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The purposes of this study were: to study the animation and games industry 

employee’s quality of work life and organizational commitment level, and to study the 
relationship between quality of work life and organizational commitment. This study was 
quantitative research using the questionnaire to collect the data. The sample of the 
research was 400 employees in animation and games industry 

The results of the study were; the overall quality of life work had mean = 3.48 
was at a moderate level, the overall organizational commitment had mean = 3.04 was 
at a moderate level. The Pearson’s correlation between the quality of life work and the 
organizational commitment was 0.648 of significance level at 0.01. The result showed 
that the quality of life work were high positively correlated with organizational 
commitment. 
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บทท่ี 1 
บทน ำ 

 
สภำวะควำมเป็นมำ แนวทำงเหตผุล และปัญหำ 

ประเทศไทย  4.0 เป็นนโยบายส าหรับพัฒนาเศรษฐกิจประเทศ  โดยการปรับ
โครงสรา้งเศรษฐกจิจากอุตสาหกรรมการผลติเขา้สู่การน าเทคโนโลยมีาใช้ประกอบกบัความคดิ
สรา้งสรรค์และนวตักรรม โดยการผลกัดนันโยบายส่งเสรมิอุตสาหกรรม New S – Curve ซึ่ง
กล่าวถึงเทคโนโลยีที่จะช่วยสนับสนุนการท างานทัง้ทางด้านการผลิต การขนส่ง พลงังาน
เชื้อเพลงิ การแพทย์ และรวมถึงอุตสาหกรรมดจิทิลั อนัประกอบด้วยอุตสาหกรรมดจิทิลัจาก
ความต้องการของรฐับาล เช่น ศูนยร์วบรวมและวเิคราะห์ขอ้มูล การให้บรกิารซอฟต์แวร ์และ
อุตสาหกรรมสื่อสรา้งสรรค์และแอนิเมชัน่ (Creative Media and Animation) ซึ่งเป็นทรพัยากร
และจุดแขง็ของประเทศไทย ทางภาครฐับาลเห็นว่าอุตสาหกรรมนี้มศีกัยภาพในการยกระดบั
เป็นเจา้ของเนื้อหาและร่วมลงทุนกบับรษิทัสตูดโิอแอนิเมชัน่ระดบัโลก (ศูนยป์ระสานงาน EEC.  
2559) และกระทรวงดจิทิลัเพื่อเศรษฐกจิและสงัคมได้ศกึษาและรวบรวมขอ้มูลของมูลค่าตลาด
ของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และอุตสาหกรรมเกมของประเทศไทยในปี 2560 มมีลูค่ารวม 3,799 
และ 19,281 ล้านบาท ตามล าดับ ซึ่งเติบโตจากปี 2559 ถึง 18% และมีแนวโน้มเติบโตขึ้น 
(ส านักงานส่งเสรมิเศรษฐกจิดจิทิลั.  2561) จงึเป็นอุตสาหกรรมทีภ่าครฐับาลและสถาบนัการเงนิ
ควรใหก้ารสนบัสนุนพฒันา เพื่อดงึดดูการลงทุนจากต่างประเทศ เขา้มาในประเทศ 

ในภาคการศึกษา มหาวิทยาลยัและสถาบนัทัง้ภาครฐัและเอกชนได้เปิดหลกัสูตร
เกี่ยวกบัการสรา้งสรรค์งานแอนิเมชัน่และเกมมากขึน้ และมกีารปรบัหลกัสูตรใหเ้หมาะสมตาม
สถานการณ์ตัง้แต่ปี 2549 ทัง้ยงัไดร้บัความรว่มมอืจากบรษิทัทางดา้นแอนิเมชัน่และเกมทีท่ าให้
นักศึกษาได้ประสบการณ์การท างานจรงิและเรยีนรู้ข ัน้ตอน  ท าให้แต่ละปีการผลิตบุคลากร
ทางดา้นการผลติแอนิเมชัน่และเกมในประเทศจงึเป็นไปตามความต้องการของตลาดแรงงาน แต่
ทว่างานแอนิเมชัน่และเกมเป็นงานทีป่ระกอบไปดว้ยหลายส่วน และมทีมีงานหลายคน และแบ่ง
งานกนัเป็นหลายขัน้ตอน ซึง่เป็นการประสานงานระหว่างทมีหรอืบุคคล แต่บรษิทัส่วนใหญ่กลบั
ไม่ให้ความส าคญักบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงาน จากประสบการณ์การท างานของ
ผูว้จิยั แมจ้ะไมท่ราบตวัเลขทีแ่น่นอน แต่พบว่ามพีนกังานลาออกจากบรษิทัทุกเดอืน จงึเกดิเป็น
ขอ้สงสยัถงึสภาพการท างานทีแ่ทจ้รงิตามมุมมองของพนักงานและความผูกพนัในองคก์ร ผูว้จิยั
มคีวามสนใจศกึษาโดยใชคุ้ณภาพชวีติในการท างาน ซึง่หมายถงึระดบัความรูส้กึของบุคคลที่มี
ต่อการท างาน ซึ่งไดร้บัจากประสบการณ์และสภาพแวดลอ้มในการท างาน ทีท่ าใหเ้กดิความพงึ
พอใจในการท างาน แล้วท าให้เกิดผลดีต่อตนเองและการท างานที่มีประสิทธิภาพ (พงศธร  
รอดถาวร.  2553 : 13) โดยงานวจิยันี้ ผูว้จิยัเหน็ว่าในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมนอกจาก
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การได้รบัการสนับสนุนจากภาครฐับาล ทางภาคเอกชนหรอืบรษิัทควรเห็นความส าคญัของ
คุณภาพชวีติการท างาน และความผูกพนัในองค์กรของพนักงาน เพื่อเตรยีมพรอ้มส าหรบัการ
พฒันาอุตสาหกรรมเหล่านี้ในระดบัประเทศต่อไป 
 
วตัถปุระสงคข์องกำรศึกษำ 

ในการวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัไดต้ัง้ความมุง่หมายไวด้งันี้ 
1. เพื่อศกึษาระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
2. เพื่อศกึษาระดบัความผกูพนัในองคก์รของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
3. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพชีวิตและความผูกพันในองค์กรของ

พนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
 
สมมติฐำนกำรศึกษำ 

คุณภาพชีวิตการท างานมคีวามสมัพันธ์กับความผูกพนัในองค์กรของพนักงานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
 
ขอบเขตของกำรศึกษำ 

เนื้อหาของการวจิยัและตวัแปรทีศ่กึษา 
การวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัไดศ้กึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัแนวคดิดงักล่าว เพื่อ

น ามาพัฒนาเป็นกรอบแนวคิดในการวจิยั ประกอบด้วย คุณภาพชีวิตในการท างาน 8 ด้าน 
(กาญจนา บุญเพลงิ.  2552 : 25-26; อา้งองิจาก Walton.  1975) ไดแ้ก่ 

1. ก า รได้ ร ับ ค่ าต อ บ แท น ที่ เพี ย งพ อ แ ล ะยุ ติ ธ ร รม  (Adequate and Fair 
Compensation) 

2. สภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยัและส่งเสรมิสุขภาพ (Safe and Healthy Environment) 
3. การพฒันาศกัยภาพของผูป้ฎบิตังิาน (Development of Human Capacities) 
4. ความกา้วหน้าและความมัน่คง (Growth and Security) 
5. การบรูณาการทางสงัคม (Social Integration) 
6. การบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม (Constitutionalism) 
7. ความสมดุลในการด ารงชวีติ (The Total Life Space)  
8. ความเกีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัสงัคม (Social Relevance) 
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ควำมผกูพนัในองคก์ร 

1. ความผกูพนัเชงิความรูส้กึ 
2. ความผกูพนัเชงิผลตอบแทน 
3. ความผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน 

(Allen; and Meyer.  1990) 

และความผูกพนัในองค์กร 3 ด้าน (Jason; Jeffery; & Michael. 2017 : 176; อ้างอิง
จาก Allen; & Meyer. 1990) ไดแ้ก่ 

1. ความผกูพนัเชงิความรูส้กึ (Affective Commitment) 
2. ความผกูพนัเชงิผลตอบแทน (Continuance Commitment) 
3. ความผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน (Normative Commitment) 

 
ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
เนื่องจากประชากรในบรษิทัอุสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมไม่ทราบจ านวนประชากรที่

แน่นอน จงึหาขนาดกลุ่มตวัอย่างจากการค านวณสูตรไม่ทราบขนาดของกลุ่มตวัอย่างของคอช
รัน โดยก าหนดระดับค่าความเชื่อมัน่ร้อยละ 95 และระดับความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 
(Cochran.  1953) ค านวณจ านวนกลุ่มตวัอย่างได้เท่ากบั 384 คน แต่เพื่อความสะดวกในการ
ประเมนิผลและการวเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัจงึขอใชข้นาดกลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 ตวัอยา่ง 
 
กรอบแนวคิดของกำรศึกษำ 

 
 

รปูที ่1 กรอบแนวคดิการวจิยั 

คณุภาพชีวิตในการท างาน 

1. การได้รบัค่าตอบแทนที่เพียงพอและ
ยตุธิรรม 

2. สภาพแวดล้อมที่ปลอดภยัและส่งเสรมิ
สุขภาพ 

3. การพฒันาศกัยภาพของผูป้ฎบิตังิาน 
4. ความกา้วหน้าและความมัน่คง 
5. การบรูณาการทางสงัคม 
6. การบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม 
7. ความสมดุลในการด ารงชวีติ 
8. ความเกีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัสงัคม 

(Walton.  1975) 
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ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รบั 
1. ทราบระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
2. ทราบระดบัความผกูพนัในองคก์รของพนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
3. ทราบความสมัพนัธร์ะหว่างคุณภาพชวีติและความผูกพนัในองคก์รของพนกังานใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
4. เป็นขอ้เสนอแนะส าหรบับรษิัทในเครอือุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ในการให้

ความส าคญักบัคุณภาพชวีติการท างานและความผูกพนัในองคก์รของพนกังาน 
 
นิยำมศพัทเ์ฉพำะ 

1. คุณภาพชวีติการท างาน หมายถงึ ระดบัความรูส้กึของบุคคลทีม่ต่ีอการท างาน ซึ่ง
ได้รบัจากประสบการณ์และสภาพแวดล้อมในการท างาน ที่ท าให้เกิดความพึงพอใจในการ
ท างาน แลว้ท าใหเ้กดิผลดต่ีอตนเองและการท างานทีม่ปีระสทิธภิาพ 

2. ความผูกพนัในองค์กร หมายถึง ความรูส้กึของพนักงานที่มต่ีอองค์กร และแสดง
ออกมาในการกระท าทีม่ปีระโยชน์ต่อองคก์ร 

3. อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม หมายถงึ อุตสาหกรรมที่มกีจิกรรมทางเศรษฐกิจ
ในการบรกิารผลติคอมพวิเตอรก์ราฟฟิก แอนิเมชัน่และเทคนิคพเิศษ และจดัท าซอฟต์แวรเ์กม
ส าเรจ็รปู 

 
ระยะเวลำในกำรด ำเนินกำร 
 
ตารางที ่1 ขัน้ตอนและระยะเวลาการด าเนินงาน 

 ขัน้ตอนการด าเนินงาน ม.ค. ก.พ. ม.ีค. เม.ย. พ.ค. 
1 ศกึษาและรวบรวมเนื้อหาของการวจิยั       
2 สรา้งเครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั       
3 ด าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลู      
4 วเิคราะหข์อ้มลูและสรุปผลจากการวจิยั      
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บทท่ี 2 
หลกัการพืน้ฐาน เอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
การวจิยัหวัข้อการศึกษาความสมัพนัธ์ระหว่างคุณภาพชีวติการท างานและความ

ผูกพนัในองค์กรของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ผู้วจิยัได้ศึกษาเอกสารและ
งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง และไดน้ าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปนี้ 

1. คณุภาพชวีติการท างาน 
2. ความผกูพนัในองคก์ร 
3. อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
4. งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้ง 

 
คณุภาพชีวิตในการท างาน 

ความหมายของคุณภาพชวีติการท างาน 
วอลตัน  (กาญจนา บุญเพลิง .  2552 : 93 ; อ้างอิงจาก Walton.  1975) ได้ให้

ความหมายของคุณภาพชวีติการท างานว่า คุณภาพชวีติการท างานเป็นลกัษณะการท างานที่
ตอบสนองความต้องการและความปรารถนาของบุคคล โดยพจิารณาคุณลกัษณะแนวทางความ
เป็นบุคคล สภาพตวับุคคลหรอืสงัคม เรือ่งสงัคมขององคก์รทีท่ าใหง้านประสบผลส าเรจ็ ไมใ่ช่แค่
การก าหนดเวลาการท างาน 40 ชัว่โมงต่อสปัดาห์ การก าหนดกฎหมายคุ้มครองแรงงานเด็ก 
หรอืการจ่ายค่าตอบแทนที่คุม้ค่า แต่มคีวามหมายที่รวมถงึความต้องการและความปรารถนาใน
ชวีติของบุคลากรในหน่วยงานทีด่ขี ึน้ ซึง่องคก์รจะต้องก าหนดกระบวนการการท างานทีส่่งเสรมิ
ใหส้มาชกิมสี่วนร่วมในการด าเนินงานรว่มกนั มสี่วนในการก าหนดสภาพแวดลอ้มในการท างาน
ร่วมกนั เพื่อเป็นการเพิม่ประสทิธภิาพขององค์กรและเป็นการปรบัปรุงคุณภาพชวีติการท างาน
ในองคก์ร 

แฮกแมน; และ ซลัเทลิ (ปรยีาภรณ์ อยู่คง.  2558 : 21 ; อ้างองิจาก Hackman; & 
Suttle.  1977) กล่าวว่าคุณภาพชวีติการท างานเป็นสิง่ทีเ่สนอความผาสุกและความพงึพอใจของ
ผู้ปฎบิตังิานทุกๆคนในองค์กร ไม่ว่าจะเป็นระดบัคนงาน หวัหน้างาน ผู้บรหิารงาน หรอืแมแ้ต่
เจา้ของบรษิทั หรอืหน่วยงาน การมคีุณภาพชวีติงานทีด่ ีนอกจากมสี่วนท าใหบุ้คลากรพงึพอใจ
แล้ว ยงัอาจส่งผลต่อความเจรญิรุ่งเรอืงด้านอื่นๆ เช่น สภาพสงัคมแวดล้อม เศรษฐกิจ หรอื
ผลผลติต่างๆ และที่ส าคญัคุณภาพชวีติงานจะน าไปสู่ความพึงพอใจในการท างานและความ
ผูกพันองค์กรได้ นอกจากนี้ยงัช่วยให้มีอัตราขาดงาน การลาออก และอุบัติเหตุลดน้อยลง 
ขณะทีป่ระสทิธภิาพขององคก์รในแง่ขวญัก าลงัใจ ความพงึพอใจในงาน ตลอดจนคุณภาพและ
ปรมิาณของผลผลติเพิม่สงูขึน้ 
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ตนิ ปรชัญาพฤทธิ ์(2530) คุณภาพชวีิตการท างาน หมายถึง ชวีติการท างานที่มี
ศกัดิศ์รเีหมาะสมกบัเกยีรตภิูม ิและคุณค่าความเป็นมนุษยข์องบุคลากร นัน่คอื ชวีติการท างาน
ที่ไม่ถูกเอารดัเอาเปรยีบ และสามารถสนองความต้องการพื้นฐานที่ก าลงัเปลี่ยนไปในแต่ละยุค
สมยั 

ผจญ เฉลมิสาร (2540) กล่าวว่า คุณภาพชีวิตการท างานมีความหมายในหลาย
แงม่มุ ซึง่ คุณภาพชวีติการท างานในความหมายทางกวา้ง หมายถงึ สิง่ต่างๆทีเ่กีย่วขอ้งกบัชวีติ
การท างาน ซึ่งประกอบด้วย ค่าจ้าง ชัว่โมงในการท างาน สภาพแวดล้อมการท างาน 
ผลประโยชน์และบรกิารความก้าวหน้าในการท างานและการมมีนุษย์สัมพนัธ์ สิง่เหล่านี้ล้วน
แล้วแต่แรงจูงใจและความพึงพอใจส าหรบัคนงาน ถัดมาคือ คุณภาพชีวิตการท างานใน
ความหมายทางแคบ คอื ผลที่มต่ีอคนงาน ซึง่หมายถงึ การปรบัปรุงในองค์กรและลกัษณะงาน 
โดยเฉพาะอย่างยิง่ พนักงานควรไดร้บัการพจิารณาเป็นพเิศษส าหรบัการส่งเสรมิระดบัคุณภาพ
ชวีติในการท างานของแต่ละบุคคล และรวมถงึความต้องการของพนักงานในเรือ่งความพงึพอใจ
ในงาน การมสี่วนร่วมในการตดัสนิที่จะมผีลต่อสภาพการท างานของเขาดว้ย ท้ายสุด คุณภาพ
ชวีติการท างานในแง่มุมการค านึงถึงความเป็นมนุษย์ในการท างาน (Humanization of Work) 
หรือการปรับปรุงสภาพการท างาน (Improvement of Working Condition) หรือใช้ค าว่ า
สภาพแวดล้อมการท างาน (Working Environment) คุณภาพชีวิตการท างานมีความหมาย
ครอบคลุมถึงวิธีการ แนวปฏิบัติหรือเทคโนโลยีที่ส่งเสริมสภาพแวดล้อมในการท างานที่
ก่อให้เกิดความพึงพอใจมากขึ้น ในการปรบัปรุงผลลพัธ์ทัง้สองขององค์กรและปักเจกบุคคล
ตามล าดบั 

ชชัวาลย ์ทตัศวิชั (2553) กล่าวว่า คุณภาพชวีติการท างาน เป็นองค์ประกอบหรอื
มติหินึ่งทีส่ าคญัของคุณภาพชวีติ ซึง่คุณภาพชวีติการท างานพจิารณาไดใ้นหลายประเดน็ ไดแ้ก่ 
การสรา้งสรรคบ์รรยากาศทีจ่ะท าใหผู้ใ้ชแ้รงงานไดร้บัความพงึพอใจสูงขึน้ โดยผ่านการเขา้มามี
ส่วนร่วมในกระบวนการตดัสนิใจและแกไ้ขปัญหาส าคญัของขององคก์ร ซึง่จะมผีลกระทบต่อการ
ท างานของพวกเขา นัน่คือการปรบัปรุงการบริหารเกี่ยวกับทรพัยากรมนุษย์โดยท าให้มี
ประชาธปิไตยในสถานทีท่ างานเพิม่ขึน้ ก่อให้เกดิการปรบัปรุงประสทิธผิลขององค์กร ทัง้นี้ เป็น
การเปิดโอกาสใหม่ๆให้บุคลากรทุกระดับได้น าเอาสติปัญญา ความเชี่ยวชาญ ทักษะและ
ความสามารถอื่นๆ มาใช้ในการท างาน ย่อมท าให้บุคลากรได้รบัความพึงพอใจสูงขึ้น ซึ่งจะ
ส่งผลใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงทางทศันคตแิละพฤตกิรรมภายในกลุ่มและองคก์ร 

จากความหมายดงักล่าวขา้งต้น สรุปได้ว่า คุณภาพชวีติการท างาน หมายถงึ สิง่ที่
เกี่ยวข้องในการท างานที่จะส่งผลให้ผู้ปฏิบตัิงานเกิดความพึงพอใจในการท างานและมผีลต่อ
ผลผลติของงาน 
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องคป์ระกอบของคุณภาพชวีติการท างาน 
วอลตัน (ปรยีาภรณ์ อยู่คง.  2558 : 25-27; อ้างอิงจาก Walton.  1975) ก าหนด

เกณฑอ์งคป์ระกอบและตวัชีว้ดัคุณภาพการท างาน 8 ประการดงันี้ 
1. ก ารได้ ร ับ ค่ าต อ บ แท นที่ เพี ย งพ อแ ล ะยุ ติ ธ ร รม  (Adequate and Fair 

