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วารสารนิิเทศศาสตรปริิทัศัน์์

	นิ เทศศาสตรปริิทััศน์์ เป็็นวารสารวิิชาการของวิิทยาลััยนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรัังสิิต ออกเผยแพร่่ 
ปีีละ 3 ฉบัับ ฉบัับที่่� 1 ประจำเดืือน มกราคม – เมษายน ฉบัับที่่� 2 ประจำเดืือน พฤษภาคม – สิิงหาคม
ฉบัับที่่� 3 ประจำเดืือน กัันยายน – ธัันวาคม วารสารนำเสนอบทความทางวิิชาการเกี่่�ยวกัับการสื่่�อสาร
ของมนุุษย์์ทุุกลัักษณะ ตั้้�งแต่่การสื่่�อสารภายในบุุคคลและระหว่่างบุุคคล การสื่่�อสารสาธารณะและการ
สื่่�อสารมวลชน ไปจนถึึงการสื่่�อสารในระยะไกล ขอบข่่ายของบทความครอบคลุุมกิิจกรรมการสื่่�อสาร
ทุุกรููปแบบ อาทิิ การประชาสััมพัันธ์์ การโฆษณา วารสารศาสตร์์ วิิทยุุกระจายเสีียงและวิิทยุุโทรทััศน์์
ภาพยนตร์์และวีีดิิทััศน์์ สื่่�อใหม่่ รวมถึึงงานวิิจััยที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อสัังคม
	ผู้้�จั ดทำยิินดีีเผยแพร่่บทความที่่�มีคุุณค่่าทางวิิชาการจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ ผู้้�มีประสบการณ์์ นัักวิิชาการ  
และนิิสิิต นัักศึึกษาสาขานิิเทศศาสตร์์และสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้อง ด้้วยความเคารพในความเป็็นอิิสระของ 
แนวความคิิดเชิิงวิิชาการของทุุกท่่าน ทั้้�งนี้้�ด้้วยความมุ่่�งมั่่�นที่่�จะมีีส่่วนร่่วมกัันจรรโลงความมั่่�นคงและ
พััฒนาความก้้าวหน้้าแห่่งวิิทยาการ และวิิชาชีีพด้้านนิิเทศศาสตร์์ของประเทศไทย
	ทั ัศนะและข้้อคิิดเห็็นของวารสารฉบัับนี้้�เป็็นของผู้้�เขีียนแต่่ละท่่าน ไม่่ถืือเป็็นทััศนะและความรัับผิิดชอบ
แต่่อย่่างใดของคณะบรรณาธิิการหรือืสถาบันั ผู้้�ประสงค์์จะนำข้อ้ความใดจากวารสารนี้้�ไปเผยแพร่่ ต้้องได้้รับั
อนุุญาตจากผู้้�เขีียนและบรรณาธิิการตามกฎหมายว่่าด้้วยลิิขสิิทธิ์์�ก่่อน
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บทบรรณาธิิการ

	 วารสารวิิชาการนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ฉบัับนี้้�เป็็นฉบัับปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 ประจำเดืือน กันัยายน 
- ธัันวาคม 2568 ซึ่่�งฉบัับนี้้�มีีบทความวิิจััยและบทความวิิชาการของผู้้�เขีียนจากหลายหลาย
สถาบันัที่่�ได้ร้ับัเลืือกสรรมาเพื่่�อสะท้อ้นให้เ้ห็น็การสื่่�อสารในมิติิิต่่าง ๆ  และมีีความน่่าสนใจอย่่างยิ่่�ง
	 การสื่่�อสารในมิิติิภาพยนตร์์ นวนิิยาย และซีีรีีส์์ ประกอบด้้วยบทความเรื่่�อง จาก 
“Donkey Kong” (1996) สู่่� “Black Myth: Wukong” (2024): วิิวััฒนาการและบทบาทการ
เล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม, การเล่่าเรื่่�องและภาษาภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) โดย 
Wes Anderson และการประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ผ่่านการเล่่าเรื่่�องในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์ส
	 ฉบัับนี้้�บทความที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมิิติิการสื่่�อสารการตลาด การโฆษณา และการประชาสััมพัันธ์์
มีีความน่่าสนใจและน่่าอ่่านอย่่างยิ่่�งหลายบทความ ได้้แก่่ การออกแบบแบนเนอร์์โฆษณา
งานการแสดงสดประเภทต่่าง ๆ บนสื่่�อออนไลน์์ในประเทศไทยยุุคดิิจิิทััล, การสื่่�อสารการ
ตลาดออนไลน์์บนเฟซบุ๊๊�กที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บริิการของผู้้�บริิโภคร้้านคาเฟ่่: กรณีีศึึกษา 
ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่, พลวััตและแนวโน้้มของอุุตสาหกรรมโฆษณาในปีี พ.ศ. 2543-2567, 
การเปิดิรับัสื่่�อและปัจัจัยัที่่�มีผีลต่่อการไปใช้ส้ิทิธิเิลือืกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชันัแซดในภูมูิภิาค
ตะวัันออกเฉีียงเหนืือ, กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยใน
เวียีดนาม, การสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริมิแฟชั่่�นของนิติยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศในยุคุดิจิิทิัลั: กรณีศีึกึษา 
L’Officiel Thailand, การเปิิดรัับสื่่�อ ทััศนคติิ และพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของ
ผู้้�บริิโภค Gen Y, ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความน่่าเชื่่�อถืือของการรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์ โดย PEACH EAT LAEK กัับคุุณค่่าของตราสิินค้้าและความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค, 
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						               ผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์ ดร.ชััชญา สกุุณา
						             บรรณาธิิการวารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์



หน้้า

สารบััญ

ออกแบบแบนเนอร์์โฆษณางานการแสดงสดประเภทต่่างๆ บนสื่่�อออนไลน์์ในประเทศไทยยุุคดิจิิทิัลั 	            9

A Study of New Media and Chinese Generation Z Youth Subculture: A case of Chinese Digital Nomads     22 

	 Gathering in Chiang Mai, Thailand.

The Creation of Events During a Crisis: A Case Study of the “Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii”		        39

	 (Relation-VID) Project

จาก “Donkey Kong” (1996) สู่่�  “Black Myth: Wukong” (2024): วิิวััฒนาการและบทบาทการเล่่าเร่ื่�อง 	       47

	 ในวิดิีโีอเกม

การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์บนเฟซบุ๊๊�กที่่ �มี ีผลต่่อการตัดัสิินใจใช้้บริิการของผู้้�บริิโภคร้้านคาเฟ่่: 	             61

	 กรณีีศึกึษา ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ

The Influence of Wechat on Cross-cultural Communication: An Analysis of Language Learning,               73

	 Cultural Understanding, and Social Connectivity Among International Users

แนวทางการเป็็นผู้้�นำำ�ภาครััฐในการส่ื่�อสารภาวะวิกิฤต                                                                       86

การพัฒันาแพลตฟอร์์มส่ื่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจัดัการเกษตรสมััยใหม่่จากทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรม      97

	 กรณีีศึกึษาชุุมชน ต.คลองนิิยมยาตรา อ.บางบ่่อ จ.สมุุทรปราการ

พลวััตและแนวโน้้มของอุุตสาหกรรมโฆษณาในปี พ.ศ. 2543-2567				         112

การเล่่าเร่ื่�องและภาษาภาพยนตร์์แนวแทรจิคิคอเมดี ี(Tragicomedy) โดย Wes Anderson 		       127

การประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ผ่่านการเล่่าเร่ื่�องในนิิยายโอเมก้้าเวิร์ิ์ส 			        140

The Influence of Television Media Exposure on Cognitive Processing and Perceived Appeal 	      152

	 of Tourist Destinations in China

การเปิิดรัับสื่�อและปััจจัยัที่่�มีีผลต่่อการไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้ �งของประชาชนเจเนอเรชัันแซด		       162

	 ในภููมิภิาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ

กลยุุทธ์์การส่ื่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้าโอทอปไทยในเวีียดนาม			        173 

การส่ื่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่างประเทศในยุคดิจิิทิัลั: กรณีีศึกึษา L’Officiel Thailand    187

การเปิิดรัับสื่�อ ทัศันคติ ิและพฤติกิรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิลิปิินไทยของผู้้�บริโภค Gen Y 		       201

ปััจจัยัที่่�ส่่งผลต่่อความน่่าเช่ื่�อถือืของการรีีวิวิร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่�อสัังคมออนไลน์์  		       213

	 โดย PEACH EAT LAEK กัับคุณค่่าของตราสิินค้าและความตั้้ �งใจซื้้ �อของผู้้�บริโภค



หน้้า

สารบััญ

ความคาดหวััง ความพึงึพอใจ และการใช้้ประโยชน์ของผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีต่่อเว็บ็ไซต์์ 			        224

	สำ ำ�นักงานคณะกรรมการกิจิการกระจายเสีียง กิจิการโทรทัศัน์์ และกิจิการโทรคมนาคมแห่่งชาติิ

การรัับรู้�คุณค่่า ผลกระทบ กัับการตัดัสิินใจใช้้บัญัชีีนิิรนาม ของนัักศึกึษามหาวิทิยาลััยราชภัฏัลำำ�ปาง	      238

	ที่่ �ใช้้ส่ื่�อสัังคมออนไลน์์

การส่ื่�อสารยุุทธศาสตร์์และนโยบาย การสร้้างส่ื่�อดิจิิทิัลัเพื่่�อพัฒันาคุุณภาพชีวิติผู้้�สููงอายุุไทย		       249



9
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

ภััทราพร เจริิญรััตน์์. คณะนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษมบััณฑิิต.
เปรมิินทร์์ หงษ์์โต. คณะนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษมบััณฑิิต.
สุุเทพ เดชะชีีพ. คณะนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษมบััณฑิิต.

Pattraporn Charoenrat. Faculty of Communication Arts, Kasem Bundit University.
Peramintr Hongto. Faculty of Communication Arts, Kasem Bundit University.

Suthep Dachacheep. Faculty of Communication Arts, Kasem Bundit University.
Email: pattraporn.cha@kbu.ac.th, peramintr.hon@kbu.ac.th, suthep.dac@kbu.ac.th

Received: 9 December 2024; Revised: 23 February 2025; Accepted: 29 Mach 2025

[ ภััทราพร เปรมิินทร์์ สุุเทพ หน้้า 9 - 21 ]

บทคััดย่่อ
	 การสื่่�อสารในปััจจุุบัันได้้เข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััลอย่่างเต็็มรููปแบบ ดัังจะเห็็นได้้ว่่าการสื่่�อสารด้้วยการโฆษณาที่่�
ต้้องเข้้าถึึงผู้้�รับสารเฉพาะกลุ่่�มก็็มีีแนวโน้้มมาใช้้รููปแบบงานโฆษณาออนไลน์์ หากจะกล่่าวถึึงการโฆษณาเพื่่�อ
งานการแสดงประเภทต่่าง ๆ  ที่่�ต้อ้งการขายบัตัรเข้า้ชม ก็ม็ีแีนวโน้ม้ที่่�เปลี่่�ยนไปจากการทำป้า้ยโฆษณาติดิตั้้�งตาม
จุุดที่่�มีีผู้้�คนสนใจเป็็นป้้ายแบนเนอร์์เพื่่�อทำการสื่่�อสารผ่่านช่่องทางออนไลน์์ และให้้ผู้้�รัับสารได้้เลืือกรัับเนื้้�อหา
ที่่�สนใจ จนกระทั่่�งต่่อยอดไปถึึงการขายบััตรเข้้าชมการแสดง ซึ่่�งนัับว่่าเป็็นการสื่่�อสารที่่�มีีความหลากหลายใน
ยุคุดิจิิทิัลั ในบทความนี้้�ได้ก้ล่่าวถึงึช่่องทางสื่่�อเว็บ็ไซต์ที่่�ใช้ใ้นการเผยแพร่่โฆษณารายละเอียีดของงานการแสดงสด 
ซึ่่�งเป็็นแหล่่งสืืบค้้นข้้อมููลสำหรัับการหาชมงานการแสดง และได้้มีีข้้อสัังเกตว่่างานการแสดงสดบางชุุดที่่�มีีราคา
บััตรสููงมาก ก็็ยัังคงมีีผู้้�เข้้าชมการแสดงเต็็มทุุกรอบ ปััจจััยที่่�ผู้้�รัับสารซึ่่�งเป็็นผู้้�เข้้าชมการแสดงได้้ใช้้ประกอบการ
ตััดสิินใจซื้้�อบััตรจะมาจากข้้อความ ภาพถ่่าย สีีสััน และองค์์ประกอบศิิลป์์ที่่�ถ่่ายทอดออกมาผ่่านงานการโฆษณา 
ซึ่่�งปััจจุุบัันองค์์ประกอบศิิลป์์ที่่�ทำหน้้าที่่�ในการสื่่�อสารเนื้้�อหางานการแสดงแต่่ละชุุดได้้มากที่่�สุดแต่่ละชุุดนั้้�นจะเน้้น
ไปในการใช้้องค์์ประกอบศิิลป์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแสงเงา พื้้�นที่่�ในการวางรููป การใช้้ข้้อความในรููปประโยค เป็็นหลััก 
คำำ�สำำ�คัญ: การออกแบบ, แบนเนอร์์โฆษณา, งานการแสดงสด 

Abstract  
	 In today’s digital age, communication has become entirely digital. As a result, online advertising 
has become the preferred method for reaching a wide audience. Even advertising for various types of 
performances, aiming to sell tickets, has evolved from traditional physical posters to digital banners. 

การออกแบบแบนเนอร์์โฆษณางานการแสดงสดประเภทต่่างๆ บนสื่�อออนไลน์์
ในประเทศไทยยุุคดิจิิทิัลั

Designing banners for various types of live performances on online media 
in digital Thailand
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These banners are disseminated across online platforms allowing for a wider reach to consumers 
seeking different types of entertainment. This article aims to delve into the websites used for ad-
vertising performances, which serve as online resources for finding shows. It’s intriguing to explore 
why certain high-priced performances consistently sell out, regardless of the venue. A key focus 
of this study is to examine the artistic elements that dominate the design of posters and banners 
for various performances. This includes an analysis of imagery, typography, and overall design 
principles. We will explore contemporary trends in poster and banner design for Thai performances, 
particularly in the context of the rapidly evolving digital landscape. The primary objective is to identify 
the most impactful artistic elements in communicating the core message of each performance.
Keywords: Design art elements, Advertising banner, Live Performance

บทนำำ�
	 จากผลงานโฆษณาป้้ายแบนเนอร์์ของการแสดงละครเวทีี และการแสดงสดประเภทต่่าง ๆ  ที่่�จะนำมากล่่าว
ถึึงตััวอย่่างในครั้้�งนี้้� มีีที่่�มาจากเว็็บไซต์์ที่่�ทำการเผยแพร่่งานการแสดงในประเทศไทยในปััจจุุบััน ซึ่่�งเป็็นช่่วงการ
เติิบโตของยุุคดิิจิิทััล คืือ Website thaiticketmajor ศููนย์์รวมพื้้�นที่่�บนเว็็บไซต์์เพื่่�อขายบััตรชมการแสดงต่่าง ๆ 
ไม่่ว่่าจะเป็็นละครเวทีี คอนเสิิร์์ต ทอล์์กโชว์์ เป็็นต้้น

ภาพที่่� 1 ที่่�มา จากเว็็บไซต์์ https://www.thaiticketmajor.com/performance/

	พื้้ �นที่่�บนเว็บ็ไซต์จ์ะพบว่่า มีกีารแบ่่งหมวดหมู่่�ที่่�ชัดัเจนของแบนเนอร์โ์ฆษณามากมาย เมื่่�อเลื่่�อนลงมาในหมวด
การแสดง จะปรากฏภาพโฆษณา ดัังนี้้�
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ภาพที่่� 2 ที่่�มา จากเว็็บไซต์์ https://www.thaiticketmajor.com/performance/

	 ในบทความนี้้�ได้้เลืือกโฆษณาแบนเนอร์์จำนวน 12 ชิ้้�น จากเว็็บไซต์์ที่่�ทำการเผยแพร่่งานการแสดงเพื่่�อ
ขายบััตรสู่่�ผู้้�ชมทางสื่่�อออนไลน์์ในประเทศไทยในปััจจุุบััน คืือ thaiticketmajor เพื่่�อนำมาวิิเคราะห์์ข้้อมููล
ทางองค์์ประกอบศิิลป์์ เพื่่�อตั้้�งข้้อสัังเกตว่่าแบนเนอร์์ของทีีมงานผลิิตการแสดงแต่่ละทีีมมีีการออกแบบโดยใช้้
องค์์ประกอบด้้านใดมากที่่�สุด ซึ่่�งจะทำให้้ทราบว่่าแนวทางการออกแบบในยุุคดิิจิทิัลัของการแสดงในประเทศไทย
ในปััจจุุบัันนิิยมออกแบบโฆษณาแบนเนอร์์ไปในรููปแบบใด

แนวคิดิทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 กำจร สุุนพงษ์์ศรีี (2559) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า Composition (คอมโพสิิชััน) หมายถึึง ส่่วนประกอบ ส่่วนสััด สิ่่�งที่่�
ประกอบขึ้้�น โดยนำสิ่่�งต่่าง ๆ  มา Compose หรือืมาประกอบจากสิ่่�งต่่าง ๆ  หลายอย่่าง ในภาษาไทยใช้ค้ำบัญัญัตัิิ
ว่่า องค์์ประกอบ ประวััติิขององค์์ประกอบศิิลปกรรมนั้้�น เป็็นหััวใจของงานทั้้�งในแง่่บัังเกิิดสุุนทรีียภาพ เป็็นสิ่่�ง
สำคััญหรืือหลัักการทางทฤษฎีีของปรััชญาศิิลปะ ที่่�ศิิลปะทุุกสาขาต้้องยึึดถืือ และเป็็นวิิธีีการให้้บรรลุุทั้้�งด้้าน
สุุนทรีียศาสตร์์และปรััชญาศิิลปะ การจััดการสิ่่�งต่่าง ๆ ให้้เกิิดระเบีียบ มีีสุุนทรีียะขึ้้�นในสมััยบาโรก โดยเฉพาะ 
งานจิิตรกรรม ได้้แก่่ การคิิดประดิิษฐ์์ (Invention) สััดส่่วนสีี (Proportion Color) ความเคลื่่�อนไหว (Motion)
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และการจััดระเบีียบ (Disposition or Ordering) ซึ่่�งในปััจจุุบััน ตามสำนัักศึึกษาศิิลปะส่่วนใหญ่่ ยัังคงใช้้หลััก
การนี้้� อาจเพิ่่�มเติิมอื่่�น ๆ เข้้าไปอีีกบ้้าง เช่่น ความประสานสััมพัันธ์์ (Harmony) และเอกภาพ (Unity) เป็็นต้้น
หลัักการทฤษฎีีองค์์ประกอบของงานทััศนศิิลป์์ มีีองค์์ประกอบหลัักอยู่่� 2 ประการ คืือ
	 1.แบบหรืือรููปแบบ (Form) ที่่�มีีลัักษณะเฉพาะหรืือเอกลัักษณ์์ของงานจิิตรกรรม ได้้แก่่ โครงสร้้างต่่างๆ     
เช่่น โครงสร้้างทางทััศนศิิลปธาตุุ เช่่น เส้้น สีี แสงเงา ฯลฯ ที่่�จััดรวมเป็็นเอกภาพ โครงสร้้างทางคุุณลัักษณะ คืือ
เป็็นเรื่่�องของสีี และเป็็นงาน 2 มิิติิ 
	 2.เนื้้�อหา เนื้้�อเรื่่�อง มโนภาพ หรืือแนวคิิดที่่�จิิตรกรผู้้�สร้้างเจตนาไว้้ อาจมีีทั้้�งเรื่่�องเนื้้�อหา เช่่น ทิิวทััศน์์ คน   
สััตว์์ และสิ่่�งของกัับไม่่มีเรื่่�องราวที่่�ดูรู้้�เรื่่�อง หรืือนามธรรม หากต้้องการให้้ดููแล้้วใช้้ความรู้้�สึก ไม่่ใช่่รู้้�เรื่่�อง เช่่น 
เนื้้�อหาแนวนามธรรม หรืือเชิิงสััญลัักษณ์์
	ทั้้ �งนี้้� นอกจากทฤษฎีีการออกแบบองค์์ประกอบศิิลป์์เรื่่�องของภาพวาดแล้้ว ยัังหมายถึึงการออกแบบ
งานศิิลปะของมนุุษย์์ที่่�มีีขอบข่่ายที่่�สามารถแบ่่งออกได้้เป็็น 2 ลัักษณะ คืือ วิิจิิตรศิิลป์์ และประยุุกต์์ศิิลป์์ ซึ่่�งใน
ที่่�นี้้�จะหมายถึึง ศิิลปะ ประยุุกต์์ศิิลป์์ โดยมีีความเกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบสื่่�อสาร (Communication Design) 
เป็็นการออกแบบที่่�มุ่่�งการสื่่�อสารคุุณภาพ ข้้อมููล ความงามของผลิิตภััณฑ์์ การบริิการ และความคิิดจากบุุคคล 
หรืือองค์์กรหนึ่่�งไปสู่่�กลุ่่�มเป้้าหมายเพื่่�อผลในทางธุุรกิิจ เพื่่�อการเผยแพร่่ข้้อมููล และเพื่่�อการเสนอความคิิดบาง
ประการ การออกแบบนอกจากจะเกี่่�ยวข้้องกัับการสื่่�อสารแล้้ว ยัังเกี่่�ยวข้้องกัับจิิตวิิทยาทางศิิลปะ จิิตวิิทยาผู้้�
บริิโภค และการตลาด การออกแบบการสื่่�อสารประกอบด้้วย การออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ (Graphic Design) การ
ออกแบบผลิิตภััณฑ์์ (Product Design) การออกแบบโฆษณา (Advertising Design) และการออกแบบแฟชั่่�น 
(Fashion Design) 
	ธวั ัชชานนท์์ ตาไธสง (2562) ได้้ให้้คำอธิิบายถึึงการจััดองค์์ประกอบของภาพ ไว้้ดัังนี้้� การจััดองค์์ประกอบ
ของภาพมีีโครงสร้้างทางทััศนศิิลป์์ คืือ การนำเอาส่่วนประกอบต่่าง ๆ ทางศิิลปะ (Elements of Art) และส่่วน
ประกอบอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดองค์์ประกอบของภาพ มาจััดรวมกัันเป็็นองค์์ประกอบศิิลป์์ (Art Compo-
sition) ตามหลัักการศิิลปะและก่่อให้้เกิิดความงามในลัักษณะต่่าง ๆ กััน ซึ่่�งประกอบไปด้้วยส่่วนต่่าง ๆ ที่่�สำคััญ 
ดัังนี้้�
	 จุุด (Dot) คืือ ทััศนธาตุุที่่�เล็็กที่่�สุุด และมีีมิิติิเป็็นศููนย์์ มีีความกว้้าง ความยาว และความหนาน้้อยมากจุุด
สามารถแสดงตำแหน่่งได้้เมื่่�อมีีบริิเวณว่่างรองรัับ จุุดถืือเป็็นทััศนธาตุุ หรืือพื้้�นฐานเบื้้�องต้้นที่่�สุุดในการสร้้างงาน
ทางทััศนศิิลป์์ จุุดเป็็นต้้นกำเนิิดของทััศนธาตุุอื่่�น ๆ เช่่น เส้้น รููปร่่าง รููปทรง และพื้้�นผิิว
	 เส้้น (Line) คืือ ทััศนธาตุุที่่�เป็็นแกนของทััศนศิิลป์์ทุุก ๆ แขนง เส้้นเป็็นพื้้�นฐานของโครงสร้้างทุุกสิ่่�งใน
จัักรวาล เส้้นแสดงความรู้้�สึึกได้้ทั้้�งด้้วยตััวของมัันเอง และด้้วยการสร้้างรููปทรงต่่าง ๆ  ขึ้้�น (ชลููด นิ่่�มเสมอ, 2538) 
เส้น้ที่่�มีความหมายรวมถึงึขนาด ความยาว ทิศิทาง รวมทั้้�งช่่วยแสดงออกถึึงอารมณ์ ์และความรู้้�สึกของศิลิปินิด้ว้ย
	 รููปร่่าง (Shape) คืือ เส้้นรอบนอกของสิ่่�งหนึ่่�งสิ่่�งใด ซึ่่�งเกิิดจากการประกอบกัันของเส้้นเป็็นภาพ 2 มิิติิ  มีี
แต่่ความกว้้าง และความยาวตามความเป็็นจริิง การสร้้างสรรค์์รููปร่่างขึ้้�นในงานทััศนศิิลป์์นั้้�น ไม่่จำเป็็นจะต้้อง
ใช้้เส้้นเสมอไป แต่่ยัังมีีวิิธีีการอื่่�น ๆ ที่่�สามารถสร้้างสรรค์์รููปร่่างให้้ปรากฎขึ้้�นบนพื้้�นผิิวระนาบกระดาษ หรืือผืืน
ผ้้าใบ เช่่น การแตะแต้้มหรืือทาด้้วยสีี และบริิเวณที่่�ปรากฏเป็็นสีี คืือ รููปร่่างของสีี (สุุชาติิ สุุทธิิ, 2535) และยััง
รวมถึึงน้้ำหนัักและพื้้�นผิิวอีีกด้้วย
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	 รููปทรง (Form) คืือ ลัักษณะที่่�แตกต่่างจากรููปร่่าง ก็็เพราะรููปร่่างมีีมิิติิที่่� 3 คืือ ความหนา หรืือลึึกเพิ่่�ม
ขึ้้�น ปกติิคำว่่ารููปทรงเป็็นคำที่่�ใช้้เรีียกสิ่่�งที่่�เป็็นรููปทรงที่่�มีีลัักษณะเกิิดขึ้้�นจริิง คืือ สามมิิติิกิินเนื้้�อที่่�ในอากาศ และ
สามารถสััมผััสได้้โดยรอบ เช่่น งานประติิมากรรม และสถาปััตยกรรม ซึ่่�งผลงานมีีลัักษณะเป็็นมวล (Mass) และ
ปริิมาตร นอกจากนั้้�นยัังมีีงาน 2 มิิติิในงานทััศนศิิลป์์ เช่่น งานวาดเขีียน หรืืองานจิิตรกรรม สามารถทำให้้เกิิด
เป็็นภาพ 3 มิิติิได้้ด้้วยวิิธีีการลวงตา 
	น้ำ ำ ��หนัักอ่่อนแก่่ (Tone) คืือ โทนที่่�มีีความหมายเหมืือน หรืือใกล้้เคีียงกัับ Value คืือ ค่่าน้้ำหนัักที่่�ตอบ
สนองทางการเห็็น และเกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับแสงสว่่าง น้้ำหนัักหมายถึึง ความอ่่อนแก่่ บริิเวณเนื้้�อที่่�ของวััตถุุที่่�ถููก
แสง และบริิเวณเนื้้�อที่่�ที่่�เป็น็เงา น้้ำหนัักอาจเป็็นน้้ำหนัักขาว จนถึึงดำ หรือืน้้ำหนัักที่่�เกิิดจากการใช้้สี ีสีีเดีียวหรือื
หลาย ๆ สีี ทำให้้เกิิดความประสานความอ่่อนแก่่เลีียนแบบธรรมชาติิ หรืือสร้้างขึ้้�นใหม่่ลัักษณะแบนราบ 
(เทีียนชััย ตั้้�งพรประเสริิฐ, 2542) หรืือมีีสองมิิติิ คืือ กว้้างกัับยาว และสามมิิติิที่่�ให้้ปริิมาตรแก่่รููปทรง และทำให้้
เกิิดระยะในภาพได้้
	 แสง และเงา (Light and Shadow) คืือ หลัักในการสร้้างสรรค์์งานทััศนศิิลป์์ใดที่่�เป็็นลัักษณะ 2 มิิติิ 
เพื่่�อเป็็นตััวกลางช่่วยให้้รููปแบบนั้้�นมองเห็็นชััดเจนขึ้้�น และทำให้้เกิิดเป็็นภาพในลัักษณะ 3 มิิติิได้้ด้้วยแสง และ
เงาโดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� คืือ 1.ช่่วยแสดงส่่วนละเอีียดให้้ชััดเจนขึ้้�น 2.ช่่วยในการเปลี่่�ยนแปลงรููปทรง 3.ช่่วย
ในการบอกตำแหน่่ง ระยะ ใกล้้ ไกล 4.ช่่วยในการสร้้างสรรค์์บริิเวณว่่าง 5.ช่่วยในการสร้้างเสริิมความรู้้�สึึก
	สี  (Color) คืือ ส่่วนประกอบสำคััญของงาน สีีแบ่่งออกแป็็น 2 แนวทางใหญ่่ ๆ ดัังนี้้�
	 1.สีขีองวิทิยาศาสตร์ ์หรือืสีทีี่่�เป็น็แสง เป็น็การศึกึษาทางกายภาพของสี ีเพื่่�อให้ไ้ด้ม้าซึ่่�งสีกีับัปฏิกิริยิาการรับั
รู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นกัับตััวเราในเชิิงกายภาพ
	 2.สีีของศิิลปะ เป็็นการเรีียนรู้้�ระหว่่างสีีกัับการมองเห็็น เพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�งการรัับรู้้�เชิิงสุุนทรีียภาพใช้้ตััวเนื้้�อ
สีีหรืือวััตถุุ ซึ่่�งเป็็นสารที่่�ได้้จากอนิินทรีีย์์วััตถุุ หรืือซากอิินทรีีย์์วััตถุุ หรืือเกิิดจากการสัังเคราะห์์ทางเคมีี ซึ่่�งมีีค่่า
จำเพาะคืือ โปร่่งใส โปร่่งแสง และทึึบแสง
	 พื้้ �นผิว (Texture) คืือ ลัักษณะของบริิเวณพื้้�นผิิวของสีีต่่าง ๆ  ที่่�ปรากฏให้้เห็็น รัับรู้้�ได้้ด้้วยการรัับสััมผััสทาง
ตาและกายสััมผััส พื้้�นผิิวมีีลัักษณะต่่าง ๆ เช่่น หยาบ ละเอีียด มัันวาว ด้้านและขรุุขระ ซึ่่�งแยกได้้ 2 ลัักษณะ คืือ
	 1.ผิิวที่่�สร้้างขึ้้�นด้้วยเทคนิิคการลวงตา เพื่่�อให้้รัับรู้้�ว่่ามีีลัักษณะหยาบ ขรุุขระ
	 2.ผิิวที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงทางกายภาพ ผิิวเรีียบ ขรุุขระ หยาบ ในงานประติิมากรรม และสถาปััตยกรรม
	บริ เวณว่่าง (Space) คืือ ส่่วนของพื้้�นที่่� โดยสามััญสำนึึกจะหมายถึึง ณ ที่่�ใดที่่�หนึ่่�งซึ่่�งไม่่มีีอะไรเลย 
แต่่ขอบข่่ายของศิิลปะแล้้วความหมายของคำว่่าบริิเวณว่่างที่่�ไม่่มีีอะไรปรากฏแต่่ถ้้าปรากฏก็็จะเป็็นบริิเวณของ
ที่่�เป็็นตััวคู่่�ของสิ่่�งที่่�ปรากฎ หรืือมัันคืือตััวคู่่�ในทุุกมููลฐานของศิิลปะทั้้�งหมด กล่่าวคืือ มููลฐานต่่าง ๆ ที่่�มีี และที่่�ใช้้
นั้้�นจะต้้องบรรจุุลงไปในความว่่างของมััน ฉะนั้้�น หากบริิเวณว่่างไม่่มีี ตััวงานศิิลปะก็็จะไม่่ปรากฏเช่่นกััน (สุุชาติิ 
สุุทธิิ, 2535) ขณะเดีียวกััน ระยะช่่องว่่างโดยรอบตััววััตถุุ หรืือ ที่่�ว่่างรอบตััวงานศิิลปะนั้้�น เรีียกว่่า บริิเวณว่่าง
ลบ (Negative Space) และช่่องว่่างที่่�ตััววััตถุุ หรืือส่่วนที่่�เป็็นตััวภาพศิิลปะเรีียกว่่า บริิเวณว่่างบวก (Positive 
Space) ซึ่่�งทั้้�งบวกและลบต้้องมีีความสััมพัันธ์์กััน
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	ป้ ายแบนเนอร์์โฆษณา (Ad Banner) คืือ สื่่�อโฆษณาที่่�ใช้้เพื่่�อเผยแพร่่ข้้อความและภาพออกไป
ยัังสาธารณชน ในที่่�นี้้� คืือ สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ที่่�สร้้างสรรค์์ออกแบบ เพื่่�อใช้้ในการโฆษณาออนไลน์์ และออฟไลน์์
ที่่�เรีียกว่่า Mag Ad ในอดีีต หรืือ Banner ในปััจจุุบััน เพื่่�อใช้้ในการสื่่�อสารออนไลน์์ เป็็นการจััดภาพ (Lay-
out) การนำภาพหลายภาพ และบางภาพต้้องใช้้คู่่�กัับคำพููด คู่่�กัับพาดหััว สโลแกน โดยมีี Selling Point 
ว่่าจะขายอะไร จะขยายความขายว่่าอะไร เช่่น ถ้้าจะขายสิินค้้า ก็็นำเอาสิินค้้าเข้้ามา จุุดสนใจจะต้้องเน้้น 
บุุคลิกิภาพของตราสิินค้า (Brand personality) และสะท้้อนจุดุขายของสิินค้า้ และเมื่่�อดึึงดููดใจผู้้�บริโิภค แล้้ว
จะต้้องเกิิดการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้านั่่�นเอง
	 โครงสร้้างและองค์์ประกอบของข้้อความโฆษณา ประกอบไปด้้วย
	 1.พาดหััว (Headline) เป็็นจุุดที่่�สำคััญที่่�สุุดของงานโฆษณา ดึึงดููดความสนใจให้้เกิิดการอ่่าน ดููหรืือ
ฟัังงานโฆษณานั้้�นทัันทีี ควรให้้สั้้�น กะทััดรััด ได้้ใจความ ต้้องมีีความหมายชััดเจน เหมาะสมกัับผลิิตภััณฑ์์ 
	 2.พาดหััวรอง (Sub Headline) เป็็นข้้อความที่่�นำมาใช้้ขยายหรืือประกอบพาดหััวให้้ชััดเจนมากขึ้้�น ซึ่่�งอาจ
มีีตำแหน่่งอยู่่�เหนืือพาดหััว หรืือใต้้พาดหััวก็็ได้้ แต่่มีีลัักษณะของตััวอัักษรที่่�เล็็กกว่่าพาดหััว และขนาดใหญ่่กว่่า
ตััวอัักษรในข้้อความโฆษณา พาดหััวรองจะมีีหรืือไม่่มีีในชิ้้�นงานโฆษณาก็็ได้้
	 3.รายละเอีียด (Body Text) หรืือคำบรรยายใต้้ภาพ (Caption) เป็็นข้้อความบอกรายละเอีียด อาจเป็็น
บรรทััดเดีียวหรืือหลายบรรทััด เพื่่�ออธิิบายหรืือขยายความ เพื่่�อให้้เกิิดจุุดขายหรืือประเด็็นสำหรัับการขายโดย
เน้้นให้้ถึึงประโยชน์์เพื่่�อการจููงใจซื้้�อ จึึงควรชี้้�ให้้เห็็นว่่าสิินค้้านี้้�ให้้ประโยชน์์คุ้้�มค่่าอย่่างไร 
	 4.ข้้อความโฆษณา (Copy) เป็็นข้้อความขยายพาดหััวโดยบรรยายรายละเอีียดของสิินค้้า ซึ่่�งส่่วนใหญ่่
เป็็นเรื่่�องเกี่่�ยวกัับคุุณภาพสิินค้้า ประโยชน์์ที่่�ผู้้�ซื้้�อจะได้้รัับจากการใช้้สิินค้้า วิิธีีใช้้ การดููแลรัักษาอื่่�น ๆ ที่่�จำเป็็น 
ซึ่่�งข้้อความโฆษณาส่่วนนี้้�จะช่่วยให้้พาดหััวมีีความสมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น และสร้้างความมั่่�นใจในตััวสิินค้้า
	 5.ตอนท้้ายของข้้อความโฆษณา (Closing) ประกอบด้้วย 
	 5.1 ชื่่�อแบรนด์์ (Brand Name) หมายถึึง ชื่่�อประจำตััวของสิินค้้าที่่�ใช้้เรีียกกััน ซึ่่�งเป็็นชื่่�อหรืือข้้อความ      ที่่�
อ่่านออกเสีียงได้้ และเป็็นสิ่่�งที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงภาพพจน์์ของสิินค้้า และความแตกต่่างจากคู่่�แข่่งขััน
	 5.2 คำขวััญ (Slogan) หมายถึึง ข้้อความสั้้�น ๆ ที่่�สรุุปจุุดเด่่นของสิินค้้า เพื่่�อสรุุปข้้อมููลความคิิดเห็็น
ที่่�สำคัญั เกี่่�ยวกับัสินิค้า้ให้เ้ป็น็ที่่�ดึงึดูดูใจ และง่่ายต่่อการจดจำให้ก้ับัผู้้�บริโิภค ส่่วนใหญ่่มักัใช้ค้ำที่่�คล้้องจองกันั ซึ่่�ง
ตอนจบของข้้อความโฆษณา ควรจะเป็็นข้้อความที่่�โฆษณา ต้้องการเร่่งเร้้าให้้ผู้้�อ่่านปฏิิบััติิตามสิ่่�งใดสิ่่�งหนึ่่�งที่่�เป็็น
วััตถุุประสงค์์ของการโฆษณา โดยอาจจะเป็็นลัักษณะการเสนอแนะ การเชิิญชวน การเร่่งเร้้าหรืือการออกคำสั่่�ง 
โดยสรุุปให้้ทราบว่่าผู้้�อ่่านควรจะทำอย่่างไร เช่่น ให้้ตััดสิินใจซื้้�อ ซื้้�อได้้ที่่�ไหน ซื้้�อได้้โดยวิิธีีใด ใครเป็็นผู้้�ผลิิตหรืือ
ตััวแทนจำหน่่าย และคำขวััญก็็เป็็นที่่�นิิยมในส่่วนข้้อความปิิดท้้าย เป็็นต้้น
	 การเขียีนข้อ้ความโฆษณาที่่�ดีให้ด้ึงึดูดูใจผู้้�บริโิภคให้ส้นองความต้อ้งการนั้้�นจะต้อ้งอาศัยัความรู้้�ความสามารถ
หลาย ๆ  ด้า้นโดยเฉพาะด้้านภาษาคืือ จะต้้องเขียีนข้้อความโฆษณาสื่่�อสารให้้คนทุุกคนเข้า้ใจ และผู้้�เขียีนข้้อความ
โฆษณา จะต้้องเข้้าใจส่่วนต่่าง ๆ ทางโครงสร้้างข้้อความโฆษณา ซึ่่�งเป็็นส่่วนที่่�ไม่่เป็็นคำพููด หรืือส่่วนที่่�เป็็นงาน
เขีียนเพื่่�อ ให้้การเขีียนงานโฆษณามีีประสิิทธิิภาพ และสมบููรณ์์มากขึ้้�น 
	 การจััดส่่วนและการออกแบบ สามารถสร้้างแรงยึึดเหนี่่�ยวส่่วนประกอบต่่าง ๆ เข้้าด้้วยกััน และยัังเป็็นแรง 
ที่่�ให้้พลัังความรู้้�สึึกอัันหนัักแน่่นจริิงจััง ซึ่่�งแรงในที่่�นี้้�เป็็นแรงในบริิเวณว่่าง (Force in Space) ที่่�มีีความสำคััญ     
ต่่องานออกแบบอย่่างยิ่่�ง ซึ่่�งสามารถพิิจารณาถึึงแรงในบริิเวณว่่างได้้ดัังนี้้� 1.รููปและพื้้�น 2.ขนาดที่่�แตกต่่าง 
3.เส้้นที่่�สััมพัันธ์์กััน 4.รููปร่่างที่่�แตกต่่างกััน 5.น้้ำหนัักสีีที่่�แตกต่่างกััน 6.สีีที่่�จััดวางประกอบกััน 7.ลัักษณะผิิว
ที่่�แตกต่่างกััน
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แนวคิดิการประชาสััมพันัธ์งานการแสดง
	ธี ีรนััย จิิระสิิริิกุุล (2563) ได้้กล่่าวใน “ดุุษฎีีนิิพนธ์์ดนตรีีวิิจััยสร้้างสรรค์์ : บููรณาการด้้านเทคนิิคและกลเม็็ด
การแสดงบทเพลงเปียีโนมิติิใิหม่่” ถึงึการประชาสััมพันัธ์ก์ารแสดงสดเปีียโนไว้ว้่่า มีรีายละเอีียดขององค์ป์ระกอบ
ในการทำการประชาสััมพัันธ์์ที่่�ประกอบไปด้้วย วััน เวลา และสถานที่่�แสดง ระยะเวลาของคอนเสิิร์์ต  การเตรีียม
พร้้อมก่่อนแสดงคอนเสิิร์์ต การประชาสััมพัันธ์์ ปััญหาที่่�พบ และแนวทางการแก้้ไขผลการตอบรัับ ซึ่่�งหนึ่่�งในส่่วน
สำคััญของการเตรีียมงานแสดงสดนี้้�คืือ การประชาสััมพัันธ์์ ซึ่่�งเป็็นช่่องทางการสื่่�อสารที่่�จะสามารถดึึงดููดผู้้�ชมให้้
เข้้ามาชมการแสดงสด ที่่�มีีความตั้้�งใจเตรีียมงานไว้้อย่่างมากมาย สอดคล้้องกัับความสำคััญที่่�ผู้้�เขีียนตั้้�งใจให้้เห็็น
ว่่า ไม่่ว่่าการแสดงใด มีีรููปแบบการแสดงแบบไหน หากมีีการเผยแพร่่สื่่�อให้้ผู้้�ชมทราบและสนใจเข้้ามาชมนั้้�นจึึง
จะถืือว่่าการแสดงนั้้�น ประสบความสำเร็็จ

คุุณลัักษณะของละครเวที ีภาพยนตร์์ และละครโทรทัศัน์์
	 ในความมุ่่�งหมายของการสร้้างสรรค์์งานไม่่ว่่าจะเป็็นละครเวทีี ภาพยนตร์์ หรืือละครโทรทััศน์์ ผู้้�ผลิิต 
ผู้้�กำกัับการแสดง นัักแสดง ตลอดจนทีีมงานในส่่วนต่่าง ๆ ย่่อมมีีความต้้องการนำเสนอเรื่่�องราวเพื่่�อสื่่�อสาร
ประเด็็นหรืือข้้อความสำคััญบางอย่่างไปยัังผู้้�ชม การใช้้ศิิลปะเหล่่านี้้�เพื่่�อเป็็นเครื่่�องมืือในการสื่่�อสารและ
สะท้้อนความคิิดบางอย่่างของศิิลปิินผู้้�สร้้างงานออกไปสู่่�สัังคม ซึ่่�งก่่อนที่่�ผู้้�ชมจะได้้รัับสารหรืือข้้อคิิดจาก
การรัับชมงานศิิลปะ ผู้้�ชมจำเป็็นจะต้้องมีีความรู้้�สึึกร่่วม หรืือมีีอารมณ์์ร่่วมต่่อการแสดงชิ้้�นนั้้�นเสีียก่่อน 
การศึึกษาลัักษณะ และวิิธีีการสื่่�อสารที่่�จะทำให้้ผู้้�ชมเกิิดความรู้้�สึึกร่่วมกัับงานที่่�ได้้รัับชม เป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�ผู้้�สร้้าง
งานเรีียนรู้้� เพื่่�อวิิเคราะห์์ และเลืือกสรรวิิธีี และช่่องทางในการสื่่�อสารให้้เหมาะสมกัับเรื่่�องราวนำเสนอและกลุ่่�ม
ผู้้�ชม การสร้า้งความรู้้�สึกึมีสี่่วนร่่วมระหว่่างผู้้�ชมกับัละครนั้้�น จึงึมีหีลากลายวิธิีกีาร ซึ่่�งในงานศิลิปะทั้้�ง 3 ประเภท
ที่่�กล่่าวมา มีีปััจจััยที่่�แตกต่่างกัันที่่�จะทำให้้ผู้้�ชมเกิิดความรู้้�สึึกร่่วม ปััจจััยสำคััญดัังกล่่าวคืือ ระยะห่่างที่่�ก่่อให้้เกิิด
สุุนทรีียะในการรัับชมที่่�แตกต่่างกััน (นพมาส ศิิริิกายะ, 2525)
	 ละครเวทีเีป็น็ศิลิปะการแสดงสดที่่�สร้า้งสรรค์ข์ึ้้�นจากศิลิปะหลากหลายแขนง ไม่่ว่่า จะเป็น็การแสดงการกำกับั
การแสดง ดนตรีี การออกแบบในด้้านองค์์ประกอบศิิลป์์ทั้้�งหมด แล้้วจึึงนำเสนอผลงานต่่อผู้้�ชมด้้วยการแสดงสด 
ที่่�ผู้้�ชมมารัับชมการแสดงในสถานที่่�ที่่�ทางผู้้�ผลิิตจััดเตรีียมไว้้ เมื่่�อการแสดงเริ่่�มขึ้้�นการแสดงจะดำเนิินไปโดยไม่่มีี
หยุดุจนกว่่าจะถึึงช่่วงเวลาพัักครึ่่�งของการแสดงหรืือจนจบการแสดง ผู้้�ชมจะมีสี่่วนร่่วมในประสบการณ์์การแสดง
ของนักัแสดงด้้วย กล่่าวคืือปฏิิกิริิยิาตอบสนองของผู้้�ชมถืือเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของการแสดงในรอบนั้้�น ๆ  อาทิิเช่่น เสีียง
หัวัเราะของผู้้�ชม เสียีงปรบมือืระหว่่างการแสดง เป็น็ต้น้ ในงานละครเวที ีนักัแสดงถือืเป็น็องค์ป์ระกอบสำคัญัใน
การนำเสนอเรื่่�องราว และสารหลัักของเรื่่�องไปยัังผู้้�ชม เนื่่�องจากในละครเวทีีไม่่สามารถมีีเทคนิิคเกี่่�ยวกัับการตััด
ต่่อหรืือการโฟกััสภาพให้้ผู้้�ชม ผู้้�ชมเข้้ามานั่่�งในพื้้�นที่่�และรัับชมการแสดงด้้วยประสาทสััมผััสของตนเอง ตำแหน่่ง
ที่่�นั่่�งในการรับัชมทำให้เ้กิดิระยะห่่างที่่�แตกต่่างกันั ซึ่่�งจะมีผีลต่่อการรับัรู้้� และมีผีลต่่อการเกิดิสุนุทรียีะที่่�แตกต่่าง
กันัของผู้้�ชม ลักัษณะเฉพาะประการสำคััญของละครเวทีีที่่�แตกต่่างจากภาพยนตร์์ และละครโทรทััศน์์คือืปฏิิกิริิยิา
ของผู้้�ชมที่่�มีตี่่อการแสดง เป็น็สิ่่�งที่่�เกิดิขึ้้�นขณะที่่�ผู้้�ชมกำลังัรับัชมการแสดง และสะท้อ้นกลับัออกมาเป็น็ปฏิกิิริิิยา
ต่่าง ๆ (ตรีีดาว อภััยวงศ์์, 2550) 
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แนวคิดิทางด้้านสื่�อออนไลน์์ยุุคดิจิิทิัลั 
	 งานวิิจัยั “ทััศนคติิ พฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อป้้ายแบนเนอร์์ ในระบบเวิลิด์์ไวด์์เว็บ็ของผู้้�ใช้บ้ริิการในประเทศไทย” 
ของ โสภาวรรณ รััตนจิิตรกร (2542) พบว่่า ผู้้�ใช้้บริิการเห็็นถึึงประโยชน์์มากมายในสื่่�อนี้้� โดยประโยชน์์ที่่�เห็็นชััด
ที่่�สุดุคือื ป้า้ยแบนเนอร์ช์่่วยสร้้างภาพลัักษณ์ท์ี่่�ดีให้กั้ับสินิค้า้ และยัังสร้้างความน่่าเชื่่�อถือืให้ก้ับัตัวัสิินค้า้และบริกิาร
ได้้อีีกด้้วย นอกจากนั้้�นป้้ายแบนเนอร์์ยัังเป็็นสื่่�อโฆษณาที่่�ดีีในการโปรโมตเว็็บไซต์์ ให้้รายละเอีียดได้้มากกว่่าสื่่�อ
ชนิิดอื่่�น 
	ธิ ิดาพร ชนะชััย (2550) ได้้ให้้ความหมายของสื่่�อใหม่่ โดยแยกออกเป็็น 3 ประเด็็น คืือ 
	 1. ดิิจิิทััลมีีเดีีย (Digital Media) เป็็นการสื่่�อสารไร้้สายที่่�รวดเร็็วด้้วยระบบไฟเบอร์์ออฟติิก เชื่่�อมต่่อข้้อมููล
ผ่่านดาวเทีียม 
	 2. สื่่�อซึ่่�งเป็็นสื่่�อใหม่่ที่่�นอกเหนืือจากสื่่�อพื้้�นฐานเดิิมที่่�มีีอยู่่� 
	 3. สื่่�อสร้้างสรรค์์ขึ้้�นใหม่่เพื่่�อสนัับสนุุนงานบางอย่่าง โดยเน้้นการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม (Creativity Inno-
vation)  และ Wertime and Fenwick (2008) ได้้ให้้แนวคิิดเกี่่�ยวกัับสื่่�อใหม่่และการตลาดดิิจิิทััล และนิิยาม
สื่่�อใหม่่ หมายถึึง เนื้้�อหา (Content) ที่่�อยู่่�ในรููปแบบดิิจิิทััล โดยลัักษณะสำคััญของเนื้้�อหาอยู่่�ในรููปแบบดิิจิิทััล 
ประกอบด้้วย “อิิสระ 5 ประการ” (5 Freedoms) ได้้แก่่ 3.1 อิิสระจากข้้อจำกััดด้้านเวลา (Freedom from 
Scheduling) เนื้้�อหาที่่�อยู่่�ในรููปแบบดิิจิิทััลทำให้้ผู้้�บริิโภคสามารถเลืือกรัับ และส่่งข่่าวสารได้้ในเวลาที่่�ต้้องการ    
3.2 อิิสระจากข้้อจำกััดด้้านพรมแดน (Freedom from Geological Boundaries) เนื้้�อหาในรููปแบบดิิจิิทััลเป็็น
เนื้้�อหาที่่�รับข้อ้มูลูข่่าวสารได้้ทั่่�วโลกในเวลาอัันรวดเร็ว็ ทำให้้ผู้้�บริิโภคสามารถเลืือกรัับหรืือค้น้หาข้้อมูลูข่่าวสารจาก
ประเทศใดก็็ได้้ 3.3 อิิสระจากข้้อจำกััดด้้านขนาด (Freedom to Scale) มีีเนื้้�อหาที่่�สามารถย่่อหรืือปรัับขยาย
ขนาดหรืือเครืือข่่ายได้้ เช่่น การปรัับเนื้้�อหาให้้เหมาะสมสำหรัับการเผยแพร่่ทั่่�วโลก หรืือปรับัให้เ้หมาะสมกัับกลุ่่�ม
เป้้าหมายเฉพาะเจาะจงได้้ 3.4 อิิสระจากข้้อจำกััดด้้านรููปแบบ (Freedom from Formats) เนื้้�อหาแบบดิิจิิทััล
ไม่่จำเป็็นต้้องมีีรููปแบบ หรืือลัักษณะที่่�ตายตััวเหมืือนกัับสื่่�อดั้้�งเดิิม เช่่น สปอตโฆษณามาตรฐานทางโทรทััศน์์ถููก
กำหนดว่่าต้้องมีีความยาว 30 วิินาทีี สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ต้้องมีีครึ่่�งหน้้าหรืือเต็็มหน้้า เป็็นต้้น แต่่สื่่�อดิิจิิทััล เช่่น ไฟล์์วิิดีีโอ
ภาพที่่�ถ่่ายจากกล้้องในโทรศััพท์์มืือถืือแล้้วนำลงไปไว้้ในเว็็บไซต์จะต้้องมีีความยาวกี่่�วินาทีี หรืือมีีความละเอีียด
ของไฟล์์เป็็นเท่่าไหร่่ก็็ได้้ เป็็นต้้น
	 4. อิิสระจากยุุคนัักการตลาดสร้้างเนื้้�อหามาสู่่�ยุุคนัักบริิโภคริิเริ่่�มสร้้าง และควบคุุมเนื้้�อหาเอง (From Mar-
keter-Driven to Consumer-Initiated, Created and Controlled) ด้้วยการพััฒนาของเทคโนโลยีีดิิจิิทััล 
ทำให้้เจ้้าของสื่่�อไม่่อาจควบคุุมการแพร่่กระจายของสื่่�อได้้เหมืือนในอดีีต 
	 สรุุปได้้ว่่า สื่่�อใหม่่มีอิิทธิิพลต่่อคนยุุคดิิจิิทััลอย่่างหลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้ เพราะมีีข้้อดีีที่่�ทันสมััยอยู่่�หลายประการ 
วงการโฆษณาจึึงหลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้ที่่�ต้้องอาศััยสื่่�อใหม่่เป็็นสื่่�อหลัักในการทำการตลาดเพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับ
วิิถีีชีีวิิตของคนรุ่่�นใหม่่และผู้้�บริิโภค ทั้้�งสิินค้้าและบริิการ 

แนวคิดิการโฆษณาบนสื่�ออินิเทอร์์เน็็ต
	 การโฆษณาบนอิินเทอร์์เน็็ตเป็็นแนวคิิดการโฆษณาในรููปแบบใหม่่ยุุคดิิจิิทััล ที่่�เกิิดช่่องทางเฉพาะผ่่านสื่่�อ
ใหม่่มากมาย ทำให้้พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารของผู้้�บริิโภคมีีการปรัับเปลี่่�ยน ขณะเดีียวกัันผู้้�ผลิิตสื่่�อโฆษณา
จึึงจะต้้องสร้้างสรรค์์โฆษณาด้้วยเทคนิิคที่่�เหมาะสม เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััล
โดยใช้้สื่่�อที่่�สามารถเข้้าถึึงได้้ง่่าย ด้้วยภาพหรืือข้้อความ เพื่่�อเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายให้้มีีการตััดสิินใจซื้้�อในทัันทีี
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ภาพที่่� 3 ที่่�มา : https://www.thaiticketmajor.com/performance/

	 จากข้้อมููลและแนวคิิดทฤษฎีีต่่าง ๆ ที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น หากเรานำ 12 ภาพของโฆษณาแบนเนอร์์ตััวอย่่าง
ของ www.thaiticketmajor.com เพื่่�อจะนำผลมาวิเิคราะห์ว์่่างานแต่่ละชิ้้�นมีกีารใช้อ้งค์ป์ระกอบศิลิป์อ์ะไรบ้า้ง
ใน การสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน โดยจะแบ่่งหมวดทฤษฏี ีและหยิบิยกส่่วนเด่่น ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการออกแบบแบนเนอร์์
โฆษณาของการแสดงละครเวทีีบนสื่่�อออนไลน์์ ตามตารางได้้ ดัังต่่อไปนี้้�
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ตารางแสดงผลของการใช้้ทฤษฎีีการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ และองค์์ประกอบศิิลป์์
กัับแบนเนอร์์โฆษณาละครเวทีีบนสื่่�อออนไลน์์ 12 ชิ้้�น ของ www.thaiticketmajor.com

บทสรุุป
	 จากตารางแสดงผลของการใช้้ทฤษฎีีการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์และองค์์ประกอบศิิลป์์ กัับชิ้้�นงานแบนเนอร์์
โฆษณาละครเวทีีบนสื่่�อออนไลน์์ 12 ชิ้้�น ของ thaiticketmajor.com พบว่่า มีีการใช้้หลัักการการออกแบบ
โปสเตอร์์จากทฤษฎีีการออกแบบตามหััวข้้อต่่าง ๆ ทั้้�ง 4 หััวข้้อ ในตาราง ได้้ 9 อัันดัับ (อัันดัับ 1 มีีรายละเอีียด
การใช้้หลัักการทฤษฎีีการออกแบบมากที่่�สุุด) ดัังนี้้�
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	 1.อัันดัับที่่� 1 มีีจำนวน 12 ภาพ ที่่�มีีหลัักการงานทััศนศิิลป์์แบบหรืือรููปแบบ (Form) / การจััดส่่วนและ
การออกแบบ คืือ รููปและพื้้�น / โครงสร้้างและองค์์ประกอบของข้้อความโฆษณา คืือ พาดหััว (Headline)
	 2.อัันดัับที่่� 2 มีีจำนวน 11 ภาพ ที่่�มีีการจััดส่่วนและการออกแบบ สีีที่่�จััดวางประกอบกััน 
	 3.อัันดัับที่่� 3 มีีจำนวน 9 ภาพ ที่่�มีีแสงและเงา (Light and Shadow) ช่่วยในการสร้้างสรรค์์บริิเวณว่่าง / 
โครงสร้้าง และองค์์ประกอบของข้้อความโฆษณา ตอนท้้ายของข้้อความโฆษณา (Closing)
	 4.อัันดัับที่่� 4 มีีจำนวน 8 ภาพ ที่่�มีีการจััดส่่วนและการออกแบบ รููปร่่างที่่�แตกต่่างกััน / โครงสร้้าง และ
องค์์ประกอบของข้้อความโฆษณา พาดหััวรอง (Sub Headline)
	 5.อัันดัับที่่� 5 มีีจำนวน 7 ภาพ ที่่�มีีทฤษฎีีการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ น้้ำหนัักอ่่อนแก่่ (Tone) / การจััดส่่วน 
และการออกแบบ ขนาดที่่�แตกต่่าง และน้้ำหนัักสีีที่่�แตกต่่างกััน
	 6.อัันดัับที่่� 6 มีีจำนวน 6 ภาพ ที่่�มีีแสง และเงา (Light and Shadow) ช่่วยบอกตำแหน่่ง ระยะ ใกล้้
ไกล / การจััดส่่วน และการออกแบบ เส้้นที่่�สัมพัันธ์์กััน / โครงสร้้าง และองค์์ประกอบของข้้อความโฆษณา 
รายละเอีียด (Body Text) หรืือคำบรรยายใต้้ภาพ (Caption)
	 7.อันัดับัที่่� 7 มีจีำนวน 5 ภาพ ที่่�มีทีฤษฎีีการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ ์ หลัักการทัศันศิิลป์ ์เนื้้�อหา มโนภาพหรืือแนวคิดิ 
	 8.อัันดัับที่่� 8 มีี จำนวน 3 ภาพ ที่่�มีีแสง และเงา (Light and Shadow) ช่่วยแสดงส่่วนละเอีียดให้้ชััดเจนขึ้้�น
	 9.อัันดัับที่่� 9 มีี จำนวน 1 ภาพ ที่่�มีีโครงสร้้าง และองค์์ประกอบของข้้อความโฆษณา (Copy) 
	 จากผลสรุุปตารางแสดงผลของการใช้้ทฤษฎีีการออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ และองค์์ประกอบศิิลป์์ กัับแบนเนอร์์
โฆษณาละครเวทีบีนสื่่�อออนไลน์ ์12 ชิ้้�น ของ thaiticketmajor.com สามารถนำมาวิเิคราะห์ไ์ด้ด้ังัรายละเอียีดใน
การใช้แ้นวคิิิ�ดทฤษฎีีี� และการศึกึษาจากงานวิิิ�จัั�ยที่่่��เกี่่่��ยวข้้้�องในการออกแบบองค์ป์ระกอบศิลิป์ข์องสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ ์ซึ่่�งจะ
ขออธิบิายถึงึ 5 อันัดัับแรกที่่�มีคีวามน่่าสนใจ ที่่�มีีทฤษฎีกีารออกแบบสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ ์และองค์ป์ระกอบศิลิป์์ที่่�นำมาใช้้
ในการออกแบบ ส่่งผลต่่อตััวอย่่างป้้ายแบนเนอร์์โฆษณาที่่�ใช้เ้พื่่�อเผยแพร่่ข้อความ และภาพออกไปยัังสาธารณชน
เพื่่�อใช้้ในการโฆษณาออนไลน์์ และออฟไลน์์ โดยป้้ายส่่วนใหญ่่ มีีการการจััดภาพ (Layout) เพื่่�อสร้้างจุุดสนใจ 
ที่่�จะต้้องเน้้นบุุคลิิกภาพเพื่่�อสะท้้อนจุุดขายของของละครในเรื่่�องนั้้�น เพื่่�อดึึงดููดใจผู้้�บริิโภคให้้รัับรู้้� และเกิิดการ
ตัดัสินิใจซื้้�อบัตัรเข้า้ชม ซึ่่�งมีกีารใช้แ้บบหรือืรูปูแบบ (Form) ที่่�มีลีักัษณะเฉพาะหรือืเอกลักัษณ์ข์องงานจิติรกรรม
ได้้แก่่โครงสร้้างต่่าง ๆ  เช่่น โครงสร้้างทางทััศนศิิลปธาตุุ เช่่น เส้้น สีี แสงเงา ฯลฯ ที่่�จััดรวมเป็็นเอกภาพ มีีการใช้้
รูปูและพื้้�น ในการสร้า้งสรรค์์ชิ้้�นงานออกแบบ โดยมีกีารใช้ข้้อ้ความตัวัอักัษร พาดหัวั (Headline) ซึ่่�งเป็น็จุดุสำคัญั
ที่่�สุดุของงานโฆษณา ที่่�จะทำให้้ดึงึดูดูความสนใจให้้เกิิดการอ่่าน ดููงานโฆษณานั้้�นทันัทีี ชัักจููงใจให้ผู้้้�บริโิภคอยาก
อ่่าน อยากดูู สั้้�น กะทััดรััด ได้้ใจความ มีีความหมายชััดเจน เหมาะสมกัับผลิิตภััณฑ์์ มีีการเจาะจงตรงเข้้าประเด็็น
ของจุุดขาย มีี พาดหััวรอง (Sub Headline) เป็็นข้้อความที่่�นำมาใช้้ขยายหรืือประกอบพาดหััวให้้ชััดเจนมากขึ้้�น 
ซึ่่�งอาจมีตีำแหน่่งอยู่่�เหนือืพาดหัวัหรือืใต้พ้าดหัวัก็ไ็ด้ ้แต่่มีลีักัษณะของตัวัอักัษรที่่�เล็ก็กว่่าพาดหัวั และขนาดใหญ่่
กว่่าตััวอัักษรในข้้อความโฆษณา มีี ตอนท้้ายของข้้อความโฆษณา (Closing) ประกอบด้้วย ชื่่�อแบรนด์์ (Brand 
Name) หมายถึงึ ชื่่�อประจำตัวัของสิินค้า้ที่่�ใช้เ้รียีกกััน ซึ่่�งเป็น็ชื่่�อหรือืข้อ้ความที่่�อ่่านออกเสียีงได้้และเป็็นสิ่่�งที่่�แสดง
ให้้เห็็นถึึงภาพพจน์์ของสิินค้้า และความแตกต่่างจากคู่่�แข่่งขััน คำขวััญ (Slogan) หมายถึึง ข้้อความสั้้�น ๆ  ที่่�สรุุป
จุุดเด่่นของสิินค้้าเพื่่�อสรุุปข้้อมููลความคิิดเห็็นที่่�สำคััญเกี่่�ยวกัับสิินค้้าให้้เป็็นที่่�ดึึงดููดใจและง่่ายต่่อการจดจำให้้กัับ   
ตัวัสิินค้้า ซึ่่�งตอนจบของข้้อความโฆษณา ควรจะเป็็นข้้อความที่่�โฆษณาต้้องการเร่่งเร้า้ให้้ผู้้�อ่่านปฏิิบัตัิติามสิ่่�งใดสิ่่�ง
หนึ่่�งที่่�เป็็นวััตถุุประสงค์์ของการโฆษณา โดยอาจจะเป็็นลัักษณะการเสนอแนะ การเชิิญชวน เช่่น ให้้ตััดสิินใจซื้้�อ 
ซื้้�อได้ท้ี่่�ไหน โดยวิธิีใีด ใครเป็น็ผู้้�ผลิติหรือืตัวัแทนจำหน่่าย และคำขวัญัก็เ็ป็็นที่่�นิยิมในส่่วนข้อ้ความปิดิท้า้ย เป็น็ต้้น



20
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

	 รองลงมา คืือ มีีการใช้้การจััดส่่วน และการออกแบบ สีีที่่�จััดวางประกอบกััน ดัังที่่� วิิรุุณ ตั้้�งเจริิญ (2539) ได้้
กล่่าวถึึงการออกแบบที่่�เน้้นแรงในบริิเวณว่่างไว้้ว่่า ในงานออกแบบทั้้�งสองมิิติิ และสามมิิติิ บริิเวณว่่าง (Space) 
เพราะบริิเวณว่่าง เป็็นตััวครอบคลุุมส่่วนประกอบการออกแบบทั้้�งหมด เป็็นเสมืือนตััวผสมผสานสิ่่�งต่่าง ๆ เข้้า
ด้้วยกัันให้้เป็็นเอกภาพ ในแง่่ความงาม บริิเวณว่่างก็็เป็็นตััวความงามร่่วม และเป็็นตััวผลัักดัันส่่วนประกอบการ
ออกแบบทั้้�งหมดให้น้่่าสนใจ และยังัเป็น็แรงที่่�ให้พ้ลังัความรู้้�สึกึอันัหนักัแน่่นจริิงจััง ซึ่่�งแรงในที่่�นี้้�เป็น็แรงในบริเิวณ
ว่่าง (Force in Space) ที่่�มีีความสำคััญต่่องานออกแบบอย่่างยิ่่�ง ต่่อมาคืือ การใช้้น้้ำหนัักอ่่อนแก่่ (Tone) ดัังที่่� 
(เทีียนชััย ตั้้�งประเสริิฐ, 2542) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า โทนที่่�มีีความหมายเหมืือนหรืือใกล้้เคีียงกัับ Value คืือ ค่่าน้้ำหนัักที่่�
ตอบสนองทางการเห็น็และเกี่่�ยวข้อ้งโดยตรงกับัแสงสว่่าง น้้ำหนักัหมายถึงึ ความอ่่อนแก่่ บริเิวณเนื้้�อที่่�ของวัตัถุทุี่่�
ถููกแสง และบริิเวณเนื้้�อที่่�ที่่�เป็็นเงา หรืือมีีสองมิิติิ คืือกว้้างกัับยาว และสามมิิติิที่่�ให้้ปริิมาตรแก่่รููปทรง และทำให้้
เกิิดระยะในภาพได้้
	 อย่่างไรก็็ตามสิ่่�งที่่�โปสเตอร์์ทั้้�งหมดแทบจะไม่่มีเลย คืือ โครงสร้้าง และองค์์ประกอบของข้้อความโฆษณา
ที่่�เป็็นข้้อความโฆษณา (Copy) ซึ่่�งเป็็นข้้อความที่่�ใช้้ขยายพาดหััว โดยมีีหน้้าที่่�บรรยายรายละเอีียดของสิินค้้าซึ่่�ง
ส่่วนใหญ่่เป็็นเรื่่�องเกี่่�ยวกัับคุุณภาพสิินค้้า ประโยชน์์ที่่�ผู้้�ซื้้�อจะได้้รัับจากการใช้้สิินค้้า วิิธีีใช้้ การดููแลรัักษาอื่่�น ๆ  ที่่�
จำเป็็ ซึ่่�งข้้อความโฆษณาส่่วนนี้้�จะช่่วยให้้พาดหััวมีีความสมบููรณ์์ และสร้้างความมั่่�นใจในตััวสิินค้้า แต่่ในทางการ
สื่่�อสารโปสเตอร์ล์ะครเวทีมีักัใช้ภ้าพเป็น็การสื่่�อสารหลักั เพื่่�อเพียีงเล่่าเรื่่�องราวให้เ้ห็น็ภาพงานแสดงนั้้�น ๆ  เพราะ
ฉะนั้้�นการเลืือกใช้้ภาพ หรืือการถ่่ายภาพเพื่่�อใช้้ทำโฆษณาในการแสดงน่่าจะเป็็นสิ่่�งจำเป็็นเป็็นอย่่างมากที่่�จะมีี
ส่่วนช่่วยในการสื่่�อสารไปถึึงผู้้�ชม ทั้้�งนี้้�ความสำเร็็จในการโฆษณาประชาสััมพัันธ์์งานการแสดงสดประเภทต่่าง ๆ 
ของแต่่ละทีีมงานที่่�ผลิิตงานการแสดงนั้้�นยัังขึ้้�นอยู่่�กัับปััจจััยอีีกหลากหลายอย่่าง จากบทความข้้างต้้นจะเป็็นการ
วิิเคราะห์์เพื่่�อให้้เห็็นถึึงแนวโน้้มการออกแบบชิ้้�นงานโปสเตอร์์หรืือแบนเนอร์์ของงานการแสดงเพื่่�อให้้เป็็นที่่�น่่า
สนใจ ดึึงดููด และกระตุ้้�นความต้้องการของผู้้�ชมในประเทศไทยยุุคดิิจิิทััล แต่่นอกเหนืือจากนี้้�สิ่่�งที่่�ต้้องคำนึึงถึึงใน
การสื่่�อสารให้้ประสบความสำเร็จ็จะต้อ้งคำนึึงถึึงการบริิหารจัดัการทุุนทางสัังคมและทุุนทางเศรษฐกิิจ หรืือการมีี
รายได้้ที่่�เป็็นกำไรอัันเกิิดจากการลงทุุนตามเป้้าหมายที่่�คาดหวัังไว้้ การวางแผนการโฆษณาโดยใช้้นัักแสดงที่่�มีีชื่่�อ
เสีียงในการดึึงดููด การใช้เ้นื้้�อเรื่่�องที่่�มีลิขิสิิทธิ์์�หรืือเป็็นที่่�กล่่าวถึงึในวงกว้้างมาเป็็นจุุดขาย การนำเสนอเพลงที่่�มีการ
แต่่งขึ้้�นใหม่่ หรือืแม้ก้ระทั่่�งชื่่�อเสียีงของทีมีงานผู้้�ผลิติที่่�เคยมีผีลงานอันัน่่าประทับัใจมาแล้ว้ก็ย็่่อมมีสี่่วนเกี่่�ยวข้อ้งผูกู
พันัธ์ก์ันัการพิจิารณาสิ่่�งแวดล้อ้มในการโฆษณา การวิเิคราะห์ป์ัจัจัยัที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริโิภคในด้า้นต่่าง ๆ  
การวางบุุคลิิกภาพของตราสิินค้้า แนวโน้้มปััญหาร่่วมสมััยในพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคที่่�จะเกิิดขึ้้�น และอาศััยปััจจััยเงื่่�อนไข
ต่่าง ๆ  มาเกื้้�อหนุุนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ แม้้กระทั่่�งการเน้้นสร้้างเสริิมประสบการณ์์และสนัับสนุุนประสบการณ์์เดิิม
ของผู้้�ชมรวมถึึงประสบการณ์์ตรงที่่�จะก่่อเกิิดผลประโยชน์์ทางด้้านจิิตใจ และการดำเนิินชีีวิิตของผู้้�ชมค่่านิิยม
และความเชื่่�อที่่�จะเป็็นตััวช่่วยในการสนัับสนุุนให้้งานนั้้�นเกิิดประสิิทธิิภาพ และประสิิทธิิผลอัันจะทำให้้ผู้้�ผลิิตผล
งานการแสดงดำรงอยู่่�และเพื่่�อให้้กิิจการยัังคงดำเนิินต่่อไปอย่่างต่่อเนื่่�องได้้ 
	ทั้้ �งนี้้�สามารถกล่่าวเพิ่่�มเติิมนอกเหนืือจากข้้อมููลข้้างต้้นได้้ว่่า ทิิศทางการออกแบบโฆษณาแบนเนอร์์
สำหรัับงานการแสดงในอนาคตนั้้�นมีี แนวโน้้มไปในทิิศทางที่่�น่่าสนใจและหลากหลายมากขึ้้�น โดยมีีเทคโนโลยีี
และพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคเป็็นปััจจััยสำคััญในการเปลี่่�ยนแปลง ไม่่ว่่าจะเป็็นการใช้้ภาพเคลื่่�อนไหว และวิิดีีโอ
เพื่่�อดึึงดููดความสนใจของผู้้�คนได้้มากกว่่าภาพนิ่่�ง ทำให้้โฆษณาแบนเนอร์์ดููน่่าสนใจ และมีีชีีวิิตชีีวามากขึ้้�น 
อีีกทั้้�งวิิดีีโอสามารถเล่่าเรื่่�องราวหรืือนำเสนอข้้อมููลได้้มากกว่่าภาพนิ่่�ง ทำให้้แบนเนอร์์สามารถสื่่�อสาร
รายละเอียีดของงานการแสดงได้ม้ากขึ้้�น หรือืการใช้เ้ทคโนโลยี ีAR (Augmented reality) และ VR (Virtual Reality) 
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เพื่่�อช่่วยให้ผู้้้�ชมได้ส้ัมัผัสัประสบการณ์เ์สมือืนจริงิของงานการแสดง ซึ่่�งจะทำให้ผู้้้�ชมสามารถเห็น็ภาพบรรยากาศ
งานการแสดงแบบทดลองได้้ก่่อนที่่�จะตััดสิินใจเข้้าร่่วมงาน ความน่่าสนใจและแปลกใหม่่นี้้� จะช่่วยดึึงดููดความ
สนใจของผู้้�ชมได้้มากขึ้้�น
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Abstract
	 This study used a questionnaire survey of Chinese Generation Z and in-depth interviews 
with Chinese digital nomads gathering in Chiang Mai, Thailand, to examine the relationship 
between new media and Chinese Generation Z youth subculture. The study finds that because 
of the symbolic understanding of self-knowledge and the need to use the Internet to satisfy 
the needs of Chinese Generation Z, the new media has become a structural force contributing 
to the emergence of Chinese Generation Z youth subcultures. Because of the interactive and 
decentralized nature of Internet communication, a new type of “DAO” (Decentralized Autono-
mous Organization) youth subculture has been formed. This youth subculture is characterized 
by spontaneity, identity, and virtual-real symbiosis, and its organization is characterized by 
digitization, de-neutralization, interest gathering, and a high degree of autonomy. The conclu-
sion of this study, to a certain extent, extends the study of youth culture based on interest 
aggregation in the Internet era.
Keywords: New media, Youth subculture, Generation Z, Digital nomads

Introduction
	 China moved to the Internet in 1994, and Chinese Generation Z, born between 1995 and 
2009, has been called “Internet natives” along with the development of the Internet in China. 
They are more likely to accept and master new media technologies, are good at utilizing the 
Internet for information search and dissemination, and are accustomed to communicating and 
expressing themselves on the online platform. Since 2005, China’s Internet new media tech-
nology has been developing at a high speed, and the new media has become an important 
communication channel in China. With the current development of the Internet in China, Chinese 
people have become very accustomed to living in a mobile Internet world, where socialization, 
entertainment, information dissemination, and consumption are achieved through the new 
media. Chinese Generation Z puts more emphasis on personal privacy, individual expression, 
entertainment social integration, effectiveness, virtual and real symbiosis, decentralization and 
digital assets.

A Study of New Media and Chinese Generation Z Youth Subculture:                     
A case of Chinese Digital Nomads Gathering in Chiang Mai, Thailand.
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	 The new media of the Internet has allowed Chinese Generation Z youth to become digital 
nomads, no longer confined to a geographic area, and to live in clusters all over the world. Ac-
cording to ClubMed UK 2021, Thailand is the world’s No. 1 digital nomad destination.
	 Chiang Mai in Thailand has now become an important destination for Chinese digital nomads. 
Focusing on why Chinese digital nomads choose to gather in Chiang Mai, as well as the forms 
and characteristics of gathering in Chiang Mai, is of research value in studying the relationship 
between new media and the youth subcultures of Generation Z in China.

FIGURE 1
CHART RANKING THE WORLD’S TOP 15 COUNTRIES FOR DIGITAL NOMADS

Objective
	 Based on the above research background, the purpose of this study is to investigate the 
phenomenon and causes of the aggregation of Chinese Generation Z digital nomads in Chiang 
Mai, Thailand, in order to argue: first, the relationship between new media and Chinese Gen-
eration Z youth subculture. Second, the causes and characteristics of the gathering of Chinese 
Generation Z youth in the new media environment.
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Literature Review
	 The study of youth subculture in China began in the 1980s, later than that of Europe and 
the United States, and initially focused on the manifestations of youth’s “rebelliousness” in 
pioneering literature, rock music, and modern and contemporary art activities. The research 
theory and research paradigm follow the Birmingham School of youth subculture research, 
using “class agency”, “ritual resistance”, “symbolization”, The research is conducted from the 
perspectives of “class agency”, “ritual resistance”, “symbolization”, “political integration”, 
“commercial integration”, etc. It tends to explain the phenomenon of Chinese youth with 
the relevant theories of Europe and the United States, and emphasizes the superiority of the 
mainstream culture, and only explains the relationship between the subcultures and the 
mainstream culture as well as the inherent conflicts of the youth subcultures. 
	 The research on Chinese youth subculture based on the Internet communication environment 
started in 1998 because of the “hacking incident of China Shanghai Information Network”, and 
the research stance also began to tend to study Chinese youth subculture in order to explain 
the more grandiose issues of Chinese society and culture in the new period, and at this time, the 
research on Chinese local youth subculture entered the “post-Internet stage”. At this time, the 
study of Chinese local youth subculture has entered the “post-internet stage”.
	 Hypothesis 1: Because of the new media, many youth subculture types and phenomena have 
emerged.
	 Hypothesis 2: The new media form a structural force that facilitates the emergence of a youth 
subculture for Generation Z in China.
New Media Contributes to the Emergence of Different Youth Subcultures in China’s Generation Z
	 China’s current object is mostly the study of Chinese youth subculture types and phe-
nomena under the Internet environment, part of the literature is summarized as follows:First, 
Secondary Cultural Research. Zhang Jiaqi (2022) focuses on China’s Generation Z. She explores 
the consumption of animation by Generation Z in order to understand the consumption con-
cepts of Generation Z. She also explores the consumption of animation in China.Second, Online 
Game Research. Long Shuting (2023) argues that the essence of online games for Generation 
Z players is to communicate their emotions and satisfy their emotional needs. According to 
Li Xingchen (2022), game consumption has become the daily entertainment consumption of 
Generation Z, but there are problems such as impulse consumption and show-off consumption 
in the process of consumption.Third, Fan Culture Research. Chen Shiyu (2020) analyzed the 
communication characteristics of “Generation Z” fan communities in terms of the relationship 
between communication subjects, the mode of communication discourse, and the effect of 
communication.
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consumption of animation in China. Second, Online Game Research. Long Shuting (2023) argues 
that the essence of online games for Generation Z players is to communicate their emotions 
and satisfy their emotional needs. According to Li Xingchen (2022), game consumption has 
become the daily entertainment consumption of Generation Z, but there are problems such 
as impulse consumption and show-off consumption in the process of consumption.Third, Fan 
Culture Research. Chen Shiyu (2020) analyzed the communication characteristics of “Generation 
Z” fan communities in terms of the relationship between communication subjects, the mode 
of communication discourse, and the effect of communication.
	 In the study of Chinese youth subcultures, Mead’s Symbolic Interactionism and Katz’s Uses 
and Gratification theories provide important theoretical perspectives.Symbolic Interaction Theory 
helps to understand how Chinese youth express identity and group belonging through specific 
symbols and behaviors For example, Ma Zhonghong (2023) investigates the “meng(cute)” ele-
ment in the secondary yuan culture, and explores how youth subculture groups interact internally 
through unique symbolic systems to form unique cultural circles.Usage and fulfillment theory in 
Chinese youth subculture can explain how young people obtain information, entertainment and 
social fulfillment through media such as social media and short video platforms. For example, 
Sheng Jiyue (2024) takes B station as an example to explore its role as an important platform for 
youth subculture, which not only provides a space for content consumption, but also serves as 
an important channel for youth to express themselves and build communities.
	 Hypothesis 3: In the new media environment of the Internet, young people of Chinese Gen-
eration Z gather together because of different interests and hobbies.
	 Hypothesis 4: Chinese Generation Z youth have their own subculture discourse system and 
cultural barriers.
New Media and Youth Subculture are Closely Related
	 China’s current research on new media and youth subculture takes different phenomena 
as research objects, does not cut in from different disciplines, and studies the relationship be-
tween new media and youth subculture from different research perspectives, and the specific 
literature is summarized as follows:
	 First, influence research. Impact research is a prominent research perspective in the study of 
new Internet media and youth subculture in  China, highlighting the impact of youth subculture. For 
example, Zheng Xiayu and Yu Jiaqiang (2022) believe that compared with the older generation, 
“Generation Z” is highly dependent on the Internet for information acquisition, socialization and 
entertainment, social cognition, and the construction of a value system, and is more experienced 
in the use of media, more educated, and has a completely new style of media. They are more 
experienced in media use and have higher media literacy, and have brand-new audience qualities.
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	 Second, relationship research. Relational research focuses on the relationship between the 
new media on the Internet and Chinese youth subcultures, for example: Chen Lin (2016) studies 
the communication activities of youth subcultures on the Internet, revealing their communication 
characteristics of gathering and flow, participation and sharing, and segregation and fusion, and 
pointing out that youth subcultures construct their own new media space by doing so; Zhang 
Mingxin and Liu Yusi (2013) put forward the proposal of “socially interactive communication 
technology”. Zhang Mingxin and Liu Yusi (2013) study the role of the use of “social interactive 
communication technology” on the real-life interactions of young people. In addition, there are also 
studies exploring the relationship between commercial consumer culture and youth subculture, for 
example, Ma Zhonghong (2010) argues that the new media, consumer society, and globalization 
have allowed commercial logic not only to borrow, possess, and embed youth subculture, but 
also to actively stimulate and shape youth subculture, and that commercial interests and cultural 
identity are not completely antithetical and contradictory. 
	 Third, behavioral research. Behavioral research is currently more focused on the theme of 
studying the formation of young people’s interesting groups and their behavioral characteristics 
in the new media environment of the Internet, for example: Luo Ziwen (2013) argues that network 
virtuality can lead to the alienation of youth interesting groups and individuals from real life, which 
leads to negative impacts such as obsession with the network and the dissolution of mainstream 
culture; Fan Shilong and Sun Ying (2017) argue that the youth network interesting groups’ differ-
ences in value choices lead to a shift in their behavior.
	 Hypothesis 5: In the new media environment of the Internet, the “DAO” type of community of 
interest is formed.
	 Hypothesis 6: The “DAO” type community of interest has
Youth Subculture Communities in the New Media Environment have Their Own Unique Char-
acteristics.
	 In recent years, research related to the new Internet media and Generation Z has also 
received attention, mainly focusing on the behavioral habits, consumption characteristics, and 
personality traits of young people in Generation Z. For example, Li Lin et al. (2022) found that 
young people in Generation Z have unique characteristics of their own. For example, Li Lin et 
al. (2022) made a literature review on the concepts and consumption of the “Generation Z” 
group; Liu Xiaoyuan (2021) studied the influence of the integration of Generation Z’s identity 
and their willingness to purchase local brands; Deng Shichan (2021) studied the design principles 
of vertical interest socialization for Generation Z youth. There are also some business research 
reports on the consumption habits and trends related to Generation Z, such as: hand puppet 
consumption, beauty consumption trend research and so on. 
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	 As for the research on the use of new media of Generation Z in the Internet, it is mainly devel-
oped from the perspective of news, communication, film and television, and the characteristics 
of Generation Z as the communication recipients in the media social relations, new media use 
habits, etc., for example, Zeng Ying (2008) was very early in the study of the then-new media 
on the study of the new generation’s spiritual ecological pairs; Zhang Youquan (2019) for the 
symmetrical analysis of the post-1995 audience in the television media research; Li Xiaoli (2020) 
used Q method to study the motivation of selfie for female college students of generation Z; Cui 
Ziman (2020) focused on the motivation and music social behavior of generation Z users using 
music social networking in online music communities; Ren Zinan (2021) studied the principles 
of the construction of generation Z in the system of online expression and discourse; Wang Xu 
(2021) studied the principles of designing social H5 works for generation Z; Sun Yongjun ( 2021) 
to study the visual presentation and characteristics of Generation Z social media APP, etc.

Research methodology
	 In the problem analysis stage, this study was conducted using a mixed research method, 
with a mixture of quantitative and qualitative research, applying questionnaire surveys to collect 
information about the use of new media on the Internet by young people of Generation Z in 
China, and applying in-depth interviews to collect information about the aggregation of Chi-
nese digital nomads who have gathered in Chiang Mai, Thailand. In the problem solving stage, 
SPSS statistical analysis method and case study method were used to analyze the collected 
information and draw conclusions.
	 Total sample size of the questionnaire: according to the 2019 China Census, the total pop-
ulation of Generation Z in China is roughly 264.1 million. Sample size: according to the stratified 
and random sampling sample size calculation formula 

	 the selected confidence level, which is generally 1.96; p is the percentage of the estimate in 
the overall population, which is set to 94%; q: 100%-p; e is the permissible error, i.e., the ratio of 
error in the total number of sample estimates that can be received, which is set to +2.7%, and 495 
Chinese Z Generation respondents’ questionnaires, and the specific sample size is calculated as 
shown in the following equation:
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	 Number of in-depth interviewees: the in-depth interviewers needed to fulfill two criteria: 
they had gathered in Chiang Mai, Thailand in the last month; and they had made at least 
five statements in the last month in the online community among the Chinese digital nomad 
community. 17 Chinese digital nomads were selected for in-depth interviews.
	 This study is based on Osgood and Schramm Circular Mode, applying Elihu Katz’s Uses 
and Gratification Theory, and George H.Mead’s Symbolic Interactionism, this study explores 
how the dissemination of information on the new media platform of the Internet breaks down 
the inequality brought about by the traditional mass communication tools, and how it builds 
up the youth subculture of China’s Generation Z. Applies the use and satisfaction theory to 
analyze the relationship between new media and the youth subculture of Generation Z in 
China. Apply the theory of symbolic interaction and analyze the reasons and characteristics of 
the gathering of young people of Generation Z in China in the new media environment from 
the perspective of Mead’s “subject-me” and “object-me”.

Findings
An Overview of Chinese Generation Z Youth’s Use of New Media
	 In this study, a questionnaire was administered to Chinese Generation Z youth born between 
1995 and 2009 from 21:40 on June 18, 2024 to 10:35 on June 29, 2024, with the option of 
“whether or not you agree to voluntarily fill out the questionnaire truthfully”, which involves 
minors under the age of 18 years old, and requires the consent of their guardians. A total of 
508 questionnaires were collected, of which 492 were valid. 
	 In terms of the age of Internet exposure, more than half of the respondents (52.4%) started 
to access the Internet at the Chinese school age, around 6 to 12 years old. In terms of the 
motivation for need fulfillment in using the new media, respondents’ shopping and consump-
tion needs, learning needs, gaming and entertainment needs, hobby needs, and work needs 
ranked high, accounting for 80%, 70.2%, 65%, 59.4%, and 51.6% . In terms of which features 
of the new media are the reasons why people are willing to use these platforms, the top five 
features of Internet platforms that respondents find attractive to them are: abundant informa-
tion (78.4%), rapid dissemination (68.6%), interactivity (51.8%), freedom of expression (47%), 
and aggregation according to interests (45%). More than 98.4% of the respondents considered 
the new medium of the Internet to be generally important, important and very important to 
them, as shown in the chart below:
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FIGURE 2
DISTRIBUTION OF CHINESE GENERATION Z RESPONDENTS’ RATING OF IMPORTANCE OF NEW MEDIA

	 The results of the ANOVA analysis of the relationship between the importance of Gener-
ation Z to the new media of the Internet and their age of onset of Internet exposure in the 
Questionnaire on the Use of New Media are as follows:
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ANOVA: To collect information on Chinese Generation Z’s ratings of the importance of the new 
medium of the Internet and the age at which they started to access the Internet. The total 
sample size was 492, which was divided into three groups: 0 years old and around 5 years old 
group (24), 6 years old to around 12 years old group (262) and 12 years old and beyond group 
(206). Analysis of variance (ANOVA) was used to analyze the differences between the different 
age groups in terms of their importance to the new medium of the Internet. According to the 
ANOVA results, there was a significant difference between different age groups in terms of their 
importance to the new Internet medium (F=3.500, P=0.031). Further post-hoc test showed 
that the mean importance rating of the group around 0 years and 5 years was 4.33 (standard 
deviation=1.05), 4.18 (standard deviation=0.72) in the group from 6 years to around 12 years 
and 4.01 (standard deviation=0.81) in the group from 12 years onwards.
	 Based on the results of the above analysis, it is concluded that Generation Z’s exposure 
to the Internet at the beginning of different ages has an impact on their importance to the 
new Internet medium, and the earlier Generation Z touches the Internet, the more important 
they consider the new Internet medium to be to them.
The Gathering of Chinese Digital Nomads Clustered in Chiang Mai, Thailand
	 According to the survey, there are hundreds of young Chinese digital nomads gathered in 
Chiang Mai, most of them are software engineers, designers, self-media, marketing and sales. 
The main communities in Chiang Mai, where Chinese Generation Z digital nomads gather are 
SeeDAO, Four Seas Community, PlanckDAO, 706 Chiang Mai, DaliHub, MaskNetwork, RSS3, 
Nomadverse DAO, Matters, and Great Voyage DAO.
	 In this study, 17 Chinese digital nomads gathered in Chiang Mai, Thailand, were selected for 
online in-depth interviews in order to understand their reasons for choosing Chiang Mai and the 
relationship between new Internet media and digital nomad subculture.
	 Interview outline: “1. What is your professional or disciplinary background? 2. What are your 
reasons for choosing to become a digital nomad? 3. How long have you lived in Thailand or Chiang 
Mai in the last year? 4. What are your reasons for choosing to reside in Chiang Mai, Thailand? 5. 
Have you effectively found the digital nomad youth subculture circle that you identify with through 
the new media of the internet? 6. Do you agree that the digital nomad circle you are in has certain 
cultural barriers? 7. Do you join digital nomad-related communities, forums, or organizations on 
the new media platform of the Internet? 8. What are the reasons for you to join this community 
organization? 9. What characteristics do you think this community organization has? 10. Do you 
create and manage your own persona on the new media platform of the Internet? 11. Why do 
you create and manage your own persona on the new media platform of the Internet? 12. Do you 
create and manage your own persona on the new media platform of the Internet? What are the 
reasons for you to create your own personal persona on the new media platform of the Internet? 
13. Are you satisfied with your current status?”
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	 Interview time: July 1, 2024 from 13:00 to 17:30. Interview format: online. The interviewees 
and some information are listed below:
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	 Interviewees’ professional backgrounds cover both science and arts, and all have gathered 
in Chiang Mai, Thailand in a recent month, some for more than a month. More than half of these 
respondents have joined digital nomad communities on new media platforms and believe that 
digital nomad culture has cultural barriers.
	 Summarizing the reasons why interviewees chose to gather and live in Chiang Mai, Thailand, 
there are two levels of national advantages and city advantages. Advantages at the country level 
in Thailand: first, Thailand is the world’s digital nomad gathering place with a good working atmos-
phere; second, Thailand’s visa policy for China and digital nomads, which is more convenient; 
and third, Thailand’s food is in line with the appetite and the price of goods has an advantage. 
Advantages of Chiang Mai at the city level: First, Chiang Mai has a quieter city atmosphere and 
cooler climate environment compared to other cities in Thailand; second, there are more young 
digital nomads gathered in Chiang Mai, Thailand, with a good youth culture; third, Chiang Mai’s 
old city has historical and humanistic features; fourth, Chiang Mai has more Chinese and Chinese 
sojourning tourists, which has a more cordial cultural atmosphere.
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	 Interviewees’ main reasons for choosing to become a digital nomad are categorized into three 
points: first, time can be arranged freely, second, work and life can be arranged independently, 
and third, the place of residence can be arranged freely.
	 82.35% of the interviewees have joined the community related to digital nomads. The reasons 
why the interviewees chose to join the digital nomads to participate in this community organization 
on the new media platform of the Internet are summarized in several points: firstly, it is possible 
to get to know unfamiliar friends with the same interests as their own, secondly, it is possible to 
discuss and exchange the topics of their own interest, and thirdly, it is possible to obtain the in-
formation of their own interest in a timely manner.
	 The characteristics of the digital nomad community according to the interviewees are sum-
marized in five main aspects: first, the community organization is formed by members’ self-or-
ganization, second, the members gather because of common interests or commonly recognized 
cultures, third, the members are mostly strangers who have not met offline, fourth, the community 
organization is decentralized and self-governing, fourth, the discussion content revolves around 
the topics related to interests or recognized cultures, and fifth, the community organization has 
key opinion leaders. The key opinion leaders in the community organization.
	 More than half of the interviewees created and operated their personal personas on new Inter-
net media platforms for four main reasons summarized: first, it can be a combination of offline and 
online, and is an online extension of one’s real-life role; second, it can gain more social attention 
and social satisfaction; third, it can be a way to freely express one’s views and display oneself; 
and fourth, it can be a way to learn about oneself through the perspective of Internet user.

Conclusion and Discussion
Conclusion1: New Media Has Allowed Many Youth  Subculture Types and Phenomena to Emerge
	 Through a questionnaire survey of young people in China’s Generation Z, it was found 
that the new medium fulfills the needs of shopping and consumption , learning , gaming and 
entertainment, hobby, work. And because the Internet is characterized by abundant informa-
tion, rapid dissemination, interactivity , freedom of expression, and aggregation according to 
interests it has allowed many youth subculture types and phenomena to emerge.
Conclusion2: New Media as A Structural Force Contributing to the Emergence of Youth Subcultures
	 Based on the above findings, more than 98.4% of the respondents consider the new Internet 
media to be generally important and very important to them. Applying the theory of symbolic 
interaction proposed by Mead, it is found that Chinese Generation Z young people have a very 
clear concept of “I” and “Me” in the new Internet media platform. By creating and managing 
personal personas on the Internet new media platform, on the one hand, the “main I”, as the 
subject of will and behavior, realizes a self-awareness, self-expression willingness, and self-image 
shaping through the management and creation of personal personas, forming the “main I” role; 
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on the other side as a representative of others’ social evaluation and social expectations of the 
“guest me” , is the “main I” in the social relations of the embodiment of the realization of the image 
of others on their own evaluation and perception of the role formation. 
	 Continuing to apply Mead’s concept of Role Taking, it is clear that Chinese Generation Z youth 
believe that individuals can recognize themselves through interaction with others, tell who they 
are through others, and develop their ability to act through interaction with others. They are also 
very good at applying the new media of the Internet to “role-play” and gain others’ perceptions 
of themselves. As the social, two-way and interactive nature of self-propagation, human internal 
communication is a social process of two-way interaction between the “master self” and “guest 
self”, and the medium of interaction is also the information, that is, what Mead said “Meaningful 
symbols”.
	 By analyzing the reasons why Chinese Generation Z participants use the new Internet medi-
um, it is found that the new Internet medium can satisfy their own usage needs. By applying Elihu 
Katz’s Uses and Gratification Theory, it can be found that Chinese Gen Z young people regard 
the new Internet media as a platform to satisfy their needs through use. In the process of growing 
up, Chinese Generation Z has specific needs brought about by social and psychological factors, 
and these needs have generated expectations of satisfaction through the new Internet media, 
and then realize the satisfaction of their needs through the active use of the new Internet media.
	 Because the new media of the Internet has the characteristics of rapid dissemination, rich 
information, interactivity, equal communication, free expression, gathering according to interests, 
virtual identity, data digitization, and decentralization, this puts the right to release information not 
only in the hands of the media, but also in the hands of the audience. 
	 Who according to their own motives and reasons, generate specific needs and media expecta-
tions, and take the initiative to release information and content related to their needs, personalization, 
values, and self-characteristics independently through the new media. It is these characteristics 
of the new media of the Internet that build the structural forces that contribute to the emergence 
of youth culture or youth subculture.
Conclusion3: In the New Media Environment of the Internet, Chinese Generation Z Youth Gather 
Because of Their Interests and Hobbies
	 Mark Post argues in The Information Way that “the Internet is a decentralized communica-
tion system. The Internet is also decentralized at a foundational organizational level, facilitating 
the decentralization of language.”
	 In the New Media Environment of the Internet, Chinese youth subculture is not only a form 
of organization, but also a platform for social interaction and expression of cultural values. This 
autonomy and sharing provides the basis for the formation of cultural creativity and community 
cohesion. Members have common cultural values and identities, and through these platforms, 
they communicate, share and interact with each other to find like-minded people.This has allowed 
Chinese Generation Z youth to gather on the new media platform of the Internet because of their 
different interests and hobbies.
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Conclusion4: Chinese Generation Z Youth Have Their Own Subculture Discourse System on 
New Media
	 Youth subculture is characterized by decentralization, without a centralized management 
structure in the traditional sense. As a new form of organization, it emphasizes equal participation 
and autonomous decision-making among members. In youth subculture, this decentralization 
means that the generation of activities and ideas is not restricted by traditional authority or 
centralized structure, and relies more on autonomous actions and interactions within the 
group.This has led to the need for China’s Generation Z youth to have their own subculture 
discourse in the new media. It has formed its own subculture discourse.
Conclusion5: In the New Media Environment of the Internet, the “DAO” Type of Community of 
Interest is Formed
	 Based on the above conclusions, the study finds that Chinese youth subculture has formed 
a new type of DAO (decentralized autonomous organization) youth subculture in the Internet. 
This form of youth subculture is characterized by a combination of reality and reality. Young 
Chinese digital nomads gathered in Thailand not only communicate and discuss online, but 
also meet offline.The virtual community becomes the main place for them to communicate, 
share creativity and show their identity, and at the same time, these virtual communities can 
also promote offline activities and physical gatherings in the real world, thus realizing the 
interactive coexistence of virtual and real interactions.
Conclusion6: The Organizational Characteristics of the New Type of “DAO” Youth Subculture: 
De-neutralization, Interest Gathering, and a High Degree of Autonomy
	 This study analyzes the characteristics of the communities that Chinese Gen Z participants 
said they have joined, and concludes that the “DAO” youth subculture has the following main 
characteristics:
	 First, decentralization. Its state is distributed and decentralized, rather than having a central 
node and hierarchical management structure. The most distinctive feature of “DAO” youth 
subculture organizations is decentralized autonomy. They are usually built based on blockchain 
technology and smart contracts, without a traditional centralized management structure.
	 Second, interest gathering. Its members are strangers or even AI people with common goals, 
common interests, common cultural identity, and certain interest relevance, rather than acquaint-
ance circles and person-to-person organizations. “DAO” youth subculture organizations are often 
involved in the investment and governance of projects of common concern or interest.
	 Third, highly autonomous. Its norms are autonomous principles of governance, rewards and 
punishments, and decision-making agreed upon by strangers within the organization, rather 
than rules and regulations such as enforcement, and “DAO” youth subculture usually distribute 
decision-making power through the issuance of Governance Tokens.
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Recommendation
	 This study examines the phenomenon of Chinese digital nomads gathering in Chiang Mai, 
Thailand, and the youth subculture behind it in relation to the new media, and makes some 
applied and theoretical recommendation.
	 In terms of application recommendation, the findings of the study can provide references 
for the government and social organizations. First, the government can draw on the successful 
experience of Chiang Mai to attract digital nomad groups and promote local economic develop-
ment and cultural diversity by optimizing the policy environment, reducing the cost of living and 
upgrading digital infrastructure. Second, social organizations can promote youth participation in 
social governance by supporting the practice of digital nomads, exploring new organizational 
forms of decentralization and autonomy, and enhancing the vitality of social innovation.
	 In terms of theoretical recommendation, this study provides new perspectives for the study 
of youth subculture. First, the study reveals how new media technology builds structural forces to 
promote the formation and dissemination of youth subculture, providing empirical support for media 
research. Second, the proposal of “DAO” youth subculture provides a new research direction for 
understanding the organizational characteristics of youth subculture in the Internet environment.
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Abstract
	 This study explores the creation of events during the COVID-19 crisis, focusing on the 
“Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” (Relation-VID) project. Adopting a qualitative research design, 
the study employs interviews and participatory observations to examine methods of event 
creation. The primary objective is to study how event communicate the notion that positive 
outcomes can emerge from challenging circumstances. The findings underscore the need for 
production teams to adapt concepts, creative ideas, and procedures, ensuring alignment with 
audience expectations during crises. The research reveals that while most narrative elements 
remain stable, the “Concept” requires heightened innovation and adaptability. Additionally, 
the study incorporates Crisis Management Theory to highlight how strategic planning, effective 
communication, and proactive adaptation are essential in mitigating disruptions and ensuring 
event success during a crisis.
Keywords: event organizer, crisis management, COVID-19, live event, narrative

Introduction
	 The COVID-19 pandemic, which emerged in late 2019, has had profound effects across 
various industries, including event management. In Thailand, the country’s first major outbreak 
occurred in March 2020 following a Muay Thai boxing event, prompting the government to 
impose strict measures such as curfews, social distancing, and travel bans (Pulitzer & Greeley, 
2020). These restrictions severely impacted event organizers, resulting in substantial financial 
losses and disrupting both educational activities and practical training in event management 
(Dillette & Ponting, 2021; Harris et al., 2021).
	 Event organizers are among the hardest damaged industries (Dillette and Ponting, 2021; 
Gossling et al., 2021). Inability to hold events resulted in severe losses for the sector (Harris et al., 
2021). This effect of crisis is not only in organization level but in teaching and learning level as well.

The Creation of Events During a Crisis: A Case Study of the 
“Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” (Relation-VID) Project
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	 The protracted lockdown not only dealt a significant hit to the country’s tourism-dependent 
economy, but it also delayed the start of the new school session. Originally scheduled to resume 
teaching in mid-May 2019, the new term start date was moved to July 2019. Responding to uni-
versity closures drove many educational institutions, notably tertiary education institutes, to shift 
their students and courses to online distance learning. All dormitories were closed. In contrast to 
lecture courses, practice-based courses appear to have a focus on teaching and learning. As a 
result, the person in charge must examine how to mitigate the impact of the crisis on the effec-
tiveness of the study’s outcomes. 

Significance
	 Research in health psychology and primary care psychology provides a window into what 
is happening in hundreds of millions of families throughout the world. Furthermore, those who 
are quarantined are more prone to experience a variety of psychological stress and disorder 
symptoms, such as low mood, insomnia, stress, anxiety, rage, irritability, emotional weariness, 
melancholy, and post-traumatic stress disorder. The study highlights the prevalence of low mood 
and irritation. Furthermore, in cases where parents were isolated with their children, the mental 
health consequences were considerably more severe. In one study, not less than 28% of confined 
parents justified a diagnosis of “trauma-related mental health disorder”. (Elke Van Hoof, 2019) 
	 The mental condition impacts a large area around the world, including Thailand, at all ages, 
particularly teens, according to the survey results of Dosomething.org members. A new research 
asked students aged 13 to 25 about their current mood, and the top three responses were “frustrat-
ed” (54 percent), “nervous” (49 percent), and “disconnected” (40 percent). Teenagers are anxious, 
agitated, and nostalgic. Teenagers and college students have magnified natural, developmental 
motivations, making them difficult to segregate at home. 
	 As the research it mentioned that during the period that teenagers have to pause at home for 
a long time to be free from Covid-19, the whole country, when locked up at home, living 24 hours 
together can lead to “accumulation stress” and beyond “Depression” because they feel that they 
are losing their own space to express how they feel or to express themselves. 
	 University student who is in the age of teenager, is one of the group of people, were 
effected on this mental problem. Because of the changing both of lifestyle and surround-
ing. From independent university lifestyle to being at home with family, lacking of the 
freedom as before or feel lack of personal space then lead to the argue with the mem-
ber of family or people around them which is the problem of “RELATIONSHIP” during the 
time of quarantine. As the result, the bad situation from covid-19 lead them to stress and 
make relationship worse. Finally, they feel unhappy with bad relationship with family and 
people around which make them feel getting worse. As a result, the biggest issue for the 
family throughout the quarantine period is a “relationship” that deteriorates with time. In 
response to the transition to online learning at Assumption University, this study examines 
how the “Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” project adapted to these unprecedented challeng-
es. It aims to offer insights into effective crisis management strategies in event creation.	
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Theoretical Framework
	 Narrative elements serve as the foundation for storytelling, shaping a narrative’s structure, 
meaning, and emotional resonance. These elements include plot, characters, point of view, 
setting, theme, conflict, and symbols/motifs (Bal, 2017; Chatman, 1980). 

Figure1: Theoretical framework

	 Additionally, this study incorporates Crisis Management Theory and Social Determinism to 
provide a broader analytical framework. Crisis Management Theory emphasizes the need for 
proactive planning, adaptability, and strategic decision-making during unexpected disruptions 
(Coombs, 2015). This theory highlights the significance of effective communication, stakeholder 
engagement, and creativity in mitigating crisis impacts. It further explains how event managers 
must continuously assess risks, create contingency plans, and foster transparent communication 
with their teams and audiences. 
	 Social Determinism, on the other hand, posits that human behavior and creativity are influ-
enced by social structures, cultural norms, and environmental factors (Marx, 1978). In the context 
of event creation, it underscores how societal constraints during the COVID-19 pandemic shaped 
the project’s design, messaging, and execution.

Methodology
	 This research employs a qualitative case study approach (Creswell, 2018; Yin, 2018), focusing 
on the live event production course at Assumption University. Data collection methods includ-
ed participatory observation from November 2020 to March 2021 and structured interviews 
conducted in March 2021. The study’s respondents comprised six key individuals: the project 
manager, producer, creative lead, scriptwriter, art director, and designer.
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	 This case study is the event project which is from course of live event creation and management 
department, Albert Laurence School of Communication Arts at Assumption University in Thailand. 
The majority, of course, are practice-based of event production. During Covid-19, all classes were 
changed to online, but it was not possible to practice event production and administration. As a 
result, lecturer must investigate the manner in which events are generated in this crisis environment. 
	 Data were collected using participatory observation and structured interview techniques, Six 
people were chosen as respondents for this study based on their responsibilities and range of 
authority. Researcher conducted participatory observation during November 2020 to March 2021 
and interviews during March 2021. The research’s analysis was done.

Results and Discussion
	 Event or Live performance is the tool for communicating the idea or main message to the 
audiences. The goal is to create a memorable experience for attendees, sponsors, exhibitors, 
and other stakeholders. Event communication is the process of sharing information about 
an event with its target audience. Main message of Event can be communicated to people 
through storytelling or narrative technique. A key element of narrative theory is the idea that 
stories are structured and shaped to create meaning for their audience (Bal, 2017). Narrative 
theory explores how stories are constructed, interpreted, and how they function across various 
contexts, including literature, film, oral traditions even in live performance. Elements of event 
creation are 
	 Concept: The “Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” project originally envisioned a live stage performance 
and on-site exhibition. However, due to pandemic restrictions, the event evolved into a hybrid 
virtual stage play and online exhibition. “Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” (relation-VID) Project is new 
live event concept during the crisis. Event is consisted of 2 pieces of work which are online 
exhibition named “Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” (relation-VID) exhibition and hybrid simulated stage 
play named “Besties store”. This concept has changed since the inception, which was a stage 
performance and onsite display. During the crisis, full live stage plays could not be shown, therefore 
they were replaced with hybrid virtual stage plays that used puppet shows instead performers.
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	 Crisis Management Theory explains this shift as a strategic adaptation, ensuring the event’s 
continuity while adhering to health protocols. Proactive measures, such as creating digital plat-
forms and employing virtual communication tools, showcased the team’s agility in overcoming 
crisis-induced barriers. Mair and Whitford (2020) highlights how event organizers globally adapted 
to similar disruptions by leveraging virtual formats and hybrid models. Their study emphasizes the 
critical role of digital innovation in sustaining audience engagement during crisis periods. This 
aligns with the strategies employed by the “Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” project.
	 Moreover, Social Determinism highlights how the societal shift towards digital platforms 
influenced the project’s format, reinforcing the idea that external social forces dictated creative 
decisions. According to Getz and Page (2021), event production during crises is not solely driven 
by internal creativity but also shaped by external pressures and societal expectations.
	 Theme: The event’s central theme, “Relationship,” stemmed from a pilot study that highlighted 
both strengthened sibling bonds and heightened familial conflicts during quarantine. Kim and Park 
(2021) found that pandemic-era events often incorporated themes of unity, mental health awareness, 
and interpersonal relationships, reflecting a global trend in event management strategies during 
crises. The “Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” project’s focus on relationships aligns with these findings.
	 Plot: The plot followed a traditional five-stage structure: exposition (pre-pandemic family 
disconnection), rising action (enforced quarantine), conflict (familial disputes due to prolonged 
cohabitation), climax (resolution of conflicts), and resolution (finding optimism amid adversity). 
Crisis Management Theory informed the plot’s progression by emphasizing conflict resolution—a 
key component of crisis response. By integrating crisis recovery strategies into the narrative, 
the project reflected real-world strategies for managing emotional and logistical challenges 
during the pandemic. Stokes et al. (2021) examined how global event narratives incorporated 
elements of conflict resolution, often mirroring real-life responses to crisis situations. The 
“Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” project adopted a similar approach, crafting its storyline to resonate 
with contemporary audiences.
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	 Characters: Nineteen team members acted as protagonists, sharing personal quarantine 
experiences, while family members were portrayed as antagonists. Social Determinism explains 
how these character arcs mirrored real-life societal tensions, reflecting the psychological and 
relational struggles exacerbated by the pandemic. Crisis Management Theory also highlights 
the importance of clear roles and responsibilities, as the team structured their creative and 
operational roles to maintain efficiency and address conflicts.
	 Point of View: A first-person narrative perspective was adopted, allowing team members 
to share their experiences directly, fostering authenticity and enhancing audience empathy. 
Crisis Management Theory supports this approach as an effective communication strategy, 
promoting transparency and emotional connection.
	 Setting: The setting of the narrative reflected the crisis context, emphasizing home isolation 
and the pandemic’s disruption of daily life. Social Determinism highlights how these settings 
were not just artistic choices but reflections of broader societal realities dictated by pandemic 
restrictions.
	 Symbols and Motifs: The project employed linguistic and visual symbols to reinforce its 
theme. The Thai phrase “ติดิ-พันั” (interpreted as both “relationship” and “infection”) symbolized 
family bonds and pandemic-related struggles. Additionally, a heart-shaped logo and thread 
imagery emphasized love and interconnectedness. Social Determinism provides insight into 
how these symbols were influenced by cultural and societal interpretations of the pandemic.

	 According to Coombs (2015), crisis management is divided into three essential stages, each 
playing a crucial role in the success of event production during a crisis:
	 Pre-crisis Stage (Preparation and Prevention): In this stage, event organizers identify po-
tential risks and develop contingency plans. For the “Covid...Rao-Tid-Pan-Daiii” project, this 
involved scenario planning, such as shifting from live events to hybrid platforms. The team 
anticipated restrictions on gatherings and proactively created an online event structure. Clear 
communication strategies were also established to keep all stakeholders informed.
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	 Crisis Response Stage (Immediate Action): This stage involves the implementation of 
strategies to mitigate damage when a crisis occurs. The project’s team quickly responded to 
government restrictions by transitioning to a hybrid format, combining a virtual stage play and 
online exhibition. They maintained transparency with their audience through social media 
updates, fostering trust and engagement.
	 Post-crisis Stage (Learning and Adaptation): After the event, the team conducted a thorough 
evaluation of their crisis response strategies. They gathered feedback from participants and ana-
lyzed technical challenges to strengthen future crisis preparedness. This reflection allowed them 
to build a more resilient event planning framework, ensuring adaptability for future disruptions.

Conclusion and Implementation
	 This study demonstrates that event creation during a crisis necessitates adaptability, 
particularly regarding the “Concept,” which requires increased creativity and originality. Crisis 
Management Theory reveals that strategic flexibility, clear communication, and stakeholder en-
gagement are crucial in overcoming event-related challenges. Simultaneously, Social Determinism 
underscores how societal constraints and cultural contexts directly influence creative outputs.
	 Ultimately, the integration of these theories illustrates that successful event management during 
a crisis is not only about internal creativity but also about responding to and reflecting broader 
social dynamics. The research not only prepared students for real-world event production but also 
highlighted the value of relationships, resilience, and adaptive storytelling during challenging times.

Limitations
	 This study has several limitations, most notably the small number of cases studied. This 
study employs a single intrinsic case study method, so we only look at one interesting case, 
that of university project. As a result, the findings of this study cannot be generalized to all 
cases of virtual events with different socioeconomic contexts. Furthermore, the focus of this 
research is on how to adjust event creative and production during crisis. 
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บทคััดย่่อ
	 บทความนี้้�มุ่่�งศึกึษาและสำรวจพลวัตัของการเล่่าเรื่่�องในวิดิีโีอเกม ทั้้�งมิติิขิองเครื่่�องมือื และบทบาทของการ
เล่่าเรื่่�อง โดยแบ่่งยุุคสมััยของวิิวััฒนาการ และบทบาทของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมออกเป็็น 3 ยุุค ได้้แก่่ (1) ยุุค
เริ่่�มต้้น : การก่่อตัวัของเรื่่�องเล่่าและการเล่่าเรื่่�องในวิดิีโีอเกม (1970s – 1980s) ที่่�เรื่่�องเล่่าถูกูเล่่าอย่่างง่่าย ๆ  ผ่่าน
ตััวอัักษรและการวางโครงเรื่่�องตามลำดัับ เรื่่�องเล่่ามีีบทบาทเป็็นเพีียงสิ่่�งที่่�กำหนดบริิบทพื้้�นฐานให้้ผู้้�เล่่นเข้้าใจ
เกม (2) ยุุคการเล่่าเรื่่�องเชิิงโต้้ตอบ : การบููรณาการระหว่่างการเล่่าเรื่่�อง และการเล่่นเกม (1990s – 2000s) 
การออกแบบการเล่่าเรื่่�องคำนึึงถึึงการปฏิิสััมพัันธ์์ทางเรื่่�องราวมากขึ้้�น ผู้้�เล่่นสามารถกำหนดทิิศทางของเรื่่�อง
ราวได้ ้การเล่่าเรื่่�องมีคีวามซับัซ้อ้นผ่่านเครื่่�องมือืที่่�หลากหลายมากขึ้้�น และวิดิีโีอเกมได้ร้ับัอิทิธิพิลจากภาพยนตร์์
ฮอลลีวีูดูทำให้ก้ารเล่่าเรื่่�องและการเล่่นเกมถูกูผสมผสานกันัอย่่างแท้จ้ริงิ (3) ยุคุแห่่งการเล่่าเรื่่�องเชิงิดื่่�มด่ำ่ (2010s) 
ที่่�เน้น้ให้ผู้้้�เล่่นได้ด้ื่่�มด่ำ่กับัเรื่่�องเล่่าหรือืโลกภายในเกมด้ว้ยตัวัเองมากกว่่าที่่�จะถูกูกำหนดเส้น้ทางโดยผู้้�พัฒันาเกม 
ผ่่านเครื่่�องมืือที่่�สำคััญอย่่างการเล่่าเรื่่�องผ่่านสิ่่�งแวดล้้อม 
	ทั้้ �งนี้้�วิิวััฒนาการการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสััมพัันธ์์ที่่�แน่่นแฟ้้นระหว่่างเทคโนโลยีีและ
ศิลิปะ โดยเฉพาะศิลิปะการเล่่าเรื่่�อง วิดิีโีอเกมสมัยัใหม่่ได้พ้ัฒันาการเล่่าเรื่่�องในเป็น็พื้้�นที่่�แห่่งการหลอมรวมศิลิปะ
หลายแขนงจนกลายเป็็นศิิลปะแขนงใหม่่ ที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว อิิทธิิพลของเทคโนโลยีีที่่�ถูกพััฒนาอย่่างก้้าว
กระโดดในปััจจุุบััน จะทำให้้วิิดีีโอเกมกลายเป็็นสื่่�อที่่�สามารถบอกเล่่าเรื่่�องราวที่่�มีีความลึึกซึ้้�ง และมีีอิิทธิิพลมาก
ยิ่่�งขึ้้�นไปอีีกในอนาคต
คำำ�สำำ�คัญ : เรื่่�องเล่่า, การเล่่าเรื่่�อง , วิิดีีโอเกม , การออกแบบการเล่่าเรื่่�อง

Abstract
	 The article aims to study and explore the dynamics of storytelling in video games, 
focusing on both the tools and the role of storytelling. It categorizes the evolution and role 
of storytelling in video games into three distinct eras: (1) The Foundational Era : The For-
mation of Narratives and Storytelling in Video Games (1970s – 1980s) - During this period, 

จาก “Donkey Kong” (1996) สู่่�  “Black Myth: Wukong” (2024): 
วิวัิัฒนาการและบทบาทการเล่่าเร่ื่�องในวิดิีโีอเกม

From “Donkey Kong” (1996) to “Black Myth: Wukong” (2024): 
The evolution and role of narrative in Video games
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narratives were conveyed simply through text and linear plot structures. Storytelling served 
as a basic context to help players understand the game. (2) The Era of Interactive Storytelling: 
The Integration of Storytelling and Gameplay (1990s – 2000s) - Storytelling design emphasized 
greater narrative interactivity, allowing players to shape the direction of the story. Stories became 
more complex through diverse tools, and video games were influenced by Hollywood films, 
resulting in a true blending of storytelling and gameplay. (3) The Era of Immersive Storytelling 
(2010s – present) - This period focuses on enabling players to deeply immerse themselves in 
the narrative or the in-game world, rather than being directed along a predetermined path by 
game developers. Key tools like environmental storytelling play a significant role. 
	 The evolution of storytelling in video games reflects the close relationship between technology 
and art, especially the art of storytelling. Modern video games have developed storytelling into a 
space where multiple art forms converge, creating a unique new medium. The rapid advancement 
of technology will enable video games to become a medium capable of conveying even deeper 
and more influential narratives in the future.
Keywords: Narrative, Storytelling, Video game, Narrative design

บทนำำ�
	นั ับตั้้�งแต่่การปรากฏตััวของวิิดีีโอเกมจนถึึงปััจจุุบััน วิิดีีโอเกมได้้ก้้าวขึ้้�นมาเป็็นหนึ่่�งในสื่่�อบัันเทิิงที่่�ทรง
อิิทธิิพลที่่�สุุดสื่่�อหนึ่่�งในโลกปััจจุุบััน ในแง่่อุุตสาหกรรม Newzoo บริิษััทวิิเคราะห์์อุุตสาหกรรมเกมคาดการณ์์
ว่่าตลาดเกมทั่่�วโลกจะสููงถึึง 187.7 พัันล้้านดอลล่่าร์์สหรััฐในปีีพ.ศ. 2567 และคาดการณ์์ว่่าอััตราการเติิบโตต่่อ
ปีี ระหว่่างปีี พ.ศ. 2565 – 2570 จะเติิบโตขึ้้�นร้้อยละ 3.1 โดยคาดการณ์์มููลค่่าตลาดสููงถึึง 213.3 พัันล้้านดอล
ล่่าร์์สหรััฐในสามปีี สำหรัับจำนวนผู้้�เล่่นมีีการคาดการณ์์ว่่า ผู้้�เล่่นเกมทั่่�วโลกจะเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 3.42 พัันล้้านคนใน
ปีี พ.ศ. 2567 ซึ่่�งเพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 4.5 เมื่่�อเทีียบเป็็นรายปีี โดยมีีภููมิิภาคเอเชีีย - แปซิิฟิิกเป็็นภููมิิภาคที่่�มีีผู้้�เล่่นสููง
ที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกัับผู้้�เล่่นทั่่�วโลก และมีีการคาดการณ์์ว่่าฐานผู้้�เล่่นจะเติิบโตขึ้้�นร้้อยละ 4 เป็็น 1.8 พัันล้้านผู้้�เล่่น 
คิิดเป็็นร้้อยละ 53 จากผู้้�เล่่นทั่่�วโลก (McEvoy, 2024) แน่่นอนว่่าความสำเร็็จอัันยิ่่�งใหญ่่นี้้�ไม่่ได้้เกิิดจากเพีียง
ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี หรืือกลไกการเล่่นที่่�น่่าตื่่�นเต้้นเท่่านั้้�น แต่่ยัังรวมถึึงพััฒนาการอัันน่่าทึ่่�งในด้้านการ
เล่่าเรื่่�อง ตลอดระยะเวลาทางประวััติิศาสตร์์ที่่�วิิดีีโอเกมปรากฏตััวบนโลก การเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมได้้พััฒนาจาก
ข้้อความสั้้�น ๆ บนหน้้าจอในยุุคแรกเริ่่�มมาสู่่�ประสบการณ์์ที่่�ลึึกซึ้้�ง ซัับซ้้อน และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�เล่่นในปััจจุุบััน
	 การเล่่าเรื่่�องในวิดีิีโอเกมเป็น็องค์ป์ระกอบที่่�มีคีวามสำคัญัอย่่างยิ่่�งในวิวิัฒันาการของวิดิีโีอเกมในฐานะศิลิปะ
และสื่่�อบัันเทิิง แม้้ว่่าในยุุคแรกของการพััฒนาเกม การเล่่าเรื่่�องอาจจะไม่่ได้้รัับความสำคััญมากนััก แต่่เมื่่�อเวลา
ผ่่านไปเรื่่�องเล่่า และการเล่่าเรื่่�องในเกมได้ก้ลายเป็็นส่่วนสำคััญที่่�ช่่วยเสริิมสร้้างประสบการณ์์ของผู้้�เล่่น ทำให้้เกม
กลายเป็็นมากกว่่าเพีียงการเล่่นเพื่่�อความบัันเทิิง แต่่ยัังเป็็นช่่องทางในการสื่่�อสารและถ่่ายทอดความคิิด ความ
รู้้�สึึก และปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมผ่่านโลกเสมืือน การเล่่าเรื่่�องช่่วยสร้้างความสััมพัันธ์์เชิิงลึึกระหว่่างผู้้�เล่่นกัับตััว
ละคร เหตุุการณ์์ และเนื้้�อเรื่่�อง ซึ่่�งทำให้้ผู้้�เล่่นสามารถเข้้าถึึง และมีีส่่วนร่่วมกัับเกมในระดัับที่่�มากกว่่าเพีียงการ
กดปุ่่�ม หรืือทำตามกลไกเกม
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	 การศึกึษาพััฒนาการของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีโีอเกมมีีความสำคััญ ไม่่เพีียงเพราะการเล่่าเรื่่�องเป็็นองค์ป์ระกอบ
สำคัญัที่่�ช่่วยขับัเคลื่่�อนการเล่่นเกม แต่่ยังัเป็น็เพราะการเล่่าเรื่่�องในวิดิีโีอเกมได้เ้ปลี่่�ยนแปลงไปตามพัฒันาการของ
เทคโนโลยีี สัังคม และวััฒนธรรม การวิิเคราะห์์พััฒนาการของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม สามารถทำให้้เราเข้้าใจ
ถึงึบทบาทหน้า้ที่่�ของเกมในฐานะสื่่�อทางวัฒันธรรม อันัเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของวัฒันธรรมประชานิยิม และช่่วยเปิดิเผย
วิธิีทีี่่�นักัออกแบบเกมสร้า้งสรรค์โ์ครงเรื่่�อง และวิธิีทีี่่�ผู้้�เล่่นเข้า้ถึงึเรื่่�องเล่่าในบริบิทของการมีปีฏิสิัมัพันัธ์ ์เพื่่�อช่่วยให้้
เห็็นอนาคตของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม และการที่่�เรื่่�องเล่่าจะพััฒนาให้้กลายเป็็นองค์์ประกอบหลัักในการสร้้าง
ความหมายและประสบการณ์์เชิิงลึึกของผู้้�เล่่นอีีกด้้วย
	 อย่่างไรก็็ตามการศึึกษาการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมส่่วนใหญ่่ในประเทศไทยยัังคงพบไม่่มากนััก และที่่�มีการ
ศึกึษาก็ม็ักัมุ่่�งศึกึษาไปที่่� “เรื่่�องเล่่า” หรือื “เนื้้�อหา” ว่่ามีลีักัษณะอย่่างไร มากกว่่าที่่�จะศึกึษาเครื่่�องมือืที่่�วิดิีโีอเกม 
(หรือือีกีนัยัหนึ่่�ง คือื นักัออกแบบการเล่่าเรื่่�องในวิดิีโีอเกม) ใช้ใ้นการเปิดิเผยเรื่่�องราวหรือืเล่่าเรื่่�องในวิดิีโีอเกม ดั่่�ง
งานของ วิิชญ์์พล รััตนสุุวรรณ (2565) ที่่�ศึึกษารููปแบบการเล่่าเรื่่�องของเกม The Last of Us ภาค 1 ตามองค์์
ประกอบของการเล่่าเรื่่�อง 8 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ โครงเรื่่�อง (Plot) แก่่นเรื่่�อง (Theme) ความขััดแย้้ง (Conflict) 
ตััวละคร (Character) ฉาก (Setting) บทสนทนา (Dialogue) มุุมมอง (Point of View) และสััญลัักษณ์์พิิเศษ 
(Special Symbol) รวมไปถึึงศึึกษาผ่่านแนวคิิดองค์์ประกอบของเกมอีีกด้้วย 
	 นอกจากงานดัังกล่่าวข้้างต้้น ยัังมีีงานของ โฆษิิต ศรีีกฤษณรััตน์์ (2553) ที่่�ศึึกษาวิิธีีการเล่่าเรื่่�องในเกมแบบ
สวมบทบาทของญี่่�ปุ่่�น และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เล่่น โดยวิิเคราะห์์กลวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง และรููปแบบการมีีส่่วนร่่วม
และแนวคิิดที่่�อยู่่�เบื้้�องหลัังการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เล่่นในการเล่่นเกม ซึ่่�งพบว่่ากลวิิธีีการเล่่าเรื่่�องของเกมแบบสวม
บทบาทแบบญี่่�ปุ่่�นนั้้�นมีโีครงสร้า้งการเล่่าเรื่่�องแบบหลังัสมััยใหม่่ (Postmodern) ที่่�มีตี้น้แบบจากนิทิานสมัยัก่่อน 
มีีการดำเนิินเรื่่�องทั้้�งที่่�ใกล้้เคีียงและแตกต่่างกัับนิิทานพื้้�นบ้้านรััสเซีียซึ่่�งเป็็นต้้นแบบของการศึึกษาเรื่่�องเล่่า เรื่่�อง
ราวมักัประกอบสร้า้งขึ้้�นโดยมีพีื้้�นฐานมาจากเหตุกุารณ์ใ์นโลกจริงิ และนำเสนอด้ว้ยภาพลักัษณ์ร์ูปูแบบตะวันัตก 
แต่่แฝงแนวคิดิแบบตะวันัออกเอาไว้ใ้นเนื้้�อเรื่่�อง ส่่วนในด้า้นการมีสี่่วนร่่วมของผู้้�เล่่นในเกมสวมบทบาทของญี่่�ปุ่่�น
นั้้�นพบว่่าเป็็นการสื่่�อสาร 2 ทาง ระหว่่างตััวของผู้้�เล่่นกัับเกม โดยมีีตััวละครที่่�ผู้้�เล่่นควบคุุมเป็็นสื่่�อกลางนั่่�นเอง
	ดั งนั้้�นบทความนี้้�จึงึมีวีัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อสำรวจและวิิเคราะห์์พัฒันาการของการเล่่าเรื่่�องในวิดิีโีอเกมตั้้�งแต่่อดีตี
จนถึึงปััจจุบุันัอย่่างสัังเขป โดยมุ่่�งเน้้นไปที่่�การสำรวจกลวิิธี ีเทคนิิคและเครื่่�องมืือที่่�วิดีโีอเกมใช้ใ้นการเล่่าเรื่่�อง โดย
ศึกึษาจากเอกสาร เช่่น บทความ วิทิยานิพินธ์ ์หนังัสือื เป็น็ต้น้ รวมถึงึวิดิีโีอเกมที่่�สำคัญั และนำมาสังัเคราะห์เ์พื่่�อ
ให้เ้ห็น็ภาพของวิวิััฒนาการและบทบาทการเล่่าเรื่่�องในวิิดีโีอเกมในแต่่ละยุุคสมัยั การศึกึษานี้้�จะช่่วยเป็็นพื้้�นฐาน
ให้้นัักวิิชาการ นัักพััฒนาเกม นัักออกแบบการเล่่าเรื่่�อง และผู้้�สนใจทั่่�วไปได้้เข้้าใจถึึงความซัับซ้้อน และศัักยภาพ
ของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมที่่�ซึ่่�งกำลัังก้้าวเข้้ามาเป็็นศิิลปะการเล่่าเรื่่�องที่่�สำคััญแห่่งศตวรรษที่่� 21
	 ประวััติแิละพัฒันาการของการเล่่าเร่ื่�องในวิดิีโีอเกม
	 ไม่่ต่่างจากภาพยนตร์์ในยุุคแรก ที่่�ผู้้�คนต่่างพากัันเข้้าแถวจ่่ายเงิิน 5 เซ็็นต์์ เพื่่�อชมการบัันทึึกภาพของผู้้�ชาย
จาม ด้ว้ยเครื่่�องคิิเนโตสโคปของเอดิิสันัในปีีค.ศ. 1894 ภาพยนตร์์ต้อ้งใช้เ้วลาอีีกหลายทศวรรษในการพััฒนาและ
พิสูิูจน์ตั์ัวเอง จนกลายเป็็นศิลิปะและสื่่�อบัันเทิิงที่่�แพร่่หลาย วิดิีโีอเกมเองก็็เช่่นกััน วิดิีโีอเกมเริ่่�มต้น้จากความแปลก
ใหม่่ที่่�น่่าตื่่�นเต้น้ในห้อ้งทดลองของเหล่่านักัวิทิยาศาสตร ์์และวิศิวกรคอมพิวิเตอร์ ์ความน่่าตื่่�นเต้น้ของเทคโนโลยีี
สมััยใหม่่ ก่่อให้้เกิิดความสนใจในการศึึกษาค้้นคว้้า ก่่อนที่่�จะค่่อย ๆ ถููกพััฒนาทั้้�งในด้้านเทคโนโลยีีและรููปแบบ
การเล่่น จนกลายเป็็นสื่่�อบัันเทิิงชนิิดใหม่่ที่่�ทั่่�วโลกยอมรัับ
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	ย้ อ้นกลับัไปในช่่วงเวลาแห่่งการกำเนิดิวิดิีโีอเกม การตอบคำถามที่่�น่่าสงสัยัอย่่างวิดิีโีอเกมแรกของโลก คือืเกม
อะไรนั้้�นดูเูหมืือนจะเป็น็คำถามที่่�หาคำตอบยากกว่่าที่่�คิดิ เนื่่�องจากในช่่วงแรกนั้้�น การพัฒันาเกมเป็น็ไปอย่่างจำกัดั 
และเฉพาะกลุ่่�มนักัวิทิยาศาสตร์แ์ละวิศิวกรคอมพิวิเตอร์ ์ที่่�ทำการทดลองเทคโนโลยีคีอมพิวิเตอร์เ์ท่่านั้้�น อย่่างไร
ก็ต็ามหมุดุหมายหนึ่่�งที่่�สำคัญัเกิดิขึ้้�นในปี ีค.ศ. 1948 มีกีารจดสิทิธิบิัตัรวิดิีโีอเกมที่่�ประเทศสหรัฐัอเมริกิาเป็น็ครั้้�ง
แรกในชื่่�อ “อุุปกรณ์์บัันเทิิงที่่�ใช้้หลอดรัังสีีแคโทด” (Cathode-ray tube amusement device) (Donovan, 
2010) และมีีการพััฒนาต่่อมาเรื่่�อย ๆ ในห้้องทดลอง จนกระทั่่�งวิิดีีโอเกมสามารถออกสู่่�สายตาสาธารณชนใน
ปีคี.ศ. 1958 วิลิเลีียม ฮิกิินิบอธัมั (William Higinbotham) ได้้สร้้างเกม “Tennis for Two” ขึ้้�นที่่� Brookhaven 
National Laboratory เพื่่�อจััดแสดงในนิิทรรศการ โดยใช้้คอมพิิวเตอร์์แอนะล็็อก (Analog computer) และ
ออสซิิลโลสโคป (Oscilloscope) เป็็นจอแสดงผล (Lambert, 2008)
	 อย่่างไรก็็ตามการเล่่าเรื่่�องยัังคงไม่่ปรากฏตััวในวิิดีีโอเกม อัันเนื่่�องมาจากยัังคงไม่่มีความจำเป็็นที่่�วิดีีโอเกม
จะต้้องมีีการเล่่าเรื่่�อง เพราะเป็็นช่่วงเวลาแห่่งการพััฒนาเทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์เท่่านั้้�น วิิดีีโอเกมยัังคงมีีตััวตน
อยู่่�เพียีงในห้้องทดลอง จนกระทั่่�งการพััฒนาอย่่างก้้าวกระโดดทำให้้วิดิีโีอเกมกลายเป็็นสินิค้า้ในเชิงิพาณิิชย์ใ์นรูปู
แบบของ “เกมอาร์์เคด” (Arcade game) หรืือ “เกมหยอดเหรีียญ” (Coin-op game) โดยเกมแรกที่่�ประสบ
ความสำเร็็จอย่่างมากและมีีส่่วนในการช่่วยสร้้างอุุตสาหกรรมวิิดีีโอเกมได้้แก่่ “Pong” ออกจำหน่่ายในปีี ค.ศ. 
1972 นัับเป็็นก้้าวสำคััญของวิิดีีโอเกมที่่�เข้้าถึึงผู้้�คนจำนวนมาก แม้้ว่่าตััวเกมจะยัังไม่่มีีเรื่่�องเล่่า หรืือการเล่่าเรื่่�อง
ใด ๆ  เป็็นเพีียงเกมจำลองการตีีลููกปิิงปองระหว่่างผู้้�เล่่นสองคน แสดงให้้เห็็นถึึงการเน้้นพััฒนาไปที่่�กลไกการเล่่น 
(Game mechanics) เพีียงเท่่านั้้�น แต่่การประสบความสำเร็็จของเกมก็็ทำให้้เกิิดความต้้องการในการแข่่งขััน ผู้้�
ผลิิตต่่าง ๆ จึึงเริ่่�มที่่�จะหัันมาสนใจรููปแบบของเกมมากขึ้้�นเพื่่�อดึึงดููดผู้้�เล่่นให้้มากขึ้้�น และ ณ จุุดนี้้�เองที่่�การเล่่า
เรื่่�องเริ่่�มเข้้ามามีีบทบาทกัับวิิดีีโอเกมในที่่�สุุด
	ยุ คเริ่่�มต้้น: การก่่อตัวัของเร่ื่�องเล่่าและการเล่่าเร่ื่�องในวิดิีโีอเกม (1970s – 1980s)
	 เกมอาร์์เคดในช่่วงทศวรรษที่่� 1970 และทศวรรษที่่� 1980 มีีส่่วนสำคััญอย่่างมากต่่อการก่่อตััวขึ้้�นของ
เรื่่�องเล่่า และการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม วิิดีีโอเกมยัังคงเป็็นสื่่�อที่่�ค่่อนข้้างใหม่่ เทคโนโลยีีของเครื่่�องเกม ทั้้�งใน
รููปแบบเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ และเครื่่�องเล่่นเกมคอนโซลยัังคงมีีข้้อจำกััดในหลาย ๆ ด้้าน ทั้้�งด้้านกราฟิิก หน่่วย
ความจำ และพลัังในการประมวลผล ทำให้้วิิดีีโอเกมในยุุคเริ่่�มต้้นนี้้� เน้้นไปที่่�กลไกลการเล่่นของเกมและมีีรููป
แบบการเล่่นอย่่างง่่าย ๆ โดยยัังคงไม่่ปรากฏเรื่่�องเล่่าในวิิดีีโอเกมดัังตััวอย่่างเกม Pong ที่่�ได้้กล่่าวไปข้้างต้้น 
	 ปลายทศวรรษ 1970 ย้้อนกลัับไปในห้้องทดลองของนัักวิิทยาศาสตร์์และวิิศวกรคอมพิิวเตอร์์ ได้้ปรากฎ
เกมประเภท “เกมผจญภััยแบบข้้อความ” (Text-Based Adventure Games) อย่่างเกม Zork (1977) และ 
Adventure (1976) หรืือที่่�รู้้�จักักัันในชื่่�อ Colossal Cave Adventure ซึ่่�งถือืเป็็นผู้้�บุกุเบิกิการเล่่าเรื่่�องเชิงิโต้้ตอบ 
(Interactive storytelling) ที่่�เก่่าแก่่ที่่�สุุดในวิิดีีโอเกม โดยการใช้้ข้้อความในการบรรยายสภาพแวดล้้อม วััตถุุ 
และการโต้้ตอบ ผู้้�เล่่นจะเล่่นเกมผ่่านการพิิมพ์์คำสั่่�ง เพื่่�อเคลื่่�อนที่่�ผ่่านสถานที่่�ต่่าง ๆ แก้้ไขปริิศนา และเปิิดเผย
รายละเอีียดเรื่่�องราว (Montfort, 2003) เกมรููปแบบนี้้�ใช้้วิิธีีการ “บรรยาย” ในการเล่่าเรื่่�อง และโต้้ตอบกัับผู้้�
เล่่นด้้วยการใช้้ข้้อความทั้้�งหมดตามภาพประกอบที่่� 1 ตััวเกมจึึงมีีลัักษณะเหมืือนเป็็นนวนิิยาย ที่่�สามารถให้้ผู้้�
เล่่นสำรวจ และโต้้ตอบกัับผู้้�เล่่นได้้นั่่�นเอง
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ภาพประกอบที่่� 1 เกม Colossal Cave Adventure
ที่่�มา : https://www.youtube.com/watch?v=O3etkSoHrR8

	 ขณะเดียีวกันัในวิดิีโีอเกมแบบเกมอาร์เ์คดได้ป้รากฏเกม ที่่�มีกีารสอดแทรกเรื่่�องเล่่าอย่่างง่่าย ๆ  เพื่่�อให้ผู้้้�เล่่น
เข้้าใจจุุดประสงค์์ของการเล่่นเกมมากขึ้้�น เช่่น ในเกม Space Invaders (1978) ผู้้�เล่่นจะได้้รัับบทเป็็นนัักบิินที่่�
ต้้องปกป้้องโลกจากการรุุกรานของเอเลี่่�ยน หรืือเกม Asteroids (1979) ผู้้�เล่่นต้้องควบคุุมยานอวกาศและยิิง
ทำลายดาวเคราะห์์น้้อยที่่�เข้้ามาใกล้้ เป็็นต้้น อย่่างไรก็็ตามจะเห็็นได้้ว่่า “เรื่่�องเล่่า” กลายเป็็นเครื่่�องมืือหนึ่่�งใน
การกำหนดบริิบทพื้้�นฐานของเกม เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเข้้าใจสถานการณ์์ และเป้้าหมายของเกมเท่่านั้้�น แต่่ยังคงมิิได้้
ทำการ “เล่่าเรื่่�อง” ในตััวเกมแต่่อย่่างใด
	  ก้้าวสำคััญของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมเริ่่�มในช่่วงปลายทศวรรษที่่� 1970 และต้้นทศวรรษที่่� 1980 ซึ่่�งถืือ
เป็น็ยุคุทองของเกมอาเคด การมาถึงึของ Donkey Kong (1981) ทำให้ก้ารเล่่าเรื่่�องกลายเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของกลไก
การเล่่นอย่่างง่่าย ๆ ผู้้�เล่่นจะได้้รัับบทเป็็น Jumpman (ที่่�ต่่อมาพััฒนามาเป็็น Mario) ที่่�ต้้องช่่วยเหลืือเจ้้าหญิิง
จากลิิงยัักษ์์ Donkey Kong โดยเกมมีีการเล่่าเรื่่�องด้้วยการใช้้ฉากคััตซีีน (Cutscene) ในตอนต้้นของเกม เพื่่�อ
แสดงให้้เห็น็ถึงึการหลบหนีขีองลิงิยักัษ์ท์ี่่�พาเจ้า้หญิงิไปด้้วย ทุกุครั้้�งที่่�ผู้้�เล่่นผ่่านด้้านเกมจะแสดงให้เ้ห็น็ถึงึลิงิยักัษ์์
ที่่�คว้้าตััวเจ้้าหญิิง และปีีนขึ้้�นไปยัังด่่านที่่�สููงขึ้้�น นอกจากนี้้�ยัังมีีแอนิิเมชัันและข้้อความขนาดเล็็กที่่�ช่่วยถ่่ายทอด
เนื้้�อเรื่่�องอย่่างข้้อความ “Help!” ที่่�แสดงเป็็นข้้อความขึ้้�นที่่�ตััวเจ้้าหญิิงเพื่่�อใช้้แทนการร้้องขอความช่่วยเหลืืออีีก
ด้้วย (Stone, 2019) 
	 นอกจากเกมอาร์์เคดแล้้ว เกมคอนโซลก็็มีีบทบาทไม่่แพ้้กัันในการช่่วยให้้การเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมเริ่่�มขยาย
ขอบเขต และมีีรายละเอีียดมากยิ่่�งขึ้้�น เกมอย่่าง The Legend of Zelda (1986) ได้้ปรากฏตััวขึ้้�นและเป็็น
ตััวอย่่างที่่�ดีีของการพััฒนาเนื้้�อเรื่่�องที่่�เริ่่�มมีีความลึึกซึ้้�งมากขึ้้�นในยุุคเริ่่�มต้้นนี้้� ผู้้�เล่่นจะได้้รัับบทเป็็น Link ที่่�ต้้อง
ออกผจญภัยัในดินิแดน Hyrule เพื่่�อช่่วยเจ้า้หญิงิ Zelda จาก Ganon เจ้า้ชายแห่่งความมืดื โดยจำเป็น็ต้อ้งต่่อสู้้�
กับัตัวัร้า้ย และผ่่านด่่านต่่าง ๆ  มากมาย แสดงให้เ้ห็น็ถึงึการเริ่่�มประสานการเล่่าเรื่่�องกับักลไกการเล่่นเกมมากขึ้้�น 
เช่่น ก่่อนเริ่่�มเกมมีีข้อ้ความสั้้�น ๆ  แสดงบทหน้้าจอ เพื่่�อเล่่าเบื้้�องหลัังของเรื่่�องราวที่่�เกิิดขึ้้�นภายในเกมและระบุุเป้า้
หมายของการเล่่นให้้ผู้้�เล่่นทราบ ต่่อมาผู้้�เล่่นจะต้้องใส่่ชื่่�อของตนซึ่่�งเป็็นกลไกหนึ่่�ง ทำให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมกัับเกม 
ก่่อนที่่�ผู้้�เล่่นจะเข้้าสู่่�โลกของเกมโดยมีีฉากเปิิดที่่�ป่่าแห่่งหนึ่่�งและเริ่่�มต้้นการผจญภััย เป็็นต้้น จากตััวอย่่างที่่�กล่่าว
มาข้้างต้้นแสดงให้้เห็็นถึึงลัักษณะของการออกแบบการเล่่าเรื่่�องโดยการวางโครงเรื่่�อง แบบตามลำดัับ (linear 
narrative) เป็็นลัักษณะของการวางโครงเรื่่�องแบบง่่าย ๆ ไม่่ซัับซ้้อน ตามลำดัับเวลา และเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น 
อาจแบ่่งเป็็นตอนหรืือไม่่แบ่่งก็็ได้้ โดยใช้้เครื่่�องมืืออย่่างตััวละคร (Character) ฉากหรืือการสร้้างโลก (Setting / 
World Building) ฉากคััตซีีน (Cutscene) และบทสนทนา (Dialogue) ในการเล่่าเรื่่�อง
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ภาพประกอบที่่� 2 โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบตามลำดัับ (Linear narrative)
ที่่�มา : https://www.gamedeveloper.com/design/the-evolution-of-video-games-as-a-storytell-

ing-medium-and-the-role-of-narrative-in-modern-games

	 ในด้้านของตััวละครนั้้�นใช้้การออกแบบตััวละครอย่่างตรงไปตรงมา และชััดเจนไม่่ซัับซ้้อน หรืือใช้้ตััวละคร
ต้้นแบบ (Character Archetype) เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเข้้าใจถึึงบทบาทของตััวละครได้้อย่่างรวดเร็็ว เช่่น วีีรบุุรุุษ 
เจ้้าหญิิง ตััวร้้าย เป็็นต้้น และใช้้ตััวละครเพีียงไม่่กี่่�ตััวในการดำเนิินเรื่่�องของเกม นอกจากนั้้�นแล้้วอาจมีีตััวละคร
อื่่�น ๆ ที่่�มีีบทบาทภายในเกม แต่่อาจไม่่ได้้เป็็นตััวละครในการดำเนิินเรื่่�อง เพื่่�อเสริิมสร้้างบรรยากาศและโลก
ของเกมให้้สมจริิงยิ่่�งขึ้้�น รวมทั้้�งมีีบทบาทในการสร้้างความขััดแย้้ง (Conflict) และเป็็นอุุปสรรคให้้กัับผู้้�เล่่น
เช่่นเดีียวกัับการออกแบบตััวละคร ฉากคััตซีีนเองก็็มีีลัักษณะสั้้�น ๆ มีีวััตถุุประสงค์์ในการเล่่าเรื่่�องเพีียงเล็็กน้้อย
เท่่านั้้�น มัักใช้้เพื่่�อเปลี่่�ยนตอน หรืือฉากของเกมให้้เป็็นไปอย่่างราบรื่่�นมากกว่่าวััตถุุประสงค์์ในการเล่่าเรื่่�อง ขณะ
ที่่�การออกแบบฉาก หรืือการสร้้างโลกในเกมเริ่่�มเข้้ามามีีบทบาทอย่่างมากในการเล่่าเรื่่�องและสร้้างบรรยากาศ
ของเกม เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเข้้าใจบริิบท และตื่่�นตาตื่่�นใจไปกัับวิิดีีโอเกมอีีกด้้วย
	 บทสนทนาที่่�ปรากฏในวิิดีโีอเกมก็็เป็น็ไปอย่่างเรียีบง่่าย สั้้�น ๆ  ไม่่ซับซ้อ้น โดยมีีข้อ้น่่าสัังเกตสองประการของ
การใช้้บทสนทนาสำหรัับการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม คืือ ประการแรก บทสนทนาในวิิดีีโอเกมในยุุคนี้้�นั้้�นมีีลัักษณะ
เป็น็ตัวัหนังัสือื (Text) ไม่่ใช่่เสียีงพูดู (Voice) ที่่�เกิดิจากการพากย์ ์และมัักจำกัดัข้อ้ความอยู่่�เพียีงไม่่กี่่�บรรทััด หรืือ
เพีียงข้้อความสั้้�น ๆ เท่่านั้้�น ประการที่่�สอง บทสนทนาที่่�เกิิดขึ้้�นภายในเกมมิิใช่่เพีียงบทสนทนาที่่�สื่่�อสารระหว่่าง
ตััวละครด้้วยกัันเอง แต่่เป็็นข้้อความหรืือบทสนทนาที่่�สื่่�อสารกัับผู้้�เล่่นด้้วย เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเข้้าใจกลไก เรื่่�องราว 
และเป้้าหมายของเกมนั้้�น ๆ ซึ่่�งเป็็นลัักษณะเฉพาะของการใช้้บทสนทนาในการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม เช่่น การใช้้
ข้้อความว่่า “Help!” ในเกม Donkey Kong นอกจากที่่�เจ้้าหญิิงจะสื่่�อสารกัับ Jumpman ให้้ช่่วยเหลืือเธอแล้้ว
นั้้�น ยัังเป็็นการสื่่�อสารกัับผู้้�เล่่น (ที่่�สวมบทบาทเป็็น Jumpman) ให้้รู้้�ว่่าภารกิิจของผู้้�เล่่น คืืออะไร เป็็นต้้น ซึ่่�ง
เป็็นลัักษณะของบทสนทนาที่่�แตกต่่างจากบทสนทนาในภาพยนตร์์ ที่่�มุ่่�งเน้้นสื่่�อสารระหว่่างตััวละครภายในเรื่่�อง
กัันเอง
	 การก่่อตััวของเรื่่�องเล่่า และการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมในทศวรรษที่่� 1970 และ 1980 ถืือเป็็นขั้้�นตอนแรก
ที่่�สำคััญของการพััฒนาเรื่่�องเล่่าเข้้ากัับการเล่่นเกม แม้้ว่่าข้้อจำกััดทางเทคโนโลยีีจะทำให้้เรื่่�องเล่่าในเกมยัังไม่่
สามารถที่่�จะเล่่าอย่่างซัับซ้้อน แต่่เกมในยุุคนี้้�ก็็ได้้เริ่่�มพััฒนาเครื่่�องมืือและแสดงให้้เห็็นถึึงความเป็็นไปได้้ในการ
เล่่าเรื่่�องผ่่านวิิดีีโอเกม และได้้วางรากฐานสำคััญสำหรัับการเล่่าเรื่่�องที่่�จะพััฒนาต่่อมาในยุุคหลััง ๆ ที่่�เรื่่�องราวมีี
ความลึึกซึ้้�งและซัับซ้้อนมากขึ้้�น
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	 ยุุคการเล่่าเร่ื่�องเชิงิโต้้ตอบ: การบูรูณาการระหว่่างการเล่่าเร่ื่�องและการเล่่นเกม (1990s - 2000s)
	 หลัังจากการพััฒนาทางเทคโนโลยีีอย่่างก้้าวกระโดดและความสำเร็็จของเกมอาเคด วิิดีีโอเกมได้้กลายเป็็น
ส่่วนหนึ่่�งของวััฒนธรรมประชานิิยมอย่่างแท้้จริิง ผ่่านเกมอาเคด และเกมคอนโซลที่่�เริ่่�มเข้้าไปอยู่่�ในบ้้านอย่่าง
แพร่่หลายตั้้�งแต่่ปลายทศวรรษที่่� 1980 และมีีแนวโน้้มเพิ่่�มขึ้้�นเรื่่�อย ๆ ในทศวรรษนี้้� การแข่่งขัันกัันทางธุุรกิิจใน
อุตุสาหกรรมเกม ส่่งผลให้้เกิดิการพััฒนาเทคโนโลยีขีองเครื่่�องเล่่นเกม และการพััฒนาออกแบบเกมเป็็นอย่่างมาก 
จนมีกีารกล่่าวถึึงช่่วงเวลาการแข่่งขันันี้้�ว่่าเป็น็ “สงครามเกมคอนโซล” (Console wars) เลยทีเีดียีว (Harris, 2014)
	ช่่ วงทศวรรษที่่� 1990 วิดิีโีอเกมหลายเกมได้ก้ลายเป็น็ที่่�นิยิม และมีีอิทิธิพิลต่่อการออกแบบการเล่่าเรื่่�องในเกม
อย่่างมีีนัยัสำคััญ เกมเหล่่านี้้�ได้ร้ับัอิทิธิพิลจากกลวิธิีใีนการเล่่าเรื่่�องจากยุุคก่่อนหน้้าและพัฒันารูปูแบบของตัวัเอง 
จนสามารถพัฒันาการเล่่าเรื่่�องที่่�มีเีอกลักัษณ์ ์ซับัซ้อ้น และผสมผสานการเล่่าเรื่่�องกับัการเล่่นเกมอย่่างแนบเนียีน 
ปัจัจัยัสำคัญัมาจากการพัฒันาทางเทคโนโลยีทีี่่�ทันสมััยอัันเป็น็ผลมาจากความพยายามในการแข่่งขันัในอุตุสาหกรรม
เกมดังัที่่�ได้้กล่่าวมาแล้้ว เทคโนโลยีทีางคอมพิิวเตอร์ใ์หม่่ ๆ  เปิดิโอกาสให้เ้กมสามารถมีวีิธิีกีารใหม่่ ๆ  ในการเล่่าเรื่่�อง 
ตััวอย่่างเช่่น การพััฒนากราฟิิก 3D ในยุุคนี้้� เช่่น OpenGL หรืือ Open Graphics Library (1992) และ DirectX 
(1995) ที่่�ถูกูใช้อ้ย่่างแพร่่หลายในการพััฒนาวิิดีโีอเกม ช่่วยให้้การออกแบบเกมมีีมิติิแิละสมจริิงมากยิ่่�งขึ้้�น ทำให้้ผู้้�
สร้้างเกมสามารถเล่่าเรื่่�องผ่่านภาพ และสิ่่�งแวดล้้อมภายในเกมได้้อย่่างลึึกซึ้้�งมากยิ่่�งขึ้้�น อีีกทั้้�งกราฟิิกที่่�สมจริิงยััง
ช่่วยให้ผู้้้�เล่่นสามารถเชื่่�อมโยงกับัตัวัละคร และโลกของเกมได้ม้ากยิ่่�งขึ้้�น หรือืการเปิดิตัวัคอนโซลอย่่าง Sony Play-
Station (1994), Nintendo 64 (1996), PlayStation 2 (2000) ที่่�มีฮีาร์์ดแวร์์ที่่�ทรงพลัังยิ่่�งขึ้้�นรวมถึงึพื้้�นที่่�การเก็็บ
ข้อ้มูลูที่่�มากขึ้้�น เช่่น การใช้ ้CD-ROM และ DVD ก็ช็่่วยให้้รองรัับเนื้้�อหา และกลไกการเล่่นเกมที่่�ซับซ้อ้นได้ ้เป็น็ต้น้
	 ในด้้านการเล่่าเรื่่�อง ช่่วงต้้นของทศวรรษนี้้� เกมอย่่าง The Secret of Monkey Island (1990) ได้้เปิิด
ทศวรรษใหม่่ด้้วยการเล่่าเรื่่�องผ่่านการเล่่นเกมแนวผจญภััยแบบชี้้�และคลิิก (Point and Click) ที่่�มีีการเล่่าเรื่่�อง
ที่่�มีีอารมณ์์ขัันและน่่าสนใจ เกมโดดเด่่นด้้วยการเล่่าเรื่่�องด้้วยการใช้้บทสนทนาที่่�ลึึกซึ้้�งและเสีียดสีี การออกแบบ
การเล่่าเรื่่�องแบบตามลำดับั ทำให้ผู้้้�เล่่นได้ด้ำเนินิเนื้้�อเรื่่�องไปตามโครงสร้า้ง ที่่�ถูกออกแบบเอาไว้ล้่่วงหน้า้ ในขณะ
เดีียวกััน Wing Commander (1990) เกมแนวจำลองการบิินอวกาศ (Spaceflight simulator) ได้้มีกีารนำเสนอ
โครงเรื่่�องที่่�ผู้้�เล่่นสามารถมีผลต่่อการดำเนิินเรื่่�องและตอนจบเกมอย่่างง่่าย ๆ  ด้ว้ยการใช้โ้ครงสร้้างแบบหลายเส้้น
ทาง (Branching narrative) โดยการตััดสินิใจและการแพ้้ชนะของผู้้�เล่่นในแต่่ละภารกิิจจะส่่งผลต่่อเนื้้�อเรื่่�องหลััก
และแตกแขนงออกไปตามแต่่ละเส้้นทาง ซึ่่�งจะนำผู้้�เล่่นไปสู่่�จุุดจบของเรื่่�องในที่่�สุุด

