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บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเร่ือง การพฒันาตน้แบบการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีในองคก์รเอกชนขนาด
ใหญ่ในเขตกรุงเทพมหานคร 
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ปริญญา ศิลปศาสตรมหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2563 
อาจารยท์ี่ปรกึษา อาจารย ์ดร. ปิยพงษ์ คลา้ยคลงึ  

  
การพูดกับตัวเองเชิงบวกเป็นกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการท างานของพนักงาน  งานวิจัยมีวัตถุประสงค์ 3 

ประการ ไดแ้ก่ 1) เพ่ือวิเคราะหป์ระสบการณแ์ละความตอ้งการจ าเป็นเกี่ยวกบัการพดูกับตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้น
ดิจิทลัของนักบญัชี 2) เพ่ือออกแบบและพฒันาตน้แบบการพูดกับตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนักบญัชีจาก
ผลการวิเคราะห์ประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจ าเป็น  และ 3) เพื่อทดลองใช้ตน้แบบกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีที่พฒันาขึน้ การวิจยันีป้ระยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละการวิจยัการออกแบบกบักลุ่มของ 
นักบัญชีบริษัทเอกชน  จ านวน 116 คน มีการด าเนินงาน  3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 ด าเนินการเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม
ประสบการณก์ารพูดกบัตนเองเชิงบวก มี 4 มิติ คือ บทบาท อารมณ ์เจตคติ และพฤติกรรม และแบบประเมินความตอ้งการจ าเป็น
ในการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัล มี 5 ดา้น ไดแ้ก่ ความสามารถในการรบัรูข้อ้มูล การสื่อสารและการท างานร่วมผูอ่ื้น การสรา้ง
เนือ้หาดา้นดิจิทัล ความปลอดภัย และการแกไ้ขปัญหา ระยะที่ 2 การก าหนดเป็นหลกัการออกแบบกิจกรรม ที่มีค่าความตรงเชิง
เนือ้หาด้วยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยาม (IOC: Index of Objective Congruence) มีค่าระหว่าง 
0.67-1.00 และมีค่าความเที่ยงโดยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาคอยู่ระหว่าง 0.73-0.93 และระยะที่ 3 การตรวจสอบ
ความเหมาะสมในการน าไปใชจ้ริง โดยใชแ้บบสอบถามความเหมาะสมของกิจกรรม ผลการวิจัยสรุปไดว้่า 1) นักบญัชีมีการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัอยู่ในระดบัปานกลาง มีประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวกดา้นอารมณแ์ละเจตคติอยู่ในระดบัมาก  และ
ดา้นบทบาทและพฤติกรรมอยู่ในระดบัปานกลาง ส าหรบัความตอ้งการจ าเป็นในการพัฒนาการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้น
ดิจิทลัในดา้นการแกไ้ขปัญหามากที่สดุ 2) คุณลกัษณะของตน้แบบกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนักบญัชี 
ประยกุตใ์ชห้ลกัการพูดกบัตนเองเชิงบวก 3 แนวทาง ไดแ้ก่ 1) การพูดดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวก และมุ่งมั่นกับงานที่ท  า 2) 
การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ และ 3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขัน และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้ง
หรือผูค้วบคมุงาน 3) กิจกรรมที่พฒันาขึน้ใชก้ระบวนการพูดกบัตนเองเชิงบวกมี4 กิจกรรมที่ใชใ้นการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้น
ดิจิทัล มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  และผลการทดลองใช้พบว่าพนักงานมีทักษะการพูดกับตนเองเชิงบวกและการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัเพิ่มขึน้  ขอ้เสนอแนะในการวิจัยน าผลการวิจัยไปใช้ องคก์ารควรส่งเสริมใหส้่งเสริมสมรรถนะดา้นดิจิทลัที่มี
การพดูใหก้ าลงัใจเชิงบวก ใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ สรา้งสถานการณก์ารแข่งขนัสมรรถนะดา้นดิจิทลั และการให้
ก าลงัใจจากหวัหนา้งาน ส าหรบัขอ้เสนอแนะการวิจัยครัง้ต่อไป ควรน าหลกัการออกแบบตน้แบบกิจกรรมจากงานวิจัยนีไ้ปใชใ้น
บริบทอ่ืนที่ใกลเ้คียงกนั 

 
ค าส าคญั : ประสบการณผ์ูใ้ช,้ ความตอ้งการจ าเป็น, การพฒันาตน้แบบ, นกับญัชี, การรบัรูค้วามสามารถดา้นดิจิทลั, การพดูกบั
ตนเองเชิงบวก 
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Positive self-talk is an activity that increases employee productivity. The objectives of this research 

are as follows: (1) to analyze experiences and needs to enhance the digital competence of accountants by applying 
user experience research; (2) to design and develop a positive self-talk prototype to enhance the digital competence 
among accountants based on user experience and needs analysis; and (3) to test the developed digital competence 
enhancement prototype with the accountants. This research applied user experience research and design research 
to study 116 accountants working in private companies. The study proceeded in three phases. In phase one, the data 
collection was conducted by an online survey. The positive self-talk experiences were analyzed in four aspects 
including roles, emotions, attitudes, and behaviors. The need for digital competence was analyzed in five areas, 
including information and data literacy, communication and collaboration, digital content creation, safety, and 
problem-solving. In phase two, the results of phase one were used as a framework to design activities. In phase three, 
verification of the suitability of all of the activities developed in phase two. The activity suitability questionnaire had an 
IOC (Index of Objective Congruence) ranging between 0.67-1.00 and a reliability based on the Cronbach’s alpha 
coefficient range between 0.73-0.93. The result of the research concluded: (1) the digital competence among the 
accountants were at a moderate level and experienced high levels of positive self-talk in terms of emotions and 
attitudes. The roles and behaviors were at a moderate level and the need for digital competence in terms of problem-
solving areas was at the greatest level; (2) the characteristics of the developed digital competence enhancement 
prototype consists of three mechanisms: (1) using positive encouraging messages; (2) giving examples of 
competence-motivating messages; and (3) creating competitive situations and receiving encouragement from 
mentors or supervisors; and (4) four positive self-talk activities to promote digital competence were developed and 
appropriate at a high level. The results showed that the accountants had increased positive self-talk skills and digital 
competence. In terms of recommendations on how to apply the research, companies should promote digital 
competence by using positive encouraging messages and striving at work, giving examples of competence-
motivating messages, creating competitive situations and receiving encouragement from mentors or supervisors. 

 
Keyword : User Experience, Prototype Development, Accountants, Digital Competence, Positive Self-talk 
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ความส าเร็จลุล่วงของวิทยานิพนธ์ฉบับนีเ้กิดขึน้ไดเ้นื่องจากความเมตตากรุณาและความอนุเคราะห์
ช่วยเหลืออย่างดียิ่งจากอาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธห์ลกั อาจารย ์ดร.ปิยพงษ์ คลา้ยคลงึ ที่เป็นผูใ้หค้  าปรกึษา จุด
ประกายความคิด ดูแลถ่ายทอดองคค์วามรู ้แบบแผนการวิจัย และการวิเคราะหข์อ้มูลต่าง ๆ และเป็นครูผูห้ล่อ
หลอมเอาใจใส่ ใหค้  าแนะน าอันมีคุณค่า เปิดโอกาสผูว้ิจยั ทางดา้นความคิด ผูว้ิจยัขอกราบขอบพระคุณอาจารย์
อย่างยิ่ง 

ขอขอบพระคุณ  ศาสตราจารย์ ดร.สุวิมล ว่องวาณิช ที่ได้สละเวลาอันมีค่า เพื่อชี ้แนะแนวทางใน
การศึกษาและการวิจยัที่เหมาะสม พรอ้มทัง้ตรวจทานขอ้บกพร่องที่ดี เพื่อน าไปแกไ้ขใหว้ิทยานิพนธฉ์บบันีม้ีความ
สมบรูณท์างวิชาการมากยิ่งขึน้ ผูว้ิจยัรูส้กึเป็นเกียรติอย่างยิ่ง 

ขอขอบพระคุณ ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.อมราพร สรุการ ผูเ้ป็นคณะกรรมการในการสอบเคา้โครง ที่ได้
ใหค้วามรูท้างดา้นหลกัจิตวิทยา ใหค้  าแนะน าที่ดีในการแกไ้ขส่ิงบกพรอ่งในการวิจยันี ้

ขอขอบพระคุณ อาจารย  ์ดร.ชัยยุทธ กลีบบัว ผูเ้ป็นทั้งคณะกรรมการสอบเคา้โครงและการสอบปาก
เปล่าปริญญานิพนธ์ ที่ใหค้วามรูแ้ละค าแนะน าในดา้นจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองคก์าร รวมทัง้ขอ้เสนอแนะที่ดี
การแกไ้ขส่ิงบกพรอ่งในการวิจยันี ้

ขอขอบพระคุณผูช้่วยศาสตราจารย์ ดร.วิธัญญา วณัโณ และ อาจารย ์ดร.สุดารตัน ์ตันติวิวัทน ์ผูเ้ป็น
คณะกรรมการสอบเคา้โครงปรญิญานิพนธ ์รวมทัง้ใหค้  าแนะน าใหก้ารแกไ้ขส่ิงบกพรอ่งในการวิจยันี ้

ขอขอบพระคุณคณะอาจารยป์ระจ าหลกัสตูร ศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาจิตวิทยาประยุกตท์ุก
ท่าน ที่ช่วยถ่ายทอดองค์ความรูแ้ละสมบัติอันมีค่าเพื่อการศึกษาและการท างานของผู้วิจัยในอนาคต   และ
ขอขอบคณุเพื่อน ๆ นิสิตจิตวิทยาประยกุต ์รุน่ 4  ทกุคนท่ีคอยช่วยเหลือและใหก้ าลงัใจกนัเสมอมา 

ขอกราบขอบพระคณุ คณุเขตโสภณ และคณุกนกวรรณ พฒัภมูิ ผูเ้ป็นบิดามารดา คณุยายเพียร ศรีวะโร 
และนอ้งสาวผูร้กัยิ่งของขา้พเขา้ นางสาวมนสัตรา พัฒภูมิ ที่คอยเป็นก าลงัใจ สนบัสนุนผูว้ิจยัในทุก ๆ เรื่อง ท าให้
ผูว้ิจยัมีความมานะอดทน และผ่านอปุสรรคทัง้หลายมาไดด้ว้ยความรกัจากท่าน 

สดุทา้ยนีค้ณุประโยชนอ์นัเกิดจากปริญญานิพนธฉ์บบันี ้ ผูว้ิจยัขอมอบเป็นเครื่องร  าลึกถึง ความรกัของ
บพุการี และพระคณุของครูอาจารยผ์ูป้ระสิทธ์ิประศาสตรว์ิชาความรูใ้หข้า้พเจา้ตัง้แต่อดีตจนปัจจบุนั 
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บทที ่1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
เศรษฐกิจยุคดิจิทัลเป็นการน าเทคโนโลยีสารสนเทศเขา้มามีบทบาทส าคัญก่อให้เกิด

ประโยชนอ์ย่างยิ่งต่อการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจและสังคม ทัง้ในดา้นของการด าเนินธุรกิจ การ
ผลิต การบริการ รวมถึงในเรื่องของตน้ทุนการด าเนินธุรกิจที่ลดลง ส่งผลใหเ้กิดความสามารถใน
การแข่งขันทางธุรกิจมากยิ่งขึน้ อีกทัง้ถือเป็นการส่งเสริมใหค้นในสังคมมีคุณภาพชีวิตที่ดียิ่งขึน้  
(นันทวรรณ บุญช่วย, 2563) จากการแข่งขันทางธุรกิจดังกล่าว ไดม้ีการน าใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล 
ปัญญาประดิษฐ์หรือหุ่นยนตเ์ขา้มาใชก้บังานบญัชี โดยเฉพาะงานในรูปแบบที่มีมาตรฐานชดัเจน 
เนื่องจากมีความความถูกตอ้งแม่นย าสงูและรวดเร็วมากว่าการท างานโดยบุคลากรบญัชี จนเกิด
ความกงัวลว่า ปัญญาประดิษฐ์หรือหุ่นยนตจ์ะเขา้มาแทนที่อาชีพนักบญัชี (สภาวิชาชีพบญัชี ใน
พระบรมราชูปถมัภ์, 2563a) ส่งผลใหน้กับญัชีตอ้งมีการปรบัเปลี่ยนบทบาทและเพิ่มคณุค่าใหก้ับ
องค์กรมากขึน้ ไม่ว่าจะเป็นการวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด การบริหารจัดการทรัพยากร  
การประเมินความเสี่ยงและโอกาสทางธุรกิจขององคก์ร การสรา้งโมเดลธุรกิจ การวิเคราะหโ์อกาส
ใหม่ ๆ ส าหรับการขยายธุรกิจให้เกิดประสิทธิผลและประสิทธิภาพ รวมทั้งการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีกับการท างานบัญชีใหเ้กิดประโยชนส์ูงสุด โดยไม่จ ากัดเพียงแค่การรายงานผลทาง
การเงิน แต่ยังต้องครอบคลุมถึงการสรา้งผลประกอบการหรือผลการด าเนินงานเชิงธุรกิจของ
องคก์รใหสู้งขึน้อีกดว้ย แมว้่างานของนักบญัชีอาจไม่ไดเ้ป็นงานที่จะส่งผลต่อผลการด าเนินงาน
หรือก าไรของสถานประกอบการธุรกิจโดยตรง แต่เป็นบุคคลที่สนับสนุนใหก้ารท างานขององคก์ร
ขับเคลื่อนไปได้อย่างคล่องตัวและเกิดการบริหารจัดการที่ให้บุคลากรในแต่ละระดับสามารถ
ท างานไดอ้ย่างเต็มตามศกัยภาพ (กรมพฒันาธุรกิจการคา้, 2559) 

ภาระหนา้ที่ของนักบญัชีจะตอ้งอาศัยความรอบคอบและอยู่บนหลกัการภายใตห้ลกัธรร
มาภิบาลทั้งดา้นการรวบรวม จัดเก็บ วิเคราะห ์และประมวลผลขอ้มูล (เจนจิรา ขันแก้ว, 2557) 
จากสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงในยุคดิจิทัลนีท้  าใหอ้งคก์รมีความจ าเป็นตอ้งพัฒนาสมรรถนะ
ของนักบญัชีเพิ่มขึน้ นอกเหนือจากการพฒันาความรูด้า้นการเงิน กฎหมาย เศรษฐศาสตร ์ความ
เขา้ใจในธุรกิจแลว้ นักบญัชียังตอ้งมีความรอบรูด้า้นดิจิทัล (Digital literacy) อีกดว้ย (Southern 
Cross University, 2016 อา้งถึงใน เพ็ญนภา เกือ้เกต,ุ 2563) 

หน่วยงานวิชาชีพของนักบัญชีทั้งระดับชาติและระดับสากลต่างเห็นสอดคล้องกัน
เก่ียวกับการก้าวสู่ความเป็นนักบัญชีมืออาชีพ (Professional accountants) โดยอาจจะมีสภา
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วิชาชีพที่ก าหนดมาตรฐานของนกับญัชีวิชาชีพใหเ้ป็นไปตามมาตรฐานสากล (เพ็ญนภา เกือ้เกตุ, 
2563) ซึ่งจากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับสมรรถนะหรือแนวโนม้ในอนาคตของนักบญัชีมือ
อาชีพของไทยและต่างประเทศ (Zhyvets, 2018; สภาวิชาชีพบญัชี ในพระบรมราชูปถมัภ,์ 2563b) 
จะเห็นไดว้่า การกา้วสู่สงัคมยุคดิจิทลัท าใหเ้กิดความสามารถในการแข่งขนั สมรรถนะดา้นดิจิทัล
จึงถูกก าหนดใหเ้ป็นหนึ่งในการพฒันาความรู ้ความสามารถ และคณุลกัษณะใหน้กับญัชีสามารถ
ปฏิบติังานดา้นดิจิทลัและใชเ้ป็นเครื่องมืออ านวยความสะดวกในการท างาน กลายเป็นนกับญัชีที่
สามารถออกแบบและพฒันางานของตนเองโดยใชดิ้จิทลัเป็นฐานในการท างานไดอี้กดว้ย 

สมรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชีจากการสืบคน้ของผูว้ิจยัยงัค่อนขา้งมีจ ากัด ส่วนใหญ่
จะเป็นสมรรถนะดา้นดิจิทัลบริบทอ่ืน ๆ เช่น สมรรถนะดา้นดิจิทัลของครู (Mannila, Nordén, & 
Pears, 2018; Svensson & Baelo, 2015; กณิชชา ศิริศักดิ์, 2559) สมรรถนะด้านดิจิทัลใน
นักเรียน (Calvani, Cartelli, Fini, & Ranieri, 2008; Hatlevik, Guðmundsdóttir, & Loi, 2015a, 
2015b; Svensson & Baelo, 2015) สมรรถนะดา้นดิจิทลัในที่ท างาน (Oberländer, Beinicke, & 
Bipp, 2020) และสมรรถนะดา้นดิจิทัลพนักงานบริษัท (Belolipetskaya, Golovina, Polyanin, & 
Vertakova, 2020)  ส  าหรบัที่เก่ียวขอ้งกบันกับญัชีวิชาชีพจะมีการจดัแบ่งองคป์ระกอบตามบริบท
การท างานหรือองคก์ร ดงัตวัอย่างของ Zhyvets (2018) ศึกษาสมรรถนะของ นกับญัชีในยุคดิจิทลั 
ประกอบดว้ย 10 สมรรถนะ ไดแ้ก่ ความรูด้า้นวิชาชีพเก่ียวกบัเทคโนโลยีดิจิทัล ความสามารถเชิง
สรา้งสรรคแ์ละพัฒนาความคิดเป็นภาพ ความรูด้า้นวิชาชีพที่เก่ียวขอ้งกับอุตสาหกรรม ความรู้
ดา้นวิชาชีพที่เก่ียวขอ้งกบัธุรกิจ ความสามารถในการคิดวิเคราะหเ์ชิงเหตผุล ความรูเ้ฉพาะทางของ
อาชีพนกับญัชี ความสามารถในการตดัสินใจแกปั้ญหา คณุภาพของการเป็นผูน้  า ความเขา้ใจและ
การมีปฏิสมัพันธท์างสงัคม และความเป็นมืออาชีพ ส าหรบั วริยา ปานปรุง, ทิวตัถ ์มณีโชติ, ชชัส
รญั รอดยิม้ และนฐัพงศ ์ส่งเนียม (2563) กล่าวว่า สมรรถนะของนกับญัชียุคดิจิทลั ประกอบดว้ย  
4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การเรียนรูเ้ก่ียวกับดิจิทัล การคิดสรา้งสรรค ์การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ 
และผลิตภาพที่มีคุณภาพสูง นอกจากนี ้  Mannila et al. (2018) กล่าวว่า องค์ประกอบของ
สมรรถนะดา้นดิจิทลั   มี 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ความสามารถในการรบัรูข้อ้มลู การสื่อสารและการ
ท างานร่วมผูอ่ื้น การสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทัล ความปลอดภัย และการแกไ้ขปัญหา จากที่ไดก้ล่าว
มากองคป์ระกอบของสมรรถนะดา้นดิจิทัลที่มีความใกลเ้คียงกับบริบทของประชากรที่ใชใ้นการ
วิจัยมากที่สดุ คือ องคป์ระกอบของ Mannila et al. (2018) เนื่องจากระบุถึงส่วนประกอบในเรื่อง
ของการสรา้งเนือ้หาในดา้นดิจิทลั ซึ่งสอดคลอ้งกบันโยบายขององคก์ารของประชากรที่รณรงคใ์ห้
นกับญัชีมีคณุสมบติัในดา้นนีท้ดัเทียมกบัสมรรถนะดิจิทลัในดา้นอ่ืนๆ 
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ทั้งนี ้จากการศึกษาเอกสารพบว่า การวัดองค์ประกอบของสมรรถนะด้านดิจิทัลมี
หลากหลายรูปแบบโดย Svensson and Baelo (2015) และ กณิชชา ศิริศักดิ์ (2559) ไดก้ล่าวว่า
เป็นการวัดการรับรูด้้านสมรรถนะด้านดิจิทัล และ Li and Ranieri (2010 อ้างถึงใน กณิชชา  
ศิริศกัดิ์, 2559) ไดก้ล่าวว่าเป็นการใชเ้ครื่องมือในการวดัโดยท าการประเมินสมรรถนะในรูปแบบที่
เป็นขอ้สอบ ซึ่งทัง้นีจ้ะมีค าตอบที่ถูกเพียงค าตอบเดียวเท่านัน้ โดยการศึกษาครัง้นีไ้ดเ้ลือกใชว้ิธีวดั
การรบัรูข้องสมรรถนะด้านดิจิทัลตามแนวคิดของ Svensson and Baelo (2015) และกณิชชา  
ศิรศิกัดิ ์(2559) 

การศึกษาพบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อสมรรถนะด้านดิจิทัล จะส่งผ่านด้วยการรับ รู ้
ความสามารถของตนเองดา้นสมรรถนะดิจิทัล ดงังานวิจัยของ สมศรี เวิ่นทอง (2562) พบว่า การ
ส่งเสริมสมรรถนะด้านดิจิทัลมีความเก่ียวข้องกับการรับรูค้วามสามารถของตนเอง เก่ียวกับ
ความสามารถทางดา้นการใชเ้ทคโนโลยี ทัง้นีใ้นงานวิจยัต่าง ๆ ไดน้ าทฤษฎีการรบัรูค้วามสามารถ
ของตนเองมาอธิบายตวัแปรสมรรถนะดา้นดิจิทลั แนวทางการส่งเสริมใหบุ้คคนัน้มีสมรรถนะดา้น
ดิจิทลัส่วนหนึ่งตอ้งท าใหบุ้คคลที่มีสมรรถนะดา้นดิจิทลัเกิดการรบัรูค้วามสามารถของตนเองก่อน 
ซึ่งกิจกรรมหนึ่งที่ส่งเสริมใหเ้กิดการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง คือ การพูดกับตนเองเชิงบวก 
(Positive self-talk) เช่นเดียวกบัที่ส่วนหนึ่งของงานวิจัยของ Walter, Nikoleizig, and Alfermann 
(2019) เรื่อง ผลของการฝึกพูดกับตนเองที่มีผลต่อความวิตกกังวลต่อการแข่งขัน , การรับรู ้
ความสามารถในตนเอง, ทักษะเชิงรุก และผลการเล่นกีฬา ที่ไดท้ าการศึกษาทดลองผ่านกลุ่ม
นกักีฬาที่เลน่กีฬาไดดี้ 

จากการศึกษาของ Walter et al. (2019) พบว่า การพดูกับตนเองเชิงบวกที่ส่งผลใหเ้กิด
การรบัรูค้วามสามารถในตนเองไดน้ัน้จะผ่านกระบวนการในการพูดกบัตนเองผ่านการใหก้ าลงัใจ 
ประกอบดว้ย 3 แนวทาง คือ 1) การพูดดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวก และมุ่งมั่นกับงานที่ท า 
2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ และ 3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขัน
และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้ง หรือผูค้วบคมุงาน โดยหากท าการฝึกพดูกบัตนเองผ่านวิธีต่าง ๆ 
เช่น การฝึกพูดเป็นประจ าจนกลายเป็นกิจวัตรประจ าวัน จะส่งผลใหเ้กิดประสิทธิภาพในการเล่น
กีฬาได ้

จากขอ้จ ากดัของการศกึษาคน้ควา้วิจยัพบว่า การศกึษาองคป์ระกอบการวดัเก่ียวกบัการ
รบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชียงัอาจไม่สะทอ้นถึงการเปลี่ยนแปลงในยคุดิจิทลั ท าใหผู้ว้ิจยั
มีความจ าเป็นตอ้งศึกษาประสบการณผ์ูใ้ชเ้ก่ียวกับการส่งเสริมสมรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชี
เพื่อใหก้ารออกแบบตน้แบบการส่งเสริมสมรรถนะดา้นดิจิทัลสามารถน าสู่การปฏิบติัที่สอดคลอ้ง
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กบัสภาพการเปลี่ยนแปลงเศรษฐกิจยุคดิจิทัล และตรงตามความตอ้งการของนักบญัชี จึงควรน า
ผลการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้และการวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็นมาใช้ในการออกแบบ
สมรรถนะดา้นดิจิทลั สารสนเทศในการวิจยันีจ้ะเป็นประโยชนใ์นการใชใ้นพฒันาสมรรถนะของนกั
บญัชีใหส้ามารถด าเนินงานสนับสนุนการท างานขององคก์ารใหม้ีผลการปฏิบัติงานที่บรรลุตาม
เปา้หมายขององคก์าร 

ค าถามการวิจัย  
1. นักบัญชีมีประสบการณ์การพูดกับตนเองมากน้อยเพียงใด นักบัญชีรูส้ึกอย่างไรต่อ

กิจกรรมการพดูกบัตนเองเพื่อสง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของตนเองและจ าเป็นตอ้งไดร้บั
การสง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัในประเด็นใดบา้ง 

2. ขอ้มูลจากผลการวิจัยประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละความตอ้งการจ าเป็นที่น ามาใชใ้นการ
ออกแบบ ส่วนประกอบของตน้แบบการพูดกับตนเองที่ส่งผลต่อการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของ
นกับญัชีควรมีลกัษณะอย่างไร 

3. ต้นแบบการพูดกับตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบัญชี มี
ความเหมาะสมในการน าสู่การปฏิบติัระดบัใด แตกต่างกนัตามระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั
ของนกับญัชีหรือไม่ อย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อวิเคราะห์ประสบการณ์และความตอ้งการจ าเป็นเก่ียวกับการพูดกับตนเองเพื่อ

สง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีโดยประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช  ้
2. เพื่อออกแบบและพฒันาตน้แบบการพดูกบัตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้น

ดิจิทลัของนกับญัชีจากผลการวิเคราะหป์ระสบการณผ์ูใ้ชแ้ละความตอ้งการจ าเป็น 
3. เพื่อทดลองใชต้้นแบบกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลของ  

นกับญัชีที่พฒันาขึน้ 

ขอบเขตการวิจัย  
การวิจยันีป้ระยุกตใ์ชก้ารวิจัยประสบการณผ์ูใ้ช ้(User experience research) และการ

วิจยัการออกแบบ (Design research) เป็นการวิจยัการออกแบบที่ยงัไม่สมบรูณเ์นื่องจากขอ้จ ากดั
ควรท าการวิจัยซ ้าหลายรอบ งานนี ้ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นจากนักบัญชี
เปรียบเสมือนกบัการวิจยัซ า้ แต่ยงัไม่ไดน้ าสู่การปฏิบติัจริงหรือการทดสอบและสะทอ้นคิดตามวิธี
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วิจยัการออกแบบ ทัง้นี ้ตน้แบบ (Prototype) การพูดกบัตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้น
ดิจิทลัของนกับญัชี จะใชท้ฤษฎีการพดูกบัตนเอง (Self-talk theory) ของ Hardy, Oliver, and Tod 
(2009) ที่เป็นทฤษฎีที่อธิบายการเกิดผลการปฏิบติังานโดยใชก้ารพูดกับตนเอง จากนัน้ผูว้ิจัยได้
ศกึษาเพิ่มเติมพบว่า Walter et al. (2019) ปรบัปรุงทฤษฎีดงักล่าวใหเ้ป็นโมเดลที่มีหลกัการในการ
พฒันาผลการปฏิบติังานเพิ่มขึน้โดยอธิบายทัง้ตวัแทรกแซง เงื่อนไขและสถานการณท์ี่จ  าเป็นตอ้งมี
ส  าหรบัการพดูกบัตนเอง ตลอดจนอธิบายความสมัพนัธข์องตวัแปรคั่นกลางที่จะส่งเสริมใหบุ้คคล
มีผลการปฏิบัติงานได้ ส  าหรบัการวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้น าโมเดลดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับการ
ส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัล งานวิจัยของ Walter et al. (2019) มีขอ้เสนอแนะถึงการ
ตีความทฤษฎีการพดูกบัตนเองว่า ผลการปฏิบติังาน (Performance) ที่น าเสนอโดย Hardy et al. 
(2009) อาจรวมถึงความสามารถของบคุคลในการปฏิบติังาน 

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวกับนิยามของสมรรถนะของ Oberländer et al. (2020) 
กล่าวว่า สมรรถนะเป็นความสามารถที่เก่ียวขอ้งกับผลการปฏิบติังาน ดว้ยเหตุผลนีก้ารก าหนด
ขอบเขตของการใชห้ลกัการออกแบบหรือขอ้คาดการณก์ารออกแบบจึงประยุกตใ์ชโ้มเดลดังกล่าว 
แต่ศึกษาเพียงการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับัญชีเท่านัน้ โดยยังไม่ศึกษาถึงสมรรถนะดา้น
ดิจิทัลของนักบญัชีและผลการปฏิบติังานเนื่องจากการวดัผลการปฏิบติังานส าหรบับริบทของนัก
บัญชีที่มีเป้าหมายการท างานที่ต่างกันมีขอบเขตของการวัดที่กวา้งและหลากหลายของแต่ละ
บุคคล ผูว้ิจัยจึงก าหนดขอบเขตของตัวแปรตามที่ศึกษาคือ การรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนัก
บญัชีเท่านัน้  

ส าหรบัคุณลกัษณะหรือส่วนประกอบของการพูดกับตนเองเพื่อส่งเสริมสมรรถนะดา้น
ดิจิทัลของนักบัญชีใช้ข้อคาดการณ์ส าหรับการออกแบบตามโมเดล Walter et al. (2019) 
ประกอบดว้ย 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) การพดูดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวก และมุ่งมั่นกบังานที่ท า 
2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ และ 3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขัน
และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้ง  

งานวิจัยนีป้ระยุกตใ์ชว้ิธีวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช ้(User experience research) เนื่องจาก
ผูใ้ชใ้นที่นี ้หมายถึง พนกังานบญัชี ซึ่งยงัไม่ใช่ผูร้บับริการของพนักงานบญัชี แต่พนักงานบญัชีจะ
เป็นผูใ้ชต้น้แบบการส่งเสริมสมรรถนะดา้นดิจิทัลจึงเป็นเพียงการประยุกตเ์ท่านัน้ ส  าหรบัมิติของ
ประสบการณผ์ูใ้ชใ้นงานวิจยันีป้รบัจากสุวิมล ว่องวาณิช (2563) ใหม้ี 4 มิติเพื่อลดความทับซอ้น
การนิยามการวัดตัวแปร ได้แก่  บทบาท (Role) อารมณ์  (Emotion) เจตคติ (Attitude) และ
พฤติกรรม (Behavior)  
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นอกจากนีย้ังใช้การวิจัยการออกแบบ ซึ่งแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะตามความมุ่ง
หมายของการวิจยั โดยระยะ 1 การวิเคราะหป์ระสบการณแ์ละความตอ้งการจ าเป็น เป็นขัน้การท า
ความเขา้ใจอารมณ์ความรูส้ึก (Empathize) ดว้ยการประยุกตก์ารวิจยัประสบการณ์ผูใ้ช ้และขัน้
การนิยามปัญหา (Define problem) ระยะ 2 การออกแบบและพัฒนาต้นแบบ เป็นขั้นการคิด
ออกแบบ (Ideate) และการสรา้งต้นแบบ (Prototype) ซึ่งระยะนี ้ผู ้วิจัยจะร่วมกันคิดออกแบบ
ตน้แบบกบัผูเ้ชี่ยวชาญโดยน าผลวิจยัระยะ 1 มาใชใ้นการระดมความคิดเห็นและออกแบบกิจกรรม
ใหส้อดคลอ้งกับผลการวิจัยซึ่งเป็นนักบริหารทรพัยากรบุคคล นักบญัชี และผูบ้ริหาร และระยะ 3 
การสะทอ้นคิดและประเมิน เป็นขัน้การทดสอบ (Test) ซึ่งขัน้ตอนนีไ้ม่ไดน้ าตน้แบบฯ ทดสอบการ
น าสู่การปฏิบติัจริง (Implementation) เป็นเพียงการส ารวจความคิดเห็นจากมมุมองของนักบญัชี
เท่านัน้  

นิยามศัพท ์
การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล (digital competence) หมายถึง ความเชื่อมั่นของนัก

บญัชีในความรูแ้ละความสามารถดา้นเทคโนโลยีดา้นดิจิทลัของตนเอง ส าหรบัการท างานบญัชีให้
เกิดประสิทธิภาพและสามารถประยุกตใ์ชค้วามรู ้ทกัษะ ความสามารถในการท างานดา้นบญัชีได้
อย่างคล่องแคล่ว วัดจาก  5 องคป์ระกอบ คือ 1) ความสามารถในการรบัรูข้อ้มูล 2) การสื่อสาร
และการท างานรว่มผูอ่ื้น 3) การสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 4) ความปลอดภยั และ 5) การแกไ้ขปัญหา 
โดยใชแ้บบวดัที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้เป็นแบบการรายงานตนเอง  

การพูดกับตนเองเชิงบวก (Positive self-talk) หมายถึง การสื่อสารกับตนเองของนัก
บญัชี ดว้ยขอ้ความเชิงบวก ทัง้ในรูปแบบมีเสียงและไม่มีเสียง ก าหนดใหอ้ารมณ์และพฤติกรรม
ของนักบญัชีเป็นไปในทางที่ดี แบ่งเป็น 3 ลกัษณะ คือ 1) การพูดดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวก
และมุ่งมั่นกับงานที่ท า 2) การให้ตัวอย่างข้อความที่ช่วยให้เกิดสมรรถนะ  และ 3) การสรา้ง
สถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนัและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน  

การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ (User experience research) หมายถึง การวิจัยประเภท
หนึ่งส  าหรบัใชเ้พื่อใหเ้กิดความเขา้ใจประสบการณข์องนกับญัชีเก่ียวกบัการสง่เสริมสมรรถนะดา้น
ดิจิทัล ซึ่งน ามาประยุกตใ์ชก้ับผูใ้ชท้ี่เป็นนักบัญชี ซึ่งในงานวิจัยนีใ้ชก้ารวิจัยเชิงส ารวจใน 4  มิติ 
ประยุกต์จากแนวคิดของสุวิมล ว่องวาณิช (2563) ได้แก่ บทบาท (Role) อารมณ์ความรูส้ึก 
(Emotion) เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม (Behavior)  
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การวิจัยการออกแบบ  (Design research) หมายถึง การวิจัยประเภทหนึ่ งที่ มี
เป้าหมายเพื่อการพัฒนาตน้แบบที่มีเป้าหมายเพื่อการพัฒนาสมรรถนะดา้นดิจิทลั โดยมีขัน้ตอน
ส าคัญ ไดแ้ก่ ขั้นการวิเคราะหแ์ละส ารวจ ขัน้การออกแบบและพัฒนาตัวแทรกแซง และขัน้การ
ประเมินและสะทอ้นคิด 

ต้นแบบ (Prototype) หมายถึง ชุดของกิจกรรมที่ออกแบบและพัฒนาจากการวิจยัการ
ออกแบบ มีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมสมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีโดยใช้กิจกรรมการพูดกับ
ตนเองใหเ้กิดสมรรถนะดา้นดิจิทลั 

นิยามเชิงปฏิบัติการ 
ประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวก (Positive self-talk experience) หมายถึง 

ระดบัการรบัรูใ้นการสื่อสารกบัตนเองของนกับญัชี ดว้ยขอ้ความเชิงบวก ทัง้ในรูปแบบมีเสียงและ
ไม่มีเสียง แบ่งเป็น 4 ดา้น 

1) ด้านบทบาท (Role) หมายถึง ประสบการณ์การกระท าภารกิจของนักบัญชี ที่
เก่ียวกบัดิจิทลัผ่านการพดูกบัตนเองเชิงบวกของนกับญัชี 

2) ด้านอารมณ์ (Emotion) หมายถึง อารมณ์ความรูส้ึกของนักบัญชีที่ เกิดจาก
ประสบการณก์ารพดูเชิงบวกกบัตนเองที่ช่วยใหเ้กิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลหรือการรบัรูจ้าก
การเห็นผูอ่ื้นท า 

3) ด้านเจตคติ (Attitude) หมายถึง การแสดงออกถึงท่าที ความคิดเห็น ชอบหรือไม่
ชอบ ของนกับญัชี ต่อการพดูกบัตนเองเชิงบวกที่ช่วยใหเ้กิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั 

4) ด้านพฤติกรรม (Behavior) หมายถึง การกระท าเพื่อตอบสนองสิ่งเรา้ของ 
นกับญัชีต่อการพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อสง่เสรมิใหเ้กิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั 

ความต้องการจ าเป็นในการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล (Need assessment in 
recognition of digital competence) หมายถึง ความต่างระหว่างระดับการรบัรูส้มรรถนะด้าน
ดิจิทลัที่คาดหวงักบัระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัที่มีอยู่ในปัจจบุนัของนกับญัชี  ประกอบดว้ย 
5 ดา้น ดงันี ้

1) ความสามารถในการรับรู้ข้อมูล (Information and data literacy) หมายถึง 
ความสามารถของนักบัญชีในการค้นหาและคัดกรองเนื ้อหาดิจิทัล รวมทั้งการประเมินและ
ตรวจสอบขอ้เท็จจรงิของเนือ้หาดิจิทลั 

2) การส่ือสารและการท างานร่วมกับผู้อื่น (Communication and collaboration) 
หมายถึง ความสามารถของนักบัญชีในการสื่อสาร ตอบโต ้ท างานร่วมกันผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล
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ระหว่างบุคคลหรือกลุ่มบุคคล รวมถึงความสามารถในการประชาสมัพันธ ์และเรียกคืนขอ้มลูที่ได้
สื่อสารออกไปผ่านระบบดิจิทลั 

3) การสร้างเนื้อหาด้านดิจิ ทัล  (Digital content creation) หมายถึง  ความ 
สามารถของนักบญัชีในการสรา้งและพัฒนาเนือ้หาดา้นดิจิทัล รวมถึงความสามารถในการเขียน
โปรแกรมดิจิทลั 

4) ความปลอดภัย (Safety) หมายถึง ความสามารถของนักบัญชีในการป้องกัน
เนือ้หาดิจิทลัทัง้สว่นบคุคล และขององคก์รจากการเขา้ถึงที่ไม่พงึประสงค ์

5) การแก้ไขปัญหา (Problem solving) หมายถึง ความสามารถของนักบัญชีใน
การคน้หาสาเหต ุหาแนวทางการแกปั้ญหา และความสามารถในการกูคื้นขอ้มลูระบบดิจิทลั 

หลักการออกแบบการพูดกับตนเองเชิงบวก (Design principles of positive self-
talk) หมายถึง หลกัการที่ใชใ้นการน าไปออกแบบกิจกรรมเก่ียวกับการพูดกับตนเองเชิงบวกเพื่อ
สง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี ประกอบดว้ย 3 ลกัษณะดงัต่อไปนี ้

1) การพูดด้วยข้อความให้ก าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า (using 
positive encouraging messages) หมายถึง การที่นักบัญชีพูดหรือคิดขอ้ความเพื่อสรา้งความ
เชื่อมั่น กระตือรือรน้ แน่วแน่ และพรอ้มที่จะเผชิญกับสถานะการณ์ที่ เกิดขึน้จากการท างาน
เก่ียวกบัดิจิทลั 

2) การให้ตัวอย่างข้อความที่ช่วยให้เกิดสมรรถนะ (giving examples of 
competence-motivating messages) หมายถึง การที่นักบัญชีได้รับการสื่อสารจากผู้อ่ืน ที่
กระตุน้ใหน้กับญัชีเกิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของตนเอง 

3) การสร้างสถานการณใ์ห้เกิดการแข่งขันและส่ือสารให้ก าลังใจจากพ่ีเลี้ยง 
(creating competitive situations and receiving encouragement from mentors or 
supervisors) หมายถึง การที่นักบญัชีไดร้บัการสื่อสารจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคุมงานใหเ้กิดความ
เชื่อมั่นในตนเอง กระตือรือรน้ ในสมรรถนะดา้นดิจิทัลของตนเอง ท่ามกลางการปฏิบัติงานที่มี
แข่งขนักบัเพื่อนรว่มงาน กฎเกณฑ ์และในเรื่องของความถกูตอ้ง 

ความเหมาะสมของกิจกรรม (suitability of activities) หมายถึง ระดับความเห็นว่า
สมควรน ากิจกรรมการพดูกบัตนเองเชิงบวกที่ออกแบบขึน้ไปใชจ้รงิกบันกับญัชีเพื่อส่งเสรมิการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลั ประกอบดว้ย 3 ดา้นดงัต่อไปนี ้

