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บทคััดย่่อ
	 งานวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) ออกแบบและผลิติคอนเทนต์์รีีวิวิอาหารร่่วมกับกิจิกรรม
การสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมการขายของผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััย 2) 
เพื่่�อประเมินิผลการรับัรู้้�และความพึงึพอใจของผู้้�ชมท่ี่�มีีต่อส่ื่�อและกิิจกรรมที่่�พัฒันาขึ้้�น และ 3) เพื่่�อ
ศึกึษาผลประเมิินตนเองของนักัศึกึษาผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม เครื่�องมืือที่่�ใช้้ประกอบด้้วย 
1) คอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วมกัับกิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐาน 2) แบบ
ประเมิินคุุณภาพ 3) แบบประเมิินผลการรัับรู้้� 4) แบบประเมิินความพึึงพอใจของกลุ่่�มตััวอย่่าง 5) 
แบบประเมิินตนเองผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคมในรายวิิชา ETM358 Marketing Com-
munication ภาคการศึึกษาที่่� 2/2565 โดยเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่างโดยวิิธีีเลืือกแบบ
เจาะจงจากผู้้�ประกอบการรายย่่อยที่่�เข้้าร่่วมโครงการเป็็นเวลาไม่่ต่่ำกว่่า 1 เดืือน และเป็็นผู้้�ชมที่่�
ยิินดีีตอบแบบสอบถาม จำนวน 30 คน สถิิติิที่่�ใช้้ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ 
t-test  ผลการวิิจััยพบว่่า  ผลการออกแบบและพััฒนาสื่่�อโปสเตอร์์และเขีียนคอนเทนต์์รีีวิิวอาหาร
และเครื่่�องดื่่�มจำนวน 30 ชิ้้�นจาก 30 ร้้านค้้า วิิดีีโอคอนเทนต์์ 7 ชิ้้�น และกิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้
เกมเป็็นฐาน จำนวน  1 กิจิกรรม แล้้วจึงึนำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวนด้้านละ 3 ท่่านประเมินิคุณุภาพ 
พบว่่า 1) ผลการประเมินิคุณุภาพด้้านเนื้้�อหาและด้้านสื่่�อการนำเสนออยู่่�ในระดับัดีีมาก 2) ผลประเมิิน
ด้้านการรับัรู้้�ของผู้้�ชมอยู่่�ในระดับัมากท่ี่�สุดุ  ผลประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�ชมอยู่่�ในระดับัมาก และ 
3) ผลประเมินิตนเองผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริกิารสังัคมมีีผลประเมินิหลังัเรีียนสููงกว่่าก่่อนการเรีียน
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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คำสำคััญ : คอนเทนต์์รีีวิิวอาหาร  กิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐาน  ผู้้�ประกอบการรายย่่อย  
การเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม

Abstract
	 The aims of this research were 1) to create and develop food review content 
together  with a game-based communication activity to promote the sales of small 
entrepreneurs in the university; 2) to evaluate the audiences' perception and 
satisfaction  to the media and activity developed; and;  3) to assess students' 
self-evaluation through social service learning. The tools employed in this research 
included: 1) food review content posted on social media, accompanied by a 
game-based communication activity, 2) quality assessment form,  3) Perception 
assessment form,  4) Satisfaction assessment form, and, 5) self-assessment form for 
social service learning as part of the ETM358 Marketing Communication course in 
the second semester of 2022. The data were collected through purposive sampling, 
selecting small entrepreneurs who had been involved in the project for a minimum 
of 1 month and were willing to respond to the questionnaire as the audiences. The 
statistical methods employed included mean, standard deviation, and t-test. The 
findings of the research were as follows: the design and development phase 
resulted in 30 food and beverage review posters, content from 30 different shops, 
7 video contents, and 1 game-based communication activity. These materials were 
subsequently reviewed by 3 experts in each aspect to assess their quality. The 
results were as follow: 1) the evaluation indicated a very good level of quality in 
both the content and presentation media, as well as the activity itself, 2) he 
assessment of  audiences perception revealed the highest level of positive response. 
Moreover, the satisfaction assessment demonstrated a high level of satisfaction 
among the small entrepreneurs, 3) the self-assessment conducted through social 
service learning exhibited a significant increase in learning evaluation after the program, 
with statistical significance at the .05 level.
Keywords: Food Review Content, Game-based Communication Activity, Small En-
trepreneurs, Social Service Learning
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1. บทนำำ�
	 เนื่่�องจากสถานการณ์์โควิิด-19 ที่่�ผ่่านมา มีีผลกระทบทำให้้ผู้้�ประกอบการรายย่่อยจำนวน
มาก โดยเฉพาะในมหาวิทิยาลััยประสบปััญหากับัรายจ่่ายที่่�มากกว่่ารายรับั อันัเนื่่�องมาจากบุคุลากร 
เจ้้าหน้้าที่่� และนัักศึึกษาเข้้ามาใช้้บริิการร้้านอาหารภายในมหาวิิทยาลััยลดน้้อยลง ประกอบกัับ
มหาวิทิยาลัยัเทคโนโลยีีพระจอมกล้้าธนบุรุีี ซ่ึ่�งคณะผู้้�วิจิัยัสังักัดั ได้้มีนีโยบายสอนออนไลน์์ทุุกรายวิิชา
ในภาคทฤษฎีี ทำให้้มีผีู้้�เข้้ามาปฏิบัิัติหิน้้าที่่�ที่่�มหาวิทิยาลััยจำนวนลดลง ส่่งผลกระทบต่่อรายได้้ของ
ผู้้�ประกอบการรายย่่อยทั้้�งหลายเป็็นอย่่างสููง โดยผลสำรวจเมื่่�อเดืือนกุุมภาพัันธ์์ 2564 พบว่่า
ผู้้�ประกอบการกลุ่่�มนี้้�จำนวน 24 รายมีีความพึงึพอใจต่อยอดขายในระดับัน้้อย ( x̄ ̄= 1.79, S.D. = 0.93) 
คณะผู้้�วิิจััยจึึงได้้พััฒนาชุุดคอนเทนต์์บนแพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคมออนไลน์์เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์สิินค้้า
ของผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััยที่่�ได้้รัับผลกระทบจากภาวะโรคอุุบััติิใหม่่ COVID-19 
ซึ่่�งเป็็นการเผยแพร่ข้้อมููลข่่าวสารได้้อย่่างรวดเร็ว็ในรููปแบบอินิโฟกราฟิิก และคลิปวิดิีีโอบนโซเชีียลมีเีดีีย 
ได้้แก่่ ติ๊๊�กต็็อก อิินสตาแกรม และแฟนเพจเฟซบุ๊๊�ก ในชื่่�อ ECT Social Lab เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์
สิินค้้าประเภทอาหารและเครื่่�องดื่่�มของผู้้�ประกอบการรายย่่อย [1] และเมื่่�อหลัังจากสถานการณ์์
โควิิด-19 ดีีขึ้้�น ตั้้�งแต่่ปีี พ.ศ. 2566 หรืือเปิิดภาคเรีียนที่่� 1 เมื่่�อเดืือนมกราคมที่่�ผ่่านมา มหาวิิทยาลััย
มีกีารปรับัมาตรการให้้สามารถเข้้ามาใช้้บริกิารภายในมหาวิทิยาลััยได้้อย่่างปกติิ แต่่ผู้้�ประกอบการ
รายย่่อยยัังคงมีีรายได้้ไม่่มากเท่่าที่่�ควร ดัังเช่่นก่่อนเกิิดสถานการณ์์โควิิด-19
	ผ ลการศึึกษางานวิิจััยท่ี่�เกี่่�ยวข้้องเกี่่�ยวกับการทำการตลาดบนส่ื่�อโซเชีียลในประเทศ
โปแลนด์์  ซึ่่�งการศึกึษาถึึงพลังัอำนาจของเฟซบุ๊๊�ก ในการส่ื่�อสารท่ี่�รวดเร็ว็และประหยัดัค่่าใช้้จ่าย [2] 
สื่่�อโซเชีียลสามารถรัักษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ประกอบการขนาดกลางและขนาดเล็็กกัับลููกค้้า
ในต้้นทุนุไม่่สููงนักัในประเทศกานา [3] ทั้้�งนี้้�มีีผลวิจิัยัในประเทศสหรััฐอาหรับัอีีมิเิรตส์์พบว่่า คุณุสมบัตัิิ 
2 ประการที่่�สำคััญของโซเชีียล ได้้แก่่ ปฏิิสััมพัันธ์์และการสื่่�อสารข้้อมููล [4] เหล่่านี้้�มีีอิิทธิิพลต่่อ
กระบวนการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคประเภทอาหารฟาสต์์ฟู้้�ดด้้วย ในส่่วนของเฟซบุ๊๊�กและ
อิินสตาแกรมเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�เสริิมสร้้างการมีีส่่วนร่่วมกัับลููกค้้าได้้เป็็นอย่่างดีี ลููกค้้าสามารถมีี
คอมเมนต์์ และโต้้ตอบกับัผู้้�ค้้าได้้โดยตรง นอกจากนี้้�ผลการวิจิัยัยังัพบว่่า การโพสต์์รููปภาพจะทำให้้
ลููกค้้ากดไลค์์เพิ่่�มมากขึ้้�น ในขณะที่่�การโพสต์์วิิดีีโอคอนเทนต์์กลัับทำให้้เกิิดคอมเมนต์์ ซึ่่�งหมายถึึง
การมีีส่่วนร่่วมแบบแอคทีีฟเพิ่่�มมากขึ้้�น [5] ในส่่วนการใช้้สื่่�อโซเชีียลนั้้�นพบว่่า ไม่่ได้้ใช้้เพื่่�อความ
บัันเทิิงแต่่เพีียงอย่่างเดีียว แต่่ยัังใช้้เพื่่�อการตลาดในธุุรกิิจด้้วยโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการเผยแพร่่
ประชาสััมพัันธ์์การตลาดในยุุคปััจจุุบัันสื่่�อโซเชีียลมีีอิิทธิิพลต่่อความตั้้�งใจซื้้�อและความพึึงพอใจ
ของลููกค้้า มีีผลการวิจิัยัพบว่่า ผู้้�บริิโภคมีีความรู้้�สึกึว่่าการสื่่�อสารการตลาดผ่่านติ๊๊�กต็อ็กให้้ความรู้้�สึกึ
ทัันสมััย ทั้้�งยัังมีีผลต่่อความพึึงพอใจและความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าของลููกค้้าอีีกด้้วย [6] มีีงานวิิจััยใน
อินิโดนิเิซีียพบว่่า ฟีีเจอร์์การใช้้งานที่่�หลากหลายบนอินิสตาแกรมไม่่ว่่าจะเป็็นการนำเสนอข้้อความ 
รููปภาพ วิิดีีโอรีีวิิวสิินค้้า Reels คุุณสมบััติิเหล่่านี้้�ของอิินสตาแกรมช่่วยเพิ่่�มการมองเห็็นสิินค้้าและ
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การรับัรู้้�ในกลุ่่�มลููกค้้าเป้้าหมายเป็็นอย่่างมาก [7] นอกจากนี้้�ยังัมีงีานวิจิัยัในอินิโดนีีเซีียพบว่่า ติ๊๊�กต็อ็ก

เป็็นส่ื่�อโซเชีียลท่ี่�ผู้้�ประกอบการขนาดกลางและขนาดเล็็กสามารถนำไปใช้้ในการโปรโมทสินค้้าใน

ช่่วงโควิดิ-19 ได้้ดีีและมีีประสิทิธิภิาพมาก ถ้้ามีกีารสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาและใช้้อินิฟลููเอนเซอร์์ที่่�เหมาะสม 

[8] ด้้วยเหตุุนี้้�ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงเห็็นความสำคััญของสื่่�อโซเชีียลและมีีแนวคิิดที่่�จะออกแบบและ

พััฒนาดิิจิิทััลคอนเทนต์์เพื่่�อนำพลัังของสื่่�อโซเชีียลมาหนุุนเสริิมในเรื่่�องการประชาสััมพันธ์์ 

มหาวิทิยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าธนบุุรีี (มจธ.) มุ่่�งพัฒันามหาวิทิยาลัยัเป็็น The Sustainable 

Entrepreneurial University ที่่�สร้้างผลกระทบต่่อ มจธ. ประเทศและโลก (Impact of KMUTT, 

Nation, and Globe) ภายใต้้ 3 เสาหลัักของมิิติิความยั่่�งยืืน ได้้แก่่ มิิติิคนในสัังคม (People): ต้้อง

ตระหนัักถึึงกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นและการมีีส่่วนร่่วมในการแก้้ปััญหาร่่วมกััน มิิติิโลกที่่�อาศััย (Planet): 

กิิจกรรมที่่�เป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อมบนโลกนี้้� มิิติิความรุ่่�งเรืืองขององค์์กร (Prosperity): กิิจกรรมที่่�

สามารถสร้้างคุุณค่่า และมููลค่่าให้้ประเทศได้้ บนรากฐาน “ปรััชญาของเศรษฐกิิจพอเพีียง” โดย

ขัับเคลื่่�อนให้้เกิดิการบููรณาการการทำงานร่่วมกับคณะทำงานขัับเคลื่่�อนใน 6 เป้้าหมายยุทุธศาสตร์์ 

โดยสื่่�อสาร สนัับสนุุน ส่่งเสริิมและประสานงาน เพื่่�อให้้เกิิดการบููรณาการและปฏิิบััติิตามนโยบาย

ความยั่่�งยืืนของมหาวิิทยาลััย [9]

	จ ากการศึึกษาวิิเคราะห์์งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยคณะผู้้�วิิจััยได้้อยู่่�ในคลััสเตอร์์วิิจััยด้้าน

ครุศุาสตร์์อุตุสาหกรรมและเทคโนโลยีี มหาวิทิยาลัยัเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าธนบุรุีี จึงึได้้นำแนวทาง 

ADDIE Model (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) ซึ่่�งปััจจุุบัันได้้รัับ

การยอมรัับจากผู้้�สอนทั่่�วไปว่่าสามารถนำไปใช้้ในการออกแบบและพััฒนาสื่่�อการสอนออนไลน์์ได้้

เป็็นอย่่างดีี [10] ในที่่�นี้้�คณะผู้้�วิจัิัยจึงึนำไปใช้้ในการออกแบบและพััฒนาสื่่�อบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์

ในงานต่่าง ๆ หลายชิ้้�นงาน [11], [12], [13] ประกอบกัับคณะผู้้�วิิจััยได้้เล็็งเห็็นความสำคััญของ

ปััญหาของผู้้�ประกอบการรายย่่อยท่ี่�เกิิดขึ้้�น จึึงได้้จััดทำโครงการผลิตคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบน

แพลตฟอร์์มออนไลน์์ร่่วมกัับกิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐานเพ่ื่�อส่่งเสริิมการขายของ

ผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััยบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ โดยการจััดกิิจกรรมการสื่่�อสาร

โดยใช้้เกมเป็็นฐานนั้้�นใช้้เพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้� ความเข้้าใจแก่่ผู้้�ชมซึ่่�งอยู่่�ในเจนเนเรชั่่�น Z ที่่�ชื่่�นชอบ

สื่่�อโซเชีียลและชอบเล่่นเกมที่่�มีีความสนุุกสนานเพลิิดเพลิิน ภายหลัังการโปรโมตการส่่งเสริิมการ

ขายให้้กัับผู้้�ประกอบการรายย่่อยภายในมหาวิิทยาลััยบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์แล้้ว เพื่่�อเป็็นอีีก

หนึ่่�งช่่องทางในการกระตุ้้�นระบบเศรษฐกิิจภายในมหาวิิทยาลััยให้้เป็็นไปในทิิศทางท่ี่�ดีี รวมถึึง

เป็็นการประชาสััมพัันธ์์ร้้านค้้าให้้คนภายนอกได้้รัับรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น โดยการบููรณาการในรายวิิชา ETM 

358 การสืือสารการตลาด เพื่่�อมอบหมายให้้นักัศึกึษาได้้ใช้้ความรู้้�ความสามารถทางด้้านการออกแบบ

สื่่�อและกิิจกรรมมาบริิการสัังคมตลอดภาคการศึึกษานี้้�  ทั้้�งนี้้�มีีงานวิิจััยเกี่่�ยวกัับการรัับรู้้� ความพึึง
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พอใจของนักัเรีียนในประเทศเม็ก็ซิโิกเกี่่�ยวกับัการใช้้โปรแกรม Google Classroom, Smartphone, 

Google Meet ในฐานะที่่�เป็็นเครื่่�องมืือในการศึึกษาช่่วงโควิิด-19 ผลการวิิจััยพบว่่า เครื่่�องมืือ

เหล่่านี้้�ช่่วยนัักเรีียนเกิดิการวางแผน การจัดัการและเกิิดกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ทางไกลในภาวะโรคระบาด

ได้้เป็็นอย่่างดีี [14] ด้้วยความตระหนัักถึึงมิิติิคนในสัังคม (People) ที่่�ต้้องตระหนัักถึึงกิิจกรรม

และการมีีส่วนร่่วมในการแก้้ปัญหาเรื่่�องเศรษฐกิจิของผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิทิยาลััยร่่วมกันั 

คณะผู้้�วิิจััยจึึงร่่วมกัับนัักศึึกษาสาขาวิิชาเทคโนโลยีีและสื่่�อสารการศึึกษาจััดทำโครงการดัังกล่่าวใน

ภาคการศึึกษาที่่� 2/2565 นี้้�ตลอดทั้้�งภาคการศึึกษาผ่่านรููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม 

[15] ประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การเตรีียมการ (P-Preparation) ปฏิิบััติิ (A-Action) และ

สะท้้อนคิิด (R-Reflection) ต่่อไป

2. วััตถุุประสงค์์
	 1.	 เพื่่�อออกแบบและผลิตคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วมกับกิิจกรรมการ

สื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมการขายของผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััย

	 2.	 เพื่่�อประเมิินผลการรัับรู้้�และความพึึงพอใจของผู้้�ชมที่่�มีีต่่อสื่่�อและกิิจกรรมที่่�พััฒนาขึ้้�น

	 3.	 เพื่่�อศึึกษาผลประเมิินตนเองของนัักศึึกษาผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม

3. สมมติิฐานการวิิจััย
	 1.	คุ ุณภาพของดิิจิิทััลคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วมกัับกิิจกรรมการส่ื่�อสาร

โดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมการขายของผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััยท่ี่�ผลิิตขึ้้�นมีี

คุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีขึ้้�นไป

	 2.	ผ ลประเมิินการรัับรู้้�และความพึงพอใจของกลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�มีีต่อสื่่�อและกิิจกรรมที่่�พััฒนา

ขึ้้�นอยู่่�ในระดัับมากขึ้้�นไป

	 3.	ผ ลประเมิินตนเองของนัักศึึกษาผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคมมีีผลประเมิินหลััง

เรีียนสููงกว่่าก่่อนการเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

4. วิิธีีดำำ�เนิินงานวิิจััย
	ขั้้ �นตอนการดำเนิินงานวิิจััย

	 ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้หลัักการ PAR หรืือ Plan Do Check act คืือ การเตรีียมการ (P-Preparation) 

