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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� 30 ฉบัับที่่� 1 ประจำเดืือน 
มกราคม - เมษายน 2569 เปิิดศัักราชใหม่่กัับบทความวิิจััยของผู้้�เขีียนจากหลายหลายสถาบััน
ที่่�ได้้รัับเลืือกสรรมาเพื่่�อสะท้้อนให้้เห็็นการสื่่�อสารในมิิติิต่่าง ๆ 
	 เริ่่�มต้้นกัับบทความที่่�เน้้นในเรื่่�องของการสื่่�อสารการตลาด การประชาสััมพัันธ์์ และการ
โฆษณา อาทิิ การสื่่�อสารแบรนด์์บุุคคลผ่่านมาสคอทและการรัับรู้้�คุณภาพสิินค้้าที่่�ส่่งผลต่่อการ
ตัดัสินิใจซื้้�อ, พฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสาร ความน่่าเชื่่�อถือือินิฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story 
การปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง และความตั้้�งใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยง
ของผู้้�ติดิตาม, การเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม
จัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย, การสื่่�อสาร
ภาพลัักษณ์์องค์์กรเชิงิกลยุุทธ์์ในยุุคดิิจิิทััล: การวิิเคราะห์์ผลกระทบต่่อความไว้ว้างใจของผู้้�มีส่่วนได้้
ส่่วนเสีีย, กลยุุทธ์์การส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�บริิโภคผ่่านสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ในกรุุงเทพมหานคร, สีีสัันแห่่งการสื่่�อสารแบรนด์์: การวิิเคราะห์์รููปแบบการใช้้สีี
ในผลิติภัณัฑ์แ์ละการโฆษณา POP MART Art Toys ซีรีีสี์ ์Crybaby x Powerpuff Girls, ปัจัจัยัทางการ
ตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์ส์ำหรับัวิสิาหกิจิขนาดกลางและขนาดย่่อมที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อการตัดัสินิใจ
ซื้้�อของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม และกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิม
การตลาดการท่่องเที่่�ยว: การวิิเคราะห์์เชิิงเปรีียบเทีียบสปอตโฆษณาของการท่่องเที่่�ยวไทยและ
การท่่องเที่่�ยวมาเลเซีียผ่่านสื่่�อออนไลน์์
	 บทความที่่�เน้น้การสื่่�อสารในมิติิขิองภาพยนตร์แ์ละการแสดง ได้แ้ก่่ การวิิเคราะห์เ์ปรียีบเทียีบ
ภาษาภาพยนตร์์และตระกููลภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์บอลลีีวููดยอดนิิยม, การวิิเคราะห์์โครงสร้้าง
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บทคััดย่่อ
	 งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาบทบาทของแบรนด์์ส่่วนบุุคคล (Personal Branding) และมาสคอตใน
กระบวนการสร้า้งความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างผู้้�บริโิภคกับัแบรนด์ ์และผลกระทบต่่อความตั้้�งใจซื้้�อในบริบิทของผู้้�บริโิภค
ชาวไทย โดยดำเนิินการเก็็บข้้อมูลูเชิงิปริมิาณผ่่านแบบสอบถามจากกลุ่่�มตัวัอย่่างจำนวน 400 คน ซึ่่�งมีีประสบการณ์์
เกี่่�ยวกัับแบรนด์์ที่่�ใช้้มาสคอตเป็็นสื่่�อกลางในการสร้้างภาพลัักษณ์์และการสื่่�อสาร ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้
สถิิติิพรรณนา (descriptive Statistic) และโมเดลสมการโครงสร้้าง (Structural Equation Modeling: SEM)
กำหนดว่่า ค่่าไค-สแควร์ส์ัมัพันัธ์ ์(X²/df) ควรน้อ้ยกว่่า 2 ค่่าความน่่าจะเป็น็ (p-value) ต้อ้งไม่่มีนีัยัสำคัญัทางสถิติิิ 
ค่่า CFI และ TLI ควรมากกว่่า 0.94 ส่่วนค่่า RMR และ RMSEA ควรน้้อยกว่่า 0.07  ผลการศึึกษาพบว่่า บุคุลิิกภาพ
ของแบรนด์ใ์นมิติิิความประณีตี (Sophistication) และความสามารถ (Competence) มีอีิทิธิพิลอย่่างมีนีัยัสำคัญั
ทางสถิิติติ่่อการรัับรู้้�คุณภาพสิินค้้า โดยผู้้�ตอบแบบสอบถามประเมิินมิติิ ิ“ความสะดวกในการซ้ื้�อ” ( = 4.00) และ 
“คุณุภาพการผลิิต” (     = 3.96) ในระดัับสูงู นอกจากนี้้� การแบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์ผ่่านช่่องทางโซเชียีลมีีเดียี 
เช่่น การโพสต์ภ์าพหรือืข้อ้ความเกี่่�ยวกับัมาสคอต ส่่งผลโดยตรงต่่อการเพิ่่�มความตั้้�งใจซื้้�อ (  = 4.03) และการ
แนะนำสิินค้้าของแบรนด์์ให้้กับัผู้้�อื่่�น (  = 4.01) ข้อ้ค้้นพบนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่ามาสคอทเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญที่่�ช่่วยเสริิม
สร้า้งความน่่าเชื่่�อถือื ความจดจำ และการรับัรู้้�คุณุภาพของแบรนด์ใ์นมุมุมองของผู้้�บริโิภค โดยผลการวิเิคราะห์ส์มการ
เชิิงโครงสร้้างพบว่่า ตััวแบบจำลองมาตรวััดจึึงมีีความสอดคล้้องกลมกลืืน (fit) กัับตััวแบบจำลองทางทฤษฎีี	
คำำ�สำำ�คััญ : แบรนด์์ส่่วนบุุคคล, การแบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์, การรัับรู้้�คุุณภาพ, ความตั้้�งใจซื้้�อ 

การส่ื่�อสารแบรนด์บุุคคลผ่่านมาสคอตและการรัับรู้�คุณภาพสิินค้าที่่�ส่่งผล
ต่่อการตัดัสิินใจซ้ื้ �อ

THE PURCHASE DECISION IS INFLUENCED BY PERSONAL BRAND 
COMMUNICATION THROUGH MASCOT AND PERCEIVED QUALITY
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Abstract
	 This study aimed to study the relationship between personal branding and natural mascots 
created between consumers and brands and the impact on the purchases of Thai consumers 
by conducting a quantitative study through a sample of 400 people who have experience with 
brands using mascots as a medium for executives and communication of research results. The 
preliminary descriptive Statistic and structural equation modeling (SEM) determined that the 
chi-square value of the relationship (X²/df) and the p-value were not statistically significant, the 
CFI and TLI were generally 0.94, and the RMR and RMSEA were 0.07. The results of the study 
found that the brand personality in the dimensions of efficiency (sophistication) and capability 
(competence) will help respond to the statistics of product quality by the auditors evaluating the 
dimensions of “company buying” (  = 4.00) and “production quality” (  = 3.96) in executives. 
Sharing brand experiences through channels such as The fact that mascot images or messages 
directly influence the necessity to purchase(  = 4.03) and some of the brand’s products to others 
(  = 4.01) results in this finding following from the fact that mascots are important in enhancing 
brand credibility and performance among consumers, with the structural equation results showing 
that people who know and tend to talk about (fit) themselves being a theoretical consequence.
Keywords: Personal Branding, Brand Experience Sharing, Perceived Quality, Purchase Intention

บทนำำ�
	 การพััฒนาของเทคโนโลยีีที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วได้้ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค โดยเฉพาะในด้้านการ
รัับรู้้�แบรนด์์และคุุณภาพสิินค้้าผ่่านประสบการณ์์ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม ซึ่่�งได้้รัับอิิทธิิพลจากแอปพลิิเคชััน
และระบบปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสารระหว่่างแบรนด์์และผู้้�บริิโภค เพื่่�อส่่งมอบ
ประสบการณ์์ (Brand Experience Sharing) โดยการสร้้างความแตกต่่างในตลาดที่่�มีีการแข่่งขัันสููง แบรนด์์
จึึงจำเป็็นต้้องกำหนดบุุคลิิกภาพที่่�ชัดเจนโดยใช้้มาสคอตเป็็นตััวแทนของแบรนด์์ ตััวอย่่างในประเทศไทย เช่่น 
“หมููเด้้ง” มาสคอต ของสวนสััตว์์เปิิดเขาเขีียว ที่่�ช่่วยเพิ่่�มจำนวนผู้้�เยี่่�ยมชมจาก 70,000 เป็็น 162,000 คนในปีี 
2567 (Thai PBS, 2024; Sanook, 2024; InfoQuest, 2024) “หมีีเนย” มาสคอตของร้้าน Butter Bear ที่่�ช่่วย
เพิ่่�มยอดขายถึึง 25% ภายในหนึ่่�งปีี (Sanook, 2023) และ “บาบิิก้้อน” มาสคอตของ Bar-B-Q Plaza ที่่�ช่่วย
สร้้างประสบการณ์์การรัับประทานอาหารที่่�มีีเอกลัักษณ์์และเพิ่่�มการจดจำแบรนด์์ (Manager Online, 2023) 
ในบริิบทของแบรนด์์ระดัับสากล การใช้้มาสคอตก็็มีีบทบาทสำคััญเช่่นกััน ตััวอย่่างเช่่น Coca-Cola ใช้้ “Polar 
Bear” ในช่่วงเทศกาลคริิสต์์มาส ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มยอดขายกว่่า 30% ทุุกปีี (Statista, 2023; Struzik, 2014) ขณะ
ที่่� KFC ใช้้ “Colonel Sanders” สื่่�อถึึงความดั้้�งเดิิมและคุุณภาพของสิินค้้า ทำให้้แบรนด์์สามารถขยายสาขา
ได้้มากกว่่า 24,000 แห่่งทั่่�วโลก (KFC Annual Report, 2022; Musay, 2013) สำหรัับ McDonald’s การ
ใช้้ “Ronald McDonald” ช่่วยสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�เป็็นมิิตรต่่อครอบครััว ส่่งผลให้้แบรนด์์มีีมููลค่่าตลาดถึึง 190 
พัันล้้านเหรีียญสหรััฐในปีี 2023 (McDonald’s Corporate Report, 2023; Keuper & Schomann, 2014) 
นอกจากนี้้� Kellogg’s ใช้้ “Tony the Tiger” ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความแข็็งแรงและพลััง ช่่วยเพิ่่�มยอดขายซีีเรีียลใน
กลุ่่�มเด็็กและผู้้�บริิโภคที่่�รัักสุุขภาพกว่่า 15% ต่่อปีี (Kellogg’s Market Research, 2022; Zhao et al., 2023)
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ด้้วยความสำคััญของมาสคอตในกระบวนการสื่่�อสารแบรนด์์ ทั้้�งในระดัับท้้องถิ่่�นและระดัับนานาชาติิ รวมถึึงการ
เปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคภายใต้้อิิทธิิพลของเทคโนโลยีีที่่�พััฒนาขึ้้�นอย่่างรวดเร็็ว ในด้้านของการแบ่่งปััน
ประสบการณ์์ (Brand Experience Sharing) จะพบว่่าแบรนด์์ต่่าง ๆ  มีีการส่่งมอบประสบการณ์์ให้้กัับผู้้�บริิโภค
ในหลากหลายรููปแบบ เช่่น สื่่�อโฆษณา มาสคอต กิิจกรรมทางการตลาด รููปแบบสิินค้้าหรืือบริิการ เป็็นต้้น ซึ่่�งมีี
อิทิธิิพลต่่อความตั้้�งใจซ้ื้�อสิินค้้าแบรนด์์นั้้�น ๆ  เช่่น Ferreira และคณะ (2022) ได้้ศึกึษาประสบการณ์์แบรนด์์ที่่�ส่่งผล
ต่่อความรัักแบรนด์์ในกลุ่่�มธุุรกิิจแฟชั่่�นในประเทศโปรตุุเกส พบว่่า องค์์ประกอบของประสบการณ์์แบรนด์์ทั้้�งด้า้น
ประสาทสััมผัสั ด้า้นปัญัญา ด้า้นอารมณ์์ และด้้านพฤติกิรรม มีอิีิทธิิพลเชิงิบวกต่่อความรัักในแบรนด์์ ซึ่่�งทำหน้า้ที่่�
เป็็นตัวัแปรส่่งผ่่านไปสู่่�การสร้า้งคุณุค่่าตราสินิค้า้ หรือืแม้แ้ต่่ ผลการศึกึษาของAjayi และ Abina (2024) ที่่�ศึกึษา
ผลกระทบของการสื่่�อสารการตลาดที่่�เน้น้อารมณ์เ์ชิงิบวกต่่อความรักัในแบรนด์ ์พบว่่า การสื่่�อสารโดยการเน้น้อารมณ์์ 
จะทำให้้เกิิดความมุ่่�งมั่่�นในการสนัับสนุุนแบรนด์์เนื่่�องจากสััมผััสถึึงคุุณค่่าแบรนด์์นั่่�นเองทั้้�งในด้้านของการรัับรู้้�
คุณุภาพสิินค้า้ หรืือคุุณสมบััติสิินิค้า้ที่่�ตอบสนองผู้้�บริิโภคได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ (Rohula Utami, Muslikh และ 
Dwi Oktavia, 2024) จากที่่�กล่่าวมาทั้้�งหมดนั้้�น จึึงเป็็นที่่�มาของการศึึกษานี้้� ซึ่่�งมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสำรวจความ
สัมัพัันธ์์ระหว่่างแบรนด์์ส่่วนบุุคคล การรัับรู้้�คุณภาพแบรนด์์ และความตั้้�งใจซ้ื้�อของผู้้�บริิโภคในบริิบทของประเทศไทย

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั
	 1.เพื่่�อศึึกษาปััจจััยด้้านการรัับรู้้�คุุณภาพสิินค้้าที่่�ส่่งผลต่่อการตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค	
	 2.เพื่่�อศึึกษาอิิทธิิพลของแบรนด์์ส่่วนบุุคคลและการแบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์ต่่อการรัับรู้้�คุุณภาพสิินค้้า
ที่่�ส่่งผลต่่อการตั้้�งใจซื้้�อของของผู้้�บริิโภค
	 3.เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างแบรนด์์ส่่วนบุุคคล การแบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์ และการรัับรู้้�คุณภาพ
สิินค้้าที่่�ส่่งผลต่่อการตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าของผู้้�บริิโภค

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อง
	 แบรนด์์ส่่วนบุุคคล (Personal Brand) การสร้้างแบรนด์์ส่่วนบุุคคล (Personal Branding) หมายถึึง 
กระบวนการที่่�บุคคลพัฒันาภาพลัักษณ์แ์ละเอกลักัษณ์เ์ฉพาะตนเพื่่�อสร้้างการเชื่่�อมโยงและความสััมพันัธ์ก์ับักลุ่่�ม
เป้า้หมาย โดยมีีเป้้าหมายเพื่่�อสะท้้อนถึงึจุุดแข็ง็ ความเชี่่�ยวชาญ และตััวตนที่่�แตกต่่าง ซึ่่�งเป็็นแนวคิิดที่่�ได้้รับัความ
สนใจจากนัักวิิชาการทั้้�งในระดัับสากลและในประเทศไทย โดย Mugge (2011) ระบุุว่่าการสร้้างบุุคลิิกภาพแบรนด์์ 
(Brand Personality) ช่่วยเพิ่่�มความสามารถในการแข่่งขัันของแบรนด์์ โดยการใช้้บุุคลิิกภาพมนุุษย์์เป็็นเครื่่�อง
มืือสำคััญที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�บริิโภคกัับแบรนด์์ผ่่านความแตกต่่างและเอกลัักษณ์์ของผลิิตภััณฑ์์ หากมองในแนวคิิดเชิิง
สากล นอกจากนี้้� Jin Su และ Xiao Tong (2016) พบว่่าบุุคลิิกภาพแบรนด์์ส่่งผลเชิิงบวกต่่อความพึึงพอใจและ
ความภัักดีีของผู้้�บริิโภค โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในแบรนด์์เสื้้�อผ้้า เช่่น กางเกงยีีนส์์เดนิิม ซึ่่�งช่่วยให้้แบรนด์์สร้้างความ
แตกต่่างและสร้้างความสััมพันัธ์เ์ชิงิบวกกัับกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ Balasubramani Ramaseshan 
และ Alisha Stein (2014) เน้น้บทบาทของบุุคลิิกภาพแบรนด์ใ์นการสร้้างความสััมพัันธ์์ระยะยาวระหว่่างแบรนด์์
และผู้้�บริิโภค โดยบุุคลิิกภาพแบรนด์์ที่่�เหมาะสมช่่วยส่่งเสริิมความไว้้วางใจ ความภัักดีี และการแสดงอััตลัักษณ์์
ของผู้้�บริิโภค ผลลััพธ์์ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Roberto Blanco Alarez (2010) ที่่�ระบุุองค์์ประกอบ
สำคััญ 10 ปััจจััยในการสร้้างชื่่�อเสีียงของแบรนด์์ส่่วนบุุคคล ได้้แก่่ ความรู้้� ประสบการณ์์ ตำแหน่่ง การสนัับสนุุน 
ผู้้�สนัับสนุุน การแสดงออกด้้วยเครื่่�องหมาย ปฏิิกิิริิยาตอบกลัับ บริิบท ความนิิยม และการเชื่่�อมโยง
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	 จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรุุปได้้ว่่า การสร้้างแบรนด์์ส่่วนบุุคคล เป็็นกระบวนการที่่�บุุคคลสร้้าง
และจััดการภาพลัักษณ์์ของตนเองเพื่่�อสร้้างการเชื่่�อมโยงกัับผู้้�บริิโภคหรืือผู้้�ชมเป้้าหมายในลัักษณะที่่�สามารถ
สะท้้อนถึึงความเชี่่�ยวชาญ จุุดแข็็ง และเอกลัักษณ์์เฉพาะตนได้้ แนวคิิดนี้้�เปรีียบเสมืือนการสร้้างแบรนด์์
สิินค้้า แต่่เน้้นไปที่่�บุคคล ซึ่่�งจะมีีผลต่่อการรัับรู้้�และความพึึงพอใจของผู้้�บริิโภคที่่�มีต่่อบุุคคลนั้้�น ๆ โดยการ
สร้า้งแบรนด์์ส่่วนบุุคคลเกี่่�ยวข้้องกับัการใช้บุ้คุลิกิภาพและคุุณลักัษณะของมนุุษย์์ในการเชื่่�อมโยงกัับผู้้�บริิโภค เช่่น 
การสร้า้งความแตกต่่าง การสื่่�อสารความจริงิใจ และการส่่งเสริมิความเชื่่�อมั่่�น ทั้้�งนี้้� นักัวิชิาการหลายคนได้ศ้ึกึษา
ผลกระทบของบุุคลิิกภาพต่่อการรัับรู้้�และความภัักดีีต่่อแบรนด์์
	 การแบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์ (Brand Experience Sharing) ได้้มีีนัักวิิชาการทั้้�งในประเทศและ
ต่่างประเทศกล่่าวถึึงความหมาย องค์์ประกอบของตััวแปรดัังกล่่าวจำนวนมาก เช่่น Ferreira และคณะ 
(2022) ได้้ดำเนิินการวิิจััยเชิิงปริิมาณด้้วยวิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบสะดวกจากกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 560 คน 
ซึ่่�งเป็็นผู้้�บริิโภคเครื่่�องประดัับแฟชั่่�นในประเทศโปรตุุเกส การเก็็บรวบรวมข้้อมูลูดำเนิินการผ่่านแบบสอบถาม ณ จุดุขาย 
โดยมีกีารทดสอบเครื่่�องมือืวิิจัยัเบื้้�องต้น้กับักลุ่่�มตัวัอย่่างจำนวน 25 คน ผลการวิิจัยัแสดงให้เ้ห็น็ว่่า องค์ป์ระกอบ
ของประสบการณ์์แบรนด์์ทั้้�งด้้านประสาทสััมผััส ด้้านปััญญา ด้้านอารมณ์์ และด้้านพฤติิกรรม มีีอิิทธิิพล
เชิิงบวกต่่อความรัักในแบรนด์์ ซึ่่�งทำหน้้าที่่�เป็็นตััวแปรส่่งผ่่านไปสู่่�การสร้้างคุุณค่่าตราสิินค้้า ในการศึึกษาที่่�มี
ความสอดคล้อ้งกันั Ajayi และ Abina (2024) ได้ท้ำการวิเิคราะห์ก์ลุ่่�มตัวัอย่่างนักัศึกึษาระดับัปริญิญาตรีจีำนวน 
154 คน โดยประยุุกต์์ใช้แ้บบจำลองสมการโครงสร้้างเพื่่�อศึึกษาผลกระทบของการสื่่�อสารการตลาดที่่�เน้้นอารมณ์์
เชิิงบวกต่่อความรัักในแบรนด์์ ผลการวิิเคราะห์์ชี้้�ให้้เห็็นว่่า องค์์ประกอบของความรัักในแบรนด์์ ประกอบด้้วย 
ความใกล้ช้ิดิ ความหลงใหล และความมุ่่�งมั่่�น ได้ร้ับัอิิทธิิพลเชิงิบวกจากการสื่่�อสารที่่�เน้น้อารมณ์ ์โดยความมุ่่�งมั่่�นเป็็น
องค์์ประกอบที่่�ได้้รัับผลกระทบสููงที่่�สุด นอกจากนี้้� งานวิิจััยของ Steriopoulos และคณะ (2023) ได้้ดำเนิิน
การวิิจััยเชิิงปริิมาณเพื่่�อวิิเคราะห์์บทบาทของอารมณ์์ในบริิบทการท่่องเที่่�ยวเชิิงมรดกวััฒนธรรม โดยเก็็บ
รวบรวมข้้อมููลในช่่วงปีี พ.ศ. 2562 และ 2563 ผ่่านแบบสอบถามและการสุ่่�มตััวอย่่างแบบสุ่่�มอย่่างง่่าย ผลการ
ศึึกษาสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การมีีส่่วนร่่วมทางอารมณ์์มีีบทบาทสำคััญในการเสริิมสร้้าง ประสบการณ์์ตราสิินค้้า
และความผููกพัันระหว่่างแบรนด์์กัับผู้้�บริิโภค ขณะที่่� Santos และคณะ (2023) ได้้ดำเนิินการวิิจััยเชิิงปริิมาณ
ในบริิบทของผู้้�บริิโภคในเมืือง Conceição do Coité รััฐ Bahia ประเทศบราซิิล ระหว่่างปีี ค.ศ. 2019-
2020 โดยใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่ายในการเก็็บข้้อมููล ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นความสััมพัันธ์์เชิิงบวกอย่่างมีี
นัยัสำคัญัระหว่่างประสบการณ์ข์องแบรนด์กั์ับการตัดัสินิใจซื้้�อ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในประเด็น็ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัคุณุค่่า
พื้้�นฐานของแบรนด์์ อาทิิ คุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์และความน่่าเชื่่�อถืือขององค์์กร นอกจากนี้้� ผลการศึึกษายััง
สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสำคััญของการสร้้างความสััมพัันธ์์เชิิงคุุณค่่ากัับผู้้�บริิโภคในการส่่งเสริิมความภัักดีีต่่อ
แบรนด์์ในระยะยาว ซึ่่�ง Johnson และ Rosenbaum (2022) ได้้ดำเนิินการวิิจััยแบบสองระยะ โดยมีีกลุ่่�ม
ตััวอย่่างจำนวน 150 และ 338 คนตามลำดัับ แม้้ว่่าระเบีียบวิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างจะไม่่ได้้ถููกระบุุไว้้อย่่างชััดเจน 
แต่่ผู้้�เข้้าร่่วมการวิิจััยทั้้�งหมดมีีประสบการณ์์การมีีส่่วนร่่วมกัับแบรนด์์ผ่่านแพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคมออนไลน์์ อาทิิ 
Twitter และ Facebook ผลการวิิจัยัชี้้�ให้เ้ห็็นว่่า การแสดงความชื่่�นชอบ (Like) หรืือการแบ่่งปััน (Share) เนื้้�อหา
ของแบรนด์์มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับทััศนคติิที่่�มีีต่่อแบรนด์์ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในกลุ่่�มผู้้�ใช้้งานที่่�มีีระดัับการมีี
ส่่วนร่่วมสููง อย่่างไรก็็ตาม ผู้้�ใช้้งานที่่�ตระหนัักถึึงการถููกสัังเกตพฤติิกรรมออนไลน์์ในพื้้�นที่่�สาธารณะมีีแนวโน้้ม
ที่่�จะแสดงทััศนคติิเชิิงบวกที่่�ลดลงภายหลัังการแบ่่งปััน สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความซัับซ้้อนของการเปลี่่�ยนแปลง
อััตลัักษณ์์ผ่่านพฤติิกรรมในโลกออนไลน์์ โดยสรุุป การแบ่่งปัันทางสัังคมผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์มีีบทบาทอย่่างมีี
นัยัสำคัญัในการหล่่อหลอมและปรับัเปลี่่�ยนอัตัลัักษณ์ข์องผู้้�บริโิภค ตลอดจนการสร้า้งทัศันคติเิชิงิบวกต่่อแบรนด์์ 
องค์์ความรู้้�จากงานวิิจััยเหล่่านี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า ปััจจััยทางวััฒนธรรมและการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้งานที่่�มีีต่่อแพลตฟอร์์มล้้วน
มีีอิิทธิิพลต่่อผลลััพธ์์ดัังกล่่าว ซึ่่�งสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนากลยุุทธ์์การตลาดให้้มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น
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	 จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรุุปได้้ว่่า การแบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์ (Brand Experience 
Sharing) คืือกระบวนการที่่�ผู้้�บริิโภคถ่่ายทอดประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับตราสิินค้้าสู่่�บุุคคลอื่่�นผ่่านช่่องทางต่่าง ๆ 
อาทิิ การสื่่�อสารแบบปากต่่อปาก การเขีียนบทวิิจารณ์์บนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ และการเผยแพร่่เนื้้�อหาบนสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ แนวคิิดนี้้�ทวีีความสำคััญในยุุคดิิจิิทััลที่่�การแบ่่งปัันประสบการณ์์สามารถแพร่่กระจายในวงกว้้าง
อย่่างฉัับพลััน ส่่งผลต่่อการรัับรู้้�ตราสิินค้้าและกระบวนการตััดสิินใจซ้ื้�อของผู้้�บริิโภค การแบ่่งปัันประสบการณ์์
ตราสิินค้้าจึึงมิิได้้เป็็นเพีียงปรากฏการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นโดยธรรมชาติิ หากแต่่เป็็นกลยุุทธ์์ทางการตลาดที่่�สะท้้อนความ
พึึงพอใจและความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�บริิโภคที่่�มีีต่่อตราสิินค้้า
	 การรัับรู้้�คุุณภาพ (Perceived Quality) มีีนัักวิิชาการกล่่าวถึึงความหมาย และองค์์ประกอบ เช่่น Darwin 
Dhasan และ Mayuree Aryupong (2019) ศึึกษาเกี่่�ยวกัับผลกระทบของคุุณภาพสิินค้้า คุุณภาพการบริิการ 
และความยุุติิธรรมราคาต่่อความมีีส่่วนร่่วมของลููกค้้าและความภัักดีีของลููกค้้าในอุุตสาหกรรมยานยนต์์ โดย
มีีการกล่่างถึึงการรัับรู้้�คุุณภาพว่่าเป็็นการรัับรู้้�ของลููกค้้าที่่�เกี่่�ยวกัับคุุณภาพโดยรวมของสิินค้้าหรืือบริิการเมื่่�อ
เทีียบกัับแบรนด์์คู่่�แข่่งโดยการประเมิินจากความคาดหวัังและประสบการณ์์ของลููกค้้าในอดีีต โดยประกอบ
ไปด้้วย คุุณภาพผลิิตภััณฑ์์ คุุณภาพการบริิการ ความยุุติิธรรมของราคา ความคาดหวัังของลููกค้้าและการ
ตอบสนองความต้้องการของลููกค้้า ซึ่่�งจากงานวิิจััยดัังกล่่าวมีีการศึึกษากัับเจ้้าของรถยนต์์ จำนวน 224 คน
ที่่�อยู่่�ในกรุุงเทพมหานคร ประเทศไทย ผลการศึึกษาพบว่่าการรัับรู้้�คุณภาพของลููกค้้าส่่งผลต่่อความภััคดีีของ
ลููกค้้าที่่�มีต่่อแบรนด์์ ซึ่่�งจะส่่งผลได้้ดีีมากขึ้้�นหากลููกค้้ามีีประสบการณ์์ร่่วมผ่่านประสบการณ์์การใช้้บริิการหรืือ
ใช้้ประโยชน์์จากสิินค้้าโดยตรง ขณะเดีียวกัันพบว่่าคุุณภาพของสิินค้้า และราคาไม่่ส่่งผลต่่อการมีีส่่วนร่่วมของ
ลูกูค้า้แม้ว้่่าในภาพรวมการรับัรู้้�คุณุภาพจะส่่งผลต่่อความภัคัดีขีองลูกูค้า้ก็ต็าม ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัผลการศึกึษาของ 
Andreas Samudro, Ujang Sumarwan, Megawati Simanjuntak และ Eva Z Yusuf (2020) ศึกึษาเกี่่�ยวกับั
ผลกระทบของคุุณภาพที่่�รับรู้้�และคุุณค่่าที่่�รับรู้้�ต่่อความพึึงพอใจของลููกค้้าในตลาดเคมีี โดยมีีการกล่่าวถึึง
การรับัรู้้�คุณุภาพว่่าเป็น็การประเมินิคุณุภาพสินิค้า้ของลูกูค้า้โดยอ้า้งอิงิจากประสบการณ์ข์องลูกูค้า้ เช่่น ประสิทิธิภิาพ 
ความทนทาน ความน่่าเชื่่�อถืือ และการตอบสนองความต้้องการของลููกค้้า ซึ่่�งจากงานวิิจััยมีีการศึึกษากัับกลุ่่�ม
ผู้้�จััดการที่่�อยู่่�ในบริิษััทที่่�มีีการใช้้เคมีีภััณฑ์์จำนวน 269 คน ผลการศึึกษาพบว่่าการรัับรู้้�คุุณภาพ เช่่น คุุณภาพ
ของสิินค้้าและบริิการ ความน่่าเชื่่�อถืือ การตอบสนองต่่อความต้้องการที่่�มีีประสิิทธิิภาพส่่งผลต่่อความพึึงพอใจ
ของลููกค้้า ซึ่่�งมีีความคิิดเห็็นตรงกัับ Alifia Lintang Dharmanisa, I Gusti Bagus Udayana และ Bernadetta 
Diansepti Maharani (2022) ศึึกษาผลกระทบของคุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์ที่่�รัับรู้้�ความเป็็นไปได้้ของราคา และ
ภาพลัักษณ์์ของแบรนด์์ต่่อความพึึงพอใจของลููกค้้า โดยกล่่าวถึึงการรัับรู้้�คุณภาพว่่าเป็็นการประเมิินของลููกค้้า
ที่่�มีีต่่อสิินค้้าหรืือบริิการ โดยอาศััยประสบการณ์์ในอดีีต ซึ่่�งการรัับรู้้�คุุณภาพจะส่่งผลต่่อความพึึงพอใจของ
ลููกค้้า ซึ่่�งจากการวิิจััยดัังกล่่าวพบว่่าการรัับรู้้�คุุณภาพประกอบไปด้้วยองค์์ประกอบต่่าง ๆ ได้้แก่่ คุุณสมบััติิของ
สิินค้้า ภาพลัักษณ์์แบรนด์์ ราคาที่่�มีีความยุุติิธรรม และประสบการณ์์ของลููกค้้าในอดีีต โดยผลการวิิจััยดัังกล่่าว
พบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีประสบการณ์์ซื้้�อผลิิตภััณฑ์์จาก Mie Gacoan Tamansiswa มากกว่่าหนึ่่�งครั้้�ง จำนวน 
154 คน มีีความพึึงพอใจกัับคุุณภาพสิินค้้า ความคุ้้�มค่่าของราคา และภาพลัักษณ์์ของสิินค้้า ซึ่่�งองค์์ประกอบ
ดังักล่่าวส่่งผลต่่อการเพิ่่�มประสบการณ์ท์ี่่�ดีใีห้กั้ับลูกูค้า้ซึ่่�งก่่อให้้เกิดิความพึึงพอใจในสินิค้า้และบริิการของแบรนด์์
	 จากการทบทวนวรรณกรรมสรุุปได้้ว่่า การรัับรู้้�คุุณภาพ (Perceive Quality) หมายถึึง การประเมิินของ
ลููกค้้าต่่อคุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์หรืือบริิการ ซึ่่�งไม่่ใช่่การวััดจากคุุณภาพจริิงทั้้�งหมด แต่่เป็็นการรัับรู้้�ที่่�ลููกค้้าได้้
สััมผััสจากประสบการณ์์ที่่�มีต่่อสิินค้้า การรัับรู้้�คุณภาพเกิิดจากความคาดหวัังของลููกค้้า การเปรีียบเทีียบกัับ
คู่่�แข่่ง และการตอบสนองความต้้องการที่่�ลูกูค้า้คาดหวังัไว้ ้ซึ่่�งองค์ป์ระกอบที่่�สำคัญัของการรับัรู้้�คุณุภาพประกอบ
ไปด้้วยหลายด้้าน เช่่น คุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์ คุุณภาพของการบริิการ ความยุุติิธรรมของราคา ความทนทาน 
ความน่่าเชื่่�อถืือ ความสะดวกในการใช้้งาน และภาพลัักษณ์์ของแบรนด์์
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	 ความตั้้�งใจซื้้�อ (Purchase Intention) มีีนัักวิิชาการกล่่าวถึึงความหมาย และองค์์ประกอบของตััวแปร
ดังักล่่าว เช่่น Howard (1994) ได้อ้ธิบิายความหมายของความตั้้�งใจซื้้�อว่่าเป็น็กระบวนการทางจิติใจที่่�บ่่งบอกถึงึ
การวางแผนของผู้้�บริิโภคที่่�จะซ้ื้�อสินิค้้ายี่่�ห้อ้หนึ่่�งในช่่วงเวลาใดเวลาหนึ่่�ง ขณะที่่� Soyoung Kim และ Thorndike 
Pysarchik (2000) ระบุุว่่าความตั้้�งใจซื้้�อหมายถึึงช่่วงที่่�ผู้้�บริิโภคพร้้อมที่่�จะเลืือกทางเลืือกที่่�สอดคล้้องกัับความ
ต้อ้งการ โดยการตัดัสิินใจซ้ื้�อของผู้้�บริโิภคไม่่ได้้ขึ้้�นอยู่่�กับัคุณุสมบัตัิขิองสินิค้า้เพีียงอย่่างเดียีว แต่่ยังัรวมถึงึประโยชน์์
ที่่�ผู้้�บริิโภคจะได้้รัับจากสิินค้้านั้้�นที่่�ตอบสนองความต้้องการของเขา ความตั้้�งใจซื้้�อนัับเป็็นโอกาสในการนำไปสู่่�
การซื้้�อจริิง โดยมีีค่่าความน่่าจะเป็็นอยู่่�ที่่� 0.95 นอกจากนี้้� Fitzsimons และ Morwitz (1996) ได้้ทำการศึึกษา
ความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคและพบว่่าความตั้้�งใจซื้้�อนั้้�นมีีความสััมพัันธ์์กัับประสบการณ์์การใช้้งานสิินค้้าของ
ผู้้�บริิโภคและทััศนคติิที่่�มีีต่่อยี่่�ห้อสิินค้้า ตััวอย่่างเช่่น ผู้้�บริิโภคที่่�ใช้้รถยนต์์ยี่่�ห้้อหนึ่่�งมัักจะมีีแนวโน้้มที่่�จะตอบว่่า
จะซื้้�อรถยนต์์ยี่่�ห้้อเดิิม เนื่่�องจากมีีทััศนคติิที่่�ดีีกัับสิินค้้านั้้�นหลัังจากการใช้้งาน ในขณะที่่�ผู้้�บริิโภคที่่�ไม่่เคยซื้้�อตรา
สิินค้้าจะมีีความตั้้�งใจซื้้�อตราสิินค้้าที่่�มีีส่่วนแบ่่งทางการตลาดสููงที่่�สุุดแทน
	 อย่่างไรก็็ตาม ความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคอาจไม่่แม่่นยำเสมอไป เนื่่�องจากมีีปััจจััยอื่่�น ๆ ที่่�อาจมีีผลกระทบ
ต่่อการตััดสิินใจซื้้�อ เช่่น สถานการณ์์ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อความตั้้�งใจของผู้้�บริิโภค สอดคล้้องกัับ Putrevu และ Lord 
(1994) ซึ่่�งวััดความตั้้�งใจซื้้�อโดยการถามผู้้�บริิโภคเกี่่�ยวกัับความชอบในตััวสิินค้้า ความต้้องการซื้้�อสิินค้้าที่่�จะเกิิด
ขึ้้�นในอนาคต และความอยากทดลองใช้้สิินค้้า นอกจากนี้้� งานวิิจััยของ Okechuku และ Wang (1988) ได้้
สอบถามผู้้�บริิโภคเกี่่�ยวกัับความต้้องการทดลองซื้้�อสิินค้้า ความตั้้�งใจซื้้�อเมื่่�อเห็็นสิินค้้าทางกายภาพในร้้าน และ
ความต้้องการหาซื้้�อหรืือสั่่�งซื้้�อสิินค้้า ในขณะเดีียวกััน Soyoung Kim และ Thorndike Pysarchik (2000) ได้้
สอบถามเกี่่�ยวกัับแนวโน้้มที่่�จะซื้้�อสิินค้้าจากประเทศแหล่่งกำเนิิดใด ๆ  ในอนาคต และความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�บริิโภค
ว่่าสิินค้้าจากประเทศนั้้�นเหมาะสมที่่�จะซื้้�อ Mowen และ Minor (1998) ระบุุว่่าความตั้้�งใจซื้้�อมีีความสััมพัันธ์์
อย่่างมากกัับพฤติิกรรมการซื้้�อของผู้้�บริิโภค เนื่่�องจากก่่อนที่่�ผู้้�บริิโภคจะแสดงพฤติิกรรมการซื้้�อ จะต้้องมีีความ
ตั้้�งใจหรืือแนวโน้้มในการแสดงพฤติิกรรมดัังกล่่าวเสีียก่่อน ซึ่่�งอาจแสดงออกในรููปแบบการค้้นหาข้้อมููลเกี่่�ยวกัับ
สิินค้้าหรืือบริิการ หรืือการบอกเล่่าแก่่ผู้้�อื่่�นเกี่่�ยวกัับประสบการณ์์การใช้้สิินค้้าหรืือบริิการเหล่่านั้้�น โดยงานวิิจััย
ของ Fitzsimons and Morwitz (1996) ที่่�ทำการศึึกษาเกี่่�ยวกัับความตั้้�งใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคโดยมีีการตั้้�งคำถาม
เกี่่�ยวกัับความตั้้�งใจซ้ื้�อของผู้้�บริิโภค พบว่่าคำตอบของผู้้�บริิโภคนั้้�นขึ้้�นอยู่่�กัับประสบการณ์์การใช้้งานสิินค้้าของ
ผู้้�บริโิภคและทัศันคติิที่่�มีตี่่อยี่่�ห้อสินิค้า้ เช่่น เมื่่�อถูกูตั้้�งคำถามเกี่่�ยวกับัความตั้้�งใจซ้ื้�อ ผู้้�บริโิภคที่่�ใช้ร้ถยนต์ย์ี่่�ห้อ้หนึ่่�ง
อยู่่�แล้ว้มัักจะตอบคำถามว่่าจะซ้ื้�อรถยนต์์ยี่่�ห้อ้เดิิม ซึ่่�งผู้้�บริิโภคจะมีีทัศันคติิที่่�ดีกีับัสินิค้า้นั้้�นหลัังจากใช้ง้านแล้้ว ใน
ขณะที่่�สำหรัับผู้้�บริิโภคที่่�ไม่่เคยซื้้�อรถยนต์์จะตอบคำถามว่่ามีีความตั้้�งใจซื้้�อตราสิินค้้าที่่�มีีส่่วนแบ่่งทางการตลาด
สููงที่่�สุุด อย่่างไรก็็ตามการทำนายพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคจากความตั้้�งใจซื้้�อนั้้�นอาจไม่่ถููกต้้องเสมอไป เนื่่�องจาก
ยัังมีีปััจจััยอื่่�น ๆ ที่่�แทรกเข้้ามาระหว่่างการตััดสิินใจซื้้�อ (Kotler, 2000) เช่่น สถานการณ์์ต่่าง ๆ ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อ
ความตั้้�งใจ (Situational Influences on Intentions) ยกตััวอย่่างเช่่น ผู้้�บริโิภคคนหนึ่่�งอาจมีีความตั้้�งใจซ้ื้�อเบียีร์์
ตราสินิค้า้ต่่างประเทศซึ่่�งมีรีาคาแพง เมื่่�ออยู่่�ในร้า้นอาหารกับัเพื่่�อน ๆ  ที่่�ทำงานเนื่่�องจากต้อ้งการการยอมรับัจาก
เพื่่�อน ในขณะเดียีวกันัผู้้�บริโิภคอาจมีคีวามตั้้�งใจซื้้�อเบียีร์์ผลิติในประเทศซึ่่�งมีรีาคาถูกูเพื่่�อนำไปดื่่�มคนเดียีวที่่�บ้้าน 
หรืือตามปััจจััยทางด้้านเศรษฐกิิจต่่าง ๆ ที่่�อาจเข้้ามามีีอิิทธิิพลทำให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงความตั้้�งใจซื้้�อ (Peter 
& Olson, 1990) เช่่น ผู้้�บริิโภคอาจจะถููกลดเงิินเดืือน ทำให้้ผู้้�บริิโภคเปลี่่�ยนแปลงความตั้้�งใจที่่�จะซื้้�อรถยนต์์
ใหม่่ เป็็นต้้น นอกจากนี้้� บางครั้้�งพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคอาจไม่่สอดคล้้องกัับความตั้้�งใจซ้ื้�อ เช่่น งานวิิจััยของ 
Pickering and Isherwood (1974) ที่่�ศึกึษาเกี่่�ยวกับัความตั้้�งใจซื้้�อโดยพยายามวัดัแนวโน้ม้ที่่�ผู้้�บริโิภคจะกลับัมา
ซื้้�อสิินค้้าโดยดููจากความตั้้�งใจซื้้�อตลอด โดยให้้ผู้้�บริิโภคแสดงความตั้้�งใจซื้้�อต่่อสิินค้้าเปรีียบเทีียบเป็็นเปอร์์เซ็็นต์์ 
พบว่่าผู้้�บริิโภคร้้อยละ 5 ที่่�ตอบว่่าไม่่มีีแนวโน้้มที่่�จะกลัับมาซื้้�อยี่่�ห้้อเดิิมอย่่างแน่่นอน แต่่กลัับมาซื้้�อยี่่�ห้้อเดิิม
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	 จากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรุุปได้้ว่่าความเต็็มใจหรืือความพร้้อมของผู้้�บริิโภคที่่�จะซื้้�อสิินค้้า หรืือ
บริกิารในอนาคต โดยเกิดิจากประสบการณ์ท์ี่่�ได้ร้ับัจากแบรนด์ ์เช่่น คุณุภาพ ความชื่่�นชอบไปจนถึึงความต้อ้งการ
สิินค้้าจากความจำเป็็นในการใช้้งาน