Compensation) หมายถึง ผู้ปฏิบัติงานได้รบัค่าจ้างหรอืเงนิเดือน ผลประโยชน์เกื้อกูลและ
ค่าตอบแทนอื่นๆอยา่งเพยีงพอกบัการมชีวีติอยูไ่ดต้ามมาตรฐานทีย่อมรบักนัโดยทัว่ไป และตอ้ง
เป็นธรรมเมือ่เปรยีบเทยีบกบังานอื่น 

2. สภ าพ แ วด ล้ อ มที่ ป ล อ ดภั ย แ ล ะส่ ง เส ริม สุ ข ภ าพ  (Safe and Healthy 
Environment) หมายถงึ ผู้ปฏบิตังิานสภาพแวดล้อมทัง้ทางด้านกายภาพและทางดา้นจติใจที่ด ี
โดยควรอยู่ในสภาพแวดลอ้มทีม่กีารป้องกบัอุบตัเิหตุทัง้ทางดา้นร่างกายและสิ่งแวดล้อม ไม่อยู่
ในที่ เสี่ยงภัย ไม่ เกิดผลเสีย ต่อสุขภาพ  องค์กรต้องมีการก าหนดมาตรฐานเกี่ยวกับ
สภาพแวดล้อม, การส่งเสรมิสุขภาพและความปลอดภยั เป็นการควบคุมสภาพทางกายภาพ 
และท าใหผู้ป้ฏบิตังิานรูส้กึสะดวกสบายและไม่เป็นอนัตรายต่อสุขภาพ 

3. การพัฒนาศักยภาพของผู้ปฏิบัติงาน (Development of Human Capacities) 
หมายถงึ การเปิดโอกาสใหผู้้ปฏบิตังิานพฒันาความรูค้วามสามารถของตนได้เป็นอยา่งด ีงานที่
ปฏบิตัิอยู่จะต้องเปิดโอกาสให้ได้ใช้ความรู้และพฒันาทกัษะของผู้ปฏบิตัิอย่างแท้จรงิ รวมถึง
ผูป้ฏบิตังิานมโีอกาสไดท้ างานทีต่นยอมรบัว่าส าคญัและมคีวามหมายต่อตนเอง 

4. ความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน (Growth and Security) หมายถงึ ลกัษณะ
ของงานส่งเสรมิการเจรญิเตบิโตและความมัน่คงใหแ้ก่ผูป้ฏบิตังิาน การท างานจะต้องช่วยขยาย
ความรูแ้ละความสามารถของผูป้ฏบิตังิานใหม้โีอกาสไดใ้ชศ้กัยภาพของตนเอง สามารถกา้วหน้า
และมคีวามมัน่คงในอาชพีของตนเอง เป็นที่ยอมรบัของเพื่อนและสมาชกิในครอบครวั ซึ่งตวั
ชวีติเรื่องความก้าวหน้าและความมัน่คงในการท างานคอื การมอบหมายงานให้ได้รบัผดิชอบ
มากขึน้ ท างานมากขึน้ และมคีวามคาดหวงัที่จะไดร้บังานที่ใชค้วามรูท้กัษะเพื่องานในหน้าที่ที่
สงูขึน้ 

5. การบูรณาการทางสงัคม (Social Integration) หมายถึง ลกัษณะงานจะต้องมี
ส่วนเสรมิสรา้งการบรูณาการทางสงัคมของผูป้ฏบิตังิาน, ช่วยใหผู้ป้ฏบิตังิานมโีอกาสสมัพนัธก์บั
บุคคลอื่น ไดส้รา้งความสมัพนัธก์บับุคคลในองคก์รซึง่ส่งผลต่อบรรยากาศการท างานในองคก์ร 
การท างานปราศจากอคต ิไม่แบ่งพรรคแบ่งพวก ช่วยเหลอืซึ่งกนัและกัน และทุกคนในองค์กร
จะตอ้งมโีอกาสเท่าเทยีมใรความกา้วหน้าทีต่ ัง้อยูบ่นรากฐานของระบบคุณธรรม 

6. การบรหิารงานที่เป็นธรรม (Constitutionalism) หมายถึง การท างานต้องตัง้อยู่
บนตวับทกฎหมายหรอืกระบวนการยุติธรรม วถิีชวีติและวฒันธรรมในองค์กร เคารพในชวีติ
ส่วนตวัของแต่ละบุคคล มคีวามเป็นธรรมในการพิจารณาผลตอบแทน รวมทัง้ได้โอกาสที่จะ
แสดงความคดิเหน็ของตนอยา่งเปิดเผย และไดร้บัการปฏบิตัต่ิอตนเป็นอยา่งด ี
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7. ความสมดุลในการด ารงชวีติ (The Total Life Space) หมายถึง การเปิดโอกาส
ให้ผู้ปฏบิตัิงานได้ใช้ชวีติในการท างานและการใช้ชวีติส่วนตวัภายนอกองค์กรอย่างพอเหมาะ
พอควร ไม่ปล่อยให้ผู้ปฏิบัติงานได้รบัความกดดันจากการคร ่าเคร่งอยู่กับงานจนไม่มีเวลา
พกัผ่อน หรอืไมม่เีวลาใชช้วีติส่วนไดอ้ยา่งเพยีงพอ 

8. ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสังคม (Social Relevance) หมายถึง การท างาน
จะต้องมสี่วนเกีย่วขอ้งและสมัพนัธก์บัสงัคมโดยตรง ซึง่เป็นเรือ่งส าคญัทีผู่ป้ฏบิตังิานจะตอ้งรูส้กึ
และยอมรบัว่าองค์กรที่ปฏบิตัิการอยู่มคีวามรบัผดิชอบต่อสงัคมในด้านต่างๆ ทัง้ในด้านของ
ผลผลิต, การก าจดัของเสีย การปฏิบัติเกี่ยวกับการจ้างงานและเทคนิคทางการตลาด หาก
องค์กรไม่มีความรับผิดชอบต่อสังคม ผู้ปฏิบัติงานรู้สึกว่าองค์กรหรืองานของตนนั ้นไร้
ความหมาย 
 
ความผกูพนัในองคก์ร 

ความหมายของความผกูพนัในองคก์ร 
อลัเลน; และ เมเยอร ์(พลอยบุษรา บุญญาพทิกัษ์.  2558 : 52; อา้งองิจาก Allen; & 

Meyer.  1990) ให้ความหมายของความผูกพันต่อองค์กรว่าคือความรู้สึกที่มีต่อองค์กรของ
บุคลากรโดยความรูส้กึทีเ่กดิขึน้จะเป็นสิง่ทีย่ดึเหนี่ยวใหบุ้คลากรคงอยูก่บัองคก์รต่อไป 

เชลดอน (พงศธร รอดถาวร.  2553 : 20-21; อา้งองิจาก Sheldon.  1971) กล่าวถงึ
ความผูกพนัในองค์กรว่าเป็นทศัคตขิองผู้ปฏบิตัิงานที่เชื่อมโยงระหว่างบุคคลนัน้ ๆกบัองค์กร 
เป็นสิง่ที่เกดิจากการที่บุคคลพจิารณาการลงทุน (Investments) ที่ไดล้งทุนไปในการปฏบิตังิาน 
ได้แก่ อายุ ก าลงัแรงงาน และระยะเวลาที่ปฏบิตัิงานในองค์กร ซึ่งจะส่งผลตอบแทนในรปูของ
ระดบัความอาวุโสงาน ระดบัต าแหน่ง การไดร้บัการยอมรบั การไดร้บัค่าตอบแทนทีส่งูขึน้ การมี
สทิธพิเิศษ หรอืไดร้บัสวสัดกิารต่าง ๆ ซึง่ท าใหพ้นักงานมคีวามผูกพนัองคก์รสงูกว่าผูท้ีไ่ดล้งทุน
น้อยกว่า เช่น มอีายงุานน้อยกว่า มรีะดบัต าแหน่งต ่ากว่า 

บูคานัน (จิราภรณ์  น้อยนคร.  2551 : 27; อ้างอิงจาก  Buchanan.  1974)ให้
ความหมายของความผูกพนัในองค์กรว่าเป็นทรรศนะที่จะเขา้ฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง มคีวามรกัใคร่ที่
ผุกติดและยดึมัน่กับเป้าหมายและคุณค่าขององค์กร ซึ่งประกอบด้วย ความเป็นอันหนึ่งอัน
เดยีวกบัองคก์ร การทุ่มเทจติใจท างานตามบทบาทเพื่อประโยชน์ขององค์กร และความภกัดต่ีอ
องคก์ร 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า ความผูกพันในองค์กร หมายถึง 
ความรูส้กึของบุคคลทีต่อ้งการท าประโยชน์เพื่อองคก์ร 
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องคป์ระกอบของความผกูพนัในองคก์ร 
อัลเลน ; และ เมเยอร์ (Jason; Jeffery; and Michael.  2017 : 176; อ้างอิงจาก 

Allen; and Meyer.  1990) กล่าวถึงความผูกพันต่อองค์กรว่า หมายถึง ความปรารถนาที่
พนักงานจะยงัคงเป็นสมาชกิขององคก์ร มผีลต่อการทีพ่นักงานยงัคงสถานภาพเป็นสมาชกิของ
องคก์ร หรอืการลาออกจากงาน โดยไดแ้บ่งความผกูพนัต่อองคก์รออกเป็น 3 ประเภท ดงันี้ 

1. ความผูกพันเชิงความรู้สึก (Affective Commitment) เป็นความปรารถนาที่จะ
ยงัคงเป็นสมาชกิองค์กรนัน้ ซึ่งเหตุผลมาจากด้านอารมณ์ เช่น การที่มเีพื่อนสนิทอยู่ในองค์กร 
ไม่ต้องการจะแยกจากบุคคลนัน้ หรอืชอบบรรยากาศในทีท่ างานทีท่ าอยู่ในปัจจบุนั หรอืสนุกกบั
งาน ความผูกพันด้านความรู้สกึนี้ส่งผลให้อยู่เพราะต้องการ (Want to) โดยมพีื้นฐานมาจาก
อารมณ์ (Emotion-Based) ทัง้ยงัเป็นความรูส้กึทีแ่ต่ละบุคคลนัน้ยดึมัน่ต่อองคก์รอยา่งแทจ้รงิ 

2. ความผูกพนัเชงิผลตอบแทน (Continuance Commitment) หมายถงึ ความรูส้กึ
ของบุคคลที่จะยงัคงเป็นสมาชกิขององค์กร เนื่องจากตระหนักถึงการที่ตนได้ลงทุนกบัองค์กร 
(Cost-Based) กล่าวอกีนยัคอือยูเ่พราะจ าเป็น (Need to) เนื่องจากไมม่ทีางเลอืกอื่นทีด่กีว่า 

3. ความผูกพัน เชิงบรรทัดฐาน  (Normative Commitment) หมายถึง ความ
ปรารถนาที่จะยังคงเป็นสมาชิกขององค์กรเนื่ องจากตระหนักว่าตนยังมีหน้าที่และความ
รบัผิดชอบต่อองค์กร โดยมีพื้นฐานจากความรู้สึกเป็นหน้าที่ที่ต้องรบัผิดชอบ (Obligation-
Based) กล่าวอกีนัยคอื อยู่เพราะควรท า (Ought to) ความผกูพนัประเภทน้ีจะไดร้บัอทิธพิลจาก
การอบรมสัง่สอนจากครอบครวั วฒันธรรม และกระบวนการขดัเกลาทางสงัคม 

 
ผลของความผกูพนัในองคก์ร 
ชชูยั สมทิธไิกร (2554) ไดท้ าการศกึษาผลของความผูกพนัในองคก์รต่อพฤตกิรรม

การท างานของบุคคล ดงันี้ 
1. ผลการวิจยัของ เกลลัทลี (Gellatly.  1995) พบว่า ความผูกพันในองค์กรมี

ความสมัพนัธ์ทางลบกบัอตัราการขาดงาน ประกอบกบัผลการวจิยัของ แองเจลิ; และ เพอรร์ี.่  
(Angle; and Perry. 1981) และ แมทเทีย; และ ซาแยค (Mathieu; and Zajac. 1993) พบว่า
ความผูกพนัในองคก์รมคีวามสมัพนัธท์างลบกบัการมาท างานสาย กล่าวไดอ้กีนัยหนึ่งว่า ผู้ที่มี
ความผกูพนัในองคก์รสงูจะมาท างานอยา่งสม ่าเสมอและไมส่าย 

2. ผลการวิจยัของ อัลเลน; และเมเยอร์. (Allen; and Meyer.  1996),  แองเจลิ; 
และ เพอรร์ี ่(Angle; and Perry.  1981) และ เมเยอร ์(Meyer.  1993) ต่างพบว่า ความผูกพนั
ในองคก์รมคีวามสมัพนัธท์างลบกบัความตัง้ใจทีจ่ะลาออกจากงาน และการลาออกจากงาน  

3. ผลการวิจยัของ บรูค; รสัเซิล และ ไพรซ์ (Brook, Russell; and Price. 1988) 
และ ฟาร์กสั และ เทอทรกิ (Farkas; and Tetrick.  2001) ต่างพบว่าความผูกพนัในองค์กรมี
ความสมัพนัธท์างบวกกบัความพงึพอใจในงาน นอกจากนี้ ฟลนิน์ และ โซโลมอน (Flynn; and 
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Solomon.  1985) ไดเ้สนอว่า ความพงึพอใจในงานเป็นปัจจยัสนับสนุนส าคญัทีท่ าใหบุ้คคลเกดิ
ความผกูพนัในองคก์ร 

4. ผลการวจิยัของ เมเยอร;์ เพานอเนน; เกลลทัล;ี กอฟฟิน; และ แจค็สนั. (Meyer, 
Paunonen, Gellatly, Goffin; and Jackson.  1989) พ บ ว่ า  ค ว าม ผู ก พั น เชิ ง อ า รม ณ์ มี
ความสมัพนัธท์างบวกกบัผลการปฏบิตังิาน ขณะที่ความผูกพนัเชงิผลตอบแทนมคีวามสมัพนัธ์
ทางลบกับผลการปฏิบัติงาน นอกจากนั ้น  การวิจ ัยโดย คอนอฟสกี; และ โครแพนซาโน 
(Konovsky; and Cropanzano.  1991) และ มวัรม์าน; เนียฮอฟฟ์; และ ออร์แกน (Moorman, 
Niehoff; and Organ. 1993) ต่างพบว่า ความผูกพนัในองค์กรมคีวามสมัพนัธ์ทางบวกกบัผล
การปฏบิตังิานของบุคลกรทีป่ระเมนิโดยผูบ้งัคบับญัชา 

5. ผลการวจิยัของ อลัเลน; และ เมเยอร ์(Allen; and Meyer. 1990), ออรแ์กน; และ  
ไรอนั (Organ; and Ryan.  1995) และ สแคปเป (Schappe. 1998) ต่างพบว่าความผูกพนัใน
องค์กรมีความสัมพันธ์ทางบวกกับพฤติกรรมการเป็นสมาชิกที่ดีขององค์กร ซึ่งหมายถึง 
พนักงานทีม่คีวามผูกพนัในองคก์รควรมสี่วนร่วมในกจิกรรมขององคก์ร นอกจากนี้ งานวจิยัของ 
บอลอน (Bolon. 1997) พบว่า ความผูกพนัเชงิอารมณ์เป็นตวัท านายพฤตกิรรมการเป็นสมาชกิ
ทีด่ขีององคก์รไดด้ทีีสุ่ด 
 
อตุสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมในประเทศไทยได้ถูกนิยามและจดัประเภทอยู่ใน
อุ ต ส าห ก รรม ดิ จิ ทั ล จ าก ก ารก าห น ด จ าก ก ลุ่ ม อุ ต ส าห ก รรม เดิ ม ใน  ISICREV.4  
หมวดใหญ่ J: ขอ้มลูข่าวสารและการสื่อสาร (Information and communication) ซึง่มกีจิกรรมที่
เกี่ยวกบัการผลติและการเผยแพร่ขอ้มลูข่าวสารและผลติผลทางวฒันธรรม ซึง่รวมถงึการจดัหา
วธิกีารถ่ายทอดหรอืเผยแพร่ผลผลติเหล่านี้  และขอ้มูลหรอืการสื่อสารต่าง ๆ ตลอดจนกจิกรรม
เทคโนโลยสีารสนเทศ การประมวลผลขอ้มลูและกจิกรรมการบรกิารดา้นขอ้มลูข่าวสารอื่น ๆ 

นอกจากนี้อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมในประเทศไทย ไดม้ีการจดัประเภทธุรกจิ
ของนิตบิุคคล โดยกรมพฒันาธุรกจิการคา้ ตามหลกัการจดัการประเภทมาตรฐานอุตสาหกรรม 
(ประเทศไทย) ปี 2552 กระทรวงแรงงาน (กรมพฒันาธุรกจิการคา้.  2562ก) ดงันี้ 

รหัส 58201 การจัดท าซอฟต์แวร์เกมส าเร็จรูป มีค าอธิบายว่า เป็นการจัดท า
ซอฟต์แวรเ์กมส าเรจ็รปู เป็นการจดัท าที่มวีตัถุประสงค์เพื่อน าไปเล่นกบัคอมพวิเตอรท์ุกระบบ 
รวมทัง้บนอนิเทอรเ์น็ต โดยการช าระเงนิ อาจท าในรปูแบบของสมาชกิหรอืช าระในการเล่นแต่ละ
ครัง้ Role-Playing Game (RPGs) เกมกลยุทธ์ เกมผจญภยั เกมส าหรบัเด็ก ฯลฯ การจดัท า
หรอืพฒันาซอฟต์แวรเ์กมส าเรจ็รูปที่สามารถดาวน์โหลดและจดัเก็บลงอุปกรณ์ เพื่อการตดิตัง้
หรอืใชง้านต่อไป 
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รหสั 59122 การบรกิารท าคอมพิวเตอร์กราฟฟิก แอนิเมชัน่และเทคนิคพิเศษ มี
ค าอธิบายว่า เป็นการบรกิารท าภาพแอนิเมชัน่ การออกแบบแอบสแตรกและองค์ประกอบ
ต้นแบบที่คล้ายกนั โดยใช้เทคนิคทางคอมพวิเตอรห์รอืโดยการวาด การบริการปรบัเปลี่ยนสี
ภาพ เช่น การเพิม่ การปรบัแต่งหรอืลบส ีการบรกิารปรบัแต่งฟิลม์ภาพยนตร ์วดีทิศัน์ หรอืสื่อ
ดจิทิลัให้ดขีึน้ เช่น การขจดัรอยขดีข่วน เพื่อให้ฟิล์มอยู่ในสภาพพรอ้มส าหรบัการแปลงต่อไป 
การบรกิารท าเทคนิคพเิศษส าหรบัฟิลม์ภาพยนตร ์วดีทิศัน์ หรอืสื่อดจิทิลั 

ข้อมูลจากกรมพัฒนาการค้า (2562ง,จ) พบว่ามนีิติบุคคลที่จดทะเบียนกับกรม
พัฒนาการค้าที่ด าเนินกิจการในประเภทอุตสาหกรรมดังกล่าว มีจ านวน 255 ราย ทุนจด
ทะเบยีน 3,396 ลา้นบาท แบ่งเป็นประเภทธุรกจิการจดัท าซอฟต์แวรเ์กมส าเรจ็รปู 84 ราย ทุน
จดทะเบยีน 2,544 ลา้นบาท และประเภทธุรกจิการบรกิารท าคอมพวิเตอรก์ราฟิกแอนิเมชัน่และ
เทคนิคพเิศษ 171 ราย ทุนจดทะเบยีน 852 ลา้นบาท 

 

 
 

รปูที ่2 ห่วงโซ่มลูค่าอุตสาหกรรมเกมของประเทศไทย 
 

ที่มา  : พันธ์ศักดิ  ์ศิร ิร ัชตพงษ์ ; และคนอื่ นๆ .  (2552).  สถานภาพธุร กิจ /
อตุสาหกรรมเกมของประเทศไทย.  หน้า 10-2. 
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งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
ในการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพชีวิตการท างานและความผูกพันใน

