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บทที ่1 
บทน ำ 

 
 

ในช่วงหลายปีท่ีผ่านมา บทบาทของปัจจยัดา้นเทคโนโลยีมีผลท าให้รูปแบบของการ
ด ารงชีวิตและการด าเนินงานขององค์กรในอุตสาหกรรมต่างๆ เปล่ียนไปอย่างเห็นได้ชัดเจน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในแวดวงด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการพฒันาซอฟต์แวร์ซ่ึงส่วนใหญ่
จะตอ้งรู้จกัค าวา่ Agile หรือ “อไจล”์ 

 อไจล์ ตามความหมายของค าหมายถึง ความยืดหยุน่ ความคล่องตวั ซ่ึงรวมไปถึงความ
รวดเร็วในการปรับเปล่ียนหรือเปล่ียนแปลง ซ่ึงปัจจุบนัแนวคิดอไจล์ไดถู้กน ามาใช้ในแวดวงการ
บริหารมากข้ึนไม่ว่าจะเป็นการบริหารองค์กร ทีมงาน และโครงการโดยเฉพาะ โครงการพฒันา
ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ รวมถึงยงัถูกน าไปใชก้บัภาคธุรกิจในหน่วยงานดา้นการตลาด การขาย 
การผลิตและการวจิยัและพฒันาสินคา้ใหม่  

 อยา่งไรก็ตาม ยงัมีประเด็นท่ีเป็นขอ้สงสัยท่ีเก่ียวขอ้งกบัการน าเอาแนวคิดอไจล์ มาใช้
ในองคก์รวา่ แลว้การด าเนินงานในปัจจุบนัไม่ดีหรือไม่มีประสิทธิภาพอย่างไร ซ่ึงหากพิจารณาถึง
สถานการณ์การแข่งขนัดา้นธุรกิจจะพบวา่ส่ิงท่ีผูบ้ริหารส่วนใหญ่กงัวลในตลาดการแข่งขนัปัจจุบนั
คือ การท่ีธุรกิจไม่สามารถปรับเปล่ียนตวัเองได้ทนัตามตลาดหรือไม่สามารถตอบสนองความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภคท่ีเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว  

 ดงันั้น การน าแนวความคิดอไจล์ มาใช้ในการบริหารจึงเป็นหนทางท่ีจะน าไปสู่การ
สร้างวฒันธรรมองคก์รและบรรยากาศการท างานให้ทีมงานสามารถตอบสนองกบัการเปล่ียนแปลง
และสามารถสร้างโอกาสใหม่ๆ ทางธุรกิจไดอ้ยา่งรวดเร็วและเหมาะสม  

 แมว้่าแนวคิดอไจล์ จะมีขอ้ดีต่อการบริหารงานขององค์กรอยู่หลายดา้น แต่ขอ้จ ากดั
ของการใชอ้ไจล ์ยงัพบวา่การประยกุตใ์ชส้ าหรับองคก์รขนาดใหญ่อาจท าไดค้่อนขา้งยากเพราะมีทีม
และแผนกท่ีค่อนขา้งใหญ่ ซ่ึงการท่ีจะให้ทุกคนยอมรับวฒันธรรมการท างานแบบอไจล์ น้ีค่อนขา้ง
เป็นไปไดย้าก อย่างไรก็ตาม การประยุกต์ใช้อไจล์ ตอ้งอาศยัมุมมองและวิสัยทศัน์ใหม่ๆ และการ
สนบัสนุนจากผูบ้ริหารน ามาปรับใชก้บับริบทขององคก์รหรือธุรกิจไดอ้ยา่งเหมาะสม 

 อีกทั้งการแข่งขนัของธนาคารในปัจจุบนัท่ีก าลงัเร่งปรับเปล่ียนรูปแบบของการบริการ
ให้เขา้สู่ความเป็นดิจิทลัมากข้ึน บวกกบัความคาดหวงัของผูบ้ริโภคท่ีเพิ่มมากข้ึนเร่ือยๆ  ธนาคารจึง



มองหาแนวทางในการเพิ่มประสิทธิภาพ และความคล่องตวัในการท างาน  และมีหลายธนาคารท่ีมี
การน าแนวคิดการท างานแบบ “อไจล์ (Agile)” มาใช้ในองค์กร ผูว้ิจยัจึงไดส้นใจประเด็นดงักล่าว 
เพื่อศึกษาแนวทางในการใชอ้ไจล ์ในองคก์รใหป้ระสบความส าเร็จ 
 
 

1.1 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ  
 การแข่งขนัในธุรกิจธนาคารและการเขา้มา Disrupt ของกลุ่มฟินเทค ท่ีท าให้ภาพรวม

อุตสาหกรรมการเงินและธนาคารตอ้งปรับตวัอยา่งรวดเร็ว อีกทั้งพฤติกรรมของลูกคา้ท่ีเขา้สู่การใช้
โมบายแอพพลิเคชัน่ในการใช้จ่ายมากข้ึน หลายต่อหลายคร้ังท่ีธนาคารสามารถสร้างสรรค์สินคา้
หรือบริการท่ีตรงใจความตอ้งการของลูกคา้ได้ แต่ทว่าออกมาในเวลาท่ีช้าเกินไป ก็ส่งผลให้ไม่
ประสบความส าเร็จเพราะความต้องการของลูกค้าได้เปล่ียนไปแล้ว ดังนั้นผูป้ระกอบการและ
ผูบ้ริหารในยุคน้ีจึงตอ้งเรียนรู้ค าวา่ Fail fast,  Fail often คือ ยอมรับควำมผิดพลำดได้หลำยคร้ัง แต่
ต้องผิดพลำดให้เร็วและแก้ไขปรับตัวให้เร็วตำมด้วย  เพื่อเรียนรู้ความผิดพลาดจากคร้ังก่อน จน
สามารถสร้างสินคา้และบริการท่ีตอบโจทยผ์ูบ้ริโภคอย่างทนัท่วงที ซ่ึง Agile methodology เป็นวิธี
พฒันาซอฟต์แวร์ท่ีท าให้สามารถส่งมอบงานได้อย่างรวดเร็ว ต่อเน่ือง มีคุณภาพ รองรับความ
เปล่ียนแปลงตามความตอ้งการของผูใ้ชต้ลอดช่วงเวลาในการพฒันาระบบ  
 ในฐานะธนาคาร มกัจะคิดถึงสินคา้และบริการของตนเอง บริการท่ีธนาคารคิดวา่ดีและ
ตอ้งการน าออกไปสู่ลูกคา้ เพราะธนาคารคิดวา่มนัดีท่ีสุดแลว้ แต่ยงัขาดการคิดจากการเขา้ใจลูกคา้ 
(Customer journey) หรือจากประสบการณ์การใช้บริการ ปัญหา หรือความต้องการของลูกค้าท่ี
แทจ้ริง  
 ธนาคารได้น า Agile Methodology มาใช้ในกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ แต่ยงัพบ
ขอ้จ ากดัและอุปสรรคในการท างาน เช่น ปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากความเขา้ใจในกระบวนการด าเนินงาน
ของทีมอยูในระดับเบ้ืองต้น การส่ือสารในทีมท่ีไม่มีความชัดเจน แรงกดดันของลูกค้าเพื่อขอ
เปล่ียนแปลงแผนการด าเนินงาน ปัญหาท่ีเกิดจากวฒันธรรมภายในขององค์กร การวางแผนและ
ควบคุมงานท่ีไม่มีคุณภาพ รวมทั้งปัญหาดา้นทกัษะและกระบวนการทางความคิด (Mind Set) ของ
คนในทีม ท าใหส่้งมอบงานไดช้า้กวา่ก าหนด เป็นตน้ 

 ผูว้ิจยัจึงให้ความสนใจเก่ียวกบัเร่ือง ปัจจยัและแนวทางท่ีท าให้การใชอ้ไจล์ในองค์กร
ประสบความส าเร็จ เพื่อน าไปปรับใช้ในการท างาน พฒันาและปรับปรุงระบบ ให้รวดเร็ว มี
ประสิทธิภาพ และเหมาะสมกบัความตอ้งการของลูกคา้ใหม้ากท่ีสุด 
 



1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย 
1. เพื่อศึกษาอุปสรรคและขอ้จ ากดัในการใชอ้ไจลใ์นองคก์ร 
2. เพื่อศึกษาแนวทางในการใชอ้ไจลใ์นองคก์รใหป้ระสบความส าเร็จ 

 
 

1.3 กรอบแนวคดิ 
 การท างานโดยใช ้Agile Methodology เป็นวิธีการท่ีท าให้สามารถส่งมอบงานไดอ้ยา่ง

รวดเร็ว ต่อเน่ือง และตรงกบัความตอ้งการมากท่ีสุด ซ่ึงปัจจุบนัหลายองคก์ร ไดน้ าอไจล์ไปปรับใช้
ในการท างานขององคก์ร แต่ทวา่ ยงัพบขอ้จ ากดัและอุปสรรคในการใชง้าน หรือแมแ้ต่ยกเลิกวิธีการ
ท างานแบบอไจล์ ซ่ึงการท่ีจะน าวิธีการน้ีไปใชแ้ละให้ประสบความส าเร็จ จะตอ้งดูจากปัจจยัหลาย
ด้าน เช่น ความเหมาะสมของขนาดองค์กร นโยบายและทิศทางขององค์กร รวมทั้ งคนและ
กระบวนการขององคก์ร 

 
 

1.4 ขอบเขตของกำรวจิัย 
 งานวิจัยน้ีมุ่งศึกษาปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ โดยศึกษาจากประชากรท่ีพัฒนา

ซอฟต์แวร์ ของธนาคารแห่งหน่ึง ท่ีใช้หลักการท างานแบบ Agile Methodology จ  านวน 6 คน 
ประกอบดว้ย ผูบ้ริหารฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ, Product Owner, Scrum Master และ Developer 
วธีิการวจิยัเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพ (Qualitative Data) ในรูปแบบของการเก็บขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งโดย
การสัมภาษณ์ ในช่วงเดือน มีนาคม ถึง เมษายน พ.ศ. 2562 

 
 

1.5 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
1. องคก์รสามารถออกผลิตภณัฑ์และพฒันาระบบไดเ้ร็ว มีคุณภาพ และตรงกบัความ

ตอ้งการของลูกคา้ เพื่อสร้างความพึงพอใจใหก้บัลูกคา้ 
2. ลดปัญหาการท างานระหวา่งฝ่าย ท าใหส้ามารถแกไ้ขปัญหาไดร้วดเร็ว 
3. ขอ้บกพร่องของซอฟตแ์วร์ (Defect) ลดลง 
4. สามารถน าผลวิจัยมาใช้เป็นข้อมูลในการวางแผนและพัฒนาประสิทธิภาพ

ผลิตภณัฑซ์อฟตแ์วร์ท่ีไดจ้ากการพฒันาซอฟตแ์วร์แบบอไจล ์
5. สามารถน าไปปรับใชใ้นหน่วยงานอ่ืนภายในองคก์ร  



1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
1. อไจล์ (Agile) คือ แนวคิดท่ีเน้นการตัดสินใจ ท างานอย่างรวดเร็ว เน้นการ

ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลมากกวา่สนใจกระบวนการท างาน 
2. สกรัม (Scrum) คือ การน าแนวคิดในการท างานแบบ Agile มาปฏิบติัดว้ยกิจกรรม

ต่าง ๆ ของสกรัม เพื่อระบุปัญหาท่ีมีความซับซ้อน เปล่ียนแปลงบ่อย เพื่อให้สามารถส่งมอบ
ผลิตภณัฑ์ท่ีตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งรวดเร็ว ช่วยให้การพฒันาผลิตภณัฑ์มี
ขั้นตอนการการด าเนินงานและผลลพัธ์ท่ีชดัเจน โปร่งใส สามารถตรวจสอบประสิทธิภาพของแต่ละ
ขั้นตอนการด าเนินงาน ปรับปรุง และวดัผลของการปรับปรุงท่ีเกิดข้ึนได ้

3. สปรินท ์(Sprint) คือ รอบเวลาการด าเนินงานแบบสกรัม 
4. User Story คือ ความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 
5. Product Backlog คือ งานทั้งหมดท่ีตอ้งท าเพื่อพฒันาผลิตภณัฑ ์ส่วนใหญ่นิยมเขียน

ในรูปแบบของ User Story โดยมีรายละเอียดของงาน เกณฑ์การทดสอบงาน การประเมินความ
ซบัซอ้นและเวลาท่ีตอ้งใชใ้นการพฒันา 
 



 
บทที ่2  

แนวคดิทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 
 

2.1 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) 
งานวิจยัเร่ือง การศึกษาแนวทางในการใช้อไจล์ ในกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ให้

ประสบความส าเร็จของนกัพฒันาซอฟต์แวร์ของธนาคารแห่งหน่ึง มีแนวคิดทฤษฎีและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งดงัน้ี 
 

2.1.1 แนวคิดทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์แบบอ
ไจล์ 

แนวคิดของอไจล์  เกิดข้ึนมาตั้งแต่ช่วงปี 1970 แลว้ จากการวิจยัไดพ้บว่า แนวคิดได้
เกิดข้ึนเพราะการพัฒนาซอฟต์แวร์ในรูปแบบเดิม (Traditional method) นั้ น มีข้อเสียมากมาย 
โดยเฉพาะเร่ืองความพึงพอใจต่อลูกคา้ เวลาในการพฒันา และงบประมาณในการพฒันา ดงันั้น 
นักพฒันาซอฟต์แวร์จึงได้แนะน าให้เปล่ียนไปใช้อไจล์ ซ่ึงแนวคิดดงักล่าวน้ี ตอบสนองต่อการ
เปล่ียนแปลงความตอ้งการ การท างานร่วมกบัลูกคา้ พร้อมกบัมอบผลิตภณัฑใ์หลู้กคา้บ่อยมากยิ่งข้ึน 
(Riverpark, 2015) 
 อไจล์ คือกลุ่มของ Software Methodologies ท่ีมีแนวคิดเดียวกนั มีลกัษณะการพฒันา
แบบ iteration คือ แบ่งส่วนย่อยๆ แล้วพฒันาต่อเร่ือยๆ โดยแต่ละ iteration จะต้องเกิด working 
software และตอ้งพฒันาต่อเร่ือย ๆ ซ่ึงมีลกัษณะให้ความส าคญักบัคนมากกว่ากระบวนการ โดยอ
ไจล ์มี Core value ทั้งหมด 4 ขอ้ดงัน้ี 

