
 
 
 
 
 

 
 

สภาพความต้องการและคณุลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในประเทศไทย   
 
 
 
 

 
 

 

อารีย์    มยังพงษ ์
 
 

 
 
 
 
 

งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนจากงบประมาณเงินรายได้ ประจ าปีงบประมาณ 2553 
คณะบริหารธรุกิจ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร   

 



                                  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            (ก) 

ชื่อเร่ือง    :  สภาพความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในประเทศไทย                               
ผู้วิจัย      :  อารีย์  มยังพงษ์ 
พ.ศ.        :  2553 
 

บทคัดย่อ 

    การวิจัยเร่ืองนีม้ีวัตถุประสงค์  เพื่อศึกษาสภาพความต้องการ คุณลักษณะ และแนวทาง
การพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์   เป็นการศึกษา
เชิงปริมาณ (Quantitative Method) โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research)  ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง
ของการศึกษาคือสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  มีจ านวนกลุ่มตัวอย่าง 85 แห่ง และ
การศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Method) โดยการสัมภาษณ์แบบเชิงลึก (In-depth Interview)  จาก
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วยงาน และผู้บริหารสถานประกอบการอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ จ านวน 5 คน  เคร่ืองมือในการวิจัยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire)  และแบบสัมภาษณ์ 
(Interview)   สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าความถี่ (Frequency)  ค่าร้อยละ (Percentage)  
ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)    

     ผลการวิจัยพบว่า ปัจจุบันสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ที่ปฏิบัติงานในต าแหน่ง Programmer/Software Developer/Tester เป็นจ านวนมากที่สุด 
ในปี 2554 และ ปี 2555 สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความต้องการบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ในต าแหน่ง Software Engineer  และ Graphic Designer ในปริมาณมากที่สุด และคุณวุฒิ
ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่ต้องการในปี 2554 – 2558  ส่วนใหญ่มีความต้องการคุณวุฒิระดับ
ปริญญาตรี และมีประสบการณ์  คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่สถานประกอบการให้
ความส าคัญเป็น 3 อันดับแรก ได้แก่  ด้านความรู้  ด้านคุณธรรมจริยธรรม และ ด้านทักษะ
ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ  และแนวทางพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ใน
ประเทศไทย ได้แก่  การพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนโดยความร่วมมือของสถานประกอบการ
กับสถาบันการศึกษา  กระบวนการจัดการเรียนการสอนควรเน้นภาคปฏิบัติ  รูปแบบและก าหนด
แผนการฝึกงาน/สหกิจศึกษาที่มีความชัดเจน  บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ควรได้รับการฝึกอบรมในเชิง
ธุรกิจ  การบริหาร การจัดการ และการน าเสนอ  และภาครัฐให้การสนับสนุนการพัฒนาบุคลากร
ด้านซอฟต์แวร์ของไทยในเร่ืองการศึกษาและเงินทุน 
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Title         : Manpower Demand and Characteristics of Software Personnel in Thailand 
Researcher :  Aree  Mayoungpong 
Year         :  2010 
 

Abstract 
 

 The objectives of this research are to study manpower demand, 
characteristics  of software  personnel  and  the development trend of software industry. 
Both quantitative and qualitative approaches are applied by using questionnaire and   
in-depth interview for data collection. The research sample is 85 software industries.  
Descriptive and inference statistics are used; frequency, percentage, arithmetic mean, 
and standard deviation 
 The results showed that many of software personnel in software industry who 
operate in the position of Programmer/Software Developer/Tester. In the year 2011 and 
2012   the  software  industry require software personnel in the position of Software 
Engineer and Graphic Designer the most.  In addition, the required qualification of such 
software personnel in the year 2011-2015 is the person with bachelor degree and 
experienced.  Features of the software personnel who the software industry recognizes 
the importance of the top three include knowledge, moral and ethics, and relations and 
responsibilities between people.  The development trend of software personnel in 
Thailand are the following: The development of teaching and learning curriculum in 
cooperation with enterprises and educational institutes, teaching and learning process 
arrangement should be emphasis on practicing part, establishing obvious intern plans 
and cooperative education plans.  Also the software personnel should be trained 
concerning business, administration, management and presentation.  Government 
sector should encourage the software personnel development in Thailand with regard to 
education and fund. 
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บทที่  1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา         

    ในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่ง และเป็น
ส่วนประกอบที่ส าคัญของการด าเนินงานในทุกวงการทั้งภาครัฐและภาคเอกชน  กระแสการเปลี่ยน 
แปลงทางเศรษฐกิจและสังคมในระดับนานาประเทศ ที่มุ่งเน้นการพัฒนาประเทศไปสู่เศรษฐกิจและ
สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ (Knowledge-based Economy/Society : KBE/KBS) สะท้อนให้
เห็นความส าคัญของเทคโนโลยีที่เพิ่มขึ้น  เน่ืองด้วยเทคโนโลยีมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งในการผลิต การ
เข้าถึง การจัดเก็บ และการแพร่กระจายความรู้ อันเป็นปัจจัยการผลิตหลัก (ส านักงานคณะกรรมการ
เทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ, 2545)  
    การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศ ซึ่งรวมถึงการมี การใช้ และการผลิต        
มีความส าคัญต่อการพัฒนาประเทศโดยรวม นอกเหนือจากการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานและ
อุตสาหกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศแล้ว ประเทศไทยยังต้องเร่งด าเนินการขยายผลของการใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศในด้านต่าง ๆ  การเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของ
ภาคเอกชนของประเทศไทยในระดับโลก การสร้างโอกาสในการท างาน การพัฒนาคุณภาพชีวิต
ของประชาชน การลดความเหลื่อมล้ าในการเข้าถึงสารสนเทศและความรู้ รวมถึงการสร้างโอกาสส
ทางการศึกษา ทักษะแรงงาน และความรู้ให้กับประชาชน       กรอบนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศ
ระยะ พ.ศ. 2544-2553 ของประเทศไทย (ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศ
แห่งชาติ, 2545)   ได้มีการก าหนดนโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาประเทศไทยไปสู่
สังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ โดยเน้นที่การลงทุนในการเสริมสร้างทรัพยากรมนุษย์ที่มี
ความรู้พื้นฐานส าคัญเป็นประการแรก ส าหรับเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาด้านภาครัฐ    
(e-Government)  ในส่วนของการพัฒนาการบริหารภาครัฐน้ัน   ได้ก าหนดให้มีมาตรฐานกลางด้าน
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ร่วม และซอฟต์แวร์สนับสนุนระบบการบริหารภาครัฐ  ด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการพัฒนาด้านอุตสาหกรรม (e-Industry) ก าหนดให้มีการพัฒนาบุคลากรใน
ภาคอุตสาหกรรมให้มีทักษะทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยก าหนดให้ภาคอุตสาหกรรม
ร่วมมือกับสถาบันการศึกษาจัดหลักสูตรการฝึกอบรมพัฒนาแรงงานให้ได้ความรู้ ความช านาญด้าน
ไอที ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการพัฒนาด้านการศึกษา (e-Education) มีเป้าหมายที่จะพัฒนา
และเตรียมความพร้อมด้านทรัพยากรมนุษย์ในทุกระดับของประเทศ เพื่อรองรับการพัฒนาสู่การ
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เป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ การสนับสนุนและส่งเสริมการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ใน
ทุกระดับ โดยก าหนดให้มีการพัฒนาและฝึกอบรมบุคลากรและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทางการศึกษาทุก
ระดับ ให้มีความรู้ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ เร่งผลิตบัณฑิตและพัฒนาก าลังคนด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศขั้นสูงเพื่อรองรับกับความต้องการที่เพิ่มสูงขึ้น และพัฒนาหลักสูตรการ
ฝึกอบรมและการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับแรงงานที่มีความรู้ (Knowledge Worker)    ด้านเทคโนโลยี 
สารสนเทศเพื่อการพัฒนาสังคม (e-Society) ก าหนดให้มีการพัฒนาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ
เพื่อสนับสนุนการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ โดยพัฒนาระบบสารสนเทศที่สนับสนุนเครือข่าย   
ภูมิปัญญาไทยเพื่อพัฒนาองค์ความรู้และภูมิปัญญาไทยอย่างเป็นระบบ 
      การที่จะบรรลุตามแนวนโยบายดังกล่าวให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ คือการมี
อุตสาหกรรมสนับสนุน (Supporting Industry) ที่เข้มแข็ง จ าเป็นต้องสร้างอุตสาหกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศภายในประเทศให้มีขีดความสามารถและเข้มแข็งมากขึ้น กรอบนโยบายเทคโนโลยี
สารสนเทศระยะ พ.ศ. 2544-2553 ของประเทศไทย (ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยี
สารสนเทศแห่งชาติ, 2545) ได้ก าหนดนโยบายและยุทธศาสตร์หลักเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรม
เทคโนโลยีสารสนเทศไว้ 4 ประการ คือ 1) ส่งเสริมและพัฒนาให้ผู้ผลิตสินค้าเทคโนโลยี
สารสนเทศสามารถผลิตชิ้นส่วนและประกอบอุปกรณ์ เพื่อการจ าหน่ายในประเทศด้วยต้นทุนที่ต่ า
กว่าการน าเข้า 2) การพัฒนาซอฟต์แวร์ไทยเข้าสู่มาตรฐานสากล เพื่อเสริมสร้างความมั่นใจใน
ซอฟต์แวร์ไทย 3) พัฒนาและปรับปรุงโครงสร้างพื้นฐานทางโทรคมนาคมเพื่อรองรับนโยบาย
รัฐบาลในการสร้างโอกาสการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเท่าเทียมและทั่วถึง โดยส่งเสริม
การใช้สินค้าที่สามารถผลิตได้ในประเทศ และ 4) รัฐบาล สถาบันการศึกษา และภาคอุตสาหกรรม 
ต้องร่วมมือกันในการพัฒนาหลักสูตรในสาขาวิชาทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงหลักสูตร
การฝึกอบรม เพื่อผลิตบัณฑิตนักวิชาชีพด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและเพิ่มทักษะความรู้ของ
บุคลากรเทคโนโลยีสารสนเทศ  
       จากนโยบายดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นจ าเป็นต้องมีการ
พัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทยให้เข้าสู่มาตรฐานสากล เพราะเป็นเร่ืองส าคัญที่ส่งผลต่อความ 
ส าเร็จของการพัฒนาอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ      ซึ่งในทศวรรษปัจจุบัน  มูลค่าการใช้
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ภายในประเทศ (Application Software) มีมูลค่าสูงมาก เฉพาะในปี 2000 เป็น
เงิน 4.5 พันล้านบาท มูลค่าการใช้ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป (Packaged Software) เป็นเงิน 3.9 พันล้าน
บาท และมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น ร้อยละ 33.3 ในแต่ละปี  ซึ่งเป็นการใช้ซอฟต์แวร์ที่เกิดจากการผลิตใน 
Production House กว่า 500 บริษัท ที่เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยปฏิบัติงานเฉพาะทาง ส าหรับซอฟต์แวร์
ระบบใหญ่ๆ ยังต้องซื้อจากต่างประเทศ โดยมีมูลค่าน าเข้ามากกว่าร้อยละ 70 ของมูลค่าการใช้
ซอฟต์แวร์โดยรวม (ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ, 2545)    
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จากการส ารวจสภาพอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ในปี 2550 ของศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิคส์และ
คอมพิวเตอร์แห่งชาติ (2551) พบว่า อุตสาหกรรมหรือธุรกิจด้านซอฟต์แวร์ของประเทศไทยนั้น มี
ผู้ประกอบการประมาณ 1,300 ราย ผู้ประกอบการส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่ม Enterprise Software (ร้อยละ 
82.0) รองลงมาได้แก่ Mobile Application (ร้อยละ 7.5) และ Embedded Software (ร้อยละ 6.8) 
ตามล าดับ  ในด้านการจ้างงานของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ พบว่า ในปี 2550   มีคนในอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ประมาณ 49,770 คน เป็นพนักงานด้านเทคนิค ร้อยละ 83.6 หรือ 41,620 คน (ตารางที่ 1) 
โดยส่วนใหญ่อยู่ในต าแหน่ง Programmer/Software  Developer/Tester คิดเป็นร้อยละ 33.9  
รองลงมา ได้แก่ Software Engineer/Analyst & Design/Architect ร้อยละ 18.1 และ IT Consultant 
ร้อยละ 10.8 ตามล าดับ  และบุคลากรส่วนใหญ่จบการศึกษาระดับปริญญาตรี 

ตารางที่ 1  จ านวนบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ ปี 2550 

ประเภท จ านวน (คน) สัดส่วน (%) 
พนักงานด้านเทคนิค 41,620 83.6 
พนักงานไม่ใช่ด้านเทคนิค  8,150 16.4 

รวม              49,770            100.0 

ที่มา : ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ, 2551 

        ส าหรับปัญหาด้านบุคลากรซอฟต์แวร์ ในปี 2550 พบว่า อุตสาหกรรมยังประสบปัญหา
ความขาดแคลนบุคลากรทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ โดยเฉพาะบุคลากรในกลุ่มนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ ซึ่งถือเป็นอุปสรรคต่อการขยายตัวของธุรกิจเป็นอย่างมาก เนื่องจากธุรกิจซอฟต์แวร์ต้อง
อาศัยคนเป็นหลัก และยังส่งผลกระทบต่อการดึงดูดการลงทุนจากต่างชาติ  ทั้งนี้ผู้ประกอบการให้
ความเห็นว่าปัญหาด้านบุคลากรซอฟต์แวร์อาจเกิดจาก 2 สาเหตุ ได้แก่  (1) คนรุ่นใหม่มีค่านิยมและ
ให้ความส าคัญกับเงินเดือนมากกว่าองค์ความรู้ที่จะได้รับจากงาน ท าให้เกิดการเกี่ยงงานที่เงินเดือน
น้อย ขาดความอดทน และขาดความมุ่งมั่นต่อการท างานให้บรรลุต่อผลส าเร็จ และ (2) สถาบัน 
การศึกษาผลิตบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่มีความรู้ไม่ตรงกับความต้องการของตลาด บุคลากรที่ผลิต
ออกมาไม่มีคุณภาพ ไม่สามารถใช้ความรู้ที่เรียนมาท างานได้จริง  และยังขาดความรู้ในเร่ืองการ
บริหาร และความคิดเชิง Business Process ซึ่งเป็นพื้นฐานความรู้ที่ส าคัญในการรับงานที่เป็น
โครงการขนาดใหญ่  นอกจากนี้ผู้ประกอบการยังมีความเห็นว่า ภาครัฐควรให้ความช่วยเหลือใน
เร่ืองการก าหนดมาตรฐานในการปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาในมหาวิทยาลัย เช่น การปรับปรุง
หลักสูตรด้านวิศวกรรมศาสตร์ หรือ นักเขียนโปรแกรม ให้ผู้เรียนมีความรู้ในวิชาบริหารธุรกิจ 
การตลาด และด้านเศรษฐศาสตร์ เพราะจะส่งผลให้บุคลากรมีความคิดในเชิงกระบวนการทางธุรกิจ 
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รวมทั้งควรมีการเปิดวิชาเลือกนอกหลักสูตรในระดับมหาวิทยาลัยมากขึ้น เพื่อตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น (ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิคส์และคอมพิวเตอร์
แห่งชาติ,  2551) 
       จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวกับการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศไทย      
จะเห็นได้ว่า ปัญหาความขาดแคลนบุคลากรด้านซอฟต์แวร์เป็นปัญหาส าคัญระดับชาติ ดังนั้นผู้วิจัย
จึงเห็นสมควรที่จะด าเนินการวิจัยเกี่ยวกับ สภาพความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ ทั้งนี้ เพื่อน าผลการวิจัยไปใช้ในการผลิตบุคลากรด้านน้ีของสถาบันการศึกษาที่เกี่ยวข้อง
ในประเทศไทยต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

       1.     เพื่อศึกษาสภาพความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการ
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ในประเทศไทย 
       2.     เพื่อศึกษาคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ตามความต้องการของสถาน
ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
       3.     เพื่อศึกษาแนวทางการพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์เพื่อการแข่งขันระดับสากล 
 
ขอบเขตการวิจัย 

 ด้านเน้ือหา     
                   ก าหนดศึกษาเฉพาะคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับ
ปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอร์  ซึ่งประกอบด้วยคุณลักษณะ 5 ด้าน ได้แก่ (ส านักงานคณะกรรมการ
การอุดมศึกษา, 2552)   

1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
2. ด้านความรู้ 
3. ด้านทักษะทางปัญญา 
4. ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
5. ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ด้านประชากร 

กลุ่มประชากรที่ศึกษา เป็นสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ที่จดทะเบียนเป็น 
สมาชิกของสมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทย และมีรายชื่อการเป็นสมาชิกในหนังสือ Software 
Buyer Guide 2008 – 2009  จ านวน 162  แห่ง  เฉพาะที่ตั้งอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
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             ด้านระยะเวลา   

             ด าเนินการวิจัยในระหว่างเดือนมกราคม 2553 – ธันวาคม 2553 
       
กรอบแนวคิดของการวิจัย 

               ตัวแปรอิสระ                                                       ตัวแปรตาม 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นิยามศัพท์ 

              อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์      หมายถึง    อุตสาหกรรมที่ด าเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์   ได้แก่   ซอฟต์แวร์ระบบ   และซอฟต์แวร์ตามลักษณะหรือจุดมุ่งหมายในการใช้งาน 
รวมทั้งการให้บริการต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับซอฟต์แวร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  ซึ่ง อุตสาหกรรม
เหล่านี้ต้องอาศัยเทคโนโลยีชั้นสูงในการผลิต โดยตั้งอยู่บนพื้นฐานของการใช้เทคนิคเชิงทักษะ
ความรู้และการบริการแบบเข้มข้น 

สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
          จ าแนกตามประเภทซอฟต์แวร์ 

1.   Enterprise  Software 
2. Animation & Multimedia Software 

   3.   Mobile Application Software 
   4.   Embedded  Software 

ความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
- ต าแหน่งและจ านวนบุคลากรในปัจจุบัน 
- ต าแหน่งและจ านวนบุคลากรที่ต้องการเพิ่ม 
- คุณวุฒิของบุคลากร 
- ประสบการณ์ของบุคลากร 
คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
- ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
- ด้านความรู้ 
- ด้านทักษะทางปัญญา 
- ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
         และความรับผิดชอบ 
- ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข และ 
         การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

- แนวทางการพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
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                   บุคลากรด้านซอฟต์แวร์  หมายถึง  บุคลากรที่ปฏิบัติงานในต าแหน่งงานหรืออาชีพทาง 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

                  ความต้องการบุคลากร  หมายถึง ความต้องการของสถานประกอบการที่มีต่อบุคลากรที่
เป็นบัณฑิตใหม่ในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 คุณลักษณะของบุคลากร หมายถึง ความรู้ ทักษะเชิงปญัญาและเชิงวิชาการ ความมี
คุณธรรมจริยธรรม ความรับผิดชอบ ความสามารถพิเศษในเร่ืองอ่ืน ๆ และด้านบุคลิกภาพที่
เหมาะสมในการประกอบอาชีพ 

                   ซอฟต์แวร์ด้านวิสาหกิจ (Enterprise Software) หมายถึงซอฟต์แวร์เพื่อธุรกิจองค์กร  
เป็นซอฟต์แวร์กลุ่มที่ใช้บริหารจัดการธุรกรรมขององค์กร อาทิ ระบบบัญชีการเงิน ระบบบริหาร
การผลิต  ระบบบริหารงานบุคคล  ระบบลูกค้าสัมพันธ์ และระบบจัดการห่วงโซ่อุปทาน  เป็นต้น 

                   ซอฟต์แวร์ด้านภาพเคลื่อนไหวและสื่อสารบันเทิง (Animation & Multimedia) หมายถึง
ซอฟต์แวร์ที่มีลักษณะเป็นการสร้างภาพเคลื่อนไหวที่พบในภาพยนตร์การ์ตูน หรือบทเรียนผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) หรือสาระด้านบันเทิงอ่ืน ๆ 

                  ซอฟต์แวร์ด้านการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Applications) หมายถึงซอฟต์แวร์ที่มี
ลักษณะเป็นการสร้างซอฟต์แวร์เพื่ออุปกรณ์ขนาดเล็ก เช่น โทรศัพท์มือถือ  พีดีเอ (Personal Digital 
Assistant) หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร์พกพา ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ประเภทใช้งานเพื่อความสะดวกส่วน
บุคคลจนถึงซอฟต์แวร์เกมส์ 

                  ซอฟต์แวร์ด้านสมองกลฝังตัว (Embedded Software) หมายถึงซอฟต์แวร์ที่มีลักษณะฝัง
อยู่ในตวัอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เพื่อควบคุมการท างานของอุปกรณ์เหล่านั้นให้เป็นไปตามความ
ต้องการในการใช้งาน เช่น อุปกรณ์เคร่ืองใช้ไฟฟ้าประจ าบ้าน อาทิ เคร่ืองซักผ้า โทรทัศน์ เคร่ือง
เสียง  เป็นต้น  เคร่ืองจักรกลที่ใช้ในโรงงานอุตสาหกรรม และเคร่ืองมือวัดทางการแพทย์   เป็นต้น 
 
ประโยชน์ของผลการวิจัย 

       1. สถาบันการศึกษาที่ผลิตบัณฑิตด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศได้ข้อมูล
เกี่ยวกับความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ และข้อเสนอแนะในการผลิต
บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ โดยการน าผลการวิจัยไปใช้ท าแผนการเปิดรับ การพัฒนาหลักสูตรและการ
ปรับปรุงกระบวนการผลิตให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดแรงงาน  

      2.   หน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องได้ข้อมูลเป็นแนวทางในการพัฒนา 
บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของประเทศไทยเพื่อส่งเสริมการเพิ่มศักยภาพการแข่งขันในระดับสากล 



บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
               ในการวิจัยเร่ือง  สภาพความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ใน
ประเทศไทย   ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในหัวข้อต่อไปนี้ 

        ส่วนที่ 1     เทคโนโลยีซอฟต์แวร์  
                                       1.1  ความหมายและประเภทของซอฟต์แวร์ 
                                       1.2  กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
                                       1.3  สภาพและปัญหาด้านซอฟต์แวร์ 

                     ส่วนที่ 2    อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
                                      2.1  ความหมายและความส าคัญของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
                                      2.2  ประเภทธุรกิจซอฟต์แวร์ 
                                      2.3  ตลาดซอฟต์แวร์ในประเทศไทย 
                    ส่วนที่ 3    บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
                                      3.1  ความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
                                      3.2  ปัญหาและอุปสรรคของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
                                      3.3  คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
                         3.4  การพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
 ส่วนที่ 4   งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

ส่วนที่ 1  เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ 

1.1  ความหมายและประเภทของซอฟต์แวร์ 
                          ซอฟต์แวร์ (Software)   หมายถึง โปรแกรมหรือชุดค าสั่งที่ท าหน้าที่ในการ
ควบคุมให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท างานให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ  โดยเขียนขึ้นด้วยภาษาต่าง ๆ และ
การเลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมกับลักษณะของงานจะช่วยให้การท างานเกิดประสิทธิภาพ
อย่างสูงสุด (ศรีไพร  ศักดิ์รุ่งพงศากุล และ เจษฎาพร  ยุทธนวิบูลย์ชัย, 2549) 
                           มนต์ชัย  เทียนทอง  (2548)  ได้จ าแนกประเภทของซอฟต์แวร์ตามลักษณะ
หรือจุด มุ่งหมายในการใช้งาน ออกเป็น 2 ประเภท  ได้แก่ 
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                          1. ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ (Operating System Software) เรียกย่อว่า โอเอส 
(OS)  เป็นซอฟต์แวร์ที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อใช้จัดการเกี่ยวกับระบบฮาร์ดแวร์ของเคร่ือง ทั้งนี้
เนื่องจากงานสื่อสารกับฮาร์ดแวร์ภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เป็นงานที่ซับซ้อนและเป็นงานที่
ต้องท าซ้ าบ่อย คร้ังมาก  OS จึงถูกใช้ท าหน้าที่เป็นตัวเชื่อมระหว่างฮาร์ดแวร์ของเคร่ืองกับ
โปรแกรมที่จะน ามาใช้งานแทน และผู้ใช้สามารถติดต่อกับโอเอสได้โดยตรงในการสั่งให้สร้าง
ไฟล์  ลบไฟล์ เปลี่ยนชื่อไฟล์  ส าเนาไฟล์  แสดงรายการไฟล์ที่มีอยู่  และท างานในลักษณะ
แบตซ์ไฟล์ 
                          2. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ใช้งาน  (Application Software)  แบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
ได้แก่ 
                              2.1 ซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป (Software Package) หมายถึง ซอฟต์แวร์ที่บริษัท 
ผู้ผลิตได้ออกแบบและพัฒนาขึ้นมา เพื่อใช้งานเอนกประสงค์หรือใช้งานเฉพาะอย่างโดยส่วน
ใหญ่เขียนขึ้น ด้วยภาษาระดับกลางหรือภาษาระดับต่ า จึงสามารถประมวลผลได้รวดเร็ว 
ปัจจุบันนซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปมีให้เลือกใช้มากมายในทุกลักษณะงานและธุรกิจทุกประเภท  
จ าแนกออกได้  8  ประเภท  ดังนี้  
                                     2.1.1  ซอฟต์แวร์การจัดการฐานข้อมูล (Database Management  