กรอบแนวคิดิการวิจิัยั

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการสื่่�อสารแบรนด์์บุคุคลผ่่านมาสคอตและการรัับรู้้�คุณภาพสิินค้า้ที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซ้ื้�อ

ระเบียีบวิธีิีการศึกึษา 
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้แบบสอบถาม (questionnaire) เป็็นเครื่่�องมืือในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่าง
จำนวน 400 คน โดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ผ่่านแบบสอบถามออนไลน์์โดย
กำหนดข้อ้คำถามคัดักรองเพื่่�อกำหนดคุณุสมบัตัิกิลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เคยมีปีระสบการณ์ซ์ื้้�อสินิค้า้ในแบรนด์ท์ี่่�มีมีาสคอต 
ผู้้�วิิจััยทำการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหา (content validity) ด้้วยการวิิเคราะห์์หาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง
ระหว่่างข้้อคํําถามกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััย (index of item-objective congruence-IOC) จากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ
ทั้้�งหมด 5 ท่่าน พบว่่าแบบสอบถามมีีค่่าความตรงเชิิงเนื้้�อหา 0.98 ซึ่่�งอยู่่�ระหว่่าง 0.6-1.0 แสดงว่่าจากการตรวจ
สอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิพบว่่าแบบสอบถามมีีความสอดคล้้องกัับตััวแปรและเรื่่�องที่่�ต้องการ
ศึึกษา และทำการทดสอบแบบสอบถาม (Pilot Test) กัับกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งสิ้้�น 40 คน เพื่่�อนำมาทดสอบหาค่่า
ความเชื่่�อมั่่�น (reliability) ตามสููตรแบบสััมประสิิทธิ์์�อััลฟา (Cronbach Alpha Coefficient) จากสููตรของ 
Cronbach โดยใช้้เกณฑ์์การยอมรัับที่่�มีค่่ามากกว่่า 0.7 ซึ่่�งผลการทดสอบค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถาม
จากโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์มีีค่่าเท่่ากัับ 0.95 ซึ่่�งมีีค่่ามากกว่่าเกณฑ์์ที่่�ยอมรัับได้้แสดงว่่าแบบสอบถามมีีอััตรา
ความเชื่่�อมั่่�นตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ซึ่่�งการวิิจััยในครั้้�งนี้้�ผ่่านการพิิจารณาจากคณะกรรมการพิิจารณาวิิจััยใน
มนุุษย์์ มหาวิิทยาลััยหอการค้้าไทย หมายเลข A01004/2025 ซึ่่�งในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลผู้้�วิจััยจะทำการ
วิิเคราะห์์สถิิติิพรรณนา (descriptive Statistic) และโมเดลสมการโครงสร้้าง (Structural Equation Mod-
eling: SEM)กำหนดว่่า ค่่าไค-สแควร์์สััมพัันธ์์ (X2/df) ควรน้้อยกว่่า 2 ค่่าความน่่าจะเป็็น (p-value) ต้้อง
ไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ค่่า CFI และ TLI ควรมากกว่่า 0.94 ส่่วนค่่า RMR และ RMSEA ควรน้้อยกว่่า 0.07
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ผลการศึกึษา
	 ผลวิเิคราะห์์ข้้อมููลทั่่�วไปทางประชากรศาสตร์์
	ข้ ้อมููลด้้านประชากรศาสตร์์ พบว่่าเป็็นเพศชายร้้อยละ 34.00 และเพศหญิิงร้้อยละ 66.00 โดยแบ่่งช่่วงอายุุ 
ได้้แก่่ อายุุ 41-45 ปีี (ร้้อยละ 48.00) อายุุ 36-40 ปีี (ร้้อยละ45.00) อายุุ 25-35 ปีี (ร้้อยละ 3.80) อายุุ ต่่ำกว่่า 
25 ปีี (ร้้อยละ 1.30) และอายุุ 46-60 ปีี (ร้้อยละ 1.30) ด้้านการศึึกษา พบว่่า ปริิญญาตรีี (ร้้อยละ 81.80) สููง
กว่่าปริิญญาตรีี (ร้้อยละ 17.00) และต่่ำกว่่าปริิญญาตรีี (ร้้อยละ 1.50) ด้้านอาชีีพ พบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างประกอบ
อาชีีพพนัักงานเอกชน (ร้้อยละ 82.00) ข้้าราชการ/รััฐวิิสาหกิิจ (ร้้อยละ8.50) เจ้้าของธุุรกิิจ (ร้้อยละ 5.0) อาชีีพ
อิิสระ (ร้้อยละ 5.00) และด้้านรายได้้ พบว่่า ตั้้�งแต่่ 30,001-45,000 บาท (ร้้อยละ71.30) ตั้้�งแต่่15,001-30,000 
บาท (ร้้อยละ 22.8) ตั้้�งแต่่ 60,001 บาทขึ้้�นไป (ร้้อยละ 8.00) ต่่ำกว่่าหรืือเท่่ากัับ 15,000 บาท (ร้้อยละ 2.80) 
และตั้้�งแต่่ 45,001-60,000 บาท (ร้้อยละ 2.50)
	 ผลวิเิคราะห์์ค่่าสถิติิพิื้้ �นฐานของตัวัแปรการวิจิัยั
	ด้ ้านแบรนด์์ส่่วนบุุคล (Personal Branding) พบว่่าด้้านความประณีีต (Sophistication) (  = 3.96, 
SD = 0.74) โดยพบว่่าการปรากฎตััวของมาสคอตที่่�ให้้เกิิดการนึึกถึึงตราสิินค้้าอย่่างต่่อเนื่่�อง รองลงมา
คืือความสามารถ (Competence) (  = 3.91, S.D. = 0.76) โดยพบว่่ามีีส่่วนในด้้านของการเพิ่่�มความ
น่่าเชื่่�อถือืและเพิ่่�มคุุณค่่าตราสิินค้า้ของแบรนด์์ที่่�มีตี่่อผู้้�บริิโภค รองลงมาคืือความแข็ง็แรงและทนทาน (Ruggedness) 
(  = 3.89, SD = 0.72) ในด้้านของการสะท้้อนให้้เห็็นถึึงคุุณภาพสิินค้้า รองลงมาคืือ ความจริิงใจ (Sincerity) 
(  = 3.78, SD = 0.78) และความตื่่�นเต้้น (Excitement) (  = 3.59, SD = 0.82) ตามลำดัับ 
	ด้ ้านการรัับรู้้�คุุณภาพ (Perceived Quality) พบว่่า มาสคอทของแบรนด์์นี้้�ทำให้้การซื้้�อสิินค้้าผ่่านช่่องทาง
ต่่าง ๆ ง่่ายขึ้้�น (  = 4.00, SD = 0.81) รองลงมามาสคอทของแบรนด์์สะท้้อนถึึงการให้้ความสำคััญในด้้าน
คุุณภาพการผลิิตสิินค้้า (  = 3.96, SD = 0.79) และมาสคอทของแบรนด์์ช่่วยเพิ่่�มความนิิยมของสิินค้้าในกลุ่่�ม
คนรุ่่�นใหม่่ (  = 3.94, SD = 0.809) ตามลำดัับ 
	 การแบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์ (Brand Experience Sharing) พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างรู้้�สึึกภููมิิใจที่่�ได้้แบ่่ง
ปัันประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับมาสคอตของแบรนด์์นี้้�บนโซเชีียลมีีเดีีย มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุด (  = 3.97, SD = 0.83) 
รองลงมาคืือกลุ่่�มตััวอย่่างแสดงความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับมาสคอตของแบรนด์์นี้้�ในสิ่่�งที่่�ผู้้�อื่่�นแชร์์ (  = 3.96, SD = 
0.83) และกลุ่่�มตััวอย่่างคิิดว่่าการแชร์์มาสคอตของแบรนด์์นี้้�ในช่่วงเวลาสำคััญช่่วยดึึงดููดความสนใจจากคนรอบ
ตััว (  = 3.94, SD = 0.84) ตามลำดัับ 
	ด้ านความตั้้�งใจซื้้�อ (Purchase Intention) พบว่่า  กลุ่่�มตัวัอย่่างมีแีผนจะซ้ื้�อสินิค้า้ของแบรนด์ท์ี่่�สื่่�อสารผ่่านมาสคอตใน
อนาคต (  = 4.03, SD = 0.83) รองลงมาคืือ กลุ่่�มตัวัอย่่างอยากแนะนำสิินค้า้ของแบรนด์ท์ี่่�สื่่�อสารผ่่านมาสคอตให้้กับัผู้้�อื่่�น 
(  = 4.01, SD = 0.84) และ กลุ่่�มตัวัอย่่างอยากซื้้�อสินิค้า้ของแบรนด์ท์ี่่�สื่่�อสารผ่่านมาสคอต (  = 3.99, SD = 0.83) 
	 ผลการวิิเคราะห์์ความสัมพัันธ์ระหว่างตััวแปรแบบเพีียร์สััน ( Pearson’s Product Moment 
Correlation) ความสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวแปรทั้้�งหมด 30 ตััวแปร มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวแปร อยู่่�
ระหว่่าง 0.114 ถึึง 0.660 จึึงไม่่มีีภาวะร่่วมเส้้นตรงพหุุระหว่่างตััวแปรสัังเกตได้้ในแบบจำลอง ดัังนั้้�น ผลการ
วิเิคราะห์ค์วามสัมัพันัธ์์ระหว่่างตัวัแปรสัังเกตได้ ้จึงึเป็็นไปตามข้อ้ตกลงเบื้้�องต้น้ทางสถิติิขิองการวิเิคราะห์ส์มการ
โครงสร้้าง ค่่าสถิิติิ Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy (KMO) เท่่ากัับ 0.941 แสดงว่่า
ค่่าความสัมัพันัธ์ข์องตัวัแปรมีคีวามเหมาะสมในการวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบปานกลางและค่่า Bartlett’s Test of 
Sphericity มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 แสดงความยอมรัับสมมติิฐาน H1 นั่่�นคืือ ตััวแปรต่่าง ๆ มีีความ
สััมพัันธ์์กัันและสามารถนำไปวิิเคราะห์์องค์์ประกอบได้้
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	 ผลการวิเิคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน (Confirmatory Factor Analysis-CFA) ผลการวิิเคราะห์์
องค์์ประกอบเชิิงยืืนยัันของตััวแปรเพื่่�อแสดงตััวแบบจำลองที่่�มีีความสอดคล้้องกลมกลืืน (Fit) เพื่่�อแสดง
ให้้เห็็นว่่าแต่่ละตััวแปรนั้้�นมีีความสอดคล้้องเชิิงประจัักษ์์โดยพิิจารณาจากค่่ากัับตััวแบบจำลองทางทฤษฎีี 
(Abidin Dağli and Bünyamin Han, 2018) ดััง Table 1

Table 1 การตรวจสอบความสอดคล้้องกลมกลืืนกัับตััวแบบจำลองทางทฤษฎีี (Model fit assessment with 
the theoretical model)

	 จาก ตารางที่่� 1 การตรวจสอบความสอดคล้้องกลมกลืืนกัับตััวแบบจำลองทางทฤษฎีีของแต่่ละตััวแปรเมื่่�อ
นำค่่าสถิิติิที่่�ได้้ไปเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ในการพิิจารณาที่่�กำหนดว่่า ค่่าไค-สแควร์์สััมพัันธ์์(X2/df) ควรน้้อยกว่่า 
2 ค่่าความน่่าจะเป็็น (p-value) ต้้องไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ค่่า CFI และ TLI ควรมากกว่่า 0.94 ส่่วนค่่า RMR 
และ RMSEA ควรน้้อยกว่่า 0.07 ดัังนั้้�น ตััวแบบจำลองมาตรวััดจึึงมีีความสอดคล้้องกลมกลืืน (fit) กัับตััวแบบ
จำลองทางทฤษฎีี (Tabachnick and Fidell, 2007)

	 ผลการวิเิคราะห์์ความสอดคล้องของโมเดลสมการโครงสร้าง
Table 4 ค่่าสถิิติิแสดงความสอดคล้้องของตััวแบบจำลองสมการโครงสร้้าง (Fit indices of the structural 
equation model)

	 จาก ตารางที่่� 2 จะพบว่่าตััวแบบจำลองสมการโครงสร้้าง (Structural Equation Model-SEM) เมื่่�อ
นำค่่าสถิิติิที่่�ได้้ไปเปรีียบเทีียบกัับเกณฑ์์ในการพิิจารณาที่่�กำหนดว่่าค่่าอััตราส่่วนของไค-สแควร์์สััมพััทธ์์ (X2/df) 
ควรน้้อยกว่่า 2 ค่่าความน่่าจะเป็็น (p-value) ต้้องไม่่มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ค่่า CFI และ GFI ควรมากกว่่า 0.90 
ส่่วนค่่า RMR และ RMSEA ควรน้อ้ยกว่่า 0.08 จึงึทำให้ต้ัวัแบบมาตรวัดัมีคีวามสอดคล้อ้งกลมกลืนืซึ่่�งกันัและกันั 
(Model fit) กัับตััวแบบทางทฤษฎีี  (Abidin Dağli and Bünyamin Han, 2018) จึึงสรุุปได้้ว่่าตััวแบบของมาตร
วััดความยั่่�งยืืนของแบบจำลองมีีความสอดคล้้องกลมกลืืนกัับตััวแบบทางทฤษฎีีที่่�กำหนดไว้้ในระดัับที่่�ยอมรัับได้้
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Table 5 ผลการทดสอบสมมติิฐานการวิิจััย (Hypothesis testing results)

	 จาก ตารางที่่� 3 แสดงผลการศึกึษาพบว่่าแบรนด์ส์่่วนบุคุคลส่่งผลทั้้�งทางตรงและทางอ้อ้มไปสู่่�ความตั้้�งใจซื้้�อ
อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิโิดยค่่า R Square มีคี่่าเท่่ากับั 0.348 df เท่่ากับั 3 กล่่าวได้ว้่่าแบรนด์ส์่่วนบุคุคลและการ
แบ่่งปันัประสบการณ์แ์บรนด์โ์ดยผ่่านตัวักลางการรับัรู้้�คุณุภาพที่่�ส่่งผลต่่อความตั้้�งใจซื้้�ออย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิิ 

การอภิปิรายผลการวิจิัยั 
	 ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าแบรนด์์ส่่วนบุุคคล (Personal Branding) มีีบทบาทสำคััญต่่อการสร้้างความ
สััมพัันธ์์กัับผู้้�บริิโภค โดยมิิติิ “ความประณีีต” (Sophistication) มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุด ( = 3.96, SD = 0.74) 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ แนวคิิดของ Mugge (2011) ที่่�ชี้้�ว่่าแบรนด์์ที่่�มีบุุคลิิกภาพโดดเด่่นสามารถเสริิมสร้้างความ
จดจำและความไว้้วางใจจากผู้้�บริิโภคได้้ นอกจากนี้้� ด้้าน “ความสามารถ” (Competence) ซึ่่�งมีีคะแนนเฉลี่่�ย
สููงเป็็นอัันดัับสอง (  = 3.91, SD = 0.76) ยััง สอดคล้้องกัับ Ramaseshan และ Stein (2014) ที่่�ระบุุว่่า
บุคุลิกิภาพของแบรนด์์ช่่วยเสริิมความเชื่่�อมั่่�นในคุุณภาพสิินค้า้และบริิการของแบรนด์์ ในส่่วนของการรัับรู้้�คุณุภาพ
(Perceived Quality) พบว่่ามิิติิ “ความสะดวกในการซ้ื้�อสิินค้้าผ่่านช่่องทางต่่าง ๆ” มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุด 
( = 4.00, SD = 0.81) และ สอดคล้้องกัับ งานของ Dhasan & Aryupong (2019) ซึ่่�งชี้้�ว่่าการเพิ่่�มความ
สะดวกในการเข้้าถึึงสิินค้้าเป็็นปััจจััยสำคััญในการสร้้างความพึึงพอใจและความจงรัักภัักดีี ขณะที่่�มิิติิ “การ
สะท้้อนถึึงคุุณภาพการผลิิต” (M = 3.96, SD = 0.79) ขณะที่่� งานของ Samudro และคณะ (2020) พบว่่า
ความน่่าเชื่่�อถืือด้้านคุุณภาพสิินค้้าอาจมีีบทบาทน้้อยลงในตลาดที่่�การแข่่งขัันด้้านราคาเป็็นตััวแปรสำคััญ การ
แบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์ (Brand Experience Sharing) มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงในมิิติิ “ความภููมิิใจที่่�ได้้แบ่่งปััน
ประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับมาสคอต” ( = 3.97, SD = 0.83) สอดคล้้องกัับ Johnson และ Rosenbaum (2022) 
ที่่�พบว่่าการแบ่่งปัันเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับแบรนด์์บนโซเชียีลมีเีดียีช่่วยสร้้างความสััมพันัธ์์เชิงิบวกและเพิ่่�มทััศนคติิที่่�ดีตี่่อ
แบรนด์์ ขณะที่่�ผลการวิิจััยชี้้�ว่่าการแชร์์ในช่่วงเวลาสำคััญช่่วยดึึงดููดความสนใจจากคนรอบตััว ( = 3.94, SD = 
0.84) ขณะที่่� Ajayi และ Abina (2024) ระบุวุ่่าปัจัจัยัทางวัฒันธรรมอาจมีผีลต่่อการแบ่่งปันัประสบการณ์ผ์่่านโซ
เชีียลมีีเดีีย และความตั้้�งใจซื้้�อ (Purchase Intention) พบว่่ามิิติิ “การวางแผนซื้้�อสิินค้้าในอนาคต” ( = 4.03, 
SD = 0.83) สอดคล้้องกัับ Fitzsimons และ Morwitz (1996) ที่่�ชี้้�ว่่าความตั้้�งใจซื้้�อมีีความสััมพัันธ์์โดยตรงกัับ
ประสบการณ์์การใช้้งานและทััศนคติิที่่�มีีต่่อแบรนด์์ ขณะที่่�มิิติิ “การแนะนำสิินค้้าของแบรนด์์ให้้ผู้้�อื่่�น” (  = 
4.01, SD = 0.84) อาจสะท้้อนถึึงความไว้้วางใจที่่�เพิ่่�มขึ้้�นในกลุ่่�มผู้้�บริิโภคที่่�มีประสบการณ์์เชิิงบวกกัับแบรนด์์ 
	 ซึ่่�งการทดสอบสมมติิฐานพบว่่าแบรนด์์ส่่วนบุคุคลส่่งผลทั้้�งทางตรงและทางอ้้อมไปสู่่�ความตั้้�งใจซื้้�ออย่่างมีีนััย
สำคััญสอดคล้้องกัับ Mugge (2011) ที่่�กล่่าวว่่าการสร้้างบุุคลิิกภาพแบรนด์์ (Brand Personality)เป็็นเครื่่�องมืือ
สำคััญที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�บริิโภคกัับแบรนด์์ผ่่านความแตกต่่างและเอกลัักษณ์์ของผลิิตภััณฑ์์และช่่วยเพิ่่�มความสามารถใน
การแข่่งขันัและ Jin Su และ Xiao Tong (2016) พบว่่า บุคุลิกิภาพแบรนด์์ส่่งผลเชิงิบวกต่่อความพึึงพอใจและความ
ภักัดีีของผู้้�บริิโภค โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในแบรนด์์เสื้้�อผ้้า เช่่น กางเกงยีีนส์์เดนิิม ซึ่่�งช่่วยให้้แบรนด์์สร้้างความแตกต่่าง
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และสร้า้งความสัมัพันัธ์เ์ชิงิบวกกับักลุ่่�มเป้า้หมายได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพนอกจากนี้้�ผลการศึกึษายังัพบว่่าแบรนด์์
ส่่วนบุุคคลและการแบ่่งปัันประสบการณ์์แบรนด์์โดยผ่่านตััวกลางการรัับรู้้�คุุณภาพที่่�ส่่งผลต่่อความตั้้�งใจซื้้�ออย่่าง
มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Darwin Dhasan และ Mayuree Aryupong (2019) ที่่�
กล่่าวว่่าการรับัรู้้�คุณุภาพของลูกูค้า้ส่่งผลต่่อความภักัดีขีองลูกูค้า้ที่่�มีตี่่อแบรนด์ ์ซึ่่�งจะส่่งผลได้ด้ีมีากขึ้้�นหากลูกูค้า้
มีีประสบการณ์์ร่่วมผ่่านประสบการณ์์การใช้้บริิการหรืือใช้้ประโยชน์์จากสิินค้้าโดยตรง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Santos 
และคณะ (2023) กล่่าวถึึงความสััมพัันธ์์เชิิงบวกอย่่างมีีนััยสำคััญระหว่่างประสบการณ์์ของแบรนด์์กัับการตััดสิิน
ใจซื้้�อ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในประเด็็นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับคุุณค่่าพื้้�นฐานของแบรนด์์ อาทิิ คุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์และ
ความน่่าเชื่่�อถืือขององค์์กร นอกจากนี้้� ผลการศึึกษายัังสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสำคััญของการสร้้างความสััมพัันธ์์
เชิิงคุุณค่่ากัับผู้้�บริิโภคในการส่่งเสริิมความภัักดีีต่่อแบรนด์์ในระยะยาว	

ข้้อเสนอแนะ 
	 1.การศึึกษาบทบาทของปััจจััยทางจิิตวิิทยาในการรัับรู้้�คุณภาพสิินค้้าและพฤติิกรรมการซ้ื้�อที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมาส
คอต งานวิิจััยในอนาคตควรพิิจารณาปััจจััยทางจิิตวิิทยา เช่่น ความผููกพัันทางอารมณ์์, ความไว้้วางใจต่่อแบรนด์์ 
และการรัับรู้้�คุณุค่่าตราสิินค้า้ที่่�เกิิดจากการใช้ม้าสคอต เพื่่�อวิิเคราะห์์ว่่าสิ่่�งเหล่่านี้้�มีผีลกระทบต่่อการรัับรู้้�คุณุภาพ
สิินค้้าและความตั้้�งใจซื้้�อ อย่่างไร โดยใช้้แบบจำลองเชิิงโครงสร้้างในการตรวจสอบความสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวแปร
	 2.การศึึกษาปััจจััยทางวััฒนธรรมที่่�ส่่งผลต่่อการตอบสนองของผู้้�บริิโภคต่่อมาสคอตในบริิบทสากลใน
บริิบทของธุุรกิิจระหว่่างประเทศ มาสคอตอาจถููกมองและรัับรู้้�แตกต่่างกัันไปในแต่่ละวััฒนธรรม การศึึกษา
ควรพิิจารณาปััจจััยด้้าน วััฒนธรรมระดัับชาติิ ตามกรอบแนวคิิดของ Hofstede’s Cultural Dimensions 
หรืือ Hall’s High- and Low-Context Culture เพื่่�อตรวจสอบว่่าผู้้�บริิโภคจากประเทศต่่าง ๆ มีีปฏิิกิิริิยา
ต่่อการใช้้มาสคอตของแบรนด์์แตกต่่างกัันหรืือไม่่ และสิ่่�งนี้้�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าหรืือบริิการอย่่างไร
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บทคััดย่่อ
 	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการรัับชม พฤติิกรรมการบริิโภค และการรัับรู้้�รูปแบบ
ซอฟพาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค Gen Z ตลอดถึึงการใช้้ซอฟต์์พาวเวอร์์ในภาพยนตร์์ไทยที่่�
มีีต่่อเศรษฐกิิจและสัังคม กลุ่่�มตััวอย่่างคืือ ผู้้�ชมภาพยนตร์์ไทยที่่�อายุุระหว่่าง 18-25 ปีีซึ่่�งเป็็น GenZ จำนวน 
400 คน ใช้้แบบสอบถามเพื่่�อเก็็บข้้อมููล การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ใช้ส้ถิติิเิชิงิอ้า้งอิงิด้ว้ยค่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์เ์พียีรสันัและการวิเิคราะห์ก์ารถดถอยพหุคุูณู 
พบว่่า ผู้้�ชมเป็็นเพศหญิิง ระดัับการศึึกษาปริิญญาตรีี รายได้้ต่่ำกว่่า 10,000 บาท รัับชมภาพยนตร์์ไทยผ่่านช่่อง
ทาง Netflix ความถี่่�ในการรัับชม 4-6 เรื่่�องต่่อเดืือน ดููตั้้�งแต่่ต้้นจนจบเรื่่�อง สาเหตุุเพื่่�อต้้องการความสนุุกสนาน
และผ่่อนคลาย การรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ของผู้้�ชม ระดัับปานกลาง โดยด้้านประเพณีีและวััฒนธรรม มีีค่่า
เฉลี่่�ยสููงสุุด รองลงมาคืือ ด้้านศิิลปะการต่่อสู้้�  ปััจจััยส่่วนบุุคคล 3 ปััจจััย คืือ ระดัับการศึึกษา อาชีีพและความถี่่�
ในการรัับชม ที่่�ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมการบริิโภค สามารถพยากรณ์์พฤติิกรรมการบริิโภคได้้ร้้อยละ 19 มีีระดัับนััย
สำคััญที่่� 0.05 ปััจจััยส่่วนบุุคคลที่่�ส่่งผลต่่อการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์มีีเพีียง 2 ปััจจััยคืือ อาชีีพ และอายุุ 
สามารถพยากรณ์์พฤติิกรรมการบริิโภคได้้ร้้อยละ 27.0 ผลการวิิจััยสามารถวางแผนรองรัับการขยายตััวของ
ธุุรกิิจที่่�เกี่่�ยวข้้องได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
คำำ�สำำ�คััญ: พฤติิกรรมการรัับชม, ซอฟต์์พาวเวอร์์, เจนเนอเรชั่่�นแซด, การรัับรู้้�, ความยั่่�งยืืน

Abstract
	 This study aimed to investigate the viewing behavior, consumption patterns, and percep-
tion of soft power elements in Thai films among Gen Z consumers, as well as the impact of 
soft power elements in Thai films on the economy and society. The sample consisted of 400 
Gen Z Thai film viewers aged 18-25. Data were collected using questionnaires, and analyzed using 
descriptive statistics, including percentages, means, and standard deviations. Inferential statistics, 
namely Pearson’s correlation coefficient and multiple regression analysis, were also employed.

พฤติกิรรมการบริโภคและการรัับรู้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทย
ของผู้้�ชม Gen Z สู่่�มิติิคิวามยั่่�งยืืนของประเทศทางเศรษฐกิจิและสัังคม

Consumer Behavior and Perceptions of Soft Power in Thai Films among GenZ 
Viewers: Towards National Sustainability in Economic and Social Dimensions
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The findings revealed that the majority of respondents were female, held a bachelor’s degree, 
earned less than 10,000 baht per month, and primarily watched Thai films on Netflix, with 
a viewing frequency of 4-6 films per month. They typically watched films from beginning to 
end, seeking entertainment and relaxation. The perception of soft power elements among 
viewers was at a moderate level, with traditional and cultural aspects receiving the highest 
mean scores, followed by martial arts. Three personal factors, namely education level, 
occupation, and viewing frequency, significantly influenced consumption behavior, accounting 
for 19.00% of the variance (p < 0.05). Additionally, two personal factors, occupation and age, 
significantly predicted the perception of soft power elements, explaining 27.0% of the variance. 
The results of this study can be utilized to effectively plan for the expansion of related businesses.
Keyword: Consumer Behavior, Soft Power, GenZ, Perception, Sustainability

บทนำำ�
	 ภาพยนตร์์ สื่่�อบัันเทิิง ในฐานะทรััพยากรสำคััญที่่�ช่่วยส่่งเสริิมซอฟต์์พาวเวอร์์ที่่�มีีอิิทธิิพลทางความคิิดต่่อ
ผู้้�บริิโภคทั้้�งในและต่่างประเทศ ทั้้�งนี้้�ภาพยนตร์์ไทยเป็็นเครื่่�องมืือเผยแพร่่วิถีีชีีวิิต ขนบธรรมเนีียมไทยที่่�งดงาม
และศิิลปะการต่่อสู้้� โดยเฉพาะองค์์บาก (2546) ที่่�นำเสนอศิิลปะการต่่อสู้้�มวยไทยให้้เป็็นที่่�รู้้�จัักและได้้รัับความ
นิิยมมากขึ้้�นทั่่�วโลก ที่่�สามารถส่่งเสริิมเป็็นอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์ที่่�สำคััญมากในการยกระดัับการแข่่งขัันของ
ประเทศไทยในตลาดโลกที่่�สามารถสร้้างเพิ่่�มมููลค่่าทางเศรษฐกิิจได้้ (ศุุภเจตน์์ จัันทรสาสน์์, กาญจนา ส่่งวััฒนา, 
ปนิิญญา ภักัษา,อรรยา สิงิห์ส์งบ,ป่่าน จินิดาพล, 2558) ตลอดจนขับัเคลื่่�อนเศรษฐกิจิของประเทศตามเป้า้หมาย
การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน (SDGs) ด้า้น SDG8 (Decent Work and Economic Growth)  โดยจะเห็็นได้้จากปีีพ.ศ. 2562 
ภาพยนตร์์ไทยสามารถสร้้างรายได้้ผ่่านทางธุุรกรรมแบบดั้้�งเดิิมและธุุรกิิจแบบอิิเล็็กทรอนิิกส์์ กว่่า 229,169.64 
ล้า้นบาท แม้้จะมีกีารแพร่่ระบาดของสถานการณ์ก์ารแพร่่ระบาดของไวรัสัโคโรน่่า 2019 ในปีพี.ศ.2563-2564 แต่่
กลับัได้ร้ับัผลกระทบหรือือุุปสรรคด้า้นกายภาพน้อ้ย ซึ่่�งรััฐบาลให้ค้วามสำคัญักับัการส่่งเสริมิภาพยนตร์ไ์ทย เพื่่�อ
เพิ่่�มพููนผลประโยชน์์ทางเศรษฐกิิจและการแข่่งขัันกัับต่่างประเทศ ตามแผนแม่่บทภายใต้้ยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปีี 
ประเด็็นการต่่างประเทศ (พ.ศ.2561-2581) ว่่า “การส่่งเสริิมสถานะและอำนาจแบบละมุุน ผ่่านทางการเผยแพร่่
วััฒนธรรมและเอกลักัษณ์ไ์ทย (นวลวรรณ ดาระสวัสัดิ์์�, 2564) อีกีทั้้�งกระทรวงวััฒนธรรม (2567) จัดัทำแผนการ
ขัับเคลื่่�อน ซอฟต์์พาวเวอร์์ ด้้วยมิิติิวััฒนธรรมเพื่่�อพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมไทย เพราะเล็็งเห็็นถึึงศัักยภาพของ
ประเทศไทยในฐานะที่่�มีีทุุนทางวััฒนธรรมที่่�หลากหลายและมีีคุุณค่่าเป็็นที่่�ยอมรัับในระดัับสากล และสำนัักงาน
ส่่งเสริิมเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (องค์์การมหาชน) พยายามผลัักดัันให้้ผลผลิิตของอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์สามารถ
นำไปสู่่�การเกิดิซอฟต์พ์าวเวอร์ไ์ด้ ้ผ่่านการส่่งออกภาพยนตร์ ์เพลง วรรณกรรม แฟชั่่�น การออกแบบ และเนื้้�อหา
ดิิจิิทััล แสดงถึึงความมั่่�งคั่่�งทางวััฒนธรรม ความหลากหลายและนวััตกรรมของประเทศเพิ่่�มอำนาจอย่่างแยบยล
และสร้้างอิิทธิิพลระดัับโลก (พิิชชากานต์์ ช่่วงชััย, 2024)
	สุ ภาพิชิญ์ ์ถิริะวัฒันะ (2565)  อธิบิายว่่าซอฟต์พ์าวเวอร์ ์คือื ความสามารถในการชักัจูงูใจผู้้�อื่่�นให้ม้ีคีวามพึงึพอใจ
หรือืเต็็มใจเปลี่่�ยนพฤติิกรรม ยอมรัับและคล้้อยตามสิ่่�งที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�ใช้อ้ำนาจ โดยต้้องเกิิดจากการ
ดึงึดููดใจที่่�ชักจููงให้้คล้้อยตามโดยปราศจากการคุุกคามหรืือการตกลงแลกเปลี่่�ยนสิ่่�งใด แตกต่่างจากการใช้อ้ำนาจบัังคัับ
ที่่�มีกีารใช้อ้ำนาจทางการทหารหรืืออำนาจทางเศรษฐกิิจซึ่่�งมุ่่�งคุุกคามผู้้�อื่่�น ซึ่่�งโสพิชิา เถกิงเกียีรติิและชยาพล ชมชััยยา 
(2566) ระบุุว่่า ประเทศไทยยึึดหลััก 5F ที่่�ช่่วยขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ วัฒันธรรม และภาพลัักษณ์์ให้้เป็็นที่่�รู้้�จักมากขึ้้�น
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โดยหลััก 5F ประกอบด้้วยอาหารไทย (Food) ผ้า้ไทยและการออกแบบแฟชั่่�น (Fashion) ภาพยนตร์์และวิิดีทีัศัน์์ 
(Film) มวยไทย (Fighting) และประเพณีีไทย (Festival) ทั้้�งนี้้�พีีระ เจริิญวััฒนนุุกููล (2561) ระบุุแหล่่งที่่�มาของ
ซอฟต์พ์าวเวอร์ ์3 ประการคือื 1) ค่่านิยิมทางการเมือืง 2) นโยบายต่่างประเทศ และ 3) วัฒันธรรม หากวัฒันธรรม
ของประเทศผู้้�ใช้อ้ำนาจมีคีวามสอดคล้อ้งกับัค่่านิยิมของประเทศอื่่�น โอกาสที่่�ประเทศผู้้�ใช้อ้ำนาจสามารถสร้้างแรง
จูงูใจต่่อประเทศอื่่�นจะเพิ่่�มมากขึ้้�น ขณะที่่�ช่่องทางที่่�ทำให้้วัฒันธรรมไทยกลายเป็น็ที่่�รู้้�จักัอย่่างแพร่่หลายมักัอยู่่�ใน
รูปูแบบของการค้้าขาย การติิดต่่อสื่่�อสารและการแลกเปลี่่�ยนวััฒนธรรม อันันำไปสู่่�การเจริิญเติบิโตทางเศรษฐกิิจ
และสัังคมได้้ (กฤตพร แซ่่อึ๊๊�ง, 2562) ทั้้�งนี้้�ประเทศไทยมีีลัักษณะเด่่นทาง Soft Power คืือ เอกลัักษณ์์วััฒนธรรม
ไทยที่่�มีีประวััติิศาสตร์์ยาวนาน เป็็นรากฐานที่่�เป็็นทุุนวััฒนธรรม สะท้้อนผ่่านอาหาร ศิิลปะ วััฒนธรรม บัันเทิิง 
เพลง ภาพยนตร์์และสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว จนเป็็นที่่�รู้้�จัักทั่่�วโลก (นิิติิราษฎร์์ บุุญโย, 2567)
	 ขณะที่่�ประชากร Gen Z เป็็นกลุ่่�มใหญ่่ในภููมิิภาคอาเซีียนที่่�มีีบทบาทสำคััญรัับรู้้�และเปิิดรัับความคิิดและ
วััฒนธรรมที่่�หลากหลาย มีีแนวโน้้มที่่�จะปรัับเปลี่่�ยนทััศนคติิได้้ดีี มีีความกล้้าแสดงออกและมีีความเชื่่�อมั่่�นใน
ตนเองสููง สามารถผลิิตเนื้้�อหาที่่�สร้้างสรรค์์เพื่่�อส่่งเสริิมให้้เกิิดขัับเคลื่่�อนซอฟต์์พาวเวอร์์ออกไปสู่่�ตลาดสากล 
(McDonald, 2011; Schroer, 2014) ซึ่่�งพฤติิกรรมการบริิโภคภาพยนตร์์ไทยของ Gen Z และเกิิดการรัับรู้้�
ซอฟต์์พาวเวอร์์ก็็จะสร้้างสรรค์์ไอเดีียเพื่่�อผลิิตผลงานออกสู่่�ตลาดมากขึ้้�น ดัังที่่�มาร์์เก็็ตติ้้�งอุ๊๊�บส์์ (2567) วิิเคราะห์์
การเติิบโตของธุุรกิิจโรงภาพยนตร์์และบทบาทสำคััญของกลุ่่�ม Gen Z  ที่่�มีีอััตราการเติิบโตมากถึึง 100% หรืือ
กำไร 2 เท่่า เมื่่�อเทีียบกัับช่่วง Q1/2566 ซึ่่�งเมเจอร์์ ซีีนีีเพล็็กซ์์ ช่่วง Q1/2567 มีีรายได้้รวม 1,719 ล้้านบาท มีี
ผลกำไร 140 ล้า้นบาท เติิบโตขึ้้�นเพีียง 8% บ่่งชี้้�ว่่าคนไทยมีไีลฟ์ส์ไตส์ท์ี่่�ชื่่�นชอบการดูหูนังัในโรงภาพยนตร์ ์เพราะ
เป็น็ประสบการณ์์การเข้า้สังัคมที่่�ได้้ใช้เ้วลากัับเพื่่�อนหรืือครอบครััว โดยเฉพาะ Gen Z เป็็นผู้้�มีคีวามชื่่�นชอบความ
บันัเทิงินอกบ้า้น แม้จ้ะเป็น็ดิจิิทิัลัเนทีฟีที่่�คุ้้�นกับัสตรีมีมิ่่�งหรือืวิดีิีโอออนไลน์ ์แต่่การดูหูนังัในโรงภาพยนตร์ใ์ห้้และ
แบ่่งปัันประสบการณ์์ที่่�ดื่่�มด่่ำกว่่า สร้้างความทรงจำร่่วมกัับผู้้�อื่่�น และเป็็นกลุ่่�มที่่�มีีกำลัังซื้้�อ ซึ่่�งผู้้�สร้้างภาพยนตร์์
ใช้เ้ป็น็ตัวักำหนดเทรนด์ ์ในปีพี.ศ. 2566 อุตุสาหกรรมภาพยนตร์ไ์ทยผลิติภาพยนตร์ท์ี่่�หลากหลายออกมาจนเกิดิ
เป็็นกระแส สร้้างรายได้้หลัักร้้อยล้้านหลายเรื่่�อง เช่่น ธี่่�หยด สััปเหร่่อ 4King2  	
	ผู้้�วิ จิัยัจึงึสนใจศึกึษาถึงึพฤติกิรรมการรับัชมและพฤติกิรรมการบริโิภคผู้้�ชม GenZ ต่่อการรับัรู้้�รูปูแบบซอฟต์์
พาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทย เพื่่�อนำผลการศึึกษามาเสนอแนะสร้้างความยั่่�งยืืนทางเศรษฐกิิจและสังัคม สอดคล้้อง
ตามเป้้าหมายขององค์์กรสหประชาชาติิกัับการพััฒนาอย่่างยั่่�งยืืนใน 2 ด้้านคืือ เป้้าหมายด้้าน SDG8 (Decent 
Work and Economic Growth) และ SDG11 (Sustainable Cities and Communities) จากทั้้�งหมด 17 
เป้้าหมาย

