
8 

บทที ่2 

 

กรอบแนวคิดทางทฤษฎี และงานวจิัยทีเ่กีย่วของ 

 

2.1  ทฤษฎีจิตวิทยาพฒันาการวัยเด็กตอนกลาง  

 

 ศรีเรือน  แกงกังวาน (2549, น.261-270)  วัยเดก็ตอนกลาง คือ  เด็กที่มีอายุระหวาง  

6-12 ป   เปนวัยทีม่ีการพัฒนาทางดานสติปญญา อารมณ สังคม และทางรางกายอยางชัดเจน    

ชวงวัยนี้ถือไดวาเปนชวงของ “การเตรียมตัว” เพื่อเติบโตเปนวัยรุน และผูใหญ 

 

2.1.1   พัฒนาการดานสังคม 

 

เด็กในวยันี้มพีฒันาการทางสังคมที่แตกตางจากวยัเด็กตอนตนอยางชัดเจน  เชน 

 

1. มีการคบหาเพือ่นในวยัเดียวกัน และผูใหญ  นอกจากการอยูแตกับพอแมมากขึ้น 

2. มีศักยภาพทางความคิดและศีลธรรมมากขึน้  ทาํใหสามารถทํางานเปนกลุมรวมกบั 

ผูอ่ืนไดดีขึ้นกวาในวัยเดก็ตอนตน 

 

กลุมเพื่อนสําหรับเด็กในวัยนี้จึงเริ่มมีบทบาทในชีวิตมากขึ้น  เพราะการที่เด็กใชเวลาสวน

ใหญในการเรียนหนงัสือที่โรงเรียน    ทําใหเกิดความสนทิสนม และการรวมกลุมกับเด็กในวัย

เดียวกนั เปนชวงที่เด็กจะจบักลุมกับเพื่อนรวมวัยที่เปนเพศเดียวกนัเปนสวนมาก     ทําใหเด็ก

เรียนรูการอยูรวมกับผูอ่ืนที่ไมใชบุคคลในครอบครัว รูจักเคารพกฎระเบียบ รูจักมารยาทสงัคม

นอกเหนือจากการเรียนรูจากครอบครัว     ซึ่งกลุมจะมีอิทธิพลตอเด็กทั้งในดานอารมณ  ความคิด  

ทัศนคติ  และการประพฤติตนตามบทบาททางเพศ 

 

ในวัยเดก็ตอนกลางนี้จะมีความตองการที่จะเขารวมกลุมเพื่อนๆในวัยเดยีวกนั  จึงทําให

เด็กในวยันี้ตองปรับตัว และปฏิบัติตัวเพื่อใหเพื่อนๆยอมรับ    นอกจากนี้การรวมกลุมของเด็กในวยั

นี้จะสรางนิสยัแขงขัน หรือรวมมือ    ซึ่งจะกลายเปนลักษณะนิสัยของเด็กตอไป   
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การเลียนและเรียนบทบาททางเพศ (Sex Role Identification)    เปนกระบวนการหนึ่ง

ของพัฒนาการทางสงัคม  ทีต่อเนื่องมาจากชวงวัยเดก็ตอนตน  แตในชวงวัยเด็กตอนกลางเด็กจะ

ขยายการเลียนแบบพฤตกิรรมเพิ่มข้ึน บุคคลที่ถูกเด็กเลยีนแบบจะมีจาํนวนมากขึน้ ไดแก เพื่อนใน

กลุม ครู บุคคลที่เด็กพบเหน็ หรือแมแตการเห็นจากภาพยนตร และโทรทัศน    ก็จะมีอิทธพิลตอ

การเรียนแบบของเด็กในวยันี้เชนกัน 

 

2.1.2  พัฒนาการทางศีลธรรมจรรยา 

 

วัยเด็กตอนปลายเปนชวงเวลาที่เหมาะสมในการสอนใหเด็กเรียนรูพฤติกรรมที่เปนที่

ยอมรับของสังคม   ซึ่งเด็กในวัยนี้สามารถสอนโดยการใหเหตุผลไดแลว 

 

พัฒนาการทางศีลธรรมตามทฤษฎีของเพยีเจท แบงระยะพัฒนาการทางศีลธรรมเปน 3 ข้ันตอน 

 

ขั้นที่ 1  ข้ันกอนการรูจกัคิดตัดสินใจเรื่องศีลธรรม (Premoral Judgment) คือ 

เด็กอายุระหวาง 2-5 ปในระยะนี้เดก็จะยงัไมรูสึกถึงความสําคัญของ

กฎระเบียบกตกิา 

 

ขั้นที่ 2   ขั้นเหน็ขอเท็จจริงเรื่องศีลธรรม (Moral Realism) คือเด็กอายุระหวาง  

5-9 ป ในระยะนี้เด็กจะรูจักเคารพกฎเกณฑและรูจักนาํกฎเกณฑมาเปน

แนวทางในการตัดสินการกระทําถูกผิด ซึง่เด็กจะเคารพกฎเกณฑโดยไม

มีขอโตแยง 

 

