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บทคัดยอ  

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื ่อลดของเสียในกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ โดยประยุกตใชเครื ่องมือคุณภาพ  

7 ประการ จากปญหาความสูญเปลาประเภทของเสียในกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ โดยของเสียมีลักษณะคือ แผนรอง 

ท่ีเปนช้ินสวนประกอบเขากับแผนวงจรพิมพมีรอยขีดขวน จึงวิเคราะหสาเหตุของปญหาดวยแผนภูมิแสดงเหตุและผล รวมกับ

การวิเคราะหรากเหงาของปญหาดวยเทคนิคการตั้งคําถาม “ทําไม” พบสาเหตุหลักที่สามารถนํามาแกไขไดทันที คือ สาเหตุ 

ท่ีเกิดจากเครื่องจักรท่ีแผนรองวงจรพิมพไดรับการสัมผัสกับเครื่องโปรแกรมขณะทดสอบการใชงานของแผนวงจรพิมพ เพราะ

มีการใสแผนวงจรพิมพเขาไปพรอมกันหลายแผนพรอมกัน จึงทําใหแผนรองเกิดรอยขีดขวน ดังนั ้นจึงไดทําการแกไข 

โดยออกแบบและสรางแผนรอง เพื่อนํามารองปองกันรอยขีดขวน และสามารถใชงานรวมกับเครื่องโปรแกรมทดสอบการ 

ใชงานของแผนวงจรพิมพไดอยางเหมาะสม หลังการแกไขปรับปรุงพบวาของเสียเดิมจากรอยละ 13.45 ของจํานวนการผลิต 

ลดเหลือรอยละ 0.18 ของจํานวนท่ีผลิต 
 

คําสําคัญ: ของเสีย, แผนวงจรพิมพ, ช้ินสวนอิเล็กทรอนิกส, เครื่องมือคุณภาพ 7 ประการ 

 

Abstract  

 This research aims to reduce waste in the printed circuit board manufacturing process by applying 

seven quality tools. Due to problems with the waste in the printed circuit board manufacturing process. 

The waste is characterized by the carrier assembled with the printed circuit board being scratched. 

Received: April 12, 2022 
Revised:  May  29, 2022 
Accepted:  June 14, 2022 



2 
 

  

 

 

JOURNAL OF SCIENCE AND TECHNOLOGY, SOUTHEAST BANGKOK COLLEGE 

VOL.2 NO.2 (MAY-AUGUST 2022) 

 

 
Therefore, the cause of the problem is analyzed with a cause-and-effect diagram and analyzed the root 

cause of the problem with the “Why Why analysis” questioning technique. The main cause that can be 

solved immediately is the cause of the machine that the printed circuit board was exposed to the 

programmer while testing the board printed circuit. Because many printed circuit boards is inserted at the 

same time, causing the carrier to scratch. Therefore, it has been modified by designing and building the 

back hips sheet to prevent scratches and can be used with the program to test the use of printed circuit 

boards appropriately. After the improvements, it was found that the original waste was 13.45% of the 

amount produced, reduced to 0.18 percent of the amount produced. 
 

Keyword: Waste, Printed Circuit Boards, Electronic Part, 7 Quality Tools  

 

บทนํา  

 แนวโนมอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกสของไทยในป 2564-2566 คาดวาจะกลับมาขยายตัว เน่ืองจากการพัฒนาอุปกรณ

อิเล็กทรอนิกสเพื่อรองรับเทคโนโลยี 5G รวมทั้งยานยนตอัจฉริยะทีน่ําไปสูการเปลี่ยนผานเทคโนโลยีสินคาไฮเทคเชื่อมตอกับ

อุปกรณตางๆ ผานเครือขายอินเตอรเน็ต หรือ Internet of Things (IoT) ทําใหความตองการแผงวงจรไฟฟา (Integrated 

Circuit: IC) เติบโตดี รวมถึงความตองการสินคา อาทิ คอมพิวเตอรสวนบุคคล (Personal Computer) กลุมสมารทโฟน 

(Smartphones) เปนตน โดยมีปจจัยสนับสนุนจากความจําเปนที่ตองทํางาน และศึกษาในระยะทางไกลทามกลางภาวะโรค

ระบาดโควิด-19 [1] และในขณะเดียวกันก็พบวาอุตสาหกรรมอิเล็กทรอนิกสของไทยในไตรมาสที่ 4 ของป 2564 คาดัชนี

ผลผลิตไดปรับตัวลดลง เน่ืองจากการขาดแคลนของวัตถุดิบในการผลิต จึงทําใหไมสามารถผลิตสินคาไดเต็มกําลังการผลิต แต

มูลคาการสงออกจะยังขยายตัวไดตอเน่ือง ตามการขยายตัวของตลาดโลก และตลาดผูบริโภคหลักของอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ี

มีเศรษฐกิจท่ีเริ่มฟนตัว เชน ประเทศจีน สหรัฐอเมริกา และยุโรป เปนตน ดังน้ัน ประเทศไทยนาจะมีการผลิตและการสงออก

อุปกรณอิเล็กทรอนิกสเพ่ิมข้ึนในระยะยาวตามการขยายตัวของตลาดโลกตามไปดวย [2] 

 จากการศึกษาไปยังผูผลิตชิ้นสวนอิเล็กทรอนิกสแหงหนึ่งในจังหวัดชลบุรี พบวากําลังประสบปญหาเกี่ยวกับการขาด

แคลนวัตถุดิบในการผลิต เพราะเกิดความไมคลองตัวในการนําเขาวัตถุดิบบางสวนจากตางประเทศไดในชวงภาวะโรคระบาดโค

วิด-19 อีกท้ังในกระบวนการผลิตยังมีจํานวนของเสียเปนจํานวนมาก เทียบไดกับมูลคาความเสยีหายท่ีมหาศาล และเกิดปญหา

การสงมอบไมตรงกับความตองการของลูกคาในเงื่อนไขดานคุณภาพและเวลาในการสงมอบ ซึ่งจากการเก็บขอมูลบางสวน

ในชวงเดือนมกราคม ถึงเดือนมิถุนายน 2564 ดังตารางที่ 1 พบวาในกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ หรือพีซีบี (Printed 

Circuit Board)  ในสวนของแผนรอง ซึ่งเรียกวา Carrier ซึ่งเปนวัสดุสําเร็จรูปท่ีนํามาประกอบเพ่ือรองแผนวงจรพิมพน้ันมรีอด

ขีดขวน (Scratch) ซึ่งจัดวาเปนความสูญเปลา (Wastes) ประเภทของเสีย (Defect)  
 

ตารางท่ี 1 จํานวนและมูลคาของเสียของในกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพของเดือนมกราคม ถึงเดือนมิถุนายน 2564 

จํานวน (ชิ้น)/ 

มูลคา (ลานบาท) 

เดือน (ป 2564) 
รวม เฉลี่ย/เดือน 

ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. 

จํานวนท่ีผลติ 350 400 440 400 390 450 2,430 405 

มูลคาขาย 38.5 44 48.4 44 42.9 49.5 267.3 44.55 

จํานวนของเสีย 51 45 60 64 55 52 327 54.5 
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  จากตารางที่ 1 จํานวนของเสียที่เกิดขึ้นในกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ เกิดของเสียจํานวน 54.5 ชิ้นตอเดอืน 

และคิดเปนมูลคาทั้งสิ้นเทากับ 44.55 ลานบาทตอเดือน ถือไดวาเกิดตนทุนการผลิตท่ีสูญเปลา ประกอบการภาวการขาด

แคลนวัตถุดิบในชวงเวลาน้ี ก็ยิ่งสงผลกระทบตอการดําเนินงานของโรงงาน ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสําคัญในการนําปญหาน้ีมีหา

แนวทางในการแกไขปรบัปรุง และมุงเนนการลดของเสียในกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ เพ่ือสรางความเช่ือมั่นในการลูกคา 

และสงมอบช้ินสวนไดตามเง่ือนไขท่ีลูกคากําหนด 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย  

 เพ่ือลดของเสียในกระบวนการผลติแผนวงจรพิมพ โดยประยุกตใชเครื่องมือคุณภาพ 7 ประการ  

 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ   

1. ของเสีย (Defect)  

     ของเสีย เปนสวนหนึ ่งของความสูญเปลาตามหลักการของความสูญเปลา 7 ประการ หรือ7 Wastes [3]  

ซึ่งหมายถึง ความสูญเสียที่เกิดจากการผลิตงานแลวเกิดความผิดพลาดในการผลิต สงผลใหงานนั้นไมเปนไปตามมาตรฐานท่ี

กําหนด สาเหตุที่ทําใหเกิดของเสีย ไดแก วัตถุดิบที่นําเขาสูกระบวนการผลิตมีความเสียหาย ความไมเขาใจในวิธีการทํางาน

ของพนักงาน การประกอบงานท่ีผิดวิธี หรืออาจเกิดความผิดชอบของเครื่องจักร หรือสิ่งท่ีสนับสนุนการผลิต [4] เมื่อสินคาผลติ

ออกมาผิดจนทําใหกลายเปนของเสีย สินคาเหลานั้นก็จะโดนนําไปแกไขใหม หรือถูกนําไปกําจัดทิ้ง นั่นทําใหเกิดการสูญเสีย  

จึงเกิดการสูญเสียตนทุนวัตถุดิบ เครื่องจักร แรงงาน ไปโดยเปลาประโยชน แถมยังเสียพื้นที่ในการจัดเก็บ เสียเวลาจากการ

ทํางานซํ้าเพ่ือแกไขงานอีกดวย [5]  

2. เครื่องมือควบคุมคุณภาพ 7 ประการ ( 7 QC Tools)  

เครื ่องมือที่ใชในการแกปญหาทางดานคุณภาพในกระบวนการทํางาน ซึ่งชวยศึกษาสภาพทั่วไปของปญหา  

การเลือกปญหา การสํารวจสภาพปจจุบันของปญหา การคนหาและวิเคราะหสาเหตขุองปญหาท่ีแทจริงเพ่ือการแกไขไดถูกตอง

ตลอดจนชวยในการจัดทํามาตรฐานและควบคุมติดตามผลอยางตอเน่ือง ซึ่งมี 7 อยาง ดังน้ี [6] 

1. ใบตรวจสอบ (Check Sheet) 

2. ฮิสโตแกรม (Histogram) 

3. แผนภูมิพาเรโต (Pareto Diagram) 

4. แผนผังแสดงเหตุและผล (Cause and Effect Diagram) 

5. แผนผังการกระจาย (Scatter Diagram) 

6. กราฟ (Graph) 

7. แผนภูมิควบคุม (Control Chart) 

3. การวิเคราะหสาเหตุรากเหงาของปญหาดวยหลักการตั้งคําถาม “ทําไม” (Why Why Analysis)  

การวิเคราะหดวยเทคนิคการตัง้คําถาม “ทําไม” (Why – Why Analysis) คือ “การวิเคราะหหาปจจัยท่ีเปนตนเหตุ

ท่ีแทจริง (Root Cause) ซึ่งกอใหเกิดผลกระทบหรือปรากฏการณท่ีไมพึงประสงคข้ึน (Effect) ดวยวิธีการอยางเปนระบบและ

เปนข้ันตอน โดยไมเกิดสภาพการณตกหลนและซํ้าซอน และไมจินตนาการเอง” ดังน้ัน Why – Why Analysis เปรียบเสมือน

การมองเห็น “ผลกระทบ” และ “สาเหตุ” ในบางประเด็น แตยังไมดวนสรุปทันทีวาเกิดจากสาเหตุใด แตพยายามคนหา

ขอเท็จจริงท่ีถูกตองและสอดคลองเพ่ือคนหาวา “สาเหตุท่ีแทจริงคืออะไร” [7] 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

  สมพร วงษเพ็ง และอัญญารัตน ประสันใจ (2562) ศึกษาการประยุกตวิธีการทากูชิ เพื ่อลดชิ้นงานเสียใน

กระบวนการประกอบแผนวงจรพิมพพีซีบี กรณีศึกษาโรงงานผลิตช้ินสวนอิเล็กทรอนิกส จากปญหาของเสียรอยละ 4.39  โดย

นําแผนภูมิพาเรโตมาจัดลําดับความสําคัญของปญหา และวิเคราะหปญหาดวยแผนภูมิแสดงเหตุและผล และทําการออกแบบ

ทดลองดวยวิธีทากูชิ เพ่ือใหคาระดับปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอกระบวนการ ซึ่งไดแก ความเร็ว, ความแรง, และความสูง จากน้ันทํา

การทดลองพบวาคาพารามิเตอรท่ีเหมาะสมท่ีสุดดังน้ี คือ ความเร็ว เทากับ 30 มิลลิเมตรตอวินาที ความแรงเทากับ 20 นิวตัน 

และความสูงเทากับ 1.0 มิลลิเมตร หลังจากน้ันก็ไดทําการแกไขปรับปรุงปจจัยท่ีมีอิทธิพลท่ีทําใหเกิดของเสียดังกลาว โดยการ

ปรับคาพารามิเตอรของเครื่องพิมพตะกั่ว  ผลการศึกษาพบวาของเสียตอเดือนลดเหลือรอยละ 2.58 หรือลดลงจากเดิม 

รอยละ 40 [8]  

  มีนา ลอซุนน้ี (2561) ศึกษาการเพ่ิมผลิตภาพในโรงงานแปรรูปทูนากระปอง เพ่ือเพ่ิมผลิต 

ภาพในโรงงานแปรรูปปลาทูนากระปอง เนื่องจากโรงงานมีความตองการที่จะเพิ่มกําลังการผลิตจาก 160 เปน 180 ตันตอวัน  

แตพบปญหาคือจํานวนตูนึ่งปลา และพื้นที่ในการผลิตมีจํากัด และยังพบวามีขอกําหนดในเรื่องเวลาและจํานวนปลาในการน่ึง

แตละรอบดวย จึงวิเคราะหหาสาเหตุของปญหาโดยใชเทคนิคทําไม (Why-Why Analysis)  และกําหนดวิธีการปรับปรุง 

เพ่ือเพ่ิมผลิตภาพ คือ 1) ตัดหัวปลาออกเพ่ือเพ่ิมพ้ืนท่ีในการใสปลาตอรอบใหมากข้ึน  2) เปลี่ยนรูปแบบการวางตัวปลาลงบน

ตะแกรง และ 3) จัดการสายการผลิตในสวนที่เกี่ยวของเพื่อปรับปรุงใหไดกําลังการผลิตตามเปาหมายที่กําหนด ผลการศึกษา

พบวาสามารถเพิ่มกําลังการผลิตจาก 160 เปน 180 ตันตอวัน หรือเพิ่มขึ้นรอยละ 12.5 สงผลใหตนทุนการผลิตลดลงจาก 

62.18 เหลือ 61.40 บาทตอกิโลกรัม หรือลดลงรอยละ 1.25  และผลผลิตตอคนเพิ่มขึ้นจาก 145 เปน 163 กิโลกรัม/คน/วัน 

หรือเพ่ิมข้ึนรอยละ 12.41   ซึ่งคิดเปนมูลคาผลผลิตท่ีไดเพ่ิมข้ึนประมาณ 4 ลานบาทตอ [9] 

 ศุภวิชญ อุทยะพิรุณลักษ (2561) ศึกษาการลดของเสียในกระบวนการผลิตชิ้นงานตนแบบจากเครื่องพิมพ 3 มิติ เพ่ือ

ลดของเสียจากการผลิตชิ้นงานตนแบบของเครื่องพิมพ 3 มิติ จากปญหาของเสียในกระบวนการผลิต ทําใหใชวัตถุดิบเสน

พลาสติกในการผลิตมาก ถึงรอยละ 20.28 ของยอดขายตอเดือน จึงไดประยุกตใชเครื่องมือคุณภาพทั้ง 7 หรือ 7 QC Tools 

เนนการใชแผนภูมิแสดงเหตุและผลในการวิเคราะหหาสาเหตุของปญหาของเสียท่ีเกิดข้ึน พบสาเหตุหลักๆ ท่ีทําใหเกิดของเสีย 

คือ 1) หัวฉีดตัน 2) การโกงงอของตัวงาน และ 3) เสนพลาสติกหมดระหวางพิมพ จึงมีการระดมสมองในทีมผูเกี่ยวของหา

แนวทางในการแกไขปรับปรุง โดยมีการแกไขปรับปรุงคือ เลือกใชเสนพลาสติกจากผูผลิตท่ีมีคุณภาพ ตองมีการตั้งคาระยะหาง

หัวฉีด-ฐานเครื่องพิมพใหไดระยะที่กําหนด และหมั่นตรวจสอบเสนพลาสติกอยางสมํ่าเสมอทุกๆ 15 นาที  หลังการแกไข

ปรับปรุง พบวาของเสียในกระบวนการผลิตลดเหลือรอยละ 13.59 หรือลดลงจากเดิมรอยละ 32.99 [10] 

 

ขั้นตอนวิธีการดําเนินการวิจัย  

1. ศึกษากระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ หรือพีซีบี (Printed Circuit Board)  

จากการศึกษากระบวนการผลิตของผูผลติช้ินสวนอิเล็กทรอนิกสแหงหน่ึงในจังหวัดชลบุรี ท่ีไดผลิตช้ินสวนประเภท

แผนวงจรพิมพ ซึ่งเปนชิ้นสวนในการทํางานหนาท่ีเปนศูนยกลางในการขยายขอมูล และเครือขายอินเตอรเน็ต อีกทั้งเปนตัว

ชวยในการเพิ่มประสิทธิภาพการสงสัญญาณในระบบเครือขายความเร็วของอินเตอรเน็ต ซึ่งในกระบวนการผลิตมีสถานีงาน 

(Work station) ดังรูปท่ี 1 
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รูปภาพท่ี 1 แสดงสถานีงานของกระบวนการผลิตช้ินสวนประเภทแผนวงจรพิมพ 

 

 จากรูปท่ี 1 ท่ีไดแสดงสถานีงานของกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ มีรายละเอียดการทํางานของแตละสถานีงานดังน้ี 

  1. พนักงานทําการปอนแผนวงจรพิมพเขาเครื่องวางช้ินงานอิเล็กทรอนิกส  

  2. เครื่องทําการปาดตะก่ัวบนแผนวงจรพิมพลงท่ีรูของแผน 

  3. เครื่องปอนช้ินงาน (Feeder) จะทําการวางช้ินงานลงบนแผนวงจรพิมพ 

  4. พนักงานวางช้ินงานท่ีมีขนาดใหญลงบนแผนวงจรพิมพ 

  5. พนักงานฝายคุณภาพ (QC) ตรวจสอบขาของช้ินงานท่ีวางบนแผนวงจรพิมพ 

  6. พนักงานตรวจสอบกระแสไฟของแผนวงจรพิมพ 

  7. พนักงานฝายคุณภาพ (QA) ตรวจสอบแผนวงจรพิมพท่ีวางช้ินงานเสร็จสมบูรณ 

  8. พนักงานประกอบแผนรอง (Carrier) เขากับแผนวงจรพิมพ 

  9. ปอนโปรแกรมลงบนแผนวงจรพิมพที่วางชิ ้นงานเสร็จสมบูรณแลว จากนั้นนําแผนวงจรพิมพใสเขาไปในตู

ทดสอบท่ีมีหลายชอง และทดสอบพรอมกันทีละหลายๆ แผน  

  10. ตรวจสอบความเสยีหายของแผนวงจรพิมพ 

  11. นําแผนวงจรพิมพท่ีผานการตรวจสอบเรียบรอยแลวลงบรรจุภัณฑ 

  12. จัดเก็บในคลังสินคาสําเร็จรูป เพ่ือรอสงมอบสินคาใหกับลูกคา 

 2. เก็บขอมูลท่ีเก่ียวของ 

  2.1  ขอมูลปริมาณของเสีย  จากการศึกษาขอมูลในชวงเดือนมกราคม ถึงเดือนมิถุนายน 2564 พบวามีจํานวนท่ี

ผลิตทั้งสิ้น 2,430 ชิ้น และจํานวนของเสียทั้งสิ้น 327 ชิ้น หรือเฉลี่ยตอเดือนเทากับ 54.5 ชิ้น หรือรอยละ 13.52 ของจํานวน

การผลิต ดังขอมูลในตารางท่ี 2 
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ตารางท่ี 2 แสดงจํานวน (ช้ิน) และรอยละของเสียในชวงเดือนมกราคม ถึงเดือนมิถุนายน 2563 

จํานวน (ชิ้น) 

และรอยละ  

เดือน (ป 2564) 
รวม 

เฉลี่ย/

เดือน ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. 

จํานวนท่ีผลิต 350 400 440 400 390 450 2,430 405 

จํานวนของเสีย 51 45 60 64 55 52 327 54.5 

รอยละ (ของเสยี) 14.57 11.25 13.64 16.00 14.10 11.56 81.12 13.52 

 

  2.2 ขอมูลสถานีงานท่ีเกิดของเสีย หลังจากที่พบจํานวนขอมูลจากขอมูลที่ไดศึกษาแลว จึงทําการลงพื้นที่จริง  

เพื่อตรวจสอบสถานีงานทั้งหมดในกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ พบวาแหลงกําหนดของเสียมาจากสถานีงานทดสอบ 

(Tester) ซึ่งเปนสถานีงานท่ีทําการปอนโปรแกรมลงบนแผนวงจรพิมพท่ีวางช้ินงานเสร็จสมบูรณแลว จากน้ันนําแผนวงจรพิมพ

ใสเขาไปในตูทดสอบท่ีมีหลายชองพรอมกันทีละหลายๆ แผน เพ่ือทําการทดสอบแผนวงจรพิมพ ดังรูปท่ี 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพท่ี 2 แสดงสถานีงานท่ีพบปญหาของเสียในกระบวนการผลติแผนวงจรพิมพ ท่ีสถานีงาน Tester 

 

  จากรูปที ่ 2 เปนสถานีงานที ่พบวามีของเสีย ซึ ่งหลักจากที ่พนักงานทําการประกอบแผนรอง (Carrier)  

เขากับแผนวงจรพิมพเสร็จเรียบรอยแลว ก็จะเขาสูขั้นตอนการทดสอบดวยโปรแกรมในตูทดสอบที่มชีองเสียบแผน จึงพบวา

ของเสียเกิดขึ้นในลักษณะที่แผนรองมีรอยขีดขวน ซึ่งแผนรองดังกลาวนี้เปนวัสดุสําเร็จรูปที่ติดประกอบไปกับชิ้นงานใหกับ

ลูกคา และอยูภายใตมาตรฐานขอกําหนดของลูกคาเชนเดียวกับตวัผลติภณัฑหลัก ซึ่งสามารถอธิบายวิธีการทดสอบของสถานที

งาน Tester ไดดังน้ี 

 ขั ้นตอนที ่ 1 คือ พนักงานจะทําการนําแผนวงจรพิมพใสเขาไปในเครื ่องโปรแกรม (Tester) โดยคอยๆ เลื ่อน

แผนวงจรพิมพเขาไปขางในกางออกในลักษณะรูปท่ี 3 

 ข้ันตอนท่ี 2 คือ พนักงานจะทําการกดปุมท้ัง 2 ปุม เพ่ือทําการปลดล็อคปุมกด (Ejector) โดยใหปุมกด (Ejector) กาง

ออกในลักษณะรูปท่ี 4 

 ข้ันตอนท่ี 3 คือ ทําการกดลงท่ีขาของปุมกด (Ejector) เพ่ือใหแผนวงจรพิมพเขาไปอยูในตัวล็อคของเครื่องในลักษณะ

รูปท่ี 5 
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              รูปภาพท่ี 3 แสดงการนําแผนวงจรพิมพใสเขาไป     รูปภาพท่ี 4 แสดงการปลดล็อคเพ่ือนําแผนเขา 

 

 

  

                                                          

 

 

 

รูปภาพท่ี 5 แสดงการกดลงท่ีขาของปุมกด        รูปภาพท่ี 6 แสดงการปลดลอ็คเพ่ือนําแผนออก 

 

ข้ันตอนท่ี 4 คือ เมื่อปอนขอมูลหรือทําการโปรแกรมแผนวงจรพิมพเสร็จเรียบรอย พนักงานจะทําการนําแผนออกจาก

เครื่อง โดยการกดปุมกด (Ejector) ท้ัง 2 ปุม เพ่ือใหปุมกด (Ejector) ปลดล็อค ในลักษณะรูปท่ี 6   

  

ข้ันตอนท่ี 5 คือ ทําการดึงแผนวงจรพิมพออกจากเครื่องโปรแกรม ในลักษณะรูปท่ี 7 

 

 

 

 

                  

 

รูปภาพท่ี 7 แสดงการดึงแผนวงจรพิมพออกจากเครื่อง 

  

3. ศึกษาปญหา และวิเคราะหสาเหตุของปญหา  

  จากท่ีพบวาแหลงกําหนดของเสียมาจากสถานีงานทดสอบ (Tester) คือ พบวาของเสียเกิดข้ึนในลักษณะท่ีแผนรอง

มีรอยขีดขวน ดังรูปท่ี 8 และทําการวิเคราะหหาสาเหตุของปญหาดังน้ี 
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รูปท่ี 8 แสดงลักษณะท่ีแผนรองมรีอยขีดขวน 

 

   3.1 วิเคราะหหาสาเหตุของปญหาดวยแผนภูม ิแสดงเหตุและผล (Cause and Effect Diagram) [11] 

 เพ่ือหาสาเหตุท่ีสัมพันธกับการเกิดปญหา ดังรูปท่ี 9 เพ่ือนํามาสูการหาแนวทางแกไขปรับปรุงในข้ันตอนตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพท่ี 9 แสดงการวิเคราะหหาสาเหตุของปญหาดวยแผนภมูิแสดงเหตุและผล 

 

 จากรูปท่ี 10 เมื่อไดทําการวิเคราะหสาเหตุของปญหาดวยแผนภมูิแสดงเหตุและผล จึงไดทําการประชุมกับผูปฏิบัติงาน

ที่เกี่ยวของดวยวิธีการระดมสมอง ก็สามารถสรุปไดวามีสาเหตุของปญหาที่ควรรีบแกไขดวน คือ สาเหตุยอยที่แผนรองสัมผัส

กันภายในเครื่องทดสอบ เนื่องจากเมื่อใสแผนวงจรพิมพเขาไปในเครื่องทดสอบ (Tester) ครั้งละหลายๆ แผน เพื่อทําการ

ทดสอบพรอมกัน จึงทําใหแผนรองน้ันสัมผัสกัน  จึงทําใหแผนรองท่ีประกอบกับแผนวงจรพิมพน้ันเกิดรอยขีดขวน บางจุดเปน

รอยคลายรอยราว มีลักษณะเปนเสนตรง มีขนาดประมาณ 7-9 เซนติเมตร สามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา ทําใหไมสามารถ

นําแผนวงจรพิมพลักษณะน้ีสงใหลูกคาได เน่ืองจากผิดมาตรฐานขอกําหนดดานคุณภาพของลูกคา 

  3.2 วิเคราะหหารากเงาของปญหา (Root Causes) หลังจากที่ไดขอสรุปจากการระดมสมองจากผูปฏิบัติงาน 

ที่เกี่ยวของ จึงนําสาเหตุที่มีความเปนไปไดมากที่สุดมาทําการวิเคราะหตอเนื่องเพื่อใหไดรากเงาของปญหาดวยเทคนิคการตั้ง

คําถาม “ทําไม” (Why Why Analysis) [7] ดังตารางท่ี 3  
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ตารางท่ี 3 แสดงการวิเคราะหรากเงาของปญหา (Root Causes) แผนรองมีรอยขีดขวน 

WHAT WHY 1 WHY 2 WHY 3 WHY 4 

ปญหาของเสีย 

“แผนรองมีรอยขีด

ขวน” 

สาเหตุหลักจาก

เครื่องจักร:แผนรอง

สัมผสักันภายในเครื่อง

ทดสอบ 

ใสแผนวงจรพิมพ

จํานวนหลายแผน

พรอมกันในเครื่อง

ทดสอบ 

จําเปนตองใส

แผนวงจรพิมพใหเตม็

ชองเสียบ จึงจะสามารถ

เริ่มการทดสอบได 

เครื่องทดสอบมี

ขอจํากัด และเปน

เง่ือนไขของลูกคา  

 

 4. การแกไขปรับปรุง 

  ในการแกไขปรับปรุง ไดมีเลือกการออกแบบ และจัดหาวัสดุที ่เหมาะสมเพื่อสรางแผน Black Hips Sheet  

เพื่อปองกันรอยขีดขวนบนแผนรอง และมีการทดลองใชงานแผน Black Hips Sheet กอนที่จะนํามาใชในกระบวนการจริง  

ซึ่งลักษณะของแผน Black Hips Sheet มีการออกแบบใหเหมาะสมกับขนาดของชิ้นงาน และเหมาะสมกับเครื่องจักรที่ตอง

ทํางานรวมกัน ดังรูปท่ี 10 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 10 แสดงลักษณะการออกแบบ และแผน Black Hips Sheet พรอมใชงาน  
 

5. ทดลองใชงานจริง และบันทึกผลขอมูลหลังการทดลอง  

หลังจากมีการออกแบบ และสรางแผน Black Hips Sheet เรียบรอยแลว จึงนําไปทดลองใชงานจริง และทําการ

บันทึกผลการใชงานชวงเดือนกันยายน 2564 ถึงเดือนมกราคม 2565  ดังผลการวิจัยในหัวขอถัดไป อีกท้ังนําวิธีการทํางานใหม

จัดทําเอกสารการปฏิบัติงานท่ีเปนมาตรฐานดังรูปท่ี 11 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. ใสแผนวงจรพิมพเขาไป 

