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บทคัดยอ 

การพัฒนาซอฟตแวรเปนการพัฒนาโครงการซอฟตแวรในรูปแบบทีม ทักษะการทํางานเปนทีมจึงมีความสําคัญและ

จําเปนสําหรับนักพัฒนาซอฟตแวรในอนาคต ซึ่งการทํางานรวมกันเปนทีมจะประสบความสําเร็จในโครงการพัฒนาซอฟตแวร

ไดขึ้นอยูกับความสามารถทั้ง 2 ดานของนักพัฒนาซอฟตแวรคือ ทางดานเทคนิค (Hard skills) และดานบุคคล (Soft skills) 

โดยบุคลิกภาพเปนสวนหนึ่งของดานบุคคล ถาสมาชิกในทีมเขาใจถึงความเหมือนและแตกตางของบุคลิกภาพของสมาชิก

ภายในทีมก็จะชวยใหการทํางานรวมกันมีประสิทธิภาพมากขึ้น ผูวิจัยทําการศึกษาความเหมือนทางบุคลิกภาพของสมาชิกทีมมี

ผลตอประสิทธิภาพการพัฒนาซอฟตแวรอยางไร โดยเก็บรวบรวมขอมูลบุคลิกภาพของนิสิตสาขาวิศวกรรมซอฟตแวรชั้นปที่ 3 

ที่ทํางานรวมกันเปนทีมสกัม (Scrum) เปนระยะเวลา 1 ปจํานวน 147 คน แบงเปนทีมๆ ละ 8 -10 คน จํานวน 16 ทีม  

วัดบุคลิกภาพดวยแบบประเมินบุคลิกภาพ MBTI และวัดประสิทธิภาพของทีมจากคะแนนเฉลี่ยการพัฒนาซอฟตแวรในแตละ

วงรอบทั้งหมด 4 วงรอบ ประกอบดวย คะแนนประเมินกระบวนการในการพัฒนาซอฟตแวร (Process) จํานวน 8 ประเด็น

คะแนนเต็ม 40 คะแนน และคะแนนประเมินผลลัพธของผลิตภัณฑ (Product) คะแนนเต็ม 10 คะแนน โดยผูเช่ียวชาญในการ

พัฒนาซอฟตแวรจํานวน 10 คน ผลการวิจัยพบวา ความเหมือนทางบุคลิกภาพของบุคคลในทีมไมมีผลตอประสิทธิภาพการ

พัฒนาซอฟตแวรทั้งการทํางานรวมกันและคุณภาพของผลิตภัณฑซอฟตแวรถึงแมวาผลการวิเคราะหจะแสดงคาความสัมพันธ

กันในเชิงบวกแตก็ไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 25 ระดับ 0.05 
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ABSTRACT 

Teamwork is a necessary skill for future software developers in software development projects. 

Successful teamwork for software development depends on the hard skills and soft skills of software 

developers. Soft skills are personality traits. Team members should understand similarities and respect the 

differences among team members in order to improve team efficiency. This research studied the effects of 

personality homogeneity on team performance by collecting data on 14 7  third-year software engineering 

students developing software applications using the scrum technique for one year. The students were 

divided into 16 teams with 8–10 students per team. Personality traits were measured using MBTI personality 

assessment and team performance was measured using average software development scores from four 

different cycles which included scores from the software development process containing eight issues and 

4 0  points, and scores from product evaluation which was ten points. Scores were given by ten software 

development experts. The results show that similarities in personality among team members have no 

impact on teamwork and quality of software. Although analyzed results were positively correlated, they 

were not statistically significant at 0.05. 
 

คําสําคัญ: ความเหมือนทางบุคลิกภาพทีม  การพัฒนาซอฟตแวรแบบเอไจล  ประสิทธภิาพทีมพัฒนาซอฟตแวร 

Keywords: Personality Homogeneity Team, Agile Software Development, Team Performance in Software 