1. Individuals interactions over process and tool คือการให้ความส าคัญกับบุคคล 
มากกวา่ Process และ Tools 

2. Working software over comprehensive documentation คือการส่งมอบซอฟต์แวร์ท่ี
น าไปใช ้งานไดจ้ริง มากกวา่การท าเอกสารท่ีครบสมบูรณ์ 

3. Customer collaboration over contract negotiation คือการเจอลูกคา้ในการพฒันา
ตลอดระยะเวลา มากกวา่การท าตามสัญญา 

4. Responding to change over following a plan คือการยอมรับการเปล่ียนแปลง 
มากกวา่การท าแผนท่ีวางไว ้



แนวคิดส าคัญของอไจล์ (Puttasak Tantisuttivet, 2016) 
1. ไม่เน้นกระบวนการและเอกสาร แต่เน้นท่ีการพฒันาผลิตภณัฑ์ให้ดีท่ีสุดมากกว่า

การยดึติดกบัเอกสารต่างๆ (เอกสารยงัคงจ าเป็นแต่ใหค้วามส าคญันอ้ยกวา่)  
2. ยอมรับความเปล่ียนแปลง เพราะ Requirement อาจเปล่ียนแปลงไดต้ลอด ไม่มีการ

ท างานหรือยึดติดกับ Gantt Chart และท างานแบบยืดหยุ่นโดยท าตามส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริงเป็นหลัก 
สามารถเปล่ียนแปลงไดต้ลอดเวลา 

3. ท าทีละนิดแต่ท าบ่อยคร้ัง คือมีการส่งมอบงานให้ทีมหรือลูกคา้อย่างต่อเน่ืองทีละ
เล็กทีละนอ้ย เช่น ส่งมอบผลิตภณัฑ์ใหม่ทุกๆ 2 อาทิตยห์รือทุกๆ เดือน ซ่ึงต่างจากเดิมท่ีให้ลูกคา้รอ 
3-6 เดือนเพื่อรอ Project ใหญ่เสร็จแลว้ค่อยส่งมอบคร้ังเดียว 

4. ผดิพลาดใหเ้ร็ว คือไม่กลวัท่ีจะลงมือท าเพื่อท่ีจะเจอกบัความผิดพลาดและแกไ้ขไป
ทีละนิด จะไม่ใช่การวางแผนโดยละเอียดเพื่อป้องกนัความผิดพลาด แต่พอเจอส่ิงท่ีผิดไปจากแผน
จริงๆ ก็อยูใ่นภาวะท่ีเป็น Point of No Return ไปแลว้ 

5. ท างานเป็นทีมมากกวา่ท่ีจะสนใจกระบวนการ คือเนน้ท่ีการมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่าง
บุคคลมากกวา่ท่ีบอกวา่ตอ้งเป็นไปตามกระบวนการ มีปัญหาอะไรใหพู้ดคุยกบัทีมเลยทนัที บางคร้ัง 
Programmer สามารถไปเจอลูกคา้เพื่อให้เขา้ใจ Requirement ท่ีแทจ้ริงไดด้ว้ย ให้ลูกคา้เขา้มามีส่วน
ร่วมตั้งแต่เร่ิมกระบวนการ ซ่ึงทีมมกัจะประกอบด้วยหลายๆ ต าแหน่ง และมีอ านาจมากพอท่ีจะ
ตดัสินใจท าหรือไม่ท าอะไรเพื่อ Drive ใหง้านท่ีทีมรับผดิชอบส าเร็จตามเป้าหมาย 

Thanyavuth Akarasomcheep, 2018 กล่าวว่า  Agile Methodology คือแนวคิดในการ
ท างาน (ไม่ใช่รูปแบบหรือขั้นตอนการท างาน) และไม่จ  ากดัวา่ใชไ้ดส้ าหรับการพฒันาผลิตภณัฑใ์น
สายซอฟตแ์วร์ (Software) เท่านั้น โดยอไจล์ใหค้วามส าคญัในการส่ือสารกบัผูเ้ก่ียวขอ้งทุกฝ่าย และ
การปรับปรุงพฒันาผลิตภณัฑอ์ยูต่ลอด เพื่อตอบสนองผูใ้ชง้าน 

 

วตัถุประสงค์ของอไจล์ 
1. เนน้วา่ใครถนดัอะไร และการพูดคุยส่ือสารกนั มากกวา่ การยึดติดท่ีเคร่ืองมือและ

กระบวนการ เช่นเปล่ียนใหโ้ปรแกรมเมอร์ไปคุยกบัลูกคา้แทน ลูกคา้บอกอะไรมาก็ท าตามนั้นไดเ้ลย 
2. ให้ท างานโดยยึดท่ีผลผลิตหรือ software เป็นหลกั เช่น เดิมเน้นเอกสารแต่ Agile 

ไม่สนมากนกั แต่สนท่ีีวา่เรามี sw หรือของส่งใหลู้กคา้หรือยงั 
3. ให้ความส าคญัเร่ืองของการติดต่อส่ือสาร เช่น เดิมมีสัญญาหรือ contact กนัแต่ 

Agile ไม่สนใจ ใหม้องท่ีความสัมพนัธ์ระหวา่งผูพ้ฒันาและลูกคา้ 
4. ยอมรับความเปล่ียนแปลง เช่น เดิมตอ้งวางแผนให้ครบเป็นอยา่งดี และท าตามแผน

(gantt chart) ใหไ้ด ้แต่ Agile ไม่ตอ้งท าตามแผนแต่เนน้การสนองความเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนได ้
 



โมเดลของ Agile (AM : Agile Modeling) 
- เลือกบางหลกัการมาท า 
- เป็นวธีินึงท่ีจะเอาหลกัการของ Agile มาจดัการกบัเอกสารและระบบเดิมท่ีมีอยูไ่ด ้
- ใน Agile ประกอบดว้ย 

1. Value ผลลพัธ์ 
2. Principle หลกัการ 
3. Practices วธีิปฏิบติั 

- ทั้งสามอยา่งน้ีเป็นส่วนหน่ึงในโมเดล Agile ท่ีสามารถน ามาพฒันา Software ให้มี
ประสิทธิภาพ และเกิด overhead นอ้ย 

- ใหม้อง Agile เป็นส่วนขยายของกระบวนการพฒันา Software แบบเดิมได ้
- ให ้Agile เขา้ไปก ากบั ดูวา่ของเดิมท่ีมีอยูอ่นัไหนส าคญัก็ท า ไม่ส าคญัก็ละ 
- น า Agile มาจดัล าดบัความส าคญั ดูวา่กิจกรรมไหน ควรท า ไม่ควรท า 

Value (ผลลพัธ์) 
- เนน้ติดต่อส่ือสาร 
- เนน้ความง่าย ไม่ซบัซอ้น 
- เนน้ feedback จากลูกคา้ 
- เนน้ความกลา้ตดัสินใจ 
- เนน้ความเคารพกนัและกนั 

Core Principle (หลกัการ) 
- ง่าย ไม่เวอร์เกิน 
- รับ requirement พร้อมเปล่ียนแปลงไดต้ลอดเวลา 
- เนน้ปัจจุบนัเป็นหลกั 
- ท า model ตามความจ าเป็นเท่านั้น 
- พยายามใช ้multiple model มองหลายๆมุมมอง 
- มีการตอบกลบัเร็ว 
- SW ถือเป็นจุดมุ่งหมายหลกั 
- ใหแ้บกสัมภาระเบาๆ 
- Supplement Principle 

 
 



Core Practice (แนวทางปฏิบัติ /ลงมือท า) 
1. จดัประชุม รวบรวม Active stakeholder เท่านั้น บางมีอาจมี None stakeholder เขา้

มาฟังได ้แต่หา้มออกความคิดเห็น หา้มถาม หา้มติดต่อ หา้มแสดงไอเดีย 
2. น า Artifact มาใชใ้หถู้กตอ้ง 
Note: Artifact คือช้ินส่วนของงานท่ีเราท าระหวา่งการพฒันาระบบเช่น อีเมลล์, source 

code, จดหมาย, ใบเชิญประชุม ถา้ Artifact ใดถูกเลือกมาใชใ้นการท างาน เรียกวา่ "work products" 
และถา้ work products น้ี ถูกส่งมอบใหลู้กคา้เรียกวา่ "Deliverable" 

3. พยายามเป็นเจา้ของงาน สามารถท างานแทนกนัและกนัได ้
4. พยายามใช้โมเดลแบบคู่ขนานจะไดม้องต่างมุมเพื่อเก็บรายละเอียดของระบบให้

ครบ 
5. ท าใหเ้น้ือหาง่าย 
6. พยายามวาดรูปไม่ใหซ้บัซอ้น 
7. พยายามใหโ้มเดลเขา้ถึงไดทุ้กคน 
8. สามารถเปล่ียน Artifact นึงไปอีกอนัได ้
9. ใชโ้มเดลแบบเล็กก่อนค่อยขยาย 
10. พยายามใหผู้อ่ื้นมีส่วนร่วมในการท าโมเดล 
11. พิสูจน์ดว้ยการลองเขียน code ดู (จาก code เร่ิมตน้ตั้งแต่แรก) 
12. ใชเ้คร่ืองมือง่ายๆในการท างาน เช่น กระดาษ,กระดานด า 
Supplement Practices 
- ท าใหเ้ป็นมาตรฐาน 
- ค่อยๆ สร้างใหมี้รูปแบบ เม่ือถึงเวลาค่อยใช ้
- โมเดลไม่ใช ้ใหโ้ยนทิ้งไปเลย เพราะจะไดไ้ม่เสียเวลามาดูแล 
- เน้น contract (สัญญาระหล่างระบบท่ีสัมพนัธ์กนัอยู)่ พยายามจดั contract ให้เป็น

ทางการ เช่น web service มี signature อะไรบา้งใน function call 
- การ update code เฉพาะตอนท่ีมีปัญหา 
ต าแหน่งทีส่ าคัญในอไจล์  

1. Stakeholders ผูมี้ส่วนเก่ียวขอ้งกบัผลิตภณัฑ,์ ผูใ้ชง้าน, เจา้ของบริษทั 
2. Product Owner (PO) ผูอ้อกแบบผลิตภณัฑเ์พื่อตอบสนอง Stakeholders 
3. Developer (Dev) ผูพ้ฒันาผลิตภณัฑต์ามท่ีออกแบบไวใ้ห้เกิดข้ึนจริง 

 



วธีิการท างานแบบอไจล์  
1. เร่ิมจาก Stakeholders มี Requirement (ปัญหาหรือความตอ้งการ)  
2. Product Owner ท  าการแกไ้ขปัญหาและตอบสนองความตอ้งการนั้น 
3. Product Owner แปลงความตอ้งการเป็น User Story เพื่อให ้Developer น าไปพฒันา

ผลิตภณัฑ ์
4. Developer ออกแบบและพฒันาผลิตภณัฑ์ตาม User Story ท่ีไดรั้บ โดยมีตวัวดัว่า

ส าเร็จคือ Acceptance Criteria 
5. Developer จะส่งมอบผลิตภณัฑใ์หก้บั Stakeholders น าไปใชง้าน 
6. Stakeholders อาจมี Feedback หรือความตอ้งการเพิ่มเติม 
7. วดัผลส่ิงท่ีท า จาก Feedback ท่ีไดรั้บมา 
8. Product Owner แปลงผลท่ีได้เ ป็น User Story ใหม่  เพื่อให้  Developer น าไป

ปรับปรุงหรือพฒันาผลิตภณัฑเ์พิ่มเติม 

การจัดล าดับความส าคัญของการพฒันาแบบอไจล์ 
1. “งานส าคญัและด่วน” งานท่ีตอ้งท าทนัที ถา้ไม่เสร็จอาจเกิดปัญหาใหญ่ เช่น แกไ้ข

ขอ้ผดิพลาดท่ีท าใหผู้ใ้ชง้านไม่สามารถใชง้านได ้แกไ้ขระบบล่ม 
2. “งานส าคญัและไม่ด่วน” งานท่ีตอ้งหาเวลาท า เช่น วางแผนสปรินท ์พฒันาฟีเจอร์

ใหม่ ขยายหรืออพัเกรดระบบเดิม 
3. “งานไม่ส าคญัและด่วน” งานท่ีใหค้นอ่ืนท าแทนได ้เช่น ตอบขอ้สงสัยของผูใ้ชง้าน 
4. “งานไม่ส าคญัและไม่ด่วน” งานท่ีไม่ควรมี หรือท าในเวลาว่าง เช่น การประชุมท่ี

เราไม่จ  าเป็นตอ้งเขา้ 

การใช้งานอไจล์ให้มีประสิทธิภาพ 
1. รับ Feedback ใหเ้ร็วท่ีสุด เพื่อน ามาปรับปรุงผลิตภณัฑแ์ละการท างาน 
2. ใชต้น้ทุนใหน้อ้ยท่ีสุด เพื่อใหไ้ดคุ้ณค่ามากท่ีสุด 
3. ยอมรับความจริงและขอ้ผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน เพื่อใหส้ามารถน าไปปรับปรุงได ้
4. มีการพฒันากระบวนการการท างานและระบบเดิมดว้ย ไม่ใช่ท าแต่ของใหม่ 
5. คนในทีมตอ้งรู้วา่ท าส่วนน้ีเพื่ออะไร ไม่ใช่ท าเพราะ Guideline บอกใหท้ า 

 
 
 



“อไจล์” ดีอย่างไร? 
อไจล์ไม่ไดมี้ช่ือเสียงโด่งดงัข้ึนมาทนัทีหลงัจากประกาศค าแถลงการณ์อไจล์ร่วมกนั 

หากแต่ใช้เวลาอีกหลายปีกว่า อไจล์ จะเร่ิมมีช่ือเสียงข้ึนมา ส่วนหน่ึงคือ ความส าเร็จของบริษทั
เทคโนโลยีเกิดใหม่ (Tech Startup) อย่าง Google หรือ Facebook เม่ือมีค าถามว่าพวกเขาท างานกนั
อยา่งไร ค าตอบคือพวกเขาใช ้“อไจล”์ 