องคก์รของพนกังานในอุตสหกรรมแอนิเมชัน่และเกม มงีานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งดงันี้ 
พลอยบุษรา บุญญาพทิกัษ์ (2558 : บทคดัย่อ) ศกึษาเรื่องคุณภาพชวีติการท างาน

กับการรกัษาความผูกพันต่อองค์กรของบุคลากรต่างวยั : กรณีศึกษาบุคลการในส านักงาน
ปลดักระทรวงมหาดไทยผลการวจิยัพบว่า ผลการวเิคราะห์ความสมัพนัธ์ระหว่างคุณภาพชวีติ
การท างานกบัความผูกพนัต่อองคก์รของบุคลากรต่างวยัในกลุ่มเบบี้บูมเมอรส์ (Baby Boomer) 
มคีวามสมัพันธ์อยู่ในระดบัปานกลาง บุคลากรกลุ่มเจนเนอเรชัน่เอ็กซ์ (Generation X) และ
บุคลากรกลุ่มเจนเนอเรชัน่วาย (Generation Y) มคีวามสมัพนัธอ์ยู่ในระดบัค่อนขา้งสูง คุณภาพ
ชวีติการท างานมคีวามสมัพนัธก์บัความผูกพนัต่อองคก์รของบุคลากรต่างวยัทัง้สามกลุ่มอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิตทิี่ระดบั 0.01 หมายความว่า บุคลากรในส านักงานปลดักระทรวงมหาดไทย
รบัรูถ้งึคุณภาพชวีติการท างานในระดบัปานกลางและค่อนขา้งสูง คอืขา้ราชการทหารทุกคนมี
ความสุขในการท างาน สามารถร่วมงานกบัผูบ้งัคบับญัชา ผู้ใต้บงัคบับญัชา และเพื่อนร่วมงาน
ไดเ้ป็นอยา่งด ีรบัรูแ้ละเขา้ใจเป้าหมายในการท างาน สามารถปฏบิัตงิานไดอ้ย่างราบลื่น น าไปสู่
ความผกูพนัต่อองคก์รของบุคลากรใหด้ขีึน้ไปดว้ย 

 
 



บทท่ี 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
การวจิยัครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิส ารวจ (Survey Research) เพื่อศึกษาความสมัพนัธ์

ระหว่างคุณภาพชีวิตการท างานและความผูกพันในองค์กรของพนักงานในอุตสาหกรรม 
แอนิเมชัน่และเกม ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัตามขัน้ตอนต่อไปนี้ 

 1. การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
2. วธิกีารศกึษา 
3. เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการศกึษาและเกบ็รวบรวมขอ้มลู 
4. การวเิคราะหข์อ้มลู 

 
กำรก ำหนดประชำกรและกลุ่มตวัอย่ำง 

ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั 
ประชากรที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี้ ได้แก่ พนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 

เนื่องจากไมม่ผีูท้ าการส ารวจไวเ้ป็นทางการ ท าใหไ้มท่ราบจ านวนประชากรทีแ่ทจ้รงิ 
 
กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยั 
เนื่องจากประชากรมขีนาดใหญ่และไม่ทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน ดงันัน้ขนาด

ตวัอย่างสามารถค านวณได้จากสูตรไม่ทราบขนาดตวัอย่างของ W.G. Cochran โดยก าหนด
ระดบัค่าความเชื่อมัน่รอ้ยละ 95 และระดบัค่าความคลาดเคลื่อนรอ้ยละ 5 (กลัยา วานิชยบ์ญัชา. 
2549) ซึง่สตูรในการค านวณทีใ่ชใ้นการศกึษาครัง้นี้ คอื 
 

 สตูร   n  =  2

2

E
Z)P1(P −

 

 

  
 โดยที ่ n  แทน  จ านวนขนาดตวัอยา่ง 
   P  แทน  สดัส่วนของประชากรทีผู่ว้จิยัก าลงัสุ่ม .50 
   Z  แทน  ระดบัความเชื่อมัน่ที่ผู้วจิยัก าหนดไว้ Z มคี่าเท่ากับ 1.96 ที่ระดบั

ความเชื่อมัน่ รอ้ยละ 95 (ระดบั .05) 
   E  แทน ค่าความผดิพลาดสงูสุดทีเ่กดิขึน้คอื รอ้ยละ 5 (E = 0.05) 
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 แทนค่าในสตูร  n  =    

         =  384.16 
จากสูตรค านวณขนาดตวัอย่างได้ 384 คน จงึจะสามารถประมาณค่าร้อยละ โดยมี

ความผิดพลาดไม่เกินร้อยละ 5 ที่ระดับความเชื่อมัน่ร้อยละ 95 เพื่อความสะดวกในการ
ประเมนิผลและการวเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัจงึใชข้นาดกลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 ตวัอยา่ง 

 

 
 

รปูที ่4 กลุ่มตวัอยา่งทีใ่ชใ้นงานวจิยั 
 

วธิกีารสุ่มกลุ่มตวัอยา่ง 
ผู้วจิยัได้ท าการสุ่มตวัอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) ซึ่งเป็นการเลอืก

ตัวอย่างที่ให้แต่ละหน่วยในประชากรมีโอกาสถูกเลือกเท่า ๆกันในแต่ละครัง้ของการเลือก 
(กลัยา วานิชย์บญัชา.  2549) การสุ่มกลุ่มตวัอย่างนี้ เป็นการสุ่มตวัอย่างโดยใช้ทฤษฎีความ
น่าจะเป็น (Probability Sampling) ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากพนักงานในอุตสาหกรรม 
แอนิเมชัน่และเกม รวมกนั 400 ตวัอยา่ง 

 
วธิกีารแจกแบบสอบถาม 
ผู้วิจยัจะแจกแบบสอบถามออนไลน์ให้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีความสอดคล้องกับ

ลกัษณะของประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั 
 
วิธีกำรศึกษำ 

ขอ้มลูทีน่ ามาใชใ้นการศกึษาวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัไดท้ าการเกบ็ขอ้มลูจาก 2 แหล่งขอ้มลู

ดงัต่อไปนี้ คอื 
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1. การเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสาร (Documentary Research) เป็นการศึกษา

รวบรวมขอ้มลูจากเอกสารต่าง ๆ ในเรื่องของแนวคดิและทฤษฎทีีเ่กี่ยวขอ้งกบัการศกึษาวจิยัใน

ครัง้นี้จากหนงัสอื บทความ วารสารจากงานวจิยัและวทิยานิพนธ ์

2. การวิจัย เชิงส ารวจ (Survey Research) โดยเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม 

(Questionnaire) จากกลุ่มตวัอยา่งประชากร จ านวนทัง้หมด 400 คน 

 
เครื่องมือท่ีใช้ในกำรศึกษำและเกบ็รวบรวมข้อมลู 

ลกัษณะของเครือ่งมอื 
1. ตอนที่ 1 ค าถามเพื่อคดักรองกลุ่มเป้าหมาย เป็นค าถามปลายปิด (Close-ended 

Response Question) 
2. ตอนที่  2 แบบสอบถามคุณภาพชีวิตการท างาน ผู้วิจ ัยได้สร้างขึ้นเองตาม

แนวความคิดของ วอลตัน (ปรยีาภรณ์ อยู่คง.  2558 : 25-27 ; อ้างอิงจาก Walton.  1975)
ประกอบไปดว้ย 8 ดา้น แต่ละดา้นม ี4 ค าถาม รวมทัง้สิน้ 32 ค าถาม ลกัษณะค าถามเป็นการวดั
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งเป็น 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์ให้เลือกตอบ
ดงัต่อไปนี้ 

เหน็ดว้ยอยา่งยิง่ 5 คะแนน 
เหน็ดว้ย  4 คะแนน 
ไมแ่น่ใจ   3 คะแนน 
ไมเ่หน็ดว้ย  2 คะแนน 
ไมเ่หน็ดว้ยอย่างยิง่ 1 คะแนน 

การคดิคะแนนคุณภาพชวีติการท างาน จะม ี2 ค าถามทีต่้องกลบัคะแนน (Reversed 
Score) ก่อนน าไปค านวณ ไดแ้ก่ขอ้ 26 และ 28 ซึง่เป็นค าถามเกีย่วกบัคุณภาพชวีติการท างาน
ในดา้นความสมดุลในการด ารงชวีติ 

การแปลผลแบบสอบถามคุณภาพชวีติการท างานแต่ละระดบั ใช้วธิกีารประเมนิแบบ
รวมค่า (Method of Summated Rating) โดยอาศยัการแจกแจงความถี่แบบจดัเป็นกลุ่ม (Grouped 
Data) ซึ่งคะแนนแต่ละชัน้จะประกอบด้วยกลุ่มของคะแนน (ชูศร ีวงศ์รตันะ. 2544) สูตรการค านวณ
ช่วงกวา้งของอนัตรภาคชัน้ดงันี้ 
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ความกวา้งของชัน้  = 
จ านวนชัน้

ดคะแนนต ่าสุดคะแนนสงูสุ −
 

    =   

    = 1.33 
 

จากเกณฑข์ัน้ตน้ จะน าไปใชก้ าหนดช่วงคะแนนเพื่อแปลผลค่าเฉลีย่ ( ) ดงันี้ 
ช่วงคะแนนระหว่าง 1.00 - 2.33 หมายถงึ คุณภาพชวีติการท างานอยู่ในระดบัต ่า 
ช่วงคะแนนระหว่าง 2.34 - 3.67 หมายถงึ คุณภาพชวีติการท างานอยู่ในระดบัปานกลาง 
ช่วงคะแนนระหว่าง 3.68 - 5.00 หมายถงึ คุณภาพชวีติการท างานอยู่ในระดบัสงู 

3. ตอนที่  3 แบบสอบถามความผูกพันในองค์กร ผู้วิจ ัยได้สร้างขึ้น เองตาม
แนวความคดิของ อลัเลน และ เมเยอร์ (Jason; Jeffery; & Michael.  2017 : 176 ; อ้างองิจาก 
Allen; & Meyer.  1990) ประกอบไปด้วย 3 ด้าน แต่ละด้านม ี4 ค าถาม รวมทัง้สิ้น 12 ค าถาม 
ลกัษณะค าถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) แบ่งเป็น 5 ระดบั โดยมเีกณฑ์ให้
เลอืกตอบดงัต่อไปนี้  

เหน็ดว้ยอยา่งยิง่ 5 คะแนน 
เหน็ดว้ย  4 คะแนน 
ไมแ่น่ใจ   3 คะแนน 
ไมเ่หน็ดว้ย  2 คะแนน 
ไมเ่หน็ดว้ยอย่างยิง่ 1 คะแนน 

การแปลผลแบบสอบถามคุณภาพชวีติการท างานแต่ละระดบั ใช้วธิกีารประเมนิแบบรวมค่า 
(Method of Summated Rating) โดยอาศยัการแจกแจงความถี่แบบจดัเป็นกลุ่ม (Grouped Data) 
ซึ่งคะแนนแต่ละชัน้จะประกอบด้วยกลุ่มของคะแนน (ชูศร ีวงศ์รตันะ.  2544) สูตรการค านวณ
ช่วงกวา้งของอนัตรภาคชัน้ดงันี้ 
 

   ความกวา้งของชัน้  = 
จ านวนชัน้

ดคะแนนต ่าสุดคะแนนสงูสุ −
 

    =   

    = 1.33 
 
 จากเกณฑข์ัน้ตน้ จะน าไปใชก้ าหนดช่วงคะแนนเพื่อแปลผลค่าเฉลีย่ ( ) ดงันี้ 
ช่วงคะแนนระหว่าง 1.00 - 2.33 หมายถงึ ความผกูพนัในองคก์รอยูใ่นระดบัต ่า 
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ช่วงคะแนนระหว่าง 2.34 - 3.67 หมายถงึ ความผกูพนัในองคก์รอยูใ่นระดบัปานกลาง 
ช่วงคะแนนระหว่าง 3.68 - 5.00 หมายถงึ ความผกูพนัในองคก์รอยูใ่นระดบัสงู 

4. ตอนที ่4 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม สอบถามเกีย่วกบัลกัษณะส่วนบุคคล
และขอ้มลูของกลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ อาย ุระยะเวลาการท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
และระยะเวลาการท างานในสถานทีท่ างานปัจจบุนั 

5. ตอนที่ 5 ขอ้เสนอแนะเกี่ยวกบัคุณภาพชวีติการท างานและความผูกพนัในองค์กร

ของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม เป็นค าถามปลายเปิด จ านวน 1 ขอ้ 

ขัน้ตอนการสรา้งเครือ่งมอื 
1. ศึกษาเอกสาร ต ารา วารสาร งานวจิยัที่เกี่ยวกบัคุณภาพชีวติการท างาน ความ

ผกูพนัในองคก์ร และอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
2. สรา้งค าถามเกี่ยวกบังานวจิยัทีเ่กีย่วกบัคุณภาพชวีติการท างานและความผูกพนัใน

องคก์ร 
3. น าแบบสอบถามให้อาจารย์ที่ปรกึษาตรวจ หลังจากแก้ไขตามค าแนะน าของ

อาจารย์ที่ปรกึษาแล้วจงึน าแบบสอบถามให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจข้อค าถามและ
สอบถามความเทีย่งตรงของแบบสอบถาม  

4 น าแบบสอบถามทีผู่้เชี่ยวชาญตรวจสอบแลว้ หาค่าความเที่ยงตรงเชงิเนื้อหา โดย
การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง Index of Congruence (IOC) ในการพิจารณาความเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญจากการหาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) ในทุกข้อค าถามนัน้ มคี่าเท่ากับ 1.00 
หากขอ้ค าถามที่มคี่า IOC ตัง้แต่ 0.50 - 1.00 จะคดัเลอืกไว้ ส่วนขอ้ค าถามที่มคี่า IOC ต ่ากว่า 
0.50 จะพจิารณาปรบัปรงุขอ้ค าถามใหม ่หรอืไมน่ ามาใช ้(ธรีะ สนิเดชารกัษ์.  2555) 
 
ตารางที ่2 รายชื่อผูเ้ชีย่วชาญตรวจคุณภาพของแบบสอบถาม 
ผูเ้ช่ียวชำญ รำยช่ือผู้เช่ียวชำญ ต ำแหน่ง 

1 ดร.สุรสทิธิ ์อุดมธนวงศ ์ อาจารยป์ระจ าหลกัสตูรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ 
สาขาวชิาการจดัการอุตสาหกรรม 
สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่่ น 

2 นายเรงิฤทธิ ์เอกวงศอ์นนัต ์ อาจารยป์ระจ าหลกัสตูรศลิปศาสตรบ์ณัฑติ 
สาขาวชิามเีดยีอาตส ์

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้ธนบุร ี
3 นายดลชนก วรางคม์าตา CMD Art Director 

บรษิทั M2 Animation Studio 
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5. วดัความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม (Reliability) โดยน าแบบสอบถามที่ผ่านการ
ตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญไปทดลอง (Try out) กบักลุ่มประชากรที่มลีกัษณะใกล้เคยีงกบักลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวน 30 ชุด ตรวจสอบความเป็นปรนัย และความสมบูรณ์ของขอ้ค าถาม (Pre-test) 
เพื่อวดัความสอดคล้องภายใน (Internal Consistency Model) โดยใช้โปรแกรมส าเรจ็รูปทาง
สถิติในการหาความเชื่อมัน่ โดยใช้สัมประสิทธิแ์อลฟาของ Cronbach (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) และใช้เกณฑ์สมัประสทิธิแ์อลฟา ยอมรบัที่ค่า  มากกว่าและเท่ากับ 0.7 (ธรีะ 
สนิเดชารกัษ์. 2555) 

สตูรการหาสมัประสทิธิแ์อลฟาของ Cronbach มดีงันี้ 
 

  =  








−
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n
 

  
  เมือ่    หมายถงึ  ค่าความสอดคลอ้งภายใน    
  n หมายถงึ  จ านวนขอ้ค าถามในแบบสอบถาม   
  2

iS  หมายถงึ  ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนรายขอ้  
  2

tS  หมายถงึ  ความแปรปรวนของคะแนนรวมทัง้ฉบบั 
 

ผูว้จิยัได้น าขอ้ค าถามจากแบบสอบถามในการท า Pre-test ในส่วนของคุณภาพชวีติ
การท างาน และความผูกพนัในองคก์รมาหาค่าสมัประสทิธิแ์อลฟาของ Cronbach เพื่อวดัระดบั
ความเชื่อมัน่ของแบบสอบถาม จากการน าแบบสอบถามทีผ่่านการตรวจสอบจากผูเ้ชีย่วชาญไป
ทดลอง (Try out) กบักลุ่มประชากรที่มลีกัษณะใกลเ้คยีงกบักลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 ชุด ไดค้่า
สมัประสทิธิแ์อลฟาของ Cronbach เท่ากบั 0.933 ซึง่มากกว่า 0.7 เป็นทีย่อมรบัได ้ดงันี้ 
 
ตารางที ่3 ค่าสมัประสทิธอ์ลัฟ่าของ Cronbach จากการท า Pre-test 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

.933 30 
 

6. น าเครื่องมอืที่ผ่านการทดลองใช้แล้ว เสนออาจารย์ที่ปรกึษาอีกครัง้หนึ่งเพื่อขอ
ค าแนะน า และปรบัปรงุแกไ้ขจดัท าเครือ่งมอืฉบบัสมบรูณ์ 
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กำรวิเครำะหข้์อมลู 
ผู้วจิยัน าแบบสอบถามที่รวบรวมมาได้แต่ละฉบบัมาท าการวเิคราะห์ข้อมูล โดยการ

ประมวลผลข้อมูลใช้โปรแกรมส าเรจ็รูป SPSS (Statistical Package for the Social Science) 
เพื่อการวจิยัทางสงัคมศาสตรม์าวเิคราะหข์อ้มลูของแบบสอบถามแต่ละตอน ดงันี้ 

1. ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  ใช้การวิเคราะห์สถิติ เชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistic Analysis) เพื่อแจกแจงความถี่ (Frequency) ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ (Mean) และ
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) เพื่อสรปุขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

2. แบบสอบถามคุณภาพชีวิตการท างาน ใช้การวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistic Analysis) ใน การห าค่ า เฉ ลี่ ย และส่ วน เบี่ ย ง เบนมาต รฐานของ

องคป์ระกอบรายดา้นทัง้ 8 ดา้น 

3. แบบสอบถามความผูกพันในองค์กร  ใช้การวิเคราะห์สถิติ เชิงพรรณนา 

(Descriptive Statistic Analysis) ใน การห าค่ า เฉ ลี่ ย และส่ วน เบี่ ย ง เบนมาต รฐาน ของ

องคป์ระกอบรายดา้นทัง้ 3 ดา้น 

4. น าค่าเฉลี่ยจากการวิเคราะห์จากแบบสอบถามคุณภาพชีวิตการท างานและ 

แบบสอบถามความผูกพันในองค์กร มาวิเคราะห์สถิติเชิงอนุมาน ( Inferential Statistic 

Analysis) โดยใช้การวเิคราะห์หาค่าสหสมัพนัธ์ของเพียรส์นั (Pearson Correlation) ซึ่งใช้หา

ความสมัพันธ์ระหว่างข้อมูล 2 ชุดที่อยู่ในมาตราอนัตรภาคหรอืมาตรอันตราส่วน (ชูศร ีวงศ์

รตันะ.  2544) โดยมสีตูร ดงันี้ 

 

  

 

เมือ่  หมายถงึ สมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์พยีรส์นัระหว่างตวัแปร x และ y 

การวเิคราะหร์ะดบัความสมัพนัธแ์ละทศิทางระหว่างคุณภาพชวีติการท างานและ

ความผูกพนัในองค์กร โดยใช้เกณฑ์ของ โคเฮน (ส าเรงิ ไกยวงศ์.  2560 : 284 ; อ้างอิงจาก 