ขั้นที่ 3 ขั้นเขาใจเรื่องศีลธรรมอยางมีเหตุผล (Autonomous Morality) คือเด็ก 

อายุตั้งแต 10 ปข้ึนไป ในระยะนี้เดก็สามารถใชเหตุผลเขาใจวากฎเกณฑ

ตางๆ มีไวเพื่อควบคุมการกระทําของคนทีอ่ยูรวมกนัในสงัคมใหสามารถ

อยูรวมกนัไดอยางปกติสุข ถากฎเกณฑใดๆ ไมสามารถทําใหเกิดความ

สงบสุขไดเด็กก็จะไมยอมเชือ่กฎเกณฑนั้น ซึ่งในระยะนีน้าจะเปนระยะที่

เหมาะสมสาํหรับการสอนใหเด็กเขาใจในเรือ่งตางๆอยางมีเหตุผล ก็จะ

ทําใหสามารถสรางลักษณะนิสัยที่ดีได 
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2.1.3  พัฒนาการทางอารมณ 

 

เด็กในระยะวยัเด็กตอนกลางจะรูสึกกลวัในสิ่งที่สมเหตสุมผล เพราะความสามารถใน

การใชเหตุผลของเด็กพัฒนามากขึ้น เขาใจอารมณความรูสึกของผูอ่ืนไดมากขึน้    สิ่งที่ตองพัฒนา

ในดานอารมณของเด็กในระยะนี ้  คือ   การเขาใจอารมณของตัวเอง   อารมณของบุคคลอื่น  

การควบคุมอารมณ    ซึง่สามารถทําไดโดยการ  

 

1. เปดโอกาสใหเด็กเขากลุม กลุมจะบังคับใหเด็กเรียนรูและปรับปรุงการแสดงออกทาง 

อารมณในลักษณะที่สงัคมยอมรับ  

2. การเลนออกกาํลังกาย เชน กีฬาตางๆ และการละเลนทีม่ีการเคลื่อนไหว 

3. ใหมีกิจกรรมสรางสรรคตางๆ เชน วาดรูป 

 

2.1.4  พัฒนาการทางความคิด 

 

วัยเด็กตอนกลางเปนระยะเวลาที่เปนการวางรากฐานทางการศึกษาในดานความรู

พื้นฐาน ดานการอาน เขียน คํานวณ และการพัฒนาทักษะที่ประณีตขึน้ซึ่งตองอาศัยเชาวปญญา

และวิธีการเรียนรูจึงจะสมัฤทธิผล ซึ่งถาเดก็มีกลุมดีเขากบักลุมเพื่อนรวมวัยได และไมมีความ

ขัดแยงกับบิดามารดาและครู เด็กก็จะมีโอกาสฝกฝนพฒันาการทางดานสติปญญาไดอยางเต็มที่ 

อาจกลาวไดวา พฒันาการทางดานสังคม และพัฒนาการทางดานสติปญญามีอิทธิพลสงเสริมซ่ึง

กันและกนั 

 

 2.1.4.1  ขั้นตอนพัฒนาความคิดตามแนวคิดของเพียเจท (Piaget) 

   

ตามทฤษฎีของเพยีเจทเด็กในวัยนี้จะพัฒนาความคิดถงึขั้น Concrete Operation  

ซึ่งจําแนกไดเปน 3 ลกัษณะใหญ  คือ 

 

1. การรูจักจําแนกเปนหมูพวก (Classification)  

2. การจัดเรียงลาํดับกลุม (Seriation)   มี 2 ลักษณะเดนคือ 

 ความสามารถในการจัดลําดบั 
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 การใชกระบวนความคิดแบบเชื่อมโยงเหตุผล (Transitive Reasoning) คือ

ลักษณะการคิดที่ใหเหตุผลเชื่อมโยงเงื่อนไขที่ตนทราบแลวเขาดวยกัน 

3. การทรงสภาพเดิม (Conservation) 

 

2.2  แนวคิดแมแบบ (Modeling) 

 

แมแบบ (Modeling)  หมายถึง   กระบวนการทาํใหเหมอืนทางจิตใจ   คือไดรวมเอา

กระบวนการทางจิตวทิยาในการรับเอาขาวสารเก็บเอาขาวสาร การกระทําและการจูงใจเขาไว

ดวยกนั ซึง่อิทธิพลของการมตีัวแบบ มีผลกระทบทางจิตกวางขวางกวาการเลยีนแบบ (Imitation) 

เพราะการเลียนแบบเปนเพยีงการทาํพฤตกิรรมเหมือนตัวแบบเทานัน้ (Bandura,1986 อางถงึใน 

สุรพรรณ ตั้งทวีวัฒนา, 2544) หากแมแบบเปนแมแบบในเชิงบวกคือแสดงออกในลกัษณะ 

พฤติกรรมทีเ่หมาะสมก็จะทาํใหบุคคลมีแนวโนมที่จะเรยีนรูพฤติกรรมที่เปนทีย่อมรับของสังคม แต

หากเปนแมแบบในเชิงลบ ก็อาจทําใหบคุคลมีแนวโนมที่จะเรยีนรูพฤติกรรที่กอปญหาใหกับสังคม

