
 

บทท่ี 5 
สรุปผลการศึกษา การอภิปรายผล ขอคนพบ และขอเสนอแนะ 

 
 บทนี้จะกลาวถึงสรุปผลการศึกษา การอภิปรายผล ขอคนพบและขอเสนอแนะ ใน
การศึกษาการตอบสนองของบุคลากรตอโครงการอินโนพีเพิล ของบริษัทผลิตภัณฑและวัตถุ
กอสราง จํากัด 
 
5.1  สรุปผลการศึกษา 
 จากการศึกษาเร่ือง การตอบสนองของบุคลากรตอโครงการอินโนพีเพิล ของบริษัท
ผลิตภัณฑและวัตถุกอสราง จํากัด เปนการศึกษาโดยใชแบบสอบถามจากบุคลากรจํานวน 145 คน 
ของพนักงานท่ีสังกัดกิจการภาคเหนือ ไดรับแบบสอบถามกลับมาอยางสมบูรณจํานวน 125 คน 
แบบสอบถามแบงออกเปน 4 สวน โดยสวนท่ี 1 ไดแก ขอมูลสวนบุคคลของบุคลากร สวนท่ี 2 
ไดแก วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล สวนท่ี 3 ไดแก พฤติกรรมในการ
ตอบสนองตอโครงการอินโนพีเพิล และสวนท่ี 4 ไดแก ความสัมพันธของความแตกตางของบุคคล
กันพฤติกรรมในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล ความพึงพอใจตอโครงการอินโนพีเพิล 
และปญหา ขอเสนอแนะตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล 
 
 สวนท่ี 1 ขอมูลสวนบุคคลของบุคลากรผูตอบแบบสอบถาม 
 บุคลากรผูตอบแบบสอบถามสวนใหญ เปนเพศชาย  คิดเปนรอยละ 96  อายุตํ่ากวา 35 ป 
คิดเปนรอยละ 54.4  สถานภาพสมรส คิดเปนรอยละ 80  จบการศึกษาระดับตํ่ากวาปริญญาตรี คิด
เปนรอยละ 55.2   ปฏิบัติงานสังกัดฝายผลิต คิดเปนรอยละ 77.6  ปฏิบัติงานตําแหนงพนักงานผลิต/
หน.รง./ผจก.ผ.ผลิต คิดเปนรอยละ 52.8   มีอายุการทํางานตํ่ากวา 15 ป คิดเปนรอยละ 74.4  มีรายได
ตอเดือนชวง 20,001-40,000 บาท คิดเปนรอยละ 53.6 
 
 สวนท่ี 2 วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล 
 แบบสอบถามเปนการสอบถามระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในแตละดานของ
พนักงานในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล ใชการวัดสเกลทัศนคติ หรือ Likert Scale 
แบงวัตถุประสงคของการเขารวมกิจกรรมเปน 7 วัตถุประสงค โดยมีคาเฉล่ียของระดับความสําคัญ
จําแนกได 6 ระดับ คือ 
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    คาเฉล่ีย    ระดับความสําคัญ 
  4.18 – 5.00 หมายถึง  สําคัญมากท่ีสุด 
  3.36 – 4.17 หมายถึง  สําคัญมาก       
  2.52 – 3.35 หมายถึง  สําคัญปานกลาง  
  1.68 – 2.51 หมายถึง  สําคัญนอย 
  0.84 – 1.67 หมายถึง  สําคัญนอยท่ีสุด 
  0.00 – 0.83 หมายถึง  ไมสําคัญ 
ซ่ึงผูตอบแบบสอบถาม ใหความสําคัญกับวัตถุประสงคในการเขารวมกิจรรมโครงการอินโนพีเพิล 
ใหความสําคัญโดยรวมอยูในระดับมาก (3.64) โดยเรียงลําดับวัตถุประสงคท่ีใหความสําคัญจากมาก
ไปหานอยตามลําดับ ไดดังนี้ 
 1. เพื่อพัฒนาศักยภาพตนเอง  พบวาผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญกับวัตถุประสงคนี้
ในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียรวมอยูท่ี 3.96 หากพิจารณา
ปจจัยยอย พบวาใหความสําคัญในการสรางความกลาใหกับตัวเองสูงท่ีสุดมีคาเฉล่ีย 3.99 และให
ความสําคัญในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษตํ่าท่ีสุดมีคาเฉล่ีย 3.31 
 2. เพื่อประโยชนในการทํางานของตนเอง  พบวาผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญกับ
วัตถุประสงคนี้ในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียรวมอยูท่ี 3.90 
หากพิจารณาปจจัยยอย พบวาใหความสําคัญในการใชเปนขอมูลในการทํางานสูงท่ีสุดมีคาเฉล่ีย 
3.86 และใหความสําคัญในการใชประกอบการตัดสินใจตํ่าท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 3.76 
 3. เพื่อประโยชนในการรับรูขอมูลท่ีทันสมัย  พบวาผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญกับ
วัตถุประสงคนี้ในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียรวมอยูท่ี 3.86 
หากพิจารณาปจจัยยอย พบวาใหความสําคัญในการรับรูขอมูลขาวสารใหมๆ สูงท่ีสุดมีคาเฉล่ีย 3.94 
และใหความสําคัญเพื่อจะไดไมตกขาวหรือประเด็นท่ีกําลังไดรับความสนใจตํ่าท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 3.74 
 4. เพื่อประยุกตใชในชีวิตประจําวัน พบวาผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญกับ
วัตถุประสงคนี้ในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียรวมอยูท่ี 3.60
หากพิจารณาปจจัยยอย พบกวาใหความสําคัญเพื่อสรางความเขาใจในส่ิงแวดลอมรอบตัว เชน 
ธรรมชาติ สังคม ภาวะเศรษฐกิจ สูงท่ีสุดมีคาเฉล่ีย 3.59 และใหความสําคัญเพื่อใชเปนขอมูลแกไข
ปญหาสวนตัวตํ่าท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 3.38 
 5. เพื่อการประเมินผลการทํางานประจําป พบวาผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญกับ
วัตถุประสงคนี้ในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียรวมอยูท่ี 3.57 
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 6. เพื่อการเขาสังคมและกลุมเพื่อน พบวาผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญกับ
วัตถุประสงคนี้ในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลอยูในระดับมาก มีคาเฉล่ียรวมอยูท่ี 3.46 
โดยใหความสําคัญเพื่อสรางความสามัคคีในกลุม สูงท่ีสุดมีคาเฉล่ีย 3.58 และใหความสําคัญเพื่อได
รูจักกับเพื่อนใหมตํ่าท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 3.34 
 7. เพื่อการบันเทิงหรือพักผอน พบวาผูตอบแบบสอบถามใหความสําคัญกับวัตถุประสงคนี้
ในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลอยูในระดับปานกลาง มีคาเฉล่ียรวมอยูท่ี 3.14 โดยให
ความสําคัญเพื่อเปล่ียนบรรยาการศในการทํางาน สูงท่ีสุดมีคาเฉล่ีย 3.45 และใหความสําคัญเพื่อ
รวมสนุกกับเกมส คําถาม ของรางวัลตํ่าท่ีสุด มีคาเฉล่ีย 2.97 
  
 สวนท่ี 3 พฤติกรรมในการตอบสนองตอกิจกรรมในโครงการอินโน เพีเพิล 
 แบบสอบถามเปนการสอบถามถึงพฤติกรรมท่ีตอบสนองตอการเขารวมกิจกรรมใน
โครงการอินโนพีเพิล โดยการเลือกตอบตามพฤติกรรมของแตละบุคคล ซ่ึงพฤติกรรมในแตละดาน
สรุปไดเปนดังนี้ 
 1. พฤติกรรมการรวมกิจกรรม แบงตามประเภทของกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล 
กิจกรรมท่ีไดรับการตอบสนองมากท่ีสุดไดแก กิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank 
Suggestion Inno Award มีความถ่ีเทากับ 112 คิดเปนรอยละ 99.6 กิจกรรมท่ีไดรับการตอบสนอง
นอยท่ีสุดไดแก กิจกรรมเกมการแขงขัน-สันทนาการ เชน แขงตอบปญหา  Cross Words การเลา
นิทานในสวน Book briefing มีความถ่ีเทากับ คือ 25 คิดเปนรอยละ 20.0 
 2. พฤติกรรมการรวมกิจกรรม แบงตามความถ่ีในการเขารวมกิจกรรมในโครงการอินโนพี
เพิล ความถี่ในการรวมกิจกรรมที่ไดรับการตอบสนองมากท่ีสุด คือ ทุกคร้ังท่ีสะดวกในดานเวลา 
โอกาส สถานท่ี มีความถ่ีเทากับ คือ 83 คิดเปนรอยละ 66.4  ความถ่ีในการรวมกิจกรรมท่ีไมไดรับ
การตอบสนองเลย คือ ทุกวันหยุดประจําสัปดาห 
 3. พฤติกรรมการรวมกิจกรรม แบงตามชวงเวลาในการเขารวมกิจกรรมในโครงการอินโน
พีเพิล ชวงเวลาในการรวมกิจกรรมท่ีไดรับการตอบสนองมากท่ีสุด คือ ชวงหลังเลิกงาน มีความถ่ี
เทากับ คือ 63 คิดเปนรอยละ 50.4 ชวงเวลาในการรวมกิจกรรมท่ีไดรับการตอบสนองนอยท่ีสุด คือ 
ชวงวันหยุดประจําสัปดาห มีความถ่ีนอยเทากับ คือ 15 คิดเปนรอยละ 12.0 
 4. พฤติกรรมการรวมกิจกรรม แบงตามสถานท่ีในการเขารวมกิจกรรมในโครงการอินโนพี
เพิล สถานที่ในการรวมกิจกรรมท่ีไดรับการตอบสนองมากท่ีสุด คือ ณ สถานที่ปฏิบัติงานไดแก 
โรงงาน มีความถ่ีเทากับ คือ 79 คิดเปนรอยละ 63.2 สถานท่ีในการรวมกิจกรรมท่ีไดรับการ
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ตอบสนองนอยท่ีสุด คือ สํานักงานใหญปูนซิเมนตไทย บางซ่ือ มีความถ่ีกับนอยท่ีสุด คือ 15 คิด
เปนรอยละ 12.0 
 5. พฤติกรรมการรวมกิจกรรม แบงตามแหลงขอมูลขาวสารท่ีไดรับในการเขารวมกิจกรรม
ในโครงการอินโนพีเพิล แหลงขอมูลขาวสารที่ไดรับในการรวมกิจกรรมท่ีไดรับการตอบสนองมาก
ท่ีสุด คือ วารสารคนปูน มีความถ่ีเทากับ 81 คิดเปนรอยละ 64.8 แหลงขอมูลขาวสารท่ีไดรับในการ
รวมกิจกรรมท่ีไดรับการตอบสนองนอยท่ีสุด คือ ผูบังคับบัญชา มีความถ่ีเทากับ 11 คิดเปนรอยละ 
8.8 
 6. พฤติกรรมการรวมกิจกรรม แบงตามบุคคลผูท่ีมีอิทธิพลในการรวมกิจกรรมในโครงการ
อินโนพี เพิล  บุคคลผู มี อิทธิพลในการรวมกิจกรรมท่ีได รับการตอบสนองมากท่ีสุด  คือ 
ผูบังคับบัญชา มีความถี่เทากับ 85 คิดเปนรอยละ 68 บุคคลผูมีอิทธิพลในการรวมกิจกรรมที่ไดรับ
การตอบสนองนอยท่ีสุด คือ ครอบครัว มีความถ่ีเทากับ 5 คิดเปนรอยละ 4.0 
 