Cohen.  1988) ดงันี้ 

4.1 ค่าสหสมัพนัธจ์ะอยูร่ะหว่าง ±0.29 ถงึ ±0.10 มคีวามสมัพนัธก์นัน้อย 

4.2 ค่าสหสมัพนัธจ์ะอยูร่ะหว่าง ±0.49 ถงึ ±0.30 มคีวามสมัพนัธก์นัปานกลาง 

4.3 ค่าสหสมัพนัธจ์ะอยูร่ะหว่าง ±1.00 ถงึ ±0.50 มคีวามสมัพนัธก์นัสงู  



บทท่ี 4 
บทสรปุและข้อเสนอแนะ 

 
 ในการวจิยัครัง้นี้ผู้วจิยัมผีลการวเิคราะห์ขอ้มูล ผลสรุป และขอ้เสนอแนะงานวจิยัได้
น าเสนอตามหวัขอ้ดงัต่อไปนี้ 
 1.  ผลการวเิคราะหข์อ้มลู 
 2.  สรปุผลการวจิยัและการอภปิรายผล 
 3.  ขอ้เสนอแนะ 
  3.1 ขอ้เสนอแนะในงานวจิยั 
  3.2 ขอ้เสนอแนะงานวจิยัครัง้ต่อไป 
 
ผลการวิเคราะหข้์อมลู 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการเก็บข้อมูลแบบสอบถามออนไลน์  เรื่องการศึกษา
ความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพชีวิตการท างานและความผูกพันในองค์กรของพนักงานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม จ านวน 400 ฉบบั 

ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
1. อายขุองผูต้อบแบบสอบถาม 

 
ตารางที ่4 จ านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 

อายขุองผู้ตอบแบบสอบถาม จ านวน (คน) ร้อยละ 
ช่วงอายรุะหว่าง 22 - 27 ปี 191 48 
ช่วงอายรุะหว่าง 28 - 33 ปี 130 32 
ช่วงอายรุะหว่าง 34 - 39 ปี 53 13 
ช่วงอายรุะหว่าง 40 ปีขึน้ไป 26 7 

รวม 400 100 
 

จากตารางที ่4 แสดงเป็นกราฟแจกแจงความถีไ่ดด้งันี้ 
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รปูที ่5 จ านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามอายุ 
 

แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างทัง้หมด 400 คน ในช่วงอายุ 22 - 27 ปี มจี านวนมาก
ที่สุด จ านวน 191 คน คดิเป็นรอ้ยละ 48 รองลงมาได้แก่ ช่วงอายุ 28 - 33 ปี เป็นจ านวน 130 
คน คดิเป็นรอ้ยละ 32  ช่วงอายุ 34 - 39 ปี เป็นจ านวน 53 คน คดิเป็นรอ้ยละ 13  และจ านวน
ช่วงอายุผู้ตอบแบบสอบถามที่น้อยที่สุด คือ ช่วงอายุ 40 ปีขึ้นไปเป็นจ านวน 26 คน คดิเป็น 
รอ้ยละ 7 

 
2. ระยะเวลาการท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมของผูต้อบแบบสอบถาม 

 
ตารางที่ 5 จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระยะเวลาการท างานใน

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
ระยะเวลาการท างานในอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่และ

เกม 
จ านวน (คน) ร้อยละ 

ระยะเวลาท างานระหว่าง 0.3 – 3.0 ปี 187 47 
ระยะเวลาท างานระหว่าง 3.1 – 5.8 ปี 77 19 
ระยะเวลาท างานระหว่าง 5.9 – 8.6 ปี 37 9 
ระยะเวลาท างานระหว่าง 8.7 – 11.4 ปี 52 13 

ระยะเวลาท างาน 11.5 ปีขึน้ไป 47 12 
รวม 400 100 
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จากตารางที ่5 แสดงเป็นกราฟแจกแจงความถีไ่ดด้งันี้ 
 

 
 

รปูที ่6 จ านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามระยะเวลาการท างานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 

 
แสดงให้เหน็ว่ากลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 คน ทีท่ างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และ

เกมระยะเวลา 0.3 - 3.0 ปี มจี านวนมากที่สุด จ านวน 187 คน คิดเป็นร้อยละ 47 รองลงมา
ไดแ้ก่พนกังานทีท่ างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมระยะเวลา 3.1 - 5.8 ปี จ านวน 77 คน 
คดิเป็นรอ้ยละ 19  พนักงานที่ท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมระยะเวลา 8.7 - 11.4 ปี 
จ านวน 52 คน คิดเป็นร้อยละ 13  พนักงานที่ท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม
ระยะเวลามากกว่า 11.5 ปี มีจ านวน 47 คน คิดเป็นร้อยละ 12   และพนักงานที่ท างานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมระยะเวลา 5.9-8.6 ปี มจี านวนน้อยทีสุ่ด จ านวน 37 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 9 
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3. ระยะเวลาการท างานในสถานทีท่ างานปัจจบุนัของผูต้อบแบบสอบถาม 
 
ตารางที่ 6 จ านวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถาม จ าแนกตามระยะเวลาการท างานใน

สถานทีท่ างานปัจจบุนั 
ระยะเวลาการท างานในสถานท่ีท างานปัจจบุนั จ านวน (คน) ร้อยละ 

ระยะเวลาท างานระหว่าง 0.1 – 2.1 ปี 245 62 
ระยะเวลาท างานระหว่าง 2.2 – 4.2 ปี 85 21 
ระยะเวลาท างานระหว่าง 4.3 – 6.3 ปี 41 10 

ระยะเวลาท างาน 6.4 ปีขึน้ไป 29 7 
รวม 400 100 

 
จากตารางที ่6 แสดงเป็นกราฟแจกแจงความถีไ่ดด้งันี้ 
 

 
 

รปูที ่7 จ านวนและรอ้ยละของผูต้อบแบบสอบถาม จ าแนกตามระยะเวลาการท างานในสถานที่
ท างานปัจจบุนั 

 
แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างทัง้หมด 400 คน ที่ท างานในสถานที่ท างานปัจจุบัน

ระยะเวลา 0.1 - 2.1 ปี มจี านวนมากที่สุด เป็นจ านวน 245 คน คิดเป็นร้อยละ 62 รองลงมา
ไดแ้ก่ พนกังานทีท่ างานในสถานทีท่ างานปัจจุบนัระยะเวลา 2.2 - 4.2 ปี จ านวน 85 คน คดิเป็น
รอ้ยละ 21  พนักงานที่ท างานในสถานที่ท างานปัจจุบนั 4.3 - 6.3 ปี มจี านวน 41 คน คดิเป็น
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รอ้ยละ 10  และพนักงานที่ท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมระยะเวลามากกว่า 6.4 ปี 
จ านวน 29 คน คดิเป็นรอ้ยละ 7 

 
 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
 
ตารางที ่7 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 

คณุภาพชีวิตการท างาน X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
1. การไดร้บัค่าตอบแทนทีเ่พยีงพอและ

ยตุธิรรม 
3.06 0.85 ปานกลาง 

2. สภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยัและส่งเสรมิ
สุขภาพ 

3.23 0.50 ปานกลาง 

3. การพฒันาศกัยภาพของผูป้ฏบิตังิาน 3.76 0.74 สงู 
4. ความกา้วหน้าและความมัน่คงในงาน 3.39 0.71 ปานกลาง 
5. การบูรณาการทางสงัคม 3.79 0.66 สงู 
6. การบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม 3.68 0.80 สงู 
7. ความสมดุลในการด ารงชวีติ 3.25 0.72 ปานกลาง 
8. ความเกีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัสงัคม 3.70 0.84 สงู 

รวม 3.48 0.51 ปานกลาง 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที่ 7 แสดงให้เหน็ว่ากลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชีวติการท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมอยู่ในระดับปานกลาง มี
ค่าเฉลีย่เท่ากบั 3.48 เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็ใน
ดา้นต่างๆเรยีงล าดบัจากมากไปน้อยไดด้งันี้ 

1. การบรูณาการทางสงัคม มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.79  
2. การพฒันาศกัยภาพของผูป้ฏบิตังิาน มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.76  
3. ความเกีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัสงัคม มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.70  
4. การบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.68  
5. ความกา้วหน้าและความมัน่คงในงาน มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.39 
6. ความสมดุลในการด ารงชวีติ มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.25 
7. สภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยัและส่งเสรมิสุขภาพ มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.23 
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8. การไดร้บัค่าตอบแทนทีเ่พยีงพอและยตุธิรรม มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.06 
 

1. คุณภาพชวีติการท างานดา้นการไดร้บัค่าตอบแทนทีเ่พยีงพอและยตุธิรรม 
 

ตารางที ่8 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ในดา้น
การไดร้บัค่าตอบแทนทีเ่พยีงพอและยตุธิรรม 
การได้รบัค่าตอบแทนท่ีเพียงพอและ

ยติุธรรม X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
1. ท่านไดร้บัเงนิเดอืนทีเ่หมาะสมกบัหน้าทีท่ี่
รบัผดิชอบ 

3.10 1.08 ปานกลาง 

2. ท่านไดร้บัเงนิเดอืนเพยีงพอกบัรายจ่ายใน
ชวีติประจ าวนั 

3.35 0.95 ปานกลาง 

3. ท่านสามารถจดัการเงนิเดอืนส าหรบัเกบ็
ออมส าหรบัอนาคต 

3.18 1.13 ปานกลาง 

4. ท่านเหน็ว่าสายงานของท่านไดร้บั
เงนิเดอืนอยา่งเหมาะสม 

2.59 1.14 ปานกลาง 

รวม 3.06 0.85 ปานกลาง 
 

ผลการวิเคราะห์ตารางที่ 8 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างมีระดับคุณภาพชีวิตการ
ท างานในดา้นการไดร้บัค่าตอบแทนทีเ่พยีงพอและยุตธิรรมอยู่ในระดบัปานกลาง โดยมคี่าเฉลีย่
เท่ากบั 3.06 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดบัความเห็นเรื่องการ
ได้รบัเงนิเดือนเพียงพอกับรายจ่ายในชวีิตประจ าวนั (ข้อ 2) มากที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.35 และผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดับความเห็นเรื่องสายงานของท่านได้รบัเงนิเดือนอย่าง
เหมาะสม (ขอ้ 4) น้อยทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 2.59 
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2. คุณภาพชวีติการท างานดา้นสภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยัและส่งเสรมิสุขภาพ 
 

ตารางที ่9 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ในดา้น
สภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยัและส่งเสรมิสุขภาพ 

สภาพแวดล้อมท่ีปลอดภยัและส่งเสริมสขุภาพ X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
5. สถานทีท่ างานของท่าน มสีภาพแวดลอ้มทีส่่งผล
ใหม้สีภาพรา่งกายทีด่ใีนการท างาน 

3.40 1.05 ปานกลาง 

6. สถานทีท่ างานของท่าน มสีภาพแวดลอ้มทีส่่งผล
ให้มสีภาพจติใจที่ดใีนการท างาน เช่น มคีวามรูส้กึ
ทีด่ต่ีอตนเองและผูอ้ื่น 

2.41 1.08 ปานกลาง 

7. สถานที่ท างานของท่านมีอุปกรณ์ เครื่องมือ
เครื่องใช้ต่างๆที่มีคุณภาพ มีความพร้อมและ
ปลอดภยัต่อการใชง้าน 

3.81 0.98 สงู 

8. สถานที่ท างานของท่านให้ความสนใจในเรื่อง
การปรบัปรุงสภาพแวดล้อมการท างาน เพื่อให้
บุคลากรท างานอยา่งสะดวกสบาย 

3.30 1.11 ปานกลาง 

รวม 3.23 0.50 ปานกลาง 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที่ 9 แสดงให้เหน็ว่ากลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชวีติการท างานในด้านสภาพแวดล้อมที่ปลอดภยัและส่งเสรมิสุขภาพอยู่ ใน
ระดบัปานกลาง โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.28 เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่าผูต้อบแบบสอบถาม
ให้ระดบัความเห็นเรื่องสถานที่ท างานมอุีปกรณ์ เครื่องมอืเครื่องใช้ต่างๆที่มคีุณภาพ มคีวาม
พร้อมและปลอดภัยต่อการใช้งาน (ข้อ 7) มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 และผู้ตอบ
แบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรื่องสถานทีท่ างานมสีภาพแวดลอ้มทีส่่งผลใหม้สีภาพจติใจที่ดี
ในการท างาน เช่น มคีวามรูส้กึที่ดต่ีอตนเองและผู้อื่น (ข้อ 6) น้อยที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 
2.41 
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3. คุณภาพชวีติการท างานดา้นการพฒันาศกัยภาพของผูป้ฏบิตังิาน 
 

ตารางที่ 10 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ใน
ดา้นการพฒันาศกัยภาพของผูป้ฏบิตังิาน 

การพฒันาศกัยภาพของผู้ปฏิบติังาน X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
9. ท่านได้ใช้ความรู้ ทกัษะและความสามารถของ
ตนเองมาพฒันาศกัยภาพในการปฏบิตังิาน 

4.03 0.78 สงู 

10. งานที่ท ามีความท้าทายให้ท่ านได้พัฒนา
ศกัยภาพในการปฏบิตังิาน 

3.90 0.99 สงู 

11. ท่านสามารถขอค าแนะน าหรอืความรู ้รวมถึง
ปรกึษาเพื่อนร่วมงานเมื่อท่านพบอุปสรรคในการ
ท างาน 

4.17 0.93 สงู 

12. สถานที่ท างานของท่านมกีารจดักจิกรรมที่เปิด
โอกาสให้พัฒนาความรู้ ความสามารถในการ
ปฏบิตังิาน เช่น การอบรม การดูงาน 

2.92 1.21 ปานกลาง 

รวม 3.76 0.74 สงู 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่10 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชวีติการท างานในดา้นการพฒันาศกัยภาพของผูป้ฏบิตังิานอยูใ่นระดบัสูง โดย
มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.76 เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดบัความเห็น
เรื่องการสามารถขอค าแนะน าหรอืความรู ้รวมถงึปรกึษาเพื่อนร่วมงานเมื่อพบอุปสรรคในการ
ท างาน (ข้อ 11) มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.17 และผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดับ
ความเห็นเรื่องสถานที่ท างานมกีารจดักจิกรรมที่เปิดโอกาสให้พฒันาความรู ้ความสามารถใน
การปฏบิตังิาน เช่น การอบรม การดงูาน (ขอ้ 12) น้อยทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 2.92 
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4. คุณภาพชวีติการท างานดา้นความกา้วหน้าและความมัน่คงในงาน 
 

ตารางที่ 11 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ใน
ดา้นความกา้วหน้าและความมัน่คงในงาน 

ความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
13. การปฏิบัติงานของท่าน มีส่วนช่วยขยาย
ความรูแ้ละความสามารถของตนเอง 

3.76 0.86 สงู 

14. การปฏิบัติงานของท่านเป็นที่ยอมรบัของ
เพื่อนรว่มงาน 

3.86 0.67 สงู 

15. ท่านรู้สึกว่างานของท่านนัน้ท าให้เกิดความ
มัน่คงต่อชวีติของท่านเอง 

2.99 1.14 ปานกลาง 

16. ท่านได้รบัโอกาสพิจารณาต าแหน่งและ/หรอื
เงนิเดอืนทีส่งูขึน้อยา่งเหมาะสม 

2.96 1.15 ปานกลาง 

รวม 3.39 0.71 ปานกลาง 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่11 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชวีติการท างานในดา้นดา้นความก้าวหน้าและความมัน่คงอยูใ่นระดบัปานกลาง 
โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.39 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดับ
ความเหน็เรื่องการปฏบิตังิานเป็นที่ยอมรบัของเพื่อนร่วมงาน (ขอ้ 14) มากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.86 และผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรื่องการไดร้บัโอกาสพจิารณาต าแหน่ง
และ/หรอืเงนิเดอืนทีส่งูขึน้อยา่งเหมาะสม (ขอ้ 16) น้อยทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 2.96 
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5. คุณภาพชวีติการท างานดา้นการบูรณาการทางสงัคม 
 

ตารางที่ 12 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ใน
ดา้นการบรูณาการทางสงัคม 

การบรูณาการทางสงัคม X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
17. ความสมัพนัธข์องท่านกบัเพื่อนรว่มงาน ท าให้
สถานทีท่ างานมบีรรยากาศทีด่ ี

4.07 0.83 สงู 

18. ท่านสามารถสื่อสารและ/หรอืท างานกบัแผนก
อื่นดว้ยความเตม็ใจ 

4.18 0.68 สงู 

19. ท่านสามารถรับรู้ถึงปัญหาของแผนกอื่น 
รวมถึงแบ่งปันปัญหาของงานที่ตนรับผิดชอบ
เพื่อใหทุ้กคนรบัทราบและรว่มแกไ้ขปัญหา 

3.79 0.90 สงู 

20. สถานที่ท างานของท่านมักจะจัดกิจกรรม
ส่งเสรมิความสมัพนัธก์บัเพื่อนรว่มงานขา้มแผนก 

3.13 1.23 ปานกลาง 

รวม 3.80 0.66 สงู 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่12 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชวีติการท างานในด้านการบูรณาการทางสงัคมอยู่ในระดบัสูง โดยมคี่าเฉลี่ย
เท่ากบั 3.80 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดบัความเห็นเรื่องการ
สามารถสื่อสารและ/หรอืท างานกบัแผนกอื่นด้วยความเต็มใจ (ขอ้ 18) มากที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.18 และผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดบัความเห็นเรื่องสถานที่ท างานมกัจะจดักิจกรรม
ส่งเสรมิความสมัพนัธก์บัเพื่อนรว่มงานขา้มแผนก (ขอ้ 20) น้อยทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.13 
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6. คุณภาพชวีติการท างานดา้นการบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม 
 

ตารางที่ 13 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ใน
ดา้นการบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม 

การบริหารงานท่ีเป็นธรรม X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
21. สถานที่ท างานของท่านมวีฒันธรรมองค์กรที่
ใหก้ารเคารพชวีติส่วนตวั 

3.43 1.14 ปานกลาง 

22. สถานที่ท างานของท่าน มีกฎระเบียบ และ
ขอ้บงัคบัที่ทุกคนเต็มใจปฏบิตัติาม เช่น ระเบยีบ
การลางาน ขอ้ปฏบิตัเิมื่อท างานนอกสถานที่ เป็น
ตน้ 

3.56 1.12 ปานกลาง 

23. ท่านได้รบัการปฏบิตัิจากเพื่อนร่วมงานอย่าง
เหมาะสมอยา่งเป็นธรรม 

3.92 0.92 สงู 

24. ท่านมโีอกาสในการแสดงความคดิเหน็ในการ
ปฏบิตัิงานอย่างเปิดเผย และมผีู้รบัฟังความเห็น
ของท่าน 

3.81 1.09 สงู 

รวม 3.68 0.80 สงู 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่13 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชวีติการท างานในดา้นการบรหิารงานทีเ่ป็นธรรมอยู่ในระดบัสงู โดยมคี่าเฉลีย่
เท่ากบั 3.68 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดบัความเห็นเรื่องการ
ได้รบัการปฏิบัติจากเพื่อนร่วมงานอย่างเหมาะสมอย่างเป็นธรรม (ข้อ 23) มากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลีย่เท่ากบั 3.92 และผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรือ่งสถานทีท่ างานมวีฒันธรรม
องคก์รทีใ่หก้ารเคารพชวีติส่วนตวั (ขอ้ 21) น้อยทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.43 
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7. คุณภาพชวีติการท างานดา้นความสมดุลในการด ารงชวีติ 
 

ตารางที่ 14 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ใน
ดา้นความสมดุลในการด ารงชวีติ 

ความสมดลุในการด ารงชีวิต X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
25. ท่านมีเวลาจากการปฏิบัติงานให้กับชีวิต
ส่วนตัวของท่าน เช่น ออกก าลังกาย เล่นเกม 
นอนพกัผ่อน 