ได อาจเรียกไดวาการเรียนรูจากแมแบบเปนการปรับพฤติกรรมรูปแบบหนึง่ 

 

ตัวแบบที่สามารถผานสื่อได มี 4 ประเภทดวยกนั คือ 

(Bandura, 1986 อางถงึใน สุรพรรณ ตั้งทวีวัฒนา, 2544) 

 

1. การมีตัวแบบทางพฤติกรรม (Behavioral Modeling) หมายถงึการมีตวัแบบที่แสดงพฤติกรรม

ใหบุคคลเหน็เชน ครูทิง้ขยะลงทงัใหนักเรยีนเห็น เปนตน สวนมากจะเกิดขึ้นโดยตัวแบบไมไดจง

ใจจะแสดงใหเปนแบบอยางแกผูสังเกตโดยตรง 

 

2. การมีตัวแบบทางวาจา (Verbal Model) หมายถงึการมตีัวแบบที่พูดบอกหรือเขียนบอกวาจะ

ทําอะไรไดอยางไร มนุษยสามารถทําสิง่ตางๆไดมากมายจากการฟง การพูดบอกของผูอ่ืน หรือ

จากการอานจากสิ่งที่ผูอ่ืนเขียนขึ้น 

 

3. การมีตัวแบบสัญลักษณ (Symbolic Modeling) หมายถงึการมีตวัแบบภาพผานสื่อตางๆ คือ 

วิทย ุ โทรทัศน วีดิทัศน จานภาพ ภาพยนตร หนงัสือ คอมพิวเตอร และสื่อภาพอื่นๆ การมีตัว

แบบสัญลักษณผานทางสื่อมวลชน 
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4. การมีตัวแบบสัมผัส (Kinesthetic Modeling) ใชประโยชนไดมากกับการสอนใหคนหูหนวกและ

ตาบอดฝกพูด 

 

ตัวแบบเปนสิง่สําคัญตอการเรียนรูโดยการสังเกต โดยเฉพาะตวัแบบสัญลักษณจากสื่อ

โทรทัศน เนื่องจากเปนตัวแบบที่มีอิทธิพลในสังคม เนื่องจากสามารถสือ่ใหผูสังเกตไดรับรูไดทั้ง

ภาพ ส ีและเสยีงพรอมกัน ซึง่จะชวยดึงดูดความตั้งใจในการสังเกตได (Bandura, 1977 อางถงึใน 

สุรพรรณ ตั้งทวีวัฒนา, 2544) 

 

2.3  แนวคิดเรื่องสาระบนัเทงิ (The Entertainment – Education Approach) 

 

การตูนเปนสื่อที่สามารถนํามาใชในสื่อสารกับเด็ก เพราะการตูนสามารถสื่อสารกับ

จินตนาการของเด็กไดเปนอยางด ี ดังนัน้การใชการตูนเปนสื่อชวยในการปลูกฝงความรูความคิด

ความเชื่อตลอดจนทัศนคติตางๆที่เปนที่พงึปรารถนาของสังคมจึงนับเปนกลวธิีหนึ่งทีน่าสนใจไม

นอยในการสรางเด็กใหเปนบุคคลที่มีคุณภาพในอนาคตซึ่งกลวธิีดังกลาวมีชื่อเรียกวา กลยทุธ

สาระบันเทิง แนวความคิดกลยทุธสาระบนัเทงินี้ เกิดขึน้ในชวงทศวรรษ 1970 โดยทัว่ไปกลยทุธ

สาระบันเทิงนีไ้ดนําขอไดเปรียบของความบันเทงิที่มักจะไดรับความนิยมจากคนดูผสมผสานเขา

กับเรื่องราวทีมุ่งเนนใหการศึกษาเพื่อเพิม่ความตระหนกัและความรูในเนื้อหาสาระที่เปนประโยชน 

ตลอดจนเพื่อสรางทัศนคติที่พงึปรารถนาในเรื่องราวนัน้ๆแกผูชม นอกจากนี้กลยทุธสาระบันเทิงยงั

กอใหเกิดความสมดุลระหวางการประสบความสาํเร็จในเชิงธุรกิจของผูผลิตรายการกับความ

รับผิดชอบตอสังคมที่ผูผลิตรายการมีตอผูชมอีกดวย  (Kincaid, Rimon, Piotrow & Coleman 

1992, อางถึงใน สุรพรรณ ตั้งทววีัฒนา, 2544) 

 

Singhal ไดใหคํานิยามของคําวา สาระบนัเทงิ Entertainment – Education วาเปน

กระบวนการในการผสมผสานเนื้อหาที่ใหการศึกษาเขากับความบันเทิงเพื่อส่ือใหเกิดความรู 

ทัศนคติ และการเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมทีส่อดคลองกับเนื้อหาทีน่ําเสนอ  
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2.4  วิวัฒนาการแอนิเมชัน่ 

 

แอนิเมชั่น (Animation) เร่ิมข้ึนกอนศตวรรษที่ 19 มีหนักฐานวาสรางขึน้จากการนํา

ภาพนิง่มาเรียงลําดับกนั ซึง่โดยมากมักจะเปนจํานวน 24 ภาพตอวนิาที ภาพนิง่เคลือ่นไหวได