          Software) 
                                     2.1.2  ซอฟต์แวร์กระดาษบันทึกอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Spread  
                                               Sheet Software)       
                                     2.1.3  ซอฟต์แวร์ประมวลผลค า (Word Processing)  
                                     2.1.4  ซอฟต์แวร์ส าหรับน าเสนอ (Presentation Software) 
                                     2.1.5  ซอฟต์แวร์ออกแบบและเขียนแบบส าหรับงานวิทยาศาสตร์และ   
                                                เทคโนโลยี (Science and Technology Software) 

2.1.6 ซอฟต์แวร์สนับสนุนงานด้านกราฟิก (Graphic Software) 
2.1.7 ซอฟต์แวร์สนับสนุนและการจัดการด้านเว็บ (Web Based 

Software) 
2.1.8 ซอฟต์แวร์ใช้งานอ่ืน ๆ เช่น งานบัญชีและงานการเงิน 

                               2.2 ซอฟต์แวร์ที่เขียนขึ้นเอง  (In-house Software)   หมายถึงซอฟต์แวร์ที่
เขียนขึ้นเฉพาะภายในหน่วยงานเพื่อใช้ในกิจการอย่างใดอย่างหนึ่งโดยเฉพาะ จ าเป็นต้องพัฒนา
ซอฟต์แวร์ขึ้นใช้เองภายในหน่วยงาน  การพัฒนาซอฟต์แวร์ประเภทนี้จะใช้เวลานานและเสีย
ค่าใช้จ่ายสูง เนื่องจากต้องว่าจ้างโปรแกรมเมอร์และนักวิเคราะห์ระบบที่มีความเชี่ยวชาญ
ออกแบบขึ้น  ปัญหาที่พบส่วนใหญ่ ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ประเภทนี้คือขาดความสมบูรณ์ใน



 

9  

การพัฒนาขึ้นในคร้ังแรก ต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเป็นเวลาหลายรุ่น จึงจะได้ซอฟต์แวร์ที่
สมบูรณ์  และการพัฒนาซอฟต์แวร์ประภทนี้ส่วนใหญ่ต้องใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer 
Language) ทั้งที่เป็นคอมไพเลอร์ และอินเตอร์พริทเตอร์  โดยจ าแนกภาษาคอมพิวเตอร์ได้เป็น 3 
ระดับใหญ่ ๆ คือ 1. ภาษาเคร่ือง  2. ภาษาเอสเซมบลี้  และ 3.  ภาษาระดับสูง 

1.2   กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
                           การพัฒนาซอฟต์แวร์ ประกอบไปด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้            
                           http://salweensolutions.com/th/SoftwareDevelopment/Process.html , 2008 
                           1.2.1  การศึกษาความเป็นไปได้  
                                        การเร่ิมต้นโครงการพัฒนาซอฟต์แวร์  สิ่งส าคัญคือ  การศึกษาวิสัยทัศน์
และขอบเขตของงาน เพื่อให้รวบรวมความต้องการในเชิงธุรกิจ  และของผู้ใช้งาน  หลังจากนั้นจะ
วิเคราะห์ระบบซอฟต์แวร์ที่ใช้อยู่ในปัจจุบัน  รวมไปถึงการประเมินความเสี่ยง  ปัจจัยเหล่านี้จะถูก
น ามาใช้ในการวางแผนเพื่อพัฒนาระบบ  
                                       สิ่งที่ได้รับ:  ทราบถึงความต้องการที่เฉพาะเจาะจงตามจุดประสงค์ของ
โครงการ  รวมไปถึงอุปสรรคปัญหาของธุรกิจ   ขอบข่ายของการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์   และการ
ประเมินความเสี่ยงในด้านต่าง ๆ  
                             1.2.2  การวางแผน 
                                       สิ่งที่จะเกิดขึ้นในขั้นตอนของการวางแผนนี้ก็คือ การวิเคราะห์และการ
ออกแบบโครงสร้างของงาน ซึ่งแบ่งออกได้เป็นสองแนวทาง ได้แก่ การออกแบบด้านแนวความคิด
และด้านกายภาพ ในส่วนของการออกแบบด้านแนวความคิดนั้น จะต้องระบุถึงหน้าที่ในการใช้งาน 
ซึ่งเป็นการออกแบบที่ได้มาจากความต้องการที่แท้จริงของธุรกิจและผู้ใช้งาน แต่การออกแบบด้าน
กายภาพ จะเป็นการก าหนดการออกแบบและวิเคราะห์โครงสร้างโดยนักพัฒนาซอฟต์แวร์หรือ
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน โดยจะน าสิ่งเหล่านี้มาใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์  
                                       สิ่งที่ได้รับ:  หน้าที่การท างานหลัก ๆ ของซอฟต์แวร์ที่จะถูกพัฒนาขึ้น โดย
อ้างอิงมาจากความต้องการที่แท้จริงของธุรกิจ และผู้ใช้งาน รวมไปถึงการออกแบบโครงสร้างและ
รายละเอียดต่างๆ ในเชิงเทคนิคของฟังก์ชั่นที่ตอบสนองความต้องการของลูกค้าได้อย่างครบถ้วน 
เพื่อที่จะใช้ในการพัฒนาระบบซอฟต์แวร์ และสิ่งสุดท้ายก็คือ รายละเอียดหลักของการวางแผนงาน
และระยะก าหนดเวลาที่จะใช้ในการท างานต่างๆ ให้เสร็จสมบรูณ์  
                             1.2.3  การพัฒนาโครงการ 
                                       ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมให้แก่ลูกค้า  ซึ่งอาจจะมีการ
สร้างโปรแกรมต้นแบบ หรือไม่ก็ท าการตรวจสอบแนวทางของโปรแกรมด้วยการสร้างสิ่งที่ส าคัญ

http://salweensolutions.com/th/SoftwareDevelopment/Process.html
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ที่สุดก่อน  โดยทุกขั้นตอนที่พัฒนาขึ้นนั้น  จะให้ความส าคัญกับทุกๆ รายละเอียดด้วยการทดสอบ 
ฟังก์ชั่นต่างๆ อย่างถี่ถ้วน  
                                       สิ่งที่ได้รับ:  รายละเอียดปลีกย่อยของโปรแกรมที่จะถูกพัฒนาขึ้น  และ
โปรแกรมต้นฉบับที่ได้ออกแบบไว้ตามที่ได้รับการอนุมัติไว้  
                             1.2.4  การทดสอบการท างาน 
                                       ในขั้นตอนการทดสอบการท างาน ท าการทดสอบความเสถียรของฟังก์ชั่น
ที่ได้ระบุไว้ตามเงื่อนไขของโครงการเพื่อให้มีความสมบรูณ์มากยิ่งขึ้น โดยการวิเคราะห์ปัญหาที่จะ
เกิดขึ้นกับผู้ใช้งาน นอกจากนี้ยังท าการทดสอบด้านต่างๆ เช่น integration testing, load testing, beta 
testing และการทดสอบอย่างอ่ืนที่จ าเป็นในแต่ละโครงการ  
                                       สิ่งที่ได้รับ:   ผลงานสุดท้ายที่พร้อมใช้งาน ผลการทดสอบและโปรแกรม
code  ของต้นฉบับ 
                             1.2.5  การติดตั้ง 
                                       ขั้นตอนนี้เน้นไปที่เร่ืองของการน าไปใช้งานจริง หรือการติดตั้งระบบที่
พร้อมจะใช้งานในสถานการณ์จริง ขั้นตอนนี้ต้องได้รับการอนุมัติความสามารถในการใช้งานของ
โปรแกรมจากลูกค้า ซึ่งหน้าที่การท างานต้องสร้างความพึงพอใจให้แก่ลูกค้าด้วย 
                                        สิ่งที่ได้รับ: ส่วนประกอบทั้งหมด หรือซอฟต์แวร์ และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
                              1.2.6  การฝึกอบรม 
                                        ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้เป็นไปตามความต้องการของลูกค้า จะต้อง
จัดเตรียมคู่มือการใช้งาน และเอกสารที่เกี่ยวข้องตามที่ได้ตกลงกันไว้ และยังรวมไปถึงการอบรม
วิธีการใช้งานที่ถูกต้องส าหรับผู้ใช้งาน  
                               สิ่งที่ได้รับ:   คู่มือการใช้งาน  เอกสารอ้างอิงต่าง ๆ และแผนการฝึกอบรม   
การใช้งาน  

1.3   สภาพและปัญหาด้านซอฟต์แวร์ 

                           จากสภาพปัจจุบันของการใช้งานซอฟต์แวร์ในประเทศไทย  มีปัญหาการ 
ละเมิดลิขสิทธิ์เกิดเป็นเงื่อนไขในการตกลงทางการค้าระหว่างประเทศ ปัญหาการใช้งบประมาณ
จ านวนมากในการน าเข้าซอฟต์แวร์จากต่างประเทศ  ปัญหาขาดแคลนบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
ไม่มีความสามารถในการผลิตและบริการซอฟต์แวร์ภายในประเทศได้ด้วยตนเอง เป็นแนวโน้ม
ที่ค่อนข้างชัดเจนในปัจจุบัน สะท้อนให้เห็นภาพการไร้ความสามารถที่จะพึ่งพาตนเองทาง
เทคโนโลยี และปัญหาเหล่านี้จะทวีความรุนแรงและส่งผลกระทบที่เด่นชัดขึ้นในอนาคตอันใกล้  
ปัจจุบันจึงมีการน าซอฟต์แวร์โอเพ่นซอร์สมาใช้งานเพิ่มขี้นในประเทศไทย จะช่วยให้เกิดการ
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เรียนรู้เชิงเทคนิคและเป็นการพัฒนาศักยภาพของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ของไทย  (ธีรภัทร  มนตรี
ศาสตร์, 2550) 
   ดังนั้นปัจจุบันหลาย ๆ องค์กรจึงให้ความส าคัญกับระบบซอฟต์แวร์ที่ใช้ใน
องค์กร และการที่องค์กรใด ๆ มีบุคลากรที่มีความรู้ในเร่ืองของซอฟต์แวร์ที่ดี ไม่ว่าจะเป็นผู้ใช้
ระบบ หรือผู้พัฒนาระบบก็ตาม จึงเป็นส่วนที่มีความส าคัญอย่างมากที่จะช่วยให้องค์กรนั้น
สามารถที่จะปรับตัวเข้ากับสภาวะการเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบันได้อย่างรวดเร็ว และช่วย
ประหยัดต้นทุน ซึ่งจะเป็นความได้เปรียบในเชิงธุรกิจในยุคไอทีปัจจุบัน (ศศิพร  อุษณวศิน, 
2551) 
 
ส่วนท่ี 2  อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

                       2.1  ความหมายและความส าคัญของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

                            อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ เป็นอุตสาหกรรมที่ด าเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ซอฟต์แวร์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์ระบบ รวมทั้งการให้บริการต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับซอฟต์แวร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ทั้งนี้อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เป็นอุตสาหกรรมที่มีลักษณะพิเศษ ซึ่ง
หมายถึงเป็นอุตสาหกรรมที่อาศัยเทคโนโลยีชั้นสูงในการผลิต โดยตั้งอยู่บนพื้นฐานของการใช้
เทคนิคเชิงทักษะความรู้และการบริการแบบเข้มข้น (Coviello and Munro, 1997) 
                           อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ เป็นอุตสาหกรรมที่มีการพัฒนา (Development) การ
ประดิษฐ์ (Manufacture) การผลิต (Production) และมีการกระจาย (Distribution) ของซอฟต์แวร์ 
อีกทั้งยังรวมไปถึงการให้บริการในการท างานทางด้านระบบสารสนเทศคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้
ยังเป็นอุตสาหกรรมที่ใช้ทรัพยากรมนุษย์ที่มีทักษะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นองค์ประกอบ
ที่ส าคัญและจ านวนมากตลอดในกระบวนการผลิตและการบริการ (สินธนันทน์  บุญยอด, 2551) 
                           ความส าคัญของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ มีดังนี้ (จักรชัย พานิชพัฒน์  อ้างถึงใน       
จงรักษ์  สมใจ, 2547) 
                          2.1.1 ซอฟต์แวร์เป็นปัจจัยพื้นฐานที่ส าคัญของการพัฒนาทางเศรษฐกิจและ
สังคมของประเทศ  ช่วยให้ระบบการผลิต ระบบการติดต่อสื่อสาร  ระบบการปฏิบัติงาน และ
ระบบการขนส่งขององค์กรต่าง ๆ สามารถด าเนินกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
ดังนั้นการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์จึงเป็นหนทางหนึ่งในระบบเศรษฐกิจและสังคมที่จะ
ช่วยเพิ่มสวัสดิการของคนในประเทศให้สูงขึ้น 
                           2.1.2 อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ซึ่งถือว่าเป็นยุทธศาสตร์หนึ่ง ของการพัฒนา
ประเทศ    เพราะอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความเหมาะสมกับประเทศที่มีผู้ประกอบการที่มีเงิน
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ลงทุนไม่มากนักและต้นทุนแรงงานอยู่ในระดับต่ า เมื่อเทียบกับแรงงานที่มีทักษะเหมือนกันและ 
เท่าเทียมกันในประเทศอ่ืน  นอกจากนี้การลงทุนในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์จะเป็นปัจจัยหนึ่ง 
ที่ก่อให้เกิดความเจริญก้าวหน้าและช่วยเพิ่มความสามารถในเชิงแข่งขันของประเทศอีกทางหนึ่ง  
                2.1.3   อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์   เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความมั่นคงของประเทศ 
เพราะการพัฒนาและรักษาความมั่นคงของประเทศในด้านต่าง ๆ ในปัจจุบันมีความจ าเป็นต้อง
อาศัยซอฟต์แวร์เป็นส่วนประกอบส าคัญประการหนึ่ง ประเทศต่าง ๆ จึงควรพัฒนาและผลิต
ซอฟต์แวร์ขึ้นใช้เองภายในประเทศเพื่อหลีกเลี่ยงการพึ่งพาซอฟต์แวร์จากต่างชาติ  

                  2.2  ประเภทธุรกิจซอฟต์แวร์ 
                         พรรณี  สวนเพลง  (2550)  ได้อธิบายถึงประเภทธุรกิจซอฟต์แวร์    ซึ่งแบ่งออกเป็น 
4   กลุ่มดังนี้     
                         2.2.1 Animation Software หมายถึงธุรกิจที่ผลิตหรือสร้างสื่อแอนนิเมชั่นด้วยระบบ
ดิจิตอล โดยใช้โปรแกรมกราฟิกทั้ง 2 มิติ และ 3 มิติ ซึ่งเป็นผลผลิตมาจากการใช้ซอฟต์แวร์บวกกับ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ผลิต   และ Animation จะหมายถึงกิจกรรมต่าง ๆ ดังนี้ 
                                  1)  Short Form เป็นงาน Animation ที่มีส่วนหน่ึงที่ประกอบอยู่ในงานโฆษณา
และอัตราค่าจ้างในการด าเนินการส่วนใหญ่คิดเป็นวินาที 
                                  2)  Long Form Animation  ผลงานที่ออกมาจะอยู่ในรูปของภาพยนตร์ 
Animation หรือ TV Series ซึ่งกิจกรรมที่นับเป็น Long Form นั้น จะต้องท าครบทุกขั้นตอน (Full 
Scale) 
                                  3)  Visual Effect  เป็นงาน Animation จะพบในภาพยนตร์และละคร 
                      4)  Computer Graphic Services  งานในลักษณะ Post Production ส่วนใหญ่
จะใช้ในงานภาพยนตร์ VDO Presentation, งาน Architect ฯลฯ 
                                   5)  Character Design การออกแบบตัวการ์ตูนเพื่อน าไปพัฒนาเป็น Animation 
ส่วนใหญ่จะใช้ในงานภาพยนตร์การ์ตูน หรือ Product อ่ืน ๆ ต่อไป 
                          2.2.2  Embedded System Software หรือระบบสมองกลฝังตัว คือ ระบบที่มีการ
ท างานร่วมกันระหว่างซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ต่างๆ เพื่อควบคุมการท างานของอุปกรณ์ที่มีความ 
จ าเพาะ โดยมีไมโครคอนโทรลเลอร์เป็นหัวใจหลักในการประมวลผลการท างาน มักพบอยู่ในรูป
ของส่วนควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่างๆ ทั่วไป เช่น อุปกรณ์เคร่ืองใช้ไฟฟ้าประจ าบ้าน 
เคร่ืองจักรกลต่างๆ  เคร่ืองมือวัดทางการแพทย์ โทรศัพท์มือถือ เป็นต้น  Embedded System 
Software เป็นส่วนหน่ึงของระบบสมองกลฝังตัว ซึ่งหมายถึงซอฟต์แวร์ซึ่งน าไปฝังในตัวอุปกรณ์
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อิเล็กทรกนิกส์เพื่อใช้ส าหรับควบคุมการท างานของอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกล์ให้เป็นไปตามต้องการ 
และตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้มากขึ้น 
                       2.2.3  Enterprise Software ซอฟต์แวร์สนองกิจกรรมต่าง ๆ ขององค์กร ลักษณะที่
เป็น Package Software และ Outsourced Software โดยทั่วไปแบ่งเป็น 3 ระดับคือ 
                                   1) System/Infrastructure Software ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการจัดการระบบภายใน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เช่น OS, Utilities Software 
                                   2) Middleware ซอฟต์แวร์ที่ใช้เชื่อมระหว่าง Applications และ Infrastructure 
เช่น Database Software 
                                   3) Enterprise Applications  เป็นซอฟต์แวร์เกี่ยวกับการบริการจัดการกิจกรรม
ขององค์กร เช่น ซอฟต์แวร์การจัดการลูกค้าสัมพันธ์ (Customer Relationship Management : CRM)   
ซอฟต์แวร์ด้านการจัดการทรัพยากรบุคคล (Human Resource Management : HRM)  ระบบจัดการ
โซ่อุปทาน (Supple Chain Management)  เป็นต้น 
                        2.2.4  Mobile Application Software ซอฟต์แวร์ส าหรับอุปกรณ์พกพาขนาดเล็ก เช่น 
โทรศัพท์มือถือ  PDA (Personal Digital Assistants) สามารถแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ๆ ได้ 2 กลุ่มคือ 
                                   1) ซอฟต์แวร์เพื่อสันทนาการหรือการบันเทิง (Entertainment Application) 
เพื่อ ให้เป็นอุปกรณ์พกพาขนาดเล็ก สามารถเข้าถึงกิจกรรมด้านการสันทนาการและการบันเทิงได้ 
เช่น ซอฟต์แวร์ส าหรับการเข้าไปดาวน์โหลดเกม 
                                  2)  ซอฟต์แวร์เพื่อการเข้าท าธุรกรรมอื่น ๆ ในชีวิตประจ าวันและในเชิงธรุกิจ 
(Business Application) เช่น ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการช่วยกิจกรรมด้านการโอนเงิน การจ่าย/ช าระ
ค่าบริการจองโรงแรม  ซอฟต์แวร์เพื่อเข้าถึงระบบงานขององค์กร 
                          ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ  (2551)  ได้ท าการส ารวจ
อุตสาหกรรมหรือธุรกิจซอฟต์แวร์ของประเทศไทย ปี 2550  พบว่ามีผู้ประกอบการประมาณ 1,300 
ราย  ผู้ประกอบการส่วนใหญ่อยู่ในกลุ่ม Enterprise Software (ร้อยละ 82.0)  รองลงมา ได้แก่ 
Mobile Application (ร้อยละ 7.5)  และ Embedded  Software  (ร้อยละ 6.8) ตามล าดับ  และพบว่า
ผู้ประกอบการหรือบริษัทซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่เป็นของคนไทย โดยร้อยละ 91.0 มีผู้ถือหุ้นเป็นคน
ไทยร้อยเปอร์เซ็นต์  ส่วนอีกร้อยละ 9 มีชาวต่างชาติร่วมถือหุ้น  เมื่อพิจารณาถึงท าเลที่ตั้งพบว่า 
สถานประกอบการธุรกิจซอฟต์แวร์ ส่วนใหญ่ (ร้อยละ 72.7) ตั้งอยู่ในกรุงเทพฯ  รองลงมา ได้แก่ 
ปริมณฑล (ร้อยละ 12.7)  และภาคเหนือ (ร้อยละ 5.9)  ตามล าดับ 
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                       2.3   ตลาดซอฟต์แวร์ในประเทศไทย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                       ภาพที่ 1  มูลค่าและอัตราขยายตัวตลาดซอฟต์แวร์ ปี 2549-2553 
                       ที่มา: http://positioningmag.com/prnews/prnews.aspx?id=87168, 2553 

                            ศูนย์วิจัยกสิกรไทย (2553) ได้รวบรวมข้อมูลสถานการณ์ตลาดซอฟต์แวร์ในช่วง 
ปีที่ผ่านมาซึ่งมีทิศทางการเติบโตอย่างต่อเนื่อง ด้วยมูลค่าตลาดในปี 2552 เท่ากับ 64,365 ล้านบาท 
ยังคงขยายตัวเป็นบวกได้ท่ามกลางวิกฤตเศรษฐกิจด้วยอัตราร้อยละ 2.3 เมื่อเทียบกับปี 2551 ที่
ขยายตัวร้อยละ 11.2 ส าหรับปี 2553 ศูนย์วิจัยกสิกรไทย คาดว่า ตลาดซอฟต์แวร์น่ามีมูลค่าประมาณ 
67,000-70,000 ล้านบาท ขยายตัวร้อยละ 4.5-8.6 เมื่อเทียบกับปี 2552 ที่ขยายตัวร้อยละ 2.3 หรือมี
มูลค่าตลาดเท่ากับ 64,365 ล้านบาท ด้วยปัจจัยบวกจากการฟื้นตัวทางเศรษฐกิจโดยรวม และจาก
ดัชนีความเชื่อมั่นอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ที่ยังอยู่ในระดับเกินร้อยละ 100 ต่อเน่ืองมาตั้งแต่ปลายปีที่
ผ่านมา ซึ่งแสดงว่าผู้ประกอบการยังมองว่าตลาดน่าจะมีสถานการณ์ที่ดีขึ้น อีกทั้งการพัฒนาคุณภาพ
และการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงทั้งแบบมีสายและไร้สาย ที่สนับสนุนการใช้แอพพลิเคชั่น 
และแนวโน้มราคาคอมพิวเตอร์ และสมาร์ทโฟนที่ลดลงอย่างต่อเนื่อง น่าจะท าให้ปริมาณการใช้
ซอฟต์แวร์เติบโตตามไปด้วย 