 สวนท่ี 4  ความสัมพันธระหวางความแตกตางของบุคคล กับ พฤติกรรมการตอบสนองตอ
การเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมกับ พฤติกรรมการ
ตอบสนองตอการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล ความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพี
เพิล และปญหา ขอเสนอแนะ กิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล 
 สวนท่ี 4 .1 ความสัมพันธระหวางขอมูลสวนบุคคลกับพฤติกรรมในการตอบสนองตอการ
รวมกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล โดยใชสถิติคาเฉล่ีย และทดสอบความแตกตางท่ีระดับ
นัยสําคัญ 0.05 โดยทดสอบขอมูลสวนบุคคลในดาน อายุของบุคลากร ระดับการศึกษา ฝายงาน อายุ
การทํางาน และรายได  
 1. ความสัมพันธระหวางอายุของบุคลากร ท้ังอายุตํ่ากวา 35 ป และอายุ 35 ปข้ึนไป กับ
พฤติกรรมในการตอบสนองตอการเขารวมกิจกรรมประเภทตางๆ พบวา พนักงานอายุตํ่ากวา 35 ป
สวนใหญเขารวมกิจกรรมปองกันอันตรายในการทํางาน เชน TPM  Hazard   Safety มากที่สุด 
พนักงานกลุมอายุ 35 ปข้ึนไป สนใหญเขารวมกิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank 
Suggestion Inno Award มากท่ีสุด จากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 
ของพนักงานท้ัง 2 กลุมไมพบความแตกตางอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 
 2. ความสัมพันธระหวางอายุของบุคลากร ท้ังอายุตํ่ากวา 35 ป และอายุ 35 ปข้ึนไป กับ
พฤติกรรมในดานความถ่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวา พนักงานท้ัง 2 กลุมสวนใหญเขารวม
กิจกรรมทุกคร้ังท่ีสะดวกในดานเวลา โอกาส สถานท่ี มากท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตาง
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ทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ 
 3. ความสัมพันธระหวางอายุของบุคลากร ท้ังอายุตํ่ากวา 35 ป และอายุ 35 ปข้ึนไป กับ
พฤติกรรมในดานชวงเวลาในการเขารวมกิจกรรม พบวา พนักงานท้ัง 2 กลุมสวนใหญจะเขารวม
กิจกรรมในชวงเวลาหลังเลิกงานมากท่ีสุด จากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 
0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของการรวมกิจกรรม
ชวงเวลา 13.00-17.00 น.  และ ชวงเวลาหลังเลิกงาน 
 4.  ความสัมพันธระหวางอายุของบุคลากร ท้ังอายุตํ่ากวา 35 ป และอายุ 35 ปข้ึนไป กับ
พฤติกรรมในดานสถานท่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวา พนักงานอายุตํ่ากวา 35 ปสวนใหญจะเขา
รวมกิจกรรม ณ สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงงาน มากท่ีสุด เขารวมกิจกรรม ณ สํานักงานภาคเหนือ 
มากท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุม
พบ ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของการรวมกิจกรรม ณ สํานักงานภาคเหนือ   
 5. ความสัมพันธระหวางอายุของบุคลากร ท้ังอายุตํ่ากวา 35 ป และอายุ 35 ปข้ึนไป กับ
พฤติกรรมในดานแหลงขอมูลขาวสารท่ีไดรับในการเขารวมกิจกรรม พบวา พนักงานอายุตํ่ากวา 35 
ปสวนใหญ จะรับขอมูลขาวสารจากวารสารซีแพค และจากผูบังคับบัญชา มากที่สุด พนักงานอายุ 
35 ปข้ึนไป สวนใหญจะรับขอมูลขาวสารจากวารสาร Inno News มากท่ีสุด และจากการทดสอบ
ความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมพบความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ของการรับขอมูลขาวสารจากแหลงวารสาร Inno News  
 6. ความสัมพันธระหวางอายุของบุคลากร ท้ังอายุตํ่ากวา 35 ป และอายุ 35 ปข้ึนไป กับ
พฤติกรรมในดานบุคคลที่มีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรม พบวา พนักงานอายุตํ่ากวา 35 ปสวน
ใหญ เพื่อนรวมงานจะเปนบุคคลท่ีมีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรมมากท่ีสุด พนักงานอายุ 35 ปข้ึน
สวนใหญ ผูบังคับบัญชาจะเปนบุคคลท่ีมีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรมมากท่ีสุด จากการทดสอบ
ความแตกตางทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมพบ ความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ของบุคคลท่ีมีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรม คือ ตัวพนักงานเอง 
 7. ความสัมพันธระหวางการศึกษาของบุคลากร ท้ังระดับตํ่ากวาปริญญาตรี และระดับ
ปริญญาตรีข้ึนไป กับพฤติกรรมในการตอบสนองตอการเขารวมกิจกรรมประเภทตางๆ พบวา 
พนักงานท่ีการศึกษาตํ่ากวาปริญญาตรี สวนใหญเขารวมกิจกรรมปองกันอันตรายในการทํางาน เชน 
TPM  Hazard   Safety มากท่ีสุด พนักงานกลุมการศึกษาปริญญาตรีข้ึนไป สวนใหญเขารวม
กิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank Suggestion Inno Award มากท่ีสุด จากการทดสอบ
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ความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมไมพบความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
 8. ความสัมพันธระหวางการศึกษาของบุคลากร ท้ังระดับตํ่ากวาปริญญาตรี และระดับ
ปริญญาตรีข้ึนไป กับพฤติกรรมในดานความถ่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานท้ัง 2 กลุม
สวนใหญเขารวมกิจกรรมทุกคร้ังท่ีสะดวกในดานเวลา โอกาส สถานท่ี มากท่ีสุด และจากการ
ทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมไมพบความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 9. ความสัมพันธระหวางการศึกษาของบุคลากร ท้ังระดับต่ํากวาปริญญาตรี และระดับ
ปริญญาตรีข้ึนไป กับพฤติกรรมในดานชวงเวลาในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานท้ัง 2 กลุม
สวนใหญจะเขารวมกิจกรรมในชวงเวลาหลังเลิกงานมากท่ีสุด จากการทดสอบความแตกตางทาง
สถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุม ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 10. ความสัมพันธระหวางการศึกษาของบุคลากร ท้ังระดับตํ่ากวาปริญญาตรี และระดับ
ปริญญาตรีข้ึนไป กับพฤติกรรมในดานสถานท่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานท้ัง 2 กลุม
สวนใหญจะเขารวมกิจกรรม ณ สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงงาน งานมากท่ีสุด จากการทดสอบ
ความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุม ไมพบความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
 11. ความสัมพันธระหวางการศึกษาของบุคลากร ท้ังระดับตํ่ากวาปริญญาตรี และระดับ
ปริญญาตรีข้ึนไป กับแหลงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรม พบวาพนักงานการศึกษาตํ่ากวาปริญญา
ตรี สวนใหญจะไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมจากผูบังคับบัญชามากท่ีสุด พนักงานการศกึษา
ปริญญาตรีข้ึนไป สวนใหญจะไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมจากวารสาร Inno news มาก
ท่ีสุด จากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุม พบ
ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของแหลงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมจากวารสาร Inno 
News 
 12. ความสัมพันธระหวางการศึกษาของบุคลากร ท้ังระดับตํ่ากวาปริญญาตรี และระดับ
ปริญญาตรีข้ึนไป กับบุคคลท่ีมีอิทธิพลตอการรวมกิจกรรม พบวาพนักงานการศึกษาตํ่ากวาปริญญา
ตรี สวนใหญเพื่อนรวมงานและผูบังคับบัญชา จะมีอิทธิพลตอการรวมกิจกรรมมากท่ีสุด พนักงาน
การศึกษาปริญญาตรีข้ึนไป สวนใหญ ผูบังคับบัญชา จะมีอิทธิพลตอการรวมกิจกรรมมากท่ีสุด จาก
การทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุม ไมพบความ
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 13. ความสัมพันธระหวางฝายงานของบุคลากร ท้ังฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร กับ
พฤติกรรมในการตอบสนองตอการเขารวมกิจกรรมประเภทตางๆ พบวา พนักงานฝายผลิตรวม
กิจกรรมปองกันอันตรายในการทํางาน เชน TPM  Hazard   Safety มากท่ีสุด พนักงานฝายตลาดและ
พนักงานฝายบริหาร เขารวมกิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank Suggestion Inno Award 
มากท่ีสุด จากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุมพบ
ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของการรวมกิจกรรมเกมการแขงขัน-สันทนาการ เชน แขง
