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 The research "Affecting Factors on Decision Making of Digital Citizen to Purchase 

Online " In this study, the researchers conducted a study 1,108 samples by questionnaire and 
collected data using online by using ANCOVA and Regression to test the hypothesis and find the 
equations of decision to be summarized as follows. 

  
 An analysis of variance (ANCOVA) found that different age influences decision 

making transactions are different in a Statistical Significance .05. Testing the difference between 
the age group found that age group 1 (below 20 years of age) is different from the group 3 and 4 
are the statistical significance .05 and group 2 is different from the group 3 (age between 20-30 
years), and 4 (Age 31-40 years), Statistical Significance .05. 

 
The equation for a decision. 
The decision Y = 0.313 digital citizenship (X1) + 0.108 the online transactions                        

(X2) + 0.105 Thailand government policy in Thailand 4.0 (X3) + 0.089 Bank of Thailand launches 
campaign with PromptPay (X4) - 0.076 transmission. SMS codes for transactions (X5) 

 
Suggestions should be studied factors that affect other decisions, such as the online 

marketing which this research didn't study with different age groups such as the elderly tend to be 
left behind to make step according to world digital age in time. 
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บทที ่1 

 

บทนํา 

 

1.1 ที่ม าและค วามสําคัญ ของปั ญ ห า  (The Backgrounds and Significance of the 

Problems) 

 

การวิจยัในคร้ังน้ีนั้นมีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาเก่ียวกบัการตดัสินใจในการบริโภคของ

พลเมืองยคุดิจิทลัต่อการบริโภคในชีวิตประจาํวนั เพราะในขณะน้ีนั้นประเทศไทยเราของเรานั้นได้

เปล่ียนจากยุคท่ีขบัเคล่ือนดว้ยปัจจยัการผลิต และทรัพยากรธรรมชาติไปสู่การขบัเคล่ือนดว้ยความรู้

และความคิดสร้างสรรค ์ในยุคดิจิทลัการบริหารงานเพื่อผลิตสินคา้และบริการเขา้สู่ตลาดตอ้งความ

เขา้ใจในระบบนิเวศดิจิทลั (Digital Ecosystem) ซ่ึงก็คือเครือข่ายธุรกิจในยุคเศรษฐกิจดิจิทลัท่ีธุรกิจ

ยุคใหม่ทาํงานเช่ือมโยงกบัลูกคา้และผูบ้ริโภค กบัพนัธมิตรทางธุรกิจในทุกรูปแบบ รวมทั้งกับ

เจา้หนา้ท่ีรัฐผ่านเครือข่ายทัว่ทั้งโลก (มนู อรดีดลเชษฐ์, 2557) ธุรกิจจาํเป็นจะตอ้งเรียนรู้ว่าระบบ

นิเวศมีวิวฒันาการและทาํงานอยา่งไร  บริษทัท่ีตระหนกัถึงความเปล่ียนแปลงน้ีในความชอบของ

ผูบ้ริโภคจะมีขอ้ไดเ้ปรียบ อยา่งไรก็ตามในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์แต่ละคร้ังของผูบ้ริโภค

ยงัมีองคป์ระกอบอีกหลายอยา่งท่ีตอ้งใชป้ระกอบการตดัสินใจ ดงันั้นผูข้ายจึงจึงเป็นท่ีตอ้งปรับตวั

เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผูบ้ริโภคในยุคดิจิทัลท่ีการแข่งขนัเป็นไปอย่างเสรีมากข้ึน 

เพราะหากขาดวิสัยทัศน์ มองภาพการเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วไม่ออก ก็อาจจะนําพาองค์กรไปสู่

หายนะในท่ีสุด 

 

ในด้านของการกระจายความมั่งคั่งจะเห็นได้ว่า โอกาสของธุรกิจเล็กๆ ในชุมชนหรือ

ผูป้ระกอบการอาชีพอิสระในยุคโลกาภิวฒัน์ท่ีพฒันาสินค้าและบริการของตนเองด้วยความคิด

สร้างสรรค ์จะเช่ือมโยงกบัตลาดโลกไดโ้ดยตรงมากข้ึน ดว้ยส่ือสังคมออนไลน์ท่ีเขา้ถึงไดง่้ายมาก
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ข้ึนในปัจจุบนั ดงันั้นเราจึงเห็นถึงความสําคญัของการศึกษาพฤติกรรมในการตดัสินใจเพื่อการ

บริโภคของพลเมืองดิจิทลั 

ในโลกธุรกิจในยุคดิจิทลัท่ีมีการแข่งขนัสูงแบบ Hi-Speed Business ธุรกิจเขา้และออกใน

ทุก ๆวนั หากไม่สามารถแกปั้ญหาและตดัสินใจตอบรับกบัการเปล่ียนแปลงไดอ้ยา่งทนัท่วงที ผูน้าํ

ในทุกองค์ทั้ งภาครัฐและเอกชนในปัจจุบันน้ีต้องเผชิญกับการแข่งขนัและทางเลือกแห่งการ

ตดัสินใจ ถึงแมว้่าเรามีเทคโนโลยีท่ีทนัสมยั จะช่วยให้การทาํงานสะดวกรวดเร็วข้ึน อย่างไรก็ดี

เทคโนโลยีนั้นเป็นเพียงอุปกรณ์หรือเคร่ืองมือท่ีจะนาํมาใช้เพื่อช่วยให้ระบบบริหารจดัการต่าง ๆ 

ภายในองคง่์ายข้ึนและท่ีสาํคญัอยา่งหน่ึงในหวัใจหลกัของผูบ้ริหารคือ การวางแผนจดัการและการ

แกปั้ญหาต่างๆทั้งท่ียงัไม่เกิดข้ึนและเกิดข้ึนแลว้ การบริหารจดัการเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกบัการคิดและ

การตดัสินใจ และในฐานะผูน้าํมีหน้าท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการวางแผนการและดาํเนินแผนงาน 

และการวางแผนเกิดข้ึนในทุกระดบัของการบริหารในองคก์รทุกแห่ง การวางแผนเป็นเร่ืองท่ีจะตอ้ง

กระทาํอยา่งต่อเน่ืองกนัตลอดเวลาไม่มีส้ินสุดและมีการปรับปรุงแผนท่ีไดก้าํหนดไวอ้ยูเ่สมอ โดย

ใหแ้ผนนั้นมีความยดืหยุน่สามารถนาํไปสู่การปฏิบติัไดก้ารวางแผนเป็นการคิดไปในอนาคตท่ียงัไม่

เกิด โดยผูน้าํจะตอ้งคาดคะเนสถานการณ์ในอนาคตทั้งในระยะใกลแ้ละระยะไกล การวางแผนเป็น

เร่ืองของการคาดการณ์ล่วงหน้าและส่ิงท่ีต้องการให้เกิดข้ึน ต้องการให้เป็นไปในอนาคต โดย

พิจารณาสภาพแวดลอ้มต่างๆ ในปัจจุบนั และท่ีกาํลงัเกิดข้ึนในอนาคตท่ีเปล่ียนแปลงอยูเ่สมอ โดย

อาศยัความสามารถทางด้านสติปัญญาของผูน้ําแต่ละคน โดยผูน้าํแต่ละระดบัจะตอ้งทาํการวาง

แผนการทาํงานเสมอ และแผนท่ีผูน้าํแต่ละคนกาํหนดมีความแตกต่างกนัตามหนา้ท่ีความรับผดิชอบ

และบทบาทของผู ้นํานั้ น จะทําให้หน่วยงานประสบความสําเร็จ ดังนั้ นแล้วเม่ือยุคแห่งการ

เปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี ซ่ึงก่อให้เกิดลกัษณะของการตดัสินใจเปล่ียนแปลงไป จึงเป็นเหตุท่ี

งานวจิยัช้ินน้ีสนใจพลเมืองดิจิทลักบัการตดัสินใจเพื่อซ้ือสินคา้ออนไลน์ในยคุน้ี 

 

1.2 วตัถุประสงค์การวจิัย (Objectives) 

 

การศึกษาในคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคด์งัต่อไปน้ีคือ 

1.2.1 เพื่อศึกษาปัจจยัดา้นระบบนิเวศน์ทางเทคโนโลยีของพลเมืองยคุดิจิทลัท่ีมีผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ 

1.2.2 เพื่อศึกษาปัจจยัของพลเมืองดิจิทลัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ 
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1.3 ขอบเขตการวจิัย (Scope to Study) 

 

ผู ้วิจ ัยใช้การวิจัยเชิงปริมาณสําหรับการศึกษาคร้ังน้ีโดยเลือกใช้วิธีการสํารวจด้วย

แบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนและไดก้าํหนดขอบเขตของการวจิยัไวด้งัน้ีคือ 

1.3.1 ประชากรท่ีใช้ศึกษาเป็นประชากรในพื้ น ท่ีกรุงเทพมหานครปริมณฑ ลและ

ต่างจงัหวดัอายุตั้ งแต่ 20 ปีข้ึนไปเน่ืองจากเป็นช่วงวยัทาํงานและมีกาํลงัในการซ้ือสินคา้จาํนวน 

1,108 ตวัอยา่ง 

1.3.2 ขอบเขตดา้นเน้ือหาเป็นการศึกษาเพื่อคน้หาปัจจยัท่ีมีผลเก่ียวขอ้งในการตดัสินใจซ้ือ

สินคา้ออนไลน์ของพลเมืองดิจิทลัท่ีเป็นปัจจยัภายในซ่ึงเป็นผลมาจากพฤติกรรมการใชส่ื้อออนไลน์

ในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ของพลเมืองดิจิทลัและปัจจยัภายนอกซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีไม่สามารถ

ควบคุมได ้

 

1.4 กรอบแนวคดิในการศึกษาวจิัย (Framework) 

 

        ตวัแปรอิสระ           ตวัแปรตาม 

(Independent Variable)    (Dependent Variable) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประชากรศาสตร์ 

- เพศ    - สถานภาพทางครอบครัว 

- อาย ุ  - รายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 

- ระดบัการศึกษา 

 

 

 

 

ฟังก์ชันการตัดสินใจซ้ือสินค้า

ออนไลน์ ระบบนิเวศน์ทางเทคโนโลย ี(Eco System) 

พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizens) 
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รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการศึกษาวจิยั (Framework) 

1.5 ประโยชน์ทีค่าดจะได้รับ 

 

ทาํให้ผลงานวิจยันาํไปใช้ประโยชน์ต่อการวางแผนดา้นยุทธศาสตร์ของประเทศ รวมถึง

นกัการตลาดนกัโฆษณานกัการส่ือสารนกัประชาสัมพนัธ์หรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งเพื่อเป็นแนวทางสําหรับ

การวางแผนพัฒนากลยุทธ์ทางการส่ือสารในเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้ เหมาะสมและมี

ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

เศรษฐกจิดิจิทัล (Digital Economy หรือ DE) หมายถึงเศรษฐกิจและสังคมท่ีใชเ้ทคโนโลยี

สารสนเทศและการส่ือสาร (หรือเรียกว่าเทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อให้ทนัยุคสมยั) เป็นกลไกสําคญัใน

การขับเคล่ือนการปฏิรูปกระบวนการผลิตการดําเนินธุรกิจการค้าการบริการการศึกษาการ

สาธารณสุขการบริหารราชการแผน่ดินรวมทั้งกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมอ่ืนๆท่ีส่งผลต่อการ

พฒันาทางเศรษฐกิจการพฒันาคุณภาพชีวติของคนในสังคมและการจา้งงานท่ีเพิ่มข้ึน  

 

พลเมืองดิจิทลั (Digital Citizens) หมายถึงประชาชนท่ีมีการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศอยา่ง

สมํ่าเสมอและมีประสิทธิภาพเป็นคุณลกัษณะเบ้ืองตน้ของการเป็นพลเมืองในยุคดิจิทลั นอกจากน้ี

บุคคลผูน้ั้นจะตอ้งมีทกัษะและความรู้ท่ีหลากหลายในการใชอิ้นเทอร์เน็ตผา่นอุปกรณ์และช่องทาง

การส่ือสารประเภทต่างๆเช่นโซเชียลเน็ตเวิร์ก (Facebook, Twitter, Instagram, Line) และอุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์รูปแบบใหม่ (แท็บเล็ตและมือถือสมาร์ทโฟน) เป็นต้น การเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ี

สมบูรณ์ หากแต่บุคคลผูน้ั้นจะตอ้งใชเ้ทคโนโลยีดงักล่าวในทางท่ีจะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อบุคคล

อ่ืนและสังคมเช่นการเคารพสิทธิและหน้าท่ีของผูอ่ื้นตลอดจนการใช้เทคโนโลยีเพื่อส่ือสารกับ

ภาครัฐและภาคเอกชนเพื่อก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงในทางท่ีดีและถูกตอ้ง ซ่ึงในงานวิจยัน้ีจะใช้

แบบวดั 10 ขอ้หาความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

 



 

 

 

บทที ่2 

 

แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 

 

บทน้ีเป็นการนาํเสนอแนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัแปรของการศึกษาซ่ึง

ผูว้ิจยัไดท้าํการสืบคน้จากเอกสารทางวิชาการและงานวิจยัจากแหล่งต่างๆโดยแบ่งเน้ือหาของบทน้ี

เป็น 4 ส่วนคือ 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีดา้นประชากรศาสตร์ 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีดา้นระบบนิเวศน์ทางเทคโนโลย ี  

2.3 แนวคิดและทฤษฎีดา้นพลเมืองดิจิทลั 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีดา้นการตดัสินใจ 

 

2.1 แนวคดิและทฤษฎด้ีานประชากรศาสตร์ 

 

ชาคริต ดิเรกวฒันชยั (2559) อธิบายวา่ ขอ้มูลประชากรศาสตร์ (Demographic) ซ่ึงแบ่งเป็น

สองกลุ่มใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ ขอ้มูลพื้นฐานท่ีชดัเจน ขอ้มูลเหล่าน้ี ไดแ้ก่ ส่ิงท่ีจบัตอ้งได ้และไม่สามารถ

เปล่ียนได้ เช่น เพศ อายุ อาชีพ สถานภาพสมรส ท่ีอยู่อาศยั เป็นต้น ขอ้มูลพื้นฐานท่ีมาจากการ

ประเมิน ขอ้มูลเหล่าน้ีเก่ียวกบั พฤติกรรมส่วนตวัของลูกคา้ เช่น รายไดแ้ละสถานภาพทางสังคม  

 

สุคนธ์ ประสิทธ์ิวฒันเสรี (2555) กล่าววา่ จุดเร่ิมตน้ของประชากรศาสตร์เกิดข้ึนมายาวนาน

หลายศตวรรษการศึกษาในระยะแรก ๆ อาศยัเพียงการสังเกตและคาดการณ์ปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึน

รอบ ๆ ตวั ต่อมาในศตวรรษท่ี 17 John Graunt ไดศึ้กษาหาสาเหตุการตาย การตายคลอด ตลอดจน

ความยืนยาวของชีวิตของประชากรในกรุงลอนดอน โดยใช้ขอ้มูลท่ีรวบรวมอย่างมีระบบ ตั้งแต่ปี 

ค.ศ. 1604 –1661 จึงได้รับการยกย่องเป็น “บิดาของประชากรศาสตร์” ดังนั้ นความหมายของ

ประชากรศาสตร์ หรือ Demography เป็นคาํท่ีมาจากภาษากรีก 2 คาํ คือ Demos = People ประชากร 
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และ Graphie = Describing การพรรณนาหรือบรรยาย ดงันั้น ประชากรศาสตร์ (Demography) จึง

เป็นการพรรณนาหรือบรรยายเก่ียวกบัคนหรือประชากร 

 

ประชากรศาสตร์เป็นศาสตร์ท่ีทาํการศึกษาเก่ียวกบัขนาดหรือจาํนวนคนท่ีมีอยู่ในแต่ละ

สังคม ภูมิภาค และระดับโลก โดยองค์ประกอบทางประชากร (Population Composition) เป็น

การศึกษาประชากรภายใต้องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น อายุ เพศ เช้ือชาติ ศาสนา สถานภาพสมรส 

ระดบัการศึกษา สภาพเศรษฐกิจ เป็นตน้ 

 

ขอ้มูลทางประชากร (Demographic Data) ประกอบดว้ยตวัแปรท่ีแสดงถึงลกัษณะเฉพาะ

ของประชากร เช่น เพศ อายุ สถานภาพสมรส อาชีพ รายได ้เป็นตน้ประชากรศาสตร์มกัอาศยัจาน

วนหรือความถ่ีของการเกิดเหตุการณ์ในช่วงเวลาหน่ึง และจานวนประชากรท่ีเก่ียวข้องกับการ

ทดลองท่ีก่อใหเ้กิดเหตุการณ์ดงักล่าว 

 

ลกัษณะทางประชากรศาสตร์สามารถอธิบายไดด้งัน้ี 

เพศ เป็นตวัแปรท่ีส่งผลต่อความตอ้งการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการบริโภค  

อาย ุบุคคลท่ีมีอายแุตกต่างกนัจะมีความตอ้งการบริโภคสินคา้และบริการท่ีแตกต่างกนั 

ครอบครัว ลกัษณะของบุคคลในครอบครัวท่ีใชสิ้นคา้แบบใดซ่ึงช่วยในการพฒํนากลยุทธ์

ดา้นการตลาด โดยสัมพนัธ์กบัสถานภาพทางการเงิน 

อาชีพ  อาชีพท่ีแตกต่างกนัของแต่ละบุคคลตอ้งการสินคา้และบริการท่ีแตกต่างกนั 

รายได ้มีผลกระทบต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้และบริการ 

 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ ลกัษณะทางประชากรศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัทาํให้

ผูบ้ริโภคมีพฤติกรรมการแสดงออกท่ีแตกต่างกนั ผูว้ิจยัจึงนาํแนวคิดลกัษณะทางประชากรศาสตร์

มาใช้ในการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างลกัษณะทางประชากรศาสตร์กบัพฤติกรรมการซ้ือ

สินคา้ออนไลน์  

 

2.2 แนวคดิและทฤษฎด้ีานระบบนิเวศน์ทางเทคโนโลย ี

 

เม่ือทุกธุรกิจเปล่ียนไปเป็นระบบดิจิตอลคาํว่า “ระบบนิเวศ” จะได้รับความนิยมเพิ่มข้ึน

เร่ือย ๆ นกัชีววทิยาใชค้าํน้ีเพื่ออธิบายถึงชุมชนของส่ิงมีชีวติท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่วนประกอบท่ีไม่ใช่
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ชีวิตของสภาพแวดลอ้มของพวกเขาเป็นระบบ ดว้ยคาํนิยามน้ีทาํให้ทราบไดว้า่คาํวา่ “ระบบนิเวศ” 

สามารถใชเ้พื่ออธิบายยคุใหม่ของเทคโนโลยไีด ้(Bicknell, 2015) 

 

เม่ือนํามาประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยี “ระบบนิเวศ” จะอธิบายถึงระบบผลิตภัณฑ์หรือ

แพลตฟอร์มท่ีไดรั้บการยกย่องจากแอพพลิเคชันเพื่อไม่ให้สับสนกบั “เครือข่าย” หรือ “องค์กร” 

ระบบนิเวศคือการโตต้อบระหวา่งผูค้นฮาร์ดแวร์ระบบและบริการ น่ีคือการไหลเวียนของความคิด

และวธีิการท่ีพวกเขาเช่ือมต่อแบ่งปันเปล่ียนและเติบโตร่วมกนัภายในหน่ึงระบบ เม่ือยืนอยูค่นเดียว

เทคโนโลยบีางอยา่งมีขอ้จาํกดั ตวัอยา่งเช่น โทรทศัน์ในตวัเองไม่ไดมี้จาํนวนมากแต่เม่ือเช่ือมต่อกบั

เคร่ืองเล่นดีวีดีหรือกล่องรับสัญญาณโทรทศัน์จะไดรั้บความคุม้ค่ามากข้ึน ดว้ยการใช้เทคโนโลยี

แบบสแตนด์อะโลนเหล่าน้ีในระบบการใช้งานท่ีมีขนาดใหญ่ บริษทัต่างๆกาํลงัสร้างตลาดใหม่

ทั้งหมดข้ึนและเปล่ียนแปลงวธีิท่ีเราใชอุ้ปกรณ์ดิจิทลั 

 

ส่ิงสําคญัท่ีตอ้งจดจาํเม่ือกล่าวถึงระบบนิเวศคือการสร้างการพึ่งพาลูกคา้ ลูกคา้ตดัสินใจ

เก่ียวกบัผลิตภณัฑ์ตามระบบนิเวศท่ีพวกเขาตอ้งการเป็นส่วนหน่ึงของพวกเขามุ่งมัน่และลงทุนใน

ระบบนิเวศท่ีสามารถผสานรวมเขา้กบัสภาพแวดลอ้มส่วนบุคคลและสภาพแวดลอ้มการทาํงานได้

อยา่งลงตวั ดว้ยเหตุน้ี บริษทัต่างๆจึงควรออกแบบฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์และบริการโดยอิงตามส่ิงท่ี

ระบบนิเวศน์จะผลกัดนัการพึ่งพาลูกคา้ 

 

ผูผ้ลิตคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลจาํนวนมากไดร้วมโมเดลระบบนิเวศน์เขา้กบัแพลตฟอร์ม

ธุรกิจ โดยการออกแบบฮาร์ดแวร์ซอฟต์แวร์และให้บริการเก่ียวกบัแนวคิดระบบนิเวศผลิตภณัฑ์

ของผูผ้ลิตเหล่าน้ีสามารถมุ่งเน้นเฉพาะส่วนของตลาดหรือตลาดโดยรวม ตวัอยา่งเช่น สมาร์ทโฟน

จาํนวนมากพร้อมกบัแอปเพื่อติดตามสุขภาพและการออกกาํลงักายหรือซิงคก์บัอุปกรณ์ของบุคคลท่ี

สาม เช่น โทรทศัน์หรือระบบเสียง ดงันั้นอุปกรณ์เหล่าน้ีสามารถปรับแต่งใหเ้หมาะกบัลูกคา้ท่ีกาํลงั

มองหาคุณลักษณะเฉพาะเหล่าน้ีหรือมุ่งสู่ตลาดสมาร์ทโฟนโดยรวมเพื่อให้ทันกับรูปแบบ

เทคโนโลยีใหม่น้ี ธุรกิจจะตอ้งเรียนรู้วา่ระบบนิเวศมีวิวฒันาการและทาํงานอยา่งไร ในท่ีสุดลูกคา้

จะลงทุนไม่ได้อยู่ในผลิตภณัฑ์แต่เป็นระบบนิเวศ บริษทัท่ีตระหนักถึงความเปล่ียนแปลงน้ีใน

ความชอบของผูบ้ริโภคจะมีขอ้ไดเ้ปรียบ 

 

นอกจากน้ีผูผ้ลิตไม่ควรมองผลิตภณัฑ์ของตนเป็นเอนทิตีแบบสแตนด์อโลน แต่เป็นส่วน

หน่ึงของระบบนิเวศ  ควรมุ่งมัน่ท่ีจะวางตวัเองไวเ้ป็นศูนยก์ลางของระบบนิเวศดิจิตอลและสร้าง



8 

ความสัมพนัธ์แบบดิจิทลัใหม่กบัลูกคา้คู่คา้คู่คา้และนักพฒันาซอฟต์แวร์ การขยายตวัของระบบ

นิเวศระบบดิจิทลัจะทาํให้เป้าหมายของแต่ละบริษทัเปล่ียนแปลงไปอยา่งมากรวมทั้งประสิทธิภาพ

ของตลาดทั้งหมด แต่ละองคก์รจะตอ้งหาทางใหพ้อดีกบัยคุใหม่ของระบบนิเวศเทคโนโลย ี

 

ระบบนิเวศน์ดา้นเทคโนโลยีเป็นเครือข่ายท่ีเช่ือมโยงซ่ึงกนัและกนัของหลายคนท่ีรวมกนั

เพื่อสร้างผลิตภณัฑ์และบริการท่ีก้าวลํ้ าในด้านเทคโนโลยี ส่วนใหญ่ประกอบด้วย Startups ท่ีมี

เทคโนโลยี บริษทัเทคโนโลยีท่ีจดัตั้งข้ึนมากข้ึน ก่อตั้งบริษทันักลงทุนและกลุ่มการลงทุน และท่ี

ปรึกษาและองคก์รท่ีใหก้ารสนบัสนุนทางธุรกิจ (Hal, 2016)  

 

ระบบนิเวศเทคโนโลยีท่ีประสบความสําเร็จช่วยให้บริษทัขนาดเล็กจาํนวนมากสามารถนาํ

นวตักรรมสู่ตลาดได ้การดาํเนินงานโดยลาํพงัจะเป็นเร่ืองยากและในหลายๆ กรณีเป็นไปไม่ไดโ้ดย

ท่ีความช่วยเหลือท่ีกาํลังดาํเนินการอยู่ของระบบนิเวศน์เทคโนโลยีในตลาดมกัไม่ค่อยเด่นโดย 

บริษทัท่ีมีบริษทัขนาดใหญ่เพียงไม่ก่ีบริษทัในตลาดเร่ิมตน้ใชง้านเทคโนโลยีใดๆ จะพบว่ามนัยาก

มากท่ีจะเติบโต แต่เม่ือตลาดครบสมบูรณ์แลว้เครือข่ายการสนบัสนุนจะไม่ทาํให้ส่ิงต่างๆง่ายข้ึน มี

ปัจจัยส นับ สนุน ท่ี มีบ ท บาท สํ าคัญ ในการส ร้างระบ บ นิ เวศน์ เท คโนโลยี  เห ล่าน้ีรวมถึง

ส่ือ รัฐบาล ทรัพยากรมนุษย ์ระบบการศึกษา วฒันธรรมผูป้ระกอบการท่ีโดดเด่นและโครงสร้าง

พื้นฐานท่ีแข็งแกร่งในท้องถ่ินเพื่อสนับสนุนผูก่้อตั้ งและนักลงทุนในการส่ือสารการแก้ปัญหา

ร่วมกนัและมากบัความคิดสร้างสรรค ์

 

ระบบนิเวศเทคโนโลย ีคือแพลตฟอร์มผลิตภณัฑ์ท่ีกาํหนดโดยส่วนประกอบหลกัท่ีทาํโดย

เจา้ของแพลตฟอร์มและเสริมดว้ยแอ็พพลิเคชนัท่ีทาํโดย บริษทัอิสระในเขตรอบนอก (Wareham, 

2017)  

 

ระบบนิเวศเหล่าน้ีนําเสนอโซลูชั่นท่ีประกอบด้วยระบบการใช้งานท่ีใหญ่กว่าเจ้าของ

แพลตฟอร์มเดิมท่ีสร้างและแก้ปัญหาทางเทคนิคท่ีสําคัญในอุตสาหกรรม  ในระบบนิเวศน์

เทคโนโลยท่ีีประสบความสาํเร็จเป็นเร่ืองง่ายท่ีจะเช่ือมต่อหรือสร้างโซลูชนัหลกัเพื่อขยายระบบการ

ใช้งานและอนุญาตให้มีการใช้ปลายด้านใหม่และไม่คาดฝันผลิตภณัฑ์ของบริษทัหลกัมีมูลค่าท่ี

สําคญั แต่มีมูลค่าจาํกัดเม่ือใช้เพียงอย่างเดียว แต่เพิ่มข้ึนอย่างมากเม่ือใช้กับแอพพลิเคชันเสริม 

ระบบนิเวศน์ทางเทคโนโลยปีระกอบดว้ยแพลตฟอร์มโทรศพัทส์มาร์ทท่ีรู้จกักนัดีเช่นแอปเป้ิลและ

แอนดรอยด์  แต่ย ังเป็นท่ีนิยมทั่วไปในกลุ่มเล่นเกมและแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียมีอยู่ใน
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ภาคอุตสาหกรรมซ่ึงผลิตภัณฑ์หลักในด้านซอฟต์แวร์การผลิตหรือเคร่ืองมือทางวิทยาศาสตร์

สนบัสนุนชุมชนท่ีกวา้งขวางขององคก์รบริการท่ีดาํเนินงานในฐานะตวัแทนจาํหน่ายท่ีมีมูลค่าเพิ่ม

ก่ึงอิสระ 

 

2.3 แนวคดิและทฤษฎด้ีานพลเมืองดิจิทลั 

 

Mossberger, Tolbert, and McNeal (2011) ได้กล่าวว่าพลเมืองดิจิทัลหรือ Digital Citizens 

เป็นกระแสท่ีแพร่หลายไปทัว่โลกนับตั้งแต่อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามี

บทบาทในการดาํเนินกิจกรรมด้านต่างๆในชีวิตประจาํวนั ประเทศไทยให้ความสําคญักบัเร่ือง

ดังกล่าวอย่างจริงจงัหลังจากท่ีรัฐบาลผลักดันนโยบายเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy) เพื่อ

เสริมสร้างความเข้มแข็งให้กับระบบเศรษฐกิจและเข้าสู่ประชาคมอาเซียนและในยุคปัจจุบัน

เทคโนโลยีสารสนเทศมีความเก่ียวข้องกับการใช้ชีวิตประจาํวนัอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้จึงมีความ

จาํเป็นท่ีควรเสริมสร้างศกัยภาพการใชเ้ทคโนโลยอียา่งชาญฉลาดและกา้วเขา้สู่ความเป็นพลเมืองใน

ยคุดิจิทลัไดอ้ยา่งภาคภูมิ 

 

ความหมายและคุณลกัษณะเบ้ืองตน้ของพลเมืองดิจิทลั 

 

คุณลกัษณะเบ้ืองตน้ของการเป็นพลเมืองในยคุดิจิทลัคือการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่ง

สมํ่ าเสมอและมีประสิทธิภาพ  นอกจากน้ีจะต้องมีทักษะและความรู้ท่ีหลากหลายในการใช้

อินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์และช่องทางการส่ือสารประเภทต่างๆเช่นโซเชียลเน็ตเวิร์ก (Facebook, 

Twitter, Instagram, Line) และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์รูปแบบใหม่ (แท็บเล็ตและมือถือสมาร์ท

โฟน) เป็นต้น อย่างไรก็ตามการเป็นพลเมืองดิจิทลัท่ีสมบูรณ์แค่ทกัษะการใช้อินเทอร์เนตและ

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อประโยชน์ในการดาํรงชีวิตประจาํวนัไม่เพียงพอต่อคุณลกัษณะ หากแต่

จะตอ้งใชเ้ทคโนโลยใีนทางท่ีจะก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อบุคคลอ่ืนและสังคม 

 

คุณลกัษณะท่ีดีของพลเมืองดิจิทลั 

 