                  ทั้งนี้ ศูนย์วิจัยกสิกรไทยได้วิเคราะห์ประเภทซอฟต์แวร์ที่มีแนวโน้มเติบโตได้ดี 
และผู้ประกอบการไทยน่าจะมีโอกาสช่วงชิงส่วนแบ่งตลาดจากซอฟต์แวร์น าเข้าได้ดังนี ้

http://positioningmag.com/prnews/prnews.aspx?id=87168
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                                ซอฟต์แวร์ส าหรับโทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Application) โดยในปีนี้คาดว่า
ปริมาณความต้องการใช้ซอฟต์แวร์ประเภทดังกล่าว น่าจะขยายตัวได้ในทิศทางที่สอดคล้องกับการ
เติบโตของตลาดเคร่ืองสมาร์ทโฟน และตลาดบริการเสริมส าหรับโทรศัพท์เคลื่อนที่ อันเนื่องจาก
ความนิยมของผู้บริโภคที่เพิ่มขึ้นทั้งโมบายอินเทอร์เน็ต และคอนเทนต์ ซึ่งต้องอาศัยแอพพลิเคชั่น
มารองรับการใช้งาน  
                                โดยปัจจุบันธุรกิจผลิตโทรศัพท์และผู้ให้บริการเครือข่ายได้รวบรวม
แอพพลิเคชั่นจากหลายแหล่งให้ลูกค้าได้ใช้บริการ ซึ่งเป็นโอกาสดีที่ผู้ประกอบการซอฟต์แวร์ไทย
จะเข้าท าตลาด และขยายช่องทางการจัดจ าหน่ายสู่ผู้ใช้ที่เป็นผู้บริโภคโดยตรง ทั้งนี้แอพพลิเคชั่นเชิง
ธุรกิจ (Business Application) ที่น่าจะได้รับการตอบรับที่ดี ได้แก่ ระบบธุรกรรมทางการเงินผ่าน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Banking) ระบบซื้อขายและเช็คราคาหุ้น แผนที่ และแอพพลิเคชั่นใน
กระบวนการจัดการของธุรกิจ (M-CRM) เช่น แอพพลิเคชั่นที่ให้พนักงานขายสามารถเช็คสินค้าคง
คลังและอัพเดทยอดขายได้ทันทีผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
                               ซอฟต์แวร์ในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือเรียกว่าซอฟต์แวร์ฝังตัว (Embedded 
Software)  ซึ่งในปัจจุบันมีบทบาทและความส าคัญต่อภาคอุตสาหกรรมการผลิต ซึ่งเป็นระบบ
อัตโนมัติมากขึ้นและจ าเป็นต้องควบคุมด้วยซอฟต์แวร์ฝังตัว ทั้งนี้ส านักงานคณะกรรมการพัฒนา 
การเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ได้ประมาณมูลค่าของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ฝังตัวใน พ.ศ. 2552;
ว่าจะมีมูลค่าประมาณสามหมื่นล้านบาท (ธีรวุฒิ บุณยโสภณ และคณะ, 2550)  ตลอดจนศูนย์วิจัย
กสิกรไทย (2553) ได้คาดการณ์ว่า อุตสาหกรรมการผลิตต่างๆ จะน าซอฟต์แวร์ประเภทนี้มาใช้เพื่อ
เพิ่มประสิทธิภาพในกระบวนการท างานและเพื่อเพิ่มมูลค่าให้แก่ผลิตภัณฑ์ขั้นสุดท้าย รวมถึงสร้าง
ความแตกต่างจากคู่แข่ง เช่น การติดตั้งระบบปรับอุณหภูมิอัตโนมัติในเคร่ืองปรับอากาศ และระบบ
ยานยนต์อัจฉริยะในรถยนต์  
                                ซอฟต์แวร์บริหารจัดการ (Enterprise Software) แม้ว่าภาคธุรกิจซึ่งเป็นผู้ใช้หลัก
ของซอฟต์แวร์ประเภทนี้บางส่วนอาจลดการลงทุนซอฟต์แวร์ใหม่ลง แต่หันไปอัพเกรดซอฟต์แวร์
เดิมแทน เพื่อจัดสรรงบประมาณในการฟื้นฟูผลการด าเนินงานอันเนื่องจากวิกฤตเศรษฐกิจในปีที่
ผ่านมา ซึ่งน่าจะท าให้ผู้ประกอบการไทยท าตลาดในซอฟต์แวร์ประเภทดังกล่าวยากล าบากมากขึ้น 
อย่างไรก็ตามผู้ประกอบการไทยอาจมีโอกาสที่จะเจาะตลาดกลุ่มใหม่ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งธุรกิจเอส
เอ็มอีที่มีเกือบ 3 ล้านรายทั่วประเทศ ซึ่งในจ านวนนี้มีถึงประมาณร้อยละ 80 ที่ไม่ได้น าซอฟต์แวร์มา
ใช้เพื่อบริหารจัดการ โดยผู้ประกอบการไทยอาจน าเสนอซอฟต์แวร์ส าเร็จรูปพื้นฐานที่ใช้งานง่าย 
จ าเป็นต่อการด าเนินธุรกิจ และมีราคาไม่สูงนัก เช่น ระบบบัญชี ระบบจัดการข้อมูล และระบบ
คลังสินค้า  
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                           ทั้งนี้จากการสรุปผลการส ารวจตลาดเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
ประเทศไทยประจ าปี 2553 และประมาณการปี 2554 (Thailand ICT Market 2010 and Outlook 
2011) ซึ่งจัดท าโดยหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชาติ  สถาบันวิจัยและพัฒนาอุตสาหกรรมโทรคมนาคม  และ ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์แห่งชาติ  ได้จ าแนกประเภทของซอฟต์แวร์เป็น 4 กลุ่มหลัก ได้แก่ 1) Enterprise 
Software 2) Embedded Software 3) Mobile Application และ 4) Others ซึ่งหมายถึงซอฟต์แวร์กลุ่ม
อ่ืนๆ ที่ไม่จัดอยู่ใน 3 กลุ่มแรก เช่น ซอฟต์แวร์เพื่อการศึกษา เป็นต้น  ปรากฏว่า โดยภาพรวมมูลค่า
ตลาดซอฟต์แวร์ของไทย ตัง้แต่ปี 2550-2554 เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเน่ือง โดยมีอัตราเติบโตเฉลี่ยร้อยละ 
13.9 ต่อปี  ดังภาพที่ 2   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2  มูลค่าและอัตราการเติบโตของตลาดซอฟต์แวร์ ปี 2550-2553 และประมาณการปี 2554 
ที่มา : ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ  สถาบันวิจัยและพัฒนาอุตสาหกรรม 
          โทรคมนาคม  และ ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ, 2553 
 
                         เมื่อพิจารณาสัดส่วนมูลค่าตลาดซอฟต์แวร์แต่ละประเภท ปรากฏว่า Enterprise 
Software มีสัดส่วนสูงกว่าซอฟต์แวร์ประเภทอื่นๆ  ดังภาพที่ 3 
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ภาพที่ 3  สัดส่วนมูลค่าซอฟต์แวร์ประเภทต่าง ๆ ของประเทศไทยปี 2553 และประมาณการปี 2554 
ที่มา : ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ  สถาบันวิจัยและพัฒนาอุตสาหกรรม 
          โทรคมนาคม  และ ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ, 2553 

                         นอกจากนี้สรุปผลการส ารวจตลาดเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของ
ประเทศไทยประจ าปี 2553 และประมาณการปี 2554  ยังได้สรุปประเด็นส าคัญเกี่ยวกับปัจจัยหลักที่
ส่งผลให้ตลาดซอฟต์แวร์ในปี 2553 ขยายตัวสูงขึ้น  ประกอบด้วย   (ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยีแห่งชาติ  สถาบันวิจัยและพัฒนาอุตสาหกรรมโทรคมนาคม  และ ส านกังานส่งเสริม
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ, 2553) 
                         1)   การฟื้นตัวอย่างต่อเนื่องของเศรษฐกิจโลก และเศรษฐกิจภายในประเทศ โดย 
พิจารณาจาก ดัชนีความเชื่อมั่นในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ที่ยังอยู่ในระดับสูงกว่าร้อยละ 100  ท าให้ 
ผู้ประกอบการสามารถขยายตลาดซอฟต์แวร์เพิ่มขึ้นได้ 
                         2)   การขยายตัวของการใช้  Embedded Software    เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและมูลค่า 
ให้แก่ผลิตภัณฑ์เติบโตขึ้นอย่างรวดเร็ว เช่น   ใช้ในระบบยานยนต์และระบบอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น 
                         3)  การปรับตัวของผู้ประกอบการลักษณะต่าง ๆ   อาทิ  การด าเนินธุรกิจซอฟต์แวร์
โดยเน้นบริการมากขึ้น เช่น การอัพเกรดซอฟต์แวร์เก่า หรือ การผลิตซอฟต์แวร์ที่มีขนาดเล็กลง 
เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการ และความสามารถในการซื้อของลูกค้าที่มีงบประมาณจ ากัด 
                        4)  กลุ่มภาคเศรษฐกิจหลัก ได้แก่  กลุ่มราชการและรัฐวิสาหกิจ  กลุ่มการเงินและการ 
ธนาคาร กลุ่มโทรคมนาคม และกลุ่มการศึกษา  ยังมีจ านวนเงินในการลงทุนด้านซอฟต์แวร์ค่อนข้าง 
มาก  เช่น   การใช้  Application   ในการท าธุรกรรมทางการเงินบนโทรศัพท์เคลื่อนที่   หรือกลุ่ม
โทรคมนาคมที่ต้องการ Application ที่รองรับการให้บริการในระบบ 3G เป็นต้น 
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                       อย่างไรก็ตาม ยังมีปัจจัยลบที่มีผลต่อตลาดซอฟต์แวร์ในปี 2553 ประกอบด้วย 
                       1)   ความขัดแย้งทางการเมืองในประเทศ ส่งผลให้เกิดเหตุการณ์รุนแรงหลายคร้ังท า 
ให้ความเชื่อมั่นของต่างชาติลดลง จึงไม่กล้าลงทุนในโครงการขนาดใหญ่ ท าให้การลงทุนใน 
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ชะลอตัว และมาเติบโตในช่วงปลายปี 
                       2)   การเบิกจ่ายงบประมาณไทยเข้มแข็งท าได้ล่าช้า ท าให้ไม่สามารถด าเนินการ 
โครงการต่างๆ ได้ เช่น โครงการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ด้วยโอเพนซอร์ส เป็นต้น 
                      3)   การขาดแคลนบุคลากรทางเทคนิคที่มีคุณภาพ และขาดการให้ความรู้ทางด้าน 
เทคโนโลยีที่รวดเร็ว 
                      4)  ภาครัฐยังไม่สนับสนุนอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์อย่างจริงจัง และปัญหาการละเมิด 
ลิขสิทธิยังมีอยู ่
 
 ส่วนที่ 3    บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 

                     3.1  ความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 

                      ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติและศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์
และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ  (2552) ได้สรุปผลส ารวจสถานภาพบุคลากรในอุตสาหกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศปี 2552  พบว่ามีจ านวนบุคลากรในอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และบริการด้าน
คอมพิวเตอร ์  58,100  คน   โดยอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และบริการด้านคอมพิวเตอร์มี
การจ้างงานมากที่สุดในต าแหน่ง  Programmer/Software Developer      คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ  21.2    
รองลงมาคือ Customer Service (CS)/Customer Engineer (CE) ร้อยละ 19.2    Software Engineer/ 
Software Analyst & Design/Software Architect คิดเป็นร้อยละ 16.7    System Engineer (SE)/ 
Network Engineer (NE) ร้อยละ 13.7 และ Database Administrator ร้อยละ 5.4   ส าหรับในปี 2553 
อุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และบริการด้านคอมพิวเตอร์มีความต้องการแรงงานเพิ่มขึ้นคิด
เป็นจ านวน 5,900 คน หรือเฉลี่ยบริษัทละ 4 คน ส าหรับต าแหน่งที่มีความต้องการแรงงานมากที่สุด 
ได้แก่ ต าแหน่ง Programmer/Software Developer คิดเป็นสัดส่วนร้อยละ 24.1 ของแรงงานที่
ต้องการเพิ่มขึ้นในปี 2553 รองลงมาคือ ต าแหน่ง Customer Service(CS)/ Customer Engineer (CE) 
ร้อยละ 18.4 และ ต าแหน่ง Software Engineer/ Software Analyst & Design/ Software Architect 
ร้อยละ 13.0 ของแรงงานที่ต้องการเพิ่มขึ้นในปี 2553  และการประมาณการความต้องการแรงงาน
ในอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และบริการด้านคอมพิวเตอร์ในปี 2554 พบว่ายังคงมีความ
ต้องการแรงงานเพิ่มขึ้นอีกประมาณ 6,700 คน คิดเป็นร้อยละ 14.2 หรือเฉลี่ยบริษัทละ 5 คน  โดย
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ต าแหน่งSoftware Engineer/ Software Analyst & Design/ Software Architect เป็นต าแหน่งงานที่มี
ความต้องการในปี 2554 มากที่สุด  ดังภาพที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4   สัดส่วนความต้องการบุคลากรด้านเทคนิคในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์และการบริการด้าน 
                คอมพิวเตอร์ในปี 2553-2554  
ที่มา :  ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติและศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ 
           คอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2552 

                   3.2  ปัญหาและอุปสรรคของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 

                        อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ประสบกับปัญหาความขาดแคลนบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ ซึ่งถือว่าเป็นอุปสรรคต่อการขยายตัวทางธุรกิจเป็น
อย่างมาก  เนื่องจากธุรกิจซอฟต์แวร์ต้องอาศัยทรัพยากรบุคคลเป็นหลัก ซึ่งพอสรุปปัญหาความ
ขาดแคลนบุคลากรได้ดังนี้ (จงรักษ์  สมใจ,  2547) 
                         3.2.1   ความขาดแคลนบุคลากรในเชิงปริมาณโดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคลากรขั้น
กลาง และขั้นสูง 
                           3.2.2   ความขาดแคลนบุคลากรในเชิงคุณภาพ เป็นการขาดบุคลากรที่มี   
ประสบการณ์และมีทักษะในด้านต่าง ๆ เช่น ทักษะซอฟต์แวร์  ทักษะด้านการสื่อสารระหว่างบุคคล  
ทักษะด้านภาษาอังกฤษ  และการก้าวไม่ทันเทคโนโลยีสมัยใหม่   ตลอดจนขาดบุคลากรที่มี
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ประสบการณ์การท างานกับโครงการซอฟต์แวร์ขนาดใหญ่โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคลากรด้านวิเคราะห์ 
ระบบ และบุคลากรที่เขียนโปรแกรม     
          บุคลากรที่มีคุณภาพมีจ านวนน้อย ความเชี่ยวชาญและจ านวนบุคลากรมีความส าคัญ
อย่างยิ่ง เน่ืองจากอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เป็นอุตสาหกรรมที่สร้างทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual 
Property)  จากความรู้ของบุคคล  ประเทศไทยซึ่งมีจ านวนบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ทั้งหมดประมาณ 
46,944 คน ซึ่งถือว่ายังมีขนาดที่เล็กมาก ไม่เพียงพอต่อความต้องการของอุตสาหกรรมที่ก าลังขยาย
ตัวอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ความสามารถในการผลิตบุคลากรที่มีคุณภาพของระบบการศึกษาใน
ปัจจุบันก็ยังมีไม่เพียงพอกับความต้องการ ประกอบกับคุณภาพของการเรียนการสอนในสาขา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีของประเทศยังไม่มีประสิทธิภาพเท่าที่ควร คนที่มีความรู้ความสามารถ
มักไม่เข้ามาเป็นอาจารย์หรือท างานด้านวิชาการ เพราะได้รับค่าตอบแทนต่ า หลักสูตรขาดการ
ประยุกต์ใช้ ท าให้บุคลากรใหม่ต้องได้รับการฝึกอบรมเพิ่มเติมในอัตราที่สูง เนื่องจากขาด
ประสบการณ์การท างานจริง ขาดทักษะในการมองแบบภาพรวม และการคิดที่เป็นระบบ 
นอกจากนั้นปัญหาด้านทักษะการใช้ภาษาอังกฤษก็เป็นอีกอุปสรรคที่ส าคัญในการพัฒนาบุคลากร
ไทยให้มีความรู้ความช านาญที่ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี (จเรรัฐ  ปิงคลาศัย, 2552) 
                    จากการส ารวจของหลายส านักวิจัย ระบุตรงกันว่า อุปทาน (Supply) ด้านบุคลากร
ซอฟต์แวร์และไอทีของไทยมีปริมาณพอเพียงกับอุปสงค์ (Demand)ในตลาด แต่กลับประสบปัญหา
ในเร่ืองความขาดแคลนของบุคลากรอยู่ตลอดเวลา นั่นเป็นเพราะบุคลากรซอฟต์แวร์และไอทีที่มีอยู่ 
มีคุณสมบัติไม่ตรงกับความต้องการของตลาด ปัจจุบันมีการประเมินว่า มีบุคลากรซอฟต์แวร์ใน
ประเทศไทยประมาณ 50,000 คน ซึ่งขณะนี้ถือว่ายังอยู่ในสภาพขาดแคลน เน่ืองจากอุตสาหกรรม
ทางด้านไอซีทียังเติบโตต่อเนื่อง มากกว่า 10% ต่อปี แต่ปัญหาของอุตสาหกรรมไอซีทีของประเทศ 
ก าลังวนอยู่กับปัญหาเดิมๆ ที่อุตสาหกรรมอื่นๆ ประสบมา นั่นคือการรับจ้างท างานราคาถูก โดย
เน้นแข่งขันเร่ืองต้นทุนแรงงานเท่านั้น ซึ่งสุดท้ายจะต้องไปแข่งขันกับประเทศก าลังพัฒนาอื่นๆ ที่
ก าลังสร้างคนไอทีใหม่ที่มีแรงงานราคาถูกเข้าสู่ตลาดจะยากขึ้นทุกที การปรับตัวรับปัญหานี้จึงต้อง
เร่งสร้างคนไอทีระดับบน ที่มีความเชี่ยวชาญระดับสูง เช่น Software Architecture  เข้ามาสู่ตลาดใน
ประเทศไทยมากขึ้น เพื่อสร้างโอกาสใหม่ๆ ให้กับประเทศ 

จากการคาดคะเนของซอฟต์แวร์พาร์ค    คนที่ท างานในระดับสูงของไทยปัจจุบันมี 
ปริมาณไม่มากนัก        เน่ืองจากขนาดแอพพลิเคชันที่รองรับตลาดในประเทศไทย    สว่นใหญ่เป็น
โปรแกรมขนาดเล็ก ไม่ต้องการลักษณะงานที่สลับซ้ าซ้อนหรือต้องวางโครงสร้างขนาดใหญ่ ท าให้
ความจ าเป็นที่จะต้องมีคนระดับนี้มาวางแผนมีน้อยมาก ขณะเดียวกันคนที่มีความสามารถระดับนี้ก็
จะถูกระบบปรับให้ไปรับต าแหน่งบริหาร หรือแผนกทางด้านการขายแทน อีกทั้งมีหลักสูตรเพื่อ
สร้างคนจากสถาบันการศึกษาในระดับนี้มีน้อยมาก ทั้งนี้จากปัญหาการสร้างคนในกลุ่มซอฟต์แวร์
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ระดับบนขาดแคลน  ส่งผลให้แผนการลงทุนจากต่างประเทศในด้านศูนย์วิจัยและพัฒนาเกิดขึ้นได้
ยาก เน่ืองจากบริษัทต่างชาติจะพิจารณาเร่ืองจ านวนคนที่อยู่ในระดับบนเป็นหลักก่อน ยิ่งปัจจุบัน
เทคโนโลยีใหม่ๆ เร่ิมเป็นไปในลักษณะการต่อเชื่อมและต่อยอด เช่น SOA ซึ่งต้องใช้บุคลากรที่มี
ความรู้ด้านการออกแบบระบบมากขึ้น ท าให้ความรู้ความสามารถในด้าน Software Architect ยิ่งมี
ความจ าเป็น ดังนั้นทางซอฟต์แวร์พาร์คจึงต้องการสนับสนุนและผลักดันการสร้างบุคลากรที่มี
ความรู้ด้านนี้อย่างสูง และที่ผ่านมาซอฟต์แวร์พาร์คได้จัดหลักสูตรเพื่อสร้างคนซอฟต์แวร์ระดับสูง       
แต่ก็มีความสามารถสร้างได้เพียงจ านวนหนึ่งเท่านั้น  ดังนั้นนโยบายของซอฟต์แวร์พาร์คต่อไปคือ
จะเน้น การเป็นตัวเชื่อมโยง Linkage หรือเป็น Bridge เชื่อมต่อกับหน่วยงานการศึกษาอื่นๆ ที่
เกี่ยวข้องเพื่อสร้างผู้เชี่ยวชาญระดับสูงให้มากขึ้น  (พูลสิริ จันทร์เสวี, 2552)  
                           ส านักส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติได้สรุปปัญหาที่ส าคัญเร่ืองบุคลากร
ที่ท างานอยู่ในบริษัทซอฟต์แวร์ คือ การขาดแคลนบุคลากร มีอัตราการย้ายงานค่อนข้างสูง บุคลากร
ไม่มีคุณภาพมากพอที่จะเข้าท างานในภาคธุรกิจได้ เอกชนจะต้องมีการอบรมบุคลากรที่จบใหม่เพิ่ม
เอาเอง ท าให้มีต้นทุนสูงในการพัฒนาบุคลากรที่จบการศึกษามาใหม่ การขาดแคลนบุคลากรนี้พบ
ได้ในทุกสาขาซอฟต์แวร์ และในแต่ละสาขาก็มีความต้องการบุคลากรที่มีลักษณะเฉพาะแตกต่างกัน
ไป เช่น ในกลุ่ม Embedded ต้องการบุคลากรที่มีความรู้ความเข้าใจในระบบฮาร์ดแวร์ และความรู้
เร่ืองอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้นด้วย ในขณะที่บุคลากรด้าน Enterprise ต้องการผู้ที่มีความรู้
ความเข้าใจในกระบวนการทางธุรกิจ (Business Process) ส่วนบุคลากรด้าน Mobile Application 
ต้องการบุคลากรที่มีความพร้อมจะรับเทคโนโลยีใหม่ๆ สนใจการเปลี่ยนแปลง เป็นต้น (พรรณี  
สวนเพลง, 2550) 
                          นอกจากนี้ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติและศูนย์เทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (2552) พบว่าปัญหาและอุปสรรคด้านบุคลากรซอฟต์แวร์
ของอุตสาหกรรม IT ของประเทศไทย  ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี 
                          1)  การขาดแคลนบุคลากรในเชิงปริมาณ 
                               จากแนวโน้มการน า IT เข้าไปใช้ในงานต่างๆ ที่เพิ่มมากขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดย
เฉพาะงานที่ต้องอาศัยบุคลากรด้าน IT ที่มีความสามารถเฉพาะทาง ท าให้ปัจจุบันบริษัท IT ประสบ
กับปัญหาการขาดแคลนบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน ซึ่งไม่เพียงพอกับความต้องการของ
ตลาดแรงงานและยังคงเป็นปัญหาที่พบอยู่อย่างต่อเนื่อง 
                          2)  การขาดแคลนบุคลากรในเชิงคุณภาพ 
                               -  การผลิตบุคลากรด้านเทคนิคของสถาบันการศึกษายังไม่ตรงกับความต้องการ
ของตลาด นักศึกษาจบใหม่ที่เร่ิมเข้าสู่ตลาดแรงงานส่วนใหญ่ยังขาดประสบการณ์และมีความอดทน
ต่อการท างานน้อย  อีกทั้งนักศึกษาไม่สามารถน าความรู้ความสามารถที่มีมาใช้ในการปฏิบัติงาน
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จริงได้ ท าให้บริษัทต้องมีการฝึกอบรมความรู้เพิ่มเติมให้กับบุคลากรดังกล่าว ส่งผลให้บริษัทต้องมี
ต้นทุนในเร่ืองการพัฒนาคนที่ต้องเพิ่มมากขึ้น 
                               -  ค่านิยมของคนรุ่นใหม่ที่ให้ความส าคัญกับเร่ืองเงินเดือนมากกว่าองค์ความรู้ที่
จะได้รับ ส่งผลให้เกิดปัญหาการเรียกร้องเงินเดือนเพิ่มขึ้นอย่างต่อเน่ือง นอกจากนี้คนกลุ่มนี้ยังมี
แนวโน้มการเปลี่ยนงานที่ค่อนข้างสูงอีกด้วย 
                               - สืบเนื่องจากปัญหาวิกฤตเศรษฐกิจท าให้บริษัทลดค่าใช้จ่ายด้านการฝึกอบรม 
แต่ในทางกลับกันเทคโนโลยีกลับมีแนวโน้มเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาจึงท าให้บางคร้ังบุคลากร IT 
ไม่สามารถก้าวตามเทคโนโลยีได้ทัน เน่ืองจากขาดแคลนทุนและและการสนับสนุนในการฝึกอบรม
และหาความรู้เพิ่มเติม 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5  ปัญหาเกี่ยวบุคลากรที่พบในตลาดคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และการบริการด้านคอมพิวเตอร์ 
ที่มา :  ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติและศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ 
           คอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2552 
 
                           จากภาพแสดงถึงปัญหาที่ผู้ประกอบการในตลาดคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และการ
บริการด้านคอมพิวเตอร์ ให้ความส าคัญใน 3 อันดับแรกคือ ปัญหาที่นักศึกษาจบใหม่ขาดความรู้
ความสามารถส่งผลให้ไม่สามารถปฏิบัติงานได้จริง ซึ่งเป็นปัญหาที่ผู้ประกอบการกล่าวถึงมากที่สุด 
คิดเป็นร้อยละ 31.1 รองลงมาคือ ปัญหาด้านหลักสูตรและการเรียนการสอนที่ยังไม่ตรงกับความ 
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ต้องการของตลาด คิดเป็นร้อยละ 18.9  และปัญหาที่มีความส าคัญล าดับ 3 ได้แก่ การขาดแคลน
บุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน และ การขาดแคลนทุน/การสนับสนุนการฝึกอบรมเพิ่มเติม 
ซึ่งมีสัดส่วนเท่ากันคือร้อยละ 17.7 

                    3.3  คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์  

                           คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ซึ่งมีหน้าที่ความรับผิดชอบและปฏิบัติงาน
เกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรม  การวิเคราะห์และออกแบบโปรแกรม ตลอดการเขียนโปรแกรมเพื่อ
การปฏิบัติงาน  โดยได้มีนักวิชาการและนักวิจัยหลายท่านให้ความสนใจศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะ
ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์  ดังต่อไปนี้ 
                           กานดา รุณนะพาศา สายแก้ว  (2551)  ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ ไว้ดังต่อไปนี้ 
                         1)  ความสามารถด้านการวิเคราะห์และแก้ปัญหา 
                         2)  ความสามารถที่ดีในการสื่อสาร 
                         3)  ความสามารถในการจัดการโครงการ 
                         4)  มีจรรยาบรรณในการประกอบอาชีพ 
                         5)  มีความรับผิดชอบและทุ่มเทในการท างาน 
                         6)  มีทักษะคอมพิวเตอร์และความสามารถเชิงเทคนิค 
                         7)  มีความกระตือรือร้นและแสวงหาโอกาสใหม่ ๆ ด้วยตนเอง 
                         8)  มีความสามารถในการท างานเป็นทีม 
                         9)  มีความคิดสร้างสรรค์ 
                         10)  มีทักษะในการสื่อสารภาษาอังกฤษ 