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั
	 1.เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการรัับชมกัับพฤติิกรรมการบริิโภคภาพยนตร์์ไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค GenZ
	 2.เพื่่�อศึึกษาการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค Gen Z 
	 3.เพื่่�อศึกึษาปัจัจัยัส่่วนบุุคคล พฤติกิรรมการรัับชมและพฤติกิรรมการบริโิภคกัับการรับัรู้้�รูปูแบบซอฟต์์พาวเวอร์์
ผ่่านภาพยนตร์์ไทยของกลุ่่�มผู้้�บริิโภค Gen Z
	 4.เพื่่�อศึึกษาการใช้้ซอฟต์์พาวเวอร์์ในภาพยนตร์์ไทยที่่�มีการท่่องเที่่�ยวและการส่่งออกสิินค้้าและบริิการทาง
วััฒนธรรม
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แนวคิดิและทฤษฎีี
	 1.ซอฟต์์พาวเวอร์์กัับอุุตสาหกรรมบัันเทิิง
	อุ ุตสาหกรรมบัันเทิิงส่่งผลต่่อความนิิยม ความชื่่�นชอบวััฒนธรรมเกาหลีีใต้้ที่่�แพร่่ไปทั่่�วโลก ส่่วนหนึ่่�งมาจาก
ซีีรีีส์์ ภาพยนตร์์ เพลง จนเกิิดเป็็นกระแส Korean Wave ที่่�ประสบความสำเร็็จไปทั่่�วโลกด้้วยการสร้้างรายได้้
เข้้าประเทศมากถึึง 12.3 พัันล้้านดอลลลาร์์ (Venus kanpaksorn, 2022) จึึงทำให้้หลายประเทศดึึงศัักยภาพ
ทางวััฒนธรรมมาสร้้างสรรค์์เป็็นซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านสื่่�อบัันเทิิงอย่่างละครและภาพยนตร์์ไทย ทั้้�งนี้้�จะมีีความ
แตกต่่างตามบริิบทของแต่่ละประเทศ โดยเฉพาะประเทศไทยมุ่่�งเน้้นไปที่่�การส่่งออกวััฒนธรรมไทย เช่่น อาหาร 
การแต่่งกายและศิลิปะการต่่อสู้้� ดังันั้้�นนิยิามของซอฟต์พ์าวเวอร์ ์จึงึครอบคลุมุเฉพาะอาหารไทย ผ้า้ไทยและการ
ออกแบบแฟชั่่�น ภาพยนตร์์ มวยไทย และประเพณีีไทย ซึ่่�งสามารถสอดแทรกในอุุตสาหกรรมบัันเทิิงทั้้�งละครไทย
และภาพยนตร์์ที่่�สามารถสร้้างรายได้้เข้้าสู่่�ประเทศได้้เท่่านั้้�น
	 2.แนวคิิดพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภค Gen Z
	 Hawkins & Mothersbaugh (2013) และ Solomon (2017) อธิิบายกระบวนการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและ
บริกิารของผู้้�บริิโภค ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอนคือื การรัับรู้้� การแสวงหาข้้อมูลู การประเมิินทางเลือืก การซ้ื้�อสินิค้า้
และการประเมิินหลัังการซ้ื้�อ แต่่เมื่่�อเทคโนโลยีีการสื่่�อสารมีีบทบาทสำคััญทำให้้ผู้้�บริิโภคมีีพฤติิกรรมเปลี่่�ยนแปลง 
กระบวนการตััดสิินใจซื้้�อซัับซ้้อน เกิิดการเปรีียบเทีียบสิินค้้าตามที่่� Sugiyama & Andree (2010) เสนอโมเดล 
AISAS (Attention, Interest, Search, Action, Share) ที่่�ดัดัแปลงจาก AIDMA (Attention, Interest, Desire, 
Memory, Action) สอดคล้้องกัับ Rosen &Simonson (2014) พบว่่าการบริิโภคสิินค้้าในยุุคดิิจิิทััลผู้้�ซื้้�อจะ
พิิจารณาจากคำแนะนำของผู้้�ซื้้�อรายอื่่�น ๆ และคิิดว่่าตนเองมีีความเข้้าใจในสิินค้้าได้้ดีีกว่่าการที่่�ผู้้�ขายมาอธิิบาย
สิินค้้าหรืือยึึดติิดกัับสิ่่�งเดิิม ๆ
	 3.ทฤษฎีีการรัับรู้้� (Perception Theory)
	 การรับัรู้้�เป็น็พื้้�นฐานการเรียีนรู้้�ที่่�สำคัญัเพราะการตอบสนองพฤติกิรรมใดขึ้้�นอยู่่�กับัการรับัรู้้�จากสภาพแวดล้อ้ม
ของตนเอง ความสามารถแปลความหมายของสภาพนั้้�น ดัังนั้้�นการเรีียนรู้้�จึึงขึ้้�นอยู่่�กัับปััจจััยการรัับรู้้�และสิ่่�งเร้้า
ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งปััจจััยการรัับรู้้� ประกอบด้้วย ประสาทสััมผััสและปััจจััยทางจิิตใจ ความต้้องการและเจตคติิ 
เป็็นต้้น การรัับรู้้�ต้้องต้้องมีี 3 กระบวนการคืือการรัับสััมผััส การแปลความหมายและอารมณ์์ (กฤษจิิรา ชำนิิวกััย
พงษ์ ์, 2556) ดังันั้้�นหากกลุ่่�ม Gen  Z เกิิดการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทยก็็จะสามารถสร้้างสรรค์์
ผลงานในรููปแบบอื่่�นเพื่่�อส่่งออกสู่่�ตลาดได้้
	 4.แนวคิิดความยั่่�งยืืนทางเศรษฐกิิจและสัังคม
	 เป้้าหมายการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน (Sustainable Development Goals: SDGs) คืือแนวทางการพััฒนาที่่�ตอบ
สนองความต้้องการของคนรุ่่�นปััจจุุบัันโดยไม่่ลิิดรอนความสามารถ ตอบสนองความต้้องการของคนรุ่่�นหลััง ซึ่่�งมีี 
17 เป้้าหมาย ประกอบด้้วย 169 เป้้าหมายย่่อยที่่�มีีความเป็็นสากล โดยเป้้าหมายของการศึึกษานี้้�มุ่่�งเน้้น SDG8 
คือืส่่งเสริมิการเจริญิเติบิโตทางเศรษฐกิจิต่่อเนื่่�อง ครอบคลุมุและยั่่�งยืนืการจ้า้งงานเต็ม็ที่่�และมีปีระสิทิธิภิาพและ
การมีีงานที่่�มีคีุณุค่่าสำหรัับทุกุคน และ SDG11คือืทำให้เ้มือืงและการตั้้�งถิ่่�นฐานมนุษุย์ม์ีคีวามครอบคลุมุ ปลอดภััย 
ยืืดหยุ่่�นและยั่่�งยืืน (Brundtland Report,1987)
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วิธีิีการดำำ�เนิินการวิจิัยั
	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการวิจิัยัเชิงิสำรวจ โดยประชากรคืือ ผู้้�ชมภาพยนตร์ไ์ทยที่่�มีอีายุุ 18-25 ปี ีซึ่่�งไม่่สามารถ
ทราบจำนวนประชากรที่่�แน่่นอนได้้ จึึงคำนวณตาม W.G Cochran ที่่�มีีค่่าคลาดเคลื่่�อนร้้อยละ 0.05 ได้้ขนาด
ตัวัอย่่าง 385 คน ใช้ก้ารคัดัเลืือกแบบหลายขั้้�นตอนแล้ว้สุ่่�ม Simple Random รวมทั้้�งสิ้้�น 400 คน เครื่่�องมือืการ
วิิจััยเป็็นแบบสอบถาม ประกอบด้้วย 4 ส่่วน 1) ข้้อมููลส่่วนบุุคคล จำนวน 5 ข้้อ 2)พฤติิกรรมการรัับชม จำนวน 
4 ข้้อ 3) พฤติิกรรมการบริิโภคภาพยนตร์์ไทย จำนวน 11 ข้้อ 3) การรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ จำนวน 16 ข้้อ 
การทดสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) และความเที่่�ยงตรง (Validity) ของแบบสอบถามกัับตััวอย่่าง จำนวน 30 
คน ด้ว้ยสูตูรของ Cronbach’s Alpha มีคี่่า = 0.953 และค่่าความเที่่�ยงตรง KMO=0.667 การเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลู
จากแบบสอบถามออนไลน์์ (Google form) สถิิติิการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือสถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐานและสถิติิเิชิงิอนุมุานเพื่่�อวิเิคราะห์ค์วามสััมพัันธ์ร์ะหว่่างข้้อมูลูส่่วนบุุคคล พฤติิกรรมการรัับชม 
กับัพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้�รูปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทย ใช้ก้ารทดสอบความสััมพัันธ์์
ของตััวแปรด้้วยค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์เพีียรสััน (Pearson’s Product Moment Correlative Coefficient) 
และการพยากรณ์์ผลจากการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคุุณ (Multiple Liner Regression)

สมมติฐิานการวิจิัยั 
	ปั จจััยส่่วนบุคุคลและพฤติกิรรมการรับัชมมีีความสััมพันัธ์ต์่่อพฤติกิรรมการบริโิภคและการรับัรู้้�รูปูแบบซอฟต์พ์าวเวอร์์
ผ่่านภาพยนตร์์ไทย

กรอบแนวคิดิการวิจิัยั

ผลการวิจิัยั
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากแบบสอบถาม จำนวน 400 ชุุด แบ่่งการนำเสนอผลการวิิจััยเป็็น 4 หััวข้้อย่่อย 
คืือ 1) ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง 2) พฤติิกรรมการรัับชมละครและการรัับรู้้�รูปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่าน
ภาพยนตร์์ไทย 3) การวิิเคราะห์์ค่่าสััมประสิิทธิิสหสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้�รูปแบบ
ซอฟต์์พาวเวอร์์ในภาพยนตร์์ไทย 4) ผลการวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณระหว่่างตััวแปรอิิสระและตััวแปรตาม
	 1.ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง พบว่่า เป็็นเพศหญิิงมากที่่�สุุด จำนวน 214 คน (ร้้อยละ 53.5) รองลงมา
คืือ เพศชาย จำนวน 154 คน (ร้้อยละ 38.5) ส่่วนใหญ่่อายุุ 21-23 ปีี (ร้้อยละ 53.75) รองลงมาคืือ 18-20 ปีี 
(ร้้อยละ 43.0) ศึึกษาในระดัับปริิญญาตรีี (ร้้อยละ 95.75) เป็็นนัักเรีียนและนัักศึึกษา จำนวน 375 คน (ร้้อยละ 
93.75) รายได้้ต่่อเดืือนคืือ ต่่ำกว่่า10,000 บาท (ร้้อยละ 56.25)  แสดงไว้้ในตารางที่่� 1 
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ตารางที่่� 1 จำนวนและร้้อยละจำแนกตามเพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา อาชีีพ และรายรัับต่่อเดืือนของผู้้�ชม

	 2.พฤติิกรรมการรัับชมภาพยนตร์์ไทยของผู้้�ชม Gen Z พบว่่า ช่่องทางรัับชมผ่่านทาง Netflix มากที่่�สุด 
จำนวน 256 คน (ร้้อยละ 64.0) รองลงมาคืือ โรงภาพยนตร์์ จำนวน 70 คน (ร้้อยละ 18.3) Youtube จำนวน 
50 คน (ร้้อยละ 12.5) และช่่องทางอื่่�น ๆ ที่่�มีีระดัับการรัับชมใกล้้เคีียงกััน เช่่น DisneyPlus  Monomax iQiyi 
ความถี่่�ในการรัับชม มากที่่�สุดคืือ 4-6 เรื่่�องต่่อเดืือน (ร้้อยละ 80.3) รองลงมาคืือ 5-8 เรื่่�องต่่อเดืือน (ร้้อยละ 13.3) 
และ 9-12 เรื่่�องต่่อเดืือน (ร้้อยละ 3.0) วิิธีีการรัับชมคืือ ดููตั้้�งแต่่ต้้นจนจบเรื่่�อง มากที่่�สุุด (ร้้อยละ 86.0) รองลงมา 
ดูเูฉพาะฉากหรืือตอนที่่�สำคััญ (ร้อ้ยละ 10.0)  สาเหตุทุี่่�รับชมคือื เพื่่�อความสนุกุสนานและผ่่อนคลายความเครียีด
มากที่่�สุุด (ร้้อยละ 46.5) รองลงมาคืือ บทภาพยนตร์์มีีความน่่าสนใจ (ร้้อยละ 25.3) และเพื่่�อสนัับสนุุนผู้้�ผลิิต
ภาพยนตร์ไ์ทยกับัชื่่�นชอบนักัแสดงหรือืผู้้�ร่่วมแสดง (ร้อ้ยละ 8.8)  ส่่วนระดับัการรับัรู้้�รูปูแบบซอฟต์พ์าวเวอร์ข์อง
ผู้้�ชม Gen Z ผ่่านภาพยนตร์์ไทย แยกเป็็นรายด้้าน ปรากฏตามตารางที่่� 2 และตารางที่่� 3

ตารางที่่� 2 ค่่าเฉลี่่�ยการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ แยกรายด้้านของผู้้�ชม Gen Z ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทย
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จากตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็็นว่่า การรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาเวอร์์ของผู้้�ชม GenZ ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทย โดย
รวมอยู่่�ระดัับปานกลาง ( =3.50, S.D.=0.99) ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดคืือ ด้้านประเพณีีและวััฒนธรรม
( =3.65, S.D.=1.01) รองลงมาคืือ ด้้านศิิลปะการต่่อสู้้� (  =3.50, S.D.=0.99) และด้้านอาหาร
( =3.47, S.D.=0.94)  โดยด้า้นที่่�มีคี่่าเฉลี่่�ยน้อ้ยที่่�สุดุคือื  ด้า้นการแต่่งกายและแฟชั่่�น (  =3.41, S.D.=0.95)

ตารางที่่� 3 ระดัับการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์ ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทยของผู้้�ชม Gen Z ในแต่่ละด้้าน 

	 จากตารางที่่� 3 แสดงให้้เห็็นว่่า ระดัับการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านภาพยนตร์์ไทยของผู้้�ชม GenZ 
โดยรวมอยู่่�ระดับัปานกลาง เมื่่�อแยกเป็น็รายด้า้น เรียีงลำดับัจากมากไปน้อ้ย พบว่่า ด้า้นประเพณีแีละวัฒันธรรม 
ตัวับ่่งชี้้�ที่่�มีคี่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุดุคือื จัดักิจิกรรมเพื่่�อสร้า้งรายได้เ้ข้า้ประเทศ (  =3.79, S.D.=1.12) รองลงมาคือื ด้า้น
ศิิลปะการต่่อสู้้� ตััวบ่่งชี้้�ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดคืือ สร้้างมููลค่่าเพิ่่�มทางเศรษฐกิิจ(  =3.61, S.D.=1.10) และด้้าน
อาหาร ตัวับ่่งชี้้�ที่่�มีคี่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุดคืือ รสชาติิและคุุณค่่าของอาหารไทย (  =3.78, S.D.=1.05) ด้า้นแฟชั่่�นการ
แต่่งกาย ตััวบ่่งชี้้�ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุุดคืื อการสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มทางเศรษฐกิิจ (  =3.63, S.D.=1.11)  ตามลำดัับ
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	 3. ผลวิิเคราะห์์ค่่าสััมประสิิทธิิสหสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์
ผ่่านภาพยนตร์์ไทย พบว่่าค่่าเฉลี่่�ยพฤติิกรรมการบริิโภค คืือ ( =3.14-3.84) ค่่า S.D. = 0.94-1.25 และค่่า
เฉลี่่�ยการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์คืือ (  = 3.41-3.65) ค่่า S.D. = 0.95-1.01 แสดงว่่า ระดัับการรัับรู้้�รููป
แบบซอฟต์์พาวเวอร์์กับัพฤติิกรรมการบริิโภคมีีความใกล้้เคีียงกันั  ส่่วนการทดสอบความสัมัพันัธ์์ระหว่่างตัวัแปร 
ที่่�ผู้้�วิิจััยคััดเลืือกมาคืือ ปััจจััยส่่วนบุุคคล จำนวน 5 ตััวแปร และพฤติิกรรมการรัับชม จำนวน 4 ตััวแปร รวม 9 
ตััวแปรอิิสระ และศึึกษาความสััมพัันธ์์ของตััวแปรตาม ประกอบด้้วยพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้�รููปแบบ
ซอฟต์์เพาเวอร์์ รวมทั้้�งหมด 11 ตัวัแปรที่่�ศึกษา โดยใช้ว้ิธิีคี่่าหาสหสััมพัันธ์์เพีียร์์สันั ได้้ค่่าสหสััมพัันธ์์ (r) ดังัตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ตััวแปรอิิสระ 9 ตััวแปรและตััวแปรตาม 2 ตััวแปร (N=400)

	 4.ผลการวิเิคราะห์ถ์ดถอยพหุคุูณูระหว่่างตัวัแปรอิสิระที่่�มีผีลต่่อตัวัแปรตาม 2 ตัวั แสดงตามตารางที่่� 5 และ
ตารางที่่� 6 
ตารางที่่� 5 ผลการวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณระหว่่างตััวแปรอิิสระกัับพฤติิกรรมผู้้�ชม GenZ
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	 ผลการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณ พบว่่า ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมการบริิโภคประกอบด้้วย ระดัับ
การศึึกษา อาชีีพและความถี่่�ในการรัับชมภาพยนตร์์ไทย โดยระดัับการศึึกษามีีความสััมพัันธ์์แบบผกผัันต่่อ
พฤติิกรรมการบริิโภคมากที่่�สุุด โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�การถดถอยเท่่ากัับ -0.123 ค่่าความคลาดเคลื่่�อนมาตรฐาน  
0.109 สำหรัับอาชีีพและความถี่่�ในการรัับชมมีีความสััมพัันธ์์ในทิิศทางเดีียวกัันกัับพฤติิกรรมการบริิโภค โดย
มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�ถดถอยเท่่ากัับ 0.068 และ 0.029 ค่่าคลาดเคลื่่�อนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.101 และ 0.042 ตาม
ลำดัับ และค่่า VIF (Variance Inflation Factor) ของตััวแปรอิิสระไม่่เกิิน 2 โดยพิิจารณาตามเกณฑ์์ของ 
Hair et al (2009) แสดงว่่าตััวแปรอิิสระทุุกตััวแปรไม่่เกิิดปััญหาความเป็็นพหุุสััมพัันธ์์ร่่วมกัันระหว่่างตััวแปร
อิิสระที่่�นำมาศึึกษาทั้้�ง 9 ตััว สามารถทำนายผลพฤติิกรรมการบริิโภคได้้ร้้อยละ 19.00 (R 2=0.190) และสมการ
พยากรณ์์ในรููปคะแนนมาตรฐาน Zˆ = -0.062 ระดัับการศึึกษา  +0.040 อาชีีพ + 0.035 ความถี่่�ในการรัับชม

ตารางที่่� 6 ผลการวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณระหว่่างตััวแปรอิิสระกัับการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์

	 ผลการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณ พบว่่า อาชีีพ และอายุุ เป็็น 2 ปััจจััยที่่�ส่่งผลในทิิศทางเดีียวกัับต่่อการ
รัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ โดยอาชีีพของผู้้�ชมมีีผลต่่อการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์มากที่่�สุุด โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�
การถดถอยอยู่่� 0.007-0.255 ค่่าความคลาดเคลื่่�อนมาตรฐานอยู่่�ระหว่่าง 0.018-0.130 และค่่า VIF (Variance 
Inflation Factor) ของตัวัแปรอิสิระไม่่เกินิ 2 แสดงว่่าตัวัแปรอิสิระทุกุตัวัแปรไม่่เกิดิปัญัหาความเป็น็พหุสุัมัพันัธ์์
ร่่วมกัันระหว่่างตััวแปรอิิสระที่่�นำมาศึึกษาทั้้�ง 9 ตััว สามารถทำนายผลการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์ของผู้้�ชม GenZ 
ได้้ร้้อยละ 27.00 (R 2=0.270) และสมการพยากรณ์์ในรููปคะแนนมาตรฐาน Zˆ = +0.115 อาชีีพ +0.020 อายุุ

การอภิปิรายผล
	ผู้้� ชมภาพยนตร์ไ์ทยส่่วนใหญ่่เป็น็เพศหญิงิมากกว่่าเพศชาย มีอีายุ ุ21-23 ปี ีเป็น็นักัศึกึษาในระดับัปริญิญาตรีี 
รับัชมผ่่านช่่องทาง Netflix จำนวน 4-6 เรื่่�องต่่อเดือืน โดยดูตูั้้�งแต่่ตอนต้น้จนจบเรื่่�อง ขณะที่่�พฤติกิรรมการบริโิภค
ของกลุ่่�มผู้้�ชมสนใจติดิตามรับัชมภาพยนตร์ไ์ทยทุกุเรื่่�องผ่่านการค้น้คว้า้ข่่าวสารรายละเอียีดเกี่่�ยวกับัภาพยนตร์ไ์ทย
ที่่�จะไปชมตามช่่องทางต่่าง ๆ  เพื่่�อดููโปรโมชั่่�นส่่วนลดและกิิจกรรมร่่วม โดยเฉพาะการรีีวิวิทางโซเชียีลมีีเดีียทุุกเรื่่�อง 
รวมทั้้�งหลัังจากการรัับชมภาพยนตร์์จะมีีการพููดคุยุหรืือแชร์์ฉากสำคััญหรืือความประทัับใจจากเนื้้�อหากัับผู้้�อื่่�นเสมอ
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ซึ่่�งสอดคล้้องกัับเอมอััชนา นามสาย และธนชาติิ จัันทร์์เวโรจน์์ (2562) และวนิิดา ฉััตรสกุุลไพรััช (2557) 
กล่่าวว่่าปััจจััยส่่วนบุุคคลมีีความสััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมการบริิโภคและการเลีียนแบบขณะที่่�การรัับรู้้�รููปแบบ
ซอฟต์์พาวเวอร์์ของผู้้�ชม GenZ ผ่่านภาพยนตร์์ไทยอยู่่�ระดัับปานกลาง โดยมีีการรัับรู้้�ซอฟต์์พาวเวอร์์แยกเป็็น
รายด้า้นมีคีวามแตกต่่างกััน โดยด้้านประเพณีแีละวัฒันธรรม มากที่่�สุด รองลงมาคืือ ด้า้นศิลิปะการต่่อสู้้�และด้า้น
อาหารไทย สอดคล้้องกับับงกช เดชมิติรและคณะ (2567) ศึกึษาการรับัรู้้�อาหารไทยของนักัท่่องเที่่�ยวชาวมาเลเซียี 
พบว่่า เพศ อายุุ อาชีีพ รายได้้ และจำนวนครั้้�งที่่�มาเที่่�ยวประเทศไทยมีีความสััมพัันธ์์กัับการรัับรู้้�อาหารไทย 
รวมทั้้�งธนิิการนต์์ มะริินทร์์ (2559) พบว่่า เพศ อายุุ สถานภาพ ระดัับการศึึกษา อาชีีพ รายได้้ต่่อเดืือนและ
ภููมิิลำเนาที่่�แตกต่่างกัันมีีผลต่่อการรัับรู้้�ผลกระทบจากการท่่องเที่่�ยวเชิิงศาสนาที่่�แตกต่่างกััน นอกจากนั้้�น 
Ha (2023) พบผลกระทบของละครโทรทััศน์์ตุุรกีีในบัังคลาเทศ มีีการใช้้แฮชแท็็ก #itatianamerican บน
อิินสตากรมโดยชาวอิิตาเลีียนอเมริิกัันและอิิทธิิพลขององค์์ประกอบภาพ มีีผลต่่อการรัับรู้้�กฎระเบีียบ
การสตรีมีวิดิีโีอออนไลน์ใ์นเกาหลีใีต้ ้ทั้้�งนี้้�ผลการวิจิัยัที่่�พบแสดงถึงึกลไกของภาพยนตร์ไ์ทยที่่�สามารถสร้า้งซอฟต์พ์าวเวอร์์
สอดแทรกไปกัับเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับวััฒนธรรมความเป็็นอยู่่� สถานที่่�ท่่องเที่่�ยว จนเกิิดความรู้้�สึกร่่วมกัับตััวละคร 
ตามแนวคิิดเกี่่�ยวกัับ Film induced Tourism ที่่�กล่่าวถึึงรููปแบบการท่่องเที่่�ยวที่่�นัักท่่องเที่่�ยวเดิินทางไปยััง
สถานที่่�ที่่�ปรากฎในภาพยนตร์ห์รือืซีีรีีส์์ที่่�ตนเองชื่่�นชอบ เพื่่�อสัมัผัสัประสบการณ์แ์ละบรรยากาศที่่�คล้า้ยคลึงึ เช่่น 
สุุขสัันต์์วัันโสด แม้้ว่่างานวิิจััยของ พีีรวััส อิินทวีีและคณะ (2565) จะไม่่สอดคล้้องกัับผลการวิิจััย ซึ่่�งพบว่่า อายุุ
ที่่�แตกต่่างมีีค่่าเฉลี่่�ยการรัับรู้้�วััฒนธรรมอาหารพื้้�นเมืืองจัังหวััดสุุริินทร์์ของนัักศึึกษามหาวิิทยาลััยราชภััฎสุุริินทร์์
ไม่่แตกต่่างกัันก็็ตาม 
	ทั้้ �งนี้้� George (2016) อธิิบายการนำแนวคิดิอำนาจละมุนุมาอธิิบายว่่า ผลิิตภััณฑ์์ทางวััฒนธรรมของประเทศ
หนึ่่�งสามารถเพิ่่�มความดึึงดููดโดยรวมของประเทศนั้้�น โดยมุ่่�งเป้้าสื่่�อสารไปยัังประชาชนต่่างชาติิทั้้�งทางทฤษฎีีและ
ปฏิบิัตัิ ิแต่่แนวคิิดนี้้�ถูกูโต้้แย้้งว่่ามีีประสิิทธิิภาพก็็ต่่อเมื่่�อได้้รับัการสนัับสนุุนจากอำนาจแข็ง็ทางทหารและเศรษฐกิิจ
เท่่านั้้�น ส่่วนปััจจััยส่่วนบุุคคลและพฤติิกรรมการรัับชมกัับพฤติิกรรมการบริิโภคภาพยนตร์์ไทย พบว่่าระดัับ
การศึึกษา อาชีีพและความถี่่�ในการรัับชมภาพยนตร์์ไทยมีีความสััมพัันธ์์กัับพฤติิกรรมการบริิโภคของผู้้�ชม Gen 
Z ดัังนั้้�นผู้้�ประกอบการภาพยนตร์์ไทยมุ่่�งเน้้นกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เป็็นนัักเรีียนนัักศึึกษา แม้้ว่่าจะมีีรายได้้ไม่่สููงแต่่มีี
ความชื่่�นชอบและช่่องทางการรัับชมก็็มีีหลากหลายแพลตฟอร์์มมากขึ้้�นทำให้้เข้้าถึึงง่่าย สะดวก ค่่าใช้้จ่่ายน้้อย 
โดยเพิ่่�มการประชาสััมพัันธ์์ให้้ภาพยนตร์์ไทยเข้้าไปกลุ่่�มผู้้�ชมใหม่่ ๆ ด้้วย 
	 ขณะเดีียวกัันปััจจััยส่่วนบุุคคลและพฤติิกรรมการรัับชมกัับการรัับรู้้�รูปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ พบว่่า อาชีีพ
และอายุุมีีความสััมพัันธ์์กัับการรัับรู้้�รููปแบบซอฟต์์พาวเวอร์์ผ่่านทางภาพยนตร์์ไทยของผู้้�ชม ดัังนั้้�นผู้้�ประกอบ
การภาพยนตร์์ไทยควรให้้ความสำคััญกัับผู้้�ชมกลุ่่�มนี้้�เป็็นพิิเศษ สอดคล้้องกัับ McDonald (2011) และ 
Schroer (2014) ที่่�กล่่าวว่่าผู้้�ชม GenZ เป็น็คนกลุ่่�มใหญ่่ในภูมูิภิาคอาเซียีนที่่�มีบีทบาทสำคัญัในการรับัรู้้�และเปิดิ
รับัความคิิดและวััฒนธรรมที่่�หลากหลาย มีแีนวโน้้มที่่�จะปรัับเปลี่่�ยนทััศนคติิได้ด้ี ีมีคีวามกล้้าแสดงออกและมีีความ
เชื่่�อมั่่�นในตนเองสููง รวมทั้้�ง มาร์์เก็็ตติ้้�งอุุบส์์ (2567) ชี้้�ถึึงผลประกอบการของเมเจอร์์ ซีีนีีเพล็็กซ์์ ช่่วง Q1/2567 
ที่่�มีีอััตราการเติิบโตมากถึึง 100% หรืือกำไร 2 เท่่า เมื่่�อเทีียบกัับช่่วง Q1/2566
	 นอกจากนั้้�นผลการวิิจััยพบว่่าซอฟต์์พาวเวอร์์ในภาพยนตร์์ส่่งผลต่่อความยั่่�งยืืนทางเศรษฐกิิจตาม SDG8 
(Decent Work and Economic Growth) และ SDG11 (Sustainable Cities and Communities)  เพราะ
เมื่่�อกลุ่่�มผู้้�ชม GenZ รัับชมภาพยนตร์์ไทยแล้้วเกิิดพฤติิกรรมการบริิโภคและการรัับรู้้� เช่่น สนใจอยากเดิินทางไป
ยังัสถานที่่�และแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมหรือืเห็น็ว่่าการจัดักิิจกรรมด้า้นประเพณีแีละวััฒนธรรม ที่่�อาจนำไป
สู่่�การตัดัสิินใจซ้ื้�อสินิค้า้ที่่�อยู่่�ในภาพยนตร์์ ทั้้�งเครื่่�องแต่่งกาย อาหาร ขณะเดีียวกัันก็ย็ังัสามารถดึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว
ต่่างชาติิให้เ้ดิินทางมาท่่องเที่่�ยว การประยุุกต์น์ำผ้า้ไทยมาใช้เ้พื่่�อแต่่งกายหรือืนำมาเสริมิเข้า้มาใช้ใ้นชีวีิติและทำงาน
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จนเกิิดการสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้สิินค้้าและบริิการ รวมทั้้�งส่่งเสริิมธุุรกิิจขนาดเล็็ก เช่่น ผู้้�ประกอบการอาหารไทย
หรืือขนมไทย สอดคล้้องกัับ SDG8 ส่่งเสริิมให้้เกิิดความยั่่�งยืืนทางเศรษฐกิิจไทยอนาคต นอกจากนั้้�นพบว่่า 
ซอฟต์พ์าวเวอร์ใ์นภาพยนตร์ย์ังัส่่งเสริมิชุมุชนให้เ้ติบิโตอย่่างยั่่�งยืนืจากที่่�ชาวต่่างชาติยิอมรับัวัฒันธรรม ทั้้�งอาหาร การ
แต่่งกาย ภาษา ความเป็็นอยู่่� อยากเรียีนรู้้�และเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคม ช่่วยสืืบสานวััฒนธรรมไทย มีคีวามรัักประเทศไทย
มากขึ้้�น สอดคล้อ้ง SDG11 ทำให้ค้นไทยเกิดิความภูมูิใิจในวัฒันธรรมและสืบืทอดความเป็น็ไทยส่่งต่่อไปยังัรุ่่�นต่่อไป