พลเมืองดิจิทลัท่ีมีคุณลกัษณะท่ีดี (Good Digital Citizens) มีองค์ประกอบหลายประการ

สรุปไดโ้ดยยอ่ดงัน้ี 
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1) การตระหนักถึงความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศของผู ้อ่ืนผู ้ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศทุกคนควรตระหนักว่าบุคคลมีโอกาสในการเข้าถึงและมีศักยภาพใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีแตกต่างกนั จึงไม่ควรเลือกปฏิบติัและดูหม่ินบุคคลผูข้าดทกัษะการใช้

เทคโนโลยีฯ หากแต่จะตอ้งช่วยกนัแสวงหามาตรการต่างๆเพื่อเสริมสร้างความเสมอภาคในการ

เขา้ถึงเทคโนโลยฯีอนัจะทาํใหส้ังคมและประเทศนั้นๆกา้วเขา้สู่ยคุดิจิทลัไดอ้ยา่งภาคภูมิ 

2) การเป็นผู ้ป ระกอบ การและผู ้บ ริโภคท่ี มีจริยธรรม  เทคโนโลยีส ารส นเท ศได้

เปล่ียนแปลงระบบตลาดแบบดั้งเดิม (Traditional Marketplace) ไปสู่ตลาดในระบบอิเลคทรอนิกส์ 

(Electronic-Marketplace) เห็นได้จากความหลายหลายของประเภทสินค้าท่ีสามารถซ้ือหาได้ใน

ระบบออนไลน์ตลอดจนบริการประเภทต่างๆท่ีผูบ้ริโภคสามารถทาํธุรกรรมได้อย่างสะดวก 

พลเมืองยุคดิจิทลัจะตอ้งมีความซ่ือสัตยแ์ละมีศีลธรรมในการทาํนิติกรรมและธุรกรรมทุกประเภท

บนโลกออนไลน์เช่นไม่ซ้ือขายและทาํธุรกรรมท่ีผิดกฎหมาย เช่น การดาวน์โหลดส่ิงท่ีขดัต่อ

กฎหมายตลอดจนการใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยเีพื่อหลอกลวงผูอ่ื้นใหซ้ื้อสินคา้และบริการท่ีไม่มี

คุณภาพเป็นตน้ 

3) การเป็นผู ้ส่งสารและรับสารท่ีมีมรรยาท  รูปแบบการส่ือสารได้มีการพัฒนาและ

เปล่ียนแปลงไปอยา่งมาก และปัจจุบนัมีผูใ้ช้ขอ้ไดเ้ปรียบของช่องทางการส่ือสารดงักล่าวอยา่งไม่

เหมาะสม เช่น การส่งสารท่ีมีเจตนาหม่ินประมาทผูอ่ื้น และการส่งสารท่ีมีเจตนาให้สังคมเกิดความ

แตกแยกทั้งท่ีกระทาํไปโดยเจตนาหรือรู้เท่าไม่ถึงการณ์ดงันั้นพลเมืองดิจิทลัท่ีดีจะตอ้งมีมรรยาท

และความรับผิดชอบต่อการกระทาํของตนในโลกออนไลน์หรือท่ีเรารู้จกักนัดีในนามของ (Digital 

Etiquette) ท่ีจะเป็นเคร่ืองมือในการย ํ้าเตือนสติตลอดจนการกระทาํท่ีเหมาะสมในการส่ือสารทุก

ประเภทในยคุดิจิทลั 

4) การเคารพต่อกฎหมายและกฎระเบียบ การทาํธุรกรรมและนิติกรรมทางอิเลคทรอนิกส์

อยู่ภายใต้บังคับของกฎหมายและกฎระเบียบว่าด้วยการทําธุรกรรมทางอิเลคทรอนิกส์ซ่ึงมี

วตัถุประสงค์หลักในการป้องกันและปราบปรามการละเมิดในรูปแบบต่างๆท่ีมีลักษณะเป็น

อาชญากรรมทางอิเลคทรอนิกส์ เช่นการลกัขโมยและการจารกรรมขอ้มูลประเภทต่างๆ ตลอดจน

มาตรการคุม้ครองเก่ียวกบัทรัพยสิ์นทางปัญญาในรูปแบบต่าง ๆ ดงันั้นพลเมืองยคุติจิตอลท่ีดีจะตอ้ง

รับทราบถึงกฎหมายและกฎระเบียบดงักล่าวตลอดจนไม่ละเมิดสิทธิของบุคคลอ่ืน 

5) การใช้เทคโนโลยีให้มีความเหมาะสมและไม่ส่งผลเสียต่อสุขภาพ เช่นความเครียดต่อ

สุขภาพกายและสุขภาพจิตตลอดจนการก่อให้เกิดการสูญเสียสัมพนัธ์ภาพในสังคม พลเมืองยุค

ดิจิทลัจะตอ้งควบคุมการใชอุ้ปกรณ์อิเลคทรอนิกส์ให้มีความเหมาะสมเพื่อป้องกนัมิให้เกิดอาการ

เสพติดต่อส่ิงดงักล่าวจนเกิดผลเสียต่อสุขภาพ โดยรวมไดน้อกจากน้ีการลดปริมาณการส่ือสารแบบ
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ออนไลน์มาเป็นรูปแบบการส่ือสารแบบดั้งเดิมในบางโอกาสจะก่อให้เกิดผลดีต่อสัมพนัธภาพของ

บุคคลใกลชิ้ดอีกดว้ย 

6) เรียนรู้วิธีการเสริมสร้างความปลอดภยัในการใช้เทคโนโลยี พลเมืองดิจิทลันอกจาก

จะตอ้งเป็นผูท่ี้มีทกัษะในการใชเ้ทคโนโลยีอยา่งมีประสิทธิภาพแลว้จะตอ้งใฝ่รู้และให้ความสําคญั

กบัมาตรการเพื่อความปลอดภยัและการคุม้ครองขอ้มูลส่วนบุคคลดว้ย (Digital Security) เน่ืองจาก

ในยุคดิจิทลันั้ นผูมี้เจตนากระทาํผิดและหลอกลวงสามารถใช้เทคโนโลยีท่ีมีความทันสมยัเพื่อ

หลอกลวงผูอ่ื้นไดง่้ายกวา่กระบวนการส่ือสารแบบดั้งเดิมวธีิการเสริมสร้างความปลอดภยัในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีสามารถกระทาํไดโ้ดยง่ายมีหลากหลายวิธีเช่นการติดตั้งระบบป้องกนัการ

จารกรรมและการทาํลายขอ้มูลให้กบัอุปกรณ์การส่ือสารทุกประเภทตลอดจนรู้เท่าทนัต่อรูปแบบ

และกลอุบายของอาชญากรอิเลคทรอนิกส์ท่ีมกัมีการพฒันารูปแบบของการกระทาํผดิอยูเ่สมอ 

 

Digital Economy 

 

เศรษฐกิจและสังคมดิจิทลั หมายถึงเศรษฐกิจและสังคมท่ีใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร (หรือท่ีเรียกวา่เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อให้ทนัยุคสมยั) เป็นกลไกสําคญัในการขบัเคล่ือนการ

ปฏิรูปกระบวนการผลิตการดาํเนินธุรกิจการคา้การบริการการศึกษาการสาธารณสุขการบริหาร

ราชการแผน่ดินรวมทั้งกิจกรรมทางเศรษฐกิจและสังคมอ่ืนๆท่ีส่งผลต่อการพฒันาทางเศรษฐกิจการ

พฒันาคุณภาพชีวติของคนในสังคมและการจา้งงานท่ีเพิ่มข้ึน 

 

ในการขบัเคล่ือนนโยบายเศรษฐกิจและสังคมดิจิทลัจะมีการจดัตั้งคณะกรรมการดิจิทลั

เพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติท่ีมีนายกรัฐมนตรีเป็นประธานกรรมการและมีคณะกรรมการ

เฉพาะดา้นทาํหน้าท่ีช่วยเหลือคณะกรรมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติท่ีช้ีนาํทิศทาง

ของการพฒันาให้แก่หน่วยงานทั้งภาคเอกชนและภาครัฐและกาํหนดนโยบายสนับสนุนดา้นการ

สร้างแรงจูงใจ (Incentive) นวตักรรม (Innovation) จัดหาตลาดให้แก่เอกชนเพื่อร่วมกันสร้าง

เศรษฐกิจไทยใหเ้ขม้แขง็และพฒันาคนไทยท่ีมีความสามารถโดยคณะกรรมการเศรษฐกิจและสังคม

ดิจิทลัแห่งชาติประกอบดว้ยคณะกรรมการเฉพาะดา้นใน 5 ดา้นคือ 1) Hard Infrastructure 2) Soft 

Infrastructure 3) Service Infrastructure 4) Digital Economy Promotion แ ล ะ  5) ด้ า น  Digital 

Society โดยกรอบยทุธศาสตร์เศรษฐกิจและสังคมดิจิทลัจะมีองคป์ระกอบ 5 ดา้น  
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1) การพัฒ นาโครงส ร้างพื้ นฐานดิจิทัล  (Hard Infrastructure) หรือการพัฒ นาด้าน

โครงสร้างพื้นฐานดิจิทลัทั้งดา้นโทรคมนาคมและการแพร่ภาพกระจายเสียงเพื่อให้ประเทศไทยมี

โครงสร้างพื้นฐานดิจิทลัท่ีครอบคลุมทุก พอเพียงกบัการใชง้าน มีเสถียรภาพ มีราคาท่ีเหมาะสมเพื่อ

ต่อยอดกิจกรรมการพฒันาประเทศทั้งดา้นเศรษฐกิจและสังคมท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 

ตวัอยา่งประเด็นท่ีมุ่งเป้า (ตวัช้ีวดัแนวทางการดาํเนินงาน) 

National Broadband หมายถึงโครงข่ายส่ือสารความเร็วสูง (ความเร็วไม่น้อย

กว่า 2 Mbps) ของประเทศซ่ึงจะใช้เป็นสาธารณูปโภคพื้นฐานสําหรับประชาชนทุกคนเพื่อให้

ประชาชนไดใ้ชง้านอยา่งทัว่ถึงและเท่าเทียมในการรับ-ส่งแลกเปล่ียนขอ้มูลความรู้และเขา้ถึงบริการ

สาธารณะเช่นอินเทอร์เน็ตความเร็วสูง, โทรศพัท์เคล่ือนท่ี 3G/4G/LTE, ประชุมทางไกลแบบเห็น

หน้า, ทีวีดิจิทลั, การรักษาทางไกล, การเรียนทางไกล ฯลฯ เหล่าน้ีเป็นส่วนหน่ึงท่ีจะไดป้ระโยชน์

จากการรับ-ส่งขอ้มูลความรู้และเขา้ถึงบริการสาธารณะผา่นโครงข่ายส่ือสารความเร็วสูง (สาํนกังาน

ปลดักระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สํานักเลขานุการคณะกรรมการเตรียมการ

ดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ร่วมกบัสาํนกังานพฒันาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ, 2558) 

 

Data Center  หมายถึงศูนยข์อ้มูลท่ีมีพื้นท่ีสําหรับใช้จดัวางระบบประมวลผล

กลางระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์การส่ือสารต่างๆการออกแบบศูนยข์อ้มูลตอ้งคาํนึงถึง

ปัจจยัสําคญัต่างๆอาทิเช่นความมีเสถียรภาพความพร้อมใช้งานการบาํรุงรักษาความเหมาะสมใน

การลงทุนความปลอดภยัการรองรับการขยายในอนาคตศูนยข์อ้มูลจึงเป็นส่ิงท่ีตอ้งออกแบบและ

ก่อสร้างอย่างถูกต้องและให้ได้มาตรฐานเพื่อให้บริการท่ีมีคุณภาพได้อย่างต่อเน่ืองรวมทั้ งใน

สถานการณ์ฉุกเฉิน (สํานักงานปลัดกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สํานัก

เลขานุการคณะกรรมการเตรียมการดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ร่วมกับสํานักงานพัฒนา

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ, 2558) 

 

International Gateway หมายถึงจุดเช่ือมต่อและแลกเปล่ียนขอ้มูลอินเทอร์เน็ต

ระหว่างประเทศจากประเทศไทยไปยงัศูนย์กลางการแลกเปล่ียนข้อมูลอินเทอร์เน็ตของโลก 

(Internet Hub) โดยผา่นวงจรส่ือสัญญาณในหลายรูปแบบเช่นระบบเคเบิลใยแกว้นาํแสงภาคพื้นดิน 

(Terrestrial Cable) เค เบิ ล ใต้นํ้ า  (Submarine Cable) (สํ านั ก งาน ป ลัด ก ระ ท รวงเท ค โน โล ยี

สารสนเทศและการส่ือสาร สาํนกัเลขานุการคณะกรรมการเตรียมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม 

ร่วมกบัสาํนกังานพฒันาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ, 2558) 
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National Broadcast หมายถึงโครงข่ายส่งสัญญาณแพร่ภาพกระจายเสียงระบบ

ดิจิทลัท่ีครอบคลุมพื้นท่ีทัว่ประเทศซ่ึงการพฒันา National Broadcast จะครอบคลุมถึงการเปล่ียน

ผ่านจากโทรทศัน์ระบบแอนาล็อกดั้งเดิมไปสู่ระบบดิจิทลัทั้งโทรทศัน์ภาคพื้นดินโทรทศัน์ผ่าน

ดาวเทียมโทรทศัน์ผ่านเคเบิลและยงัรวมถึงโทรทศัน์แบบใหม่ท่ีเป็นดิจิทลัอยู่แล้ว เช่นโทรทศัน์

อินเทอร์เน็ตท่ีสามารถรับชมได้ทุกท่ีทุกเวลานอกจากน้ียงัรวมถึงระบบวิทยุดิจิทลัในอนาคตดว้ย 

(สํานกังานปลดักระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สํานักเลขานุการคณะกรรมการ

เตรียมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ร่วมกับสํานักงานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

แห่งชาติ, 2558) 

 

Satellite หมายถึงดาวเทียมท่ีถูกส่งไปในช่วงของอวกาศเขา้สู่วงโคจรรอบโลก

โดยใชใ้นการส่ือสารโทรคมนาคมการรายงานสภาพอากาศการทหารและการวิจยัทางวิทยาศาสตร์

เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัรวมทั้งการเติบโตของเศรษฐกิจอุตสาหกรรม บรอดคาสต์

และเพื่อความมัน่คงของประเทศ (สํานกังานปลดักระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

สํานกัเลขานุการคณะกรรมการเตรียมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ร่วมกบัสํานักงานพฒันา

วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยแีห่งชาติ, 2558) 

 

Radio Frequency Management หมายถึงการบริหารจดัการและการกาํกบัดูแล

การใช้ความถ่ีวิทยุซ่ึงเป็นทรัพยากรท่ีมีจาํกดัเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อประเทศโดยตอ้งให้มี

ความสมดุลของการกาํกบัดูแลการแข่งขนัโดยเสรีและการแปรรูปจากกิจการของรัฐไปเป็นเอกชน 

(สํานกังานปลดักระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สํานักเลขานุการคณะกรรมการ

เตรียมการดิจิทลัเพื่อเศรษฐกิจและสังคม ร่วมกับสํานักงานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

แห่งชาติ, 2558) 

 

2) การสร้างความมัน่คงปลอดภยัและความเช่ือมัน่ในการทาํธุรกรรมดว้ยเทคโนโลยดิีจิทลั 

(Soft Infrastructure) หรือการพฒันาโครงสร้างพื้นฐานดา้นกฎหมายกฎระเบียบและมาตรฐานต่างๆ

เพื่อสร้างความเช่ือมัน่ในการทาํธุรกรรมดว้ยเทคโนโลยดิีจิทลั 

 

ตวัอยา่งประเด็นท่ีมุ่งเป้า (ตวัช้ีวดัแนวทางการดาํเนินงาน) 
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Law หมายถึงการพฒันากฎหมายเทคโนโลยีสารในเทศและการส่ือสารเพื่อ

รองรับการทาํธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์สามารถใช้แทนธุรกรรมในรูปแบบกระดาษได้อย่าง

ครบถว้นสมบูรณ์ 

 

Cyber Security หมายถึงความมัน่คงปลอดภยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทาํธุรกรรมทาง

อิเล็กทรอนิกส์รวมถึงการรักษาความมั่นคงปลอดภัยทางโลกดิจิทัลซ่ึงมีความเก่ียวข้องกับ

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการส่ือสารการรักษาความลบัของขอ้มูลท่ีตอ้งคาํนึงถึงการป้องกนัภยั

และควบคุมการทาํรายการผ่านระบบออนไลน์การป้องกนัการละเมิดขอ้มูลมาตรฐานท่ีเก่ียวขอ้ง

และวธีิการจดัการความปลอดภยัความเช่ือมัน่ของผูใ้ช ้

 

E -Trade Facilitation ห ม ายถึ งก ารอําน วยค วาม ส ะ ดวก ท างก ารค้าด้วย

เทคโนโลยดิีจิทลัเพื่อลดตน้ทุน/ความผดิพลาดเพิ่มประสิทธิภาพและผูเ้ก่ียวขอ้งไดรั้บประโยชน์ 

 

E-Transaction หมายถึงธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ซ่ึงหมายรวมถึงกิจกรรมท่ี

กระทําข้ึนระหว่างหน่วยธุรกิจบุคคลรัฐตลอดจนองค์กรเอกชนหรือองค์กรของรัฐใดๆเพื่อ

วตัถุประสงคท์างธุรกิจการคา้การบริการและการติดต่องานราชการโดยใชว้ิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์

ทั้งหมดหรือแต่บางส่วนเช่นการชาํระเงินทางอิเล็กทรอนิกส์ (E-Payment) การซ้ือขายสินคา้และการ

บ ริก ารท างอิ เล็ ก ท รอ นิ ก ส์  (E-Trading and Service) ก ารรับ รองสิ ท ธ์ิ ท างอิ เล็ ก ท รอ นิ ก ส์                    

(E-Certificate) การใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัสุขภาพ (E-Health) การ

ยื่นคาํร้องคาํขอหนังสือ/เอกสารทางอิเล็กทรอนิกส์และการจดัทาํรายงานและเผยแพร่ในรูปแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Filing and e-Reporting) 

 

3) โครงสร้างพื้นฐานเพื่อส่งเสริมการให้บริการ (Service Infrastructure) หรือการพฒันา

โครงสร้างพื้นฐานการใหบ้ริการเพื่อส่งเสริมใหเ้กิดนวตักรรมบริการผา่นระบบดิจิทลัของทั้งภาครัฐ

และเอกชนไดอ้ยา่งมีประสิทธิสูงสุดโดยมีตน้ทุนตํ่าสุด 

 

ตวัอยา่งประเด็นท่ีมุ่งเป้า (ตวัช้ีวดัแนวทางการดาํเนินงาน) 

Digital Government หมายถึงการออกแบบและปรับเปล่ียนรูปแบบบริการของ

รัฐโดยอาศยัข้อมูลดิจิทัลเพื่อสร้างบริการของรัฐในรูปแบบใหม่ผ่านเทคโนโลยี Mobile Social 

Cloud Technology ในยุคอินเทอร์เน็ตโดยมีลกัษณะ 3 ประการไดแ้ก่ (1) Reintegration: การบูรณา
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การการทาํงานของหน่วยงานภาครัฐต่างๆเขา้ดว้ยกนัเพื่อใหเ้กิดการกาํกบัควบคุมการบริหารภาครัฐ

ท่ีมีประสิทธิภาพ (2) Needs-based Holism: การปรับปรุงองค์กรภาครัฐเพื่อให้เกิดการให้บริการ

สาธารณะท่ีให้ความสําคญัต่อการนาํความตอ้งการของพลเมืองมาเป็นศูนยก์ลาง (3) Digitalization: 

การใชศ้กัยภาพอยา่งเตม็ท่ีในการนาํระบบบริหารสารสนเทศมาใชร้วมถึงการใหค้วามสําคญัต่อการ

ส่ือสารผา่นทางอินเทอร์เน็ตซ่ึงจะเขา้มาแทนท่ีวธีิการทาํงานแบบเดิม 

 

Service Platforms หมายถึงแพลตฟอร์มสําหรับการให้บริการเฉพาะด้านท่ี

อาํนวยความสะดวกต่อการพฒันาซอฟตแ์วร์เช่นแพลตฟอร์มให้บริการขอ้มูลท่องเท่ียวแพลตฟอร์ม

ใหบ้ริการพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์เป็นตน้ 

 

E-Logistics หมายถึงการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเพื่ออาํนวย

ความสะดวกทางการคา้และการจดัการโซ่อุปทานเพื่อความสามารถในการแข่งขนั 

 

Data Service Innovation หมายถึงนวตักรรมการบริการขอ้มูลท่ีนาํความคิดและ

แนวทางการดาํเนินงานใหม่ๆผา่นการคิดอยา่งเป็นระบบและเขา้ใจถึงความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการ

มาใช้เป็นแนวทางการสร้างบริหารจากขอ้มูลเช่นขอ้มูลเปิดภาครัฐโดยมีรูปแบบการให้บริการท่ีมี

ความแตกต่างไปจากเดิมเพื่อมุ่งตอบสนองต่อความพึงพอใจของลูกคา้ 

 

4) การกระตุ้นเศรษฐกิจด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Economy Promotion) หรือการ

ส่งเสริมธุรกิจ Digital เพื่อกระตุน้เศรษฐกิจและปรับเปล่ียนวิธีการทาํธุรกิจจากการแข่งขนัเชิงราคา

ไปสู่การแข่งขนัเชิงการสร้างคุณค่าของสินคา้และบริการ (Service Innovation) ท่ีผูบ้ริโภคพอใจ

สูงสุด 

 

ตวัอยา่งประเด็นท่ีมุ่งเป้า (ตวัช้ีวดัแนวทางการดาํเนินงาน) 

Digital Commerce (พาณิชย์ดิจิทัล) หมายถึงการค้าท่ีอยู่บนพื้นฐานของการ

หลอมรวมเทคโนโลยีเพื่อต่อยอดองค์ความรู้เชิงธุรกิจให้กบัธุรกิจขนาดกลางขนาดเล็กและสร้าง

ธุรกิจเกิดใหม่ (Start Up) ดว้ยการนาํเทคโนโลยีและนวตักรรมมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์กบัภาคธุรกิจ

ในการปรับเปล่ียนแนวคิดและกระบวนการทาธุรกิจ (Business Process) บนพื้นฐานของเทคโนโลยี

ดิจิทลัท่ีก่อให้เกิดการเปล่ียนโฉมการดาํเนินธุรกิจ (Business Transformation) โดยมุ่งเน้นระบบ

บริหารจดัการท่ีมีประสิทธิภาพ 
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Digital Entrepreneur ผู ้ประกอบการดิจิทัล  (Digital Entrepreneur) หมายถึง

เจา้ของธุรกิจท่ีมีการใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทลัอย่างเขม้ขน้เพื่อพฒันาทกัษะและศกัยภาพ

ในการบริหารจดัการการวางกลยุทธ์ทางธุรกิจตลอดจนการสร้างขีดความสามารถในการแข่งขนั

ดว้ยการประยกุตใ์ชอ้งคค์วามรู้ทางเทคโนโลยมีาปรับปรุงกระบวนการทางธุรกิจแบบเดิม 

 

Digital Innovation (นวตักรรมดิจิทลั) หมายถึงผลิตภณัฑ์และบริการใหม่ๆท่ี

เกิดจากการประยุกต์ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัท่ีตอบสนองความตอ้งการและพฤติกรรมของผูบ้ริโภคท่ี

ปรับเปล่ียนไปตามบริบทของเทคโนโลยีท่ีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วก่อให้เกิดการสร้างสรรค์

ธุรกิจใหม่ท่ีไม่เคยมีมาก่อนบนพื้นฐานของการหลอมรวมเทคโนโลย ีDigital Supply Chain (Digital 

Chain (ห่วงโซ่อุปทานดิจิทลั) หมายถึงขั้นตอนการดาํเนินธุรกิจดิจิทลัซ่ึงครอบคลุมตั้งแต่ผลิตภณัฑ์

และบริการตน้นํ้ าไปจนกระทัง่ผลิตภณัฑ์และบริการปลายนํ้ ารวมถึงกิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ 

บูรณาการและการจดัการกิจกรรมต่างๆท่ีเป็นการสร้างมูลค่าเพิ่มใหก้บัผลิตภณัฑแ์ละบริการ 

 

Digital Content (เน้ือหาดิจิทลั) หมายถึงสารสนเทศท่ีมีรูปแบบดิจิทลัโดยอาศยั

การส่ือหรือการแสดงเน้ือหาผ่านทางอุปกรณ์ดิจิทลัต่างๆเช่นคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน โทรทศัน์

ดิจิทลั รวมถึงป้ายโฆษณาระบบดิจิทลั และโรงภาพยนตร์ระบบดิจิทลั 

 

5) การสร้างสังคมดิจิทลัท่ีมีคุณภาพและการพฒันาคลงัทรัพยากรสารสนเทศของประเทศ 

(Digital Society & Knowledge Resource) หรือการสร้างสังคมดิจิทัลท่ีทั่วถึงเท่าเทียมกันเพื่อให้

ประชาชนสามารถเข้าถึงข้อมูลและบริการของรัฐได้ทุกท่ีทุกเวลาอย่างทั่วถึงเท่าเทียมกันผ่าน

เทคโนโลยีดิจิทลัรวมทั้งมีพลเมืองดิจิทลัท่ีฉลาดรู้เท่าทนัขอ้มูลข่าวสารและมีความรับผิดชอบต่อ

สังคม 

 

ตวัอยา่งประเด็นท่ีมุ่งเป้า (ตวัช้ีวดัแนวทางการดาํเนินงาน) 

Lifelong Learning หมายถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิตตั้งแต่เกิดจนตายโดยคนทุก

กลุ่มในสังคมเพื่อให้เกิดการพฒันาตนเองไม่วา่จะเป็นเด็กก่อนวยัเรียนเด็กและเยาวชนวยัเรียนท่ีอยู่

ทั้งในและนอกระบบการศึกษาสามญัผูใ้หญ่ในวยัทาํงานผูสู้งอายแุละผูด้อ้ยโอกาสทุกประเภท 

 

Digital Archive หมายถึงการจัดทําคลังข้อมูลความรู้ดิ จิทัลโดยจะต้องมี

แผนการแปลงขอ้มูลประเภทต่างๆเพื่อจดัเขา้คลงัขอ้มูลความรู้และทยอยแปลงขอ้มูลเขา้ระบบเช่น 
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แปลงขอ้มูลองคค์วามรู้ดา้นวฒันธรรมเป็นดิจิทลัเพื่ออนุรักษ์และส่งเสริมอตัลกัษณ์ความเป็นไทย

หรือขอ้มูลเก่าของหน่วยงานภาครัฐใหม่อยู่ในรูปแบบดิจิทลัเพื่อประโยชนในการจดัเก็บป้องกนั

ขอ้มูลสูญหายความสะดวกในการใชง้านและการเช่ือมโยงขอ้มูลระหวา่งหน่วยงาน 

 

Digital Library หมายถึงห้องสมุดดิจิทลัท่ีรวบรวมความรู้ทุกประเภทและทาํ

การเช่ือมโยงหอ้งสมุดอิเล็กทรอนิกส์กบัหอ้งสมุดแบบเดิมของทั้งภาครัฐสถานศึกษาและเอกชน 

 

Digital City หมายถึงการประยุกตใ์ช้และบูรณาการเทคโนโลยีสารสนเทศและ

การส่ือสารท่ีทนัสมยัเพื่อเช่ือมโยงขอ้มูลภายในชุมชนนําไปสู่การบริหารจดัการพลงังานท่ีชาญ

ฉลาดการบริหารจดัการของเสียการบริการขอ้มูลสําหรับการเดินทางเพื่ออาํนวยความสะดวกให้กบั

ประชาชนเพื่อความปลอดภยัและเพื่อส่ิงแวดลอ้ม 

 

Media Literacy (การรู้เท่าทนัขอ้มูลและส่ือ) หมายถึงความสามารถของแต่ละ

บุคคลในการเขา้ถึงเขา้ใจตีความประเมินและสร้างขอ้มูลแลส่ือในรูปแบบท่ีหลากหลายดว้ยความ

ตระหนกัถึงผลกระทบของขอ้มูลและส่ือต่างๆดงักล่าวโดยไม่ถูกครอบงามและสามารถใชส่ื้อเป็น

ประโยชน์ต่อการเรียนรู้และการดาํรงชีวิตของทั้งตนเองครอบครัวชุมชนและสังคม 

 

Universal Design (ระบบดิจิทลัตามหลักการออกแบบท่ีเป็นสากล) หมายถึง

การออกแบบท่ีเป็นสากลให้กับคนทุกๆกลุ่มไม่ว่าจะเป็นคนทั่วไปคนพิการและผูสู้งอายุโดย

หลกัการของ Universal Design มี 7 ประการคือ 

(1) การใชง้านอยา่งเท่าเทียมกนั (Equitable Use) 

(2) มีความยดืหยุน่ในการใชง้าน (Flexibility in Use) 

(3) เรียบง่ายและใชง้านไดง่้าย (Simple and Intuitive) 

(4) ขอ้มูลสารสนเทศสามารถรับรู้ได ้(Perceptible Information) 

(5) ทนต่อความผดิพลาด (Tolerance for Error) 

(6) ใชไ้ดด้ว้ยความสามารถทางกายภาพตํ่า (Low Physical Effort) 

(7) ขนาดและพื้นท่ีสําหรับการใชง้าน (Size and Space for Approach 

and Use) 

(8) บ ริ ก า ร สุ ข ภ า พ ท่ี ทั่ ว ถึ ง แ ล ะ เ ท่ า เ ที ย ม (Universal 

Healthcare) หมายถึงบริการสุขภาพอนัทนัสมยัและมีคุณภาพตามาตรฐานสากลท่ีประชาชนชาว
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ไทยทุกคนสามารถเขา้ถึงไดอ้ยา่งทัว่ถึงเท่าเทียมอยา่งมีเกียรติและศกัด์ิศรีโดยไม่มีอุปสรรคในเร่ือง

ของค่าใชจ่้ายโดยท่ีบริการสุขภาพเหล่าน้ีถือเป็นสิทธิตามกฎหมายของประชาชนไทยทุกคน 

 

สรุป 

 

พลเมืองดิจิทลั หรือ Digital Citizen นั้น มนัไม่ใช่เพียงการเกิดมาในยุคดิจิทลัแต่รวมไปถึง

การเป็น พลเมืองท่ีดีในโลกดิจิทลัดว้ย การเป็นพลเมืองดิจิทลันั้น มีมากกว่าแค่การใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลเป็นรู้มากกว่าแค่ รู้เท่าทันส่ือ มีงานวิจัย Common Sense Media ปรับเน้ือหามาจากของ 

Dr.Howard Gardner และโครงการ Good Play Project ท่ี  Harvard Graduate School of Education 

สรุปไดว้า่ หากจะสอนใหเ้ป็นพลเมืองดิจิทลั ควรจะสอนในเร่ืองเหล่าน้ี (นายกาฝาก, 2559) 