                         ยาใจ  สิงห์มณีฉาย (2547)  ได้กล่าวสรุปไว้ว่า ความรู้ของนักเขียนโปรแกรมที่
ควรมี ได้แก่ ความพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์และการเขียโปรแกรม  ความรู้ทางภาษาคอมพิวเตอร์
ในขั้นเขียนโปรแกรมได้  ความรู้ทั้งฮาร์ดาแวร์และซอฟต์แวร์ และความรู้ด้านตรรกะ อัลกอริทึม 
แนวคิด กระบวนการแก้ปัญหาต่าง ๆ  รวมถึงการน าโมเดลมาประยุกต์ใช้   ส าหรับความสามารถ
ที่ส าคัญ คือ สามารถศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  สามารถรับการฝึกฝนได้  สามารถท างานเป็นทีม 
และสามารถทดสอบโปรแกรม รวมทั้งจัดท าเอกสารโปรแกรมที่เกี่ยวข้อง   ส่วนบุคลิกภาพหลัก
ต้องเป็นผู้ที่มีความคิดเป็นขั้นตอนและเป็นระเบียบ      มีแนวทางและหลักการแก้ปัญหาที่ชัดเจน 
ละเอียดรอบคอบ อดทนที่จะท างานซ้ าๆ และเป็นผู้ที่ไขว่คว้าหาความรู้อยู่เสมอ 
                        ผู้บริหารของสถานประกอบการที่เป็นผู้ผลิตเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
จ าหน่าย ได้ให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับคุณลักษณะของบัณฑิตไอทีที่เป็นที่ต้องการของผู้ประกอบการ 
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ซึ่งเน้นบุคลากรที่ความมีคุณภาพ ได้แก่ ต้องการบุคลากรที่มีความรู้ด้านไอทีพื้นฐานในเชิงลึก   
มีความรู้ทั่วไปด้านระบบปฏิบัติการฐานข้อมูล  คอมพิวเตอร์และเคร่ืองมือที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 
มีความสามารถในการประยุกต์เนื้อหาวิชาที่เรียนมาเพื่อใช้ในการท างานจริง สามารถศึกษา
เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ได้ด้วยตนเอง มีความสามารถในการค้นคว้าและท าความเข้าใจในเชิง
เทคนิค มีความมุ่งมั่นในการท างาน มีตรรกะในการคิดและวิเคราะห์ สามารถแก้ปัญหาได้ทั้ง
เฉพาะหน้าและระยะยาวโดยใช้เหตุผลในการตัดสินใจ  ทั้งนี้งานบางประเภทที่มีความเสี่ยงสูง 
เช่นงานด้านพัฒนาระบบ (Application) ต้องใช้บุคลากรที่มีประสบการณ์ เนื่องจากต้องสามารถ
ตีความและท าความเข้าใจได้เร็ว ทักษะด้านภาษาควรสามารถสื่อสารและน าเสนอให้ผู้อ่ืนเข้าใจ  
(สุวิมล  วงศ์สิงห์ทอง, 2553) 
                        นอกจากนี้ ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาซึ่งเป็นองค์กรหนึ่งที่มีพันธกิจ
ด้านการบริหารจัดการการอุดมศึกษาให้ได้มาตรฐานในระดับสากล โดยเฉพาะอย่างยิ่งมาตรฐาน
คุณภาพบัณฑิตของสถาบันการศึกษาไทย ที่จะต้องสอดคล้องกับความต้องการของสังคมและ
ภาคธุรกิจอุตสาหกรรมทั้งในและต่างประเทศ เพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขันของประเทศ   
ทั้งนี้จึงได้มีประกาศกระทรวงศึกษาธิการเร่ืองกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
2552  ซึ่งประกอบด้วยหลากหลายสาขาวิชา และหนึ่งในสาขาวิชาเหล่านี้ก็คือสาขาคอมพิวเตอร์ 
โดยได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ของบัณฑิตได้อย่างน้อย 5 ด้าน ได้แก่ 
                         1)  ด้านคุณธรรม จริยธรรม (Ethics and Morals) 
                         2)   ด้านความรู้ (Knowledge) 
                         3)   ด้านทักษะทางปัญญา (Cognitive Skills) 
                         4)   ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
                                (Interpersonal Skills and Responsibility) 
                         5)   ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ                       
                               (Numerical , Communication and Information Technology Skills) 
                         มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานการเรียนรู้ทั้ง 5 
ด้าน มีรายละเอียดังนี้   
            1)   ด้านคุณธรรม จริยธรรม 

                 1.1   ตระหนักในคุณค่าและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และซื่อสัตย์สุจริต 
                 1.2   มีวินัย ตรงต่อเวลา และความรับผิดชอบต่อตนเอง วิชาชีพและ สังคม 

                            1.3   มีภาวะความเป็นผู้น าและผู้ตาม สามารถท างานเป็นทีมและสามารถแก้ไขข้อ
ขัดแย้งและล าดับความส าคัญ 



 

25  

                                 1.4 เคารพสิทธิและรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน รวมทั้งเคารพในคุณค่าและ
ศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์ 

                    1.5   เคารพกฎระเบียบและข้อบังคับต่างๆ ขององค์กรและสังคม 
                    1.6   สามารถวิเคราะห์ผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์ต่อบุคคล   องค์กร 

และสังคม 
1.7  มีจรรยาบรรณทางวิชาการและวิชาชีพ 

            2)   ด้านความรู ้
                     2.1  มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีที่ส าคัญ ในเน้ือหา 

สาขาวิชาที่ศึกษา 
      2.2   สามารถวิเคราะห์ปัญหา เข้าใจและอธิบายความต้องการทาง    

คอมพิวเตอร์ รวมทั้งประยุกต์ความรู้ทักษะ และการใช้เคร่ืองมือที่เหมาะสมกับการแก้ไขปัญหา 
       2.3  สามารถวิเคราะห์ ออกแบบ ติดตั้ง ปรับปรุงและ/หรือประเมินระบบ 

องค์ประกอบต่างๆ ของระบบคอมพิวเตอร์ให้ได้ตรงตามข้อก าหนด 
                  2.4   สามารถติดตามความก้าวหน้าทางวิชาการและวิวัฒนาการคอมพิวเตอร์  

รวมทั้งการน าไปประยุกต์ 
 2.5   รู้ เข้าใจและสนใจพัฒนาความรู้ ความช านาญทางคอมพิวเตอร์อย่าง 

ต่อเน่ือง 
2.6  มีความรู้ในแนวกว้างของสาขาวิชาที่ศึกษาเพื่อให้เล็งเห็นการ 

เปลี่ยนแปลง และเข้าใจผลกระทบของเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
2.7 มีประสบการณ์ในการพัฒนาและ/หรือการประยุกต์ซอฟต์แวร์ที่ใช้งาน 

ได้จริง 
2.8 สามารถบูรณาการความรู้ในสาขาวิชาที่ศึกษากับความรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ    

ที่เกี่ยวข้อง 
              3)  ด้านทักษะทางปัญญา      

                                   3.1    คิดอย่างมีวิจารณญาณและอย่างเป็นระบบ 
                         3.2    สามารถสืบค้น ตีความ และประเมินสารสนเทศ เพื่อใช้ในการแก้  

ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
3.3  สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห์ และสรุปประเด็นปัญหาและความ 

ต้องการ 
                         3.4   สามารถประยุกต์ความรู้และทักษะกับการแก้ไขปัญหาทาง 

คอมพิวเตอร์ได้อย่างเหมาะสม 
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              4)   ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
                       4.1  สามารถสื่อสารทั้งภาษาไทยและภาษาต่างประเทศกับกลุ่มคน 

หลากหลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
                    4.2   สามารถให้ความช่วยเหลือและอ านวยความสะดวกในการแก้ปัญหา 

สถานการณ์ต่างๆ ทั้งในบทบาทของผู้น า หรือในบทบาทของผู้ร่วมทีมท างาน 
  4.3  สามารถใช้ความรู้ในศาสตร์มาชี้น าสังคมในประเด็นที่เหมาะสม 
  4.4  มีความรับผิดชอบในการกระท าของตนเองและรับผิดชอบงานในกลุ่ม 

                    4.5  สามารถเป็นผู้ริเร่ิมแสดงประเด็นในการแก้ไขสถานการณ์ทั้งส่วนตัว 
และส่วนรวม พร้อมทั้งแสดงจุดยืนอย่างพอเหมาะทั้งของตนเองและของกลุ่ม 
                                4.6  มีความรับผิดชอบการพัฒนาการเรียนรู้ทั้งของตนเองและทางวิชาชีพอย่าง
ต่อเน่ือง 
                             5)   ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ  

      5.1  มีทักษะการใช้เคร่ืองมือที่จ าเป็นที่มีอยู่ในปัจจุบันต่อการท างานที่เกี่ยวกับ 
คอมพิวเตอร์ 

5.2 สามารถแนะน าประเด็นการแก้ไขปัญหาโดยใช้สารสนเทศทาง 
คณิตศาสตร์หรือการแสดงสถิติประยุกต์ต่อปัญหาที่เกี่ยวข้องอย่างสร้างสรรค์ 

5.3 สามารถสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพทั้งปากเปล่าและการเขียน พร้อมทั้ง 
เลือกใช้รูปแบบของสื่อการน าเสนอได้อย่างเหมาะสม 

5.4 สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างเหมาะสม 

                   3.4  การพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์   

                          การพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ให้มีความเข้าใจถึงพื้นฐานกระบวนการท างาน
ด้านวิศวกรรมซอฟต์แวร์ที่ดีและเป็นระบบนั้น เป็นปัจจัยพื้นฐานส าคัญของการเสริมสร้างศักยภาพ
ขององค์กร ส่งผลให้เกิดการพัฒนาในด้านต่างๆ อย่างรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ รวมถึงการรักษา
มาตรฐานการผลิตซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพให้มีความยั่งยืน  เขตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ประเทศไทย 
จึงริเร่ิมและด าเนินโครงการเสริมสร้างศักยภาพนักพัฒนาซอฟต์แวร์ไทยสู่มาตรฐานสากล(Personal 
Software Process Initiative Program)  ในปี 2552  เพื่อเสริมสร้าง วินัย ทักษะ และความรู้ในด้าน
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีคุณภาพในระดับบุคคล ซึ่งส่งผลทางตรงต่อการพัฒนาศักยภาพ
ระดับบุคคลและเพิ่มศักยภาพให้องค์กร  เป็นการมุ่งเสริมสร้างนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่มีทักษะและ
ความรู้ความสามารถที่สอดคล้อง และตอบสนองกับความต้องการของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทย 
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 อีกทั้งเป็นปัจจัยส าคัญในการแสดงศักยภาพของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ไทยว่า มีคุณภาพเทียบเท่า
ระดับสากล เพื่อสร้างความเชื่อมั่น และดึงดูดนักลงทุนจากต่างประเทศให้สนใจเข้ามาลงทุนใน
ประเทศไทยเพิ่มมากขึ้นซึ่งเป็นการกระตุ้นเศรษฐกิจด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ระดับประเทศอีกด้วย   
(สาวิตรี บุณยเนตร, 2553)  
                   การพัฒนาพัฒนาบุคลากรไอซีทีของประเทศไทย ปี พ.ศ. 2548-2557 โดย พรรณี       
สวนเพลง (2550)  ได้ให้ข้อเสนอเชิงนโยบายส าหรับหน่วยงานต่างๆ ที่เกี่ยวข้องเพื่อร่วมมือกัน
พัฒนาคุณภาพของบุคลากรไอซีทีของประเทศไทย ดังนี้ 
                   รัฐบาลไทยควรมีการบูรณาการนโยบายของรัฐ คือมีการร่วมกันก าหนดทิศทางในการ
พัฒนาบุคลากรไอซีทีของประเทศไทยซึ่งมีเป้าหมายเดียวกันคือ การพัฒนาคนให้มีคุณภาพ สามารถ
ท างานและแข่งขันในตลาดแรงงานกับต่างประเทศได้ ซึ่งการบูรณาการนโยบายภาครัฐคือ การมี
ส่วนร่วมและมีความร่วมมือจากหลายกระทรวงในการก าหนดทิศทางร่วมกัน เช่น กระทรวง
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงแรงงาน 
และกระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งควรมีการจัดท า “แผนยุทธศาสตร์การพัฒนาบุคลากรไอซีทีของ
ประเทศไทย” พร้อมกับมี “ระบบบริหารงบประมาณ” ส าหรับบริหารโครงการต่างๆ ในยุทธศาสตร์
การพัฒนาบุคลากรไอซีทีของประเทศไทย พร้อมกับควรพัฒนา “ระบบการติดตามการปฏิบัติ
ราชการตามแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาบุคลากรไอซีทีของประเทศไทย” เพื่อเป็นกลไกในการ
ติดตามและก ากับการน านโยบายไปสู่การปฏิบัติ และได้ผลอย่างเป็นรูปธรรม และรัฐบาลควร
ก าหนดให้ “การพัฒนาคน” เป็นวาระแห่งชาติ และเป็นสิ่งที่เร่งด่วนและจ าเป็นต้องท า เพื่อพัฒนา
คนไทยให้มีคุณภาพ ซึ่งเป็นรากฐานที่ส าคัญที่สุดในการพัฒนาสู่การเป็น “ทุนมนุษย์” ของประเทศ
ต่อไป 
                   ผู้ประกอบการได้เสนอแนะแนวทางในการพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ และต้องการ
ให้ภาครัฐช่วยเหลือพัฒนาบุคลากรที่อยู่ในภาคอุตสาหกรรม  ดังนี้ (ส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์แห่งชาติ และศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2552) 
                    1)  การพัฒนาทักษะความรู้ของนักศึกษาให้ตรงกับความต้องการของภาคอุตสาหกรรม  
                         - สถาบันการศึกษาปรับปรุงหลักสูตรให้ทันสมัย สอดคล้องกับความต้องการของ
ตลาดและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป รวมทั้งจัดหลักสูตรที่เน้นการพัฒนาคนให้มีความรู้ความ 
สามารถที่เฉพาะทางมากขึ้น มุ่งเน้นในเร่ืองทักษะของการปฏิบัติงานจริงมากกว่าความรู้ทางทฤษฎี 
                          - จัดฝึกอบรมให้กับนักศึกษาทั้งในเร่ืองของภาษาอังกฤษที่ใช้ในการท างาน และ
ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีที่จ าเป็นในปัจจุบัน เพื่อเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนักศึกษาก่อนเข้า
ท างานจริง 
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                           -  ก าหนดมาตรฐานทางเทคโนโลยีที่จ าเป็นส าหรับนักศึกษาจบใหม่และสนับสนุน
ให้นักศึกษาได้มีการสอบมาตรฐานเหล่านั้น 
                    2)   การพัฒนาทักษะของบุคลากรที่อยู่ในอุตสาหกรรม 
                           -   ภาครัฐควรจัดให้มีคอร์สฝึกอบรมเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่มีความจ าเป็น แนวโน้ม
เทคโนโลยีที่เกิดขึ้นใหม่ และคอร์สฝึกอบรมส าหรับบุคลากรเฉพาะทางให้กับบุคลากร IT  และ
ผู้สนใจในราคาที่เหมาะสม   
                           -   รัฐให้ทุนสนับสนุนหรือสิทธิพิเศษแก่ภาคเอกชนที่ส่งเสริมและพัฒนาบุคลากร
ในเร่ืองดังกล่าว 
                   3)  ภาครัฐควรจัดท าฐานข้อมูลนักศึกษาจบใหม่เกี่ยวกับทักษะและความรู้ความสามารถ
ของนักศึกษา  เพื่อเป็นแหล่งข้อมูลให้กับภาคเอกชนในการจัดหาบุคลากรเข้าท างานได้ตรงกับความ
ต้องการ 
                   4)  จัดให้มีที่ปรึกษาที่มีความเชี่ยวชาญด้าน IT และทางด้านการท าธุรกิจ เพื่อช่วยเหลือ
ผู้ประกอบการภาคเอกชนเมื่อต้องการได้รับค าแนะน าและค าปรึกษาในเร่ืองดังกล่าว          
                  นอกจากนี้ยังมีแนวทางการพัฒนาก าลังคนและภาคอุตสาหกรรม ซึ่ง ธีรวุฒิ บุณยโสภณ 
และคณะ (2550)  ได้สรุปเป็นประเด็นส าคัญไว้ ดังต่อไปนี้ 
     1)  จัดการศึกษาโดยเน้นทักษะ ความรู้ความสามารถที่สอดคล้องกับสภาพความต้องการ
ก าลังคนในภาคอุตสาหกรรม เน้นฝึกอบรมให้ความรู้วิชาการสมัยใหม่ 
                  2)  ควรมีการส ารวจหรือจัดท าฐานข้อมูลก าลังคนอย่างเป็นระบบเพื่อรับทราบสภาพ
ความต้องการของภาคอุตสาหกรรมทั้งด้านปริมาณและคุณภาพที่ชัดเจน 
                  3)  เน้นฝึกทักษะผู้เรียนให้มีความรู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง 
                  4)  ควรมุ่งส่งเสริมพัฒนาทางด้านคุณธรรมและจริยธรรมร่วมด้วย 
                  5)  พัฒนาความรู้พื้นฐานที่จ าเป็น เช่น ด้านภาษา ด้านการตลาด การจัดการ การฝึกคิด
วิเคราะห์ การหาความรู้ความจริงโดยอาศัยหลักการทางวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
                  6)  ควรมีการปรับหลักสูตรโดยเน้นการจัดการเรียนการสอน เน้นด้านซอฟต์แวร์ฝังตัว
เพิ่มมากขึ้น และตรงกับความต้องการของสถานประกอบการ รวมถึงการพัฒนานวัตกรรมใหม่ของ
ภาคอุตสาหกรรม 
                  7)  การผลิตก าลังคนควรเน้นผลิตระดับปริญญาตรีและปริญญาโทที่เป็นเฉพาะทางเพิ่ม
มากขึ้น 
                  8)  จัดหลักสูตรเฉพาะทางให้ตรงกับความต้องการจริง เช่น หลักสูตร 4 ปี ใช้เวลาเรียน
ในระบบ 2 ปี ฝึกงาน 2 ปี เพื่อให้มีความรู้ตรงกับการท างานจริง สามารถท างานได้ หลักสูตรเน้นฝึก
ปฏิบัติงานจริงให้มากขึ้น 
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                  9)  จัดกิจกรรมเพิ่มพูนความรู้เกี่ยวกับนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ๆ ให้กับผู้เรียนอย่าง
ต่อเนื่อง เน่ืองจากเทคโนโลยีมีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว 
                  10)  รัฐบาลควรสนับสนุนด้านการลงทุนในภาคธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อมด้านซอฟต์แวร์ เพื่อให้มีผู้ประกอบการใหม่ๆ 
                  11)  รัฐบาลควรก าหนดเป็นนโยบายหรือเป็นวาระแห่งชาติ  ในการพัฒนาอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์อย่างจริงจัง จัดท าเป็นแผนปฏิบัติการ ก าหนดบทบาทภาคเอกชน ภาครัฐ ออกกฎ 
ระเบียบต่างๆ เพื่อเอ้ือต่อการลงทุนและจูงใจให้เอกชนมีส่วนร่วมกับภาคการศึกษาและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้อง 
 
ส่วนที่  4   งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  ยาใจ  สิงห์มณีฉาย (2547)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะห์องค์ประกอบของความรู้ 
ความสามารถและบุคลิกภาพของนักวิเคราะห์ระบบและนักโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญ พบว่าคุณลักษณะของนักวิเคราะห์ระบบ ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญอย่างยิ่ง ได้แก ่
บุคลิกภาพที่เกี่ยวกับการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคล  ความสามารถในการวิเคราะห์และออกแบบระบบ 
ทักษะในการปฏิสัมพันธ์กับบุคคล  บุคลิกภาพแบบมีจิตส านึก  และความรู้เชิงเทคโนโลยีทาง
คอมพิวเตอร์  ส าหรับคุณลักษณะของนักเขียนโปรแกรม ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญอย่างยิ่ง ได้แก ่
บุคลิกภาพในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน  ความรู้เชิงเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์  และความรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการเขียนโปรแกรม 

 จงรักษ์  สมใจ  (2547)   ได้ศึกษาวิจัยปัญหาและอุปสรรคของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์
ในประเทศไทย  พบว่า ปัญหาและอุปสรรคที่ส่งผลกระทบต่อกิจการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ใน
ประเทศไทยมากที่สุด ได้แก่ ปัญหาการขาดแคลนบุคลากรในเชิงคุณภาพ โดยเฉพาะบุคลากรด้าน
วิเคราะห์ระบบ และบุคลากรที่เขียนโปรแกรม 

 เฌนิศา  อุบลวรรณ  (2548)  ศึกษาเกี่ยวกับสมรรถนะของบุคลากรทางคอมพิวเตอร์ที่
ปฏิบัติงานในส านักงาน ตามความต้องการของสถานประกอบการเขตอุตสาหกรรม จังหวัดชลบุรี 
พบว่า ผู้จัดการฝ่ายบุคคลมีความต้องการสมรรถนะของบุคลากรทางคอมพิวเตอร์ที่ปฏิบัติงานใน
ส านักงาน โดยรวมและรายด้านอยู่ในระดับมาก โดยเรียงตามอันดับความต้องการมากที่สุดได้ดังนี้ 
ด้านคุณสมบัติประจ าตัว ด้านทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการปฏิบัติงาน และด้านความรู้ความ 
สามารถเฉพาะด้านคอมพิวเตอร์   เมื่อเปรียบเทียบความต้องการ จ าแนกตามลักษณะการถือหุ้นร่วม
ลงทุนของสถานประกอบการพบว่าผู้ถือหุ้นที่เป็นคนไทยมีความต้องการในสมรรถนะของบุคลากร
ด้านความรู้ความสามารถเฉพาะด้านคอมพิวเตอร์แตกต่างจากผู้ถือหุ้นที่เป็นต่างชาติอย่างมีนัยส าคัญ 
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ทางสถิติ  และเปรียบเทียบความต้องการ จ าแนกตามขนาดของโรงงานอุตสาหกรรม พบว่า โรงงาน
ที่มีขนาดเล็ก ขนาดกลาง และขนาดใหญ่ มีความต้องการในสมรรถนะของบุคลากรทั้งสามด้าน
ได้แก่ ด้านความสามารถเฉพาะด้านคอมพิวเตอร์ ด้านทักษะใช้คอมพิวเตอร์ในการปฏิบัติงาน และ
ด้านคุณสมบัติประจ าตัว แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิต ิ

 กิติศักดิ์  อาจละกะ  (2549)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์เพื่อการจ้าง
บุคลากรด้านคอมพิวเตอร์เข้าท างานในสถานประกอบการทางด้านอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  พบว่า
สถานประกอบอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความต้องการบุคลากรด้านคอมพิวเตอร์ที่มีความรู้ทางด้าน
เครือข่ายและด้านโปรแกรมชุดค าสั่งในระดับมาก ด้านโปรแกรมฐานข้อมูล ด้านโปรแกรมการ
เขียน  ด้านโทรคมนาคม  ด้านประกาศนียบัตรทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  ด้านโปรแกรม
ระบบปฏิบัติการ  และด้านกราฟิกส์และแอนิเมชั่น  อยู่ในระดับปานกลาง   ส่วนในระดับน้อยคือ
ด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 

 พรรณี  สวนเพลง  (2550)  ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบุคลากร ICT ของประเทศ
ไทย ปี พ.ศ. 2548-2557  พบว่าสถานภาพของตลาดแรงงานบุคลากร ICT ของประเทศไทยในป ี
พ.ศ. 2550 มีแรงงานอยู่ในตลาดแรงงานทั้งสิ้น 207,701 คน ต าแหน่งงานที่มีบุคลากรด้าน ICT มาก
ที่สุดคือ ผู้ปฏิบัติงานด้านระบบคอมพิวเตอร์ (System Operator)  รองลงมาได้แก่ ต าแหน่งงานอ่ืนๆ  
(Others)  และอันดับที่สามได้แก่ ช่างเทคนิคระบบคอมพิวเตอร์ (System Technician)  และอันดับ
สุดท้ายได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านซอฟต์แวร์มัลติมีเดีย (Multimedia Software Specialist)  ส าหรับความ
ต้องการบุคลากรในปี พ.ศ. 2548-2557  โดยเฉลี่ยปีละ 248,001 คน  ซึ่งต าแหน่งงานที่มีความ
ต้องการมากที่สุดคือ ผู้ปฏิบัติงานด้านระบบคอมพิวเตอร์ (System Operator)  อันดับสองได้แก่ 
ต าแหน่งงานอ่ืน ๆ (Others)  อันดับสามได้แก่ ช่างเทคนิคระบบคอมพิวเตอร์ (System Technician)   
อันดับสี่ได้แก่ โปรแกรมเมอร์ (Programmer)  และอันดับสุดท้ายได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านซอฟต์แวร์
มัลติมีเดีย (Multimedia Software Specialist)  ส าหรับข้อเสนอแนะจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้มี
มาตรการมุ่งเน้นการพัฒนาบุคลากร ICT ให้มีทักษะที่สงูขึ้น (High Skills/Professional) รวมทั้ง
มุ่งเน้นมาตรการที่สนับสนุนการส่งเสริมการลงทุนของผู้ประกอบการทางด้าน ICT จากต่างประเทศ
เพื่อเป็นการกระตุ้นให้บุคลากร ICT ของประเทศไทยมีการพัฒนาตนเองและยกระดับขีดความ 
สามารถให้สามารถท างานได้ระดับสากล 