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการวิจิัยั
	 1.ในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป ควรศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่างอื่่�นนอกเหนืือจากกลุ่่�ม GenZ เช่่น กลุ่่�มวััยทำงานที่่�มีีกำลััง
ซื้้�อสููงกว่่าหรืือผู้้�สููงอายุุที่่�ต้้องการเดิินทางเพื่่�อพัักผ่่อนหรืือท่่องเที่่�ยวเพื่่�อสุุขภาพ นอกจากนั้้�นประเด็็นของการ
ศึึกษาเกี่่�ยวกัับซอฟต์์พาวเวอร์์ อาจเจาะลึึกในการสร้้างมููลค่่าทางธุุรกิิจของการแพทย์์แผนไทย ที่่�สามารถสร้้าง
รายได้้สู่่�ประเทศ โดยเพิ่่�มตััวแปรที่่�ศึึกษาด้้านแรงจููงใจ ทััศนคติิและพฤติิกรรมการตััดสิินใจซื้้�อเพื่่�อประโยชน์์ต่่อ
การวางแผนการตลาดด้้านการบริิการการแพทย์์แผนไทยได้้
	 2.ผลการวิจิัยัพบว่่าความถี่่�ในการรับัชมมีคีวามสัมัพัันธ์์ทั้้�งพฤติกิรรมการบริโิภคและการรับัรู้้�ซอฟต์พ์าวเวอร์์
ของกลุ่่�ม GenZ ดัังนั้้�นหากต้้องการเพิ่่�มการบริิโภคสิินค้้าไทยรวมถึึงการท่่องเที่่�ยว ทั้้�งภาครััฐและเอกชนจะต้้อง
ประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�ชมเกิิดความอยากรัับชม หรืือจััดกิิจกรรมพิิเศษเป็็นโครงการประกวดเพื่่�อให้้รู้้�
ความต้้องการที่่�แท้้จริิงของผู้้�ชมว่่าต้้องการเนื้้�อหาแบบใดเพื่่�อสามารถผลิิตภาพยนตร์์ที่่�สอดคล้้องกัับกลุ่่�มผู้้�ชม
เฉพาะยิ่่�งขึ้้�น รวมทั้้�งหน่่วยงานรััฐหรืือเอกชนเข้้าไปร่่วมสนัับสนุุนทางการเงิินเพื่่�อพััฒนาพื้้�นที่่�หรืือผลิิตภััณฑ์์ที่่�
เคยอยู่่�ในภาพยนตร์์หลายเรื่่�องที่่�ประสบความสำเร็็จในระดัับนานาชาติิและไม่่ได้้มีีการต่่อยอดความสำเร็็จ เช่่น 
สถานที่่�ถ่่ายทำสามารถจัดปรัับปรุุงให้้เป็็นแหล่่งท่่องเที่่�ยวจะได้้ไม่่ทำลายทิ้้�งไป หรืือสร้้างอััตลัักษณ์์ให้้แก่่สินค้้า
หรืืออาหารประจำถิ่่�นของแต่่ละจัังหวััด เพื่่�อให้้นัักท่่องเที่่�ยวหรืือคนไทยรัับรู้้�ได้้ตรงกััน
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสาร เกี่่�ยวกัับสิินค้้าและบริิการสำหรัับ
สัตัว์์เลี้้�ยงทางเพจ Gluta Story ของผู้้�ติดตาม 2) ศึกึษาการรัับรู้้�ความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์สัตัว์์เลี้้�ยง Gluta 
Story ของผู้้�ติิดตาม 3) ศึึกษาปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิงระหว่่างผู้้�ติิดตามและอิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง 
Gluta Story 4) ศึึกษาความแตกต่่างของพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทาง Gluta Story จำแนกตามลัักษณะ
ประชากร 5) ศึึกษาความสััมพัันธ์์ของพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทาง Gluta Story กัับความน่่าเชื่่�อถืือของ
อิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story 6) ศึึกษาความสััมพัันธ์์ของความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง 
Gluta Story กัับปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง 7) ศึึกษาความสััมพัันธ์์ของปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง
กับัความตั้้�งใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิารเกี่่�ยวกับัสัตัว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดิตาม 8) ศึกึษาความสัมัพันัธ์ข์องความน่่าเชื่่�อถือืของ
อินิฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story มีคีวามตั้้�งใจซื้้�อสิินค้า้และบริิการเกี่่�ยวกับัสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติดิตาม 9) ศึกึษา
พฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสารทาง Gluta Story และความตั้้�งใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิารเกี่่�ยวกับัสัตัว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดิตาม 
เป็็นวิิจััยเชิิงปริิมาณ กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ ผู้้�ติิดตาม Gluta Story ผ่่าน 4 แพลตฟอร์์ม ได้้แก่่ Facebook, TikTok, 
YouTube, และ Instagram จำนวน 400 คน ใช้้แบบสอบถามเป็็นเครื่่�องมืือ เพื่่�อทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลสถิิติิ
เชิิงพรรณนา หาค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบสมมติิฐานการวิิจััยด้้วยการวิิเคราะห์์
สถิิติิ เชิิงอนุุมาน โดยใช้้การทดสอบ One-Way ANOVA เพื่่�อหาค่่าความแตกต่่างระหว่่างคะแนนเฉลี่่�ยของกลุ่่�ม
ตััวอย่่าง โดยการวิิเคราะห์์ใช้้ความแปรปรวนทางเดีียว และค่่าสถิิติิสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์เพีียร์์สััน

พฤติกิรรมการเปิิดรัับข่าวสาร ความน่่าเช่ื่�อถือือินิฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้ �ยง 
Gluta Story การปฏิสัิัมพันัธ์ทางสัังคมกึ่่�งความจริง และความตั้้ �งใจซ้ื้ �อสิินค้า

และบริการเกี่่�ยวกัับสัตว์์เลี้้ �ยงของผู้้�ติดิตาม
MEDIA EXPOSURE BEHAVIOR, CREDIBILITY OF GLUTA STORY PET 

INFLUENCER, PARASOCIAL RELATIONSHIP AND PURCHASE INTENTION 
OF PET PRODUCTS AND SERVICES AMONG FOLLOWERS
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	 ผลการวิิจัยัพบว่่า 1) ลักัษณะทางประชากรของผู้้�ติดตามที่่�แตกต่่างกััน ได้้แก่่ เพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา อาชีีพ
และรายได้้ที่่�แตกต่่างกัันมีผีลต่่อพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story แตกต่่างกััน 2) พฤติิกรรมการ
เปิดิรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ทางแพลตฟอร์ม์ Facebook, TikTok, YouTube และ Instagram มีคีวาม
สัมัพัันธ์์กับัความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์สัตัว์์เลี้้�ยง Gluta Story 3) ความน่่าเชื่่�อถืืออิินฟลููเอนเซอร์์สัตัว์์เลี้้�ยง 
Gluta Story มีีความสััมพัันธ์์กัับปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง 4) ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิงมีีความ
สัมัพัันธ์์กัับความตั้้�งใจซ้ื้�อสินิค้า้และบริิการเกี่่�ยวกัับสัตัว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดตาม 5) ความน่่าเชื่่�อถือือินิฟลููเอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยง 
Gluta Story มีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัความตั้้�งใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิารเกี่่�ยวกับัสัตัว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดิตาม 6) พฤติกิรรมการ
เปิดิรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ทางแพลตฟอร์ม์ Facebook, TikTok, YouTube และ Instagram มีคีวาม
สัมัพันัธ์ก์ับัความตั้้�งใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิารเกี่่�ยวกับัสััตว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดิตาม อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05
คำำ�สำำ�คััญ: พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสาร, อิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง, ความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้า

Abstract
	 This study aims to 1) examine the media exposure behavior regarding pet products and 
services among followers of Gluta Story. 2) explore the perceived credibility of the Gluta Story 
pet influencer. 3) investigate the parasocial relationship between followers and the Gluta Story 
pet influencer. 4) analyze differences in media exposure behavior based on demographic char-
acteristics. 5) assess the relationship between media exposure behavior and the credibility of 
the Gluta Story pet influencer. 6) examine the relationship between the credibility of the Gluta 
Story pet influencer and the parasocial relationship. 7) explore the relationship between the 
parasocial relationship and purchase intention of pet products and services. 8) evaluate the 
relationship between the credibility of the Gluta Story pet influencer and purchase intention of 
pet products and services. and 9) analyze the relationship between media exposure behavior 
and purchase intention of pet products and services. This quantitative research was conducted 
among 400 followers of Gluta Story across four platforms. Facebook, TikTok, YouTube, and 
Instagram. Data were collected using a questionnaire and analyzed using descriptive statis-
tics, including percentage, mean and standard deviation. Hypothesis testing was conducted 
using inferential statistics, specifically One-Way ANOVA, to compare mean differences among 
demographic groups, and Pearson’s Correlation Coefficient analysis to examine relationships 
between variables.
	 The findings revealed that 1) followers with different demographic characteristics - such 
as gender, age, education level, occupation, and income - exhibited differences in media 
exposure behavior on the Gluta Story page 2) media exposure behavior on Facebook, TikTok, 
YouTube, and Instagram was significantly associated with the credibility of the Gluta Story 
pet influencer 3) the credibility of the Gluta Story pet influencer was positively correlated 
with the parasocial relationship 4) the parasocial relationship was significantly associated with 
purchase intention of pet products and services 5) the credibility of the Gluta Story pet influ-
encer was significantly correlated with purchase intention of pet products and services and
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6) media exposure behavior on Facebook, TikTok, YouTube, and Instagram was significantly associ-
ated with purchase intention of pet products and services at a statistical significance level of 0.05
Keywords: Media exposure behavior, Pet Influencer, Purchase intention

บทนำำ�
	ท่่ ามกลางกระแสความนิิยมในการเลี้้�ยงสััตว์์ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง เพจ Gluta Story ได้้ก้้าวขึ้้�นมาเป็็น
หนึ่่�งในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�โดดเด่่นสำหรัับคนรัักสััตว์์ ด้้วยเนื้้�อหาที่่�น่่าสนใจ เข้้าถึึงง่่าย และสะท้้อนความผููกพััน
ระหว่่างมนุุษย์์กัับสััตว์์เลี้้�ยงอย่่างลึึกซึ้้�ง เพจนี้้�สามารถสร้้างฐานผู้้�ติิดตามจำนวนมากที่่�พร้้อมติิดตามข่่าวสารและ
เรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงอย่่างใกล้้ชิิด การศึึกษาว่่าเพจ Gluta Story สามารถดึึงดููดและสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�
ติดิตามได้อ้ย่่างไร รวมถึงึปัจัจัยัที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิารเกี่่�ยวกับัสัตัว์เ์ลี้้�ยง จึงึเป็น็ประเด็น็
สำคััญที่่�ช่่วยเสริิมกลยุุทธ์์ทางการตลาดในยุุคดิิจิิทััล
	 ในปััจจุุบััน การเลี้้�ยงสััตว์์ไม่่เพีียงเป็็นกิิจกรรมที่่�สร้้างความเพลิิดเพลิินและเติิมเต็็มความรัักในครอบครััว 
แต่่ยัังมีีบทบาทสำคััญต่่อสุุขภาวะทางจิิตใจและสัังคมของผู้้�คน โดยช่่วยลดความเครีียด เพิ่่�มความสุุข และส่่ง
เสริิมความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคลผ่่านการพบปะและแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์ในกลุ่่�มผู้้�เลี้้�ยงสััตว์์ แนวคิิดเกี่่�ยว
กัับการเลี้้�ยงสััตว์์ก็็เปลี่่�ยนแปลงไปจากอดีีตอย่่างมีีนััยสำคััญ ผู้้�คนในปััจจุุบัันไม่่เพีียงมองสััตว์์เลี้้�ยงเป็็นเพื่่�อน แต่่
ยกให้้มีีสถานะเสมืือนสมาชิิกในครอบครััว สะท้้อนให้้เห็็นถึึงกระแส “Pet Humanization” ซึ่่�งสััตว์์เลี้้�ยงได้้รัับ
การดููแลเอาใจใส่่เช่่นเดีียวกัับมนุุษย์์
	 ปรากฏการณ์ด์ังักล่่าวได้ข้ับัเคลื่่�อนการเติบิโตของอุตุสาหกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัสัตัว์เ์ลี้้�ยงอย่่างรวดเร็ว็ ทั้้�งในด้า้น
อาหารคุณุภาพสูงู บริกิารสุขุภาพ และผลิติภัณัฑ์เ์ฉพาะทางเพื่่�อความเป็น็อยู่่�ที่่�ดีขีองสัตัว์เ์ลี้้�ยง จากผลสำรวจของ 
Morgan Stanley (2021) พบว่่า เจ้้าของสััตว์์เลี้้�ยงเกืือบ 70% มองว่่าสััตว์์เลี้้�ยงของตนเป็็นสมาชิิกในครอบครััว 
และกว่่า 47% ให้้สถานะเสมืือนเป็็นบุุตร กระแสนี้้�ยัังส่่งเสริิมให้้เกิิดแนวโน้้มใหม่่อย่่าง “Pet Celebrity” หรืือ 
“Petfluencer” ซึ่่�งเจ้้าของสััตว์์เลี้้�ยงนำเสนอเรื่่�องราวและบุุคลิิกของสััตว์์เลี้้�ยงผ่่านสื่่�อออนไลน์์ ทำให้้สััตว์์
บางตััวสามารถสร้้างรายได้้จากโฆษณาและการเป็็นพรีีเซนเตอร์์สิินค้้า
	 แนวโน้้มการเลี้้�ยงสััตว์์ในฐานะสมาชิิกครอบครััวและการนำเสนอสััตว์์เลี้้�ยงผ่่านสื่่�อออนไลน์์ ส่่งผลให้้ตลาด
สััตว์์เลี้้�ยงในประเทศไทยขยายตััวอย่่างต่่อเนื่่�อง ตามรายงานของ ttb analytics (2567) คาดการณ์์ว่่ามููลค่่า
ตลาดสััตว์์เลี้้�ยงในประเทศไทยปีี 2567 จะเติิบโตถึึง 75,000 ล้้านบาท โดยมีีอััตราการขยายตััวเฉลี่่�ยย้้อนหลััง 
5 ปี ี(CAGR) อยู่่�ที่่� 17.5% กลุ่่�มตลาดที่่�เติบิโตสูงูสุดุ ได้แ้ก่่ อาหารสัตัว์เ์ลี้้�ยงซึ่่�งคาดว่่ามีมีูลูค่่าสูงูถึงึ 44,600 ล้า้นบาท 
และบริกิารรัักษาสัตัว์์เลี้้�ยงที่่�มีกีารขยายตััวอย่่างต่่อเนื่่�อง การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�สะท้อ้นบทบาทที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของสัตัว์เ์ลี้้�ยง
ในชีีวิิตมนุุษย์์ ทั้้�งในฐานะเพื่่�อนร่่วมชีีวิิตและในฐานะปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมการบริิโภคของสัังคมยุุคใหม่่
	ด้ ้วยเหตุุนี้้� ผู้้�วิิจััยจึึงเลืือกศึึกษาเพจ Gluta Story ซึ่่�งถืือเป็็นเพจสััตว์์เลี้้�ยงที่่�โดดเด่่นและมีีฐานผู้้�ติิดตาม
จำนวนมาก โดยมุ่่�งวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสาร ความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์ ปฏิิสััมพัันธ์์ทาง
สัังคมกึ่่�งความจริิง และความตั้้�งใจในการซื้้�อสิินค้้าเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยง ซึ่่�งล้้วนเป็็นองค์์ประกอบสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อ
การกำหนดกลยุุทธ์์ทางการตลาดในยุุคดิิจิิทััลอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั
	 1.เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรับัข่่าวสารเกี่่�ยวกัับสินิค้า้และบริิการสััตว์เ์ลี้้�ยงผ่่านเพจ Gluta Story ของผู้้�ติดตาม
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	 3.เพื่่�อศึึกษาปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิงระหว่่างผู้้�ติิดตามและอิินฟลููเอนเซอร์์ Gluta Story
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	 4.เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างของพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทาง Gluta Story ตามลัักษณะประชากร
	 5.เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทาง Gluta Story กัับความน่่าเชื่่�อถืือ
ของอิินฟลููเอนเซอร์์
	 6.เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์กัับปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง
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	 9.เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทาง Gluta Story กัับความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการสััตว์์เลี้้�ยง
ของผู้้�ติิดตาม

ขอบเขตการวิจิัยั
	 การวิจิัยัพฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสาร ความน่่าเชื่่�อถือือินิฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story การปฏิสิัมัพันัธ์์
ทางสังัคมกึ่่�งความจริงิ และความตั้้�งใจซ้ื้�อสินิค้า้และบริกิารเกี่่�ยวกับัสัตัว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดตาม มีขีอบเขตด้า้นประชากร 
โดยกำหนดกลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นผู้้�ติิดตาม Gluta Story บนแพลตฟอร์์ม Facebook, TikTok, YouTube และ 
Instagram ขอบเขตด้า้นเนื้้�อหา มุ่่�งศึกึษาอินิฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story ที่่�มีผีู้้�ติดิตามมากกว่่า 5 ล้า้นคน 
โดยวิเิคราะห์ต์ัวัแปรสำคัญั ได้แ้ก่่ พฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสาร ความน่่าเชื่่�อถือืของ อินิฟลูเูอนเซอร์ ์ปฏิสิัมัพันัธ์์
ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง และความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตาม ขอบเขตด้้าน
ระยะเวลา กำหนดช่่วงเก็็บรวบรวมข้้อมููลเป็็นระยะเวลา 2 เดืือน ตั้้�งแต่่เดืือนพฤศจิิกายนถึึงธัันวาคม 2567 โดย
ใช้้แบบสอบถามออนไลน์์เป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการวิิจััย

การทบทวนวรรณกรรม
	 1) แนวคิิดเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสาร
	 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อการรัับรู้้�และการประเมิินข้้อมููลของผู้้�บริิโภค โดย
เฉพาะในยุุคดิิจิิทััลที่่�มีสื่่�อหลากหลายแพลตฟอร์์ม การศึึกษานี้้�มุ่่�งวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารของผู้้�
ติิดตามอิินฟลููเอนเซอร์์ Gluta Story ซึ่่�งเผยแพร่่เนื้้�อหาผ่่าน Facebook, TikTok, YouTube และ Instagram 
โดยใช้้แนวคิิดของ McLeod and O’Keefe (1972) ในการวััดความถี่่�ในการเปิิดรัับสื่่�อ
	 2) แนวคิิดเกี่่�ยวกัับความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ส่่งสาร
	 ความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์มีีผลโดยตรงต่่อการรัับข้้อมููลและการตััดสิินใจของผู้้�ติิดตาม การศึึกษา
นี้้�ใช้้แนวคิิดของ Lumsden, Lumsden, & Wiethoff (2009 อ้้างใน กมล เลิิศอุุดมกิิจไพศาล, 2566) ในการ
วััดความน่่าเชื่่�อถืือของ Gluta Story ผ่่านตััวแปรสำคััญ ได้้แก่่ ความเป็็นกลาง ความน่่าไว้้วางใจ ความสามารถ 
ความมีีพลวััต และความสอดคล้้อง 
	 3) แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง
	 ปฏิสิัมัพันัธ์ท์างสังัคมกึ่่�งความจริงิเป็น็ปัจัจัยัสำคัญัที่่�อธิบิายความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างอินิฟลูเูอนเซอร์แ์ละผู้้�ติดตาม 
โดยผู้้�รับัสารมีีความรู้้�สึกเชื่่�อมโยงแม้ไ้ม่่มีปีฏิสิัมัพันัธ์โ์ดยตรง การศึกึษานี้้�ใช้แ้นวคิิดของ Singhal & Rogers (1999) 
ซึ่่�งแบ่่งปฏิิสััมพัันธ์์ออกเป็็น 3 ด้้าน ได้้แก่่ เชิิงความคิิด เชิิงความรู้้�สึึก และเชิิงพฤติิกรรม 
	 4) แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับความตั้้�งใจซื้้�อ
	 ความตั้้�งใจซื้้�อสะท้อ้นถึงึระดับัความเต็ม็ใจของผู้้�บริโิภคในการซื้้�อสินิค้า้และบริกิาร โดยการศึกึษานี้้�ใช้แ้นวคิดิ
ของ Putrevu and Lord (1994) ในการวััดความตั้้�งใจซ้ื้�อผ่่านปััจจัยั เช่่น ความชื่่�นชอบในตััวสินิค้า้ ความต้้องการ
ซื้้�อในอนาคต ความอยากทดลองใช้้ และการบอกต่่อ
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 	 5) แนวคิิด Pet Humanization
	 Pet Humanization คืือแนวโน้้มที่่�เจ้้าของสััตว์์เลี้้�ยงมองสััตว์์เลี้้�ยงเสมืือนสมาชิิกในครอบครััว โดยให้้ความ
สำคััญต่่อการดููแลสุุขภาพ โภชนาการ และคุุณภาพชีีวิิตของสััตว์์ไม่่ต่่างจากมนุุษย์์ พฤติิกรรมนี้้�สะท้้อนถึึงความ
สััมพัันธ์์เชิิงอารมณ์์ที่่�แนบแน่่นมากขึ้้�น (Morgan Stanley, 2021) และมีีส่่วนผลัักดัันให้้อุุตสาหกรรมสิินค้้าสััตว์์
เลี้้�ยงเติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�องในตลาดโลก (APPA, 2021) การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�ยัังส่่งอิิทธิิพลต่่อรููปแบบการบริิโภคของ
ผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่อย่่างมีีนััยสำคััญ
	 6) ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับ กลููต้้า สตอรี่่� (Gluta Story)
	 Gluta Story นำเสนอเนื้้�อหาหลากหลายผ่่านโซเชีียลมีีเดีีย เช่่น Facebook, TikTok, YouTube และ 
Instagram โดยเน้้นเรื่่�องราวชีีวิิตสััตว์์เลี้้�ยงและการดููแลสััตว์์อย่่างมืืออาชีีพ พร้้อมโปรโมตสิินค้้าและบริิการที่่�
เกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยง เช่่น อาหาร ผลิิตภััณฑ์์ดููแล และอุุปกรณ์์ต่่าง ๆ นอกจากนี้้�ยัังเผยแพร่่เนื้้�อหาที่่�มีีความรัับผิิด
ชอบทางสัังคม เช่่น การส่่งเสริิมการรัับเลี้้�ยงสััตว์์ไร้้บ้้านและช่่วยเหลืือสััตว์์ที่่�ต้้องการการดููแลพิิเศษ ซึ่่�งทำให้้ 
Gluta Story เป็็นอิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�ไม่่เพีียงมีีอิิทธิิพลในด้้านสิินค้้า แต่่ยัังสร้้างการรัับรู้้�และสนัับสนุุนกิิจกรรมที่่�
เป็น็ประโยชน์์ต่่อสังัคม ส่่งเสริมิความเชื่่�อมโยงและความสัมัพัันธ์์ที่่�ดีรีะหว่่างผู้้�ติดิตามและแบรนด์ต์่่าง ๆ  ที่่�โปรโมต

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 การวิจิัยัเรื่่�อง “พฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสาร ความน่่าเชื่่�อถือืของอินิฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story การ
ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง และความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตาม” เป็็นการ
วิจิัยัเชิงิสำรวจ (Survey Research) ที่่�กำหนดกลุ่่�มประชากรเป็็นผู้้�ติดิตาม Gluta Story บน Facebook, TikTok, 
YouTube และ Instagram โดยใช้้การสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งชั้้�นตามสััดส่่วน (Proportional Stratified Sam-
pling) เพื่่�อให้้ได้้กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 400 คน ตามสููตรของ Cochran ที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�น 95% เครื่่�องมืือที่่�ใช้้
คืือแบบสอบถามออนไลน์์ ซึ่่�งผ่่านการทดสอบความเที่่�ยงตรงของเนื้้�อหา (Content Validity) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 
ท่่าน และทดสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ด้้วยสููตร Cronbach’s Alpha ซึ่่�งค่่าความเชื่่�อมั่่�นของตััวแปรต่่าง ๆ  
อยู่่�ในช่่วง 0.82–0.88 แสดงถึึงความน่่าเชื่่�อถืือสููง การเก็็บรวบรวมข้้อมููลดำเนิินการเป็็นระยะเวลา 2 เดืือน 
(พฤศจิิกายน – ธัันวาคม 2567) ผ่่านแบบสอบถามออนไลน์์ที่่�เผยแพร่่บนแพลตฟอร์์ม Google Forms และนำ
มาวิิเคราะห์์โดยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ได้้แก่่ การแจกแจงความถี่่� ค่่าร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย 
และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน พร้้อมทั้้�งสถิิติิเชิิงอนุุมาน (Inferential Statistics) โดยใช้้ One-Way ANOVA เพื่่�อ
ทดสอบความแตกต่่างระหว่่างตััวแปรที่่�ศึึกษา

สรุปผลการวิจิัยั
	ส่ วนที่่� 1 ลัักษณะทางประชากร
	 ผลการวิิจััยพบว่่า ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ประกอบด้้วย เพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา สถานภาพ 
และรายได้้ต่่อเดืือน พบว่่าผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็็น เพศหญิิง จำนวน 290 คน  คิิดเป็็นร้้อยละ 72.50 
โดยมีีอายุุ 31 - 45 ปีี จำนวน 122 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 30.50 มีีระดัับการศึึกษา ปริิญญาตรีี จำนวน 286 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 71.50 สถานภาพโสด จำนวน 327 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 81.80 ประกอบอาชีีพพนัักงานบริิษััท
เอกชน/ลููกจ้้าง จำนวน 167 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 41.80 และมีีรายได้้เฉลี่่�ยต่่อเดืือน 15,001 - 30,000 บาท 
จำนวน 137 คนคิิดเป็็นร้้อยละ 34.30
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	ส่ วนที่่� 2 พฤติกิรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ในภาพรวม
	 ผลการวิิจัยัพบว่่า กลุ่่�มตัวัอย่่างมีีพฤติิกรรมการเปิิดรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับ
มาก มีคี่่าเฉลี่่�ย 3.71 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.24  เมื่่�อพิจิารณาเป็น็รายแพลตฟอร์ม์โดยเรียีงลำดับัจากค่่าเฉลี่่�ย
มากไปน้้อยพบว่่า พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน Facebook อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
ค่่าเฉลี่่�ย 4.06 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.83 รองลงมาคืือ พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story 
ผ่่าน Instagram อยู่่�ในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 3.73 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.16 รองลงมาคืือ พฤติิกรรมการเปิิด
รัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน YouTube อยู่่�ในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 3.66 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.20 
และพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน TikTok อยู่่�ในระดัับปานกลาง ค่่าเฉลี่่�ย 3.38 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 1.41
	ส่ วนที่่� 3 ความน่าเชื่่�อถืือของอินิฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้ �ยง Gluta Story
	 ผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีค่่าเฉลี่่�ยความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story 
ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.46 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.06  เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านโดยเรีียงลำดัับ
จากมากไปน้้อยพบว่่า ด้้านความมีีพลวััต (Dynamism) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.58 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน 0.57 รองลงมาคืือ ด้้านความสามารถ (Competence) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.50 ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.61 รองลงมาคือื ด้า้นความสอดคล้อ้ง (Coorientation) อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ค่่าเฉลี่่�ย 4.45 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.68 รองลงมาคือื ด้า้นความน่่าไว้ว้างใจ (Trustworthiness) อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ค่่าเฉลี่่�ย 4.44 ส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.67 และด้า้นความเป็น็กลาง (Objectivity) อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ค่่าเฉลี่่�ย 4.33 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.73
	ส่ วนที่่� 4 การปฏิสัิัมพันัธ์ทางสัังคมกึ่่�งความจริงของผู้้�ติดิตามกับอินิฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้ �ยง Gluta Story
	 ผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีค่่าเฉลี่่�ยการปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิงของผู้้�ติิดตามกัับ
อิินฟลูเูอนเซอร์์สัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story ในระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.34 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.67 เมื่่�อ
พิิจารณาเป็็นรายข้้อ โดยเรีียงลำดัับจากมากไปน้้อยพบว่่า ความรู้้�สึึกถึึงความสััมพัันธ์์ที่่�อบอุ่่�นและเป็็นมิิตรกัับ 
Gluta Story เมื่่�อดูเูนื้้�อหาในเพจ อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ค่่าเฉลี่่�ย 4.61 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.61 รองลงมาคือื 
ความรู้้�สึึกผููกพัันเสมืือนว่่า Gluta Story เป็็นเพื่่�อน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.58 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
0.63 รองลงมาคืือ เนื้้�อหาของ Gluta Story ทำให้้ได้้รู้้�จัักบุุคลิิกลัักษณะของเจ้้าของเพจ และสััตว์์เลี้้�ยงของ
เจ้้าของเพจ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.57 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.63 รองลงมาคืือ ความรู้้�สึึกเสีียใจ
เมื่่�อ Gluta Story ต้้องเจอกัับเหตุุการณ์์ที่่�น่่าเศร้้า อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.55 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
0.65 รองลงมาคืือ ความรู้้�สึกเหมืือนได้้รู้้�จัก Gluta Story เป็็นการส่่วนตััวเมื่่�อเห็็นเนื้้�อหาในเพจ อยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.28 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.87 รองลงมาคืือ ความรู้้�สึึกว่่า Gluta Story เป็็นส่่วนหนึ่่�งใน
ชีวีิติประจำวััน อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.23 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.88 รองลงมาคืือ การแบ่่งปัันเนื้้�อหา
ของ Gluta Story ให้้กัับเพื่่�อนหรืือครอบครััว อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.22 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.95 
รองลงมาคือื การนำความคิดิของตนเองมาเปรียีบเทียีบกับัเนื้้�อหาหรือืข้อ้คิดิเห็น็ที่่� Gluta Story นำเสนอ อยู่่�ในระดับัมาก 
ค่่าเฉลี่่�ย 4.17 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.91รองลงมาคือื การทำกิจิกรรมหรือืเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรมการดูแูลสัตัว์์
เลี้้�ยงตามคำแนะนำ ของ Gluta Story อยู่่�ในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 4.16 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.95 และการแสดง
ความคิิดเห็็นหรืือโต้้ตอบกัับโพสต์์ของ Gluta Story ในช่่องทางโซเชีียลมีีเดีีย ค่่าเฉลี่่�ย 4.03 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน 1.11
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	ส่ วนที่่� 5 ความตั้้ �งใจซื้ �อสิินค้าและบริิการเกี่่�ยวกับสััตว์์เลี้้ �ยงของผู้้�ติดิตาม
	 ผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีค่่าเฉลี่่�ยความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตาม ใน
ระดัับมากที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.22 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.77 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อโดยเรีียงลำดัับจาก
มากไปน้้อยพบว่่า ความชื่่�นชอบในสิินค้้าหรืือบริิการที่่�เกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงที่่�ทางเพจ Gluta Story แนะนำอยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.32 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.76 รองลงมาคืือ แนวโน้้มที่่�จะซื้้�อสิินค้้าหรืือบริิการ
ที่่�เกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงที่่�ทางเพจ Gluta Story แนะนำ ในอนาคต อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.24 ส่่วนเบี่่�ยง
เบนมาตรฐาน 0.82 รองลงมาคืือ ความสนใจที่่�จะซื้้�อสิินค้้าหรืือบริิการที่่�เกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงที่่�ทางเพจ Gluta 
Story แนะนำ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.22 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.81 รองลงมาคืือ ความต้้องการ
ที่่�จะทดลองใช้้สิินค้้าหรืือบริิการที่่�เกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงที่่�ทางเพจ Gluta Story แนะนำ อยู่่�ในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 
4.19 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.84 และการจะแนะนำ บุุคคลอื่่�นที่่�รู้้�จักให้้ซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์
เลี้้�ยงที่่�ทางเพจ Gluta Story นำเสนอ อยู่่�ในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.11 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.95

ผลการทดสอบสมมติฐิาน
	สมมติ ฐิานที่่� 1 ลักัษณะทางประชากรของผู้้�ติดตามที่่�แตกต่่างกััน ได้้แก่่ เพศ อายุุ ระดัับการศึึกษาสถานภาพ
สมรส อาชีพีและรายได้ท้ี่่�แตกต่่างกันั มีพีฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ที่่�แตกต่่างกันัผลการ
วิิจััยพบว่่า เพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา อาชีีพและรายได้้ มีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story 
แตกต่่างกััน แต่่สถานภาพสมรส มีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ที่่�ไม่่แตกต่่างกััน
	 สมมติฐิานที่่� 2 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ได้้แก่่ แพลตฟอร์์ม Facebook, 
TikTok, YouTube และ Instagram มีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัความน่่าเชื่่�อถืือของอินิฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story 
ผลการวิิจััยพบว่่า พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story บนแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ มีีความสััมพัันธ์์
เชิิงบวกกัับความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 
โดยเรียีงลำดับัจากค่่าความสัมัพันัธ์ส์ูงูสุดุไปต่ำ่สุดุ พบว่่าพฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story บน
แพลตฟอร์์ม TikTok มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.671 ซึ่่�งเป็็นความสััมพัันธ์์ในระดัับสููง รองลงมา
คืือแพลตฟอร์์ม YouTube ที่่�มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.650 โดยยัังคงเป็็นความสััมพัันธ์์ในระดัับ
สูงูเช่่นกันั ถัดัมาคือืพฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสารผ่่านแพลตฟอร์ม์ Facebook ซึ่่�งมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์ ์(r) 
เท่่ากับั 0.612 เป็น็ความสัมัพันัธ์ใ์นระดับัสูงู และสุดุท้า้ยคือืแพลตฟอร์ม์ Instagram ที่่�มีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์์ 
(r) เท่่ากัับ 0.533 ซึ่่�งยัังคงอยู่่�ในระดัับสููง แต่่มีีค่่าน้้อยที่่�สุุดเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับแพลตฟอร์์มอื่่�น ๆ
	 สมมติฐิานที่่� 3 ความน่่าเชื่่�อถืืออิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story มีีความสััมพัันธ์์กัับปฏิิสััมพัันธ์์ทาง
สัังคมกึ่่�งความจริิง ผลการวิิจััยพบว่่า ความน่่าเชื่่�อถืืออิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story มีีความสััมพัันธ์์
เชิิงบวกกัับปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�
สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.826 เป็็นความสััมพัันธ์์ในระดัับสููงมาก
	 สมมติฐิานที่่� 4 ปฏิสิัมัพันัธ์ท์างสังัคมกึ่่�งความจริงิมีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัความตั้้�งใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิารเกี่่�ยวกับั
สััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติดิตาม ผลการวิิจััยพบว่่า ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิงมีีความสััมพันัธ์์เชิิงบวกกับัความตั้้�งใจ
ซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตาม อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�
สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.772 เป็็นความสััมพัันธ์์ในระดัับสููงมาก
	สมมติ ฐิานที่่� 5 ความน่่าเชื่่�อถืืออิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story มีีความสััมพัันธ์์กัับความตั้้�งใจซื้้�อ
สิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตาม ผลการวิิจััยพบว่่า ความน่่าเชื่่�อถืืออิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง 
Gluta Story มีคีวามสััมพัันธ์์เชิงิบวกกัับความตั้้�งใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติดตาม อย่่างมีีนัยั
สำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์ ์(r) เท่่ากับั 0.742 เป็น็ความสัมัพันัธ์ใ์นระดับัสูงูมาก
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	สมมติ ฐิานที่่� 6 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story บนแพลตฟอร์์ม Facebook, TikTok, 
YouTube, และ Instagram มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของ
ผู้้�ติดตามอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยเรีียงลำดัับจากค่่าความสััมพัันธ์์สููงสุุดไปต่่ำสุุด พบว่่า 
YouTube มีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์ ์(r) เท่่ากับั 0.667 เป็น็ความสัมัพันัธ์ร์ะดับัสูงูที่่�สุดุ TikTok มีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�
สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.654 ยัังเป็็นความสััมพัันธ์์ระดัับสููง Facebook มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 
0.644 ในระดัับสููงเช่่นกััน และ Instagram มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.612 แม้้จะต่่ำที่่�สุุดแต่่ยััง
คงอยู่่�ในระดัับสููง ผลวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่าการเปิิดรัับข่่าวสารจาก Gluta Story บนแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ  ส่่งผลต่่อความ
ตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตามอย่่างมีีนััยสำคััญ