Engineering Teams 
 

บทนํา 

การจัดการเรียนการสอนในสาขาวิชาวิศวกรรม

ซอฟตแวรมุงเนนใหนิสิตพัฒนาโครงการซอฟตแวรโดยใช

หลักการทํางานในรูปแบบของทีมพัฒนาซอฟตแวรซึ่งทักษะ

การทํางานเปนทีมมีความสําคัญและจําเปนสําหรับการเปน

นักพัฒนาซอฟตแวรในอนาคต (Chen et al., 2011) โดย

โครงการพัฒนาซอฟตแวรจะประสบความสําเร็จและสงมอบ

ใหล ูกค าตรงตามเวลาที่ก ําหนดนอกจากจะขึ ้นอย ู  กับ

ความสามารถทางดานเทคนิค (Hard skills) ของสมาชิก

ภายในทีมแลวยังมีปจจัยสวนบุคคลท่ีเรียกวา บุคลิกภาพของ

สมาชิกภายในทีมดวย (Pieterse and Eekelen, 2016) ถา

ทีมรวมมือกันจะสงผลใหการพัฒนาซอฟตแวร ประสบ

ความสําเร็จ ซึ่งหมายถึงความสําเร็จของทีม (Bradley and 

Hebert, 1 9 9 7 ; Acuña et al., 2 0 0 9 ; Capretz and 

Ahmed, 2010; Serrador and Pinto, 2015) บุคลิกภาพ

ของนักพัฒนาซอฟตแวรมีผลตอประสิทธิภาพของทีม โดย

บุคลิกภาพหมายถึง ลักษณะนิสัย รูปแบบของความคิด 

ความรูสึก และการประพฤติปฏิบัติของบุคคลแตละคนท่ีทํา

ใหบุคคลแตกตางกัน ซึ่งเปนผลมาจากการหลอหลอมทาง

วัฒนธรรม ภาษา และลักษณะทางภูมิศาสตร (Bootzin, et 

al., 1991) และบุคลิกภาพที่แตกตางกันสามารถประเมินได

จากแบบประเมินบุคลิกภาพ ไดแก Myers-Briggs Type 

Indicator (MBTI) (Myers et al., 1 9 9 8 )  แ ล ะ  Big Five 

Inventory (BFI) (John and Srivastava, 1999) โดยแบบ

ประเมิน บุคลิกภาพทั้งสามมีลักษณะการวัดที่แตกตางกัน 

โดย MBTI และ KTS มีจุดมุงหมายเพื่อแบงกลุมคนตามกลุม

ของ บุคลิกภาพ (Personality types) แตสําหรับ BFI ศึกษา

คุณลักษณะของบุคลิกภาพ (Personality traits) โดยแบบ

ประเมิน MBTI เปนแบบประเมินที่ม ีนักวิจัยนําไปใชเพื่อ

ศึกษานักพัฒนาซอฟตแวรแตงานวิจ ัยท่ีพบทั้งหมดเปน

การศึกษาในตางประเทศ (Karn et al., 2007; Galpin et 

al., 2 0 0 7 ; Choi et al., 2 0 0 8 ; Capretz and Ahmed, 

2010; Gilal et al., 2017; Poonam and Yasser, 2018; 

Pieterse and Eekenlen, 2018) ซึ ่งตัวชี ้วัดนี ้จะชวยใหผู

ประเมินทราบถึงบุคลิกภาพของตนเอง สรางการตระหนักรู

ในตนเอง เขาใจความแตกตางกันของมนุษยและนําไปใชใน
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พัฒนาความสัมพันธกับคนรอบขาง (Lynch, 1985) ซึ่งจะ

ชวยสงเสริมใหการทํางานรวมกันเปนทีมมีประสิทธิภาพมาก

ขึ้น การจัดการเรียนการสอนของสาขาวิศวกรรมซอฟตแวรมี

จุดมุงหมายใหนิสิตเรียนรูการทํางานในรูปแบบทีมภายใตการ

พัฒนาซอฟตแวรแบบเอไจลโดยหลักสูตรมีการออกแบบการ

เรียนการสอนสําหรับนิสิตชั้นปที่ 3 ใหทํางานรวมกันเปนทีม 

ภายใตโจทยจริงจากสถานประกอบการ รวมถึงตองนํา

ความรูที่ไดรับจากการเรียนรายวิชาในชั้นปที่ 3 ไปประยุกต

ในการทํางานรวมกันเปนทีมตามเงื่อนไขการประเมินของ

คณาจารยรวมกับสถานประกอบการ โดยการจัดนิสิตเขารวม

ทีมเกิดจากนิสิตเสนอความตองการตามความถนัดตาม

ตําแหนงในทีมรวมกับการพิจารณาของคณาจารยโดยแตละ

ทีมจะตองมีความสามารถทางดานเทคนิค (Hard skill) ที่ไม

แตกตางกัน ซึ่งผลการประเมินที่ผานมาพบวา ประสิทธิภาพ

การทํางานของนิสิตที่มีความสามารถทางดานเทคนิคสูงใน

ทีมมักประสบปญหาการทํางานรวมกันกับเพื ่อนรวมทีม  

นั่นหมายถึงการรวมกันเปนทีมที ่ประสบความสําเร็จไมได

ขึ ้นอยูกับความสามารถทางดานเทคนิคของสมาชิกในทีมแต

เกิดจากปจจัยสวนบุคคล ซึ่งหมายถึง บุคลิกภาพ (Pieterse 

and Eekelen, 2016) ดังนั้น ผูวิจัยจึงศึกษาบุคลิกภาพของ

น ิส ิตสาขาว ิศวกรรมซอฟต แวร ม ี ความส ัมพ ันธ กับ

ประสิทธภิาพของทีมพัฒนาซอฟตแวรหรือไมอยางไร 
 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

1. วิวัฒนาการของทฤษฎีบุคลิกภาพ บุคลิกภาพ 

เปนรูปแบบพฤติกรรมที่มีลักษณะรวมระหวางความคิดและ

อารมณเพื ่อใหบุคคลมีการปรับตัวตอสภาพแวดลอมได

แตกตางกันโดยเปนแบบเฉพาะของแตละบุคคล จึงทําใหมี

การแสดงออกและการรับรู แตกตางกันจากบุคคลอื ่น โดย

นักจิตวิทยา (Jung, 1923) ไดแบงลักษณะของบุคลิกภาพ 

ออกเปน 2 แบบตามลักษณะของการแสดงออก ไดแก 

บ ุ คลิ กภาพแบบสนใจตนเองหรือ เก็ บต ั ว  ( Introvert 

personality) และบุคลิกภาพแบบสนใจภายนอกตนเองหรือ

แสดงตัว (Extravert personality) ตอมาไดกําหนดลักษณะ

ของบุคลิกภาพเพ่ิมอีก 2 คูที่มีลักษณะตรงขามกัน ไดแก การ

รับรู ทางประสาทสัมผัส (Sensation or Sensing) กับการ

รับรู ที ่เกิดขึ้นภายในจิตใจของตนเอง (Intuition) และการ

ตัดสินใจโดยการคิด (Thinking) กับการตัดสินใจโดยใช

อารมณความรูสึก (Feeling) ตอมา (Myer et al., 1998) ได

พัฒนาทฤษฎีบุคลิกภาพเพิ ่มอีกคู หนึ ่งประกอบดวย การ

ดําเนินชีว ิตที ่ม ีระเบียบแบบแผน ปฏิบัต ิตามกฎเกณฑ 

(Judging) ซึ่งตรงขามคือความยืดหยุนปรับตามสถานการณ 

เปดกวางรับขาวสาร (Perceiving) ซึ่งเปนตนแบบของการ

สรางเครื่องมือในการวัดบุคลิกภาพที่มีความนาเ ช่ือถือ 

และแพรหลายนั่นคือ Myers-Briggs Personality Type 

Indicator (MBTI) 