 1) ประโยชน์ของกิจกรรม (benefits) หมายถึง กิจกรรมในการก่อให้เกิด
ประโยชนต์ามวตัถปุระสงคท์ี่ นกับญัชีตอ้งการ 
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2) ความสมเหตุสมผลต่อการจัดกิจกรรม (reasonable) หมายถึง ระยะเวลาใน
การด าเนินกิจกรรม plat form ที่ใชใ้นการด าเนินกิจกรรม และประสบการณแ์ละความตอ้งการของ
นกับญัชีมีความเป็นเหตเุป็นผลกบักิจกรรมที่ออกแบบขึน้ 

3) ความง่ายของกิจกรรม (Ease of use) หมายถึง เนือ้หาของกิจกรรมเขา้ใจได้
ง่าย และสามารถในการเขา้รว่มกิจกรรมไดง้่าย 

4) การน ากิจกรรมไปใช้ (Implementation) หมายถึง ความรูจ้ากกิจกรรมสามารถ
น าไปปรบัใชก้บัการท างานในปัจจบุนัไดแ้ละสามารถน าไปปรบัใชไ้ดอ้ย่างยั่งยืน 

ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับจากการวิจัย  
1. ประโยชนท์างปฏิบัติ  

การวิจัยนีท้  าใหไ้ดส้ารสนเทศเก่ียวกับตน้แบบการส่งเสริมสมรรถนะดา้นดิจิทัลของ
นักบญัชีซึ่งเป็นประโยชนก์ับนักบัญชีเอง อันจะน าไปสู่การน าตน้แบบไปใชเ้พื่อพัฒนาสมรรถนะ
ดา้นดิจิทัลของนักบญัชีซึ่งอาจจะเป็นบุคคล หรือระดับองคก์ร เช่น แผนกพฒันาทรพัยากรบุคคล 
แผนกการฝึกอบรม สามารถน าตน้แบบการพูดกับตนเองใหพ้นักงานบัญชีน าไปใชเ้พื่อใหม้ีการ
ปรบัสมรรถนะที่สอดคลอ้งกับสถานการณ์เศรษฐกิจยุคดิจิทัล และการปรบัเปลี่ยนประสิทธิภาพ
การท างานของนักบญัชีใหส้ามารถกา้วหนา้เสน้ทางอาชีพ ตลอดจนการท างานที่มีความสามารถ
เหนือการแทรกแซงของหุ่นยนตอ์ัตโนมัติและปัญญาประดิษฐ์ที่เขา้มาแทนที่การท างานของนัก
บญัชีที่มีความรวดเรว็ ถกูตอ้งแม่นย ามากขึน้ 

2. ประโยชนท์างวิชาการ  
งานวิจัยนี ้ท าให้ได้ผลผลิตจากการวิจัยที่ เป็นหลักการออกแบบในการส่งเสริม

สมรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีซึ่งจะเป็นแนวทางใหน้กัวิจยัอ่ืนน าหลกัการออกแบบดงักล่าวไป
ใชใ้นการพฒันาและส่งเสริมสมรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีต่อไปในสภาพบรบิทอ่ืน อนัเป็นการ
ขยายผลการวิจยัในวงกวา้งและท าใหเ้กิดการทดสอบและยืนยนัหลกัการออกแบบที่พฒันาใหใ้ชไ้ด้
ในวงกวา้ง 

3. ประโยชนท์างนโยบาย 
3.1 งานวิจัยนีท้  าใหผู้ใ้ชผ้ลงานวิจยัไดเ้ห็นที่มาของการใชป้ระโยชนจ์ากผลการวิจัย

ส าหรบัก าหนดนโยบายการส่งเสริมสมรรถนะดา้นดิจิทลั รวมทัง้แนวทางการขบัเคลื่อนนโยบายที่
จะน าตน้แบบการสง่เสรมิสมรรถนะดา้นดิจิทลัที่พฒันาขึน้สู่การปฏิบติั 

3.2 งานวิจยันีช้่วยใหผู้เ้ก่ียวขอ้งเห็นความจ าเป็นในการปรบัปรุงนโยบายที่มีลกัษณะ
เชิงกระบวนการหรือวิธีการท างานมากกว่านโยบายเชิงผลลพัธ์ อนัจะท าใหก้ารน านโยบายสู่การ
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ปฏิบติัประสบความส าเรจ็มากขึน้ อนัเนื่องมาจากนโยบายเชิงกระบวนการจะแนะน าวิธีการท างาน
หรือการออกแบบการท างานใหส้อดคลอ้งกบันโยบายการพฒันาสมรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีไทย 
 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การน าเสนอเนือ้หาสาระในบทนี ้มีรายละเอียดของเนือ้หาในแต่ละตอนดงัต่อไปนี ้
ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกบัสมรรถนะดา้นดิจิทลั 

1.1 สมรรถนะดา้นดิจิทลั 
1.1.1 นิยามสมรรถนะดา้นดิจิทลั 
1.1.2 องคป์ระกอบสมรรถนะดา้นดิจิทลั 
1.1.3 เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัสมรรถนะดา้นดิจิทลัและนกับญัชี 
1.1.4 การวดัสมรรถนะดา้นดิจิทลั 

1.2 การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
1.2.1 นิยามการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
1.2.2 องคป์ระกอบของการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
1.2.3 ทฤษฎีเก่ียวกบัการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
1.2.4 มิติการวดัการรบัรูค้วามสามารถในตนเอง 

ตอนที่ 2 การพดูกบัตนเองเชิงบวก  
2.1 ความหมายของการพดูกบัตนเองเชิงบวก 
2.2 ทฤษฎีเก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวก 
2.3 ความสมัพนัธข์องการพดูกบัตนเองเชิงบวกกบัการรบัรูค้วามสามารถในตนเอง 

ตอนที่ 3 การวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละการวิจยัการออกแบบ 
3.1 การวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้

3.1.1 การศกึษาประสบการณผ์ูใ้ช ้
3.1.2 กระบวนการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้
3.1.3 การเก็บรวบรวมขอ้มลูประสบการณผ์ูใ้ช ้
3.1.4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้

3.2 การวิจยัการออกแบบ 
3.2.1 กระบวนการคิดออกแบบ 
3.2.2 สรา้งหลกัการออกแบบ 
3.2.3 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการวิจยัการออกแบบ 

ตอนที่ 4 กรอบแนวคิดการวิจยั 
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ตอนที ่1 แนวคิดเกี่ยวกับสมรรถนะด้านดิจิทัล 
การน าเสนอเนือ้หาตอนนี ้ประกอบดว้ย 2 หวัขอ้ ไดแ้ก่ 1) สมรรถนะดา้นดิจิทลั และ 2) 

การรับรูค้วามสามารถของตนเอง เนื่องจากสมรรถนะด้านดิจิทัล (digital competence) ใน
งานวิจัยเล่มนี ้หมายถึง ระดับการรบัรูข้องนักบญัชีเก่ียวกับการมีความรูแ้ละความสามารถดา้น
เทคโนโลยีดา้นดิจิทัล ส าหรบัการท างานบญัชีใหเ้กิดประสิทธิภาพและสามารถประยุกตใ์ชค้วามรู ้
ทกัษะ ความสามารถในการท างานดา้นบญัชีไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่ 

1.1 สมรรถนะด้านดิจิทัล 
จากการศึกษาเอกสารพบเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 

ดงัต่อไปนี ้
1.1.1 นิยามสมรรถนะด้านดิจิทัล 

นักวิชาการให้ความหมายของสมรรถนะด้านดิจิทัลไวอ้ย่างหลากหลาย เนื่องจาก
สมรรถนะดิจิทัลเป็นตัวแปรที่ได้รับความสนใจและศึกษากันอย่างแพร่หลาย ในที่นี ้ได้รวบรวม
ความหมายไวด้งันี ้

Oberländer et al. (2020) กล่าวว่า สมรรถนะด้านดิจิทัล หมายถึง ชุดของความรู้
พื ้ น ฐาน  (Knowledge) ทั กษะ  (Skills) ความสามารถ (Abilities) และคุณ ลั กษณ ะ (Other 
characteristic) ที่บุคคลใชใ้นการท างานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย
ที่ภาระหนา้ที่งานก าหนดไวโ้ดยพิจารณาจากการใชส้ื่อดิจิทลัส าหรบัการท างาน 

Belolipetskaya et al. (2020) กล่าวว่า สมรรถนะดา้นดิจิทัล หมายถึง ลกัษณะที่ถูก
ก าหนดขึน้โดยไม่เป็นเพียงเฉพาะทักษะความช านาญเฉพาะทางอาชีพ ของบุคคลเท่านั้นแต่ยัง
ครอบคลมุกวา้งถึงความเขา้ใจเก่ียวกบัวฒันธรรมของสงัคมเชิงดิจิทลั 

Finnish National Agency for Education (cited in Nordén, Mannila, & Pears, 
2017) กล่าวว่า สมรรถนะดา้นดิจิทลั หมายถึง ความสามารถในการรบัมือกบัเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง
ไปในปัจจุบนั สามารถใชเ้ทคโนโลยีไดอ้ย่างสรา้งสรรคก์ับสิ่งที่ตนเองตอ้งท า รวมถึงความสามารถใน
การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อแกไ้ขปัญหา และสามารถวิเคราะหค์วามเสี่ยงที่เกิดขึน้จากการใชง้านเทคโนโลยีได ้

Gallardo-Echenique et al. (2015) กล่ าวว่ า สมรรถนะด้านดิจิ ทั ล หมายถึ ง 
ความสามารถที่จ  าเป็นในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการท างาน การเรียน หรือการใชเ้พื่อผ่อนคลายใน
เวลาว่าง พรอ้มทั้งมีวิจารณญาณในการใช ้โดยทักษะจะรวมถึงความรูค้วามสามารถที่อยู่ในหมวด
เทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นการใช้คอมพิวเตอรเ์พื่อเก็บ กู้ ผลิต น าเสนอ ประเมิน แลกเปลี่ยนข้อมูล 
ตลอดจนการติดต่อสื่อสาร และการใชข้อ้มลูร่วมกนัผ่านเครือข่ายอินเตอรเ์น็ต อีกทัง้ยังเป็นขอ้ก าหนด
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หนึ่งของการจา้งงานในยุคดิจิทัลที่จะแสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถในการประยุกตใ์ชท้ักษะ ความรู ้
และทศันคติ ในการด าเนินงานใหเ้กิดผลส าเรจ็ 

Hatlevik et al. (2015a) กล่าวว่า สมรรถนะด้านดิจิทัล หมายถึง การที่บุคคลมี
ความรู ้ความสามารถ และมีอุดมคติที่ส่งผลใหเ้กิดการใชง้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อปฏิบัติงาน แก้ไข
ปัญหา ของตนเอง และสามารถใชง้านร่วมกบัผูอ่ื้นไดเ้ป็นอย่างดี อีกทัง้เป็นความสามารถในการใชง้าน
ที่อยู่บนพืน้ฐานของความถูกตอ้งและความรบัผิดชอบของตวัผูใ้ช ้

Calvani et al. (2008) กล่าวว่า สมรรถนะด้านดิจิทัล หมายถึง การกระท าสิ่ ง 
ใหม่ ๆ ของบุคคลผ่านเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะห์ข้อมูล การแก้ปัญหา การประเมิน การ
แบ่งปันความรูก้ับผูอ่ื้นผ่านสื่อดิจิทัล และการสนับสนุนใหบุ้คคลเกิดความรบัผิดชอบต่อตนเองและ
ผูอ่ื้นในการด าเนินการต่าง ๆ ผ่านเทคโนโลยี 

สรุปว่า สมรรถนะดา้นดิจิทัล หมายถึง ความรูแ้ละความสามารถเก่ียวกับเทคโนโลยี
ดา้นดิจิทัลของตนเอง ที่น ามาประยุกตใ์ชก้ับการท างานอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งผูว้ิจัยไดอ้า้งอิงจาก
นิ ยามของ Finnish National Agency for Education (cited inNordén et al., 2017)  เนื่ อ งจากมี
ความเห็นว่าได้ให้ความหมายที่ความสอดคล้องกับงานวิจัยฉบับนี ้ที่นักบัญชีจะต้องน าความรู้ 
ดา้นดิจิทัลมาประยุกต์ใช้กับงานของตนเองเพื่อให้ไดง้านที่มีประสิทธิภาพทั้งในด้านของเวลาและ
ความถกูตอ้ง 

1.1.2 องคป์ระกอบของสมรรถนะด้านดิจิทัล 
นกัวิชาการไดศ้ึกษาองคป์ระกอบของสมรรถนะดา้นดิจิทัลไวอ้ย่างหลากหลาย ดงันี ้

Oberländer et al. (2020) กล่าวว่า สมรรถนะดา้นดิจิทัล ประกอบดว้ย 25 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การ
จัดการฮารด์แวร ์(Handling of hardware) 2) การจัดการซอฟท์แวร ์(Handling of software) 3) การ
เขี ยนโปรแกรม  (Programming) 4) การจั ดการแอปพลิ เคชัน  (Handling of applications) 5) 
ความสามารถด้านนวัตกรรมและความคิดสรา้งสรรค์ (Innovative capability and creativity) 6) การ
ประมวลผลข้อมูล: ทราบในสิ่งที่ตนเองยังไม่ รู ้(Information processing: Recognizing one’s own 
knowledge gaps) 7) การประมวลผลข้อมูล: การค้นหา (Information processing: Search) 8) การ
ประมวลผลขอ้มูล: การวิเคราะหข์อ้มูล (Information processing: Data analysis) 9) การประมวลผล
ข้ อมู ล : ก ารป ระ เมิ น  ( Information processing: Evaluating) 10) ก ารจั ด การข้ อ มู ล  (Data 
organisation) 11) การใช้ งานอย่ างมี ประสิ ท ธิผล (Effective usage) 12) การติ ดต่ อสื่ อสาร 
(Communication) 13) การร่วมมือในการท างาน (Collaboration) 14) การมี เครือข่ายการท างาน
(Networking) 15) มารยาทในการใช้อินเตอรเ์น็ต (Netiquette) 16) การแลกเปลี่ยนข้อมูลกับผู้อ่ืน 
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(Sharing data with others) 17) ดา้นวัฒนธรรม (Cultural aspects) 18) กฎหมายและความปลอดภัย 
(Security and law) 19) ความรับผิดชอบในหน้าที่  (Responsibility) 20) เป้าหมายและแรงจูงใจ 
(Goals and motivation) 21) เปิ ด รับ แล ะใฝ่ เรี ย น รู้  (Willingness to learn and openness) 22) 
จริยธรรมและคุณธรรม (Ethics and moral) 23) ความเป็นอิสระ(Autonomy and independence) 24) 
การแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ (Problem-Solving) และ 25) การฝึกอบรม/ใหค้วามรูแ้ก่ผูอ่ื้น (Train/educate 
others) 

Mannila et al. (2018) กล่าวว่า องคป์ระกอบของสมรรถนะดา้นดิจิทลั ประกอบดว้ย 
5 ประการ ดงัต่อไปนี ้

1. ความสามารถในการรบัรูข้อ้มลู หมายถึง ความสามารถในการปรบัตวัเพื่อ
การค้นหาข้อมูลโดยอาศัยความรู้เก่ียวกับการใช้โปรแกรมในการค้นหาค าตอบ รวมถึง
ความสามารถในการใช้โปรแกรมค้นหาข้อมูล เช่น ภาพ วิดีโอ แผนที่  ความสามารถในการ
ตรวจสอบขอ้เท็จจริงจากข่าวที่มีการเผยแพร่ออนไลน ์ความสามารถในการจัดเก็บเนือ้หาดิจิทัล
อย่างเป็นระบบ ท าใหส้ามารถคน้หาในภายหลงัไดไ้ม่ยากโดยการเลือกแหล่งในการจดัเก็บขอ้มูล
ต่าง ๆ ไดอ้ย่างปลอดภยัและสะดวกในการใชง้านอย่างต่อเนื่อง 

2. การสื่อสารและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น หมายถึง ความสามารถการสื่อสาร
ออนไลนร์ะหว่างบคุคล ความสามารถในการอา้งอิงไดอ้ย่างถกูตอ้งเมื่อตอ้งน าขอ้มลูของผูอ่ื้นมาใช ้
ความสามารถในการคน้หาสถานที่ และสามารถจดัการและลบรอ่งรอยหรือประวติัการเขา้ถึงขอ้มลู
ที่เกิดขึน้ในดิจิทลัได ้

3. การสรา้งเนือ้หาด้านดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการใช้เครื่องมือ
ส าหรบัสรา้งเนือ้หาทางดา้นดิจิทัล สามารถสรุปขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลที่หลากหลายแต่เพื่อใหไ้ด้
ตวัแทนของกลุ่มขอ้มลูนัน้ สามารถเขียนโปรแกรมใหม้ีประสิทธิภาพ สามารถวางแผนออกแบบการ
แกไ้ขปัญหาอย่างมีขัน้ตอน และระบเุวลาและวิธีการใชโ้ปรแกรมหลากหลายสาขาได ้

4. ความปลอดภัย หมายถึง ความสามารถในการป้องกนัอุปกรณดิ์จิทัลจาก
การเขา้ถึงที่ไม่พึงประสงค ์สามารถในการตรวจจบัเมื่อมีความพยายามหลอกลวงใหม้ีการแบ่งปัน
ขอ้มูลส่วนตัวจากบุคคลอ่ืนสามารถแยกแยะเว็บไซตท์ี่ไม่พึงประสงคห์รือการฉ้อโกงได ้เป็นส่วน
หนึ่งในการป้องกนัการกลั่นแกลง้ทางออนไลน ์และสามารถประเมินผลกระทบของการใช้อปุกรณ์
ดิจิทลัต่อสิ่งแวดลอ้มได ้

5. การแกไ้ขปัญหา หมายถึง ความสามารถในการหาแนวทางการแกปั้ญหา
ดา้นเทคนิค วิธีการคน้หาขอ้มูลออนไลน ์ความสามารถปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมและการท างานของ
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โปรแกรมผ่านการตั้งค่าได้ ความสามารถสรา้งผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลได้ 
ความสามารถเรียนรูภ้าษาของโปรแกรมทางคอมพิวเตอรไ์ดด้ว้ยตนเอง และสามารถปรบัวิธีการ
ท างานของตนเองโดยใชเ้ครื่องมือดิจิทลัใหม่ ๆ ได ้

Calvani et al. (2008) เสนอกรอบสมรรถนะด้านดิจิทัลที่มีการก าหนดตัวบ่งชีไ้ว ้4 
องคป์ระกอบ มีรายละเอียดแต่ละมิติดงัต่อไปนี ้

1. มิ ติด้าน เทคโนโลยี  (Technological) คือ  ความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ โดยอยู่บนพืน้ฐานของความยืดหยุ่น 

2. มิติด้านความรู้ (Cognitive) คือ ความสามารถของบุคคลในการอ่าน 
ประเมิน คดัเลือกสารสนเทศที่มีความส าคญัได ้

3. มิติด้านจริยธรรม (Ethical) คือ การที่บุคคลมีความเคารพและความ
รบัผิดชอบในการติดต่อประสานกบัผูอ่ื้นผ่านทางเทคโนโลยี 

4. มิ ติด้านการบูรณาการ ( Integrated) คือ การผสมผสานทั้งมิ ติด้าน
เทคโนโลยี ความรู ้และจรยิธรรมเขา้ดว้ยกนั 

 
 

 

ภาพประกอบ 1  กรอบสมรรถนะดา้นดิจิทลั 

ที่มา: Calvani et al. (2008) 
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สรุปว่า สมรรถนะดา้นดิจิทัล สามารถแบ่งไดห้ลากหลายองค์ประกอบตามการใช้
งาน และส าหรบัในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยเลือกใชอ้งคป์ระกอบตามการศึกษาของ Mannila et al. (2018) 
เนื่องจากองคป์ระกอบมีความครอบคลุม และใกลเ้คียงกับบริบทของประชากรนักบัญชีในการศึกษา
มากที่สุด รวมทั้งมีองค์ประกอบที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้งเนือ้หา ซึ่งเป็นหนึ่งในบริบทที่คาดหวังจาก
องคก์ารที่ประชากรปฏิบัติงานอยู่ เพื่อใหป้ระชากรเกิดการรบัรู ้มั่นใจ ตลอดจนสามารถน าความรูใ้น
ดา้นการสรา้งเนือ้หาไปพัฒนาเป็นการออกแบบโปรแกรมอตัโนมัติเพื่อช่วยในการท างานและลดตน้ทุน
ใหก้บัองคก์รได ้

1.1.3 เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับสมรรถนะด้านดิจิทัลและนักบัญชี 
นักวิชาการทั้งในและต่างประเทศใหค้วามสนใจกับงานวิจัยเก่ียวกับสมรรถนะดา้น

ดิจิทลัของนกับญัชีไวอ้ย่างหลากหลายทัง้นีผู้ว้ิจยัวิเคราะหง์านวิจยั 4 เรื่อง ดงัต่อไปนี ้
นันทวรรณ บุญช่วย (2563) ได้น าเสนอเรื่อง ยุคพลิกผันทางเทคโนโลยีกับการ

พัฒนานักบัญชีนวัตกร ไว้ว่าปัจจุบันมีการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เข้ามาใช้กับงานบัญชี 
ก่อใหเ้กิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่องานบญัชีอย่างมาก ทัง้ในเรื่องของความถกูตอ้ง ประหยดัทัง้
ตน้ทุนและเวลา อีกทัง้เพิ่มความปลอดภัยใหก้ับขอ้มูล และยังช่วยลดในเรื่องของการทุจริต จะเห็นได้
ว่าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์สามารถท างานแทนคนไดโ้ดยเฉพาะงานที่มีมาตรฐานที่ชัดเจน ซึ่งอาจ
ท าใหง้านบัญชีบางส่วนหายไปในอนาคต ส่งผลใหน้ักบัญชีตอ้งปรบัเปลี่ยนตนเองเพื่อใหเ้กิดความ
แตกต่างจากหุ่นยนตแ์ละจะตอ้งท าการพฒันาตนเอง ในการประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีสมยัใหม่เขา้กบัการ
ท างานเดิม ทั้ งนี ้ ได้มี การก าหนดจากสมาพันธ์นักบัญชี โลก ( International of Federation of 
Accountants : IFAC) ไวว้่า หลกัสตูรบญัชีในยุคปัจจุบนัจ าเป็นจะตอ้งมีวิชาที่สอนทกัษะความเป็นมือ
อาชีพใหก้บันกัศึกษาที่จะก าลงัจะกา้วสูก่ารเป็นนกับญัชีในอนาคต โดยหนึ่งในนัน้ คือ การมีสมรรถนะ
ดิจิทัลในการน าเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชก้ับงาน เกิดเป็นการสรา้งนวตักรรม เพิ่มคุณค่า และสามารถ
ลดตน้ทนุได ้

เพ็ญนภา เกือ้เกตุ (2563) ได้ศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างความเป็นมืออาชีพ
ของนักบัญชียุคดิจิทัลและประสิทธิภาพการด าเนินงานของกิจการหา้งหุน้ส่วนจ ากัดในจังหวดัยะลา 
ได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลผ่านแบบสอบถามจากนักบัญชีในสถานประกอบการทั่วจังหวัดยะลา 
ผลการวิจัยพบว่าหนึ่งในองคป์ระกอบความเป็นมืออาชีพของนักบัญชีในยุคดิจิทัล คือ  ความรูด้า้น
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยนักบัญชีจะต้องเปลี่ยนแปลงบทบาทตนเองให้เป็นผู้รูแ้ละหมั่นศึกษาใน
เทคโนโลยีใหม่ๆ เพื่อน าความรู ้ความสามารถและทักษะเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ช้
เข้ากับงานของตนเองเพื่ อให้เกิดประโยชน์สูงสุดทั้งกับองค์กรในแง่ของการลดต้นทุนและการ
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ปฏิบติังานของตนเองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ อีกทัง้เป็นการมิใหเ้ทคโนโลยีสามารถเขา้มาลดบทบาท
ของอาชีพนกับญัชีได ้

อมรา ติรศรีวัฒน ์(2561) ไดศ้ึกษาเรื่อง การบญัชีดิจิทัลและการเตรียมความพรอ้ม
ในการเรียนการสอนนักศึกษาในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความรูแ้ละทักษะที่
เหมาะสมกบันกัศึกษาวิชาชีพบญัชีในยุคปัจจุบนัและเตรียมความพรอ้มในนกัศึกษาใหส้ามารถท างาน
ได้ในยุคเศรฐกิจดิจิทัลได้ การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยเชิงเอกสาร โดยเก็บรวบรวมข้อมูลจาก เอกสารที่
เก่ียวขอ้งกับการบญัชีดิจิทลั ในการวิเคราะหข์อ้มูลใชก้ารวิเคราะห ์ผลการวิจัยพบว่าสิ่งจ าเป็นในการ
ท างานยุคดิจิทัลของทัง้นักศึกษาที่ก าลงัจะจบออกไปและนกับญัชีวิชาชีพ ประกอบดว้ย 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
1) ความรู ้คือ ความรูด้า้นบญัชี และความรูเ้ก่ียวกับการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ 2) ทักษะ คือ การใช้
และการน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกตใ์ชก้บังานบญัชี ผ่านการคน้ควา้ ประมวลผล คิดวิเคราะห ์
และเป็นฐานขอ้มลู และ 3) คณุลกัษณะส่วนตวั คือ ความสนใจที่จะเรียนรูส้ิ่งใหม่ๆเสมอ และสามารถ
น าความรูเ้หล่านัน้มาประยุกตใ์ชใ้นการท างานจรงิได ้

Zhyvets (2018) ได้ศึกษาเรื่อง การประเมินความเชี่ยวชาญด้านสมรรถนะของนัก
บัญชีในวิสาหกิจขนาดเล็กในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล มีวัตถุประสงคเ์พื่อระบุทิศทางส าคัญ ส าหรบัการ
พัฒนาการฝึกอบรมในดา้นดิจิทัลระดับมืออาชีพ ของนักบญัชีในสถาบันอุดมศึกษา บนพืน้ฐานของ
การศึกษาประสบการณ ์ค าแนะน า การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในการบริหารการจดัการระดับโลก โดยการ
วิจัยนีท้  าการเก็บรวมรวบข้อมูลผ่านแบบสอบถาม จากนักบัญชีในธุรกิจขนาดเล็ก ทางตอนใตข้อง
ยูเครน ผลการวิจยัพบว่าหนึ่งในสิ่งที่จะสามารถพัฒนาความเป็นมืออาชีพในสมรรถนะของนกับญัชีใน
ยุคดิจิทัลจะตอ้งประกอบไปดว้ย ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล ผ่านฟังกช์ันและซอฟตแ์วร ์
ต่าง ๆ ร่วมกับความรูด้า้นวิชาชีพ บนพืน้ฐานของการด าเนินงานภายในธุรกิจนัน้ อีกทัง้มีการกล่าวถึง
การส่งเสริมให้นักบัญชีในอนาคตมีความเป็นมืออาชีพไวว้่าควรมีการจัดให้นักศึกษาได้ฝึกงานใน
บรษิัทที่มีระบบอตัโนมติัเพื่อเตรียมความพรอ้มในการใชง้านซอฟตแ์วรท์างบญัชี 

สรุปว่า ในยุคปัจจุบนัสมรรถนะดา้นดิจิทลัมีความจ าเป็นต่อนักบญัชีเป็นอย่างมาก 
เนื่องจากถือเป็นการเพิ่มบทบาทใหก้ับวิชาชีพบญัชี มิใหถู้กแทนที่โดยหุ่นยนต ์อีกทั้งยังช่วยในเรื่อง
ของการลดตน้ทุนใหก้บัองคก์ร ซึ่งพบว่าการประยุกตใ์ชค้วามรูด้า้นดิจิทลักบังานบญัชีที่ถูกกล่าวไวใ้น
เอกสารที่ศึกษา มีความสอดคลอ้งกบับริบทของประชากรที่ตอ้งการศกึษา  

 
 
 



  18 

1.1.4 การวัดสมรรถนะด้านดิจิทัล 
จากการศึกษาเอกสารไดม้ีการกล่าวถึงวดัสมรรถนะดา้นดิจิทลัไวด้งันี ้
Hatlevik et al. (2015b) ไดก้ล่าวถึงเครื่องมือที่ใชใ้นการวดัสมรรถนะดา้นดิจิทัลไวใ้น

รูปแบบของขอ้สอบที่มุ่งวัดในเรื่องของความรู ้ความเขา้ใจผ่านข้อค าถามเก่ียวกับการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของการคน้หาข้อมูล การใชง้านโปรแกรม การน าเสนอ การ
ด าเนินการกับฐานขอ้มูล ความปลอดภัยและความรบัผิดชอบในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล ทั้งนีข้อ้สอบ
ประกอบไปดว้ยหลายตวัเลือกแต่จะมีค าตอบที่ถูกตอ้งอยู่เพียงค าตอบเดียว 

Li and Ranieri (2010 อา้งถึงใน กณิชชา ศิริศักดิ์, 2559) ไดก้ล่าวถึงเครื่องมือที่ใช้
ในการวัดสมรรถนะดา้นดิจิทัลไวว้่า เป็นการประเมินสมรรถนะดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอรใ์นรูปแบบ
ของขอ้สอบ ซึ่งขณะนีไ้ดม้ีการน าไปใชใ้นประเทศจีนและอิตาลี โดยมีจ านวนขอ้ค าถามทัง้หมด 35 ขอ้ 
โดยลักษณะของขอ้สอบประกอบ 2 ลักษณะอยู่ในชุดขอ้สอบเดียวกัน ประกอบไปดว้ยการเลือกตอบ
จากหลายตัวเลือกและการจับคู่ โดยการประเมินสมรรถนะดา้นดิจิทัลเช่นนีจ้ะท าการประเมินจาก 3 
มิติ ดงัต่อไปนี ้คือ มิติดา้นองคค์วามรู ้มิติดา้นเทคโนโลยี และมิติในดา้นที่เป็นเรื่องของจริยธรรม 

จากการศึกษาเอกสารเก่ียวกบัการวดัสมรรถนะดา้นดิจิทลั พบว่าในการวดัสมรรถนะ
ดิจิทัลจะเป็นการวัดในเรื่องของความรูแ้ละความเข้าใจผ่านข้อค าถาม โดยจะมีค าตอบที่ถูกเพียง
ค าตอบเดียวเท่านัน้ 

ส าหรบัการวัดสมรรถนะดา้นดิจิทัลในการวิจัยนีว้ัดจากการรบัรูค้วามสามารถของ
ตนเอง โดยการน าเสนอเนือ้หาตอนนี ้ประกอบดว้ย 4 หัวขอ้ ไดแ้ก่ 1) นิยามการรบัรูค้วามสามารถของ
ตนเอง 2) องคป์ระกอบของการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 3) ทฤษฎีเก่ียวกับการรบัรูค้วามสามารถ
ของตนเอง และ 4) มิติการวดัการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 

1.2 การรับรู้ความสามารถของตนเอง 
จากการศึกษาเอกสารพบเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 

ดงัต่อไปนี ้
1.2.1 นิยามการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

Schunk (1983) ได้ให้ความหมายของ การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง หมายถึง 
การคิดว่าตนเองสามารถท าบางสิ่งบางอย่างได้อยู่ในระดับใด และทราบว่าจะมีความยากล าบาก
เพียงใดถึงจะสามารถท าสิ่งนัน้ใหป้ระสบความส าเรจ็ 

Pajares and Miller (1994) ไดใ้ห้ความหมายของ การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
หมายถึง การตดัสินความสามารถของตนที่จะด าเนินพฤติกรรมเฉพาะในสถานการณเ์ฉพาะ 
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Lunenburg (2011) ได้ให้ความหมายของ การรับรู ้ความสามารถของตนเอง 
หมายถึง ความเชื่อในความสามารถของตนเองของบุคคลผูน้ัน้ในท าบางสิ่งบางอย่างใหส้  าเรจ็ 

Bandura (1997 cited in Mannila et al., 2018) ได้ ให้ความหมายของ การรับ รู ้
ความสามารถของตนเอง หมายถึง ความเชื่อในตนเองของบุคคลผูน้ั้นว่าสามารถท างานบางอย่างได้
ส  าเรจ็ 

สรุปว่า ผูว้ิจัยไดเ้ลือกให้ความหมายการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง ตามนิยาม
ของ Bandura (1997 cited in Mannila et al., 2018) ที่ระบุไวว้่า เป็นความเชื่อและความคิดของตนเอง
ต่อความสามารถในการท างานหรือท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งใหป้ระสบความส าเร็จ เนื่องจากมีความสอดคลอ้ง
กบับรบิทในงานวิจยัเลม่นีม้ากที่สดุ 

1.2.2 องคป์ระกอบของการรับรู้ความสามารถของตนเอง  
Bandura (1997 cited in Lunenburg, 2011) กล่าวไว้ว่า บุคคลจะเกิดการรับรู ้

ความสามารถในตนเองได้อาศัยปัจจัย 4 ประการ ดังนี ้ 1) ผลการปฏิบั ติงานในอดีต (Past 
performance) 2) ประสบการณ์ที่ เป็นตัวแทน (Vicarious experience) 3) การโน้มน้าวทางวาจา 
(Verbal persuasion) และ 4) ตวัชีน้  าทางอารมณ ์(Emotional cues)  

1. ผลการปฏิบติังานในอดีต (Past performance) ตามที่ Bandura ไดก้ล่าว
ไวว้่าเป็นสิ่งที่ส  าคัญที่สุดในองคป์ระกอบของการรบัรูค้วามสามารถในตนเอง เนื่องจากคนที่มี
ความส าเร็จในงานที่มีลกัษณะคลา้ยกบังานเดิมจะมีความมั่นใจว่าจะสามารถท างานที่มีลกัษณะ
คลา้ยงานเดิมนัน้ไดส้  าเรจ็กว่าคนที่ไม่เคยส าเรจ็ในงานนัน้นัน้มาก่อน 

2. ประสบการณ์ที่เป็นตัวแทน (Vicarious experience) บุคคลสามารถรบัรู ้
ความสามารถของตนเองผ่านประสบการณท์ี่เป็นตวัแทนจากสิ่งที่เราพบเห็นหรือคนรอบขา้งได ้ซึ่ง
หากบุคคลนัน้ ๆ มีสิ่งที่คลา้ยหรือใกลเ้คียงกับเราและเขาสามารถประสบความส าเร็จในสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง  จะยิ่งท าใหเ้ราเกิดความมั่นใจว่าเราก็สามารถท าสิ่งนัน้ไดเ้ช่นกนั ตวัอย่างเช่น เพื่อนรว่มงาน
ของเราสามารถลดน า้หนกัได ้ย่อมท าใหเ้ราเกิดความมั่นใจมากขึน้ว่าเราก็จะสามารถลดน า้หนัก
ไดเ้ช่นกนั หรือในกรณีที่เราดกีูฬาบาสเก็ตบอลซึ่งนกักีฬาผูน้ัน้มีลกัษณะทางกายภาพคลา้ยกบัเรา
และเขาสามารถโยนลกูลงห่วงได ้ย่อมจะท าใหเ้ราเกิดความมั่นใจมากขึน้ว่าเราก็สามารถโยนลูก
บาสลงห่วงไดเ้ช่นกนั 

3. การโน้มน้าวทางวาจา (Verbal persuasion) โดยพื ้นฐานแล้วสิ่ งนี ้
เก่ียวขอ้งกบัการพดูโนม้นา้วใจใหผู้ค้นคิดว่าพวกเขามีความสามารถที่จะประสบความส าเรจ็ในสิ่ง
ใดสิ่งหนึ่งได ้โดยวิธีที่ดีที่สุดที่ใชใ้นการโน้มน้าวใจดว้ยค าพูด จะอยู่ในรูปแบบของค าท านาย ที่
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ตอบสนองเพื่อเติมเต็มความตอ้งใหก้บับุคคลผูน้ัน้ ใหเ้ชื่อว่าสิ่งที่เขาตอ้งการใหเ้กิดขึน้ เขาสามารถ
ท าใหเ้กิดขึน้จรงิ ๆ ได ้

4. ตัวชี ้น าทางอารมณ์  (Emotional cues) ถือเป็นตัวก าหนดการรับ รู ้
ความสามารถในตนเองของบุคคล โดยหากบุคคลคิดว่าตนจะลม้เหลวในการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือ
บุคคลมีความตอ้งการ ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างมากเกินไปมกัจะมีอาการทางกายภาพ เช่น หวัใจเตน้
แรง รูส้ึกถึงการสบูฉีดของเลือด เหงื่อออกที่ ฝ่ามือ ปวดหัว และอ่ืน ๆ ซึ่งอาการมกัจะแตกต่างกัน
ไปตามแต่ละบุคคลแต่หากยังคงมีอาการเหล่านีอ้ยู่อาจส่งผลใหป้ระสิทธิภาพในการท าสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งแย่ลงได ้

1.2.3 ทฤษฎีเกี่ยวกับการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
Bandura ไดท้ าการพัฒนาทฤษฎีการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง มาจากทฤษฎีที่

ใชใ้นการปรบัเปลี่ยนพฤติกรรมที่ไดร้บัการยอมรบัทฤษฎีหนึ่งซึ่งก็คือ ทฤษฎีเรียนรูท้างปัญญา (Social 
Learning Theory: SCT) ที่ไดม้ีการกล่าวถึงสาเหตุของพฤติกรรมไวว้่า พฤติกรรมของคนเราที่เกิดขึน้
นั้นเกิดจากการประกอบกันของ 3 สิ่ งดังต่อไปนี ้ คือ ปัจจัยด้านพฤติกรรม (B) ปัจจัยที่ เป็น
สภาพแวดลอ้ม (E) และปัจจยัสว่นบุคคล (P) ดงัภาพประกอบ 2 

 

 
 

ภาพประกอบ 2   โครงสรา้งสมัพนัธร์ะหว่างสามองคป์ระกอบซึ่งเป็น 
ตวัก าหนดที่มีอิทธิพลเชิงเหตผุลซึ่งกนัและกนั 

ที่มา: Bandura (1977 อา้งถึงใน ภาสิต ศิรเิทศ และนพวิทย ์ธรรมสีหา, 2562) 

จากแนวคิดพืน้ฐานที่ไดก้ล่าวมาขา้งตน้ Bandura ไดมุ้่งเน้นในเรื่องของ การเรียนรู้
โดยสงัเกต (Observational Learning) แนวคิดการก ากับตนเอง (Self-regulation) และแนวคิดการรบัรู ้
ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) 
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แนวคิดการรับรู ้ความสามารถของตนเอง ได้มีการพัฒนาเป็นทฤษฎีการรับรู ้
ความสามารถของตนเอง โดยมีสมมติฐาน คือ การที่บุคคลเกิดการรบัรูค้วามสามารถของตนเองว่า
สามารถท าได ้ย่อมส่งผลใหเ้กิดการท าพฤติกรรมนั้น และเมื่อท าพฤติกรรมนั้นไดแ้ลว้บุคคลผูน้ั้นจะ
ไดร้บัผลลพัธจ์ากพฤติกรรมตามที่คาดหวงัไว ้อธิบายไดด้งัภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3   ความแตกต่างระหว่างการรบัรูค้วามสามารถ 
ของตนเองและความคาดหวงัผลที่จะเกิดขึน้ 

ที่มา: Bandura (1977 อา้งถึงใน ภาสิต ศิรเิทศ และนพวิทย ์ธรรมสีหา, 2562) 

จากแผนภาพจะเห็นว่าประกอบด้วย 2 องค์ประกอบที่ส  าคัญ คือ 1) การรับรู ้
ความสามารถของตนเอง หมายถึง การตัดสินว่าตนเองสามารถกระท าสิ่งนั้นได้หรือไม่และสามารถ
กระท าได้ในระดับไหน และ 2) ความคาดหวังในผลลัพธ์ที่เกิดขึน้ หมายถึง การคาดหวังในผลลัพธ์
หลงัจากที่ไดก้ระท าการบางอย่างไปแลว้ จาก 2 องคป์ระกอบนีส้ามารถอธิบายไดว้่า หากบุคคลมีการ
รบัรูค้วามสามารถของตนและมีความคาดหวังในผลลัพธ์สูง จะส่งผลให้มีแนวโน้มที่ท าพฤติกรรม
แน่นอน แต่หากมีการรบัรูค้วามสามารถของตนและมีความคาดหวังในผลลัพธ์ต ่าย่อมส่งผลให้มี
แนวโนม้ที่จะไม่ท าพฤติกรรมนัน้แน่นอนเช่นกนั สามารถอธิบายไดด้งัภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 4  ความสมัพนัธร์ะหว่างการรบัรูค้วามสามารถ 
ในตนเองและความคาดหวงัในผลลพัธท์ี่จะเกิดขึน้ 

ที่มา: Bandura (1977 อา้งถึงใน ภาสิต ศิรเิทศ และนพวิทย ์ธรรมสีหา, 2562) 