เพราะปรากฏการณที่เรียกวา Persistence of vision หรือ ภาพติดตา โดยดวงตาจะจดจําภาพ

วัตถุในชวงเศษเสี้ยววินาทกีอนที่จะถูกแทนที่ดวยภาพถดัไป ซึ่งสมองจะประมวลภาพนิง่ที่

เรียงลําดับอยางรวดเร็ว ทาํใหมองเหน็เปนภาพเคลื่อนไหว 

 

ในศตวรรษที่ 19 Joseph Plateau นักฟสกิสชาวเบลเยยีมไดประดิษฐกลไกที่เรียกวา 

Phenakistiscop      ซึ่งเปนเครื่องมือที่มีลกัษณะเปนแผนวงกลมที่มีภาพเรียงรอบแผนวงกลม

ทั้งหมด 8 ภาพเรียงลาํดับกนั และ ภาพจะเคลื่อนไหว โดยการหมุนแผนวงกลม แลวมองภาพ

สะทอนในกระจกที่มองผานชองสี่เหลีย่ม  

 

จากศตวรรษที ่19 เปนตนมา Animation ก็มีการพฒันาวธิีการสรางสรรคหลากหลายวิธี

ดวยกนั จนกระทั่งกลายเปนวิธีทีน่ิยมกนัอยูในปจจุบนั คอื 

 

1. Stop – Action    

โดยการสรางหุนจาํลอง หรือภาพวาด แลวเคลื่อนหุนจาํลองใหขยับทลีะเฟรม หรือ

วาดภาพทีละภาพบนกระดาษทีละแผน แลวนาํมาเรยีงซอนกนั แลวกรีดกระดาษก็จะ

เห็นการเคลื่อนไหวของภาพ 

2. Simple – Animation   

นําภาพทีเ่ปน Clip-art มาเปนวัตถหุลัก แลวใชเทคนิค Stop-motion หรือ การเคลื่อน

วัตถุใหขยับทลีะเฟรม เมื่อนาํมาฉายซ้าํอยางรวดเร็วก็จะเห็นการเคลื่อนไหวของวัตถุ

อยางตอเนื่อง 

3. Cel Animation 

ภาพเคลื่อนไหวที่เปนลายเสน โดยการวาดลายเสนบนแผน Cel ซึ่งเปนแผนใสที่แสง

สามารถผานได แตในปจจุบนัไดเปลี่ยนเปนการสรางภาพขึ้นในคอมพวิเตอรแทน 

เพราะสะดวกรวดเร็วกวามาก  Cel Animation มักใชในการสรางภาพยนตรการตูน 

เชน การตูนของ Disney   Bugs Bunny   Looney Toon  เปนตน 



 

 

14 

2.4.1  ประโยชนของการเลาเรื่องดวยภาพยนตรแอนนเิมชั่น 

     

1. สามารถอธิบายเรื่องราวที่ซบัซอนเขาใจไดยาก มาอธิบายใหเขาใจงายขึ้น อาจโดย

การผานภาพเคลื่อนไหว ที่มเีสียงประกอบได 

2. สามารถใชเครือ่งหมายเพื่อส่ือความหมายใหเขาใจได  เชน ลูกศร หรือการเนนจุด

สนใจโดยอาจใชแสงสี  เสยีง  หรือคําพูด  ใหผูชมเกิดความรูสึกสนใจในจุดนัน้ได 

3. สามารถถายทอดสิ่งที่เปนนามธรรมผานตวัการตูนได เชน  ใชตัวละครหมาปาในการ

แสดงถึงความเจาเลห  ไมนาไววางใจ 

4. สามารถแสดงสิ่งที่เหนือจริง หรือเปนสิง่ที่อยูในจนิตนาการไดอยางเต็มที ่
 

2.5  ทฤษฎีดานการบรหิาร 

 

2.5.1  การศึกษาความเปนไปไดทางการตลาด  

 

การศึกษาความเปนไปไดทางการตลาดนั้นมี 4 ขั้นตอน  ดังนี ้

1. การวิเคราะหสภาวะตลาด  โดยการศึกษา 

 ขนาดของตลาด (Market Size)  คือ  การคาดคะเนความตองการของตลาด

โดยรวม  ซึ่งตองพิจารณาปจจัยอื่นๆ รวมดวย เชน อํานาจการซื้อ อัตราการ

บริโภค 

 แนวโนมของตลาด คือ  การหาทิศทางความตองการของผูบริโภคที่มีตอ

ผลิตภัณฑ  วาจะมีมากขึ้นหรือนอยลงเพียงใดเมื่อเวลาผานไป  นิยมวัดเปน

อัตราการขยายตัว (Growth Rate)  

 สวนแบงทางการตลาด  คือ  ความสามารถในการครองตลาดสวนหนึ่งจาก

ตลาดทั้งหมด  ซึ่งปจจัยทีม่ีผลตอความสามารถในการครองตลาดสวนหนึง่ม ี2 

ประการ  

- ความเขมขนขอวงการแขงขัน (Competition) 