2. Myers-Briggs Personality Type Indi-

cator (MBTI) เปนเครื่องมือที่ใชจัดประเภทบุคลิกภาพของ

บุคคลที ่มีจุดเดนคือ พฤติกรรมของมนุษยขึ ้นอยูกับการ

แสดงออก การรับรู การตัดสินใจ และวิถีการดําเนินชีวิตของ

แตละคน (Myers et al., 1998) การแสดงออกของบุคคลจะ

เปนสวนผสมของบุคลิกภาพในแตละมิติ 88 มากนอย

แตกตางกันไป ดังนั้น การแสดงออกของบุคคลจะประกอบ

ไปดวยสวนผสมของบุคลิกภาพตางๆ ทั้งหมด 4 มิติ แตละ

มิติประกอบดวยคุณลักษณะคูที่มีลักษณะตรงขามกัน ดังน้ี 

มิติที่ 1 การมีปฏิสัมพันธกับสังคม (Social interaction: 

SI) ไดแก 

บุคล ิกภาพเปดเผย (Extroversion) สนใจโลก

ภายนอก ปรับตัวใหเขากับบุคคลรอบตัวไดงาย ชอบพบปะ

ผูคน เนนผลสําเร็จตามเปาหมาย ชอบทําโครงการระยะสั้น 

ชอบพูดมากกวาเขียน 

เก็บตั ว  ( Introversion) สนใจตนเองทั้ ง เ รื่ อ ง

ความคิดและประสบการณ ชอบความสงบ ครุนคิด เนน

กระบวนการ ชอบโครงการระยะยาว ชอบเขียนมากกวาพูด 

มิติท่ี 2 การรับรูขอมูล (Information gathering: IG) 

การรับรูดวยการสัมผัส (Sensing) มีความเชื่อจาก

การรับรูประสาทสัมผัสทั้ง 5 หาขอมูลโดยความจริงที่เคย

ประสบจริง สนใจรายละเอียด และมีแนวโนมชี้แจงเหตุผล 

ไดดี 

การรับรูดวยสัญชาตญาณ (Intuition) มีความเชื่อ

จากการคาดการณ ไมเครงครัดในการหาขอมูล หาขอมูลโดย

การ คาดคะเน สนใจภาพรวม และมีแนวโนมในการชักจูง 

ไดดี 
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มิติท่ี 3 การตัดสินใจ (Decision-making: DM) 

การตัดสินใจโดยใชความคิด (Thinking) ตัดสินใจ

โดยใชเหตุผล การวิ เคราะหแยกแยะ ใชความคิดและ

สติปญญาในการตัดสินใจ ยึดหลักเหตุผลเปนหลัก ตัดสินใจ

เด็ดขาด ชัดเจน มีกําหนดระยะเวลาแนนอน 

การตัดสินใจโดยใชความรูสึก (Feeling) ตัดสินใจ

โดยใชความรูสึกทางจิตใจ ชอบใชการสังเคราะห ตัดสินใจ

จากค านิยม ค ํ านึ งถึ งความรู ส ึ ก  ชอบแกปญหาตาม

สถานการณ ตัดสินใจแบบมีทางเลือก ไมจํากัดเรื่องเวลา 

มิติท่ี 4 การดําเนินชีวิต (Dealing with external world: 

DE) 

การมีระเบียบ (Judgment) มีรูปแบบการดําเนิน

ชีวิต การทํางานอยางมีแบบแผน เปนขั ้นตอน ชอบการ

วางแผนและทําตามแผนอยางเครงครัด ชอบการทํางานที่มี

ความชัดเจน ชอบใหมีการทําตามกฎระเบียบ 

การมีความยืดหยุน (Perception) มีรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตที่สบายๆ ปรับเปลี่ยนไดตามสถานการณ ชอบ

การวางแผนท ี ่สามารถปร ับเปล ี ่ ยนได   ย ืดหย ุ นตาม

สถานการณ ชอบการทํางานที่กําหนดไวเพียงกวางๆ และ

ยืดหยุน 

3. การพัฒนาซอฟตแวรแบบเอไจล (Agile 

Software Development) เอไจล (Agile) คือแนวคิดใน

การทํางานที่ใหความสําคัญกับการสื่อสารระหวางผูที่มีสวน

ไดสวนเสียทั ้งหมดและการพัฒนา/ปรับปรุงผลิตภัณฑอยู

ตลอดเวลา ใหตรงตามความตองการของผูใชงาน ซึ่งในการ

พัฒนาซอฟตแวรสมัยใหม นิยมนําเอาหลักการของเอไจลไป

ประยุกตใชในการพัฒนาซอฟตแวร ตัวอยางเชน การพัฒนา

ซอฟตแวรแบบสกรัม (Scrum) ที่สงเสริมใหสมาชิกภายใน

ทีมพัฒนาซอฟตแวรสามารถปฏิบัติงานตางๆ ดวยตนเอง 

สามารถบริหารจัดการตนเองได (Self-organization) ให

ความสําคัญกับกรอบเวลา (Box of time) แบงชวงการ

พัฒนาออกเปนชวงสั้นๆ (Sprint/Cycle) นําสงซอฟตแวร

อยางตอเนื่อง (Continuous deployment) เน นที่ความ 

พึงพอใจของลูกคา (User satisfaction) และสามารถทํางาน

ในหลากหลายหนาที่ (Cross-functional) กิจกรรมตางๆ ใน

กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบสกรัม (Process scrum) 

