื่อสาร
กันได้ง่ายขึ้น สะดวกขึ้น เร็วขึ้น และมีปฏิสัมพันธ์กันแบบเห็นร่วมกัน คือทุกคนที่ท างานร่วมกัน เห็น
เหมือนกันหมดว่าก าลังท าอะไร ท าอย่างไร อยู่ที่ขั้นตอนไหนนั้น ส าคัญท่ีสุด สิ่งเหล่านี้จะท าให้เกิด
ความสะดวกและความพึงพอใจแก่นักพัฒนาซอฟต์แวร์ ในขณะที่ ปิยนาฎ มาลีแก้ว (2556) พบว่า 
ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์ มีผลต่อการปรับตัวของนักพัฒนาซอฟต
แวร วิธีผสมผสานระหวางสครัมและเอ็กซตรีมโปรแกรม ส่งผลให้การพัฒนาซอฟตแวรมีประสิทธิภาพ
มากขึ้นโดยวัดจากจ านวนข้อบกพรอง (Defect) ที่ลดลงและค่า Velocity ที่เพ่ิมข้ึนในแต่ละรอบและ
ความพึงพอใจของทีมและผู้ใช้อยู่ในระดับที่ดีซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ เพ่ือให้ความพึงพอใจของผู้ใช้และ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 
 เพ่ือให้ผลการศึกษาในครั้งนี้สามารถขยายต่อไป ผู้ทาวิจัยจึงเสนอแนะประเด็นส าหรับการทา 
วิจัยครั้งต่อไป ข้อเสนอแนะของงานวิจัยนี้สามารถแบ่งได้เป็น 3 ลักษณะดังนี้ 
 5.2.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  5.2.1.1 องค์กรควรมีระบบการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่แน่นอนจะช่วยลดปัญหาความ
ขัดแย้ง และเพ่ิมความพึงพอใจในการพัฒนาซอฟต์แวร์อันเป็นผลให้อัตราการลาออกหรือเปลี่ยนงาน
ลดลง  
  5.2.1.2 การศึกษาความพร้อมและรูปแบบองค์กรว่าเหมาะสมการน า
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์มาใช้มากน้อยเพียงใด มีความเปลี่ยนแปลงความต้องการ
ของผู้ใช้ปล่อยครั้งหรือไม่ เพ่ือจะสามารถวางแผนการพัฒนาซอฟต์แวร์ได้อย่างสอดคล้องกัน 
 5.2.2 ข้อเสนอแนะเชิงปฏบิตัิ 
  5.2.2.1 จากการศึกษาการตอบแบบสอบถามท าให้ทราบว่า ยังมีนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ยังไม่ทราบความจุดประสงค์ของกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์อย่างแท้จริง 
ดังนั้นควรมี การให้ความรู้เพื่อพัฒนาบุคลากรนักพัฒนาซอฟต์แวร์ เพื่อรองรับการเติบโตและ
ความก้าวหน้าของวงการซอฟต์แวร์ในประเทศไทย 
  5.2.2.2 ควรมีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพการท างานและความพร้อมในการ
รองรับ 
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แนวทางหรือกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์รูปแบบใหม่ที่ได้รับการยอมรับจากในหลายๆ ประเทศ 
ลองมาปรับกับในองค์กรในประเทศไทย อาจจะเกิดเป็นกระบวนการซอฟต์แวร์รูปแบบใหม่ที่ดีกว่า
กระบวนการเดิมที่มีอยู่ก็เป็นได้ หากน ามาปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับการท างานของคนไทย 
 5.2.3 ข้อเสนอแนะเชิงวชิาการ 
  5.2.3.1 ควรมีการศึกษาวิจัย โดยใช้วิธีการเก็บและรวบรวมข้อมูลในรูปแบบ อื่น ๆ 
นอกเหนือจากการใช้แบบสอบถาม เช่น การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกด้วยการสัมภาษณ์กับผู้ที่มีส่วน 
เกี่ยวข้อง เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความหลากหลายในการน าไปใช้เป็นประโยชน์เพิ่มเติม 
  5.2.3.2 ควรมีการศึกษาตัวแปรแทรกอ่ืน ๆ ที่ส่งผลกระทบต่อประสิทธิภาพการ
ท างาน และความพร้อมในการรองรับ อิทธิพลจากกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์รูปแบบใหม่  เช่น 
การเน้นไปที่การให้ความชัดเจนของเนื้องานก่อนลงมือท า ความละเอียดของสเปคงาน ทักษะในการ
ให้ค าปรึกษา เป็นต้น 
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แบบสอบถาม 
 