มีหลายบริษทัทั้งใหญ่และเล็กตอ้งการใหต้นเองประสบความส าเร็จในแบบเดียวกนักบั 
Google หรือ Facebook ก็เร่ิมน าอไจล์ไปปรับใช้ในองค์กรของตนเองเม่ือมีการท างานศึกษาพบว่า 
ขอ้ดีของการน าอไจล์ไปใช้มี 4 ด้านคือ พนักงานมีขวญัและก าลงัใจในการท างานดี, เวลาในการ
พฒันาซอฟต์แวร์ออกสู่ตลาด (Time To Market) สั้ นลง, ผลิตภาพสูงข้ึน และข้อบกพร่องของ
ซอฟตแ์วร์ (Defect) ลดลง ซ่ึงท่ีสุดแลว้หมายถึง ความกา้วหนา้ทางธุรกิจ 

ส่ิงส าคญัท่ีช่วยให้ธุรกิจท่ีใช้อไจล์ประสบความส าเร็จนั้นมาจากการส่งมอบคุณค่า
ให้แก่ลูกคา้ตั้งแต่ช่วงตน้และต่อเน่ืองตลอดการพฒันา ซ่ึงนอกจากจะช่วยให้สนองตอบต่อตลาดได้
รวดเร็วแลว้ ยงัสร้างความพึงพอใจให้แก่ลูกคา้อีกดว้ย ท่ีส าคญัทีมพฒันาเองก็ไดฟี้ดแบคเพื่อน ามา
แกไ้ขปรับปรุงซอฟตแ์วร์ในเวลาท่ีรวดเร็วอีกดว้ย 

โดยสรุป “อไจล”์ คือ ระเบียบวธีิพฒันาซอฟแวร์ ท่ีท าใหเ้ราสามารถส่งมอบงานได้
อยา่งรวดเร็ว ต่อเน่ือง และโดนใจลูกคา้นัน่เอง 
  สกรัม (Scrum) 
 Agile Methodology ท่ีไดรั้บความนิยม ไดแ้ก่ สกรัม (Scrum) คือการน าแนวคิดในการ
ท างานแบบ Agile มาปฏิบัติด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ของสกรัม เพื่อระบุปัญหาท่ีมีความซับซ้อน 
เปล่ียนแปลงบ่อย เพื่อให้สามารถส่งมอบผลิตภณัฑ์ท่ีตอบสนองต่อการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนได้
อยา่งรวดเร็ว ช่วยใหก้ารพฒันาผลิตภณัฑมี์ขั้นตอนการการด าเนินงานและผลลพัธ์ท่ีชดัเจน โปร่งใส 
สามารถตรวจสอบประสิทธิภาพของแต่ละขั้นตอนการด าเนินงาน ปรับปรุง และวดัผลของการ
ปรับปรุงท่ีเกิดข้ึนได ้ 

 ท าสกรัมเพ่ืออะไร (Scrum Achievement) 
1. ก าหนดทิศทางและความสามารถของผลิตภณัฑ ์อะไรควรมี อะไรไม่ควรมี 
2. เพิ่มคุณค่าใหผ้ลิตภณัฑ ์
3. ส่งมอบผลิตภณัฑไ์ดร้วดเร็วและบ่อยมากข้ึน 
4. วงจรอายกุารใชง้าน(Life cycle) ของผลิตภณัฑท่ี์ย ัง่ยนื 
 
 



ทฤษฎสีกรัม (Scrum Theory) 
สกรัม เน้นการน าความรู้จากประสบการณ์เฉพาะท่ีเคยลงมือท าจริง (Empiricism) มา

พฒันาการด าเนินงานในปัจจุบนัใหดี้ยิง่ข้ึน ประกอบดว้ย 3 ส่วน 
1. ความโปร่งใส (Transparency) คือทีมจะต้องเห็นภาพชัดเจนและเข้าใจตรงกัน 

มาตรฐานเดียวกนั ไม่ตีความหมายต่างกนั เช่น นิยามของค าวา่งานเสร็จ หมายถึง การผลิตเสร็จ หรือ 
ผลิตและทดสอบเสร็จ หรือ ไดรั้บการเซ็นรับรอง หรือ ส่งมอบให้ผูใ้ชแ้ลว้ ตอ้งนิยามและตกลงให้
เขา้ใจตรงกนั 

2. การตรวจสอบ (Inspection) คือการน าผลลพัธ์การด าเนินกิจกรรมต่าง ๆของสกรัม 
(Scrum Artifact) มาตรวจสอบและวดัผลวา่บรรลุตามท่ีก าหนดไวห้รือไม่ 

3. การปรับเปล่ียน (Adoption) คือหากผลลัพธ์ไม่เป็นไปตามท่ีก าหนด จะต้อง
ปรับเปล่ียนการด าเนินงาน หรือจ านวนทรัพยากรท่ีใช ้เพื่อใหบ้รรลุผลตามท่ีก าหนดหรือใกลเ้คียงได้
มากท่ีสุด 

สปรินท์ (Sprint) รอบเวลาการด าเนินงานแบบสกรัม 
เ น่ืองจากธุรกิจในปัจจุบันมีการแข่งขันท่ีสูง และความต้องการของผู ้ใช้งาน

เปล่ียนแปลงบ่อย เม่ือสถานการณ์และเวลาเปล่ียนไปผูใ้ชง้านอาจตอ้งการของอย่างอ่ืนท่ีไม่ใช่ส่ิงท่ี
คิดไวใ้นตอนแรก และตอ้งพฒันาผลิตภณัฑใ์ห้สามารถต่อกรความสามารถของผลิตภณัฑ์ของคู่แข่ง
ไดท้นัเวลา 

สกรัมจึงแบ่งรอบการด าเนินงานเป็นช่วงเวลาสั้ นๆ เรียกว่าสปรินท์ (Sprint) คือ
ช่วงเวลาในการด าเนินงานท่ีจะสามารถส่งมอบผลิตภณัฑ์ เม่ือจบสปรินทจ์ะตอ้งไดรั้บช้ินงานตามท่ี
วางแผนไวแ้ละสามารถน าไปส่งมอบให้แก่ผูใ้ช ้ท าใหผู้ใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้งรอจนงานเสร็จทั้งหมดก่อน
จึงจะได้รับ แต่สามารถน าบางส่วนไปใช้งานก่อนได้เลยและส่วนอ่ืนๆ ทยอยตามมาเพิ่มเติมใน
ภายหลงั โดยความยาวของสปรินท์จะมีช่วงเวลาระหว่าง 1–4 สัปดาห์ ไม่ควรมีการเปล่ียนแปลงท่ี
ส่งผลกระทบต่อเป้าหมายของสปรินท ์ไม่มีการลดคุณภาพของช้ินงาน ขอบเขตงานอาจเปล่ียนแปลง
ได ้โดยตอ้งตกลงกนัระหวา่ง Product Owner และ Developer 

ทกัษะ หน้าที ่และความรับผดิชอบของทมีงาน  
ทีมงาน Scrum ประกอบดว้ย Product Owner, Development Team และ Scrum Master 

โดยท่ีทีมงาน Scrum เป็นทีมงานท่ีจดัการตวัเองได้หรือรู้หน้าท่ีของตนเอง (Self-organizing) และ
ทีมงานทั้งทีมมีความสามารถหลากหลาย (Cross-functional) ทีมท่ีสามารถจดัการตวัเองไดจ้ะเลือก
วิธีท่ีดีท่ีสุดในการท างานให้บรรลุผลมากกว่าท่ีจะให้คนนอกทีมงานมาบอกให้ทีมของตนนั้นตอ้ง
ท างานอย่างไร ทีมท่ีมีความสามารถหลากหลายน้ีมีทกัษะท่ีจ าเป็นทั้งหมดเพื่อให้สามารถท างาน



ลุล่วงไปได ้โดยท่ีทีมงานไม่ตอ้งข้ึนอยู่กบัความสามารถของคนนอกทีม ทีมงานของ Scrum ไดถู้ก
ออกแบบใหเ้พิ่มความยืดหยุน่ ความคิดสร้างสรรค ์และผลผลิต ทั้งน้ีทีมงาน Scrum ไดรั้บการพิสูจน์
แลว้วา่มีประสิทธิภาพท่ีมากข้ึนทนัที ตั้งแต่ระยะแรกท่ีไดน้ าเเนวคิดน้ีไปใชแ้ละส าหรับการท างานท่ี
มีความซบัซอ้น (Ken Schwaber and Jeff Sutherland, 2017) 

1. Product Owner หรือเจ้าของผลิตภณัฑ์ เป็นผูรั้บผิดชอบในการเพิ่มมูลค่าให้กบั
ผลิตภณัฑ์ท่ีเกิดจากการท างานของ Development Team การด าเนินการน้ีอาจแตกต่างกนัออกไปใน
แต่ละองค์กร แต่ละทีมงาน Scrum และแต่ละตวับุคคล Product Owner เป็นบุคคลเพียงผูเ้ดียวท่ี
บริการจดัการ Product Backlog โดยท าการจดัการดงัน้ี 

- ท าใหแ้ต่ละงานท่ีอยูใ่น Product Backlog มีความชดัเจน 
- เรียงล าดบัความส าคญัของงานท่ีอยู่ใน Product Backlog ให้บรรลุเป้าหมายและ

ภารกิจต่างๆ 
- เพิ่มมูลค่าผลงานของ Development 
- ท าใหแ้น่ใจวา่ Product Backlog สามารถถูกมองเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน มีความโปร่งใส 

และท าใหเ้ห็นวา่ทีมงาน Scrum จะท างานอะไรต่อไป 
- ท าให้มัน่ใจไดว้า่ Development Team เขา้ใจทุกอยา่งท่ีอยูใ่น Product Backlog เป็น

อยา่งดี 
งานของ Product Owner จะส าเร็จได้ก็ต่อเม่ือคนทั้ งองค์กรให้ความเคารพต่อการ

ตดัสินใจของ Product Owner ทั้งน้ีการตดัสินใจของ Product Owner ตอ้งมีความชัดเจนในเน้ือหา
และความชดัเจนในการเรียงล าดบัความส าคญัของงานท่ีอยูใ่น Product Backlog โดยท่ีไม่มีใครท่ีจะ
สามารถบงัคบัให ้Development Team ท างานนอกเหนือจากงานท่ีไดต้กลงกนัไวแ้ลว้ 

2. Development Team หรือทีมพัฒนาผลิตภัณฑ์ ประกอบด้วยผู ้เ ช่ียวชาญหลาย
คนท างานร่วมกนัเพื่อส่งมอบ Increment ท่ีเสร็จสมบูรณ์ในช่วงทา้ยของแต่ละ Sprint ซ่ึง Increment 
ท่ีเสร็จสมบูรณ์น้ีเป็นส่ิงท่ีตอ้งการใน Sprint Review ผูท่ี้มีหนา้ท่ีในการสร้าง Increment คือ สมาชิก
ทั้งหมดของ Development Team โดยท่ี Development Team ได้รับการจดัตั้ งและมอบอ านาจจาก
องคก์รให้จดัระเบียบและบริหารงานดว้ยตนเอง ผลจากการร่วมกนัท างานของ Development Team 
ช่วยท าให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลโดยรวมของทีมงานเอง Development Team มีลกัษณะ
ส าคญัดงัน้ี คือ 

- รู้หนา้ท่ีของตนเอง โดยไม่ตอ้งให้ใครมาบอกวา่ตอ้งท าอย่างไรให้งานใน Product 
Backlog กลายมาเป็น Increment ท่ีพร้อมใชง้านและส่งมอบ 



- Development Team แต่ละคนมีความสามารถหลากหลายท่ีจ าเป็นต่อการสร้าง 
Increment 

- แต่ละคนไม่มีช่ือต าแหน่ง โดยท่ีไม่ค  านึงถึงงานท่ีคนคนนั้นท า 
- ไม่ มีทีมงานย่อยใต้ Development Team เ ช่น ทีมทดสอบ ทีมงานท่ีดูแลด้าน

โครงสร้างหรือ แมแ้ต่ทีมงานวเิคราะห์ขอ้มูลทางธุรกิจ 
- ทีมงานแต่ละคนมีทกัษะเฉพาะดา้นของตนเอง แต่ความรับผิดชอบต่องานเป็นของ

ทุกคนท่ีอยูใ่นทีม 
3. Scrum Master มีความรับผิดชอบต่อการส่งเสริมและสนบัสนุนการใช้ Scrum ให้

ถูกต้อง Scrum Master ยงัมีหน้าท่ีท าให้ทีมงานทุกคนเข้าใจทฤษฎีของ Scrum ข้อปฏิบติัและข้อ
ส าคญัต่างๆ รวมทั้งการน า Scrum ไปใช้ Scrum Master เป็น Servant-Leader หรือผูน้ าท่ีรับใช้ผูอ่ื้น
ก่อน เป็นผูท่ี้ช่วยให้บุคคลอ่ืนท่ีอยูน่อกทีมเขา้ใจวา่การกระท าแบบใดท่ีไดผ้ลหรือไม่ไดผ้ล เม่ือตอ้ง
ท างานร่วมกบัทีม Scrum นอกจากน้ี Scrum Master ช่วยให้ทุกคนเปล่ียนการปฏิสัมพนัธ์ร่วมกัน
เพื่อให้เกิดมูลค่าสูงสุดให้กับงานท่ีทีมงาน Scrum ได้ผลิตข้ึนมา หน้าท่ีของ Scrum Master ต่อ 
Product Owner มีดงัน้ี 

- ท าใหม้ัน่ใจไดว้า่ทีมงาน Scrum ทุกคนเขา้ใจถึงเป้าหมาย ขอบเขตของเน้ืองานและ
กลุ่มงานของผลิตภณัฑ ์(Product domains) 

- หาเทคนิคต่างๆท่ีท าให้ เ กิดการบริหารจัดการ Product Backlog ได้อย่าง มี
ประสิทธิภาพ 

- ช่วยให้ทีมงาน Scrum เห็นถึงความจ าเป็นของความชดัเจน สั้นกระชบั ของงานใน 
Product Backlog 

- มีความเขา้ใจในการวางแผนงานผลิตภณัฑท่ี์อยูภ่ายใตก้ารท างานแบบ Empiricism 
- ช่วย Product Owner เข้าใจวิธีการเรียงล าดับความส าคัญของงานใน Product 