ปฏิิบััติิ (A-Action) และสะท้้อนคิิด (R-Reflection) ในการดำเนิินงานวิิจััยครั้้�งนี้้� ดัังรายละเอีียด

ต่่อไปนี้้�
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	 4.2	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
		  ประชากรในการศึึกษาครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ ผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี
พระจอมเกล้้าธนบุุรีี (มจธ.) จำนวน 48 ราย กลุ่่�มตััวอย่่างได้้มาโดยวิิธีีเลืือกแบบเจาะจงจาก
ผู้้�ประกอบการรายย่่อยใน มจธ. ที่่�เป็็นผู้้�ชมสื่่�อและกิิจกรรมในโครงการ และเข้้าร่่วมโครงการเป็็น
เวลาไม่่ต่่ำกว่่า 1 เดืือน และยิินดีีตอบแบบสอบถามจำนวน 30 คน 
	 4.3	 ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
		  ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�ใช้้ในการประเมิินครั้้�งน้ี้�เป็็นผู้้�ที่่�มีีความรู้้�ตั้้�งแต่่ระดัับปริิญญาตรีีขึ้้�นไปและ
มีีประสบการณ์์ทำงานด้้านการออกแบบสื่่�อดิิจิิทััลคอนเทนต์์ไม่่ต่่ำกว่่า 5 ปีี เพื่่�อประเมิินคุุณภาพ
ของดิิจิิทััลคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วมกัับกิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐาน 
ได้้แก่่ ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา จำนวน 3 ท่่าน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อการนำเสนอ จำนวน 3 ท่่าน และ
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล จำนวน 3 ท่่านที่่�ประเมิินคุุณภาพของเครื่่�องมืือ
	 4.4	ตั ัวแปรที่่�ใช้้ในการศึึกษา
		ตั  ัวแปรต้้น
		ดิ  ิจิิทััลคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วมกัับกิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกม
เป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมการขายของผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััย

หััวข้้อการดำเนิินงาน ระยะเวลาดำเนิินงาน

P

1. นัักศึึกษาจำนวน 62 คนเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคมผ่่าน

รายวิิชา ETM 358 การสื่่�อสารการตลาด เข้้าใจปััญหาของผู้้�

ประกอบการรายย่่อยในมจธ. จำนวน 30 คน

ม.ค. 66

2. รวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยวกัับสิินค้้าของผู้้�ประกอบการรายย่่อย

ในมจธ.และวางแผนการดำเนิินโครงการ

A

3. ออกแบบคอนเทนต์์และกิิจกรรม ก.พ. 66

4. พััฒนาคอนเทนต์์และกิิจกรรม ก.พ. 66

5. ประชาสััมพัันธ์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ มีี.ค. 66

R

6. ตรวจสอบคอนเทนต์์และกิิจกรรมที่่�พััฒนาขึ้้�น มีี.ค.-เม.ย. 66

7. ส่่งผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินคุุณภาพ เม.ย. 66

8. เผยแพร่่ เม.ย. 66

9. วััด ประเมิินผลการใช้้สื่่�อ กิิจกรรมและประเมิินตนเองผ่่าน

การเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม

พ.ค. 66

10. พิิธีีปิิดโครงการฟัังเสีียงสะท้้อนจากผู้้�ประกอบการรายย่่อย



วารสารวิิจััยและนวััตกรรม สถาบัันการอาชวีศึ
กษ

ากรุุงเทพ
มหานคร

145

		ตั  ัวแปรตาม
		  1)	คุ ณภาพของดิิจิิทััลคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วมกัับกิิจกรรมการ
สื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมการขายของผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััย 
		  2)	ผ ลการรัับรู้้�ของผู้้�ชมที่่�มีีต่่อดิิจิิทััลคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วมกัับ
กิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมการขายของผู้้�ประกอบการรายย่่อยใน
มหาวิิทยาลััย
		  3)	คว ามพึึงพอใจของผู้้�ชมท่ี่�มีีต่่อดิิจิิทััลคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วม
กัับกิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐานเพื่่�อส่่งเสริิมการขายของผู้้�ประกอบการรายย่่อยใน
มหาวิิทยาลััย
		  4)	ผ ลประเมิินตนเองของนัักศึึกษาผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม
	 4.5	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 
		  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้ผ่่านการประเมิินค่่า IOC จากผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
การวััดและประเมิินผล จำนวน 3 ท่่าน และมีีค่่าระหว่่าง 0.7-1.00 อยู่่�ในระดัับดีี จึึงนำไปใช้้ในการ
เก็็บรวบรวมข้้อมููลครั้้�งนี้้� ประกอบด้้วยเครื่่�องมืือต่่อไปนี้้�
		  1)	ค อนเทนต์์วิวิอาหารบนโซเชีียลมีีเดีียร่่วมกับักิจิกรรมการส่ื่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐาน 
โดยพัฒันาตามแนวทาง ADDIE Model (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) 
[10]
		  2)	 แบบประเมิินคุุณภาพด้้านเนื้้�อหาและด้้านสื่่�อการนำเสนอ เป็็นแบบประเมิินแบบ
เช็็คลิิสต์์ 5 ระดัับ
		  3)  แบบประเมิินผลการรัับรู้้�ของกลุ่่�มตััวอย่่าง เป็็นแบบประเมิินแบบเช็็คลิิสต์์ 5 ระดัับ
		  4)	 แบบประเมินิความพึงึพอใจของกลุ่่�มตัวัอย่่าง เป็็นแบบประเมินิแบบเช็ค็ลิสิต์์ 5 ระดับั
		  5)	 แบบประเมิินตนเองตามหลััก 3 R 7C ผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม เป็็น
แบบประเมิินแบบเช็็คลิิสต์์ 5 ระดัับ
	 4.6	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
		  ใช้้วิธิีีในการวิเิคราะห์์ข้้อมููล คืือ การหาค่่าเฉลี่่�ย และ คำนวณหาส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
โดยมีีการแปลความหมายดัังนี้้� [16] 
			   4.51 - 5.00	 หมายถึึง		ดีีม าก / มากที่่�สุุด
			   3.51 - 4.50	 หมายถึึง        	ดีี  / มาก
			   2.51 - 3.50	 หมายถึึง        	 ปานกลาง
			   1.51 - 2.50	 หมายถึึง        	น้้ อย
			   1.00 - 1.50	 หมายถึึง        	น้้ อยที่่�สุุด
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5. ผลการดำำ�เนิินงาน
	 5.1	ผลการออกแบบและพััฒนาสื่่�อ
		ผ  ลการออกแบบและพััฒนาสื่่�อโปสเตอร์์และเขีียนคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารและเครื่่�องดื่่�ม
จำนวน 30 ชิ้้�น จาก 30 ร้้านค้้า วิิดีีโอคอนเทนต์์ 7 ชิ้้�น บนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ คืือ เพจเฟซบุ๊๊�ก 
อิินสตาแกรมและติ๊๊�กต็็อก ECT Social Lab และกิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐาน จำนวน 1 
กิิจกรรม ดัังแสดงภาพตััวอย่่างต่่อไปนี้้�

ภาพที่่� 1 สื่่�อโปสเตอร์์และเขีียนคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารและเครื่่�องดื่่�มบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 
คืือ เพจเฟซบุ๊๊�ก อิินสตาแกรมและติ๊๊�กต็็อก ECT Social Lab

ภาพที่่� 2 สื่่�อวิิดีีโอคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารและเครื่่�องดื่่�มบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์
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ภาพที่่� 3 กิิจกรรมการสื่่�อสารโดยใช้้เกมเป็็นฐาน

ภาพที่่� 4 การทำงานผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม

ภาพที่่� 5 พิิธีีปิิดโครงการฟัังเสีียงสะท้้อนจากผู้้�ประกอบการรายย่่อย
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	 5.2	ผลการประเมิินคุุณภาพด้้านเนื้้�อหาและด้้านสื่่�อกิิจกรรมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ตารางที่่� 1 ผลการประเมิินคุุณภาพด้้านเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

ลำดัับ หััวข้้อการประเมิิน x̄ SD ระดัับคุุณภาพ

1 เนื้้�อหาที่่�นำเสนอมีีความถููกต้้อง 5.00 0.00 ดีีมาก

2 ขอบเขตของเนื้้�อหาภายในสื่่�อมีีความเหมาะสมต่่อ 
การประชาสััมพัันธ์์

5.00 0.00 ดีีมาก

3 เนื้้�อหามีีความน่่าสนใจ 5.00 0.00 ดีีมาก

4 เนื้้�อหามีีความชััดเจนง่่ายต่่อการเข้้าใจ 5.00 0.00 ดีีมาก

5 ความเหมาะสมของภาษาที่่�ใช้้ในการอธิิบายเนื้้�อหา 5.00 0.00 ดีีมาก

6 เนื้้�อหาของสื่่�อมีีความเหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 5.00 0.00 ดีีมาก

7 รููปแบบบการนำเสนอเนื้้�อหามีีความน่่าสนใจ 5.00 0.00 ดีีมาก

8 การเชื่่�อมโยงของเนื้้�อหามีีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีีมาก

ภาพรวมผลการประเมิิน 5.00 0.00 ดีีมาก

	จ ากตารางที่่� 1 ผลการประเมิินคุุณภาพด้้านเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า มีีค่่าเฉลี่่�ยรวม
ทุุกส่่วนโดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( x̄̄ = 5.00, S.D. = 0.00) เมื่่�อพิิจารณาแต่่ละรายการประเมิิน 
พบว่่ารายการในคุณุภาพด้้านเนื้้�อมีีค่าเฉลี่่�ยสููงสุดุเท่่ากันัทุกุรายการ ได้้แก่่ เนื้้�อหาที่่�นำเสนอมีีความ
ถููกต้้อง ขอบเขตของเนื้้�อหาภายในสื่่�อมีีความเหมาะสมต่อการประชาสัมัพันัธ์์ เนื้้�อหามีีความน่าสนใจ   
เนื้้�อหามีีความชััดเจนง่่ายต่่อการเข้้าใจ ความเหมาะสมของภาษาที่่�ใช้้ในการอธิิบายเนื้้�อหา เนื้้�อหา
ของสื่่�อมีีความเหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย รููปแบบบการนำเสนอเนื้้�อหามีีความน่่าสนใจ และการ
เชื่่�อมโยงของเนื้้�อหามีีความเหมาะสม ( x̄̄ = 5.00, S.D. = 0.00)
ตารางที่่� 2 ผลการประเมิินคุุณภาพด้้านสื่่�อและกิิจกรรมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

ลำดัับ หััวข้้อการประเมิิน x̄ SD ระดัับคุุณภาพ

1 ความน่่าสนใจของสื่่�อและกิิจกรรม 5.00 0.00 ดีีมาก

2 ความเหมาะสมของกราฟิิกภาพ และเสีียง 5.00 0.00 ดีีมาก

3 รููปแบบตััวอัักษรเหมาะสมและสวยงาม 5.00 0.00 ดีีมาก

4 กิิจกรรมมีีความน่่าสนใจ ทัันสมััย 5.00 0.00 ดีีมาก

5 ความคมชััดของสื่่�อวิิดีีโอ 5.00 0.00 ดีีมาก

6 ความชััดเจนและคุุณภาพของเสีียง 5.00 0.00 ดีีมาก

7 ระยะเวลาของการนำเสนอสื่่�อมีีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีีมาก

ภาพรวมผลการประเมิิน 4.95 0.22 ดีีมาก
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	จ ากตารางที่่� 2 ผลการประเมิินคุุณภาพด้้านสื่่�อและกิิจกรรมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า มีี
ค่่าเฉลี่่�ยรวมทุุกส่่วนโดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( x̄̄ = 4.95, S.D. = 0.22) เมื่่�อพิิจารณาแต่่ละ
รายการประเมินิ พบว่่ารายการในคุณุภาพด้้านเนื้้�อมี ี ค่่าเฉลี่่�ยสููงสุดุ 6 รายการ ได้้แก่่ความน่าสนใจ
ของสื่่�อและกิิจกรรม  ความเหมาะสมของกราฟิิกภาพ และเสีียง  กิิจกรรมมีีความน่่าสนใจ ทัันสมััย 
ความคมชััดของสื่่�อวิิดีีโอ  ความชััดเจนและคุุณภาพของเสีียง และระยะเวลาของการนำเสนอ
สื่่�อมีีความเหมาะสม ทั้้�งนี้้�มีีรายการประเมิินที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด ได้้แก่่ รููปแบบตััวอัักษรเหมาะสม
และสวยงาม ( x̄̄ = 4.67, S.D.= 0.58)
	 5.3	ผลประเมิินผลการรัับรู้้�ของผู้้�ชมที่่�มีีต่่อโครงการผลิิตคอนเทนต์์รีีวิิวอาหาร
ตารางที่่� 3 ผลประเมิินผลการรัับรู้้�ของผู้้�ชมที่่�มีีต่่อโครงการผลิิตคอนเทนต์์รีีวิิวอาหาร

ลำดัับ หััวข้้อการประเมิิน x̄ SD ระดัับคุุณภาพ

1 ท่่านรัับรู้้�ว่่าลุุงหนุ่่�ม N20 ตั้้�งชื่่�อน้้ำปั่่�นเป็็นภาควิิชา  
ต่่าง ๆ ใน มจธ.