ตอบปญหา  Cross Words การเลานิทานในสวนBook briefing  และกิจกรรมปองกันอันตรายในการทํางาน 
เชน TPM  Hazard   Safety 
 14. ความสัมพันธระหวางฝายงานของบุคลากร ท้ังฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร กับ
พฤติกรรมในดานความถ่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานท้ัง 3 กลุมสวนใหญเขารวม
กิจกรรมทุกคร้ังท่ีสะดวกในดานเวลา โอกาส สถานท่ี มากท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตาง
ทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  
 15. ความสัมพันธระหวางฝายงานของบุคลากร ท้ังฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร กับ
พฤติกรรมในดานชวงเวลาในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานท้ัง 3 กลุมสวนใหญเขารวม
กิจกรรมในชวงเวลาหลังเลิกงานมากท่ีสุด จากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 
0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุม ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 16. ความสัมพันธระหวางฝายงานของบุคลากร ท้ังฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร กับ
พฤติกรรมในดานสถานท่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานฝายผลิต จะเขารวมกิจกรรม ณ 
สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงงาน มากท่ีสุด  พนักงานฝายตลาดและฝายบริหาร เขารวมกิจกรรม จะ
เขารวมกิจกรรม ณ สํานักงานภาคเหนือมากท่ีสุด จากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับ
นัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุม พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของการเขารวม
กิจกรรม ณ สํานักงานภาคเหนือ และ ณ สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงงาน 
 17. ความสัมพันธระหวางฝายงานของบุคลากร ท้ังฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร กับ
พฤติกรรมในดานเก่ียวกับการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานฝายผลิต ไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยว
การเขารวมกิจกรรม จากผูบังคับบัญชามากท่ีสุด พนักงานฝายตลาดไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวการเขา
รวมกิจกรรม จากวารสารซีแพค  วารสาร Inno New  วารสาร SCG Connectมากท่ีสุด พนักงานฝาย
บริหาร ไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวการเขารวมกิจกรรมจาก ระบบอินทราเน็ต (Intranet) มากท่ีสุด 
ของแหลงขอมูลขาวสารการเขารวมกิจกรรมจากวารสาร SCG Connect   
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 18. ความสัมพันธระหวางฝายงานของบุคลากร ท้ังฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร กับ
พฤติกรรมในดานบุคคลท่ีมีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานท้ัง 3 กลุม มี
ผูบังคับบัญชาเปนบุคคลท่ีมีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรมมากท่ีสุด จากการทดสอบความแตกตาง
ทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุม ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ 
 19. ความสัมพันธระหวางอายุงานของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 15 ป และกลุม 15 ปข้ึนไป 
กับพฤติกรรมในการตอบสนองตอการเขารวมกิจกรรมประเภทตางๆ พบวา พนักงานอายุงานตํ่า
กวา 15 ปรวมกิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank Suggestion Inno Award และกิจกรรม
ปองกันอันตรายในการทํางาน เชน TPM  Hazard   Safety มากท่ีสุด พนักงานอายุงาน15 ปข้ึนไป 
เขารวมกิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank Suggestion Inno Award มากท่ีสุด จากการ
ทดสอบความแตกตางทางสถิติที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมพบความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของการรวมกิจกรรมเกมการแขงขัน-สันทนาการ เชน แขงตอบปญหา  
Cross Words การเลานิทานในสวนBook briefing  และกิจกรรมเชิงอนุรักษส่ิงแวดลอม เชน 3R  
การสรางฝาย 
 20. ความสัมพันธระหวางอายุงานของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 15 ป และกลุม 15 ปข้ึนไป 
กับพฤติกรรมความถ่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานท้ัง 2 กลุมสวนใหญเขารวมกิจกรรมทุก
คร้ังท่ีสะดวกในดานเวลา โอกาส สถานท่ี มากท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ี
ระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 21. ความสัมพันธระหวางอายุงานของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 15 ป และกลุม 15 ปข้ึนไป 
กับพฤติกรรมชวงเวลาในการเขารวมกิจกรรม พบวา พนักงานอายุงานตํ่ากวา 15 ปเขารวมกิจกรรม
ชวงเวลาหลังเลิกงานมากท่ีสุด พนักงานอายุงาน 15 ปข้ึนไป เขารวมกิจกรรมชวงเวลาทํางาน13.00-
17.00 น.มากท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงาน
ท้ัง 2 กลุมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของชวงเวลาการเขารวมกิจกรรมชวงเวลา
ทํางาน 13.00-17.00 น. 
 22. ความสัมพันธระหวางอายุงานของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 15 ป และกลุม 15 ปข้ึนไป 
กับพฤติกรรมสถานท่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานอายุงานตํ่ากวา  15 ป เขารวมกิจกรรม 
ณ สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงงาน มากท่ีสุด พนักงานอายุงาน 15 ปข้ึนไป เขารวมกิจกรรม ณ 
สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงงาน และ ณ สํานักงานภาคเหนือ มากท่ีสุด และจากการทดสอบความ
แตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ
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ทางสถิติ ของการเขารวมกิจกรรม ณ นอกสถานที่ปฏิบัติงานไดแก โรงแรม,สวนสาธารณะ,ศูนย
แสดงสินคา 
 23. ความสัมพันธระหวางอายุงานของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 15 ป และกลุม 15 ปข้ึนไป 
กับพฤติกรรมแหลงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานอายุงานตํ่ากวา  15 ป 
ไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการเขารวมกิจกรรมจากผูบังคับบัญชามากท่ีสุด พนักงานอายุงาน 15 ป
ข้ึนไป ไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการเขารวมกิจกรรมจากวารสาร Inno News มากท่ีสุด และจาก
การทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมพบความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของแหลงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการเขารวมกิจกรรมจากระบบ
อินทราเน็ต (intranet) จากวารสาร Inno News และจากจดหมายอิเล็คทรอนิกส (e-mail) 
 24. ความสัมพันธระหวางอายุงานของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 15 ป และกลุม 15 ปข้ึนไป 
กับบุคคลที่มีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงานท้ัง 2 กลุม ผูบังคับบัญชาเปนบุคคลที่มี
อิทธิพลในการเขารวมกิจกรรมมากท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับ
นัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 2 กลุมไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 25. ความสัมพันธระหวางรายไดของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 20,000 บาท กลุม 20,000-
40,000 บาท และกลุม 40,000 บาทข้ึน กับพฤติกรรมในการตอบสนองตอการเขารวมกิจกรรม
ประเภทตางๆ พบวา พนักงานรายไดตํ่ากวา 20,000 บาท รวมกิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน 
Idea Tank Suggestion Inno Award และกิจกรรมปองกันอันตรายในการทํางาน เชน TPM  Hazard   
Safety มากท่ีสุด  พนักงานรายได 20,000-40,000 บาท และพนักงานรายได 40,000 บาทข้ึนไป เขา
รวมกิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank Suggestion Inno Award มากท่ีสุด และจากการ
ทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุมพบความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของการรวมกิจกรรมเกมการแขงขัน-สันทนาการ เชน แขงตอบปญหา  Cross 