ที่อาศัยแนวคิดการทํางานจากเอไจล โดยเริ่มตั้งแตการเก็บ

รวบรวมความต องการจากล ูกคา ในร ูปของ Product 

backlog จากนั้นจะดําเนินการวางแผนการทํางานในแตละ

วงรอบ (Sprint) โดยคัดเลือกงานที่ตองทําในวงรอบนั้นๆ 

จาก Product backlog ซึ่งแตละวงรอบจะมีระยะเวลาใน

การพัฒนาซอฟตแวรประมาณ 2 – 4 สัปดาห เมื่อเสร็จสิ้น

การพัฒนาในแตละวงรอบจะตองจัดเตรียมผลิตภัณฑหรือ

ซอฟตแวรใหพรอมสําหรับการตรวจพิจารณาเพื่อสงมอบแก

ลูกคา ซึ ่งลูกคาจะดําเนินการตรวจสอบการทํางานของ

ซอฟตแวรรวมกับทีมพัฒนาในขั้นตอน Sprint review และ

ขั้นตอนสุดทายคือการพิจารณาสิ่งที่ผานมาในการรอบการ

ทํางาน (Sprint retrospective) (Permana, 2015) แสดง

ดังรูปที่ 1 

 
รูปที่ 1 กระบวนการพัฒนาซอฟตแวรแบบสกรมั (Process scrum) 
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4. งานวิจัยที่เกี่ยวของ การพัฒนาซอฟตแวรให 

ประสบความสําเร็จนอกจากจะเกิดจากความเชี ่ยวชาญ

ทางดานเทคนิคของนักพัฒนาซอฟตแวร แลวยังเก่ียวของกับ

ปจจัยเชิงบุคคลของนักพัฒนาซอฟตแวร เชน บุคลิกภาพ 

ความเครียด ทัศนคติของนักพัฒนาซอฟตแวรดวย งานวิจัย

จํานวนมากมุ งเนนไปที ่การศึกษาทักษะเชิงเทคนิคของ

นักพัฒนาซอฟตแวร   แต มีการกลาวถ ึงพฤติกรรมและ

บุคล ิกภาพของนักพัฒนาซอฟตแวรนอย (Acuña and 

Juristo, 2009) อีกทั้งความสําเร็จของโครงการข้ึนอยูกับวิธีท่ี

นักพัฒนาซอฟตแวรแตละคนทํางานรวมกันเปนทีมเพ่ือ

พัฒนาผลิตภัณฑซอฟตแวร (Serrador and Pinto, 2015) 

เมื ่อการทํางานรวมกันลมเหลวโครงการซอฟตแวร อาจ

ลมเหลวเชนกัน โดย Capretz (2003) ไดทําการสํารวจ

บุคลิกภาพของวิศวกรซอฟตแวรเพื ่อจะไดเขาใจเกี ่ยวกับ

นักพัฒนาซอฟตแวร ไดในอนาคต โดยใชแบบประเมิน

บุคลิกภาพ MBTI ผลการศึกษาพบวา บุคลิกภาพที่พบสวน

ใหญของวิศวกรซอฟตแวรเปนชนิด ISTJ 134 นอกจากนี้ 

Peslak (2006) ไดศึกษาผลกระทบของบุคลิกภาพตามแบบ

ประเมิน MBTI ตอความสําเร็จของโครงการซอฟตแวรและ

กระบวนการทํางานของทีม ผลการศึกษาพบวา บุคลิกภาพ

ไมมีผลกระทบกับกระบวนการของทีมแตมีผลความสัมพันธ

เชิงบวกกับความสําเร็จของโครงการ นอกจากนี ้ยังพบวา

ความแตกตางของบุคลิกภาพที่เกิดขึ้นในทีมพัฒนาซอฟตแวร

ไมมีความสัมพันธกับผลความสําเร็จของโครงการ ตอมา 

Karn และคณะ (2007) ทําการศึกษาความเหนี่ยวแนนของ

ทีมที ่เกิดจากบุคลิกภาพตามแบบประเมิน MBTI ของทีม

พัฒนาซอฟตแวรแบบ Extreme programing ที่มีผลตอการ

ทํางานรวมกันตลอดระยะเวลาโครงการ พบวา ความเหมือน

ของบุคลิกภาพมีผลทําใหทีมสามารถทํางานรวมกันไดตลอด

ระยะเวลาโครงการและมีผลลัพธของผลิตภัณฑที่ดี Acuna 

และคณะ (2015) ทําการศึกษาทัศนคต ิของนักพ ัฒนา

ซอฟตแวร แตละคนมีการเช ื ่อมโยงก ับบุคลิกภาพของ

นักพัฒนาซอฟตแวรหรือไม ซึ่งพบวา ทีมพัฒนาซอฟตแวรที่

มีคาคะแนนสูงที่สุดและมีระดับความพึงพอใจตองานมาก

ที ่สุดม ีผลการวิเคราะหความสัมพันธเช ิงบวกระหวาง

บุคลิกภาพแบบ Extraversion กับคุณภาพของผลิตภัณฑ

ซอฟตแวร นอกจากนี้ยังพบปจจัยที่มีความสัมพันธเชิงบวก

กับความพึงพอใจในการพัฒนาซอฟตแวรแบบทีมคือความ

ปลอดภัยในการมีสวนรวม (Participative safety) วิสัยทัศน

ของทีม (Team vision) การสนับสนุนนวัตกรรม (Support 

for innovation) และการวางแนวทางของงาน (Task 

orientation) Shameem และคณะ (2017) ได เสนอการ

ปรับปรุงประสิทธิภาพของทีม โดยศึกษาจากบุคลิกภาพของ

สมาชิกในทีมและบรรยากาศการทํางานของทีม ผลการศึกษา

พบว า สมาชิกทีมที่มีล ักษณะเป น Extraversion และ 

Conscientiousness เป นบุคลิกภาพที่ควรมีรวมก ันใน

บ ุคลิกภาพแตละบุคคลเพ่ือสรางทีมที่มีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้ Poonam และ Yasser (2018) ทําการศึกษาเพื่อ