4.82 0.39 มากที่่�สุุด

2 ท่่านรัับรู้้�ว่่าร้้านหนุ่่�ยบะหมี่่�เกี๊๊�ยว ตั้้�งอยู่่�ที่่� KFC 4.86 0.35 มากที่่�สุุด

3 ท่่านรัับรู้้�ว่่าเมนููผััดไทยกุ้้�งสด ขายที่่�ร้้านนายหนวด  
หอหญิิง ในราคา 55 บาท

4.84 0.37 มากที่่�สุุด

4 ท่่านรัับรู้้�ว่่าร้้านป้้าแหม่่ม หอชาย มีีเมนูู                 
สปาเก็็ตตี้้�คาโบนาร่่าขายในราคา 45 บาท

4.84 0.42 มากที่่�สุุด

5 ท่่านรัับรู้้�ว่่าร้้านป้้าหมีี N20 มีีซาลาเปา, ขนมจีีบ, 

โดนััทขาย

4.84 0.37 มากที่่�สุุด

6 ท่่านรัับรู้้�ว่่ามีีเมนููก๋๋วยเตี๋๋�ยวไข่่ ขายร้้านลุุงกุ้้�ง N7 

ในราคา 40 บาท

4.86 0.35 มากที่่�สุุด

7 ท่่านรัับรู้้�ว่่าร้้าน Overdose ตั้้�งอยู่่�ที่่� N2 

อาคารสำนัักงานอธิิการบดีี

4.79 0.41 มากที่่�สุุด

8 ท่่านรัับรู้้�ว่่าร้้าน Parabola มีีไอศกรีีมโยเกิิร์์ตขาย 4.80 0.44 มากที่่�สุุด

9 ท่่านรัับรู้้�ว่่ามีีเมนููข้้าวเนื้้�ออบ ขายที่่�ร้้านครััว

กรุุงศรีี KFC ในราคา 50 บาท

4.88 0.33 มากที่่�สุุด

10 ท่่านรัับรู้้�ว่่าร้้านลุุงกบ (Uncle Frog) ตั้้�งอยู่่�

อาคารเรีียนรวม 4 ชั้้�น 2

4.82 0.33 มากที่่�สุุด

ภาพรวมผลการประเมิิน 4.83 0.38 มากที่่�สุุด

	
	จ ากตารางที่่� 2 ผลประเมิินการรับัรู้้�ที่่�มีีต่อโครงการผลิติคอนเทนต์์รีีวิวิอาหารดัังกล่่าว พบว่่า 
โดยรวมมีีการรัับรู้้�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ( x̄̄ = 4.80, S.D.= 0.38) เมื่่�อพิิจารณาในแต่่ละรายการ 
พบว่่ารายการประเมิินที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ได้้แก่่ รัับรู้้�ว่่ามีีเมนููข้้าวเนื้้�ออบ ขายที่่�ร้้านครััวกรุุงศรีี KFC 
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ในราคา 50 บาท ( x̄̄ = 4.88, S.D.= 0.33) และรายการประเมิินที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยรองลงมา ได้้แก่่ รัับรู้้�
ว่่าร้้านหนุ่่�ยบะหมี่่�เกี๊๊�ยว ตั้้�งอยู่่�ที่่� KFC ( x̄̄ = 4.86, S.D.= 0.35)
	 5.4	ผ ลการประเมิินความพึงึพอใจของผู้้�ชมที่่�มีต่ี่อโครงการผลิตคอนเทนต์์รีีวิวิอาหารฯ
ตารางที่่� 4 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ชมที่่�มีีต่่อโครงการผลิิตคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารฯ

ลำดัับ หััวข้้อการประเมิิน x̄ SD ระดัับคุุณภาพ

1 ภายหลัังจากสื่่�อวิิดีีโอและสื่่�อประสััมพัันธ์์เผยแพร่่ 
ออกไปร่่วมกัับการจััดบููธกิิจกรรมทำให้้นัักศึึกษารู้้�จััก
ร้้านอาหารและเครื่่�องดื่่�มในมหาวิิทยาลััย

4.20 0.76 มาก

2 สื่่�อประชาสััมพัันธ์์มีีความเหมาะสมต่่อผู้้�รัับชมสื่่�อ 4.40 0.62 มาก

3 รููปแบบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์มีีความน่่าสนใจและทัันสมััย 4.47 0.57 มาก

4 มีีการเปิิดโอกาสให้้อาจารย์์ บุุคลากร ผุ้้�ประกอบการ 
และนัักศึึกษา มีีส่่วนร่่วมในโครงการ

4.43 0.57 มาก

5 ท่่านอยากให้้โครงการนี้้�พััฒนาต่่อไปอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อ

ช่่วยกระตุ้้�นยอดขายแก่่ผู้้�ประกอบการรายย่่อยภายใน

มหาวิิทยาลััย

4.73 0.45 มากที่่�สุุด

ภาพรวมผลการประเมิิน 4.45 0.62 มาก

	 จากตารางที่่� 3 ผลการประเมิินความพึงึพอใจสำหรับัผู้้�ประกอบการรายย่่อยที่่�มีีต่อโครงการ
ผลิิตคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารฯ พบว่่า มีีโดยรวมมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก ( x̄̄ = 4.45, S.D.= 
0.62) เมื่่�อพิิจารณาในแต่่ละด้้าน พบว่่ารายการที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย ได้้แก่่ อยากให้้โครงการนี้้�พััฒนาต่่อไป
อย่่างต่่อเน่ื่�องเพื่่�อช่่วยกระตุ้้�นยอดขายแก่่ผู้้�ประกอบการรายย่่อยภายในมหาวิทิยาลัยั มีีความพึงึพอใจใน
ระดัับมากที่่�สุุด ( x̄̄ = 4.73, S.D.= 0.45) ค่่าเฉลี่่�ยรองลงมา ได้้แก่่ รููปแบบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์มีี
ความน่าสนใจและทันัสมัยั ( x̄ ̄= 4.47, S.D.= 0.57) ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับเสีียงสะท้้อนจากผู้้�ประกอบการ
รายย่่อยซึ่่�งได้้จััดกิิจกรรมพิิธีีปิิดโครงการฯ ทางตััวแทนผู้้�ประกอบการรายย่่อยแสดงความต้้องการ
ให้้ภาควิิชาจััดโครงการลัักษณะนี้้�อีีกในปีีการศึึกษาต่่อไป
	 5.5	ผลการประเมิินตนเองของนัักศึึกษาผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม
ตารางที่่� 5 ผลการประเมิินตนเองของนัักศึึกษาผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคม

ผลการประเมิินแบบประเมิินทัักษะตามหลััก 3R 7C N x̄ S t df sig

ก่่อนดำเนิินโครงการผลิิตคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารฯ 62 3.95 0.56 8.386 61 .00*

หลัังดำเนิินโครงการผลิิตคอนเทนต์์รีีวิิวอาหารฯ 62 4.63 0.46

* นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	จ ากผลการวิิเคราะห์์แบบประเมิินทัักษะตามหลััก 3R 7C ของนัักศึึกษาผ่่านการเรีียนรู้้�
ด้้วยการบริกิารสังัคม ซ่ึ่�งประกอบด้้วยทักัษะ ดังันี้้� 3R คืือ Reading (อ่่านออก), (W) Riting (เขีียนได้้), 
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และ (A) Rithemetics (คิิดเลขเป็็น) 7C ได้้แก่่ Critical Thinking and Problem Solving (ทัักษะ
ด้้านการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ และทัักษะในการแก้้ปััญหา) Creativity and Innovation (ทัักษะ
ด้้านการสร้้างสรรค์์ และนวััตกรรม) Cross-cultural Understanding (ทัักษะด้้านความเข้้าใจ
ความต่่างวััฒนธรรม ต่่างกระบวนทััศน์์) Collaboration, Teamwork and Leadership (ทัักษะ
ด้้านความร่่วมมืือ การทำงานเป็็นทีีม และภาวะผู้้�นำ) Communications, Information, and 
Media Literacy (ทัักษะด้้านการสื่่�อสารสารสนเทศ และรู้้�เท่่าทัันส่ื่�อ) Computing and ICT 
Literacy (ทัักษะด้้านคอมพิิวเตอร์์ และเทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร) Career and 
Learning Skills (ทัักษะอาชีีพ และทัักษะการเรีียนรู้้�) พบว่่า ก่่อนดำเนิินโครงการมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 
3.95 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานมีีค่่าเท่่ากัับ 0.56 ส่่วนผลการประเมิินแบบทัักษะประเมิินทัักษะ 3R 
7C หลัังดำเนิินโครงการมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.46 เมื่่�อนำผล
การประเมิินทักัษะตามหลักั 3R 7C ของคณะผู้้�จัดัโครงการหลังัดำเนินิโครงการสููงกว่่าผลการประเมินิ
ตนเองก่่อนดำเนิินโครงการอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 (t-test = 8.386)