Words การเลานิทานในสวนBook briefing กิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank Suggestion Inno Award  

กิจกรรมระดมความคิดเห็นแกไขปญหาในการทํางาน เชน TA  QC  Problem Solving กิจ
กรรมการบริหารจัดการความรูในการทํางาน เชน KM  Good Practice  One Point Lesson กิจกรรม
ปองกันอันตรายในการทํางาน เชน TPM  Hazard   Safety Talk 
 26.  ความสัมพันธระหวางรายไดของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 20,000 บาท กลุม 20,000-
40,000 บาท และกลุม 40,000 บาทข้ึน กับพฤติกรรมในดานความถ่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวา
พนักงานท้ัง 3 กลุมสวนใหญเขารวมกิจกรรมทุกคร้ังท่ีสะดวกในดานเวลา โอกาส สถานท่ี มาก
ท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุมไม
พบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 27.  ความสัมพันธระหวางรายไดของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 20,000 บาท กลุม 20,000-
40,000 บาท และกลุม 40,000 บาทข้ึน กับพฤติกรรมชวงเวลาในการเขารวมกิจกรรม พบวา
พนักงาน 2 กลุม คือ กลุมรายได ตํ่ากวา 20,000 บาท กลุม 20,000-40,000 บาท เขารวมกิจกรรม
ชวงเวลาหลังเลิกงานมากท่ีสุด ชวงเวลาทํางาน 13.00-17.00 น. มากท่ีสุด และจากการทดสอบความ
แตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุมไมพบความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
 28.  ความสัมพันธระหวางรายไดของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 20,000 บาท กลุม 20,000-
40,000 บาท และกลุม 40,000 บาทข้ึน กับพฤติกรรมสถานท่ีในการเขารวมกิจกรรม พบวาพนักงาน 
2 กลุม คือ กลุมรายไดตํ่ากวา 20,000 บาท กลุมรายได 20,000-40,000 บาท เขารวมกิจกรรม ณ 
สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงงาน มากท่ีสุด และกลุมรายได 40,000 บาทข้ึนไป เขารวมกิจกรรม ณ 
สํานักงานภาคเหนือ มากท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 
ของพนักงานท้ัง 3 กลุมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของสถานท่ีในการเขารวม
กิจกรรม ณ สํานักงานใหญบางซอน  ณ สํานักงานใหญปูนซิเมนตไทย บางซ่ือ ณ สํานักงาน
ภาคเหนือ ณ นอกสถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงแรม,สวนสาธารณะ,ศูนยแสดงสินคา 
 29.  ความสัมพันธระหวางรายไดของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 20,000 บาท กลุม 20,000-
40,000 บาท และกลุม 40,000 บาทข้ึน กับพฤติกรรมแหลงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการเขารวม
กิจกรรม พบวาพนักงานกลุมรายไดตํ่ากวา 20,000 บาท ไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมจาก
วารสารซีแพคมากท่ีสุด พนักงานกลุมรายได 20,000-40,000 บาท ไดรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับ
กิจกรรมจากวารผูบังคับบัญชามากท่ีสุด พนักงานกลุมรายได 40,000 บาทข้ึนไปไดรับขอมูล
ขาวสารเกี่ยวกบักิจกรรมจากวาร Inno News มากท่ีสุด และจากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ี
ระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ของ
แหลงขอมูลขาวสารจากปายประกาศ และจากวารสาร Inno News 
 30.  ความสัมพันธระหวางรายไดของบุคลากร ท้ังกลุมตํ่ากวา 20,000 บาท กลุม 20,000-
40,000 บาท และกลุม 40,000 บาทข้ึน กับพฤติกรรมบุคคลท่ีมีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรม พบวา
พนักงานกลุมรายไดตํ่ากวา 20,000 บาท มีเพื่อนรวมงานและผูบังคับบัญชา เปนบุคคลท่ีมีอิทธิพล
ในการเขารวมกิจกรรมมากท่ีสุด พนักงานท้ัง 2 กลุมคือ กลุมรายได 20,000-40,000 บาท และกลุม
รายได 40,000 บาทข้ึนไป ซ่ึงผูบังคับบัญชา เปนบุคคลท่ีมีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรมมากท่ีสุด  
และจากการทดสอบความแตกตางทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงานท้ัง 3 กลุมไมพบ
ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 



 
 

 

 
 129 

 สวนท่ี 4 .2  ความสัมพันธระหวางคาเฉล่ียระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในการเขา
รวมกิจกรรมกับพฤติกรรมในการตอบสนองตอการรวมกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล 
 1. ความสัมพันธระหวางคาเฉล่ียความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมของ
พนักงานกับพฤติกรรมในการตอบสนองตอการเขารวมกิจกรรม ซ่ึงกิจกรรมประเภทเกมการ
แขงขัน-สันทนาการ เชน แขงตอบปญหา  Cross Words การเลานิทานในสวนBook briefing  มี
คาเฉล่ียสูงสุดของวัตถุประสงคในดานพัฒนาศักยภาพตนเอง และดานประโยชนในการทํางาน 
สวนกิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank Suggestion Inno Award กิจกรรมประเภทระดม
ความคิดเห็นแกไขปญหาในการทํางาน เชน TA  QC  Problem Solving  กิจกรรมการบริหารจัดการ
ความรูในการทํางาน เชน KM  Good Practice  One Point Lesson กิจกรรมปองกันอันตรายในการ
ทํางาน เชน TPM  Hazard   Safety Talk กิจกรรมเชิงอนุรักษส่ิงแวดลอม เชน 3R  การสรางฝาย ทุก
ประเภทกิจกรรมมีคาเฉลี่ยสูงสุดของวัตถุประสงคในดานพัฒนาศักยภาพตนเอง ซ่ึงทุกกิจกรรมให
ความสําคัญในระดับสําคัญมาก 
 2. ความสัมพันธระหวางคาเฉล่ียความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมของ
พนักงานกับพฤติกรรมในดานความถ่ีในการเขารวมกิจกรรม พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรมทุกวันมี
คาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองและเพื่อประโยชนในการทํางานมากท่ีสุด พนักงาน
ท่ีเขารวมกิจกรรมทุก 2-3 วัน มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อการเขาสังคมและกลุมเพื่อนมากท่ีสุด 
พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรมทุก 4-6 วัน มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อการพัฒนาศักยภาพตนเอง เพื่อ
การรับรูขอมูลท่ีทันสมัย เพื่อการบันเทิงหรือพักผอน และเพื่อประยุกตใชในชีวิตประจําวันมากท่ีสุด 
พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรมสัปดาหละคร้ัง มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อการรับรูขอมูลท่ีทันสมัยมาก
ท่ีสุด พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรมทุกครงท่ีจัดกิจกรรม มีคาเฉล่ียวัตุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพ
ตนเองมากท่ีสุด และพนักงานท่ีเขารวมกิจกรรมทุกคร้ังท่ีสะดวกในดานเวลา โอกาส สถานท่ี มี
คาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองมากท่ีสุด ซ่ึงทุกวัตถุประสงคใหความสําคัญใน
ระดับมาก 
 3. ความสัมพันธระหวางคาเฉล่ียความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมของ
พนักงานกับพฤติกรรมในดานชวงเวลาในการเขารวมกิจกรรม พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรมชวงเชา
กอนเร่ิมงานมีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองมากที่สุด พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรม
ชวง 8.00-12.00 น. มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองมากท่ีสุด พนักงานท่ีเขารวม
กิจกรรมชวง พักเท่ียง มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อรับรูขอมูลทันสมัยมากท่ีสุด พนักงานท่ีเขารวม
กิจกรรมชวง 13.00-17.00 น. มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองมากท่ีสุด พนักงานท่ี
เขารวมกิจกรรมชวงหลังเลิกงาน มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองมากท่ีสุด 
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พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรมชวงวันหยุดประจําสัปดาห มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพ
ตนเองมากท่ีสุด  
 4. ความสัมพันธระหวางคาเฉล่ียความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมของ
พนักงานกับพฤติกรรมในดานสถานที่ในการเขารวมกิจกรรม พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรม ณ 
สํานักงานใหญ บางซอน มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองมากท่ีสุด  พนักงานท่ีเขา
รวมกิจกรรม ณ สํานักงานใหญ ปูนซิเมนตไทย บางซ่ือ มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพ
ตนเอง และเพื่อการรับรูขอมูลท่ีทันสมัยมากท่ีสุด พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรม ณ สํานักงาน
ภาคเหนือ มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองมากท่ีสุด พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรม ณ 
สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงงาน มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองมากท่ีสุด
พนักงานท่ีเขารวมกิจกรรม ณ นอกสถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงแรม สวนสาธารณะ ศูนยแสดง
สินคา  มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อการรับรูขอมูลท่ีทันสมัยมากท่ีสุด ซ่ึงทุกวัตถุประสงคให
ความสําคัญในระดับมาก 
 5. ความสัมพันธระหวางคาเฉล่ียความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมของ
พนักงานกับพฤติกรรมในดานแหลงขอมูลเกี่ยวกับการเขารวมกิจกรรม พนักงานท่ีไดรับขอมูล
ขาวสารจากเพ่ือนรวมงาน จากปายประกาศ  จากวารสารซีแพค จากหนังสือยิ้มเปอนงาน  จากระบบ
อินทราเน็ต จากผูบังคับบัญชา จากวารสาร Inno News จากวารสาร SCG Connect จากวารสารคน
ปูน และจากจดหมายอิเล็คทรอกนิกส (E-mail) ทุกแหลงขอมูลมีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อพัฒนา
ศักยภาพตนเองมากท่ีสุด   
 6. ความสัมพันธระหวางคาเฉล่ียความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมของ
พนักงานกับพฤติกรรมในดานบุคคลท่ีมีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรม พนักงานท่ีเลือกเพื่อน
รวมงาน ตัวพนักงาน และผูบังคับบัญชา เปนบุคคลที่มีอิทธิพลในการเขารวมกิจกรรม มีคาเฉล่ีย
วัตถุประสงคเพื่อการพัฒนาศักยภาพตนเองมากท่ีสุด พนักงานท่ีเลือกครอบครัว เปนบุคคลที่มี
อิทธิพลในการเขารวมกิจกรรม มีคาเฉล่ียวัตถุประสงคเพื่อการประยุกตใชในชีวิตประจําวันมาก
ท่ีสุด ซ่ึงทุกวัตถุประสงคใหความสําคัญในระดับมาก 
 