 เรื่อง การศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และปัจจัย
ของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขตกรุงเทพมหานคร 
 แบบสอบถามชุดนี้จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัย
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์และปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร เขต
กรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของวิชาการศึกษาเฉพาะบุคคลทางผู้วิจัยจึงใคร่ขอความร่วมมือจาก
ท่านในการตอบแบบสอบถามที่ตรงกับความเป็นจริงมากท่ีสุดผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่าง
สูงที่ให้ความร่วมมือในการให้ข้อมูล 
 แบบสอบถามนี้แบ่งเป็น 4 ส่วน 
 ส่วนที่ 1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ส่วนที่ 2 ปัจจัยกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
 ส่วนที่ 3 ปัจจัยของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
 ส่วนที่ 4 ความพึงพอใจของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับปฏิบัติการในองค์กร 
 
สว่นที ่1.ปจัจยัสว่นบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  ที่ตรงกับข้อมูลของท่านมากที่สุด 
 
1. เพศ 
   1) ชาย              2) หญิง 
2. อายุ  
  1) 20 – 25 ปี  2) 26 – 30 ปี   3) 31 – 35 ปี 
  1) 36 – 40 ปี  2) มากกว่า 40 ปีขึ้นไป 
3. สถานภาพ 
  1) โสด    2) สมรส        3) หย่า/หม้าย 
4. ระดับการศึกษา 
  1) ต่ ากว่าปริญญาตรี   2) ปริญญาตรี         3) ปริญญาโท 
  3) สูงกว่าปริญญาโท 
 



47 

5. รายได้โดยเฉลี่ยต่อเดือน 
  1) ไม่เกิน 25,000 บาท   2) 25,001 – 35,000 บาท 
  3) 35,001 – 45,000 บาท     4) 45,001 – 55,000 บาท 
  5) 55,001 บาทขึ้นไป 
6. อายุงานที่ท าในองค์กร 
  1) ต่ ากว่าหรือเท่ากับ 3 ปี    2) 3 – 6 ปี    
  3) 6 – 9 ปี        3) มากกว่า 9 ปี ขึ้นไป 
 
สว่นที ่2 ปจัจยักระบวนการพฒันาซอฟตแ์วรแ์บบอะไจล์ 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
โดยมีความหมายในการเลือกดังนี้  
5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยมากท่ีสุด 
4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยมาก 
3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยปานกลาง 
2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยน้อย 
1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยน้อยที่สุด 

ข้อ ปจัจยักระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล์ 

ระดบัความคดิเห็น 
เหน็ดว้ย              เหน็ดว้ย 
มากทีส่ดุ             นอ้ยทีส่ดุ 
(5) (4) (3) (2) (1) 

2.1 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ท่าน
ท างานได้ง่ายขึ้น และช่วยให้ปัญหาในการท างานในทีม
ลดลง 

     

2.2 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้รู้สึกตื่นเต้น
และกระตือรือร้นในการท างาน 

     

2.3 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ก าหนด
ขอบเขตของงานและการแบ่งแยกหน้าที่ความรับผิดชอบ
ของแต่ละคนได้อย่างชัดเจน 

     

2.4 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ท่านมี
ความยืดหยุนในการท างาน 
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ข้อ ปจัจยักระบวนการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล์ 