ประเมินผลกระทบของลักษณะบุคลิกภาพตอการเขียน

โปรแกรมแบบคู (Pair programing) ในสองสถานการณท่ี

แตกตางกันเมื่อทั้งคูทํางานรวมกันในสถานที่เดียวกัน และทั้ง

คูทํางานในสถานที่ที่แตกตางกัน พบวา ลักษณะบุคลิกภาพมี

ผลตอประสิทธิภาพของการทํางานของทั ้งคู ในสถานที่ที่

ต างกัน ประกอบกับ Qamar และ Malik (2019) ศึกษา

ผลกระทบของความเหมือนของทีมที ่ม ีต อคุณภาพของ

ซอฟตแวรและผลผลิตของซอฟตแวร ผลการวิจัย พบวาใน

เฟสการสงมอบผลิตภัณฑ (Implementation) ทีมที ่มีคา

ความเหมือนทางบุคลิกภาพในทีมสูงกวาจะมีผลผลิต ของ

ซอฟตแวร (Productivity) ดีกวา เชนเดียวกันกับเฟสการ

ทดสอบ (Testing) พบว า ท ีมที ่ม ีค าความเหม ือนทาง

บุคลิกภาพสูงจะมีการเพิ ่มเติมกรณีทดสอบและการเขียน

กรณีทดสอบไดดีมากขึ้น ซึ่งหมายถึง คาความเหมือนทาง

บุคลิกภาพมีผลตอคุณภาพของซอฟตแวรและผลผลิตของทีม

พัฒนาซอฟตแวร 
 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 

1. วัตถุประสงคของงานวิจัย 

1.1 เพื่อศึกษาบุคลิกภาพของนักพัฒนาซอฟตแวร

ที่เก่ียวของกับการพัฒนาซอฟตแวรในรูปแบบทีม 

1.2 เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางความเหมือน

ทางบุคลิกภาพกับประสิทธิภาพการพัฒนาซอฟตแวรใน

รูปแบบทีม 

2. กลุ มทดลอง นิสิตสาขาวิศวกรรมซอฟตแวรชั ้นปที่ 3 

คณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยบูรพา จํานวน 147 
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คน โดยการจัดนิส ิตเขาร วมทีมเกิดจากการเสนอความ

ตองการตามความถนัดตามตําแหนงรวมกับการพิจารณาของ

คณาจารย โดยแตละทีมจะตองมีความสามารถทางดาน

เทคนิค (Hard skill) ท ี ่ ไม แตกตางก ัน ทีมละ 8-10 คน 

จํานวน 16 ทีม ซึ่งไดรับมอบหมายใหพัฒนาซอฟตแวรใน

ร ูปแบบทีมสกร ัม (Scrum) โดยม ีการส งมอบงานและ

ประเมินผลการทํางานเปนวงรอบทั้งหมด 4 วงรอบ แตละ

วงรอบมีระยะเวลาหางกัน 3 สัปดาห แตละทีมจะไดรับโจทย

ในการพัฒนาซอฟตแวรจากเจาของ ผลิตภัณฑ (Product 

owner) ซึ่งเปนตัวแทนสถานประกอบการจริงเปนผูใหความ

ตองการ และมอบหมายขอกําหนดวา ทุกคนภายในทีมตอง

ไดรับงานที่ตนรับผิดชอบ ใหอิสระในการแบงงานแกนิสิต 

และกําชับใหแบงงานในลักษณะใกลเคียงกันทั้งในมิติของ

ปริมาณงาน และยาก/ง ายของงาน ซ ึ ่งแตละทีมจะใช

ระยะเวลาในการพัฒนาซอฟตแวร 1 ป 

3. การประเมินประสิทธิภาพของทีม การประเมินผลลัพธ

การทํางานทีมจะใชคะแนนเฉลี่ยของการพัฒนาซอฟตแวรใน

แตละวงรอบ ประกอบดวยคะแนนประเมินกระบวนการใน

การพัฒนาซอฟตแวร   (Process) และคะแนนประเมิน 

ผลลัพธของผลิตภัณฑ (Product) ทั้งหมด 4 ครั้ง (วงรอบ) 

แตละครั ้งหางกัน 2 สัปดาห สวนของกระบวนการพัฒนา

ซอฟตแวรมีการกําหนดประเด็นการประเมินรวมกับอาจารย

ผู สอนเพื่อใหสอดคลองเปาหมายของการผลิตซอฟตแวร 

จํานวน 8 ประเด็น คือ 1) เปาหมายของทีม 2) แผนและ

ความกาวหนาของการดําเนินงานตามแผน 3) การประชุม

วางแผนงาน 4) การจัดทําเอกสารความตองการ 5) การ

ออกแบบซอฟตแวรและการมีสวนรวม 6) การทดสอบ

ซอฟตแวร และ 7) การนํากลับมาใชใหม สวนของการ

ประเมินผลิตภัณฑ (Product) แบงเปนผลลัพธดานการ

ออกแบบที่ตรงตามมาตรฐานการผลิตซอฟตแวรของสาขา

วิศวกรรมซอฟตแวรเต็ม 5 คะแนน ตรงตามความตองการ

ของเจาของผลิตภัณฑ (Product owner) เต็ม 5 คะแนน 

รวม 10 คะแนน โดยมีเกณฑการใหคะแนน (Rubric score) 