 สวนท่ี 4.3  ความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล และปญหาขอเสนอแนะ 
 แสดงระดับความพึงพอใจของพนักงาน ท่ีมีตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล และปญหา
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล เปนดังนี้ 
 1. พนักงานผูตอบแบบสอบถามมีระดับความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล 
โดยมีคาเฉล่ียรวม (3.55) หมายถึงความพึงพอใจในระดับมาก  โดยปจจัยยอยมีคาเฉล่ียระดับความ
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พึงพอใจตอการจัดกิจกรรมโดยรวม และความพึงพอใจตอชองทางการสงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับ
กิจกรรมสูงท่ีสุด  (3.62) หมายถึงความพึงพอใจในระดับมาก เชนกัน 
 2. กิจกรรมท่ีพนักงานเห็นวาเหมาะสมและควรดําเนินการตอไป อันดับ 1 ไดแก กิจกรรม
เสนอความคิดใหมๆ เชน Idea Tank, Suggestion, Inno Award 
 3. พนักงานกลุมอายุนอยกวา 35 ป มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอชองทางการสงขอมูล
ขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมมากท่ีสุด (3.55) พนักงานกลุมอายุ 35 ปข้ึนไป มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอ
การจัดกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิลโดยรวมมากท่ีสุด (3.75) จากการทดสอบทางสถิติท่ีระดับ
นัยสําคัญ 0.05 ของพนักงาน 2 กลุม ไมพบความแตกตางทางสถิติ 
 4. พนักงานท่ีจบการศึกษาตํ่ากวาปริญญาตรี  มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอกิจกรรมแตะ
กิจกรรมท่ีจัดข้ึนในโครงการอินโนพีเพิลมากท่ีสุด (3.57) พนักงานท่ีจบการศึกษาปริญญาตรีข้ึนไป
มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอชองทางการสงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมในโครงการอินโน
พีเพิลโดยรวมมากท่ีสุด (3.69) จากการทดสอบทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงาน 2 กลุม 
ไมพบความแตกตางทางสถิติ 
 4. พนักงานท่ีสังกัดฝายผลิต  มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอกิจกรรมแตะกิจกรรมท่ีจัดข้ึนใน
โครงการอินโนพีเพิล ความพึงพอใจตอชองทางการสงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม และ
ความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมในโครงการโดยรวม มากท่ีสุด (3.60) พนักงานท่ีสังกัดฝายตลาด มี
คาเฉล่ียความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมในโครงการโดยรวม มากท่ีสุด (3.40) พนักงานท่ีสังกัดฝาย
บริหาร มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอชองทางการสงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมใน
โครงการโดยรวม มากท่ีสุด (3.83) จากการทดสอบทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงาน 3 
กลุม ไมพบความแตกตางทางสถิติ 
 5. พนักงานท่ีอายุงานตํ่ากวา 15 ป  มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมในโครงการ
อินโนพีเพิลโดยรวม มากท่ีสุด (3.58)  พนักงานท่ีอายุงาน 15 ป ข้ึนไป มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอ
ชองทางการสงขอมูลขวสารเกี่ยวการจัดกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล มากท่ีสุด (3.78) จากการ
ทดสอบทางสถิติท่ีระดับนัยสําคัญ 0.05 ของพนักงาน 2 กลุม พบความแตกตางทางสถิติ ในดาน
ความพึงพอใจตอชองทางการสงขอมูลขวสารเกี่ยวการจัดกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล ของ
พนักงาน 
 6. พนักงานท่ีรายไดตํ่ากวา 20,00 บาทตอดือน 15 ป  มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอชอง
ทางการสงขอมูลขวสารเกี่ยวการจัดกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล มากท่ีสุด (3.58)  พนักงานท่ี
รายได 20,000-40,000 บาท ตอเดือน  มีคาเฉล่ียความพึงพอใจตอกิจกรรมแตละกิจกรรมท่ีจัดข้ึนใน
โครงการอินโนพีเพิล มากท่ีสุด (3.70)  พนักงานท่ีรายได 40,000 บาทข้ึนไป ตอเดือน  มีคาเฉล่ีย
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ความพึงพอใจตอชองทางการสงขอมูลขวสารเกี่ยวการจัดกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล และพึง
พอใจตอการจัดกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล มากท่ีสุด (3.68)  จากการทดสอบทางสถิติท่ีระดับ
นัยสําคัญ 0.05 ของพนักงาน 3 กลุม พบความแตกตางทางสถิติ ในดานความพึงพอใจตอกิจกรรมแต
ละกิจกรรมท่ีจัดข้ึนในโครงการอินโนพีเพิล และเม่ือนําไปทดสอบเปรียเทียบเพื่อหากลุมท่ีแตกตาง
พบวากลุมรายไดตอเดือนตํ่ากวา20,000 บาท กับกลุมรายไดตอเดือน 20,000-40,000 บาทตอเดือน ท่ี
มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยความพึงพอใจของพนักงานท่ีมีรายไดตอเดือนมี
คาเฉล่ียสูงกวาพนักงานท่ีมีรายไดตอเดือน ตํ่ากวา 20,000 บาท 
 7. ความสัมพันธของระดับความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล  กับ
วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเอง พบวาความพึงพอใจในแตละดานมี
ความสัมพันธเชิงบวกกับระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมเพื่อพัฒนา
ศักยภาพตนเอง โดยมีคาความสัมพันธ (R) เทากับ 0.411 โดยระดับความสําคัญของวัตถุประสงคผัน
แปรตามความพึงพอใจท้ัง 5 ดาน คิดเปนรอยละ 16.90 สวนท่ีเหลือ 83.10 เปนผลมาจากปจจัยอ่ืนๆ 
และแสดงการพยากรณความพึงพอใจในแตละดานตอความสําคัญของวัตถุประสงคมีความเช่ือม่ัน
ในระดับตํ่า เม่ือพิจารณาความพึงพอใจรายดานพบวาดานความพึงพอใจตอสถานท่ีท่ีใชในการจัด
กิจกรรม มีผลกับความสําคัญของวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาศักยภาพตนเองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 โดยสามารถทํานายความสําคัญไดใกลเคียงมากท่ีสุด 
 8. ความสัมพันธของระดับความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล  กับ
วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมเพ่ือประโยชนในการทํางาน พบวาความพึงพอใจในแตละดาน
มีความสัมพันธเชิงบวกกับระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมเพ่ือประโยชนใน
การทํางาน โดยมีคาความสัมพันธ (R) เทากับ 0.418 โดยระดับความสําคัญของวัตถุประสงคผันแปร
ตามความพึงพอใจท้ัง 5 ดาน คิดเปนรอยละ 17.40 สวนท่ีเหลือ 82.60 เปนผลมาจากปจจัยอ่ืนๆ และ
แสดงการพยากรณความพึงพอใจในแตละดานตอความสําคัญของวัตถุประสงคมีความเช่ือม่ันใน
ระดับตํ่า เม่ือพิจารณาความพึงพอใจรายดานพบวาดานความพึงพอใจตอสถานท่ีท่ีใชในการจัด
กิจกรรม มีผลกับความสําคัญของวัตถุประสงคเพื่อประโยชนในการทํางานอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.05 โดยสามารถทํานายความสําคัญไดใกลเคียงมากท่ีสุด 
 9. ความสัมพันธของระดับความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล  กับ
วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมเพื่อรับรูขอมูลท่ีทันสมัย พบวาความพึงพอใจในแตละดานมี
ความสัมพันธเชิงบวกกับระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมเพ่ือรับรูขอมูลท่ี
ทันสมัย โดยมีคาความสัมพันธ (R) เทากับ 0.425 โดยระดับความสําคัญของวัตถุประสงคผันแปร
ตามความพึงพอใจท้ัง 5 ดาน คิดเปนรอยละ 18.10 สวนท่ีเหลือ 81.90 เปนผลมาจากปจจัยอ่ืนๆ และ
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แสดงการพยากรณความพึงพอใจในแตละดานตอความสําคัญของวัตถุประสงคมีความเช่ือม่ันใน
ระดับตํ่า เม่ือพิจารณาความพึงพอใจรายดานพบวาดานความพึงพอใจตอกิจกรรมแตละกิจกรรมท่ี
จัดข้ึน มีผลกับความสําคัญของวัตถุประสงคเพื่อรับรูขอมูลท่ีทันสมัย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 โดยสามารถทํานายความสําคัญไดใกลเคียงมากท่ีสุด 
 10. ความสัมพันธของระดับความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล  กับ
วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมเพื่อการบันเทิงหรือพักผอน พบวาความพึงพอใจในแตละดาน
มีความสัมพันธเชิงบวกกับระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมเพื่อการบันเทิง
หรือพักผอน โดยมีคาความสัมพันธ (R) เทากับ 0.275 โดยระดับความสําคัญของวัตถุประสงคผัน
แปรตามความพึงพอใจท้ัง 5 ดาน คิดเปนรอยละ 7.50 สวนท่ีเหลือ 92.50 เปนผลมาจากปจจัยอ่ืนๆ 
และแสดงการพยากรณความพึงพอใจในแตละดานตอความสําคัญของวัตถุประสงคมีความเช่ือม่ัน
ในระดับตํ่า เม่ือพิจารณาความพึงพอใจรายดานพบวาดานความพึงพอใจตอความครบถวนของ
ขอมูลขาวสารเกี่ยวกับการจัดกิจกรรม มีผลกับความสําคัญของวัตถุประสงคเพื่อการบันเทิงหรือ
พักผอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยสามารถทํานายความสําคัญไดใกลเคียงมากท่ีสุด 
 11. ความสัมพันธของระดับความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล  กับ
วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมเพื่อการประเมินผลการทํางาน พบวาความพึงพอใจในแตละ
ดานมีความสัมพันธเชิงบวกกับระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมเพ่ือการ
ประเมินผลการทํางาน โดยมีคาความสัมพันธ (R) เทากับ 0.276 โดยระดับความสําคัญของ
วัตถุประสงคผันแปรตามความพึงพอใจท้ัง 5 ดาน คิดเปนรอยละ 7.60 สวนท่ีเหลือ 92.40 เปนผลมา
จากปจจัยอ่ืนๆ และแสดงการพยากรณความพึงพอใจในแตละดานตอความสําคัญของวัตถุประสงค
มีความเชื่อม่ันในระดับตํ่า เม่ือพิจารณาความพึงพอใจรายดานพบวาดานความพึงพอใจตอกิจกรรม
แตละกิจกรรมที่จัดข้ึน มีผลกับความสําคัญของวัตถุประสงคเพื่อการประเมินผลการทํางาน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยสามารถทํานายความสําคัญไดใกลเคียงมากท่ีสุด 
 12. ความสัมพันธของระดับความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล  กับ
วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมเพื่อการเขาสังคมและกลุมเพื่อน พบวาความพึงพอใจในแตละ
ดานมีความสัมพันธเชิงบวกกับระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมเพ่ือการเขา
สังคมและกลุมเพื่อน โดยมีคาความสัมพันธ (R) เทากับ 0.385 โดยระดับความสําคัญของ
วัตถุประสงคผันแปรตามความพึงพอใจท้ัง 5 ดาน คิดเปนรอยละ 14.80 สวนท่ีเหลือ 85.20 เปนผล
มาจากปจจัยอ่ืนๆ และแสดงการพยากรณความพึงพอใจในแตละดานตอความสําคัญของ
วัตถุประสงคมีความเชื่อม่ันในระดับตํ่า เม่ือพิจารณาความพึงพอใจรายดานพบวา มีผลกับ
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ความสําคัญของวัตถุประสงคเพื่อการประเมินผลการทํางาน อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05  
 13. ความสัมพันธของระดับความพึงพอใจตอกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิล  กับ
วัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมเพื่อการประยุกตใชในชีวิตประจําวัน พบวาความพึงพอใจใน
แตละดานมีความสัมพันธเชิงบวกกับระดับความสําคัญของวัตถุประสงคในการรวมกิจกรรมเพ่ือ
การประยุกตใชในชีวิตประจําวันโดยมีคาความสัมพันธ (R) เทากับ 0.489 โดยระดับความสําคัญ
ของวัตถุประสงคผันแปรตามความพึงพอใจท้ัง 5 ดาน คิดเปนรอยละ 24.0 สวนท่ีเหลือ 76.0 เปนผล
มาจากปจจัยอ่ืนๆ และแสดงการพยากรณความพึงพอใจในแตละดานตอความสําคัญของ
วัตถุประสงคมีความเช่ือม่ันในระดับตํ่า เม่ือพิจารณาความพึงพอใจรายดานพบวา ดานความพึง
พอใจตอกิจกรรมแตละกิจกรรมท่ีจัดข้ึน มีผลกับความสําคัญของวัตถุประสงคเพื่อการประยุกตใช
ในชีวิตประจําวัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยสามารถทํานายความสําคัญไดใกลเคียง
มากท่ีสุด 
 ขอเสนอแนะเพิ่มเติมจากผูตอบแบบสอบถาม 
 1. ประเภทกิจกรรมที่ผูตอบแบสอบถามแนะนําใหมีการจัดเพิ่มเติม เรียงตามลําดับมากไป
นอย ไดดังนี้ กิจกรรมจัดใหดูงานจากธุรกิจท่ีมีตนแบบ Innovation และ กิจกรรมพัฒนาความคิด 
และจิตใจ ไดแก การปฏิบัติธรรม การเลนดนตรี การปลูกตนไม มีคะแนนเทากัน (38.4 %) กิจกรรม
สรางความสามัคคี ไดแก Walk Rally (15.3) กิจกรรมประเภทอ่ืนๆ ไดแก Morning Talk (7.6) 
 2. ปญหาและขอเสนอแนะเก่ียวกับกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลท่ีผูตอบแบสอบถาม
แนะนํา เรียงตามลําดับมากไปนอย ไดดังนี้ ตองการใหสงเสริมใหมีกิจกรรมอินโนพีเพิลอยาง
แทจริง ไมใชเพื่อการแขงขันเทานั้น (41.6%) สถานท่ีทํางานกระจายตัวในแตละจังหวัดทําใหการ
รวมกิจกรรม การเดินทางไมสะดวก (33.3%) พนักงานตองใหความสําคัญกับหนาท่ีงานประจํากอน
จะมีเวลารวมทํากิจกรรมอินโนพีเพิล (19.4%) กิจกรรมเนนความคิดใหมๆ แตไมมีตัวช้ีวัด
ผลตอบแทนของการดําเนินการวาเหมาะสมหรือไม (5.5) 
 