3.05 1.14 ปานกลาง 

26. เมื่อมีงานด่วนหรือเร่งรัด ท่านมักจะต้อง
ท างานล่วงเวลา หรือนอกสถานที่ เพื่อให้งาน
ส าเรจ็ทนัตามก าหนด 

1.90 1.01 ต ่า 

27. ท่านไดร้บัวนัหยดุพกัผ่อนทีเ่พยีงพอ 3.50 1.15 ปานกลาง 
28. ท่านได้รบัผลกระทบด้านสุขภาพจากการ
ท างาน เช่น เครยีด นอนไมห่ลบั 

2.35 1.14 ปานกลาง 

รวม 3.25 0.72 ปานกลาง 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่14 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชวีติการท างานในดา้นความสมดุลในการด ารงชวีติอยูใ่นระดบัปานกลาง โดยมี
ค่าเฉลีย่เท่ากบั 3.25 เมือ่พจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรือ่ง
การได้รบัวนัหยุดพกัผ่อนที่เพยีงพอ (ขอ้ 27) มากที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.50 และผู้ตอบ
แบบสอบถามให้ระดบัความเหน็เรื่องการท างานล่วงเวลา หรอืนอกสถานที่ เมื่อมงีานด่วนหรอื
เรง่รดั เพื่อใหง้านส าเรจ็ทนัตามก าหนด (ขอ้ 26) น้อยทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 1.90 
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8. คุณภาพชวีติการท างานดา้นความเกีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัสงัคม 
 

ตารางที่ 15 ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ใน
ดา้นความเกีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัสงัคม 

ความเก่ียวข้องสมัพนัธ์กบัสงัคม X  S.D. 
ระดบัคณุภาพชีวิต 

การท างาน 
29. สถานที่ท างานของท่านผลิตผลงานเป็นที่
ยอมรบัทัง้ในประเทศและต่างประเทศ 

3.88 0.89 สงู 

30. ท่านสามารถพูดถงึผลงานจากสถานที่ท างาน
ใหแ้ก่บุคคลทัว่ไปไดย้อมรบั 

3.79 1.02 สงู 

31. สถานที่ท างานของท่านได้ท ากิจกรรมที่เป็น
ประโยชน์กับบุคคลที่สนใจในอุตสาหกรรมแอนิ
เมชัน่และเกม 

3.41 1.13 ปานกลาง 

32. สถานที่ท างานของท่านเป็นส่วนหนึ่ งของ
อุตสาหกรรมแอนิ เมชัน่และเกม ที่ช่วยสร้าง
ชื่อเสยีงใหก้บัประเทศ 

3.71 1.08 สงู 

รวม 3.70 0.84 สงู 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่15 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชวีติการท างานในด้านความเกี่ยวขอ้งสมัพนัธ์กบัสงัคมอยู่ในระดบัสูง โดยมี
ค่าเฉลีย่เท่ากบั 3.70 เมือ่พจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรือ่ง
สถานทีท่ างานผลติผลงานเป็นทีย่อมรบัทัง้ในประเทศและต่างประเทศ (ขอ้ 29) มากทีสุ่ด โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.88 และผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดับความเห็นเรื่องสถานที่ท างานได้ท า
กจิกรรมที่เป็นประโยชน์กบับุคคลที่สนใจในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม (ขอ้ 31) น้อยที่สุด 
โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.41 
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ความผกูพนัในองคก์รของพนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
 

ตารางที ่16 ระดบัความผกูพนัในองคก์รของพนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
ความผกูพนัในองคก์ร X  S.D. ระดบัความผกูพนัในองคก์ร 

ความผกูพนัเชงิความรูส้กึ 3.63 0.87 ปานกลาง 
ความผกูพนัเชงิผลตอบแทน 2.83 0.87 ปานกลาง 
ความผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน 2.65 1.10 ปานกลาง 

รวม 3.04 0.74 ปานกลาง 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่16 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัคุณภาพชีวติการท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมอยู่ ในระดบัปานกลาง มี
ค่าเฉลีย่เท่ากบั 3.04 เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้น พบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็ใน
ดา้นต่างๆ มคี่าเฉลีย่มากทีสุ่ดคอื  ความผูกพนัเชงิความรูส้กึ มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.63  รองลงมา
คือความผูกพันเชิงผลตอบแทน มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.83  และความผูกพันเชิงบรรทดัฐาน มี
ค่าเฉลีย่เท่ากบั 2.65 
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1. ความผกูพนัในองคก์รดา้นความผกูพนัเชงิความรูส้กึ 
 

ตารางที ่17 ระดบัความผูกพนัในองคก์รของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ในดา้น
ความผกูพนัเชงิความรูส้กึ 

ความผกูพนัเชิงความรู้สึก X  S.D. 
ระดบัความผกูพนั 

ในองคก์ร 
1. ท่านมคีวามสุขทีไ่ดท้ างานทีน่ี่ 3.59 0.96 ปานกลาง 
2. ท่านพูดถงึสถานที่ท างานของท่านในทางที่
ดใีหบุ้คคลภายนอกฟัง 

3.67 1.01 ปานกลาง 

3. ท่านรูส้กึว่าท่านเป็นส่วนหนึ่งของสถานที่
ท างานและไดม้สี่วนรว่มท าผลงานใหส้ าเรจ็ 

3.66 1.13 ปานกลาง 

4. ท่านรูส้กึว่าท่านตดัสนิใจได้อย่างถูกต้องที่
เลอืกมาท างานทีน่ี่ 

3.60 1.09 ปานกลาง 

รวม 3.63 0.87 ปานกลาง 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่17 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัความผูกพนัในองค์กรในด้านความผูกพนัเชงิความรูส้กึอยู่ในระดบัปานกลาง โดยมี
คา่เฉลีย่เท่ากบั 3.63 เมือ่พจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรือ่ง
การพดูถงึสถานทีท่ างานในทางทีด่ใีหบุ้คคลภายนอกฟัง (ขอ้ 2) มากทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 
3.67 และผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรื่องการมคีวามสุขทีไ่ดท้ างาน (ขอ้ 1) น้อยทีสุ่ด 
โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.59 
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2. ความผกูพนัในองคก์รดา้นความผกูพนัเชงิผลตอบแทน 
 

ตารางที ่18 ระดบัความผูกพนัในองคก์รของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ในดา้น
ความผกูพนัเชงิผลตอบแทน 

ความผกูพนัเชิงผลตอบแทน X  S.D. 
ระดบัความผกูพนั 

ในองคก์ร 
5. ท่านยังคงท างานที่นี่  เพราะทราบว่าสถานที่
ท างานอื่นไม่สามารถเสนอผลประโยชน์ทีด่กีว่าให้
ท่านได ้

3.00 1.28 ปานกลาง 

6. ท่านเชื่อว่าตนเองมีทางเลือกอื่นไม่มาก จึง
ยงัคงท างานทีน่ี่ต่อ 

2.80 1.28 ปานกลาง 

7. เป็นเรื่องยุ่งยากที่จะลาออกจากที่นี่  แม้ว่าจะ
ท่านอยากจะลาออกกต็าม 

2.71 1.34 ปานกลาง 

8. ท่ านทุ่ ม เทแรงกายแรงใจกับที่ นี่  เพ ราะ
ค่าตอบแทนคุม้ค่ากว่าการไปท างานกบัทีอ่ื่น 

2.81 1.21 ปานกลาง 

รวม 2.83 0.87 ปานกลาง 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่18 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัความผูกพนัในองค์กรในด้านความผูกพนัเชงิผูกพนัเชงิผลตอบแทนอยู่ในระดบัปาน
กลาง โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 2.83 เมื่อพจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ระดบั
ความเห็นเรื่องการที่ย ังคงท างานที่นี่  เพราะทราบว่าสถานที่ท างานอื่นไม่สามารถเสนอ
ผลประโยชน์ที่ดกีว่า (ขอ้ 5) มากที่สุด โดยมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.00 และผู้ตอบแบบสอบถามให้
ระดบัความเห็นเรื่องมคีวามยุ่งยากที่จะลาออกจากที่นี่ แม้ว่าจะอยากจะลาออกก็ตาม (ข้อ 7) 
น้อยทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 2.71 
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3. ความผกูพนัในองคก์รดา้นความผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน 
 

ตารางที ่19 ระดบัความผูกพนัในองคก์รของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ในดา้น
ความผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน 

ความผกูพนัเชิงบรรทดัฐาน X  S.D. 
ระดบัความผกูพนั 

ในองคก์ร 
9. ท่านจะรู้สึกผิด หากท่านลาออกจากที่ท างาน
ตอนน้ี 

2.86 1.37 ปานกลาง 

10. ท่านรู้สึกไม่ถูกต้องที่จะลาออก แม้ว่าจะได้
ขอ้เสนอทีด่กีว่าจากทีอ่ื่น 

2.46 1.36 ปานกลาง 

11. ท่านไมส่ามารถทิง้เพื่อนรว่มงานของท่านได ้ 2.90 1.32 ปานกลาง 
12. ท่านยังท างานที่นี่  เพราะอยากตอบแทน
บุญคุณต่อสถานทีท่ างานแห่งนี้ 

2.39 1.22 ปานกลาง 

รวม 2.65 1.10 ปานกลาง 
 

ผลการวเิคราะหต์ารางที ่19 แสดงใหเ้หน็ว่ากลุ่มตวัอยา่งทัง้หมด 400 คน มคีวามเหน็
ว่า ระดบัความผูกพนัในองค์กรในด้านความผูกพนัเชงิบรรทดัฐานอยู่ในระดบัปานกลาง  โดยมี
ค่าเฉลีย่เท่ากบั 2.65 เมือ่พจิารณาเป็นรายขอ้ พบว่าผูต้อบแบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรือ่ง
การที่ไม่สามารถทิ้งเพื่อนร่วมงานได้ (ขอ้ 11) มากที่สุด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 2.90 และผู้ตอบ
แบบสอบถามใหร้ะดบัความเหน็เรือ่งการทีย่งัท างานทีน่ี่ เพราะอยากตอบแทนบุญคุณต่อสถานที่
ท างาน (ขอ้ 12) น้อยทีสุ่ด โดยมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 2.39 
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4. ความสมัพนัธร์ะหว่างคุณภาพชวีติการท างานและความผูกพนัในองคข์องของ
พนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 

 
ตารางที ่20 ค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์พยีรส์นัระหว่างคุณภาพชวีติการท างานและความผกูพนั 

ในองคก์รของพนกังาน 
 ความผกูพนัในองคก์ร 

คณุภาพชีวิตการ
ท างาน 

Pearson Correlation 0.648** 
Sig. (2-tailed) .000 

** หมายถงึ ค่าสหสมัพนัธม์นียัส าคญัทางสถติ ิที ่0.01 

 ผลการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์เพยีรส์นัระหว่างคุณภาพชวีติการท างาน
และความผูกพันในองค์กรของของพนักงานในตารางที่ 20 ผลการวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธิ ์
สหสมัพนัธ ์ทีร่ะดบันัยส าคญั 0.01 พบว่ามคี่า Sig (2-tailed) เท่ากบั 0.000 และมคี่าสมัประสทิธิ ์
สหสมัพนัธเ์ท่ากบั 0.648 เมื่อเปรยีบเทยีบกบัเกณฑข์อง Cohen พบว่า ความสมัพนัธ์โดยรวม
ระหว่างคุณภาพชีวติการท างานและความผูกพันในองค์กร มคีวามสมัพันธ์กันสูง ในทิศทาง
เดยีวกนั อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
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ตารางที ่21 คา่สมัประสทิธิส์หสมัพนัธเ์พยีรส์นัระหว่างคุณภาพชวีติการท างานและความผกูพนั
ในองคก์รของของพนกังานแบ่งเป็นองคป์ระกอบ 

 ความผกูพนั
เชิงความรู้สึก 

ความผกูพนั
เชิง

ผลตอบแทน 

ความผกูพนั
เชิงบรรทดั

ฐาน 
การได้รบั

ค่าตอบแทนท่ี
เพียงพอ 

และยติุธรรม 

Pearson 
Correlation 0.444** 0.316** 0.511** 

Sig. (2-tailed) .000 .002 .000 

สภาพแวดล้อม 
ท่ีปลอดภยั 

และส่งเสริมสขุภาพ 

Pearson 
Correlation 0.466** 0.092 0.342** 

Sig. (2-tailed) .000 .365 .001 

การพฒันาศกัยภาพ
ของผูป้ฏิบติังาน 

Pearson 
Correlation 0.513** 0.032 0.275** 

Sig. (2-tailed) .000 .751 .006 

ความก้าวหน้าและ
ความมัน่คงในงาน 

Pearson 
Correlation 0.609** 0.258* 0.540** 

Sig. (2-tailed) .000 .010 .000 

การบรูณาการ 
ทางสงัคม 

Pearson 
Correlation 0.487** 0.026 0.251* 

Sig. (2-tailed) .000 .803 .013 

การบริหารงาน 
ท่ีเป็นธรรม 

Pearson 
Correlation 0.677** 0.262** 0.401** 

Sig. (2-tailed) .000 .009 .000 

ความสมดลุ 
ในการด ารงชีวิต 

Pearson 
Correlation 0.453** 0.246* 0.307** 

Sig. (2-tailed) .000 .014 .002 

ความเก่ียวข้อง
สมัพนัธก์บัสงัคม 

Pearson 
Correlation 0.497** 0.209* 0.171 

Sig. (2-tailed) .000 .039 .092 
** หมายถงึ ค่าสหสมัพนัธม์นียัส าคญัทางสถติ ิที ่0.01 
* หมายถงึ ค่าสหสมัพนัธม์นียัส าคญัทางสถติ ิที ่0.05 
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ผลการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์เพยีรส์นัระหว่างคุณภาพชวีติการท างาน
และความผูกพนัในองค์กรของของพนักงานในตารางที่ 21 ตามแนวตัง้ เมื่อเปรยีบเทยีบกับ
เกณฑข์อง Cohen พบว่าคู่องคป์ระกอบทีม่คีวามสมัพนัธก์นัในทศิทางเดยีวกนัระดบัสงู ไดแ้ก่ 

1. คุณภาพชวีติด้านการบรหิารงานที่เป็นธรรม และความผูกพนัเชงิความรูส้ ึก  
(r = 0.677) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

2. คุณภาพชวีติด้านความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน และความผูกพนัเชงิ
ความรูส้กึ (r = 0.609) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

3. คุณภาพชีวิตด้านความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน  และความผูกพัน 
เชงิบรรทดัฐาน (r = 0.540) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

4. คุณภาพชีวิตด้านการพัฒนาศักยภาพของผู้ปฏิบัติงาน และความผูกพัน 
เชงิความรูส้กึ (r = 0.513) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

5. คุณภาพชีวิตด้านการได้รบัค่าตอบแทนที่เพียงพอและยุติธรรม และความ
ผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน (r = 0.511) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

คู่องคป์ระกอบทีม่คีวามสมัพนัธใ์นทศิทางเดยีวกนัระดบักนัปานกลาง ไดแ้ก่ 
1. คุณภาพชีวิตด้านความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสังคม  และความผูกพันเชิง

ความรูส้กึ (r = 0.497) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
2. คุณภาพชีวิตด้านการบูรณาการทางสังคม และความผูกพันเชิงความรู้สึก  

(r = 0.487) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
3. คุณภาพชีวติด้านสภาพแวดล้อมที่ปลอดภยัและส่งเสรมิสุขภาพ และความ

ผกูพนัเชงิความรูส้กึ (r = 0.466) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
4. คุณภาพชวีติดา้นความสมดุลในการด ารงชวีติ และความผูกพนัเชงิความรูส้กึ  

(r = 0.453) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
5. คุณภาพชีวิตด้านการได้รบัค่าตอบแทนที่เพียงพอและยุติธรรม และความ

ผกูพนัเชงิความรูส้กึ (r = 0.444) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
6. คุณภาพชวีติด้านการบรหิารงานที่เป็นธรรม และความผูกพนัเชงิบรรทดัฐาน  

(r = 0.401) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
7. คุณภาพชีวติด้านสภาพแวดล้อมที่ปลอดภยัและส่งเสรมิสุขภาพ และความ

ผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน (r = 0.342) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
8. คุณภาพชีวิตด้านการได้รบัค่าตอบแทนที่เพียงพอและยุติธรรม และความ

ผกูพนัเชงิผลตอบแทน (r = 0.316) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
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9. คุณภาพชวีติดา้นความสมดุลในการด ารงชวีติ และความผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน  
(r = 0.307) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

คู่องคป์ระกอบทีม่คีวามสมัพนัธใ์นทศิทางเดยีวกนัระดบัน้อย ไดแ้ก่ 
1. คุณภาพชวีติด้านการพฒันาศกัยภาพของผู้ปฏิบตัิงาน และความผูกพนัเชิง

บรรทดัฐาน (r = 0.275) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
2. คุณภาพชวีติด้านการบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม และความผูกพนัเชงิผลตอบแทน  

(r = 0.262) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
3. คุณภาพชวีติด้านความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน และความผูกพนัเชงิ

ผลตอบแทน (r = 0.258) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
4. คุณภาพชีวติด้านการบูรณาการทางสงัคม และความผูกพนัเชิงบรรทัดฐาน  

(r = 0.251) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
5. คุณภาพชีวิตด้านความสมดุลในการด ารงชีวิต  และความผูกพันเชิง

ผลตอบแทน (r = 0.246) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
6. คุณภาพชีวิตด้านความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสังคม  และความผูกพันเชิง

ผลตอบแทน (r = 0.209) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 
คู่องคป์ระกอบทีไ่มม่คีวามสมัพนัธก์นั ไดแ้ก่ 

1. คุณภาพชวีติดา้นความเกีย่วขอ้งสมัพนัธก์บัสงัคม และความผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน 
2. สภาพแวดล้อมที่ปลอดภัยและส่งเสริมสุขภาพ  และความผูกพันเชิง

ผลตอบแทน 
3. การพฒันาศกัยภาพของผูป้ฏบิตังิาน และความผกูพนัเชงิผลตอบแทน 
4. การบรูณาการทางสงัคม และความผกูพนัเชงิผลตอบแทน 

 
ผลการวเิคราะห์ค่าสมัประสทิธิส์หสมัพนัธ์เพยีรส์นัระหว่างคุณภาพชวีติการท างาน

และความผูกพนัในองค์กรของของพนักงานในตารางที่ 21 ตามแนวนอน เมื่อเปรยีบเทยีบกบั
เกณฑข์อง Cohen พบว่าคู่องคป์ระกอบทีม่คีวามสมัพนัธก์นัในทศิทางเดยีวกนัระดบัสงู ไดแ้ก่ 

1.  ความผูกพนัเชงิความรูส้กึ และคุณภาพชวีติด้านการบรหิารงานที่เป็นธรรม  
(r = 0.677) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

2.  ความผูกพนัเชงิความรูส้กึ และคุณภาพชวีติดา้นความกา้วหน้าและความมัน่คง
ในงาน (r = 0.609) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
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3.  ความผูกพันเชงิบรรทดัฐาน และคุณภาพชีวติด้านความก้าวหน้าและความ
มัน่คงในงาน (r = 0.540) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

4.  ความผูกพันเชิงความรู้สึก และคุณภาพชีวิตด้านการพัฒนาศักยภาพของ
ผูป้ฏบิตังิาน (r = 0.513) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

5. ความผูกพันเชิงบรรทัดฐาน และคุณภาพชีวิตด้านการได้รบัค่าตอบแทนที่
เพยีงพอและยตุธิรรม (r = 0.511) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

คู่องคป์ระกอบทีม่คีวามสมัพนัธใ์นทศิทางเดยีวกนัระดบักนัปานกลาง ไดแ้ก่ 
1.  ความผูกพนัเชงิความรูส้กึ และคุณภาพชวีติด้านความเกี่ยวข้องสมัพนัธ์กับ

สงัคม (r = 0.497) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
2.  ความผูกพันเชิงความรู้สึก และคุณภาพชีวิตด้านการบูรณาการทางสังคม  