Backlog ท่ีท  าใหเ้กิดมูลค่าสูงสุด 
- มีความเขา้ใจเก่ียวกบั Agile และสามารถน าไปปฏิบติัได ้
- อ านวยความสะดวกของกิจกรรมต่างๆ ของ Scrum  
หน้าทีข่อง Scrum Master ต่อ Development Team 

- ฝึก Development Team ให้สามารถเป็นทีมงานท่ีจัดการงานของตนเองและมี
ความสามารถท่ีหลากหลายดา้นได ้

- ช่วยทีมงานใหส้ามารถผลิตผลิตภณัฑท่ี์มีมูลค่าสูงได ้
- ช่วยก าจดัอุปสรรคท่ีขดัขวางต่อการท างานของ Development Team 



- ช่วยอ านวยความสะดวกของกิจกรรมต่างๆ ของ Scrum 
- ฝึก Development Team ในองค์กรท่ีน าเอา Scrum ไปใช้ แต่ยงัอาจจะไม่มีความ

เขา้ใจท่ีเเทจ้ริง 
หน้าทีข่อง Scrum Master ต่อองค์กร 
- เป็นผูน้ าและผูฝึ้กสอนภายในองคก์รในการน า Scrum มาใช ้
- วางแผนการน า Scrum มาใชจ้นเกิดความส าเร็จภายในองคก์ร 
- ช่วยให้พนักงานและผูมี้ส่วนได้ส่วนเสียขององค์กรเข้าใจเก่ียวกับ Scrum และ

ผลิตภณัฑท่ี์เกิดจาก Empiricism 
- ก่อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงท่ีเพิ่มผลงานของทีมงาน Scrum 
- ท างานร่วมกบั Scrum Master คนอ่ืนๆ เพื่อเพิ่มประสิทธิผลในการน า Scrum มาใช้

ในองคก์ร 
การท าสกรัมให้มีประสิทธิภาพ 
1. ทุกคนช่วยกนัท างานเพื่อบรรลุเป้าหมายของทีม  
2. ใหค้วามส าคญักบังานในสปรินทก่์อน 
3. พฒันาผลิตภณัฑใ์นทางท่ีถูกตอ้ง ไม่ซ่อนปัญหา 
4. เปิดใจกวา้งต่องานทั้งหมดท่ีมี และความทา้ทายในการท างาน 
5. เคารพการท างานของคนอ่ืน เพื่อใหแ้ต่ละฝ่ายสามารถท างานไดอิ้สระ 
คุณลกัษณะขององค์กรทีม่ีวัฒนธรรมองค์กรแบบ Agile เป็นอย่างไร 
1. คนเขา้ใจองคร์วมขององคก์ร สร้างวฒันธรรมท่ีพนกังานทุกคนเห็นความส าคญัต่อ

องคร์วม มีเป้าหมายเดียวกนั รู้วา่ความคิด การกระท าของตนเองส่งผลกระทบต่อคนอ่ืนอยา่งไร ทีม
ท่ีอไจล์ ทุกคนท างานเหมือน Mini Start Up ท่ีคนเขา้มาท าทุกอย่างรวมถึงประสานความร่วมมือ
เพื่อใหภ้าพรวมส าเร็จ พนกังานทัว่ทั้งองคก์รมีความเป็นผูน้ าตนเอง (Self-Leadership) ไม่วา่จะเขาจะ
อยูบ่ทบาทไหน ต าแหน่งอะไรก็ตาม 

2. ผูน้  าคือตวัเร่งปฏิกิริยาความส าเร็จ ผูน้  าตอ้งเขา้ใจวา่กระบวนการไปสู่ความส าเร็จนั้น
เปล่ียนไป ความส าเร็จต่อไปน้ี เกิดจากการสั่งสมความรู้ทีละเล็กทีละนอ้ย ทั้งเรียนรู้ผา่นความส าเร็จ
และผ่านความลม้เหลว ผูน้ าเร่งปฏิกิริยาไปสู่เป้าหมายองคก์รดว้ยการสร้างแรงบนัดาลใจไปถึงคน
ทุกคนในองคก์รทั้งในวนัท่ีส าเร็จและลม้เหลว แลว้เปล่ียนมนัใหก้ลายเป็นจุดไดเ้ปรียบ 

3. เรียนรู้อยา่งไม่มีท่ีส้ินสุดจากลงมือท า ผูน้  าตอ้งยอมรับวา่การด าเนินธุรกิจในปัจจุบนั
เผชิญกบัความซับซ้อนท่ีไม่มีสูตรส าเร็จ การส าเร็จทางธุรกิจเกิดจากการลองลงมือท า น ากลบัมา
วิเคราะห์ ปรับ ทดลองใหม่ ซ ้ าไปซ ้ ามา อีกทั้งแบ่งงานส าคญัช้ินใหญ่ ให้เป็นช้ินย่อย ๆ เพื่อให้



พนกังานไดท้ดลอง มีประสบการณ์ไดฉ้ลองความส าเร็จระยะสั้น พฒันาเพิ่มแลว้ไปต่อ หากลม้เหลว
ก็มีระบบส่ือสารเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้และแลกเปล่ียน เอาประสบการณ์นั้นมาแกไ้ขแลว้ไปต่อ 

น่ีเป็นเพียงตวัอย่างคุณลักษณะองค์กรท่ีวฒันธรรมอไจล์ เท่านั้น ในความเป็นจริง 
องค์กรหน่ึงอาจมีคุณสมบติัมากหรือน้อยกว่าน้ีแตกต่างกนัไป แต่ประเด็นส าคญัคือทุกส่วนใน
องคก์รตอ้งประสานสัมพนัธ์ท างานร่วมกนัเพื่อใหเ้กิดวฒันธรรมอไจล ์จึงจะน ามาซ่ึงความ “อยูร่อด” 
และ “เติบโต” ในยคุท่ีอนาคตมีความไม่แน่นอน (ดร. สุทธิโสพรรณ ช่วยวงศญ์าติ,2561) 

กลยุทธ์กระจายแนวคิด Agile 
- From bottom-up 
ในช่วง 4-5 ปีก่อนหน้าน้ี การน าอไจล์ มาใช้ในองค์กรมักเกิดข้ึนแบบล่างข้ึนบน 

(Bottom-Up) คือ การท่ีพนกังานในบริษทัไดไ้ปอ่านบทความ อ่านหนงัสือ ไปร่วมสัมมนา หรือไป
เขา้อบรมเร่ือง อไจล์เเลว้อยากน ามาทดลองใชใ้นบริษทั ซ่ึงเป็นท่ีน่าเสียดายวา่วธีิการน้ีมกัจะไม่ค่อย
ไดรั้บการสนบัสนุนจากผูบ้ริหาร เน่ืองจากแนวคิดหลายๆ อยา่งของอไจล์ นั้นดูจะเป็นเร่ืองตรงกนั
ขา้มกบัวิธีการเดิมๆ ท่ีองคก์รส่วนใหญ่ใชก้นัมา อีกทั้งตวัพนกังานเองมกัจะไม่สามารถโนม้นา้วให้
ผูบ้ริหารเห็นประโยชน์ของวิธีการท างานแบบใหม่ได้  ดังนั้นการน าอไจล์ มาใช้ในองค์กรใน
ลกัษณะน้ีจึงมกัจะไม่ค่อยประสบความส าเร็จ 

- To Top-Down 
ในระยะ 1-2 ปีหลงัน้ี การน าอไจล ์มาใชเ้ร่ิมเปล่ียนเป็นแบบบนลงล่าง (Top-Down) คือ 

เกิดจากแรงผลกัดนัของผูบ้ริหารระดบัสูงท่ีตอ้งการไดค้วามคล่องตวัทางธุรกิจ (Business Agility) 
อาจเป็นเพราะอไจล์เร่ิมเป็นท่ีรู้จักแพร่หลายมากข้ึนในสายการบริหารด้านไอที ซ่ึงนับเป็น
นิมิตรหมายอนัดี ท่ีแนวคิดอไจล์ ไดรั้บการสนบัสนุนจากผูก้  าหนดนโยบายขององคก์ร แต่การน าอ
ไจล์มาใชใ้นลกัษณะน้ี ก็มีขอ้ควรระวงัคือ ตวัผูบ้ริหารเองนอกจากจะเปิดโอกาสให้พนกังานไดน้ าอ
ไจล์มาใชแ้ลว้ ยงัตอ้งท าความเขา้ใจดว้ยวา่จะตอ้งมีส่วนร่วมอยา่งไร ตอ้งเปล่ียนแปลงวิธีการท างาน 
แนวคิด หรือแมแ้ต่กฎอะไรของบริษทับา้ง 

แนวคิด 12 ประการ เพ่ือไม่ให้ Agile ในองค์กรล้มเหลว (The Viable Crew, 2017) 
1. ผูบ้ริหารระดับสูงเปิดไฟเขียว นอกจากจะให้ไฟเขียวในการน าอไจล์มาใช้แล้ว 

ผูบ้ริหารระดบัสูงจ าเป็นจะตอ้งท าความเขา้ใจวา่ ตอ้งให้การสนบัสนุนทีมงานอยา่งไรบา้ง บางคร้ัง
อาจตอ้งมีการแกน้โยบายบริษทั เช่น เปล่ียนวิธีจดัสรรงบประมาณ การวดัและประเมินผลพนกังาน 
และแมแ้ต่โครงสร้างบริษทั หากผูบ้ริหารระดบัสูงใหก้ารสนบัสนุนอยา่งจริงจงัแลว้ โอกาสส าเร็จจะ
เพิ่มข้ึนอยา่งมหาศาล 



2. เป็นคนท่ีเขา้มาสร้าง ไม่ใช่คนท่ีเขา้มาสั่ง การบริหารงานตามสายการบงัคบับญัชา
ในองคก์รนั้นเป็นอุปสรรคส าคญัท่ีจะท าใหพ้นกังานไม่สามารถใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการท างาน
ได้อย่างเต็มท่ี องค์กรสมัยใหม่จึงต้องการผูบ้ริหารท่ีมุ่งเน้นไปท่ีการสร้างคน หรือการพฒันา
บุคลากรให้มีทกัษะท่ีพร้อมส าหรับการท างานมากกว่าการควบคุมบงัคบัหรือสั่งตามสายบงัคบั
บญัชา ซ่ึงจะก่อใหเ้กิดผลงานท่ีดีกวา่และมีคุณภาพมากกวา่ 

3. ขยบัจากเป้าหมาย ‘ส่วนตน’ เป็น ‘ส่วนทีม’ องคก์รแบบเดิมนั้นมกัจะแยกส่วนงาน
กนัตามหนา้ท่ีจนท าให้เกิดการท างานแบบต่างฝ่ายต่างท า เรียกวา่ท างานเป็น ไซโล โดยแต่ละส่วน
นั้นมุ่งเเต่เป้าหมายส่วนตนจนละเลยเป้าหมายรวมขององค์กร การวดัผลพนักงานก็มกัจะมุ่งท่ีตวั
บุคคลมากกว่าการเน้นให้ช่วยเหลือกันหรือท างานเป็นทีม โครงสร้างองค์กรรวมไปถึง
สภาพแวดลอ้มในการท างานจึงจะตอ้งมีการปรับให้สนบัสนุนการท างานท่ีร่วมมือกนัมากข้ึน เป็น
ทีมมากข้ึนเพื่อประโยชน์โดยรวมขององคก์ร 

4. มองภาพธุรกิจตั้งเเต่ต้นน ้ าถึงปลายน ้ า Value Stream คือ แนวคิดในการมองการ
ท างานดัง่การไหลของกระเเสน ้ าท่ีมีตน้ก าเนิดความคิดจากการผลิตสินคา้ไหลผ่านไปยงัส่วนต่างๆ 
ขององคก์รท่ีมีส่วนในการผลิตไปจนถึงปลายทาง คือ การไดรั้บเงินจากลูกคา้ ดงันั้นการวเิคราะห์ให้
เห็น Value Stream จะท าใหเ้รามองเห็นคอขวดและช่วยใหแ้กปั้ญหาไดต้รงจุด 

5. กระจายอ านาจการตดัสินใจ การรวมศูนยอ์  านาจการตดัสินใจนั้นเป็นอุปสรรคต่อ
ความคล่องตวัทางธุรกิจ (Business Agility) แต่การกระจายอ านาจการตดัสินใจทั้งหมดไปก็อาจท า
ใหอ้งคก์รสูญเสียความเป็นเอกภาพได ้ดงันั้นองคก์รจึงควรจะ 

- รวมศูนยอ์  านาจการตดัสินใจ ในกรณีของการตดัสินใจเชิงกลยทุธ์ท่ีส่งผลในระยะ
ยาว 

- กระจายอ านาจการตัดสินใจออกไป ส าหรับการตัดสินใจท่ีมีผลระยะสั้ นและ
ตอ้งการความรวดเร็ว 

6. รวมกนัเราอยู่ แยกหมู่มกัเจอปัญหา การท างานแบบแยกกนัท าหรืออยู่ห่างไกลกนั 
(Distributed Team) นั้นมีใหเ้ห็นทัว่ไปจนกลายเป็นเร่ืองปกติ และหลายคร้ังส่ิงท่ีไดม้าไม่คุม้กบัส่ิงท่ี
เสียไป ซ่ึงพนกังานหรือทีมท่ีไม่ไดท้  างานในสถานท่ีเดียวกนัมกัจะประสบปัญหาเร่ืองการส่ือสาร
และความไวเ้น้ือเช่ือใจกนัเป็นอย่างมาก องค์กรจึงจ าเป็นตอ้งตระหนกัถึงผลเสียและใส่ใจท่ีจะหา
เคร่ืองมือเขา้มาช่วยใหก้ารท างานไกลกนัมีประสิทธิภาพ แต่ทั้งน้ี ค  าแนะน าท่ีดีท่ีสุดของการท างานก็
คือ เปล่ียนมาท างานร่วมกนัแบบพบปะเจอหนา้ ใกลชิ้ดกนัจะดีกวา่ 

7. มองการเปล่ียนแปลงน้ีเหมือนเป็น Product และมี Product Manager หากมองการ
ท างานแบบอไจล์ เสมือนเป็น Product เราก็จ  าเป็นตอ้งมี Transformation Product Manager มาเป็น