ในชองของเครื่องทดสอบ 
2. ใสแผน Back Hips Sheet 

เขาไปในชองเดียวกับแผนวงจรพิมพ 
3. กดปุมสวิตช เพ่ือปลดลอค 

   ขาของ Ejector 

4. กดขาของ Ejector 

   เพ่ือดันแผนวงจรไปขางใน 

5. ตรวจสอบความเรียบรอย 

   ของแผน Back Hips Sheet 

6. เสร็จเรียบรอย ทําการดึงแผน 

   วงจรพิมพออกจากเครื่องดวย 

   ความระมัดระวัง 

รูปภาพท่ี 11 แสดงเอกสารการปฏิบัติงานท่ีเปนมาตรฐานหลังการปรับปรุง 
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ผลการวิจัย  

 จากขอมูลในชวงเดือนมกราคม ถึงเดือนมิถุนายน 2564 พบวามีจํานวนที่ผลิตทั้งสิ้น 2,430 ชิ้น และจํานวนของเสีย

ทั้งสิ้น 327 หรือรอยละ 13.45 ของยอดการผลิต หลังจากการแกไขปรับปรุง ทําการทดลองใชงาน และบันทึกขอมูลของเสีย

จากการผลิตชวงเดือนกันยายน 2564 ถึงเดือนมกราคม 2565 พบวาจํานวนที่ผลิตทั้งสิ้น 2,140 ชิ้น และเกิดจํานวนของเสีย

จํานวนท้ังสิ้น 4 ช้ิน หรือคิดเปนรอยละ 0.18 ของจํานวนท่ีผลิต ตามการเปรียบเทียบกอนและหลังปรับปรุงดังรูปท่ี 12   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพท่ี 12  แสดงจํานวน (ช้ิน) และรอยละของเสียกอนและหลังปรับปรุง 

 

สรุปผล และอภิปรายผลการวิจัย  

 จากการศึกษาของเสียในกระบวนการผลิตแผนวงจรพิมพ ท่ีม ุ งเนนการลดของเสียแผนรองมีรอยขีดขวน  

เพื่อสรางความเชื่อมั่นในการลูกคา และสงมอบชิ้นสวนไดตามเงื่อนไขที่ลูกคากําหนด โดยประยุกตใชเครื่องมือคุณภาพ  

7 ประการ (7 QC Tools) ในการวิเคราะหขอมูล และใชเทคนิคการตั้งคําถาม “ทําไม” (Why Why Analysis) เพื่อหาสาเหตุ

ที่เปนรากเหงาของปญหา พบสาเหตุที่เกิดจากเครื่องจักร คือ แผนวงจรพิมพไดรับการสัมผัสกับเครื่องโปรแกรมขณะทดสอบ

การใชงานในสถานท่ีงาน Tester เนื่องจากมีการใชแผนวงจรพิมพเขาไปพรอมกันหลายแผน จึงทําใหแผนรอง ที่เปนชิ้นสวน

ประกอบเขากับแผนวงจรพิมพเกิดรอยขีดขวน ดังนั้นจากไดทําการแกไขโดยออกแบบ และสรางแผน Black Hips Sheet  

เพื่อนํามารองปองกันรอยขีดขวน และสามารถใชงานรวมกับเครื่องโปรแกรมทดสอบการใชงานของแผนวงจรพิมพไดอยาง

เหมาะสม หลังการแกไขปรับปรุงพบวาของเสียเดิมจากรอยละ 13.45 ของยอดการผลิต ลดเหลือรอยละ 0.18 ของจํานวนท่ี

ผลิต ผลการวิจัยดังกลาวมีความสอดคลองกับงานวิจัยของสมพร วงษเพ็ง และอัญญารัตน ประสันใจ (2562) ที่ไดศึกษาการ

ประยุกตวิธีการทากูชิ เพ่ือลดช้ินงานเสียในกระบวนการประกอบแผนวงจรพิมพพีซีบี ไดวิเคราะหปญหาดวยแผนภูมิแสดงเหตุ

และผล ผลการศึกษาพบวาของเสียตอเดอืนลดเหลือรอยละ 2.58 หรือลดลงจากเดิมรอยละ 40 [8]  และสอดคลองกับงานวิจยั

ของศุภวิชญ อุทยะพิรุณลักษ (2561) ที่ไดศึกษาการลดของเสียในกระบวนการผลิตชิ้นงานตนแบบจากเครื่องพิมพ 3 มิติ  

เพ่ือลดของเสียจากการผลิตช้ินงานตนแบบของเครื่องพิมพ 3 มิติ ไดประยุกตใชเครื่องมือคุณภาพท้ัง 7 หรือ 7 QC Tools เนน

การใชแผนภูมิแสดงเหตุและผลในการวิเคราะหหาสาเหตุของปญหาของเสียท่ีเกิดข้ึน หลังการแกไขปรับปรุง พบวาของเสียใน

กระบวนการผลิตลดเหลือรอยละ 13.59 หรือลดลงจากเดิมรอยละ 32.99 [10] และสอดคลองกับงานวิจัยของอลงกต ชุมศิริ 

(2561) ศึกษาการลดของเสยีในกระบวนการผลิตชิ้นสวนรถยนต (การฉีดชิ้นสวนยาง) โดยใชเครื่องมือคุณภาพ 7 ประการ ท่ี

สัมพันธกัน พบวาของเสียลดลงจากรอยละ 5.88 เปนรอยละ 3.06 [12] และยังสอดคลองกับงานวิจัยของศุภวัชร เมฆบูรณ 
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และจีรวัฒน ปลองใหม (2559) ศึกษาหาแนวทางการลดของเสียในกระบวนการผลิตชิ้นสวนโลหะ โดยไดศึกษาสาเหตุและ

กําหนดวิธีการแกปญหาของเสียท่ีเกิดข้ึนในข้ันตอนการผลิตท่ีมีเปอรเซ็นตของเสียสูง พบวาปญหาของเสียเกิดจากหลายสาเหตุ 

เชน คน เครื ่องจักร อุปกรณ วัสดุการผลิต และวิธีปฏิบัติงานที่ไมเหมาะสมตางๆ ดังนั ้นการแกปญหาเพื่อลดของเสีย  

ทําใหสามารถลดเปอรเซ็นตของเสียในกระบวนการผลิตจาก 0.66% เหลือ 0.25% [13] 
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บทคัดยอ 

การวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟกการจัดการความรู เรื่องปญหาการเรียนออนไลน มีวัตถุประสงคเพ่ือ  

1) เพื่อออกแบบและพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟก เพื่อแสดงถึงเรื่องปญหาการเรียนออนไลน 2) เพื่อหาคุณภาพของสื่อวิดีโอ

อินโฟกราฟกการจัดการความรู เรื่องปญหาการเรียนออนไลน 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอวิดีโออินโฟ

กราฟกการจัดการความรู โดยกลุมตัวอยางประกอบดวยผูเช่ียวชาญดานสื่อจำนวน 5 คน โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง และ

กลุมตัวอยางสำหรับการประเมินความพึงพอใจสื่อประกอบดวยอาจารยและนักศกึษาจำนวน 60 คน ใชวิธีการเลือกสุมตัวอยาง

แบบสมัครใจ เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาประกอบดวย (1) แบบสกัดองคความรู (2) สื่อวิดีโออินโฟกราฟกการจัดการความรู (3) 

แบบประเมินคุณภาพของสื่อแบบประเมินมาตราวัดคา 5 ระดับ สถิติท่ีใชในการวิเคราะห ไดแก คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

        ผลการวิจัยพบวา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความพึงพอใจตอการสกัดองคความรูและนำเสนอเนื้อหาโดยเฉลี่ยอยูใน

ระดับมาก 4.09 ผูเช่ียวชาญมีความพึงพอใจตอการออกแบบและพัฒนาสื่อในดานการนำเสนอ ภาพ สี เสียงประกอบและการ

เชื่อมโยงของเนื้อหา โดยเฉลี่ยอยูในระดับมาก 4.01  และกลุมเปาหมายซึ่งเปนอาจารยและนักศึกษามีความพึงพอใจดานการ

นำเสนอเน้ือหา เฉลี่ยอยูในระดับมาก 4.14 ดานการสื่อวีดิโออินโฟกราฟก เฉลี่ยอยูในระดับมาก 4.05 โดยมีขอเสนอแนะสราง

สื่ออินโฟกราฟกใหมีลักษณะสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียนมากยิ่งข้ึน 

คำสำคัญ : การจัดการความรู, วีดีโออินโฟกราฟก, การเรียนออนไลน 
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Abstract 

Research on the development of video media, infographics, knowledge management problem of 

online learning The objectives are 1) to design and develop infographic video media. To illustrate the 

problem of online learning. 2) To find the quality of the knowledge management infographics video 

material. 3) To assess the satisfaction of the sample with the knowledge management infographic video. 

The sample consisted of 5 media professionals using a selective method. The sample group for the media 

satisfaction assessment consisted of 60 teachers and students using a voluntary sampling method. The 

tools used in the study consisted of (1) a knowledge extraction form, (2) a video media, a knowledge 

management infographic, and (3) a media quality assessment form, a 5-level assessment scale. The statistics 

used in the analysis were: mean and standard deviation 

      The results showed that Content professionals have a high average satisfaction with knowledge 

extraction and content presentation. 4.09 Experts are satisfied with media design and development in terms 

of presentation, visuals, color, sound effects and content linkage. The average was at a high level of 4.01 

and the target group was teachers and students were satisfied with the content presentation. The average 

was at a high level. The average was at a high level of 4.05, with suggestions to create infographic media to 

create more interaction with learners.  

Keyword : knowledge management, infographic videos, Online learning 

บทนำ 

 สถานการณการระบาดของไวรัสโคโรนา (Covid-19) สงผลใหดานการศึกษามีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียน 

การสอนใหเหมาะสมกับสถานการณการระบาดของไวรัสโคโรนา (Covid-19) ที่ไมสามารถจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนได

ตามปกติ เพื ่อปองกันการระบาดของไวรัสโคโรนา (Covid-19) ทางดานการศึกษาตองปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนให

ดำเนินการตอไปได จึงเกิดการกระตุนใหมีการพัฒนาการเรียนการสอนอยางรวดเร็วดวยนำเทคโนโลยีตาง ๆ มาประยุกตใช

เพื่อใหเกิดการเรียนการสอน และการทำกิจกรรมตาง ๆ ดำเนินตอไปได โดยมีการเปลี่ยนแปลงเปนรูปแบบการเรียนออนไลน 

(Online Learning) ผานเทคโนโลยีเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) นักศึกษาสามารถเขาเรียนไดทุกที่ ทุกเวลา ผาน

เครื่องมือสื่อสารสมารตโฟน โนตบุก คอมพิวเตอร หรืออุปกรณตาง ๆ ท่ีเช่ือมตอเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งสามารถเขาเรียนได

จากสถานท่ีตาง ๆ ในระยะไกล มีการเปลี่ยนวิธีสงงานในรูปแบบเอกสารอิเล็กทรอนิกส (e-Document) และติดตอสื่อสารกับ

อาจารยหรือเพื่อน ๆ ดวยแอปพลิเคชันโซเชียลมีเดีย (Social Media)  ทั้งน้ีการเรียนออนไลน (Online Learning) มีความ

ยืดหยุนเกิดประโยชน และประสิทธิภาพในการศึกษาดานตาง ๆ ในขณะเดียวกันก็เกิดผลกระทบ หรือปญหาตาง ๆ จากการ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนออนไลน ทั้งดานของอาจารยผูสอน และนักศึกษา เนื่องจากการเรียนออนไลนมีความแตกตาง

จากการเรียนในชั้นเรียนหลายดาน จึงเกิดปญหาตามมามากมายจากการเปลี่ยนแปลงน้ี เชน ปญหาดานอุปกรณ การเขาถึง

เครือขายอินเทอรเน็ต ภาระคาใชจายสูงขึ้น สถานที่ไมเอื้อตอการเรียนออนไลน รายวิชาไมเหมาะสมกับการเรียนออนไลน  

ขาดปฏิสัมพันธระหวางนักศึกษากบัเพื่อน และอาจารยผูสอน ฯลฯ จากปญหาที่กลาวมาหากมีการนำหลักการจัดการความรู 

(Knowledge Management) รวบรวมองคความรูที่มีอยูในตัวบุคคลของอาจารยที่มีความเชี่ยวชาญหรือเอกสารที่เกี่ยวของ



14 
 

กับการเรียนออนไลนมาพัฒนาใหเปนระบบ เพื่อใหทุกคนไดเขาถึงความรู และพัฒนาตนเองใหเปนผูรู รวมทั้งปฏิบัติงานได

อยางมีประสิทธิภาพ   

ดังนั้นผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาอินโฟกราฟกการจัดการความรู เรื่องปญหาการเรียนออนไลน 

เนื่องจากเปนสื่อที่เขาใจงายและสามารถเผยแพรไดผานสื่อออนไลน โดยการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกขึ้นเปนแนวทางการ

สะทอนปญหาในการเรียนออนไลนในมุมมองของนักศึกษา แนวทางวิธีการแกไขปญหาของอาจารย นักศึกษา และวิธีการเรียน

ออนไลนใหมีประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธ์ิท่ีดี เพ่ือหาวิธีการเรียนออนไลนใหมีประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธ์ิ 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

          1. เพ่ือสกัดองคความรูเก่ียวกับการจัดการความรูเรื่องปญหา และวิธีการเรียนออนไลนใหมีประสิทธิภาพและเกิดผล

สัมฤทธ์ิท่ีดี  

          2. พัฒนาและหาคณุภาพของสื่อวิดีโออินโฟกราฟกการจดัการความรูเรื่องเรื่องปญหาการเรียนออนไลน 

          3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางท่ีมีตอสื่อวิดโีออินโฟกราฟกการจัดการความรู 

ทฤษฎีท่ีใชในการทำวิจัย   

การจัดการความรู หรือ KM : Knowledge Management คือ การรวบรวมองคความรูที่มีอยูในองคกร ซึ่งกระจัด

กระจายอยูในตัวบุคคลหรือเอกสาร มาพัฒนาใหเปนระบบ เพื่อใหทุกคนในองคกรสามารถเขาถึงความรู และพัฒนาตนเองให

เปนผูรู รวมท้ังปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ อันจะสงผลใหองคกรมีความสามารถในเชิงแขงขันสูงสุด [1] โดยท่ีความรูมี 2 

ประเภทคือ 1) ความรูที่ฝงอยูในคน (Tacit Knowledge) เปนความรูที่ไดจากประสบการณ พรสวรรคหรือสัญชาตญาณของ

แตละบุคคลในการทำความเขาใจในสิ่งตาง ๆ เปนความรูที่ไมสามารถถายทอดออกมาเปนคำพูดหรือลายลักษณอักษรได

โดยงาย เชน ทักษะในการทำงานงานฝมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห บางครั้งจึงเรียกวาเปนความรูแบบนามธรรม 2) ความรูท่ี

ชัดแจง (Explicit Knowledge) เปนความรูที่สามารถรวบรวมถายทอดไดโดยผานวิธีตาง ๆ เชน การบันทึกเปนลายลักษณ

อักษร ทฤษฎี คูมือตาง ๆ และบางครั้งเรียกวาเปนความรูแบบรูปธรรม นพ.วิจารณ พานิช [2] ไดระบุวาการจัดการความรู

สามารถใชเปนเครื่องมือเพ่ือการบรรลุเปาหมายอยางนอย 4 ประการ ไดแก 1) บรรลุเปาหมายของงาน 2) บรรลุเปาหมายการ

พัฒนาคน 3) บรรลุเปาหมายการพัฒนาองคกรไปเปนองคกรเรียนรู 4) บรรลุความเปนชุมชนเปนหมูคณะความเอื้ออาทร

ระหวางกันในท่ีทำงาน และบางครั้งเรียกวาเปนความรูแบบรูปธรรม   

การจัดการความรู คือ เครื่องมือท่ีใชในการบรรลุเปาหมายอยางนอย  4  ประการไปพรอมๆ กันไดแก   

1) บรรลุเปาหมายของงาน    

2) บรรลุเปาหมายการพัฒนาคน    

3) บรรลุเปาหมายการพัฒนาองคกร ไปสูการเปนองคกรแหงการเรียนรู และ   

4) บรรลุความเปนชุมชน เปนหมูคณะมีความเอื้ออาทรระหวางกันในที่ทำงานการจัดการความรูเปนกระบวนการท่ี

ดำเนินการรวมกันโดยผูปฏิบัติงานในองคกรหรือหนวยงานยอยขององคกร เพื่อสรางและใชความรูในการทำงานใหเกิดผล

สัมฤทธ์ิดีข้ึนกวาเดิม เปาหมายของการจัดการความรู มี  3  ประการ ดังน้ี  

1. การพัฒนาคน ไดแก  ผูปฏิบัติงานและผูบริหารใหมีสมรรถนะซึ่งประกอบดวย ความรู ทักษะ  คุณลักษณะสูงข้ึน 

ปฏิบัติงานไดดีข้ึน โดยท่ีบุคลากรระดับตน ระดับกลางจะไดประโยชนมากท่ีสุด   

2. การพัฒนางานทำใหการทำงานมีประสิทธิภาพ เชน ผิดพลาดนอยลงรวดเร็วขึ้นมีประสิทธิผล  เชน  ลดตนทุน  

ผลผลิตสูงข้ึนเกิดนวัตกรรม   
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3. การพัฒนาองคกร  ทำใหองคกรสามารถบรรลุเปาหมายตามวิสัยทัศน/ยุทธศาสตร มีศักยภาพในการแขงขันสูง  

สามารถเติบโตกาวหนาอยางยั่งยืน   

 การจัดการความรูจะตองทำอะไรบาง  และทำอยางไรเรื่องนี้จะเขาใจไดดีขึ้นถารูวาความรูคืออะไร เสียกอนมีหลาย

ความเห็น  หลายมุมมองเก่ียวกับความรู เชน  

1. ความรู  คือ 1) สิ่งท่ีสั่งสมมาจากการศึกษาเลาเรียน การคนควาหรือประสบการณรวมท้ังความสามารถเชิงปฏิบัติ

และทักษะ  2) ความเขาใจหรือสารสนเทศที่ไดรับมาจากประสบการณ  3) สิ่งที่ ไดรับมาจากการไดยิน ไดฟงการคิดหรือการ

ปฏิบัติ  4) องควิชาในแตละสาขา  

2. ความรู  คือ สารสนเทศที่ผานกระบวนการคิดเปรียบเทียบเชื่อมโยงกับความรูอื่น จนเกิดเปนความเขาใจและ

นำไปใชประโยชนในการสรุปและตัดสินใจในสถานการณตางๆ  โดยไมจำกัดชวงเวลา สวนสารสนเทศเปนขอมูลที่ผาน

กระบวนการสังเคราะห  วิเคราะห  เพ่ือนำมาใชประโยชนในการบริหาร จัดการและการตัดสินใจ  มีบริบทซึ่งเกิดจากความเช่ือ  

สามัญสำนึกหรือประสบการณของผูใชสารสนเทศ น้ันๆ มักจะอยูในรูปขอมูลท่ีวัดไดหรือจับตองได  สารสนเทศอาจมีขอจำกัด

เรื่องชวงเวลาที่จะใชและขอบขายของงานที่จะนำมาใช  สวนขอมูลเปนขอเท็จจริง ขอมูลดิบหรือตัวเลขตาง ๆ ที่ยังไมไดผาน

การแปลความ (Hideo Yamazaki)  

3. ความรู คือ  1) สิ่งท่ีเมื่อนำไปใช จะไมหมด หรือสึกหรอ แตจะยิ่งงอกเงย หรืองอกงามข้ึน  2) สารสนเทศท่ีนำไปสู

การปฏิบัติ   3) สิ่งที่คาดเดาไมได   4) สิ่งที่เกิดขึ้น ณ จุดที่ตองการใชความรูนั้น  5) สิ่งที่ขึ้นกับบริบท และกระตุนใหเกิดข้ึน

โดยความตองการ ความรูมี  2  ยุค  ความรูท่ีเราคุนเคยกันเปน ความรูยุคท่ี  1  แตความรูท่ีเนนในเรื่องการจัดการความรูเปน

ความรูยุคที่  2   ความรูยุคที่ 1  เปนความรูที่ สรางขึ้นโดยนักวิชาการ มีความเปนวิทยาศาสตร  เนนความเปนเหตุเปนผล  

พิสูจนไดโดยวิธีการทาง วิทยาศาสตร หรือวิชาการมีการจำแนกแยกแยะ  เปนความรูเฉพาะสาขาวิชาการเปนความรูที ่เนน

ความ ลึก ความเปนวิชาการเฉพาะดาน ความรูยุคท่ี 2  เปนความรูท่ีผูกพันอยูกับงานหรือกิจกรรมของบุคคลและองคกร  เปน

ความรูที่ใชงานและสรางขึ้นโดยผูปฏิบัติงานหรือกลุมผูปฏิบัติงานเอง  โดยอาจสรางขึ้นจากการ เลือกเอาความรูเชิงทฤษฎี  

หรือความรูจากภายนอกมาปรับแตงเพื่อการใชงาน  หรือสรางขึ้นโดยตรงจากประสบการณในการทำงาน  ความรูเหลานี้มี

ลักษณะบูรณาการและมีความจำเพาะตอบริบทของงานกลุมผูปฏิบัติงาน  หนวยงาน  และองคกรน้ันๆ 

            อินโฟกราฟกส (Infographics) หมายถึง การนำขอมูลหรือความรูมาสรุปเปนสารสนเทศในลักษณะของขอมูลและ

กราฟกที่อาจเปนลายเสน สัญลักษณ กราฟแผนภูมิไดอะแกรม แผนที่ ฯลฯ ที่ออกแบบเปนภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวดแูลว

เขาใจงายในเวลารวดเร็วและชัดเจนสามารถสื่อใหผูชมเขาใจความหมายของขอมูลท้ังหมดไดโดยไมจำเปนตองมีผูนำเสนอมา

ชวยขยายความเขาใจอีกการออกแบบอินโฟกราฟกส เปนการนำขอมูลท่ีเขาใจยากหรือขอมูลท่ีเปนตัวหนังสือจำนวนมากมานำ 

เสนอในรูปแบบตางๆ อยางสรางสรรค ใหสามารถเลาเรื่องไดดวยตัวเอง มีองคประกอบท่ีสำคัญ คือ หัวขอท่ีนาสนใจ ภาพและ

เสียง ซึ่งจะตองรวบรวมขอมูลตางๆ ใหเพียงพอแลวนำมาสรุปวิเคราะหเรียบเรียงแสดงออกมาเปนภาพจึงจะดึงดูดความสนใจ

ไดดี ชวยลดเวลาในการอธิบายเพิม่เติมกราฟกที่ใชอาจเปนภาพลายเสน สัญลักษณ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม ตาราง แผนท่ี 

ฯลฯ จัดทำใหมีความสวยงาม นาสนใจ เขาใจงาย สามารถจดจำไดนานทำใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้นหลักการ

ออกแบบอินโฟกราฟกส (Infographics) แบงเปน 2 ส วน คือ 1. ดานขอมูลขอมูลที ่จะนำเสนอตองมีความหมาย  

มีความนาสนใจเรื่องราวเปดเผยเปนจริงมคีวามถูกตอง 2. ดานการออกแบบการออกแบบตองมีรูปแบบ แบบแผน โครงสราง 

หนาที่การทำงานและความสวยงาม โดยออกแบบใหเขาใจงายใชงานงายและใชไดจริงการสรางอินโฟกราฟกสใหดึงดูดความ

สนใจ (Designing An Amazing Infographics) ขอมูลสารสนเทศสามารถนำมาจัดทำใหสวยงามและมีประโยชน หากมีการ

นำเสนอท่ีดีท่ีผานมาขอมูลสารสนเทศจำนวนมากถูกนำมาจัดกลุมทำใหไมนาสนใจ การจัดทำขอมูลใหเปนภาพกราฟกจึงเปนท่ี

นิยมในปจจุบัน อินโฟกราฟกสเปนการออกแบบใหเปนภาพท่ีชวยอธิบายขอมูลท่ีซับซอนใหเขาใจงาย 
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            ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบไดคนพบกระบวนการท่ีดีในการออกแบบอินโฟกราฟกส (Infographics) [3] 

1. การรวบรวมขอมูล (Gathering data) คัดเลือกขอมูลดิบท่ีรวบรวมมาแตท่ียังไมเปนระเบียบ โดยอาจใชโปรแกรม 

Microsoft Excel เขียนแหลงอางอิงที่มาของขอมูลที่เปนตนฉบับ บันทึกภาพตางๆ ที่เกี่ยวของจากแหลงขอมูลที่หลากหลาย 

ไมควรแยกภาพหรือแผนภาพกับขอมูลออกจากกัน 

2. การอานขอมูลทั้งหมด (Reading everything) การอานขอมูลเฉพาะจุดเนนหรืออานอยางผิวเผินใหผานไปอยาง

รวดเร็วเพราะคิดวาเสียเวลาจะทำใหไดขอมูลไมสมบูรณขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของจะชวยใหเรามองเห็นภาพรวมของประเด็น

สำคัญผูออกแบบอินโฟกราฟกสตองมีทักษะในการจัดการขอมูลและแนใจวาขอมูลที่สำคัญไมถูกละเลยที่จะมาสนับสนุน

เรื่องราวท่ีตองการนำเสนอ 

3. การคนหาวิธีการเลาเรื่อง (Finding the narrative) การนำเสนอขอมูลที่นาเบื่อจะทำใหอินโฟกราฟกสนาเบ่ือ 

เวนแตวาจะคนพบการนำเสนอเรื่องราวที่ดึงดูดความสนใจอินโฟกราฟกสเริ่มที่จุดมุงหมายเดียวขยายความขอมูลที่ซับซอน 

อธิบายกระบวนการเนนท่ีแนวโนมหรือสนับสนุนขอโตแยง การหาวิธีการเลาเรื่องที่นาสนใจอาจจะยุงยากในระยะแรก ถาเรา

คุนเคยกับขอมูลท่ีมีอยูจะทำใหสามารถเลาเรื่องราวไดการใสใจกับเน้ือหาท่ีสำคัญท่ีจะชวยใหการนำเสนอขอมูลมีคุณคา 

4. การระบุปญหาและความตองการ (Identifying problems) เมื่อไดขอมูลมาแลวนำมาตรวจสอบความถูกตอง 

อาจมีขอมูลที่ไมสนับสนุนหวัขอหรือประเด็นที่เราตองการนำเสนอ ควรมีการอภิปรายหาขอสรุปที่แทจริงเพื่อระบุปญหาและ

ความตองการผูชมตองการขอมูลที่มีการจัดการและมีการออกแบบที่ดี มิฉะนั้นจะกลายเปนหลักฐานที่ไมถูกตองขอมูลตอง

ถูกตองและไมผิดพลาดปรับปรุงขอมูลและเรื่องราวใหมีเอกลักษณตรงกับหัวขอศึกษาทบทวนหลายๆ ครั้ง หาวิธีการนำเสนอ

ขอมูลอยางถูกตองและมีคุณคา ซึ่งไมใชเรื่องงายในการออกแบบใหชนะใจผูชม นักออกแบบท่ีดีตองมีมุมมองและเห็นคุณคาใน

รายละเอียดของขอมูลท่ีชัดเจน 

            5. การจัดลำดับโครงสรางขอมูล (Creating a hierarchy) การจัดลำดับชั้นของขอมูลเปนที่นิยมในการสรุปขอมูล 

เปนการนำผูชมใหมองเห็นภาพรวมตั้งแตตนจนจบ เปนวิธีการจัดการกับขอมูลในการสรางอินโฟกราฟกและตรึงผูชมตาม

โครงสรางลำดับชั้นของขอมูล การจัดรูปแบบขอมูลตามลำดับจะสงเสริมใหผูชมเขาถึงขอมูลเปนชวงระยะของการเลาเรื่อง  

ซึ่งกลายเปนวิธีการท่ีแพรหลายในการออกแบบอินโฟกราฟกส 

            6. การออกแบบโครงสรางขอมูล (Building a wireframe) เมื่อพิจารณาตรวจสอบคัดเลือกขอมูลอยางละเอียดแลว 

จัดแบงขอมูลเปนลำดับชั้น และออกแบบโครงสรางของของขอมูล ผูออกแบบควรทำความเขาใจกับภาพหรือกราฟกที่เปน

ตัวแทนของขอมูลสำคัญที่จัดไวเปนลำดับชั้นแลวนำ ไปใหผูชมวิพากษวิจารณ การออกแบบที่ผานการโตเถียงจากบุคคลใน

หลายมุมมองท่ีใหขอเสนอแนะแตกตางกันออกไปจะเปนขอสรุปของการจัดทำโครงสรางอินโฟกราฟกส 

7. การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟกส (Choosing a format) เมื่อสิ้นสุดการกำหนดภาพหรือกราฟกท่ีเปนตัวแทนของ

ขอมูลแลว วิธีจัดกระทำขอมูลท่ีดีท่ีสุด คือ การนำ เสนอขอมูลดวยแผนผัง กราฟตางๆ เชน กราฟแทง กราฟเสน กราฟวงกลม 

หรืออาจจะใชไดอะแกรม หรือผังงานเพ่ืออธิบายกระบวนการทำ งาน อาจนำแผนท่ีมาประกอบในการเลาเรื่อง หรือบางทีการ

ใชตัวเลขนำ เสนอขอมูลงายๆ อาจเปนวิธีท่ีดีท่ีสุด 

8. การกำหนดภาพใหตรงกับหัวขอ (Determining a visual approach) การเลือกใชภาพในการทำ ใหอินโฟ

กราฟกสใหดูดีมีสองแนวคิด คือ ใชขอมูลดิบมาจัดทำเปนกราฟหรือแผนผังใหนาสนใจ ใชสี การพิมพ และการจัดโครงสรางใน

การออกแบบงานใหมีศิลปะ และใชลายเสนวาดภาพหรือคำอุปมาเปรียบเทียบ ไมแสดงขอมูลตัวเลขออกมาอยางชัดเจน  