(r = 0.487) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
3.  ความผกูพนัเชงิความรูส้กึ และคุณภาพชวีติดา้นสภาพแวดลอ้มทีป่ลอดภยัและ

ส่งเสรมิสุขภาพ (r = 0.466) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
4.  ความผูกพนัเชงิความรูส้กึ และคุณภาพชวีติด้านความสมดุลในการด ารงชวีติ  

(r = 0.453) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
5.  ความผูกพันเชิงความรู้สึก  และคุณภาพชีวิตด้านการได้รบัค่าตอบแทนที่

เพยีงพอและยตุธิรรม (r = 0.444) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
6.  ความผูกพนัเชงิบรรทดัฐาน และคุณภาพชวีติด้านการบรหิารงานที่เป็นธรรม  

(r = 0.401) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
7.  ความผูกพนัเชงิบรรทดัฐาน และคุณภาพชวีติด้านสภาพแวดล้อมที่ปลอดภยั

และส่งเสรมิสุขภาพ (r = 0.342) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
8.  ความผูกพนัเชิงผลตอบแทน และคุณภาพชีวติด้านการได้รบัค่าตอบแทนที่

เพยีงพอและยตุธิรรม (r = 0.316) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
9.  ความผูกพนัเชงิบรรทดัฐาน และคุณภาพชวีติดา้นความสมดุลในการด ารงชวีติ  

(r = 0.307) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
คู่องคป์ระกอบทีม่คีวามสมัพนัธใ์นทศิทางเดยีวกนัระดบัน้อย ไดแ้ก่ 

1.  ความผูกพนัเชิงบรรทดัฐาน และคุณภาพชวีิตด้านการพฒันาศกัยภาพของ
ผูป้ฏบิตังิาน (r = 0.275) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 

2.  ความผูกพนัเชงิผลตอบแทน และคุณภาพชวีติดา้นการบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม  
(r = 0.262) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 
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3.  ความผูกพนัเชงิผลตอบแทน และคุณภาพชวีติด้านความก้าวหน้าและความ
มัน่คงในงาน (r = 0.258) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

4.  ความผูกพนัเชิงบรรทดัฐาน และคุณภาพชวีิตด้านการบูรณาการทางสงัคม  
(r = 0.251) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

5.  ความผูกพัน เชิงผลตอบแทน  และคุณภาพชีวิตด้านความสมดุล ใน 
การด ารงชวีติ (r = 0.246) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

6.  ความผูกพนัเชิงผลตอบแทน และคุณภาพชวีิตด้านความเกี่ยวข้องสมัพันธ ์
กบัสงัคม (r = 0.209) อยา่งมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 

คู่องคป์ระกอบทีไ่มม่คีวามสมัพนัธก์นั ไดแ้ก่ 
1. ความผูกพนัเชงิบรรทดัฐาน และคุณภาพชวีติด้านความเกี่ยวขอ้งสมัพนัธก์บั

สงัคม  
2. ความผูกพนัเชงิผลตอบแทน และคุณภาพชวีติด้านสภาพแวดล้อมที่ปลอดภยั

และส่งเสรมิสุขภาพ  
3. ความผูกพนัเชงิผลตอบแทน และคุณภาพชวีติด้านการพฒันาศกัยภาพของ

ผูป้ฏบิตังิาน  
4. ความผกูพนัเชงิผลตอบแทน และคุณภาพชวีติดา้นการบรูณาการทางสงัคม  
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สรปุผลการวิจยัและการอภิปรายผล 
สรปุผลการวจิยั 

 
ตารางที ่22 การแปลผลความสมัพนัธร์ะหว่างคุณภาพชวีติการท างานและความผกูพนัในองคก์ร

ของพนกังานแบ่งเป็นองคป์ระกอบ 

 ความผกูพนั
เชิงความรู้สึก 

ความผกูพนัเชิง
ผลตอบแทน 

ความผกูพนั
เชิงบรรทดัฐาน 

การได้รบั
ค่าตอบแทนท่ี
เพียงพอและ
ยติุธรรม 

Pearson 
Correlation 0.444 0.316 0.511 

การแปลผล ปานกลาง ปานกลาง มาก 

สภาพแวดล้อมท่ี
ปลอดภยัและ
ส่งเสริมสขุภาพ 

Pearson 
Correlation 0.466 0.092 0.342 

การแปลผล ปานกลาง ไม่มคีวามสมัพนัธ ์ ปานกลาง 

การพฒันาศกัยภาพ
ของผูป้ฏิบติังาน 

Pearson 
Correlation 0.513 0.032 0.275 

การแปลผล มาก ไม่มคีวามสมัพนัธ ์ น้อย 

ความก้าวหน้าและ
ความมัน่คงในงาน 

Pearson 
Correlation 0.609 0.258 0.540 

การแปลผล มาก น้อย มาก 

การบรูณาการทาง
สงัคม 

Pearson 
Correlation 0.487 0.026 0.251 

การแปลผล ปานกลาง ไม่มคีวามสมัพนัธ ์ น้อย 

การบริหารงานท่ีเป็น
ธรรม 

Pearson 
Correlation 0.677 0.262 0.401 

การแปลผล มาก น้อย ปานกลาง 

ความสมดลุในการ
ด ารงชีวิต 

Pearson 
Correlation 0.453 0.246 0.307 

การแปลผล ปานกลาง น้อย ปานกลาง 

ความเก่ียวข้อง
สมัพนัธก์บัสงัคม 

Pearson 
Correlation 0.497 0.209 0.171 

การแปลผล ปานกลาง น้อย ไม่มคีวามสมัพนัธ ์
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ผลการวจิยัในหวัขอ้การศกึษาความสมัพนัธร์ะหว่างคุณภาพชวีติการท างานและความ
ผกูพนัในองคก์รของพนกังานในอุตสหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ตามวตัถุประสงคด์งันี้ 

 1. ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมอยูใ่น
ระดบัปานกลาง เมื่อพจิารณาในองคป์ระกอบ คุณภาพชวีติการท างานในดา้นการบรูณาการทาง
สงัคม ด้านการพฒันาศกัยภาพของผู้ปฏิบตัิงาน ด้านความเกี่ยวข้องสมัพนัธ์สงัคม และการ
บรหิารงานทีเ่ป็นธรรมอยู่ในระดบัสูง โดยเรียงล าดบัจากค่าเฉลีย่มากไปน้อย ในขณะที่คุณภาพ
ชีวิตการท างานในด้านความก้าวหน้าและมัน่คงในงาน ความสมดุลในการด ารงชีวิต 
สภาพแวดล้อมที่ปลอดภยั และการได้รบัค่าตอบแทนที่เพยีงพอและยุติธรรม อยู่ในระดบัปาน
กลาง โดยเรยีงล าดบัจากค่าเฉลีย่มากไปน้อย 

 2. ระดบัความผูกพนัในองคก์รของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมอยู่ใน
ระดบัปานกลาง เมื่อพจิารณาในองคป์ระกอบ ทุกองคป์ระกอบอยู่ในระดบัปานกลาง เรยีงล าดบั
ค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยได้ดงันี้ ความผูกพนัเชงิความรูส้กึ  ความผูกพนัเชงิผลตอบแทน และ
ความผกูพนัเชงิบรรทดัฐาน 

 3. ความสมัพันธ์ระหว่างคุณภาพชีวิตและความผูกพันในองค์กรของพนักงานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม เป็นไปในทศิทางเดยีวกนัในระดบัสงู เมือ่พจิารณาองคป์ระกอบ 
คู่องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์ระดับสูงในทิศทางเดียวกัน ในแนวตัง้ มีจ านวน 5 คู่ ดังนี้ 
คุณภาพชวีติด้านการบรหิารงานที่เป็นธรรมและความผูกพนัเชงิความรูส้กึ  คุณภาพชวีติด้าน
ความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน  และความผูกพันเชิงความรู้สึก   คุณภาพชีวิตด้าน
ความก้าวหน้าและความมัน่คงในงานและความผูกพนัเชงิบรรทดัฐาน  คุณภาพชวีติด้านการ
พฒันาศักยภาพของผู้ปฏิบัติงานและความผูกพนัเชิงความรู้สกึ  คุณภาพชวีติด้านการได้รบั
ค่าตอบแทนที่เพียงพอและยุติธรรมและความผูกพันเชิงบรรทัดฐาน ตามล าดับ ในท านอง
เดยีวกนัคู่องค์ประกอบที่มคีวามสมัพนัธ์ระดบัสูงในทศิทางเดยีวกนัในแนวนอน มจี านวน 5 คู่ 
ดงันี้ ความผูกพนัเชงิความรูส้กึ  และคุณภาพชวีติดา้นการบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม  ความผูกพนั
เชิงความรู้สึกและคุณภาพชีวติด้านความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน  ความผูกพันเชิง
บรรทัดฐานและคุณภาพชีวิตด้านความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน  ความผูกพันเชิง
ความรู้สึกและคุณภาพชีวิตด้านการพัฒนาศักยภาพของผู้ปฏิบัติงาน   ความผูกพันเชิง 
บรรทดัฐานและคุณภาพชวีติดา้นการไดร้บัค่าตอบแทนทีเ่พยีงพอและยตุธิรรม ตามล าดบั 

 
การอภปิรายผล 

 1. ระดบัคุณภาพชวีติการท างานของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมอยูใ่น
ระดบัปานกลาง ผลดงักล่าวสอดคลอ้งกบัวทิยานิพนธข์อง ปรยีาภรณ์ อยู่คง (2558 : บทคดัย่อ) 
คุณภาพชีวิตการท างานของข้าราชการทหารในจงัหวัดเพชรบุรี งานวิจยัดังกล่าว พบว่า
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ข้าราชการในจงัหวัดเพชรบุรมีีการรบัรู้ต่อสภาพแวดล้อมภายในองค์การ สภาพแวดล้อม
ภายนอกองคก์าร และคุณภาพชวีติการท างานอยูใ่นระดบัปานกลาง 

 2. ระดบัความผูกพนัในองค์กรของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมอยู่ใน
ระดบัปานกลาง ผลดงักล่าวสอดคล้องกบัวทิยานิพนธข์อง พลอยบุษรา บุญญาพทิกัษ์ (2558 : 
บทคดัย่อ) คุณภาพชวีติการท างานกบัการรกัษาความผูกพนัต่อองค์การของบุคลากรต่างวยั : 
กรณีศึกษาบุคลากรในส านักงานปลดักระทรวงมหาดไทย งานวจิยัดงักล่าว พบว่ากลุ่มเจเนอ
เรชัน่วายมรีะดบัความผกูพนัต่อองคก์ารอยูใ่นระดบัปานกลาง 

 3. ความสมัพันธ์ระหว่างคุณภาพชีวิตและความผูกพันในองค์กรของพนักงานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม เป็นไปในทศิทางเดยีวกนัในระดบัสูง ผลดงักล่าวสอดคล้องกบั
งานวจิยัของ ปิยกนิฏฐ ์โชตวินิช (2560 : บทคดัย่อ) คุณภาพชวีติในการท างานและความผูกพนั
ต่อองค์การและความสุขในการท างานของอาจารย์มหาวิทยาลัย งานวิจยัดังกล่าว พบว่า 
คุณภาพชีวิตในการท างานมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความผูกพันต่อองค์การ  ของอาจารย์
มหาวทิยาลยั 

 
ข้อเสนอแนะ 

ขอ้เสนอแนะในงานวจิยั 
 บรษิทัหรอืสตูดโิอที่ผลติงานแอนิเมชัน่หรอืซอฟต์แวรเ์กม สามารถศึกษาและน าผล
การศกึษามาเป็นแนวทางการบรหิารบุคคลไดด้งันี้ 

1. องค์กรควรพิจารณาเน้นให้พนักงานมคีุณภาพชวีติการท างานในด้านการได้รบั
ค่าตอบแทนที่เพยีงพอและยุตธิรรม  สภาพแวดล้อมที่ปลอดภยั  ความสมดุลในการด ารงชวีติ  
และความก้าวหน้าและมัน่คงในงาน และรกัษาระดบัคุณภาพชีวติการท างานในด้านการบูรณา
การทางสงัคม, การพฒันาศกัยภาพของผู้ปฏบิตังิาน  ความเกี่ยวขอ้งสมัพนัธ์สงัคม  และการ
บรหิารงานทีเ่ป็นธรรม 

2. ความผูกพันในองค์กรของพนักงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม มรีะดับ
ความผกูพนัเชงิความรูส้กึมากทีสุ่ด  

3. องคป์ระกอบของคุณภาพชวีติการท างาน ที่สมัพนัธใ์นทศิทางเดยีวกนัระดบัสูงกบั
ความผูกพนัเชงิความรูส้กึ ไดแ้ก่ การบรหิารงานทีเ่ป็นธรรม  ความก้าวหน้าและความมัน่คงใน
งาน และการพฒันาศกัยภาพของผูป้ฏบิตังิาน องคก์รสามารถพจิารณาองคป์ระกอบเหล่านี้เพื่อ
ส่งเสรมิความผกูพนัเชงิความรูส้กึในแก่พนกังานในองคก์รได้ 
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ขอ้เสนอแนะงานวจิยัครัง้ต่อไป 
1. การศึกษาครัง้นี้เป็นการวจิยัเชงิปรมิาณ จงึมคีวรมกีารวจิยัเชงิคุณภาพถึงปัจจยั

อื่นๆ เช่น การบรหิารองคก์รของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม การสื่อสารภายในองคก์ร ภาวะ
ผูน้ า 

2. การศึกษาครัง้นี้เป็นการศึกษาที่ให้ผลถึงระดบัความผูกพันในองค์กร ผู้ที่สนใจ
สามารถน าข้อมูลการวิจยันี้ไปต่อยอดถึงการคงอยู่ของพนักงาน เพื่อเป็นการศึกษาและหา
ความสัมพันธ์ว่าคุณภาพชีวิต ความผูกพันในองค์กรและการคงอยู่ของพนักงาน เป็นการ
ครบถว้นกระบวนการรกัษาพนกังานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
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แบบสอบถาม 

เร่ือง การศึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างคณุภาพชีวิตการท างานและความผกูพนัในองคก์ร

ของพนักงานในอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 

ค าช้ีแจง 

 1. แบบสอบถามนี้ผู้วจิยัมคีวามประสงค์ให้ผู้ตอบแบบสอบถามแสดงความคดิเหน็
อยา่งอสิระ กรณุาตอบค าถามดว้ยตวัของท่านเอง  
 2. ค าตอบและข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถามทัง้หมดเป็นความลบั จะน าไปใช้เพื่อ
การศกึษาเท่านัน้  
 3.  แบบสอบถามชุดนี้ ม ี5 ตอน ขอให้ท่านตอบทุกขอ้และทุกตอน ผู้วจิยัขอขอบคุณ
ผูต้อบแบบสอบถามทุกท่าน ทีเ่สยีสละเวลาอนัมคี่าในการตอบแบบสอบถามชุดนี้ ผูว้จิยัคาดว่า
ข้อมูลที่ได้รบัจะเป็นประโยชน์ส าหรบัการศึกษาภาพรวมของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
เพื่อเป็นประโยชน์ต่อผูท้ีส่นใจและน าไปพฒันาการบรหิารงานต่อไป 
 โดยแบบสอบถามชุดน้ี แบ่งออกเป็น 5 ตอน ไดแ้ก่ 
   ตอนที ่1 ค าถามเพื่อคดักรองกลุ่มเป้าหมาย (1 ขอ้) 
   ตอนที ่2 คุณภาพชวีติการท างาน (32 ขอ้) 
   ตอนที ่3 ความผกูพนัในองคก์ร (12 ขอ้) 
   ตอนที ่4 ขอ้มลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม (4 ขอ้) 
   ตอนที่ 5 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกบัคุณภาพชวีติการท างานและความผูกพนัใน
องคก์รของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม (1 ขอ้) 
 

สาวติร ีตัง้เพยีรวฒันา 

นกัศกึษาหลกัสตูรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ สาขาวชิาการจดัการอุตสาหกรรม  
สถาบนัเทคโนโลยไีทย – ญีปุ่่ น 
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ตอนท่ี 1 ค าถามเพ่ือคดักรองกลุ่มเป้าหมาย 

ค าช้ีแจง โปรดพจิารณาค าถาม และท าเครือ่งหมาย  ลงใน  ตามขอ้มลูของท่าน 

 ท่านมปีระสบการณ์การท างานในบรษิทั/สตูดโิอทีผ่ลติแอนิเมชัน่หรอืซอฟตแ์วรเ์กม 
(กรณุาตอบแบบสอบถามในหวัขอ้ถดัไป) 

 ท่านไม่มปีระสบการณ์การท างานในบรษิทั/สตูดโิอที่ผลติแอนิเมชัน่หรอืซอฟต์แวร์
เกม (ยตุกิารท าแบบสอบถาม) 
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ตอนท่ี 2 คณุภาพชีวิตการท างาน 

ค าช้ีแจง พจิารณาค าถามแต่ละขอ้ และท าเครือ่งหมาย  ในช่องระดบัตามความคดิเหน็ของท่าน 

คณุภาพชีวิตการท างาน 

ระดบัความเหน็ 
เหน็
ด้วย
อย่าง
ย่ิง (5) 

เหน็
ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย
อย่าง
ย่ิง (1) 

การได้รบัค่าตอบแทนท่ีเพียงพอและ
ยติุธรรม 

     

1. ท่านได้ร ับเงินเดือนที่เหมาะสมกับ
หน้าทีท่ีร่บัผดิชอบ 

     

2. ท่ านได้ ร ับ เ งิน เดือน เพีย งพอกับ
รายจา่ยในชวีติประจ าวนั 

     

3. ท่านสามารถจดัการเงนิเดือนส าหรบั
เกบ็ออมส าหรบัอนาคต 

     

4. ท่านเห็นว่าสายงานของท่านได้ร ับ
เงนิเดอืนอยา่งเหมาะสม 

     

สภาพแวดล้อมท่ีปลอดภยัและส่งเสริม
สขุภาพ 

  
 

  

5.  ส ถ า น ที่ ท า ง า น ข อ ง ท่ า น  มี
สภาพแวดลอ้มทีส่่งผลใหม้สีภาพร่างกาย
ทีด่ใีนการท างาน 

     

6.  ส ถ า น ที่ ท า ง า น ข อ ง ท่ า น  มี
สภาพแวดลอ้มทีส่่งผลใหม้สีภาพจติใจทีด่ี
ในการท างาน เช่น มีความรู้สึกที่ดีต่อ
ตนเองและผูอ้ื่น 

     

7.  สถานที่ท างานของท่านมีอุปกรณ์ 
เครื่องมือเครื่องใช้ต่างๆที่มีคุณภาพ มี
ความพรอ้มและปลอดภยัต่อการใชง้าน 
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คณุภาพชีวิตการท างาน 

ระดบัความเหน็ 
เหน็
ด้วย
อย่าง
ย่ิง (5) 

เหน็
ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย
อย่าง
ย่ิง (1) 

8. สถานที่ท างานของท่านให้ความสนใจ
ในเรื่องการปรบัปรุงสภาพแวดล้อมการ
ท างาน เพื่อให้บุคลากรท างานอย่าง
สะดวกสบาย 

     

การพฒันาศกัยภาพของผู้ปฏิบติังาน      
9.  ท่ า น ไ ด้ ใ ช้ ค ว า ม รู้  ทั ก ษ ะ แ ล ะ
ความสามารถของตนเองมาพัฒนา
ศกัยภาพในการปฏบิตังิาน 

     

10. งานที่ท ามีความท้าทายให้ท่านได้
พฒันาศกัยภาพในการปฏบิตังิาน 

     

11. ท่านสามารถขอค าแนะน าหรอืความรู ้
รวมถงึปรกึษาเพื่อนร่วมงานเมื่อท่านพบ
อุปสรรคในการท างาน 

     

12. สถานที่ท างานของท่านมีการจัด
กิจกรรมที่เปิดโอกาสให้พัฒนาความรู้ 
ความสามารถในการปฏบิตังิาน เช่น การ
อบรม การดงูาน 