1.2.4 มิติการวัดการรับรู้ความสามารถในตนเอง 
Bandura and McClelland (1977 อ้างถึงใน กุลชัย กุลตวนิช, 2557) ได้กล่าวถึง 

มิติในการวัดการรับรู ้ความสามารถในตนเอง สามารถแบ่งได้เป็น 3 มิ ติ ดังนี ้  1) มิ ติของขนาด 
(Magnitude) เป็นเรื่องของความยาก ง่าย ที่แต่ละบุคคลเชื่อว่าตนเองสามารถท าสิ่งนั้นได้ 2) มิติของ
การเทียบเคียง (Generality) เป็นความคาดหวงัในความสามารถของแต่ละบุคคลจากการเปรียบเทียบ
สถานการณ์ หรือเหตุการณ์คลา้ย ๆ กัน แต่มีปริมาณที่ต่างกัน และ 3) มิติของความเขม้ (Strength) 
เป็นการที่บุคคลเชื่อว่าตนเองสามารถปฏิบติังานไดใ้นระดบัความยากของงานที่ต่างกนั 

Mannila et al. (2018) ได้กล่าวถึงการวัดการรับรูค้วามสามารถในตนเองในเรื่อง
สมรรถนะด้านดิจิทัล ว่า สามารถวัดไดจ้ากแบบสอบถามการรายงานตนเอง ผ่านการตอบว่าผูต้อบ
แบบสอบถามมีความเชื่อว่าสามารถท าสิ่งเหล่านัน้ไดม้ากนอ้ยเพียงใดตามระดับความสามารถจริงใน
ปัจจบุนั 

สรุปว่า จากบรบิทที่สอดคลอ้งกนัเนื่องจากใชว้ดัตวัแปรการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั
เช่นเดียวกัน ผู้วิจัยจึงเลือกใชก้ารวัดการรบัรูค้วามสามารถในตนเองตามแนวคิดของ Mannila et al. 
(2018) โดยใชก้ารวดัการรบัรูค้วามสามารถในตนเองผ่านการท าแบบสอบถามเพื่อรายงานระดบัความ
เชื่อมั่นในความสามารถของตนเองที่มีในปัจจบุนั 
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ตอนที ่2 การพูดกับตนเองเชิงบวก 
การน าเสนอเนือ้หาตอนนีแ้บ่งเป็น 3 หัวขอ้ ไดแ้ก่ 2.1 ความหมายของการพูดกับตนเอง

เชิงบวก 2.2 ทฤษฎีเก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวก และ 2.3 ความสมัพนัธข์องการพดูกบัตนเอง
เชิงบวกกบัการรบัรูค้วามสามารถในตนเอง โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

2.1 ความหมายของการพูดกับตนเองเชิงบวก 
McGONIGLE (1988) ไดใ้หค้วามหมายของ การพูดกับตนเองเชิงบวก เป็นการดึง

ความคิดของบคุคลผูน้ัน้ใหเ้ป็นไปในทิศทางที่ดีที่สดุ 
Harrell (2000) ไดใ้ห้ความหมายของ การพูดกับตนเองเชิงบวก เป็นการไม่กระท า

พฤติกรรมในทางลบ ผ่านการพดูกบัตนเองในทางบวก 
Zimmer (2004) ไดใ้หค้วามหมายของ การพดูกบัตนเองเชิงบวก เป็นการกระท าของ

บคุคลในการพดูกบัตวัเองผ่านประสบการณด์า้นความรูส้กึเฉพาะของบุคคลผูน้ัน้ 
Nelson Jones (1990 อา้งถึงใน ไผโรส มามะ, 2557) ไดใ้หค้วามหมายของ การพูด

กบัตนเองเชิงบวก เป็นการบุคคลสื่อสารกบัตนเองภายในใจเพื่อควบคมุอารมณแ์ละคงไวซ้ึ่งสภาพ
จิตใจที่ดี 

สรุปว่า การพูดกับตนเองเชิงบวก หมายถึง การสื่อสารกับตนเองในทางบวก เพื่อ
ก าหนดอารมณ์และพฤติกรรมของตนเองใหเ้ป็นไปในทิศทางที่ดี อา้งอิงจากแนวคิดของ Harrell 
(2000) เนื่องจากมีความใกลเ้คียงกบั 

2.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับการพูดกับตนเองเชิงบวก  
จากกรอบแนวคิดบ่งชีว้่าปัจจัยที่ท าใหเ้กิดการพูดกับตนเองมาจากสองปัจจัยหลัก 

คือ 1) ปัจจัยเชิงสถานการณ์ และ 2) ปัจจัยส่วนบุคคล โดยแต่ละปัจจัยสามารถจ าแนกออกเป็น
เรื่องต่าง ๆ ไดด้งันี ้คือ  

ปัจจัยเชิงสถานการณ์ จ าแนกได้เป็น  ความยากของงาน ความเหมาะสมของ
สถานการณ์, ลกัษณะการแข่งขนั และส าหรบัปัจจยัส่วนบุคคล จ าแนกไดเ้ป็น ชอบเรียนรู ้มีความ
เชื่อเก่ียวกบัการพดูกบัตนเอง คณุลกัษณะส่วนบคุคล ซึ่งจากทัง้ 2 ปัจจยัหากมีการด าเนินการผ่าน
กลไกองค์ประกอบทั้ง 4 ตัว จากที่ได้กล่าวไว้ในข้างต้นแล้ว จ ะส่งผลให้ผลการปฏิบัติงานมี
ประสิทธิภาพ  
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ภาพประกอบ 5  การพดูกบัตนเอง 

ที่มา: Hardy et al. (2009) 

ต่อมา Walter et al. (2019) ได้ท าการพัฒนากรอบแนวคิดการพูดกับตนเองของ 
Hardy et al. (2009) จากการท าการทดลองของตนเองโดยมีการเพิ่มอายุและเพศลงในปัจจยัส่วน
บุคคล และในส่วนของการฝึกปฏิบติัที่ไดร้บัการพิสจูนแ์ลว้ว่าไดผ้ลจริง ดงัต่อไปนี ้คือ การฝึกผ่าน
กิจวัตรประจ าวัน การจัดระบบความรู้ การยอมรับ ข้อผูกมัด ความใกล้ชิด ความเชื่อใน
ความสามารถของตนเอง สิ่งที่บุคคลผูน้ัน้ใหค้วามสนใจ และแรงจูงใจ และนอกจากจะแสดงให้
เห็นถึงปัจจยัเชิงสถานการณแ์ละปัจจยัสว่นบุคคล ที่ด  าเนินการผ่านกลไกในการพดูกบัตนเองตาม
โมเดลตน้แบบของ Hardy et al. (2009) แลว้ กรอบแนวคิดนีม้ีการแสดงเพิ่มเติมใหเ้ห็นในส่วนที่
เป็นค าแนะน าในการพูดกบัตนเองที่ส่งผลใหเ้กิดแรงจูงใจ ดังปรากฏอยู่ในรูปสามเหลี่ยม 2 อนัที่

ส่ิงทีมี่ 

การพูดกับ

ตนเอง 

ปัจจยัส่วนบคุคล 
- กระบวนการเรียนรูใ้นสิ่งทีส่นใจ 
- ความเชื่อในการพดูกบัตนเอง 
- คณุลกัษณะสว่นบคุคล 

ปัจจยัเชิงสถานการณ ์
- ความยากของงาน 
- ความสอดคลอ้งกนัของสถานการณ ์
- พฤติกรรมการใหค้ าแนะน า 
- บริบทการแข่งขนั 

กลไกการรบัรู ้

- จดจ่อ/ ความใส่ใจ 

กลไกสรา้งแรงบนัดาลใจ 

- ความมั่นใจในตนเอง 

- แรงจงูใจ 

ผลการปฏิบตั ิ

 

กลไกทางพฤติกรรม 

- ใชเ้ทคนิค 

กลไกที่ส่งผลกระทบ 

- ความพึงพอใจ 

- ความวิตกกงัวล 

ผลทีต่ามมา 
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เชื่อมต่อกนัในแผนภาพ ในที่นีเ้ป็นการแสดงตัวอย่างในดา้นที่เก่ียวกบักีฬา โดยไดใ้ชค้  าแนะน าใน
การพูดกับตนเองเพื่อพัฒนาทักษะในการเคลื่อนไหวร่างกายผ่านค าแนะน าทัง้ 4 ที่ส่งผลลัพธ์ที่
ต่างกนัดงันี ้(ดงัภาพประกอบ 6) 

 

 
 

ภาพประกอบ 6  การพดูกบัตนเอง 

ที่มา: Walter et al. (2019) ปรบัปรุงจาก Hardy et al. (2009) 

1) พดูกบัตนเองใหเ้คลื่อนไหวร่างกายอย่างมีสติ ท าใหพ้ฤติกรรมเคลื่อนไหวร่างกาย
อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ สง่ผลใหเ้กิดการพฒันาทกัษะและเทคนิคที่ใชใ้นการเคลื่อนไหวร่างกาย  

พูดกับตนเองให้เคลื่อนไหว

ร่างกายอย่างมีสติ 
พูดกับตนเองให้ต้ังใจและเรียนรู้ 

ทำให้มีความต้ังใจเพิ่มมากขึ้น 

พูดกับตนเองให้ควบคุม

ปฏิกิริยาทางอารมณ์ 
พูดกับตนเองโดยการให้

กำลังใจ 
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2) พดูกับตนเองใหต้ัง้ใจและเรียนรู ้ท าใหม้ีความตัง้ใจเพิ่มมากขึน้ ส่งผลใหค้วามคิด
รบกวนลดลง  

3) พูดกับตนเองให้ควบคุมปฏิกิริยาทางอารมณ์ ท าให้ระดับความวิตกกังวลลด
นอ้ยลง สง่ผลใหค้วบคมุตนเองได ้ 

4) พูดกับตนเองโดยการใหก้ าลังใจ ที่ท าใหก้ารรบัรูค้วามสามารถในตนเองเพิ่มขึน้ 
ส่งผลใหเ้กิดแรงจูงใจและความมั่นใจในตนเอง จากค าแนะน าและผลลพัธใ์นขา้งตน้หากไดร้บัการฝึก
ปฏิบติัผ่านวิธี  ต่าง ๆ ที่ไดก้ลา่วแลว้ในขา้งตน้จะสง่ผลใหเ้กิดประสิทธิภาพในการเล่นกีฬา 

2.3 ความสัมพันธข์องการพูดกับตนเองเชิงบวกกับการรับรู้ความสามารถในตนเอง 
จากการศกึษาเอกสารไม่พบการศกึษาความสมัพนัธข์องการพดูกบัตนเองเชิงบวกกบั

การรบัรูค้วามสามารถในตนเองในบริบทของนักบญัชีโดยตรง แต่พบความสมัพันธน์ีใ้นบริบทของ
นักกีฬา เช่น ในงานวิจัยของ Chang et al. (2014); Majlesi Ardehjani, Mokhtari, and Tayyari 
(2013); Walter et al. (2019); Zetou, Vernadakis, Bebetsos, and Makraki (2012) ที่พบว่าการ
พดูกบัตนเองเชิงบวกจะสง่ผลใหน้กักีฬาเกิดการรบัรูค้วามสามารถในตนเองได ้ทัง้นีเ้นื่องจากยงัไม่
พบการศึกษาความสมัพนัธน์ีบ้รบิทของนกับญัชี ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจในการน าขอ้เท็จจรงิที่ไดร้บั
การพิสจูนแ์ลว้นี ้มาปรบัใชก้บับรบิทของนกับญัชีเพื่อพฒันาตน้แบบการสง่เสริมการรบัรูส้มรรถนะ
ดา้นดิจิทลั  

จากการศึกษาเอกสารที่ เก่ียวข้องกับการพูดกับตนเองเชิงบวกท าให้เห็นว่า
คณุลกัษณะการพดูกบัตนเองเพื่อสง่เสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีที่ใชใ้นงานวิจยั
เล่มนี ้ ใช้ข้อคาดการณ์ส าหรับการออกแบบที่ เป็นไปตามโมเดล Walter et al. (2019) เป็น
สว่นประกอบของตน้แบบ 3 ประการ คือ         

1) การพดูดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวก และมุ่งมั่นกบังานที่ท า  
2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ  
3) การสรา้งสถานการณ์ให้เกิดการแข่งขันและสื่อสารให้ก าลังใจจากพี่เลีย้ง หรือ 

ผูค้วบคมุงาน 

ตอนที ่3 การวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้และการวิจัยการออกแบบ  
3.1 การวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ (User Experience)  

การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) หมายถึง การศึกษาและท าความ
เขา้ใจในพฤติกรรม และความตอ้งการจ าเป็นของผูใ้ชผ้ลิตภณัฑ ์รวมถึงผลกระทบที่ผูใ้ชไ้ดร้บัจาก
การออกแบบผลิตภณัฑ ์จากการเก็บรวบรวมขอ้มลู (Kuniavsky, 2003) 
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3.1.1  การศึกษาประสบการณผ์ู้ใช้ 
ทัง้นีอ้งคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกับประสบการณ์ผูใ้ช ้ที่พิจารณาแลว้ว่าเหมาะกับการ

วิจัยในครั้งจากแนวคิดของ Law, Van Schaik, and Roto (2014); Partala and Saari (2015); Stern 
(2014); สุวิมล ว่องวาณิช (2563) มี 4 องคป์ระกอบ คือ บทบาท (Role) อารมณ์ความรูส้ึก (Emotion)  
เจตคติ (Attitude) และพฤติกรรม  (Behavior)  

1. บทบาท (Role) หมายถึง การท าความเขา้ใจการปฏิบติังาน หนา้ที่ บริบท 
ของผูใ้ชเ้ก่ียวกบันวตักรรมหรือผลิตภณัฑ ์

2. อารมณค์วามรูส้ึก (Emotion) หมายถึง การท าความเขา้ใจความรูส้ึกของ
ผูใ้ชท้ี่เกิดจากประสบการณเ์ก่ียวกบันวตักรรมหรือผลิตภณัฑ ์

3. เจตคติ (Attitude) หมายถึง การท าความเขา้ใจความคิดเห็นของผูใ้ชท้ี่มี
ต่อนวตักรรมหรือผลิตภณัฑ ์

4. พฤติกรรม  (Behavior) หมายถึง การท าความ เข้าใจการกระท าที่
แสดงออกของผูใ้ชใ้หเ้ห็นถึงนวตักรรมหรือผลิตภณัฑ ์

3.1.2  กระบวนการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ 
สุวิมล ว่องวาณิช (2563) กล่าวว่า ในการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ นักวิจัยเป็นผู้

ก าหนดตัวกลางซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งส่วนของอารมณ์ความรูส้ึกล้วน ๆ ซึ่งไม่รวมส่วนที่เป็นความ
ตอ้งการจ าเป็น หรือเป็นไปไดว้่าอาจครอบคลมุส่วนที่เป็นความตอ้งการจ าเป็นและส่วนที่เป็นอารมณ์
ความรูส้ึก โดยการวิเคราะหป์ระสบการณ์ผูใ้ชท้ั้งในสิ่งที่ขาดแคลนและสิ่งที่จ  าเป็นตอ้งไดร้บัการเติม
เต็ม รวมถึงสิ่งที่สรา้งความพงึพอใจแก่ผูใ้ชถ้ึงแมไ้ม่ใช่สิ่งที่จ  าเป็นก็ตาม 

การวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละการวิจัยประเมินความตอ้งการจ าเป็นนัน้จะประกอบ
ไปด้วยส่วนที่แตกต่างกันและส่วนที่มีความสัมพันธ์กัน การออกแบบการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้
สามารถน าประเด็นเก่ียวกบัการประเมินความตอ้งการจ าเป็นมาศึกษาพรอ้มกนัได ้

การวิจัยประเมินความตอ้งการจ าเป็น มีนิยาม 2 ประเภท ไดแ้ก่ 1) ความแตกต่าง
ระหว่างสภาพที่มุ่งหวังกับสภาพที่เกิดขึน้จริง โดยการสะทอ้นถึงปัญหาที่จ  าเป็นตอ้งไดร้บัการแก้ไข 
และ 2) การก าหนดสิ่งที่เป็นประโยชน ์หรือการแกไ้ขปัญหาซึ่งตอบสนองความตอ้งการจ าเป็น 

3.1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลประสบการณผ์ู้ใช้  
สามารถท าได้หลายวิ ธี  โดยมี วิ ธีที่ เป็นที่ นิ ยมใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

ประสบการณผ์ูใ้ช ้เช่น การสงัเกตและสมัภาษณ/์การเก็บขอ้มูลรายบุคคล การสมัภาษณเ์ป็นวิธีในการ
เก็บขอ้มูลที่ส่วนใหญ่จะตอ้งลงสนาม เหมาะกับขอ้มูลซึ่งตอ้งการการแสดงออกถึงอารมณ์ความรูส้ึก
ต่อผลิตภัณฑท์ี่ใช ้โดยการเผชิญหน้านั้นจะท าใหไ้ดล้กัษณะการแสดงออกของผูถู้กสัมภาษณ์ทั้งใน
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ดา้นอารมณ ์ความรูส้ึก สีหนา้ท่าทางขณะใหส้มัภาษณ ์ท าใหไ้ดข้อ้มลูที่มีความลึกซึง้ และยังสามารถ
ใช้ค าถามต่อยอดจากค าถามที่ได้เตรียมไว้ ขณะเดียวกันผู้วิจัยมักท าไปพรอ้มกับการสังเกต, การ
ส ารวจ/การใช้แบบสอบถาม การส ารวจดว้ยแบบสอบถามเหมาะกับการเก็บขอ้มูลที่ค่อนขา้งคงทน 
เปลี่ยนแปลงชา้ซึ่งใชใ้นกรณีที่ตอ้งการเก็บขอ้มลูจากจ านวนมาก, การสนทนากลุ่ม ซึ่งเป็นการเก็บและ
รวบรวมข้อมูลจากผลป้อนกลับหลังจากผู้ใช้ได้ใช้ผลอตภัณฑ์ ทั้งนี ้หากให้ผู้ที่มีข้อมูลภูมิหลังที่
ใกล้เคียงกันและมีประเด็นที่สนใจอยากได้ข้อมูลใกล้เคียงกัน สมาชิกแต่ละคนสามารถกระตุ้น
ความคิดกันและกันไดแ้ละช่วยกันเสริมเติมเต็มขอ้มูลใหม้ีความชัดเจนมากยิ่งขึน้ และการจัดล าดับ
ความส าคัญของความเห็นโดยใช้การด์ การจัดเรียงล าดับความส าคัญจากกราฟ เหมาะกับการ
น ามาใชใ้นการออกแบบช่วงแรกโดยมีขอ้ดีคือ สมาชิกสามารถจัดล าดับไดง้่าย (Hall, 2010 cited in 
Datig, 2015; Stern, 2014; สวุิมล ว่องวาณิช, 2563) 

3.1.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ 
Hitchin (2016) ไดศ้ึกษาเก่ียวกับการพัฒนากิจกรรม The roleplay interview work 

shop ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน โดยการออกแบบกิจกรรมจากประสบการณ์และปัญหาที่  
นักสังคมสงเคราะห์พบเจอในชีวิตจริง โดยน าประสบการณ์ปัญหาที่พบไปออกแบบกิจกรรมให้
นกัศึกษาทดลองฝึก ทัง้นีจ้ะท าใหป้ระสบการณข์องนกัศึกษามีการพฒันาเพิ่มมากขึน้ช่วยใหม้ีพืน้ฐาน
เก่ียวกับการท างานในดา้นนีม้ากขึน้ การศึกษานีใ้ชก้ารประเมิน โดยท าการประเมินหลงัร่วมโครงการ
ผ่านการสัมภาษณ์ พบว่านักศึกษาที่ ได้ร่วมกิจกรรมเกิดความมั่นใจในการท าอาชีพนักสังคม
สงเคราะหม์ากขึน้ 

Bergart and McLaughlin (2020) ได้ศึ กษาเก่ี ยวกั บประสบการณ์ เก่ี ยวกั บ
บรรณารกัษ์ของพนักงานหอ้งสมุด ผ่านการทบทวนวรรณกรรม และการสมัภาษณ์ โดยไดท้ าการถาม
ในเรื่องของความรูส้ึกและประสบการณ์ในการท างานหอ้งสมุดพบว่าควรพัฒนาบรรณารกัษ์หอ้งสมุด
ดว้ยการพัฒนาใหเ้กิดยอมรบัการท างานในรูปแบบของการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช,้ ท าการสนบัสนุนให้
เห็นใจต่อเพื่อนร่วมงานและผูใ้ชบ้ริการ, ผูบ้ริหารควรท าความเขา้ใจเรื่องแรงจูงใจของบรรณารกัษ์และ
ปัญหาที่บรรณารกัษ์เจอ, ท าการพัฒนาใหเ้กิดความสมัพันธ์อันดีกับเพื่อนร่วมงาน, องคก์รควรชีแ้จง
สร้างความเข้าใจให้บรรณารักษ์เมื่อจะต้องปฏิบัติงานในรูปแบบใหม่ และท าการสนับสนุนให้
บรรณารกัษม์ีการเอาใจใสผู่ใ้ช ้ 

Stefaniak and Sentz (2020) ได้ศึกษาเก่ียวกับการประเมินความต้องการจ าเป็น
ของการวิจัยประสบการณ์ผู้ใชใ้นเรื่องการเรียนการสอนของนักออกแบบ ผลการวิจัยพบว่าการวิจัย
ประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละความตอ้งการจ าเป็น มีประโยชนต่์อประสบการณก์ารออกแบบการเรียนการสอน 
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ส่งผลใหผู้อ้อกแบบการเรียนการสอนมีความเขา้ใจผูใ้ช ้และสามารถปรบัการเรียนการสอนใหม้ีความ
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการดา้นประสิทธิภาพจรงิและที่ผูใ้ชต้อ้งการ 

จากที่กล่าวมาการศึกษาประสบการณผ์ูใ้ชท้ าใหเ้ราไดข้อ้มูลส าคญัต่อการตดัสินใจ
เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ตรงกับความต้องการจริงของผูใ้ช ้(Stern, 2014) ส าหรบัการวิจัยนีไ้ด้ใช้
แนวคิดนีใ้นการศึกษาประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละความตอ้งการจ าเป็นของนักบญัชีในการพดูกบัตนเองเชิง
บวก เพื่อใชเ้ป็นขอ้มลูส าหรบัออกแบบกิจกรรมการพูดกบัตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะ
ดา้นดิจิทลัของนกับญัชี ใหเ้หมาะสมและตรงตามความตอ้งการของนกับญัชี 

3.2 การวิจัยการออกแบบ (design research) 
การวิจัยการออกแบบเป็นการออกแบบที่มีจุดประสงค์เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์/

นวัตกรรมหรือแก้ไขปัญหา โดยอาศัยแนวคิดทฤษฎีเพื่อมาก าหนดการออกแบบ แล้วน าสิ่งที่
ออกแบบไปลองปฏิบัติซ  า้หลายครัง้แล้วประเมินเพื่อปรบัปรุงพัฒนาจนได้แนวทางที่สามารถ
ปฏิบติัไดจ้รงิ (สวุิมล ว่องวาณิช, 2563) 

3.2.1 กระบวนการคิดออกแบบ 
จากการศึกษาเอกสารพบว่าหลกัการออกแบบของ d.school เป็นหนึ่งในหลักการที่

ไดร้บัการยอมรบั ซึ่งประกอบดว้ยขัน้ตอนการคิดออกแบบ 5 ขัน้ตอน คือ การเขา้ใจอารมณ์ความรูส้ึก
ของผูใ้ช ้การก าหนดปัญหา การสรา้งความคิด การสรา้งตน้แบบ และการทดสอบ (Easterday, Lewis, 
& Gerber, 2014; นชุจรี กิจวรรณ, 2561) 

ขัน้ 1 การเขา้ใจอารมณ์ความรูส้ึก (Empathize) คือ ความสามารถเขา้ถึงและเขา้ใจ 
ความรูส้ึก ปัญหาและสถานการณ์ของผูอ่ื้น คุณภาพของกระบวนการออกแบบขึน้อยู่กับระดับความ
เขา้ใจในอารมณค์วามรูส้กึของผูใ้ช ้ 

ขั้น 2 การก าหนดปัญหา (Define problems) คือ การน าขอ้มูลสารสนเทศที่ไดจ้าก
การศึกษามาวิเคราะห์และสังเคราะห์ขอ้มูลเพื่อก าหนดปัญหาหลัก ขอ้มูลเก่ียวกับความเขา้ใจของ
ปัญหาของผูใ้ชช้่วยใหน้กัออกแบบเกิดความคิดสรา้งสิ่งใหม่ที่ท าใหผู้ใ้ชม้ีความพอใจ 

ขั้น 3 การสรา้งความคิด (Ideate) คือ การคิดเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ต้องคิด
หาทางเลือกที่มีความหลากหลายผ่านมมุมองต่าง ๆ เช่น การระดมความคิด การเขียนทดความคิด การ
สงัเคราะหค์วามคิด 

ขัน้ 4 การสรา้งตน้แบบ (Prototype) คือ การตัดสินใจเลือกทางเลือกที่เหมาะสมเพื่อ
น ามาสรา้งเป็นตน้แบบ แลว้น าไปทดสอบ 
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ขัน้ 5  การทดสอบ (Test) คือ คือ กระบวนการท าซ า้เก่ียวกับการทดสอบ ประเมินผล 
การทดลองใช้ ผู ้ออกแบบจะพัฒนาต้นแบบจนเหมาะสมที่สุดเพื่อน าไปทดสอบครั้งสุดท้ายก่อน
น าไปใชจ้รงิ 

3.2.2 สร้างหลักการออกแบบ 
 Van den Akker (1999) น าเสนอแนวทางการก าหนดหลักการออกแบบโดยอิง

ทฤษฎีที่ปรากฏในกรอบแนวคิดการวิจัย ซึ่งมีลักษณะเป็นขอ้ความที่บอกถึงเป้าหมายและเงื่อนไขใน
การออกแบบหรือสิ่งแทรกแซงเพื่อสามารถบรรลเุป้าหมายได ้ดงันี ้
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 7  หลกัการออกแบบ โดย Van den Akker (1999) 

ซึ่งกล่าวได้ว่า “ถ้าคุณต้องการออกแบบตัวแทรกแซง X ส าหรับจุดมุ่งหมายหรือ
ฟังก์ชั่นY ในบริบท Z คุณควรที่จะก าหนดตัวแทรกแซง X ให้มีคุณลักษณะ A, B และ C (จุดเน้นเชิง
เนือ้หาสาระ) และด าเนินการตามกระบวนการ K,  L และ M ( จุดเน้นเชิงกระบวนการ) จากขอ้อา้งเชิง
เหตผุล P, Q และ R” 

3.2.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการวิจัยการออกแบบ 
ธนาภา งิว้ทอง (2560) ศึกษาเรื่องการวิจัยแบบร่วมมือเป็นแนวคิดที่นิยมและไดร้บั

การสนบัสนุนว่าสามารถเพิ่มคณุภาพและประสิทธิภาพของงานวิจยั และช่วยพฒันาคณุลกัษณะดา้น
การวิจัยของผูท้  าวิจัย โดยมีเป้าหมายเพื่อออกแบบและพัฒนาตน้แบบการส่งเสริมการเรียนรูด้า้นการ
วิจยัแบบรว่มมือของครูโดยใชผ้ลการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละการวิจยัอิงการออกแบบ 

วชัรศกัดิ์ สุดหลา้ (2560) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาเครื่องมือวดัและส่งเสริมบรรยากาศ
โรงเรียนเพื่อสขุภาวะและความยึดมั่นผูกพนักบังานของครู : การวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้มีวตัถุประสงค์
เพื่อพัฒนาเครื่องมือวดับรรยากาศในโรงเรียน โดยใชก้ารศึกษาเอกสารและวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้และ
พัฒนาโมเดลความสมัพันธ์เชิงสาเหตุระหว่างบรรยากาศโรงเรียน สขุภาวะและความยึดมั่นผูกพันกับ

“if you want to design intervention X [for the purpose/function Y  in context Z], then you 
are best advised to give that intervention the characteristics A, B, and C [substantive 

emphasis], and to do that via procedures K, I, and M [procedural 
emphasis], because of arguments P, Q, and R." 

Van Den Akker (1999) 
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งานของครู โดยใชก้ารวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้ง และพัฒนารวมถึงตรวจสอบความเหมาะสม
ของเครื่องมือส่งเสริมบรรยากาศโรงเรียนในมุมมองของผูใ้ช ้งานวิจัยนีใ้ชก้ารวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช ้
และประยุกตก์ารวิจัยดการออกแบบโดยการน าขอ้มูลจาก ประสบการณ์ผูใ้ชม้าพัฒนาเครื่องมือเพื่อ
สง่เสรมิบรรยากาศในโรงเรียนส าหรบัผูบ้ริหาร 

Bayramzadeh and Patel (2021) ศึกษาเรื่อง การวิจัยออกแบบการดูแลสุขภาพ
ในทางปฏิบัติ โดยศึกษาจากสถาปนิกและนักออกแบบภายในดา้นการดูแลสุขภาพ จ านวน 116 คน 
ผ่านแบบสอบถามออนไลนใ์นรูปแบบทัง้ค าถามปลายเปิดและปลายปิด ผลการศึกษาพบว่า สถาปนิก
และนักออกแบบภายในดา้นการดูแลสุขภาพ มักท าการควบรวมการวิจัยเขา้กับขัน้ตอนการออกแบบ
เบือ้งตน้และการเขียนโปรแกรม อีกทัง้มีวิธีการรวบรวมขอ้มลูเพื่อน ามาวิจยัออกแบบจากเพื่อนร่วมงาน
และกลุ่มผูใ้ช ้และพบถึงอปุสรรคส าคญัต่อการประยุกตใ์ชผ้ลวิจยัในในการปฏิบติั คือ ค่าใชจ้่าย เวลา 
และการขาดความเชี่ยวชาญ 

Watt and Smith (2021) ศึกษาเรื่องการออกแบบเกมสจ์ าลองโลกเสมือนจริง: การ
วิจัยการออกแบบ โดยเริ่มท าการศึกษาเอกสารและทบทวนวรรณกรรมที่ เก่ียวข้อง แล้วท าการ
สมัภาษณ์ผูใ้ชเ้พื่อน าไปใชใ้นการออกแบบเกมสท์ี่มีประสิทธิภาพ และประมีสิทธิผล ใหต้รงกับความ
ตอ้งการของผูใ้ช ้ผลการวิจัยพบว่า คือ นักออกแบบเกมสเ์กิดประสิทธิภาพในการออกแบบเกมสเ์พิ่ม
มากยิ่งขึน้ 

จากที่กล่าวมาการศึกษางานวิจยัออกแบบท าใหท้ราบว่าการท าความเขา้ใจผูใ้ชเ้ป็น
สิ่งที่ส  าคัญที่สุด เนื่องจากเป็นการเก็บขอ้มูลเพื่อน ามาออกแบบผลิตภัณฑ์ เพื่อให้ผลิตภัณฑ์ที่ถูก
ออกแบบขึน้ สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้  ส  าหรบัการวิจัยนี ้จึงได้น าเอาการวิจัย
ออกแบบมาใชใ้นการออกแบบและพัฒนาตน้แบบการจัดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้น
ดิจิทลัใหก้บันกับญัชี เพื่อใหก้ิจกรรมที่ถูกออกแบบขึน้ตรงตามความตอ้งการของนกับญัชี 

ตอนที ่4 กรอบแนวคิดการวิจัย 
จากการศกึษาเอกสารที่เก่ียวของกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวกสามารถสง่เสริมเสรมิใหน้กั

บญัชีเกิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัล ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ คือ 1) การรบัรูข้อ้มลู 2) การ
สื่อสารและการท างานร่วมกับผูอ่ื้น 3) การสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทัล 4) ความปลอดภัย และ5) การ
แกไ้ขปัญหา โดยก าหนดลกัษณะของกิจกรรมการพดูกบัตนเองเชิงบวกที่สอดคลอ้งกับทฤษฎีการ
พูดเชิงบวกของ Hardy et al. (2019) ปรับปรุงโดย Walter et al. (2019) การก าหนดหลักการ
ออกแบบจากการวิจัยประสบการณ์ผูใ้ช้ แบ่งได้เป็น 2 องคป์ระกอบ คือ ความต้องการจ าเป็น 
(Need) และประสบการณ์ผู้ใช้ (User Experience) จากการสืบค้น Law et al. (2014); Partala 



  32 

and Saari (2015); Stern (2014); สุวิมล ว่องวาณิช (2563) พบว่ามิติของประสบการณ์ผูใ้ชท้ี่มี
ความสอดคลอ้งกับงานวิจัยนี ้มีทัง้สิน้ 4 มิติ คือ 1) บทบาท 2) อารมณค์วามรูส้ึก 3) เจตคติ และ 
4) พฤติกรรม  

จากการศึกษาลกัษณะการพูดกับตนเองเชิงบวกของ Hardy et al. (2019) ปรบัปรุงโดย 
Walter et al. (2019) สามารถสรุปลกัษณะการพดูกบัตนเองเชิงบวกได ้3 ประการ ดงันี ้1) การพดู
ดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกบังานที่ท า 2) การใหต้ัวอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิด
สมรรถนะ และ 3) การสรา้งสถานการณ์ใหเ้กิดการแข่งขันและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้ง การ
วิจัยในครัง้นี ้จึงน าลักษณะการพูดกับตนเองเชิงบวกมาเป็นส่วนประกอบในการออกแบบ ดัง
ภาพประกอบ 8 
  



  33 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 8  กรอบแนวคิดการวิจยั 

หมายเหตุ: ผลลัพธ์ที่คาดหวังจากกรอบแนวคิดการวิจัยนีไ้ม่ได้น ามาใช้ในการศึกษา 
เนื่องจากจ าเป็นตอ้งสรา้งเครื่องมือวดัสมรรถนะที่ไม่ใช่จากการรบัรูซ้ึ่งตอ้งเก็บขอ้มลูตามสภาพจริง 
ทัง้นีข้อบเขตการศกึษาจึงศกึษาเพียงกระบวนการสง่ผ่านเท่านัน้  

 

 

ภมูิหลงั

นกับญัช ี
 

ประสบ 
การณว์ิจยั
ของ 

นกับญัชี 
(ผูใ้ช)้ 

ความตอ้งการจ าเป็นของ 

นกับญัช ี

เป้าหมายของตวัแทรกแซง 
(กิจกรรมส่งเสรมิการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดจิิทลั) 

ส่วนประกอบของการ
ออกแบบ 

• การพดูดว้ยขอ้ความที่ให้
ก าลงัใจเชิงบวก และมุ่งมั่น
กบังานที่ท  า 

• การใหต้วัอย่างขอ้ความที่
ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ 

• การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิด
การแข่งขนั และสื่อสารให้
ก าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผู้
ควบคมุงาน 

 

กระบวนการส่งผ่าน 

•การรบัรูค้วามสามารถ
ในตนเองเก่ียวกบั
สมรรถนะดา้นดจิิทลั 

 

• หลกัการออกแบบ (ใหม่) 

• ผลการทดสอบโมเดลของ 
Hardy  et. al (2019) 
ปรบัปรุงโดย Walter et al. 
(2019) 

 

ผลผลิตของการวิจัย 
 

 

 
ผลลัพธท์ีค่าดหวงั 
สมรรถนะดา้นดจิิทลั* 

 
 

ขอ้
คาดการณ ์
เชิงทฤษฎี 

 

ขอ้คาดการณ ์
ส าหรบัการ
ออกแบบ 

 



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยนี ้ประยุกต์การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้และการวิจัยการออกแบบเพื่อพัฒนา
ตน้แบบการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี จะแบ่งออกเป็น 3 ระยะที่สอดคลอ้ง
กับความมุ่งหมายการวิจัย ไดแ้ก่ ระยะที่ 1 การวิเคราะหค์วามตอ้งการจ าเป็นและประสบการณ์
ผูใ้ชข้องนกับญัชีในดา้นการพูดกบัตนเองเชิงบวก ระยะที่ 2 การออกแบบและพฒันาตน้แบบการ
ส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชี  และระยะที่ 3 การประเมินและการสะทอ้นคิด 
ในแต่ละระยะการด าเนินการวิจยัจะใชก้ระบวนการคิดออกแบบ (Design thinking process) เป็น
ขั้นการวิจัยซึ่ งเรียกว่า การวิจัยโดยใช้การคิดออกแบบเป็นฐาน (Design-thinking-based 
research) (สุวิมล ว่องวาณิช, 2563) ประกอบดว้ย 5 ขัน้ ไดแ้ก่ ขั้นการเขา้ใจอารมณ์ความรูส้ึก 
(Empathize) ขัน้การนิยามปัญหา (Define problem) ขัน้การสรา้งความคิด (Ideate) ขัน้การสรา้ง
ตน้แบบ (Prototype) และขัน้การทดสอบ (Test)  มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

ระยะที ่1 การวิเคราะหป์ระสบการณผ์ู้ใช้และความต้องการจ าเป็นของนักบัญชีในด้าน
การพูดกับตนเองเชิงบวกของนักบัญชี 

ระยะนี ้เป็นการด าเนินการตามความมุ่ งหมายการวิจัยข้อที่  1 คือ เพื่ อวิเคราะห์
ประสบการณ์และความตอ้งการจ าเป็นเก่ียวกับการพูดกับตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะ
ดา้นดิจิทัลของนกับญัชี โดยประยุกตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้และท าการทดสอบสมมติฐาน
หลักการออกแบบการพูดกับตนเองเชิงบวกจากการศึกษาเอกสารกับกลุ่มของนักบัญชี โดยใน
ระยะนี ้เป็นขั้นการท าความเข้าใจอารมณ์ความรู้สึก (Empathize) และขั้นการนิยามปัญหา 
(Define problem) โดยการวิจยัในระยะนีเ้ป็นการวิจยัขอ้มลูเชิงปรมิาณ มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

1. ขั้นการท าความเข้าใจอารมณค์วามรู้สึก (Empathize) 
1.1 ประชากรและตัวอย่าง 

ประชากร คือ นั กบัญชีทั้ งหมดขององค์กรธุ รกิ จขนาดใหญ่ แห่ งหนึ่ งใน
กรุงเทพมหานคร จ านวน  116 คน  

1.2 ศึกษาเอกสาร  
ขัน้นีเ้ป็นการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัตัวแปรที่ศึกษาไดแ้ก่ การพูดกับตนเองเชิง 

ของ Hardy  et. al (2019) ปรบัปรุงโดย Walter et al. (2019) และการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัล ของ  
Mannila et al. (2018)  ตลอดจนเอกสารเก่ียวกบัการวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้เช่น ธนาภา งิว้ทอง (2560) 
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โดยวิเคราะหป์ระสบการณ์และความตอ้งการจ าเป็นในการเรียนรูด้า้นการวิจัยแบบร่วมมือโดยใชก้าร
วิจัยประสบการณ์ผูใ้ช ้เพื่อน าไปพัฒนาหลกัการออกแบบและตน้แบบการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะ
ดา้นดิจิทัลของนักบญัชีดว้ยการพูดกบัตนเองเชิงบวกโดยใชผ้ลวิจัยประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละการวิจัยอิง
การออกแบบ  

1.3 ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถาม  
ในการก าหนดโครงสรา้งของแบบสอบถาม มีรายละเอียดดงัตาราง 1 

 
ตาราง 1  ก าหนดโครงสรา้งแบบสอบถาม 
 

 ตัวแปร องคป์ระกอบ จ านวน
ข้อ 

1 ประสบการณก์ารพดูกบัตนเอง
เชิงบวก 
 

1) บทบาท 5 
 2) อารมณ ์ 5 
 3) เจตคติ 5 
 4) พฤติกรรม 5 

2 ความตอ้งการจ าเป็นดา้น
ดิจิทลัในการท างาน 
 

1) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการ
รบัรูข้อ้มลู 

8 

 2) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการ
สื่อสารและการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 

8 

 3) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการ
สรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 

8 

 4) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องความ
ปลอดภยั 

8 

 5) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการ
แกไ้ขปัญหา 

8 

3 หลกัการออกแบบการพดูกบั
ตนเองเชิงบวก 
 

1) การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวก
และมุ่งมั่นกบังานที่ท า 

5 

 2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิด
สมรรถนะ 

5 

 3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนั
และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้ง 

5 
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1.4 สร้างแบบสอบถาม  
ท าการสรา้งแบบสอบถามเก่ียวกับการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนัก

บญัชี โดยมีตวัอย่างของแบบสอบถามดงัภาพประกอบ 9 
 
แบบสอบถามเกี่ยวกับกิจกรรมส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล  
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ   (1) หญิง  (2) ชาย 
2. ระดบัการศกึษาสงูสดุ   (1) ต ่ากว่าปรญิญาตรี   (2) ปรญิญาตรี  
    (3) ปรญิญาโท    (4) ปรญิญาเอก 
3. อายุ  (1) 20-30 ปี   (2) 31-45 ปี             (3) 45 ปีขึน้ไป 
4. ประสบการณท์ างานเป็นนกับญัชี 
 (1) นอ้ยกว่า 3 ปี   (2) 3-5 ปี             (3) 6-10 ปี     (4) 11-15 ปี  
 (5) 15 ปีขึน้ไป  
5. เปอรเ์ซ็นงานที่เก่ียวขอ้งกบัการใชง้านโปรแกรมดิจิทลัจากจ านวนงานทัง้หมดที่ไดร้บั
มอบหมาย 
 (1) นอ้ยกว่า 30%   (2) 30-50%  (3) 50-80%     (4) 80-100%  
ตอนที ่2 แบบสอบถามประสบการณก์ารพูดกับตนเองเชิงบวก 

 
ข้อรายการ 

ระดับประสบการณ ์
น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ทีสุ่ด 

ท่านมีประสบการณต์่อรายการ
ต่อไปนีม้ากน้อยเพียงใด 
(บทบาท) 

     

1. ศกึษาคน้ควา้เก่ียวกบัการพดูกบั
ตนเองเชิงบวกแลว้น ามาปรบัใช้
กบัการท างานดา้นดิจิทลั 

     

2. พดูกบัตนเองเชิงบวกในการ
ปฏิบติังานที่เก่ียวกบัการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 
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ภาพประกอบ 9  ตวัอย่างแบบสอบถาม 

ทั้งนี ้คะแนนเฉลี่ยของข้อรายการและองค์ประกอบมาจากคะแนนเต็ม 5 คะแนน 
เกณฑ์การแปลผล 5 ระดับ ได้แก่ ระดับน้อยที่สุด (ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49) ระดับน้อย (ค่าเฉลี่ย 1.50-
2.49) ระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49) ระดับมาก (ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49) และระดับมากที่สุด 
(ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00) (Best, 1997) 

1.5 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
1) น าขอ้ค าถามไปทดลองกับกลุ่มย่อย จ านวน 5 คน โดยการใหท้ าแบบสอบถาม 

เพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยัของขอ้ค าถาม และปรบัแกต้ามค าแนะน า 
2) การหาคุณภาพของแบบสอบถามในดา้นความเชื่อมั่นเชิงเนือ้หาโดยวัดจากค่า

ดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับนิยามเชิงปฏิบติัการ ก าหนดใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
ประกอบดว้ย ผู้เชี่ยวชาญดา้นการวิจัยหรือการวัดและประเมินผล จ านวน 1 ท่าน, ผูเ้ชี่ยวชาญด้าน
จิตวิทยา จ านวน 1 ท่าน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการเงินและการบัญชี 1 ท่าน โดยมีเกณฑก์ารคัดเลือก
ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) จบการศกึษาระดบัปริญญาเอกในสาขาที่เชี่ยวชาญ 2) มีประสบการณ์
ดา้นการท างานหรือการสอนเก่ียวกบัจิตวิทยาหรือจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองคก์รมากกว่า 3 ปี และ 

 ท่านมีความคิดเหน็ต่อรายการ
ต่อไปนีม้ากน้อยเพียงใด 
(อารมณ)์ 

     

1. มีความสขุเมื่อใชข้อ้ความเชิง
บวกในการพดูกบัตนเองเก่ียวกบั
การปฏิบติังานที่ตอ้งใชดิ้จิทลั 
เช่น เราเป็นที่มีความสามารถ 
หรือมีความช านาญในเรื่องการ
เขียนโปรแกรม เป็นตน้ 

     

2. มีก าลงัใจฝ่าฝันอปุสรรคที่เจอ
ขณะปฏิบติังานเก่ียวกบัระบบ
ดิจิทลั เมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกพดู
กบัตนเอง เช่น เราสามารถแกไ้ข
ปัญหานีไ้ด ้เป็นตน้ 
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3) เคยมีประสบการณ์การสรา้งเครื่องมือเก่ียวกับการวัดตัวแปรทางจิตวิทยา การตรวจสอบความ
สอดคลอ้งของประเด็นแบบสอบถามกับนิยามที่ตอ้งการวดัโดยพิจารณาจากค่า IOC (Item Objective 
Congruence) ตอ้งมีค่าไม่ต ่ากว่า 0.50 (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) พบว่าค่า IOC ของเครื่องมืออยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 ทกุตวัแปร ดงัตาราง 2 

 
ตาราง 2  การตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 
 

องคป์ระกอบ จ านวน
ข้อ 

ค่า IOC 

1.  ประสบการณก์ารพดูกบัตนเองเชิงบวก 20 0.67-1.00 
2.  ความตอ้งการจ าเป็นในการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั 40 0.67-1.00 
3.  หลกัการออกแบบการพดูกบัตนเองเชิงบวก 15 0.67-1.00 

 
3) การตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น โดยผูว้ิจัยปรบัปรุงแบบสอบถามตามขอ้เสนอแนะ

ของผูท้รงคุณวุฒิ ผูว้ิจัยน าแบบสอบถามไปทดลองใชก้ับพนักงานบัญชีบริษัทเอกชนขนาดใกลเ้คียง
กันท่ีไม่ใช่ตัวอย่างวิจัย จ านวน 80 คน โดยตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นการค านวณค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาค (ศิรชิยั กาญจนวาสี, 2557) โดยมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้ 

ค่าสมัประสิทธิ์แอลฟา(α) การแปลความหมายระดบัความเชื่อมั่น 
มากกว่า.9     ดีมาก 
มากกว่า.8     ดี 
มากกว่า.7     พอใช ้
มากกว่า.6     ค่อนขา้งพอใช ้
มากกว่า.5     ต ่า 
นอ้ยกว่า หรือ เท่ากบั.5  ไม่สามารถรบัได ้ 
ทัง้นีผ้ลการวิเคราะหค่์าความเชื่อมั่นพบว่า ประสบการณ์การพูดกับตนเอง

เชิงบวก มีค่าความเชื่อมั่น รายองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.87 -0.93 และ การส่งเสริมการรับรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัในปัจจุบนั มีค่าความเชื่อมั่นรายองคป์ระกอบอยู่ระหว่าง 0.73-0.79 และการ
ส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลที่คาดหวัง มีค่าความเชื่อมั่นรายองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 
0.73-0.79 และหลกัการออกแบบการพดูกบัตนเองเชิงบวก มีค่าความเชื่อมั่นรายองคป์ระกอบอยู่
ระหว่าง 0.76-0.91 
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เมื่อน าแบบสอบถามไปเก็บขอ้มูลจริงกับประชากร จ านวน 116 คน พบว่า 
ประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวก มีค่าความเชื่อมั่นรายองคป์ระกอบอยู่ระหว่าง 0.86 -0.93 
และ การส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลในปัจจุบนั มีค่าความเชื่อมั่นรายองคป์ระกอบอยู่
ระหว่าง 0.63-0.77 และ การส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลที่คาดหวงั มีค่าความเชื่อมั่นราย
องคป์ระกอบอยู่ระหว่าง 0.59-0.82 และหลักการออกแบบการพูดกับตนเองเชิงบวก  มีค่าความ
เชื่อมั่นรายองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.75 -0.91 ซึ่งเป็นค่าความเชื่อมั่นในระดับที่ยอมรับได ้
รายละเอียดดงัตาราง 3 

 
ตาราง 3  ผลการตรวจสอบความเชื่อมั่นรายองคป์ระกอบ 
ตาราง 3 (ต่อ)  

 
ตัวแปร 

ค่าความเชื่อมั่น 
ทดลองใช้ 
(N = 80) 

เก็บข้อมูลจริง 
(N = 116) 

1.ประสบการณก์ารพูดกับตนเองเชิงบวก (20 ข้อ) ค านวณ Cronbach’s alpha 
coefficient 

1) บทบาท (Role) 0.87 0.86 

2) อารมณ ์(Emotion) 0.92 0.92 

3) เจตคติ (Attitude) 0.93 0.93 

4) พฤติกรรม (Behavior) 0.88 0.88 
2.ความต้องการจ าเป็นในการส่งเสริมการรับรู้
สมรรถนะด้านดิจิทัล (20 ข้อ) 

ค านวณ Cronbach’s alpha 
coefficient 

ระดับความต้องการจ าเป็นในปัจจุบัน (10 ข้อ) 
1) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการรบัรูข้อ้มลู 0.78 0.75 
2) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการสื่อสารและ

การท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 
0.74 0.74 

3) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการสรา้งเนือ้หา
ดา้นดิจิทลั 

0.79 0.77 

4) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องความปลอดภยั 0.73 0.76 
5) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการแกไ้ขปัญหา 0.77 0.63 
ระดับความต้องการจ าเป็นทีค่าดหวัง (10 ข้อ) 
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ตาราง 3 (ต่อ)  

 
ตัวแปร 

ค่าความเชื่อมั่น 
ทดลองใช้ 
(N = 80) 

เก็บข้อมูลจริง 
(N = 116) 

1) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการรบัรูข้อ้มลู 0.78 0.59 
2) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการสื่อสารและ

การท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 
0.74 0.75 

3) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการสรา้งเนือ้หา
ดา้นดิจิทลั 

0.79 0.75 

4) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องความปลอดภยั 0.73 0.82 
5) ความสามารถการปฏิบติังานในเรื่องการแกไ้ขปัญหา 0.77 0.75 
3.หลักการออกแบบการพูดกับตนเองเชิงบวก  
  (15 ข้อ) 

ค านวณ Cronbach’s alpha 
coefficient 

1) การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกบั
งานที่ท า 

0.85 0.87 

2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ 0.91 0.91 
3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนัและสื่อสารให้

ก าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน 
0.76 0.75 

 
4) การหาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบสอบถามผู้วิจัยได้น าไป

ทดลองใหก้ลุ่มนักบญัชีในองคก์รเอกชนขนาดใหญ่ ในเขตกรุงเทพมหานคร ที่มีลักษณะใกลเ้คียงกับ
ประชากรวิจัยจ านวน 80 คนท าการตอบแบบสอบถาม แลว้น ามาวิเคราะหเ์พื่อหาค่าอ านาจจ าแนก 
ทัง้นีใ้ชเ้ทคนิครอ้ยละ 25 ของกลุ่มสูงและกลุ่มต ่ามาวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติทดสอบ t เพื่อคดัเลือกขอ้ที่มี
ค่าอ านาจจ าแนกที่มีนยัส าคญัทางสถิติ โดยไดแ้สดงผลการวิเคราะหห์าค่าอ านาจจ าแนกเป็นราย ขอ้
ค าถาม จ านวน 75 ขอ้ พบว่าค าถามในทุกขอ้มีค่าอ านาจจ าแนกอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
ดงัตาราง 4 
 
ตาราง 4  ผลการวิเคราะหห์าค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายขอ้ค าถาม 
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 แบบสอบถามประสบการณก์ารพูดกับตนเองเชิงบวก  
 ข้อค าถาม   กลุ่มต ่า  

N=20 
 กลุ่มสูง 
N=20 

  
 t  

 Mean   SD   Mean   SD  
Item1 3.00 0.73 4.20 0.83 4.86* 
Item2 2.55 0.60 4.40 0.50 10.52* 
Item3 2.80 0.52 4.55 0.51 10.71* 
Item4 2.65 0.67 4.50 0.51 9.80* 
Item5 2.70 0.47 4.25 0.55 9.58* 
Item6 2.85 0.37 4.60 0.50 12.58* 
Item7 2.80 0.52 4.40 0.60 9.00* 
Item8 2.75 0.55 4.45 0.51 10.13* 
Item9 2.85 0.37 4.45 0.51 11.39* 

Item10 2.95 0.60 4.50 0.51 8.74* 
Item11 3.05 0.69 4.60 0.50 8.15* 
Item12 2.95 0.60 4.75 0.44 10.73* 
Item13 2.90 0.45 4.70 0.47 12.41* 
Item14 2.95 0.51 4.80 0.41 12.63* 
Item15 2.85 0.49 4.75 0.55 11.54* 
Item16 2.75 0.64 4.55 0.51 9.85* 
Item17 2.85 0.49 4.50 0.51 10.41* 
Item18 2.40 0.60 4.00 0.73 7.61* 
Item19 3.05 0.39 4.55 0.51 10.40* 
Item20 3.05 0.51 4.50 0.51 8.96* 

หมายเหต:ุ * p< .05  
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ตาราง 5  ผลการวิเคราะหห์าค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายขอ้ค าถาม (ต่อ) 
 

แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการส่งเสริม
การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล  

 แบบสอบถามความต้องการจ าเป็นในการ
ส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล  

 ข้อ
ค าถาม  

 กลุ่มต ่า 
N=20  

 กลุ่มสูง  
N=20 t  

 ข้อ
ค าถาม  

 กลุ่มต ่า  
N=20 

 กลุ่มสูง  
N=20 t  

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

Item21 2.75 0.44 4.10 0.64 7.74* Item41 3.50 0.61 4.80 0.41 7.93* 

Item22 3.00 0.32 4.35 0.49 10.28* Item42 3.55 0.51 5.00 - 12.70* 

Item23 2.45 0.60 4.10 0.64 8.37* Item43 3.25 0.64 4.95 0.22 11.24* 

Item24 2.60 0.68 4.10 0.64 7.18* Item44 3.30 0.73 4.65 0.49 6.85* 

Item25 2.95 0.69 4.30 0.66 6.35* Item45 3.35 0.67 4.85 0.37 8.78* 

Item26 2.70 0.57 4.35 0.59 9.01* Item46 3.45 0.60 4.65 0.59 6.37* 

Item27 2.30 0.86 4.25 0.72 7.77* Item47 3.30 0.57 4.60 0.50 7.64* 

Item28 2.35 0.88 4.30 0.73 7.64* Item48 2.90 0.64 4.75 0.55 9.80* 

Item29 2.55 0.51 4.30 0.66 9.41* Item49 3.30 0.80 4.85 0.37 7.87* 

Item30 2.05 0.69 4.30 0.73 10.02* Item50 2.95 1.10 4.80 0.52 6.80* 

Item31 2.40 0.60 4.25 0.64 9.45* Item51 2.80 0.83 4.75 0.55 8.73* 

Item32 2.15 0.67 4.25 0.72 9.57* Item52 2.75 0.85 4.85 0.37 10.14* 

Item33 2.20 0.70 4.35 0.81 8.99* Item53 3.00 0.86 4.90 0.31 9.32* 

Item34 2.10 0.55 4.00 0.97 7.59* Item54 2.80 0.89 4.85 0.37 9.49* 

Item35 2.60 0.88 4.50 0.69 7.59* Item55 2.60 0.99 4.80 0.41 9.14* 

Item36 2.65 0.67 4.40 1.05 6.30* Item56 2.85 0.93 4.85 0.37 8.92* 

Item37 1.65 0.49 4.20 0.83 11.80* Item57 3.10 0.85 4.85 0.37 8.44* 

Item38 2.15 0.75 4.35 0.67 9.81* Item58 2.90 0.79 4.85 0.37 10.03* 

Item39 1.80 0.62 4.10 0.91 9.35* Item59 2.45 0.94 4.60 0.50 8.99* 

Item40 2.55 0.76 3.85 1.04 4.52* Item60 3.40 0.88 4.90 0.31 7.18* 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

แบบสอบถามหลกัการออกแบบการพูดกับตนเอง 

ข้อ
ค าถาม 

 กลุ่มต ่า 
N=20  

 กลุ่มสูง  
N=20 t 

ข้อ
ค าถาม 

 กลุ่มต ่า 
N=20  

 กลุ่มสูง  
N=20 t 

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD 

Item61 2.85 0.75 4.60 0.50 8.71* Item71 2.60 0.88 4.25 0.79 6.24* 

Item62 3.05 0.69 4.50 0.51 7.57* Item72 2.55 0.69 4.20 0.89 6.55* 

Item63 3.50 0.61 4.80 0.41 7.93* Item73 2.85 0.88 4.55 0.60 7.15* 

Item64 3.60 0.60 4.85 0.37 7.97* Item74 3.10 0.72 4.40 0.68 5.88* 

Item65 3.00 0.73 4.75 0.44 9.20* Item75 2.75 0.72 4.45 0.69 7.66* 

Item66 3.10 0.55 4.45 0.51 8.03* * p< .05 

Item67 2.90 0.64 4.70 0.47 10.13*       

Item68 2.95 0.69 4.55 0.51 8.37*       

Item69 3.05 0.76 4.50 0.51 7.08*       

Item70 2.80 0.52 4.65 0.49 11.55*       

หมายเหต:ุ * p< .05 

จากผลการหาคุณภาพเครื่องมือนี ้ผูว้ิจยัด าเนินการปรบัปรุงและแกไ้ขขอ้ค าถามจน
ไดแ้บบสอบถามที่มีคณุภาพดีแลว้จึงน าไปด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่อไป 

1.6 การพิทักษสิ์ทธิ์ประชากร       
การเก็บรวบรวมขอ้มูลผูว้ิจยัด าเนินการยื่นเรื่องต่อคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรม

การวิจัยในมนุษย ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยไดร้บัอนุมัติจากคณะกรรมการฯเป็นหมายเลข
รบัรองเลขที่ SWUEC-G-034/2564 ใหส้ามารถเก็บรวมรวมขอ้มูลกับประชากร ตัง้แต่เดือนกุมภาพันธ ์
ถึง เดือนพฤษภาคม 2564 โดยผูว้ิจัยจะขอใหป้ระชากรท าแบบสอบถาม โดยท าการชีแ้จงวตัถุประสงค์
ในการวิจัยครัง้พรอ้มรายละเอียดในการตอบแบบสอบถามเพื่อใหป้ระชากรมีความเขา้ใจในการตอบ
แบบสอบถาม ทัง้นีข้อ้มูลทัง้หมดจากการตอบแบบสอบถามจะถูกเก็บไวเ้ป็นความลบัและวิเคราะหผ์ล
เป็นภาพรวม  
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1.7 การเก็บรวบรวมข้อมูล       
1) ท าหนังสือจากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ถึงบริษัทเอกชนขนาดใหญ่ในเขต

กรุงเทพมหานครที่ประชากรในการวิจยัปฏิบติังาน เพื่อขออนญุาตเก็บขอ้มลูวิจยั  
2) ด าเนินการเก็บข้อมูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์  โดยจัดท าและจัดส่ ง

แบบสอบถามถามออนไลนใ์หป้ระชากรนักบญัชี 116 คน ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส ์โดยใหท้ าการ log 
in ผ่าน E-mail เพื่อตอบแบบสอบถาม  

3) ตรวจสอบความสมบูรณแ์ละความถูกตอ้งของแบบสอบถามที่ไดร้บัการตอบกลบั
จากประชากรในการวิจยั    

4) ท าการลงรหสัและจดัล าดบัขอ้มลู เพื่อการประมวลผลขอ้มลูต่อไป 
2. ขั้นการนิยามปัญหา (Define problem) 

น าข้อมูลสารสนเทศที่ ได้จากการศึกษาเอกสารและจากการเก็บข้อมูลจาก
แบบสอบถามมาวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูเพื่อก าหนดปัญหาหลกัของนกับญัชี 

2.1. การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล     
ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อท าการศึกษาตามวัตถุประสงค์ ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์

ขอ้มลูที่ไดเ้ก็บรวบรวมทัง้สิน้ 116 ชดุ หลงัจากนัน้น าคะแนนที่ไดไ้ปวิเคราะหด์ว้ยวิธีการทางสถิติ 
2.2. สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล      

1) ขอ้มลูพืน้ฐานของประชากร      
การวิเคราะห์โดยใช้สถิติบรรยายค่าความถ่ี (Frequency) และค่ารอ้ยละ 

(Percentage)  เพื่ อจ าแนกลักษณะทั่ วไปของประชากร ได้แก่  เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
ประสบการณ์การท างาน และปริมาณงานที่เก่ียวขอ้งกับการใชง้านดิจิทัล โดยดูการกระจายของ
ขอ้มลูดว้ยการหาค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติ (SPSS) 

2) ขอ้มลูประสบการณผ์ูใ้ช ้ 
ประสบการณ์ผู้ใช้ที่ เป็นประสบการณ์การส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะด้าน

ดิจิทลัและประสบการณก์ารพดูกบัตนเองเชิงบวก ประกอบดว้ย 4 มิติ คือ บทบาท อารมณ ์เจตคติ 
พฤติกรรม ทัง้นีใ้นแต่ละมิติไดท้ าการวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติค่าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

3) ขอ้มลูความตอ้งการจ าเป็นในการสง่เสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั 
การวิเคราะหข์อ้มลูความตอ้งการจ าเป็นในการส่งเสริมสมรรถนะดิจิทัล โดย

ประเมินความแตกต่างระหว่างการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัที่มีอยู่และสมรรถนะดิจิทัลที่คาดหวัง 
แลว้เรียงล าดับของผลต่างของคะแนนเฉลี่ย โดยใชด้ัชนี PNImodified (นงลกัษณ ์วิรชัชัย และสุวิมล 
ว่องวาณิช, 2550) 
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PNImodified= (I-D)/D 
 
โดย    
I (importance) หมายถึง ระดับความคาดหวังที่ตอ้งการใหเ้กิด (สมรรถนะ

ดิจิทลัที่คาดหวงั) 
D (degree of success) หมายถึ ง  ระดับสภาพที่ เป็ นจริงใน ปัจจุบัน 

(สมรรถนะดิจิทลัที่มีอยู่) 
ทั้งนี ้การพิจารณาความต้องการจ าเป็นจะพิจารณาจากดัชนีล  าดับ

ความส าคญัของความตอ้งการจ าเป็น  
4) หลกัการออกแบบการพดูกบัตนเองเชิงบวก  

หลกัการออกแบบการพดูกบัตนเองเชิงบวก ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ 
การพูดดว้ยขอ้ความใหก้ าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า การให้ตัวอย่างขอ้ความที่ช่วยให้
เกิดสมรรถนะ และการสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนัและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากผูค้วบคมุงาน
โดยในแต่ละองค์ประกอบได้ท าการวิเคราะห์โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
ค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์และการวิเคราะหถ์ดถอยเชิงเสน้อย่างง่าย 

ระยะที ่2 การออกแบบและพัฒนาต้นแบบ   
การวิจยัระยะที่สองนัน้เป็นการด าเนินที่สอดคลอ้งกบัความมุ่งหมายการวิจยัขอ้ที่ 2 เพื่อ

ออกแบบและพฒันาตน้แบบการพดูกบัตนเองเพื่อส่งเสรมิการบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 
ซึ่งระยะนี ้เป็นขั้นการสร้างความคิด ( Ideate) และขั้นการสร้างต้นแบบ (Prototype) โดยมี
รายละเอียดของการด าเนินงานวิจยัดงันี ้

1. ขั้นการสร้างความคิด (Ideate)  
มีขัน้ตอนดงัต่อไปนี ้
1.1.การก าหนดเป้าหมายของการส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลในนัก

บัญชี ขัน้ตอนนีจ้ะจัดล าดับความส าคัญความตอ้งการจ าเป็นในการส่งเสริมการรบั รูส้มรรถนะ
ดา้นดิจิทัล จากระยะที่ 1 ไดด้ังนี ้1) การแกไ้ขปัญหา 2) ความสามารถในการรบัรูข้อ้มูล 3) การ
สรา้งเนือ้หาทางดา้นดิจิทลั 4) ความปลอดภยั และ 5) การสื่อสารและการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 

1.2. การก าหนดบริบทส าหรับการใช้ต้นแบบ คือ นักบญัชีที่มีประสบการณก์าร
ท างานโดยใชโ้ปรแกรมดิจิทลั 
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1.3. การออกแบบกิจกรรมการส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล ทั้งนี ้
กิจกรรมที่ออกแบบมาจากขอ้อา้งเชิงเหตุผลหรือขอ้คาดการณ์เชิงทฤษฎีที่เป็นฐานความเชื่อของ
การออกแบบ โดยมีรายละเอียดของการออกแบบ มีดงันี ้

1) เป้าหมายของการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลในนักบัญชีในงานวิจัยนี ้
คือ การรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัล ที่จัดอันดับโดยเรียงจากความต้องการจ าเป็นสูงสุด ดังนี ้ 1) การ
แก้ไขปัญหา 2) ความสามารถในการรบัรูข้อ้มูล 3) การสรา้งเนือ้หาทางดา้นดิจิทัล 4) ความปลอดภัย 
และ 5) การสื่อสารและการท างานร่วมกับผูอ่ื้น 

2) บริบทของการวิจัย คือ นักบัญชีที่มีประสบการณ์การท างานโดยใช้โปรแกรม
ดิจิทลั 1 ปีขึน้ไป 

3) การออกแบบกิจกรรมส่วนประกอบของกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะดา้นดิจิทัล ซึ่ง
อิงขอ้มลูมาจากประสบการณแ์ละความตอ้งการจ าเป็นของนักบญัชีในระยะที่ 1 โดยน าขอ้มลูมาสรา้ง
หลกัการออกแบบตน้แบบการพูดกบัตนเอง ทัง้นีจ้ากการวิเคราะหเ์อกสารเก่ียวกบังานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง
ในบทที่ 2  ผูว้ิจัยก าหนด  3.1) องคป์ระกอบการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลจากการศึกษาของ Mannila 
et al. (2018) โดยวัดจาก 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ความสามารถในการรบัรูข้อ้มูล 2) การสื่อสารและ
การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 3) การสรา้งเนือ้หาทางดา้นดิจิทัล 4) ความปลอดภัย และ 5) การแกไ้ขปัญหา 
และ 3.2) คุณลักษณะย่อยที่ เป็นกระบวนการด าเนินงานให้บรรลุเป้าหมายตามองค์ประกอบ 
(ส่วนประกอบของตัวแทรกแซง) ทั้งนี ้จากกรอบแนวคิดการวิจัย ผู้วิจัยร่างส่วนประกอบของตัว
แทรกแซง (การพูดกับตนเอง) จากการศึกษาเอกสารซึ่งเป็นตน้แบบเวอรช์ั่น 1 มี 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) 
การพูดดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวก และมุ่งมั่นกับงานที่ท า 2) การใหต้ัวอย่างขอ้ความที่ช่วยให้
เกิดสมรรถนะ และ 3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขัน และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผู้
ควบคมุงาน 

2. ขั้นการสร้างต้นแบบ (Prototype)  
2.1 ก าหนดหลักการและออกแบบกิจกรรมการพูดกับตนเองเชิงบวก 
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ตาราง 6  หลกัการออกแบบที่พฒันาขึน้ 
 

หลักการออกแบบที่พัฒนาขึน้ 

ตัวแทรกแซง (X): การพดูกบัตนเองเชิงบวก 
ผลทีต่้องการให้เกิดกับนักบัญชี (Y): การรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั ไดแ้ก่  
1) การแกไ้ขปัญหา  
2) ความสามารถในการรบัรูข้อ้มลู  
3) การสรา้งเนือ้หาทางดา้นดิจิทลั  
4) ความปลอดภยั 
5) การสื่อสารและการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น 
บริบท (Z): นกับญัชีที่มีประสบการณก์ารท างานโดยใชโ้ปรแกรมดิจิทลั 
คุณลักษณะของตัวแทรกแซง (หลักการออกแบบหรือข้อคาดการณเ์ชิงออกแบบ):  
1) การพดูดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวก และมุ่งมั่นกบังานที่ท า  
2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ   
3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนั และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้ง  
   โมเดลของ Hardy et al. (2019) ปรบัปรุงโดย Walter et al. (2019) 
กระบวนการส่งผ่าน (ข้ออ้างเชิงเหตุผล (arguments) หรือข้อคาดการณเ์ชิงทฤษฎี) :  
การพดูกบัตนเองเชิงบวก (Positive self-talk) (Walter et al., 2019) 

 
2.2 การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือแบบสอบถามความเหมาะสมของ

กิจกรรม 
1) จัดท าแบบสอบถามความเหมาะสมของกิจกรรม  โดยท าการร่าง

แบบสอบถามความเหมาะสมในการน าตน้แบบการส่งเสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีสู่
การปฏิบัติ เพื่อน าไปใชส้  ารวจความความคิดเห็นของนักบัญชีที่มีต่อกิจกรรมที่ออกแบบขึน้ คือ นัก
บญัชีทัง้หมดขององคก์รธุรกิจขนาดใหญ่แห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร จ านวน 116 คน โดยไดใ้ชว้ิธีการ
สง่แบบสอบถามออนไลนไ์ปยงัประชากร 

2) การหาคุณภาพของแบบสอบถาม ดา้นความเชื่อมั่นเชิงเนือ้หาโดยวดัจากค่า
ดัชนีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกับนิยามเชิงปฏิบติัการ ก าหนดใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน 
ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นทรพัยากรบุคคล จ านวน 1 ท่าน, นักบญัชี จ านวน 1 ท่าน และนักบญัชี
ระดับบริหาร 1 ท่าน โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) มีประสบการณ์ดา้นที่
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เชี่ยวชาญไม่ต ่ากว่า 3 ปี และ 2) จบการศึกษาไม่ต ่ากว่าระดับปริญญาโท หากจบปริญญาตรี
ประสบการณ์ตอ้งไม่ต ่ากว่า 5 ปีในองคก์รเอกชนขนาดใหญ่ และ 3) เคยมีประสบการณ์การพัฒนา
สมรรถนะด้านดิจิทัลหรือมีความสามารถในการใช้งานด้านดิจิทัลในการท างานเป็นอย่างดี การ
ตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นสัมภาษณ์กับนิยามที่ต้องการวัดโดยพิจารณาจากค่า IOC 
(Item Objective Congruence) ต้องมีค่าไม่ต ่ากว่า 0.50 (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556) พบว่าค่า IOC 
ของเครื่องมืออยู่ที่ 1.00 ทกุตวัแปร ดงัตาราง 7 

 
ตาราง 7  การหาคณุภาพของแบบสอบถาม 
 

ค าถาม จ านวนขอ้ ค่า IOC 

ท่านเหน็ดว้ยกับข้อความดังตอ่ไปนีใ้นระดับใด   
ด้านประโยชนท์ีไ่ด้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม   
1.กิจกรรมที่ 1 “การเปิดใจ ยอมรบัและรูจ้กัการพดูกบัตนเองเชงิบวก”  
มีประโยชน ์

1        1.00 

2.กิจกรรมที่ 2 “ตวัอย่างขอ้ความและทดลองพดูกบัตนเองเชงิบวก”  
มีประโยชน ์

1        1.00 

3.กิจกรรมที่ 3 “ทดลองใชก้ารพดูเชิงบวกในการแข่งขนัจรงิ” มีประโยชน ์ 1 1.00 
4.กิจกรรมที่ 4 “พดูเชิงบวกอยา่งต่อเนื่องและปรบัปรุงใหม้ีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึน้” มีประโยชน ์

1 1.00 

ความสมเหตสุมผลต่อการจัดกิจกรรม   
1.ระยะเวลาในการด าเนินแต่ละกิจกรรมมีความสมเหตสุมผล 1 1.00 
2.plat form ที่ใชใ้นการด าเนินกจิกรรมมีความสมเหตสุมผล 1 1.00 
3.กิจกรรมต่างๆ มีความสมเหตสุมผลตามบรบิทขององคก์าร 1 1.00 
ด้านความง่ายของกิจกรรม   
1.บทสรุปในแต่ละกิจกรรมสามารถเขา้ใจง่าย 1 1.00 
2.สามารถเขา้รว่มกิจกรรมไดง้า่ย 1 1.00 
3.กระบวนการด าเนินกจิกรรมเป็นส่ิงสามารถท าความเขา้ใจไดง้า่ย 1 1.00 
 ด้านการน าไปใช ้   
1.ความรูท้ี่จากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบัใชก้บัการท างาน
ระบบดิจิทลัในปัจจบุนัได ้

1 1.00 

2.ความรูท้ี่จากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบัใชอ้ย่างยั่งยืนได ้ 1 1.00 
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3) การตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น 
ผู้วิจัยปรับปรุงแบบสอบถามตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  แล้วน า

แบบสอบถามไปเก็บขอ้มลูจริงกบัประชากร จ านวน 116 คน พบว่า แบบสอบถามความเหมาะสม
ของกิจกรรม มีค่าความเชื่อมั่นรายองคป์ระกอบอยู่ระหว่าง 0.71-0.97 รายละเอียดดงัตาราง 8 
 
ตาราง 8  ผลการตรวจสอบความเชื่อมั่นรายองคป์ระกอบ 
 

ตัวแปร 

ค่าความเชื่อมั่น 
เก็บข้อมูลจริง (N = 116) 
ค านวณ Cronbach’s alpha 

coefficient 
1. ดา้นประโยชนท์ี่ไดร้บัจากการเขา้รว่มกิจกรรม (4 ขอ้)     0.97 
2. ความสมเหตสุมผลของการจดักิจกรรม (3 ขอ้)     0.79 
3. ดา้นความง่ายของกิจกรรม (3 ขอ้)     0.84 
4. ดา้นการน าไปใช ้(2 ขอ้)     0.71 
  

ระยะที ่3 การประเมินและสะท้อนคิด 
การด าเนินการวิจัยระยะที่ 3 ด าเนินการเพื่อตอบความมุ่งหมายการวิจัยขอ้ที่ 3 เพื่อ

ทดลองใชต้น้แบบกิจกรรมส่งเสริมสมรรถนะการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีที่พฒันาขึน้ 
เนื่องจากการวิจัยครัง้นีไ้ม่สามารถทดลองได้เต็มรูปแบบด้วยขอ้จ ากัดของการวิจัยที่ต้องวนซ า้
หลายรอบจึงเป็นการวิจยัการออกแบบที่ไม่สมบรูณ ์ซึ่งอยู่ขัน้การทดสอบ (Test) ส าหรบัการด าเนิน
งานวิจยัในระยะนีใ้ชก้ารวิจยัส ารวจดว้ยแบบสอบถามเชิงปริมาณ โดยมีรายละเอียดของการวิจัย
ดงัต่อไปนี ้

การเก็บรวบรวมข้อมูล        
1) ด าเนินการน าแบบสอบถามความเหมาะสมในการน าตน้แบบการส่งเสริมการรบัรู ้

สมรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบัญชีสู่การปฏิบัติ เก็บขอ้มูลผ่านแบบสอบถามออนไลน์ โดยจัดท า
และจดัส่งแบบสอบถามถามออนไลนใ์หป้ระชากรนักบญัชี 116 คน ผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส ์โดย
ขอความอนุเคราะหใ์หป้ระชากรใหท้ าการ log in ผ่าน e-mail เพื่อตอบแบบสอบถาม ทัง้นีเ้พื่อใช้
ในการจ าแนกการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนักบญัชีออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มนักบญัชีที่มีการ
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รบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัสงู และ กลุ่มนกับญัชีที่มีการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัต ่า เพื่อตอบค าถาม
การวิจยัในขอ้ที่ 3 

2) ตรวจสอบความสมบูรณแ์ละความถูกตอ้งของแบบสอบถามที่ไดร้บัการตอบกลบั
จากประชากรในการวิจยั    

3) ท าการลงรหสัและจดัล าดบัขอ้มลู เพื่อการประมวลผลขอ้มลูต่อไป  
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล       
การวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นต่อกิจกรรม ใช้สถิ ติบรรยายค่าความถ่ี 

(Frequency) และค่ารอ้ยละ (Percentage)  ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
deviation) ดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติ (SPSS)  

จาก 3 ระยะที่กล่าวมาพบว่าการสรา้งตน้แบบการพดูกบัตนเองเพื่อส่งเสรมิสมรรถนะดา้น
ดิจิทลัของนกับญัชีในการวิจยันีไ้ดท้ดสอบ prototype จ านวน 3 เวอรช์ั่น ดงันี ้

เวอรช์ั่น 1 การวิเคราะหจ์ากเอกสาร  
เวอรช์ั่น 2 การวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้และความต้องการจ าเป็นโดยใช้แบบสอบถาม

ออนไลนแ์ละการรว่มทดสอบความคิดเห็นจากผูเ้ชี่ยวชาญ  
เวอรช์ั่น 3 การส ารวจความคิดเห็นจากมุมมองของนักบญัชีและมมุมองของผูบ้ริหารและ

นกับรหิารทรพัยากรบคุคลโดยใชแ้บบสอบถามความเหมาะสมการน าตน้แบบสู่การปฏิบติั 



 

บทที ่4 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจยัในบทนีไ้ดน้ าเสนอโดยแบ่งตามวตัถุประสงคก์ารวิจยัเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ ตอนที่ 
1 ผลการวิเคราะหป์ระสบการณ์และความตอ้งการจ าเป็นเก่ียวกับการพูดกับตนเองเพื่อส่ งเสริม
การรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชี ตอนที่  2 ผลวิเคราะหก์ารออกแบบและพัฒนาตน้แบบ
การพดูกับตนเองเพื่อส่งเสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี  และตอนที่ 3 ผลวิเคราะห์
ความเหมาะสมของการน าตน้แบบฯ ที่พฒันาขึน้สูก่ารปฏิบติัจากความคิดเห็นของนกับญัชี  

ตอนที ่1 ผลการวิเคราะหป์ระสบการณแ์ละความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการพูดกับ
ตนเองเพ่ือส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชี  

ผลการวิจัยตอนนีต้อบวตัถุประสงคก์ารวิจัยขอ้ 1 เพื่อวิเคราะหป์ระสบการณแ์ละความ
ต้องการจ าเป็นในการส่งเสริมการรับรู ้สมรรถนะด้านดิจิทั ลของนักบัญชีในองค์กรเอกชน 
ประกอบด้วย 5 หัวข้อ ได้แก่ 1.1 ประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสริมการรับรู ้
สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชี  1.2 ระดับการรับ รู ้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชี  
1.3 ประสบการณก์ารพดูกบัตนเองของนกับญัชีจ าแนกตามระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั 1.4  
ปัจจยัดา้นลกัษณะการพดูกบัตนเองที่ส่งผลต่อการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี และ 1.5 
ความตอ้งการจ าเป็นในการสง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 

ภูมิหลังของผู้ให้ข้อมูล 
ขอ้มูลที่ไดจ้ากแบบสอบถามในส่วนที่ 1 ประกอบด้วย เพศ ระดับการศึกษา อาย ุ

ประสบการณ์ท างาน และปริมาณงานที่เก่ียวขอ้งกับการใชง้านโปรแกรมดิจิทัลของนักบัญชี ซึ่ง
ผูต้อบแบบสอบถามเป็นนกับญัชี จ านวน 116 คน ซึ่งผูต้อบแบบสอบถามเพศหญิง จ านวน 90 คน 
ส่วนใหญ่มีอายุอยู่ระหว่าง 20-30 ปี จ านวน 60 คน (66.67%) มีประสบการณ์ท างาน 3-5 ปี 
จ านวน 39 คน (43.33%) มีการศึกษาสูงสุดระดับปริญญาตรี จ านวน 64 คน (71.11%) และมี
ปริมาณงานเก่ียวขอ้งกับการใชง้านโปรแกรมดิจิทัล 81-100% จ านวน 49 คน (54.44%) ส  าหรบั
ผูต้อบแบบสอบถามเพศชาย จ านวน 26 คน ส่วนใหญ่อายุ 20-30 ปี จ านวน 20 คน (76.92%) มี
ประสบการณท์ างาน 3-5 ปี จ านวน 11 คน (42.31%) มีการศึกษาสงูสดุระดบัปริญญาตรี จ านวน 
19 คน (73.08%) และมีปริมาณงานเก่ียวขอ้งกับการใชง้านโปรแกรมดิจิทัล 51-80% จ านวน 10 
คน (38.46%) 
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ตาราง 9  ภมูิหลงัของผูใ้หข้อ้มลู 
 

อาย ุ
ชาย หญิง รวม 

จ านวน (คน) % จ านวน (คน) % จ านวน (คน) % 
20 - 30 ปี 20 76.92 60 66.67 80 68.97 
31 - 45 ปี 5 19.23 27 30.00 32 27.59 
45 ปีขึน้ไป 1 3.85 3 3.33 4 3.45 

รวม 26 100.00 90 100.00 116 100.00 
ประสบการณ์

ท างาน 
ชาย หญิง รวม 

จ านวน (คน) % จ านวน (คน) % จ านวน (คน) % 
นอ้ยกวา่ 3 ปี 3 11.54 5 5.56 8 6.90 
3-5 ปี 11 42.31 39 43.33 50 43.10 
6-10 ปี 10 38.46 27 30.00 37 31.90 
11-15 ปี 1 3.85 11 12.22 12 10.34 
15 ปีขึน้ไป 1 3.85 8 8.89 9 7.76 