5.2 การอภิปรายผล 
 จากการศึกษาพบวา พฤติกรรมการตอบสนองตอโครงการอินโนพีเพิลของพนักงาน ตาม
ทฤษฎี 6 W’s 1’H พฤติกรรมของบุคคล (มานพ ชุมอุน,2547) ซ่ึงพบวาความแตกตางระหวางบุคคล
ในดาน อายุ ระดับการศึกษา ฝายงานท่ีสังกัด อายุการทํางาน ระดับรายได  กับพฤติกรรมในการ
ตอบสนองตอโครงการอินโนพีเพิล มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 กับ
พฤติกรรมทุกดาน ซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของสุภาภรณ  น้ําเล้ียงขัน (2550) ศึกษาเร่ืองความ
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ตองการการพัฒนาความรูจากการใชงานในระบบ Intranet  ของพนักงาน บริษัทผลิตภัณฑและวัตถุ
กอสราง ท่ีพบวาความแตกตางของพนักงานในดานอายุของพนักงาน สาขาการศึกษาท่ีจบ ฝายงานท่ี
สังกัด และอายุงาน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในดานความตองการ
การพัฒนาความรูพื้นฐานเกี่ยวกับระบบสารสนเทศภายในองคกร ซ่ึงแสดงใหเห็นวาความแตกตาง
พนักงานสงผลตอการมีพฤติกรรมในการเขารวมกิจกรรมแตกตางกัน พฤติกรรมเพื่อสนองความ
ตองการพัฒนาความรูเกี่ยวกับระบบสารสนเทศในองคกรตางกัน  
 จากการศึกษาพบวา ในดานวัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลของ
พนักงาน ใหความสําคัญโดยรวมอยูในระดับมาก ซ่ึงใหความสําคัญกับวัตถุประสงคในดานเพ่ือการ
พัฒนาศักยภาพตนเอง มีคาเฉล่ียสูงท่ีสุดอยูท่ี 3.96 ซ่ึงสอดคลองกับ การศึกษาของศุภมิตร  เพลง
ศิลปวัฒนา (2546)  ศึกษาเร่ืองการประยุกตใชกระบวนการเรียนรูเพื่อสรางสรรคดวยปญญาใน
อุตสาหกรรม : กรณีศึกษาบริษัทปูนซิเมนตไทย (ลําปาง) จํากัด ท่ีพบวาการนําแนวคิด กระบวนการ
เรียนรูเพื่อสรางสรรคดวยปญญาในอุตสาหกรรม (Constructionism) มาประยุกตใช และขยาย
กระบวนการเรียนรูใหท่ัวองคกร โดยฝกสอนใหผูเรียนไดคิดและฝกในระหวางทํางาน เพื่อเปดรับ
ความคิดท่ีแตกตาง ฝกการวิเคราะหปญหาและแกไข ซ่ึงแสดงใหเห็นวาใหความสําคัญกับการ
พัฒนาศักยภาพของพนักงานในองคกร ก็จะสงผลตอพนักงานทําใหเกิดความตองการที่จะพัฒนา
ศักยภาพตนเองโดยการเขารวมกิจกรรมตางๆขององคกรท่ีเห็นวาสามารถจะตอบสนอง
วัตถุประสงคของตนเองได และนําไปประยุกตใชในการทํางานได 
 จากการศึกษาพบวา ในดานแหลงขอมูลขาวสาร ส่ือที่ใชในการกระจายขาวสารเกี่ยวกับ
กิจกรรมของโครงการอินโนพีเพิล มีการเลือกใชส่ือผสมผสานหลายชองทาง ท้ังจากส่ือส่ิงพิมพ 
ไดแก  วารสาร  หนังสือ  ปายประกาศ  ส่ือบุคคล  ไดแก  เพื่อนรวมงาน  ผู บังคับบัญชา  ส่ือ
อิเล็คทรอนิคส ไดแก จดหมายอิเล็คทรอนิคส (E-mail) อินทราเน็ต (Intranet) เปนตน ทําใหเห็นวา
ส่ือท่ีหลากหลายจะสามารถครอบคลุมขาวสารที่ตองการส่ือไปยังพนักงานในองคกรไดอยางท่ัวถึง
และสงผลใหพนักงานไดมีสวนรวมกับกิจกรรมขององคกร รวมท้ังสงผลเชิงบวกตอพฤติกรรมใน
การตอบสนองตอการรวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลไดอยางเต็มท่ี ซ่ึงสอดคลองกับการศึกษา
ของ ลัดดาวัลย  หวังชิงชัย (2546)  ศึกษาเร่ือง “กลยุทธการใชส่ือประชาสัมพันธและประสิทธิผล
โครงการพลังไทย ลดใชพลังงาน”  โดยทําการศึกษาในดานการเปดรับขาวสาร ความตระหนักรู 
และพฤติกรรมการประหยัดพลังงาน พบวากลยุทธท่ีใชส่ือประชาสัมพันธโครงการในการสราง
ความตระหนักในการประหยัดพลังงานและมีพฤติกรรมการประหยัดพลังงานคือการใชส่ือ
ผสมผสาน แตจากการศึกษาก็ยังพบวาระหวางกลุมบุคลากรอายุการทํางาน ตํ่ากวา 15 ป และกลุม 
15 ปข้ึนไป มีความแตกตางทางสถิติอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 กับพฤติกรรมในดานแหลงขอมูล
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ขาวสารท่ีไดรับในการรวมกิจกรรม คือ  อินทราเน็ต (Intranet) จดหมายอิเล็คทรอนิคส (E-mail) 
และวารสาร Inno News  และกลุมบุคลากรอายุ ตํ่ากวา 35 ป และ กลุม 35 ปข้ึนไป มีความแตกตาง
ทางสถิติอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ 0.05 กับพฤติกรรมในดานแหลงขอมูลขาวสารท่ีไดรับในการรวม
กิจกรรม คือ  วารสาร Inno News แแสดงใหเห็นวา พนักงานท่ีมีอายุงานแตกตางกันสงผลตอ
แหลงขอมูลขาวสารที่พนักงานเลือกท่ีจะเปดรับ และเปนสัญญาณช้ีใหเห็นวาองคกรควรมีการ
กระจายขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมใหหลากหลายชองทาง เพื่อจะไดสงสารไปถึงพนักงานใน
ทุกกลุมเปาหมายในองคกร ขณะเดียวกันก็ควรมีการแนะนําวิธีการใชงานส่ืออิเล็คทรอนิกสให
พนักงานทุกคนมีความรู ความเขาใจ และเขาถึงขอมูลไดสะดวก รวดเร็ว มากข้ึน 
 จากการศึกษาพบวา ในดานวัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมโครงการอินโนพีเพิลของ
พนักงาน ในดานเพื่อการพัฒนาศักยภาพตนเอง โดยเฉพาะในปจจัยยอยการสรางความกลาใหกับ
ตัวเอง มีคาเฉล่ียสูงท่ีสุดคือ 3.99 ซ่ึงสอดคลองกับคุณลักษณะ Inno People ตามท่ีองคกรตองการ
ปลูกฝงใหเกิดข้ึนกับพนักงานในองคกร ซ่ึงประกอบดวย  กลาเปดใจรับฟง กลาคิดนอกกรอบ กลา
พูดกลาทํา กลาเส่ียงกลาริเร่ิม และกลาเรียนใฝรู (คณะกรรมการสรางสรรคนวัตกรรมเครือซิเมนต
ไทย, 2547) แสดงใหเห็นวาพนักงานมีพฤติกรรมในการเขารวมกิจกรรมของโครงการท่ีสอดคลอง
กับนโยบายขององคกร ทําใหเกิดการพัฒนาศักยภาพตนเองใหเปนบุคลากรที่องคกรตองการและ
สามารถสรางมูลคาเพิ่ม (Value Added) ใหกับองคกรในการแขงขันทางธุรกิจไดอยางดี 
 จากการศึกษาพบวาในดานการเขารวมกิจกรรมประเภทตางๆของบุคลากร ไดรับการ
ตอบสนองจากบุคลากร ใน 4 ลําดับแรก ไดแก กิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ กิจกรรมปองกัน
อันตรายในการทํางาน กิจกรรมบริหารจัดการความรูในการทํางาน กิจกรรมระดมความคิดเห็น
แกไขปญหาในการทํางาน ซ่ึงจัดเปนกิจกรรมท่ีมุงเนนในการพัฒนาศักยภาพตนเองและเปน
ประโยชนในการทํางาน ซ่ึงสอดคลองกับการใหความสําคัญในวัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรม
ท่ีพบวาบุคลากรใหความสําคัญกับวัตถุประสงคในดานพัฒนาศักยภาพและเพ่ือประโยชนในการ
ทํางาน แสดงวาบุคลากรจะเปดรับหรือเขารวมกิจกรรม  ในเร่ืองท่ีตนเองสนใจและใหความสําคัญ
 จากการศึกษาพบวา ในดานบุคคลผูท่ีมีอิทธิพลในการรวมกิจกรรมในโครงการอินโนพีเพิล 
มากท่ีสุด คือ ผูบังคับบัญชา มีความถ่ีเทากับ 85 คิดเปนรอยละ 68  ซ่ึงสอดคลองกับนโยบาย 
Innovative Leader ผูนํา 3 ประการคือ นําการเปล่ียนแปลง สนับสนุนการเปล่ียนแปลง และบริหาร
การเปล่ียนแปลงดวยการทําเปนแบบอยาง  ซ่ึงเนนไปยังกลุมผูบริหารของเครือซิเมนตไทย ท่ีจะตอง
ปฏิบัติตนเองใหเปนแบบอยางทางดานนวัตกรรม เพื่อใหผูใตบังคับบัญชาไดเห็นและยึดถือปฏิบัติ
ตาม ท่ัวท้ังองคกร หากผูบริหารทําเปนตัวอยางท่ีดีแลว ก็สามารถท่ีจะช้ีนําใหผูใตบังคับบัญชาเห็น
ถึงขอดีของการเปล่ียนแปลงไดอยางชัดเจนเปนรูปธรรม แตขณะเดียวกันแหลงขอมูลขาวสารท่ี
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ไดรับในการรวมกิจกรรมท่ีพนักงานไดรับนอยท่ีสุด คือ ผูบังคับบัญชา มีความถ่ีเทากับ 11 คิดเปน
รอยละ 8.8 ซ่ึงแสดงใหเห็นวา ผูบริหารยังคงส่ือสารกับพนักงานคอนขางนอย เกี่ยวกับกิจกรรมและ
นโยบายท่ีไดรับมา หรืออาจจะมีการส่ือสารไปไมท่ัวถึงยังพนักงานระดับปฏิบัติการท่ีอยูกระจาย
ตามตางจังหวัด ทําใหเกิดการรับรูและเขาใจเกี่ยวกับกิจกรรมและนโยบายของบริษัทในเรื่องการ
สรางอินโนพีเพิลและนวัตกรรมไมชัดเจน 
   