- ความสามารถตอบสนองความตองการของผูบริโภค (Customer 

Satisfaction) 
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2. การพยากรณความตองการของตลาด 

เมื่อทําการวเิคราะหสภาวะตลาดแลว  จะตองทาํการพยากรณหาปริมาณความ

ตองการของตลาดในรูปจํานวนเงิน  หรือจํานวนหนวย  ภายในขอบเขตพื้นที่หนึ่ง 

และระยะเวลาที่กาํหนดให  โดยพิจารณาถึงตลาดของผลิตภัณฑที่จะพยากรณความ

ตองการของตลาด  กลุมผูบริโภค  กิจกรรมทางการตลาด  และสภาวะแวดลอมทาง

การตลาด 

 

3. การประมาณการยอดขายสนิคา 

วิธีการทีน่ิยมใชในการประมาณการยอดชาย คือ การคาดคะเนสวนแบงทาง

การตลาดเปนรอยละจากตลาดรวมทัง้หมด   โดยพิจารณาถงึสภาวะเศรษฐกิจ  การ

แขงขันกลยทุธทางการตลาด   การโฆษณาสงเสริมการขาย 

 

4. การสรุปผลการศึกษาทางการตลาด 

เปนขั้นตอนสดุทายของการศึกษาความเปนไปไดทางการตลาด  ทาํใหเราทราบ

คําตอบวาอุปสงค หรือความตองของตลาดมีมากพอหรอืไม  และควรดําเนนิการ

ทางการตลาดไปในทิศทางใด  เพื่อเปนแนวทางในการกาํหนดกลยทุธการบริหาร

ตอไป 

 

2.5.2  การวิเคราะหปจจยัภายในและสภาพแวดลอม (SWOT Analysis) 

 

1. การวิเคราะหจดุแข็ง (Strength = S) 

เปนการพิจารณาปจจัยภายในองคกร  โดยการประเมนิขอไดเปรียบหรือจุดเดนของ

ทรัพยากรทางการบริหาร ที่คาดวาจะสนบัสนุนใหการดําเนนิงานบรรลุผลสําเร็จ ซึ่ง

จะพิจารณาจากตัวแปรดานตาง ๆ เชน บคุลากร งบประมาณ วัสดุอุปกรณ และการ

บริหารจัดการ เปนตน 
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2. การวิเคราะหจดุออน (Weakness = W) 

เปนการพิจารณาปจจัยภายในองคกร โดยการประเมนิขอเสียเปรียบหรือจุดดอยของ

ทรัพยากรทางการบริหาร  ซึ่งเปนปญหาอปุสรรค  ที่ขัดขวางมิใหการดาํเนนิงาน

บรรลุผลสําเร็จ ซึ่งจะพิจารณาตัวแปรดานตางๆ  เชนเดียวกับการวิเคราะหจุดแข็ง 

 

3. การวิเคราะหโอกาส (Opportunity = O )  

เปนพิจารณาปจจัยภายนอกองคกร โดยการประเมนิโอกาสหรือเงื่อนไขที่คาดวาจะ

เอ้ืออํานวยตอการบริหารใหบรรลุผลสําเร็จ ซึ่งจะพิจารณาจากตวัแปรดานตางๆ เชน 

เศรษฐกิจ สังคม การเมืองการปกครอง และเทคโนโลย ีเปนตน 

 

4. การวิเคราะหอุปสรรค (Threat = T)  

เปนการพิจารณาปจจัยภายนอกองคกร โดยการประเมนิภาวะคุกคามหรือเงื่อนไขที่

เปนขอจํากัดตอการบริหาร  ซึ่งจะพิจารณาจากตวัแปรดานตาง ๆ เชนเดียวกับการ

วิเคราะหโอกาส 

 

2.5.3  แบบจําลองผลกระทบจากแรงกดดนั 5 ปจจัย (Five Forces Model of Competition) 

 

แบบจําลองผลกระทบจากแรงกดดัน 5 ปจจัยนี้สามารถใชอธิบายความนาสนใจของ

อุตสาหกรรม  โดยจะบอกถงึระดับการแขงขันที่เกิดจากแรงกดดันของ 5 ปจจัยจากสภาพแวดลอม

ทางการแขงขนัของอุตสาหกรรมธุรกิจ   ซึง่สามารถชวยในการพิจารณาการบริหารเชิงกลยทุธ

ใหกับผูบริหารได   โดยผลกระทบจากแรงกดดัน 5 ปจจัย  ไดแก 
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1. แรงจากการแขงขันของคูแขงขันทีม่ีอยูในปจจุบัน (Industry Competitors) 

พิจารณาจากจํานวนคูแขงขนั การพัฒนาเทคโนโลยีของคูแขงขัน และอัตราการ

เติบโตของตลาด ถาอุตสาหกรรมยังเติบโตสูงการแขงขนัก็จะไมรุนแรง นอกจากนี้

อุตสาหกรรมที่มีการลงทุนในสินทรัพยถาวรมากจะมีตนทนุคงที่สูง ซึ่งจําเปนตองผลิต

สินคาจาํนวนมากเพื่อใหมีตนทนุคงที่ตอหนวยต่าํลง ลักษณะเชนนี้จะทําใหมีอุปทาน

ของสินคาออกมามาก และเกิดการแขงขนัที่รุนแรงตามมาได  

 