รวม 26 100.00 90 100.00 116 100.00 

ระดับการศึกษา 
ชาย หญิง รวม 

จ านวน (คน) % จ านวน (คน) % จ านวน (คน) % 
ต ่ากว่าปรญิญา
ตร ี

3 11.54 6 6.67 9 7.76 

ปรญิญาตร ี 19 73.08 64 71.11 83 71.55 
ปรญิญาโท 4 15.38 20 22.22 24 20.69 

รวม 26 100.00 90 100.00 116 100.00 
ปริมาณงานด้าน

ดิจิทลั 
ชาย หญิง รวม 

จ านวน(คน) % จ านวน (คน) % จ านวน (คน) % 
นอ้ยกวา่ 30% 4 15.38 5 5.56 9 7.76 
31-50% 8 30.77 13 14.44 21 18.10 
51-80% 10 38.46 23 25.56 33 28.45 
81-100% 4 15.38 49 54.44 53 45.69 

รวม 26 100.00 90 100.00 116 100.00 
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1.1 ประสบการณก์ารพูดกับตนเองเชิงบวกเพ่ือส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้าน
ดิจิทัลของนักบัญชี 

การน าเสนอผลการวิจัยหวัขอ้นี ้เป็นการน าเสนอประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิง
บวกเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั โดยจะใชค้ าว่า “ประสบการณก์ารพูดกับตนเองเชิง
บวก” แทนประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัล ทัง้นี ้
ประสบการณ์ การพูดกับตนเองเชิงบวก ประกอบด้วยการวัด 4 องค์ประกอบ ได้แก่ บทบาท 
อารมณ ์เจตคติ และพฤติกรรม  

ระดับบทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวกของนักบัญชีอยู่ในระดับมาก (M=3.59, 
SD=0.82) โดยทุกข้อรายการอยู่ในระดับมาก ยกเวน้ 1 ขอ้รายการที่อยู่ในระดับปานกลาง คือ 
การศึกษาคน้ควา้เก่ียวกับการพูดกับตนเองเชิงบวกแลว้น ามาปรบัใชก้ับการท างานดา้นดิจิทัล , 
ระดบัอารมณต่์อการพดูกบัตนเองเชิงบวกของนกับญัชีอยู่ในระดบัมาก (M=3.62, SD=0.78) โดย
ทกุขอ้รายการอยู่ในระดบัมากและมีค่าเฉลี่ยใกลเ้คียงกนั (M=3.60-3.65), ระดบัเจตคติต่อการพดู
กับตนเองเชิงบวกของนักบัญชีอยู่ในระดับมาก (M=3.78, SD=0.78) โดยทุกข้อรายการอยู่ใน
ระดับมากและมีค่าเฉลี่ยใกลเ้คียงกัน (M=3.71-3.83) และระดับพฤติกรรมการพูดกับตนเองเชิง
บวกของนักบญัชีอยู่ในระดับมาก (M=3.57, SD=0.81) โดยทุกขอ้รายการอยู่ในระดับมากทุกขอ้ 
ยกเวน้เพียง 1 ขอ้รายการอยู่ในระดับปานกลาง ได้แก่ การชื่นชมตนเองทุกครัง้เมื่อท าสิ่งเล็ก ๆ 
นอ้ย ๆ ส าเรจ็ในการท างานดา้นดิจิทลั รายละเอียดดงัตาราง 10 

 
ตาราง 10  ระดบัประสบการณก์ารพดูกบัตนเองเชิงบวกจ าแนกตามมิติ 
ตาราง 10 (ต่อ)   

บทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวก M SD 

1. การศกึษาคน้ควา้เก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวกแลว้น ามา
ปรบัใชก้บัการท างานดา้นดิจิทลั 

3.48 0.85 

2. การพดูกบัตนเองเชิงบวกในการปฏิบติังานที่เก่ียวกบัการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 

3.65 0.83 

3. การทราบถึงการพดูเชิงบวกกบัตนเองสง่ผลใหเ้กิดความมั่นใจ
การการปฏิบติังานที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั 

3.65 0.83 

4. การไดร้บัค าแนะน าจากผูอ่ื้นใหพ้ดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อพฒันา
ศกัยภาพในการปฏิบติังานที่ตอ้งใชร้ะบบดิจิทลั 

3.62 0.82 
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ตาราง 10 (ต่อ)   

บทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวก M SD 

5. การแนะน าใหผู้อ่ื้นพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อใชพ้ฒันาศกัยภาพ
ในการปฏิบติังานที่ตอ้งใชร้ะบบดิจิทลั 

3.53 0.77 

รวม 3.59 0.82 
อารมณต์่อการพูดกับตนเองเชิงบวก M SD 
1. ความสขุเมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกในการพดูกบัตนเองในการท างาน
ดิจิทลั  

3.65 0.80 

2. ความต่ืนตวัเมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกพดูกบัตนเองในการท างาน
ดิจิทลั 

3.62 0.78 

3. ความกระตือรือรน้เมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกในการพดูกบัตนเองก่อน
ท างานดิจิทลั 

3.61 0.80 

4. การมีก าลงัใจฝ่าฝันอปุสรรคที่เจอขณะท างานเก่ียวกบัระบบดิจิทลั 3.60 0.74 

5. ความสนุกกบัการเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ ในงานที่มีการน าระบบดิจิทลัเขา้
มาใช ้ 

3.61 0.79 

รวม 3.62 0.78 
เจตคติต่อการพูดกับตนเองเชิงบวก M SD 
1. การพดูกบัตนเองเชิงบวกสง่ผลใหป้ระสบความส าเรจ็ในการท างาน
ดา้นดิจิทลั 

3.78 0.77 

2. การพดูกบัตนเองเชิงบวกมีประโยชนต่์อการกา้วผ่านอปุสรรคในการ
ท างานดา้นดิจิทลั 

3.83 0.78 

3. ผูท้ี่พดูกบัตนเองเชิงบวกมีความสนใจในการพฒันาความรู้
ความสามารถใหม่ ๆ  ดา้นดิจิทลัเพื่อน ามาใชก้บัการท างาน 

3.79 0.79 

4. ผูท้ี่พดูกบัตนเองเชิงบวกมีความมั่นใจในการท างานที่มีความ
เก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั 

3.78 0.77 

5. ผูม้ีความรูค้วามสามารถในการท างานดา้นดิจิทลัมกัพดูกบัตนเอง 
เชิงบวก 

3.71 0.81 

รวม 3.78 0.78 
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ตาราง 10 (ต่อ)   

บทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวก M SD 

พฤติกรรมการพูดกับตนเองเชิงบวก M SD 
1.  การเตือนตนเองใหพ้ดูเชิงบวกบ่อย ๆ เพื่อสง่เสรมิใหเ้กิดการพฒันา

ความรูค้วามสามารถดา้นดิจิทลั 
3.61 0.86 

2.  การเปลี่ยนค าพดูลบเป็นค าพดูบวกต่องานที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบ
ดิจิทลั 

3.60 0.82 

3.  การชื่นชมตนเองทุกครัง้เมื่อท าสิ่งเล็ก ๆ นอ้ย ๆ ส าเรจ็ในการ
ปฏิบติังานที่เก่ียวกบัระบบดิจิทลั 

3.34 0.87 

4.  การพดูขอ้ดีจากการปฏิบติังานที่ตอ้งใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 3.67 0.75 
5.  การพดูเพื่อหาทางแกอ้ปุสรรคจากการท างานที่ตอ้งใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 3.63 0.75 

รวม 3.57 0.81 
 

สรุปผลการวิเคราะห์ประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสริมการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบัญชี เมื่อวิเคราะหจ์ากองคป์ระกอบย่อย 4 ดา้น พบว่า นักบัญชีมี
ประสบการณก์ารพดูกบัตนเองเชิงบวกดา้นเจตคติมากที่สดุ รองลงมา ไดแ้ก่ ดา้นอารมณ ์บทบาท 
และพฤติกรรม  

1.2 ระดับการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชี 
การรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบัญชี ประกอบดว้ยการรบัรูค้วามสามารถการ

ปฏิบัติงาน 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การรบัรูข้อ้มูล 2) การสื่อสารและการท างานร่วมกับผูอ่ื้น 3) 
การสรา้งเนื ้อหาด้านดิจิทัล  4) ความปลอดภัย และ 5) การแก้ไขปัญหา การน าเสนอผลการ
วิเคราะหห์วัขอ้นีแ้บ่ง 4 หวัขอ้ย่อย ไดแ้ก่ 1.2.1 ระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนักบญัชีใน
ภาพรวม 1.2.2 ระดับการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีจ าแนกตามตัวแปรอายุ 1.2.3 
ระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีจ าแนกตามตัวแปรประสบการณท์ างาน และ 1.2.4 
ระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีจ าแนกตามตวัแปรระดบัการศกึษา  

1.2.1 ระดับการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีในภาพรวม 
ระดับการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบัญชีในภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง 

(M=3.32, SD=0.58) เมื่อพิจารณาองค์ประกอบทุกดา้นอยู่ในระดับปานกลาง โดยที่ดา้นการสื่อสาร
และท างานร่วมกับผู้อ่ืนมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M=3.46, SD=0.67) รองลงมา ได้แก่ ด้านการรับรูข้้อมูล 
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(M=3.44, SD=0.57) ด้านความปลอดภั ย (M=3.31, SD=0.74) และด้านการแก้ ไข (M=3.12, 
SD=0.77) 

เมื่อพิจารณาเป็นรายขอ้ค าถาม พบว่า ส่วนใหญ่อยู่ระดับปานกลาง ขอ้ค าถามที่มี
ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจิทัลระหว่างบุคคล รองลงมา ได้แก่ 
ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจิทัลระหว่างกลุ่มบุคคลในรูปแบบการประชุม และน าเสนอ และ
ความสามารถในการตัง้ค่าอนุญาตเขา้ถึงขอ้มูลเฉพาะผูเ้ก่ียวขอ้ง ส าหรบัขอ้ค าถามที่มีค่าเฉลี่ยต ่าสุด 
คือ ความสามารถในการกูคื้นขอ้มลู รองลงมา ไดแ้ก่ ความสามารถในการหาคน้หาสาเหตขุองปัญหาที่
เกิดจากระบบดิจิทัล และความสามารถในการป้องกันเนือ้หาดิจิทัลส่วนบุคคลจากการเขา้ถึงที่ไม่พึง
ประสงค ์รายละเอียดดงั ตาราง 4.3 

 
ตาราง 11  ระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีในภาพรวม  
ตาราง 11 (ต่อ)                                                                                                        (n=116) 

การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล M SD 
การรับรู้ข้อมูล 3.44 0.57 
1. ความสามารถในการคดักรองขอ้มลูที่มีความน่าเชื่อถือจากระบบดิจิทลั 3.45 0.70 
2. ความสามารถในการคน้หาขอ้มลูผ่านระบบดิจิทลัอย่างถกูตอ้งและ

รวดเรว็ 
3.55 0.70 

3. ความสามารถในการประเมินความถูกตอ้งของขอ้มลูจากระบบดิจิทลั 3.30 0.80 
4. ความสามารถในการตรวจสอบขอ้เท็จจรงิ จากขอ้มลูในระบบดิจิทลั 3.44 0.82 
การส่ือสารและท างานร่วมกับผู้อื่น 3.46 0.67 
5. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่างบุคคล 3.61 0.78 
6. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่างกลุ่มบคุคลในรูปแบบ
การประชมุ และน าเสนอ 

3.56 0.83 

7. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจิทลัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ 3.29 0.96 
8. ความสามารถในการเรียกคืนขอ้มลูผ่านระบบดิจิทลัที่สื่อสารออกไปแลว้ 3.39 0.98 
การสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัล 3.29 0.72 
9. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรม ส าหรบัสรา้งเนือ้หาดา้น

ดิจิทลั 
3.36 0.83 
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ตาราง 11 (ต่อ)                                                                                                        (n=116) 
การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล M SD 

10. สามารถเขียนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อช่วยในการท างาน หรือช่วย
ในการวิเคราะห ์สรุป และน าเสนอขอ้มลู 

3.16 1.04 

11. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรม เพื่อแกไ้ขเนือ้หาดา้นดิจิทลั 3.30 0.88 
12. ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมที่หลากหลายในการสรา้งเนือ้หาดา้น

ดิจิทลั 
3.33 0.99 

ความปลอดภัย 3.31 0.74 
13. ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลัสว่นบุคคลจากการเขา้ถึงที่ไม่

พงึประสงค ์
3.09 0.99 

14. ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลัขององคก์รจากการเขา้ถึงที่ไม่
พงึประสงค ์

3.24 0.98 

15. ความสามารถในการตรวจจบัความพยายามเขา้ถึงเนือ้หาดิจิทลัที่ไม่พงึ
ประสงค ์

3.43 0.99 

16. ความสามารถในการตัง้ค่าอนญุาติเขา้ถึงขอ้มลูเฉพาะผูเ้ก่ียวขอ้ง 3.47 0.95 
การแก้ไข 3.12 0.77 
17. ความสามารถในการกูคื้นขอ้มลู 2.82 1.21 
18. ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาการท างานของโปรแกรมดิจิทลัต่าง ๆ 

ผ่านการตัง้ค่า 
3.27 1.07 

19. ความสามารถในการหาคน้หาสาเหตขุองปัญหาที่เกิดจากระบบดิจิทลั 2.96 1.16 
20. ความสามารถในการปรบัเปลี่ยน หรือก าหนดค าสั่ง เพื่อแกไ้ขปัญหาที่

พบ 
3.42 1.02 

รวม 3.32 0.58 
 

1.2.2 ระดับการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีจ าแนกตามตัวแปรอายุ 
ระดับการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนกับญัชีจ าแนกตามตัวแปรอายุ พบว่า ส่วน

ใหญ่มีระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัในระดบัปานกลาง เมื่อพิจารณาแต่ละองคป์ระกอบ พบว่า มี
เพียงดา้นการรบัรูข้อ้มลูและดา้นการสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลัของกลุ่มอายุมากกว่า 45 ปี ที่อยู่ในระดับ
มากสงูกว่ากลุม่อายุนอ้ยกว่า 30 ปี และกลุม่อายุระหว่าง 31-45 ปี รายละเอียดดงัตาราง 12 
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ตาราง 12  ระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีจ าแนกตามตวัแปรอายุ 
ตาราง 12 (ต่อ)  

การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล 
อายุ (ปี) 

<30 
(n=80) 

31-45 
(n=32) 

>45 
(n=4) 

การรับรู้ข้อมูล 3.42 3.46 3.63 
1. ความสามารถในการคดักรองขอ้มลูที่มีความนา่เชื่อถือจากระบบดิจิทลั 3.40 3.53 3.75 
2. ความสามารถในการคน้หาขอ้มลูผ่านระบบดิจิทลัอยา่งถกูตอ้งและรวดเรว็ 3.58 3.50 3.50 
3. ความสามารถในการประเมินความถกูตอ้งของขอ้มลูจากระบบดิจิทลั 3.30 3.28 3.50 
4. ความสามารถในการตรวจสอบขอ้เท็จจรงิ จากขอ้มลูในระบบดิจิทลั 3.39 3.53 3.75 
การสื่อสารและท างานร่วมกบัผู้อื่น 3.49 3.41 3.31 
5. ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่างบคุคล 3.70 3.44 3.25 
6. ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่างกลุ่มบคุคลในรูปแบบการ
ประชมุ และน าเสนอ 

3.58 3.50 3.75 

7. ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ 3.31 3.31 2.75 
8. ความสามารถในการเรียกคืนขอ้มลูผ่านระบบดิจิทลัที่ส่ือสารออกไปแลว้ 3.38 3.41 3.50 
การสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัล 3.28 3.28 3.50 
9. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/ โปรแกรม ส าหรบัสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 3.39 3.22 4.00 
10. สามารถเขยีนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อชว่ยในการท างาน หรือช่วยใน

การวเิคราะห ์สรุป และน าเสนอขอ้มลู 
3.11 3.25 3.25 

11. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรม เพื่อแกไ้ขเนือ้หาดา้นดิจิทลั 3.29 3.28 3.75 
12. ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมที่หลากหลายในการสรา้งเนือ้หาดา้น

ดิจิทลั 
3.33 3.38 3.00 

ความปลอดภัย 3.31 3.33 3.13 
13. ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดจิิทลัส่วนบคุคลจากการเขา้ถึงที่ไม่พงึ

ประสงค ์
3.08 3.06 3.50 

14. ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดจิิทลัขององคก์รจากการเขา้ถึงที่ไม่พงึ
ประสงค ์

3.24 3.31 2.75 

15. ความสามารถในการตรวจจบัความพยายามเขา้ถงึเนือ้หาดิจทิลัที่ไม่พึง
ประสงค ์

3.48 3.34 3.25 

16. ความสามารถในการตัง้ค่าอนญุาติเขา้ถงึขอ้มลูเฉพาะผูเ้ก่ียวขอ้ง 3.44 3.59 3.00 
การแก้ไข 3.10 3.14 3.19 
17. ความสามารถในการกูค้ืนขอ้มลู 2.89 2.66 2.75 
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ตาราง 12 (ต่อ)  

การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล 
อายุ (ปี) 

<30 
(n=80) 

31-45 
(n=32) 

>45 
(n=4) 

18. ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาการท างานของโปรแกรมดิจทิลัต่าง ๆ ผ่าน
การตัง้ค่า 

3.14 3.56 3.50 

19. ความสามารถในการหาคน้หาสาเหตขุองปัญหาที่เกดิจากระบบดิจิทลั 2.99 2.81 3.50 
20. ความสามารถในการปรบัเปล่ียน หรือก าหนดค าสั่ง เพื่อแกไ้ขปัญหาที่พบ 3.40 3.53 3.00 

รวม 3.32 3.33 3.35 

 
จากการวิเคราะหค์วามแปรปรวนการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชี จ าแนก

ตามอายุ พบว่า นกับญัชีที่มีช่วงอายุต่างกนัมีส่วนใหญ่มีระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั โดยเฉลี่ย
ไม่ต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 รายละเอียดดงัตาราง 13 

 
ตาราง 13  การวิเคราะหค์วามแปรปรวนการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี จ าแนกตามอายุ 
ตาราง 13 (ต่อ)       

การรับรู้สมรรถนะด้าน
ดิจิทลัของ 

นักบัญชีแหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F p-vale สรุปผลทดสอบ 

การรับรู้ข้อมูล       
ระหว่างกลุ่ม  0.20   2   0.10   0.30   0.75   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  37.57   113   0.33     

รวม  37.77   115      
การสื่อสารและท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 

      

ระหว่างกลุ่ม  0.23   2   0.11   0.25   0.78   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  51.18   113   0.45     

รวม  51.41   115      
การสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัล       

ระหว่างกลุ่ม  0.19   2   0.09   0.18   0.84   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  59.84   113   0.53     

รวม  60.03   115      
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ตาราง 13 (ต่อ)       
การรับรู้สมรรถนะด้าน

ดิจิทลัของ 
นักบัญชีแหล่งความ

แปรปรวน 

SS df MS F p-vale สรุปผลทดสอบ 

ความปลอดภัย       
ระหว่างกลุ่ม  0.15   2   0.07   0.13   0.88   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  63.24   113   0.56     

รวม  63.39   115      
การแก้ไข       

ระหว่างกลุ่ม  0.05   2   0.03   0.04   0.96   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  68.00   113   0.60     

รวม  68.05   115      
การรับรู้สมรรถนะด้าน
ดิจิทลัของนักบัญชีโดยรวม 

      

ระหว่างกลุ่ม  0.00   2   0.00   0.01   0.99   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  38.41   113   0.34     

รวม  38.41   115      

 
1.2.3 ระดับการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีจ าแนกตามตัวแปร

ประสบการณท์ างาน 
ระดับการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีจ าแนกตามตัวแปรประสบการณ์

ท างาน พบว่า นักบัญชีที่มีประสบการณ์น้อยกว่า 3 ปี จะรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลต ่ากว่ากลุ่มอ่ืน ๆ 
ในขณะที่กลุ่มประสบการณ์ท างานระหว่าง 3-15 ปีจะมีการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลใกล้เคียงกัน 
(M=3.28-3.36) ส าหรบักลุ่มประสบการณ์มากกว่า 15 ปีจะมีการรบัรูส้มรรถนะสูงที่สุด โดยเฉพาะ 
ดา้นการรบัรูข้อ้มูลอยู่ในระดับมากเพียงองคป์ระกอบเดียว ในขณะที่ดา้นอ่ืน ๆ ส่วนใหญ่อยู่ในระดับ
ปานกลาง รายละเอียดดงัตาราง 14 
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ตาราง 14  ระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีจ าแนกตามตวัแปรประสบการณท์ างาน 
ตาราง 14 (ต่อ)  

การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล 
ประสบการณท์ างาน (ปี) 

<3 3-5 6-10 11-14 >15 
 (n=116) 

การรับรู้ข้อมูล 2.78 3.45 3.54 3.35 3.61 
1. ความสามารถในการคดักรองขอ้มลูที่มีความ
น่าเชื่อถือจากระบบดิจิทลั 

2.88 3.36 3.62 3.42 3.78 

2. ความสามารถในการคน้หาขอ้มลูผ่านระบบ
ดิจิทลัอย่างถกูตอ้งและรวดเรว็ 

3.13 3.60 3.62 3.33 3.67 

3. ความสามารถในการประเมินความถูกตอ้ง
ของขอ้มลูจากระบบดิจิทลั 

2.63 3.30 3.46 3.33 3.22 

4. ความสามารถในการตรวจสอบขอ้เท็จจรงิ 
จากขอ้มลูในระบบดิจิทลั 

2.50 3.54 3.46 3.33 3.78 

การส่ือสารและท างานร่วมกับผู้อื่น 3.00 3.57 3.52 3.27 3.31 
5. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจิทลั
ระหว่างบุคคล 

3.25 3.84 3.57 3.08 3.56 

6. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่าง
กลุม่บคุคลในรูปแบบการประชมุ และน าเสนอ 

2.88 3.64 3.68 3.42 3.44 

7. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจิทลัเพื่อ
การประชาสมัพนัธ ์

2.75 3.36 3.46 3.17 2.89 

8. ความสามารถในการเรียกคืนขอ้มลูผ่านระบบ
ดิจิทลัที่สื่อสารออกไปแลว้ 

3.13 3.44 3.38 3.42 3.33 

การสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัล 2.84 3.28 3.34 3.23 3.56 
9. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/ โปรแกรม 
ส าหรบัสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 

3.13 3.40 3.32 3.17 3.78 

10. สามารถเขียนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อ
ช่วยในการท างาน หรือช่วยในการวิเคราะห ์
สรุป และน าเสนอขอ้มลู 

2.75 3.16 3.14 3.25 3.44 
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ตาราง 14 (ต่อ)  

การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล 
ประสบการณท์ างาน (ปี) 

<3 3-5 6-10 11-14 >15 
 (n=116) 

11. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรม 
เพื่อแกไ้ขเนือ้หาดา้นดิจิทลั 

2.75 3.26 3.41 3.25 3.67 

12. ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมที่
หลากหลายในการสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 

2.75 3.30 3.51 3.25 3.33 

ความปลอดภัย 2.94 3.35 3.32 3.35 3.31 
13. ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลั
สว่นบุคคลจากการเขา้ถึงที่ไม่พงึประสงค ์

2.88 3.02 3.14 3.17 3.33 

14. ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลั
ขององคก์รจากการเขา้ถึงที่ไม่พงึประสงค ์

2.88 3.30 3.24 3.42 3.00 

15. ความสามารถในการตรวจจบัความพยายาม
เขา้ถึงเนือ้หาดิจิทลัที่ไม่พงึประสงค ์

3.00 3.54 3.41 3.33 3.44 

16. ความสามารถในการตัง้ค่าอนญุาติเขา้ถึง
ขอ้มลูเฉพาะผูเ้ก่ียวขอ้ง 

3.00 3.52 3.49 3.50 3.44 

การแก้ไข 2.50 3.17 3.09 3.17 3.39 
17. ความสามารถในการกูคื้นขอ้มลู 2.38 2.90 2.84 2.58 3.00 
18. ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาการท างาน
ของโปรแกรมดิจิทลัต่าง ๆ ผ่าน    การตัง้ค่า 

2.38 3.32 3.14 3.67 3.78 

19. ความสามารถในการหาคน้หาสาเหตขุอง
ปัญหาที่เกิดจากระบบดิจิทลั 

2.50 3.02 2.95 2.58 3.56 

20. ความสามารถในการปรบัเปลี่ยน หรือ
ก าหนดค าสั่ง เพื่อแกไ้ขปัญหาที่พบ 

2.75 3.44 3.46 3.83 3.22 

รวม 2.81 3.36 3.36 3.28 3.43 
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การวิเคราะหค์วามแปรปรวนการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชี จ าแนกตาม
ประสบการณ์ท างานพบว่า นักบัญชีที่มีช่วงอายุต่างกันมีส่วนใหญ่มีระดับการรบัรูส้มรรถนะด้าน
ดิจิทลั โดยเฉลี่ยไม่ต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 รายละเอียดดงัตาราง 15 
 
ตาราง 15  การวิเคราะหค์วามแปรปรวนการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี จ าแนกตาม
ประสบการณท์ างาน 
ตาราง 15 (ต่อ)       

การรับรู้สมรรถนะด้าน
ดิจิทลัของ 

นักบัญชีแหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F P-value สรุปผลทดสอบ 

การรับรู้ข้อมูล       
ระหว่างกลุ่ม  4.20   4   1.05   3.47   0.01   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  33.57   111   0.30     

รวม  37.77   115      
การสื่อสารและท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 

      

ระหว่างกลุ่ม  3.08   4   0.77   1.77   0.14   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  48.33   111   0.44     

รวม  51.41   115      
การสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัล       

ระหว่างกลุ่ม  2.39   4   0.60   1.15   0.34   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  57.65   111   0.52     

รวม  60.03   115      
ความปลอดภัย       

ระหว่างกลุ่ม  1.20   4   0.30   0.53   0.71   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  62.19   111   0.56     

รวม  63.39   115      
การแก้ไข       

ระหว่างกลุ่ม  3.90   4   0.98   1.69   0.16   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  64.15   111   0.58     

รวม  68.05   115      
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ตาราง 15 (ต่อ)       

การรับรู้สมรรถนะด้าน
ดิจิทลัของ 

นักบัญชีแหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F P-value สรุปผลทดสอบ 

การรับรู้สมรรถนะด้าน
ดิจิทลัของนักบัญชีโดยรวม 

      

ระหว่างกลุ่ม  2.36   4   0.59   1.82   0.13  ไม่แตกตา่ง 
ภายในกลุ่ม  36.05   111   0.33     

รวม  38.41   115      

 
1.2.4 ระดับการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีจ าแนกตามตัวแปร

ระดับการศึกษา  
ระดับการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชีจ าแนกตามตัวแปรระดับการศึกษา 

พบว่า ทุกระดบัการศึกษามีการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัในระดบัปานกลาง นกับญัชีที่จบการศึกษาสงู
กว่าปริญญาตรี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M=3.42) รองลงมา ได้แก่ ปริญญาตรี (M=3.32) และต ่ากว่า
ปรญิญาตรี (M=3.11) รายละเอียดดงัตาราง 16 
 
ตาราง 16  ระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีจ าแนกตามตวัแปรระดบัการศกึษา 
ตาราง 16 (ต่อ)  

การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล 

การศึกษาสูงสุด 
ต ่า
กว่า 
ป.ตรี 
(n=9) 

ป.ตรี 
 
 

(n=83) 

สูงกว่า 
ป.ตรี 

 
(n=24) 

การรับรู้ข้อมูล 3.42 3.41 3.52 
1. ความสามารถในการคดักรองขอ้มลูที่มีความน่าเชื่อถือจากระบบ

ดิจิทลั 
3.44 3.43 3.50 

2. ความสามารถในการคน้หาขอ้มลูผ่านระบบดิจทิลัอย่างถกูตอ้งและ
รวดเรว็ 

3.44 3.54 3.63 

3. ความสามารถในการประเมินความถกูตอ้งของขอ้มลูจากระบบดิจิทลั 3.44 3.24 3.46 
4. ความสามารถในการตรวจสอบขอ้เท็จจรงิ จากขอ้มลูในระบบดิจิทลั 3.33 3.43 3.50 
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ตาราง 16 (ต่อ)  

การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล 

การศึกษาสูงสุด 
ต ่า
กว่า 
ป.ตรี 
(n=9) 

ป.ตรี 
 
 

(n=83) 

สูงกว่า 
ป.ตรี 

 
(n=24) 

การสื่อสารและท างานร่วมกับผู้อ่ืน 3.14 3.50 3.47 
5. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจทิลัระหว่างบคุคล 3.11 3.63 3.75 
6. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจทิลัระหว่างกลุม่บคุคลใน
รูปแบบการประชมุ และน าเสนอ 

3.22 3.61 3.50 

7. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบดิจทิลัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ 2.89 3.34 3.29 
8. ความสามารถในการเรียกคืนขอ้มลูผ่านระบบดิจิทลัที่สื่อสารออกไปแลว้ 3.33 3.41 3.33 
การสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัล 3.11 3.28 3.39 
9. ความสามารถในการใชเ้ครือ่งมือ/ โปรแกรม ส าหรบัสรา้งเนือ้หาดา้น

ดิจิทลั 
3.11 3.35 3.50 

10. สามารถเขียนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่าง ๆ เพื่อช่วยในการท างาน หรือ
ช่วยในการวิเคราะห ์สรุป และน าเสนอขอ้มลู 

3.33 3.12 3.21 

11. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรม เพื่อแกไ้ขเนือ้หาดา้น
ดิจิทลั 

3.00 3.31 3.38 

12. ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมที่หลากหลายในการสรา้งเนือ้หา
ดา้นดิจิทลั 

3.00 3.33 3.46 

ความปลอดภัย 3.06 3.29 3.47 
13. ความสามารถในการปอ้งกนัเนือ้หาดิจิทลัสว่นบคุคลจากการเขา้ถึง

ที่ไม่พงึประสงค ์
2.89 3.10 3.13 

14. ความสามารถในการปอ้งกนัเนือ้หาดิจิทลัขององคก์รจากการเขา้ถึง
ที่ไม่พงึประสงค ์

3.22 3.17 3.50 

15. ความสามารถในการตรวจจบัความพยายามเขา้ถึงเนือ้หาดิจิทลัที่ไม่
พงึประสงค ์

3.00 3.42 3.63 

16. ความสามารถในการตัง้ค่าอนญุาติเขา้ถึงขอ้มลูเฉพาะผูเ้ก่ียวขอ้ง 3.11 3.46 3.63 
การแก้ไข 2.83 3.11 3.24 

17. ความสามารถในการกูค้ืนขอ้มลู 2.22 2.84 2.96 
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ตาราง 16 (ต่อ)  

การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล 

การศึกษาสูงสุด 
ต ่า
กว่า 
ป.ตรี 
(n=9) 

ป.ตรี 
 
 

(n=83) 

สูงกว่า 
ป.ตรี 

 
(n=24) 

18. ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาการท างานของโปรแกรมดิจิทลั 
ต่าง ๆ ผ่านการตัง้ค่า 

3.33 3.20 3.46 

19. ความสามารถในการหาคน้หาสาเหตขุองปัญหาที่เกิดจากระบบ
ดิจิทลั 

2.00 2.96 3.29 

20. ความสามารถในการปรบัเปลีย่น หรือก าหนดค าสั่ง เพื่อแกไ้ขปัญหาที่พบ 3.78 3.43 3.25 
รวม 3.11 3.32 3.42 

 
การวิเคราะหค์วามแปรปรวนการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชี จ าแนกตาม

ระดับการศึกษา พบว่า นักบัญชีที่มีช่วงอายุต่างกันมีส่วนใหญ่มีระดับการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัล 
โดยเฉลี่ยไม่ต่างกนัที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 รายละเอียดดงัตาราง 17 
 
ตาราง 17  การวิเคราะหค์วามแปรปรวนการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี จ าแนกตาม
ระดบัการศึกษา 
ตาราง 17 (ต่อ)       

การรับรู้สมรรถนะ 
ด้านดิจทิัลของนักบัญชี
แหล่งความแปรปรวน 

SS df MS F P-value สรุปผลทดสอบ 

การรับรู้ข้อมูล       
ระหว่างกลุ่ม  0.22   2   0.11   0.33   0.72   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  37.54   113   0.33     

รวม  37.77   115      
การสื่อสารและท างาน
ร่วมกับผู้อื่น 

      

ระหว่างกลุ่ม  1.04   2   0.52   1.17   0.31   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  50.37   113   0.45     

รวม  51.41   115      
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ตาราง 17 (ต่อ)       

การรับรู้สมรรถนะ 
ด้านดิจทิัลของนักบัญชี
แหล่งความแปรปรวน 

SS df MS F P-value สรุปผลทดสอบ 

การสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัล       
ระหว่างกลุ่ม  0.52   2   0.26   0.49   0.61   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  59.51   113   0.53     

รวม  60.03   115      
ความปลอดภัย       

ระหว่างกลุ่ม  1.23   2   0.62   1.12   0.33   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  62.15   113   0.55     

รวม  63.39   115      
การแก้ไข       

ระหว่างกลุ่ม  1.09   2   0.54   0.92   0.40   ไม่แตกต่าง  
ภายในกลุ่ม  66.97   113   0.59     

รวม  68.05   115      
การรับรู้สมรรถนะด้าน
ดิจิทลัของนักบัญชีโดยรวม 

      

ระหว่างกลุ่ม  0.62   2   0.31   0.92  0.40 ไม่แตกตา่ง 
ภายในกลุ่ม  37.79   113   0.33     

รวม  38.41   115      
 

1.3 ประสบการณก์ารพูดกับตนเองของนักบัญชีจ าแนกตามระดับการรับรู้
สมรรถนะด้านดิจิทัล 

ผลการวิเคราะหน์ีน้  าเสนอประสบการณ์การพูดกับตนเองของนักบัญชีจ าแนกตาม
ระดับการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัล โดยแบ่งระดับสมรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบัญชีเป็น 2 กลุ่ม 
ไดแ้ก่ กลุ่มที่มีระดับการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลสูง (สูงกว่าค่าเฉลี่ย) และกลุ่มที่มีระดับการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัต ่า (ต ่ากว่าค่าเฉลี่ย) ทัง้นีก้ารแบ่งกลุ่มสงูและต ่าใชจุ้ดตดัค่าเฉลี่ยของผูต้อบ
แบบสอบถาม มีผลการวิเคราะหแ์ต่ละตามประสบการณ์การพูดกบัตนเอง 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
ระดับบทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวก, ระดบัอารมณต่์อการพดูกับตนเองเชิงบวก, ระดบัเจตคติ
ต่อการพดูกบัตนเองเชิงบวก และระดบัพฤติกรรมการพดูกบัตนเองเชิงบวก โดยดา้นบทบาทพบว่า
นกับญัชีกลุ่มรบัรูส้มรรถนะสูงมีบทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวกสงูกว่ากลุ่มรบัรูส้มรรถนะต ่าทัง้
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โดยรวมและรายขอ้ค าถาม, ดา้นอารมณพ์บว่านกับญัชีกลุ่มรบัรูส้มรรถนะสูงมีอารมณต่์อการพูด
กบัตนเองเชิงบวกสงูกว่ากลุ่มรบัรูส้มรรถนะต ่าทัง้โดยรวมและรายขอ้ค าถาม, ดา้นเจตคติพบว่านกั
บญัชีกลุ่มรบัรูส้มรรถนะสูงมีเจตคติต่อการพูดกับตนเองเชิงบวกสูงกว่ากลุ่มรบัรูส้มรรถนะต ่าทั้ง
โดยรวมและรายขอ้ค าถาม และดา้นพฤติกรรมพบว่านกับญัชีกลุ่มรบัรูส้มรรถนะสงูมีพฤติกรรมต่อ
การพูดกับตนเองเชิงบวกสูงกว่ากลุ่มรบัรูส้มรรถนะต ่าทัง้โดยรวมและรายขอ้ค าถาม รายละเอียด
ดงัตาราง 18 

 
ตาราง 18  ระดบัการพดูกบัตนเองเชิงบวก 
ตาราง 18 (ต่อ)   

บทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวก 
กลุ่มรับรู้

สมรรถนะสูง 
กลุ่มรับรู้ 

สมรรถนะต ่า 
M SD M SD 

1. การศกึษาคน้ควา้เก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิง
บวกแลว้น ามาปรบัใชก้บัการท างานดา้นดิจิทลั 

3.70 0.80 3.27 0.85 

2. การพดูกบัตนเองเชิงบวกในการปฏิบติังานที่
เก่ียวกบัการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 

3.81 0.74 3.49 0.88 

3. การทราบถึงการพดูเชิงบวกกบัตนเองสง่ผลให้
เกิดความมั่นใจการการปฏิบติังานที่มีความ
เก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั 

3.81 0.72 3.49 0.90 

4. การไดร้บัค าแนะน าจากผูอ่ื้นใหพ้ดูกบัตนเองเชิง
บวกเพื่อพฒันาศกัยภาพในการปฏิบติังานที่ตอ้ง
ใชร้ะบบดิจิทลั 

3.81 0.67 3.44 0.91 

5. การแนะน าใหผู้อ่ื้นพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อใชพ้ฒันา
ศกัยภาพในการปฏิบติังานที่ตอ้งใชร้ะบบดิจิทลั 

3.75 0.76 3.32 0.73 

รวม 3.78 0.74 3.40 0.85 

อารมณต์่อการพูดกับตนเองเชิงบวก  

1. ความสขุเมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกในการพดูกบั
ตนเองในการท างานดิจิทลั  

3.77 0.71 3.53 0.88 
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ตาราง 18 (ต่อ)   

บทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวก 
กลุ่มรับรู้

สมรรถนะสูง 
กลุ่มรับรู้ 

สมรรถนะต ่า 
M SD M SD 

2. ความต่ืนตวัเมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกพดูกบัตนเอง
ในการท างานดิจิทลั 

3.74 0.77 3.51 0.77 

3. ความกระตือรือรน้เมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกใน 
การพดูกบัตนเองก่อนท างานดิจิทลั 

3.75 0.69 3.47 0.88 

4. การมีก าลงัใจฝ่าฝันอปุสรรคที่เจอขณะท างาน
เก่ียวกบัระบบดิจิทลั 

3.77 0.73 3.44 0.73 

5. ความสนุกกบัการเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ ในงานที่มี 
การน าระบบดิจิทลัเขา้มาใช ้ 

3.70 0.82 3.53 0.75 

รวม 3.75 0.74 3.49 0.80 

เจตคติต่อการพูดกับตนเองเชิงบวก  

1. การพดูกบัตนเองเชิงบวกสง่ผลใหป้ระสบความส าเรจ็
ในการท างานดา้นดิจิทลั 

3.93 0.75 3.63 0.76 

2. การพดูกบัตนเองเชิงบวกมีประโยชนต่์อการกา้วผ่าน
อปุสรรคในการท างานดา้นดิจิทลั 

3.89 0.84 3.76 0.73 

3. ผูท้ี่พดูกบัตนเองเชิงบวกมีความสนใจในการพฒันา
ความรูค้วามสามารถใหม่ ๆ ดา้นดิจิทลัเพื่อน ามาใช้
กบัการท างาน 

3.91 0.76 3.68 0.80 

4. ผูท้ี่พดูกบัตนเองเชิงบวกมีความมั่นใจในการท างานที่
มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั 

3.86 0.77 3.69 0.77 

5. ผูม้ีความรูค้วามสามารถในการท างานดา้นดิจิทลัมกั
พดูกบัตนเองเชิงบวก 

3.91 0.79 3.51 0.80 

รวม 3.90 0.78 3.65 0.77 
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ตาราง 18 (ต่อ)   

บทบาทการพูดกับตนเองเชิงบวก 
กลุ่มรับรู้

สมรรถนะสูง 
กลุ่มรับรู้ 

สมรรถนะต ่า 
M SD M SD 

พฤติกรรมการพูดกับตนเองเชิงบวก  

1. การเตือนตนเองใหพ้ดูเชิงบวกบ่อย ๆ เพื่อสง่เสรมิ
ใหเ้กิดการพฒันาความรูค้วามสามารถดา้นดิจิทลั 

3.88 0.78 3.36 0.87 

2. การเปลี่ยนค าพดูลบเป็นค าพดูบวกต่องานที่มี
ความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั 

3.79 0.82 3.42 0.79 

3. การชื่นชมตนเองทกุครัง้เมื่อท าสิ่งเล็ก ๆ นอ้ย ๆ 
ส าเรจ็ในการปฏิบติังานที่เก่ียวกบัระบบดิจิทลั 

3.54 0.83 3.15 0.87 

4. การพดูขอ้ดีจากการปฏิบติังานที่ตอ้งใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลั 