จะเห็นเปนภาพแสดงแทนขอมูลคลายกับกราฟหรือแผนผังเทานั้นเราไมควรติดยึดกับวิธีการใดวิธีการหนึ่ง ควรผสมผสาน

วิธีการใชกราฟ แผนภาพ และแผนผังตกแตงองคประกอบดวยการวาดลายเสนหรือนำภาพที่เปนตัวแทนของขอมูลมาจัดวาง

ซอนกันอาจเสริมดวยขอมูล สื่อ ตราสัญลักษณ และเน้ือหาในการออกแบบใหตรงกับหัวขอ 
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             9. การตรวจสอบขอมูลและทดลองใช (Refinement and testing) เมื่อออกแบบอินโฟกราฟกสเสร็จแลว 

เริ่มตรวจสอบขอมูลอยางละเอียด ผูชมจะดูท้ังขอมูลและภาพท่ีเลาเรื่องราว เพ่ือใหแนใจวาผลงานท่ีเสร็จแลวมีคุณภาพตรงกับ

หัวขอและเปาหมายประเมินทั้งการออกแบบและจุดเนนจนกระทั่งผลงานชัดเจนและเขาใจงาย ทดลองใหกลุมตัวอยางชม

ผลงานและใหขอคิดเห็นวาสามารถเขาใจไดงายหรือไม โดยเฉพาะผูที่ไมเคยเห็นขอมูลมากอนประเมินกลับไปกลับมาระหวาง

ผูชมและกลุมตัวอยางจนกระท่ังลงตัวไดขอยุติจึงนำเสนอเผยแพรสูสาธารณะ 

              10. การแบงปนความรูในอินเทอรเน็ต (Releasing it into the world) อินโฟกราฟกสสวนใหญเผยแพรแบงปน 

ในอินเทอรเน็ตมีแพรหลายเปนท่ีนิยมเปนการทดสอบผลงานขอมูลท่ีมีลักษณะท่ีนาสนใจจะถูกอานโดยบุคคลท่ัวไป ขอมูลท่ีถูก

ตรวจสอบและพิจารณาจากผูเช่ียวชาญแลวไมไดหมายความวาเราจะเปนผูคนพบวิธีการเลาเรื่องราวน้ัน ถึงแมวาผลงานจะเคย

ถูกเผยแพรมาแลว การวิพากษวิจารณจากอินเทอรเน็ตจะชวยขยายขอโตแยงและคนพบวิธีการนำเสนอขอมูลวิธีใหมได 

ขอคิดเห็นตางๆ จะไดรับการปรับปรุงแกไข ผลงานที่ถูกวิจารณจากผูเชี่ยวชาญมาสูตัวเราเหมือนเปนรางวัลในการทำงาน  

การออกแบบท่ีถูกกลัน่กรองอยางเขมขนเปนสวนหน่ึงท่ีจะสะกดผูชม 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

[4] ไดศึกษางานวิจัยการสรางสื ่ออิน โฟกราฟก เรื ่องจริยธรรมในการใชโซเชียลมีเดีย โดยวัดถุประสงคเพ่ือ 

1) สรางสื่ออินโฟกราฟก เรื่องจริยธรรมในการใชไซเชียลมีเคีย และ 2) ความพึงพอใจของผัชมที่มีตอสื่ออิน โฟกราฟก เรื่อง

จริยธรรมในการใชโซเชียลมีเคีย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ สื่ออินโฟกราฟก เรื่อง จริยธรรมในการใชโซเชียลมีเคียและ

แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ ใชในการวิจัยคือ คาเฉสี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการวิจัยพบวา สื่ออินโฟกราฟก

เรื่องจริยธรรมในการใชโซเชียลมีเคีย ที่มีความยาว 3.00 นาที โดยมีเนื้อหากี่ยวกับจริยธรรมในการใชโซเชียลมีเดีย เพื่อไมให

เกิดปญหาตอตนเองหรือสังคม ผลความพึงพอใจของผูชมที่มีตอสื่ออินโฟกราฟก เรื่อง จริยธรรมในการใชโซเชียลมีเดีย พบวา

โคยรวมอยูในระดับมาก มีคำเฉสี่ยเทากับ 4.22 มีสวนเปยงเบนมาตรฐานอยูท่ี 0.60 

[5] ไดศึกษางานวิจัยงผลของการใชสื่ออินโฟกราฟกแอนิเมชัน เพื่อการเสริมสรางความรู เรื่องความปลอดภัยทาง 

ความรูเกี่ยวกับความปลอดภัยทางน้ำของนักเรียน ดวยวิธีการสอนโดยใชสื่ออินโฟกราฟกแอนิเมชันกับวิธีการสอนแบบปกติ 

และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี ตอสื่ออินโฟกราฟกแอนิเมชัน เรื่องความรูเก่ียวกับความปลอดภยัทางน้ำ การวิจัย

นี้เปนการวิจัยกึ่งทดลองตามแบบแผน Pretest – Posttest control group design แบงเปนกลุมทดลอง 15 คน และกลุม

ควบคุม 15 คน ดวยวิธีการเลือกกลุมตัวอยางแบบแบงช้ัน ใหไดจำนวนกลุมตัวอยางช้ันละเทา ๆ กัน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย

มี 3 ช้ิน ผานผูเช่ียวชาญ 3 ทาน คา IOC อยูระหวาง 0.67 – 1.00 ประกอบดวย 1) สื่ออินโฟกราฟกแอนิเมชัน ความยาว 20 

นาที เรื ่องความรู เกี ่ยวกับความปลอดภัยทางน้ำ 2) แบบทดสอบวัดความรู  เรื ่องความรู เกี ่ยวกับความปลอดภัยทางน้ำ  

จำนวน 20 ขอ คาความเชื่อมั่นโดยใช KR-20 ได 0.73 วิเคราะหความยากงาย และ อำนาจจำแนก และ 3) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจที่มีตอสื่ออินโฟกราฟกแอนิเมชัน จำนวน 15 ขอ ไดคาความเชื่อมั่น 0.73 ผลการวิจัยพบวา ผลการใชสื่ออินโฟ

กราฟกแอนิเมชัน เรื่องความรูเก่ียวกับความปลอดภัยทางน้ำ ของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอบปลาย โรงเรียนสบเปงวิทยา 

คาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบความรู กอนและหลังการทดลองของกลุมทดลอง แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 

คาเฉลี่ยของคะแนนการทดลองโดยใชสื่อของกลุมทดลอง และสอนแบบปกติของกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญ 

ที่ .05 ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสบเปงวิทยา ที่มีตอการเรียนโดยใชสื่ออินโฟกราฟก

แอนิเมชัน เรื่องความรูเก่ียวกับความปลอดภัยทางน้ำ อยูในระดับมาก  = 2.71 และ S.D. = 0.41 
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            [6] ไดศึกษางานวิจัยการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกตามทฤษฎีการถายโยงความรู เรื่องการออมเพื่ออนาคตสำหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาสื่ออินโฟกราฟก ตามทฤษฎีการถายโยงความรูเรื่อง การออมเพ่ือ

อนาคต สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียน ดวยสื่ออินโฟกราฟก 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อ

อินโฟกราฟก และ 4) ศึกษาพฤติกรรมการออมของนักเรียนที่เรียนดวยสื่ออินโฟกราฟก กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดธรรมนาวา สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต 2 

อำเภอบาง  ปะอิน จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2561 จำนวน 49 คน ไดมาโดยการสุมอยางงายดวย

วิธีจับสลากเลือกตัวแทน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ สื่ออินโฟกราฟก เรื่อง การออมเพื่ออนาคตแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจ และแบบประเมินพฤติกรรมการออม สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาทีของกลุมตัวอยางแบบไมอิสระผลการวิจัยพบวา 1) สื่ออินโฟกราฟก เรื่อง การ

ออมเพ่ืออนาคตสำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑเทากับ 81.55 / 82.33 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน มีคาเฉลี่ยเทากับ 25.54 /18.67 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ผูเรียนความพึงพอใจ

ตอสื่ออินโฟกราฟก โดยภาพรวมอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.54 และ 4) ผูเรียนมีพฤติกรรมการออมหลงัเรียนดวย

สื่ออินโฟกราฟก โดยภาพรวมอยูในระดับมากมีคาเฉลี่ย 

 

ขั้นตอนวิธีการดำเนินการวิจัย  

  ประชากรและกลุมตัวอยางประกอบดวย 

            (1) นักศึกษาระดับปริญญาตรี วิทยาลัยเซาธอีสทบางกอก เพื่อรวบรวมปญหาการเรียนออนไลน ดวยวิธีการ

สัมภาษณ จากการเลือกแบบสุมอยางงาย (Simple random sampling) จำนวน 30 คน 

(2) ผูเชี่ยวชาญผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพื่อนำมาสกัดขอมูล คือ ผูเชี่ยวชาญที่มีความรูเกี่ยวกับประเด็นปญหาของ

นักศึกษา และแนวทางวิธีการแกไขปญหาการเรียนออนไลน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Specified Sampling) ซึ่งเปน

ผูเช่ียวชาญท่ีมีประสบการณในการสอนออนไลนจำนวน 5 ทาน 

           (3) ผูเช่ียวชาญดานการพัฒนาสื่อ คือ ผูท่ีมีการศึกษาระดับปริญญาโทข้ึนไป หรือเปนผูท่ีมีประสบการณในการทำงาน

ดานการออกแบบสื่อที่เกี่ยวของการมัลติมีเดียและงานอินโพกราฟฟก ไมนอยกวา 3 ป โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจงเพ่ือ

ประเมินคุณภาพดานการพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟกท่ีพัฒนาข้ึน จำนวน 5 คน 

           (3) กลุมตัวอยางสำหรับการประเมินความพึงพอใจที่มีตอการพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟกการจัดการจัดการความรู

เรื่องปญหาการเรียนออนไลน ผูวิจัยไดทำการสุมตัวอยางนักศึกษา โดยไมอาศัยหลักความนาจะเปน (Non-Probability 

Sampling) และใชวิธีการเลือกกลุมการสุมตัวอยางแบบอาศัยความสะดวก (Convenience sampling) จากนั้นผูวิจัยใชการ

สุมตัวอยางแบบสมัครใจ (Volunteer Sampling) ดวยการใหกลุมตัวอยางเปนผูสมคัรใจในการตอบแบบสอบถามดวยตนเอง 

(Self-selected) จนกวาจะครบ 60 คน 

  เครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 

           การพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟกการจัดการจัดการความรู เรื่องปญหาการเรียนออนไลนประกอบดวย 

        (1) แบบสกัดองคความรู (Explicit Knowledge) 

        (2) การพัฒนาสื่อวิดีโออินโฟกราฟกการจัดการจัดการความรู เรื่องปญหาการเรียนออนไลน 
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        (3) แบบประเมินคุณภาพของสื่อแบบประเมินมาตรวัดคา 5 ระดับโดยประยุกตการวัดคะแนนตามแบบ

มาตราวัดของลิเคิรท เรียกวา วิธีการประเมินแบบรวมคา [7] โดยใหเกณฑระดับ 5 คะแนน คือ คาน้ำหนัก ระดับ

ความคิดเห็น/ความเหมาะสม แบงไดดังน้ี 1. แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 2. แบบประเมินคุณภาพดานสื่อวิดีโอ

อินโฟกราฟก 

         (4) แบบประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยางแบบออนไลนโดยประยุกตการวัดคะแนนตามแบบมาตรา

วัดของ ลิเคิรทเรียกวา วิธีการประเมินแบบรวมคา [7] โดยใหเกณฑระดับ 5 คะแนน คือ คาน้ำหนัก ระดับความ

คิดเห็น/ความพึงพอใจ คะแนนจากแบบสอบถาม วิเคราะหหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แลวนำไปเทียบกับ

เกณฑการแปลความหมาย โดยมีกำหนดเกณฑการแปลความหมาย [8] และกำหนดเกณฑการประเมิน ดังน้ีคะแนน

เฉลี่ย ระดับความคิดเห็น/ความพึงพอใจ 

4.50 - 5.00  มากท่ีสุด 

3.50 - 4.49  มาก 

2.50 - 3.49 ปานกลาง 

1.50 - 2.49  นอย 

1.00 - 1.49  นอยท่ีสุด 

  โดยสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการออกแบบสื่ออินโฟ

กราฟกผูวิจัยไดดำเนินการออกแบบตามหลักการพัฒนาสื่อการสอนดวย [9] สามารถสรุปเปนขั้นตอนทั่วไปมีขั้นตอนดังน้ี 

ประกอบดวย มี 5 ข้ันตอน 

1. ข้ันการวิเคราะห (Analysis) มีการสกัดองคความรูจากผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณในการสอนออนไลน โดยสรุป

เปนประเด็นปญหาการเรียนออนไลน ในมุมมองของนักศึกษาและอาจารย  

2. ข้ันการออกแบบ (Design) ออกแบบเน้ือหาวางแผนการนำเสนอใหเขาใจไดงายสวนการออกแบบสตอรี่บอรดและ

จัดวางองคประกอบของสื่อตองเริ่มจากการออกแบบเน้ือหาลำดับเรื่องราวออกแบบสตอรี่บอรดดวยหลักออกแบบ และการจัด

องคประกอบศิลป การจัดวางตัวอักษรขอความใหกระตุนความสนใจของผูฟง 

3. ขั้นการพัฒนา (Development) เปนขั้นที่ผูออกแบบ สรางสวนตางๆ ที่ไดออกแบบไวในขั้นของการออกแบบ

ทั้งหมดซึ่งครอบคลุมการสรางเครื่องมือ สวนการพัฒนาเทคนิคโมชั่น การเคลื่อนไหวนี้เพื่อสื่อสารดวยภาพประกอบดวย 

ตัวอักษร มีการเคลื่อนยายในหนาจอแสดงใหเห็นถึงการสื่อสารผานทางการเคลื่อนไหวมีปจจัย 2 สวน คือ พ้ืนท่ีการแสดงภาพ

หรือองคประกอบและระยะเวลาของการเคลื่อนไหวมีผลตอการแสดงอารมณ 

4. ขั ้นการนำไปใช (Implementation) เปนขั ้นตอนการเผยแพรผานสื ่อออนไลนในชองทางตาง ๆ เพื ่อให

กลุมเปาหมายสามารถเขาชมไดงาย   

  

ผลการวิจัย 

     ผลการออกแบบวีดีโออินโพกราฟฟกการจัดการความรู เรื่องปญหาการเรียนออนไลน ประกอบดวยการดำเนินเรื่อง

สถานการณการระบาดไวรัสโคโรนา สะทอนถึงปญหาการเปลี่ยนแปลงการเรียนออนไลน เกิดปญหาการเรียนออนไลน 

ในมุมมองนักศึกษา และอาจารย โดยแสดงแนวทางวิธีการแกไขปญหาประเด็นตาง ๆ ที่ไดจากการจัดการความรูจากผูเชี่ยว

ชาฐนำเสนอโดยนำเสนอผานวีดีโออินโพกราฟฟกไดดังรูปท่ี 1  
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รูปภาพท่ี 1  วีดีโออินโพกราฟฟกการจัดการความรูเรื่องปญหาการเรียนออนไลน 

ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา (n=5) 

รายการประเมิน 𝒙𝒙 S.D. 
ระดับความพึง

พอใจ 

1.1 กลุมเปาหมายสามารถทำความเขาใจในเน้ือหาไดอยางรวดเร็ว 4.02  0.48 ระดับมาก 

1.2 การเรียงลำดับนำเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย 4.25 0.54 ระดับมาก 

1.3 เน้ือหาในสื่ออินโฟกราฟกการจัดการความรูฯ สามารถนำไปประยุกตใชในการ

แกไขปญหาการเรียนออนไลนได 

4.10 0.46 ระดับมาก 

1.4 เน้ือหาท่ีนำเสนอมีความกระชับและสามารถเขาใจไดงาย 4.12 0.58 ระดับมาก 

1.5 เน้ือหาท่ีนำเสนอเปนองคความรูใหมท่ีมีความประโยชนตอการเรียนออนไลน 4.04 0.62 ระดับมาก 

1.6 กลุมเปาหมายสามารถนำความรูในครั้งน้ีไปใชในการเรียนออนไลนได 4.06 0.52 ระดับมาก 

คาเฉลี่ยดานเนื้อหา 4.09 0.53 ระดับมาก 
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จากตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาผูเชี่ยวชาญมีความพึง

พอใจตอการเรียงลำดับการนำเสนอของเนื้อหาโดยเฉลี่ยอยูในระดับมาก 4.09  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .54  ซึ่งการนำเสนอ

ของเนื้อหามีการเรียงลำดับจากสถานการณปจจุบัน ที่มีของปญหาการเรียนออนไลน ปญหาที่เกิดขึ้นโดยนำเสนอเปนสื่อ 

แอนิเมช่ันสะทองปญหาของการเรียนออนไลน และแนวคิดการแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึน ซึ่งประเด็นการเรียงลำดับนำเสนอเน้ือหา

มีความเขาใจงายเปนประเด็นท่ีผูเช่ียวชาญมีความพึงพอใจอยูในลำดับแรก ลำดับรองลงมาคือเน้ือหาท่ีนำเสนอมีความกระชับ

และสามารถเขาใจไดงาย และประเด็นสวนกลุมเปาหมายสามารถทำความเขาใจในเนื้อหาไดอยางรวดเร็วอยูในลำดับสุดทาย

โดยมีคาเฉลี่ยอยูท่ี 4.02 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดยผูเช่ียวชาญดานการออกแบบและการพัฒนาสื่อ (n=5) 

รายการประเมิน 𝒙𝒙 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1.1 ภาพท่ีใชประกอบสื่อมีความนาสนใจสามารถสื่อสารออกมาได

อยางชัดเจนและเหมาะสม 

4.03 0.52 ระดับมาก 

1.2 การใชโทนสีของภาพเปนโทนสีเดียวกันดูแลวสบายตา 4.18 0.51 ระดับมาก 

1.3 รูปแบบการเช่ือมโยงเน้ือหาทำใหผูเรยีนเขาใจงาย 4.24 0.57 ระดับมาก 

1.4 ภาพประกอบมีสคีมชัดและนาสนใจ 4.05 0.58 ระดับมาก 

1.5 เสียงท่ีใชประกอบการนำเสนอทำใหเขาใจงาย 3.95 0.65 ระดับมาก 

1.6 เสียงท่ีใชประกอบมีความชัดเจนและนาสนใจ 4.00 0.52 ระดับมาก 

1.7 ภาพท่ีใชมีความชัดเจน สวยงาม และนาสนใจ 4.02 0.45 ระดับมาก 

1.8 ภาพท่ีใชประกอบสื่อมีความสอดคลองกับเน้ือหา 3.83 0.41 ระดับมาก 

1.9 การเช่ือมโยงความรูสรางปฏิสมัพันธแกผูเรยีนกับบทเรยีน 3.76 0.42 ระดับมาก 

1.10 เวลาในการนำเสนอมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.08 0.58 ระดับมาก 

คาเฉลี่ยดานสื่อ 4.01 0.52 ระดับมาก 

            จากตารางที่ 2 แสดงผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดยผูเชี ่ยวชาญดานการออกแบบและการพัฒนาสื่อ   

พบวาผูเชี่ยวชาญมีความพึงพอใจตอการออกแบบและพัฒนาสื่อในดานการนำเสนอ ภาพ สี เสียงประกอบและการเชื่อมโยง

ของเนื้อหา โดยเฉลี่ยอยูในระดับมาก 4.01  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน .52  ซึ่งประเด็นของรูปแบบการเชื่อมโยงเนื้อหาทำให

ผูเรียนเขาใจงายเปนประเด็นท่ีผูเช่ียวชาญมีความพึงพอใจอยูในลำดับแรก รองลงมาคือการใชโทนสีของภาพเปนโทนสีเดียวกัน

ดูแลวสบายตา, เวลาในการนำเสนอมีความเหมาะสมกับเนื้อหา และภาพที่ใชประกอบสื่อมีความนาสนใจสามารถสื่อสาร

ออกมาไดอยางชัดเจนและเหมาะสม  สวนการเชื่อมโยงความรูสรางปฏิสัมพันธแกผูเรียนกับบทเรียนอยูในลำดับสุดทาย

คาเฉลี่ยเทากับ 3.76 
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ตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมเปาหมายท่ีมตีอสื่ออินโฟกราฟกการจัดการความรูเรื่องปญหาการเรียน

ออนไลน (n=60) 

รายการประเมิน 𝒙𝒙 S.D. ระดับความพึงพอใจ 

1. ดานเน้ือหาองคความรูปญหาการเรยีนออนไลน    

1.1 กลุมเปาหมายสามารถทำความเขาใจในเน้ือหาไดอยางรวดเร็ว 4.05 0.48 ระดับมาก 

1.2 การเรียงลำดับนำเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย 4.28 0.42 ระดับมาก 

1.3 เน้ือหาในสื่ออินโฟกราฟกการจัดการความรูฯ สามารถนำไป

ประยุกตใชในการแกไขปญหาการเรียนออนไลนได 

4.15 0.62 ระดับมาก 

1.4 เน้ือหาท่ีนำเสนอมีความกระชับและสามารถเขาใจไดงาย 4.10 0.60 ระดับมาก 

1.5 เน้ือหาท่ีนำเสนอเปนองคความรูใหมท่ีมีความประโยชนตอ

การเรยีนออนไลน 

4.02 0.59 ระดับมาก 

1.6 กลุมเปาหมายสามารถนำความรูในครั้งน้ีไปใชในการเรียน

ออนไลน 

4.25 0.38 ระดับมาก 

คาเฉลี่ยดานเนื้อหา 4.14 0.52 ระดับมาก 

2. ดานการนำเสนอ ภาพ สี เสียงประกอบและการเช่ือมโยงของ

เน้ือหา 

   

2.1 ภาพท่ีใชประกอบสื่อมีความนาสนใจสามารถสื่อสารออกมาได

อยางชัดเจนและเหมาะสม 

4.02 0.52 ระดับมาก 

2.2 การใชโทนสีของภาพเปนโทนสีเดียวกันดูแลวสบายตา 4.05 0.48 ระดับมาก 

2.3 รูปแบบการเช่ือมโยงเน้ือหาทำใหผูเรยีนเขาใจงาย 4.15 0.40 ระดับมาก 

2.4 ภาพประกอบมีสคีมชัดและนาสนใจ 4.00 0.67 ระดับมาก 

2.5 เสียงท่ีใชประกอบการนำเสนอทำใหเขาใจงาย 4.01 0.65 ระดับมาก 

2.6 เสียงท่ีใชประกอบมีความชัดเจนและนาสนใจ 4.04 0.62 ระดับมาก 

2.7 ภาพท่ีใชมีความชัดเจน สวยงาม และนาสนใจ 4.05 0.54 ระดับมาก 

2.8 ภาพท่ีใชประกอบสื่อมีความสอดคลองกับเน้ือหา 4.12 0.45 ระดับมาก 

2.9 การเช่ือมโยงความรูสรางปฏิสมัพันธแกผูเรยีนกับบทเรยีน 3.95 0.45 ระดับมาก 

2.10 เวลาในการนำเสนอมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 4.12 0.40 ระดับมาก 

คาเฉลี่ยดานสื่อ 4.05 0.52 ระดับมาก 

 

จากตารางท่ี 3 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุมเปาหมายท่ีมีตอสื่อวิดีโออินโฟกราฟกการจัดการจัดการ

ความรู เรื่องปญหาการเรียนออนไลน พบวากลุมเปาหมายซึ่งเปนอาจารยและนักศึกษามีความพึงพอใจดานการนำเสนอเน้ือหา

เกี่ยวกับปญหาการเรียนออนไลน โดยเฉลี่ยอยูในระดับมาก 4.14 ประเด็นที่มีความพึงพอใจลำดับแรกคือ การเรียงลำดับ

นำเสนอเน้ือหามีความเขาใจงาย รองลงมาคือกลุมเปาหมายสามารถนำความรูในครั้งน้ีไปใชในการเรียนออนไลน และเน้ือหาท่ี

นำเสนอเปนองคความรูใหมที่มีความประโยชนตอการเรียนออนไลนอยูในลำดับสุดทาย คาเฉลี่ยเทากับ 4.02  สวนดานการ

ออกแบบและพัฒนาสื่อวีดีโอกราฟฟก โดยเฉลี่ยอยูในระดับมาก 4.05 ประเด็นที่มีความพึงพอใจลำดับแรกคือ รูปแบบการ

เช่ือมโยงเน้ือหาทำใหผูเรียนเขาใจงาย รองลงมาคือเวลาในการนำเสนอมีความเหมาะสมกับเน้ือหา และภาพท่ีใชประกอบสื่อมี
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ความสอดคลองกับเนื ้อหา สวนการเชื ่อมโยงความรูสรางปฏิสัมพันธแกผู เรียนกับบทเรียนอยูในลำดับสุดทาย คาเฉลี่ย 

เทากับ 3.95 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการออกแบบและการพัฒนาสื ่อวิดีโออินโฟกราฟกการจัดการความรู  เร ื ่องปญหาการเรียนออนไลน  

การประเมินประสิทธิภาพดานเนื้อหา และการประเมินประสิทธิภาพของสื่อ พบประเด็นวาผูเชี่ยวชาญประเมินเนื้อหาในสื่อ

อินโฟกราฟกการจัดการความรูฯ สามารถนําไปใชเปนสื่อนําเสนอขอมูลเนื้อหากับนักศึกษาที่ดี รูปแบบการเชื่อมโยงลําดับ

เนื้อหาทําใหผูเรียนเขาใจงาย [5] นำเสนอวาอินโฟกราฟกจัดเปนเครื่องมือการเรียนรูที่ดีเพราะสามารถชวยสื่อสารในแงของ

การสรางความสนใจ ความเขาใจและการจดจำไดนาน อีกทั้งยังสามารถนำอินโฟกราฟกที่สรางขึ ้นมาไปเผยแพรตอนอก

หองเรียน ซึ่งสอดคลองกับบทความเรื ่องความรู เกี ่ยวกับความปลอดภัยทางนํ้าของนักเรียนดวยวิธีการสอนโดยใชสื่อ 

อินโฟกราฟกแอนิเมชัน [5] ที่พบวาสื่ออินโฟกราฟกแอนิเมชันความยาว 20 นาที ที่ผูวิจัยสรางขึ้นสามารถสรางเสริมความรู 

เรื่อง ความรูเกี่ยวกับความปลอดภัยทางนํ้า สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ในจังหวัดเชียงใหมไดเพราะสื่อ 

อินโฟกราฟกแอนิเมชัน เปนสื่อที่งายตอการเรียนรู การทําความเขาใจ มีภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบภาพ มีสีสันที่สวยงาม 

และมีความนาสนใจเหมาะสมสําหรับเด็กชั้นประถมศึกษาตอนปลาย และสอดคลองกับวิจัยเรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟก

แอนิเมชันเพ่ือการเรียนการสอน [10] พบวาอินโฟกราฟกสามารถนําเสนอและเช่ือมโยงความรูของเน้ือหาได โดยอาศัยรูปแบบ

การเรียนการสอนระบบและกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟกเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนรู สวนของผลการ

ประเมินประสิทธิภาพดานเน้ือหา และการประเมินประสิทธิภาพของสื่อ พบประเด็นวาอาจารยและนักศึกษาประเมินเน้ือหาใน

สื่ออินโฟกราฟกการจัดการความรูฯ มีความพึงพอใจระดับมาก การนําเสนอเนื้อหาที่มีเขาใจงาย ภาพที่ใชประกอบสื่อมี

ความหมายมีความเหมาะสม ซึ่งสอดคลองกับการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกตามทฤษฎีการถายโยงความรู เรื่องการออมเพ่ือ

อนาคตสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 [6] พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอสื่ออินโฟกราฟกตามทฤษฎีการถายโยง

ความรู มีความพึงพอใจดานเน้ือหาเปนอันดับหน่ึงสามารถทําความเขาใจในเน้ือหาไดอยางรวดเร็ว และภาพท่ีใชประกอบสื่อมี

ความนาสนใจสามารถสื่อสารออกมาไดอยางชัดเจนและเหมาะสม 

 

ขอเสนอแนะ 

1. ควรมีการพัฒนารูปแบบการนำเสนอสื่ออินโฟกราฟกใหมีลักษณะสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียนมากยิ่งข้ึน 

2. ควรมีการพัฒนาสื่ออินโฟกราฟกเรื่องปญหาการเรียนออนไลน โดยกลุมตัวอยางท่ีมีอายุแตกตางกัน เพ่ือใหทราบ

ถึงปญหาการเรียนออนไลน และแนวทางการแกไขปญหาของผูเรียนใหเหมาะสม 

3. การวิจัยครั้งถัดไป ควรใชระยะเวลาในการศึกษาติดตามการเรียนออนไลนมากข้ึน 
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บทคัดยอ 

จากการศึกษารูปแบบการดำเนินธุรกิจของ หจก มาเบิ้ล ฮารดแวร เปนธุรกิจอุตสาหกรรมหินในรูปแบบของ

โรงงานผลิต จำหนาย และติดตั้ง อุปกรณเครื่องมือชาง ซึ่งในปจจุบันมีการแขงขันที่สูงในกลุมธุรกิจอุปกรณเครื่องมือชาง 

เนื่องมาจากมีเทคโนโลยีใหมที่พัฒนาอยางรวดเร็ว สงผลทำใหสินคาในกลุมนี้มีการเปลี่ยนแปลงรุนใหมอยูเสมอจึงกระทบตอ

การบริหารจัดการสินคาคงคลัง จากการดำเนินงานพบวาบริษัทขาดประสิทธิภาพการจัดการสินคาคงคลังดานเวลาในการหยิบ

สินคา บริษัทมีปญหาการหยิบลาชา เน่ืองจากการจัดเก็บสินคาไมเปนระบบ ทำใหยากตอการคนหา สงผลใหเสียโอกาสในการ

ขายจึงไดทำการศึกษาและปรับปรุงรูปแบบการบริหารจัดการใหม ดวยวิธีการ FSN Analysis โดยแบงกลุมตามอัตราการหยิบ

สินคา ทำการวางผังคลังสินคาใหม การตั้งรหัสสินคา มีปญหาสินคาเสื่อมสภาพ สาเหตุเกิดจากไมทราบสินคาคงคลังท่ีแนนอน 

แกไขดวยการตรวจนับสต็อกสินคา การจัดโปรโมชั่นสินคาท่ีขายออกยาก และปญหาจากสินคาเสียหาย เนื่องจากไมมีการจัด

วางสินคาใหเปนระบบ ทำใหมีการวางทับซอนกัน ปรังปรุงโดยจัดเรียงผังคลังสนิคาใหม ซึ่งหลังปรับปรุง สามารถหาสินคาได

เร็วขึ้น ผลจากการจัดกลุม FSN Analysis ใชเวลาในการหยิบสินคากอนมีการปรับปรุง 527.4 วินาที หลังปรังปรุงใชเวลาใน

การหยิบเฉ่ีย 255 วินาที ซึ่งสามารถลดเวลาในการหยิบไดเฉลีย่ 272.4 วินาที มีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึนเฉลี่ย 52% จากการตรวจ

นับสต็อก ทำใหสินคาเสือ่มสภาพลดลง 100% และผลจากการออกแบบผังคลังสินคาใหม ทำใหปญหาสินคาเสียหายจากการ

วางทับซอนกันลดลง 100% 

 

คำสำคัญ: การจัดการสินคาคงคลงั, การวางเลยเอาท, การวิเคราะห FSN, การนับสต็อกสินคา                                                                             
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The study on the business model of Mable hardware Ltd.,Part., a company manufacturing, 

merchandising and installing mechanical equipment in a mining industry, has found that the mechanical 

equipment business is highly competitive due to rapid advancement of new technologies, resulting in 

constant product updates and affecting stock management. The research on its operation found that the 

company lacks efficiency in inventory management in term of picking time. The problem of order picking 

time was caused by unorganized stocks, resulting in difficulties in products locating and opportunities losses 

in sales. Thus, the improvement of the management system was investigated through the FSN Analysis by 

categorizing products upon the product access rate,  redesigning inventory layout, and organizing product 

numbering system. Regarding the issue on obsolete inventory caused by lack of qu an t i t y  t r a c k i n g  f o r 

inventory, it was necessary to carry out inventory cycle count  and launch a promotional campaign for 

slow-moving products. As to the damage g o o d s  from unorganized stock and stacking, the situation was 

solved by redesigning the inventory layout. After the improvements, based on the categorization by the 

FSN analysis, order picking time has improved from 527.4 seconds to 255 seconds, a decrease of 272.4 

seconds or 52%. Product obsolescence has decreased 100% from inventory cycle count process and the 

damages from product stacking has decreased 100% from redesigning the inventory layout. 