คะแนนเต็ม 5 คะแนน ดังตารางที่ 1 การประเมินผลคะแนน

แตละครั้งเกิดจากผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาซอฟตแวรจํานวน 

10 คน (หัวหนาโครงการ 3 คน นักพัฒนาซอฟตแวร 3 คน 

อาจารยสาขาวิศวกรรมซอฟตแวร 3 คน และนักทดสอบ

ซอฟตแวร 1 คน)
 

ตารางที่ 1 ประเด็นการประเมินผลลัพธของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรของทีม 

เกณฑการประเมิน คะแนน 

ไมไดดําเนินการเพราะไมมีหลักฐานเอกสาร หรืออาจมีหลักฐานบางแตผลการดําเนินงานยังมีนอยมาก 1 

การดําเนินงาน มีหลักฐานที่เปนเอกสาร แตอาจไมชัดเจน หรือไมครอบคลุมในเรื่องน้ันๆ มีผลการดําเนินงานที่ไม

สมํ่าเสมอ 

2 

ผลการดําเนินงาน โดยมีหลักฐานปรากฏอยางเห็นไดชัด สอดคลองและเปนไปในทิศทางเดียวกันกับการ

ดําเนินการ ผลการดําเนินงานสมํ่าเสมอ สอดคลองกับเปาหมาย และดําเนินงานครงตามวงรอบอยางสมํ่าเสมอ 

(PDCA) 

3 

มีหลักฐานการดําเนินงาน ที่สอดคลองกับแผนและผลมีผลการดําเนินงานที่ดี (Good results) และมีแนวโนมวา

จะมีผลที่ดีขึ้นเรื่อยๆ 

4 

การดําเนินงานที่แสดงใหเห็นถึงการใชความคิดสรางสรรคและแตกตางจากวิธีเดิมหรือแบบทั่วไป มีผลที่ยอด

เยี่ยมสมควรไดรับการยกยองใหผูอ่ืนนําไปเปนแบบอยาง 

5 

4. เครื ่องมือท่ีใชในการวิจ ัย แบบประเมิน MBTI แบบ

ประเมินบุคลิกภาพสรางบนพื้นฐานทางจิตวิทยา (Myers, 

1998) ประกอบไปดวยขอคําถามแบบมาตรประมาณคา 6 

ระดับ ตั้งแต เห็นดวย ไปจนถึง ไมเห็นดวย จํานวน 60 ขอ 

แบบประเมินนี้จะใหผลลัพธเปนบุคลิกภาพของบุคคล 4 ดาน

ที ่แตกตางกัน ในแตละดานจะมีความแตกตางของบุคคล 

แบบ 2 ขั ้ว ไดแก 1) การมีปฏิสัมพันธกับสังคม (Social 

Interaction: SI) แบงเป น เป ดเผย (Extroversion) และ 
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เก็บตัว (Introversion) 2) การร ับร ู ข อม ูล (Information 

Gathering: IG) แบงเปน รับรูดวยการสัมผัส (Sensing) และ

ใชส ัญชาตญาณ (Intuition) 3) การตัดสินใจ (Decision- 

Making: DM) แบงเป น ใช ความรูส ึก (Feeling) และใช

ความคิด (Thinking) และ 4) การดําเนินชีวิต (Dealing with 

External world: DE) แบ งเป น ม ีระเบ ียบ (Judgment) 

และมีความยืดหยุน  (Perception) ประ เมินด วยแบบ

ประเม ินผานทางออนไลน ของเว ็บไซต   16personali 

ties.com 

5. การวัดความเหมือนดานบุคลิกภาพของสมาชิกทีม 

( Team Homogeneity: TH) มี ขั้ น ต อ น ก า ร ค ํ า น ว ณ

ดังตอไปนี้ 

1. นําผลการประเมินของสมาชิกแตละคนในทีมที่

ไดจากแบบประเมินบุคลิกภาพ MBTI ในแตละดานทั้งหมด  

4 ด าน ได แก   1) การมีปฏ ิส ัมพ ันธ ก ับส ั งคม (Social 

Interaction: SI) ไดแก Extroversion-Introversion 2) การ

รับรู ขอมูล (Information Gathering: IG) ไดแก Sensing-

Intuition 3) การตัดสินใจ (199 Decision Making: DM) 

ไดแก Thinking -Feeling และ 4) การดําเนินชีวิต (Dealing 

with External World: DE) ไดแก Judgment-Perception 

มาจําแนกตามดานแตละดาน เชน คนที่ 1 มีผลการประเมิน

เปน ESTP หมายถึง ดานที่ 1 เปน E ดานที่ 2 เปน S ดานที่ 

3 เปน T และดานที่ 4 เปน P เปนตน 

2. นําผลประเมินที่ไดจากขอ 1 หาคาอัตราสวน

ของความเหมือนทางบุคลิกภาพแตละดานของทีมแตละทีม

คํานวณจากสมการ 

 
โดย P(Di) หมายถึง Team Homogeneity 

Di หมายถึง บุคลิกภาพดานที่ i (i = SI, IG, DM, DE) 

Right หมายถึง บุคลิกภาพดานขวา ไดแก Introversion 

(I), Intuition (I), Feeling (F) และ Perception (P) 

Left หมายถึง บุคลิกภาพดานซาย ไดแก Extroversion 

(E), Sensing (S), Thinking (T) และ Judgment (J) 
 

 