3.89 0.72 3.46 0.73 

5. การพดูเพื่อหาทางแกอ้ปุสรรคจากการท างานที่
ตอ้งใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 

3.81 0.77 3.46 0.70 

รวม 3.78 0.78 3.37 0.79 

 
สรุปผลการวิเคราะห์ประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสริมการรบัรู ้

สมรรถนะดา้นดิจิทลัของนักบญัชี เมื่อวิเคราะหจ์ากองคป์ระกอบย่อย 4 ดา้น พบว่า นกับญัชีกลุ่มรบัรู ้
สมรรถนะสูงมีประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวกด้านบทบาทมากที่สุด รองลงมา ได้แก่ ด้าน
พฤติกรรม เจตคติ และอารมณ ์ส าหรบันกับญัชีกลุ่มรบัรูส้มรรถนะต ่ามีประสบการณก์ารพูดกบัตนเอง
เชิงบวกด้านบทบาทมากที่สุด รองลงมา ได้แก่ ด้านอารมณ์ เจตคติ และพฤติกรรม รายละเอียดดัง
ตาราง 19 
  



  71 

ตาราง 19  ประสบการณก์ารพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อสง่เสรมิสมรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 
 

ประสบการณก์ารพูดกับตนเองเชิงบวก 
กลุ่มรับรู้
สมรรถนะสูง 

กลุ่มรับรู้
สมรรถนะต ่า 

M SD M SD 
1. เจตคติ 3.78 0.74 3.40 0.85 
2. อารมณ ์ 3.75 0.74 3.49 0.80 
3. บทบาท 3.90 0.78 3.65 0.77 
4. พฤติกรรม 3.78 0.78 3.37 0.79 
 

1.4 ปัจจัยด้านลักษณะการพูดกับตนเองทีส่่งผลต่อการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล
ของนักบัญชี 

ลกัษณะการพดูกบัตนเองเชิงบวกประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) การพดูดว้ย
ข้อความให้ก าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า 2) การให้ตัวอย่างข้อความที่ช่วยให้เกิด
สมรรถนะ และ 3) การสรา้งสถานการณ์ใหเ้กิดการแข่งขันและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือ 
ผูค้วบคมุงาน การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูส่วนนีแ้บ่งเป็น 2 หวัขอ้ ไดแ้ก่ 1.4.1 ลกัษณะการ
พดูกบัตนเองของนกับญัชี และ 1.4.2 ปัจจยัที่สง่ผลต่อการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 

1.4.1 ลักษณะการพูดกับตนเองของนักบัญชี 
 นักบัญชีมีการพูดดว้ยขอ้ความใหก้ าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท าอยู่ใน

ระดับมาก (M=3.93, SD=0.77) โดยทุกข้อรายการอยู่ในระดับมากและมีค่าเฉลี่ยใกล้เคียงกัน 
(M= 3.77-4.09) รายละเอียดดงัตาราง 20 

 
ตาราง 20  การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกบังานที่ท า 
 

รายการ M SD 
1. การพดูถึงความส าเรจ็กบัตวัเองในใจก่อนการท างานดา้นดิจิทลั 3.77 0.85 
2. การพดูที่แสดงถึงความสามารถท างานที่ยากได ้ 3.78 0.78 
3. การพดูที่แสดงถึงความพยายามท างานใหบ้รรลคุวามส าเรจ็ตามเป้าหมาย 4.09 0.65 
4. ความทุ่มเทท างานดา้นดิจิทลัที่ไดร้บัมอบหมายจนงานส าเรจ็ 4.09 0.72 
5. ความตัง้ใจท างานดา้นดิจิทลัทกุขัน้ตอน 3.94 0.85 

รวม 3.93 0.77 
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นักบัญชีได้รับตัวอย่างข้อความที่ช่วยให้เกิดสมรรถนะดิจิทัลอยู่ในระดับมาก 
(M=3.79, SD=0.78) โดยทุกขอ้รายการอยู่ในระดับมากและมีค่าเฉลี่ยใกล้เคียงกัน (M= 3.78-3.82) 
รายละเอียดดงัตาราง 21 

 
ตาราง 21  การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ 
 

รายการ M SD 
1.ท างานที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลัส าเรจ็เมื่อไดร้บัค าพดูให้
ก าลงัใจว่าตนเองสามารถท างานไดส้  าเรจ็ 

3.78 0.73 

2.เชื่อว่า ขอ้ความหรือค าพดูเชิงบวกของผูอ่ื้น มีสว่นช่วยใหม้องงานที่มี
ความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั เป็นเรื่องง่าย  

3.79 0.83 

3.เชื่อว่าขอ้ความเชิงบวกที่ไดอ่้านดว้ยตนเอง มีสว่นช่วยใหท้่านประสบ
ความส าเรจ็ในการท างานที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั 

3.82 0.79 

4. เมื่อผูอ่ื้นพดูใหก้ าลงัใจจะสามารถกา้วผ่านอปุสรรคในงานที่มีความ
เก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลัที่เผชิญอยู่ได ้

3.78 0.76 

5.เชื่อว่าค าพดูเชิงบวกจากผูบ้งัคบับญัชา จะท าใหทุ้่มเทกบังานที่มีความ
เก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลัจนประสบความส าเรจ็ 

3.78 0.80 

รวม 3.79 0.78 

 
การสรา้งสถานการณ์ให้เกิดการแข่งขันและสื่อสารให้ก าลังใจจากพี่ เลีย้งหรือผู้

ควบคมุงานอยู่ในระดบัมาก (M=3.58, SD=0.88) โดยทุกขอ้รายการอยู่ในระดบัปานกลางถึงมาก (M= 
3.42-3.84) รายละเอียดดงัตาราง 22 
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ตาราง 22  การการสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนัและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือ 
ผูค้วบคมุงาน  
 

รายการ M SD 
1.ในการท างานบญัชีที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั ซึ่งตอ้งแข่งขนักบั
เวลาและกฎเกณฑ ์จะไดก้ าลงัใจจากหวัหนา้งานหรือผูค้วบคมุงานดว้ย
ค าชม 

3.47 0.90 

2.ในการท างานบญัชีที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั ซึ่งตอ้งแข่งขนักบั
เวลาและกฎเกณฑ ์หวัหนา้งานหรือผูค้วบคมุงาน มกับอกท่านดว้ยค าพดู
ที่สรา้งแรงบรรดาลใจ 

3.42 0.90 

3.ในการท างานบญัชีที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั ซึ่งตอ้งแข่งขนักบั
เวลาและกฎเกณฑ ์หวัหนา้หรือผูค้วบคมุงานมกัชีใ้หเ้ห็นขอ้ดีและโอกาสที่
ท่านจะไดร้บัจากสิ่งที่ท าอยู่ 

3.64 0.91 

4.ในการท างานบญัชีที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั ซึ่งอยู่ใน
สถานการณท์ี่ตอ้งแข่งขนัระหว่างทีม เพื่อสรา้งผลงาน ผูค้วบคมุงานของ
ทีม มกับอกถึงความเชื่อมั่นและมั่นใจในตวัทุกคนในทีม 

3.84 0.81 

5.การประเมินผลการปฏิบติังานที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั ที่ตอ้ง
แข่งขนักนัท าผลงานกบัเพื่อนในระดบัเดียวกนันัน้ หวัหนา้หรือผูค้วบคมุ
งานของท่านมกัสรา้งแรงจงูใจดีดีใหท้่านสามารถสรา้งผลงานไดส้  าเรจ็ 

3.53 0.90 

รวม 3.58 0.88 

 
สรุปผลการวิเคราะห์ลักษณะการพูดกับตนเองของนักบัญชี เมื่อวิเคราะห์จาก

องคป์ระกอบย่อย 3ดา้น พบว่า นักบัญชีมีการการพูดดว้ยขอ้ความใหก้ าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับ
งานที่ท ามากที่สุด รองลงมาคือได้รบัการให้ตัวอย่างข้อความที่ช่วยให้เกิดสมรรถนะและการสรา้ง
สถานการณ์ให้เกิดการแข่งขันและสื่อสารให้ก าลังใจจากพี่ เลี ้ยงหรือผู้ควบคุมงาน ตามล าดับ 
รายละเอียดดงัตาราง 23 
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ตาราง 23  สรุปผลลกัษณะการพดูกบัตนเองของนกับญัชี 
 
 

ลักษณะการพูดกับตนเองของนักบัญชี 
ระดับในการตอบ (ร้อย

ละ) 
Mean SD 

1.การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกบังานที่ท า 3.93 0.77 
2.การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ 3.79 0.78 
3.การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนัและสื่อสารใหก้ าลงัใจจาก
พี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน 

3.58 0.88 

 
1.4.2 ปัจจัยทีส่่งผลต่อการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชี 

การวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ของตัวแปรสงัเกตที่ใชใ้นการวิจัย โดยพิจารณาเมทริกซ์
ความสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรพบ ว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรทุกตัว มีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05 โดยมีค่าอยู่ระหว่าง .27 ถึง .62  ทัง้นีต้ัวแปรทุกคู่เป็นความสมัพนัธแ์บบมีทิศทาง
เดียวกัน คือมีค่าความสัมพันธ์เป็นบวก โดยตัวแปรการให้ตัวอย่างขอ้ความที่ช่วยให้เกิดสมรรถนะ 
(EX) และการพูดด้วยข้อความให้ก าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า (POS) มีค่าสัมประสิทธิ์

สหสมัพนัธม์ากที่สดุ ที่ .62 ดงัตาราง 24 
 

ตาราง 24  การวิเคราะหค่์าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์ค่าเฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของตวัแปรท่ีสงัเกต 
 

ตัวแปร NEX POS EX SIT 
ระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัที่มีในปัจจบุนั (NEX) 1    
การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกบังานที่
ท า (POS) 

.35* 1   

การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ (EX) .27* .62* 1.  
การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนัและสื่อสารให้
ก าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน (SIT) 

.54* .50* .39* 1 

หมายเหต:ุ *มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้นอย่างง่าย (Simple Regression Analysis) พบว่า
การพูดกับตนเองเชิงบวกสามารถท านายแนวโน้มการมีสมรรถนะด้านดิจิทัล ได้ร ้อยละ 0.28 
(Adjusted R Square = 0.28) หากพิจารณาขอ้ค าถามหลักการออกแบบการพูดกับตนเองเชิงบวกใน
หัวขอ้การพูดดว้ยขอ้ความใหก้ าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า พบว่ามีความสมัพันธ์ทางบวก
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งหมายความว่าการพูดดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและ
มุ่งมั่นกบังานที่ท า เป็นปัจจยัหนึ่งที่เป็นตวัก าหนดการมีสมรรถนะดา้นดิจิทลัในนกับญัชี ดงัตาราง 25 

 
ตาราง 25  การวิเคราะหก์ารถดถอยเชิงเสน้อย่างง่าย 
 

Regression Analysis B Std. Error β t P-value 

ค่าคงที่ 1.30 0.00 0.00 3.90* 0.00 

การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจ
เชิงบวกและมุ่งมั่นกบังานที่ท า 
(POS) 

0.09 0.10 0.10 0.91 0.37 

การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยให้
เกิดสมรรถนะ (EX) 

0.02 0.09 0.02 0.19 0.85 

การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการ
แข่งขนัและสื่อสารใหก้ าลงัใจ
จากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน (SIT) 

0.45 0.09 0.48 5.27* 0.00 

R = 0.55; Adjusted R Square = 0.28; R Square = 0.30; SE = 0.49 

หมายเหต:ุ *P<.05 

1.5 ผลการวิเคราะหค์วามต้องการจ าเป็นในการส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้าน
ดิจิทัล 

ความตอ้งการจ าเป็นในการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลดา้นความสามารถ
การปฏิบติังานในเรื่องการรบัรูข้อ้มูลอยู่ในระดับใกลเ้คียงกันทุกขอ้ค าถาม อยู่ในช่วง 0.16-0.18, 
การสื่อสารและการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น รายขอ้ค าถาม อยู่ในช่วง 0.08-0.17, การสรา้งเนือ้หาดา้น
ดิจิทัล รายขอ้ค าถาม อยู่ในช่วง 0.13-0.20, ความปลอดภัย รายขอ้ค าถาม อยู่ในช่วง 0.08-0.24 
และการแกไ้ขปัญหา รายขอ้ค าถาม อยู่ในช่วง 0.18-0.31 ดงัตาราง 26          
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ตาราง 26  ความตอ้งการจ าเป็นในการสง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี  
ตาราง 26 (ต่อ)    

ความสามารถการปฏิบัติงานใน 
เร่ืองการรับรู้ข้อมูล 

สภาพปัจจุบัน ความคาดหวัง PNI 
Index 

 Mean SD Mean SD  
1. ความสามารถในการคดักรองขอ้มลูที่มี
ความน่าเชื่อถือจากระบบดิจิทลั 

3.45 0.70 3.99 0.95 0.16 

2. ความสามารถในการคน้หาขอ้มลูผ่าน
ระบบดิจิทลัอย่างถกูตอ้งและรวดเรว็ 

3.55 0.70 4.19 0.78 0.18 

3. ความสามารถในการประเมินความ
ถกูตอ้งของขอ้มลูจากระบบดิจิทลั 

3.30 0.80 3.84 1.10 0.16 

4. ความสามารถในการตรวจสอบ
ขอ้เท็จจรงิ จากขอ้มลูในระบบดิจิทลั 

3.44 0.82 4.03 0.88 0.17 

รวม 3.44 0.76 4.01 0.93 0.17 
ความสามารถการปฏิบัติงานในเร่ือง 
การส่ือสารและการท างานร่วมกับผู้อื่น 

 

1. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบ
ดิจิทลัระหว่างบคุคล 

3.61 0.78 3.95 0.83 0.09 

2. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบ
ดิจิทลัระหว่างกลุม่บุคคลในรูปแบบการ
ประชมุ และน าเสนอ 

3.56 0.83 3.92 0.84 0.10 

3. ความสามารถการสื่อสารผ่านระบบ
ดิจิทลัเพื่อการประชาสมัพนัธ์ 

3.29 0.96 3.86 0.81 0.17 

4. ความสามารถในการเรียกคืนขอ้มลูผ่าน
ระบบดิจิทลัที่สื่อสารออกไปแลว้ 

3.39 0.98 3.67 0.93 0.08 

รวม 3.46 0.89 3.85 0.85 0.11 
ความสามารถการปฏิบัติงานใน 
เร่ืองการสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัล 

 
    

1. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/   3.36 0.83 3.97 0.86 0.18 
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ตาราง 26 (ต่อ)    
ความสามารถการปฏิบัติงานใน 

เร่ืองการรับรู้ข้อมูล 
สภาพปัจจุบัน ความคาดหวัง PNI 

Index 
 Mean SD Mean SD  
   โปรแกรม ส าหรบัสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 

2. สามารถเขียนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่าง ๆ 
เพื่อช่วยในการท างาน หรือช่วยในการ
วิเคราะห ์สรุป และน าเสนอขอ้มลู 

3.16 1.04 3.78 0.97 0.20 

3. ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/
โปรแกรม เพื่อแกไ้ขเนือ้หาดา้นดิจิทลั 

3.30 0.88 3.78 0.98 0.14 

4. ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมที่
หลากหลายในการสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 

3.33 0.99 3.78 0.94 0.13 

รวม 3.29 0.93 3.83 0.94 0.16 
ความสามารถการปฏิบัติงานใน 

เร่ืองความปลอดภัย 
 

    
1. ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลั
สว่นบุคคล จากการเขา้ถึงที่ไม่พงึประสงค ์

3.09 0.99 3.82 0.99 0.24 

2. ความสามารถในการปอ้งกนัเนือ้หา
ดิจิทลัขององคก์ร จากการเขา้ถึงที่ไม่พงึ
ประสงค ์

3.24 0.98 3.91 0.98 0.21 

3. ความสามารถในการตรวจจบัความ
พยายามเขา้ถึงเนือ้หาดิจิทลัที่ไม่พงึประสงค ์

3.43 0.99 3.79 1.03 0.11 

4. ความสามารถในการตัง้ค่าอนญุาติ
เขา้ถึงขอ้มลูเฉพาะผูเ้ก่ียวขอ้ง 

3.47 0.95 3.76 0.99 0.08 

รวม 3.31 0.98 3.82 1.00 0.16 
ความสามารถการปฏิบัติงานใน 

เร่ืองการแก้ไขปัญหา 
 

    
1. ความสามารถในการกูคื้นขอ้มลู 2.82 1.21 3.70 1.00 0.31 

2. ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาการท างาน
ของโปรแกรมดิจิทลัต่าง ๆ  ผ่านการตัง้ค่า 

3.27 1.07 3.90 0.91 0.19 
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ตาราง 26 (ต่อ)    
ความสามารถการปฏิบัติงานใน 

เร่ืองการรับรู้ข้อมูล 
สภาพปัจจุบัน ความคาดหวัง PNI 

Index 
 Mean SD Mean SD  
3. ความสามารถในการหาคน้หาสาเหตุ
ของปัญหาที่เกิดจากระบบดิจิทลั 

2.96 1.16 3.66 1.01 0.24 

4. ความสามารถในการปรบัเปลี่ยน หรือ
ก าหนดค าสั่ง เพื่อแกไ้ขปัญหาที่พบ 

3.42 1.02 4.04 0.86 0.18 

รวม 3.12 1.11 3.82 0.94 0.23 
 
สรุปผลการวิเคราะหค์วามตอ้งการจ าเป็นในการสง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั 

ทั้ง 4 องค์ประกอบได้ดังนี ้ นักบัญชีมีความต้องการจ าเป็นในเรื่องการแก้ไขปัญหามากที่สุด 
รองลงมาคือ การรบัรูข้อ้มูล การสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทัลและความปลอดภัย มีค่าความตอ้งการ
จ าเป็นเท่ากนั และการสื่อสารและการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น ตามล าดบั ดงัตาราง 27 

 

 ตาราง 27  สรุปผลการวิเคราะหค์วามตอ้งการจ าเป็น 
 

ความตอ้งการจ าเป็นในการส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะ
ด้านดิจทิัล 

สภาพปัจจุบนั ความคาดหวัง PNI 
Index 

 Mean SD Mean SD 
1.ความสามารถในเรื่องการแกไ้ขปัญหา 3.12 1.11 3.82 0.94 0.23 

2.ความสามารถในเรื่องการรบัรูข้อ้มลู 3.44 0.76 4.01 0.93 0.17 
3.ความสามารถในเรื่องการสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 3.29 0.93 3.83 0.94 0.16 
4.ความสามารถในเรื่องความปลอดภยั 3.31 0.98 3.82 1.00 0.16 
5.ความสามารถในเรื่องการส่ือสารและการท างานรว่มกบัผูอ้ื่น 3.46 0.89 3.85 0.85 0.11 
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ภาพประกอบ 10  สรุปผลวิเคราะหป์ระสบการณแ์ละความตอ้งการจ าเป็น 
การพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อสง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัในนกับญัชี 

 

ตอนที ่2 ผลการออกแบบและพัฒนาต้นแบบการส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล
ของนักบัญชี  

ผลการวิจยัตอนนีต้อบวัตถุประสงคก์ารวิจัยขอ้ 2 เพื่อออกแบบและพัฒนาตน้แบบการ
พูดกับตนเองเพื่ อส่งเสริมการรับรู ้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีจากผลการวิเคราะห์
ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละความตอ้งการจ าเป็น ประกอบดว้ย 2  หัวขอ้ ไดแ้ก่ 2.1 ส่วนประกอบของ
หลกัการออกแบบตน้แบบ 2.2 การน าผลวิจยัประสบการณผ์ูใ้ชใ้นการออกแบบตน้แบบฯ  
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2.1 ส่วนประกอบของหลักการออกแบบต้นแบบ 
สว่นประกอบของหลกัการออกแบบตน้แบบการพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสรมิการ

รบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี รายละเอียดดงัตาราง 28 และภาพประกอบ 11 
 

ตาราง 28  สว่นประกอบของหลกัการออกแบบตน้แบบการพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อสง่เสรมิการ
รบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 
 

ตัวแปร ส่วนประกอบหลักการออกแบบ 
ตวัแทรกแซง (X) การพดูกบัตนเองเชิงบวก (X) 
ผลที่ตอ้งการใหเ้กิด (Y) สมรรถนะดา้นดิจิทลั (Y) 
กระบวนการสง่ผ่าน (P): 
(ขอ้อา้งเชิงเหตผุล) 

การรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั (P) 

คณุลกัษณะของตวั
แทรกแซง:  
(หลกัการออกแบบ) 
(A, B, C) 

- การพดูดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวก และมุ่งมั่นกบังานที่ท า (A) 
- การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ (B) 
- การสรา้งสถานการณ์ให้เกิดการแข่งขัน และสื่อสารให้ก าลังใจ
จากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน (C) 
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ภาพประกอบ 11  หลกัก ารออกแบบของตน้แบบการพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อสง่เสรมิการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีใชก้รอบการออกแบบของสวุิมล ว่องวาณิช (2563) 
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2.2 การน าผลวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ในการออกแบบต้นแบบฯ 
 

ตาราง 29  การออกแบบตน้แบบการสง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 
ตาราง 29 (ต่อ)  

ผลการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ การออกแบบต้นแบบฯ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลส าหรับการออกแบบ 
นกับญัชีส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อาย ุ20-30 ปี 
มีประสบการณก์ารท างานส่วนใหญ่อยู่ในช่วง 
3  ถึ ง  5  ปี  แล ะนั กบัญ ชี ส่ วน ให ญ่ ต้อ ง
ปฏิบัติงานที่ต้องใชโ้ปรแกรมดิจิทัลมากกว่า 
80% ข อ ง ง า น ทั้ ง ห ม ด ที่ ต น เอ ง ได้ รั บ
มอบหมาย 
การน าผลวิจัยไปใช้ในการออกแบบ 
นักบัญชีทุกคนสามารถเข้าร่วมกิจกรรม
ส่งเสริมการรับ รู ้สมรรถนะด้านดิจิทัลได้
เนื่องจากการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนัก
บัญชีไม่มีความแตกต่างกันเมื่อจ าแนกตาม
ภมูิหลงั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลส าหรับการออกแบบ 
นักบัญชีมีประสบการณ์ในด้านอารมณ์และ
เจตคติเก่ียวกับการพูดกับตนเองเชิงบวกอยู่
ในระดับสูง แต่ดา้นบทบาทและพฤติกรรมยัง
อยู่ในระดับกลาง ทั้งนีใ้นด้านบทบาทพบว่า
นกับญัชียงัขาดในเรื่องของการศกึษาเก่ียวกบั
การพูดกับตนเองเชิงบวกแลว้ปรบัใช ้ส าหรบั
ในด้านพฤติกรรมพบว่านักบัญชียังขาดใน
เรื่องของการชื่นชมตนเอง 
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ตาราง 29 (ต่อ)  
ผลการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ การออกแบบต้นแบบฯ 

 
 
 
 
 
 

การน าผลวิจัยไปใช้ในการออกแบบ 
จดักิจกรรมเพื่อใหพ้นกังานไดศ้กึษาความรูใ้น
เรื่องการพูดกับตนเองเขิงบวกแล้วให้น า
ความรูท้ี่ไดร้บัไปปรบัใชเ้พื่อเพิ่มประสบการณ์
การพูดกับตนเองเชิงบวกในด้านบทบาท
ใหก้บันกับญัชี และจดักิจกรรมใหน้กับญัชีพดู
ชื่นชมตนเองจากการปฏิบัติงานดิจิทัลใน
ชีวิตประจ าวันเพื่อเพิ่มประสบการณ์ในด้าน
พฤติกรรมใหก้บันกับญัชี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลส าหรับการออกแบบ 
เมื่ อ จ าแน กนั กบัญ ชี ออก เป็ น กลุ่ ม ที่ มี
สมรรถนะดา้นดิจิทลัสงูและกลุม่ที่มีสมรรถนะ
ดา้นดิจิทลัต ่าพบว่าทัง้ 2 กลุ่มมีประสบการณ์
การพูดกับตนเองเชิงบวกที่แตกต่างกันโดย
กลุ่ ม ที่ มี ก ารรับ รู ้ส ม รรถน ะ ดิ จิ ทั ล สู งมี
ประสบการณ์ มากกว่ากลุ่มที่ มี การรับ รู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัต ่า 
การน าผลวิจัยไปใช้ในการออกแบบ 
ในกลุ่มที่มีการรับรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลต ่า
จะต้องเริ่มต้นกิจกรรมด้วยการให้ความรู้
เก่ียวกับการพูดกับตนเองเชิงบวก และให้
ตวัอย่างอย่างง่ายเพื่อใหไ้ปทดลองปฏิบติัเพื่อ
สรา้งประสบการณท์ี่ดีก่อน แต่ในกลุ่มที่มีการ
รับ รู ้สมรรถนะด้านดิจิทัลสูงสามารถเริ่ม
กิจกรรมที่มีความยากและซบัซอ้นไดเ้นื่องจาก
มีประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวกสูง
อยู่แลว้ 
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ตาราง 29 (ต่อ)  
ผลการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ การออกแบบต้นแบบฯ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลส าหรับการออกแบบ 
นักบัญชีมีการพูดกับตนเองเชิงบวกเมื่ อ
เป็น ไป  ตามลักษณะการพูด เชิ งบวกใน
งานวิจยัของ Walter et al. (2019) 3 ลกัษณะ 
คือ 1) พูดด้วยข้อความให้ก าลังใจเชิงบวก
และมุ่งมั่ นกับงานที่ท า  2) การให้ตัวอย่าง
ขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ 3) การสรา้ง
สถานการณ์ใหเ้กิดการแข่งขันและสื่อสารให้
ก าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน และเมื่อ
น าทัง้ 3 ลกัษณะนีไ้ปหาความสมัพนัธท์ี่สง่ผล
ให้เกิดการรับรู ้สมรรถนะด้านดิจิทัลโดยใช้
สมการถดถอยเชิ งเส้นอย่ างง่าย  พบว่า 
ลกัษณะของการพูดกับตนเองเชิงบวกเมื่ออยู่
ในสถานการณ์ ที่ มี การแข่ งขันและได้รับ
ก าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงานส่งผลให้
เกิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั 
การน าผลวิจัยไปใช้ในการออกแบบ 
ก าหนดลกัษณะการพูดกับตนเองเชิงบวกทั้ง 
3 ลักษณะ เป็นหลักการในการพูดกับตนเอง
เชิงบวกของนักบัญชีเพื่ อส่งเสริมการรับรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทัล ซึ่งประกอบดว้ย 1) พูด
ดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกบั
งานที่ท า 2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยให้
เกิดสมรรถนะ 3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิด
การแข่งขันและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้ง
หรือผู้ควบคุมงาน โดยเน้นการออกแบบใน
ลกัษณะนีม้ากว่าลกัษณะอ่ืน เนื่องจากไดน้ า
ผลการวิเคราะห์ของสมการถดถอยเชิงเส้น
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ตาราง 29 (ต่อ)  
ผลการวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ การออกแบบต้นแบบฯ 

อย่างง่ายมาร่วมใช้ในการออกแบบด้วย
(พบว่าเป็นปัจจัยเดียวที่ส่งผลใหเ้กิดการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัในนกับญัชี) 

 
  

 
 

ข้อมูลส าหรับการออกแบบ 
นักบัญชีมีความตอ้งการจ าเป็นที่จะเพิ่มการ
รับ รู ้สม รรถนะด้าน ดิจิทัลทั้ ง  5  ด้าน  ซึ่ ง
ป ระกอบด้วย  ก ารแก้ ไข ปัญ หา  ความ
ปลอดภัย การสร้างเนื ้อหา การรับรู ้ข้อมูล 
และการท างานร่วมกับผู้ อ่ื น  โดยความ
ตอ้งการจ าเป็นที่มากที่สดุในแต่ละดา้นมีดงันี ้
1) ดา้นการแกไ้ขปัญหา คือ การกูคื้นขอ้มลู 
2) ดา้นความปลอดภยั คือ การปอ้งกนัเนือ้หา 
3) ด้านการส ร้า ง เนื ้ อห า  คื อ  ก าร เขี ย น
โปรแกรมค าสั่งอตัโนมติั 
4) ดา้นการรบัรูข้อ้มลู คือ การคน้หาขอ้มลู 
5) ด้านการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน  คือ การ
สื่อสารเพื่อประชาสมัพนัธ ์
การน าผลวิจัยไปใช้ในการออกแบบ 
จัดกิจกรรมใหน้ักบัญชีพูดกับตนเองเชิงบวก
เพื่อพัฒนาการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลใน
เรื่องของการกูคื้นขอ้มูล,  การป้องกันเนือ้หา, 
การเขียนโปรแกรมค าสั่งอัตโนมติั, การคน้หา
ขอ้มลู และการสื่อสารเพื่อประชาสมัพนัธ ์

จากผลการวิเคราะหใ์นระยะที่ 1 ผูว้ิจยัไดใ้ชห้ลกัการออกแบบการพูดกับตนเองเชิง
บวก ปรบัปรุงโดย Walter et al. (2019) ที่ประกอบดว้ยประกอบดว้ยลกัษณะการพดูดว้ยขอ้ความ
ที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า การใหต้ัวอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ และ
การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนัและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน ในการ
ออกแบบกิจกรรม  
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ในส่วนที่เป็นประสบการณ ์พบว่า นักบญัชีมีประสบการณก์ารพูดกับตนเองเชิงบวก 
ในดา้นบทบาทและพฤติกรรมมีค่าเฉลี่ยต ่าสดุหากเปรียบเทียบกบัประสบการณท์ัง้ 4 ดา้น ทัง้นีใ้น
ดา้นบทบาท นกับญัชียงัขาดการศึกษาค้นควา้เก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวกแลว้น ามาปรบัใช้
กับการท างานด้านดิจิทัลของนักบัญชี (ค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดจากข้อค าถามด้านบทบาท ทั้ง 5 ข้อ
ค าถาม) ส่งผลให้ผูว้ิจัยมีการออกแบบกิจกรรมที่ 1  “Self-talk knowledge and Goals setting” 
เพื่อใหน้ักบญัชีไดศ้ึกษา เสริมสรา้งความรูเ้ก่ียวกับการพูดกบัตนเองเชิงบวกแลว้น ามาปรบัใชก้ับ
การท างานดา้นดิจิทลั โดยใชห้ลกัการของการพดูกบัตนเองเชิงบวกประกอบกนั 2 หลกัการในการ
ออกแบบกิจกรรม คือ หลักการพูดด้วยขอ้ความให้ก าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท าและ
หลกัการใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ  

ในดา้นพฤติกรรม นักบัญชียังขาดการชื่นชมตนเองทุกครัง้เมื่อท าสิ่งเล็ก ๆ น้อย ๆ 
ส าเร็จในการปฏิบติังานที่เก่ียวกับระบบดิจิทัลของนักบัญชี (ค่าเฉลี่ยต ่าที่สุดจากขอ้ค าถามดา้น
พฤติกรรม ทัง้ 5 ขอ้ค าถาม)  ส่งผลใหผู้ว้ิจยัมีการออกแบบกิจกรรมที่ 2  “Positive Self-talk Diary” 
เพื่อให้เกิดการชื่นชมตนเองทุกครั้งที่นักบัญชีประสบความส าเร็จแม้ในเรื่องเล็กน้อย  โดยใช้
หลกัการของการพดูกบัตนเองเชิงบวกในการออกแบบกิจกรรม คือ การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจ
เชิงบวกและมุ่งมั่นกบังานที่ท า 

เรื่องของความต้องการจ าเป็น พบว่า นักบัญชีมีความต้องการจ าเป็นในการรบัรู ้
ความสามารถดา้นดิจิทลัทัง้ 5 ดา้น ซึ่งประกอบดว้ย 1) ดา้นการแกไ้ขปัญหา 2) ดา้นการรบัรูข้อ้มลู 
3) ดา้นการสรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั 4) ดา้นความปลอดภยั และ 5) ดา้นการสื่อสารและการท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้น ทัง้นีพ้บว่า ดา้นการแกไ้ขปัญหา ขอ้ค าถามเก่ียวกบัการกูคื้นขอ้มูล นักบญัชีมีความ
ตอ้งการจ าเป็นมากที่สดุจาก 5 ขอ้ค าถามในดา้นนี,้ ในดา้นความปลอดภยั ขอ้ค าถามเก่ียวกบัการ
ปอ้งกนัเนือ้หา นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นมากที่สดุในดา้นนี ้, ในดา้นการรบัรูข้อ้มลู ขอ้ค าถาม
เก่ียวกบัการคน้หาขอ้มลู นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นมากที่สดุในดา้นนี ้และในดา้นการท างาน
รว่มกบัผูอ่ื้น ขอ้ค าถามเก่ียวกบัการสื่อสารเพื่อประชาสมัพนัธ ์นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นมาก
ที่สุดในดา้นนี ้จึงไดน้ าขอ้ค าถามที่นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นมากที่สุดในแต่ละดา้น (ยกเวน้
ด้านการสรา้งเนื ้อหา เนื่องจากเป็นด้านที่องค์การมุ่งหวังและรณรงค์ให้นักบัญชีเกิดการรบัรู ้
สมรรถนะในดา้นนีเ้ป็นพิเศษโดยไดท้ าการแยกออกแบบเพื่อส่งเสริมดา้นนีจ้ากการพูดกับตนเอง
เชิงบวกโดยเฉพาะในกิจกรรมที่ 4 มาออกแบบเป็นกิจกรรมที่ 3 “KM Team Competition” เพื่อ
สง่เสรมิใหน้กับญัชีเกิดการการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัในดา้นการกูคื้นขอ้มลู, การปอ้งกนัเนือ้หา, 
การคน้หาขอ้มลู และการสื่อสารเพื่อประชาสมัพนัธ ์มากยิ่งขึน้ตามความตอ้งการของนกับญัชี โดย



  87 

น าความตอ้งการจ าเป็นของนกับญัชีมาออกแบบรว่มกบัหลกัการการพดูกบัตนเองเชิงบวก ในส่วน
ที่เป็น หลกัการในการสรา้งสถานการณ์ใหเ้กิดการแข่งขัน และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือ  
ผูค้วบคมุงาน  

กิจกรรมที่ 4 “Create program competition” เพื่อส่งเสริมใหน้กับญัชีสามารถเขียน
ค าสั่งอัตโนมัติผ่านโปรแกรมต่างๆเพื่อช่วยในการท างาน หรือช่วยในการวิเคราะห์ สรุป และ
น าเสนอข้อมูล ได้มากขึน้ตามความต้องการของนักบัญชี  ทั้งนี ้ได้น าความต้องการจ าเป็นใน 
เรื่องการเขียนค าสั่งโปรแกรมอตัโนมติัมาออกแบบร่วมกบัหลกัการการพูดกบัตนเองเชิงบวกที่เป็น
แนวทางการสรา้งสถานการณ์ใหเ้กิดการแข่งขัน และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคุมงาน  
รายละเอียดของกิจกรรมดงัตารางต่อไปนี ้

 
ตาราง 30  กิจกรรมและรายละเอียดของกิจกรรมที่ 1 
ตาราง 30 (ต่อ) 
กิจกรรมที ่1: Self-talk knowledge and Goals setting 
ลกัษณะกิจกรรม ใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมศกึษาเอกสาร แลว้น ามาปรบัใชก้บัการท างาน 
เปา้หมายของ
กิจกรรม 

ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมมีความรูเ้ก่ียวกับการพูดกับตนเองเชิงบวกและน าไปใช้
จรงิ 

ผลการวิจยัระยะที่ 1 นักบัญชียังขาดประสบการณ์ผูใ้ชใ้นดา้นบทบาท ในเรื่องของการศึกษา
เก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวกแลว้น าไปปรบัใช ้

การออกแบบ
ตน้แบบ 

หลักการพูดกับตนเอง : การให้ตัวอย่างขอ้ความที่ช่วยให้เกิดสมรรถนะ  
และการพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกบังานที่ท า 
ความตอ้งการจ าเป็น : - 

รายละเอียดกิจกรรม 1) ใหน้กับญัชีศึกษาการพดูกบัตนเองเชิงบวก แนวทางปฏิบติัและตวัอย่าง
ขอ้ความ จากเอกสารที่ไดร้บั 
2) ใหน้ักบญัชีก าหนดวิธีการปรบัใชก้ารพูดกับตนเองเชิงบวกเพื่อเพิ่มการ
รบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลเก่ียวกับงานของตนเองลงในแบบฟอรม์  พรอ้ม
บนัทกึผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการไปปรบัใช ้เป็นระยะเวลา 1 สปัดาห ์
3) ใหน้กับญัชีจดัสง่แบบกลบัไปยงัผูจ้ดักิจกรรม 

ปัจจยัปอ้น E-mail, โปรแกรม Photoshop 
บทบาทของผูว้ิจยั 1) จดัท าเอกสารและตวัอย่างค าพดู Positive Self-talk                                     
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ตาราง 30 (ต่อ) 
กิจกรรมที ่1: Self-talk knowledge and Goals setting 

2) จดัท าแบบฟอรม์การก าหนดเปา้หมายและการติดตามผล 
3) ประชาสมัพนัธก์ิจกรรมผ่าน E-mail 
4) รวบรวมขอ้มลูและสรุปผล 

บทบาทของนกับญัชี    1) ศกึษาเอกสารและตวัอย่างขอ้ความ Positive Self-talk 
2) ท าการก าหนดเปา้หมายและติดตามผลลงในแบบฟอรม์ 
3) จดัสง่แบบฟอรม์คืนผูจ้ดักิจกรรม 

เอกสารที่ใชใ้น
กิจกรรม 

 
 
 
 

 
เอกสารใหค้วามรู ้Positive Self-talk 

 
 
 
 

 
 ตวัอย่างค าพดูเชิงบวก  
 
 
 
 
 
 
 

 
แบบฟอรม์ Goal Setting 
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ตาราง 31  กิจกรรมและรายละเอียดของกิจกรรมที่ 2 
ตาราง 31 (ต่อ) 

กิจกรรมที ่2 : Positive Self-talk Diary 
ลกัษณะกิจกรรม ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมจดบนัทึกการชื่นชมตนเอง และความรูส้ึกหลงัชื่นชมลง

บนัทกึประจ าวนั 
เปา้หมายของ
กิจกรรม 

ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมเกิดการชื่นชมตนเอง 

ผลการวิจยัระยะที่ 1 นกับญัชียงัขาดประสบการณผ์ูใ้ชใ้นดา้นพฤติกรรม ในเรื่องของพูดชื่นชม
ตนเอง 

การออกแบบตน้แบบ หลกัการพดูกบัตนเอง: การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและมุ่งมั่น
กบังานที่ท า 
ความตอ้งการจ าเป็น : - 

รายละเอียดกิจกรรม 1) ให้นักบัญชีจดบันทึกค าชม และความรูส้ึกเมื่อชื่นชมตนเองลงใน
แบบฟอรม์บนัทกึประจ าวนั เป็นระยะเวลา 30 วนั 
2) ใหน้กับญัชีจดัสง่แบบฟอรม์บนัทกึประจ าวนั กลบัไปยงัผูจ้ดักิจกรรม 

ปัจจยัปอ้น E-mail, โปรแกรม Photoshop 
บทบาทของผูว้ิจยั 1) จดัท าแบบฟอรม์บนัทกึการชื่นชมตนเอง                                     

2) ประชาสมัพนัธก์ิจกรรมผ่าน E-mail 
3) รวบรวมขอ้มลูและสรุปผล 
 

บทบาทของนกับญัชี    1) บนัทกึการชื่นชมตนเองและความรูส้กึที่เกิดขึน้ลงในแบบฟอรม์ 
2) จดัสง่แบบฟอรม์คืนผูจ้ดักิจกรรม 

เอกสารที่ใชใ้น
กิจกรรม 

 
 
 
 

 
แบบฟอรม์ Positive Self-talk Diary 
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ตาราง 32  กิจกรรมและรายละเอียดของกิจกรรมที่ 3 
ตาราง 32 (ต่อ) 
กิจกรรมที ่3: KM Team Competition 
ลกัษณะกิจกรรม ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมไดใ้ชค้  าพดูเชิงในบวกสถานการณก์ารแข่งขนัจรงิ 
เปา้หมายของ
กิจกรรม 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีการรับรู ้สมรรถนะด้านดิจิทัลเพิ่มขึน้ตามความ
ต้องการจ าเป็น ในเรื่องการกู้คืนข้อมูล , การป้องกันเนือ้หา, การค้นหา
ขอ้มลู และการสื่อสารเพื่อประชาสมัพนัธ ์จากการพดูเชิงบวก 

ผลการวิจยัระยะที่ 1 นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัในเรื่อง การกู้
คืนข้อมูล, การป้องกันเนื ้อหา, การค้นหาข้อมูล และการสื่อสารเพื่อ
ประชาสมัพนัธ ์