 

Keywords: inventory Management, layout Design, FSN Analysis, Inventory cycle count 

 

บทนำ 

ความเปนมาขององคกร 

       ธุรกิจอุตสาหกรรมหินในรูปแบบของโรงงานผลิต ผูจำหนาย และติดตั้ง อุปกรณเครื่องมือชางเกี่ยวกับงานหินทุกชนิด

แบบครบวงจร และยังมีโรงงานผลิตในเครือ ทีมงานมืออาชีพ แตจากการสำรวจกระบวนการทำงานของบริษัท พบวายัง

ประสบปญหาการจัดการสินคาคงคลังตางๆดังนี้ (1) ปญหาการหยิบลาชา สาเหตุจากการจัดเก็บสินคาไมเปนระบบ ไมมีการ

จัดหมวดหมู ทำใหยากตอการคนหา สงผลใหเสียโอกาสในการขาย (2) ปญหาสินคาเสื่อมสภาพ สาเหตุเกิดจากไมทราบสินคา

คงคลังที่แนนอน และ (3) ปญหาจากสินคาทับซอนกัน สาเหตุไมมีการจัดวางสินคาใหเปนระบบ ทำใหสินคาเสียหายจากการ

ทับซอนกัน ผูศึกษาไดนำเสนอแนวทางการแกปญหาในเรื่องของการจัดพื้นที่ในการจัดเก็บใหเหมาะสม เปนระบบ เพื่อเพ่ิม

ประสิทธิภาพในดานการจัดการดานเวลาและบริหารคลังสินคาใหตนทุนคาเสียโอกาสลดลง มีจัดพื้นที่ในการจัดเก็บสินคาใน

การนำไปใชงานไดอยางสะดวก และลดเวลาในการหาสินคาและจากการศึกษางานวิจัยฉบับน้ีเพ่ือใหสามารถนำไปใชกับบริษัท

อ่ืนท่ีมีบริบทเดียวตอไปไดซึ่งจะชวยแกปญหาการหยิบลาชา สินคาเสื่อมสภาพและสินคาทับซอนกันไดเปนอยางดี  

 

 

 

วัตถปุระสงคของการวิจัย 
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1. เพ่ือศึกษาปญหาและหาสาเหตุของปญหาการจดัการสินคาคงคลัง 

2. เพ่ือหาแนวทางในการแกไขปญหา 

3. เพ่ือลดตนทุนท่ีเกิดจากความเสยีหายของสินคาเสื่อมสภาพและสินคาท่ีวางซอนทับกัน  

4. เพ่ือจัดพ้ืนท่ีในการจัดเก็บสินคาในการนำไปใชงานไดอยางสะดวก  

5. เพ่ือลดระยะเวลาในการหยิบและการหาสินคา  

 

ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

        ไดทำการศึกษาคนควาหาขอมูลในเรื่อง ทฤษฎีท่ีเก่ียวของ เพ่ือใหการศึกษาคนควาเปนไปตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 

1. ผังกางปลา (Cause and Effect Diagram)  

      

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที ่1 Cause and Effect Diagram 

        จากรูปท่ี 1 แสดงใหเห็นถึงการวิเคราะหสาเหตุของปญหาดวยแผนภูมิกางปลา แสดงใหเห็นถึงสาเหตุท่ีแทจริงในการทำ

ใหเกิดปญหาในการทำงาน แสดงไวที่หัวปลา โดยพิจารณาทุกปจจัยที่จะมีผลตอคุณลักษณะทางกายภาพ ปญหา โดยสาเหตุ

หลักท่ีนิยมใช คือ หลักการของ 4 M คือ คนงาน หรือ เครื่องจักร  อุปกรณ กระบวนการทำงาน [1] 

 2. การจัดกลุมตามความถี่ในการในการหยิบ (FSN Analysis) การจัดกลุมตามความถี่ในการหยิบ (Fast Moving) 

รายการสินคาที่เคลื่อนไหวชา (Slow Moving) และรายการสินคาที่ไมเคลื่อนไหว (Non Moving) โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ

พิจารณาปริมาณอัตราการใชงานหรือความถี่ในการหยิบ เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบผังการจัดเก็บสินคาใหเกิดการ

ปฏิบัติงานอยางมีประสิทธิภาพและใหมีการจัดวางสินคาท่ีเหมาะสม [2] 

 

ตารางท่ี 1 การจำแนกกลุมสินคาคงคลังตามอัตราการใชงานหรือความถ่ีในการหยิบสินคา (FSN Analysis) 

   สินคากลุม F สินคากลุม S สินคากลุม N 

รอยละของอัตราการใชงานสินคา 70-80 15-25 5-10 

รอยละของสินคาท่ีถูกจัดเก็บเฉลี่ย 

รอยละของปรมิาณสินคาคงคลัง 

10 

10-15 

20 

30-35 

70 

60-65 

            จากตารางท่ี 1 การจำแนกกลุมสินคาคงคลังตามอัตราการใชงานหรือความถ่ีในการหยิบ รายการสินคาท่ีเคลื่อนไหว

เร็ว F มีอัตราการใชงานรอยละ 70-80 ของอัตราการใชงานสินคาคงคลัง มีสินคาท่ีถูกจัดเก็บเฉลี่ยรอยละ 10 ของสินคาคงคลัง 

และมีปริมาณสินคารอยละ 10-15 ของปริมาณสินคาคลคลัง รายการสินคาท่ีเคลื่อนไหวชา S มีอัตราการใชงานรอยละ 15-25 

ของอัตราการใชงานของสินคาทั้งหมด และมีสินคาที่ถูกจัดเก็บเฉลี่ยรอยละ 20 ของสินคาคงคลังทั้งหมด และมีปริมาณสินคา
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รอยละ 30-35 ของปริมาณสินคาคงคลัง รายการสินคาท่ีไมเคลื่อนไหว N มีอัตราการใชงานรอยละ 5-10 ของอัตราการใชงาน

ของสินคา มีสินคาถูกจัดเก็บเฉลี่ยรอยละ 70 ของสินคาคงคลัง และมีปริมาณสินคารอยละ 60-65 ของปริมาณสินคาคงคลัง 

[2,3]   

 3. การตรวจนับสินคา (Physical Inventory) 

การควบคุมคลังสินคาโดยการตรวจนับตามรอบเวลา [4] เปนเครื่องมือที่ใชในการควบคุมทางกายภาพ ทางดาน

การเงิน และการจัดเก็บในตำแหนงที่เหมาะสมกับสินคาชนิดนั้นๆ ในการควบคุมสินคาคงคลังจะบรรลุผลสำเร็จไดโดยการ

ควบคุมการเขาออกและการตรวจนับวามีสินคาที่อยูในความควบคุมดูแลจำนวนเทาไหร F เปนรายการท่ีมีความถี่ในการยิบ

บอยที่สุด แตเปนรายการที่มีจำนวนไมมาก ดังนั้นสินคาในกลุมน้ีท้ังหมดจะถูกตรวจนับในทุกๆ วัน S เปนรายการที่มคีวาถี่ใน

การหยิบปานกลาง โดยรายการที่แสดงเหลานี้จะมีจานวนปานกลาง ดังนั้นสินคาในกลุมน้ีท้ังหมดจะถูกตรวจนับในทุกๆ 

สัปดาห N เปนรายการท่ีมีควาถ่ีในการนอย หรือแทบจะไมเคลื่อนไหว จึงตรวจนับเดือนละครั้ง 

4. การวางผังคลังสินคา (Warehouse Layout)  

        การวางผังโรงงานเปนวิธีหนึ ่งที ่จะชวยใหองคกรเกิดความไดเปรียบเปรียบในดานการแขงขัน การวางผังตาม

กระบวนการผลิต เปนการจัดวางเครื่องมือ และอุปกรณตาง ๆ ไวเปนหมวดหมู การวางผังโรงงานแบบน้ีเหมาะสำหรับการผลติ

ที่มีจำนวนไมมาก ขนาดของผลิตภัณฑไมแนนอน แตก็สามารถผลิตไดหลายชนิด การวางผังตามลักษณะผลิตภัณฑ เปนการ

จัดลำดับขั้นตอนการผลิต โดยจัดเรียงแถวเครื่องจักร ไปตามขั้นตอนการผลิต เหมาะสำหรับการผลิตแบบตอเนื่อง การวางผัง

แบบอยูกับท่ี  เปนการวางผังโดยช้ินงานจะอยูกับท่ี โดยนำอุปกรณเครื่องมือ เครื่องจักรตาง ๆ ไปใชในการผลิตช้ินงานช้ินหน่ึง 

การวางผังแบบผสมเปนการวางผังที่ผสมผสาน โดยอาจจัดพนักงานใหทำงานเปนกลุม เชน การผลิตอุปกรณชิ้นสวนวิทยแุละ

โทรทัศน เปนตน [5]  

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

การศึกษาเรื่องการปรับปรุงกระบวนการทำงานใน คลังสินคา กรณีศึกษาโรงงานอุตสาหกรรมเคมีภัณฑ การศึกษา

โรงงานผลิตกาวยูเรียในกระบวนการผลิต เพ่ือปรับปรุงการเพ่ิมผลิตภาพของ โลจิสติกส วิธีการแกปญหาภายหลังการปรับปรุง

สามารถลดเวลาในการเบิกจายอะไหลและเครื่องมือ เดิม 15 นาที เหลือ 5 นาที เวลาลดลง ทั้งสิ ้น 10 นาที หรือลดลง 

16.67% ลดเวลาในการซอมบำรุง เดิม 78 นาที เหลือ 43 นาที ระยะเวลาลดลงทั้งสิ้น 35 นาที หรือ ลดลง 44.87 % และ

อ่ืนๆ ผูวิจัยไดนำหลักแนวคิดและวิธีแกไขปญหาเรื่องการลดระยะเวลามาปรับใชในงานวิจัยเลมน้ีไดเปนอยางดี [6] 

 การศึกษาการปรับปรุงประสิทธิภาพการจัดการคลังสินคา กรณีศึกษา โรงงานผลิตแปงมันสำปะหลังแปรรูป ไดเสนอ

การปรับปรุงประสิทธิภาพการจัดการคลังสินคาในสวนท่ีเก่ียวของกับกิจกรรมดานการหยิบสินคา เพ่ือลดระยะเวลาในการหยิบ

สินคาหลังการปรับปรุง สามารถลดระยะทางในการหยิบสินคาจากเดิมลงไดรอยละ 60.61 ลดตนทุนคาเช้ือเพลิงรถฟอรคลิฟท

ลงไดรอยละ 57.27 ผูวิจัยไดศึกษาในสวนของการปรับปรุงพื้นที่การเก็บสินคา รายงานการเก็บสินคา และปรับปรุงการดบงช้ี 

เพ่ือลดระยะเวลาในการหยิบสินคา รวมถึงมีการปรับปรุงแผนผังการเก็บสินคาและนำมาปรับใชในงานวิจัยฉบับน้ี [7] 

การศึกษาแนวทางการเพิ่มประสิทธิภาพการจัดการ คลังสินคา กรณีศึกษา บริษัท KPK จำกัด ดำเนินธุรกิจเปน

ตัวแทนจำหนายเม็ด ผลการศึกษาพบวา การปรับเปลี่ยนแผนผังการจัดวางสินคาและแบงกลุมสินคาตาม หลักการ ABC 

Analysis เพ่ือให forklift สามารถเขาถึงสินคาไดทุก pallet จากเดิมท่ีตองมีการ จะชวยลดเวลาในการเคลื่อนยายสินคาลงได
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จากเดิมใชเวลาเฉลี่ย 2,200-2,300 วินาทีตอพาเลท เหลือเพียง 300-400 วินาทีตอพาเลท ผูวิจัยไดทำการศึกษาและนำแนว

ทางการปรับเปลี่ยนวิธีการจัดวางสินคาในคลังสินคา เพื่อเพิ่มความ7สะดวกรวดเร็วในการปฏิบัติงาน และความเปนไปไดใน

การใชนำมาปรับใชกับงานวิจัยฉบับน้ี [8] 

การศึกษาการบริหารและควบคุมสินคาคงคลัง กรณีศึกษา บริษัท กับไทย จำกัด โดยมีวัตถุประสงคเพื่อประยุกตใช

แนวคิดทฤษฎีและเทคนิค เกี่ยวกับการจัดการสินคาคงคลังและเพื่อลดตนทุนในการจัดการสินคาคงคลัง ซึ่งพบปญหาการมี

ปริมาณการสินคาที่ไมเหมาะสมโดยที่การสั่งซื้อแตละครั้งไมไดมีการคำนึงถึง คาใชจายที่สูญเสียไป โดยแนวทางในการแกไข

ปญหา ไดมีการนำเทคนิคการหาปริมาณการสั่งท่ีเหมาะสมและจุดสัง่ซื้ออีกท่ีเหมาะสมมาใหและจากการแกไขปญหาแลวนำมา

เปรียบเทียบ ระหวางตนทุนเดิมกับตนทุนใหม ตนทุนในการสั่งซื้อ รวมถึงตนทุนรวมของสินคาคงคลังลงได ผูวิจัยไดนำหลัก

แนวคิดทฤษฎีและเทคนิคเกี่ยวกับการจัดการสินคาคงคลังและเพื่อลดตนทุนในการจัดการสินคาคงคลงัของวิจัยฉบับนี้มาเพ่ือ

เปนแนวทางในคำนวนพ้ืนท่ีในคลังสินคา [9]          

    การศึกษาการเพิ่มประสิทธิภาพและการจัดการคลังอะไหลรถยนตมือสอง กรณีศึกษา รานอะไหลรถยนตมือสอง 

XXX มีวัตถุประสงคเพื่อหาแนวทางการแกไขปญหาการไมพบอะไหลรถยนตในชั้นเก็บ โดยการทำ Inventory Turnover ทำ

การจัดแผนผังคลังอะไหลรถยนตใหมมีการระบุตำแหนงในการวางอะไหล จัดทำรหัสอะไหลรถยนต ปรับปรุงทำใหทราบถึง

จำนวน อะไหลทั้งหมดที่ใชไดมี 5,526 ชิ้นเปนจำนวนเงิน 2,907,150 บาท และอะไหลที่เสียหายมี ทั้งหมด 1,139 ชิ้นเปน

จำนวนเงิน 367,000 บาท และทำใหการเช็คจำนวนเขา-ออก ลดเวลาในการหาสินคาลงได 41% และลดคาเสียโอกาส 

เนื่องจากหาอะไหลรถยนตไมพบ ทำใหประสิทธิภาพภายในคลังอะไหลรถยนตมือสองเพิ่มมากขึ้น ผูวิจัยไดศึกษาแนวทางการ

แกไขปญหาของงานวิจัยฉบับน้ี เชน การศึกษา Inventory Turnover มาเปนแนวทางในการจัดทำแผนผังตางๆเพ่ือนำมาปรับ

ใชควบคูกับงานวิจัยอ่ืน ๆ จึงไดมาซึ่งงานวิจัยฉบับน้ี [10] 

 

ขั้นตอนวิธกีารดำเนินการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที ่2 ขั้นตอนการวจิัย 

 

        จากรูปท่ี 2 แสดงใหเห็นถึงการวิเคราะหข้ันตอนการวิจัย เปนการศึกษากระบวนการและรวบรวมขอมูลตางๆ เพ่ือนำมา

แกไขปญหาและเพ่ิมประสิทธิภาพของการจัดการสินคาคงคลัง 

 

 

1. ข้ันตอนและเครื่องมือท่ีใชในการศึกษา 
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1.1 การเก็บรวบรวมขอมูล (Primary Data) ขอมูลไดจากการสอบถามจากพนักงานผูปฏิบัติงานในสวนสินคา

คงคลังและแผนกออเดอร จัดซื้อ ซึ่งเปนพนักงานที่ไดรับมอบงานทั้ง 2 สวนเปนพนักงานปฏิบัติงานคนเดียวกัน ทำหนาที่ใน

การดูแลสินคาคงคลังและทำการสั่งซื้อเพ่ือนำมาจำหนาย ขอมูลกอนการปรับปรุงคลังสินคาของบริษัท                

 

 

 

 

รูปภาพที่ 3 ลักษณะของคลังสินคากอนปรับปรุง 

 

      จากรปูท่ี 3 แสดงใหเหน็ถึงคลงัสินคากอนการปรบัปรุง จะมีลกัษณะเปนโกดังเก็บของ 2 ช้ัน ไมมรีะบบการจดัเก็บสนิคา 

จัดเก็บโดยไมมตีำแหนงตายตัว สนิคากระจัดกระจาย ซึ่งเปนปญหาในการหยบิสนิคา มสีินคาเสื่อมสภาพ และสนิคาเสยีหายจากการ

ทับซอนกับอยูเปนจำนวนมาก ขนาดคลังสนิคามีพ้ืนท่ี  ช้ันท่ี 1 กวาง 16x14.5 เมตร ช้ันท่ี 2 กวาง 16x27 เมตร สำหรับโกดังเก็บสินคา

โดยเฉพาะ  

1.2 แหลงขอมลูทุตยิภูม ิ (Secondary Data) ศกึษาและคนควาขอมลูจากทฤษฎแีละงานวิจยัจากหนังสือ วิทยานิพนธ ท่ี

เก่ียวของ ควบคูกับการเก็บขอมลูสนิคาคงคลงัตั้งแตเดือน มกราคม 2564 จนถึง เดือน ธันวาคม 2564 รวม 1 ป มาใชในการจำแนก

ประเภทสินคา 

 

ผลการวิจัยและอภิปรายผลการวิจัย 

          จากการศึกษาและรวบรวมปญหาท่ีเกิดข้ึน ผูวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมลูทำการแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึน มีข้ันตอนการทำงานดังน้ี 

1.  การจัดผังคลังสินคาใหม  การวิเคราะหสินคาโดยใชทฤษฎี FSN Analysis แนวทางแกไขปญหา ผูศึกษาไดทําการ

ทดลองโดยการจัดแผนผังคลงัสินคาใหม โดยจัดแบงเปนโซน ใหกับสินคาแตละกลุม ซึ่งจะแบงตามอัตราการความถ่ีในการหยบิ 

เพ่ือท่ีจะไดสามารถทําการจัดเก็บสินคาเปนโซน ไดอยางถูกตอง  ตามตารางตอไปน้ี 
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ลําดับ รายการ ปริมาณการหยิบ/ปี อัตราการหยิบ/วัน % จัดกลุ่ม
MBA000A0001 ใบตัด MB นํ�าเงิน 9,000 25 5.93 F 78.99
MBA000A0002 ใบตัด MB แดง 7,200 20 4.74 F
MBA000A0003 ใบตัด PG แดง 5,400 15 3.56 F
MBA000A0004 ใบตัด PG แดง กลม 4,325 12 2.85 F
MBA000A0005 ใบขัดนํ�า เบอร์ 50 4 นิ�ว 4,299 12 2.83 F
MBA000A0006 ใบตัด MB แดง  กลม 4,233 12 2.79 F
MBA000A0007 ใบตัด MB แดง จักร 4,101 11 2.70 F
MBA000A0008 MAXBOND 4,000 11 2.63 F
MBA000A0009 ซิลิโคนใส 3,600 10 2.37 F
MBA000A0010 ใบขัดนํ�า เบอร์ 150 3 นิ�ว  3,500 10 2.31 F
MBA000A0011 ใบขัดนํ�า เบอร์ 100 3 นิ�ว 3,340 9 2.20 F
MBA000A0012 ใบขัดนํ�า เบอร์ 50 3 นิ�ว 3,300 9 2.17 F
MBA000A0013 ใบขัดแห้ง เบอร์ 100 4 นิ�ว 3,321 9 2.19 F
MBA000A0014 ใบขัดแห้ง เบอร์ 200 3 นิ�ว 3,145 9 2.07 F
MBA000A0015 ใบขัดนํ�า เบอร์ 300 3 นิ�ว 3,095 8 2.04 F
MBA000A0016 ใบขัดนํ�า เบอร์ 150 4 นิ�ว  2,608 7 1.72 F
MBA000A0017 ใบเจียร์ GC120 2,556 7 1.68 F
MBA000A0018 ใบขัดนํ�า เบอร์ 100 4 นิ�ว 2,500 7 1.65 F
MBA000A0019 ใบขัดนํ�า เบอร์ 400 3 นิ�ว 2,488 7 1.64 F
MBA000A0020 ใบขัดนํ�า เบอร์ 300 4 นิ�ว 2,258 6 1.49 F
MBA000A0021 ใบขัดแห้ง เบอร์ 50 3 นิ�ว 2,253 6 1.48 F
MBA000A0022 กาว Mastic 2,050 6 1.35 F
MBA000A0023 ใบตัด PG แดง  จักร 2,024 6 1.33 F
MBA000A0024 ใบขัดแห้ง เบอร์ 100 3 นิ�ว 2,010 6 1.32 F
MBA000A0025 ใบเจียร์ GC60 2,001 5 1.32 F
MBA000A0026 ใบตัดโค้ง 2,000 5 1.32 F
MBA000A0027 ฝุ่นจีน 2,000 5 1.32 F
MBA000A0028 เพลท 2,000 5 1.32 F
MBA000A0029 ซิลิโคนขาว 1,800 5 1.19 F
MBA000A0030 ใบตัด MB เทา (กลม) 1,545 4 1.02 F
MBA000A0031 ใบขัดนํ�า เบอร์ 500 3 นิ�ว 1,544 4 1.02 F
MBA000A0032 ใบขัดแห้ง เบอร์ 600 4 นิ�ว 1,523 4 1.00 F
MBA000A0033 ใบขัดนํ�า เบอร์ 400 4 นิ�ว 1,506 4 0.99 F
MBA000A0034 R96 (หินอ่อน) 1,500 4 0.99 F
MBA000A0035 ใบขัดแห้ง เบอร์ 800 3 นิ�ว 1,500 4 0.99 F
MBA000A0036 นํ�ายาดูดคราบแกรนิต 1,440 4 0.95 F
MBA000A0037 ใบตัด MB เหลือง (กลม) 1,210 3 0.80 F
MBA000A0038 ใบขัดแห้ง เบอร์ 1000 3 นิ�ว 1,123 3 0.74 F
MBA000A0039 ใบขัดแห้ง เบอร์ 600 3 นิ�ว 1,123 3 0.74 F
MBA000A0040 นํ�ายาลูบบัว 1,120 3 0.74 F
MBA000A0041 ใบขัดแห้ง เบอร์ 200 4 นิ�ว 1,004 3 0.66 F
MBA000A0042 ใบขัดแห้ง เบอร์ 2000 3 นิ�ว 1,003 3 0.66 F
MBA000A0043 นํ�ายาดูดคราบหินอ่อน 1,000 3 0.66 F
MBA000A0044 ใบตัดสีบลอนด์ (กลม) 1,000 3 0.66 F
MBA000A0045 ใบขัดแห้ง เบอร์ 300 4 นิ�ว 995 3 0.66 F
MBA000A0046 ใบขัดนํ�า เบอร์ 500 4 นิ�ว 903 2 0.59 F
MBA000A0047 ใบขัดแห้ง เบอร์ 1000 4 นิ�ว 889 2 0.59 F
MBA000A0048 กาวร้อน 800 2 0.53 F
MBA000A0049 ใบขัดแห้ง เบอร์ 1500 3 นิ�ว 801 2 0.53 F

ลําดับ รายการ ปริมาณการหยิบ/ปี อัตราการหยิบ/วัน % จัดกลุ่ม
MBB000B0050 ใบขัดแห้ง เบอร์ 300 3 นิ�ว 780 2 0.51 S 15.67
MBB000A0051 ใบขัดนํ�า เบอร์ 600 3 นิ�ว 709 2 0.47 S
MBB000A0052 เกลือขาว 700 2 0.46 S
MBB000A0053 ใบขัดแห้ง เบอร์ 50 4 นิ�ว 678 2 0.45 S
MBB000B0054 แม่สีดํา 678 2 0.45 S
MBB000B0055 นํ�ายาย้อมสีหิน 678 2 0.45 S
MBB000B0056 นํ�ายาย้อมสีหิน 678 2 0.45 S
MBB000B0057 ใบเซาะร่อง 3 มิล 654 2 0.43 S
MBB000B0058 ใบตัด KS สีนํ�าเงิน (จักร) 609 2 0.40 S
MBB000B0059 กระดาษกาว 600 2 0.40 S
MBB000B0060 แป้นขัดนํ�า 3 นิ�ว 600 2 0.40 S
MBB000B0061 สีโป้ว C-VIC 588 2 0.39 S
MBB000B0062 กาวยาแนวสีขาวมุก 569 2 0.37 S
MBB000B0063 ผงขัดหินอ่อน 567 2 0.37 S
MBB000B0064 ผงขัดหินอ่อน 567 2 0.37 S
MBB000B0065 ใบเซาะร่อง 5 มิล 562 2 0.37 S
MBB000A0066 ใบขัดนํ�า เบอร์ 600 4 นิ�ว 555 2 0.37 S
MBB000A0067 ใบตัด MB ดํา (จักร) 554 2 0.36 S
MBB000B0068 แม่สีเหลือง 545 1 0.36 S

ตารางท่ี 2 ขอมูลการแบงกลุมสินคาตามระบบ FSN Analysis (กลุม F) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 3 ขอมูลการแบงกลุมสินคาตามระบบ FSN Analysis (กลุม S)  
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ลําดับ รายการ ปริมาณการหยิบ/ปี อัตราการหยิบ/วัน % จัดกลุ่ม
MBB000A0069 ใบขัดแห้ง เบอร์ 400 3 นิ�ว 530 1 0.35 S
MBB000A0070 ใบขัดนํ�า เบอร์ 1500 3 นิ�ว 530 1 0.35 S
MBB000A0071 ใบตัดแกรนิต 3 นิ�ว 520 1 0.34 S
MBB000A0072 ใบขัดแห้ง เบอร์ 800 4 นิ�ว 510 1 0.34 S
MBB000B0073 PROTITE 500 1 0.33 S
MBB000B0074 แว็ก 500 1 0.33 S
MBB000B0075 Mastice MB 500 1 0.33 S
MBB000B0076 ใบมีดคัตเตอร์ 500 1 0.33 S
MBB000A0077 ใบตัดสีบลอนด์ (จักร) 500 1 0.33 S
MBB000A0078 ใบตัด MB ดํา (กลม) 460 1 0.30 S
MBB000A0079 ใบขัดแห้ง เบอร์ 500 4 นิ�ว 450 1 0.30 S
MBB000A0080 ใบขัดนํ�า เบอร์ 800 3 นิ�ว  443 1 0.29 S
MBB000B0081 ตุ๊กกี� 443 1 0.29 S
MBB000B0082 หัวบัวหลุยส์ 443 1 0.29 S
MBB000A0083 ใบขัดนํ�า เบอร์ 1000 4 นิ�ว 441 1 0.29 S
MBB00B0084 Wax 412 1 0.27 S
MBB00B0085 กาวยาแนวสีไข่ไก่ 407 1 0.27 S
MBB000A0086 ใบขัดแห้ง เบอร์ 2000 4 นิ�ว 408 1 0.27 S
MBB000A0087 ใบขัดแห้ง เบอร์ 3000 4 นิ�ว 405 1 0.27 S
MBB000A0088 ใบขัดแห้ง เบอร์ 1500 4 นิ�ว 403 1 0.27 S
MBB000B0089  R69 (หินแกรนิต) 400 1 0.26 S
MBB000A0090 ใบขัดนํ�า เบอร์ 3000 3 นิ�ว 392 1 0.26 S
MBB000A0091 ใบขัดนํ�า เบอร์ 1000 3 นิ�ว 382 1 0.25 S
MBB000A0092 ใบขัดนํ�า เบอร์ 3000 4 นิ�ว 380 1 0.25 S
MBB000B0093 แด๊ปดํา 360 1 0.24 S
MBB000B0094 ใบขึ�นรูปบัวหลุยส์ 356 1 0.23 S
MBB000B0095 กาวยาแนวสีดํา 354 1 0.23 S