การอภิปิรายผลการวิจิัยั
	สมมติ ฐิานที่่� 1  ลักัษณะทางประชากรของผู้้�ติดตามที่่�แตกต่่างกััน ได้้แก่่ เพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา สถานภาพ 
อาชีีพและรายได้้ที่่�แตกต่่างกััน พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ที่่�แตกต่่างกััน
	 1.1 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านเพศ จากผลการวิิจััยพบว่่า เพศหญิิงมีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับ
ข่่าวสารจากเพจ Gluta Story สููงกว่่าเพศชายและเพศทางเลืือกอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยมีี
ค่่าเฉลี่่�ยการเปิิดรัับข่่าวสาร 4.41 สะท้้อนให้้เห็็นว่่าความแตกต่่างทางเพศมีีผลต่่อพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสาร 
โดยเพศหญิิงมัักให้้ความสำคััญกัับรายละเอีียดของข้้อมููลมากกว่่า อัันสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ ปรมะ สตะเวทิิน 
(2546) ซึ่่�งระบุุว่่าคุุณลัักษณะทางประชากร เช่่น เพศ มีีอิิทธิิพลต่่อกระบวนการรัับสารและการตััดสิินใจ ตลอด
จนงานวิจิัยัของ สิริิพิรรณวดี ีจักัรวิเิศษ (2565) ที่่�ชี้้�ให้เ้ห็น็ถึงึความแตกต่่างของพฤติกิรรมการเปิดิรับัสื่่�อออนไลน์์
ตามเพศในบริิบทของการใช้้บริิการสถานเสริิมความงาม
	 1.2 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านอายุุ จากผลการวิิจััยพบว่่า เพศหญิิงมีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับ
ข่่าวสารจากเพจ Gluta Story สููงกว่่าเพศชายและเพศทางเลืือกอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีี
ค่่าเฉลี่่�ยการเปิิดรัับข่่าวสาร 4.41 สะท้้อนให้้เห็็นว่่าความแตกต่่างทางเพศมีีผลต่่อพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสาร 
โดยเพศหญิิงมัักให้้ความสำคััญกัับรายละเอีียดของข้้อมููลมากกว่่า อัันสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ ปรมะ สตะเวทิิน 
(2546) ซึ่่�งระบุุว่่าคุุณลัักษณะทางประชากร เช่่น เพศ มีีอิิทธิิพลต่่อกระบวนการรัับสารและการตััดสิินใจ ตลอด
จนงานวิจิัยัของ สิริิพิรรณวดี ีจักัรวิเิศษ (2565) ที่่�ชี้้�ให้เ้ห็น็ถึงึความแตกต่่างของพฤติกิรรมการเปิดิรับัสื่่�อออนไลน์์
ตามเพศในบริิบทของการใช้้บริิการสถานเสริิมความงาม
	 1.3 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านระดัับการศึึกษา จากผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีระดัับ
การศึึกษาสููงกว่่าปริิญญาตรีีมีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารสููงที่่�สุุดอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดย
มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.93 สะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้�ที่่�มีการศึึกษาสููงมัักมีีแนวโน้้มเข้้าถึึงข้้อมููลจากแหล่่งที่่�เชื่่�อถืือได้้ และใช้้
โซเชียีลมีเีดียีเป็น็ช่่องทางหลักัในการค้น้หาข้อ้มูลูคุณุภาพ สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ Malcolm (2000) ที่่�ระบุวุ่่า
ระดัับการศึึกษามีีผลต่่อการเลืือกเปิิดรัับข่่าวสารและการพิิจารณาความน่่าเชื่่�อถืือของข้้อมููล
	 1.4 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านสถานภาพ จากผลการวิิจััยพบว่่า สถานภาพไม่่มีีอิิทธิิพลต่่อ
พฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสารจากเพจ Gluta Story อย่่างมีนีัยัสำคััญทางสถิติิทิี่่�ระดับั อาจเนื่่�องจากกลุ่่�มตัวัอย่่าง
ส่่วนใหญ่่เป็็นผู้้�ที่่�มีความสนใจในสััตว์์เลี้้�ยงอยู่่�แล้้ว และเนื้้�อหาของเพจมีีความดึึงดููดในเชิงิอารมณ์์และความบัันเทิิง 
ทำให้้สามารถเข้้าถึึงผู้้�ติิดตามจากหลากหลายกลุ่่�มได้้อย่่างทั่่�วถึึง
	 1.5 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านอาชีีพที่่�แตกต่่างกััน มีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทาง
เพจ Gluta Story ที่่�แตกต่่างกััน จากผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นนัักเรีียน/นัักศึึกษามีีพฤติิกรรม
การเปิิดรัับข่่าวสารสููงกว่่ากลุ่่�มอาชีีพอื่่�น ๆ อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.79
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สะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่่า นักัเรียีน/นัักศึกึษามีีแนวโน้ม้ใช้เ้วลาบนแพลตฟอร์ม์ออนไลน์ม์ากกว่่าเพื่่�อแสวงหาข้อ้มูลูและความ
บัันเทิิง สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ ทวีีป มนต์์ชััย (2014) ที่่�ชี้้�ว่่ากลุ่่�มวััยเรีียนมีีอััตราการใช้้สื่่�อออนไลน์์สููงกว่่ากลุ่่�ม
อาชีีพอื่่�น และมีีความสนใจในการติิดตามเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับไลฟ์์สไตล์์และการศึึกษา
	 1.6 ลัักษณะทางประชากรของผู้้�ติิดตามด้้านรายได้้ต่่อเดืือน จากผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีรายได้้
ไม่่เกิิน 15,000 บาท มีีพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารจากเพจ Gluta Story สููงกว่่ากลุ่่�มรายได้้อื่่�น ๆ อย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 โดยมีคี่่าเฉลี่่�ย 4.80 แสดงให้้เห็น็ว่่ากลุ่่�มที่่�มีรีายได้้ต่ำ่มักัใช้เ้วลาในสื่่�อออนไลน์์มากกว่่า 
และให้้ความสำคััญกับัข้อ้มูลูเพื่่�อความบัันเทิงิและการพัักผ่่อน เนื่่�องจากเป็็นช่่องทางที่่�ไม่่ต้องเสีียค่่าใช้จ้่่ายเพิ่่�มเติิม 
สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ Maslow (1943) ซึ่่�งระบุวุ่่าผู้้�ที่่�มีรีายได้ต้่ำ่มักัให้ค้วามสำคัญักับัปัจัจัยัทางสังัคมและความ
ต้้องการด้้านความปลอดภััยมากขึ้้�น ทำให้้มีีแนวโน้้มเปิิดรัับข่่าวสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับตนเองผ่่านแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล
	สมมติ ฐิานที่่� 2 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story มีีความสััมพัันธ์์กัับความน่่าเชื่่�อถืือ
ของอิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story จากผลการวิิจััยพบว่่า
	 2.1 พฤติิกรรมการเปิิดรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน Facebook ผลการวิิจัยัพบว่่า พฤติิกรรมการเปิิด
รับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน Facebook มีคีวามสััมพัันธ์์เชิงิบวกกัับความน่่าเชื่่�อถืือของ อินิฟลููเอนเซอร์์
สัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์ ์(r) เท่่ากับั 0.612 
ซึ่่�งแสดงถึงึความสัมัพันัธ์ใ์นระดับัสูงู แสดงให้เ้ห็น็ว่่าผู้้�ที่่�มีพีฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสารจากเพจ Gluta Story บน 
Facebook มากขึ้้�น มีแีนวโน้้มที่่�จะมีีความเชื่่�อถือืในตััวอิินฟลููเอนเซอร์์ Gluta Story มากขึ้้�นด้้วยซึ่่�งสอดคล้้องกัับ 
เกสรีี สมประสงค์์และคณะ (2566) ที่่�พบว่่าผู้้�บริิโภคมีีความคิิดเห็็นต่่อ Influencer โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับ
มาก เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้านพบว่่าอยู่่�ในระดัับมากทุุกด้้าน โดยด้้านความน่่าเชื่่�อถืือของ Influencer มีีค่่า
เฉลี่่�ยมากที่่�สุด รองลงมาคืือ ด้้านความเชี่่�ยวชาญของ Influencer และด้้านความมีีชื่่�อเสีียงของ Influencer 
มีคี่่าเฉลี่่�ยน้อ้ยที่่�สุดุ ซึ่่�งสาเหตุทุี่่� ด้า้นความน่่าเชื่่�อถือื ได้ร้ับัความสำคัญัมากที่่�สุดุ อาจเป็น็เพราะผู้้�บริโิภคมีแีนวโน้ม้
ที่่�จะเชื่่�อถืืออิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�ให้้ข้้อมููลสิินค้้าและบริิการอย่่างตรงไปตรงมา ซึ่่�งผู้้�วิิจััยให้้ความเห็็นว่่าสอดคล้้องกัับ
พฤติิกรรมของผู้้�ติิดตาม Gluta Story บน Facebook ที่่�มองว่่าเพจนี้้�ให้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงที่่�เป็็นประโยชน์์
จริิง ทำให้้เกิิดความไว้้วางใจและติิดตามอย่่างต่่อเนื่่�อง
	 2.2 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน TikTok ผลการวิิจััยพบว่่า พฤติิกรรมการเปิิด
รับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน TikTok มีคีวามสััมพันัธ์เ์ชิงิบวกกัับความน่่าเชื่่�อถือืของอิินฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์์
เลี้้�ยง Gluta Story อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.671 
ซึ่่�งแสดงถึึงความสััมพัันธ์์ในระดัับสููง แสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�ที่่�มีพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารจากเพจ Gluta Story 
บน TikTok มากขึ้้�น มีีแนวโน้้มที่่�จะมีีความเชื่่�อถืือในตััวอิินฟลููเอนเซอร์์ Gluta Story มากขึ้้�นด้้วยสอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของ ปิิญชาน์์ คำผา (2565) ที่่�ได้้ทำการศึึกษาเรื่่�อง พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารการรัับรู้้�คุุณลัักษณะ
กระบวนการตััดสิินใจซื้้�ออิินฟลููเอนเซอร์์ พบว่่าพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาของผลิิตภััณฑ์์บำรุุง
ผิิวหน้้า และ การเปิิดรัับข่่าวสารเกี่่�ยวกัับประเภทของผลิิตภััณฑ์์บำรุุงผิิวหน้้า มีีความสััมพัันธ์์ในเชิิงบวกอย่่าง
มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.01 กัับการรัับรู้้�คุุณลัักษณะของอิินฟลููเอนเซอร์์ด้้านความเชี่่�ยวชาญ ด้้านความน่่า
ไว้้วางใจ ด้้านความดึึงดููดใจ และด้้านความสามารถทางการส่่งสาร ซึ่่�งอิินฟลููเอนเซอร์์บนแพลตฟอร์์ม TikTok มีี
ความน่่าเชื่่�อถืือในระดัับสููงทุุกด้้าน โดยด้้านความเชี่่�ยวชาญมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด รองลงมาคืือ ความสามารถทางการ
ส่่งสาร ความดึึงดููดใจ และความน่่าไว้้วางใจ ตามลำดัับ หลัังจากการเปิิดรัับข่่าวสาร
	 2.3 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน YouTube ผลการวิิจัยัพบว่่า พฤติิกรรมการเปิิด
รัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน YouTube มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์
สัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์ ์(r) เท่่ากับั 0.650
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ซึ่่�งแสดงถึงึความสัมัพันัธ์ใ์นระดับัสูงู แสดงให้เ้ห็น็ว่่าผู้้�ที่่�มีพีฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสารจากเพจ Gluta Story บน 
YouTube มากขึ้้�น มีีแนวโน้้มที่่�จะมีีความเชื่่�อถืือในตััวอิินฟลููเอนเซอร์์ Gluta Story มากขึ้้�นด้้วย สอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของ ธนพร ทองแดง (2562) ที่่�ได้้ทำการศึึกษาเรื่่�อง รููปแบบการดำเนิินชีีวิิต การเปิิดรัับสื่่�อวีีล็็อก ความ
น่่าเชื่่�อถืือ และการตััดสิินใจท่่องเที่่�ยวของผู้้�ชมวีีล็็อก พบว่่า ความน่่าเชื่่�อถืือของวีีล็็อก (vlog) บน YouTube ใน
ด้า้นความปรารถนาดี ีความน่่าดึงึดูดูใจ และความเชี่่�ยวชาญนั้้�น กลุ่่�มตัวัอย่่างมีคีวามเชื่่�อถือืกับัผู้้�ดำเนินิรายการที่่�
สามารถเข้า้ใจความคิิด ความรู้้�สึก และความต้้องการของผู้้�ชมได้้ดี ีมีกีารตอบสนองต่่อสิ่่�งที่่�ผู้้�ชมต้้องการทราบอย่่าง
รวดเร็ว็ มีบีุคุลิิกภาพที่่�ดี ีและสามารถนำเสนอข้้อมูลูได้อ้ย่่างน่่าสนใจ นอกจากนี้้�ยังัมีคีวามเชี่่�ยวชาญ ประสบการณ์์ 
และความรู้้�เกี่่�ยวกับัสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว รวมถึงึได้ร้ับัการยอมรับัจากผู้้�ชมในสังัคมออนไลน์ท์ี่่�มีจีำนวนผู้้�ติดิตามมาก
	 2.4 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน Instagram ผลการวิิจััยพบว่่า พฤติิกรรมการ
เปิิดรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน YouTube มีคีวามสััมพันัธ์เ์ชิงิบวกกับัความน่่าเชื่่�อถือืของอินิฟลูเูอนเซอร์์
สัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story อย่่างมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั 0.05 โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�สหสัมัพันัธ์ ์(r) เท่่ากับั 0.533 
ซึ่่�งแสดงถึึงความสััมพัันธ์์ในระดัับสููง แสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�ที่่�ติิดตามเนื้้�อหาบนแพลตฟอร์์มนี้้�มากขึ้้�นมีีแนวโน้้มเชื่่�อถืือ
อิินฟลููเอนเซอร์์มากขึ้้�น โดยปััจจััยที่่�เสริิมสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือ ได้้แก่่ การนำเสนอเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องและเป็็น
ประโยชน์์ เช่่น รีีวิิวผลิิตภััณฑ์์และประสบการณ์์จริิง การใช้้รููปแบบการสื่่�อสารที่่�เป็็นกัันเองผ่่านวิิดีีโอ รููปภาพ 
สตอรี่่� และไลฟ์์สด ช่่วยสร้้างความใกล้้ชิิด ความคุ้้�นเคย และความผููกพััน ส่่งผลต่่อระดัับความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�
ติิดตามที่่�มีีต่่อ Gluta Story สอดคล้้องกัับแนวคิิดทฤษฎีีของ Hovland, Janis & Kelley (1953) ที่่�กล่่าวว่่า 
ความน่่าเชื่่�อถืือของแหล่่งข้้อมููลมีีอิิทธิิพลต่่อทััศนคติิและพฤติิกรรมของผู้้�รับสาร โดยขึ้้�นอยู่่�กัับปััจจััยหลััก 
3 ประการ ได้้แก่่ ความเชี่่�ยวชาญ (expertise) ความน่่าไว้้วางใจ (trustworthiness) และความน่่าดึึงดููดใจ 
(attractiveness) ทั้้�งนี้้�ความน่่าเชื่่�อถือืของอินิฟลูเูอนเซอร์ถ์ูกูสร้า้งขึ้้�นจากการสื่่�อสารที่่�มีประสิทิธิภิาพและสม่ำ่เสมอ
ผ่่านแพลตฟอร์์มดิจิิิทัลั ซึ่่�งส่่งผลต่่อพฤติิกรรมของผู้้�ติดตามในการเปิิดรับัข้้อมููลและเชื่่�อถืืออิินฟลููเอนเซอร์ม์ากยิ่่�งขึ้้�น
	สมมติ ฐิานที่่� 3 ความน่่าเชื่่�อถืืออิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story มีีความสััมพัันธ์์กัับปฏิิสััมพัันธ์์ทาง
สัังคมกึ่่�งความจริิง จากผลการวิิจััยพบว่่า ความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta Story มีีความ
สััมพัันธ์์เชิิงบวกในระดัับสููงกัับปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� 0.05 โดยมีีค่่า
สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.826 ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าผู้้�ติิดตามที่่�เชื่่�อถืือเพจมีีแนวโน้้มรู้้�สึึกเชื่่�อมโยงกัับ
อิินฟลููเอนเซอร์์มากขึ้้�น แม้้เป็็นปฏิิสััมพัันธ์์ในโลกดิิจิิทััล แต่่สามารถสร้้างผลกระทบทางจิิตใจ ทำให้้ผู้้�ติิดตาม
รู้้�สึึกใกล้้ชิิดเสมืือนมีีความสััมพัันธ์์ส่่วนตััว ส่่งผลให้้เกิิดพฤติิกรรมตอบสนองต่่อคอนเทนต์์ เช่่น การกดไลก์์ 
คอมเมนต์์ หรืือแชร์์โพสต์์ ซึ่่�งสอดคล้้องกับัแนวคิิดของ Horton & Wohl (1956) ที่่�อธิิบายว่่าความสััมพันัธ์ก์ึ่่�งทาง
สัังคมสามารถเกิิดขึ้้�นจากการรัับชมสื่่�ออย่่างต่่อเนื่่�อง ทำให้้เกิิดความคุ้้�นเคยและความผููกพัันในลัักษณะเดีียวกัับ
ความสัมัพันัธ์ใ์นชีวีิติจริงิ ทั้้�งนี้้� การสร้า้งความน่่าเชื่่�อถือืของอินิฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยงมักัเกี่่�ยวข้อ้งกับัการนำเสนอ
ภาพลักัษณ์ท์ี่่�น่่ารักัและเป็น็มิติรผ่่านการสื่่�อสารแบบกึ่่�งความจริงิ โดยเนื้้�อหามัักถููกปรับัแต่่งให้้ดูสูมบูรูณ์์แบบหรือื
สร้า้งความประทับัใจ เพื่่�อเสริมิสร้้างความรู้้�สึกึผูกูพันักัับผู้้�ติดิตาม ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ Giles (2002) และ 
Bond (2016) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า Parasocial Interaction มีีบทบาทสำคััญในสื่่�อดิิจิิทััล โดยเฉพาะแพลตฟอร์์มที่่�เปิิด
โอกาสให้ผู้้้�ติดิตามมีสี่่วนร่่วมกับัอินิฟลูเูอนเซอร์ผ์่่านฟังัก์ช์ันัต่่าง ๆ  ซึ่่�งช่่วยเสริมิสร้า้งความรู้้�สึกึคุ้้�นเคยและไว้ว้างใจ
	 สมมติิฐานที่่� 4 ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิงมีีความสััมพัันธ์์กัับความตั้้�งใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการ
เกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตาม จากผลการวิิจััยพบว่่า ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวก
ในระดัับสููงกัับความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตาม อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� 0.05 
โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.772 โดยเนื้้�อหาของเพจ Gluta Story ช่่วยสร้้างความผููกพัันและ
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ความสัมัพันัธ์ท์ี่่�อบอุ่่�นกับัผู้้�ติดิตาม ทำให้ผู้้้�ติดิตามรู้้�สึกึเหมือืนกับัว่่าเขารู้้�จักัเจ้า้ของเพจและสัตัว์เ์ลี้้�ยงส่่วนตัวั และ
ส่่งผลให้้ผู้้�ติิดตามมีีส่่วนร่่วมมากขึ้้�น เช่่น การแสดงความคิิดเห็็น แชร์์เนื้้�อหา ปฏิิสััมพัันธ์์ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับ
ทฤษฎีีของ Roland Martin (n.d.) เกี่่�ยวกัับการปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิงที่่�สามารถสร้้างความสััมพัันธ์์
ทางอารมณ์์แบบฝ่่ายเดีียว ซึ่่�งมีีผลต่่อการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้า ในยุุคดิิจิิทััลที่่�การเข้้าถึึงแพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย 
เช่่น Instagram, YouTube และ TikTok ทำให้้เกิิดปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ใกล้้ชิิดและลึึกซึ้้�งมากขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงาน
วิิจััยของ Chung and Cho (2017) ยัังพบว่่า PSI มีีอิิทธิิพลต่่อความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้า โดยการสร้้างความสััมพัันธ์์
ส่่วนตััวและใกล้้ชิิดกัับแบรนด์์หรืือผู้้�มีอิิทธิิพลในโลกออนไลน์์จะเพิ่่�มความตั้้�งใจซ้ื้�อสิินค้้าผ่่านช่่องทางออนไลน์์
	 สมมติฐิานที่่� 5 ความน่่าเชื่่�อถือือินิฟลูเูอนเซอร์ส์ัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta Story มีคีวามสัมัพันัธ์ก์ับัความตั้้�งใจซื้้�อสินิค้า้
และบริิการเกี่่�ยวกัับสัตัว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดตาม ผลการวิจิัยัพบว่่า ความน่่าเชื่่�อถืือของอินิฟลูเูอนเซอร์์สัตัว์เ์ลี้้�ยง Gluta 
Story มีคีวามสััมพันัธ์เ์ชิงิบวกกัับความตั้้�งใจซ้ื้�อสินิค้า้และบริกิารเกี่่�ยวกัับสัตัว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดตามอย่่างมีีนัยัสำคััญทาง
สถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 0.772 ซึ่่�งถืือเป็็นความสััมพัันธ์์ในระดัับสููงมาก ผล
การวิจิัยันี้้�ชี้้�ให้เ้ห็น็ว่่า เมื่่�อผู้้�ติดิตามเชื่่�อถือืข้อ้มูลูจากเพจ พวกเขามีแีนวโน้ม้ตัดัสินิใจซื้้�อมากขึ้้�น Gluta Story สร้า้ง
ความน่่าเชื่่�อถือืผ่่านการนำเสนอข้อ้มูลูที่่�โปร่่งใส เป็น็กลาง และสามารถตรวจสอบได้ ้โดยให้ข้้อ้มูลูที่่�ถูกูต้อ้ง แยกแยะ
ข้อ้เท็จ็จริงิจากความคิดิเห็น็ส่่วนตัวั และกระตุ้้�นให้ผู้้้�ติดิตามคิดิวิเิคราะห์ ์นอกจากนี้้� การใช้เ้นื้้�อหาที่่�น่่าสนใจ เช่่น 
รูปูภาพ วิดิีโีอ และการตอบสนองความคิดิเห็น็อย่่างสม่ำ่เสมอ ช่่วยเสริมิสร้า้งความไว้ว้างใจและเพิ่่�มความมั่่�นใจใน
การซื้้�อสินิค้า้ยังัช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจให้ก้ับัเพจและดึงึดูดูให้ผู้้้�ติดิตามติดิตามเนื้้�อหาต่่อไป ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิ
การสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััลของ Smith and Zook (2016) ที่่�ระบุุว่่าการสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีกัับผู้้�บริิโภคผ่่าน
ช่่องทางออนไลน์์ช่่วยเสริิมความไว้ว้างใจและความมั่่�นใจในสินิค้า้หรืือบริกิาร โดยเฉพาะเมื่่�ออิินฟลูเูอนเซอร์ห์รือื
เพจมีีความน่่าเชื่่�อถืือ ซึ่่�งทำให้้ผู้้�ติิดตามรู้้�สึึกว่่าได้้รัับข้้อมููลที่่�เชื่่�อถืือได้้และมาจากแหล่่งที่่�เป็็นกลาง สอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของ อััญชลีี สุุระดม (2566) และ ดุุษยา สุุขวราภิิรมย์์ (2565) สนัับสนุุนแนวคิิดนี้้� โดยพบว่่าคุุณลัักษณะ
ของอิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�น่่าเชื่่�อถืือส่่งผลต่่อความตั้้�งใจซ้ื้�อสิินค้้า โดยเฉพาะในแพลตฟอร์์มที่่�ผู้้�ติดตามคุ้้�นเคย เช่่น You-
Tube, Facebook, และ Instagram ดัังนั้้�น การที่่� Gluta Story สามารถสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือและเชื่่�อมโยงกัับผู้้�
ติดิตามได้้ดี ีเป็็นปัจัจัยัสำคััญที่่�ช่่วยเสริิมความภัักดีีและเพิ่่�มโอกาสในการสนัับสนุนุแบรนด์ห์รือืสิินค้า้ในระยะยาว
	 สมมติฐิานที่่� 6 พฤติกิรรมการเปิดิรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story มีคีวามสัมัพัันธ์ก์ับัความตั้้�งใจซื้้�อสินิค้า้
และบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติิดตาม 
	 6.1 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน Facebook ผลการวิิจััยพบว่่า พฤติิกรรมการ
เปิดิรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน Facebook มีคีวามสััมพัันธ์เ์ชิงิบวกกับัความตั้้�งใจซื้้�อสินิค้้าและบริิการ
เกี่่�ยวกัับสััตว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดตาม อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพันัธ์ ์(r) เท่่ากัับ 
0.644 ซึ่่�งแสดงถึึงความสััมพัันธ์์ในระดัับสููง สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ CUI RONG JUN (2023) ก็็สอดคล้้องกัับ
ผลลััพธ์น์ี้้� โดยพบว่่า การเปิดิรับัสื่่�อโฆษณาผ่่าน Facebook ช่่วยกระตุ้้�นความตั้้�งใจซ้ื้�อในกลุ่่�มผู้้�บริโิภคยุคุใหม่่ โดย
เฉพาะในกลุ่่�มเจนวาย
	 6.2 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน TikTok ผลการวิิจััยพบว่่า พฤติิกรรมการเปิิด
รัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน TikTok มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยว
กัับสััตว์์เลี้้�ยงของผู้้�ติดตาม อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (r) เท่่ากัับ 
0.654 ซึ่่�งแสดงถึึงความสัมัพันัธ์ใ์นระดับัสูงู สอดคล้อ้งกับังานวิิจัยัของ ตงเหมย ฟาง (2562) ก็พ็บว่่าโฆษณาผ่่าน 
TikTok ส่่งผลต่่อการตััดสินิใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคในหลากหลายมิิติ ิเช่่น การสร้้างแรงกระตุ้้�นและการสร้้างความเข้า้ใจ



45
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

	 6.3 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน YouTube ผลการวิิจััยพบว่่า พฤติิกรรมการ
เปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน YouTube มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการ
เกี่่�ยวกัับสััตว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดตาม อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพันัธ์ ์(r) เท่่ากัับ 
0.667 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ วรภร สุุจริิตสาธิิต (2561) พบว่่า การโฆษณาผ่่าน YouTube ทำให้้กลุ่่�มคน
ยุุค Gen Y มั่่�นใจในคุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์และมีีแนวโน้้มตััดสิินใจซื้้�อได้้เร็็วขึ้้�น
	 6.4 พฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน Instagram ผลการวิิจััยพบว่่า พฤติิกรรมการ
เปิดิรับัข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ผ่่าน Instagram มีคีวามสัมัพันัธ์เ์ชิงิบวกกับัความตั้้�งใจซ้ื้�อสิินค้า้และบริกิาร
เกี่่�ยวกัับสััตว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดตาม อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ 0.05 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพันัธ์ ์(r) เท่่ากัับ 
0.612 ซึ่่�งแสดงถึึงความสััมพัันธ์์ในระดัับสููง สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ สุุพิิชชา ทองบำเพ็็ญ (2563) พบว่่า การ
โฆษณาผ่่าน Instagram Stories มีีความสััมพัันธ์์กัับความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าของผู้้�บริิโภคอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�
ระดัับ 0.01
	 จากผลการวิิจัยัพฤติิกรรมการเปิดิรัับข่่าวสารทางเพจ Gluta Story ในแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ  ได้้แก่่ Facebook, 
TikTok, YouTube และ Instagram พบว่่า มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับ
สัตัว์เ์ลี้้�ยงของผู้้�ติดิตาม ซึ่่�งเมื่่�อผู้้�ติดิตามเปิดิรับัข่่าวสารในแพลตฟอร์ม์ที่่�ตรงกับัความสนใจของตน เช่่น สินิค้า้และ
บริกิารเกี่่�ยวกัับสัตัว์์เลี้้�ยง ย่่อมทำให้้มีคีวามตั้้�งใจซื้้�อสููงขึ้้�น การเลืือกแพลตฟอร์์มที่่�คุ้้�นเคยและน่่าเชื่่�อถืือช่่วยเสริิม
สร้้างความมั่่�นใจในการตััดสิินใจซื้้�อ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ปุุณณภา ชุุมเพ็็ชร์์ (2567) ที่่�พบว่่า การเปิิดรัับ
สื่่�อโฆษณาออนไลน์์ผ่่านแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ มีีความสััมพัันธ์์กัับความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าอย่่างมีีนััยสำคััญ

ข้้อเสนอแนะ
	 จากผลการวิิจััยเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมการเปิิดรัับข่่าวสาร ความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์สััตว์์เลี้้�ยง Gluta 
Story ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมกึ่่�งความจริิง และความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยง ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอ
แนะดัังนี้้�
	 1. ผู้้�ให้้บริิการแพลตฟอร์์มควรปรัับเนื้้�อหาให้้เหมาะสมกัับกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�แตกต่่างกัันตามลัักษณะ
ประชากรศาสตร์์ เช่่น เพศ อายุุ และอาชีีพ เพื่่�อเพิ่่�มการมีีส่่วนร่่วมและดึึงดููดความสนใจของผู้้�ติิดตาม
	 2.แบรนด์์ควรเลืือกอิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือและตรงกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย พร้้อมให้้ความสำคััญกัับ
แพลตฟอร์์มที่่�มีีการเปิิดรัับข่่าวสารสููงสุุด เช่่น Facebook เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสาร
	 3.ควรส่่งเสริิมปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�เป็็นกัันเองและเปิิดเผยระหว่่างอิินฟลููเอนเซอร์์กัับผู้้�ติิดตาม เพื่่�อเสริิมสร้้างความ
น่่าเชื่่�อถืือและความผููกพัันที่่�ลึึกซึ้้�งผ่่านเนื้้�อหาที่่�จริิงใจ สม่่ำเสมอ และสะท้้อนตััวตนของอิินฟลููเอนเซอร์์
	 4.คอนเทนต์์ที่่�สะท้อ้นประสบการณ์์จริงิของเจ้า้ของสัตัว์เ์ลี้้�ยง เช่่น รีวีิวิจากผู้้�ใช้จ้ริิง หรืือคลิปิวิดิีโีอการใช้ง้าน
ผลิิตภััณฑ์์ ควรได้้รัับการสนัับสนุุนเพื่่�อสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กึ่่�งความจริิงและเพิ่่�มความไว้้วางใจของผู้้�ติิดตาม
	 5.ความน่่าเชื่่�อถืือของอิินฟลููเอนเซอร์์มีีผลโดยตรงต่่อความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้า แบรนด์์จึึงควรสร้้างความสััมพัันธ์์
ที่่�แข็็งแกร่่งกัับอิินฟลููเอนเซอร์์ที่่�ได้้รัับความไว้้วางใจจากกลุ่่�มเป้้าหมาย
	 6.การเปิิดรัับข่่าวสารเกี่่�ยวกัับ Gluta Story มีีผลต่่อความตั้้�งใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการเกี่่�ยวกัับสััตว์์เลี้้�ยง 
ดังันั้้�นแบรนด์์ควรปรับัรูปูแบบการนำเสนอข่่าวสารให้ต้รงกับัความสนใจของผู้้�ติดิตามเพื่่�อกระตุ้้�นการตัดัสินิใจซ้ื้�อ
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ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับงานวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1.ควรศึึกษาปััจจััยอื่่�นๆ ที่่�อาจมีีผลต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค เช่่น ทััศนคติิของผู้้�ติิดตามต่่อการใช้้โซเชีียลมีีเดีีย
และการรัับข้้อมููลจากอิินฟลููเอนเซอร์์ รวมถึงึการสำรวจการรัับรู้้�ในเรื่่�องของความโปร่่งใสของเนื้้�อหาที่่�ถูกนำเสนอ
ในแพลตฟอร์์ม
	 2.ควรทำการศึึกษาผลกระทบระยะยาวของการเปิิดรัับข่่าวสารจากอิินฟลููเอนเซอร์์ โดยการติิดตามพฤติิกรรม
ผู้้�ติดิตามและการเปลี่่�ยนแปลงในความตั้้�งใจซ้ื้�อสินิค้า้หลังัจากได้้รับัข้อ้มูลูจากอิินฟลูเูอนเซอร์ต์่่าง ๆ  ในระยะเวลา 
6 เดืือนหรืือ 1 ปีี
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Abstract
	 This research is a Research and Development (R&D) study that aims to develop and eval-
uate the effectiveness of 3D animation-based multimedia for promoting rail tourism, with a 
case study of the Pink Line Monorail. The research methodology is structured according to the 
ADDIE Model—a systematic instructional design framework comprising five phases: Analysis, 
Design, Development, Implementation, and Evaluation. Each phase guided the multimedia 
development process, ensuring structured content design and effective delivery. Additionally, 
the research references the 3P Production approach (Pre-Production, Production, and Post-Pro-
duction) to ensure high-quality animation production for effective promotional media.
	 The population of the study includes tourists and general commuters who use or are likely 
to use the Pink Line Monorail. The sample consists of experts in 3D animation and rail transport, 
as well as 100 tourists and general passengers, also selected through purposive sampling, who 
evaluated the multimedia. The research instruments include expert assessments of media ef-
fectiveness and satisfaction questionnaires. The findings indicate that the effectiveness of the 
developed 3D animation-based multimedia was rated as high by experts in terms of content 
and presentation ( =4.00, SD=0.47) and graphic design and technical execution ( =4.06, 
SD=0.62). Meanwhile, the overall satisfaction of the sample group was rated highest ( =4.26, 
SD=0.65), particularly regarding the value of the media in promoting rail tourism effectively.

The Development of 3D Animation-Based Multimedia 
for Promoting Rail Tourism : A Case Study of the Pink Line Monorail
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	 The research suggests incorporating interactive elements, enhancing compatibility with 
Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR) technologies, adding multilingual narration, 
and expanding digital distribution channels to cater to diverse tourist demographics. This study 
provides essential guidelines for developing 3D animation-based promotional media applicable 
to other public transportation projects in the future.
Keywords: Multimedia, 3D Animation, Tourism Promotion, Rail Tourism, Pink Line Monorail

Introduction
	 Tourism plays a significant role in the global economy and continues to grow steadily 
(UNWTO, 2023). In Thailand, the development of public transportation, particularly urban 
rail systems, is a crucial strategy for sustainable tourism promotion (Ministry of Tourism and 
Sports, 2022). One of the recently developed public transport projects is the Pink Line Mon-
orail, a monorail system that connects suburban areas to downtown Bangkok, presenting a 
high potential for promoting tourism (Office of Transport and Traffic Policy and Planning, 2023).
	 In the digital era, multimedia and 3D animation have proven to be effective tools for tourism 
promotion and enhancing public understanding of tourist destinations (Liu, 2022). Specifically, 
interactive multimedia enhances the pre-travel experience for tourists, making information more 
engaging (Kim & Hall, 2021). 3D animation technology allows for the realistic simulation of travel 
environments and tourist sites, making content more accessible and captivating (Chang & Wang, 2020).
Several studies have demonstrated that 3D animation can enhance destination branding awareness 
(Xiao et al., 2023) and improve the appeal of promotional destinations (Huang et al., 2021). Additionally, 
animation simplifies complex information and fosters audience engagement (Moreno & Mayer, 2019).
	 However, despite the increasing use of digital media in tourism, limited research has 
focused on the application of 3D animation-based multimedia specifically for promoting 
rail tourism in the context of urban monorails in Thailand. Most existing studies center 
on traditional tourism destinations, without addressing how advanced digital media can 
be used to promote public transportation systems as tourism experiences in themselves. 
Moreover, a structured development model for such media, integrating both instructional 
design (like the ADDIE Model) and animation production frameworks, remains underexplored.
	 This research aims to fill this gap by developing 3D animation-based multimedia for 
promoting rail tourism via the Pink Line Monorail.The significance of this study lies in its 
ability to provide an innovative, replicable framework for creating effective tourism media, 
especially for public transportation. The findings will contribute to effective multimedia applica-
tions for rail tourism promotion and their potential adaptation for other public transport systems.

Research Objectives
	 1.To develop 3D animation-based multimedia for promoting rail tourism via the Pink Line Monorail.
	 2.To evaluate the effectiveness of the developed 3D animation-based multimedia for tourism promotion.
	 3.To assess the satisfaction of the target audience with the developed multimedia.



50
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

Literature Review
	 The development of 3D animation-based multimedia for rail tourism promotion is ground-
ed in both theoretical and applied studies. This section begins with foundational concepts 
in communication, multimedia design, and technology acceptance before narrowing to tour-
ism-specific research and the instructional design framework employed in this study.
	 Communication Theory: Effective tourism promotion requires a clear communication 
process. The Shannon & Weaver model outlines key elements Sender, Message, Channel, 
Receiver, and Feedback (Shannon & Weaver, 1949). Schramm’s Interactive Model emphasizes 
the Encoding-Decoding process to align message interpretation between sender and receiver 
(Schramm, 1954).
	 Multimedia Learning Theory: Mayer (2021) highlights that animation combined with audio 
enhances learning efficiency and reduces cognitive load. Key principles include Multimedia 
Principle: Visuals and audio improve comprehension more than text alone, Coherence Principle: 
Unnecessary elements should be avoided to reduce distractions, Modality Principle: Information 
presented in both visual and auditory forms enhances retention.
	 Technology Acceptance Model (TAM): Davis (1989) asserts that technology adoption depends on 
perceived usefulness and ease of use. If 3D animation-based media is engaging and user-friendly, 
viewers are more likely to retain information and have a positive perception (Kim & Hall, 2021).
	 Instructional Design Framework – ADDIE Model: The ADDIE Model—Analysis, Design, De-
velopment, Implementation, and Evaluation—is a widely used instructional systems design 
(ISD) model. Molenda (2003) highlights the historical development of ADDIE, noting that while 
it originated in the U.S. military in the 1970s, it has since evolved into a flexible framework 
applicable to educational and training contexts. Peterson (2003) stresses the model’s prac-
ticality by illustrating real-world applications where each phase—from needs assessment 
to evaluation—contributes to effective instructional products. To extend this, Clark (2005) 
focuses on its role in technical training and how each phase can be tailored to digital content 
development. Moreover, Branch (2009) provides a comprehensive guide to applying the ADDIE 
model systematically in instructional design, emphasizing its iterative nature and adaptability 
across various learning environments.
	 3D Animation Design and Production: The production of 3D animation involves: 3D Mod-
eling: Creating three-dimensional models, Texturing & Lighting: Adding textures and realistic 
lighting, Rigging & Animation: Enabling model movements, Rendering & Compositing: Finalizing 
the animation for high-quality output (Williams, 2020).
	 Tourism Marketing and Rail Tourism: Kotler et al. (2017) emphasize the 4Ps + 3Ps framework in 
tourism marketing. Promotion, in particular, is vital in raising destination awareness. Xiao et al. (2023) 
highlight that immersive 3D content significantly enhances destination marketing. Rail Tourism and 
the Pink Line Monorail, Rail tourism offers convenient and eco-friendly travel options (Hall, 2019). 
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The Pink Line Monorail aims to ease urban congestion and encourage rail travel (Office of 
Transport and Traffic Policy and Planning, 2023). Digital media plays a crucial role in increasing 
public awareness and promoting rail tourism.
	 Although previous studies have validated the benefits of animation and multimedia in 
tourism (Chang & Wang, 2020; Liu, 2022), they largely focus on traditional destinations or 
general marketing strategies. This study differs by applying a structured instructional design 
model (ADDIE) to the development of multimedia for promoting an urban monorail system—a 
unique aspect not yet widely addressed in academic literature. By integrating the ADDIE and 
3P frameworks, this research bridges theory and practice, offering a replicable model for future 
tourism-related multimedia development.

Part 1: Research Methodology
	 This study adopts a Research and Development (R&D) approach to design, develop, and 
evaluate 3D animation-based multimedia for promoting rail tourism, using the Pink Line Monorail 
as a case study. The methodology covers the population and sampling, research instruments, 
validation and reliability testing, data collection, and data analysis procedures.

Population and Sampling
	 The population includes individuals relevant to the Pink Line Monorail: 1) experts in 3D 
animation and rail transport systems, and 2) general users and tourists who currently use or 
are likely to use the Pink Line Monorail.
		  • Expert Group: Two experts were selected using purposive sampling. One expert 
specializes in 3D animation with at least five years of experience in digital media production, 
while the other has experience in rail system operations or transportation management. Their 
insights were essential for evaluating the content and technical quality of the multimedia.
		  • Audience Group: A total of 100 participants were selected using purposive sampling 
from among tourists and general passengers using the Pink Line Monorail. The sample size was 
chosen based on recommendations for usability studies and public opinion surveys, ensuring 
statistical relevance and practical feasibility for evaluating media satisfaction.

Research Instruments
	 1.	 Instruments for Development and Data Collection
		  1) 3D animation-based multimedia for promoting rail tourism.
		  2) Expert evaluation form to assess media effectiveness.
		  3) Audience satisfaction questionnaire to measure user engagement.
	 2.	 Instrument Validation
		  1) Content Validity was assessed using the Index of Item-Objective Congruence (IOC), 
reviewed by three experts.
		  2) Reliability Testing was conducted using Cronbach’s Alpha, ensuring a reliability score ≥ 0.7.
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Data Collection and Analysis
Data Collection
	 The sample group viewed the 3D animation-based multimedia via digital devices (smart-
phones, computers, or tablets). After viewing, participants completed an online satisfaction survey 
(Google Forms) using a five-point Likert scale (Likert, 1932). The response scale is as follows:
	 5 meaning Strongly Satisfied
	 4 meaning Satisfied
	 3 meaning Neutral
	 2 meaning Dissatisfied
	 1 meaning Strongly Dissatisfied
	 The collected data was analyzed using SPSS statistical software.

Data Analysis
	 1.Quantitative Analysis
		  1) Mean ( ) and Standard Deviation (SD) were calculated to summarize audience 
satisfaction levels.
		  2) Reliability testing of the questionnaire was performed using Cronbach’s Alpha (≥ 0.7).
	 2.Qualitative Analysis
		  1) Expert feedback on the quality and effectiveness of the 3D animation-based mul-
timedia was analyzed.
		  2) Audience comments on content clarity and animation quality were evaluated using 
Theme Analysis or Content Analysis.

Part 2: Research Process (Based on the ADDIE Model)
Development of 3D Animation-Based Multimedia Using the ADDIE Model  
	 1) Analysis Phase:  Conduct research on rail tourism and the Pink Line Monorail. Analyze 
audience behavior and needs for tailored multimedia content. Examine appropriate 3D ani-
mation techniques for effective tourism promotion.