1) ความปลอดภยับนอินเทอร์เน็ต (Internet Safety) เรียนรู้ว่าจะใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต

ให้เป็นประโยชน์ในขณะท่ีดํารงตนให้อยู่อย่างปลอดภัย รู้จกัแยกแยะเว็บไซต์ท่ีปลอดภยัและ

เวบ็ไซตท่ี์อนัตราย 

2) ความเป็นส่วนตวัและความมัน่คงปลอดภยั (Privacy & Security) เรียนรู้วิธีการบริหาร

จดัการขอ้มูลบนโลกออนไลน์ให้ปลอดภยัจากภยัคุกคาม อาทิ การขโมยตวัตน หรือ การฟิชช่ิง 

(Phishing) และรู้จกัวเิคราะห์นโยบายความปลอดภยัของผูใ้หบ้ริการออนไลน์ 

3) ความสัมพนัธ์และการส่ือสาร (Relationships & Communication) รู้จกัทบทวนทักษะ

การมีปฏิสัมพนัธ์ทั้งภายในตนเองและกบัผูอ่ื้น เพื่อสร้างการส่ือสารและชุมชนบนโลกออนไลน์ใน

เชิงบวก  

4) การกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน์และดรามายุคดิจิทลั (Cyber Bullying & Digital Drama) 

รู้จกัวธีิการรับมือในสถานการณ์ท่ีถูกกลัน่แกลง้บนโลกออนไลน์  

5) ร่องรอยดิจิทลัและช่ือเสียงบนโลกดิจิทลั (Digital Footprint & Reputation) รู้จกัปกป้อง

ความเป็นส่วนตวัของตนเองและเคารพในความเป็นส่วนตวัของผูอ่ื้น 

6) อตัลกัษณ์และตวัตน (Self-Image & Identity) รู้จกัชีวิตในโลกดิจิตอลของตนเอง รู้ถึง

ประโยชน์ และความเส่ียงของการแสดงตนในโลกออนไลน์ 

7) การรู้ทนัเร่ืองขอ้มูลข่าวสาร (Information Literacy) รู้จกัการระบุตวัตน การคน้หา การ

ประเมิน และการใชข้อ้มูลข่าวสารต่างๆ อยา่งมีประสิทธิภาพ  

8) การให้เครดิตและลิขสิทธ์ิ (Creative Credit & Copyright) รู้จกัความรับผิดชอบและสิทธ์ิ

ในฐานะผูส้ร้างสรรค์ผลงาน และในขณะเดียวกนัก็ให้เรียนรู้ถึงเร่ืองลิขสิทธ์ิและการใช้งานอย่าง

เป็นธรรม (Fair Use) และหลีกเล่ียงการลอกผลงาน (Plagiarism) และการละเมิดลิขสิทธ์ิ (Piracy) 
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รูปท่ี 2.1 Common Sense Education 

ท่ีมา : Common Sense Education, 2015 

 

ในขณะท่ีเด็กท่ีโตข้ึนในระดบัมหาวิทยาลยั ควรศึกษาเร่ือง สิทธิและความรับผิดชอบใน

โลกดิจิทลั (Digital Rights & Responsibilities) และเร่ืองของ กฎหมายดิจิทลั (Digital Law) เพิ่มข้ึน 

 

2.4 แนวคดิและทฤษฎด้ีานการตัดสินใจ 

 

การตดัสินใจมีความจาํเป็นต่อการบริหารงานในทุกองคก์าร ผูบ้ริหารควรมีความเขา้ใจใน

ความสําคญัของการตดัสินใจและมีหลักการในการตดัสินใจได้อย่างเหมาะสมและถูกตอ้ง การ

ตดัสินใจจึงเป็นหนา้ท่ีสาํคญัของผูบ้ริหารอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้ 

 

วจนะ ภูผานี (2555) กล่าวว่า การตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคคือการเลือกผลิตภณัฑ์หรือ

บริการอ่ืน ๆ จากทางเลือกต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ซ่ึงระดบัของการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคมีอยู ่3 ระดบัคือ 

การตดัสินใจตามความเคยชิน การตดัสินใจท่ีจาํกดั และการตดัสินใจอยา่งกวา้งขวาง 

 

ชนิดาภา วรณาภรณ์ (2555) อธิบาย ทฤษฎีการตดัสินใจใชบ้ริการไวว้า่ ในการตดัสินใจใช้

บริการหรือไม่ใชข้ึ้นอยูก่บัองคป์ระกอบ 6 ประการ ไดแ้ก่ 
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องค์ประกอบท่ี 1 ขอ้มูลข่าวสารหรือขอ้เท็จจริงของบริการหรือผลิตภณัฑ์ ซ่ึงเป็นขอ้มูล

ข่าวสารท่ีผูรั้บบริการได้รับรู้ได้ 2 วิธี ได้แก่ (1) ประสบการณ์ทางตรง หมายถึง ผูรั้บบริการได้

สัมผสับริการหรือผลิตภณัฑ์นั้นดว้ยตนเอง (2) ประสบการณ์ทางออ้ม หมายถึง ผูรั้บบริการไดรั้บ

ขอ้มูลข่าวสารจากคาํบอกเล่าจากผูอ่ื้น หรือส่ือสารมวลชนต่างๆ โดยขอ้มูลข่าวสารท่ีผูรั้บบริการ

ไดรั้บจะทาํหน้าท่ีเป็นส่ิงเร้า และเป็นแหล่งขอ้มูลแรกท่ีจะกระตุน้ให้ผูรั้บบริการมีความรู้สึกชอบ

หรือไม่ชอบบริการหรือผลิตภณัฑน์ั้น และเกิดความเช่ือมัน่ในบริการหรือผลิตภณัฑน์ั้นข้ึนมา 

องค์ประกอบท่ี 2 เคร่ืองหมายการคา้ ทาํให้ผูรั้บบริการไดนึ้กถึงบริการหรือผลิตภณัฑ์ใน

ดา้นต่างๆ เช่น รูป รส กล่ิน เสียง การออกแบบ และคุณภาพบริการ เป็นตน้ 

องคป์ระกอบท่ี 3 เจตคติ หรือความรู้สึก หรือท่าทีของผูรั้บบริการต่อบริการหรือผลิตภณัฑ์

เป็นความรู้สึกทางบวกหรือลบต่อบริการหรือผลิตภณัฑ์นั้นๆ หากไดรั้บในทางบวก ความรู้สึกท่ีมี

ต่อบริการหรือผลิตภณัฑ์รวมถึงการนึกถึงเคร่ืองหมายการคา้นั้นก็จะเป็นในแง่บวกตามมา และ

ในทางตรงกนัขา้ม หากไดรั้บในทางลบความรู้สึกท่ีมีต่อบริการหรือผลิตภณัฑ์รวมถึงการนึกถึง

เคร่ืองหมายการคา้นั้นก็จะเป็นในแง่ลบ โดยเจตคติท่ีมีต่อเคร่ืองหมายการคา้ มีอิทธิพลต่อความ

มุ่งมัน่ในการใชบ้ริการหรือผลิตภณัฑน์ั้นต่อไป 

องคป์ระกอบท่ี 4 ความเช่ือมัน่ในบริการหรือผลิตภณัฑ์ คือ การประเมินและตดัสินใจว่า

ตรงกบัความตอ้งการของตนเองหรือไม่ ความเช่ือมัน่เกิดจากท่ีผูรั้บบริการไดรั้บขอ้มูลข่าวสารใน

บริการหรือผลิตภณัฑ์ รวมทั้ งความรู้สึกท่ีมีต่อเคร่ืองหมายการค้า อิทธิพลของความเช่ือมัน่ใน

บริการหรือผลิตภณัฑจ์ะส่งผลต่อความมุ่งมัน่ในการใชบ้ริการหรือผลิตภณัฑ์นั้นต่อไป 

องค์ประกอบท่ี 5 ความมุ่งมัน่ในการใช้ หมายถึง การตัดสินใจในการวางแผนท่ีจะใช้

บริการหรือผลิตภณัฑ ์เช่น ซ้ือกบัใคร และเม่ือไร เป็นตน้ 

องคป์ระกอบท่ี 6 การซ้ือบริการหรือผลิตภณัฑ์ เป็นขั้นตอนสุดทา้ยท่ีผูรั้บบริการตดัสินใจ

ใชบ้ริการหรือผลิตภณัฑน์ั้นแลว้ จึงแสดงเป็นพฤติกรรมการใชบ้ริการหรือผลิตภณัฑน์ั้น 

 

วรีะ เสง่ียมราม (2556) การตดัสินใจ หมายถึง กระบวนการเลือกทางเลือกใดทางเลือกหน่ึง 

จากหลาย ๆ ทางเลือกท่ีไดพ้ิจารณา หรือประเมินอย่างดีแลว้วา่เป็นทางให้บรรลุวตัถุประสงค ์และ

เป้าหมายขององคก์าร การตดัสินใจเป็นส่ิงสาํคญัและเก่ียวขอ้งกบัหนา้ท่ีการบริหาร หรือการจดัการ

เกือบทุกขั้นตอน ไม่ว่าจะเป็นการวางแผน การจดัองค์การ การจดัคนเขา้ทาํงาน การประสานงาน 

และการควบคุม 
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สิ ริกาญจน์  กมลปิยะพัฒน์  (2556) การตัดสินใจ  คือ  การใช้หลักการและเหตุผลใน

กระบวนการเลือกทางเลือกใดทางเลือกหน่ึงท่ีเหมาะสมท่ีสุด เพื่อเป้าหมายท่ีชดัเจน 

 

กรธวฒัน์ สกลคฤหเดช (2558) อธิบายว่า ตดัสินใจ (Decision) หมายถึงการเลือกระหว่าง

ทางเลือก ต่างๆ ท่ีมีอยู ่และการตดัสินใจ (Decision Making) หมายถึงกระบวนการจาํแนกแยกแยะ

เพื่อกาําหนดตวัปัญหาและการแกปั้ญหา ตลอดจนการแสวงหาประโยชน์จากโอกาส กระบวนการ

ตอบสนองต่อโอกาสและอุปสรรคท่ีเผชิญอยู ่โดยการวิเคราะห์ทางเลือกและทาําการลงความเห็น

หรือตดัสินใจเก่ียวกบัเป้าหมายท่ีเจาะจงและแนวทางปฏิบติัขององค์การ การกาําหนดตวัปัญหา 

โอกาสและการแกไ้ขเท่าท่ีเป็นไปได ้

 

ศิรินภา พงศศิ์ลาทอง (2559, น. 25) การตดัสินใจ คือ การรวบรวม ขอ้มูลต่างๆและความรู้ท่ี

มีอยู ่เพื่อใชใ้นการพิจารณาทางเลือกนาํไปสู่การตดัสินใจ 

 

ความหมายของการตดัสินใจ (Decision Making) 

 

นักวิชาการได้ให้ความหมายไว้หลายหลากพอสรุปได้ว่า การตัดสินใจ หมายถึง 

กระบวนการท่ีผูบ้ริหารตดัสินใจใช้ในการแกไ้ขปัญหาขององค์การ หรือการกาํหนดแนวทางการ

ปฏิบติัซ่ึงตั้งอยู่บนพื้นฐานขอ้มูลข่าวสารท่ีไดรั้บจากโครงสร้างองค์การ พฤติกรรมของบุคคลและ

กลุ่มการตัดสินใจ (Decision Making) หมายถึง กระบวนการในการคัดเลือกเพื่อการปฏิบัติท่ีมี

ทางเลือกอยู่หลายทาง และผลลพัธ์มีความแตกต่างกนั ในการตดัสินใจน้ีจะมีขั้นตอนท่ีเร่ิมตน้จาก

การท่ีไดต้ระหนกัถึงปัญหา และขั้นตอนสุดทา้ยจะนาํไปสู่การตดัสินใจอยา่งมีเหตุผล ซ่ึงผูบ้ริหารมี

หนา้ท่ีตอ้งระบุปัญหา ประเมินทางเลือก และคดัเลือกวิธีแกปั้ญหาท่ีพอใจท่ีสุด และเป็นประโยชน์

สูงสุดแก่องคก์าร ทา้ยท่ีสุดแลว้ผูบ้ริหารจะตอ้งแกปั้ญหาโดยการตดัสินใจเลือกวธีิการท่ีดีท่ีสุด การ

บริหารเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวกบัการคิดและการตดัสินใจ (Thought and Decision) ผูน้าํมีความเก่ียวขอ้งกนั

โดยตรงกบัการวางแผน การวางแผนเป็นเร่ืองท่ีจะต้องกระทาํอย่างต่อเน่ืองกันตลอดเวลา ไม่มี

ส้ินสุดและมีการปรับปรุงแผนท่ีได้กาํหนดไวอ้ยู่เสมอ โดยให้แผนนั้ นมีความยืดหยุ่นสามารถ

นาํไปสู่การปฏิบติัได ้
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กลยทุธ์การตดัสินใจ 

 

วธีิการตดัสินใจ อยา่งมีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1) ผูบ้ริหารจะตอ้งทาํความเขา้ใจในสถานการณ์ปัจจุบนัมีการวิเคราะห์สภาพแวดล้อม

ภายนอกและภายในท่ีส่งผลกระทบต่อองค์กร สภาพความเป็นจริง ศกัยภาพของปัจจยัต่างๆ ท่ี

เก่ียวขอ้ง 

2) ผูบ้ริหารยอมรับว่าปัญหาท่ีต้องตดัสินใจเป็นปัญหาท่ีแท้จริงไม่ใช่ผลกระทบหรือ

ผลขา้งเคียงของปัญหาการระบุปัญหาให ้

3) ผูบ้ริหารจะตอ้งแสวงหาทางเลือกหลาย ๆ ทางในการแก้ปัญหาและจะต้องตดัสินใจ

เลือกแนวทางท่ีน่าจะเหมาะสมท่ีสุดเป็นท่ียอมรับมากท่ีสุดมีความเป็นไปไดม้ากท่ีสุดอนัจะนาํไปสู่

ความร่วมมือเป็นอย่างดีและถึงแมว้่าผูบ้ริหารไดเ้ขา้ใจขั้นตอนต่างๆของกลยุทธ์การตดัสินใจไดดี้

แลว้ก็ตาม การตดัสินใจในโลกของการทาํงานก็ไม่ไดมี้เพียงแบบเดียว การตดัสินใจ แบ่งออกได้

เป็น 2 แบบไดแ้ก่ 

(1) การตัดสินใจแบบโครงสร้าง (Structure Decision) บางคร้ังเรียกว่าแบบ

กาํหนดไวล่้วงหน้าแล้ว (Programmed) เป็นการตดัสินใจเก่ียวกบัปัญหาท่ีเกิดข้ึนเป็นประจาํ จึงมี

มาตรฐานในการตดัสินใจเพื่อแกปั้ญหาอยูแ่ลว้ โดยวิธีการในการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุดจะถูกกาํหนดไว้

อยา่งชดัเจน ตามวตัถุประสงคท่ี์วางไว ้เช่น การหาระดบัสินคา้คงคลงัท่ีเหมาะสม หรือการเลือกกล

ยุทธ์ในการลงทุนท่ีเหมาะสมท่ีสุดเม่ือมีวตัถุประสงค์ การตดัสินใจแบบน้ีจึงมกัใช้แบบจาํลองทาง

คณิตศาสตร์ (Mathematical Model) หรือศาสตร์ทางด้านวิทยาการ การจัดการ (Management 

Science) หรือการวิจัยดําเนินงาน (Operation Research) เข้ามาใช้ โดยในบางคร้ังอาจนําระบบ

สนับสนุนการตดัสินใจและระบบผูเ้ช่ียวชาญเข้ามาใช้ร่วมด้วย  ตวัอย่างของการตดัสินใจแบบ

โครงสร้าง ไดแ้ก่ การตดัสินใจเก่ียวกบัระดบัสินคา้คงคลงั จะตอ้งสั่งของเขา้(Order Entry) คร้ังละ

เท่าไร เม่ือใด การวิเคราะห์งบประมาณ (Budget Analysis) ท่ีต้องใช้ในการจัดการต่างๆ การ

ตัดสินใจเร่ืองการลงทุน จะลงทุนอะไร ท่ีตั้ งโกดังเก็บสินค้า (Warehouse Location) ควรตั้ งท่ี

ไหน ระบบการ จดัส่ง/การจาํหน่าย (Distribution System) ควรเป็นอยา่งไร เป็นตน้ 

(2) ก ารตัด สิ น ใจแ บ บ ไ ม่ เป็ น โค รงส ร้าง  (Unstructured Decision) ห รือ

(Nonprogrammed ) เป็นการตดัสินใจเก่ียวกบัปัญหาซ่ึงมีรูปแบบไม่ชดัเจน หรือมีความซบัซ้อน จึง

ไม่มีแนวทางในการแก้ปัญหาแน่นอน เป็นปัญหาท่ีไม่มีการระบุวิธีแก้ไวอ้ย่างชัดเจนว่าตอ้งทาํ

อะไรบา้ง การตดัสินใจกบัปัญหาลกัษณะน้ีจะไม่มีเคร่ืองมืออะไรมาช่วย มกัเป็นปัญหาของผูบ้ริหาร

ระดบัสูง ตอ้งใชส้ัญชาตญาณ ประสบการณ์ และความรู้ของ ผูบ้ริหารในการตดัสินใจ  
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(3) ก ารตัด สิ น ใจแบ บ ก่ึ งโค รงส ร้าง (Semi-Structure Decision) เป็ น ก าร

ตัดสินใจแบบผสมระหว่างแบบโครงสร้าง และแบบไม่เป็นโครงสร้าง คือบางส่วนสามารถ

ตดัสินใจแบบโครงสร้างได ้แต่บางส่วนไม่สามารถทาํได ้โดยปัญหาแบบก่ึงโครงสร้างน้ีจะใช้วิธี

แก้ปัญหาแบบมาตรฐาน และการพิจารณาโดยมนุษย์รวมเข้าไวด้้วยกัน คือมีลักษณะเป็นก่ึง 

โครงสร้าง แต่มีความซบัซอ้นมากข้ึน ขั้นตอนจึงไม่ชดัเจนวา่จะมี 

 

การตดัสินใจของผูบ้ริหารมีขอบเขตกวา้งกวา่ ซบัซ้อน และเก่ียวขอ้งกบัปัญหาทางอารมณ์

ของบุคคลต่างๆมาก จะตอ้งกระทาํอยา่งรวดเร็ว ตอ้งการความร่วมมือจากคนท่ีเก่ียวขอ้งมากในการ

ตดัสินใจ ซ่ึงรูปแบบการตดัสินใจนั้นก็ข้ึนอยูก่บัสถานการณ์วา่เป็นเหตุปกติหรือไม่ ปัจจยัท่ีสําคญัก็

คือ กระบวนการการตดัสินใจซ่ึงเป็นเหมือนรากฐานของการเร่ิมตน้ท่ีดีและการแกปั้ญหาท่ีถูกตอ้ง ผู ้

กาํหนดกลยุทธ์คือผูรั้บผิดชอบต่อความสําเร็จหรือลม้เหลวขององคก์รดงันั้นผูบ้ริหารแต่ละระดบัมี

การวางแผนและจะตอ้งตดัสินใจท่ีแตกต่างกนัดงัน้ี  

(1) ผูบ้ริหารระดบัสูง มีหนา้ท่ีวางแผนกลยทุธ์ (Strategic Plan) 

(2) ผูบ้ริหารระดบักลางมีหนา้ท่ีในการวางแผนสาํหรับหนา้ท่ี (Functional Plan) 

(3) ผูบ้ริหารระดบัล่างหนา้ท่ีในการวางแผนปฏิบติัการ (Operational Plan) 

 

กระบวนการตดัสินใจ (Decision-Making Process) 

 

ในกระบวนการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคนั้นจะประกอบไปดว้ยบุคคลหรือกลุ่มคน ท่ีเขา้

มามีส่วนเก่ียวขอ้งหรือมีบทบาทในการตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงสามารถแบ่งออกเป็น 5 บทบาท คือ 

1) ผูริ้เร่ิม (Initiator) คือ บุคคลท่ีเสนอความคิดในการซ้ือผลิตภณัฑเ์ป็นคนแรก 

2) ผูมี้อิทธิพล (Influencer) คือ ผูท่ี้มีอิทธิพลในการให้คาํแนะนาํ ให้ขอ้เสนอแนะในการ

ตดัสินใจซ้ือ  

3) ผูต้ดัสินใจซ้ือ (Decider) คือ ผูท่ี้ตดัสินใจในการซ้ือสินคา้เป็นคร้ังสุดทา้ยในเร่ืองต่าง ๆ 

คือ ซ้ือหรือไม่ซ้ือซ้ืออะไร ซ้ือท่ีไหน และซ้ืออยา่งไร  

4) ผูซ้ื้อ (buyer) คือ ผูท้าํการซ้ือสินคา้นั้น ๆ  

5) ผูใ้ช ้(user) คือ บุคคลท่ีเป็นผูใ้ชห้รือบริโภคสินคา้นั้น ๆ  
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ขั้นตอนของกระบวนการตดัสินใจซ้ือ (The Stages of the Buying Decision Process) 

1) การรับรู้ถึงความต้องการหรือปัญหา (Problem/Need recognition) ในขั้นตอนแรกผูบ้ริโภคจะ

ตระหนกัถึงปัญหา หรือความตอ้งการในสินคา้หรือการบริการ ซ่ึงความตอ้งการหรือปัญหานั้นเกิด

ข้ึนมาจากความจาํเป็น (Needs) ซ่ึงเกิดจาก ส่ิงกระตุน้ภายใน เช่น ความรู้สึกหิว ง่วง เป็นต้น ส่ิง

กระตุน้ภายนอกอาจจะเกิดจากการกระตุน้ของส่วนประสมทางการตลาด (4 P's) เช่น เห็นโฆษณา

สินคา้ในโทรทศัน์ กิจกรรมส่งเสริมการตลาดจึงเกิดความรู้สึกอยากซ้ือ เป็นตน้ 

2) การแสวงหาขอ้มูล (Information Search) เม่ือผูบ้ริโภคทราบถึงความตอ้งการในสินคา้

หรือบริการแลว้ ลาํดบัขั้นต่อไปผูบ้ริโภค ก็จะทาํการแสวงหาขอ้มูล เพื่อใช้ประกอบการตดัสินใจ 

โดยแหล่งขอ้มูลของผูบ้ริโภค แบ่งเป็น แหล่งบุคคล (Personal Sources) เช่น การสอบถามจากเพือ่น 

ครอบครัว ท่ีเคยใช้สินคา้หรือบริการนั้น ๆ แหล่งทางการคา้ (Commercial Sources) เช่น การหา

ขอ้มูลจากโฆษณาตามส่ือต่าง ๆ แหล่งสาธารณชน (Public Sources) เช่น การสอบถามรายละเอียด

ของสินคา้หรือบริการจากองคก์รคุม้ครองผูบ้ริโภค แหล่งประสบการณ์ (Experiential Sources) เกิด

จากการประสบการณ์ท่ีเคยทดลองใชผ้ลิตภณัฑน์ั้น ๆ มาก่อน 

3) การประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) โดยในการประเมินทางเลือกนั้ น 

ผูบ้ริโภคตอ้งกาํหนดเกณฑ์หรือคุณสมบติัท่ีจะใช้ในการประเมิน ตวัอยา่งเช่น จะเลือกซ้ือรถยนต ์

จะมีเกณฑท่ี์ใชใ้นการพิจารณา เช่น ยีห่้อ ราคา รูปแบบ การตกแต่งภายใน-ภายนอก บริการหลงัการ

ขาย ราคาขายต่อ เป็นตน้  

4) การตัดสินใจซ้ือ (Purchase Decision) หลังจากท่ีได้ทําการประเมินทางเลือกแล้ว 

ผูบ้ริโภคก็จะเขา้สู่ในขั้นของการตดัสินใจซ้ือ ซ่ึงตอ้งมีการตดัสินใจในดา้นต่าง ๆ ดงัน้ีตรายีห่อ้ท่ีซ้ือ 

ร้านคา้ท่ีซ้ือ ปริมาณท่ีซ้ือ เวลาท่ีซ้ือ วธีิการในการชาํระเงิน  

5) พฤติกรรมภายหลงัการซ้ือ (Postpurchase Behavior) หลงัจากท่ีลูกคา้ไดท้าํการตดัสินใจ

ซ้ือสินคา้หรือบริการไปแลว้นั้น จะตอ้งทาํการตรวจสอบความพึงพอใจภายหลงัการซ้ือ ซ่ึงความพึง

พอใจนั้นเกิดข้ึนจากการท่ีลูกคา้ทาํการเปรียบเทียบส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริง กบัส่ิงท่ีคาดหวงั ถา้คุณค่าของ

สินคา้หรือบริการท่ีไดรั้บจริง ตรงกบัท่ีคาดหวงัหรือสูงกวา่ท่ีไดค้าดหวงัเอาไว ้ลูกคา้ก็จะเกิดความ

พึงพอใจในสินคา้หรือบริการนั้น โดยถา้ลูกคา้มีความพึงพอใจก็จะเกิดพฤติกรรมในการซ้ือซํ้ า หรือ

บอกต่อ เป็นตน้ แต่เม่ือใดก็ตามท่ีคุณค่าท่ีไดรั้บจริงตํ่ากวา่ท่ีไดค้าดหวงัเอาไว ้ลูกคา้ก็จะเกิดความไม่

พึงพอใจ พฤติกรรมท่ีตามมาก็คือ ลูกค้าจะเปล่ียนไปใช้ผลิตภณัฑ์ของคู่แข่งขนั และมีการบอก

ต่อไปยงัผูบ้ริโภคคนอ่ืน ๆ ดว้ยดว้ยเหตุน้ีนกัการตลาดจึงตอ้งทาํการตรวจสอบความพึงพอใจของ

ลูกคา้หลงัจากท่ีลูกคา้ซ้ือสินคา้หรือบริการไปแล้ว โดยอาจจะทาํผ่านการใช้แบบสํารวจความพึง

พอใจ หรือจดัตั้งศูนยรั์บขอ้ร้องเรียนของลูกคา้ (Call Center) เป็นตน้ (คูล ดาวโหลด ร็อค, 2555) 
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รูปท่ี 2.2 กระบวนการตดัสินใจ (Decision-Making Process) 

ท่ีมา: Hitt, Miller, & Colella, 2011 

 

กระบวนการตดัสินใจ (Dessler, 1998 อา้งถึง   จารุวรรณ วิจิตรวงศ์วาน, 2556, น. 22) ได ้

กล่าวถึง กระบวนการตดัสินใจไว ้เป็น 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่  

(1) การระบุปัญหาจะตอ้งวิเคราะห์และระบุปัญหาอย่างถูกตอ้งจึงจะสามารถ

ดาํเนินการตามขั้นตอนได ้ 

(2) การพัฒนาทางเลือก  ในการตัดสินใจท่ีดีนั้ นจําเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องมี

ทางเลือกหลายทางในแต่ละทางเลือกจะต้องมีคุณภาพท่ีสามารถนํามาปฏิบัติให้เกิดผลตาม

วตัถุประสงคไ์ด ้ 

(3) การวเิคราะห์ทางเลือก ขั้นตอนน้ีเป็นการวิเคราะห์ทางเลือกท่ีมีอยูห่ลายทาง 

โดยการใช้เทคนิคต่าง ๆ เขา้ช่วย เช่น ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งต่างๆ การวิเคราะห์จุดคุม้ทุน (Break Even 

Analysis) 

(4) การตัดสินใจ ภายหลังจากได้วิเคราะห์อย่างละเอียดแล้วจึงจะทําการ

ตดัสินใจอยา่งมีเหตุผลเช่นเดียวกนั ตั้งอยูบ่นหลกัเหตุผลและความถูกตอ้งของการวิเคราะห์จะช่วย

ใหก้ารตดัสินใจในแต่ละคร้ังมีคุณภาพมากข้ึน 
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การตดัสินใจระบบเปิด (Opened Decision System)  

 

การตดัสินใจระบบเปิดมีความสําคญัต่อผูบ้ริหารท่ีตดัสินใจในส่ิงแวดลอ้มท่ีสลบัซบัซอ้น

และมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจ เช่น สภาวการณ์ทางเศรษฐกิจ การเมือง กฎหมาย นโยบายทางการคา้ 

แนวโนม้ของธุรกิจ คู่แข่งขนั  

 

ปัจจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการตดัสินใจทางการบริหาร ประกอบด้วยปัจจยัด้านกลุ่มต่างๆ ใน

องค์การ ได้แก่ คณะกรรมการบริหาร ผูแ้ทนแรงงาน กลุ่มพนักงาน กลุ่มผูบ้ริหาร กลุ่มท่ีไม่เป็น

ทางการ  

 

ลกัษณะการตดัสินใจผูบ้ริหารองคก์รประกอบดว้ย โครงสร้างทางการบริหาร จุดมุ่งหมาย

ขององค์กรประเพณีปฏิบติั วฒันธรรมองค์กรการเมือง เศรษฐกิจ สังคมกฎ ระเบียบ ขอ้บงัคบัทาง

กฎหมายดา้นตวับุคคลในองคก์ารไดแ้ก่ ผูใ้ตบ้งัคบับญัชา พนกังานทัว่ทั้งองคก์ร ลกัษณะและนิสัย

ส่วนตวัของผูต้ดัสินใจ พื้นฐานเดิมและประสบการณ์ 

 

อุปสรรคในการตดัสินใจ 

 

การตดัสินใจแต่ละคร้ังจะตอ้งคาํนึงถึงตวับทกฎหมาย ระเบียบ ประเพณีศีลธรรม อนัดีงาม

และวฒันธรรมการทาํงานของคนในองคก์ารคาํนึงถึงทรัพยากรทางการบริหาร คาํนึงถึง เวลา ความ

เร่งด่วน จะตอ้งคาํนึงถึงข้อผูกพนั หรือ คาํมัน่สัญญาอ่ืนๆ รวมถึงขอ้เท็จจริงท่ีมีอยู่ข้อจาํกัดท่ีมี

เหตุผล เช่น เวลา ขอ้มูลความสามารถทรัพยากรท่ีมีจาํกดั ขอ้จาํกดัขององคก์าร เช่น จริยธรรม การ

สนบัสนุนจากผูอ่ื้น โครงสร้างองคก์าร ซ่ึงส่ิงต่างๆเหล่าน้ีคือขอ้จาํกดัของการตดัสินใจของผูบ้ริหาร

การตดัสินใจขององคก์ารข้ึนอยูก่บับุคคลหลายฝ่ายเพราะไม่สามารถตดัสินใจไดด้ว้ยบุคคลเพียงคน

เดียว บางคร้ังมีความคิดเห็นแตกต่างกนัหลากหลายตอ้งมีการรวมกนัเพิ่มการตดัสินใจท่ีเพิ่มมากข้ึน 