2. แรงจากการคุกคามของคูแขงขันรายใหม (Threat of New Entrants) 

ถาคูแขงขันเขามาสูอุตสาหกรรมไดงาย การแขงขันในอตุสาหกรรมก็จะรุนแรง เปน

อุปสรรคในการทําธุรกิจในอนาคต การลดแรงคุกคามของคูแขงขันรายใหมสามารถ

ทําไดถาอุตสาหกรรมนัน้มีสิง่กีดกนัตอไปนี ้ 

 การประหยัดตนทนุตอหนวยเมื่อผลิตปริมาณมาก  

 การสรางความแตกตางในตวัผลิตภัณฑ  
 การใชเงนิลงทนุมากในการเขาสูธุรกิจ  

 การใชเวลาในการสรางชองทางการจัดจาํหนาย  

แรงจากการแขงขันของคูแขง

ที่มีอยูในปจจุบัน 

 

Industry Competitors 

 

คูแขงรายใหม (New Entrants) 

ผูขายปจจัยการ 

ผลิต (Suppliers) 

สินคาทดแทน (Substitute) 

ลูกคา (Buyers) 

Threat of New Entrants 

Threat of Substitute 

Bargaining Power of Supplier Bargaining Power of Buyers 

อุปสรรคจากคูแขงรายใหม 

อํานาจตอรองของลูกคา 

อุปสรรคจากสินคาทดแทน 

อํานาจตอรองของผูขายปจจัยการผลิต 
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 การเสียเปรียบเรื่องตนทนุ เนื่องจากผูผลิตเดิมมีความชาํนาญในการผลิต รู

ขอมูลเกี่ยวกับวัตถุดิบมากกวา มีทาํเลที่ตั้งที่ดีกวา และไดรับการสนับสนุน

จากรัฐบาล เปนตน  

 

3. แรงจากอํานาจตอรองของลูกคา (Bargaining Power of Buyers) 

ถาลูกคามีอํานาจตอรองมากในอุตสาหกรรม ภาวะการแขงขันจะรุนแรง เพราะ

อํานาจการตอรองที่มากนี้  ทําใหลูกคาสามารถตอรองราคา และสามารถเปลี่ยนไป

ใชผลิตภัณฑของคูแขงได การตรวจสอบปจจัยที่จะทาํใหผูซื้อมีอํานาจตอรองมาก

อาจพิจารณาไดจาก  

 การที่ลกูคาซื้อสินคาในปริมาณมาก  

 กลุมลูกคามีการรวมตัวกนัเพื่อสรางอาํนาจตอรอง  
 ผลิตภัณฑที่จาํหนายของผูขายแตละรายไมมีความแตกตาง  
 ลูกคามีขอมูลเกี่ยวกบัตนทุนของผูขายแตละราย  

 

4. แรงจากการคุกคามของสนิคาทดแทน (Threat of Substitute) 

ถาผลิตภัณฑของเรานอกจากจะตองแขงขันกับผลิตภัณฑชนิดเดียวกันจากคูแขงขัน

แลว ยังมีสินคาทดแทนทีเ่ขามาแขงขันดวย การแขงขันจะรุนแรงมากขึ้น โดยเฉพาะ

ถาราคาสนิคาทดแทนถูกกวาสินคาของเรา ปจจัยที่จะชวยลดการคุกคามจากสินคา

ทดแทน คือตองพยายามสรางความแตกตางในตวัผลิตภัณฑรักษาคุณภาพ เพิ่ม

คุณคาในตัวสนิคาและสรางภาพพจนที่ดีอยางตอเนื่อง  

 

5. แรงจากอํานาจตอรองของผูขายปจจัยการผลิต (Bargaining Power of Supplier)  

ผูขายปจจัยการผลิต หรือผูแทนจาํหนายในชองทางการจัดจําหนายสินคาของเรามี

อํานาจตอรองมาก  เชน  ขึ้นราคาวัตถุดิบ หรือกําหนดเงือ่นไขการจําหนายสนิคา 

ลักษณะเชนนีท้ําใหผูขายสนิคาจะตองแขงขันกนัมาก  
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2.5.4  การบริหารเชงิกลยทุธ 

 

การบริหารเชงิกลยุทธ เปนความพยายามในการไดมาซึ่งความไดเปรียบทางการแขงขัน

ขององคกรธุรกิจ โดยการกาํหนดวสิัยทัศน ทิศทาง ภารกิจ วัตถุประสงค แผนกลยทุธ และ

แผนปฏิบัติการ เพื่อใหองคกรมีทิศทางและเปาหมายไปสูความไดเปรียบทางการแขงขันที่ตองการ

ไดอยางชัดเจน  

 