     

ความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน      
13. การปฏิบตัิงานของท่าน มสี่วนช่วย
ขยายความรู้และความสามารถของ
ตนเอง 

     

14. การปฏบิตังิานของท่านเป็นที่ยอมรบั
ของเพื่อนรว่มงาน 

     

15. ท่านรูส้กึว่างานของท่านนัน้ท าใหเ้กดิ
ความมัน่คงต่อชวีติของท่านเอง 

     

16. ท่านได้รบัโอกาสพิจารณาต าแหน่ง
และ/หรอืเงนิเดอืนทีส่งูขึน้อยา่งเหมาะสม 
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คณุภาพชีวิตการท างาน 

ระดบัความเหน็ 
เหน็
ด้วย
อย่าง
ย่ิง (5) 

เหน็
ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย
อย่าง
ย่ิง (1) 

การบรูณาการทางสงัคม      
17.  ความสัมพันธ์ของท่ านกับเพื่ อน
ร่ ว ม ง า น  ท า ใ ห้ ส ถ า น ที่ ท า ง า น มี
บรรยากาศทีด่ ี

     

18. ท่านสามารถสื่อสารและ/หรอืท างาน
กบัแผนกอื่นดว้ยความเตม็ใจ 

     

19. ท่านสามารถรบัรูถ้งึปัญหาของแผนก
อื่น รวมถึงแบ่งปันปัญหาของงานที่ตน
รบัผดิชอบเพื่อใหทุ้กคนรบัทราบและร่วม
แกไ้ขปัญหา 

     

20. สถานที่ท างานของท่านมักจะจัด
กิจกรรมส่งเสรมิความสมัพนัธ์กับเพื่อน
รว่มงานขา้มแผนก 

     

การบริหารงานท่ีเป็นธรรม      

21. สถานที่ท างานของท่านมวีฒันธรรม
องคก์รทีใ่หก้ารเคารพชวีติส่วนตวั 

     

22. สถานทีท่ างานของท่าน มกีฎระเบยีบ 
และข้อบงัคบัที่ทุกคนเต็มใจปฏิบัติตาม 
เช่น ระเบียบการลางาน ข้อปฏิบัติเมื่อ
ท างานนอกสถานที ่เป็นตน้ 

     

23.  ท่านได้ร ับการปฏิบัติจาก เพื่ อน
รว่มงานอยา่งเหมาะสมอยา่งเป็นธรรม 

     

24.  ท่านมีโอกาสในการแสดงความ
คิดเห็นในการปฏิบัติงานอย่างเปิดเผย 
และมผีูร้บัฟังความเหน็ของท่าน 
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คณุภาพชีวิตการท างาน 

ระดบัความเหน็ 
เหน็
ด้วย
อย่าง
ย่ิง (5) 

เหน็
ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วย
อย่าง
ย่ิง (1) 

ความสมดลุในการด ารงชีวิต      

25. ท่านมเีวลาจากการปฏบิตัิงานให้กบั
ชวีติส่วนตวัของท่าน เช่น ออกก าลงักาย 
เล่นเกม นอนพกัผ่อน 

     

26. เมื่อมงีานด่วนหรอืเร่งรดั ท่านมกัจะ
ต้องท างานล่วงเวลา หรือนอกสถานที่  
เพื่อใหง้านส าเรจ็ทนัตามก าหนด 

     

27. ท่านไดร้บัวนัหยดุพกัผ่อนทีเ่พยีงพอ      

28. ท่านไดร้บัผลกระทบดา้นสุขภาพจาก
การท างาน เช่น เครยีด นอนไมห่ลบั 

     

ความเก่ียวข้องสมัพนัธ์กบัสงัคม      

29. สถานที่ท างานของท่านผลิตผลงาน
เ ป็ น ที่ ย อ ม รับ ทั ้ง ใ น ป ร ะ เ ท ศ แ ล ะ
ต่างประเทศ 

     

30.  ท่ านสามารถพูดถึงผลงานจาก
สถานที่ท างานให้แ ก่บุคคลทัว่ ไปได้
ยอมรบั 

     

31. สถานทีท่ างานของท่านไดท้ ากจิกรรม
ที่ เ ป็นประโยชน์กับบุคคลที่สนใจใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 

     

32. สถานทีท่ างานของท่านเป็นส่วนหนึ่ง
ของอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ที่
ช่วยสรา้งชื่อเสยีงใหก้บัประเทศ 
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ตอนท่ี 3 ความผกูพนัในองคก์ร  

ค าช้ีแจง พจิารณาค าถามแต่ละขอ้ และท าเครือ่งหมาย  ในช่องระดบัตามความคดิเหน็ของท่าน 

ความผกูพนัในองคก์ร 

ระดบัความเหน็ 
เหน็ด้วย
อย่างย่ิง 

(5) 

เหน็
ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วยอย่าง
ย่ิง (1) 

ความผกูพนัเชิงความรู้สึก      
1. ท่านมคีวามสุขทีไ่ดท้ างานทีน่ี่      
2. ท่านพูดถงึสถานที่ท างานของท่าน
ในทางทีด่ใีหบุ้คคลภายนอกฟัง 

     

3. ท่านรู้สกึว่าท่านเป็นส่วนหนึ่งของ
สถานที่ท างานและได้มีส่วนร่วมท า
ผลงานใหส้ าเรจ็ 

     

4. ท่านรู้สึกว่าท่านตัดสินใจได้อย่าง
ถูกตอ้งทีเ่ลอืกมาท างานทีน่ี่ 

     

ความผกูพนัเชิงผลตอบแทน      
5. ท่านยงัคงท างานที่นี่ เพราะทราบ
ว่าสถานที่ท างานอื่นไม่สามารถเสนอ
ผลประโยชน์ทีด่กีว่าใหท้่านได ้

     

6. ท่านเชื่อว่าตนเองมทีางเลอืกอื่นไม่
มาก จงึยงัคงท างานทีน่ี่ต่อ 

     

7. เป็นเรื่องยุ่งยากทีจ่ะลาออกจากที่นี่ 
แมว้่าจะท่านอยากจะลาออกกต็าม 

     

8. ท่านทุ่มเทแรงกายแรงใจกับที่นี่  
เพราะค่าตอบแทนคุ้มค่ากว่าการไป
ท างานกบัทีอ่ื่น 

     

ความผกูพนัเชิงบรรทดัฐาน      
9. ท่านจะรู้สึกผิด หากท่านลาออก
จากทีท่ างานตอนน้ี 

     

10. ท่านรู้สึกไม่ถูกต้องที่จะลาออก 
แมว้่าจะไดข้อ้เสนอทีด่กีว่าจากทีอ่ื่น 
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ความผกูพนัในองคก์ร 

ระดบัความเหน็ 
เหน็ด้วย
อย่างย่ิง 

(5) 

เหน็
ด้วย 
(4) 

ไม่
แน่ใจ 
(3) 

ไม่เหน็
ด้วย 
(2) 

ไม่เหน็
ด้วยอย่าง
ย่ิง (1) 

11. ท่านไม่สามารถทิ้งเพื่อนร่วมงาน
ของท่านได ้

     

12. ท่านยังท างานที่นี่  เพราะอยาก
ตอบแทนบุญคุณต่อสถานที่ท างาน
แห่งนี้ 

     

 
 

 ตอนท่ี 4 ข้อมลูทัว่ไปของผูต้อบแบบสอบถาม 
ค าช้ีแจง  โปรดพจิารณาค าถามแต่ละขอ้ และกรอกขอ้ความลงในช่องว่างตามขอ้มลูของท่าน
ตามความจรงิ 
 
 1. อายขุองผูต้อบแบบสอบถาม _____ ปี 
 2. ระยะเวลาการท างานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกมโดยประมาณ _____ ปี 
 3. ระยะเวลาการท างานในสถานทีท่ างานปัจจบุนัโดยประมาณ _____ ปี 
 

 ตอนท่ี 5 ข้อเสนอแนะเก่ียวกบัคุณภาพชีวิตการท างานและความผูกพันใน
องคก์รของอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 

ขอขอบพระคุณส าหรบัการเสยีสละเวลาตอบแบบสอบถาม 
หากมขีอ้สงสยัหรอืขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิ สามารถตดิต่อผูว้จิยัไดท้ี ่ta.savitree_st@tni.ac.th 

โทรศพัท ์089-7950950 

mailto:ta.savitree_st@tni.ac.th
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ภาคผนวก ข 
เอกสารขอเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญตรวจแบบสอบถามงานวิจยั 
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102/113 หมู ่6 ถนนบางกรวย-ไทรน้อย 
ต.บางรกัพฒันา อ.บางบวัทอง จ.นนทบุร ี11110 
โทรศพัท ์089-795-0950 
Email savitree.svt@gmail.com 
 
29 มนีาคม 2562 

 
เรือ่ง ใครข่อความอนุเคราะหพ์จิารณาค าถาม เพือ่ใชใ้นแบบสอบถามส าหรบังานสารนิพนธ ์ 
นกัศกึษาหลกัสตูร บรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ สาขาการจดัการอตุสาหกรรม  
 
เรยีน ดร.สรุสทิธิ ์อดุมธนวงศ ์ 
 

ดิฉันนางสาวสาวติร ีตัง้เพยีรวฒันา นักศกึษาหลกัสูตรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ สาขาการ
จัดการอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่ น ก าลังด าเนินงานสารนิพนธ์เรื่องการศึกษา
ความสมัพนัธ์ระหว่างคุณภาพชวีติการท างานและความผกูพนัในองคก์รของพนักงานในอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน่และเกม โดยความคิดเห็นของท่าน จะช่วยให้แบบสอบถามงานสารนิพนธ์มีค าเขยีนที่
ถกูตอ้ง เขา้ใจไดง้า่ย  

ผูท้ าแบบสอบถามจงึใคร่ขอความอนุเคราะห์ดร.สุรสทิธิ ์อุดมธนวงศ์ พจิารณาค่าดชันีความ
สอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ดงันี้  

+1 หมายถงึ ขอ้ค าถามมคีวามสอดคลอ้ง 
0 หมายถงึ ไมแ่นใจถงึความสอดคลอ้งของค าถาม 
-1 หมายถงึ ขอ้ค าถามไมม่คีวามสอดคลอ้ง  

 
จงึเรยีนมาเพือ่ขอความอนุเคราะห ์

ดว้ยความเคารพอยา่งสงู 
 

ลงชือ่............................................................. 
ดร.สรุสทิธิ ์อดุมธนวงศ ์

อาจารยป์ระจ าหลกัสตูรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ 
สาขาวชิาการจดัการอตุสาหกรรม  
สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่่ น 

 
 
 
 

 
ลงชือ่......................................................... 

นางสาวสาวติร ีตัง้เพยีรวฒันา 
นกัศกึษา 
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102/113 หมู ่6 ถนนบางกรวย-ไทรน้อย 
ต.บางรกัพฒันา อ.บางบวัทอง จ.นนทบุร ี 
โทรศพัท ์089-795-0950 
Email savitree.svt@gmail.com 
 
29 มนีาคม 2562 

 
เรือ่ง ใครข่อความอนุเคราะหพ์จิารณาค าถาม เพื่อใชใ้นแบบสอบถามส าหรบังานสารนิพนธ ์ 
นกัศกึษาหลกัสตูร บรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ สาขาการจดัการอุตสาหกรรม  
 
เรยีน นายดลชนก วรางคม์าตา  
 

ดฉิันนางสาวสาวติร ีตัง้เพยีรวฒันา นักศกึษาหลกัสูตรบรหิารธุรกจิมหาบณัฑติ สาขา
การจดัการอุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญีปุ่่ น ก าลงัด าเนินงานสารนิพนธเ์รือ่งการศกึษา
ความสัมพันธ์ระหว่างคุณภาพชีวิตการท างานและความผูกพันในองค์กรของพนักงานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม โดยความคดิเห็นของท่าน จะช่วยให้แบบสอบถามงานสาร
นิพนธม์คี าเขยีนทีถู่กตอ้ง เขา้ใจไดง้า่ย  

ผูท้ าแบบสอบถามจงึใคร่ขอความอนุเคราะห์นายดลชนก วรางคม์าตา พจิารณาค่าดชันี
ความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ดงันี้  

+1 หมายถงึ ขอ้ค าถามมคีวามสอดคลอ้ง 
0 หมายถงึ ไมแ่นใจถงึความสอดคลอ้งของค าถาม 
-1 หมายถงึ ขอ้ค าถามไม่มคีวามสอดคลอ้ง  

 
จงึเรยีนมาเพื่อขอความอนุเคราะห์ 

ดว้ยความเคารพอยา่งสงู
 
ลงชื่อ.................................................... 

นายดลชนก วรางคม์าตา 
MD Art Director 

M2 Animation Studio 
 
 

 
ลงชื่อ......................................................... 

นางสาวสาวติร ีตัง้เพยีรวฒันา 
นกัศกึษา 
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ภาคผนวก ค 

ผลแบบประเมินความสอดคล้องของข้อค าถาม 
กบัค านิยามขององคป์ระกอบต่างๆ 
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ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามกบัค านิยามองคป์ระกอบต่างๆ 
1. คณุภาพชีวิตการท างาน 

คณุภาพชีวิตการท างาน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

�̅� IOC สรปุผล 
1 2 3 

การได้รบัค่าตอบแทนท่ีเพียงพอและ
ยติุธรรม 

      

1. ท่านได้รบัเงนิเดอืนที่เหมาะสมกบัหน้าที่ที่
รบัผดิชอบ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

2. ท่านได้รบัเงนิเดอืนเพยีงพอกบัรายจ่ายใน
ชวีติประจ าวนั 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ท่านสามารถจดัการเงินเดือนส าหรบัเก็บ
ออมส าหรบัอนาคต 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

4. ท่านได้ร ับเงินเดือนอย่างยุติธรรม เมื่อ
เปรยีบเทยีบกบัผูท้ีท่ างานคลา้ยๆกนั 

1 -1 1 1 0.33 
แกไ้ข / 
ปรบัปรงุ 

สภาพแวดล้อมท่ีปลอดภยัและส่งเสริม
สขุภาพ 

      

5. สถานทีท่ างานของท่าน มสีภาพแวดลอ้มที่
ส่งผลใหม้สีภาพรา่งกายทีด่ใีนการท างาน 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

6. สถานทีท่ างานของท่าน มสีภาพแวดลอ้มที่
ส่งผลใหม้สีภาพจติใจทีด่ใีนการท างาน 

1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

7. สถานทีท่ างานของท่านมอุีปกรณ์ เครือ่งมอื
เครื่องใช้ต่างๆที่มคีุณภาพ มคีวามพรอ้มและ
ปลอดภยัต่อการใชง้าน 

0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

8. สถานที่ท างานของท่านให้ความสนใจใน
เรื่องการปรบัปรุงสภาพแวดล้อมการท างาน 
เพื่อใหบุ้คลากรท างานอยา่งสะดวกสบาย 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

การพฒันาศกัยภาพของผู้ปฏิบติังาน       
9. ท่านได้ใช้ความรู้ ทกัษะและความสามารถ
ขอ งตน เ อ ง มาพัฒนาศัก ยภาพ ในก า ร
ปฏบิตังิาน 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

10. ท่านรูส้กึว่างานทีท่่านปฏบิตันิัน้ท าให้ท่าน
ไดพ้ฒันาความรูค้วามสามารถของตนเอง 

1 -1 1 1 0.33 
แกไ้ข / 
ปรบัปรงุ 
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คณุภาพชีวิตการท างาน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

�̅� IOC สรปุผล 
1 2 3 

การพฒันาศกัยภาพของผู้ปฏิบติังาน       
11. ท่านสามารถขอค าแนะน าหรือความรู้ 
รวมถึงปรึกษาเพื่อนร่วมงานเมื่อท่านพบ
อุปสรรคในการท างาน 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

12. สถานทีท่ างานของท่านมกีารจดักจิกรรมที่
เปิดโอกาสให้พฒันาความรู ้ความสามารถใน
การปฏบิตังิาน เช่น การอบรม การดงูาน 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

ความก้าวหน้าและความมัน่คงในงาน       
13. การปฏบิตังิานของท่าน มสี่วนช่วยขยาย
ความรูแ้ละความสามารถของตนเอง 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

14. การปฏบิตังิานของท่านเป็นที่ยอมรบัของ
เพื่อนรว่มงาน 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

15. ท่านรู้สึกว่างานของท่านนั ้นท าให้เกิด
ความมัน่คงต่อชวีติของท่านเอง 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

16. ท่านได้รบัโอกาสพิจารณาต าแหน่งและ/
หรอืเงนิเดอืนทีส่งูขึน้อยา่งเหมาะสม 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

การบรูณาการทางสงัคม       
17. ความสมัพนัธ์ของท่านกบัเพื่อนร่วมงาน 
ท าใหส้ถานทีท่ างานมบีรรยากาศทีด่ ี

0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

18. ท่านสามารถสื่อสารและ/หรอืท างานกับ
แผนกอื่นดว้ยความเตม็ใจ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

19. ท่านสามารถรบัรู้ถึงปัญหาของแผนกอื่น 
รวมถงึแบ่งปันปัญหาของงานที่ตนรบัผดิชอบ
เพื่อใหทุ้กคนรบัทราบและรว่มแกไ้ขปัญหา 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

20. สถานที่ท างานของท่านมกัจะจดักิจกรรม
ส่งเสรมิความสมัพนัธ์กับเพื่อนร่วมงานข้าม
แผนก 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

การบริหารงานท่ีเป็นธรรม       

21.  สถานที่ท างานของท่านมีวัฒนธรรม
องคก์รทีใ่หก้ารเคารพชวีติส่วนตวั 

0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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คณุภาพชีวิตการท างาน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

�̅� IOC สรปุผล 
1 2 3 

การบริหารงานท่ีเป็นธรรม       
22. สถานทีท่ างานของท่าน มกีฎระเบยีบ และ
ข้อบังคับที่ทุกคนเต็มใจปฏิบัติตาม เช่น 
ระเบยีบการลางาน ขอ้ปฏบิตัเิมื่อท างานนอก
สถานที ่เป็นตน้ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

23. ท่านได้รบัการปฏิบตัิจากเพื่อนร่วมงาน
อยา่งเหมาะสมอยา่งเป็นธรรม 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

24. ท่านมโีอกาสในการแสดงความคดิเหน็ใน
การปฏิบัติงานอย่างเปิดเผย และมีผู้ร ับฟัง
ความเหน็ของท่าน 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

ความสมดลุในการด ารงชีวิต       

25. ท่านมเีวลาจากการปฏบิตังิานให้กบัชวีติ
ส่วนตวัของท่าน เช่น ออกก าลงักาย เล่นเกม 
นอนพกัผ่อน 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

26. เมื่อมงีานด่วนหรอืเร่งรดั ท่านมกัจะต้อง
ท างานล่วงเวลา หรอืนอกสถานที่ เพื่อให้งาน
ส าเรจ็ทนัตามก าหนด 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

27. ท่านไดร้บัวนัหยดุพกัผ่อนทีเ่พยีงพอ 1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้
28. ท่านได้รบัผลกระทบด้านสุขภาพจากการ
ท างาน เช่น เครยีด นอนไมห่ลบั 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

ความเก่ียวข้องสมัพนัธ์กบัสงัคม       

29.  สถานที่ท างานของท่านมีชื่ อ เสียง มี
ผลงานเ ป็นที่ยอมรับทั ้ง ในประเทศและ
ต่างประเทศ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

30. ท่านสามารถพูดถึงผลงานจากสถานที่
ท างานใหแ้ก่บุคคลทัว่ไปไดย้อมรบั 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

31. สถานที่ท างานของท่านได้ท ากิจกรรมที่
เป็นประโยชน์กบับุคคลทีส่นใจในอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน่และเกม 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

ความเก่ียวข้องสมัพนัธ์กบัสงัคม       
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คณุภาพชีวิตการท างาน 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

�̅� IOC สรปุผล 
1 2 3 

32. สถานที่ท างานของท่านเป็นส่วนหนึ่งของ
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม ที่ช่วยสร้าง
ชื่อเสยีงใหก้บัประเทศ 