ภาพประกอบที่่� 3 โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบหลายเส้้นทาง (Branching narrative)
ที่่�มา : https://www.gamedeveloper.com/design/the-evolution-of-video-games-as-a-storytell-

ing-medium-and-the-role-of-narrative-in-modern-games
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	 การเกิิดขึ้้�นของโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบหลายเส้้นทาง สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความพยายามในการสร้้าง
ปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่่างผู้้�เล่่นกับัเรื่่�องเล่่ามากยิ่่�งขึ้้�น หรือือีกีนัยัหนึ่่�งก็ส็ะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึความพยายามในการออกแบบ
เกมให้้กลไกการเล่่นเกมมีีความสััมพัันธ์์กัับการเล่่าเรื่่�องมากยิ่่�งขึ้้�นนั่่�นเอง แม้้ว่่าเส้้นทางต่่าง ๆ ยัังไม่่ได้้มีีความ
หลากหลายหรืือซัับซ้้อนมากนััก แต่่ก็็แสดงให้้เห็็นว่่าบทบาทของเรื่่�องเล่่าหรืือการเล่่า เรื่่�องในวิิดีีโอเกมไม่่ได้้เป็็น
เพีียงแค่่ตััวกำหนดบริิบทพื้้�นฐานของเกมอีีกต่่อไปดัังเช่่นเกมในทศวรรษก่่อนหน้้า แต่่เรื่่�องเล่่า และการเล่่าเรื่่�อง
ได้้กลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของเกม เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์และอารมณ์์ให้้กัับผู้้�เล่่นแล้้ว
	ต่่ อมาในทศวรรษนี้้� อิิทธิิพลของภาพยนตร์์ฮอลลีีวููดเริ่่�มเข้้ามามีีบทบาทกัับการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมทำให้้รููป
แบบของการเล่่าเรื่่�องแบบภาพยนตร์์เข้้ามาผสมผสานกัับวิิดีีโอเกม ก่่อให้้เกิิดการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมที่่�ซัับซ้้อน 
แปลกใหม่่ มีีความซัับซ้้อนทางอารมณ์์ และดึึงดููดผู้้�เล่่นมากยิ่่�งขึ้้�น การประสบความสำเร็็จของ Final Fantasy 
VII (1997) เป็็นบทพิิสููจน์์สำคััญและส่่งผลกระทบอย่่างมหาศาลต่่อการเล่่าเรื่่�องในเกมแนว RPG (Role-Playing 
Game) ด้ว้ยโครงเรื่่�องที่่�ลึกึซึ้้�งและซับัซ้อ้น ตัวัละครที่่�มีมีิติิแิละพัฒันาการที่่�ชัดัเจน อย่่างไรก็ต็าม Final Fantasy 
VII ยังัคงใช้เ้ครื่่�องมือืในการเล่่าเรื่่�องพื้้�นฐานอย่่างฉากคัตัซีนีและข้อ้ความเป็น็บทสนทนาสั้้�น ๆ  โต้ต้อบระหว่่างตัวั
ละคร เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเข้้าใจเรื่่�องราวของเกมที่่�กำลัังเดิินไปข้้างหน้้า
	 นอกจากนี้้�เกม Metal Gear Solid (1998) ยัังเป็็นอีีกหนึ่่�งเกมในทศวรรษนี้้�ที่่�ผสมผสานการเล่่าเรื่่�องแบบ
ภาพยนตร์์เข้้ากัับการเล่่นเกมอย่่างแนบเนีียน ตััวเกมนำเสนอฉากคััตซีีนที่่�มีความยาว และซัับซ้้อนมากยิ่่�งขึ้้�น 
บทสนทนาที่่�เปิิดเผยความลึึกซึ้้�งของตััวละคร โดยเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วมในการตััดสิินใจที่่�ส่่งผลต่่อการ
ดำเนิินเรื่่�อง การสร้้างบรรยากาศที่่�ตึงเครีียด และการใช้เ้ทคโนโลยีีสมััยใหม่่ในการเล่่าเรื่่�อง เช่่น การใช้ด้นตรีี เสีียง
ประกอบและเทคนิิคทางภาพ เพื่่�อการสร้้างอารมณ์์ที่่�เข้้มข้้น ทำให้้เกมนี้้�เป็็นจุุดเปลี่่�ยนสำคััญอีีกเกมหนึ่่�งในด้้าน
การเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม
	 จากความพยายามในการพัฒันาการเล่่าเรื่่�องในวิิดีโีอเกมในทศวรรษก่่อนหน้า้ ทำให้เ้กมในทศวรรษที่่� 2000 
สามารถพัฒันาต่่อได้้อย่่างรวดเร็ว็ มรดกชิ้้�นสำคัญัคือืความพยายามในการให้ผู้้้�เล่่นมีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัเรื่่�องราวมากกว่่า
ที่่�จะเป็็นแค่่ผู้้�ที่่�กระทำไปตามเรื่่�องราวที่่�ถููกกำหนด และนั่่�นเองที่่�ทำให้้เกิิดเกมอย่่าง The Sims (2000) เกมแนว
จำลองวิิถีีชีีวิิต (Life simulation) ที่่�ให้้ผู้้�เล่่นสามารถกำหนดเรื่่�องราวและโต้้ตอบกัับเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ ที่่�จะเกิิด
ขึ้้�นเกมได้้อย่่างอิิสระ ผ่่านการควบคุุมตััวละครที่่�ผู้้�เล่่นสร้้างภายในเกม และผู้้�เล่่นยัังสามารถเล่่นได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง
อย่่างไม่่มีีจุุดจบภายในเกม อัันเกิิดจากการพััฒนาระบบปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial intelligence; AI) ที่่�ช่่วยให้้
ตััวละคร NPC (Non-player characters) มีีพฤติิกรรมที่่�ซัับซ้้อนและสามารถตอบสนองต่่อผู้้�เล่่นได้้อย่่างสมจริิง
มากยิ่่�งขึ้้�น ส่่งผลให้ก้ารมีปีฏิสิัมัพันัธ์ข์องผู้้�เล่่นกับัตัวัละคร NPC มีคีวามลึกึซึ้้�ง บทสนทนาและการตัดัสิินใจในเกม
มีคีวามหมายมากขึ้้�น อีกีทั้้�งยังัช่่วยให้้เกมสามารถมีโครงสร้้างเรื่่�องราวที่่�ปรัับเปลี่่�ยนไปตามพฤติิกรรมของผู้้�เล่่นได้้ 
(Dynamic storytelling) ถืือเป็็นอีีกหนึ่่�งเกมชิ้้�นสำคััญที่่�เป็็นหมุุดหมายใหม่่ในโลกวิิดีีโอเกมสำหรัับทศวรรษนี้้�
	 นอกจากนั้้�นแล้้วเทคโนโลยีีอิินเทอร์์เน็็ตที่่�เกิิดขึ้้�น ยัังส่่งผลต่่อการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมในช่่วงทศวรรษนี้้� เช่่น 
เกมประเภท MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) ทำให้ผู้้้�เล่่นสามารถเล่่นและ
มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันในโลกเดีียวกัันได้้ ซึ่่�งเป็็นลัักษณะการเล่่าเรื่่�องแบบชุุมชน (Community-Driven storytelling) 
ที่่�ผู้้�เล่่นสร้้างเรื่่�องราวของตััวเองร่่วมกัันในโลกของเกม และระบบภารกิิจ (Quest) และกิิจกรรมต่่าง ๆ ที่่�ถููกจััด
ขึ้้�นในเกมก็็มีีส่่วนในการช่่วยขยายขอบเขตของการเล่่าเรื่่�องออกไปมากขึ้้�น อาทิิ EverQuest (1999), World of 
Warcraft (2004) เป็็นต้้น



55
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

ภาพของเทคโนโลยีีที่่�เป็็นปััจจััยในการพััฒนาวิิดีีโอเกมเด่่นชััดขึ้้�นช่่วงปลายทศวรรษที่่� 2000s เครื่่�องเล่่นเกมยุุค
ใหม่่อย่่าง Xbox 360 (2005), PlayStation 3 (2006) และ Nintendo Wii (2006) มาพร้้อมกัับเทคโนโลยีีที่่�
สนัับสนุุนภาพกราฟิิกระดัับ HD ทำให้้ผู้้�พัฒนาเกมสามารถสร้้างโลกในเกม ที่่�มีีรายละเอีียดสููงและสมจริิงขึ้้�น 
เช่่น การใช้้วััตถุุ เสีียง และแสงเงาในเกม เพื่่�อสร้้างอารมณ์์และบริิบทของเรื่่�องราว เป็็นต้้น ส่่งผลให้้การเล่่าเรื่่�อง
ผ่่านสิ่่�งแวดล้้อม (Environmental Storytelling) เริ่่�มถููกสนใจและสำคััญมากยิ่่�งขึ้้�น เช่่น Bioshock (2007), 
Assassin’s Creed (2007) เป็็นต้้น อีีกทั้้�งยัังทำให้้ฉากคััตซีีนมีีความหลากหลายน่่าสนใจ และถููกใช้้เพื่่�อบอกเล่่า
เรื่่�องราวที่่�ซัับซ้้อนมากยิ่่�งขึ้้�นด้้วยเช่่นกััน เช่่น เกม Uncharted : Drake’s Fortune (2007), Metal Gear Solid 
4 : Guns of the Patriots (2008) เป็็นต้้น
	 การสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่นกัับวิิดีีโอเกม ด้้วยการช้้ำกลไกการเล่่นเกมกัับเรื่่�องเล่่าภายในเกม ทำให้้
เกิิดการเล่่าเรื่่�องเชิิงปฏิิสััมพัันธ์์ (Interactive Storytelling) ที่่�ชััดเจนขึ้้�นในช่่วงยุุคสมััยนี้้�ที่่�ผู้้�เล่่นมีีบทบาทสำคััญ
ในการกำหนดเส้้นทางของเรื่่�องราวได้้เอง ด้้วยการใช้้โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบหลายเส้้นทาง (Branching 
narrative) ซึ่่�งได้้รัับความนิิยมเป็็นอย่่างมาก และเกิิดวิิดีีโอเกมที่่�เล่่าเรื่่�องด้้วยโครงสร้้างดัังกล่่าวมากมายในช่่วง
ปลายทศวรรษที่่� 2000 อาทิิ Mass Effect (2007), The Witcher (2007) เป็็นต้้น และส่่งผลต่่อเนื่่�องไปสู่่�วิิดีีโอ
เกมในยุคุถัดัไป นอกจากนั้้�นแล้ว้แนวคิดิเรื่่�องการให้ผู้้้�เล่่นมีบีทบาทสำคัญัในการกำหนดทิศิทางของเรื่่�องราวนี้้� ยังั
ส่่งผลให้้เกิิดการเติิบโตของเกมแบบโอเพนเวิิรด์์ (Open World Games) ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เล่่นสำรวจโลกในเกมและมีี
เสรีีภาพในการสร้้างเรื่่�องราวของตนเองได้้อย่่างอิิสระ โดยมีีลัักษณะสำคััญในการเล่่าเรื่่�องคืือ เรื่่�องราวไม่่ได้้ถููก
บัังคัับเป็็นเส้้นตรง แต่่กระจายอยู่่�ในโลกที่่�เปิิดกว้้าง เช่่น เกม Fallout 3 (2008), Grand Theft Auto VI (2008) 
เป็น็ต้น้ ซึ่่�งต่่อมาแนวคิดิดังักล่่าวจะกลายเป็น็แนวคิดิที่่�สำคัญัในการออกแบบการเล่่าเรื่่�องวิดิีโีอเกมในยุคุสมัยัถัดัไป
	 ในยุุคนี้้�วิิดีีโอเกมได้้พิิสููจน์์ตััวเองในทศวรรษก่่อนหน้้า จนก้้าวเข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งของวััฒนธรรมประชา
นิิยมอย่่างแท้้จริิง การเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมก้้าวข้้ามจากการเป็็นเพีียงบริิบท หรืือฉากหลัังให้้กัับกลไกการเล่่น
เกม หรืือเกมเพลย์์กลายมาเป็็นส่่วนสำคััญที่่�สร้้างประสบการณ์์ และอารมณ์์ให้้กัับผู้้�เล่่น เทคโนโลยีีที่่�ก้าวหน้้า
ช่่วยเสริิมสร้้างโลกเสมืือนจริิงและทำให้้เนื้้�อเรื่่�องสามารถมีีความลึึกซึ้้�งและหลากหลายมากขึ้้�น กลไกการเล่่นเกม
ยังัถูกู บูรูณาการเข้า้กับัการเล่่าเรื่่�องอย่่างแนบเนียีนจนอาจกล่่าวได้ว้่่าวิดิีโีอเกมได้ก้ลายมาเป็น็สื่่�อในการเล่่าเรื่่�อง
อย่่างแท้้จริิงแล้้ว นอกจากนี้้�แล้้วอุุตสาหกรรมที่่�เติิบโตอย่่างก้้าวกระโดดยัังเปิิดโอกาสให้้เกิิดวิิดีีโอเกมที่่�หลาก
หลายในท้อ้งตลาดและกลายเป็น็สนามทดลองการเล่่าเรื่่�องใหม่่ ๆ  ประกอบกับัอิทิธิพิลการเล่่าเรื่่�องจากภาพยนตร์์
ฮอลลีีวููดที่่�เข้้ามามีีบทบาทต่่อการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม อัันนำไปสู่่�การพััฒนาแนวทางการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม ที่่�
เข้้มข้้นและซัับซ้้อนมากขึ้้�นในยุุคต่่อมา
	ยุ คแห่่งการเล่่าเร่ื่�องเชิงิดื่่�มด่ำำ�� (2010s - ปััจจุบันั)
	 ในช่่วงทศวรรษที่่� 2010 อุุตสาหกรรมวิิดีีโอเกมขยายตััวและเติิบโตขึ้้�นอย่่างมาก วิิดีีโอเกมได้้เข้้าสู่่�ยุุคที่่�การ
เล่่าเรื่่�องเชิิงดื่่�มด่่ำ (Immersive storytelling) กลายเป็็นหััวใจสำคััญในการออกแบบเกม การออกแบบการเล่่า
เรื่่�องในเกมยุุคนี้้� ไม่่ได้้จำกััดอยู่่�เพีียงแค่่การนำเสนอเรื่่�องราวผ่่านข้้อความหรืือฉากคััตซีีนเท่่านั้้�น แต่่เทคโนโลยีี
สมัยัใหม่่ที่่�พัฒันาไปอย่่างมาก และรวดเร็ว็ได้เ้ปิดิโอกาสให้น้ักัออกแบบเกมได้ส้ร้า้งประสบการณ์ท์ี่่�ผู้้�เล่่นสามารถ
ดื่่�มด่่ำและมีีส่่วนร่่วมกัับเนื้้�อเรื่่�องในระดัับที่่�ไม่่เคยเกิิดขึ้้�นมาก่่อน
	 การปรากฏตััวของ The Elder Scrolls V : Skyrim (2011) ได้้ปูเูส้้นทางสู่่�การเล่่าเรื่่�องเชิงิดื่่�มด่ำ่ในทศวรรษนี้้� 
โดยเกมเปิดิโอกาสให้ผู้้้�เล่่นสามารถสำรวจโลกเปิดิกว้า้ง ที่่�เต็ม็ไปด้ว้ยรายละเอียีดและเรื่่�องราวย่่อย ๆ  ที่่�เสริมิสร้า้ง
ความสมจริงิ ในมิติิขิองการสื่่�อสาร การเล่่าเรื่่�องเชิงิดื่่�มด่ำ่เป็น็การเล่่าเรื่่�องที่่�มีีจุุดมุ่่�งหมายว่่าทำให้้ผู้้�รัับสารรู้้�สึกึว่่า
เขาเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของเรื่่�องที่่�กำลังัเล่่า โดยการเล่่าเรื่่�องแบบนี้้�อาศัยัคุณุสมบัตัิพิิเิศษของสื่่�อที่่�มีปีฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�รับัสาร
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หรืือ Interactive media ในการให้้ผู้้�รัับสารมีีส่่วนร่่วมกัับเรื่่�องเล่่านั้้�น ๆ มากกว่่าแค่่ชม แต่่เป็็นผู้้�ที่่�ทำให้้เรื่่�อง
ดำเนิินไปทั้้�งบนหน้้าจอ และในความคิิดของตััวเอง บ่่อยครั้้�งเชื่่�อมช่่องว่่างระหว่่างโลกที่่�ผู้้�สร้้างพััฒนาสร้้างขึ้้�น 
และตััวผู้้�รับสารโดยตรง (Puttaprasart, 2022) ซึ่่�งหากกล่่าวโดยสรุุปในมิิติิของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม การ
เล่่าเรื่่�องเชิิงดื่่�มด่่ำเป็็นแนวทางในการเล่่าเรื่่�องที่่�ออกแบบมาให้้ผู้้�เล่่นรู้้�สึึกเหมืือนเป็็นส่่วนหนึ่่�งของเรื่่�องราว โดย
เน้้นให้ผู้้้�เล่่นมีีประสบการณ์ท์ี่่�ลึกึซึ้้�ง และเชื่่�อมโยงกับัเนื้้�อหาและโลกในเกมอย่่างเต็ม็ที่่� แนวคิดินี้้�มักัใช้ใ้นวิดิีโีอเกม
เพื่่�อเพิ่่�มความสมจริิง และสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ใกล้้ชิิดระหว่่างผู้้�เล่่นกัับเรื่่�องราว การเล่่าเรื่่�องเชิิงดื่่�มด่่ำ ไม่่ได้้พึ่่�งพา
เนื้้�อหาที่่�ถููกเขีียนไว้้ล่่วงหน้้าเพีียงอย่่างเดีียว แต่่ใช้้เทคโนโลยีี การออกแบบโลกในเกม และปฏิิสััมพัันธ์์ของผู้้�เล่่น 
เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ที่่�มีีเอกลัักษณ์์และเป็็นส่่วนตััว
	 เครื่่�องมืือสำคััญประการหนึ่่�งในการเล่่าเรื่่�องเชิิงดื่่�มด่่ำ คืือ การเล่่าเรื่่�องผ่่านสิ่่�งแวดล้้อม (Environment 
storytelling) จนอาจกล่่าวได้้ว่่า เป็็นหััวใจสำคััญของเกมในยุุคปััจจุุบััน โดยการให้้ความสำคััญกัับการออกแบบ
สภาพแวดล้้อม ทััศนีียภาพ ธรรมชาติิและวััตถุุต่่าง ๆ  ที่่�แฝงไปด้้วยเรื่่�องราวภายในโลกของเกม ฉากพื้้�นหลัังเหล่่า
นี้้�เป็็นตััวกำหนดประสบการณ์์และเรื่่�องราวที่่�ผู้้�เล่่นจะได้้รัับแทบทั้้�งสิ้้�น เช่่น Death Stranding (2019) ได้้ใช้้
ภููมิิทััศน์์และสภาพแวดล้้อมเพื่่�อเล่่าเรื่่�อง ผู้้�เล่่นสามารถค้้นพบเรื่่�องราวและความหมายจากการสำรวจโลกในเกม 
โดยไม่่ต้้องพึ่่�งพาฉากคััตซีีนหรืือบทสนทนา ซากอาคาร วััตถุุ (และอาจรวมถึึงร่่องรอยของผู้้�เล่่นคนอื่่�น ๆ ) ต่่างทิ้้�ง
ความหมายและเรื่่�องราวให้ผู้้้�เล่่นได้ส้ามารถค้น้พบและตีคีวามเรื่่�องราวได้ด้้ว้ยตัวัเอง หรือืเกม Little Nightmares 
(2017) และ Little Nightmares II (2021) เกมปริิศนา สยองขวััญ ผจญภััยที่่�เล่่าเรื่่�องฝัันร้้ายของเด็็ก ๆ ผ่่าน
การออกแบบโลกภายในเกม โดยปราศจากบทสนทนา โดยปล่่อยให้้ผู้้�เล่่นตีีความตััวละคร ปริิศนา และเรื่่�องราว
ต่่าง ๆ ภายในเกมด้้วยตััวเอง เป็็นต้้น
	ลั กัษณะที่่�สำคัญัอีกีประการหนึ่่�งของการเล่่าเรื่่�องเชิงิดื่่�มด่ำ่ คื ือการปล่่อยให้ผู้้้�เล่่นเป็น็ผู้้�กำหนดแนวทางของ
เรื่่�องราวผ่่านการกระทำหรืือการตััดสิินใจของผู้้�เล่่น หรืืออาจเรีียกได้้ว่่าเป็็นลัักษณะการเล่่าเรื่่�องแบบผู้้�เล่่นเป็็นผู้้�
กำหนด (Player-Driven Storytelling) ซึ่่�งเป็็นลัักษณะการเล่่าเรื่่�องที่่�เป็็นลัักษณะเฉพาะของสื่่�ออย่่างวิิดีีโอเกม 
โดยมีีการใช้้โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบหลายเส้้นทางที่่�ซับซ้้อน และมีีเส้้นทางอัันหลากหลายสััมพัันธ์์กัับกลไก
การเล่่นเกมอย่่างแนบแน่่นมากยิ่่�งขึ้้�น ตััวอย่่างเช่่น เกม Detroit : Become Human (2018) ที่่�เล่่าเรื่่�องของโลก
ในอนาคตที่่�หุ่่�นแอนดรอยด์์เข้้ามามีีบทบาทต่่าง ๆ ในสัังคมมนุุษย์์จนเกิิดความขััดแย้้งขึ้้�นในสัังคม ผู้้�เล่่นจะได้้รัับ
บทบาทเป็็นหุ่่�นแอนดรอยด์์ที่่�มีีความรู้้�สึึกนึึกคิิดเป็็นของตััวเองและต้้องตััดสิินใจทำภารกิิจต่่าง ๆ ภายในเกม ซึ่่�ง
ผู้้�เล่่นสามารถเลืือกบทสนทนาและการกระทำที่่�มีีผลต่่อเส้้นทางและตอนจบของเรื่่�องที่่�แตกต่่างกัันออกไปได้้
ด้้วยตััวเอง หรืือวิิดีีโอเกมแนวสยองขวััญเอาชีีวิิตรอด (Survival horror) ชุุด The Dark Pictures Anthology 
โดย Supermassive Games อัันประกอบไปด้้วยเกม 4 เกมได้้แก่่ Man of Medan (2019), Little Hope 
(2020), House of Ashes (2021) และ The Devil in Me (2022) ที่่�เล่่าเรื่่�องราวสยองขวัญัโดยการใช้โ้ครงสร้า้ง
การเล่่าเรื่่�องแบบหลายเส้้นทาง ผู้้�เล่่นจำเป็็นที่่�จะต้้องตััดสิินใจและดำเนิินภารกิิจภายในเกม โดยการตััดสิินใจ 
การกระทำ และการแพ้้ชนะในแต่่ละเหตุุการณ์์จะส่่งผลต่่อเรื่่�องราวและฉากจบภายในเกม อันัสร้้างประสบการณ์์ 
ที่่�แตกต่่างกัันออกไปแต่่ละการเล่่น เป็็นต้้น 
	 นอกจากนั้้�นแล้้วเทคโนโลยีีสมััยใหม่่ ก็็เปิิดโอกาสให้้นัักออกแบบเกม และนัักออกแบบการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอ
เกมได้้ดึึงศัักยภาพของการเล่่าเรื่่�องเชิิงดื่่�มด่่ำออกมาได้้อย่่างเต็็มที่่�มากขึ้้�น เทคโนโลยีีกราฟิิกและเอ็็นจิ้้�นเกม
ขั้้�นสูงู (Advanced Graphics & Game Engines) ทำให้ก้ารเล่่าเรื่่�องในวิดิีโีอเกมสมจริงิมากยิ่่�งขึ้้�นไปอีกี การมาถึงึของ 
Unreal Engine 4 และ 5 รวมไปถึงึ Ray Tracing ที่่�สนับัสนุนุเทคโนโลยีแีสง Global Illumination และ Lumen
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ทำให้้การจำลองแสงและเงาสมจริิงยิ่่�งขึ้้�น ช่่วยเพิ่่�มความสมจริิงและรายละเอีียดของโลกเสมืือน เช่่น Cyberpunk 
2077 (2020), The Last of Us Part II (2020) เป็็นต้้น ความสมจริิงของแสงและเงา ทำให้้การเล่่าเรื่่�องผ่่าน
สิ่่�งแวดล้้อมมีีความลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น ช่่วยเพิ่่�มน้้ำหนัักทางอารมณ์์ให้้กัับผู้้�เล่่น สื่่�อความหมาย และสะท้้อนความรู้้�สึก
ของตััวละครได้้ดีียิ่่�งขึ้้�นตามไปด้้วย อีีกทั้้�งกราฟิิกที่่�ละเอีียดสมจริิง เช่่นการใช้้เทคโนโลยีี Motion Capture และ 
Facial Animation ก็็ช่่วยทำให้้การแสดงออกของตััวละครมีีความสมจริิงทั้้�งการเคลื่่�อนไหวและการแสดงออก
ทางสีีหน้้า ซึ่่�งส่่งผลให้้ผู้้�เล่่นเข้้าถึึงอารมณ์์ความรู้้�สึึกของตััวละครได้้อย่่างลึึกซึ้้�งมากยิ่่�งขึ้้�น
	 เทคโนโลยีีที่่�เป็็นภาพสะท้้อนของยุุคสมััยใหม่่อย่่างเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial Intelligence; 
AI) ถููกนำมาใช้้ในการสร้้างตััวละคร ที่่�ตอบสนองและปรัับตััวตามการกระทำของผู้้�เล่่น ตััวละครที่่�ควบคุุมด้้วย
ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI-Driven NPCs) สามารถมีีพฤติิกรรมและบทสนทนาที่่�เสมืือนจริิง รวมไปถึึงเครื่่�องมืืออย่่าง 
Procedural Story Generation ที่่�สามารถสร้้างเรื่่�องราวปรัับเปลี่่�ยนได้้ตามการเล่่นของผู้้�เล่่น ให้้ผู้้�เล่่นได้้รัับ
ประสบการณ์์ที่่�เป็็นเฉพาะตััว เช่่น Red Dead Redemption 2 (2018), No Man’s Sky (2016) เป็็นต้้น อีีก
ทั้้�งเทคโนโลยีีเสมืือนจริิง (Virtual Reality; VR) ที่่�ใช้้ผ่่านอุุปกรณ์์ เช่่น Oculus Rift, PlayStation VR, HTC 
Vive เป็็นต้้น และความจริิงเสริิม (Augmented Reality; AR) บทสมาร์์ตโฟนและแท็็บเล็็ตอย่่าง ARKit และ 
ARCore ก็็ช่่วยให้้ผู้้�เล่่นเข้้าถึึง และปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อเรื่่�องหรืือโลกภายในเกมในระดัับที่่�ลึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น เช่่น เกม
อย่่าง Half-Life : Alyx (2020, Valve) ที่่� VR ถููกใช้้เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์การเล่่าเรื่่�องที่่�ผู้้�เล่่นต้้องสำรวจ
และแก้้ไขปััญญาด้้วยมุุมมองแบบบุุคคลที่่�หนึ่่�ง และ Pokémon GO (2016) ที่่�เทคโนโลยีี AR ถููกใช้้เพื่่�อเล่่า
เรื่่�องในโลกแห่่งความเป็็นจริิง โดยผู้้�เล่่นต้้องเดิินทาง และโต้้ตอบกัับโลกในชีีวิิตจริิงเพื่่�อดำเนิินเรื่่�องราว เป็็นต้้น
	 จากความพร้อ้มทางเทคโนโลยีทีี่่�ก้า้วหน้า้ และมรดกการเล่่าเรื่่�องของเกมในยุคุสมัยัก่่อนหน้า้ทำให้ว้ิดิีโีอเกม
ในยุุคสมััยนี้้� สามารถขยายขอบเขตการเล่่าเรื่่�องออกไปได้อ้ย่่างกว้า้งขวางและซับัซ้อ้นมากยิ่่�งขึ้้�น วิดิีโีอเกมสามารถ
นำเสนอเรื่่�องราวได้้ในหลายระดัับ (Layered Storytelling) ทั้้�งเรื่่�องราวหลััก (Main Storyline) เรื่่�องราวย่่อย 
(Side Quest) โดยอาศัยัโครงสร้า้งการเล่่าเรื่่�องแบบตามลำดับั เพื่่�อให้ผู้้้�เล่่นยังัคงติดิตามเรื่่�องราวได้อ้ย่่างไม่่สับัสน 
ดัังโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบสร้้อยไข่่มุุก (String of Pearls Narrative) ที่่�ถึึงแม้้ว่่าโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบ
ดัังกล่่าวจะปรากฏในโลกของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมมาอย่่างยาวนานแล้้วก็็ตาม แต่่ก็็ยัังคงเป็็นโครงสร้้างที่่�ถููก
ใช้้งานกัันอย่่างแพร่่หลาย

ภาพประกอบที่่� 4 โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบสร้้อยไข่่มุุก (String of Pearls narrative)
ที่่�มา : https://www.gamedeveloper.com/design/the-evolution-of-video-games-as-a-storytell-

ing-medium-and-the-role-of-narrative-in-modern-games
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	 ขณะเดีียวกัันนอกเหนืือจากเรื่่�องราวหลัักและเรื่่�องราวย่่อยแล้้ว ยัังมีีการสร้้างเรื่่�องราวที่่�ซ่่อนอยู่่� (Hidden 
Lore) เพื่่�อสร้า้งโลกที่่�สมบูรูณ์แ์ละหลากมิิติ ิผู้้�เล่่นสามารถสำรวจเนื้้�อเรื่่�องเองได้ต้ามความสนใจ และระดับัความ
ลึกึที่่�ต้อ้งการของแต่่ละผู้้�เล่่น เช่่น Horizon Zero Dawn (2017) ที่่�มีเีรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับมนุุษย์ ์ที่่�เอาชีีวิติรอดในโลก
หลัังวิิกฤตจนเกิิดเป็็นวััฒนธรรมต่่าง ๆ ซึ่่�งนอกเหนืือจากเนื้้�อเรื่่�องหลัักและเนื้้�อเรื่่�องรองแล้้ว ก็็ยัังมีีการซ่่อนเรื่่�อง
ราวต่่าง ๆ ไว้้ผ่่านบัันทึึกดิิจิิทััล และประวััติิศาสตร์์ของโลกภายในเกม หรืือเกมอย่่าง Elden Ring (2022) เกม
แนวแอ็็กชั่่�นสวมบทบาทที่่�ใช้้โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบสวนสนุุก (Amusement park Narrative) ที่่�มีีลัักษณะ
สำคััญ ที่่�เล่่าเรื่่�องผ่่านสิ่่�งแวดล้้อม และเรื่่�องราวที่่�ซ่่อนอยู่่� ผ่่านโลก วัตัถุ ุและบทสนทนาต่่าง ๆ  โดยไม่่ได้้มีเีส้น้เรื่่�อง
หลัักที่่�ชััดเจน ผู้้�เล่่นสามารถสำรวจโลก และเรื่่�องราวที่่�กระจััดกระจายอยู่่�ในโลกของเกมได้้อย่่างอิิสระ เป็็นต้้น
	 เมื่่�อวัันที่่� 20 สิิงหาคม ค.ศ.2024 เกม Black Myth : Wukong ได้้เปิิดให้้บริิการกัับผู้้�เล่่นทาง  PlayStation 
5 และ Windows ได้้สร้้างปรากฏการณ์์ทางการเล่่าเรื่่�อง ที่่�ได้้ผสมผสานแนวทางการออกแบบการเล่่าเรื่่�อง ที่่�มีี
มาอยู่่�ก่่อนแล้ว้เข้า้ด้ว้ยกันั เป็น็ตัวัอย่่างที่่�สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึการเล่่าเรื่่�องแบบหลายระดับัในวิดิีโีอเกมสมัยัใหม่่ เกม
ได้้หยิิบยืืมเรื่่�องเล่่า และตััวละครจากวรรณกรรมคลาสสิิกของจีีนอย่่างไซอิ๋๋�วมาดััดแปลงและเล่่าเรื่่�องใหม่่ผ่่านตััว
ละครเอกของเรื่่�องที่่�ต้้องตามหาธาตุุของซุุนหงอคง ที่่�กระจััดกระจายหลัังจากการผ่่ายแพ้้เอ้้อร์์หลัังเสิิน โดยเกม
ได้้ออกแบบโครงเรื่่�องโดยการแบ่่งการเล่่าเรื่่�องออกเป็็น 6 บท ในแต่่ละบทผู้้�เล่่นจะสามารถสำรวจ และดื่่�มด่่ำไป
กัับเรื่่�องราวที่่�เกิิดขึ้้�นในโลก หรืือในพื้้�นที่่�ที่่�เกมกำหนดของบทนั้้�น ๆ  ที่่�ปรากฏอยู่่�ในวรรณกรรม อีีกทั้้�งยัังสามารถ
ที่่�จะกระโดดข้้ามกลัับไปยัังพื้้�นที่่�บทก่่อนหน้้าได้ ้แสดงให้้เห็น็ถึงึการประยุุกต์ใ์ช้โ้ครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบดั้้�งเดิมิ
อย่่างการเล่่าเรื่่�องตามลำดัับกัับโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบสวนสนุุก เพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นดื่่�มด่่ำไปกัับเรื่่�องราวตามลำดัับ
ได้้ ขณะเดีียวกัันก็็ยัังสามารถดื่่�มด่่ำไปกัับโลกอย่่างอิิสระด้้วยเช่่นเดีียวกััน
	 นอกจากนั้้�นแล้้ว เกมยัังใช้้ประโยชน์์จากฉากคััตซีีนต่่าง ๆ ในการเปิิดเผยตััวละครและเรื่่�องราวต่่าง ๆ ที่่�ถููก
สอดแทรกอยู่่�ในเกม โดยมัักใช้้ฉากคััตซีีนเมื่่�อผู้้�เล่่นเข้้าสู่่�พื้้�นที่่�ที่่�กำหนดไว้้ เช่่น การขึ้้�นบทใหม่่ หรืือพื้้�นที่่�ที่่�มีีตััว
ละคร NPC ประจำอยู่่�ตามเนื้้�อเรื่่�อง มีีบทสนทนาที่่�ลึึกซึ้้�งสะท้้อนเนื้้�อหาได้้อย่่างมีีศิิลปะ และใช้้แอนิิเมชัันขนาด
สั้้�นที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััวตามแต่่ละบทในการเล่่าเรื่่�องในตอนจบของแต่่ละบทอีีกด้้วย อีีกทั้้�งยัังใช้้การเล่่าเรื่่�อง
ผ่่านสิ่่�งแวดล้อ้มได้อ้ย่่างโดดเด่่น Black Myth : Wukong ได้อ้อกแบบโลกภายในเกมโดยได้ร้ับัแรงบันัดาลใจจาก
สถานที่่�ต่่าง ๆ  จากวรรณกรรม และออกแบบสภาพแวดล้้อมเพื่่�อแสดงให้้เห็็นถึึงความแตกต่่างระหว่่างแต่่ละพื้้�นที่่�
ในแต่่ละบท เพื่่�อแบ่่งการเดินิทางอย่่างชัดัเจนให้ผู้้้�เล่่นได้ม้ีปีฏิิสััมพันัธ์แ์ละดื่่�มด่ำ่ไปกับัพื้้�นที่่�ในวรรณกรรมคลาสสิคิ
ของจีีนเรื่่�องนี้้�ได้้อย่่างเต็็มที่่�
	 จากลัักษณะของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมในยุุคสมััยใหม่่ ที่่�เน้้นการเล่่าเรื่่�องเชิิงดื่่�มด่่ำนั้้�น จะเห็็นได้้ว่่ามุ่่�งเน้้น
การพัฒันาเทคโนโลยี ีและการเล่่าเรื่่�องโดยเปลี่่�ยนผ่่านจากการเน้น้ที่่�กลไกการเล่่นเกมไปสู่่�เกมที่่�เน้น้ประสบการณ์์
ทางอารมณ์์และการเล่่าเรื่่�องที่่�ลึึกซึ้้�งมากยิ่่�งขึ้้�น การเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมกลายเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญประการแรก ๆ  
ของการออกแบบวิิดีีโอเกมในยุุคสมััยนี้้�เพื่่�อเปิิดประสบการณ์์ให้้ผู้้�เล่่นได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับวิิดีีโอเกมอย่่างแท้้จริิง 
ทั้้�งในมิิติิของเรื่่�องราวและกลไกการเล่่นเกม ดัังจะเห็็นได้้จากพััฒนาการของวิิดีีโอเกมที่่�นำเสนอการเล่่าเรื่่�องเชิิง
ดื่่�มด่่ำให้้กัับผู้้�เล่่น และขยายขอบเขตการเล่่าเรื่่�องไปสู่่�สื่่�ออื่่�น ๆ (Transmedia Storytelling) เพื่่�อขยายโลกของ
เกม ให้้ครอบคลุุมและหลากหลาย ดึึงดููดผู้้�เล่่นจากแพลตฟอร์์มที่่�หลากหลาย และทำผู้้�เล่่นได้้ดื่่�มด่่ำกัับโลกของ
เกมได้้อย่่างแท้้จริิง
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บทสรุุป
	 จากการสำรวจเครื่่�องมืือการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมจากจุุดกำเนิิดของวิิดีีโอเกมจนถึึงปััจจุุบััน แสดงให้้เห็็น
ถึึงความพยายามของนัักออกแบบเกม และนัักออกแบบการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกม ที่่�จะสอดแทรกเรื่่�องเล่่าเข้้า
กัับเทคโนโลยีีสมััยใหม่่อย่่างวิิดีีโอเกม พััฒนาการของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมสะท้้อนถึึงการเปลี่่�ยนแปลงที่่�
สำคััญในอุุตสาหกรรมเกมทั้้�งในมิิติิของเทคโนโลยีี เครื่่�องมืือ และบทบาทของการเล่่าเรื่่�อง ที่่�มีีต่่อประสบการณ์์
ของผู้้�เล่่นตั้้�งแต่่ยุุคแรกที่่�การเล่่าเรื่่�องเป็็นเพีียงบริิบทพื้้�นฐานในเกมอาร์์เคด ไปสู่่�ยุุคปััจจุุบัันที่่�เกมสามารถสร้้าง 
และเล่่าเรื่่�องราวที่่�ซัับซ้้อนและดื่่�มด่่ำผ่่านเทคโนโลยีีขั้้�นสููง
	 การพัฒันาของเทคโนโลยีีคอมพิวิเตอร์์ และกราฟิิกส่่งผลโดยตรงต่่อความซัับซ้อ้นในการเล่่าเรื่่�อง จากยุุคเริ่่�ม
แรกที่่�นำเสนอเรื่่�องราวผ่่านภาพกราฟิิกอย่่างจำกัดัสู่่�ยุคุปัจัจุบุันั ที่่�สามารถถ่่ายทอดเรื่่�องราวผ่่านภาพที่่�สมจริิง การ
แสดงอารมณ์ข์องตัวัละครที่่�ละเอียีดอ่่อนได้ ้ทำให้ก้ารเล่่าเรื่่�องกลายเป็น็กลไกสำคัญัในการสร้า้งประสบการณ์ก์าร
เล่่น การเล่่าเรื่่�องในวิิดีโีอเกมพััฒนาจากโครงสร้้างเชิงิเส้้นตรง หรืือโครงสร้้างตามลำดัับอย่่างง่่าย ๆ  สู่่�การเล่่าเรื่่�อง
ที่่�ซับัซ้้อนและมีีหลายทิิศทาง โดยการเพิ่่�มบทบาทของผู้้�เล่่นในการตััดสินิใจที่่�มีผลต่่อทิิศทางของเรื่่�องราวหรืือการ
ดำเนินิเรื่่�อง และการสร้า้งโลกเสมือืนที่่�มีคีวามสวยงาม สมจริงิและลึกึซึ้้�ง อันันำไปสู่่�การดื่่�มด่ำ่โลกในเรื่่�องเล่่าของ
เกมได้้อย่่างแท้้จริิง แสดงให้้เห็็นถึึงบทบาทที่่�สำคััญในการกำหนดบริิบท และความหมายให้้กัับการกระทำของผู้้�
เล่่น สร้้างแรงจููงใจและความผููกพัันระหว่่างผู้้�เล่่นกัับตััวละคร และสร้้างความเชื่่�อมโยงระหว่่างกลไกการเล่่นเกม
กัับเรื่่�องเล่่า หรืือประเด็็นที่่�ผู้้�สร้้างต้้องการสื่่�อสารให้้กัับผู้้�เล่่นอีีกด้้วย
	ดั งที่่�จอห์์น เลสเตอร์์ (John Lasseter) (Oscars, 2012) กล่่าวไว้ว้่่า “ศิิลปะท้้าทายเทคโนโลยีีและเทคโนโลยีี
สร้า้งแรงบันัดาลใจให้ศ้ิลิปะ” (Art challenges technology, and technology inspires the art.) พัฒันาการ
ของการเล่่าเรื่่�องในวิดีิีโอเกมเหล่่านี้้� สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึความสัมัพันัธ์ท์ี่่�แน่่นแฟ้น้ระหว่่างเทคโนโลยีแีละศิลิปะ วิดิีโีอ
เกมสมัยัใหม่่ได้พ้ัฒันาการเล่่าเรื่่�องให้พ้ื้้�นที่่�แห่่งการหลอมรวมศิลิปะหลายแขนง ทั้้�งวรรณกรรม ภาพยนตร์ ์ดนตรีี 
และศิิลปะดิิจิิทััล โดยเฉพาะศิิลปะการเล่่าเรื่่�อง การเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมได้้พััฒนาจากรููปแบบพื้้�นฐานสู่่�ศิิลปะ
แขนงใหม่่ที่่�มีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว การเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมไม่่ได้้เป็็นเพีียงองค์์ประกอบเสริิม แต่่ได้้กลายเป็็น
หััวใจสำคััญที่่�ช่่วยสร้้างประสบการณ์์ที่่�มีความหมายและทรงพลัังสำหรัับผู้้�เล่่น ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีใน
อนาคตจะขยายขอบเขตของการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอเกมให้้กว้้างขึ้้�นไปอีีก ในขณะเดีียวกัันความต้้องการในการเล่่า
เรื่่�องของมนุุษย์์เองก็็จะท้้าทายเทคโนโลยีีให้้ถููกพััฒนายิ่่�งขึ้้�นไปอีีกเพื่่�อให้้ตอบสนองความต้้องการในด้้านต่่าง ๆ 
ในการเล่่าเรื่่�อง เกิิดความสมจริิงในการนำเสนอ ตอบรัับความซัับซ้้อนของโครงเรื่่�องที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�น และการมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�เล่่น ทำให้้วิิดีีโอเกมกลายเป็็นสื่่�อที่่�สามารถบอกเล่่าเรื่่�องราวที่่�มีีความลึึกซึ้้�งและมีีอิิทธิิพลมากยิ่่�ง
ขึ้้�นไปอีีกในอนาคต
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บทคััดย่่อ	
	 การศึกึษา “การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์บ์นเฟซบุ๊๊�กที่่�มีผีลต่่อการตัดัสินิใจใช้บ้ริกิารของผู้้�บริโิภคร้า้นคาเฟ่:่ 
กรณีศีึกึษา ร้า้นแชทเทอร์บ์๊๊อกส์ค์าเฟ่่่�” มีวีัตัถุปุระสงค์ ์1) เพื่่�อศึกึษาการสื่่�อสารการตลาดออนไลน์ข์องร้า้นแชทเท
อร์บ์๊๊อกส์์คาเฟ่่ 2) เพื่่�อวิิเคราะห์์พฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคในการใช้ส้ื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ 
และ 3) เพื่่�อวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บริิการร้้าน
แชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยการศึึกษาคอนเทนต์์บนเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ และการสััมภาษณ์์
แบบกลุ่่�ม ผู้้�บริิโภคที่่�เข้้ามาใช้้บริิการร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ การวิิเคราะห์์และนำเสนอข้้อมููลในรููปแบบการ
บรรยายเชิิงพรรณนา
	 ผลการวิิจััย พบว่่า การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ ร้้านใช้้การสื่่�อสารการ
ตลาดออนไลน์์ผ่่านทางเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจไปยัังผู้้�บริิโภค มีีการใช้้บริิการเดลิิเวอรีีอย่่าง Lineman, Robinhood 
ด้้านกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้าน ได้้แก่่ กลยุุทธ์์ปากต่่อปาก กลยุุทธ์์การตลาดแบบใช้้
อิินฟลููเอนเซอร์์ กลยุุทธ์์การตลาดผ่่านการสื่่�อสารด้้วยคอนเทนต์์ กลยุุทธ์์การส่่งถึึงที่่� กลยุุทธ์์ออนไลน์์และ
สื่่�อสัังคม ด้้านความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้าน ได้้แก่่ ปััจจััยด้้านผลิิตภััณฑ์์ ทาง
ร้้านจะยึึดถืือคุุณภาพของสิินค้้าและการบริิการ ปััจจััยด้้านราคา ราคาของอาหารและเครื่่�องดื่่�ม มีีความ
เหมาะสมกัับคุุณภาพของสิินค้้าและการบริิการ ปััจจััยด้้านช่่องทางการจััดจำหน่่าย สิินค้้าและบริิการของ
ร้้านสามารถเข้้าถึึงผู้้�บริิโภคได้้ ปััจจััยด้้านการส่่งเสริิมการตลาด มีีการใช้้กลยุุทธ์์ที่่�ทำให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดการ
รัับรู้้�ถึึงสิินค้้าและบริิการของร้้าน และปััจจััยด้้านกระบวนการให้้บริิการ คุุณภาพและรสชาติิของอาหาร
มีีคุุณภาพสููงและมีีเอกลัักษณ์์ มีีเมนููกาแฟที่่�หลากหลาย รููปแบบและบรรยากาศของร้้านมีีเอกลัักษณ์์
คำำ�สำำ�คัญ: การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์, เฟซบุ๊๊�ก, การตััดสิินใจใช้้บริิการ, ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่

การส่ื่�อสารการตลาดออนไลน์์บนเฟซบุ๊๊�กที่่�มีีผลต่่อการตัดัสิินใจใช้้บริการ
ของผู้้�บริโภคร้้านคาเฟ่่:กรณีีศึกึษา ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่

Online Marketing Communication on Facebook on Consumers’ Decision 
to Use Cafe Services: A Case Study of Chatter Box Cafe
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Abstract
	 This study, “Online Marketing Communication on Facebook on Consumers’ Decision to Use 
Cafe Services: A Case Study of Chatterbox Café” aims to: 1) examine the online marketing commu-
nication of Chatterbox Cafe, 2) analyze consumer behavior in using Chatterbox Cafe’s Facebook 
online media, and 3) analyze consumer satisfaction with Facebook online media that affects the 
decision to use Chatterbox Cafe’s services. This is a qualitative study, examining content on the 
Facebook fanpage and conducting focus group interviews with consumers who use Chatterbox 
Cafe’s services. The data analysis and presentation are in the form of descriptive narratives.
	 The research found that Chatter Box Cafe uses online marketing communication through 
its Facebook fanpage to reach consumers. The cafes utilize delivery services such as Lineman 
and Robinhood. The cafe’s online marketing communication strategies include word-of-mouth 
marketing, influencer marketing, content marketing, delivery marketing and online and social 
media strategies. In terms of consumer satisfaction with the cafe’s Facebook online media, 
the research found that. Product factors: The cafe maintains the quality of its products and 
services. Price factors: The prices of food and beverages are appropriate for the quality of 
products and services. Distribution channel factors: The cafe’s product and service distribution 
channels are accessible to consumers. Marketing promotion factors: The cafe uses strategies 
that make consumers aware of its products and services. Service process factors: The quality 
and taste of food are high and unique. There is a wide variety of coffee menus. The style and 
atmosphere of the cafe are unique.
Keyword: Online Marketing, Facebook, Consumers’ decision, Chatterbox Cafe

บทนำำ�
	 การสื่่�อสารการตลาด (Marketing Communication) เป็็นการนำการสื่่�อสาร และการตลาดมาร่่วม
กััน ทำให้้มีีรููปแบบเป็็นกระบวนการที่่�ผสมผสานกัันระหว่่างกระบวนการสื่่�อสาร และกระบวนการทางการ
ตลาดไว้้ด้้วยกัันอย่่างลงตััว โดยการสื่่�อสารการตลาดถููกทำขึ้้�นมาเพื่่�อสนัับสนุุนการทำการตลาด สร้้างการรัับรู้้�
สร้้างความเข้้าใจให้้กัับผู้้�บริิโภค หรืือกลุ่่�มเป้้าหมายตามที่่�ผู้้�ผลิิตได้้สื่่�อออกไปให้้มากที่่�สุุด ซึ่่�งปััจจุุบัันมีีการ
พััฒนาเครื่่�องมืือการสื่่�อสารการตลาดให้้มีีความหลากหลายมากขึ้้�น จึึงเรีียกว่่าการสื่่�อสารการตลาดแบบ
ผสมผสาน (Integrated Marketing Communication) เป็็นแนวคิิดการนำเครื่่�องมืือการสื่่�อสารการตลาด
หลากหลายรููปแบบ เช่่น การโฆษณา การตลาดทางตรง การส่่งเสริิมการขาย การขายโดยใช้้พนัักงาน การ
ประชาสััมพัันธ์์ หรืือเครื่่�องมืืออื่่�น ๆ มาผสมผสานกััน เพื่่�อใช้้ในการสื่่�อสารไปยัังผู้้�บริิโภคที่่�เป็็นกลุ่่�มเป้้าหมาย
อย่่างเหมาะสม อีีกหนึ่่�งเครื่่�องมืือ คืือ การตลาดออนไลน์์ที่่�นิยมนำมาใช้้กัันอย่่างแพร่่หลายในปััจจุุบััน โดย
การนำเครื่่�องมืือหลัักรููปแบบเดิิมที่่�เป็็นการสื่่�อสารแบบออฟไลน์์ มาผสมผสานใช้้กัับการตลาดออนไลน์์ผ่่าน
ช่่องทางต่่าง ๆ เพื่่�อให้้การสื่่�อสารการตลาดเกิิดประสิิทธิิภาพ อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคใน
ปััจจุุบัันที่่�มีีการเปิิดรัับสื่่�อในรููปแบบออนไลน์์มากขึ้้�น จึึงทำให้้ธุุรกิิจ สิินค้้า และบริิการต่่าง ๆ ทำการสื่่�อสาร
การตลาดด้้วยการตลาดออนไลน์์อย่่างแพร่่หลาย (ภาคภููมิิ ศรีีศัักดานุุวััตร และวิิมลพรรณ อาภาเวท, 2565)
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	 ในปัจัจุบัุันธุรุกิจิร้า้นกาแฟ เป็น็ธุรุกิจิที่่�มีกีารแข่่งขันักันัสูงู ร้า้นกาแฟหลาย ๆ  แห่่ง พยายามสร้า้งจุดุเด่่นของ
ร้้านเพื่่�อดึึงดููดลููกค้้าให้้เข้้ามาใช้้บริิการ ด้้วยวิิธีีการนำเสนอที่่�สร้้างความประทัับใจให้้แก่่ลููกค้้า ไม่่ว่่าจะเป็็นการ
สร้้างสรรค์์เมนููเบเกอรีีหรืือเครื่่�องดื่่�มใหม่่ ๆ ความนิิยมของร้้านกาแฟส่่วนหนึ่่�งมาจากพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคที่่�
นิิยมการท่่องเที่่�ยวแบบเน้้นประสบการณ์์ และรููปแบบของการท่่องเที่่�ยวใหม่่ ๆ ที่่�สอดคล้้องกัับวิิถีีชีีวิิต ความ
นิิยมนี้้�ส่่งผลให้้มีีร้้านประเภทคาเฟ่่เปิิดให้้บริิการเพิ่่�มขึ้้�น และการแข่่งขััน เพิ่่�มสููงขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง รวมทั้้�งมีีร้้าน
คาเฟ่่จำนวนมากที่่�นิิยมเปิิดให้้บริิการในพื้้�นที่่�ส่่วนตััว (Stand-alone) โดยเจ้้าของกิิจการเป็็นผู้้�เริ่่�มธุุรกิิจด้้วย
ตนเองและดำเนิินการเอง ทั้้�งหมด (Non-franchise) นอกจากนี้้� ยัังมีีร้้านกาแฟจำนวนหนึ่่�งที่่�ต้้องปิิดตััวลง ส่่วน
หนึ่่�งเกิิดจากการที่่�พฤติิกรรม และความต้้องการของผู้้�บริิโภคเปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็ว ดัังนั้้�น ผู้้�ประกอบการ
จึึงต้้องมีีการศึึกษาพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค และปรัับกลยุุทธ์์ทางธุุรกิิจอย่่างสม่่ำเสมอ ปััจจััยสำคััญในการสร้้างธุุรกิิจ
ร้้านกาแฟให้้เติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�องก็็คืือ การสื่่�อสารของผู้้�ประกอบการไปยัังผู้้�บริิโภค ที่่�ต้้องสะดวก รวดเร็็ว ทััน
ต่่อเหตุุการณ์์ กล่่าวได้้ว่่าการสื่่�อสารเป็็นกระบวนการถ่่ายทอดที่่�แสดงถึึงความรู้้�สึึกนึึกคิิด อารมณ์์ เป็็นต้้น (นนท
กานต์์ บุุญยงค์์ และสุุทธนิิภา ศรีีไสย์์, 2564)
	 การสื่่�อสารผ่่านเฟซบุ๊๊�ก (Facebook) เป็็นสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างมากในประเทศไทย จาก
รายงาน Digital 2020 Global Digital Overview และจากสถิิติิและพฤติิกรรมผู้้�ใช้้งาน Internet Q1 ปีี 2020 
ทั่่�วโลก (รวมประเทศไทย) โดย WeAreSocial x Hootsuite พบว่่า เฟซบุ๊๊�กครองอัันดัับ 1 เป็็นสื่่�อสัังคมออนไลน์์
ที่่�มีจีำนวนผู้้�ใช้ง้านมากที่่�สุดุในโลก ในประเทศไทยมีผีู้้�ใช้จ้ำนวน 47 ล้า้นบัญัชี ีและมีผีู้้�ใช้ง้านเฟซบุ๊๊�กมาเป็น็อันัดัับ 
8 ของโลก (ณรงค์์ยศ มหิิทธิิวาณิิชชา, 2563) จากผลสำรวจดัังกล่่าว องค์์กรต่่าง ๆ ในปััจจุุบัันจึึงได้้นำเฟซบุ๊๊�ก
แฟนเพจ (Facebook Fanpage) สำหรัับใช้้ประชาสััมพัันธ์์ต่่อบุุคคลทั่่�วไป โดยเป็็นพื้้�นที่่�สำหรัับการแสดงความ
คิิดเห็็น และรวมกลุ่่�มผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีความชอบ และสนใจต่่อข้้อมููลข่่าวสารหรืือบริิการที่่�มีีความคล้้ายคลึึงกััน ส่่ง
ผลให้้การประชาสััมพัันธ์์ตรงกลุ่่�มเป้้าหมายมากขึ้้�น
	ร้ า้นแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe) เป็็นธุุรกิิจร้้านกาแฟหนึ่่�งที่่�อยู่่�ในกลุ่่�มของโฮมคาเฟ่่ (Home 
Café) เจ้้าของกิิจการเป็็นผู้้�เริ่่�มธุุรกิิจด้้วยตนเอง มีีการรัังสรรค์์เมนููอาหาร ขนม และเครื่่�องดื่่�มในแบบฉบัับของ 
Homemade ประกอบกัับมีีการปรัับพื้้�นที่่�บ้้านให้้มีีคาเฟ่่ส่่วนตััว โดยมีีการนำการสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์มา
ใช้้ในการดำเนิินธุุรกิิจ เพื่่�อให้้ลููกค้้าได้้รัับทราบข้้อมููล ข่่าวสาร หรืือสิินค้้า และโปรโมชั่่�นต่่าง ๆ โดยมีีการสื่่�อสาร
การตลาดออนไลน์์ผ่่านเฟซบุ๊๊�กของร้้านเป็็นหลััก
	 อย่่างไรก็็ดีี จากการทบทวนงานวิิจััยที่่�ผ่่านมาเกี่่�ยวกัับร้้านคาเฟ่่ พบว่่า การศึึกษาในประเด็็นการสื่่�อสารของ
ธุรุกิจิร้้านคาเฟ่่นั้้�นยังัคงมีอียู่่�จำกัดั โดยส่่วนใหญ่่เป็น็การศึกึษาปัจัจััยทางการตลาดที่่�ส่่งผลต่่อทัศันคติแิละพฤติิกรรม
ของผู้้�บริิโภคต่่อธุุรกิิจร้้านคาเฟ่่ การวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษาเกี่่�ยวกัับการสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์บน
เฟซบุ๊๊�กที่่�มีผีลต่่อการตััดสินิใจใช้บ้ริกิารของผู้้�บริโิภคต่่อร้า้นคาเฟ่่: กรณีศีึกึษา ร้า้นแชทเทอร์์บ๊๊อกส์ค์าเฟ่่ (Chatter 
Box Cafe) เนื่่�องจากร้้านมีีการใช้้ช่่องทางการสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์บนแพลตฟอร์์มเฟซบุ๊๊�กเป็็นหลััก เพื่่�อนำ
ข้้อมููลที่่�ได้้มาพััฒนาในด้้านการสื่่�อสารทางการตลาด และด้้านการบริิการของร้้าน รวมถึึงนำไปพััฒนาการเติิบโต 
และทิิศทางของธุุรกิิจคาเฟ่่ในประเทศไทยต่่อไป

ปััญหาวิจิัยั
	 1.การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe) เป็็นอย่่างไร
	 2.กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe) เป็็นอย่่างไร
	 3.ความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe) 
กัับการตััดสิินใจใช้้บริิการเป็็นอย่่างไร
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วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั
	 1.เพื่่�อศึึกษาการสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe)
	 2.เพื่่�อศึึกษากลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe)
	 3.เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�ก ที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บริิการ
ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe)

แนวคิดิและทฤษฎีี
	 แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�ใช้้ในศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� ประกอบด้้วย
	 1.แนวคิิดและทฤษฎีีการสื่่�อสารการตลาด การสื่่�อสารทางการตลาด คืือ กิิจกรรมทางการตลาด และ
การสื่่�อสารในรููปแบบต่่าง ๆ ที่่�ส่่งไปยัังผู้้�บริิโภคเป้้าหมาย โดยสามารถใช้้เครื่่�องมืือที่่�แตกต่่างกัันไปให้้
เหมาะสมกัับสิินค้้า และบริิการของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคเป้้าหมาย การเลืือกใช้้กลยุุทธ์์และเครื่่�องมืือในการสื่่�อสาร
ทางการตลาดแต่่ละรูปูแบบต่่างมีขี้อ้ดี ีและข้อ้ด้อ้ยที่่�แตกต่่างกันัไป การเลือืกใช้ใ้ห้เ้หมาะสมกับัวัตัถุปุระสงค์แ์ละ
กลุ่่�มเป้้าหมาย จะสามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดพฤติิกรรมการตััดสิินใจเลืือกซื้้�อสิินค้้า และใช้้บริิการได้้ (ณััฐ
ธิิดา เสถีียรพัันธุ์์�, 2562) ส่่วนการสื่่�อสารการตลาดแบบออนไลน์์ (Online Marketing Communication) 
เป็็นการสื่่�อสารข้้อมููลข่่าวสารจากธุุรกิิจไปยัังผู้้�บริิโภค ผ่่านช่่องทางการสื่่�อสารที่่�อาศััยการเชื่่�อมต่่อกัับเครืือข่่าย
สััญญาณอิินเทอร์์เน็็ต เช่่น เว็็บไซต์์ อีีเมล เฟซบุ๊๊�ก อิินสตาแกรม สื่่�อสัังคมออนไลน์์ โดยผู้้�บริิโภคสามารถเปิิดรัับ
ข้อ้มูลูข่่าวสารเหล่่านั้้�นผ่่านทางอุปุกรณ์ส์ื่่�อสารที่่�เชื่่�อมต่่อกับัระบบออนไลน์ห์รือืระบบเครือืข่่ายอินิเทอร์เ์น็ต็ เช่่น 
คอมพิิวเตอร์์ สมาร์์ตโฟน แท็็บเล็็ต (Fill & Osmond, 2017)
	 2.แนวคิิดและทฤษฎีีกลยุุทธ์์ทางการตลาดสำหรัับผู้้�ประกอบการรายย่่อย (SMEs) ธุุรกิิจ SME ถืือว่่าเป็็น
ธุรุกิจิที่่�มีคีวามยืดืหยุ่่�นสูงู ขนาดของธุรุกิจิไม่่ได้ม้ีคีวามใหญ่่แล้ว้ค่่อย ๆ  เติบิโตไปตามโอกาส อาจมีขี้อ้จำกัดัหลาย
อย่่างเมื่่�อเทีียบกัับธุุรกิิจขนาดใหญ่่ ซึ่่�งมีี 4 กลยุุทธ์์ที่่�ต้้องทำความเข้้าใจ ได้้แก่่ 1) การหาช่่องทางตลาดที่่�ไม่่ใหญ่่ 
เป็็นการเน้้น Niche Market เจาะกลุ่่�มลููกค้้า เน้้นการทำธุุรกิิจกัับกลุ่่�มเป้้าหมายโดยตรง 2) สร้้างแบรนด์์และ
เรื่่�องราว ดึึงความเป็็นจุุดเด่่นออกมา 3) มองหาคู่่�พัันธมิิตร / พาร์์ทเนอร์์ที่่�สามารถร่่วมมืือกัันได้้ ช่่วยส่่งเสริิม 
ภาพลัักษณ์์การขายของธุุรกิิจได้้มากขึ้้�น 4) การทำธุุรกิิจ SMEs ลููกค้้าที่่�สำคััญ คืือ ลููกค้้าที่่�อยู่่�ปััจจุุบัันช่่วยเป็็น 
กลยุุทธ์์ด้้านนวััตกรรม เครื่่�องมืือเพิ่่�มโอกาสในการเติิบโตทางธุุรกิิจ (วิิรััตน์์ เตชะนิิรััติิศััย, 2563) นอกจากนี้้� การ
เป็็นผู้้�นำที่่�มีีความแตกต่่างก่่อนใครทั้้�งด้้านความต่่างสิินค้้าและบริิการ การมอบความเชื่่�อมั่่�นแก่่กลุ่่�มลููกค้้า ด้้าน
คุุณภาพ ความใส่่ใจ และให้้ความใกล้้ชิิดกัับลููกค้้ามากกว่่าร้้านอื่่�น ๆ การใช้้เครื่่�องมืือและเทคโนโลยีีสมััยใหม่่มา
ช่่วยออกแบบการทำงานให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น มีีการวิิเคราะห์์พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคในช่่วงนี้้�ก็็จะทำให้้เราเจาะ
กลุ่่�มเป้้าหมายได้้ครอบคลุุมมากขึ้้�น ก็็เป็็นปััจจััยที่่�มีผลต่่อกลยุุทธ์์ทางการตลาดสำหรัับผู้้�ประกอบการรายย่่อย 
(SMEs) (ลลนา เถกิิงรััศมีี, 2566) 
	 3. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ (Facebook Fanpage) เฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ผู้้�ใช้้
สามารถสร้้างขึ้้�นมาใช้้งาน เหมาะสำหรัับใช้้เป็็นช่่องทางในการประชาสััมพัันธ์์ ไม่่ว่่าจะเป็็นข่่าวสาร กิิจกรรม 
ตลอดจนนำเสนอสิินค้้าและบริิการต่่าง ๆ ให้้กัับบุุคคลหรืือกลุ่่�มคนต่่าง ๆ ที่่�มีีความสนใจ หรืือกำลัังมองหา
ข้้อมููลข่่าวสารในสิ่่�งที่่�เหมืือนกััน โดยผู้้�ใช้้สามารถแสดงความคิิดเห็็น เสนอแนะ หรืือแบ่่งบัันข้้อมููลที่่�มีีความ
สนใจตรงกัันแก่่ผู้้�ใช้้ที่่�คลิิกถููกใจ หรืือติิดตามเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจได้้ (ณฐภััทร ลิ้้�มวาณิิชตระกููล, 2560) ลัักษณะการ
ทำงานของเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจจะสร้้างขึ้้�นมาเพื่่�อเป็็นตััวแทนหน่่วยงาน องค์์กร หรืือแบรนด์์ ซึ่่�งผู้้�ใช้้งานเฟซบุ๊๊�ก 
ทั่่�วไปสามารถเข้้ามาคลิิกถููกใจ (Like) หรืือติิดตาม (Follow) เพื่่�อติิดตามข่่าวสารความเคลื่่�อนไหวของแบรนด์์ได้้
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โดยที่่�ไม่่จำเป็็นต้อ้งเป็็นเพื่่�อนกัับเจ้า้ของบััญชีี สามารถให้้สิทิธิ์์�การใช้ง้านแก่่ผู้้�ใช้ใ้นองค์์กร เพื่่�อทำการควบคุุมดูแูล 
หรืืออััพเดท ข้้อมููลข่่าวสาร เพื่่�อให้้ข้้อมููลมีีความทัันสมััยและเป็็นที่่�น่่าสนใจแก่่ผู้้�ใช้้งานทั่่�วไป พร้้อมทั้้�งเฟซบุ๊๊�ก
แฟนเพจยังัมีเีครื่่�องมือืในการทำการตลาดออนไลน์ท์ี่่�ช่่วยให้ก้ารประชาสัมัพันัธ์ง์่่ายขึ้้�น และเข้า้ถึงึกลุ่่�มผู้้�ใช้ง้านได้้
ตรงกลุ่่�มเป้้าหมาย (วัันชััย กิิจเรืืองโรจน์์, 2565)
	 4.แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา (Content Marketing) คืือ การทำการตลาดผ่่านเนื้้�อหา เป็็นเทคนิิคด้้าน
การตลาด ในการสร้้างและแจกจ่่ายเนื้้�อหา ที่่�มีี “คุุณค่่า” กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยมีีจุุดประสงค์์ให้้กลุ่่�มเป้้าหมาย
กลัับมาสร้้างรายได้้ให้้กัับองค์์กร โดยเน้้นเนื้้�อหาที่่�สร้้างสรรค์์ให้้เป็็นที่่�น่่าสนใจต่่อผู้้�อ่่าน ทำให้้ผู้้�อ่่านสามารถจำ
แบรนด์์สิินค้้า หรืือผลิิตภััณฑ์์ขององค์์กรได้้ เป็็นเนื้้�อหาที่่�มีีความเพลิิดเพลิินต่่อผู้้�อ่่าน ไม่่ว่่าเนื้้�อหาที่่�เขีียนจะเป็็น
เนื้้�อหาวิิชาการ หรืือ เนื้้�อหาอะไรก็็ตาม จะต้้องทำให้้ดึึงดููดผู้้�อ่่านมากที่่�สุุด เนื้้�อหาแต่่ละเรื่่�องแต่่ละบทความจะมีี
กลุ่่�มเป้า้หมายที่่�แตกต่่างกันั ทั้้�งนี้้�ก็ข็ึ้้�นอยู่่�กับักลุ่่�มเป้า้หมายของผู้้�เขียีนว่่าต้อ้งการเน้น้กลุ่่�มเป้า้หมายแบบใด โดยจะ
ต้อ้งลงเนื้้�อหาที่่�สม่่ำเสมอ มีรีะยะเวลาการลงที่่�แน่่นอน หัวัใจหลัักของ Content Marketing คือื การสร้า้งเนื้้�อหา
ที่่�มีี “คุุณค่่า” การทำเนื้้�อหา หรืือ Content ที่่�ดีีควรคำนึึงถึึงกลุ่่�มเป้้าหมาย และควรสื่่�อถึึงสิ่่�งที่่�องค์์กรรู้้�จริิงและ
มีีความเชี่่�ยวชาญ (Mayberlin, 2019) ในปััจจุุบัันองค์์กรต่่าง ๆ ให้้ความสำคััญกัันอย่่างมากในการทำการตลาด
เชิิงเนื้้�อหา เพื่่�อดึึงดููดความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมาย ทำให้้กลุ่่�มเป้้าหมาย ประทัับใจและจดจำสิินค้้าหรืือแบรนด์์
ได้ ้โดยเนื้้�อหาต้อ้งสร้า้งสรรค์อ์อกมาให้เ้ป็น็ที่่�น่่าสนใจต่่อผู้้�อ่่าน เน้น้การแสดงความจริงิใจและให้ค้วามรู้้�ที่่�ถูกูต้อ้ง
กัับลููกค้้า (พัันธกานต์์ วรวััฒน์์นานนท์์, 2563)
	 5.แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวกัับกระบวนการตััดสิินใจใช้้บริิการ ด้้านการตระหนัักถึึงความต้้องการ เมื่่�อ
กระบวนการซื้้�อเริ่่�มขึ้้�น เมื่่�อผู้้�ซื้้�อตระหนัักถึึงปััญหาหรืือความต้้องการ โดยความต้้องการนั้้�นอาจเกิิดขึ้้�นจากสิ่่�ง
กระตุ้้�นจากภายในตััวของ ผู้้�บริิโภค เพื่่�อตอบสนองความต้้องการพื้้�นฐานต่่าง ๆ  อันั ได้้แก่่ ความหิิว ความกระหาย 
เป็น็ต้น้ ด้า้นการค้น้หาข้้อมูลู เมื่่�อความต้้องการของลูกูค้า้ถูกูกระตุ้้�นจากนัักการตลาดในระดัับที่่�มากพอ ก็จ็ะทำให้้
เกิดิความพยายามในการค้น้หาข้อ้มูลูของสิ่่�งเหล่่านั้้�น เพื่่�อที่่�จะสนองตอบความต้อ้งการที่่�ถูกูกระตุ้้�นนั้้�น เรียีกความ
ต้อ้งการในระดัับนี้้�ว่่า “ความตั้้�งใจที่่�จะค้้นหา (Heightened Attention)” โดยผู้้�ถูกกระตุ้้�นจะยอมรัับหรืือพยายาม
รัับรู้้�ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับตััวสิินค้้าหรืือบริิการนั้้�นมากขึ้้�นและในระดัับที่่�สููงขึ้้�นไป ด้้านการประเมิินทางเลืือก  ภายหลััง
จากที่่�ผู้้�บริิโภคได้้รัับข้้อมููลต่่าง ๆ เกี่่�ยวกัับสิินค้้ามาพอสมควรแก่่การตััดสิินใจแล้้ว ผู้้�บริิโภคก็็จะเริ่่�มประเมิินทาง
เลือืก ขั้้�นแรกผู้้�บริิโภคจะพยายามที่่�จะสนองความต้้องการ ขั้้�นที่่�สองผู้้�บริิโภคจะมองหาประโยชน์์ที่่�ได้ร้ับัจากสิินค้า้
หรืือบริิการนั้้�น ๆ  ขั้้�นสุุดท้้ายผู้้�บริิโภคพิิจารณาสิินค้้าหรืือบริิการที่่�มีีลัักษณะที่่�ใกล้้เคีียงกััน แล้้วเปรีียบเทีียบ โดย
พิิจารณาถึึงการสนองตอบความต้้องการที่่�มีีอยู่่�ได้้ดีีที่่�สุุด ด้้านการตััดสิินใจซื้้�อ ภายหลัังจากผู้้�บริิโภคได้้ประเมิิน
คุุณค่่าของสิินค้้า แล้้วผู้้�บริิโภคจะทำการเลืือกสิินค้้าพร้้อมบริิการที่่�คุ้้�มค่่าและตรงกัับความต้้องการมากที่่�สุุด 
แต่่อย่่างไรก็็ตาม ผู้้�บริิโภคอาจพิิจารณาถึึงองค์์ประกอบในการตััดสิินใจซื้้�ออัันประกอบด้้วยตราสิินค้้า (Brand) 
ผู้้�ค้า้ (Dealer) ปริมิาณ (Quantity) ช่่วงเวลา (Timing) และระบบการชำระค่่าสินิค้า้ (Payment Method) และ
ด้า้นการประเมินิภายหลังัการซื้้�อ ภายหลังัจากผู้้�บริโิภคได้ซ้ื้้�อสินิค้า้พร้้อมบริกิารไปและได้บ้ริโิภคผลิติภัณัฑ์ห์รือืใช้้
บริิการเหล่่านั้้�นแล้้ว นัักการตลาดต้้องทราบให้้ได้้ถึึงความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อผลิิตภััณฑ์์นั้้�น ๆ  เนื่่�องจาก
หากผู้้�บริิโภคมีีความพึึงพอใจในตััวสิินค้้าหรืือ บริิการก็็จะตััดสิินใจซื้้�อซ้้ำอีีก (เนตรนภา เปรมปรีีดิ์์�, 2564)
	 6. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับร้้านกาแฟ สถาบัันอาหาร (2558) ได้้จััดกลุ่่�มรููปแบบของร้้านกาแฟออกเป็็น 2 รููป
แบบ ได้้แก่่ 1) คอฟฟีีช็็อป (Coffee Shop) มุ่่�งขายกาแฟเป็็นหลัักอาจมีีเบเกอรีีต่่าง ๆ เป็็นส่่วนประกอบ 
ผู้้�ประกอบการมัักดำเนิินกิิจการในรููปแบบร้้านเครืือข่่าย กลุ่่�มเป้้าหมายหลััก คืือ ผู้้�มีีรายได้้ปานกลางถึึงสููง
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โดยเฉพาะกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่วัยัทำงานและนัักศึกึษา และ 2) คาเฟ่ ่(Café) เน้น้ขายอาหารประเภทอื่่�นควบคู่่�กับักาแฟ
ไปด้้วย อาจเป็็นอาหารจานหลัักหรืืออาหารว่่าง กลุ่่�มเป้้าหมายหลััก คืือ คนทำงาน นัักศึึกษา และครอบครััว ซึ่่�ง
มีีแนวโน้้มพฤติิกรรมที่่�จะใช้้เวลาทำกิิจกรรมต่่าง ๆ ในร้้านกาแฟ เช่่น นั่่�งสนทนา อ่่านหนัังสืือ ถ่่ายรููป เป็็นต้้น
	 7. งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
	 ภามิินทร์์ วนภูู (2560) ศึึกษาเรื่่�อง การสื่่�อสารการตลาดผ่่านเนื้้�อหาบนสื่่�อเฟซบุ๊๊�ก ที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจ
ใช้้บริิการ ธุุรกิิจประเภทร้้านกาแฟที่่�ประสบความสำเร็็จ กรณีีศึึกษาร้้าน Kaizen Coffee ผลการศึึกษา พบว่่า 
ส่่วนใหญ่่ร้้านค้้าเป็็นผู้้�สร้้างเนื้้�อหาเอง โดยรููปแบบเนื้้�อหาที่่�ใช้้มากที่่�สุุดเป็็นเนื้้�อหาแนะนำสิินค้้าและไลฟ์์สไตล์์ 
ซึ่่�งมีีความสอดคล้้องกัับรููปแบบร้้านกาแฟที่่�เน้้นไลฟ์์สไตล์์เป็็นหลััก และรููปแบบสื่่�อเกืือบทั้้�งหมดเป็็นสื่่�อรููปภาพ 
โดยรููปภาพที่่�ทางร้้านเลืือกใช้้เป็็นรููปสิินค้้าเป็็นส่่วนใหญ่่ สำหรัับรููปแบบเนื้้�อหาที่่�ส่่งผลให้้เกิิดการมีีส่่วนร่่วม คืือ 
เนื้้�อหาการประชาสััมพัันธ์์และการแนะนำสิินค้้า ส่่วนรููปแบบเนื้้�อหาที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจไปใช้้บริิการมากที่่�สุุด
นั้้�น คืือ เนื้้�อหาที่่�มีการแนะนำสิินค้้า หรืือบอกเล่่าเรื่่�องราวต่่าง ๆ โดยทำให้้คนสนใจหรืือเป็็น การสร้้างความ
ต้้องการดื่่�มกาแฟ ความต้้องการที่่�จะลองไปใช้้บริิการ สามารถส่่งผลต่่อการตััดสิินใจไปใช้้บริิการได้้
	จิ ิธญา ตรัังคิิณีีนาถ, นฤมล ลาภธนศิิริิไพบููลย์์, ยลชนก ขวดพุุทรา และปาณิิศา วิิชุุพงษ์์ (2565) ศึึกษา
เรื่่�อง ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจเลืือกใช้้บริิการร้้านคาเฟ่่และการกลัับมาใช้้บริิการซ้้ำของผู้้�บริิโภค ผลการ
ศึึกษา พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่มีีการไปใช้้บริิการคาเฟ่่ เฉลี่่�ยแล้้ว 1-3 ครั้้�งต่่อเดืือน กิิจกรรมที่่�นิิยมทำเมื่่�อ
ไปคาเฟ่่ คืือ รัับประทานของหวานและเครื่่�องดื่่�ม ถ่่ายภาพ และพบปะสัังสรรค์์ โดยปััจจััยที่่�ส่่งผลให้้ผู้้�บริิโภค
เลืือกใช้้บริิการคาเฟ่่ในเขตกรุุงเทพมหานคร ได้้แก่่ รายได้้ และราคาอาหารและเครื่่�องดื่่�ม ส่่วนปััจจััยที่่�ส่่งผล
ให้้ผู้้�บริิโภคเลืือกใช้้บริิการคาเฟ่่ในปริิมณฑล คืือ ความนิิยมของสัังคม ในขณะที่่�ปััจจััยทำให้้ผู้้�บริิโภคกลัับมา
ใช้้บริิการคาเฟ่่ซ้้ำอีีกครั้้�ง ได้้แก่่ ราคาอาหารและเครื่่�องดื่่�ม ความนิิยมในกลุ่่�มเพื่่�อนหรืือครอบครััว และความ
นิิยมของสัังคม ข้้อค้้นพบที่่�สำคััญของงานศึึกษานี้้� คืือ บริิการพื้้�นฐานของร้้านคาเฟ่่ เช่่น อาหารและเครื่่�อง
ดื่่�มยัังคงมีีความสำคััญที่่�ทำให้้ผู้้�บริิโภคเลืือกใช้้บริิการคาเฟ่่ และกลัับมาใช้้บริิการซ้้ำ โดยเฉพาะความสมเหตุุ
สมผลด้้านราคาข้้อค้้นพบที่่�น่่าสนใจอีีกประการหนึ่่�งคืือ ปััจจััยด้้านกิิจกรรมส่่งเสริิมการขาย ปััจจััยด้้านที่่�ตั้้�ง
และความสะดวกในการเดิินทาง กลัับเป็็นปััจจััยที่่�ไม่่ส่่งผลต่่อการเลืือกใช้้บริิการร้้านคาเฟ่่และการกลัับมาใช้้
บริิการซ้้ำ แต่่ผู้้�บริิโภคจะให้้ความสำคััญกัับปััจจััยทางสัังคม เช่่น ความนิิยมในกลุ่่�มเพื่่�อนและครอบครััว และ
ความนิยิมในสังัคมมากกว่่า ซึ่่�งอาจสะท้อ้นว่่ามุมุมองของการใช้บ้ริกิารร้า้นคาเฟ่ข่องผู้้�บริโิภคในปัจัจุบัุันมีลีักัษณะ
คล้้ายกัับการไปท่่องเที่่�ยว หรืือใช้้บริิการเพื่่�อพบปะสัังสรรค์์ ดัังนั้้�นการตััดสิินใจใช้้บริิการจึึงขึ้้�นกัับความนิิยมและ
ความมีีชื่่�อเสีียงของร้้าน โดยไม่่ได้้นำข้้อจำกััดในการเดิินทาง หรืือกิิจกรรมส่่งเสริิมการขายมาพิิจารณามากนััก

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 การวิจิัยัเรื่่�อง การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์บ์นเฟซบุ๊๊�กที่่�มีผีลต่่อการตัดัสิินใจใช้บ้ริกิารของผู้้�บริโิภคร้า้นคาเฟ่:่ 
กรณีีศึึกษา ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยวิิเคราะห์์เนื้้�อหาบนเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ และวิิธีี
การสััมภาษณ์์แบบกลุ่่�ม (Group Interview) ผู้้�ใช้้บริิการร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ 
	 การเลืือกแหล่่งข้้อมููลที่่�ใช้้ศึกึษา 
	 การศึึกษาวิิเคราะห์์จากเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ (Facebook Fanpage) โดยศึึกษาการสื่่�อสารจากคอนเทนต์์การ
โพสต์์รููปภาพ คลิิปวิิดีีโอของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกคาเฟ่่ (Chatter Box Cafe) ในช่่วงปีี พ.ศ. 2560-2567 และการ
สััมภาษณ์์แบบกลุ่่�ม (Group Interview) กัับผู้้�ใช้้บริิการร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ จำนวน 20 คน โดยแบ่่งตาม
ช่่วงอายุุ และสถานภาพของผู้้�บริิโภค ได้้แก่่ นัักเรีียน หรืือนัักศึึกษา วััยทำงาน ผู้้�ใหญ่่ที่่�มีีครอบครััว และผู้้�สููงอายุุ
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เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั 
	ผู้้�วิ ิจััยได้้ใช้้เทคนิิคการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ได้้แก่่ การศึึกษาจากเนื้้�อหาบนเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจร้้านแชท
เทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ และวิิธีีการสััมภาษณ์์แบบกลุ่่�ม (Group Interview) โดยคำถามในการสััมภาษณ์์ผู้้�วิิจััยใช้้
แนวคำถามแบบปลายเปิิด (Open-ended Question) เพื่่�อผู้้�บริิโภคที่่�เข้้ามาใช้้บริิการในร้้านคาเฟ่่ได้้แสดง
ความคิิดเห็็นโดยละเอีียด ใช้้แนวคำถามซึ่่�งมีีโครงสร้้างคำถามตามทฤษฎีีและแนวคิิด ที่่�ได้้มีีการกำหนดไว้้ 
ได้้แก่่ แนวคิิดและทฤษฎีีการสื่่�อสารการตลาด แนวคิิดและทฤษฎีีกลยุุทธ์์ทางการตลาดสำหรัับผู้้�ประกอบการ
รายย่่อย (SMEs) แนวคิิดเรื่่�องสื่่�อสัังคมออนไลน์์ แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวกัับ
กระบวนการตััดสิินใจใช้้บริิการ แนวคิิดเกี่่�ยวกัับร้้านกาแฟ และงานวิิจััยต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง มีีรายละเอีียดตามนี้้� 
	 1.การศึึกษาเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ ได้้แก่่ การโพสต์์เนื้้�อหา รููปภาพและคลิิปวิิดีีโอ 
โดยมีีเกณฑ์์การวััดระดัับจากการกดถููกใจ (Like) การแชร์์ (Share) และการแสดงความคิิดเห็็น (Comment)
	 2.แนวคำถามสำหรัับวิิธีีการสััมภาษณ์์แบบกลุ่่�ม แบ่่งคำถามสััมภาษณ์์เชิิงลึึกออกเป็็น 3 ส่่วน คืือ 
		  2.1) การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่
		  2.2) กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่
		  2.3) ความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ที่่�มีผลต่่อ
การตััดสิินใจใช้้บริิการ 

การวิเิคราะห์์ข้้อมููลและนำำ�เสนอผลการวิจิัยั
	ผู้้�วิ ิจััยจะนำเสนอข้้อมููลในรููปแบบการวิิเคราะห์์เชิิงพรรณนา (Descriptive Analysis) ด้้านการสื่่�อสารการ
ตลาด การตััดสิินใจ และความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ที่่�มีี
ผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บริิการ นำผลการศึึกษาที่่�ได้้สรุุปและอภิิปรายผล โดยใช้้แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องนำ
มาประกอบการวิิเคราะห์์ด้้วย เพื่่�อตอบปััญหานำวิิจััยที่่�กำหนดไว้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และมีีความสอดคล้้อง
ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�ต้้องการศึึกษาได้้อย่่างถููกต้้องครบถ้้วน

สรุุปผลการวิจิัยั
	 จากการศึึกษาพบประเด็็นการสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์บนเฟซบุ๊๊�กที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บริิการของผู้้�
บริิโภคต่่อร้้านคาเฟ่่ : กรณีีศึึกษา ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ ดัังนี้้�
	 1. การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์บนเฟซบุ๊๊�ก ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe) เน้้นการนำ
เสนอผ่่านทางการโพสต์์ สตอรีี (Story) หรืือคลิิป Reels เพราะเป็็นสื่่�อที่่�เข้้าถึึงได้้ง่่าย และมีีผู้้�ใช้้จำนวนมาก 
เป็็นการโปรโมตร้้าน และง่่ายในการเข้้าถึึงของผู้้�ใช้้บริิการ มีีการส่่งเสริิมการตลาด (Promotion) ด้้วยการ
ให้้ส่่วนลดหรืือสิินค้้าพรีีเมีียมในโอกาสต่่าง ๆ เพื่่�อเพิ่่�มความน่่าสนใจ เพิ่่�มช่่องทางผ่่านแอปพลิิเคชััน Tik-
Tok, Line หรืือ Instagram ปรัับปรุุงเนื้้�อหาการนำเสนอ ให้้น่่าสนใจมากขึ้้�น การเผยแพร่่เนื้้�อหาของร้้าน 
ต้อ้งคำนึึงถึงึการนำเสนอของคู่่�แข่่งอยู่่�ตลอดเวลา เพื่่�อเป็็นการปรัับปรุุงเนื้้�อหาของร้้านให้้มีคีวามน่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น
	 2. กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ ประกอบด้้วย 
		  2.1 กลยุุทธ์์ปากต่่อปาก (Word of Mouth Marketing) ทำให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดความสนใจ ประทัับใจ พููด
ถึึง และบอกต่่อความประทัับใจเกี่่�ยวกัับสิินค้้า หรืือบริิการของร้้านจากประสบการณ์์จริิงบอกต่่อไปยัังคนใกล้้ชิิด 
ครอบครััว หรืือเพื่่�อน ความสนใจที่่�เกิิดขึ้้�นนั้้�น เกิิดจากการแชร์์ความรู้้�สึึกของลููกค้้า โดยที่่�ร้้านไม่่ได้้ลงทุุนกัับการ
โฆษณาเสมืือนเป็็นการโฆษณาฟรีีที่่�ได้้จากลููกค้้าของร้้าน การสร้้างความประทัับใจต่่อลููกค้้าจำเป็็นต้้องวางแผน
การดำเนิินการเป็็นอย่่างดีี สิินค้้าหรืือบริิการ ก็็ต้้องมีีคุุณภาพที่่�ดีีด้้วย
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		  2.2 กลยุุทธ์์การตลาดแบบใช้้อิินฟลููเอนเซอร์์ (Influencer Marketing) ร้้านมีีการตลาดแบบใช้้อิิน
ฟลููเอนเซอร์์ เป็็นกลยุุทธ์์ในการใช้้ประโยชน์์จากชื่่�อเสีียงของบุุคคล เพื่่�อเพิ่่�มโปรไฟล์์และความนิิยมของร้้าน 
ดัังนั้้�น จึึงเป็็นประโยชน์์ต่่อร้้านเมื่่�ออิินฟลููเอนเซอร์์มีีการแบ่่งปััน หรืือโปรโมทเนื้้�อหาหรืือข้้อความของร้้าน 
		  2.3 กลยุุทธ์์การตลาดผ่่านการสื่่�อสารด้้วยเนื้้�อหา (Content Marketing) ร้้านมีีการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา
ลงในช่่องทางเฟซบุ๊๊�ก เพื่่�อจุุดประสงค์์ทางการตลาด เช่่น การส่่งมอบคุุณค่่าหรืือความรู้้�ของผลิิตภััณฑ์์ กระตุ้้�น
การสร้้างการมีีส่่วนร่่วมให้้กัับร้้าน ช่่วยดึึงดููดหรืือกระตุ้้�นการตััดสิินใจของผู้้�บริิโภค จนนำไปสู่่�การสร้้างการ
เปลี่่�ยนแปลง ร้้านมีีการใช้้บทความ ภาพถ่่าย วิิดีีโอ หรืือแม้้แต่่การรีีวิิว ที่่�เป็็นตััวกลางในการสื่่�อสารระหว่่าง
ร้้านไปหาลููกค้้า 
		  2.4 กลยุทุธ์ก์ารตลาดแบบส่่งถึงึที่่� (Delivery Marketing) เป็น็กลยุทุธ์ท์ี่่�มีกีารกำหนดแนวทางการดำเนินิ
ธุุรกิิจเป็็นตััวช่่วยให้้ธุุรกิิจสามารถแข่่งขัันกัับกลุ่่�มธุุรกิิจอื่่�นในตลาดได้้ สามารถนำมาปรัับใช้้เพื่่�อพััฒนาธุุรกิิจหรืือ
ปรัับปรุุงให้้ดีีขึ้้�น ด้้วยการผลิิตสิินค้้าต้้องปลอดภััยตามมาตรฐานสากล การบริิการส่่งถึึงที่่�ที่่�รวดเร็็ว สร้้างความ
พึึงพอใจให้้ลููกค้้า การจััดการการซื้้�อขายสะดวกขึ้้�น การสื่่�อสารกัับลููกค้้าหรืือผู้้�ติิดตามบนช่่องทางออนไลน์์ และ
สามารถจััดโปรโมชัันที่่�น่่าสนใจดึึงดููดลููกค้้า
		  2.5 กลยุุทธ์์ออนไลน์์และสื่่�อสัังคม (Online & Social Media) เป็็นการใช้้สื่่�อใหม่่ ๆ ในรููปแบบ
ออนไลน์์เพื่่�อเจาะจงไปที่่�กลุ่่�มเป้้าหมายใหม่่ ๆ โดยใช้้ช่่องทางเพื่่�อสื่่�อตรงถึึงผู้้�ใช้้ เช่่น ทางข้้อความ ภาพ เสีียง 
วิิดีีโอต่่าง ๆ และสามารถติิดต่่อได้้ผ่่านช่่องทาง Social Media ได้้แก่่ Facebook, Line หรืือ Instagram ของ
ร้้าน ซึ่่�งสามารถประหยััดเวลาได้้มาก โดยแต่่ละช่่องทางสามารถสื่่�อสารวััตถุุประสงค์์ในการทำการตลาดได้้
	 3. ความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ จากการสััมภาษณ์์
แบบกลุ่่�มกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง พบว่่า ผู้้�ใช้้บริิการมีีความพึึงพอใจการสื่่�อสารการตลาดและการโฆษณาออนไลน์์
บนเฟซบุ๊๊�กของร้้าน สามารถติดตามโปรโมชั่่�นล่่าสุุด อััพเดทเมนููใหม่่ๆ และการจััดกิิจกรรมพิิเศษต่่าง ๆ ดัังนี้้�
		  3.1 ด้า้นเนื้้�อหาและข้อ้มูลู ข่่าวสาร หรืือสินิค้า้ และโปรโมชั่่�นต่่าง ๆ  ของร้้านมีคีวามน่่าสนใจ ด้า้นรูปูแบบ
และการใช้้งาน การจััดภาพประกอบมีีความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหา ภาษาที่่�ใช้้มีีความชััดเจนถููกต้้อง และเข้้าใจง่่าย 
		  3.2 ด้้านช่่องทางการติิดต่่อ ร้้านมีีช่่องทางติิดต่่อที่่�หลากหลาย ช่่วยให้้ลููกค้้าสามารถติิดต่่อกัับร้้านได้้
สะดวก เป็น็การเสริมิสร้า้งภาพลักัษณ์ท์ี่่�ดีแีละเพิ่่�มความเชื่่�อมั่่�นให้ก้ับัร้า้น เช่่น การค้น้หาร้า้นผ่่าน Google Map, 
การติิดต่่อผ่่านช่่องทางออนไลน์์บนเฟซบุ๊๊�ก, ช่่องทางการจััดจำหน่่ายและการสั่่�งซื้้�อผ่่านทางแพลตฟอร์์ม Lineman 
และ Robinhood, แพลตฟอร์์มรีีวิิวออนไลน์์ เว็็บไซต์์วงใน (Wongnai) ซึ่่�งลููกค้้าสามารถเข้้าถึึงได้้ตลอดเวลา 
	 4. ความพึึงพอใจของผู้้�บริโิภคกับัการตััดสินิใจใช้บ้ริกิารร้า้นแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ แบ่่งออกเป็็น 4 ประเด็น็ ดังันี้้�
		  4.1 ปััจจััยด้้านผลิิตภััณฑ์์ (Product) ทางร้้านจะใช้้เฟซบุ๊๊�กของร้้าน ในการนำเสนอคุุณภาพของ
สิินค้้าและการบริิการ เพราะนัับเป็็นปััจจััยสำคััญของการทำธุุรกิิจ จากการสััมภาษณ์์แบบกลุ่่�มกัับผู้้�ใช้้บริิการ 
พบว่่า ผู้้�ใช้้บริิการพึึงพอใจ เนื่่�องจากมีีความสะดวกสบายในการเลืือกเมนููอาหารและเครื่่�องดื่่�มจากการโพสต์์
ภาพ หรืือรายละเอีียดของอาหาร และเครื่่�องดื่่�ม จากทางสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้าน มีีผลต่่อการตััดสิินใจที่่�
จะเลืือกเข้้ามาใช้้บริิการที่่�ร้้าน และมีีการกดแชร์์เกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์ของทางร้้านต่่อไปด้้วย
		  4.2 ปััจจััยด้้านราคา (Price) สื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้าน มีีการแจ้้งราคาของอาหารและเครื่่�องดื่่�ม
ชััดเจน มีีความเหมาะสมกัับคุุณภาพของสิินค้้าและการบริิการ
		  4.3 ปัจัจัยัด้า้นช่่องทางการจัดัจำหน่่าย (Place) การสัมัภาษณ์ ์พบว่่า ผู้้�ใช้บ้ริกิารเห็น็โพสต์จ์ากเฟซบุ๊๊�ค
ของทางร้้านเกี่่�ยวกัับช่่องทางการติิดต่่อสื่่�อสารว่่ามีีสะดวกสบาย รวดเร็็ว ไม่่ต้้องเดิินทางไกล 
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 		  4.4 ปััจจััยด้้านการส่่งเสริิมการตลาด (Promotion) จากการสััมภาษณ์์ พบว่่า สื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�ก
ของร้้าน สามารถเข้้าถึึงได้้ง่่าย ผู้้�ใช้้บริิการสามารถทราบถึึงโปรโมชัันของทางร้้านผ่่านทางเฟซบุ๊๊�ก และผ่่าน
ทางการสั่่�งผ่่านแอปพลิิเคชััน Lineman และ Robinhood ทำให้้เป็็นเหตุุผลหนึ่่�งในการเลืือกใช้้บริิการทาง
ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ พบว่่า ผู้้�ใช้้บริิการมีีความประทัับใจมีีการแชร์์ในรููปแบบสาธารณะต่่อโพสต์์ของทาง
ร้้านผ่่านทางเฟซบุ๊๊�ก รวมทั้้�งมีีการอิินบ๊๊อกซ์์เข้้ามาสอบถามเกี่่�ยวกัับสิินค้้าและบริิการจากทางร้้านเป็็นประจำ

อภิปิรายผลการวิจิัยั
 	 จากสรุุปผลการวิิจััย สามารถอภิิปรายผลได้้ 4 ประเด็็น ดัังนี้้�
	 ประเด็็นที่่� 1 การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe) ที่่�เน้้นการนำ
เสนอผ่่านทางการโพสต์์ สตอรีี (Story) หรืือคลิิป Reels บนเฟซบุ๊๊�ก เพราะเป็็นสื่่�อที่่�เข้้าถึึงได้้ง่่าย และมีีผู้้�ใช้้
จำนวนมาก สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ สุุทธิิชััย ปััญญาโรจน์์ (2556) และวิิทููรณ์์ ชมชายผล (2560) ที่่�ได้้ศึึกษา
เรื่่�อง การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ ที่่�พบว่่า การวางแผนการสื่่�อสารธุุรกิิจหลากหลายรููปแบบไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย
อย่่างต่่อเนื่่�อง จะเป็น็ไปตามเป้้าหมายที่่�กำหนด จำเป็น็ต้อ้งใช้เ้ครื่่�องมือืออนไลน์ต์่่าง ๆ  โดยเฉพาะเฟซบุ๊๊�ก ซึ่่�งเป็น็
วิิธีีการสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ที่่�นิิยมใช้้ในปััจจุุบััน เนื่่�องจากมีีผู้้�ใช้้จำนวนมาก เช่่นเดีียวกัับงานวิิจััยนี้้�ที่่�ร้้านมีี
การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ผ่่านสื่่�อเฟซบุ๊๊�กเป็็นหลััก และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Holliman and Rowley 
(2019) เรื่่�อง การตลาดเชิิงเนื้้�อหาดิิจิิทััลแบบธุุรกิิจ การรัับรู้้�ถึึงแนวทางปฏิิบััติิที่่�ดีีที่่�สุุดของนัักการตลาด พบว่่า 
การตลาดเนื้้�อหาดิิจิิทััลแบบธุุรกิิจกัับธุุรกิิจเป็็นเทคนิิคการตลาดแบบขาเข้้า ผ่่านหน้้าโซเชีียลมีีเดีียเพิ่่�มคุุณค่่า
ของเนื้้�อหา เป็น็เครื่่�องมือืที่่�มีปีระโยชน์ส์ำหรับัการบรรลุเุป้า้หมายและรักัษาสถานะแบรนด์ท์ี่่�น่่าเชื่่�อถือื การสร้า้ง
เนื้้�อหาที่่�มีีคุุณค่่าสำหรัับผู้้�บริิโภค วิิธีีการสื่่�อสารเกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาความเข้้าใจ ความต้้องการข้้อมููลและการ
ตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภควนเป็็นวงจร การตลาดเชิิงเนื้้�อหาแสดงให้้เห็็นว่่ามีีประโยชน์์ น่่าสนใจและทัันเวลา เช่่น
เดีียวกัับงานวิิจััยนี้้�
	 ประเด็็นที่่� 2 กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์ของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 
กลยุุทธ์์ ได้้แก่่ กลยุุทธ์์ปากต่่อปาก (Word of Mouth Marketing) สอดคล้้องกัับ วาทิิตา เนื่่�องนิิยม และ
วรวรรณ องค์์ครุุฑรัักษา (2561) ที่่�ได้้ศึึกษาการสื่่�อสารการตลาดแบบบอกต่่อและพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค พบว่่า 
ลููกค้้าที่่�มาใช้้บริิการเกิิดความประทัับใจ แล้้วจึึงเขีียนแนะนำบริิการรวมถึึงบทวิิจารณ์์ในเว็็บบล็็อก และบอกต่่อ
ให้้กัับสมาชิิกในครอบครััวและเพื่่�อนทราบ กลยุุทธ์์การตลาดแบบใช้้อิินฟลููเอนเซอร์์ (Influencer Marketing) 
สอดคล้้องกัับ พิิชญาณีี ธรรมวิิชิิต (2563) ที่่�ศึึกษาเรื่่�องกลยุุทธ์์การใช้้ผู้้�มีอิิทธิิพล การให้้ข้้อมููลของ Influ-
encer เป็็นการโน้้มน้้าวเหล่่าผู้้�ติิดตามให้้หัันมาสนใจ สามารถที่่�จะสร้้างเนื้้�อหาที่่�สร้้างแรงจููงใจ สร้้างอิิทธิิพล
ทางความคิิด และการกระทำ สามารถเป็็นผู้้�นำความคิิดให้้กัับผู้้�ติิดตามที่่�สนใจได้้ กลยุุทธ์์การตลาดผ่่านการ
สื่่�อสารด้้วยเนื้้�อหา (Content Marketing) สอดคล้้องกัับ ภามิินทร์์ วนภูู (2560) ที่่�กล่่าวว่่า การสื่่�อสารด้้วย
เนื้้�อหาที่่�มีีการแนะนำสิินค้้า หรืือบอกเล่่าเรื่่�องราวต่่าง ๆ โดยทำให้้คนสนใจหรืือเป็็นการสร้้างความต้้องการ
ดื่่�มกาแฟ ความต้้องการที่่�จะลองไปใช้้บริิการ สามารถส่่งผลต่่อการตััดสิินใจไปใช้้บริิการได้้กลยุุทธ์์การตลาด
แบบส่่งถึึงที่่� (Delivery Marketing) สอดคล้้องกัับ เอกรััตน์์ สุุวรรณกููล และรัักษ์์พงศ์์ วงศาโรจน์์ (2563) 
พบว่่า การสร้้างความแตกต่่างจากคู่่�แข่่งขััน กลยุุทธ์์การตลาดแบบส่่งอาหารถึึงที่่� ความสะดวกในการใช้้
งาน การตอบสนองที่่�รวดเร็็วจะทำให้้ลููกค้้ามีีการตััดสิินใจบริิโภคสิินค้้าของผู้้�ประกอบการ และกลยุุทธ์์
ออนไลน์์และสื่่�อสัังคม (Online & Social Media) สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Content Shifu (2565) 
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กล่่าวว่่า เฟซบุ๊๊�ก เป็็นแพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ที่่�เปรีียบเสมืือนชุุมชนออนไลน์์ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ใช้้งาน
เข้้ามาพููดคุุย ค้้นหา และสร้้างสรรค์์สิ่่�งที่่�ชอบ และเป็็นโอกาสที่่�ดีีที่่�ตราสิินค้้าจะได้้ทำความรู้้�จัักและเข้้าใจพื้้�นที่่�
ออนไลน์์เหล่่านี้้� เพื่่�อใกล้้ชิดิลููกค้้ามากขึ้้�น ซึ่่�งร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ ได้้ใช้ก้ลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์
ทั้้�ง 5 นี้้�เช่่นกััน
	 ประเด็็นที่่� 3 ความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ ได้้แก่่ 
ความพึึงพอใจด้้านเนื้้�อหาและข้้อมููล สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ วัันชััย กิิจเรืืองโรจน์์ (2565) ได้้ศึึกษาเรื่่�องความ
พึึงพอใจของผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีต่่อเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจของโรงเรีียนสาธิิต มหาวิิทยาลััยศิิลปากร พบว่่า เฟซบุ๊๊�ก เพจ มีี
ลัักษณะเป็็นเนื้้�อหาสั้้�น ๆ พร้้อมรููปประกอบเนื้้�อหาที่่�สวยงาม เป็็นข้้อมููลที่่�ถููกต้้องและความน่่าเชื่่�อถืือ การสร้้าง
เนื้้�อหา หรือืข้อ้ความจะต้อ้งมีีความกระชับั ชัดัเจน เข้า้ใจง่่าย และมีกีารจััดวางองค์์ประกอบที่่�โดดเด่่น จะสามารถ
ดึึงดููดผู้้�ใช้้บริิการให้้สนใจ และช่่วยแบ่่งปัันโพสต์์ไปยัังผู้้�ใช้้บริิการอื่่�นหรืือไปยัังกลุ่่�มที่่�มีีความสนใจในด้้านเดีียวกััน 
และความพึึงพอใจด้้านช่่องทางการติิดต่่อ สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พีีรพััฒน์์ ตุุลยาเดชานนท์์ (2555) ที่่�พบว่่า
สมาชิิกเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจธุุรกิิจสิินค้้าในประเทศไทย มีีการเปิิดรัับและมีีความพึึงพอใจเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจสิินค้้าใน
ระดับัสูงู เนื่่�องจากมีีความน่่าสนใจ เข้า้ใจง่่าย และมีีช่่องทางการติิดต่่อสื่่�อสารได้้สะดวก เช่่นเดีียวกัับผลการวิิจัยันี้้�
	 ประเด็็นที่่� 4 ความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคกัับการตััดสิินใจใช้้บริิการร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ แบ่่งออกเป็น็ 5 
ปัจัจัยั ได้แ้ก่่ ปัจัจัยัด้า้นผลิติภัณัฑ์ ์(Product) ด้า้นราคา (Pirce) ด้า้นช่่องทางการจัดัจำหน่่าย (Place) ด้า้นการส่่ง
เสริิมการตลาด (Promotion) และด้้านกระบวนการให้้บริิการ (Process) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ อธิิวััฒน์์ 
รััตนตัันหยง (2556) ที่่�ศึึกษาเรื่่�อง พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคในการใช้้บริิการร้้านกาแฟสดในฝั่่�งธนบุุรีี กรุุงเทพมหานคร 
พบว่่า ปััจจััยส่่วนประสมทางการตลาดบริิการที่่�มีผลต่่อการเลืือกร้้านกาแฟสดในฝั่่�งธนบุุรีีกรุุงเทพมหานครใน
ระดัับมากเรีียงลำดัับคืือ ด้้านราคา ด้้านช่่องทางการจััดจำหน่่าย ด้้านการส่่งเสริิมการตลาด และด้้านบุุคลากร 
ด้้านการสร้้างและนำเสนอลัักษณะทางกายภาพ ด้้านกระบวนการให้้บริิการและด้้านผลิิตภััณฑ์์ สอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของ ขนิิษฐา ยะหััตตะ (2557) ที่่�ศึึกษาเรื่่�อง แนวทางในการพััฒนาธุุรกิิจร้้านกาแฟสด Shrimp Za พบ
ว่่า ปััจจััยทางการตลาดที่่�มีีผลต่่อการเลืือกใช้้บริิการร้้านกาแฟสด ด้้านผลิิตภััณฑ์์เลืือกร้้านที่่�มีีรายการของเครื่่�อง
ดื่่�มให้เ้ลือืกหลากหลาย ด้า้นราคาราคาถูกูกว่่าเมื่่�อเปรียีบเทียีบกับัร้า้นกาแฟในห้า้งสรรพสินิค้า้ ด้า้นสถานที่่� เลือืก
ร้้านที่่�มีีการตกแต่่งเป็็นเอกลัักษณ์์สวยงาม ด้้านการส่่งเสริิมการตลาดเลืือกร้้านที่่�มีีการสะสมแต้้มการซื้้�อสิินค้้า 
ด้า้นบุคุคล เลืือกร้า้นที่่�พนัักงานให้้บริกิารมีีมนุษุยสัมัพันัธ์ท์ี่่�ดี ีด้า้นกระบวนการให้้บริกิาร เลืือกร้า้นที่่�การให้้บริกิาร
รวดเร็็วและถููกต้้อง ด้้านลัักษณะทางกายภาพเลืือกร้้านที่่�มีีบรรยากาศดีี 
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	 1.ผลการศึึกษาการสื่่�อสารการตลาดออนไลน์์บนเฟซบุ๊๊�กที่่�มีผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บริิการของผู้้�บริิโภคร้้าน
คาเฟ่่: กรณีีศึึกษา ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ สามารถนำไปพััฒนา เพื่่�อสร้้างความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคกัับการ
ตััดสิินใจใช้้บริิการ ให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดความพึึงพอใจสููงสุุดและกลัับมาใช้้บริิการซ้้ำ เกิิดการบอกต่่อทำให้้ร้้านเป็็น
ที่่�รู้้�จัักมากขึ้้�น 
	 2.ผลการศึึกษา พบว่่า ผู้้�ใช้้บริิการมีีความพึึงพอใจต่่อสื่่�อออนไลน์์เฟซบุ๊๊�กของร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ ร้้าน
จึึงควรมีีการนำเสนอเนื้้�อหาให้้น่่าสนใจยิ่่�งขึ้้�น นำเสนอเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการและความสนใจของ
กลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อให้้เกิิดความสนใจ และติิดตามเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจของร้้านอยู่่�เสมอ
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	 3.ร้้านแชทเทอร์์บ๊๊อกส์์คาเฟ่่ (Chatter Box Cafe) ควรมีีการพััฒนาใช้้กลยุุทธ์์ออนไลน์์และสื่่�อ
สังัคมอื่่�น ๆ  เพิ่่�มเติิม นอกเหนืือจากเฟซบุ๊๊�ก เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับยุุคสมััยนี้้� เช่่น เอ๊๊กซ์์ (X) อินิสตาแกรม (Instragram) 
ติ๊๊�กต๊๊อก (TikTok) เป็็นต้้น เป็็นการเพิ่่�มช่่องทางในการสื่่�อสาร ที่่�สร้้างความสะดวกให้้กัับผู้้�ใช้้บริิการมากยิ่่�งขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1.ควรทำการศึึกษาเพิ่่�มเติิมในส่่วนของปััจจััยอื่่�น ๆ นอกเหนืือจากปััจจััยด้้านผลิิตภััณฑ์์ ปััจจััยด้้านราคา 
ปััจจััยด้้านช่่องทางการจััดจำหน่่าย ปััจจััยด้้านการส่่งเสริิมการตลาด และปััจจััยด้้านกระบวนการให้้บริิการ เพื่่�อ
จะทำให้้การวิิจััยที่่�ใกล้้เคีียงกัันจะได้้เห็็นมุุมมองที่่�แตกต่่างและหลากลายขึ้้�น
	 2.ควรทำการศึึกษาความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคกัับการตััดสิินใจใช้้บริิการร้้านคาเฟ่่ในรููปแบบอื่่�นที่่�แตกต่่าง
ไปจากร้า้นคาเฟ่ใ่นรููปแบบโฮมคาเฟ่ ่เพื่่�อทำให้เ้ห็น็กลยุุทธ์ท์ี่่�คาเฟ่ใ่นรูปูแบบอื่่�นใช้ว้่่าจะมีคีวามแตกต่่างจากคาเฟ่่
รููปแบบโฮมคาเฟ่่อย่่างไร เพื่่�อเป็็นฐานข้้อมููลเกี่่�ยวกัับการปรัับใช้้กลยุุทธ์์ที่่�เหมาะสมต่่อไป
	 3.การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการศึึกษาโดยใช้้การวิิจััยเชิิงคุุณภาพ ในการศึึกษาครั้้�งต่่อไป สามารถใช้้การวิิจััยเชิิง
ปริมิาณ (Quantitative Research) เช่่น แบบสอบถามเกี่่�ยวกับัการเปิดิรับัสื่่�อ ความคาดหวังั และความพึงึพอใจ 
เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลเชิิงกว้้างมากยิ่่�งขึ้้�น หรืืออาจใช้้กระบวนการวิิจััยทั้้�งสองอย่่างผสมผสาน (Mixed Method) เพื่่�อ
ให้้ได้้ข้้อมููลทั้้�งเชิิงลึึกและเชิิงกว้้างมากยิ่่�งขึ้้�น
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Abstract
	 This study investigates the influence of WeChat on cross-cultural communication, focusing 
on its impact on language learning, cultural understanding, and social connectivity among 
international users. With over 1.3 billion active users globally, WeChat is a central platform for 
cross-cultural interactions. The research aims to explore how WeChat facilitates language acqui-
sition, enhances cultural exchange, and fosters social connections through its unique features.
	 A quantitative methodology was employed, with data collected from a structured on-
line questionnaire targeting a stratified sample of 400 international WeChat users. Partici-
pants were selected based on their active engagement in cross-cultural communication, 
representing diverse demographics such as students, expatriates, and professionals. Sta-
tistical analysis, including descriptive and inferential statistics, was used to measure the 
influence of WeChat on language learning, cultural understanding, and social connectivity.
	 Key findings indicate that WeChat significantly supports language learning through features like 
voice and video calls, although vocabulary exposure through Moments showed less impact. Regarding 
cultural understanding, participation in cultural exchange groups was highly valued by users, though the 
effectiveness of translation features varied. Social connectivity emerged as one of WeChat’s strongest 
aspects, with users reporting enhanced ability to establish and maintain cross-cultural relationships.
	 In conclusion, the study highlights that WeChat plays a vital role in facilitating cross-cultural 
communication, offering tools that enhance language skills, cultural exchange, and social interaction. 
However, the findings also suggest areas for improvement, particularly in vocabulary exposure and 
translation features, to better serve users’ needs. These insights contribute to understanding the 
potential of digital platforms like WeChat in promoting global connectivity and bridging cultural gaps.
Keyword: The Influence, WECHAT, Cross-cultural Communication, An Analysis of Language Learning, 
Cultural Understanding, Social Connectivity, International Users

The Influence of Wechat on Cross-cultural Communication: An Analysis of 
Language Learning, Cultural Understanding, and Social Connectivity Among 

International Users



74
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

Background of Study
	 This study examines WeChat’s role in cross-cultural communication, particularly in language 
learning, cultural understanding, and social connectivity among international users. As digital 
platforms increasingly reshape traditional communication, WeChat enables real-time interactions 
across cultural and geographical boundaries (Chen & Gu, 2024). Despite its widespread use, its 
impact on cross-cultural communication remains underexplored, leaving a critical research gap in 
intercultural communication and digital media studies. This research aims to bridge that gap by 
analyzing how WeChat fosters language acquisition, enhances cultural comprehension, and strength-
ens social ties, offering new theoretical insights into digital communication in a globalized world.
	 Existing studies highlight the importance of social media in cross-cultural exchanges but 
rarely focus on WeChat’s unique contributions. By examining its role in language learning, social 
interaction, and cultural adaptation, this study expands traditional intercultural communication 
theories—typically centered on face-to-face interactions—to include digital environments. It also 
explores the relationship between linguistic and social behaviors on WeChat, providing empirical 
evidence on how digital engagement influences language acquisition (Sawyer & Chen, 2012).
	 Additionally, this research investigates how WeChat facilitates cultural understanding and 
adaptation by providing a digital space for cultural knowledge exchange, international networking, 
and engagement with transnational communities (Wu, 2024). The study addresses the gap in un-
derstanding how digital platforms foster cross-cultural dialogue and adaptation, offering valuable 
insights into the role of social technologies in global communication.
	 WeChat, as a platform that compresses time and space, has become essential for interna-
tional collaboration, idea exchange, and relationship-building. Studying its role in cross-cultural 
communication will offer new perspectives on how digital tools support cultural integration and 
innovation. By making interactions between diverse cultures more accessible, WeChat serves not 
only as a tool for cultural dissemination but also for fostering mutual understanding and transfor-
mation (Chen & Zhang, 2010).
	 Beyond academic contributions, this research provides practical recommendations for We-
Chat users, language educators, and developers. It identifies key platform features that enhance 
language learning and cultural adaptation, offering actionable insights for educators and learners 
(Mo & Chen, 2020). Moreover, findings will help WeChat developers better understand interna-
tional user needs, guiding future platform improvements to support global expansion (Yan, 2015).
	 In conclusion, this study advances the understanding of WeChat’s influence on cross-cultural 
communication, particularly in language learning, cultural exchange, and social connectivity. By 
exploring its unique role in international interactions, the research offers theoretical, practical, 
and developmental insights that contribute to the future of digital communication among 
international users.
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Objectives of Study 
	 1) To examine how WeChat facilitates language learning among international users.  
	 2) To explore the ways in which WeChat contributes to cultural understanding in cross-cultural 
communication among international users.
	 3) To analyze how WeChat enhances social connectivity among international users from 
diverse cultural backgrounds.

Literature Reviews
	 1) Concept of Communication Media Effect
	 The concept of communication media effect provides a valuable framework for studying 
the influence of WeChat on cross-cultural communication, particularly in the realms of lan-
guage learning, cultural understanding, and social connectivity among international users. This 
analysis reveals how WeChat’s multimedia capabilities spanning text, voice, and video impact 
communication processes and outcomes. WeChat facilitates interactive language learning by 
offering practical resources for users to engage with native speakers and improve language 
skills. Moreover, WeChat’s global reach and features like Moments and interest-based groups 
support cultural exchange, enabling users to explore and understand diverse cultural norms and 
practices. Social connectivity is also significantly enhanced, fostering a sense of community and 
support among users. However, challenges such as potential miscommunication and privacy 
concerns must be addressed to optimize the benefits of WeChat. By addressing these challenges 
and continuing to improve the platform’s features, WeChat can further enhance cross-cul-
tural communication and provide rich opportunities for global interaction and understanding
	 2) Uses and Gratifications Theory
	 The Uses and Gratifications theory provides a useful framework for understanding how 
WeChat satisfies the diverse needs of its international users in the realms of language learn-
ing, cultural exchange, and social connectivity. By continuously adapting to users’ evolving 
needs, WeChat can maintain its relevance and effectiveness. However, addressing challeng-
es such as information overload and platform limitations is essential for optimizing user 
satisfaction and enhancing the platform’s role in fostering cross-cultural communication.
	 3) Cultural Dimensions Theory
	 Cultural Dimensions Theory offers a valuable lens for analyzing the impact of WeChat 
on cross-cultural communication. By examining how WeChat facilitates language learning, 
cultural understanding, and social connectivity, this study provides insight into the role of 
social media in shaping cross-cultural interactions. WeChat’s diverse functionalities—text, 
voice, and video communication enable users to practice language skills, engage in cultural 
exchanges, and strengthen social ties across cultures. However, addressing communication 
barriers and cultural conflicts is essential for optimizing WeChat’s role in promoting effective 
cross-cultural communication. By continuing to enhance its features, WeChat can further con-
tribute to fostering global understanding and facilitating meaningful cross-cultural interactions.



76
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

	 4) Acculturation Theory
	 Cultural adaptation theory offers a valuable framework for understanding the impact of 
WeChat on cross-cultural communication, particularly in language learning, cultural under-
standing, and social connectivity among international users. WeChat promotes interactive 
language learning, offers valuable cultural exchange opportunities, and helps users establish 
cross-border social connections. Despite its advantages, challenges such as language differenc-
es, communication barriers, and privacy concerns must be addressed to maximize WeChat’s 
potential in fostering effective cross-cultural communication. By addressing these challenges 
and continuing to develop WeChat’s features, international users can benefit from a more 
effective and enriching cross-cultural experience.
	 5) Instructions for Using WeChat
	 WeChat is a powerful tool for enhancing cross-cultural communication, particularly in terms 
of language learning, cultural exchange, and social connectivity. Its various features, such as the 
chat function, Moments, Official Accounts, and Mini Programs, provide users with the necessary 
tools to interact with others from different cultural backgrounds, thereby facilitating a more 
globalized and interconnected world. Through these interactions, international users not only 
learn new languages but also gain a deeper appreciation of diverse cultures, thus enhancing 
their ability to communicate and collaborate across cultural boundaries.

Research Methodology	
	 1) Research Design
	 This study belonged to the category of quantitative research, and data collection was 
conducted through a questionnaire survey and was used as the main measurement tool. By 
applying statistical techniques to analyze the collected numerical data.
	 2) Population
	 Tencent’s Q2 (2024) Financial Report further reveals that as of June 30, 2024, the combined 
monthly active accounts for WeChat and WeChat International reached 1.371 billion, reflecting 
a year-on-year increase of 3%. Additionally, a report by China’s Sohu website indicates that by 
2024, WeChat has amassed over 1.3 billion monthly active users, with projections suggesting 
that this figure will exceed 1.67 billion by the end of the year. 
	 3) Samples and Sampling Method
	 Based on Taro Yamane’s statistical formula, the global usage of WeChat was analyzed using a 5% 
sampling rate and a 95% confidence level. To ensure effective data processing, the ideal sample size 
for this study was determined to be 400 respondents. In order to obtain a representative sample, 
the researchers employed an online questionnaire as the primary data collection method. The 
questionnaire was distributed via widely-used social media platforms such as Facebook, Instagram, 
Weibo, and WeChat, targeting respondents from Mainland China as well as international users. 
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400 international WeChat users were selected as participants based on specific inclusion criteria 
that they had to be active users of WeChat, engaged in cross-cultural communication, represent 
diverse cultural backgrounds, and were willing to participate in the survey.
	 4) Research Tools and Measurement
	 The research study was designed to gather quantitative data to test the relationships be-
tween WeChat usage and the three key dependent variables: (1) language learning, (2) cultural 
understanding, and (3) social connectivity. 
	 The questionnaire was divided into the following : (1) Demographic Information (2) WeChat 
Usage Patterns (Independent Variable - WeChat Usage) (3) Language Learning (Dependent 
Variable 1 - Language Learning) (4) Cultural Understanding (Dependent Variable 2 - Cultural 
Understanding) (5) Social Connectivity and (6) Additional Comments
	 To ensure the robustness of the study’s findings, the reliability and validity of the research tool 
were carefully assessed. For reliability, the internal consistency of the structured questionnaire 
was evaluated using Cronbach’s Alpha. The analysis yielded a Cronbach’s Alpha value of 0.860, 
demonstrating a high level of reliability and confirming that the questionnaire items are strongly 
correlated and consistently measure the key constructs of language learning, cultural understanding, 
and social connectivity. Regarding validity, the questionnaire underwent a thorough evaluation by 
three subject matter experts with expertise in cross-cultural communication, social media usage, 
and language learning. These experts provided feedback on the relevance, clarity, and compre-
hensiveness of the questionnaire items. Their review confirmed that the questionnaire effectively 
addresses the key aspects of WeChat’s influence on language learning, cultural exchange, and 
social interaction. Based on their suggestions, minor revisions were made to enhance clarity and 
reduce redundancy, further ensuring that the instrument accurately measures the intended con-
structs.
	 5) Data Analysis
	 Three hypothesis statements were proposed. The information is as follows :
	 H1: WeChat significantly facilitates language learning among international users, enhancing 
their language acquisition through its interactive features.
	 H2: WeChat contributes to cultural understanding in cross-cultural communication by providing 
international users with opportunities to engage with diverse cultural content and perspectives.
	 H3: WeChat enhances social connectivity among international users from diverse cultural back-
grounds by fostering communication, community building, and social interactions across borders.
	 To analyze the data, the descriptive statistics were applied to summarize the demographic 
information of respondents, such as their age, nationality, language proficiency, and how often 
they used WeChat. This provided a general overview of the key variables, with measures like 
mean, median, mode, standard deviation, and frequency distribution calculated for the Likert 
scale responses. This approach helped in identifying the overall trends in WeChat usage patterns.
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	 Next, Pearson’s correlation coefficient was used to explore the relationships between 
WeChat usage and the dependent variables of language learning, cultural understanding, and 
social connectivity.
	 Additionally, multiple regression analysis was conducted to assess how well WeChat us-
age could predict outcomes related to language learning, cultural understanding, and social 
connectivity. 
	 Hypothesis testing followed, with each hypothesis being evaluated through the results of the 
regression analysis. The significance level was set at 0.05, meaning that if the p-value was less 
than this threshold, the hypothesis was accepted. This indicated that WeChat had a significant 
impact on the corresponding dependent variable.
	 Finally, the results of the data analysis were interpreted to determine how well WeChat sup-
ported language learning, improved cultural understanding, and enhanced social connectivity 
for international users. These findings were discussed in the context of the research objectives, 
providing a detailed picture of WeChat’s role in facilitating cross-cultural communication.
	 In conclusion, the analysis offered valuable insights into the influence of WeChat on interna-
tional users’ ability to communicate across cultures, particularly in the areas of language learning, 
cultural understanding, and social connections.

Results of Research 
	 1) Demographic Information
	 Number and percentage of sample group by gender it was found that 205 people were 
male, or 51.25% and 195 people were female, or 48.75%. Categorized by age, it was found that 
most were aged 24-29 years, 132 people, or 33%. Categorized by education level, it was found 
that most examples had a bachelor’s degree, 312 people, or 78%. Categorized by occupation, 
it was found that the most examples were students, 81 people or 20.25%. And categorized 
by WeChat Usage Frequency, it was found that most examples do not use it every day, 152 
people or 38%.
	 2) Perceptions Regarding WeChat 
	 The results are shown in Table 1
Table 1 Perceptions Regarding WeChat

	 From Table 1, the results show that the overall perception of WeChat has an average score 
of 3.40, which means that the results are at a moderate level. The details are as follows:
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	 Perception about WeChat usage patterns the data indicates an overall positive perception of 
WeChat’s functionalities in facilitating cross-cultural communication, with an average score of 3.41 
across the various questions. Among the statements, the highest-rated one is, “I actively partici-
pate in WeChat groups focused on cultural exchange and language learning,” which garnered an 
average score of 3.56, suggesting that a significant number of users are actively engaged in these 
areas. This highlights the platform’s effectiveness in fostering cultural and language exchange.
	 Perceptions Regarding Language Learning the average score of 3.40 is at a moderate level. 
For the highest average score of 3.54 the question regarding voice and video calls on WeChat 
allows me to practice speaking and listening skills in foreign languages. This suggests that users 
find these features especially beneficial for practicing speaking and listening skills, highlighting 
their importance in language learning.
	 Perceptions regarding cultural understanding the average score of 3.39 is at a moderate level. 
For the highest average score of 3.54 Perceptions Regarding Cultural Understanding the aver-
age score of 3.41 is at a moderate level. For the highest average score of 3.51 the highest-rated 
statement, “Participating in WeChat cultural exchange groups broadens my knowledge of diverse 
cultural traditions”, highlights the significant value users place on engaging with cultural exchange 
groups. This suggests that WeChat effectively facilitates learning about different cultures.
	 Perceptions regarding social connectivity the average score of 3.40 is at a moderate level. 
For the highest average score of 3.53 the highest-rated statement, “WeChat improves my ability 
to start and sustain friendships across different cultures”. This result suggests that users find 
WeChat particularly effective in initiating and maintaining cross-cultural friendships, emphasizing 
the platform’s role in connecting individuals from diverse cultural backgrounds.
	 3) Research Results by Objectives of Study
		  3.1) To examine how WeChat facilitates language learning among international users.
		  WeChat significantly aids language learning by providing abundant resources and com-
munity support through language groups. Users benefit from voice and video calls, which create 
an immersive, real-time language practice environment, improving listening and speaking skills. 
Self-assessment data indicate steady progress among users. Correlation analysis confirms that 
WeChat usage—frequency, feature types, purpose, and social engagement—moderately influences 
language learning outcomes.
		  3.2) To explore the ways in which WeChat contributes to cultural understanding in 
cross-cultural communication among international users.
		  WeChat enhances cultural awareness through exchange groups, where users engage 
in discussions and share experiences about diverse traditions. Moments further exposes users 
to different cultural perspectives via shared posts. The translation feature supports cross-cultural 
comprehension, though improvements are needed. Correlation analysis reveals a moderate link 
between WeChat usage and cultural understanding, highlighting its role as an effective platform 
for cultural learning.
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		  3.3) To analyze how WeChat enhances social connectivity among international users 
from diverse cultural backgrounds.
		  WeChat facilitates cross-cultural friendships by enabling seamless communication 
through messaging, voice, and video calls. Users highly value its role in maintaining international 
relationships. Correlation analysis indicates a moderate connection between WeChat usage and 
social connectivity, confirming its effectiveness in fostering global social networks.
	 4) Hypothesis Testing Results
	 H1: WeChat significantly facilitates language learning among international users, enhancing 
their language acquisition through its interactive features.
Table 2: Hypothesis 1 Testing Results

	 Although the frequency of use did not prove to be a significant predictor, the other factors 
clearly demonstrated the positive impact of WeChat on language learning. In the multiple regression 
analysis, when considering language learning as the dependent variable, the types of features 
used, purpose of use, and social engagement emerged as significant predictors. For example, 
the coefficient of the types of features used was found to be 0.205 (with a standard error of 0.043 
and a t-value of 4.752, resulting in a p-value of 0.000), indicating a strong positive relationship. 
This shows that when users actively engage with specific language learning features such as 
language exchange groups and utilize the platform for targeted language practice purposes, their 
language skills are likely to improve.
	 Additionally, the coefficient for social engagement was 0.228 (with a standard error of 0.038 
and a t-value of 5.930, and a p-value of 0.000), further highlighting the importance of interacting 
with others in the language learning process. These features not only provide users with opportu-
nities to engage in real-time conversations with native speakers but also offer a wealth of learning 
resources. The use of language interaction methods in foreign language learning can enhance 
learning effectiveness, fully stimulate learning enthusiasm, and is of great significance in language 
learning (Liu,2019).The fact that participation in language learning groups and the use of voice, 
video calls are positively correlated with language improvement indicates that WeChat creates 
an immersive language learning environment. This environment encourages users to actively 
practice and apply their language skills, thereby significantly enhancing their language acquisition.
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	 H2: WeChat contributes to cultural understanding in cross-cultural communication by providing 
international users with opportunities to engage with diverse cultural content and perspectives.
Table 3: Hypothesis 2 Testing Results

	 The types of features used, and social engagement had a significant positive relationship. The 
coefficient of the types of features used was 0.192 (with a standard error of 0.042 and a t-value 
of 4.575, and a p-value of 0.000), and the coefficient for social engagement was 0.234 (with a 
standard error of 0.037 and a t-value of 6.265, and a p-value of 0.000). 
	 The availability of official cultural accounts and cultural exchange groups has enabled users to 
access a diverse range of cultural content and engage in meaningful interactions with individuals 
from different cultural backgrounds. This exposure has broadened users’ cultural horizons and 
deepened their understanding of cultural diversity. Users often commented on how they gained 
new insights into different cultures through these features, which in turn enhanced their intercultural 
communication skills. The significant positive relationship between social engagement and cultural 
understanding further emphasizes the importance of user interactions on the platform. Through 
sharing cultural experiences and discussing cultural differences, users are able to build a more 
comprehensive and accurate understanding of different cultures.
	 H3: WeChat enhances social connectivity among international users from diverse cultural 
backgrounds by fostering communication, community building, and social interactions across 
borders.
Table 4: Hypothesis 3 Testing Results
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	 The regression results clearly validate the hypothesis. When social connectivity was the 
dependent variable, the types of features used, purpose of use, and social engagement were 
identified as significant factors. The coefficient of the types of features used was 0.153 (with a 
standard error of 0.043 and a t-value of 3.553, and a p-value of 0.000), the coefficient for purpose 
of use was 0.300 (with a standard error of 0.044 and a t-value of 6.797, and a p-value of 0.000), 
and the coefficient for social engagement was 0.255 (with a standard error of 0.038 and a t-value 
of 6.663, and a p-value of 0.000). 
	 Features like Moments and group chats have been particularly effective in facilitating com-
munication and building relationships across borders. Moments allow users to share their daily 
lives and cultural experiences, creating a sense of connection and familiarity among users. Group 
chats, especially those focused on shared interests or cultural exchange, provide a platform for 
users to interact and form communities. The data shows that many users have formed long-lasting 
friendships and professional networks through these features, which has significantly strengthened 
their social connections across cultures.

Discussion
	 The findings of this study align with key communication theories, illustrating how WeChat 
facilitates cross-cultural communication through its interactive features. The Communication 
Media Effect Theory suggests that media technology shapes cognitive and emotional processes. 
WeChat’s multimedia capabilities reinforce this by influencing users’ intercultural perceptions, 
consistent with Wang (2011). The Uses and Gratifications Theory views users as active participants 
who engage with media to fulfill specific needs. WeChat’s tailored communication tools meet 
diverse linguistic and cultural demands, aligning with Cuan & Sun (2014) on user motivation in 
media consumption.
	 A critical framework in this study is Hofstede’s Cultural Dimensions Theory, which provides 
insights into how WeChat bridges cultural gaps. The results of H2 highlight the role of individu-
alism vs. collectivism and high-context vs. low-context communication in shaping interactions. 
Features like Moments allow both collectivist and individualist users to share experiences, 
fostering mutual understanding, as noted by Tang & Guan (2006). Additionally, the Cross-Cultural 
Adaptation Theory emphasizes intercultural communication as a dynamic learning process. 
Findings show that WeChat users actively engage in cultural exchange through group discus-
sions and content sharing, supporting Chen & Yu (2012). By integrating these theories, the study 
demonstrates WeChat’s role in strengthening intercultural connectivity.
	 Language is central to cross-cultural communication, as linguistic and cultural elements 
are interwoven. This study confirms that WeChat facilitates language exchange and cultural 
discussions, supporting Li & Li (2024) on digital platforms as key facilitators of linguistic and 
cultural diffusion. Features like official accounts, Moments, and chat groups serve as effective 
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channels for cultural exchange, reinforcing Zhang (2024) on digital media’s role in enhancing 
cross-cultural engagement. In terms of social connectivity, WeChat helps maintain and expand 
international users’ networks through profile images, geographic tags, and interactive features 
that foster online relationships, aligning with Fu (2020) on digital identity in social interactions.
	 WeChat’s functionalities contribute to three key dimensions: language learning, cultural un-
derstanding, and social connectivity. The study confirms that WeChat actively supports language 
learning, with users engaging in group discussions, accessing educational content, and com-
municating with native speakers. These findings align with Zheng (2024) on digital platforms’ role 
in modern education. Exposure to diverse cultural content via Moments and discussion groups 
also enhances cultural awareness, reinforcing Lin (2024) on digital media’s impact on cultural 
exchange.
	 Furthermore, WeChat expands cross-cultural social networks by enabling real-time emotional 
connections through video calls and fostering community-building via Moments and group chats. 
These findings support Wang & Zhu (2014) on digital communication’s role in interpersonal rela-
tionships. Overall, the study highlights WeChat’s multifaceted role in cross-cultural communication, 
confirming its effectiveness in language learning, cultural understanding, and social integration. The 
integration of theoretical perspectives and empirical findings underscores WeChat’s significance 
in the global digital landscape.

Suggestions
	 1) Suggestions from This Study
	 	 1.1) International users of WeChat are encouraged to actively participate in language 
learning groups available on the platform. Engaging in various language practice activities, 
utilizing resources from official accounts and mini-programs, and regularly practicing spoken 
language with group members are effective ways to improve language skills. 
		  1.2) To foster cultural understanding, users should pay attention to multicultural accounts 
and video content that promote diverse perspectives. Joining cultural exchange groups allows 
for meaningful interactions where users can listen to and respect different cultural customs, share 
their own cultural viewpoints, and expand their cultural awareness. 
		  1.3) WeChat’s social networking features provide a platform to build global connections. 
Regularly sharing personal experiences, interacting with others’ posts, and engaging in mean-
ingful conversations can strengthen friendships and reduce misunderstandings, creating a more 
connected world. 
		  1.4) In the digital age, privacy and security are paramount. WeChat developers should 
ensure robust protection of users’ personal information, chat records, and data during storage 
and transmission. 
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		  1.5) To address language barriers and improve communication, developers should 
optimize WeChat’s translation features. Enhancing the accuracy and fluency of text translations, 
expanding the capability to translate speech, images, and culturally specific contexts, and intro-
ducing real-time voice translation can reduce misunderstandings.
	 2) Suggestions for Further Study
		  2.1) In future research, qualitative research methods should be incorporated alongside 
quantitative approaches to create a mixed research design. This combination can provide a 
more comprehensive understanding of WeChat’s role in cross-cultural communication. 
		  2.2) A comparative analysis of WeChat with other social media platforms could also 
be conducted. As social media continues to shape global communication, examining WeChat 
alongside platforms like Facebook, WhatsApp, and LINE would highlight its unique strengths and 
weaknesses.
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บทคััดย่่อ
	 บทความวิชิาการนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อศึกึษาแนวทางการเป็น็ผู้้�นำภาครัฐัในการสื่่�อสารภาวะวิกิฤต ด้ว้ยบริบิท
ของโลกยุคุใหม่่ หลายประเทศเผชิญิกับัเหตุกุารณ์เ์กิดิขึ้้�นโดยคาดการณ์ล์่่วงหน้า้ไม่่ได้ ้ไม่่แน่่นอน มีคีวามซับัซ้้อน 
เข้้าใจยาก (Bani World) โดยที่่�ผ่่านมาประเทศไทยต้้องเผชิิญกัับเหตุุการณ์์การแพร่่ระบาดของไวรััสโควิิด-19 
และอุุทกภัยัน้้ำท่่วมในหลายจังัหวััด ส่่งผลกระทบรุนุแรงต่่อเศรษฐกิิจ สังัคม และชีวีิติความเป็น็อยู่่�ของประชาชน 
หน่่วยงานภาครััฐทั้้�งผู้้�นำภาครััฐในส่่วนกลาง ส่่วนภููมิิภาค และส่่วนท้้องถิ่่�น จำเป็็นต้้องนำความรู้้�ด้้านการสื่่�อสาร
ในภาวะวิิกฤตมาประยุุกต์์ใช้้ เพื่่�อการสื่่�อสารสร้้างความเข้้าใจแก่่ประชาชน และบรรเทาผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�น  
	 การเป็็นผู้้�นำภาครััฐเพื่่�อสื่่�อสารในภาวะวิิกฤต ถืือเป็็นปััจจััยสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการจััดการสถานการณ์์ฉุุกเฉิิน 
เหตุกุารณ์วิ์ิกฤตในอนาคต เนื่่�องจากเป็็นการช่่วยคลี่่�คลายเหตุุการณ์ว์ิกิฤตให้บ้รรเทาลง และยัังสามารถตอบสนอง
ความพึงึพอใจของผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้อง ภายใต้้เงื่่�อนไขด้า้นเวลาที่่�ต้อ้งดำเนินิการสื่่�อสารอย่่างรวดเร็ว็ บทความวิิชาการ นี้้�
จึึงอธิิบายแนวทางของการเป็็นผู้้�นำภาครััฐ ในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤตในหลายมิิติิ ได้้แก่่ การเตรีียมความพร้้อม
ของผู้้�นำในภาวะวิิกฤต จริิยธรรมของผู้้�นำภาครััฐในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต การสื่่�อสารกัับสื่่�อมวลชนในภาวะ
วิิกฤต และการสื่่�อสารภาวะวิิกฤตโดยใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ 
คำำ�สำำ�คัญ : ผู้้�นำภาครััฐ, การสื่่�อสารในภาวะวิิกฤต 

Abstract 
	 This academic article aims to explore the role of government leadership in crisis com-
munication within the context of the modern world. Many countries are facing events that 
are unpredictable, uncertain, complex, and difficult to comprehend (Bani World). In the past, 
Thailand has encountered the COVID-19 pandemic and severe flooding in several provinces, 
resulting in significant impacts on the economy, society, and citizens’ livelihoods. Government 
agencies at the central, regional, and local levels must apply crisis communication strategies 
to foster understanding among the public and alleviate the effects of these crises.