การเลือกตดัสินใจอย่างมีเหตุผล ดงันั้น ผูบ้ริหารควรทาํความร่วมมือกนัในการตดัสินใจ เพื่อให้

ผลประโยชน์ลงตวัการตดัสินใจท่ีดีควรดาํเนินตามกระบวนการตดัสินใจดงักล่าวขา้งตน้ดว้ยความ

ระมดัระวงั แต่ในบางคร้ังก็อาจมีปัญหาจากการตดัสินใจท่ีผิดพลาดอนัเน่ืองมาจากสาเหตุดังน้ี 

(Nishimura, 2011, pp.89-92) 
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 (1) การเบ่ียงเบนท่ีไม่ปรากฏออกมาให้เห็น (Psychological Biases) หมายถึง 

การเบ่ียงเบนผดิพลาดไปโดยท่ีไม่มีเอกสารหรือตวัเลขยนืยนัได ้

(2) การตดัสินใจผิดเพราะไม่สามารถควบคุมบางอยา่งได ้(Illusion of Control) 

หมายถึง การคาํนึงถึงแต่ในดา้นดีโดยไม่ไดนึ้กถึงความลม้เหลวหรือความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนได ้

(3) ผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึน (Framing Effect) หมายถึง การตดัสินใจผิดท่ีเกิดการ

เบ่ียงเบนเพราะมีการกําหนดและคาดคะเนความสําเร็จและความล้มเหลวออกมา จึงทาํให้เกิด

ขอบเขตจาํกดัการตดัสินใจเพราะผลของความสาํเร็จและความลม้เหลวมีเท่าๆ กนั 

(4) การเปล่ียนแปลงในอนาคต (Discount the Future) หมายถึง การประเมิน

ทางเลือกโดยให้ความสําคญักบัผลท่ีจะเกิดในระยะสั้ นเท่านั้น การตดัสินใจมีความสําเร็จมีผลใน

ระยะสั้นมากกวา่ระยะยาว เพราะระยะยาวอาจมีการเปล่ียนแปลงได ้

(5) ข้อจาํกัดด้านเวลา (Time Pressures) หมายถึง การมีเวลาในการตดัสินใจ

นอ้ย เพราะในภาวการณ์ปัจจุบนัตอ้งการความเร่งด่วนในการตอบสนองต่อส่ิงแวดลอ้มอยา่งรวดเร็ว 

ดงันั้นผูบ้ริหารควรมีการวางแผนในระยะยาวไวก่้อนล่วงหน้าโดยเน้นท่ีขอ้มูลปัจจุบนัท่ีมีอยูแ่ละ

การตดัสินใจโดยมีผูเ้ช่ียวชาญเขา้มาเก่ียวขอ้งให้คะแนน รวมทั้งพิจารณาถึงความเห็นท่ีแตกต่างกนั 

ความขดัแยง้กนัท่ีอาจจะเกิดข้ึน 

(6) การตัดสินใจโดยเน้นท่ีความพอใจและการยอมรับของคนในองค์การ 

(Social Realities) หมายถึง การตัดสินใจโดยกลุ่มหรือการตัดสินใจร่วมกันของคนในองค์กร 

(Decision Making in Groups) ซ่ึ งทําให้การตัดสินใจถูกต้องและเป็นไปตามวตัถุประสงค์ได้

โดยเฉพาะวตัถุประสงค์ท่ีสําคญัๆ ตอ้งการการตดัสินใจโดยบุคคลหลายฝ่ายหรือกลุ่มคน ดงันั้น

ผูบ้ริหารจึงควรเขา้ใจวา่จะตดัสินใจอยา่งไรและจะปรับปรุงการตดัสินใจอยา่งไรโดยใชก้ลุ่มเขา้มา

ช่วยในการตดัสินใจ 

 

นอกจากปัจจยัต่างๆท่ีทาํให้เกิดขอ้ผิดพลาดในการตดัสินใจแล้ว องค์ประกอบของการ

ตดัสินใจเป็นอีกตวัแปรท่ีผูบ้ริหารตอ้งสนใจ การตดัสินใจมีตวัแปรท่ีตอ้งพิจารณามี 4 ประการ คือ 

(ธญัญาพร ชมศรี, 2560) 
 

(1) ผูท้ ําการตัดสินใจ จาํเป็นต้องมีข้อมูลท่ีถูกต้องสอดคล้องต่อการบรรลุ

เป้าหมายองค์การ ถา้ขอ้มูลท่ีถูกตอ้งขาดเหตุผลจะทาํให้ผลของการตดัสินใจไม่ดีพอ ดงันั้นจึงตอ้ง

วเิคราะห์สถานการณ์ใหถู้กตอ้ง 
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(2) ประเด็นปัญหาท่ีตอ้งตดัสินใจ ปัญหาท่ีตอ้งตดัสินใจนั้นจาํแนกได้หลาย

ประการหรือประเด็นมีความซบัซอ้นหรืออ่อนไหว มีผลกระทบมากนอ้ยแค่ภายในองคก์ร 

(3) ทางเลือกต่างๆ ท่ีบรรลุเป้าหมายได ้ตอ้งพยายามท่ีจะคน้หาทางเลือกท่ีดีกวา่

อยูเ่สมอและสร้างทางเลือกใหม้ากกกวา่ 2 ทางเลือก  

(4) สภาวการณ์ท่ีทาํการตดัสินใจ ซ่ึงมี 3 ประการ ไดแ้ก่ สภาวการณ์ท่ีแน่นอน 

เป็นสภาวการณ์ท่ีผูท้าํการตดัสินใจทราบทางเลือกต่างๆ และทราบถึงผลท่ีจะเกิดข้ึนของแต่ละ

ทางเลือกอย่างดีด้วย สภาวการณ์ท่ีเส่ียง เป็นสภาวการณ์ท่ีผูบ้ริหารตดัสินใจทราบทางเลือกต่างๆ 

และทราบโอกาสความน่าจะเป็นท่ีเกิดข้ึนผูบ้ริหารจะตดัสินใจเม่ือโอกาสท่ีจะไดรั้บผลประโยชน์

มากกวา่เสียประโยชน์การตดัสินใจในสภาวการณ์เส่ียงผูท้าํการตดัสินใจตอ้งเรียนรู้ทาํความเขา้ใจ

เร่ืองทฤษฏีความน่าจะเป็นและแขนงการตดัสินใจและ สภาวการณ์ท่ีไม่แน่นอนเป็นสภาวการณ์ท่ี

ผูท้าํการตดัสินใจอาจทราบทางเลือกต่าง ๆ แต่ไม่ทราบผลท่ีอาจจะเกิดข้ึนในแต่ละทางเลือกโดยไม่

สามารถคาดคะเนความน่าจะเป็นของแต่ละทางเลือกภายใตส้ภาวการณ์ดงักล่าวผูท้าํการตดัสินใจจึง

ไม่ควรตดัสินใจใดๆลงไปจนกวา่จะมีขอ้มูลสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือมากกวา่ท่ีมีอยู ่

 

ปัจจยัต่างๆท่ีผูน้าํควรหลีกเล่ียงในการตดัสินใจ  

 

1) ความเป็นผูน้าํ (Leadership Style) หมายถึง การตดัสินใจโดยพยายามหลีกเล่ียงการถูก

ครอบงาํโดยคนใดคนหน่ึง สนับสนุนให้สมาชิกในกลุ่มทุกคนได้แสดงความคิดเห็นกันอย่าง

หลากหลายโดยไม่เป็นการรับฟังแต่เพียงฝ่ายเดียว และเนน้การคาํนึงถึงวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการให้

มากท่ีสุดเขา้ถึงตวัปัญหาใหม้ากท่ีสุด 

2) หลีกเล่ียงความขดัแยง้ (Constructive Conflict) หมายถึง การตดัสินใจบางคร้ังก็มีความ

ขดัแยง้กันในความคิดเห็นของคนแต่ละคนในด้านความรู้ความคิด มุมมองของแต่ละคน ความ

ขดัแยง้ต่าง ๆ เกิดไดห้ลายชนิดคือ (Cognitive Conflict) หมายถึง ความขดัแยง้กนัในดา้นการรู้ความ

เขา้ใจในปัญหานั้น มุมมองในปัญหาแตกต่างกนัและ (Affective Conflict) หมายถึง ความขดัแยง้ท่ี

เกิดจากอารมณ์ความโกรธ ความไม่พอใจต่าง ๆ ดังนั้ นในการตดัสินใจจึงต้องคาํนึงถึงตวังาน

มากกวา่ตวับุคคล 

 

การตดัสินใจโดยกลุ่มประกอบดว้ยการให้ความสําคญักบัองคป์ระกอบดา้นต่างๆ คือดา้น

ความเป็นผูน้าํของกลุ่มในการตดัสินใจความขดัแยง้ท่ีอาจเกิดข้ึน และการสร้างความคิดริเร่ิมทั้งสาม

องคป์ระกอบน้ีจะทาํใหก้ารตดัสินใจมีประสิทธิภาพมากข้ึน  
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การตดัสินใจท่ีดีคือการส่งเสริมให้เกิดการแสดงความคิดเห็นท่ีจะแกปั้ญหา เทคนิคในการ

ให้มีความคิดริเร่ิมมากท่ีสุดคือ การระดมสมอง (Brainstorming) หมายถึงการให้กลุ่มคนเหล่านั้น

แสดงความคิดเห็นให้มากท่ีสุดเก่ียวกบัปัญหานั้นมากเท่าท่ีจะทาํไดใ้นสภาพแวดลอ้มของการระดม

สมองควรจะมีสภาพท่ีไม่เป็นทางการ ไม่มีวิกฤติกดดันโดยปล่อยให้เป็นไปอย่างธรรมดาท่ีสุด 

แสดงความคิดเห็นอย่างกวา้งๆ ให้ได้ปริมาณของความคิดมาก ๆ ร่วมกันระหว่างบุคคลต่างๆ 

หลีกเล่ียงความขดัแยง้กนัอนัทาํให้เกิดวิกฤติในท่ีประชุมหลีกเล่ียงการวิพากษ์วิจารณ์ควรแสดง

ความคิดเห็นออกมา และผสมผสานความคิดเห็นของแต่ละคนเขา้ดว้ยกนั  

 

ประโยชน์ของการตดัสินใจโดยกลุ่ม (Potential Advantages of Using a Group)  

 

1) การตดัสินใจโดยกลุ่มทาํให้ไดข้อ้มูลมาก (Information) เพราะเกิดจากความคิดเห็นของ

คนหลายฝ่ายท่ีแตกต่างกนั และมีประสบการณ์และความชาํนาญในดา้นต่างๆ  

2) ทําให้ ไ ด้ แ น ว ค ว าม คิ ด ห ล าย แ น ว ท าง ใ น ก ารแ ก้ ปั ญ ห า  (A Great Number of 

Perspectives) บางคร้ังอาจเป็นแนวคิดท่ีไม่คาดคิดมาก่อน  

3) ทาํให้เป็นการกระตุน้ใหเ้กิดความคิดริเร่ิมอยา่งแรงกลา้ (Intellectual Stimulation) ในส่ิง

แปลกใหม่มิใช่เพียงแค่เพื่อใชใ้นการตดัสินใจในคร้ังนั้น  

4) ทําให้ผู ้มี ส่วนร่วมใจการตัดสินใจเกิดความเข้าใจว่าทําไมจึงตัดสินใจอย่างนั้ น 

(Understand)  

5) การตดัสินใจโดยกลุ่มเป็นขอ้ผูกพนัท่ีมีร่วมกนัระหว่างบุคคลต่างๆ ในการผลกัดนัให้

การทาํงานประสบผลสาํเร็จตามท่ีไดต้ดัสินใจไปแลว้ (Commitment) 

 

การตดัสินใจดว้ยการสร้างความร่วมมือ  

 

การสร้างความร่วมมือ (Coalition Building) หมายถึง การสร้างความตกลงสําหรับการ

ตดัสินใจท่ีสลบัซับซ้อน การร่วมมือกนัระหว่างผูบ้ริหารหลายคนท่ีเห็นด้วยกบัเป้าหมาย ลาํดับ

ความสําคญัของปัญหาบุคคลจากสายงาน แผนกต่าง ๆ ผู ้เช่ียวชาญ และ กลุ่มภายนอกมีความเห็น

พอ้งตอ้งกนัในการตดัสินใจมีความร่วมมือกนัเกิดข้ึนเพื่อใหมี้การพิจารณาปัญหาร่วมกนั แก ้ปัญหา

ร่วมกนัและ เกิดความพึงพอใจทั้งสองฝ่าย 

 

นอกจากน้ีการตดัสินใจสาํหรับผูบ้งัคบับญัชาในระดบัสูง อาจแบ่งออกได ้2 ประเภท คือ  
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1) ผูบ้ ังคบับัญชาท่ีมีความกล้าในการตัดสินใจ และ ยอมรับผลท่ีอาจเกิดข้ึนจากการ

ตดัสินใจนั้นและพร้อมรับผดิชอบ  

2) ผูบ้งัคบับญัชาท่ีไม่กลา้ตดัสินใจ และไม่กลา้รับผดิชอบต่อผลท่ีเกิดข้ึน การตดัสินใจเป็น

การแสดงออกถึงความสามารถของภาวะผูน้าํ หากผูน้าํตดัสินใจไดถู้กตอ้ง ย่อมได้รับการยกย่อง

และยอมรับการตดัสินใจเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีจะดาํเนินการทุกอยา่งในองคก์ารความสําเร็จหรือลม้เหลว

ขององคก์าร 

เม่ือไดก้ลุ่มคนหรือคณะกรรมการท่ีจะมาร่วมแสดงความคิดเห็นและให้ขอ้มูลแลว้คาํถาม

ต่อไปคือ จะตดัสินใจกนัอยา่งไร 

 

การตดัสินใจโดยตวับุคคลและกลุ่ม (Decision Making by Individuals and Groups)  

 

1) การตดัสินใจโดยบุคคลเพียงคนเดียว (Individuals Decision Making) เป็นการตดัสินใจ

โดยคนๆ เดียวจะทาํให้เกิดความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพในการตดัสินใจ มกัจะใชธุ้รกิจขนาด

ยอ่มท่ีมีผูป้ระกอบการท่ีเป็นเจา้ของกิจการ และเป็นผูท่ี้ใกลชิ้ดปัญหาและทราบขอ้มูลไดดี้กวา่ 

2) การตัดสินใจโดยกลุ่ม (Group Decision Making) เป็นการตัดสินใจท่ียึดทีมงาน และ

คณะกรรมการเป็นผูร่้วม ตดัสินใจเป็นการมุ่งเน้นการมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ เม่ือใดก็ตามท่ี

ตอ้งการความร่วมมือผูบ้ริหาร จึงควรใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งเขา้มามีส่วนร่วม ดงันั้นการกระจายอาํนาจและ

การมีส่วนร่วมในการตดัสินใจ จึงจาํเป็นสาํหรับองคก์ารในอนาคต 

 

การตดัสินใจของผูบ้ริหารมีความสาํคญักวา่การตดัสินใจของผูป้ฏิบติังานเพราะเหตุผลดงัน้ี  

1) การตดัสินใจของผูบ้ริหารระดบัสูงมีผลกวา้งและรุนแรงกวา่การตดัสินใจของผูบ้ริหาร

ในระดบัตํ่ากวา่  

2) การตดัสินใจของผูบ้ริหารมีผลกระทบต่อการดาํเนินงาน การปฏิบติัหนา้ท่ีของฝ่ายต่างๆ 

ทุกระดบัหนา้ท่ีและตวับุคคล  

3) การตดัสินใจของผูบ้ริหารมีผลกระทบต่อสังคม และสภาพแวดลอ้มภายในองคก์ารและ

วถีิชีวติของพนกังาน  

4) การตดัสินใจของผูบ้ริหารมีผลต่อภายนอกองคก์ร เช่นในดา้นของภาพพจน์ขององคก์าร 

ทศันคติท่ีบุคคลภายนอกมีต่อองคก์าร 
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เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการตดัสินใจ  

 

การพยากรณ์เชิงปริมาณตวัเลขในเชิงปริมาณ (Quantitative Forecasting) เป็นวิธีการทาง

คณิตศาสตร์ช่วยในการวิเคราะห์ตวัเลข สถิติ รายงานทางการเงิน เพื่อใช้ประกอบการตดัสินใจท่ีมี

เหตุผล และมีตัวเลขยืนยนัการวิเคราะห์ตวัเลขในอดีตจะช่วยให้การตดัสินใจผิดพลาดน้อยลง

นอกจากการใชแ้นวคิดในเชิงปริมาณช่วยในการวางแผนตดัสินใจแลว้การใชป้ระสบการณ์ในอดีต

ท่ีผ่านมาเป็นเคร่ืองนําทางการตดัสินใจจะช่วยให้หลีกเล่ียงปัญหาอุปสรรคต่างๆ ได้รวมทั้งการ

ตดัสินใจอยา่งมีหลกัการตามแนวคิดทางวชิาการ เช่น การแสวงหาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งโดยเป็นขอ้มูลท่ี

เป็นปัจจุบนัมีความเช่ือถือได้ และเพียงพอต่อการตดัสินใจ การพิจารณาทางเลือกหลาย ๆ ทาง

เพื่อให้เกิดแนวความคิดกวา้งขวางอาจจะโดยการระดมสมอง (Brain Storming) หรือ การบริหาร

แบบมีส่วนร่วม  (Participative Management) การพิจารณาเปรียบเทียบข้อ  ดีข้อเสียความได้

ประโยชน์ การเสียประโยชน์จากทางเลือกต่าง ๆ แลว้จึงทาํการตดัสินใจเลือกทางเลือกท่ีเหมาะสม

ท่ีสุด 

 

เทคนิคการตดัสินใจเชิงปริมาณ  

 

เทคนิคการตดัสินใจเชิงปริมาณเป็นเทคนิคท่ีใชส้ถิติตวัเลข ตวัแบบทางคณิตศาสตร์ เขา้มา

ใชใ้นการตดัสินใจเพื่อให้การตดัสินใจถูกตอ้งและเหมาะสมกบัสภาวะแวดลอ้ม สาํหรับเทคนิค การ

ตดัสินใจเชิงปริมาณท่ีสําคญั ไดแ้ก่ เทคนิคแขนงการตดัสินใจและเทคนิคผลตอบแทนท่ีคาดหวงั 

ส่วนเทคนิคการตดัสินใจเชิงปริมาณอ่ืนๆ ไดแ้ก่ การวเิคราะห์จุดคุม้ทุน โปรแกรมเส้นตรง การวิจยั

เชิงปฏิบติัการ เป็นตน้  เทคนิคการตดัสินใจมีหลากหลายวิธีแต่ท่ีนาํเสนอมาในท่ีน้ีเป็นวิธีพื้นฐานท่ี

นิยมใชก้นั เป็นตน้ 

 

1) วธีิการตดัสินใจแบบแขนงตน้ไม ้(Decision Tree) 

การเรียนรู้ตน้ไมต้ดัสินใจนั้นใน Machine Learning เป็นโมเดลทางคณิตศาสตร์ท่ีจะใช้

ทาํนายประเภทของวตัถุ โดยการพิจารณาจากลกัษณะของวตัถุและใช้ตน้ไมต้ดัสินใจในการสร้าง

โมเดลท่ีพยากรณ์ได ้ซ่ึงจะเช่ือมโยงขอ้มูลสังเกตการณ์เขา้กบัขอ้มูลปลายทาง การทาํงานของตน้ไม้

การตดัสินใจจะทาํการจดักลุ่ม (Classify) ชุดขอ้มูลนาํเขา้ในแต่ละกรณี (Instance) แต่ละบพั (Node) 

ของตน้ไมก้ารตดัสินใจคือตวัแปร (Attribute) ต่างๆของชุดขอ้มูลในดา้นของธุรกิจก็นาํมาช่วยใน

การตดัสินใจเพื่อช่วยในการสร้างแผนงานในการเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดจากหลาย ๆ ทางเลือก โดย

http://mindphp.com/%E0%B8%84%E0%B8%B9%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B8%B7%E0%B8%AD/73-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%B0%E0%B9%84%E0%B8%A3/5050-what-is-attribute.html
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มีโครงสร้างเป็นตน้ไม้ แตกแขนงไปตามเง่ือนไขหรือขอ้มูลท่ีได้คาดคะเนไวว้่าจะเกิดข้ึนอาศยั

เง่ือนไขเป็นตัวช่วยในการตัดสินใจว่าเม่ือมีเหตุการณ์ใด ๆ ข้ึน จะแสดงผลออกมาอย่างไร ผู ้

ตดัสินใจก็สามารถทราบผลของการตดัสินใจท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต (ดีซิกชัน่ ที เลินน่ิง, 2561) 

 

2) วธีิคาํนวณตารางผลตอบแทนท่ีคาดหวงั (Payoff Matrix) 

เป็นเทคนิคท่ีช่วยให้ผูต้ดัสินใจภายใตส้ถานการณ์ท่ีมีความเส่ียง โดยกาํหนดความน่าจะ

เป็น (Probability) ให้กบัสถานการณ์ต่างๆ ผูต้ดัสินใจสามารถคาํนวณผลตอบแทนท่ีคาดหวงั และ

ตดัสินใจทางเลือกท่ีให้ผลตอบแทนสูงสุด เทคนิคการตดัสินใจเชิงคุณภาพเป็นอีกเทคนิคท่ีนาํมาใช้

เพื่อหาความคิดเห็นขอ้มูลหรือไอเดียต่างๆเพื่อมาช่วยในการตดัสินใจ 

 

เทคนิคการตดัสินใจเชิงคุณภาพ  

 

การตดัสินใจเชิงคุณภาพเป็นเทคนิคท่ีไมไดน้าํตวัเลขหรือแบบทางคณิตศาสตร์มาช่วย ใน

การตดัสินใจแต่เป็นการใช้ทกัษะความรู้ สติปัญญา และประสบการณ์ของผูท้าํการตดัสินใจ เป็น

สําคญั การตดัสินใจเชิงคุณภาพ 4 เทคนิค ไดแ้ก่ การระดมสมอง มติเอกฉันท ์เทคนิคเดลฟาย และ

กลุ่มคุณภาพ รายละเอียดดงัน้ี  

 

1) การระดมสมอง (Brain Storm) เป็นวิธีการท่ีใช้ในการผลิตความคิดร่วมกันเป็นกลุ่ม 

เพื่อให้เกิดรายการความคิดท่ีหลากหลายสําหรับนาํไปใชแ้กปั้ญหา คาํวา่ Brainstorming เร่ิมรู้จกักนั

แพร่หลายจากหนังสือของ อเล็กซ์  ออสบอร์ (Alex Osbor) ท่ี มี ช่ือว่า  Applied Imagination ซ่ึง

ตีพิมพใ์นปี ค.ศ. 1953 โดยออสบอร์ ไดก้ล่าววา่ การระดมสมองมีประสิทธิภาพมากกวา่การทาํงาน

เพียงลาํพงั การระดมสมองมีการแตกรูปแบบออกเป็นหลากหลายประเภทมาก เช่น Group Passing 

Technique ท่ีให้ผูร่้วมระดมสมองคนแรกเขียนความคิดใส่กระดาษ แล้วส่งต่อไปยงัคนถัดไป 

จนกระทัง่กระดาษท่ีเขียนความคิดวนกลบัมายงัคนแรกท่ีเขียน จึงค่อยนาํไอเดียทั้งหมดมาคดัเลือก

ไปใช้ Individual Brainstorming เป็น การระดมสมองคนเดียว ทาํไดโ้ดยเขียนไอเดียลงในกระดาษ

ไปเร่ือย ๆ หรือ เขียนเป็น Mind Map หรือ พูดอย่างอิสระ อยากพูดอะไรก็พูด จากนั้นก็นาํขอ้มูล

ทั้งหมดท่ีออกมาไปพิจารณาวา่ มีส่ิงใดท่ีเป็นประโยชน์นาํไปใชไ้ดบ้า้ง (พิสิษฐ ์จง, 2558)  

 

2) มติเอกฉันท ์(Majority Vote) การตดัสินใจโดยทัว่ไปจะใชห้ลกัเสียงส่วนใหญ่หรือเสียง

ขา้งมากเป็นเกณฑ์ในการตดัสิน การตดัสินใจโดยมติเอกฉันท์มีการหลกัสําคญั คือ ใช้เหตุผลให้
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เสนอขอ้คิดเห็นของตนเองให้แจ่มแจง้และมีเหตุผลท่ีสุดและตอ้งฟังปฏิกิริยาจากคนอ่ืนๆ ดว้ยไม่

เนน้การแพช้นะ แต่เนน้ชนะร่วมใจกนั คิดเห็น หลกัการอภิปรายเหมือนกนัไม่เปล่ียนใจง่ายๆ ใครท่ี

คิดมีขอ้มูลดีก็ควรจะเขา้ร่วมในการแสดงความคิดเห็น 

 

3) เทคนิคเดลฟาย (Delphi Technique) เทคนิคเดลฟายเป็นวิธีการรวบรวมความรู้ของ

ผูเ้ช่ียวชาญ เพื่อมุ่งศึกษาและวิเคราะห์องค์ความรู้ท่ียงัไม่มีคาํตอบแน่ชัด โดยการรวบรวบและ

กลั่นกรองความรู้จากผูเ้ช่ียวชาญในสาขานั้ นๆ ทั้ งน้ีจะต้องมีการเปิดโอกาสให้ผูเ้ช่ียวชาญได้

ใคร่ครวญความคิดเห็นโดยการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัไปยงักลุ่มผูเ้ช่ียวชาญเพื่อวิเคราะห์ขอ้มูลในรอบ

ถดัไป ทั้งน้ีองคค์วามรู้ใหม่ท่ีไดรั้บจะเกิดจากการพิจารณามติสอดคลอ้งโดยเสียงขา้งมาก ลกัษณะ

สําคญั คือ (1) การไม่เปิดเผยรายช่ือผูเ้ช่ียวชาญเพื่อให้นาํเสนอเป็นไปอยา่งอิสระ (2) การให้ขอ้มูล

ยอ้นกลบัไปยงัผูเ้ช่ียวชาญไดท้บทวนความคิดเห็น และ (3) การวินิจฉยัความคิดเห็นของกลุ่มอย่าง

เป็นทางการ (นํ้าผึ้ง มีศิล, 2559) 

 

4) กลุ่มคุณภาพ (Qualified Working Team) เป็นการตดัสินใจโดยใชก้ลุ่มเขา้มามีส่วนร่วม 

ซ่ึงโดยทัว่ไปมกัจะคุน้ช่ือกนั ในรูปแบบกลุ่มควบคุมคุณภาพเป็นการตดัสินใจโดยกลุ่มคนขนาดเล็ก 

ในสถานท่ีเดียวกนัและมีงาน ลกัษณะเดียวกนัมารวมตวักนัอยา่งอิสระเพื่อทาํกิจกรรมเดียวกบัการ

ปรับปรุงงานอย่างต่อเน่ืองเพื่อพฒันาตนเอง และพฒันาซ่ึงกนัและกนัภายใต ้กรอบอาํนาจหน้าท่ี

ของกลุ่มเป็นไปโดยสอดคลอ้งกบั นโยบายของหน่วยงานอนัจะส่งผลใหมี้การปรับปรุงคุณภาพการ

ปฏิบติังานของหน่วยงาน หลักการท่ีสําคญัของกลุ่มคุณภาพ คือ เป็นกลุ่มขนาดเล็ก ทาํงานใน

สถานท่ีเดียวกนัและทาํงานในลกัษณะเดียวกนัมีการรวมตวัอยา่งเต็มใจและอิสระไม่มีการบงัคบั มี

การประชุมเพื่อแกไ้ข ปัญหาประจาํการประชุมดงักล่าวก่อให้เกิดการเรียนรู้และพฒันาตนเองใน

กลุ่ม และเป็นการร่วมกนัในการคิดและการตดัสินใจเพื่อแกปั้ญหาของทีมงาน 

 

ทฤษฎีการตดัสินใจของโบโน (Edward De Bono)  

 

เดอ โบโน เป็นนกัจิตวิทยาท่ีไดเ้สนอแนวคิด Parallel Thinking หมายถึงการตดัสินใจไม่

ควรมองเพียงวิธีเดียว แต่ควรแยกกระบวนการออกเป็นแนวทางยอ่ยๆ พร้อม ๆ กนัเสมือนหมวก 6 

ใบ แต่ละใบมีสีท่ีแตกต่างกนั ส่งผลให้แนวคิดต่างกนัเพื่อช่วยจดัระเบียบการคิด ทาํให้การคิดมี 

ประสิทธิภาพมากข้ึน 
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หมวกสีขาว  (White Hat) สีขาวเป็นสี ท่ี ช้ีให้ เห็นถึงความเป็นกลาง จึงเก่ียวข้องกับ

ขอ้เท็จจริง จาํนวนตวัเลข เม่ือสวมหมวกสีน้ี หมายความวา่ท่ีประชุมตอ้งการขอ้เท็จจริงเท่านั้น คือ 

ขอ้มูลเบ้ืองตน้ของส่ิงนั้นๆ ไม่ตอ้งการความคิดเห็น 

 

หมวกสีแดง (Red Hat) หมายถึง ความรู้สึกสัญชาตญาณและลางสังหรณ์ ซ่ึงส่วนใหญ่การ

แสดงอารมณ์จะไม่มีเหตุผลประกอบ หรือการตระหนกัรู้โดยฉบัพลนั  

 

หมวกสีดาํ (Black Hat) หมายถึงการตดัสินใจดว้ยแนวคิดท่ีเป็นลบ พูดถึงจุดดอ้ย ช้ีให้เรา

เห็นวา่ส่ิงใดผิด ส่ิงใดไม่สอดคลอ้งและส่ิงใดใชไ้ม่ได ้ช่วยปกป้องจากการกระทาํอะไรอยา่งโง่เขลา

และผดิกฎหมาย เป็นหมวกคิดท่ีมีเหตุมีผลเสมอ ทาํใหก้ารคิดมีความรอบคอบมากข้ึน 

 

หมวกสีเหลือง (Yellow Hat) หมายถึงการตดัสินใจด้วยการคิดในทางบวก คิดทางท่ีได ้

ประโยชน์ หมายถึง การคาดการณ์ในทางบวก ความคิดเชิงบวก เป็นการมองโลกในแง่ดี การมองท่ี

เป็นประโยชน์ เป็นการคิดท่ีก่อใหเ้กิดผล หรือทาํให้ส่ิงต่างๆ เกิดข้ึนได ้การคิดเชิงบวกเป็น การเปิด

โอกาสใหพ้ฒันาและสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ๆ  

 

หมวกสีเขียว (Green Hat) หมายถึงการตดัสินใจท่ีสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ เก่ียวขอ้งโดยตรงกบั

การเปล่ียนแปลง โดยเม่ือสวมหมวกสีน้ี จะแสดงความคิดใหม่ๆ เป็นตวัแทนของความคิดริเร่ิม

สร้างสรรคใ์หม ่ๆ เปิดโอกาสใหก้บัการปรับปรุง สร้างสรรค ์และพฒันา 

 

หมวกสีฟ้า (Blue Hat) หมายถึงการตดัสินใจในภาพรวมกวา้งทั้งหมดทุกสีรวมกนั ประเมิน 

ถึงผลลพัธ์ หมายถึง การควบคุมและการบริหารกระบวนการ การคิดเพื่อให้เกิดความชดัเจนในเร่ือง

ของความคิดรวบยอด ขอ้สรุป การยติุขอ้ขดัแยง้ (โอทีมเวร์ิค, 2559)  
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รูปท่ี 2.3 ทฤษฎีการตดัสินใจของเดอโบโน 

ท่ีมา : โอทีมเวิร์ค, 2559 

 

ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ (Decision Support System) 

 

ระบบ สนับ สนุนการตัดสิ นใจ  (Decision Support System) เป็ นระบ บย่อยในระบ บ

สารสนเทศเพื่อการจดัการโดยท่ีระบบการสนบัสนุนการตดัสินใจช่วยผูบ้ริหารใหส้ามารถตดัสินใจ

ไดถู้กตอ้งมากยิง่ข้ึน ตดัสินใจไดง่้ายข้ึน ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ เป็นซอฟทแ์วร์ท่ีช่วยในการ

ตดัสินใจในดา้นการรวบรวมขอ้มูล การวิเคราะห์ขอ้มูล การสร้างตวัแบบภายใตซ้อฟท์แวร์ ระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจเป็นการประสานการทํางานระหว่างบุคลากรกับเทคโนโลยีทางด้าน

ซอฟท์แวร์โดยเป็นการกระทาํโตต้อบกันเพื่อแก้ปัญหาแบบไม่มีโครงสร้าง และอยู่ภายใต้การ

ควบคุมของผูใ้ช้ตั้งแต่เร่ิมตน้จนถึงส้ินสุด เพื่อหาคาํตอบท่ีง่ายมีนกัวิเคราะห์มีการออกแบบเพื่อนาํ

ขอ้มูลมาใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้งตรงตามความตอ้งการ 

 

มหาวิทยาลัยรามคําแหง สถาบันคอมพิวเตอร์ (2558) อธิบายว่าระบบสนับสนุนการ

ตดัสินใจ (Decision Support System) เป็นระบบยอ่ยหน่ึงในระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการ โดยท่ี
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ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจจะช่วยผูบ้ริหารในเร่ืองการตดัสินใจใน เหตุการณ์หรือกิจกรรมทาง

ธุรกิจท่ีไม่มีโครงสร้างแน่นอน หรือก่ึงโครงสร้าง ระบบสนบัสนุนการตดัสินใจอาจจะใชก้บับุคคล

เดียวหรือช่วยสนบัสนุนการตดัสินใจ เป็นกลุ่ม นอกจากนั้น ยงัมีระบบสนบัสนุนผูบ้ริหารเพื่อช่วย

ผูบ้ริหารในการตดัสินใจเชิงกลยุทธ์ ระบบสนับสนุนการตดัสินใจ ไดเ้ร่ิมข้ึนในช่วง ปี ค.ศ. 1970 

โดยมีหลายบริษทัเร่ิมท่ีจะพฒันาระบบสารสนเทศเพื่อท่ีจะช่วยผูบ้ริหารในการ ตดัสินใจปัญหาท่ีไม่

มีโครงสร้างท่ีแน่นอน หรือก่ึงโครงสร้างโดยขอ้มูลมีการเปล่ียนแปลงตลอด ซ่ึงระบบสารสนเทศ

เดิมท่ีใช้ในลักษณะระบบการประมวลผลรายการ (Transaction Processing System) ไม่สามารถ

กระทาํได้ นอกจากนั้ นยงัมีวตัถุประสงค์เพื่อลดแรงงาน ต้นทุนท่ีตํ่าลงและยงัช่วยในเร่ืองการ

วิเคราะห์การสร้างตวัแบบ (Model) เพื่อ อธิบายปัญหาและตดัสินใจปัญหาต่างๆ จนกระทัง่ปี ค.ศ. 