 ณัฐธยาน์ สิริแสงจันทร์  (2550) ได้ศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของแรงงาน
ในอุตสาหกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของประเทศไทย  ผลการศึกษาพบว่า ความ
ซื่อสัตย์ ความอดทน การควบคุมอารมณ์ และทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ และกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง 
เป็นคุณลักษณะที่บริษัทในกลุ่มการผลิตสินค้า และกลุ่มการบริการทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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และการสื่อสารให้ความส าคัญมากที่สุด  และมีข้อเสนอแนะได้แก่ รัฐบาลและหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง
ควรสนับสนุนให้แรงงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีการศึกษาในระดับปริญญาตรี 
เช่น การให้ทุนการศึกษา นอกจากนั้นควรจัดให้มีการฝึกงานและพัฒนาหลักสูตรการศึกษาที่เน้น
การพัฒนาจิตใจให้แรงงานเป็นผู้มีความซื่อสัตย์ อดทน และรู้จักควบคุมอารมณ์ อีกทั้งแรงงานเอง
ควรเพิ่มทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์เพื่อเพิ่มโอกาสในการท างาน 

                    ธีรวุฒิ บุณยโสภณ และคณะ (2550)  ศึกษาการวางแผนกลยุทธ์การพัฒนาอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ เกี่ยวกับคุณสมบัติของผู้จบการศึกษาที่บริษัทหรือผู้ใช้
ต้องการ พบว่าเมื่อไปท างานจะต้องใช้เวลาในการศึกษาเรียนรู้เทคโนโลยีของระบบที่บริษัทใช้อีก
ระยะหนึ่งก่อนจึงสามารถท างานได้ ซึ่งมีน้อยมาที่จบแล้วสามารถท างานได้ทันที ในส่วนของผู้ใช้
นักศึกษาต้องการให้มีการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นสร้างทักษะและความรู้พื้นฐานต่างๆ ที่
จ าเป็นมากขึ้น โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ เน่ืองจากจ าเป็นต้องใช้ในการเขียนรายงานหรือในการ
สื่อสารในวิชาชีพด้านซอฟต์แวร์ 

                    จเรรัฐ  ปิงคลาศัย (2551) ศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยความส าเร็จด้านธุรกิจซอฟต์แวร์ของ
ผู้ประกอบการไทยในภูมิภาค พบว่า ปัญหาของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทยที่ส าคัญ 2 อันดับแรก
ในความคิดของบริษัทซอฟต์แวร์ ได้แก่ ภาครัฐยังไม่ให้การสนับสนุนอย่างเพียงพอและปัญหา
บุคลากร ซึ่งจากข้อมูลในปี 2549 ประเทศไทยมีโปรแกรมเมอร์ 18,795 คน คิดเป็น 49% ของ
บุคลากรทางด้านเทคนิคทั้งหมดที่มีอยู่ เน่ืองจากการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้มีคุณภาพนั้นจะต้องมี
องค์ประกอบของบุคลากรทางด้านเทคนิคต่าง ๆ อย่างเหมาะสม อาทิเช่น นักวิเคราะห์ระบบ  
ผู้จัดการโครงการ  เป็นต้น 

 สินธนันทน์  บุญยอด (2551)   ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์และ
บุคลากรในอุตสาหรรมซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ของประเทศไทยและประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่า 
การพัฒนาบุคลากรทางด้านทักษะของเทคโนโลยี แสดงให้เห็นว่าประเทศไทยยังขาดการส่งเสริม
ทักษะในระบบการศึกษาพื้นฐานของประเทศ ซึ่งรัฐบาลควรให้การสนับสนุนการเรียนรู้ทักษะ
พื้นฐานเหล่านี้  นอกจากนี้ประเทศไทยควรมีการวางแผนการพัฒนาบุคลากรในประเทศให้
เหมาะสมกับความต้องการและตามความสามารถของบุคลากรภายในประเทศ เพื่อที่จะก าหนด
เป้าหมายหรือยุทธศาสตร์ในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ของระดับโลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถ
แข่งขันหรือสร้างความสามารถและความช านาญเฉพาะตัว ซึ่งต้องอาศัยระยะเวลาในการด าเนิน
นโยบาย 
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 อรฉัตร เลียงพิบูลย์  (2552)  ได้ศึกษาสภาวะอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ในประเทศไทย
สรุปได้ดังนี้ 1. สถานภาพแรงงาน/บุคลากรในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ ซึ่งศึกษาทั้งในด้านของ 
Demand Side และในส่วนของ Supply Side โดยส่วน Demand Side หมายถึงจ านวนแรงงานหรือ
บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่อยู่ในอุตสาหกรรม โดยศึกษาถึงจ านวนของบุคลากรโดยรวม ศึกษา
จ านวนบุคลากรแยกตามสาขาหรือความเชี่ยวชาญ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการพัฒนาการส่งเสริม
ศักยภาพของบุคลากรต่อไป       ส าหรับการศึกษาในส่วนของ Supply Side นั้นเป็นการศึกษาถึง
จ านวนบุคลากรที่ผลิตจากสถาบันการศึกษาของทั้งรัฐและเอกชน โดยศึกษาจากข้อมูลทุติยภูมิที่
สถาบันการศึกษารายงานและมีการเผยแพร่ ข้อมูลนี้จะเป็นตวัชี้วัดในเร่ืองแรงงานด้านซอฟต์แวร์ที่
จะเข้าสู่ตลาดในอนาคต รวมทั้งจะศึกษาถึงแนวโน้มของเทคโนโลยีที่จะส่งผลถึงการเตรียมความ
พร้อมด้านบุคลากร เน่ืองจากพบว่าตลาดแรงงานในอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ประสบปัญหาเร่ือง
ความไม่สอดคล้องกันระหว่างความต้องการแรงงานในตลาดกับคุณภาพของบุคลากรที่มาจาก
สถาบันที่ผลิตบุคลากร 

 สุวิมล  วงศ์สิงห์ทอง (2553)  ศึกษาความสอดคล้องของบัณฑิตเทคโนโลยีสารสนเทศ
ไทยกับความต้องการของผู้ประกอบการ  พบว่า 1) คุณลักษณะของบัณฑิตเทคโนโลยีสารสนเทศที่
เป็นที่ต้องการของผู้ประกอบการ นอกจากคุณวุฒิด้านการศึกษาแล้ว ยังประกอบด้วยความสามารถ
ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม ความรู้ความสามารถในการปฏิบัติงาน ความสามารถ
ในการคิดเชิงวิเคราะห์ ความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ  2)  การเพิ่มสมรรถนะของบัณฑิต ต้อง
เน้นที่การพัฒนาทักษะในการปฏิบัติงาน ทักษะในการสื่อสาร ความรับผิดชอบในวิชาชีพ 
ความสามารถในการพัฒนาตนเอง ยิ่งไปกว่านั้นต้องเน้นพัฒนา คุณธรรม จริยธรรม และบุคลิกภาพ 
ควบคู่ไปกับการสร้างความตระหนักต่อความเปลี่ยนแปลงของโลกในยุคดิจิตอล  3) สถานศึกษา
ควรให้ความส าคัญในการปรับปรุงด้านผู้สอน ความรู้ความสามารถและทักษะที่ไดจ้ากหลักสูตร
และกระบวนการประเมินความรู้เชิงวิชาชีพ 

 



บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
             การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีการวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research)  โดยใช้การส ารวจ และ
วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการสัมภาษณ์แบบเชิงลึก (In-depth Interview) 
เพื่อศึกษาสภาพความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ ซึ่งมีรายละเอียดในการ
ด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากร                  

ประชากรของการวิจัย เป็นสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ที่จดทะเบียนเป็น 
สมาชิกของสมาคมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทย และมีรายชื่อการเป็นสมาชิกในหนังสือ Software 
Buyer Guide 2008 – 2009  จ านวน 162  แห่ง  ซึ่งเป็นสถานประกอบการที่ตั้งอยู่ในเขตกรุงเทพ 
มหานครและปริมณฑล 

              กลุ่มตัวอย่าง   

              กลุ่มตัวอย่างของการวิจัย เป็นสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ จ านวน 114 
แห่ง   ซึ่งก าหนดขนาดของกลุ่มตัวอย่างจากตารางส าเร็จรูปของ  R.V. Krycie และ D.W. Morgan 
(ธานินทร์  ศิลป์จารุ, 2551 : 49)   และสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling)    
 
เครือ่งมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นแบบสอบถาม(Questionnaire) และแบบสัมภาษณ์เชิง
ลึก (In-depth Interview) ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยและสอดคล้องกับกรอบ
แนวคิดของการวิจัย    

                  แบบสอบถาม  แบ่งออกเป็น  4  ตอน ดังนี้ 
                  ตอนที่   1  ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบ  เป็นค าถามแบบเลือกรายการ (Checklist)  จ านวน  
3  ข้อ  และเติมข้อความในช่องว่าง จ านวน 2 ข้อ 
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                  ตอนที่  2  สภาพความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์   เป็นค าถามแบบเติมข้อความใน
ช่องว่าง   จ านวน 4 ข้อ  ซึ่งเป็นค าถามเกี่ยวกับ 
                   -  ต าแหน่งและจ านวนบุคลากรที่มีในปัจจุบัน   
                           -  ต าแหน่งและจ านวนบุคลากรที่ต้องการเพิ่มขึ้นใน 5 ปีข้างหน้า พ.ศ. 2554 – 2558   
                           -  คุณวุฒิและจ านวนของบุคลากรที่ต้องการใน 5 ปีข้างหน้า พ.ศ. 2554 – 2558  
                           -  ประสบการณ์ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
                  ตอนที่  3  คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์   เป็นค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating  Scale)  5  ระดับ  จ านวน 100  ข้อ  แบ่งออกเป็น 5 ด้าน  ด้านละ 20 ข้อ ได้แก่ 

- ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
- ด้านความรู้ 
- ด้านทักษะทางปัญญา 
- ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
- ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

        โดยก าหนดค่าระดับคะแนนตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert)   ดังนี ้  
                          5 หมายถึงผู้ตอบมีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
                           4 หมายถึง ผู้ตอบมีความคิดเห็นในระดับมาก 
                           3 หมายถึง ผู้ตอบมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
                          2 หมายถึง ผู้ตอบมีความคิดเห็นในระดับน้อย 
                          1 หมายถึง ผู้ตอบมีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 

  การแปลความหมายของค่าคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นที่ค านวณได้   ก าหนด
เกณฑ์ตามวิธีของ Best  ดังนี ้
           4.50 – 5.00         หมายถึง       ระดับมากที่สุด                           
                      3.50 – 4.49         หมายถึง        ระดับมาก                           
                     2.50 – 3.49 หมายถึง        ระดับปานกลาง            
                      1.50 – 2.49 หมายถึง        ระดับน้อย  
            1.00 – 1.49         หมายถึง        ระดับน้อยที่สุด 
                    ตอนที่  4   ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับคุณลักษณะในแต่ละด้านของบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ 
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ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

                    ส่วนที่ 1  การสร้างแบบสอบถามที่ใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณ  มีขั้นตอนดังนี้ 
 1.  ศึกษาเอกสาร  ต ารา  สิ่งพิมพ์  บทความ  รายงานการประชุมสัมมนาทางวิชาการ 
เว็บไซต์ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
 2.  สร้างแบบสอบถามเพื่อศึกษาสภาพความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ 
 3. น าแบบสอบถามเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความครอบคลุม
ด้านเนื้อหา และความชัดเจนของข้อค าถาม (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item – Objective Congruence : IOC)  ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินข้อค าถามแต่ละข้อและ
มีเกณฑ์การให้คะแนน  3  ระดับ ดังนี้ (มนต์ชัย  เทียนทอง,  2548 : 118) 
                         +1  หมายถึงแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเนื้อหา 
                          0   หมายถึงไม่แน่ใจว่าข้อค าถามนั้นวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเนื้อหา 
                         -1  หมายถึงแน่ใจว่าข้อค าถามนั้นไม่ได้วัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเน้ือหา 
                         แล้วน าคะแนนที่ได้มาแทนค่าในสูตร   IOC =  R                       
                                                                                                       N 
                              IOC    แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
   R    แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
                               N       แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
                         โดยเกณฑ์การพิจารณาความตรงของข้อค าถาม มีดังนี้   
                         - ข้อค าถามที่มีค่า IOC  ตัง้แต่  0.5 – 1.00  คัดเลือกไว้ใช้ได้ 
                         - ข้อค าถามที่มีค่า IOC  ต่ ากว่า 0.5  ควรพิจารณาปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
                         ค่า IOC ที่ได้มีค่าตั้งแต่ 0.4 – 1.0  ซึ่งข้อตกลงการเลือกข้อค าถาม ค่า IOC จะต้อง
มากกว่า 0.5  ดังนั้นจึงได้น าข้อค าถามที่มีค่า IOC เท่ากับ 0.4  มาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ  และได้ทุกข้อค าถามมีค่า IOC เกินกว่า 0.5  และได้ค่าเฉลี่ยรวมทั้งฉบับเท่ากับ 0.92   
 4.  น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิไปทดลองใช้  (try 
out)  กับประชากรที่ไม่ใช่กลุม่ตัวอย่าง  จ านวน 30  แห่ง 
 5.  น าแบบสอบถามที่ทดลองใช้แล้วมาหาค่าความเชื่อมั่น  (Reliability)   โดยการ
ค านวณหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา  (Alpha Coefficient)  ของ  Cronbach  (Cronbach’s Coefficient  
Alpha)  ซึ่งได้ค่าความเชื่อมั่น เท่ากับ  0.961 
 6.  น าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใช้เป็นแบบสอบถามในการวิจัย 
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 ส่วนที่  2  การสร้างแบบสัมภาษณ์เชิงลึกที่ใช้ในการวิจัยเชิงคุณภาพ  ด าเนินการโดย
สร้างกรอบค าถามของการสัมภาษณ์จากการศึกษาผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถาม เพื่อ
ก าหนดประเด็นของแนวทางการพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในการศึกษาครั้งน้ี ผู้วิจัยได้เก็บรวมรวมข้อมูลจากสถานประกอบการอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์  ซึ่งผู้ให้ข้อมูลเป็นผู้บริหารหรือผู้ที่ได้รับมอบหมายจากผู้บริหาร   โดยด าเนินการดังนี้ 
 1.  เก็บรวบรวมข้อมูลและน ามาตรวจสอบความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม  โดยได้รับ
แบบสอบถามที่ตอบสมบูรณ์และครบถ้วน  จ านวน 85  ฉบับ  คิดเป็นร้อยละ 75 
                     2.   ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และผู้บริหารของสถาน
ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ จ านวน 5 ท่าน 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์  ซึ่งสถิติที่ใช้ในการวิจัย
คร้ังนี้  ได้แก่  ความถี่ (Frequency)   ร้อยละ  (Percentage)   ค่าเฉลี่ย  (Mean)  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
(Standard  Deviation)  และการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis)   
 
 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยนี้มีการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ซึ่งข้อมูลเชิงปริมาณได้
จากการส ารวจข้อมูลสภาพความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถาน
ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์   และข้อมูลเชิงคุณภาพได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน
ไอทีของหน่วยงานและผู้บริหารระดับสูงของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์               
ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น  5  ตอน  ดังนี ้

 ตอนที่   1   ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม   
 ตอนที่   2   สภาพความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการ
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
 ตอนที่   3   คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์  แบ่งเป็น 5  ด้าน ได้แก่   

1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
2) ด้านความรู้ 
3) ด้านทักษะทางปัญญา 
4) ด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
5) ด้านการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ  
              ตอนที่  4   ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ใน      
ประเทศไทย 
                    ตอนที่   5   แนวทางการพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในประเทศไทย 
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ตอนท่ี 1   ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม  

    ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม  จ าแนกตาม   เพศ  การศึกษา   
ประสบการณ์ในการท างานด้านคอมพิวเตอร์   ต าแหน่งหน้าที่  และประเภทของธุรกิจซอฟต์แวร์ 
โดยมีรายละเอียดปรากฏดังตารางที่ 2       
 

ตารางท่ี 2    ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ตอบ                                                                                                                     

                                                                                                                                            (n = 85) 

ข้อมูลทั่วไป  จ านวน ร้อยละ 

เพศ                          
            ชาย 

             
            46 

         
        54.1 

            หญิง             39          45.9 

การศึกษา 
            ปริญญาตรี 

 
            59 

 
        69.4 

            ปริญญาโท             26         30.6 

ประสบการณ์ในการท างานด้านคอมพิวเตอร์                
            น้อยกว่า  5  ปี 

             

            31 

         

        36.5 
            5  –  10  ปี             43          50.6 
            11 – 15  ปี               9         10.6 
            มากกว่า 15 ปี               2           2.4 

ต าแหน่ง              
            กรรมการผู้จัดการ 

           

              6 

         

          7.1 
            ผู้จัดการฝ่ายบุคคล/ฝ่ายทั่วไป              33          38.9  
            ผู้จัดการฝ่ายพัฒนาระบบ/ฝ่ายไอที             16         18.8 
            นักพัฒนาและออกแบบซอฟต์แวร์             15         17.6 
            โปรแกรมเมอร์             11         12.9 
            วิศวกรรมซอฟต์แวร์              4           4.7 
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ตารางที่ 2  (ต่อ)                                                                                                                                           

                                                                                                                                             (n = 85) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 

ประเภทธุรกิจซอฟต์แวร์                
            Enterprise Software 

             
            54 

         
        63.5 

            Animation & Multimedia Software             15          17.6 
            Mobile Application Software             10         11.8 
            Embedded Software               6           7.1 
 
              จากตารางที่ 2  พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชาย มากที่สุด จ านวน 46  คน   คิดเป็น
ร้อยละ  54.1   การศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีมากที่สุด จ านวน 59 คน คิดเป็นร้อยละ 69.4  มี
ประสบการณ์ในการท างานด้านคอมพิวเตอร์ระหว่าง 5 - 10 ปี จ านวนมากที่สุด 43 คน คิดเป็น   
ร้อยละ 50.6   เป็นต าแหน่งผู้จัดการฝ่ายบุคคล/ฝ่ายทั่วไป จ านวนมากที่สุด 33 คน  คิดเป็นร้อยละ 
38.9  และส่วนใหญ่เป็นสถานประกอบการที่ด าเนินธุรกิจซอฟต์แวร์ประเภท Enterprise Software 
จ านวน  54  แห่ง  คิดเป็นร้อยละ  63.5   
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ตอนท่ี  2   สภาพความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการอุตสาหกรรม 
                  ซอฟต์แวร์  

     ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับสภาพความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ ซึ่งเป็นการ
วิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อ 1  โดยมีรายละเอียดปรากฏดังตารางที่  3  - 6 

ตารางท่ี  3   ต าแหน่งและจ านวนของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบันของสถานประกอบการ 
                                                                                                                                           (n = 85) 

ต าแหน่ง จ านวนปัจจุบัน ร้อยละ 

1. Programmer / Software Developer / Tester 
2. System Analyst & Design 
3. IT Support 
4. System Engineer / Software Engineer 
5. Graphic Designer 
6. Technical Support 
7. Sale Support 
8. System Administrator / Database Administrator 
9. Business Analyst 
10. Implementer 
11. Web Designer / Web Developer 
12. Project Manager 
13. Documenter and Other 

471 
82 
59 
115 
22 
25 
103 
20 
38 
53 
73 
15 
49 

41.87 
7.29 
5.24 
10.22 
1.96 
2.22 
9.16 
1.78 
3.38 
4.71 
6.49 
1.33 
4.36 

 
                      จากตารางที่ 3 พบว่าปัจจุบันสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีต าแหน่ง
ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่เป็นต าแหน่ง Programmer / Software Developer / Tester  คิด
เป็นร้อยละ 41.87   รองลงมาเป็นต าแหน่ง System Engineer / Software Engineer  ร้อยละ 10.22  
และน้อยที่สุดเป็นต าแหน่ง Project Manager คิดเป็นร้อยละ 1.33 
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ตารางท่ี  4   ความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในรอบ 5 ปีข้างหน้า ต้ังแต่ พ.ศ. 2554 – 2558 
                                                                                                                                          (n = 85) 

ต าแหน่ง ร้อยละ 

2554 2555 2556 2557 2558 

1.  Programmer / Software Developer / Tester 9.4 7.8 23.5 19.6 20.3 

2.  System Analyst & Design 4.2 2.2 2.1 4.9 5.2 
3.  IT Support 1.7 2.0 2.2 3.7 2.4 
4.  System Engineer / Software Engineer 22.8 17.0 16.7 21.3 20.1 
5.  Graphic Designer 20.0 27.8 19.2 17.3 19.3 
6.  Technical Support 12.1 10.1 11.1 11.2 9.6 
7.  Sale Support 4.5 5.3 5.0 4.5 3.5 
8.  System Administrator / Database Administrator 2.1 1.8 3.2 3.3 1.4 
9.  Business Analyst 8.2 9.2 6.2 9.6 8.8 
10. Implementer 6.3 5.3 9.3 5.5 4.4 
11. Web Designer / Web Developer 5.9 4.1 4.6 7.1 4.7 
12.  Project Manager 2.5 2.7 1.5 1.2 1.8 
13.  Documenter and Other 0.3 0.1 0.6 0.0 0.0 

รวม 100 100 100 100 100 

 
                   จากตารางที่ 4  พบว่า ในปี 2554 สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ต้องการ
บุคลากรต าแหน่ง System Engineer / Software Engineer มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 22.8  ในปี 2555  
ต้องการมากที่สุดคือต าแหน่ง Graphic Designer คิดเป็นร้อยละ 27.8  ในปี 2556 ต้องการบุคลากร
ต าแหน่ง Programmer/Software Developer มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 23.5  ในปี 2557 ต้องการ
บุคลากรต าแหน่ง System Engineer/Software  มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 21.3  และในปี 2558 
ต้องการบุคลากรต าแหน่ง Programmer/Software Developer มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 20.3 
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ตารางท่ี  5   คุณวุฒิและจ านวนของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่ต้องการในรอบ 5 ปีข้างหน้า  
                    ตั้งแต่ พ.ศ. 2554 – 2558   
                                                                                                                                            (n = 85) 

คุณวุฒิที่ต้องการ จ านวน (ร้อยละ) 

2554 2555 2556 2557 2558 

1.   ต่ ากว่าระดับปริญญาตรี 17 
(9.8) 

22 
(13.8) 

32 
(19.3) 

37 
(19.8) 

41 
(16.9) 

2.   ระดับปริญญาตรี 123 
(70.7) 

113 
(71.1) 

110 
(66.3) 

120 
(64.2) 

169 
(69.8) 

3.   สูงกว่าระดับปริญญาตรี 34 
(19.5) 

24 
(15.1) 

24 
(14.4) 

30 
(16.0) 

32 
(13.3) 

 
                   จากตารางที่ 5  พบว่าคุณวุฒิของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่ต้องการในรอบ 5 ปีข้างหน้า 
ตั้งแต่ พ.ศ. 2554 – 2558  ของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  ส่วนใหญ่ในทุกปีมีความ
ต้องการคุณวุฒิระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 70.7,  71.1,  66.3,  64.2  และ  69.8  ตามล าดับ  
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ตารางท่ี  6   ประสบการณ์ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
                    ต้องการ                 

                                                                                                                                        (n = 85) 

ประสบการณ์ด้านซอฟต์แวร์ จ านวนผู้ตอบ ร้อยละ 

ต้องมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 1 ปี 27 31.8 

ต้องมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 2 ปี 30 35.3 

ต้องมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 3 ปี 11 12.9 

ต้องมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี 2  2.4 

ไม่ต้องมีประสบการณ์             15          17.6 

 
                   จากตารางที่ 6  พบว่าสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ต้องการบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์โดยส่วนใหญ่ต้องมีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 2 ปี  คิดเป็นร้อยละ 35.3 รองลงมา
ประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 1 ปี คิดเป็นร้อยละ 31.8  และส่วนน้อยต้องการประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 
5 ปี คิดเป็นร้อยละ 2.4  
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ตอนท่ี  3   คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์  

     ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ ซึ่งเป็นการ
วิเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อ 2  โดยมีรายละเอียดปรากฏดังตารางที่  7  -  13 

ตารางท่ี  7   คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ เรียงล าดับความส าคัญเป็นรายด้าน 

                                                                                                                                       (n = 85) 

อันดับ คุณลักษณะ จ านวน
ผู้ตอบ 

ร้อยละ 

1 ด้านความรู้       32      37.6 
2 ด้านคุณธรรม จริยธรรม 26 30.6 
3 ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 12 14.1 
4 ด้านทักษะทางปัญญา 10 11.8 
5 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้ 

       เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5  5.9 

 
                   จากตารางที่ 7  พบว่า คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่มีความส าคัญ ตามความ
คิดเห็นของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ อันดับ 1 ด้านความรู้ คิดเป็นร้อยละ 37.6  
อันดับ 2  ด้านคุณธรรม จริยธรรม คิดเป็นร้อยละ 30.6  และ อันดับ 3  ด้านทักษะความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ คิดเป็นร้อยละ 14.1 
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ตารางท่ี  8   คุณลักษณะด้านคุณธรรมจริยธรรมของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ตามความคิดเห็นของ 
                    สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านคุณธรรมจริยธรรม    X  S.D. ระดับ 