5.3 ขอคนพบ 
 1. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการ ท้ัง 2 กลุม คือ อายุตํ่ากวา 35 ป และ
อายุ 35 ปข้ึนไป สวนใหญเขารวมกิจกรรมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในชวง
เวลา 13.00-17.00 น. และชวงเวลาหลังเลิกงาน 
 2. จากการศึกษาพบวาผูขารวมกิจกรรมในโครงการ กลุมบุคลากรอายุ 35 ปข้ึนไป สวน
ใหญเขารวมกิจกรรม ณ สํานักงานภาคเหนือ และเลือกรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมจาก
วารสาร Inno News 
 3. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการ กลุมท่ีจบการศึกษาปริญญาตรีข้ึนไป 
สวนใหญเลือกรับขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมจากวารสาร Inno News 
 4. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการ ท่ีสังกัดในฝายงานท้ัง 3 ฝายไดแก 
ฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร มีการเขารวมกิจกรรมในประเภทเกมการแขงขัน สันทนาการ 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และสวนใหญไมเขารวมกิจกรรมในประเภทนี้  
 5. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการ ท่ีสังกัดในฝายงานท้ัง 3 ฝายไดแก 
ฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร มีการเขารวมกิจกรรมในประเภทปองกันอันตรายในการทํางาน 
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และสวนใหญเขารวมกิจกรรมในประเภทนี้ 
 6. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการ ท่ีสังกัดในฝายงานท้ัง 3 ฝายไดแก 
ฝายผลิต ฝายตลาด และฝายบริหาร มีการเขารวมกิจกรรม ณ สํานักงานภาคเหนือ แตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
 7. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการ ท้ัง 2 กลุม คือ อายุงานตํ่ากวา 15 ป 
และอายุงาน 15 ปข้ึนไป มีการเขารวมกิจกรรมประเภทเกมการแขงขันสันทนาการ กับกิจกรรม
ประเภทเชิงอนุรักษส่ิงแวดลอม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และสวนใหญไม
เขารวมกิจกรรมประเภทนี้  



 
 

 

 
 138 

 8. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการทั้ง 2 กลุม คือ อายุงานตํ่ากวา 15 ป 
และอายุงาน 15 ปข้ึนไป เขารวมกิจกรรมชวงเวลา 13.00-17.00 น. แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 และสวนใหญไมเขารวมกิจกรรมในชวงเวลานี้ 
 9. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการกลุมอายุงาน 15 ปข้ึนไป  สวนใหญรับ
ขอมูลขาวสารจากระบบอินทราเน็ต (Intranet)  จากวารสาร Inno News และจากจดหมาย
อิเล็คทรอนิกส (E-mail)  
 10. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการกลุมอายุงานตํ่ากวา 15 ปข้ึนไป กับ
กลุมอายุงาน 15 ปข้ึนไป  สวนใหญไมเขารวมกิจกรรม ณ สํานักงานใหญบางซอน และ นอก
สถานท่ีปฏิบัติงานไดแก โรงแรม สวนสาธารณะ ศูนยแสดงสินคา 
 11. จากการศึกษาพบวาแหลงขอมูลขาวสารท่ีไดรับในการรวมกิจกรรมที่นอยท่ีสุด คือ 
ผูบังคับบัญชา มีความถ่ีเทากับ 11 คิดเปนรอยละ 8.8 แตบุคคลผูท่ีมีอิทธิพลในการรวมกิจกรรมใน
โครงการอินโนพีเพิล มากท่ีสุด คือ ผูบังคับบัญชา มีความถ่ีเทากับ 85 คิดเปนรอยละ 68  รองลงมา
คือเพื่อนรวมงาน  มีความถ่ีเทากับ 73 คิดเปนรอยละ 58.4  
 12. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการใหความสําคัญกับวัตถุประสงคใน
การเขารวมกิจกรรม คือ เพื่อพัฒนาศักยภาพตนเอง เปนอันดับแรก รองลงมาคือ เพื่อประโยชนใน
การทํางานของตนอง และเพื่อการรับรูขอมูลท่ีทันสมัย ซ่ึงท้ัง 3 วัตถุประสงคจัดไดวามุงเนนเพื่อให
เกิดประโยชนในการทํางานมากกวามุงเนนเพื่อประโยชนในการใชชีวิตประจําวัน 
 13. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการแบงตามประเภทกิจกรรมที่เขารวม
ในลําดับแรกๆ ไดแก กิจกรรมเสนอความคิดใหมๆ กิจกรรมปองกันอันตรายในการทํางาน กิจกรรม
บริหารจัดการความรูในการทํางาน และกิจกรรมระดมความเห็นแกไขปญหาในการทํางาน สวน
ใหญเปนกิจกรรมท่ีมุงเนนเพื่อประโยชนในการทํางาน ซ่ึงสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีบุคลากรให
ความสําคัญในระดับสูง ท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาศักยภาพตนเองและเพื่อประโยชนในการทํางาน 
 14. จากาการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการแบงตามชวงเวลาในการเขารวม
กิจกรรม จะเขารวมกิจกรรมมากท่ีสุดในชวงหลังเลิกงาน ซ่ึงเปนชวงเวลาท่ีไมตองปฏิบัติงาน วาง
จากการปฏิบัติงานประจําแลว 
 15. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการ เลือกท่ีจะเขารวมกิจกรม ณ สถานท่ี
ปฏิบัติงานของตนเองเปนหลัก มากกวาท่ีจะเขารวมกิจกรรมในสถานท่ีอ่ืนๆ 
 16. จากการศึกษาพบวาผูเขารวมกิจกรรมในโครงการ ไดรับขอมูลขาวสารจากวารสารคน
ปูน หนังสือยิ้มเปอนงาน วารสารซีแพค จดหมายอิเล็คทรอนิกส(E-mail)  Intranet และเพ่ือน
รวมงาน ซ่ึงทั้งหมดเปนส่ือท่ีสามารถสงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมในโครงการสงไปถึง
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พนักงานไดอยางท่ัวถึงและเห็นผลมากท่ีสุด ซ่ึงจะชวยใหบุคลากรตอบสนองในการเขารวม
กิจกรรมไดมากข้ึน 
 