1980 ความพยายามในการใชร้ะบบน้ีเพื่อช่วยในการสนบัสนุนการตดัสินใจไดแ้พร่ออกไป ยงักลุ่ม

และองคก์ารต่างๆ 

 

สกุลทิพย ์ทิพยท์าํมา (2555) สรุปว่า DDS คือ ระบบสารสนเทศท่ีสามารถโตต้อบกบัผูใ้ช้

โดยท่ีระบบน้ีจะรวบรวมขอ้มูล และแบบจาํลองในการตดัสินใจท่ีสําคญั เพื่อช่วยผูบ้ริหารในการ

ตดัสินปัญหาแบบก่ึงโครงสร้าง และไม่มีโครงสร้าง ปกติ DSS จะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ

ตดัสินใจของผูบ้ริหารโดย ประมวลและเสนอขอ้มูลการตดัสินใจแก่ผูบ้ริหาร เพื่อใชท้าํความเขา้ใจ

และเป็นแนวทางในการตดัสินใจ และประเมินทางเลือกท่ีเหมาะสม ภายใตข้้อจาํกัดของแต่ละ

สถานการณ์ ซ่ึงจะช่วยผูบ้ริหารในการวิเคราะห์และเปรียบเทียบทางเลือกให้สอดคลอ้งกบัปัญหา

หรือสถานการณ์ท่ีสุด 

 

ลกัษณะและความสามารถของระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ  

1) สามารถสนบัสนุนการตดัสินใจทั้งในสถานการณ์ของปัญหาแบบก่ึงโครงสร้างและไม่มี

โครงสร้าง  

2) สามารถรองรับการใชง้านของผูบ้ริหารทุกระดบั  

3) สามารถสนบัสนุนการตดัสินใจแบบกลุ่ม และแบบเด่ียว  

4) สามารถสนบัสนุนการตดัสินใจไดท้ั้งปัญหาแบบเก่ียวพนัและหรือปัญหาต่อเน่ือง  

5) สนบัสนุนการตดัสินใจในขั้นตอนต่าง ๆ ของกระบวนการตดัสินใจได ้ 

6) สนับสนุนกระบวนการและรูปแบบการตัดสินใจท่ีมีความหลากหลายได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  

7) มีความยดืหยุน่สูง  

https://www.gotoknow.org/user/konroiet/profile
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8) ใชง้านง่าย  

9) ในการพฒันาจะเน้นหนกัในการทาํงานท่ีสําเร็จตามเป้าหมายมากกวา่ค่าใช้จ่ายในการ

พฒันาระบบ  

10) มีหนา้ท่ีสนบัสนุนการตดัสินใจเท่านั้น ไม่ใช่ทาํหนา้ท่ีแทนผูต้ดัสินใจ  

11) ระบบท่ีมีความซบัซอ้น ควรขอความช่วยเหลือจากผูเ้ช่ียวชาญเท่านั้น  

12) เป็นระบบท่ีใช้วิธีวิเคราะห์สถานการณ์การตดัสินใจด้วยแบบจาํลองต่าง ๆ ระบบจึง

ต้องสามารถสร้างแบบจาํลอง เพื่อทดสอบป้อนค่าตัวแปร และเปล่ียนค่าไปเร่ือยๆ เพื่อสร้าง

ทางเลือกต่างๆ  

13) สามารถเขา้ถึงแหล่งเก็บขอ้มูลไดห้ลากหลาย  

 

ประโยชน์ของระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ  

1) พฒันาประสิทธิภาพการทาํงานส่วนบุคคล โดยเฉพาะงานท่ีเก่ียวกบัการตดัสินใจ  

2) พฒันาประสิทธิภาพการแกไ้ขปัญหา ช่วยให้ผูต้ดัสินใจแกไ้ขปัญหาไดอ้ยา่งรวดเร็วและ

ถูกตอ้งมากข้ึน ยงัสามารถช่วยแกปั้ญหาก่ึงโครงสร้าง และปัญหาไม่มีโครงสร้างไดอี้กดว้ย  

3) ช่วยอาํนวยความสะดวกในการติดต่อส่ือสาร DSS ท่ีทาํงานในลกัษณะ Groupware ทาํ

ให้ผูบ้ริหารสามารถทาํการปรึกษา ประชุม และเรียกใช้สามารถสนเทศเพื่อประกอบการตดัสินใจ

ผา่นเทคโนโลยเีครือข่าย คอมพิวเตอร์ได ้ทาํใหส้ะดวก ประหยดัเวลาและงบประมาณ  

4) ส่งเสริมการเรียนรู้หรือการฝึกหดัเม่ือใชง้านบ่อยๆ  

5) เพิ่มประสิทธิภาพการควบคุมองคก์ร เน่ืองจากการตดัสินใจถูกตอ้งทาํให้การดาํเนินงาน

เป็นไปอยา่งราบร่ืน  

 

ประเภทของระบบสนบัสนุนการตดัสินใจ จาํแนกตามผลลพัธ์ท่ีไดด้งัน้ี  

1) ระบบสอบถามขอ้มูล (File Drawer System) เป็นระบบสืบคน้ขอ้มูลเพื่อประกอบการ

ตดัสินใจ  

2) ระบบวิเคราะห์ขอ้มูล (Data Analysis System) เป็นระบบท่ีใช้การวิเคราะห์ขอ้มูลจาก

หลายฐานขอ้มูล  

3) ระบบแบบจาํนองทางดา้นการบญัชี (Accounting Model) ใช้งานดา้นการวางแผนและ

การจดัทาํงบประมาณ โดยคาํนวณขอ้มูลเพื่อประเมินผลลพัธ์โดยใชข้อ้กาํหนดทางบญัชี  

4) ระบบแบบจาํลองการนําเสนอ เป็นแบบจาํลองท่ีใช้ในการทํานายผลลัพธ์จากการ

ตดัสินใจ 
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5) ระบบคดัเลือกแนวทางการตดัสินใจท่ีดีท่ีสุด (Optimization System) เป็นระบบท่ีทาํการ

คดัเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุดบนพื้นฐานการคาํนวณทางคณิตศาสตร์และช่วยกาํหนดแนวทางการ

แกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุด  

6) ระบบการใหค้าํแนะนาํ (Suggestion System) เป็นการใหค้าํแนะนาํจากการพิจารณาแนว

ทางการแกปั้ญหาท่ีดีท่ีสุดควรใชก้บัการแกปั้ญหาท่ีมีโครงสร้างสูง  

 

การตดัสินใจรูปแบบใหม ่(New Style of Decision Making) 

 

นอกจากปัจจยัและองคป์ระกอบต่างๆของการแกปั้ญหาและการตดัสินใจแลว้ ผูบ้ริหารใน

ยุคใหม่ตอ้งเขา้ใจรูปแบบใหม่ของการตดัสินใจของผูบ้ริหารซ่ึงอาจไม่ไดค้าํนึงผลลพัธ์แค่ตวัใดตวั

หน่ึงของปัญหาหน่ึงแต่ตอ้งมองภาพรวมในหลายๆปัจจยัดงัต่อไปน้ี 

1) การได้ประโยชน์สูงสุด (Maximize Utility) หมายถึงเป็นการเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด

เป็นไปไดม้ากท่ีสุด ให้ผลในทางบวกมากท่ีสุด และให้ผลในทางลบนอ้ยท่ีสุด ผลของทางเลือกทาํ

ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดและค่าใชจ่้ายตํ่าสุด หรือมีผลตอบแทนท่ีไดก้ลบัมามากกวา่ 

2) ความพอใจสูงสุด (Maximize Satisfaction) หมายถึง การเลือกทางเลือกท่ีได้รับการ

ยอมรับมากท่ีสุดทาํให้ทั้งสองฝ่ายตกลงกนัได ้บางคร้ังการเลือกทางเลือกแบบ Maximize อาจทาํได้

มีการยอมรับนอ้ย แต่ทางเลือกแบบ Satisfice มีผูย้อมรับเห็นพอ้งตอ้งกนัมากกวา่ 

3) ทางเลือกท่ีมีความเหมาะสมท่ีสุด (Optimizing) หมายถึง การเลือกทางเลือกท่ีทาํให้

บรรลุเป้าหมายหลายอย่างพร้อม ๆ กนัเป็นกลยุทธ์การตดัสินใจท่ีทาํให้เกิดผลท่ีดีสุดในหลาย ๆ 

เป้าหมาย  

 

สรุป 

 

ผูบ้ริหารเป็นบุคคลท่ีมีความสําคญัต่อการดาํรงอยู่และอนาคตขององค์กร มีหน้าท่ีและ

ความรับผิดชอบต่อการกาํหนดส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคตขององคก์ร จะตอ้งมีการตดัสินใจในปัญหา 

และส่ิงท่ีสําคญัทางธุรกิจ การตดัสินใจของผูบ้ริหารจะมีทั้ งการตดัสินใจเชิงกลยุทธ์ (Strategic 

Decision) เป็นการตดัสินใจท่ีเก่ียวกบัอนาคตขององค์การเพื่อให้องคก์ารมีตาํแหน่งเชิงกลยุทธ์และ

ความได้เปรียบซ่ึงมีผลต่อความมัน่คงและความเจริญเติบโตขององค์การ และการตดัสินใจทาง

ยุทธวิธี (Tactical Decision) เป็นการตดัสินใจว่าองค์กรจะทาํอะไร ท่ีไหน เม่ือไร อย่างไร เพื่อให้

สามารถบรรลุภารกิจ และวตัถุประสงค์ท่ีกาํหนดไวใ้นแผนกลยุทธ์แผนยุทธวิธีจะกาํหนดยุทธวิธี
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การทาํงานเฉพาะเร่ือง เพื่อสร้างเอกลกัษณ์และความไดเ้ปรียบต่อคู่แข่งรวมทั้ง การแกปั้ญหาเฉพาะ

หน้า (Fire-Fighting) เป็นการตดัสินใจแก้ไขปัญหา หรือวิกฤตท่ีเกิดข้ึนเฉพาะหน้า ซ่ึงอาจจะเกิด

กะทนัหันโดยท่ีผูบ้ริหารไม่ได้คาดการณ์ไวโ้ดยผูบ้ริหารจะตอ้งตดัสินใจว่าจะทาํกิจกรรมต่อไป 

หรือหยุดการทาํกิจกรรมนั้นและทา้ยท่ีสุดทาํหน้าท่ีควบคุม(Control) การท่ีผูบ้ริหารตรวจสอบและ

ควบคุมการปฏิบติังานของพนกังานให้เป็นไปตามความเหมาะสม และความสอดคลอ้งกบังานและ

สถานการณ์ 

 

ดังนั้ นในทุก ๆ  การตัดสินใจของผู ้บริหารทักษะและความเข้าใจเร่ืองขบวนการการ

แกปั้ญหาและการตดัสินใจ ตลอดจนความสามารถในการนาํไปใช้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพถือเป็น

คุณสมบติัอนัสําคญัท่ีทาํให้องค์กรนั้นดาํเนินงานไปอย่างราบร่ืนและตามแผนงานท่ีกาํหนดไว้

ตลอด โดยท่ีผู ้บริหารนั้ นมีความรู้และเข้าใจถึงตัวแปรอ่ืนๆท่ีเก่ียวข้องและกระทําด้วยความ

ระมัดระวงัเพื่อให้ผลของการตัดสินใจเป็นท่ียอมรับ และมีผลกระทบน้อยท่ีสุด โดยคาํนึงถึง

ทางเลือกต่าง ๆท่ีนํามาวิเคราะห์ทางเลือกเพื่อหาข้อดีข้อเสียของแต่ละทางเลือก และตดัสินใจ

ทางเลือกท่ีดีท่ีสุด มีประโยชน์ท่ีสุด สร้างความพอใจท่ีสุด หรือ อยา่งนอ้ยก็เหมาะสมท่ีสุดต่อองคก์ร

และพนักงานในองค์กร โดยการพิจารณาในทุกมิติอย่างรอบครอบ ซ่ึงผูบ้ริหารท่ีมีทกัษะในการ

แกปั้ญหาและการตดัสินใจท่ีเฉียบคมและมองปัญหาและผลกระทบอยา่งรอบดา้นย่อมจะสามารถ

นาํพาองคก์รไปสู่ความสาํเร็จไดอ้ยา่งมัน่คง 

 

2.5 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

ปัจจุบนัความกา้วหนา้ของเทคโนโลยสีารสนเทศไดมี้บทบาทท่ีสําคญัต่อวิถีชีวติและสังคม

ของมนุษยค์วามก้าวหน้าของเทคโนโลยีทาํให้รูปแบบการดาํเนินชีวิต การประกอบธุรกิจ และ

เศรษฐกิจโลกเปล่ียนแปลงไปอย่างรุนแรง ความสําคญัของอินเทอร์เน็ตไร้สายจึงเป็นหน่ึงใน

อิทธิพลท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลงโลก เปล่ียนแปลงวิถีชีวิตของมนุษย์ การดาํเนินธุรกิจ หรือ 

Business Model และเศรษฐกิจของโลกซ่ึงเป็นเคร่ืองยืนยนัได้ว่ายุคน้ีเป็นยุคแห่ง The Internet of 

Things ซ่ึง The Internet of Things คือ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท่ีเช่ือมอุปกรณ์และเคร่ืองมือต่าง ๆ 

เช่น โทรศพัท์มือถือ รถยนต์ ตู้เย็น โทรทัศน์ และอ่ืน ๆ เข้าไวด้้วยกัน โดยเคร่ืองมือต่าง ๆ จะ

สามารถเช่ือมโยงและส่ือสารกนัไดโ้ดยผา่นระบบอินเทอร์เน็ตในอนาคต  
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สุณิสา ตรงจิตร์ (2559) ไดท้าํการศึกษาและวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ

สินคา้ออนไลน์ผา่นช่องทางตลาดกลางพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ (E-Marketplace) พบวา่มีปัจจยัสาํคญั

ท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ ประกอบไปดว้ย 8 ปัจจยั เรียงตามลาํดบัดงัน้ี  

1) ปัจจยัประสิทธิภาพของเวบ็ไซต ์และการนาํเสนอสินคา้ ระบบงานของเวบ็ไซตค์วรท่ีจะ

สามารถใหบ้ริการไดถู้กตอ้ง แม่นยาํ รวดเร็วสามารถใหบ้ริการไดต้ลอดเวลา  

2) ปัจจยัด้านการรักษาความเป็นส่วนตวั ผูป้ระกอบการควรให้ความสําคญั และช้ีแจง

นโยบายการเก็บรักษาขอ้มูลความลบั การรักษาความเป็นส่วนตวัของลูกคา้ไวอ้ยา่งชดัเจน  

3) ปัจจยัความภกัดีในตราสินคา้ (Brand Loyalty) ส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์

วา่ผูบ้ริโภคจะเลือกซ้ือสินคา้ออนไลน์ท่ีตั้งใจผา่นเวบ็ไซต ์E-Marketplace ท่ีเคยซ้ือเท่านั้น  

4) ปัจจยัด้านการส่งเสริมการตลาด และการให้ข้อมูลข่าวสาร โปรโมชั่นส่งผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์  

5) ปัจจยัดา้นผลิตภณัฑ์ (Product) เช่น สินคา้ท่ีมีใบรับรอง และใบรับประกนัเทียบเท่ากบั

สินคา้ท่ีวางขายผา่นช่องทาง Off-Line  

6) ปัจจยัการรับรู้ถึงแบรนด์ (Brand Awareness) ผูบ้ริโภครู้จกัตราสินคา้ของเว็บไซต์ E-

Marketplace ท่ีเคยซ้ือเหนือตราสินคา้อ่ืน  

7) ปัจจัยด้านความหลากหลายของผลิตภัณ ฑ์  และราคาสินค้าท่ี ซ้ือผ่านเว็บไซต ์                        

E-Marketplace มีราคาตํ่ากวา่การซ้ือผา่นวธีิการอ่ืน สามารถเปรียบเทียบราคาไดส้ะดวก และสินคา้มี

ความหลากหลาย  

8) ปัจจยัดา้นสิทธิประโยชน์ของสินคา้และการต่อรองราคาส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้

ออนไลน์ ผูบ้ริโภคสามารถต่อรองราคาสินคา้กบัเจา้ของเวบ็ไซต ์E-Marketplace ท่ีเคยซ้ือไดส้าํหรับ

การวิเคราะห์ปัจจยัประชากรศาสตร์ (ปัจจยัส่วนบุคคล) มีเพียงปัจจยัการศึกษาท่ีส่งผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์เพราะกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกว่าระดบัปริญญาตรีจะมี

ความรู้ ความคุน้เคยในการซ้ือสินคา้ออนไลน์มากกว่า รวมถึงกลุ่มน้ีน่าจะมีความรู้ ความเขา้ใจใน

การใช้งานเว็บไซต์เป็นอย่างดี จึงมีความเช่ือถือในระบบ ด้านความปลอดภยั ความสะดวกและ

ความสามารถในระบบงานอย่างมาก ประกอบกับการใช้งานเพื่อซ้ือสินค้าออนไลน์ผูบ้ริโภค

จาํเป็นตอ้งมีความรู้ในระดบัหน่ึง 

 

วอนชนก ไชยสุนทร (2558) ไดศึ้กษาเร่ืองการยอมรับการใช้งานของระบบการชาํระเงิน

แบบอิเลคทรอนิกส์ใน ประเทศไทย พบว่าความคาดหวงัในการปฏิบติังาน และลกัษณะนิสัยของ
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ผูใ้ชง้านเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจและการยอมรับของผูใ้ชง้านในการชาํระเงินดว้ยระบบ

อิเล็กทรอนิกส์  

 

สืบพงษ์ ปัทมโยธิน (2556) ซ่ึงศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยีการยื่น

แบบแสดงรายการและชาํระภาษีออนไลน์สาหรับวสิาหกิจขนาดกลางและขนาดยอ่มพบวา่ปัจจยัท่ีมี

ผลไดแ้ก่ ความยากง่ายในการใช้งาน การรับรู้ถึงประโยขน์ อิทธิพลทางสังคม การตระหนักถึง

ความสําคัญ  ด้านคุณภาพบริการ ความเช่ือมั่น ทัศนคติ และพฤติกรรมส่งผลต่อการยอมรับ

เทคโนโลยี และ ปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรับการยื่นแบบมากท่ีสุดคือการพัฒนาคุณภาพการ

ใหบ้ริการอยา่งต่อเน่ือง 

 

วริษฐา สมเลข (2556) ศึกษาเก่ียวกับปัจจัยท่ีมีผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี Mobile 

Payment กรณีศึกษาการชาระเงินค่าบตัรชมภาพยนตร์ผ่านโทรศพัท์มือถือของผูบริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร โดยศึกษาจากกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีเคยใช้บริการ เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ กรุ๊ป ท่ีมีสมาร์ท

โฟน โดยไม่จาํเป็นว่าตอ้งเคยชาํระค่าบตัรผ่านมือถือมาก่อนจาํนวน 420 คนพบว่าความสอคลอ้ง

กบัไลฟ์สไตลเ์ป็นปัจจยัท่ีมีความสัมพนัธ์ทางบวกต่อความตั้งใจชาํระเงินค่าบตัรผา่นมือถือมากท่ีสุด 

 

สราวุธ ควชะกุล (2557) ได้ศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลของความแตกต่างในปัจจัยด้าน

ประชากรศาสตร์ และความสัมพนัธ์ของปัจจยัด้านคุณภาพการให้บริการ ด้านคุณลกัษณะของ

ธนาคาร และดา้นแรงจูงใจท่ีมีต่อความไวว้างใจในการใช้บริการธนาคารออนไลน์ของผูบ้ริโภคใน

เขตกรุงเทพมหานคร พบวา่ ทุกปัจจยัทางดา้นประชากรศาสตร์มีผลต่อความไวว้างในการใชบ้ริการ

ธนาคารออนไลน์ ในเขตกรุงเทพมหานคร ยกเวน้ ปัจจยัด้านการศึกษาท่ีไม่มีผล รวมไปถึงปัจจยั

อ่ืนๆ ท่ีส่งผลต่อความไวว้างใจในการใช้บริการธนาคารออนไลน์ ได้แก่ การตอบสนอง ความ

ตอ้งการ การเขา้ใจ การรับรู้ความตอ้งการของผูบ้ริโภค ขนาดของธนาคาร ช่อง ทางการให้บริการ-

จาํ นวนสาขาท่ีใหบ้ริการ ความเป็นส่วนตวัและ ความสะดวกในการใช ้งาน 

 

อัครเดช ป่ินสุข (2558) ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีสารสนเทศ คุณภาพการบริการ

อิเล็กทรอนิกส์และส่วนประสมการตลาดในมุมมองของลูกค้าท่ี ส่งผลต่อความพึงพอใจ                          

(E-Satisfaction) ในการจองตั๋วภาพยนตร์ออนไลน์ผ่านระบบแอพพลิเคชั่นของผูใ้ช้บริการใน 

จงัหวดักรุงเทพมหานครผลการศึกษาพบวา่ ปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในการจองตัว๋ภาพยนตร์ 

ออนไลน์ผา่นระบบแอพพลิเคชัน่ของผูใ้ชบ้ริการในจงัหวดักรุงเทพมหานคร ไดแ้ก่ 1) การยอมรับ 
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เทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการรับรู้ถึงความง่ายต่อการใช้งาน และด้านการรับรู้ประโยชน์                        

2) คุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ด้านความน่าเช่ือถือ และด้านความเป็นส่วนตวั และ 3) ส่วน

ประสม การตลาดในมุมมองของลูกคา้ ดา้นความตอ้งการเฉพาะของลูกคา้ และดา้นความสะดวกใน

การใชง้าน ในขณะท่ีคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส์ดา้น การตอบสนองความตอ้งการ และดา้น

การเขา้ถึงการให้บริการ ส่วนประสมการตลาดในมุมมองของ ลูกคา้ดา้นการจดัองคป์ระกอบ และ

ดา้นช่องทางในการส่ือสาร ไม่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการจองตัว๋ภาพยนตร์ออนไลน์ผา่นระบบ

แอพพลิเคชัน่ของผูใ้ชบ้ริการในจงัหวดักรุงเทพมหานคร  

 

Lin, Fofanah, and Liang (2011) ศึกษา การประเมิน การยอมรับ การใชง้านเทคโนโลยีของ

รัฐบาล สาธารณรัฐแกมเบีย ซ่ึงรูปแบบ The Technology Acceptance Model (TAM) ไดถู้กนาํมาใช้

อยา่งกวา้งขวางในการอธิบายและคาดการณ์การยอมรับของผูใ้ชข้องเทคโนโลยี กบัความกา้วหน้า

ในด้านไอทีและความนิยมการขยายตวัของการใช้งานอินเทอร์เน็ตในสาธารณรัฐแกมเบีย ซ่ึง

ตอ้งการให้ ประชาชนยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีThe Technology Acceptance Model (TAM) 

ของรัฐบาล สาธารณรัฐแกมเบีย ในการรับบริการจากหน่วยงานภาครัฐและในการทาํขอ้มูลเขา้ถึง

ประชาชนได้มากข้ึน ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่าหลกัโครงสร้างของเทคโนโลยี มีอิทธิพลอย่าง

มากต่อความตั้งใจในการนาํเทคโนโลยรีะบบสารสนเทศมาใชง้านของ รัฐบาลสาธารณรัฐแกมเบีย  

 

Cong and Lidan (2015) ได้ทําการศึกษาเร่ืองปัจจัยท่ี ส่งผลต่อพฤติกรรมการจ่ายเงิน

ออนไลน์ในการใชบ้ริการเวบ็ไซตท์่องเท่ียวของรัฐบาลจากประชาชนในประเทศจีน (An empirical 

study on users’ online payment behavior of government tourism website) โดยเก็บแบบสอบถาม 

ออนไลน์ผา่นทางเวบ็ไซต ์จากผูค้นทัว่ไป ทั้งหมด 389 ชุด พบวา่มีปัจจยัหลกั 6 ประการซ่ึงจะส่งผล 

ต่อความตั้ งใจในการใช้งานเป็นกรอบการวิจัย ได้แก่ 1) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 

(Perceived Ease of Use ) 2) การรับรู้ถึงความปลอดภยั (Perceived Security)  3 ) ความคาดหวงัใน

ประสิทธิ  ภาพ  (Performance Expectancy) 4) ความสะดวกสบายในการใช้งาน  (Convenient 

Conditions) 5) ความพึงพอใจ (Satisfaction) และ 6) ความเช่ือมัน่ (Trust)  

 

Junadi and Sfenrianto (2015) ไดศึ้กษาเก่ียวกบั ปัจจยัส่งผลต่อการยอมรับการใชง้านระบบ

การชําระเงิน  แบ บอิเล็กท รอนิกส์ในประเทศอินโดนี เซีย (A Model of Factors Influencing 

Consumer’s Intention to Use E-Payment System in Indonesia) พบว่า ปัจจยัดา้นความคาดหวงัจาก

ก ารใช้งาน  (Performance Expectancy) ส่ิ งอําน วยค วาม ส ะ ดวก ใน ก ารใช้งาน  (Facilitating 
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Conditions) อิ ท ธิ พ ล ท า ง สั ง ค ม  (Social Influence) ก า ร รั บ รู้ ท า ง เท ค โ น โ ล ยี  (Perceived 

Compatibility) และความกงัวล (Anxiety) ส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบการชาํระเงินแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ในประเทศอินโดนีเซีย  

 

Sheng-Chin, Chia-Jen, Hsing-Chuan, and Fong-Ling (2012) ไ ด้ ศึ ก ษ า เก่ี ย วกับ  ปั จ จัย

สําคญัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใชบ้ตัรสมาร์ตการ์ด แทนการใชเ้งินสดของผูป้ระกอบการใน

ย่านท่องเท่ียวของกรุงไทเป ประเทศไต้หวนั (Older-Users’ Acceptance of Smart Card Payment 

Systems: An Investigation of an Old-Street Venders) ผลการศึกษา ปัจจยัด้านความคาดหวงัจาก

การใช้งาน  (Performance Expectancy) ส่ิ งอําน วยค วาม ส ะดวก ใน ก าร  ใช้งาน  (Facilitating 

Conditions) อิ ท ธิ พ ล ท า ง สั ง ค ม  (Social Influence) ก า ร รั บ รู้ ท า ง เท ค โ น โ ล ยี  (Perceived 

Compatibility) และความกงัวล (Anxiety) เป็นปัจจยัสําคญัท่ีมีอิทธิพลต่อการยอมรับการใช้บตัร

สมาร์ตการ์ดแทนการใช้เงินสดของผูป้ระกอบการในยา่นท่องเท่ียวของกรุงไทเป ประเทศไตห้วนั 

ส่วนตวัแปรเสริม/ตวั ผนัแปรไดถู้กนาํมาใชใ้นการวจิยั 3 ตวัแปร ไดแ้ก่ เพศ อาย ุและการศึกษา 