Figure 1: On-Site Field Study for Data Collection on the Pink Line Monorail
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Figure 2: Route Map of the Pink Line Monorail

	 2) Design Phase:  Develop storyboards, scripts, and visual style guides (color schemes, 
mood, and tone).

Figure 3: Sample Storyboard

Figure 4: Visual Style (Color Script/Mood and Tone)
	  
	 3) Development Phase: The 3P Production approach (Williams, 2020) was followed, comprising 
three key stages: Pre-Production, Production, and Post-Production.  
	 3.1 Pre-Production (Aligned with ADDIE Analysis & Design Phases)
		  1.Researching 3D animation design principles tailored for tourism communication (Mayer, 2021).
		  2.Analyzing tourism promotion strategies and target audience behavior (Liu, 2022).
		  3.Designing storyboards and scripts for an effective narrative structure.
		  4.Developing a prototype (Animatic) to test concepts before full production (Chang & 
Wang, 2020).
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	 3.2 Production
	 1.Creating 3D models of scenes and characters, ensuring realism and aesthetic appeal 
(Huang et al., 2021).
	 2.Enhancing textures, rigging, and animation for dynamic movement.
	 3.Adjusting lighting and composition for high-quality visual output (Kim & Hall, 2021).
	 4.Recording voice-over narration and designing sound effects for an immersive experience 
(Moreno & Mayer, 2019).
	 3.3 Post-Production
	 1.Refining rendering and compositing for final animation quality (Xiao et al., 2023).
	 2.Incorporating visual effects (VFX) and motion graphics to enhance engagement (Liu, 2022).
	 3.Conducting technical and content evaluations by experts, ensuring a minimum 80% 
approval rating before release (Chang & Wang, 2020).
	 4.Finalizing rendering adjustments before dissemination.

Figure 5: 3D Model of the Pink Line Monorail Created Using Blender

Figure 6: 3D Scenes and Locations Created Using Blender
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Figure 7: 3D Animation Media Created Using Adobe Premiere Pro and Adobe After Effects

	 4) Implementation: The 3D animation-based multimedia was disseminated to the sample 
group, consisting of tourists and the general public who use the Pink Line Monorail, for eval-
uation and feedback.
	 5) Evaluation: A total of 100 participants were surveyed to assess satisfaction levels after 
viewing the 3D animation-based multimedia. The collected data was then analyzed to measure 
the effectiveness and impact of the developed content.

Research Findings
	 The development of 3D animation-based multimedia for promoting rail tourism, using the 
Pink Line Monorail as a case study, has resulted in the following key findings
Development of 3D Animation-Based Multimedia for Rail Tourism Promotion
	 The production of 3D animation-based multimedia was conducted following the ADDIE 
Model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) to ensure the quality and 
effectiveness of the promotional content. 
	 • Analysis Phase
	 This phase confirmed a clear gap in the availability of immersive and visually appealing 
content for the Pink Line Monorail. A needs assessment of the target audience (tourists and 
general users) revealed preferences for interactive, narrative-rich content that enhances un-
derstanding of transportation routes and nearby attractions.
	 • Design Phase
	 The narrative structure highlighted landmarks along the Pink Line route and emphasized 
convenience and tourism appeal. The design was informed by multimedia learning principles 
such as the use of dual channels (audio and visual), minimizing cognitive load, and maintaining 
visual coherence. These principles helped ensure that the content was engaging and easy to 
comprehend.
	 • Development Phase
	 The 3P Production framework was also applied to enhance the design and technical 
execution of the animation. The finalized 3D animation-based multimedia is shown in Figure 8.
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Figure 8: Completed 3D Animation-Based Multimedia Implementation Phase

	 The finalized animation-based multimedia was distributed digitally to 100 purposively selected 
users of the Pink Line Monorail. Participants were instructed to view the content on personal 
devices and subsequently complete an online questionnaire. This ensured flexibility and min-
imized the need for physical engagement, aligning with modern media consumption patterns.

Evaluation Phase: The Effectiveness of the Developed 3D Animation-Based Multimedia
Expert Evaluation (n = 2)
	 The overall effectiveness of the media in terms of content and presentation was rated as high 
( =4.00, SD= 0.47). When analyzing specific aspects of content and presentation, the findings are as 
follows: the alignment of content with objectives was rated as high ( =4.00, SD=0.00), the logical 
sequencing of information received the highest rating ( =5.00, SD=0.00), the accuracy and clarity 
of content were rated as highest ( =4.00, SD=1.41), the consistency of content and visuals was 
rated as high ( =3.50, SD=0.71), engagement and narrative flow were also rated as high ( =3.50, 
SD=0.71), and the appropriateness of presentation duration was rated as high ( =4.00, SD=0.00).
	 In terms of graphic design and technical execution, the overall effectiveness was rated 
highest ( =4.06, SD=0.62). Evaluations include character design suitability ( =4.50, SD=0.71) 
rated as highest, scene design and layout rated as high ( =4.00, SD=0.00), typography inte-
gration rated as high ( =3.50, SD=0.71), graphic elements and animations rated as highest 
( =4.50, SD=0.71), narration quality rated as highest ( =4.50, SD=0.71), voice-over suitability 
rated as high ( =3.50, SD=0.71), sound effect quality rated as high ( =3.50, SD=0.71), and 
color selection and consistency rated as highest ( =4.50, SD=0.71).
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	 The overall effectiveness of the multimedia in terms of its promotional value was rated as high 
( =4.00, SD=0.47). Specifically, its effectiveness in promoting rail tourism was rated high ( =4.00, 
SD=0.00), its ability to enhance route understanding was rated highest ( =4.00, SD=1.41), and its 
suitability for promotional use was rated high ( =4.00, SD=0.47).Audience Satisfaction (n = 100)
	 The study assessed the satisfaction of 100 tourists and general passengers using the Pink Line 
Monorail who were selected through purposive sampling. The overall satisfaction with content 
quality and presentation was rated high( =4.00, SD= 0.69). The detailed findings are as follows:
Satisfaction with content alignment to objectives was rated high ( =3.75, SD= 0.87). 
The logical sequencing of content was rated highest ( =4.15, SD= 0.59). The ac-
curacy, completeness, and clarity of content received a high rating ( =3.94, SD= 
0.77). The alignment between content and visuals was rated high ( =4.04, SD=0.61). 
	 Satisfaction with engagement and storytelling was rated high ( =4.00, SD= 0.66), while 
the appropriateness of presentation duration received the highest rating ( =4.11, SD=0.64).
	 Regarding graphic design and technical execution, the overall satisfaction rating was highest 
( =4.03, SD= 0.67). Satisfaction with character design suitability was highest ( =4.03, SD= 
0.83). The scene design and layout received a highest rating ( =4.04, SD= 0.63). Satisfaction 
with typography suitability was rated highest ( =4.01, SD= 0.70). The use of graphic elements 
was rated highest ( =3.99, SD=0.67). Satisfaction with narration quality was rated highest (
= 4.11, SD= 0.72), while voice-over effectiveness was highest ( =3.97, SD=0.57). Satisfaction 
with sound effects suitability was rated high ( =3.97, SD=0.65). Finally, satisfaction with color 
selection and consistency was highest( =4.11, SD=0.63).
	 For the overall multimedia value, the satisfaction rating was highest ( =4.26, SD= 0.65). 
Satisfaction with the effectiveness of the multimedia in promoting rail tourism was rated highest 
( =4.23, SD= 0.66). The effectiveness in enhancing understanding of the Pink Line Monorail 
route was also highest ( =4.23, SD= 0.66). Lastly, the appropriateness of the multimedia for 
promotional use received the highest rating ( =4.34, SD= 0.62).

Summary of Evaluation Results
	 Expert evaluation indicated that the effectiveness of the animation in terms of content 
and presentation was high( =4.00). The technical execution and graphic design were rated 
highest ( =4.06). The overall value of the multimedia for tourism promotion was also high 
( =4.00).
	 Among the 100 participants surveyed, satisfaction with content quality and presentation 
was rated highest ( =4.00). Satisfaction with graphic design and technical execution was highest 
( =4.03), and satisfaction with the overall value of the multimedia was also highest ( =4.26). 
These findings confirm the effectiveness of 3D animation-based multimedia as a promotional 
tool for rail tourism.
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Discussion of Research Findings
	 The study findings indicate that the developed 3D animation-based multimedia effectively 
serves as a promotional tool for rail tourism. This aligns with Mayer’s cognitive theory (2021), 
which suggests that combining motion graphics and audio can reduce cognitive load and en-
hance information retention. Additionally, the development of 3D animation aids in increasing 
viewer engagement and comprehension of rail tourism content, consistent with the findings of 
Wang & Antonenko (2021), who found that 3D animation effectively conveys complex ideas 
and enhances memory retention.
	 Regarding multimedia effectiveness, expert evaluations revealed that the content and 
presentation aspects scored highly ( =4.00, SD=0.47), demonstrating that the media success-
fully communicates travel information and highlights attractions along the Pink Line Monorail 
route. This supports the study by Xiao et al. (2023), which found that 3D animation enhances 
tourist awareness of destinations. Furthermore, research by Vijit (2021) confirmed that multime-
dia animation increases comprehension and encourages public transportation-based tourism.
	 In terms of design and technical execution, the overall effectiveness received the high-
est rating ( =4.06, SD=0.62), particularly for visual elements and audio integration, which 
enriched the viewing experience. This aligns with Huang et al. (2021), who emphasized that 
3D animation enhances tourism marketing by capturing audience interest. However, there 
is room for improvement in animation fluidity and realism, as suggested by Chang & Wang 
(2020: 89). Additionally, research by Pongsak (2022) suggests that well-designed animations 
with appropriate color schemes and elements can enhance viewer engagement and retention.
	 Concerning audience satisfaction and its impact on tourism behavior, findings indicate 
that satisfaction with content and presentation was at the highest level ( =4.00, SD=0.69), 
aligning with Liu’s (2022) study, which found that 3D animation technology increases engage-
ment and tourist interest. However, improvements could be made by incorporating inter-
active elements and expanding travel-related content to better align with audience needs 
(Kim & Hall, 2021). Similarly, Somsak (2023) found that adding interactive features in digital 
tourism media enhances user engagement and encourages the use of public transportation.
	 Recommendations for future development include integrating Augmented Reality (AR) and 
Virtual Reality (VR), which would allow users to experience rail travel virtually before their journey 
(Park & Lim, 2022). Thai-based research by Chutima (2021) suggests that VR tourism applications 
significantly enhance visitor engagement. Additionally, content should be adapted for diverse 
audiences by incorporating multilingual narration to cater to international tourists 
(Davis, 2020). Napaporn (2022) found that multilingual media improves accessibility and expands
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the potential tourist base. Lastly, further research could examine the impact of 3D anima-
tion-based multimedia on tourism behavior using the Technology Acceptance Model (TAM), 
as suggested by Davis (1989). Phanupong (2023) found that perceived usefulness and ease 
of use are key determinants in the adoption of new technologies in the tourism sector.
	 Overall, this study concludes that 3D animation-based multimedia is an effective tool for promoting 
rail tourism, with positive evaluations from both experts and target audiences. However, further im-
provements can be made, particularly in enhancing interactivity and leveraging advanced technologies 
to improve user experience. The findings offer valuable insights for the future development of multi-
media-based tourism marketing and contribute to the sustainable growth of rail tourism in Thailand.

Recommendations
	 Based on the study on the development of 3D animation-based multimedia for promoting 
rail tourism in the case of the Pink Line Monorail, the following recommendations are provided 
for future multimedia development and research:
1. Recommendations for the Development of 3D Animation-Based Multimedia
	 1.Enhancing Interactivity – It is recommended to incorporate interactive elements, such 
as enabling viewers to explore additional information or navigate through routes interactively. 
This would allow users to engage with the content based on their interests and improve their 
understanding.
	 2.Integrating Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR) – The adoption of AR and VR 
technologies can provide a more immersive experience for users, making the presentation of 
information more engaging and realistic.
	 3.Improving Animation and Graphic Quality – Although the developed media received high 
satisfaction ratings, further improvements in animation quality and scene details can enhance 
realism and viewer engagement.
	 4.Incorporating Multilingual Narration – To cater to a diverse audience, adding narration in 
multiple languages, particularly English and Chinese, would enhance accessibility and inclusivity 
for international tourists.
	 5.Expanding Content Coverage – The media should include more comprehensive 
travel information, such as details on facilities, transportation connections, and related tourist 
activities, to provide a more holistic view of the rail tourism experience.
2. Recommendations for Implementation and Dissemination
	 1.Expanding Distribution Channels – The developed media should be disseminated through 
various platforms, such as tourism agency websites, mobile applications, and social media, to 
maximize accessibility and engagement with the target audience.
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	 2.Collaborating with Businesses and Local Agencies – Partnerships with tourism-related 
organizations and local businesses can support wider distribution, for example, by integrating 
the media into government tourism campaigns or collaborating on promotional events with 
tourism service providers.
3. Recommendations for Future Research
	 1.Studying Factors Affecting Technology Acceptance – Future studies should explore the 
factors influencing the adoption and usage of 3D animation-based multimedia among target 
audiences, using models such as the Technology Acceptance Model (TAM) as a framework.
	 2.Developing Media for Specific Target Groups – Further research should focus on adapting 
digital media to better suit specific demographics, such as international tourists, the elderly, 
or persons with disabilities, ensuring inclusivity and broader tourism promotion.

Conclusion
	 The ADDIE-based methodology effectively guided the development of engaging, high-quality 
3D animation-based multimedia for rail tourism promotion. Statistical evidence from expert 
evaluations and audience feedback confirms the strengths of the multimedia product in terms 
of design coherence, technical quality, and promotional value. These findings support the 
future use of structured instructional design models like ADDIE in multimedia production for 
tourism and public communication. However, there remains room for further improvements, 
particularly in interactivity, distribution strategies, and research on its impact on traveler behavior. 
These insights can serve as a foundation for developing more effective tourism promotional 
media in the future, ultimately supporting sustainable rail tourism growth in Thailand.
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บทคััดย่่อ
	 การส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวในปััจจุุบััน มีีความจำเป็็นที่่�ต้้องให้้ข้้อมููลที่่�ดึึงดููดความสนใจและน่่าเชื่่�อถืือแก่่
นักัท่่องเที่่�ยว การวิิจัยัครั้้�งนี้้�เป็็นการพััฒนาสื่่�อประชาสััมพัันธ์์การเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีโีอประชาสััมพัันธ์์
แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชียีลมีีเดียี 
มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์เทคนิิคของการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์
แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชียีลมีีเดียี 
2) เพื่่�อผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม 3) เพื่่�อศึึกษาผลการใช้้วิิดีีโอ
ประชาสัมัพันัธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจัังหวัดัมหาสารคาม โดยมีีกลุ่่�มผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำคัญั ได้แ้ก่่ (1) ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้า้นสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมจากหน่่วยงานภาครัฐัในจังัหวัดัมหาสารคาม จำนวน 6 คน โดยใช้ก้ารสัมัภาษณ์์ 
(2) นักัท่่องเที่่�ยว จำนวน 30 คน ได้้มาจากการสุ่่�มแบบบัังเอิิญ โดยใช้แ้บบสอบถามความต้้องการในการท่่องเที่่�ยว
เชิิงวััฒนธรรม (3) คลิิปวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ที่่�ได้้รัับความนิิยมเข้้ารัับชมบนเว็็บไซต์์ยููทููบ จำนวน 20 คลิิป โดย
ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์ความสอดคล้้องของเนื้้�อหาและเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องกัับความต้้องการของ
นัักท่่องเที่่�ยว (4) กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ได้้แก่่ นัักท่่องเที่่�ยว จำนวน 400 คน ได้้มากจากการเลืือกวิิธีีการ
สุ่่�มแบบบัังเอิิญ (5) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััด
มหาสารคาม แบบประเมิินการรัับรู้้� แบบสอบถามความพึึงพอใจ และตารางวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วม
ของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีียหลัังการชมวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ ร้้อยละ (Percentage) 
ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)
	 ผลการวิจัิัยพบว่่า 1) ผลการวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์
แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชียีลมีีเดียี

การเล่่าเร่ื่�องแบบผสมผสานผ่านวิดิีโีอประชาสััมพันัธ์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรม
จังัหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้�และการมีีส่่วนร่วมของ

ชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดียี
Mixed Storytelling through Promotional Videos for Cultural Tourist Attractions 

Mahasarakham Province Affecting Awareness and Participation of 
Communities on Social Media
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ที่่�มีีความเหมาะสม  ประกอบด้้วยเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง 3 แบบ ได้้แก่่ (1) การเปิิดเรื่่�องแบบสลัับเรื่่�องราวด้้วยภาพ
เหตุุการณ์์แบบรวดเร็็ว (Nested Loops) (2) การเล่่าเรื่่�องแบบใช้้เสีียงบรรยาย และเสีียงดนตรีีประกอบ (Spar-
klines) และ (3) การเล่่าเรื่่�องแบบการเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกัันเป็็นเส้้นทางการท่่องเที่่�ยว (Converging 
Ideas)  2) กระบวนการผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม แบ่่งเป็็น 
3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นเตรีียมการผลิิต (Pre-Production) ขั้้�นตอน (Production) และขั้้�นตอน (Post – Produc-
tion) ได้้นำไปประเมิินคุุณภาพของวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า มีีคุุณภาพโดยรวมอยู่่�ในระดัับดีี
3) การศึึกษาผลการใช้้วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม พบว่่า ผลการ
รัับรู้้�ของกลุ่่�มตััวอย่่างหลัังชมวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ที่่�พัฒนาขึ้้�น มีีการรัับรู้้�โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก และมีีความ
พึึงพอใจ โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  ส่่วนพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีียในช่่วงเวลาของ
การเผยแพร่่วิดีโีอประชาสััมพัันธ์์เป็็นเวลา 1 เดืือน พบว่่า มีกีารรัับชม จำนวน 4,474 ครั้้�ง มีกีารกดชื่่�นชอบ (Like) 
จำนวน 129 ครั้้�ง การกดแชร์์ (Share) จำนวน 16 ครั้้�ง และมีีการแสดงความคิิดเห็็น (Comment) เป็็นไปใน
เชิิงบวก แสดงให้้เห็็นว่่าการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานที่่�เหมาะสมของวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยว
เชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามมีีผลต่่อการตััดสิินใจเข้้ามาท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดมหาสารคาม ดัังนั้้�น หน่่วยงาน
ที่่�เกี่่�ยวข้้องควรให้้ความสำคััญกัับการประชาสััมพัันธ์์การท่่องเที่่�ยวอย่่างต่่อเนื่่�อง
คํําสำำ�คััญ : แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม, วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์, การเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสาน

Abstract
	 The current tourism promotion, it is necessary to provide information that is attractive 
and reliable to tourists. This research is the development of mixed-media storytelling through 
promotional videos of cultural tourist attractions in Mahasarakham Province that affects the 
perception and participation of the community on social media. The objectives are 1) to 
analyze and synthesize the techniques of mixed-media storytelling through promotional vid-
eos of cultural tourist attractions in Mahasarakham Province that affects the perception and 
participation of the community on social media. 2) to produce promotional videos of cultural 
tourist attractions in Maha Sarakham Province. 3) to study the results of using promotional 
videos of cultural tourist attractions in Mahasarakham Province. The key informants are (1) 6 
experts on cultural tourist attractions from government agencies in Maha Sarakham Province 
using interviews. (2) 30 tourists selected by accidental sampling using a questionnaire on the 
needs of cultural tourism. (3) 20 popular promotional video clips on YouTube. The researcher 
analyzed and synthesized the consistency of the content and storytelling techniques with 
the needs of tourists. (4) The sample group used in the research was 400 tourists selected by 
accidental sampling. (5) The research instruments included a public relations video for cultural 
tourism attractions in Maha Sarakham Province, a perception assessment form, a satisfaction 
questionnaire, and a behavior analysis table for community participation on social media after 
watching the public relations video. The statistics used in the research included percentage, 
mean, and standard deviation (S.D.).
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	 The research results found that 1) the results of the analysis and synthesis of the mixed 
storytelling techniques through the public relations video of cultural tourism attractions in 
Mahasarakham Province that has an effect on the perception and participation of the com-
munity on social media that is appropriate, consisting of 3 types of storytelling techniques: (1) 
opening the story with alternating stories with fast-paced images (Nested Loops), (2) storytelling 
with narration and background music (Sparklines), and (3) storytelling by linking content to 
be consistent as a tourism route (Converging Ideas). 2) The production process of the public 
relations video of cultural tourism attractions in Mahasarakham Province is divided into 3 steps: 
preparation (Pre-Production), production (Production), and post-production. The quality of the 
public relations video was assessed by experts and found that the overall quality was at a 
good level.3) The study of the results of using the public relations video of cultural tourism 
attractions in Mahasarakham Province found that the results of the perception of the sample 
group after watching the developed public relations video had a high overall perception and 
the highest overall satisfaction. As for the behavior of community participation on social media 
during the period of the publicity video for 1 month, it was found that there were 4,474 views, 
129 likes, 16 shares, and positive comments. This shows that the appropriate storytelling mix of 
the publicity video for cultural tourism attractions in Maha Sarakham Province has an effect on 
the decision to visit Mahasarakham Province. Therefore, relevant agencies should continuously 
give importance to tourism publicity.
Keywords: Cultural tourism destinations, Public relations video, Mixed Storytelling

ที่่�มาและความสำำ�คััญ
	จั ังหวััดมหาสารคามซึ่่�งอยู่่�ในภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ (อีีสาน) ซึ่่�งมีีเอกลัักษณ์์ วิิธีีชีีวิิตและวััฒนธรรมที่่�
โดดเด่่น และแหล่่งท่่องเที่่�ยวธรรมชาติิที่่�อุดุมสมบููรณ์ ์ประวััติศิาสตร์์ วัฒันธรรม ประเพณีี  วิถิีชีีวีิติ มีพีื้้�นที่่�ทั้้�งหมด
ประมาณ 5,300 ตารางกิิโลเมตร (3,307,300 ไร่่) เพื่่�อให้้เป็็นไปตามนโยบายประเทศทางจัังหวััดได้้จััดทำแผน
ปฏิิบััติิราชการประจำปีีของจัังหวััดมหาสารคาม ประจำปีีงบประมาณ พ.ศ. 2568 เป้้าหมายการพััฒนาจัังหวััด
ในประเด็็นการพััฒนาจัังหวััด ประเด็็นที่่� 2 ส่่งเสริิมการนำองค์์ความรู้้�ทางภููมิิปััญญาเพื่่�อสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้กัับ
สิินค้้า บริิการ การท่่องเที่่�ยวเชิิงประวััติิศาสตร์์ ศิิลปะและวััฒนธรรม และการท่่องเที่่�ยวเชิิงสร้้างสรรค์์ แผนงาน
ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงประวััติิศาสตร์์ ศิิลปะและวััฒนธรรม และการท่่องเที่่�ยวเชิิงสร้้างสรรค์์ มีีสถานที่่�ที่่�โดด
เด่่นของจัังหวััดมหาสารคาม ซึ่่�งมีีแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม 1) พระบรมธาตุุนาดููน 2) วััดป่่าเลไลย์์ 3) พระ
ธาตุุอิินทร์์แปลง 4) วััดป่่าวัังน้้ำเย็็น 5) กู่่�มหาธาตุุ (ปรางค์์กู่่�บ้้านเขวา) 6) พระพุุทธมงคล 7) พระพุุทธรููปมิ่่�งเมืือง 
8) วัดัหนองหูลูิงิ 9)วัดัป่่าหนองซอนและมีปีระเพณีตี่่าง ๆ  เช่่น งานบุญุเบิกิฟ้า้ งานแห่่เทียีนเข้า้พรรษา งานนมัสักา
พระบรมธาตุุนาดููน งานบุุญบั้้�งไฟ ฮีีตสิิบสองครองสิิบสี่่� : บุุญข้้าวประดัับดิิน งานออนซอนกลองยาวชาววาปีี 
(สำนัักงานจัังหวััดมหาสารคาม, 2567) 
	 เนื่่�องจากปััจจุุบัันการประชาสััมพัันธ์์มีีบทบาทสำคััญในการสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดีีและเสริิมสร้้างความเข้้าใจ
ที่่�ถููกต้้องในสัังคมปััจจุุบััน จากการวิิจััยเกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่่�อสำหรัับการประชาสััมพัันธ์์ด้้านการ
ท่่องเที่่�ยว พบว่่า นักัท่่องเที่่�ยวในปััจจุบุันัมีแีนวโน้ม้ที่่�จะใช้ส้ื่่�อออนไลน์ม์ากขึ้้�นเพื่่�อหาข้้อมูลูด้้านการท่่องเที่่�ยว ดังันั้้�น
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การประชาสััมพัันธ์์ด้า้นการท่่องเที่่�ยวจึึงควรมุ่่�งเน้้นไปที่่�การใช้เ้ครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์เพื่่�อเข้า้ถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่าง
มีปีระสิทิธิภิาพ และจากสถานการณ์์การท่่องเที่่�ยวในประเทศรายจัังหวััด พบว่่า จังัหวััดมหาสารคามมีียอดนักัท่่อง
เที่่�ยวในเดืือนมกราคม ปีี 2568 จำนวน 60,169 คน (กระทรวงท่่องเที่่�ยวและกีีฬา, 2568) ซึ่่�งเป็็นการท่่องเที่่�ยว
ที่่�มีีความหลากหลาย หน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องภายในจัังหวััดมีีความพยายามส่่งเสริิม และผลัักดัันให้้การท่่องเที่่�ยว 
อย่่างไรก็็ตามด้้านการเข้้าถึึงภาพลัักษณ์์การประชาสััมพัันธ์์ยัังเป็็นเพีียงการนำเสนอข้้อมููลยัังไม่่มีีความน่่าสนใจ 
	 จากสภาพปัญัหาข้า้งต้น้ จังัหวัดัมหาสารคามเป็น็จังัหวัดัขนาดเล็ก็ซึ่่�งอยู่่�จุดุกึ่่�งกลางภาคตะวันัออกเฉียีงเหนือื 
มีทีรัพัยากรการท่่องเที่่�ยวหลากหลายและมีีศักัยภาพ หากแต่่ยังขาดองค์์ประกอบหลายด้้านในการขัับเคลื่่�อนอย่่าง
เป็็นรููปธรรม เหตุุผลดัังกล่่าวข้้างต้้นผู้้�วิจััยสนใจที่่�จะสร้้างการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์
แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชียีลมีีเดียี 
โดยการประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมให้้เป็็นข้้อมููลการท่่องเที่่�ยวที่่�สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมของนัักท่่องเที่่�ยวได้้แพร่่
หลายและเข้้าถึึงได้้ง่่ายมากยิ่่�งขึ้้�น และเพื่่�อนำไปสู่่�การพััฒนาการท่่องเที่่�ยว รวมไปถึึงสอดคล้้องกัับยุุทธศาสตร์์
ประเด็็นยุุทธศาสตร์์ชาติิ และประเด็็นยุุทธศาสตร์์ของจัังหวััดมหาสารคาม ที่่�พััฒนาการท่่องเที่่�ยวเชิิงสร้้างสรรค์์
ให้้เติิบโตขึ้้�นในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั
	 1.เพื่่�อวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยว
เชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย 
	 2.เพื่่�อผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการ
มีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย 
	 3.เพื่่�อประเมิินผลการเผยแพร่่วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผล
ต่่อการรัับรู้้� ความพึึงพอใจ และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อง
	ผู้้�วิ ิจััยใช้้แนวคิิด และทฤษฎีีดัังต่่อไปนี้้�เป็็นแนวทางในการวิิจััยปััญหาและวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 1. แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ การประชาสััมพัันธ์์ ตามข้้อมููลของวิิมลพรรณ อาภาเวท 
ได้้แก่่ สื่่�อประเภทกระจายเสีียงและแพร่่ภาพ สื่่�อโฆษณาประเภทสิ่่�งพิิมพ์์ สื่่�อนอกสถานที่่� เช่่น ป้้ายต่่าง ๆ ทั้้�ง
ที่่�ติิดรถเคลื่่�อนที่่�และอยู่่�กัับที่่� สื่่�อโฆษณาประเภทอื่่�น ๆ เช่่น สมุุดโทรศััพท์์ อิินเทอร์์เน็็ต และสื่่�อออนไลน์์ (วิิมล
พรรณ อาภาเวท, 2553) สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ ประกอบไปด้้วย โทรทััศน์์ วิิทยุุ หนัังสืือพิิมพ์์ แผ่่นป้้าย โปสเตอร์์ 
และการเผยแพร่่ข้อ้มูลูเพื่่�อส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยวที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ สามารถกระตุ้้�นให้นั้ักท่่องเที่่�ยวกลุ่่�มเป้า้หมาย
ตััดสิินใจเดิินทางมายัังสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวต่่าง ๆ ได้้อย่่างสำคััญ 
	 2. ทฤษฎีโีครงสร้า้งการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) (Ffion Lindsay, 2015) ผู้้�วิจิัยัได้น้ำเทคนิคิการเล่่าเรื่่�อง จำนวน 
8 แบบ ดังันี้้� (1) การเล่่าเรื่่�องแบบ Monomyth (Hero’s Journey) เป็็นการเล่่าถึงึการเดิินทางของตััวละคร ที่่�ออก
เดินิทางแล้้วพบกัับประสบการณ์์ที่่�ไม่่คุ้้�นเคย จนได้้เรียีนรู้้� และหวนกลัับคืนืมาบอกเล่่า ถึึงประสบการณ์์ทางปััญญา 
(2) การเล่่าเรื่่�องแบบ The Mountain เป็น็การเล่่าเรื่่�องเพื่่�อสร้า้งอารมณ์ร์่่วมแล้ว้หักัมุมุแบบผิดิคาดก่่อนจบตอนไป 
ดึงึดูดูใจให้้ผู้้�ฟังคอยติิดตามในตอนต่่อไป ก่่อนจะเฉลยบทสรุุปที่่�น่่าพึึงพอใจในภายหลััง (3) การเล่่าเรื่่�องแบบ Nested 
Loops เป็็นการเล่่าเรื่่�องแบบเปิิดประเด็็นแรกไว้ ้แล้ว้นำเสนอเรื่่�องอื่่�น ๆ  จนตอนหนึ่่�ง จึงึพบคำตอบบางอย่่าง ที่่�ช่่วย
ไขคำตอบต่่างๆ ในประเด็็นก่่อนหน้า้ เป็น็ลีลีาการเล่่าที่่�มีชั้้�นเชิงิ มีอีุปุมาอุปุไมย จบได้อ้ย่่างมีสีีสีันั (4) การเล่่าเรื่่�อง
แบบ Sparklines เป็็นการเล่่าเรื่่�องเน้้นการสื่่�อสารเพื่่�อให้้ผู้้�ฟังเกิิดความหวััง ความตื่่�นเต้้น แล้้วให้้ทำตามในสิ่่�งที่่�ตนเอง
ต้อ้งการ เป็น็วิธิีกีารที่่�ผู้้�เล่่า จำเป็น็ต้อ้งมีกีารบ่่มเพาะเรื่่�องด้า้นในจิติใจมาก่่อน เพราะจะส่่งผลต่่อสังัคมในวงกว้า้ง
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(5) การเล่่าเรื่่�องแบบ In Medias Res เป็็นการเล่่าเรื่่�องที่่�นำเอาท่่อนกลางของเรื่่�อง ที่่�น่่าสนใจมาเล่่าก่่อน ดึึงดููด
ความสนใจได้เ้ร็ว็ ผู้้�ฟังมีสี่่วนร่่วมในการค้น้หาคำตอบ ก่่อนย้อ้นกลับัไปเล่่าเรื่่�องแบบอารัมัภบทมาใหม่่ สั้้�น ๆ  ทันัใจ
คนฟังั (6) การเล่่าเรื่่�องแบบ Converging Ideas เป็็นการนำเล่่าเรื่่�องราวของพลัังกลุ่่�ม ที่่�มาของข้้อมูลูมีคีวามหลาก
หลาย อาจจะหลากหลายเป้า้หมาย แต่่ก็มีหีนึ่่�งมุมุมองที่่�เห็น็ตรงกันั ทำงานร่่วมกันั เน้น้ให้เ้ห็น็ถึงึเหตุแุห่่งการร่่วม
มือืร่่วมใจกันั (7) การเล่่าเรื่่�องแบบ False Start เป็น็การเล่่าเรื่่�องความผิดิพลาดตั้้�งแต่่ต้น้เรื่่�อง จนต้อ้งเริ่่�มต้น้ใหม่่ 
ทำให้้ผู้้�ฟัังคาดไม่่ถึึง เป็็นการเล่่าเรื่่�องแบบที่่�ยืืดหยุ่่�น ให้้เห็็นถึึงปััญหา จุุดหัักเห ที่่�นำไปสู่่�นวััตกรรมที่่�คาดไม่่ถึึง ไม่่
สามารถคาดการณ์์คำตอบได้้ (8) การเล่่าเรื่่�องแบบ Petal Structure เป็็นการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีความหลากหลายอาจ
เป็็นหลายกรณีีศึึกษา หรืืออาจใช้้ผู้้�เล่่าหลายคน โดยที่่�ทุุกเรื่่�องมีีส่่วนสนัับสนุุน เชื่่�อมโยงสู่่�ใจความสำคััญเดีียวกััน 
	ผู้้�วิ จััยได้้ทำการศึึกษาและได้้พิิจารณาความสอดคล้้องเกี่่�ยวกัับวิิจััยการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอ
ประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม จังัหวัดัมหาสารคามที่่�มีผีลต่่อการรับัรู้้�และการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชน
บนโซเชีียลมีีเดีียที่่�มีีความเหมาะสม ประกอบด้้วยเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง 3 แบบ ได้้แก่่ (1) การเปิิดเรื่่�อง เป็็นการนำ
การเล่่าเรื่่�องแบบ Nested Loops ซึ่่�งเป็็นการเล่่าเรื่่�องแบบเปิิดประเด็็นแรกไว้้ แล้้วนำเสนอเรื่่�องอื่่�น ๆ  แบบสลัับ
เรื่่�องราวด้ว้ยภาพเหตุกุารณ์แ์บบรวดเร็ว็ (2) การดำเนินิเรื่่�อง เป็น็การนำการเล่่าเรื่่�องแบบ Sparklines ที่่�เน้น้การ
สื่่�อสารเพื่่�อให้้ผู้้�ฟัังเกิิดแรงบัันดาลใจมีีความหวััง ความตื่่�นเต้้น และมีีแรงกระตุ้้�นในการทำตามสิ่่�งที่่�ผู้้�เล่่าต้้องการ
จะสื่่�อเนื้้�อหาเชื่่�อมโยงกัับความรู้้�สึก ความเชื่่�อภายในใจของผู้้�ฟัง เพื่่�อสร้้างผลกระทบในเชิงิบวกที่่�สามารถขยายไป
สู่่�สัังคมได้้ เป็็นการเล่่าเรื่่�องแบบใช้้เสีียงบรรยาย และเสีียงดนตรีีประกอบ และ (3)  บทสรุุปของเรื่่�อง เป็็นการนำ
การเล่่าเรื่่�องแบบ Converging Ideas ที่่�มีีการเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาการเล่่าเรื่่�องให้้สอดคล้้องกัันเป็็นเส้้นทางการท่่อง
เที่่�ยวเพื่่�อแสดงให้้เห็็นถึึงความร่่วมมืือกัันของแนวคิิดต่่าง ๆ ถึึงแม้้การเล่่าเรื่่�องจะมีีจุุดเริ่่�มต้้นหลากหลายมาผสม
ผสานกััน แต่่ก็็สามารถมาบรรจบกัันได้้ในมุุมมองที่่�สอดคล้้องกััน ทำให้้เรื่่�องราวสะท้้อนถึึงความสำคััญ
	 3. กระบวนการผลิิตวิิดีีโอเพื่่�อการประชาสััมพัันธ์์ การผลิิตคลิิปวิิดีโีอประชาสััมพัันธ์์สามารถสรุุปเป็็นขั้้�นตอน
ของการผลิิตคลิิปวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ฯ แบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอน (3P) โดยมีีรายละเอีียดของแต่่ละขั้้�นตอน ดัังนี้้� 
(วรางคณา ยิินดีีฉััตร, 2559)  ขั้้�นเตรีียมการผลิิต (Pre-Production) การเตรีียมข้้อมููล วางเค้้าโครงเรื่่�อง การ
เขีียนสคริิปต์์ (script) การจััดเตรีียมอุุปกรณ์์การถ่่ายทำ อุุปกรณ์์การบัันทึึกเสีียง ห้้องบัันทึึกเสีีย อุุปกรณ์์ตััดต่่อ 
อุุปกรณ์์สำหรัับถ่่ายวิิดีีโอ การเตรีียมตััวผู้้�ดำเนิินรายการ การเดิินทาง ขั้้�นตอน (Production) เป็็นขั้้�นตอนการ
ดำเนิินการถ่่ายทำตามบทสคริิปต์์ ควบคุุมกล้้อง กำหนดแสง(แสงธรรมชาติิ) เสีียงพาก (จากผู้้�ดำเนิินรายการ) 
การวางโครง/วางแผน ตามแผนที่่�กำหนดไว้ใ้นสคริปิต์ ์มีกีารเดินิทางไปในสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวต่่าง ๆ  มีกีารสัมัภาษณ์์ 
การถ่่ายทำอาจจะมีีการจััดฉากถ่่ายทำหลายครั้้�งจนเป็็นที่่�น่่าพอใจ (Take) มีีการเก็็บภาพบรรยากาศโดยรอบ 
เสีียงบรรยากาศทั่่�วไปของสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวนั้้�น ๆ เพื่่�อนำมาใช้้ในการขยายความหมายของบท (Insert) เพื่่�อ
อธิิบายให้้ผู้้�ชมเข้้าใจในเนื้้�อหาการนำเสนออย่่างละเอีียดมากขึ้้�น ขั้้�นตอน (Post – Production) การลำดัับหรืือ
การตััดต่่อ เป็็นขั้้�นตอนการเรีียบเรีียงเนื้้�อหาเสีียงตามสคริิปต์์ที่่�ได้้กำหนดไว้้ มีีเสีียงดนตรีี (Theme/ประกอบ) 
การทำ graphic การย้้อมสีีภาพ และมีีการเพิ่่�มเสีียงดนตรีีเพื่่�อให้้เข้้ากัับบรรยากาศแต่่ละบรรยากาศ ดัังนั้้�น 
ก่่อนการผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ ผู้้�ผลิิตจำเป็็นต้้องคำนึึงถึึงการวางแผน การเตรีียมการผลิิต (สคริิปต์์) การใช้้
อุุปกรณ์์ในการผลิิต 
	 4. แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกับัสื่่�อสัังคมออนไลน์์ แพลตฟอร์์มโซเชียีลมีีเดีียที่่�คนไทยใช้ง้านมากที่่�สุด จากข้้อมููลของ 
We Are Social และ Meltwater ระบุุว่่าในแต่่ละเดืือน social media ที่่�คนไทยใช้ม้ากที่่�สุด คือื Facebook, LINE, 
TikTok, Facebook Messenger และ Instagram ตามลำดัับ (Simon Kemp, 2567) แพลตฟอร์์มที่่�คนไทยใช้เ้วลาอยู่่�
นานที่่�สุดุถึงึ 41 ชั่่�วโมง กลับัเป็น็ YouTube, TikTok และ Facebook รองลงมาตามลำดับั เพราะคนนิยิมเสพเนื้้�อหา
ที่่�เป็็นวิิดีโีอซึ่่�งต้้องใช้เ้วลาในการรัับชมมากกว่่ารููปแบบอื่่�นแต่่ YouTube ไม่่ติดแพลตฟอร์์มที่่�คนไทยใช้ง้านเยอะสุุด 
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แต่่กลัับเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�คนใช้เ้วลากัับแอปนานที่่�สุด เพราะพฤติิกรรมการเสพสื่่�อของผู้้�บริิโภคเปลี่่�ยนไป จากเมื่่�อ
ก่่อนชอบดููคลิิปวิิดีีโอสั้้�นไม่่กี่่�วิินาทีี เปลี่่�ยนมาเป็็นรัับชมคลิิปที่่�มีีความยาวมากขึ้้�น ทำให้้ YouTube แพลตฟอร์์ม
ที่่�ลง VDO ยาวตอบโจทย์์ต่่อพฤติิกรรมนี้้� ซึ่่�งทาง TikTok ได้้ออกมาเปิิดเผยข้้อมููลว่่า 50% ผู้้�ใช้้งานดููคลิิปวิิดีีโอที่่�
มีีความยาว 1 นาทีีขึ้้�นไปด้้วยเช่่นกััน (Motive Influence, 2567)
	 5. แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการรัับรู้้� ผู้้�วิิจััยได้้สรุุปแนวคิิด ทฤษฎีีการรัับรู้้�ของ ทั้้�งอิิมแมนููเอล คอนสตัันต์์ 
และ คาร์์ล ซีีบเรา การรัับรู้้�เป็็นพื้้�นฐานสำคััญในการสร้้างความรู้้�และความเข้้าใจโลก โดยคอนสตัันต์์เน้้นว่่าการ
รัับรู้้�เริ่่�มต้้นจากประสบการณ์์ทางอวััยวะสััมผััส เช่่น การมองเห็็น การได้้ยิิน ซึ่่�งเมื่่�อนำมาประมวลผลจะกลาย
เป็็นความคิิดและเหตุุผล ในขณะที่่�ซีีบเราเน้้นว่่า การรัับรู้้�ของบุุคคลได้้รัับอิิทธิิพลจากสัังคมและการสื่่�อสาร การ
รัับรู้้�และการเรีียนรู้้� จึึงเป็็นกระบวนการทางสัังคมที่่�สัังคมมีีบทบาทในการกำหนดพฤติิกรรมและความเข้้าใจของ
บุุคคล (อภิิญญา แก้้วเปรมกุุศล, 2560)
	 6. แนวคิิดและทฤษฎีีความพึึงพอใจ ความพึึงพอใจของผู้้�รัับชมคลิิปวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ คืือ ความรู้้�สึึกทาง
อารมณ์์ที่่�มีคีวามสุุข และความยิินดีทีางจิิตใจที่่�เกิิดขึ้้�น ความรู้้�สึกเหล่่านี้้�เกิดิจากการที่่�ผู้้�รับชมได้้รับัการตอบสนอง
ตามความต้้องการของตนเอง หรืือจากผู้้�อื่่�นที่่�ตอบสนองให้้สิ่่�งที่่�ต้้องการอย่่างเหมาะสม ระดัับของความพึึงพอใจ
จะขึ้้�นอยู่่�กับัปริมิาณ และคุุณภาพของการรับัสนองความต้อ้งการที่่�เกิิดขึ้้�นได้ค้รบถ้ว้น (Shelly Maynard, 1975)