แนวทางการเป็็นผู้้�นำำ�ภาครััฐในการส่ื่�อสารภาวะวิกิฤต

Government Leadership in Crisis Communication : Principles and Practices
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	 Government leadership in crisis communication is a crucial factor in managing emergency 
situations and future crises, as it helps mitigate the crisis and meet the expectations of stakeholders, 
all while adhering to the time-sensitive nature of crisis communication. This article discusses vari-
ous dimensions of government leadership in crisis communication, including the preparedness of 
leaders during crises, the ethics of government leadership in crisis communication, communication 
with the mass media during a crisis, and the utilization of social media for crisis communication.
Keywords: Government Leadership, Crisis Communication

บทนำำ� 
	 บริบิทของโลกปััจจุบุันัมีคีวามไม่่แน่่นอนของสถานการณ์์ต่่าง ๆ  คาดการณ์์ได้ย้าก และเกิิดผลกระทบรุุนแรงต่่อ
เศรษฐกิจิ สังัคม และชีวีิติความเป็น็อยู่่�ของประชาชน Jamais Cascio นักัอนาคตวิทิยาและนักัพฤติกิรรมศาสตร์์
ชาวอเมริกิันั ได้้ออกแบบกรอบแนวคิิดที่่�เรียีกว่่า BANI World เพื่่�ออธิิบายโลกยุุคใหม่่ขึ้้�น โดยเสนอแนวคิิดว่่าโลก
ยุคุใหม่่มีหลายสิ่่�งแตกสลายได้้ง่่าย และเกิิดผลกระทบวงกว้า้งทั่่�วโลก เป็็นโลกที่่�เปราะบาง ไม่่ยั่่�งยืนื (Brittle) เต็ม็
ไปด้้วยความกัังวล ทั้้�งชีีวิิตส่่วนตััว และการทำงาน (Anxious) ความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งต่่าง ๆ ไม่่เป็็นเส้้นตรง หลาย
เหตุุการณ์์เกิิดขึ้้�นแบบไม่่มีีใครคาดคิิด ขาดตรรกะ (Nonlinear) และซัับซ้้อนเข้้าใจยาก (Incomprehensible) 
(The Intelligence, 2024) ประเทศไทยก็็เช่่นเดีียวกัันที่่�ได้้รัับผลกระทบจากสถานการณ์์ความไม่่แน่่นอนที่่�เกิิด
ขึ้้�นในปีี 2562 ถึึงปีี 2565 โดยได้้เกิิดการแพร่่ระบาดของโรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา 2019 หรืือโควิิด-19 และในปีี 
2567 ก็็ได้้เกิิดอุุทกภััยอุุทกภััยน้้ำท่่วมในหลายพื้้�นที่่� เหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นดัังกล่่าว ได้้ส่่งผลกระทบต่่อชีีวิิตความ
เป็น็อยู่่�ของประชาชน ทำให้ต้้อ้งมีกีารดำเนินิชีวีิติแบบปกติใิหม่่ (New Normal) ขาดรายได้เ้ลี้้�ยงชีพี สูญูเสียีชีวีิติ 
และทรััพย์์สิิน บทบาทของผู้้�นำภาครััฐจึึงต้้องเร่่งดำเนิินการสื่่�อสารสร้้างความเข้้าใจอัันดีีแก่่ประชาชน เพื่่�อให้้รัับ
ทราบถึึงมาตรการ และการเยีียวยา โดยการใช้้การสื่่�อสารในภาวะวิิกฤตดำเนิินการอย่่างเร่่งด่่วนภายใต้้เงื่่�อนไข
ข้้อจำกััดด้้านเวลา 
	 ความสำเร็จ็ หรือืความล้ม้เหลวของภาครัฐัขึ้้�นอยู่่�กับัผู้้�นำเป็น็สำคัญั ดังันั้้�นผู้้�นำภาครัฐัที่่�ดี จึงึควรมีคีุณุสมบัตัิิ
หลายประการด้ว้ยกันั เช่่น มีวีิสิัยัทัศัน์ ์สามารถวางแผนอย่่างเป็น็ระบบ เพื่่�อให้ก้ารขับัเคลื่่�อนนโยบายประสบความ
สำเร็็จ มีีทัักษะการเป็็นนัักกลยุุทธ์์สามารถออกแบบกลไก การดำเนิินงาน โดยปรัับเปลี่่�ยนตามสภาพแวดล้้อม 
มีีทัักษะการเป็็นนัักประชาพัันธ์์เพื่่�อช่่วยประชาสััมพัันธ์์ ตามภาระหน้้าที่่�ในหน่่วยงานภาครััฐให้้มีีประสิิทธิิภาพ 
สามารถสื่่�อสารกับักลุ่่�มเป้้าหมายได้้ทุกุกลุ่่�ม ตลอดจนต้้องเรียีนรู้้�การสื่่�อสารผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์ซ์ึ่่�งจะช่่วยให้ก้าร
สื่่�อสารของหน่่วยงานภาครััฐทัันสมััย รวดเร็็ว มีีความน่่าสนใจ ทำให้้กลุ่่�มเป้้าหมายติิดตามอย่่างต่่อเนื่่�อง และ
ต้้องมีีหลัักธรรมาภิิบาลในการปฏิิบััติิงาน คำนึึงถึึงคุุณธรรม ความโปร่่งใส และการมีีส่่วนร่่วม (เสกสรรค์์ สนวา 
ฉััตรณรงค์์ศัักดิ์์� สุุธรรมดีี และวิิไลลัักษณ์์ ขาวสอาด, 2561; อารีีย์์พัันธ์์ เจริิญสุุข, 2561; ศิิริิ รุ่่�งภััทรเศวต, 2566)
	 จะเห็น็ได้ว้่่าคุณุสมบััติิการเป็็นผู้้�นำภาครััฐที่่�สำคััญอย่่างหนึ่่�ง  คือื ทักัษะการสื่่�อสารประชาสััมพันัธ์ ์และการใช้้
เครื่่�องมือืสื่่�อสารที่่�มีประสิทิธิภิาพ โดยใช้ส้ื่่�อสังัคมออนไลน์ ์ซึ่่�งคุณุลักัษณะดังักล่่าว สามารถนำมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการ
สื่่�อสารภาวะวิิกฤตได้ ้ทั้้�งนี้้�เมื่่�อเกิดิภาวะวิกิฤต หากผู้้�นำภาครััฐมีกีารตอบสนองต่่อภาวะวิิกฤตอย่่างรวดเร็ว็ ด้ว้ยการ
สื่่�อสารที่่�ดี จะช่่วยให้้กลัับสู่่�สถานการณ์์ปกติิได้้อย่่างรวดเร็ว็ ในทางตรงกัันข้้าม หากขาดการสื่่�อสารที่่�มีประสิิทธิิภาพ
ก็็อาจส่่งผลให้้ปััญหาวิิกฤตทวีีความรุุนแรง จนสร้้างความเสีียหายต่่อภาพลัักษณ์์ และชื่่�อเสีียงจนยากจะแก้้ไข
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การสื่่�อสารในภาวะวิิกฤต จึงึนัับเป็็นหััวใจสำคััญที่่�จะช่่วยให้้สถานการณ์์คลี่่�คลาย และยัังช่่วยบรรเทาความเสีียหาย
ที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�นได้้ บทความนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์์เพื่่�ออธิิบายแนวทางการเป็็นผู้้�นำภาครััฐ ในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤตใน
บริิบทของโลกยุคุใหม่่ ได้แ้ก่่ การเตรียีมความพร้อ้มของผู้้�นำภาครัฐัในสถานการณ์ว์ิกิฤต จริยิธรรมของผู้้�นำภาครัฐัใน
การสื่่�อสารภาวะวิกิฤต การสื่่�อสารกับัสื่่�อมวลชนในภาวะวิกิฤต และการสื่่�อสารภาวะวิกิฤต โดยใช้ส้ื่่�อสัังคมออนไลน์์

การเตรีียมความพร้อมของผู้้�นำำ�ภาครััฐในภาวะวิกิฤต 
	 การเตรีียมความพร้้อมของผู้้�นำภาครััฐในภาวะวิิกฤต ควรเตรีียมความพร้้อมตั้้�งแต่่ระยะก่่อนภาวะวิิกฤต
จนถึึงระยะหลัังภาวะวิิกฤต โดยต้อ้งมีกีารเตรียีมพร้อ้มทุกุด้า้นทั้้�ง ผู้้�นำทีมีงาน การเลืือกใช้้เครื่่�องมืือสื่่�อสาร และ
ขั้้�นตอนการดำเนิินงานที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้� 
	 1. การจััดทำแผนการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�นำภาครััฐสามารถดำเนิินการสื่่�อสารได้้
อย่่างรวดเร็็ว เป็็นระบบ เมื่่�อต้้องเผชิิญกัับภาวะวิิกฤต อาจกล่่าวได้้ว่่าเป็็นเอกสารเพื่่�อตอบสนองภาวะวิิกฤต 
(Crisis Response Paper) โดยต้้องระบุุรายละเอีียดที่่�สำคััญ ได้้แก่่
		  (1) แผนภาพจำลองสถานการณ์์วิิกฤต (Crisis Scenario Map) เป็็นการคาดการณ์์ล่่วงหน้้าว่่าหน่่วย
งานภาครััฐ มีีความเสี่่�ยงในเรื่่�องใดบ้้าง ที่่�ทำให้้เกิิดภาวะวิิกฤต โดยวิิกฤตแต่่ละประเภทจะส่่งผลกระทบอย่่างไร 
และระบุุกลยุุทธ์์ที่่�ต้้องใช้้ในการสื่่�อสารเพื่่�อช่่วยแก้้ไขสถานการณ์์วิิกฤต (บุุษบา สุุธีีธร, 2563) ตััวอย่่างแผนภาพ
จำลองสถานการณ์์วิิกฤต เช่่น ภาครััฐมีีนโยบายสนัับสนุุนเงิินดิิจิิทััล ซึ่่�งมีีความเสี่่�ยงอาจไม่่ได้้ครอบคลุุมกลุ่่�มเป้้า
หมายทุุกคน ดัังนั้้�นจึึงควรมีีการสื่่�อสารผ่่านการใช้้กลยุุทธ์์การสื่่�อสารโดยนำเสนอสารหรืือเนื้้�อหาที่่�เป็็นข้้อเท็็จ
จริิงว่่าจะมีีการแบ่่งระยะสนัับสนุุนเงิินดิิจิิทััล 2 ระยะ โดยระยะแรกเป็็นกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�สะดวกลงทะเบีียนรัับ
เงิินผ่่านช่่องทางออนไลน์์ และระยะที่่�สองเป็็นการสนัับสนุุนกลุ่่�มเป้้าหมายสะดวกรัับเงิินผ่่านช่่องทางออฟไลน์์  
		  (2) ประเภทของของภาวะวิิกฤต (Crisis Types) นัักวิิชาการจำนวนมากได้้จััดประเภทของภาวะวิิกฤต
ที่่�แตกต่่างกััน เช่่น จััดตามความสามารถในการรัับมืือ แบ่่งเป็็นภาวะวิิกฤตประเภทป้้องกัันได้้ (Preventable) 
และภาวะวิิกฤตป้้องกัันไม่่ได้้ (Unpreventable) ซึ่่�งที่่�พบบ่่อยเป็็นเหตุุการณ์์ภััยพิิบััติิทางธรรมชาติิ หากจััดตาม
สาเหตุุการกระทำ แบ่่งเป็็นภาวะวิิกฤตแบบตั้้�งใจกระทำ (Intentional) และภาวะวิิกฤตแบบไม่่ตั้้�งใจกระทำ 
(Unintentional) และจััดตามระดัับของความรัับผิิดชอบ แบ่่งเป็็นภาวะวิิกฤตกลุ่่�มผู้้�เสีียหาย (Victim Cluster) 
หมายถึึง องค์์กรเป็็นผู้้�เสีียหายจากผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น ข่่าวลืือ ภััยธรรมชาติิ เหตุุการณ์์รุุนแรง
ในสถานที่่�ทำงาน ซึ่่�งภาวะวิิกฤตประเภทนี้้�องค์์กรมีีระดัับความรัับผิิดชอบระดัับต่่ำ ภาวะวิิกฤตกลุ่่�มเหตุุบัังเอิิญ 
(Accidental Cluster) เป็็นภาวะวิิกฤตที่่�เกิิดขึ้้�นโดยความไม่่ตั้้�งใจขององค์์กร อุบุัติัิเหตุุ ข้อ้ล้้มเหลวทางเทคนิิค โดย
องค์์กรมีีความรัับผิดิชอบต่่อภาวะวิิกฤตระดัับปานกลาง และภาวะวิิกฤตกลุ่่�มป้อ้งกัันได้ ้(Preventable Cluster) 
เป็็นภาวะวิิกฤตที่่�เกิิดจากความตั้้�งใจ การกระทำที่่�ผิิดพลาดของมนุุษย์์ (Human Error) ที่่�สามารถป้้องกัันได้้ ซึ่่�ง
องค์์กรมีีความรัับผิิดชอบต่่อภาวะวิิกฤตระดัับสููง (Coombs, 2007; Marsen, 2020) อย่่างไรก็็ตามจะเห็็นได้้
ว่่าการจััดประเภทภาวะวิิกฤตมีีหลายประเภท ผู้้�นำภาครััฐจึึงควรปรัับให้้เหมาะสมกัับบริิบทของสัังคมไทย รวม
ถึึงควรมีีการจััดทำหลัักเกณฑ์์ เพื่่�อพิิจารณาว่่าเหตุุการณ์์ใดเป็็นภาวะวิิกฤต หรืือเหตุุการณ์์ไม่่พึึงประสงค์์ของ
หน่่วยงานภาครััฐ เช่่น หากเป็็นภาวะวิิกฤตเหตุุการณ์์ต้้องเกิิดขึ้้�นอย่่างกะทัันหััน ไม่่คาดคิิด และส่่งผลกระทบ
ทางลบต่่อชื่่�อเสียีง และความสามารถในการดำเนินิการตามพันัธกิจิขององค์ก์ร สร้า้งความประหลาดใจ หรือืเกิดิ
ขึ้้�นนอกเหนืือจากความคาดหมาย (Surprise) เป็็นภาวะคุุกคาม (Threat) และมีีระยะเวลาในการตอบสนองต่่อ
เหตุุการณ์์สั้้�น (Short Response Time) 
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		  (3) ขั้้�นตอนการดำเนิินการภาวะวิิกฤต เริ่่�มตั้้�งแต่่ระยะก่่อนภาวะวิิกฤต (Pre - crisis Strategy) ระยะ
เหตุกุารณ์ภ์าวะวิิกฤต (Event Crisis Stage) และระยะหลังัภาวะวิกิฤต (Post - Crisis Stage) (Coombs, 2012) 
โดยระบุุถึึงวิิธีีการดำเนิินงานตอบสนอง ควบคุุม ดููแลในแต่่ละระยะ วิิธีีการจััดตั้้�งศููนย์์บริิหารจััดการภาวะวิิกฤต 
การจัดัลำดัับผู้้�มีอีำนาจในการตััดสินิใจ และการมอบหมายเจ้า้หน้า้ที่่�ภาครััฐทุกุภาคส่่วน ทั้้�งส่่วนกลาง ส่่วนภูมูิภิาค 
และส่่วนท้้องถิ่่�น เข้้ามาร่่วมดำเนิินการรัับผิิดชอบดำเนิินงานในทุุกขั้้�นตอน โดยมีีการจััดรวบรวมรายชื่่�อ และที่่�
อยู่่�ปััจจุุบัันของผู้้�แทนหน่่วยงาน เพื่่�อการติิดต่่อในสถานการณ์์วิิกฤต รวมไปถึึงการระบุุกฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้องที่่�จะ
ใช้้ดำเนิินการในแต่่ละขั้้�นตอน เพื่่�อควบคุุมสถานการณ์์วิิกฤต ซึ่่�งในปััจจุุบัันได้้ใช้้กฎหมายเกี่่�ยวกัับการควบคุุม
สถานการณ์์วิิกฤตผ่่านกฎหมายหลััก 3 ฉบัับ ได้้แก่่ พระราชบััญญััติิกฎอััยการศึึก พ.ศ. 2457 พระราชกํําหนด
การบริิหารราชการในสถานการณ์์ฉุกุเฉินิ พ.ศ. 2548 และพระราชบััญญััติกิารรักัษาความมั่่�นคงภายในราชอาณาจัักร 
พ.ศ. 2551 (ยุุทธพร อิิสรชััย, 2568) อย่่างไรก็็ตาม อาจต้้องมีีการพิิจารณาระดัับความรุุนแรงของภาวะวิิกฤตให้้
สอดคล้้องกัับการใช้้กฎหมายที่่�บัังคัับใช้้ เนื่่�องจากอาจเป็็นการละเมิิดหรืือกระทบต่่อสิิทธิิเสรีีภาพของประชาชน 
ซึ่่�งปััจจุุบัันประเทศไทยอยู่่�ระหว่่างการร่่างพระราชบััญญััติิยกระดัับการบริิหารงานภาครััฐให้้มีีความทัันสมััย
ร่่างกฎหมายฉบัับนี้้� เน้้นการบริิหารงานของภาครััฐเกี่่�ยวกัับการออกกฎ ระเบีียบ ให้้มีีความเหมาะสมกัับความ
รุุนแรงของภาวะวิิกฤต (สำนัักงานคณะกรรมการพััฒนาระบบข้้าราชการ, 2566)  
		  (4) กลยุุทธ์ท์ี่่�ใช้ใ้นการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต ควรระบุุให้ค้รอบคลุุมทั้้�งกลยุุทธ์ผ์ู้้�ส่่งสาร (Sender Strategy) 
กลยุทุธ์ส์าร (Message Strategy) กลยุุทธ์ส์ื่่�อหรือืช่่องทางการสื่่�อสาร (Channel Strategy) และกลยุุทธ์ผ์ู้้�รับัสาร 
(Receiver Strategy) เพื่่�อให้้ผู้้�นำภาครััฐสามารถเลืือกใช้ก้ลยุุทธ์์การสื่่�อสารได้้เหมาะสมและเกิิดประสิิทธิิภาพ เช่่น 
กลยุทุธ์ก์ารใช้ส้ื่่�อสังัคมออนไลน์ ์สื่่�ออินิโฟกราฟิกิ ข่่าวแจก (Press Release) กลยุทุธ์ก์ารโน้ม้น้า้วใจผู้้�มีส่่วนได้ส้่่วนเสียี 
(ภวิินท์์ ศรีีเกษมสุุข, 2562; วรทััย ราวนิิจ, 2565) 
	 2.การระบุผุู้้�นำภาครัฐัหรืือโฆษกในการสื่่�อสารภาวะวิกิฤต และทีีมงานที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ภาครััฐควรมีีการจััดตั้้�งผู้้�นำ
ภาครััฐเพื่่�อปฏิิบัตัิหิน้้าที่่�โฆษก และแต่่งตั้้�งทีีมงานในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤตไว้ล้่่วงหน้้า โดยอาจเรียีกว่่า ทีมีบริิหาร
ภาวะวิิกฤต (Crisis Management Team) ซึ่่�งประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านต่่าง ๆ  (PR Lab, 2024) ทั้้�งนี้้�ผู้้�ได้้รัับ
มอบหมายให้้เข้า้ร่่วมทีมีเพื่่�อปฏิิบััติหิน้า้ที่่�ในการสื่่�อสาร ต้อ้งผ่่านการคััดกรองความรู้้� ความสามารถในการสื่่�อสาร 
บุคุลิกิภาพส่่วนบุคุคล เพื่่�อป้อ้งกันัการสื่่�อสารที่่�ทำให้ภ้าครัฐัตกต่ำ่หรือืเลวร้า้ยขึ้้�น เนื่่�องจากสถานการณ์ว์ิกิฤต กลุ่่�มผู้้�มีี
ส่่วนได้ส้่่วนเสียีที่่�เกี่่�ยวข้อ้งจะมีีความเปราะบาง และอ่่อนไหวต่่อข้อ้มูลูข่่าวสารที่่�ตนได้้รับัมากกว่่าในสถานการณ์ป์กติิ 
(บุุษบา สุุธีีธร, 2563) จากงานวิิจััยของ McGuire, Cunningham, Reynolds และ Smith (2020) พบว่่า นายก
รัฐัมนตรีจีาซินิดา อาร์เ์ดิริ์น์ ประเทศนิวิซีแีลนด์ ์แสดงบทบาทการเป็น็ผู้้�นำภาครัฐัในสถานการณ์ก์ารแพร่่ระบาดของ
ไวรัสัโควิดิ-19 ได้อ้ย่่างดีเียี่่�ยม โดยมีกีารสื่่�อสารที่่�แสดงให้เ้ห็น็ถึึงความรับัผิดิชอบ การใช้้สื่่�อที่่�หลากหลาย สื่่�อสาร
อย่่างชัดัเจน ต่่อเนื่่�อง รวมทั้้�งการสร้า้งความมั่่�นใจให้ก้ับัประชาชน เพื่่�อให้เ้กิดิความเป็น็อันัหนึ่่�งอันัเดียีวกันัในสังัคม 
	 สำหรัับการแต่่งตั้้�งโฆษก เพื่่�อเป็็นตััวแทนที่่�ทำหน้้าที่่�สื่่�อสารกัับสาธารณชน โดยปกติิมัักจะเป็็นผู้้�บริิหารของ
องค์์กร ผู้้�นำหรืือผู้้�บััญชาการสถานการณ์์วิิกฤตนั้้�น รวมถึึงมีีการกำหนดโฆษกหรืือผู้้�ให้้ข้้อมููลสำรอง กรณีีที่่�โฆษก
หลัักติิดภารกิิจ โดยผู้้�ที่่�ทำหน้้าที่่�เป็็นโฆษกในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤตจะต้้องได้้รัับการฝึึกอบรมเกี่่�ยวกัับ Media 
Training เพื่่�อเป็็นการเตรีียมความพร้้อมสำหรัับการฝึึกรัับมืือกัับสถานการณ์์ต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นในสถานการณ์์
วิิกฤตนั้้�นได้้อย่่างเหมาะสม (รุุจิินัันท์์ เอื้้�อพิิทัักษ์์สกุุล, 2561) ซึ่่�งโฆษกมัักจะมีีเพีียงบุุคคลเดีียวเพื่่�อป้้องกัันความ
สับัสนของข้อ้มูลู ที่่�สื่่�อสารออกไปยังัสาธารณชน หากมีโีฆษกหลายคนจะเสี่่�ยงต่่อการเข้า้ใจสารไม่่ตรงกันั จนอาจ
ก่่อให้้เกิิดความสัับสน จนทำให้้วิิกฤตลุุกลามบานปลายมากยิ่่�งขึ้้�น แต่่ในบางสถานการณ์์ หากมีีความจำเป็็นต้้อง
ใช้้โฆษกมากกว่่าหนึ่่�งคน ต้้องมีีการฝึึกฝนการสื่่�อสาร และการตอบคำถาม ตลอดจนต้้องเข้้าใจสถานการณ์์ที่่�เกิิด
ขึ้้�นให้้ตรงกััน เพื่่�อป้้องกัันการสื่่�อสารที่่�ไม่่ตรงกัันด้้วย (Devlin, 2007) 
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	 อย่่างไรก็็ตาม สำหรัับบริิบทของสัังคมไทยควรมีีโฆษกสำรอง เนื่่�องจากในสถานการณ์์วิิกฤตหากผู้้�นำ
ภาครััฐหรืือโฆษกเป็็นบุุคคลเดีียวกััน อาจต้้องใช้้เวลาส่่วนใหญ่่ไปกัับการจััดการภาวะวิิกฤตเพื่่�อแก้้ไข
ปััญหาต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�น จนไม่่มีีเวลาสำหรัับการแถลงข่่าว ตอบคำถามกัับสื่่�อมวลชน การมีีโฆษกสำรองจะช่่วย
ให้้ผู้้�นำภาครััฐได้้ใช้้เวลาในการจััดการกัับภาวะวิิกฤตนั้้�น แต่่ผู้้�ที่่�เป็็นโฆษกสำรองควรได้้รัับการฝึึกฝนในด้้านการ
สื่่�อสารมาก่่อน และต้้องรัับทราบข้้อมููลชุุดเดีียวกัันกัับโฆษกหลัักเพื่่�อจะได้้สื่่�อสารให้้เป็็นไปในทิิศทางเดีียวกััน 
โดยผู้้�นำภาครัฐัที่่�จะเป็็นโฆษกในการสื่่�อสารภาวะวิกิฤตควรจะต้อ้งเป็น็ผู้้�ที่่�มีคุณุลักัษณะต่่าง ๆ  เพื่่�อให้ก้ารสื่่�อสาร
เป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดัังนี้้� (Tench & Yeomans, 2009) 
	 (1) ความใส่่ใจ โฆษกควรแสดงออกถึึงความกัังวลและความใส่่ใจในด้้านผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�นจากเหตุุการณ์์
วิิกฤตนั้้�นอย่่างแท้้จริิง 
	 (2) ความชััดเจน โฆษกต้้องสื่่�อสารข้้อมููลอย่่างชััดเจน ตอบคำถามโดยสามารถให้้รายละเอีียดต่่าง ๆ ใน
เหตุุการณ์์ได้้ เพื่่�อที่่�ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียจะสามารถเข้้าใจในสิ่่�งที่่�โฆษกสื่่�อสารได้้อย่่างชััดเจน
	 (3) ความสามารถในการควบคุุม โฆษกควรต้้องมีีความสามารถในการควบคุมุสารที่่�สื่่�อออกไปในขณะที่่�สื่่�อสาร
กัับสื่่�อมวลชน รวมถึึงการควบคุุมสถานการณ์์ และสิ่่�งแวดล้้อมในขณะที่่�สื่่�อสารได้้เป็็นอย่่างดีี
	 (4) ความมั่่�นใจ โฆษกควรมีีการสื่่�อสารด้้วยความมั่่�นใจ แต่่ต้องไม่่มั่่�นใจมากจนเกิินไปจนอาจจะทำให้้
ดููเหมืือนไม่่สนใจปััญหาของสาธารณชน
	 (5) ความรู้้�ความสามารถ โฆษกควรเป็็นผู้้�มีความรู้้�ความสามารถ ทั้้�งความรู้้�ทั่่�วไปและความรู้้�แบบเฉพาะ
เจาะจง รวมถึึงควรมีีความเชี่่�ยวชาญกัับเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างเพีียงพอ ตลอดจนควรมีีทัักษะในการสื่่�อสาร มีี
ไหวพริิบ และมีีสติิตลอดเวลา
	 3.การฝึึกอบรมการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต ผู้้�นำภาครััฐที่่�จะปฏิิบััติิหน้้าที่่�โฆษกในการสื่่�อสารควรได้้รัับการ
ฝึึกอบรมหลัักสููตรการสื่่�อสารในภาวะวิิกฤต โดยมีีเนื้้�อหาการฝึึกอบรม เช่่น การรัับรู้้�ประเภทของภาวะวิิกฤต
และผลกระทบความเสี่่�ยงที่่�เกิิดขึ้้�นผ่่านการจำลองเหตุุการณ์์วิิกฤตเพื่่�อให้้สามารถทดลองแก้้ไขภาวะวิิกฤต
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การฝึึกสื่่�อสารกัับสื่่�อและสาธารณชน (Media Training) (Seeger, 2006) การ
ตััดสิินใจต่่อภาวะวิิกฤตโดยใช้้จริิยธรรมซึ่่�งเกี่่�ยวข้้องกัับความโปร่่งใส ความน่่าเชื่่�อถืือ และการไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับ
ผลประโยชน์ท์ับัซ้อ้นของผู้้�นำภาครัฐัต่่อการออกมาตรการ หรือืการแก้ไ้ขปัญัหาในภาวะวิกิฤต การฝึกึทักัษะการ
สื่่�อสารเมื่่�อต้้องแถลงข่่าวต่่อสาธารณชน การฝึึกสัมัภาษณ์์สื่่�อมวลชนโดยเน้้นความชััดเจนของข้้อความ ภาษากาย 
การควบคุุมอารมณ์์ เพื่่�อสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือและการรัับมืือกัับข้้อมููลเท็็จ
	 4. การเตรีียมความพร้้อมของช่่องทางการสื่่�อสาร สำหรัับติิดตามสััญญาณภาวะวิิกฤต (Signal detec-
tion) ปััจจุุบัันหน่่วยงานภาครััฐได้้จััดตั้้�งศููนย์์บริิการข้้อมููล และรัับเรื่่�องร้้องเรีียนหลากหลายช่่องทาง ได้้แก่่ 
ศููนย์์ข้้อมููลข่่าวสารภาครััฐ แพลตฟอร์์มบริิหารจััดการปััญหาเมืือง (Traffy Fondue) และศููนย์์รัับเรื่่�องราว
ร้้องทุุกข์์หมายเลขโทรศััพท์์ 1111 ช่่องทางการสื่่�อสารเหล่่านี้้� ควรมีีความพร้้อมเพื่่�อติิดตามสััญญาณภาวะ
วิิกฤต ทั้้�งยัังต้้องเร่่งดำเนิินการแก้้ไขปััญหาต่่าง ๆ เพื่่�อป้้องกัันไม่่ให้้เกิิดเป็็นภาวะวิิกฤตตามมา อย่่างไร
ก็็ตามภาวะวิิกฤตบางประเภทไม่่สามารถควบคุุมได้้ มีีระดัับความรุุนแรงสููง หน่่วยงานภาครััฐอาจต้้องมีีการ
ตั้้�งศููนย์์บริิหารภาวะวิิกฤตเพิ่่�มเติิม เช่่น จััดตั้้�งศููนย์์บริิหารสถานการณ์์ไวรััสโควิิด-19 เพื่่�อนำเสนอข้้อเท็็จ
จริิง ป้้องกัันไม่่ให้้ประชาชนหลงเชื่่�อข่่าวปลอม ข่่าวลวง การจััดตั้้�งศููนย์์ข้้อมููลข่่าวสารร่่วม (Joint Informa-
tion Center : JIC) เพื่่�อรวบรวมข้้อมููลข่่าวสารสำคััญเกี่่�ยวกัับสถานการณ์์อุุทกภััย และให้้ความช่่วยเหลืือ
ผู้้�ประสบภััย ซึ่่�งมีีช่่องทางการสื่่�อสารทั้้�งสถานีีโทรทััศน์์ วิิทยุุ และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ (กรมประชาสััมพัันธ์์, 2567)



91
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

	 5. การสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีกัับผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย จากยุุทธศาสตร์์การพััฒนาระบบราชการ พ.ศ. 2567 - 
2570 มีีเป้้าหมายให้้เป็็นรััฐบาลเปิิด (Open Government) ซึ่่�งให้้ประชาชนเข้้ามามีีส่่วนร่่วมกัับภาครััฐในการ
ดำเนิินงานร่่วมกััน ทั้้�งนี้้�การพััฒนาระบบนิิเวศรััฐบาลเปิิด แบ่่งการมีีส่่วนร่่วมออกเป็็น 5 ระดัับ ได้้แก่่ การเปิิด
เผยข้อ้มูลู (Inform) การรับัฟังัความคิดิเห็็น (Consult) การเปิดิเวทีีให้ป้ระชาชนเข้า้มามีีส่่วนร่่วม (Involve) การ
สร้า้งความร่่วมมือืในการดำเนินิการกับัภาครัฐั (Collaborate) และการเสริมิอำนาจและศักัยภาพของประชาชน
ให้้เข้้มแข็็ง (Empower) (Open Government in Thailand, 2024) ดัังนั้้�นผู้้�นำภาครััฐจึึงควรมีีการสื่่�อสารกัับ
ประชาชนอย่่างสม่่ำเสมอระหว่่างที่่�เปิิดให้้ประชาชนเข้้ามามีีส่่วนร่่วมในการขัับเคลื่่�อนภาครััฐ เพื่่�อลดข้้อขััดแย้้ง
และปััญหาที่่�จะนำไปสู่่�ภาวะวิิกฤต รวมถึึงเมื่่�อเกิิดเหตุุการณ์์วิิกฤตประเภทที่่�ไม่่สามารถป้้องกัันได้้ เช่่น ภััยพิิบััติิ
ทางธรรมชาติิ หรืือโรคระบาด เมื่่�อประชาชนมีีส่่วนร่่วมกัับภาครััฐ และได้้รัับการสื่่�อสารที่่�ดีอยู่่�ก่่อนหน้้าแล้้ว 
ย่่อมเกิิดความไว้้วางใจ มีีความความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีระหว่่างกััน เป็็นผลให้้การสื่่�อสารภาวะวิิกฤตของผู้้�นำภาครััฐได้้
รัับความร่่วมมืือ และบรรลุุเป้้าหมายของการสื่่�อสารได้้ง่่ายขึ้้�น 

จริยธรรมของผู้้�นำำ�ภาครััฐในการส่ื่�อสารภาวะวิกิฤต
	 จริิยธรรมของผู้้�นำภาครััฐในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤตเป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็น เนื่่�องจากช่่วยให้้ภาครััฐสามารถฟื้้�นฟูู
สถานการณ์์วิิกฤตได้้ จริิยธรรมสำคััญที่่�ผู้้�นำภาครััฐควรยึึดถืือ เพื่่�อเป็็นเครื่่�องมืือในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต มีีราย
ละเอีียดดัังนี้้� 
	 1. ความโปร่่งใส และการเปิิดเผยข้้อมููล (Transparency) ควรมีีการสื่่�อสารข้้อมููลอย่่างเปิิดเผย ให้้ข้้อมููลที่่�
มีีความชััดเจน และอธิิบายถึึงความผิิดพลาดจากการดำเนิินงาน ข้้อบกพร่่อง ด้้วยความซื่่�อสััตย์์สุุจริิต (Seeger, 
2006; Wajahat, 2024) การชี้้�แจงโดยเปิิดเผยข้้อมููลนี้้� สามารถสื่่�อสารด้้วยการนำเสนอผ่่านการแถลงการณ์์ 
แถลงข่่าว หรือืใช้ส้ื่่�อรูปูแบบอื่่�น ๆ  ได้ ้เพื่่�อผู้้�มีสี่่วนได้ส้่่วนเสียีเข้า้ใจได้ง้่่าย เช่่น การจัดัทำสื่่�ออินิโฟกราฟิกิ การเล่่า
เรื่่�องด้้วยข้้อมููลโดยใช้้แผนภููมิิ การใช้้วิิดีีโอ อย่่างไรก็็ตาม ควรมีีการเปิิดเผยข้้อมููลอย่่างเหมาะสม สอดคล้้องกัับ
บริบิทสถานการณ์์ เช่่น ไม่่ควรเปิิดเผยข้อ้มููลรายละเอีียดเกี่่�ยวกัับชื่่�อเหยื่่�อ ไม่่ควรเปิิดเผยความคืืบหน้า้เหตุกุารณ์์
ระหว่่างเกิิดการก่่อการร้้าย ทั้้�งนี้้� O’Malley (2025, as cited in Xu, J.H., 2025) ได้้จำแนกประเภทข้้อมููลที่่�มีี
ความเสี่่�ยงในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต ได้้แก่่ (1) ข้้อมููลที่่�อาจเป็็นอัันตรายต่่อความมั่่�นคงของชาติิหรืือกระทบต่่อ
การสอบสวนของเจ้า้หน้้าที่่�ตำรวจ (2) ข้อ้มูลูที่่�ละเมิดิสิทิธิคิวามเป็น็ส่่วนตัวัและการรักัษาความลับัของบุคุคลโดย
ไม่่จำเป็็น (3) ข้้อมููลที่่�อาจนำไปสู่่�การตีีตรา หรืือเลืือกปฏิิบััติิต่่อบุุคคลหรืือกลุ่่�มคนในสัังคม และ (4) ข้้อมููลที่่�เปิิด
เผยแล้้วส่่งผลให้้เกิิดพฤติิกรรมที่่�นำไปสู่่�การแพร่่กระจายของโรคเพิ่่�มขึ้้�น 
	 2. การแสดงความรัับผิิดชอบ (Responsibility) และความสามารถในการรัับผิิด (Accountability)  ความ
รัับผิิดชอบเป็็นแนวคิิดทางจริิยธรรม หรืือข้้อผููกพัันที่่�บุุคคลมีีต่่อผู้้�อื่่�น ส่่วนความสามารถในการรัับผิิด เป็็นความ
พร้อ้ม หรืือความเต็ม็ใจที่่�จะชี้้�แจง หรืืออธิบิายเกี่่�ยวกัับการตัดัสินิใจ ความตั้้�งใจ และการกระทำของตน อาจกล่่าว
ได้้ว่่า ความรัับผิิดชอบเป็็นบทบาทหน้้าที่่� ส่่วนความสามารถในการรัับผิิดเป็็นการได้้รัับข้้อตำหนิิหรืือคำชมจาก
การกระทำ ผู้้�นำของภาครััฐถืือได้้ว่่ามีีบทบาทหน้้าที่่�เพื่่�อดำเนิินงานที่่�เป็็นประโยชน์์กัับประชาชนเป็็นพื้้�นฐานอยู่่�
แล้้ว หากเมื่่�อการปฏิิบััติิหน้้าที่่� เกิิดความบกพร่่องหรืือถููกตำหนิิ ย่่อมต้้องยอมรัับข้้อตำหนิิจากประชาชน โดย
ต้้องมีีความเต็็มใจที่่�จะกล่่าวยอมรัับผิิด เพื่่�อสื่่�อสารไปยัังผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Xu, J.H., 2025)
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	 3. การให้้ความสำคััญกัับผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Empathy & Compassion) โดยต้้องคำนึึงถึึงสภาพร่่างกาย
และสภาพจิิตใจของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียเป็็นลำดัับแรก จากนั้้�นผู้้�นำภาครััฐ จึึงควรรัับฟัังสิ่่�งที่่�ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย
ต้้องการเพื่่�อนำมาทบทวนเป็็นมาตรการหรืือให้้การเยีียวยาต่่อไป การให้้ความสำคััญกัับผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียถืือ
เป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็น เพื่่�อให้้บรรลุุความต้้องการระหว่่างผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียและภาครััฐ นำมาสู่่�การแก้้ไขภาวะวิิกฤต
ให้้คลี่่�คลายอย่่างรวดเร็็ว และไม่่ให้้เกิิดผลกระทบในวงกว้้าง 
	 4. การยึึดหลัักมนุุษยธรรม และความเท่่าเทีียม (Humanity & Equality) ผู้้�นำภาครััฐต้้องมีีการสื่่�อสาร
ภาวะวิิกฤตโดยปฏิิบัตัิกิับักลุ่่�มบุุคคลผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียอย่่างเท่่าเทีียม ทั้้�งในกลุ่่�มเปราะบาง เหยื่่�อ โดยไม่่นำความ
สััมพัันธ์์ส่่วนตััวหรืือประโยชน์์ที่่�จะได้้รัับเข้้ามาเกี่่�ยวข้้อง 
	 5. ความน่่าเชื่่�อถืือข้้อมููล (Reliable Information) ในยุคุปัจัจุุบันัข้อ้มูลูมีกีารแพร่่กระจายไปได้อ้ย่่างรวดเร็ว็ 
และมีกีารนำเทคโนโลยีตี่่าง ๆ  มาใช้ ้จนบางครั้้�งเกิดิการแบ่่งแยกขั้้�วทางความคิดิเห็น็ เนื่่�องจากเป็น็ปรากฏการณ์์
ที่่�เรียีกว่่าห้อ้งแห่่งเสียีงสะท้อ้น (Echo Chamber) ซึ่่�งบุคุคลจะได้ร้ับัข้อ้มูลูเพียีงด้า้นเดียีวเมื่่�อเข้า้ชมแพลตฟอร์ม์
ที่่�รับชม (Polley, 2024) ดังันั้้�นผู้้�นำภาครัฐัจึงึควรรับัฟัังข้อ้มููลจากผู้้�มีสี่่วนได้ส้่่วนเสียีทั้้�งหมด ไม่่เชื่่�อถือืข้้อมููลเพียีง
แหล่่งเดีียว และนำข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ร่่วมกัับทีีมงานบริิหารภาวะวิิกฤตก่่อนที่่�จะดำเนิินการสื่่�อสารไปยัังผู้้�มีีส่่วน
ได้้ส่่วนเสีีย 

การส่ื่�อสารกัับสื่�อมวลชนในภาวะวิกิฤต
	 เมื่่�อเกิิดเหตุุการณ์์วิิกฤต สื่่�อมวลชนถืือว่่าเป็็นผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียสำคััญ การให้้ความร่่วมมืือกัับสื่่�อมวลชน
จึึงเป็็นสิ่่�งที่่�ต้องทำอย่่างยิ่่�ง เนื่่�องจากต้้องมีีการสื่่�อสารรายละเอีียดเกี่่�ยวกัับเหตุุการณ์์วิิกฤตนั้้�นไปยัังประชาชน
ผ่่านสื่่�อมวลชน และด้้วยความกดดัันเรื่่�องการทำงานที่่�ต้้องแข่่งขัันกัับเวลา สื่่�อมวลชนจึึงต้้องการข้้อมููลอย่่าง
รวดเร็็ว หากสื่่�อมวลชนไม่่สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลได้้ก็็จะมีีการหาข้้อมููลเอง ซึ่่�งองค์์กรจะเสีียโอกาสในการให้้ข้้อมููล
ที่่�ถูกต้้องและแก้้ไขความเข้้าใจผิิดของประชาชน ดัังนั้้�นการสื่่�อสารกัับสื่่�อมวลชนอย่่างรวดเร็็วจึึงเป็็นเรื่่�องสำคััญ
ในการจััดการกัับภาวะวิิกฤต โดยในการเตรีียมข้้อมููลที่่�จะสื่่�อสารไปยัังสื่่�อมวลชนจะต้้องให้้ความสำคััญกัับความ
สนใจของสื่่�อมวลชน ที่่�มัักจะสนใจประเด็็นเกี่่�ยวกัับการรายงานเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น การช่่วยเหลืือผู้้�เสีียชีีวิิตหรืือ
ผู้้�ได้้รัับบาดเจ็็บ ตลอดจนความเสีียหายและสาเหตุุของการเกิิดภาวะวิิกฤต และการดำเนิินการเพื่่�อแก้้ไขปััญหา
หรืือภาวะวิิกฤตนั้้�น (ณััฏฐ์์ชุุดา วิิจิิตรจามรีี, 2559) 
	 Fearn-Banks (2011) กล่่าวว่่า สื่่�อมวลชนเป็็นผู้้�นำเสนอข้้อมููลข่่าวสาร หากโฆษกในภาวะวิิกฤตมีีการปฏิิบััติิ
หรือืใช้ถ้้อ้ยคำที่่�ทำให้ส้าธารณชนหรือืสื่่�อมวลชนไม่่พอใจ ก็ส็ามารถทำให้ภ้าวะวิิกฤตลุกุลามได้เ้ช่่นกันั ดังันั้้�น สิ่่�งที่่�
ควรทำเมื่่�อมีีการสื่่�อสารกัับสื่่�อมวลชนในภาวะวิิกฤต คือื 1) ฟังัคำถามให้้ครบถ้้วนก่่อน ตอบคำถามของสื่่�อมวลชน 
2) ใช้้ภาษาที่่�เข้้าใจง่่าย ไม่่ใช้้ภาษาเทคนิิค ภาษาเฉพาะวิิชาชีีพ หรืือภาษาทางการแพทย์์ 3) แสดงทััศนคติิในเชิิง
บวก ตอบข้้อเท็็จจริิง มีีท่่าทางสุุภาพนอบน้้อม มีีความรัับผิิดชอบ รวมทั้้�งควรแสดงถึึงการสำนึึกผิิดหรืือแสดง
ความรู้้�สึกเสียีใจต่่อปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�น 4) เข้า้ใจงานของสื่่�อมวลชน เคารพกำหนดเส้น้ตายที่่�สื่่�อมวลชนต้อ้งทำงานให้้
เสร็็จ 5) มีีความเข้้าถึึงง่่ายและสุุภาพ 6) ปฏิิบััติิกัับสื่่�อมวลชนในฐานะเป็็นพัันธมิิตรในการแก้้ไขปััญหาและฟื้้�นฟูู
ภาพลัักษณ์์ที่่�ดีีขององค์์กร 7) เปิิดเผยความจริิงและซื่่�อสััตย์์ การทำให้้ไขว้้เขวหรืือการปกปิิดข้้อมููลแสดงให้้เห็็น
ว่่ามีีการโกหก ซึ่่�งจะส่่งผลต่่อความน่่าเชื่่�อถืือเป็็นอย่่างมาก 8) สบสายตานัักข่่าวขณะให้้สััมภาษณ์์ 9) ดำเนิินการ
ตามแผนการสื่่�อสารที่่�ได้้วางไว้้
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	ส่่ วนสิ่่�งที่่�ไม่่ควรทำเมื่่�อมีกีารสื่่�อสารกับัสื่่�อมวลชนในภาวะวิกิฤต คือื 1) อย่่าแสดงความอ่่อนแอ ด้ว้ยการร้อ้งไห้้ 
แต่่ให้้แสดงความใส่่ใจต่่อเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น หรืือแสดงความเห็็นอกเห็็นใจต่่อผู้้�ที่่�ได้้รับัผลกระทบด้้วยความมุ่่�งมั่่�น
ในการแก้้ไขปััญหา 2) อย่่าให้้ข้้อมููลที่่�มาจากการคาดเดา และไม่่ทำนายเหตุุการณ์์ที่่�จะเกิิดขึ้้�นในอนาคต 3) อย่่า
แสดงความฉุุนเฉีียว ไม่่ตอบโต้้ด้้วยอารมณ์์ 4) อย่่าให้้ความสำคััญกัับสื่่�อมวลชนจากสื่่�อใดสื่่�อหนึ่่�งโดยเฉพาะ ควร
ให้ค้วามสำคัญักับัทุกุสื่่�ออย่่างเท่่าเทียีมกันั 5) อย่่าคิดิว่่าข้อ้มูลูที่่�สื่่�อสารออกไปยอดเยี่่�ยมจนนักัข่่าวไม่่แก้ไ้ขอีกี 6) 
อย่่าสวมแว่่นตากัันแดด เคี้้�ยวหมากฝรั่่�ง หรืือสููบบุุหรี่่�ขณะให้้สััมภาษณ์์กัับสื่่�อมวลชน
	 ในภาวะวิิกฤต การสื่่�อสารกัับสื่่�อมวลชนเป็็นสิ่่�งสำคััญ หากผู้้�นำภาครััฐ หรืือโฆษกสามารถสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับ
สถานการณ์์วิิกฤตให้้แก่่สื่่�อมวลชนได้้อย่่างชััดเจน สื่่�อมวลชนก็็จะนำข้้อมููลดัังกล่่าวถ่่ายทอดไปยัังสาธารณชนใน
วงกว้้าง ซึ่่�งจะช่่วยให้้ภาวะวิิกฤตคลี่่�คลายลงอย่่างรวดเร็็ว

การใช้้ส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ในการส่ื่�อสารภาวะวิกิฤต
	 การสื่่�อสารแบบไร้ส้ายกลายเป็็นแพลตฟอร์์มในการสื่่�อสารข้้อมูลูต่่าง ๆ  ในรููปแบบดิิจิทิัลั ซึ่่�งรวมไปถึงึการส่่ง
ข้้อมููลข่่าวสาร (Castells, 2009) ยุุคดิิจิิทััล ทำให้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์กลายเป็็นช่่องทางสำคััญที่่�ประชาชนทั่่�วไปใช้้
ในการแสดงความคิิดเห็็นและแสดงความรู้้�สึึกของตนเอง ดัังนั้้�นสื่่�อสัังคมออนไลน์์ จึึงเป็็นประโยชน์์ที่่�ทำให้้ทราบ
ความคิิดเห็็น ความรู้้�สึึก ทััศนคติิ และปฏิิกิิริิยาของประชาชน 
	สื่่� อสัังคมออนไลน์์ เป็็นคำที่่�ใช้้เรีียกเครื่่�องมืือสื่่�อสารทางออนไลน์์รููปแบบหนึ่่�ง โดยมีีลัักษณะที่่�ต่่างกััน
แต่่มีีเป้้าหมายในการแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลข่่าวสาร ความคิิดเห็็นกัับผู้้�ใช้้คนอื่่�น ๆ (Coombs, 2012) และสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์ ยัังทำให้้การสื่่�อสารมีีการเปลี่่�ยนแปลงมากขึ้้�น โดยมีีการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบ การดำเนิินงาน รวมทั้้�ง
กลยุุทธ์์ต่่าง ๆ โดยเฉพาะการจััดการกัับประเด็็น และการสื่่�อสารในภาวะวิิกฤต ที่่�ต้องอาศััยการสื่่�อสารที่่�ยอด
เยี่่�ยมในรููปแบบของสื่่�อใหม่่ (Breakenridge, 2012)
	 การใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต จะช่่วยลดค่่าใช้้จ่่ายต่่าง ๆ และทำให้้การสื่่�อสารเข้้าถึึง
กลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างรวดเร็็ว รวมถึึงยัังเป็็นการสื่่�อสารสองทาง ที่่�ผู้้�รัับสารสามารถตอบโต้้กลัับได้้ และยัังทำให้้
ข้อ้มูลูข่่าวสารมีีการแพร่่กระจายไปในวงกว้้าง เนื่่�องจากสื่่�อสัังคมออนไลน์์มีจีุดุเด่่นที่่�ความรวดเร็ว็และการสื่่�อสาร
แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ในขณะที่่�สื่่�อเดิิมอย่่างโทรทััศน์์ วิิทยุุ หนัังสืือพิิมพ์์มีีข้้อจำกััดในเรื่่�องความรวดเร็็ว และเป็็นการ
สื่่�อสารทางเดีียว ที่่�ผู้้�ส่่งไม่่อาจโต้้ตอบกัับผู้้�รัับสารได้้ทัันทีี สำหรัับสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เช่่น Facebook ไม่่ได้้เป็็น
เพีียงแค่่ช่่องทางที่่�ใช้้เผยแพร่่ข้อมููลข่่าวสารไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมายเท่่านั้้�น ในปััจจุุบัันยัังเป็็นช่่องทางที่่�ไว้้เฝ้้าระวััง 
ติิดตาม มอนิิเตอร์์ข้้อมููลดููว่่าผู้้�บริิโภคหรืือสาธารณชนพููดถึึงองค์์กรว่่าอย่่างไร เพราะหากเกิิดเหตุุการณ์์วิิกฤต
จากการบอกต่่อเกิิดขึ้้�นผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ข้้อความเหล่่านั้้�นจะถููกส่่งต่่อไปยัังผู้้�อื่่�นอย่่างรวดเร็็ว จนลุุกลาม
บานปลายกลายเป็็นวิิกฤตร้้ายแรงได้้ (สมิิทธิ์์� บุุญชุุติิมา และชนาภา หนููนาค, 2560)
	 ไม่่เพียีงแต่่สื่่�อสังัคมออนไลน์จ์ะถูกูใช้ป้ระโยชน์ใ์นการป้อ้งกันัภาวะวิกิฤตด้ว้ยการติดิตามดูคูวามคิดิเห็น็และ
ความรู้้�สึกของกลุ่่�มเป้า้หมายเท่่านั้้�น สื่่�อสังัคมออนไลน์ ์ยังัถูกูใช้เ้ป็น็เครื่่�องมือืในการสื่่�อสารในภาวะวิกิฤตด้ว้ย เช่่น 
ในสถานการณ์น์้้ำท่่วมหลายภูมูิภิาคของไทยในปี ี2567 กรมประชาสัมัพันัธ์ก์็ไ็ด้ม้ีกีารสื่่�อสารข้อ้มูลูรายงานเหตุกุารณ์์
น้้ำท่่วม การให้ค้วามช่่วยเหลือืของภาครััฐ โดยประชาชนสามารถติดตามทาง X และเพจ Facebook : NBT CON-
NEXT ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัการเปิดิรับัข่่าวสารของประชาชนที่่�มักัจะเปิดิรับัข้อ้มูลูข่่าวสารผ่่านทางสื่่�อสังัคมออนไลน์์
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	 ถึึงแม้้ว่่าสื่่�อสัังคมออนไลน์์จะมีีหลากหลาย ที่่�ต่่างมีีข้้อดีีและมีีลููกเล่่นในการใช้้งานที่่�ต่่างกััน แต่่สำหรัับการ
สื่่�อสารในภาวะวิิกฤต ที่่�นับัว่่าเป็็นช่่วงเวลาสำคััญที่่�องค์์กรต้้องรีีบแก้้ไขสถานการณ์์อย่่างรวดเร็ว็นั้้�น ในต่่างประเทศ
พบว่่า สื่่�อสัังคมออนไลน์์อย่่าง X เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับความนิิยมจากนัักสื่่�อสารเป็็นอย่่างมาก เนื่่�องจากช่่วยลด
ความตื่่�นตระหนกของเหตุกุารณ์ว์ิกิฤตไม่่ให้ลุ้กุลามได้ ้และสามารถตอบสนองต่่อภาวะวิกิฤตได้อ้ย่่างรวดเร็ว็ (Van 
de Meer & Verhoeven, 2013) 
	 ขณะที่่�สื่่�อสัังคมออนไลน์์สามารถใช้้ประโยชน์์ในการสื่่�อสารเพื่่�อแก้้ไขปััญหาภาวะวิิกฤต สื่่�อสัังคมออนไลน์์
เอง ก็็ยัังเป็็นช่่องทางแพร่่กระจายข้้อมููล หรืือเหตุุการณ์์วิิกฤตนั้้�นไปอย่่างรวดเร็็วด้้วยเช่่นกััน ด้้วยคุุณลัักษณะ
ของเครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์ ที่่�เป็็นเทคโนโลยีีการสื่่�อสารผ่่านอิินเทอร์์เน็็ตความเร็็วสููง เน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�
ใช้้งานอย่่างเป็็นอิิสระและการสร้้างสัังคมที่่�สามารถขยายเครืือข่่ายได้้ไม่่จำกััด จึึงทำให้้เครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์
เกิิดความหลากหลายของผู้้�ใช้้งานที่่�เข้้ามาใช้้พื้้�นที่่�ได้้โดยอิิสระ รวดเร็็ว สามารถแสดงอััตลัักษณ์์และปลดปล่่อย
ตััวตนออกมาได้้อย่่างเต็็มที่่� (อััศวิิน เนตรโพธิ์์�แก้้ว, 2561) ดัังนั้้�นในภาวะวิิกฤตจึึงควรต้้องควบคุุมการสื่่�อสารใน
สื่่�อสัังคมออนไลน์ ์ให้้ยุุติลิงโดยเร็็ว และต้้องมีีการสื่่�อสารอย่่างระมัดัระวััง เนื่่�องจากข่่าวสารที่่�ถููกส่่งต่่อออกไปนั้้�น
อาจถููกบิิดเบืือนจนทวีีความรุุนแรงมากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งสิ่่�งเหล่่านี้้�อาจสร้้างความเสีียหายได้้
	 Veil, Buehner และ Palenchar รวมถึึง Norton (อ้้างใน สมิิทธิ์์� บุุญชุุติิมา และชนาภา หนููนาค, 2560) 
กล่่าวถึงึหลักัการใช้ส้ื่่�อสังัคมออนไลน์ใ์นภาวะวิกิฤตอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ ซึ่่�งจะเป็น็ประโยชน์ต์่่อผู้้�นำในสถานการณ์์
วิิกฤตไว้้ว่่า 1) กำหนดให้้การใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ เป็็นส่่วนหนึ่่�งของนโยบายการจััดการกัับภาวะวิิกฤต 2) ใช้้สื่่�อ
สังัคมออนไลน์์ในการตรวจสอบเหตุุการณ์ ์หรือืประเด็น็ที่่�น่่ากังัวลและมีคีวามเสี่่�ยงต่่อการเกิิดวิิกฤต 3) ใช้ส้ื่่�อสังัคม
ออนไลน์์สื่่�อสารในคณะทำงานจััดการวิิกฤต 4) จััดการข่่าวลืือและกำหนดช่่องทางที่่�จะสื่่�อสารไปยัังสาธารณชน 
โดยการกำหนดช่่องทางการสื่่�อสารที่่�ดีที่่�สุดในภาวะวิกิฤตคือื การใช้ส้ื่่�อต่่าง ๆ  ทั้้�งออนไลน์อ์อฟไลน์ ์สื่่�อชุมุชน และ
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ร่่วมกััน 5) ตอบคำถามทางสื่่�อสัังคมออนไลน์์ด้้วยความซื่่�อสััตย์์ โดยต้้องรัับฟัังและตอบสนอง
ต่่อข้้อความเชิงิลบทางสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์รวมทั้้�งตอบคำถามเพื่่�ออธิบิายสถานการณ์ ์และสิ่่�งที่่�กำลังัดำเนินิการอยู่่� 
6) ติิดตามและแบ่่งปัันข้้อมููลจากแหล่่งที่่�มาที่่�น่่าเชื่่�อถืือ 7) เฝ้้าระวัังการสนทนาบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ขององค์์กร 
8) จำไว้้ว่่าสื่่�อสัังคมออนไลน์์ คืือ การสื่่�อสารระหว่่างบุุคคล ดัังนั้้�นควรสนทนาด้้วยความสุุภาพ แสดงความจริิงใจ
ในการแก้้ไขปััญหา 9) อััปเดตข้้อมููลผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ก่่อนสื่่�ออื่่�น 10) ขอความช่่วยเหลืือในสิ่่�งที่่�เห็็นว่่าเป็็น
ประโยชน์์ผ่่านทางสื่่�อสัังคมออนไลน์์
	 จากการที่่�สื่่�อสัังคมออนไลน์์ได้้เข้้ามามีีบทบาทต่่อชีีวิิตของประชาชนมากขึ้้�น ผู้้�นำภาครััฐในสถานการณ์์
วิิกฤตจึึงควรให้้ความสำคััญในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤตผ่่านสื่่�อดัังกล่่าว เนื่่�องจากเป็็นช่่องทางที่่�สามารถสื่่�อสาร
ได้้อย่่างรวดเร็็ว เข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ต้้องการ และสามารถตอบโต้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันได้้เพราะเป็็นการสื่่�อสาร
สองทาง รวมถึึงมีีค่่าใช้้จ่่ายน้้อยมาก จึึงสามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้กัับการสื่่�อสารในภาวะวิิกฤตได้้เป็็นอย่่างดีี 
เพราะเมื่่�อเกิิดเหตุุการณ์์วิิกฤต ทั้้�งผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียและสื่่�อมวลชนจะเกิิดคำถามและต้้องการข้้อมููลข่่าวสาร
เป็็นจำนวนมาก

บทสรุุป 	
	 บริิบทของโลกยุุคใหม่่หลายประเทศเผชิิญกัับเหตุุการณ์์เกิิดขึ้้�น โดยไม่่สามารถคาดการณ์์ล่่วงหน้้าได้้ 
ทำให้้ภาครััฐมีีบทบาทที่่�สำคััญในการสื่่�อสารสร้้างความเข้้าใจแก่่ประชาชนเมื่่�อเกิิดภาวะวิิกฤต ซึ่่�งแนวทางการ
เป็็นผู้้�นำภาครััฐในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต เริ่่�มจากการเตรีียมความพร้้อมของผู้้�นำ ซึ่่�งประกอบด้้วยการจััดทำ
แผนการสื่่�อสารภาวะวิิกฤต การระบุุผู้้�นำภาครััฐ หรืือโฆษกในการสื่่�อสารภาวะวิิกฤตและทีีมงานที่่�เกี่่�ยวข้้อง
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การฝึึกอบรมการสื่่�อสารภาวะวิกิฤต การเตรียีมความพร้อ้มของช่่องทางการสื่่�อสารสำหรับัติดิตามสัญัญาณภาวะ
วิกิฤต และการสร้้างความสััมพันัธ์ท์ี่่�ดีกับัผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย นอกจากนี้้� ผู้้�นำภาครััฐยังัต้อ้งมีีจริยิธรรมในการสื่่�อสาร
ภาวะวิิกฤต เพื่่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย และแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม ในขณะ
เดียีวกันัก็จ็ำเป็น็ต้อ้งให้ค้วามสำคัญักับัการสื่่�อสารกับัสื่่�อมวลชน และการเลือืกใช้ส้ื่่�อสังัคมออนไลน์ ์เพื่่�อให้ข้้อ้มูลู
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1.เพื่่�อศึึกษาความต้้องการแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตร
สมััยใหม่่ของกลุ่่�มเกษตรกรในชุุมชน 2. เพื่่�อพััฒนาแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตรสมััยใหม่่
ของกลุ่่�มเกษตรกรในชุมุชน และ 3.เพื่่�อประเมินิผลการพัฒันาแพลตฟอร์ม์สื่่�อออนไลน์เ์กี่่�ยวกับัการจัดัการเกษตร
สมัยัใหม่่ โดยนำไปประยุกุต์ก์ับัทุนุทางสังัคมและวัฒันธรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการเกษตรภายในชุมุชนให้ม้ีคีวามยั่่�งยืนื 
ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเป็็นการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ มีีรููปแบบการวิิจััยแบบผสมผสาน เเบ่่งเป็็น การวิิจััยเชิิงปริิมาณ เก็็บ
ข้้อมููลโดยใช้้แบบสอบถามกัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นกลุ่่�มเกษตรกรในตำบลคลองนิิยมยาตรา อำเภอบางบ่่อ จัังหวััด
สมุุทรปราการ ทั้้�งหมด 300 คน สถิิติิที่่�ใช้้ คืือ ค่่าเฉลี่่�ย ร้้อยละ และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน รวมถึึงการทดสอบ
หาค่่าทีี (Paired t-test) และการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยใช้้วิิธีีการสััมภาษณ์์ กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง จำนวนทั้้�งสิ้้�น 9 คน 
โดยแบ่่งเป็็นเกษตรกร และกลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชน 7 คน ผู้้�นำชุุมชน 1 คน และตััวแทนหน่่วยงานราชในพื้้�นที่่� 1 คน
	 ผลการวิิจััย พบว่่า ทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�มีภายในชุุมชนคลองนิิยมยาตราสามารถแบ่่งได้้ดัังนี้้� 1) 
เป็็นสิ่่�งที่่�ฝัังในตััวคนหรืือกลุ่่�มคน ได้้แก่่ ความคิิด ความริิเริ่่�ม ความเชื่่�อที่่�ฝัังรากเหง้้ามาตั้้�งแต่่ก่่อร่่างสร้้างชุุมชน
มาในสมััยรััชกาลที่่� 5 ได้้แก่่ ภููมิิปััญญาจากการเกษตรกรรม, ปศุุสััตว์์, การชลประทาน และศิิลปะหััตถกรรมที่่�
สืืบทอดจากรุ่่�นสู่่�รุ่่�น 2) เป็็นสิ่่�งที่่�มีีรููปลัักษณ์์เป็็นตััวตน อาทิิ การขุุดคลองภายในพื้้�นที่่�เพื่่�อพััฒนาการเกษตรและ
การประมง, ผลิิตผลทางการเกษตร เลี้้�ยงสััตว์์ และการแปรรููปสิินค้้าต่่าง ๆ เพื่่�อการค้้าขายในการสร้้างรายได้้ให้้
กลุ่่�มประชาชนภายในในพื้้�นที่่� และ 3) ความเป็็นสถาบััน ได้้แก่่ อบต.คลองนิิยมยาตรา, กำนััน, ผู้้�ใหญ่่บ้้าน และ
กลุ่่�มวิสิาหกิจิชุุมชน ทั้้�งนี้้�จากการฝึึกอบรมเชิงิปฏิบิััติิแพลตฟอร์ม์สื่่�อออนไลน์เ์กี่่�ยวกับัการจัดัการเกษตรสมััยใหม่่ 
ทีีมผู้้�วิิจััยและชาวบ้้านได้้สร้้างช่่องทางเชื่่�อม (ลิ้้�งค์์) จาก TikTok channel: อบต. คลองนิิยมยาตรา, Facebook 
Fanpage: องค์์การบริิหารส่่วนตำบล คลองนิิยมยาตรา และ Youtube channel: U2T Dru คลองนิิยมยาตรา

การพัฒันาแพลตฟอร์์มส่ื่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจัดัการเกษตรสมััยใหม่่จากทุนุทาง
สัังคมและวััฒนธรรม กรณีีศึกึษาชุุมชน ต.คลองนิิยมยาตรา อ.บางบ่่อ จ.สมุุทรปราการ

Development of an Online Media Platform on Modern Agriculture Management from 
Social and Cultural Capital : A Case Study of The Community of

Khlong Niyomyatra Subdistrict, Bang-Bo District, Samut Prakan Province



98
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

ไปสู่่�เว็็บไซต์์ขององค์์การบริิหารส่่วนตำบล คลองนิิยมยาตรา ทั้้�งนี้้�กลุ่่�มเกษตรกรมีีระดัับความพึึงพอใจในการจััด
กิิจกรรมบริิการวิิชาการเชิิงปฏิิบััติิการในการให้้ความรู้้�ด้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการใช้้งานแพลตฟอร์์ม
สื่่�อออนไลน์์ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด นอกจากนี้้�องค์์ความรู้้�และการประยุุกต์์ใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์
ก่่อนและหลัังการอบรมของกลุ่่�มเกษตรกรนั้้�นเพิ่่�มขึ้้�นมากกว่่าก่่อนอบรม โดยหลัังการอบรมจะสัังเกตได้้
ว่่ากลุ่่�มเกษตรกรภายในชุุมชนส่่วนใหญ่่สามารถปรัับปรุุงและประยุุกต์์ช่่องทางสื่่�อออนไลน์์ที่่�ท่่านมีีอยู่่�แล้้ว
สำหรัับการเกษตร รวมถึึงสามารถปรัับปรุุงช่่องทางสื่่�อออนไลน์์สำหรัับการเกษตรที่่�สร้้างขึ้้�นให้้มีีความสวยงาม
คำำ�สำำ�คัญ: แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์, การจััดการการเกษตร, ทุุนทางวััฒนธรรม, ทุุนทางสัังคม 

Abstract
	 The purposes of this research are to study This research aimed to 1. Study the needs of 
online media platforms on modern agricultural management of farmer groups in the com-
munity. 2. Develop online media platforms on modern agricultural management of farmer 
groups in the community. And 3. To evaluate the development of an online media platform 
on modern agricultural management by applying it to social and cultural capital related to 
agriculture within the community to achieve sustainability. The research methodology was 
Action research with a mixed research design, divided into Quantitative research was collected 
by using questionnaires with 300 sample groups of farmers in Khlong Niyomyatra Subdistrict, 
Bang Bo District, Samut Prakan Province. The statistics used were mean, percentage, and stand-
ard deviation, including the paired t-test. Qualitative research was collected through in-depth 
interviews with a sample group of 9 people, divided into 7 farmers and community enterprise 
groups, 1 community leader and representative of a government agency in the area. 
	 The results were as follows: Social and cultural capital within the Khlong Niyomyatra com-
munity can be divided as follows: 1) It is something that is embedded in a person or group 
of people, including ideas, and beliefs that have been deeply rooted since the establishment 
of the community in the reign of King Rama V, including wisdom from agriculture / livestock / 
handicrafts that have been passed down from generation to generation 2) It is something that 
has a physical form, such as digging canals in the area / agricultural products / animal husband-
ry and processing various products for trade in the area. and 3) Institutional status, including 
Khlong Niyomyatra Subdistrict Administrative Organization / Village headmen / Community 
enterprise group. In addition from the online media platform practical training on modern 
agricultural management. The research team created connecting channels (links) from TikTok 
channel: Khlong Niyomyatra Subdistrict Administrative Organization, Facebook Fanpage: Khlong 
Niyomyatra Subdistrict Administrative Organization, and Youtube channel: U2T Dru Khlong 
Niyomyatra to the website of Khlong Niyomyatra Subdistrict Administrative Organization. In 
this regard, the farmer groups have the highest level of satisfaction with the organization of 
practical academic service activities in providing knowledge on the use of digital technology and 
the use of online media platforms. The knowledge and application of online media platforms 
before and after the training of the farmer groups increased more than before the training. 
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After the training, it can be observed that most farmer groups in the community were able to improve 
and apply the online media channels that they already had for agriculture, including being able 
to improve the online media channels for agriculture that they had created to be more beautiful.
Keyword: Online media platforms, Agricultural management, Cultural capital, Social capital

บทนำำ�   
	 จากสถานการณ์์โควิิดผนวกกัับภาวะเศรษฐกิิจโลกถดถอย ภาคเกษตรไทยกำลัังเผชิญิกับัความท้้าทาย ซึ่่�งส่่ง
ผลโดยตรงต่่อผลิิตภาพและความสามารถในการแข่่งขัันของเกษตรกรส่่วนใหญ่่ โดยเกษตรกรเป็็นหนึ่่�งในอาชีีพ
หลัักของประเทศไทย เห็็นได้้จากในปีี พ.ศ.2565 จำนวนของผู้้�ที่่�อยู่่�ในภาคเกษตรกรรมถึึง 12.60 ล้้านคน จาก
จำนวนผู้้�มีีงานทำทั้้�งหมด 38.64 ล้้านคน คิิดเป็็นร้้อยละ 32.6 หรืือร้้อยละ 19 ของประชากรทั้้�งประเทศ 66.2 
ล้้านคน (สำนัักงานสถิิติิแห่่งชาติิ, 2565) จะเห็็นได้้ว่่าภาคการเกษตรมีีบทบาทสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อระบบเศรษฐกิิจ
ของประเทศ เนื่่�องจากเกี่่�ยวข้้องกัับคนจำนวนมาก เพราะภาคการเกษตรเป็็นแหล่่งผลิิตอาหารเลี้้�ยงชาวโลก ดััง
นั้้�นภาคเกษตรจึึงเป็็นภาคการผลิิตหนึ่่�งที่่�มีีความสำคััญและจำเป็็นต้้องมีีการปรัับตััวเพื่่�อรองรัับสถานการณ์์การ
เปลี่่�ยนแปลงต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นทั้้�งจากบริิบทภายใน และภายนอกประเทศด้้วย และต้้องเชื่่�อมโยงกัับอุุตสาหกรรม
อาหารซึ่่�งมีีการแข่่งขัันค่่อนข้้างสููงมากขึ้้�น เกษตรกรเป็็นกลุ่่�มอาชีีพหลัักที่่�รััฐบาลทุุกยุุคทุุกสมััยให้้ความสนใจใน
การแก้ไ้ขปััญหาต่่าง ๆ  ของเกษตรกรตลอดมา ภาคเกษตรไทยยังัมีปีัญัหาที่่�สำคัญัหลายประการที่่�ต้อ้งดำเนินิการ
ปรับัปรุงุ ทั้้�งในด้า้นประสิทิธิภิาพการผลิติและการตลาด การใช้เ้ทคโนโลยีแีละนวัตักรรมที่่�ยังัไม่่เพียีงพอและการ
ขาดปัจัจัยัการผลิิตและโครงสร้้างพื้้�นฐานอย่่างเพีียงพอ นอกจากนี้้�ประเด็็นปัญัหาที่่�สำคัญั 2 ประการ คือื อายุุขัยั
เฉลี่่�ยของเกษตรกรที่่�เพิ่่�มสููงขึ้้�นและจำนวนผู้้�ประกอบอาชีีพเกษตรกรมีีจำนวนลดลง ทำให้้ไม่่สามารถปรัับตััวให้้
ทัันกัับการเปลี่่�ยนแปลงของสถานการณ์์และเทคโนโลยีีด้้านการเกษตร รวมถึึงการดำเนิินการตามนโยบายของ
ภาครััฐได้้อย่่างรวดเร็็วซึ่่�งจะส่่งผลต่่อความสามารถในการแข่่งขัันของภาคการเกษตร (กรมส่่งเสริิมการเกษตร, 
2565)
	ดั ังนั้้�นการสร้้างความตระหนัักรู้้�ถึึงเทคโนโลยีีสำหรัับการเกษตรให้้เกษตรกรอย่่างแพร่่หลายในวงกว้้าง จึึง
เป็็นเรื่่�องที่่�สำคััญ เทคโนโลยีีและนวััตกรรมจะเป็็นตััวช่่วยที่่�สำคััญในการเพิ่่�มผลิิตภาพและเพิ่่�มความสามารถ
ในการแข่่งขัันของเกษตรกรได้้ การส่่งเสริิมให้้เกษตรกรกรนำข้้อมููลองค์์ความรู้้�ไปใช้้ในการตััดสิินใจในการ
เพาะปลููก การใช้้ปััจจััยการผลิิต การปฏิิวััติิเทคโนโลยีีสารสนเทศ โดยการใช้้แพลตฟอร์์มหรืือแอปพลิิเคชััน
ในการเผยแพร่่ความรู้้�และเทคโนโลยีีให้้แก่่เกษตรกรสามารถทำได้้อย่่างรวดเร็็ว มีีต้้นทุุนต่่ำ และสามารถ
สื่่�อสารแบบสองทางกัับเกษตรกรโดยเปิิดโอกาสให้้เกษตรกรถามหรืือให้้ข้้อมููลตอบกลัับได้้ ตลอดถึึงสามารถ
ใช้้สื่่�อที่่�หลากหลายที่่�ทั้้�งช่่วยเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�
	 ในปััจจุุบัันจะพบว่่า ภาคการเกษตรในประเทศไทยมีีการใช้้งานเทคโนโลยีีสารสนเทศและสื่่�อออนไลน์์เพื่่�อ
วิชิาชีพีมากขึ้้�น ซึ่่�งจะเห็น็ได้จ้ากการสำรวจครััวเรือืนเกษตรเกี่่�ยวกัับการใช้เ้ทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสารเพื่่�อ
การเกษตรในปี ีพ.ศ. 2563 โดยการสอบถามผู้้�ทำการเกษตรในแต่่ละภาคมีกีารใช้เ้ทคโนโลยีฯี ในตัวัเลขค่่อนข้า้ง
สูงูมาก โดยแบ่่งเป็็นเกษตรกรภาคเหนืือ 24.71%, ภาคอีีสาน 20.02%, ภาคใต้้ 16.47% และภาคกลาง 32.04% 
(สำนักังานคณะกรรมการพัฒันาการเศรษฐกิจิและสังัคมแห่่งชาติ,ิ 2564) จึงึปฏิเิสธไม่่ได้ว้่่าสื่่�อสังัคมออนไลน์เ์ข้า้
มามีบีทบาทในชีวีิติประจำวันั รวมถึงึการส่่งเสริมิการเกษตรที่่�มีการเลือืกใช้ส้ื่่�อสังัคมออนไลน์ใ์นการประยุกุต์ใ์ช้ใ้น
การจััดการการเกษตรกร ดังันั้้�นการส่่งเสริิมเทคโนโลยีีและนวััตกรรมด้้านการเกษตรในการพััฒนาภาคการเกษตร
ให้้สอดคล้้องกัับการเปลี่่�ยนแปลงของโลกจึึงมีีความจำเป็็นอย่่างยิ่่�งในภาควิิชาชีีพการเกษตรของประเทศไทย
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	 ตำบลคลองนิิยมยาตรา อำเภอบางบ่่อ จัังหวััดสมุุทรปราการ เป็็นพื้้�นที่่�มีีการเกษตรกรรมอย่่างแพร่่หลาย 
เนื่่�องจากลัักษณะภููมิิประเทศโดยทั่่�วไปเป็็นที่่�ราบลุ่่�ม เกิิดจากการทัับถมของตะกอนลำน้้ำที่่�ทำให้้ลัักษณะ
ดิินเป็็นดิินที่่�เกิิดจากวััตถุุต้้นกำเนิิดพวกตะกอนน้้ำกร่่อย มีีความสามารถในการอุ้้�มน้้ำ รวมถึึงปริิมาณน้้ำฝน
เฉลี่่�ยทั้้�งปีีประมาณ 1,675.56 มิิลลิิเมตร ซึ่่�งเป็็นตััวเลขที่่�สูง ทำให้้มีีแหล่่งน้้ำที่่�ใช้้สำหรัับอุุปโภคบริิโภค โดยมีี
ลำคลองถึึง 16 แห่่ง สิ่่�งเหล่่านี้้�ทำพื้้�นที่่�ในตำบลคลองนิิยมยาตรา เหมาะแก่่การทำการเกษตร เช่่น เลี้้�ยงปลา 
เลี้้�ยงกุ้้�ง ทำนา และทำสวนโดยการยกร่่อง (องค์์การบริิหารส่่วนตำบลคลองนิิยมยาตรา, 2567) จากพระบรม
ราโชบายของในหลวงรััชกาลที่่� 5 ในการพััฒนาที่่�ในแถบจัังหวััดสมุุทรปราการในอดีีต ทำให้้พื้้�นที่่�ตำบลคลอง
นิิยมยาตรา อำเภอบางบ่่อ จัังหวััดสมุุทรปราการ เป็็นพื้้�นที่่�หนองน้้ำและใช้้พื้้�นที่่�สััญจรเชื่่�อมต่่อจากภาคกลาง
ไปยัังภาคตะวัันออก ทำชาวบ้้านและเหล่่าเกษตรกรเข้้ามาอาศััยและทำมาหากิิน ได้้แก่่ การทำนา และต่่อ
มาได้้เปลี่่�ยนแปลงไปทำการเลี้้�ยงสััตว์์น้้ำ เช่่น ปลาดุุก ปลานิิล ปลากะพง และเริ่่�มมีีการจััดการธุุรกิิจชุุมชน
การแปรรููปผลิิตภััณฑ์์เกษตรและประมงในหลายสิิบปีีให้้หลััง เนื่่�องด้้วยพื้้�นที่่�ทางเกษตรกรรมที่่�มีศัักยภาพเพื่่�อ
พััฒนาผลิิตภััณฑ์์ OTOP ทั้้�งนี้้�มีีชุุมชนตำบลคลองนิิยมยาตรา อำเภอบางบ่่อ จัังหวััดสมุุทรปราการ มีีผลิิตภััณฑ์์
ที่่�พร้้อมวางจำหน่่าย แต่่ชาวบ้้านยัังขาดองค์์ความรู้้�ในการใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ในการการนำสิินค้้า
เกษตรที่่�มีีคุุณภาพเหล่่านี้้�ไปขายเพื่่�อสร้้างรายได้้นอกเหนืือจากการขายในหน้้าร้้านภายในชุุมชนตามปกติิที่่�
ขายไม่่ได้้ปริิมาณมากเท่่าที่่�ควร ทั้้�งนี้้�การการใช้้งานสื่่�อออนไลน์์นี้้�จะสามารถช่่วยเหลืือชาวบ้้านในการเสริิมการ
จััดการการผลิิต รวมถึึงการบููรณการองค์์ความรู้้�ที่่�เกษตรกรรายย่่อยได้้รัับการจากเรีียนรู้้�การผลิิตสื่่�อและการใช้้
งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์สามารถนำมาใช้้งานในการสร้้างรายได้้เพิ่่�มขึ้้�นเพื่่�อให้้อาชีีพนี้้�เป็็นอาชีีพที่่�ยั่่�งยืืน

วัตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั
	 1. เพื่่�อศึึกษาความต้้องการแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตรสมััยใหม่่ของกลุ่่�มเกษตรกร
ในชุุมชน
	 2. เพื่่�อพััฒนาแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตรสมััยใหม่่ของกลุ่่�มเกษตรกรในชุุมชน
	 3. เพื่่�อประเมิินผลการพััฒนาแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตรสมััยใหม่่ โดยนำไป
ประยุุกต์์กัับทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเกษตรภายในชุุมชนให้้มีีความยั่่�งยืืน

แนวคิดิ ทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ทำการค้้นคว้้าหาข้้อมููล แนวคิิด ทฤษฎีีและวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อนำมาใช้้เป็็น
พื้้�นฐานและแนวทางของการศึึกษา โดยมีีสาระสำคััญที่่�เกี่่�ยวข้้องดัังนี้้�	
	 1. แนวคิิดเรื่่�องแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์และสื่่�อสัังคมออนไลน์์สื่่�อออนไลน์์ (สุุรีีรัักษ์์ วงษ์์ทิิพย์์, 2561) 
	 เป็็นการประยุุกต์์ใช้้สื่่�อผ่่านระบบเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตมาใช้้ในการส่่งเสริิมและพััฒนาการเกษตร เพื่่�อ
ให้้เกษตรกรสามารถเข้้าถึึงแหล่่งข้้อมููลความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง เป็็นการส่่งเสริิมแนวคิิดการศึึกษาตลอดชีีวิิต 
เนื่่�องจากเกษตรกรสามารถเรีียนรู้้�ได้้ตามความสะดวกและความต้้องการของตนเอง สามารถเชื่่�อมโยงถึึง
ข้้อมููลต่่าง ๆ ที่่�อยู่่�บนเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตได้้ทั่่�วโลก และด้้วยเทคโนโลยีีที่่�ทัันสมััยในปััจจุุบัันการพััฒนา
ประสิิทธิิภาพการติิดต่่อสื่่�อสารแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ผ่่านทางสื่่�อออนไลน์์ก่่อให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กัันมาก
ขึ้้�น โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการใช้้เครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์มาใช้้เป็็นสื่่�อสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงสัังคมระหว่่างเครืือ
ข่่ายสมาชิิกผู้้�ใช้้งานเพื่่�อการแบ่่งปัันข้้อมููลข่่าวสารและความรู้้�ในด้้านต่่าง ๆ ผ่่านทางเครืือข่่ายและเทคโนโลยีี
คอมพิิวเตอร์์ในรููปแบบดิิจิิทััลที่่�สามารถนำเสนอได้้ทั้้�งภาพ เสีียง วิิดีีโอ ข้้อความต่่าง ๆ และแอนิิเมชััน
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ทั้้�งนี้้�แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ หมายถึึง ช่่องทางบนโลกออนไลน์์ ที่่�รวบรวมข้้อมููลต่่าง ๆ รวมถึึงรวบรวม
ร้้านค้้า สิินค้้า จำนวนมากเข้้าไว้้ด้้วยกัันในโลกออนไลน์์ เป็็นพื้้�นที่่�ที่่�ทำให้้ผู้้�ซื้้�อและผู้้�ขาย มาพบกัันได้้ในโลก
โซเชีียล ผ่่านเว็็บไซต์์ และแอปพลิิเคชััน 
 	 2.แนวคิิดกระบวนการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชน 
	 การมีีส่่วนร่่วม หมายถึงึ กระบวนการของการพััฒนาตั้้�งแต่่ต้นจนสิ้้�นสุุดกระบวนการ ได้้แก่่ การวิิจัยั (ศึึกษาชุุมชน) 
การวางแผน การตัดัสินิใจ การดำเนินิงานการบริหิารจัดัการ การติดิตาม และประเมินิผล ตลอดจนการจัดัสรร ผล
ประโยชน์ท์ี่่�เกิดิขึ้้�นของประชาชน โดย ปาริชิาติ ิวลัยัเสถียีร (2543) ได้ก้ล่่าวว่่า การมีสี่่วนร่่วม คือื การที่่�ประชาชน
จะเข้า้ไปมีสี่่วนในการตัดัสินิใจในระดับัต่่างๆ ทางการจัดัการ บริหิารและทางการเมือืง เพื่่�อกำหนดความต้อ้งการใน
ชุมุชนของตน ซึ่่�งโดยทั่่�วไปการมีสี่่วนร่่วมของประชาชนในการพัฒันาควรมีเีนื้้�อหาที่่�ประกอบด้ว้ย 1) การเน้น้คุณุค่่า
ของการวางแผนระดัับท้้องถิ่่�น 2) การใช้เ้ทคโนโลยีีและทรััพยากรที่่�จะหามาได้้ในท้้องถิ่่�น 3) การฝึึกอบรม ที่่�เน้้นให้้
ประชาชนสามารถดำเนินิการพัฒันาด้ว้ยตนเองได้ ้4) การแก้ไ้ขปัญัหาความต้อ้งการพื้้�นฐานโดยสมาชิกิของชุมุชน 5) 
การช่่วยเหลือืซึ่่�งกันัและกันัตามแบบประเพณีดีั้้�งเดิมิ และ6) การใช้ว้ัฒันธรรมและการสื่่�อสารที่่�สอดคล้อ้งกับัการพัฒันา 
	 3.แนวคิิดทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับทุุนทางวััฒนธรรมและทุุนทางสัังคม 
	รั งสรรค์์ ธนะพรพัันธุ์์� (2540) ได้้ให้้ความหมายของทุุนทางวััฒนธรรมว่่า เป็็นทุุนที่่�ใช้้ไปในการผลิิตสิินค้้า
และบริิการที่่�มีีนััยทางวััฒนธรรม สิินค้้าบริิการใดที่่�มีีวััฒนธรรมฝัังตััวอยู่่� สิินค้้าและบริิการเหล่่านั้้�นคืือ สิินค้้า
วััฒนธรรม ดัังนั้้�นทุุนทางวััฒนธรรมเกิิดขึ้้�นจากการนำาวััฒนธรรมในรููปแบบต่่าง ๆ ข้้างต้้นมาผลิิตเป็็นสิินค้้า
และการบริิการ และ Bourdieu (1986) ให้้ความหมายว่่า ทุุนทางสัังคม หมายถึึง ทรััพยากรซึ่่�งมีีศัักยภาพ
ทั้้�งหมดที่่�มีีอยู่่�ซึ่่�งเชื่่�อมต่่อเข้้ากัับความเป็็นเจ้้าของเครืือข่่ายที่่�เหนีียวแน่่นคงทนซึ่่�งมีีลัักษณะเป็็นความสััมพัันธ์์
เชิิงระบบสถาบัันที่่�มีีความร่่วมมืือกัันหรืือคุ้้�นเคยกัันหรืือไม่่มากก็็น้้อย 

วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั 
	 การวิิเคราะห์์ในการศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นเป็็นการวิิจััยแบบผสมผสาน (Mix Method) โดยเน้้นกระบวนการ
วิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการ (Action Research) โดยมีีวิิธีีการดำเนิินการวิิจััยดัังนี้้�
	 1. ประชากรและการสุ่่�มตัวัตัวัอย่่าง 
	  การเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นกลุ่่�มเกษตรกรภายในพื้้�นที่่�ภายในชุุมชนตำบลคลองนิิยมยาตรา อำเภอบางบ่่อ 
จังัหวัดัสมุทุรปราการ จากประชากรทั้้�งหมดจำนวน 3,202 คน ทั้้�งนี้้�จะมีกีารคัดัเลือืกกลุ่่�มตัวัอย่่างในรูปูแบบโควตา 
(Quota) จากกลุ่่�มเกษตรกรในตำบล โดยมีกีารแบ่่งกลุ่่�มในพื้้�นที่่�แต่่หมู่่�บ้า้นเป็น็ 6 หมู่่� ตามจำนวนหมู่่�บ้า้นภายใน
ตำบล แต่่ละหมู่่�มีีการคััดเลืือกเกษตรกรกลุ่่�มตััวอย่่างหมู่่�ละ 50 คน ดัังนั้้�นในการศึึกษาครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยจึึงใช้้กลุ่่�ม
ตััวอย่่างจำนวนทั้้�งหมด 300 คน สำหรัับการเก็็บและวิิเคราะห์์ข้้อมููลในส่่วนของการวิิจััยเชิิงปริิมาณ นอกจากนี้้�
จะมีีการเลืือกตััวอย่่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลืือกเฉพาะเจาะจงไปที่่�กลุ่่�มกลุ่่�มเกษตรกรราย
ย่่อย กลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชน และผู้้�นำชุุมชน ที่่�มีีความเกี่่�ยวข้้องขอบเขตงานวิิจััย จำนวนทั้้�งสิ้้�น 9 คน (เกษตรกร 
และกลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชน 7 คน ผู้้�นำชุุมชน 1 คน (กำนััน) และตััวแทนหน่่วยงานราชการ 1 คน (นายกองค์์การ
บริิหารส่่วนตำบล)) ในส่่วนของการเก็็บและวิิเคราะห์์ข้้อมููลในส่่วนของการวิิจััยเชิิงคุุณภาพโดยในการเก็็บข้้อมููล
จะมีีการระบุุให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมีีการยิินยอมร่่วมมืือในการทำงานวิิจััย (Consent by action)    
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	 2. ขั้้ �นตอนในการเก็บ็รวบรวมข้้อมููล: จำแนกตามประเภทข้้อมููลดัังต่่อไปนี้้� 
	 1) ข้อ้มูลูปฐมภูมูิ ิ(ใช้ใ้นการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูตามวัตัถุปุระสงค์ข์้อ้ที่่� 1 2 และ 3) ใช้ก้ารเก็บ็ข้อ้มูลูจากแบบสอบถาม 
สััมภาษณ์์ สัังเกต และการจััดกิิจกรรมเชิิงปฏิิบััติิการเพื่่�อเก็็บข้้อมููล ดัังนี้้� – ข้้อมููลด้้านสภาพทั่่�วไป ทุุนทางสัังคม/
วััฒนธรรมภายในชุุมชน – ข้้อมููลด้้านศัักยภาพด้้านการเกษตรของเกษตรกรในชุุมชน – ความต้้องการในการ
ใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตร และ - ข้้อมููลด้้านประเมิินผลความรู้้�และพึึงใจจากการใช้้
งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตรสมััยใหม่่รวมถึึงประยุุกต์์กัับทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรม
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเกษตรภายในชุุมชนให้้มีีความยั่่�งยืืน
	 2) ข้้อมููลทุุติิยภููมิิ (ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลตามวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 1 และ 2) ศึึกษาข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การเกษตรภายในพื้้�นที่่�ภายในชุุมชนตำบลคลองนิิยมยาตรา อำเภอบางบ่่อ จัังหวััดสมุุทรปราการ โดยเก็็บ
รวบรวมข้้อมููลจากงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เอกสาร วารสาร และเอกสารจากการสืืบค้้นทางอิินเทอร์์เน็็ต เป็็นต้้น
	 3. ขั้้ �นตอนในการดำำ�เนิินการวิจิัยั: มีีขั้้�นตอนในการดำเนิินการวิิจััยดัังต่่อไปนี้้�  
	 1) ศึกึษาวิเิคราะห์ศ์ักัยภาพด้า้นการเกษตรของเกษตรกรและความต้อ้งการในการใช้แ้พลตฟอร์ม์สื่่�อออนไลน์์
เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตร รวมถึึงการสำรวจทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�มีีอยู่่�ในชุุมชน
	 2) พััฒนาแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตรสมััยใหม่่ ดัังนี้้� - ออกแบบและพััฒนา
แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ - ส่่งเสริิมการใช้้งาน โดยให้้การจััดกิิจกรรมบริิการวิิชาการเชิิงปฏิิบััติิการในการให้้
ความรู้้�ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล การใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ แก่่กลุ่่�มเกษตรกรภายในชุุมชน
	 3) ประเมิินผลการพััฒนาแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตรสมััยใหม่่ 
	 4) วิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ สรุุปและประเมิินผลการวิิจััย ดัังนี้้� - การวิิเคราะห์์เชิิงปริิมาณ โดยเป็็นวิิเคราะห์์
ทางสถิิติิจากการหาค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน รวมถึึงการทดสอบสมมติิฐานทางด้้วย
สถิิติิ Paired T-test และ - การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ โดยเป็็นการศึึกษาและวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้มา
สัังเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อนำเสนอผลการวิิจััยที่่�เป็็นส่่วนเสริิมกัับการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ 

สรุุปผลการวิจิัยั
	 1. สภาพทั่่�วไป ศัักยภาพ และความต้้องการใช้้แพลตฟอร์์มส่ื่�อออนไลน์์ของเกษตรกรภายใน
ชุุมชนตำำ�บลคลองนิิยมยาตรา อำำ�เภอบางบ่่อ จัังหวััดสมุุทรปราการ: ในอดีีตพื้้�นที่่�ตำบลคลอง
นิิยมยาตราเป็็นป่่าหญ้้าคาและหนองน้้ำ ต่่อมาในสมััยพระบาทสมเด็็จพระจุุลจอมเกล้้าเจ้้าอยู่่�หััว (รััชกาลที่่� 5) 
ได้้มีีพระบรมราโชบายขยายพื้้�นที่่�ทำการเกษตรเพื่่�อให้้มีีแหล่่งน้้ำเพื่่�อใช้้ในการทำการเกษตรและมีีเส้้นทางสััญจร
ไปยัังภาคตะวัันออกง่่ายขึ้้�น โดยพื้้�นที่่�ใน จ.สมุุทรปราการเป็็นชััยภููมิิสำคััญ จึึงมีีการส่่งเสริิมขุุดคลองระหว่่าง
แม่่น้้ำเจ้า้พระยาและแม่่น้้ำบางปะกงผ่่านพื้้�นที่่�ทางด้า้นตะวันัออก คือืทางเขตลาดกระบังัไปยังัจังัหวัดัฉะเชิงิเทรา 
ชื่่�อว่่าคลองประเวศน์์บุุรีรีมย์ ์และได้้มีกีารขุดุคลองย่่อยตามลำดับัคลองประเวศฯ เพื่่�อเชื่่�อมต่่อกับัคลองสำโรงอีกี
หลายคลอง โดยคลองพระยาสมุุทร (เรียีกอีีกอย่่างว่่า คลองนิิยมยาตรา) ทั้้�งนี้้�ได้้ส่่งเสริิมให้้ประชาชนที่่�ต้องการหา
ที่่�การเกษตรแหล่่งใหม่่ที่่�มีท่่าอุุดมสมบููรณ์เ์ข้า้มาตั้้�งหลัักปัักฐานและกลุ่่�มคนที่่�ย้ายเข้า้มาอยู่่�อาศััย คือื กลุ่่�มคนจาก
บ้า้นบางพระ จ.ฉะเชิงิเทรา และคนมอญจากบ้้านบางเหี้้�ย บางเพรีียง คลองด่่าน ภายในพื้้�นที่่� อ.บางบ่่อ จ.สมุุทรปราการ 
โดยช่่วงแรก (ปีี พ.ศ.2470) นั้้�นยัังอยู่่�ในความรัับผิิดชอบของจัังหวััดฉะเชิิงเทรา ก่่อนจะโอนไปอยู่่�ในความรัับ
ผิิดชอบของจัังหวััดกรุุงเทพมหานคร และต่่อมาใน ปีี พ.ศ.2491 โอนมาอยู่่�ในความรัับผิิดชอบของ อ.บางบ่่อ 
จ.สมุทุรปราการ ในสมััยจอมพล ป.พิิบูลูสงครามเป็็นนายกรััฐมนตรี ี(องค์์การบริหิารส่่วนตำบลคลองนิิยมยาตรา, 
2567) โดยตำบลคลองนิิยมยาตราเป็็นตำบลเล็็ก ๆ ตั้้�งอยู่่�สุุดเขตของอำเภอบางบ่่อ มีีเนื้้�อที่่�ประมาณ 10,300 ไร่่
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ทิศิเหนือืติดิกับั ต.เทพราช อ.บ้า้นโพธิ์์� จ.ฉะเชิงิเทรา ทิศิตะวันัตกติดิกับั ต.บางพลีนี้อ้ย อ.บางบ่่อ จ.สมุทุรปราการ 
ทิิศใต้้ติิดและทิิศตะวัันออกติิดกัับ ต.พิิมพา อ.บางปะกง จ.ฉะเชิิงเทรา ทั้้�งนี้้�แบ่่งการปกครองออกเป็็น 6 
หมู่่�บ้้าน ได้้แก่่ หมู่่�ที่่� 1 บ้้านคลองนิิยมยาตรา (บ้้านฉะบััง), หมู่่�ที่่� 2 บ้้านคลองพระยาสมุุทร (บ้้านมอญ), 
หมู่่�ที่่� 3 บ้้านวััดนิิยมยาตรา, หมู่่�ที่่� 4 บ้้านคลองนิิยมยาตรา, หมู่่�ที่่� 5 บ้้านคลองนิิยมยาตรา (บ้้านอรรคราช) 
และหมู่่�ที่่� 6 บ้้านคลองนิิยมยาตรา (บ้้านบัังคา)
	ลั กษณะภููมิิอากาศมีีลัักษณะร้้อนชื้้�นสลัับแห้้งมีี 3 ฤดูู คืือ ฤดููร้้อน เริ่่�มประมาณเดืือนกุุมภาพัันธ์์
ไปจนถึึงเดืือนเมษายน ฤดููฝน เริ่่�มประมาณเดืือนพฤษภาคมถึึงกัันยายน โดยฤดููนี้้�จะเริ่่�มมีีมรสุุมตะวััน
ตกเฉีียงใต้้ ซึ่่�งเป็็นลมชื้้�นพััดปกคลุุมทำให้้ฝนตกแพร่่กระจายตามร่่องมรสุุมพาดผ่่านทางทิิศตะวัันออก
ทำให้้อากาศชุ่่�มชื้้�นละมีีฝนตกชุุกโดยเฉพาะในเดืือนกัันยายนอากาศจะชุ่่�มชื้้�น ปริิมาณน้้ำฝน มีีปริิมาณ
เฉลี่่�ยทั้้�งปีีประมาณ 1,675.56 มิิลลิิเมตร ลัักษณะการตกของฝนพบว่่า ฝนจะเริ่่�มตกมากขึ้้�นตั้้�งแต่่เดืือน
เมษายน และจะตกมากที่่�สุดในเดืือนกัันยายน จากนั้้�นปริิมาณฝนจะค่่อยๆ ลดลงจนถึึงปลายเดืือนตุุลาคม 
ส่่วนฤดููหนาว เริ่่�มประมาณเดืือนตุุลาคมถึึงเดืือนมกราคม โดยได้้รัับอิิทธิิพลจากลมมรสุุมตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 
มีีอุุณหภููมิิเฉลี่่�ยตลอดปีี 28.69 องศาเซลเซีียส เดืือนเมษายน ร้้อนจััด มีีอุุณหภููมิิประมาณ 40 องศาเซลเซีียส 
ด้้วยเป็็นพื้้�นที่่�ฝนตกชุุกทำให้้ ต.คลองนิิยมยาตรา นั้้�นเป็็นดิินที่่�เกิิดจากวััตถุุต้้นกำเนิิดพวกตะกอนน้้ำกร่่อย 
ดิินบนเป็็นดิินเหนีียว อ่่อนตััว มีีความสามารถในการอุ้้�มน้้ำ โดยลำคลองถึึง 16 สายไหลผ่่าน โดยเฉพาะคลอง
พระยาสมุุทร และคลองพญานาคราชที่่�มีีความยาวถึึง 5 กิิโลเมตร ทำให้้ลัักษณะภููมิิประเทศโดยทั่่�วไปเป็็น
ที่่�ราบลุ่่�ม เกิิดจากการทัับถมของตะกอนลำน้้ำ ที่่�คลองชลประทานไหลผ่่าน เหมาะแก่่การทำการเกษตร ได้้แก่่ 
การทำนา และต่่อมาได้้เปลี่่�ยนแปลงไปทำการเลี้้�ยงสััตว์์น้้ำ เช่่น ปลาดุุก ปลานิิล ปลากะพง และเริ่่�มมีีการ
จััดการธุุรกิิจชุุมชนการแปรรููปผลิิตภััณฑ์์เกษตรและประมงในพื้้�นที่่� เนื่่�องด้้วยพื้้�นที่่�ทางเกษตรกรรมที่่�มีีศัักยภาพ
ในการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ OTOP ที่่�มีีคุุณภาพ โดยเป็็นพื้้�นที่่�เกษตรกรรมที่่�มีีผลิิตภััณฑ์์จากข้้าว ผลิิตภััณฑ์์จาก
กล้้วย ผลิิตภััณฑ์์จากปลากะพง และผลิิตภััณฑ์์จากมะพร้้าว และผลิิตภััณฑ์์อื่่�น ๆ ที่่�เป็็นศัักยภาพในการสร้้าง
อาชีีพสร้้างรายได้้ให้้กัับชุุมชน โดยรายละเอีียดผลิิตภััณฑ์์ที่่�เป็็น OTOP ของเกษตรกรภายในชุุมชน ได้้แก่่ 
ไวน์์ (ไวน์์มะม่่วง, ไวน์์ฝรั่่�ง ไวน์์มะพร้้าว และไวน์์กระชายดำ), ปลากะพงแปรรููป (ปลากะพงแดดเดีียว, หอย
จ้้อปลากะพง, น้้ำพริิกปลากะพง, ปลากะพงสมุุนไพรสามรส, กุุนเชีียงปลากะพง, ไส้้อั่่�วปลากะพงสมุุนไพร, 
ห่่อหมกปลากะพง), มะพร้้าวแปรรููป (พุุดดิ้้�งมะพร้้าว, มะพร้้าวแก้้ว, ไวน์์มะพร้้าว), ข้้าว กข.43, ผลิิตภััณฑ์์
ขนมไทยแปรรููป (ขนมไทยแฟนซีี และกระหรี่่�ปั๊๊�บปลากะพง) และเครื่่�องใช้้ไม้้สอยแปรรููปจากพืืชภายใน
ท้้องถิ่่�น (ไม้้กวาด, หมวก, กระเป๋๋า และตะกร้้าเชืือกมััดฟาง) และอื่่�น ๆ อีีกมากมาย
	 โดยกลุ่่�มเกษตรกรส่่วนมีีพฤติิกรรมการใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ประเภท Youtube, Facebook และ TikTok 
ตามลำดัับ โดยเฉลี่่�ยในการใช้้งานถึึง 3-5 วััน/สััปดาห์์ และมีีประสบการณ์์ในการใช้้งานเฉลี่่�ย 3-5 ปีี มาก
ที่่�สุุด โดยมีีวััตถุุประสงค์์การใช้้งานในลัักษณะติิดตามเหตุุการณ์์ ข่่าวสาร ข้้อมููลความรู้้� ความเคลื่่�อนไหว รวม
ถึึงติิดต่่อสื่่�อสาร พููดคุุยสนทนากัับบุุคคลอื่่�น ๆ นอกจากนี้้�ยัังมีีแสวงหาความบัันเทิิงผ่่อนคลาย สนุุกสนาน 
ตื่่�นเต้้น เพื่่�อเป็็นการฆ่่าเวลายามว่่าง โดยมีีรููปแบบการใช้้งานในรููปแบบของการโพสต์์ข้้อความ/ภาพ/วีีดิิโอ/
กดไลค์์/กดแชร์์เนื้้�อหา ตลอดอ่่านโพสต์์/ดููคลิิป/หาข้้อมููล มากที่่�สุุดตามลำดัับ ทั้้�งนี้้�อุุปกรณ์์ที่่�สะดวกใช้้งาน
มากที่่�สุุด คืือ โทรศััพท์์มืือถืือสมาร์์ทโฟน 
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	ทั้้ �งนี้้�ในส่่วนความต้้องการแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ในการจััดการการเกษตรสมััยใหม่่ของเกษตรกรในชุุมชน 
ต.คลองนิิยมยาตรา จากการสำรวจ พบว่่า มีีความต้้องใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ TikTok, Facebook และ Youtube 
มาใช้อ้อนไลน์ใ์นการจัดัการการเกษตรสมัยัใหม่่ตามลำดับั โดยมีวีัตัถุุประสงค์ใ์นการใช้ง้านเพื่่�อประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการ
พััฒนารููปแบบการเพิ่่�มผลผลิิตทางการเกษตร สร้้างช่่องทางการขาย และการสร้้างรายได้้จากผลผลิิตการเกษตร 
ทั้้�งนี้้�มีีความต้้องการใช้้ในการโฆษณา ประชาสััมพัันธ์์ นำเสนอผลิิตภััณฑ์์เกี่่�ยวกัับสิินค้้าเกษตรที่่�ผลิิตได้้ภายใน
ชุมุชน สู่่�ภายนอกชุมุชน นอกจากนี้้�ยังัต้อ้งการติดิตามเหตุกุารณ์ ์ข่่าวสาร ข้อ้มูลูความรู้้� ความเคลื่่�อนไหวเกี่่�ยวกับั
การเกษตร การผลิิตสิินค้้าเกษตร การจััดการธุุรกิิจและการตลาดเกษตร ตลอดจนราคาผลผลิิต ตามลำดัับ โดย
อุุปกรณ์์และพื้้�นที่่�ที่่�สะดวกใช้้งานก็็คืือ โทรศััพท์์มืือถืือสมาร์์ทโฟน และบ้้านหรืือที่่�ทำงานหรืือร้้านค้้าที่่�มีีตกแต่่ง
พร้้อม ตามลำดัับ	
	 2. รููปแบบกิจิกรรมบริการวิชิาการเชิงิปฏิบิัตัิกิารในการให้้ความรู้้�ด้านการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทิัลั
และการใช้้งานแพลตฟอร์์มส่ื่�อออนไลน์์: ผู้้�วิิจััยได้้แบ่่งกระบวนการออกเป็็น 3 ช่่วงดัังนี้้�
	 2.1 ก่่อนจัดักิจิกรรมบริการวิชิาการ: ในช่่วงนี้้�ทีมีผู้้�วิจิัยัเข้า้ถึงึและสำรวจสภาพทั่่�วไปของชุมุชน ต.คลอง
นิิยมยาตรา ด้้วยการศึึกษาวิิเคราะห์์ถึึงสภาพปััญหาด้้านการเกษตร ศัักยภาพด้้านการเกษตรของเกษตรกรใน
ชุุมชนและความต้้องการในการใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตร โดยเข้้าประสานหน่่วยงาน
ราชการ อบต.คลองนิิยมยาตรา กำนััน และตััวแทนผู้้�ใหญ่่บ้้านของแต่่ละหมู่่�บ้้าน  
	 2.2 ช่่วงจัดักิจิกรรมบริการวิชิาการ: ในช่่วงนี้้�ทีีมผู้้�วิิจััยดำเนิินการจััดกิิจกรรมในช่่วงวัันที่่� 11-13 เดืือน
มิิถุุนายน 2567 โดยเป็็นรููปแบบกิิจกรรมเชิิงปฏิิบััติิการโดยเน้้นในการให้้ความรู้้�ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและ
การใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ในการประยุุกต์์กัับการจััดการและเพิ่่�มรายได้้ในการเกษตร
	 2.3 ช่่วงหลัังจัดักิจิกรรมบริการวิชิาการ: ในช่่วงนี้้�ทีีมผู้้�วิจัยัมีีการสำรวจความพึึงพอใจในการจััดกิิจกรรม
บริิการวิิชาการเชิิงปฏิิบััติิการในการใช้้งานและพััฒนาแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ รวมถึึงสำรวจสำรวจความรู้้�หลััง
เข้้าอบรม ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ในการประยุุกต์์ในการสร้้างรายได้้จากสิินค้้าเกษตร กัับกลุ่่�ม
เกษตรกรที่่�เข้้าอบรมทั้้�งหมด และหลัังจากที่่�ผู้้�วิิจััยได้้มีีการสัังเคราะห์์และวิิเคราะห์์ข้้อมููลวิิจััยทั้้�งหมดแล้้วก็็จะมีี
การคืนืข้้อมููลสู่่�ชุมุชนผ่่านผู้้�นำชุุมชน ได้้แก่่ อบต.คลองนิิยมยาตรา กำนันั และผู้้�ใหญ่่บ้า้น รวมถึึงมีกีารช่่วงกำกัับ
ดููแลสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�เป็็นตััวแทนของชุุมชนไปจนกว่่าจะชุุมชนจะมีีความพร้้อม
	 3. รููปแบบแพลตฟอร์์มส่ื่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจัดัการเกษตรสมััยใหม่่ของกลุ่่�มเกษตรกรใน
ชุุมชนตำำ�บลคลองนิิยมยาตรา อำำ�เภอบางบ่่อ จังัหวััดสมุุทรปราการ ที่่�ถููกพัฒันาขึ้้ �น: ทั้้�งนี้้�แพลตฟอร์ม์
สื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจััดการเกษตรสมััยใหม่่ที่่�ได้้พััฒนาและปรัับปรุุงจากการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการในการให้้
ความรู้้�ด้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ของกลุ่่�มเกษตรกรในชุุมชน มีีดัังนี้้�
	 3.1 TikTok channel: klongniyom อบต.คลองนิิยมยาตรา: สำหรัับช่่อง TikTok ของ อบต. คลองนิิยม
ยาตรา ได้ถู้กูสร้า้งขึ้้�นมาจากการอบรมเชิงิปฏิบิัตัิใินการลงพื้้�นที่่�วิจิัยัครั้้�งนี้้� โยในการอบรมได้ม้ีกีารสอนในการสร้า้ง
ช่่อง TikTok ส่่วนตัวัของกลุ่่�มเกษตรกร และของ อบต.คลองนิยิมยาตรา รวมถึงึแนวทางในการถ่่ายภาพถ่่ายคลิปิ
วิิดีีโอผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือ สอนตััดต่่อผ่่านแอพพลิิเคชั่่�น และโพสต์์ลงในช่่องพร้้อมกัับสอนวิิธีีการใช้้แพลตฟอร์์ม
สื่่�อออนไลน์์ดัังกล่่าวตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นจนถึึงขั้้�นนำไปใช้้ นอกจากนี้้�ยัังสร้้างลิ้้�งค์์ช่่องทางเชื่่�อมกัันระหว่่างช่่อง TikTok
และเว็็บไซต์์ขององค์์การบริิหารส่่วนตำบล คลองนิิยมยาตรา
	 3.2 Facebook Fanpage: องค์์การบริิหารส่่วนตำบล คลองนิิยมยาตรา: ทั้้�งนี้้� Facebook Fan-
page: องค์์การบริิหารส่่วนตำบล คลองนิิยมยาตรา เป็็นแพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นมาก่่อน
โครงการวิิจััยจะได้้รัับอนุุมััติิ โดยในการวิิจััยและพััฒนานี้้�จะเป็็นการอบรมที่่�ต่่อยอดในการช่่วยพััฒนาเพิ่่�มเติิม
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โดยทางทีีมผู้้�วิิจััยได้้ช่่วยในการสร้้างองค์์ความรู้้�ในการสร้้างเนื้้�อหาทั้้�งข้้อความ คลิิปและภาพนิ่่�งในการ
พััฒนาเพื่่�อโพสต์์ลงในเพจดัังกล่่าว ทั้้�งนี้้�ยัังช่่วยกลุ่่�มเกษตรกรภายในชุุมชนในการสร้้างพื้้�นที่่�เพจส่่วนตััว
ของตนเองด้้วยเช่่นกััน รวมถึึงการอบรมในการใช้้เทคนิิคการยิิงแอด (ซื้้�อโฆษณาใน Facebook) นอกจากนี้้�
ยัังสร้้างลิ้้�งค์์ช่่องทางเชื่่�อมกัันระหว่่างเพจและเว็็บไซต์์ขององค์์การบริิหารส่่วนตำบล คลองนิิยมยาตราด้้วย
	 3.3 Youtube channel: U2T Druคลองนิิยมยาตรา: ในส่่วนของช่่อง Youtube เป็็นการต่่อจากช่่อง 
Youtube channel: U2T Druคลองนิิยมยาตรา ที่่�เคยถููกสร้้างขึ้้�นมาแล้้วจากโครงการ U2T ก่่อนโครงการนี้้�จะ
ได้้รัับอนุุมััติิ โดยในโครงนี้้�จะเป็็นการสอนการพััฒนาคอนเทนท์์หรืือเนื้้�อหาในลัักษณะเป็็นคลิิปวิิดีีโอให้้กัับกลุ่่�ม
เกษตรกรในการไปต่่อกัับช่่อง Youtube ที่่�ได้้สร้้างขึ้้�นมา รวมถึึงการต่่อยอดเนื้้�อหาและการนำไปประยุุกต์์ใช้้ใน
การสร้้างช่่องทางการขายสิินค้้าเกษตร หััตถกรรม สิินค้้า OTOP ฯลฯ 
	 4. สรุุปผลการประเมินิผลการพัฒันาแพลตฟอร์์มส่ื่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจัดัการเกษตรสมััย
ใหม่่ของกลุ่่�มเกษตรกรในชุมชนตำำ�บลคลองนิิยมยาตรา อำำ�เภอบางบ่่อ จังัหวััดสมุุทรปราการ: จาก
การวิเิคราะห์ข์้อ้มููลพบว่่า กลุ่่�มเกษตรกรมีรีะดับัความพึงึพอใจในการจัดักิจิกรรมบริิการวิชิาการเชิงิปฏิบิัตัิกิารใน
การให้้ความรู้้�ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
และจากการทดสอบสมมติิฐาน พบว่่า องค์์ความรู้้�และการประยุุกต์์ใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ก่่อนและหลัังการ
อบรมของกลุ่่�มเกษตรกรนั้้�นเพิ่่�มขึ้้�นมากกว่่าก่่อนอบรม โดยหลัังการอบรมจะสัังเกตได้้ว่่ากลุ่่�มเกษตรกรภายใน
ชุุมชนส่่วนใหญ่่สามารถประยุุกต์์ช่่องทางสื่่�อออนไลน์์ที่่�มีีอยู่่�แล้้วสำหรัับการเกษตร รวมถึึงสามารถปรัับปรุุงช่่อง
ทางสื่่�อออนไลน์์สำหรัับการเกษตรที่่�สร้้างขึ้้�นให้้มีีความสวยงามและน่่าดึึงดููดใจได้้อย่่างคล่่องแคล่่ว ดัังตาราง

ตารางที่่� 1 แสดงการทดสอบสมมติิฐานการใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ก่่อนและหลัังการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ

อภิปิรายผลการวิจิัยั	 	   
	 จากภาพรวมในงานวิิจััยทั้้�งหมดที่่�ผ่่านมา ผู้้�วิิจััยได้้ทำการอภิิปรายผลการวิิจััยที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�
ผ่่านมาทั้้�งหมด โดยมีีรายละเอีียดที่่�สำคััญดัังนี้้�     
	 1. ความต้้องการ การพัฒันา และการใช้้งานแพลตฟอร์์มส่ื่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการจัดัการเกษตร
สมััยใหม่่ของกลุ่่�มเกษตรกรภายในชุมชนตำำ�บลคลองนิิยมยาตรา อำำ�เภอบางบ่่อ จังัหวััดสมุุทรปราการ: 
จากผลการวิจิัยัที่่�พบว่่า ภายในชุุมชน ต.คลองนิิยมยาตรา มีกีารใช้ส้ื่่�อออนไลน์์และสื่่�อสัังคมออนไลน์ก์ันัในระดับัค่่อน
ข้า้งสูงู โดยจากการสำรวจความต้อ้งการแพลตฟอร์ม์สื่่�อออนไลน์ใ์นการจัดัการการเกษตรสมัยัใหม่่ของเกษตรกรใน
ชุมุชน ต.คลองนิิยมยาตราพบว่่า มีคีวามต้้องใช้ส้ื่่�อสังัคมออนไลน์์ อาทิิ TikTok, Facebook และ Youtube มาใช้้
ออนไลน์ใ์นชีวีิติประจำวันัและการจัดัการการเกษตรสมัยัใหม่่ตามลำดับั นอกจากนี้้�ยังัมีปีริมิาณโดยเฉลี่่�ยในการใช้้
งานต่่อวันั/สัปัดาห์ ์และมีปีระสบการณ์ใ์นการใช้ง้านค่่อนข้า้งมาก เนื่่�องจากเกษตรกรใน ต.คลองนิยิมยาตรามีกีาร
สืืบทอดอาชีีพจากรุ่่�นปู่่�ย่่าตายาย มายัังรุ่่�นลููกที่่�อยู่่�ในเจเนเรชั่่�น X และ Y รวมถึึงภายในชุุมชนมีีเทคโนโลยีี ระบบ
เครือืข่่ายอินิเตอร์เ์น็ต็ที่่�พร้อ้มในการเข้า้ถึงึสื่่�อออนไลน์เ์หล่่านี้้� สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของชญาณ์์พิมิพ์ ์พรหมจันัทร์์ 
(2562) ที่่�ศึึกษาในเรื่่�องของวััตถุุประสงค์์ในการรัับสื่่�อทางการเกษตรเพื่่�อใช้้ในการหาความรู้้�ทางด้้านการเกษตร
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ผลการวิิจััย พบว่่าเกษตรกรนั้้�นรัับสื่่�อ ข้้อมููล ข่่าวสารจากแหล่่งความรู้้�ที่่�เกษตรกรได้้รัับจากสื่่�อออนไลน์์มาก
ที่่�สุุดผ่่าน Line, Facebook, Website, Youtube ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะว่่าเกษตรในพื้้�นที่่� ต.พระพรหมเริ่่�มมีีการปรัับ
เปลี่่�ยนอายุุ จากการเกษตรกรรุ่่�นพ่่อแม่่เป็็นรุ่่�นลููกที่่�ได้้รัับการสืืบทอดมา ซึ่่�งคนในรุ่่�นนี้้�สามารถใช้้เทคโนโลยีี
สารสนเทศได้้มากขึ้้�น และในปััจจุุบัันมีีความนิิยมติิดต่่อ รัับ-ส่่งข้้อมููลผ่่านสื่่�อออนไลน์์เพิ่่�มมากขึ้้�นอีีกด้้วย ซึ่่�งมีี
ความสะดวก รวดเร็็ว สามารถเห็็นได้้ทั้้�งภาพนิ่่�ง ภาพเคลื่่�อนไหว เสีียง และในเรื่่�องของการใช้้งานที่่�สะดวกสบาย
	 โดยวััตถุุประสงค์์การใช้้งานสื่่�อสัังคมออนไลน์์ของชาวบ้้านและเกษตรกรภายในชุุมชน ต.คลองนิิยมยาตรา
จะอยู่่�ในรููปแบบการในการใช้้งานเพื่่�อประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนารููปแบบการเพิ่่�มผลผลิิตทางการเกษตร สร้้างช่่อง
ทางการขาย และการสร้้างรายได้้จากผลผลิิตการเกษตร ทั้้�งนี้้�มีคีวามต้้องการใช้ใ้นการโฆษณา ประชาสััมพันัธ์ ์นำ
เสนอผลิติภัณัฑ์เ์กี่่�ยวกับัสินิค้า้เกษตรที่่�ผลิติได้ภ้ายในชุมุชนสู่่�ภายนอกชุมุชน นอกจากนี้้�ยังัต้อ้งการติดิตามเหตุกุารณ์์ 
ข่่าวสาร ข้อ้มูลูความรู้้� ความเคลื่่�อนไหวเกี่่�ยวกับัการเกษตร การผลิติสินิค้า้เกษตร การจัดัการธุรุกิจิและการตลาด
เกษตร ตลอดจนราคาผลผลิิต กล่่าวได้้ว่่ากลุ่่�มเกษตรกรได้้มีีการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการใช้้งานเทคโนโลยีีการ
สื่่�อสารต่่าง ๆ  เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนารููปแบบการเพิ่่�มผลผลิิตทางการเกษตร สร้้างช่่องทางการขายจากสื่่�อ
ดั้้�งเดิมิมาเป็น็สื่่�อออนไลน์เ์พื่่�อความสะดวก นอกจากนี้้�กลุ่่�มเกษตรกรยังัมีกีารใช้ง้านสื่่�อออนไลน์เ์พื่่�อติดิต่่อสื่่�อสาร 
พูดูคุุยสนทนากัับลูกูหลาน กลุ่่�มคนในชุุมชน หรืือคนในพื้้�นที่่�อื่่�น ๆ  นอกจากนี้้�ยังัมีแีสวงหาความบัันเทิงิผ่่อนคลาย 
สนุกุสนาน ตื่่�นเต้น้ เพื่่�อเป็น็การฆ่่าเวลายามว่่าง โดยมีรีูปูแบบการใช้ง้านในรูปูแบบของการโพสต์ข์้อ้ความ/ภาพ/
วีดีิโิอ/กดไลค์์/กดแชร์์เนื้้�อหา ตลอดอ่่านโพสต์์/ดููคลิิป/หาข้้อมููล เป็็นต้้น ทั้้�งนี้้�อุปุกรณ์์ที่่�สะดวกใช้ง้านมากที่่�สุด คือื 
โทรศััพท์ส์มาร์์ทโฟน เนื่่�องจากมีีความสะดวกและใช้ง้านง่่าย รวมถึงึสามารถเข้า้ถึงึข้้อมูลู ข่่าวสารต่่าง ๆ  ตลอดจน
สื่่�อบัันเทิิง ผ่่านสื่่�อออนไลน์์ต่่าง ๆ ได้้สะดวก รวมถึึงได้้รัับอิิทธิิพลจากกลุ่่�มลููกหลาน รวมการเปลี่่�ยนผ่่านจากลุ่่�ม
ประชากรสููงวััยมากเป็็นวััยกลางคนและวััยรุ่่�น สอดคล้้องกัับการศึึกษาของเบญจมาศ อยู่่�ประเสริิฐ และบำเพ็็ญ 
เขียีวหวาน (2558) ได้ศ้ึกึษาการรัับรู้้�ข้อ้มูลูข่่าวสารและการแลกเปลี่่�ยนเรียีนรู้้�ด้านการเกษตรของเกษตรกร พบว่่า 
เกษตรกรทั้้�งหมดมีีการใช้้ประโยชน์์จากเทคโนโลยีีสารสนเทศเพื่่�อการติิดต่่อสื่่�อสาร รองลงมาเพื่่�อเพิ่่�มพููนความรู้้� 
และเพื่่�อทราบข้้อมููลข่่าวสาร นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับการวิิจััยของชญาณ์์พิิมพ์์ พรหมจัันทร์์ (2562) ที่่�กล่่าว
ถึึง วััตถุุประสงค์์ในการรัับสื่่�อทางการเกษตรและแขนงอื่่�น ๆ  เพื่่�อใช้้ในการบัันเทิิง พัักผ่่อน หย่่อนใจ ผลทั้้�งนี้้�เป็็น
เพราะว่่าในปััจจุุบัันข้้อมููลข่่าวสาร องค์์ความรู้้�นั้้�นมีีอยู่่�หลายในรููปแบบที่่�หลากหลาย มีีภาพเสีียง การนำเสนอที่่�
น่่าสนใจ มีีทั้้�งรายการทีีวีี ช่่อง Youtube มีีความสนุุกสนานมีีกิิจกรรมให้้ร่่วมสนุุกชิิงรางวััล ซึ่่�งเกษตรกรก็็ใช้้ช่่อง
ทางเหล่่านี้้�หาความรู้้�และเป็็นการพัักผ่่อนหย่่อนใจร่่วมด้้วยอีีกหนึ่่�งช่่องทาง
	 สำหรัับการกิิจกรรมบริิการวิิชาการเชิิงปฏิิบััติิการในการให้้ความรู้้�ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและการ
ใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์นั้้�น ทีีมผู้้�วิิจััยได้้มีีการแบ่่งเป็็น 3 ช่่วง ได้้แก่่ 
	 1) ก่่อนจัดักิจิกรรมบริกิารวิชิาการ: ในช่่วงนี้้�ทีมีผู้้�วิจิัยัเข้า้ถึงึและสำรวจสภาพทั่่�วไปของชุมุชนคลองนิยิมยาตรา ด้ว้ย
การศึกึษาวิเิคราะห์ถ์ึงึศักัยภาพด้า้นการเกษตรของเกษตรกรในชุมุชนและความต้้องการในการใช้แ้พลตฟอร์ม์สื่่�อออนไลน์์
เกี่่�ยวกัับการจัดัการเกษตร โดยพบว่่า สื่่�อออนไลน์ท์ี่่�เกษตรกรภายในชุุมชน ต.คลองนิยิมยาตราต้้องการให้ฝ้ึกึอบรมเพื่่�อ
พัฒันาช่่องทางการขาย ได้แ้ก่่ TikTok channel, Facebook Fanpage และ Youtube เพื่่�อทำให้ก้ารขายสินิค้า้ใน
ชุมุชนคลองนิยิมยาตรานั้้�นสามารถเพิ่่�มกลุ่่�มตลาดได้ม้ากขึ้้�น โดยเฉพาะตลาดในสื่่�อสังัคมออนไลน์ท์ี่่�กำลังัมีีมากขึ้้�นใน
ปัจัจุบัุัน ในช่่วงกระบวนการนี้้�สอดคล้อ้งกับัการศึกึษาปุญุญาพัฒัน์ ์จันัทร์เ์พชร และสมภัสัสร บัวัรอด (2563) ที่่�ทำการ
ศึกึษาเพื่่�อเตรียีมความพร้อ้มก่่อนจัดักิจิกรรมบริกิารวิชิาการกับักลุ่่�มวิสิาหกิจิชุมุชน ต.จอมประทัดั อ.วัดัเพลง จ.ราชบุรุีี
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โดยชาวบ้้านต้้องการให้้พััฒนาสื่่�อสัังคมออนไลน์์ประเภท Youtube channel เพื่่�อเพิ่่�มช่่องทางการจำหน่่าย
ผลิิตภััณฑ์์จากหััตถกรรมภายในท้้องถิ่่�น เนื่่�องจาก ณ ช่่วงเวลานั้้�นชาวบ้้านภายในชุุมชนสามารถผลิิตสิินค้้า
หััตถกรรมออกมาได้้มากมาย แต่่ขาดช่่องทางการประชาสััมพัันธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
	 2) ช่่วงจััดกิิจกรรมบริิการวิิชาการ: ในช่่วงนี้้�ทีีมผู้้�วิิจััยดำเนิินการจััดกิิจกรรมในรููปแบบกิิจอบรมเชิิงปฏิิบััติิ
การโดยเน้้นในการให้้ความรู้้�ด้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลและการใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ โดยเน้้นไปที่่�
การผลิติและพัฒันาสื่่�อสังัคมออนไลน์จ์ากการสำรวจความต้อ้งการของชาวบ้า้นและเกษตรกรภายในชุมุชน ทั้้�งนี้้�
แพลตฟอร์ม์สื่่�อออนไลน์เ์กี่่�ยวกับัการจัดัการเกษตรสมัยัใหม่่ที่่�ได้พ้ัฒันาและปรับัปรุงุจากการอบรมเชิงิปฏิบิัตัิกิาร
ในการให้้ความรู้้�ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลของกลุ่่�มเกษตรกรในชุุมชน ได้้แก่่ TikTok channel: klongniyom 
อบต.คลองนิิยมยาตรา, Facebook Fanpage: องค์์การบริิหารส่่วนตำบล คลองนิิยมยาตรา และ Youtube 
channel: U2T Dru คลองนิิยมยาตรา ทั้้�งนี้้�ผลการวิิจััยได้้สอดคล้้องกัับรููปแบบโครงการอบรมเพื่่�อส่่งเสริิม
สมรรถนะในการใช้้เทคโนโลยีีทางดิิจิิทััลของสำหรัับผู้้�ประกอบการวิิสาหกิิจชุุมชนกลุ่่�มทอผ้้าไหม อ.โชคชััย และ 
อ.ห้้วยแถลง จ.นครราชสีีมา ที่่�พััฒนามาจากงานวิิจััยของสายสุุนีีย์์ จัับโจร และคณะ (2563) ที่่�มีีรููปแบบการจััด
กิิจกรรมในลัักษณะของการจััดแผนการเรีียนรู้้� ตลอดจนในนำมาจััดกิิจกรรมอบรมเชิิงปฏิิบััติิการในการส่่งเสริิม
ความรู้้�ในการพััฒนาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลโดยการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ต่่าง ๆ เพื่่�อสร้้าง
ช่่องทางการตลาด ได้้แก่่ Facebook Fanpage และ Line
	 และ 3) ช่่วงหลัังจััดกิิจกรรมบริิการวิิชาการ: ทีีมผู้้�วิจััยมีีการสำรวจความพึึงพอใจในการจััดกิิจกรรม รวม
ถึึงสำรวจความรู้้�หลัังเข้้าอบรมกัับกลุ่่�มเกษตรกรที่่�เข้้าอบรม พบว่่า กลุ่่�มเกษตรกรมีีระดัับความพึึงพอใจใน
การจััดกิิจกรรมบริิการวิิชาการเชิิงปฏิิบััติิการในการให้้ความรู้้�ด้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการใช้้งาน
แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด แสดงให้้เห็็นรููปแบบการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการกิิจกรรม
บริิการวิิชาการเชิิงปฏิิบััติิการในการให้้ความรู้้�ด้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อ
ออนไลน์์นั้้�นมีีรููปแบบที่่�สามารถกระตุ้้�นความสนใจของชาวบ้้านและเกษตรกรภายในชุุมชนคลองนิิยมยาตรา
ได้้เป็็นอย่่างดีี และจากการทดสอบสมมติิฐาน พบว่่า องค์์ความรู้้�และการประยุุกต์์ใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์
ก่่อนและหลัังการอบรมของกลุ่่�มเกษตรกรนั้้�นเพิ่่�มขึ้้�นมากกว่่าก่่อนอบรม โดยหลัังการอบรมจะสัังเกตได้้ว่่า
กลุ่่�มเกษตรกรส่่วนใหญ่่สามารถประยุุกต์์รวมถึึงปรัับปรุุงช่่องทางสื่่�อออนไลน์์สำหรัับการเกษตรที่่�สร้้างขึ้้�นให้้มีี
ความสวยงามและน่่าดึึงดููดใจได้้อย่่างคล่่องแคล่่ว โดยผลการวิิจััยมีีความสอดคล้้องการศึึกษาของสายสุุนีีย์์ 
จัับโจร และคณะ (2563) ที่่�พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้�ของกลุ่่�มชาวบ้้านและผู้้�ประกอบการวิิสาหกิิจชุุมชน
กลุ่่�มทอผ้้าไหม อ.โชคชััย และ อ.ห้้วยแถลง จ.นครราชสีีมา หลัังอบรมนั้้�น กลุ่่�มชาวบ้้านและผู้้�ประกอบการ
วิิสาหกิิจมีีการนำสื่่�อสัังคมออนไลน์์ไปประยุุกต์์ใช้้การสร้้างช่่องทางการตลาดกัับลููกค้้ามากขึ้้�นกว่่าก่่อนอบรม 
นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานของปุุญญาพััฒน์ จัันทร์์เพชร และสมภััสสร บััวรอด (2563) ที่่�พบว่่าระดัับ
ความพึึงพอใจที่่�ของกลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชน ต.จอมประทััด อ.วััดเพลง จ.ราชบุุรีี ที่่�มีีต่่อการประยุุกต์์ใช้้รููปแบบ
การเพิ่่�มช่่องการจำหน่่ายสิินค้้าและผลิิตภััณฑ์์โดยใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ ผ่่านเว็็บไซต์์ YouTube อยู่่�ในระดัับ
มาก และพบว่่าหลัังการอบรมในการพััฒนาสื่่�อสัังคมออนไลน์์ พบว่่า ยอดขายสิินค้้าผลิิตภััณฑ์์จากหััตถกรรม
มีีปริิมาณมากขึ้้�น กล่่าวได้้ว่่า การอบรมเชิิงปฏิิบััติิการให้้ความรู้้�ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการใช้้งาน
แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ในการจััดการเกษตรสามารถเสริิมพลัังการพััฒนาช่่องทางการตลาดระหว่่างเกษตรกร
ผู้้�ผลิิตภายในชุุมชนกัับผู้้�ซื้้�อภายนอก
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	 2. ทุุนทางสัังคม และทุุนทางสัังคม/วััฒนธรรมกัับการนำำ�ประยุุกต์์ใช้้การพััฒนานวัตถกรรม
แพลตฟอร์์มส่ื่�อออนไลน์์ในการจัดัการเกษตรสมััยใหม่่ของกลุ่่�มเกษตรกรภายในชุมชนตำำ�บลคลอง
นิิยมยาตรา อำำ�เภอบางบ่่อ จังัหวััดสมุุทรปราการ: จากการสำรวจและศึึกษาสภาพทั่่�วไปในพื้้�นที่่� ต.คลอง
นิิยมยาตรา พบว่่า ส่่วนใหญ่่เป็็นพื้้�นราบลุ่่�มใกล้้ปากแม่่น้้ำบางปะกง มีีคลองไหลผ่่านหลายสาย ลัักษณะภููมิิ
อากาศที่่�ใกล้้กัับทะเลมีีลมมรสุุมตะวัันตกเฉีียงใต้้พััดผ่่านส่่งผลให้้พื้้�นที่่�ฝนตกชุุกทำให้้พื้้�นที่่�เป็็นดิินที่่�เกิิดจากวััตถุุ
ต้้นกำเนิิดพวกตะกอนน้้ำกร่่อย ดิินบนเป็็นดิินเหนีียว อ่่อนตััว มีีความสามารถในการอุ้้�มน้้ำ โดยลำคลองถึึง 16 
สายไหลผ่่านเกิดิจากการทับัถมของตะกอนลำน้้ำเหมาะแก่่การทำการเกษตร ได้แ้ก่่ การทำนา ทำสวน และทำไร่่ 
นอกจากนี้้�ยัังมีีการเลี้้�ยงสััตว์์น้้ำ เช่่น ปลาดุุก ปลานิิล ปลากะพง หรืือกุ้้�ง หลัังจากที่่�มีีการรวมกลุ่่�มเป็็นวิิสาหกิิจ
ชุุมชนมากกว่่า 10 ปีี ทำให้้ภายใน ต.คลองนิิยมยาตราเริ่่�มมีีการจััดการธุุรกิิจชุุมชนการแปรรููปผลิิตภััณฑ์์เกษตร
และประมงในพื้้�นที่่� เนื่่�องด้้วยพื้้�นที่่�ทางเกษตรกรรมที่่�มีศัักยภาพในการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ OTOP ที่่�มีคุุณภาพ
	 จากที่่�กล่่าวมา พบว่่า ชุุมชนคลองนิิยมยาตราถืือเป็็นชุุมชนที่่�กลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนรวมตััวกัันอย่่างที่่�ค่่อนข้้าง
เข้้มแข็็งและมีีการบริิหารจััดการต้้นทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรมภายในชุุมชนนำมาพััฒนาเพื่่�อรายได้้ของกลุ่่�ม
เกษตรกรภายในชุุมชนได้เ้ป็็นอย่่างดีี โดยเฉพาะการสร้้างรายได้้จากกลุ่่�มสิินค้้าแปรรูปูดัังที่่�ได้ก้ล่่าวมา โดยสามารถ
อภิิปรายผ่่านแนวคิิดเรื่่�องทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรมของ Bourdieu (1986) ได้้ว่่ากลุ่่�มสิินค้้าและผลิิตภััณฑ์์ที่่�
สร้้างจากทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�มีีภายในชุุมชนคอลงนิิยมยาตราสามารถแบ่่งได้้ดัังนี้้� 1) เป็็นสิ่่�งที่่�ฝัังในตััว
คนหรืือกลุ่่�มคน ได้้แก่่ ความคิิด จิินตนาการความริิเริ่่�ม ความเชื่่�อที่่�ฝัังรากเหง้้ามาตั้้�งแต่่ก่่อร่่างสร้้างชุุมชนมาใน
สมััยรััชกาลที่่� 5 ได้้แก่่ ภููมิิปััญญาจากการเกษตรกรรม / ปศุุสััตว์์ / การชลประทาน / ศิิลปะหััตถกรรม ที่่�สืืบทอด
จากรุ่่�นสู่่�ภายในชุมุชนและจากภายนอกพื้้�นที่่� และการส่่งเสริมิจากภาครัฐั 2) เป็น็สิ่่�งที่่�มีรีูปูลักัษณ์เ์ป็น็ตัวัตน อาทิิ 
การขุุดคลองภายในพื้้�นที่่�ที่่�มีีมากกว่่า 16 สาย เพื่่�อพััฒนาการเกษตรและการประมง / ผลิิตผลทางการเกษตร/
เลี้้�ยงสััตว์์ และการแปรรููปสิินค้้าต่่าง ๆ เพื่่�อการค้้าขายในการสร้้างรายได้้ให้้กลุ่่�มประชาชนภายในในพื้้�นที่่� และ 
3) ความเป็็นสถาบััน ได้้แก่่ อบต.คลองนิิยมยาตรา / กำนััน / ผู้้�ใหญ่่บ้้าน / กลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนแต่่ละหมู่่�บ้้าน / 
วััดภายในชุุมชน
	ชุ มชนคลองนิิยมยาตราถืือเป็็นชุุมชนที่่�รวมตััวกัันอย่่างที่่�ค่่อนข้้างเข้้มแข็็งและมีีการบริิหารจััดการต้้นทุุน
ทางสัังคมและวััฒนธรรมภายในชุุมชนนำมาพััฒนา ซึ่่�งตรงกัับแนวคิิด Bourdieu (1986) ให้้ความหมายว่่า 
ทุุนทางสัังคม หมายถึึง ทรััพยากรซึ่่�งมีีศัักยภาพทั้้�งหมดที่่�มีีอยู่่�ซึ่่�งเชื่่�อมต่่อเข้้ากัับความเป็็นเจ้้าของเครืือข่่ายที่่�
เหนีียวแน่่นคงทนซึ่่�งมีีลัักษณะเป็็นความสััมพัันธ์์เชิิงระบบสถาบัันที่่�มีีความร่่วมมืือกัันหรืือคุ้้�นเคยกัันหรืือไม่่
มากก็็น้้อย และยัังได้้อธิิบายว่่า ทุุนทางสัังคมเกิิดขึ้้�นจากความผููกพัันทางสัังคมและอาจมีีลัักษณะเป็็นรููปแบบ
ที่่�เป็็นสถาบััน และแนวคิิดของ Onyx and Bullen (2000) เชื่่�อว่่า การพััฒนาทุุนของทางสัังคมจำเป็็นจะต้้อง
อาศััยเรี่่�ยวแรงและความตั้้�งใจของพลเมืืองภายในสัังคมที่่�เป็็นชุุมชนแบบมีีส่่วนร่่วม การสร้้างทุุนทางสัังคม
จะต้้องเกิิดขึ้้�นจากการดำเนิินงานของบุุคคลภายนอกโดยภาครััฐข้้อเสนอนี้้�สนัับสนุุนแนวคิิดของ Lowndes 
and Wilson (2001) ที่่�ว่่าวิิธีีการที่่�ดีที่่�สุดของรััฐบาลในการที่่�จะเพิ่่�มทุุนทางสัังคม คืือ จะต้้องเข้้าไปเกี่่�ยวข้้อง
กัับการสร้้างทุุนทางสัังคมโดยทางอ้้อม Warner (1999) ได้้เสนอว่่า รััฐบาลท้้องถิ่่�นจะสามารถสร้้างทุุนทาง
สัังคมได้้ดีีที่่�สุดโดยผ่่านความร่่วมมืือกัับชุุมชน นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับบทสััมภาษณ์์ของนายธงชััย มั่่�นคง 
นายกองค์์การบริิหารส่่วนตำบลคลองนิิยมยาตรา ที่่�เน้้นย้้ำว่่าตำบลคลองนิิยมยาตรามีีทุุนทางสัังคมที่่�ดีี มีี
เครืือข่่ายที่่�เหนีียวแน่่นมั่่�นคง ถึึงแม้้จะเป็็นตำบลที่่�เล็็กแต่่ชาวบ้้านมีีการรวมตััวกัันเข้้มแข็็ง ประกอบอาชีีพ
จากวััตถุุดิิบในตำบล แต่่ข้้อด้้อยของตำบลคืือมีีภาครััฐให้้งบในการพััฒนาระดัับตำบลน้้อย
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	ส่่ วนเรื่่�องทุุนทางด้้านวััฒนธรรมของตำบลคลองนิิยมยาตรา มีีผลิิตภััณฑ์์แปรรููปจากวััตถุุดิิบในชุุมชน 
ไม่่ว่่าจะเป็็นไวน์์ ปลากะพง เป็็นนวััตกรรมใหม่่ที่่�ชุมชนสร้้างขึ้้�น ซึ่่�งตรงกัับแนวคิิดของรัังสรรค์์ ธนะพรพัันธุ์์� 
(2540) ได้้ให้้ความหมายของทุุนทางวััฒนธรรมว่่า เป็็นทุุนที่่�ใช้้ไปในการผลิิตสิินค้้าและบริิการที่่�มีนััยทาง
วััฒนธรรม สิินค้้าบริิการใดที่่�มีีวััฒนธรรมฝัังตััวอยู่่� สิินค้้าและบริิการเหล่่านั้้�นคืือ สิินค้้าวััฒนธรรม (Cultural 
Product) ดัังนั้้�นทุุนทางวััฒนธรรมเกิิดขึ้้�นจากการนำวััฒนธรรมในรููปแบบต่่าง ๆ ข้้างต้้นมาผลิิตเป็็นสิินค้้า
และการบริิการ ผลผลิิตทางวััฒนธรรมทั้้�งที่่�จัับต้้องได้้ หรืือสิ่่�งประดิิษฐ์์ที่่�มนุุษย์์สร้้างขึ้้�น ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งที่่�วััดมููลค่่า
เป็็นตััวเงิินได้้ ในขณะที่่�ทุนทางวััฒนธรรมที่่�จับต้้องไม่่ได้้นั้้�นจะอยู่่�ในรููปทรััพย์์สิินทางปััญญา ทุุนวััฒนธรรม
เป็็นทุุนสำคััญในสัังคมเศรษฐกิิจเนื่่�องจากทุุนทางวััฒนธรรมในรููปแบบต่่าง ๆ ถููกจััดว่่านำวััฒนธรรมมาเป็็น 
“ทุุน” ในการผลิิตสิินค้้าและบริิการ ทำให้้การผลิิตสิินค้้าและบริิการขยายตััวเพิ่่�มขึ้้�น ซึ่่�งเป็็นกระบวนการหนึ่่�ง
ที่่�ทำให้้เกิิดการสร้้างสรรค์์งาน 
	ทั้้ �งนี้้�ทุุนทางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�มีีอยู่่�ภายในชุุมชนคลองนิิยมสามารถนำมาพััฒนาต่่อยอดเพื่่�อราย
ได้้และยอดขายสิินค้้าที่่�สร้้างขึ้้�นมาจากทุุนดัังกล่่าวผ่่านการนำเทคโนโลยีีนวััตกรรมสื่่�อออนไลน์์ที่่�ก้าวหน้้า
ในปััจจุุบััน ได้้แก่่ สื่่�อสัังคมออนไลน์์ และเว็็บไซต์์ ของชุุมชนที่่�ถูกพััฒนาขึ้้�น ทั้้�งนี้้�การจะนำสิ่่�งเหล่่านี้้�มาขัับ
เคลื่่�อนชุุมชนให้้ก้้าวไปข้้างหน้้าและสร้้างรายได้้ที่่�ยั่่�งยืืนรวมถึึงนำไปประยุุกต์์ในการจััดการการเกษตรเพื่่�อ
ช่่องทางการตลาดนั้้�นจำเป็็นต้้องมีีการสร้้างพื้้�นที่่�ร่่วมกัันภายในชุุมชนผ่่านกระบวนการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชน 
โดยงานวิิจััยนี้้�มีีกระบวนการสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนคลองนิิยมยาตราผ่่านกิิจกรรมการอบรมเชิิงปฏิิบััติิ
การ ดัังนี้้� 1) การมีีส่่วนร่่วมในขั้้�นตอนการศึึกษาวิิเคราะห์์ชุุมชนคลองนิิยมยาตรา เป็็นการให้้สมาชิิกในชุุมชน
ได้้ร่่วมกัันเรีียนรู้้�สภาพของชุุมชน การดำเนิินชีีวิิต ทรััพยากรและสิ่่�งแวดล้้อมเพื่่�อใช้้เป็็นข้้อมููลเบื้้�องต้้นในการ
ทำงาน ร่่วมค้้นหาปััญหาและสาเหตุุของปััญหา ตลอดจนจััดลำดัับความสำคััญของปััญหาการใช้้นวััตกรรม
สื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับจััดการเกษตรสมััยใหม่่ที่่�ผ่่านมาของชุุมชน 2) การมีีส่่วนร่่วมในขั้้�นตอนการอบรมเพื่่�อ
การใช้้นวััตกรรมสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับจััดการเกษตรสมััยใหม่่ โดยมีีการสััมภาษณ์์ สนทนากลุ่่�ม ตลอดจนการ
อบรมเชิิงปฏิิบััติิการในการให้้ความรู้้�ด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ ที่่�
เหมาะสมสอดคล้้องกัับชุุมชน ทั้้�งนี้้�การประสานงานและดำเนิินการขอความช่่วยเหลืือจากหน่่วยงานภายใน
ชุุมชน และ 3) การมีีส่่วนร่่วมในขั้้�นตอนการประเมิินผลและพััฒนา ติิดตามความก้้าวหน้้าในขั้้�นตอนต่่างต่่าง 
เมื่่�อเทีียบกัับแผนการแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ ที่่�เหมาะสมสอดคล้้องกัับชุุมชนในการจััดการเกษตรสมััยใหม่่
ที่่�ผ่่านมาของชุุมชน
	 จากกระบวนการสร้้างการมีีส่่วนร่่วมดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของกนกกาญจน์์ เมืืองแก้้ว (2561) 
ที่่�ทำการศึึกษาเรื่่�องการพััฒนาวิิสาหกิิจชุุมชนบนพื้้�นฐานกระบวนการมีีส่่วนร่่วมและการพึ่่�งตนเองของชุุมชน
หนองสาหร่่าย อำเภอพนมทวน จัังหวััดกาญจนบุุรีี โดยว่่าการสร้้างการมี่่�ส่่วนร่่วมของวิิสาหกิิจชุุมชนใน
พื้้�นที่่�มีีกระบวนการ ได้้แก่่ ร่่วมเป็็นสมาชิิกอย่่างสมััครใจและเต็็มใจ เพื่่�อเข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งในการพััฒนา
ชุุมชนและวิิสาหกิิจชุุมชนให้้เกิิดความเข้้มแข็็ง ร่่วมคิิด/ร่่วมแสดงความคิิดเห็็น เริ่่�มจากร่่วมศึึกษาปััญหา 
ร่่วมวิิเคราะห์์ปััญหา/ความต้้องการ ร่่วมคิิดหาแนวทางแก้้ไขปััญหาที่่�เหมาะสม ร่่วมกัันวางแผนโครงการ/
กิิจกรรม ภายในกลุ่่�มของสมาชิิก ร่่วมตััดสิินใจ โดยให้้สมาชิิกทุุกคนยกมืือเพื่่�อแสดงเจตนารมณ์์ของตน
ในการตััดสิินใจ ร่่วมดาเนิินการ สมาชิิกทุุกคนภายในกลุ่่�มร่่วมกัันดำเนิินการตั้้�งแต่่ขั้้�นตอนแรกในการผลิิต
ตลอดจนบรรจุุภััณฑ์์พร้้อมจาหน่่าย ร่่วมแก้้ไขปััญหา ประธานกลุ่่�มและสมาชิิกกลุ่่�มร่่วมกัันเสนอปััญหา 
วิิเคราะห์์ปััญหา เพื่่�อให้้ได้้ซึ่่�งแนวทางในการแก้้ไขปััญหาที่่�เหมาะสมกัับกลุ่่�ม ทั้้�งนี้้�หลัังจากสร้้างการมีีส่่วนร่่วม
ภายในชุุมชนคลองนิิยมยาตราเพื่่�อการแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับจััดการเกษตรสมััยใหม่่ที่่�เหมาะสม
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และสามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ได้้จริิงของชุุมชน โดยจากการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการในการให้้ความรู้้�ด้้านการ
ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และการใช้้งานแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์ให้้กัับชุุมชน โดยสามารถอภิิปรายสรุุปออกมา
เป็็นแผนภาพดัังนี้้�

ภาพที่่� 1 สรุุปแนวทางการจััดการองค์์ความรู้้�ในการถ่่ายทอดนวััตกรรมแพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์เกี่่�ยวกัับการ
จััดการเกษตรสมััยใหม่่สู่่�ชุุมชน

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับหน่่วยงาน
	 1. ภาครััฐหรืือเอกชนในท้้องถิ่่�นควรจััดโครงการส่่งเสริิมการพััฒนาความสามารถด้านการใช้้แพลตฟอร์์ม
สื่่�อออนไลน์์ให้้กัับกลุ่่�มเกษตรกรและวิิสาหกิิจชุุมชนอย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อสร้้างความเชี่่�ยวชาญการใช้้งานเทคโนโลยีี
สารสนเทศดัังกล่่าวให้้กัับชุุมชน
	 2. ภาครััฐหรืือเอกชนในท้้องถิ่่�นควรส่่งเสริิมการประยุุกต์์ใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์สำหรัับการสื่่�อสาร
การตลาดเพื่่�อรายได้้ให้้กัับกลุ่่�มเกษตรกรและวิิสาหกิิจชุุมชน

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับงานวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1. ในการวิจิัยัครั้้�งต่่อไป เน้น้ไปที่่�การพัฒันาต่่อยอดจากแพลตฟอร์ม์สื่่�อออนไลน์ท์ี่่�ได้พ้ัฒันาให้ชุ้มุชนแล้ว้ โดย
เน้น้การสร้้างรายได้้จากการใช้แ้พลตฟอร์์มที่่�ได้้พัฒันาให้้ โดยอาจช่่วยการพััฒนาเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับสิินค้้าการเกษตร
ให้้น่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น
	 2. เนื่่�องจากในการศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการศึึกษาเฉพาะการการประยุุกต์์ใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์สำหรัับ
การจััดการเกษตร ดัังนั้้�นในการศึึกษาครั้้�งต่่อไปควรทำศึึกษาถึึงการประยุุกต์์ใช้้แพลตฟอร์์มสื่่�อออนไลน์์สำหรัับ
การจััดการการตลาด การเพิ่่�มรายได้้ การจััดการบััญชีี เพื่่�อเป็็นการสร้้างความยั่่�งยืืนให้้กัับชุุมชน 
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาพลวััตของอุุตสาหกรรมโฆษณาในปีี พ.ศ. 2543-2567 และเพื่่�อศึึกษา
แนวโน้้มการผลิติสื่่�อโฆษณาในยุคุดิจิิทิัลั เป็น็การวิจิัยัเชิงิคุณุภาพโดยใช้ก้ระบวนการวิจิัยัเอกสารตามแนวคิดิของ 
Scott (1990; 2006) โดยศึึกษาบทความวิิจััยและวิิชาการในระดัับสากลที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือ จำนวน 30 ฉบัับ ผล
การศึึกษาพบว่่า เนื้้�อหาโฆษณาที่่�มีีความคิิดสร้้างสรรค์์และเชื่่�อมโยงกัับคุุณค่่าของแบรนด์์สามารถกระตุ้้�นความ
รู้้�สึึกและแรงจููงใจของผู้้�บริิโภคได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ขณะที่่�เอเจนซี่่�โฆษณาต้้องปรัับบทบาทจากผู้้�ผลิิตสื่่�อไป
เป็็นนัักวางกลยุุทธ์์เชิิงเทคโนโลยีีเพื่่�อรองรัับการเปลี่่�ยนแปลงของสื่่�อดิิจิิทััล การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภคผ่่านคอน
เทนต์ท์ี่่�สร้า้งโดยผู้้�ใช้ก้ลายเป็น็กลยุทุธ์ส์ำคัญัในการสร้า้งความภักัดีตี่่อแบรนด์ ์ทั้้�งนี้้�การประยุกุต์ใ์ช้เ้ทคโนโลยี ีคลังั
ข้้อมููลขนาดใหญ่่ และปััญญาประดิิษฐ์์ ส่่งผลต่่อการเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างแม่่นยำ ขณะเดีียวกัันอิิทธิิพล
ของโฆษณามีผีลต่่อพฤติกิรรมและค่่านิยิมของผู้้�บริโิภคเชิงิลึึก การโฆษณาในอนาคตควรมุ่่�งสร้้างคุณุค่่าทางสังัคม
ควบคู่่�กัับการปรัับตััวเชิิงเทคโนโลยีีอย่่างยั่่�งยืืน
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Abstract 
	 This study aims to explore the dynamics of the advertising industry between 2000 and 2024, 
and to examine the emerging trends in advertising media production in the digital era. Employing 
a qualitative research approach, the study adopts a documentary research methodology based 
on the conceptual framework proposed by Scott (1990; 2006). A total of 30 peer-reviewed and 
credible international academic articles were analyzed. The findings reveal that advertising content 
that is creatively constructed and aligned with brand values can effectively evoke emotional 
responses and motivational engagement among consumers. Concurrently, advertising agencies 
are required to shift their roles from traditional media producers to strategic technologists in 
order to adapt to the transformations brought about by digital media. Consumer engagement 
through user-generated content has emerged as a pivotal strategy in cultivating brand loyalty.
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The integration of advanced technologies, big data analytics, and artificial intelligence has signif-
icantly enhanced the precision of audience targeting. Moreover, advertising continues to exert a 
profound influence on consumer behavior and values. Looking forward, advertising in the future 
should not only embrace technological innovation but also strive to generate meaningful social 
value. Sustainable adaptation, therefore, becomes imperative in navigating the evolving digital 
advertising landscape.
Keywords: Advertising, Advertising Industry, Digital Advertising 