 

Jansorn, Kiattisin, and Leelasantitham (2013) ไดศึ้กษาเก่ียวกบั “ปัจจยัส่งผลต่อความตั้งใจ

และพฤติกรรมในการยอมรับการใช้งานระบบการชาํระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย 

(Study of Acceptance Factors for Electric Payment Services)โดยทาํการเก็บขอ้มูลจากคนท่ีเคยใช้

งานระบบการชาํระเงินแบบอิเล็กทรอนิกส์จาํนวน 100 คน พบว่า ปัจจยัดา้นความคาดหวงัจากการ

ใช้งาน (Performance Expectancy) ส่ิงอาํนวยความสะดวกในการใช้งาน (Facilitating Conditions) 

อิทธิพลจากสังคม (Social Influence) การรับรู้ทางเทคโนโลยี (Perceived Compatibility) ความ 

คาดหวงัในความพยายาม (Effort Expectancy) คุณภาพของระบบ (Service Quality) และความกงัวล 

(Anxiety) ส่งผลต่อความตั้งใจและพฤติกรรมในการยอมรับการใช้งานระบบการชําระเงินแบบ

อิเล็กทรอนิกส์ในประเทศไทย ส่วนตวัแปรเสริม/ตวัผนัแปรไดถู้กนาํมาใชใ้นการวจิยั 2 ตวัแปร คือ 

เพศและอาย ุ

   

จากตวัอยา่งงานวิจยัจะเห็นไดว้่าปัจจยัท่ีจะส่งผลต่อการยอมรับการใช้งานระบบชาํระเงิน

อิเล็กทรอนิกส์ คือ คุณภาพของระบบและความปลอดภยัในการใชง้าน ดงันั้นผูใ้ห้บริการควรสร้าง

ความเช่ือมัน่ใหก้บัผูใ้ชง้านและคาํนึงถึงความแตกต่างของแต่ละประเทศ 

 



 

 

 

บทที ่3 

 

วธีิดําเนินการวจิัย 

  

ในการศึกษาวจิยัเร่ือง “พลเมืองยดิุจิทลัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์”ในคร้ังน้ี

ผูว้จิยัไดด้าํเนินการศึกษาคน้ควา้ตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

3.1 การกาํหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.2 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

3.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

3.4 สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 การกาํหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

3.1.1 ประชากรอายุ 20 ปีแลว้น่าจะตอ้งใช้อินเทอร์เน็ตเป็นประจาํ อย่างน้อย 3-5 คร้ังต่อ

สัปดาห์ 

3.1.2 ประชากรท่ีใชศึ้กษาเป็นประชากรในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครปริมณฑลแลต่างจงัหวดั 

อายตุั้งแต่ 20 ปีข้ึนไปเน่ืองจากเป็นช่วงวยัทาํงานและมีกาํลงัในการซ้ือสินคา้จาํนวน 1,108 ตวัอยา่ง 

 

3.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 

 

3.2.1 ผูว้ิจยัไดศึ้กษารวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัระบบนิเวศทางเทคโนโลยีเศรษฐกิจและสังคม

ดิจิทลั พลเมืองดิจิทลัและการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ของพลเมืองยคุดิจิทลั 

3.2.2 สร้างแบบสอบถามจากกรอบแนวคิด ในการออกแบบสร้างแบบสอบถามโดยการ

กาํหนดค่าคะแนน ของพลเมืองดิจิทลัดงัน้ี Digital Citizenship: พลเมืองดิจิทลั รวม 10 คะแนน 

(1) ขอ้ใดไม่ใช่องค์ประกอบคุณลกัษณะท่ีดีของพลเมืองดิจิทลั ตอบ ง.ถูกทุก

ขอ้ ได ้1 คะแนน 
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(2) Digital Citizenship มีบทบาท ในการผลกัดนันโยบายอะไร ตอบ ข.นโยบายเศรษฐกิจ

ดิจิทลัได ้1 คะแนน 

(3) คุณลกัษณะเบ้ืองตน้ของการเป็นพลเมืองในยคุดิจิทลัคืออะไรตอบ ค.การใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งสมํ่าเสมอและมีประสิทธิภาพได ้1 คะแนน 

(4) พลเมืองในยุคดิจิทลัตอ้งมีทกัษะและความรู้ ยกเวน้ดา้นใด ตอบขอ้ ง.ITได ้1 

คะแนน 

(5) อุปกรณ์อิเล็ก-ทรอนิกส์ ท่ีตอ้งใชมี้อะไรบา้งตอบ ง.ถูกทุกขอ้ได ้1 คะแนน 

(6) การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีขาดความเหมาะสมอาจส่งผลเสียด้านใด 

ตอบขอ้ ก. ความเครียดได ้1 คะแนน 

(7) พลเมืองดิจิตอลท่ีดีเป็นอยา่งไร ตอบ ก.ไม่ควรเลือกปฏิบติัและดูหม่ินบุคคล

ผูข้าดทกัษะการใชเ้ทคโนโลยฯีได ้1 คะแนน 

(8) ขอ้ใดเป็นขอ้ดีของตลาดในระบบอิเลคทรอนิกส์ ข.ประหยดัค่าใช้จ่ายเพื่อ

การเดินทางไปซ้ือสินคา้ได ้1 คะแนน 

(9) การทาํธุรกรรมออนไลน์ท่ีผิดกฎหมาย ตอบ ง ได ้1 คะแนนคือ ถูกทั้ง ก. การ

ดาวน์โหลดหนงัออนไลน์จากเวป็เถ่ือนและ ข.หลอกลวงผูอ่ื้นใหซ้ื้อสินคา้และบริการท่ีไม่มีคุณภาพ 

(10) รัฐบาลผลกัดนันโยบายเศรษฐกิจดิจิทลั (Digital Economy) เพื่ออะไร ตอบ 

ก.เพื่อเสริมสร้างความเขม้แขง็ใหก้บัระบบเศรษฐกิจได ้1 คะแนน 

3.2.3 นาํเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาและนาํมาปรับปรุงแกไ้ขเพื่อให้อาจารยท่ี์ปรึกษาอนุมติั

ก่อนจะทาํการแจกแบบสอบถาม 

 

3.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 

ผูว้จิยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามขั้นตอนต่อไปน้ีคือ 

3.3.1 แหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) ไดจ้ากการใช้แบบสอบถามเก็บขอ้มูลจากกลุ่ม

ตวัอยา่งจาํนวน 1,108 คน 

3.3.2 แหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัท่ี

เก่ียวขอ้งและแหล่งขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ต 
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3.4 สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

ขอ้มูลท่ีไดร้วบรวมมาจากแบบสอบถามจะนาํมาวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมสําเร็จรูปโดยใช้

สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ประกอบด้วยความถ่ี (Frequency) ร้อยละ (Percentage) 

ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และ One-way ANOVA  

 

3.4.1 สูตรหาค่าร้อยละ (Percentage) เพื่อใช้แปลความหมายของข้อมูลส่วนบุคคลของ

ผู ้ตอบแบบสอบถามตามส่วนท่ี  1 (ข้อ 1-7) การนําเสนอข้อมูลโดยใช้ตารางแจกแจงความถ่ี 

(Frequency Table) 

สูตร  P  = f  x100 

     n 

เม่ือ  P  แทน ค่าร้อยละ 

F  แทน ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงใหเ้ป็นร้อยละ 

n  แทน จาํนวนความถ่ีทั้งหมด 

 

3.4.2 สูตรค่าเฉล่ียเลขคณิต (Arithmetic Mean) หรือ เพื่อใช้แปลความหมายของข้อมูล

ต่างๆโดยใชใ้นแบบสอบถามส่วนท่ี 2 

สูตร   x  = ∑ x    

 n 

เม่ือ  x   แทน ค่าเฉล่ีย 

∑ x  แทน ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงใหเ้ป็นร้อยละ 

   n แทน จาํนวนขอ้มูล  

 

3.4.3 สู ต รค วาม เบ่ี ยงเบ น ม าต รฐาน  (Standard Deviation ห รือ  S.D.) เพื่ อ ใช้แป ล ง

ความหมายของขอ้มูลต่างๆโดยใชใ้นแบบสอบถามส่วนท่ี 2 

สูตร  S.D. = ∑∑∑ − 22 )( xxnx  

  n(n-1) 

เม่ือ  S.D.  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

X แทน คะแนนแต่ละในกลุ่มตวัอยา่ง 

   n-1 แทน จาํนวนตวัแปรอิสระ  
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2)(∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกาํลงัสอง 

 
2∑ x  แทน ผลรวมของคะแนนแต่ละตวัยกกาํลงัสอง  

 

3.4.4 การหาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ของแบบสอบถามทั้ งฉบับโดยใช้สูตรการหา

สัมประสิทธ์ิแอลฟ่า (α-Coefficient) ของครอนบาค  (Cronbach) (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2548, 

น.449) ดงัน้ี 

 

สูตร  α = 





iance
ariancek

var
cov

 

1+ 



 −

iance
ariancek

var
cov)1(

 

เม่ือ  α แทน ค่าสัมประสิทธ์ิของความเช่ือมัน่ 

k แทน จาํนวนขอ้คาํถาม 

  Covariance แทน ค่าเฉล่ียของค่าแปรปรวนร่วมระหวา่งคาํตอบ  

Variance  แทน ค่าเฉล่ียของค่าแปรปรวนของคาํถาม 

 

สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมติฐาน  

 

3.4.5 สถิติทดสอบค่าเอฟ (F-test) สําหรับวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 

ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างมากกว่า 2 กลุ่มข้ึนไปใช้สําหรับขอ้มูลด้าน

ลกัษณะสถานท่ีประเภทสถานท่ีจาํนวนผูอ้าศยังบประมาณและขนาดพื้นท่ี (ศิริวฒัน์ ชนะคุณ, 

2560)  

สูตร f  =  
w

b

MS
MS

 

เม่ือ  f   แทน การแจกแจงเอฟ (f-distribution) 

bMS   แทน ค่าความแปรปรวนระหวา่งกลุ่ม (Mean Square Between Groups) 

wMS   แทน ค่าความแปรปรวนภายในกลุ่ม (Mean Square With in Groups) 

 

การทดสอบโดยการใช้ตาราง Test of Homogeneity of Variance ถา้ความแปรปรวนแต่ละ

กลุ่มเท่ากนัคือมีค่า Sig. มากกว่า 0.05 หมายถึงยอมรับสมมติฐานหลกั ปฏิเสธสมมติฐานรอง ให้

ทดสอบโดยตาราง Anova ถา้ค่า Sig. มีค่าน้อยกว่า  0.5 คือค่าความแปรปรวนแต่ละกลุ่มไม่เท่ากนั



48 

หมายถึงจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั และยอมรับสมมติฐานรอง แสดงวา่มีค่าเฉล่ียอยา่งนอ้ยหน่ึงคู่ท่ี

แตกต่างกนัจะทาํการตรวจสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ท่ีระดบันยัสําคญัทางสถิติท่ี 0.05 หรือระดบั

ความเช่ือมัน่ 95 % เพื่อดูวา่มีคู่ใดบา้งท่ีแตกต่างกนัโดยใช้วิธีทดสอบแบบเชฟเฟ (Scheffe) ใชสู้ตร

ดงัน้ี 

สูตร s =  
2:)1( dfdfa r

FK −













=∑ nj
Cj

j
kE

MS 2)(
1

 

เม่ือ  s แทน ค่าวกิฤตของ Scheffe 

K แทน จาํนวนของกลุ่มตวัอยา่งท่ีนาํมาเปรียบเทียบกนั 

  2: dfdfa r  แทน เปิดค่า F ในตารางแจกแจงค่า F ท่ี a มีค่า 0.05 และ 0.01  

 

และ rdf คือค่า 8df  ถา้เป็นการวเิคราะห์ ความแปรปรวนแบบทิศทางเดียวในตารางวเิคราะห์

ความแปรปรวน ส่วน 2df คือค่า wdf หรือ gdf  ค่าใดค่าหน่ึง 

 

MSg แทน ค่าความคลาดเคล่ือนของตารางความแปรปรวน 

Cj แทน สัมประสิทธ์ิ Contracst ซ่ึงจะมีค่าเปน 1,-1,1,-1,… 

nj แทน จาํนวนคนในกลุ่มตวัอยา่งแต่ละกลุ่ม 

 

หากทดสอบความแปรปรวนของแต่ละกลุ่มโดยใช้ตาราง  Test of Homogeneity of 

Variance ถ้าค่าความแปรปรวนแต่ละกลุ่มไม่เท่ากันคือมีค่า Sig. น้อยกว่า 0.05 หมายถึงปฏิเสธ

สมมติฐานหลกั และยอมรับสมมติฐานรอง ให้ทดสอบโดยใชต้าราง Welch Test ถา้มีค่า Sig. น้อย

กวา่ 0.05 คือค่าความแปรปรวนแต่ละกลุ่มไม่เท่ากนัหมายถึงจะปฏิเสธสมมติฐานหลกั และยอมรับ

สมมติฐานรอง แสดงว่ามีค่าเฉล่ียอย่างน้อยหน่ึงคู่ท่ีแตกต่างกันจึงนําไปเปรียบเทียบเชิงซ้อน 

(Multiple Comparison) โดยวิธีการทดสอบแบบ Tamhane’s T2 เพื่อหาว่าค่าเฉล่ียคู่ใดบา้งแตกต่าง

กนัท่ีระดบันยัสาํคญัทางสถิติ 0.05 ใชสู้ตร ดงัน้ี (ศิริวฒัน์ ชนะคุณ, 2560) 

 

สูตร Welch Test 

T = 21 xx −  
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เม่ือ  v แทน องศาความเป็นอิสระ 

t แทน ค่าเฉล่ียท่ีใชพ้ิจารณาค่า t-test 

x  แทน ค่าเฉล่ีย 

S2 แทน ค่าความแปรปรวน 

n  แทน ขนาดกลุ่มตวัอยา่ง 

 

สูตร Tamhane’s T2 

 

vrR
21ε

   = vyvly tF
121

=  

 

เม่ือ y = 1- */1)1( kε−  

 

จากแนวทางวิธีการดาํเนินการวิจยัขา้งต้นผูว้ิจยัได้นําผลการตอบแบบสอบถามท่ีได้มา

ประมวลผลและวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานท่ีได้กาํหนดตามกรอบแนวคิดของงานวิจยัเร่ือง

การศึกษากระบวนการในการตัดสินใจซ้ือระบบกล้องวงจรปิดของผู ้บริโภคในเขตจังหวดั

สมุทรปราการซ่ึงจะเสนอในบทท่ี 4 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลต่อไป 
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รูปท่ี 3.1 แสดงขั้นตอนการทดสอบสถิติค่าเอฟ (F-test) สาํหรับวเิคราะห์ 

ความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) 

ท่ีมา : ศิริวฒัน์ ชนะคุณ, 2560 
 

3.4.6 ใช้การทดสอบ ANCOVA : Analysis of Covariance ในการทดสอบสมมติฐานแล้ว

นาํคะแนนการทดสอบก่อน (Pre-Test) มาเป็นตวัแปรร่วม (Covariate) เพื่อทดสอบ สมมติฐานโดย

มีสูตรดงัน้ี 

 

( ) njxy ijxijwjyij ,...,2,1; =∈+−++= µβαµ  

นั้นคือ ( ) njxy ijjyxijwij ,...,2,1; =∈++=−− αµµβ  

หรือ ( ) nexxy xjwjyj ,...,2,1=+−++= βαµ  

นั้นคือ ( ) njexxy jyjwj ,...,2,1; =++=−− αµβ  
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 เม่ือ ijy   แทน   ค่าท่ี i ของ y ในกลุ่มท่ี j  

  ijx   แทน  ค่าท่ี i ของ x ในกลุ่มท่ี j  

  yµ   แทน ค่าเฉล่ียรวมของ y  

  xµ   แทน ค่าเฉล่ียรวมของ x  

  wβ   แทน ค่าสัมประสิทธ์ิการถดถอยของสมการในกลุ่มท่ี 

j  

  jα   แทน อิทธิพลของ Treatment ท่ี j ท่ีมีต่อ y  

  jα   แทน ค่าความคลาดเคล่ือน 

 

โดยมีขั้นตอนการวเิคราะห์ ANCOVA มีดงัน้ี  

1) ทบทวนวรรณกรรม เป็นตวัแปรควบคุม (Controlled Variable หรือ Covariate) และตวั

แปรตามมีค่าแตกต่างกันตามตัวแปรอิสระ (ตวัแปรอิสระจะเป็นตัวแปรกลุ่ม) ทั้ งน้ีเพื่อให้ผล

การศึกษาของเราเทียบไดก้บัการศึกษาในอดีตหรือในบริบทอ่ืน  

2) ตรวจสอบข้อตกลงเร่ือง Stability of Varianceและ Normality หากขัดแยง้ให้แปลง

ขอ้มูลโดยอาศยั Log Transformation หรือ Box-Cox Transformation  

3) วิเคราะห์สมการถดถอยระหว่างตวัแปรตามกบัตวัแปรควบคุมแล้วทดสอบว่าตวัแปร

ควบคุมในภาพรวม (ยงัไม่แยกตามกลุ่มตวัแปรอิสระ) มีอิทธิพลต่อตวัแปรตามหรือไม่  

4) วเิคราะห์สมการถดถอยระหวา่งตวัแปรตามกบัตวัแปรควบคุมแยกตามกลุ่ม ของตวัแปร

อิสระ (น่ีคือ Interaction ระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรควบคุม) แล้วทดสอบว่าสัมประสิทธ์ิ

ถดถอยของกลุ่มต่างๆ เหล่า นั้นต่างกนัหรือไม่หากพบว่าต่างกนัก็ไม่ให้นาํตวัแปรควบคุมตวันั้น

มาร่วมวิเคราะห์เพราะหากนาํอิทธิพลของตวัแปรร่วมมาหักออกจากค่าของตวัแปรตามจะไม่เกิด

ความเป็นธรรมเพราะหกัมากนอ้ยไม่เท่ากนั  

5) หักอิทธิพลของตวัแปรร่วมออกจากค่าของตัวแปรตามแล้วเปรียบเทียบค่าเฉล่ียใน

ระหวา่งกลุ่ม 



 

 

 

บทที ่4 

 

ผลการศึกษา 

 

การศึกษาวิจยัเร่ือง “พลเมืองยุดิจิทลัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์”ในคร้ังน้ี

ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการศึกษาคน้ควา้ โดยออกแบบสอบถามและเก็บขอ้มูลโดยวิธีออนไลน์ไดต้วัอยา่ง

ทั้งหมด 1,108 ราย โดยใช้สถิติ MANOVA และ Regression เพื่อการทดสอบสมมติฐานและหา

สมการตดัสินใจโดยสามารถแสดงผลไดด้งัน้ี 

 

4.1 ผลการศึกษาข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ตารางท่ี 4.1 แสดงจาํนวน ร้อยละ จาํแนกตามเพศ 

เพศ จาํนวน ร้อยละ 

 

ชาย 469 42.3 

หญิง 639 57.7 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.1 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งเป็นเพศหญิงจาํนวน 639 คนคิดเป็น 57.7% เพศชาย 

จาํนวน 469 คน คิดเป็น 33.1%  

 

ตารางท่ี 4.2 แสดงจาํนวน ร้อยละ จาํแนกตามอาย ุ

อาย ุ จาํนวน ร้อยละ 

อายตุ ํ่ากว่า 20 ปี 

อาย ุ20-30 ปี 

อาย ุ31-40 ปี 

อาย ุ41 ถึง 50 ปี 

417 37.6 

478 43.1 

87 7.9 

73 6.6 

อาย ุ51 ปีข้ึนไป 53 4.8 

รวม 1108 100.0 
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จากตารางท่ี 4.2 พบวา่กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 20-30 ปี จาํนวน 478 คน คิด

เป็น 43.1% รองลงมาคือ ช่วงอายุต ํ่ากว่า 20 ปี จาํนวน 417 คน คิดเป็น 37.6% ต่อไปคืออายุอาย ุ

31-40 ปี จาํนวน 87 คน (7.9%) อายุ 41 ถึง 50 ปี จาํนวน 73 คน (6.6%) และอายุอายุ 51 ปีข้ึนไป

จาํนวน 53 คน (4.8%) ตามลาํดบั  

 

ตารางท่ี 4.3 แสดงจาํนวน ร้อยละ จาํแนกตามอาชีพ 

อาชีพ จาํนวน ร้อยละ 

รับราชการ 219 19.8 

พนกังานรัฐวสิาหกิจ 11 1.0 

พนกังานบริษทัเอกชน 35 3.2 

กิจการส่วนตวั/คา้ขาย 42 3.8 

นกัศึกษา 789 71.2 

นกัเรียน/วา่งงาน 12 1.1 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.3 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นนกัศึกษาจาํนวน 798 คน คิดเป็น 71.2% 

รองลงมาคือ รับราชการจาํนวน 219 คน คิดเป็น 19.8% ต่อไปคือประกอบกิจการส่วนตวั/คา้ขาย

จาํนวน 42 คน (3.8%) พนกังานบริษทัเอกชนจาํนวน 35 คน (3.2%) นกัเรียน/วา่งงานจาํนวน 12 คน 

(1.1%) และพนกังานรัฐวสิาหกิจจาํนวน 11 คน (1.0%) ตามลาํดบั 

 

ตารางท่ี 4.4 แสดงจาํนวน ร้อยละ จาํแนกตามการศึกษา 

การศึกษา จาํนวน ร้อยละ 

ตํ่ากวา่ปริญญาตรี 330 29.8 

ปริญญาตรี 661 59.7 

สูงกวา่ปริญญาตรี 117 10.6 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.4 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่มีระดบัการศึกษาในระดบัปริญญาตรี จาํนวน 

661 คน คิดเป็น 59.7% รองลงมามีระดบัการศึกษาตํ่ากวา่ปริญญาตรีจาํนวน 330 คน คิดเป็น 29.8% 

และสูงกวา่ปริญญาตรีจาํนวน 117 คิดเป็น 10.6% ตามลาํดบั 
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ตารางท่ี 4.5 แสดงจาํนวน ร้อยละ จาํแนกตามรายได ้

รายได ้ จาํนวน ร้อยละ 

นอ้ยกวา่ 10,000 554 50.0 

10,000 - 20,000 280 25.3 

20,001 - 30,000 145 13.1 

30,001 - 40,000 53 4.8 

มากกวา่ 40,001 ข้ึนไป 76 6.9 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.5 พบวา่กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน นอ้ยกวา่ 10,000 บาท

คิดเป็น 50% (554 คน) ของกลุ่มตวัอย่างทั้งหมดรองลงมีรายไดต่้อเดือน 10,000 - 20,000 บาทคิด

เป็น 25.3% (280 คน) ต่อมามีรายไดเ้ฉล่ีย 20,001 - 30,000 บาทคิดเป็น 13.1% (145 คน) อนัดบัท่ี4

มากกว่า 40,001 ข้ึนไป คิดเป็น 6.9% (76 คน) และ30,001 - 40,000 บาท คิดเป็น 4.8% (53 คน)

ตามลาํดบั 

 

4.2 ความคดิเห็นเกีย่วกบัการกจิกรรมออนไลน์ 

 

ตารางท่ี 4.6 แสดงนโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0 เป็นการสนบัสนุนเทคโนโลยดิีจิทลั 

ความคิดเห็น จาํนวน ร้อยละ 

ลดลง 53 4.8 

เท่าเดิม 335 30.2 

มากข้ึน 720 65.0 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.6 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จาํนวน 720 คน เห็นว่านโยบายของรัฐบาล

ไทยแลนด์ 4.0 สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัมากข้ึนคิดเป็น 65% จาํนวน 355 คน เขา้ใจว่า

นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด์ 4.0 สนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเท่าเดิมคิดเป็น 30.2% และ

กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 53 คน เห็นว่านโยบายของรัฐบาลไทยแลนด์ 4.0 สนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัลดลงคิดเป็น 4.8% 
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ตารางท่ี 4.7 แสดงธุรกรรมออนไลน์ท่ีเคยทาํ 

ธุรกรรมออนไลน์ จาํนวน ร้อยละ 

การซ้ือขายสินคา้ออนไลน์ 349 31.5 

ธุรกรรมทางเงิน 195 17.6 

คน้ควา้หาขอ้มูลต่างๆ 178 16.1 

เล่นเกมส์ ดูหนงั ฟังเพลง 182 16.4 

ส่ือสารทางสังคมออนไลน์ 187 16.9 

ทุกขอ้ 17 1.5 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.7 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จาํนวน 349 คน เคยทาํการซ้ือขายสินค้า

ออนไลน์คิดเป็น 31.5% กลุ่มตวัอย่างจาํนวน 195 คน ทาํธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ คิดเป็น

17.6% กลุ่มตวัอย่างจาํนวน 187 คน เคยส่ือสารทางสังคมออนไลน์คิดเป็น 16.9% กลุ่มตวัอย่าง

จาํนวน 182 คน เคยเล่นเกมส์ ดูหนงั ฟังเพลงออนไลน์ คิดเป็น 16.4% กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 178 คน

เคยคน้ควา้หาขอ้มูลต่างๆ ออนไลน์คิดเป็น 16.1% และกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 17 คน เคยทาํธุรกรรม

ออนไลน์ทุกอยา่งท่ีกล่าวขา้งตน้คิดเป็น 1.5% 

 

ตารางท่ี 4.8 แสดงการส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรมถือวา่เป็นความมัน่คงปลอดภยัของระบบ 

ความคิดเห็น จาํนวน ร้อยละ 

ไม่ปลอดภยั 277 25.0 

ไม่แน่ใจ 332 30.0 

ปลอดภยั 499 45.0 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.8 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จาํนวน 499 คน เช่ือวา่การส่งรหัส SMS ใน

การทาํธุรกรรมถือว่าเป็นความมัน่คงปลอดภยัของระบบคิดเป็น 45% กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 332 คน

ไม่แน่ใจว่าการส่งรหัส SMS ในการทาํธุรกรรมถือว่าเป็นความมัน่คงปลอดภยัของระบบ คิดเป็น 

30.0% และกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 227 คน คิดว่าการส่งรหัส SMS ในการทาํธุรกรรมไม่ถือว่าเป็น

ความมัน่คงปลอดภยัของระบบคิดเป็น 25% 
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ตารางท่ี 4.9 แสดงการออกแคมเปญพร้อมเพยเ์ป็นการสนบัสนุน E Commerce 

ความคิดเห็น จาํนวน ร้อยละ 

ไม่สนบัสนุน  130 11.7 

ไม่แน่ใจ 202 18.2 

สนบัสนุน 776 70.0 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.9 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จาํนวน 766 คน คิดวา่การออกแคมเปญพร้อม

เพย์เป็นการสนับสนุน E Commerce คิดเป็น 70% จาํนวน 202 คนไม่แน่ใจว่าการออกแคมเปญ

พร้อมเพยเ์ป็นการสนบัสนุน E Commerce หรือไม่คิดเป็น 18.2 % และกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 130 คน

คิดวา่การออกแคมเปญพร้อมเพยไ์ม่เป็นการสนบัสนุน E Commerce คิดเป็น 11.7% 

 

ตารางท่ี 4.10 แสดงการสมคัรใชบ้ริการพร้อมเพย ์

การสมคัรใชบ้ริการพร้อมเพย ์ จาํนวน ร้อยละ 

ไม่สมคัร  590 53.2 

สมคัร 518 46.8 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.10 พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จาํนวน 590 คน (53.2%) ไม่สมคัรบริการ

พร้อมเพยแ์ละ 46.8% (518 คน) สมคัรบริการพร้อมเพย ์

 

ตารางท่ี 4.11 แสดงเหตุผลท่ีไม่สมคัรใชบ้ริการพร้อมเพย ์

เหตุผลท่ีไม่สมคัร จาํนวน ร้อยละ 

ไม่แน่ใจ/รอตดัสินใจ  47 5.3 

กลวัภาษียอ้นหลงั 585 65.9 

ไม่จาํเป็นตอ้งใช/้ยุง่ยาก 256 28.8 

รวม 888 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.11 พบว่า เหตุผลสําหรับผูท่ี้ไม่สมคัรบริการพร้อมเพยส่์วนใหญ่ จาํนวน              

585 คน กลวัภาษียอ้นหลงัคิดเป็น 65.9% ผูท่ี้ไม่สมคัรบริการพร้อมเพยจ์าํนวน 47 คน ไม่แน่ใจใน
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บริการพร้อมเพยห์รือรอตดัสินใจคิดเป็น 5.3% และจาํนวน 256 คนคิดว่าบริการพร้อมเพย์ไม่

จาํเป็นตอ้งใช/้ยุง่ยาก คิดเป็น 28.8% 

 

ตารางท่ี 4.12 แสดงความเป็นพลเมืองดิจิทลัและคะแนนการตดัสินใจ (คะแนนเตม็10) 

 N ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 1108 4.41 2.59382 

คะแนนการตดัสินใจ 1108 3.84 1.910 

 

จากตารางท่ี 4.12 พบว่ากลุ่มตวัอย่างจาํนวน 1,108 คน มีค่าเฉล่ียท่ี 4.41 และค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐานท่ี 2.59 แสดงว่าส่วนใหญ่ยงัไม่เป็นพลเมืองดิจิทลัและมีความรู้เก่ียวกบัพลเมืองดิจิทลั

แตกต่างกัน และพบว่ากลุ่มตวัอย่างจาํนวน 1,108 คน มีคะแนนการตดัสินใจในการทาํธุรกรรม

ออนไลน์ ค่าเฉล่ียท่ี 3.84 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 1.91 แสดงวา่ส่วนใหญ่ยงัไม่ตดัสินใจในการ

ทาํธุรกรรมออนไลน์ 

 

ตารางท่ี 4.13 แสดงความเป็นพลเมืองดิจิทลัวา่ผา่นหรือไม่ผา่น 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลั จาํนวน ร้อยละ 

ไม่ผา่น(ตํ่ากวา่ค่าเฉล่ีย 4.41)  880 79.4 

ผา่น(สูงกวา่ค่าเฉล่ีย 4.41) 228 20.6 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4.13 พบว่ากลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 1,108 คน ส่วนใหญ่ยงัไม่เป็นพลเมืองดิจิทลั

จาํนวน 880 คน คิดเป็น 79.4% และพบวา่มีเพียงกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 228 คน เป็นพลเมืองดิจิทลั คิด

เป็น 20.6% 

 

ตารางท่ี 4.14 แสดงเกณฑก์ารตดัสินใจวา่ผา่นหรือไม่ผา่น 

เกณฑก์ารตดัสินใจ จาํนวน ร้อยละ 

ไม่ผา่น(ตํ่ากวา่ค่าเฉล่ีย 3.84)  742 67.0 

ผา่น(สูงกวา่ค่าเฉล่ีย 3.84) 366 33.0 

รวม 1108 100.0 
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จากตารางท่ี 4.14 พบว่ากลุ่มตัวอย่างจาํนวน 1,108 คน ส่วนใหญ่ยงัไม่ผ่านเกณฑ์การ

ตดัสินใจจาํนวน 742 คน คิดเป็น 67.0% และพบว่ามีเพียงกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 336 คน ผ่านเกณฑ์

การตดัสินใจ คิดเป็น 33.0% 

 

4.3 การทดสอบสมมติฐาน 

 

ตารางท่ี 4.15 การวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วม (MANOVA) ระหวา่งขอ้มูลส่วนบุคคลกบัการ

ตดัสินใจ 

Effect Value F Hypothesis df Error df Sig. 