6. สรุุป อภิิปรายผลการวิิจััยและข้้อเสนอแนะ
	 6.1 	สรุุป 
		ค  ณะผู้้�วิิจััยได้้นำส่ื่�อและกิิจกรรมท่ี่�ออกแบบและพััฒนาไปใช้้ผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการ
บริิการสัังคมจริิง โดยผลประเมิินคุุณภาพสื่่�อและกิิจกรรมที่่�ออกแบบและพััฒนาในครั้้�งนี้้� พบว่่ามีี
ผลการประเมิินคุณุภาพด้้านเนื้้�อหาและด้้านสื่่�อการนำเสนออยู่่�ในระดับัดีีมาก ผลประเมินิด้้านการรับัรู้้�
ของผู้้�ชมอยู่่�ในระดับัมากท่ี่�สุดุ  ผลประเมิินความพึงึพอใจของผู้้�ชมอยู่่�ในระดับัมาก ผลประเมินิตนเอง
ผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคมมีีผลประเมิินหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนการเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
	 6.2	อภิิปรายผล
		  การดำเนิินโครงการเพื่่�อส่่งเสริิมการขายในยุุคปััจจุบััน ควรใช้้ดิิจิิทััลคอนเทนต์์บน
แพลตฟอร์์มออนไลน์์ควบคู่่�กับัการทำกิจิกรรมส่งเสริิมการขาย ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากผู้้�บริโิภคในยุคุปัจจุบุันั
เป็็นผู้้�บริโิภคยุคุดิจิิทิัลั ซึ่่�งชุษุณะ เตชคณา [17] กล่่าวไว้้ว่าผู้้�บริโิภคยุคุนี้้�มีีคุณุลัักษณะร่่วมส่วนใหญ่่ 
ได้้แก่่ มีีการแบ่่งปัันข้้อมููลกััน คิิดตามกััน รัับรู้้�เรื่่�องราวผ่่านสื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ ชอบเขีียนข้้อความ
และแสดงความคิดิเห็น็ในโซเชีียลมีเีดีีย โดยเฉพาะเฟซบุ๊๊�ก ทวิติเตอร์์ ทั้้�งนี้้�ผู้้�บริโิภคยุคุดิจิิทิัลัต้้องการ
ความสะดวกสบาย และมีีคุุณภาพชีีวิิตที่่�ดีีขึ้้�น ดัังนั้้�นธุุรกิิจต่่าง ๆ จึึงต้้องปรัับตััวให้้ขัับเคลื่่�อนและ
ดำเนิินการด้้วยเทคโนโลยีีดิิจิิทััลด้้วย โดยในงานวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้ใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์ได้้แก่่ เฟซบุ๊๊�ก 
อิินสตาแกรมและติ๊๊�กต็็อก โดยเผยแพร่่เป็็นระยะเวลา 1 ภาคการศึึกษาและมีีการเข้้าถึึงสููง ดัังนั้้�น
ผู้้�ประกอบการรายย่่อยที่่�ต้้องการประชาสัมัพันัธ์์สินิค้้า จึงึควรให้้ความสำคัญักับัการผลิติและเผยแพร่
คอนเทนต์์บนแพลตฟอร์์มออนไลน์์เพิ่่�มมากขึ้้�นด้้วย สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของภาวิิณีี บิินรามััน
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และคณะ [18] ที่่�ได้้ออกแบบและพััฒนาดิิจิิทััลคอนเทนต์์แบบอิินโฟกราฟิิกบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์
เพื่่�อส่่งเสริิมการขายสิินค้้าประเภทโฮมเมด เบเกอรี่่� โดยอาศััยหลัักการทฤษฎีีของ ADDIE Model 
คืือ การวิิเคราะห์์ (Analysis) การออกแบบ (Design) การพััฒนา (Development) การนำไปใช้้ 
(Implementation) และการประเมิินผล (Evaluation) ทำให้้มีีผลการประเมิินคุุณภาพด้้านสื่่�อ
การนำเสนอ โดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( x̄̄ = 4.53, S.D. = 0.64) เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 
นอกจากนี้้�ผลการประเมิินคุุณภาพด้้านสื่่�อและกิิจกรรมโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า รายการประเมิินที่่�มีี
ค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด ได้้แก่่ รููปแบบตััวอัักษรเหมาะสมและสวยงาม ( x̄̄ = 4.67, S.D. = 0.58) ถึึงแม้้
ผลประเมิินอยู่่�ในระดับัดีีมาก แต่่มีีข้้อสังัเกตว่่า ผู้้�เชี่่�ยวชาญเห็็นว่่ารููปแบบตัวัอักัษรเหมาะสมกับัวัยัรุ่่�น 
แต่่ขนาดตััวอัักษรมีีขนาดค่่อนข้้างเล็็ก ทำให้้ผู้้�ชมในวััยอื่่�นอาจมีีปััญหาในการอ่่านอยู่่�บ้้าง ประเด็็น
ดังักล่่าวผู้้�ออกแบบและผลิตสื่่�อประชาสัมัพันัธ์์จึงึควรระมัดัระวังั เนื่่�องจากสื่่�อที่่�เผยแพร่ประชาสัมัพันัธ์์
ผ่่านแพลตฟอร์์มออนไลน์์มีีผู้้�ชมเป็็นจำนวนมากและมีีหลากหลายช่่วงอายุุ
		  นอกจากน้ี้�ผลการวิจิัยัยัังพบว่่า ผลประเมิินด้้านการรับัรู้้�ของผู้้�ชมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ  
ผลประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ชมอยู่่�ในระดัับมาก สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของกาญจนา นามะโส  
กุุลธิิดา ธรรมวิิภััชน์์ และพรปภััสสร ปริิญชาญกล [19] ศึึกษาผลการพััฒนาชุุดสื่่�อประสมแบบมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมความพึงพอใจของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีีต่่อภาพลัักษณ์์มหาวิิทยาลััย 
ผลการสัังเคราะห์์งานวิิจััยพบว่่า  ผลการประเมิินการรัับรู้้�ของนัักศึึกษาภายหลัังจากการได้้รัับชม
ชุุดสื่่�อประสมแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์อยู่่�ในระดัับมาก-มากที่่�สุุด และผลการประเมิินด้้านความพึึงพอใจ
ของผู้้�ชมอยู่่�ในระดัับมาก-มากที่่�สุุดด้้วย ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากนัักศึึกษาที่่�เป็็นผู้้�ชมสื่่�อดัังกล่่าวมีีพฤติิกรรม
การใช้้สื่่�อโซเชีียลในระดัับมาก  การที่่�หน่่วยงานออกแบบและพััฒนาส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์โครงการ
ในรููปแบบส่ื่�อมัลัติมิีเีดีีย ดิจิิทิัลัคอนเทนต์์แล้้วนำไปเผยแพร่บนแพลตฟอร์์มต่าง ๆ ทำให้้ส่งเสริิมการ
รับัรู้้�และความพึึงพอใจในระดัับมาก
		  ในส่่วนของการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคมเป็็นรููปแบบหนึ่่�งของการเรีียนการสอน
เชิิงรุุก (Active Learning) โดยในที่่�นี้้�เปรีียบชุุมชนผู้้�ประกอบการรายย่่อยในมหาวิิทยาลััยเป็็น
เหมืือนห้้องปฏิิบััติิการทางสัังคม (Social Lab) ซึ่่�งเป็็นแหล่่งเรีียนรู้้�ของชุุมชน และเป็็นแหล่่ง
ประสานการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนานัักศึึกษา บุุคลากรตลอดจนศิิษย์์เก่่า โดยทำงานร่่วมกัับเครืือข่่ายที่่�
มีีเป้้าหมายในการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และพััฒนาชุุมชนเป้้าหมายร่่วมกััน ซึ่่�ง Zaid Hassan [20] ได้้
กล่่าวไว้้ว่่า บุุคคลควรใช้้ส่่วนประกอบ 3 ส่่วนในการพััฒนาห้้องปฏิิบััติิการทางสัังคม ได้้แก่่ Head 
คืือ สมองหรืือความคิิด Heart คืือหััวใจ และ Hands คืือการลงมืือปฏิิบััติิการทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้เกิิดการ
พััฒนาที่่�ทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม ทั้้�งนี้้� กุุลธิิดา ธรรมวิิภััชน์์ [21] พบว่่าห้้องปฏิิบััติิการ
ทางสัังคมมีีลักัษณะสำคัญั ได้้แก่่ มีีลักัษณะเป็็นสังัคม มีีลักัษณะการทดลอง และมีีลักัษณะเป็็นระบบ 
ดัังนั้้�นผู้้�สอนจึึงควรทำการวิิจััยและพััฒนาควบคู่่�ไปกัับการเรีียนรู้้�ด้้วยการบริิการสัังคมตามจุุดเด่่น
ของศาสตร์์นั้้�น ๆ จะสามารถส่งเสริมิทักัษะท่ี่�ดีีของผู้้�เรีียนเป็็นอย่่างดีี สอดคล้้องกัับงานวิจิัยัในครั้้�งนี้้�
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	 6.3	ข้้อเสนอแนะ
		  1) ในการดำเนิินธุุรกิิจควรให้้ความสำคััญต่่อการออกแบบและเผยแพร่่เนื้้�อหาใน
รููปแบบดิิจิิทััลคอนเทนต์์บนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ต่่าง ๆ เพราะมีีผลต่่อการรัับรู้้�และความพึึงพอใจ
ของผู้้�รับัสารเจนเนอเรชันั Z เป็็นอย่่างมาก เนื่่�องจากสอดคล้้องกัับความชอบและวิถิีีการดำเนิินชีีวิติ
ที่่�เปิิดรัับสื่่�อออนไลน์์ในระดัับมาก
		  2) ผู้้�สอนควรนำรููปแบบการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกด้้วยการบริิการสัังคมผ่่านห้้องปฏิิบััติิการ
ทางสังัคมที่่�มีเีครืือข่่ายไปใช้้ในรายวิชิา จะเกิดิผลดีีต่อการเรีียนการสอนในยุุคปัจจุบันัเป็็นอย่่างมาก 
เพราะชุุมชนได้้ประโยชน์และผู้้�เรีียนเองสามารถพัฒนาทัักษะสำคััญหลายอย่่างในยุุคดิจิิทััลควบคู่่�
กัันไป
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