ผูบ้ริหารจดัการความเปล่ียนแปลงน้ี โดยให้ท างานอย่างใกล้ชิดกับผูบ้ริหารระดับสูง และคอย
สอดส่องหรือจดัการพฤติกรรมของทีมงานท่ีจะเขา้มาบัน่ทอนไม่ให้เกิดความเป็นน ้าหน่ึงใจเดียวกนั 
เช่น พฤติกรรมการกล่าวโทษคนอ่ืน การไม่ไวว้างใจกนั 

8. ฟัง Feedback รอบด้านและปรับปรุงแบบเร่งด่วน องค์กรท่ีสามารถปรับตวัให้น า
คู่แข่งอยูไ่ดต้ลอดเวลา คือ องคก์รท่ีเรียนรู้เเละปรับตวัอยูต่ลอด ซ่ึงการเรียนรู้น้ีจะเกิดข้ึนไดก้็ต่อเม่ือ 
องค์กรมีกระบวนการรับฟัง Feedback ไม่ว่าจะเป็นจากลูกคา้ จากพนักงาน จากกระบวนการการ
ท างาน ฯลฯ แลว้ปรับปรุงใหดี้ข้ึนอยา่งทนัท่วงทีและสม ่าเสมอ 

9. วฒันธรรมการท างานเป็นทีม เคยไดย้ินใช่ไหมว่า สองหัวดีกว่าหัวเดียว หมายถึง 
การร่วมมือกนัคิดหรือท างานให้ผลลพัธ์ท่ีดีกว่าการท างานคนเดียว แต่การจะสร้างความร่วมไม้
ร่วมมือไดน้ั้น อาจตอ้งมีผูป้ระสานงานท่ีสามารถท าให้คนท่ีมีความเห็นต่างกนัมาถกเถียงเเลกเปล่ียน
ความคิดเห็นกนัไดโ้ดยไม่เกิดความแตกแยก เพื่อให้การตดัสินใจแต่ละคร้ังนั้นเป็นการตดัสินใจท่ีมี
คุณภาพและย ัง่ยนื 

10. อไจลไ์ม่ไดใ้ชแ้ค่ในฝ่ายไอทีเท่านั้น โดยทัว่ไปแลว้อไจล ์มกัถูกมองวา่เป็นกิจกรรม
ของฝ่ายไอทีหรือฝ่ายพัฒนาซอฟต์แวร์ แต่การจะท าให้องค์กรมีความคล่องตัวทางธุรกิจนั้ น 
จ  าเป็นต้องได้รับความร่วมมือจากทุกๆ ฝ่าย รวมทั้ งฝ่ายธุรกิจ และแม้ว่าจะมีทีมพัฒนาท่ีมี
ความสามารถเป็นเลิศจนผลิตของมีคุณภาพไดด้ว้ยความรวดเร็ว แต่ฝ่ังธุรกิจยงัท างานกนัแบบเดิมๆ 
เช่น ตอ้งเก็บความตอ้งการ หรือ Requirement ให้ละเอียดครบถว้นก่อน หรือจะตดัสินใจอะไรทีก็
ตอ้งผา่นการอนุมติัหลายขั้นตอน องคก์รก็จะยงัไม่พฒันาไปถึงไหน 

11. เขา้หาดว้ยความเขา้อกเขา้ใจ ในองคก์รขนาดใหญ่ท่ีมีความซบัซอ้นนั้น แน่นอนวา่ 
กระบวนการท างาน และ โครงสร้างพื้นฐาน เป็นปัจจยัส าคญัท่ีจะท าให้เกิดการท างานท่ีสอด
ประสาน แต่ยงัมีอีกปัจจยัหน่ึงท่ีส าคญัไม่แพก้นัคือ ความเขา้อกเขา้ใจ โดยเฉพาะในช่วงเวลาของ
ความเปล่ียนแปลง ตอ้งสังเกตและพูดคุยวา่ คนท างานตอ้งการอะไร เขาจะยอมสละหรือเปล่ียนแปลง
อะไรไดบ้า้ง มีค าแนะน าอะไรดีๆ บา้ง ซ่ึงตอ้งเร่ิมดว้ยการเปิดใจรับฟัง ส่ือสารกนั และแสดงออกถึง
ความเขา้อกเขา้ใจกนัและกนั 

12. กระทบใครควรใส่ใจเป็นพิเศษ ในความเปล่ียนแปลงน้ี ย่อมมีผูสู้ญเสียส่ิงท่ีเคยมี
เคยได ้เช่น ผูบ้ริหารระดบักลางหลายคนท่ีเคยเป็นศูนยก์ลางความสนใจกลบักลายเป็นคนธรรมดา
ในทีม โดยอาจจะสูญเสียอ านาจท่ีเคยมีให้กบัทีมฮีโร่ ดงันั้น แทนท่ีจะตดัสินวา่ผูบ้ริหารระดบักลาง
ไม่เหมาะกบัอไจล์ เราควรจะท าความเขา้ใจและช่วยให้เขาร่วมเป็นส่วนหน่ึงของความเปล่ียนแปลง
น้ีใหไ้ด ้(‘12 Agile Adoption Failure Modes’ ซ่ึงเขียนไวโ้ดย Jean Tabaka)  



จะเห็นไดว้า่การน าอไจล์มาใช้ในองคก์รนั้น นอกจากเน้ือหาองคค์วามรู้ของอไจล์เอง 
ยงัมีเร่ืองอ่ืนๆ ท่ีเรายงัตอ้งพิจารณาประกอบอีกหลายหวัขอ้ ซ่ึงในแต่ละหวัขอ้ท่ีกล่าวมานั้น ก็อาจจะ
มีผลมากนอ้ยต่างกนัไปในแต่ละบริบทขององคก์ร เเต่ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดก็คงหนีไม่พน้ การเร่ิมลงมือ
ท าจริง เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้เเละปรับปรุงต่อเน่ืองเพื่ออนาคต 

ข้อจ ากดัของการประยุกต์ใช้ Agile (Puttasak Tantisuttivet,2016) 
1. การประยุกต์ใช้ในองค์กรใหญ่ค่อนขา้งท าไดย้าก เพราะมีทีมและแผนกท่ีค่อนขา้ง

ใหญ่ การให้ทุกคนยอมรับวฒันธรรมน้ีค่อนขา้งเป็นไปไดย้าก รวมถึงการแตกฝ่ายต่างๆ เพื่อมารวม
เป็นทีมยอ่ยขนาดเล็กก็ท าไดย้าก 

2. อไจลเ์ป็นแนวคิดท่ีค่อนขา้งซพัพอร์ตกบัระบบแบบ Flat Organization เพราะฉะนั้น
ส าหรับบางบริษทัหรือบริษทัท่ีผูบ้ริหารมีแนวคิดแบบ Pyramid Structure ก็จะประยุกต์ใช้อไจล์ได้
ยาก 

3. อไจล์เป็นแนวคิดท่ีพฒันามาจากบริษทั Software Development เลยเหมาะในการใช้
พฒันา Tech Product มากกว่า แต่ไม่ไดห้มายความว่าจะประยุกต์ใช้กบังานแบบอ่ืนไม่ได ้เพียงแต่
ตอ้งใชเ้วลาและตอ้งประยกุตจ์ากหลกัการเดิมไปค่อนขา้งเยอะ 

6 สัญญาณอนัตรายทีช้ี่ว่า Agile Transformation จะล้มเหลว 
“Agile คือการลงทุนระยะยาว ท่ีช่วยให้พลิกสู่การเป็นองค์กรแห่งนวตักรรมท่ียึดชัย

ชนะอยา่งย ัง่ยนืในยคุ Digital Disruption” โดย เรืองโรจน์ พูนผล ประธาน กสิกร บิซิเนส-เทคโนโลยี 
กรุ๊ป 

Agile Transformation และ Agile Organization ก าลงัเป็นหัวขอ้สุดร้อนแรงคู่กบัค าว่า 
Corporate Innovation ท่ีหลายองค์กรย ักษ์ใหญ่เ ร่ิมน ามาใช้ เพื่อท่ีจะเป็นผู ้ชนะในยุค Digital 
Disruption อยา่งเเทจ้ริง 

ส่วนหน่ึงเราคงปฏิเสธไม่ไดว้่า การท า Agile Transformation นั้นเป็นเร่ืองจ าเป็นและ
ส าคญัอยา่งยิ่งยวดท่ีองคก์รตอ้งลงมือท าอย่างจริงจงั ตลอดจนตอ้งลงทุนในระยะยาว ทวา่การปรับ
องคก์รดว้ยกระบวนการเหล่าน้ี ส าหรับหลายองคก์รนั้นกลบัไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร และน่ี
คือสัญญาณอนัตรายท่ีคุณตอ้งพึงระวงั เพราะเป็นปัจจยัท่ีบ่งช้ีวา่การท า Agile Transformation ของ
องคก์รของคุณนั้นก าลงัส่อเเววลม้เหลว 

1. ประกาศว่าจะท า Agile ในขณะท่ียงัไม่ได้มีก าหนดแนวทางท่ีชัดเจน ทั้ งด้าน
วิสัยทศัน์ จุดมุ่งหมาย จุดส้ินสุดโครงการ และผลลพัธ์ ของการปรับเปล่ียนองคก์รดว้ยกระบวนการ 
Agile คืออะไร และท าไม Agile จึงตอ้งเป็นความจ าเป็นเชิงกลยุทธ์ขององคก์ร รวมทั้งตอ้งเป็นการ
ก าหนดแนวทางในทุกระดบั และมีการตกลงชดัเจนว่ากระบวนการหลกัของ Agile ท่ีจะใช้ของทั้ง



องคก์รนั้นคืออะไร การส่ือสารและการวางแนวทาง และความเขา้ใจไปในทิศทางเดียวกนันั้น จึงเป็น
เร่ืองส าคญั และเป็นสาเหตุหลกัของการพลิกโฉมองคก์รท่ีลม้เหลว 

2. Agile เป็นแค่ Gimmick และถูกขับเคล่ือนผ่านทางทีมด้านนวัตกรรมหรือทีม
โครงการพิเศษท่ีหลายๆองค์กรนั้น ท า Agile เป็นลกัษณะโครงการน าร่องท่ีผลกัดันผ่านทางทีม
นวตักรรม แต่สุดทา้ยกลบัไม่สามารถขยายขอบเขตใหเ้ป็นกลยทุธ์หลกัท่ีไปไกลกวา่โครงการน าร่อง
ท่ีมักสามารถท าให้ส าเร็จได้ง่ายๆ แต่การท า Agile นั้นต้องถูกสร้างให้ผูน้  าทุกๆคนในองค์กร 
น าไปใช้ในวงกวา้ง และผสานความร่วมมือไปในทิศทางเดียวกนั ภาพรวมท่ีส าคญัของ Agile เช่น 
การทดลอง การพฒันาซ ้ าแลว้ซ ้ าอีก น าเสนอผลิตภณัฑ์ใหม่ๆอย่างต่อเน่ือง มุ่งความสนใจท่ีลูกคา้ 
ท างานร่วมกนัโดยเพิ่มขีดความสามารถแบบขา้มสายงาน ท่ีเร่ืองเหล่าน้ีตอ้งถูกน าไปใช้ในทิศทาง
เดียวกนัทัว่ทั้งองคก์ร เพื่อไม่ให้เป็นเพียงความส าเร็จชัว่ขา้มคืนหรือเป็นเพียงลูกเล่นทางการตลาดท่ี
สุดทา้ยก็หายไป 

3. ไม่ใส่ใจในเร่ืองของวฒันธรรมองคก์รเป็นเร่ืองหลกั เพราะสุดทา้ยวฒันธรรมองคก์ร 
คือ พฤติกรรมร่วมของพนักงาน ค าถามส าคญัท่ีผูน้  าขององค์กรท่ีท าเร่ืองปรับเปล่ียนองค์กรดว้ย
กระบวนการ Agile ตอ้งถามคือ คุณพร้อมท่ีจะทิ้งความคิด ความคุย้เคยแบบเดิมๆ ท่ีท ามาเป็นสิบปี 
และพร้อมท่ีจะเรียนรู้ใหม่หรือไม่ และคุณพร้อมท่ีจะเช่ือใจทีมงาน และให้อ านาจการตดัสินใจแทน
คุณในหลายๆเร่ือง ไดห้รือไม่ และคุณสามารถเสียสละทรัพยากรในทีมคุณไปสนับสนุนได้อย่าง
เตม็ท่ี และใหอ้ านาจการตดัสินใจแก่เขาไดห้รือไม่  

4. Agile Transformation กบัตวัช้ีวดัความส าเร็จและการประเมินผลงานพนกังาน ไม่
ไปในทางเดียวกนั หลายๆคร้ังพนกังานท่ีเป็นกลุ่ม Talents หลายๆคนท่ีถูกส่งไปท า Agile ต่างก็เข็ด
ขยาด หลงัจากไปร่วมทีม Agile Transformation เพราะตวัช้ีวดัดั้ งเดิม ประเภท ROI, Success Rate 
ถูกน ามาใช้วดัความส าเร็จของ Agile Project และประเมินผลงานของสมาชิก แต่ละคน ในขณะท่ี 
Innovation Accounting กลบัไม่ไดถู้กน ามาใชใ้นการประเมินผล  

5. ขาดแกนหลกัเพื่อสนบัสนุน หลายคร้ังท่ีเร่ือง Agile ถูกมองวา่ เป็นแค่ วธีิการบริหาร
โครงการรูปแบบใหม่ แต่แท้จริงแล้วเป็นเร่ืองของการปรับรูปแบบการด าเนินงานหลักและ
โครงสร้างองคก์ร ซ่ึงตอ้งการแกนหลกัท่ีมาสนบัสนุนในหลายๆดา้น เพื่อช่วยให้เกิดข้ึนไดจ้ริง เช่น 
การพฒันาซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกนั้นก็ตอ้งการรูปแบบการระดมทุนท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกนั นอกจากน้ี 
กระบวนการอ่ืนๆ เช่น การน าทรัพยากรและสินทรัพยม์าใชก้็ตอ้งถูกออกแบบใหม่ สนบัสนุนการท า 
Agile ดว้ยเช่นกนั 

"การมี Tools ของ Agile อย่างเดียวนั้นไม่พอแต่ Core supporting Backbone นั้นต้อง
เก้ือหนุนกบัการท า Agile ดว้ย" 