วิธีิีการดำำ�เนิินการวิจิัยั
	 การวิิจััยเรื่่�อง “การเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััด
มหาสารคามที่่�มีผีลต่่อการรับัรู้้�และการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชนบนโซเชียีลมีเีดียี” มีขีั้้�นตอนการดำเนินิการวิจิัยั ดังันี้้� 
	 1. การศึึกษาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์รููปแบบการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่อง
เที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย
		  1.1 กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามโดยการสััมภาษณ์์
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 6 คน ประกอบด้้วย วััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม จำนวน 2 คน ท่่องเที่่�ยวและกีีฬาจัังหวััด
มหาสารคาม จำนวน 2 คน และประชาสััมพัันธ์์จัังหวััดมหาสารคาม จำนวน 2 คน
		  1.2 กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับความต้้องการท่่องเที่่�ยวของนัักท่่องเที่่�ยว จำนวน 30 คน ได้้จากการสุ่่�ม
แบบบัังเอิิญ ระหว่่างวัันที่่� 1 – 15 มกราคม 2568 
		  1.3 คลิิปวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ที่่�ได้้รัับความนิิยมเข้้ารัับชมบนเว็็บไซต์ยููทููบ (www.youtube.com) 
จำนวน 20 คลิิป ได้้มาจากการคััดเลืือกคลิิปที่่�มีียอดการรัับชม จำนวน 10,000 ครั้้�งขึ้้�นไป โดยผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์
และสัังเคราะห์์ความสอดคล้้องของเนื้้�อหากัับเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องและความต้้องการของนัักท่่องเที่่�ยว  
	 ผลการศึึกษาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์รููปแบบการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่ง
ท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย  
พบว่่า องค์ป์ระกอบเทคนิคิการเล่่าเรื่่�อง 3 แบบ ได้แ้ก่่ (1)  การเล่่าเรื่่�องแบบ Nested Loops  ใช้ใ้นการเปิดิเรื่่�องที่่�
เป็น็การเปิิดประเด็็นแรกไว้ ้แล้้วนำเสนอเรื่่�องอื่่�น ๆ  แบบสลัับเรื่่�องราวด้้วยภาพเหตุุการณ์์แบบรวดเร็ว็ (2) การเล่่า
เรื่่�องแบบ Sparklines ใช้ใ้นการดำเนิินเรื่่�อง ที่่�เน้น้การสื่่�อสารใช้เ้สีียงบรรยาย และเสีียงดนตรีีประกอบ เพื่่�อให้้ผู้้�ฟังั
เกิิดแรงบัันดาลใจมีีความหวััง ความตื่่�นเต้้น เพื่่�อสร้้างผลกระทบในเชิิงบวกที่่�สามารถขยายไปสู่่�สัังคมได้้  และ (3)  
การเล่่าเรื่่�องแบบ Converging Ideas ใช้ใ้นการนำเสนอบทสรุุปของการเล่่าเรื่่�องที่่�มีการเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาการเล่่าเรื่่�อง
ให้ส้อดคล้อ้งกันัเป็น็เส้น้ทางการท่่องเที่่�ยว ผู้้�วิจัยันำไปให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน ทำการประเมิินความเหมาะสม
ขององค์์ประกอบเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องทั้้�ง 3 แบบ พบว่่า มีคีวามเหมาะสมอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.51 S.D.=0.63) 
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สามารถนำมาใช้้ในการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััด
มหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย
	 2. การผลิติวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจังัหวััดมหาสารคามที่่�มีผีลต่่อการรับัรู้้�และการ
มีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย มีีขั้้�นตอนการผลิิต แบ่่งออก 3 ขั้้�นตอน (วชิิระ อิินทร์์อุุดม, 2539) 
มีีรายละเอีียดของแต่่ละขั้้�นตอน ดัังนี้้� 
		  2.1 ขั้้�นเตรีียมการผลิิต (Pre-Production) การเตรีียมข้อ้มููล วางเค้้าโครงเรื่่�อง การเขียีนบทสำหรัับการเล่่า
เรื่่�องและการลำดัับภาพ การจััดเตรียีมอุุปกรณ์ก์ารถ่่ายทำ อุปุกรณ์์การบัันทึกึเสีียง ห้อ้งบันัทึกึเสีียง อุปุกรณ์์ตัดัต่่อ 
อุปุกรณ์ส์ำหรับัถ่่ายวิดิีโีอ การเตรีียมตัวัผู้้�ดำเนินิรายการ และเตรีียมข้อ้มูลูการเดินิทางสำหรัับเส้น้ทางการท่่องเที่่�ยว
		  2.2 ขั้้�นตอน (Production) เป็็นขั้้�นตอนการปฏิิบััติิงานระหว่่างการผลิิต หรืือ ขั้้�นตอนของการถ่่ายทำ
ตามบทและการลำดัับภาพเพื่่�อให้้ได้้ภาพ และเสีียงตามบทที่่�เขีียนไว้้  มีีการกำหนดแสงธรรมชาติิ เสีียงบรรยาย
ของผู้้�ดำเนินิรายการ การวางโครง/วางแผน ตามแผนที่่�กำหนดไว้ใ้นสคริปิต์ ์มีกีารเดินิทางไปในสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว
ต่่าง ๆ  มีกีารสัมัภาษณ์ ์การจัดัฉากถ่่ายทำ การเก็บ็ภาพบรรยากาศโดยรอบ เสียีงบรรยากาศทั่่�วไปของสถานที่่�ท่่อง
เที่่�ยวนำมาใช้ใ้นการขยายความหมายของบทเพื่่�ออธิิบายให้้ผู้้�ชมเข้า้ใจในเนื้้�อหาการนำเสนออย่่างละเอีียดมากขึ้้�น
		  2.3 ขั้้�นตอน (Post – Production) เป็็นขั้้�นตอนการตััดต่่อโดยการตััดเรีียงไปตามการดำเนิินเรื่่�องของ
บทและการลำดัับภาพ การใส่่เสีียงบรรยากาศ เสีียงประกอบรวมทั้้�งใส่่คอมพิิวเตอร์์กราฟิิก การย้้อมสีีภาพ และ
เพิ่่�มเสีียงดนตรีีเพื่่�อให้้เข้า้กัับบรรยากาศ หลัังจากได้้ไฟล์์วิดิีโีอต้้นฉบัับแล้้ว ผู้้�วิจิัยันำมาร่่วมกัันพิิจารณาข้้อบกพร่่อง 
และทำการปรัับปรุุงแก้้ไขตามความเหมาะสม เพื่่�อให้้ผลงานมีีคุุณภาพดีีที่่�สุุดก่่อนจะนำไปเผยแพร่่

ภาพที่่� 1  วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม

	 จากภาพที่่� 1 โดยผู้้�วิิจััยนำวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�ผลิิตขึ้้�น
ไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน ทำการประเมิินคุุณภาพ พบว่่า มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีี (  4.28  S.D.=0.31)  
สามารถนำไปใช้้ในการเก็็บข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่่างในขั้้�นตอนต่่อไป  
	 3. การศึึกษาประเมิินผลการเผยแพร่่วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม
ที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้� ความพึึงพอใจ และพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย มีีขั้้�นตอน ดัังนี้้�
		  3.1 ประชากร ได้แ้ก่่ กลุ่่�มนักัท่่องเที่่�ยวภายในประเทศที่่�เข้า้มาท่่องเที่่�ยวภายในจังัหวัดัมหาสารคาม ยอด
สะสมเบื้้�องต้้นมีียอดนัักท่่องเที่่�ยวในเดืือนมกราคม ปี ี2568 จำนวน 60,169 คน (กระทรวงท่่องเที่่�ยวและกีฬีา, 2568) 
		  3.2 กลุ่่�มตัวัอย่่าง ได้แ้ก่่ กลุ่่�มนักัท่่องเที่่�ยว จำนวน 400 คน ได้ม้ากจากการเลือืกวิิธีกีารสุ่่�มแบบบังัเอิญิ 
โดยกำหนดจำนวนตามสููตรของ ทาโร่่ ยามาเน่่ (Taro Yamane, 1973) ที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�น 95% ซึ่่�งกำหนด
ค่่าความคลาดเคลื่่�อนของการสุ่่�มตััวอย่่างเท่่ากัับ 5% 
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		  3.3 เครื่่�องมือืที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยั ได้แ้ก่่ วิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจังัหวัดัมหาสารคาม 
แบบประเมิินการรัับรู้้�หลังัการชมวิิดีโีอประชาสัมัพัันธ์์ จำนวน 10 ข้อ้ แบบสอบถามความพึงึพอใจหลัังการชมวิิดีโีอ
ประชาสััมพัันธ์์ จำนวน 15 ข้้อ สถิิติิ เป็็นแบบมาตราส่่วนประเมิินค่่า (Rating scale) 5 ระดัับ ดัังนี้้� 
			   5 คะแนน  หมายถึึง  มากที่่�สุุด    
			   4 คะแนน  หมายถึึง  มาก 
			   3 คะแนน  หมายถึึง  ปานกลาง 
			   2 คะแนน  หมายถึึง  น้้อย 
			   1 คะแนน  หมายถึึง  น้้อยที่่�สุุด
		  โดยการแปลความหมายของความหมายการรัับรู้้�และความพึึงพอใจมีีเกณฑ์์ดัังนี้้� 
			ค่่   าเฉลี่่�ยระหว่่าง 4.51 - 5.00 หมายถึึง การรัับรู้้�และความพึึงพอใจมากที่่�สุุด    
			ค่่   าเฉลี่่�ยระหว่่าง 3.51 - 4.50 หมายถึึง การรัับรู้้�และความพึึงพอใจมาก    
			ค่่   าเฉลี่่�ยระหว่่าง 2.51 - 3.50 หมายถึึง การรัับรู้้�และความพึึงพอใจปานกลาง    
			ค่่   าเฉลี่่�ยระหว่่าง 1.51 - 2.50 หมายถึึง การรัับรู้้�และความพึึงพอใจน้้อย    
			ค่่   าเฉลี่่�ยระหว่่าง 1.00 - 1.50 หมายถึึง การรัับรู้้�และความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด
		ส่่  วนตารางวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชียีลมีีเดียีหลัังการชมวิิดีโีอประชาสััมพันัธ์์
แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมจังัหวัดัมหาสารคาม ผู้้�วิจิัยัได้ใ้ช้รู้ปูแบบการวิเิคราะห์ต์ามตารางที่่�แสดงผ่่านช่่องทาง
โซเชีียลมีีเดีีย 
		  3.4 การเก็็บรวบรวมข้้อมูลู ผู้้�วิจิัยัได้้นำวิิดีโีอประชาสััมพันัธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม
ที่่�ผลิิตขึ้้�นไปทำการเผยแพร่่เป็็นเวลา 1 เดืือน  ผ่่านช่่องทางโซเชีียลมีีเดีีย จำนวน 3 ช่่องทาง ได้้แก่่ Facebook, 
Youtube และ Tiktok โดยเก็็บข้้อมููลจากแบบประเมิินออนไลน์์ ประกอบด้้วยแบบประเมิินการรัับรู้้�หลัังการชม
วิดิีโีอประชาสััมพันัธ์ ์แบบสอบถามความพึึงพอใจหลังัการชมวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ และเก็็บรวบรวมข้อ้มูลูพฤติิกรรม
การมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีียหลัังการชมวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััด
มหาสารคาม จากยอดการเข้า้ชม การกดชื่่�นชอบ (Like) การกดแชร์์ (Share) และการแสดงความคิิดเห็น็ (Comment)
		  3.5 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยได้้นำผลการเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากข้้อ 3.4 มาทำการวิิเคราะห์์  โดยใช้้
สถิิติิพื้้�นฐาน ได้้แก่่ ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

สรุปผลการวิจิัยั
          1.  ผลการศึกึษาวิเิคราะห์แ์ละสังัเคราะห์เ์ทคนิคิการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่ง
ท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชียีลมีีเดีียที่่�เหมาะสม  
		  1.1 ผลการวิิเคราะห์์จากการสััมภาษณ์์ผู้้�ให้้ข้อ้มูลูแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม จำนวน 6 คน ประกอบ
ด้้วย บุุคลากรสำนัักงานวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม จำนวน 2 คน สำนัักงานการท่่องเที่่�ยวและกีีฬาจัังหวััด
มหาสารคาม จำนวน 2 คน สำนัักงานประชาสััมพัันธ์์จังัหวััดมหาสารคาม จำนวน 2 คน จากการสััมภาษณ์์ผู้้�ใช้ข้้อ้มููล 
จังัหวัดัมหาสารคามมีศีักัยภาพด้า้นการท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมที่่�มีคีวามโดดเด่่น และมีแีผนพัฒันาภายใน 1-5 ปีี 
อาทิิ การส่่งเสริิมการแปรรููปสิินค้้า พััฒนาการท่่องเที่่�ยวเชิิงประวััติิศาสตร์์ ศิิลปะ วััฒนธรรม และการถ่่ายทอด
องค์์ความรู้้�สู่่�ชุมุชน ซึ่่�งยัังมีีปัญัหาหลัักการประชาสััมพัันธ์์ที่่�ยังไม่่เป็็นระบบ ขาดโครงสร้้างพื้้�นฐานและสิ่่�งอำนวยความ
สะดวก การมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนยัังน้อ้ย และขาดสื่่�อประชาสััมพันัธ์ท์ี่่�ดึงดููด โดยเฉพาะวิิดีีโอที่่�ควรใช้เ้ทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
นอกจากนี้้� นักัท่่องเที่่�ยวต้อ้งการข้้อมูลูที่่�เข้า้ถึงึง่่ายผ่่านเว็บ็ไซต์ ์โซเชียีลมีเีดียี และแอปพลิเิคชันั โดยควรเน้้นเผยแพร่่
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ผ่่าน Facebook, YouTube, TikTok และใช้ ้Influencer หรือื Blogger เพื่่�อสร้า้งกระแสและกระตุ้้�นการท่่องเที่่�ยว
เชิิงวััฒนธรรมของจัังหวััดให้้เติิบโตอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
		  1.2 ผลการวิิเคราะห์์ความต้้องการท่่องเที่่�ยวของนัักท่่องเที่่�ยวเกี่่�ยวกัับแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม 
โดยเก็็บข้้อมููลจากการสุ่่�มแบบบัังเอิิญของนัักท่่องเที่่�ยว จำนวน 30 คน พบว่่า มีีความต้้องการให้้มีีการส่่ง
เสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมโดยใช้้สื่่�อที่่�สร้้างความน่่าสนใจเข้้าถึึงกลุ่่�มเยาวชน และมีีความสนใจสถานที่่�
ท่่องเที่่�ยงเชิงิวัฒันธรรมในจังัหวัดัมหาสารคามที่่�ได้ร้ับัความนิยิมมากที่่�สุดุ ได้้แก่่ วัดัป่่าวังัน้้ำเย็น็ คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 50 
พระธาตุุนาดููน คิิดเป็็นร้้อยละ 10 พระพุุทธมงคล (พระยืืน) คิิดเป็็นร้้อยละ 10 พระพุุทธมิ่่�งเมืือง คิิดเป็็นร้้อยละ 
6.67  การเดิินทางท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม พบว่่า ร้้อยละ 80 มีีความต้้องการเดิินทางมาท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม
ตามความรัักและศรััทธาในสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว และปััจจััยที่่�ช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจในการเดิินทางมาท่่องเที่่�ยว 
พบว่่า ควรมีีการแนะนำเส้้นทางการเดิินทางเพื่่�อเพิ่่�มความสะดวกในการท่่องเที่่�ยวตามแหล่่งท่่องเที่่�ยว คิิดเป็็น
ร้้อยละ 40  ควรมีีช่่องท่่างการประชาสััมพัันธ์์ที่่�ครอบคลุุม คิิดเป็็นร้้อยละ 26.67 กิิจกรรมและเทศกาลเพิ่่�มเติิม 
และปรัับปรุุงสิ่่�งอำนวยความสะดวก คิิดเป็็นร้้อยละ 16.67 สรุุปได้้ว่่า ปััจจััยด้้านโครงสร้้างพื้้�นฐานและการเดิิน
ทางเป็น็ข้อ้จำกัดัสำคัญัที่่�ต้อ้งได้ร้ับัการพัฒันา เพื่่�อให้ก้ารเดินิทางมายังัแหล่่งท่่องเที่่�ยวมีคีวามสะดวกมากขึ้้�น การ
ประชาสััมพันัธ์์เป็น็ปัจัจัยัสำคััญที่่�ช่่วยส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว โดยเฉพาะในยุุคดิจิิทิัลั ช่่องทางออนไลน์์เป็น็ช่่องทาง
ที่่�มีบีทบาทสำคััญต่่อการเผยแพร่่ข้อ้มูลู ช่่องทางการประชาสััมพันัธ์ท์ี่่�ได้ร้ับัความนิยิมมากที่่�สุดุ ได้แ้ก่่ โซเชียีลมีเีดียี 
(Facebook, Instagram, Twitter) คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 66.67 แพลตฟอร์์มวิดิีโีอ (YouTube, TikTok) คิดิเป็็นร้อ้ยละ 
16.67 เว็็บไซต์์ท่่องเที่่�ยว คิิดเป็็นร้้อยละ 10 การจััดงานประชาสััมพัันธ์์และนิิทรรศการ และโฆษณาทางทีีวีี/วิิทยุุ 
คิิดเป็็นร้้อยละ 3.33 จากข้้อมููลนี้้� พบว่่า การประชาสััมพัันธ์์ผ่่านโซเชีียลมีีเดีียและแพลตฟอร์์มวิิดีีโอเป็็นช่่องทาง
หลัักที่่�นัักท่่องเที่่�ยวใช้้ในการรัับรู้้�ข้้อมููล เกี่่�ยวกัับแหล่่งท่่องเที่่�ยว ซึ่่�งสะท้้อนถึึงพฤติิกรรมการรัับชมสื่่�อในปััจจุุบััน
		  1.3 ผลการวิิเคราะห์์คลิิปวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ที่่�ได้้รัับความนิิยมเข้้ารัับชมบนเว็็บไซต์ยููทููบ (www.
youtube.com) จำนวน 20 คลิิป ได้้มาจากการคััดเลืือกคลิิปที่่�มีียอดการรัับชม จำนวน 10,000 ครั้้�งขึ้้�นไป โดย
ผู้้�วิจิัยัได้ว้ิเิคราะห์แ์ละสัังเคราะห์ค์วามสอดคล้อ้งของเนื้้�อหา กับัเทคนิคิการเล่่าเรื่่�อง โดยใช้ต้าราง Matrix ผลการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููลแบ่่งเป็็น 2 ส่่วน ได้้แก่่ 
            	 1.3.1 ผลการวิิเคราะห์์ความสอดคล้้องของเนื้้�อหาของคลิิปวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ พบว่่า  
เนื้้�อหาของคลิิปแหล่่งท่่องเที่่�ยว ข้้อที่่� 1 วััตถุุประสงค์์การสื่่�อสาร ตััวเลืือกที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุดคืือ “โน้้มน้้าว
จิิตใจ/แนะนำสถานที่่�และเส้้นทาง” โดยมีีคลิิปตััวอย่่างการท่่องเที่่�ยวร้้อยละ 100 ข้้อที่่� 2 แนวเรื่่�อง (Genre) ตััว
เลืือกที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุด คืือ “ท่่องเที่่�ยวโดยมีีการดำเนิินเรื่่�อง” โดยมีีคลิิปตััวอย่่างการท่่องเที่่�ยวร้้อยละ 80 
ข้้อที่่� 3 แก่่นเรื่่�อง (Them) ตััวเลืือกที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุด คืือ “แนะนำสิ่่�งที่่�สำคััญภายในจัังหวััด” โดยมีีคลิิป
ตััวอย่่างการท่่องเที่่�ยวร้้อยละ 100 ข้้อที่่� 4 การเล่่าเรื่่�อง (Narrative) ตััวเลืือกที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุด คืือ“ลำดัับ
ต่่อเนื่่�องจากต้้นจนจบ” โดยมีีคลิิปตััวอย่่างการท่่องเที่่�ยวร้้อยละ 100 ข้้อที่่� 5 การถ่่ายทอดเนื้้�อหา ตััวเลืือกที่่�ได้้
รัับความนิิยมสููงสุุด คืือ “ถ่่ายทอดผ่่านการบรรยาย/ผสมผสาน” โดยมีีคลิิปตััวอย่่างการท่่องเที่่�ยวร้้อยละ 100 
			   1.3.2 ผลการวิเิคราะห์ค์วามสอดคล้อ้งของเทคนิคิการเล่่าเรื่่�องของคลิปิวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์ ์พบว่่า 
เทคนิคิการเล่่าเรื่่�องข้อ้ที่่� 1 Nested Loops ตัวัเลือืกที่่�ได้ร้ับัความนิยิมสูงูสุดุ คือื “เปิดิเรื่่�องด้ว้ย Flashback” โดยมีี
คลิปิตััวอย่่างการท่่องเที่่�ยว ร้อ้ยละ 50 รูปูแบบการเล่่าเรื่่�อง ข้อ้ที่่� 2 Sparklines ตัวัเลือืกที่่�ได้ร้ับัความนิยิมสูงูสุดุ คือื 
“การใช้ก้ารหยุดุพักั (Pauses) และการเน้น้เสียีง” โดยมีคีลิปิตัวัอย่่างการท่่องเที่่�ยวร้อ้ยละ 100 รูปูแบบการเล่่าเรื่่�อง 
ข้อ้ที่่� 3 Converging Ideas แก่่นเรื่่�อง (Them) ตัวัเลืือกที่่�ได้ร้ับัความนิยิมสูงูสุ ุดคืือ “เหตุุการณ์ต์่่าง ๆ  มาบรรจบกันั” 
โดยมีีคลิปิตัวัอย่่างการท่่องเที่่�ยวร้้อยละ 100 ผลการประเมิินความเหมาะสมของเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสาน
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ผ่่านวิิดีโีอประชาสััมพันัธ์ ์ผู้้�วิจิัยันำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน ทำการประเมิินความเหมาะสมขององค์์ประกอบ
เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องทั้้�ง 3 แบบ พบว่่า มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับดีีมาก ( =4.51 S.D.=0.63)  โดยสามารถ
สรุุปผลการประเมิินในแต่่ละด้้านได้้ ดัังนี้้� 1) การเล่่าเรื่่�องแบบ Nested Loops  ได้้รัับการประเมิินว่่า การเปิิด
เรื่่�องด้้วย Flashback สลัับรวมภาพเหตุุการณ์์ต่่าง ๆ แบบรวดเร็็วเป็็นประเด็็นที่่�น่่าดึึงดููดความสนใจให้้กัับวิิดีีโอ
สามารถดึึงดููดความสนใจ อยู่่�ในระดัับดีีมาก ( = 4.67 S.D.=0.52) วิิดีีโอนำเสนอคำตอบของคำถามที่่�ชััดเจน 
อยู่่�ในระดัับดีี ( = 4.17 S.D.=0.41) 2) การเล่่าเรื่่�องแบบ Sparklines ใช้้ในการดำเนิินเรื่่�องที่่�เน้้นการสื่่�อสาร
ใช้้เสีียงบรรยาย และเสีียงดนตรีีประกอบ เพื่่�อให้้ผู้้�ฟัังเกิิดแรงบัันดาลใจมีีความหวััง ความตื่่�นเต้้น เพื่่�อสร้้างผล
กระทบในเชิิงบวกที่่�สามารถขยายไปสู่่�สัังคมได้้ สามารถเชื่่�อมโยงอารมณ์์ของผู้้�ชมกัับเนื้้�อหาได้้ อยู่่�ในระดัับดีีมาก 
( =4.53  S.D.=0.55) การเปรียีบเทียีบระหว่่างความเป็น็จริงิกับัความเชื่่�อช่่วยสร้า้งแรงบันัดาลใจ อยู่่�ในระดับัดีี 
( =4.17  S.D.=0.75) การเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาในวิิดีีโอในเชิิงอารมณ์์ อยู่่�ในระดัับดีี ( =3.83  S.D.=0.98) 3) การ
เล่่าเรื่่�องแบบ Converging Ideas ใช้ใ้นการนำเสนอบทสรุุปของการเล่่าเรื่่�องที่่�มีการเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาการเล่่าเรื่่�องให้้
สอดคล้อ้งกันัเป็น็เส้น้ทางการท่่องเที่่�ยว  อยู่่�ในระดับัดีมีาก ( =4.67  S.D.=0.52) วิดิีโีอช่่วยให้เ้กิดิความรู้้�ความ
เข้า้ใจเกี่่�ยวกัับแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจัังหวััดมหาสารคามมากขึ้้�น อยู่่�ในระดัับดีมีาก (  =4.83  S.D.=0.41) 
วิิธีีการเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอช่่วยสร้้างความรู้้�สึึกที่่�ดีีและสนุุกสนาน อยู่่�ในระดัับดีี ( =4.37  S.D.=0.75) การเล่่าเรื่่�อง
ในวิดิีโีอสามารถทำให้คุ้ณุรู้้�สึกึเชื่่�อมโยงกับัแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม อยู่่�ในระดับัดีมีาก ( =4.67  S.D.=0.52) 
ผู้้�วิิจััยสามารถเขีียนเป็็นภาพประกอบได้้ดัังนี้้�

ภาพที่่� 2 รููปแบบการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม                      
จัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย

	 จากภาพที่่� 2 แสดงถึงึรููปแบบการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิดิีโีอประชาสััมพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม
จังัหวััดมหาสารคามที่่�มีผีลต่่อการรับัรู้้�และการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชนบนโซเชียีลมีเีดีียที่่�เหมาะสมรายละเอียีดดัังนี้้� (1) 
การเล่่าเรื่่�องแบบ Nested Loops ใช้ใ้นการเปิดิเรื่่�องที่่�เป็น็การเปิดิประเด็น็แรกไว้ ้แล้ว้นำเสนอเรื่่�องอื่่�น ๆ  แบบสลับั
เรื่่�องราวด้ว้ยภาพเหตุกุารณ์แ์บบรวดเร็ว็ (2) การเล่่าเรื่่�องแบบ Sparklines ใช้ใ้นการดำเนินิเรื่่�องที่่�เน้น้การสื่่�อสารใช้้
เสียีงบรรยาย และเสีียงดนตรีีประกอบ เพื่่�อให้ผู้้้�ฟังเกิิดแรงบันัดาลใจ มีคีวามหวััง ความตื่่�นเต้้น เพื่่�อสร้้างผลกระทบใน
เชิงิบวกที่่�สามารถขยายไปสู่่�สังัคมได้ ้(3) การเล่่าเรื่่�องแบบ Converging Ideas ใช้ใ้นการนำเสนอบทสรุุปของการเล่่า
เรื่่�องที่่�มีกีารเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาการเล่่าเรื่่�องให้ส้อดคล้อ้งกันัเป็น็เส้น้ทางการท่่องเที่่�ยว (4) เนื้้�อหาของวิดิีโีอ (Content) 
เป็น็การนำเสนอแหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�สำคััญในจัังหวััดมหาสารคาม ประกอบด้้วย 1) วัดัพุุทธวนาราม (วััดป่่าวัังน้้ำเย็็น)
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2) พระบรมธาตุุนาดููน 3) วััดป่่าเลไลย์์ 4) สะพานไม้้แกดำ 5) วััดหนองหููลิิง (วััดเรืือ) 6) วััดสุุวรรณาวาส (วััด
พระยืืน) 7) พระพุุทธมงคล (5) การเผยแพร่่ (Publishing) โดยวิิดีีโอจะถููกนำเสนอผ่่านอิินฟลููเอนเซอร์์ (In-
fluencer) เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้�และความสนใจจากผู้้�ชม ทำการเผยแพร่่ช่่องทางโซเชีียลมีีเดีีย ได้้แก่่ Facebook, 
YouTube และ TikTok
	 2. ผลการศึึกษากระบวนการผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม
ที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย มีีขั้้�นตอนการผลิิต แบ่่งออก 3 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 
ขั้้�นเตรีียมการผลิิต (Pre-Production)  ขั้้�นตอน (Production)  และขั้้�นตอน (Post – Production) โดยผู้้�วิิจััย
นำวิิดีโีอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�ผลิิตขึ้้�นไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 คน 
ทำการประเมินิคุณุภาพ พบว่่า มีคุีุณภาพอยู่่�ในระดับัดี ี( = 4.28 S.D.=0.31) สามารถนำไปใช้ใ้นการเก็บ็ข้อ้มูลู
กัับกลุ่่�มตััวอย่่างในขั้้�นตอนต่่อไป  
	 3. ผลการประเมิินการเผยแพร่่วิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมจังัหวััดมหาสารคามที่่�มีผลต่่อการรับัรู้้� 
ความพึงึพอใจ และพฤติกิรรมการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชนบนโซเชียีลมีเีดียี ผลจากการศึกึษากลุ่่�มตัวัอย่่าง จำนวน 400 คน 
ดัังนี้้�
		  3.1 ผลประเมินิการรับัรู้้�ของกลุ่่�มตัวัอย่่างหลังัชมวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์ท์ี่่�พัฒันาขึ้้�น พบว่่า มีกีารรับัรู้้�โดย
รวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.09, S.D. = 0.97)
		  3.2 ผลการสอบถามความพึึงพอใจหลัังชมวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ที่่�พััฒนาขึ้้�น พบว่่า มีีความพึึงพอใจโดย
รวมอยู่่�ในระดัับมาก ( = 4.41, S.D. = 0.10)
		  3.3 ผลการศึึกษาพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีียในช่่วงของการเผยแพร่่วิิดีีโอ
ประชาสััมพัันธ์์เป็็นเวลา 1 เดืือน พบว่่า มีกีารรัับชม จำนวน 4,474 ครั้้�ง มีกีารกดชื่่�นชอบ (Like) จำนวน 129 ครั้้�ง 
การกดแชร์์ (Share) จำนวน 16 ครั้้�ง และมีีการแสดงความคิิดเห็็น (Comment) เป็็นไปในเชิิงบวก แสดงให้้เห็็น
ว่่าการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานที่่�เหมาะสมของวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจังัหวัดัมหาสารคาม
มีีผลต่่อการตััดสิินใจเข้้ามาท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดมหาสารคาม ดัังนั้้�น หน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องควรให้้ความสำคััญกัับ
การประชาสััมพัันธ์์การท่่องเที่่�ยวอย่่างต่่อเนื่่�อง