1.  เป็นผู้ที่มีความซื่อสัตย์สุจริต 4.54 .589 มากที่สุด 

2.  เป็นผู้ที่มีความเสียสละ 4.11 .557 มาก 

3.  เป็นผู้ที่มีความน่าเชื่อถือไว้วางใจได้ 4.49 .503 มาก 

4.  เป็นผู้ที่ตรงต่อเวลา 4.47 .628 มาก 

5.  เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่การงาน 4.71 .484 มากที่สุด 

6.  เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบต่อตนเอง 4.44 .606 มาก 

7.  เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม 3.89 .690 มาก 

8.  เป็นผู้ที่สามารถน าผู้อ่ืนได้ (มีภาวะผู้น า) 3.87 .737 มาก 

9.  เป็นผู้ที่สามารถเป็นผู้ตามที่ดี 3.86 .789 มาก 

10.  เป็นผู้ที่มีความสามารถในการท างานเป็นทีม 4.41 .660 มาก 

11.  เป็นผู้ที่ยอมรับฟังความคิดเห็นของบุคคลอ่ืน 4.38 .672 มาก 

12.  เป็นผู้ที่ให้ความเคารพในสิทธิของผู้อ่ืน 4.31 .724 มาก 

13.  เป็นผู้ที่ค านึงถึงผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์  
       ต่อบุคคล องค์กร และสังคม 

4.31 .724 มาก 

14.  เป็นผู้ที่ปฏิบัติตามกฎระเบียบข้อบังคับขององค์กร 
       และสังคม 

4.18 .774 มาก 

15.  เป็นผู้ที่มีจรรยาบรรณในวิชาการและวิชาชีพ 4.51 .629 มากที่สุด 

16.  เป็นผู้ที่สามารถแก้ไขปัญหาหรือข้อขัดแย้งได้ 4.13 .686 มาก 

17.  เป็นผู้ที่เห็นแก่ประโยชน์ของส่วนรวม 4.24 .630 มาก 
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ตารางท่ี  8   (ต่อ) 
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านคุณธรรมจริยธรรม    X  S.D. ระดับ 

18.  เป็นผู้ที่มีความขยันหมั่นเพียรและทุ่มเทเวลาให้กับงาน 4.29 .669 มาก 

19.  เป็นผู้ที่มีความจริงใจให้ความช่วยเหลือและให้ค าแนะน า   
       บุคคลอ่ืน 

4.22 .679 มาก 

20.  เป็นตัวอย่างที่ดีในการประกอบอาชีพสายงาน 
       คอมพิวเตอร์ 

4.20 .768 มาก 

รวม 4.28 .394 มาก 
 
                    จากตารางที่ 8  พบว่าสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ
คุณลักษณะด้านคุณธรรมจริยธรรมของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X  = 
4.28)   เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีความคิดเห็นในระดับมากที่สุดจ านวน 3 ข้อ โดยข้อทีม่ีค่า
คะแนนเฉลี่ยมากที่สุด คือ เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่การงาน ( X  = 4.71)  รองลงมาคือ 
เป็นผู้ที่มีความซื่อสัตย์สุจริต ( X  = 4.54)  และ เป็นผู้ที่มีจรรยาบรรณในวิชาการและวิชาชีพ (X  = 
4.51) ตามล าดับ  ส่วนข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ  เป็นผู้ที่สามารถเป็นผู้ตามที่ดี ( X  = 3.86) 
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ตารางท่ี  9   คุณลักษณะด้านความรู้ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ตามความคิดเห็นของ 
                    สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านความรู้    X  S.D. ระดับ 

1.  มีความรู้ความเข้าใจหลักการและทฤษฎีทางคอมพิวเตอร์ 4.29 .574 มาก 

2.  สามารถพัฒนาหรือประยุกต์ซอฟต์แวร์ให้สามารถใช้งาน 
     ได้จริง 

4.36 .652 มาก 

3.  สามารถวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดจากการปฏิบัติงานด้าน 
     ซอฟต์แวร์ได้ 

4.28 .526 มาก 

4.  สามารถเลือกใช้ซอฟต์แวร์หรือเคร่ืองมือ (Tools) ที่ 
     เหมาะสมกับระบบงานและองค์กร 

4.24 .630 มาก 

5.  เป็นผู้ที่ใฝ่รู้และติดตามความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี 
     ซอฟต์แวร์ 

4.35 .735 มาก 

6.  มีความรู้เกี่ยวกับมาตรฐานต่างๆ ที่เกี่ยวกับการเขียน 
     โปรแกรม 

4.18 .743 มาก 

7.  มีความรู้เกี่ยวกับแนวคิดหรือแนวทางในการแก้ปัญหา  
     (Algorithm) 

4.22 .564 มาก 

8.  มีความรู้ในภาษาคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะ Syntax และ     
     Logic control ที่องค์กรต้องการ 

4.08 .759 มาก 

9.  มีความรู้ความเข้าใจในกระบวนการทางธุรกิจ  
     (Business Process) 

3.79 .742 มาก 

10. มีความรู้ในการพัฒนา Application หรือโปรแกรม 
      ในระดับสูง 

3.96 .778 มาก 

11. มีความรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมโดยเฉพาะ   
      Programming Concept และ Programming Environment 

4.09 .796 มาก 

12. มีความรู้ในการออกแบบโปรแกรม (Program Design) 4.00 .690 มาก 
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ตารางท่ี  9   (ต่อ) 
                                                                                                                                            (n = 85) 

คุณลักษณะด้านความรู้    X  S.D. ระดับ 

13.  มีความรู้เกี่ยวกับขั้นตอนและเทคนิคในการทดสอบ 
       โปรแกรม 

4.12 .662 มาก 

14.  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ Database Concept and     
       Design 

4.19 .627 มาก 

15.  มีความรู้เกี่ยวกับโครงสร้างข้อมูล (Database Structure) 4.18 .693 มาก 

16.  มีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับ SDLC Model 3.89 .772 มาก 

17.  มีความรู้ในศิลปะการออกแบบและตกแต่งหน้าจอ  
       รวมทั้งการออกแบบรายงาน 

3.68 .790 มาก 

18.  มีความรู้เกี่ยวกับการวางแผนและบริหารจัดการระบบ 3.92 .676 มาก 

19.  มีความรู้ความเข้าใจระบบงานในภาพรวมขององค์กร 3.89 .708 มาก 

20.  มีความรู้ความเข้าใจภาษาอังกฤษเป็นอย่างดี 3.81 .779 มาก 

รวม 4.08 .436 มาก 

 
                    จากตารางที่ 9  พบว่าสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ
คุณลักษณะด้านความรู้ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X  = 4.08)   เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีความคิดเห็นในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด คือ  
สามารถพัฒนาหรือประยุกต์ซอฟต์แวร์ให้สามารถใช้งานได้จริง (X  = 4.36)  รองลงมาคือ เป็นผู้ที่
ใฝ่รู้และติดตามความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีซอฟต์แวร์ ( X  = 4.35)  และ  สามารถวิเคราะห์ปัญหา
ที่เกิดจากการปฏิบัติงานด้านซอฟต์แวร์ได้ ( X  = 4.28)  ตามล าดับ  ส่วนข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อย
ที่สุด คือมีความรู้ในศิลปะการออกแบบและตกแต่งหน้าจอรวมทั้งการออกแบบรายงาน ( X  = 3.68)   
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ตารางท่ี  10   คุณลักษณะด้านทักษะทางปัญญาของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ตามความคิดเห็นของ 
                    สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านทักษะทางปัญญา    X  S.D. ระดับ 

1.  มีความสามารถในการคิดและท างานอย่างเป็นระบบ 4.29 .531 มาก 

2.  เป็นผู้ที่ตัดสินใจได้ตามหลักของความเป็นจริง 4.04 .698 มาก 

3.  มีความสามารถในการไตร่ตรองเร่ืองราวต่างๆ ได้อย่าง  
     รอบคอบ 

4.13 .632 มาก 

4.  สามารถสืบค้นและเข้าถึงข้อมูลได้อย่างกว้างขวาง 4.02 .756 มาก 

5.  สามารถตีความจากข้อมูลได้ถูกต้องแม่นย า 4.13 .686 มาก 

6.  สามารถคาดคะเนการเปลี่ยนแปลงในอนาคตได้ 3.80 .768 มาก 

7.  สามารถรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการใช้งานได้อย่าง  
     เป็นระบบ 

4.02 .786 มาก 

8.  สามารถศึกษาปัญหาใหม่ ๆ และท าความเข้าใจได้อย่าง 
     ถูกต้อง 

4.16 .687 มาก 

9.  สามารถแยกแยะประเด็นของปัญหาได้ 4.13 .704 มาก 

10. สามารถค้นหาสาเหตุของปัญหาได้โดยยึดหลักความ     
      เป็นเหตุเป็นผล 

4.28 .701 มาก 

11. สามารถสรุปประเด็นปัญหาได้อย่างถูกต้อง 4.13 .669 มาก 

12. สามารถเสนอแนะแนวทางในการแก้ปัญหาได้ 4.02 .597 มาก 

13. สามารถเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาได้สอดคล้องกับ 
      สภาพแวดล้อม 

4.49 .590 มาก 

14. สามารถประยุกต์ความรู้มาสู่การปฏิบัติได้ 4.11 .690 มาก 

15. มีทักษะการใช้ซอฟต์แวร์ที่ทันสมัยตามความนิยมของ  
      ตลาด 

3.98 .723 มาก 
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ตารางท่ี  10   (ต่อ) 
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านทักษะทางปัญญา    X  S.D. ระดับ 

16.  สามารถเขียนโปรแกรมให้มีการป้องกันความผิดพลาด 
       และรองรับอนาคตได้ 

4.08 .727 มาก 

17. สามารถอ่านและท าความเข้าใจกับ Flow Chart และ  
      Diagram  ต่าง ๆ 

4.22 .792 มาก 

18.  มีความสามารถในการอ่าน เขียน และแก้ไขโปรแกรม 4.14 .758 มาก 

19.  สามารถพลิกแพลงในการเขียนโปรแกรมและปรับใช้  
       เทคโนโลยีหรือความสามารถของภาษานั้นๆ ให้เข้ากับ  
       สิ่งที่ต้องการ 

4.09 .684 มาก 

20.  สามารถปรับเปลี่ยนหรือประยุกต์โปรแกรมอ่ืนมาใช้  
       งานใหม่ได้ 

3.94 .746 มาก 

รวม 4.08 .466 มาก 

 

                    จากตารางที่10 พบว่าสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
คุณลักษณะด้านทักษะทางปัญญาของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X  = 
4.08)   เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีความคิดเห็นในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ย
มากที่สุด คือ สามารถเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาได้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม ( X  = 4.49)  
รองลงมา คือมีความสามารถในการคิดและท างานอย่างเป็นระบบ  ( X  = 4.29)  และสามารถค้นหา
สาเหตุของปัญหาได้โดยยึดหลักความเป็นเหตุเป็นผล  ( X  = 4.28)  ตามล าดับ  ส่วนข้อที่มีค่า
คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ สามารถคาดคะเนการเปลี่ยนแปลงในอนาคตได้ ( X  = 3.80)   
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ตารางท่ี  11   คุณลักษณะด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบของบุคลากร  
                      ด้านซอฟต์แวร์ตามความคิดเห็นของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
และความรับผิดชอบ 

   X  S.D. ระดับ 

1.  สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทยโดยการพูดได้อย่างถูกต้อง 
     ชัดเจน 

3.99 .809 มาก 

2.  สามารถสื่อสารด้วยภาษาไทยโดยการเขียนได้ดี 3.94 .836 มาก 

3.  สามารถอ่านเร่ืองราวทางวิชาการได้อย่างรวดเร็วและ 
     ถูกต้อง  

3.66 .853 มาก 

4.  สามารถติดต่อสื่อสารโดยการพูดด้วยภาษาอังกฤษได้ดี  3.75 .898 มาก 

5.  สามารถเข้าใจความหมายของค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ใช้ 
     ในงานคอมพิวเตอร์ได้อย่างถูกต้อง 

4.13 .704 มาก 

6.  สามารถท าความเข้าใจเนื้อหาที่เป็นภาษาอังกฤษได้ 
     ถูกต้อง 

4.01 .732 มาก 

7.  สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี 4.48 .666 มาก 

8.  สามารถท างานตามหน้าที่ได้ตามที่มอบหมาย 4.48 .610 มาก 

9.  สามารถให้ค าเสนอแนะต่อผู้อ่ืนและต่อกลุ่มได้ 4.05 .706 มาก 

10. สามารถควบคุมอารมณ์ได้ดี 4.19 .809 มาก 

11. มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ 4.58 .605 มากที่สุด 

12. สามารถใช้ค าพูดได้เหมาะสมกับบุคคลระดับต่างๆ 4.13 .632 มาก 

13. มีจิตใจเอ้ือเฟื้อเผื่อแผ่และช่วยเหลือผู้อ่ืน 4.16 .670 มาก 

14. ชอบแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เทคนิค และประสบการณ์ 
      ในการเขียนโปรแกรมกับบุคคลอ่ืน 

4.01 .748 มาก 
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ตารางท่ี  11   (ต่อ) 
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 
และความรับผิดชอบ 

   X  S.D. ระดับ 

15. มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีระหว่างเพื่อนร่วมงานและ Business  
      partner 

4.18 .640 มาก 

16. เป็นผู้ที่ยอมรับในความแตกต่างระหว่างบุคคล 3.96 .715 มาก 

17. สามารถปรับตัวเข้ากับเทคโนโลยีและความรู้ใหม่ ๆ  
      ได้รวดเร็ว 

4.27 .643 มาก 

18. มีทักษะในการเขียนเอกสารที่สามารถสื่อสารให้       
      บุคคลอ่ืนเข้าใจได้ 

4.09 .701 มาก 

19. มีทักษะในการสื่อสาร อธิบาย และน าเสนอให้ผู้อื่น 
       เข้าใจได้ 

4.14 .726 มาก 

20. สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของตนเองอย่างต่อเน่ือง 4.27 .643 มาก 

รวม 4.12 .436 มาก 

 

                    จากตารางที่11 พบว่าสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ  
คุณลักษณะด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.12)   เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามีความคิดเห็นในระดับมาก
ที่สุดจ านวน 1 ข้อ คือมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่ ( X  = 4.58)  นอกนั้นทุกข้อมีความคิดเห็นใน
ระดับมาก โดยข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด คือ สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี และ  สามารถ
ท างานตามหน้าที่ได้ตามที่มอบหมาย ( X  = 4.48)  ส่วนข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ สามารถ
อ่านเร่ืองราวทางวิชาการได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง ( X  = 3.66)   
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ตารางท่ี  12   คุณลักษณะด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี 
                      สารสนเทศของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ตามความคิดเห็นของสถานประกอบการ 
                      อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

   X  S.D. ระดับ 

1.  มีทักษะการคิดวิเคราะห์และตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้   
     อย่างเหมาะสม 

4.21 .514 มาก 

2.  มีความสามารถในการคิดค านวณขั้นพื้นฐานได้ดี 4.01 .681 มาก 

3.  สามารถตีความสารสนเทศได้อย่างถูกต้อง 4.05 .671 มาก 

4.  สามารถน าเสนอข้อมูลที่เป็นตัวเลขให้เข้าใจได้ง่าย 3.84 .754 มาก 

5.  สามารถแสดงภาพประกอบทางสถิติได้ 3.69 .756 มาก 

6.  สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติได้ 3.81 .764 มาก 

7.  สามารถคัดเลือกสารสนเทศที่เกี่ยวข้องมาใช้งานได้ 3.94 .761 มาก 

8.  มีทักษะที่ดีในการคิดเพื่อการออกแบบและเขียน 
     โปรแกรม  

4.15 .664 มาก 

9.  มีทักษะในการวิเคราะห์และการหาเหตุผล 4.15 .646 มาก 

10. สามารถเลือกและใช้เทคนิคหรือเคร่ืองมือต่าง ๆ ได้ 4.07 .632 มาก 

11. สามารถจัดล าดับความส าคัญก่อนหลังของงานได้ 4.16 .705 มาก 

12. สามารถวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้โปรแกรมได้ 4.18 .693 มาก 

13. สามารถค้นหาข้อมูลสารสนเทศจากเว็บไซต์ต่าง ๆ ได้ 
      หลากหลาย 

4.06 .761 มาก 

14. มีทักษะในการเขียนโปรแกรมบนแต่ละ Environment   
      หรือ   Platform 

4.11 .831 มาก 
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ตารางท่ี  12   (ต่อ) 
                                                                                                                                             (n = 85) 

คุณลักษณะด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข 
การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

   X  S.D. ระดับ 

15. มีความสามารถในการวิเคราะห์เชิงธุรกิจ 3.74 .789 มาก 

16. สามารถศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลที่จ าเป็นก่อนการ 
      ปฏิบัติงาน 

4.00 .724 มาก 

17. มีทักษะในการดูแลและบ ารุงรักษาโปรแกรมอย่างถูกต้อง 3.99 .852 มาก 

18. มีทักษะในการใช้อุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ใน 
      ปัจจุบัน 

4.21 .599 มาก 

19. สามารถจัดท าระบบสารสนเทศเพื่อการใช้งานของ 
      องค์กรได้   

3.93 .720 มาก 

20. มีความสามารถในการรักษาความปลอดภัยด้านไอที      
      ในองค์กร 

4.34 .795 มาก 

รวม 4.03 .463 มาก 

 

                    จากตารางที่12 พบว่าสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ 
คุณลักษณะด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ของ
บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.03)   เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่ามี
ความคิดเห็นในระดับมากทุกข้อ โดยข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยมากที่สุด คือมีความสามารถในการ
รักษาความปลอดภัยด้านไอทีในองค์กร ( X  = 4.34)  รองลงมา คือมีทักษะการคิดวิเคราะห์และ
ตัดสินใจแก้ไขปัญหาได้อย่างเหมาะสม    และ  มีทักษะในการใช้อุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์ที่มีอยู่ใน 
ปัจจุบัน ( X  = 4.21) ส่วนข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ สามารถแสดงภาพประกอบทาง     
สถิติได้ ( X  = 3.69)   
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ตารางท่ี  13   คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์โดยรวมทุกด้านตามความคิดเห็นของสถาน  
                      ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  
  
                                                                                                                                  (n = 85) 

คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ X  S.D. ระดับ 

1.  ด้านคุณธรรม จริยธรรม 4.28 .394 มาก 

2.  ด้านความรู้ 4.08 .436 มาก 

3.  ด้านทักษะทางปัญญา 4.08 .466 มาก 

4.  ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ 
     ความรับผิดชอบ 

4.12 .436 มาก 

5.  ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร 
     และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

4.03 .463 มาก 

รวม 4.12 .392 มาก 

 
 จากตารางที่  13 พบว่าสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความคิดเห็น ต่อ
คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ โดยรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก ( X  = 4.12)  โดยด้านที่มี 
ค่าคะแนนเฉลี่ยมากที่สุดคือ คุณลักษณะด้านคุณธรรม จริยธรรม ( X  = 4.28)  และด้านที่มีค่า
คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ คุณลักษณะด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ  ( X  = 4.03)   
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ตอนท่ี  4   ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 

                    จากค าถามแบบปลายเปิด    สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ซึ่งเป็นกลุ่ม
ตัวอย่างได้ให้ข้อเสนอแนะคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 ด้าน                                        
ปรากฎดังตารางที่ 14 
 
ตารางท่ี 14  ข้อเสนอแนะคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 
 

ประเด็นเสนอแนะ    ความถี่ 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
1.   การรักษาความลับขององค์กรและลูกค้า                                                                                                              
2.   ควรมีคุณธรรม จริยธรรมในการท างานทุกสาขาอาชีพ 
3.   ตรงต่อเวลาและมีความซื่อสัตย์ต่อตนเอง เพื่อนร่วมงาน ลูกค้า และองค์กร 
4.  ควรมีจรรยาบรรณในการพัฒนาโปรแกรม ไม่มีผลประโยชน์ส่วนตัวและไม่สร้าง 
     ผลกระทบให้กับผู้อื่น 
5.  ควรมีเหตุผล รับฟังคนรอบข้าง ไม่เอาความคิดของตนเองเป็นที่ตั้ง 
6.  ควรมีความรับผิดชอบต่อตนเอง สังคม ลูกค้า และองค์กร 

ด้านความรู้ 
1.   ฝึกฝนและพัฒนาความรู้ความสามารถ ทักษะการเขียนโปรแกรมของตนเองอย่าง     
      ต่อเนื่อง ให้ก้าวทันเทคโนโลยี 
2.  ควรมีความรู้ด้าน Business Process  
3.  ควรมีความคิดสร้างสรรค์ 
4.  ควรมีความรู้ความช านาญในการท างานและด้านระบบที่พัฒนา 
5.  หมั่นศึกษาค้นคว้าทางวิชาการและทดลองปฏิบัติก่อนน าไปใช้งานจริง 
6.  ควรมีความรู้ความเข้าใจในงานที่ได้รับมอบหมาย 
7.  สามารถน าความรู้ไปพัฒนางานให้เกิดประโยชน์ 
8.  ควรมีพื้นฐานด้าน Programming ที่ดี 
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ตารางท่ี 14  (ต่อ) 
 

ประเด็นเสนอแนะ ความถี่ 

ด้านทักษะทางปัญญา 
1.   ควรมีความคิดที่เป็นเชิงระบบ (Systematic) 
2.  ต้องมีการพัฒนาความคิดควบคู่ไปกับการพัฒนาความรู้ 
3.  ควรเป็นผู้มีไหวพริบดี สามารถเข้าใจ วิเคราะห์โจทย์ปัญหาและแก้ปัญหาได้ 
4.  วางแผนไอทีให้ทันต่อสถานการณ์ที่จะเกิดขึ้นให้มากที่สุด 
5.  ควรอ่านหนังสือ/นิตยสารด้านไอทีอย่างน้อนเดือนละเล่ม 
6.  ควรมีแนวความคิดในการประยุกต์ใช้สารสนเทศกับการท างานด้านอ่ืนๆ  

ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
1.  ควรมีมนุษยสัมพันธ์ต่อลูกค้า ผู้ร่วมงาน และผู้บังคับบัญชา 
2.  ควรมีความรับผิดชอบหน้าที่ในการท างาน 
3.  ควรสามารถท างานเป็นทีมได้ดี ยอมรับและปรับปรุงแนวคิดของทีมงานได้     
4.  ควรมีทักษะในการน าเสนอ (Present) 
5.  ควรมีทักษะการติดต่อสื่อสารที่ดี 
6.  ควรยืดหยุ่น อดทน ปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมได้ 
7.  ควรมีทัศนคติที่ดี มีมารยาทในการท างาน และเข้าใจวัฒนธรรมองค์กร 
8.  ควรมีความเอ้ือเฟื้อเผื่อแผ่ ช่วยเหลือและแบ่งปันให้กับบุคคลอ่ืน 
9.  ควรมีความนอบน้อมต่อบุคคลที่อาวุโสกว่า 

ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
1.  ควรมีทักษะในด้านนี้และสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง 
2.  ควรมีการเสริมสร้างทักษะด้านนี้อย่างต่อเนื่อง 
3.  ควรก้าวทันเทคโนโลยีและประยุกต์ใช้เคร่ืองมือไอทีต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 
4.  ควรเน้นการสื่อสารด้านภาษาอังกฤษ 
5.  ควรประเมินและวิเคราะห์ความเป็นไปได้ต่างๆ ในการพัฒนาระบบงานและ 
     สามารถวัดค่าได้                               
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 ผลการวิจัยเชิงคุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านไอทีของหน่วยงาน และ
ผู้บริหารของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ เกี่ยวกับคุณลักษณะของบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ในปัจจุบันของประเทศไทย   ซึ่งผลจากการวิเคราะห์เนื้อหาที่ได้จากการสัมภาษณ์  ผู้วิจัย
ได้แบ่งคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ออกเป็น 5 ด้าน ทั้งนี้เป็นไปตามมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ (TQF)  สรุปได้ดังนี้ 

 1.  ด้านความรู้ความสามารถของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน 

 “ บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบันมีความรู้และหลักทฤษฎีตามวิวัฒนาการด้านสารสนเทศเป็น
อย่างดี แต่ขาดความเข้าใจเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ในกลุ่มนั้นๆ ท าให้ไม่สามารถพัฒนาและน าไป
ประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติงานจริง” 

“ บุคลากรที่เพิ่งจบการศึกษา ไม่รู้จักยี่ห้อของผลิตภัณฑ์ชั้นน า (TOP 3) ในตลาด ท าให้ไม่สามารถ
เลือกผลิตภัณฑ์มาใช้กับงานที่ตนเองต้องรับผิดชอบได้ ” 

“ บุคลากรขาดมุมมองในการเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ที่เป็น Software Package, Tailor made และ Open 
Source  ควรเพิ่มทักษะและประสบการณ์เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ชั้นน าในตลาด ” 

“ ความรู้ความสามารถของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบันมีความรู้ระดับปานกลาง และความรู้ที่
ควรจะมีในปัจจุบันและอนาคต คือความรู้ในเร่ืองการเรียนรู้ ปรับตัว ซึ่งปัจจุบันยังมีกันน้อยมาก ” 