ตารางท่ี 4 ขอมูลการแบงกลุมสินคาตามระบบ FSN Analysis (กลุม S) (ตอ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 5 ขอมูลการแบงกลุมสินคาตามระบบ FSN Analysis (กลุม N) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            

ลําดับ รายการ ปริมาณการหยิบ/ปี อัตราการหยิบ/วัน % จัดกลุ่ม
MBC000B0096 กาวยาแนวสีขาว 332 1 0.22 N 5.38
MBC000B0097 แป้นขัดนํ�า 4 นิ�ว 332 1 0.22 N
MBC000B0098 ใบขัดแห้ง เบอร์ 500 3 นิ�ว 319 1 0.21 N
MBC000B0099 ใบเจียร์ครก 300 1 0.20 N
MBC000B0100 ยาแนว (พรีเมี�ยม) 300 1 0.20 N
MBC000B0101 ใบขัดแห้ง เบอร์ 3000 3 นิ�ว 299 1 0.20 N
MBC000B0102 ใบตัดแกรนิต 14 นิ�ว 238 1 0.16 N
MBC000B0103 กาวยาแนวสีเทา 237 1 0.16 N
MBC000B0104 หัวบัว 234 1 0.15 N
MBC000B0105 ใบขึ�นรูปบัว 231 1 0.15 N
MBC000B0106 MB 028 สีย้อม 223 1 0.15 N
MBC000B0107 ใบขัดแห้ง เบอร์ 400 4 นิ�ว 221 1 0.15 N
MBC000B0108 ใบขัดนํ�า เบอร์ 800 4 นิ�ว  220 1 0.14 N
MBC000B0109 ใบเซาะร่อง 3นิ�ว 1 ซม. 204 1 0.13 N
MBC000B0110 ตัวดูดกระจก 3 ตา 200 1 0.13 N
MBC000B0111 ใบโฟม 200 1 0.13 N
MBC000B0112 นํ�ายาเคลือบกันซึม (แบบผสม) 200 1 0.13 N
MBC000B0113 ถ่านเครื�องเจียร์ 200 1 0.13 N
MBC000B0114 ใบเซาะร่อง 3นิ�ว 5 มิล 199 1 0.13 N
MBC000B0115 LASER SILICONE FLUID 180 0 0.12 N
MBC000B0116 ดอกเจาะ10" 155 0 0.10 N
MBC000B0117 ตัวดูดกระจก 2 ตา 150 0 0.10 N
MBC000B0118 ดอกเจาะ35" 145 0 0.10 N
MBC000B0119 ดอกเจาะ40" 134 0 0.09 N
MBC000B0120 กาวยาแนวสีเขียว 121 0 0.08 N
MBC000B0121 เครื�องตัด(maktec) 113 0 0.07 N
MBC000B0122 ดอกเจาะ70" 111 0 0.07 N
MBC000B0123 เครื�องขัดนํ�า 101 0 0.07 N
MBC000B0124 กาวยาแนวสีเขียว มรกต 109 0 0.07 N
MBC000B0125 ใบตัด CD 108 0 0.07 N
MBC000B0126 ดอกเจาะ20 102 0 0.07 N
MBC000B0127 ใบเซาะร่องตัวV 102 0 0.07 N
MBC000B0128 ดอกเจาะ14" 101 0 0.07 N
MBC000B0129 ใบเซาะร่อง 4นิ�ว 101 0 0.07 N
MBC000B0130 นํ�ายาเคลือบกันซึมMB (100%) 100 0 0.07 N
MBC000B0131 Dermax 100 0 0.07 N
MBC000B0132 ฟองนํ�า 100 0 0.07 N
MBC000B0133 สโนวครีม 100 0 0.07 N
MBC000B0134 กาวยาแนวสีเขียว ฟ้า 100 0 0.07 N
MBC000B0135 ถ่านเครื�องตัด 100 0 0.07 N
MBC000B0136 ดอกเจาะ10" 100 0 0.07 N
MBC000B0137 ดอกเจาะ25" 99 0 0.07 N
MBC000B0138 ดอกเจาะ80" 97 0 0.06 N
MBC000B0139 ดอกเจาะ90" 94 0 0.06 N
MBC000B0140 ดอกเจาะ60" 88 0 0.06 N
MBC000B0141 ดอกเจาะ8" 83 0 0.05 N
MBC000B0142 เครื�องเจียร์ 81 0 0.05 N
MBC000B0143 ดอกเจาะ50" 79 0 0.05 N
MBC000B0144 เครื�องตัด 76 0 0.05 N
MBC000B0145 เครื�องขัดแบบสั�น 60 0 0.04 N
MBC000B0146 ดอกเจาะ55 59 0 0.04 N
MBC000B0147 ดอกเจาะ45" 45 0 0.03 N
MBC000B0148 เครื�องเจียร(์maktec) 43 0 0.03 N
MBC000B0149 นํ�ายาเคลือบกันซึม (ถัง 25 ลิตร) 25 0 0.02 N
MBC000B0150 Ceramic Bond 20 0 0.01 N
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   จากตารางท่ี 2 - 4 แสดงเห็นถึงการแบงสินคาตามระบบ FSN Analysis ตามอัตราความถ่ีของสินคาแตละรายการ โดย

ผูวิจัยไดเก็บขอมลูอัตราการหยิบสนิคาแตละรายการตอป และนำมาเรียงลำดับ และจัดเปนกลุม F,S,N ตามตาราง 

 

ตารางท่ี 5 สรุปการแบงสินคาดวยระบบ FSN Analysis ตามอัตราความถ่ีในการหยิบ 

 

 

 

 

 

จากตาราง ที่ 5 แสดงใหเห็นวา จากรายการสินคาทั้งหมดจำนวน 150 รายการ รวมอัตราการใชงานตอวัน คิดเปน 

416 หนวย แลวทำการจัดกลุมสินคาตามอัตราการใชงาน โดยมีหลักเกณฑในการจัดกลุมดังนี้ กลุม F มีอัตราการการใชงาน

รอยละ 78.99 ของอัตราความถ่ีในการหยิบ/วัน กลุม S มีอัตราการใชงานรอยละ 15.67 ของอัตราความถ่ีในการหยิบ/วัน กลุม 

N มีอัตราการใชงานรอยละ 5.38 ของอัตราความถี่ในการหยิบ/วัน จากนั้นนำขอมูลที่ได ไปวิเคราะหตอเพื่อจัดวาง Layout 

ในการเก็บสินคา 

 จัดพื้นที ่จัดเก็บเปนโซน (Zone) ตามทฤษฎี FSN Analysis โดยยึดหลักสินคาหยิบจายบอยใหวางใกล (Class  

F-S) และสินคานานๆหยิบจายใหวางไกล (Class N) ทำแผนปายแผนผังแสดงตำแหนงภายในพ้ืนท่ีเก็บสินคา และปาย visual 

control บอกตำแหนงของสินคาแตละตัว แสดงใหเห็นถึงคลังสินคาที่มีการปรับปรงุใหมหลังจากการจัดกลุมตามทฤษฎ ีFSN 

Analysis ดังภาพท่ี 4 

 

 

 

 

 

รูปภาพที ่4 คลังสินคาหนาราน หลังการปรับปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที ่5 คลังสินคาหลังจากการปรับปรุง ตำแหนงพื้นที่ขาย หนาราน 

 

กลุ่ม อัตราการหยิบ % อัตรา จํานวน มูลค่า(บาท)
ใช้งาน(ครั�ง/วัน) การหยิบใช้งาน รายการ

F 329 78.99 49 9,471,580.00   
S 65 15.67 46 3,199,515.00   
N 22 5.38 55 2,029,660.00   

รวม 416 100 150 14,700,755.00  

การจัดการกลุ่มด้วย FSN Analysis   
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จากรูปภาพที่ 5 แสดงใหเห็นถึงคลังสินคาบริเวณพื้นที่ขายหลังจากการปรับปรุงมีการจัดวางตามรหัสสินคาพื้นท่ี 

10.x12 เมตร ขนาดชอง กวางxยาวxลึก  40x89x30 ซม. หนาพนักงานบัญชี วิเคราะหพื ้นที ่ตำแหนงการจัดวางสินคา 

หมายเลข 1 โซนสำหรับชั้นวาง มีชั้นเก็บสินคา 4 ชั้น 6 แถว หนาหลัง มีชองใสสินคาทั้งหมด 48 ชอง พื้นที่ 10.x12 เมตร 

ขนาดชอง กวางxยาวxลึก 40x89x30 ซม. หนาพนักงานบัญชี พื้นที่ตำแหนงการจดัวางสินคา หมายเลข 2 โซนสำหรับชั้นวาง 

มีชั ้นเก็บสินคา 4 ชั ้น 6 แถว หนาหลัง มีชองใสสินคาทั ้งหมด 48 ชอง พื้นที ่ 10.x12 เมตร ขนาดชอง กวางxยาวxลึก 

40x109x47 ซม วิเคราะหพื้นที่ตำแหนงการจัดวางสินคา หมายเลข 3 โซนสำหรับชั้นวาง มีชั้นเก็บสินคา 4 ชั้น 4 แถว มีชอง

ใสสินคาทั้งหมด 16 ชอง พื้นที่ 10.x12 เมตร ขนาดพาเลท 60x60 วิเคราะหพื้นที่ตำแหนงการจัดวางสินคา หมายเลข 4 โซน

สำหรับวางบนพาเลข 5 พาเลขวางซอนกัน 5 ชั้น ขนาดชอง กวางxยาวxลึก 43x70x37 ซม    หนาหองน้ำ วิเคราะหพื้นท่ี

ตำแหนงการจัดวางสินคา หมายเลข 5 โซนสำหรับชั้นวาง มีชั้นเก็บสินคา 5 ชั้น 4 แถว มีชองใสสินคาทั้งหมด 20 ชอง ขนาด

ชอง กวางxยาวxลึก 43x70x37 ซม ดานหนาวิเคราะหพ้ืนท่ีตำแหนงการจัดวางสินคา หมายเลข 6 โซนสำหรับช้ันวาง มีช้ันเก็บ

สินคา 5 ช้ัน 4 แถว มีชองใสสินคาท้ังหมด 25 ชอง 

 

ตารางท่ี 6 สรุปช้ันวางสินคา โซนขายของหนาราน กอนและหลังปรบัปรุง 

 

 

 

 

 

 

 

 

จากตารางท่ี 6 อธิบายไดวา หมายเลขที่ 1 จำนวนชองวางสินคาทั้งหมด 48 ชอง กอนปรับปรุง มีสินคาวางอยู 30 

ชอง หลังปรับปรุง วางสินคาได 40 ชอง วางสินคาเพ่ือจำหนายไดมากข้ึน 10 ชอง หมายเลขท่ี 2 จำนวนชองวางสินคาท้ังหมด 

48 ชอง กอนปรับปรุง มีสินคาวางอยู 39 ชอง หลังปรับปรุง วางสินคาได 44 ชอง วางสินคาเพื่อจำหนายไดมากขึ้น 5ชอง 

หมายเลขที่ 3 จำนวนชองวางสินคาทั้งหมด 16 ชอง กอนปรับปรุง มีสินคาวางอยู 7 ชอง หลังปรับปรุง วางสินคาได 12ชอง 

วางสินคาเพื่อจำหนายไดมากขึ้น 5 ชองหมายเลขที่ 4 จำนวน พาเลท 5 พาเลท วางสินคาไดเต็มทั้ง 5 พาเลทหมายเลขที่ 5 

จำนวนชองวางสินคาท้ังหมด 20 ชอง กอนปรับปรุง มีสินคาวางอยู 12 ชอง หลังปรับปรุง วางสินคาได 18 ชอง วางสินคาเพ่ือ

จำหนายไดมากขึ้น 6 ชองหมายเลขที่ 6 จำนวนชองวางสินคาทั้งหมด 25 ชอง กอนปรับปรุง มีสินคาวางอยู 17 ชอง หลัง

ปรับปรุงวางสินคาได 20 ชอง วางสินคาเพ่ือจำหนายไดมากข้ึน 3 ชอง ท้ังหมดวางสินคาไดเพ่ิมข้ึน 26.36 % 

 

 

 

 

กอน หลัง วางสินค้าได้
ปรับปรุง ปรับปรุง เพิ�มขึ�น%

ชั้นวางของขางหองบัญชี (1) 48 30 40 33.33%
ชั้นวางของขางหองบัญชี (2) 48 39 44 12.82%
ชั้นวางของขางหองบัญชี (3) 16 7 12 71.42%
ชั้นวางของขางหองบัญชี (4) 5 พาเลท 5 พาเลท 5 พาเลท เท่าเดิม
ชั้นวางของหนาหองน้ํา (5) 20 12 18 50%
ชั้นวางของขางพนักงานขาย (6) 25 17 20 17.65%
รวม 157 105 134 26.36%

ชั้นวางโซนขายหนาราน จํานวนชอง
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รูปภาพที ่6 คลังสินคาชั้นที่ 1 หลังการปรับปรุง 

 

จากรูปที่ 6 แสดงใหเห็นถึงคลังสินคาตำแหนงการจัดเก็บคลังสินคาชั้นที่ 1 หลังจากการปรับปรุงมีการจัดวางตามร

หัสสินคา พ้ืนท่ี 14.5x16 เมตร  ขนาดชอง  กวางxยาวxลึก  40x109x37 ซม. ขนาดพาเลท 60x60 ซม.วิเคราะหพ้ืนท่ีตำแหนง

การจัดวางสินคา คลังชั้น 1 หมายเลข 1 โซนสำหรับชั้นวาง มีชั้นเก็บสินคา 5 ชั้น 7 แถว มีชองใสสินคาทั้งหมด 35 ชอง 

วิเคราะหพ้ืนท่ีตำแหนงการจัดวางสินคา คลังช้ัน 1 หมายเลข 2  วางบนพาเลทไม 18 พาเลท 5 ช้ันวิเคราะหพ้ืนท่ีตำแหนงการ

จัดวางสินคา คลังช้ัน 1 หมายเลข 3 โซนสำหรับช้ันวาง มีช้ันเก็บสินคา  5 ช้ัน 2 แถว มีชองใสสินคาท้ังหมด 10 ชอง  

 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพที ่7 คลังสินคาชั้นที่ 2 หลังการปรับปรุง 

 

จากรูปท่ี 7 แสดงใหเห็นถึงคลังสินคาตำแหนงการจดัเก็บคลังสินคาช้ันท่ี 2 หลังจากการปรับปรุงมีการจัดวางตามร

หัสสินคา พ้ืนท่ี 27x16 เมตร  ขนาดชอง  กวางxยาวxลึก  40x109x37 ซม. พ้ืนท่ีโซนกลาง วิเคราะหพ้ืนท่ีตำแหนงการจัดวาง

สินคา คลังช้ัน 2 โซนสำหรับช้ันวาง สินคาท้ังสิ้น 3 โซน มีช้ันเก็บสินคา 6 ช้ัน 16 แถว มีชองใสสินคาท้ังหมด 96 ชอง 

 

ตารางท่ี 7 สรุปช้ันวางสินคา โซนคลังสินคา กอนและหลังปรับปรุง 

 

 

 

 

 

กอน หลัง วางสินค้าได้
ปรับปรุง ปรับปรุง เพิ�มขึ�น%

คลังสินคาชั้น 1 (1) 35 31 30 3.23%
คลังสินคาชั้น 1 (2) 18 พาเลท 18 พาเลท 16 พาเลท 11.11%
คลังสินคาชั้น 1 (3) 10 8 7 12.50%
คลังสินคาชั้น 2 96 82 71 13.41%
คลังสินคาชั้น 2 โซนกลาง กระจัดกระจาย 2 พาเลท
รวม 159 139 124 10.79%

ชั้นวาง คลังสินคา จํานวนชอง
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        จากตารางท่ี 7 อธิบายไดวา หมายเลขท่ี 1 จำนวนชองวางสินคาท้ังหมด 35 ชอง กอนปรับปรุง มีสินคาวางอยู 31 ชอง 

หลังปรับปรุง วางสินคาได 30 ชอง เหลือพื้นที่ในการจัดเก็บเพิ่มขึ้น 1 ชอง หมายเลขที่ 2 จำนวน พาเลททั้งหมด 18 พาเลท 

กนปรับปรุงวางสินคาเต็มทั้ง 18 พาเลท หลังปรับปรุงวางสินคาได 16 พาเลท เหลือพื้นที่ในการจัดเก็บเพิ่มขึ้น 2 พาเลท 

หมายเลขที่ 3 จำนวนชองวางสินคาทั้งหมด 10 ชอง กอนปรับปรุง มีสินคาวางอยู 8 ชอง หลังปรับปรุง วางสินคาได 7 ชอง 

เหลือพ้ืนท่ีในการจัดเก็บเพ่ิมข้ึน 1 ชอง คลังสินคาช้ัน 2 จำนวนชองวางสินคาท้ังหมด 96 ชอง กอนปรับปรุง มีสินคาวางอยู 82 

ชอง หลังปรับปรุง วางสินคาได 71 ชอง เหลือพ้ืนท่ีในการจัดเก็บเพ่ิมข้ึน 11 ชอง พ้ืนท่ีวางเพ่ิมข้ึน 10.79 % 

2. การตั้งรหัสตำแหนงการจัดเก็บสินคา เพ่ือใหสะดวกในการหยิบสินคา รูตำแหนงของสินคาท่ีแนนอนมีรายระเอียด

การตั้งรหัสดังน้ีเกณฑการตั้งรหัสสนิคา กลุมของสินคา MBF MBS MBN ตำแหนงช้ันวางในคลัง ชองท่ี xxA xxB   ตำแหนงช้ัน

วางพ้ืนท่ีขาย ชองท่ี Axxx Bxxx รหัสทุกชุดจะมี 12 – 14 

            3. การทดลองหยิบสินคาท้ังกอน และหลังปรับปรุง โดยทดลอง สุมออเดอรมา 1 ออเดอร 5 รายการ พนักงานหยิบ

ท้ังหมด 5 คน หยิบสินคาเดียวกัน ฝุนจีน 6 ถุง, ยาแนวสีขาว 10 ถุง, ใบตัด PG แดง 50 ใบ, กาว MASTISC 1 ลัง (6กระปอง), 

ใบเซาะรอง 3” 1 ซม.5 ใบ 

 

ตารางท่ี 8 ตารางเปรียบเทียบเวลาท่ีใชในการหยิบ 

 

 

 

 

 

 

 

        จากตารางท่ี 8 อธิบายไดวาพนักงานท้ังหมดไดหยิบสินคา ตามคำสั่งซื้อ โดยใชเวลาในการหยิบตางกันดังน้ี พนักงานคน

ที่ 1  กอนปรับปรุงใชเวลาหยิบสินคาทั้งสิ้น 431 วินาที หลังปรังปรุง ใชเวลาหยิบ 221 วินาที เวลาที่ใชลดลง 210 วินาที มี

ประสิทธิภาพขึ้น 49% พนักงานคนที่ 2  กอนปรับปรุงใชเวลาหยิบสินคาทั้งสิ้น 665 วินาที หลังปรังปรุง ใชเวลาหยิบ 289 

วินาที เวลาท่ีใชลดลง 376 วินาที มีประสิทธิภาพข้ึน 57% พนักงานคนท่ี 3 กอนปรับปรุงใชเวลาหยิบสินคาท้ังสิ้น 488 วินาที 

หลังปรังปรุง ใชเวลาหยิบ 255 วินาที เวลาที่ใชลดลง 233 วินาที มีประสิทธิภาพขึ้น 48% พนักงานคนที่ 4 กอนปรับปรุงใช

เวลาหยิบสนิคาทั้งสิ้น 454 วินาที หลังปรังปรุง ใชเวลาหยิบ 241 วินาที เวลาที่ใชลดลง 213 วินาที มีประสิทธิภาพขึ้น 55% 

โดยเฉี่ยแลว 1 เออเดอร 5 รายการนี้ ใชเวลาในการหยิบสินคากอนมีการปรับปรุง 527.4 วินาที หลังปรังปรุงใชเวลาในการ

หยิบเฉ่ีย 255 วินาที ซึ่งสามารถลดเวลาในการหยิบได เฉลี่ย 272.4 วินาที มีประสิทธิภาพ เพ่ิมข้ึน เฉลี่ย 52% 
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            4. การตรวจนับสินคา (Cycle Count) จากการวิเคราะหกระบวนการทำงาน ผูวิจัยพบวา สามารถแกปญหาในเรื่อง

ของการหาสินคาไมเจอและลดตนทุนสั่งซื้อโดยไมจำเปนได ดวยการตรวจนับสินคา โดยจะแบงการตรวจนับจากการใช FSN 

Analysis โดย โดยผูวิจัยไดจัดทำตารางการตรวจนับสินคาแตละรายการ เพ่ือพนักงานสะดวกในการตรวจนับ  

 

ตารางท่ี 9 ตารางการตรวจนับสินคา เดือน เมษายน 2565 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     จากตารางที่ 9 อธิบายไดวากลุม F มีอัตราการหยิบใชงานบอย ตรวจนับ 3  วัน ครั้ง เพราะเปนสินคาที่ขายดี เลยตองมี

การตรวจนับบอย ตองมีการเช็คอยูตลอด เพื่อใหสินคามีพอขาย กลุม S มีอัตราการหยิบใชงานปานกลาง ตรวจทุกๆ   

1  สัปดาห เพราะเปนสินคาท่ี ขายไดปานกลางไมจำเปนตองตรวจนบับอย กลุม N มีอัตราการหยิบใชงาน นานๆ ครั้ง ตรวจ

ทุกๆ  1  เดือน เพราะเปนสินคาท่ีขายไมคอยดี  ไมจำเปนตองตรวจบอย 

 

สรุปผลการศึกษา 

          จากการดำเนินงานปรับปรุงกระบวนการทำงานในคลังสินคา สามารสรุปผลไดดังน้ี การหยิบสินคาลาชา แกโดยการ

จัด FSN Analysis และการวาง Layout ใหม ผลสรุปวา สามารถวางสินคาไดเพิ่มขึ้น 26.36 % พื้นที่วางเพิ่มขึ้น 10.79 % 

และสามารถลดเวลาในการหยิบได เฉลี่ย 272.4 วินาที จากเดิม 527.4 วินาที เปน 255 วินาที มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น เฉลีย่ 

52% ปญหาสินคาเสื่อมสภาพ แกโดยการ ตรวจเช็คสต็อกทำการตรวจนับสินคา ทำใหไมเกิดปญหาสินคาเสื่อมสภาพจากการ

หาสินคาไมเจออีก ในระยะเวลาเก็บขอมูล 2 เดือน กุมภาพันธ-มีนาคม ปญหาความเสียหายจากการวางสินคาซอนทับกัน

เน่ืองจากวางสินคาไมเปนระบบ แกโดยการจัด FSN Analysis การวาง Layout ใหม การตั้งรหัสสินคาเพ่ือระบุตำแหนงช้ันวาง

สินคา ทำใหปญหาสินคาเสียหายจากการทับซอนกันลดลง 100% 

 

 

 

 

 

 

วันที� กลุ่ม รหัสสินค้า กลุ่ม รหัสสินค้า จํานวน
รายการ

18 F MBF000A0036-MBF000A0049 15
19 F MBF000A0001-MBF000A0018 17
20 F MBF000A0019-MBF000A0036 17
21 F MBF000A0036-MBF000A0049 S MBS000B0050-MBS000B0065 31
22 F MBF000A0001-MBF000A0017 S MBS000B0066-MBS000B0070 33
23 F MBF000A0018-MBF000A0035 S MBS000B0071-MBS000B0095 31

25 F MBF000A0036-MBF000A0049 N MBN000B0096-MBN000B0114 34
26 F MBF000A0001-MBF000A0018 N MBN000B00115-MBN000B0132 36
27 F MBF000A0019-MBF000A0036 N MBN000B0133-MBN000B0150 34
28 F MBF000A0036-MBF000A0049 S MBS000B0050-MBS000B0065 31
29 F MBF000A0001-MBF000A0017 S MBS000B0066-MBS000B0070 33
30 F MBF000A0018-MBF000A0035 S MBS000B0071-MBS000B0095 31

ตารางการนับสินค้า เดือน เมษายน
วันที� กลุ่ม รหัสสินค้า กลุ่ม รหัสสินค้า จํานวน

รายการ
1  F MBF000A0001-MBF000A0017 17
2  F MBF000A0018-MBF000A0035 17

3 F MBF000A0036-MBF000A0049 15
4 F MBF000A0001-MBF000A0018 17
5 F MBF000A0019-MBF000A0036 17
6 F MBF000A0037-MBA000A0049 S MBS000B0050-MBS000B0065 31
8 F MBF000A0001-MBF000A0017 S MBS000B0066-MBS000B0070 33
9 F MBF000A0018-MBF000A0035 S MBS000B0071-MBS000B0095 31

11 F MBF000A0036-MBF000A0049 15
12 F MBF000A0001-MBF000A0018 17
13 F MBF000A0019-MBF000A0036 17
14 F MBF000A0036-MBF000A0049 S MBS000B0050-MBS000B0065 31
15 F MBF000A0001-MBF000A0017 S MBS000B0066-MBS000B0070 33
16 F MBF000A0018-MBF000A0035 S MBS000B0071-MBS000B0095 31

ตารางการนับสินค้า เดือน เมษายน
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ขอเสนอแนะ 

          การศึกษาวิจัยนี้เปนการเปน กรณีศึกษา หางหุนสวนจำกัดมาเบิ้ลฮารแวร เทานั้น ปญหาดานการจัดการคลังสินคา 

ของแตละบริษัทอาจแตกตางออกไป การศึกษาวิจัยในอนาคตอาจพิจารณา ดังน้ี ควรทำการศึกษาปญหาดานคลังสินคา

สำเร็จรูปเพ่ิมเติมจากงานปจจุบันท่ีศึกษาเฉพาะสินคาคงคลัง ควรนำระบบเทคโนโลยีสารสนเทศเก่ียวกับการจัดการคลังมาใช

ในการจัดการคลังสินคา เชน POS การบริหารการจัดการสินคาคงคลัง จากการทำระบบ Location Code พัฒนาลงสู

โปรแกรมฐานขอมูลโดยการนำระบบ Bar Code มาใชในการระบุช่ือและรายละเอียดตาง ๆ ของสินคาน้ัน ๆ เพ่ือทำใหองคกร

สามารถตรวจสอบขอมูลแบบ Real-Time และ Online ได 

 

ขอเสนอแนะสำหรับผูท่ีศึกษาตอ สามารถนำแนวคิดวิธีการแกปญหาไปปรับเพ่ือตอยอดงานวิจัยของตนตอไปได โดย

งานวิจัยฉบับน้ีจัดทำมาเพ่ือแกไขปญหาการหยิบสินคาลาชา สินคาเสื่อมสภาพ สินคาซอนทับกัน โดยใช FSN Analysis การตั้ง

รหัสตำแหนงการจัดเก็บสินคา การนตรวจนับสต็กสินคา (Cycle Count) การจัดทำโปรโมชั่น ผูศึกษาตอสามารถนำไปเปน

แนวทางในการปรับใชตอไปได  
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บทคัดยอ 

 การจัดทําวิจัยน้ีมีเพ่ือศึกษาแนวทางการออกแบบและพัฒนาระบบซ้ือขายและระบบสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบน

อินเทอรเน็ตดวยวิธีเชิงโครงสราง โดยมีวัตถุประสงคเพื ่อ 1) เพื ่อเพิ ่มชองทางในการขายสินคาเเละหากลุมลูกคาใหม  

2) เพื่ออํานวยความสะดวกในการซื้อสินคาเเละการใหบริการ 3) เพื่อสรางเเรงจูงใจเเละชวยสงเสริมการขาย 4) เพื่อลดความ

ซํ้าซอนในการซื้อสินคา  ระยะท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต 

โดยใชหลักคิดของวงจรการพัฒนาระบบ (SDLC) แบบ Sashimi Water Full 6 ขั้น (แบบนํ้าตกหกข้ัน) ที่ผานการวิเคราะห

ความตองการจากผูเชี่ยวชาญและผูมีสวนเกี่ยวของกับระบบซื้อขายและระบบสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต

ดวยวิธีเชิงโครงสราง จํานวน 15 คน โดยใชเครื่องมือเปนแบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง ระยะท่ี 2 ประเมินคุณภาพการใชงาน

ระบบซื้อขายและระบบสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต ดวยแบบจําลองสําหรับประเมินคุณภาพแบบ 

ES_QUAL โดยกลุมตัวอยางเปนผูใชงานระบบซ้ือขายและระบบสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต จํานวน 56 คน 

โดยเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยเปนแบบสอบถามมาตราสวน ประมาณคาหาระดับ สถิติท่ีใชในการวิจัย คือ คาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และคาสัมประสิทธิ์การแปรผัน ซึ่งผลการวิจัยพบวา (1) การออกแบบระบบซื้อขายและระบบสะสมแตมอุปกรณ

คอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตมีแผนภาพ สามประเภท คือ แผนภาพบริบท แผนภาพกระแสการไหลขอมูล และ แผนภาพการ

ทํางานของระบบ โดยมี 2 โมดูล คอื โมดูลผูดูแลระบบ , โมดูลของผูใช(ลูกคา) (2) ผลการประเมินคุณภาพการใชงานระบบซ้ือ

ขายและระบบสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต ดังกลาวมีคุณภาพอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥= 4.02, S.D. = 0.56) โดย

มีคาสัมประสิทธ์ิการแปรผัน (C.V.) เทากับ 13.93%  
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Abstract 

 The purpose of this research was to study the design and development of trading systems and 

points accumulation systems for computer equipment on the Internet using a structured approach. The 

objectives are 1) to increase sales channels and find new customers 2) to facilitate the purchase of goods 

and services 3) to create motivation and to help promote sales 4) To reduce duplication of purchases, 

Phase 1 design and development of a system for trading and collecting computer equipment points on the 

Internet. It is based on the concept of System Development Cycle (SDLC) of Sashimi Water Full six 

stagemodel that has been analyzed on demand by experts and people involved in the trading system and 

computer equipment points accumulation system on the Internet. Structural approach consisted of 15 

people, using the tool as a structured interview. Phase 2 assessed the quality of using the trading system 

and the point accumulation system of computer equipment on the Internet. The ES_QUAL model was used 

for quality assessment. The sample consisted of 56 users of the trading system and computer point 

accumulation system on the Internet. The instrument used in the research was a scale questionnaire. five 

level estimation The statistics used in the research were mean, standard deviation. and coefficient of 

variation The results of the research revealed that (1) the design of trading systems and points accumulation 

systems for computer equipment on the Internet has three types of diagrams: context diagrams, data flow 

diagrams, and system operation diagrams, with two modules: admin module, module of users (customers) 

(2) the results of quality assessment of the use of the trading system and the point accumulation system 

of computer equipment on the Internet The quality was at a high level (X ̅ = 4.02, S.D. = 0.56) with a 

coefficient of variation (C.V.) was 13.93%. 