การบริหารเชงิกลยุทธจะมีจดุรวมอยูที่บริษัทโดยสวนรวม ไมไดมุงเนนแกปญหาการ

ดําเนนิงานประจําวนั แตมุงเนนไปสูการเจริญเติบโตและพัฒนาอยางยัง่ยืนของกิจการ การบริหาร

เชิงกลยทุธจึงตางจากการบริหารจัดการโดยทั่วไป เพราะจะใหความสาํคัญทั้งการดาํเนนิงาน

ภายในและสภาพแวดลอมภายนอกของบริษัท ในขณะที่การบริหารจัดการโดยทัว่ไป จะให

ความสาํคัญกบัการดําเนินงานภายในของกิจการเปนหลกั เปาหมายของการบริหารเชิงกลยทุธ คือ 

การสรางความสอดคลองระหวางจุดแข็งและจุดออนทางสภาพแวดลอมภายใน และโอกาสและ

อุปสรรคจากสภาพแวดลอมภายนอก และการกําหนดกลยุทธขึน้มาเพื่อบรรลุเปาหมายของบริษทั 

การบริหารเชงิกลยุทธจะสามารถชวยใหบริษัทปรับตัวเขากับสภาพแวดลอมภายนอกไดอยางมี

ประสิทธิภาพ (สมยศ นาวกีาร, 2539) 

 

2.5.4.1  กระบวนการบริหารเชิงกลยทุธ  (Strategic  Management  Process)  

 

วิทยา  ดานธํารงกูล (2546)  ผูบริหารสามารถทราบวาควรจะใชกลยทุธอะไรเพื่อที่จะทํา

ใหกิจการกาวหนาและสามารถแขงขันไดในระดับโลก  ไดโดยการการดําเนนิกระบวนการการ

บริหารเชิงกลยุทธ   ซึ่งหมายถึงกระบวนการกําหนดพันธกิจ(mission) ขององคการและพยายาม

บรรลุในพันธกจินั้น   ดวยการใชความสามารถภายในขององคการใหสอดคลองกับเงือ่นไขของ

สภาพแวดลอมภายนอกที่เผชิญอยู   ในบางนิยามการบริหารเชิงกลยุทธ  คือการกาํหนดกลยทุธ

และการปฏิบัติการกลยทุธ (Strategic  Management  and Process) เพื่อใหองคการสามารถ

สรางความไดเปรียบในเชงิแขงขันในสภาวะแวดลอมที่เปนอยู  และนําองคการไปสูเปาหมายที่

กําหนดไวได  และความไดเปรียบในเชงิแขงขันขององคการ 
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กระบวนการบริหารเชิงกลยทุธประกอบดวยขั้นตอน 5 ประการ  คือ   
 

ข้ันที่ 1  กําหนดวิสัยทัศน (vision)  และพันธกิจ  (mission) ขององคการ  

วิสัยทัศน หมายถึง  ขอความที่บงบอกถึงทศิทางที่องคกรมุงไปสูในอนาคต  ผูนํา

องคกรจะตองกําหนดนกึในใจวาอนาคตขององคการที่พงึปรารถนา  ใฝฝนและ

มีความเปนไปไดนั้นจะมีลกัษณะเชนใด   

พันธกิจ คือ  เหตุผลของการมีอยูขององคการนั้นๆ  พันธกิจเปนสิง่สะทอนถึง

คุณคา  ความตั้งใจและความมุงมัน่ขององคการที่จะทําสิง่ใดสิ่งหนึง่กําหนด

เปาหมายขององคการและแผนตางๆ  เชน ธนาคารอาคารสงเคราะห  ใหบริการ

ทางการเงินครบวงจรโดยเฉพาะดานทีอยูอาศัย  โดยคํานึงถงึนโยบายของรัฐ

ประโยชนของสังคมและคุณภาพชีวิตของประชาชน   

 

ขั้นที่ 2  กําหนดเปาหมายเชงิกลยทุธ   

ตองเปลี่ยนวิสยัทัศนและพนัธกิจทีก่ําหนดไวในขั้นที่หนึ่งใหเปนเปาหมายเชงิ                   

กลยุทธ  เปาหมายนี้เปนการระบุวาองคการตองการอะไรในอนาคต  ตองเปน

เปาหมายโดยรวมขององคการไมใชแผนกหรือสวนงาน  เชน บริษัทซพีเีซเวน

อีเลฟเวน  ตั้งเปาหมายจะขยายสาขาใหได 3,000 สาขาภายใน 2 ปขางหนา  

 

ข้ันที่ 3  กําหนดกลยุทธเพื่อบรรลุเปาหมายเชิงกลยุทธ 

กลยุทธ คือ  การปฏิบัติที่จะนําใหองคการไปสูจุดที่ตองการจากจุดที่เปนอยู ณ 

ปจจุบันภายใต  โอกาส  อุปสรรค  จุดออน และจุดแข็งขององคการ  เชน  ไวไว

ตั้งเปาหมายวาจะชงิสวนแบงทางการตลาดของมามาภายใน 4 ป กลยุทธหนึง่ที่

ไวไวอาจจะกําหนดคือการพยายามออกบะหมี่รสชาติใหมๆ  และขยายชอง

ทางการจัดจาํหนายใหครอบคลุมทุกชองทางรวมทั้งขยายตลาดในตางประเทศ 

 