เช น ทีม 1 มีจ ํ านวนสมาช ิกทั้ งหมด 9 คน มีสมาชิก

บุคลิกภาพดาน SI แบบ E มากที่สุดเทากับ 6 คน ดาน IG 

แบบ I มากที่สุด 5 คน ดาน DM มากที่สุดเทากับ 7 คน และ

ดาน DE มากที่สุดเทากับ 9 คน ดังนั้น P(Di) = (6/9+5/9+ 

7/9+9/9) นั่นคือ Team Homogeneity มีคาเทากับ 3.00 

6 คําถามงานวิจัย การวิเคราะหขอมูลใชคาความเหมือนทาง

บ ุคล ิกภาพ (TH) เป นต ัวแปรตน กระบวนการพัฒนา

ซอฟตแวร (Process) และผลลัพธผลิตภณัฑ (Product) เปน

ตัวแปรตาม โดยมีคําถามงานวิจัย 2 ขอคือ 

RQ1: ความเหมือนทางบุคลิกภาพของสมาชิกทีมมี

ความสัมพันธกับกระบวนการของการพัฒนาซอฟตแวร

หรือไม 

RQ2: ความเหมือนทางบุคลิกภาพของสมาชิกทีมมี

ความสัมพันธกับผลลัพธของผลิตภัณฑซอฟตแวรหรือไม 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

โดยคําถามการวิจัยทั้งสองจะใชวิธีการหาคําตอบ

ดวยวิธีทางสถิติที่เพื่อทดสอบความสัมพันธระหวางตัวแปร

ดวยการวิเคราะหคาความสัมพันธ (Correlation analysis) 

กอนการวิเคราะหจะมีการทดสอบขอตกลงเบื้องตนกอนการ

วิเคราะห เพ่ือใหผลการทดสอบที่ไดถูกตอง ซึ่งมีผลลัพธดังนี ้
1. ผลการประเม ินบุคลิกภาพ การวิเคราะห

คาสถิติพื้นฐานในตารางที่ 2 ของนิสิตสาขาวิชาวิศวกรรม

ซอฟตแวร พบวา ภาพรวมทั้งหมด 16 ทีม มีคาความเหมือน

ทางบุคลิกภาพสูงสุดที ่ 3.333 คาต ํ ่าสุด 2.306 คาเฉลี่ย

เทากับ 2.804 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.296 แสดงวา 

ทีมพัฒนาซอฟตแวรแตละทีมมีสมาชิกที ่ม ีบุคลิกภาพท่ี

เหมือนกันอยางนอยครึ ่งหนึ ่งของสมาชิกในทีม และเมื่อ

พิจารณาคาเฉลี่ยแตละดานยอยของบุคลิกภาพพบวา ทีม

พัฒนาซอฟตแวรมีบุคลิกภาพดาน Decision Making สูง

ที่สุด รองลงมาคือ Social Interaction และ Dealing with 

External Word แ ล ะ น อ ย ท่ี สุ ด คื อ  บุ ค ลิ กภ า พด า น 

Information Gathering นอกจากนี้ยังพบวา ทีมพัฒนา

ซอฟตแวรมีผลคะแนนประเมินกระบวนการสูงสุดเทากับ 31 

คะแนน และตํ่าสุดอยูที่ 21 คะแนน โดยแตละทีมมีคาความ

เบี่ยงเบนมาตรฐานของกระบวนการเทากับ 2.676 คะแนน 

สวนคะแนนผลลัพธของผลิตภัณฑเฉลี่ยอยูมีคา 7.365 และ

P(Di ) = ∑max (Righti, Lefti) 

                     n 
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คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนเทากับ 0.7967 

แสดงวาแตละทีมมีคาคะแนนแตกตางกันเล็กนอย 

2. การวิเคราะหความสัมพันธความเหมือนทาง

บุคลิกภาพกับประสิทธิภาพการพัฒนาซอฟตแวร การ

วิเคราะหผลการศึกษาเพื่อตอบคําถามวิจัย ผูวิจัยใชการ

วิเคราะหความสัมพันธแบบเพียรสันซึ่งมีขอตกลงเบื้องตน 

ส ําหร ับการวิเคราะห  ได แก 1) ต ัวแปรที่ศ ึกษาต องมี

ความสัมพันธกันในเชิงเสนตรง 2) ตัวแปรที่ศึกษาตองมีการ

แจกแจงแบบปกติ ถึงจะสามารถวิเคราะหความสัมพันธดวย

แบบเพียรสันได ผูวิจัยจึงทําการทดสอบขอตกลงดังกลาว 

ดังนี ้

2.1 การทดสอบความสัมพนัธเชิงเสนตรงของตัว

แปร ผลการวิเคราะหความสัมพันธเชิงเสนตรงของตัวแปร

ความเหมือนทางบุคลิกภาพตอผลลัพธของกระบวนการ 

พัฒนาซอฟตแวรและผลลัพธของผลิตภัณฑดวยแผนภาพ

กระจายพบวา ตัวแปรทั้ง 2 คู มีความสัมพันธเชิงเสนตรง 

(รูปที่ 2) 

ตารางที่ 2 คาสถิติพ้ืนฐานความเหมือนบุคลิกภาพรายดาน กระบวนการพัฒนาซอฟตแวร และผลลัพธผลิตภณัฑ 

Dimension/Sub dimension N Maximum Minimum Mean S.D. 