 

Keywords: Design and development, Trading and collecting system, Structured method 

 

บทนํา 

ปจจุบันเทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสาร หรือ ไอซีที ( Information and Communication Technology: 

ICT) ไดเขามามีบทบาทอยางมากในการเปลี่ยนแปลงสังคมไทยใหเปนสังคมดิจิตอลมากขึ้น ในการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม 

รวมทั้งตอบสนองตอการดํารงชีวิตของประชาชน มีการใชคอมพิวเตอรในการทํางาน ใชอินเตอรเน็ตเพื่อสืบคนขอมูล หรือ

รับสงขอมูลระหวางกันตลอด มีการใชโทรศัพทเครื่องที่(mobile phone) หรือโทรศัพทมือถือในการติดตอสื่อสารกัน องคกร

ท้ังภาครัฐและเอกชนไดนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเขามาใชงานในทุกระดับช้ันขององคกร [1]    

   ในยุคปจจุบันคอมพิวเตอรเปนอุปกรณท่ีมีความจําเปน และมีการใชงานอยางแพรหลายอยางมากในปจจุบัน นับเปน

อุปกรณอิเล็กทรอนิกส หรือ Electronic Device ที่มีคุณสมบัติเดนในดานงานคํานวณ โดยเฉพาะการใชปฏิบัติงานในองคกร

หนวยงาน และสาขาวิชาชีพตาง ๆ ตราบไปจนถึงการใชงานในเรื่องทั่วไป เชน การบันเทิง ผอนคลาย หรือการสื่อสารทั้งน้ี

รูปแบบการจัดการของคอมพิวเตอร เปนสิ่งกําหนดคาคําสั่งตาง ๆ ซึ่งระบบการทํางาน จะอาศัยหลักการเช่ือมโยงกับการเขียน

โปรแกรม ทําหนาที่กําหนดรูปแบบการทํางาน หรือเงื่อนไขการแสดงผลขอมูลไวลวงหนา เพื่อรองรับการตอบโตปฏิกริยากับ

คําสั ่งที ่ปอนลงไป จากผูใชงานคอมพิวเตอร โดยแตละโปรแกรม นอกจากจะนําไปประยุกตใชงานไดอยางหลากหลาย
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วัตถุประสงคแลว ยังมีโปรแกรมรูปแบบเฉพาะที่เขียนขึ้นโดยตรง เพื่อรองรับแตละกิจกรรมหรือการปฏิบัติการในสาขาวงการ

ตางๆโดยเฉพาะอีกดวย ซึ่งเราจะพบเห็นไดท้ังคอมพิวเตอรหรืออุปกรณพิเศษท่ีติดตั้งชิปคอมพิวเตอรพรอมกับโปรแกรมใชงาน

อยางเชนในอุปกรณทางการแพทยหรืออุปกรณทั่วไปในชีวิตประจําวันตู ฝาก-ถอนเงินหรือใชในโรงงานอุตสาหกรรมซึ่ง

จําเปนตองใชระบบการคิดคํานวณ ท่ีจะตองมีความถูกตอง แมนยํา และรวดเร็ว รวมถึงรองรับงานท่ีตองกระทําซํ้า ๆ ไดอยาง

เสถียร[2] 

ดังนั้นผูวิจัยจึงเล็งเห็นวาในปจุจบันสถานการณโควิคระบาด อยางตอเนื่องทําใหกลุมลูกคาบางสวนไมสามารถออก

จากพ้ืนท่ีเสี่ยง หรือท่ีพักได และไปพบปะผูคนหมูมากได ผูวิจัยจึงนําระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชใน

การพัฒนาระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเตอรเน็ตใหมีความสะดวกสบายตอผูใชงานในทุกระดับ 

เพ่ือบริการแกลูกคาไมไปท่ีแออัดและยังสงผลดีตอลูกคาหรือผูใชงานในการสั่งซื้อสินคาผานอินเตอรเน็ตเว็บไซตจึงทําใหระบบ

ซื้อขายสินคามีการเติบโตทางดานธุรกิจมากมายในปจจุบันเพื่อตอบสนองความตองการของลูกคาหรือผูใชงานระบบเว็บไซต

ขายสินคาท่ีมีประสิทธิภาพและความสเถียรของระบบที่สามารถเพิ่มเติมแกไขจัดการเก็บขอมูลของผูใชงานตางๆ ไดมีความ

นาเช่ือถือถูกตองรวมท้ังทําใหประหยัดเวลา ปลอดภัยจากโรค ประหยัดคาเดินทางอีกดวย 

วัตถุประสงค 

1. เพ่ือเพ่ิมชองทางในการซื้อขายสินคาเเละหากลุมลูกคาใหมจากสถานการณปจจุบัน 

2. เพ่ืออํานายความสะดวกในการซื้อสินคาเเละการใหบริการ 

3. เพ่ือลดความเสี่ยงตอโรคระบาดโควิค 19 

กรอบแนวคิด 

1. กรอบแนวคิดการวิจัย 

1.1. ตัวแปรตน    คือ ระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต 

1.2. ตัวแปรตาม คือ ผลการประเมินคุณภาพจากการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอร

บนอินเทอรเน็ต 

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2.1. ประชากร คือ ผูมีสวนเกี่ยวของกับระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตใน

พ้ืนท่ี ตําบล ลาดขวาง จํานวน 65 คน  

2.2. กลุมตัวอยาง คือ ผูมีสวนเก่ียวของกับระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตใน

พ้ืนท่ีตําบลลาดขวาง จํานวน 56 คน เปดตารางของเครซี่และมอรแกน โดยเลือกแบบบังเอิญ [3]                  

3. เครื่องมือในการวิจัย 

3.1. แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง สําหรับสัมภาษณผู เชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรประยุกตและผูมีสวน

เก่ียวของกับระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ต 

3.2. แบบประเมินคุณภาพจากการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมดวยแบบจําลองของ ES-QUAL  
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ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 1. ระเบียบวิธีการพัฒนาระบบสารสนเทศ 

  ระเบียบวิธีการพัฒนาระบบสารสนเทศมีหลายรูปแบบซึ่ง ศรีนวล ฟองมณี [4] ไดจําแนกระเบียบวิธีการพัฒนาระบบ

สารสนเทศ ออกเปน 2 แบบใหญ ๆ  คือ แบบดั้งเดิม และแบบทฤษฎีใหม โดยในงานวิจัยน้ีไดใชแนวทางของ Matkovic and 

Tumbas [5] ซึ่งกําหนดข้ันตอนการพัฒนาระบบสารสนเทศแบบ Sashimi Water full ไว 6 ข้ันตอนดังน้ี   

 1.1) แนวคิดของโปรแกรม (Software Concept) เปนการพิจารณาแนวทางของการพัฒนาระบบโดยศึกษาจาก

เอกสารท่ีเก่ียวของโดยยึดประเด็นแนวคิดของโปรแกรมไดดังน้ี   

 1.1.1) ความเปนไปไดในทางปฏิบัติ (Operational Feasibility) 

 1.1.2) ความเปนไปไดดานเทคนิค (Technical Feasibility) 

 1.1.3) ความเปนไปไดทางเศรษฐกิจ (Economic Feasibility) 

 1.1.4) ความเปนไปไดดานกําหนดเวลา (Time Feasibility) 

 1.2) วิเคราะหความตองการของระบบ (Requirements Analysis) โดยกําหนดรายละเอียดของความตองการของ

ระบบ จากการศึกษาหาขอมูล สํารวจความคิดเห็น และนํามาวิเคราะหระบบโดยรวบรวมขอมูลดานความตองการระบบ มาทํา

การวิเคราะหเพ่ือจัดทําขอกําหนดความตองการระบบ  

      1.3) การออกแบบสถาปตยกรรมของระบบ (Architectural Design) เปนขั้นการออกแบบโครงสรางของระบบ

เพื่ออธิบายภาพรวมของระบบที่มีโครงสรางตางๆ เชื่อมโยงกับองคประกอบสําคัญ ที่มีผลตอการทํางานของระบบ โดยการ

ออกแบบน้ีจะมุงเนนเพ่ือใหมีการทํางานครบตามฟงกชันและมีคุณลักษณะท่ีสมบูรณ    

 1.4) การออกแบบรายละเอียดของระบบ (Detailed, Design) เปนการออก แบบสวนที่เปนรายละเอียดโดยลงไป

ท่ีการทํางานของระบบ  

 1.5) การเขียนชุดคําสั่งและแกไขขอผิดพลาด (Coding and Debugging) เปนการนําขอมูลจากการออกแบบ

รายละเอียดของระบบมาทําการเขียนโปรแกรม เพ่ือใหเปนตามคุณลักษณะและรูปแบบตาง ๆ ท่ีไดกําหนดไว  

   1.6) การทดสอบระบบ (System Testing) เมื่อผูวิจัยเขียนชุดคําสั่งเสร็จสิ้นแลว จะดําเนินการคนหาขอผิดพลาด

หรือจุดบกพรองของระบบท้ังหมด โดยใชการทดสอบแบบ White box และ Black box ท่ีจะทดสอบการทํางานภายในระบบ 

 2. การประเมินคุณภาพการบริการ 

  2.1 Servqual เปนแบบการประเมินท่ีพัฒนาโดย Parasuraman และคณะ [6] โดยเปนแบบประเมินคุณภาพของ

การใหบริการ ซึ่งมีการวัดคุณภาพจากความแตกตางระหวางความคาดหวังของผูใชบริการกับการไดรับบริการจริง และได

ปรับปรุงเกณฑการวัดมาอยางตอเน่ือง จนกระท่ังไดเปลี่ยนเกณฑการประเมิน 5 ดาน 

   2.1.1 ลักษณะทางกายภาพ (Tangibles) หมายถึง หลักฐานทางกายภาพของสิ่งอํานวยความสะดวก อุปกรณ 

และเครื่องมือในการใหบริการ 

   2.1.2 ความนาเชื่อถือ (Reliability) หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติงานไดตามที่สัญญาไวอยางถูกตอง

แมนยํา การสงมอบบริการไดตามขอกําหนดภายในระยะเวลาท่ีกําหนดไว 

   2.1.3 การตอบสนอง (Responsiveness) หมายถึง ความเต็มใจและความพรอมที่จะชวยเหลือ หรือใหบริการ

แกผูรับบริการ อาจจะประเมินจากระยะเวลาในการรอเพ่ือรับบริการความเร็วในการตอบปญหา ขอสงสัย หรืออาจจะประเมิน

จากระดับความใสใจท่ีจะแกปญหาไดแกผูรับบริการ 
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   2.1.4 การใหความมั่นใจ (Assurance) หมายถึง ความรู ความสามารถและความสุภาพของผูใหบริการ ซึ่งทํา

ใหผูรับบริการเกิดความมั่นใจและเช่ือมั่น  

   2.1.5 การดูแลเอาใจใส (Empathy) หมายถึง ความหวงใย ความใสใจเปนการสวนตัว ความเขาใจในความ

ตองการท่ีมีลักษณะเฉพาะสําหรับผูรับบริการแตละราย 

  2.2 E-S QUAL เปนแบบประเมินคุณภาพการบริการอิเล็กทรอนิกส (Electronic Service Quality) ที่พัฒนาโดย 

Parasuraman และคณะ โดยใชรูปแบบของ Servqual เปนพ้ืนฐานในการพิจารณาคุณภาพการบริการ ซึ่งประกอบไปดวย 4 ดาน 

   2.2.1 ความมีประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง การใชงานงาย มีความรวดเรว็ในการเขาถึงขอมูลภายในเว็บไซต 

     1) งายในการคนหาขอมูล 

     2) งายตอการเขาถึงระบบตาง ๆ ภายในเว็บไซต 

     3) สามารถดําเนินธุรกรรมไดอยางสมบูรณ และรวดเร็ว 

     4) การจัดลําดับ/โครงสรางของขอมูลไดอยางดี 

     5) นําเสนอขอมูลไดอยางรวดเร็ว 

     6) งายตอการใชงาน 

   2.2.2 การบรรลุเปาหมาย (Fulfillment) หมายถึง ความสามารถในการทํางานใหไดตามเปาหมายท่ีตกลงไว 

     1) สามารถนําเสนอผลงานตามขอเสนอแนะ 

     2) สามารถนําเสนอผลงานตามเวลาท่ีเหมาะสม 

     3) สามารถนําเสนอผลงานตามท่ีรองขออยางรวดเร็ว 

     4) ความนาเช่ือถือของการนําเสนอผลงาน 

     5) ความแมนยําในการนําเสนอผลงาน 

   2.2.3 ความพรอมของระบบ (System Availability) หมายถึง เว็บไซตจะตองอยูในสภาพพรอมใชงานไดเสมอ 

     1) สามารถใชงานไดอยางสมํ่าเสมอ 

     2) สามารถคํานวณไดอยางถูกตอง 

     3) การทํางานไมมีขอผิดพลาด 

     4) การทํางานไมหยุดทํางานระหวางการใชงาน 

   2.2.4 ความเปนสวนตัว (Privacy) หมายถึง ระดับความปลอดภัยและการปกปองขอมูล 

     1) สามารถปองกันขอมูลระหวางงาน 

     2) ไมเผยแพรขอมูลใหกับองคกรหรือหนวยงานอ่ืนท่ีไมเก่ียวของ 

     3) สามารถปองกันขอมูลสวนตัวท่ีสําคัญของผูใชงาน 

 

วิธีการดำเนินงานวิจัย 

 การดําเนินการวิจัยในการออกแบบและพัฒนาระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตแบง

ออกเปน 2 ระยะดังน้ี 

ระยะท่ี 1 การออกแบบและพัฒนาระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตโดยใชวงจรการ

พัฒนาระบบ (SDLC) แบบ Sashimi Water Full 6 ข้ัน [5] โดยมีข้ันตอนดังน้ี 
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1) Software Concept เปนข้ันการพิจารณาแนวทางของพัฒนาระบบโดยศึกษาจากเอกสารท่ีเก่ียวของ 

2) Requirements Analysis เปนขั้นการกําหนดรายละเอียดความตองการของระบบ จากการศึกษาหาขอมูล สํารวจ

ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานคอมพิวเตอรประยุกตและผูมีสวนเก่ียวของกับระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณ

คอมพิวเตอร จํานวน 15 คน แลวนํามาวิเคราะหเพ่ือจัดทําเปนขอกําหนดความตองการระบบ 

3) Architectural Design เปนขั้นการออกแบบโครงสรางของระบบเพื่ออธิบายภาพรวมของระบบที่มีโครงสรางตาง ๆ  

เชื่อมโยงกับองคประกอบสําคัญที่มีผลตอการทํางานของระบบ เพื่อใหมีการทํางานครบตามฟงกชันและมีคุณลักษณะท่ี

สมบูรณ 

4) Detailed Design เปนข้ันตอนออกแบบสวนท่ีเปนรายละเอียดการทํางานของระบบ 

5) Coding and Debugging เปนข้ันตอนการเขียนชุดคําสั่ง เพ่ือใหเปนตามคุณลักษณะและรูปแบบตาง ๆ ท่ีไดกําหนด

ในข้ันตอนกอนหนาน้ี 

6) System Testing เปนข้ันการคนหาขอผิดพลาดหรือจุดบกพรองของระบบ โดยใชการทดสอบแบบ White box และ 

Black box ที่จะทดสอบการทํางานของระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตทํางานได

อยางถูกตองและตรงกับความตองการของระบบหรือไม 

 

ระยะท่ี 2 ประเมินคณุภาพจากการใชงานระบบ โดยมีข้ันตอนดังน้ี 

(1) สรางแบบประเมินคุณภาพ [7] ดวยแบบจําลอง ES-QUAL [8] ที่ผานการหาคาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

และความเที่ยงตรง (IOC) ซึ่งกําหนดคา IOC ของขอคําถามไวที่ 0.7 จากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 15 คนและนําไปปรับปรงุแกไข 

และนําเครื่องมือไปทดลองใช (Try Out) กลับกลุมตัวอยางที่ใกลเคียงกันจํานวน 30 คน โดยไดคาความเชื่อมั่นของแบบ

ประเมินคุณภาพเทากับ 0.97 

(2) กําหนดกลุมตัวอยาง และเก็บรวมรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางจํานวน 56 คน โดยใชวิธีการเลือกกลุมตัวอยาง

ดวยการสุมแบบบังเอิญ [9] โดยสถานท่ีเก็บขอมูลคือชุมชนตําบลลาดขวางดวยใชแบบประเมนิคุณภาพจากการใชงานระบบซือ้

ขายและสะสมแตมดวยแบบจําลองของ ES-QUAL และทําการบันทึกขอมูล 

    (3) วิเคราะหผลการประเมินคณุภาพการใชงานของระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรรคอมพิวเตอร ดวยสถิติ

คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และคาสัมประสิทธ์ิการแปรผัน [10]  

   (4) สรุปผลการประเมินคณุภาพจากการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรรคอมพิวเตอร 
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ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนาการออกแบบระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรบนอินเทอรเน็ตมี 3 แผนภาพคือ 

แผนภาพบรบิทแผนภาพกระแสการไหลขอมูลระดับ ๐ และ แผนภาพการออกแบบหนาจอ 

  
 

รูปภาพท่ี 1 แผนภาพบริบทระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต 

 

 ซึ่งแผนภาพบริบทเปนการอธิบายภาพรวมของระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต โดยมี

ผูใชงานระบบดังกลาว 2 กลุม (1) ผูดูแลระบบ  (2) ผูใชงาน(ลูกคา) และไดใชแผนภาพกระแสการไหลของขอมูลระดับท่ี 0 ซึ่ง

จะแสดงภาพท่ี 3 ในการอธิบายการทํางานของระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต ซึ่งประกอบไป

ดวย 6 ข้ันตอน (1) สมัครสมาชิก (2) เขาสูระบบ (3) หนาสินคา (4) การสั่งซื้อสินคา (5) แจงชําระเงิน (6) ระบบแตมสะสม และ

เพ่ือใหเห็นภาพการทํางานของระบบมีความชัดเจน ผูวิจัยไดออกแบบหนาจอซึ่งแสดงในภาพท่ี 4 – 6 
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รูปภาพท่ี 2 แผนภาพกระแสไหลขอมูลของระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต 
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รูปภาพท่ี 3 ตัวอยางแผนภาพการทํางานของระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต 

 

ผลการพัฒนาระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตมดีังน้ี 

  ระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตแบงสวนงานออกเปน 2 สวนคือ 

     1) สวนงานของผูดูแลระบบ  

 

  

 

 

 

 

 

รูปภาพท่ี 4  ตัวอยางสวนงานของผูดูแลระบบ 
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                          2) สวนงานของผูใช(ลูกคา) 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

รูปภาพท่ี 5 ตัวอยางสวนงานของผูใช (ลูกคา) 

 

2. ผลประเมินคุณภาพการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตมคีุณภาพในระดับมาก 

โดยมรีายละเอียดดังน้ี 

ตารางท่ี 1 ผลประเมินคุณภาพการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต 

รายละเอียด 𝒙𝒙�  S.D. 
ผลการ

ประเมิน 

1. การใชงานงาย และความรวดเรว็ในการเขาถึงระบบ 

    1.1 ความงายตอการเขาถึงระบบ และสวนตาง ๆ ภายในระบบ  4.02 0.44 มาก 

    1.2 ความถูกตองและความรวดเร็วในการทําธุรกรรมภายในระบบ  4.01 0.51 มาก 

    1.3 แสดงผลภาพและผลการทํางานไดอยางรวดเร็ว  4.00 0.44 มาก 

    1.4 ความงายตอการใชระบบในการทําธุรกรรม  4.11 0.55 มาก 

คาเฉลี่ย 4.03 0.48 มาก 

2. ความสามารถในการนําเสนอการใหบริการและการตอบสนองความตองการของผูใช 

   2.1 การนําเสนอการใหบริการเปนไปตามข้ันตอนของธุรกรรม 4.00 0.65 มาก 

   2.2 ความเร็วในการตอบสนองตอการรองขอของผูใชบริการ 4.00 0.69 มาก 

   2.3 ความถูกตองในการตอบสนองตอการรองขอของผูใชบริการ 4.01 0.73 มาก 

   2.4 ความนาเช่ือถือตอการทําธุรกรรม 4.03 0.48 มาก 

   2.5 ความแมนยําในการนําเสนอขอมูลตามความตองการของผูใชบริการ 4.00 0.69 มาก 

คาเฉลี่ย 4.00 0.64 มาก 
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3. ความถูกตองในการทํางานของระบบ 

   3.1 ระบบสามารถใชงานไดอยางตอเน่ืองและสมํ่าเสมอ 3.90 .57 มาก 

   3.2 ระบบสามารถทํางานไดอยางถูกตอง 3.98 .56 มาก 

   3.3 ระบบงานไดอยางไมมีขอผดิพลาด 3.88 .55 มาก 

คาเฉลี่ย 3.92 .56 มาก 

4. การรักษาความลับและความเปนสวนตัวของผูใชบริการ 

   4.1 ความสามารถในการปองกันขอมูลและสารสนเทศในการใชงาน 4.00 .44 มาก 

   4.2 การรักษาความลับของขอมูลสวนบุคคลของผูใชบริการ 4.02 .46 มาก 

คาเฉลี่ย 4.01 .45 มาก 

5. การสะสมแตม 

   5.1 ความสามารถนําคะแนนมาแลกซื้อสินคาท่ีรวมรายการได 4.01 .45 มาก 

   5.2 จํานวนแตมท่ีเหมาะสมในการซื้อสินคา 4.05 .72 มาก 

   5.3 ระยะเวลาสําหรับวันหมดอายุในการแลกซื้อสินคา 4.00 .65 มาก 

คาเฉลี่ย 4.02 .60 มาก 
 

จากตารางท่ี 1 ผลประเมินคณุภาพการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตเมื่อ

พิจารณาจะพบวาดานการใชงานงายและความรวดเร็วในการเขาถึงระบบมีคณุภาพอยูในระดับมาก (𝑋𝑋�= 4.03, S.D. = 0.48) 

ความสามารถในการนําเสนอการใหบริการและการตอบสนองความตองการของผูใชอยูในระดับมาก (𝑋𝑋�= 4.00, S.D. = 0.64) 

ดานความถูกตองในการทํางานของระบบอยูในระดับมาก (𝑋𝑋�= 3.92, S.D. = 0.56)  ดานการรักษาความลับและความ 

เปนสวนตัวของผูใชบริการมีคาเฉลี่ยในระดับมาก (𝑋𝑋�= 4.01, S.D. = 0.45) และดานการสะสมแตมมีคาเฉลี่ยในระดับมาก 

 (𝑋𝑋�= 4.02, S.D. = 0.60)   ซึ่งเมื่อพิจารณาภาพรวมของคณุภาพการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอร

อินเทอรเน็ตแลวอยูในระดบัมาก (𝑋𝑋�= 4.02, S.D. = 0.56) 

 

สรุปผลการวิจัย 

1) ผลการออกแบบระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต มีแผนภาพที่สําคัญตอการสรางระบบ 

สามประเภท กลาวคือ แผนภาพบริบท แผนภาพกระแสการไหลขอมูล และ แผนภาพการทํางานของระบบ โดยผลของการ

สรางระบบที่ไดจากการออกแบบพบวาระบบงานทั้งสองสวนกลาวคือ สวนงานของเจาของรถ และสวนงานของผูดูแลระบบ 

ตรงตามการออกแบบที่กําหนดไว และตรงตอความตองการของผูใชงาน และทั้งสาม สวนเปนสามารถทํางานเชื่อมโยงกันได

อยางเปนระบบ โดยไมมีขอผิดพลาด หรือหากมีระบบก็ไมมีการหยุดทํางานยังคงดําเนินการไดเปนปกติ 

2) ผลการประเมินคุณภาพการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมดังกลาวมีคุณภาพอยู ในระดับมาก (𝑋𝑋�= 4.02,  

S.D. = 0.56) โดยมีคาสัมประสิทธิ์การแปรผัน (C.V.) เทากับ 13.93% ซึ่งจากผลการวิจัยเห็นไดวาระบบมีคุณภาพและไดรับ

ความยอมรับจากกลุมตัวอยางอยูในระดับมาก และการกระจายของขอมูลเมื่อพิจารณาจาก คาสัมประสิทธ์ิการแปรผัน ก็มีคา

เพียง 13.93 % เทาน้ัน แสดงใหเห็นวาความคิดเห็นท่ีมีตอคุณภาพของระบบเปนไปในทิศทางเดียวกัน 
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อภิปรายผลการวิจัย    

1) จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญและผูมีสวนเกี่ยวของกับระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต

เพื่อเก็บรวบรวมความตองการของระบบ ทําใหคณะผูวิจัยทราบถึงความตองการของผูมีสวนเกี่ยวของกับระบบดังกลาว  

ซึ่งคณะผูวิจัยนําไปกําหนดเปนกรอบแนวคิดในการออกแบบระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต 

ดวยแผนภาพบริบท แผนภาพกระแสการไหลของขอมูล และแผนภาพการทํางานของระบบ ซึ่งเปนไปตามหลักการการพัฒนา

ระบบสารสนเทศ [4] ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ผกามาศ นามทอง ที่พัฒนาระบบกํากับติดตามโครงการในระดับคณะของ

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ที่วิเคราะหและออกแบบระบบดังกลาวตามหลักการของวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศแลว

นําไปสูการสรางเปนระบบดังกลาวดวยเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต [11]  

การพัฒนาระบบซื ้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตไดพิจารณาจากการออกแบบระบบ

สารสนเทศตามวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศ โดยใชภาษา PHP เปนหลักในการพัฒนาระบบดังกลาว ซึ ่งทํางานบน

แพลตฟอรมของเว็บเทคโนโลยี โดยไดพัฒนาระบบออกเปนสวนงานตาง ๆ ทั้งหมด 2 สวนงาน คือ สวนงานของผูดูแลระบบ 

และสวนงานของผูใหระบบซื้อขายและสะสมแตม ซึ่งระบบดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ สุรินทร ผลงาม ที่พัฒนาการ

พัฒนาโปรแกรมบนเว็บดวยภาษา PHP เปนการอธิบายการทํางานของประเภทของการพัฒนาโปรแกรมบนเว็บในรูปแบบของ 

Web Application [12] 

2) ผลการประเมินคุณภาพการใชงานระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ตอยูในระดับมาก ซึ่งได

จากแบบประเมินที่สรางจากแบบจําลองการประเมินการใหบริการแบบ E-S QUAL ซึ่งถือไดวาเปน แบบจําลองการประเมิน

คุณภาพการใหบริการท่ีมีประสิทธิภาพ [7] สะทอนความสามารถในการใหบริการระบบสารสนเทศไดเปนอยางดี ซึ่งสอดคลอง

กับงานวิจัยของ โอภาส รักแหยม ท่ีนําเอาแบบจําลอง E-S QUAL มาสรางเปนแบบวัดประเมินคุณภาพของการใหบริการของ

ระบบสอบถามปญหาในการเรียนกวดวิชาแบบเรียนรูดวยตนเองผานเครื่องคอมพิวเตอร : กรณีศึกษาโรงเรียนกวดวิชาออนดี

มานด [6] และเมื่อเปรียบเทียบคาสัมประสิทธ์ิการแปรผันพบวามีคาใกลเคียงกันแสดงใหเห็นวาการดําเนินการวิจัยใน ระยะท่ี 

1 สอดคลองกับการวิจัยในระยะที่ 2 ในทิศทางเดียวกัน ซึ ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ พัชรี สืบเพ็ง และคณะ ที่นําคา

สัมประสิทธ์ิการแปรผนัสองตัวท่ี สัมพันธกันมาเปรียบเทียบกันเพ่ือพิจารณาวาตัวแปรท่ีจะศึกษามคีวามสมัพันธกันหรือไม [13] 
 

ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช 

- ควรจะตั้งการเขาระบบรักษาความปลอดภัยและการเก็บขอมูลสวนบุคคลที่มีขั ้นตอนที่ปลอดภัยมากขึ้น เชน  

การแจงเตือนผานทาง เมลล 2 ข้ันตอน 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

- เพื่อใหระบบซื้อขายและสะสมแตมอุปกรณคอมพิวเตอรอินเทอรเน็ต สามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพควร

อัพเดทขาวสารเสมอและอุปกรณใหทันตอยุครวดเร็วตอการใชงานเพ่ือใหดึงดูดความสนใจของกลุมคนไดมากยิ่งข้ึน 
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บทคัดยอ 

เงินคริปโตในปจจุบันมีบทบาทตอเศรษฐกิจและสงผลกระทบตอสังคมอยางไมเคยเปนมากอนในประวัติศาสตร ผูคน

มากมายทุมเทการลงทุนใหกับเงินคริปโตแมวาจะมีความเสี่ยงมากมายจากความผันผวนในตลาดแลกเปลี่ยนและอาชญากรรม

ทางเศรษฐกิจท่ีอาศัยชองโหวของอุตสาหกรรมเงินคริปโต ในขณะเดียวกันรัฐบาลนานาประเทศตางเริ่มตระหนักถึงความสําคัญ

ของเงินคริปโตและมีนโยบายท่ีแตกตางกันไปในแตละประเทศเพ่ือรับมือกับเงินคริปโต บทความน้ีจะช้ีใหเห็นถึงประเด็นวาเหตุ

ใดเงินคริปโตถึงกอใหเกิดความขัดแยงทางสังคม รวมถึงสภาพการณในปจจุบัน และแนวโนมของเงินคริปโตในอนาคต 

Abstract 

Today's cryptocurrency has an unprecedented impact on the economy and society. Many people 

invest in cryptocurrency, despite the risks from the volatility in the exchange market and the economic 

crime that exploits the cryptocurrency industry. At the same time, international governments are starting 

to realize the importance of cryptocurrency and have different policies in different countries for dealing 

with cryptocurrencies. This article will shed light on why cryptocurrencies cause social controversy, current 

situation, and future cryptocurrency trends. 