“ แบ่งตามบุคลากรได้ 2 กลุม่ ได้แก่ 1) บุคลากรที่ชอบพัฒนา Application จะมีความรู้เชี่ยวชาญ
เฉพาะการ Development ในภาษาที่ตนเองถนัด ซึ่งจะไม่สามารถข้ามไปภาษาอ่ืนได้มากนัก เช่น 
JAVA, C++, PHP, Visual Basic เป็นต้น  2) บุคลากรที่ชอบน า Software ส าเร็จรูปมาประยุกต์ใช้
งาน จะสามารถใช้งานได้หลากหลาย Software แต่จะเป็น Software ที่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน เช่น กลุ่ม
ด้านออกแบบ  กลุ่มด้านจัดการเอกสาร หรือกลุ่มด้านประชาสัมพันธ์ เป็นต้น ” 

“ ที่พบมาส่วนใหญ่มีความรู้ความสามารถดีมากในเฉพาะทางที่ตนเองสนใจ แต่จะมีความรู้น้อย
หรือไม่สนใจในส่วนที่ไม่เกี่ยวข้องกับงานหรือในสิ่งที่ตนเองสนใจ ” 

“ ความรู้ของบุคลากรด้านซอฟแวร์ในปัจจุบันอยู่ในเกณฑ์ที่ดีขึ้น  มีกระบวนการคิดดีขึ้น  แต่ใน
ส่วนของนักศึกษาใหม่อาจจะมี ข้อจ ากัดในเร่ืองของการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าที่อาจจะเกิดขึ้นในการ
ท างาน ” 
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                   2.  ด้านคณุธรรม จริยธรรมของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน 

“ บุคลากรปัจจุบันมีความเชื่อมั่นในตนเองมาก มีคุณธรรม และความซื่อสัตย์มากขึ้น แต่ขาดในด้าน
การรับฟังความเห็นของผู้อื่น ท าให้ขาดมุมมองในการวิเคราะห์แก้ไขปัญหางาน และขาดมุมมองใน
การวางระบบคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมให้กับหน่วยงานหรือลูกค้า ” 

“ ส่วนใหญ่บุคลากรทาง IT จะท างานมากกว่าเวลาปกติและไม่ค่อยตรงเวลา เน่ืองจากงาน Software 
ต้องใช้ความคิดตลอด  ดังนั้นแต่ละบุคคลจะชอบท างานในเวลาที่ไม่เหมือนกัน  และมีความ
รับผิดชอบสูง ” 

“ ที่พบมาบุคลากรส่วนใหญ่มีคุณธรรมจริยธรรมน้อย หรือแย่กว่าในอดีต ดูจากการที่มีพนักงาน
ด้านซอฟต์แวร์เข้าท างานเพียงหนึ่งเดือน ก็ลาออกโดยไม่บอกกล่าว ต้องโทรศัพท์ไปสอบถาม
ติดตามจึงจะทราบว่าลาออกไปท างานอีกบริษัทหนึ่ง ” 

“ ในปัจจุบันซึ่งถ้ามองในภาพรวมของประเทศแย่มาก  เพราะการวางรากฐานทางการศึกษากับ
เทคโนโลยีไม่สอดรับกัน     และจริยธรรมเกิดความเบี่ยงเบน  ท าให้เด็กน ามาใช้ผิดวิธี  ดังนั้นใน
การเรียนการสอน  ผู้สอนควรต้องเน้นในเร่ืองของจริยธรรมให้กับเด็กมากยิ่งขึ้น ” 

                   3.  ด้านทักษะทางปัญญาของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน 

“ บุคลากรปัจจุบันสามารถจัดแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มที่มีความรู้ความเข้าใจในเทคโนโลยีเป็น
อย่างดี  มีความรู้ความสามารถในการวิเคราะห์  วางระบบ  และแก้ไขปัญหาต่าง ๆ เกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ได้ รวมถึงก้าวทันเทคโนโลยีที่ทันสมัย และอีกกลุ่มหนึ่งคือกลุ่มที่ขาดโอกาสในการ
เข้าถึงเทคโนโลยี ซึ่งท าให้บุคลากรในกลุ่มนี้ขาดทักษะในการท างานด้านคอมพิวเตอร์ บางรายไม่
สามารถเขียนโปรแกรมได้เลย ” 

“ เป็นทักษะทางด้านการปรับตัวมากกว่าปัญญา เพราะเราได้เรียกกลุ่มงานซอฟต์แวร์ และวิทยาการ
คอมพิวเตอร์กว้างมากเกินไป ซึ่งควรจะยกบทบาทโดดเด่นของส่วนงานที่ผลักดันให้ได้ซอฟต์แวร์
ที่ดี มีคุณภาพอ่ืน ๆ มากกว่าการพัฒนาโปรแกรม อาทิเช่น การเป็นผู้ก ากับการถ่ายภาพยนตร์ก็น่าจะ
มีผู้ก ากับการพัฒนาโปรแกรม หรือผู้บรรยายก็น่าจะมีผู้อธิบายการใช้โปรแกรมให้เข้าใจภาษาได้ง่าย 
เป็นต้น ” 

“ บุคลากรส่วนใหญ่จะมีทักษะในการพัฒนา Software ระบบ แต่มีข้อจ ากัดในเร่ืองการวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหา ” 

“ บุคลากรไม่ค่อยตัดสินใจ ส่วนใหญ่ใช้ความเห็นหรือการสั่งการจากหัวหน้างาน ไม่ค่อยคิดเอง ” 
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“ ในปัจจุบันมีเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการมากขึ้น  อ านวยความสะดวกมากขึ้น  บางคร้ัง
อาจจะท าให้เด็กไม่ได้ใช้ความคิดในการค้นหาค าตอบ แต่โดยส่วนใหญ่แล้วขึ้นอยู่กับเด็กว่าจะน า
เทคโนโลยีมาใช้อย่างไรให้ถูกวิธี  ซึ่งผู้สอนอาจจะมีการตั้งประเด็นให้เด็กช่วยกันวิเคราะห์หา
ค าตอบ ” 

4.  ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบของบุคลากรด้าน 
     ซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน 

“ บุคลากรในปัจจุบันจะมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี สามารถแลกเปลี่ยนประสบการณ์ได้ มีความพร้อมใน
การพัฒนาตนเองเพื่อเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ ที่ทันสมัย  มีความรับผิดชอบดี แต่จะมีบางส่วนที่ไม่
สามารถแก้ไขปัญหาได้และไม่ชอบปรึกษาผู้อ่ืนที่มีประสบการณ์ ท าให้ต้องใช้เวลาในการแก้ไข
ปัญหา และส่งผลกระทบต่อการท างานโดยภาพรวม ” 

“ เด๋ียวนี้ดีขึ้น เพราะคนคุยกันมากกว่าแต่ก่อน และมี Tool ในการพัฒนามากขึ้น ไม่เหมือนพวกคุย
กับคอมพิวเตอร์ command link เหมือนในอดีต จึงไม่ต้องใช้จินตนาการเยอะ คุยกับคนรู้เร่ืองขึ้น ” 

“ ค่อนข้างที่จะน้อยในด้านความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล เพราะส่วนใหญ่บุคลากรซอฟต์แวค์จะใช้
เวลาส่วนใหญ่กับคอมพิวเตอร์ แต่จะมีมากในเร่ืองความรับผิดชอบต่องานที่ท า ” 

“ ที่พบมามักชอบท างานคนเดียวหรือกลุ่มเล็กๆ เงียบ ไม่ชอบการติดตามดูอย่างใกล้ชิด ” 

“ บุคลากรด้านซอฟแวร์มีมนุษยสัมพันธ์ยังไม่ค่อยดี อาจจะเกิดได้จากหลายสาเหตุ  ซึ่งอาจจะเกิด
จากสภาพแวดล้อม  หรือเกิดจากลักษณะส่วนบุคคล  อาจจะเป็นด้วยลักษณะของการเรียนซึ่งส่วน
ใหญ่แล้วนักศึกษาทางด้านคอมพิวเตอร์ ส่วนใหญ่แล้วจะอยู่กับคอมพิวเตอร์ ซึ่งไม่ค่อยได้พูดมาก
นัก อาจจะเป็นสาเหตุหนึ่ง  ดังนั้นครูผู้สอนควรสร้าง EQ และสร้างความสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษา
ร่วมกัน ”  

5.   ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
     ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบัน 

“  บุคลากรโดยส่วนมากขาดทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข และไม่นิยมจัดเก็บข้อมูลเชิงสถติ 
กล่าวคือจะแก้ปัญหาเฉพาะหน้าเป็นกรณีไป  นิยมใช้เทคโนโลยีสื่อสารที่ทันสมัยในการท างาน ” 

“ ส่วนใหญ่ไม่เข้าใจและไม่ยอมเปรียบเทียบเพื่อการพัฒนา เป็นการใช้หรือวิเคราะห์ตามแต่สมควร 
หรือเรียกว่าใจไม่ได้อยู่กับงาน จึงท าให้ไม่ได้ใช้เทคโนโลยีตามที่เหมาะสม ไม่รู้แหล่งในการ
ติดตาม ไม่เคยวิจารณ์บทความ หรือเสนอแนะ 
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“ บุคลากรซอฟต์แวร์ส่วนใหญ่มีความสามารถมากในด้านการใช้สื่อชนิดต่างๆ และข้อมูล เพื่อ
เข้าถึงด้านงานและเกิดความเข้าใจในระบบหรืองาน Presentation ” 

“ ส่วนใหญ่มีการวิเคราะห์ได้พอสมควร แต่ถ้าเป็นไปได้ต้องการให้ปรับปรุงให้ดีขึ้นมากกว่านี้ ” 

“ ในส่วนโปรเจคใหญ่ ๆ เลย  ถ้าเป็นนักศึกษาที่จบมาใหม่คงไม่สามารถที่จะท าได้  ส่วนใหญ่ 

นักศึกษาที่เพิ่งจบจะเป็นผู้ช่วย  ซึ่งอย่างน้อยต้องมีประสบการณ์ 1-2 ปี  แต่ในการท าโปรเจคใหญ่
ไม่สามารถที่จะด าเนินการเพียงคนเดียวได้ต้องมีการท างานเป็นทีม ” 
 

ตอนท่ี 5  แนวทางการพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ 

                   ผลการวิจัยเชิงคุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านไอทีของหน่วยงาน และ
ผู้บริหารของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ สรุปได้ดังนี้ 

                   1.  ด้านหลักสูตรการเรียนการสอน 

“ ควรเพิ่มภาคปฏิบัติเกี่ยวกับ Software Package ในระดับ Top 3 ในด้านการ Installation, Setup 
และ Implementation   ควรเพิ่มหลักการและทฤษฏีที่ทันสมัย เช่นปัจจุบันนิยม Architect  แบบ 3 
Tier ก็ควรให้ผู้เรียนได้เรียนหรือทดลองปฏิบัติกับผลิตภัณฑ์ที่เป็นผู้น าทางการตลาด และผลิตภัณฑ์
ในระดับ Freeware เพื่อให้เห็นความแตกต่าง และมีประสบการณ์ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้
จริง ” 

“ แนะน าให้เน้นสอนการปรับใช้ ปรับตัวเป็นส่วนใหญ่ และอยากให้เพิ่มเติมจินตนาการมากกว่า
ทฤษฎี เพราะจะท าให้ทฤษฎีน่าสนใจมากขึ้น แต่ทั้งนี้อยากให้ปรับกระบวนทัศน์ของผู้ที่มาเรียน
มหาวิทยาลัย และคนอ่ืนๆ ได้ด้วย ” 

“ เน่ืองจากความรู้ต้นก าเนิดทาง Software ที่ส าคัญส่วนใหญ่มาจากต่างประเทศ ดังนั้นการใช้ต ารา
ภาษาต่างประเทศ จึงมีความส าคัญมาก  ควรจะต้องเน้นที่ภาษาต่างประเทศเป็นหลัก ” 

“ อยากให้เพิ่มการเรียนการสอนที่ท าให้เป็นผู้มีคุณธรรม สู้งาน มากกว่าปัจจุบัน ” 

2. ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

“ ควรจัดให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลองปฏิบัติจริงกับผลิตภัณฑ์ต่างๆ เพื่อให้เกิดทักษะ และรู้จัก
ผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานจริงในตลาด ” 
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“ ผู้เรียนควรเข้าใจพื้นฐาน OS ทั้ง Window และ Unix โดยสามารถใช้งานได้ในเบื้องต้น และควร
ให้ผู้เรียนเข้าใจ Infrastructure ของระบบในภาพรวมตั้งแต่ Database, Application Server จนถึง 
Client ” 

“ ควรเน้นกระบวนการภาคปฏิบัติ ตามที่สนใจซึ่งจะเป็นอะไรก็ได้ เช่น ท าเว็บแบบ Facebook, 
Groupon ซึ่งอาจไม่ส าเร็จเป็นรูปธรรม แต่ได้สิ่งที่ควรได้คือ การลองผิดลองถูก  วิเคราะห์ได้ว่า ท า
แบบไหนส าเร็จหรือไม่ส าเร็จ เหมือนลองเปิดร้านขายของของคณะบริหารธุรกิจ 

“ เน่ืองจากการท างานในปัจจุบันทาง Software เป็นงานเชิงปฏิบัติ ดังน้ันการเรียนการสอนควรเน้น
ที่เชิงปฏิบัติ เพราะทักษะต่างๆ จะมาจากการปฏิบัติและทดลอง 

“ ควรจัดการเรียนการสอนที่ครอบคลุมความรู้ที่เหมาะสมและสามารถดัดแปลงใช้งานได้ส าหรับ
สถานประกอบการที่จัดเข้าไปท างานในอนาคต ” 

3. ด้านการฝึกงาน/ด้านสหกิจศึกษา 

“ สถาบันการศึกษาควรเป็นผู้สรรหา และเลือกสรร สถานที่ฝึกงานให้นักศึกษาได้ฝึกทักษะจริงที่
เหมาะสมกับสายอาชีพ ” 

“ นักศึกษาที่มาฝึกงานมีความตั้งใจมากขึ้น อยากรู้อยากเห็นมากขึ้น แต่อยากให้ปรับเพิ่มโดยควรให้
ศึกษาดูงานก่อนในปี 2 เทอม 1  เพื่อให้นักศึกษาได้ประมาณการสิ่งที่อยากท าได้ในอนาคต และ
นักศึกษาส่วนใหญ่หาบริษัทเพื่อมาฝึกงานเอง ซึ่งเป็นการวัดความพยายามที่ดีมากๆ ” 

“ ควรมีการฝึกงานมากๆ เพราะจะได้เข้าใจการน าไปใช้งานและเพิ่มทักษะ เน่ืองจาก Software มี
การเปลี่ยนแปลงเร็วมาก การเรียนในสถาบันการศึกษาแค่ปูพี้นฐานเท่านั้น และที่ส าคัญจะได้รู้จัก
ความถนัดของบุคลากรนั้น ๆ ” 

“ ควรมีการฝึกงานในสถานประกอบการที่มีองค์ความรู้เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาชีพของนักศึกษา    
จริง ๆ ” 
“ ในการปฏิบัติงานสหกิจศึกษามีทั้งข้อดีและข้อเสีย  บางบริษัทก็เห็นว่าการที่นักศึกษาไปฝึกงาน 

เป็นภาระ  ซึ่งต้องสอนงาน แต่พอนักศึกษาเร่ิมเป็นงานก็ต้องกลับมาศึกษาต่อ  จึงท าให้บางบริษัท
ไม่มีการสอนงานให้กับนักศึกษาท าให้นักศึกษาที่ไปฝึกงานไม่ได้รับความรู้กลับมาเท่าที่ควร ดังนั้น 
ทางมหาวิทยาลัยต้องมีการก าหนดแผนที่แน่นอนในการส่งนักศึกษาออกไปฝึกงาน  มหาวิทยาลัย
อาจจะท าสัญญาร่วมกับบริษัทเอกชน  เพื่อให้นักศึกษาที่ไปฝึกงานได้รับความรู้มากยิ่งขึ้น ” 
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4. ด้านการฝึกอบรม 

“ บุคลากรควรได้รับการฝึกอบรมในหลายด้าน นอกเหนือจากด้านซอฟต์แวร์ เช่น การอบรมในเชิง
บริหาร  การจัดการ  และการอบรมในด้านการน าเสนอ ” 

“ สถาบันการศึกษาควรร่วมกับภาคเอกชนเพื่อสนับสนุนการฝึกอบรมของนักศึกษา เพื่อให้ได้
คุณภาพก่อนจบการศึกษา จะเป็นผลดีมากๆ ” 

“ เน่ืองจาก software มีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงเร็วมาก ดังนั้นการฝึกอบรมมีความจ าเป็นในทาง
สร้างสรรค์  โดยฝึกอบรมหลาย ๆ ด้านและเน้นที่จะน าไปใช้งานจริงและส าหรับงานในแต่ละ
ประเภท” 

5. ด้านการสนับสนุนจากภาครัฐ 

“ ภาครัฐควรก าหนดมาตรฐานทางการศึกษาให้ชัดเจน มีการเรียนรู้ ขยายผลและปรับปรุงใน
มาตรฐานนั้น ซึ่งจะท าให้เด็กได้เรียนในมาตรฐานเดียวกัน ซอฟต์แวร์ในปัจจุบันเป็นการสร้างแบบ
ผูกขาด ไม่สามารถใช้ร่วมกันได้ ” 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่  5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

               การวิจัยเร่ืองสภาพความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ใน
ประเทศไทย มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพความต้องการ คุณลักษณะ และแนวทางการพัฒนา
บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ไทย   เป็นการศึกษาเชิง
ปริมาณ (Quantitative Method) โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research)  ซึ่งกลุ่มตัวอย่าง
ของการศึกษาคือผู้ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์  มีจ านวนกลุ่มตัวอย่าง 85 คน และ
การศึกษาเชิงคุณภาพ (Qualitative Method) โดยการสัมภาษณ์แบบเชิงลึก (In-depth Interview)  
ด าเนินการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชา ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของหน่วยงาน และผู้บริหารสถาน
ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ จ านวน 5 ท่าน  เคร่ืองมือในการวิจัยใช้แบบสอบถาม 
(Questionnaire)   และแบบสัมภาษณ์ (Interview)    สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  
ค่าความถี่ (Frequency)  ค่าร้อยละ (Percentage)  ค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation)   วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปทางคอมพิวเตอร์  
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ข้อมูลคุณลักษณะส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

                              กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ทั้งหมด 85 คน เป็น
เพศชาย มากที่สุด  ร้อยละ  54.1   ที่เหลือเป็นเพศห ิง ร้อยละ 45.9  การศึกษาอยู่ในระดับปริ  า
ตรีมากที่สุด ร้อยละ 69.4  ที่เหลือเป็นระดับปริ  าโท ร้อยละ 30.6  มีประสบการณ์ในการท างาน
ด้านคอมพิวเตอร์ระหว่าง 5 - 10 ปี มากที่สุด  ร้อยละ 50.6  เป็นต าแหน่งผู้จัดการฝ่ายบุคคล/ฝ่าย
ทั่วไป มากที่สุด ร้อยละ 38.9 รองลงมาเป็นต าแหน่งผู้จัดการฝ่ายพัฒนาระบบ/ฝ่ายไอที ร้อยละ 
18.8  และส่วนให ่เป็นสถานประกอบการที่ด าเนินธุรกิจซอฟต์แวร์ประเภท Enterprise Software  
ร้อยละ  63.5  รองลงมาด าเนินธุรกิจซอฟต์แวร์ประเภท Animation& Software  ร้อยละ 17.6 

                   2.   สภาพความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ 
                         ผลจากการศึกษาพบว่า ปัจจุบันสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มี
ต าแหน่งของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์มากที่สุดเป็นต าแหน่ง Programmer / Software Developer / 
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Tester  คิดเป็นร้อยละ 41.87   รองลงมาเป็นต าแหน่ง System Engineer / Software Engineer    
ร้อยละ 10.22  และน้อยที่สุดเป็นต าแหน่ง Project Manager คิดเป็นร้อยละ 1.33   ความต้องการ
บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในอีก 5 ปีข้างหน้า ได้แก่ ปี 2554  ต าแหน่งที่ต้องการมากที่สุดคือ System 
Engineer / Software Engineer   คิดเป็นร้อยละ 22.8  ปี 2555  คือต าแหน่ง Graphic Designer คิด
เป็นร้อยละ 27.8  ในปี 2556 คือต าแหน่ง Programmer/Software Developer คิดเป็นร้อยละ 23.5 
ในปี 2557 คือต าแหน่ง System Engineer / Software Engineer    และ ในป ี 2558  คือต าแหน่ง 
Programmer/Software Developer คิดเป็นร้อยละ 20.3    โดยคุณวุฒิของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่
ต้องการในอีก 5 ปีข้างหน้า ตั้งแต่ พ.ศ.  2554 – 2558  ของสถานประกอบการอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์  ส่วนให ่ในทุกปีมีความต้องการคุณวุฒิระดับปริ  าตรี คิดเป็นร้อยละ 70.7,  71.1,  
66.3,  64.2  และ  69.8  ตามล าดับ    สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ต้องการบุคลากร
ด้านซอฟต์แวร์ ที่มีประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 2 ปี  คิดเป็นร้อยละ 35.3 รองลงมาประสบการณ์ไม่
น้อยกว่า 1 ปี ร้อยละ 31.8  และส่วนน้อยต้องการประสบการณ์ไม่น้อยกว่า 5 ปี  ร้อยละ 2.4  

                    3.   คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์  

                          ผลการศึกษาพบว่า คุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ที่มีความส าคั  ตาม
ความคิดเห็นของผู้ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ อันดับ 1 ด้านความรู้ ร้อยละ 37.6  อันดับ 
2  ด้านคุณธรรม จริยธรรม ร้อยละ 30.6   อันดับ 3  ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ
ความรับผิดชอบ ร้อยละ 14.1  อันดับ 4 ด้านทักษะทางปั  า ร้อยละ 11.8 และอันดับ 5 ด้าน
ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ร้อยละ 5.9  ซึ่ง
คุณลักษณะทั้ง 5 ด้านเหล่านี้ ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยของ
ทุกด้านอยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า 1) ด้านคุณธรรม จริยธรรม มีระดับความ
คิดเห็นโดยเฉลี่ยรวมทุกข้ออยู่ในระดับมาก ซึ่งข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยมากเรียงจาก 3 อันดับแรก
ได้แก่  เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่การงาน   เป็นผู้ที่มีความซื่อสัตย์สุจริต   และ เป็นผู้ที่มี
จรรยาบรรณในวิชาการและวิชา   ส่วนข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุดคือ  เป็นผู้ที่สามารถเป็นผู้
ตามที่ด ี  2)  ด้านความรู้  มีระดับความคิดเห็นโดยเฉลี่ยรวมทุกข้ออยู่ในระดับมาก ซึ่งข้อที่มีค่า
คะแนนเฉลี่ยมากเรียงจาก 3 อันดับแรก ได้แก่  สามารถพัฒนาหรือประยุกต์ซอฟต์แวร์ให้สามารถ
ใช้งานได้จริง เป็นผู้ที่ใฝ่รู้และติดตามความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีซอฟต์แวร์ และ สามารถ
วิเคราะห์ปั หาที่เกิดจากการปฏิบัติงานด้านซอฟต์แวร์ได้ ส่วนข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด 
คือมีความรู้ในศิลปะการออกแบบและตกแต่งหน้าจอรวมทั้งการออกแบบรายงาน 3) ด้านทักษะ
ทางปั  าของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์  มีระดับความคิดเห็นโดยเฉลี่ยรวมทุกข้ออยู่ในระดับมาก 
ซึ่งข้อที่มคี่าคะแนนเฉลี่ยมากเรียงจาก 3 อันดับแรก ได้แก่ สามารถเลือกวิธีการแก้ไขปั หาได้
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สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม มีความสามารถในการคิดและท างานอย่างเป็นระบบ  และ สามารถ
ค้นหาสาเหตุของปั หาได้โดยยึดหลักความเป็นเหตุเป็นผล  ส่วนข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด 
คือ สามารถคาดคะเนการเปลี่ยนแปลงในอนาคตได้   4)  ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และความรับผิดชอบของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ มีระดับความคิดเห็นโดยเฉลี่ยรวมทุกข้ออยู่ใน
ระดับมาก ซึ่งข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยมากเรียงจาก 3 อันดับแรก ได้แก่  มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่       
สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี  และ สามารถท างานตามหน้าที่ได้ตามที่มอบหมาย  ส่วนข้อที่มี
ค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ สามารถอ่านเร่ืองราวทางวิชาการได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง  5) 
ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ มีระดับความ
คิดเห็นโดยเฉลี่ยรวมทุกข้ออยู่ในระดับมาก ซึ่งข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยมากเรียงจาก 3 อันดับแรก 
ได้แก่    มีความสามารถในการรักษาความปลอดภัยด้านไอทีในองค์กร   มีทักษะการคิดวิเคราะห์
และตัดสินใจแก้ไขปั หาได้อย่างเหมาะสม    และ  มีทักษะในการใช้อุปกรณ์ทางคอมพิวเตอร์ที่มี
อยู่ในปัจจุบัน  ส่วนข้อที่มีค่าคะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ สามารถแสดงภาพประกอบทางสถิติได้    

                    4.   ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับคุณลักษณะของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในประเทศไทย 