6. การทดลองและการท าซ ้ า ยงัไม่ไดก้ลายเป็นส่วนหน่ึงของ DNA ขององคก์ร นัน่คือ
ท่ามกลางองค์กรมากมายงัคงมีเร่ือง อนุรักษ์นิยม สายบงัคบับญัชาภายในองค์กร และวดัผลแบบ
ดั้งเดิมท่ีใหค้วามส าคญักบัความผดิพลาดส่วนบุคคล จึงท าใหค้นมี mindset แบบหลีกเล่ียงความเส่ียง
อยา่งสุดโต่ง จนถึงหวาดระแวง 

เเทจ้ริงแลว้ค าวา่ ทดลองทีละนิด ลม้เหลวไดแ้ต่ตอ้งเรียนรู้ และปรับปรุงอยา่งรวดเร็ว
และต่อเน่ือง ตลอดจนมีการหยิบยกประเด็นอย่างโปร่งใสและรวดเร็ว แมแ้ต่การตดัสินใจร่วมกนั
เป็นทีม และความรู้สึกเป็นเจา้ของร่วมกนั เป็นกระบวนการส าคญัท่ีควรผลกัดนัให้กลายเป็น DNA 
ขององคก์ร เพราะนัน่คือส่ิงส าคญัท่ีจะท าให้กระบวนการปฏิรูปองคก์รของคุณ ประสบความส าเร็จ
อยา่งแทจ้ริง 

3 วธีิเร่ิมสร้างวฒันธรรม Agile แนวคิดการท างานแบบองค์กรยุคใหม่ 
Ratirita เผยการพฒันาองคก์รดว้ยแนวคิด “Agile” เป็นการปรับกระบวนการให้ท างาน

เร็วข้ึน มีประสิทธิภาพมากข้ึน แต่ใช่วา่ Agile จะเหมาะกบัทุกองคก์ร ตอ้งมีวฒันธรรมท่ีแตกต่างกนั
ออกไป 

Agile ทางเลือกใหม่ในโลกการท างานท่ามกลางความเปลี่ยนแปลง 
ในโลกการท างานปัจจุบนั องคก์รตอ้งเผชิญกบัความเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วไม่ว่าจะ

เป็นดา้นเทคโนโลยี เศรษฐกิจ รวมถึงความตอ้งการของผูบ้ริโภค เป็นสาเหตุท าให้องคก์รท่ีปรับตวั
ไม่ทนัก็จะกลายเป็นผูต้ามหลงัในท่ีสุด ดงันั้นองคก์รท่ีจะอยูร่อดไดท้่ามกลางความเปล่ียนแปลงใน
โลกดิจิทลัใบน้ี จึงไม่ได้วดักันท่ีเร่ืองความสามารถเท่านั้น แต่เป็นเร่ืองของความเร็ว หรือท่ีเรา
เรียกวา่เป็นยุคของ “ปลาเร็วกินปลาชา้” หลายๆ องคก์รจึงพยายามปรับเปล่ียนโครงสร้างการท างาน 
ตอบสนองต่อปัญหาให้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการด าเนิน
ธุรกิจ โดยจะเห็นว่าหลาย ๆ องค์กรเร่ิมน าแนวคิดการท างานแบบ Agile เขา้มาปรับใช้ในองค์กร 
เน่ืองจากเป็นกระบวนการท่ีจะช่วยใหท้ างานไดเ้ร็วข้ึน 

โดยลดการท างานท่ีเป็นขั้นตอนและงานดา้นเอกสารลง และมุ่งเนน้เร่ืองการส่ือสารกนั
ในทีมให้มากข้ึน เพื่อร่วมกนัพฒันาผลิตภณัฑ์ให้เร็วข้ึน พร้อมน ามาทดสอบ และเก็บผลตอบรับ
ต่างๆ เพื่อกลบัไปแก้ไขปรับปรุง ซ่ึงจะท าให้สามารถพฒันาผลิตภณัฑ์ได้รวดเร็วและตอบโจทย์
ผูใ้ชง้านมากข้ึนนัน่เอง 

 
 
 
 



JobThai ไดส้รุปเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบั Agile เพื่อใหห้ลายองคก์รไดป้รับใชใ้นอนาคต 
1. Agile ไม่ใช่ค าตอบส าหรับทุกองค์กร 
Agile เป็นแนวคิดในการท างานท่ีกระตุน้ให้ทุกคนส่ือสารกนัอยา่งสม ่าเสมอ พร้อมทั้ง

กลา้ท่ีจะทดลองท าส่ิงใหม่ ๆ แมจ้ะยงัไม่แน่ใจในผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึน แต่ตอ้งกลา้เส่ียงท่ีจะลองและ
เรียนรู้จากผลท่ีเกิดข้ึน พร้อมปรับปรุงตนเองอยา่งไม่มีท่ีส้ินสุด 

แนวคิดการท างานแบบ Agile นั้นอาจจะฟังดูดี และกระตุน้ให้คนท างานสร้างสรรค์
นวตักรรมออกมาได ้แต่หาก HR จะลองน าไปประยกุตใ์ชน้ั้น เป็นเร่ืองท่ีตอ้งมาพิจารณาบริบทรอบ
ขา้งประกอบดว้ย เพราะ Agile ไม่ไดเ้หมาะกบัทุกองคก์ร และไม่ไดเ้หมาะกบัทุก Project เสมอไป 

2. เร่ิมจากเลก็ๆ ทดลองให้แน่ใจก่อน ค่อยขยายผล 
แนวคิดแบบ Agile ไม่มีสูตรส าเร็จตายตวั หากองคก์รพิจารณาแลว้อยากจะทดลองน า

แนวคิดแบบ Agile ไปใช้กับงาน HR ควรทดลองกับทีมหรือ Project เล็กๆ ก่อน ช่วยกันปรับ
ความคิดของทีมงานใหส้อดคลอ้งกบั Agile 

ซ่ึงการท างานคร้ังแรกย่อมมีปัญหาเกิดข้ึน เน่ืองจากเป็นวิธีการท างานท่ีทีมไม่คุน้เคย 
ดังนั้นต้องพยายามพูดคุยกันในทีมบ่อยๆ เพื่อหาปัญหาให้เจอ และแก้ไขปรับปรุงเร่ือยๆ ถ้ามี
แนวโนม้ท่ีดีข้ึน ค่อยขยายผลทดลองกบัทีมหรือ Project ท่ีใหญ่ข้ึนต่อไป แต่ถา้หากไม่มีการทดลอง
ใช้แลว้ประกาศเป็นนโยบายให้ทุกทีมในองค์กรท าเลย อาจจะท าให้เกิดการต่อตา้นและไม่เปิดรับ
แนวคิดในการท างานรูปแบบน้ี 

3. สร้างวฒันธรรมทีเ่อือ้ต่อการท างานแบบ Agile 
หวัใจส าคญัของแนวคิดการท างานแบบ Agile คือ คน การส่ือสารระหวา่งกนั และการ

พฒันาตนเองอยู่เสมอ ซ่ึง HR จ าเป็นตอ้งสร้างวฒันธรรมในองค์กรหรือในทีมให้เอ้ือต่อการใช้
แนวคิดการท างานแบบ Agile ใหมี้ประสิทธิภาพ ดงัน้ี 

- ให้การเคารพในความเป็นปัจเจกบุคคลของกนัและกนั ไม่ว่าความแตกต่างนั้นจะ
เป็นเร่ืองเพศ อาย ุวยัวฒิุ และทกัษะความสามารถต่าง ๆ ความหลากหลายของคนในทีมน้ีจะสามารถ
ท าใหเ้ราท างานท่ีมีคุณค่าตอบโจทยค์นในวงกวา้งได ้

- เช่ือมัน่วา่แต่ละคนจะท างานของตวัเองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ มีความมุ่งมัน่ท่ีจะ
ท างานให้ส าเร็จ บริหารจดัการงานต่างๆ ไดด้ว้ยตนเอง มีแรงจูงใจท่ีอยากจะพฒันาตนเองให้เก่ง
ข้ึนอยูเ่สมอ 

- กระตุน้ใหเ้กิดการส่ือสารในทีม เพื่อใหที้มมองเห็นเป้าหมายตรงกนัวา่เราจะท างาน
ในทิศทางไหน ทุกคนเขา้ใจกระบวนการการท างานซ่ึงกนัและกนั ใครติดปัญหาหรืออยากแก้ไข
ปรับปรุงอะไร จะไดมี้การร่วมมือแกไ้ขกนัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 



- ไม่จ  ากดัเฉพาะแค่เร่ืองท่ีเป็นปัญหาเท่านั้น ถา้มีเร่ืองท่ีชอบ พอใจ หรืออยากจะช่ืน
ชมทีมก็สามารถท าได้ เพื่อเป็นการช่วยให้ทีมมีก าลังใจในการท างานต่อไป นอกจากน้ียงัสร้าง
ความรู้สึกเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั ทีมจะเปิดใจท่ีจะน าเสนอความคิดเห็น หรือแนวคิดใหม่ๆ ในการ
ท างานไดง่้ายข้ึนอีกดว้ย 

- กระตุน้ให้คนในทีมปรับปรุงและพฒันาตนเองอยูเ่สมอ เม่ือไดรั้บความคิดเห็นไม่
ว่าจะจากทีม หรือพนกังานคนอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งก็ตอ้งรีบกลบัมาปรับปรุง แกไ้ขทนัที เปิดใจให้กวา้ง 
พร้อมเรียนรู้จากขอ้ผิดพลาดของตนเองและทีมเสมอ นอกจากน้ีตอ้งไม่รอแค่ความคิดเห็นจากคน
ภายนอกเท่านั้น แต่ตอ้งมีความมุ่งมัน่ท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ อยูเ่สมอดว้ย 
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ระเบียบวธิีวจิัย 
 
 

การศึกษาวิจยัเร่ือง แนวทางในการใช้อไจล์ ในกระบวนการพฒันาซอฟต์แวร์ให้
ประสบความส าเร็จของธนาคารแห่งหน่ึง มีขั้นตอนในการด าเนินการเพื่อใหก้ารวิจยัมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงสามารถแบ่งออกได ้7 ขั้นตอน ดงัน้ี  

3.1 การก าหนดกลุ่มประชากร 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการท าวิจยัและการเก็บขอ้มูล  
3.3 ค  าถามส าหรับสัมภาษณ์ 
3.4 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ 
3.5 การทดสอบคุณภาพของการเก็บขอ้มูล 
3.6 การเก็บรวบรวมขอ้มูล  
3.7 การจดัท าและวเิคราะห์ขอ้มูล 
 
 

3.1 การก าหนดกลุ่มประชากร 
กลุ่มตวัอยา่งส าหรับการวิจยัคร้ังน้ี คือพนกังานของธนาคารแห่งหน่ึง ฝ่ายเทคโนโลยี

สารสนเทศท่ีพฒันาระบบ Mobile Banking โดยใชห้ลกัการท างานแบบอไจล ์ประกอบดว้ย ผูบ้ริหาร
ฝ่าย, Scrum Master, Product Owner, Developer จ านวนทั้งหมด 6 ท่าน 

 
 

3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการท าวจิัยและการเกบ็ข้อมูล 
การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัในเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เน่ืองจากหัวข้อเร่ืองท่ี

ศึกษาเป็นการรวบรวมความรู้จากเอกสารหลกัฐานต่าง ๆ รวมถึงความคิดเห็นจากการสัมภาษณ์
บุคคลท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการวิจยั สาเหตุท่ีผูว้จิยัเลือกวธีิการวิจยัเชิงคุณภาพ เน่ืองจากการวิจยัเชิง
คุณภาพเป็นกระบวนการ แสวงหาความรู้ความจริงอย่างละเอียดเก่ียวกับกรณีท่ีมีขอบเขต
เฉพาะเจาะจง ซ่ึงขอ้ดีของการวจิยัเชิง คุณภาพไดแ้ก่ สามารถถ่ายทอดใหผู้อ่้านทราบและเขา้ใจความ



เป็นจริงได้อย่างชัดเจน การวิจยัน้ีเป็นการมุ่งเน้นศึกษาถึงประเด็นปัญหาและแนวทางการท างาน
แบบอไจล์ ให้ประสบความส าเร็จในองค์กร ซ่ึงมีขอบเขตของการศึกษาวิจยัไม่กวา้งมาก แต่มี
ลกัษณะเฉพาะเจาะลึก อีกทั้งประชากรและกลุ่มตวัอยา่งมีขอบเขตเจาะจง นอกจากน้ีผูว้ิจยัสามารถ
ออกแบบค าถามท่ีใชใ้นการสัมภาษณ์ เพื่อให้ขอ้มูลหรือค าตอบท่ีอยูใ่นประเด็นท่ีตอ้งการศึกษาได ้
ในขณะท่ีผูใ้หส้ัมภาษณ์มีความเป็นอิสระในการใหข้อ้มูลดว้ย 

กระบวนการและขั้นตอนในการออกแบบการวิจยั (Research design) หรือการสร้าง
เคร่ืองมือท่ีใช้ในกระบวนการวิจยันั้น ผูว้ิจยัไดก้  าหนดกระบวนการและขั้นตอนในการด าเนินการ 
โดยสรุปดงัต่อไปน้ี 

1. ศึกษาทฤษฎี เอกสาร ต าราและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการ
สร้างแนวคิดในการวิจยั เพื่อก าหนดขอบเขตและหัวขอ้การวิจยั อีกทั้งยงัเป็นขอ้มูลประกอบการ
สัมภาษณ์แบบเชิงลึก 

2. สร้างแบบสอบถามในการสัมภาษณ์ ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการวิจยัคร้ังน้ี โดย
ผูว้ิจยัไดศึ้กษาประเด็นค าถามจากการทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง เน้ือหาครอบคลุม
ตามขอบเขตการวจิยัซ่ึงเป็นส่ิงท่ีตอ้งการศึกษาเพื่อบรรลุวตัถุประสงค ์ 

3. น าแบบสอบถามในการสัมภาษณ์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนไปเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อ
ตรวจสอบความถูกตอ้ง และน าค าแนะน ามาปรับปรุงแกไ้ขแบบสอบถามใหถู้กตอ้งเหมาะสม 

4. น าแบบฟอร์มสัมภาษณ์ท่ีปรับปรุงแลว้มาใช้ในการรวมรวมขอ้มูลกบักลุ่มตวัอย่าง
จริง  

 
 