ทุกวันน้ีเงินคริปโตเริ่มมีบทบาททางเศรษฐกิจมากข้ึนท้ังในแงการลงทุนและในแงการเปนเงินดิจิทัลซึ่งกําลังเปนท่ีจับ

ตาวาจะมาแทนที่เงินกระดาษไดจริงหรือไมในอนาคต ประเด็นท่ีนาสนใจคือแมวาจะเกิดความเสี่ยงภัยจากอาชญากรรมใน

อุตสาหกรรมเงินคริปโตขึ้นมากมายและมูลคาความเสียหายบางคดีสูงถึงพันลานบาทแตก็ไมอาจหยุดยั้งกระแสความนิยมใน

เงินคริปโตได หรือแมแตในแงการลงทุนเพื่อเก็งกําไรของนักลงทุนโดยเฉพาะอยางยิ่งตลาดแลกเปลี่ยนเงินคริปโตในอนาคต 

(Crypto Future Trading) ท่ีอาจทําใหนักลงทุนบางคนหมดตัวไดช่ัวขามคืนจากการแกวงตัวของราคาท่ีมีความผันผวนสูงมาก 

เงินคริปโตมีท้ังโอกาสและความเสี่ยงขณะเดียวกันก็กอใหเกิดธุรกิจรูปแบบใหม ๆ และอาชญากรรมรูปแบบใหม ๆ ดวยเชนกัน 

ดวยเหตุน้ีจึงทําใหรัฐบาลประเทศตางๆ ท่ัวโลกเริ่มตระหนักถึงประเด็นปญหาใหมท่ีเกิดข้ึนและเริ่มจัดการเงินคริปโตดวยความ

ระมัดระวังดวยวิธีการท่ีแตกตางกันไปในแตละประเทศ 
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บทความวิชาการ 

เงินดิจิทัลรูปใหมที ่เรียกกันโดยทั่วไปวาเงินคริปโตเปนกระแสสังคมและกอใหเกิดประเด็นตาง ๆ ขึ ้นมากมาย 

โดยเฉพาะอยางยิ่ง “บิตคอยน (Bitcoin)” ซึ่งเปนเงินคริปโตสกุลแรกของโลกและไดจุดประกายใหเกิดเงินคริปโตสกุลอื่น ๆ 

ตามมานับหมื่นสกุลเงินในปจจุบัน สิ่งน้ีทําใหเกิดคําถามวาเหตุใดผูคนจํานวนมากถึงยอมลงทุนในเงินคริปโตเพ่ือเก็งกําไรท้ัง ๆ 

ท่ีเปนเงินรูปแบบดิจิทัลท่ีจับตองไมได ยิ่งไปกวาน้ันยังไมมีใครเปนผูรับผิดชอบในฐานะเจาภาพหรือเจาของแพลตฟอรม ซึ่งตาง

จากเงินสกุลหลักของประเทศตาง ๆ ท่ีมีธนาคารเปนผูรับผิดชอบในการทําธุรกรรมอยางถูกตองตามกฎหมาย ดวยเหตุนี้ใน

ปจจุบันจึงเกิดการแบงข้ัวอยางชัดเจนระหวางกลุมผูสนับสนุนเงินคริปโตเพราะเห็นขอดีมากมายและคาดการณวาจะกลายเปน

เงินที่ใชไดจริงในอนาคต กับกลุมที่คัดคานการใชเงินคริปโตเพราะใหเหตุผลวาเปนสิ่งหลอกลวงเชนเดียวกับแชรลูกโซและจะ

เกิดฟองสบูในไมชา บทความน้ีจะสรุปสาระสําคัญและประเด็นในแงมุมตาง ๆ ของเงินคริปโตในปจจุบัน    

1. ประวัติความเปนมาของเงินคริปโต 

จุดกําเนิดของเงินคริปโตเริ ่มขึ้นในป 2551 จากบทความเรื่อง “Bitcoin: A peer-to-peer electronic cash 

system” ของนักเขียนนิรนามผูใขนามแฝงวา Satoshi Nakamoto [1] ซึ่งไดนําเสนอหลักการของระบบเงินอิเล็กทรอนิกสบน

บล็อกเชน (Blockchain) อันเปนเทคโนโลยีที่อยูเบื้องหลังเงินคริปโต และหลังจากบทความนี้ไดถูกเผยแพรสูสาธารณชน  

เงินคริปโตสกุลแรกของโลกที ่ชื ่อวา “บิตคอยน” จึงถือกําเนิดขึ ้น จากราคาเริ ่มแรกไมกี ่เซนตจนเคยราคาสูงสุดเปน

ประวัติการณถึงประมาณ 66,000 ดอลลารสหรัฐอเมริกาในเดือนพฤศจิกายน 2564 แมวาในขณะท่ีเขียนบทความน้ี (สิงหาคม 

2565) ราคาจะตกลงไปอยางมาก อยูที่ประมาณ 20,000 ดอลลารก็ตาม แตก็ถือวามีอัตราการเติบโตสูงมากในชวงเวลาเพียง

แค 14 ป เทาน้ัน เพ่ือใหเห็นภาพวาเหตุใดบิตคอยนจึงไดรับความนิยมของนักลงทุน ขอยกตัวอยางตัวเลขผลตอบแทนจากการ

ลงทุนท่ีเคยมีผูวิเคราะหเอาไว [2] ดังตอไปน้ี ผลตอบแทน 10 ป (2554 - 2464) เทากับ 876,509% ผลตอบแทน 5 ป (2559 

- 2564) เทากับ 4,686% ผลตอบแทน 3 ป (2018 - 2021) เทากับ 1,133% และผลตอบแทน 1 ป (2563 - 2564) เทากับ 

59% จากตัวเลขดังกลาวจะเห็นวาผลตอบแทนจากบิตคอยนสูงกวาผลตอบแทนจากหุนในตลาดหลักทรัพยอยางที่ไมสามารถ

เทียบกันได ซึ่งน่ีเปนเหตุผลหน่ึงท่ีบิตคอยนไดรับความนิยมอยางลนหลามจากนักลงทุนท่ัวโลก 

อยางไรก็ตามกระแสความนิยมเงินคริปโตไมไดหยุดที่บิตคอยนแตไดแผขยายออกไปมากมายจนปจจุบัน ณ วันท่ี

เขียนบทความ มีเงินคริปโตท่ีอยูในตลาดซื้อขายแลกเปลี่ยนท่ัวโลกอยูมากวา 12,000 สกุลเงิน [3] ยิ่งไปกวาน้ัน อีกเหตุผลหน่ึง

ท่ีทําใหเงินคริปโตไดรับความนิยมมากยิ่งข้ึนไปอีกคือการกอกําเนิดของสกุลเงินครปิโตท่ีมีช่ือวาอีเธอเรียม (Ethereum) โดยเริม่

จากบทความชื่อ “A Next-Generation Smart Contract and Decentralized Application Platform” [4] ของนาย 

Vitalik Buterin ซึ่งเปนผูรวมกอตั้งเครือขายอีเธอเรียม และเริ่มโครงการอีเธอเรียมในป 2558  สกุลเงินคริปโตอีเธอเรียมไดนํา

แนวคิดใหมเพ่ิมเขามาท่ีเรียกวา “สัญญาอัจฉริยะ (Smart contract)” สัญญาอัจฉริยะของอีเธอเรียมไดกอใหเกิดการประยุกต

มากมายในอุตสาหกรรมท้ังภาคการเงินและนอกภาคการเงินและสรางแรงกระเพ่ือมมหาศาลใหแกอุตสาหกรรมเงินคริปโต ซึ่ง

อาจนับวาเปนคลื่นลูกที่สองในอุตสาหกรรมเงินคริปโตตอจากการกอกําเนิดของบิตคอยน และแนวความคิดเรื่องสัญญา

อัจฉริยะบนบล็อกเชนก็ไดกลายเปนแมแบบใหเงินคริปโตสกุลอื่น ๆ พยายามนําสัญญาอัจฉริยะมาใชในเครือขายของตนเอง

เปนจํานวนมาก ซึ ่งในวันที่เขียนบทความนี้นับเฉพาะสกุลเงินที่ใชงานสัญญาอัจฉริยะกับโทเค็น DeFi (Decentralized 

Finance) ได 146 สกุลเงิน [5] อยางไรก็ตาม แนวความคิดเรื่องสัญญาอัจฉริยะไมใชเรื่องใหมเพราะแนวคิดนี้เคยถูกนําเสนอ
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โดย Nick Szabo เมื่อป 2537 [6] กอนการถือกําเนิดของอีเธอเรียมถึง 21 ป อีเธอเรียมเพียงแตนําเอาแนวคิดสัญญาอัจฉริยะ

มาเพ่ิมความสามารถของสกุลเงินอีเธอเรียมเทาน้ัน 

 

รูปภาพท่ี 1 แผนภาพการเติบโตในมูลคาของบิตคอยนตั้งแตเริม่ตนจนถึงปจจุบัน (CoinMarketCap, 2022) 

บิตคอยนเปนโปรแกรมเปดเผยรหัส (Opensource) และรหัสตนฉบับสามารถคนหาดูไดใน GitHub  ดังน้ัน

นักพัฒนาทั่วโลกจึงไดศึกษาการประดิษฐบิตคอยนและสรางเงินคริปโตของตนเองขึ้นมาจนกลายเปนเงินคริปโตทางเลือก 

(Altcoin) ซึ่งปจจุบันมีเงินคริปโตเกิดใหมนับหมื่นสกุลจากนักพัฒนาทั่วทุกมุมโลก สาเหตุที่ทําใหเกิดเงินคริปโตใหม ๆ 

ตลอดเวลา นอกจากแรงจูงใจทางธุรกิจแลว ความตองการแกไขจุดออนของบิตคอยนก็เปนประเด็นสําคัญที่นักพัฒนาหยิบยก

มาเปนโจทยสําคัญเพ่ือแกปญหาของบิตคอยนใหได เน่ืองมาจากอัลกอริทึมการพิสูจนงาน (Proof of Work: PoW) ท่ีมีจุดออน

เรื่องการตองใชพลังการประมวลผลสูงมากและตองใชเวลานานกวาจะไดบล็อกใหมแตละบล็อก ดังน้ันจึงมีผูนําเสนออัลกอริทึม

ใหมที่ใชพลังงานนอยกวาที่เรียกวาการพิสูจนเดิมพัน (Proof of Stake: PoS) รวมทั้งการเพิ่มจํานวนธุรกรรมตอวินาที เพ่ิม

ขนาดบล็อกบิตคอยนและรองรับการใชงานสัญญาอัจฉริยะท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน และวิธีการท่ีนักพัฒนานิยมใชในการสราง

เงินคริปโตคือการระดมเงินทุนสําหรับโครงการกอนเปดตัวสกุลเงินคริปโตดวยการเสนอสกุลเงินเริ ่มตน (Initial Coin 

Offerings: ICO) หรือโทเค็นเริ่มตนออกขายใหแกผูสนใจและคาดหวังวาโครงการจะประสบความสําเร็จ เมื่อเปดขายสกุลเงิน

หรือโทเค็นเริ่มตนแลวก็จะจดทะเบียนซื้อขายในตลาดแลกเปลี่ยนซื้อขาย (Exchange) ซึ่งคลายกับตลาดหุนที่มีหุนออกใหม 

IPO (Initial Public Offering) ในมุมมองการลงทุนในตลาดหลักทรัพยรูปแบบเดิม 

2. ความสําคัญของเงินคริปโต 

เงินคริปโตจัดไดวาเปนหน่ึงในเทคโนโลยีสมัยใหมท่ีกอใหเกิดความสนใจจากสาธารณชนท่ัวโลก และอาจจัดไดวาเปน

สิ่งประดิษฐทางเทคโนโลยีที่ยิ ่งใหญที่สุดในรอบทศวรรษที่ผานมา ซึ่งสามารถพิสูจนไดจากมูลคาทางการตลาด (Market 

capitalization) ณ วันที่เขียนบทความนี้คือ 1.14 ลานลานดอลลารสหรัฐอเมริกา [7] เงินครปิโตเปนสินทรัพยดิจิทัลที่ใชเปน

สื่อในการแลกเปลี่ยนเชนเดียวกับเงินกระดาษท่ีใชกันตามปกติ แตสิ่งท่ีแตกตางคือมีการเขารหัส (Encryption) เพ่ือใหธุรกรรม
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มีความนาเชื่อถือและกลไกของเทคโนโลยีบล็อกเชนที่มีความปลอดภัยขั้นสูงจนไมสามารถเจาะระบบเพื่อโจรกรรมหรือปลอม

แปลงขอมูลได นอกจากนี้ยังเปนระบบบัญชีแยกประเภทแบบกระจาย (Distributed ledger) ซึ่งทําใหเงินคริปโตไมมีระบบ

รวมศูนยกลาง รัฐบาลจึงไมสามารถควบคุมได ซึ่งแตกตางจากเงินกระดาษที่มีสถาบันการเงินของแตละประเทศเปนผูกํากับ

ดูแลระบบการเงินของตนเองและเปนระบบรวมศูนยกลาง 

ในปจจุบันแมวาจะมีเงินคริปโตในตลาดซื้อขายนับหมื่นสกุลเงิน แตบิตคอยนก็ยังคงครองอันดับหน่ึงมาโดยตลอดใน

แงของราคาตอ 1 หนวยสกุลเงินและมูลคาทางการตลาด ถึงมีจะมีสกุลเงินเกิดใหมบางสกุลเงินมีอัตราการเติบโตนับพัน

เปอรเซ็นตก็ยังไมสามารถขยับขึ้นแซงบิตคอยนได สาเหตุหลักที่บิตคอยนยังคงครองอันดับหนึ่งมาตลอด เกิดจากความเชื่อถือ

ของสาธารณชนท่ีมีตอบิตคอยน เพราะระยะเวลา 14 ปท่ีผานเปนขอพิสูจนเชิงประจักษแลววาบิตคอยนมีความแข็งแกรงและ

เสถียรภาพในตัวเอง 

ตารางท่ี 1 เงินคริปโตเรียงลําดับตามมูลคาทางการตลาด (Investing, 2022) 

อันดับ สกุลเงิน ราคา (ดอลลารสหรัฐ) 
     มูลคาการตลาด  

(พันลานดอลลารสหรัฐ) 

1 Bitcoin 22,671.3_   434.04 

2 Ethereum 1,608.26_ 196.40 

3 Tether 0.9999_ 65.84 

4 USD Coin 1.0000_ 55.08 

5 BNB 262.70_ 42.54 

6 Cardano 0.5260_ 17.83 

7 XRP 0.36249_ 17.58 

8 Binance USD 1.0000_ 17.55 

9 Solana 40.763_ 14.15 

10 Dogecoin 0.068335_ 9.09 

ขอสังเกตจากตารางท่ี 1 ท่ีแสดงเงินคริปโตเรียงลําดับตามมูลคาทางการตลาดจากมากไปหานอย 10 อันดับแรกของ

โลก พบวามูลคาทางการตลาดของบิตคอยนสูงมาก โดยสูงกวาอีเธอเรียมซึ่งเปนอันดับสองถึงกวาสองเทา และมูลคาทางการ

ตลาดของบิตคอยนใกลเคียงกับผลรวมของมูลคาทางการตลาดของเงินคริปโตอันท่ีสองถึงอันดับท่ีสิบรวมกัน  

เทคโนโลยีบล็อกเชนมีความแข็งแกรงเพียงพอที่จะปองกันการเจาะระบบไดอันเนื ่องมาจากการรวมตัวกันของ

เทคโนโลยีกอนหนาคือ ระบบเครือขายเพียรทูเพียร (Peer-to-Peer: P2P) วิทยาการเขารหัส (Cryptography) มาประยุกตเขา

กับธุรกรรม (Transaction) ที่มีการประทับเวลา (Timestamp) ในลักษณะพิเศษจนทําใหสามารถเชื่อมตอหวงโซธุรกรรมใน

รูปแบบของบล็อกขอมูลท่ีไมสามารถปลอมแปลงโดยวิธีการแทรกบล็อกขอมูลเขาไปได และน่ีเปนแหตุผลหน่ึงท่ีบิตคอยนไดรับ

ความนิยมอยางสูงเพราะนับตั้งแตป 2551 จนถึงปจจุบันยังไมเคยมีใครสามารถเจาะระบบเครือขายของบิตคอยนได  

อีกสาเหตุหน่ึงท่ีเงินคริปโตไดรับความนิยมเน่ืองมาจากแรงจูงใจของผูมีสวนรวมในเครือขายเงินคริปโตเพราะเงินคริป

โตเปนระบบกระจายศูนยกลาง ดังน้ันชุมชนของผูมีสวนรวมในเครือขายจะตองชวยกันดูแลกลไกในการตรวจสอบความถูกตอง

https://th.investing.com/crypto/cardano
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ของธุรกรรมตลอดเวลา และระบบการใหรางวัลตอบแทนแกผูมีสวนรวมในเครือขายมีสวนกระตุนความสนใจของผูคนทั่วโลก

เพื่อแสวงหาผลตอบแทนเหลานั้น ในกรณีของบิตคอยนจะใชกลไกการตรวจสอบธุรกรรมที่เรียกวา PoW ที่ใหโอกาสผูมีสวน

รวมในเครือขายไดตรวจสอบธุรกรรมดวยวิธีแขงขันการคํานวณตัวเลขทางคณิตศาสตรเพื่อหาผลลัพธบางประการ ใครท่ี

สามารถคํานวณตัวเลขนี้ไดกอนก็จะมีสิทธิ์สรางบล็อกใหมและไดรางวัลตอบแทนเปนสกุลเงินบิตคอยน ซึ่งกลไกนี้รูจักกันดีใน

ช่ือของการขุดเหมืองบิตคอยน (Mining) และผูมีสวนรวมในการขุดเหมืองเรียกวานักขุดเหมือง (Miner)  

กลไกทั้งหมดของบิตคอยนทํางานบนเครือขายเพียรทูเพียร โดยทุกเครื่องในเครือขายจะมีบันทึกที่ประกอบดวย

ประวัติทั้งหมดของทุกธุรกรรมที่เคยทํา เมื่อมีผูทําธุรกรรมใด ๆ เกิดขึ้น เชน การโอนบิตคอยนจากคนหนึ่งไปสูอีกคนหน่ึง 

ธุรกรรมน้ันจะมีการเซ็นช่ือดวยคียสวนตัว (Private key) และแพรกระจายไปสูเครือขายท้ังหมด ซึ่งจะมีชวงเวลาหน่ึงท่ีผานไป

เพ่ือการยืนยันธุรกรรมแตธุรกรรมอาจถูกปลอมแปลงไดในขณะท่ีรอการดําเนินการ ดังน้ันตองรอจนกวาจะไดรบัการยืนยันแลว

เทาน้ันธุรกรรมน้ันจึงจะเช่ือถือไดและเปนสวนหน่ึงของธุรกรรมท่ีถูกบันทึกบนบล็อกเชน และจะมนัีกขุดเหมืองท่ีโชคดีเพียงคน

เดียวเทานั ้นที ่จะไดรับสิทธิ ์ยืนยันธุรกรรมเหลานี ้และไดรางวัลตอบแทนเปนจํานวน 6.25 บิตคอยน [8] ซึ ่งเปนอัตรา

ผลตอบแทนในปจจุบันแลวแพรกระจายการยืนยันน้ีไปสูนักขุดเหมืองคนอ่ืน ๆ ในเครือขายตอไป อยางไรก็ตามอัลกอริทึมของ

บิตคอยนไดกําหนดใหมีการลดรางวัลตอบแทนแกนักขุดเหมืองลงครึ่งหน่ึง (Halving) ทุก ๆ 4 ป ดังน้ันในป 2024 รางวัลตอบ

แทนการขุดเหมืองจะลดลงเหลือ 3.125 บิตคอยน เหตุผลในการลดรางวัลตอบแทนนักขุดเหมืองทุก ๆ 4 ป ก็เพ่ือรักษาสมดุล

ระหวางอุปสงคและอุปทานในตลาด กลาวคืออัลกอริทึมของบิตคอยนกําหนดใหมีการจํากัดบิตคอยนท่ี 21 ลานบิตคอยนและ

จะถึงจุดสิ้นสุดที่ป 2140 ดังนั้นกลไกการลดรางวัลการขุดเหมืองลงครึ่งหนึ่งจึงมีความสําคัญเพราะเมื่อเวลาผานไปจะเขาใกล

อุปทานท่ีจํากัด [9]  

3. ทฤษฎีทางการเงินท่ีอยูเบ้ืองหลังเงินคริปโต 

แมวาเงินคริปโตจะถูกสรางขึ้นดวยเทคโนโลยีใหมเพื่อปฏิวัติวงการเงินแบบเดิม แตเมื่อมีการออกแบบเพื่อวาง

ตําแหนงเงินคริปโตในฐานะเงินดิจิทัลท่ีจะมาแทนท่ีเงินกระดาษแบบดั้งเดิม ในขณะท่ีธรรมชาติของตัวเงินคริปโตท่ีเปนรูปแบบ

หนึ่งของสินทรัพยเพื่อการลงทุน ดังนั้นจึงมีทฤษฎีทางการเงินเกิดขึ้นใชเพื่ออธิบายเงินคริปโต ตัวอยางเชน การศึกษาของ 

Mehta และ Afzelius [10] ดวยการเปรียบสินทรัพยภาคสวนตาง ๆ เมื่อเทียบกับบิตคอยนพบวาทฤษฎีการกําหนดราคาเก็ง

กําไร (Arbitrage Pricing Theory) สามารถกําหนดราคาบิตคอยนในลักษณะองครวมไดมากกวาเมื่อเทียบกับรูปแบบการ

กําหนดราคาทรัพยสินทุน (Capital Asset Pricing Model) อีกตัวอยางคือทฤษฎีพอรตโฟลิโอเชิงพฤติกรรม (Behavioral 

Portfolio Theory) ของ Shefrin และ Statman [11] สามารถอธิบายเงินคริปโตไดวาสามารถเพ่ิมผลตอบแทนสูงสุดของนัก

ลงทุน ซึ่งอาจเหมาะสําหรับนักลงทุนที่ตองการปกปองการลงทุนบางสวน แตตองรับความเสี่ยงบางอยางเพื่อเพิ่มผลตอบแทน

สูงสุดซึ่งเปนพ้ืนฐานท่ีดีท่ีสุดในการกระจายการลงทุนของตน ดวยเหตุน้ีความเขาใจเก่ียวกับ รูปแบบการกําหนดราคาทรัพยสิน

ทุน ทฤษฎีการกําหนดราคาเก็งกําไร และ ทฤษฎีพอรตโฟลิโอเชิงพฤติกรรมจึงมีความสําคัญ เน่ืองจากชวยอธิบายความสัมพันธ

ระหวางความเสี่ยงและผลตอบแทนที่คาดวาจะไดรับของสินทรัพยที่อยูในรูปแบบของเงินคริปโตเพื่อกําหนดราคาอยางไดมี

ประสิทธิภาพเพ่ือใหการลงทุนมีกําไร [12]  

 



 
   

58 

 
บทความวิชาการ 

4. ตัวอยางการใชงานจริงของเงินคริปโตในปจจุบัน 

4.1. ตูเอทีเอ็มบิตคอยน (Bitcoin ATM) 

ตูเอทีเอ็มบิตคอยนเปนการเชื่อมตออินเทอรเน็ตที่ชวยใหลูกคาสามารถซื้อบิตคอยนหรือเงินคริปโตอื่น ๆ 

ดวยเงินสดที่ฝากไว ตูเอทีเอ็มบิตคอยนนั้นไมเหมือนกับตูเอทีเอ็มของธนาคารทั่วไปที่อนุญาตใหลูกคาธนาคารสามารถถอน 

ฝาก หรือโอนเงินในบัญชีธนาคารของตนเองได เพราะตูเอทีเอ็มบิตคอยนทําหนาท่ีผลิตธุรกรรมบนบล็อคเชนท่ีสงเงินคริปโตไป

ยังกระเปาเงินดิจิทัลของผูใชซึ่งมักจะใชรหัส QR Code [13] ดังน้ันคําเรียกวาตูเอทีเอ็มอาจไมใชคําเรียกท่ีถูกตองนักเพราะไมมี

การจายเงินสดและไมไดเช่ือมโยงกับบัญชีธนาคารใด ๆ ตูเอทีเอ็มบิตคอยนเริ่มมีการติดตั้งครัง้แรกในโลก ในป 2013 ท่ีประเทศ

แคนาดา [14] หลังจากนั้นก็เริ่มมีการติดตั้งในประเทศอื่น ๆ ทั่วโลกในเวลาตอมา ซึ่งในวันที่เขียนบทความน้ี มีตูเอทีเอ็มบิต

คอยนท่ัวโลกประมาณ 38,725 เครื่อง ใน 77 ประเทศ [15]    

4.2. การฝากเงินคริปโตเพ่ือรับดอกเบ้ีย 

การฝากเงินคริปโตเพื่อรับดอกเบี้ยเปนวิธีที่ไดรับความนิยมอยางมากในการรับดอกเบี้ยจากการถือครอง

เงินคริปโตและยังชวยสนับสนุนความปลอดภัยบล็อกเชนของเงินคริปโต ปจจุบันมีแพลตฟอรมเงินคริปโตเปนจํานวนมากซึ่งแต

ละรายก็แขงขันกันใหขอเสนอดอกเบ้ียท่ีสูงมาก ยิ่งกวาน้ันนอกเหนือจากการฝากเงินคริปโตเพ่ือรับดอกเบ้ียแลว นักลงทุนคริป

โตยังสามารถไดรับดอกเบี้ยผานการใหยืมเงินคริปโตอีกดวย โดยนักลงทุนจําเปนตองคนหาแอปพลิเคชัน DeFi ที่มีบัญชี

ดอกเบี้ยคลายกับบัญชีของธนาคาร บัญชีการใหยืมบางบัญชีจายอัตราดอกเบี้ยเงินคริปโตแบบผันแปรคลายกับบัญชีฝากออม

ทรัพยและบางบัญชีจายอัตราดอกเบ้ียคริปโตสําหรับสกุลเงินท่ีถูกล็อคไวในชวงเวลาหน่ึงคลายกับเงินฝากประจํา ตัวอยางของ

แพลตฟอรมท่ีใหบริการฝากเงินเพ่ือรับดอกเบ้ีย ไดแก KuCoin, Kraken, Gemini, Coinbase, Binance.US เปนตน  

4.3. การใหบริการสินเช่ือ 

ผูกูสามารถสมัครสินเช่ือผานแพลตฟอรมของผูใหบริการสินเช่ือดวยวางหลักประกันจํานวนหน่ึง โดยเงินกู

คิดราคาตามมูลคาขั้นตํ่าของโทเค็นและคิดอัตราดอกเบี้ยและคาธรรมเนียมการดําเนินการเพื่อชวยบํารุงรักษาและความ

ปลอดภัยของแพลตฟอรม รูปแบบทั่วไปของแพลตฟอรมคือใหผูใชกูยืมโดยไมจําเปนตองขายทรัพยสินของตน แตใชสัญญา

อัจฉริยะท่ียึดถือโทเค็นของผูกูเปนหลักประกันและสงคืนใหผูกูเมื่อชําระคืนเงินกูแลว ดังน้ันถาราคาโทเค็นสูงข้ึน ผูกูอาจไดรับ

รายไดมากกวาดอกเบ้ียท่ีครบกําหนดเมื่อชําระคืนเงินกู ตัวอยางเชน แพลตฟอรมช่ือ My Freedom Coin ซึ่งใหบริการสินเช่ือ

โดยใชโทเค็นช่ือ MFC  สมมติวาราคาโทเค็นละ 1 บาท และผูกูมีโทเค็นอยู 1,000 โทเค็น ดังน้ันผูกูสามารถกูได 1,000 โทเค็น 