5.4 ขอเสนอแนะ 
 1. จากการศึกษาในดานวัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมที่มีคาเฉล่ียตํ่าสุดคือ เพื่อการ
บันเทิงหรือพักผอน (3.14)  ซ่ึงเม่ือพิจารณาจากวัตถุประสงคยอย พนักงานเลือกท่ีจะรวมกิจกรรม
เพื่อเปนการเปล่ียนบรรยากาศในการทํางาน (3.45)  แสดงวาพนักงานเร่ิมจะมีความเครียดในการ
ทํางาน ซ่ึงบรรยากาศที่ไมผอนคลายไมสงผลดีตอกระบวนการคิดอยางสรางสรรค นวัตกรรมจะ
เกิดข้ึนในองคกรไดตองไดรับความรวมมือจากพนักงานทุกระดับใหความสําคัญ นอกจากนี้
บรรยากาศการทํางานและส่ิงแวดลอมในองคกรก็ตองสงเสริมใหเกิดการคิดนอกกรอบ ความคิด
สรางสรรคส่ิงใหมๆ นําไปสูนวัตกรรมใหมๆใหกับองคกร ดังนั้นองคกรควรจะใหความสําคัญกับ
การสรางเสริมบรรยากาศในการทํางานใหรูสึกผอนคลาย ลดความตึงเครียดในการทํางาน เพื่อ
พนักงานจะไดมีความสุขในการทํางาน เม่ือไมตึงเครียด สมองก็พรอมท่ีจะสรางสรรคส่ิงใหมๆให
เกิดข้ึน 
 2. จากการศึกษาในดานวัตถุประสงคในการเขารวมกิจกรรมของบุคลากร พบวา
วัตถุประสงคท่ีมีคาเฉล่ียระดับความสําคัญ 3 ลําดับแรกมุงเนนเพื่อสรางประโยชนในการทํางาน ซ่ึง
หากตองการใหบุคลากรใหความสนใจเขารวมกิจกรรมมากข้ึน ควรเนนประชาสัมพันธกิจกรรม
และจัดกิจกรรมตางๆ ใหมีเนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีมุงเนนการพัฒนาตนเองเพื่อใหเปน
ประโยชนในการทํางานก็จะไดรับความสนใจจากบุคลากรในการรวมกิจกรรมมากยิ่งข้ึน 
 3.  จากการศึกษาประเภทของกิจกรรมท่ีไดรับการตอบสนองในการเขารวมในลําดับแรกๆ 
สวนใหญไดดําเนินการมาอยางถูกทิศทางและเหมาะสมกับความสนใจของบุคลกรแลว หาก
ตองการสรางแรงจูงใจใหบุคลากรเขารวมมากข้ึน ควรเพิ่มกิจกรรมใหมีความหลากหลาย แปลก
ใหมในกิจกรรมท่ีเกี่ยวของกับการเสนอความคิดใหมๆ ท่ีเกี่ยวกับการทํางาน กิจกรรมปองกัน
อันตรายในการทํางาน  กิจกรรมท่ีเนนการจัดการความรูและระดมความคิดเห็น รวมถึงกิจกรรมท่ีจะ
ชวยใหเกิดประโยชนในการทํางานและพัฒนาตนเอง ใหมากยิ่งข้ึน 
 4. จากการศึกษาในดานอายุการทํางานของบุคลากร ตํ่ากวา 15 ป และ15 ปข้ึนไป มีความ
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 กับพฤติกรรมในดานแหลงขอมูลขาวสารท่ีไดรับใน
การรวมกิจกรรม คือ  อินทราเน็ต (Intranet) จดหมายอิเล็คทรอนิคส และวารสาร Inno News แสดง
ใหเห็นวากระจายขาวสารไปยังพนักงาน ผานส่ืออิเล็คทรอนิคสดังกลาวควรมีการรณรงคเพิ่มข้ึน 
เพราะเปนชองทางที่ทุกคนสามารถเขาถึงขอมูลไดงาย รวดเร็ว ตลอดเวลาและเปนขอมูลปจจุบัน 



 
 

 

 
 140 

โดยอาจปรับเปลี่ยนรูปแบบใหนาสนใจมากข้ึน ปรับพฤติกรรมพนักงานใหเขาถึงขอมูลผาน
ชองทางน้ี แนะนํา สอนวิธีการใชงานใหกับพนักงานกลุมท่ีมีอายุงานสูง เพื่อกระตุนใหเกิดการรับรู
ขาวสาร ใหเห็นความสําคัญของการนําเทคโนโลยี เขามาใชในการพัฒนาองคกร และยังเปน
ชองทางท่ีคาใชจายตํ่า  สามารถส่ือสารไดกับพนักงานจํานวนมากพรอมๆกัน ท้ังนี้เพื่อเปนการสราง
ความสามัคคีรวมกันระหวางพนักงานท่ีตางวัยจะไดแบงปนประสบการณทํางานรวมกัน ในทุก
องคกรจะมีพนักงานท่ีอยูในหลายชวงอายุ ซ่ึงถาจะใหองคกรกาวไปขางหนาอยางม่ันคง ตองใช
ความรวมมือรวมใจกันของคนแตละยุคสมัย  
 5. จากการศึกษาพบวา ประเภทกิจกรรมเกมการแขงขัน-สันทนาการ เชน แขงตอบปญหา  
Cross Words การเลานิทานในสวน Book briefing มีความถ่ีเทากับ คือ 25 คิดเปนรอยละ 20.0 และ
เปนกลุมกิจกรรมท่ีพนักงานเห็นวาควรดําเนินกิจกรรมตอไปนอยท่ีสุด  ซ่ึงหากการจัดกิจกรรม
ตางๆไมเฉพาะกิจกรรมประเภทเกมการแขงขัน-สันทนาการเทานั้น หากสามารถกระจายออกมาสู
พนักงานท่ีปฏิบัติงานตามภูมิภาคได ก็จะเปนการสรางทัศนคติท่ีดี และสรางโอกาสใหพนักงานไดมี
โอกาสเขารวมกิจกรรมดังกลาว จะทําใหกิจกรรมไดรับความสนใจจากพนักงานเพิ่มข้ึน เพราะ
กิจกรรมทุกกิจกรรมเปนการสรางเสริมความรู เพื่อพัฒนาศักยภาพใหกับบุคลากรซ่ึงเปนสินทรัพยท่ี
มีคุณคาสูงสุดขององคกร  
 6. จากการศึกษาพบวาแหลงขอมูลขาวสารท่ีไดรับในการรวมกิจกรรมที่นอยท่ีสุด คือ 
ผูบังคับบัญชา มีความถ่ีเทากับ 11 คิดเปนรอยละ 8.8  ซ่ึงองคกรจะกาวไปสูองคกรนวัตกรรมได 
ผูบริหารตองใหความสําคัญ รวมท้ังตองส่ือสารกลยุทธ นโยบาย ทิศทางการดําเนินงานไปสู
พนักงานทุกระดับช้ันใหมีความเขาใจไปในทิศทางเดียวกัน ดังนั้นผูบังคับบัญชาทุกระดับ ควรให
ความสําคัญในการส่ือสารส่ิงเหลานี้ไปยังพนักงานทุกคนอยางท่ัวถึง ท้ังนี้เพื่อใหสอดคลองกับ
นโยบาย Innovative Leader ผูนํา 3 ประการ ประการคือ นําการเปล่ียนแปลง สนับสนุนการ
เปล่ียนแปลง และบริหารการเปล่ียนแปลงดวยการทําเปนแบบอยาง ซ่ึงถาผูบังคับบัญชาทําเปน
แบบอยางหรือเปนผูส่ือสารเร่ืองราวเกี่ยวกับนวัตกรรม มายังพนักงานใหรับรูและเขาใจไดมาก
เทาไรก็แสดงใหเห็นถึงผลสําเร็จของการปฏิบัติตามนโยบาย Innovative Leader  
 7. ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคร้ังตอไป เนื่องจากผูตอบแบบสอบถามสวนใหญเปน
พนักงาน ซ่ึงไมใชระดับผูบริหาร ดังนั้นควรมีการศึกษาถึงพฤติกรรมของพนักงานระดับผูบริหารวา
มีพฤติกรรมสอดคลองกับนโยบาย Innovative Leader ผูนํา 3 ประการคือ นําการเปล่ียนแปลง 
สนับสนุนการเปล่ียนแปลง และบริหารการเปล่ียนแปลงดวยการทําเปนแบบอยาง (คณะกรรมการ
สรางสรรคนวัตกรรมเครือซิเมนตไทย, 2547)แลวหรือไม และควรศึกษาเปรียบเทียบกับธุรกิจอ่ืน 
เพราะธุรกิจในเครือซิเมนตไทยมีอยู 5 ธุรกิจหลัก ไดแก ธุรกิจปโตรเคมี (SCG Chemical) ธุรกิจ
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กระดาษ (SCG Paper) ธุรกิจซีเมนต (SCG Cement) ธุรกิจผลิตภัณฑกอสราง (SCG Building 
Material) และธุรกิจจัดจําหนาย (SCG Distribution) ซ่ึงอาจจะมีผลการศึกษาท่ีแตกตางกันตาม
วัฒนธรรมของแตละธุรกิจก็อาจเปนได 
 