ข้ันที่ 4  นํากลยุทธไปปฏิบัต ิ 

เปนขั้นที่นาํเอากลยทุธที่กําหนดไวแลวมาเปลี่ยนเปนแผนปฏิบัติการ  ในขั้นนี้

จําเปนจะตองรวมเอาหนาทีต่างๆ  ทางการบริหารเขามาไมวาจะเปนการ

วางแผน  การจัดองคการ  การนําและบงัคบับัญชา  และการควบคุม  เชน
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จะตองกาํหนดวาจะตองทาํกิจกรรมอะไรในรายละเอียด  จะตองจางพนักงาน

เขามาเทาไร  จะตองใชงบประมาณขนาดไหน ใครจะเปนผูดําเนินการ และ

วัดผลความสาํเร็จของงานอยางไร 

 

ขั้นที่ 5  ประเมินผล 

ขั้นนี้อาจจะเรยีกวาการควบคุมเชิงกลยุทธ  ซึ่งหมายถึงกระบวนการในการ

ประเมินความกาวหนาของการดําเนนิงานตากลยทุธและการปรับปรุงแกไขใน

กรณีที่มีความเบี่ยงเบนไปจากแผนที่วงไว  ทัง้นี้เพื่อสรางความแนใจวาการใช

ทรัพยากร  ตลอดจนการปฏบิัติงานของพนักงานของทัง้องคการจะไปในทิศทาง

ที่กําหนดไว  การควบคุมและประเมินผลนีจ้ะตองเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง  ดวยเหตุ

ที่โอกาสและอปุสรรคที่เกิดจากสภาพแวดลอมมีการเปลีย่นแปลงอยูตลอด  เชน 

คูแขงแนะนาํสนิคาตัวใหม  เทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลง แนวโนมทางสังคม

เปลี่ยนไป  ลูกคามีความตองการใหมๆ    ดังนัน้การบรหิารกลยทุธจึงเปน

กระบวนการทีไ่มหยุดนิง่ (ongoing  process) จําเปนจะตองมีการควบคุม

ตรวจสอบ ปรับปรุงและแกไขอยูตลอดเวลาเพื่อใหองคการสามารถรักษาความ

ไดเปรียบในการแขงขันไวไดเสมอ 

 

2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

จรรยา  เหลียวตระกูล (2540)  ไดศึกษาพฒันาการของภาพยนตรการตูนนําเขาจาก

ตางประเทศทีอ่อกอากาศทางสถานโีทรทศันไทยทีวีสีชอง 9 อ.ส.ม.ท.   พบวาการนาํเขาภาพยนตร

การตูนที่ออกอากาศทางโทรทัศนไดเปลี่ยนจากภาพยนตรการตูนฝร่ังมาเปนภาพยนตรการตูน

ญี่ปุน และจากการวเิคราะหสามารถแบงพัฒนาการไดเปน 5 ยุค  ไดแก    1) พ.ศ. 2498-2501  

ภาพยนตรการตูนออกอากาศระบบขาว-ดํา  ยังไมมีระบบผังรายการ และสวนใหญไดรับเอื้อเฟอ   

2) พ.ศ. 2502-2512   นําเขาภาพยนตรการตูนฝร่ัง และมีลักษณะเปนรายการประจาํสําหรับเด็ก   

3) พ.ศ. 2513-2519  เร่ิมมีการนําเขาภาพยนตรการตูนญี่ปุน และมกีารพากยสด    

4) พ.ศ. 2520-2538  ภาพยนตรการตูนออกอากาศระบบสี ญี่ปุนครองการนําเขาในลักษณะเปน

ธุรกิจมากขึ้น และมีการบนัทึกเทปเสียงพากย   5) พ.ศ. 2539-2540   การกลับมาของภาพยนตร

การตูนฝร่ัง  แตภาพยนตรการตูนญี่ปุนยังครองตลาด    ทั้งนี้พฒันาการของภาพยนตรการตูน
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นําเขาจากตางประเทศที่ออกอากาศทางสถานโีทรทัศนไทยทีวีสีชอง 9 อ..ส.ม.ท.     พบวา

เปลี่ยนแปลงดวยปจจัยหลายประการที่สาํคัญเปนอยางยิ่ง  ไดแก  เทคโนโลยีและการดําเนนิการ

ขององคกร  เปนปจจัยหลักตอการพัฒนาการในระยะที ่1-3  และหลังยุคที่ 3 เปนตนมา  พบวา

ปจจัยที่สาํคัญไดเปลี่ยนไปสูแรงผลักดันในเชิงเศรษฐศาสตร    นอกจากนี้  ปจจยัที่เปน

ลักษณะเฉพาะของภาพยนตรการตูนญี่ปุน  ไดแก  แนวเนื้อเร่ือง เนื้อหา สุนทรียศาสตร และ

ลักษณะธุรกิจอุตสาหกรรม  ก็มีสวนตอพฒันาการในเรื่องนี้ดวยเชนกนั 
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