1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้
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2. ความผกูพนัในองคก์ร  

ความผกูพนัในองคก์ร 
ผูเ้ช่ียวชาญ 

�̅� IOC สรปุผล 
1 2 3 

ความผกูพนัเชิงความรู้สึก       
1. ท่านยงัคงท างานที่นี่  เพราะท่านมคีวามสุขที่ได้
ท างานในทีแ่ห่งนี้ 

1 -1 1 1 0.33 
แกไ้ข / 
ปรบัปรงุ 

2. ท่านพูดถึงสถานที่ท างานของท่านในทางที่ดีให้
บุคคลภายนอกฟัง 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

3. ท่านรู้สกึว่าท่านเป็นส่วนหนึ่งของสถานที่ท างาน
และไดม้สี่วนรว่มท าผลงานใหส้ าเรจ็ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

4. ท่านรูส้กึว่าท่านตดัสนิใจไดอ้ย่างถูกต้องทีเ่ลอืกมา
ท างานทีน่ี่ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

ความผกูพนัเชิงผลตอบแทน       
5. ท่านยงัคงท างานทีน่ี่ เพราะทราบว่าสถานทีท่ างาน
อื่นไมส่ามารถเสนอผลประโยชน์ทีด่กีว่าใหท้่านได ้

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

6. ท่านเชื่อว่าตนเองมทีางเลอืกอื่นไม่มาก จงึยงัคง
ท างานทีน่ี่ต่อ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

7. ท่านคดิว่าเป็นเรื่องยากที่จะลาออกจากที่นี่ แมว้่า
จะท่านอยากจะลาออกกต็าม 

1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

8. ท่านทุ่มเทแรงกายแรงใจกบัทีน่ี่ เพราะค่าตอบแทน
คุม้ค่ากว่าการไปท างานกบัทีอ่ื่น 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้

ความผกูพนัเชิงบรรทดัฐาน       
9. ท่านจะรูส้กึผดิ หากท่านลาออกจากองคก์รตอนน้ี 1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้
10. แม้ว่าท่านจะได้ข้อเสนอที่ดีกว่า แต่มันก็ ไม่
ถูกตอ้งนกัทีจ่ะลาออกไปท างานทีน่ัน่ 

1 -1 1 1 0.33 
แกไ้ข / 
ปรบัปรงุ 

11. ท่านทิง้เพื่อนรว่มงานของท่านไมไ่ด ้ 1 -1 1 1 0.33 
แกไ้ข / 
ปรบัปรงุ 

12. ท่านยงัท างานที่นี่ เพราะอยากตอบแทนบุญคุณ
ต่อสถานทีท่ างานแห่งนี้ 

1 1 1 3 1 ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก ง 

รายช่ือบริษทัในอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 
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รายช่ือบริษทัในอตุสาหกรรมแอนิเมชัน่และเกม 

ประเภทธุรกจิการจดัท าซอฟตแ์วรเ์กมส าเรจ็รปู 
1. 4เกมเมอร ์จ ากดั 
2. ก๊อดไลค ์เกมส ์จ ากดั 
3. คงิซอฟต ์โซลชูัน่ 
4. ควิบ ์เอนท ์จ ากดั 
5. จปิาถะ ดเีวลลอปเปอร ์
6. จจีอีแีซด เกมมิง่ เอก็ซพ์เีรยีนซ์ 
7. จที ีซอฟต ์จ ากดั 
8. จวีูด้เดน้เกมส ์
9. จเีอชแอล (ประเทศไทย) จ ากดั 
10. ชารป์มายด ์ดอท คอม จ ากดั 
11. ชนิน่ี จ ากดั 
12. ซอฟตเ์กยีร ์ จ ากดั 
13. ซเีค ออนไลน์ จ ากดั 
14. ซเีครท  คาแรคเตอร ์จ ากดั 
15. ซโีร-่บติ จ ากดั 
16. ดราโกโมะ จ ากดั 
17. ดรมี ดเีวลลอปเมน้ท ์เกม สตูดโิอ จ ากดั 
18. ดพีเวริค์ จ ากดั 
19. ทรปิเปิล เจ เน็ตเวริค์ กรุป๊ จ ากดั 
20. ทเีอน็ด ีอมิพอรต์ จ ากดั 
21. นอรท์โพล เกมส ์จ ากดั 
22. นิวคลกิซ ์ จ ากดั 
23. บนเมฆ จ ากดั 
24. ฟัน เกมส ์จ ากดั 
25. มอนสเตอรท์มี จ ากดั 
26. มนัสห์ยดติง๋ จ ากดั 
27. มาหาเล่น จ ากดั 
28. มนูแดนซ ์สตูดโิอ จ ากดั 
29. ยดูเีอส เกม (ไทยแลนด)์ จ ากดั 
30. รงิซโีร ่เกมส ์สตูดโิอ จ ากดั 

31. ลลี ูอนิเตอรเ์นชัน่แนล บชี รสีอรท์ แอซ
เซท็ จ ากดั 

32. ลเูซนท ์คอรป์อเรชัน่ จ ากดั 
33. วชิวล อดีเีอ๊กซ ์จ ากดั 
34. วเีกมส ์จ ากดั 
35. สกาย เน็ต 888 จ ากดั 
36. สนุก ซอฟตแ์วร ์จ ากดั 
37. สยามมสี ไฟเออรแ์บค็ จ ากดั 
38. ออนไลน์เกมมิง่พอรท์ลั จ ากดั 
39. อลัสโตร ดเีวลลอ็ปเมน้ท ์ จ ากดั 
40. อารเ์คด พลสั จ ากดั 
41. อมิเมจ เอนจนิ จ ากดั 
42. อโีคเวลธ ์จ ากดั 
43. อุบลกาญจน์ คอรป์อเรชัน่ จ ากดั 
44. อโซไบต ์เอนเตอรเ์ทนเมนต์ จ ากดั 
45. ฮาวทเูทล จ ากดั 
46. เกมคราฟเตอรท์มี จ ากดั 
47. เกมส ์สเตชัน่ กรุป๊ จ ากดั 
48. เกมส ์เซน็เตอร ์(ไทยแลนด)์ จ ากดั 
49. เกมส.์พงัคส์ เอเชยี จ ากดั 
50. เกมสว์วิ กรุป๊  จ ากดั 
51. เกมอารอ์สั จ ากดั 
52. เกมเมอร ์จ ากดั 
53. เครซี ่เวบ สตูดโิอ จ ากดั 
54. เจ พ ีซอฟท ์
55. เซคเคิล้ซอฟ์ต จ ากดั 
56. เซย ์เกมส ์จ ากดั 
57. เดนเทโร่ 
58. เดอะ โลโคล จ ากดั 
59. เน็กซีเ่ทคโนโลย ีจ ากดั 
60. เน็ตเพลย ์จ ากดั 
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61. เพลย ์อะเกน จ ากดั 
62. เมกะมนู จ ากดั 
63. เมจ ิโปรดกัชัน่ส ์จ ากดั 
64. เลเวลอพัพลสั จ ากดั 
65. เลท็ส ์เพลย ์เอน็เตอรเ์ทนเมน้ท ์จ ากดั 
66. เอทารา เกมส ์จ ากดั 
67. เอฟฟอรต์เลส เทรด จ ากดั 
68. เอเชยีซอฟท ์คอรป์อเรชัน่ จ ากดั 

(มหาชน) 
69. เอก็ซท์ฟี สตูดโิอ จ ากดั 
70. เอม็.เอ.เอ.เอส เทค จ ากดั 
71. เฮยเ์ดย ์ครเีอชัน่ จ ากดั 
72. แอคชฟี ซอฟตแ์วร ์จ ากดั 
73. แอซ็เซนชัน่ เกมมิง่ จ ากดั 
74. แฮปป้ี แลบ็ส ์
75. โกมกี ิ(ประเทศไทย) จ ากดั 
76. โคด้เดอร ์ฮบั จ ากดั 
77. โทรเป้ียน เกมส ์จ ากดั 
78. โยชมิ ิจ ากดั 
79. ไซ สตูดโิอ จ ากดั 
80. ไซเบอร ์เกมส ์ออนไลน์ จ ากดั 
81. ไนน์ ย(ูประเทศไทย) จ ากดั 
82. ไฟดย์วัรส์เปซ (ไทยแลนด)์ จ ากดั 
83. ไลเซนสท์คูวิ จ ากดั 
84. ไอ แอม แชมเปียน จ ากดั
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ประเภทธุรกจิการบรกิารท าคอมพวิเตอรก์ราฟฟิกแอนิเมชัน่และเทคนิคพเิศษ
1. 88 กราฟฟิค เฮา้ส ์จ ากดั 
2. กราฟฟิก บุฟเฟ่ต ์จ ากดั 
3. กราฟฟิค อมิเมจ จ ากดั 
4. กลาซซคิ  จ ากดั 
5. กู๊ด เรนเดอร ์จ ากดั 
6. ก๊อดซลิล่า วเีอฟเอก็ซ ์จ ากดั 
7. ครอสเทลส ์สตูดโิอ จ ากดั 
8. ครเีอท ฟอร ์คดิส ์จ ากดั 
9. ครเีอทฟี ดจิพิลสั จ ากดั 
10. ครเีอทฟี แมกซ ์สตูดโิอ จ ากดั 
11. คลารติี ้เซาธอ์สีท ์จ ากดั 
12. คคิดู๊ดส ์จ ากดั 
13. คดิ.การ.ด.ี ทมี จ ากดั 
14. ควิบ ์มอนสเตอรส์ สตูดโิอ จ ากดั 
15. ควิพ ีสตูดโิอ จ ากดั 
16. จงเทพ จ ากดั 
17. จ ีท ู(เกม แอนด ์กราฟฟิค) จ ากดั 
18. จเีอส พรมีเีดยี  จ ากดั 
19. ซลิลเูอท โปรดกัชัน่ จ ากดั 
20. ซ ีสโคป สตูดโิอ จ ากดั 
21. ซุปเปอร ์ฮโีร ่จ ากดั 
22. ซุปเปอรอ์ลิลชูัน่ จ ากดั 
23. ซุเพริบ์ โปรดกัชัน่ (ประเทศไทย) 

จ ากดั 
24. ดาตา้ แปซฟิิค อนิเตอร ์เทรดดิง้ จ ากดั 
25. ดารค์ อารม์ี ่สตูดโิอ จ ากดั 
26. ดจิฟิอเรสท ์จ ากดั 
27. ดจิอิารต์ คอรป์อเรชัน่ จ ากดั 
28. ดจิเิดยี จ ากดั 
29. ดอิายส ์จ ากดั 
30. ดดีเีอม็วายสตูดโิอ จ ากดั 
31. ดไีซน์ เดป็ท ์จ ากดั 

32. ตูน แฟคตอรี ่จ ากดั 
33. ทรเีคลิ จ ากดั 
34. ทอยเสน้ ดจิทิลั อารต์ จ ากดั 
35. ทามาดะ สตูดโิอ จ ากดั 
36. ท.ีเค.พ ีมเีดยีไลฟ์ โซลชูัน่ จ ากดั 
37. ทฟีเวอรส์ จ ากดั 
38. ทุเรยีน แอนิเมชัน่ จ ากดั 
39. นารมิเูนะ เทคโน เอน็จเินียริง่ (ประเทศ

ไทย) จ ากดั 
40. นิลาคณัธา จ ากดั 
41. นีโอพอ้ยท ์(1995) จ ากดั 
42. นึง ส่อง ซ ่า จ ากดั 
43. บราเธอร ์พคิเจอร ์จ ากดั 
44. บงัเกอร ์ซจี ีจ ากดั 
45. บงัเกอร ์ซจี ีโพส จ ากดั 
46. บางกอก ดอท อารบ์ ีจ ากดั 
47. ประเสรฐิการเคลื่อนไหว จ ากดั 
48. ปาราปลุย จ ากดั 
49. พริน้ท ์คอรเ์นอร ์จ ากดั 
50. พรคีอมโพส วเีอฟเอก็ซ ์จ ากดั 
51. พลสี จ ากดั 
52. พทัโตะกราฟฟ่ี จ ากดั 
53. พพิอคกา้ เอน็เตอรเ์ทนเมน้ท ์จ ากดั 
54. พพีพีเีอน็จเินียริง่แอนดซ์พัพลายด ี

จ ากดั 
55. พเีก ้กราฟฟิค จ ากดั 
56. พเีจทที ีจ ากดั 
57. ฟารม์คธิ ดจิเิมชัน่ จ ากดั 
58. ฟีนิกซ ์โพสท ์ จ ากดั 
59. ภาว ีดไีซน์ จ ากดั 
60. มอรแ์ธน ภเูกต็ จ ากดั 
61. มนันี่ บคัเกท จ ากดั 
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62. มฟัฟ่ิน แอนิเมชัน่ จ ากดั 
63. มารท์รดี ีจ ากดั 
64. มกิซซ์แิมก็ซ ์จ ากดั 
65. มนิิ พ ีจ ากดั 
66. มกีนัมเีดยี จ ากดั 
67. มดี ีซเีลค็ชัน่ จ ากดั 
68. มไีนน์มเีดยี จ ากดั 
69. ยกัษ์จิว๋ จ ากดั 
70. ยานนิกซ ์(ไทยแลนด)์ จ ากดั 
71. ยรูซูอรสั  จ ากดั 
72. รเูรลิ อนิคอรป์อเรชัน่ จ ากดั 
73. ลากูน อมิเมจเจส จ ากดั 
74. ลติเติล้ บ ีโปรดกัชัน่ส ์จ ากดั 
75. ลอ็บสเตอร ์แอนด ์โค จ ากดั 
76. วชิวลอายซ ์(ประเทศไทย) จ ากดั 
77. วชิวลไลเซอร ์จ ากดั 
78. ว ีบวิท ์จ ากดั 
79. สกายไลท ์พคิเจอรส์ จ ากดั 
80. สตูดโิอ พอรต์า้ จ ากดั 
81. สตูดโิอ เอช.เอส.ท ีจ ากดั 
82. สตูดโิอเรยีลเซอรเ์รยีล จ ากดั 
83. สปินกีด้งิค ์จ ากดั 
84. สปตุนิค เทลส ์จ ากดั 
85. สยามอารต์โซล จ ากดั 
86. สามสบิหก ดไีซน์ หบั จ ากดั 
87. สุขใจไอเดยี จ ากดั 
88. หวัล าโพง จ ากดั 
89. ออน วนั อนิเมชัน่ จ ากดั 
90. ออนเซล เกา้เกา้  จ ากดั 
91. ออรจินิอล แพน จ ากดั 
92. ออลเทอร ์รฟิ จ ากดั 
93. ออลเทอรเ์นท สตูดโิอ จ ากดั 
94. อะควลิา สตูดโิอ จ ากดั 

95. อะตอม สตูดโิอ จ ากดั 
96. อพัทรอน อนิเตอรแ์อคทฟี จ ากดั 
97. อลักอรสิท ์จ ากดั 
98. อาทเิฟ็ค ดไีซน์ แอนด ์เอฟ็เฟ็ค จ ากดั 
99. อารค์ แอนนิเมชัน่ 
100. อารท์ซิาน ดจิติอล จ ากดั 
101. อนิดีฟ็้อกซ ์จ ากดั 
102. อนิทเ์จนซี ่จ ากดั 
103. อนิวนิซเิบลิ 1995 จ ากดั 
104. อนิโฟเฟด จ ากดั 
105. อลิสัสเตรชัน่ส ์ออน ดมีานด ์(ไทย

แลนด)์ จ ากดั 
106. อเิมจนิ ดไีซน์ จ ากดั 
107. อิก๊ดราซลิ กรุ๊ป จ ากดั (มหาชน) 
108. อิก๊ดราซลิ ดไีอ จ ากดั 
109. อสี โปรดกัสช์ัน่ สตูดโิอ จ ากดั 
110. อเีอม็พ ีทรดี ีจ ากดั 
111. อา้ปากคา้ง  สตูดโิอ จ ากดั 
112. เกาะ ปากา จ ากดั 
113. เคเอน็จ ีสตูดโิอ จ ากดั 
114. เจดไีซน์ เอเจนซี ่จ ากดั 
115. เซอรเ์รยีล สตูดโิอ จ ากดั 
116. เซยีน ครเีอทฟี จ ากดั 
117. เดอะ กราฟิโก ซสิเตม็ส ์จ ากดั 
118. เดอะเพน้ทซ์ลิ จ ากดั 
119. เทรนดส์ ดจิติลั จ ากดั 
120. เทเลอนิโฟเทค จ ากดั 
121. เทน็เวบ็ จ ากดั 
122. เน็คซสั เอน็จเินียริง่ จ ากดั 
123. เบนีโทน ฟิลม์ส ์จ ากดั 
124. เบบี ้บ ีซมิเป้ิล จ ากดั 
125. เบรนโบว ์จ ากดั 
126. เมจคิทรดีคีรเีอทฟี 
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127. เรฟ อมิเมจ จ ากดั 
128. เลฟิ เมมโมเรยีล สตูดโิอ จ ากดั 
129. เลฟิแลบ จ ากดั 
130. เวฟ แอนิเมชนั จ ากดั 
131. เวลกนิ โปรเฟสชนัแนล จ ากดั 
132. เวริม์ สตูดโิอ 
133. เสถยีรโมบลิติีด้ไีซน์ จ ากดั 
134. เอ เอส เอ พ ีคอรป์อเรชัน่ จ ากดั 
135. เอกสรรค ์เน็ตเวอรค์ จ ากดั 
136. เอควนิอฟ มเีดยี จ ากดั 
137. เอเซยี-แปซฟิิค ซเีอด ีดราฟติง้ 

จ ากดั 
138. เอน็ซซีอรส์โคด้ จ ากดั 
139. เอน็เค มลัตมิเีดยี จ ากดั 
140. แคท อนิ เดอะ เฮา้ส ์จ ากดั 
141. แคน ด ูโปรดกัชัน่ จ ากดั 
142. แคนดี ้ปาปรกิ้า จ ากดั 
143. แบก็ไอเดยี จ ากดั 
144. แพสซทิฟี ดไีซน์ จ ากดั 
145. แฟ็ต เฟซ โปรดกัชัน่ (ไทยแลนด)์ 

จ ากดั 
146. แมก็ม่า ซจีไีอ จ ากดั 
147. แมข่วญั01 จ ากดั 
148. แอคทฟีซอฟต ์(ประเทศไทย) 

จ ากดั 
149. แอคทฟีซอฟตโ์ฮลดิง้ส ์จ ากดั 
150. แอทสต๊อก โปรดกัชัน่ จ ากดั 
151. แอนิเมเนีย จ ากดั 
152. โกไลแอธ จ ากดั 
153. โจลี ่วเีอฟเอก็ซ ์จ ากดั 
154. โชเซ่น มารเ์กต็ติง้ จ ากดั 
155. โซกู๊ด เฮาส ์จ ากดั 
156. โบเฮเมยี อนิเตอรแ์รค็ทฟี  จ ากดั 

157. โพล่ารเ์ดฟ จ ากดั 
158. โมชัน่อนิโฟ สตูดโิอ จ ากดั 
159. โมเดริน์กราฟิค จ ากดั 
160. โรจน์วณชิย ์คอรป์อเรชัน่ จ ากดั 
161. โอ๋วรรธน์ จ ากดั 
162. ไซเบอร ์ดจิติ จ ากดั 
163. ไซเบอร ์วซิารด์ จ ากดั 
164. ไซเลนท ์บารค์ จ ากดั 
165. ไดนามคิเวริค์ จ ากดั 
166. ไทยงาม น าเขา้-ส่งออก จ ากดั 
167. ไทยสเตป็ซอฟทแ์วร ์แอนด ์

คอนซลัแทนต ์จ ากดั 
168. ไลทต์ิง้ บอมบ ์จ ากดั 
169. ไวท ์ฮารท์ เลน จ ากดั 
170. ไอพซีอฟท ์จ ากดั 
171. ไอเดน็ตติีส้ตูดโิอ  จ ากดั 
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