ระดบัความคดิเห็น 

เหน็ดว้ย              เหน็ดว้ย 
มากทีส่ดุ             นอ้ยทีส่ดุ 

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

2.5 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ท่านมี
โอกาสไดรับการสนับสนุนใหพัฒนาความรูความสามารถ
และเพ่ิมทักษะในการท างาน 

     

2.6 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ท่าน
สามารถสรุปและแก้ไขปัญหาให้ได้ผลตามเป้าหมายได้
ด้วยตัวเอง 

     

2.7 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ เป็น
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ทานชอบ นาสนใจ 
และทาทายความสามารถ 

     

2.8 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ช่วยให้ท่าน
กล้าทีจ่ะแสดงความคิดเห็นสามารถบอกปัญหาและแนว
ทางการแก้ไขต่อทีมงานของท่าน 

     

2.9 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ท่านเป็น
ส่วนหนึ่งของทีมงานในการแก้ไขปัญหาร่วมกับทีม 

     

2.10 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ท่าน
ท างานกับทีมได้อย่างรวดเร็ว และท างานเป็นทีมได้อย่าง
เป็นระบบ  

     

2.11 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท าให้ท่าน
จัดล าดับความคิดของท่านในการท างานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

2.12 กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ช่วยให้สมาชิก
ในทีมสามารถชี้แนะแนวทางการท างานที่เหมาะสม หาก
ท่านประสบปญหาในการท างาน 
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สว่นที ่3 ปจัจยัของผลติภณัฑซ์อฟตแ์วร์ทีไ่ดจ้ากการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอะไจล์ 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
โดยมีความหมายในการเลือกดังนี้  
5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยมากท่ีสุด 
4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยมาก 
3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยปานกลาง 
2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยน้อย 
1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยน้อยที่สุด 

ข้อ 
ปจัจยัของผลติภัณฑ์ซอฟต์แวร์ทีไ่ด้จาก 

การพฒันาซอฟต์แวรแ์บบอะไจล์ 

ระดบัความคดิเห็น 

เหน็ดว้ย              เหน็ดว้ย 
มากทีส่ดุ             นอ้ยทีส่ดุ 

(5) (4) (3) (2) (1) 
3.1 ท่านรู้สึกว่าผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา

ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ เป็นผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ท่าน
มั่นใจว่ามีประสิทธิภาพ 

     

3.2 ท่านรู้สึกว่าผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ เป็นผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ตรง
ตามความต้องการของผู้ใช้ 

     

3.3 ท่านรู้สึกว่าจากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ ท า
ให้ได้ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ท่านพัฒนาเกิดประโยชน์
สูงสุดแก่ผู้ใช้ 

     

3.4 ท่านรู้สึกภูมิใจกับผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ได้จากการ
พัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

     

3.5 ท่านมีความรู้สึกเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้เกิดผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ที่มีประสิทธิภาพ จากการพัฒนาซอฟต์แวร์
แบบอะไจล์ 

     

3.6 ท่านรู้สึกว่าผู้ใช้ส่วนใหญ่พึงพอใจกับผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ จากการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

     

3.7 ท่านรู้สึกยินดีรับฟังแหละปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้น หาก
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ไม่เป็นไปตามสิ่งที่ผู้ใช้ต้องการ 
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ข้อ 
ปจัจยัของผลติภัณฑ์ซอฟต์แวร์ทีไ่ด้จาก 

การพฒันาซอฟต์แวรแ์บบอะไจล์ 

ระดบัความคดิเห็น 

เหน็ดว้ย              เหน็ดว้ย 
มากทีส่ดุ             นอ้ยทีส่ดุ 

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

3.8 ท่านรู้สึกว่าผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์จากการพัฒนา
ซอฟต์แวร์แบบอะไจล์เป็นที่ยอมรับ 

     

3.9 ท่านรู้สึกว่าทีมของท่านเป็นส่วนส าคัญในการ
ขับเคลื่อนองค์กรให้เกิดความก้าวหน้า หลังจาก
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ถูกน าไปใช้  

     