การออกแบบตน้แบบ หลักการพูดกับตนเอง : การสรา้งสถานการณ์ให้เกิดการแข่งขัน และ
สื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน 
ความต้องการจ าเป็น : การรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลในเรื่อง การกู้คืน
ข้อมูล , การป้องกันเนื ้อหา , การค้นหาข้อมูล และการสื่อสารเพื่ อ
ประชาสมัพนัธ ์

รายละเอียดกิจกรรม 1) นักบัญชีแต่ละทีมเขา้ร่วมแข่งขันการแบ่งปันความรูดิ้จิทัลของตนเอง
ผ่าน Platform ขององคก์รใหค้รบ 4 หัวขอ้ (การกู้คืนขอ้มูล, การป้องกัน
เนือ้หา, การคน้หาขอ้มูล และการสื่อสารเพื่อประชาสมัพันธ์) ใหไ้ดม้าก
ที่สดุภายใน 30 วนั 
2) นักบัญชีเลือกใช ้ตัวอย่างค าพูด Positive Self-talk ที่เป็นแรงผลกัดัน
ในการเพิ่มการรับรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลส าหรบัการแข่งขันครัง้นี ้จาก
ตวัอย่างขอ้ความ พรอ้มบนัทกึลงในแบบฟอรม์ 
3) ทีมที่มีการแบ่งปันความรูม้ากที่สดุ 5 ล าดบัรบัรางวลั 

ปัจจยัปอ้น E-mail, Platform website ขององคก์ร, โปรแกรม Photoshop 
บทบาทของผูว้ิจยั 1) จดัท าตวัอย่างขอ้ความการพดูกบัตนเองเชิงบวก 

2) ติดต่อผูดู้แล Platform website ในองค์กร เพิ่ม Part Digital Solution 
KM Sharing  
3) ก าหนดเกณฑก์ารใหร้างวลัและจดัเตรียมของรางวลั 
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ตาราง 32 (ต่อ) 
กิจกรรมที ่3: KM Team Competition 

4) ประชาสมัพนัธก์ิจกรรมผ่าน E-mail 
5) เก็บรวบรวมขอ้มลู สรุปผล 
6) จดัอนัดบัผูแ้บ่งปันความรูเ้พื่อหาทีมผูช้นะ 
7) ด าเนินการจดัสง่รางวลั 

บทบาทของนกับญัชี    1) ร่วมแข่งขันแบ่งปันความรูเ้ก่ียวกับการใช้งานโปรแกรมดิจิทัลที่ในองค์กร
ใหก้บัผูท้ี่รว่มแข่งขนัและผูท้ี่ไม่ไดแ้ข่งขนัไดท้ราบผ่าน Plat from KM 
2) บนัทกึขอ้ความ Positive Self-talk ที่ใชใ้นการเพิ่มสมรรถนะดา้นดิจิทลั
ขณะแข่งขนักิจกรรม ลงแบบฟอรม์ 
3) จดัสง่แบบฟอรม์คืนผูจ้ดักิจกรรม 

เอกสารที่ใชใ้น
กิจกรรม 

 
 
 
 

 
 

แบบฟอรม์ขอ้ความ Positive Self-talk 
ตาราง 33  กิจกรรมและรายละเอียดของกิจกรรมที่ 4 
ตาราง 33 (ต่อ) 

กิจกรรมที ่4: Create program competition 
ลกัษณะกิจกรรม ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมไดใ้ชค้  าพดูเชิงในบวกสถานการณก์ารแข่งขนัจรงิ 
เปา้หมายของ
กิจกรรม 

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมมีการรับรู ้สมรรถนะด้านดิจิทัลเพิ่มขึน้ตามความ
ตอ้งการจ าเป็น ในเรื่องการเขียนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่างๆเพื่อช่วยในการ
ท างาน หรือช่วยในการวิเคราะห ์สรุป และน าเสนอขอ้มลู จากการพูดเชิง
บวก 

ผลการวิจยัระยะที่ 1 นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลในเรื่อง การ
เขียนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่างๆเพื่อช่วยในการท างาน หรือช่วยในการ
วิเคราะห ์สรุป และน าเสนอขอ้มลู 
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ตาราง 33 (ต่อ) 

กิจกรรมที ่4: Create program competition 
การออกแบบตน้แบบ หลักการพูดกับตนเอง : การสรา้งสถานการณ์ให้เกิดการแข่งขัน และ

สื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน 
ความต้องการจ าเป็น : การรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลในเรื่อง การเขียน
ค าสั่งผ่านโปรแกรมSAP เพื่อช่วยในการท างาน หรือช่วยในการวิเคราะห ์
สรุป และน าเสนอขอ้มลู 

รายละเอียดกิจกรรม 1) ให้นักบัญชีสร้างค าสั่ งอัตโนมัติจากโปรแกรม SAP ภายในระยะเวลา  
30 วนั 
2) ให้นักบัญชีบันทึกการประยุกต์ใช้ Positive Self-talk กับการเขียน
ค าสั่งอตัโนมติัในครัง้นี ้ลงในแบบฟอรม์ 
3) ผูท้ี่สรา้งค าสั่งอตัโนมติัที่ช่วยลดตน้ทุนหน่วยงานมากที่สดุรบัรางวลั 

ปัจจยัป้อน E-mail ประชาสมัพนัธ,์ SAP Program, Photoshop 
บทบาทของผูว้ิจยั 1) จัดท าแบบฟอรม์การพูดกับตนเองเชิงบวกที่น ามาประยุกตใ์ชใ้นการ

เขียนค าสั่งอตัโนมติัผ่านโปรแกรม 
2) ก าหนดเกณฑก์ารใหร้างวลัและจดัเตรียมของรางวลั 
3) ประชาสมัพนัธก์ิจกรรมผ่าน E-mail 
5) เก็บรวบรวมขอ้มลู สรุปผล 
6) ประกาศผูช้นะ 
7) ด าเนินการจดัสง่รางวลั 

บทบาทของนกับญัชี 
    

1) เขียนค าสั่งอตัโนมติัขึน้จากโปรแกรม SAP 
2) ท าบนัทึกการพูดกบัตนเองเชิงบวกที่น ามาประยุกตใ์ชเ้พื่อเพิ่มการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลั ที่ใชเ้พื่อเขียนค าสั่งอตัโนมติั ลงในแบบฟอรม์ 
3) จดัสง่แบบฟอรม์คืนผูจ้ดักิจกรรม 

เอกสารที่ใชใ้น
กิจกรรม 
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ตาราง 33 (ต่อ) 

กิจกรรมที ่4: Create program competition 
 

แบบฟอรม์การพดูกบัตนเองเชิงบวกที่น ามาประยุกตใ์ช ้

ตอนที ่3 ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของกิจกรรม 
ผลการวิจยัตอนนีต้อบวัตถุประสงคก์ารวิจัยขอ้ 2 เพื่อออกแบบและพัฒนาตน้แบบการ

พูดกับตนเองเพื่ อส่งเสริมการรับรู ้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีจากผลการวิเคราะห์
ประสบการณ์ผูใ้ชแ้ละความตอ้งการจ าเป็น ประกอบดว้ย 2  หัวขอ้ ได้แก่ 3.1) ผลการวิเคราะห์
ความเหมาะสมของกิจกรรมในภาพรวม 2.2) ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของกิจกรรมที่
จ  าแนกตามการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 

3.1  ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของกิจกรรมในภาพรวม 
ความเหมาะสมของกิจกรรมแบ่งไดเ้ป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ดา้นประโยชนท์ี่ไดร้บั

จากการเขา้ร่วมกิจกรรม ความสมเหตุสมผลต่อการจัดกิจกรรม ดา้นความง่ายของกิจกรรม ดา้น
การน าไปใช ้ผลการวิเคราะหพ์บว่า กลุ่มนักบญัชีลงความเห็นว่าทุกดา้นอยู่ในระดับมาก โดยทุก
ขอ้รายการมีค่าเฉลี่ยใกลเ้คียงกนั (M = 4.13-4.23) รายละเอียดดงัตาราง 34 

 
 
 
 
 

ตาราง 34  ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของกิจกรรม   
ตาราง 34 (ต่อ)    

ข้อรายการ 
ระดับในการตอบ (ร้อยละ) M SD 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ทีสุ่ด 

ด้านประโยชนท์ีไ่ด้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม 
1.การจดั กิจกรรมที่ 1 “การเปิดใจ ยอมรบัและรูจ้กัการ
พดูกบัตนเองเชิงบวก” มีประโยชน ์

- - 19.83 47.41 32.76 4.13 0.77 

2.การจดั กิจกรรมที่ 2  “ตวัอย่างขอ้ความและทดลอง
พดูกบัตนเองเชิงบวก” มีประโยชน ์

- 1.72 22.41 42.24 33.62 4.08 0.79 

3.การจดั กิจกรรมที่ 3  “ทดลองใชก้ารพดูเชิงบวกใน - - 18.97 40.52 40.52 4.22 0.74 
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ตาราง 34 (ต่อ)    

ข้อรายการ 
ระดับในการตอบ (ร้อยละ) M SD 

น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ปาน
กลาง 

มาก มาก
ทีสุ่ด 

การแข่งขนัจริง” มีประโยชน ์
4.การจดั กิจกรรมที่ 4  “พดูเชิงบวกอย่างต่อเนื่องและ
ปรบัปรุงใหมี้ประสทิธิภาพมากยิ่งขึน้” มีประโยชน ์

- 0.86 20.69 43.1 35.34 4.13 0.76 

รวม 
     

4.14 0.77 

ด้านความสมเหตุสมผลต่อการจัดกิจกรรม 

1.ระยะเวลาในการด าเนินแตล่ะกิจกรรมมีความ
สมเหตสุมผล 

- 8.62 19.83 37.07 34.48 3.97 0.95 

2. plat form ที่ใชใ้นการด าเนินกิจกรรมมีความ
สมเหตสุมผล 

- - 5.17 45.69 49.14 4.44 0.59 

3.กิจกรรมต่างๆมีความสมเหตสุมผลตามบริบทของ
องคก์าร 

- - 11.21 49.14 39.66 4.28 0.66 

รวม 
     

4.23 0.73 
ด้านความง่ายของกิจกรรม 

1.บทสรุปในแต่ละกิจกรรมสามารถเขา้ใจง่าย - 4.31 8.62 50.86 36.21 4.19 0.77 
2.สามารถเขา้รว่มกิจกรรมไดง้่าย - 3.45 24.14 43.97 28.45 3.97 0.82 
3.กระบวนการด าเนินกิจกรรมเป็นสิ่งสามารถท าความ
เขา้ใจไดง้่าย 

- - 20.69 37.07 42.24 4.22 0.77 

รวม 
     

4.13 0.79 
 ด้านการน าไปใช ้

1.ความรูท้ี่จากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบั
ใชก้บัการท างานระบบดิจิทลัในปัจจบุนัได ้

- - 12.07 47.41 40.52 4.28 0.67 

2.ความรูท้ี่จากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบั
ใชอ้ย่างยั่งยืนได ้

- 6.9 11.21 42.24 39.66 4.15 0.88 

รวม 
     

4.22 0.78 

 
จากผลการวิจยัเป็นไปไดข้องกิจกรรมในตอนที่ 3 สรุปไดว้่า กิจกรรมที่ออกแบบขึน้ มี

ความความเหมาะสมในการน าไปใชจ้ริง เนื่องจากองคป์ระกอบทัง้ 4 คือ ดา้นประโยชนท์ี่ไดร้บัจาก
การเขา้ร่วมกิจกรรม ดา้นความสมเหตุสมผลต่อการจดักิจกรรม ดา้นความง่ายของกิจกรรม และ 
ดา้นการน าไปใช ้มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัสงูทัง้หมด 
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3.2 ผลการวิเคราะหค์วามเหมาะสมของกิจกรรมทีจ่ าแนกตามการรับรู้สมรรถนะ
ด้านดิจิทัลของนักบัญชี 

ความเหมาะสมของกิจกรรมแบ่งไดเ้ป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ดา้นประโยชนท์ี่ไดร้บั
จากการเขา้ร่วมกิจกรรม ความสมเหตุสมผลต่อการจัดกิจกรรม ดา้นความง่ายของกิจกรรม ดา้น
การน าไปใช ้ผลการวิเคราะหพ์บว่า กลุ่มนักบญัชีที่จ  าแนกตามการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัล ลง
ความเห็นว่าทุกดา้นอยู่ในระดับมาก โดยทุกขอ้รายการมีค่าเฉลี่ยใกลเ้คียงกัน (M = 4.21-4.24) 
รายละเอียดดงัตาราง 35 

 
ตาราง 35  ความเหมาะสมของกิจกรรม ตามการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 
ตาราง 35 (ต่อ)  

ข้อรายการ 
ระดับในการตอบ (ร้อยละ) 
กลุ่มรับรู้

สมรรถนะสูง 
กลุ่มรับรู้

สมรรถนะต ่า 
ด้านประโยชนท์ีไ่ด้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม M 

N=57 
SD 

N=57 
M 

N=59 
SD 

N=59 
1.การจดั กิจกรรมที่ 1 “การเปิดใจ ยอมรบัและรูจ้กัการพดูกบัตนเอง
เชิงบวก” มีประโยชน ์

4.04 0.76 4.22 0.67 

2.การจดั กิจกรรมที่ 2 “ตวัอยา่งขอ้ความและทดลองพดูกบัตนเอง
เชิงบวก” มีประโยชน ์

4.00 0.80 4.15 0.78 

3.การจดั กิจกรรมที่ 3 “ทดลองใชก้ารพดูเชงิบวกในการแขง่ขนัจรงิ” 
มีประโยชน ์

4.07 0.78 4.36 0.69 

4.การจดั กิจกรรมที่ 4 “พดูเชงิบวกอยา่งต่อเนื่องและปรบัปรุงใหม้ี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้” มีประโยชน ์

4.04 0.78 4.22 0.74 

รวม  4.04   0.78   4.24   0.72  
ด้านความสมเหตุสมผลตอ่การจัดกิจกรรม 

    

1.ระยะเวลาในการด าเนินแต่ละกิจกรรมมีความสมเหตสุมผล 3.96 0.89 3.98 1.01 
2.plat form ที่ใชใ้นการด าเนินแต่ละกจิกรรมมีความสมเหตสุมผล 4.42 0.63 4.46 0.57 
3.กิจกรรมมีความสมเหตสุมผลตามบรบิทขององคก์ร 4.37 0.62 4.20 0.69 

รวม  4.25   0.71   4.21   0.76  
  ด้านความง่ายของกิจกรรม   

    

1.เนือ้หาในแต่ละกจิกรรมเขา้ใจงา่ย 4.00 0.87 4.37 0.61 
2.สามารถเขา้รว่มกิจกรรมไดง้า่ย 3.96 0.80 3.98 0.84 
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ตาราง 35 (ต่อ)  

ข้อรายการ 
ระดับในการตอบ (ร้อยละ) 
กลุ่มรับรู้

สมรรถนะสูง 
กลุ่มรับรู้

สมรรถนะต ่า 
3.กิจกรรมเป็นส่ิงสามารถท าความเขา้ใจไดง้่าย 4.11 0.79 4.32 0.73 

รวม  4.02   0.82   4.22   0.73  
   ด้านการน าไปใช้   

    

1.ความรูท้ี่ไดจ้ากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบัใชก้บั 
  การท างานระบบดิจิทลั 

4.14 0.74 4.42 0.56 

2.ความรูจ้ากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถไปปรบัใชไ้ดอ้ยา่งยั่งยนื 
  ตลอดไป 

4.12 0.80 4.17 0.95 

รวม  4.13   0.77   4.30   0.76  

 
จะเห็นไดว้่านกับญัชีทัง้ 2 กลุ่ม มีความเห็นว่ากิจกรรมการพูดกบัตนเองเชิงบวกเพื่อ

สง่เสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีที่ถกูออกแบบขึน้ทัง้ 4 กิจกรรม มีความเหมาะสม
ในระดบัมากไปในทิศทางเดียวกนั 

จากผลการวิจยัทัง้ 3 ตอนสามารถสรุปไดว้่า ในตอนที่ 1 ซึ่งเป็นกระบวนการของการ
ด าเนินการวิจัยในระยะที่ 1 เพื่อหาประสบการณ์และความตอ้งการจ าเป็นในการส่งเสริมการรบัรู ้
สมรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี พบว่านกับญัชีมีประสบการณใ์นดา้นบทบาทและพฤติกรรมยัง
ไม่อยู่ในระดับดี โดยองค์ประกอบของดา้นบทบาทที่มีค่าเฉลี่ยที่ต  ่าที่สุด คือ การศึกษาคน้คว้า
เก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวกแลว้น ามาปรบัใชก้บัการท างานดา้นดิจิทลั และองคป์ระกอบของ
ดา้นพฤติกรรมที่มีค่าเฉลี่ยที่ต  ่าที่สดุ คือ ชื่นชมตนเองทุกครัง้เมื่อท าสิ่งเล็ก ๆ นอ้ย ๆ ส าเร็จในการ
ปฏิบติังานที่เก่ียวกบัระบบดิจิทลั  

ในส่วนของความตอ้งการจ าเป็นในการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนกับญัชี พบว่า
นักบัญชีมีความต้องการจ าเป็นในการรับรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลในททั้ง 5 องค์ประกอบ โดย
องคป์ระกอบดา้นการแกไ้ขปัญหา นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นในเรื่องการกูคื้นขอ้มลู, ดา้นการ
รบัรูข้อ้มลู นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นในเรื่องการคน้หาขอ้มลู, ดา้นการสรา้งเนือ้หา นกับญัชีมี
ความตอ้งการจ าเป็นในเรื่องการเขียนโปรแกรมค าสั่งอัตโนมัติ , ดา้นความปลอดภัย นักบัญชีมี
ความตอ้งการจ าเป็นในเรื่องการป้องกันเนือ้หา และดา้นการสื่อสารการท างานร่วมกับผูอ่ื้น นัก
บญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นในเรื่องการสื่อสารเพื่อประชาสมัพนัธ ์  
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ในสว่นของหลกัการออกแบบพบว่าลกัษณะการพดูกบัของเองเชิงบวก ทัง้ 3 ลกัษณะ 
ซึ่งประกอบด้วย 1) การพูดด้วยข้อความให้ก าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า  2) การให้
ตวัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ 3) การสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนัและสื่อสารให้
ก าลังใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคุมงาน  ของ Walter et al. (2019) ส่งผลในเกิดการรบัรูส้มรรถนะ
ดา้นดิจิทลัของนกับญัชี  

จากผลการวิจัยในตอนที่ 2 ซึ่งเป็นกระบวนการของการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 2 
พบว่าไดน้ าหลักการออกแบบการพูดกับตนเองเชิงบวก จากผลการวิจัยในระยะที่ 1 ซึ่งเป็นของ 
Walter et al. (2019) ประกอบดว้ย 3 ลกัษณะดงันี ้1) การพดูดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิงบวกและ
มุ่งมั่นกบังานที่ท า 2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ และ 3) การสรา้งสถานการณ์
ให้เกิดการแข่งขันและสื่อสารให้ก าลังใจจากพี่ เลีย้งหรือผู้ควบคุมงาน มาใช้ในการออกแบบ
กิจกรรมทั้งหมด 4 กิจกรรม ร่วมกับผลการการวิจัยประสบการณ์ผู้ใช้ที่นักบัญชีสมควรสรา้ง
ประสบการณ์เพิ่มและความตอ้งการจ าเป็นในการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลที่นักบัญชียังขาดอยู่ 
โดยผลการวิจัยในระยะที่ 1 ในดา้นบทบาท นักบัญชีควรเพิ่มประสบการณ์ในการศึกษาค้นควา้
เก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวกแลว้น ามาปรบัใชก้บัการท างานดา้นดิจิทลั และในดา้นพฤติกรรม 
นักบัญชีควรเพิ่มในเรื่องของการชื่นชมตนเองทุกครั้งเมื่อท าสิ่งเล็ก ๆ น้อย ๆ ส าเร็จในการ
ปฏิบติังานที่เก่ียวกับระบบดิจิทัล ส าหรบัความตอ้งการจ าเป็น นักบัญชีมีความตอ้งการจ าเป็นที่
ตอ้งไดร้บัการพัฒนา ดังนี ้ดา้นการแกไ้ขปัญหา นักบญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นในเรื่องการกูคื้น
ขอ้มูล, ดา้นการรบัรูข้อ้มูล นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นในเรื่องการคน้หาขอ้มลู , ดา้นการสรา้ง
เนื ้อหา นักบัญชีมีความต้องการจ าเป็นในเรื่องการเขียนโปรแกรมค าสั่งอัตโนมัติ, ด้านความ
ปลอดภัย นักบัญชีมีความต้องการจ าเป็นในเรื่องการป้องกันเนื ้อหา และด้านการสื่อสารการ
ท างานรว่มกบัผูอ่ื้น นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นในเรื่องการสื่อสารเพื่อประชาสมัพนัธ ์  

จากผลการวิจัยในตอนที่ 3 ซึ่งเป็นกระบวนการของการด าเนินการวิจัยในระยะที่ 3 
เพื่อทดสอบความเหมาะสมของกิจกรรมที่ออกแบบขึน้พบว่านักบญัชีลงความคิดเห็นว่ากิจกรรม
ทั้ง 4 กิจกรรมที่ถูกออกแบบขึน้มีความเหมาะในอยู่ในระดับมากและไม่แตกต่างกันตามระดับ
สมรรถนะ 
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ตาราง 36  ขอ้คน้พบจากการทดลองท ากิจกรรม 
ตาราง 36 (ต่อ) 

ข้อค้นพบจากการทดลองท ากิจกรรม 
กิจกรรมที ่1 
Self-talk 
knowledge and 
Goals setting 
 

 
 
 
 
 

  ขอ้มลูผลจากการทดลองกิจกรรมที่ 1 
นกับญัชีมีการบนัทึกขอ้มลูดงันี ้
 

ผู้ทดลองใช้กจิกรรม เป้าหมายในการน าการ
พูดเชิงบวกไปรับใช้ 

ผลลัพธ ์

นกับญัชีคนท่ี 1 
 
 

เมื่อพบเจอปัญหาจาก
ระบบดิจิทลัจะเตือน
ตวัเองใหเ้ปล่ียนจาก
อารมณห์งดุหงิดเป็นมอง
โอกาสที่จะไดท้ดลอง
ศกึษาวิธีแกไ้ข 

รูส้กึว่าตนเองหงดุหงดิ
นอ้ยลงและสนกุกบัการ
คน้หาวิธีแกไ้ขจาก 
google มากขึน้ 

นกับญัชีคนท่ี 2 
 

บอกตวัเองว่าฉนัเป็นคน
เก่ง เรยีนรูไ้ดเ้รว็ และ
สามารถเขียนระบบค าสั่ง
อตัโนมตัิจาก SAP ได ้ทกุ
เชา้เมื่อเปิดคอมท างาน 

มีความกระตือรือรน้ใน
การเรียนรูแ้ละลองฝึก
เขียนค าสั่งอตัโนมตัิมาก
ขึน้ 

นกับญัชีคนท่ี 3 
 

บอกตนเองหนา้กระจก
ทกุเชา้วา่สามารถสรา้ง 
Macro จาก Excel ได ้

มีก าลงัใจในการหาความรู้
เพื่อใชส้รา้ง Macro จาก
ไฟล ์Excel ได ้

นกับญัชีคนท่ี 4 
 

บอกตวัเองว่าการเขียน 
RPA ง่าย คนอื่นท าได ้
เราก็ท าได ้ทกุวนัก่อน
นอน 

รูส้กึว่าตนเองมีความ
มุ่งมั่นในเรื่องการเขียน 
RPA มากขึน้จากเดมิ 
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ตาราง 36 (ต่อ) 
ข้อค้นพบจากการทดลองท ากิจกรรม 

สรุปผลจากการทดลองท ากิจกรรม 
 

ผู้ทดลองใช้
กิจกรรม 

ผลการทดลองท ากิจกรรม 

นกับญัชีคนท่ี 1 
 

การพดูกบัตนเองเชงิบวกเมื่อเจอปัญหา ดว้ยวิธีการเตือน
ตนเองใหเ้ปล่ียนอารมณล์บเป็นบวก ส่งผลใหห้งดุหงิด
นอ้ยลงและเปิดใจที่จะศกึษาวิธีแกปั้ญหาดว้ยตนเองมาก
ยิ่งขึน้ 

นกับญัชีคนท่ี 2 
 

การพดูกบัตนเองเชงิบวกดว้ยการชื่นชมตนเอง ส่งผลใหม้ี
ความกระตือรือรน้อยากเรียนรูม้ากขึน้ 

นกับญัชีคนท่ี 3 
 

การพดูกบัตนเองเชงิบวกดว้ยการใหก้ าลงัใจตนเอง ส่งผลให้
มีก าลงัใจในการหาความรูใ้หม่มากยิง่ขึน้ 

นกับญัชีคนท่ี 4 
 

การพดูกบัตนเองเชงิบวกดว้ยการปลอบประโลมและให้
ก าลงัใจตนเอง ส่งผลใหม้ีความมุง่มั่นในการท างานมาก
ยิ่งขึน้  

  
ถอดบทเรียนจาก
การทดลองท า
กิจกรรม 

นักบญัชีเกิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลเพิ่มมากขึน้เมื่อพูดกับตนเองเชิง
บวกดว้ยวิธีการดงัต่อไปนี ้
1) เตือนตนเองใหเ้ปลี่ยนอารมณล์บเป็นบวก  
2) ชื่นชมตนเอง  
3) ใหก้ าลงัใจตนเอง  
4) ปลอบประโลมและใหก้ าลงัใจตนเอง 
 

กิจกรรมที ่2 
Positive  
Self-talk Diary  

 
 
 
 
 

   ขอ้มลูผลจากการทดลองกิจกรรมที่ 2 
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ตาราง 36 (ต่อ) 
ข้อค้นพบจากการทดลองท ากิจกรรม 

นกับญัชีมีการบนัทึกขอ้มลูดงันี ้
 

ผู้ทดลองใช้กจิกรรม บันทกึการชื่นชม
ตนเอง 

ความรู้สึกเม่ือไดช้ื่นชม
ตนเอง 

นกับญัชีคนท่ี 1 
 

ฉนัเลือกวิธีแกปั้ญหาได้
เขา้ทา่ 
 

มั่นใจในวิธีการแกไ้ข
ปัญหาดิจิทลัที่พบ และ
อยากบอกและช่วยเหลือ
ผูอ้ื่นต่อเมื่อพวกเขามี
ปัญหา 

ฉนัเก่งมากที่พบวิธี
แกปั้ญหา 

เมื่อเจอปัญหาเก่ียวกบั
โปรแกรมในครัง้ถดัไปก็
อยากแกปัญหาเองอกี 

นกับญัชีคนท่ี 2 
 

เราสรา้งสรรคม์ากที่
สามารถออกแบบ SAP 
Script ออกมาได ้

อยากออกแบบ SAP 
Script อีกหลาย ๆ ค าสั่ง 

นกับญัชีคนท่ี 3 
 

เราเก่งมากที่สามารถแก ้
Macro error ได ้

ภมูิใจในตวัเอง 

เราเจ๋งมากที่เรียนรู ้
Macro ไดด้ว้ยตวัเอง 

มีก าลงัใจในการเรียนรู ้
Macro ต่อไป 

นกับญัชีคนท่ี 4 
 

ฉนัเขียน RPA ออกมาได้
ดีแลว้ เดี๋ยวครัง้หนา้จะดี
ยิ่งขึน้ 

ภมูิใจในตวัเอง และ
อยากเขียน RPA มากขึน้ 

เก่งมากที่ฉนักลา้ถาม
ผูอ้ื่นในเรื่องที่สงสยั
เก่ียวกบั RPA 

รูส้กึกลา้ถามมากขึน้ ได้
ความรูม้ากขึน้ 
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ตาราง 36 (ต่อ) 
ข้อค้นพบจากการทดลองท ากิจกรรม 

สรุปผลจากการทดลองท ากิจกรรม 
 

ผู้ทดลองใช้
กิจกรรม 

ผลการทดลองท ากิจกรรม 

นกับญัชีคนท่ี 1 
 

การชื่นชมตนเองว่าเก่ง ส่งผลใหม้ีความภมูใิจและเกิดความ
มั่นใจในการแกปั้ญหา 

นกับญัชีคนท่ี 2 
 

การชื่นชมตนเองว่าสรา้งสรรค ์ส่งผลใหอ้ยากสรา้งสรรคง์าน
ใหม่ๆเพิม่มากขึน้ 

นกับญัชีคนท่ี 3 
 

การชื่นชมตนเองว่าเก่ง ส่งผลใหม้ีความภมูใิจและมกี าลงัใจที่
จะเรียนรู ้

นกับญัชีคนท่ี 4 
 

การชื่นชมตนเองว่าท าไดด้ีและเป็นคนเก่ง ส่งผลใหเ้กดิความ
ภาคภมูิใจและกลา้ท าส่ิงที่รูส้กึวา่ยาก  

  
ถอดบทเรียนจาก
การทดลองท า
กิจกรรม 

นกับญัชีเกิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัเพิ่มมากขึน้เมื่อพดูกบัตนเองเชิง
บวกดว้ยการชื่นชมตนเองในลกัษณะดงัต่อไปนี ้
1) ชื่นชมตนเองว่าเป็นคนเก่ง  
2) ชื่นชมตนเองว่าเป็นคนสรา้งสรรค ์
3) ชื่นชมตนเองว่าท าไดดี้แลว้ 

กิจกรรมที ่3 KM 
Team Competition 

ยงัไม่ไดม้ีการทดลองท าเนื่องจากยงัไม่มีกิจกรรมแข่งขนัเกิดขึน้ในช่วงนี ้

ถอดบทเรียนจาก
การทดลองท า
กิจกรรม 

ได้มีการสอบถามความคิดเห็นของนักบัญชีทั้ง 4 คน จากกิจกรรมนี ้
สามารถสรุปได้ว่า  นักบัญชีมีความเห็นตรงกันว่าควรจัดกิจกรรมนี ้
เนื่องจากมีความคิดว่ากิจกรรมนีจ้ะช่วยใหพ้วกเขาเกิดการรบัรูส้มรรถนะ
ดา้นดิจิทัลในตนเองมากยิ่งขึน้ โดยมีความเหมาะสมที่ควรจดักิจกรรมนีข้ึ ้น 
เพราะสามารถเขา้ร่วมกิจกรรมไดง้่าย และตัวกิจกรรมยังมีบริบทของการ
แข่งขันที่มีความใกล้เคียง กับการปฏิบัติงานจริงขององคก์ร อันจะส่งผล
สามารถน าความรูจ้ากการเขา้ร่วมกิจกรรมไปปรบัใชก้ับการท างานจริงได้
ง่าย 
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ตาราง 36 (ต่อ) 
ข้อค้นพบจากการทดลองท ากิจกรรม 

กิจกรรมที ่4  
Create program 
competition 

ยงัไม่ไดม้ีการทดลองท าเนื่องจากยงัไม่มีกิจกรรมแข่งขนัเกิดขึน้ในช่วงนี ้

ถอดบทเรียนจาก
การทดลองท า
กิจกรรม 

ไดม้ีการสอบถามความเห็นของนักบญัชีทัง้ 4 คน จากกิจกรรมนี ้สามารถ
สรุปได้ว่า ควรจัดกิจกรรมเพราะเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ และมีประโยชน์
โดยตรงกับองคก์รและตัวของนักบญัชีเอง นอกจากเป็นการฝึกพูดเชิงบวก
กับตนเองแล้ว ยังตอบสนองความต้องการของนักบัญชีและองค์กร ทั้งนี ้
เนื่องจากองคก์รใหค้วามส าคัญเก่ียวกับการสรา้งเนือ้หาดิจิทัลเพื่อมาปรบั
ใชก้บัการท างานของนกับญัชีใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุ 

 



 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

งานวิจัยการพัฒนาตน้แบบการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีใน
องคก์รเอกชนขนาดใหญ่ ในเขตกรุงเทพมหานคร เป็นงานวิจยัออกแบบ วัตถุประสงคใ์นการวิจัย
ประกอบดว้ย 1) เพื่อวิเคราะหป์ระสบการณ์และความตอ้งการจ าเป็นเก่ียวกับการพูดกับตนเอง
เพื่อสง่เสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีโดยประยกุตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้2) 
เพื่อออกแบบและพฒันาตน้แบบการพดูกบัตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกั
บญัชีจากผลการวิเคราะหป์ระสบการณ์ผู้ใชแ้ละความตอ้งการจ าเป็น 3) เพื่อทดลองใชต้น้แบบ
กิจกรรมสง่เสรมิสมรรถนะการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีที่พฒันาขึน้ 

ระยะที ่1 การวิเคราะหแ์ละส ารวจ  
ประชากรในการวิจัยคือนักบัญชีทั้งหมดขององค์กรธุรกิจขนาดใหญ่แห่งหนึ่งใน

กรุงเทพมหานคร จ านวน  116 คน โดยการวิจัยครัง้นีไ้ดใ้ชเ้ครื่องมือที่เป็นแบบสอบถามออนไลน์
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  ประกอบด้วย 2 แบบสอบถาม โดยแบบสอบถามแรก 
ประกอบไปด้วย 4 ส่วน ส่วนที่ 1 ขอ้มูลทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม ส่วนที่ 2  แบบสอบถาม
ประสบการณผ์ูใ้ชก้ารพดูกบัตนเองเชิงบวก 20 ขอ้ ส่วนที่ 3 แบบสอบถามความตอ้งการจ าเป็นใน
ดา้นสมรรถนะดิจิทัล 40 ขอ้ ส่วนที่ 4 แบบสอบถามหลักการออกแบบการพูดกับตนเองเชิงบวก  
15 ขอ้ ทั้งนีม้ีค่าความตรงเชิงเนือ้หา (IOC) อยู่ระหว่าง .67 - 1.00 และมีค่าสัมประสิทธิ์ค่าแอล
ฟ่าครอนบาค) อยู่ระหว่าง .733 - .929  ก่อนด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยยื่นเรื่องต่อ
คณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยได้รบั
อนุมัติจากคณะกรรมการฯ (หมายเลขรบัรอง SWUEC-G-034/2564 เพื่อเก็บรวมรวมขอ้มูลกับ
ประชากรและกกลุ่มตวัอย่าง ตัง้แต่เดือนกุมภาพนัธ ์ถึง เดือนพฤษภาคม 2564 โดยระยะนี ้ผูว้ิจัย
ไดส้่งแบบสอบถามขอความอนเุคราะหใ์หป้ระชากรตอบแบบสอบถามกลบั โดยชีแ้จงวตัถปุระสงค์
ของการวิจัยและรายละเอียดในการตอบแบบสอบถามเพื่ อให้ประชากรเข้าใจการตอบ
แบบสอบถาม โดยผูว้ิจัยแจกแบบสอบถามไป 116  ฉบับ ไดร้บัแบบสอบถามที่มีความสมบูรณ์
และน ามาใชว้ิเคราะหข์อ้มูลได ้จ านวน 116 ฉบับ แลว้ท าการวิเคราะหข์อ้มูลโดยใชส้ถิติพืน้ฐาน 
ค่าเฉลี่ย รอ้ยละ สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานการวิเคราะหค่์าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธ ์และวิเคราะหก์าร
ถดถอยเชิงเสน้อย่างง่าย 
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สรุปผลการวิจัยระยะที ่1 
การวิเคราะหข์อ้มูลในการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ประกอบดว้ย 1) ประสบการณ์ของ

นักบัญชี 2) ความตอ้งการจ าเป็นในการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัล และ 3) หลักการ
ออกแบบการพดูกบัตนเองในนกับญัชี  

1) ประสบการณใ์นดา้นส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี พบว่า นัก
บญัชีมีประสบการณก์ารพดูกบัตนเองเชิงบวกอยู่ในระดบัสงูในดา้นอารมณแ์ละเจตคติ แต่ดา้นบท
และพฤติกรรมอยู่ในระดบักลาง ซึ่งดา้นบทบาทนกับญัชียังขาดการศึกษาเก่ียวกบัขาดพูดกบัเอง
เชิงบวกแลว้น าไปปรบัใช ้ส าหรบัดา้นพฤติกรรม นกับญัชีขาดในเรื่องของการชื่นชมตนเอง 

โดยหากแบ่งประสบการณต์ามระดบัการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี โดย
แบ่งเป็นกลุ่มที่มีการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลสูง และกลุ่มที่มีการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลต ่า 
พบว่ากลุ่มที่มีการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัสงูมีประการณก์ารพดูกบัตนเองเชิงบวกสงูกว่ากลุ่มที่มี
การรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัต ่า 

2) ความตอ้งการจ าเป็นในการส่งเสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั พบว่านกับญัชีมี
ความตอ้งการที่จะพฒันาการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของตนเองทัง้ 5 ดา้น โดยมีความตอ้งการที่
จะพฒันาในดา้นความสามารถในการแกไ้ขปัญหา ในเรื่องของการกูคื้นขอ้มูล, ดา้นความปลอดภยั 
ในเรื่องของการปอ้งกนัเนือ้หา, ดา้นการสรา้งเนือ้หา ในเรื่องของการเขียนโปรแกรมค าสั่งอตัโนมติั, 
ดา้นการรบัรูข้อ้มูล ในเรื่องของการคน้หาขอ้มูล และดา้นการท างานร่วมกับผูอ่ื้น ในเรื่องของการ
สื่อสารเพื่อประชาสมัพนัธ ์

3) หลกัการออกแบบการพดูกบัตนเองเชิงบวกในนกับญัชี มีทัง้หมด 3 ลกัษณะส่งผล
ใหเ้กิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั ประกอบดว้ย 1) การพดูดว้ยขอ้ความที่ใหก้ าลงัใจเชิงบวกและ
มุ่งมั่นกบังานที่ท า 2) การใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ และ 3) การสรา้งสถานการณ์
ใหเ้กิดการแข่งขนั และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน 

ระยะที ่2 การออกแบบและพัฒนาต้นแบบ  
ผูว้ิจยัน าผลการวิเคราะหร์ะยะที่ 1  มาก าหนดหลกัการและออกแบบกิจกรรมเพื่อส่งเสริม

การรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี 
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สรุปผลการวิจัยระยะที ่2 
กิจกรรมที่  1 Self-talk knowledge and Goals setting ออกแบบโดยอิงผลการวิจัยใน

ระยะที่ 1 ที่นกับญัชียงัขาดประสบการณผ์ูใ้ชใ้นดา้นบทบาท ในเรื่องของการศกึษาเก่ียวกบัการพดู
กับตนเองเชิงบวกแลว้น าไปปรบัใช ้โดยออกแบบกิจกรรมที่ใชห้ลักการพูดกับตนเองเชิงบวกใน
ลกัษณะของการใหต้วัอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ  และการพูดดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจ
เชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า ทัง้นีก้ิจกรรมมุ่งหวงัใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมมีความรูเ้ก่ียวกับการพูด
กบัตนเองเชิงบวกและน าไปใชจ้ริงกบังานดา้นดิจิทลัของตนเอง โดยด าเนินกิจกรรมในลกัษณะให้
ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมท าการศึกษาเอกสารเก่ียวกบัการพดูกับตนเองเชิงบวก หลงัจากนัน้ใหน้ าความรู้
ที่ไดน้ ามาปรบัใชก้บัการท างาน 

กิจกรรมที่ 2 Positive Self-talk Diary ออกแบบโดยอิงผลการวิจยัในระยะที่ 1 ที่นกับญัชี
ยงัขาดประสบการณ์ผูใ้ชใ้นดา้นพฤติกรรม ในเรื่องของพูดชื่นชมตนเอง โดยออกแบบกิจรรมที่ใช้
หลักการพูดด้วยข้อความให้ก าลังใจเชิงบวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า ทั้งนี ้กิจกรรมมุ่งหวังให้
ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมเกิดการชื่นชมตนเอง โดยด าเนินกิจกรรมในลกัษณะใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมท าการ
จดบนัทกึการชื่นชมตนเองและความรูส้กึหลงัจากไดช้ื่นชมตนเองลงในบนัทึกประจ าวนั 

กิจกรรมที่ 3 KM Team Competition ออกแบบโดยอิงผลการวิจยัในระยะที่ 1 ที่นกับญัชี
มีความตอ้งการจ าเป็นการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลในเรื่อง การกู้คืนขอ้มูล , การป้องกันเนือ้หา, 
การคน้หาข้อมูล และการสื่อสารเพื่อประชาสัมพันธ์ โดยออกแบบกิจกรรมที่ใชห้ลักการพูดกับ
ตนเองเชิงบวกในลกัษณะของการสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขนั และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่
เลีย้งหรือผูค้วบคุมงาน ร่วมกับความตอ้งการจ าเป็นที่นักบัญชีต้องการ ทั้งนีก้ิจกรรมมุ่งหวังให้
ผูเ้ข้าร่วมกิจกรรมมีการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลเพิ่มขึน้ตามความต้องการจ าเป็น โดยด าเนิน
กิจกรรมในลกัษณะใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมไดใ้ชค้  าพดูเชิงในบวกสถานการณก์ารแข่งขนัจรงิ 