ในอัตราดอกเบี้ย 0.98% บาทตอเดือน เมื่อผูกูชําระเงินกูคืน ผูกูจะไดรับโทเค็นที่วางหลักประกันคืน 1,000 โทเค็น ลบ

ดอกเบี้ยที่เกิดขึ้น สมมติวาราคาโทเค็นเพิ่มขึ้นเปน 1.50 บาท ตอโทเค็นในหกเดือนตอมา เมื่อผูกูชําระดอกเบี้ยที่ครบกําหนด

และรับหลักประกันคืนซึ่งมีมูลคาเปน 1,500 บาท หมายความวาผูกูจะไดเงินเพิ่มอีก 500 บาทลบดวยดอกเบี้ยที่เกิดขึ้นใน

ระหวางชวงเวลาที่กูยืม 6 เดือน 58.8 บาท เทากับไดกําไร 441.20 บาท ดังนั้นคุณลักษณะสินเชื่อเชนนี้จึงชวยใหผูกูสามารถ

เขาถึงเงินสดจากการถือครองไดโดยไมจําเปนตองกังวลเรื่องการแข็งคาใด ๆ ในมูลคาของเงินจากการถือครองเหมือนเงิน

กระดาษหากผูกูชําระคืนเงินกู [16] 
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4.4. NFT 

โทเค็นที่ไมสามารถเปลี่ยนได (Non-Fungible Token: NFT) เปนสินทรัพยดิจิทัลที่แสดงถึงวัตถุในโลก

แหงความเปนจริง เชน ศิลปะ ดนตรี ไอเท็มในเกม และวิดีโอ เปนตน NFT มีการซื้อและขายทางออนไลนและใชเงินคริปโต

เปนสื่อกลาง แมวา NFT มีมาตั้งแตป 2557 แตเพิ่งจะไดรับความนิยมอยางสูงในขณะนี้โดยเฉพาะอยางยิ่งในการซื้อและขาย

งานศิลปะดิจิทัล ตลาดสําหรับ NFT มีมูลคาสูงถึง 41 พันลานดอลลารสหรัฐอเมริกาในป 2564 เพียงปเดียว ซึ่งเปนจํานวนท่ี

เขาใกลมูลคารวมของตลาดงานวิจิตรศิลปท่ัวโลกท้ังหมด [17] อยางไรก็ตาม NFT กับเงินคริปโตก็มีความแตกตางกันในการใช

งาน กลาวคือ NFT ถือเปนโทเค็นที่ไมสามารถเปลี่ยนไดแตเงินคริปโตนั้นสามารถเปลี่ยนไดเพราะมีมูลคาเทากันเสมอไมวาจะ

แลกเปลี่ยนกันอยางไรก็ตาม ดังน้ันเงินคริปโตจึงทําหนาท่ีเปนสื่อกลางเพ่ือใหการซื้อขาย NFT ทําไดโดยสะดวกเทาน้ัน ปจจุบัน

แพลตฟอรมของตลาด NFT ท่ีไดรับความนิยม ไดแก OpenSea.io, Rarible, Foundation เปนตน 

4.5. การเลนเกมเพ่ือหารายได 

เกมที่เลนเพื่อหารายไดตอบแทนผูเขารวมดวยเงินคริปโตหรือ NFT หรือที่รู จักกันในชื่อ Play to Earn  

(P2E) ไดกลายเปนกระแสหลัก และกลายเปนองคประกอบหลักของแพลตฟอรมเมตาเวิรส (Metaverse) สวนใหญ โดยแตละ

แพลตฟอรมมีรูปแบบสกุลเงินคริปโตของตัวเองของเพ่ือจายใหกับนักเลนเกมออนไลน และจากการรับสกุลเงินท่ีมีมูลคาในโลก

แหงความเปนจริงในขณะท่ีผูเลนไดรับความสนุกสนานจึงเปนหน่ึงในสาเหตุหลักท่ีทําใหเกมท่ีเลนเพ่ือหารายไดไดรับความนิยม

อยางมาก  [18] ตัวอยางของแพลตฟอรมหรือโทเค็นเกมเพ่ือหารายไดยอดนิยมในปจจุบัน เชน Axie Infinity, Decentraland, 

Alien Worlds, Sandbox, Zed Run, Blankos Block Party, Gods Unchained, My DeFi Pet, Star Atlas, 

CryptoBlades เปนตน 

5. ประเด็นปญหาของเงินคริปโตในปจจุบัน 

    ปญหาของเงินคริปโตมาจากวัตถุประสงคเริ ่มแรกของการนําเสนอแนวคิดเรื ่องบิตคอยนของ Satoshi 

Nakamoto ในป 2008 ไดแก กระจายอํานาจ (Decentralization) คือไมมีกลุมหรือสถาบันเดียวท่ีควบคุมเครือขายบิตคอยน

ในขณะเดียวกันอุปทานของบิตคอยนกลับถูกควบคุมโดยอัลกอริทึมแทนที่จะเปนมนุษยและทุกคนสามารถเขาถึงไดผานทาง

อินเทอรเน็ต มีความยืดหยุนในการโอนบิตคอยนจากกระเปาเงินไดแบบออนไลนโดยไมจํากัดเขตแดนของประเทศ มีความ

โปรงใส (Transparency) ในการตรวจสอบธุรกรรมเพราะถูกบันทึกสําเนาไปยังเครื่องของทุกคนบนเครือขายบลอ็กเชน มีความ

รวดเร็วในการโอนบิตคอยนทั่วทุกมุมโลกในเวลาไมกี่นาที และคาธรรมเนียมในการทําธุรกรรมตํ่า ซึ่งวัตถุประสงคตาง ๆ 

ดังกลาวเปนประโยชนอยางมหาศาลใหกับประชาชนทั่วโบก แตในทางกลับกันไดกอใหเกิดปญหาขึ้นมากมายในแงเศรษฐกิจ

และสังคม ดังตอไปน้ี 

   5.1 การตอตานเงินคริปโตจากนโยบายของรัฐบาลในหลายประเทศท่ัวโลก 

การกระจายอํานาจของบิตคอยนทําใหเครือขายไรศูนยกลางและไมไดอยูประเทศใดประเทศหนึ่งเพียง

ประเทศเดียว ดังนั้นรัฐบาลของประเทศตาง ๆ จึงไมมีสิทธิ์ที่จะควบคุมธุรกรรมของบิตคอยนในเครือขายได ผลที่ตามมาคือ

รัฐบาลไดสูญเสียอํานาจในการควบคุมเงินคริปโตซึ่งเปนคูแขงกับเงินกระดาษที่รัฐบาลสามารถควบคุมได ดังนั้นการใชกลไก

เงินตราของรัฐบาลในการควบคุมเศรษฐกิจและประชาชนจึงไมสามารถใชไดกับบิตคอยน ซึ่งนับวาเปนภัยคุกคามตออํานาจรัฐ 

และภัยคุกคามน้ีจะมากข้ึนเรื่อย ๆ ถาประชาชนหันมาใชบิตคอยนมากกวาเงินกระดาษภายในประเทศ นอกจากน้ีถึงแมรัฐบาล
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จะออกกฎหมายหามประชาชนใชบิตคอยนในประเทศแตชองทางอินเทอรเน็ตก็ทําใหประชาชนออกไปซื้อขายหรือทําธุรกรรม

นอกประเทศไดอยูดี 

   5.2 การอาศัยของทางการใชเงินคริปโตของอาชญากร 

การใชกระเปาเงินออนไลนของบิตคอยนแมวาจะเกิดความสะดวกในการทําธุรกรรมไรพรมแดนระหวาง

ประเทศ แตถามองในอีกมุมหน่ึงก็อาจกอใหเกิดการใชบิตคอยนกับสิ่งผิดกฎหมาย เน่ืองจากไมสามารถระบุช่ือเจาของกระเปา

เงินออนไลนได ดังน้ันถามีการถายโอนทรัพยสินท่ีไดมาจากการกระทําอันผิดกฎหมายก็ไมสามารถตรวจสอบได เชน การฟอก

เงิน การฉอโกง การพนัน และ ยาเสพติด เปนตน หรือถาสามารถระบุกระเปาเงินออนไลนของอาชญากรไดก็ไมสามาถสั่งอายดั

เงินไดเพราะไมมีศูนยกลางเหมือนธนาคาร 

   5.3 ผลกระทบตอระบบธนาคารแบบดั้งเดิม 

การเงินแบบไรศูนยกลางของเงินครปิโตทําใหไมจําเปนตองมีคนกลางในการทําธุรกรรมซึ่งสงผลกระทบตอ

ธุรกิจของธนาคารโดยตรง เพราะในระบบเศรษฐกิจแบบเดิม ธนาคารมีบทบาทตอธุรกิจในหลายแงมุม เชน เปนแหลงสินเช่ือ

ของธุรกิจ การโอนเงินระหวางประเทศและในประเทศ และเปนแหลงเก็บออมของประชาชน เปนตน รายไดหลักของธนาคาร

มาจากดอกเบี้ยเงินกูและคาธรรมเนียมจากการทําธุรกรรมของลูกคา ดังนั้นถาประชาชนหันมาใชเงินคริปโตจึงไมจําเปนตอง

พึ่งพาธนาคารอีกตอไป และในที่สุดธุรกิจธนาคารก็ไมอาจอยูรอดไดเพราะสูญเสียรายไดมหาศาล โดยเฉพาะอยางยิ่ง

แพลตฟอรมของเงินคริปโตหลายรายที่ทําไดเหมือนธนาคารทุกประการ ไมวาจะเปนการกูเงินโดยใชโทเคนคํ้าประกันเงินกูท่ี

สะดวกกวาการใชหลักทรัพยอ่ืนคํ้าประกันเหมือนระบบธนาคาร หรือการฝากเงินเพ่ือรับดอกเบ้ียก็มีแพลตฟอรมของเงินคริปโต

ท่ีใหบริการแถมยังมีดอกเบ้ียท่ีสูงกวาธนาคารอีกดวย  

   5.4 การดึงพรมในอุตสาหกรรมคริปโต 

การกระจายอํานาจของเงินคริปโตเปนจุดออนท่ีทําใหเกิดการกออาชญากรรมในโลกของอุตสาหกรรมคริป

โตที่มีชื่อเรียกวา “การดึงพรม (Rug pull)” หมายถึง การที่ทีมงานของโครงการสกุลเงินคริปโตใหมทิ้งโครงการและขายหรือ

ขจัดสภาพคลองทั้งหมด คําวาการดึงพรมเปนคําเปรียบเทียบอาการของผูที่ยืนอยูบนพรมแลวถูกคนแกลงดึงพรมทําใหลมท้ัง

ยืน ดังน้ันการดึงพรมในโลกคริปโตจึงหมายถึงการถอนการสนับสนุนโดยไมคาดคิด ซึ่งการดึงพรมมีความเก่ียวของมากท่ีสุดกับ

โครงการ DeFi โดยมีผูใหบริการในรูปแบบแพลตฟอรมบริการแลกเปลี ่ยนซื้อขายแบบไรศูนยกลาง (Decentralized 

Exchanges: DEXs) ซึ่งโทเค็นของโครงการใหมท่ีมีจุดมุงหมายหลอกลวงมักจะไมอยูในแพลตฟอรมบริการแลกเปลี่ยนซื้อขาย

แบบรวมศูนย (Centralized Exchanges: CEXs) หมายความวา DEXs เปนแหลงเดียวของสภาพคลอง ซึ่งโดยทั่วไปแลว

โครงการ DeFi จะสรางโทเค็นและมอบจํานวนเงินที่เปนสภาพคลองใหกับ DEXs และอาจถูกรวมเขากับกลุมสภาพคลอง

โดยตรงดวยการจับคูกับโทเค็นอ่ืนท่ีนาเช่ือถือ เชน ETH หรือ BTC หรืออาจเสนอขายใน Initial DEX Offering (IDO) และใน 

IDO นักลงทุนที่ซื้อสกุลเงินมักจะถูกล็อคไวเปนระยะเวลาหนึ่งเพื่อรับประกันระดับของสภาพคลอง เมื่อเหยื่อหลงเชื่อเปน

จํานวนมากและโครงการเขาถึงสภาพคลองไดแลวการดึงพรมก็จะเกิดขึ้น ซึ่งมีสองวิธี คือ การขายโทเค็นไดในราคาสูงและลบ

สภาพคลองท้ังหมด หรือการใชประตูหลังในสัญญาอัจฉริยะเพ่ือขโมยเงินทุนของนักลงทุน ดังน้ันหากไมมีสภาพคลองเพียงพอ 

นักลงทุนตองดิ้นรนเพื่อขายโทเค็นหรือถูกบังคับใหขายในราคาที่ตํ่า เพราะกลไกการกําหนดราคา (Automated Market 

Maker: AMM) ที่กําหนดราคาผานอัตราสวนของสองสกุลเงินในกลุมสภาพคลอง ดังนั้นเมื่อสกุลเงินหลอกลวงเหลานี้ถูกจับคู
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กับสกุลเงินท่ีนาเช่ือถืออ่ืน  เชน BTC หรือ ETH ก็เลยถูกบังคับใหขายในราคาท่ีตํ่าไปดวย ตัวอยางการหลอกลวงแบบดึงพรมท่ี

โดงดังและมีมูลคาความเสียหายสูงในประวัติศาสตรของอุตสาหกรรมคริปโต ไดแก Snowdog, Squid Game, Mercenary, 

Blockverse, และ Luna Yield 

   5.5 การโจมตีคาเงินของสกุลเงิน Stable coin กรณีศึกษา Terra 

การลมสลายของสกุลเงิน Luna และ UST บนแพลตฟอรมของเครือขาย Terra ซึ ่งเปนสกุลเงิน 

Stablecoin ท่ีตรึงมูลคาไวท่ี 1 สกุลเงินเทากับ 1 ดอลลารสหรัฐอเมริกา เปนตัวอยางของการถูกโจมตีคาเงินเชนเดียวกับสิ่งท่ี

เคยเกิดข้ึนกับวิกฤติตมยํากุงของประเทศไทยเมื่อป 2540 แมวาระบบจะมีการเขียนโคดดวยอัลกอริทึมและสัญญาอัจฉริยะท่ีดี

ที่สุดแลวแตก็ยังมีชองโหวหรือจุดออนที่ทําใหกลไกอัตโนมัติไมสามารถทํางานไดตามวัตถุประสงคของแพลตฟอรม และ

เหตุการณเล็ก ๆ ของสกุลเงิน Luna และ UST ก็ไดขยายผลกระทบไปยังสกุลเงินทั้งตลาดโดยไมมีขอยกเวนซึ่งรวมทั้งบิต

คอยนที่เปนสกุลเงินยักษใหญแหงโลกการเงินคริปโต จนถึงวันที่เขียนบทความนี้ราคาสกุลเงินทุกชนิดรวงลงมาอยางไมเคย

เปนมากอนและกอใหเกิดปญหาสภาพคลองในแพลตฟอรม DeFi หลายแหงจนในที่สุดตองลมละลายตามกันเหมือนลูกโซ ซึ่ง

นับเปนวิกฤติครั้งใหญท่ีสุดในอุตสาหกรรมเงินคริปโตและกลายเปนบทเรียนราคาแพงท่ีเปนกรณศีึกษาใหแกนักพัฒนาโครงการ

เงินคริปโตไดเรียนรูเพ่ือท่ีจะแกไขหรือหลีกเลี่ยงปญหาท่ีเกิดข้ึนในครั้งน้ี      

6. อุปสรรคตอการเติบโตของเงินคริปโต 

ในชวงทศวรรษที่ผานมา ถึงแมวาอุตสาหกรรมเงินคริปโตจะมีอัตราการเติบโตที่สูงมากแตก็มีอุปสรรคมากมาย

เกิดขึ้น ซึ่งสงผลตอการเติบโตของเงินคริปโตในปจจุบันและอาจสงผลตอเนื่องไปสูอนาคต อุปสรรคที่สงผลตอการเติบโตของ

เงินคริปโตมีอยูสองประการ ไดแก ความพยายามกํากับดูแลเงินคริปโตของรัฐบาลในแตละประเทศทั่วโลก และการยอมรับใน

วงกวางของสาธารณชน [19] 

ประเทศตาง ๆ ทั่วโลกมีนโยบายที่แตกตางกันในการจัดการกับเงินคริปโต บางประเทศคอนขางเปนมิตรแตบาง

ประเทศถือเปนสิ่งตองหามและผิดกฎหมาย ดังนั้นจึงไมสามารถสรุปไดวาภูมิภาคใดในโลกที่มีนโยบายที่เปนมิตรทั้งหมดหรือ

กีดกันท้ังหมด คงตองดูเปนรายประเทศเพราะนโยบายใด ๆ ท่ีเก่ียวกับเงินคริปโตลวนข้ึนอยูกับวิสัยทัศนของผูนําประเทศเปน

สําคัญ ถาผูนําของประเทศใดมีวิสัยทัศน มองเห็นประโยชนมากกวาโทษ ผูนําของประเทศเหลานั้นก็จะพยายามกําหนด

ระเบียบขอบังคับและกฎหมายที่เอื้อตอการสรางความเจริญเติบโตใหกับอุตสาหกรรมเงินคริปโต และจะพยายามสงเสริมให

สาธารณชนยอมรับการใชเงินคริปโตในวงกวางในที่สุด  ตารางตอไปนี้รวบรวมขอมูลมาจากแหลงขอมูลหลายแหลงเพื่อแสดง

รายช่ือของประเทศท่ีเปนมิตรและไมเปนมิตรกับเงินคริปโต [20], [21], [22], [23], [24], [25], [26] 
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ตารางท่ี 2 รายชื่อประเทศท่ีเปนมิตรกับเงินคริปโต 

ทวีป ชื่อประเทศ 

เอเซีย สิงคโปร 

ยุโรป โปรตเุกส, สวิสเซอรแลนด, เยอรมัน, มอลตา, สโลเวเนีย, เบราลุส, เนเธอรแลนด, ลักเซมเบอรก, 

เอสโตเนีย, ไซปรัส 

อเมริกาใต เอลซาวาดอร, ปานามา, อารเจนตนิา 

แอฟริกา ตูนีเซีย, มาเดรา แอฟริกาตะวันออก, มอริเซียส, เคนยา, ซมิบับเว, อูกันดา, จิบูต ี

อเมริกาเหนือ แคนาดา, แอนติกา, เบอรมิวดา, หมูเกาะเคยแมน, เปอรโตริโก, บาฮามาส 

โอเชียเนีย วานูอาตู 

จากตารางท่ี 2 พบวาทวีปเอเซียมีประเทศท่ีเปนมิตรกับเงินคริปโตนอยท่ีสุดเมื่อเทียบกับสัดสวนของจํานวนประเทศ

ในทวีปเอเซีย ยุโรปมีประเทศท่ีเปนมิตรกับเงินคริปโตมากท่ีสุด 

ตารางท่ี 3 รายชื่อประเทศท่ีไมเปนมิตรกับเงินคริปโต 

ทวีป ชื่อประเทศ 

เอเซีย เนปาล, บังกลาเทศ, อินโดนีเซีย, กาตาร, อิหราน, อิรัก, เวียดนาม, จีน 

ยุโรป รัสเซยี, โคโซโว, นอรธมาซีโดเนีย 

อเมริกาใต โบลีเวีย, โคลัมเบีย 

แอฟริกา อัลจีเรยี, โมรอคโค, กานา, อียิปต, บีนิน, บูกินาฟาโซ, บุรุนด,ี คาเมรูน, ชาด,ไอวอรีโคสต, คองโก, 

เอธิโอเปย, กาบอง, เลโซโท, ลิเบีย, มาล,ี นามิเบีย, ไนเจอร, ไนจีเรีย, เซเนกัล, แทนซาเนีย, โตโก, 

แซมเบีย 

จากตารางท่ี 3 พบวาทวีปแอฟริกาไมเปนมิตรกับเงินคริปโตมากท่ีสุด รองลงมาคือทวีเอเชีย ในขณะท่ีทวีปยุโรปและ

อเมริกาใตไมเปนมิตรกับเงินคริปโตคอนขางนอย 

อยางไรก็ตาม ขอมูลประเทศท่ีเปนมิตรหรือไมเปนมิตรกับเงินคริปโตดังแสดงในตารางขางตนอาจมีการเปลี่ยนแปลง

ไดในอนาคต ถามีการเปลี่ยนแปลงตัวผูนําประเทศ ขอมูลดังกลาวเปนการรวบรวมในชวงที่เขียนบทความนี้เทานั้น สวน

ประเทศท่ีไมมีในตารางแสดงวานโยบายของรัฐบาลยังไมชัดเจนจึงไมกลาประกาศจุดยืนท่ีมีตอเงินคริปโต 

7. การยอมรับเงินคริปโตของสาธารณชน 

ในขณะที่ผูคาปลีกเริ่มตอบสนองตอตลาดสกุลเงินคริปโตจริงอยางเปนทางการ แตในทายที่สุดความสําเร็จของ 

เงินคริปโตข้ึนอยูกับการยอมรับจากสาธารณชนเทาน้ัน และมูลคาท่ีแทจริงของเงินคริปโตอยูท่ีจํานวนผูใช หากปราศจากความ

ไววางใจจากสาธารณชนความสําเร็จของเงินคริปโตจะไมมีทางเปนจริงและระบบการชําระเงินดวยเงินคริปโตอาจกลายเปน

ทางเลือกที่ไมยั่งยืน ดวยเหตุนี้เงินคริปโตยังตองรอเวลาเพื่อใหสาธารณชนไดมีโอกาสศึกษา ทําความเขาใจ เพื่อคลายความ

สงสัยของประชาชนและยอมรับเงินคริปโตในที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อพิจารณาจากเหตุการณที่บงชี้ถึงความผันผวนของ

สกุลเงินคริปโตที่มีทั้งปจจัยบวกและลบซึ่งเกี่ยวของกับการรับรูของสาธารณชนและมีแนวโนมที่จะสงผลตอการเติบโตของ

อุตสาหกรรมสกุลเงินคริปโตตอไปในอนาคต 
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การประเมินการรับรูของสาธารณชนเกี่ยวกับแนวคิดเรื่องเงินคริปโตที่เพิ่งเกิดขึ้นใหมโดยเฉพาะอยางยิ่งแนวคิดท่ี

เกี่ยวของกับระดับความเสี่ยงมักจะเปนเรื่องยาก เนื่องจากมีหลายปจจัยที่สงผลตอการกําหนดรูปแบบของความสําเร็จหรือ

ความลมเหลวในความคิดเห็นของประชาชน ตัวชี ้วัดความสําเร็จที ่ใหญที ่สุดในการประเมินการรับรู ของสาธารณชนใน

อุตสาหกรรมเงินคริปโต ไดแก มูลคาหลักทรัพยตามราคาตลาด จํานวนผูใชสกุลเงินคริปโตโดยประมาณ และปริมาณธรุกรรม

รายวัน ปจจัยทั้งสามประการมีความเหมาะสมเนื่องจากเปนตัวบงชี้ถึงระดับของความไววางใจ ตัวเลขเหลานี้จะทําหนาที่เปน

ตัวบงช้ีถึงขอบเขตท่ีเงินคริปโตไดรับการยอมรับจากสาธารณชน ซึ่งเหมาะสําหรับประเมินการรับรูของสาธารณชน   

นอกจากรัฐบาลท่ีมีผลตอการยอมรับของสาธารณชนแลว ปจจัยหน่ึงท่ีสงผลตอการยอมรับของสาธารณชนไมนอยไป

กวารัฐบาลคือบรรดาผูทรงอิทธิพลในแวดวงตาง ๆ เชน เศรษฐกิจ สังคม กีฬา บันเทิง หรือเทคโนโลยี เพราะคําพูดหรือทัศนะ

ของบุคคลเหลาน้ีลวนสงผลตอความเช่ือของสาธารณชนในวงกวาง ซึ่งเปนเรื่องปกติท่ีบุคคลท่ีมีช่ือเสียงมักมีกลุมผูช่ืนชอบหรือ

ศรัทธาเปนทุนเดิมอยูแลว ดังนั้นการพูดหรือการกระทําใด ๆ ไมวาในแงบวกหรือลบยอมมีแนวโนมที่จะสงผลตอตอความคิด

และทัศนะของประชาชนผูชื่นชอบหรือศรัทธาในตัวบุคคลนั้น และประเด็นในเรื่องเงินคริปโตก็สงผลใหผูทรงอิทธิพลในแวดวง

ตาง ๆ มีทัศนคติและมุมมองตอเงินคริปโตแตกตางกันเปนสองข้ัวอยางชัดเจน ท้ังกลุมท่ีสนับสนุนและกลุมท่ีตอตาน 

  ตัวอยางของกลุมที่ตอตานเงินคริปโต เชน บิล เกตส มหาเศรษฐีขาวอเมริกันและผูกอรวมตั้งบริษัทไมโครซอฟต ซึ่ง

เปนผูทรงอิทธิพลในแวดวงเทคโนโลยี ครั้งหน่ึงเคยใหสัมภาษณในรายการ “TechCrunch Talk” วา “เงินคริปโตมีพ้ืนฐานอยู

บนทฤษฎีของคนท่ีโงกวา 100%” ซึ่งหมายถึงแนวคิดท่ีวาสินทรัพยท่ีมีมูลคาสูงเกินไปและจะข้ึนราคาเมื่อมีนักลงทุนมากพอท่ี

ยินดีจายเพ่ิม [27]  ผูทรงอิทธิพลอีกคนท่ีอยูในกลุมตอตานไดแก วอเรน บัฟเฟต ซึ่งเคยติดอันดับหน่ึงมหาเศรษฐีของโลกหลาย

ป ไดกลาววา “ถาคุณเปนเจาของบิตคอยนท้ังหมดในโลก และคุณเสนอใหผมในราคา 25 ดอลลาร ผมจะไมรับมัน” บัฟเฟตต

ยังกลาวอีกวา “ผมจะทําอะไรกับมันนะหรือ ผมจะตองขายคืนใหคุณไมทางใดก็ทางหน่ึง มันจะไมทําอะไรเลย” [28] 

ตัวอยางของกลุมท่ีสนับสนุนเงินคริปโต เชน มารค ซัคเคอรเบิรก ผูกอตั้งเฟซบุคสื่อสังคมออนไลนอันดับหน่ึงของโลก

เคยโพสตภาพถายการลงทุนในบิตคอยนของเขาบนเฟซบุคสวนตวัและตั้งชื่อสัตวเลี้ยงของเขาวาบิตคอยน [29] ผูทรงอิทธิพล

อีกคนหนึ่งที่อยูในกลุมสนับสนุนเงินคริปโตคือ อีลอน มัสก มหาเศรษฐีอันดับหนึ่งของโลกปลาสุด ซึ่งมักโพสตทวิตเตอร

เกี่ยวกับบิตคอยนและการโพสตของเขามักสงเสริมตอราคาหุนของบริษัทเทสลาที่เขาเปนเจาของอยูเสมอ เชนครัง้หนึ่งเขาเคย

โพสตในทวิตเตอรวาบริษัทเทสลาจะรับบิตคอยนสําหรับการซื้อรถยนต หรือครั้งหน่ึงเขาเคยโพสตในทวิตเตอรวา “เงินคริปโต

เปนคูแขงโดยตรงของเงินกระดาษ ไมใชแคเพียงเครื่องมือในการลงทุน” แถมเขายังเคยโพสตเตือนนักลงทุนดวยวา “เงินคริป

โตมีแนวโนมดี แตควรลงทุนดวยความระมัดระวัง” [30]  

8. บทสรุป 

อุตสาหกรรมสกุลเงินคริปโตกําลังกาวไปขางหนาอยางรวดเร็ว แตตองเผชิญกับบทพิสูจนความแข็งแกรงครั้งแลวครั้ง

เลา ดังน้ันเพ่ือเรียกศรัทธาจากสาธารณชน สกุลเงินคริปโตจะตองพัฒนาศักยภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะภัยคุกคามทุกรูปแบบ 

ตลอดจนปองกันอาชญากรรมรูปแบบใหมๆ ในอุตสาหกรรมเงินคริปโต แตสิ่งสําคัญที่ไมอาจมองขามไดคือการกํากับดูแล

อุตสาหกรรมเงินคริปโตของรัฐบาลเพราะมีผลโดยตรงตอการเติบโตของอุตสาหกรรมนี้ ณ ปจจุบันบางประเทศอาจยังไมเปน

มิตรกับเงินคริปโตเนื่องจากยังเปนเรื่องใหมจนเกินจินตนาการจะหยั่งถึงวาจะเกิดผลกระทบรุนแรงมากนอยเพียงใดตอสังคม 
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แตถาเวลาผานไปและมีกรณีศึกษาถึงผลสําเร็จในการใชเงินคริปโตจากประเทศที่เปนมิตรกับเงินคริปโต อาจทําใหทัศนคตทีิ่มี

ตออุตสาหกรรมเงินคริปโตของนานาประเทศในสังคมโลกดีข้ึน และประเด็นสุดทายคือนักลงทุนพึงตระหนักถึงความเสี่ยงภัยท่ี

อาจเกิดข้ึนไดตลอดเวลาของโลกการเงินคริปโต ไมวาจะเปนความผันผวนของราคา มาตรการควบคุมเงินคริปโตจากรัฐบาลซึ่ง

ยังไมมีความแนนอนในปจจุบัน ตลอดจนการหลอกลวงหลากหลายรูปแบบที่มักปรากฏขึ้นเปนประจํา เปนตน วิธีที่ดีที่สุดใน

การลดความเสี่ยงก็คือการศึกษาหาความรูและติดตามความเคลื่อนไหวในอุตสาหกรรมเงินคริปโตอยูตลอดเวลาเพื่อท่ีจะได

วางแผนรับมือกับความเสี่ยงรูปแบบตาง ๆ และสามารถบรรลุเปาหมายในการไดรับผลตอบแทนสูงท่ีคาดหวังในอนาคต  
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