                           ผู้ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับคุณลักษณะ
ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในประเทศไทย โดยข้อเสนอแนะแบ่งออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 1)  ด้าน
คุณธรรม จริยธรรม  ซึ่งมีประเด็นเสนอแนะที่มีความถี่สูง 3 อันดับแรกคือ การรักษาความลับของ
องค์กรและลูกค้า  การมีคุณธรรมจริยธรรมในสาขาวิชาชีพ  และ การตรงต่อเวลาและมีความ
ซื่อสัตย์ต่อตนเอง เพื่อนร่วมงาน ลูกค้า และองค์กร  2)  ด้านความรู้ มีประเด็นเสนอแนะที่มีความถี่
สูง 3 อันดับแรกคือ การฝึกฝนและพัฒนาความรู้ความสามารถ ทักษะการเขียนโปรแกรมอย่าง
ต่อเนื่องให้ก้าวทันเทคโนโลยี  การมีความรู้ด้าน Business Process  และ การมีความคิดสร้างสรรค์ 
3)  ด้านทักษะปั  า มีประเด็นเสนอแนะที่มีความถี่สูง 3 อันดับแรกคือ การมีความคิดที่เป็นเชิง
ระบบ (Systematic)   การพัฒนาความคิดควบคู่ไปกับการพัฒนาความรู้  และการมีไหวพริบดี 
สามารถเข้าใจ วิเคราะห์โจทย์ปั หาและแก้ปั หาได้   4)  ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล
และความรับผิดชอบ มีประเด็นเสนอแนะที่มีความถี่สูง 3 อันดับแรกคือ การมีมนุษยสัมพันธ์กับ
ลูกค้า ผู้ร่วมงาน และผู้บังคับบั ชา  การมีความรับผิดชอบหน้าที่ในการท างาน  และ การท างาน
เป็นทีมได้ดี ยอมรับและปรับปรุงแนวคิดของทีมงานได้   และ 5)  ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิง
ตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ มีประเด็นเสนอแนะที่มีความถี่สูง 3 อันดับ
แรกคือ การมีทักษะในด้านนี้และสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง  การเสริมสร้างทักษะในด้านนี้
อย่างต่อเนื่อง  และ การก้าวทันเทคโนโลยีและประยุกต์ใช้เคร่ืองมือไอทีต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 
ตลอดจนควรเน้นการสื่อสารด้านภาษาอังกฤษ 
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                    5.  ผลจากการศึกษาเชิงคุณภาพ  โดยวิธีการสัมภาษณ์ผู้บริหารสถานประกอบการ 
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในประเทศไทย  สรุป
ได้ดังนี ้  
                         5.1  ด้านความรู้ความสามารถ  บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบันมีความรู้หลัก
ทฤษฎีตามวิวัฒนาการด้านสารสนเทศในระดับดี แต่ขาดความเข้าใจเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ในกลุ่ม
ซอฟต์แวร์ ท าให้ไม่สามารถพัฒนาและน าไปประยุกต์ใช้กับการปฏิบัติงานจริงได้ และยังขาด
มุมมองในการเลือกใช้ผลิตภัณฑ์ที่เป็น software package,  tailor-made และ open source  ส่วน
บุคลากรที่เพิ่งจบการศึกษายังไม่รู้จักยี่ห้อของผลิตภัณฑ์ชั้นน า (TOP 3) ในตลาด ท าให้ไม่สามารถ
เลือกผลิตภัณฑ์มาใช้กับงานที่ตนเองรับผิดชอบได้  ดังนั้นบุคลากรซอฟต์แวร์ปัจจุบันควรต้อง
เพิ่มเติมความรู้ ทักษะและประสบการณ์เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ชั้นน า (TOP 3) ในตลาด ต้องมั่นเรียนรู้
และปรับตัวให้ทันเทคโนโลยีอยู่ตลอดเวลา  
                         5.2    ด้านคุณธรรม จริยธรรม   บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบันมีความเชื่อมั่น
ในตนเองสูง มีคุณธรรม และความซื่อสัตย์มากขึ้น แต่ขาดในด้านการรับฟังความเห็นของผู้อื่น ท า
ให้ขาดมุมมองการวิเคราะห์ แก้ไขปั หางานและการวางระบบงานคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมให้แก่
หน่วยงานหรือลูกค้า  ส่วนให ่เวลาการท างานของบุคลากรด้านน้ีจะมากกว่าเวลาปกติ ไม่ค่อย
ท างานตรงตามเวลา แต่ละคนอาจจะท างานในเวลาที่ไม่เหมือนกัน เนื่องจากงาน software ต้องใช้
ความคิดตลอดเวลา   อย่างไรก็ตามบุคลากรด้านน้ีมักจะมีความรับผิดชอบสูง 
                         5.3   ด้านทักษะทางปั  า   บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบันส่วนให ่มีทักษะ
ในการพัฒนาซอฟต์แวร์ระบบ แต่มีข้อจ ากัดในเร่ืองการวิเคราะห์และการแก้ไขปั หา และไม่ค่อย
เลือกใช้วิธีการตัดสินใจด้วยตนเอง แต่จะใช้ความเห็นหรือการสั่งการจากหัวหน้างานเป็นส่วน
ให ่   นอกจากนี้ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการและอ านวยความสะดวกมากขึ้น จน
บางคร้ังท าให้เด็กไม่ได้ใช้ความคิดในการค้นหาค าตอบ  ซึ่งผู้สอนอาจต้องมีการต้ังประเด็นเพื่อ
ไปสู่การวิเคราะห์หาค าตอบ 
                            5.4  ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ   บุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ในปัจจุบันยังมีมนุษยสัมพันธ์น้อย โดยเฉพาะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล  และไม่ค่อย
ชอบปรึกษาผู้อื่นที่มีประสบการณ์ มักชอบท างานคนเดียวหรือกลุ่มเล็กๆ อย่างเงียบๆ ไม่ชอบการ
ติดตามดูอย่างใกล้ชิด ท าให้ไม่สามารถแก้ไขปั หาได้หรืออาจต้องใช้เวลานานในการแก้ไข
ปั หา และส่งผลกระทบต่อการท างานโดยภาพรวม เหล่านี้อาจจะเกิดได้จากหลายสาเหตุ เช่น 
เกิดจากสภาพแวดล้อม  เกิดจากลักษณะส่วนบุคคล  หรือเกิดจากเวลาการท างานส่วนให ่จะอยู่
กับคอมพิวเตอร์ตลอดเวลา  แต่ทั้งนี้บุคลากรด้านน้ีจะมีความรับผิดชอบต่องานเป็นอย่างดี 
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                             5.5  ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ   บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในปัจจุบันส่วนมากขาดทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข ไม่
ค่อยนิยมจัดเก็บข้อมูลเชิงสถิติ  ไม่เข้าใจการเปรียบเทียบเพื่อการพัฒนา เป็นเพียงการใช้หรือการ
วิเคราะห์ตามแต่สมควรเท่านั้น  มักจะแก้ปั หาเฉพาะหน้าเป็นกรณีไป  นิยมใช้เทคโนโลยีสื่อสาร
ที่ทันสมัยในการท างาน 

                    6.  ผลจากการศึกษาเชิงคุณภาพโดยวิธีการสัมภาษณ์ผู้บริหารสถานประกอบการ 
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ในประเทศไทย  สรุป
ได้ดังนี้   
                             6.1  ด้านหลักสูตรการเรียนการสอน   ควรเพิ่มภาคปฏิบัติเกี่ยวกับ Software 
package ในด้านการ Installation,  Setup และ Implementation   และเพิ่มหลักการ/ทฤษฎีที่ทันสมัย 
อาทิเช่น ปัจจุบันนิยม Architect แบบ 3 Tier  ควรให้ผู้เรียนได้เรียนหรือทดลองปฏิบัติกับ
ผลิตภัณฑ์ที่เป็นผู้น าทางการตลาดและผลิตภัณฑ์ในระดับ Freeware เพื่อให้เห็นความแตกต่างและ
มีประสบการณ์ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้จริง  และการสอนควรเน้นเร่ืองการปรับใช้ การ
ปรับตัวเป็นส่วนให ่  ให้ผู้เรียนเพิ่มเติมเร่ืองการจินตนาการมากกว่าทฤษฎี ตลอดจนการปรับ
กระบวนทัศน์ของผู้เรียนและสถาบันการศึกษาโดยร่วมมือกันระหว่างสถานประกอบการกับ
สถาบันการศึกษาในการพัฒนาหลักสูตร   ตลอดจนการเรียนการสอนควรปรับเน้นด้าน
ภาษาต่างประเทศเป็นหลัก 
                             6.2   ด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอน    ควรเน้นกระบวนการภาคปฏิบัติ
เพราะซอฟต์แวร์เป็นงานเชิงปฏิบัติ  ทักษะต่างๆ มาจากการปฏิบัติและทดลอง  โดยอาจจัดให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสทดลองปฏิบัติจริงกับผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ต่างๆ เพื่อให้เกิดทักษะและรู้จัก
ผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานจริงในตลาด  และผู้เรียนควรเข้าใจและสามารถใช้งานได้ในเบื้องต้นเกี่ยวกับ  
OS ทั้ง Window และ Unix   เข้าใจ Infrastructure ของระบบในภาพรวมตั้งแต่ Database, 
Application Server  จนถึง Client   
                        6.3 ด้านการฝึกงาน/ด้านสหกิจศึกษา  ควรเป็นความร่วมมือกันอย่างเป็นทางการ
ระหว่างสถาบันการศึกษาและสถานประกอบการอุตสาหกรรมหรือหน่วยงานอ่ืนที่เกี่ยวข้องที่ให้
การส่งเสริมสนับสนุนในด้านนี้    สถาบันการศึกษาควรเป็นผู้สรรหาและเลือกสรรสถานที่ฝึกงาน
หรือปฏิบัติงานสหกิจศึกษาของนักศึกษา เพื่อการฝึกทักษะปฏิบัติจริงที่เหมาะสมกับสาขาวิชาชีพ   
และสถาบันการศึกษาควรก าหนดแผนการฝึกงานหรือการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาของนักศึกษาไว้
ล่วงหน้าอย่างชัดเจน เพื่อให้สถานประกอบการได้น าไปพิจารณาความเหมาะสมโดยเฉพาะใน
เร่ืองของระยะเวลาการฝึกงาน เพราะที่ผ่านมาท าให้สถานประกอบการเห็นว่าเป็นภาระเพราะต้อง
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สอนงาน และพอนักศึกษาเร่ิมเป็นงานก็ต้องกลับไปศึกษาต่อยังสถานศึกษา ท าให้นักศึกษาอาจ
ไม่ได้รับประโยชน์ตามวัตถุประสงค์ของการฝึกงานหรือปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 
                        6.4  ด้านการฝึกอบรม บุคลากรควรได้รับการฝึกอบรมในหลายด้าน นอกเหนือจาก
ด้านซอฟต์แวร์ เน้นการน าไปใช้งานจริง อาทิเช่น การอบรมในเชิงการบริหาร การจัดการ และการ
น าเสนอ และสถาบันการศึกษาควรร่วมกับสถานประกอบการเพื่อสนับสนุนการฝึกอบรมของ
นักศึกษาเพื่อให้ได้คุณภาพก่อนจบการศึกษา 
       6.5  ด้านการสนับสนุนของภาครัฐ   ภาครัฐควรก าหนดมาตรฐานทางการศึกษาให้
ชัดเจน  มีการเรียนรู้  การขยายผล และการน าไปสู่การปรับปรุงมาตรฐานได้อย่างต่อเนื่องใน
อนาคตตามการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  ซึ่งจะเป็นผลดีต่อการศึกษาของผู้เรียนที่เป็นไปตาม
มาตรฐานเดียวกัน 
 
อภิปรายผล 

 ข้อค้นพบจากการวิจัยเกี่ยวกับสภาพความต้องการและคุณลักษณะของบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ มีประเด็นที่น ามาอภิปรายดังนี้ 

                   1.  สภาพความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์  ผลการวิจัยพบว่าปัจจุบันบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ ต าแหน่งงานส่วนให ่คือ Programmer / Software Developer ซึ่งสอดคล้องกับ          
ผลส ารวจความต้องการบุคลากรของอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และบริการคอมพิวเตอร์ 
ของส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติ (2552) ที่ได้ส ารวจข้อมูลในปี 2552 พบว่า
ต าแหน่งที่มีความต้องการแรงงานมากที่สุด คือต าแหน่ง Programmer/Software Developer คิดเป็น
สัดส่วนร้อยละ 24.1 ของแรงงานที่ต้องการเพิ่มขึ้นในปี 2553  และผลการวิจัยยังพบว่าความต้อง 
การบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ใน ปี 2554  ต าแหน่ง
ที่ต้องการมากที่สุดคือ System Engineer / Software Engineer  ซึ่งสอดคล้องกับผลส ารวจความ
ต้องการบุคลากรของอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์และบริการคอมพิวเตอร์ ในปี 2554 
ของส านักงานส่งเสริมอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์แห่งชาติด้วยเช่นกัน  ทั้งนี้ เพราะเทคโนโลยีด้าน
ซอฟต์แวร์เป็นเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา และมีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วมาก 
สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์จึงจ าเป็นต้องอาศัยบุคลากรในต าแหน่ง Programmer/ 
Software Developer และ Software Engineer  เพื่อการสร้างและพัฒนาซอฟต์แวร์ออกจ าหน่ายใน
ตลาดเพื่อการแข่งขันทางการค้า 
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 2.  สภาพความต้องการบุคลากรด้านซอฟต์แวร์เกี่ยวกับคุณวุฒิคาดว่าจะจ้างเข้าท างาน
ในสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ พบว่า  ทั้งในปัจจุบันและในอนาคตตั้งแต่ปี 2554 
ถึง ปี 2558  ส่วนให ่สถานประกอบการฯ มีความต้องการคุณวุฒิของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ใน
ระดับการศึกษาปริ  าตรีทั้งสิ้นและควรมีประสบการณ์อย่างน้อย 1 ปีขึ้นไป  ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของสุพจน์  กุลปรางค์ทอง และคณะ (2549)  ที่พบว่าการรับบุคลากรด้านไอที บริษัท
ส่วนให ่จะรับบุคลากรพื้นฐานระดับปริ  าตรีเท่านั้น เนื่องจากกลุ่มอุตสาหกรรมส่วนให ่เห็น
ว่าพื้นฐานของบัณฑิตที่จบใหม่ยังค่อนข้างน้อย ซึ่งมีความจ าเป็นต้องน าบุคลากรใหม่เหล่านี้ มาท า
การอบรมและสอนงานก่อนจะให้ท างานจริง และบางบริษัทจะรับด้วยการเลื่อนต าแหน่งจาก
ระดับล่างขึ้นไปสู่ระดับบน เนื่องจากต้องการบุคลากรที่มีประสบการณ์ 
 3.   คุณลักษณะด้านคุณธรรม จริยธรรม ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ ผลการวิจัยพบว่า
สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความคิดเห็นในทุกประเด็นด้านน้ี อยู่ในระดับมาก
จนถึงมากที่สุด ไม่ว่าจะเป็นความรับชอบต่อหน้าที่การงาน ความซื่อสัตย์สุจริต และจรรยาบรรณ
ในวิชาการและวิชาชีพ  เป็นต้น  ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ สุวิมล  วงศ์สิงห์ทอง (2553)  ที่
พบว่าคุณลักษณะของบัณฑิตเทคโนโลยีสารสนเทศที่เป็นที่ต้องการของผู้ประกอบการ ต้องเน้น
พัฒนา คุณธรรม จริยธรรม ควบคู่ไปกับการสร้างความตระหนักต่อความเปลี่ยนแปลงของโลกใน
ยุคดิจิตอล และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Candace T. Grant (2553) ที่สนับสนุนให้สถานศึกษาให้
ความส าคั กับวิชาคุณธรรมและจริยธรรมมากขึ้น 
 4. คุณลักษณะด้านความรู้ของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์ ผลการวิจัยพบว่าทุกประเด็นมี
ค่าอยู่ในระดับมาก   แสดงให้เห็นว่า สถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ให้ความส าคั   
กับความรู้ความสามารถของบุคลากรด้านซอฟต์แวร์เป็นอย่างยิ่ง  ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ     
กิติศักดิ์ อาจละกะ (2549) และ สุวิมล  วงศ์สิงห์ทอง (2553) พบว่า สถานประกอบการด้าน
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความต้องการบุคลากรคอมพิวเตอร์และบัณฑิตเทคโนโลยีสารสนเทศที่
มีความรู้ในสาขาวิชาชีพเพื่อใช้ในการปฏิบัติงาน สามารถพัฒนาและประยุกต์ใช้เทคโนโนโลยีให้
สามารถใช้งานได้จริงและเหมาะสม 
 5.  คุณลักษณะด้านทักษะทางปั  า ผลการวิจัยพบว่าทุกประเด็นมีค่าอยู่ในระดับมาก 
ซึ่งประเด็นต่างๆ ในด้านนี้เกี่ยวข้องกับการคิดเป็นระบบ การไตร่ตรองอย่างรอบคอบ การตีความ 
การแยกแยะประเด็นปั หา สามารถเลือกวิธีการแก้ไขปั หาได้สอดคล้องกับสภาพแวดล้อม  
 6.   คุณลักษณะด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบของ 
บุคลากรด้านซอฟต์แวร์ ผลการวิจัยพบว่า ทุกประเด็นมีค่าอยู่ระดับมาก  คุณลักษณะของบุคลากร
ซอฟต์แวร์ในด้านนี้เน้นทักษะการติดต่อสื่อสารภาษาอังกฤษและการรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับ
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มอบหมาย  ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ สุพจน์  กุลปรางค์ทอง และคณะ (2550) ; ธีรวุฒิ    
บุณยโสภณ และคณะ (2550) ;  สุวิมล  วงศส์ิงห์ทอง (2553)  ที่พบว่า คุณสมบัติของบุคลากรด้าน
ไอทีที่ผู้ประกอบการต้องการมากที่สุดคือ มีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย และทักษะ
ทางด้านภาษาอังกฤษในการพูดเพื่อการติดต่อประสานงาน  ทักษะภาษาอังกฤษในการอ่านเพื่อ
การเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ๆ เน่ืองจากภาษาอังกฤษจ าเป็นต้องใช้ในการเขียนรายงานหรือในการ
สื่อสารในวิชาชีพด้านซอฟต์แวร์ 
 7.  คุณลักษณะด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ   ผลการวิจัยพบว่าทุกประเด็นมีค่าอยู่ในระดับมาก  ประเด็นของคุณลักษณะด้านนี้
เกี่ยวข้องกับทักษะการคิดวิเคราะห์และการหาเหตุผล การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติ วิเคราะห์ความ
ต้องการของผู้ใช้โปรแกรม วิเคราะห์เชิงธุรกิจ และวิเคราะห์ข้อมูลที่จ าเป็นก่อนการปฏิบัติงาน  ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ สุวิมล  วงศ์สิงห์ทอง (2553)  ที่พบว่าสถานประกอบการรับบุคลากร
โดยเน้นการมีความคิดในเชิงวิเคราะห์ (Analysis) ใช้ตรรกะในการวิเคราะห์ปั หา และสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ สุพจน์  กุลปรางค์ทอง และคณะ (2550)  พบว่าปั หาของบุคลากรตามความ
คิดเห็นของสถานประกอบการ ได้แก่ ปั หาการขาดแนวคิดในเชิงธุรกิจ (Business Concept)  
ตลอดจนสอดคล้องกับผลการวิจัยของ พรรณี สวนเพลง (2550) ที่พบว่าบุคลากรในต าแหน่ง
โปรแกรมเมอร์ขาดความเข้าใจการเขียนโปรแกรมที่สอดรับกับกระบวนการทางธุรกิจขององค์กร 
ขาดความสามารถในการวิเคราะห์และจัดล าดับความส าคั ของงาน และยังขาดมุมมองของการ
เข้าใจแบบองค์รวมในองค์กรธุรกิจ 
 
ข้อเสนอแนะ 

 ผู้วิจัยได้น าประเด็นที่เป็นข้อค้นพบมาเสนอแนะเพื่อน าไปสู่การพัฒนาบุคลากรด้าน
ซอฟต์แวร์ในประเทศไทย   ดังนี้ 

 1. สถาบันการศึกษาควรพัฒนาและเร่งปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนโดยเฉพาะ 
อย่างยิ่งรายวิชาที่จะต้องสอดรับกับความต้องการของสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์
ในต าแหน่ง Programmer/ Software Developer และ Software Engineer และเน้นรายวิชาทักษะ
การฝึกปฏิบัติและการทดสอบให้มากขึ้น  
 2.  สถาบันการศึกษาควรสนับสนุนให้อาจารย์ผู้สอนด้านซอฟต์แวร์ได้มีโอกาสศึกษา
ดูงานของธุรกิจซอฟต์แวร์ให้มากขึ้น และได้ร่วมปฏิบัติงานกับสถานประกอบการอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ทั้งนี้เพื่อให้อาจารย์ผู้สอนได้เกิดความรู้ความเข้าใจในกระบวนการทางธุรกิจ (Business 
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Process)  และทันต่อการเปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดดของผลิตภัณฑ์ซอฟต์แวร์ในกลุ่มต่าง ๆ 
อาทิเช่น  Enterprise Software, Mobile Application Software และ Embedded Software ซึ่งจะท า
ให้สามารถน าความรู้มาถ่ายทอดให้แก่นักศึกษาได้อย่างเหมาะสมชัดเจน ตลอดจนท าให้บัณฑิต
สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศได้มีความรู้ความเข้าใจ Business Process  ก่อน
ออกไปปฏิบัติงานจริงหรือประกอบวิชาชีพด้านนี้ อีกทั้งยังสอดคล้องกับความต้องการของสถาน
ประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 
 3.   สถาบันการศึกษาควรขอความร่วมมือจากหน่วยงานภาครัฐที่ส่งเสริมด้านไอทีและ
จากสถานประกอบการอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์เพื่อมาให้ข้อเสนอแนะหรือเชิ ตัวแทนผู้เชี่ยวชา 
จากสถานประกอบการเหล่านี ้ มาร่วมพัฒนาและปรับปรุงหลักสูตรการเรียนการสอนด้านไอทีให้
ตรงกับความต้องการของสถานประกอบการ  และทันต่อการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลก
เทคโนโลยีในปัจจุบันและอนาคต 
 4.   สถาบันการศึกษาควรท าข้อตกลงและร่วมมือกับสถานประกอบการอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ ในการก าหนดทิศทาง รูปแบบ และแผนก าหนดการเกี่ยวกับการฝึกงานของนักศึกษา
หรือการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาของนักศึกษา เพื่อให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการด าเนินงาน
ดังกล่าว และสอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการ 
 5.  ภาครัฐควรส่งเสริมและสนับสนุนการศึกษาและการฝึกทักษะทางด้านซอฟต์แวร์  
Enterprise System , Animation & Multimedia, Mobile Application และ Embedded Technology  
ทั้งการศึกษาในระบบสถาบันการศึกษา หรือนอกระบบสถาบันการศึกษา และควรให้เด็กได้มีการ
ฝึกทักษะมาตั้งแต่การศึกษาในระดับมัธยม เพื่อให้เกิดการสั่งสมประสบการณ์ด้านทักษะและต่อ
ยอดไปสู่การพัฒนาความรู้และทักษะของบุคลากรให้สามารถตอบสนองกับความต้องการของ
สถานประกอบการหรือตลาดแรงงานทั้งในประเทศและต่างประเทศ  
 6. ภาครัฐควรท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางสารสนเทศหรือศูนย์องค์ความรู้ทางด้านเทคนิค 
และร่วมมือกันกับภาคเอกชนและสถาบันการศึกษาในการพัฒนาทักษะและความรู้ด้านเทคโนโลยี
ของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ไทยทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ ทั้งนี้โดยการจัดให้มีการสัมมนาทาง
วิชาการและฝึกอบรมทักษะเทคโนโลยีต่างๆ ซึ่งจะช่วยให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์ได้พัฒนาตนเอง 
ตลอดจนติดตามและเรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ ๆ อย่างต่อเนื่อง 
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          ศศ.บ.  (การจดัการทั่วไป)    มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 
        คอ.ม. (ธุรกิจอุตสาหกรรม)  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

5.  ประสบการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับการบริหารงานวิจัย  

         5.1    ภาพลักษณ์ของสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตบพิตรพิมุขจักรวรรดิ 
: ศึกษาเฉพาะกรณีโรงเรียนมัธยมในเขตกรุงเทพมหานคร  
                      ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากงบประมาณเงินผลประโยชน์ของสถาบันเทคโนโลยี       
ราชมงคล วิทยาเขตบพิตรพิมุข จักรวรรดิ  ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2546  
        5.2    การศึกษาสภาพ ปัญหา และการรับรู้เกี่ยวกับศูนย์วิทยบริการของนักศึกษา 
และบุคลากรในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร วิทยาเขตพณิชยการพระนคร                                                 
                      ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากงบประมาณเงินผลประโยชน์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
ราชมงคลพระนคร วิทยาเขตพณิชยการพระนคร  ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2549 
 5.3    การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
                      ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากงบประมาณเงินผลประโยชน์คณะบริหารธุรกิจ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  ประจ าปีงบประมาณ  พ.ศ. 2551 
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 5.4    ปัจจัยที่มีความสัมพันธ์กับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสอน  
ของคณาจารย์มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
                      ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัยจากงบประมาณแผ่นดิน  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนคร  ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2551 
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