Team Homogeneity 16 3.333 2.306 2.804 0.296 

    - Social Interaction 16 0.889 0.500 0.649 0.126 

    - Information Gathering 16 0.900 0.500 0.628 0.126 

    - Decision Making 16 1.000 0.667 0.884 0.116 

    - Dealing with External World 16 0.800 0.556 0.644 0.092 

Process 16 31.000 21.000 26.631 2.676 

Product 16 8.875 6.250 7.365 0.7967 
 

          
รูปที่ 2 การทดสอบความสัมพันธของตัวแปรตนและตัวแปรตามเชิงเสนตรงดวย scatter plot 
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2.2 ตัวแปรตนและตัวแปรตามมีการแจกแจงแบบ

ปกติ การทดสอบการแจกแจงแบบปกติใช   Shapiro-wilk 

เนื่องจากขนาดตัวอยางที่ทําการศึกษามีคานอยกวา 50 พบวา 

ตัวแปร THI มีคา W = 0.973, df = 16, Sig. = 0.881 ตัวแปร 

Process ม ี ค า  W = 0.962, df = 16, Sig. = 0.699 และตั ว

แปร Product มีคา W = 0.942, df=16, Sig. = 0.372 แสดง

วาตัวแปรทั้งสามมีการแจกแจงแบบปกติ จึงใชการทดสอบ

ความสัมพันธของตัวแปรดวยสหสัมพันธแบบเพียรสันเน่ืองจาก

เปนไปตามขอตกลงเบ้ืองตน 

2.3 วิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรตนและ

ตัวแปรตาม การวิเคราะหความสัมพันธระหวางความเหมือน

ท า ง บุ ค ลิ ก ภ า พ ข อ ง ส ม า ชิ ก ใ น ที ม กั บ ผ ล ลั พ ธ ข อ ง

กระบวนการพัฒนาซอฟตแวร (RQ1) และความเหมือนทาง

บุคลิกภาพของสมาชิกในทีมกับผลลัพธผลิตภัณฑ (RQ2) แสดง

ดังตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปร

ความเหมือนทางบุคลิกภาพของสมาชิกในทีมมีความสัมพันธ

เชิงบวกกับผลลัพธของกระบวนการพัฒนาซอฟตแวรเทากับ 

0.443 อย างไมมีนัยสําคัญที่ 0.05 เชนเดียวกันกับผลการ

วิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรความเหมือนทาง

บุคลิกภาพของสมาชิกในทีมมีความสัมพันธเชิงบวกกับผลลัพธ

ของผลิตภัณฑเทากับ 0.443 อยางไมมีนัยสําคัญที่ 0.05 

 

ตารางท่ี 3 ประเด็นการประเมินผลลัพธของกระบวนการการพัฒนาซอฟตแวรของทีม 

  Team Homogeneity Process Product 

Team Homogeneity  1 0.334 0.443 

 Sig. (2-tailed)  0.206 0.085 

Process  0.334 1 .661** 

 Sig. (2-tailed) 0.206  0.005 

Product  0.443 .661** 1 

 Sig. (2-tailed) 0.085 0.005  
 

ผลสรุปและอภิปรายผล 

งานวิจัยนี้เปนการศึกษาความเหมือนของบุคลิกภาพ

ตอการท ํ า งานร วมกันของ ทีมโดยวัดจากผลลัพธ ของ

กระบวนการและคุณภาพของผลิตภัณฑว ัดจากผลล ัพธ

ผลิตภัณฑซอฟตแวร ทําการประเมินผลการศึกษาจากทีม

พัฒนาซอฟตแวรจํานวน 16 ทีม โดยมีระยะเวลาในการพัฒนา

ซอฟตแวร 1 ป ผลการศึกษาพบวาความเหมือนของบุคลิกภาพ

ของบุคคลในทีมไมมีผลตอการทํางานรวมกันและคุณภาพของ

ผล ิตภ ัณฑซอฟต แวร   ถ ึงแมวาผลการว ิ เคราะหจะมีคา

ความสัมพันธกันในเชิงบวกแตไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 

ส อด คล อ ง กับ  Peslak (2006) ท่ีพบว า บุ ค ลิ กภ าพไม มี

ผลกระทบกับกระบวนการของทีมแตมีความสัมพันธเชิงบวกกับ

ความสําเร็จของโครงการ แตขัดแยงกับ Qamar และ Malik 

(2019) ทีพ่บวาคาความเหมือนทางบุคลิกภาพมีผลตอคุณภาพ

ของซอฟตแวรและผลผลติของทีมพัฒนาซอฟตแวร ซึ่งอาจเปน

เพราะการศึกษาครั้งนี้มีจํานวนของทีมที่ใชในการศึกษาไมมาก

พอ หรือการประเมินผลของการทํางานรวมกันอาจจะมีปจจัย

อื ่นๆ ที่มีผลตอการทํางานรวมกันนอกจากบุคลิกภาพ เชน 

ระยะเวลาในการพัฒนาซอฟตแวร ถ ึงแม จะมีการพัฒนา

ซอฟตแวรรวมกัน 1 ป แตเนื่องจากนิสิตตองเรียนในรายวิชา

อื่นๆ จึงทําการทํางานจริงในการพัฒนาซอฟตแวรรวมกันไมถึง

หนึ่งป ซึ่งอาจจะเปนการวิจัยเพิ่มเติมในอนาคตโดยอาจจะวัด

จากการประชุมรวมกันหรือเวลาในการทํางานรวมกันนับเปน

จํานวนชั่วโมงซึ่งเปนปจจัยรวมเพื่อวัดการทํางานรวมกันของ

ทีมหรือผลลัพธของการวัดผลที ่สงผลเชิงบวกอาจจะเปลี่ยน

วิธ ีการวัดผลดวยตัวชี ้ว ัดอื ่นๆ เชน ต ัวชี้ว ัดด านคุณภาพ

ซอฟตแวร   ได แก  ข อบกพรอง (Defects/Bugs) ผลล ัพธ
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ผลิตภัณฑ (Productivity) เปนตน เน่ืองจากถาสามารถเขาใจ

ความสัมพันธของปจจัยเหลานี้ก็จะสามารถปรับปรุงการเรียน

การสอนในการกําหนดทีมพัฒนาซอฟตแวรที่มีประสิทธิภาพ

เพ่ือเพ่ิมการเร ียนรูของผู เร ียนและชวยเพ่ิมผลเชิงบวกใน

ผลลัพธกับการพัฒนาซอฟตแวรท่ีมีประสิทธิภาพ 
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