กิจกรรมที่ 4 Create program competition ออกแบบโดยอิงผลการวิจัยในระยะที่ 1 ที่
นกับญัชีมีความตอ้งการจ าเป็นการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัในเรื่อง การเขียนค าสั่งผ่านโปรแกรม
ต่างๆเพื่อช่วยในการท างาน หรือช่วยในการวิเคราะห์ สรุป และน าเสนอข้อมูล  โดยออกแบบ
กิจกรรมที่ใชห้ลกัการพดูกับตนเองเชิงบวกในลกัษณะของการสรา้งสถานการณใ์หเ้กิดการแข่งขัน 
และสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคมุงาน รว่มกบัความตอ้งการจ าเป็นที่นกับญัชีตอ้งการ
ในการเขียนค าสั่งโปรแกรม ทัง้นีก้ิจกรรมมุ่งหวงัใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมมีการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลั
เพิ่มขึน้ตามความตอ้งการจ าเป็น ในเรื่องการเขียนค าสั่งโปรแกรม โดยด าเนินกิจกรรมในลกัษณะ
ใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมไดใ้ชค้  าพดูเชิงในบวกสถานการณก์ารแข่งขนัจรงิ 
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ระยะที ่3 การประเมินและสะท้อนคิด 
ผูว้ิจยัไดส้่งแบบสอบถามความเหมาะสมใหป้ระชากรอนุเคราะหต์อบแบบสอบถามกลบั 

โดยชีแ้จงวตัถุประสงคข์องการวิจยัและรายละเอียดในการตอบแบบสอบถามเพื่อใหก้ลุ่มตวัอย่าง
เขา้ใจการตอบแบบสอบถาม โดยผูว้ิจยัส่งแบบสอบถามไป 116 ฉบบั โดยไดร้บัแบบสอบถามที่มี
ความสมบูรณแ์ละน ามาใชว้ิเคราะหข์อ้มลูได ้จ านวน 116 ฉบบั จากนัน้ท าการวิเคราะหข์อ้มลูโดย
ใชส้ถิติพืน้ฐาน ค่าเฉลี่ย รอ้ยละ  

สรุปผลการวิจัยระยะที ่3 
ในเรื่องความเหมาะสมของกิจกรรมสู่การปฏิบัติ พบว่าอยู่ในระดับสูงทั้ง 4 กิจกรรม  

(กิจกรรมที่  1 Self-talk knowledge and Goals setting, กิจกรรมที่  2  Positive Self-talk Diary, 
กิจกรรมที่ 3 KM Team Competition และกิจกรรมที่ 4 Create program competition) ทัง้ในดา้น
ประโยชนท์ี่ไดร้บัจากการเขา้ร่วมกิจกรรม ดา้นความสมเหตุสมผลต่อการจัดกิจกรรม ดา้นความ
ง่ายของกิจกรรม และดา้นการน าไปใช ้บ่งชีว้่าสามารถน ากิจกรรมที่ออกแบบขึน้ไปสู่การปฏิบติัได ้

โดยสรุปการวิจยัพัฒนาตน้แบบการส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนักบญัชี มี
การด าเนินการโดยท าการวิจัยเอกสาร แลว้ด าเนินการการวิจัยประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละควาตอ้งการ
จ าเป็น เพื่อน ามาก าหนดเป็นหลกัการออกแบบและพัฒนาตน้แบบของกิจกรรม แลว้น าไปท าการ
สะท้อนคิดซึ่งถือเป็นการป้อนขอ้มูลกลับจากผู้ใชง้านจริง เพื่อการปรบัปรุงและพัฒนาต้นแบบ
กิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการของผูใ้ชง้านต่อไป 

อภปิรายผล   
ผลจากการวิจัยนีม้ีประเด็นที่น่าสนใจในการน ามาอภิปรายทั้งสิน้ 3 ประเด็น ไดแ้ก่ 1) 

ประสบการณ์และความตอ้งการจ าเป็นเก่ียวกับการพูดกับตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะ
ดา้นดิจิทลัของนกับญัชีโดยประยุกตใ์ชก้ารวิจยัประสบการณผ์ูใ้ช ้ 2) ออกแบบและพฒันาตน้แบบ
การพูดกับตนเองเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีโดยประยุกต์การวิจัย
ประสบการณผ์ูใ้ชแ้ละการวิจยัการออกแบบ 3) ความเหมาะสมในการน าสู่การปฏิบติัของตน้แบบ
กิจกรรมการสง่เสรมิสมรรถนะการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชีที่พฒันาขึน้ 

1. ประสบการณแ์ละความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับการพูดกับตนเองเพ่ือส่งเสริม
การรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีโดยประยุกตใ์ช้การวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้ 

ประสบการณแ์ละความตอ้งการจ าเป็นเก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสริม
การรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัล พบว่า นักบัญชีที่มีประสบการณ์การพูดกับตนเองเชิงบวกในมิติ
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บทบาท อารมณ์ เจตคติ และพฤติกรรมสูง มีการรับรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลมากกว่า กลุ่มที่มี
ประสบการณก์ารพดูกบัตนเองเชิงบวกต ่า  และจากการทดลองท ากิจกรรมพบว่านกับญัชีมีความ
คิดเห็นว่าเมื่อท าการพูดกับตนเองเชิงบวก ส่งผลใหม้ีความมั่นใจ ภูมิใจ เกิดก าลงัใจ และเกิดการ
รบัรูค้วามสามารถดา้นดิจิทลัในตนเองเพิ่มมากขึน้ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Hardy et al. (2019) 
ปรับปรุงโดย Walter et al. (2019) ซึ่งพบว่าการพูดกับตนเองเชิงบวกส่งผลให้เกิดการรับรู ้
ความสามารถในตนเองได ้ทั้งนีพ้บว่านักบัญชีมีความตอ้งการจ าเป็นในการรบัรูส้มรรถนะดา้น
ดิจิทัล ทั้งในเรื่องของการแก้ไขปัญหา ความปลอดภัย การสรา้งเนือ้หา การท างานร่วมกับผูอ่ื้น 
และการรบัรูข้อ้มลู ซึ่งสอดคลอ้งกบั Zhyvets (2018); เพ็ญนภา เกือ้เกต ุ(2563); กรมพฒันาธุรกิจ
การค้า (2559); สภาวิชาชีพบัญชี ในพระบรมราชูปถัมภ์ (2563b) ได้กล่าวถึงการเข้ามาของ
เทคโนโลยีดิจิทัลที่ท าให้นักบัญชีต้องมีการปรบัเปลี่ยนบทบาท พัฒนา เรียนรูแ้ละประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทลักับงานของตนเองใหม้ากขึน้ สมรรถนะดา้นดิจิทลัจึงเป็นสมรรถนะหนึ่งที่มีความ
จ าเป็นต่อนักบัญชีที่สามารถช่วยอ านวยความสะดวก และท าใหน้ักบญัชีสามารถออกแบบและ
พัฒนางานบญัชี ท าใหน้ักบญัชีสามารถท างานและกา้วเขา้สู่ตลาดแข่งขึน้ทางธุรกิจไดอ้ย่างเต็ม
ศกัยภาพได ้

2. ออกแบบและพัฒนาต้นแบบการพูดกับตนเองเพ่ือส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะ
ด้านดิจิทัลของนักบัญชีโดยประยุกตก์ารวิจัยประสบการณผ์ู้ใช้และการวิจัยการออกแบบ 

ผลจากการวิจัยประสบการณผ์ูใ้ช ้ไดถู้กน ามาก าหนดแนวทางการพดูกบัตนเองเพื่อ
ส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของนกับญัชี ทัง้นีไ้ดก้ารก าหนดหลกัการออกแบบการพดูกับ
ตนเองเชิงบวก โดยใหม้ีคุณลกัษณะย่อย 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) การพูดดว้ยขอ้ความใหก้ าลงัใจเชิง
บวกและมุ่งมั่นกับงานที่ท า 2) การใหต้ัวอย่างขอ้ความที่ช่วยใหเ้กิดสมรรถนะ และ 3) การสรา้ง
สถานการณ์ใหเ้กิดการแข่งขันและสื่อสารใหก้ าลังใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคุมงาน โดยออกแบบ
มุ่งเน้นในลักษณะของการสรา้งสถานการณ์ใหเ้กิดการแข่งขันและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้ง
หรือผูค้วบคมุงานมากกว่าลกัษณะอ่ืน เนื่องจากการวิเคราะหก์ารถดถอยเชิงเสน้อย่างง่ายพบว่า
การสรา้งสถานการณ์ใหเ้กิดการแข่งขันและสื่อสารใหก้ าลงัใจจากพี่เลีย้งหรือผูค้วบคุมงาน เป็น
ปัจจัยเดียวที่มีส่งผลต่อการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบัญชี พบว่ามีความสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Zhyvets (2018) และสภาวิชาชีพบัญชี ในพระบรมราชูปถัมภ ์(2563b) ที่กล่าวว่า
อาชีพนักบัญชี ถือเป็นอาชีพที่มีการแข่งเกิดขึน้ตลอดเวลาไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของเวลา ความ
ถูกตอ้ง ที่มีกฏเกณฑท์ี่ตายตวั ดงันัน้การแข่งขันที่ไดร้บัก าลงัใจจากผูค้วบคุมงานนีเ้องถือเป็นแรง
ขบัเคลื่อนที่ท าใหน้กับญัชีมุ่งมั่นตัง้ใจ เรียนรูแ้ละน าเทคโนโลยีดิจิทลัใหม่ๆมาปรบัใชก้บัการท างาน 
ใหเ้กิดการย่นระยะเวลาและใหไ้ดง้านที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ทั้งนีต้ัวอย่างขอ้ความเชิงบวก
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และการพูดเชิงบวกกับตัวเองในนักบัญชี ก็ถือเป็นแรงขับเคลื่อนหนึ่งที่ก่อให้นักบัญชีเกิดการ
ทดลองเรียนรู ้ปรบัใช ้และกา้วผ่านอปุสรรคเทคโนโลยีดิจิทลัที่พบเจอได ้

3. ความเหมาะสมในการน าสู่การปฏิบัติของต้นแบบกิจกรรมการส่งเสริมการ
รับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัลของนักบัญชีทีพั่ฒนาขึน้ 

ผลการส ารวจความคิดเห็นเก่ียวกับกิจกรรมพบว่ากิจกรรมที่ถูกออกแบบขึน้มา 4 
กิจกรรม ทุกกิจกรรมช่วยเพิ่มการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลของนักบญัชี และมีความเหมาะสมใน
การน าสู่การปฏิบัติ ทั้ง 4 องคป์ระกอบ คือ 1) ดา้นประโยชนท์ี่ไดร้บัจากการเขา้ร่วมกิจกรรม 2) 
ดา้นความเหมาะสมของการจดักิจกรรม 3) ดา้นความง่ายของกิจกรรม และ4) ดา้นการน าไปใช ้ซึ่ง
มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัสงูทัง้ 4 องคป์ระกอบ ทัง้นีผ้ลจากการทดลองท ากิจกรรมจริงโดยนัก
บัญชีทั้ง 4 คนในกิจกรรมที่ 1 และ 2 พบพฤติกรรม 4 รูปแบบที่แสดงให้เห็นว่าเกิดการพูดกับ
ตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสริมรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลในตนเอง ดังนี ้ 1) เตือนตนเองให้เปลี่ยน
อารมณ์ลบเป็นบวกกับงานดา้นดิจิทัล 2) ชื่นชมตนเองเมื่อปฏิบัติงานดา้นดิจิทัล 3) ใหก้ าลังใจ
ตนเองในการปฏิบติังานดา้นดิจิทลั และ 4) ปลอบประโลมและใหก้ าลงัใจตนเองในการปฏิบติังาน
ดา้นดิจิทลั ซึ่งจากการสอบถามพบว่าการพูดกบัตนเองเชิงบวกขา้งตน้ส่งผลใหน้กับญัชีเกิดความ
มั่นใจในตนเอง  และเกิดการรับรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลมากขึน้ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ งที่ยืนยันได้ว่า
หลกัการออกแบบและกิจกรรมที่ออกแบบขึน้ มีความเหมาะสมและสามารถใชไ้ดจ้ริงกบันกับญัชี
ตามบริบทขององคก์ารที่มีการส่งเสริมในเรื่องของการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลในนกับญัชี อีกทัง้
ถือเป็นการยืนยันแนวคิดการพูดกับตนเองเชิงบวกของ ของ Hardy et al. (2009) ปรบัปรุงโดย 
Walter et al. (2019) ที่ไดน้ ามาเป็นขอ้อา้งเชิงเหตุผล ที่พบว่าการพูดกับตนเองเชิงบวกส่งผลให้
เกิดการรบัรูค้วามสามารถในตนเองเพิ่มมากขึน้ แต่ทัง้นีน้ักบญัชีควรมีการเขา้ร่วมกิจกรรมในทุก
กิจกรรมเพื่อให้เกิดการบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัลสูงสุด เนื่องจากแต่ละกิจกรรมมีส่งเสริมการมี
สมรรถนะด้านดิจิทัลที่แตกต่างกันไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มคนที่มีการรบัรูส้มรรถนะดา้น
ดิจิทัลต ่า ควรเข้าร่วมกิจกรรมตั้งแต่กิจกรรมที่  1 ตลอดจนกิจกรรมที่  4 เพื่อปรบัพื ้นฐาน เพิ่ม
ประสบการณ์ สรา้งความรูแ้ละเขา้ในเก่ียวกับการพูดเชิงบวกเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะดา้น
ดิจิทัลเสียก่อนที่จะเริ่มในกิจกรรมที่ใหป้ระยุกตใ์ชก้ารพูดเชิงบวกกับงานดา้นดิจิทลั ซึ่งจะมีความ
ยาก และอาจไม่สมัฤทธิ์ผลหากกลุ่มคนท่ีมีการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัต ่ายงัไม่ทราบและเขา้ใจ
เก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวก แต่ในกลุ่มคนที่มีการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัสงูอยู่แลว้สามารถ
เขา้ร่วมในกิจกรรมที่ 3 และกิจกรรมที่4 ไดเ้ลยเนื่องจากผลการวิจัยในบทที่ 4 พบว่าคนกลุ่มนีม้ี
ประสบการณก์ารพดูกับตนเองเชิงบวกสงูอยู่แลว้จึงสามารถน าประสบการณเ์ดิมที่ตนเองมีอยู่มา
ประยกุตใ์ชก้บักิจกรรมได ้แต่หากคนกลุม่ที่มีการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลสงูมีการเขา้รว่มกิจกรรม
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ตัง้แต่กิจกรรมที่ 1-4 จะก่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุเนื่องจากเป็นการปิดช่องโหว่หรือจุดที่ยงัไม่ทราบ
เก่ียวกับการพูดกับตนเองเชิงบวก และจะสามารถประยุกตใ์ชค้วามรูเ้ก่ียวกับการพูดกับตนเองเชิง
บวกไดดี้ยิ่งขึน้ในกิจกรรมที่ 3 และกิจกรรมที่ 4  

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย  
1. ข้อเสนอแนะเพ่ือการปฏิบัติ  

1.1 ขอ้เสนอแนะส าหรบัผูบ้ริหารบริษัท เพื่อใหก้ารสนับสนุนการจดักิจกรรมการพูด
กับตนเองเชิงบวกเพื่อส่งเสริมการรบัรูส้มรรถนะด้านดิจิทัล จึงมีความจ าเป็นในการสื่อสารให้
ผูบ้ริหารเขา้ใจในวิธีการและผลลพัธท์ี่จะเกิดขึน้ ซึ่งหากผูบ้รหิารอนุมติัใหม้ีการจดักิจกรรมนีข้ึน้ ถือ
เป็นการส่งเสริมใหเ้กิดสมรรถนะดา้นดิจิทัลในนักบญัชี ถือเป็นการใหค้วามส าคัญในการพัฒนา
บคุลากร ที่จะก่อใหเ้กิดประโยชนท์ัง้กบัตวับุคคลากรนกับญัชีและบรษิัทต่อไป 

1.2 ขอ้เสนอแนะส าหรบัพนกังานบญัชี ซึ่งเป็นผูป้ฏิบติั อนัจะก่อใหเ้กิดประโยชนก์ับ
การท างานของตนเอง เนื่องจากหากนักบัญชีมีการการพูดกับตนเองเชิงบวกในงานที่มีความ
เก่ียวขอ้งกับสมรรถนะดา้นดิจิทลั จะส่งผลใหน้กับญัชีเกิดการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัลที่เพิ่มมาก
ขึน้ เปิดใจและพรอ้มเรียนรูร้ะบบดิจิทัลมากยิ่งขึน้ อันจะก่อให้เกิดความรูอ้ันเป็นประโยชน์กับ
ตนเอง ส่งผลใหเ้ป็นนักบญัชีที่สามารถใชเ้ครื่องมือดิจิทัลต่างๆ ในการบริหารจัดการกับงานของ
ตนเองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยต่อไป  
2.1 การด าเนินการวิจัยดว้ยวิธีเชิงคุณภาพ เพื่อไดข้อ้มลูเชิงลึก จะส่งผลใหห้ลกัการ

และกิจกรรม สามารถออกแบบไดใ้นวงกวา้งมากขึน้ อีกทัง้ยงัตอบโจทยค์วามตอ้งการของผูใ้ชจ้ริง
มากยิ่งขึน้ 

2.2 การน าหลักการออกแบบต้นแบบกิจกรรมที่ออกแบบขึน้จากงานวิจัยนี ้สู่การ
ปฏิบัติจริงให้ส  าเร็จกับประชากรจริง แล้วน าข้อค้นพบที่ได้มาพัฒนาต้นแบบเพื่อ ให้เกิดความ
เหมาะสม ตอบโจทยค์วามตอ้งการประชากร และสามารถน าไปใชจ้รงิได ้
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพ 
แบบสอบถามประสบกาณแ์ละความต้องการจ าเป็น 

 
รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ      ความเชี่ยวชาญ/หน่วยงาน 

ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.น า้ทิพย ์องคอ์าจวาณิช ดา้นการวดัและประเมินผล 
มหาวิทยาลยันเรศวร 

ดร.สภุะ อภิญญาภิบาล ดา้นการเงินและบญัชี  
ส านกัทดสอบทางการศกึษาและจิตวิทยา 

ดร.สรียา โชติธรรม ดา้นจิตวิทยา  
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
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ใบอนุญาตจริยธรรม 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและข้อมูล 
- แบบแบบสอบถามประสบการณ์และความตอ้งการจ าเป็นเก่ียวกับการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทัล

และการพดูกบัตนเองเชิงบวก 
- แบบสอบถามความความเหมาะสมในการน าตน้แบบการสง่เสรมิการรบัรูส้มรรถนะดา้นดิจิทลัของ

นกับญัชีสูก่ารปฏิบติั 
แบบแบบสอบถามประสบการณแ์ละความตอ้งการจ าเป็นเก่ียวกบัการรบัรูส้มรรถนะดา้น

ดิจิทลัและการพดูกบัตนเองเชิงบวก 
**************************************************************************************** 

 
 
  

แบบสอบ ามเกี่ยวกับกิจกรรมส่งเสริมการรับรู้สมรร นะด้านดิจิทัล  
ตอนที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป 
1.       (1)       (2)     
2.                       (1)                     (2)            
   (3)            (4)           
3.      
 (1) 20-30       (2) 31-45      (3) 45          
4.                              
 (1)          3      (2) 3-5       (3) 6-10        (4) 11-15       (5) 15           
5.                                                                                        
 (1)          30%   (2) 30-50%    (3) 50-80%    (4) 80-100%  
 
ตอนที่ 2 แบบสอบ ามประสบการณ์การพูดกับตนเองเ ิงบวก 
                                                
5 =          , 4 =    , 3 =        , 2 =     , 1 =            
******                                                                                                           
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แบบสอบถามความเหมาะสมในการน าต้นแบบการส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล
ของนักบัญชีสู่การปฏิบัติ 

***************************************************************** 
ค าชี้แจง โปรดให้ข้อมูลครบถ้วนและตรงกับความเป็นจริงเพ่ือประโยชน์ต่อการวิจัย 
ข้อมูลส่วนบุคคลของท่านจะถูกรักษาเป็นความลับ  ไม่สามารถระบุตัวตนของบุคคลได้ 
และจะน าเสนอเป็นภาพรวมเท่าน้ัน 

แบบสอบถามความเหมาะสมของกิจกรรมส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล  
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไป 
1. เพศ   (1) หญิง  (2) ชาย 
2. ระดบัการศกึษาสงูสดุ   (1) ต ่ากว่าปรญิญาตรี   (2) ปรญิญาตรี  
    (3) ปรญิญาโท    (4) ปรญิญาเอก 
3. อาย ุ
 (1) 20-30 ปี   (2) 31-45 ปี             (3) 45 ปีขึน้ไป 
4. ประสบการณท์ างานเป็นนกับญัชี 
 (1) นอ้ยกว่า 3 ปี   (2) 3-5 ปี             (3) 6-10 ปี     (4) 11-15 ปี   ( 5 )  1 5 
ปีขึน้ไป  
5. เปอรเ์ซ็นงานที่เก่ียวขอ้งกบัการใชง้านโปรแกรมดิจิทลัจากจ านวนงานทัง้หมดที่ไดร้บัมอบหมาย 
 (1) นอ้ยกว่า 30%   (2) 30-50%             (3) 50-80%     (4) 80-100%   
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ตอนที ่2 แบบสอบถามประสบการณก์ารส่งเสริมการรับรู้สมรรถนะด้านดิจิทัล 
 
ท่านเหน็ด้วยกับข้อความดังต่อไปนีใ้นระดับใด 

ระดับความคิดเหน็ 
น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย ป าน
กลาง 

มาก มาก
ทีสุ่ด 

ด้านประโยชนท์ีไ่ด้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรม      
1.กิจกรรมที่ 1 “การเปิดใจ ยอมรบัและรูจ้กัการพดูกบั
ตนเองเชิงบวก” มีประโยชน ์

     

2. กิจกรรมที่ 2  “ตวัอย่างขอ้ความและทดลองพดูกบั
ตนเองเชิงบวก” มีประโยชน ์

     

3.กิจกรรมที่ 3  “ทดลองใชก้ารพดูเชิงบวกในการแข่งขนั
จรงิ” มีประโยชน ์

     

4.กิจกรรมที่ 4  “พดูเชิงบวกอย่างต่อเนื่องและปรบัปรุง
ใหม้ีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้” มีประโยชน ์

     

 ด้านความสมเหตุสมผลของการจัดกิจกรรม      
1.ระยะเวลาในการด าเนินแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสม      
2.plat form ที่ใชใ้นการด าเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม      
3.กิจกรรมต่างมีความเหมาะสมตามบรบิทขององคก์าร      
ดา้นความง่ายของกิจกรรม      
1.บทสรุปในแต่ละกิจกรรมสามารถเขา้ใจง่าย      
2.สามารถเขา้รว่มกิจกรรมไดง้่าย      
3.กระบวนการด าเนินกิจกรรมเป็นสิ่งสามารถท าความ
เขา้ใจไดง้่าย 

     

 ด้านการน าไปใช้      
1.ความรูท้ี่จากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบัใช้
กบัการท างานระบบดิจิทลัในปัจจบุนัได ้

     

2.ความรูท้ี่จากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบัใช้
อย่างยั่งยืนได ้

     

 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
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การตรวจสอบความสอดคล้องของประเด็นแบบสอบถามกับนิยามทีต่้องการวัด 
 

ข้อค าถาม 

ความคดิเหน็ของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
แปล
ผล ผู้ทรง 

คุณวุฒิ 1 
ผู้ทรง 

คุณวุฒิ 2 
ผู้ทรง 

คุณวุฒิ 3 

แบบสอบถามประสบการณก์ารพูดกับตนเองเชิงบวก 
ด้านบทบาท 

1.ท่านศกึษาคน้ควา้เก่ียวกบัการพดูกบัตนเองเชิงบวกแลว้น ามา
ปรบัใชก้บัการท างานดา้นดจิิทลั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.ท่านพดูกบัตนเองเชงิบวกในการปฏิบตัิงานท่ีเก่ียวกบัการใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.ท่านทราบวา่ผูท้ี่พดูเชิงบวกกบัตนเองช่วยใหเ้กิดความมั่นใจ
การการปฏิบตัิงานท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดจิิทลั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.ท่านไดร้บั ค าแนะน าจากผูอ้ื่นใหพ้ดูกบัตนเองเชิงบวกเพื่อ
พฒันาศกัยภาพในการปฏิบตังิานท่ีตอ้งใชร้ะบบดิจิทลั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5.ท่านแนะน าใหผู้อ้ื่นพดูกบัตนเองเชงิบวกเพื่อใชพ้ฒันาศกัยภาพ
ในการปฏิบตังิานท่ีตอ้งใชร้ะบบดิจิทลั 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

ด้านอารมณค์วามรู้สกึ 
6.ท่านมีความสขุเมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกในการพดูกบัตนเอง
เก่ียวกบักาปฏิบตัิงานท่ีตอ้งใชด้จิิทลั เช่น เราเป็นคนท่ีมี
ความสามารถ หรือมีความช านาญในเรื่องการเขียนโปรแกรม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

7.ท่านตื่นตวัเมื่อใชข้อ้ความเชงิบวกพดูกบัตนเองเก่ียวกบัการ
ปฏิบตัิงานท่ีตอ้งใชด้ิจิทลั เช่น การเขียนชดุค าสั่งการท างาน
โปรแกรมอตัโนมตัิ เป็นส่ิงที่นา่เรยีนรู ้สามารถน ามาปรบัใชใ้ห้
เป็นประโยชนก์บัการท างานของเราได ้เป็นตน้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

8.ท่านฮึกเหิมเมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกในการพดูกบัตนเองก่อน
ปฏิบตัิงานท่ีตอ้งใชด้ิจิทลั เช่น ฉนัสามารถท างานนีไ้ดด้ีมาก 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

9.ท่านมีก าลงัใจฝ่าฝันอปุสรรคที่เจอขณะปฏิบตังิานเก่ียวกบั
ระบบดิจิทลั เมื่อใชข้อ้ความเชิงบวกพดูกบัตนเอง เช่น เรา
สามารถแกไ้ขปัญหานีไ้ด ้เป็นตน้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

10.ท่านสนกุกบัการเรียนรูส่ิ้งใหม่ๆ ในงานท่ีมีการน าระบบดจิิทลั
เขา้มาใช ้เมื่อท่านไดพ้ดูขอ้ความเชิงบวกกบักบัตนเอง เช่น ฉนั
สนใจและอยากเรยีนรูใ้นเรื่องการเขียนชดุค าสั่งการท างา
โปรแกรมอตัโนมตัิ เป็นตน้ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ด้านพฤตกิรรม 

16.ท่านเตือนตนเองใหพ้ดูเชิงบวกบ่อยๆเพื่อส่งเสรมิใหเ้กดิ
การพฒันาความรูค้วามสามารถดา้นดจิิทลั 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

17.ท่านเปล่ียนค าพดูลบเป็นค าพดูบวกต่องานท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

18.ท่านชื่นชมตนเองทกุครัง้เมื่อท าส่ิงเล็กๆนอ้ยๆส าเรจ็ในการ
ปฏิบตัิงานท่ีเก่ียวกบัระบบดิจิทลั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

19.ท่านมองหาขอ้ดีจากการปฏิบตัิงานท่ีตอ้งใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

20.ท่านมองหาโอกาสในอปุสรรคจากการปฏิบตังิานท่ีตอ้งใช้
เทคโนโลยีดิจิทลั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองการรับรู้ข้อมูลในปัจจุบนั 
21.ความสามารถในการคดักรองขอ้มลูที่มีความนา่เชื่อถือ
จากระบบดิจิทลั(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

22.ความสามารถในการคน้หาขอ้มลูผ่านระบบดิจิทลัอยา่ง
ถกูตอ้งและรวดเรว็(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

23.ความสามารถในการประเมินความถกูตอ้งของขอ้มลูจาก
ระบบดิจิทลั(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

24.ความสามารถในการตรวจสอบขอ้เท็จจรงิ จากขอ้มลูใน
ระบบดิจิทลั(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองการสื่อสารและการท างานร่วมกับผู้อืน่ในปัจจุบัน 

25.ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่างบคุคล
(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

26.ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่างกลุ่ม
บคุคลในรูปแบบการประชมุ และน าเสนอ(ปัจจบุนัท่านมี
ระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

27.ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัเพื่อการ
ประชาสมัพนัธ(์ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

28.ความสามารถในการเรยีกคืนขอ้มลูผ่านระบบดิจิทลัที่
ส่ือสารออกไปแลว้(เช่น การเรียกคืนE-mail) (ปัจจบุนัท่านมี
ระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองการสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัลในปัจจุบนั 

29.ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรม ส าหรบัสรา้ง
เนือ้หาดา้นดิจิทลั(ปัจจบุนัท่านมรีะดบัใด) 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

30.สามารถเขียนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่างๆเพื่อช่วยในการ
ท างาน หรือชว่ยในการวเิคราะห ์สรุป และน าเสนอขอ้มลู 
 (ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

31.ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรม เพื่อแกไ้ข
เนือ้หาดา้นดิจิทลั(ปัจจบุนัท่านมรีะดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

32.ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมที่หลากหลายในการสรา้ง
เนือ้หาดา้นดิจิทลั (ปัจจบุนัท่านมรีะดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองความปลอดภัยในปัจจุบนั 

33.ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลัส่วนบคุคลจาก
การเขา้ถงึที่ไม่พึงประสงค(์ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

34.ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลัขององคก์รจาก
การเขา้ถงึที่ไม่พึงประสงค(์ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

35.ความสามารถในการตรวจจบัความพยายามเขา้ถงึ
เนือ้หาดจิิทลัที่ไม่พึงประสงค(์ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

36.ความสามารถในการตัง้คา่อนญุาตเขา้ถงึขอ้มลูเฉพาะ
ผูเ้ก่ียวขอ้ง(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองการแก้ไขปัญหาในปัจจุบนั 

37.ความสามารถในการกูค้ืนขอ้มลู(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
38.ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาการท างานของ
โปรแกรมดิจิทลัตา่งๆผ่านการตัง้ค่า(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

39.ความสามารถในการหาคน้หาสาเหตขุองปัญหาที่เกดิ
จากระบบดิจิทลั(ปัจจบุนัท่านมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

40.ความสามารถในกาปรบัเปล่ียน หรือก าหนดค าสั่ง เพื่อ
แกไ้ขปัญหาที่พบ(ปัจจบุนัท่านมรีะดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองการสื่อสารและการท างานร่วมกับผู้อืน่ทีค่าดหวัง 
45.ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่าง
บคุคล(ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

46.ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัระหว่างกลุ่ม
บคุคลในรูปแบบการประชมุ และน าเสนอ(ทา่นคาดหวงัที่
จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองการสร้างเนือ้หาด้านดิจิทัลทีค่าดหวัง 

49.ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/ โปรแกรม ส าหรบัสรา้ง
เนือ้หาดา้นดิจิทลั(ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

50.สามารถเขียนค าสั่งผ่านโปรแกรมต่างๆเพื่อช่วยในการ
ท างาน หรือชว่ยในการวเิคราะห ์สรุป และน าเสนอขอ้มลู
(ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

51.ความสามารถในการใชเ้ครื่องมือ/โปรแกรมเพื่อแกไ้ข
เนือ้หาดา้นดิจิทลั(ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

52.ความสามารถในการใชโ้ปรแกรมที่หลากหลายในการ
สรา้งเนือ้หาดา้นดิจิทลั(ทา่นคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองความปลอดภัยทีค่าดหวัง 

53.ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลัส่วนบคุคลจาก
การเขา้ถงึที่ไม่พึงประสงค(์ทา่นคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

54.ความสามารถในการป้องกนัเนือ้หาดิจิทลัขององคก์รจาก
การเขา้ถงึที่ไม่พึงประสงค(์ทา่นคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

55.ความสามารถในการตรวจจบัความพยายามเขา้ถงึ
เนือ้หาดจิิทลัที่ไม่พึงประสงค(์ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

56.ความสามารถในการตัง้คา่อนญุาตเขา้ถงึขอ้มลูเฉพาะ
ผูเ้ก่ียวขอ้ง (ทา่นคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ระดับความสามารถการปฏิบตัิงานในเร่ืองการแก้ไขปัญหาทีค่าดหวัง 

57.ความสามารถในการกูค้ืนขอ้มลู (ท่านคาดหวงัที่จะมี
ระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

58.ความสามารถในการแกไ้ขปัญหาการท างานของ
โปรแกรมดิจิทลัตา่ง ๆ ผ่านการตัง้ค่า 
(ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

59.ความสามารถในการหาคน้หาสาเหตขุองปัญหาที่เกดิ
จากระบบดิจิทลั (ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

60.ความสามารถในการปรบัเปล่ียน หรือก าหนดค าสั่ง เพื่อ
แกไ้ขปัญหาที่พบ (ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

47.ความสามารถการส่ือสารผ่านระบบดิจิทลัเพื่อการ
ประชาสมัพนัธ ์(ทา่นคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

48.ความสามารถในการเรยีกคืนขอ้มลูผ่านระบบดิจิทลัที่
ส่ือสารออกไปแลว้ (ท่านคาดหวงัที่จะมีระดบัใด) 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ข้อค าถาม 

ความคดิเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
แปล
ผล ผู้ทรงคุณ 

วุฒิ 1 
ผู้ทรงคุณ 
วุฒ ิ2 

ผู้ทรงคุณ 
วุฒ ิ3 

แบบสอบถามเพือ่ตรวจสอบหลักการออกแบบจากการศึกษาเอกสารกับนักบัญช ี

การให้ตวัอย่างข้อความทีช่่วยให้เกดิสมรรถนะ 

66.หากผูอ้ื่นบอกวา่ ท่านมีความสามารถว่าท างานท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลัไดส้ าเรจ็ ท่านก็จะท างานส าเรจ็
เช่นกนั 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

67.ท่านเชื่อว่า ขอ้ความหรือค าพดูเชงิบวกของผูอ้ื่น มีส่วนช่วย
ใหท้่านมองงานท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั เป็นเรื่อง
ง่าย เช่น งานนีเ้ป็นงานท่ียากแตก่็มีหลายคนที่สามารถท ามนั
ใหส้ าเรจ็ได ้

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

68.ท่านเชื่อว่าขอ้ความเชิงบวกที่ท่านไดอ้่านดว้ยตนเอง มีสว่น
ช่วยใหท้่าน  ประสบความส าเรจ็ในการท างานท่ีมีความ
เก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลั เช่น  จงสนกุไปกบัประสบการณ์
ระหว่างทาง 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

69.เมื่อผูอ้ื่นพดูใหก้ าลงัใจท่าน ท่านจะสามารถกา้วผ่านอุปสรรค
ในงานที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลัที่เผชิญอยู่ได ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

70.ท่านเชื่อว่าค าพดูเชงิบวกจากผูบ้งัคบับญัชา ท าใหท้า่น
ทุ่มเทกบังานท่ีมคีวามเก่ียวขอ้งกบัระบบดิจิทลัจนประสบ
ความส าเรจ็ เช่น เธอเป็นคนเกง่ พ่ีเชื่อวา่เธอสามารถท าได ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

การสร้างสถานการณใ์ห้เกิดการแข่งขันและสื่อสารให้ก าลังใจจากผู้ควบคุมงาน 

71.ในการท างานบญัชีที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดจิิทลั ซึ่ง
ตอ้งแขง่ขนักบัเวลาและกฎเกณฑ ์ท่านจะไดก้ าลงัใจจาก
หวัหนา้งานหรือผูค้วบคมุงานดว้ยค าชม 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

72.ในการท างานบญัชีที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดจิิทลั ซึ่ง
ตอ้งแขง่ขนักบัเวลาและกฎเกณฑ ์หวัหนา้งานหรือผูค้วบคมุ
งาน มกับอกท่านดว้ยค าพดูที่สรา้งแรงบรรดาลใจ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

73.ในการท างานบญัชีที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดจิิทลั ซึ่ง
ตอ้งแขง่ขนักบัเวลาและกฎเกณฑ ์หวัหนา้หรือผูค้วบคมุงาน
ของท่านมกัชีใ้หเ้ห็นขอ้ดีและโอกาสที่ท่านจะไดร้บัจากสิง่ที่
ท่านท าอยู ่ 

0 1 1 0.67 ใชไ้ด ้

74.ในการท างานบญัชีที่มีความเก่ียวขอ้งกบัระบบดจิิทลั ซึ่งอยู่ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ในสถานการณท์ี่ตอ้งแข่งขนัระหว่างทีม เพื่อสรา้งผลงาน ผู้
ควบคมุงานของทีม มกับอกถึงความเชื่อมั่นและมั่นใจในตวั
ทกุคนในทีม 
75.การประเมินผลการปฏิบตังิานท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัระบบ
ดิจิทลั ท่ีท่านตอ้งแข่งขนักนัท าผลงานกบัเพื่อนในระดบั
เดียวกนันัน้ หวัหนา้หรือผูค้วบคมุงานของท่านมกัสรา้ง
แรงจงูใจดีดใีหท้่านสามารถสรา้งผลงานไดส้ าเรจ็ 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

 

ข้อค าถาม 

ความคดิเหน็ของ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC 
แปล
ผล ผู้ทรง 

คุณวุฒิ 
1 

ผู้ทรง 
คุณวุฒิ 

2 

ผู้ทรง 
คุณวุฒิ 

3 

แบบสอบถามความเหมาะสมของการจัดกจิกรรม (เหน็ด้วยกับขอ้ความดังต่อไปนีใ้นระดับใด) 

ประโยชนข์องกิจกรรม 

1.กิจกรรมที่ 1 “การเปิดใจ ยอมรบัและรูจ้กัการพดูกบัตนเองเชงิ
บวก”     มีประโยชน ์

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2. กิจกรรมที่ 2 “ตวัอย่างขอ้ความและทดลองพดูกบัตนเองเชิงบวก” 
มีประโยชน ์

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3.กิจกรรมที่ 3  “ทดลองใชก้ารพดูเชงิบวกในการแขง่ขนัจรงิ” มี
ประโยชน ์

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4.กิจกรรมที่ 4  “พดูเชิงบวกอยา่งต่อเนื่องและปรบัปรุงใหม้ี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้”มีประโยชน ์

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ความเหมาะสมของการจัดกิจกรรม 

1.ระยะเวลาในการด าเนินแต่ละกิจกรรมมีความเหมาะสม 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.plat form ที่ใชใ้นการด าเนินกจิกรรมมีความเหมาะสม 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.กิจกรรมต่างมีความเหมาะสมตามบรบิทขององคก์าร 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

ความง่ายของกจิกรรม 

1.บทสรุปในแต่ละกิจกรรมสามารถเขา้ใจง่าย 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
2.สามารถเขา้รว่มกิจกรรมไดง้า่ย 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
3.กระบวนการด าเนินกจิกรรมเป็นส่ิงสามารถท าความเขา้ใจได้
ง่าย 

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

      

ด้านการน าไปใช ้
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1.ความรูท้ี่จากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบัใชก้บัการ
ท างาน ระบบดจิิทลัในปัจจบุนัได ้

1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2.ความรูท้ี่จากการเขา้รว่มกิจกรรมสามารถน าไปปรบัใชอ้ย่างยั่งยืนได ้ 1 1 1 1 ใชไ้ด ้



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
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เอกสารประกอบการท ากิจกรรม 
 

กิจกรรมที ่1 Self-talk knowledge and Goals setting 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารใหค้วามรู ้Positive Self-talk 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารตวัอย่างค าพดูเชิงบวก 
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แบบฟอรม์ Goal Setting 

กิจกรรมที ่2 Positive Self-talk Diary 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แบบฟอรม์ Positive Self-talk Diary 
 

กิจกรรมที ่3 : KM Team Competition 
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แบบฟอรม์ขอ้ความ Positive Self-talk 

กิจกรรมที ่4 Create program competition 
 

 

แบบฟอรม์การพดูกบัตนเองเชิงบวกที่น ามาประยุกตใ์ช ้

 



 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวดลหรรษ พฒัภมูิ 
วัน เดือน ปี เกิด 9 พฤศจิกายน 2535 
สถานทีเ่กิด จงัหวดัสงขลา 
วุฒกิารศึกษา บญัชีบณัฑิต  

มหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร ์ 
ปีที่ส  าเรจ็การศึกษา พ.ศ. 2557   
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