3.10 ท่านยินดีที่จะปรับเปลี่ยนแก้ไขซอฟต์แวร์ หากผู้ใช้
เปลี่ยนความต้องการหรือต้องการแก้ไขในผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ที่ถูกน าไปใช้แล้ว  

     

3.11 ท่านยินดีรับฟังปัญหาและพร้อมแก้ไขอยู่เสมอ หาก
เกิดข้อผิดพลาดในผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ใช้อยู่ใน
ปัจจุบัน  

     

3.12 ท่านสามารถแก้ไขได้ตรงจุด หากมีข้อผิดพลาดใน
ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน ถึงแม้จะเป็น
ส่วนที่ท่านไม่ได้ท าโดยตรง  
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สว่นที ่4 ความพึงพอใจของนกัพฒันาซอฟตแ์วรร์ะดบัปฏบิตัิการในองค์กร 
ค าชี้แจง: โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 
โดยมีความหมายในการเลือกดังนี้  
5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยมากท่ีสุด 
4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยมาก 
3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยปานกลาง 
2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยน้อย 
1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นที่ท่านเห็นด้วยน้อยที่สุด 

ข้อ 
ความพงึพอใจของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ 

ระดบัปฏบิัตกิารในองคก์ร 

ระดบัความพงึพอใจ 

พึงพอใจ             พงึพอใจ 
มากทีส่ดุ            นอ้ยทีส่ดุ 

(5) (4) (3) (2) (1) 
4.1 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 

ในการกระจายอ านาจการปฏิบัติงานจากระดับบนสู่
ระดับล่าง 

     

4.2 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
ในการท าให้ทีมงานแลกเปลี่ยนข้อมูลกันภายในทีมอย่าง
ตรงไปตรงมา 

     

4.3 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
ที่ท าให้เกิดผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพ 

     

4.4 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
ที่ท าให้ท่านท างานได้อย่างไม่รู้สึกกดดันต่องาน 

     

4.5 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์ 
ที่ท าให้ท่านท างานได้อย่างไม่รู้สึกกดดันต่อผู้มอบหมาย
งาน 

     

4.6 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์
ที่ท าให้การพัฒนาซอฟต์แวร์ผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์เป็นไป
อย่างรวดเร็ว และสมบูรณ์ 

     

4.7 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์
ที่ท าให้ท่านและทีมมีระเบียบวินัยในการท างานมากขึ้น 
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ข้อ 
ความพงึพอใจของนกัพฒันาซอฟตแ์วร์ 

ระดบัปฏบิัตกิารในองคก์ร 

ระดบัความพงึพอใจ 

พึงพอใจ             พงึพอใจ 
มากทีส่ดุ            นอ้ยทีส่ดุ 

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

4.8 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์
ที่ช่วยลดความขัดแย้งภายในทีมของท่าน 

     

4.9 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์
ที่ช่วยลดความขัดแย้งระหว่างทีมท่ีท่านได้ร่วมงานด้วย 

     

4.10 ท่านพึงพอใจกับรูปแบบการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอะไจล์
ที่ท าให้เกิดการพัฒนากับองค์กรของท่าน 

     

 
ผูว้จิยัขอขอบพระคณุทกุทา่นเป็นอย่างสงูทีใ่ห้ความรว่มมือในการกรอกแบบสอบถาม 

 



53 

ประวตัผิูเ้ขยีน 
 

ชื่อ-สกลุ       เฉลิมพงศ์  คงชยณัฐ  
 
อีเมล        chalermpong.kong@gmail.com  
 
ประวตัิการศกึษา 
 2556      ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิศวกรรมศาสตร์  
    (คอมพิวเตอร์)  มหาวิทยาลัยกรุงเทพ 
 
ประสบการณท์ างาน 
 2559 – ปจัจบุนั     Programmer Analyst 
    Advanced Systems Consulting Co., Ltd. 
 
 






	title
	หน้าอนุมัติ
	abstract
	acknowledgement
	contents
	chapter 1
	chapter 2
	chapter 3
	chapter 4
	chapter 5
	bibliography
	appendix
	biodata
	license
	img-324132532-0001
	img-324132551-0001