3.3 ค าถามส าหรับสัมภาษณ์ 
3.3.1 ค าถามทัว่ไปเกีย่วกบัประชากรศาสตร์ 

1. ต าแหน่งงาน…………………………………………………………… 
2. ประสบการณ์ในการท างาน…………………………………………… 

 
3.3.2 ค าถามเกีย่วกบัมุมมองในการท างานแบบ Agile ในองค์กร 
1. การท างานแบบอไจลใ์นมุมมองของท่านเป็นอยา่งไร 
2. การท างานแบบอไจลใ์นองคก์รของท่าน ผลลพัธ์อยูใ่นระดบัใด 
3. สาเหตุหรือปัจจยัใดบา้งท่ีเป็นขอ้จ ากดัและอุปสรรคในการท างานแบบอไจล์ใน

องคก์รของท่าน 



4. สาเหตุหรือปัจจยัใดบา้ง ท่ีท าใหก้ารท างานแบบอไจลป์ระสบความส าเร็จในองคก์ร
ของท่าน 

5. ขอ้เสนอแนะ ในการท างานแบบอไจล ์ในองคก์รของท่าน 
 
 

3.4 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ 
ผูว้ิจยัใช้เคร่ืองมือในการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพ ใช้การวิเคราะห์เน้ือหา (Content 

Analysis) เพื่อจ าแนกประเด็นท่ีได้จากการสัมภาษณ์และสรุปความคิดเห็นเพื่อน าเสนอตาม
จุดประสงค ์

 
 

3.5 การทดสอบคุณภาพของการเกบ็ข้อมูล 
  ผูว้จิยัไดส้ร้างชุดค าถามเพื่อใชใ้นการวิจยัน้ี โดยศึกษาวธีิการสร้างชุดค าถามจากงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้งท่ีไดเ้คยมีผูศึ้กษาไวแ้ลว้จึงน ามาประยุกตใ์ห้เขา้กบังานวิจยัท่ีตอ้งการศึกษา ทั้งน้ีผูว้ิจยัได้
ท าการทดสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั โดยทดสอบความเท่ียงตรง (Validity) และความน่าเช่ือถือ 
(Reliability) ดงัต่อไปน้ี 
 
  3.5.1 ความเทีย่งตรง (Validity) 

 ผูว้ิจยัไดน้ าชุดค าถามในการสัมภาษณ์ให้อาจารยท่ี์ปรึกษา ผูเ้ช่ียวชาญและผูท้รงคุณวุฒิ 
ตรวจสอบแก้ไขปรับปรุง เพื่อความเหมาะสมตรงตามเน้ือหา (Content Validity) ปรับปรุงแก้ไข
ภาษาและค าถามให้กระชับชัดเจน เขา้ใจง่าย ส าหรับผูถู้กสัมภาษณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ตาม
วตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไวเ้พื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ขให้แบบสอบถามมีความสมบูรณ์ และสามารถ
น ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการหาค าตอบส าหรับการวจิยัคร้ังน้ีได ้  

 
 3.5.2 ความเช่ือมั่น (Reliability) 
 ผูว้ิจ ัยน าชุดค าถามท่ีสร้างข้ึนไปทดสอบก่อน (Pre-Test) ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง แต่มี

ลกัษณะเหมือนกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 5 ชุด การทดสอบก่อนการวิจยัน้ีเพื่อหาความน่าเช่ือถือของชุด
ค าถามวา่กลุ่มตวัอยา่งน้ีมีความเขา้ใจในชุดค าถามหรือไม่ และไดค้  าตอบตามท่ีคาดหวงัหรือไม่ หาก
ทดสอบแลว้พบว่าชุดค าถามน้ีผูถู้กสัมภาษณ์เขา้ใจและได้ค  าตอบตามท่ีคาดหวงั จากนั้นจึงน าชุด
ค าถามไปเก็บจริง 



3.6 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  ผูว้ิจยัท าการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง มีทั้งการบนัทึกเสียงและจดบนัทึกขณะด าเนินการ
สัมภาษณ์ โดยมีการขออนุญาตบนัทึกเสียงก่อนสัมภาษณ์เรียบร้อยแลว้ จากนั้นท าการรวบรวมผล
การสัมภาษณ์ทั้งหมด และน ามาวเิคราะห์และสรุปขอ้มูล 
 
 

 3.7 การจัดท าข้อมูลและการวเิคราะห์ 
 เม่ือผูว้ิจยัท าการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอย่างและเก็บรวบรวมข้อมูลแล้ว ผูว้ิจยัได้ท าการ

วิเคราะห์ขอ้มูลซ่ึงงานวจิยัคร้ังน้ีใชก้ารวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) เพื่อจ าแนกประเด็นท่ีได ้
จากการสัมภาษณ์และสรุปความคิดเห็นเพื่อน าเสนอตามจุดประสงค ์
 



 
บทที ่4  

ผลการวจิัยและการวเิคราะห์ข้อมูล (ผลการศึกษา) 
 
 

4.1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม หรือ ผู้เข้าร่วมวจิัย 
ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1 ผูบ้ริหารฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศ ประสบการณ์ท างาน 17 ปี 
ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2 Product Owner 1 ประสบการณ์ท างาน 12 ปี 
ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 3 Product Owner 2 ประสบการณ์ท างาน 10 ปี 
ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4 Scrum Master 1 ประสบการณ์ท างาน 12 ปี 
ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 5 Scrum Master 2 ประสบการณ์ท างาน 15 ปี 
ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 6 Developer ประสบการณ์ท างาน 9 ปี 

 
 

4.2 การวเิคราะห์ผลการสัมภาษณ์ 
ผลการศึกษาจากการวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์ สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
1. การท างานแบบอไจล์ในมุมมองของท่านเป็นอย่างไร 

จากการสัมภาษณ์ ทุกท่านมีความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัการท างานแบบอไจล์ และมี
มุมมองท่ีคลา้ยกนั ดงัน้ี 

- ผูบ้ริหารฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความเห็นว่า อไจล์เป็นการท างานโดยแบ่ง
ออกเป็นส่วนยอ่ย แลว้ส่งมอบทีละส่วน สามารถผิดพลาดไดแ้ละตอ้งแกใ้ห้เร็ว พร้อมเปล่ียนแปลง
และปรับตวัอยูเ่สมอ 

- Product Owner1 มีความเห็นว่า อไจล์ คือการแบ่งงานเป็นช้ินเล็กๆ โดยสร้างเป็น 
Sprint และมีเวลาท่ีแน่นอน ไม่เนน้เอกสารแต่ตอ้งมีส่ิงท่ีสามารถบอก Status ของงานไดต้ลอดเวลา 
และเป็นการท างานร่วมกนัระหวา่ง Product Owner, Scrum Master และ Developer 

- Product Owner2 มีความเห็นวา่ อไจล์ คือการท างานแบบใดก็ไดใ้ห้เสร็จ เพราะไม่
สนใจกระบวนการ เน้นการส่ือสาร คนในทีมสามารถท าหน้าท่ีแทนกนัได ้(Cross function) ไม่ได้
ท  างานตามสั่ง สามารถเปล่ียนแปลงไดต้ลอดเวลา ท างานเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ออกมาดีท่ีสุด  



- Scrum Master1 มีความเห็นวา่ อไจล ์คือแนวคิดใหม่ ท่ีต่างจาก Water fall model ท่ี
ตอ้งท าเป็น Step ให้เสร็จก่อน แต่ Agile คือการท าไปพร้อมๆกนั ทุกต าแหน่งเขา้มามีบทบาทในทุก
กระบวนการ เพื่อลดระยะเวลาการส่งต่องานกนัไปมา ลดความไม่เขา้ใจกนั ท าให้ทุกฝ่ายเห็นภาพ
เดียวกนั และสามารถส่งมอบงานไดเ้ร็วและมีประสิทธิภาพ 

- Scrum Master2 มีความเห็นวา่ อไจล ์เป็นการท างานท่ีท าใหส้ามารถส่งมอบงานให้
ลูกคา้ไดเ้ร็ว เพราะแบ่งงานเป็นส่วนยอ่ยๆ และเป็นการท างานท่ียอมรับ Requirement ท่ีเปล่ียนแปลง
ได้ ให้ความส าคญักับความสามารถแต่ละบุคคล และการพูดคุยส่ือสารกันมากกว่าการยึดติดท่ี
เคร่ืองมือและกระบวนการ 

- Developer มีความเห็นว่า อไจล์เป็นการท างานแบบ "fail fast, fail often." คือ
ผิดพลาดให้เร็ว ไม่กลวัท่ีจะผิดพลาด และรีบลงมือแกไ้ขให้เร็ว เนน้การส่ือสารในทีม ทุกบทบาทมี
ความส าคญัท่ีจะ Drive ใหง้านส าเร็จ 

2. การท างานแบบอไจล์ ในองค์กรของท่าน ผลลพัธ์อยู่ในระดับใด 
จากการสัมภาษณ์ ทุกความคิดเห็น เป็นไปในทิศทางเดียวกัน คือ ยงัไม่ได้เป็นการ

ท างานแบบอไจลเ์ตม็รูปแบบ และมีความเห็นเพิ่มเติม ดงัน้ี 
- ผูบ้ริหารฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความเห็นว่า การท างานในทีมปัจจุบนั ยงั

ไม่ไดเ้ป็นอไจล์เต็มรูปแบบ แต่ก าลงัเร่ิมปรับไปในทิศทางท่ีดีข้ึน และอาจจะตอ้งใช้เวลาและการ
สนบัสนุนจากหลายฝ่ายเพื่อใหก้ลายเป็นวฒันธรรมขององคก์ร 

- Product Owner1 และ Developer มีความเห็นวา่ สามารถท าใหดี้ไดม้ากกวา่น้ี เพราะ
ยงัไม่ได้เป็นอไจล์ เต็มรูปแบบ เน่ืองจาก Stakeholder ท่ีเก่ียวขอ้ง ท าให้การส่งมอบงานเกิดความ
ล่าชา้ 

- Product Owner2 มีความเห็นวา่ ไม่ไดเ้ป็นอไจลแ์ต่ยงัเป็น Water fall model 
- Scrum Master1 มีความเห็นว่า อไจล์เป็นเพียงแค่ช่ือ เพราะยงัยึดติดกบัการท างาน

รูปแบบเดิม และพนกังานบางส่วนยงัไม่เขา้ใจอยา่งแทจ้ริงวา่อไจลคื์ออะไร 
- Scrum Master2 มีความเห็นว่า ยงัไม่ได้เป็น Full Agile และอาจจะไม่เหมาะกับ

องคก์รขนาดใหญ่ แต่อาจจะเหมาะกบังาน เช่น Start up มากกวา่ 
3. สาเหตุทีเ่ป็นข้อจ ากดัและอุปสรรคในการท างานแบบอไจล์ในองค์กรของท่าน 
- ผูบ้ริหารฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศ มีความเห็นว่า ขอ้จ ากดัของเวลาท่ีตอ้งรีบน า

ระบบให้ลูกคา้ใช้ ท าให้ในระหว่างการท างานไม่สามารถเปล่ียนแปลงอะไรได้มาก จึงท าให้ไม่
สามารถคิดงานได้ครบถ้วน อีกทั้งการท างานไม่ได้เป็นอไจล์ทั้งหมดใน Value Chain ท าให้การ
ประสานงานมีความล่าช้า เพราะต้องรอหลายฝ่ายตัดสินใจ รวมถึงข้อก าจดัของ Platform ของ



ธนาคารท่ีมีความซับซ้อน เกิดการตีกรอบทางความคิด ท าให้ไม่สามารถสร้างสรรค์งานท่ีนอก
ขอบเขตของ Platform ได ้อีกทั้งธนาคารใช ้Outsource ในทีม Developer ซ่ึงคิดวา่ การท างานแบบอ
ไจลอ์าจจะไม่เหมาะกบัการใช ้Outsource เพราะมีความรู้สึกเป็น Owner ค่อนขา้งต่างกนั 

- Product Owner1 มีความเห็นว่า Mind set ของคนท่ียึดติดกับการท างานแบบเดิม
และไม่คิดท่ีจะเปล่ียนแปลง เช่น ตอ้งรอ Approve หลายขั้นตอน ท าให้ Process มีความล่าชา้ แต่ถา้
งานใดๆก็ตาม ท่ีมีอ านาจสั่งการใหแ้ลว้เสร็จ ไม่อไจล ์หรือ อไจลก์็ส าเร็จ  

- Product Owner2 มีความเห็นว่า การแบ่งช้ินงานหรือขอบเขตการท างานท่ีใหญ่
เกินไปและมีเวลาจ ากดัในการท างาน ท าให้ไม่มีเวลาลองผิดลองถูกมากนกั ซ่ึงบางคร้ังอาจจะไม่ใช่
ความตอ้งการของลูกคา้ท่ีแทจ้ริง และการท างานยงัคงเป็นแบบ Water fall model เพราะเร่ืองตอ้งการ 
Requirement ท่ีชดัเจน 

- Scrum Master1 มีความเห็นวา่ ไม่มีการจดัล าดบัความส าคญัของช้ินงาน ท าให้บาง
ผลิตภณัฑท่ี์ส่งมอบใหลู้กคา้ อาจจะไม่ใช่ส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการ ณ เวลานั้น 

- Scrum Master2 มีความเห็นว่า มีการเปล่ียนพนกังานบ่อย เน่ืองจากใช้ Outsource 
ในการท างาน ท าให้บางคร้ังพนักงานใหม่อาจจะไม่มีความรู้เร่ืองการท างานแบบอไจล์และการ
ท างานโดย Outsource อาจจะมีเส้นคัน่ระหวา่งการท างาน ซ่ึงพนกังาน Outsource จะรู้สึกเกรงใจ ไม่
กลา้ท่ีจะเสนอความคิดเห็น และเคารพในการตดัสินใจของพนกังานธนาคาร เม่ือทุกฝ่ายไม่มีการ
ทบทวนความถูกตอ้งของงาน อาจจะท าใหง้านออกมาไม่มีประสิทธิภาพ 

- Developer มีความเห็นว่า มีงานแทรกบ่อย หรืองานอ่ืนท่ีเร่งด่วนท่ีท างานให้งาน
ตอ้งล่าชา้ บางคร้ัง Requirement ไม่ชดัเจน ท าใหมี้การแกไ้ขงานบ่อยเกินไป 