บทนำำ�
	ปั ัจจุุบัันอุุตสาหกรรมโฆษณากำลัังเผชิิญกัับความเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วภายใต้้อิิทธิิพลของเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลและพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคที่่�มีความซัับซ้้อนและเปลี่่�ยนแปลงอยู่่�ตลอดเวลา การปรัับตััวให้้สอดรัับกัับ
บริิบทใหม่่จึงถืือเป็็นความท้้าทายสำคััญที่่�ผู้้�ประกอบการในอุุตสาหกรรมโฆษณาจำเป็็นต้้องเผชิิญนอกเหนืือ
จากการปรัับตััวแล้้วผู้้�ผลิิตงานโฆษณายัังต้้องแสวงหาและพััฒนากลยุุทธ์์ใหม่่ ๆ ที่่�สามารถตอบสนองต่่อการ
เปลี่่�ยนแปลงเชิิงโครงสร้้างดัังกล่่าวได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้� ภายใต้้ภาวะการแข่่งขัันที่่�ทวีีความเข้้มข้้นใน
ทุุกภาคอุุตสาหกรรม แบรนด์์สิินค้้าต่่าง ๆ จำเป็็นต้้องให้้ความสำคััญกัับการออกแบบและผลิิตสื่่�อโฆษณาที่่�
สามารถสร้้างความแตกต่่างในการสื่่�อสารพร้้อมตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�บริิโภคที่่�มีีความหลากหลาย
	 การเปลี่่�ยนแปลงจากยุุคจากแอนะล็็อก (Analog) สู่่�ยุุคดิิจิิทััลที่่�ได้้ซ้้อนทัับโลกใบเดิิมอย่่างสมบููรณ์์ ทั้้�งยััง
เปลี่่�ยนวิิธีีการคิิด การติิดต่่อสื่่�อสารและเชื่่�อมต่่อคนทั่่�วโลกเข้้าหากัันให้้เป็็นเรื่่�องง่่ายดาย สร้้างความสะดวก
สบายมากขึ้้�น โดยเป็็นยุุคที่่�ผู้้�บริิโภคสามารถกำหนดทุุกอย่่างได้้ด้้วยตััวเอง ไม่่ใช่่เป็็นผู้้�ถููกกำหนดเหมืือนเช่่น
ในอดีีต (ปิิยะชาติิ อิิศรภัักดีี, 2561) ข้้อมููลจากสมาคมมีีเดีียเอเยนซี่่�และธุุรกิิจสื่่�อแห่่งประเทศไทย (MAAT) 
ระบุุว่่า อุุตสาหกรรมสื่่�อโฆษณาไทยยัังคงมีีแนวโน้้มเติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยในปีี 2024 มููลค่่าตลาดสื่่�อ
โฆษณารวมอยู่่�ที่่� 122,855 ล้้านบาท เติิบโตขึ้้�น 4% จากปีีก่่อนหน้้า โดยมีีสื่่�อหลััก ได้้แก่่ สื่่�อโทรทััศน์์ (45%) 
สื่่�อดิิจิิทััล (32%) และสื่่�อนอกบ้้านรวม (18%) สำหรัับในปีี 2025 คาดว่่ามููลค่่าตลาดจะอยู่่�ที่่� 122,885 
ล้้านบาท เพิ่่�มขึ้้�นเล็็กน้้อยที่่� 3.9% ท่่ามกลางอััตราเงิินเฟ้้อในภาคสื่่�อที่่�ประมาณ 7% โดยมีีการเปลี่่�ยนแปลงที่่�
สำคััญ ได้้แก่่ สื่่�อโทรทััศน์์หดตััวลงจาก 53,049 ล้้านบาท เหลืือ 50,661 ล้้านบาท คิิดเป็็น 41% สื่่�อดิิจิิทััลเติิบโต
จาก 37,444 ล้า้นบาท เป็็น 42,873 ล้า้นบาท คิดิเป็็น 35% สื่่�อนอกบ้้านและอื่่�น ๆ  มีมีูลูค่่ารวม 23,543 ล้า้นบาท 
คิิดเป็็น 19% โดยที่่�ปััจจััยขัับเคลื่่�อนสำคััญ อาทิิ การบริิโภคคอนเทนต์์ผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลและแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�ง
การขยายตัวัของโครงสร้า้งพื้้�นฐานเมือืง เช่่น รถไฟฟ้า้และศูนูย์์การค้้า การกลับัมาของกิจิกรรมนอกบ้า้นและการ
เข้้าฉายของภาพยนตร์์ฟอร์์มยัักษ์์ส่่งผลให้้สื่่�อนอกบ้้านได้้รัับความนิิยมเพิ่่�มมากขึ้้�น (Marketing Oops, 2025)
	 อย่่างไรก็็ตาม เมื่่�อเทคโนโลยีีพััฒนาถึึงจุุดสููงสุุด ผู้้�บริิโภคไม่่ได้้เป็็นเพีียงผู้้�รับสารแต่่มีีบทบาทเป็็นผู้้�ร่่วม
ผลิิต ผ่่านการแสดงความคิิดเห็็น การเสนอแนวคิิดและการมีีส่่วนร่่วมบนสื่่�อดิิจิิทััล พฤติิกรรมดัังกล่่าวสะท้้อน
ถึึงการเปลี่่�ยนผ่่านจากผู้้�บริิโภคแบบดั้้�งเดิิมสู่่�ผู้้�มีีอิิทธิิพลต่่อสิินค้้าและบริิการ ทั้้�งในด้้านภาพลัักษณ์์ การสื่่�อสาร 
และการตลาด ผู้้�ผลิิตจึึงจำเป็็นต้้องรัับฟัังและให้้ความสำคััญต่่อเสีียงของผู้้�บริิโภคในฐานะแหล่่งข้้อมููลที่่�มีี
คุุณค่่า (Klaus Schwab, 2018) ด้้านบทบาทของนัักวางแผนสื่่�อโฆษณาดิิจิิทััลมีีหน้้าที่่�ในการวางกลยุุทธ์์การ
ใช้้สื่่�อให้้เหมาะสมกัับผู้้�บริิโภคและวััตถุุประสงค์์ของแบรนด์์ ท่่ามกลางความเปลี่่�ยนแปลงจากสื่่�อดั้้�งเดิิมสู่่�สื่่�อ
ใหม่่ การวััดผลครอบคลุุมทั้้�งด้้านการลงทุุนและพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค โดยผู้้�ปฏิิบััติิงานต้้องมีีทัักษะการเรีียนรู้้� 
วิิเคราะห์์ และสื่่�อสารอย่่างรอบด้้านเพื่่�อให้้แผนสื่่�อเกิิดประสิิทธิิผลสููงสุุด (Kannapitch Prasiratenang, 2021)
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	 แม้้จะมีีการศึึกษาเกี่่�ยวกัับการโฆษณาในหลากหลายมิิติิมาอย่่างต่่อเนื่่�อง แต่่อย่่างไรก็็ตามงานวิิจััยที่่�มุ่่�ง
เน้้นการวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�จากบทความวิิจััยและวิิชาการด้้านอุุตสาหกรรมโฆษณาในระดัับ
สากลยัังคงมีีอยู่่�อย่่างจำกััด อัันสะท้้อนถึึงช่่องว่่างทางวิิชาการที่่�ควรได้้รัับการเติิมเต็็ม ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงเห็็นว่่า 
การดำเนิินการวิิจััยในครั้้�งนี้้�จะเป็็นโอกาสอัันสำคััญในการเสริิมสร้้างและขยายองค์์ความรู้้�ในมิิติิต่่าง ๆ ของ
อุุตสาหกรรมโฆษณาอย่่างรอบด้้าน ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�การตั้้�งคำถามวิิจััยใหม่่ ๆ และแนวทางการศึึกษาต่่อยอด
ที่่�มีีคุุณููปการต่่อการพััฒนาวงวิิชาการและภาคอุุตสาหกรรมโฆษณาในอนาคตได้้

วััตถุุประสงค์์
	 1.เพื่่�อศึึกษาพลวััตของอุุตสาหกรรมโฆษณาในปีี พ.ศ. 2543-2567 
	 2.เพื่่�อศึึกษาแนวโน้้มการผลิิตสื่่�อโฆษณาในยุุคดิิจิิทััล

แนวคิดิทฤษฎีี ทบทวนวรรณกรรม 
	 1. แนวคิดิและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการโฆษณา
	 Philip Kotler (2003) กล่่าวว่่า การโฆษณาคืือรููปแบบการนำเสนอหรืือการสนัับสนุุนส่่งเสริิมสิินค้้าบริิการ
หรือืแนวคิดิ โดยการซื้้�อพื้้�นที่่�หรือืเวลาในการนำเสนอสารผ่่านสื่่�อใดๆ โดยมีกีารเปิดิเผยผู้้�โฆษณาหรือืผู้้�แจ้ง้ความ
โฆษณาให้้ปรากฏ 
	 Tom Duncan (2005, p. 9) ได้้อธิิบายว่่า การโฆษณาเป็็นการสื่่�อสารที่่�ไม่่เจาะจงตััวบุุคคล แต่่เน้้นการ
เข้้าถึึงมวลชนจำนวนมาก ซึ่่�งการสื่่�อสารนี้้�จะถููกชำระเงิินโดยบริิษััทที่่�อุปถััมภ์์เพื่่�อการสร้้างตราสิินค้้าสร้้าง
ความแตกต่่างจากคู่่�แข่่งและสร้้างภาพลัักษณ์์ของตราสิินค้้า
	 พรทิิพย์์ สััมปััตตะวนิิช (2546: น.118) กล่่าวว่่า เนื้้�อหาของการโฆษณาเป็็นองค์์ประกอบสำคััญองค์์
ประกอบ หนึ่่�งในกระบวนการสื่่�อสารการโฆษณา เพราะเนื้้�อหาการโฆษณาเป็็นการถ่่ายทอดความคิิด แนวคิิด 
ภาพลัักษณ์์ และอื่่�นๆ ของตััวสิินค้้าและบริิการ ไปสู่่�ผู้้�บริิโภค โดยใช้้สััญลัักษณ์์ต่่าง ๆ ที่่�จะเป็็นตััวแทนของ
ความคิิดนั้้�นๆ เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจและแรงจููงใจให้้ผู้้�บริิโภคมีีทััศนคติิและ/หรืือพฤติิกรรม ตามที่่�ผู้้�ส่่งสาร
ต้้องการเนื้้�อหาโฆษณาที่่�สามารถจูงใจผู้้�บริิโภคได้้นั้้�นจะมีีกลยุุทธ์์การสร้้างสรรค์์ เพื่่�อการจููงใจหรืือโน้้มน้้าว
ใจผ่่านวิิธีีใดได้้บ้้างที่่�จะทำให้้ผู้้�สร้้างสรรค์์งาน โฆษณาเลืือกเนื้้�อหา (content) ได้้อย่่างจููงใจในการโฆษณา
	 Bovee (1995) ได้้อธิิบายเกี่่�ยวกัับบริิษััทเอเจนซี่่�โฆษณาไว้้ว่่า คืือองค์์กรอิิสระที่่�ประกอบไปด้้วยนัักคิิด
สร้้างสรรค์์และนัักธุุรกิิจที่่�มีความเชี่่�ยวชาญในการเตรีียมการพััฒนาแผนงานและปฏิิบััติิการงานโฆษณา ให้้
บริิการด้้านโฆษณากัับบริิษััทเจ้้าของสิินค้้าทั้้�งด้้านโฆษณา การตลาดและการประชาสััมพัันธ์์ ทั้้�งนี้้�บริิษััทเอ
เจนซี่่�โฆษณาต้้องมีีผู้้�เชี่่�ยวชาญตามหน้้าที่่�ที่่�เกี่่�ยวข้้องในการดำเนิินการด้้านโฆษณา
	 Smith & Wheeler (2002) ได้้อธิิบายเกี่่�ยวกัับประสบการณ์์ของผู้้�บริิโภคไว้้ว่่า ประสบการณ์์เป็็นตััวแปร
สำคััญที่่�ก่่อให้้เกิิดความเชื่่�อมั่่�นในตััวสิินค้้า โดยประสบการณ์์ของผู้้�บริิโภค หมายถึึง การที่่�ผู้้�บริิโภคเคยใช้้
งานและมีีส่่วนร่่วมในการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นระหว่่างกััน ก่่อให้้เกิิดความเข้้าใจในการใช้้งานที่่�เพิ่่�มขึ้้�น 
ประสบการณ์์สามารถเป็็นได้้ทั้้�งทางบวกและทางลบ การสร้้างประสบการณ์์ที่่�ดีีให้้กัับลููกค้้า ซึ่่�งจะนำไปสู่่�
ความเชื่่�อมั่่�นและความภัักดีีต่่อแบรนด์์ ทั้้�งนี้้�ขึ้้�นอยู่่�กัับการจััดการของแบรนด์์
	 2. แนวคิดิและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับสื่�อดิจิิทิัลั
	 ปรมะ สตะเวทิิน (2546) ได้้อธิิบายถึึงสื่่�อสมััยใหม่่ว่่าเป็็นสื่่�อที่่�ใช้้กัันอยู่่�ในปััจจุุบัันที่่�มนุุษย์์ประดิิษฐ์์ขึ้้�นมาซึ่่�ง
สามารถทำให้้สารจากผู้้�ส่่งสารไปสู่่�ผู้้�รัับสารได้้อย่่างสะดวกและรวดเร็็ว
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	 McLuhan (1911 อ้้างในถึึง Lev Manovich, 2014) ได้้อธิิบายว่่า สื่่�อใหม่่คือสื่่�อดิิจิิทััลที่่�มีีการโต้้ตอบ
กััน รวมถึึงการสื่่�อสารสองทางและเกี่่�ยวข้้องกัับรููปแบบของคอมพิิวเตอร์์ เมื่่�อเทีียบกัับสื่่�อเก่่า เช่่น โทรศััพท์์ 
วิิทยุุและ โทรทััศน์์ สื่่�อเหล่่านี้้�ที่่�มีีอายุุมากกว่่า และเป็็นสื่่�อที่่�ไม่่จำเป็็นต้้องเทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์เช่่นเดีียว
กัับเทคโนโลยีีอื่่�น ๆ 
	ฐิ ติินััน บุุญภาพ คอมมอน (2556) กล่่าวว่่า การเปลี่่�ยนแปลงของระบบเทคโนโลยีีการสื่่�อสาร สามารถ
แบ่่งออกเป็็น 2 ประเภท คืือ สื่่�อแบบดั่่�งเดิิมและสื่่�อใหม่่ โดยสื่่�อแบบดัังเดิิมผู้้�รัับไม่่สามารถโต้้ตอบหรืือติิดต่่อ
กลัับมายัังผู้้�ส่่งสารได้้ ส่่วนสื่่�อดิิจิิทััลสมััยใหม่่ หมายถึึง สื่่�อที่่�ผู้้�ส่่งสารและผู้้�รับสารสามารถทำหน้้าที่่�เป็็นได้้ทั้้�ง
ผู้้�รัับสารและผู้้�ส่่งสารในเวลาเดีียวกัันเป็็นการสื่่�อสารแบบสองทาง
	 จากการทบทวนแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง อาจสรุุปได้้ว่่า การโฆษณาเป็็นเครื่่�องมืือสื่่�อสาร
ที่่�มุ่่�งสร้้างภาพลัักษณ์์และความแตกต่่างของแบรนด์์ผ่่านเนื้้�อหาที่่�มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยอาศััยเอเจนซี่่�
โฆษณาเป็็นผู้้�วางแผนและผลิิตงานอย่่างเป็็นระบบ ทั้้�งนี้้�สื่่�อโฆษณาได้้เปลี่่�ยนได้้เปลี่่�ยนแปลงไปตามเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลที่่�เปิิดโอกาสให้้มีีการสื่่�อสารสองทาง ทำให้้ผู้้�บริิโภคมีีส่่วนร่่วมและเกิิดประสบการณ์์เชิิงบวกกัับแบรนด์์ 
ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญในการศึึกษาการเปลี่่�ยนแปลงการโฆษณา จึึงนำมาเป็็นกรอบในการศึึกษา ดัังนี้้�

กรอบแนวคิดิการวิจิัยั

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััยเอกสาร (Documentary Research), (ผู้้�วิิจััย, 2568)

วิธีิีการวิจิัยั
	 การวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) ใช้้กระบวนการวิิจััยเอกสาร (Documentary Research) 
เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการคััดเลืือกเอกสารระดัับทุุติิยภููมิิ (Secondary Sources) โดยเลืือกการสุ่่�มอย่่างง่่าย 
(Random Sampling) กัับบทความวิิจััยและวิิชาการที่่�ได้้รัับการเผยแพร่่ในฐานข้้อมููล Scopus (Wellington, 
2000) อยู่่�ในช่่วงระหว่่างปีี พ.ศ. 2543-2567 ถืือเป็็นช่่วงเวลาที่่�เกิิดการเปลี่่�ยนผ่่านจากสื่่�อดั้้�งเดิิมสู่่�สื่่�อดิิจิิทััลซึ่่�ง
ส่่งผลกระทบต่่ออุตุสาหกรรมโฆษณา ผู้้�วิจัยัใช้ค้ียี์เ์วิริ์ด์ “การเปลี่่�ยนแปลงของอุตุสาหกรรมโฆษณา” ในการค้น้หา
ข้้อมููล โดยเก็็บข้้อมููลตั้้�งแต่่ช่่วงเดืือนกัันยายน-ธัันวาคม 2567 
	 เกณฑ์์การคััดเลืือกข้้อมููล ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากเอกสารระดัับทุุติิยภููมิิตามแนวคิิดของ Scott (1990; 
2006) ซึ่่�งมีีหลัักเกณฑ์์ในการคััดเลืือกบทความวิิจััยและวิิชาการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวััตถุุประสงค์์จของการวิิจััย 
ดัังนี้้� 1) มีีความถููกต้้อง (Authenticity) คืือเป็็นเอกสารที่่�มาจากแหล่่งเชื่่�อถืือได้้มีีความต้้องถููกต้้องสมบููรณ์์
สอดคล้้องกัับบริิบทของสถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นในช่่วงระยะเวลาที่่�ตีีพิิมพ์์ 2) มีีความน่่าเชื่่�อถืือ (Credibility) 
เป็็นเอกสารที่่�ปราศจากข้้อผิิดพลาดและการบิิดเบืือนข้้อมููล 3) มีีความเป็็นตััวแทน (Representativeness) 
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ซึ่่�งเป็็นเอกสารที่่�สามารถแสดงรายละเอีียดแทนเอกสารประเภทเดีียวกัันได้้ รายละเอีียดสามารถเป็็นตััวแทนกลุ่่�ม
ประชากรตััวอย่่างได้้ และ 4) ต้้องมีีความหมายชััดเจน (Meaning) คืือเป็็นเอกสารที่่�สามารถเข้้าใจได้้ง่่ายมีีความ
ชััดเจนทั้้�งยัังต้้องสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์และนััยสำคััญของการวิิจััย (Mogalakwe, 2006)
	 ขอบเขตของเอกสารระดัับทุุติยิภููมิิ ขอบเขตเนื้้�อหาของข้้อมููลที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์เชิิงเอกสารครั้้�งนี้้� 
ประกอบประเด็็นการศึึกษา ดัังนี้้� 1) เนื้้�อหาของการโฆษณา 2) บทบาทของเอเจนซี่่�โฆษณา 3) ผลลััพธ์์ของการ
โฆษณาที่่�มีีต่่อผู้้�บริิโภค 4) บทบาทของสื่่�อดิิจิิทััลในงานโฆษณา 5) การโฆษณาที่่�เน้้นประสบการณ์์ของผู้้�บริิโภค 
และ 6) แนวโน้้มในอนาคตของการโฆษณา โดยผลการคััดเลืือกวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องสอดคล้้องกัับหลัักเกณฑ์์
การคััดเลืือกเอกสารและวััตถุุประสงค์์งานวิิจััยเป็็นบทความวิิจััยและวิิชาการภาษาต่่างประเทศหลายฉบัับ แต่่
ตรงกัับหลัักเกณฑ์์ที่่�ผู้้�วิจััยกำหนดไว้้จำนวน 30 ฉบัับ ซึ่่�งผู้้�วิจััยได้้นำมาสัังเคราะห์์ตามกรอบแนวคิิดที่่�ตั้้�งไว้้
	 การวิธีิีการวิเิคราะห์์ นำผลมาวิเิคราะห์์เนื้้�อหาตามกระบวนการจัดักลุ่่�มหาประเด็็นที่่�มีีความคล้า้ยคลึึงกันั
หรืือแตกต่่างกััน จากนั้้�นสรุุปผลตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้ของงานวิิจััย โดยใช้้รููปแบบการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิง
พรรณนา (Descriptive Analytics) 

สรุุปผลการวิจิัยั
	 1. สรุุปผลการวิิจััยในมิิติิพลวััตของอุุตสาหกรรมโฆษณาในปีี พ.ศ. 2543-2567 โดยสามารถอธิิบายผ่่านผล
การศึึกษาด้้านเนื้้�อหาของการโฆษณา บทบาทของเอเจนซี่่�โฆษณา และผลลััพธ์์ของการโฆษณาที่่�มีต่่อผู้้�บริิโภค 
ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 1.1 ด้้านเนื้้�อหาของการโฆษณา ถืือเป็็นองค์์ประกอบสำคััญองค์์ประกอบในกระบวนการโฆษณา เพราะ
เนื้้�อหาการโฆษณาเป็็นการถ่่ายทอดความคิิด แนวคิิด ภาพลัักษณ์์ และอื่่�นๆ ของตััวสิินค้้าและบริิการ ไปสู่่�ผู้้�
บริิโภค โดยมุ่่�งหวัังเพื่่�อโน้้มน้้าวใจผู้้�บรโภค การโฆษณาจึึงมีีความจำเป็็นที่่�จะต้้องเลืือกใช้้เนื้้�อหา (content) 
ที่่�จููงใจในผลิิตโฆษณา จากการทบทวนวรรณกรรมมีีผู้้�ศึึกษาด้้านเนื้้�อหาของโฆษณา ดัังนี้้� ผลการศึึกษาของ 
Brian Moeran (2009) พบว่่า แนวคิิดของการวิิเคราะห์์และศิิลปะถููกนำมาใช้้เพื่่�อเชิิงสััญลัักษณ์์เพื่่�อสร้้างสรรค์์
ผลงานโฆษณา ความคิิดสร้้างสรรค์์ถููกนำมาใช้้เพื่่�อสร้้างความสััมพัันธ์์ของอำนาจระหว่่างบุุคลากรด้้านการ
โฆษณารวมถึึงผู้้�บริิโภค โดยอาศััยการจััดตำแหน่่งของผลิิตภััณฑ์์รวมถึึงหน้้าที่่�ของทีีมงานที่่�หลากหลายของ
การโฆษณาจะช่่วยให้้โฆษณาออกมาดีี ทางด้้าน Bruce A. Huhmann and Yam B. Limbu (2020) พบ
ว่่า ประสบการณ์์ของผู้้�บริิโภคที่่�มีความคุ้้�นเคยสููงและเครืือข่่ายการเชื่่�อมโยงที่่�พัฒนาอย่่างดีีช่่วยให้้พวกเขา
สามารถค้นหาและจดจำข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องได้้ดีีกว่่าผู้้�บริิโภคที่่�มีความคุ้้�นเคยต่่ำ ต้้องมีีความสร้้างสรรค์์ เพราะ
จะช่่วยเพิ่่�มความสนใจและการจดจำข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแบรนด์์ที่่�คุ้้�นเคยได้้ดีี อย่่างไรก็็ตาม Joshua Fogel 
and Bernard Blaise (2024) พบว่่า การรณรงค์์เรื่่�องความขาดแคลนในโฆษณาสามารถเพิ่่�มความตั้้�งใจใน
การซื้้�อของผู้้�บริิโภคได้้ ข้้อความที่่�มีีความต้้องการสููงเมื่่�อเทีียบกัับข้้อความโฆษณาปกติิมีีความสััมพัันธ์์อย่่าง
มีีนััยสำคััญ
	 จากผลการศึึกษาดัังกล่่าวสามารถสรุุปได้้ว่่า ความคิิดและทัักษะเชิิงศิิลปะมีีผลต่่อการผลิิตงานโฆษณา 
การเขีียนข้้อความที่่�เชิิญชวนในลัักษณะของการมีีอยู่่�ในจำนวนจำกััดจะสร้้างความตระหนัักให้้กัับกลุ่่�มผู้้�บริิโภค 
อย่่างไรก็็ตามการนำเสนองานโฆษณาที่่�แตกต่่างสร้้างสรรค์์จะเป็็นตััวกระตุ้้�นการจดจำของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคได้้ดีี
	 1.2 บทบาทของเอเจนซี่่�โฆษณา ซึ่่�งประกอบไปด้ว้ยนักัคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนักัธุรุกิจิที่่�มีคีวามเชี่่�ยวชาญในการ
เตรียีมการพัฒันาแผนงานและปฏิิบัตัิกิารงานโฆษณา ให้บ้ริกิารด้า้นโฆษณากับับริษิัทัเจ้า้ของสิินค้า้ทั้้�งด้า้นโฆษณา การ
ตลาดและการประชาสัมัพันัธ์ ์โดยการศึกึษาด้า้นเอเจนซี่่�โฆษณามี ีดังันี้้� ผลการศึกึษาของ Gergely Nyilasy et al., (2013) 
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พบว่่า ความคิิดสร้า้งสรรค์ใ์นการโฆษณาพบได้้ในระบบโมเดลความคิิดของผู้้�ปฏิิบัตัิงิานแบบหลากหลายมิิติ ิโมเดล
ด้า้นเนื้้�อหาแสดงให้เ้ห็น็ความเข้า้ใจพื้้�นฐานของมือือาชีพีด้า้นความคิดิสร้า้งสรรค์ใ์นการโฆษณา และโครงสร้า้งเชิงิ
วิธิีกีารโฆษณา โมเดลเชิงิพัฒันาการจะนำเสนอแนวคิดิเกี่่�ยวกับัทักัษะความคิดิสร้า้งสรรค์ภ์ายในบุคุคล ในขณะที่่� 
Kasey Windels and Mark Stuhlfaut (2018) พบว่่า การโฆษณาเปลี่่�ยนจากสื่่�อแบบดั้้�งเดิิมไปเป็็นสื่่�อดิิจิิทััล 
เอเจนซี่่�โฆษณาจึึงจำเป็็นต้้องพััฒนาความเชี่่�ยวชาญด้้านโฆษณาดิิจิิทััลให้้รวดเร็็ว บทบาทใหม่่จึึงจำเป็็นที่่�จะต้้อง
เป็็นนัักเทคโนโลยีีด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ เป็็นนัักยุุทธศาสตร์์ด้้านประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ และเป็็นผู้้�จััดการโครงการ 
ซึ่่�งบทบาทใหม่่เหล่่านี้้�บ่่งบอกถึึงการเปลี่่�ยนแปลงพื้้�นฐานในอุตุสาหกรรม จากกรอบเทคโนโลยีใีนแง่่ของการผลิติ
ไปเป็็นการกำหนดกรอบเทคโนโลยีีเชิิงกลยุุทธ์์
	 จากผลการศึึกษาดัังกล่่าวสามารถสรุุปได้้ว่่า บทบาทของเอเจนซี่่�จะต้้องมีีความคิิดสร้้างสรรค์์ในการ
โฆษณาโดยเริ่่�มต้้นจากทัักษะที่่�อยู่่�ภายในตััวตนถ่่ายทอดออกมาสู่่�การผลิิตผลงาน ทั้้�งนี้้�ทัักษะของเอเจนซี่่�ใน
ยุุคดิิจิิทััลคืือจำเป็็นต้้องพััฒนาความเชี่่�ยวชาญด้้านโฆษณาดิิจิิทััลให้้รวดเร็็ว จำเป็็นที่่�จะต้้องเป็็นนัักเทคโนโลยีี
ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ และต้้องเป็็นนัักวางยุุทธศาสตร์์ด้้านประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ได้้เป็็นอย่่างดีี
	 1.3 ผลลััพธ์์ของการโฆษณาที่่�มีต่่อผู้้�บริิโภค การโฆษณาเป็็นการสื่่�อสารที่่�ไม่่เจาะจงตััวบุุคคล แต่่เน้้น
การเข้้าถึึงมวลชนจำนวนมาก ซึ่่�งการสื่่�อสารนี้้�จะถููกชำระเงิินโดยบริิษััทที่่�อุปถััมภ์์เพื่่�อการสร้้างตราสิินค้้าสร้้าง
ความแตกต่่างจากคู่่�แข่่งและสร้้างภาพลัักษณ์์ของตราสิินค้้า และแน่่นอนว่่าเมื่่�อโฆษณาถููกเผยแพร่่ออกไป
ย่่อมส่่งผลกระทบไม่่ว่่าทางใดทางหนึ่่�งแก่่ผู้้�บริิโภคอย่่างหลีีกเลี่่�ยงได้้ไม่่ได้้ โดยมีีผู้้�ทำการศึึกษาไว้้ ดัังนี้้� ผลการ
ศึึกษาของ Louisa Ha and Kim McCann (2008) พบว่่า การเติิบโตอย่่างรวดเร็็วของโฆษณาออนไลน์์ทำให้้
เกิิดความกัังวลของกลุ่่�มผู้้�ชม การโฆษณาในสภาพแวดล้้อมสื่่�อออนไลน์์มีีความแตกต่่างระหว่่างสื่่�อออนไลน์์
และสื่่�อออฟไลน์์ถููกเปรีียบเทีียบในแง่่ของการควบคุุมผู้้�ชมและการโฆษณา ทััศนคติิต่่อโฆษณาในบริิบทสื่่�อ
ทั่่�วไปและสื่่�อแบบเฉพาะเจาะจง แนวทางการทำงานถืือเป็็นปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการรัับรู้้�และการตอบสนองต่่อ
โฆษณาทางด้้าน Robert Aitken, Brendan Gray and Robert Lawson (2008) กล่่าวว่่า การเปลี่่�ยนแปลง
จากอิิทธิิพลด้้านการสื่่�อสารและสื่่�อซึ่่�งให้้ความสำคััญกัับบริิบททางจิิตวิิทยา สัังคม และวััฒนธรรมของกลุ่่�ม
ผู้้�บริิโภคซึ่่�งมีีความสััมพัันธ์์กัับข้้อมููลเชิิงพาณิิชย์์และบทบาทของสื่่�อโฆษณาในชีีวิิตจริิงที่่�เน้้นผู้้�รัับในฐานะผู้้�
มีีบทบาทหลัักในกระบวนการสื่่�อสารโฆษณา ข้้อมููลการศึึกษาสอดคล้้องกัับความสนใจที่่�เพิ่่�มขึ้้�นในทฤษฎีี
วััฒนธรรมผู้้�บริิโภค ชุุมชนแบรนด์์ และตรรกะใหม่่ของการตลาดที่่�เน้้นบริิการเป็็นหลััก ในขณะที่่� María Ar-
razola et al., (2016) ได้้อธิิบายว่่า การใช้้รููปแบบใหม่่ของการโฆษณาทางโทรทััศน์์ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นสามารถพิิสููจน์์
ได้้ถึึงข้้อโต้้แย้้งที่่�เกี่่�ยวกัับคุุณสมบััติิของโฆษณาทางโทรทััศน์์ ทำให้้เห็็นถึึงรููปแบบที่่�แตกต่่างจากโฆษณา
แบบเดิิม สถานการณ์์และความรู้้�เกี่่�ยวกัับรููปแบบการโฆษณาใหม่่ ๆ และประเภทของการโฆษณาต่่าง ๆ ทาง
โทรทััศน์์ ถืือเป็็นประสิิทธิิภาพที่่�สะท้้อนฐานะของงานศิิลปะในการโฆษณา ทั้้�งนี้้�ทาง Loes Janssen et al., 
(2021) ที่่�ผลลััพธ์์ให้้เห็็นว่่าผู้้�มีอิิทธิิพลบนโซเชีียลมีีเดีียมีีการจ้้างงานมากขึ้้�นในฐานะผู้้�สนัับสนุุนผลิิตภััณฑ์์ ผู้้�
มีีอิิทธิิพลเป็็นเครื่่�องมืือโฆษณาที่่�มีประสิิทธิิภาพ ความเหมาะสมและจำนวนผู้้�ติิดตามสามารถทำงานควบคู่่�
กัันไป แม้้ว่่าผู้้�มีีอิิทธิิพลที่่�มีีผู้้�ติิดตามจำนวนมากจะเป็็นที่่�ชื่่�นชอบมากกว่่า และการยอมรัับของพวกเขาจะส่่ง
ผลให้้ผู้้�ติดตามมีีทััศนคติิเชิิงบวกต่่อทั้้�งโฆษณาและผลิิตภััณฑ์์มากขึ้้�นแต่่ผลิิตภััณฑ์์ที่่�โฆษณาควรสอดคล้้อง
กัับภาพลัักษณ์์ของผู้้�มีีอิิทธิิพล ทั้้�งนี้้�ทางด้้าน Anshuman Sharma et al., (2022) ระบุุว่่า การใช้้งานโทรศััพท์์
มืือถืือได้้เปลี่่�ยนความสนใจของนัักการตลาดไปที่่�การโฆษณาดิิจิิทััลในฐานะเครื่่�องมืือสำหรัับการสื่่�อสาร
แบบกำหนดเป้้าหมาย อย่่างไรก็็ตามการใช้้โฆษณาดิิจิิทััลที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�นส่่งผลให้้ผู้้�บริิโภคต้้องดููโฆษณามาก
เกิินไป ซึ่่�งอาจก่่อให้้เกิิดความรำคาญและทำให้้เกิิดความกัังวลเกี่่�ยวกัับประสิิทธิิผลของการโฆษณาโดยรวม
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	 นอกจากนี้้�ยัังมีีผลการศึึกษาของ Lin Yuan, Hao Xia and Qiang Ye (2022) ที่่�ผลลััพธ์์แสดงให้้เห็็น
ว่่าประสิิทธิิภาพของการโฆษณาแบบอิินฟีีดจะสููงขึ้้�นเมื่่�อผลิิตภััณฑ์์ของผู้้�ขายมีีราคาต่่ำกว่่า ทั้้�งนี้้�เมื่่�อผู้้�ขาย
มีีการผลิิตวิิดีีโอสะสมมากขึ้้�นด้้วย นอกจากนี้้�กลุ่่�มผู้้�นำทางความคิิดนั้้�นจะมีีประสิิทธิิภาพต่่อการขายสิินค้้า
เพราะไม่่ว่่าราคาผลิิตภััณฑ์์จะเป็็นเท่่าใดก็็ตามถ้้ามีีผู้้�นำทางความคิิดเป็็นผู้้�ขายก็็จะขายได้้ดีี แต่่อย่่างไรก็็ตาม
ประสิิทธิิภาพของการโฆษณาจะดีีขึ้้�นเมื่่�อผู้้�ขายมีีผลิิตวิิดีีโอสะสมมีีจำนวนมาก และ Antigone G. Kyrousi et 
al., (2023) ที่่�ได้้พบว่่า ความอ่่อนไหวต่่ออิิทธิิพลเชิิงบรรทััดฐานและการบริิโภคเชิิงสถานะช่่วยในการควบคุุม
ผลกระทบต่่อค่่านิิยมที่่�การโฆษณามีีต่่อทััศนคติิของผู้้�บริิโภค การโฆษณาที่่�เน้้นแบบเฉพาะเจาะจงตััวตนนั้้�น
จะส่่งผลต่่อค่่านิิยมที่่�แตกต่่างกััน ในขณะเดีียวกัันการโฆษณากำลัังส่่งผลต่่อทััศนคติิของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค ส่่วน
ทางด้้านAbrar Al-Hasan, (2024) พบว่่า ความสำคััญของการมีีส่่วนร่่วมบนโซเชีียลมีีเดีียของผู้้�มีีอิิทธิิพลทาง
ความคิิดในการสร้้างคุุณค่่าร่่วมกัันกลัับกลุ่่�มผู้้�บริิโภค การมีีส่่วนร่่วมอย่่างแข็็งขัันของผู้้�มีีอิิทธิิพลบนโซเชีีย
ลมีีเดีียจะช่่วยส่่งเสริิมและสร้้างการมีีส่่วนร่่วม ทั้้�งยัังเป็็นการเสริิมสร้้างการเชื่่�อมต่่อเพื่่�อเพิ่่�มความภัักดีีของ
ผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อแบรนด์์สิินค้้าด้้วย 
	 จากผลการศึึกษาดัังกล่่าวสามารถสรุุปได้้ว่่า การเติิบโตอย่่างรวดเร็็วของโฆษณาออนไลน์์ทำให้้เกิิด
ความกัังวลของกลุ่่�มผู้้�ชม ในส่่วนของบทบาทของสื่่�อโฆษณาในปััจจุุบัันเน้้นผู้้�รับสารในฐานะผู้้�มีบทบาทหลััก
ในกระบวนการสื่่�อสารโฆษณา ประสิิทธิิภาพของการโฆษณาทางโทรทััศน์์เป็็นการสะท้้อนความสำคััญใน
ฐานะของงานศิิลปะด้้านการโฆษณา ผู้้�ที่่�อิิทธิิพลบนโซเชีียลมีีเดีียถููกว่่าจ้้างงานมากขึ้้�นเพราะเป็็นที่่�ยอมรัับ
ของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค และมีีประสิิทธิิภาพต่่อการโฆษณาขายสิินค้้า แต่่ผลิิตภััณฑ์์ที่่�โฆษณาควรสอดคล้้องกัับ
ภาพลัักษณ์์ของผู้้�มีอิิทธิิพล ในขณะที่่�ความถี่่�ของการของโฆษณาดิิจิิทััลมีีอิิทธิิพลต่่อทััศนคติิของผู้้�บริิโภค 
อย่่างไรก็็ตามการโฆษณาที่่�เน้้นแบบเฉพาะเจาะจงตััวตนนั้้�นจะส่่งผลต่่อค่่านิิยมที่่�แตกต่่างกัันและส่่งผลต่่อ
ทััศนคติิของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค ทั้้�งนี้้�อิิทธิิพลของการโฆษณาบนโซเชีียลมีีเดีียจะช่่วยส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม และ
การเชื่่�อมต่่อเพื่่�อเพิ่่�มความภัักดีีของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อแบรนด์์
	 2. สรุุปผลการวิิจััยในมิิติิของแนวโน้้มการผลิิตสื่่�อโฆษณาในยุุคดิิจิิทััล โดยสามารถอธิิบายผ่่านผลการ
ศึึกษาด้้านบทบาทของสื่่�อดิิจิิทััลในงานโฆษณา การโฆษณาที่่�เน้้นประสบการณ์์ร่่วมของผู้้�บริิโภค และแนว
โน้้มในอนาคตของการโฆษณา ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 2.1 บทบาทของสื่่�อดิิจิิทััลในงานโฆษณา เพราะการเปลี่่�ยนแปลงของระบบเทคโนโลยีีการสื่่�อสาร การเข้้า
มาแทนที่่�ของเทคโนโลยีีสื่่�อใหม่่ จึึงทำให้้สื่่�อที่่�ผู้้�ส่่งสารส่่งไปและกลุ่่�มผู้้�รัับสารสามารถทำหน้้าที่่�เป็็นได้้ทั้้�งผู้้�รัับ
สารและผู้้�ส่่งสารในเวลาเดีียวกัันเป็็นการสื่่�อสารแบบสองทาง ในด้้านการโฆษณาสื่่�อดิิจิิทััลมีีบทบาทสำคััญ
ที่่�ทำให้้นิิเวศสื่่�อเปลี่่�ยนแปลงไป โดยมีีผู้้�ที่่�ทำการศึึกษาไว้้ ดัังนี้้� ผลการศึึกษาของ Patrick De Pelsmacker, 
(2016) พบว่่า โลกแห่่งการโฆษณากำลัังเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว เทคโนโลยีีการสื่่�อสารทำให้้ผู้้�โฆษณามีี
ช่่องทางใหม่่ ๆ ในการสื่่�อสารและโปรโมตข้้อความให้้กัับแบรนด์์ ซึ่่�งการจากการทบทวนวรรณกรรมทำให้้
เห็็นภาพสะท้้อนของข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับแนวทางการโฆษณาสมััยใหม่่จะเป็็นสิ่่�งที่่�จำเป็็นและควรศึึกษา
เพิ่่�มเติิม โดยทางด้้าน Brian T. Ratchford (2019) ได้้อธิิบายว่่า ข้้อมููลขนาดใหญ่่ของการโฆษณาออนไลน์์
บนมืือถืือ การค้้นหาผู้้�บริิโภค การคอมเมนต์์ออนไลน์์ เครืือข่่ายสัังคม แพลตฟอร์์มสำหรัับการทำธุุรกรรม
ทางออนไลน์์ สิ่่�งเหล่่านี้้�เป็็นผลกระทบของอิินเทอร์์เน็็ตที่่�มีีต่่อตลาดค้้าปลีีกทุุกช่่องทางรวมทั้้�งการขายแบบ 
Omni-channel ซึ่่�งต้้องเน้้นกลยุุทธ์์ที่่�ทำให้้ลููกค้้าเห็็นโฆษณาเพื่่�อนำแนวทางดัังกล่่าวไปพััฒนาเป็็นกลยุุทธ์์
ต่่อไป ในขณะที่่� Tae Hyun Baek (2023) ได้้ค้้นพบว่่า ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) กำลัังปรัับเปลี่่�ยนการนำ
เสนอเนื้้�อหาที่่�มีีตราสิินค้้าและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภคในอุุตสาหกรรมโฆษณาอย่่างมีีนััยสำคััญ คาดว่่า 
Generative AI ซึ่่�งมีี ChatGPT เป็็นตััวอย่่างสำคััญจะส่่งผลกระทบอย่่างมากต่่อโดเมนโฆษณาดิิจิิทััลทั่่�วโลก
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ทั้้�งนี้้� Sihem Ben Saad (2023) พบว่่า การถืือกำเนิิดของอิินเทอร์์เน็็ตทำให้้เกิิดการโฆษณาออนไลน์์ ซึ่่�งเป็็น
ประโยชน์์ต่่อองค์์กรการตลาดทุุกรููปแบบ วิิธีีการที่่�บริิษััทต่่างๆ คววทำคืือการผสานเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเข้้ากัับการ
โฆษณา ซึ่่�งจนถึึงปััจจุุบัันได้้มุ่่�งเน้้นไปที่่�ช่่องทางการโฆษณาบนโซเชีียลมีีเดีีย โฆษณาบนมืือถืือ โฆษณาวิิดีีโอ
ดิิจิิทััล และโฆษณาทางอีีเมล ในขณะที่่� Charunayan Kamath and Sivakumar Alur, (2024) พบว่่า ผลก
ระทบของรููปแบบการสร้้างโฆษณาในแอปพลิิเคชััน มีีผลกระทบต่่อความไว้้วางใจ ทััศนคติิ และพฤติิกรรม
ผู้้�บริิโภคในแอปพลิิเคชัันซึ่่�งสามารถตอบสนองความต้้องการได้้ นอกจากนี้้�การศึึกษานี้้�ยัังตรวจสอบการใช้้
ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) และมีีมที่่�มนุุษย์์สร้้างขึ้้�นซึ่่�งกำลัังส่่งผลกระทบในหลายมิิติิ อย่่างไรก็็ตาม Seyedeh 
Fatemeh Kalantarzadeh Tezerjany and Cordelia Mason (2024) อธิบิายว่่า การสื่่�อสารผ่่านมือืถือืได้ก้ลาย
เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญสำหรัับนัักการตลาด มืือถืือกลายเป็็นที่่�แสวงหาความเข้้าใจ ทััศนคติิ และพฤติิกรรมของ
กลุ่่�มลููกค้้า ทั้้�งยัังสามารถที่่�จะเพิ่่�มการยอมรัับโฆษณาและลดความรู้้�สึึกเชิิงลบของผู้้�บริิโภคได้้ไปพร้้อมกัันด้้วย
	 จากผลการศึึกษาดัังกล่่าวสามารถสรุุปได้้ว่่า การพััฒนาของเทคโนโลยีีการสื่่�อสารทำให้้นัักโฆษณามีีช่่อง
ทางใหม่่ ๆ ในการสื่่�อสารและโปรโมตสิินค้้า ในขณะที่่�การโฆษณาออนไลน์์บนมืือถืือ ทำให้้ผู้้�บริิโภคสามารถ
ค้้นหาข้้อมููลและทำธุุรกรรมทางออนไลน์์ได้้ ในขณะที่่�ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) กำลัังปรัับเปลี่่�ยนการนำเสนอ
เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมโฆษณาอย่่างมีีนััยสำคััญ ทั้้�งนี้้�การถืือกำเนิิดของอิินเทอร์์เน็็ตทำให้้เกิิดการโฆษณา
ออนไลน์์ ซึ่่�งเป็็นประโยชน์์ต่่อองค์์กรการตลาดในทุุกรููปแบบ อย่่างไรก็็ตามการสื่่�อสารผ่่านมืือถืือได้้กลาย
เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญสำหรัับนัักการตลาด มืือถืือกลายเป็็นเครื่่�องมืือในการทำความเข้้าใจ เกิิดทััศนคติิ และ
ส่่งผลพฤติิกรรมของกลุ่่�มผู้้�บรโภคในยุุคปััจจุุบััน
	 2.2 การโฆษณาที่่�เน้้นประสบการณ์์ร่่วมของผู้้�บริิโภค โดยประสบการณ์์เป็็นตััวแปรสำคััญที่่�ก่่อให้้เกิิด
ความเชื่่�อมั่่�นในตััวสิินค้้า การที่่�ผู้้�บริิโภคเคยใช้้งานและมีีส่่วนร่่วมในการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นระหว่่างกััน 
ก่่อให้้เกิิดความเข้้าใจในการใช้้งานที่่�เพิ่่�มขึ้้�น การสร้้างประสบการณ์์ที่่�ดีให้้กัับลููกค้้านำไปสู่่�ความเชื่่�อมั่่�นและ
ความภัักดีีต่่อแบรนด์์ ในด้้านงานโฆษณาการศึึกษาที่่�เน้้นการสร้้างประสบการณ์์ร่่วมกัับลููกค้้า มีีผู้้�ทำการ
ศึึกษาไว้้ดัังนี้้� ผลการศึึกษาของ Shwu-Ing Wu, (2001) พบว่่า กลุ่่�มผู้้�บริิโภคที่่�มีส่่วนร่่วมที่่�แตกต่่างกัันมีีการ
ตอบสนองต่่อประสิิทธิิผลของการโฆษณาสำหรัับผลิิตภััณฑ์์เดีียวกัันที่่�แตกต่่างกััน โดยใช้้ระดัับการมีีส่่วนร่่วม
ของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคจากการสำรวจลัักษณะเฉพาะเพื่่�อนำมากำหนดความสััมพัันธ์์ระหว่่างประสิิทธิิผลของการ
โฆษณาและระดัับการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภค ในขณะที่่� Christine Defever et al., (2011) พบว่่า โฆษณา
ที่่�เน้้นคุุณค่่าเพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดพฤติิกรรมที่่�สอดคล้้องกัับคุุณค่่าที่่�โฆษณาให้้กัับผู้้�ชม ทั้้�งนี้้�พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค
รู้้�สึึกมีีส่่วนร่่วมกัับค่่านิิยมนี้้� ซึ่่�งทำให้้เห็็นถึึงแนวโน้้มของการโฆษณาที่่�เน้้นสร้้างคุุณค่่าให้้กัับผู้้�บริิโภคมากกว่่า
มุ่่�งหวัังเพื่่�อการซื้้�อขายอย่่างเดีียว ทางด้้าน Vivek Madupu et al., (2018) ผลการศึึกษาบ่่งชี้้�ว่่า เมื่่�อกลุ่่�มผู้้�
บริิโภคมีีความรู้้�สึกที่่�ดีต่่อโฆษณาอยู่่�ในระดัับสููง ผู้้�บริิโภคจะเชื่่�อว่่าโฆษณานั้้�นจะมีีความน่่าเชื่่�อถืือมากขึ้้�น
และจะให้้เกิิดความสนใจกัับโฆษณานั้้�นมากขึ้้�นตามไปด้้วย อย่่างไรก็็ตามในด้้านความรู้้�สึึกของผู้้�บริิโภคที่่�ดีี
ที่่�มีีต่่อโฆษณาไม่่เกี่่�ยวข้้องกัับความน่่าดึึงดููดใจของการโฆษณาอย่่างมีีนััยสำคััญ ในขณะที่่� Vaibhav Shwe-
tangbhai Diwanji and Jaejin Lee (2022) พบว่่า วิิดีีโอบล็็อกที่่�สร้้างโดยผู้้�ใช้้งานสร้้างขึ้้�นเองเมื่่�อเปรีียบเทีียบ
กัับโฆษณาที่่�สร้้างโดยแบรนด์์เอง ความตั้้�งใจในการซื้้�อของผู้้�ชมจากการชมวิิดีีโอบล็็อกที่่�สร้้างโดยผู้้�ใช้้งาน
สร้้างเองมีีมากกว่่าโฆษณาที่่�สร้้างโดยแบรนด์์อย่่างมีีนััยสำคััญ ทั้้�งนี้้�เกิิดจากประสบการณ์์ร่่วมของกลุ่่�มผู้้�ชม
เองประกอบด้้วย อย่่างไรก็็ตาม Amelie Burgess et al., (2024) พบว่่า การระบุุตััวตนและความสอดคล้้อง
ของความเชื่่�อเป็็นตััวกลางในการสร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างความหลากหลายที่่�รัับรู้้�และความเชื่่�อมโยงกลุ่่�ม
ผู้้�ชมทำให้้โฆษณานั้้�นมีีความสอดคล้้องกัับความเชื่่�อจะทำให้้มีีอิิทธิิพลที่่�แข็็งแกร่่งกว่่า การทำเช่่นนี้้�จะทำให้้
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างความเชื่่�อของกลุ่่�มผู้้�ชมสามารถเชื่่�อมโยงทำให้้แบรนด์์ให้้มีีความแข็็งแกร่่งมากขึ้้�น
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	 จากผลการศึึกษาดัังกล่่าวสามารถสรุุปได้้ว่่า กลุ่่�มผู้้�บริิโภคที่่�มีีส่่วนร่่วมจะมีีผลต่่อการตอบสนองการ
โฆษณา โดยโฆษณาที่่�เน้้นคุุณค่่าจะเป็็นการกระตุ้้�นให้้เกิิดพฤติิกรรมที่่�สอดคล้้องกัับคุุณค่่าที่่�โฆษณาให้้กัับ
ผู้้�ชม ด้้านการตััดสิินใจซื้้�อผู้้�ชมจะเชื่่�อโฆษณาที่่�สร้้างโดยผู้้�ใช้้งานสร้้างเองมากกว่่าโฆษณาที่่�สร้้างโดยแบรนด์์ 
ทั้้�งนี้้�กลุ่่�มผู้้�บริิโภคมีีความรู้้�สึึกที่่�ดีีต่่อโฆษณาจะให้้ความเชื่่�อมั่่�นในโฆษณานั้้�นตามไปด้้วย
	 2.3 แนวโน้้มในอนาคตของการโฆษณา การโฆษณาคืือรููปแบบการนำเสนอหรืือการสนัับสนุุนส่่งเสริิม
สิินค้้าบริิการหรืือแนวคิิด โดยการซื้้�อพื้้�นที่่�หรืือเวลาในการนำเสนอสารผ่่านสื่่�อใดๆ โดยมีีการเปิิดเผยผู้้�โฆษณา
หรืือผู้้�แจ้้งความโฆษณาให้้ปรากฏ แน่่นอนว่่าการพััฒนาการของอุุตสาหกรรมการโฆษณามีีการเปลี่่�ยนแปลง
มาอย่่างต่่อเนื่่�อง ทำให้้ในแต่่ละยุุคสมััยเห็็นถึึงการปรัับตััวเพื่่�อความอยู่่�รอด ในส่่วนของแนวโน้้มในอนาคต
ของอุุตสาหกรรมการโฆษณามีีผู้้�ทำการศึึกษาไว้้ ดัังนี้้� ผลการศึึกษาของ Shintaro Okazaki and Charles 
R. Taylor (2013) พบว่่า มุุมมองทางทฤษฎีีที่่�สำคััญสามประการประกอบด้้วย ความสามารถในการสร้้าง
เครืือข่่าย ความสามารถในการถ่่ายโอนภาพ และความสามารถในการเฉพาะเจาะจงบุุคคล จะทำให้้เกิิด
ศัักยภาพที่่�แข็็งแกร่่งในการทำความเข้้าใจข้้อดีีและข้้อเสีียของการใช้้โซเชีียลมีีเดีียสำหรัับผู้้�โฆษณาได้้ดีียิ่่�ง
ขึ้้�น ทั้้�งยัังมีีประโยชน์์ในการระบุุช่่องว่่างการวิิจััยที่่�สำคััญที่่�จำเป็็นต้้องเติิมเต็็มในอนาคตได้้อีีกด้้วย และทาง
ด้้าน Micael Dahlen and Sara Rosengren (2016) ได้้อธิิบายว่่า คำจำกััดความใหม่่ของการโฆษณาได้้ระบุุ
พลวััตสามประการ ได้้แก่่ สื่่�อรููปแบบใหม่่ พฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคใหม่่ และผลกระทบที่่�ขยายออกไปของการ
โฆษณา ซึ่่�งถืือเป็็นตััวขัับเคลื่่�อนสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อวิิวััฒนาการของการโฆษณา เพราะเจตนาของการโฆษณา
คืือการสื่่�อสารที่่�ริิเริ่่�มโดยแบรนด์์เพื่่�อสร้้างผลกระทบต่่อผู้้�บริิโภค ทั้้�งนี้้� Charles R. Taylor and Les Carlson 
(2021) ได้้อธิิบายว่่า การเปลี่่�ยนแปลงในอุุตสาหกรรมโฆษณาในช่่วงไม่่กี่่�ปีที่่�ผ่่านมา รวมถึึงสภาพแวดล้้อม
ที่่�ยุ่่�งเหยิิง การโฆษณาดิิจิิทััลและความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีเป็็นประเด็็นสำคััญที่่�เหมาะสำหรัับการศึึกษา
วิิจััยในอนาคต โดยมีีประเด็็นที่่�น่่าสนใจคืือโซเชีียลมีีเดีียและการบอกต่่อแบบปากต่่อปากทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ 
การตลาดแบบใช้้ผู้้�ทรงอิิทธิิพล การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ในการโฆษณา การโฆษณาแบบเนทีีฟ การโฆษณา
ที่่�รัับผิิดชอบต่่อสัังคม โฆษณาสีีเขีียว และโฆษณาสำหรัับเด็็ก เป็็นต้้น ซึ่่�งเป็็นประเด็็นที่่�ควรให้้ความสำคััญ
และนำมาศึึกษา นอกจากนี้้� Micael Dahlen (2021) ยัังพบว่่า การโฆษณาที่่�ดีีไม่่เพีียงพออีีกต่่อไป เพราะ
ด้้วยความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีและ
	สั งคม ผู้้�บริิโภคที่่�ชาญฉลาดจะรู้้�ว่่าโฆษณาคืือรููปแบบของการสร้้างรายได้้จากสื่่�อใหม่่ การโฆษณาที่่�ดี
จริิงจึึงจำเป็็นต้้องบรรลุุจุุดประสงค์์ของการสื่่�อสาร การโฆษณาที่่�ดีีไม่่เพีียงแต่่สร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้กัับผู้้�โฆษณา
เท่่านั้้�น แต่่ยังต้้องสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้กัับการใช้้ประโยชน์์ของผู้้�บริิโภค เพิ่่�มมููลค่่าให้้กัับบริิบทของสื่่�อและส่่ง
ผลกระทบเชิิงบวกต่่อสัังคมด้้วย ทางด้้าน Evangelia Ktisti et al., (2022) ได้้อธิิบายว่่า ความสนใจของผู้้�
บริิโภคในการปกป้้องสิ่่�งแวดล้้อมเพิ่่�มขึ้้�นในช่่วงไม่่กี่่�ทศวรรษที่่�ผ่่านมาควบคู่่�ไปกัับการเปลี่่�ยนแปลงกลยุุทธ์์
ของบริิษััทต่่างๆ ที่่�จะนำแนวทางการดำเนิินธุุรกิิจที่่�เป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อมมาทำการโฆษณา โฆษณาที่่�เป็็น
มิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อมกำลัังขยายตััวอย่่างรวดเร็็วและได้้รัับความนิิยมมากขึ้้�นเรื่่�อยๆ เนื่่�องจากผู้้�บริิโภคจำนวน
มากกำลัังมีีส่่วนร่่วมกัับสิินค้้าที่่�เป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อมซึ่่�งดููได้้จากการค้้นหาและซื้้�อสิินค้้าบนโซเชีียลมีีเดีีย 
อย่่างไรก็็ตามทาง Velitchka D. Kaltcheva et al., (2023) ชี้้�ให้้เห็็นที่่�ผลลััพธ์์ว่่าช่่วงอายุุที่่�แตกต่่างกัันมีี
ผลกระทบต่่อการรัับชมโฆษณาทางโทรทััศน์์ ในขณะเดีียวกัันกลุ่่�มผู้้�รับชมโฆษณาผ่่านผู้้�ให้้บริกิารวิิดีโีอแบบสมััคร
สมาชิกิหรือืสตรีมีมิ่่�งก็ม็ีจีำนวนมากขึ้้�น สอดคล้อ้งกับัแนวทางของแพลตฟอร์ม์สตรีมีมิ่่�งที่่�พยายามเพิ่่�มรายได้ด้้้วย
เนื้้�อหาที่่�รองรัับโฆษณาบนแพลตฟอร์์มของตนเอง
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	 จากผลการศึึกษาดัังกล่่าวสามารถสรุุปได้้ว่่า ความสามารถของนัักโฆษณาในอนาคตคืือการสร้้างเครืือ
ข่่ายความสามารถในการถ่่ายทอดเรื่่�องราวจะทำให้้เกิิดศัักยภาพที่่�แข็็งแกร่่ง ด้้านพลวััตสามประการที่่�สำคััญ
ในการปรัับตััวของวงการโฆษณาคืือ สื่่�อรููปแบบใหม่่ พฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคใหม่่ และผลกระทบที่่�ขยายออก
ไปของการโฆษณา ซึ่่�งถืือเป็็นตััวขัับเคลื่่�อนสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อวิิวััฒนาการของการโฆษณา ในส่่วนของประเด็็น
สำคััญที่่�เหมาะสำหรัับการศึึกษาวิิจััยในอนาคต คืือ โซเชีียลมีีเดีียและการบอกต่่อแบบปากต่่อปากทาง
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ การตลาดแบบใช้้ผู้้�ทรงอิิทธิิพล การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ในการโฆษณา การโฆษณาแบบเนทีีฟ 
การโฆษณาที่่�รับผิิดชอบต่่อสัังคม โฆษณาที่่�เป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม ในขณะเดีียวกัับการทำความเข้้าใจแรง
กระตุ้้�นของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคเพื่่�อรัับชมโฆษณาเป็็นประเด็็นสำคััญที่่�ต้้องให้้ความสำคััญในการผลิิตงานโฆษณา

จากผลการศึึกษาบทความวิิจััยและวิิชาการอย่่างเป็็นระบบ สามารถสรุุปตารางได้้ ดัังนี้้� 
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ตารางที่่� 1 ผลการทบทวนบทความวิิจััยและวิิชาการในอุุตสาหกรรมโฆษณาปีี 2543-2567, (ผู้้�วิิจััย, 2568)

อภิปิรายผลการวิจิัยั
	 จากการศึึกษาบทความวิิจัยัและวิิชาการอย่่างเป็็นระบบพบว่่า พลวััตของอุุตสาหกรรมโฆษณาในช่่วงเวลาดััง
กล่่าวมีีลัักษณะเป็็นการเปลี่่�ยนผ่่านเชิิงโครงสร้้างที่่�ชััดเจน กล่่าวคืือ อุุตสาหกรรมโฆษณาได้้เปลี่่�ยนบทบาทจาก
การสื่่�อสารทางเดีียวผ่่านสื่่�อดั้้�งเดิมิไปสู่่�การสื่่�อสารแบบสองทางบนแพลตฟอร์์มดิิจิทิัลั ซึ่่�งผู้้�บริิโภคสามารถโต้้ตอบ 
สร้้างเนื้้�อหา และกลายเป็็นผู้้�สื่่�อสารร่่วม (co-creator) ได้้อย่่างเต็็มรููปแบบ แนวโน้้มนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่าการเข้้า
มาของเทคโนโลยี ีอาทิ ิการจัดัการข้อ้มูลูขนาดใหญ่่ (Big Data) เทคโนโลยีปีัญัญาประดิษิฐ์ ์(AI) และแพลตฟอร์ม์
โซเชียีลมีีเดียีได้ป้รับัเปลี่่�ยนธรรมชาติขิองการโฆษณาอย่่างลึกึซึ้้�ง เอเจนซี่่�โฆษณาเองก็ต็้อ้งปรับับทบาทจากผู้้�ผลิติ
สื่่�อแบบเดิิมไปสู่่�การเป็็นนัักวางกลยุุทธ์์ด้้านเทคโนโลยีี ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Piriya Chukeawngam (2019) ที่่�กล่่าว
ว่่า การสร้้างสรรค์์โฆษณาทางสื่่�อดิิจิิทััลคืือการรัับบรีีฟงานจากลููกค้้า ขั้้�นตอนก่่อนการผลิิต การค้้นหาบิ๊๊�กไอเดีีย 
(Big Idea) การวางแผนสร้้างสรรค์์โฆษณาทางสื่่�อดิิจิิทััลเพื่่�อกำหนดวััตถุุประสงค์์ และขั้้�นตอนหลัังการวางแผน
สร้้างสรรค์์โฆษณาทางสื่่�อดิิจิิทััล
	 นอกจากนี้้�ความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้กลายเป็็นหััวใจหลัักของการโฆษณาในยุุคใหม่่ ไม่่เพีียงแต่่ในเชิิงศิิลปะ 
หากแต่่รวมถึึงความสามารถในการเชื่่�อมโยงกัับอารมณ์์ ค่่านิิยม และอััตลัักษณ์์ของผู้้�บริิโภค โดยผลการศึึกษา
ชี้้�ให้้เห็็นว่่าความคุ้้�นเคยของผู้้�บริิโภคมีีผลโดยตรงต่่อการจดจำและตอบสนองต่่อการโฆษณา การพััฒนากระ
บวกนการเหล่่านี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าพลวััตของอุุตสาหกรรมโฆษณาในช่่วงสองทศวรรษที่่�ผ่่านมาไม่่ได้้เปลี่่�ยนแปลง
เพีียงในมิิติิของเครื่่�องมืือหรืือช่่องทางเท่่านั้้�น แต่่เปลี่่�ยนในเชิิงอุุดมการณ์์และความสััมพัันธ์์ระหว่่างแบรนด์์
กัับผู้้�บริิโภคอย่่างแท้้จริิง
	 แนวโน้้มของการผลิิตงานโฆษณาในยุุคดิิจิิทััล พบว่่า การโฆษณาไม่่ได้้มีีเป้้าหมายเพีียงเพื่่�อการโน้้ม
น้้าวเชิิงพาณิิชย์์เท่่านั้้�น แต่่กำลัังเคลื่่�อนไปสู่่�การสร้้างคุุณค่่าที่่�มีีความหมายต่่อทั้้�งผู้้�บริิโภคและสัังคมที่่�เน้้น
ว่่าโฆษณาในอนาคตควรมีีจุุดมุ่่�งหมายในการสร้้างมููลค่่าเชิิงสัังคม สิ่่�งแวดล้้อม และวััฒนธรรมควบคู่่�กัับ
มููลค่่าทางการตลาด สอดคล้้องกัับ Phrueksa Kiatmetha (2021) ที่่�กล่่าวว่่า ผลกระทบจากสถานการณ์์ 
Digital Disruption ทำให้้ผู้้�บริิโภคมีีพฤติิกรรมใช้้สื่่�อออนไลน์์เพิ่่�มมากขึ้้�น ประกอบกัับการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์
โฆษณาทำได้้ง่่ายขึ้้�น จึึงส่่งผลให้้ภาพยนตร์์โฆษณาออนไลน์์มีีจำนวนเพิ่่�มขึ้้�นทั้้�งด้้านปริิมาณและความถี่่� ทั้้�งนี้้�
การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาและกระบวนการผลิิตระหว่่างโฆษณาทางโทรทััศน์์กัับทางออนไลน์์มีีความแตกต่่างกััน 
จึึงทำให้้กระบวนการทำงานเปลี่่�ยนแปลงไปจากเดิิม ซึ่่�งส่่งผลกระทบให้้บุุคลากรบางส่่วนขาดความเข้้าใจถึึง
สถานการณ์์ดัังกล่่าว
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	ผู้้� บริิโภคในยุุคดิิจิิทััลต้้องการประสบการณ์์ร่่วมกัับแบรนด์์มากกว่่าการรัับสารเพีียงฝ่่ายเดีียว จากผลการ
ศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่่าโฆษณาที่่�สร้้างความรู้้�สึึกมีีส่่วนร่่วม โดยเฉพาะผ่่านคอนเทนต์์ที่่�ผู้้�ใช้้งานสร้้างเอง (user-gen-
erated content) มีีแนวโน้้มส่่งผลต่่อความเชื่่�อมั่่�น ความภัักดีี และการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคมากกว่่า
คอนเทนต์์ที่่�ผลิิตโดยแบรนด์์เพีียงลำพััง ขณะเดีียวกัันการใช้้เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ได้้กลายเป็็นปััจจััย
เร่่งสำคััญในการปรัับเปลี่่�ยนกระบวนการผลิิตโฆษณาให้้ตรงกัับกลุ่่�มเป้้าหมายมากขึ้้�นในระดัับเฉพาะบุุคคล 
(personalization) ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้โฆษณาสามารถเชื่่�อมโยงกัับค่่านิิยมและความสนใจเฉพาะของผู้้�บริิโภค
แต่่ละรายได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง
	 ในบริิบทของอุุตสาหกรรมโฆษณาในประเทศไทย แนวโน้้มเหล่่านี้้�สามารถประยุุกต์์ใช้้ในการผลัักดััน
นโยบายเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (Creative Economy) ได้้อย่่างมีีศัักยภาพ โดยการผลิิตงานโฆษณาควรมุ่่�ง
เน้้นไปที่่�การบููรณาการความคิิดสร้้างสรรค์์ เทคโนโลยีีและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภค เพื่่�อให้้เกิิดคุุณค่่า
ทางเศรษฐกิิจควบคู่่�กัับคุุณค่่าทางสัังคม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Piriya Pholphirul (2013) ที่่�ได้้ให้้ความหมาย
ของเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ว่่าเป็็นแนวคิิดการขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจบนพื้้�นฐานของการใช้้องค์์ความรู้้�สร้้างสรรค์์
ผลงานและการใช้้ทรััพย์์สิินทางปััญญาที่่�เชื่่�อมโยงกัับรากฐานทางวััฒนธรรม การสั่่�งสมความรู้้�ของสัังคม
และเทคโนโลยีี/นวััตกรรมสมััยใหม่่ โดยสำนัักงานคณะกรรมการเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ (สคช.) ซึ่่�งได้้
กำหนดขอบเขตขนาดของเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ในประเทศไทยที่่�ยึึดตามรููปแบบขององค์์การสหประชาชาติิ
ว่่าด้้วยการค้้าและการพััฒนา (UNCTAD) และปรัับเพิ่่�มเติิมตามรููปแบบของ UNESCO ได้้จำแนกประเภท
อุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์ออกเป็็น 4 กลุ่่�มอุุตสาหกรรมหลััก ได้้แก่่ มรดกทางวััฒนธรรม ศิิลปะ สื่่�อสมััยใหม่่ 
และงานสร้้างสรรค์์และออกแบบซึ่่�งได้้แก่่ การออกแบบ แฟชั่่�น สถาปััตยกรรม ซอฟต์์แวร์์ และการโฆษณา

ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป
	 1.แวดวงวิิชาการ ผลการศึึกษาครั้้�งนี้้�จะเป็็นแนวทางและองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�สามารถนำไปใช้้ในการเรีียนการ
สอนด้้านการโฆษณา สะท้้อนมิิติิการเปลี่่�ยนแปลงของการโฆษณาจากอดีีตถึึงปััจจุุบััน
	 2.นัักวิิชาชีีพโฆษณา นำผลการศึึกษาไปประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อปรัับตััวและวางแผนในกระบวนการผลิิตงาน
โฆษณา เพื่่�อมุ่่�งสู่่�การพััฒนาวงการโฆษณาและสามารถเพื่่�อยกระดัับสู่่�ยุุคเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์
	 3.ด้้านผู้้�ประกอบการ ผลการศึึกษาจะนำไปเป็็นข้้อมููลในการตััดสิินใจเลืือกใช้้กลยุุทธ์์การสื่่�อสารแบรนด์์
ด้้วยการโฆษณา

ข้้อเสนอแนะในการศึกึษาวิจิัยัในอนาคต
	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�มีขี้อ้จำกััดด้า้นระยะเวลาในการดำเนิินการวิิจัยั รวมถึงึจำนวนของบทความวิิจัยัและวิิชาการ
ที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ ทั้้�งยัังจำกััดอยู่่�ในบริิบทของอุุตสาหกรรมโฆษณาในระดัับสากลเท่่านั้้�น ข้้อจำกััดดัังกล่่าว
สะท้้อนถึึงช่่องว่่างทางวิิชาการ (Research Gap) ที่่�สามารถนำไปสู่่�การศึึกษาต่่อยอดในอนาคต อาทิิการศึึกษา
เชิงิเปรียีบเทียีบพลวัตัของการโฆษณาระหว่่างบริบิทสากลกับัประเทศไทย การวิเิคราะห์บ์ทบาทและการปรับัตัวั
ของเอเจนซี่่�โฆษณาภายใต้้บริิบทของการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีและสื่่�อดิิจิิทััล 
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อศึึกษาการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) 
โดย Wes Anderson และ 2) เพื่่�อศึึกษาการใช้้ภาษาภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) โดย Wes 
Anderson เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยใช้้การวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) ภาพยนตร์์แทรจิิคคอเมดีี 
(Tragicomedy) ซึ่่�งกำกัับโดย Wes Anderson ระหว่่างปีี ค.ศ. 1998-2021 มีีจำนวน 7 เรื่่�อง วิิเคราะห์์ข้้อมููล
และนำเสนอผลการวิิจััยเชิิงพรรณนา ผลการวิิจััยพบว่่า
	 การเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) โดย Wes Anderson มีีกลวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง
ดัังนี้้� 1) โครงเรื่่�อง มีีการลำดัับเหตุุการณ์์ในการเล่่าเรื่่�อง 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การเริ่่�มเรื่่�อง การพััฒนาเหตุุการณ์์ 
ภาวะวิิกฤต ภาวะคลี่่�คลาย และการปิิดเรื่่�อง มีีการจบเรื่่�อง 2 แบบ ได้้แก่่ จบอย่่างเป็็นสุุข และการจบแบบ
สมจริิง 2) แก่่นเรื่่�องสื่่�อถึึง การสููญเสีีย และการปล่่อยวางจากอดีีต 3) ความขััดแย้้ง มีี 3 ลัักษณะ ได้้แก่่ ความ
ขััดแย้้งระหว่่างคนกัับคน ความขััดแย้้งภายในจิิตใจ และความขััดแย้้งกัับพลัังภายนอก 4) ตััวละคร จำแนกได้้
เป็็น 2 ลัักษณะ คืือ Static หรืือ Flat Character และ Round Character 5) ฉาก มีี 5 ประเภท ได้้แก่่ ฉาก
ที่่�เป็็นธรรมชาติิ ฉากที่่�เป็็นสิ่่�งประดิิษฐ์์ ฉากที่่�เป็็นช่่วงเวลาหรืือยุุคสมััย ฉากที่่�เป็็นการดำเนิินชีีวิิตของตััวละคร 
และฉากที่่�เป็็นสภาพแวดล้้อมเชิิงนามธรรม 6) สััญลัักษณ์์ที่่�ปรากฏสื่่�อถึึงบาดแผลทางจิิตใจจากในอดีีต หรืือ
การรัับมืือกัับปััญหาที่่�เข้้ามาเพื่่�อที่่�จะก้้าวเดิินต่่อไปสู่่�อนาคตข้้างหน้้า 7) มุุมมองในการเล่่าเรื่่�องมีี 4 ลัักษณะ 
ได้้แก่่ การเล่่าเรื่่�องจากมุุมมองบุุคคลที่่� 1 มุุมมองบุุคคลที่่� 3 การเล่่าเรื่่�องแบบรู้้�รอบด้้าน และมุุมมองที่่�เป็็นกลาง
	 การใช้ภ้าษาภาพยนตร์แ์นวแทรจิคิคอเมดี ี(Tragicomedy) โดย Wes Anderson พบว่่า 1) แสง มีกีารใช้แ้สง
จากธรรมชาติ ิและแสงประดิษิฐ์์ ได้แ้ก่่ การจัดัแสงแบบไฮคียี์ ์แสงแบบโลว์ค์ียี์ ์และจัดัแสงแบบใช้ท้ิศิทาง 2) สี ีมี ี3 
ลักัษณะ คือื สีทีี่่�เกิดิจากฉาก สีทีี่่�เกิดิจากการจััดแสง และสีเีทคนิคิพิิเศษทางภาพ 3) การแสดง คือื นักัแสดงมีสีีหีน้้า
เรียีบเฉย และเคลื่่�อนไหวร่่างกายระหว่่างบทสนทนาค่่อนข้า้งน้อ้ย 4) การถ่่ายภาพยนตร์ ์เน้น้ความสมมาตรของภาพ 
เน้้นใช้้ระยะของภาพปานกลางและระยะใกล้้ มุุมภาพระดัับสายตา เคลื่่�อนกล้้องรวดเร็็ว 5) เสีียง คืือ เสีียงในบท
สนทนา เสียีงประกอบ และเสียีงดนตรี ี และ 6) การตัดัต่่อและลำดับัภาพแบบต่่อเนื่่�อง และการตัดัต่่อแบบเรียีบเรียีง
คำำ�สำำ�คัญ: การเล่่าเรื่่�อง, ภาษาภาพยนตร์์, ภาพยนตร์์แทรจิิคคอเมดีี 

การเล่่าเร่ื่�องและภาษาภาพยนตร์์แนวแทรจิคิคอเมดี ี(Tragicomedy) โดย Wes Anderson

Narrative and Film Langauge in Tragicomedy Movies By Wes Anderson
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Abstract
	 This research aims to 1) study the narrative of tragicomedy movies by Wes Anderson and 2) 
examine the use of film language in tragicomedy movies by Wes Anderson. It is a qualitative study 
utilizing textual analysis of tragicomedy films directed by Wes Anderson between the years 1998 
to 2021, focusing on seven movies. The data will be analyzed and presented through descriptive 
research findings. The results indicate that the narrative in tragicomedy movies by Wes Anderson 
reveals the following narrative techniques: 1) Plot which is organized into five stages: Exposition, 
Rising-action, Climax, Resolution / Falling- action, and Closure. There are two types of endings: a 
Happy Ending and a Realistic Ending. 2) Theme which involves around loss and letting go of the 
past. 3) Conflicts which can be divided into three types: interpersonal conflict, internal conflict, 
and conflict with external forces. 4) Characters which can be categorized into two types: Static 
(or Flat) Characters and Round Characters. 5) Settings which can be separated into five types: 
Natural Settings, Artificial Settings, Historical or Time-period Settings, Settings which reflecting 
the characters’ way of living, and Abstract Environmental Settings. 6) Symbols which represent 
psychological wounds from the past, or ways of coping with incoming problems in order to 
move forward into the future. 7) Point of views which can be divided into four point-of-views: 
First-Person Narrator, Third-Person Narrator, Omniscient Point of View, and Objective Point of View.
	 The result of Film language analysis in tragicomedy movies by Wes Anderson reveals that 1) 
In term of lights and shadows, there is a use of both natural and artificial lighting to create high-
key lighting, low-key lighting, and directional lighting. 2) In term of color: there are colors that 
created from the scenes, colors that created from lighting arrangements, and colors that created 
by special visual effects. 3) In term of acting: Actors often display neutral facial expressions 
and have minimal body movement during conversations. 4) In term of cinema photography: the 
focus is on the symmetry of the images, using medium and close up shots, eye-level angles, 
and quick camera movements. 5) In term of sound: there is a use of dialogue, sound effects, 
and music. And 6) In term of editing: there are both Continuity Cutting and Compilation Cutting.
Keywords: Narrative, Film Language, Tragicomedy Movies

บทนำำ�
	 ภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอมเมดีี (Tragicomedy) เป็็นตระกููลย่่อยของภาพยนตร์์ (Sub-genre) ของ
ภาพยนตร์์ตระกููลภาพยนตร์์ชีีวิิต (Drama) เป็็นการผสมผสานกัันระหว่่างภาพยนตร์์โศกนาฏกรรม (Trag-
edy) และภาพยนตร์์ตลก (Comedy) ซึ่่�งเป็็นเสมืือนภาพสะท้้อนของทั้้�งความสุุขและเศร้้า ความความ
จริิงจัังและไร้้สาระไม่่สมเหตุุสมผลที่่�ปะปนกัันไปในชีีวิิตมนุุษย์์ การที่่�จะทำความเข้้าใจภาพยนตร์์แนวแทร
จิิคคอเมดีีได้้นั้้�น สามารถเริ่่�มจากการทำความเข้้าใจองค์์ประกอบองค์์ต่่าง ๆ ในภาพยนตร์์ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดเป็็น
เรื่่�องราว การเล่่าเรื่่�อง (Film Narration) จึึงเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยให้้เข้้าใจสิ่่�งที่่�ภาพยนตร์์แต่่ละเรื่่�องต้้องการ
จะสื่่�อสารหรืือสื่่�อความหมายมายัังผู้้�ชมได้้ องค์์ประกอบของการเล่่าเรื่่�องที่่�แตกต่่างกัันก็็จะสื่่�อความหมาย
ไปยัังผู้้�ชมแตกต่่างกััน เมื่่�อทราบถึึงการเล่่าเรื่่�องที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของตััวผู้้�กำกัับภาพยนตร์์ ก็็จะเอื้้�อต่่อการ
ทำความเข้้าใจถึึงแนวทางและลัักษณะที่่�โดดเด่่นของการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์ของผู้้�กำกัับท่่านนั้้�น ๆ ด้้วย 
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ภาษาภาพยนตร์์ก็็เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญอีีกอย่่างหนึ่่�งที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�ชมเข้้าใจจุุดเด่่นของภาพยนตร์์และตััวผู้้�
กำกัับภาพยนตร์์ผ่่านทางการสื่่�อสารเรื่่�องราว ความหมาย อารมณ์์และความรู้้�สึึกที่่�ปรากฏอยู่่�ในภาพยนตร์์ 
ดัังที่่�นิิพนธ์์ คุุณารัักษ์์ (2552 : 21) ได้้ให้้สาระไว้้อย่่างสัังเขปว่่า ภาษาภาพยนตร์์ เป็็นระบบสััญลัักษณ์์อย่่าง
หนึ่่�งของภาพยนตร์์ ภาพยนตร์์สามารถสื่่�อสาร เข้้าถึึง และทำความเข้้าใจกัับผู้้�คนได้้ทุุกเพศ ทุุกวััย ทุุกชาติิ ทุุก
ภาษา ทุุกชนชั้้�นของสัังคมและทุุกวััฒนธรรม แม้้แต่่กระทั่่�งคนที่่�อ่่านหนัังสืือไม่่ออก หรีีอมีีความแตกต่่างกััน
ทางเชื้้�อชาติิ ภาษา หรืือวััฒนธรรม ก็็สามารถเข้้าใจเรื่่�องราว และซึึมซัับเอาอารมณ์์และความรู้้�สึึกที่่�ปรากฏอยู่่�
ในภาพยนตร์์ได้้ ด้้วยภาพยนตร์์นั้้�นสื่่�อสารหรืือสื่่�อความหมายเป็็นภาษาสากล โดยใช้้ภาพและเสีียงเป็็นหลััก
	 Wes Anderson เป็็นผู้้�กำกัับชาวอเมริิกัันที่่�มัักถููกยกมาเป็็นตััวอย่่างเมื่่�อกล่่าวถึึงทฤษฎีีประพัันธกร ด้้วยว่่า
ภาพยนตร์์ของเขามัักเป็น็ที่่�รู้้�จักจากความแปลกของเนื้้�อเรื่่�อง ควบคู่่�กับังานภาพและการเล่่าเรื่่�องที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ 
แต่่นอกเหนืือจากนั้้�น ภาพยนตร์์ของ Wes Anderson ยัังขึ้้�นชื่่�อด้้านการใช้้ความเศร้้าในการปลอบประโลม 
ภาพยนตร์์แทรจิิคคอมเมดีีของเขาหยิิบยื่่�นช่่วงเวลาให้้เราได้้โศกเศร้้าและเยีียวยา เพื่่�อให้้เราสามารถยอมรัับได้้
ว่่า เรื่่�องร้้ายจะเกิิดกัับเราอย่่างเลี่่�ยงไม่่ได้้ และตอนจบที่่�เป็็นสุุขหรืือน่่าพึึงพอใจอาจจะไม่่มีีอยู่่�จริิง แต่่การที่่�ได้้
รู้้�ว่่าในทุุก ๆ เหตุุการณ์์จะมีีเรื่่�องที่่�ทำให้้เราหััวเราะได้้จะช่่วยให้้เราสบายใจขึ้้�น (Madeline Joint, 2016)  Wes 
Anderson ได้ใ้ห้ส้ัมัภาษณ์ก์ับัเว็บ็ไซต์นิติยสาร The Guardian ว่่า เขานั้้�นต้อ้งการที่่�จะสร้า้งตัวัละครและเรื่่�องราว
ของตััวละครเหล่่านั้้�น แต่่ในขณะเดีียวกัันก็็อยากจะสร้้างโลกใบใหม่่สำหรัับเหล่่าตััวละครของเขาด้้วย ด้้วยเหตุุ
นี้้�เอง โลกในภาพยนตร์์ของ Wes Anderson จึึงมัักมีีกฎเกณฑ์์เพี้้�ยนไปจากโลกความเป็็นจริิงอยู่่�บ่่อยครั้้�ง ซึ่่�งเอื้้�อ
อำนวยต่่อการเล่่าเรื่่�องราวที่่�ควรจะเป็็นเรื่่�องน่่าเศร้้าหรือืสะเทืือนใจ ให้้มีคีวามขบขัันชวนหััวได้ ้(Lamont, 2014)
	ด้ ้วยสาเหตุุเหล่่านี้้�ที่่�ได้้กล่่าวมาข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะยกผลงานของ Wes Anderson มาศึึกษาการนำ
เสนอลัักษณะแทรจิิคคอเมดีีที่่�มีีความโดดเด่่นและเป็็นเอกลัักษณ์์สููง เพื่่�อเป็็นแนวทางให้้แก่่ผู้้�กำกัับ นัักเขีียนบท 
ได้้นำไปประยุุกต์์ใช้้ให้้ภาพยนตร์์ของตนเองมีีความน่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น และเพื่่�อผู้้�ที่่�สนใจศึึกษาได้้นำไปต่่อยอด 
รวมถึึงเพื่่�อผู้้�ชมภาพยนตร์์ที่่�ต้้องการเข้้าใจหรืือศึึกษาการเล่่าเรื่่�อง และภาษาภาพยนตร์์ของ Wes Anderson

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั
	 1) เพื่่�อศึึกษาการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) โดย Wes Anderson
	 2) เพื่่�อศึึกษาการใช้้ภาษาภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) โดย Wes Anderson

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 1) แนวคิิดโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์ (Film Narrative Theory)
	 โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องเป็็นรููปแบบในการเขีียนบทภาพยนตร์์ที่่�ช่่วยกำหนดเหตุุการณ์์ และการกระทำที่่�เกิิด
ขึ้้�น ว่่ามีจีุดุเริ่่�มต้น้และดำเนินิไปสู้้�ปลายทางอย่่างไร ซึ่่�งจะช่่วยให้ย้ึดึปัจัจัยัความสำคัญัของเรื่่�องเข้า้ไว้ด้้ว้ยกันั เนื้้�อ
เรื่่�องทั้้�งหมดและส่่วนต่่าง ๆ ที่่�เป็็นองค์์ประกอบ คืือ การแสดงหรืือแอคชั่่�น ตััวละคร ฉาก ซีีเควนส์์ องค์์ I, II, III 
เหตุกุารณ์ห์รือืสถานการณ์ ์เพลงประกอบ ดนตรี ีโลเคชั่่�น ทั้้�งหมดล้ว้นสร้า้งขึ้้�นมาเป็น็เรื่่�องนั่่�นเอง (รัฐัวุฒุิ ิมะลิซิ้อ้น, 
2562 : 13) ดัังนั้้�นโครงสร้้างจึึงเป็็นตััวยึึดลำดัับเหตุุการ์์ที่่�มีีความสััมพัันธ์์กัันและรวมทุุกอย่่างเข้้าด้้วยกัันทั้้�งหมด
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	 2) แนวคิิดภาษาภาพยนตร์์ (Film Language Theory)
	 การที่่�ภาพยนตร์์สามารถสื่่�อสารเรื่่�องราว ความหมาย อารมณ์์และความรู้้�สึกให้้ผู้้�ชมเข้้าใจในสิ่่�งที่่�ปรากฏ
อยู่่�ในภาพยนตร์์ได้้นั้้�น เพราะภาพยนตร์์เป็็นภาษาอย่่างหนึ่่�ง เรีียกว่่า ภาษาภาพยนตร์์ (Film Language) ซึ่่�ง
ไม่่ได้้ใช้้หลัักไวยกรณ์์เช่่นเดีียวกัับภาษาปกติิทั่่�วไปในการสื่่�อสารหรืือสื่่�อความหมาย แต่่มีวิิธีีการสื่่�อความหมาย
หรืือมีีภาษาเฉพาะเป็็นของตนเอง ในภาษาปกติิ การใช้้คำหลาย ๆ คำมาเรีียงร้้อยจนกลายเป็็นประโยคเพื่่�อ
สื่่�อความหมาย ในการสื่่�อสารเรื่่�องราวหรืือความหมายของภาพยนตร์์นั้้�น ประกอบด้้วยหน่่วยของการเล่่าเรื่่�อง
หลายๆหน่่วยมาเรีียงร้้อยเข้้าด้้วยกััน หน่่วยของการเล่่าเรื่่�องหน่่วยหนึ่่�งอาจแทนด้้วยหนึ่่�งกรอบภาพ (Frame) 
ในภาพยนตร์์ กรอบภาพหลายๆกรอบภาพมาเรีียงต่่อกัันกลายเป็็นหนึ่่�งช็็อต (shot) เมื่่�อนำช็็อตหลายๆช็็อ
ตมาเรีียงร้้อยต่่อเนื่่�องสััมพัันธ์์กัันจะเรีียกว่่า หนึ่่�งฉากหรืือหนึ่่�งซีีน (scene) เมื่่�อนำหลายๆซีีน (scene) มา
เรีียงร้้อยเข้้าด้้วยกััน จะเรีียกว่่า หนึ่่�งองค์์หรืือหนึ่่�งซีีเคว้้นซ์์ (sequence) และภาพยนตร์์ทั้้�งเรื่่�องก็็คืือการนำ
เอาชีีเคว้้นซ์์หลายๆซีีเคว้้นซ์์มาเรีียงต่่อกัันเพื่่�อให้้เล่่าเรื่่�องหรืือสื่่�อความหมายได้้ครบถ้้วนตามที่่�ผู้้�สร้้างสรรค์์
ภาพยนตร์์ต้้องการ (นิิพนธ์์ คุุณารัักษ์์, 2552 : 21)
	 3) แนวคิิดประพัันธกร (Auteur Theory) 
	 ภาพยนตร์์ถืือเป็็นศิิลปะแขนงหนึ่่�ง ที่่�ผ่่านการสร้้างสรรค์์จากกระบวนการคิิดที่่�ซัับช้้อน เพื่่�อสะท้้อนห้้วง
อารมณ์์และเรื่่�องราวจากผู้้�สร้้างสรรค์์ ดัังนั้้�นภาพยนตร์์เรื่่�องหนึ่่�งจึึงคล้้ายกัับภาพศิิลปะจากจิิตรกร หรืือ งาน
ประพัันธ์์บนหน้้ากระดาษ เมื่่�อพิิจารณาจากคำว่่า Auteur ซึ่่�งเป็็นคำศััพท์์มาจากภาษาฝรั่่�งเศส ซึ่่�งให้้ความ
หมายว่่า “ผู้้�ประพัันธ์์นิิยาย บทกวีี หรืือเป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์วรรณกรรม” เป็็นคำเดีียวกัันกัับ Author ในภาษา
อัังกฤษ (พิิสณฑ์์ สุุวรรณภัักดีี, 2555 : 24) ดัังนั้้�นทฤษฎีีประพัันธกรจึึงเป็็นทฤษฎีีที่่�ถืือว่่าผู้้�กำกัับภาพยนตร์์
เป็็นผู้้�ประพัันธ์์ภาพยนตร์์เรื่่�องนั้้�นและเป็็นเจ้้าของผลงานภาพยนตร์์ โดยมองข้้ามทีีมงานในแผนกอื่่�น ๆ ที่่�มีี
ส่่วนร่่วมในกระบวนการสร้้างภาพยนตร์์ และถ้้าหากว่่าผู้้�กำกัับภาพยนตร์์เข้้าไปมีีส่่วนร่่วมในการเขีียนบท 
ภาพยนตร์์ด้้วย ผู้้�กำกัับคนนั้้�นก็็จะเป็็นเจ้้าของภาพยนตร์์อย่่างสมบููรณ์์ (Ephraim Katz, 1994) (อ้้างถึึงใน 
ฉััตรระวีี มหิิธิิธรรมธร, 2558 : 8) งานเขีียนเรื่่�อง “Une Certaine Tendance du Cinema Francais” โดย 
ฟรองซััวส์์ ทรููฟโฟต์์ (Francois Truffaut) ผู้้�กำกัับภาพยนตร์์และนัักวิิจารณ์์ภาพยนตร์์ชาวฝรั่่�งเศส ที่่�ตีีพิิมพ์์
ในวารสาร “Cahiers du Cinema” ปีีค.ศ. 1954 ทรููฟโฟต์์ได้้เสนอหลัักเกณฑ์์ในการวิิเคราะห์์ตััวบทตาม
แนวทางประพัันธกรไว้้ 2 ประการ คืือ (Etherington-Wright and Ruth Doughty, 2011 : 4-5) มีี-ซอน-เซน 
(Mise-en-scene) และการแสดงออกที่่�เฉพาะตััว (Director’s Personal Expression) ของผู้้�กำกัับภาพยนตร์์ 
ถืือเป็็นกุุญแจสำคััญที่่�ใช้้พิิจารณาว่่าผู้้�กำกัับท่่านหนึ่่�ง ๆ นั้้�น ควรถููกยกให้้เป็็นเป็็นประพัันธกรหรืือไม่่
	 4) แนวคิิดแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy)
	 Jeli Laureen Lowe (1999 : 3) กล่่าวว่่า การรวมตััวกัันของละครแนวตลกและโศกนาฏกรรมในยุุคแรก
นั้้�นเป็็นเรื่่�องที่่�ค่่อนข้้างน่่าประหลาดใจเมื่่�อคำนึึงถึึงข้้อกำหนดที่่�แยกละครทั้้�งสองประเภทออกจากกััน ข้้อ
กำหนดที่่�ว่่ายกตััวอย่่างเช่่น ประเภทของตััวละคร เนื่่�องจากตััวละครเอกในละครโศกนาฏกรรม มัักเป็็นผู้้�ที่่�มี
ฐานัันดรสููงศัักดิ์์� มีีคุุณธรรมสููงส่่ง ต้้องเป็็นตััวละครที่่�ผู้้�ชมสามารถรู้้�สึึกเห็็นอกเห็็นใจ ในขณะที่่�ตััวละครเอกใน
ละครตลก มัักเป็็นสามััญชน หรืือคนที่่�มีีฐานะยากจน ซึ่่�งสามารถเรีียกเสีียงหััวเราะจากผู้้�ชมได้้ และทำให้้ผู้้�ชม
รู้้�สึึกเหนืือกว่่าตััวละครเหล่่านี้้� แนวคิิดที่่�ว่่าโศกนาฏกรรมสามารถจบอย่่างมีีความสุุขได้้ถููกนำมาใช้้อย่่างแพร่่
หลายในศตวรรษที่่� 16 มีีการแยกละครโศกนาฏกรรมออกเป็็น โศกนาฏกรรมที่่�จบอย่่างเศร้้า และโศกนาฏกรรม
ที่่�จบอย่่างเป็็นสุุข และเรีียกละครอย่่างหลัังนี้้�ว่่า “แทรจิิคคอเมดีี” (Tragicomedy) (Sidnell, 1991 : 126)
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อย่่างไรก็็ตาม หากจะนิิยามว่่าละครแทรจิิคคอเมดีี คืือละครโศกนาฏกรรมที่่�จบอย่่างเป็็นสุุขนั้้�น ก็็ยัังไม่่ถูก
ต้้องครบถ้้วนนััก Dukore (1976, P.3) กล่่าวว่่า ส่่วนสำคััญของเรื่่�องตลกและโศกนาฏกรรม อยู่่�ที่่�ปฏิิกิิริิยา
ชองผู้้�ชม หรืือก็็คืือ โศกนาฏกรรมทำให้้ผู้้�ชมเศร้้าหรืือตกตะลึึง ส่่วนเรื่่�องตลกทำให้้ผู้้�ชมหััวเราะหรืือยิ้้�มได้้ 
อย่่างไรก็็ตามแทรจิิคคอมเมดีีนั้้�นเลืือกที่่�จะไม่่สนว่่าตอนจบของเรื่่�องจะส่่งผลต่่อผู้้�ชมอย่่างไร หากภาพยนตร์์
หรืือละครแทรจิิคคอเมดีีเรื่่�องหนึ่่�งเลืือกที่่�จะดำเนิินเรื่่�องโดยเน้้นความเป็็นโศกนาฏกรรมเป็็นหลััก ในตอนจบ
ก็็จะขาดการยืืนยัันให้้ผู้้�ชมอุ่่�นใจ ไม่่มีการไถ่่โทษให้้ตััวละคร และไม่่สามารถทำให้้ผู้้�ชมปลดปล่่อยความรู้้�สึก
รุุนแรงที่่�อยู่่�ภายในจิิตใจ (Catharsis) ออกมาได้้อย่่างที่่�ละครโศกนาฏกรรมควรจะเป็็น แต่่ถ้าหากภาพยนตร์์
หรืือละครแทรจิิคคอเมดีีเลืือกที่่�จะดำเนิินเรื่่�องโดยเน้้นความเป็็นตลกเป็็นหลััก บทสรุุปในตอนจบของเรื่่�อง
ต้้องทำให้้ผู้้�ชมยิ้้�มหรืือหััวเราะไม่่ออก ต้้องสร้้างความรู้้�สึึกไม่่สบายใจ ต้้องเสีียดสีีเหน็็บแนม อาจจะมีีความ
ตายเข้้ามาเกี่่�ยวข้้อง ทั้้�งนี้้� ไม่่ว่่าผู้้�ชมจะรู้้�สึึกอย่่างไรกัับตอนจบของเรื่่�องก็็จะไม่่ส่่งผลต่่อเนื้้�อเรื่่�องทั้้�งสิ้้�น ถืือ
ได้้ว่่าภาพยนตร์์ Tragicomedy พยายามหลอมรวมศัักยภาพของภาพยนตร์์ทั้้�งสองประเภทนี้้�เข้้าด้้วยกััน

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 การวิิจััยเรื่่�อง “การเล่่าเรื่่�องและภาษาภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) โดย Wes An-
derson“ เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้้วิิธีีวิิเคราะห์์เนื้้�อหาเพื่่�อศึึกษาถึึงลัักษณะ
เฉพาะของภาพยนตร์์แทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) ในภาพยนตร์์จำนวน 7 เรื่่�อง กำกัับโดย Wes Ander-
son ผู้้�วิิจััยใช้้การวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) รวมถึึงแนวคิิดและทฤษฎีีต่่าง ๆ ได้้แก่่ แนวคิิดการเล่่า
เรื่่�องในภาพยนตร์์ (Film Narrative Theory) แนวคิิดภาษาภาพยนตร์์ (Film Language Theory) ทฤษฎีี
ประพัันธกร (Auteur Theory) แนวคิิดแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) และข้้อมููลเกี่่�ยวกัับงานภาพยนตร์์ของ 
Wes Anderson มาประกอบการศึึกษาวิิจััย

ขอบเขตการวิจิัยั
	 1) ผู้้�วิิจััยกำหนดขอบเขตการศึึกษาจากภาพยนตร์์เรื่่�องยาว กำกัับโดย Wes Anderson ที่่�มีีการเผยแพร่่
ในโรงภาพยนตร์์ ระหว่่างปีี ค.ศ. 1998-2021 โดยคััดเลืือกภาพยนตร์์ที่่�ไม่่ใช่่ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันและทำรายได้้
มากกว่่า 10 ล้้านเหรีียญดอลล่่าส์์สหรััฐฯ (อ้้างอิิงจากเว็็บไซต์์ https://www.boxofficemojo.com) มีีผลงาน
ภาพยนตร์์จำนวน 7 เรื่่�อง ได้้แก่่ Rushmore (1998), The Royal Tenenbaums (2001), The Life Aquatic 
with Steve Zissou (2004), The Darjeeling Limited (2007), Moonrise Kingdom (2012), The Grand 
Budapest Hotel (2014) และ The French Dispatch (2021)
	 2) ผู้้�วิิจััยกำหนดขอบเขตของประเด็็นที่่�ศึกษา คืือ การเล่่าเรื่่�อง และการใช้้ภาษาภาพยนตร์์แนวแทรจิิค
คอเมดีี (Tragicomedy) ที่่�กำกัับโดย Wes Anderson เพื่่�อเป็็นแนวทางในการวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
ในด้้านโครงเรื่่�อง (Plot), แก่่นเรื่่�อง (Theme), ความขััดแย้้ง (Conflict), ตััวละคร (Character), ฉาก (Setting), 
สััญลัักษณ์์ (Symbols)  และมุุมมองในการเล่่าเรื่่�อง (Point of view) และวิิเคราะห์์การใช้้ภาษาภาพยนตร์์ 
ในองค์์ประกอบด้้านแสงและเงา (Lights and Shadows), องค์์ประกอบด้้านสีี (Color), องค์์ประกอบด้้าน
การแสดง (Acting) องค์์ประกอบด้้านการถ่่ายภาพยนตร์์ (Cinema Photography), องค์์ประกอบด้้านเสีียง 
(Sound) และองค์์ประกอบด้้านการตััดต่่อและลำดัับภาพ (Editing)
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การเก็บ็รวบรวมข้้อมููล
	ข้ ้อมููลประเภทวีีดิิทััศน์์: ศึึกษาและวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากวีีซีีดีีหรืือดีีวีีดีีภาพยนตร์์ โดย Wes Anderson และ
เว็็บไซต์์ที่่�ให้้บริิการวิิดีีโอ ได้้แก่่ เว็็บไซต์์ https://www.hotstar.com และเว็็บไซต์์ https://www.bilibili.tv

การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	 การวิิเคราะห์์การเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีีโดย Wes Anderson เป็็นการศึึกษากลวิิธีีการ
เล่่าเรื่่�อง โดยใช้้แนวคิิดแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) แนวคิิดโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์ (Narration 
of film) และทฤษฎีีประพัันธกร มาเป็็นกรอบในการศึึกษา เพื่่�อพิิจารณาการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์แนวแทรจิิค
คอเมดีีโดย Wes Anderson 
	 การวิิเคราะห์์การใช้้ภาษาภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีีโดย Wes Anderson เป็็นการ
ศึึกษาภาษาภาพยนตร์์ โดยใช้้แนวคิิดแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) แนวคิิดภาษาภาพยนตร์์ และทฤษฎีี
ประพัันธกร มาเป็็นกรอบในการศึึกษา เพื่่�อพิิจารณาว่่าการใช้้ภาษาภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอ
เมดีีโดย Wes Anderson 

ตััวอย่่างตาราง แบบวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีีโดย Wes Anderson
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ตััวอย่่างตารางแบบวิิเคราะห์์การใช้้ภาษาภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีีโดย Wes Anderson

สรุุปการวิจิัยั
	 1) จากการศึึกษาการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) ทั้้�ง 7 เรื่่�องของ Wes An-
derson พบว่่า 
	 1.1 ในส่่วนของโครงเรื่่�อง มีีการลำดัับเหตุุการณ์์ในการเล่่าเรื่่�องไว้้ 5 ขั้้�นตอน โดยเริ่่�มต้้นจาก การเริ่่�ม
เรื่่�อง (Exposition) การพััฒนาเหตุุการณ์์ (Rising action) ภาวะวิิกฤต (Climax) ภาวะคลี่่�คลาย (Resolution 
/ Falling Action) และจบด้้วย การปิิดเรื่่�อง (Closure) ยกเว้้นเรื่่�องในเรื่่�องสั้้�นเรื่่�อง The cycling Report ใน
ภาพยนตร์์เรื่่�อง The French Dispatch (2021) ที่่�มีีไม่่ครบทั้้�ง 5 ขั้้�นตอน สำหรัับการจบเรื่่�องของภาพยนตร์์
ทั้้�ง 7 เรื่่�อง มีีการจบเรื่่�องในภาพยนตร์์ 2 แบบ ได้้แก่่ จบอย่่างเป็็นสุุข (Happy Ending) คืือ การจบเรื่่�องด้้วย
ความสุุขหรืือความสำเร็็จของตััวละคร และการจบที่่�ให้้คนดููได้้คิิดตามถึึงปััญหาและแง่่คิิดของตััวละคร รวม
ถึึงขึ้้�นอยู่่�กัับผู้้�ชมว่่าจะมองว่่าการจบเช่่นนี้้�คืือการจบอย่่างเป็็นสุุขหรืือจบอย่่างโศกนาฏกรรม
	 1.2 ในส่่วนของแก่่นเรื่่�อง พบว่่า แก่่นเรื่่�องที่่�พบได้้บ่่อย มัักเกี่่�ยวกัับ การสููญเสีีย และการปล่่อยวางจาก
อดีีต เนื่่�องจากในภาพยนตร์์ทั้้�ง 7 เรื่่�องที่่�ได้้เลืือกมาศึึกษา มีีฉากการเสีียชีีวิิตของตััวละคร หรืือการกล่่าว
ถึึงการเสีียชีีวิิตของสมาชิิกในครอบครััวในทุุกเรื่่�อง แต่่บรรดาตััวละครก็็ยัังคงดำเนิินชีีวิิตต่่อไป แม้้การสููญ
เสีียคนที่่�รักจะส่่งผลกระทบต่่อมนุุษย์์ แต่่บุคคลหรืือตััวละครก็็ไม่่ควรจมจ่่อมในความทุุกข์์ อย่่างไรก็็ตามใน
ภาพยนตร์์แต่่ละเรื่่�องก็็มีีรายละเอีียดและองค์์ประกอบย่่อยที่่�มาสนัับสนุุนแก่่นเรื่่�องหลัักแตกต่่างกัันไป
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	 1.3 ในส่่วนของความขััดแย้้ง พบว่่า ประเด็็นความขััดแย้้งที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนการเล่่าเรื่่�อง มีีทั้้�งหมด 3 
ลัักษณะ ได้้แก่่ ความขััดแย้้งระหว่่างคนกัับคน ความขััดแย้้งภายในจิิตใจ และความขััดแย้้งกัับพลัังภายนอก

	 1.4 ในส่่วนของตััวละคร พบว่่า สามารถจำแนกตััวละครออกได้้เป็็น 2 ลัักษณะ คืือ Static หรืือ Flat 
Character คืือตััวละครที่่�มีลัักษณะนิิสััยไม่่ซับซ้้อน หรืือมีีนิิสััยซึ่่�งเป็็นลัักษณะประจำตััวซ้้ำ ๆ จนเป็็นสููตร
สำเร็็จ (Stereotype) ไม่่มีการเปลี่่�ยนแปลงของพฤติิกรรมหรืือความคิิดอย่่างชััดเจนตั้้�งแต่่ต้้นจนจบเรื่่�อง เช่่น 
ตััวละครในภาพยนตร์์เรื่่�อง The French Dispatch (2021) ที่่�มีีหน้้าที่่�เป็็นผู้้�บรรยายเหตุุการณ์์ ส่่วนตััวละครอีีก
ลัักษณะคืือ Round Character เป็็น ตััวละครที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงหรืือเติิบโต มีีความสมจริิง เช่่น สามพี่่�น้้อง
ตระกููลวิิทแมน จากเรื่่�อง The Darjeeling Limited (2007) ที่่�เริ่่�มต้้นจากการเป็็นกลุ่่�มคนที่่�แตกสลายจาก
การสููญเสีียในชีีวิิตและสนใจแต่่เรื่่�องของตััวเอง กลายเป็็นพี่่�น้องที่่�รักกัันและพร้้อมที่่�จะปล่่อยวางจากอดีีต
	 1.5 ในส่่วนของฉาก พบว่่า มีีการใช้้ฉากทั้้�งหมด 5 ประเภท ได้้แก่่ ฉากที่่�เป็็นธรรมชาติิ ฉากที่่�เป็็นสิ่่�ง
ประดิิษฐ์์ ฉากที่่�เป็็นช่่วงเวลาหรืือยุุคสมััย ฉากที่่�เป็็นการดำเนิินชีีวิิตของตััวละคร และฉากที่่�เป็็นสภาพแวดล้้อม
เชิิงนามธรรม
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	 1.6 ในส่่วนของสััญลัักษณ์์ พบว่่า สััญลัักษณ์์ส่่วนมากที่่�ปรากฏในภาพยนตร์์แต่่ละเรื่่�อง มัักจะสื่่�อถึึง
บาดแผลทางจิิตใจจากในอดีีต หรืือการพยายามรัับมืือกัับปััญหาที่่�ถาโถมเข้้ามา เพื่่�อที่่�จะก้้าวเดิินต่่อไปสู่่�
อนาคตข้้างหน้้า แสดงให้้เห็็นแนวคิิดของ Wes Anderson ผู้้�เป็็นผู้้�กำกัับ ที่่�ต้้องการที่่�จะสร้้างภาพยนตร์์ที่่�
เกี่่�ยวกัับความสััมพัันธ์์ของครอบครััวที่่�มีปััญหาหรืือบกพร่่องบางอย่่าง และการเติิบโตทั้้�งทางกายและจิิตใจ
ของมนุุษย์์
	 1.7 ในส่่วนของมุุมมองในการเล่่าเรื่่�อง พบว่่า มีีมุุมมองในการเล่่าเรื่่�อง 4 ลัักษณะ ได้้แก่่ การเล่่าเรื่่�อง
จากมุุมมองบุุคคลที่่� 1 (The First-Person Narrator) การเล่่าเรื่่�องจากมุุมมองบุุคคลที่่� 3 (The Third-Person 
Narrator) เรื่่�องการเล่่าเรื่่�องแบบรู้้�รอบด้้าน (The Omniscient Point of View) และการเล่่าเรื่่�องจากมุุมมอง
ที่่�เป็็นกลาง (The Objective Point of View) ซึ่่�งในภาพยนตร์์บางเรื่่�อง มีีการใช้้มุุมมองในการเล่่าเรื่่�องหลาย
ลัักษณะสลัับกัันเมื่่�อเปลี่่�ยนผู้้�เล่่าหรืือเปลี่่�ยนฉากทั้้�งสถานที่่�และช่่วงเวลา 

	 2) จากการศึึกษาภาษาภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) ทั้้�ง 7 เรื่่�องของ Wes 
Anderson พบว่่า 
	 2.1 ในส่่วนขององค์์ประกอบด้้านแสงและเงา (Lights and Shadows) พบว่่า มีีการใช้้แสงจากแหล่่ง
กำเนิิดแสงใน 2 ลัักษณะ คืือ แหล่่งกำเนิิดแสงจากธรรมชาติิ (Natural Lights)  และแหล่่งกำเนิิดแสงจาก
แสงประดิิษฐ์์ (Artificial Lights) และมีีการจััดประเภทแสง 3 ลัักษณะด้้วยกััน ได้้แก่่ จััดแสงแบบไฮคีีย์์ (High 
Key) จััดแสงแบบโลว์์คีีย์์ (Low Key) และจััดแสงแบบใช้้ทิิศทาง (Light Directionality) โดยมีีการใช้้แหล่่ง
กำเนิิดแสงจากธรรมชาติิ และจััดแสงแบบไฮคีีย์์เป็็นส่่วนใหญ่่ เพื่่�อให้้ได้้ภาพที่่�สว่่างและมีีความสดใส ใช้้ใน
ฉากที่่�ตััวละครมีีอารมณ์์ด้้านบวกหรืือผ่่อนคลาย และใช้้แหล่่งกำเนิิดแสงจากแสงประดิิษฐ์์เพื่่�อจััดแสงแบบ
โลว์์คีีย์์ในฉากที่่�เป็็นเวลากลางคืืน และในฉากที่่�ตััวละครสัับสนหรืือมีีความรู้้�สึึกด้้านลบ
	 2.2 ในส่่วนขององค์์ประกอบด้้านสีี (Color) พบว่่า มีีการใช้้องค์์ประกอบด้้านสีี 3 ลัักษณะ คืือ สีีที่่�เกิิดจาก
ฉาก สีีที่่�เกิิดจากการจััดแสง และสีีที่่�เกิิดจากการใช้้เทคนิิคพิิเศษทางภาพ ในภาพยนตร์์แต่่ละเรื่่�องจะมีีการใช้้
จานสี ี(Color Palette) เพื่่�อให้ทุ้กุองค์ป์ระกอบในฉากมีโีทนสีเีดียีวกันั ทั้้�งนี้้�เพื่่�อใช้ส้ีีต่่าง ๆ  ในการสื่่�อความหมาย
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และมีีการใช้้สีีคู่่�ตรงข้้ามในการสื่่�ออารมณ์์ขั้้�วตรงข้้ามกัันในภาพยนตร์์เรื่่�องเดีียวกัันอีีกด้้วย เพื่่�อสื่่�อให้้เห็็น
ถึึงความทุุกข์์ ความสัับสน และความขััดแย้้งภายในจิิตใจของตััวละคร ต่่อมาในองค์์ประกอบสีีที่่�เกิิดจาก
การจััดแสง คืือ สีีได้้จากการที่่�แสงส่่องผ่่านวััสดุุสีีต่่าง ๆ หรืือผ่่านแผ่่นฟิิลเตอร์์สีีหรืือเจลสีีต่่าง ๆ ที่่�ปรากฏ
บนฉากนั้้�น ๆ Wes Anderson มีีการใช้้แสงในลัักษณะนี้้�ไม่่มาก จะใช้้เพื่่�อคุุมโทนสีีของภาพให้้เป็็นโทนสีี
เดีียวกัับฉากก่่อนหน้้า หรืือใช้้เพื่่�อสร้้างภาพที่่�มีีความรู้้�สึึกเหนืือจริิง (Surreal) และมีีการใช้้สีีที่่�เกิิดจากการ
ใช้้เทคนิิคพิิเศษทางภาพ คืือ สีีที่่�ได้้จาการสร้้างสรรค์์ด้้วยเทคนิิคต่่าง ๆ เช่่น สีีที่่�เกิิดจากการสร้้างหรืือการ
ปรัับสีี (Color Grading) หรืือการแก้้สีี (Color Correction) โดยใช้้โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ในขั้้�นตอนหลัังการ
ผลิิต (Post-Production) ทั้้�งเพื่่�อคุุมโทนสีีของภาพให้้เข้้ากัับฉากอื่่�น ๆ ในภาพยนตร์์เรื่่�องเดีียวกััน ทั้้�งเพื่่�อสื่่�อ
อารมณ์์ที่่�ต่่างกัันในฉากที่่�เป็็นสถานที่่�เดีียวกัันแต่่ต่่างช่่วงเวลา และเพื่่�อถ่่ายฉากที่่�เป็็นเวลากลางคืืนในเวลา
กลางวัันโดยใช้้เทคนิิค Day For Night 
	 2.3 ในส่่วนขององค์์ประกอบด้้านการแสดง (Acting) พบว่่า การแสดงของผู้้�แสดงทุุกคน มีีความคล้้ายคลึึง
กัันในภาพยนตร์์ทั้้�ง 7 เรื่่�องที่่�ได้้เลืือกมาศึึกษา จนเรีียกได้้ว่่าเป็็นการแสดงที่่�มีเอกลัักษณ์์เฉพาะ โดยนัักแสดง
มัักจะมีีสีีหน้้าเรีียบเฉย การแสดงสีีหน้้าและการเคลื่่�อนไหวร่่างกายระหว่่างบทสนทนาค่่อนข้้างน้้อย แม้้แต่่ใน
ฉากตลก นัักแสดงก็็เล่่นมุุกตลกแบบหน้้าตาย (Deadpan) อย่่างไม่่หวืือหวา และตััวละครอื่่�นก็็ตอบสนองมุุก
ตลกหรืือความชวนหััวของสถานการณ์์ด้้วยความนิ่่�งเฉย แต่่มีการใส่่องค์์ประกอบความตลกที่่�เป็็นมุุกตลกโดย
ใช้้ร่่างกาย (Physical Comedy) มาประปราย เช่่น ท่่าทางการวิ่่�ง หรืือการต่่อสู้้�ที่่�ดููวุ่่�นวายเกิินจริิง นอกจากนี้้�
ตััวละครมัักมีีลัักษณะการพููดที่่�เป็็นทางการอย่่างมาก ภาษาที่่�ใช้้พููดคุุยกัันในบทสนทนามัักมีีความสุุภาพเป็็น
อย่่างมาก รวมทั้้�งการใช้้ลัักษณะและสีีสัันของเครื่่�องแต่่งกาย (Wardrobe) ที่่�มีีความเป็็น Costume ซึ่่�งเข้้ากัับ
โทนสีีของฉาก มีีใช้้การแต่่งหน้้าพิิเศษ (Special Effects Makeup) เช่่น การสร้้างริ้้�วรอยของวััย เติิมหนวดเครา
ในลัักษณะต่่าง ๆ รอยบาดแผล แผลเป็็น และปาน เพื่่�อจะสื่่�อสารเป็็นภาษาภาพยนตร์์ให้้ผู้้�ชมสามารถเข้้าใจ
เรื่่�องราว ความเป็็นมา และอารมณ์์ความรู้้�สึกของตััวละคร นอกจากนี้้� องค์์ประกอบด้้านการแสดงที่่�น่่าสนใจ
อีีกอย่่างคืือ มีีการให้้นัักแสดงมองตรงมาที่่�กล้้องหรืือคนดููอย่่างน้้อย 1 ฉาก ในภาพยนตร์์แต่่ละเรื่่�องอีีกด้้วย 
	 2.4 ในส่่วนขององค์ป์ระกอบด้า้นการถ่่ายภาพยนตร์ ์(Cinema Photography) พบว่่า การจัดัองค์ป์ระกอบ
ในกรอบภาพ (frame) ในแต่่ละช็็อต (shot) เน้้นความสมมาตรของภาพ มีีการใช้้ระยะของภาพในระยะปาน
กลาง (Medium Shot) และระยะใกล้้ (Close-up Shot) เป็็นส่่วนมาก มุุมภาพ (Camera Angles) มีีการใช้้
ภาพมุุมระดัับสายตา (Eye-Level Shots) ค่่อนข้้างมาก การเคลื่่�อนที่่�ของกล้้อง (Camera Movement) โดย
มากเป็็นการถ่่ายแบบมุุมกล้้องถ่่ายนิ่่�ง ๆ (Fix) มีีการกวาดภาพแนวนอน (Panning) การกวาดภาพแนวตั้้�ง 
(Tilting) ในการติิดตามการเคลื่่�อนที่่�ของตััวละคร มีีการเคลื่่�อนกล้้องแบบ Quick zoom เพื่่�อจัับภาพ ภาพ
ระยะใกล้้ของใบหน้้าของนัักแสดง มีีการใช้้การถืือกล้้องถ่่าย (handheld camera) ในฉากที่่�ต้้องการสื่่�อถึึง
ความวุ่่�นวาย และมีีการกวาดภาพแนวนอน (Panning) ไปมาอย่่างรวดเร็็ว หรืือที่่�เรีียกว่่า Whip Pan โดย
เฉพาะในฉากที่่�ต้้องการจัับภาพใบหน้้าของนัักแสดงมากกว่่า 1 คน ซึ่่�งนั่่�งอยู่่�ในตำแหน่่งที่่�ห่่างกัันหรืือตรง
ข้้ามกััน นอกจากนี้้�ยัังมีีการใช้้การเคลื่่�อนกล้้องหลายแบบต่่อเนื่่�องกัันหรืือผสมกัันในซีีนเดีียว เช่่น กวาดภาพ
แนวตั้้�งแล้้วซููมเข้้า หรืือการเคลื่่�อนกล้้องในแนวนอนแล้้วซููมเพื่่�อจัับภาพระยะใกล้้อีีกด้้วย
	 2.5 ในส่่วนขององค์ป์ระกอบด้า้นเสียีง (Sound) พบว่่า มีกีารใช้ท้ั้้�งเสียีงในบทสนทนา (Dialogue) เสียีงประกอบ 
(Sound Effects) และเสียีงดนตรี ี(Music) ในด้า้นองค์ป์ระกอบเสียีงในบทสนทนา (Dialogue)  มีกีารใช้เ้สียีงบรรยาย 
(narration) เพื่่�อปููอดีีตและที่่�มาของตััวละครในช่่วงการเริ่่�มเรื่่�องและสรุุปเหตุุการณ์์ของตััวละครในการปิิดเรื่่�อง
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ด้้านเสีียงประกอบ (Sound Effects) Wes Anderson ให้้ความสำคััญกัับทุุกเสีียงเล็็กน้้อยในภาพยนตร์์ของเขา
มาก ทั้้�งเสีียงเคาะ เสีียงเปิิดประตูู เสีียงคนเดิิน เสีียงวััตถุุกระทบกััน ทั้้�งนี้้�เสีียงบางเสีียงนั้้�นยากต่่อการบัันทึึก
ขณะถ่่ายทำ จึึงเป็็นไปได้้ว่่ามีีการใช้้การสร้้างเสีียงเสมืือน (Foley) ในขั้้�นตอนหลัังการผลิิต (Post-Production) 
ในด้้านเสีียงดนตรีี (Music) Wes Anderson เลืือกใช้้เพลง (Song) ที่่�เป็็นที่่�นิิยมในอดีีตมาประกอบภาพยนตร์์
เช่่นเพลงจากยุุค 1960-1970 เพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกถวิิลหาอดีีต และเพื่่�อให้้เข้้ากัับช่่วงเวลาของภาพยนตร์์ของเขา 
และแต่่ละเพลงที่่�เลืือกใช้้ก็็มีีเนื้้�อร้้องที่่�มีีความหมายที่่�สื่่�อถึึงเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นในฉากนั้้�น ๆ ส่่วนดนตรีีประกอบ 
(Score) ในภาพยนตร์์ของ Wes Anderson แทบทุุกเรื่่�อง เป็็นดนตรีีที่่�ประพัันธ์์ขึ้้�นโดย Mark Mothersbaugh 
และ Alexandre Desplat และมีี Randall Poster ทำหน้้าที่่�เป็็น music supervisor โดยเครื่่�องดนตรีีที่่�ใช้้มััก
เป็็นเครื่่�องสาย เช่่น ไวโอลิิน กีีตาร์์ เบส และเปีียโน  
	 2.6 ในส่่วนขององค์์ประกอบด้้านการตััดต่่อและลำดัับภาพ (Editing) พบว่่า มีีการใช้้การตััดต่่อภาพ 
2 ลัักษณะ คืือ 1) การตััดต่่อแบบต่่อเนื่่�อง (Continuity Cutting) ซึ่่�งแบ่่งออกเป็็น การตััดต่่อสลัับเหตุุการณ์์ 
(Cross Cutting / Parallel Cutting) และ การตััดต่่อแบบภาพกระโดด (Jump Cutting / Cutting on Action) 
ปรากฏในภาพยนตร์์ทั้้�ง 7 เรื่่�องที่่�ได้้เลืือกมาศึึกษา และ 2) การตััดต่่อแบบเรีียบเรีียง (Compilation Cutting) 
ซึ่่�งปรากฏในภาพยนตร์์เรื่่�อง Rushmore (1998), The Royal Tenenbaums (2001), Moonrise Kingdom 
(2012) และ The French Dispatch (2021)

การอภิปิรายผล
	 จากการศึึกษาการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) ทั้้�ง 7 เรื่่�องของ Wes Ander-
son พบว่่า โครงเรื่่�องในส่่วนการพััฒนาเหตุุการณ์์ (Rising action) และภาวะคลี่่�คลาย (Resolution / Falling 
Action) มักัเกิดิ Reversal หรือืก็ค็ือืการกลับัตาลปัดัของโชคชะตา หรือืการพลิกิผันัของชะตากรรมของตัวัละคร
จากดีีเป็็นร้้าย หรืือ จากร้้ายเป็็นดีี ซึ่่�งการใช้้การการพลิิกผัันของชะตากรรมอย่่างกระทัันหัันเช่่นนี้้� สอดคล้้องกัับ
การศึึกษาแทรจิิคอเมดีีของ Pollard (2015 : 17) ซึ่่�งกล่่าวว่่า กลยุุทธ์์ที่่�ผู้้�ประพัันธ์์ผลงานประเภทแทรจิิคคอ
เมดีีใช้้ดึึงดููดผู้้�ชม ได้้แก่่ การพลิิกผัันของชะตากรรมของตััวละครจากดีีเป็็นร้้าย หรืือจากร้้ายเป็็นดีี (Reversal) 
เช่่นเดีียวกัันกัับแนวคิิดของ คอลิิด มิิดำ (2563 : 133-136) ที่่�ได้้จำแนกการนำเสนอลัักษณะแทรจิิคคอเมดีีออก
เป็็น 2 ลัักษณะ ได้้แก่่ กลไกของบทที่่�เปลี่่�ยนเรื่่�องราวจากขำขัันไปสู่่�ขมขื่่�น และจากขมขื่่�นไปสู่่�ขำขััน ในส่่วนของ
โครงเรื่่�องมีเีหตุกุารณ์ช์วนหััวที่่�สามารถทำให้ผู้้้�ชมรู้้�สึกึขบขัันอยู่่�ไม่่น้อ้ย อย่่างไรก็ต็าม ก็ม็ักัมีเีหตุกุารณ์ท์ี่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับความตายเข้้ามาแทรก และส่่งผลกัับอารมณ์์ความรู้้�สึึกของตััวละครอย่่างกระทัันหััน โดยที่่�เหตุุการณ์์หรืือ
สถานการณ์์ที่่�ตลกขบขัันก็็ยัังคงดำเนิินต่่อไป หรืือในบางครั้้�งก็็มีีการใช้้ความตายมาเป็็นส่่วนหนึ่่�งในการปิิดเรื่่�อง 
ทั้้�งนี้้�เพื่่�อแสดงถึึงจุุดจบของเรื่่�องราวหนึ่่�งหรืือตััวละครที่่�ทำหน้้าที่่�ดำเนิินเรื่่�องนั้้�น ๆ ในขณะเดีียวกัันการจบด้้วย
ความตายก็็ไม่่ใช่่การจบอย่่างโศกนาฏกรรมด้้วยเช่่นกััน การปิิดเรื่่�องเช่่นนี้้�ทำให้้ไม่่มีีการไถ่่โทษให้้ตััวละคร และ
อาจทำให้ผู้้้�ชมไม่่สามารถปลดปล่่อยความรู้้�สึกึรุนุแรงที่่�อยู่่�ภายในจิติใจ (Catharsis) ผู้้�ชมอาจจะยิ้้�มออกได้เ้พราะ
รู้้�สึึกขบขัันกัับแปลกของตััวละคร และบทสรุุปในตอนจบของเรื่่�องอาจจะทำให้้ผู้้�ชมยิ้้�มหรืือหััวเราะไม่่ออก เกิิด
ความรู้้�สึึกไม่่สบายใจหรืือเสีียดสีีเหน็็บแนม ทั้้�งนี้้�ไม่่ว่่าผู้้�ชมจะรู้้�สึึกอย่่างไรกัับตอนจบของเรื่่�อง ก็็จะไม่่ส่่งผลต่่อ
เนื้้�อเรื่่�องทั้้�งสิ้้�น เหมืือนดัังแนวคิิดแทรจิิคอเมดีีของ Dukore (1976 : 3) ซึ่่�งกล่่าวว่่า แทรจิิคคอมเมดีีนั้้�นเลืือก
ที่่�จะไม่่สนว่่าตอนจบของเรื่่�องจะส่่งผลต่่อผู้้�ชมอย่่างไร แม้้ภาพยนตร์์ของ Wes Anderson จะมีีการปิิดเรื่่�องที่่�
จะไม่่จบเรื่่�องราวอย่่างภาพยนตร์์โศกนาฏกรรม แต่่ Wes Anderson ก็็ไม่่ได้้จบเรื่่�องราวของตนด้้วยความตลก
ขบขัันเช่่นเดีียวกััน การที่่�ความตลกหยุุดลงเช่่นนี้้� เป็็นการบีีบให้้เนื้้�อเรื่่�องคืืบหน้้าดำเนิินไปยัังตอนจบของเรื่่�อง
ราวได้้ ดัังนั้้�นการปิิดเรื่่�องในภาพยนตร์์ของ Wes Anderson จึึงไม่่ใช่่การจงใจให้้เรื่่�องจบอย่่างโศกนาฏกรรม
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แต่่การยุุติิลงของมุุกตลกหรืือการใส่่องค์์ประกอบของโศกนาฏกรรมเข้้ามาต่่างหากคืือสิ่่�งที่่�ทำให้้เรื่่�องราวเข้้าสู่่�
ขั้้�นตอนการปิิดเรื่่�องได้้ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับที่่� Dukore (1976 : 4) ได้้ให้้ความเห็็นว่่า กระบวนการของเรื่่�องตลกที่่�
เมื่่�อถึึงจุุดหนึ่่�งมัันก็็ไม่่ตลกอีีกต่่อไป จุุดที่่�ธรรมชาติิและองค์์ประกอบของความตลกหายไป จุุดที่่�ผู้้�ชมหยุุดหััวเราะ
และความไม่่ตลกเข้้าครอบงำ กระบวนการนี้้�นี่่�เองที่่�ทำให้้เนื้้�อเรื่่�องคืืบหน้้า เกิิดบทสรุุป และส่่งผลให้้เกิิดแทรจิิค
คอเมดีีที่่�โดดเด่่น
	 จากการศึึกษาภาษาภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) ของ Wes Anderson 
พบว่่ามีีจุุดเด่่นในด้้านการใช้้สีี Wes Anderson ใช้้ความพยายามอย่่างมากในการสร้้างจานสีี (Color Palette) 
สำหรับัภาพยนตร์แ์ต่่ละเรื่่�องของเขา ทั้้�งสีขีองฉากและเสื้้�อผ้า้ ล้ว้นสอดคล้อ้งกันั และยังัทำหน้า้ที่่�ในการสื่่�อความ
หมายอีีกด้้วย เมื่่�อใดที่่�จานสีีของภาพในแต่่ละเรื่่�องเปลี่่�ยนไป ก็็เป็็นเสมืือนการส่่งสััญญาณถึึงผู้้�ชมว่่าฉากไหนคืือ
ฉากตลกขบขันั และฉากไหนคือืความรันัทด เศร้า้สร้อ้ย และยากลำบากของตัวัละคร ซึ่่�งถือืเป็น็การใช้ส้ีขีองภาพ
ให้้เกิิดประโยชน์์ในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคอเมดีี เหมืือนดัังที่่� นิิพนธ์์ คุุณารัักษ์์ (2552 : 24) ได้้กล่่าวถึึงแนวคิิด
และองค์์ประกอบของภาษาภาพยนตร์์ ไว้้ในวารสารศิิลปกรรมศาสตร์์มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ไว้้ว่่า การสร้้างสีี
ที่่�มีีเอกลัักษณ์์จะช่่วยสร้้างลัักษณะภาพและสีีสัันที่่�แปลกใหม่่ เพื่่�อช่่วยในการสื่่�อความหมายหรืือนััยยะได้้ตามที่่�
ผู้้�ผลิิตภาพยนตร์์ต้้องการ นอกจากนี้้�จัังหวะในการถ่่ายทำของ Wes Anderson ทั้้�งการเคลื่่�อนที่่�ของกล้้องและ
การเคลื่่�อนไหวของนัักแสดง มีีความแม่่นยำและความเฉพาะเจาะจงเป็็นอย่่างมาก ยากต่่อการเลีียนแบบ แต่่น่่า
สนใจที่่�จะศึึกษาเรีียนรู้้� รวมไปถึึงแนวการเขีียนบทที่่�แปลกและมีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว ดัังที่่� Ruth Doughty and 
Christine Etherington-Wright (2011 : 3) ผู้้�เขีียนหนัังสืือ Understanding Film Theory ได้้กล่่าวถึึง ผู้้�กำกัับ
ที่่�บุุคลิิกภาพและตััวตนส่่งอิิทธิิพลและควบคุุมภาพยนตร์์ของเขาหรืือเธอเป็็นอย่่างมาก จนถููกยกให้้เป็็นเสมืือนผู้้�
ประพัันธ์์ (Auteur) ของผลงานนั้้�น รวมถึึงเหล่่าภาพยนตร์์ของเขาจะเป็็นผลงาน (Body of work) ที่่�มีีแก่่นเรื่่�อง
หลักัและเทคนิคิร่่วมกันั และจะแสดงถึงึลักัษณะเฉพาะและวิสิัยัทัศัน์ท์ี่่�เป็น็ปัจัเจกของผู้้�กำกับัท่่านนั้้�น เรียีกได้ว้่่า
ภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี (Tragicomedy) ของ Wes Anderson มีีการแสดงออกที่่�เฉพาะตััว (Director’s 
Personal Expression) และมีี-ซอน-เซน (Mise-en-scene) ซึ่่�งถืือเป็็นองค์์ประกอบสำคััญในการทำความเข้้าใจ
ภาพยนตร์์ และจำเป็็นต่่อการวิิเคราะห์์และวิิจารณ์์ภาพยนตร์์ 
	 จากการอภิิปรายข้้างต้้น ผู้้�วิจิัยัเห็็นว่่า Wes Anderson สามารถกำกัับและสร้้างภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีี
(Tragicomedy) ที่่�ไม่่เหมือืนใครและเป็น็เอกลักัษณ์เ์ฉพาะตัวั โดยยังัอิงิแนวคิดิโครงสร้า้งการเล่่าเรื่่�องและแนวคิดิ
ภาษาภาพยนตร์ไ์ด้อ้ย่่างเหมาะสมครบถ้ว้นสมบูรูณ์ ์ร่่วมกับัการใช้ว้ิสิัยัทัศัน์ส์่่วนตัวัที่่�มีคีวามเป็น็ประพันัธกรช่่วย
รัังสรรค์์ให้้ภาพยนตร์์สมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป
	 1) งานวิิจััยฉบัับนี้้�สามารถนำไปเป็็นแนวทางในการศึึกษา reversal ในโครงเรื่่�องส่่วนการพััฒนาเหตุุการณ์์ 
(Rising action) และภาวะคลี่่�คลาย (Resolution / Falling Action) ในภาพยนตร์์แนวแทรจิิคคอเมดีีของผู้้�
กำกัับท่่านอื่่�นต่่อได้้ 
	 2) งานวิิจัยัฉบับันี้้�สามารถนำไปเป็็นแนวทางในการศึึกษาความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างองค์์ประกอบศิิลป์แ์ละการเล่่า
เรื่่�องในภาพยนตร์แ์นวแทรจิคิคอเมดี ี(Tragicomedy) เพื่่�อใช้ใ้นการสร้า้งสรรค์ห์รือืพัฒันาภาพยนตร์ท์ี่่�มีลีักัษณะ
เฉพาะตััวของผู้้�เขีียนบทหรืือผู้้�กำกัับต่่อไปได้้ 
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ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการวิจิัยัในอนาคต
	 1) สามารถทำการวิิจััยเพิ่่�มเติิมซึ่่�งครอบคลุุมไปถึึงภาพยนตร์์แอนิิเมชััน Stop Motion และภาพยนตร์์เรื่่�อง
สั้้�นของ Wes Anderson เนื่่�องจากอาจจะได้้แนวคิิด หรืือค้้นพบการเล่่าเรื่่�องและภาษาภาพยนตร์์ที่่�ต่่างออกไป 
หรืือชััดเจนมากยิ่่�งขึ้้�น
	 2) ผู้้�วิิจััยพบว่่าภาพยนตร์์แนวแทรจิิคอเมดีีของ Wes Anderson มัักมีีแก่่นเรื่่�องที่่�เกี่่�ยวกัับการสููญเสีีย และ
การรับัมือืกัับความตาย ดังันั้้�นผู้้�ที่่�สนใจสามารถนำไปศึกึษาวิิจัยัภาพยนตร์ป์ระเภทอื่่�นหรือืภาพยนตร์ข์องผู้้�กำกับั
ท่่านอื่่�นที่่�มีแก่่นเรื่่�องใกล้้เคีียงกัันเพื่่�อศึึกษาการเล่่าเรื่่�องและภาษาภาพยนตร์์ที่่�มีลักัษณะเฉพาะตััวแตกต่่างกัันไปได้้

บรรณานุุกรม

คอลิิด มิิดำ. (2563). กลวิิธีีการนำเสนอลัักษณะแทรจิิคคอเมดีีในละครเวทีีเรื่่�องการมาเยืือนของหญิิงชรา. 
	 วารสารดนตรีีและการแสดง. ปีทีี่่� 6, ฉบับัที่่� 2 (ก.ค.-ธ.ค. 2563), หน้า้ 128-146. https://so06.tci-thaijo.org/
ฉััตรระวีี มหิิธิิธรรมธร. (2558). พััฒนาการทางความคิิดและการสร้้างสรรค์์ภาพยนตร์์ของบรรจง ปิิสััญธนะกููล 
	 (Master’s thesis). โครงการเครืือข่่ายห้้องสมุุดในประเทศไทย (ThaiLis)
นิพินธ์ ์คุณุารักัษ์.์ (2552). ภาษาภาพยนตร์:์ องค์ป์ระกอบของภาพยนตร์.์ วารสารศิลิปกรรมศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัขอนแก่่น, 
	 1(1), 20-24.
พิิสณฑ์์ สุุวรรณภัักดีี. (2555). ความเป็็นประพัันธกรในภาพยนตร์์ของ อัังเดร ทาร์์คอฟสกี้้� (Master’s thesis). 
	 โครงการเครืือข่่ายห้้องสมุุดในประเทศไทย (ThaiLis)
รัฐัวุุฒิ ิมะลิิซ้อ้น. (2562). การวิิเคราะห์์การเล่่าเรื่่�องและการใช้ภ้าษาภาพยนตร์์ของ พิงิ ลำพระเพลิิง (Master’s thesis). 
	 โครงการเครืือข่่ายห้้องสมุุดในประเทศไทย (ThaiLis)
Doughty, R., & Etherington-Wright, C. (2011). Understanding Film Theory. Palgrave Macmillan. 
	 https://archive.org/
Dukore, B. F. (1976). Where Laughter Stops: Pinter’s Tragicomedy (Literary Frontiers Edition). Univ of Missouri Pr. 
	 https://archive.org/
Lamont, T. (2014, February 23). Wes Anderson: In a world of his own. Theguardian.com. https://
	 www.theguardian.com/film/2014/feb/23/wes-anderson-grand-budapest-hotel-director
Lowe, J. L. (1999). Tragicomedy: An Attempt at Classification. LSU Historical Dissertations and Theses. 
	 https://digitalcommons.lsu.edu/
Pollard, T. (2015). “Tragicomedy,” in Oxford History of Classical Reception in English Literature. 
	 https://www.academia.edu/19189784/_Tragicomedy_in_Oxford_History_of_Classical_Recep
	 tion_in_English_Literature_2015_
Sidnell, M. J., Conacher, D. J., Kerslake, B., Kleber, P., McDonough, C. J., & Pietropaolo, D. (1991). 
	 Sources of Dramatic Theory: Volume 1, Plato to Congreve (Annotated ed.). Cambridge
	 University Press



140
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

ปัญัญรััตน์์ วันัทอง. นักัศึกึษาปรััชญาดุุษฎีีบัณัฑิิิ�ต, คณะนิิเทศศาสตร์์นวัตักรรมการจััดการ สถาบัันบัณัฑิิิ�ตพัฒันบริิหารศาสตร์์.
พััชนีี เชยจรรยา. คณะนิิเทศศาสตร์์และนวััตกรรมการจััดการ สถาบัันบััณฑิิิ�ตพััฒนบริิหารศาสตร์์.

พิิทัักษ์์ ชููมงคล. วิิทยาลััยนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรัังสิิต.
Punyarat Wanthong. The Ph.D. Student. National Institute of Development Administration. 

Patchanee Cheyjunya. Communication Arts and Innovation, National Institute of Development Administration.
Pitak Chumongkol. College of Communication Arts, Rangsit University. 

Email: punyarat.w@gmail.com, patchaneec@hotmail.com, c.pitak@yahoo.com

Received: 12 February 2025; Revised: 14 March 2025; Accepted: 18 March 2025

[ ปััญญรััตน์์ พััชนีี พิิทัักษ์์ หน้้า 140 - 151 ]

บทคััดย่่อ 
	 งานวิจิัยัชิ้้�นนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์การประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ผ่่านองค์์ประกอบและกลวิิธีกีาร
เล่่าเรื่่�องในนิยิายโอเมก้า้เวิร์ิ์ส และเพื่่�อศึกึษากระบวนการถอดรหัสัและการตีคีวามความหมายทางเพศของผู้้�อ่่าน 
โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงคุุณภาพ ประกอบด้้วยการวิิเคราะห์์ตััวบทนิิยายจำนวน 12 เรื่่�อง และการสััมภาษณ์์
เชิิงลึึกผู้้�อ่่าน 24 คน ผลการวิิจััยพบว่่า นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สมีีการท้้าทายขนบเพศสภาพแบบทวิิลัักษณ์์ผ่่านการ
สร้้างระบบเพศรองที่่�หลากหลาย แต่่ยัังคงผลิิตซ้้ำโครงสร้้างอำนาจในรููปแบบใหม่่ ด้้านการถอดรหััสความหมาย           
พบความแตกต่่างระหว่่างผู้้�อ่่านทั่่�วไปที่่�มองในแง่่ความบัันเทิิง และผู้้�อ่่านที่่�มีความหลากหลายทางเพศที่่�ใช้้เป็็น
พื้้�นที่่�แสดงออกและต่่อรองอััตลัักษณ์์ สะท้้อนให้้เห็็นทั้้�งศัักยภาพและข้้อจำกััดของวรรณกรรมในการท้้าทาย
บรรทััดฐานทางเพศในสัังคมร่่วมสมััย อัันนำไปสู่่�การเปิิดพื้้�นที่่�ทางวััฒนธรรมใหม่่ที่่�ท้้าทายวาทกรรมกระแสหลััก
และสร้้างความเข้้าใจเชิิงวิิพากษ์์ต่่อระบบความสััมพัันธ์์เชิิงอำนาจทางเพศในสัังคมไทย
คำำ�สำำ�คัญ: การประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์, นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์ส, การเล่่าเรื่่�อง, การถอดรหััสความหมาย, 
ความหลากหลายทางเพศ

Abstract
	 This research aims to analyze the construction of queerness through narrative elements 
and storytelling techniques in Omegaverse Novels and to study readers’ decoding processes 
and gender meaning interpretations. The study employs qualitative research methodology, 
comprising textual analysis of 12 novels and in-depth interviews with 24 readers. The findings 
reveal that Omegaverse fiction challenges binary gender norms through the creation of diverse 
secondary gender systems, while simultaneously reproducing power structures in new forms.

การประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ผ่่านการเล่่าเร่ื่�องในนิิยายโอเมก้้าเวิร์ิ์ส

Queering Identity Construction through Storytelling in Omegaverse Novels
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In terms of meaning decoding, there are notable differences between general readers who view 
the content as entertainment and LGBTQ+ readers who use it as a space for expression and 
identity negotiation. The study reflects both the potential and limitations of literature in challeng-
ing contemporary gender norms, leading to the creation of new cultural spaces that challenge 
mainstream discourse and foster critical understanding of gender power relations in Thai society.
Keywords: Queer Construction, Omegaverse Fiction, Storytelling, Meaning Decoding, Gender 
Diversity

บทนำำ�
	 การเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วในสัังคมยุุคปััจจุุบัันโดยเฉพาะประเด็็นด้้านความเข้้าใจและการยอมรัับความ
หลากหลายทางเพศนั้้�นนัับเป็็นพลวััตทางสัังคมที่่�สะท้้อนถึึงพััฒนาการของจิิตสำนึึกมนุุษย์์ในการเคารพศัักดิ์์�ศรีี
ความเป็็นปััจเจกบุุคคล โดยมีีรากฐานมาจากหลัักการสำคััญของสิิทธิิมนุุษยชนที่่�มุ่่�งเน้้นความเท่่าเทีียมและ
การไม่่เลืือกปฏิิบััติิ กระบวนทััศน์์นี้้�ได้้สร้้างการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างลึึกซึ้้�งในโครงสร้้างทางสัังคม วััฒนธรรม และ
วาทกรรมร่่วมสมััย แม้้จะมีีการยอมรัับและเปิิดพื้้�นที่่�ให้้กัับกลุ่่�มผู้้�มีีความหลากหลายทางเพศ แต่่การแสดงออก
และตััวตนทางเพศที่่�แตกต่่างจากบรรทััดฐานทางสัังคมยัังคงถููกจำกััดและมีีข้้อจำกััดในการแสดงออก 
(นฤพนธ์์ ด้้วงวิิเศษ, 2553) โดยเฉพาะในสัังคมที่่�ยึึดติิดกัับระบบเพศแบบทวิิลัักษณ์์ที่่�แบ่่งเพศออกเป็็นเพีียงชาย
และหญิิง (Rosenblum and Travis, 2000) ทำให้้ผู้้�ที่่�มีอััตลัักษณ์์ทางเพศแตกต่่างต้้องแสวงหาพื้้�นที่่�ในการ
แสดงออกและสร้้างตััวตนในรููปแบบอื่่�น โดยทำให้้พื้้�นที่่�ทางสัังคมมีีความหลากหลายและยืืดหยุ่่�นมากยิ่่�งขึ้้�น โดย
เฉพาะอย่่างยิ่่�งในมิิติิของการสื่่�อสารและการแสดงออกทางวรรณกรรม
	 วรรณกรรมออนไลน์์กลายเป็็นช่่องทางสำคััญในการถ่่ายทอดประสบการณ์์และอััตลัักษณ์์ของกลุ่่�มบุุคคล
ที่่�มีีความหลากหลายทางเพศ แพลตฟอร์์มต่่าง ๆ อาทิิ Read A Write, Webtoon และเว็็บนิิยายไทย ได้้เปิิด
พื้้�นที่่�ให้น้ักัเขียีนสามารถสร้้างสรรค์์เรื่่�องราวที่่�ซับัซ้อ้นและลุ่่�มลึกึ สะท้้อนมุุมมองชีีวิิตผ่่านตััวละครที่่�มีความหลาก
หลายทางเพศอย่่างมีีมิิติิและละเอีียดอ่่อน การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�ไม่่เพีียงแต่่ส่่งผลต่่อการสร้้างสรรค์์วรรณกรรม แต่่
ยัังขยายขอบเขตความเข้้าใจทางสัังคม ลดทอนอคติิ และส่่งเสริิมวััฒนธรรมแห่่งการเคารพความแตกต่่าง ผ่่าน
การเล่่าเรื่่�องที่่�มีพลัังและความเป็็นมนุุษย์์อย่่างแท้้จริิง พื้้�นที่่�สื่่�อออนไลน์์กลายเป็็นทางเลืือกสำคััญที่่�เปิิดโอกาส
ให้้กลุ่่�มคนที่่�มีีความหลากหลายทางเพศสามารถแสดงออกและสร้้างตััวตนผ่่านงานสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างอิิสระ โดย
เฉพาะวรรณกรรมออนไลน์์ประเภทนิิยายที่่�มีีการสร้้างโลกสมมติิเพื่่�อนำเสนออััตลัักษณ์์ทางเพศในรููปแบบใหม่่ 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Michel Foucault (1998) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการสร้้างความรู้้�เกี่่�ยวกัับเพศมาพร้้อมกัับ
อำนาจและการควบคุุม ในขณะเดีียวกััน การเติิบโตของวรรณกรรมออนไลน์์ยังัสะท้้อนให้้เห็็นถึงึการเปลี่่�ยนแปลง
ในวััฒนธรรมการอ่่านและการเขีียน ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�อ่่านและผู้้�เขีียนสามารถมีปฏิิสััมพัันธ์์และร่่วมสร้้างความ
หมายผ่่านพื้้�นที่่�ดิิจิิทััล
	 โอเมก้า้เวิริ์ส์ (Omegaverse) เป็น็ประเภทวรรณกรรมที่่�โดดเด่่นในการนำเสนอการประกอบสร้า้งอัตัลักัษณ์์
เควีียร์์ผ่่านการสร้้างโลกสมมติิที่่�ท้้าทายความเข้้าใจเรื่่�องเพศแบบทวิิลัักษณ์์ โดยกำหนดให้้มีีเพศสภาพที่่�
หลากหลายนอกเหนืือจากชายหญิิง ทั้้�งอััลฟ่่า เบต้้า และโอเมก้้า (black.opal, 2561) การสร้้างโลกสมมติิ
เช่่นนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นความพยายามในการรื้้�อถอนและสร้้างความหมายใหม่่เกี่่�ยวกัับเพศสภาพและเพศวิิถีี 
สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Judith Butler (1990) ที่่�มองว่่าเพศสภาพเป็็นสิ่่�งที่่�ถูกประกอบสร้้างทางสัังคม
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นอกจากนี้้� ความนิยิมที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของนิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์ในสังัคมไทยยังัสะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึการเปลี่่�ยนแปลงในทัศันคติิ
และการยอมรัับความหลากหลายทางเพศในสัังคมร่่วมสมััย
	 การศึึกษาการประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สจึึงมีีความสำคััญในการทำความ
เข้้าใจวิิธีีการที่่�ผู้้�เขีียนใช้้การเล่่าเรื่่�องเพื่่�อท้้าทายบรรทััดฐานทางเพศและวิิธีีการที่่�ผู้้�อ่่านถอดรหััสและตีีความ
ความหมายเหล่่านี้้� โดยเฉพาะในบริิบทของสัังคมไทยที่่�กำลัังเปิิดรัับความหลากหลายทางเพศมากขึ้้�น 
(ปริติตา เฉลิิมเผ่่า กออนัันตกูลู, 2541) นอกจากนี้้� การศึึกษาดังักล่่าวยัังสะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึบทบาทของพื้้�นที่่�ออนไลน์์
ในฐานะพื้้�นที่่�ทางสังัคม (Social space) ที่่�เอื้้�อให้เ้กิดิการสร้า้งและต่่อรองความหมายเกี่่�ยวกับัอัตัลักัษณ์ท์างเพศ 
(Soja, 1996) ซึ่่�งมีีความสำคััญต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมและวััฒนธรรมในระยะยาว งานวิิจััยชิ้้�นนี้้�จึึงมุ่่�งศึึกษาการ
ประกอบสร้า้งความเป็น็เควียีร์ผ์่่านกลวิธีิีการเล่่าเรื่่�องในนิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์ และการถอดรหัสัความหมายทางเพศของ
ผู้้�อ่่าน เพื่่�อทำความเข้า้ใจกระบวนการสร้้างและต่่อรองความหมายเกี่่�ยวกัับอัตัลัักษณ์์ทางเพศในพื้้�นที่่�วรรณกรรม
ออนไลน์์ อัันจะนำไปสู่่�ความเข้้าใจในมิิติิของการใช้้พื้้�นที่่�สื่่�อออนไลน์์เพื่่�อสร้้างการยอมรัับความหลากหลายทาง
เพศในสัังคมไทยต่่อไป ผลการศึึกษานี้้�จะมีีส่่วนสำคััญในการพััฒนาองค์์ความรู้้�ด้านการศึึกษาวรรณกรรมร่่วมสมััย
และการทำความเข้้าใจปรากฏการณ์์ทางสัังคมวััฒนธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความหลากหลายทางเพศในสัังคมไทย

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั 
	 1. เพื่่�อวิเิคราะห์์การประกอบสร้า้งอัตัลักัษณ์เ์ควียีร์ผ์่่านองค์์ประกอบและกลวิิธีกีารเล่่าเรื่่�องในนิิยายโอเมก้้าเวิร์ิ์ส 
	 2. เพื่่�อศึกึษากระบวนการถอดรหัสัความความหมายเกี่่�ยวกับัอัตัลักัษณ์ท์างเพศของผู้้�อ่่านนิยิายโอเมก้า้เวิร์ิ์ส

นิิยามศััพท์เชิงิปฏิบิัตัิกิาร 
	 1. การประกอบสร้า้ง หมายถึงึ กระบวนการสร้า้งความหมายและแลกเปลี่่�ยนระหว่่างสมาชิกิในชุมุชนนิยิาย
โอเมก้้าเวิริ์ส์ เช่่น ภาษาและการให้้ความหมาย สัญัญะ และภาพที่่�เกิิดขึ้้�นผ่่านตััวละคร สถานการณ์์ และสััญลักัษณ์์
ต่่าง ๆ เพื่่�อแสดงถึึงความเข้้าใจและความรู้้�สึึกเกี่่�ยวกัับเพศ และที่่�มาของเพศ บทบาทเพศในตััวละคร ความรู้้�สึึก 
ความสััมพัันธ์์และการแสดงอารมณ์์ ความคิิดและมุุมมองต่่าง ๆ ที่่�เล่่าผ่่านทางนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์ส
	 2. เควีียร์์ หมายถึึง แนวคิิดเกี่่�ยวกัับอััตลัักษณ์์ทางเพศที่่�ปฏิิเสธบรรทััดฐานทางสัังคมที่่�กำหนดให้้มีีเพีียงเพศ
ชายและเพศหญิิง โดยเสนอว่่าเพศวิิถีีของมนุุษย์์สามารถลื่่�นไหลเปลี่่�ยนแปลงได้้ ไม่่มีีคำจำกััดความถาวร และไม่่
จำเป็็นต้้องสอดคล้้องกัับเพศกำเนิิดหรืือบทบาททางเพศที่่�สัังคมกำหนด
	 3. การถอดรหัสัความหมายทางเพศ หมายถึงึ กระบวนการที่่�ผู้้�อ่่านทำความเข้า้ใจ ตีคีวาม และให้ค้วามหมาย
ต่่อการนำเสนออััตลัักษณ์์และบทบาททางเพศที่่�ปรากฏในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์ส โดยเป็็นการวิิเคราะห์์และทำความ
เข้า้ใจความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างตััวละคร เพศสภาพ และอำนาจที่่�ถูกประกอบสร้้างในเรื่่�องเล่่า ผ่่านประสบการณ์์ส่่วน
บุคุคล บริิบททางสัังคม และความเข้า้ใจเรื่่�องเพศของผู้้�อ่่าน ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�การยอมรัับความหมายตามที่่�ผู้้�เขียีนนำ
เสนอ การต่่อรองความหมาย หรืือการสร้้างความหมายใหม่่ที่่�ท้้าทายบรรทััดฐานทางเพศในสัังคม		
	 4. นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์ส หมายถึึง ประเภทวรรณกรรมที่่�สร้้างจากจิินตนาการของผู้้�เขีียนในการประกอบสร้้าง
โลกสมมติิที่่�มีระบบเพศสภาพที่่�ก้าวข้้ามเส้้นแบ่่งระหว่่างเพศชายและหญิิง โดยกำหนดให้้เพศชายสามารถตั้้�งครรภ์์
ได้้ และเพศหญิิงสามารถทำให้้เพศอื่่�นตั้้�งครรภ์์ได้้ มีีการจำแนกชนชั้้�นทางสัังคมผ่่านระบบเพศรอง ได้้แก่่ อััลฟ่่า 
เบต้้า และโอเมก้้า ซึ่่�งมัักนำเสนอความสััมพัันธ์์แบบชายรัักชายเป็็นหลััก โดยมีีทั้้�งรููปแบบที่่�แต่่งขึ้้�นจากตััวละคร
สมมติิ และรููปแบบแฟนฟิิคชัันที่่�นำบุุคคลที่่�มีีตััวตนจริิงมาเป็็นต้้นแบบในการสร้้างตััวละคร เพื่่�อนำเสนอมุุมมอง
และตีีความใหม่่เกี่่�ยวกัับความสััมพัันธ์์และอััตลัักษณ์์ทางเพศในสัังคมร่่วมสมััย
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	 5. ชุุมชนนิิยายออนไลน์์ หมายถึึง พื้้�นที่่�เสมืือนหรืือชุุมชนเสมืือนของกลุ่่�มคนที่่�รวมตััวกัันบนพื้้�นฐานอัันเกิิด
จากความสนใจในเรื่่�องการอ่่าน การเขีียน การผลิิตและบริิโภคนิิยายออนไลน์์ซึ่่�งเผยแพร่่อยู่่�บนอิินเทอร์์เน็็ต รวม
ทั้้�งเกิิดพื้้�นที่่�ปฏิสิังัสรรค์แ์ละร่่วมกัันแลกเปลี่่�ยนเนื้้�อหาสาระ เรื่่�องเล่่า เรื่่�องแต่่ง และการเผยแพร่่นิยายออนไลน์์ได้้
ด้้วยตนเองผ่่านเครืือข่่ายหรืือแพลตฟอร์์มของแอปพลิิเคชัันหรืือเว็็บไซต์์ โดยคำนึึงถึึงเงื่่�อนไขการเผยแพร่่เนื้้�อหา
และค่่าใช้้จ่่ายในการเข้้าถึึงเนื้้�อหา
	 6. ผู้้�อ่่าน หมายถึึง ผู้้�อ่่านและติิดตามอ่่านนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์ส มีีพฤติิกรรมการแสดงออกด้้วยการแสดงความ
คิิดเห็็นบนเว็็บไซต์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องอย่่างสม่่ำเสมอ มีีอารมณ์์และความรู้้�สึึกนึึกคิิดถููกถ่่ายทอดออกมาผ่่านข้้อความบน
โลกออนไลน์์ เพื่่�อแสดงความต้้องการ เรีียกร้้อง และบ่่งบอกตััวตน ณ ขณะนั้้�น 

แนวคิดิ ทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 1. แนวคิิดเรื่่�องเพศและความหลากหลายทางเพศ แนวคิิดนี้้�ใช้้อธิิบายการเปลี่่�ยนแปลงมุุมมองเรื่่�องเพศจาก
แบบทวิลิักัษณ์ ์(binary) ที่่�แบ่่งเพียีงชาย-หญิงิ มาสู่่�ความเข้า้ใจที่่�ว่่าเพศมีคีวามหลากหลายและลื่่�นไหล โดยเฉพาะ
แนวคิิดของ Rosenblum and Travis (2000) ที่่�อธิิบายว่่า การรัับรู้้�เรื่่�องเพศของมนุุษย์์มัักถููกจำกััดด้้วยการมอง
แบบคู่่�ตรงข้า้ม งานวิจิัยันี้้�จึงึใช้แ้นวคิดิดังักล่่าวเป็น็ฐานในการวิเิคราะห์ว์ิธิีกีารที่่�นิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์พยายามท้า้ทาย
และขยายกรอบความเข้้าใจเรื่่�องเพศให้้กว้้างขึ้้�น  
	 2. ทฤษฎีีเควีียร์์ นัับว่่าเป็็นหนึ่่�งในทฤษฎีีหลัักของงานวิิจััยชิ้้�นนี้้� นำมาใช้้วิิเคราะห์์การประกอบสร้้างตััวตน
และอััตลัักษณ์์ทางเพศที่่�อยู่่�นอกกรอบรัักต่่างเพศ โดยเฉพาะงานของ Butler (1990) ที่่�มองว่่าเพศสภาพเป็็นสิ่่�ง
ประกอบสร้้างทางสัังคม และ Sedgwick (1990) ที่่�ท้้าทายระบบคิิดแบบคู่่�ตรงข้้าม การวิิจััยนี้้�ใช้้ทฤษฎีีเควีียร์์ใน
การศึึกษาว่่า นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สสร้้างพื้้�นที่่�ในการนำเสนออััตลัักษณ์์ทางเพศแบบใหม่่อย่่างไร 
	 3. แนวคิิดเรื่่�องการเล่่าเรื่่�อง แนวคิิดนี้้�ใช้้วิิเคราะห์์องค์์ประกอบและกลวิิธีีการเล่่าเรื่่�องในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์ส 
ตามที่่� Gustav Freytag (1894) ได้้นำเสนอองค์์ประกอบสำคััญ 7 ประการ ได้้แก่่ โครงเรื่่�อง แก่่นเรื่่�อง  
ความขััดแย้้ง ตััวละคร ฉาก สััญลัักษณ์์พิิเศษ และมุุมมองการเล่่าเรื่่�อง เพื่่�อเข้้าใจวิิธีีการที่่�ผู้้�เขีียนใช้้องค์์ประกอบ
เหล่่านี้้�ในการสร้้างโลกและตััวละครที่่�ท้้าทายบรรทััดฐานเรื่่�องเพศ 
	 4. แนวคิิดการประกอบสร้้างความเป็็นจริิงทางสัังคม นำแนวคิิดของ Berger and Luckmann มาอธิิบาย
กระบวนการที่่�นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สมีีส่่วนในการสร้้างและต่่อรองความหมายเกี่่�ยวกัับเพศในสัังคม โดยเฉพาะการ
สร้้างความเป็็นจริิงใหม่่เกี่่�ยวกัับเพศสภาพและความสััมพัันธ์์ระหว่่างเพศผ่่านการเล่่าเรื่่�อง 
	 5. แนวคิิดเรื่่�องการผลิิตพื้้�นที่่� แนวคิิดของ Lefebvre ใช้้ในการวิิเคราะห์์ว่่านิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สสร้้างพื้้�นที่่�ทาง
สัังคม (Social space) และพื้้�นที่่�ในจิินตนาการ (Mental space) สำหรัับการแสดงออกและต่่อรองความหมาย
เกี่่�ยวกัับเพศอย่่างไร 
	 6. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับผู้้�รัับสาร ใช้้ในการศึึกษาการตีีความและการถอดรหััสความหมายของผู้้�อ่่าน โดยเฉพาะ
วิิธีีการที่่�ผู้้�อ่่านทำความเข้้าใจและตอบสนองต่่อการนำเสนออััตลัักษณ์์ทางเพศในรููปแบบใหม่่ 
	 7. แนวคิดิเรื่่�องสื่่�อใหม่่ อธิบิายบทบาทของพื้้�นที่่�ออนไลน์ใ์นการเป็น็ช่่องทางนำเสนอและแลกเปลี่่�ยนเนื้้�อหา
ที่่�ท้้าทายบรรทััดฐานทางสัังคม ตามที่่� กาญจนา แก้้วเทพ และนิิคม ชััยขุุนพล (2555) ได้้อธิิบายลัักษณะและ
ศัักยภาพของสื่่�อใหม่่ 
	 8. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับโอเมก้้าเวิิร์์ส ใช้้ทำความเข้้าใจลัักษณะเฉพาะและองค์์ประกอบของโลกโอเมก้้าเวิิร์์ส 
รวมถึึงระบบความสััมพัันธ์์ระหว่่างเพศต่่าง ๆ ที่่�ปรากฏในนิิยาย ได้้แก่่ อััลฟ่่า (Alpha) หมายถึึง เพศรองที่่�มีี
สถานะทางสัังคมสููง มีีความแข็็งแรง สามารถปล่่อยฟีีโรโมนควบคุุมโอเมก้้า มีีภาวะรััท (Rut) และสามารถสร้้าง
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พันัธะกับัโอเมก้า้ด้ว้ยการกัดัคอ และไม่่มีคีวามสามารถพิเิศษในการสร้า้งพันัธะ และ โอเมก้า้ (Omega): เพศรอง
ที่่�มัักมีีสถานะทางสัังคมต่่ำกว่่า มีีภาวะฮีีท (Heat) ตามวงรอบ สามารถตั้้�งครรภ์์ได้้แม้้เป็็นเพศชาย และมีีกลิ่่�น
ฟีโีรโมนที่่�ดึงดูดูอัลัฟ่่า ซึ่่�งเป็็นข้อ้มูลูพื้้�นฐานสำคััญในการวิิเคราะห์์การประกอบสร้้างอััตลักัษณ์์เควีียร์ใ์นงานวิิจัยันี้้�
	 9.งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่ งานวิิจััยเกี่่�ยวกัับโอเมก้้าเวิิร์์ส งานวิิจััยเกี่่�ยวกัับนิิยายออนไลน์์ของไทย 
การประกอบสร้า้งอัตัลักัษณ์แ์ละการแสดงออกทางเพศในวรรณกรรม การวิเิคราะห์ก์ลวิธิีกีารเล่่าเรื่่�องในวรรณกรรม
แฟนตาซีแีละแฟนฟิคิชันั พฤติกิรรมและการตีคีวามของผู้้�อ่่านในชุมุชนออนไลน์ ์การศึกึษาทฤษฎีเีควียีร์แ์ละเพศ
สถานะในบริิบทสัังคมไทยร่่วมสมััย และการศึึกษาวััฒนธรรมดิิจิิทััลที่่�ส่่งผลต่่อการผลิิตและบริิโภควรรณกรรม
ออนไลน์์ ซึ่่�งการทบทวนงานวิิจััยเหล่่านี้้�ช่่วยสร้้างความเข้้าใจอย่่างรอบด้้านเกี่่�ยวกัับปรากฏการณ์์การประกอบ
สร้้างความเป็็นเควีียร์์และผลกระทบต่่อการรัับรู้้�เรื่่�องเพศในสัังคม

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) โดยมีีวิิธีีการศึึกษาดัังนี้้� 1) กลุ่่�มตััวอย่่าง
ในการวิิจััย ผู้้�วิิจััยใช้้ข้้อมููลจาก 2 แหล่่ง ได้้แก่่ ข้้อมููลจากชุุมชนนิิยายออนไลน์์บนแอปพลิิเคชััน Read A Write  
และแหล่่งข้้อมููลประเภทบุุคคล โดยข้้อมููลจากชุุมชนนิิยายออนไลน์์นั้้�น ผู้้�วิิจััยคััดเลืือกนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สโดย
อ้้างอิิงเหตุุการณ์์ในช่่วงปีีพ.ศ.2562 เกิิดปรากฏการณ์์ “ปรมาจารย์์ลััทธิิมาร” ที่่�กลายเป็็นกระแสความคลั่่�งไคล้้
ทั้้�งในตััวละครและชื่่�นชอบนัักแสดง จนเกิิดกลุ่่�มและเกิิดนิยิายออนไลน์์ที่่�มีคีู่่�นักัแสดงนำมาเป็็นตัวัละครหลััก และ
ได้้รัับความนิิยมในวงการนัักอ่่านเกิิดเป็็นวรรณกรรมออนไลน์์ แฟนฟิิคชััน (Fan fiction) ขึ้้�น โดยคััดเลืือกนิิยาย   
โอเมก้้าเวิิร์์สจากแอปพลิิเคชััน Read A Write ที่่�มีีการเผยแพร่่ในช่่วงปีีพ.ศ. 2562 – 2565 
	 จากการอ้้างอิิงเบื้้�องต้้น ผู้้�วิจััยคััดเลืือกนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สโดยใช้้เกณฑ์์ (1) คััดเลืือกนิิยายจากรููปแบบการ
เขีียนประเภท 1. นิิยายแบบบรรยาย 2. นิิยายแบบบรรยายร่่วมแชท และ 3. นิิยายแบบแชท (2) คััดเลืือกนิิยาย 
4 อัันดัับแรกจากรููปแบบนิิยายทั้้�ง 3 รููปแบบ ที่่�ได้้รัับยอดเข้้าชมมากที่่�สุุด และยอดกดถููกใจสููงสุุดจากผู้้�อ่่าน         
(3) นิิยายต้้องดํําเนิินเรื่่�องจนจบบริิบููรณ์์และมีีจำนวนตอนมากกว่่า 1 ตอน 3) คััดเลืือกนิิยายที่่�ถููกผลิิตขึ้้�นผ่่าน      
แอปพลิิเคชััน Read A Write ตั้้�งแต่่วัันที่่� 1 มกราคม 2562 – 31 ธัันวาคม 2565 ทั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้คััดเลืือกนิิยาย
ทั้้�งสิ้้�น จำนวน 12 เรื่่�อง แบ่่งเป็็นนิิยายออริิจิินััล ซึ่่�งหมายถึึง นิิยายที่่�แต่่งขึ้้�นจากจิินตนาการของผู้้�เขีียน สร้้างตััว
ละครและเนื้้�อเรื่่�องมาจากตนเอง จำนวน 6 เรื่่�อง ได้้แก่่ “เกิิดใหม่่ทั้้�งทีีมีีแค่่นี้้�?”, “มหาลััยครึ่่�งมนุุษย์์”, “#ก็็จะ
ดื้้�อ”“#ปราบเฉิงิIkookmin”, “Pit Babe #พิษิเบ๊๊บ” และ “(III) pasurak-jaedo” และนิยิายในรูปูแบบแฟนฟิคิ 
หมายถึึง นิิยายที่่�ถููกแต่่งด้้วยจิินตนาการของผู้้�เขีียน แต่่สร้้างภาพแทนหรืือตััวละครมาจากศิิลปิินหรืือไอดอลที่่�มีี
ตััวตนอยู่่�จริิง จำนวนทั้้�งสิ้้�น 6 เรื่่�อง ได้้แก่่ “JAEYONG:เจ้้าสาวใบ้้”, “The Perfect Match I ป๋๋อจ้้าน”, “กาลละ
เล่่ห์์” “ฝากไว้้ที่่�ปลายฟ้้า”, “กาแฟแก้้วนี้้�เป็็นของผม” และ “พบรัักที่่�ไร่่ณภััทร” โดยใช้้การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
ด้้วยการวิิเคราะห์์ตััวบท (Texual Analysis) และวิิเคราะห์์เอกสารร่่วมกัับการสัังเกตการณ์์แบบไม่่มีีส่่วนร่่วม  
	 2) กลุ่่�มตัวัอย่่างในงานวิจิัยัประเภทบุคุคล ผู้้�วิจิัยัคัดัเลือืกผู้้�อ่่านนิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์ที่่�มีกีารอ่่านนิยิายประเภท
ดัังกล่่าวอย่่างสม่่ำเสมอไม่่น้้อยกว่่า 1 ปีี, มีีประสบการณ์์ในการอ่่านนิิยายไม่่น้้อยกว่่า 10 เรื่่�อง และมีีการ
แสดงความคิิดเห็็นหรืือมีีปฏิิสััมพัันธ์์ในชุุมชนนิิยายออนไลน์์อย่่างสม่่ำเสมอ จำนวน 24 คน แบ่่งเป็็น กลุ่่�มผู้้�
อ่่านทั่่�วไป 12 คน และกลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีีความหลากหลายทางเพศ 12 คน โดยใช้้วิิธีีการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก ด้้วยการ
แบ่่งประเด็็นคำถามออกเป็็น 2 กลุ่่�มตามประเภทของผู้้�ถููกสััมภาษณ์์ ได้้แก่่ (1) การสััมภาษณ์์กลุ่่�มผู้้�อ่่านทั่่�วไป
ครอบคลุมุประเด็น็ ข้อ้มูลูพื้้�นฐานส่่วนบุคุคลที่่�สามารถเปิดิเผยได้ ้จุดุเริ่่�มต้น้และ บทบาทในชุมุชนนิยิายออนไลน์์
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การให้ค้วามหมายและคุุณค่่าต่่อนิิยายโอเมก้้าเวิร์ิ์ส ความเข้า้ใจเรื่่�องความหลากหลายทางเพศผ่่านนิิยาย และอิิทธิพิล
ของสื่่�อใหม่่รวมถึงึปฏิิสัมัพัันธ์์กับัผู้้�เขียีน (2) การสััมภาษณ์์กลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีความหลากหลายทางเพศมุ่่�งเน้้นประเด็็น
ข้อ้มูลูพื้้�นฐาน แรงจูงูใจในการอ่่านนิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์ มุมุมองต่่อการสร้า้งและการแสดงออกของตัวัละครที่่�มีคีวาม
หลากหลายทางเพศ ตลอดจนความสำคััญของนิิยายประเภทนี้้�ต่่อการขัับเคลื่่�อนความหลากหลายทางเพศในสัังคม
	 3) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ผู้้�วิิจััยใช้้การวิิเคราะห์์เอกสาร และนำเสนอข้้อมููลแบบพรรณนาเชิิงวิิเคราะห์์ 
โดยมีีระยะเวลาในการเก็็บข้้อมููลตั้้�งแต่่เดืือนกัันยายน พ.ศ.2566 - เมษายน พ.ศ. 2567 (8 เดืือน)

ผลการวิจิัยั 
	 ในส่่วนของผลการวิิจััยนั้้�น ผู้้�วิิจััยขอนำเสนอออกเป็็น 2 ประเด็็น ดัังนี้้� 
	 1. การวิิเคราะห์์การประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ผ่่านการเล่่าเรื่่�องในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์ส พบว่่า ประเด็็น
สำคััญที่่�สะท้้อนให้้เห็็นการต่่อรองและท้้าทายขนบทางเพศในหลายมิิติิ โดยการวิิเคราะห์์คุุณลัักษณะตััวละครใน
นิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์แสดงให้เ้ห็น็การประกอบสร้า้งเพศสภาพที่่�ซับัซ้อ้น ผ่่านการกำหนดเพศรองสามประเภท ได้แ้ก่่ 
อััลฟ่่า เบต้้า และโอเมก้้า แต่่ละเพศรองมีีการผสมผสานลัักษณะทางกายภาพ จิิตวิิทยา และสถานะทางสัังคม
ที่่�แตกต่่างกััน โดยอััลฟ่่ามัักถููกนำเสนอในฐานะผู้้�นำที่่�มีีอำนาจ เบต้้าเป็็นตััวแทนของความเป็็นกลาง ในขณะที่่�
โอเมก้้ามีีลัักษณะผสมผสานระหว่่างความเป็็นชายและหญิิงการท้้าทายขนบทางเพศปรากฏชััดเจนผ่่านการ
นำเสนอความสามารถในการตั้้�งครรภ์์ของโอเมก้้าชาย การยอมรัับความสััมพัันธ์์เพศเดีียวกััน และการไม่่จำกััด
การแสดงออกทางเพศด้ว้ยเพศสรีรีะ อย่่างไรก็ต็าม ยังัคงมีกีารผลิติซ้้ำโครงสร้า้งอำนาจในรูปูแบบใหม่่ผ่่านระบบ
ชนชั้้�นตามเพศรอง โดยอัลัฟ่า่ยังัคงมีอีำนาจสูงูสุดุ ขณะที่่�โอเมก้า้ถูกูจำกัดัสิทิธิ์์�และโอกาส จากการวิเิคราะห์โ์ครง
เรื่่�องพบว่่า นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สมีีการพััฒนาเรื่่�องราวใน 5 องก์์หลััก โดยส่่วนใหญ่่เน้้นการพััฒนาความสััมพัันธ์์
ระหว่่างตัวัละครที่่�มีคีวามขัดัแย้ง้ทางชนชั้้�นและสถานะ มีกีารต่่อสู้้�เพื่่�อสิทิธิแิละการยอมรับั ก่่อนจะคลี่่�คลายด้ว้ย
การยอมรัับตััวตนและบทบาทใหม่่ในสัังคม นอกจากนี้้� การศึึกษายัังพบว่่าการใช้้เวลา สถานที่่� และฉากในนิิยาย
โอเมก้้าเวิิร์์สมีีส่่วนสำคััญในการสะท้้อนโครงสร้้างอำนาจและการต่่อรองทางสัังคม โดยเฉพาะในเรื่่�องที่่�มีีการ
กลับัชาติมิาเกิดิหรือืการข้า้มมิติิ ิซึ่่�งเปิดิโอกาสให้ต้ัวัละครได้ท้้า้ทายและปรับัเปลี่่�ยนบทบาททางเพศที่่�ถูกูกำหนด 
	 การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างรููปแบบการเล่่าเรื่่�องกัับการประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ พบประเด็็น
สำคััญ 3 มิิติิ ได้้แก่่ (1) มิิติิการเปิิดพื้้�นที่่�ตััวตน การเล่่าเรื่่�องแบบย้้อนแย้้งและหลากหลายชั้้�นความหมายช่่วย
สลายทวิิลัักษณะทางเพศแบบดั้้�งเดิิม โดยนำเสนอตััวตนที่่�เลื่่�อนไหลและไม่่อยู่่�กัับที่่� (2) มิิติิอำนาจการต่่อรอง
โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบกระจายอำนาจทำให้้ตััวละครสามารถสร้้างพื้้�นที่่�ของตนเองท่่ามกลางสัังคมกระแส
หลััก ผ่่านการต่่อรองและต่่อต้้านอุุดมการณ์์เพศนิิยม และ (3) มิิติิการสลายเส้้นแบ่่งการสร้้างโลกคู่่�ขนานหรืือ
พื้้�นที่่�จิินตนาการที่่�ผู้้�ชายสามารถท้้องได้้ ทำให้้เห็็นความซัับซ้้อนของอััตลัักษณ์์และประสบการณ์์ข้้ามพรมแดน
ทางเพศสภาพ การวิิเคราะห์์นี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า รููปแบบการเล่่าเรื่่�องมิิใช่่เพีียงวิิธีีการนำเสนอ หากแต่่เป็็นเครื่่�องมืือ
สำคััญในการต่่อรองและประกอบสร้้างพื้้�นที่่�ทางสัังคมของอััตลัักษณ์์เควีียร์์อย่่างลึึกซึ้้�ง
	 ผลการวิเิคราะห์ท์ั้้�งหมดในประเด็น็นี้้�แสดงให้เ้ห็น็ว่่า นิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์ปรากฏตัวัในฐานะวาทกรรมที่่�พยายามประกอบ
สร้า้งการท้้าทายต่่อกรอบขนบดั้้�งเดิิมทางเพศสภาพ ผ่่านการสร้้างภาพจำลองสัังคมที่่�มีมิติิคิวามหลากหลายทางเพศ 
กระนั้้�นแล้้วเมื่่�อพิจิารณาเชิงิลึกึในระดับัโครงสร้า้ง พบว่่า เนื้้�อหาเหล่่านี้้�ยังัคงผลิติซ้้ำกลไกเชิงิอำนาจรูปูแบบใหม่่ที่่�ยังั
คงตกอยู่่�ภายใต้ก้รอบทวิลิักัษณ์น์ิยิม อันัจำกััดการนิยิามอัตัลักัษณ์ท์างเพศไว้เ้พียีงแค่่มิติิขิองความเป็น็ชาย-หญิงิเท่่านั้้�น
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ดังันั้้�น จึงึมีีความจำเป็็นอย่่างยิ่่�งในการสนัับสนุนุการผลิิตวาทกรรมเชิงิวิิพากษ์์ที่่�มุ่่�งตั้้�งคำถามและรื้้�อถอนรากฐานความคิิดของ
ระบบทวิลิักัษณ์ด์ังักล่่าว อันัจะนำไปสู่่�การประกอบสร้า้งพื้้�นที่่�ทางวัฒันธรรมที่่�เอื้้�อต่่อการตระหนักัรู้้� การยอมรับั และการเคารพ
ในความแตกต่่างหลากหลายทางเพศอย่่างแท้จ้ริงิ โดยไม่่ถูกูจำกัดักรอบการรับัรู้้�ที่่�มองผ่่านมุมุมองของขั้้�วตรงข้า้มอีกีต่่อไป
	 2. ด้้านการถอดรหััสความหมายทางเพศในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สนั้้�น ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์โดยจำแนกผลการวิิจััย
ออกเป็็น 8 ส่่วน โดยมีีผลการศึึกษา ดัังนี้้� 
	ส่่ วนที่่� 1 ข้อ้มูลูจากการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึผู้้�อ่่านสองกลุ่่�ม ได้แ้ก่่ ผู้้�อ่่านทั่่�วไปและผู้้�อ่่านที่่�มีคีวามหลากหลายทาง
เพศ กลุ่่�มละ 12 คน พบประเด็็นสำคััญในด้้านข้้อมููลทั่่�วไปและเพศสภาพ พบว่่าผู้้�อ่่านทั่่�วไปเป็็นเพศหญิิงทั้้�งหมด 
มีีอายุุเฉลี่่�ย 26 ปีี ส่่วนกลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีีความหลากหลายทางเพศ แม้้ส่่วนใหญ่่จะมีีเพศสภาพเป็็นหญิิง แต่่มีีความ
หลากหลายในด้้านเพศวิิถีี เช่่น แพนเซ็็กชวล ไบเซ็็กชวล และนอนไบนารี่่� โดยมีีอายุุเฉลี่่�ย 24 ปีี ความแตกต่่าง
นี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความซัับซ้้อนของอััตลัักษณ์์และเพศวิิถีีที่่�ไม่่สามารถจำกััดอยู่่�ในกรอบเพศแบบทวิิลัักษณ์์
	ส่่ วนที่่� 2 การเข้้าสู่่�ชุุมชนนิิยายออนไลน์์ของทั้้�งสองกลุ่่�มมีีความแตกต่่างที่่�น่่าสนใจ กลุ่่�มผู้้�อ่่านทั่่�วไปเริ่่�มต้้น
จากความสนใจส่่วนตััวผ่่านเว็็บไซต์์นิิยายออนไลน์์ทั่่�วไป โดยมุ่่�งเน้้นความบัันเทิิงเป็็นหลััก ในขณะที่่�กลุ่่�มผู้้�อ่่าน
ที่่�มีีความหลากหลายทางเพศมัักเริ่่�มต้้นจากการอ่่านมัังงะเกย์์และนิิยายจากสำนัักพิิมพ์์ โดยมีีแรงจููงใจสำคััญคืือ
การแสวงหาพื้้�นที่่�ปลอดภััยและการสร้้างอััตลัักษณ์์ของตนเอง ในด้้านความหมายและคุุณค่่าของโอเมก้้าเวิิร์์ส ผู้้�
อ่่านทั้้�งสองกลุ่่�มมีีการให้้ความหมายที่่�แตกต่่างกััน กลุ่่�มผู้้�อ่่านทั่่�วไปมองว่่าเป็็นรููปแบบวรรณกรรมที่่�สร้้างความ
บัันเทิิงและจิินตนาการใหม่่เกี่่�ยวกัับความสััมพัันธ์์ ในขณะที่่�กลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีความหลากหลายทางเพศมองว่่าเป็็น
พื้้�นที่่�ในการสำรวจและสร้้างพื้้�นที่่�ทางสัังคม รวมถึึงเป็็นเครื่่�องมืือในการแสดงออกถึึงอััตลัักษณ์์และการต่่อรอง
พื้้�นที่่�ทางสัังคมที่่�สามารถสร้้างผลกระทบหรืือแรงกระเพื่่�อมทางด้้านการแสดงออกทางเพศได้้มากขึ้้�นในอนาคต
	ส่่ วนที่่� 3 บทบาทในชุุมชนนิิยายออนไลน์์ของทั้้�งสองกลุ่่�มสะท้้อนให้้เห็็นความแตกต่่างในระดัับการมีี
ส่่วนร่่วม โดยกลุ่่�มผู้้�อ่่านทั่่�วไปมัักมีีบทบาทเป็็น “ผู้้�สังเกตการณ์์ที่่�สนัับสนุุน” เน้้นการอ่่านและให้้กำลัังใจ ใน
ขณะที่่�กลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีความหลากหลายทางเพศมัักเป็็น “ผู้้�มีส่่วนร่่วมเชิิงรุุก” มีีการสร้้างเนื้้�อหา แสดงความคิิด
เห็็นเชิิงวิิเคราะห์์ และสร้้างเครืือข่่ายอย่่างกว้้างขวาง การศึึกษานี้้�แสดงให้้เห็็นว่่า นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สไม่่เพีียงเป็็น
พื้้�นที่่�สำหรัับความบัันเทิิง แต่่ยัังเป็็นพื้้�นที่่�สำหรัับการสำรวจ ท้้าทาย และสร้้างพื้้�นที่่�ใหม่่เกี่่�ยวกัับเพศสภาพและ
อััตลัักษณ์์ โดยเฉพาะสำหรัับกลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีีความหลากหลายทางเพศ ซึ่่�งใช้้วรรณกรรมประเภทนี้้�เป็็นเครื่่�องมืือ
ในการแสดงออกและต่่อรองพื้้�นที่่�ทางสัังคม
	ส่่ วนที่่� 4 ประเด็็นด้้านความหมาย นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สได้้รัับการตีีความแตกต่่างกัันระหว่่างผู้้�อ่่านสองกลุ่่�ม 
โดยกลุ่่�มผู้้�อ่่านทั่่�วไปมองว่่าเป็็นเพีียงโลกแฟนตาซีีที่่�สร้้างความบัันเทิิงและนำเสนอทางเลืือกของการอยู่่�ร่่วมกััน 
ในขณะที่่�กลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีีความหลากหลายทางเพศมองลึึกไปถึึงการสะท้้อนโครงสร้้างอำนาจในสัังคมและใช้้เป็็น
เครื่่�องมืือในการต่่อรองทางสัังคม และประเด็็นด้้านคุุณค่่า การศึึกษาพบว่่า นิยิายโอเมก้้าเวิริ์ส์มีีคุณุค่่าทั้้�งในระดัับ
ปััจเจกและระดัับสัังคม ในระดัับปััจเจก ผู้้�อ่่านที่่�มีีความหลากหลายทางเพศใช้้วรรณกรรมนี้้�เป็็นเครื่่�องมืือในการ
สำรวจและยอมรัับตััวตน ขณะที่่�ผู้้�อ่่านทั่่�วไปมองเป็็นเพีียงความบัันเทิิงและการเรีียนรู้้�ข้้อคิิดทั่่�วไป ส่่วนในระดัับ
สังัคม วรรณกรรมนี้้�มีีคุุณค่่าในการสร้้างเรื่่�องราวใหม่่ ในมุุมของการศึึกษาด้้านความหลากหลายทางเพศหรืือด้า้น
เพศ ก็็แสดงให้้เห็็นชััดถึึงการท้้าทายเรื่่�องเพศที่่�ไม่่ได้้หยุุดอยู่่�เพีียงแค่่ชายหญิิง อีีกทั้้�งเป็็นการสร้้างพื้้�นที่่�ปลอดภััย
สำหรัับการแสดงออกและเป็็นเครื่่�องมืือในการเคลื่่�อนไหวทางสัังคมสำหรัับกลุ่่�มผู้้�มีคีวามหลากหลายทางเพศ ใน
ขณะที่่�ผู้้�อ่่านทั่่�วไปมองว่่ามีีคุุณค่่าในการส่่งเสริิมการยอมรัับความแตกต่่างในระดัับพื้้�นฐาน
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	ส่่ วนที่่� 5 มิิติิด้้านการรัับรู้้�และการถอดรหััสความหลากหลายทางเพศ ผู้้�วิิจััยพบว่่า ผู้้�อ่่านมีีพััฒนาการใน
การทำความเข้้าใจความหลากหลายทางเพศที่่�แตกต่่างกััน โดยกลุ่่�มที่่�เกิิดพััฒนาการเชิิงบวกแสดงให้้เห็็นการ
ขยายขอบเขตความเข้้าใจเรื่่�องเพศ การยอมรัับความแตกต่่าง และการลดทอนอคติิทางเพศ ในขณะที่่�กลุ่่�มที่่�ไม่่
เกิิดพััฒนาการยัังคงยึึดติิดกัับกรอบคิิดแบบชายเป็็นใหญ่่และการซ้้ำรอยปััญหาความเหลื่่�อมล้้ำ นอกจากนี้้� ยัังมีี
กลุ่่�มที่่�ตระหนัักถึึงมิิติิทางสัังคมซึ่่�งแสดงความเข้้าใจในเชิิงโครงสร้้างอำนาจและการกดขี่่�เชิิงระบบการวิิเคราะห์์
พบรููปแบบการนำเสนอตััวละครที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่่การแสดงออกแบบเหมารวมที่่�ตอกย้้ำบรรทััดฐานทางเพศ
และความคิิดแบบทวิิลัักษณ์์ ไปจนถึึงการแสดงออกที่่�ท้้าทายอำนาจผ่่านการตั้้�งคำถามและการรื้้�อถอนลำดัับ
ชั้้�นทางสัังคม ที่่�สำคััญคืือการสะท้้อนประสบการณ์์ของกลุ่่�ม LGBTQ+ ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นการต่่อสู้้�และการสำรวจ
อััตลัักษณ์์ในพื้้�นที่่�วรรณกรรม
	 การศึึกษาชี้้�ให้เ้ห็น็ว่่า นิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์นำเสนอความสัมัพันัธ์ใ์นสามระดับั ได้แ้ก่่ ส่่วนที่่�สะท้อ้นความเป็น็จริิงผ่่าน
ความซัับซ้้อนของความสัมัพันัธ์์และการแบ่่งบทบาท ส่่วนที่่�เป็็นอุดุมคติิซึ่่�งนำเสนอความรักัที่่�สมบูรูณ์แ์บบ และส่่วน
ที่่�แตกต่่างจากความเป็น็จริงิผ่่านองค์ป์ระกอบทางชีวีวิิทยาและการกำหนดโชคชะตา การผสมผสานองค์ป์ระกอบ
เหล่่านี้้�สร้้างพื้้�นที่่�จินตนาการที่่�เอื้้�อต่่อการสำรวจและท้้าทายความหมายของความสััมพัันธ์์ที่่�หลากหลาย ผลการวิิจัยันี้้�
แสดงให้เ้ห็น็ว่่า นิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์ทำหน้า้ที่่�เป็น็พื้้�นที่่�สำคัญัในการประกอบสร้า้งและต่่อรองความหมายของความเป็น็
เควีียร์์ในสัังคมร่่วมสมััย โดยผ่่านการผสมผสานระหว่่างการท้้าทายและการผลิิตซ้้ำบรรทััดฐานทางเพศ ทั้้�งนี้้� การตีีความ
และการรับัรู้้�ของผู้้�อ่่านมีคีวามแตกต่่างกันัขึ้้�นอยู่่�กับัประสบการณ์แ์ละภูมูิหิลังัส่่วนบุคุคล สะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่่า การสร้า้งความ
เข้า้ใจเรื่่�องความหลากหลายทางเพศผ่่านวรรณกรรมเป็็นกระบวนการที่่�ซับซ้อ้นและต้้องอาศััยการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง
	ส่่ วนที่่� 6 สะท้้อนให้้เห็็นบทบาทของปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เขีียนและผู้้�อ่่าน โดยจากการศึึกษาพบว่่าการ
ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เขีียนและผู้้�อ่่านมีีความหลากหลายและซัับซ้้อน โดยเฉพาะในพื้้�นที่่�สื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�เปิิด
โอกาสให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น การให้้กำลัังใจ และการสนัับสนุุนในรููปแบบต่่างๆ ปฏิิสััมพัันธ์์เหล่่านี้้�
ไม่่เพีียงส่่งผลต่่อการพััฒนาของตััวบทวรรณกรรม แต่่ยังมีีส่่วนสำคััญในการสร้้างชุุมชนและพื้้�นที่่�ปลอดภััยสำหรัับ
การแสดงออกและแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับความหลากหลายทางเพศ
	ส่่ วนที่่� 7 ในด้้านอิิทธิิพลของสื่่�อใหม่่ การศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นผลกระทบที่่�สำคััญสองประการ ประการแรกคืือ
การเพิ่่�มโอกาสในการเข้้าถึึงและการมีีส่่วนร่่วมในการสร้้างเนื้้�อหา ในมุุมของนิิเทศศาสตร์์ ทำให้้เห็็นการสร้้าง
และสะท้้อนเรื่่�องราวของเพศที่่�อยู่่�ในสื่่�อใหม่่ ทำให้้เกิิดการขยายตััวของวรรณกรรมที่่�นำเสนอประเด็็นความ
หลากหลายทางเพศ ประการที่่�สองคืือ การเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการผลิิตและการบริิโภคเนื้้�อหา ในแง่่ของระบบ
อุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์ ค้้นพบว่่า นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สพบแนวทางการสร้้างเนื้้�อหาใหม่่ที่่�มีีความสำคััญในการเพิ่่�ม
ศัักยภาพของผู้้�ผลิิต นำไปสู่่�การขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจในชุุมชนออนไลน์์ 
	 อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษายังัพบความท้้าทายที่่�สำคััญ โดยเฉพาะในประเด็็นการขาดวิิจารณญาณในการบริิโภค
เนื้้�อหาและการละเมิิดลิิขสิิทธิ์์� ซึ่่�งอาจส่่งผลกระทบต่่อคุุณภาพของการผลิิตเนื้้�อหาและความยั่่�งยืืนของชุุมชนนััก
เขีียนที่่�นำเสนอประเด็็นความหลากหลายทางเพศ ผลการวิิจััยนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า การประกอบสร้้างความเป็็น    
เควียีร์ผ์่่านนิยิายโอเมก้า้เวิร์ิ์สในยุคุสื่่�อใหม่่เป็น็กระบวนการที่่�เกิดิจากการมีสี่่วนร่่วมของทั้้�งผู้้�เขียีนและผู้้�อ่่าน โดย
มีเีทคโนโลยีีดิจิิทิัลัเป็็นตัวักลางที่่�เอื้้�อให้้เกิดิการสร้้างความหมาย การท้้าทายบรรทััดฐาน และการเผยแพร่่มุมมอง
เกี่่�ยวกัับความหลากหลายทางเพศในสัังคมร่่วมสมััย
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	ส่่ วนที่่� 8 การวิเิคราะห์ก์ารถอดรหัสัและการตีคีวามของผู้้�อ่่าน ผู้้�วิจัิัยพบข้อ้ค้น้พบที่่�สำคัญัสามประการได้แ้ก่่ 
	 ประการแรก การประกอบสร้า้งความเป็น็เควียีร์ใ์นนิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์เผยให้เ้ห็น็ความซับัซ้อ้นของการต่่อรอง
ความหมายระหว่่างการท้้าทายและการผลิิตซ้้ำบรรทััดฐานทางเพศ แม้้ว่่านิิยายจะพยายามนำเสนอความหลาก
หลายทางเพศผ่่านการสร้้างโลกสมมติิที่่�มีีการแบ่่งเพศรอง แต่่โครงสร้้างของเรื่่�องเล่่ายัังคงถููกครอบงำด้้วยระบบ
ความคิิดแบบทวิิลัักษณ์์ที่่�มองทุุกอย่่างผ่่านคู่่�ตรงข้้ามชาย-หญิิง
	 ประการที่่�สอง กระบวนการถอดรหััสของผู้้�อ่่านสะท้้อนให้้เห็็นความแตกต่่างระหว่่างกลุ่่�มผู้้�อ่่านทั่่�วไปและกลุ่่�ม
ผู้้�อ่่านที่่�มีีความหลากหลายทางเพศ โดยกลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีีความหลากหลายทางเพศมีีแนวโน้้มที่่�จะตีีความเนื้้�อหาใน
เชิงิลึกึและเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ส่่วนตัวัมากกว่่า อย่่างไรก็ต็าม ทั้้�งสองกลุ่่�มยังัคงถูกูครอบงำด้ว้ยการขัดัเกลา
ทางสัังคมที่่�ทำให้้การตีีความยัังวนเวีียนอยู่่�ในกรอบความคิิดแบบทวิิลัักษณ์์
	 ประการที่่�สาม การศึึกษาพบว่่า การตีีความความหมายของผู้้�อ่่านมีีลัักษณะที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่่การยอมรัับ
ความหมายหลััก (Dominant Reading) การต่่อรองความหมาย (Negotiated Reading) ไปจนถึึงการท้้าทาย
บรรทััดฐานทางเพศ (Oppositional Reading) แต่่ที่่�น่่าสนใจคืือ แม้้ในกรณีีของการท้้าทายความหมายการ
วิิพากษ์์วิิจารณ์์ก็็ยัังอิิงอยู่่�กัับการเปรีียบเทีียบกัับความสััมพัันธ์์แบบชาย-หญิิง
	 ผลการวิจิัยัในส่่วนนี้้�แสดงให้เ้ห็น็ว่่า กระบวนการถอดรหัสัความหมายของผู้้�อ่่านสะท้อ้นความแตกต่่างอย่่าง
มีีนััยสำคััญระหว่่างกลุ่่�มผู้้�อ่่านทั่่�วไปและกลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�มีีอััตลัักษณ์์ความหลากหลายทางเพศ โดยกลุ่่�มหลัังมีีแนว
โน้ม้ในการตีคีวามเนื้้�อหาอย่่างลุ่่�มลึกึและสามารถเชื่่�อมโยงนัยัยะของตัวับทเข้า้กับัประสบการณ์ช์ีวิีิตได้อ้ย่่างมีมีิติิิ
มากกว่่า ด้ว้ยเหตุุนี้้� จึงึควรส่่งเสริิมให้้ผู้้�รับสารหรืือผู้้�อ่่านพััฒนาทัักษะการตีีความเชิงิวิิพากษ์์ในการบริิโภคสื่่�อ โดย
เฉพาะอย่่างยิ่่�งในประเด็น็ที่่�เกี่่�ยวเนื่่�องกัับความหลากหลายทางเพศ เพื่่�อเสริิมสร้้างศัักยภาพในการวิเิคราะห์แ์ละ
ตีคีวามเนื้้�อหาอย่่างรอบด้า้น อันัจะช่่วยให้ผู้้้�รับัสารสามารถปลดปล่่อยตนเองจากพันัธนาการของการขัดัเกลาทาง
สัังคมและอุุดมการณ์์เพศกระแสหลััก การพััฒนากระบวนทััศน์์เช่่นนี้้�จะเป็็นรากฐานสำคััญในการส่่งเสริิมความ
เข้า้ใจและเกิดิการยอมรับัผ่่านมิติิขิองการเข้า้อกเข้า้ใจอย่่างลึกึซึ้้�งต่่อประสบการณ์ข์องผู้้�ที่่�มีอีัตัลักัษณ์ค์วามหลาก
หลายทางเพศต่่อไป

การอภิปิรายผล
	 จากการวิเิคราะห์์ตัวับทและเอกสารจำนวน 12 เรื่่�อง โดยใช้ท้ฤษฎีเีควียีร์แ์ละกรอบแนวคิดิการเล่่าเรื่่�องเป็น็
ฐานในการวิิเคราะห์์ พบประเด็็นสำคััญที่่�สะท้้อนการประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ในหลายมิิติิ ดัังนี้้� 
	 ประการแรก การสร้า้งตัวัละครในนิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์แสดงให้เ้ห็น็การผสมผสานระหว่่างมิติิทิางชีวีวิทิยาและ
สังัคมที่่�ซับซ้้อน โดยการกำหนดเพศรองเป็็นอััลฟ่่า เบต้้า และโอเมก้้า ได้้สร้้างพื้้�นที่่�จินตนาการที่่�เปิิดโอกาสให้้เกิิด
การท้้าทายขนบเพศสภาพแบบทวิิลัักษณ์์ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Butler (2006) เกี่่�ยวกัับความลื่่�นไหลของ
เพศสภาพ โดยตััวละครมีีลัักษณะที่่�ผสมผสานระหว่่างความเป็็นมนุุษย์์และสััตว์์ (Human-Animal Hybridity) 
ซึ่่�งสะท้้อนการประกอบสร้้างอััตลัักษณ์์ที่่�ก้้าวพ้้นกรอบความเป็็นมนุุษย์์แบบดั้้�งเดิิม
	 ประการที่่�สอง การท้้าทายขนบเพศสภาพแบบทวิิลัักษณ์์ในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สมีีลัักษณะที่่�ซัับซ้้อน โดยมีีทั้้�ง
การสร้า้งระบบเพศสภาพใหม่่และการผลิติซ้้ำโครงสร้า้งอำนาจบางประการ การศึกึษาพบว่่า แม้จ้ะมีกีารท้า้ทาย
บรรทััดฐานทางเพศผ่่านการนำเสนอความสััมพัันธ์์และอััตลัักษณ์์ที่่�หลากหลาย แต่่โครงสร้้างทางสัังคมในนิิยาย
ยัังคงรัักษาระบบลำดัับชั้้�นและการควบคุุมทางสัังคมบางรููปแบบไว้้ สอดคล้้องกัับงานของ Halberstam (2011) 
ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นความซัับซ้้อนของการต่่อต้้านบรรทััดฐานทางสัังคม
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	 ประการที่่�สาม การต่่อรองอำนาจและการควบคุุมในนิิยายปรากฏผ่่านหลายมิิติิ ทั้้�งในระดัับชีีวภาพและ
สังัคม โดยเฉพาะการควบคุมุสัญัชาตญาณและการต่่อสู้้�กับัโครงสร้า้งอำนาจของชนชั้้�น สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ 
Foucault (1978) เกี่่�ยวกัับการใช้ร้่่างกายเป็็นพื้้�นที่่�ทางการเมืือง การศึึกษายังัพบว่่า นิยิายได้้สร้า้งพื้้�นที่่�ปลอดภััย
สำหรัับการสำรวจและแสดงออกทางเพศที่่�หลากหลาย แม้้จะยัังคงมีีข้้อจำกััดบางประการ
	 ประการที่่�สี่่� การสร้้างความหมายใหม่่ของครอบครััวและความสััมพัันธ์์ในนิิยายสะท้้อนการขยายขอบเขต
ของความเป็็นไปได้้ในการสร้้างครอบครััว โดยเฉพาะการที่่�ตัวละครชายสามารถตั้้�งครรภ์์และให้้กำเนิิดบุุตรได้้ 
อย่่างไรก็ต็าม การศึกึษาพบว่่า ยังัคงมีกีารผลิติซ้้ำแนวคิดิบางประการเกี่่�ยวกับัครอบครัวั โดยเฉพาะการให้ค้วาม
สำคััญกัับการสืืบทอดสายเลืือดและการมีีทายาท
	 ประการสุุดท้้าย การวิิพากษ์์โครงสร้้างอำนาจในสัังคมผ่่านนิิยายโอเมก้้าเวิริ์ส์แสดงให้้เห็น็ทั้้�งการผลิิตซ้้ำและ
การท้้าทายระบบอำนาจที่่�ไม่่เป็็นธรรม โดยการใช้้ความแตกต่่างทางชีีวภาพเป็็นเครื่่�องมืือในการสร้้างความชอบ
ธรรมให้้กัับการกดขี่่�และการเลืือกปฏิิบััติิ ขณะเดีียวกัันก็็นำเสนอการต่่อต้้านและการเรีียกร้้องความเท่่าเทีียมใน
หลายระดัับ
	 ในส่่วนของการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกผู้้�อ่่านจำนวน 24 คน แบ่่งเป็็นผู้้�อ่่านทั่่�วไปและผู้้�อ่่านที่่�มีีความหลากหลาย
ทางเพศ สะท้้อนให้้เห็็นความซัับซ้้อนของกระบวนการถอดรหััสและการให้้ความหมายในหลายมิิติิ ซึ่่�งการศึึกษา
พบว่่า จุดุเริ่่�มต้้นในการเข้า้สู่่�ชุมุชนนิิยายออนไลน์์ของผู้้�อ่่านทั้้�งสองกลุ่่�มมีคีวามแตกต่่างกััน โดยผู้้�อ่่านทั่่�วไปเริ่่�มจาก
ความสนใจส่่วนตัวัผ่่านเว็บ็ไซต์สาธารณะ สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ Howard (2008) ที่่�อธิบิายว่่าผู้้�ใช้อ้ินิเทอร์เ์น็ต็
ทั่่�วไปมักัเข้า้ถึงึเนื้้�อหาที่่�ตอบสนองความสนใจพื้้�นฐาน ในขณะที่่�ผู้้�อ่่านที่่�มีความหลากหลายทางเพศมักัเริ่่�มจากการ
แสวงหาพื้้�นที่่�เฉพาะที่่�สอดคล้้องกัับอััตลัักษณ์์ของตน 
	 ในด้้านการให้้ความหมายและคุุณค่่า การศึึกษาพบความแตกต่่างที่่�สำคััญระหว่่างผู้้�อ่่านสองกลุ่่�ม กล่่าวคืือ
ผู้้�อ่่านที่่�มีคีวามหลากหลายทางเพศมักัตีคีวามเนื้้�อหาในเชิงิลึกึและเชื่่�อมโยงกับัประสบการณ์ส์่่วนตัวั สอดคล้อ้งกับั
ทฤษฎีีเควีียร์์ของ Butler (1990) ที่่�มองว่่า เพศสภาพเป็็นการแสดงออกที่่�ถููกประกอบสร้้างทางสัังคม ในขณะที่่�
ผู้้�อ่่านทั่่�วไปมัักมองในแง่่ความบัันเทิิงและการเรียีนรู้้�ทั่่�วไป มุมุมองต่่อความหลากหลายทางเพศและเควีียร์์ในนิยิาย
ยังัสะท้อ้นให้เ้ห็น็การครอบงำของวาทกรรมกระแสหลักั แม้จ้ะมีคีวามพยายามในการต่่อรองความหมาย แต่่การ
ตีีความของผู้้�อ่่านทั้้�งสองกลุ่่�มยัังคงถููกกำกัับด้้วยกรอบความคิิดแบบทวิิลัักษณ์์ สอดคล้้องกัับงานของ Foucault 
(1980) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นความสััมพัันธ์์ระหว่่างอำนาจและการสร้้างความรู้้�ในสัังคม 
	อิ ทธิิพลของสื่่�อใหม่่มีีบทบาทสำคััญในการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมการอ่่านและการมีีส่่วนร่่วมในชุุมชน 
สอดคล้้องกัับทฤษฎีี Media Convergence ของ Jenkins (2006) ที่่�อธิิบายว่่า การหลอมรวมของสื่่�อส่่งผลต่่อ
วัฒันธรรมการบริิโภคและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้ ้โดยเฉพาะการสร้้างชุมุชนและอััตลักัษณ์อ์อนไลน์์อ การถอดรหััส
ความหมายในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สยัังแสดงให้้เห็็นความพยายามในการรื้้�อถอนความหมายทางเพศ แต่่ยัังคงมีีข้้อ
จำกัดัสำคัญั โดยเฉพาะการยึดึติดิกับักรอบความคิดิแบบทวิลัิักษณ์แ์ละการผลิติซ้้ำโครงสร้า้งอำนาจบางประการ 
สอดคล้้องกัับแนวคิิด bargaining with patriarchy ของ Kandiyoti (1988) ที่่�อธิิบายถึึงการประนีีประนอมกัับ
ระบบปิิตาธิิปไตย
	 การประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ผ่่านนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สสะท้้อนพลวััตทางสัังคมและวััฒนธรรมไทยอย่่าง
ลึึกซึ้้�ง โดยมีีนััยสำคััญต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมใน 3 มิิติิหลััก ได้้แก่่ (1) การต่่อรองพื้้�นที่่�ทางสัังคม นิิยาย
โอเมก้้าเวิริ์ส์ทำหน้้าที่่�เป็็นพื้้�นที่่�เชิงิสััญลัักษณ์์ที่่�ท้าทายโครงสร้้างทางเพศแบบดั้้�งเดิิมในสัังคมไทย โดยเปิิดพื้้�นที่่�ให้้
กัับอััตลัักษณ์์ที่่�หลากหลายและซัับซ้้อนนอกเหนืือจากกรอบเพศสภาพแบบทวิิลัักษณ์์ ผ่่านการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีความ
ยืืดหยุ่่�นและไร้้ขอบเขต (2) กระบวนการลดทอนอคติิทางสัังคม วรรณกรรมออนไลน์์เหล่่านี้้�เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญ
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ในการสร้้างความเข้า้ใจและลดทอนอคติิต่่อความหลากหลายทางเพศ โดยนำเสนอประสบการณ์์ชีวีิติที่่�มีความลุ่่�ม
ลึกึและมนุษุยธรรม ซึ่่�งช่่วยขยายมุมุมองของสัังคมไทยต่่อประเด็็นความหลากหลายทางเพศอย่่างค่่อยเป็็นค่่อยไป 
และ(3) พลัังการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงวััฒนธรรม การเล่่าเรื่่�องในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สไม่่เพีียงแต่่สะท้้อนประสบการณ์์
ส่่วนบุุคคล แต่่ยังทำหน้้าที่่�เป็็นตััวเร่่งทางวััฒนธรรมที่่�ท้าทายกรอบคิิดแบบเดิิม ผลัักดัันให้้เกิิดการสนทนาและ
การยอมรัับความหลากหลายทางเพศในพื้้�นที่่�สาธารณะมากยิ่่�งขึ้้�น
	 กล่่าวโดยสรุุปแล้้ว การประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ผ่่านการเล่่าเรื่่�องในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สมีีลัักษณะที่่�ซัับ
ซ้อ้นและหลากมิิติิ สะท้้อนให้้เห็น็ทั้้�งความพยายามในการท้้าทายบรรทัดัฐานทางเพศและข้้อจำกััดในการหลุดุพ้น้
จากโครงสร้้างอำนาจเดิิม การศึึกษานี้้�แสดงให้้เห็น็ว่่านิิยายโอเมก้้าเวิริ์ส์ทำหน้้าที่่�เป็็นพื้้�นที่่�สำคััญในการสำรวจและ
ต่่อรองความหมายของความเป็็นเควีียร์์ในสัังคมร่่วมสมััย แม้้จะไม่่สามารถท้าทายระบบความคิิดเรื่่�องเพศได้้อย่่าง
สมบูรูณ์์ แต่่ก็ม็ีสี่่วนสำคัญัในการเปิดิพื้้�นที่่�ให้ก้ับัการแสดงออกและการยอมรับัความหลากหลายทางเพศในสังัคม 
การถอดรหััสความหมายทางเพศในนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สเป็็นกระบวนการที่่�ซัับซ้้อนและเชื่่�อมโยงกัับปััจจััยหลาย
ประการ ทั้้�งประสบการณ์์ส่่วนบุุคคล บริิบททางสัังคมวััฒนธรรม และโครงสร้้างอำนาจที่่�ดำรงอยู่่� แม้้จะมีีความ
พยายามในการสร้้างความหมายใหม่่ แต่่การตีีความยัังคงถููกจำกััดด้้วยกรอบความคิิดแบบทวิิลัักษณ์์ที่่�ฝัังรากลึึก
ในสัังคม สะท้้อนให้้เห็็นทั้้�งศัักยภาพและข้้อจำกััดของวรรณกรรมในการท้้าทายบรรทััดฐานทางเพศในสัังคมร่่วม
สมััย การศึึกษาในครั้้�งนี้้�จึึงไม่่เพีียงสะท้้อนให้้เห็็นกระบวนการประกอบสร้้างและการถอดรหััสความหมายทาง
เพศในวรรณกรรมเท่่านั้้�น แต่่ยัังชี้้�ให้้เห็็นปฏิิบััติิการทางวััฒนธรรมที่่�ซัับซ้้อนในการต่่อรองอำนาจและอััตลัักษณ์์
ของกลุ่่�มชายขอบในสัังคมร่่วมสมััย อัันนำไปสู่่�การเปิิดพื้้�นที่่�ทางวััฒนธรรมใหม่่ที่่�ท้าทายวาทกรรมกระแสหลััก
และสร้้างความเข้้าใจเชิิงวิิพากษ์์ต่่อระบบความสััมพัันธ์์เชิิงอำนาจทางเพศในสัังคมไทย

ข้้อเสนอแนะ
	 1. นิยิายโอเมก้้าเวิริ์ส์กลายเป็็นปรากฏการณ์์การสื่่�อสารร่่วมสมััย ทำให้้เกิดิมุมุมองต่่อนัักสร้า้งสรรค์์เรื่่�องราว
ใหม่่ที่่�สะท้อ้นผ่่านนิยิายออนไลน์ ์ตลอดจนบทบาทของแพลตฟอร์ม์ดิจิิทิัลัที่่�เอื้้�อให้เ้กิดิการสะท้อ้นอัตัลักัษณ์แ์ละ
ประสบการณ์ช์ีวีิติของกลุ่่�มคนที่่�มีคีวามหลากหลายทางเพศ ที่่�ต้อ้งอาศัยัวิธิีกีารที่่�ผู้้�ผลิติใช้ใ้นการนำเสนอประเด็น็
ซัับซ้้อนเกี่่�ยวกัับเพศสภาพ
	 2. นิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สเป็็นหนึ่่�งในหลัักฐานชิ้้�นสำคััญที่่�ถููกบัันทึึกเป็็นพััฒนาการทางวััฒนธรรมและการ
เคลื่่�อนไหวทางสัังคมของกลุ่่�มผู้้�มีีความหลากหลายทางเพศในประเทศไทยและในต่่างประเทศ ซึ่่�งเป็็นประโยชน์์
ต่่อการศึึกษาวิิจััยด้้านการสื่่�อสาร นิิเทศศาสตร์์ สัังคมวิิทยา และมานุุษยวิิทยาในอนาคต โดยเฉพาะการทำความ
เข้้าใจปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมและการสื่่�อสารผ่่านสื่่�อใหม่่
	 3. บทเรีียนจากชุุมชนนิิยายโอเมก้้าเวิิร์์สสามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบเนื้้�อหาและกลยุุทธ์์การ
สื่่�อสารที่่�สามารถสร้้างความเข้้าใจและการยอมรัับในวงกว้้าง โดยเฉพาะการใช้้การเล่่าเรื่่�องเพื่่�อนำเสนอมุุมมอง
ที่่�หลากหลายและสร้้างความเห็็นอกเห็็นใจ ทั้้�งนี้้�ควรส่่งเสริิมให้้เกิิดความร่่วมมืือระหว่่างนัักวิิชาการ ผู้้�ผลิิตสื่่�อ 
และชุมุชนผู้้�มีคีวามหลากหลายทางเพศ เพื่่�อพัฒันาแนวปฏิบิัตัิใินการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�สะท้อ้นความเป็น็จริงิและ
ท้้าทายอคติิทางสัังคม

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับงานวิจิัยัในอนาคต
	 1. ควรขยายการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เขีียนและผู้้�อ่่านในชุุมชนออนไลน์์ พร้้อมศึึกษาการสร้้าง
พื้้�นที่่�แสดงออกของกลุ่่�มผู้้�มีีความหลากหลายทางเพศในวรรณกรรมดิิจิิทััล เพื่่�อเข้้าใจกระบวนการสร้้างความ
หมายร่่วมและการยอมรัับความหลากหลายทางเพศในสัังคมไทยร่่วมสมััย 
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	 2. ควรบููรณาการแนวคิิดด้้านวรรณกรรมวิิจารณ์์ สัังคมวิิทยา และภาษาศาสตร์์ในการวิิเคราะห์์กลวิิธีีทาง
ภาษาที่่�ประกอบสร้า้งความหมายเควียีร์ ์โดยเพิ่่�มจำนวนนิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์และกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้อ้มูลูที่่�หลากหลาย เพื่่�อ
ให้้ได้้ข้้อค้้นพบที่่�ครอบคลุุมและลึึกซึ้้�ง
	 3. ควรวิเิคราะห์เ์ปรียีบเทียีบนิยิายโอเมก้า้เวิริ์ส์ในบริบิทไทยและต่่างประเทศ พร้อ้มศึกึษาภาพแทนความหลาก
หลายทางเพศและระบบคุณุค่่าที่่�ปรากฏ เพื่่�อทำความเข้า้ใจบทบาทของวรรณกรรมในการสร้า้งการเปลี่่�ยนแปลง
ทางสัังคมและการประกอบสร้้างความเป็็นเควีียร์์ในวรรณกรรมร่่วมสมััย
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Abstract
	 This study examines the influence of Chinese TV media exposure on tourists’ cognitive 
processing and perceived appeal of tourist destinations. Television shapes public perceptions 
by portraying narratives, images, and emotions, allowing potential visitors to process information 
and discover new travel experiences.
	 Using quantitative research method, 400 respondents participated in a questionnaire survey, 
providing strong empirical evidence. The study analyzed viewers’ TV media exposure habits, 
cognitive processing, and perceived appeal toward tourist destinations. Through statistical cal-
culation, regression analysis showed that there was a significant positive correlation between 
TV media exposure and cognitive processing (R²=0.819, p < 0.01), and a significant positive 
correlation between TV media exposure and perceived appeal (R²=0.78, p < 0.01). Chinese 
TV media exposure significantly affects the relationship between cognitive processing and the 
perceived appeal of tourist destinations.
	 Findings reveal that extensive TV media exposure significantly enhances cognitive engage-
ment, improving information processing, memory retention, and knowledge acquisition. It also 
strengthens emotional and aesthetic perceptions, increasing destination appeal through cultural 
identity and emotional resonance. 
	 Overall, the study confirms that television media exposure plays a crucial role in shaping 
cognitive processes and the perceived appeal of travel destinations, especially among tour-
ists aged 18-35. These insights highlight that TV media is not only a channel for information 
dissemination, but also an important medium for influencing tourists’ psychological and 
behavioral decisions. With the continuous evolution of the media environment, tourism man-
agers should pay more attention to the potential of TV media, combine content creativity 
with communication strategies, deepen audience cognition and stimulate tourism interest. 

The Influence of Television Media Exposure on Cognitive Processing and 
Perceived Appeal of Tourist Destinations in China
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Future research can further explore the synergistic effect of different types of media, and pro-
vide more comprehensive theoretical support and practical guidance for the image building 
and marketing of tourist destinations.
Keyword: Television media exposure, tourist destinations, cognitive processes, perceived appeal

Introduction
	 The development of modern technology and the advent of the digital age have made 
media an indispensable part of people’s Daily life. Whether it’s entertainment, education, or 
communication, media influences how people perceive and interpret the world around them, 
and at the heart of this impact is television, which despite the rise of new digital platforms 
remains a powerful and trusted medium for mass communication, especially when it comes to 
reaching a broad audience with diverse demographics. As a form of media, television occupies a 
special position in the dissemination of information. Its visual and auditory capabilities provide 
a multi-sensory experience that engages viewers in a way that no other medium can match. 
Media plays a key role in shaping travelers’ perceptions and expectations of their destinations, 
which in turn influences their travel decisions and the quality of their experiences (Bennett, 
A. & Strange, N.2015). According to the 2023 Communication Market Survey in Taiwan, 38.5% 
of people aged 26 to 35 use cable TV as their main source of viewing. In addition, Nielsen’s 
study notes that in 2022, 14 of the 25 programs that women aged 18 to 34 watched the 
most were classic TV shows, indicating that this group still watches traditional TV content. 
	 By presenting scenic landscapes, cultural highlights and other attractive features, television 
helps viewers process information and form a good impression of potential tourist attractions 
(Tversky & Kahneman, 1974). A prime example of this is New Zealand’s long-running “100% 
Pure New Zealand” campaign, which debuted in 1999.  This campaign used stunning visuals to 
showcase New Zealand’s natural beauty, outdoor adventure opportunities, and vibrant culture 
(Morgan, Pritchard, & Pride, 2004). Similarly, China’s Hunan Satellite TV reality show Dad, Where 
Are We Going?  contributed to the popularity of several rural tourist destinations by featuring 
them as filming locations (Zhao, 2015). This process has been reinforced by the medium of tel-
evision engaging viewers on an emotional and intellectual level through storytelling techniques 
and high-quality visuals. One of the most critical aspects of television’s impact is its ability to 
structure information in ways that shape how viewers understand and interpret it. According 
to framing theory, media don’t just present information neutrally, it positively influences 
viewers’ perception of information by emphasizing some aspects over others (Entman, 1993).
	 However, the effects of television on cognitive processes and perceived appeal are not 
limited to short-term effects. While an immediate response to a TV Advertising or program may 
generate initial interest in a destination, long-term exposure to TV media can have a lasting 
impact on how viewers view certain places (Morgan, 2012).
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	 This study also provides valuable insights and strategies for tourism marketing, filling the 
current research gap that lacks long-term impact, and exploring in depth how narrative tech-
niques and visual elements affect media effects. It aims to enrich the academic discourse 
around media effects and tourism.
	 In conclusion, television media remains an important tool in influencing public perceptions 
of tourist destinations. It combines visual storytelling, emotional engagement, and a wide reach, 
making it ideal for promoting travel and tourism (Shrum, 2009). Tourism marketers should make 
full use of television media, especially tourism programs and advertisements, to effectively 
shape and communicate the image of the destination and attract potential tourists (Voyer P. 
A. & Lee, W. H. 2017). By shaping how viewers cognitively process information and perceived 
appeal of different destinations, television media plays a key role in driving tourism interest 
and engagement (Kim & Richardson, 2003).

Objectives of Study
	 1) To explore the influence of exposure to Chinese television media on how viewers 
process information about tourist destinations.	
	 2) To investigate the relationship between Chinese television media exposure and viewers’ 
perceptions of the appeal of tourist destinations.
	 3) To analyze how Chinese television media exposure influence on the connection between 
cognitive processing and the perceived appeal of tourist destinations.

Literature Reviews
	 1) Concept of Media Exposure
	 Media exposure is a key concept in understanding how information is absorbed, processed, 
and ultimately influences audience perception and action (Voyer P. A. & Lee, W. H. 2017). At 
the core of media exposure is the frequency and duration of audience interaction with media 
content, which can shape both conscious and subconscious perceptions (Cohen & Kaim, 2017). 
In the context of this study, media exposure is examined through Chinese television, which 
influences audience perception, understanding, and ultimately the attractiveness of tourist 
destinations through carefully curated visual and aural content. Moreover, the concept of media 
exposure encompasses multiple levels, from the frequency and intensity of content engage-
ment to the cognitive and emotional responses that content elicits. Exposure to well-crafted 
content can significantly shape the cognitive processes associated with the perceived appeal 
of a tourist destination (Cohen & Kaim, 2017). Television media attracts audiences through 
narrative, emotional appeal and cultivating quasi-social relations, and becomes a powerful tool 
to influence audience perception, thus enhancing the attraction of characteristic destinations 
and promoting tourism interest.
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	 2) Cognitive Processing Theory 
	 Cognitive processing theory is a theoretical framework that discusses how humans acquire, 
organize, store and use information, It emphasizes how human beings process information through 
the processing mechanism of the brain, especially the role of visual and auditory information 
in multimedia environment (Mayer, R. E. 2005). In this study, cognitive processing theory can 
help to understand how viewers construct their impressions and views on a tourist destination 
through visual and linguistic information of TV media, and form the cognitive and perceived 
appeal of the tourist destination. cognitive processing theory provides a comprehensive per-
spective that explains how television media exposure shapes viewers’ cognitive framework of 
tourist destinations through cognitive processes (attention, understanding, memory, evaluation, 
and construction) and further influences perceived appeal and behavioral decisions. 
	 3) Theory/Concept of Perception
	 Perception refers to the process of receiving external stimuli through the senses and form-
ing cognition and understanding of these stimuli through the processing and interpretation 
of the brain. Perception is an important part of the cognitive process that helps individuals 
receive information from their external environment and react to it (Bennett & Strange, 2015). 
In this study, perception means that the audience receives the relevant information of the 
tourist destination through TV media, and generates their own understanding and feeling of 
the destination through cognitive processing, which helps the audience to further deepen 
their cognitive processing and perceptual understanding of the information transmission of TV 
media, so as to create a positive impression on the tourist destination (Cohen & Kaim, 2017).
	 4) Tourist Destinations in China
	 Tourist destination is the geographical area or specific place that tourists choose and go 
to, usually with unique natural landscape, cultural heritage, historical background, recreational 
activities and other attractive factors. The core purpose of a tourist destination is to attract 
tourists, provide a good experience, and promote the development of the local economy and 
culture (Voyer & Lee, 2017). As a country with a rich history, culture and natural landscape, 
China has a diverse range of tourist destinations, attracting tourists from all over the world.

Research Methodology
	 1) Research Design
	 This study employs quantitative research methods to obtain more comprehensive and 
detailed information. To facilitate data collection, a questionnaire survey is utilized. The data 
was collected between October and December 2024, and the questionnaire was distributed 
through a combination of online and offline methods to ensure coverage of young people 
from diverse backgrounds. In order to improve the data quality, all questionnaires were 
accompanied by filling instructions and anonymous commitment. 432 questionnaires were 
collected in the end, and 400 were valid after screening, with an effective rate of 92.6%. 



156
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

	 2) Population
	 According to China’s latest 2021 census, the total population of China is 1411.178 million. 
The target age group for this study was set to be individuals aged 18-35 years. This group rep-
resents about 266 million people in China. Adults 18 years of age or older can usually travel 
and use transportation independently according to their preferences, and this group generally 
exhibits a positive attitude toward television media, making them an ideal sample for research. 
In contrast, people over 35 years old have more conservative information processing methods, 
and their travel behaviors are more influenced by health, family and other factors. At the same 
time, the inclusion of samples with a large age span may lead to excessive data heterogeneity, 
which affects the stability and explanatory power of regression analysis.
	 3) Samples and Sampling Method
	 In order to study the effects of TV media exposure on the cognitive process and perceived 
appeal of tourist destinations, we will adopt a structured sampling method to ensure the 
reliability of the data. The target sample for this study included individuals aged 18-35 years 
in China, estimated to be about 266 million. To determine a representative sample size from 
this large population, Taro Yamane’s formula was used with a 5% margin of error and a 95% 
confidence level. In the end, the study required a sample size of 400 participants.
	 4) Data Analysis
	 This study utilized a quantitative data collection approach to investigate how exposure to 
Chinese television media influenced viewers’ cognitive processing and perceptions of tourist 
destinations.  The data collection tool was a structured questionnaire, which was designed to 
capture various dimensions of the research questions and objectives. 
	 Then, the person correlation coefficient is used to show that there is a significant positive 
correlation between TV media exposure and audience cognitive processing. It can also show 
that there is a significant positive correlation between TV media exposure and the perceived 
appeal of tourist destinations.
	 Regression analysis is used to show that TV media exposure has a positive predictive effect 
on the audience’s cognitive processing, that is, the higher the TV media exposure, the better 
the audience’s cognitive processing. The TV media exposure also has a positive predictive effect 
on the perceived appeal of tourist destinations, that is, the higher the TV media exposure, the 
stronger the perceived appeal of tourist destinations.
	 Finally, the hypotheses are tested, and these results jointly establish the significant impact 
of TV media exposure on cognitive processing and perceived appeal, as well as the interre-
lationship between them, emphasizing the key role of TV media in shaping the audience’s 
perception and decision-making of tourist destinations.



157
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

	 1) Demographic Information
	 Men accounted for 51.75 percent of the respondents. In terms of age, participants aged 
18-25 made up the majority at 38.25%. This provides a sample group of young people with 
travel experience, who are usually the main force of travel and media consumption (Cohen & 
Kaim, 2017), and their high frequency TV viewing habits provide an ideal analytical framework 
for the study. The larger number of respondents in the 18-25 age group is also because they 
are more willing to participate in online questionnaires, respond faster, and are more familiar 
with electronic media. In terms of educational attainment, the majority of participants chose 
other options, at 52.25%. In terms of travel experience, 67.25% of the participants had travel 
experience in China in the past year. At the same time, TV series became the most frequently 
watched TV program by participants, accounting for 72.75%
	 2) Television Media Exposure, Cognitive Process and Perceived Appeal

	 As can be seen from the above table, the average agreement level of the sample group 
on the frequency and attitude of TV media use is 3.07, and the standard deviation is 1.02. The 
average identification level and standard deviation of the impact of TV media exposure on 
the tourist destination cognitive process are 3.02 and 0.99. The average identification level and 
standard deviation of the impact of TV media exposure on the audience’s perceived appeal 
are 3.02 and 0.99. According to framing theory (Entman, 1993), the media can influence the 
audience’s cognitive framing by selectively highlighting or downplaying certain information. 
This study shows that through visual and emotional resonance, TV programs can effectively 
shape the audience’s cognitive processing and emotional identification of the destination, and 
enhance the audience’s emotional participation.
	 1) Hypothesis Testing Results
	 H1: Exposure to Chinese television media significantly influences how viewers process in-
formation about tourist destinations.
	 The results strongly support this hypothesis. The Pearson correlation coefficient between TV media 
exposure and cognitive processing is 0.905 (p < 0.01), indicating a significant positive relationship. Regres-
sion analysis further confirms this effect, with an R² value of 0.819, demonstrating a strong model fit. 
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The F value of 1802.47 (p < 0.001) reinforces the significance of the regression model. Additionally, 
collinearity statistics, including tolerance value and VIF of 1, confirm the absence of multicol-
linearity issues. The regression equation Y = 0.844X + 0.420 shows that greater exposure to TV 
media enhances cognitive engagement, improving information processing and comprehension 
of tourist destinations. Thus, H1 is accepted. This also indicates that television media enhances 
the audience’s cognitive processing ability through continuous visual and emotional guidance 
(Tversky & Kahneman, 1974), which enables them to understand the relevant information of 
the tourist destination more deeply.
	 H2: There is a significant relationship between Chinese television media exposure and viewers’ 
perceptions of the appeal of tourist destinations.
	 This hypothesis is also supported by the findings. The Pearson correlation coefficient 
between TV media exposure and perceived appeal of tourist destinations is 0.883 (p < 0.01), 
indicating a strong positive correlation. Regression analysis confirms the relationship, with an 
R² value of 0.780, demonstrating a solid model fit. The significance of the regression model 
is further validated by an F value of 1407.933 (p < 0.001). Collinearity statistics, including 
a tolerance value and VIF of 1, indicate no collinearity issues. The regression equation Y = 
0.835X + 0.450 highlights that higher TV media exposure enhances the perceived appeal of 
tourist destinations. These results provide clear evidence of the positive impact of TV media 
exposure on shaping viewers’ perceptions. Thus, H2 is accepted. This result is consistent with 
the formulation of emotional connection theory, suggesting that television programs enhance 
the attractiveness of destinations through cultural identification and emotional resonance, 
especially among young people.
	 H3: Chinese television media exposure significantly influences the connection between cog-
nitive processing and the perceived appeal of tourist destinations.
	 The results confirm that TV media exposure plays a crucial role in linking cognitive process-
ing with the perceived appeal of tourist destinations. Higher exposure fosters deeper cognitive 
engagement, leading to improved information processing, memory retention, and knowledge 
acquisition. Additionally, TV media exposure strengthens emotional and aesthetic perceptions, 
enhancing destination appeal through cultural identity and emotional resonance. The strong 
correlations and significant regression outcomes provide substantial support for this relation-
ship. Thus, H3 is accepted. Television media exposure helps viewers process information by 
promoting deeper cognitive engagement. This process is related to the theory of emotional 
transmission (Sternberg, 1986), that is, television media enhances the audience’s attraction to 
tourist destinations through higher frequency of emotional resonance and aesthetic perception.



159
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

Discussion
	 With the development of digital media in recent years, although TV media is faced with 
the challenge of reducing the number of fixed users, it still has unique advantages in covering 
a wide population and providing in-depth narrative content. Television media also, due to 
its high exposure to repeated broadcasts, can establish a mental framework that affects how 
viewers process new information (Atkin, 2010). The more often viewers watch travel shows or 
advertisements, the more positive their perception of the destination will be. At the same time, 
different people will have different cognitive understanding through TV media. Demographic 
characteristics such as age, interest and travel experience regulate the influence of TV media 
content on cognition. This study verifies that TV media can not only stimulate the audience’s 
interest in the destination in the short term, but also form a lasting good impression on the 
audience through long-term repeated exposure.
	 High-quality programs can not only attract the audience’s attention, but also strengthen 
the memory of the tourist destination through deep cognitive processing. Television media 
attract the audience’s attention through bright pictures, dynamic scenes and emotional nar-
ration, so that the audience gives priority to the information related to the tourist destination 
in the information input stage (Zillmann, 2000). At the same time, TV media has narrowed the 
emotional distance between the audience and the destination by shaping emotional reso-
nance. Perception is a direct response to features of the environment, and media enhance this 
response through a rich and authentic sense of image (Gibson, 1966). By repeatedly displaying 
a certain feature of the tourist destination, the TV media shapes the brand image of the tourist 
destination in the eyes of the audience (Entman, 1993).
	 For a long time, television media has been regarded as the key medium to shape the 
audience’s concept and influence the audience’s behavior. In existing research, however, few 
studies distinguish between cognitive processes and specific mechanisms of perceived attrac-
tion. This study not only verifies the different effects of media exposure on the two, but also 
reveals that TV, as a traditional media, still has a unique communication effect in the digital 
age. For the media industry, this study has certain research value. In the future development, 
TV media can further design differentiated content according to the interest and cultural back-
ground of the target audience, which can promote the long-term and stable development of 
tourist destinations.

Suggestions
	 1) Suggestion from this Study
		  1.1) In view of the loss of regular viewers in recent years, TV media can design di-
versified program content according to the age, gender and interest differences of viewers. 
This differentiation strategy can more effectively attract the attention of different groups and 
increase the durability of the development of television media.
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		  1.2) Although television still has unique advantages, digital media has gained momen-
tum in recent years, and combining digital platforms can help expand the effectiveness of the 
promotion of tourist destinations.
		  1.3) In recent years, many cities in China have become hot spots for tourism. Con-
stant media exposure contributes to the permanence of a tourist destination’s image. It is 
recommended that the tourism sector work with the television media to develop a long-term 
publicity plan to clarify the publicity tasks and objectives of different cycles, so as to strengthen 
the brand impression.
		  1.4) Improve the production quality of TV programs, focusing on narrative structure 
and picture expressiveness. Showcase the unique charm of the destination through high-quality 
visual and aural elements and engaging story content
	 2) Suggestion for Further Study 
		  2.1) According to the characteristics of tourist destinations and audience needs in 
recent years, more attractive TV media content is designed, the structure of TV programs is 
optimized, and the audience’s immersive experience is increased by using high-quality visual 
presentation.
		  2.2) Use celebrity effect and brand linkage to enhance the awareness and attractiveness 
of the destination, through their influence to attract more audiences. In addition, cooperation 
with popular brands or movies, film and television works can further expand the influence of 
the tourist destination.
		  2.3) In the process of development, the concept of sustainable development of the 
tourist destination is promoted through television media, supporting the development of local 
communities. This will not only attract tourists who care about environmental protection and 
social values but also enhance the brand image of the destination and promote the long-term 
development of the tourism destination.
		  2.4) Relevant tourism management departments and media organizations cooperate 
to optimize communication strategies through data analysis, using audience viewing data and 
tourist behavior data to evaluate the actual effects of TV media exposure.
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาการเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อ ปััจจััยที่่�มีีผล
ต่่อการไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�ง และระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเลืือกตั้้�งของประชาชน
เจเนอเรชัันแซดในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ ซึ่่�งเป็็นงานวิิจััยเชิิงปริิมาณ โดยใช้้วิิธีีเก็็บรวบรวมข้้อมููลจาก
แบบสอบถามประชาชนกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด (อายุุ 18-26 ปีี) ที่่�มีภููมิิลำเนาในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 
ทั้้�ง 20 จัังหวััด จำนวน 400 กลุ่่�มตััวอย่่าง ผลการศึึกษา พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นเจเนอเรชัันแซด เปิิดรัับ
ข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล ได้้แก่่ เว็็บไซต์์ เฟซบุ๊๊�ก ทวิิตเตอร์์ อิินสตาแกรม ยููทููบ ติ๊๊�ก
ต๊๊อก และกลุ่่�มไลน์์ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ย     เท่่ากัับ 4.69 ส่่วนปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�ง
ของประชาชนกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด คืือด้้านความชื่่�นชอบในคุุณสมบััติิของผู้้�สมััครรัับเลืือกตั้้�ง และคาดหวัังว่่า
ผู้้�สมััครที่่�เลืือกจะชนะการเลืือกตั้้�ง อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ย      เท่่ากัับ 4.76 และระดัับการมีีส่่วนร่่วม
ทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเลือืกตั้้�งของประชาชนกลุ่่�มเจเนอเรชันัแซด คือืการออกไปใช้ส้ิทิธิเิลือืกตั้้�งในระดัับ
ต่่าง ๆ  เช่่น ระดัับชาติิ (ส.ส.) หรืือระดัับท้้องถิ่่�น (อบต. อบจ.) มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 4.53 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
คำำ�สำำ�คัญ : การเปิิดรัับสื่่�อ, การเลืือกตั้้�ง, เจเนอเรชัันแซด, ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ

Abstract
	 The study sought to investigate the extent of media exposure to election-related infor-
mation, the determinants of voter turnout, and the levels of political participation among 
members of Generation Z in Northeastern Thailand. Employing a quantitative research 
methodology, the data was collected through structured surveys administered to a repre-
sentative sample of 400 Generation Z individuals (aged 18–26) across all 20 provinces of the 
Northeastern region. The findings indicated that Generation Z respondents predominantly 
consume election-related information through digital media platforms, including websites, 
Facebook, Twitter, Instagram, YouTube, TikTok, and LINE groups, with a mean score of 
4.69. The most significant factors influencing voter turnout within this demographic were 
the candidates’ qualifications and the expectation that their preferred candidate would se-
cure victory, both of which were rated at the highest level, with a mean score  of 4.76.

การเปิิดรัับสื่�อและปััจจัยัที่่�มีีผลต่่อการไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้ �งของประชาชน
เจเนอเรชัันแซดในภููมิภิาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ

Media Exposure and Factors Influencing Voter Turnout Among Generation Z               
in Northeastern Thailand
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Regarding political participation, the study revealed that Generation Z actively engages in voting 
at multiple levels, including national elections (Members of Parliament) and local elections 
(Subdistrict and Provincial Administrative Organizations), with a mean score  of 4.53, which 
reflects a substantial degree of electoral engagement.
Keywords: Media exposure, voter behavior, Generation Z, political participation, Northeastern 
Thailand

บทนำำ�
	 การมีีส่่วนร่่วมทางการเมืือง เป็็นกิิจกรรมหรืือบทบาทที่่�ประชาชนเข้้าไปร่่วมปฏิิบััติิ หรืือร่่วมแสดงออกใน
ทางการเมืือง (Milbrath, 1971) ของประเทศหรืือชุุมชน มีีหลากหลายรููปแบบ ซึ่่�งระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการ
เมืืองอาจมีีความเข้้มข้้นแตกต่่างกััน ตั้้�งแต่่ระดัับต่่ำสุุด (Non-participation) คืือ ไม่่มีการมีีส่่วนร่่วมทางการ
เมืืองใดๆเลย หรืือมีีส่่วนร่่วมมากขึ้้�นในระดัับการรัับรู้้�ข้้อมููลข่่าวสารและมีีความสนใจทางการเมืือง (Political 
Awareness) ไปจนถึงึระดัับการมีสี่่วนร่่วมที่่�เข้ม้ข้น้มากที่่�สุดุ เช่่น การลงสมััครเป็็นผู้้�แทนทางการเมือืง การชุุมนุมุ
ประท้้วงทางการเมืือง ซึ่่�งเป็็นการมีีส่่วนร่่วมเชิิงรุุก (Active Participation)
	 การออกไปลงคะแนนใช้ส้ิทิธิเิลือืกตั้้�ง เป็น็การมีสี่่วนร่่วมทางการเมือืงในเชิงิสััญลักัษณ์ ์(Symbolic Participation) 
เป็็นกิจิกรรมการมีสี่่วนร่่วมทางการเมือืงรูปูแบบหนึ่่�งจากหลากหลายรูปูแบบ ถือืเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของการแสดงออก
ของสิิทธิิพลเมืืองภายใต้้ระบอบประชาธิิปไตย เป็็นกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างสม่่ำเสมอ และมีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรม
ของผู้้�นำเป็็นอย่่างยิ่่�ง (Verba & Nie, 1972) ทั้้�งนี้้� เมื่่�อวัันที่่� 14 พฤษภาคม 2566 สำนัักงานคณะกรรมการการ
เลืือกตั้้�ง (กกต.) ได้้กำหนดให้้เป็็นวัันเลืือกตั้้�งทั่่�วไป ส่่งผลให้้เกิิดความตื่่�นตััวทางการเมืืองและมีีความเคลื่่�อนไหว
ของพรรคการเมืืองออกมาหลากหลายรููปแบบเพื่่�อเข้า้สู่่�สนามการแข่่งขัันเลือืกตั้้�งสมาชิิกสภาผู้้�แทนราษฎร (ส.ส.)
	 การเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�จะช่่วยให้้ประชาชนมีีข้้อมููล มีีความรู้้�ความ
เข้้าใจในการตััดสิินใจไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�ง ผู้้�รัับสื่่�อจะเลืือกรัับสื่่�อใดนั้้�นย่่อมเป็็นไปตามบทบาทและสถานภาพสัังคม
ของผู้้�รัับสื่่�อ และเหตุุผลในการรัับสื่่�อก็็เป็็นหััวข้้อในการสนทนา ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�รัับสื่่�อรู้้�สึึกว่่าตนเป็็นส่่วนหนึ่่�งของ
สัังคม (Friedson & Flowerman, 1951) ดัังนั้้�นการสื่่�อสารทางการเมืืองจึึงนัับเป็็นกระบวนการที่่�ก่่อให้้เกิิดการ
ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างสมาชิิกของสัังคมการเมืือง และทำให้้สามารถดำรงอยู่่�ได้้ในสัังคมการเมืืองนั้้�น (พฤทธิิสาณ 
ชุุมพล, 2546) โดยการเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเลืือกตั้้�งมีีสื่่�อประเภทต่่างๆ เป็็น
ตััวกลางที่่�จะเชื่่�อมประสานข้้อมููลจากผู้้�ส่่งสารไม่่ว่่าจะเป็็นรััฐบาล พรรคการเมืือง ตััวแทนหรืือสมาชิิกทางการ
เมือืง กับัผู้้�รับสาร ซึ่่�งเป็น็ประชาชนในพื้้�นที่่�ได้ท้ำความเข้า้ใจและเข้า้ไปมีสี่่วนร่่วมทางการเมือืง ซึ่่�งการเข้า้ถึงึข้อ้มูลู
เพื่่�อประกอบการตััดสินิใจนั้้�นสามารถทำได้้หลากหลายวิิธีแีละการตััดสินิใจไปใช้ส้ิทิธิเิลือืกตั้้�งของประชาชนจะขึ้้�น
อยู่่�กัับปััจจััยหลายประการซึ่่�งอาจแตกต่่างกัันไปตามบริิบททางสัังคม การเมืือง และเศรษฐกิิจของแต่่ละภููมิิภาค
	ข้ อมููลสถิิติิจากสำนัักงานคณะกรรมการการเลืือกตั้้�งปีี พ.ศ. 2566 ระบุุถึึงการจััดสรรสมาชิิกสภาผู้้�แทน
ราษฎร (ส.ส.) แบบแบ่่งเขตทั่่�วประเทศจำนวน 400 คน จากภููมิิภาคต่่างๆ ในการจััดการเลืือกตั้้�งปีี พ.ศ. 2566 
ภาคตะวันัออกเฉีียงเหนือื มีจีำนวนโควตาสมาชิิกสภาผู้้�แทนราษฎร (ส.ส.) มากที่่�สุดุถึงึ 132 ทำให้เ้ป็น็พื้้�นที่่�สำคัญั
ในการหาเสีียงของพรรคการเมืืองที่่�พยายามใช้้วิิธีีการสื่่�อสารหลากหลายรููปแบบ เพื่่�อแย่่งชิิงสััดส่่วนสมาชิิกสภา
ผู้้�แทนราษฎร (สำนัักงานคณะกรรมการการเลืือกตั้้�ง, 2566)
	 ประชากรกลุ่่�มหนึ่่�งที่่�มีบีทบาทต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางการเมือืงคือื ประชากรกลุ่่�มเจเนอเรชันัแซด (Generation 
Z) หรืือกลุ่่�มที่่�มีชี่่วงอายุุตั้้�งแต่่ 18-26 ปี ี(สถาบัันวิจิัยัประชากรและสัังคม มหาวิิทยาลัยัมหิดิล, 2564) ซึ่่�งในมิติิขิอง
การเมือืงถือืได้ว้่่าเป็็นคนกลุ่่�มที่่�เติิบโตมาพร้อ้มกับัเทคโนโลยีีทันัสมัยัและมีคีุณุลักัษณะกล้า้คิดิ กล้า้แสดงออก กล้า้
ตัดัสินิใจ ตลอดจนแสวงหาความรู้้�ใหม่่ ๆ  (ชัยัวัฒัน์ ์โยธี ีและคณะ, 2565) เพราะเป็น็กลุ่่�มคนที่่�เกิดิขึ้้�นมาในโลกยุคุดิจิิทิัลั
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ที่่�เทคโนโลยีีเป็น็สิ่่�งทั่่�วไป (Grail Research, 2011) อีกีทั้้�งการเลืือกตั้้�งทั่่�วไปในปีี 2566 ยังัเป็็นการเลืือกตั้้�งสมาชิิก
สภาผู้้�แทนราษฎร (สส.) ครั้้�งแรก (First Voter) ของคนกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซดส่่วนหนึ่่�งอีีกด้้วย โดยข้้อมููลจาก
กรมการปกครองปีี พ.ศ. 2566 พบว่่า กลุ่่�มผู้้�มีีสิิทธิิเลืือกตั้้�งครั้้�งแรกหรืือ First Voter มีีอายุุ 18-22 ปีี มีีจำนวน 
4,012,803 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 7.67 ของผู้้�มีีสิิทธิิเลืือกตั้้�งทั้้�งหมด (สำนัักงานปลััดสำนัักนายกรััฐมนตรีี, 2566)
	 สำหรัับในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือมีีลัักษณะทางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�หลากหลาย อีีกทั้้�งยัังปรากฏ
ความหลากหลายของการใช้้สื่่�อในพื้้�นที่่� ดัังนั้้�นจึึงเป็็นที่่�น่่าสนใจว่่าประชากรกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด มีีการเปิิดรัับ
ข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อประเภทใด ปััจจััยในการตััดสิินใจไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�ง และระดัับการมีี
ส่่วนร่่วมทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเลืือกตั้้�งเป็็นอย่่างไร ซึ่่�งงานวิิจััยชิ้้�นนี้้�จะทำให้้เข้้าใจประเด็็นการสื่่�อสาร
ทางการเมืือง ภายใต้้มุุมมองของประชาชนในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ มากขึ้้�นและสามารถนำข้้อมููลไปใช้้
ประโยชน์์ในการวางแผนการสื่่�อสารทางการเมืืองในอนาคต

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั
	 1.เพื่่�อศึึกษาการเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อของประชาชนเจเนอเรชัันแซดในภููมิิภาค
ตะวัันออกเฉีียงเหนืือ
	 2.เพื่่�อศึกึษาปัจัจัยัที่่�มีผีลต่่อการไปใช้ส้ิทิธิเิลือืกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชันัแซดในภูมูิภิาคตะวันัออกเฉียีงเหนือื
	 3.เพื่่�อศึึกษาระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเลืือกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชัันแซดใน
ภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 จากการทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง ผู้้�วิจิัยัได้้สังัเคราะห์์แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�ใช้ใ้นงานวิิจัยัตามตััวแปรสำคััญ
ที่่�สอดคล้้องกัับวััตถุปุระสงค์์งานวิิจัยั ได้้แก่่ 1) ทฤษฎีีการเปิิดรับัข่่าวสาร (Media Exposure) การเปิิดรับัข่่าวสาร
ของบุุคคลจะมีีหลายปััจจััยเข้า้มาเกี่่�ยวข้้อง การเปิิดรัับข่่าวสารจากสื่่�อใดย่่อมเป็็นไปตามบทบาท และสถานภาพใน
สังัคมของผู้้�รับสาร เพราะสื่่�อเป็็นปััจจััยที่่�สำคััญที่่�ใช้ป้ระกอบการตััดสิินใจในกิิจกรรมต่่างๆ ของมนุุษย์์ ความต้้องการ
สื่่�อจะเพิ่่�มมากขึ้้�น เมื่่�อบุุคคลนั้้�นต้้องการข้้อมููลในการตััดสิินใจ หรืือมีีความไม่่แน่่ใจในเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง นอกจาก
นี้้�การเลือืกใช้้สื่่�อประเภทใด หรือืจะเลือืกรับัรู้้�เพียีงมากน้อ้ยแค่่ไหน จะขึ้้�นอยู่่�กับัความพึงึพอใจต่่อวัตัถุปุระสงค์ท์ี่่�
ตั้้�งใจไว้ข้องตนเอง ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�ได้น้ำแนวคิิดนี้้�มาใช้อ้ธิบิายตัวัแปรในประเด็น็ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการสื่่�อสารและ
การเปิดิรับัข่่าวสารของสื่่�อที่่�มีผีลต่่อการไปใช้สิ้ิทธิเิลืือกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชันัแซดในภูมูิภิาคตะวันัออกเฉียีง
เหนือื  2) แนวคิิดเรื่่�องการสื่่�อสารทางการเมืือง (Political Communication) การสื่่�อสารทางการเมืืองถือืเป็น็สิ่่�ง
ที่่�ควบคู่่�และมีผีลต่่อระบบการเมือืง เพราะการสื่่�อสารจะช่่วยสร้า้งทัศันคติทิางการเมือืง สร้า้งความสนใจทางการ
เมือืง สร้้างความรู้้� และความเข้า้ใจเกี่่�ยวกัับการเมืือง สร้้างบทบาททางการเมืือง รวมไปถึงึการกล่่อมเกลาทางการ
เมือืง ซึ่่�งช่่องทางการสื่่�อสารทางการเมือืงย่่อมแตกต่่างกันัไปตามแต่่ละระบบการเมือืง บริบิทของสังัคมและภูมูิภิาค 
ซึ่่�งในภูมูิภิาคตะวันัออกเฉียีงเหนือื อาจใช้ก้ารสื่่�อสารทางการเมือืงในหลากหลายรูปูแบบเนื่่�องจากมีพีื้้�นที่่�ค่่อนข้า้งมาก 
รวมไปถึงึยังัมีคีวามหลายหลายทางสังัคมและวัฒันธรรม แนวคิดินี้้�จึึงนำมาใช้อ้ธิบิายในประเด็น็ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการ
สื่่�อสารทางการเมือืงในงานวิจิัยั  3) แนวคิดิเกี่่�ยวกับัการมีสี่่วนร่่วมทางการเมือืง จะช่่วยสะท้อ้นความรู้้�ความเข้า้ใจของ
ระดับัการมีสี่่วนร่่วมทางการเมือืงของประชาชน ซึ่่�งเป็น็ประเด็น็สำคััญของการปกครองระบอบประชาธิปิไตยรวมไป
ถึงึการสื่่�อสารข่่าวสารทางด้า้นการเมือืง เมื่่�อบุคุคลเปิดิรับัข่่าวสารทางการเมือืงแล้ว้อาจส่่งผลให้ม้ีคีวามรู้้� ความสนใจ 
และเข้า้มามีสี่่วนร่่วมทางการเมือืงเพิ่่�มมากขึ้้�น  แนวคิดินี้้�นำมาใช้อ้ธิบิายตัวัแปรในประเด็น็ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการมีสี่่วนร่่วม
ทางการเมือืงของกลุ่่�มประชาชนเจเนอเรชันัแซดในภูมิูิภาคตะวันัออกเฉียีงเหนือื และ 4) ความรู้้�ทั่่�วไปเกี่่�ยวกับัเจเนอเรชันั 
ประชากรกลุ่่�มหนึ่่�งที่่�มีบทบาทต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางการเมืืองคือื ประชากรกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด (Generation Z) 
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หรือืกลุ่่�มที่่�มีชี่่วงอายุตุั้้�งแต่่ 18-26 ปี ีซึ่่�งในมิติิขิองการเมือืงถือืได้ว้่่าเป็น็คนกลุ่่�มที่่�มีรีูปูแบบการแสดงออกที่่�เปลี่่�ยนแปลง
ไปจากเดิมิ เติบิโตมาพร้อมกับัเทคโนโลยีทีันัสมัยัทำให้เ้จเนอเรชันันี้้�มีคีวามแตกต่่างกับัเจเนอเรชันัอื่่�น ๆ  โดยการ
เลืือกตั้้�งทั่่�วไปในปีี 2566 เป็็นการเลืือกตั้้�งสมาชิิกสภาผู้้�แทนราษฎร (สส.) ครั้้�งแรก (First Voter) ของคนกลุ่่�มนี้้� 
ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�ได้น้ำแนวคิิดนี้้�มาใช้อ้ธิบิายตััวแปรเรื่่�องกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซดในภููมิภิาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ ซึ่่�ง
เป็น็กลุ่่�มประชากรที่่�งานวิจิัยันี้้�ต้อ้งการศึกึษา เพื่่�ออธิบิายเชื่่�อมโยงกับัการเปิดิรับัข้อ้มูลูข่่าวสารเกี่่�ยวกับัการเลือืก
ตั้้�งผ่่าน ปััจจััยในการตััดสิินใจไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งและระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเลืือกตั้้�ง

วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั
	 งานวิิจััยเรื่่�อง “การเปิิดรัับสื่่�อและปััจจััยที่่�มีผลต่่อการไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชัันแซดใน
ภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ” เป็็นงานวิิจััยเชิิงปริิมาณ (Quantitative Research) โดยใช้้วิิธีีเก็็บรวบรวมข้้อมููล
จากแบบสอบถามเพื่่�อศึกึษาลักัษณะทางประชากรศาสตร์ข์องประชาชนเจเนอเรชันัแซด หรือืกลุ่่�มที่่�มีชี่่วงอายุุตั้้�งแต่่ 
18-26 ปี ี(สถาบันัวิจิัยัประชากรและสังัคม มหาวิทิยาลัยัมหิดิล, 2564) และเป็น็ช่่วงอายุทุี่่�มีคีุณุสมบัตัิติามเกณฑ์ข์อง
ผู้้�มีสีิทิธิิเลืือกตั้้�ง โดยกลุ่่�มตัวัอย่่างต้้องมีีภูมูิลิำเนาในเขตจัังหวััดของภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ ตามเขตพื้้�นที่่�การตรวจ
ราชการของจังัหวัดัในภาคตะวันัออกเฉียีงเหนือืของสำนักังานปลัดั สำนักันายกรัฐัมนตรี ีที่่�แบ่่งเขตเป็น็ 3 ส่่วน ได้แ้ก่่ 
ภาคตะวันัออกเฉียีงเหนือืตอนบน จำนวน 8 จังัหวัดั ได้แ้ก่่ เลย นครพนม บึงึกาฬ มุกุดาหาร สกลนคร หนองคาย 
หนองบัวัลำภู ูอุดุรธานี ีภาคตะวัันออกเฉียีงเหนือืตอนกลาง จำนวน  4 จังัหวััด ได้แ้ก่่ ขอนแก่่น ร้อ้ยเอ็ด็ มหาสารคาม 
กาฬสิินธุ์์� และภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือตอนล่่างจำนวน 8 จัังหวััด ได้้แก่่ นครราชสีีมา ชััยภููมิิ ยโสธร บุุรีีรััมย์์ 
ศรีสีะเกษ สุรุินิทร์ ์อำนาจเจริญิ อุบุลราชธานี ีรวมทั้้�งสิ้้�น 20 จังัหวัดั (สำนักังานปลัดัสำนักันายกรัฐัมนตรี,ี 2566)
	 ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	 จากข้้อมูลูของสถาบันัวิิจัยัประชากรและสังัคม มหาวิทิยาลัยัมหิดิล เมื่่�อปี ีพ.ศ. 2564 พบว่่ามีปีระชากรกลุ่่�มเป้า้
หมายกลุ่่�มเจเนอเรชันัแซด (Generation Z) ที่่�มีชี่่วงอายุตุั้้�งแต่่ 18-26 ปี ีทั้้�งหมดจำนวน 2,655,693 คน (สถาบันัวิจิัยั
ประชากรและสังัคม มหาวิทิยาลัยัมหิดิล, 2564) หลังัจากนั้้�นใช้สูู้ตรคำนวณขนาดกลุ่่�มตัวัอย่่างของ เครจซี่่�และมอร์์
แกน (Krejcie&Morgan) โดยกำหนดค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่� 95% ค่่าความคลาดเคลื่่�อนที่่�ยอมรัับได้้ไม่่เกิิน 0.05 ได้้ขนาด
ของกลุ่่�มตััวอย่่างจากประชากรที่่�เหมาะสมทั้้�งสิ้้�น จำนวน 385 คน โดยผู้้�วิจัยัจะดำเนิินการแจกแบบสอบถามกลุ่่�ม
ตััวอย่่าง จำนวน 400 ชุุด ในเขตพื้้�นที่่�ต่่างๆในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ ทั้้�งภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือตอนบน
ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือตอนกลาง ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือตอนล่่าง (สำนัักงานปลััดสำนัักนายกรััฐมนตรีี, 2566) 
โดยทำการคััดเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่่างแบบไม่่อาศััยความน่่าจะเป็็น (Non-probability Sampling) และแจกแบบสอบถาม
จากการเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่่างแบบบังัเอิญิ (Accidental sampling) ในพื้้�นที่่�ที่่�มีความหลากหลายทางประชากรศาสตร์์ 
เช่่น ห้า้งสรรพสิินค้า้ โรงงานอุุตสาหกรรม สถานศึึกษา ร้า้นอาหารและเครื่่�องดื่่�ม ในเขตพื้้�นที่่�ต่่างๆในภููมิิภาคตะวััน
ออกเฉีียงเหนือื โดยพิจิารณาคุณุสมบัตัิเิบื้้�องต้น้คืือมีีช่่วงอายุุตั้้�งแต่่ 18-26 ปี ีและเป็น็ผู้้�ที่่�สะดวกให้ข้้อ้มููลแก่่ผู้้�วิจัยั
	 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั
	ผู้้�วิ ิจััยดำเนิินการวิิจััยโดยใช้้แบบสอบถามเป็็นเครื่่�องมืือในการวิิจััย โดยแบ่่งแบบสอบถามออกเป็็น 4 ตอน 
ได้้แก่่ ตอนที่่� 1 สำรวจข้้อมููลด้้านลัักษณะทางประชากรศาสตร์์ ตอนที่่� 2 สำรวจข้้อมููลด้้านการเปิิดรัับข้้อมููล
ข่่าวสารเกี่่�ยวกับัการเลือืกตั้้�งผ่่านสื่่�อ ตอนที่่� 3 สำรวจข้อ้มูลูด้า้นปัจัจัยัสำคัญัที่่�มีผีลต่่อการตัดัสินิใจของประชาชน
ในการออกไปใช้ส้ิทิธิเิลือืกตั้้�ง ตอนที่่� 4 สำรวจข้อ้มูลูด้า้นระดับัการมีสี่่วนร่่วมทางการเมือืงที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการเลือืก
ตั้้�ง และนำแบบสอบถามไปทำการทดสอบ (pre-test) กัับกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 30 คน เพื่่�อหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น 
(Reliability) และความเที่่�ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถาม ซึ่่�งได้้รัับข้้อเสนอแนะและดำเนิินการปรัับปรุุง
เพื่่�อให้้แบบสอบถามมีีความชััดเจนและเข้้าใจง่่าย
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	 การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	 สำหรัับสถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจะใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา (Descriptive Statistics)   ได้้แก่่ การหาค่่า
ความถี่่� (Frequency) การหาค่่าร้้อยละ (Percentage) การหาค่่าเฉลี่่�ยเลขคณิิต (Arithmetic Mean) การหา
ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Diviation)  โดยมีีเกณฑ์์ในการประเมิินเป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 
(Rating Scale) มีี 5 ระดัับ ตามวิิธีีของลิิเคิิร์์ท (บุุญชม ศรีีสะอาด, 2560)

ผลการวิจิัยั
	 การศึึกษาเรื่่�อง “การเปิิดรัับสื่่�อและปััจจััยที่่�มีผลต่่อการไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชัันแซด
ในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ” เป็็นงานวิิจััยเชิิงปริิมาณ (Quantitative Research) โดยใช้้วิิธีีเก็็บรวบรวม
ข้้อมููลจากแบบสอบถามประชากรในกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด หรืือกลุ่่�มที่่�มีีช่่วงอายุุตั้้�งแต่่ 18-26 ปีี เนื่่�องจากเป็็นก
ลุ่่�มประชากรใหม่่ที่่�มีบีทบาทสำคัญัต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางการเมือืงและเป็น็กลุ่่�มที่่�มีสีิทิธิเิลือืกตั้้�งครั้้�งแรก (First 
Voter) ในการเลือืกตั้้�งทั่่�วไปปี ี2566 โดยผลการวิจิัยั พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ศึกึษามีจีำนวน 400 คน ส่่วนใหญ่่เป็น็
เพศหญิงิ จำนวน 224 คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 56 และรองลงมาเป็น็เพศชาย จำนวน 161 คน คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 40.25 และ
พบน้้อยที่่�สุุดเป็็นเพศอื่่�นๆ จำนวน 15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 3.75 และอาศััยอยู่่�ในภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือตอน
ล่่าง จำนวน 8 จัังหวััด ได้้แก่่ นครราชสีีมา ชััยภููมิิ ยโสธร บุุรีีรััมย์์ ศรีีสะเกษ สุุริินทร์์ อำนาจเจริิญ อุุบลราชธานีี
จำนวน 155 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 38.75 ส่่วนใหญ่่มีีอายุุ 25 ปีี จำนวน 102 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 25.50 อยู่่�ใน
การศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี จำนวน 180 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 45 และประกอบอาชีีพนัักเรีียน นิิสิิตและนัักศึึกษา 
จำนวน 106 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 26.50 ส่่วนรายได้้บุุคคลต่่ำกว่่า 10,000 บาท/เดืือน จำนวน 199 คน คิิดเป็็น
ร้้อยละ 49.75
ตารางที่่� 1 การเปิดิรับัข้อ้มูลูข่่าวสารเกี่่�ยวกับัการเลือืกตั้้�งผ่่านสื่่�อของประชาชนเจเนอเรชันัแซดในภูมูิภิาคตะวันั
ออกเฉีียงเหนืือ

ที่่�มา: จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�ตอบแบบสอบถามเจเนอเรชัันแซด ในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ
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	 จากการวิิเคราะห์์การเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อของประชาชนเจเนอเรชัันแซดใน
ภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล เช่่น 
เว็็บไซต์์ เฟซบุ๊๊�ก ทวิิตเตอร์์ อิินสตาแกรม ยููทููบ ติ๊๊�กต๊๊อก และกลุ่่�มไลน์์ มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 4.69 อยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด ส่่วนการเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อโทรทััศน์์ และสื่่�อวิิทยุุ รวมไปถึึงป้้ายหา
เสีียงเลืือกตั้้�ง อยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 4.26 4.05 และ 3.54 ตามลำดัับ ส่่วนการเปิิดรัับข้้อมููล
ข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อบุุคคล งานกิิจกรรมอีีเวนต์์ เช่่น งานเสวนา การปราศรััยหาเสีียง เวทีีอภิิปราย 
(Debate) สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ และเสีียงตามสายหรืือหอกระจายข่่าวอยู่่�ในระดัับปานกลาง มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 3.11  
3.04  3.02 และ 2.59 ตามลำดัับ
ตารางที่่� 2 ปััจจััยสำคััญที่่�มีผลต่่อการตััดสิินใจของประชาชนในการออกไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งของประชาชน
เจเนอเรชัันแซด ในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 

ที่่�มา: จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�ตอบแบบสอบถามเจเนอเรชัันแซด ในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ
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	 จากผลการวิิเคราะห์์ปััจจััยสำคััญที่่�มีผลต่่อการตััดสิินใจของประชาชนในการออกไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งของ
ประชาชนเจเนอเรชันัแซดในภูมูิภิาคตะวันัออกเฉียีงเหนือื พบว่่า ปัจัจัยัด้า้นความชื่่�นชอบในคุณุสมบัตัิขิองผู้้�สมัคัร
รับัเลือืกตั้้�ง และคาดหวังัว่่าผู้้�สมัคัรที่่�เลือืกจะชนะการเลือืกตั้้�ง มีคี่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากับั 4.76 อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 
รองลงมาคืือ ปััจจััยด้้านนโยบาย/วิิธีีการทำงานของพรรคการเมืืองที่่�แก้้ไขปััญหาต่่างๆ ตรงกัับความต้้องการ มีี
ค่่าเฉลี่่�ย เท่่ากัับ 4.65 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด นอกจากนี้้�การมีีบทลงโทษทางกฎหมายสำหรัับผู้้�ไม่่ไปใช้้สิิทธิิ
เลืือกตั้้�ง มีีผลต่่อการตััดสิินใจออกไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�ง มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 4.48 อยู่่�ในระดัับมาก และการลง
ทะเบีียนเลืือกตั้้�งล่่วงหน้้าทำให้้อยากออกไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�ง มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 4.36 อยู่่�ในระดัับมาก เช่่น
เดีียวกััน ขณะที่่�ปัจจััยการออกไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�ง เพราะได้้รัับค่่าตอบแทนในระดัับที่่�น่่าพอใจจากนัักการเมืือง
หรืือหััวคะแนน มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 1.49 อยู่่�ในระดัับน้้อยที่่�สุุด  
ตารางที่่� 3 ระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการเลือืกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชัันแซดในภูมูิภิาค
ตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 

ที่่�มา: จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�ตอบแบบสอบถามเจเนอเรชัันแซด ในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ
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	 จากการวิเิคราะห์ร์ะดับัการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการเลือืกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชัันแซด
ในภูมูิภิาคตะวันัออกเฉียีงเหนือื พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามมีสี่่วนร่่วมโดยการไปใช้ส้ิทิธิเิลือืกตั้้�งในระดับัต่่างๆ เช่่น 
ระดัับชาติิ (ส.ส.) หรืือระดัับท้้องถิ่่�น (อบต. อบจ.) มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 4.53 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด รองลง
มาคืือ การมีีส่่วนร่่วมเคยเข้้าร่่วมรัับฟัังการปราศรััยหาเสีียงของผู้้�สมััครรัับเลืือกตั้้�ง มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 4.03 
อยู่่�ในระดับัมาก นอกจากนี้้�ยังัมีสี่่วนร่่วมโดยมักัจะแสดงตนเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของพรรคการเมือืงที่่�สนับัสนุนุ ด้ว้ยการ
สวมเสื้้�อ หรืือติิดตราสััญลัักษณ์์พรรคการเมืืองที่่�สนัับสนุุน มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 3.89 อยู่่�ในระดัับมาก และมีี
ส่่วนร่่วมเคยชัักชวน โน้้มน้้าวใจ ให้้ผู้้�อื่่�นไปเลืือกนัักการเมืืองที่่�ตนสนัับสนุุน มีีค่่าเฉลี่่�ย  เท่่ากัับ 3.69 อยู่่�ใน
ระดัับมาก

อภิปิรายผลการวิจิัยั
	 จากผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้านการเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับการเลืือกตั้้�งผ่่านสื่่�อของประชาชน 
เจเนอเรชัันแซด (Generation Z) ในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ หากนำวิิเคราะห์์ร่่วมกัับแนวคิิดกระบวนการ
ในการเลืือกรัับข่่าวสารของ Klapper (1960) จะพบว่่า กลุ่่�มเจเนอเรชัันแซดจะเลืือกเปิิดรัับสื่่�อหรืือข่่าวสารจาก
แหล่่งต่่าง ๆ ตามความสนใจ และความต้้องการของตน โดยจะเลืือกจดจำข่่าวสารเฉพาะที่่�สอดคล้้อง หรืือตรง
กัับความต้้องการ รสนิิยม ทััศนคติิ ความเชื่่�อ ค่่านิิยม ความสนใจของตนเอง และจะลืืมข่่าวสารในส่่วนที่่�ตััวเอง
ไม่่สนใจ หรืือไม่่เห็็นด้้วย หรืือเรื่่�องที่่�ขัดแย้้งกัับความคิิดของตนเอง นอกจากนี้้�การบริิโภคสื่่�อทางการเมืืองของ
กลุ่่�มยัังได้้รัับอิิทธิิพลอย่่างมากจากความต้้องการใช้้แพลตฟอร์์มดิิจิิทััลมากกว่่าสื่่�อแบบดั้้�งเดิิม การศึึกษาพบว่่า 
กลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด ใช้้แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย เช่่น อิินสตาแกรม ทวิิตเตอร์์ ติ๊๊�กต๊๊อก และ ยููทููบ เป็็นส่่วนใหญ่่ 
สำหรัับเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารและข้้อมููลทางการเมืือง (Pew Research Center, 2019) และถ้้าพิิจารณาจากผล
การวิจิัยันี้้�จะพบว่่า การเปิดิรับัข้อ้มูลูข่่าวสารเกี่่�ยวกับัการเลือืกตั้้�งผ่่านสื่่�อดิจิิทิัลั ได้แ้ก่่ เว็บ็ไซต์ ์เฟซบุ๊๊�ก ทวิติเตอร์์ 
อินิสตาแกรม ยูทููบู ติ๊๊�กต๊๊อก และกลุ่่�มไลน์ ์อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ สอดคล้อ้งกับัผลการวิจัิัยของอรวรรณ สว่่างอารมณ์์ 
(2563) ที่่�ระบุุว่่า ปััจจััยที่่�มีีผลต่่อกระบวนการเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารการเมืืองของเจเนเรชัันแซด เกิิดจากการใช้้
สื่่�ออินิเทอร์เ์น็ต็ในช่่องทางที่่�หลากหลาย เนื่่�องด้ว้ยเจเนอเรชันันี้้�เติบิโตขึ้้�นมาพร้อ้มกับัการพัฒันาเทคโนโลยี ีการสื่่�อสารแบบ
ก้า้วกระโดดที่่�ง่่ายต่่อการเข้า้ถึึง ดังันั้้�นประชาชนเจเนอเรชัันแซดจึงึมีชี่่องทางในการเปิิดรัับข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวกัับการเมืืองมากกว่่า
คนรุ่่�นอื่่�น ด้้วยแหล่่งข้้อมููลที่่�มีีปริิมาณมากจึึงสามารถเลืือกรัับได้้เท่่าที่่�ต้้องการโดยไม่่มีีข้้อจำกััด และเมื่่�อกลุ่่�ม
เหล่่านี้้�เติบิโตเป็น็ผู้้�ใหญ่่จะใช้ช้ีวีิติและดำเนินิกิิจกรรมต่่าง ๆ  ผ่่านกับัสื่่�อดิิจิิทัลั จึงึส่่งผลต่่อทั้้�งด้้านพฤติกิรรมการใช้ช้ีวีิติ
ในหลายมิติิ ิซึ่่�งแตกต่่างจากเจเนอเรชัันก่่อนๆ เจเนอเรชันัแซดจำนวนไม่่น้อ้ยที่่�ฝันอยากเป็น็ยูทููบูเบอร์ ์(Youtuber) 
ติ๊๊�กต๊๊อกเกอร์์ (Tik Toker) ที่่�สามารถสร้้างรายได้้จากความชอบของตััวเอง และแสดงความเป็็นตััวเองในด้้านที่่�
ไม่่เหมืือนใคร 
	 ในทางกลัับกัันจะเห็็นได้้ว่่า การเลืือกรัับข้้อมููลข่่าวสารผ่่านสื่่�ออาจมีีการเปลี่่�ยนแปลงไปตามเจเนอเรชััน ซึ่่�ง
จะเห็็นได้้จากข้้อสรุุปในงานวิิจััยของ วิิชััย โวหารดีี (2534) ที่่�ศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางการเมืือง
ในระหว่่างการหาเสีียงเลืือกตั้้�ง ศึึกษาเฉพาะกรณีีการเลืือกตั้้�งซ่่อมสมาชิิกสภาผู้้�แทนราษฎร อ.เมืือง จ.ยโสธร 
พ.ศ.2530 พบว่่า ประชาชนรัับข่่าวสารทางการเมืืองผ่่านช่่องทางสื่่�อมวลชนประเภทวิิทยุุมากกว่่าสื่่�อมวลชน
ประเภทอื่่�น ขณะที่่�งานวิิจััยของ วราวุุธ เด่่นแพทย์์ชรากููร (2549) ศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารและการ
มีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองของนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยรามคำแหง และศึึกษาบทบาทของสื่่�อมวลชนในทางการเมืือง
ของนัักศึกึษา พบว่่า ส่่วนใหญ่่นักศึกึษาได้้รับัรู้้�และเชื่่�อถือืข้อ้มูลูข่่าวสารจากสื่่�อโทรทััศน์ม์ากที่่�สุด ซึ่่�งแตกต่่างจาก
ผลการวิิจัยัชิ้้�นนี้้�ที่่�พบว่่า ประชาชนเจเนอเรชันัแซดในภูมูิภิาคตะวันัออกเฉียีงเหนืือเปิิดรับัข้อ้มูลูเกี่่�ยวกัับการเลือืก
ตั้้�งผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลมากที่่�สุุด อาจเนื่่�องด้้วยปััจจััยด้้านเจเนอเรชั่่�นของกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�แตกต่่างกัันทำให้้ผลการวิิจััยมีี
ความแตกต่่างกััน
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	 จากที่่�กล่่าวข้า้งต้น้พบว่่า เจเนอเรชันัแซด มีแีนวโน้ม้ใช้อ้ินิเทอร์เ์น็ต็เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง (Marketing Oops, 
2023) และถ้า้หากมองถึงึกระบวนการสื่่�อสารในการเปิดิรับัข่่าวสารด้า้นการเมือืงของกลุ่่�มเจเนอเรชันัแซด จะเห็น็
ได้ว้่่าข้อ้มูลูข่่าวสารด้้านการเมืืองและสื่่�อที่่�ใช้ใ้นการเลืือกตั้้�งย่่อมต้้องใช้ส้ื่่�อให้้เหมาะกัับกลุ่่�มผู้้�รับัสาร เมื่่�อประชาชน
เปิดิรับัข้อ้มูลูข่่าวสารเกี่่�ยวกับัการเลือืกตั้้�งก็จ็ะทำให้ม้ีคีวามรู้้�เข้า้ใจส่่งผลไปสู่่�ทัศันคติทิี่่�ดี ีและมีสี่่วนร่่วมในการไป
ใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งต่่อไป
	 ขณะที่่�ปัจจััยสำคััญที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจของประชาชนในการออกไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งของประชาชน  
เจเนอเรชัันแซดในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือที่่�พบว่่า ปััจจััยด้้านความชื่่�นชอบในคุุณสมบััติิของผู้้�สมััครรัับ
เลืือกตั้้�ง และคาดหวัังว่่าผู้้�สมััครที่่�เลืือกจะชนะการเลืือกตั้้�งอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด สอดคล้้องกัับแนวคิิดการเปิิด
รัับข่่าวสาร โดยปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการเลืือกเปิิดรัับข่่าวสารของบุุคคลนั้้�น ตามที่่�ปรมะ สตะเวทิิน (2539)
ได้ก้ล่่าวว่่า ปัจัจัยัที่่�สำคัญัที่่�สุดปัจัจัยัหนึ่่�งในกระบวนการเลือืกของมนุษุย์ ์คือืความต้อ้งการ ความต้อ้งการทุกุอย่่าง
ของมนุุษย์์ทั้้�งความต้้องการทางกายและทางใจ มนุุษย์์เลืือกตอบสนองความต้้องการเพื่่�อให้้ได้้ข่่าวสารที่่�ต้้องการ 
เพื่่�อแสดงรสนิิยม และเพื่่�อความพอใจ ซึ่่�งในทางการตลาดเพื่่�อการเมืืองของ Newman (1999) นั้้�นพบว่่า สิินค้้า
ทางการเมือืง (Political Product) ก็ค็ือืตัวับุคุคลผู้้�ลงสมัคัรรับัเลือืกตั้้�ง และนโยบายที่่�ใช้ใ้นการหาเสียีง สอดคล้อ้ง
กัับผลการวิิจััยของภาคภููมิิ หรรนภา (2564) พบว่่า ปััจจััยสำคััญที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจของประชาชนในการออก
ไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งในปีี พ.ศ.2562 เกิิดจากพรรคอนาคตใหม่่ได้้มีีการกำหนดสิินค้้าทางการเมืือง คืือผู้้�สมััครลง
เลืือกตั้้�งล้้วนเป็็นคนรุ่่�นใหม่่ 90 เปอร์์เซ็็นต์์ของผู้้�สมััครไม่่เคยมีีประสบการณ์์ทางการเมืืองมาก่่อน และจากการ
เลืือกตั้้�งในครั้้�งนั้้�น พรรคอนาคตใหม่่ได้้รัับเสีียงความชื่่�นชอบในคุุณสมบััติิของผู้้�สมััครรัับเลืือกตั้้�งอยู่่�เป็็นจำนวน
มาก สอดคล้้องกัับ Spire Research and consulting (2010) ได้้อธิิบายปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจออกไปใช้้
สิทิธิเิลือืกตั้้�งของกลุ่่�มเจเนเรชันัแซดไว้ว้่่า กลุ่่�มนี้้�พููดคุยุแลกเปลี่่�ยนกับักลุ่่�มเพื่่�อนที่่�ชื่่�นชอบการเมือืง โดยมีคีวามเชื่่�อ 
และทััศนคติทิางการเมือืงที่่�โน้ม้เอีียงทางการเมืืองที่่�ตนชื่่�นชอบ ดังันั้้�นจะคำนึงึถึงึความชื่่�นชอบในคุณุสมบัตัิขิองผู้้�
สมัคัรรับัเลือืกตั้้�งเป็น็หลักั และจะมีคีวามคาดหวังัว่่าผู้้�สมัคัรรับัเลือืกตั้้�งที่่�ตนเลือืกจะต้อ้งชนะเลือืกตั้้�งค่่อนข้า้งสูงู
	 สำหรัับระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเลืือกตั้้�งของประชาชนเจเนอเรชัันแซดใน
ภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ ที่่�ผลการวิิจััยพบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองในเชิิงสััญลัักษณ์์ 
(Symbolic Participation) ผ่่านการไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�งในระดัับต่่าง ๆ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด เช่่น การเลืือกตั้้�ง
ระดัับชาติิ (ส.ส.) หรืือการเลืือกตั้้�งระดัับท้้องถิ่่�น (อบต. อบจ.) รองลงมาเป็็นการมีีส่่วนร่่วมผ่่านการเข้้าร่่วมรัับ
ฟัังการปราศรััยหาเสีียงของผู้้�สมััครรัับเลืือกตั้้�ง ในระดัับมาก ซึ่่�งเป็็นระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองในระดัับ
การรัับรู้้�ข้้อมููลข่่าวสารและมีีความสนใจทางการเมืือง (Political Awareness) ขณะที่่�เคยบริิจาคเงิิน หรืือ เงิิน
ภาษีี สนัับสนุุนพรรคการเมืือง อยู่่�ในระดัับปานกลาง โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยของผู้้�ตอบแบบสอบถามน้้อยที่่�สุุด
จากผู้้�ตอบแบบสอบถามกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซดทั้้�งหมด เมื่่�อนำมาพิิจารณาร่่วมในมุุมมองของระดัับการมีีส่่วนร่่วม
ทางการเมืือง พบว่่า การไปลงคะแนนเสีียงเลืือกตั้้�ง ถือืเป็็นการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองในระดัับพื้้�นฐาน (Milbrath, 
1971) เมื่่�อเทีียบกัับระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองอื่่�นๆ ที่่�มีีความเข้้มข้้นในระดัับที่่�สููง เช่่น การช่่วยหาทุุนให้้
พรรคการเมืือง การเป็น็สมาชิิกของพรรคการเมืือง และการได้ร้ับัเลืือกตั้้�งเข้า้ดำรงตำแหน่่งพรรคการเมือืง ซึ่่�งเป็็นการ
มีีส่่วนร่่วมเชิิงรุุก (Active Participation) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของอรวรรณ สว่่างอารมณ์์ (2563) พบว่่า 
เจเนอเรชัันแซดเห็็นความสำคััญของการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืือง โดยการไปใช้้สิิทธิิเลืือกตั้้�ง ติิดตามข่่าวสาร การ
แสดงความคิิดเห็็นการแบ่่งปัันข้้อมููลทางการเมืืองในช่่องทางที่่�หลากหลาย โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งช่่องทางออนไลน์์
	 จากการอภิิปรายผลการวิิจััยข้้างต้้นผู้้�วิิจััยสามารถสรุุปได้้ว่่า ระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองของกลุ่่�ม
เจเนอเรชัันแซด ส่่วนใหญ่่ยัังอยู่่�ที่่�ระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองในเชิิงสััญลัักษณ์์ (Symbolic Participation)  
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และระดัับการรัับรู้้�ข้้อมููลข่่าวสารหรืือมีีความสนใจทางการเมืือง (Political Awareness) แต่่ยัังไม่่ถึึงระดัับการ
มีีส่่วนร่่วมเชิิงรุุก (Active Participation) ตามระดัับการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองของ Milbrath, 1971; Rush, 
1992; Roth& Wilson,1980 สืืบเนื่่�องจากเป็็นการเลืือกตั้้�งสมาชิิกสภาผู้้�แทนราษฎรเป็็นครั้้�งแรก (First Voter) 
ของกลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด อาจส่่งผลให้้การมีีส่่วนร่่วมทางการเมืือง หรืือประสบการณ์์ทางการเมืือง ยัังไม่่มากเท่่า
กลุ่่�มเจเนอเรชันัก่่อนหน้า้ ซึ่่�งอาจจะมีกีารพัฒันาระดับัการมีสี่่วนร่่วมทางการเมือืงในระดับัเข้ม้ข้น้มากขึ้้�นในอนาคต

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป
	 จากผลการวิิเคราะห์์สะท้้อนให้้เห็็นลัักษณะเฉพาะของการใช้้สื่่�อที่่�เกี่่�ยวพัันกัับการเมืืองของประชากรกลุ่่�ม
เจเนอเรชัันแซด (Generation Z) ในภููมิิภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ สามารถนำไปเป็็นแนวทางการพััฒนาวิิธีีการ
สื่่�อสารทางการเมือืงในส่่วนต่่าง ๆ  รวมไปถึงึการรณรงค์ห์าเสียีงเลือืกตั้้�ง ผ่่านสื่่�อดิจิิทิัลัเป็น็หลักัเนื่่�องจากมีกีารใช้้
สื่่�อในระดับัมากที่่�สุดุ โดยยังัคงมีีการสื่่�อสารผ่่านสื่่�ออื่่�น ได้้แก่่ โทรทััศน์ ์วิทิยุ ุและป้า้ยหาเสียีงเลืือกตั้้�ง มาประกอบ
การสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมเนื่่�องจากยัังคงมีีการเปิิดรัับสื่่�อดัังกล่่าวในระดัับมาก ทั้้�งนี้้�ควรเน้้นการส่่งเสริิมการสื่่�อสาร
คุุณสมบััติิของผู้้�สมััครรัับเลืือกตั้้�ง รวมไปถึึงนโยบายพรรคการเมืืองเป็็นส่่วนหลััก
	 2. ข้้อเสนอแนะนารวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 งานวิิจััยชิ้้�นนี้้�เป็็นงานวิิจััยเชิิงปริิมาณทำให้้ได้้รัับเฉพาะข้้อมููลเชิิงกว้้าง ดัังนั้้�นจึึงควรพััฒนาไปสู่่�การเก็็บ
รวบรวมข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเลืือกตั้้�งและการมีีส่่วนร่่วมทางการเมืืองในรููปแบบอื่่�นโดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิง
คุณุภาพเพื่่�อนำไปสู่่�ข้้อมููลเชิงิลึกึ นอกจากนี้้�ยังัสามารถพัฒันาไปสู่่�การเปรียีบเทีียบวิธิีกีารใช้ส้ื่่�อที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการ
เลือืกตั้้�งของกลุ่่�มประชากรเจเนอเรชัันอื่่�น ๆ  เพื่่�อให้้สามารถพัฒนาเทคนิิคการสื่่�อสารทางการเมืืองที่่�เหมาะสมกัับ
เจเนอเรชัันต่่างๆได้้อย่่างเหมาะสมในอนาคต
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บทคััดย่่อ 
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ศึกึษาการเปรียีบเทียีบลักัษณะประชากรศาสตร์ก์ับัการสื่่�อสารการตลาด
ดิจิิทัิัลเพื่่�อส่่งเสริมิสินิค้า้โอทอปไทยในเวียีดนาม 2) วิเิคราะห์ค์วามสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างการตลาดดิจิิทิัลักับักลยุทุธ์ก์าร
สื่่�อสารการตลาดดิจิิิทัลัเพื่่�อส่่งเสริิมสินิค้้าโอทอปไทยในเวียีดนาม และ 3) นำเสนอรููปแบบกลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการ
ตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยในเวีียดนาม การวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยแบบผสานวิิธีี ประกอบด้้วย
การวิิจััยเชิิงปริิมาณจากกลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�บริิโภคชาวเวีียดนามจำนวน 400 คน โดยใช้้แบบสอบถามเป็็นเครื่่�องมืือ
ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา การทดสอบค่่าทีี การวิิเคราะห์์ความแปรปรวน
ทางเดียีว และการวิิเคราะห์์สหสัมัพันัธ์ ์สำหรัับการวิิจัยัเชิงิคุณุภาพได้้ทำการสััมภาษณ์์เชิงิลึกึกัับผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำคัญั
จำนวน 20 คน ประกอบด้้วยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านนิิเทศศาสตร์์ ผู้้�ประกอบการสิินค้้าโอทอป ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการค้้า
ระหว่่างไทย-เวีียดนาม และผู้้�บริิโภคชาวเวีียดนาม ผลการวิิจััยพบว่่า เพศที่่�แตกต่่างกัันมีีกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการ
ตลาดดิิจิิทััลที่่�แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ขณะที่่�อายุุ อาชีีพ การศึึกษา และรายได้้ไม่่มีีผล
ต่่อความแตกต่่างของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััล นอกจากนี้้�ยัังพบว่่า การตลาดดิิจิิทััลในทุุกด้้าน ได้้แก่่ 
ด้้านเว็็บไซต์์ ด้้านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ด้้านการครองหน้้าแรกในเครื่่�องมืือค้้นหา ด้้านการตลาดเชิิงเนื้้�อหา และด้้าน
จดหมายอิิเล็็กทรอนิิกส์์ มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอป
ไทยในเวีียดนาม โดยด้้านจดหมายอิิเล็็กทรอนิิกส์์มีีความสััมพัันธ์์สููงที่่�สุุด สำหรัับรููปแบบกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการ
ตลาดดิิจิิทััลที่่�เหมาะสมประกอบด้้วย การใช้้สื่่�อดิิจิิทััลแบบบููรณาการ การสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีคุุณค่่า การถ่่ายทอด
อัตัลัักษณ์แ์ละจุดุเด่่นของสินิค้า้ผ่่านการเล่่าเรื่่�อง การทำความเข้า้ใจและตอบสนองความต้อ้งการของกลุ่่�มเป้า้หมาย 
และการสร้า้งการมีสี่่วนร่่วมของลูกูค้า้ ผลการวิจิัยันี้้�มีปีระโยชน์ต์่่อผู้้�ประกอบการสินิค้า้โอทอปและหน่่วยงานภาค
รัฐัในการวางแผนกลยุทุธ์แ์ละกำหนดนโยบายเพื่่�อส่่งเสริมิการส่่งออกสินิค้า้โอทอปไทยไปยังัตลาดเวียีดนามผ่่าน
ช่่องทางดิิจิิทััลอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
คำำ�สำำ�คัญ: การสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลั, โอทอปไทย, สาธารณรัฐัสังัคมนิยิมเวียีดนาม, พฤติกิรรมการใช้ส้ื่่�อดิจิิทิัลั

กลยุุทธ์์การส่ื่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้าโอทอปไทยในเวีียดนาม

Marketing Digital Communication Strategy for Promoting Thai OTOP Products in Vietnam
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Abstract 
	 This research aims to investigate the comparison between demographic characteristics 
and digital marketing communication for promoting Thai OTOP products in Vietnam, analyze 
the relationship between digital marketing and digital marketing communication strategies for 
promoting Thai OTOP products in Vietnam, and propose a model of digital marketing com-
munication strategies for promoting Thai OTOP products in Vietnam. This study employed a 
mixed-methods research design, combining quantitative research with a sample of 400 Viet-
namese consumers using questionnaires as a data collection tool, analyzed through descrip-
tive statistics, t-test, one-way ANOVA, and correlation analysis, alongside qualitative research 
through in-depth interviews with 20 key informants comprising communication arts experts, 
OTOP entrepreneurs, Thai-Vietnam trade specialists, and Vietnamese consumers. The findings 
revealed that different genders had significantly different digital marketing communication 
strategies at the statistical level of .05, whereas age, occupation, education, and income did 
not result in significant differences in digital marketing communication strategies. Furthermore, 
all aspects of digital marketing, including websites, social media, search engine optimization, 
content marketing, and email marketing, demonstrated positive correlations with digital mar-
keting communication strategies for promoting Thai OTOP products in Vietnam, with email 
marketing showing the highest correlation. The appropriate digital marketing communication 
strategy model comprises integrated digital media usage, valuable content creation, storytelling 
to communicate product identity and unique selling points, understanding and responding 
to target audience needs, and fostering customer engagement. The research findings provide 
valuable insights for OTOP entrepreneurs and government agencies in planning strategies and 
formulating policies to effectively promote Thai OTOP product exports to the Vietnamese 
market through digital channels.
Keywords: Digital Marketing Communication, Thai OTOP, Socialist Republic of Vietnam, Digital 
Media Usage Behavior

ที่่�มาและความสำำ�คัญ
	สิ นิค้้าโอทอป (One Tambon One Product: OTOP) ถือืเป็็นหนึ่่�งในนโยบายสำคััญของประเทศไทยในการ
พัฒันาผลิิตภััณฑ์ชุ์ุมชนและยกระดัับคุุณภาพชีีวิิตของประชาชนท้้องถิ่่�นให้้มีคีวามเข้ม้แข็ง็ (กรมการพััฒนาชุุมชน, 
2564) โดยมุ่่�งหวัังให้้เกิดิการกระจายรายได้จ้ากการจำหน่่ายผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�มีอีัตัลักัษณ์ใ์นแต่่ละพื้้�นที่่�ไปสู่่�ชุมุชนอย่่าง
ทั่่�วถึงึ และเป็็นการสร้้างเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมผ่่านสิินค้้าและบริิการในรููปแบบต่่าง ๆ  (Timtong  & Lalaeng, 
2021) ซึ่่�งในปัจัจุบุันัสินิค้า้ OTOP ของไทยมีีความหลากหลายทั้้�งในมิติิขิองสินิค้า้เกษตร ผลิิตภัณัฑ์แ์ปรรูปู อาหาร 
เครื่่�องดื่่�ม เครื่่�องสำอาง เครื่่�องประดับั ผ้า้และสิ่่�งทอ ตลอดจนงานหััตถศิลิป์ท์ี่่�สะท้้อนภูมูิปิัญัญาท้้องถิ่่�นที่่�สั่่�งสมกันั
มาจากรุ่่�นสู่่�รุ่่�น (Bhutwanakul et al., 2023) อย่่างไรก็็ตาม ท่่ามกลางกระแสโลกาภิิวััตน์์และการเปลี่่�ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีใีนยุคุดิจิิทิัลั ส่่งผลให้พ้ฤติกิรรมผู้้�บริโิภคได้เ้ปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็ว็ การทำการตลาดและการ
กระจายสิินค้า้ OTOP ผ่่านช่่องทางการค้า้ปลีกีแบบดั้้�งเดิมิอาจไม่่เพียีงพอต่่อการเข้า้ถึงึกลุ่่�มเป้้าหมายได้อ้ย่่างครอบคลุมุ
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โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในระดัับสากล ซึ่่�งการส่่งเสริิมสิินค้้า OTOP ของไทยให้้เข้้าถึึงผู้้�บริิโภคในต่่างประเทศจำเป็็น
ต้้องอาศััยกลยุุทธ์์การตลาดดิิจิิทััล (Digital Marketing) ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งในมิิติิของการวางแผนกลยุุทธ์์ วาง
ตำแหน่่งสิินค้้า การสร้้างแบรนด์์ และการสื่่�อสารไปยัังกลุ่่�มผู้้�บริิโภคเป้้าหมาย (พรพิิมล สััมพััทธ์์พงศ์์, 2567)
	 หนึ่่�งในแนวโน้้มพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคที่่�น่่าสนใจในเวีียดนามคืือความนิิยมรููปแบบคอนเทนต์์สั้้�น ๆ อย่่าง
วิิดีีโอสั้้�น (Short Video) และคลิิปสาธิิตสิินค้้า (Product Demonstration Clips) ซึ่่�งเน้้นความกระชัับ เข้้าใจ
ง่่าย และสื่่�อสารคุุณค่่าได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพภายในเวลาอัันสั้้�น (Binh et al., 2023) นอกจากนี้้� การใช้้
อิินฟลููเอนเซอร์์และการสอดแทรกเรื่่�องราวอััตลัักษณ์์ของสิินค้้า ก็็จะช่่วยกระตุ้้�นความสนใจได้้เป็็นอย่่างดีี (Yoo-
petch et al., 2024) อย่่างไรก็็ตาม การผลิิตคอนเทนต์์ดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปควรยึึดหลััก 3 ประการ 
ได้้แก่่ 1) ความกระชัับตรงประเด็็น 2) การสอดแทรกคุุณค่่าและเรื่่�องราว และ 3) การกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม 
(Ngo et al., 2023) ทั้้�งนี้้� ยัังต้้องคำนึึงถึึงประเด็็นทางวััฒนธรรมและรสนิิยมของชาวเวีียดนาม เช่่น การเลืือก
ช่่วงเวลาโพสต์์ที่่�เหมาะสม หรืือการใช้้ภาษาเวีียดนามในคำบรรยาย (Hien & Thao, 2023) การจะประสบ
ความสำเร็็จในการสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปในเวีียดนามนั้้�น นอกจากต้้องมีีกลยุุทธ์์ที่่�
เหมาะสมแล้้ว ยัังต้้องพึ่่�งพาปััจจััยเสริิมอื่่�น ๆ ทั้้�งเรื่่�องช่่องทางการชำระเงิิน ระบบการขนส่่ง การบริิการหลัังการ
ขาย และการปรัับใช้้ภาษาวััฒนธรรม เพื่่�อสร้้างความยั่่�งยืืนให้้กัับแบรนด์์โอทอปไทยในระยะยาว (Nguyen & 
Truong, 2024; Liao et al., 2024) ซึ่่�งสิ่่�งเหล่่านี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิิด “การสร้้างประสบการณ์์เฉพาะบุุคคล” 
(Personalization) และ “การปรัับให้้เข้้ากัับบริิบทท้้องถิ่่�น” (Localization) ในการสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััล
	ด้ ว้ยเหตุนุี้้� การศึกึษากลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริมิสิินค้า้โอทอปของไทยในตลาดเวียีดนาม
จึึงมีีความจำเป็็นอย่่างยิ่่�ง เนื่่�องจากจะเป็็นประโยชน์์ต่่อการพััฒนาองค์์ความรู้้�และแนวทางเชิิงกลยุุทธ์์ในการส่่ง
เสริิมสิินค้้าโอทอปให้้สามารถแข่่งขัันได้้อย่่างยั่่�งยืืนในตลาดเวีียดนาม ตลอดจนเป็็นต้้นแบบสำหรัับการขยาย
ตลาดไปยัังประเทศอื่่�น ๆ ในภููมิิภาคอาเซีียนต่่อไป

วััตถุุประสงค์์ 
	 1. เพื่่�อเปรียีบเทียีบลักัษณะประชากรศาสตร์ก์ับัการสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริมิสินิค้า้โอทอปไทยใน
เวีียดนาม
	 2.  เพื่่�อศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างการตลาดดิจิิทัิัลกับักลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิทัิัลเพื่่�อส่่งเสริมิสิินค้้า
โอทอปไทยในเวีียดนาม
	 3. เพื่่�อนำเสนอรููปแบบกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยในเวีียดนาม

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 การศึกึษาแนวคิดิและทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการวิจิัยันี้้� เริ่่�มต้น้จากการทำความเข้า้ใจลักัษณะทางประชากรศาสตร์์ 
ซึ่่�งเป็็นปััจจััยพื้้�นฐานที่่�สะท้้อนถึึงความแตกต่่างหลากหลายของผู้้�บริิโภค ไม่่ว่่าจะเป็็นอายุุ เพศ ระดัับการศึึกษา 
อาชีพี รายได้ ้ความแตกต่่างเหล่่านี้้�ล้ว้นส่่งผลต่่อพฤติกิรรมการบริโิภคและกระบวนการตัดัสินิใจซื้้�อที่่�แตกต่่างกััน
ออกไป (ยุุบล เบ็็ญจรงค์์กิจิ, 2542) เมื่่�อเข้า้ใจถึงึความหลากหลายของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคแล้้ว การตลาดดิิจิทิัลัจึึงเข้า้มา
มีบีทบาทสำคััญในการเข้า้ถึงึและตอบสนองความต้้องการที่่�แตกต่่างเหล่่านั้้�น ผ่่านกระบวนการทางการตลาดที่่�ใช้้
เทคโนโลยีแีละช่่องทางดิจิิทิัลัในการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูผู้้�บริโิภคและสร้า้งสรรค์ป์ระสบการณ์ก์ารตลาดเฉพาะบุคุคล 
(พรพิิมล สััมพััทธ์์พงศ์์, 2567) โดยการตลาดดิิจิิทััลนั้้�นประกอบด้้วยองค์์ประกอบสำคััญ 5 ด้้าน ได้้แก่่ เว็็บไซต์์ 
สื่่�อสังัคมออนไลน์ ์การครองหน้า้แรกของผลการค้น้หา การตลาดเชิงิเนื้้�อหา และจดหมายอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์(Saura et al., 2020)
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ซึ่่�งองค์์ประกอบเหล่่านี้้�ทำหน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการนำเสนอ สื่่�อสาร และสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�บริิโภค 
อย่่างไรก็็ตาม การตลาดดิิจิิทััลเพีียงอย่่างเดีียวอาจไม่่เพีียงพอที่่�จะประสบความสำเร็็จในตลาดเวีียดนาม 
ซึ่่�งมีีบริิบททางสัังคมและวััฒนธรรมเฉพาะตััว ดัังนั้้�นจึึงจำเป็็นต้้องใช้้กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลที่่�เหมาะ
สมและสอดคล้้องกัับตลาดเวีียดนาม โดยกลยุุทธ์์ดัังกล่่าวประกอบด้้วยตััวแปรสำคััญ 4 ด้้าน ได้้แก่่ การรัับรู้้�
ตราสิินค้้า ทััศนคติิต่่อสิินค้้า ความตั้้�งใจซื้้�อ และการมีีส่่วนร่่วมในสื่่�อดิิจิิทััล กล่่าวคืือ การรัับรู้้�ตราสิินค้้าเป็็น
จุุดเริ่่�มต้้นสำคััญในการสร้้างการรัับรู้้�และความคุ้้�นเคยของผู้้�บริิโภคที่่�มีต่่อตราสิินค้้า ผ่่านการใช้้สื่่�อดิิจิิทััลแบบ
บููรณาการ การใช้้อิินฟลููเอนเซอร์์ และเนื้้�อหาวิิดีีโอสั้้�น (Liu & Wong, 2023) เมื่่�อมีีการรัับรู้้�แล้้วย่่อมนำไปสู่่�
ทััศนคติิเชิิงบวกที่่�ผู้้�บริิโภคมีีต่่อสิินค้้า ซึ่่�งทััศนคติิดัังกล่่าวเกิิดขึ้้�นได้้จากปััจจััยต่่างๆ เช่่น การสื่่�อสารดิิจิิทััล และ
การตลาดเชิงิเนื้้�อหา (Kamkankaew et al., 2025) และเมื่่�อผู้้�บริโิภคมีทีัศันคติทิี่่�ดีแีล้ว้ย่่อมนำไปสู่่�ความตั้้�งใจซื้้�อ
ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ทั้้�งนี้้�นอกเหนืือจากการสื่่�อสารทางเดีียวแล้้ว การสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภคในสื่่�อดิิจิิทััลก็็เป็็นอีีก
ปััจจััยสำคััญที่่�ช่่วยผลัักดัันให้้เกิิดการตััดสิินใจซื้้�อในที่่�สุุด (Clement Addo et al., 2021)
	 สรุุปได้้ว่่า ความสำเร็็จของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลในตลาดเวีียดนามนั้้�น ขึ้้�นอยู่่�กัับความเข้้าใจใน
ความแตกต่่างหลากหลายของผู้้�บริิโภค การใช้้เครื่่�องมืือการตลาดดิิจิิทััลที่่�เหมาะสม และการบููรณาการตััวแปร
สำคััญทั้้�ง 4 ด้้านเข้้าด้้วยกััน นั่่�นคืือการสร้้างการรัับรู้้�ตราสิินค้้า การสร้้างทััศนคติิเชิิงบวกต่่อสิินค้้า การกระตุ้้�น
ความตั้้�งใจซื้้�อ และการสร้า้งการมีสี่่วนร่่วมในสื่่�อดิจิิทิัลั โดยแต่่ละตัวัแปรมีคีวามเชื่่�อมโยงและส่่งผลซึ่่�งกันัและกันั
อย่่างเป็น็ลำดับัขั้้�น หากสามารถบริหิารจัดัการกลยุทุธ์ด์ังักล่่าวได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ ก็จ็ะนำไปสู่่�ความสำเร็จ็ใน
การดำเนิินธุุรกิิจในตลาดเวีียดนามได้้อย่่างยั่่�งยืืน