Intercept 

Pillai's Trace .665 416.264b 2.000 419.000 .000 
Wilks' Lambda .335 416.264b 2.000 419.000 .000 
Hotelling's Trace 1.987 416.264b 2.000 419.000 .000 
Roy's Largest Root 1.987 416.264b 2.000 419.000 .000 

เพศ 

Pillai's Trace .002 .523b 2.000 419.000 .593 
Wilks' Lambda .998 .523b 2.000 419.000 .593 
Hotelling's Trace .002 .523b 2.000 419.000 .593 
Roy's Largest Root .002 .523b 2.000 419.000 .593 

อาย ุ

Pillai's Trace .036 1.951 8.000 840.000 .050 
Wilks' Lambda .964 1.956b 8.000 838.000 .049 
Hotelling's Trace .038 1.961 8.000 836.000 .049 
Roy's Largest Root .032 3.388c 4.000 420.000 .010 

อาชีพ 

Pillai's Trace .043 1.852 10.000 840.000 .049 
Wilks' Lambda .957 1.851b 10.000 838.000 .049 
Hotelling's Trace .044 1.851 10.000 836.000 .049 
Roy's Largest Root .032 2.695c 5.000 420.000 .021 

ระดบัการศึกษา 

Pillai's Trace .008 .806 4.000 840.000 .521 
Wilks' Lambda .992 .805b 4.000 838.000 .522 
Hotelling's Trace .008 .804 4.000 836.000 .523 
Roy's Largest Root .007 1.371c 2.000 420.000 .255 

รายได ้

Pillai's Trace .022 1.190 8.000 840.000 .302 
Wilks' Lambda .978 1.191b 8.000 838.000 .301 
Hotelling's Trace .023 1.192 8.000 836.000 .301 
Roy's Largest Root .020 2.059c 4.000 420.000 .085 

 



59 

ตารางท่ี 4.15 การวิเคราะห์ความแปรปรวนพบวา่ อายุและอาชีพท่ีแตกต่างกนัมีอิทธิพลต่อ

การตดัสินใจทาํธุรกรรมแตกต่างกนั อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติ .05 

 

ตารางท่ี 4.16 การทดสอบความแตกต่างระหวา่งกลุ่มอาย ุ

Dependent 

Variable 
(I) อาย ุ (J) อาย ุ Mean Difference (I-J) Std. Error Sig. 

คะแนนการ

ตดัสินใจ 

1 

2 -.3301* .24153 .173 

3 -1.5422* .41194 .000 

4 -1.1373* .40809 .006 

5 -.5782* .57410 .314 

2 

1 .3301* .24153 .173 

3 -1.2121* .40831 .003 

4 -.8072* .40442 .047 

5 -.2481* .57150 .664 

3 

1 1.5422* .41194 .000 

2 1.2121* .40831 .003 

4 .4049 .52432 .440 

5 .9640* .66179 .146 

4 

1 1.1373* .40809 .006 

2 .8072* .40442 .047 

3 -.4049 .52432 .440 

5 .5591 .65940 .397 

5 

1 .5782* .57410 .314 

2 .2481* .57150 .664 

3 -.9640* .66179 .146 

4 -.5591 .65940 .397 

 

ตารางท่ี 4.16 การทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่มอายุ พบว่าอายุกลุ่มท่ี 1แตกต่างจาก

กลุ่มท่ี 3 และ 4 อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ .05 และกลุ่มท่ี 2 แตกต่างจากกลุ่มท่ี 3 และ 4 อย่างมี

นยัสาํคญัทางสถิติ .05 
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4.4 การหาฟังก์ชันการตัดสินใจ 

 

ตารางท่ี 4.17 แสดงความสามารถในการอธิบายตวัแปรการตดัสินใจ 

Model R R Square Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

Durbin-Watson 

5 .401e .160 .157 1.754 1.704 

 

จากตารางท่ี4.17 พบวา่ตวัแบบสามารถอธิบายได ้ร้อยละ 16 

 

ตารางท่ี 4.18 การทดสอบนยัสาํคญัของตวัแบบ โดย ANOVA 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Regression  648.161 5 129.632 42.125 .000f 

Residual 3391.244 1102 3.077   

Total 4039.404 1107    

a. Dependent Variable: คะแนนการตดัสินใจ 

 

จากตารางท่ี 4.18 พบวา่ ตวัแบบมีความสามารถในการอธิบายไดอ้ยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ 

.05 

 

ตารางท่ี 4.19 แสดงค่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์ 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients t Sig. 

B Std. Error Beta 

(Constant) .404 .313  1.290 .197 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลั .233 .022 .313 10.521 .000 

การทาํธุรกรรมออนไลน์ .135 .034 .108 3.915 .000 

นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0  .347 .098 .105 3.531 .000 

ธนาคารแห่งประเทศไทยออก

แคมเปญพร้อมเพย ์
.245 .085 .089 2.901 .004 

การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรม -.179 .068 -.076 -2.629 .009 

a. Dependent Variable: คะแนนการตดัสินใจ 



61 

จากตารางท่ี 4.19 พบว่า ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (X1) การทําธุรกรรมออนไลน์ (X2) 

นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0 (X3) ธนาคารแห่งประเทศไทยออกแคมเปญพร้อมเพย ์(X4) และ

การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรม (X5) โดยสามารถเขียนเป็นสมการพยากรณ์ไดด้งัน้ี 

สมการ Standardized 

คะแนนการตดัสินใจ Y = 0.313 ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (X1) + 0.108 การทาํธุรกรรม

ออนไลน์ (X2) + 0.105 นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด์ 4.0 (X3) + .089 ธนาคารแห่งประเทศไทย

ออกแคมเปญพร้อมเพย ์(X4) - .076 การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรม (X5) 

 



 

บทที ่5 

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

การศึกษาวิจยัเร่ือง “พลเมืองยุดิจิทลัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์” ในคร้ังน้ี

ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการศึกษาคน้ควา้โดยออกแบบสอบถามและเก็บขอ้มูลโดยวิธีออนไลน์ไดต้วัอยา่ง

ทั้ งหมด 1,108 รายโดยใช้สถิติ ANCOVA และ Regression เพื่อการทดสอบสมมติฐานและหา

สมการตดัสินใจโดยสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

 

การวิเคราะห์ความแปรปรวนพบว่า อายุ ท่ีแตกต่างกันมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจทํา

ธุรกรรมแตกต่างกนัอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ .05 การทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่มอาย ุ

พบว่าอายุกลุ่มท่ี 1 (อายุต ํ่ากว่า 20 ปี) แตกต่างจากกลุ่มท่ี 3 และ 4 อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ .05 

และกลุ่มท่ี 2 แตกต่างจากกลุ่มท่ี 3 (อายุ 20-30 ปี) และ 4 (อาย ุ31-40 ปี) อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ 

.05 

สมการตดัสินใจ 

คะแนนการตดัสินใจ Y = 0.313 ความเป็นพลเมืองดิจิทลั (X1) + 0.108 การทาํธุรกรรม

ออนไลน์ (X2) + 0.105นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0 (X3) + .089 ธนาคารแห่งประเทศไทย

ออกแคมเปญพร้อมเพย ์(X4) - .076 การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรม (X5) 

โดย  X1  คือ ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

 X2 คือ การทาํธุรกรรมออนไลน์ 

 X3 คือ นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0 

 X4 คือ ธนาคารแห่งประเทศไทยออกแคมเปญพร้อมเพย ์

 X5 คือ การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรม 
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5.2 อภิปรายผล 

 

ความมั่นคงปลอดภัยและความเช่ือมั่นในการทําธุรกรรมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล (Soft 

Infrastructure) หรือการพฒันาโครงสร้างพื้นฐานดา้นกฎหมายกฎระเบียบและมาตรฐานต่างๆเพื่อ

สร้างความเช่ือมัน่ในการทาํธุรกรรมดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลัสอดคลอ้งกบั Dr. Howard Gardner ท่ีว่า

พลเมืองดิจิทลั หรือ Digital Citizen นั้น หมายรวมไปถึงการเป็น “พลเมืองท่ีดี” ในโลกดิจิทลัดว้ย มี

มากกวา่แค่การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเป็น รู้มากกว่าแค่รู้เท่าทนัส่ือ มีงานวิจยั Common Sense Media 

ปรับเน้ือหามาจากของ Dr. Howard Gardner และโครงการGood Play Project ท่ี Harvard Graduate 

School of Education สรุปไดว้า่ หากจะสอนให้เป็นพลเมืองดิจิทลั ควรจะสอนในเร่ืองเหล่าน้ี (นาย

กาฝาก, 2559) 

 

กระบวนการตดัสินในประกอบด้วยการพิจารณาปัญหา การวิเคราะห์ปัญหาวิกฤติการ

รวบรวมขอ้มูลและประเมินสถานการณ์การคน้หาทางเลือกในการตดัสินใจ การเลือกทางเลือกท่ีดี

ท่ีสุด การติดตามผลภายหลงัการตดัสินใจแนวความคิดของนกัวิชาการไดแ้บ่งขั้นตอนการตดัสินใจ

ไวมี้ลกัษณะท่ีใกล้เคียงกนั โดยทัว่ไปกระบวนการตดัสินใจจะมีความแตกต่างกนัในดา้นการจดั

กลุ่มของแต่ละขั้นตอน สําหรับกระบวนการตดัสินใจ ดงัน้ี สภาวการณ์ท่ีทาํการตดัสินใจ ในการ

ตดัสินใจจาํเป็นต้องคาํนึงถึงสภาวการณ์ท่ีทาํการตัดสินใจเป็นแบบใด ซ่ึงมี 3 ประการ ได้แก่ 

สภาวการณ์ท่ีแน่นอน เป็นสภาวการณ์ท่ีผูท้าํการตดัสินใจทราบทางเลือกต่างๆ และทราบถึงผลท่ีจะ

เกิดข้ึนของแต่ละทางเลือกอย่างดีด้วย การตดัสินใจดังกล่าว ย่อมมีโอกาสถูกตอ้งมากท่ีสุด เช่น 

ตดัสินใจลงทุนในหุ้นหรือกองทุนรวมต่างๆ ไดช้ดัเจนใน ระยะสั้นและระยะยาว สภาวการณ์ท่ีเส่ียง 

เป็นสภาวการณ์ท่ีผูบ้ริหารตดัสินใจทราบทางเลือกต่างๆ และทราบโอกาสความน่าจะเป็นท่ีเกิดข้ึน

ผูบ้ริหารจะตดัสินใจเม่ือโอกาสท่ีจะได้รับผลประโยชน์มากกว่าเสียประโยชน์การตดัสินใจใน

สภาวการณ์เส่ียงผูท้าํการตดัสินใจตอ้งเรียนรู้ทาํความเขา้ใจ เร่ืองทฤษฏีความน่าจะเป็นและแขนง

การตดัสินใจ และสภาวการณ์ท่ีไม่แน่นอน เป็นสภาวการณ์ท่ีผูท้าํการตดัสินใจอาจทราบทางเลือก

ต่างๆ แต่ไม่ทราบผลท่ีอาจจะเกิดข้ึนในแต่ละทางเลือกโดยไม่สามารถคาดคะเนความน่าจะเป็นของ

แต่ละทางเลือกภายใตส้ภาวการณ์ดงักล่าว ผูท้าํการตดัสินใจ จึงไม่ควรตดัสินใจใดๆลงไปจนกวา่จะ

มีขอ้มูลสารสนเทศท่ีน่าเช่ือถือมากกวา่ท่ีมีอยู ่

 

สุณิสา ตรงจิตร์ (2559) ไดท้าํการศึกษาและวิจยัเร่ืองปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือ

สินคา้ออนไลน์ผา่นช่องทางตลาดกลางพาณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ (E-Marketplace) พบวา่ปัจจยัสําคญัท่ี
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มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ ประกอบไปดว้ย 1) ปัจจยัประสิทธิภาพของเวบ็ไซต ์

และการนาํเสนอสินคา้ ระบบงานของเวบ็ไซตค์วรท่ีจะสามารถให้บริการไดถู้กตอ้ง แม่นยาํ รวดเร็ว

สามารถให้บริการได้ตลอดเวลา 2) ปัจจยัด้านการรักษาความเป็นส่วนตวั ผูป้ระกอบการควรให้

ความสาํคญั และช้ีแจงนโยบายการเก็บรักษาขอ้มูลความลบั การรักษาความเป็นส่วนตวัของลูกคา้ไว้

อยา่งชดัเจน สําหรับการวิเคราะห์ปัจจยัประชากรศาสตร์ (ปัจจยัส่วนบุคคล)มีเพียงปัจจยั การศึกษา

ท่ีส่งผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์เพราะกลุ่มผูบ้ริโภคท่ีมีระดบัการศึกษาสูงกว่าระดับ

ปริญญาตรีจะมีความรู้ ความคุน้เคยในการซ้ือสินคา้ออนไลน์มากกวา่ รวมถึงกลุ่มน้ีน่าจะมีความรู้ 

ความเขา้ใจในการใช้งานเวบ็ไซต์เป็นอย่างดี จึงมีความเช่ือถือในระบบ ดา้นความปลอดภยั ความ

สะดวกและความสามารถในระบบงานอย่างมาก ประกอบกบัการใช้งานเพื่อซ้ือสินคา้ออนไลน์

ผูบ้ริโภคจาํเป็นตอ้งมีความรู้ในระดบัหน่ึงซ่ึงต่างการศึกษาวจิยัน้ีท่ีพบวา่อายมีุผลต่อการตดัสินใจใน

การทาํธุรกรรมออนไลน์ 

 

ปัจจุบนัความกา้วหนา้ของเทคโนโลยสีารสนเทศไดมี้บทบาทท่ีสําคญัต่อวิถีชีวติและสังคม

ของมนุษยค์วามก้าวหน้าของเทคโนโลยีทาํให้รูปแบบการดาํเนินชีวิต การประกอบธุรกิจ และ

เศรษฐกิจโลกเปล่ียนแปลงไปอย่างรุนแรง ความสําคญัของอินเทอร์เน็ตไร้สายจึงเป็นหน่ึงใน

อิทธิพลท่ีมีผลต่อการเปล่ียนแปลงโลก เปล่ียนแปลงวิถีชีวิตของมนุษย  ์การดาํเนินธุรกิจ หรือ 

Business Model และเศรษฐกิจของโลก ซ่ึงเป็นเคร่ืองยืนยนัได้ว่ายุคน้ีเป็นยุคแห่ง The Internet of 

Things ซ่ึง The Internet of Things คือ เทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตท่ีเช่ือมอุปกรณ์และเคร่ืองมือต่างๆ 

เช่น โทรศพัทมื์อถือ รถยนต ์ตูเ้ยน็ โทรทศัน์ และอ่ืนๆ เขา้ไวด้ว้ยกนั โดยเคร่ืองมือต่างๆ จะสามารถ

เช่ือมโยงและส่ือสารกนัไดโ้ดยผา่นระบบอินเตอร์เน็ตในอนาคต  

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

 

ขอ้เสนอแนะเชิงนโยบาย 

 

รัฐบาลควรมีบทบาทในเร่ืองดงัน้ี 

1) การตระหนักถึงความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศของผูอ่ื้น  ผู ้ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศทุกคนควรตระหนักว่าบุคคลมีโอกาสในการเข้าถึงและมีศักยภาพใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีแตกต่างกันไม่ควรเลือกปฏิบัติและดูหม่ินบุคคลผูข้าดทักษะการใช้
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เทคโนโลยีฯ หากแต่จะตอ้งช่วยกนัแสวงหามาตรการต่างๆเพื่อเสริมสร้างความเสมอภาคในการ

เขา้ถึงเทคโนโลยฯี 

2) การเป็นผูป้ระกอบการและผูบ้ริโภคท่ีมีจริยธรรมยุคดิจิทลัจะตอ้งมีความซ่ือสัตยแ์ละมี

ศีลธรรมในการทาํนิติกรรมและธุรกรรมทุกประเภทบนโลกออนไลน์เช่นไม่ซ้ือขายและทาํธุรกรรม

ท่ีผิดกฎหมายเช่นการดาวน์โหลดส่ิงท่ีขดัต่อกฎหมายตลอดจนการใชป้ระโยชน์จากเทคโนโลยเีพื่อ

หลอกลวงผูอ่ื้นใหซ้ื้อสินคา้และบริการท่ีไม่มีคุณภาพเป็นตน้ 

3) การเป็นผูส่้งสารและรับสารท่ีมีมรรยาทการส่งสารท่ีมีเจตนาหม่ินประมาทผูอ่ื้นและการ

ส่งสารท่ีมีเจตนาให้สังคมเกิดความแตกแยกทั้งท่ีกระทาํไปโดยเจตนาหรือรู้เท่าไม่ถึงการณ์ดงันั้น

พลเมืองดิจิทลัท่ีดีจะตอ้งมีมรรยาทและความรับผดิชอบต่อการกระทาํของตนในโลกออนไลน์ 

4) การเคารพต่อกฎหมายและกฎระเบียบ  ปัจจุบันการทําธุรกรรมและนิติกรรมทาง

อิเลคทรอนิกส์อยู่ภายใต้บังคับของกฎหมายและกฎระเบียบว่าด้วยการทําธุรกรรมท าง

อิเลคทรอนิกส์ซ่ึงมีวตัถุประสงคห์ลกัในการป้องกนัและปราบปรามการละเมิดในรูปแบบต่างๆท่ีมี

ลกัษณะเป็นอาชญากรรมทางอิเลคทรอนิกส์ และอาจเป็นการละเมิดสิทธิของบุคคลอ่ืน 

 

ขอ้เสนอแนะเชิงวชิาการ 

 

1) ควรมีการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจด้านอ่ืนๆ เช่นด้านการตลาดออนไลน์ท่ี

งานวจิยัคร้ังน้ีไม่ไดศึ้กษาเอาไว ้

2) ควรมีการทดลองกบักลุ่มคนท่ีมีอายแุตกต่างกนั เช่นกลุ่มผูสู้งอายุมีแนวโนม้จะถูกทิ้งไว้

ขา้งหลงัทาํใหก้า้วตามโลกยคุดิจิทลัไม่ทนั 
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แบบสอบถาม 

“พลเมืองดิจิทลักบัการตดัสินใจทาํธุรกรรมออนไลน์ในประเทศไทย” 

 

คาํช้ีแจงโปรดทาํเคร่ืองหมาย/ลงบนในช่องวา่งท่ีขอ้ความเป็นจริงมากท่ีสุด 

 

ส่วนที ่1 ขอ้มูลส่วนบุคคลของผูต้อบแบบสอบถาม 

1.เพศ 

ชาย  หญิง  

2.อาย ุ

อายตุ ํ่ากวา่ 20 ปี                 อาย ุ21-30ปี  

อาย ุ31-40ปี                 อาย ุ41ถึง 50 ปี   

อาย ุ51 ปีข้ึนไป 

3.อาชีพ 

รับราชการ       พนกังานรัฐวสิาหกิจ 

พนกังานบริษทัเอกชน  กิจการส่วนตวั 

นกัศึกษา    อ่ืนๆโปรดระบุ 

4 ระดบัการศึกษา  

ตํ่ากวา่ปตรี    ป. ตรีหรือเทียบเท่า  

สูงกวา่ป. ตรี 

5.รายได ้

นอ้ยกวา่ 10,000   10,000 - 20,000  20,001 - 30,000 

30,001 - 40,000   มากกวา่ 40,001 ข้ึนไป 
 

ส่วนที ่2 พลเมืองดิจิทลักบัการตดัสินใจทาํธุรกรรมออนไลน์ในประเทศไทย 

1.ท่านคิดวา่นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0 จะเป็นการสนบัสนุนใหก้ารใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลัมาก

ข้ึนหรือไม่ 

มากข้ึน                    เท่าเดิม                  ลดลง 
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2.ใชบ้ริการธุรกรรมออนไลน์แบบใด (ตอบไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

การซ้ือขายสินคา้ออนไลน์ 

ธุรกรรมทางเงิน 

คน้ควา้หาขอ้มูลต่างๆ 

เล่นเกมส์ ดูหนงั ฟังเพลง 

ส่ือสารทางสังคมออนไลน์ 

อ่ืนๆ: 

3.การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรมถือวา่เป็นความมัน่คงปลอดภยัของระบบหรือไม่ 

มัน่คงปลอดภยั 

ไม่มัน่คงปลอดภยั 

ไม่แน่ใจ 

4.การท่ีธนาคารแห่งประเทศไทย ออกแคมเปญ การโอนเงินผา่นระบบพร้อมเพย ์เป็นการสนบัสนุน

ระบบ E-commerce หรือไม่ 

สนบัสนุน 

ไม่สนบัสนุน 

ไม่แน่ใจ 

5.ท่านสมคัรบริการพร้อมเพยห์รือไม่ 

ไม่สมคัร 

สมคัร 

6.เหตุผลสาํหรับผูท่ี้ไม่สมคัรบริการพร้อมเพย ์

เกรงวา่จะเป็นขอ้มูลในการเก็บภาษียอ้นหลงั 

ไม่มัน่ใจในระบบ 

อ่ืนๆ: 

 

ส่วนที ่3 Digital Citizens: พลเมืองดิจิทลั 

1.ขอ้ใดเป็นองคป์ระกอบคุณลกัษณะท่ีดีของพลเมืองดิจิทลั * 

ก.การเคารพต่อกฎหมายและกฎระเบียบ 

ข.เรียนรู้วธีิการเสริมสร้างความปลอดภยัในการใชเ้ทคโนโลย ี

ค.การตระหนกัถึงความสามารถในการเขา้ถึงเทคโนโลยสีารสนเทศของผูอ่ื้น 

ง.ถูกทุกขอ้ 



74 

2. Digital Citizenship มีบทบาทเขา้มาผลกัดนันโยบายอะไร * 

ก.นโยบาลการคลงั 

ข.นโยบายเศรษฐกิจดิจิทลั 

ค.นโยบายการเงิน 

ง.นโยบายทางทหาร 

3.คุณลกัษณะเบ้ืองตน้ของการเป็นพลเมืองในยคุดิจิทลัคืออะไร * 

ก.เขา้ถึงเทคโนโลยใีหม้ากท่ีสุด 

ข.ไปช่วยบาํเพญ็ประโยชน์สาธารณะ 

ค.การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศอยา่งสมํ่าเสมอและมีประสิทธิภาพ 

ง.ไม่มีขอ้ถูก 

4.พลเมืองในยคุดิจิทลัตอ้งมีทกัษะและความรู้ ยกเวน้ดา้นใด * 

ก. Facebook, Twitter, Instagram 

ข.การใชอิ้นเตอร์เน็ตเพื่อหาขอ้มูลต่างๆ 

ค.ทกัษะความรู้เบ่ืองตน้เก่ียวกบัอุปกรณ์ต่างๆ เช่น มือถือ,คอมพิวเตอร์ 

ง. ความรู้ดา้น IT 

5.อุปกรณ์อิเล็ก-ทรอนิกส์ ท่ีตอ้งใชมี้อะไรบา้ง * 

ก.แทบ็เล็ต 

ข.มือถือสมาร์ทโฟน 

ค.คอมพิวเตอร์ 

ง.ถูกทุกขอ้ 

6. การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศท่ีขาดความเหมาะสมอาจส่งผลเสียดา้นใด * 

ก. ความเครียด 

ข.ความรู้ 

ค.ความสามารถ 

ง.ความรู้เท่าไม่ถึงการณ์ 

7.พลเมืองดิจิตอลท่ีดีเป็นอยา่งไร * 

ก.ไม่ควรเลือกปฏิบติัและดูหม่ินบุคคลผูข้าดทกัษะการใชเ้ทคโนโลยฯี 

ข.ตาํหนิผูท่ี้ใชเ้ทคโนโลยไีม่เป็น 

ค.หลีกเล่ียงผูข้าดความรู้เพราะไม่อยากตอบคาํถาม 

ง.ไม่มีขอ้ถูก 
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8. ขอ้ใดเป็นขอ้ดีของตลาดในระบบอิเลคทรอนิกส์ * 

ก.ผูซ้ื้อแน่ใจวา่สั่งซ้ือแลว้จะไดรั้บสินคา้จริง 

ข.ประหยดัค่าใชจ่้ายในการเดินทางไปซ้ือสินคา้ 

ค.ไดรั้บสินคา้ท่ีเป็นไปตามคาดหวงั 

ง.สินคา้ดีมีคุณภาพ 

9.การทาํธุรกรรมออนไลน์ท่ีผดิกฎหมาย * 

ก.การดาวน์โหลดหนงัออนไลน์จากเวป็เถ่ือน 

ข.หลอกลวงผูอ่ื้นใหซ้ื้อสินคา้และบริการท่ีไม่มีคุณภาพ 

ค.ซ้ือหนงัท่ีมี ลิขสิทธ์ิ จากเวป็ท่ีถูกกฎหมาย 

ง. ตอบ ก. และ ข. 

10.รัฐบาลผลกัดนันโยบายเศรษฐกิจดิจิทลั (Digital Economy) เพื่ออะไร * 

ก.เพื่อเสริมสร้างความเขม้แขง็ใหก้บัระบบเศรษฐกิจ 

ข.เป็นแบบอยา่งตามต่างประเทศ 

ค.เพื่อใหเ้ด็กๆไดเ้ล่นเกมส์ 

ง.เพื่อความทนัสมยัและเท่าทนัเทคโนโลย ี

 

ส่วนที ่4 การตดัสินใจทาํธุรกรรมออนไลน์ 

 

คาํสั่ง จงเลือกคาํตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุด 

1.ส่ิงท่ีจาํเป็นตอ้งรู้เป็นอยา่งแรกในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ คืออะไร * 

ก.ราคา     

ข.คุณภาพ 

ค.ความน่าเช่ือถือของผูจ้ดัจาํหน่าย 

ง.ความหลากหลายของสินคา้ 

2. การตดัสินใจซ้ือของออนไลน์กบัการไปซ้ือเองท่ีร้านแตกต่างกนัอยา่งไร * 

ก. แตกต่าง เพราะการซ้ือของออนไลน์ทาํไดทุ้กท่ีทุกเวลา 

ข.แตกต่าง เพราะไม่ไดต้รวจสอบคุณภาพดว้ยตวัเอง 

ค.แตกต่าง เพราะตอ้งมีความน่าเช่ือถือจึงจะตดัสินใจซ้ือ 

ง.ไม่แตกต่าง เพราะสินคา้เป็นไปตามท่ีโฆษณา 
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3.การตดัสินใจของพลเมืองดิจิทลัมีลกัษณะอยา่งไร * 

ก. เป็นหลกัการ 

ข. เป็นหลกัเกณฑ์ 

ค. เป็นขอ้เทจ็จริง 

ง. เป็นกระบวนการ 

4.ส่ิงแรกท่ีจะช่วยใหก้ารตดัสินใจคืออะไร * 

ก.ขอ้มูลต่าง ๆ 

ข.การคิดถึงผลไดผ้ลเสีย 

ค.การสร้างทางเลือกหลาย ๆ ทาง 

ง.การไปปรึกษาผูท่ี้มีประสบการณ์มากกวา่ 

5. การตดัสินใจควรทาํตามขอ้ใด * 

ก. ตามความชอบ 

ข. ตามความเช่ือ 

ค. ตามความจาํเป็น 

ง. ตามความตอ้งการ 

6.ส่ิงท่ีควรคาํนึงในการตดัสินใจคืออะไร * 

ก. ผลกระทบ 

ข. ทางเลือกต่างๆ 

ค. ความเส่ียง 

ง.ถูกทุกขอ้ 
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ปัจจัยในการตัดสินใจซ้ือสินค้าออนไลน์ของพลเมืองยุคดิจิทลั 

Affecting Factors on Decision Making of Digital Citizen to 

Online Purchase 

ดลวฒัน์ วงษจ์นัทร (Doollawat Wongchantara)1* 

ธนัยพ์ทัธ์ ใคร้วานิช (Tanpat Kraiwanit)2 
1*สาขาวชิา เศรษฐศาสตร์ประยกุต ์สถาบนัการศึกษา มหาวทิยาลยัรังสิต 2อาจารยท่ี์ปรึกษา 

อีเมลผูแ้ต่งหลกั : zoom.dollawat@gmail.com เบอร์โทร: 089-690-4834  

 

บทคัดย่อ 

การศึกษาเร่ือง “ปัจจยัในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ของพลเมืองยุคดิจิทลั”เน่ืองด้วย

ปัจจุบันโลกได้เปล่ียนจากยุคท่ีขบัเคล่ือนด้วยปัจจยัการผลิต และทรัพยากรธรรมชาติไปสู่การ

ขับเคล่ือนด้วยความรู้และความคิดสร้างสรรค์ โอกาสของธุรกิจหรือผู ้ประกอบการในยุค

โลกาภิวฒัน์ การปรับเปล่ียนของเทคโนโลยี(Technology disruption)เช่ือมโยงกับตลาดโลกได้

โดยตรงมากข้ึนดว้ยส่ือสังคมออนไลน์ ดงันั้นการศึกษาพฤติกรรมในการตดัสินใจเพื่อการบริโภค

ของพลเมืองดิจิทลัจึงมีความสาํคญัสาํหรับการเปล่ียนยุคของการตดัสินใจแบบเดิมท่ีเป็นลกัษณะOff 

line การศึกษาน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ ศึกษาปัจจยัด้านระบบนิเวศน์ทางเทคโนโลยีของพลเมืองยุค

ดิจิทัล ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซ้ือสินค้าออนไลน์ ผู ้วิจ ัยได้ดําเนินการศึกษาค้นควา้โดยออก

แบบสอบถามและเก็บขอ้มูลโดยวิธีออนไลน์จากประชากรในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครปริมณฑลและ

ต่างจงัหวดัอายุตั้งแต่ 20 ปีข้ึนไป เน่ืองจากเป็นช่วงวยัทาํงานและมีกาํลงัในการซ้ือสินคา้จาํนวน 

1,108 ตวัอยา่ง โดยวิธีการเลือกตวัอยา่งแบบโควตา(Quota Selection Sample) แบ่งตามภูมิภาคต่างๆ

เท่าๆกนั ใชส้ถิติ Regression เพื่อการทดสอบสมมติฐานโดยสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 

พบว่ากลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่ยงัไม่สอดคลอ้งกบัการเป็นพลเมืองดิจิทลั และปัจจยัดา้นอายุ

และอาชีพท่ีแตกต่างกนัมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจทาํธุรกรรมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ 

.05  

ความสามารถในการเขา้ถึงเทคโนโลยสีารสนเทศของผูอ่ื้น ผูใ้ชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

ทุกคนควรตระหนกัวา่บุคคลมีโอกาสในการเขา้ถึงและมีศกัยภาพใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ

ท่ีแตกต่างกนั ไม่ควรเลือกปฏิบติัและดูหม่ินบุคคลผูข้าดทกัษะการใช้เทคโนโลยีหากแต่

จะต้องช่วยกันแสวงหามาตรการต่างๆเพื่อเสริมสร้างความเสมอภาคในการเข้าถึง

เทคโนโลยมีากยิง่ข้ึน 

คําสําคัญ : การตดัสินใจ; ธุรกิจออนไลน์; พลเมืองดิจิทลั 
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Abstract 

The research “Digital Affecting Factors on Decision Making of Digital Citizen to 

Purchase Online” because of the current world has changed from an era driven to move with 

inputs and natural resources towards driven by knowledge and creativity. Its business opportunity 

or self-employed in the era of globalization will be linked to the world market more directly with 

social media. Therefore, the decision to study in the consumption of digital citizenship is an 

essential factor for the purpose of studying the ecological technology of digital citizenship to 

influence purchase decisions online. This research was conducted the study using questionnaires 

and collect data using the online population in Bangkok, perimeter and other provinces from the 

age of 20 years because the working age and has the capacity to purchase. The number of 1,108 

samples using Regression to test the hypothesis, and finding the equations decided can be 

summarized as follows. 