4. สาเหตุใดทีท่ าให้การท างานแบบอไจล์ประสบความส าเร็จ ในองค์กรของท่าน 
- ผูบ้ริหารฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศ มีความเห็นวา่ ผูบ้ริหารระดบัสูงขององคก์รให้

การสนบัสนุน และปรับนโยบายให้เป็นในทิศทางเดียวกนัและร่วมมือกนัทุกฝ่าย ตั้งแต่ตน้น ้ ายนั
ปลายน ้า เป็นเร่ืองส าคญัท่ีท าใหก้ารท างานแบบอไจลใ์หป้ระสบความส าเร็จ 

- Product Owner1 และ  Product Owner2 มี ค ว าม เ ห็นว่ า  ทักษะ  (Skill)  และ
กระบวนการทางความคิด (Mindset) ของคนเป็นส่ิงส าคญั ถา้ทุกคนเปิดใจและเขา้ใจในกระบวนการ
ท างานก็จะท าใหง้านมีประสิทธิภาพ และตรงกบัความตอ้งการของลูกคา้ 

- Scrum Master1 มีความเห็นวา่ การจดัล าดบัความส าคญัของงานให้ชดัเจน เลือกวา่
อะไรควรท าก่อนหลัง เพื่อไม่ให้มากเกินขอบเขตของเวลาท่ีมี และใส่ใจความสมบูรณ์ของการ
สร้างสรรคง์านทุกขั้นตอน ท าใหส้ามารถลดความผดิพลาดของงานไดม้ากข้ึน 



- Scrum Master2 มีความเห็นว่า การสร้างบรรยากาศในการท างาน ท่ีท าให้ทุกคนมี
ความรู้สึกเป็นเจา้ของผลงาน (Owner) ไม่ใช่ท าตามค าสั่ง การส่ือสารกนัให้ชดัเจนและรวดเร็ว เพื่อ
ทดลองและแกไ้ขปัญหานั้น จะท าใหส้ามารถส่งมอบงานไดท้นัเวลา 

- Developer มีความเห็นว่า การทดลองท าทีละนิด ค่อยๆเรียนรู้ และปรับปรุงอย่าง
รวดเร็วและต่อเน่ือง ท าใหก้ลายเป็นวฒันธรรมขององคก์ร 

5. ข้อเสนอแนะ ในการท างานแบบ Agile ในองค์กรของท่าน 
- ผูบ้ริหารฝ่ายเทคโนโลยสีารสนเทศ เสนอวา่ ทีมจ าเป็นจะตอ้งมีโคช้อไจลท่ี์ดีและมี

ความรู้และประสบการณ์ทางดา้นการพฒันาซอฟต์แวร์ เพื่อท่ีช่วยให้การท างานในทีมเป็นไปอย่าง
ราบร่ืน 

- Product Owner1 มีความเห็นวา่ องคก์รควรให้การสนบัสนุนการอบรม (Training) 
หรือแมแ้ต่การฝึกอบรมระหว่างการท างาน (On the job training) ทุกคนตอ้งเขา้ใจว่า Agile ท าไป
เพื่ออะไร เพื่อท่ีจะบรรลุเป้าหมายเดียวกนั 

-  Product Owner2 มีความเห็นวา่ ควรจะปรับวิธีการล าดบัความส าคญัของงานและ
ระบุขอบเขตของงานใหช้ดัเจน เพราะจะท าใหง้านมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

- Scrum Master1 และ Scrum Master2 มีความเห็นวา่ ทุกฝ่ายหรือผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้ง 
(Stakeholder) ควรเขา้มามีส่วนร่วมในทุกกระบวนการของการท างาน 

- Developer มีความเห็นวา่ ควรมีการน าเคร่ืองมือต่างๆ (Tools) เช่น Automate 
Testing เพื่อท าใหง้านเร็วข้ึน 

 



 
บทที ่5  

สรุปผลการวจิัย อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
 
 

การท างานวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการศึกษา “อุปสรรคและข้อจ ากัดในการใช้อไจล์ใน
องค์กร” โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อแนวทางในการใช้อไจล์ในองค์กรให้ประสบความส าเร็จ โดยจะ
น าเสนอในแต่ละหวัขอ้ ดงัน้ี 

5.1 สรุปและอภิปรายผลการวจิยั 

5.2 ขอ้จ ากดัในการท าวจิยั 

5.3 ขอ้แนะน าและการน าไปประยกุตใ์ช ้

5.4 ขอ้เสนอแนะส าหรับการท าวจิยัในอนาคต 
 
 

5.1 สรุปและอภิปรายผลวจิัย 
จากข้อมูลผลการวิจยั ในการศึกษาอุปสรรคและข้อจ ากัดในการใช้อไจล์ เพื่อเป็น

แนวทางในการใช้อไจล์ ในองค์กรให้ประสบความส าเร็จ โดยวิธีการสัมภาษณ์จากผูท่ี้ท  างานโดย
ใชอ้ไจลใ์นองคก์รจริง สรุปไดด้งัน้ี 

ผลการวิจยัพบวา่ ผูใ้ห้สัมภาษณ์ทุกท่านเห็นตรงกนัวา่ ณ ตอนน้ียงัไม่ไดเ้ป็นอไจล์เต็ม
รูปแบบ แต่ยงัคงท างานแบบผสมกบัรูปแบบ Water Fall Model และผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งในผลิตภณัฑ์
หรือทีมงานอ่ืน ไม่ได้ท  างานแบบอไจล์ด้วย ท าให้การส่ือสารระหว่างทีมเป็นไปอย่างล่าช้า และ
ส่งผลให้งานไม่เสร็จตามเวลาท่ีก าหนดไว ้แต่หากมีอ านาจสั่งการให้งานเสร็จภายในเวลาท่ีก าหนด 
ไม่วา่จะเป็น Agile หรือไม่ Agile ก็ส าเร็จ  

นอกจากน้ี ยงัมีขอ้จ ากดัและอุปสรรคอีกหลายประเด็น เช่น  
1. วฒันธรรมขององคก์รท่ีไม่ไดเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกนั ไม่ไดเ้ป็นอไจล์ทั้งหมดใน 

Value Chain 
2. ขอ้จ ากดัของเวลาท่ีตอ้งรีบออกผลิตภณัฑ์ให้ลูกคา้ใช ้และไม่ไดเ้ก็บขอ้มูลจากลูกคา้

จริง ท าให้ไม่มีเวลาวิเคราะห์ ทบทวนขอ้ผิดพลาดของงาน ส่งผลใหง้านไม่มีประสิทธิภาพ และส่ง
มอบงานท่ีอาจจะไม่ใช่ความตอ้งการของลูกคา้ท่ีแทจ้ริง 



3. ไม่มีการจดัล าดบัความส าคญัของงาน ท าให้แต่ละทีมให้ความส าคญัของงานไม่
เท่ากนั 

4. กระบวนการทางความคิด (Mind Set) ของพนกังานท่ีไม่เปิดใจในการท างานร่วมกนั
และการยดึติดกบัการท างานรูปแบบเดิมๆ 

5. ผูค้วบคุมโครงการ หรือ Project Manager ไม่มีอ านาจสั่งการมากพอ ท าให้การ
ติดตามกระบวนการท างานเป็นไปอยา่งล่าชา้ 

6. บางคร้ังการท่ีมีอ านาจสั่งการ ท าให้พนกังานไม่สามารถใชค้วามคิดสร้างสรรค์ใน
การท างานไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

ซ่ึงแนวทางการใชอ้ไจล์ให้ประสบความส าเร็จ เร่ิมตน้จากนโยบายขององคก์รท่ีพร้อม
จะขบัเคล่ือนไปในทิศทางเดียวกนัและร่วมมือกนัทุกฝ่าย ตั้งแต่ตน้น ้ ายนัปลายน ้ า นอกจากน้ี อ านาจ
ของผูส้ั่งการถือเป็นตวัขบัเคล่ือนท่ีส าคญัท่ีท าให้งานส าเร็จและทนัเวลาท่ีก าหนด และมีส่วนช่วยให้
ทีมมีการใชอ้ไจลอ์ยา่งเตม็รูปแบบ 
 
 

5.2 ข้อจ ากดัในการท าวจิยั 
เน่ืองจากเป็นการสัมภาษณ์เฉพาะกลุ่มท่ีพฒันาผลิตภณัฑ ์ท าใหไ้ดผ้ลลพัธ์ของมุมมอง

ท่ีคลา้ยกนั นอกจากน้ีจากกลุ่มตวัอยา่งท่ีเก็บขอ้มูลมา มีจ านวนไม่มากพอ รวมทั้ง ระยะเวลาท่ีมีอยู่
อยา่งจ ากดั ท าใหไ้ม่สามารถท าการเก็บขอ้มูลไดค้รบทุกฝ่าย อาจจะท าใหไ้ดข้อ้มูลไม่ครบถว้น 
 
 

5.3 ข้อแนะน าและการน าไปประยุกต์ใช้ 
 1. ผูน้  าหรือผูบ้ริหารโครงการตอ้งมีอ านาจสั่งการและความสามารถในการบริหารทีม 

เพื่อช่วยขบัเคล่ือนทีมให้สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และท าให้พนักงานสามารถใช้
ความคิดสร้างสรรคใ์นการท างานไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 

 2.  ปรับวิธีการบริหารโครงการ (Project Management) เพื่อให้โครงการประสบ
ความส าเร็จ เช่น ผูจ้ดัการโครงการควรตอ้งสร้างแรงจูงใจให้ทีมมีจุดมุ่งหมายไปในทิศทางเดียวกนั 
สร้างศักยภาพบุคลากรให้มีความเหมาะสมกับงานและสามารถท างานร่วมกันได้ และมีการ
ตรวจสอบทุกกระบวนการให้มีประสิทธิภาพอยู่เสมอ เพื่อหาจุดบกพร่องของการท างานและหา
วธีิแกไ้ขของจุดบกพร่องนั้น พร้อมกบัเรียนรู้ท่ีจะไม่ใหเ้กิดขอ้ผดิพลาดเร่ืองเดิมอีก 



 3. ควรมีการวางแผนและจดัล าดบัความส าคญั เช่น “งานส าคญัและด่วน” เป็นงานท่ี
ตอ้งท าทนัที ถา้ไม่เสร็จอาจเกิดปัญหาหรือผลกระทบกบัธุรกิจ รวมทั้งตอ้งมีการระบุวตัถุประสงค์
และขอบเขตของงานให้ชดัเจนและมีระยะเวลาท างานท่ีเหมาะสม เพื่อท่ีจะส่งมอบงานให้ลูกคา้ได้
ทนัเวลาและตรงกบัความตอ้งการของลูกคา้ 

 4. มีการตรวจสอบและวดัผล หากผลลพัธ์ไม่เป็นไปตามท่ีก าหนด จะตอ้งปรับเปล่ียน
การด าเนินงานใหม่ให้เหมาะสมกับองค์กร หากผลลัพธ์ออกมาในทิศทางดีท่ี ควรมีการฉลอง
ความส าเร็จระยะสั้น เพื่อใหพ้นกังานมีก าลงัใจ และท าต่อเน่ืองใหเ้ป็นวฒันธรรมขององคก์ร 

 5. องคก์รควรให้การสนบัสนุนการอบรม (Training) หรือแมแ้ต่การฝึกอบรมระหว่าง
การท างาน (On the job training) ทุกคนต้องเข้าใจว่าอไจล์ท าไปเพื่ออะไร ไม่ใช่ท าเพราะค าสั่ง 
เพื่อท่ีจะบรรลุเป้าหมายเดียวกนั  

 6. มีการน าเทคนิคหรือกิจกรรมต่างๆไปใช้ในการท างาน เพื่อสร้างบรรยากาศการ
ท างานร่วมกนัในทีม เช่น  

- ท า The Daily Standup Meeting สั้นๆ ไม่เกิน 15 นาที เพื่อใหที้มทราบวา่ เพื่อนร่วม
ทีมแต่ละคนท าอะไรอยู่ และติดปัญหาอะไรท่ีตอ้งการความช่วยเหลือ รวมทั้งเพื่อลดความซ ้ าซ้อน
ของงาน 

- ท า Task Board เพื่อรายงานความคืบหน้าในการท างาน โดยท าเป็นแบบ Physical 
คือใชก้ระดานหรือผนงัเพื่อแปะ Post it ท่ีระบุ งานท่ีจะท า (To do), งานท่ีก าลงัท า (Doing), งานท่ีท า
เสร็จแล้ว (Done), อุปสรรคท่ีเจอระหว่างรอบการท างาน (Impediment) โดยก าหนด Definition of 
Done วา่งานท่ีเสร็จคืออะไร และตรวจงานอยูเ่สมอเพื่อดูความคืบหนา้ของงาน 

- ท า Retrospective เพื่อปรับให้ทีมสามารถท างานได้ดี เร็ว และมีการพฒันาอย่าง
ต่อเน่ือง ซ่ึงวิธีการน้ีคือ เม่ือท างานจบ 1 รอบ ให้ทีมทบทวนว่า ในรอบการท างานท่ีเสร็จนั้นรู้สึก
อยา่งไร โดยแต่ละคนในทีมจะตอ้งเสนอข้ึนมา แลว้จดักลุ่มวา่ในแต่ละขอ้ท่ีทุกคนเสนอมานั้น เช่น 
ทีมรู้สึกดีหรือมีอะไรดีๆ ท่ีเกิดข้ึน (Good) ,ยงัไม่เป็นท่ีพอใจ (Bad) และมีอะไรใหม่ๆ ท่ีทีมอยากจะ
ลองท า (Try)  ซ่ึงเร่ืองท่ีดีคือส่ิงท่ีตอ้งคงไว ้ส่วนเร่ืองท่ียงัไม่เป็นท่ีพอใจและอยากจะลองท า ให้ทีม
เสนอไอเดียในการแกไ้ขและส่ิงท่ีอยากจะลองท า 
 
 

5.4 ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวจิัยในอนาคต 
1. ควรมีการเพิ่มจ านวนกลุ่มตวัอยา่งเพื่อใหไ้ดผ้ลการวิจยัท่ีชดัเจนข้ึน 



 2. ควรมีการศึกษา กรณีตวัอย่าง (Case Study) ขององค์กรท่ีมีการน าอไจล์ไปใช้และ
ประสบความส าเร็จ โดยศึกษาควบคู่ไปกบังานวจิยัท่ีสามารถน ามาปรับใชใ้นองคก์รใหเ้หมาะสม 
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