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั  
	 งานวิิจัยัเรื่่�อง กลยุุทธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริิมสินิค้า้โอทอปไทยในเวียีดนาม เป็น็งานวิิจัยัแบบ
ผสานวิิธีี โดยมีีวิิธีีดำเนิินการวิิจััย ดัังนี้้�
	 1) ประชากร กลุ่่�มตัวัอย่่าง และผู้้�ให้้ข้้อมููลสำำ�คัญ
	 ประชากร (Population) คืือ ผู้้�ที่่�อาศััยอยู่่�ในกรุุงฮานอย ประเทศเวีียดนาม มีีจำนวน5,432,000 คน (Mac-
rotrends, 2025) กลุ่่�มตััวอย่่าง (Sample) คืือ ผู้้�บริิโภคชาวเวีียดนามที่่�เคยซื้้�อหรืือสนใจซื้้�อสิินค้้า OTOP ไทย 
ใช้้การคำนวณหาขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างของ Taro Yamane (Yamane, 1973) ซึ่่�งได้้จำนวนทั้้�งสิ้้�น  399.97 คน 
โดยกำหนดความเชื่่�อมั่่�นเท่่ากัับร้้อยละ 95 และค่่าความคลาดเคลื่่�อนเท่่ากัับ .05 ที่่�ต้้องมีีอายุุ 18 ปีีขึ้้�นไป ทั้้�งนี้้� 
ผู้้�วิิจััยได้้ปััดเศษเพิ่่�มขึ้้�นเพื่่�อความเหมาะสมในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล จึึงกำหนดขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างในการวิิจััยครั้้�งนี้้�
เท่่ากัับ 400 คน ผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญที่่�ใช้้ในการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) โดยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก
กัับผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญทั้้�งหมด 4 กลุ่่�ม จำนวน 20 คน ประกอบไปด้้วย กลุ่่�มที่่� 1 ผู้้�เชี่่�ยวชาญหรืือนัักวิิชาการด้้าน
นิิเทศศาสตร์์ จำนวน 5 คน กลุ่่�มที่่� 2 ผู้้�ประกอบการและผู้้�จััดจำหน่่ายสิินค้้าโอทอปไทย จำนวน 5 คน กลุ่่�มที่่� 3 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญหรืือนัักวิิชาการด้้านการค้้าระหว่่างไทย-เวีียดนาม จำนวน 5 คนและกลุ่่�มที่่� 4 ผู้้�บริิโภคชาวเวีียดนาม
ที่่�สนใจสิินค้้าโอทอปไทย จำนวน 5 คน
	 2) เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั
	 เครื่่�องมือืที่่�ใช้ใ้นการวิจัิัยเชิงิปริมิาณได้แ้ก่่ แบบสอบถาม (Questionnaires) ตรวจสอบความตรง (Validity) 
ของเครื่่�องมืือ โดยนำเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน และนำมาหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้องตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
โดยใช้เ้ทคนิคิ IOC (Index of Item Objective Congruence) ผลพบว่่า มีคี่่าระหว่่าง 0.60-1.00 ตรวจสอบความ
เที่่�ยงของแบบสอบถามที่่�ปรัับปรุุงแล้้วไปทดลองใช้้ (Try Out) กัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่างจริิง ( Downing, 
2004) จำนวน 30 คน โดยใช้ส้ัมัประสิิทธิ์์�แอลฟา (α - Coefficient) ถ้า้ได้้ 0.70 ขึ้้�นไปถืือว่่าใช้ไ้ด้้ (Downing, 2004) 
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ผลพบว่่าได้้ค่่าความเที่่�ยงรวมทั้้�งฉบัับ .901 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยเชิิงคุุณภาพได้้แก่่ แบบสััมภาษณ์์แบบกึ่่�ง
โครงสร้้าง (Semi-Structure interview) และได้้ดำเนิินการทดสอบนำร่่อง (Pilot test) โดยนำแบบสััมภาษณ์์
ไปทดลองใช้ก้ับักลุ่่�มที่่�มีลัีักษณะใกล้เ้คียีงกัับกลุ่่�มตัวัอย่่างจริิง ระหว่่างการทดสอบนำร่่อง ผู้้�วิจิัยัได้้สังัเกตปฏิิกิริิยิา
ของผู้้�ถูกสัมัภาษณ์์ บันัทึกึข้อ้สงสััย คำถาม หรืือข้อ้เสนอแนะที่่�เกิิดขึ้้�น เพื่่�อประเมิินว่่าผู้้�ถูกสัมัภาษณ์์สามารถตอบ
คำถามและเข้า้ใจประเด็็นข้้อคำถามได้้อย่่างครบถ้้วนและถููกต้้องหรืือไม่่ จากนั้้�นผู้้�วิจัยัจึึงนำผลการทดสอบนำร่่อง
มาใช้้ในการปรัับปรุุงข้้อคำถามในแบบสััมภาษณ์์ให้้มีีความชััดเจน เหมาะสม และสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การ
วิิจััยมากยิ่่�งขึ้้�น ก่่อนที่่�จะนำแบบสััมภาษณ์์ฉบัับสมบููรณ์์ไปใช้้จริิงในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป
	 3) การเก็บ็รวบรวมข้้อมููล
	 ในส่่วนของเชิิงปริิมาณผู้้�วิิจััยใช้้แบบสอบถาม (Questionnaire) ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากผู้้�บริิโภคชาว
เวียีดนามที่่�เคยซื้้�อหรืือสนใจซื้้�อสินิค้า้ OTOP ไทย โดยในการเก็บ็รวบรวมข้้อมูลูครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจิัยัจะเก็บ็รวบรวมข้้อมูลู
ด้ว้ยตนเอง และทำการตรวจสอบข้้อมูลู (Edit Data) ความครบถ้้วนของข้้อมูลูด้ว้ยตนเอง ในส่่วนของการวิิจัยัเชิงิ
คุณุภาพ เก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูจากผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำคัญัโดยใช้ก้ารสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึแบบตัวัต่่อตัวั ผู้้�วิจิัยักำหนดกลุ่่�มผู้้�ให้้
ข้อ้มููลสำคัญัจำนวน 20 ท่่าน ประกอบด้ว้ยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นนิเิทศศาสตร์ ์ผู้้�ประกอบการสินิค้า้โอทอป ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้้านการค้้าไทย-เวีียดนาม และผู้้�บริิโภคชาวเวีียดนาม จากนั้้�นสร้้างแบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างที่่�ผ่่านการ
ตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ติิดต่่อนััดหมายและชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์แก่่ผู้้�ให้้ข้้อมููล ดำเนิินการ
สััมภาษณ์์พร้้อมบัันทึึกเสีียงและจดบัันทึึกประเด็็นสำคััญ แล้้วนำข้้อมููลที่่�ได้้มาถอดเทปแบบคำต่่อคำและตรวจ
สอบความถููกต้้องก่่อนนำไปวิิเคราะห์์
	 4) การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	 ในส่่วนของการวิิจััยเชิิงปริิมาณ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยสถิิติิพรรณนาในการหาค่่าความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่า
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมตติิฐานด้้วยสถิติิเิชิงิอนุุมานโดยใช้ก้ารวิเิคราะห์ค์่่าสถิติิทิี ี(t-test) การวิิเคราะห์์
ความแปรปรวนแบบทางเดีียว (One-way ANOVA) สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์สััน (Pearson Product 
Moment Correlation Coefficient) ด้้านการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ ใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) 
การวิิเคราะห์์แบบพรรณนาความ (Descriptive Interpretation) และนำเสนอเป็็นรููปแบบกลยุุทธ์์การสื่่�อสาร
การตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยในเวีียดนามต่่อไป

สรุุปผลการวิจิัยั 
	 ในส่่วนของผลการวิิจััย ผู้้�วิิจััยได้้ทำการเขีียนแสดงผลตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย ดัังนี้้�
	วั ตถุุประสงค์์ที่่� 1 เพื่่�อเปรีียบเทีียบลัักษณะประชากรศาสตร์์กัับการสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิม
สิินค้้าโอทอปไทยในเวีียดนาม
	 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 400 คน พบว่่า ส่่วนใหญ่่เป็็นเพศชาย คิิดเป็็น
ร้้อยละ 54.25 โดยมีีช่่วงอายุุระหว่่าง 25-34 ปีีมากที่่�สุุด คิิดเป็็นร้้อยละ 51.25 รองลงมาคืือ ช่่วงอายุุ 
35-44 ปี ีและ 18-24 ปี ีคิดิเป็น็ร้อ้ยละ 28.25 และ 14.75 ตามลำดับั ในด้า้นการศึกึษา พบว่่า กลุ่่�มตัวัอย่่างส่่วน
ใหญ่่จบการศึึกษาระดัับสููงกว่่าปริิญญาตรีี คิิดเป็็นร้้อยละ 74.00 ขณะที่่�ระดัับปริิญญาตรีี คิิดเป็็นร้้อยละ 26.00 
เมื่่�อพิิจารณาด้้านอาชีีพ พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่ประกอบอาชีีพพนัักงานบริิษัทัเอกชน คิดิเป็็นร้้อยละ 50.75 
ตามมาด้้วยข้้าราชการ/พนัักงานรััฐวิิสาหกิิจ และผู้้�ประกอบธุุรกิิจส่่วนตััวหรืืออาชีีพอิิสระ คิิดเป็็นร้้อยละ 43.25 
และ 6.00 ตามลำดัับ นอกจากนี้้� ผลการศึึกษายัังแสดงให้้เห็็นว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่มีีรายได้้เฉลี่่�ยต่่อเดืือน 
อยู่่�ในช่่วง 10-20 ล้า้นด่่อง คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 42.50 รองลงมาคืือ 20-30 ล้า้นด่่อง ต่ำ่กว่่า 10 ล้า้นด่่อง 30-40 ล้า้นด่่อง
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และมากกว่่า 40 ล้้านด่่อง คิิดเป็็นร้้อยละ 27.75, 17.75, 8.25 และ 3.75 ตามลำดัับ ทั้้�งนี้้� เมื่่�อสอบถามเกี่่�ยว
กัับสิินค้้าโอทอปไทยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างรู้้�จัักหรืือเคยพบเห็็น พบว่่า ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ได้้รัับความรู้้�จัักมากที่่�สุุด ได้้แก่่ กลุ่่�ม
เครื่่�องสำอาง เช่่น สบู่่� สครับัผิวิ และลูกูประคบสมุนุไพร คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 30.00 ตามมาด้ว้ยกลุ่่�มผลิติภัณัฑ์อ์าหาร
แปรรููป กลุ่่�มเครื่่�องเงิิน และกลุ่่�มของที่่�ระลึึก ซึ่่�งคิิดเป็็นร้้อยละ 26.50, 22.50 และ 21.00 ตามลำดัับ
	 ผลการทดสอบสมมติฐิานแสดงให้เ้ห็น็ว่่า เพศที่่�ต่่างกันัมีกีลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริมิสินิค้า้
โอทอปไทยในเวีียดนามที่่�แตกต่่างกััน โดยเพศหญิิงมีีค่่าเฉลี่่�ยของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารฯ สููงกว่่าเพศชายอย่่างมีีนััย
สำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 (t = -2.073, p = .040) ดังันั้้�นจึงึยอมรับัสมมติฐิานการวิจิัยัที่่�ตั้้�งไว้ ้ในทางตรงกันัข้า้ม 
อายุุ อาชีีพ ระดัับการศึึกษา รายได้้ที่่�ต่่างกัันมีีกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลไม่่แตกต่่างกััน ซึ่่�งไม่่สอดคล้้อง
กัับสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ ดัังตารางที่่� 1
ตารางที่่� 1 เปรียีบเทียีบตัวัแปรเพศกับักลยุทุธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริมิสินิค้า้โอทอปไทยในเวียีดนาม

	 วััตถุุประสงค์์ที่่� 2 เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างการตลาดดิิจิิทััลกัับกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััล
เพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยในเวีียดนาม
ตารางที่่� 2 แสดงความสััมพัันธ์์ระหว่่างการตลาดดิิจิิทััลกัับกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้า
โอทอปไทยในเวีียดนาม

	 จากตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์ค์่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพัันธ์ ์พบว่่า การตลาดดิิจิทัิัลทุุกด้า้น ได้้แก่่ ด้า้นเว็บ็ไซต์์ 
ด้้านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ด้้านการครองหน้้าแรกในเครื่่�องมืือค้้นหา ด้้านการตลาดเชิิงเนื้้�อหา และด้้านจดหมาย
อิเิล็็กทรอนิกิส์์ มีคีวามสััมพันัธ์เ์ชิงิบวกกับักลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิิจิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริมิสินิค้า้โอทอปไทยในเวียีดนาม
อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิิที่่�ระดับั .01 จึงึยอมรับัสมมติฐิานที่่�ตั้้�งไว้ ้โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์ ์(r) อยู่่�ระหว่่าง 
.552 ถึึง .694 เมื่่�อพิิจารณาความสััมพัันธ์์ของแต่่ละด้้าน พบว่่า ด้้านจดหมายอิิเล็็กทรอนิิกส์์มีีความสััมพัันธ์์กัับ
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กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยในเวีียดนามในระดัับค่่อนข้้างสููง (r = .694) 
รองลงมาคืือด้้านการครองหน้้าแรกในเครื่่�องมืือค้้นหา (r = .637) ด้้านการตลาดเชิิงเนื้้�อหา (r = .626) ด้้าน
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ (r = .604) และด้้านเว็็บไซต์์ (r = .552) ตามลำดัับ ซึ่่�งความสััมพัันธ์์ของทั้้�ง 4 ด้้านนี้้�อยู่่�ใน
ระดัับค่่อนข้้างสููงเช่่นกััน
	วั ตถุุประสงค์์ที่่� 3 เพื่่�อนำเสนอรููปแบบกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยใน
เวีียดนาม
	 จากการวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องทั้้�ง 4 กลุ่่�ม สามารถสรุุป
องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้ในประเด็็น “รููปแบบกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยในเวียีดนาม” 
ได้้ว่่า กลยุุทธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพและเหมาะสมที่่�สุุดคืือ 
	 1) การผสมผสานการใช้้สื่่�อดิิจิิทััลแบบบููรณาการ (Integrated Digital Media) เป็็นการวางแผนการสื่่�อสาร
การตลาดที่่�ใช้้สื่่�อดิิจิิทััลหลากหลายประเภทและช่่องทางร่่วมกัันอย่่างสอดประสาน เพื่่�อให้้สามารถส่่งมอบ
ข้อ้ความหรือืข้อ้มูลูไปยังัผู้้�บริโิภคเป้า้หมายได้อ้ย่่างมีีประสิทิธิิภาพสููงสุดุ โดยสื่่�อดิจิิิทััลที่่�นำมาใช้อ้าจได้แ้ก่่ เว็บ็ไซต์์ 
โซเชียีลมีีเดีีย อีเีมล แอปพลิิเคชััน วิดิีโีอ อินิโฟกราฟิิก เป็็นต้้น ซึ่่�งการเลืือกใช้ส้ื่่�อเหล่่านี้้�ให้้สอดคล้้องกัับพฤติิกรรม
และช่่องทางการเข้า้ถึงึข้อ้มูลูของกลุ่่�มเป้า้หมาย จะช่่วยให้้สามารถเข้า้ถึึงและสร้า้งการรัับรู้้�ได้ใ้นวงกว้า้ง อีกีทั้้�งยััง
ช่่วยให้้ข้้อมููลที่่�สื่่�อสารออกไปมีีความสอดคล้้องและเป็็นไปในทิิศทางเดีียวกััน ส่่งเสริิมซึ่่�งกัันและกััน เพื่่�อให้้เกิิด
ผลลััพธ์์สููงสุุดต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค ดัังตััวอย่่างคำสััมภาษณ์์จากผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ

“จากประสบการณ์์พบว่่าการทำการตลาดแบบ 360 องศา โดยผสมผสานทั้้�งการใช้้โซเชีียลมีีเดีีย การลง
โฆษณา การร่่วมมืือกัับอิินฟลููเอนเซอร์์ และการใช้้เว็็บไซต์์เป็็นฐาน จะทำให้้เข้้าถึึงกลุ่่�มลููกค้้าได้้หลากหลาย 

และสร้้างการรัับรู้้�ได้้อย่่างครอบคลุุม แต่่ถ้้าให้้เลืือกช่่องทางเดีียวที่่�ได้้ผลดีีที่่�สุุดต้้องยกให้้ Facebook” 
(ผู้้�ประกอบการและผู้้�จััดจำหน่่ายสิินค้้าโอทอปไทย คนที่่� 5)

	 2) การสร้า้งเนื้้�อหาที่่�มีคีุณุค่่า (Valuable Content Creation) คือื การผลิติและเผยแพร่่เนื้้�อหาที่่�มีปีระโยชน์์ 
ให้้ความรู้้� ความบัันเทิิง หรืือตอบสนองความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างตรงจุุด โดยเนื้้�อหาเหล่่านี้้�จะ
ต้้องมีีความน่่าสนใจ ชวนติิดตาม และมีีคุุณภาพสููงพอที่่�จะสามารถสร้้างการรัับรู้้� ความน่่าเชื่่�อถืือ และการจดจำ
ต่่อแบรนด์์ได้้ ซึ่่�งรููปแบบของเนื้้�อหาอาจมีีความหลากหลาย เช่่น บทความ บล็็อก รีีวิิวสิินค้้า วิิดีีโอ How to 
ภาพอิินโฟกราฟิิก เกม เป็็นต้้น ทั้้�งนี้้�เนื้้�อหาที่่�ดีีควรสามารถเชื่่�อมโยงกัับเรื่่�องราวของแบรนด์์ สื่่�อสารจุุดเด่่นหรืือ
คุุณค่่าของสิินค้้าได้้อย่่างชััดเจน รวมถึึงต้้องสอดคล้้องกัับความสนใจและพฤติิกรรมการบริิโภคข้้อมููลของกลุ่่�ม
เป้้าหมายด้้วย จึึงจะสามารถดึงดููดความสนใจและกระตุ้้�นให้้เกิิดการบอกต่่อได้้ ดัังตััวอย่่างคำสััมภาษณ์์จากผู้้�
ให้้ข้้อมููลสำคััญ

“เราจะโพสต์์เนื้้�อหาในรููปแบบวิิดีีโอสั้้�นๆ รููปภาพที่่�สวยงาม พร้้อมแคปชัันที่่�ชวนให้้อยากรู้้�เกี่่�ยวกัับประโยชน์์
และที่่�มาของสิินค้้าบน Facebook เพราะทำให้้คนสนใจและกดเข้้ามาดููข้้อมููลรายละเอีียดได้้เยอะ” 

(ผู้้�ประกอบการและผู้้�จััดจำหน่่ายสิินค้้าโอทอปไทย คนที่่� 3)
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	 3) การถ่่ายทอดอััตลัักษณ์์และจุุดเด่่นของสิินค้้าผ่่านการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) เป็็นการนำเสนอข้้อมููล
สิินค้้าหรืือบริิการผ่่านการเล่่าเรื่่�องราวที่่�สะท้้อนถึึงที่่�มา เบื้้�องหลััง คุุณค่่า หรืือเอกลัักษณ์์เฉพาะตััวของสิินค้้า 
ซึ่่�งเป็็นเรื่่�องราวที่่�สามารถสร้้างอารมณ์์ร่่วมหรืือความรู้้�สึึกบางอย่่างให้้กัับผู้้�บริิโภค อาจเป็็นการสร้้างแรงบัันดาล
ใจ ความภาคภููมิิใจ ความสนุุกสนาน ฯลฯ โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�บริิโภคเข้้าใจและจดจำสิินค้้าหรืือแบรนด์์
ได้้มากขึ้้�น อีีกทั้้�งยัังช่่วยสร้้างความแตกต่่างให้้กัับสิินค้้าและตอกย้้ำจุุดยืืนของแบรนด์์ได้้อีีกด้้วย ซึ่่�งการเล่่าเรื่่�อง
นี้้�สามารถทำได้้ในหลากหลายรููปแบบ เช่่น การใช้้โครงเรื่่�อง การใช้้ตััวละคร การเล่่าผ่่านบทสนทนา การใช้้ภาพ 
วิิดีีโอ การ์์ตููน หรืือการใช้้ข้้อมููลเชิิงสถิิติิมาประกอบการอธิิบาย ดัังตััวอย่่างคำสััมภาษณ์์จากผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ

“ควรมุ่่�งเน้น้การทำ Content Marketing ที่่�เล่่าเรื่่�องราวและถ่่ายทอดอัตัลักัษณ์ข์องสินิค้า้โอทอปไทย ให้ค้นเวียีดนาม
ได้้รู้้�จัักที่่�มาที่่�ไป เห็็นความพิิเศษและคุุณค่่า มากกว่่าการโฆษณาขายตรงๆ อาจเป็็นรููปแบบวิิดีีโอ บทความ รีีวิิว 

ที่่�สร้้างสรรค์์และให้้ข้้อมููลที่่�เป็็นประโยชน์์” 
(ผู้้�เชี่่�ยวชาญหรืือนัักวิิชาการด้้านการค้้าระหว่่างไทย-เวีียดนาม คนที่่� 2)

	 4) การทำความเข้้าใจและตอบสนองความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย (Target Audience Insight) เป็็น
หัวัใจสำคัญัของการสร้า้งเนื้้�อหาและรูปูแบบการสื่่�อสารที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ เนื่่�องจากผู้้�บริโิภคแต่่ละกลุ่่�มจะมีคีวาม
ชอบ ความสนใจ พฤติิกรรมการเปิิดรัับข้้อมููล และปััจจััยการตััดสิินใจซื้้�อที่่�แตกต่่างกััน ดัังนั้้�นแบรนด์์จึึงจำเป็็น
ต้้องศึึกษาและวิิเคราะห์์ลัักษณะทางประชากรศาสตร์์ จิิตวิิทยา และพฤติิกรรมของกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อให้้เข้้าใจ
ว่่าพวกเขาคืือใคร มีีความต้้องการอะไร ชอบหรืือไม่่ชอบอะไร เข้้าถึึงข้้อมููลผ่่านช่่องทางใด และมีีปััจจััยใดที่่�มีี
ผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อ จากนั้้�นจึึงนำข้้อมููลเหล่่านี้้�มากำหนดกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและสร้้างเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับ
บุุคลิิกลัักษณะและความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อสร้้างการเชื่่�อมต่่อกัับพวกเขาได้้อย่่างลึึกซึ้้�งและตรงใจ
มากที่่�สุุด ดัังตััวอย่่างคำสััมภาษณ์์จากผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ

“สิ่่�งสำคััญคืือต้้องสื่่�อสารจุุดเด่่น ความแตกต่่าง และคุุณภาพของสิินค้้าออกไปให้้ชัดัเจน คนเวียีดนามพร้้อมจ่่ายแพง
กว่่าถ้า้รู้้�สึกว่่าคุ้้�มค่่า มีเีอกลักัษณ์เ์ฉพาะตัวั และเชื่่�อมโยงกับัความเป็น็ไทยแท้้ๆ  ดังันั้้�นต้อ้งสื่่�อสารข้อ้ดีพีวกนี้้�ออกไป” 

(ผู้้�ประกอบการและผู้้�จััดจำหน่่ายสิินค้้าโอทอปไทย คนที่่� 4)

	 5) การสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของลููกค้้า (Customer Engagement) เป็็นการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างแบรนด์์
กับัผู้้�บริโิภค เพื่่�อให้ลูู้กค้า้เกิดิความผูกูพันักับัแบรนด์ท์ั้้�งในระดับัความคิดิ อารมณ์ ์และพฤติกิรรม ซึ่่�งจะช่่วยสร้า้ง
ความสััมพัันธ์์ระยะยาวและความภัักดีีต่่อแบรนด์์ได้้ในที่่�สุุด โดยการมีีส่่วนร่่วมของลููกค้้านั้้�นสามารถเกิิดได้้ทั้้�งใน
รููปแบบออนไลน์์และออฟไลน์์ เช่่น การโต้้ตอบบนโซเชีียลมีีเดีีย การแสดงความคิิดเห็็นบนเว็็บบอร์์ด การร่่วม
กิิจกรรมหรืือแคมเปญของแบรนด์์ การเยี่่�ยมชมหรืือทดลองใช้้สิินค้้า การแชร์์ประสบการณ์์หรืือรีีวิิวสิินค้้า ฯลฯ 
ซึ่่�งสิ่่�งเหล่่านี้้�นอกจากจะช่่วยให้้ลููกค้้าเกิิดความผููกพัันและการบอกต่่อแล้้ว ยัังทำให้้แบรนด์์เข้้าใจความต้้องการ
ของลููกค้้ามากขึ้้�น และนำมาสู่่�การปรัับปรุุงพััฒนาสิินค้้าหรืือบริิการเพื่่�อตอบโจทย์์ลูกูค้้าได้้ดียีิ่่�งขึ้้�นต่่อไปในอนาคต
อีีกด้้วย ดัังตััวอย่่างคำสััมภาษณ์์จากผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ

“การจััดกิิจกรรมหรืือแคมเปญที่่�ให้้ผู้้�ชมมีีส่่วนร่่วม เช่่น การประกวด แข่่งขััน หรืือให้้ร่่วมสนุุกผ่่านโซเชีียลมีีเดีีย 
จะได้้รัับการตอบรัับที่่�ดีีจากผู้้�ชมชาวเวีียดนาม เป็็นการกระตุ้้�นให้้เกิิดการมีีส่่วนร่่วมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ” 

(ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านนิิเทศศาสตร์์ คนที่่� 2)
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	ทั้้ �งนี้้�แนวคิิดที่่�นำมาอธิิบายปรากฏการณ์์ดัังกล่่าว ได้้แก่่ ทฤษฎีีการสื่่�อสารการตลาดแบบบููรณาการ (Inte-
grated Marketing Communication) ซึ่่�งให้้ความสำคััญกัับการเลืือกใช้้และผสมผสานเครื่่�องมืือสื่่�อสารหลาก
หลายรููปแบบเพื่่�อส่่งมอบข้้อความที่่�ชััดเจน สอดคล้้อง และมีีผลกระทบสููงสุุดต่่อกลุ่่�มเป้้าหมาย รวมถึึงแนวคิิด
การสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีคุุณค่่า (Content Marketing) ที่่�มุ่่�งสร้้างและจััดระบบข้้อมููลที่่�เป็็นประโยชน์์ตรงกัับความ
สนใจของผู้้�บริิโภค เพื่่�อดึึงดููดกลุ่่�มเป้้าหมายและกระตุ้้�นให้้เกิิดการตอบสนองตามวััตถุุประสงค์์ในแต่่ละขั้้�นของ
กระบวนการตััดสิินใจซื้้�อ ตลอดจนการประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) เพื่่�อถ่่ายทอดข้้อมููลในรููป
แบบที่่�น่่าสนใจ ง่่ายต่่อการทำความเข้้าใจ และสร้้างการจดจำได้้ดีีกว่่าการนำเสนอข้้อมููลแบบปกติิ 
	 จากการบููรณาการแนวคิิดทฤษฎีีข้้างต้้น สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสอดคล้้องกัับข้้อค้้นพบจากการศึึกษาที่่�
ระบุุว่่า กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลที่่�มีีแนวโน้้มประสบความสำเร็็จในการส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยใน
ตลาดเวีียดนาม จำเป็็นต้้องอาศััยการวางแผนใช้้สื่่�อแบบครบวงจรที่่�สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมของกลุ่่�มเป้้าหมาย 
โดยเลือืกใช้เ้ครื่่�องมือืที่่�หลากหลายทั้้�ง เฟซบุ๊๊�ก กูเูกิลิ ติ๊๊�กต๊๊อก การตลาดผ่่านผู้้�มีอีิทิธิพิล (Influencer Marketing) 
ฯลฯ ควบคู่่�ไปกัับการสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีคุุณภาพในรููปแบบที่่�หลากหลาย เช่่น วิิดีีโอ ภาพ บทความ เกม การเปรีียบ
เทีียบจััดอัันดัับ เป็็นต้้น ซึ่่�งเน้้นการเล่่าเรื่่�องราวที่่�ถ่่ายทอดเอกลัักษณ์์ ภููมิิปััญญา คุุณสมบััติิเด่่น และเรื่่�องราว
เบื้้�องหลังัของสิินค้า้เพื่่�อให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดการรับัรู้้� จดจำ และเกิดิความรู้้�สึกึร่่วม นอกจากนี้้�การสร้า้งการมีีส่่วนร่่วม
กัับลููกค้้าผ่่านกิิจกรรมการตลาดแบบทวิิภาคีี (Two-way Communication) ทั้้�งการจััดกิิจกรรมออนไลน์์และ
ออฟไลน์ท์ี่่�เปิดิโอกาสให้้ลูกูค้า้ได้ท้ดลอง สัมัผัสั หรืือสร้า้งประสบการณ์์ตรงกับัสินิค้า้ ก็ม็ีคีวามสำคััญอย่่างยิ่่�งที่่�จะ
ช่่วยกระตุ้้�นการรับัรู้้� ความสนใจ และการตัดัสินิใจซื้้�อได้ม้ากขึ้้�น ดังันั้้�น ในการพัฒันากลยุทุธ์์การสื่่�อสารการตลาด
ดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยให้้เกิิดประสิิทธิิผลสููงสุุด จึึงจำเป็็นต้้องคำนึึงถึึงการนำเสนอคุุณค่่าที่่�แท้้จริิง
ของสิินค้้าผ่่านการเลืือกใช้้สื่่�อดิิจิิทััลที่่�เหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย การสร้้างเนื้้�อหาที่่�โดนใจและแตกต่่าง ควบคู่่�
ไปกัับกลยุุทธ์์ที่่�สร้้างการมีีส่่วนร่่วมและปฏิิสััมพัันธ์์กัับลููกค้้าอย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อให้้เกิิดการจดจำและความผููกพััน
ต่่อแบรนด์์ในระยะยาว ซึ่่�งจะนำไปสู่่�การสร้้างความได้้เปรีียบทางการแข่่งขัันที่่�ยั่่�งยืืนให้้กัับสิินค้้าโอทอปไทยใน
ตลาดเวีียดนามต่่อไป ดัังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 รููปแบบกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้้าโอทอปไทยในเวีียดนาม
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อภิปิรายผล 
	วั ตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 1 เพื่่�อเปรีียบเทียีบลักษณะประชากรศาสตร์์ พฤติกิรรมการใช้้ส่ื่�อดิจิิทิัลักัับ
การส่ื่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้าโอทอปไทยในเวีียดนาม
	 ผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 1 พบว่่า เพศที่่�ต่่างกัันมีีกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลที่่�
แตกต่่างกััน โดยเพศหญิงิมีแีนวโน้ม้ใช้ก้ลยุทุธ์์นี้้�มากกว่่าเพศชาย ความแตกต่่างนี้้�สะท้้อนให้้เห็น็ถึงึพฤติิกรรมการเปิดิ
รับัข้อ้มูลูและการตอบสนองต่่อการสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัที่่�แตกต่่างกันัระหว่่างเพศ กล่่าวคือื เพศหญิงิมีแีนวโน้ม้
ที่่�จะใช้เ้วลาในการค้้นหาข้้อมูลู เปรีียบเทีียบสิินค้า้ และมีีปฏิิสัมัพันัธ์์กับัเนื้้�อหาทางการตลาดบนแพลตฟอร์์มดิจิิทิัลั
มากกว่่าเพศชาย อีกีทั้้�งยังัมีแีนวโน้้มที่่�จะแชร์์ประสบการณ์์และบอกต่่อเกี่่�ยวกัับสิินค้้าผ่่านช่่องทางโซเชียีลมีีเดีียมากกว่่า 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของสุุธีีย์์ จุุฬากาญจน์์ และพัันธ์์ทิิพา คนฉลาด (2566) ที่่�พบว่่าเพศหญิิงเจเนอเรชัันแซด
เปิดิรับัข้อ้มูลูสินิค้า้ผ่่านเฟซบุ๊๊�กและซื้้�อผ่่านช้อ้ปปี้้�มากกว่่าเพศชาย และงานของ พรธิิดา รถทอง และคณะ (2567) 
ที่่�ระบุวุ่่า เพศหญิงิตอบสนองต่่อการสื่่�อสารการตลาดเนื้้�อหาผ่่านกิจิกรรมบนโซเชียีลมีเีดียีได้ด้ีกีว่่าเพศชาย ในทาง
กลัับกััน ผลการศึึกษากลัับไม่่พบความแตกต่่างของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลระหว่่างผู้้�บริิโภคที่่�มีอายุุ 
อาชีพี และรายได้ต้่่างกันั ปรากฏการณ์น์ี้้�อาจเป็น็ผลมาจากความเป็น็สากลของการใช้แ้พลตฟอร์ม์ดิจิิทิัลัในปัจัจุบุันั 
ที่่�แทรกซึึมเข้า้ไปในทุุกช่่วงอายุุและกลุ่่�มสัังคม โดยเฉพาะในกลุ่่�มผู้้�บริิโภคเวียีดนามที่่�มีอััตราการเข้า้ถึึงอิินเทอร์์เน็็ต
และการใช้ส้มาร์ท์โฟนในระดับัสูงู ทำให้้พฤติกิรรมการเปิดิรัับข้อ้มูลูและการตอบสนองต่่อกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการ
ตลาดดิจิิิทััลไม่่ได้ม้ีคีวามแตกต่่างกันัอย่่างมีนีัยัสำคัญัในกลุ่่�มผู้้�บริโิภคที่่�มีคีุณุลัักษณะทางประชากรศาสตร์ต์่่างกันั 
ซึ่่�งขััดแย้้งกัับงานของตรััยรััตน์์ ปลื้้�มปิิติิชััยกุุล (2566) ที่่�พบว่่า ระดัับการศึึกษา สถานภาพ และรายได้้ ส่่งผล
ต่่อช่่วงเวลาการซื้้�อสิินค้้าออนไลน์์ที่่�แตกต่่างกััน และงานของ ธนพล หรููอนัันต์์ และจรััญญา ปานเจริิญ (2567) 
ที่่�ระบุุว่่า ผู้้�บริิโภคที่่�มีีระดัับการศึึกษา อาชีีพ รายได้้ และสถานภาพสมรสต่่างกััน จะมีีความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าผ่่าน
แพลตฟอร์์มดิิจิิทััลของโมเดิิร์์นเทรดแตกต่่างกััน
	ทั้้ �งนี้้�อาจเนื่่�องมาจากกลุ่่�มตััวอย่่างของการศึึกษานี้้�มีีความเป็็นเอกพัันธ์์มากเกิินไป ทำให้้ไม่่เห็็นความแตก
ต่่างที่่�ชััดเจน หรืืออาจเป็็นเพราะปััจจััยเหล่่านี้้�ไม่่ได้้ส่่งผลโดยตรง แต่่อาจส่่งผลผ่่านตััวแปรอื่่�น ๆ เช่่น การรัับรู้้�
แบรนด์์ ดัังเช่่นงานของ Hien et al. (2022)
	 วััตถุุประสงค์์ที่่� 2 เพื่่�อศึึกษาความสััมพันัธ์ระหว่่างการตลาดดิจิิทิัลักัับกลยุุทธ์์การส่ื่�อสารการ
ตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้าโอทอปไทยในเวีียดนาม
	 ผลการวิิจััยพบว่่า การตลาดดิิจิิทััลในทุุกด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็นเว็็บไซต์์ สื่่�อสัังคมออนไลน์์ การครองหน้้าแรกใน
เครื่่�องมืือค้้นหา การตลาดเชิิงเนื้้�อหา และจดหมายอิิเล็็กทรอนิิกส์์ มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อ
กลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริมิสินิค้า้โอทอปไทยในเวียีดนามนั้้�น แสดงให้เ้ห็น็ว่่า การใช้เ้ครื่่�องมือื
การตลาดดิิจิิทััลที่่�หลากหลายและครอบคลุุมสามารถเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเข้้าถึึงและสร้้างการรัับรู้้�ในกลุ่่�มผู้้�
บริโิภคชาวเวียีดนามได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิผิล โดยเฉพาะเมื่่�อพิจิารณาถึงึลักัษณะพฤติกิรรมของผู้้�บริโิภคในปัจัจุบุันัที่่�
มีกีารเปิดิรับัข้อ้มูลูข่่าวสารผ่่านช่่องทางที่่�หลากหลาย การบูรูณาการเครื่่�องมือืการตลาดดิจิิทิัลัจึงึเป็น็กลยุทุธ์ส์ำคัญั
ที่่�จะช่่วยให้้แบรนด์์สามารถสื่่�อสารข้้อมููลและคุุณค่่าของสิินค้้าโอทอปไทยได้้อย่่างครอบคลุุมและมีีประสิิทธิิภาพ 
ผลการวิิจััยนี้้�มีีความสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของปิิยภา แดงเดช (2565) และภััทริิฐา สอนซื่่�อ (2566) ที่่�ระบุุว่่า 
การเลือืกใช้ส้ื่่�อดิจิิิทัลัและนวัตักรรมทางการตลาดที่่�หลากหลายและเหมาะสมมีคีวามสำคัญัอย่่างยิ่่�งในการเข้า้ถึงึ
กลุ่่�มเป้้าหมาย ปรัับปรุุงกลยุุทธ์์ และส่่งเสริิมการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค ซึ่่�งข้้อค้้นพบนี้้�ยัังมีีความสอดรัับกัับการศึึกษาของ
กัญัญารััตน์ ์นิ่่�มตระกูลู และสุภุาวดี ีสายสนิทิ (2566) ที่่�พบว่่า ปัจัจัยัการตลาดดิจิิทิัลั โดยเฉพาะการตลาดเชิงิเนื้้�อหา สื่่�อ
สังัคมออนไลน์ ์และการครองหน้า้แรก มีอีิทิธิพิลทางบวกต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้ชุุมชนผ่่านช่่องทางพาณิชิย์อ์ิเิล็ก็ทรอนิิกส์์
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นอกจากนี้้� ผลการศึึกษาที่่�พบว่่า ด้้านจดหมายอิิเล็็กทรอนิิกส์์มีีความสััมพัันธ์์ในระดัับที่่�ค่่อนข้้างสููงที่่�สุดต่่อ
กลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลั แสดงให้เ้ห็น็ถึงึประสิทิธิผิลของการสื่่�อสารแบบเฉพาะเจาะจงและส่่วนบุคุคล
ในการสร้้างความสััมพัันธ์์และการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค ผลการวิิจััยนี้้�ยัังมีีความสอดคล้้องกัับข้้อค้้นพบของ
พัณัณิติา เหมือืนบุญุ และประสพชัยั พสุนุนท์ ์(2566) ที่่�ยืนืยันัว่่ากลยุทุธ์ก์ารตลาดดิิจิทิัลัมีคีวามสัมัพันัธ์ใ์นระดับั
สููงกัับพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคในการเลืือกซื้้�อสิินค้้าผ่่านแอปพลิิเคชััน โดยเฉพาะปััจจััยด้้านการโฆษณาจากบุุคคล
หรืือองค์์กรที่่�มีชื่่�อเสีียง และการสร้้างความจำเป็็นและคุ้้�มค่่าของสิินค้้า ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือและกระตุ้้�น
การตััดสิินใจซื้้�อได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผลการศึึกษานี้้�สอดรัับกัับงานวิิจััยของสุุชาดา สุุดจิิตร์์ (2566) ที่่�พบว่่า 
ปััจจััยการตลาดดิิจิิทััลของ Shopee ในด้้านต่่างๆ ไม่่ว่่าจะเป็็นเนื้้�อหา สื่่�อสัังคมออนไลน์์ เว็็บไซต์์ การครอง
หน้้าแรก และอีีเมลมาร์์เก็็ตติ้้�ง ล้้วนมีีอิิทธิิพลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อการตััดสิินใจซื้้�อซ้้ำของผู้้�บริิโภค อย่่างไรก็็ตาม 
เมื่่�อพิิจารณาในมิิติิของการสร้้างการตลาดดิิจิิทััลที่่�ยั่่�งยืืนแล้้ว พิิทยุุช ญาณพิิทัักษ์์ และคณะ (2566) ได้้ชี้้�ให้้เห็็น
ว่่าการมุ่่�งเน้้นไปที่่�คุุณค่่าและคุุณภาพของสิินค้้า ราคาที่่�เหมาะสม บริิการที่่�มีีคุุณภาพ และการสื่่�อสารการตลาด
ที่่�ดึึงดููดใจ เป็็นปััจจััยสำคััญที่่�จะช่่วยส่่งเสริิมการซื้้�อซ้้ำของลููกค้้า ดัังนั้้�น การบููรณาการช่่องทางการตลาดดิิจิิทััล
อย่่างเหมาะสมควบคู่่�ไปกัับการพััฒนาสิินค้้าและบริิการที่่�มีคุุณภาพ จึึงเป็็นแนวทางสำคััญในการสร้้างกลยุุทธ์์
การสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัที่่�มีปีระสิทิธิภิาพและยั่่�งยืนืสำหรับัสินิค้า้โอทอปไทยในตลาดเวียีดนามต่่อไปในอนาคต
	 วััตถุุประสงค์์ข้้อที่่� 3  เพื่่�อนำำ�เสนอรููปแบบกลยุุทธ์์การส่ื่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัเพื่่�อส่่งเสริิมสิินค้า
โอทอปไทยในเวีียดนาม 
	 ผลการศึกึษาครั้้�งนี้้�ชี้้�ให้เ้ห็น็รูปูแบบกลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิิทัลัที่่�มีปีระสิทิธิภิาพในการส่่งเสริมิสินิค้า้
โอทอปไทยในเวีียดนาม ซึ่่�งประกอบด้้วยการใช้้สื่่�อดิิจิิทััลแบบบููรณาการ การสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีคุุณค่่า การเล่่า
เรื่่�องโดยถ่่ายทอดจุุดเด่่นของสิินค้้า การเข้้าใจและตอบสนองความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย รวมถึึงการสร้้าง
การมีีส่่วนร่่วมของลููกค้้า องค์์ประกอบเหล่่านี้้�ทำงานร่่วมกัันเพื่่�อสร้้างการรัับรู้้� ความเข้้าใจ และการตอบสนอง
ทางบวกจากผู้้�บริิโภคชาวเวีียดนาม ซึ่่�งมีีพื้้�นฐานทางวััฒนธรรมและพฤติิกรรมการบริิโภคที่่�มีลัักษณะเฉพาะ 
การใช้้กลยุุทธ์์การตลาดแบบหลายช่่องทางจึึงสามารถเพิ่่�มโอกาสในการเข้้าถึึงและสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับกลุ่่�มเป้้า
หมายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิิดและงานวิิจััยของนัักวิิชาการหลายท่่าน อาทิิ 
อิินทร์์ อิินอุ่่�นโชติิ และคณะ (2567) ที่่�พบว่่า การตลาดดิิจิิทััลที่่�ผสมผสานหลายช่่องทางช่่วยเพิ่่�มการรัับรู้้�และ
การยอมรัับในตราสิินค้้าได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ ศิิริิกััญญา ทำมารุ่่�งเรืือง และสุุชาดา บุุญเรืือง (2567) ซึ่่�งชี้้�ให้้เห็็นว่่า 
เนื้้�อหาที่่�มีคีุณุค่่าและการเล่่าเรื่่�องที่่�สอดคล้อ้งกับัอัตัลักัษณ์ข์องสินิค้้ามีีผลต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อของผู้้�บริโิภคในตลาด
ออนไลน์ ์และ รัตัติกิาญจน์ ์ภูษูิติ (2567) ที่่�ยืนืยัันว่่า การสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของลูกูค้้าผ่่านกิิจกรรมทางการตลาด
ดิจิิทิัลัช่่วยเพิ่่�มความผูกูพันัต่่อแบรนด์แ์ละการตัดัสินิใจซื้้�อซ้้ำ ซึ่่�งต่่างก็ย็ืนืยันัว่่าปัจัจัยัด้า้นการตลาดดิจิิทิัลั ไม่่ว่่าจะ
เป็น็การใช้ช้่่องทางที่่�หลากหลาย การสร้า้งเนื้้�อหาที่่�ตรงกับัความต้อ้งการของผู้้�บริโิภค รวมถึงึการสร้า้งการมีสี่่วน
ร่่วมและความสัมัพันัธ์์กับัลูกูค้า้ ล้ว้นมีอีิทิธิพิลเชิงิบวกต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้ออนไลน์แ์ละความสำเร็จ็ทางการ
ตลาด ข้อ้ค้้นพบจากการศึึกษานี้้�สะท้อ้นให้้เห็็นถึงึความสำคัญัของการวางแผนกลยุทุธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลั
อย่่างบููรณาการ โดยต้้องผสมผสานการใช้้สื่่�อและช่่องทางที่่�หลากหลาย ออกแบบเนื้้�อหาที่่�มีีคุุณภาพและเชื่่�อม
โยงกับัอารมณ์ค์วามรู้้�สึกึของผู้้�บริโิภค รวมถึงึอาศัยัความเข้า้ใจอย่่างลึกึซึ้้�งเกี่่�ยวกับัพฤติกิรรม ความต้อ้งการ และ
ปัจัจัยัการตััดสิินใจซื้้�อของกลุ่่�มเป้า้หมาย เพื่่�อให้้สามารถสร้้างการเชื่่�อมต่่อกัับพวกเขาได้้อย่่างตรงใจ การนำผลการ
วิจิัยันี้้�ไปประยุกุต์ใ์ช้จ้ะช่่วยให้ผู้้้�ประกอบการสินิค้้าโอทอปไทยสามารถพัฒันากลยุทุธ์ก์ารเข้า้สู่่�ตลาดเวียีดนามที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพและยั่่�งยืืนต่่อไปในอนาคต
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ข้้อเสนอแนะการวิจิัยั 
	 1) การเลือืกใช้แ้พลตฟอร์ม์การขายที่่�เหมาะสมกับักลุ่่�มลูกูค้า้เป้า้หมาย รวมถึงึการออกแบบร้า้นค้า้ออนไลน์์
และประสบการณ์์การซื้้�อให้้มีีความสะดวก ใช้้งานง่่าย และน่่าเชื่่�อถืือ ควรเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�ประกอบการให้้ความสำคััญ 
ทั้้�งนี้้�เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้�และกระตุ้้�นการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยไม่่จำเป็็นต้้องพึ่่�งพา
กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดที่่�ซัับซ้้อนจนเกิินไป
	 2) ผู้้�ประกอบการควรให้้ความสำคััญกัับการสร้้างการตลาดเนื้้�อหา (Content Marketing) ผ่่านช่่องทาง
อีเีมลมาร์เ์ก็ต็ติ้้�ง ซึ่่�งพบว่่า มีคีวามสัมัพันัธ์เ์ชิงิบวกกับักลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิทัิัลในระดับัค่่อนข้า้งสูงูที่่�สุดุ 
โดยอาจใช้เ้ทคนิคิการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) การให้ข้้อ้มูลูเชิงิลึกึที่่�เป็น็ประโยชน์ ์หรือืการมอบสิทิธิพิิเิศษให้้กับั
สมาชิิกที่่�สมััครรัับข่่าวสารทางอีีเมล เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้� ความน่่าเชื่่�อถืือ และความผููกพัันระหว่่างแบรนด์์กัับกลุ่่�ม
ลููกค้้าเป้้าหมายได้้ในระยะยาว
	 3) การให้้ความสำคััญกัับการครองตำแหน่่งบนหน้้าแรกของการค้้นหา (SEO) รวมถึึงการทำการตลาดบน
แพลตฟอร์์มค้้นหา (SEM) เป็็นอีีกกลยุุทธ์์หนึ่่�งที่่�ผู้้�ประกอบการไม่่ควรมองข้้าม เนื่่�องจากผลการศึึกษาพบว่่า 
การครองหน้้าแรกในเครื่่�องมืือค้้นหา มีีความสััมพัันธ์์กัับกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลในระดัับค่่อนข้้างสููง 
ดัังนั้้�นการเพิ่่�มการปรากฏของเว็็บไซต์์หรืือเนื้้�อหาของแบรนด์์บนหน้้าแรกของผลการค้้นหา ผ่่านการปรัับแต่่ง
องค์์ประกอบต่่างๆ ทั้้�งในเชิิงเทคนิิคและเนื้้�อหา จะช่่วยเพิ่่�มโอกาสในการเข้้าถึึงกลุ่่�มลููกค้้าเป้้าหมายที่่�มีีแนวโน้้ม
และความตั้้�งใจในการค้้นหาข้้อมููลเกี่่�ยวกัับสิินค้้าและบริิการได้้มากขึ้้�น
	 4) ผู้้�ประกอบการควรนำรููปแบบกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลที่่�เหมาะสมไปประยุุกต์์ใช้้ โดยอาจผสม
ผสานการใช้้สื่่�อดิิจิิทััลแบบบููรณาการ (Integrated Digital Media) เพื่่�อให้้สามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่าง
ครอบคลุมุและสอดประสานกัันในทุกุช่่องทาง ควบคู่่�ไปกับัการสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีคีุณุค่่าและเชื่่�อมโยงกับัอัตัลัักษณ์์ของ
แบรนด์์ด้้วยการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) ซึ่่�งจะช่่วยสร้้างการจดจำและการบอกต่่อได้้ดีี นอกจากนี้้� ยัังควรมุ่่�งเน้้น
การทำความเข้้าใจและตอบสนองต่่อความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายแต่่ละกลุ่่�มอย่่างลึึกซึ้้�ง (Target Audience 
Insight) เพื่่�อสร้า้งความเชื่่�อมโยงและการมีสี่่วนร่่วมของลูกูค้า้ที่่�จะนำไปสู่่�ความสัมัพันัธ์ร์ะยะยาวระหว่่างแบรนด์์
กัับผู้้�บริิโภคได้้อย่่างยั่่�งยืืนต่่อไป

ข้้อเสนอแนะในการทำำ�วิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1) ควรมีกีารขยายขอบเขตการวิจิัยัไปยังักลุ่่�มประชากรในพื้้�นที่่�อื่่�นๆ ของประเทศเวียีดนาม เพื่่�อให้ไ้ด้ผ้ลการ
วิิจััยที่่�ครอบคลุุมและเป็็นตััวแทนของผู้้�บริิโภคในวงกว้้างมากขึ้้�น ซึ่่�งจะช่่วยให้้สามารถนำผลการวิิจััยไปใช้้ในการ
วางแผนกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น
	 2) ควรมีกีารศึกึษาติดิตามและประเมินิผลการใช้ก้ลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดดิจิิทิัลัในระยะยาว เพื่่�อให้เ้ห็น็
ถึงึความยั่่�งยืืนและความสามารถในการรัักษาระดัับการรับัรู้้� การมีีส่่วนร่่วม และความภัักดีขีองลูกูค้า้ที่่�มีตี่่อแบรนด์์
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยเรื่่�อง “การสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศในยุุคดิิจิิทััล” มีีวััตถุุประสงค์์
เพื่่�อ 1) ศึึกษากลยุุทธ์์การนำเสนอเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศ และ 2) ศึึกษากลยุุทธ์์
การสื่่�อสารการตลาดของนิติยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศ โดยใช้ร้ะเบียีบวิธิีวีิจิัยัเชิงิคุณุภาพผ่่านการวิเิคราะห์น์ิติยสาร 
L’Officiel Thailand จำนวน 12 ฉบัับในปีี 2567 และการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกผู้้�เชี่่�ยวชาญในอุุตสาหกรรมแฟชั่่�น 
	 ผลการวิิจััยพบว่่า กลยุุทธ์์การนำเสนอเนื้้�อหาประกอบด้้วย 5 กลยุุทธ์์หลััก ได้้แก่่ 1) กลยุุทธ์์การเล่่าเรื่่�อง ที่่�
เน้น้การใช้ภ้าษาที่่�มีเีอกลักัษณ์แ์ละการวิเิคราะห์เ์ชิงิลึกึ 2) กลยุุทธ์์การนำเสนอมิิติิทางวัฒันธรรมและสัังคม ที่่�เชื่่�อม
โยงแฟชั่่�นกัับบริิบททางสัังคมและศิิลปะ 3) กลยุุทธ์์การนำเสนอตามช่่วงเวลา ที่่�สอดคล้้องกัับปฏิิทิินแฟชั่่�นและ
พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค 4) กลยุุทธ์์การสร้้างความร่่วมมืือกัับผู้้�มีีบทบาทสำคััญในวงการแฟชั่่�น และ 5) กลยุุทธ์์การ
ปรัับตััวสู่่�ดิิจิิทัลั ที่่�พััฒนาการนำเสนอเนื้้�อหาให้้เหมาะสมกับัแต่่ละแพลตฟอร์์ม ด้้านกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาด 
พบ 4 กลยุุทธ์์หลััก ได้้แก่่ 1) กลยุุทธ์์การสร้้างและรัักษาความสััมพัันธ์์กัับลููกค้้าโฆษณาที่่�ยกระดัับความสััมพัันธ์์
สู่่�การเป็็นพัันธมิิตรทางธุุรกิิจ 2) กลยุุทธ์์การจััดการพื้้�นที่่�โฆษณา ที่่�จััดสรรพื้้�นที่่�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและสมดุุล 
3) กลยุุทธ์์การสร้้างรายได้้ในยุุคดิิจิิทััล โดยใช้้โมเดลธุุรกิิจแบบผสมผสาน และ 4) กลยุุทธ์์การรัักษาฐานลููกค้้า
โฆษณาระยะยาว ทั้้�งนี้้� ผลการวิิจััยนี้้�ได้้ชี้้�ให้้เห็็นถึึงรููปแบบการบููรณาการกลยุุทธ์์การสื่่�อสารแฟชั่่�นในยุุคดิิจิิทััลที่่�
มีปีระสิทิธิภิาพ โดยเฉพาะการผสมผสานระหว่่างคุุณค่่าเชิงิวััฒนธรรมของเนื้้�อหากัับเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั ซึ่่�งสามารถ
นำไปประยุุกต์์ใช้้ในธุุรกิิจสื่่�อและอุุตสาหกรรมแฟชั่่�นเพื่่�อรัับมืือกัับความท้้าทายในยุุคดิิจิิทััลได้้อย่่างยั่่�งยืืน 
คำำ�สำำ�คัญ: การสื่่�อสารแฟชั่่�น, นิิตยสารแฟชั่่�น, การตลาดดิิจิิทััล, กลยุุทธ์์การสื่่�อสาร

การส่ื่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่างประเทศในยุคดิจิิทิัลั: 
กรณีีศึกึษา L’Officiel Thailand

Communication Strategies for Fashion Promotion in International Fashion 
Magazines in the Digital Age: A Case Study of L’Officiel Thailand
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Abstract
	 This research on “Fashion Communication Strategies of International Fashion Magazines 
in the Digital Era: A Case Study of L’Officiel Thailand” aimed to 1) Study the presentation 
content strategies and 2) study the marketing communication strategies of international fash-
ion magazines. The study employed qualitative research methods through the analysis of 12 
issues of L’Officiel Thailand in 2024 and in-depth interviews with fashion industry experts.
	 The findings revealed five key content presentation strategies: 1) Storytelling Strategy, 
emphasizing unique language use and in-depth analysis; 2) Cultural and Social Dimension 
Strategy, connecting fashion with social contexts and art; 3) Temporal Presentation Strategy, 
aligning with the fashion calendar and consumer behavior; 4) Collaboration Strategy with 
key fashion industry stakeholders; and 5) Digital Adaptation Strategy, adapting content to 
various digital platforms. Regarding marketing communication strategies, four main strate-
gies were identified: 1) Advertising Client Relationship Strategy, elevating relationships to 
strategic business partnerships; 2) Advertising Space Management Strategy, efficiently allo-
cating advertising spaces; 3) Digital Revenue Generation Strategy, employing hybrid business 
models; and 4) Long-term Client Retention Strategy. This research highlights an effective 
model of integrated fashion communication strategies in the digital era, particularly the 
fusion between cultural content value and digital technology, which can be applied to me-
dia businesses and fashion industries to sustainably address challenges in the digital age.
Keywords: Fashion Communication, Fashion Magazines, Digital Marketing, Communication 
Strategies

บทนำำ�
	 แฟชั่่�นเป็็นปรากฏการณ์์ทางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�มีอิิทธิิพลอย่่างมากต่่อการแสดงออกทางสัังคมและ
บุุคลิิกภาพของแต่่ละบุุคคล การเปลี่่�ยนแปลงของแฟชั่่�นไม่่เพีียงแต่่สะท้้อนถึึงความนิิยมในช่่วงเวลานั้้�นๆ แต่่
ยัังสะท้้อนถึึงการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม เศรษฐกิิจ และวััฒนธรรมด้้วย การให้้ความสำคััญกัับสิินค้้าแฟชั่่�นของ
ปััจเจกบุุคคลมีีรากฐานมาจากความปรารถนาในการสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดููดีีและน่่าประทัับใจ (Solomon & 
Rabolt, 2009) การคััดสรรเครื่่�องแต่่งกายและเครื่่�องประดัับที่่�ร่่วมสมััยมีีบทบาทสำคััญในการเสริิมสร้้างความ
มั่่�นใจและบุคุลิกิภาพที่่�โดดเด่่น อีกีทั้้�งยังัเป็น็สื่่�อแสดงออกถึงึรสนิยิม สถานภาพทางสังัคม และอัตัลักัษณ์เ์ฉพาะตัวั
ของผู้้�สวมใส่่ (Crane, 2000) โดยอุุตสาหกรรมสิินค้้าแฟชั่่�นทั่่�วโลกและในประเทศไทยมีีการเติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�อง 
โดยมีีมููลค่่าตลาด ณ ปีี 2567 ของทั่่�วโลกประมาณ 2.4 ล้้านล้้านดอลลาร์์สหรััฐ และคาดว่่าจะเติิบโตเป็็น 2.25 
ล้้านล้้านดอลลาร์์สหรััฐภายในปีี 2568 สำหรัับประเทศไทย อุุตสาหกรรมสิินค้้าแฟชั่่�นคาดว่่าจะมีีมููลค่่า 6.7 พััน
ล้้านดอลลาร์์สหรััฐในปีี 2567 โดยมีีอััตราการเติิบโตเฉลี่่�ยต่่อปีีที่่� 12.64% ตั้้�งแต่่ปีี 2567 ถึึง 2572 (McKinsey, 
2024) การส่่งออกแฟชั่่�นของไทยคาดว่่าจะเติิบโต 5% ในปีี 2567 โดยมีีตลาดหลัักได้้แก่่ สหรััฐอเมริิกา ญี่่�ปุ่่�น 
และจีีน (FashionUnited, 2024)
	นิ ติยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศในประเทศไทยมีบีทบาทสำคัญัในการนำเสนอเทรนด์แ์ฟชั่่�นล่่าสุดุ ข่่าวสารวงการ
บัันเทิิง และไลฟ์์สไตล์์ร่่วมสมััยให้้กัับผู้้�อ่่านชาวไทย โดยนิิตยสารเหล่่านี้้�ได้้รัับความนิิยมอย่่างสููงในหมู่่�ผู้้�ที่่�สนใจ
แฟชั่่�น จากการศึกึษาของ Moeran (2010) ได้ช้ี้้�ให้เ้ห็น็ว่่านิติยสารแฟชั่่�นมีีบทบาทสำคััญในการสร้า้งภาพลักัษณ์ท์ี่่�ดี
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ให้้กัับแบรนด์์และผลิิตภััณฑ์์ ผ่่านการโฆษณาและบทความที่่�มีีคุุณภาพ นอกจากนี้้� การศึึกษาของ Guo (2023) 
พบว่่า นิิตยสารแฟชั่่�นสามารถใช้้สััญลัักษณ์์เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการปรัับตััวและพััฒนากลยุุทธ์์การสื่่�อสารเพื่่�อ
รัักษาบทบาทในยุุคดิิจิิทััล
	 อย่่างไรก็็ตาม ในยุุคดิิจิิทััล นิิตยสารแฟชั่่�นกำลัังเผชิิญความท้้าทายจากการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีและ
พฤติกิรรมผู้้�บริิโภค การปรัับตัวัเข้า้สู่่�แพลตฟอร์์มดิจิิทิัลัและการพััฒนากลยุุทธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดใหม่่ ๆ  จึงึเป็็น
สิ่่�งสำคัญั เช่่น การใช้ส้ื่่�อสังัคมออนไลน์ ์การสื่่�อสารผ่่านอินิฟลูเูอนเซอร์ ์และการสร้า้งประสบการณ์เ์สมือืนจริงิให้้
กับัผู้้�บริิโภค ความสามารถในการดึึงดูดูผู้้�อ่่านและรัักษาบทบาทในการสร้้างอิิทธิพิลต่่อวััฒนธรรมและธุรุกิจิแฟชั่่�น
จึงึเป็น็สิ่่�งสำคัญัต่่อความสำเร็จ็ของธุรุกิิจนิติยสารแฟชั่่�น การเปลี่่�ยนแปลงของอุตุสาหกรรมสื่่�อสิ่่�งพิมิพ์ใ์นยุคุดิจิิทิัลั
นำมาซึ่่�งความท้้าทายอย่่างมากสำหรัับนิิตยสารต่่าง ๆ  ในการหารายได้้และรัักษาฐานผู้้�อ่่าน ท่่ามกลางการแข่่งขััน
ที่่�รุนุแรงจากสื่่�อออนไลน์ ์นิติยสารจำเป็น็ต้อ้งปรัับตัวัอย่่างรวดเร็ว็เพื่่�อความอยู่่�รอด โดยการผสมผสานกลยุทุธ์ท์ั้้�ง
แบบดั้้�งเดิมิและดิจิิทิัลัเข้า้ด้ว้ยกันั เช่่น การพัฒันาเนื้้�อหาที่่�มีคีุณุภาพสูงูและตรงกับัความสนใจของกลุ่่�มเป้า้หมาย 
การสร้้างประสบการณ์์การอ่่านที่่�น่่าสนใจทั้้�งในรููปแบบสิ่่�งพิิมพ์์และดิิจิิทััล การใช้้เทคโนโลยีีและข้้อมููลเชิิงลึึก
เพื่่�อเข้้าใจพฤติิกรรมผู้้�อ่่านและนำเสนอเนื้้�อหาที่่�เหมาะสม ในขณะเดีียวกััน นิิตยสารยัังต้้องรัักษาสมดุุลระหว่่าง
การนำเสนอเนื้้�อหาที่่�มีคุุณค่่าทางวััฒนธรรมและการตอบสนองความต้้องการของตลาดในระบบทุุนนิิยม โดย
การปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการนำเสนอให้้ทัันสมััยและน่่าสนใจ แต่่ยัังคงรัักษาคุุณค่่าและเอกลัักษณ์์ของนิิตยสารไว้้ 
	 การศึึกษาเรื่่�อง “การสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศในยุุคดิิจิิทััล:กรณีีศึึกษา 
L’Officiel Thailand” จึึงมีีความสำคััญในการวิิเคราะห์์แนวทางการปรัับตััวและการพััฒนากลยุุทธ์์ทางธุุรกิิจ
ที่่�ทำให้้นิิตยสารสามารถดำรงอยู่่�ได้้ท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงของอุุตสาหกรรมสื่่�อ การเลืือกศึึกษา L’Officiel 
Thailand เป็็นกรณีีศึึกษามีีความเหมาะสมเนื่่�องจากเป็็นนิิตยสารแฟชั่่�นชั้้�นนำที่่�มีประวััติิอัันยาวนานกว่่า 100 
ปีีในฝรั่่�งเศสและได้้ขยายเครืือข่่ายมาสู่่�ประเทศไทยตั้้�งแต่่ปีี 2554 โดยมีีจุุดเด่่นในการผสมผสานระหว่่างแฟชั่่�น
ระดัับสููงของตะวัันตกกัับรสนิิยมและบริิบททางวัฒันธรรมของไทย อีกีทั้้�งยัังเป็น็หนึ่่�งในนิติยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศ
ที่่�ประสบความสำเร็็จในการปรัับตััวสู่่�แพลตฟอร์์มดิิจิิทััลควบคู่่�ไปกัับการรัักษาคุุณภาพของสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ การมุ่่�ง
ศึกึษาทั้้�งกลยุุทธ์ก์ารนำเสนอเนื้้�อหาและกลยุุทธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดจะช่่วยให้้เห็น็ภาพรวมของการดำเนิินงานที่่�
ทำให้้นิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศสามารถรัักษาความเกี่่�ยวข้้องและอิิทธิิพลในยุุคดิิจิิทััล โดยการวิิจััยจะวิิเคราะห์์
เนื้้�อหาที่่�เผยแพร่่ในปีี 2567 และสััมภาษณ์์เชิิงลึึกบรรณาธิิการ นัักเขีียน ฝ่่ายขายและนัักการตลาดของนิิตยสาร
แฟชั่่�น ผลการวิจิัยันี้้�จะเป็็นประโยชน์ต์่่อผู้้�ประกอบการในอุตุสาหกรรมแฟชั่่�น นักัการตลาด และผู้้�ผลิติสื่่�อ ในการ
พััฒนากลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการตลาดที่่�มีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�บริิโภคในยุุคดิิจิิทััล

วััตถุุประสงค์์
	 1. เพื่่�อศึึกษากลยุุทธ์์การนำเสนอเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศ
	 2. เพื่่�อศึึกษากลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศ

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 แนวคิดิเกี่่�ยวกัับการส่ื่�อสารแฟชั่่�น
	 การสื่่�อสารแฟชั่่�นเป็็นกระบวนการถ่่ายทอดความหมายของแฟชั่่�นผ่่านสื่่�อต่่างๆ ในบริิบททางสัังคม
และวััฒนธรรม แฟชั่่�นทำหน้้าที่่�เป็็นระบบสััญญะที่่�สื่่�อความหมายเกี่่�ยวกัับอััตลัักษณ์์ สถานะทางสัังคม และ
รสนิิยมของผู้้�สวมใส่่ การสื่่�อสารแฟชั่่�นจึึงมีีความซัับซ้้อนทั้้�งในมิิติิของศิิลปะ สัังคมวิิทยา และเศรษฐศาสตร์์
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โดยเฉพาะในยุคุดิิจิิทััลที่่�มีีการปรับัเปลี่่�ยนรูปูแบบการสื่่�อสารจากแบบทางเดีียวสู่่�การสื่่�อสารหลายช่่องทางที่่�เปิิด
โอกาสให้้ผู้้�บริิโภคมีีส่่วนร่่วมในการสร้้างและตีีความความหมายของแฟชั่่�นมากขึ้้�น
	 แนวคิดิเกี่่�ยวกัับนิิตยสารแฟชั่่�นและการปรัับตัวัในยุคดิจิิทิัลั
	นิ ิตยสารแฟชั่่�นมีีบทบาทสำคััญในฐานะผู้้�กำหนดเทรนด์์และสร้้างอิิทธิิพลต่่อค่่านิิยมในอุุตสาหกรรมแฟชั่่�น 
ผ่่านการคััดสรรและนำเสนอภาพถ่่าย บทความวิิเคราะห์์ และโฆษณาที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และตััดสิินใจของผู้้�อ่่าน 
ในยุุคดิิจิิทััล นิิตยสารแฟชั่่�นเผชิิญความท้้าทายจากพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว การเติิบโต
ของสื่่�อสัังคมออนไลน์์ และการเข้้าถึึงข้้อมููลแฟชั่่�นที่่�สะดวกรวดเร็็วผ่่านแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล นิิตยสารจึึงต้้องปรัับ
ตััวด้้วยการพััฒนาเนื้้�อหาที่่�มีคุุณค่่าและแตกต่่าง การขยายช่่องทางการนำเสนอสู่่�แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล และการ
สร้้างประสบการณ์์พิิเศษให้้กัับผู้้�อ่่านทั้้�งในรููปแบบออนไลน์์และออฟไลน์์ การสร้้างความเชื่่�อมโยงระหว่่างสื่่�อสิ่่�ง
พิมิพ์์กับัดิจิิทัิัลเป็น็กลยุทุธ์ส์ำคัญัในการรักัษาความเกี่่�ยวข้อ้งและความสำคัญัของนิติยสารในยุุคที่่�มีกีารแข่่งขันัสูงู
	 ทฤษฎีีการเล่่าเร่ื่�องและการสร้้างความหมาย
	 การเล่่าเรื่่�องเป็น็เครื่่�องมือืทรงพลังัในการสื่่�อสารแฟชั่่�น เพราะช่่วยสร้า้งบริบิทและความหมายให้ก้ับัผลิติภัณัฑ์์
หรือืแนวคิดิแฟชั่่�น การเล่่าเรื่่�องในนิติยสารแฟชั่่�นใช้อ้งค์ป์ระกอบหลายอย่่างประกอบกันั ทั้้�งการใช้ภ้าษาที่่�มีลีีลีา
เฉพาะ ภาพถ่่ายที่่�สื่่�ออารมณ์์ และการออกแบบที่่�มีีเอกลัักษณ์์ ทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�องให้้ความสำคััญกัับโครงสร้้าง
เรื่่�องเล่่า การสร้้างตััวละครหรืือแบรนด์์ให้้มีีบุุคลิิกภาพ และการพััฒนาแก่่นเรื่่�องที่่�สามารถเชื่่�อมโยงกัับอารมณ์์
และประสบการณ์์ของผู้้�อ่่าน ในบริิบทของนิิตยสารแฟชั่่�น การเล่่าเรื่่�องทำหน้้าที่่�ยกระดัับสิินค้้าแฟชั่่�นให้้กลาย
เป็็นวััตถุุทางวััฒนธรรมที่่�มีีความหมายลึึกซึ้้�ง เชื่่�อมโยงกัับประวััติิศาสตร์์ ศิิลปะ และปรากฏการณ์์ทางสัังคม การ
เล่่าเรื่่�องที่่�มีประสิิทธิิภาพสามารถสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้กัับแบรนด์์และผลิิตภััณฑ์์ผ่่านการสร้้างการรัับรู้้�และความ
ปรารถนาในกลุ่่�มผู้้�บริิโภค
	 ทฤษฎีีสััญวิทิยากัับการวิเิคราะห์์แฟชั่่�น
	สั ัญวิิทยาเป็็นศาสตร์์ที่่�ศึึกษาระบบสััญญะและกระบวนการสร้้างความหมาย ในบริิบทของแฟชั่่�น สััญวิิทยา
ช่่วยวิิเคราะห์์การทำงานของเสื้้�อผ้า้และเครื่่�องแต่่งกายในฐานะสััญญะที่่�สื่่�อสารความหมายทางสัังคมและวััฒนธรรม 
ทฤษฎีีนี้้�อธิิบายว่่าองค์์ประกอบต่่างๆ ของแฟชั่่�น เช่่น สีี รููปทรง วััสดุุ และแบรนด์์ ล้้วนมีีความหมายแฝงที่่�ถููก
กำหนดโดยบริบิททางสังัคม นิติยสารแฟชั่่�นทำหน้า้ที่่�เป็น็ผู้้�สร้า้งและถ่่ายทอดระบบความหมายเหล่่านี้้�ผ่่านการคัดั
เลืือก จััดวาง และตีีความองค์์ประกอบต่่างๆ การวิิเคราะห์์ตามแนวทางสััญวิิทยาช่่วยให้้เข้้าใจว่่านิิตยสารแฟชั่่�น
ไม่่เพีียงนำเสนอสิินค้้า แต่่มีีส่่วนสำคััญในการกำหนดค่่านิิยม สุุนทรีียศาสตร์์ และวััฒนธรรมการบริิโภคในสัังคม 
ในยุุคดิิจิิทััล การวิิเคราะห์์สััญวิิทยาของแฟชั่่�นยัังต้้องคำนึึงถึึงการเปลี่่�ยนแปลงของบริิบทการสื่่�อสารและวิิธีีการ
ตีีความที่่�เปิิดกว้้างและหลากหลายมากขึ้้�น
	 แนวคิดิการส่ื่�อสารการตลาดแบบบููรณาการ
	 การสื่่�อสารการตลาดแบบบููรณาการเป็็นกระบวนการวางแผนและดำเนิินการสื่่�อสารที่่�ผสมผสานเครื่่�องมืือ
การสื่่�อสารหลากหลายรูปูแบบอย่่างสอดคล้อ้งกันั เพื่่�อสร้า้งผลกระทบสูงูสุดุต่่อกลุ่่�มเป้า้หมาย แนวคิดินี้้�ให้ค้วาม
สำคััญกับัการประสานงานระหว่่างช่่องทางการสื่่�อสารต่่างๆ เพื่่�อส่่งมอบข้้อความที่่�สอดคล้อ้งและเสริิมซึ่่�งกัันและ
กััน ในบริิบทของนิิตยสารแฟชั่่�น การสื่่�อสารการตลาดแบบบููรณาการหมายถึึงการพััฒนากลยุุทธ์์ที่่�ผสมผสานทั้้�ง
สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ดั้้�งเดิิม แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล การจััดกิิจกรรม และการสร้้างประสบการณ์์ เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้�แบรนด์์ที่่�
แข็ง็แกร่่งและสร้า้งความผูกูพันักับักลุ่่�มเป้า้หมาย การวัดัผลและวิเิคราะห์ป์ระสิทิธิภิาพของการสื่่�อสารในทุกุช่่อง
ทางเป็็นส่่วนสำคััญของแนวคิิดนี้้� โดยมุ่่�งเน้้นการปรัับปรุุงและพััฒนากลยุุทธ์์อย่่างต่่อเนื่่�องเพื่่�อตอบสนองต่่อการ
เปลี่่�ยนแปลงของตลาดและพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค
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	 ทฤษฎีีนิิเวศวิทิยาส่ื่�อ (Media Ecology Theory)
	 ทฤษฎีนีิเิวศวิทิยาสื่่�อมุ่่�งศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างเทคโนโลยีกีารสื่่�อสาร สื่่�อ และสังัคม โดยมองว่่าเทคโนโลยีี
การสื่่�อสารไม่่เพีียงเป็็นเครื่่�องมืือส่่งผ่่านข้้อมููล แต่่เป็็นสภาพแวดล้้อมที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการรัับรู้้� ความคิิด และ
พฤติิกรรมของมนุุษย์์ ทฤษฎีีนี้้�นำเสนอโดย Marshall McLuhan และ Neil Postman ซึ่่�งเสนอว่่า “สื่่�อคืือสาร” 
(The medium is the message) และการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีสื่่�อนำไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลงโครงสร้้าง
สัังคมและวััฒนธรรม ในบริิบทของนิิตยสารแฟชั่่�น ทฤษฎีีนี้้�ช่่วยอธิิบายว่่าการเปลี่่�ยนแปลงจากสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ไป
สู่่�ดิิจิิทััลไม่่เพีียงเปลี่่�ยนรููปแบบการนำเสนอเนื้้�อหาเท่่านั้้�น แต่่ยังเปลี่่�ยนวิิธีีที่่�ผู้้�บริิโภคเข้้าถึึง ประมวลผล และมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาแฟชั่่�น การเกิิดขึ้้�นของแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลทำให้้การบริิโภคแฟชั่่�นเปลี่่�ยนจากประสบการณ์์
ที่่�เป็็นเส้้นตรง (linear) และถููกควบคุุมโดยบรรณาธิิการ ไปสู่่�ประสบการณ์์ที่่�ไม่่เป็็นเส้้นตรง (non-linear) และ
กระจายอำนาจมากขึ้้�น ซึ่่�งนิิตยสารต้้องปรัับตััวโดย พััฒนาระบบนิิเวศเนื้้�อหาที่่�เชื่่�อมโยงสื่่�อหลากหลายรููปแบบ
เข้้าด้้วยกัันเพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ที่่�สมบููรณ์์ให้้กัับผู้้�บริิโภค

วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั
	 การศึึกษาการสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมการยอมรัับแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศในยุุคดิิจิทิัลั เป็็นการวิิจัยั
เชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้้วิิธีีการเก็็บข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก 
(In-depth Interview) และการวิเิคราะห์เ์อกสาร (Document Analysis) เพื่่�อศึกึษากลยุทุธ์ก์ารนำเสนอเนื้้�อหา
ที่่�ส่่งผลต่่อการยอมรัับแฟชั่่�น และกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดที่่�ช่่วยให้้นิิตยสารสามารถดำรงอยู่่�ได้้ในยุุคดิิจิิทััล
	 1. แหล่่งข้้อมููลในการวิจิัยั
	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�จะรวบรวมข้้อมููลจากแหล่่งข้้อมููลที่่�หลากหลายเพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับการ
สื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศ โดยแบ่่งเป็็นสองส่่วนหลััก ได้้แก่่ (1) กลยุุทธ์์การนำเสนอเนื้้�อหา
ด้า้นแฟชั่่�น ซึ่่�งจะเก็บ็ข้อ้มูลูจากการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึบรรณาธิกิาร นักัเขียีน และนัักการตลาดดิจิิิทััล จำนวน 5 คน 
รวมถึึงวิิเคราะห์์เนื้้�อหาจากนิิตยสาร L’Officiel Thailand จำนวน 12 ฉบัับตลอดปีี 2567 (มกราคม-ธัันวาคม) 
และ (2) กลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดและการโฆษณา โดยสััมภาษณ์์ฝ่่ายขายและนัักการตลาดของ L’officiel 
Thailand และ Hommes Thailand และมีีหน้้าที่่�กำหนดกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาด การเลืือกช่่องทางการ
สื่่�อสาร การวางแผนเนื้้�อหาและการจััดจำหน่่าย เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครบถ้้วนทั้้�งด้้านเนื้้�อหาและการตลาด จำนวน 
3 คน
	 2. การเก็บ็รวบรวมข้้อมููล
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููลในงานวิิจััยนี้้�ใช้้วิิธีีการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก โดยแบ่่งเป็็นสองประเด็็นหลััก คืือ (1) กลยุุทธ์์
การนำเสนอเนื้้�อหาด้้านแฟชั่่�น ซึ่่�งสััมภาษณ์์บรรณาธิิการ นัักเขีียน นัักการตลาดดิิจิิทััลเกี่่�ยวกัับกลยุุทธ์์และวิิธีี
การนำเสนอเนื้้�อหา เทคนิคิการสร้า้งความน่่าสนใจ การปรับัตัวัในยุคุดิจิิทิัลั และการรับัมือืกับัความท้า้ทายต่่างๆ 
และ (2) กลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดและการโฆษณา โดยสัมัภาษณ์ฝ์่า่ยขายและนักัการตลาดของนิติยสารแฟชั่่�น 
เกี่่�ยวกับักลยุทุธ์ก์ารสร้า้งรายได้ ้การบริหิารพื้้�นที่่�โฆษณา การปรับัตัวัด้า้นการตลาด และการรักัษาฐานลูกูค้า้ ทั้้�งนี้้� 
การสััมภาษณ์์จะดำเนิินการทั้้�งแบบตััวต่่อตััวและผ่่านสื่่�อออนไลน์์ตามความสะดวกของผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ โดยมีีการ
บัันทึึกเสีียงเพื่่�อนำไปถอดความและวิิเคราะห์์ข้้อมููลต่่อไป

ผลการวิจิัยั
	 การวิิจัยัเรื่่�อง “การสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศในยุุคดิิจิทิัลั” มีวีัตัถุุประสงค์์การวิิจัยั 
2 ประการ คือื 1) เพื่่�อศึกึษากลยุทุธ์ก์ารนำเสนอเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัแฟชั่่�นของนิติยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศ และ 2) เพื่่�อศึกึษา
กลยุุทธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดของนิติยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศ โดยใช้ร้ะเบียีบวิธิีวีิจิัยัเชิงิคุณุภาพ (Qualitative Research) 



192
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

ผ่่านการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) จากนิิตยสาร L’Officiel Thailand จำนวน 12 ฉบัับ ในช่่วง
เดืือนมกราคมถึึงธัันวาคม พ.ศ. 2567 ประกอบกัับการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth Interview) ผู้้�ให้้ข้้อมููลหลััก
ที่่�มีีบทบาทในการผลิิตเนื้้�อหา ผลการวิิจััยสามารถสรุุปได้้ดัังนี้้�
	 ส่่วนที่่� 1 กลยุุทธ์์การนำำ�เสนอเนื้้ �อหาเกี่่�ยวกัับแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่างประเทศ ผลการศึึกษา
พบว่่า นิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศมีีการพััฒนากลยุุทธ์์การนำเสนอเนื้้�อหาอย่่างเป็็นระบบและมีีประสิิทธิิภาพ 
ประกอบด้้วยกลยุุทธ์์สำคััญ 5 ประการ โดยแต่่ละกลยุุทธ์์มีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 1. กลยุุทธ์์การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling Strategy) ผลการวิิจััยพบว่่า นิิตยสารได้้พััฒนาวิิธีีการเล่่าเรื่่�องที่่�มีี
เอกลัักษณ์์เฉพาะตััว โดยให้้ความสำคััญกัับการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาและการใช้้ภาษาที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ของแบรนด์์ 
การศึึกษาพบว่่านิิตยสารใช้้ภาษาที่่�มีีความสละสลวยและลึึกซึ้้�ง แต่่ยัังคงเข้้าถึึงได้้ง่่ายสำหรัับผู้้�อ่่าน ตััวอย่่างเช่่น 
บทความของนิิตยสาร L’Officiel Thailand ฉบัับเดืือน มกราคม 2567 ที่่�ใช้้ข้้อความว่่า “แฟชั่่�นสไตล์์เรีียบง่่าย
สุุดโมเดิิร์์นแบบยุุคมิินิิมััลกลัับมาเฉิิดฉายบนโลกแฟชั่่�น งานออกแบบแสนเฉีียบคม เส้้นสายโค้้งเว้้างดงามแบ
บงานสถาปััตย์์ ผสานเข้้ากัับความหรููหราของแมทีีเรีียลคุุณภาพเลิิศและการตััดเย็็บอัันประณีีต ที่่�ความเรีียบง่่าย
คืือหััวใจของงานออกแบบ”
	นิ ิตยสารมีีการนำเสนอแง่่มุุมที่่�น่่าสนใจของแฟชั่่�นผ่่านการวิิเคราะห์์เชิิงลึึก เช่่น การนำเสนอแนวคิิด Quiet 
Luxury ที่่�วิิเคราะห์์ถึึงการเปลี่่�ยนแปลงของค่่านิิยมในการบริิโภคแฟชั่่�น จากการแสดงออกผ่่านโลโก้้ไปสู่่�การให้้
คุณุค่่ากัับคุุณภาพและความประณีีตของงานออกแบบ นอกจากนี้้� ยังัพบว่่า นิติยสารให้้ความสำคััญกัับการพััฒนา
เนื้้�อหาที่่�สะท้้อนความซัับซ้้อนของวงการแฟชั่่�น ผ่่านการวิิเคราะห์์แนวโน้้ม กระบวนการออกแบบ และอิิทธิิพล
ของแฟชั่่�นที่่�มีีต่่อสัังคม ซึ่่�งสะท้้อนการเปลี่่�ยนแปลงของรสนิิยมผู้้�บริิโภคในปััจจุุบััน อีีกทั้้�งองค์์ประกอบทางศิิลป์์
เป็น็ส่่วนสำคััญในการเล่่าเรื่่�อง โดยจากผลการศึกึษาพบว่่า นิติยสารมีกีารออกแบบและจััดวางองค์์ประกอบอย่่าง
พิิถีีพิิถััน ทั้้�งการใช้้ภาพถ่่ายที่่�สื่่�ออารมณ์์ การจััดวางหน้้า และการเลืือกใช้้ตััวอัักษรที่่�สร้้างบรรยากาศสอดคล้้อง
กัับเนื้้�อหา เช่่น การใช้้ภาพถ่่ายคอลเลกชัันของ Hermès ที่่�เน้้นการใช้้แสงและเงาอย่่างมีีศิิลปะเพื่่�อขัับเน้้นราย
ละเอีียดของงานหััตถกรรมชั้้�นสููง
	 2. กลยุุทธ์์การนำเสนอมิิติิทางวััฒนธรรมและสัังคม (Cultural and Social Dimension Strategy) ผลการ
ศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่่า นิิตยสารไม่่ได้้นำเสนอแฟชั่่�นเพีียงในมิิติิของเสื้้�อผ้้าและการแต่่งกายเท่่านั้้�น แต่่ยัังเชื่่�อมโยง
กับับริบิททางสัังคมและวััฒนธรรมอย่่างลึึกซึ้้�ง โดยเฉพาะการวิิเคราะห์์ปรากฏการณ์์ Quiet Luxury ที่่�สะท้อ้นการ
เปลี่่�ยนแปลงของสัังคม พบว่่า แบรนด์์แฟชั่่�นระดัับสููงอย่่าง Brunello Cucinelli, The Row และ Loro Piana 
ได้ร้ัับความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�นจากการนำเสนอความหรููหราผ่่านคุุณภาพของวััสดุุและความประณีีตในการตัดัเย็บ็ แทน
การใช้้โลโก้้ขนาดใหญ่่หรืือการออกแบบที่่�ฉููดฉาด สอดคล้้องกัับข้้อมููลที่่�ได้้รัับจากการสััมภาษณ์์ว่่า “เรากำลัังอยู่่�
ในยุุคที่่�ผู้้�บริิโภคเริ่่�มมองหาแฟชั่่�นที่่�ไม่่โอ้้อวดมากเกิินไป แต่่ยัังคงความหรููหราและคุุณค่่าไว้้” (พริิมาภา ศรีีไพร, 
สััมภาษณ์์) อีีกทั้้�ง การศึึกษายัังพบว่่า นิิตยสารให้้ความสำคััญกัับการเชื่่�อมโยงแฟชั่่�นกัับศิิลปะแขนงต่่างๆ ดัังจะ
เห็็นได้้จากการวิิเคราะห์์ความร่่วมมืือระหว่่าง Dior กัับศิิลปิิน Daniel Arsham ที่่�ผสมผสานงานศิิลปะร่่วมสมััย
เข้้ากัับแฟชั่่�นระดัับสููง หรืือการนำเสนอผลงานของ Jonathan Anderson แห่่ง Loewe ที่่�นำเทคนิิคการถัักทอ
แบบโบราณมาตีีความใหม่่ในรููปแบบร่่วมสมััย ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นการผสมผสานระหว่่างงานหััตถกรรมดั้้�งเดิิมกัับ
นวััตกรรมการออกแบบ
	 3. กลยุุทธ์์การนำเสนอตามช่่วงเวลา (Temporal Presentation Strategy) ผลการวิิจััยพบว่่า นิิตยสารมีี
การวางแผนการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�สอดคล้อ้งกับัปฏิทิินิแฟชั่่�นระดับัโลกและพฤติกิรรมของผู้้�บริโิภคในแต่่ละช่่วงปีี
อย่่างเป็็นระบบ โดยในช่่วง Spring/Summer Collections นิติยสารมุ่่�งนำเสนอคอลเลกชัันที่่�สะท้้อนความสดใส
และความเบาสบาย ผ่่านการใช้้สีีสัันสดใส เนื้้�อผ้้าบางเบา และดีีไซน์์ที่่�เปิิดรัับอากาศ เช่่น คอลเลกชัันของ Gucci
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ภายใต้้การนำของ Sabato de Sarno ที่่�ปรัับแนวทางให้้เรีียบง่่ายและทัันสมััยขึ้้�น ในขณะที่่�ช่่วง Fall/Winter 
Collections นิิตยสารเน้้นการนำเสนอแฟชั่่�นที่่�ให้้ความอบอุ่่�นและหรููหรา ผ่่านการใช้้วััสดุุที่่�หนัักขึ้้�น เช่่น ผ้้าวููล 
ขนสััตว์์ และหนััง โดยแบรนด์์อย่่าง Hermès มีีการใช้้เทคนิิคการถัักทอเพื่่�อสร้้างลวดลายบนผ้้าไหม Valentino 
นำเสนอเสื้้�อโค้้ทที่่�ตััดเย็็บอย่่างประณีีต และ Balenciaga สร้้างสรรค์์ซิิลููเอตใหม่่ที่่�โดดเด่่น นอกจากนี้้� ในช่่วง
สัปัดาห์์แฟชั่่�นของเมืืองสำคัญัอย่่างปารีีส มิลิาน ลอนดอน และนิิวยอร์ก์ นิติยสารมีกีารรายงานข่่าวสดจากรัันเวย์์ 
วิิเคราะห์์แนวโน้้มแฟชั่่�น และสััมภาษณ์์ดีีไซเนอร์์ชั้้�นนำ
	 4. กลยุทุธ์ก์ารสร้า้งความร่่วมมือื (Collaboration Strategy) ผลการศึกึษาพบว่่า นิติยสารให้ค้วามสำคัญักับั
การสร้้างเครืือข่่ายความร่่วมมืือกัับผู้้�มีีบทบาทสำคััญในวงการแฟชั่่�น โดยได้้พััฒนาความสััมพัันธ์์เชิิงพัันธมิิตรกัับ
แบรนด์์แฟชั่่�นระดัับสููงอย่่าง Gucci, Hermès, Dior และ Louis Vuitton ในการนำเสนอคอลเลกชัันและเบื้้�อง
หลัังการออกแบบ รวมถึึงการสััมภาษณ์์พิิเศษผู้้�บริิหารและดีีไซเนอร์์ระดัับสููง อีีกทั้้�ง การศึึกษายัังพบว่่านิิตยสาร
มีีการร่่วมงานกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ นอกจากนี้้�ยัังมีีการร่่วมงานกัับศิิลปิินและผู้้�ทรงอิิทธิิพลทางความคิิดที่่�มีีบทบาทใน
การสร้า้งสรรค์แ์ละตีคีวามงานแฟชั่่�นในมุุมมองที่่�แตกต่่าง สอดคล้้องกับัข้อ้มูลูที่่�ได้ร้ับัจากการสััมภาษณ์์ว่่า “ตอน
นี้้�เราได้้รัับการยอมรัับว่่าเป็็นสื่่�อระดัับแนวหน้้า ทำให้้เราได้้รัับสิิทธิิพิิเศษในการเข้้าถึึงศิิลปิินและบุุคคลสำคััญ
ต่่างๆ” (พรวิิภา ชััยธนวาณิิช, สััมภาษณ์์)
	 5. กลยุุทธ์์การปรัับตััวสู่่�ดิิจิิทััล (Digital Adaptation Strategy) ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า นิิตยสารมีีการ
ปรัับตััวเข้า้สู่่�ยุคุดิจิิทิัลัอย่่างเป็็นระบบ โดยมีีการพััฒนากลยุุทธ์ก์ารปรัับตัวัหลายระดัับที่่�สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมผู้้�
บริโิภคในยุุคดิิจิทิัลั โดยเฉพาะการปรัับรููปแบบการนำเสนอเนื้้�อหาให้้เหมาะสมกัับแต่่ละแพลตฟอร์์ม ผลการศึึกษา
พบว่่า Instagram ถููกใช้้เป็็นช่่องทางหลัักในการนำเสนอภาพถ่่ายและวิิดีีโอคุุณภาพสููงที่่�สื่่�อถึึงความหรููหราของ
แบรนด์์ มีีการใช้้ Instagram Stories และ Reels เพื่่�อนำเสนอเบื้้�องหลัังแฟชั่่�นและไฮไลต์์จากอีีเวนต์์ต่่างๆ รวม
ถึึงการสร้้างการมีีส่่วนร่่วมผ่่านการใช้้แฮชแท็็กและการแท็็กแบรนด์์พัันธมิิตร สำหรัับ TikTok นิิตยสารได้้ปรัับ
เปลี่่�ยนรููปแบบการนำเสนอให้้มีีความกระชัับและเข้้าใจง่่าย เหมาะสมกัับกลุ่่�มผู้้�ใช้้ที่่�มีีอายุุน้้อย มีีการประยุุกต์์ใช้้
เพลงและเทรนด์์ที่่�กำลัังได้้รัับความนิิยมมาผสมผสานกัับเนื้้�อหาแฟชั่่�น รวมถึึงนำเสนอเทคนิิคและเคล็็ดลัับด้้าน
แฟชั่่�นในรููปแบบที่่�สนุุกสนานและเข้้าถึึงได้้ง่่าย ในขณะที่่� Facebook ถููกใช้้เป็็นพื้้�นที่่�สำหรัับการแชร์์บทความ
และเนื้้�อหาเชิิงลึึกที่่�มีี รายละเอีียดมากกว่่า มีีการใช้้วิิดีีโอไลฟ์์เพื่่�อถ่่ายทอดอีีเวนต์์สำคััญและการสััมภาษณ์์แบบ
เรีียลไทม์์ นอกจากนี้้� ผลการวิิจััยยัังพบว่่า นิิตยสารมีีการใช้้ระบบวิิเคราะห์์ข้้อมููลดิิจิิทััลเพื่่�อติิดตามพฤติิกรรมผู้้�
อ่่านและปรัับปรุุงเนื้้�อหาอย่่างต่่อเนื่่�อง มีีการศึึกษาเมตริิกซ์์ต่่างๆ เช่่น อััตราการมีีส่่วนร่่วม การเข้้าถึึง และการ
แปลงผลเป็็นยอดขาย รวมถึึงวิิเคราะห์์ผลตอบรัับและความคิิดเห็็นของผู้้�อ่่านเพื่่�อทำความเข้้าใจความต้้องการ
อย่่างลึึกซึ้้�ง สอดคล้้องกัับข้้อมููลที่่�ได้้รัับจากการสััมภาษณ์์ว่่า “Instagram เป็็นแพลตฟอร์์มที่่�เน้้นความสวยงาม
ของภาพและวิิดีีโอสั้้�น TikTok เป็็นพื้้�นที่่�ของคอนเทนต์์ที่่�ต้้องสร้้างความบัันเทิิงและดึึงดููดความสนใจได้้ภายใน
ไม่่กี่่�วิินาทีี ขณะที่่� YouTube เหมาะกัับเนื้้�อหาที่่�มีีความลึึกมากกว่่า เราต้้องเข้้าใจสิ่่�งเหล่่านี้้�และสร้้างเนื้้�อหาที่่�
ตอบโจทย์์แต่่ละแพลตฟอร์์ม” (พริิมาภา ศรีีไพร, สััมภาษณ์์) “จริิงจริิงตอนนี้้�เราไม่่ได้้มองว่่าเราเป็็นแค่่นิิตยสาร 
เรามองว่่าเราเป็็นคอนเทนต์์ครีีเอเตอร์์ที่่�ผลิิตคอนเทนต์์ต่่างๆ สำหรัับแพลตฟอร์์มต่่างๆ ทั้้�งโซเชีียลมีีเดีีย อีีเวนต์์ 
หรืืออะไรต่่างๆ มัันเลยทำให้้เราอยู่่�รอดได้้” (เกศริิน ประทีีปธนากร, สััมภาษณ์์)
	ส่ วนที่่� 2 กลยุุทธ์์การส่ื่�อสารการตลาดของนิิตยสารแฟชั่่�นต่างประเทศ ผลการศึกึษาพบว่่า นิติยสาร
แฟชั่่�นต่่างประเทศมีกีารพัฒันากลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารการตลาดที่่�ครอบคลุมุและมีปีระสิทิธิภิาพ ประกอบด้ว้ยกลยุทุธ์์
สำคััญ 4 ประการ โดยแต่่ละกลยุุทธ์์มีีรายละเอีียดดัังนี้้�
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	 1. กลยุุทธ์์การสร้้างและรัักษาความสััมพันัธ์กัับลููกค้้าโฆษณา (Advertising Client Relationship 
Strategy) จากผลการศึกึษา พบว่่า นิิตยสารได้้ยกระดัับบทบาทจากการเป็็นเพีียงผู้้�ให้้บริิการพื้้�นที่่�โฆษณาสู่่�
การเป็็นพัันธมิตรทางธุุรกิิจในระยะยาว โดยมีีการพััฒนาความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งในอััตลัักษณ์์และเป้้าหมายทาง
ธุุรกิิจของแต่่ละแบรนด์์ เพื่่�อสามารถพััฒนากลยุุทธ์์การสื่่�อสารที่่�สร้้างคุุณค่่าร่่วมกัันระหว่่างแบรนด์์และผู้้�อ่่าน 
อีีกทั้้�ง การศึึกษาพบว่่านิิตยสารมีีการพััฒนาแพคเกจสื่่�อโฆษณาที่่�ผสมผสานระหว่่างสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์และดิิจิิทััล โดย
แต่่ละแพคเกจถููกออกแบบให้้ตอบโจทย์์วััตถุุประสงค์์ทางการตลาดที่่�หลากหลาย ไม่่ว่่าจะเป็็นการสร้้างการรัับรู้้�
แบรนด์์ การสร้้างภาพลัักษณ์์ หรืือการกระตุ้้�นยอดขาย นอกจากนี้้�ยัังมีีการพััฒนาระบบการวััดผลและประเมิิน
ประสิิทธิิภาพของแคมเปญอย่่างเป็็นระบบ ครอบคลุุมทั้้�งตััวชี้้�วััดเชิิงปริิมาณและคุุณภาพ สอดคล้้องกัับข้้อมููล
ที่่�ได้้รัับจากการสััมภาษณ์์ว่่า “ลููกค้้าต้้องเป็็นพาร์์ทเนอร์์ ไม่่ใช่่เราเป็็นลููกค้้าและเราเป็็นคนขาย เราไม่่ได้้มองว่่า
เขาเป็็นลููกค้้า เรามองเขาเป็็นพาร์์ทเนอร์์ เราต้้องนำตััวเราเข้้าไปอยู่่�ในแบรนด์์เพื่่�อช่่วยเขาคิิด” (เกศริิน ประทีีป
ธนากร, สััมภาษณ์์)
	 2. กลยุุทธ์์การบริหารจัดัการพื้้ �นที่่�โฆษณา (Advertising Space Management Strategy) จาก
ผลการศึึกษา พบว่่า นิิตยสารมีีระบบการจััดการพื้้�นที่่�โฆษณาที่่�มีประสิิทธิิภาพ โดยให้้ความสำคััญกัับการ
จััดสรรตำแหน่่งพรีีเมีียม เช่่น ปกหลััง ปกหน้้าด้้านใน และปกหลัังด้้านใน ให้้กัับแบรนด์์ที่่�มีีการลงทุุนสููงและมีี
ความสม่่ำเสมอในการทำการตลาด การจััดสรรพื้้�นที่่�คำนึึงถึึงปััจจััยทั้้�งเชิิงปริิมาณ เช่่น มููลค่่าการลงทุุน และเชิิง
คุณุภาพ เช่่น ความสอดคล้อ้งของเนื้้�อหากับัภาพลักัษณ์น์ิติยสารนอกจากนี้้� ยังัพบว่่า นิติยสารมีกีารวางแผนการ
จััดวางเนื้้�อหาและโฆษณาอย่่างสมดุุล โดยคำนึึงถึงึประสบการณ์ก์ารอ่่านของผู้้�อ่่านเป็็นสำคััญ มีีการออกแบบผััง
นิิตยสารที่่�สร้้างความต่่อเนื่่�องในการนำเสนอเนื้้�อหา ขณะเดีียวกัันก็็จััดวางโฆษณาในตำแหน่่งที่่�สร้้างผลกระทบ
สููงสุุดสำหรัับแบรนด์์ รวมถึึงมีีการพััฒนาพื้้�นที่่�โฆษณาดิิจิิทััลในรููปแบบต่่างๆ เช่่น บทความสนัับสนุุน โฆษณาใน
รููปแบบวิิดีีโอ และแคมเปญบนโซเชีียลมีีเดีีย สอดคล้้องกัับข้้อมููลที่่�ได้้รัับจากการสััมภาษณ์์ว่่า “ปััญหาหลัักจะ
อยู่่�ที่่�ตำแหน่่งในแมกกาซีีน เพราะจะมีีสิ่่�งที่่�เรีียกว่่าพรีีเมีียมโพซิิชั่่�น ซึ่่�งเป็็นตำแหน่่งที่่�คนเห็็นได้้ง่่ายที่่�สุุด เช่่น ปก
หลััง ปกหน้้าใน หรืือปกหลัังใน เหล่่านี้้�คืือพรีีเมีียมโพซิิชั่่�นที่่�ทุุกแบรนด์์ต้้องการ การบริิหารจััดการเราต้้องให้้กัับ
ลููกค้้าที่่�มีีการลงทุุนสููง เพราะเราต้้องดำเนิินธุุรกิิจด้้วยเม็็ดเงิิน งบประมาณจึึงเป็็นเกณฑ์์สำคััญในการพิิจารณา” 
(กวีีวััฒน์์ จงชีีวีีวััฒน์์, สััมภาษณ์์)
	 3. กลยุุทธ์์การสร้้างรายได้้ในยุคดิจิิทิัลั (Digital Revenue Generation Strategy) จากผลการศึกึษา 
พบว่่า นิติยสารได้พั้ัฒนาโมเดลธุรุกิจิแบบผสมผสานที่่�สร้า้งรายได้จ้ากหลายช่่องทาง โดยเฉพาะการขยายขอบเขต
การให้้บริิการด้้านการผลิิตคอนเทนต์์ที่่�อาศััยความเชี่่�ยวชาญของทีีมงาน ทั้้�งช่่างภาพมืืออาชีีพ บรรณาธิิการที่่�มีี
ความเข้้าใจในอุุตสาหกรรมแฟชั่่�น และนัักเขีียนที่่�สามารถสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาเชิิงวิิเคราะห์์ อีีกทั้้�ง การจััดกิิจกรรม
และอีีเวนต์์เป็็นอีีกหนึ่่�งช่่องทางสร้้างรายได้้ที่่�สำคััญ โดยนิิตยสารมีีการจััดงานที่่�หลากหลาย ทั้้�งงานเปิิดตััวสิินค้้า 
แฟชั่่�นโชว์์ และกิิจกรรมพิิเศษสำหรัับกลุ่่�มลููกค้้าเฉพาะ นอกจากนี้้�ยัังมีีการพััฒนาแพลตฟอร์์มการสื่่�อสารใหม่่ๆ 
เพื่่�อขยายช่่องทางการสร้า้งรายได้แ้ละเข้า้ถึงึกลุ่่�มผู้้�อ่่านที่่�หลากหลายมากขึ้้�น สอดคล้อ้งกับัข้อ้มูลูที่่�ได้ร้ับัจากการ
สััมภาษณ์์ว่่า “จริิงจริิงตอนนี้้�เราไม่่ได้้มองว่่าเราเป็็นแค่่นิิตยสาร เรามองว่่าเราเป็็นคอนเทนต์์ครีีเอเตอร์์ที่่�ผลิิต
คอนเทนต์์ต่่างๆ สำหรัับแพลตฟอร์์มต่่างๆ ทั้้�งโซเชีียลมีีเดีีย อีีเวนต์์ หรืืออะไรต่่างๆ มัันเลยทำให้้เราอยู่่�รอดได้้” 
(เกศริิน ประทีีปธนากร, สััมภาษณ์์)
	 4. กลยุุทธ์์การรัักษาฐานลููกค้้าโฆษณาระยะยาว (Long-term Client Retention Strategy) จาก
ผลการศึึกษา พบว่่า นิิตยสารให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาความสััมพัันธ์์ที่่�แน่่นแฟ้้นกัับลููกค้้าโฆษณา ผ่่าน
การสื่่�อสารที่่�โปร่่งใส การรัับฟัังความต้้องการอย่่างใส่่ใจ และการนำเสนอโซลููชัันที่่�ตอบโจทย์์เฉพาะของลููกค้้า
แต่่ละราย ทีีมงานมีีการทุ่่�มเทในการทำความเข้้าใจบริิบทและเป้้าหมายทางธุุรกิิจของลููกค้้าอย่่างถ่่องแท้้



195
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

นอกจากนี้้� ยัังมีีการพััฒนาคุุณภาพการให้้บริิการอย่่างต่่อเนื่่�อง ผ่่านการติิดตามและประเมิินผลการดำเนิินงาน
อย่่างเป็น็ระบบ การสร้า้งคุณุค่่าเพิ่่�มผ่่านการให้ค้ำปรึึกษาด้า้นการสื่่�อสารการตลาด และการรักัษามาตรฐานความ
น่่าเชื่่�อถืือขององค์์กร ซึ่่�งช่่วยสร้้างความไว้้วางใจและรัักษาความสััมพัันธ์์ในระยะยาวกัับลููกค้้าโฆษณา สอดคล้้อง
กัับข้้อมููลที่่�ได้้รัับจากการสััมภาษณ์์ว่่า “หลัักหลัักแล้้วเนี่่�ยคืือความสััมพัันธ์์ นอกจากความสััมพัันธ์์แล้้ว ลููกค้้า
และสิ่่�งที่่�ลููกค้้าต้้องการซื้้�อเรา เขาต้้องเพื่่�อเขาได้้อะไร เราป้้อน เราเสิิร์์ฟเขามากกว่่าสิ่่�งที่่�เขาต้้องการ” (เกศริิน 
ประทีีปธนากร, สััมภาษณ์์)

อภิปิรายผล
	 จากผลการวิิจััยเรื่่�อง “การสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมแฟชั่่�นของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศในยุุคดิิจิิทััล” สามารถ
อภิิปรายผลตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััยได้้ดัังนี้้�
	ส่ วนที่่� 1 กลยุุทธ์์การนำำ�เสนอเนื้้ �อหาเกี่่�ยวกัับแฟชั่่�น กลยุุทธ์์การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling Strategy) 
โดยนิิตยสารแฟชั่่�นพััฒนาการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีความลึึกซึ้้�งและมีีเอกลัักษณ์์ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Boje (2010) 
ที่่�เน้้นความสำคััญของการเล่่าเรื่่�องในการสร้้างความหมาย โดยเฉพาะการนำเสนอแนวคิิด Quiet Luxury ที่่�
วิเิคราะห์ก์ารเปลี่่�ยนแปลงค่่านิยิมจากการโชว์โ์ลโก้สู้่่�การให้ค้วามสำคัญักับัคุณุภาพและความประณีตี สะท้อ้นการ
ใช้้ทฤษฎีีสััญวิิทยาของ Barthes (1983) ที่่�มองการแต่่งกายเป็็นระบบสััญญะที่่�สื่่�อความหมายทางวััฒนธรรม อีีก
ทั้้�งการใช้้องค์์ประกอบทางศิิลป์์ เช่่น ภาพถ่่ายที่่�เน้้นแสงเงาของ Hermès เพื่่�อสื่่�อถึึงรายละเอีียดงานหััตถกรรม 
สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Berger (1972) ที่่�มองว่่าภาพไม่่เพีียงบัันทึึกสิ่่�งที่่�เห็็น แต่่เป็็นการตีีความและสร้้าง
ความหมาย นิิตยสารจึึงทำหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลางถ่่ายทอดความหมายทางวััฒนธรรมตามแนวคิิดของ McCracken 
(1988) ผ่่านการใช้้ภาษาและภาพที่่�สร้้างบริิบทเฉพาะ อย่่างไรก็็ตาม การเล่่าเรื่่�องที่่�มีีความลึึกซึ้้�งนี้้�อาจเป็็นดาบ
สองคม เมื่่�อต้้องสมดุุลระหว่่างการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�มีีคุุณค่่าทางวััฒนธรรมกัับความท้้าทายในการดึึงดููดผู้้�อ่่านใน
ยุคุที่่�ความสนใจสั้้�นลง ซึ่่�งสะท้อ้นความขัดัแย้ง้ในโครงสร้า้งระบบนิเิทศศาสตร์ย์ุคุดิิจิทิัลัตามที่่� Jenkins (2006) ชี้้�
ให้้เห็็น อีีกทั้้�ง นิิตยสารเชื่่�อมโยงแฟชั่่�นกัับบริิบททางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�กว้้างขวาง สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 
Davis (1992) ที่่�มองแฟชั่่�นเป็็นรหััสทางวััฒนธรรมที่่�สื่่�อสารอััตลัักษณ์์ และแนวคิิดของ Crane (2000) ที่่�เห็็น
แฟชั่่�นเป็็นเครื่่�องมืือแสดงสถานะทางสัังคม ทั้้�งนี้้�การนำเสนอความร่่วมมืือระหว่่างแบรนด์์กัับศิิลปิิน เช่่น Dior 
กัับ Daniel Arsham หรืือ Loewe ภายใต้้การนำของ Jonathan Anderson ที่่�ผสมผสานงานหััตถกรรมโบราณ
กับัการออกแบบร่่วมสมัยั สะท้อ้นแนวคิดิของ Bourdieu (1984) เกี่่�ยวกับัการผลิติซ้้ำทางวัฒันธรรมและทุนุทาง
วััฒนธรรมที่่�แสดงออกผ่่านรสนิิยมและการบริิโภค สอดคล้้องกัับงานของ Rocamora (2009) ที่่�ศึึกษาบทบาท
นิิตยสารแฟชั่่�นในฐานะสนามแห่่งการผลิิตวััฒนธรรม 
	 นอกจากนี้้� เมื่่�อพิิจารณาอย่่างลึึกซึ้้�ง การวิิเคราะห์์ปรากฏการณ์์เช่่น Quiet Luxury ยัังสะท้้อนความย้้อน
แย้ง้ของระบบทุนุนิยิมในวงการแฟชั่่�น ที่่�แม้จ้ะเน้น้ความเรียีบง่่ายและคุณุภาพ แต่่ยังัคงสร้า้งชนชั้้�นและความแตก
ต่่างทางสัังคมผ่่านกลไกราคาและการเข้้าถึึง สอดคล้้องกัับงานวิิจาารณ์์ของ Bourdieu (1984) เกี่่�ยวกัับการแบ่่ง
ชนชั้้�นผ่่านรสนิิยม
	 นอกจากนี้้� นิติยสารได้ว้างแผนเนื้้�อหาตามปฏิทิินิแฟชั่่�นโลกและพฤติกิรรมผู้้�บริโิภค สอดคล้อ้งกัับแนวคิดิวงจร
แฟชั่่�นของ Sproles (1981) และทฤษฎีกีารแพร่่กระจายนวัตักรรมของ Rogers (2003) ที่่�อธิบิายกระบวนการยอมรับั
สิ่่�งใหม่่ในสัังคม การนำเสนอคอลเลกชััน Spring/Summer และ Fall/Winter ที่่�แตกต่่างกัันทั้้�งวััสดุุ สี ีและรููปแบบ 
รวมถึงึการรายงานข่่าวจากสัปัดาห์แ์ฟชั่่�นในเมือืงสำคัญั แสดงบทบาทของนิติยสารในการกำหนดวาระตามทฤษฎีขีอง 
McCombs และ Shaw (1972) ตลอดจนการนำเสนอตามช่่วงเวลายังัสะท้อ้นแนวคิดิของ Lipovetsky (1994) ที่่�มอง
แฟชั่่�นเป็็นปรากฏการณ์ข์องการเปลี่่�ยนแปลงรวดเร็ว็และความชั่่�วคราวซึ่่�งเป็น็ลัักษณะของวัฒันธรรมบริิโภคสมัยัใหม่่
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	นิ ตยสารพััฒนาเครืือข่่ายความร่่วมมืือกัับผู้้�มีีบทบาทในวงการแฟชั่่�น สอดคล้้องกัับแนวคิิดเครืือข่่ายทาง
สัังคมของ Granovetter (1973) ที่่�เน้้นความสำคััญของความสััมพัันธ์์ในการแลกเปลี่่�ยนทรััพยากรและข้้อมููล 
การทำงานร่่วมกับัแบรนด์ช์ั้้�นนำและการสัมัภาษณ์พ์ิเิศษผู้้�บริหิารและดีไีซเนอร์ส์ะท้อ้นทฤษฎีเีครือืข่่ายคุณุค่่าของ 
Allee (2000) โดยการร่่วมงานกัับศิิลปิินและผู้้�ทรงอิิทธิิพลยัังแสดงแนวคิิดการสร้้างสรรค์์ร่่วมตามที่่� Prahalad 
และ Ramaswamy (2004) เสนอ ซึ่่�งเน้้นการสร้้างคุุณค่่าร่่วมกัันระหว่่างองค์์กรและผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย
	อี ีกทั้้�ง นิิตยสารปรัับตััวเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััลอย่่างเป็็นระบบ สอดคล้้องกัับแนวคิิดการปรัับตััวขององค์์กรในยุุค
ดิจิิทิัลัของ Rogers (2016) การปรัับรูปูแบบเนื้้�อหาให้เ้หมาะกับัแต่่ละแพลตฟอร์ม์ เช่่น Instagram, TikTok และ 
Facebook สะท้อ้นการใช้แ้นวคิดิ Transmedia Storytelling ของ Jenkins (2006) ที่่�เน้น้การเล่่าเรื่่�องข้้ามสื่่�อที่่�
แต่่ละช่่องทางเสริิมซึ่่�งกัันและกััน รวมถึงึการวิิเคราะห์์ข้อ้มููลดิิจิทิัลัเพื่่�อติิดตามพฤติิกรรมผู้้�อ่่านและปรัับปรุุงเนื้้�อหา 
สอดคล้้องกัับแนวคิิด Data-Driven Marketing ของ Jeffery (2010) และงานวิิจััยของ Newman (2018) ที่่�
พบว่่า การวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�อ่่านเป็็นปััจจััยสำคััญในการพััฒนากลยุุทธ์์เนื้้�อหาที่่�ประสบความสำเร็็จ
	ส่ วนที่่� 2 กลยุุทธ์์การส่ื่�อสารการตลาด นิติยสารยกระดับับทบาทจากผู้้�ให้บ้ริกิารพื้้�นที่่�โฆษณาสู่่�การเป็น็
พันัธมิติรทางธุรุกิจิระยะยาว สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิการสื่่�อสารการตลาดแบบบูรูณาการของ Schultz และ Schultz 
(2004) และแนวคิิด Customer Relationship Management (CRM) ของ Payne และ Frow (2005) ที่่�เน้้น
การสร้้างและรัักษาความสััมพัันธ์์ที่่�มีีคุุณค่่ากัับลููกค้้า การพััฒนาแพคเกจสื่่�อที่่�ผสมผสานสิ่่�งพิิมพ์์และดิิจิิทััล และ
ระบบการวััดผลแคมเปญสอดคล้้องกัับแนวคิิด Integrated Marketing Metrics ของ Ambler (2000)
	นิ ิตยสารมีีระบบจััดการพื้้�นที่่�โฆษณาที่่�มีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้องกัับแนวคิิดเกี่่�ยวกัับมููลค่่าของพื้้�นที่่�สื่่�อของ 
Olson (2006) และการศึึกษาของ Ha (1996) เกี่่�ยวกัับผลกระทบของความแออััดของโฆษณา การจััดสรรพื้้�นที่่�
โฆษณาคำนึึงถึึงปััจจััยเชิิงปริิมาณและคุุณภาพสะท้้อนแนวคิิด Media Planning ของ Donnelly (1996) รวม
ถึึงนิิตยสารพััฒนาโมเดลธุุรกิิจแบบผสมผสานที่่�สร้้างรายได้้จากหลายช่่องทาง สอดคล้้องกัับแนวคิิด Business 
Model Innovation ของ Osterwalder และ Pigneur (2010) และแนวคิิด Revenue Diversification ของ 
Picard (2011) ที่่�เสนอให้้ธุุรกิิจสื่่�อมีีแหล่่งรายได้้หลากหลายเพื่่�อความยั่่�งยืืน การขยายขอบเขตด้้านการผลิิต
คอนเทนต์์สะท้้อนแนวคิิด Content Marketing as Service ของ Koiso-Kanttila (2004) ตลอดจนการจััดกิิจกรรม
และอีเีวนต์์สอดคล้้องกับัแนวคิิด Experiential Marketing ของ Schmitt (1999) ที่่�เน้น้การสร้้างประสบการณ์์ที่่�
มีคีวามหมายให้้กับัลูกูค้า้ และงานของ Pine และ Gilmore (1998) เกี่่�ยวกับัเศรษฐกิจิเชิงิประสบการณ์ท์ี่่�องค์ก์ร
ต้้องยกระดัับจากการขายสิินค้้าและบริิการสู่่�การสร้้างประสบการณ์์ที่่�จดจำได้้
	 จากการวิิจััยนี้้�ได้้องค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�สำคััญ 3 ประการคืือ 1) กลยุุทธ์์การเล่่าเรื่่�องที่่�เน้้นมิิติิทางวััฒนธรรม
และสัังคมซึ่่�งยกระดัับการนำเสนอแฟชั่่�นให้้ลึึกซึ้้�งและเชื่่�อมโยงกัับบริิบททางสัังคม 2) ระบบการปรัับตััวสู่่�ดิิจิิทััล
แบบหลายระดัับที่่�ไม่่เพีียงปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบเนื้้�อหา แต่่ยัังวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงลึึกเพื่่�อพััฒนาคุุณภาพอย่่างต่่อ
เนื่่�อง และ 3) โมเดลธุรุกิจิแบบผสมผสานที่่�ยกระดับัความสัมัพันัธ์กั์ับลูกูค้า้โฆษณาสู่่�การเป็น็พันัธมิติรเชิงิกลยุทุธ์์ 
องค์ค์วามรู้้�เหล่่านี้้�ขยายความเข้า้ใจในการสื่่�อสารแฟชั่่�นยุคุดิจิิทัิัลและสามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการพัฒันาธุรุกิจิ
สื่่�อและแฟชั่่�นให้้มีีประสิิทธิิภาพและยั่่�งยืืนยิ่่�งขึ้้�น
	 อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษานี้้�มีีข้้อจำกััดที่่�ควรคำนึึงถึึงในการพิิจารณาข้้อค้้นพบ เนื่่�องจากเป็็นกรณีีศึึกษาของ 
L’Officiel Thailand เพีียงกรณีีเดีียว ผลการวิิจััยอาจมีีความเฉพาะเจาะจงกัับบริิบทของนิิตยสารแฟชั่่�นที่่�มีีต้้น
กำเนิดิจากฝรั่่�งเศสและมีฐีานผู้้�อ่่านในประเทศไทย ซึ่่�งอาจไม่่สามารถอธิบิายหรือืขยายผลไปสู่่�นิติยสารแฟชั่่�นอื่่�นๆ 
ที่่�มีีรากฐานทางวััฒนธรรมที่่�แตกต่่างกัันได้้ทั้้�งหมด โดยเฉพาะนิิตยสารที่่�มีกลุ่่�มเป้้าหมายและตำแหน่่งทางการ
ตลาดที่่�แตกต่่างกััน นอกจากนี้้� ช่่วงเวลาของการเก็็บข้้อมููลอยู่่�ในปีี 2567 ซึ่่�งเป็็นช่่วงที่่�การเปลี่่�ยนแปลงของ
เทคโนโลยีีดิจิิทิัลัและพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคยัังคงเกิิดขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง กลยุุทธ์์ที่่�ประสบความสำเร็จ็ในช่่วงเวลาดัังกล่่าว
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อาจต้อ้งมีกีารปรับัเปลี่่�ยนในอนาคตเพื่่�อตอบสนองต่่อนวัตักรรมและแนวโน้ม้ใหม่่  ที่่�อาจเกิดิขึ้้�น ในขณะเดียีวกันั 
ข้อ้ค้้นพบเกี่่�ยวกัับการยกระดัับความสััมพัันธ์์กัับลููกค้้าโฆษณาสู่่�การเป็็นพัันธมิตรทางธุุรกิิจอาจมีีข้อ้จำกััดในการนำ
ไปใช้้กัับนิิตยสารที่่�มีีทรััพยากรและเครืือข่่ายที่่�จำกััดกว่่า นอกจากนี้้�ยัังมีีประเด็็นคำถามเกี่่�ยวกัับความสมดุุล
ระหว่่างคุุณค่่าทางวััฒนธรรมของเนื้้�อหากัับความต้้องการเชิิงพาณิิชย์์ ซึ่่�งอาจเป็็นความท้้าทายสำหรัับนิิตยสาร
ในการรัักษาอััตลัักษณ์์และความน่่าเชื่่�อถืือในระยะยาว

ข้้อเสนอแนะ
	ข้ อเสนอแนะจากการวิจิัยั
	 1) ผู้้�บริหิารและทีมีบรรณาธิกิารนิติยสารแฟชั่่�นควรให้ค้วามสำคัญักับัการพัฒันากลยุทุธ์ก์ารเล่่าเรื่่�องที่่�เชื่่�อม
โยงแฟชั่่�นกัับบริิบททางสัังคมและวััฒนธรรม โดยเฉพาะการวิิเคราะห์์และนำเสนอแนวโน้้มแฟชั่่�นที่่�สะท้้อนการ
เปลี่่�ยนแปลงของสัังคม เพื่่�อสร้้างคุุณค่่าและความน่่าสนใจให้้กัับเนื้้�อหา
	 2) องค์ก์รสื่่�อควรพัฒันาระบบการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูและการติดิตามผลตอบรับัจากผู้้�อ่่านบนแพลตฟอร์ม์ดิจิิทิัลั
อย่่างเป็็นระบบ โดยจััดตั้้�งทีีมงานที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงลึึก เพื่่�อนำมาปรัับปรุุงเนื้้�อหาและ
กลยุุทธ์์การนำเสนอให้้ตอบสนองความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 3) ฝ่า่ยการตลาดของนิติยสารควรพัฒันาแนวทางการสร้า้งความสัมัพันัธ์์กับัลููกค้้าโฆษณาในรูปูแบบพันัธมิติร
เชิงิกลยุทุธ์ ์โดยเน้น้การพัฒันาโซลูชูันัการสื่่�อสารที่่�ครบวงจรและการให้ค้ำปรึกึษาด้า้นการตลาดที่่�สร้า้งคุณุค่่าเพิ่่�ม
ให้้กัับแบรนด์์
	 4) องค์ก์รสื่่�อควรพิจิารณาการขยายโมเดลธุรุกิิจไปสู่่�การให้บ้ริิการด้้านการผลิติคอนเทนต์แ์ละการจััดกิิจกรรม
ที่่�สร้้างประสบการณ์์ร่่วมกัับผู้้�อ่่าน เพื่่�อเพิ่่�มช่่องทางการสร้้างรายได้้และความยั่่�งยืืนทางธุุรกิิจ
	 5) นิิตยสารแฟชั่่�นควรพััฒนากลยุุทธ์์การสร้้างชุุมชนผู้้�อ่่าน (Community Building Strategy) บน
แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล โดยสร้้างพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�อ่่านได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น แบ่่งปัันประสบการณ์์ และมีีปฏิิสััมพัันธ์์
กัับทีีมบรรณาธิิการ เพื่่�อสร้้างความผููกพัันในระยะยาวและเพิ่่�มความภัักดีีต่่อแบรนด์์
	 6) ควรพััฒนากลยุุทธ์์การบููรณาการเนื้้�อหาระหว่่างแพลตฟอร์์ม (Cross-platform Content Integration) 
ที่่�สามารถนำจุดุแข็ง็ของแต่่ละช่่องทางมาเสริมิซึ่่�งกันัและกันั โดยวางแผนการกระจายเนื้้�อหาที่่�มีคีวามเชื่่�อมโยงกันั
ระหว่่างสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์แ์ละดิิจิทิัลั และออกแบบประสบการณ์์การใช้ง้านที่่�ราบรื่่�นสำหรัับผู้้�อ่่านที่่�ติดตามหลายช่่องทาง
	 7) ทีีมงานด้้านการผลิิตคอนเทนต์์ควรเพิ่่�มทัักษะในการสร้้างเนื้้�อหาแบบ Multimedia Storytelling ที่่�
ผสมผสานระหว่่างข้้อความ ภาพนิ่่�ง วิิดีีโอ เสีียง และองค์์ประกอบโต้้ตอบ (Interactive Elements) เพื่่�อสร้้าง
ประสบการณ์์การบริิโภคเนื้้�อหาที่่�น่่าดึึงดููดและครบวงจรมากขึ้้�น
	 8) นิติยสารควรมีกีารพัฒันากลยุทุธ์ก์ารสร้า้งความยั่่�งยืนื (Sustainability Strategy) ในการนำเสนอเนื้้�อหา
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแฟชั่่�นที่่�เป็็นมิิตรกัับสิ่่�งแวดล้้อม จริิยธรรมในการผลิิต และความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับความต้้องการของผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่ที่่�ใส่่ใจประเด็็นด้้านความยั่่�งยืืนมากขึ้้�น
	 9) ควรพัฒันากลยุทุธ์ก์ารสร้า้งรายได้จ้ากการสมัคัรสมาชิกิ (Subscription Revenue Strategy) โดยนำเสนอ
คุณุค่่าและสิทิธิปิระโยชน์พ์ิเิศษที่่�ชัดเจนสำหรับัสมาชิกิ เช่่น เนื้้�อหาพรีีเมียีม การเข้า้ถึงึกิิจกรรมพิเิศษ หรืือการให้้
คำปรึึกษาด้้านแฟชั่่�นส่่วนบุุคคล เพื่่�อสร้้างรายได้้ที่่�สม่่ำเสมอและลดการพึ่่�งพารายได้้จากโฆษณาเพีียงอย่่างเดีียว
	 10) ภาครััฐและสมาคมผู้้�ประกอบการสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ควรพััฒนานโยบายสนัับสนุุนการปรัับตััวของสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์
สู่่�ดิิจิิทััล โดยจััดตั้้�งกองทุุนสนัับสนุุนการพััฒนาทัักษะดิิจิิทััลให้้กัับบุุคลากรในอุุตสาหกรรม และส่่งเสริิมการวิิจััย
และพััฒนานวััตกรรมการนำเสนอเนื้้�อหาผ่่านแพลตฟอร์์มใหม่่ๆ
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	 11) ผู้้�ประกอบการนิิตยสารควรพััฒนาระบบการวิิเคราะห์์ข้้อมููลขนาดใหญ่่ (Big Data Analytics) เพื่่�อ
ติิดตามและวิิเคราะห์์พฤติิกรรมผู้้�อ่่านอย่่างละเอีียด โดยเฉพาะการวิิเคราะห์์เส้้นทางการเข้้าถึึงเนื้้�อหา (User 
Journey) และความสนใจเฉพาะบุุคคล (Personal Interest) เพื่่�อปรัับแต่่งเนื้้�อหาให้้ตรงกัับความต้้องการของ
ผู้้�อ่่านแต่่ละกลุ่่�ม

	ข้ อจำำ�กัดของงานวิจิัยั
	 1) การศึึกษาวิิจััยนี้้�เก็็บข้้อมููลและวิิเคราะห์์กรณีีศึึกษานิิตยสาร L’Officiel Thailand เพีียงแห่่งเดีียว ทำให้้
ข้้อค้้นพบอาจไม่่สามารถสะท้้อนภาพรวมของนิิตยสารแฟชั่่�นต่่างประเทศทั้้�งหมดได้้ เนื่่�องจากแต่่ละนิิตยสารมีี
กลุ่่�มเป้้าหมายและบริิบทการดำเนิินงานที่่�แตกต่่างกััน
	 2) ขอบเขตของกลุ่่�มผู้้�ให้ข้้อ้มูลูในการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึมีจีำนวนจำกัดัและส่่วนใหญ่่มีคีวามเกี่่�ยวข้อ้งกับัองค์ก์ร
ที่่�ศึึกษา ซึ่่�งอาจส่่งผลต่่อความหลากหลายของมุุมมองที่่�ได้้รัับ
	ช่่ วงระยะเวลาในการเก็็บข้้อมููลอาจไม่่เพีียงพอที่่�จะสะท้้อนพััฒนาการของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารในระยะยาว 
โดยเฉพาะในอุุตสาหกรรมที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว

ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1) ควรมีีการศึึกษาวิิจััยเชิิงปริิมาณเพื่่�อวััดประสิิทธิิผลของกลยุุทธ์์การนำเสนอเนื้้�อหาแฟชั่่�นที่่�เน้้นมิิติิทาง
วััฒนธรรมและสัังคม โดยวิิเคราะห์์ผลกระทบต่่อการรัับรู้้� ทััศนคติิ และพฤติิกรรมของผู้้�อ่่าน
	 2) ควรมีีการศึึกษาเปรีียบเทีียบกลยุุทธ์์การสื่่�อสารแฟชั่่�นระหว่่างนิิตยสารต่่างประเทศและนิิตยสารท้้องถิ่่�น 
เพื่่�อวิิเคราะห์์ความแตกต่่างและปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จในการสื่่�อสารกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย
	 3) ควรมีีการวิิจััยเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับการพััฒนาโมเดลธุุรกิิจของสื่่�อแฟชั่่�นในยุุคดิิจิิทััล โดยศึึกษากรณีีตััวอย่่างที่่�
ประสบความสำเร็็จในการสร้้างรายได้้จากช่่องทางที่่�หลากหลาย
	 4) ควรมีีการศึึกษาผลกระทบของเทคโนโลยีีใหม่่ เช่่น ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) และ Metaverse ต่่อการพััฒนา
กลยุุทธ์์การสื่่�อสารแฟชั่่�นในอนาคต เพื่่�อเตรีียมความพร้้อมสำหรัับการเปลี่่�ยนแปลงของอุุตสาหกรรม
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บทคััดย่่อ
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวััตถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ศึกึษาการเปิดิรับัสื่่�อเกี่่�ยวกับัคอนเสิริ์ต์ศิลิปินิไทยของผู้้�บริโิภค Gen Y 2) 
ศึกึษาทัศันคติขิองผู้้�บริโิภค Gen Y ที่่�มีตี่่อคอนเสิริ์ต์ศิลิปินิไทย 3) ศึกึษาพฤติกิรรมการชมคอนเสิิร์ต์ศิลิปินิไทยของ
ผู้้�บริิโภค Gen Y 4) ศึึกษาความแตกต่่างของการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยจำแนกตามคุุณลัักษณะ
ทางประชากรของผู้้�บริิโภค Gen Y 5) ศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย 
และทััศนคติิต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y 6) ศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยวกัับ
คอนเสิิร์ต์ศิิลปิินไทยกัับพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์ต์ศิิลปิินไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค Gen Yและ 7) ศึกึษาความสััมพัันธ์์
ของทััศนคติิต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยและพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y เป็็นวิิจััยเชิิง
ปริมิาณ และใช้แ้บบสอบถามออนไลน์์เป็็นเครื่่�องมืือในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล โดยผู้้�วิจัยัส่่งแบบสอบถามออนไลน์์ 
ผ่่านเฟซบุ๊๊�กผู้้�ที่่�มีีประสบการณ์์ชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย จำนวน 4 กลุ่่�ม ได้้แก่่ 1) กลุ่่�มคอนเสิิร์์ตในประเทศไทย 2) 
กลุ่่�มรวมพลคนชอบคอนเสิิร์์ต 3) หาเพื่่�อนไปคอนเสิิร์์ต Find Friends For a Concert 4) คอนเสิิร์์ต/แสดงสด/
ละครเวทีี กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 400 คน เพื่่�อทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลสถิิติิเชิิงพรรณนา หาค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และ
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติิฐานการวิิจััยด้้วยการวิิเคราะห์์สถิิติิเชิิงอนุุมาน โดยใช้้การทดสอบ t-test 
และ One-Way ANOVA เพื่่�อหาค่่าความแตกต่่างระหว่่างคะแนนเฉลี่่�ยของกลุ่่�มตััวอย่่าง ความแปรปรวนทาง
เดีียว และค่่าสถิิติิสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์เพีียร์์สััน 
	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ลัักษณะทางประชากรของผู้้�บริิโภค Gen Y ได้้แก่่ อายุุ อาชีีพ รายได้้และสถานภาพ 
ที่่�แตกต่่างกัันมีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยที่่�แตกต่่างกััน 2) การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย ได้้แก่่ 
X Instagram Facebook TikTok และ YouTube มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของ
ผู้้�บริิโภค Gen Y 3) การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีความสััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย
ของผู้้�บริโิภค Gen Y และ 4) ทัศันคติทิี่่�มีตี่่อสื่่�อคอนเสิริ์ต์ศิลิปินิไทย มีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัพฤติกิรรมการชมคอนเสิริ์ต์
ศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05
คำำ�สำำ�คัญ : การเปิิดรัับสื่่�อ, ทััศนคติิ, คอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย,เจเนอเรชั่่�นวาย

การเปิิดรัับสื่�อ ทัศันคติ ิและพฤติกิรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิลิปิินไทยของผู้้�บริโภค Gen Y

MEDIA EXPOSURE, ATTITUDE AND THAI ARTIST CONCERT
ATTENDANCE BEHAVIOR AMONG GEN Y CONSUMERS 
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Abstract
	 This study aims to 1) examine media exposure to Thai artist concerts among Gen Y con-
sumers, 2) investigate Gen Y consumers’ attitudes toward Thai artist concerts, 3) analyze the 
concert attendance behavior of Gen Y consumers, 4) explore the differences in media exposure 
to Thai artist concerts based on the demographic characteristics of Gen Y consumers, 5) ex-
amine the relationship between media exposure to Thai artist concerts and Gen Y consumers’ 
attitudes toward these concerts, 6) study the relationship between media exposure to Thai 
artist concerts and concert attendance behavior among Gen Y consumers, and 7) investigate 
the relationship between attitudes toward Thai artist concerts and concert attendance behavior 
among Gen Y consumers. This research is quantitative in nature, using an online questionnaire 
as a tool for data collection. The researcher distributed the online survey through Facebook to 
400 individuals with experience attending Thai artist concerts. The participants were grouped 
into four categories: 1) Concerts in Thailand, 2) Concert Lovers, 3) Find Friends for a Concert, and 
4) Concerts/Live Performances/Theater. Descriptive statistics, including percentage, mean, and 
standard deviation, were used for data analysis. Hypothesis testing was conducted using inferential 
statistical methods, including t-tests and One-Way ANOVA, to examine the differences in mean 
scores among the sample groups. Pearson’s Correlation Coefficient analysis was also applied. 
	 The findings reveal that 1) Demographic characteristics of Gen Y consumers, such as 
age, occupation, income, and marital status, influence their media exposure to Thai art-
ist concerts. 2) Media exposure to Thai artist concerts on platforms such as Instagram, 
Facebook, TikTok, and YouTube is related to Gen Y consumers’ attitudes toward these 
concerts. 3) Media exposure to Thai artist concerts is correlated with concert attendance 
behavior. And 4) Gen Y consumers’ attitudes toward Thai artist concerts are significant-
ly related to their concert attendance behavior. at a statistical significance level of 0.05
Keywords: Media Exposure, Attitude, Thai Artist Concert, Generation Y

บทนำำ�
	ธุ รุกิจิบันัเทิงิในประเทศไทยเติบิโตอย่่างรวดเร็ว็ในช่่วงไม่่กี่่�ปีทีี่่�ผ่่านมา โดยเฉพาะธุรุกิจิคอนเสิริ์ต์ที่่�ได้ร้ับัความ
นิยิมสูงูในฐานะรูปูแบบความบันัเทิงิที่่�ตอบโจทย์ไ์ลฟ์ส์ไตล์ข์องผู้้�บริโิภคยุคุใหม่่ คอนเสิริ์ต์ไม่่เพียีงแต่่เป็น็แหล่่งสร้า้ง
ความบัันเทิิงให้้กัับผู้้�ชมเท่่านั้้�น แต่่ยัังมีีบทบาทสำคััญในการขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจในหลายด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็นธุุรกิิจ
การท่่องเที่่�ยว โรงแรม ร้้านอาหาร และธุุรกิิจท้้องถิ่่�นอื่่�น ๆ ตััวอย่่างเช่่น คอนเสิิร์์ตของ Taylor Swift ที่่�จััดขึ้้�นใน
สิิงคโปร์์สามารถสร้้างรายได้้รวมกว่่า 9,300 – 13,200 ล้้านบาท สะท้้อนให้้เห็็นถึึงศัักยภาพของธุุรกิิจคอนเสิิร์์ต
ในระดัับภููมิิภาค สำหรัับประเทศไทย สถานที่่�จััดงานคอนเสิิร์์ตที่่�สำคััญอย่่างอิิมแพ็็ค เมืืองทองธานีี และศููนย์์
ประชุุมแห่่งชาติิสิิริิกิิติ์์� สามารถดึึงดููดผู้้�ชมจำนวนมากหลายแสนคนต่่อปีี ทำให้้ธุุรกิิจคอนเสิิร์์ตในประเทศเติิบโต
อย่่างต่่อเนื่่�อง และคาดว่่ามีีมููลค่่าตลาดสููงถึึง 7,200 ล้้านบาทในปีี 2567 (ภาวิิต จิิตรกร, 2567)
	 การจััดคอนเสิิร์์ตในปััจจุุบัันไม่่ได้้จำกััดอยู่่�แค่่การแสดงดนตรีีบนเวทีีเท่่านั้้�น หากแต่่ได้้พััฒนาไปสู่่�การสร้้าง
ประสบการณ์์แบบองค์์รวมที่่�ตอบสนองความต้้องการของผู้้�บริิโภค ทั้้�งในแง่่ของบรรยากาศ อาหาร กิิจกรรม
เสริิม และการออกแบบพื้้�นที่่�บริิการต่่าง ๆ ซึ่่�งล้้วนเป็็นองค์์ประกอบที่่�ช่่วยเพิ่่�มมููลค่่าให้้กัับธุุรกิิจบัันเทิิงโดยรวม
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การจััดคอนเสิิร์ต์ยัังส่่งผลต่่อการจ้้างงานในภาคส่่วนที่่�เกี่่�ยวข้้อง ไม่่ว่่าจะเป็็นผู้้�ให้้บริกิารสถานที่่� พนัักงานร้้านอาหาร 
ผู้้�ประกอบการที่่�พักั หรืือแม้้แต่่ธุุรกิิจค้้าปลีีกและขนส่่ง อีีกทั้้�งยัังเป็็นช่่องทางในการส่่งเสริิมวััฒนธรรมและศิิลปะ
ไทยให้้เป็็นที่่�รู้้�จัักในระดัับนานาชาติิ โดยเฉพาะในกลุ่่�มผู้้�บริิโภควััยทำงานยุุคใหม่่ หรืือกลุ่่�ม Gen Y ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�ม
ที่่�เติิบโตมากัับเทคโนโลยีี มีีความมั่่�นใจในการตััดสิินใจ และพร้้อมจ่่ายเพื่่�อประสบการณ์์ที่่�ตอบโจทย์์ไลฟ์์สไตล์์
ของตนเอง (พีีร ธนโชติิ, 2564) ดัังนั้้�น การศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อ ทััศนคติิ และพฤติิกรรมการเข้้าชม
คอนเสิิร์์ตของกลุ่่�มนี้้�จึึงมีีความสำคััญยิ่่�ง
	 นอกจากนี้้� ปััจจััยด้้านเทคโนโลยีีและสื่่�อออนไลน์์ยัังมีีบทบาทสำคััญต่่อการประชาสััมพัันธ์์คอนเสิิร์์ตในยุุค
ดิจิิทิัลั การใช้ส้ื่่�อออนไลน์ช์่่วยให้ศ้ิลิปินิและผู้้�จัดังานสามารถเข้า้ถึงึกลุ่่�มเป้า้หมายได้อ้ย่่างรวดเร็ว็ ครอบคลุมุ และ
แม่่นยำ พร้้อมทั้้�งลดค่่าใช้้จ่่ายในการโฆษณา สร้้างความสะดวกในการติิดตามข่่าวสารเกี่่�ยวกัับศิิลปิินที่่�ผู้้�บริิโภค
ชื่่�นชอบอย่่างต่่อเนื่่�อง การวางแผนการตลาดและการสื่่�อสารผ่่านสื่่�อออนไลน์์ จึึงเป็็นกลยุุทธ์์สำคััญที่่�ส่่งผลต่่อ
ความสำเร็็จของธุุรกิิจคอนเสิิร์์ตในปััจจุุบัันและอนาคต
	 การเปิิดรัับสื่่�อ ทััศนคติิ และพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y จะช่่วยให้้ผู้้�จััดงาน
และธุุรกิิจที่่�เกี่่�ยวข้้อง สามารถวางแผนการสื่่�อสารและกลยุุทธ์์การตลาดได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด การวิิจััยนี้้�
จะนำเสนอข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคที่่�สามารถนำไปใช้้ในการวางแผนการตลาดอย่่างเป็็นระบบ 
ช่่วยให้้ธุุรกิิจสามารถรัักษาฐานลููกค้้าเดิิม และขยายฐานลููกค้้าใหม่่ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง อีีกทั้้�งยัังสามารถตอบสนอง
ต่่อความเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม และเทคโนโลยีีที่่�เกิิดขึ้้�นได้้อย่่างรวดเร็็ว การวิิจััยนี้้�จึึงเป็็นกุุญแจสำคััญในการ
สร้้างกลยุุทธ์์ที่่�มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุดสำหรัับธุุรกิิจคอนเสิิร์์ตและธุุรกิิจบัันเทิิงในอนาคต การเข้้าใจพฤติิกรรมและ
ทัศันคติิของผู้้�บริโิภค จะเป็น็แรงขับัเคลื่่�อนสำคัญัที่่�ช่่วยให้ธุ้รุกิจิสามารถเติบิโตอย่่างยั่่�งยืนืในตลาดที่่�มีกีารแข่่งขััน
สููงขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั
	 1) เพื่่�อศึึกษาการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y
	 2) เพื่่�อศึึกษาทััศนคติิของผู้้�บริิโภค Gen Y ที่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย
	 3) เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y
	 4) เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างของการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยจำแนกตามคุุณลัักษณะทาง
ประชากรของผู้้�บริิโภค Gen Y
	 5) เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย และทััศนคติิต่่อคอนเสิิร์์ต
ศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y 
	 6) เพื่่�อศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างการเปิดิรับัสื่่�อเกี่่�ยวกับัคอนเสิร์ิ์ตศิลิปินิไทยกับัพฤติกิรรมการชมคอนเสิร์ิ์ต
ศิิลปิินไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค Gen Y
	 7) เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ของทััศนคติิต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยและพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย
ของผู้้�บริิโภค Gen Y