It found that the majority of samples do not correspond with a digital citizen and the different age 

and occupation factors influencing different transaction significantly statistical. 05. and the 

different career influencing decisions, transactions differ statistically significant. .05. The test 

differences between age groups found that the age group 1 that is different from the Group  3 and 

4 statistically significant at .05, and group 2 is different from the group 3 and 4 significant 

statistical .05. 

Key Word : Decision Making; Online Business; Digital Citizenship 

 

บทนํา 

การวิจยัในคร้ังน้ีนั้นมีความมุ่งหมายเพื่อศึกษาเก่ียวกบัการตดัสินใจในการบริโภคของ

พลเมืองยคุดิจิทลัต่อการบริโภคในชีวิตประจาํวนั เพราะในขณะน้ีนั้นประเทศไทยเราของเรานั้นได้

เปล่ียนจากยุคท่ีขบัเคล่ือนดว้ยปัจจยัการผลิต และทรัพยากรธรรมชาติไปสู่การขบัเคล่ือนดว้ยความรู้

และความคิดสร้างสรรค์ โดยประเทศท่ีปรับเปล่ียนไปสู่ระบบเศรษฐกิจแบบสร้างสรรค์แล้วนั้น 

มกัจะเป็นประเทศท่ีมีรายไดสู้ง เช่น ญ่ีปุ่น อิตาลี ฝร่ังเศสและกลุ่มประเทศแถบสแกนดิเนเวีย เป็น

ตน้ (ฐิติกร พูลภทัรชีวิน, 2533)  ในดา้นของการกระจายความมัง่คัง่จะเห็นไดว้่า โอกาสของธุรกิจ

เล็กๆ ในชุมชนหรือผูป้ระกอบการอาชีพอิสระในยุคโลกาภิวฒัน์ท่ีพฒันาสินคา้และบริการของ

ตนเองดว้ยความคิดสร้างสรรค ์จะเช่ือมโยงกบัตลาดโลกไดโ้ดยตรงมากข้ึน ดว้ยส่ือสังคมออนไลน์

ท่ีเขา้ถึงไดง่้ายมากข้ึนในปัจจุบนั  
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จากการศึกษาขอ้มูลพบว่ามีปัจจยัส่วนบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมผูบ้ริโภค เช่น อาย ุ

วงจรชีวติครอบครัว อาชีพ สถานภาพทางเศรษฐกิจ การศึกษา และรูปแบบการดาํรงชีวติ (คอตเลอร์

และเคลเลอร์ (Kotler & Keller, 2009, pp.197-200) สอดคล้องกับคาํกล่าวของอดุลย ์  จาตุรงคกุล 

(2541, น.38-39) กล่าวว่า ลักษณะทางประชากรศาสตร์ ได้แก่ อายุ เพศ ลักษณะของครอบครัว 

การศึกษา รายได ้ฯ มีความสําคญัเพราะเก่ียวเน่ืองกบัอุปสงค ์(Demand) ในสินคา้ทั้งหมด สําหรับ

เทคโนโลยีทางธุรกิจเม่ือทุกธุรกิจเปล่ียนไปเป็นระบบดิจิตอลคาํว่า “ระบบนิเวศ” จะอธิบายถึง

ชุมชนของส่ิงมีชีวติท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กบัส่วนประกอบท่ีไม่ใช่ชีวติของสภาพแวดลอ้มของพวกเขาเป็น

ระบบ ด้วยคาํนิยามน้ีทําให้ทราบได้ว่าคาํว่า “ระบบนิเวศ” สามารถใช้เพื่ออธิบายยุคใหม่ของ

เทคโนโลยีได้ (Bicknel, 2015) ตัวอย่างเช่น สมาร์ทโฟนจาํนวนมากพร้อมกับแอปเพื่อติดตาม

สุขภาพและการออกกาํลังกายหรือซิงค์กับอุปกรณ์ของบุคคลท่ีสาม เช่น โทรทัศน์หรือระบบ

เสียง ดงันั้นอุปกรณ์เหล่าน้ีสามารถปรับแต่งให้เหมาะกบัลูกคา้ท่ีกาํลงัมองหาคุณลกัษณะเฉพาะ

เหล่าน้ีหรือมุ่งสู่ตลาดสมาร์ทโฟนโดยรวมเพื่อให้ทนักบัรูปแบบเทคโนโลยีใหม่น้ี ธุรกิจจะตอ้ง

เรียนรู้วา่ระบบนิเวศมีวิวฒันาการและทาํงานอย่างไร ในท่ีสุดลูกคา้จะลงทุนไม่ไดอ้ยูใ่นผลิตภณัฑ์

แต่เป็นระบบนิเวศ บริษทัท่ีตระหนักถึงความเปล่ียนแปลงน้ีในความชอบของผูบ้ริโภคจะมีข้อ

ไดเ้ปรียบ อยา่งไรก็ตามในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์แต่ละคร้ังของผูบ้ริโภคยงัมีองคป์ระกอบ

อีกหลายอยา่งท่ีตอ้งใชป้ระกอบการตดัสินใจ ดงันั้นผูข้ายจึงจึงเป็นท่ีตอ้งปรับตวัเพื่อตอบสนองต่อ

ความตอ้งการของผูบ้ริโภคในยคุดิจิทลัท่ีการแข่งขนัเป็นไปอยา่งเสรีมากข้ึน  

งานวิจยัต่างๆ แสดงให้เห็นวา่ประชากรมีการยอมรับรับเทคโนโลยีท่ีแตกต่างกนั เช่น วอน

ชนก ไชยสุนทร (2558) ได้ศึกษาเร่ืองการยอมรับการใช้งานของระบบการชําระเงินแบบ

อิเลคทรอนิกส์ใน ประเทศไทย พบว่าความคาดหวงัในการปฏิบัติงาน และลักษณะนิสัยของ

ผูใ้ชง้านเป็นปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อความตั้งใจและการยอมรับของผูใ้ชง้านในการชาํระเงินดว้ยระบบ

อิเล็กทรอนิกส์  Lin, Fofanah, and Liang (2011) ศึกษา การประเมิน การยอมรับ การใช้งาน

เทคโนโลยีของรัฐบาล สาธารณรัฐแกมเบีย ซ่ึงรูปแบบ The Technology Acceptance Model (TAM) 

ไดถู้กนาํมาใช้อยา่งกวา้งขวางในการอธิบายและคาดการณ์การยอมรับของผูใ้ชข้องเทคโนโลยี ผล

การศึกษาแสดงให้เห็นวา่หลกัโครงสร้างของเทคโนโลย ีมีอิทธิพลอยา่งมากต่อความตั้งใจในการนาํ

เทคโนโลยีระบบสารสนเทศมาใช้งานของรัฐบาลสาธารณรัฐแกมเบีย Cong and Lidan (2015) ได้

ทาํการศึกษาเร่ืองปัจจยัท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมการจ่ายเงินออนไลน์ในการใชบ้ริการเวบ็ไซตท์่องเท่ียว

ของรัฐบาลจากประชาชนในประเทศจีน โดยเก็บแบบสอบถามออนไลน์ผ่านทางเวบ็ไซต์ พบวา่มี

ปัจจยัหลกั 6 ประการซ่ึงจะส่งผล ต่อความตั้งใจในการใช้งานเป็นกรอบการวิจยั ไดแ้ก่ 1) การรับรู้

ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use ) 2) การรับรู้ถึงความปลอดภัย (Perceived 
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Security)  3 ) ความคาดหวงัในประสิทธิ ภาพ (Performance Expectancy) 4) ความสะดวกสบายใน

การใช้งาน (Convenient Conditions) 5) ความพึงพอใจ (Satisfaction) และ 6) ความเช่ือมัน่ (Trust) 

จากตวัอย่างงานวิจยัจะเห็นถึงความสําคญัของการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินค้า

ออนไลน์และพลเมืองดิจิทลัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์อยา่งไรบา้งมากน้อยเพียงใด 

และสามารถนาํไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการวางแผนดา้นยุทธศาสตร์ของประเทศ รวมถึงนกัการ

ตลาดนักโฆษณานักการส่ือสารนักประชาสัมพนัธ์หรือผูท่ี้เก่ียวขอ้งเพื่อเป็นแนวทางสําหรับการ

วางแผนพฒันากลยุทธ์ทางการส่ือสารในเครือข่ายสังคมออนไลน์ให้เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ

มากยิง่ข้ึน 

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. เพื่อศึกษาความเป็นพลเมืองยคุดิจิทลัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ 

2. เพื่อศึกษาปัจจยัด้านระบบนิเวศน์ทางเทคโนโลยีของพลเมืองยุคดิจิทลัท่ีมีผลต่อการ

ตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ 

 

กรอบแนวคิดในการศึกษาวจัิย  

     ตัวแปรอสิระ       ตัวแปรตาม 

(Independent Variable)   (Dependent Variable) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดในการศึกษาวจิยั (Framework) 

ประชากรศาสตร 

- เพศ    -อายุ 

- สถานภาพทางครอบครัว 

- รายไดเฉล่ียตอเดือน 

 ั ึ  

 

 

 

 

การตัดสินใจซ้ือสินคาออนไลน 
ระบบนเิวศนทางเทคโนโลยี 

(Eco System) 

พลเมืองดิจิทัล (Digital 

Citizens) 
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ขอบเขตการวจัิย  

ผู ้วิจ ัยใช้การวิจัยเชิงปริมาณสําหรับการศึกษาคร้ังน้ีโดยเลือกใช้วิธีการสํารวจด้วย

แบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนและไดก้าํหนดขอบเขตของการวจิยัไวด้งัน้ีคือ 

1.3.1 ประชากรท่ีใช้ศึกษาเป็นประชากรในพื้ น ท่ีกรุงเทพมหานครปริมณฑ ลและ

ต่างจงัหวดัอายุตั้ งแต่ 20 ปีข้ึนไปเน่ืองจากเป็นช่วงวยัทาํงานและมีกาํลงัในการซ้ือสินคา้จาํนวน 

1,108 ตวัอยา่ง 

1.3.2 ขอบเขตดา้นเน้ือหาเป็นการศึกษาเพื่อคน้หาปัจจยัท่ีมีผลเก่ียวขอ้งในการตดัสินใจซ้ือ

สินคา้ออนไลน์ของพลเมืองดิจิทลัท่ีเป็นปัจจยัภายในซ่ึงเป็นผลมาจากพฤติกรรมการใชส่ื้อออนไลน์

ในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ของพลเมืองดิจิทลัและปัจจยัภายนอกซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีไม่สามารถ

ควบคุมได ้

วธีิการวจัิย 

1. การกาํหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 ประชากรท่ีเคยใชอิ้นเทอร์เน็ต และทาํธุรกรรมออนไลน์ 

1.2 ประชากรท่ีใช้ศึกษาอาศยัในพื้นท่ีกรุงเทพมหานครปริมณฑลและต่างจงัหวดัอายุ

ตั้ งแต่ 20 ปีข้ึนไปจาํนวน 1,108 ตวัอย่างโดยใช้วิธีการวิธีการเลือกตัวอย่างแบบโควตา(Quota 

Selection Sample) แบ่งตามภูมิภาคต่างๆเท่าๆกนั จาํนวน 1,200 ราย 

 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

1.1 ผูว้ิจยัได้ศึกษารวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัระบบนิเวศน์ทางเทคโนโลยีเศรษฐกิจและ

สังคมดิจิทลั พลเมืองดิจิทลัและการตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ 

สร้างแบบสอบถามโดยการกาํหนดค่าคะแนน ของพลเมืองดิจิทลัแบบสอบถามมีการพฒันา

เคร่ืองมือโดยการหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา จากผูเ้ช่ียวชาญ พร้อมทั้งหาค่าอาํนาจจาํแนก การ

หาค่าความเช่ือมัน่ (Reliability) ดว้ยการวดัความคงท่ีภายใน (Internal Consistency) และดว้ยวธีิหา

ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Coefficient Alpha) มีค่า 0.782 ซ่ึงสามารถใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูลได้ 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผูว้จิยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามขั้นตอนต่อไปน้ีคือ 

3.1 แหล่งขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) ไดจ้ากการใชแ้บบสอบถามเก็บขอ้มูลจากกลุ่ม

ตวัอย่างโดยใช้วิธีการวิธีการเลือกตวัอย่างแบบโควตา(Quota Selection Sample) แบ่งตามภูมิภาค

ต่างๆเท่าๆกนั จาํนวน 1,200 รายซ่ึงหลงัจากตรวจสอบขอ้มูลท่ีครบถว้นแลว้ มีเพียง 1108 ตวัอยา่งท่ี

สามารถนาํไปวเิคราะห์ขอ้มูลต่อได ้
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3.2 แหล่งขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ไดจ้ากการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยั

ท่ีเก่ียวขอ้งและแหล่งขอ้มูลทางอินเทอร์เน็ต 

3. สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

ขอ้มูลท่ีไดร้วบรวมมาจากแบบสอบถามจะนาํมาวิเคราะห์ดว้ยโปรแกรมสําเร็จรูปโดย

ใชส้ถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ประกอบดว้ยความถ่ี (Frequency) ร้อยละ (Percentage) 

ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และ Regression 

 

ผลการวจัิย 

ตารางที ่1 นโยบาย 4.0 สนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลั 

ความคิดเห็น จาํนวน ร้อยละ 

ลดลง 53 4.8 

เท่าเดิม 335 30.2 

มากข้ึน 720 65.0 

รวม 1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 1 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จาํนวน 720 คน เห็นวา่นโยบายของรัฐบาลไทย

แลนด ์4.0 สนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัมากข้ึนคิดเป็น 65% จาํนวน 355 คน เขา้ใจวา่นโยบาย

ของรัฐบาลไทยแลนด์ 4.0 สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเท่าเดิมคิดเป็น 30.2% และกลุ่ม

ตวัอยา่งจาํนวน 53 คน เห็นวา่นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0 สนบัสนุนการใชเ้ทคโนโลยดิีจิทลั

ลดลงคิดเป็น 4.8% 

 

ตารางที ่2 แสดงธุรกรรมออนไลน์ท่ีเคยทาํ 

ธุรกรรมออนไลน์ จาํนวน ร้อยละ 

การซ้ือขายสินคา้ออนไลน์ 

ธุรกรรมทางเงิน 

คน้ควา้หาขอ้มูลต่างๆ 

เล่นเกมส์ ดูหนงั ฟังเพลง 

ส่ือสารทางสังคมออนไลน์ 

ทุกขอ้ 

รวม 

349 31.5 

195 17.6 

178 16.1 

182 16.4 

187 16.9 

17 1.5 

1108 100.0 
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จากตารางท่ี 2 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่จาํนวน 349 คน เคยทําการซ้ือขายสินค้า

ออนไลน์คิดเป็น 31.5% กลุ่มตวัอย่างจาํนวน 195 คน ทาํธุรกรรมทางการเงินออนไลน์ คิดเป็น

17.6% กลุ่มตวัอย่างจาํนวน 187 คน เคยส่ือสารทางสังคมออนไลน์คิดเป็น 16.9% กลุ่มตวัอย่าง

จาํนวน 182 คน เคยเล่นเกมส์ ดูหนงั ฟังเพลงออนไลน์ คิดเป็น16.4% กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 178 คน 

เคยคน้ควา้หาขอ้มูลต่างๆ แบบออนไลน์คิดเป็น 16.1% และกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 17 คน ทาํธุรกรรม

ออนไลน์ทุกอยา่งท่ีกล่าวขา้งตน้คิดเป็น 1.5% 

 

ตารางที ่3 แสดงการส่ง SMS เขา้โทรศพัทมื์อถือเป็นความมัน่คงปลอดภยัของระบบ 

ความคิดเห็น จาํนวน ร้อยละ 

ไม่ปลอดภยั 

ไม่แน่ใจ 

ปลอดภยั 

รวม 

277 25.0 

332 30.0 

499 45.0 

1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 3 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จาํนวน 499 คน เช่ือวา่การส่งรหสั SMS ในการ

ทาํธุรกรรมถือวา่เป็นความมัน่คงปลอดภยัของระบบคิดเป็น 45% กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 332 คน ไม่

แน่ใจวา่การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรมถือวา่เป็นความมัน่คงปลอดภยัของระบบ คิดเป็น 30.0 

% และกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 227 คน คิดว่าการส่งรหัส SMS ในการทาํธุรกรรมไม่ถือว่าเป็นความ

มัน่คงปลอดภยัของระบบคิดเป็น 25% 

 

ตารางที ่4 แสดงการออกแคมเปญพร้อมเพยเ์ป็นการสนบัสนุน E Commerce 

ความคิดเห็น จาํนวน ร้อยละ 

ไม่สนบัสนุน 

ไม่แน่ใจ 

สนบัสนุน 

รวม 

130 11.7 

202 18.2 

776 70.0 

1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 4 พบวา่กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่จาํนวน 766 คน คิดวา่การออกแคมเปญพร้อม

เพย์เป็นการสนับสนุน E Commerce คิดเป็น 70% จาํนวน 202 คน ไม่แน่ใจว่าการออกแคมเปญ
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พร้อมเพยเ์ป็นการสนบัสนุน E Commerce หรือไม่ คิดเป็น 18.2 %และกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 130 คน 

คิดวา่การออกแคมเปญพร้อมเพยไ์ม่เป็นการสนบัสนุน E Commerce คิดเป็น 11.7% 

 

ตารางที ่5 แสดงการสมคัรใชบ้ริการพร้อมเพย ์

การสมคัรใชบ้ริการพร้อมเพย ์ จาํนวน ร้อยละ 

ไม่สมคัร 

สมคัร 

รวม 

590 53.2 

518 46.8 

1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 5 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งส่วนใหญ่จาํนวน 590 คน (53.2%) ไม่สมคัรบริการพร้อม

เพยแ์ละ 46.8% (518 คน) สมคัรบริการพร้อมเพย ์

 

ตารางที ่6 แสดงเหตุผลท่ีไม่สมคัรใชบ้ริการพร้อมเพย ์(ตอบมากกวา่ 1ได)้ 

เหตุผลท่ีไม่สมคัร จาํนวน ร้อยละ 

ไม่แน่ใจ/รอตดัสินใจ 

กลวัภาษียอ้นหลงั 

ไม่จาํเป็นตอ้งใช/้ยุง่ยาก 

รวม 

47 5.3 

585 65.9 

256 28.8 

888 100.0 

 

จากตารางท่ี 5 เฉพาะคนท่ีไม่สมคัรพร้อมเพย ์นาํมาสู่ตารางท่ี 6 พบวา่เหตุผลสําหรับผูท่ี้ไม่

สมคัรบริการพร้อมเพยส่์วนใหญ่จาํนวน 585 คน กลวัภาษียอ้นหลงัคิดเป็น 65.9% ผูท่ี้ไม่สมคัร

บริการพร้อมเพยจ์าํนวน 47คน ไม่แน่ใจในบริการพร้อมเพยห์รือรอตดัสินใจคิดเป็น 5.3% และ

จาํนวน 256 คน คิดวา่บริการพร้อมเพยไ์ม่จาํเป็นตอ้งใช/้ยุง่ยาก คิดเป็น 28.8% 

 

ตารางที ่7 แสดงความเป็นพลเมืองดิจิทลัและคะแนนการตดัสินใจ 

 N ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 1108 4.41 2.59382 

คะแนนการตดัสินใจ 1108 3.84 1.910 
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จากตารางท่ี 7 พบว่ากลุ่มตัวอย่างจาํนวน 1,108 คน มีค่าเฉล่ียท่ี 4.41 และค่าเบ่ียงเบน

มาตรฐานท่ี 2.59 แสดงว่าส่วนใหญ่ยงัไม่เป็นพลเมืองดิจิทลัและมีความรู้เก่ียวกบัพลเมืองดิจิทลั

แตกต่างกนั และพบวา่กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 1,108 คน มีคะแนนการตดัสินใจ ค่าเฉล่ียท่ี 3.84 และค่า

เบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 1.91 แสดงวา่ส่วนใหญ่ยงัไม่ตดัสินใจ 

 

ตารางที ่8 แสดงความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลั จาํนวน ร้อยละ 

ไม่สอดคลอ้ง (คะแนนตํ่ากวา่ 5) 

สอดคลอ้ง (คะแนนเกิน 5ข้ึนไป) 

รวม 

880 79.4 

228 20.6 

1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 8 พบว่ากลุ่มตวัอย่างจาํนวน 1,108 คน ส่วนใหญ่ยงัไม่สอดคลอ้งกบัการเป็น

พลเมืองดิจิทัลจํานวน 880 คน คิดเป็น 79.4% และพบว่ามีเพียงกลุ่มตัวอย่างจํานวน 228 คน 

สอดคลอ้งกบัการเป็นพลเมืองดิจิทลั คิดเป็น 20.6% 

 

ตารางที ่9 แสดงเกณฑก์ารตดัสินใจ 

เกณฑก์ารตดัสินใจ จาํนวน ร้อยละ 

ไม่สอดคลอ้ง(คะแนนตํ่ากวา่ 5) 

สอดคลอ้ง(คะแนนเกิน 5ข้ึนไป) 

รวม 

742 67.0 

366 33.0 

1108 100.0 

 

จากตารางท่ี 9 พบวา่กลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 1,108 คน ส่วนใหญ่ยงัไม่ผา่นเกณฑ์การตดัสินใจ

จาํนวน 742 คน คิดเป็น 67.0% และพบว่ามีเพียงกลุ่มตัวอย่างจาํนวน 336 คน ผ่านเกณฑ์การ

ตดัสินใจ คิดเป็น 33.0% 
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ตารางท่ี 10 การวเิคราะห์ความแปรปรวนร่วม(MANOVA)ระหวา่งขอ้มูลส่วนบุคคลกบัการ

ตดัสินใจ  

Effect Value F Hypothesis df Error df Sig. 

อาย ุ

Pillai's Trace .036 1.951 8.000 840.000 .010 

Wilks' Lambda .964 1.956b 8.000 838.000 .049 

Hotelling's Trace .038 1.961 8.000 836.000 .049 

Roy's Largest 

Root 
.032 3.388c 4.000 420.000 .010 

 

จากตารางท่ี 10 พบวา่อายแุตกต่างกนัมีผลต่อการตดัสินใจต่างกนั 

 

สมการตดัสินใจโดยใชส้ถิติ Regression 

ตารางที ่11 แสดงค่าสัมประสิทธ์ิการพยากรณ์ 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. Error Beta 

(Constant) 

ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

การทาํธุรกรรมออนไลน์ 

นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0  

ธนาคารแห่งประเทศไทยออก

แคมเปญพร้อมเพย ์

.404 .313  1.290 .197 

.233 .022 .313 10.521 .000 

.135 .034 .108 3.915 .000 

.347 .098 .105 3.531 .000 

.245 .085 .089 2.901 .004 

การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรม -.179 .068 -.076 -2.629 .009 

a. Dependent Variable: คะแนนการตดัสินใจ 

 

คะแนนการตัดสินใจ Y = 0.313 ความเป็นพลเมืองดิจิทัล (X1)+ 0.108 การทาํธุรกรรม

ออนไลน์ (X2) + 0.105 นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด์ 4.0 (X3) +.089 ธนาคารแห่งประเทศไทย

ออกแคมเปญพร้อมเพย ์(X4)-.076 การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรม (X5) 

โดย  X1  คือ ความเป็นพลเมืองดิจิทลั 

 X2 คือ การทาํธุรกรรมออนไลน์ 
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 X3 คือ นโยบายของรัฐบาลไทยแลนด ์4.0 

 X4 คือ ธนาคารแห่งประเทศไทยออกแคมเปญพร้อมเพย ์

 X5 คือ การส่งรหสั SMS ในการทาํธุรกรรม 

   

อภิปรายผล 

การตดัสินใจซ้ือสินคา้ออนไลน์ของพลเมืองยุคดิจิทลั ไดศึ้กษาปัจจยัทางประชากรศาสตร์ท่ีมีผลต่อ

การตดัสินใจ ซ่ึงงานวิจยัหลายช้ินท่ีศึกษาเร่ืองทศันคติและพฤติกรรม คล้ายคลึงกัน เช่นการซ้ือ

สินคา้ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตของผูบ้ริโภคในเขตกรุงเทพหานคร ผลการศึกษาพบวา่ ผูบ้ริโภคท่ี

มีอายุต่างกนั จะมีทศันคติ และพฤติกรรมในการตดัสินใจซ้ือสินคา้ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต

แตกต่างกัน ในขณะท่ีงานวิจัยของอาภาภรณ์ วธันกุล (2555) ได้ทําการศึกษาเร่ือง ปัจจัยท่ีมี

ความสัมพนัธ์ ต่อพฤติกรรมการซ้ือสินคา้ของผูบ้ริโภคผา่นทางเวบ็ไซตพ์าณิชยอิ์เล็กทรอนิกส์ยอด

นิยมของประเทศไทย พบวา่ผูบ้ริโภคท่ีมีเพศแตกต่างกนั จะมีพฤติกรรมการเลือกซ้ือสินคา้ผา่นทาง

เวบ็ไซต์พาณิชย ์อิเล็กทรอนิกส์แตกต่างกนั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัน้ีท่ีพบวา่ ปัจจยัดา้นอายุและ

อาชีพท่ีแตกต่างกนัมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจทาํธุรกรรมแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ .05 

การวิจยัของ วรวุฒิ มีชยั (2555: หนา้ 63)ท่ีพบวา่ปัจจยัดา้นความสะดวกสบายส่งผลการทาํธุรกรรม

ผา่นโทรศพัทเ์คล่ือนท่ีมากท่ีสุด โดยวิจยัน้ีไม่ไดค้าํนึงถึงความปลอดภยัของระบบ และการส่งเสริม

ของภาครัฐท่ีอาจส่งผลต่อการทาํธุรกรรมของประชาชนก็อาจเป็นได ้หากแต่งานวิจยั ปัจจยัในการ

ตัดสินใจซ้ือสินค้าออนไลน์ของพลเมืองยุคดิจิทัล ได้ให้ความสําคัญกับสภาวะแวดล้อมทาง

เทคโนโลยีความมัน่คงปลอดภยัและความเช่ือมัน่ในการทาํธุรกรรมด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั (Soft 

Infrastructure) หรือการพฒันาโครงสร้างพื้นฐานดา้นกฎหมายกฎระเบียบและมาตรฐานต่างๆเพื่อ

สร้างความเช่ือมัน่ในการทาํธุรกรรมด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั ซ่ึงสอดคลอ้งกบั พลเมืองดิจิทลั หรือ 

Digital Citizen นั้น หมายรวมไปถึงการเป็น “พลเมืองท่ีดี” ในโลกดิจิทลัดว้ย มีมากกว่าแค่การใช้

เทคโนโลยีดิจิทลัเป็น รู้มากกวา่แค่รู้เท่าทนัส่ือ โดยเป็นบทความท่ีเก่ียวกบัทกัษะท่ีจาํเป็นของความ

เป็นพลเมืองดิจิทลั ควรมีการปลูกฝังความรู้ความเขา้ใจในเทคโนโลยี การศึกษาผา่นโปรแกรมต่างๆ 

การศึกษาด้วยตนเอง การใช้ชีวิตในโลกออนไลน์อย่างเหมาะสม รวมถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต

(Noono S., 2014) 

 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
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1. การตระหนักถึงความสามารถในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศของผู ้อ่ืน  ผู ้ใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศทุกคนควรตระหนักว่าบุคคลมีโอกาสในการเข้าถึงและมีศักยภาพใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศท่ีแตกต่างกัน ไม่ควรเลือกปฏิบัติและดูหม่ินบุคคลผูข้าดทักษะการใช้

เทคโนโลยหีากแต่จะตอ้งช่วยกนัแสวงหามาตรการต่างๆเพื่อเสริมสร้างความเสมอภาคในการเขา้ถึง

เทคโนโลย ี

2. การเคารพต่อกฎหมายและกฎระเบียบ  ปัจจุบันการทําธุรกรรมและนิติกรรมทาง

อิเลคทรอนิกส์อยู่ภายใต้บังคับของกฎหมายและกฎระเบียบว่าด้วยการทําธุรกรรมท าง

อิเลคทรอนิกส์ซ่ึงมีวตัถุประสงคห์ลกัในการป้องกนัและปราบปรามการละเมิดในรูปแบบต่างๆท่ีมี

ลกัษณะเป็นอาชญากรรมทางอิเลคทรอนิกส์ และอาจเป็นการละเมิดสิทธิของบุคคลอ่ืน 

ข้อเสนอแนะเชิงวชิาการ 

ควรมีการศึกษาปัจจยัท่ีมีผลต่อการตดัสินใจดา้นอ่ืนๆ เช่นดา้นกลยทุธ์การตลาดออนไลน์ท่ี

งานวจิยัคร้ังน้ีไม่ไดศึ้กษาเอาไว ้

ควรมีการทดลองกบักลุ่มคนท่ีมีอายุแตกต่างกนั เช่นกลุ่มผูสู้งอายุมีแนวโน้มจะถูกทิ้งขา้ง

หลงัเน่ืองมาจากกา้วตามเทคโนโลยไีม่ทนั 
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