ขอบเขตการวิจิัยั
	 การศึึกษาครั้้�งนี้้� ขอบเขตด้้านประชากรได้้กำหนดให้้กลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นสมาชิิกกลุ่่�ม หรืือผู้้�ติดตามเพจ
เฟซบุ๊๊�กที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัคอนเสิริ์ต์ศิลิปิินไทย และมีปีระสบการณ์เ์ข้า้ชมคอนเสิร์ิ์ตศิลิปินิไทย จำนวน 4 กลุ่่�ม ได้แ้ก่่ กลุ่่�ม
คอนเสิริ์ต์ในประเทศไทย, กลุ่่�มรวมพลคนชอบคอนเสิริ์ต์, กลุ่่�มหาเพื่่�อนไปคอนเสิริ์ต์ (Find Friends For a Concert) 
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และกลุ่่�มคอนเสิิร์์ต/แสดงสด/ละครเวทีี ขอบเขตด้้านเนื้้�อหาของการศึึกษานี้้� มุ่่�งเน้้นไปที่่�การสำรวจพฤติิกรรม
การเปิิดรัับสื่่�อ ทััศนคติิ และพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยในกลุ่่�ม Gen Y ซึ่่�งศึึกษาเฉพาะการเปิิดรัับ
สื่่�อผ่่านแพลตฟอร์์มออนไลน์์ที่่�ได้้รัับความนิิยม ได้้แก่่ X, Instagram, Facebook, TikTok, และ YouTube 
เนื่่�องจากเป็น็สื่่�อที่่�มีผีู้้�ใช้ง้านจำนวนมาก และจำกัดัการศึกึษาเฉพาะผู้้�ที่่�เคยมีีประสบการณ์เ์ข้า้ชมคอนเสิริ์ต์ศิลิปินิ
ไทยเท่่านั้้�น สำหรัับขอบเขตด้้านระยะเวลา ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดระยะเวลาในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลไว้้ที่่� 2 เดืือน ใน
ช่่วงเดืือนพฤศจิิกายนถึึงธัันวาคม พ.ศ. 2567 โดยใช้้แบบสอบถามออนไลน์์กัับกลุ่่�ม Gen Y ที่่�มีีอายุุระหว่่าง 
27 – 44 ปีี หรืือกลุ่่�มผู้้�ที่่�เกิิดในช่่วงปีี พ.ศ. 2523 – 2540 เพื่่�อให้้ข้้อมููลที่่�ได้้มีีความครบถ้้วน และสอดคล้้องกัับ
วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 1) แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการเปิิดรัับสื่่�อ
	 การเปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเป็็นกระบวนการที่่�บุุคคลเลืือกข่่าวสารจากแหล่่งต่่าง ๆ  ตามความต้้องการของตน 
โดยเลืือกเปิิดรัับสารที่่�ตรงกัับความเชื่่�อ ทััศนคติิ และประสบการณ์์ส่่วนตััว กระบวนการนี้้�เรีียกว่่า “Selective 
Process” ซึ่่�งประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอนหลััก ได้้แก่่ การเปิิดรัับข่่าวสาร (Selective Exposure), การเลืือกให้้
ความสนใจ (Selective Attention), การตีีความข่่าวสาร (Selective Perception), และการเลืือกจดจำข้้อมููล 
(Selective Retention). การเปิิดรัับข่่าวสารนี้้�ขึ้้�นอยู่่�กัับหลายปััจจััย เช่่น ความสนใจ, ทััศนคติิ, ประสบการณ์์, 
และความเชื่่�อของแต่่ละบุุคคล นอกจากนี้้� Schramm (1973) ได้้กล่่าวถึึงองค์์ประกอบอื่่�น ที่่�มีีผลต่่อพฤติิกรรม
การเปิิดรัับข่่าวสาร เช่่น ประสบการณ์์ที่่�แตกต่่างกััน, ความสามารถในการรัับสาร, และความสะดวกในการ
เข้้าถึึงข้้อมููล การเลืือกเปิิดรัับข่่าวสารนั้้�นยัังเชื่่�อมโยงกัับทฤษฎีีต่่าง ๆ เช่่น ทฤษฎีีความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล 
(Individual Differences Theory) และทฤษฎีีความสััมพัันธ์์ทางสัังคม (Social Relation Theory) ซึ่่�งอธิิบาย
ถึึงการเปิิดรัับข่่าวสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับค่่านิิยม ทััศนคติิ และความสััมพัันธ์์ในกลุ่่�มสัังคม จากแนวคิิดดัังกล่่าว ผู้้�วิิจััย 
มุ่่�งศึึกษาแนวคิิดเกี่่�ยวกัับการเปิิดรัับสื่่�อในที่่�นี้้�ได้้แก่่ สื่่�อ X, Instagram, Facebook, TikTok และ YouTube ว่่า
มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิและพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยหรืือไม่่ 
	 2) แนวคิิดเกี่่�ยวกัับทััศนคติิและพฤติิกรรม
	ทั ศันคติ ิ(Attitude) เป็น็สภาวะจิติใจที่่�มีผีลต่่อพฤติกิรรมที่่�ตอบสนองต่่อสิ่่�งต่่าง ๆ  และเกิดิจากการประเมินิ
ค่่า ผ่่านการเรีียนรู้้�และประสบการณ์์ต่่าง ๆ  ทััศนคติิมีีลัักษณะสำคััญ เช่่น เกิิดจากการเรีียนรู้้�และการประเมิินค่่า 
และมีอีิทิธิพิลต่่อความคิดิ และพฤติกิรรมที่่�แสดงออก ทัศันคติทิำหน้า้ที่่�ตอบสนองความต้อ้งการหลากหลาย เช่่น 
การปรับัตัวัในสังัคม การป้อ้งกันัตนเอง การแสดงค่่านิยิม หรือืการแสดงความรู้้� โดยอาจมีปีัจัจััยต่่าง ๆ  ที่่�มีผีลต่่อ
หน้้าที่่�ของทััศนคติิ เช่่น ความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล และคุุณลัักษณะของสิ่่�งของที่่�ตอบสนองต่่อทััศนคติินั้้�น ๆ 
ในการศึึกษานี้้� ผู้้�วิิจััยมองถึึงทััศนคติิของแต่่ละบุุคคลนั้้�นมีีความแตกต่่างกัันออกไปตามความรู้้� ความเข้้าใจ และ
ประสบการณ์์ รวมไปถึึงพฤติิกรรม นอกจากนี้้�ทััศนคติิยัังสามารถเรีียนรู้้�ได้้จากแหล่่งต่่าง ๆ ไม่่ว่่าจะเป็็นจาก
ประสบการณ์์ของตนเอง หรืือจากประสบการณ์์ของผู้้�อื่่�น โดยทััศนคติิที่่�เกิิดขึ้้�นสามารถเป็็นได้้ทั้้�งในเชิิงบวกและ
เชิิงลบ และทััศนคติิเป็็นสิ่่�งที่่�สามารถเปลี่่�ยนแปลงได้้มีีผลมาจากการเปลี่่�ยนแปลงตามสถานการณ์์ รวมถึึงการ
เปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ต
	 3) แนวคิิดเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ต
	 คอนเสิริ์ต์ คือื การแสดงดนตรีสีดที่่�จัดัขึ้้�นในสถานที่่�ที่่�มีกีารกำหนดล่่วงหน้า้ โดยศิลิปินิที่่�ขึ้้�นแสดงอาจเป็น็ศิลิปินิ
เดี่่�ยวหรืือกลุ่่�ม โดยมีีองค์์ประกอบหลายส่่วนที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น ผู้้�จััดคอนเสิิร์์ต ศิิลปิิน แนวเพลง ผู้้�ชม ผู้้�สนัับสนุุน 
ตัวัแทนจำหน่่ายบัตัร และฝ่่ายผลิิตต่่าง ๆ  เช่่น แสง สี ีเสีียง เป็็นต้น้ การจัดัคอนเสิร์ิ์ตศิลิปินิไทยมีคีวามหลากหลาย
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ทั้้�งคอนเสิิร์์ตเดี่่�ยว คอนเสิิร์์ตรวมศิิลปิิน คอนเสิิร์์ตเทศกาล คอนเสิิร์์ตแฟนมีีตติ้้�ง และคอนเสิิร์์ตการกุุศล โดยที่่�
ศิิลปิินไทย จะนำเสนอผลงานและติิดต่่อกัับแฟนคลัับอย่่างใกล้้ชิิด นอกจากนี้้�การจััดคอนเสิิร์์ตยัังสามารถสร้้าง
รายได้้จากการขายบััตร และการสนัับสนุุนจากผู้้�สนัับสนุุนภายนอก ในส่่วนของอุุตสาหกรรมเพลงไทย แนวคิิด
เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ของ John Howkins (2001) อธิิบายว่่าเพลงเป็็นทรััพย์์สินิทางปััญญา และมีีมูลูค่่าทางกายภาพ 
ที่่�ส่่งมอบไปยังัผู้้�บริโิภคหรือืผู้้�ใช้ป้ระโยชน์ ์การสร้า้งสรรค์เ์พลง จะต้อ้งพึ่่�งพาการทำงานร่่วมกันัของหลายทีมีงาน 
เพื่่�อสนัับสนุุนให้้ศิิลปิินหรืือเพลงเป็็นที่่�รู้้�จััก ซึ่่�งจะช่่วยสร้้างรายได้้ให้้กัับธุุรกิิจเพลง และอุุตสาหกรรมบัันเทิิงใน
ประเทศไทย จากแนวคิิดดังักล่่าว ผู้้�วิจิัยัศึกึษามุ่่�งศึึกษาเกี่่�ยวกัับพฤติกิรรมการชมคอนเสิริ์ต์ของกลุ่่�ม Gen Y ได้แ้ก่่ 
คอนเสิิร์์ตเดี่่�ยว คอนเสิิร์์ตรวมศิิลปิิน คอนเสิิร์์ตเทศกาล คอนเสิิร์์ตแฟนมีีตติ้้�ง ฟรีีคอนเสิิร์์ต
	 4) แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการดำเนิินชีีวิิตของ Gen Y
	 กลุ่่�ม Gen Y (ผู้้�ที่่�เกิิดในปีี พ.ศ. 2523 – 2540) เป็็นกลุ่่�มผู้้�บริิโภคหลัักที่่�มีีอายุุตั้้�งแต่่ 27 – 44 ปีี และมีี
กำลัังซื้้�อสููง กลุ่่�ม Gen Y เป็็นกลุ่่�มที่่�ชื่่�นชอบการใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์ในการดำเนิินชีีวิิต เช่่น การเล่่น Social 
Media และการติิดต่่อสื่่�อสารออนไลน์์ ผ่่านแอปพลิิเคชัันต่่าง ๆ อย่่างไลน์์ (LINE) เพื่่�อเพิ่่�มความสะดวกสบาย
ในชีีวิิตประจำวััน พวกเขายัังมีีรสนิิยม และความชอบที่่�แตกต่่างกัันไปตามบุุคคล ทำให้้การตลาดต้้องมีีกลยุุทธ์์
ที่่�เน้้นความหลากหลายในการเข้้าถึึงกลุ่่�มผู้้�บริิโภคในกลุ่่�มนี้้� นอกจากนี้้� กลุ่่�ม Gen Y ยัังมีีพฤติิกรรมที่่�เน้้นการ
ประสบความสำเร็็จในชีีวิิต โดยมองว่่าเทคโนโลยีีช่่วยให้้ชีีวิิตง่่ายขึ้้�น ทั้้�งในด้้านการทำงานและกิิจกรรมต่่าง ๆ ที่่�
ทำให้ก้ารดำเนินิชีีวิติเป็น็ไปอย่่างราบรื่่�น จากแนวคิดิดังักล่่าว ผู้้�วิจิัยัมุ่่�งศึกึษาการเปิดิรับัสื่่�อและทัศันคติขิองกลุ่่�ม 
Gen Y ว่่ามีีความสััมพัันธ์์ต่่อพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยหรืือไม่่

สมมติฐิานการวิจิัยั
	 สมมติฐิานที่่� 1 : ลักัษณะทางประชากรของผู้้�บริโิภค Gen Y ที่่�แตกต่่างกันัจะมีีการเปิดิรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิลิปินิไทย
ที่่�แตกต่่างกััน
		  1.1) เพศของผู้้�บริิโภค Gen Y ที่่�แตกต่่างกัันจะมีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยแตกต่่างกััน
		  1.2) อายุุของผู้้�บริิโภค Gen Y ที่่�แตกต่่างกัันจะมีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยแตกต่่างกััน
		  1.3) อาชีีพของผู้้�บริิโภค Gen Y ที่่�แตกต่่างกัันจะมีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยแตกต่่างกััน
		  1.4) รายได้้ของผู้้�บริิโภค Gen Y ที่่�แตกต่่างกัันจะมีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยแตกต่่างกััน
		  1.5) สถานภาพของผู้้�บริิโภค Gen Y ที่่�แตกต่่างกัันจะมีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยแตกต่่างกััน
	 สมมติฐิานที่่� 2 : การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย
ของผู้้�บริิโภค Gen Y
	 สมมติฐิานที่่� 3 : การเปิดิรับัสื่่�อคอนเสิริ์ต์ศิลิปินิไทย มีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัพฤติิกรรมการชมคอนเสิริ์ต์ศิิลปินิไทย
ของผู้้�บริิโภค Gen Y 	
	 สมมติฐิานที่่� 4 : ทัศันคติทิี่่�มีต่่อสื่่�อคอนเสิิร์ต์ศิิลปิินไทย มีคีวามสััมพัันธ์์กับัพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์ต์ศิิลปิินไทย
ของผู้้�บริิโภค Gen Y

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 การเลืือกตััวอย่่างแบบแบ่่งชั้้�นตามสััดส่่วน (Proportional Stratified Sampling) ซึ่่�งกำหนดให้้มีีตััวอย่่าง
ทั้้�งหมด 400 คน โดยใช้้สููตรการคำนวณของ Cochran ในกรณีีที่่�ไม่่ทราบจำนวนประชากร และกำหนดค่่า
ความเชื่่�อมั่่�นที่่�ร้อ้ยละ 95 และค่่าความคลาดเคลื่่�อนที่่�ยอมรับัได้ไ้ม่่เกินิร้อ้ยละ 5 หรือืที่่�ระดับันัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่� 0.05 
ซึ่่�งแบบสอบถามนี้้�ผู้้�วิจััยได้จั้ัดทำขึ้้�นเองโดยอ้า้งอิิงจากแนวคิดิและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง และผ่่านการตรวจสอบความ
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เที่่�ยงตรงจากอาจารย์ผ์ู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิ3 ท่่าน โดยใช้ด้ัชันีคีวามสอดคล้อ้งระหว่่างข้อ้คำถามและวัตัถุปุระสงค์ก์ารวิจิัยั 
(Index of Item – Objective Congruence: IOC) นอกจากนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้้ทำการทดสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) 
ของแบบสอบถามด้ว้ยวิธิี ีCronbach’s Alpha Coefficient ผ่่านการ Pre-Test กับักลุ่่�มตัวัอย่่าง Gen Y จำนวน 
30 คน ซึ่่�งพบว่่า ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแต่่ละตััวแปรทั้้�งการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย, ทััศนคติิที่่�มีีต่่อ
คอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย, และพฤติิกรรมในการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีความเชื่่�อมั่่�นอยู่่�ที่่� 0.99 ซึ่่�งแสดงถึึงความ
เชื่่�อมั่่�นที่่�สููง จากนั้้�น ผู้้�วิิจััยทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิเชิิงพรรณนา เช่่น การแจกแจงความถี่่� (Frequency), 
ค่่าร้้อยละ (Percentage), ค่่าเฉลี่่�ย (Mean), และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) รวมถึึงสถิิติิ
เชิิงอนุุมาน เช่่น การวิิเคราะห์์ความแปรปรวนทางเดีียว (One-way ANOVA) และการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์
ระหว่่างสองตััวแปร (Pearson’s Correlation Coefficient) 

สรุุปผลการวิจิัยั
	ส่ วนที่่� 1 ลัักษณะทางประชากร
	 ผลการวิิจัยัพบว่่า ข้อ้มูลูทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้้วย เพศ อายุุ อาชีีพ รายได้้ และสถานภาพ 
พบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็็น เพศหญิิง มีีจำนวน 304 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 76 โดยมีีอายุุ 27 – 35 
ปีี จำนวน 331 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 82.7  มีีอาชีีพพนัักงานบริิษััทเอกชน จำนวน 211 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 52.8  
รายได้้ 30,000 – 50,000 บาท จำนวน 255 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 63.7 และมีีสถานภาพโสด จำนวน 337 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 84.4
	 ส่่วนที่่� 2 การเปิิดรัับสื่�อเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตศิลิปิินไทย
	 ผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีผลค่่าเฉลี่่�ยรวมการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด 
มีคี่่าเฉลี่่�ย 4.48 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.64 เมื่่�อพิจิารณาเป็น็รายข้อ้ โดยเรียีงลำดับัจากมากไปน้อ้ยพบว่่า การ
เปิิดรัับสื่่�อ X มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.51 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.63 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มาเป็็น
อัันดัับแรก รองลงมา คืือ การเปิิดรัับสื่่�อ TikTok มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.50 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 
0.70 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด การเปิิดรัับสื่่�อ Instagram มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.48 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่่ากัับ 0.72 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด การเปิิดรัับสื่่�อ YouTube ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.47 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่่ากัับ 0.64 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และสื่่�อ Facebook ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.43 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่่ากัับ 0.77 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
	ส่ วนที่่� 3 ทัศันคติทิี่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิลิปิินไทย
	 ผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีผลค่่าเฉลี่่�ยรวมทััศนคติิที่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.68 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.53 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ โดยเรีียงลำดัับจากมากไปน้้อยพบว่่า 
คุุณภาพของศิิลปิินไทย และราคาและความคุ้้�มค่่า มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากััน คืือ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.71 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.52 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มาเป็็นอัันดัับแรก รองลงมา คืือ คุุณภาพของศิิลปิินไทย 
มีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.69 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากับั 0.53 อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ประสบการณ์ใ์นคอนเสิริ์ต์ 
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.68 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.54 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
	 ส่่วนที่่� 4 พฤติกิรรมในการชมคอนเสิิร์์ตศิลิปิินไทย
	 ผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยในรอบ 6 เดืือนที่่�ผ่่านมาอยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.88 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.60 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ
โดยเรีียงลำดัับจากมากไปน้้อยพบว่่า การชมฟรีีคอนเสิิร์์ต มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.73 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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เท่่ากัับ 0.59 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มาเป็็นอัันดัับแรก รองลงมา คืือ การชมคอนเสิิร์์ตเทศกาลดนตรีี และการ
ชมคอนเสิิร์์ตแฟนมีีตติ้้�ง มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากััน คืือ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.65 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 
0.63 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด การชมคอนเสิิร์์ตเดี่่�ยว และการชมคอนเสิิร์์ตรวมศิิลปิิน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากััน คืือ มีี
ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.67 และ 0.62 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด การชม
คอนเสิิร์์ตเปิิดอััลบั้้�ม มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.60 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 1.43 อยู่่�ในระดัับน้้อย การ
ชมคอนเสิิร์์ตการกุุศล มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.59 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 1.43 อยู่่�ในระดัับน้้อย  และ
การชมคอนเสิิร์์ตคััฟเวอร์์ ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.58 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 1.48 อยู่่�ในระดัับน้้อย

ผลการทดสอบสมมติฐิาน
	 สมมติฐิานที่่� 1 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติดตามที่่�แตกต่่างกััน ได้้แก่่ เพศ อายุุ อาชีีพ รายได้้และ
สถานภาพที่่�แตกต่่างกััน มีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยที่่�แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยพบว่่า 
	 1.1) เมื่่�อจำแนกตามเพศ ผลการวิจิัยัพบว่่า เพศต่่างกันัมีพีฤติิกรรมการเปิดิรับัสื่่�อคอนเสิิร์ต์ศิิลปินิไทยที่่�ไม่่แตก
ต่่างกััน โดยมีีค่่า Sig เท่่ากัับ 0.109 มากกว่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 ซึ่่�งไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััย
	 1.2) เมื่่�อจำแนกตามอายุุ ผลการวิิจัยัพบว่่า อายุุต่่างกัันมีพีฤติิกรรมการเปิิดรับัสื่่�อคอนเสิิร์ต์ศิลิปินิไทยที่่�แตก
ต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่า Sig ที่่�ระดัับ 0.008 ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััย
	 1.3) เมื่่�อจำแนกตามอาชีพี ผลการวิิจัยัพบว่่า อาชีพีต่่างกันัมีพีฤติกิรรมการเปิดิรับัสื่่�อคอนเสิิร์ต์ศิลิปินิไทยที่่�
แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่า Sig ที่่�ระดัับ 0.00 ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััย
	 1.4) เมื่่�อจำแนกตามรายได้้ ผลการวิิจัยัพบว่่า รายได้้ต่่างกัันมีพีฤติิกรรมการเปิิดรับัสื่่�อคอนเสิิร์ต์ศิลิปินิไทยที่่�
แตกต่่างกััน อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดับั 0.05 โดยมีคี่่า Sig ที่่�ระดับั 0.019 ซึ่่�งเป็น็ไปตามสมมติิฐานการวิิจัยั
	 1.5) เมื่่�อจำแนกตามสถานภาพ ผลการวิิจััยพบว่่า สถานภาพต่่างกัันมีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ต
ศิิลปิินไทยที่่�แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่า Sig ที่่�ระดัับ 0.002 ซึ่่�งเป็็นไปตาม
สมมติิฐานการวิิจััย
	 สมมติฐิานที่่� 2 การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย ได้้แก่่สื่่�อ X, Instagram, Facebook, TikTok และ 
YouTube มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y ผลการวิิจััยพบว่่า การเปิิด
รัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยบนแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย
ของผู้้�บริิโภค Gen Y อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.506 
เป็็นความสััมพัันธ์์ในระดัับปานกลาง ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััย
	 สมมติฐิานที่่� 3 การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย ได้้แก่่สื่่�อ X, Instagram, Facebook, TikTok และ 
YouTube มีีความสััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y ผลการวิิจััยพบว่่า 
การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยบนแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ต
ศิลิปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 
0.159 เป็็นความสััมพัันธ์์ในระดัับต่่ำมาก ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััย
	 สมมติฐิานที่่� 4 ทัศันคติทิี่่�มีต่่อสื่่�อคอนเสิิร์ต์ศิลิปินิไทย มีคีวามสััมพันัธ์์กับัพฤติกิรรมการชมคอนเสิิร์ต์ศิลิปินิ
ไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y ผลการวิิจััยพบว่่า ทััศนคติิที่่�มีีต่่อสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับ
พฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่า
สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.173 เป็็นความสััมพัันธ์์ในระดัับต่่ำมาก ซึ่่�งเป็็นไปตามสมมติิฐานการวิิจััย
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การอภิปิรายผลการวิจิัยั
	 สมมติฐิานที่่� 1  ลัักษณะทางประชากรของผู้้�บริิโภค Gen Y ได้้แก่่ เพศ อายุุ อาชีีพ รายได้้ และสถานภาพ 
ที่่�แตกต่่างกััน จะมีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยที่่�แตกต่่างกััน
	 1.1 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติดตามด้้านเพศ จากผลการวิิจััยพบว่่า เพศไม่่ได้้มีีผลต่่อการเปิิดรัับสื่่�อ
คอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย โดยไม่่มีีความแตกต่่างนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 
โดยกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ชื่่�นชอบคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีแนวโน้้มเปิิดรัับข้้อมููลคอนเสิิร์์ตไทยโดยไม่่คำนึึงถึึงเพศ ปััจจััย
สำคััญ คืือ พฤติิกรรมการบริิโภคสื่่�อในยุุคดิิจิิทััลที่่�ทำให้้ผู้้�บริิโภคสามารถเข้้าถึึงคอนเสิิร์์ตได้้ง่่าย และสะดวกผ่่าน
แพลตฟอร์์มออนไลน์์ โดยไม่่ถููกจำกััดด้้วยเพศหรืือข้้อจำกััดทางสัังคม และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ นุุชนารถ 
สุุปการ (2562) ที่่�พบว่่า เพศไม่่ใช่่ปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการเปิิดรัับสื่่�อในบางประเภทเช่่นเดีียวกััน
	 1.2 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านอายุุ จากผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอายุุ 27–35 ปีี มีี
การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยมากกว่่ากลุ่่�มอายุุ 36–44 ปีี อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�งการ
เปิิดรัับสื่่�อที่่�แตกต่่างกัันสามารถอธิิบายได้้จากความสนใจที่่�แตกต่่างกัันตามช่่วงอายุุ โดยกลุ่่�ม 27–35 ปีีมัักมีี
ความกระตืือรืือร้้นสููง และสนใจในเทรนด์์วััฒนธรรมป็็อป รวมถึึงเปิิดรัับข้้อมููลจากสื่่�อดิิจิิทััล และแพลตฟอร์์ม
ออนไลน์์ ซึ่่�งเป็็นช่่องทางหลัักในการโปรโมตคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย นอกจากนี้้� กลุ่่�มอายุุ 27–35 ปีี ยัังให้้ความ
สำคััญกัับประสบการณ์์บัันเทิิง และกิิจกรรมทางสัังคม เช่่น การเข้้าร่่วมคอนเสิิร์์ต ในขณะที่่�กลุ่่�มอายุุ 36–44 ปีี
มีีภาระหน้้าที่่�มากขึ้้�น ซึ่่�งส่่งผลให้้ความสนใจในกิิจกรรมบัันเทิิงลดลง สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Kotler (1997) 
ที่่�กล่่าวว่่า พฤติิกรรมการบริิโภคสื่่�อได้้รัับอิิทธิิพลจากปััจจััยประชากรศาสตร์์ โดยเฉพาะอายุุที่่�มีีผลต่่อการเปิิด
รัับสื่่�อ และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ สมชาย นาคบำรุุง (2561) ก็็พบว่่า กลุ่่�มอายุุ 25–35 ปีี มีีแนวโน้้มในการ
ติิดตามข่่าวสารเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตมากกว่่ากลุ่่�มที่่�มีีอายุุมากกว่่า 36 ปีี
	 1.3 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านอาชีีพ จากผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอาชีีพพนัักงาน
เอกชน มีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยมากกว่่ากลุ่่�มอาชีีพอื่่�น ๆ อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ซึ่่�ง
แสดงให้้เห็็นว่่า พนัักงานเอกชนมีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยมากที่่�สุุด การแตกต่่างกัันในพฤติิกรรม
การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตระหว่่างกลุ่่�มอาชีีพเหล่่านี้้�สามารถอธิิบายได้้จากลัักษณะชีีวิิต และไลฟ์์สไตล์์ของแต่่ละ
อาชีีพ โดยพนัักงานเอกชน มักัมีีการทำงานที่่�เต็ม็ไปด้ว้ยความเร่่งรีีบและความเครีียด ทำให้้พวกเขามีีความต้้องการ
หาความบัันเทิิงเพื่่�อผ่่อนคลาย เช่่น การดููคอนเสิิร์์ต หรืือติิดตามศิิลปิินที่่�ชื่่�นชอบ
	 นอกจากนี้้� ลัักษณะงานของพนัักงานเอกชน ที่่�มีีความยืืดหยุ่่�นมากกว่่าข้้าราชการ หรืือเจ้้าของกิิจการ ช่่วย
ให้้พวกเขาสามารถจััดสรรเวลาและงบประมาณ เพื่่�อเข้้าร่่วมกิิจกรรมบัันเทิิงได้้สะดวกกว่่า ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
ทฤษฎีีการใช้้ประโยชน์์และความพึึงพอใจ (Uses and Gratifications Theory) ของ McQuail (2010) ที่่�กล่่าว
ว่่า ผู้้�บริิโภคเลืือกเปิิดรัับสื่่�อเพื่่�อตอบสนองความต้้องการในด้้านต่่าง ๆ เช่่น ความบัันเทิิงและการพัักผ่่อน และ
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ จิิรภััทร วงศ์์ศิิริิกุุล (2562) ที่่�พบว่่า กลุ่่�มพนัักงานเอกชน มีีอััตราการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยว
กัับคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยสููงกว่่ากลุ่่�มอาชีีพอื่่�น ๆ  และสะท้้อนให้้เห็็นถึึงอิิทธิิพลของอาชีีพต่่อพฤติิกรรมการเปิิดรัับ
สื่่�อบัันเทิิงในกลุ่่�มพนัักงานเอกชนเอกชน
	 1.4 ลักัษณะทางประชากรของผู้้�ติดิตามด้า้นรายได้ ้จากผลการวิจิัยัพบว่่า กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีรีายได้ ้30,000 – 
50,000 บาท มีกีารเปิดิรับัสื่่�อคอนเสิิร์ต์ศิลิปินิไทยมากกว่่ากลุ่่�มที่่�มีรีายได้้อื่่�น ๆ  อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติิที่่�ระดับั 
.05 ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า รายได้้มีีผลต่่อพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ต โดยกลุ่่�มที่่�มีีรายได้้ 30,000 – 50,000 
บาท มักัเป็น็กลุ่่�มวัยัทำงานที่่�มีคีวามมั่่�นคงทางการเงินิ และสามารถจัดัสรรงบประมาณ เพื่่�อกิจิกรรมสันัทนาการ
ได้้มากกว่่ากลุ่่�มที่่�มีีรายได้้ต่่ำกว่่า
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	 นอกจากนี้้� กลุ่่�มนี้้�มัักอาศััยอยู่่�ในสัังคมเมืืองที่่�การเข้้าถึึงกิิจกรรมต่่าง ๆ เช่่น คอนเสิิร์์ตสะดวก และเป็็นส่่วน
หนึ่่�งของไลฟ์์สไตล์์ การเข้้าร่่วมกิิจกรรมเหล่่านี้้� ยัังช่่วยเสริิมสร้้างความสััมพัันธ์์ทางสัังคม อย่่างไรก็็ตาม กลุ่่�มที่่�
มีีรายได้้สููงกว่่า 50,000 บาท อาจให้้ความสนใจกิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการลงทุุน หรืือไลฟ์์สไตล์์หรููหรามากขึ้้�น 
ทำให้้การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตลดลง สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Maslow (1943) เกี่่�ยวกัับลำดัับขั้้�นความต้้องการ
ที่่�กล่่าวถึึงการแสดงออกถึึงตััวตน และความต้้องการการยอมรัับในสัังคม และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ วิิภาดา 
สุุขสำราญ (2563) ที่่�พบว่่ากลุ่่�มที่่�มีีรายได้้ 30,000 – 50,000 บาท มีีแนวโน้้มเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตมากกว่่ากลุ่่�มที่่�
มีีรายได้้สููงหรืือต่่ำกว่่า
	 1.5 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านสถานภาพ จากผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีสถานภาพ
โสด มีีการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยมากกว่่ากลุ่่�มที่่�แต่่งงานและกลุ่่�มที่่�เป็็นหม้้าย หรืือแยกทางอย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 โดยแสดงให้้เห็็นถึงึความแตกต่่างในพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์ต์ตามสถานภาพ 
โดยกลุ่่�มที่่�ยังัโสด มีคีวามอิสิระในการใช้เ้วลาว่่าง และสามารถตัดัสินิใจเข้า้ร่่วมกิจิกรรมบันัเทิงิได้ต้ามความสะดวก
ของตนเอง เช่่น การเข้้าร่่วมคอนเสิริ์์ต ซึ่่�งนอกจากจะตอบสนองความบัันเทิิง ยัังเป็็นโอกาสในการสร้า้งเครืือข่่าย
ทางสัังคมและพบปะเพื่่�อนใหม่่
	 โดยการใช้้สื่่�อดิิจิิทััล เช่่น โซเชีียลมีีเดีียและแพลตฟอร์์มออนไลน์์ต่่าง ๆ ยัังช่่วยให้้กลุ่่�มนี้้� สามารถติดตาม
ข่่าวสารเกี่่�ยวกัับกิิจกรรมที่่�สนใจได้้สะดวกและรวดเร็็ว สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Erikson (1959) เกี่่�ยวกัับการ
พััฒนาทางจิิตสัังคมในช่่วงวััยผู้้�ใหญ่่ตอนต้้น (early adulthood) ซึ่่�งเป็็นวััยที่่�มีีแนวโน้้มที่่�จะเป็็นโสดมากกว่่าวััย
อื่่�น ๆ ชี้้�ให้้เห็็นว่่า บุุคคลในช่่วงนี้้� มัักมุ่่�งเน้้นการสร้้างความสััมพัันธ์์ และอััตลัักษณ์์ของตนเอง ทำให้้พวกเขามีี
แนวโน้้มที่่�จะเปิิดรัับกิิจกรรมที่่�ช่่วยเติิมเต็็มความต้้องการด้้านสัังคมและอารมณ์์ เช่่น คอนเสิิร์์ต และสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ พััชริินทร์์ วััฒนกุุล (2562) ที่่�พบว่่า บุุคคลโสดมีีแนวโน้้มในการบริิโภคสื่่�อบัันเทิิงมากกว่่าผู้้�ที่่�
แต่่งงานแล้้ว เนื่่�องจากพวกเขามีีอิิสระในการบริิหารเวลาและค่่าใช้้จ่่ายของตนเอง
	 สมมติฐิานที่่� 2 การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีความสััมพัันธ์์กัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย
ของผู้้�บริโิภค Gen Y จากผลการวิจิัยัพบว่่า การเปิดิรับัสื่่�อคอนเสิริ์ต์ศิลิปินิไทยมีคีวามสัมัพันัธ์เ์ชิงิบวกกับัทัศันคติิ
ที่่�มีต่่อคอนเสิิร์ต์ศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 มีคี่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ 
(r) เท่่ากัับ 0.506 แสดงถึึงความสััมพัันธ์์ในระดัับปานกลาง โดยเมื่่�อผู้้�บริิโภคเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ต ที่่�ตรงกัับความ
สนใจของตนมากขึ้้�น จะส่่งผลให้้ทััศนคติิที่่�ดีีขึ้้�น และมีีความสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์ที่่�ดีต่่อคอนเสิิร์์ตและศิิลปิินที่่�
เกี่่�ยวข้้อง
	 ผลการวิิจััยนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า การเปิิดรัับสื่่�อที่่�ตรงกัับความสนใจ สามารถกระตุ้้�นทััศนคติิที่่�บวกและสร้้าง
ความผููกพัันทางอารมณ์์กัับศิิลปิินได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งการเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตที่่�ตรงกัับความสนใจช่่วย
กระตุ้้�นการประมวลผลข้อ้มูลูในระดับัลึกึ โดยบุคุคลที่่�สนใจในเรื่่�องใดมักัจะใช้เ้ส้น้ทางการโน้ม้น้้าวใจแบบศูนูย์ก์ลาง 
(Central Route) ซึ่่�งหมายความว่่า พวกเขาจะประเมิินข้้อมููลอย่่างละเอีียดถี่่�ถ้้วน ทำให้้ทััศนคติิที่่�เกิิดขึ้้�นมีีความ
มั่่�นคงและเปลี่่�ยนแปลงได้้ยาก สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Atkin (1973) ที่่�กล่่าวว่่า ผู้้�ที่่�เปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารมาก 
จะมีคีวามรู้้�และความเข้า้ใจที่่�ดีขีึ้้�นเกี่่�ยวกับัสภาพแวดล้อ้มรอบตัวั และสามารถปรับัตัวัให้เ้ข้า้กับัการเปลี่่�ยนแปลง
ได้้ดีีกว่่า ทั้้�งนี้้� การเปิิดรัับสื่่�อที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปิินที่่�ผู้้�บริิโภคชื่่�นชอบผ่่านช่่องทางต่่าง ๆ สามารถสร้้างความรู้้�สึึก
ผููกพัันทางอารมณ์์ (Emotional Attachment) และกระตุ้้�นทััศนคติิที่่�ดีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยได้้ ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ Chen & Haley (2010) ที่่�พบว่่า การเปิิดรัับสื่่�อที่่�เกี่่�ยวกัับศิิลปิินหรืือคนดััง มีีผลกระทบต่่อ
ทัศันคติแิละพฤติกิรรมการตัดัสิินใจของผู้้�บริโิภค และช่่วยเพิ่่�มความเชื่่�อมโยงระหว่่างผู้้�บริโิภคกับักิจิกรรมบันัเทิงิ
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับศิิลปิินนั้้�น
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	 สมมติฐิานที่่� 3 การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีความสััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิิน
ไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y จากผลการวิิจััยพบว่่า การเปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวก
กัับพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่า
สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.159 ซึ่่�งแสดงถึึงความสััมพัันธ์์ในระดัับต่่ำมาก แสดงให้้เห็็นว่่าเมื่่�อผู้้�บริิโภค
เปิิดรัับสื่่�อคอนเสิิร์์ตที่่�ตรงกัับความสนใจมากขึ้้�น จะส่่งผลให้้พฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตเพิ่่�มขึ้้�นตามไปด้้วย โดย
การเปิดิรับัสื่่�อช่่วยกระตุ้้�นความสนใจในกิจิกรรมคอนเสิริ์ต์ และเป็น็แรงผลักัดันัให้ผู้้้�บริโิภคมีสี่่วนร่่วมในกิจิกรรม
เหล่่านี้้�มากขึ้้�น
	 โดยการเปิิดรัับสื่่�อที่่�ตรงกัับความสนใจช่่วยสร้้างการรัับรู้้�ที่่�ดีต่่อกิิจกรรม และส่่งผลต่่อการตััดสิินใจเข้้าร่่วม
กิิจกรรมต่่าง ๆ เช่่น การชมคอนเสิิร์์ต โดยการเปิิดรัับสื่่�อที่่�ตรงกัับความสนใจเป็็นตััวกระตุ้้�นสำคััญในการเสริิม
สร้า้งพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมต่่าง ๆ  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการใช้ป้ระโยชน์์และความพึึงพอใจ (Uses 
and Gratifications Theory: UGT) ของ Katz et al. (1973) ที่่�กล่่าวว่่า ผู้้�บริิโภคเปิิดรัับสื่่�อเพื่่�อให้้ได้้ประโยชน์์
ที่่�ต้้องการ เช่่น ความบัันเทิิง หรืือข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความสนใจส่่วนตััว ซึ่่�งการเปิิดรัับสื่่�อที่่�ตรงกัับความสนใจ
จึึงกระตุ้้�นการพึึงพอใจในผู้้�บริิโภค จะส่่งผลต่่อพฤติกิรรมการบริิโภคในกิจิกรรมต่่าง ๆ  โดยเฉพาะกิิจกรรมที่่�พวก
เขาให้ค้วามสำคัญั เช่่น การเข้า้ร่่วมคอนเสิริ์ต์ของศิลิปินิไทย และสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ Jang & Lee (2014) 
ที่่�พบว่่า การบริิโภคสื่่�อบัันเทิิงที่่�ตรงกัับความสนใจสามารถกระตุ้้�นการเข้้าร่่วมกิิจกรรมบัันเทิิงต่่าง ๆ  และช่่วยส่่ง
เสริิมการเชื่่�อมโยงทางสัังคม โดยเฉพาะในกลุ่่�มผู้้�บริิโภคที่่�มีีความสนใจเฉพาะด้้าน
	ดั งันั้้�น การเปิดิรับัสื่่�อที่่�ตรงกับัความสนใจทำให้ผู้้้�บริิโภค Gen Y มีแีนวโน้ม้ที่่�จะเข้า้ร่่วมกิจิกรรมคอนเสิริ์ต์และ
กิจิกรรมบันัเทิงิอื่่�น ๆ  โดยมีคีวามพึงึพอใจ และความสนใจในการทำกิจิกรรมเหล่่านี้้�อย่่างยาวนาน การบริโิภคสื่่�อ
ที่่�สอดคล้้องกัับความสนใจ จะสร้้างความผููกพัันทางอารมณ์์ และเสริิมสร้้างความสััมพัันธ์์ทางสัังคมที่่�ไม่่สามารถ
เกิิดขึ้้�นจากการบริิโภคสื่่�อที่่�ไม่่ตรงกัับความสนใจของผู้้�บริิโภค
	 สมมติฐิานที่่� 4 ทัศันคติิที่่�มีต่่อสื่่�อคอนเสิิร์ต์ศิลิปินิไทย มีคีวามสััมพัันธ์ก์ับัพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์ต์ศิิลปินิ
ไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y จากผลการวิิจััยพบว่่า ทััศนคติิที่่�มีีต่่อสื่่�อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวก
กัับพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค Gen Y อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยมีีค่่า
สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.173 ซึ่่�งแสดงถึึงความสััมพัันธ์์ในระดัับต่่ำมาก แต่่ยังสะท้้อนถึึงอิิทธิิพล
ที่่�ทัศนคติิสามารถมีีต่่อพฤติิกรรมการเข้้าร่่วมกิิจกรรมของผู้้�บริิโภค แสดงให้้เห็็นว่่า เมื่่�อมีีทััศนคติิที่่�ดีีและเป็็น
บวกต่่อสื่่�อคอนเสิริ์ต์ศิลิปินิไทย มีแีนวโน้ม้ที่่�จะกระตุ้้�นให้ผู้้้�บริโิภคเข้า้ร่่วมชมคอนเสิร์ิ์ตมากขึ้้�น เพราะทัศันคติทิี่่�ดีี
สามารถกระตุ้้�นการมีสี่่วนร่่วมในกิจิกรรมต่่าง ๆ  เช่่น การเข้า้ร่่วมชมคอนเสิร์ิ์ต ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัทฤษฎีทีัศันคติแิละ
พฤติิกรรม (Attitude-Behavior Theory) ของ Fishbein & Ajzen (1975) ที่่�กล่่าวว่่า ทััศนคติิที่่�ดีีสามารถส่่งผล
ต่่อพฤติิกรรมของบุุคคล หากผู้้�บริิโภคมีีทััศนคติิที่่�บวก และเห็็นคุุณค่่าในสิ่่�งที่่�พวกเขาบริิโภค เช่่น สื่่�อคอนเสิิร์์ต
ที่่�นำเสนอศิิลปิินที่่�ชื่่�นชอบ พวกเขาจะมีีแนวโน้้มที่่�จะเข้้าร่่วมกิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง และสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 
Hernandez et al. (2018) พบว่่า ทััศนคติิที่่�ดีีต่่อสื่่�อบัันเทิิง เช่่น คอนเสิิร์์ตศิิลปิินที่่�ได้้รัับความนิิยม สามารถส่่ง
ผลต่่อการเข้้าร่่วมกิิจกรรม และการกระทำพฤติิกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ โดยเฉพาะในกลุ่่�มผู้้�บริิโภค
ที่่�มีีความชื่่�นชอบในวงการบัันเทิิง การที่่�ผู้้�บริิโภคมีีทััศนคติิที่่�ดีีและเห็็นคุุณค่่าในกิิจกรรมบัันเทิิง จะทำให้้พวกเขา
มีีแนวโน้้มที่่�จะเข้้าร่่วมกิิจกรรมต่่าง ๆ และชมคอนเสิิร์์ตอย่่างต่่อเนื่่�อง
	ดั งันั้้�น การเสริิมสร้้างทััศนคติิที่่�ดีในผู้้�บริโิภค จึงึเป็็นเครื่่�องมือืสำคััญในการกระตุ้้�นพฤติิกรรมการบริิโภค และการมีี
ส่่วนร่่วมในกิจิกรรมบันัเทิงิต่่าง ๆ  ไม่่เพียีงแต่่การชมคอนเสิริ์ต์ แต่่ยังัรวมถึึงการเลือืกบริโิภคสื่่�อบันัเทิงิอื่่�น ๆ  ที่่�พวกเขา
ชื่่�นชอบ และทััศนคติทิี่่�ดีมีีผีลในระยะยาวต่่อพฤติกิรรมการตัดัสินิใจ และการเลืือกกิจิกรรมที่่�ตรงกับัความสนใจของผู้้�บริโิภค
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ข้้อเสนอแนะ
	 จากผลการวิิจััยเกี่่�ยวกัับ “การเปิิดรัับสื่่�อ ทััศนคติิ และพฤติิกรรมการชมคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทยของผู้้�บริิโภค 
Gen Y” ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะดัังนี้้�
	 1) จากผลการวิิจััยเรื่่�องลัักษณะทางประชากร พบว่่า ผู้้�บริิโภคกลุ่่�ม Gen Y ที่่�เข้้าร่่วมคอนเสิิร์์ตมีีความหลาก
หลายทางด้้านอายุุ เพศ และอาชีีพ อย่่างไรก็็ตาม กลุ่่�มหลััก คืือ กลุ่่�มวััยรุ่่�นตอนปลายถึึงวััยทำงานตอนต้้น ซึ่่�ง
เป็น็กลุ่่�มที่่�มีพฤติกิรรมบริโิภคสื่่�อผ่่านช่่องทางออนไลน์เ์ป็น็หลักั ดังันั้้�น ผู้้�จัดัคอนเสิริ์ต์ควรปรับักลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสาร
ทางการตลาดให้ต้รงกับัลักัษณะของกลุ่่�มเป้า้หมาย เช่่น การเลือืกใช้แ้พลตฟอร์ม์โซเชียีลมีเีดีีย ที่่�กลุ่่�มเป้า้หมายใช้้
งานบ่่อย เช่่น TikTok, Instagram และ Twitter เพื่่�อเข้า้ถึงึกลุ่่�มผู้้�ชมในลัักษณะเฉพาะเจาะจง (targeted reach) 
และกระตุ้้�นให้้เกิิดการมีีส่่วนร่่วม (engagement) มากยิ่่�งขึ้้�น
	 2) จากผลการวิิจััยเรื่่�องการเปิิดรัับสื่่�อเกี่่�ยวกัับคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย พบว่่า การเปิิดรัับสื่่�อมีีความสััมพัันธ์์
กัับทั้้�งทััศนคติิและพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภค โดยเฉพาะเมื่่�อผู้้�บริิโภคได้้รัับสื่่�อที่่�ตรงกัับความสนใจของตน 
จะส่่งผลให้เ้กิิดทัศันคติทิี่่�ดี ีและพฤติกิรรมการเข้า้ร่่วมที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ดังันั้้�น ผู้้�จัดัคอนเสิริ์ต์ควรเลือืกใช้แ้พลตฟอร์ม์ที่่�ผู้้�ชม 
Gen Y เปิิดรัับเป็็นประจำ เช่่น Instagram, YouTube และ Facebook พร้้อมทั้้�งพััฒนาเนื้้�อหาให้้อยู่่�ในรููปแบบ
ที่่�ทัันสมััยและเข้้าถึึงง่่าย เช่่น คลิิปวิิดีีโอสั้้�น (short-form video), การไลฟ์์สตรีีม (live streaming) หรืือไฮไลต์์
เบื้้�องหลังังานคอนเสิริ์ต์ เพื่่�อเสริมิประสบการณ์ท์ี่่�เข้า้ถึงึได้แ้ม้ย้ังัไม่่ได้เ้ข้า้ร่่วมจริงิ และกระตุ้้�นความสนใจล่่วงหน้า้
	 3) จากผลการวิิจััยเรื่่�องทััศนคติิที่่�มีีต่่อคอนเสิิร์์ตศิิลปิินไทย พบว่่า ทััศนคติิที่่�ดีีของผู้้�บริิโภคมีีอิิทธิิพลต่่อ
พฤติกิรรมการเข้า้ร่่วมคอนเสิริ์ต์ โดยเฉพาะในกลุ่่�มที่่�ชื่่�นชอบศิลิปินิไทย และมีคีวามเชื่่�อมั่่�นในคุณุภาพของศิลิปินิ
ดัังนั้้�น การสื่่�อสารที่่�เน้้นการส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์ของศิิลปิิน เช่่น การแสดงให้้เห็็นถึึงความสามารถ ประสบการณ์์
ที่่�ผ่่านมา และบรรยากาศที่่�ดีีจากคอนเสิิร์์ตในอดีีต จะช่่วยเสริิมสร้้างทััศนคติิเชิิงบวกของผู้้�บริิโภคได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� การเผยแพร่่รีีวิิว หรืือคำบอกเล่่าจากผู้้�ชมจริิง การเชิิญอิินฟลููเอนเซอร์์ หรืือผู้้�มีีชื่่�อเสีียง
ในกลุ่่�มเป้้าหมายมารีีวิิวคอนเสิิร์์ต ก็็เป็็นอีีกวิิธีีหนึ่่�งในการสร้้างความเชื่่�อมั่่�น และแรงจููงใจในการเข้้าร่่วม
	 4) จากผลการวิิจััยเรื่่�องพฤติิกรรมในการชมคอนเสิิร์์ต พบว่่า พฤติิกรรมการเข้้าร่่วมคอนเสิิร์์ตสามารถส่่ง
เสริิมได้้ผ่่านการเปิิดรัับสื่่�อและทััศนคติิที่่�ดีี อีีกทั้้�งกลุ่่�ม Gen Y ยัังให้้ความสำคััญกัับประสบการณ์์ที่่�ได้้รัับจากงาน
ดัังนั้้�น ผู้้�จััดคอนเสิิร์์ตควรพััฒนาแนวทางใหม่่ ๆ เพื่่�อเพิ่่�มความมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม ไม่่ว่่าจะเป็็นการจััดกิิจกรรม
ก่่อนหรือืหลังัคอนเสิริ์ต์ เช่่น การ meet & greet กับัศิลิปินิ, การแจกของที่่�ระลึกึพิเิศษ หรือืกิจิกรรม interactive 
ภายในงาน ซึ่่�งสามารถเพิ่่�มคุุณค่่าในประสบการณ์์การเข้้าร่่วม และส่่งเสริิมความจงรัักภัักดีี (loyalty) ต่่อศิิลปิิน
หรืือแบรนด์์ของผู้้�จััดคอนเสิิร์์ตในระยะยาว

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับงานวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1) งานวิิจััยครั้้�งถััดไป อาจศึึกษาถึึงปััจจััยทางสัังคมและวััฒนธรรมที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจเข้้าร่่วมคอนเสิิร์์ต
ของผู้้�ชม เช่่น การเชื่่�อมโยงระหว่่างประเพณีแีละความชอบส่่วนบุคุคล เพื่่�อสร้า้งกลยุทุธ์ท์ี่่�ตอบสนองความต้อ้งการ
ของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
	 2) งานวิิจััยครั้้�งถััดไป สามารถศึึกษาแนวทางการใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ เช่่น VR, AR หรืือการถ่่ายทอดสด
คอนเสิิร์์ตผ่่านสตรีีมมิ่่�งที่่�มีประสิิทธิิภาพเพื่่�อเสริิมสร้้างประสบการณ์์ผู้้�ชม และเพื่่�อขยายฐานผู้้�ชมที่่�ไม่่สามารถ
เข้้าร่่วมงานได้้
	 3) งานวิิจััยครั้้�งถััดไป อาจเปรีียบเทีียบระหว่่างคอนเสิิร์์ตของศิิลปิินไทยและต่่างประเทศ ในแง่่ของการใช้้
สื่่�อในการโปรโมตการจััดงาน การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม และผลกระทบทางเศรษฐกิิจ เพื่่�อเรีียนรู้้�วิิธีีการที่่�สามารถ
ยกระดัับคอนเสิิร์์ตในประเทศไทยให้้มีีมาตรฐานระดัับสากล
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บทคััดย่่อ
	 ผลการวิิจััยพบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิงมากกว่่าครึ่่�งหนึ่่�ง กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่
อายุุ 21-30 ปีี เพศหญิิง และมีีการศึึกษาในระดัับปริิญญาตรีี จากการทดสอบสมติิฐานพบว่่า ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อ
ความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิว ได้้แก่่ ความเชี่่�ยวชาญ (Expertise) ความน่่าไว้้วางใจ (Trustworthiness) และความ
น่่าดึงึดูดูใจ (Attractiveness) ของผู้้�รีวิวิ นอกจากนี้้� ความน่่าเชื่่�อถือืของรีวีิวิมีคีวามสััมพัันธ์เ์ชิงิบวกกับัคุณุค่่าของ
ตราสิินค้้า (Brand Equity) ในด้้านการรู้้�จัักตราสิินค้้า (Brand Awareness) การเชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้า (Brand 
Association) คุณุภาพที่่�ถูกูรับัรู้้� (Perceived Quality) และความภักัดีีต่่อตราสินิค้า้ (Brand Loyalty) ยิ่่�งไปกว่่า
นั้้�น คุณุค่่าของตราสินิค้า้ยังัมีอีิทิธิพิลต่่อความตั้้�งใจซื้้�อ (Purchase Intention) ของผู้้�บริโิภคอย่่างมีนีัยัสำคัญั ผล
การวิจิัยันี้้� สามารถใช้เ้ป็น็แนวทางสำหรัับผู้้�ประกอบการร้้านอาหารในการเลืือกผู้้�รีวิวิที่่�เหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้า้หมาย 
เพื่่�อเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือ และเสริิมสร้้างคุุณค่่าของตราสิินค้้า รวมถึึงช่่วยวางกลยุุทธ์์การตลาดที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
และสร้้างความได้้เปรีียบในการแข่่งขัันในอุุตสาหกรรม
คำำ�สำำ�คัญ: ความน่่าเชื่่�อถืือ, รีีวิิวออนไลน์์, คุุณค่่าตราสิินค้้า, ความตั้้�งใจซื้้�อ, ชาบููหม่่าล่่า

Abstract
	 This study aims to examine the factors influencing the credibility of Mala Shabu res-
taurant reviews on social media by PEACH EAT LAEK and their impact on brand equity 
and consumers’ purchase intentions. The research employed a quantitative approach, 
collecting data through online questionnaires from 400 social media users in Thailand.

ปััจจัยัที่่�ส่่งผลต่่อความน่่าเช่ื่�อถือืของการรีีวิวิร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่�อสัังคมออนไลน์์ 
โดย PEACH EAT LAEK กัับคุณค่่าของตราสิินค้าและความตั้้ �งใจซื้้ �อของผู้้�บริโภค

Factors Influencing the Credibility of Mala Shabu Restaurant Reviews on Social Media 
by PEACH EAT LAEK and Their Impact on Brand Equity and 

Consumers’ Purchase Intention
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The results indicate that the majority of respondents were female, over half of the sample 
group, aged 21-30 years old, and held a bachelor’s degree. Hypothesis testing revealed that 
factors influencing review credibility included the expertise, trustworthiness, and attractiveness 
of the reviewer. Additionally, review credibility showed a positive correlation with brand equity, 
specifically in terms of brand awareness, brand association, perceived quality, and brand loyalty. 
Moreover, brand equity significantly influenced purchase intention among consumers. These 
findings provide practical insights for restaurant businesses in selecting suitable reviewers for their 
target audiences to enhance review credibility and strengthen brand equity. The study also offers 
guidance for designing effective marketing strategies to gain competitive advantages in the industry.
Keywords: Credibility, Online Reviews, Brand Equity, Purchase Intention, Mala Shabu

บทนำำ�
	ปั จจุบุันั เทคโนโลยีสีารสนเทศและการสื่่�อสารถูกูพัฒันาให้ม้ีคีวามก้า้วหน้า้ และมีกีารเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็ว็ 
อิินเทอร์์เน็็ตและสื่่�อสัังคมออนไลน์์ได้้เข้้ามามีีบทบาททางการสื่่�อสารมากขึ้้�น (ณััฏฐพงษ์์ สายพิิณ, 2560) จากข้้อ
มูลูสถิิิ�ติขิองจำนวนผู้้�ใช้อ้ินิเทอร์เ์น็ต็ของประเทศไทยในช่่วงปี ีพ.ศ.2567 พบว่่า ประชากรไทยใช้ง้านอินิเทอร์เ์น็ต็
มากถึงึ 65.4 ล้า้นคน คิดิเป็น็ 91.2% ของประชากรทั้้�งประเทศ (71.6 ล้า้นคน) ตัวัเลขนี้้�เพิ่่�มขึ้้�น 1.8% มีกีารใช้ง้าน
โซเชียีลมีเีดียี 51 ล้า้นคน (71.1% ของประชากรทั้้�งหมด) และมีกีารใช้โ้ทรศัพัท์ม์ือืถือื 99.5 ล้า้นเลขหมาย คิดิเป็น็ 
139% ของจำนวนประชากร คนไทยใช้ง้าน Internet เฉลี่่�ย 7 ชั่่�วโมง 54 นาทีีต่่อวััน (น้้อยลงกว่่าปีี 2024 ที่่�มีเีวลาใช้้
งานเฉลี่่�ยที่่� 7 ชั่่�วโมง 58 นาทีี) ซึ่่�งนิิยมใช้ง้านผ่่านมืือถืือมากกว่่าคอมพิิวเตอร์์ โดยเฉลี่่�ยการใช้ง้านอิินเทอร์์เน็็ตผ่่านมืือถืือ
อยู่่�ที่่� 5 ชั่่�วโมง (คิดิเป็น็ 63.3% ของเวลาทั้้�งหมดในการใช้ง้านอิินเทอร์เ์น็ต็) และใช้ง้านผ่่านคอมพิวิเตอร์เ์ฉลี่่�ยประมาณ 
2 ชั่่�วโมง 54 นาที ี5 กิจิกรรมยอดฮิติบนโลกออนไลน์ข์องคนไทยมีอีะไรบ้า้ง? อันัดับั 1 ค้น้หาข้อ้มูลู 67% อันัดับั 2 
ติดิตามข่่าวสาร 63.6% อันัดับั 3 ชมภาพยนตร์ ์รายการ วิดิีโีอ 61.2% อันัดับั 4 หาไอเดียีใหม่่ ๆ  หรืือแรงบันัดาลใจ 
59.5% อันัดัับ 5 ใช้เ้วลาว่่างท่่องโลกอิินเทอร์์เน็ต็ 50.3% (New Top 5 Ranking จากปีีก่่อนอยู่่�อันัดับัที่่� 9) สำหรัับ
การใช้ง้านอินิเตอร์์เน็ต็ ประเด็็นหลัักสำคัญัที่่�สุดุ คือื การค้้นหาข้อ้มูลูเป็็นส่่วนใหญ่่ (ครองอัันดับั 1 ติดิต่่อกันัหลายปีี) 
แสดงให้้เห็็นว่่าคนไทยยัังค้้นหาสิ่่�งใหม่่ หรืือสิ่่�งที่่�ตัวเองยัังไม่่เคยรู้้� เพื่่�อพบกัับประสบการณ์์ใหม่่ ๆ  บนโลกออนไลน์์
และในปีีนี้้� การใช้้เวลาว่่างไปกัับการท่่องอิินเทอร์์เน็็ตพุ่่�งขึ้้�นมาติิด Top 5 กลายเป็็นกิิจกรรมยอดฮิิต ที่่�ช่่วยคลาย
เหงาและเติิมเต็็มช่่วงเวลาว่่างได้้เป็็นอย่่างดีีในยุุคนี้้� (Insightera, 2568)
	 จากความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีี และความนิิยมของการใช้้งานสื่่�อสัังคมออนไลน์์ดัังกล่่าว ส่่งผลให้้สื่่�อ
สัังคมออนไลน์์เข้้ามาเป็็นช่่องทางหลััก ที่่�ใช้้ในการสื่่�อสารระหว่่างตราสิินค้้าไปยัังผู้้�บริิโภคกลุ่่�มเป้้าหมาย และ
เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการโฆษณาซึ่่�งเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญของการสื่่�อสารการตลาด และมีีบทบาทอย่่าง
มากในการดำเนิินธุุรกิิจให้้ประสบความสำเร็็จ (JobsDB, 2014) โดยเป็็นการเปลี่่�ยนแปลงจากสื่่�อเก่่าหรืือสื่่�อ
ดั้้�งเดิิม (Traditional Media) เป็็นสื่่�อใหม่่ หรืือสื่่�อดิิจิิทััลสมััยใหม่่ (New Digital Media: NDM) โดยที่่�สื่่�อเก่่า
ถููกใช้้เป็็นช่่องทางโฆษณาให้้กัับผู้้�บริิโภคมายาวนาน สามารถเข้้าถึึงผู้้�บริิโภคในวงกว้้าง แต่่เป็็นการสื่่�อสารทาง
เดีียว (One-way Communication) อาทิิ โทรทััศน์์ หนัังสืือพิิมพ์์ วิิทยุุ และนิิตยสาร ขณะที่่�สื่่�อใหม่่เป็็นการ
สื่่�อสารแบบสองทาง (Two-way Communication) ที่่�เป็็นการส่่งสาร หรืือเนื้้�อหาที่่�อยู่่�ในรููปแบบดิิจิิทััล 
เพื่่�อเผยแพร่่ผ่่านระบบอิินเทอร์์เน็็ตและใช้้งานผ่่านอุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ อาทิิ อีีเมล บล็็อก เว็็บไซต์์ เครืือ
ข่่ายสัังคมออนไลน์์ เพลง หรืือภาพยนต์์แบบสตรีีมมิ่่�ง สิ่่�งพิิมพ์์ดิิจิิทััล เป็็นต้้น (แอนนา จุุมพลเสถีียร, 2559)
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โดยที่่�สื่่�อต่่าง ๆ ดัังกล่่าว ถููกนำมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือประกอบการดำเนิินธุุรกิิจ ซึ่่�งมีีเป้้าหมายสำคััญประการหนึ่่�ง 
คือื การขายสินิค้า้หรือืบริกิารให้แ้ก่่กลุ่่�มผู้้�บริโิภคเป้า้หมาย โดยกลุ่่�มผู้้�บริโิภคจะทำการค้น้หาข้อ้มูลู และรวบรวม
ข้้อมููลต่่าง ๆ ของตราสิินค้้า อาทิิ คุุณสมบััติิ คุุณภาพของสิินค้้าและบริิการ ความคิิดเห็็นของลููกค้้าคนอื่่�น ๆ ที่่�
มีีต่่อสิินค้้าและการบริิการนั้้�น จนทำให้้ผู้้�บริิโภคกลุ่่�มเป้้าหมายมีีความรู้้�ความเข้้าใจตราสิินค้้า (Brand) และ
สิินค้้าของตราสิินค้้าเป็็นอย่่างดีี มีีความมั่่�นใจในการซื้้�อสิินค้้า เกิิดเป็็นการรัับรู้้�คุุณค่่าของตราสิินค้้า (Brand 
Equity) และเกิิดความเชื่่�อมั่่�นในข้้อมููลที่่�รัับรู้้� จากนั้้�นจึึงตััดสิินใจและเลืือกสั่่�งซื้้�อสิินค้้า (Aaker, 1996) ทั้้�งนี้้� 
ผู้้�บริิโภคให้้ความเชื่่�อถืือข้้อมููลจากกลุ่่�มผู้้�บริิโภคด้้วยกััน ซึ่่�งเป็็นบุุคคลที่่�มีีประสบการณ์์การใช้้สิินค้้าหรืือบริิการ
นั้้�น สอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ The Nielsen Company (2009) ที่่�พบว่่า การตลาดแบบบอกต่่อเป็็น
เครื่่�องมืือช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการได้้สููงที่่�สุุด ซึ่่�งผู้้�บริิโภคร้้อยละ 70 เลืือก
เชื่่�อถืือความคิิดเห็็นที่่�ได้้รัับจากสื่่�อออนไลน์์ โดยผู้้�บริิโภคจะให้้ความสำคััญกัับความคิิดเห็็นของผู้้�นำความคิิด 
บทวิิจารณ์์สิินค้้า (Product Review) หรืือการประเมิิน อัันเป็็นความคิิดเห็็นทั้้�งเชิิงบวกและเชิิงลบที่่�มีีต่่อสิินค้้า
หรืือบริิษััทของลููกค้้าก่่อนหน้้า ลููกค้้าปััจจุุบัันหรืือบุุคคลที่่�อาจเป็็นลููกค้้าในอนาคต ซึ่่�งบุุคคลทั่่�วไปสามารถสร้้าง 
เผยแพร่่ และเข้้าถึึงคำบอกเล่่าหรืือความคิิดเห็็นนั้้�น ๆ ได้้ผ่่านทางอิินเทอร์์เน็็ต (Hennig-Thurau, Gwinner, 
Walsh & Gremler, 2004) ดัังนั้้�น นัักการตลาดหรืือผู้้�ประกอบการส่่วนใหญ่่ จึึงทำการตลาดด้้วยวิิธีีการสร้้าง
การบอกต่่อผ่่านสื่่�อออนไลน์์ โดยให้้ผู้้�ทรงอิิทธิิพล (Influencer) หรืือผู้้�มีชื่่�อเสีียงจากวงการต่่าง ๆ ทดลองใช้้
สิินค้้าของตราสิินค้้า และรีีวิิว (Review) สิินค้้านั้้�น ๆ เป็็นการส่่งต่่อประสบการณ์์ ผ่่านเว็็บไซต์์ ยููทููบ หรืือสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ เพื่่�อให้้ผู้้�บริิโภครู้้�สึกเชื่่�อถืือ เกิิดการรัับรู้้�คุณค่่าของตราสิินค้้า และเกิิดความต้้องการสิินค้้าหรืือ
บริกิารนั้้�น นำไปสู่่�การตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิาร และเกิดิการบอกต่่อในกลุ่่�มผู้้�บริโิภค รัฐัวิทิย์ ์ทองภักัดี,ี 2555)
	 การตลาดผ่่านอินิฟลูเูอนเซอร์เ์ริ่่�มได้ร้ับัความนิยิม เนื่่�องจากการใช้บุ้คุคลที่่�มีชีื่่�อเสียีงต้อ้งใช้ต้้น้ทุนุสูงู และบาง
ครั้้�งถููกมองว่่าเป็็นโฆษณาที่่�ไม่่น่่าเชื่่�อถืือ เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับคนทั่่�วไป ที่่�ถููกมองว่่ามีีความคิิดเห็็นที่่�ตรงไปตรงมา 
ซึ่่�งอิินฟลููเอนเซอร์์นั้้�นไม่่จำเป็็นต้้องเป็็นผู้้�ที่่�โด่่งดัังมีีชื่่�อเสีียง แต่่เป็็นผู้้�ที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญในเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�งอย่่าง
ชัดัเจน และเป็็นที่่�ยอมรับัของผู้้�ติดิตาม แม้จ้ะไม่่เป็น็ที่่�รู้้�จักเทียีบเท่่าผู้้�มีชีื่่�อเสีียง แต่่ก็ม็ีพีลังัในการขับัเคลื่่�อนให้เ้กิดิ
การเปลี่่�ยนแปลงบางอย่่างได้้ ซึ่่�งการเลืือกใช้้อิินฟลููเอนเซอร์์อย่่างถููกวิิธีี ถููกเนื้้�อหา ถููกเวลา ถููกคน และถููกกลุ่่�ม
เป้า้หมาย ตรงกับัสิินค้้า ตามความถนัดัของอินิฟลููเอนเซอร์ ์จะสามารถผลิติเนื้้�อหาที่่�มีคีุณุภาพตามความเชี่่�ยวชาญ
และเหมาะกัับกลุ่่�มผู้้�ติดตาม และเป็็นเครื่่�องมืือทางการตลาดที่่�มีประสิิทธิิภาพอย่่างมาก (Halavais, 2017)
	พี ช อีีท แหลก (PEACH EAT LAEK) เป็็นชื่่�อที่่�คุ้้�นเคยในวงการยููทููบเบอร์์สายกิินของประเทศไทย 
เจ้า้ของช่่องคืือ คุณุภูณูทัศัน์ ์วิวิัฒัพัฒันอนัันต์์ ผู้้�มีคีวามหลงใหลในการรัับประทานอาหารและสามารถบริิโภคในปริิมาณ
มากได้อ้ย่่างน่่าทึ่่�ง เขาเริ่่�มต้น้เส้น้ทางยูทููบูเบอร์ด้์้วยทุนุส่่วนตัวัประมาณ 100,000 บาท และปัจัจุบุันัช่่องของเขามีี
ผู้้�ติดิตามกว่่า 8.99 ล้า้นคน พีชี ด้ว้ยความโดดเด่่นจากการสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหา ที่่�เกี่่�ยวกับัการรับัประทานอาหารใน
ปริิมาณมาก การรีีวิิวร้้านอาหาร และการท้้าทายการกิินในรููปแบบต่่าง ๆ ความสามารถในการกิินจุุ และการนำ
เสนอที่่�สนุกุสนาน ทำให้เ้ขาได้้รับัความนิยิมอย่่างแพร่่หลาย นอกจากนี้้� เขายังัมีสี่่วนร่่วมในรายการโทรทััศน์แ์ละ
สื่่�ออื่่�น ๆ ทำให้้ชื่่�อเสีียงของเขาเติิบโตขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง
	 เช่่นเดีียวกัับ ธุุรกิิจร้้านอาหารชาบููหม่่าล่่า ที่่�มีีแนวโน้้มการเติิบโตสููงขึ้้�นโดยในปีี 2567 จากข้้อมููลของ
กรมพััฒนาธุุรกิิจการค้้า กระทรวงพาณิิชย์์ พบว่่า จำนวนร้้านธุุรกิิจหม้้อไฟหม่่าล่่าในประเทศไทย เพิ่่�มขึ้้�นจาก 
15,000 ร้้านในปีี 2565 เป็็น 16,000 ร้้านในปีี 2566 คิิดเป็็นอััตราการเติิบโต 7.3% โดยร้้านหม้้อไฟหม่่าล่่า
ส่่วนใหญ่่ ตั้้�งอยู่่�ในกรุุงเทพฯ และปริิมณฑล และคาดว่่าในปีี 2567 อาจจะมีีจำนวนร้้านเพิ่่�มขึ้้�นเป็็น 17,000 ร้้าน 
การคาดการณ์อั์ัตราการเติบิโตมูลูค่่าตลาดธุรุกิจิหม่่าล่่าในประเทศไทยในปี ี2566 คาดว่่าจะอยู่่�ที่่� 20,000 ล้า้นบาท
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อย่่างไรก็ต็าม ยอดขายของธุุรกิจิหม้อ้ไฟหม่่าล่่าในประเทศไทยในปีี 2566 เติบิโต 15% ซึ่่�งถือืว่่าเติิบโตน้้อยกว่่าที่่�
คาดการณ์ไ์ว้ ้โดยกระทรวงพาณิชิย์ค์าดการณ์ว์่่า ยอดขายของธุรุกิจิหม้อ้ไฟหม่่าล่่าหากสิ้้�นสุดุในประเทศไทยในปี ี2566 
จะเติบิโตกว่่า 20% (ธุรุกิจิการตลาด อมรินิทร์อ์อนไลน์,์ 2565) และจากการเก็บ็ข้อ้มูลูผ่่านเครื่่�องมือื DXT360 เพื่่�อ
ฟังัเสียีงในสังัคมออนไลน์ ์(Social Listening) พบว่่า ในช่่วงวันัที่่� 31 สิงิหาคม – 11 กันัยายน 2566 มีกีารพูดูถึงึคำว่่า 
“หมาล่่า” บนโซเชียีลมีเีดียี มากถึงึ 3,697 ข้อ้ความ โดยมี ีEngagement มากถึงึ 315,561 ครั้้�ง จำนวนการพูดูถึงึที่่�เพิ่่�ม
ขึ้้�นแสดงให้้เห็็นว่่า หมาล่่าเป็็นเทรนด์์อาหารที่่�ได้้รับัความนิิยมอย่่างมากในสัังคมออนไลน์์ โดยมีีการพููดถึงึในหลากหลาย
แง่่มุมุ ไม่่ว่่าจะเป็็นการรีีวิวิร้า้นอาหารหมาล่่า การแชร์์สูตูรอาหารหมาล่่า หรืือแม้้แต่่การโพสต์์ภาพถ่่ายอาหารหมาล่่า 
	 เนื่่�องจากธุุรกิิจร้้านหม้้อไฟหม่่าล่่ามีีแนวโน้้มการเติิบโตที่่�ชััดเจน แสดงให้้เห็็นถึึงโอกาสทางธุุรกิิจที่่�น่่าสนใจ 
รวมไปถึงึศัักยภาพในด้้านพื้้�นที่่�กรุุงเทพฯ และปริิมณฑล ที่่�มีสีัดัส่่วนร้้านหม้้อไฟหม่่าล่่าสููงสุุดถึงึ 60% ของจำนวน
ร้า้นทั้้�งหมดในประเทศไทย และปัจัจุบัุันยังัไม่่มีงีานวิจิัยัที่่�ศึกึษาความเชื่่�อมโยงระหว่่างความน่่าเชื่่�อถือืของการรีวิีิว 
(Review Credibility) กับัคุณุค่่าของตราสินิค้้าในบริบิทของร้้านชาบูหูม่่าล่่าในประเทศไทยอย่่างครอบคลุมุ ผู้้�วิจัยัจึงึ
สนใจที่่�จะศึกึษาลักัษณะทางประชากร ความน่่าเชื่่�อถือืของการรีวีิวิร้า้นชาบูหูม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์โ์ดย PEACH 
EAT LAEK กับัคุณุค่่าของตราสินิค้า้และความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริโิภค เพื่่�อเข้า้ใจความต้อ้งการและพฤติกิรรมของลูกูค้า้
ในพื้้�นที่่�เหล่่านี้้� สำหรับัเป็น็ข้อ้มูลูการวางแผนและพัฒันาธุรุกิจิหม่่าล่่า ให้ก้ับัผู้้�ประกอบการธุรุกิจิร้้านอาหารที่่�กำลังัมอง
หากลยุทุธ์์การสื่่�อสารผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์เพื่่�อสร้า้งการรับัรู้้�ให้ก้ับัผู้้�บริโิภค ที่่�จะตัดัสินิใจเลือืกใช้บ้ริกิารร้า้นอาหาร 
โดยมีกีารตลาดแบบใช้บุ้คุคลที่่�มีอีิทิธิิพล (Influencer Marketing) เป็น็หนึ่่�งในกลยุทุธ์ก์ารตลาดที่่�นิยิมใช้ใ้นปัจัจุุบันั

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั
	 1. เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างระหว่่างลัักษณะทางประชากร กัับความน่่าเชื่่�อถืือของการรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่า
ผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK
	 2. เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างความน่่าเชื่่�อถืือของการรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย 
PEACH EAT LAEK กัับคุุณค่่าของตราสิินค้้า
	 3. เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างคุุณค่่าของตราสิินค้้า กัับความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค
	 4. เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างความน่่าเชื่่�อถืือของการรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย 
PEACH EAT LAEK กัับคุุณค่่าของตราสิินค้้าและความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค

สมมติฐิานการวิจิัยั
	 1. ลักัษณะทางประชากรกับัความน่่าเชื่่�อถือืของรีวิีิวร้้านชาบูหูม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์โ์ดย PEACH EAT 
LAEK มีีความแตกต่่างกััน
	 2. ความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK มีีความสััมพัันธ์์
กัับคุุณค่่าของตราสิินค้้า
	 3. ความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK มีีความสััมพัันธ์์
กัับความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค
	 4. คุุณค่่าของตราสิินค้้ามีีความสััมพัันธ์์กัับความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค
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แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 1. แนวคิดิ และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับลักษณะทางประชากร
	ลั ักษณะทางประชากรเป็็นลัักษณะที่่�สำคััญและสถิิติิที่่�สามารถวัดได้้ ช่่วยในการกำหนดตลาดเป้้าหมาย
ในลักัษณะจิติวิทิยาและสังัคม วัฒันธรรมช่่วยอธิบิายถึงึความคิดิ และความรู้้�สึกึของกลุ่่�มเป้า้หมายนั้้�น ข้อ้มูลูทาง
ประชากรสามารถเข้้าถึึง และมีีประสิิทธิิผลต่่อการกำหนดตลาดเป้้าหมาย (ศิิริิวรรณ เสรีีรััตน์์ และคณะ, 2543) 
โดยในงานวิิจััยนี้้�ให้้ลัักษณะทางประชากร ประกอบด้้วย เพศ อายุุ และระดัับการศึึกษา
	 2. แนวคิดิ และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับความน่่าเช่ื่�อถือื
	 ความน่่าเชื่่�อถืือ (Credibility) หมายถึึง สิ่่�งที่่�ผู้้�บริิโภคได้้รัับแล้้วเกิิดความไว้้วางใจ โดยปราศจากความ
สงสััย หรืือแนวโน้้มที่่�จะเกิิดความเสี่่�ยง หรืือไม่่ปลอดภััยในข้้อมููล และมีีความวางใจเกิิดขึ้้�นหลัังจากได้้รัับข้้อมููล 
(McKnight & Kacmar, 2007) ประกอบด้้วย (Ohanian,1990) 
		  1) ความเชี่่�ยวชาญ (Expertise) คืือ ความถนััดเฉพาะทางของผู้้�ส่่งสารเกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์ หรืือสิ่่�งที่่�ผู้้�
ส่่งสารต้้องการนำเสนอ
		  2) ความน่่าไว้้วางใจ (Trustworthiness) คืือ ระดัับของการยอมรัั บและความมั่่�นใจของผู้้�รัับสารที่่�มีี
ต่่อข้้อมููลข่่าวสารที่่�ผู้้�ส่่งสารส่่งไป
		  3) ความน่่าดึึงดููดใจของผู้้�มีชื่่�อเสีียง (Attractiveness) คืือ ลัักษณะทางกายภาพของผู้้�มีชื่่�อเสีียงที่่�
น่่าดึึงดููดใจ เช่่น หน้้าตาดีี บุุคลิิกดีี เรีียบร้้อย เป็็นต้้น
	 3. แนวคิดิ และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับคุณค่่าของตราสิินค้า
	คุ ณุค่่าของตราสินิค้า้ (Brand Equity) หมายถึงึ คุณุค่่าที่่�มีอียู่่�ในตราสินิค้า้ที่่�มีชีื่่�อเสียีง (Schiffman & Kanuk, 
2007) เป็็นลัักษณะที่่�แสดงถึึงการยอมรัับผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ การจััดสรรพื้้�นที่่�ในการวางสิินค้้าที่่�ดีีกว่่า คุุณค่่าที่่�รัับรู้้� 
คุณุภาพที่่�รับรู้้� และในด้้านของการส่่งเสริิมการขายจะมีีผลทำให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดความสัับสน ดังันั้้�นนักัการตลาดจะต้้อง
สร้า้งความเข้ม้แข็ง็ให้ก้ับัตราสินิค้า้ เพื่่�อเพิ่่�มคุณุค่่า และกระตุ้้�นความภักัดีตี่่อตราสินิค้า้ของผู้้�บริโิภค ประกอบด้ว้ย 
		  1) การรู้้�จักัชื่่�อตราสินิค้า้ (Brand Name Awareness) หมายถึงึ การรู้้�จักัชื่่�อสินิค้า้ จัดัว่่าเป็น็จุดุเริ่่�มต้น้
ที่่�จะทำให้้เกิิดพฤติิกรรมการซื้้�อ เพราะการที่่�ตราสิินค้้าใด ๆ สามารถเข้้ามาอยู่่�ในใจผู้้�บริิโภคได้้ แสดงว่่าตราสิิน
ค้้านั้้�นมีีความมั่่�นคงอยู่่�ในใจของผู้้�บริิโภคว่่ามีีคุุณภาพดีีและเชื่่�อถืือได้้
		  2) คุุณภาพที่่�ถููกรัับรู้้� (Perceived Quality) หมายถึึง ความรู้้�สึึกของผู้้�บริิโภคที่่�รัับรู้้�ถึึงคุุณภาพโดยรวม
หรืือคุุณภาพที่่�เหนืือกว่่าสิินค้้าตราอื่่�นของตราสิินค้้าตราใดตราหนึ่่�ง 
		  3) การเชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้า (Brand Associations) หมายถึึง ทุุกสิ่่�งทุุกอย่่างที่่�เชื่่�อมต่่อกัับ
ตราสินิค้า้เข้า้กับัความทรงจำบนพื้้�นฐานประสบการณ์ข์องผู้้�บริโิภค หรือืการเปิดิรับัการสื่่�อสารของผู้้�บริโิภค การ
เชื่่�อมโยงตราสิินค้้าจะแข็็งแกร่่งขึ้้�น หากได้้รัับการสนัับสนุุนผ่่านเครื่่�องมืือการสื่่�อสารการตลาด
		  4) ความภัักดีีต่่อตราสิินค้้า (Brand Loyalty) เป็็นสิ่่�งที่่�แสดงถึึงความยึึดมั่่�นที่่�ผู้้�บริิโภคมีีต่่อตราสิินค้้า 
เป็็นสิ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึงศัักยภาพทางการตลาดของตราสิินค้้านั้้�น
	 4. แนวคิดิ และทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับความตั้้ �งใจซื้้ �อของผู้้�บริโภค
	 ความตั้้�งใจซื้้�อ (Purchase Intention) หมายถึึง พฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคที่่�เกิิดจากความน่่าเชื่่�อถืือ ทััศนคติิ 
การรัับรู้้�ประโยชน์์ของสิินค้้า และความปลอดภััยของสื่่�อออนไลน์์ที่่�รับชม จนทำให้้เกิิดความต้้องการใน
สิินค้้า (Meskaran, Ismail, and Shanmugam, 2013) โดยงานวิิจััยนี้้�จะประเมิินความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค 
จากทััศนคติิของผู้้�บริิโภคมีีต่่อผู้้�มีีอิิทธิิพล หรืือผู้้�รีีวิิวสิินค้้า และประเมิินความพึึงพอใจต่่อคุุณค่่าตราสิินค้้า
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วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั
	 การวิิจััยเรื่่�อง “ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความน่่าเชื่่�อถืือของการรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ โดย 
PEACH EAT LEAK กัับคุุณค่่าของตราสิินค้้าและความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค” เป็็นการวิิจััยเชิิงปริิมาณ โดยใช้้
แบบสอบถามเป็็นเครื่่�องมืือสำหรัับเก็็บรวบรวมข้้อมููล ซึ่่�งผ่่านการตรวจสอบความเที่่�ยงตรง (Validity) จาก
ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่่าน และการตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ด้้วยวิิธีีการหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟ่่าของ
ครอนบััค (Cronbach’s Alpha coefficient) โดยมีีค่่าระหว่่าง 0.780-0.934 ถือืว่่าใช้ไ้ด้ ้ผู้้�วิจิัยัทำการเก็็บรวบรวม
ข้อ้มูลูจากกลุ่่�มตััวอย่่างแบบออนไลน์ใ์นรูปูแบบของ Web Page ผ่่าน Google Form หลังัจากนั้้�นนำลิิงคก์ ์(Link) 
โพสต์์บนกลุ่่�ม Facebook และ YouTube Channel PEACH EAT LEAK รวมทั้้�งส่่งต่่อผ่่านแอปพลิิเคชั่่�นไลน์์ 
(Line) เพื่่�อรวบรวมแบบสอบถามจำนวน 400 ตััวอย่่าง โดยกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นบุุคคลที่่�ใช้้อิินเทอร์์เน็็ตที่่�อาศััย
อยู่่�ในประเทศไทย มีีอายุุตั้้�งแต่่ 18 ปีีขึ้้�นไป ซึ่่�งผู้้�วิิจััยสุ่่�มกลุ่่�มตััวอย่่างแบบสะดวก (Convenience Sampling) 
การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าความถี่่� ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
เพื่่�ออธิิบายลัักษณะประชากร ระดัับความน่่าเชื่่�อถืือของการรีีวิิว และระดัับคุุณค่่าตราสิินค้้า และการวิิเคราะห์์
ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติิเชิิงอนุุมานในการทดสอบสมมติิฐาน โดยใช้้ t-test และ F-test เพื่่�อทดสอบสมมติิฐานข้้อที่่� 
1 และใช้้การถดถอยเชิิงเส้้นพหุุคููณ (Multiple Linear Regression) เพื่่�อทดสอบสมมติิฐานข้้อที่่� 2,3 และ 4

สรุุปผลการวิจิัยั
	 1. การวิเิคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิติิเิชิงิพรรณนา (Descriptive Statistics)
	ผู้้�ที่่� ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิง (ร้้อยละ 79.3) มีีอายุุระหว่่าง 18-27 ปีี (ร้้อยละ 67.0) 
และมีีการศึึกษาอยู่่�ในระดัับปริิญญาตรีี (ร้้อยละ 60.8) ให้้คะแนนระดัับความน่่าเชื่่�อถืือของออนไลน์์รีีวิิว 
ด้้านความน่่าไว้้วางใจมากที่่�สุด (  = 4.45) ในระดัับเห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง รองลงมา ได้้แก่่ ด้้านความน่่าดึึงดููด 
(  = 4.32) และด้้านความเชี่่�ยวชาญ (  = 4.20) ตามลำดัับ ให้้คะแนนระดัับคุุณค่่าตราสิินค้้า ด้้านการ
เชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้ามากที่่�สุุด (  = 4.07) ในระดัับเห็็นด้้วย รองลงมา ได้้แก่่ ด้้านคุุณภาพที่่�ถููกรัับรู้้� ( = 
4.03) ด้้านการรู้้�จัักชื่่�อตราสิินค้้า (  = 3.95) และด้้านความภัักดีีต่่อตราสิินค้้า (  = 3.79) ตามลำดัับ และ
มีีระดัับความตั้้�งใจซื้้�ออยู่่�ในระดัับเห็็นด้้วย
	 2. การวิเิคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิติิเิชิงิอนุุมาน (Inferential Statistics)
	 สมมติิฐานข้้อที่่� 1 ลัักษณะทางประชากรกัับความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์
โดย PEACH EAT LEAK มีีความแตกต่่างกััน จากการทดสอบสมมติิฐาน พบว่่า เพศกัับความน่่าเชื่่�อถืือของการ
รีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK มีีความแตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ 0.05 ในด้้านความเชี่่�ยวชาญ และด้้านความน่่าดึึงดููด
	 สมมติิฐานข้้อที่่� 2 ความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK 
มีีความสััมพัันธ์์กัับคุุณค่่าของตราสิินค้้า จากการทดสอบสมมติิฐาน พบว่่า ความน่่าเชื่่�อถืือด้้านความเชี่่�ยวชาญ 
และด้้านความน่่าดึึงดููด มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อการรู้้�จัักชื่่�อตราสิินค้้า ในส่่วนด้้านความน่่าไว้้วางใจ มีีอิิทธิิพลเชิิงลบ
ต่่อการรู้้�จักชื่่�อตราสิินค้า้ อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ 0.05 และด้้านความเชี่่�ยวชาญ และด้้านความน่่าดึึงดูดู 
มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อการเชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้า อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 และด้้านความเชี่่�ยวชาญ 
และด้้านความน่่าดึึงดููด มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อคุุณภาพที่่�ถููกรัับรู้้� อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 และด้้าน
ความเชี่่�ยวชาญ ด้า้นความน่่าไว้ว้างใจ และด้า้นความน่่าดึงึดูดู มีอีิทิธิพิลเชิงิบวกต่่อความภักัดีตี่่อตราสินิค้า้ อย่่าง
มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05
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	 สมมติฐิานที่่� 3 ความน่่าเชื่่�อถือืของรีวีิวิร้า้นชาบูหูม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์โ์ดย PEACH EAT LAEK มีคีวาม
สััมพัันธ์์กัับความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค จากการทดสอบสมมติิฐาน พบว่่า ด้้านความเชี่่�ยวชาญ และด้้านความน่่า
ดึึงดููด มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05
	 สมมติิฐานที่่� 4 คุณุค่่าของตราสิินค้า้มีคีวามสััมพันัธ์ก์ับัความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริโิภค จากการทดสอบสมมติิฐาน 
ด้้านการรู้้�จัักชื่่�อตราสิินค้้า ด้้านการเชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้า และด้้านความภัักดีีต่่อตราสิินค้้า มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อ
ความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 

อภิปิรายผลการวิจิัยั
	 จากการวิิจััยเรื่่�อง “ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อความน่่าเชื่่�อถืือของการรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ โดย 
PEACH EAT LEAK กัับคุุณค่่าของตราสิินค้้าและความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค” สามารถอภิิปรายผลการวิิจััย ดัังนี้้�
	 1. ลัักษณะทางประชากรกัับความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH 
EAT LAEK มีีความแตกต่่างกััน ผลการศึึกษาพบว่่า เพศกัับความน่่าเชื่่�อถืือของการรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่าน
สื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK มีีความแตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 ในด้้าน
ความเชี่่�ยวชาญ และด้า้นความน่่าดึงึดูดู สำหรับัด้า้นอายุกุับัความน่่าเชื่่�อถือืของรีวิีิวร้า้นชาบูหูม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสังัคม
ออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK ไม่่มีความแตกต่่างกััน และในด้้านการศึึกษากัับความน่่าเชื่่�อถือืของรีีวิวิร้า้นชาบูู
หม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK มีีความแตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 
0.05 ในด้้านความน่่าไว้้วางใจ สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของนิิธธาวััลย์์ นิ่่�มนวล (2560) ที่่�พบว่่า เพศที่่�แตกต่่างกััน
มีีทััศนคติิด้้านความน่่าเชื่่�อถืือต่่อการรีีวิิวผลิิตภััณฑ์์กลุ่่�มเวชสำอางในกลุ่่�มบล็็อกเกอร์์บุุคคลทั่่�วไป อีีกทั้้�งงานวิิจััย
ของชนิิสรา บััวคง (2561) ที่่�ได้้ศึึกษาความสััมพัันธ์์ของทััศนคติิที่่�มีีต่่อผู้้�ทรงอิิทธิิพลทางสื่่�อสัังคมกัับความตั้้�งใจ
ใช้้บริิการร้้านอาหารหลัังการดููรีีวิิว พบว่่า ผู้้�บริิโภคที่่�มีีเพศ อาชีีพ อายุุและรายได้้เฉลี่่�ยต่่อเดืือน แตกต่่างกััน มีี
ความตั้้�งใจใช้้บริิการหลัังการเลืือกชมรีีวิิวร้้านอาหารผ่่านช่่องทางออนไลน์์ของผู้้�บริิโภคแตกต่่างกััน อย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05
	 2. ความน่่าเชื่่�อถือืของรีวีิวิร้า้นชาบูหูม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์โ์ดย PEACH EAT LAEK มีคีวามสัมัพันัธ์์กับั
คุุณค่่าของตราสิินค้้า ผลการศึึกษาพบว่่า ด้้านความเชี่่�ยวชาญ และด้้านความน่่าดึึงดููด มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อการ
รู้้�จักชื่่�อตราสิินค้้า ในส่่วนด้้านความน่่าไว้้วางใจ มีีอิิทธิิพลเชิิงลบต่่อการรู้้�จักชื่่�อตราสิินค้้า อย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 สำหรัับด้้านการเชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้า พบว่่า ด้้านความเชี่่�ยวชาญ และด้้านความน่่าดึึงดููด มีี
อิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อการเชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้า อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 สำหรัับด้้านคุุณภาพที่่�ถููก
รัับรู้้� พบว่่า ด้้านความเชี่่�ยวชาญ และด้้านความน่่าดึึงดููด มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อคุุณภาพที่่�ถููกรัับรู้้� อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 และด้้านความภัักดีีต่่อตราสิินค้้า พบว่่า ด้้านความเชี่่�ยวชาญ ด้้านความน่่าไว้้วางใจ และ
ด้้านความน่่าดึึงดููด มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อความภัักดีีต่่อตราสิินค้้า อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 อธิิบาย
ได้ว้่่าผู้้�บริโิภค มักัให้ค้วามสำคัญักับัความน่่าเชื่่�อถือืจากประสบการณ์แ์ละทัศันคติทิี่่�มีตี่่อผู้้�รีวีิวิ โดยความเชี่่�ยวชาญ
และความน่่าดึึงดูู ดจะช่่วยเสริิมสร้้างความไว้้วางใจต่่อแบรนด์์ ซึ่่�งส่่งผลต่่อการรัับรู้้�คุุณค่่า และความภัักดีีต่่อ
แบรนด์์ได้้ดีี สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของมนตรีี ศรีีวงษ์์ (2565) ได้้แสดงความคิิดเห็็นไว้้ว่่า ปััจจััยสำคััญประการ
หนึ่่�งที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการของลููกค้้า ได้้แก่่ ความน่่าเชื่่�อถืือ ซึ่่�งพิิจารณาจากความน่่าเชื่่�อ
ถือื ความมั่่�นคง ความชำนาญ ประวัตัิปิระสบความสำเร็จ็ทางธุรุกิจิ ระบบการจัดัการที่่�ชัดัเจนในการดำเนินิธุรุกิจิ
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	 3. ความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์โดย PEACH EAT LAEK มีีความสััมพัันธ์์
กัับความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค ผลการศึึกษาพบว่่า ด้้านความเชี่่�ยวชาญ และด้้านความน่่าดึึงดููด มีีอิิทธิิพล
เชิิงบวกต่่อความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 เนื่่�องจากผู้้�บริิโภค มัักให้้ความ
สำคััญกัับการได้้รัับข้้อมููลที่่�เชี่่�ยวชาญ และมีีความน่่าสนใจจากผู้้�รีีวิิว ซึ่่�งสามารถสร้้างความมั่่�นใจในตััวสิินค้้าและ
กระตุ้้�นให้้ผู้้�บริิโภคมีีความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าได้้มากขึ้้�น สอดคล้้องกัับงานวิิจัยัของอนััญญา อุทุัยัปรีีดา (2558) ที่่�ศึกึษา
เรื่่�องความเชื่่�อมั่่�นในตราสิินค้้าและภาพลัักษณ์์ประเทศแหล่่งกำเนิิดสิินค้้าที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อ กรณีีศึึกษา: 
ตราสิินค้้า COACH EST.1941 NEW YORK พบว่่า ด้้านความน่่าเชื่่�อถืือ มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับการตััดสิิน
ใจซื้้�อสิินค้้าที่่�ผลิิตจากประเทศสเปน สอดคล้้องกัับทฤษฎีีความน่่าเชื่่�อถืือของแหล่่งข้้อมููล (Source Credibility 
Theory) โดย Hovland & Weiss (1951) ที่่�กล่่าวว่่า ความน่่าเชื่่�อถืือของแหล่่งข้้อมููลมีีผลต่่อความสามารถใน
การโน้้มน้้าวใจ โดยความน่่าเชื่่�อถืือถููกกำหนดจาก ความเชี่่�ยวชาญ (ความรู้้�และประสบการณ์์) และ ความน่่าไว้้
วางใจ (ความซื่่�อสััตย์์และความจริิงใจ) ของผู้้�ส่่งสาร
	 4. คุุณค่่าของตราสิินค้้ามีีความสััมพัันธ์์กัับความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค ผลการศึึกษาพบว่่า ด้้านการรู้้�จัักชื่่�อ
ตราสิินค้้า ด้้านการเชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้า และด้้านความภัักดีีต่่อตราสิินค้้า มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อความตั้้�งใจซื้้�อ
ของผู้้�บริิโภค อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 เนื่่�องจากผู้้�บริิโภค มัักตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าตามการรัับรู้้�และ
ความสััมพัันธ์์ที่่�มีีต่่อแบรนด์์ รวมทั้้�งความภัักดีีที่่�มีีต่่อแบรนด์์ที่่�สามารถกระตุ้้�นความตั้้�งใจในการซื้้�อ สอดคล้้อง
กับังานวิจิัยัของจิณิพงษ์ ์สิทิธิริักัษ์ ์(2556) ได้ศ้ึกึษาปัจัจัยัที่่�มีผีลต่่อกระบวนการตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้ตราเฉพาะของ
ลููกค้้า พบว่่า ปััจจััยด้้านคุุณค่่าตราสิินค้้า และด้้านความประทัับใจ มีีความสััมพัันธ์์กัับกระบวนการตััดสิินใจซื้้�อ
สินิค้า้ของลูกูค้า้ รวมถึงึแนวคิดิของ Das (2014) ที่่�กล่่าวว่่า ความตั้้�งใจซื้้�อเป็น็ความพยายามในการซื้้�อสินิค้า้และ
บริกิารของผู้้�บริโิภค โดยจะขึ้้�นอยู่่�กับัปััจจัยัหลายประการ เช่่น ประโยชน์์ใช้ส้อย คุณุค่่าของสิินค้า้ และบริิการ อีกี
ทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับแนวคิิดของเกรีียงศัักดิ์์� จัันทีีนอก และ พลาญ จัันทรจตุุรภััทร (2561) ได้้กล่่าวว่่า ความตั้้�งใจ
ซื้้�อเกิดิจากความน่่าเชื่่�อถือืของข้อ้มูลูที่่�มาจากแหล่่งข้อ้มูลูที่่�สมบูรูณ์ ์โดยผู้้�ให้ข้้อ้มูลูต้อ้งมีคีวามน่่าเชื่่�อถือื นอกจาก
นั้้�นผู้้�บริิโภคยัังประเมิินความน่่าเชื่่�อถืือของข้้อมููลจากความคิิดเห็็นที่่�เป็็นบวก และการรีีวิิวสิินค้้าในทางที่่�ดีี
	 ผลการวิจิัยัชี้้�ให้เ้ห็น็ว่่า ความน่่าเชื่่�อถือืของรีวีิวิร้า้นชาบูหูม่่าล่่าผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์โดยเฉพาะในด้า้นความ
เชี่่�ยวชาญและความน่่าดึงึดูดูของผู้้�รีวีิวิ มีอีิทิธิพิลอย่่างมีนัีัยสำคัญัต่่อการรับัรู้้�คุณุค่่าของตราสินิค้า้และความตั้้�งใจ
ซื้้�อของผู้้�บริิโภค ซึ่่�งสามารถนำผลวิิจััยนี้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ได้้ในหลายแนวทาง ดัังนี้้�
		  1. สำหรัับผู้้�ประกอบการร้้านอาหารและธุุรกิิจที่่�ใช้้รีีวิิวออนไลน์์: ควรให้้ความสำคััญกัับการเลืือกผู้้�รีีวิิว
ที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือ ทั้้�งในแง่่ความรู้้�ความเข้้าใจในผลิิตภััณฑ์์ ความสามารถในการสื่่�อสาร และบุุคลิิกภาพที่่�ดึึงดููด
ใจ เพื่่�อสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดีีให้้กัับแบรนด์์ และเพิ่่�มความไว้้วางใจจากผู้้�บริิโภค
		  2. ด้้านการพััฒนากลยุุทธ์์การตลาดดิิจิิทััล: ผลการวิิจััยสามารถใช้้เป็็นแนวทางในการวางแผนกลยุุทธ์์ 
Influencer Marketing ที่่�เหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยเน้้นให้้ตรงกัับเพศ อายุุ และพฤติิกรรมการใช้้
โซเชียีลมีเีดียีของกลุ่่�มลููกค้า้ รวมทั้้�งพััฒนารูปูแบบคอนเทนต์ร์ีวีิวิให้ม้ีคีวามน่่าเชื่่�อถือื และเชื่่�อมโยงกับัแบรนด์ม์ากขึ้้�น
		  3. การวางแผนกิิจกรรมสร้้างความภัักดีีต่่อแบรนด์์ (Brand Loyalty): จากผลวิิจััยที่่�พบว่่า 
ความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวส่่งผลต่่อคุุณค่่าของตราสิินค้้า และคุุณค่่าของตราสิินค้้ามีีผลต่่อความตั้้�งใจซื้้�อ ธุุรกิิจ
สามารถออกแบบกิิจกรรมที่่�ต่่อเนื่่�องจากรีีวิิว เช่่น การแจกคููปองพิิเศษหลัังชมรีีวิิว หรืือจััดแคมเปญสะสมแต้้ม 
เพื่่�อส่่งเสริิมความสััมพัันธ์์ระหว่่างแบรนด์์กัับลููกค้้าในระยะยาว
		  4. ในมิิติิของการวิิจััยและพััฒนาต่่อไป: นัักวิิจััยหรืือผู้้�ที่่�สนใจสามารถต่่อยอดจากผลลััพธ์์นี้้�ไปศึึกษา
ความแตกต่่างเชิิงพฤติิกรรมของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคในแต่่ละแพลตฟอร์์ม หรืือศึึกษาเปรีียบเทีียบผลของรููปแบบ
คอนเทนต์์ที่่�หลากหลาย เช่่น รีีวิิวแบบวิิดีีโอ รีีวิิวแบบข้้อความ หรืือรีีวิิวแบบไลฟ์์สด ว่่าส่่งผลต่่อการรัับรู้้�คุุณค่่า
ของแบรนด์์แตกต่่างกัันอย่่างไร
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	 โดยสรุุปแล้้ว ผลการวิิจััยนี้้�สามารถเป็็นแนวทางสำคััญสำหรัับผู้้�ประกอบการ นัักการตลาด และนัักวิิจััย
ในการพััฒนาแนวทางการสื่่�อสารการตลาดผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ให้้มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งในแง่่ของการสร้้าง
ความน่่าเชื่่�อถืือ เสริิมภาพลัักษณ์์ของแบรนด์์ และกระตุ้้�นพฤติิกรรมการซื้้�อของผู้้�บริิโภคได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล

ข้้อเสนอแนะ
	 1. ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป
		  1.1 จากผลการวิิจััยพบว่่า ลัักษณะทางประชากรมีีผลต่่อความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวร้้านชาบููหม่่าล่่าผ่่าน
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ โดย PEACH EAT LAEK ผู้้�วิิจััยเสนอให้้ร้้านปรัับกลยุุทธ์์การเลืือก Influencer ที่่�เหมาะสมกัับ
ลัักษณะของกลุ่่�มเป้้าหมาย ด้้านเพศ อายุุ และการศึึกษา เพื่่�อเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือ โดยเน้้นความเชี่่�ยวชาญ และ
ความน่่าดึึงดููดในการสื่่�อสาร เพื่่�อให้้ตรงกัับความคาดหวัังของกลุ่่�มเป้้าหมายแต่่ละกลุ่่�ม โดยเลืือก Influencer ที่่�
มีีสไตล์์การนำเสนอ เน้้นการรีีวิิวอาหารในโซเชีียลมีีเดีีย ที่่�สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมของกลุ่่�มเป้้าหมาย เช่่น ใช้้คำ
พููดกระชัับ น่่าสนใจ และมีีการถ่่ายภาพ หรืือวิิดีีโออาหารที่่�เน้้นบรรยากาศร้้าน
		  1.2 จากผลการวิิจััยพบว่่า ความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวมีีความสััมพัันธ์์กัับคุุณค่่าของตราสิินค้้า ร้้านควร
ออกแบบเนื้้�อหารีีวิิว ที่่�ส่่งเสริิมการจดจำชื่่�อตราสิินค้้า การเชื่่�อมโยงกัับตราสิินค้้า และคุุณภาพที่่�ถูกรัับรู้้�ผ่่าน
เนื้้�อหาที่่�แสดงถึึงความเชี่่�ยวชาญ และความน่่าดึึงดููดของ Influencer เพื่่�อสร้้างคุุณค่่าให้้ตราสิินค้้าอย่่างยั่่�งยืืน 
โดยสร้้างวิิดีีโอรีีวิิว ที่่�มีีการแสดงโลโก้้ร้้าน หรืือชื่่�อร้้านอย่่างเด่่นชััด พร้้อมสโลแกนที่่�จดจำง่่าย เช่่น “อร่่อยเผ็็ด
ร้้อนทุุกคำ ต้้องชาบููหม่่าล่่า PEACH EAT LAEK” รวมถึึงให้้ Influencer เน้้นเมนููเด่่นของร้้าน
		  1.3 จากผลการวิิจััย ซึ่่�งระบุุว่่าความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวส่่งผลต่่อความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค ร้้านควรใช้้
รีีวิิวที่่�มีีเนื้้�อหาสร้้างแรงจููงใจ เช่่น ให้้ Influencer ทดลองเมนููพิิเศษ เช่่น “ซุุปหม่่าล่่าเผ็็ดชา 3 ระดัับ” พร้้อม
แสดงความเห็็นที่่�น่่าเชื่่�อถืือเกี่่�ยวกัับคุุณภาพและรสชาติิ และกระตุ้้�นให้้ผู้้�ติิดตามมาลอง
		  1.4 จากผลการวิจิัยั ที่่�พบว่่าคุณุค่่าของตราสินิค้า้มีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัความตั้้�งใจซื้้�อ ผู้้�วิจิัยัแนะนำให้ร้้า้น
สร้้างกิิจกรรม หรืือแคมเปญที่่�เสริิมความภัักดีีต่่อตราสิินค้้า เช่่น จััดโปรแกรมสะสมแต้้ม “กิินครบ 5 ครั้้�ง รัับฟรีี 
1 หม้้อ” หรืือจััดกิิจกรรมพิิเศษสำหรัับลููกค้้าประจำ เช่่น เชิิญร่่วมเวิิร์์คช็็อปสอนทำซุุปหม่่าล่่าในแบบของร้้าน 
เพื่่�อสร้้างความผููกพัันกัับแบรนด์์

2. ข้้อเสนอแนะในการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
		  2.1 ควรเพิ่่�มการวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพ (Qualitative Analysis) เนื่่�องจากการวิิจััยครั้้�งนี้้�เน้้นวิิธีีการเชิิง
ปริิมาณ (Quantitative Research) โดยใช้้แบบสอบถามเป็็นเครื่่�องมืือหลััก การศึึกษาในอนาคตควรพิิจารณา
เพิ่่�มการวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ เช่่น การสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึ (In-depth Interview) หรือืการสนทนากลุ่่�ม (Focus Group) 
เพื่่�อให้้เข้้าใจความคิิดเห็็น และแรงจููงใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อรีีวิิวร้้านอาหาร และคุุณค่่าของตราสิินค้้าได้้ลึึกซึ้้�งขึ้้�น
		  2.2 ควรเพิ่่�มการวิเิคราะห์แ์บบเจาะจงขอบเขตของกลุ่่�มตัวัอย่่าง เพื่่�อเปรียีบเทียีบพฤติกิรรมการบริโิภค
ระหว่่างกลุ่่�มประชากรที่่�มีภูมูิหิลัังทางวััฒนธรรม สภาพเศรษฐกิิจ และการเข้า้ถึงึสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�คล้้ายกััน เช่่น 
เจาะจงศึึกษาเฉพาะพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคเจเนอเรชั่่�นเอ็็กซ์์ เป็็นต้้น
		  2.3 ควรวิิเคราะห์์ปััจจััยเพิ่่�มเติิมที่่�มีผลต่่อความตั้้�งใจซื้้�อ นอกเหนืือจากความน่่าเชื่่�อถืือของรีีวิิวและ
คุณุค่่าของตราสินิค้า้ การศึกึษาควรพิจิารณาปััจจัยัอื่่�น ๆ  ที่่�สามารถมีผีลต่่อความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริโิภค เช่่น ความ
คิิดเห็็นของกลุ่่�มเพื่่�อน (Peer Influence) การตลาดผ่่านช่่องทางออนไลน์์อื่่�นแบบเชิิงลึึก หรืือประสบการณ์์จริิง
จากผู้้�บริิโภค (Product Experience) จะช่่วยให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ครอบคลุุมยิ่่�งขึ้้�น
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บทคััดย่่อ
	 งานวิิจัยันี้้�มีวีัตัถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษา 1) ลักัษณะประชากร ความคาดหวััง ความพึึงพอใจ และการใช้ป้ระโยชน์์
ของผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีต่่อเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. 2) ความแตกต่่างลัักษณะทางประชากรกัับความคาดหวัังที่่�มีีต่่อ
เว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. 3) ความแตกต่่างลักัษณะทางประชากรกับัความพึงึพอใจที่่�มีตี่่อเว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. 
4) ความแตกต่่างลัักษณะทางประชากรกัับการใช้ป้ระโยชน์เ์ว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. 5) ความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างความ
พึงึพอใจกัับการใช้ป้ระโยชน์์ของผู้้�ใช้บ้ริิการที่่�มีต่่อเว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. 6) ความสััมพัันธ์์ระหว่่างความคาดหวััง
กับัการใช้ป้ระโยชน์์ของผู้้�ใช้บ้ริิการจากการใช้ง้านเว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. เป็็นการวิิจััยเชิงิสำรวจ เก็็บข้้อมููลจาก
กลุ่่�มตััวอย่่าง 400 คน ใช้ส้ถิิติเิชิงิพรรณณา คือื การแจกแจงความถี่่� ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และสถิิติิเชิงิ
อนุมุาน คือื t-test และ f-test พบว่่า ความคาดหวังั ความพึงึพอใจ และการใช้ป้ระโยชน์ข์องผู้้�ใช้บ้ริกิารจากการ
ใช้ง้านเว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ เมื่่�อเปรียีบเทียีบความแตกต่่าง พบว่่า ความคาดหวังัต่่อการ
ใช้ง้านเว็บ็ไซต์ด์้า้นอายุแุละรายได้แ้ตกต่่างกันั อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดัับ 0.05 กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีอีายุ ุระดับั
การศึึกษาและรายได้้แตกต่่างกัันมีีความพึึงพอใจต่่อเว็็บไซต์์แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 
กลุ่่�มอายุุและอาชีีพที่่�แตกต่่างกัันมีีการใช้้ประโยชน์์เว็็บไซต์์แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05

ความคาดหวััง ความพึงึพอใจ และการใช้้ประโยชน์ของผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีต่่อ
เว็บ็ไซต์์สำำ�นักงานคณะกรรมการกิจิการกระจายเสีียง กิจิการโทรทัศัน์์ 

และกิจิการโทรคมนาคมแห่่งชาติิ

User Expectations, Satisfaction, and Utilization of the Website of the National 
Broadcasting and Telecommunications Commission
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ในส่่วนความพึึงพอใจมีีความสััมพัันธ์์กัับการใช้้ประโยชน์์ของผู้้�ใช้้บริิการจากการใช้้งานเว็็บไซต์์ อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 และความคาดหวังัมีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัการใช้ป้ระโยชน์ข์องผู้้�ใช้บ้ริกิารจากการใช้ง้านเว็บ็ไซต์์
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05
คำำ�สำำ�คัญ: ความคาดหวััง, ความพึึงพอใจ, การใช้้ประโยชน์์, ผู้้�ใช้้บริิการ, เว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช., สำนัักงาน 
กสทช.

Abstract
	 The objectives of this research were to study: 1) the demographic characteristics, expecta-
tions, satisfaction, and utilization of the NBTC website among users; 2) the differences in users’ 
expectations of the NBTC website based on demographic characteristics; 3) the differences 
in users’ satisfaction with the NBTC website based on demographic characteristics; 4) the dif-
ferences in the utilization of the NBTC website based on demographic characteristics; 5) the 
relationship between users’ satisfaction and their utilization of the NBTC website; and 6) the 
relationship between users’ expectations and their utilization of the NBTC website. This study 
employed a survey research methodology, collecting data from a sample of 400 individuals. 
The data were analyzed using descriptive statistics, including frequency, mean, and standard 
deviation, and inferential statistics, namely t-test, and f-test. The results indicated that users’ 
expectations, satisfaction, and utilization of the NBTC website were at highest levels.  When 
comparing differences, the study found that users’ expectations of the NBTC website varied 
by age and income with a statistical significance level of 0.05. Users’ satisfaction with the NBTC 
website significantly differed based on age, education level, and income with a statistical sig-
nificance level of 0.05. Users’ utilization of the NBTC website varied significantly by age and 
occupation with a statistical significance level of 0.05. In addition, users’ satisfaction with the 
NBTC website was significantly correlated with their utilization of the website with a statistical 
significance level of 0.05. Similarly, users’ expectations of the NBTC website were significant-
ly correlated with their utilization of the website with a statistical significance level of 0.05.  
Keywords: Expectations, Satisfaction, Utilization, Website, The National Broadcasting and Tel-
ecommunications Commission

ที่่�มาและความสำำ�คัญของปััญหา
	 สำนักังานคณะกรรมการกิจิการกระจายเสียีง กิจิการโทรทัศัน์ ์และกิจิการโทรคมนาคมแห่่งชาติ ิ(สำนักังาน 
กสทช.) ขัับเคลื่่�อนตามนโยบายรััฐบาลดิิจิิทััลที่่�เข้้ามามีีบทบาทในทุุกมิิติิ ประกอบกัับนโยบายและยุุทธศาสตร์์
ระดับัชาติิที่่�ต้องการวางโครงสร้้างพื้้�นฐานทางดิิจิิทััลอย่่างครอบคลุุมทั่่�วทั้้�งประเทศ ปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการทำงาน
ภาครััฐภายใต้้หลัักการ “รััฐบาลดิิจิิทััล” ที่่�มุ่่�งเน้้นการอำนวยความสะดวกในการให้้บริิการแก่่ประชาชนโดยการ
ใช้้เครื่่�องมืือเทคโนโลยีีดิิจิิทััลต่่าง ๆ  การนำข้้อมููลมาใช้้ขัับเคลื่่�อนนโยบายและการทำงาน ส่่งผลให้้ภาครััฐต้้องเร่่ง
ดำเนินิการปรับัปรุงุวิธิีกีารทำงานผ่่านระบบดิจิิิทััล เพื่่�อยกระดับัการให้บ้ริกิารประชาชนและสร้า้งสรรค์น์วัตักรรม
อย่่างมีีมาตรฐานในระดัับสากล (สำนัักงาน กสทช., 2565)
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	 การพัฒันาประสิทิธิิภาพการให้้บริกิารเว็บ็ไซต์ห์ลักัของสำนัักงาน กสทช. เพื่่�อเป็็นศูนูย์ก์ลางในการเข้า้ถึงึข้อ้มููล
และบริิการต่่างๆ ด้้านเนื้้�อหาและช่่องทางการให้้บริิการทั้้�งหมดของสำนัักงาน กสทช. และอำนวยความสะดวก
แก่่บุุคลากรภายในสำนัักงาน กสทช. ผู้้�ประกอบการ และประชาชนทั่่�วไป จึึงจำเป็็นต้้องดำเนิินการศึึกษาเพื่่�อยก
ระดัับการให้้บริิการของสำนัักงาน กสทช. ทั้้�งด้้านการให้้บริิการ คุุณภาพของเว็็บไซต์์ และช่่องทางการให้้บริิการ 
ให้้มีีความสะดวก ประหยััด สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�ใช้้บริิการมากที่่�สุุด (สำนัักงาน กสทช., 2565) การ
วิจิัยัครั้้�งนี้้�ทำให้ท้ราบถึงึความคาดหวังั ความพึงึพอใจ และการใช้ป้ระโยชน์ข์องผู้้�ใช้บ้ริกิารที่่�มีตี่่อเว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน
คณะกรรมการกิิจการกระจายเสีียง กิิจการโทรทััศน์์ และกิิจการโทรคมนาคมแห่่งชาติิ เพื่่�อเป็็นแนวทางในการ
พััฒนาเว็็บไซต์์ให้้มีีคุุณภาพ สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�ใช้้บริิการ และนำผลที่่�ได้้จากการวิิจััยไปประยุุกต์์
ใช้้ในการวางแผนพััฒนาและปรัับปรุุงรููปแบบการให้้บริิการผ่่านเว็็บไซต์์ของสำนัักงาน กสทช. ให้้มีีคุุณภาพและ
สร้้างความพึึงพอใจให้้กัับผู้้�ใช้้บริิการต่่อไป

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั 
	 1. เพื่่�อศึึกษาลัักษณะประชากร ความคาดหวััง ความพึึงพอใจ และการใช้้ประโยชน์์ ของผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีต่่อ
เว็็บไซต์์ สำนัักงาน กสทช.
	 2. เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างลัักษณะทางประชากรของผู้้�ใช้้บริิการเว็็บไซต์์ สำนัักงาน กสทช. กัับความคาด
หวัังที่่�มีีต่่อเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช.
	 3. เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างลัักษณะทางประชากรของผู้้�ใช้้บริิการเว็็บไซต์์ สำนัักงาน กสทช. กัับความพึึง
พอใจที่่�มีีต่่อเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช.
	 4. เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างลัักษณะทางประชากรของผู้้�ใช้้บริิการเว็็บไซต์์ สำนัักงาน กสทช. กัับการใช้้
ประโยชน์์เว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช.

แนวคิดิ ทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 ฉลองศรีี พิิมลสมพงศ์์ (2548) กล่่าวว่่า ปััจจััยทางประชากรศาสตร์์ หมายถึึง ลัักษณะของประชากร ได้้แก่่ 
ขนาดขององค์ป์ระกอบของครอบครัวั เพศ อายุ ุการศึกึษา ประสบการณ์ ์รายได้ ้อาชีพี เชื่่�อชาติ ิสัญัชาติ ิผู้้�วิจัยัจึงึ
สามารถสรุปุได้ว้่่า ลักัษณะทางประชากรศาสตร์ ์หมายถึงึ ข้อ้มูลูส่่วนบุคุคลที่่�มีลีักัษณะทางด้า้นประชากรศาสตร์์
ที่่�แตกต่่างกัันออกไป โดยคุุณสมบััติิที่่�แตกต่่างกัันออกไป จะส่่งผลทำให้้มีีแนวคิิด ทััศนคติิ ความคาดหวััง 
การรัับรู้้� และความพึึงพอใจที่่�แตกต่่างกัันออกไป ตามแต่่ประสบการณ์์ที่่�แต่่ละบุุคคลได้้รัับ
	ยุ ุบล เบญจรงค์์กิิจ (2534) กล่่าวว่่า ทฤษฎีีความคาดหวัังจากสื่่�อ (Expectancy – Value Theory) เป็็น
ทฤษฎีีที่่�พััฒนามาจากแนวทฤษฎีีพฤติิกรรมและแรงจููงใจ (Action/ Motivation Perspective) โดยใช้้แนวทาง
การอธิิบายพฤติิกรรมของผู้้�รับสารว่่าเป็็นพฤติิกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างมีีเป้้าหมายและเหตุุผล ตามหลัักการที่่�ว่่า 
พฤติิกรรมมนุุษย์์ล้้วนแล้้วแต่่เป็็นพฤติิกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นโดยตั้้�งใจ สืืบเนื่่�องมาจากก่่อนที่่�มนุุษย์์จะตััดสิินใจทำอะไร
นั้้�น จะจินิตนาการหรือืคิดิในใจไว้ก้่่อนแล้ว้ว่่า นี่่�คือืสิ่่�งที่่�ตนต้อ้งการจะทำ นักัวิชิาการสื่่�อสารจึงึได้น้ำแนวทฤษฏีนีี้้�
มาใช้ก้ับัพฤติิกรรมการรัับสารของมนุษุย์ ์โดยเฉพาะในสถานการณ์ท์ี่่�การใช้ส้ื่่�อที่่�เกิดิขึ้้�นอย่่างมีเีป้า้หมาย โดยสรุปุ
แล้้ว ความคาดหวััง เกิิดจากความต้้องการ กลายเป็็นแรงจููงใจผลัักดัันให้้บุุคคลเข้้าหาสื่่�อที่่�สามารถสร้้างความพึึง
พอใจให้กั้ับตนเองได้ ้โดยเป็็นการเข้า้หาอย่่างมีีเป้า้หมายชัดัเจน โดยแนวคิิดและทฤษฎีคีวามคาดหวัังจากสื่่�อเป็็น
ทฤษฎีทีี่่�อธิิบายว่่า พฤติกิรรมของผู้้�รับัสารเกิดิขึ้้�นโดยตั้้�งใจ มีเีป้า้หมาย และแรงจูงูใจ ผู้้�รับัสารเป็น็บุคุคลที่่�สามารถ
เลืือกเปิิดรัับสื่่�อได้้ เมื่่�อผู้้�รัับสารเปิิดรัับสื่่�อนั้้�น ๆ แล้้วเกิิดความพึึงพอใจ หรืือสื่่�อนั้้�น ๆ ให้้ผลในทางบวก ย่่อมเกิิด
เป็็นฐานข้้อมููลในใจของผู้้�รัับสาร และเกิิดการนำฐานข้้อมููลที่่�ได้้รัับนั้้�น มาคาดการณ์์ถึึงความพึึงพอใจที่่�จะได้้รัับ
จากสื่่�อต่่อไปในอนาคต ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยจะนำมาใช้้เป็็นโครงสร้้างในการกำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััย
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	มี ีนา อ่่องบางน้้อย (2563) กล่่าวว่่า ความพึึงพอใจเป็็นทััศนคติิด้้านบวก ระดัับความรู้้�สึึกยิินดีีและเป็็น
สุุขใจของผู้้�รัับบริิการ เมื่่�อได้้รัับการตอบสนองความต้้องการ แต่่ความพึึงพอใจของแต่่ละบุุคคลแตกต่่างกัันออก
ไปตามสถานการณ์์ ทััศนคติิ ความเชื่่�อ และค่่านิิยมของแต่่ละบุุคคล สรุุปได้้ว่่า ความสะดวกในการให้้บริิการ 
คืือ การให้้ความช่่วยเหลืือหรืือการดำเนิินการเพื่่�อประโยชน์์ของผู้้�อื่่�น การบริิการที่่�ไม่่ซัับซ้้อน มีีช่่องทางการให้้
บริกิารที่่�หลากหลาย มีสีภาพแวดล้อ้มที่่�ดีสีำหรับัผู้้�มารับับริกิาร มีวีัสัดุอุุปุกรณ์ท์ี่่�เพียีงพอ มีชี่่องทางการให้บ้ริกิาร
ที่่�หลากหลาย มีสีภาพแวดล้อ้มที่่�ดีสีำหรับัผู้้�มารับับริกิารสำหรับัการวิจิัยัครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจิัยัได้น้ำแนวคิดิและทฤษฎีคีวาม
พึึงพอใจ มาเป็็นแนวทางในการศึึกษาเกี่่�ยวกัับความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีต่่อเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. โดย
จะเริ่่�มศึึกษาที่่�ความคาดหวัังจากสื่่�อ โดยเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. สามารถทำให้้ผู้้�ใช้้บริิการมีีความพึึงพอใจหรืือ
ไม่่ ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงนำแนวคิิดและทฤษฎีีดัังกล่่าว มาเป็็นกรอบในการวิิจััยและอภิิปรายผล เพื่่�ออธิิบายความพึึง
พอใจของผู้้�ใช้้บริิการเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. 
	ยุ ุบล เบ็็ญจรงค์์กิิจ (2534) กล่่าวว่่า ทฤษฎีีการใช้้ประโยชน์์และความพึึงพอใจจากสื่่�อหรืือการใช้้สื่่�อเพื่่�อ
ประโยชน์แ์ละความพึงึพอใจนั้้�น เป็น็ทฤษฎีทีี่่�เน้น้ความสำคัญัที่่�ผู้้�รับัสาร โดยเน้น้ว่่าผู้้�รับัสารจะเป็น็ตัวัจักัรในการ
ตััดสิินใจเลืือกใช้้ประเภทของสื่่�อและเนื้้�อหาที่่�ตอบสนองความต้้องการของแต่่ละบุุคคล โดยอาศััยความต้้องการ
พื้้�นฐานของตนเองเป็็นหลััก ซึ่่�งการตััดสิินใจเลืือกรัับสื่่�อนั้้�น ผู้้�รัับสารจะพิิจารณาในแง่่มุุมที่่�ว่่า ตนต้้องการอะไร 
จากสื่่�อใด สารประเภทไหน และสารนั้้�นตอบสนองความต้้องการของตนอย่่างไร ถืือได้้ว่่าเป็็นการเน้้นความ
สำคััญของผู้้�รับัสารในฐานะผู้้�กระทำการสื่่�อสาร โดยผู้้�รับสารไม่่ได้้เป็น็เพีียงผู้้�รับเอาอิทิธิพิลจากสื่่�อมวลชนเท่่านั้้�น 
สำหรัับการวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้นำแนวคิิดและทฤษฎีีการใช้้ประโยชน์์และความพึึงพอใจจากสื่่�อ มาเป็็นแนวทาง
ในการศึึกษาเกี่่�ยวกัับการใช้้ประโยชน์์ของผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีต่่อเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. โดยจะเริ่่�มศึึกษาที่่�ความ
คาดหวัังจากสื่่�อ ซึ่่�งเป็็นบทสะท้้อนมาจากความต้้องการของบุุคคล ซึ่่�งในการเปิิดรัับสื่่�ออย่่างเว็็บไซต์์สำนัักงาน 
กสทช. ผู้้�รับสารย่่อมมีีวััตถุุประสงค์์ในการเลืือกใช้้ มีีความคาดหวัังเป็็นตััวขัับเคลื่่�อนให้้เกิิดการเปิิดรัับข่่าวสาร 
และสุุดท้้ายจะเกิิดความพึึงพอใจหรืือไม่่ ย่่อมขึ้้�นอยู่่�กัับว่่าเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. จะสามารถตอบสนองต่่อ
ความคาดหวัังของแต่่ละบุุคคลได้้มากน้้อยเพีียงใด 
	 Lestari (2017) กล่่าวว่่า เว็บ็ไซต์ท์ี่่�มีคีุณุภาพ หมายถึงึ เว็บ็ไซต์ท์ี่่�มีปีระโยชน์แ์ละมีปีระสิทิธิภิาพ ให้ส้อดคล้อ้ง
กัับความพึึงพอใจที่่�ผู้้�ใช้้สามารถใช้้งาน รวมทั้้�งเป็็นคุุณภาพที่่�วััดจากความง่่ายของการใช้้งาน การออกแบบที่่�
เหมาะสมกับัการรับัรู้้� ความสามารถในการสื่่�อสารให้ม้ีคีวามเข้า้ใจ และการแก้ไ้ขปัญัหาของผู้้�ใช้ ้โดยเกี่่�ยวข้อ้งกับั
คุุณสมบััติิของระยะเวลาที่่�ผู้้�ใช้้สามารถเรีียนรู้้�การใช้้งาน ประสิิทธิิภาพในการทำงานของระบบ ความยากง่่ายใน
การจดจำ วิิธีีการใช้้งานของผู้้�ใช้้ ข้้อผิิดพลาดของระบบ และความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้ รวมถึึงความมีีประสิิทธิิภาพ
ประสิิทธิิผล 

วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั 
ประชากรที่่�ใช่่ในการศึกึษาวิจิัยั
	 ประชากรที่่�ศึึกษาวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ ผู้้�ใช้้บริิการเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ได้้แก่่ บุุคลากรของสำนัักงาน กสทช. 
ผู้้�ประกอบการ และประชาชนทั่่�วไป 
กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้้ในการศึกึษาวิจิัยั
	 กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�เคยเข้า้ใช้เ้ว็บ็ไซต์และอายุมุากกว่่า 18 ปี ีในการวิจิัยัครั้้�งนี้้� คือื บุคุลากรของสำนักังาน กสทช. 
ผู้้�ประกอบการ และประชาชนทั่่�วไป จำนวน 400 คน เนื่่�องจากกลุ่่�มประชากรที่่�เข้้าชมเว็็บไซต์์ (Website) เป็็น
กลุ่่�มที่่�ทราบจำนวนไม่่แน่่ชัด (Infinite Population) จึึงคำนวณกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้สููตรของทาโร่่ ยามาเน่่ 
ที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�น 95% โดยมีีความคลาดเคลื่่�อนระดัับนััยสำคััญ 0.05
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วิธีิีการสุ่่�มตัวัอย่่าง
	ผู้้�วิ จัยัเลือืกใช้ก้ารเลือืกตัวัอย่่างแบบโควตา (Quota Sampling) โดยไม่่ใช้ก้ารสุ่่�มทั้้�งหมด แต่่การเลืือกตัวัอย่่าง
จะเป็็นไปตามสััดส่่วนที่่�ตั้้�งไว้้ล่่วงหน้้า เพื่่�อให้้ได้้ตััวแทนที่่�หลากหลายจากกลุ่่�มต่่าง ๆ ที่่�ต้้องการศึึกษา ในกรณีีนี้้� 
แบ่่งกลุ่่�มตััวอย่่างออกเป็็น 3 กลุ่่�ม ได้้แก่่ 1. บุุคลากรของสำนัักงาน กสทช. จำนวน 133 คน 2. ผู้้�ประกอบการ 
จำนวน 133 คน และ 3. ประชาชนทั่่�วไป จำนวน 134 คน 
เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั
	ผู้้�วิ ิจััยจะใช้้เครื่่�องมืือในการเก็็บข้้อมููลคืือแบบสอบถามออนไลน์์ (Online Questionnaire) เป็็นลัักษณะ
ปลายปิิด (Close-ended Question) 
การทดสอบความเช่ื่�อมั่่�นของเคร่ื่�องมืือวิจิัยั
	ผู้้�วิ จัยัได้้นำแบบสอบถามไปทดลองกัับกลุ่่�มตัวัอย่่างจำนวน 30 ชุดุ เพื่่�อประเมิินความชััดเจนของคำถามแต่่ละ
ข้้อ จากนั้้�นนำข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นโดยใช้้สููตรสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาร์์ด (Cronbach’s 
Alpha) ซึ่่�งค่่าที่่�ได้้ควรอยู่่�ในระดัับ 0.70 ขึ้้�นไป
การเก็บ็รวบรวมข้้อมููลและการวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	ผู้้�วิ จััยรวบรวมข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่างในระหว่่างเดืือนพฤศจิิกายนจนถึึงเดืือนธัันวาคม พ.ศ. 2567 โดย
แบบสอบถามออนไลน์์ (Online Questionnaire) บนแพลตฟอร์์ม Google Form ผ่่านการสแกน QR Code 
และส่่งลิิงก์์ในไลน์์ (Line) ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยโปรแกรมสำเร็็จรููปทางสถิิติิ ได้้แก่่ การแจกแจงความถี่่� 
(Frequency) ค่่าร้้อยละ (Percentage) ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และ 
T-test F-test และ Pearson Correlation Coefficient

ผลการวิจิัยั
1. ลัักษณะทางประชากรของกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	 กลุ่่�มตัวัอย่่างส่่วนใหญ่่เป็น็เพศหญิงิ จำนวน 203 คน คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 50.75 อายุรุะหว่่าง   31 – 40 ปี ีจำนวน 
196 คน คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 49.00 มีรีะดัับปริิญญาตรี ีมีจีำนวนทั้้�งสิิน 245 คน คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 61.25 ประกอบอาชีพี
เป็็นพนัักงานบริิษััทเอกชน จำนวน 246 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 61.50 มีีรายได้้ต่่อเดืือน 15,001 – 30,000 บาท 
จำนวน 215 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 53.75 และมีีสถานะของผู้้�ใช้้งานเป็็นประชาชนทั่่�วไป จำนวน 134 คน คิิดเป็็น
ร้้อยละ 33.50
2. ความคาดหวัังของผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีต่่อเว็บ็ไซต์์ของสำำ�นักงาน กสทช. ในภาพรวม
	 ระดับัความคาดหวัังของผู้้�ใช้บ้ริกิารที่่�มีต่่อความสามารถในการใช้บ้ริกิารเว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. พบว่่า ภาพ
รวม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.45 เมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า ความคาดหวัังในระดัับมากที่่�สุุด
ทุุกด้้าน เรีียงตามลำดัับดัังนี้้� ด้้านคุุณภาพของข้้อมููล มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.49 รองลงมา คืือ ด้้านความสามารถใน
การใช้้งาน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.45 และด้้านคุุณภาพการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ในการใช้้บริิการ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.40     
	 เมื่่�อพิิจารณาแต่่ละด้้าน 1) ด้้านความสามารถในการใช้้งาน พบว่่า ชื่่�อเว็็บไซต์์จดจำได้้ง่่ายมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 
4.62 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.528 รองลงมา คืือ สามารถค้้นหาข้้อมููลจากเว็็บไซต์์ได้้ง่่าย มีีค่่าเฉลี่่�ย
เท่่ากัับ 4.48 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.700 รองลงมา คืือ เมนููหลัักเชื่่�อมโยงได้้ง่่ายและสะดวกในการ
ใช้้งาน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.44 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.658 2) ด้้านคุุณภาพของข้้อมููล พบว่่า ระดัับ
ความคาดหวัังของผู้้�เข้้าใช้้บริิการเว็็บไซต์์ที่่�มีีต่่อการใช้้บริิการด้้านคุุณภาพของข้้อมููลของเว็็บไซต์์ อยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด คืือ ข้้อมููลมีีความถููกต้้อง และเชื่่�อถืือได้้  มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.60 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.543 
รองลงมา คืือ ข้้อมููลมีีความละเอีียดและครบถ้้วน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.53 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.644
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3) ด้้านคุุณภาพการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ในการใช้้บริิการ พบว่่า ระดัับความคาดหวัังของผู้้�เข้้าใช้้บริิการเว็็บไซต์์ที่่�มีีต่่อ
การใช้้บริิการด้้านคุุณภาพการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ในการใช้้บริิการ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด คืือ ท่่านสามารถเข้้าใช้้บริิการ
พื้้�นฐานในหมวดเมนููหลัักหน้้าเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. เช่่น เกี่่�ยวกัับ กสทช., ข่่าว, ศููนย์์ข้้อมููลกลาง, ข้้อมููลเปิิด
เผยตามกฎหมาย, กฎหมาย, ITA ข้อ้มูลูสาธารณะ, ติดิต่่อ เป็็นต้น้ มีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.49 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) 0.575 รองลงมา คืือ ท่่านสามารถเข้้าใช้้บริิการที่่�จำแนกตามภารกิิจของสำนัักงาน กสทช. เพื่่�อให้้ผู้้�ใช้้
สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลได้้อย่่างสะดวกและรวดเร็็ว มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.43 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.638
3. ความพึงึพอใจของผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีต่่อการใช้้บริการเว็บ็ไซต์์ของสำำ�นักงาน กสทช.
	 ระดัับความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีต่่อการใช้้บริิการเว็็บไซต์์ของสำนัักงาน กสทช. อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
ทุุกด้้าน เรีียงตามลำดัับ ดัังนี้้� ด้้านคุุณภาพของข้้อมููล มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.39 รองลงมา คืือ ด้้านคุุณภาพการมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์ในการใช้้บริิการ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.34 และด้้านความสามารถในการใช้้งาน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.33 
	 เมื่่�อพิิจารณาแต่่ละด้้าน 1) ด้า้นความสามารถในการใช้ง้าน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด มีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.32 ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.605 เมื่่�อพิิจารณารายข้้อพบว่่า ระดัับความพึึงพอใจของผู้้�เข้า้ใช้บ้ริิการเว็บ็ไซต์
ที่่�มีตี่่อการใช้บ้ริกิารด้า้นความสามารถในการใช้ง้านของเว็บ็ไซต์ ์อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ คือื ชื่่�อเว็บ็ไซต์จ์ดจำได้ง้่่าย 
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.49 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.497 รองลงมา คืือ สามารถค้้นหาข้้อมููลจากเว็็บไซต์์ได้้
ง่่าย มีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.32 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.721 2) ด้า้นคุณุภาพของข้อ้มูลูอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.49 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่่ากัับ 0.557  เมื่่�อพิิจารณารายข้้อพบว่่า ระดัับความ
พึงึพอใจของผู้้�เข้า้ใช้บ้ริกิารเว็บ็ไซต์ท์ี่่�มีตี่่อการใช้บ้ริกิารด้า้นคุณุภาพของข้อ้มูลูของเว็บ็ไซต์ ์อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ คือื 
ข้้อมููลมีีความถููกต้้อง และเชื่่�อถืือได้้ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.50 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.566 รองลงมา คืือ 
ข้้อมููลมีีความละเอีียดและครบถ้้วน  มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.38 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.655 และ 3) ด้้าน
คุุณภาพการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ในการใช้้บริิการ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.34 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เท่่ากัับ 0.591  เมื่่�อพิิจารณารายข้้อ พบว่่า ระดัับความพึึงพอใจของผู้้�เข้้าใช้้บริิการเว็็บไซต์์ที่่�มีีต่่อการใช้้
บริกิารด้า้นคุณุภาพการมีปีฏิสิัมัพันัธ์ใ์นการใช้บ้ริกิาร อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ คือื ท่่านสามารถเข้า้ใช้บ้ริกิารพื้้�นฐาน
ในหมวดเมนูหูลักัหน้า้เว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. เช่่น เกี่่�ยวกับั กสทช.,  ข่่าว, ศูนูย์ข์้อ้มูลูกลาง, ข้อ้มูลูเปิดิเผยตาม
กฎหมาย, กฎหมาย, ITA ข้้อมููลสาธารณะ, ติิดต่่อ เป็็นต้้น มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.46 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
0.582 รองลงมา คือื ท่่านสามารถเข้า้ใช้บ้ริกิารที่่�จำแนกตามภารกิจิของสำนักังาน กสทช. เพื่่�อให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถเข้า้
ถึึงข้้อมููลได้้อย่่างสะดวกและรวดเร็็ว มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.39 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.659 
4. การใช้้ประโยชน์ของผู้้�ใช้้บริการจากการใช้้งานเว็บ็ไซต์์ของสำำ�นักงาน กสทช.
	 พบว่่า ระดัับการใช้้ประโยชน์์ของผู้้�ใช้้บริิการจากการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. พบว่่าอยู่่�ในระดัับมาก 
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.86 เมื่่�อพิิจารณารายข้้อ พบว่่า ระดัับการใช้้ประโยชน์์ของผู้้�ใช้้บริิการจากการใช้้งานเว็็บไซต์์ 
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด คืือ  เพื่่�อตรวจตราหรืือสอดส่่องสถานการณ์์ปััจจุุบััน มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.31 รองลงมา คืือ 
เพื่่�อให้ไ้ด้ข้้อ้มููลข่่าวสารที่่�สามารถนำไปใช้ใ้นการตััดสินิใจต่่อเรื่่�องต่่าง ๆ  มีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.21 ในระดัับมาก เรียีง
ตามค่่าเฉลี่่�ย คืือ เปิิดรัับข้้อมููลข่่าวสารเพื่่�อให้้รู้้�สึึกว่่าตนเองเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคมหรืือมีีส่่วนร่่วมในสถานการณ์์
ปัจัจุบุันั มีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.03 รองลงมา คือื เพื่่�อนำไปใช้เ้ป็น็หัวัข้อ้ในการพูดูคุยุสนทนากับัผู้้�อื่่�น มีคี่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 
3.93 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 0.821 รองลงมา คือื เพื่่�อช่่วยเสริมิย้้ำหรือืสนับัสนุนุความคิดิเห็น็ของตนเอง 
มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.72 ระดัับปานกลาง คืือเพื่่�อความผ่่อนคลายและความบัันเทิิง มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 2.95
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5. ผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีลัักษณะทางประชากรแตกต่่างกัันจะมีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็บ็ไซต์์สำำ�นักงาน 
กสทช. แตกต่่างกััน 
	 การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามเพศ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.846 ซึ่่�งสููงกว่่าค่่านััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีเพศที่่�แตกต่่างกััน มีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน 
กสทช. ไม่่แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยจึึงไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้
	 การทดสอบความแตกต่่างกัันของความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะทาง
ประชากรจำแนกตามเพศพบว่่ามีคี่่า Sig. เท่่ากับั 0.846 ซึ่่�งสูงูกว่่าค่่านัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 แสดงว่่ากลุ่่�ม
ตััวอย่่างที่่�มีีเพศที่่�แตกต่่างกััน มีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ไม่่แตกต่่างกััน ผลการวิิจััย
จึึงไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้
	 การทดสอบความแตกต่่างกัันของความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะทาง
ประชากรจำแนกตามอายุุพบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.007 ซึ่่�งต่่ำกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่า
กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอายุุที่่�แตกต่่างกััน มีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. แตกต่่างกััน อย่่างมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 ผลการวิิจััยจึึงเป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 
	 การทดสอบความแตกต่่างกัันของความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะทาง
ประชากรจำแนกตามระดัับการศึึกษา พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.062 ซึ่่�งสููงกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 
แสดงว่่ากลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีระดับัการศึกึษาที่่�แตกต่่างกััน มีคีวามคาดหวังัต่่อการใช้ง้านเว็บ็ไซต์สำนักังาน กสทช. ไม่่
แตกต่่างกััน
	 การทดสอบความความแตกต่่างกัันของความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์สำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะ
ทางประชากรจำแนกตามอาชีีพ พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามอาชีีพ พบว่่ามีีค่่า Sig. 
เท่่ากัับ 0.053 ซึ่่�งสููงกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีระดัับการศึึกษาที่่�แตกต่่างกััน 
มีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ไม่่แตกต่่างกััน 
	 การทดสอบความความแตกต่่างกัันของความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์สำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะ
ทางประชากรจำแนกตามรายได้้ พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามรายได้้ พบว่่ามีีค่่า Sig. 
เท่่ากัับ 0.015 ซึ่่�งต่่ำกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีรายได้้ที่่�แตกต่่างกััน มีีความ
คาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. แตกต่่างกััน 
6. ผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีลัักษณะทางประชากรแตกต่่างกัันจะมีีความพึงึพอใจต่อเว็บ็ไซต์์สำำ�นักงาน กสทช. 
แตกต่่างกััน
	 การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามเพศ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.846 ซึ่่�งสููงกว่่าค่่านััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีเพศที่่�แตกต่่างกััน มีีความพึึงพอใจต่่อเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ไม่่
แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยจึึงไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้
	 การทดสอบความแตกต่่างกัันจะมีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะทาง
ประชากรจำแนกตามเพศ พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามเพศ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 
0.846 ซึ่่�งสููงกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีเพศที่่�แตกต่่างกััน มีีความพึึงพอใจต่่อ
เว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ไม่่แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยจึึงไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 
	 การทดสอบความความแตกต่่างกัันของความพึึงพอใจต่่อเว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะทางประชากร
จำแนกตามอายุุ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.000 ซึ่่�งต่่ำกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่าง
ที่่�มีีอายุุที่่�แตกต่่างกััน มีคีวามพึงึพอใจต่่อเว็บ็ไซต์์สำนักังาน กสทช. แตกต่่างกันั อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิิที่่�ระดัับ 
0.05 ผลการวิิจััยจึึงเป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 
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	 การทดสอบความความแตกต่่างกัันของความพึึงพอใจต่่อเว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะทางประชากร
จำแนกตามระดัับการศึึกษา พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามระดัับการศึึกษา พบว่่ามีี
ค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.001 ซึ่่�งต่่ำกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีระดัับการศึึกษาที่่�
แตกต่่างกันั มีคีวามพึงึพอใจต่่อเว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. แตกต่่างกันั อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติิที่่�ระดับั 0.05 ผล
การวิิจััยจึึงเป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 
	 การทดสอบความความแตกต่่างกัันของความพึึงพอใจต่่อเว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะทางประชากร
จำแนกตามอาชีีพ พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามอาชีีพ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.095 
ซึ่่�งสููงกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีอาชีีพที่่�แตกต่่างกััน มีคีวามพึึงพอใจต่่อเว็บ็ไซต์์
สำนัักงาน กสทช. ไม่่แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยจึึงไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 
	 การทดสอบความความแตกต่่างกัันของความพึึงพอใจต่่อเว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. ต่่อลัักษณะทางประชากร
จำแนกตามรายได้้ พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามรายได้้ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.000 
ซึ่่�งต่ำ่กว่่าค่่านัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีรีายได้ท้ี่่�แตกต่่างกันั มีคีวามพึงึพอใจต่่อเว็บ็ไซต์์
สำนักังาน กสทช. แตกต่่างกันั อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 ผลการวิจิัยัจึงึเป็น็ไปตามสมมติฐิานที่่�ตั้้�งไว้้
7. ผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีลัักษณะทางประชากรแตกต่่างกัันจะมีีการใช้้ประโยชน์เว็บ็ไซต์์สำำ�นักงาน กสทช. 
แตกต่่างกััน
	 การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามเพศ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.846 ซึ่่�งสููงกว่่าค่่านััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีเพศที่่�แตกต่่างกััน มีีการใช้้ประโยชน์์เว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ไม่่
แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยจึึงไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้
	 การทดสอบความความแตกต่่างกันัของการใช้ป้ระโยชน์เ์ว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. ต่่อลักัษณะทางประชากร
จำแนกตามอายุุ พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามอายุุ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.010 ซึ่่�ง
ต่่ำกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีอายุุที่่�แตกต่่างกััน มีีการใช้้ประโยชน์์เว็็บไซต์์
สำนักังาน กสทช. แตกต่่างกันั อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 ผลการวิจิัยัจึงึเป็น็ไปตามสมมติฐิานที่่�ตั้้�งไว้้ 
	 การทดสอบความความแตกต่่างกันัของการใช้ป้ระโยชน์เ์ว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. ต่่อลักัษณะทางประชากร
จำแนกตามระดัับการศึึกษา พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามระดัับการศึึกษา พบว่่า
มีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.387 ซึ่่�งสููงกว่่าค่่านััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีระดัับการศึึกษาที่่�
แตกต่่างกันั มีกีารใช้ป้ระโยชน์เ์ว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. ไม่่แตกต่่างกันั ผลการวิจิัยัจึงึไม่่เป็น็ไปตามสมมติฐิานที่่�ตั้้�งไว้้
	 การทดสอบความความแตกต่่างกันัของการใช้ป้ระโยชน์เ์ว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. ต่่อลักัษณะทางประชากร
จำแนกตามอาชีีพ พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามอาชีีพ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.003 
ซึ่่�งต่ำ่กว่่าค่่านัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีอีาชีพีที่่�แตกต่่างกันั มีกีารใช้ป้ระโยชน์เ์ว็บ็ไซต์์
สำนักังาน กสทช. แตกต่่างกันั อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 ผลการวิจิัยัจึงึเป็น็ไปตามสมมติฐิานที่่�ตั้้�งไว้้ 
	 การทดสอบความความแตกต่่างกันัของการใช้ป้ระโยชน์เ์ว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. ต่่อลักัษณะทางประชากร
จำแนกตามรายได้้ พบว่่า การทดสอบสถิิติิและวิิเคราะห์์ความแตกต่่างตามรายได้้ พบว่่ามีีค่่า Sig. เท่่ากัับ 0.589 
ซึ่่�งสูงูกว่่าค่่านัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 แสดงว่่ากลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีรีายได้ท้ี่่�แตกต่่างกันั มีกีารใช้ป้ระโยชน์เ์ว็บ็ไซต์
สำนัักงาน กสทช. ไม่่แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยจึึงไม่่เป็็นไปตามสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ 
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อภิปิรายผลการวิจิัยั 
	 ความคาดหวัังของผู้้�ใช้้บริิการมีีต่่อการใช้้เว็็บไซต์์ของสำนัักงาน กสทช. พบว่่า โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด
ทุุกด้้าน เมื่่�อพิิจารณารายด้้านสามารถอภิิปรายผลได้้ดัังนี้้�
	 1. ด้้านความสามารถในการใช้้งาน พบว่่า อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดทุุกด้้าน โดยค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ ชื่่�อเว็บ็ไซต์์
จดจำได้ง้่่าย รองลงมา คือื สามารถค้น้หาข้อ้มูลูจากเว็บ็ไซต์ไ์ด้้ง่่าย เนื่่�องจากเว็บ็ไซต์ข์องหน่่วยงานที่่�มีภีารกิจิดำเนินิ
การจััดสรรคลื่่�นความถี่่�และกำกัับการประกอบกิิจการวิิทยุุกระจายเสีียง วิิทยุุโทรทััศน์์ และกิิจการโทรคมนาคม
ของประเทศไทย จะต้้องมีีข้้อมููลที่่�ดีี และเข้้าใช้้งานได้้ง่่าย มีีการจััดสารสนเทศอย่่างเป็็นระบบ (Vidgen, 2000) 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ นวพล ศรีีวััฒนทรััพย์์ (2560) ศึึกษาเกี่่�ยวกัับ การศึึกษาพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้งานต่่อ
เว็็บไซต์์ที่่�พััฒนาด้้วยเทคนิิคเรสพอนซิิฟ ผลการศึึกษาพบว่่า ผู้้�ใช้้งานมีีความพึึงพอใจในความรวดเร็็วในการเข้้า
ถึึงข้้อมููลเนื้้�อหาหน้้าเว็็บเพจในระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด รองลงมาคืือความพึึงพอใจในด้้านการออกแบบ
เว็็บไซต์์ และความพึึงพอใจด้้านความง่่ายในการใช้้งาน ตามลำดัับ 
	  2. ด้้านคุณภาพของข้้อมููล พบว่่าอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทุุกด้้าน ค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ข้้อมููลมีีความถููกต้้อง 
และน่่าเชื่่�อถืือ เนื่่�องจากคุุณภาพของเนื้้�อหาประกอบด้้วย ความถููกต้้อง รููปแบบ และความสััมพัันธ์์ คุุณภาพ
สารสนเทศ ทำให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถนำข้อ้มูลูไปใช้ไ้ด้ ้ความง่่ายต่่อการใช้ง้าน และความปลอดภัยัในการใช้ง้าน (Vidgen, 
2000) ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจัิัยของ ภูษูณิศิา ศิริศันัสนียีกุลุ (2559) ที่่�ศึกึษาเกี่่�ยวกับั อิทิธิพิลของการรับัรู้้�คุณุภาพ
เว็็บไซต์์ที่่�มีีต่่อความพึึงพอใจ ความเชื่่�อมั่่�น และความภัักดีีต่่อเว็็บไซต์์ “วงใน” ของผู้้�บริิโภคในกรุุงเทพมหานคร 
ผลการวิิจััยพบว่่า คุุณภาพของเว็็บไซต์์มีีอิิทธิิพลต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์
	 3. ด้้านคุณภาพการมีีปฏิสัิัมพันัธ์ในการใช้้บริการ พบว่่า อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทุุกข้้อ ค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 
คืือ ท่่านสามารถเข้้าใช้้บริิการพื้้�นฐานในหมวดเมนููหลัักหน้้าเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. เช่่น เกี่่�ยวกัับ กสทช.  ข่่าว 
ศููนย์์ข้้อมููลกลาง ข้้อมููลเปิิดเผยตามกฎหมาย กฎหมาย ITA ข้้อมููลสาธารณะ และติิดต่่อ เนื่่�องจากเว็็บไซต์์ของ 
กสทช. มีคีุณุภาพเว็บ็ไซต์ท์ี่่�ดี ีที่่�มีกีารออกแบบโครงสร้า้งของรูปูแบบ เนื้้�อหา ให้ส้ะดวกต่่อการใช้ง้านโดยคำนึงึถึงึ
ผู้้�ใช้้งาน และเป็็นเว็็บไซต์์ที่่�สามารถช่่วยให้้ผู้้�ใช้้ค้้นหาข้้อมููลที่่�ต้้องการได้้โดยผู้้�ใช้้สามารถเรีียนรู้้� เข้้าใจถึึงลัักษณะ
ของเว็็บไซต์์ (Spool, et al. ,1999; Benbunan-Fich, 2001) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ นารีีรััตน์์ โสติิถิิมา
นนท์์ (2556) ที่่�ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง การศึึกษาแนวทางเพื่่�อพััฒนาเว็็บไซต์์ในการประชาสััมพัันธ์์ของสำนัักงานคณะ
กรรมการการอุุดมศึึกษา ผลการศึึกษาพบว่่า การออกแบบเว็็บไซต์์ที่่�สำคััญคืือ การจััดรููปแบบเว็็บไซต์์ ตััวอัักษร 
และการแบ่่งเนื้้�อหา ควรมีีการจััดรููปแบบ โดยมีีการออกแบบหน้้าเว็็บไซต์ในการประชาสััมพัันธ์์ของสำนัักงาน
คณะกรรมการการอุุดมศึึกษาได้้สะดุุดตา มีีความเรีียบง่่าย เป็็นหมวดหมู่่� และเป็็นไปในทิิศทางเดีียวกััน ใช้้สีีที่่�
ไม่่ฉููดฉาดจนเกิินไป รวมทั้้�งโครงสร้้างของเว็็บไซต์์ควรเป็็นมาตรฐานเดีียวกััน 
	 ความพึงึพอใจของผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีต่่อการใช้้บริการเว็บ็ไซต์์ของสำำ�นักงาน กสทช. พบว่่า โดยรวม
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทุุกด้้าน เมื่่�อพิิจารณารายด้้านสามารถอภิิปรายผลได้้ดัังนี้้�
	 1. ด้้านความสามารถในการใช้้งาน พบว่่า อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทุุกด้้าน โดยค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ ชื่่�อเว็็บไซต์์
จดจำได้้ง่่าย รองลงมา คืือ สามารถค้้นหาข้้อมููลจากเว็็บไซต์์ได้้ง่่าย เนื่่�องจากเว็็บไซต์์ของสำนัักงาน กสทช. จดจำ
ได้้ง่่าย มีีชื่่�อเว็็บที่่�สั้้�น ตรงกัับชื่่�อองค์์กรและภารกิิจดำเนิินการจััดสรรคลื่่�นความถี่่�และกำกัับการประกอบกิิจการ
วิิทยุุ กระจายเสีียง วิิทยุุโทรทััศน์์ และกิิจการโทรคมนาคมของประเทศไทย และเว็็บไซต์์ออกแบบหมวดเมนููใน
การเข้้าถึึงข้้อมููลตามภารกิิจที่่�ชััดเจน ทำให้้เข้้าถึึงข้้อมููลได้้รวดเร็็วและสะดวก (Lestari,2017) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของณััฐณิิชานัันท์์ ประสมศรีี (2558) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง ความต้้องการ การใช้้ และความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อ
เว็็บไซต์์สภากาชาดไทยของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย ผลการศึึกษาพบว่่า กลุ่่�มผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียภายในส่่วนใหญ่่อยู่่�
ในสายงานด้้านการบริิหารและธุุรการ และกลุ่่�มผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียภายนอก พบว่่าผู้้�ใช้้มีีความคาดหวัังต่่อการใช้้
ข้้อมููลที่่�ง่่ายต่่อการสืืบค้้นมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด 
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	 2. ด้้านคุณภาพของข้้อมููล พบว่่าอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทุุกด้้าน ค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ข้้อมููลมีีความถููกต้้อง 
และน่่าเชื่่�อถืือ เนื่่�องจากการตอบสนองความต้้องการการใช้้บริิการ และด้้านคุุณภาพของเนื้้�อหาที่่�มีีการปรัับปรุุง
ข้อ้มูลูให้ท้ันัสมัยัอยู่่�เสมอคุณุภาพข้อ้มูลูมีอี้า้งอิงิแหล่่งที่่�มาข้อ้มูลูที่่�ชัดเจนตรวจสอบได้ ้ซึ่่�งเป็น็ข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับับทบาท
หน้้าที่่�ภารกิิจองค์์กรในแต่่ละด้้าน และข้้อมููลเผยแพร่่ตามกฎหมาย พ.ร.บ. องค์์กรจััดสรรคลื่่�นความถี่่�และกำกัับ
การประกอบกิิจการวิิทยุ ุกระจายเสีียง วิทิยุโุทรทัศัน์ ์และกิิจการโทรคมนาคม โดยมีีกระบวนการดำเนิินงานตาม
มาตรฐานที่่�มีความต่่อเนื่่�องและสม่ำ่เสมอในการตอบสนองความต้้องการของผู้้�รับบริิการที่่�มีความพึึงพอใจต่่อการ
ใช้้บริิการอย่่างมีีคุุณภาพ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของสุุจิิตรา ด้้วงทอง (2564) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง ปััจจััยที่่�มีีผล
ต่่อความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้บริิการเว็็บไซต์์คณะศิิลปศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรีี ผลการศึึกษา
พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้เว็็บไซต์์ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ได้้แก่่ ด้้านคุุณภาพข้้อมููล โดย
ปัจัจััยที่่�มีความสำคััญมากที่่�สุดคืือ ข้อ้มููลมีีความถููกต้้อง รองลงมาคืือ ข้อ้มููลมีีความน่่าเชื่่�อถืือ เป็็นข้้อมููลที่่�สามารถ
ทำความเข้า้ใจได้ ้ข้อ้มูลูมีคีวามครบถ้ว้นสมบูรูณ์ ์ข้อ้มูลูมีคีวามเกี่่�ยวเนื่่�องกับังานของท่่าน และข้้อมูลูมีคีวามทันัสมัยั 
	 3. ด้้านคุณภาพการมีีปฏิสัิัมพันัธ์ในการใช้้บริการ พบว่่า ระดัับความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้บริิการเว็็บไซต์์
ที่่�มีีต่่อคุุณภาพการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ในการใช้้บริิการ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดทุุกข้้อ ค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ท่่านสามารถเข้้า
ใช้้บริิการพื้้�นฐานในหมวดเมนููหลัักหน้้าเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. เช่่น เกี่่�ยวกัับ กสทช. ข่่าว ศููนย์์ข้้อมููลกลาง 
ข้้อมููลเปิิดเผยตามกฎหมาย กฎหมาย ITA ข้้อมููลสาธารณะ และติิดต่่อ เนื่่�องจากเว็็บไซต์์ของ กสทช. มีีการจััด
หมวดหมู่่�ของข้้อมููล และมีีรููปแบบที่่�นำเสนอง่่ายต่่อการสืืบค้้นข้้อมููลการให้้บริิการที่่�ดีีต่่อผู้้�ใช้้งาน และข้้อมููลที่่�มีี
ความน่่าเชื่่�อถืือ สร้้างความพึึงพอใจให้้กัับผู้้�ใช้้ส่่งผลให้้การบริิการประสบความสำเร็็จ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััย
ของ นารีีรััตน์์ โสติิถิมิานนท์์ (2556) ที่่�ศึกึษาวิจิัยัเรื่่�อง การศึึกษาแนวทางเพื่่�อพัฒันาเว็บ็ไซต์ใ์นการประชาสััมพันัธ์์
ของสำนักังานคณะกรรมการการอุดุมศึกึษา ผลการศึกึษาพบว่่า การออกแบบเว็บ็ไซต์ที่่�สำคัญัคือื การจัดัรููปแบบ
เว็บ็ไซต์ ์ตัวัอักัษร และการแบ่่งเนื้้�อหา ควรมีีการจััดรูปูแบบ โดยมีีการออกแบบหน้้าเว็บ็ไซต์ใ์นการประชาสััมพันัธ์์
ของสำนัักงานคณะกรรมการการอุุดมศึึกษาใด้้สะดุุดตา มีีความเรีียบง่่าย เป็็นหมวดหมู่่� และเป็็นไปในทิิศทาง
เดีียวกััน ใช้้สีีที่่�ไม่่ฉููดฉาดจนเกิินไป รวมทั้้�งโครงสร้้างของเว็็บไซต์์ควรเป็็นมาตรฐานเดีียวกััน 
	 การใช้้ประโยชน์ของผู้้�ใช้้บริการจากการใช้้งานเว็บ็ไซต์์สำำ�นักงาน กสทช. พบว่่า อยู่่�ในระดัับมาก 
โดยค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ เพื่่�อตรวจตราหรืือสอดส่่องสถานการณ์์ปััจจุุบััน รองลงมา คืือ เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลข่่าวสารที่่�
สามารถนำไปใช้้ในการตััดสิินใจต่่อเรื่่�องต่่าง ๆ  จากการวิิจััยส่่วนนี้้�พบว่่า ผู้้�ใช้้บริิการเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ได้้
รัับประโยชน์จ์ากการเข้้าในงานเว็็บไซต์ ์เนื่่�องจากเว็็บไซต์ม์ีีการจััดการข้้อมููลสารสนเทศอย่่างเป็็นระบบ และเป็็น
ข้้อมููลที่่�มีีการปรัับปรุุงให้้เป็็นปััจจุุบัันตลอดเวลา ส่่วนใหญ่่ผู้้�ที่่�เข้้าใช้้บริิการเป็็นผู้้�ประกอบการ หรืือบุุคคลทั่่�วไปที่่�
ต้้องการเข้้ามาหาข้้อมููลนำไปใช้้ประโยชน์์และตอบสนองความต้้องการใช้้งานเว็็บไซต์์ในแง่่ต่่าง ๆ ได้้ตามเหตุุผล
ที่่�แต่่ละบุุคคลเลืือกใช้้ประโยชน์์ (McCombs and Becker,1979) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของกีีรติิ การะบููรณ์์ 
(2562) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง ความพึึงพอใจของครููที่่�มีีต่่อเว็็บไซต์์ของสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษา
เชีียงใหม่่ เขต 5 ผลการศึึกษาพบว่่าภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก โดยด้้านประโยชน์์และการนำไปใช้้สามารถเป็็น
แหล่่งความรู้้�และค้้นหาข้้อมููลพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับหน่่วยงานได้้ สามารถใช้้ค้้นหาข้้อมููลนำมาประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อจััดการ
เรียีนการสอนและการบริหิารงานโรงเรียีน  และใช้ด้าวน์โ์หลดแบบฟอร์ม์เอกสารต่่าง ๆ  ช่่วยประหยัดัเวลาเดิินทาง 
	 ผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีลัักษณะทางประชากรแตกต่่างกัันจะมีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์
สำำ�นักงาน กสทช. แตกต่่างกััน 
	ผู้้� ใช้้บริิการที่่�เพศ ระดัับการศึึกษา และอาชีีพที่่�แตกต่่างกัันมีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน 
กสทช. ไม่่แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยกลุ่่�มตััวอย่่างตามเพศ ระดัับการศึึกษา 
และอาชีีพ เนื่่�องจากเป็็นผู้้�ประสงค์์เข้้าใช้้บริิการเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. เพื่่�อรัับข้้อมููล หรืือสืืบค้้นข้้อมููลที่่�
เป็็นประโยชน์์ต่่อผู้้�ใช้้บริิการ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของวราพรรณ อภิิศุุภะโชค (2564) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง 
ความคาดหวัังและการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้บริิการต่่อคุุณภาพเว็็บไซต์์ของสำนัักหอสมุุดมหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์
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ผลการศึึกษาพบว่่า ผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีสถานภาพแตกต่่างกัันมีีความคาดหวัังต่่อคุุณภาพเว็็บไซต์์ไม่่แตกต่่างกััน ส่่วน
ผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีอายุุ และรายได้้ที่่�แตกต่่างกัันมีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. แตกต่่างกััน 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอายุุ 18 – 30 ปีี และมีีรายได้้ไม่่เกิิน 15,000 บาท 
จะมีีระดัับความคิิดเห็็นต่่ำกว่่ากลุ่่�มอื่่�น ๆ เนื่่�องจากอายุุ เป็็นปััจจััยที่่�ทำให้้คนมีีความแตกต่่างกัันในเรื่่�องของ
ความคิิดและพฤติิกรรม คนที่่�อายุุน้้อยมัักจะมีีความคิิดเสรีีนิิยม ยึึดถืืออุุดมการณ์์และมองโลกในแง่่ดีมากกว่่า
คนที่่�อายุุมาก ในขณะที่่�คนอายุุมากมัักจะมีีความคิิดที่่�อนุุรัักษ์์นิิยม มองโลกในแง่่ร้้ายกว่่าคนที่่�มีีอายุุน้้อย เนื่่�อง
มาจากผ่่านประสบการณ์์ชีีวิิตที่่�แตกต่่างกััน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ จุุฑาทิิพย์์ โพธิิลัังกา (2557) ที่่�ศึึกษา
วิิจััยเรื่่�อง ความคาดหวััง ความพึึงพอใจ และคุุณภาพการให้้บริิการ: กรณีีศึึกษา สำนัักทะเบีียนและประมวลผล 
มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์ พบว่่า ผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีปััจจััยส่่วนบุุคคลแตกต่่างกััน มีีความคาดหวัังต่่อการให้้บริิการที่่�
แตกต่่างกันั อาจเนื่่�องจากการเรียีนที่่�แตกต่่างกันัในแต่่ละคณะมีหีลักัสูตูรการเรียีนการสอนที่่�แตกต่่างกันั ย่่อมส่่ง
ผลต่่อความคาดหวัังที่่�แตกต่่างกัันออกไป
	 ผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีลัักษณะทางประชากรแตกต่่างกัันจะมีีความพึงึพอใจต่อการใช้้งานเว็็บไซต์์
สำำ�นักงาน กสทช. แตกต่่างกััน 
	ผู้้� ใช้บ้ริกิารที่่�เพศ และอาชีีพที่่�แตกต่่างกันัมีคีวามพึงึพอใจต่่อการใช้ง้านเว็บ็ไซต์ส์ำนัักงาน กสทช. ไม่่แตกต่่าง
กััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งเพศชายและเพศหญิิงมีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้
งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ไม่่แตกต่่างกััน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของชลธิิชา บุุญสมาน (2562) ได้้ศึึกษา
วิจิัยัเรื่่�อง ทัศันคติแิละความพึงึพอใจที่่�มีตี่่อคุณุภาพเว็บ็ไซต์ท์รูปูลูกูปัญัญาเพื่่�อการศึกึษา ผลการศึกึษาพบว่่า เพศ
ที่่�แตกต่่างกันัไม่่มีผลต่่อความพึงึพอใจโดยรวมในการเข้า้ใช้บ้ริกิาร ทั้้�งนี้้� กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีอีาชีพีนัักเรียีน/นัักศึกึษา 
พนัักงานบริิษััทเอกชน ค้้าขาย/ธุุรกิิจส่่วนตััว จะมีีระดัับความพึึงพอใจต่่ำกว่่าอาชีีพอื่่�น ๆ  ส่่วนผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีอายุุ 
ระดัับการศึึกษา และรายได้้ที่่�แตกต่่างกัันมีีความพึึงพอใจต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์สำนัักงาน กสทช. แตกต่่างกััน 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05  โดยกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอายุุมากกว่่า 60 ปีีขึ้้�นไปจะมีีความพึึงพอใจสููงกว่่า
กลุ่่�มอายุุ 51 – 60 ปีี ส่่วนระดัับการศึึกษาต่่ำกว่่าปริิญญาตรีีจะมีีความพึึงพอใจต่่างจากระดัับการศึึกษาปริิญญา
ตรีีและสููงกว่่าปริิญญาตรีี และกลุ่่�มมีีรายได้้ต่่ำกว่่า 45,000 บาทขึ้้�นไปต่่างจากกลุ่่�มที่่�มีีรายได้้มากกว่่า 45,000 
บาท จะมีีระดัับความคิิดเห็็นต่่ำกว่่ากลุ่่�มอื่่�น ๆ เนื่่�องจากสำนัักงาน กสทช. มีีการออกแบบเว็็บไซต์์ที่่�สร้้างความ
พึงึพอใจให้ก้ับักลุ่่�มผู้้�ใช้ง้านที่่�ค่่อนข้า้งมีอีายุ ุและมีภีาพจำการรับัรู้้�เกี่่�ยวกับัเว็บ็ไซต์ข์องหน่่วยงานราชการตามแบบ
ปัจัจุบุันั แต่่กับักลุ่่�มผู้้�ใช้ท้ี่่�มีอีายุนุ้อ้ยจะเข้า้ถึึงแหล่่งข้อ้มูลูต่่าง ๆ  ได้ม้ากกว่่าและอาจเกิดิการเปรียีบเทียีบ จึงึยังัไม่่
พอใจกัับเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. เมื่่�อเทีียบกัับเว็็บไซต์์ของภาคเอกชน หรืือองค์์กรชั้้�นนำอื่่�น ๆ  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของปรางค์์ชิิต แสงเสวตร (2560) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง ปััจจััยที่่�มีีผลต่่อความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้งานเว็็บไซต์์
อิินทราเน็็ต กฟผ. ผลการศึึกษาพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีระดัับการศึึกษาแตกต่่างกััน มีีระดัับความพึึงพอใจต่่อการ
ใช้้งานเว็็บไซต์์อิินทราเน็็ต กฟผ. แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 
	 ผู้้�ใช้้บริการที่่�มีีลัักษณะทางประชากรแตกต่่างกัันจะมีีการใช้้ประโยชน์เว็บ็ไซต์์สำำ�นักงาน กสทช. 
แตกต่่างกััน 
	ผู้้� ใช้้บริิการที่่�เพศ ระดัับการศึึกษา และรายได้้ที่่�แตกต่่างกัันมีีการใช้้ประโยชน์์เว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. ไม่่
แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ วััลณีี โอฬารโชติิสถานนท์์ 
(2548) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง ความคาดหวััง ความพึึงพอใจ และการใช้้ประโยชน์์จากข้้อมููลข่่าวสารบนหนัังสืือพิิมพ์์
ออนไลน์ ์(Online Newspaper) ของผู้้�ใช้อ้ินิเทอร์เ์น็ต็ในเขตกรุงุเทพมหานครและปริมิณฑล ผลการศึกึษาพบว่่า 
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กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีเีพศ ระดับัการศึกึษา และรายได้้ที่่�แตกต่่างกััน มีกีารใช้ป้ระโยชน์จ์ากข้อ้มููลข่่าวสารในหนังัสืือพิมิพ์์
ออนไลน์ไ์ม่่แตกต่่างกันั ส่่วนผู้้�ใช้บ้ริกิารที่่�มีอีายุุ และอาชีพีที่่�แตกต่่างกัันมีกีารใช้ป้ระโยชน์์เว็บ็ไซต์ส์ำนักังาน กสทช. 
แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05  โดยกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีอายุุ 51 – 60 ปีี และเป็็นนัักเรีียน/
นัักศึึกษา จะมีีระดัับความคิิดเห็็นต่่ำกว่่ากลุ่่�มอื่่�น ๆ เนื่่�องจากเนื้้�อหา ข้้อมููลข่่าวสารบนเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. 
ยังัไม่่สามารถเป็็นประโยชน์์ต่่อกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีอายุุน้้อย อาจเนื่่�องด้้วยเว็บ็ไซต์ห์น่่วยงานราชการจำเป็็นต้้องกรอง
ข้อ้มููลที่่�เป็็นจริิง และเป็็นประโยชน์์ในการเผยแพร่่ ซึ่่�งสวนทางกัับปััจจุุบันัที่่�มีสื่่�อต่่าง ๆ  มากมายหลายช่่องทาง รวม
ถึึงเนื้้�อหาที่่�เข้้าถึึงได้้สะดวกและรวดเร็็ว แต่่บางเนื้้�อหานั้้�นอาจไม่่ผ่่านการคััดกรองตรวจสอบข้้อมููล ซึ่่�งสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ ณััฐณิิชานัันท์์ ประสมศรีี (2558) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง ความต้้องการ การใช้้ และความพึึงพอใจที่่�มีี
ต่่อเว็็บไซต์์สภากาชาดไทยของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย พบว่่ากลุ่่�มระดัับการใช้้ข้้อมููลต่่าง ๆ  ในเว็็บไซต์์สภากาชาดไทย
ของกลุ่่�มผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย จะเห็็นได้้ว่่ากลุ่่�มผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียทั้้�งภายในและภายนอกมีีหััวข้้อที่่�ใช้้ในระดัับมาก 
คืือ การประชาสััมพัันธ์์ซึ่่�งข่่าวประชาสััมพัันธ์์ถืือเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�จะต้้องเผยแพร่่ออกไปยัังกลุ่่�มผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย
ให้้ได้้รัับทราบถึึงภารกิิจต่่าง ๆ และสภากาชาดไทยก็็มีีการปรัับปรุุงข้้อมููลอย่่างสม่่ำเสมอ

ข้้อเสนอะแนะ
ข้้อเสนอแนะจากผลการวิจิัยั 
	 1) จากผลการวิิจััยในส่่วนผู้้�ใช้้บริิการที่่�มีีลัักษณะทางประชากรแตกต่่างกัันจะมีีความคาดหวัังต่่อการใช้้งาน
เว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยส่่วนนี้้�พบว่่า อายุุ และรายได้้แตกต่่างกัันทำให้้มีีความคาดหวััง
แตกต่่างกัันไปด้้วย ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะว่่าสำนัักงาน กสทช. ควรนำข้้อมููลที่่�ได้้รัับมาพััฒนาและปรัับปรุุงเว็็บไซต์์
สำนัักงาน กสทช. ให้้มีีคุุณภาพด้้านบริิการข้้อมููล การคััดเลืือกข้้อมููลข่่าวสารที่่�เป็็นประโยชน์์ รวมถึึงการกำหนด
แนวทางการนำเสนอและการใช้้งานในเว็็บไซต์์ และการประชาสััมพัันธ์์ต่่าง ๆ ไปยัังผู้้�ใช้้บริิการให้้ทั่่�วถึึง 
	 2) จากผลการวิิจััยผู้้�ใช้บ้ริิการที่่�มีลักัษณะทางประชากรแตกต่่างกัันจะมีคีวามพึึงพอใจและมีีการใช้ป้ระโยชน์์
ต่่อการใช้้งานเว็็บไซต์์สำนัักงาน กสทช. แตกต่่างกััน ผลการวิิจััยส่่วนนี้้�พบว่่า อายุุ ระดัับการศึึกษา และรายได้้
แตกต่่างกัันทำให้้มีีความพึึงพอใจแตกต่่างกััน ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะว่่าสำนัักงาน กสทช. สามารถนำผลการวิิจััยที่่�
ได้ร้ับัมาวิเิคราะห์ ์คัดัเลือืก ปรับัปรุงุเนื้้�อหาที่่�เผยแพร่่ในเว็บ็ไซต์ใ์ห้้เหมาะสมกับักลุ่่�มผู้้�ใช้แ้ละสอดคล้อ้งกับัผู้้�ใช้ง้าน
ที่่�มีคีวามแตกต่่างกันั เพื่่�อให้เ้ป็น็ไปตามวัตัถุปุระสงค์ใ์นการใช้เ้ป็น็ช่่องทางในการเผยแพร่่ และให้เ้ป็น็ไปตามการ
ดำเนิินงานของ กสทช. และสำนัักงาน กสทช. ที่่�จะต้้องเปิิดเผยข้้อมููล ข่่าวสารต่่อสาธารณะตามกฎหมาย พระ
ราชบัญัญัตัิอิงค์ก์รจัดัสรรคลื่่�นความถี่่�และกำกับัการประกอบกิจิการวิทิยุกุระจายเสียีง วิทิยุโุทรทัศัน์ ์และกิจิการ
โทรคมนาคม พ.ศ. 2553 และที่่�แก้้ไขเพิ่่�มเติิม มาตรา 59 ให้้บุุคคลทั่่�วไปรัับทราบทางระบบเครืือข่่ายสารสนเทศ
หรืือวิิธีีการอื่่�นที่่�เห็็นสมควร

ข้้อเสนอแนะในการทำำ�การวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1.ควรศึึกษาถึึงความคาดหวัังและการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้บริิการเฉพาะกลุ่่�ม โดยเก็็บรวมรวมข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ 
เช่่น กลุ่่�มผู้้�ประกอบการ 
	 2.ควรศึึกษาบริิการของเว็็บไซต์์ที่่�มีีให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�ใช้้เฉพาะกลุ่่�ม 
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บทคััดย่่อ 
	 การวิจิัยันี้้� มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ศึกึษาความสัมัพันัธ์ข์องการรับัรู้้�คุณุค่่า ผลกระทบ กับัการตัดัสินิใจใช้้บัญัชีี
นิรินามของนัักศึกึษามหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปางที่่�ใช้ส้ื่่�อสัังคมออนไลน์์ และ 2) ศึกึษาปััจจัยัที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสินิใจ
ใช้บั้ัญชีีนิรินามของนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปางที่่�ใช้ส้ื่่�อสัังคมออนไลน์์ เป็็นการวิิจัยัเชิงิปริมิาณ เก็บ็ข้้อมููล
โดยใช้้แบบสอบถามจากกลุ่่�มตััวอย่่างนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง จำนวน 385 คน การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
ใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน รวมถึึงสถิิติิเชิิงอนุุมาน ได้้แก่่ 
สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์สััน และการวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณ ใช้้วิิธีี Stepwise ในการคััดเลืือกตััวแปร
อิิสระ เพื่่�อสร้้างสมการถดถอยที่่�เหมาะสมในการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ของตััวแปรที่่�ศึึกษา
	 ผลการวิเิคราะห์พ์บว่่า การรับัรู้้�คุณุค่่าของการใช้บ้ัญัชีนีิรินามมีคีวามสัมัพันัธ์ท์างบวกกับัการตัดัสินิใจใช้บ้ัญัชีี
นิิรนาม การรัับรู้้�ผลกระทบของการใช้้บััญชีีนิิรนามมีีความสััมพัันธ์์ทางบวกกัับการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม ส่่วน
ปััจจััยที่่�มีีประสิิทธิิภาพที่่�สามารถทำนายการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม คืือ การรัับรู้้�คุุณค่่าของการใช้้บััญชีีนิิรนาม 
โดยสามารถทำนายการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนามได้้ร้้อยละ 35.9 ในภาพรวมนัักศึึกษาเห็็นด้้วยว่่าบััญชีีนิิรนามมีี
คุุณค่่า (  = 3.71) โดยประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ได้้แก่่ การสื่่�อสารนิิรนามสามารถนำมาสร้้างความมีีตััวตน (
= 3.81) ส่่วนผลกระทบของการใช้้บััญชีีนิิรนามประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ได้้แก่่ การสื่่�อสารแบบนิิรนามเป็็นช่่อง
ทางของมิิจฉาชีีพ (  = 3.96)
คำำ�สำำ�คัญ : การสื่่�อสารนิิรนาม, คุุณค่่าของบััญชีีนิิรนาม, ผลกระทบบััญชีีนิิรนาม, การตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม, 
บััญชีีนิิรนาม

การรัับรู้�คุณค่่า ผลกระทบกับการตัดัสิินใจใช้้บัญัชีีนิิรนาม 
ของนัักศึกึษามหาวิทิยาลััยราชภัฏัลำำ�ปางที่่�ใช้้ส่ื่�อสัังคมออนไลน์์

Perceived Value, Impact and Decision to Use Anonymous Accounts of Lampang 
Rajabhat University Students Using Social Media
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Abstract
	  This study aimed to: (1) examine the relationships between perceived value, perceived 
impact, and the decision to use anonymous accounts among students at Lampang Rajabhat 
University who use social media; and (2) investigate the factors influencing their decision to 
use anonymous accounts. A quantitative research approach was employed. Data were col-
lected through questionnaires from a sample of 385 students at Lampang Rajabhat University. 
Descriptive statistics, including frequency, percentage, mean, and standard deviation, were 
used to summarize the data. Inferential statistics included Pearson’s correlation coefficient 
and multiple regression analysis. The stepwise method was employed to select appropriate 
independent variables for constructing a regression model to examine the relationships among 
the variables under study.
	 The analysis results found that the perceived value of using anonymous accounts was 
positively related to the decision to use anonymous accounts. The perceived impact of using 
anonymous accounts is positively related to decision to use anonymous accounts. And it was 
found that a powerful factor that can predict the decision to use anonymous accounts is the 
perceived value of using anonymous accounts. It was able to predict the decision to use an 
anonymous account at 35.9 percent. Overall, students agreed that anonymous accounts have 
value (  = 3.71). The highest mean score was for the statement that anonymous communication 
can be used to create a sense of identity (  = 3.81). Regarding the impact of using anonymous 
accounts, the highest mean score was for the statement that anonymous communication is a 
channel for criminals (  = 3.96).
Keywords: Anonymous communication; The value of anonymous accounts; Anonymous account 
impact; Decisions to use an anonymous account; Anonymous account

บทนำำ�
	 การสื่่�อสารโดยนิิรนาม หมายถึึง การสื่่�อสารโดยไม่่เปิิดเผยชื่่�อของผู้้�สื่่�อสาร เพื่่�อให้้ไม่่สามารถระบุุตััว
ตนที่่�แท้้จริิงได้้ ในงานวิิจััยนี้้� การสื่่�อสารนิิรนาม หมายถึึง การสื่่�อสารในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เช่่น ในเฟซบุ๊๊�ก 
อิินสตาแกรม โดยใช้้บััญชีีที่่�สร้้างขึ้้�นโดยปิิดบัังตััวตน ซึ่่�งผู้้�ใช้้ไม่่ระบุุชื่่�อจริิงตามกฎหมาย หรืือใช้้นามแฝง
ใด ๆ การสื่่�อสารโดยใช้้บััญชีีนิิรนามมีีคุุณค่่าหลายด้้าน เช่่น 1) ช่่วยปกป้้องความเป็็นส่่วนตััวของบุุคคลและลด
ความเสี่่�ยงในการรั่่�วไหลข้้อมููลส่่วนตััวหรืือการโจมตีีทางไซเบอร์์ 2) ช่่วยลดความเสี่่�ยงในการเกิิดความขััดแย้้ง
ระหว่่างบุุคคล เนื่่�องจากไม่่มีการเปิิดเผยตััวตน 3) ช่่วยสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�มั่่�นคงและการสร้้างความไว้้วางใจ
ระหว่่างบุุคคล เนื่่�องจากไม่่มีีการเปิิดเผยข้้อมููลส่่วนตััวที่่�ไม่่เหมาะสม 4) ความคุ้้�มครองของข้้อมููลส่่วนตััว 5) การ
กระจายความรัับผิิดชอบ ในกรณีีที่่�มีีการแบ่่งปัันข้้อมููลหรืือข้้อความ โดยไม่่ต้้องระบุุตััวตน 6) ความสำเร็็จใน
การทำธุุรกิิจ โดยช่่วยความเชื่่�อมั่่�นและความสััมพัันธ์์ที่่�ดีกัับลููกค้้าและหุ้้�นส่่วนธุุรกิิจ โดยไม่่ต้องเปิิดเผยข้้อมููล
ส่่วนตััวที่่�ไม่่เหมาะสม (Hoang and Pishva, 2014; คณาธิิป ทองรวีีวงศ์์, 2558; พรรณวดีี ประยงค์์, 2559; 
ปองปรารถน์์ สุุนทรเภสััช และคณะ, 2567) ในทางกลัับกััน การสื่่�อสารโดยนิิรนามอาจทำให้้เกิิดการใช้้ข้้อมููล
โดยไม่่เหมาะสม และควรใช้้วิิจารณญาณในการตััดสิินใจใช้้การสื่่�อสารโดยนิิรนาม เพราะอิินเทอร์์เน็็ตเป็็น
แพลตฟอร์์มที่่�ข้อมููลประจำตััวของผู้้�ใช้้สามารถถูกตรวจสอบย้้อนกลัับได้้ง่่าย (Hoang and Pishva, 2014)
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อย่่างไรก็็ตาม การศึึกษาที่่�ผ่่านมาในอดีีตมุ่่�งศึึกษาตััวแปรด้้านการรัับรู้้�คุณค่่า และผลกระทบ ของการใช้้บััญชีี
นิิรนาม โดยยัังไม่่มีีการศึึกษาในเชิิงความสััมพัันธ์์ของตััวแปร คุุณค่่า ผลกระทบ และการตััดสิินใจใช้้งานวิิจััยนี้้�จึึง
เลือืกศึึกษาที่่�มุ่่�งประเด็็นด้้านความสััมพัันธ์์ของการรัับรู้้�คุณค่่า ผลกระทบ กับัการตััดสิินใจใช้บ้ัญัชีีนิรินาม เนื่่�องจาก
การเข้้าใจว่่าเหตุุใดคนจึึงเลืือกใช้้บััญชีีนิิรนามถึึงแม้้จะมีีความเสี่่�ยง เป็็นข้้อมููลสำคััญต่่อการกำหนดนโยบายหรืือ
การให้ค้วามรู้้�แก่่สาธารณชน ส่่วนกลุ่่�มตัวัอย่่างนักัศึกึษามหาวิทิยาลัยัราชภัฏัลำปางเป็น็กลุ่่�มที่่�มีลีักัษณะเป็น็ผู้้�ใช้้
เทคโนโลยีี และเป็็นอนาคตของสัังคม กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ศึึกษาจึึงช่่วยให้้เข้้าใจแนวโน้้มของผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่

วััตถุุประสงค์์ของโครงการวิจิัยั 
	 1. เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ของการรัับรู้้�คุุณค่่า ผลกระทบกัับการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนามของนัักศึึกษา
มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปางที่่�ใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ 
	 2. เพื่่�อศึึกษาปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนามของนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปางที่่�ใช้้
สื่่�อสัังคมออนไลน์์

กรอบแนวคิดิในการวิจิัยั 

รููปที่่� 1 กรอบแนวคิดิในการวิจิัยั

แนวคิดิ ทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง
	 การสื่่�อสารโดยนิิรนามเกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิิดเรื่่�องการไม่่เปิิดเผยตััวตน (Anonymity) หรืือ การไม่่เปิิดเผยชื่่�อ 
หมายถึงึ ความไม่่เชื่่�อมโยง การสังัเกตไม่่ได้ ้และการใช้น้ามแฝง (Pfitzmann & Hansen, 2001 อ้า้งใน Danezis 
& Diaz, 2008) ซึ่่�งได้้รับัการยอมรับัว่่าเป็น็พื้้�นฐานของการสื่่�อสารทางอินิเทอร์เ์น็ต็ ซึ่่�งผู้้�สื่่�อสารสามารถลงทะเบียีน
ภายใต้้ชื่่�อบุุคคลอื่่�นในอีีเมล เครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์ พื้้�นที่่�สาธารณะ หรืือระบบแสดงความคิิดเห็็น
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	 งานวิิจััยเกี่่�ยวกัับการสื่่�อสารโดยนิิรนามในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ พบว่่ามีีคุุณค่่าด้้านเสรีีภาพในการสื่่�อสาร 
ป้้องกัันการล่่วงละเมิิดบุุคคล เป็็นเครื่่�องมืือในการแสดงออกสิิทธิิของคนกลุ่่�มน้้อย การแสดงความคิิด
เห็็นในประเด็็นที่่�อ่่อนไหว ช่่วยลดความเครีียด (ปองปรารถน์ สุุนทรเภสััช และคณะ, 2567) และคณาธิิป 
ทองรวีีวงศ์์ (2558) พบว่่าสิิทธิิในการสื่่�อสารโดย นิิรนามมีีคุุณค่่าต่่อสื่่�อพลเมืืองในระบอบประชาธิิปไตยแบบ
มีีส่่วนร่่วม รวมทั้้�งการสร้้างตััวตนออนไลน์์ ส่่วนผลกระทบของการสื่่�อสารโดยนิิรนาม อััปสร เสถีียรทิิพย์์ และ
คณะ (2564) พบว่่าวััยรุ่่�นที่่�ใช้้การสื่่�อสารโดยนิิรนามในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ส่่วนหนึ่่�งมีีพฤติิกรรมการรัังแกกััน
ในโลกไซเบอร์์ (cyber bullying) การโพสต์์ให้้ร้้ายผู้้�อื่่�น การตั้้�งกลุ่่�มนิินทา การส่่งภาพก่่อกวน การสื่่�อสาร
สร้้างความเกลีียดชััง (hate speech) เป็็นต้้น และจากงานวิิจััยเกี่่�ยวกัับคุุณค่่าและผลกระทบการสื่่�อสารโดย
นิิรนามในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�ได้้ทบทวนไว้้ ผู้้�วิิจััยได้้นำมาพััฒนาเป็็นตััวแปรและสร้้างแบบสอบถามในงานวิิจััย

วิธีิีการศึกึษา
	 1.ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง
		  1.1 ประชากร ได้แ้ก่่ นักัศึกึษามหาวิทิยาลัยัราชภัฏัลำปาง ซึ่่�งในระบบสารสนเทศมหาวิทิยาลัยัราชภัฏั
ลำปาง ปีีการศึึกษา 2567 มีีจำนวนทั้้�งสิ้้�น 5,789 คน 
		  1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง คำนวณขนาดตััวอย่่างด้้วยสููตรทาโร่่ยามาเน่่ ได้้ขนาดตััวอย่่างเท่่ากัับ 372.29 แล้้ว
กำหนดสัดัส่่วนตัวัอย่่างแยกตามคณะ โดยแบ่่งตามสัดัส่่วนของแต่่ละคณะดังัแสดงในตารางที่่� 1 ใช้ว้ิธิีสีุ่่�มตัวัอย่่าง
แบบไม่่ใช้้ความน่่าจะเป็็น โดยการสุ่่�มตามสะดวก 
ตารางที่่� 1 สััดส่่วนของกลุ่่�มตััวอย่่างแต่่ละคณะ

	 2. เคร่ื่�องมืือวิจิัยั 
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นแบบสอบถามออนไลน์์ ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้สร้้างขึ้้�นเองโดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้�
		  2.1 ผู้้�วิิจััยทำการศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อนำมาสร้้างเป็็นแบบสอบถามเพื่่�อ
ศึึกษาความสััมพัันธ์์ของการรัับรู้้�คุณค่่า ผลกระทบ กัับการตััดสิินใจใช้้บััญชีี นิิรนามของนัักศึึกษามหาวิิทยาลััย
ราชภััฏลำปางที่่�ใช้ส้ื่่�อสัังคมออนไลน์์ และ ปัจัจััยที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสินิใจใช้บ้ัญัชีนีิรินามของนัักศึกึษามหาวิิทยาลััย
ราชภััฏลำปางที่่�ใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ โดยแบบสอบถามแบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน ได้้แก่่ 
		ส่่  วนที่่� 1 แบบสอบถามปััจจััยส่่วนบุุคคลของผู้้�ตอบแบบสอบถาม เป็็นแบบสอบถามแบบปลายปิิด แบบ
คำตอบหลายตััวเลืือก จำนวน 3 ข้้อ ประกอบด้้วย เพศ คณะ  และจำนวนบััญชีีนิิรนามที่่�ใช้้อยู่่�
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		ส่่  วนที่่� 2 แบบสอบถามเกี่่�ยวกัับการรัับรู้้�คุุณค่่า ผลกระทบ และการตััดสิินใจใช้้บััญชีี นิิรนาม จำนวน 
38 ข้้อ โดยใช้้รููปแบบคำถามประเภทมาตราส่่วนการประเมิินค่่า (Likert Scale) สำหรัับเกณฑ์์กำหนดระดัับการ
รัับรู้้�คุุณค่่า ผลกระทบ และการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม แบ่่งออกเป็็น 5 ระดัับ ดัังนี้้�
			   ระดัับ 5 หมายถึึง ระดัับความคิิดเห็็น เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�งมากที่่�สุุด	
			   ระดัับ 4 หมายถึึง ระดัับความคิิดเห็็น เห็็นด้้วย
			   ระดัับ 3 หมายถึึง ระดัับความคิิดเห็็น เห็็นด้้วยปานกลาง	
			   ระดัับ 2 หมายถึึง ระดัับความคิิดเห็็น ไม่่เห็็นด้้วย
			   ระดัับ 1 หมายถึึง ระดัับความคิิดเห็็น ไม่่เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง
	 สำหรัับเกณฑ์์การแปลความหมายของคะแนนค่่าเฉลี่่�ยการรัับรู้้�คุุณค่่า ผลกระทบ และการตััดสิินใจใช้้บััญชีี
นิิรนาม ซึ่่�งแบ่่งออกเป็็น 5 ระดัับ ดัังนี้้�
			   คะแนนค่่าเฉลี่่�ย  4.5 - 5.00  หมายถึึง เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง
			   คะแนนค่่าเฉลี่่�ย  3.50 - 4.49  หมายถึึง เห็็นด้้วย
			   คะแนนค่่าเฉลี่่�ย  2.50 - 3.49  หมายถึึง เห็็นด้้วยปานกลาง
			   คะแนนค่่าเฉลี่่�ย  1.50 - 2.49  หมายถึึง ไม่่เห็็นด้้วย
			   คะแนนค่่าเฉลี่่�ย  1.00 - 1.49  หมายถึึง ไม่่เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง
		ส่่  วนที่่� 3 ข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม เป็็นแบบปลายเปิิด จำนวน 1 ข้้อ
		  2.2 การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือแบบสอบถามที่่�สร้้างขึ้้�น มีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 
		  การหาความเที่่�ยงตรงตามเนื้้�อหา (content validity) ผู้้�วิิจััยนำเสนอเครื่่�องมืือต่่อผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน 
เพื่่�อตรวจสอบความตรงตามเนื้้�อหาและการใช้้ภาษา แล้้วปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำแนะนำ โดยใช้้การหาค่่า IOC 
(Index of item objective congruence) (สุุรพงษ์์ คงสััตย์์ และธีีรชาติิ ธรรมวงค์์, 2551) ซึ่่�งงานวิิจััยนี้้�มีีค่่า 
IOC อยู่่�ระหว่่าง 0.65 – 1.00 รวม  ทุุกข้้อได้้คะแนนเฉลี่่�ย  IOC = 0.99
		  การทดสอบความน่่าเชื่่�อถืือ (reliability) ผู้้�วิจิัยันำแบบสอบถามที่่�ผ่่านการตรวจสอบไปทำการปรัับปรุุง
แก้้ไขให้้ถููกต้้อง จากนั้้�นนำไปทดลองใช้้กัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง (Try-out) กัับกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 30 
คน เพื่่�อหาความเชื่่�อมั่่�นโดยวิิธีีหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟ่่า (α-Coefficient) ตามวิิธีีของครอนบาค (Cronbach, 
1990) และค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามในส่่วนที่่� 2 (แบบสอบถามเกี่่�ยวกัับการรัับรู้้�คุุณค่่า ผลกระทบ และ
การตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม) คืือ 0.974 จึึงนำแบบสอบถามไปใช้้ในการเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป
		  2.3 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล ผู้้�วิิจััยนำแบบสอบถามที่่�สมบููรณ์์มาทำการเก็็บข้้อมููลด้้วยระบบออนไลน์์
ทำการสอบถามกัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยราชภัฏัลำปางที่่�กำลัังศึกึษาอยู่่�ในภาคเรียีนที่่� 1/2567 
(มิถิุนุายน - กันัยายน 2567) เป็น็แบบสอบถามชนิดิที่่�ให้ก้ลุ่่�มเป้า้หมายกรอกคำตอบด้ว้ยตนเอง (Self Adminis-
tered Questionnaire) โดยในการตอบแบบสอบถามออนไลน์์สามารถตอบได้้เพีียง 1 ครั้้�ง ต่่อ 1 User เมื่่�อได้้
ครบตามจำนวนแล้้วตรวจหาความสมบููรณ์ข์องแบบสอบถามแต่่ละฉบัับและดำเนิินการทำการบัันทึกึรหััสคำตอบ
ในแบบสอบถามเพื่่�อประมวลผล จากการดำเนินิการเก็บ็ข้อ้มูลูจริงิ สามารถรวบรวมแบบสอบถามที่่�สมบูรูณ์์และ
สามารถนำมาวิิเคราะห์์ได้้จำนวนทั้้�งสิ้้�น 385 ชุุด ซึ่่�งมากกว่่าจำนวนขั้้�นต่่ำที่่�กำหนดไว้้ และถืือว่่าเพีียงพอต่่อการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อให้้ได้้ผลลััพธ์์ที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือ



243
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

	 	 3.การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
		ผู้้�วิ  ิจััยนำข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ด้้วยโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์สำเร็็จรููป ใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ความถี่่� 
ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน รวมถึึงสถิิติิเชิิงอนุุมาน ได้้แก่่ สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์แบบเพีียร์์
สััน และการวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณ (Multiple Regression Analysis) ความสััมพัันธ์์ระหว่่างการรัับรู้้�คุุณค่่า
ของการใช้บ้ัญัชีนีิรินามและผลกระทบของการใช้บั้ัญชีีนิิรนาม กับัการตัดัสินิใจใช้บ้ัญัชีนิีิรนาม มีแีบบจำลอง ดังันี้้� 
		  Dicision = β01 + β1 Value + β2 Impact + ε1

ผลการศึกึษา
	 1. ข้้อมููลพื้้ �นฐานของกลุ่่�มตัวัอย่่าง แสดงในตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 แสดงข้้อมููลพื้้�นฐาน

	 จากตารางที่่� 2 นักัศึกึษากลุ่่�มตัวัอย่่างเป็น็เพศชาย จำนวน 152 คน (ร้อ้ยละ 39.48) เพศหญิงิ จำนวน 186 คน 
(ร้้อยละ 48.31) และเพศทางเลืือก LGBT จำนวน 47 คน (ร้้อยละ 12.21) จำนวนบััญชีีนิิรนามที่่�ใช้้มีี 1 บััญชีี 
จำนวน 112 คน (ร้้อยละ 29.09) 2 บััญชีี จำนวน 143 คน (ร้้อยละ 37.14) 3 บััญชีี จำนวน 67 คน (ร้้อยละ 
17.40) ตั้้�งแต่่ 4 บััญชีีขึ้้�นไป จำนวน 63 คน (ร้้อยละ 16.36)    
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ตารางที่่� 3 แสดงค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับคุุณค่่าของการใช้้บััญชีีนิิรนาม

	
	 จากตารางที่่� 3 พบว่่าในภาพรวมนัักศึึกษาเห็็นด้้วยกัับคุุณค่่าของบััญชีีนิิรนาม (  = 3.71 S.D. = 0.58) โดย
ประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ได้้แก่่ การสื่่�อสารนิิรนามสามารถเปลี่่�ยนความเป็็นนิิรนามสู่่�ความมีีตััวตน (  = 3.81) 

ตารางที่่� 4  แสดงค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับผลกระทบของการใช้บ้ัญัชีนีิรินาม

	 ตารางที่่� 4 พบว่่าในภาพรวมนัักศึึกษาเห็็นด้้วยกัับผลกระทบของการใช้้บััญชีีนิิรนาม ( = 3.70 
S.D. = 0.96) ประเด็็นที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด ได้้แก่่ การสื่่�อสารแบบนิิรนามเป็็นช่่องทางของมิิจฉาชีีพ (  = 3.96)
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ตารางที่่� 5 แสดงค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม

	 จากตารางที่่� 5 พบว่่าในภาพรวมทุุกปััจจััยมีีผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม (  = 3.76) โดยปััจจััยที่่�มีีค่่า
ระดัับความคิิดเห็็นสููงสุุด ได้้แก่่ การตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนามเป็็นสิิทธิิในการสื่่�อสารข้้อมููลออนไลน์์ (  = 3.86) 
	 2.  ปััจจัยัที่่�ทำำ�นายการตัดัสินิใจใช้้บัญัชีีนิิรนาม ผู้้�วิจัิัยตรวจสอบข้้อตกลงเบื้้�องต้้นพบว่่าข้อ้มูลูสามารถ
นำมาวิเิคราะห์ส์มการทำนายการตัดัสินิใจใช้บ้ัญัชีนีิรินามจากตัวัแปรการรับัรู้้� คุณุค่่าของการใช้บั้ัญชีนีิรินามและ
ผลกระทบของการใช้บ้ัญัชีนีิรินาม ทั้้�งนี้้� โดยใช้ว้ิธิี ีStepwise ในการคัดัเลือืกตัวัแปรอิสิระที่่�เหมาะสมสำหรับัการ
สร้้างสมการถดถอยพหุุคููณ

ตารางที่่� 6 แสดงรููปแบบสมการการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม

	 จากการวิิเคราะห์์สมการถดถอยพหุุคููณ (Multiple Regression Analysis) แสดงให้้เห็็นว่่าปััจจััย 
Value คืือ การรัับรู้้�คุณุค่่าของการใช้้บััญชีีนิิรนาม ส่่งผลต่่อการตัดัสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม โดยพิจิารณาจากค่่า Sig. 
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ที่่�มีีค่่าน้้อยกว่่าระดัับนััยสำคััญที่่� 0.05 ดัังนั้้�นพบว่่าปััจจััยที่่�มีีประสิิทธิิภาพที่่�สามารถทำนายการตััดสิินใจใช้้บััญชีี
นิรินาม คือื การรับัรู้้�คุณุค่่าของการใช้บ้ัญัชีนีิรินาม โดยสามารถทำนายการตัดัสินิใจใช้บ้ัญัชีนีิรินามได้ร้้อ้ยละ 35.9 
สามารถสร้้างสมการทำนายการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม ในรููปคะแนนดิิบได้้ดัังนี้้�
	 การตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม y ̂̂ = 1.372 + 0.643 (การรัับรู้้�คุุณค่่า) 
	 จากสมการอธิิบายได้้ว่่า เมื่่�อทราบข้้อมููลใด ๆ ของคุุณค่่าของการใช้้บััญชีีนิิรนามจะมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิิน
ใจใช้้บััญชีีนิิรนาม 1.372 คะแนน เมื่่�อตััวแปรอิิสระอื่่�นคงที่่�และอยู่่�ในสมการ จะเห็็นได้้ว่่าคุุณค่่าของการใช้้บััญชีี
นิิรนามมีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม กล่่าวคืือ ถ้้าคุุณค่่าของการใช้้บััญชีีนิิรนามมีีมาก
ขึ้้�น การตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนามก็็จะมากตาม

สรุุปและอภิปิรายผลการวิจิัยั
	 1. ผลการวิเิคราะห์ค์วามสััมพัันธ์ ์คุณุค่่าของการใช้บ้ัญัชีนีิรินาม  ผลกระทบของการใช้บ้ัญัชีนีิรินาม และการ
ตัดัสินิใจใช้บ้ัญัชีนีิรินาม พบว่่าตััวแปรการรัับรู้้�คุณค่่าของการใช้บ้ัญัชีนีิรินามมีีความสััมพันัธ์ท์างบวกในระดัับปาน
กลางกับัการตัดัสินิใจใช้บั้ัญชีนีิรินาม มากกว่่าการรัับรู้้�ผลกระทบของการใช้บ้ัญัชีนีิรินาม ที่่�มีคีวามสัมัพันัธ์ท์างบวก
กับัการตััดสิินใจใช้บ้ัญัชีีนิรินามในระดัับน้้อยซึ่่�งอาจเป็็นเพราะว่่านัักศึึกษาให้้ความสำคััญว่่าการใช้บ้ัญัชีีนิรินามช่่วย
ในการป้้องกัันตััวตน ในการแสดงความคิิดเห็็นต่่าง ๆ เพราะคิิดว่่าไม่่มีีใครสามารถสืืบสาวมาถึึงตััวได้้มากกว่่าที่่�
จะนำไปสู่่�การก่่อให้้เกิิดการคุุกคามผู้้�อื่่�น หรืือทำให้้เกิิดการกระทำความผิิดกฎหมาย สอดคล้้องกัับ Tien (1996) 
และ Mossberg (1995) ที่่�กล่่าวว่่า การสื่่�อสารนิิรนาม (anonymous speech) เป็็นปััจจััยที่่�สำคััญประการหนึ่่�ง
ในการส่่งเสริมิให้เ้กิดิการอภิปิรายสาธารณะ (public debate) อันัเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของระบอบประชาธิปิไตย โดยที่่�
บุุคคลผู้้�มีีความคิิดเห็็นแตกต่่างกัันสามารถแสดงความคิิดเห็็นของตนหรืือของกลุ่่�มตนต่่อสาธารณะได้้ แม้้ความ
เห็็นนั้้�นอาจเป็็นฝ่่ายข้้างน้้อย (minority) ไม่่ได้้รัับความนิิยม (unpopular) หรืือแตกต่่างจากความคิิดเห็็นส่่วน
ใหญ่่ ดังันั้้�น การสื่่�อสารข้อ้มูลูความคิดิได้โ้ดยไม่่ต้องระบุตุัวัตนจะช่่วยลดทอนความกังัวลว่่าจะถูกูตอบโต้ ้แก้แ้ค้น้
ทดแทน (retaliation) ซึ่่�งความกัังวลดัังกล่่าวอาจทำให้้การแสดงออกซึ่่�งความคิิดถููกกดดัันให้้จำกััดลง
	 2. คุณุค่่าของการใช้บ้ัญัชีีนิิรนาม ส่่งผลต่่อการตััดสินิใจใช้บ้ัญัชีีนิรินามของนักัศึกึษา อาจเนื่่�องมาจากนัักศึึกษา
เป็น็กลุ่่�มวัยัรุ่่�นที่่�ส่่วนใหญ่่จะมีปีระเด็น็เกี่่�ยวกัับความสัมัพันัธ์ใ์นกลุ่่�มเพื่่�อนและคนรักั การแข่่งขันัในการเรียีน และ
สถานภาพทางสังัคม ดังันั้้�น การที่่�ไม่่มีตีัวัตน หรือืมีตีัวัตนซ่่อนเร้น้ในโลกออนไลน์ ์ทำให้ม้ีอีิสิระในการแสดงความ
คิิดเห็็นหรืือแสดง ‘ความแรง’ ออกมาในสัังคมมากขึ้้�น มีีการสื่่�อสารห้้วนขึ้้�น สั้้�นขึ้้�น แรงขึ้้�น นอกจากนี้้� วััยนี้้�ยัังมีี
ความต้้องการความเป็็นส่่วนตััว เพราะนอกจากจะยัังสามารถใช้ง้านโลกออนไลน์์ได้อ้ย่่างปกติิแล้ว้ แต่่ก็ยังัมีคีวาม
เป็็นส่่วนตััวของข้้อมููลส่่วนบุุคคลอยู่่� เช่่น ไม่่ต้้องการถููกรบกวนจากโฆษณาต่่าง ๆ  หรืือ การโพสต์์แบบไม่่เปิิดเผย
ตััวตน รวมไปถึึงการโต้้ตอบของผู้้�ใช้้งานบนอิินเทอร์์เน็็ตด้้วยไม่่ว่่าจะเป็็นเฟซบุ๊๊�ก ทวิิตเตอร์์ อิินสตาแกรม หรืือ
แอปพลิิเคชัันอื่่�น ๆ  โดยเหตุุผลที่่�นำมาใช้้อาจแตกต่่างกัันไปตามแต่่ละบุุคคล แต่่มีีจุุดประสงค์์เดีียวกััน คืือการใช้้
งานอย่่างมีีอิิสระ ต้้องการการแสดงออกในสิ่่�งที่่�คิิดได้้อย่่างเต็็มที่่�โดยไม่่ต้้องกลััวผลกระทบ เนื่่�องจากไม่่มีีใครรู้้�ว่่า
ผู้้�ใช้้งานเป็็นใคร สอดคล้้องกัับ Sultan (2020) ที่่�สรุุปเหตุุผลที่่�คนใช้้ Online Anonymity เพื่่�อต้้องการปกปิิด
ข้้อมููลส่่วนตััว และเพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงการถููกนำข้้อมููลไปวิิเคราะห์์เพื่่�อเสนอขายสิินค้้าบริิการผ่่านโฆษณาต่่าง ๆ หรืือ
ถูกูนำไปใช้เ้ป็น็เครื่่�องมืือในการเลี่่�ยงกฎหมายเพราะต้้องการละเมิิดสิิทธิิในการเข้า้ถึงึบางเว็บ็ไซต์ห์รือืแอปพลิิเคชััน 
การผลิิตเนื้้�อหาดิิจิทิัลับนสตรีีมมิ่่�งต่่าง ๆ  มักัมีขี้อ้จำกััด หรืือข้อ้กำหนดเรื่่�องภููมิภิาค และผู้้�ชม อย่่างเช่่นภาพยนตร์์
บางเรื่่�องบนสตรีีมมิ่่�งจากต่่างประเทศที่่�ไม่่สามารถรัับชมได้้เพราะแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ เปิิดตััวแค่่ในบางประเทศ
เท่่านั้้�น บางคนจึึงใช้้วิิธีีการเข้้าถึึงข้้อมููลนั้้�น ๆ ผ่่านทาง VPN แต่่ก็็เป็็นการละเมิิดสิิทธิิการใช้้งานโดยตรง
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	 3. การรัับรู้้�ผลกระทบของการใช้้บััญชีีนิิรนาม ไม่่ส่่งผลกัับการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนามของนัักศึึกษา อาจ
เป็็นเพราะว่่า นัักศึึกษายัังไม่่มีีพฤติิกรรมการสื่่�อสารที่่�มีีแนวโน้้มรุุนแรงต่่อกัันมากขึ้้�นบนโซเชีียลมีีเดีีย เช่่น การ
ใช้้ถ้้อยคำเสีียดสีี รุุนแรง ด่่าทอ (hate speech) และการกลั่่�นแกล้้งกัันบนโลกออนไลน์์ (cyber bullying) ไม่่มีี
พฤติกิรรมก่่อให้เ้กิดิการคุกุคามผู้้�อื่่�น หรือืทำให้เ้กิดิการกระทำความผิดิกฎหมายเป็น็ช่่องทางของมิจิฉาชีพี จึงึไม่่มีี
ผลต่่อการตััดสิินใจใช้้บััญชีีนิิรนาม แตกต่่างจากณััฐรััชต์์ สาเมาะ และคณะ (2557) ที่่�กล่่าวว่่าความเป็็นนิิรนาม
ของพื้้�นที่่�ไซเบอร์์มีีความง่่ายและสะดวก ทํําให่้้�สามารถใช้้คํําพููดในลัักษณะการดููถููก เหยีียดหยามผู้้�อื่่�น เพีียงแค่่
คำพููดก็็สามารถทำร้้ายกัันได้้ ซึ่่�งอาจเป็็นเพราะว่่านัักศึึกษามหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง ยัังไม่่มีีพฤติิกรรมการ
สื่่�อสารที่่�รุุนแรง เช่่น hate speech หรืือ cyber bullying บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์อย่่างเด่่นชััด และไม่่ได้้ใช้้บััญชีี
นิรินามเพื่่�อจุุดประสงค์ใ์นทางลบ จึงึไม่่มีแีรงจููงใจหรือืแรงผลักัดัันให้้รับัรู้้�ผลกระทบจากการใช้บ้ัญัชีีนิรินาม ซึ่่�งอาจ
สะท้้อนว่่าพวกเขาใช้้บััญชีีนิิรนามในลัักษณะทั่่�วไป เช่่น เพื่่�อความเป็็นส่่วนตััวหรืือความสะดวก แม้้ว่่านัักศึึกษา
มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปางรัับรู้้�ถึึงผลกระทบด้้านลบจากบััญชีีนิิรนาม แต่่มัันยัังไม่่เพีียงพอที่่�จะมีีอิิทธิิพลต่่อการ
ตัดัสิินใจใช้ง้าน เนื่่�องจากพฤติิกรรมของนัักศึกึษายังัอยู่่�ในระดับัที่่�ไม่่รุนุแรง ตลอดจนไม่่มีเจตนาใช้บ้ัญัชีนีิรินามใน
ทางลบ จึึงไม่่ได้้รู้้�สึึกว่่าเป็็นปััญหาหรืือมีีผลกระทบ

ข้้อเสนอแนะจากการวิจิัยั
	 ควรมีีการส่่งเสริิมความรู้้�และการใช้้วิิจารณญาณในการใช้้การสื่่�อสารแบบนิิรนาม โดยเฉพาะในหมู่่�เยาวชน
และผู้้�ใช้้งานทั่่�วไป เพื่่�อให้้สามารถตััดสิินใจได้้ว่่าในสถานการณ์์ใดที่่�การสื่่�อสารนิิรนามเป็็นสิ่่�งที่่�เหมาะสมหรืือไม่่
เหมาะสม และส่่งเสริิมการพััฒนาเทคโนโลยีีที่่�สนัับสนุุนความปลอดภััยและความเป็็นส่่วนตััว เช่่น ระบบเข้้ารหััส 
การตรวจสอบความถููกต้้องของข้้อมููล โดยยัังคงรัักษาความนิิรนามได้้ในระดัับที่่�เหมาะสม

บรรณานุุกรม

คณาธิิป ทองรวีวีงศ์์. (2558). สิทิธิิในการสื่่�อสารข้้อมููลออนไลน์์โดยนิรินามของสื่่�อพลเมืือง. วารสารนิิติสิังัคมศาสตร์์, 
	 8(2), 72-128.
ณัฐัรัชัต์ ์สาเมาะ, พิมิพวัลัย์ ์บุญุมงคล, ติโิหมะ โอะหยะเน็น็, รณภูมูิ ิสามัคัคีคีารมย์,์ และโธมัสั กวาดามูซู. (2557). 
	 การรับัรู้้�ของเยาวชนต่่อการรังัแกในพื้้�นที่่�ไซเบอร์.์ วารสารพฤติกิรรมศาสตร์เ์พื่่�อการพัฒันา, 6(1), 351-364.
ปองปรารถน์ ์สุนุทรเภสัชั และคณะ. (2567). พฤติกิรรมการสื่่�อสารโดยนิรินาม. ลำปาง: มหาวิทิยาลัยัราชภัฏัลำปาง. 
สุรุพงษ์ ์คงสัตัย์ ์และ ธีรีชาติ ิธรรมวงค์.์ (2551). การหาค่่าความเที่่�ยงตรงของแบบสอบถาม  (IOC). https://www.
	 mcu.ac.th/article/detail/14329
อัปัสร เสถีียรทิิพย์ ์และคณะ (2564). การศึึกษาความรุุนแรงทางโซเชียีลมีีเดีียและการรัับรู้้�ของวััยรุ่่�น. http://cclick
	 thailand.com/wp-content/uploads/ 2020/04/14.pdf
Cronbach, L. J. (1990). Essentials of psychological testing (5th ed.). Harper Collins Publishers.
Danezis, G., & Diaz, C. (2008). A survey of anonymous communication channels. https://www.
	 esat.kuleuven.be/cosic/publications/article-927.pdf
Hoang, N. P., & Pishva, D. (2014). Anonymous communication and its importance in social 
	 networking. In Proceedings of the 16th International Conference on Advanced Communication 
	 Technology (ICACT) (pp. 34–39). IEEE. https://doi.org/10.1109/ICACT.2014.6778917



248
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

Mossberg, W. (1995). Personal Technology: Accountability is key to democracy in the online 
	 world. Wall Street Journal, (26).
Sultan, O. (2020). Online anonymity – How to keep yourself safe and unidentified. HackRead. 
	 https://www.hackread.com/online-anonymity-how-to-keep-safe-unidentified/
Tien, L. (1996). Who’s afraid of anonymous speech? McIntyre and the Internet. Oregon Law 
	 Review, (75), 117–160.



249
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

ปุุริิมปรััชญ์์ อำพััน.นัักศึึกษาระดัับปริิญญาเอก สาขาวิิชานิิเทศศาสตร์์.วิิทยาลััั�ยนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััั�ยรัังสิิต.

ชััชญา สกุุณา.วิิทยาลััั�ยนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััั�ยรัังสิิต.
Purimprat Ampan.College of Communication Arts. Rangsit University.
Chachaya Sakuna.College of Communication Arts. Rangsit University.

E-mail:Purimprat.am@gmail.com, Chachaya.s@rsu.ac.th

Received: 7 July 2025; Revised: 21 July 2025; Accepted: 22 July 2025

[ ปุุริิมปรััชญ์์ ชััชญา หน้้า 249 - 262 ]

บทคััดย่่อ
	 บทความวิจิัยันี้้�มุ่่�งวิเิคราะห์พ์ลวััตการสื่่�อสารยุทุธศาสตร์แ์ละนโยบาย การสร้า้งสื่่�อดิจิิิทัลัเพื่่�อพัฒันาคุณุภาพ
ชีีวิิตผู้้�สููงอายุุไทย โดยครอบคลุุมถึึงบทบาทหน้้าที่่�ของสถาบัันสื่่�อและการเปิิดรัับข่่าวสาร และความคาดหวัังของ
ผู้้�รัับสารปลายทาง ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเป็็นแบบเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) โดยบููรณาการการวิิเคราะห์์
เอกสาร (Document Analysis) นโยบายภาครััฐ, การวิิเคราะห์์ตััวบทสื่่�อ (Textual Analysis) ที่่�เผยแพร่่ในปีี 
พ.ศ. 2567, และการสนทนากลุ่่�ม (Focus Group Discussion) กัับผู้้�สููงอายุุสองกลุ่่�มที่่�มีีลัักษณะแตกต่่างกััน คืือ 
กลุ่่�มที่่�เปิิดรัับเทคโนโลยีี และกลุ่่�มที่่�ไม่่สนใจเทคโนโลยีี
	 ผลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่า ยุุทธศาสตร์์การสื่่�อสารของภาครััฐซึ่่�งมุ่่�งเน้้นช่่องทางดิิจิิทััลเป็็นหลััก ได้้ก่่อให้้เกิิด 
“ช่่องว่่างในการสื่่�อสาร” (Communication Gap) อย่่างมีีนััยสำคััญกัับผู้้�สููงอายุุกลุ่่�มที่่�ยัังคงพึ่่�งพาสื่่�อดั้้�งเดิิมและ
เครือืข่่ายบุคุคลในพื้้�นที่่� (Interpersonal Network) ซึ่่�งผู้้�สูงูอายุกุลุ่่�มหลังันี้้�ส่่วนใหญ่่ไม่่รับัรู้้�ถึงึการมีอียู่่�ของหน่่วย
งานภาครััฐที่่�รัับผิิดชอบโดยตรง ขณะเดีียวกัันสถาบัันสื่่�อทั้้�งภาครััฐและภาคธุุรกิิจ ได้้ทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�แปลสาร
นโยบาย (Interpreter) ไปสู่่�เนื้้�อหาที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่่การให้้ข้อ้มูลูสวััสดิกิารไปจนถึงึการสร้้างแรงบัันดาลใจเชิงิ
วััฒนธรรม จากข้้อค้้นพบดัังกล่่าว งานวิิจััยนี้้�นำเสนอองค์์ความรู้้�ใหม่่ในรููปของ “โมเดลการสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์สู่่�
ผู้้�สููงอายุุไทยแบบสองช่่องทางในยุุคเปลี่่�ยนผ่่านเชิิงดิิจิิทััล” (Dual-Track Strategic Communication Model 
for Thai Elderly in the Digital Transition Era) ซึ่่�งเสนอให้้ดำเนิินกลยุุทธ์์สองเส้้นทางควบคู่่�กััน ได้้แก่่ เส้้น
ทางดิจิิทิัลั (Digital Track) สำหรับัผู้้�สูงูอายุทุี่่�เชื่่�อมต่่อโลกออนไลน์ ์และเส้น้ทางชุมุชน (Community Track) ที่่�มุ่่�ง
เสริมิพลังัเครือืข่่ายมนุษุย์แ์ละสื่่�อท้อ้งถิ่่�น เพื่่�อให้ก้ารสื่่�อสารนโยบายสาธารณะครอบคลุมุ และไม่่ทิ้้�งใครไว้ข้้า้งหลังั
คำำ�สำำ�คัญ: การสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์, การสร้้างสื่่�อ, การพััฒนาคุุณภาพชีีวิิต, ผู้้�สููงอายุุไทย, ช่่องว่่างในการ
สื่่�อสาร,โมเดลการสื่่�อสารแบบสองช่่องทาง

การส่ื่�อสารยุุทธศาสตร์์และนโยบาย การสร้้างส่ื่�อดิจิิทิัลั
เพื่่�อพัฒันาคุุณภาพชีวิติผู้้�สููงอายุุไทย

Strategic Communication and Policies for Creating Digital Media 
to Develop the Quality of Life for Thai Elderly
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Abstract
	 This article aims to analyze the dynamics of strategic communication and measures for 
improving the quality of life for the Thai elderly. It covers the roles and functions of media 
institutions, as well as the information exposure and expectations of the target audience. The 
research methodology is qualitative, integrating document analysis of government policies, tex-
tual analysis of media content published in 2024, and focus group discussions with two distinct 
groups of elderly individuals: a technology-receptive group and a technology-indifferent group.
	 The research findings indicate that the government’s communication strategy, which pri-
marily focuses on digital channels, has created a significant “communication gap” with elderly 
individuals who still rely on traditional media and local interpersonal networks. This latter group 
is largely unaware of the existence of government agencies directly responsible for their welfare. 
Meanwhile, both state and commercial media institutions have acted as interpreters, translating 
policies into diverse content ranging from welfare information to cultural inspiration. Based on 
these findings, this research introduces a new body of knowledge in the form of a “Dual-Track 
Strategic Communication Model for Thai Elderly in the Digital Transition Era.” This model proposes 
the concurrent implementation of two strategies: a “Digital Track” for the online-connected 
elderly and a “Community Track” aimed at empowering human networks and local media. 
The goal is to ensure that public policy communication is inclusive and leaves no one behind.
Keywords: Strategic Communication, Media Creation, Quality of Life Development, Thai Elderly, 
Communication Gap, Dual-Track Communication Model	

บทนำำ�
	 การเปลี่่�ยนแปลงทางโครงสร้้างประชากรนัับเป็็นปรากฏการณ์์สำคััญที่่�กำลัังปรัับเปลี่่�ยนภููมิิทััศน์์ของสัังคม
โลกในศตวรรษที่่� 21 แนวโน้้มที่่�ชััดเจนคืืออััตราการเกิิดที่่�ลดลงสวนทางกัับอายุุขััยเฉลี่่�ยของมนุุษย์์ที่่�ยืืนยาวขึ้้�น 
อัันเป็็นผลมาจากความก้้าวหน้้าทางการแพทย์์และสาธารณสุุข ส่่งผลให้้ประชากรผู้้�สูงอายุุทั่่�วโลกเพิ่่�มจำนวน
ขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญและต่่อเนื่่�อง จากข้้อมููลขององค์์การสหประชาชาติิ (United Nations, 2017) ในปีี ค.ศ. 
1990 ทั่่�วโลกมีีประชากรอายุุ 60 ปีีขึ้้�นไปประมาณ 500 ล้้านคน แต่่ตััวเลขดัังกล่่าวได้้เพิ่่�มสููงขึ้้�นเป็็น 1 พัันล้้าน
คนในปีี ค.ศ. 2017 และมีีการคาดการณ์์ว่่าจำนวนประชากรสููงวััยจะเพิ่่�มขึ้้�นเป็็นสองเท่่าสู่่� 2.1 พัันล้้านคนในปีี 
ค.ศ. 2050 และมากกว่่าสามเท่่าสู่่� 3.1 พัันล้้านคนในปีี ค.ศ. 2100 สถานการณ์์สัังคมสููงวััยนี้้�ปรากฏเด่่นชััดใน
ประเทศแถบยุโุรปและประเทศพัฒันาแล้ว้ในเอเชียี เช่่น ญี่่�ปุ่่�น ซึ่่�งได้เ้ข้า้สู่่�สังัคมผู้้�สูงูอายุโุดยสมบูรูณ์ ์(Complete 
Aged Society) มาตั้้�งแต่่ปีี 2010 ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น ในปีี 2047 คาดว่่าจะเป็็นครั้้�งแรกในประวััติิศาสตร์์โลกที่่�จำนวน
ประชากรอายุ ุ60 ปีขีึ้้�นไป จะมีจีำนวนมากกว่่าประชากรเด็ก็ (เกรียีงศักัดิ์์� เจริญิวงศ์ศั์ักดิ์์�, 2557) การเปลี่่�ยนแปลง
นี้้�ไม่่เพีียงแต่่ส่่งผลต่่อโครงสร้้างอายุุของประชากร แต่่ยังสร้้างความท้้าทายอย่่างยิ่่�งต่่อระบบเศรษฐกิิจ สังัคม และ
การจััดสรรทรััพยากรของทุุกประเทศทั่่�วโลก
	 สำหรัับประเทศไทย สถานการณ์์ดังักล่่าวมีีความท้้าทายที่่�ซับซ้้อนและเร่่งด่่วนยิ่่�งขึ้้�น ประเทศไทยกำลัังเคลื่่�อนตััว
เข้า้สู่่�สังัคมผู้้�สูงอายุโุดยสมบููรณ์ ์(Aged Society) ด้ว้ยอัตัราเร็ว็ที่่�น่่าจัับตา ข้อ้มูลูจากสำนัักงานสถิิติแิห่่งชาติิ (2565)
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แสดงให้้เห็็นถึึงการเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างก้้าวกระโดดของสััดส่่วนผู้้�สููงอายุุ จากร้้อยละ 6.8 ของประชากรทั้้�งหมดในปีี 
2537 เพิ่่�มขึ้้�นเป็็นร้้อยละ 18.24 ในปีี 2564 และคาดว่่าจะเข้้าสู่่�สัังคมผู้้�สูงอายุุโดยสมบููรณ์์ (มีีประชากรอายุุ 
60 ปีีขึ้้�นไป ร้้อยละ 20) ในปีี 2564 ซึ่่�งเร็็วกว่่าที่่�หลายประเทศพััฒนาแล้้วเคยเผชิิญถึึง 3 เท่่า (มููลนิิธิิพััฒนางาน
ผู้้�สููงอายุุ, 2558) การเปลี่่�ยนแปลงที่่�รวดเร็็วนี้้�ทำให้้ช่่วงเวลาในการปรัับตััว และพััฒนาระบบโครงสร้้างพื้้�นฐาน
เพื่่�อรองรัับสัังคมสููงวััยมีีจำกััด
	 ความท้า้ทายของประเทศไทยไม่่ได้มี้ีเพีียงมิติิขิองความเร็ว็เท่่านั้้�น แต่่ยังัรวมถึงึบริบิททางเศรษฐกิจิและสังัคม
ที่่�แตกต่่างจากประเทศพััฒนาแล้้ว กล่่าวคืือ ประเทศไทยกำลัังเผชิิญกัับสภาวะ “แก่่ก่่อนรวย” ซึ่่�งหมายถึึงการ
เข้้าสู่่�สัังคมผู้้�สููงอายุุก่่อนที่่�ระดัับการพััฒนาทางเศรษฐกิิจ และรายได้้ต่่อหััวของประชากรจะสููงเท่่ากัับประเทศที่่�
พัฒันาแล้้วที่่�เคยผ่่านจุุดเปลี่่�ยนนี้้�มาก่่อน สถานการณ์์นี้้�ส่่งผลกระทบเป็็นวงกว้้าง ตั้้�งแต่่ระดัับมหภาคที่่�รายได้้รวม
ของประเทศอาจลดลงจากการมีีสััดส่่วนคนในวััยแรงงานน้้อยลง ไปจนถึึงระดัับครััวเรืือนที่่�ผู้้�สููงอายุุจำนวนมาก
อาจไม่่มีเงิินออมเพีียงพอสำหรัับดำรงชีีพหลัังเกษีียณ และอาจกลายเป็็นภาระพึ่่�งพิิงของสัังคม นำมาซึ่่�งความ
จำเป็น็ในการวางแผน และกำหนดมาตรการรองรับัอย่่างเร่่งด่่วนและเป็น็รูปูธรรม รัฐับาลไทยได้ต้ระหนักัถึงึความ
สำคัญัและความเร่่งด่่วนของปััญหาดังักล่่าว และได้้พยายามวางกรอบนโยบาย เพื่่�อรัับมือืกัับการเปลี่่�ยนแปลงเชิงิ
โครงสร้้างประชากรนี้้� โดยได้้บรรจุุประเด็็นการพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตของประชากรทุุกช่่วงวััยไว้้ในแผนระดัับชาติิ 
โดยเฉพาะยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปีี (พ.ศ. 2560-2580) ซึ่่�งมีีเป้้าหมายหลัักในการสร้้าง “ความมั่่�นคง มั่่�งคั่่�ง ยั่่�งยืืน” 
โดยมุ่่�งเน้้นการพััฒนาที่่�สมดุุลในทุุกมิิติิ ทั้้�งเศรษฐกิิจ สัังคม และสิ่่�งแวดล้้อม ยุุทธศาสตร์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับ
งานด้า้นผู้้�สูงูอายุ ุคือื “ยุทุธศาสตร์ช์าติดิ้า้นการพััฒนา และเสริมิสร้า้งศักัยภาพทรัพัยากรมนุษุย์”์ ซึ่่�งมีเีป้า้หมาย
เพื่่�อพััฒนาคนไทยในทุุกช่่วงวััยให้้เป็็นคนดีี เก่่ง และมีีคุุณภาพ มีีสุุขภาวะที่่�ดีี และมีีทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับการใช้้
ชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 (ยุุทธศาสตร์์ชาติิ, 2560)
	 นอกจากยุุทธศาสตร์์ชาติิแล้้ว ยัังมีีแผนปฏิิบััติิการที่่�มุ่่�งเป้้าโดยตรงไปยัังกลุ่่�มผู้้�สูงอายุุ ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึง
ความพยายามของภาครััฐในการสร้้างระบบรองรัับที่่�เป็็นรููปธรรม อย่่างไรก็็ตาม การจะขัับเคลื่่�อนยุุทธศาสตร์์
และนโยบายเหล่่านี้้�ให้้เกิิดผลสำเร็็จในทางปฏิิบััติิได้้นั้้�น จำเป็็นต้้องอาศััยกลไกการสื่่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพ เพื่่�อ
สร้า้งการรับัรู้้� ความเข้า้ใจ และการมีสี่่วนร่่วมจากทุกุภาคส่่วน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการสื่่�อสารไปยังักลุ่่�มเป้า้หมาย
หลัักคืือผู้้�สููงอายุุทั่่�วประเทศ
	 ในยุุคที่่�เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร (Information and Communication Technology: ICT) 
ได้้เข้้ามาเป็็นส่่วนหนึ่่�งของวิิถีีชีีวิิต “สื่่�อ” ได้้กลายเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ทรงพลัังในการขัับเคลื่่�อนสัังคม โลกได้้เปลี่่�ยน
ผ่่านเข้า้สู่่�ยุคุข้อ้มูลูข่่าวสาร (Information Age) ที่่�การเข้า้ถึงึความรู้้�เป็น็ไปอย่่างรวดเร็ว็และไร้พ้รมแดน (กาญจนา 
แก้้วเทพ และคณะ, 2550) โดยเฉพาะสื่่�อสัังคมออนไลน์์ (Social Media) เช่่น Line, Facebook, YouTube ได้้
กลายเป็น็ช่่องทางหลักัในการติดิต่่อสื่่�อสาร ค้น้หาข้อ้มูลู และสร้า้งเครือืข่่ายทางสังัคม สำหรับัผู้้�สูงูอายุ ุเทคโนโลยีี
และสื่่�อใหม่่เหล่่านี้้�มีีศัักยภาพที่่�จะเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตได้้อย่่างมหาศาล ไม่่ว่่าจะ
เป็น็การเข้า้ถึงึข้อ้มูลูข่่าวสารด้้านสุุขภาพ การติิดต่่อสื่่�อสารกัับบุตุรหลาน และเพื่่�อนฝููง เพื่่�อลดความรู้้�สึกึโดดเดี่่�ยว 
การเรีียนรู้้�ทักษะใหม่่ ๆ หรืือแม้้แต่่การสร้้างรายได้้เสริิม อย่่างไรก็็ตาม ศัักยภาพดัังกล่่าวกำลัังเผชิิญกัับความ
ท้้าทายที่่�สำคััญยิ่่�ง นั่่�นคืือ “ความเหลื่่�อมล้้ำทางดิิจิิทััล” (Digital Divide)
	ข้ อมูลูจากสำนักังานสถิิติิแห่่งชาติ ิ(2565) ได้ฉ้ายภาพความท้้าทายนี้้�ให้เ้ห็น็อย่่างชััดเจน ในปี ี2564 ประชากร
กลุ่่�มผู้้�สูงูอายุ ุ(60 ปีขีึ้้�นไป) เป็น็กลุ่่�มที่่�มีอีัตัราการใช้อ้ินิเทอร์เ์น็ต็ต่ำ่ที่่�สุดุที่่�ร้อ้ยละ 47.8 เมื่่�อเทียีบกับักลุ่่�มวัยัรุ่่�น (15-
24 ปี)ี ที่่�มีอีัตัราการใช้สู้งูถึงึร้อ้ยละ 98.8 ในด้า้นการใช้โ้ทรศัพัท์มื์ือถือื แม้ผู้้้�สูงูอายุรุ้อ้ยละ 80.8 จะมีโีทรศัพัท์ใ์ช้ง้าน
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แต่่ส่่วนใหญ่่ยังัคงเป็น็โทรศัพัท์ม์ือืถืือแบบพื้้�นฐาน (Feature Phone) โดยมีผีู้้�สูงอายุเุพียีงส่่วนน้อ้ยที่่�ใช้ส้มาร์ต์โฟน 
(Smart Phone) ซึ่่�งเป็็นประตููหลัักในการเข้้าถึึงสื่่�อสัังคมออนไลน์์และบริิการดิิจิิทััลต่่าง ๆ ช่่องว่่างทางดิิจิิทััลนี้้�
ไม่่ได้้เป็็นเพีียงปััญหาการเข้้าถึึงอุุปกรณ์์ แต่่ยัังสะท้้อนถึึงช่่องว่่างด้้านทัักษะและความมั่่�นใจในการใช้้งาน 
ผลสำรวจยังัพบว่่า อุปุสรรคสำคัญัของผู้้�สูงูอายุใุนการใช้อุ้ปุกรณ์ด์ิจิิิทััล คือื การไม่่เข้า้ใจคำสั่่�งที่่�เป็น็ภาษาอังักฤษ 
และวิิธีีการเรีียนรู้้�หลัักของผู้้�สููงอายุุ (ร้้อยละ 84.8) คืื อการเรีียนรู้้�จากบุุตรหลานหรืือคนในครอบครััว ซึ่่�งแสดง
ให้้เห็็นถึึงการพึ่่�งพิิงเครืือข่่ายบุุคคลเป็็นอย่่างมาก (สมาน ลอยฟ้้า, 2554)
 	 จากข้อ้มูลูดังักล่่าวข้า้งต้น้ จะเห็น็ได้ว้่่า ยุทุธศาสตร์แ์ละนโยบายของชาติมิีสี่่วนเกี่่�ยวข้อ้งต่่อการสร้า้งสื่่�อรวม
ถึึงความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีทางการสื่่�อสาร ทำให้้เทคโนโลยีีสื่่�อใหม่่ได้้เข้้ามามีีบทบาทต่่อวิิถีีการดำเนิินชีีวิิต
ของกลุ่่�มสัังคมผู้้�สููงอายุุในสัังคมปััจจุุบััน ดัังนั้้�น การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงสนใจที่่�จะศึึกษาถึึง การสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์และ
นโยบาย การสร้้างสื่่�อดิิจิิทััลเพื่่�อพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตผู้้�สููงอายุุไทย

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั
	 1.เพื่่�อศึึกษายุุทธศาสตร์์และนโยบาย การสร้้างสื่่�อดิิจิิทััลเพื่่�อพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตผู้้�สููงอายุุไทย 
	 2.เพื่่�อศึึกษาบทบาทหน้้าที่่�ของสื่่�อต่่อการสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์และนโยบาย การสร้้างสื่่�อดิิจิิทััลเพื่่�อพััฒนา
คุุณภาพชีีวิิตผู้้�สููงอายุุไทย 
	 3.เพื่่�อศึึกษาการเปิิดรัับข่่าวสาร ความคาดหวัังจากการสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์และนโยบาย การสร้้างสื่่�อดิิจิิทััล
เพื่่�อพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตผู้้�สููงอายุุไทย

กรอบแนวคิดิในการวิจิัยั

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดวิิจััย
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แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�ใช้้ในการวิจิัยั
	 การวิจิัยัเรื่่�อง “การสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์และนโยบาย การสร้้างสื่่�อดิิจิิทัลัเพื่่�อพัฒันาคุุณภาพชีวีิติผู้้�สูงูอายุุไทย” 
อาศัยักรอบแนวคิดิและทฤษฎีทีี่่�หลากหลาย เพื่่�ออธิบิายปรากฏการณ์ท์ี่่�ซับัซ้อ้นของการสื่่�อสารในสังัคมสูงูวัยั โดย
มีีแนวคิิดสำคััญที่่�ใช้้เป็็นฐานในการวิิเคราะห์์ดัังนี้้�
1. แนวคิดิการส่ื่�อสารนโยบายสาธารณะ (Public Policy Communication)
	 นโยบายสาธารณะเป็็นหััวใจสำคััญของการบริิหารประเทศ และการสื่่�อสารถืือเป็็นกลไกที่่�ขาดไม่่ได้้ใน
การขัับเคลื่่�อนนโยบายให้้บรรลุุผล โดยพื้้�นฐานแล้้ว นโยบายสาธารณะ คืือ “สิ่่�งที่่�รััฐบาลเลืือกที่่�จะกระทำหรืือ
ไม่่กระทำ” (Thomas R. Dye, 1984) ซึ่่�งครอบคลุุมกิิจกรรมทั้้�งหมดของรััฐบาล ตั้้�งแต่่การจััดการศึึกษา การ
สร้้างทางหลวง ไปจนถึึงข้้อกำหนดและระเบีียบต่่างๆ (Ira Sharkansky, 1970) แนวคิิดนี้้�ไม่่ได้้จำกััดอยู่่�แค่่การ
กระทำที่่�เป็็นรููปธรรม แต่่ยัังรวมถึึงการที่่�รััฐบาล “เลืือกที่่�จะไม่่กระทำ” ซึ่่�งส่่งผลกระทบต่่อสัังคมได้้เช่่นกััน เช่่น 
การเลืือกที่่�จะไม่่มีีนโยบายประกัันการว่่างงาน ย่่อมส่่งผลต่่อคุุณภาพชีีวิิตของประชาชน David Easton (1953) 
ได้้ให้้มุุมมองที่่�สำคััญว่่า นโยบายสาธารณะ คืือ “อำนาจในการจััดสรรค่่านิิยมของสัังคมทั้้�งมวล” ซึ่่�งหมายความ
ว่่า การตัดัสินิใจของรัฐับาลจะต้อ้งสอดคล้อ้งกับัค่่านิยิม และความเชื่่�อของประชาชนในสังัคมนั้้�น ๆ  หากนโยบาย
ใดขััดแย้้งกัับค่่านิิยมหลัักของสัังคม นโยบายนั้้�นอาจถููกต่่อต้้านและยากที่่�จะประสบความสำเร็็จได้้
	 ในบริิบทของงานวิิจััยนี้้� ยุุทธศาสตร์์และมาตรการต่่าง ๆ ที่่�รััฐบาล โดยเฉพาะกรมกิิจการผู้้�สููงอายุุ กำหนด
ขึ้้�นเพื่่�อพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตผู้้�สููงอายุุ ถืือเป็็นนโยบายสาธารณะโดยตรง กระบวนการที่่�รััฐ (ผู้้�ส่่งสาร) พยายาม
ถ่่ายทอดนโยบายและมาตรการ (สาร) ผ่่านช่่องทางต่่าง ๆ (สื่่�อ) ไปยัังผู้้�สููงอายุุ (ผู้้�รัับสาร) จึึงเป็็นกระบวนการ
สื่่�อสารนโยบายสาธารณะ การศึึกษากระบวนการนี้้� จึึงจำเป็็นต้้องทำความเข้้าใจว่่าสารจากภาครััฐถููกส่่งผ่่านไป
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพีียงใด และสามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีความหลากหลายได้้อย่่างทั่่�วถึึงหรืือไม่่
2. แนวคิดิและทฤษฎีีบทบาทหน้้าที่่�ของส่ื่�อ (Media Roles and Functions Theory)
	 สถาบันัสื่่�อมวลชนไม่่ได้เ้ป็น็เพียีงท่่อส่่งผ่่านข้อ้มูลู แต่่มีบีทบาทและหน้า้ที่่�ที่่�ซับัซ้อ้นต่่อสังัคม ตามแนวคิดิของ 
Harold D. Lasswell (1948) และ Charles R. Wright (1960) สามารถสรุุปบทบาทหน้้าที่่�หลัักของสื่่�อมวลชน
ได้้ 4 ประการ ดัังนี้้�
		  1.การสอดส่่องระวัังเกี่่�ยวกัับสิ่่�งแวดล้้อม (Surveillance of the Environment): คืือ หน้้าที่่�ใน
การให้้ข้้อมููลข่่าวสาร (Information) เกี่่�ยวกัับเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ  ที่่�เกิิดขึ้้�นทั้้�งภายในและภายนอกสัังคม เพื่่�อเตืือน
ภััยและแจ้้งให้้ประชาชนทราบถึึงสิ่่�งที่่�ควรรัับรู้้� ในงานวิิจััยนี้้� สื่่�อทำหน้้าที่่�ให้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับสิิทธิิ สวััสดิิการ และ
มาตรการต่่าง ๆ ที่่�ผู้้�สููงอายุุพึึงได้้รัับจากภาครััฐ
	 	 2.การประสานส่วนต่างๆ ในสังคม (Correlation of the Components of Society): คืือ หน้้าที่่�
ในการอธิิบาย ตีีความ วิิเคราะห์์ และแสดงความคิิดเห็็นต่่อข่่าวสารต่่าง ๆ เพื่่�อชี้้�นำและสร้้างความเห็็นพ้้องต้้อง
กัันในสัังคม (Consensus) สื่่�อในงานวิิจััยนี้้�ทำหน้้าที่่�แปลสารนโยบายที่่�ซัับซ้้อนให้้เป็็นเนื้้�อหาที่่�เข้้าใจง่่าย และ
กระตุ้้�นให้้สัังคมตระหนัักถึึงประเด็็นสัังคมสููงวััย
	 	 3.การถ่่ายทอดมรดกทางสัังคม (Transmission of the Social Heritage): คืือ หน้้าที่่�ในการ
ให้้การศึึกษา (Education) เผยแพร่่ความรู้้� ค่่านิิยม และวััฒนธรรมของสัังคมจากคนรุ่่�นหนึ่่�งไปยัังอีีกรุ่่�นหนึ่่�ง ใน
งานวิิจััยนี้้� สื่่�อมีีบทบาทในการนำเสนอภาพลัักษณ์์ของผู้้�สููงอายุุที่่�มีีคุุณค่่า การถ่่ายทอดภููมิิปััญญา และการสร้้าง
ความเข้้าใจอัันดีีระหว่่างวััย
		  4.การให้้ความบันัเทิงิ (Entertainment): คืือ หน้้าที่่�ในการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�สร้้างความเพลิิดเพลิิน
และผ่่อนคลายความตึึงเครีียดทางสัังคม ซึ่่�งรายการต่่าง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวกัับผู้้�สูงอายุุ เช่่น รายการท่่องเที่่�ยว หรืือรายการ
ที่่�สร้้างแรงบัันดาลใจ ก็็ทำหน้้าที่่�นี้้�ควบคู่่�ไปกัับการให้้สาระความรู้้�
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	 งานวิิจััยนี้้�จะใช้้กรอบแนวคิิดดัังกล่่าวในการวิิเคราะห์์ว่่าสื่่�อแต่่ละประเภท ทั้้�งสื่่�อออนไลน์์และออฟไลน์์ 
ทำหน้้าที่่�เหล่่านี้้�ในการสื่่�อสารประเด็็นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผู้้�สูงอายุุอย่่างไร และบทบาทเหล่่านี้้�ส่่งผลต่่อการรัับรู้้�ของ
ผู้้�สููงอายุุกลุ่่�มต่่าง ๆ อย่่างไร
3. แนวคิดิทฤษฎีีเทคโนโลยีีเป็็นตัวักำำ�หนด (Technological Determinism Theory)
	 ทฤษฎีีนี้้�มีีแนวคิิดพื้้�นฐานว่่า เทคโนโลยีี โดยเฉพาะเทคโนโลยีีการสื่่�อสาร เป็็นพลัังขัับเคลื่่�อนที่่�สำคััญที่่�สุุด
ที่่�ก่่อให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมและวััฒนธรรม (กาญจนา แก้้วเทพ, 2553) Marshall McLuhan นััก
ทฤษฎีคีนสำคัญั ได้ส้รุปุแนวคิดินี้้�ไว้ใ้นประโยคที่่�โด่่งดังัว่่า “เพียีงแค่่ตัวัสื่่�อก็เ็ป็น็สารแล้ว้” (The Medium is the 
Message) ซึ่่�งหมายความว่่า รููปแบบของสื่่�อที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปนั้้�นมีีอิิทธิิพลต่่อประสบการณ์์ของมนุุษย์์มากกว่่า
เนื้้�อหาที่่�สื่่�อนั้้�นนำเสนอ Everett Rogers ได้้ขยายความแนวคิิดนี้้�โดยชี้้�ให้้เห็็นคุุณลัักษณะสำคััญของ “สื่่�อใหม่่” 
(New Media) ที่่�แตกต่่างจากสื่่�อดั้้�งเดิมิ และเป็น็ตัวักำหนดประสบการณ์ข์องผู้้�ใช้ใ้นยุคุปัจัจุบุันั 3 ประการ ได้แ้ก่่
		  1.การโต้้ตอบได้้ (Interactivity): สื่่�อใหม่่ เช่่น สื่่�อสังัคมออนไลน์์ เปิดิโอกาสให้ผู้้้�รับัสารสามารถโต้้ตอบ
กัับผู้้�ส่่งสารและผู้้�รัับสารคนอื่่�นๆ ได้้อย่่างฉัับพลััน ทำให้้เกิิดการสื่่�อสารสองทางที่่�ผู้้�ใช้้สามารถควบคุุมได้้มากขึ้้�น
	 	 2.การเลืือกรัับเนื้้ �อหาแบบเจาะจงได้้ (Individualize/Demassified): ผู้้�ใช้ส้ามารถเลือืกรับัข่่าวสาร
และเนื้้�อหาที่่�ตรงกับัความสนใจของตนเองได้้มากขึ้้�น แทนที่่�จะต้้องรัับสารแบบเดีียวกันัทั้้�งหมดเหมืือนสื่่�อมวลชน
ในอดีีต
		  3.การรัับสารที่่�ไม่่ต้้องพร้อมกััน (Asynchronous): ผู้้�ใช้้สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลได้้ในเวลา และ
สถานที่่�ที่่�ตนเองสะดวก ไม่่จำเป็็นต้้องรอรัับสารตามตารางเวลาที่่�ผู้้�ส่่งสารกำหนด
	คุ ุณลัักษณะเหล่่านี้้�ได้้เปลี่่�ยนพฤติิกรรมการรัับสื่่�อของคนในสัังคมอย่่างสิ้้�นเชิิง และเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ก่่อให้้
เกิิด “ความเหลื่่�อมล้้ำทางดิิจิิทััล” (Digital Divide) ในกลุ่่�มผู้้�สููงอายุุ ซึ่่�งเป็็นปรากฏการณ์์หลัักที่่�พบในงานวิิจััยนี้้� 
ทฤษฎีนีี้้�จึงึช่่วยอธิบิายว่่าเหตุใุดผู้้�สูงูอายุสุองกลุ่่�มจึงึมีปีระสบการณ์ก์ารรับัรู้้�ข่่าวสารจากภาครัฐัที่่�แตกต่่างกันัอย่่าง
สิ้้�นเชิงิ โดยกลุ่่�มหนึ่่�งสามารถใช้ป้ระโยชน์จ์ากคุณุสมบััติขิองสื่่�อใหม่่ในการแสวงหาข้อ้มูลูเชิงิรุกุ ในขณะที่่�อีกีกลุ่่�ม
หนึ่่�งยัังคงยึึดโยงอยู่่�กัับสื่่�อดั้้�งเดิิมและเข้้าไม่่ถึึงสารจากภาครััฐ
4. แนวคิดิเกี่่�ยวกัับการเปิิดรัับสื่�อ และความคาดหวััง (Media Exposure and Expectancy Theory)
	 การเปิดิรับัสื่่�อของผู้้�รับัสารไม่่ได้เ้ป็น็กระบวนการที่่�เกิดิขึ้้�นอย่่างไร้ทิ้ิศทาง แต่่เป็น็กระบวนการเลือืกสรรของ
ผู้้�รัับสาร (Selective Processes) (Klapper, 1960 อ้้างถึึงใน โชติิหทััย นพวงศ์์, 2542) ซึ่่�งประกอบด้้วย
		  1.การเลืือกเปิิดรัับ (Selective Exposure): บุุคคลมีีแนวโน้้มที่่�จะเลืือกเปิิดรัับสื่่�อที่่�สอดคล้้องกัับ
ความสนใจ ทััศนคติิ และความเชื่่�อเดิิมของตนเอง
	 	 2.การเลืือกสนใจ (Selective Attention): เมื่่�อเปิิดรัับแล้้ว บุุคคลจะเลืือกให้้ความสนใจเฉพาะบาง
ส่่วนของข่่าวสารนั้้�น
	 	 3.การเลืือกรัับรู้�หรืือตีคีวาม (Selective Perception): บุุคคลจะตีีความข่่าวสารตามพื้้�นฐานความ
เข้้าใจและประสบการณ์์เดิิมของตน และมัักจะบิิดเบืือนความหมายให้้เข้้ากัับสิ่่�งที่่�ตนเชื่่�ออยู่่�แล้้ว
	 	 4.การเลืือกจดจำำ� (Selective Retention): บุุคคลจะเลืือกจดจำเฉพาะข้้อมููลที่่�สนัับสนุุนความคิิด
ของตนเอง และลืืมข้้อมููลที่่�ขััดแย้้ง
	 กระบวนการเลืือกสรรนี้้�ถููกขัับเคลื่่�อนโดยปััจจััยต่่าง ๆ เช่่น ความต้้องการ (Needs), ทััศนคติิ (Attitudes) 
และเป้้าหมาย (Goals) ของแต่่ละบุุคคล ควบคู่่�ไปกัับ ทฤษฎีีความคาดหวััง (Expectation Theory) ซึ่่�งเสนอว่่า 
มนุุษย์์จะตััดสิินใจแสดงพฤติิกรรมอย่่างใดอย่่างหนึ่่�ง โดยมีีพื้้�นฐานมาจากการคาดการณ์์ถึึงผลลััพธ์์ที่่�จะได้้รัับ 
(Vroom อ้้างถึึงใน อริิยา คููหา, 2546)
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	 ในงานวิิจััยนี้้� แนวคิิดดัังกล่่าวสามารถอธิิบายพฤติิกรรมของผู้้�สููงอายุุทั้้�งสองกลุ่่�มได้้อย่่างชััดเจน กลุ่่�มเปิิดรัับ
เทคโนโลยีี มีพีฤติิกรรมเป็็นผู้้�แสวงหาข้้อมููลเชิงิรุุก (Active Information Seekers) พวกเขาเลืือกเปิิดรัับสื่่�ออย่่าง
หลากหลายโดยมีีเป้้าหมายเพื่่�อพััฒนาคุุณภาพชีีวิิต และมีีความคาดหวัังว่่าเนื้้�อหาที่่�ได้้รัับจะต้้องมีีประโยชน์์และ
นำไปใช้้ได้้จริิง ในทางกลัับกััน กลุ่่�มไม่่สนใจเปิิดรัับเทคโนโลยีี มีีกระบวนการเลืือกสรรที่่�แตกต่่างออกไป การเปิิด
รัับสื่่�อของพวกเขามีีลัักษณะเป็็นไปตามบริิบทและสิ่่�งแวดล้้อม และมีีความคาดหวัังที่่�เรีียบง่่ายกว่่า คืือ ต้้องการ
ข้้อมููลที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิตขั้้�นพื้้�นฐานผ่่านช่่องทางที่่�คุ้้�นเคยและเชื่่�อถืือได้้ ซึ่่�งในกรณีีนี้้� คืือ เครืือข่่ายบุุคคล
ในพื้้�นที่่� (Interpersonal Network) เช่่น อสม. หรืือผู้้�นำชุุมชน มากกว่่าสื่่�อมวลชน งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น 
การศึึกษาของ ลภััสรดา วลััยกมลลาศ (2556) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การขัับเคลื่่�อนมาตรการเพื่่�อผู้้�สููงอายุุให้้ประสบ
ความสำเร็็จต้้องอาศััยความร่่วมมืือจากภาคส่่วนในพื้้�นที่่� เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับบริิบทและความต้้องการที่่�แท้้จริิง 
ซึ่่�งสนัับสนุุนข้้อค้้นพบของงานวิิจััยนี้้�ที่่�ว่่า เครืือข่่ายบุุคคลในพื้้�นที่่�มีีบทบาทสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการสื่่�อสารกัับผู้้�สููง
อายุุกลุ่่�มที่่�ไม่่ใช้้เทคโนโลยีี

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 การศึึกษาวิจัิัยเรื่่�อง “การสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์และนโยบาย การสร้้างสื่่�อดิจิิทิัลัเพื่่�อพัฒันาคุณุภาพชีีวิติผู้้�สูงูอายุุ
ไทย” ในครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจัยัเชิงิคุุณภาพ  (Qualitative Research) จะประกอบด้้วยแนวทางการศึึกษา 3 แนวทาง 
ได้้แก่่ 1) การวิิเคราะห์์เอกสาร (Documents Analysis) ยุุทธศาสตร์์และนโยบายเกี่่�ยวข้้องกัับผู้้�สููงอายุุ 2) การ
วิิเคราะห์์เนื้้�อหาสื่่�อ (Textual Analysis) 3) การสนทนากลุ่่�มผู้้�สููงอายุุ (Focus group)  
1. แหล่่งข้้อมููลและการคััดเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	ผู้้�วิ ิจััยได้้กำหนดแหล่่งที่่�มาของข้้อมููล 3 ประเภทหลััก เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
ในแต่่ละมิิติิ
	 1.1 ข้้อมููลด้้านยุทธศาสตร์์และมาตรการของภาครััฐ เพื่่�อศึกึษากรอบนโยบายและแนวทางการดำเนินิ
งานจากผู้้�กำหนดนโยบายโดยตรง ผู้้�วิิจััยได้้รวบรวมข้้อมููลจาก 2 แหล่่ง คืือ
		  • ข้้อมููลเอกสาร (Documentary Data): ทำการศึกึษาเอกสารนโยบายและแผนยุทุธศาสตร์ท์ี่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
กับัการพััฒนาผู้้�สููงอายุขุองประเทศ ได้แ้ก่่ ยุทุธศาสตร์ช์าติ ิ20 ปี ี(พ.ศ. 2560–2580), แผนผู้้�สูงูอายุแุห่่งชาติแิละ
แผนปฏิิบััติิราชการที่่�เกี่่�ยวข้้อง
		  • ข้้อมููลการสััมภาษณ์์เจาะลึึก (In-depth Interview) กัับกลุ่่�มผู้้�บริิหารระดัับสููง ซึ่่�งเป็็นผู้้�ให้้ข้้อมููล
สำคัญั (Key Informants) จากหน่่วยงานภาครััฐที่่�รับผิดิชอบโดยตรง โดยใช้ว้ิธิีกีารเลืือกตัวัอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) ประกอบด้้วย อธิิบดีีหรืือผู้้�แทนกรมกิิจการผู้้�สููงอายุุ, ผู้้�อำนวยการกองยุุทธศาสตร์์และ
แผนงาน และผู้้�อำนวยการกองส่่งเสริิมศัักยภาพผู้้�สููงอายุุ กระทรวงการพััฒนาสัังคมและความมั่่�นคงของมนุุษย์์
	 1.2 ข้้อมููลด้้านเนื้้ �อหาส่ื่�อ เพื่่�อศึึกษาบทบาทหน้้าที่่�ของสื่่�อในการแปลสารนโยบายสู่่�สาธารณะ ผู้้�วิิจััยได้้
ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากตััวบทสื่่�อและผู้้�ผลิิตสื่่�อโดยตรง ในช่่วงเดืือนมกราคม 2567 - เมษายน 2567 รวม
ทั้้�งหมด 116 เทป ดัังนี้้�
		  • การวิเิคราะห์์เนื้้ �อหาส่ื่�อ (Textual Analysis): คััดเลืือกตััวบทสื่่�อที่่�เผยแพร่่ในช่่วงปีี พ.ศ. 2567 
แบบเฉพาะเจาะจง โดยแบ่่งเป็็น 2 ประเภท ได้้แก่่
			   o ส่ื่�อออนไลน์์: จำนวน 36 เทป ผ่่านช่่องทางสื่่�อสารของกรมกิจิการผู้้�สูงูอายุ ุ(Facebook, 
YouTube) และช่่องรายการ “มนุุษย์์ต่่างวััย” ซึ่่�งนำเสนอประเด็็นสัังคมสููงวััยอย่่างโดดเด่่น
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			   o ส่ื่�อออฟไลน์์: จำนวน 80 เทป ผ่่านรายการชาญชราจากสถานีโีทรทัศัน์แ์ห่่งประเทศไทย 
(NBT), รายการลุุยไม่่รู้้�โรยและรายการสููงวััยวาไรตี้้� ช่่อง Thai PBS, รายการปััญญาปัันสุุข 2024, รายการไมค์์
หมดหนี้้� เสี่่�ยงโชค และรายการคุณุพระช่่วยทางสถานีโีทรทัศัน์เ์วิริ์ค์พอยท์ ์(Workpoint) ซึ่่�งมีรีายการที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
กัับกลุ่่�มผู้้�สููงอายุุ
		  • การสััมภาษณ์์เจาะลึึก: สััมภาษณ์์ผู้้�ผลิิตสื่่�อหรืือบรรณาธิิการที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยเลืือกตััวอย่่างแบบ
เฉพาะเจาะจงจากสถานีีโทรทััศน์์ไทยพีีบีีเอส เพื่่�อทำความเข้้าใจกระบวนการผลิิตและแนวคิิดเบื้้�องหลัังการนำ
เสนอเนื้้�อหา
	 1.3 ข้้อมููลจากกลุ่่�มผู้้�สููงอายุุ เพื่่�อศึึกษาการเปิิดรัับข่่าวสารและความคาดหวัังจากมุุมมองของผู้้�รับสาร
โดยตรง ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้การสนทนากลุ่่�ม (Focus Group Discussion) โดยใช้้วิิธีีการคััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างตามความ
สะดวก (Convenience Sampling) จากกลุ่่�มผู้้�สูงอายุุ “เครืือข่่ายแกนนำเฝ้้าระวัังผู้้�บริิโภคสื่่�อในกิิจการวิิทยุุ
กระจายเสีียงและโทรทััศน์์” จัังหวััดปทุุมธานีี ภายใต้้การกำกัับดููแลและสนัับสนุุนจากสำนัักงาน กสทช. แบ่่ง
ออกเป็็น 2 กลุ่่�มที่่�มีีลัักษณะการใช้้สื่่�อแตกต่่างกัันอย่่างชััดเจน เพื่่�อเปรีียบเทีียบมุุมมองและความคิิดเห็็น ได้้แก่่
		  • กลุ่่�มที่่� 1: กลุ่่�มเปิิดรับัเทคโนโลยีี จำนวน 3-5 คน เป็็นผู้้�สูงอายุุ (อายุุ 60 ปีขีึ้้�นไป) ที่่�ใช้ง้านสมาร์์ตโฟน
และสื่่�อสัังคมออนไลน์์เป็็นประจำ
	 	 • กลุ่่�มที่่� 2: กลุ่่�มไม่่สนใจเปิิดรัับเทคโนโลยีี จำนวน 3-5 คน เป็็นผู้้�สููงอายุุ (อายุุ 60 ปีีขึ้้�นไป) ที่่�ไม่่ได้้
ใช้้ หรืือไม่่สนใจเข้้าถึึงเทคโนโลยีีดิิจิิทััลในชีีวิิตประจำวััน

ผลการวิจิัยั
	 จากการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูเชิงิคุณุภาพตามระเบียีบวิธิีวีิจิัยัที่่�กำหนดไว้ ้สามารถสรุปุผลการวิจิัยัตามวัตัถุปุระสงค์์ 
3 ประการได้้ดัังนี้้�
1. ยุุทธศาสตร์์และนโยบายการสร้้างส่ื่�อเพื่่�อพัฒันาคุุณภาพชีวิติผู้้�สููงอายุุไทย
 	 ผลจากการวิเิคราะห์เ์อกสารนโยบายสำคัญัของประเทศ ได้แ้ก่่ ยุทุธศาสตร์ช์าติ ิ20 ปี ีและแผนผู้้�สูงูอายุแุห่่ง
ชาติิ ฉบัับที่่� 2 ประกอบกัับการสััมภาษณ์์เจาะลึึกผู้้�บริิหารระดัับสููงของกรมกิิจการผู้้�สููงอายุุ พบว่่า ยุุทธศาสตร์์
การสื่่�อสารของภาครััฐมีีกรอบการดำเนิินงานที่่�ชัดเจนภายใต้้ “มาตรการส่่งเสริิมสนัับสนุุนสื่่�อทุุกประเภทให้้มีี
รายการเพื่่�อผู้้�สููงอายุุและสนัับสนุุนให้้ผู้้�สููงอายุุได้้รัับความรู้้� และสามารถเข้้าถึึงข่่าวสารและสื่่�อ” ซึ่่�งในทางปฏิิบััติิ
ได้้ถููกขัับเคลื่่�อนผ่่านกลไกที่่�สำคััญ 3 รููปแบบ คืือ
	 1.1 การส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อผ่่านภาคีีเครืือข่่าย: ภาครััฐได้้ร่่วมมืือกัับสื่่�อมวลชนทั้้�งภาครััฐและเอกชน
ในการผลิิตเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผู้้�สููงอายุุ จากผลการติิดตามประเมิินผลในช่่วงปีี พ.ศ. 2560-2565 พบว่่า
มีีการเพิ่่�มขึ้้�นของรายการโทรทััศน์์และวิิทยุุอย่่างน้้อย 11 รายการ เช่่น ลุุยไม่่รู้้�โรย Super Active (Thai PBS), 
ชาญชรา (NBT), สููงวััย หััวใจนัันทนาการ (ททบ.5), และ SUPER 60+ (Workpoint) ซึ่่�งรายการเหล่่านี้้� มีีเนื้้�อหา
ครอบคลุุมตั้้�งแต่่การสร้้างแรงบัันดาลใจในการใช้้ชีีวิิตไปจนถึึงการให้้ข้้อมููลสิิทธิิและสวััสดิิการ แสดงให้้เห็็นถึึง
ความพยายามในการใช้้กลไกสื่่�อที่่�มีีอยู่่�เพื่่�อเผยแพร่่นโยบาย และสร้้างความตระหนัักรู้้�ในสัังคม
	 1.2 การส่ื่�อสารโดยตรงผ่่านสื่�อดิจิิทิัลั: กรมกิิจการผู้้�สููงอายุุได้้ปรัับตััวเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััลโดยใช้้ช่่องทางสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ของหน่่วยงานเองอย่่างครบวงจร ทั้้�ง Facebook, YouTube, และ TikTok เพื่่�อเป็็นช่่องทางหลััก
ในการประชาสััมพัันธ์์กิิจกรรม, เผยแพร่่ข้อมููลข่่าวสารในรููปแบบที่่�ย่่อยง่่าย เช่่น อิินโฟกราฟิิก (Infographic) 
และวิิดีีโอสั้้�น รวมถึึงใช้้เป็็นช่่องทางรัับเรื่่�องร้้องเรีียนจากประชาชน ซึ่่�งเป็็นการสื่่�อสารสองทางที่่�เข้้าถึึงกลุ่่�ม
ผู้้�สููงอายุุในเขตเมืืองหรืือกลุ่่�มที่่�ใช้้เทคโนโลยีีได้้โดยตรง
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	 1.3 การสร้้างทักัษะดิจิิทิัลัเพื่่�อการรู้้� เท่่าทันัสื่�อ: การดำเนิินงานที่่�โดดเด่่นและเป็็นรููปธรรมที่่�สุด คืือ 
การจััดทำ หลัักสููตร “สููงวััยรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ” ซึ่่�งเป็็นมาตรการเชิิงรุุกที่่�มุ่่�งสร้้างภููมิิคุ้้�มกััน และทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์
ให้้แก่่ผู้้�สููงอายุุในการรัับมืือกัับข้้อมููลข่่าวสารและภััยออนไลน์์ หลัักสููตรนี้้�ใช้้กระบวนการที่่�เข้้าใจง่่าย คืือ “หยุุด 
คิิด ถาม ทำ” เพื่่�อฝึึกให้้ผู้้�สููงอายุุหยุุดพิิจารณาข้้อมููลที่่�ได้้รัับ, คิิดถึึงความจำเป็็นและความน่่าเชื่่�อถืือ, สอบถาม
หาความชััดเจนจากแหล่่งข้้อมููลที่่�ไว้้ใจได้้ ก่่อนที่่�จะตััดสิินใจเชื่่�อ หรืือส่่งต่่อข้้อมููลนั้้�นต่่อไป
2. บทบาทหน้้าที่่�ของส่ื่�อในการส่ื่�อสารยุุทธศาสตร์์และมาตรการ
 	 สถาบัันสื่่�อทำหน้้าที่่�เป็็น “ผู้้�แปลสาร” นโยบายของภาครััฐให้้กลายเป็็นเนื้้�อหาที่่�สาธารณชนสามารถเข้้าถึึง
และเข้้าใจได้้ โดยสื่่�อแต่่ละประเภทมีีบทบาทหน้้าที่่�ที่่�แตกต่่างกัันออกไปตามบริิบทของตนเอง
	 2.1 ส่ื่�อออนไลน์์:
		  o ช่่องทางของกรมกิจิการผู้้�สููงอายุุ: ทำำ�หน้้าที่่� ให้้ข้้อมููลและการศึกึษา (Information and 
Education) โดยตรง โดยเน้้นการให้้ความรู้้�ที่่�เป็็นประโยชน์์ เช่่น “คาถารู้้�ทัันสื่่�อ” เพื่่�อเตืือนภััยและสอนทัักษะ
การป้้องกัันตนเองจากการถูกูหลอกลวงในรูปูแบบต่่าง ๆ  ซึ่่�งนำเสนอผ่่านละครสั้้�น และสถานการณ์จ์ำลองที่่�เข้า้ใจง่่าย
		  o ส่ื่�อออนไลน์์อิสิระ (เช่่น ช่่อง “มนุุษย์์ต่่างวััย”): ทำหน้้าที่่�สร้้างความเข้้าใจและความสััมพัันธ์์
ทางสัังคม (Social Correlation) และถ่่ายทอดมรดกทางสัังคม (Social Heritage) โดยนำเสนอเรื่่�องราวและ
ประสบการณ์์ชีีวิิตของผู้้�สูงอายุุในมุุมมองที่่�สร้้างแรงบัันดาลใจ เน้้นการสร้้างทััศนคติิเชิิงบวกต่่อผู้้�สูงวััยและ
ลดช่่องว่่างระหว่่างวััย
	 2.2 ส่ื่�อออฟไลน์์ (โทรทัศัน์์):
		  o ส่ื่�อของรััฐ (เช่่น NBT): รายการ “ชาญชรา” ทำหน้้าที่่�ให้้ข้้อมููล (Information) เกี่่�ยวกัับสิิทธิิ 
สวััสดิิการ นโยบายภาครััฐ และความรู้้�ด้้านสุุขภาพอย่่างตรงไปตรงมา นัับเป็็นกลไกการประชาสััมพัันธ์์นโยบาย
ที่่�สำคััญของภาครััฐ
	 	 o ส่ื่�อสาธารณะ (เช่่น Thai PBS): รายการ “ลุยุไม่่รู้้�โรย” ทำหน้า้ที่่�สร้า้งแรงบันัดาลใจและถ่่ายทอด
มรดกทางสัังคม โดยนำเสนอภาพลัักษณ์์ของผู้้�สููงอายุุที่่�มีีพลััง (Active Aging) มีีคุุณค่่า และยัังคงสร้้างประโยชน์์
ให้้สัังคม ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริิมทััศนคติิเชิิงบวกต่่อสัังคมสููงวััย
		  o ส่ื่�อธุุรกิจิ (เช่่น Workpoint): รายการ “ปััญญาปัันสุุข” แม้้ไม่่ได้้มีีเป้้าหมายเพื่่�อผู้้�สููงอายุุโดยตรง 
แต่่ทำหน้้าที่่�สะท้้อนและตอกย้้ำค่่านิิยมทางสัังคม โดยเฉพาะเรื่่�องความกตััญญูู ผ่่านการนำเสนอเรื่่�องราวของ
ครอบครััว ที่่�ต้้องดููแลผู้้�สูงอายุุที่่�เจ็็บป่่วยหรืือลำบาก ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเป้้าหมายของรััฐ ที่่�ต้้องการให้้ครอบครััว
เป็็นหน่่วยหลัักในการดููแลผู้้�สููงอายุุ
3. การเปิิดรัับข่าวสารและความคาดหวัังของผู้้�สููงอายุุ
 	 ผลการสนทนากลุ่่�มได้เ้ผยให้เ้ห็น็ถึงึความแตกต่่างอย่่างสุดุขั้้�วระหว่่างผู้้�สูงอายุ ุ2 กลุ่่�ม ซึ่่�งสะท้อ้นถึงึปรากฏการณ์์
ความเหลื่่�อมล้้ำทางดิิจิิทััล (Digital Divide) อย่่างชััดเจน
	 3.1 กลุ่่�มเปิิดรัับเทคโนโลยีี:
		  o พฤติกิรรมการเปิิดรัับข่าวสาร: มีีลัักษณะเป็็นผู้้�แสวงหาข้้อมููลเชิิงรุุก (Active Information 
Seekers) พวกเขาติิดตามข่่าวสารอย่่างสม่่ำเสมอจากหลากหลายช่่องทาง ทั้้�งโทรทััศน์์ (ช่่อง 3, Thai PBS, 
Workpoint) และสื่่�อออนไลน์์ (YouTube, Facebook, Line) และรัับรู้้�ถึึงการมีีอยู่่�และบทบาทของหน่่วยงาน
รััฐที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น กรมกิิจการผู้้�สููงอายุุ
		  o ความคาดหวััง: มีีความคาดหวัังต่่อเนื้้�อหาที่่� “ลึึก” และ “มีีคุุณภาพสููง” โดยต้้องการข้้อมููลที่่�
สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จริิงในชีีวิิตประจำวััน ไม่่ว่่าจะเป็็นเรื่่�องสุุขภาพเชิิงป้้องกััน, การวางแผนการเงิินหลััง
เกษียีณ, การใช้เ้ทคโนโลยีอีย่่างปลอดภัยั นอกจากนี้้�ยังัต้อ้งการให้ส้ื่่�อเจาะลึกึประเด็น็ปัญัหาสังัคมที่่�ผู้้�สูงูอายุตุ้อ้ง
เผชิิญ เช่่น ความโดดเดี่่�ยว หรืือความสััมพัันธ์์ในครอบครััว
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	 3.2 กลุ่่�มไม่่สนใจเปิิดรัับเทคโนโลยีี:
		  o พฤติกิรรมการเปิิดรัับข่าวสาร: มีลีักัษณะเป็น็ผู้้�รับัข้อ้มูลูตามบริบิท (Contextual and Passive 
Receivers) ช่่องทางการรัับรู้้�ข้้อมููลหลััก คืื อโทรทััศน์์ที่่�เปิิดผ่่าน ๆ โดยไม่่ได้้ตั้้�งใจเลืือกรัับชม และที่่�สำคััญที่่�สุุด
คืือ เครืือข่่ายบุุคคลที่่�เชื่่�อถืือได้้ในพื้้�นที่่� เช่่น อาสาสมััครสาธารณสุุขประจำหมู่่�บ้้าน (อสม.), ผู้้�นำชุุมชน และ
บุุตรหลาน ซึ่่�งทำหน้้าที่่�เป็็น “ผู้้�รัักษาประตููข้้อมููล” (Gatekeeper) ให้้กัับพวกเขา ผลการวิิจััยที่่�น่่าสนใจอย่่างยิ่่�ง
คืือ ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ในกลุ่่�มนี้้�ส่่วนใหญ่่ไม่่เคยได้้ยิินชื่่�อ “กรมกิิจการผู้้�สููงอายุุ” มาก่่อนเลย ซึ่่�งชี้้�ให้้เห็็นว่่าสารจาก
ภาครััฐเดิินทางไปไม่่ถึึงคนกลุ่่�มนี้้�
	 	 o ความคาดหวััง: มีีความคาดหวัังที่่�เรีียบง่่ายและเป็็นพื้้�นฐาน โดยต้้องการข้้อมููลที่่�จำเป็็นต่่อ
การดำรงชีีวิติ ไม่่ใช่่ข้อ้มููลเชิงิลึึก เช่่น การแจ้ง้เตือืนเรื่่�องเบี้้�ยยังัชีพี, กำหนดการดููแลสุขุภาพในชุุมชน และต้้องการให้้
ภาครัฐัสื่่�อสารผ่่านช่่องทางดั้้�งเดิมิที่่�เข้า้ถึงึง่่ายที่่�สุดุ เช่่น เสียีงตามสายในชุมุชน และวิทิยุชุุมุชน นอกจากนี้้�ยังัคาดหวังั
ให้ภ้าครัฐัสนับัสนุนุกิจิกรรมในชุมุชนที่่�ส่่งเสริมิการพบปะ และการดูแูลสุขุภาพมากกว่่าการสื่่�อสารผ่่านสื่่�อทางไกล

อภิปิรายผลการวิจิัยั
	 ผลการวิจิัยัครั้้�งนี้้�ได้เ้ผยให้เ้ห็น็ถึงึพลวัตั และช่่องว่่างของการสื่่�อสารเชิงิยุุทธศาสตร์ท์ี่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการพัฒันา
คุุณภาพชีีวิิตผู้้�สููงอายุุในสัังคมไทยอย่่างมีีนััยสำคััญ โดยสามารถอภิิปรายในประเด็็นสำคััญได้้ ดัังนี้้�
1. นโยบายมุ่่�งสู่่�ดิจิิทิัลัและ “ช่่องว่่างในการส่ื่�อสาร” ที่่�ขยายกว้้างขึ้้ �น
 	ข้ ้อค้้นพบที่่�สำคััญประการแรก คืือ ยุุทธศาสตร์์การสื่่�อสารของภาครััฐ แม้้จะมีีเจตนาที่่�ดีีและพยายามปรัับ
ตััวให้้ทัันต่่อยุุคสมััยโดยมุ่่�งเน้้นการใช้้ช่่องทางดิิจิิทััลเป็็นหลััก แต่่ในทางปฏิิบััติิกลัับก่่อให้้เกิิด “ช่่องว่่างในการ
สื่่�อสาร” (Communication Gap) ที่่�ชััดเจน ปรากฏการณ์์นี้้�สอดคล้้องกัับแนวคิิดการสื่่�อสารนโยบายสาธารณะ
แบบบนลงล่่าง (Top-Down Communication) ซึ่่�งมัักมีีการกำหนดนโยบายและช่่องทางการสื่่�อสารจากส่่วน
กลาง โดยอาจไม่่ได้้คำนึึงถึึงความหลากหลาย และความเป็็นจริิงของกลุ่่�มผู้้�รัับสารปลายทางได้้อย่่างครอบคลุุม
 	 ผลการวิิจััยที่่�ชี้้�ว่่า ผู้้�สููงอายุุกลุ่่�มไม่่สนใจเทคโนโลยีีส่่วนใหญ่่ “ไม่่เคยได้้ยิินชื่่�อกรมกิิจการผู้้�สููงอายุุ” ซึ่่�งเป็็น
หน่่วยงานที่่�รับผิิดชอบโดยตรง ถืือเป็็นหลัักฐานเชิิงประจัักษ์์ที่่�บ่่งชี้้�ว่่าสารจากภาครััฐเดิินทางไปไม่่ถึึงประชากร
กลุ่่�มที่่�เปราะบางที่่�สุด และเป็็นกลุ่่�มที่่�อาจต้้องการข้้อมูลูด้า้นสิิทธิแิละสวััสดิกิารมากที่่�สุด สถานการณ์์นี้้�ตอกย้้ำให้้
เห็น็ว่่า ความเหลื่่�อมล้้ำทางดิิจิทิัลั (Digital Divide) ไม่่ใช่่เป็น็เพีียงปััญหาการเข้า้ถึงึอุุปกรณ์์ แต่่ได้้กลายเป็็นปัจัจัยั
พื้้�นฐานที่่�กำหนดการรัับรู้้� และการเข้้าถึึงสิิทธิิพลเมืืองในยุุคปััจจุุบััน การที่่�ผู้้�สููงอายุุกลุ่่�มนี้้�ยัังคงพึ่่�งพาเครืือข่่าย
บุุคคลในพื้้�นที่่� เช่่น อาสาสมััครสาธารณสุุขประจำหมู่่�บ้้าน (อสม.) เป็็นช่่องทางหลัักในการรัับข้้อมููล สะท้้อนให้้
เห็็นว่่ากลไกการสื่่�อสารระหว่่างบุุคคล (Interpersonal Communication) และสื่่�อท้้องถิ่่�นยัังคงมีีความสำคััญ
อย่่างยิ่่�งและไม่่สามารถถูกแทนที่่�ด้วยเทคโนโลยีีดิิจิิทััลได้้ทั้้�งหมด ดัังที่่�การศึึกษาของ ลภััสรดา วลััยกมลลาศ 
(2556) ได้้ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การขัับเคลื่่�อนมาตรการเพื่่�อผู้้�สููงอายุุให้้ประสบผลสำเร็็จนั้้�น ต้้องอาศััยความร่่วมมืือจาก
ทุุกภาคส่่วนในพื้้�นที่่�เพื่่�อให้้การปฏิิบััติิงานสอดคล้้องกัับบริิบทและความต้้องการที่่�แท้้จริิง
2. สถาบันัส่ื่�อในฐานะ “ผู้้�แปลสาร” และกลไกขัับเคล่ื่�อนทางสัังคม
 	 สถาบัันสื่่�อไม่่ได้้ทำหน้้าที่่�เป็็นเพีียงช่่องทางส่่งผ่่านนโยบายจากภาครััฐ แต่่ทำหน้้าที่่�เป็็น “ผู้้�แปลสาร” (In-
terpreter) ที่่�มีีความกระตืือรืือร้้น (Active) ในการคััดเลืือก ตีีความ และสร้้างสรรค์์นโยบายที่่�ซัับซ้้อนให้้กลาย
เป็็นเนื้้�อหาในรููปแบบที่่�หลากหลาย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดและทฤษฎีีบทบาทหน้้าที่่�ของสื่่�อ (Media Role 
and Function Theory) อย่่างยิ่่�ง โดยสื่่�อแต่่ละประเภทมีีบทบาทแตกต่่างกััน เพื่่�อส่่งเสริิมคุุณภาพชีีวิิตของ
ผู้้�สููงอายุุ ซึ่่�งมิิติิด้้านคุุณภาพชีีวิิตเหล่่านี้้�มีีความสอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ ปลื้้�มใจ ไพจิิตร (2558) ที่่�พบว่่า
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คุณุภาพชีีวิติที่่�ดีของผู้้�สูงอายุุประกอบด้้วยด้้านร่่างกาย, จิติใจ, สัมัพัันธภาพทางสัังคม และสิ่่�งแวดล้้อม โดยบทบาท
ของสื่่�อที่่�ค้้นพบในงานวิิจััยนี้้�ได้้เข้้ามาตอบสนองมิิติิต่่าง ๆ ดัังกล่่าวอย่่างชััดเจน:
	 • สื่่�อของรััฐและสื่่�อสาธารณะ ทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ขับเคลื่่�อนและประชาสััมพัันธ์์นโยบายโดยตรง เช่่น สถานีี
โทรทััศน์์แห่่งประเทศไทย (NBT) ทำหน้้าที่่�ให้้ข้้อมููลข่่าวสาร (Information) เกี่่�ยวกัับสิิทธิิและสวััสดิิการ ขณะที่่� 
Thai PBS มีีบทบาทที่่�ซัับซ้้อนกว่่า โดยมุ่่�งหวัังที่่�จะประสานส่่วนต่่างๆ ในสัังคม (Correlation) เพื่่�อกระตุ้้�นเชิิง
นโยบาย และ ่่ายทอดมรดกทางสัังคม (Transmission of Social Heritage) ผ่่านการนำเสนอภาพลัักษณ์์ผู้้�สููง
อายุุที่่�มีีพลััง (Active Aging)
	 • สื่่�อธุุรกิิจ (Workpoint) แม้้จะไม่่ได้้มีีเป้้าหมายเชิิงนโยบายโดยตรง แต่่กลัับทำหน้้าที่่�ถ่่ายทอดมรดก
ทางสัังคม (Social Heritage) โดยการผลิิตซ้้ำและตอกย้้ำค่่านิิยม “ความกตััญญูู” ผ่่านรายการที่่�เข้้าถึึงผู้้�ชม
ในวงกว้้าง เช่่น รายการ “ปััญญาปัันสุุข” ซึ่่�งการกระทำดัังกล่่าวเป็็นไปตามตรรกะเชิิงพาณิิชย์์ที่่�มุ่่�งเน้้นเนื้้�อหาที่่�
สร้้างอารมณ์์ร่่วม แต่่ในขณะเดีียวกัันก็็เป็็นการสนัับสนุุนเป้้าหมายของรััฐโดยอ้้อม ที่่�ต้้องการให้้ครอบครััวเป็็น
สถาบัันหลัักในการดููแลผู้้�สููงอายุุ
	 • สื่่�อใหม่่และผลกระทบจากเทคโนโลยีี: ความแตกต่่างของสื่่�อแต่่ละประเภทสามารถอธิิบายได้้ผ่่านแนวคิิด
ทฤษฎีเีทคโนโลยีเีป็น็ตัวักำหนด (Technological Determinism Theory) สื่่�อใหม่่อย่่าง YouTube และ Face-
book มีคีุณุลักัษณะสำคัญั คือื การโต้ต้อบได้ ้(Interactivity), การเลือืกรับัเนื้้�อหาแบบเจาะจงได้ ้(Individualize/
Demassified), และการรับัสารที่่�ไม่่ต้อ้งพร้อ้มกันั (Asynchronous) คุณุสมบัตัิเิหล่่านี้้�ได้เ้ปลี่่�ยนประสบการณ์ก์าร
รับัสื่่�อของผู้้�สูงูอายุกุลุ่่�มเปิดิรับัเทคโนโลยีอีย่่างสิ้้�นเชิงิ และหล่่อหลอมให้พ้วกเขามีคีวามคาดหวังัต่่อสื่่�อในระดับัที่่�
สููงและแตกต่่างจากผู้้�สููงอายุุที่่�ยัังคงผููกติิดอยู่่�กัับสื่่�อดั้้�งเดิิม 
3. องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้จากการศึกึษา: โมเดลการส่ื่�อสารยุุทธศาสตร์สู่่�ผู้้�สูงอายุุไทยแบบสองช่่องทางฯ
 	 โดยองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�ได้้จากการศึึกษาครั้้�งนี้้� มีีนััยสำคััญในเชิิงทฤษฎีีและการประยุุกต์์ใช้้ โดยเชื่่�อมโยงกัับ
ทฤษฎีบีทบาทของสื่่�อสาธารณะ (Public Service Media) ตลอดจนแนวคิดิเทคโนโลยีเีป็น็ตัวักำหนด (Techno-
logical Determinism)  ทั้้�งนี้้� ยังัเปิดิพื้้�นที่่�ใหม่่ให้ก้ับัการใช้ ้“สื่่�อ” ในฐานะ “เครื่่�องมือืเชิงิยุทุธศาสตร์”์ ไม่่ใช่่เพียีง
ช่่องทางการกระจายข้้อมููลเท่่านั้้�น แต่่เป็็นกลไกสนัับสนุุนสิิทธิิมนุุษยชน การเข้้าถึึงความรู้้� และการส่่งเสริิมการมีี
ส่่วนร่่วมของผู้้�สูงอายุุในทุุกมิิติ ิโดยมีีข้อ้ค้น้พบที่่�สำคััญที่่�สุดของงานวิิจัยันี้้� คือื การปรากฏตััวอย่่างชััดเจนของผู้้�สูง
อายุสุองกลุ่่�มที่่�มีพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อ และความคาดหวัังที่่�แตกต่่างกัันอย่่างสิ้้�นเชิงิ ซึ่่�งเป็็นผลโดยตรงจากความ
เหลื่่�อมล้้ำทางดิิจิทิัลั ข้อ้ค้น้พบนี้้�ได้้นำไปสู่่�การสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�ใหม่่ คือื “โมเดลการสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์สู่่�ผู้้�สูงู
อายุุไทยแบบสองช่่องทางในยุุคเปลี่่�ยนผ่่านเชิิงดิิจิิทััล” (Dual-Track Strategic Communication Model for 
Thai Elderly in the Digital Transition Era) โมเดลนี้้�ท้้าทายกระบวนทััศน์์การสื่่�อสารนโยบายสาธารณะแบบ 
“หนึ่่�งขนาดเหมาะกัับทุุกคน” (One-size-fits-all) และเสนอว่่า การสื่่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพจำเป็็นต้้องดำเนิิน
กลยุุทธ์์สองเส้้นทาง (Dual Tracks) ที่่�แตกต่่างกัันอย่่างสิ้้�นเชิิง แต่่ต้้องดำเนิินไปควบคู่่�กัันอย่่างเป็็นระบบ ได้้แก่่
	 • เส้้นทางดิิจิิทััล (Digital Track): ออกแบบสำหรัับ “ผู้้�สููงอายุุที่่�เชื่่�อมต่่อโลกดิิจิิทััล” (Digitally-Engaged 
Elders) ซึ่่�งเป็็นผู้้�แสวงหาข้อ้มูลูเชิงิรุกุ (Active Seekers) กลยุุทธ์ส์ำหรัับเส้้นทางนี้้� ต้อ้งเน้้นการสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหา
คุุณภาพสููง, มีีความลึึก, โต้้ตอบได้้, และสร้้างแรงบัันดาลใจบนแพลตฟอร์์มที่่�หลากหลาย
	 • เส้้นทางชุุมชน (Community Track): ออกแบบสำหรัับ “ผู้้�สููงอายุุที่่�ยึึดโยงกัับชุุมชน” (Community-Re-
liant Elders) ซึ่่�งเป็น็ผู้้�รับัสารตามบริบิท (Passive Receivers) กลยุทุธ์ส์ำหรับัเส้น้ทางนี้้� ต้อ้งเปลี่่�ยนจุดุเน้น้จาก
การสื่่�อสารผ่่านเทคโนโลยี ีมาสู่่�การ “เสริมิพลังัเครือืข่่ายมนุษุย์”์ (Empowering Human Network) โดยพัฒันา
ศัักยภาพของ อสม. และผู้้�นำชุุมชนให้้เป็็น “ทููตสื่่�อสาร” พร้้อมกัับใช้้สื่่�อท้้องถิ่่�นที่่�ยัังคงมีีอิิทธิิพล เช่่น เสีียงตาม
สายและวิิทยุุชุุมชน เพื่่�อส่่งมอบข้้อมููลที่่�จำเป็็นต่่อการดำรงชีีวิิต
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ภาพที่่� 2 โมเดลการสื่่�อสารยุุทธศาสตร์์สู่่�ผู้้�สููงอายุุไทยแบบสองช่่องทางในยุุคเปลี่่�ยนผ่่านเชิิงดิิจิิทััล

ข้้อเสนอแนะ
จากผลการวิิจััยและการอภิิปรายผลข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะใน 3 ระดัับ ดัังนี้้�
1. ข้้อเสนอแนะเชิิงนโยบาย (สำหรัับหน่่วยงานภาครััฐ)
	 1.1 ปรัับยุุทธศาสตร์์การสื่่�อสารสู่่� “โมเดลสองช่่องทาง” อย่่างเป็็นทางการ: กรมกิิจการผู้้�สููงอายุุและ
หน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องควรทบทวนแผนยุุทธศาสตร์์การสื่่�อสาร โดยยอมรัับว่่าการสื่่�อสารผ่่านช่่องทางดิิจิิทััลเพีียง
อย่่างเดีียวไม่่สามารถเข้้าถึึงประชากรทุุกกลุ่่�มได้้ และควรจััดสรรงบประมาณและทรััพยากรเพื่่�อดำเนิินกลยุุทธ์์ 
“เส้้นทางชุุมชน” อย่่างจริิงจัังและเป็็นระบบ
	 1.2 พััฒนาศัักยภาพ “ทููตสื่่�อสาร” ในพื้้�นที่่�: ควรจััดทำโครงการอบรม และพััฒนาศัักยภาพของเครืือข่่าย
บุุคคลในพื้้�นที่่� โดยเฉพาะ อสม. และอาสาสมััครพััฒนาสัังคมฯ (อพม.) ให้้มีีความรู้้� ความเข้้าใจในสิิทธิิและ
สวััสดิิการต่่าง ๆ อย่่างถ่่องแท้้ และมีีทัักษะในการสื่่�อสารถ่่ายทอดข้้อมููลที่่�ซัับซ้้อนให้้เป็็นเรื่่�องง่่าย พร้้อมทั้้�งจััด
ทำ “ชุุดเครื่่�องมืือสื่่�อสาร” (Communication Toolkit) เช่่น แผ่่นพัับ, คู่่�มืือภาพ, อิินโฟกราฟิิก ที่่�พิิมพ์์ออกมา
แล้้ว ให้้บุุคลากรเหล่่านี้้�นำไปใช้้ในพื้้�นที่่�
	 1.3 สร้้างความร่่วมมืือกัับสื่่�อท้้องถิ่่�นอย่่างเป็็นรููปธรรม: ควรจััดทำบัันทึึกข้้อตกลง (MOU) หรืือสนับัสนุุนงบ
ประมาณให้้กัับสถานีีวิิทยุุชุุมชน และเครืือข่่ายเสีียงตามสายทั่่�วประเทศ เพื่่�อผลิิตและออกอากาศข้้อมููลที่่�จำเป็็น
ต่่อการดำรงชีีวิิตของผู้้�สููงอายุุอย่่างสม่่ำเสมอ
2. ข้้อเสนอแนะเชิิงปฏิิบััติิ (สำหรัับผู้้�ผลิิตสื่่�อ)
	 2.1 สำหรัับสื่่�อดิิจิทิัลั: ควรพััฒนาเนื้้�อหาที่่�ตอบสนองความคาดหวัังเชิงิลึึกของผู้้�สูงอายุุยุคุใหม่่ เช่่น การจััดทำ
ซีีรีีส์์วิิดีีโอเกี่่�ยวกัับการวางแผนการเงิินหลัังเกษีียณ, การป้้องกัันตนเองจากการหลอกลวงทางออนไลน์์ (Online 
Scam), หรืือการดููแลสุุขภาพจิิต โดยใช้้รููปแบบที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม เช่่น การจััด Live Q&A กัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
หรืือการสร้้างกลุ่่�ม Facebook เพื่่�อเป็็นชุุมชนแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�
	 2.2 สำหรับัสื่่�อทุกุประเภท: ควรส่่งเสริมิการนำเสนอภาพลักัษณ์ ์“พลังัของผู้้�สูงูวัยั” (Positive Aging) อย่่าง
จริงิจััง โดยนำเสนอเรื่่�องราวของผู้้�สูงอายุุในมิิติิที่่�หลากหลาย เป็็นผู้้�มีความสามารถ เป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์ และเป็็นพลััง
ของสัังคม เพื่่�อทลายภาพจำเดิิม ๆ  ที่่�มัักมองผู้้�สููงอายุุเป็็นภาระหรืือผู้้�ด้้อยโอกาส ซึ่่�งจะช่่วยสร้้างทััศนคติิเชิิงบวก
ในสัังคมวงกว้้าง
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3. ข้้อเสนอแนะสำหรัับงานวิิจััยในอนาคต
	 3.1 การวิจิัยัเชิงิประเมินิ (Evaluation Research): ควรมีกีารทำวิจิัยัเพื่่�อประเมินิประสิทิธิภิาพและประสิทิธิผิล
ของยุุทธศาสตร์์การสื่่�อสารที่่�ใช้้อยู่่�ในปััจจุุบัันอย่่างเป็็นระบบ โดยเปรีียบเทีียบผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงต่่อคุุณภาพ
ชีีวิิตของผู้้�สููงอายุุในกลุ่่�มที่่�เข้้าถึึงสื่่�อดิิจิิทััลและกลุ่่�มที่่�เข้้าไม่่ถึึง เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์สำหรัับนำไปปรัับปรุุง
นโยบาย
	 3.2 การวิิจััยเชิิงคุุณภาพแบบเจาะลึึก: ควรมีีการทำวิิจััยเชิิงลึึกในกลุ่่�มผู้้�สููงอายุุที่่�มีีความเปราะบางเฉพาะ
เจาะจงมากขึ้้�น เช่่น ผู้้�สููงอายุุในพื้้�นที่่�ห่่างไกล, ผู้้�สููงอายุุพิิการ, ผู้้�สููงอายุุกลุ่่�มชาติิพัันธุ์์� หรืือผู้้�สูงอายุุที่่�อยู่่�ลำพััง 
เพื่่�อทำความเข้้าใจอุุปสรรคและความต้้องการในการเข้้าถึึงข้้อมููลอย่่างแท้้จริิง และนำไปสู่่�การพััฒนากลไกการ
สื่่�อสารระดัับฐานรากที่่�เหมาะสมกัับแต่่ละบริิบท
	 3.3 การวิจิัยัและพัฒันา (Research and Development): ควรมีกีารวิจิัยัเพื่่�อพัฒันาและทดลองรูปูแบบการ
สื่่�อสารใหม่่  สำหรัับ “เส้้นทางชุุมชน” เช่่น การพััฒนาสื่่�อบุุคคล (อสม.) ให้้เป็น็ผู้้�ถ่่ายทอดข้้อมูลูที่่�มีประสิิทธิภิาพ 
หรืือการสร้้างสรรค์์สื่่�อพื้้�นบ้้านที่่�สามารถสอดแทรกข้้อมููลความรู้้�ที่่�จำเป็็นเข้้าไปได้้
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วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 29 ฉบัับที่่� 3 (กัันยายน - ธัันวาคม 2568)

แนวทางจัดัทำำ�ต้นฉบับับทความ
	ผู้้� เขีียนที่่�จะส่่งบทความมาเพื่่�อพิิจารณาตีีพิิมพ์์ในวารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ โปรดใช้้รููปแบบการเขีียนและการ

อ้้างอิิงดัังนี้้�

	 1.เป็็นบทความวิิชาการหรืือบทความวิิจััย ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสาขานิิเทศศาสตร์์ การสื่่�อสารมวลชนและสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

(ตรวจสอบขอบเขตของการตีีพิิมพ์์วารสารทางเว็็บไซต์์ https://tci-thailand.org/)

	 2.เป็็นภาษาไทยหรืือภาษาอัังกฤษ ในกรณีีที่่�เป็็นภาษาอัังกฤษต้้องผ่่านการตรวจสอบความถููกต้้องจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ด้้านภาษาก่่อนส่่งบทความมายัังกองบรรณาธิิการ

	 3.ต้้องระบุุชื่่�อบทความทั้้�งภาษาไทยและอัังกฤษ

	 4.ต้อ้งระบุชุื่่�อ-นามสกุลุจริงิและต้น้สังักัดัของผู้้�เขียีนทั้้�งภาษาไทยและอังักฤษในหน้า้แรกของบทความให้ช้ัดัเจนพร้อ้ม

ต้้องระบุุ Email ที่่�สามารถติิดต่่อได้้ของผู้้�เขีียนไว้้ใต้้ชื่่�อภาษาอัังกฤษ ดัังตััวอย่่าง

	ชั ัชญา สกุุณา. วิิทยาลััยนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยรัังสิิต.                                                 
	 Chachaya Sakuna. College of Communication Arts, Rangsit University.           
	 Email : c123.c@rsu.ac.th

	 5.ต้้นฉบัับบทความต้้องมีีความยาวไม่่เกินิ 15 หน้้ากระดาษ A4 ขนาดตัวัอัักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

	 6.บทความที่่�เสนอพิิมพ์์ต้้องเป็็นบทความที่่�ไม่่เคยตีีพิิมพ์์เผยแพร่่ที่่�ใดมาก่่อน

	 7.บทความต้้องมีีบทคััดย่่อทั้้�งภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ มีีความยาวอย่่างละไม่่เกิิน 3,000 คำ

	 8.บทความวิิจััยและบทความวิิชาการต้้องมีคีำสำคััญ (Keywords) ทั้้�งภาษาไทยและอัังกฤษ คำสำคััญไม่่ควรมีีเกินิ 5 คำ

	 9.การอ้า้งอิงิ ใช้ว้ิธิีกีารอ้า้งอิงิแบบแทรกในเนื้้�อหา โดยวงเล็บ็เฉพาะชื่่�อ – สกุลุผู้้�แต่่ง ปีทีี่่�พิมิพ์แ์ละหน้า้ของเอกสารที่่�

อ้้างถึึงต่่อท้้ายข้้อความที่่�ต้้องการอ้้าง ซึ่่�งอาจเรีียกว่่าการอ้้างอิิงแบบนาม-ปีี (author-date) ตามรููปแบบ APA มีีลัักษณะ

ดัังนี้้� (ชื่่�อ-สกุุลผู้้�แต่่ง, ปีีที่่�พิิมพ์์ : เลขหน้้า)

	 10.การกำหนดหััวข้้อในบทความ หััวข้้อสำคััญหรืือหััวข้้อหลัักให้้พิิมพ์์ด้้วยอัักษรขนาดตััวหนาโดยพิิมพ์์ให้้ชิิดขอบ

ด้้านซ้้าย ส่่วนหััวข้้อลำดัับถััดมาสามารถกำหนดได้้ตามเหมาะสม โดยให้้คำนึึงถึึงความสะดวกในการอ่่านและการลำดัับ

ความสำคััญของเนื้้�อหา

	 11.รููปแบบบรรณานุุกรม ให้้ผู้้�ส่่งบทความจััดทำรููปแบบบรรณานุุกรมแบบ APA เช่่น

ผู้้�แต่่ง. (ปีีที่่�พิิมพ์์). ชื่่�อหนัังสืือ/เอกสาร. สถานที่่�พิิมพ์์ : โรงพิิมพ์์.

ผู้้�แต่่ง. (ปีีที่่�พิิมพ์์). ชื่่�อบทความในหนัังสืือ. ใน ผู้้�แต่่งหนัังสืือ/บรรณาธิิการ. ชื่่�อหนัังสืือ. สถานที่่�พิิมพ์์ : โรงพิิมพ์์. 

	 หน้้าที่่�พิิมพ์์

ผู้้�แต่่ง. (ปีีที่่�พิิมพ์์). ชื่่�อบทความในวารสาร. ชื่่�อวารสาร ปีีที่่�, (ฉบัับที่่�) : หน้้าที่่�พิิมพ์์.

	 12.การเรีียงรููปแบบบรรณานุุกรม ให้้เรีียงบรรณานุุกรมภาษาไทยขึ้้�นก่่อน เมื่่�อหมดรายการบรรณานุุกรมภาษาไทย

แล้้ว จึึงตามด้้วยรายการภาษาอัังกฤษ

	 13.บทความที่่�ไม่่ผ่่านการพิิจารณาให้้ตีพีิมิพ์ท์างกองบรรณาธิิการจะแจ้ง้ให้ผู้้้�เขียีนทราบ แต่่จะไม่่ส่่งต้้นฉบัับคืนืผู้้�เขียีน

	 14.ผู้้�เขีียนส่่งบทความเข้้าระบบออนไลน์์ในเว็็บไซด์์ของวารสาร และได้้รัับการตอบกลัับจากกองบรรณาธิิการ 

บทความผ่่านการพิิจารณากลั่่�นกรองโดยกองบรรณาธิิการ ในรููปแบบการพิิมพ์์ ขอบเขตเนื้้�อหารวมถึึงความเหมาะสม 

ตามเกณฑ์์คุุณภาพของวารสารผู้้�เขีียนชำำ�ระค่่าธรรมเนีียมในการตีีพิิมพ์์บทความในอััตรา 3,000 บาท 

ต่่อ 1 บทความ เพีียงครั้้ �งเดีียว หลัังจากชำระค่่าธรรมเนีียมเรีียบร้้อย บทความของท่่านจึึงเข้้าสู่่�กระบวน

พิิจารณาบทความโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่านค่่าธรรมเนีียมในการตีีพิิมพ์์บทความผู้้�เขีียนไม่่สามารถขอคืืนเงิินได้้  

ไม่่ว่่าบทความได้้รัับการตอบรัับตีีพิิมพ์์ (Accept) หรืือบทความไม่่ผ่่านการพิิจารณาคุุณภาพ (Reject) หรืือกรณีีอื่่�น ๆ 

หมายเหตุุ : การชำระเงิินค่่าธรรมเนีียมในการตีีพิิมพ์์บทความไม่่ได้้การัันตีีว่่าบทความของท่่านจะได้้รัับการตีีพิิมพ์์โดย

ชำระเงินิได้ท้ี่่� บัญัชีี ทีีเอ็ม็บีีธนชาต (ttb) ชื่�อบัญัชีี คณะนิิเทศศาสตร์ มหาวิทิยาลััยรังสิติ เลขที่่�บัญัชีี 0992332684