อภิปิรายผล
	 การวิิจััยเรื่่�องการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััด
มหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชมชนโซเชีียลมีีเดีีย ผู้้�วิิจััยสามารถอภิิปรายผลแบ่่งออก
เป็็น 3 ตอน ดัังนี้้�
	 ตอนที่่� 1 ผลการวิเิคราะห์แ์ละสังัเคราะห์เ์ทคนิคิการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่ง
ท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย 
	 1. การจััดการการท่่องเที่่�ยวของจัังหวััดมหาสารคาม พบว่่า ผู้้�บริิหารจัังหวััดมหาสารคามมีีวิิสััยทััศน์์เกี่่�ยว
กัับการวิิเคราะห์์ประเด็็นการพััฒนาจัังหวััดที่่�สอดคล้้องกัับนโยบายและยุุทธศาสตร์์การพััฒนาการท่่องเที่่�ยว
ของจังัหวัดัมหาสารคาม สอดคล้้องกับัผลการวิิจัยของ Zhu Jingjie, (2567) ได้้ศึึกษาวิิจัยัเรื่่�อง Automatic video 
analytics in tourism: A methodological review ชี้้�ให้้เห็็นถึึงความก้้าวหน้้าของอุุตสาหกรรมการท่่องเที่่�ยว 
ช่่วยให้้เกิิดการศึึกษาเชิิงลึึกและครอบคลุุมประกอบด้้วยรายละเอีียดของวิิถีีชีีวิิต และสถานการณ์์การท่่องเที่่�ยว 
ตลอดจนให้้ข้้อมููลเชิิงบริิบทพื้้�นที่่� กระตุ้้�นความสนใจของนัักท่่องเที่่�ยว และส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมกัับชุุมชนใน
ระดัับพื้้�นที่่�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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	 2. สภาพปััญหาด้้านข้้อมููลแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม ปััญหาหลัักในการพััฒนา
แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมในจัังหวััดมหาสารคาม ได้้แก่่ (1) ขาดการประชาสััมพัันธ์์ที่่�เป็็นระบบ ทำให้้แหล่่ง
ท่่องเที่่�ยวไม่่เป็็นที่่�รู้้�จักในวงกว้้าง (2) ขาดโครงสร้้างพื้้�นฐานและสิ่่�งอำนวยความสะดวก เช่่น ระบบขนส่่งและ
ศููนย์์ข้้อมููลนัักท่่องเที่่�ยว (3) การมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนยัังไม่่เพีียงพอ ส่่งผลให้้การพััฒนาไม่่ยั่่�งยืืน (4) วิิดีีโอ
ประชาสััมพัันธ์์ขาดประสิิทธิิภาพในการดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว และ (5) การขาดกลยุุทธ์์ที่่�เหมาะสมในการใช้้
โซเชีียลมีีเดีีย ทำให้้การเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายยัังไม่่เต็็มประสิิทธิิภาพ จัังหวััดมหาสารคามมีีศัักยภาพด้้านการท่่อง
เที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมที่่�โดดเด่่น แต่่ยัังต้้องพััฒนาในหลายด้้าน โดยเฉพาะการประชาสััมพัันธ์์ การพััฒนาโครงสร้้าง
พื้้�นฐาน สอดคล้้องกัับ Chi Yihan, (2566) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง การวิิจััยระบบแรงจููงใจและการจำลองเส้้นทาง
ของการรวมกลุ่่�มร่่วมกัันของวััฒนธรรมจีีนและอุุตสาหกรรมการท่่องเที่่�ยวตามพลวััตของระบบ รััฐบาลจีีนควรมีี
บทบาทสำคัญัในการเสนอและประสานนโยบายอุตุสาหกรรมวััฒนธรรมและการท่่องเที่่�ยว เพื่่�อการปฏิริูปูและปรับั
โครงสร้า้งอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งลดอุุปสรรคการบริิหาร และเพิ่่�มประสิทิธิิภาพในการเชื่่�อมโยงนโยบาย รวมถึึง
ลดระยะเวลาในการจัดัทำนโยบายและเสริมิสร้า้งความต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้� อุตุสาหกรรมควรมุ่่�งพัฒันาคุณุภาพสูงู 
และนโยบายการสนัับสนุุนทางการเงิิน ควรเพิ่่�มการลงทุุนเพื่่�อเร่่งการรวมตััวและความร่่วมมืือ การใช้้ประโยชน์์
จากกฎระเบีียบและการกระตุ้้�นเศรษฐกิิจ ควรสร้้างเส้้นทางการพััฒนาของการรวมตััวกัันของอุุตสาหกรรม
	 3. การเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�
มีผีลต่่อการรับัรู้้�และการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชนบนโซเชียีลมีเีดีีย ผู้้�วิจััยสามารถอธิิบายได้้จากกระบวนการวิิเคราะห์์
สื่่�อวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ โดยผู้้�วิิจััยได้้สััมภาษณ์์ข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวกัับการท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม จัังหวััดมหาสารคาม 
จากหน่่วยงานภาครััฐของจัังหวััดมหาสารคาม ได้้แก่่ สำนัักงานวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม สำนัักงานท่่อง
เที่่�ยวและกีฬีาจังัหวัดัมหาสารคาม สำนักังานประชาสัมัพันัธ์จ์ังัหวัดัมหาสารคาม รวมไปถึึงการสำรวจพฤติกิรรม
การท่่องเที่่�ยวของนัักท่่องเที่่�ยวภายในจัังหวััดมหาสารคาม และวิิเคราะห์์รููปแบบการเล่่าเรื่่�อง 20 ตััวอย่่าง ที่่�ได้้
จากเว็็บไซต์์ YouTube ที่่�มีีจำนวนผู้้�เข้้าชมเกิิน 10,000 ครั้้�ง โดยใช้้ตััวกรองของ YouTube ในการเลืือกวิิดีีโอ
ประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามทั้้�งในรููปแบบการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) โดย
ใช้้ ตาราง Matrix โดยการวิิเคราะห์์จะใช้้ตััวเลืือกที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุดในแต่่ละหััวข้้อในการวิิเคราะห์์ เพื่่�อ
อธิบิายรููปแบบการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีโีอประชาสััมพันัธ์ ์ที่่�มีคีวามเหมาะสมสำหรัับนำไปผลิิตเป็็นวิดิีโีอ
ประชาสััมพัันธ์์ โดยการวิิเคราะห์์จะถููกแบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา 2) ด้้านรููปแบบการเล่่าเรื่่�อง 3) 
ด้้านการผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ ผู้้�วิิจััยได้้วิิเคราะห์์รููปแบบความสอดคล้้องของเนื้้�อหานำไปสู่่�การถ่่ายทอดการ
ดำเนิินเรื่่�องแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม ซึ่่�งได้้สอดคล้้องกัับงานวิิจััย ดัังนี้้�
		  1) ด้า้นเนื้้�อหาจากผลศึึกษา พบว่่า การวิิเคราะห์์เนื้้�อหาของวิิดีโีอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยว สอดคล้้อง
กัับผลการวิิจััยของ Zhu Jingjie, (2565) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมในการบริิโภควิิดีีโอการท่่อง
เที่่�ยวที่่�เป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม โดยการศึึกษาทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับวิิธีีการสร้้างเนื้้�อหาวิิดีีโอการท่่องเที่่�ยวเชิิงอนุุรัักษ์์สิ่่�ง
แวดล้้อมมีีอิิทธิิพลของการสื่่�อสาร การศึึกษานี้้�ให้้ผลในทางปฏิิบััติิสำหรัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับวิิธีีการออกแบบ
วิิดีีโอการท่่องเที่่�ยวเชิิงอนุุรัักษ์์สิ่่�งแวดล้้อมที่่�มีีประสิิทธิิภาพ โดยเน้้นที่่�ความสมดุุลของข้้อมููลและการสื่่�อสารผ่่าน
วิดิีโีอ ดังันั้้�นการออกแบบเนื้้�อหาวิิดีโีอประชาสััมพัันธ์์ให้้มีปีระสิิทธิิภาพ จะถููกนำเสนอแนวเรื่่�อง (Genre) เป็็นการ
ท่่องเที่่�ยวโดยมีีการดำเนิินเรื่่�อง และแก่่นเรื่่�อง (Them) เป็็นการแนะนำสิ่่�งที่่�สำคััญภายในจัังหวััด โดยมีีการเล่่า
เรื่่�อง (Narrative) แบบผสมผสานให้้มีีลำดัับต่่อเนื่่�องจากต้้นจนจบ ซึ่่�งวััตถุุประสงค์์การสื่่�อสารถ่่ายทอดผ่่านการ
บรรยายเพื่่�อโน้้มน้้าวจิิตใจและแนะนำสถานที่่� และเส้้นทางท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม 
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		  2) ผลการวิิเคราะห์์เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องของคลิิปวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ เนื้้�อหาของคลิิปแหล่่งท่่องเที่่�ยว
ประกอบด้้วย  (1)  การเล่่าเรื่่�องแบบ Nested Loops  ใช้้ในการเปิิดเรื่่�องที่่�เป็็นการเปิิดประเด็็นแรกไว้้แล้้วนำ
เสนอเรื่่�องอื่่�น ๆ แบบสลัับเรื่่�องราวด้้วยภาพเหตุุการณ์์แบบรวดเร็็ว (2) การเล่่าเรื่่�องแบบ Sparklines ใช้้ในการ
ดำเนิินเรื่่�องที่่�เน้้นการสื่่�อสารใช้้เสีียงบรรยาย และเสีียงดนตรีีประกอบ เพื่่�อให้้ผู้้�ฟัังเกิิดแรงบัันดาลใจ มีีความหวััง 
ความตื่่�นเต้้น เพื่่�อสร้้างผลกระทบในเชิิงบวกที่่�สามารถขยายไปสู่่�สัังคมได้้ (3) การเล่่าเรื่่�องแบบ Converging 
Ideas ใช้้ในการนำเสนอบทสรุุปของการเล่่าเรื่่�องที่่�มีการเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาการเล่่าเรื่่�องให้้สอดคล้้องกัันเป็็นเส้้น
ทางการท่่องเที่่�ยว สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ นนทร์์ธิิชััย จัันทมาลีี (2566) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง การเล่่าเรื่่�อง
เพื่่�อการตลาดเชิิงสัังคม (Storytelling in Social Marketing) กรณีีศึึกษา The Room’s การตลาดเพื่่�อสัังคม
การร่่วมมืือกัับผู้้�มีีอิิทธิิพล (Influencers) ในสัังคมเพื่่�อช่่วยเล่่าเรื่่�องราวและเผยแพร่่เนื้้�อหาไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย
ประสบการณ์์ของผู้้�มีีอิิทธิิพลช่่วยเสริิมความน่่าเชื่่�อถืือ ผู้้�วิิจััยใช้้การวััดผลการใช้้เครื่่�องมืือวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อ
ติิดตามและวััดผลการรัับรู้้� ความเข้้าใจ และการจดจำของเนื้้�อหาที่่�นํําเสนอการปรัับปรุุงเนื้้�อหาและการนํําเสนอ
อย่่างต่่อเนื่่�องตามผลการวิิเคราะห์์เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสารการนํําแนวคิิด Storytelling มาใช้้อย่่าง
สร้้างสรรค์์และมีีประสิิทธิิภาพช่่วยให้้สามารถสร้้างการรัับรู้้� ความเข้้าใจ และการจดจำที่่�ดีในหมู่่�ผู้้�บริิโภคและ
เสริิมสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ยั่่�งยืืน
	 ตอนที่่� 2 ผลการผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการ
รัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย
	 1. ด้้านการการผลิิต ขั้้�นตอนก่่อนผลิิตผู้้�วิิจััยวางแผนเพื่่�อผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ทั้้�งในส่่วนของข้้อมููล
เนื้้�อหา และรููปแบบการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) ซึ่่�งข้้อมููลได้้จากการวิิคราะห์์ข้้อมููลการสััมภาษณ์์ และเก็็บ
แบบสอบถามพฤติิกรรมของนัักท่่องเที่่�ยว และใช้้แบบวิิเคราะห์์ความสอดคล้้องของเนื้้�อหาและรููปแบบการเล่่า
เรื่่�องโดยใช้้ตาราง Matrix เป็็นข้้อมููลพื้้�นฐานในการผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ จากนั้้�นผู้้�วิิจััยใช้้ 3 รููปแบบ การเล่่า
เรื่่�อง (Storytelling) Nested Loops Sparklines และ Converging Ideas ในการเป็็นรููปแบบเล่่าเรื่่�อง จึึงเขีียน 
storyboard ลำดัับภาพต้้นแบบ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Ffion Lindsay บทความ “The Seven Pillars of 
Storytelling” โดยเน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของการใช้้เรื่่�องเล่่าในการสื่่�อสารทางการตลาด เพื่่�อดึึงดููดและสร้้าง
ความสััมพัันธ์์กัับผู้้�ชม โดยการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม
จัังหวััดมหาสารคาม ประเมิินความเหมาะสมของผู้้�เชี่่�ยวชาญในส่่วนของรููปแบบการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) 1) 
เทคนิิค Nested Loops ที่่�ได้้รัับการประเมิิน อยู่่�ในระดัับดีีมากว่่า การเปิิดเรื่่�องด้้วย Flashback สลัับรวมภาพ
เหตุุการณ์์ต่่าง ๆ แบบรวดเร็็วเป็็นประเด็็นที่่�น่่าดึึงดููดความสนใจให้้กัับวิิดีีโอ 2) เทคนิิค Sparklines ที่่�ได้้รัับการ
ประเมิิน อยู่่�ในระดัับดีีมาก วิิดีีโอสามารถเชื่่�อมโยงอารมณ์์ของคุุณกัับเนื้้�อหาได้้ การเปรีียบเทีียบระหว่่างความ
เป็็นจริิงกัับความเชื่่�อช่่วยสร้้างแรงบัันดาลใจ 3) เทคนิิค Converging Ideas การเล่่าเรื่่�องมีีความสอดคล้้องและ
ต่่อเนื่่�องกััน อยู่่�ในระดัับดีีมาก วิิดีีโอช่่วยให้้เกิิดความรู้้� ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััด
มหาสารคามมากขึ้้�น วิธิีกีารเล่่าเรื่่�องในวิดิีโีอช่่วยสร้า้งความรู้้�สึกึที่่�ดีแีละสนุกุสนาน สอดคล้อ้งกับัวิจิัยัของ สุชุาติ ิสุุ
วรรณวงค์์ ได้้ศึกึษาวิิจัยัเรื่่�อง ประเพณีีเทียีน : รูปูแบบการอนุุรักัษ์แ์ละการจััดการสำหรัับสาธารณะ ความสััมพันัธ์์
เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวทางวััฒนธรรม ซึ่่�งค้้นพบว่่า แนวคิิดที่่�อยู่่�เบื้้�องหลัังการสร้้างการออกแบบเทีียนสำหรัับ
เทศกาลเทีียนพรรษานั้้�นมีีพื้้�นฐานมาจากไลฟ์ส์ไตล์์ท้อ้งถิ่่�นความเชื่่�อทางศาสนาและภูมูิปิัญัญาโบราณ หลัังจากการ
ศึกึษาของ เป็น็ที่่�ชัดัเจนว่่าเพื่่�อผลประโยชน์น์ี้้�ที่่�จะรับัรู้้�จะต้อ้งมีกีารเพิ่่�มการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชน 4) ด้า้นฉากและ
องค์ป์ระกอบภาพ อยู่่�ในระดัับดีีมาก คือื การเลืือกฉากช่่วยสร้้างบรรยากาศของแหล่่งท่่องเที่่�ยวได้้ดี ีและฉากสามารถ
สื่่�อถึึงวััฒนธรรมและเอกลัักษณ์์ของมหาสารคาม 5) เสีียงบรรยายและตััวอัักษร อยู่่�ในระดัับดีีมาก เสีียงบรรยาย
ประกอบในวิิดีีโอมีีความชััดเจนเหมาะสม และบทบรรยายช่่วยให้้ผู้้�ชมได้้รัับข้้อมููลใหม่่เกี่่�ยวกัับแหล่่งท่่องเที่่�ยว
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6) ด้า้นการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสาน อยู่่�ในระดัับดีีมาก การเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสาน และเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องเหมาะ
สมสำหรัับการประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมในจัังหวััดมหาสารคาม เป็็นขั้้�นตอนในการผลิิตวิิดีีโอ
ประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจังัหวัดัมหาสารคามที่่�มีผีลต่่อการรับัรู้้�และการมีสี่่วนร่่วมของชุมุชนบน
โซเชีียลมีีเดีีย โดยเริ่่�มจากการทำรููปแบบแผนการผลิิตสื่่�อ (Fully Script) ประกอบไปด้้วย การลำดัับภาพ เสีียง/
คำบรรยาย และเวลา ไปถ่่ายสถานที่่�จริิง เมื่่�อถ่่ายเสร็็จนำไปตััดต่่อ (Editing) พร้้อมกัับใส่่เสีียงพากย์์ และเสีียง
ดนตรี ีและเสียีงประกอบอื่่�น ๆ  เพื่่�อให้เ้ป็น็วิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวััฒนธรรมจังัหวัดัมหาสารคาม 
ที่่�มีีความสมบููรณ์์ (สุุชาติิ สุุวรรณวงค์์, 2556)
	 2. วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมตจัังหวััดมหาสารคาม ถููกผลิิตขึ้้�นเพื่่�อวิิเคราะห์์และ
สัังเคราะห์์องค์์ประกอบของการเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม
จัังหวััดมหาสารคาม จะทำเสนอวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ผ่่านช่่องทาง Internet ที่่�สามารถกระจายข้้อมููลวิิดีีโอ
ประชาสััมพัันธ์์ โดยอาศััยช้้องทางการเผยแพร่่ผ่่าน www.facebook.com www.youtube.com และ 
Application TikTok เป็็นช่่องทางสื่่�อโซเชีียลที่่�ได้้รัับความนิิยมในปััจจุุบััน  เพื่่�อให้้ผู้้�รัับชมเข้้าใจและรัับ
รู้้�ถึึงข้้อมููลแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ มาริิสา อานิิต้้า 
ฟัันเดอรวาวเดอะ ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง ปััจจััยที่่�ก่่อให้้เกิิดการแบ่่งปัันวิิดีีโอคลิิปสำหรัับการตลาดแบบไวรััล (Viral 
Marketing) โดยใช้ส้ื่่�อเครือืข่่ายสังัคมออนไลน์ ์ลักัษณะเนื้้�อหาโฆษณาแบ่่งปันัวิดิีโีอออนไลน์ ์การนำเสนอเนื้้�อหา
ด้้วยหนัังสั้้�นที่่�มีีกลยุุทธ์์ด้้านอารมณ์์ด้้วยการดำเนิินเรื่่�องราวผ่่านชีีวิิตจริิง โดยการแบ่่งปัันมาจาก YouTube 
การใช้้กลยุุทธ์์เล่่าเรื่่�อง (Storytelling) ได้้กลายเป็็นแนวทางสำคััญของการสื่่�อสารโดยใช้้การเล่่าเรื่่�องที่่�อิงจาก
ประสบการณ์์จริิง ซึ่่�งสามารถเชื่่�อมโยงกัับความรู้้�สึึกของผู้้�ชมได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง โดยการนำเสนอเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น
ในชีีวิิตประจำวััน ช่่วยเสริิมสร้้างความเข้้าใจและความเชื่่�อถืืออย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับผล
การประเมิินวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์เชิิงวััฒนธรรมที่่�ผ่่านการวิิเคราะห์์โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่ามีีความสอดคล้้องกัับ
แนวคิิดการเล่่าเรื่่�องดัังกล่่าว วิิดีีโอได้้รัับการประเมิินว่่ามีีความเหมาะสมในระดัับดีีมาก ทั้้�งในด้้านการนำเสนอ
เนื้้�อหา ด้้านการจััดองค์์ประกอบของภาพ ด้้านตััวอัักษร และด้้านเสีียง โดยเฉพาะเสีียงประกอบและเพลงพื้้�น
หลัังที่่�ช่่วยเสริิมอารมณ์์ให้้ผู้้�ชมเข้้าถึึงเนื้้�อหา นอกจากนี้้� เนื้้�อหาในวิิดีีโอมีีความต่่อเนื่่�อง มีีลำดัับการเล่่าที่่�ชััดเจน 
และให้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับแหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมได้้อย่่างถููกต้้องและครบถ้้วน จึึงสามารถสร้้างความเข้้าใจ 
ความน่่าสนใจ และความน่่าเชื่่�อถืือต่่อผู้้�ชมได้้เป็็นอย่่างดีี ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึงการออกแบบที่่�สอดคล้้องกัับหลััก
การ Storytelling สรุุปได้้ว่่า วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ดัังกล่่าวถืือเป็็นตััวอย่่างของการประยุุกต์์ใช้้รููปแบบการเล่่า
เรื่่�องได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และสอดรัับกัับพฤติิกรรมการรัับชมของผู้้�บริิโภคในยุุคปััจจุุบััน ที่่�นิิยมเสพสื่่�อผ่่าน
ช่่องทางออนไลน์์และให้้ความสำคััญกัับอารมณ์์ร่่วมในการตััดสิินใจ (มาริิสา อานิิต้้า ฟัันเดอรวาวเดอะ, 2557).
	 ตอนที่่� 3 ผลการประเมิินเผยแพร่่วิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�
มีีผลต่่อการรัับรู้้� ความพึึงพอใจ และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย
	 1. ด้า้นการรับัรู้้�ของกลุ่่�มตัวัอย่่างหลังัการชมวิดีิีโอประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจังัหวััดมหาสารคาม 
การประเมินิด้า้นการรับัรู้้�ที่่�มีกีารเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์ ์อยู่่�ในระดับัมาก แสดงให้เ้ห็น็ได้้
ว่่า การเล่่าเรื่่�องแบบผสมผสานผ่่านวิดิีโีอประชาสัมัพัันธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจังัหวัดัมหาสารคามสามารถ
ตอบสนองต่่อความพึึงพอใจของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างดีี ซึ่่�งกลุ่่�มตััวอย่่างเพศหญิิงมากกว่่าเพศชาย ช่่วงอายุุ 
20-29 ปี ีส่่วนใหญ่่เป็น็ นักัเรียีน/นักัศึกึษา โดยการประเมิินการรัับรู้้�ของกลุ่่�มตัวัอย่่างหลัังการชมวิดีิีโอประชาสััมพันัธ์์
แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดแสดงว่่า ผู้้�ชมคลิิปวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์ทำให้้คุุณเข้้าใจบริิบททางภููมิิศาสตร์์
และสภาพแวดล้้อมของจัังหวััดมหาสารคาม ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับลัักษณะทั่่�วไปของจัังหวััดมหาสารคามอย่่างชััดเจน
และครบถ้้วน ช่่วยให้้คุุณรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรม รวมไปถึึงความน่่าสนใจของข้้อมููลเกี่่�ยวกัับ



77
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

ประวััติิศาสตร์์สำคััญในจัังหวััดมหาสารคาม ที่่�ได้้รัับการนำเสนอในวิิดีีโอได้้อย่่างชััดเจน ช่่วยให้้คุุณวางแผนการ
เดิินทางได้้ สอดคล้้องกัับวิิจััยของ (สุุวาริินทร์์ อิินใส, 2564) ) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง อิิทธิิพลของสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�
ส่่งผลต่่อแรงจููงใจของผู้้�มาเยืือนชาวไทยในการเดิินทางไปท่่องเที่่�ยวหมู่่�บ้า้นช้า้ง บ้้านตากลาง จัังหวััดสุรุิินทร์์ พบ
ว่่านัักท่่องเที่่�ยวมีีการรัับรู้้�ผ่่านสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ สื่่�อสมััยใหม่่ สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ สื่่�อบุุคคล สื่่�อกิิจกรรม และสื่่�อโสตทััศน์์ 
นัักท่่องเที่่�ยวมีีแรงจููงใจในการท่่องเที่่�ยว และสื่่�อประชาสััมพัันธ์์มีีบทบาทสำคััญในการดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว และมีี
อิิทธิิพลต่่อแรงจููงใจให้้นัักท่่องเที่่�ยวเดิินทางมาเที่่�ยว
	 2. ความพึงึพอใจต่่อตัวัอย่่างหลังัการชมวิดิีโีอประชาสัมัพันัธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรมจังัหวัดัมหาสารคาม 
การประเมิินความพึึงพอใจต่่อตััวอย่่างหลัังการชมวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััด
มหาสารคาม สามารถตอบสนองต่่อความพึึงพอใจของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้เป็็นอย่่างดีี ทั้้�งในส่่วนคุุณภาพของภาพ
และเสีียงในคลิิปวิิดีีโอ ความชััดเจนของเนื้้�อหาในคลิิปวิิดีีโอ ความน่่าสนใจของสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�นำเสนอ การ
จััดเรีียงเนื้้�อหาและลำดัับในวิิดีีโอ และมีีความยาวของคลิิปวิิดีีโอเหมาะสม ทำให้้เกิิดความน่่าสนใจที่่�จะมาเยี่่�ยม
ชมศิิลปวััฒนธรรมและประวััติิศาสตร์์ของแหล่่งท่่องเที่่�ยวในจัังหวััดมหาสารคาม ส่่งเสริิมความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ
วัฒันธรรมท้อ้งถิ่่�นมากขึ้้�น สะท้อ้นเอกลักัษณ์ข์องจังัหวัดัมหาสารคาม รวมไปถึงึการเดินิทางและค่่าใช้จ้่่ายในการ
ท่่องเที่่�ยวมีีความเหมาะสม สถานที่่�ท่่องเที่่�ยวมีีความปลอดภััยและความสวยงามของแหล่่งท่่องเที่่�ยว สอดคล้้อง
กัับวิิจััยของ กุุลธิิดา ธรรมวิิภััชน์์,(2566) ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนาวิิดีีโอคอนเทนต์์โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
แบบ Feature Advantage Benefit เพื่่�อประชาสััมพัันธ์์รายการ 9th Stadium ผลการวิิจััยพบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่าง
ที่่�มีีต่่อวิิดีีโอคอนเทนต์์ที่่�พััฒนาขึ้้�น มีีค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมมีีความพึึงพอใจ อยู่่�ในระดัับมาก
	 3. ผลการวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมบนแพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย Facabook, YouTube,-
Tiktok โดย Facebook เป็็นแพลตฟอร์์มที่่�มีีอััตราการมีีส่่วนร่่วมสููงที่่�สุุด การรัับชมยอดวิิวอยู่่�ที่่� 3,900 ครั้้�ง ยอด
ไลก์์ที่่� 47 ครั้้�ง YouTube การรัับชมยอดวิิวอยู่่�ที่่� 374 ครั้้�ง มีีไลก์์ 16 ครั้้�ง และ TikTok การรัับชมยอดวิิวอยู่่�
ที่่� 200 ครั้้�ง ได้้รัับไลก์์ 66 ครั้้�ง และมีีการ Comment ไปในทางชื่่�นชอบเกี่่�ยวกัับวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่ท่่อง
เที่่�ยเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคาม สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ (มาริิสา อานิิต้้า ฟัันเดอรวาวเดอะ, 2557) ได้้
ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง ปััจจััยที่่�ก่่อให้้เกิิดการแบ่่งปัันวิิดีีโอคลิิปสำหรัับการตลาดแบบไวรััล (Viral Marketing) การนำ
เสนอเนื้้�อหาด้้วยหนัังสั้้�นที่่�มีีกลยุุทธ์์ค้้านอารมณ์์ด้้วยการดำเนิินเรื่่�องราวผ่่านชีีวิิตจริิง (Emotional แบบ Base 
on Irue story) ทำให้ผู้้้�บริโิภคที่่�รับัสารนั้้�น ๆ  เกิดิความรู้้�ดี ีจะช่่วยให้เ้กิดิการแพร่่กระจายข่่าวสารได้ร้วดเร็ว็ โดย
การสื่่�อสารผ่่านสื่่�อออนไลน์เ์ป็น็ช่่องทางหลั ัเนื่่�องจากสื่่�อออนไลน์น์ั้้�นเป็น็พื้้�นที่่�ของผู้้�รับัสารโดยตรง กลุ่่�มตัวัอย่่าง
มีีพฤติิกรรมการแบ่่งปัันวิิดีีโอคลิิปผ่่านเครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์

ข้้อเสนอแนะ
	 จากผลการวิิจััย มีีประเด็็นที่่�เป็็นข้้อเสนอแนะ ดัังต่่อไปนี้้�
	 1. เทคนิิคการเล่่าเรื่่�องมีหีลากหลายแบบควรมีีการศึึกษาให้้ละเอีียดและนำมาใช้เ้ป็็นเทคนิิคในการสื่่�อสารให้้
เหมาะสมกัับเนื้้�อหาและพฤติิกรรมของกลุ่่�มเป้้าหมาย สามารถนำมาผสมผสานในวิิดีโีอประชาสััมพันัธ์ใ์นประเด็็น
อื่่�นได้้ เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวให้้มีีประสิิทธิิภาพต่่อไป
	 2. ควรมีกีารศึกึษาวิจิัยัผลจากการส่่งเสริมิการท่่องเที่่�ยวผ่่านวิดิีโีอประชาสัมัพัันธ์แ์หล่่งท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม
จังัหวััดมหาสารคามที่่�มีผลต่่อการรัับรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชียีลมีีเดีียที่่�ส่่งผลต่่อการต่่อยอดทุุนทาง
วััฒนธรรมให้้มากขึ้้�น  
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	 3. แนวทางการผลิิตวิิดีีโอประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดมหาสารคามที่่�มีีผลต่่อการรัับ
รู้้�และการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนบนโซเชีียลมีีเดีีย ควรคำนึึงถึึงเวลาในการนำเสนอไม่่ควรยาวเกิินไป ความยาวไม่่
เกินิ 5 นาทีี เพื่่�อให้้เข้า้ใจง่่ายทำให้ก้ารประชาสัมัพันัธ์น์ั้้�นมีปีระสิทิธิิภาพมีีผลดีตี่่อการตััดสินิใจมาท่่องเที่่�ยวภายใน
จัังหวััด
	 4. ในการวิิจัยัครั้้�งต่่อไปควรมีีการนำเทคโนโลยีีปัญัญาประดิิษฐ์์ (AI) มาประยุุกต์์ใช้ใ้นกระบวนการผลิิต วิดิีโีอ
ประชาสััมพัันธ์์แหล่่งท่่องเที่่�ยวเชิิงวััฒนธรรมจัังหวััดอื่่�น ๆ ให้้มีีประสิิทธิิภาพและประสิิทธิิผลต่่อไป 

กิติติกิรรมประกาศ
	 โครงการวิิจััยนี้้�ได้้รัับการสนัับสนุุนจากเงิินทุุนอุุดหนุุนการวิิจััยจากงบประมาณเงิินรายได้้ คณะวิิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคามประจำปีีงบประมาณ 2568

บรรณานุกรม

กระทรวงท่่องเที่่�ยวและกีฬีา. (2568). สถานการณ์ก์ารท่่องเที่่�ยวในประเทศ รายจังัหวัดั ปี ี2568. กรุงุเทพมหานคร: [ม.ป.พ]
นนทร์์ธิชิัยั จันัทมาลีี. (2566). การเล่่าเรื่่�องเพื่่�อการตลาดเชิงิสังัคม (Storytelling in Social Marketing) กรณีีศึกึษา 
	 The Room’s. [การค้้นคว้้าอิิสระนิิเทศศาสตรมหาบััณฑิิต, มหาวิิทยาลััยกรุุงเทพ].
มาริิสา อานิิต้้า ฟัันเดอรวาวเดอะ. (2557). ปััจจััยที่่�ก่่อให้้เกิิดการแบ่่งปัันวิิดีีโอคลิิปสำหรัับการตลาดแบบไวรััล 
	 (Viral Marketing) โดยใช้ส้ื่่�อเครือืข่่ายสัังคมออนไลน�. [วิทิยานิพินธ์ศ์ิลิปศาสตรมหาบัณัฑิติ,  สถาบันับัณัฑิติ
	พั ัฒนบริิหารศาสตร์์].
วรางคณา ยินิดีีฉัตัร. (2559). การบริิหารการผลิิตรายการข่่าวบัันเทิิงที่่�สถานีีโทรทััศน์์ผลิิตเอง. [วิิทยานิิพน์์ปริิญญา
	 วารสารศาสตรมหาบััณฑิิต, มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์]
วิิมลพรรณ อาภาเวท. (2553). หลัักการโฆษณาและประชาสััมพัันธ์์. กรุุงเทพมหานคร. สำนัักพิิมพ์์โอเดีียนสโตร์์.
สำนักังานจังัหวัดัมหาสารคาม. (2567). แผนปฏิบิัติัิราชการจังัหวัดัมหาสารคาม (พ.ศ. 2566 - 2570). จังัหวัดัมหาสารคาม
สุุชาติิ สุุวรรณวงค์์. (2556). ประเพณีีเทีียน : รููปแบบการอนุุรัักษ์์และการจััดการสำหรัับสาธารณะ ความสััมพัันธ์์
	 เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวทางวััฒนธรรม. อุุบลราชธานีี :[ม.ป.พ]
สุวุารินิทร์ ์อินิใส. (2564). อิทิธิพิลของสื่่�อประชาสััมพันัธ์ท์ี่่�ส่่งผลต่่อแรงจููงใจของผู้้�มาเยืือนชาวไทยในการเดินิทางไป
	ท่่ องเที่่�ยวหมู่่�บ้้านช้้าง บ้า้นตากลาง จังัหวััดสุรุินิทร์์. [วิทิยานิิพนธ์์ศิลิปศาสตรมหาบััณฑิิต, มหาวิิทยาลััยธุรุกิจิบัณัฑิิตย์์]. 
สุุริิยะ วิิริิยะสวััสดิ์์�. (2530) พฤติิกรรมการให้้บริิการของเจ้้าหน้้าที่่�องค์์กรราชการกัับปััจจััยสภาพแวดล้้อมในเขต
	 เทศบาลเมืืองกาฬสิินธุ์์�. [สารนิิพนธ์์รััฐศาสตรมหาบััณฑิิต, มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์].
อภิญิญา แก้้วเปรมกุุศล. (2560) การเปิดิรับัสื่่�อ การรัับรู้้� ทัศันคติิ และการใช้ป้ระโยชน์จ์ากหลัักปรััชญาของเศรษฐกิิจ
	 พอเพีียงของเยาวชนในเขตกรุุงเทพมหานคร. [วิิทยานิิพนธ์์ศนิเิทศศาสตรมหาบััณฑิติ, มหาวิิทยาลััยสุโุขทััยธรรมาธิิราช].
Boonlert Jittangwattana. (2563). The Public Relations for Creative Tourism via Social Networking 
	 Sites. Bangkok:[n.p.]
Chi Yihan. (2566). Research on the motivation system and path simulation of collaborative agglomeration 
	 of Chinese culture and tourism industries based on system dynamics. Journal. Chinese.



79
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

Shelly Maynard. (1975). Responding to social Chang. Pensylvania : Dowden, Hurchison.
Simon Kemp. (2024). Digital 2024: Thailand. https://datareportal.com/reports/digital-2024-thailand
Motive Influence. (2567). Social Media ที่่�ใช้ง้านบ่่อยและสิินค้า้ที่่�คนไทยซ้ื้�อมากที่่�สุด 2024. https://www.motive
	 influence.com/blog/marketing/social-media-ที่่�คนไทยใช้้งานมากที่่�สุุด-2024/668.
Taro Yamane. (1973). Statistics: an introductory analysis. New York: New York: Harper & Row.
Zhu Jingjie. (2565). Viewer In-Consumption Engagement in Pro-Environmental Tourism Videos: 
	 A Video Analytics Approach. Journal of Travel Research.
Ffion Lindsay. (2015). The seven pillars of storytelling. Bristol : Sparkol Book.



80
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

อรุุณีี ศรีีโกศัักดิ์์�. วิิทยาลััยนิิเทศศาสตร์์, มหาวิิทยาลััยรัังสิิต.
กฤษดา เกิิดดีี. วิิทยาลััยนิิเทศศาสตร์์, มหาวิิทยาลััยรัังสิิต.

Arunee Srikosak. College of communication Arts, Rangsit University.
Krisda Kerddee. College of communication Arts, Rangsit University.

E-mail : Cotton.as17@gmail.com, krisda@rsu.ac.th

Received: 5 March 2025; Revised: 11 March 2025; Accepted: 22 May 2025

[ อรุุณี ีกฤษดา หน้้า 80 - 93 ]

บทคััดย่่อ
	 การวิจิัยัเรื่่�องนี้้�เป็น็การวิเิคราะห์ต์ัวับท โดยวิิเคราะห์์ภาษาภาพยนตร์์และตระกููลภาพยนตร์์ ซึ่่�งวัตัถุปุระสงค์์
ของการวิิจััยเพื่่�อวิิเคราะห์์ภาษาภาพยนตร์์ ลัักษณะของตระกููลภาพยนตร์์ และบรรยายความเปลี่่�ยนแปลงของ
ภาษาภาพยนตร์์และตระกููลภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บอลลีีวููด จำนวนทั้้�งหมด 10 เรื่่�อง โดยได้้แบ่่งออกเป็็น
สองช่่วงเวลา ดัังนี้้� 1) ช่่วง ค.ศ. 1980 - 1999 ได้้แก่่ Dostana (1980) Duniya (1984) Agneepath (1990) 
Chamatkar (1992)  และ Hum Aapke Hain Koun..! (1994) และ 2) ช่่วง ค.ศ. 2000 - 2019 (ปััจจุุบััน) ได้้แก่่ 
Lagaan: Once Upon a Time in India (2001) 3 Idiots (2009) PK (2014) Drishyam (2015) และ Uri: The 
Surgical Strike (2019) ด้ว้ยกันั โดยมีทีฤษฎีภีาษาภาพยนตร์ต์ามแนวคิดิรูปูแบบนิยิม แนวคิดิองค์ป์ระกอบสูตูร 
จากผลการวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วน ดัังนี้้� 1) ภาษาภาพยนตร์์ ภาพยนตร์์บอลลีีวููดที่่�นำมาวิิเคราะห์์เป็็นไปตาม
ทฤษฎีีอย่่างครบถ้้วนทั้้�งหมด ความยาวภาพยนตร์์ ภาพ กรอบภาพ ขนาดภาพ มุุมกล้้อง การเคลื่่�อนกล้้อง ระยะ
ชััด ความเร็็วภาพ เสีียง เสีียงพููด เสีียงดนตรีี ตััดต่่อ มีีส์์ซองแซน องค์์ประกอบภาพ แสงและสีี การแสดงและสีี
ของเครื่่�องแต่่งกาย 2) ตระกููลภาพยนตร์์ ตระกููลภาพยนตร์์บอลลีีวููดสามารถเห็็นได้้อย่่างชััดเจน ได้้แก่่ มาซาลา 
โรแมนติิก สะท้้อนสัังคม และประวััติศิาสตร์์ นอกจากนี้้�ยังัสามารถพบภาพยนตร์์ระทึึกขวััญ ซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในตระกููล
ภาพยนตร์์ฮอลลีีวูดูอีกีด้ว้ย 3) การบรรยายความเปลี่่�ยนแปลงของภาษาภาพยนตร์์และตระกูลูภาพยนตร์์พบว่่ามีี
การเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งความยาวภาพยนตร์ท์ี่่�สั้้�นลง ภาพ กรอบภาพ ขนาดภาพ มุมุกล้อ้ง การเคลื่่�อนกล้อ้ง ระยะชัดั 
ความเร็็วภาพ เสีียง เสีียงพููด เสีียงดนตรีี ตััดต่่อ มีีส์์ซองแซน องค์์ประกอบภาพ แสงและสีี การแสดงและสีีของ
เครื่่�องแต่่งกาย รวมถึึงตระกููลภาพยนตร์์ที่่�มีีการเปลี่่�ยนไปในทางตระกููลภาพยนตร์์ฮอลลีีวููดมากขึ้้�นด้้วยเช่่นกััน
คำำ�สำำ�คััญ: ภาษาภาพยนตร์์, ตระกููลภาพยนตร์์, ภาพยนตร์์บอลลีีวููด, ภาพยนตร์์บอลลีีวููดยอดนิิยม

การวิเิคราะห์์เปรีียบเทียีบภาษาภาพยนตร์์และตระกููลภาพยนตร์์
ในภาพยนตร์์บอลลีีวููดยอดนิิยม

A Comparative Analysis of Film Languages and Genre
in Popular Bollywood Films
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Abstract
	 This research is a textual analysis by analyzing film language and genre. The objectives of 
the research are to analyze film language, genre characteristics, and describe the changes in 
film language and genre of 10 Bollywood films, which are divided into two periods as follows: 
1) 1980 - 1999, including Dostana (1980), Duniya (1984), Agneepath (1990), Chamatkar (1992), 
and Hum Aapke Hain Koun..! (1994), and 2) 2000 - 2019 (present), including Lagaan: Once Upon 
a Time in India (2001), 3 Idiots (2009), PK (2014), Drishyam (2015), and Uri: The Surgical Strike 
(2019). The theory of film language is based on the concept of formalism, formula composition, 
and film language theories. The research results are divided into 3 parts as follows: 1) According 
to film language, the Bollywood films that were analyzed completely followed the theory. 
Film length, images, frame, size of images, camera angles, camera movement, depth of field, 
speed of images, sound, speech, music, editing, mise en scène, composition of images, light 
and color, performance and color of costumes. 2) In terms of Genre, the Bollywood film genre 
can be clearly seen as masala, romantic, social and historical. In addition, thriller films, which 
are one of the Hollywood film genre, can also be found. 3) It was found that the description 
of changes in film language and genre found that there were changes in both film length, 
images, frame, size of images, camera angles, camera movement, depth of field, speed of 
images, sound, speech, music, editing, mise en scène, composition of images, light and color, 
performance and color of costumes, including genre that have changed more towards the 
Hollywood genre as well.
Keywords: Film Language, Genre of Film, Bollywood Film, Popular Bollywood Film

ที่่�มาและความสำำ�คััญ
	 ในปััจจุุบัันภาพยนตร์์เป็็นปััจจััยหนึ่่�งเพื่่�อเสริิมสร้้างความบัันเทิิงที่่�ได้้รัับความนิิยมในทุุกชาติิ ทุุกภาษา และ
ยังัถืือว่่าเป็็นสิินค้้าทางวััฒนธรรมที่่�มีความแพร่่หลายและได้้รับัการยอมรัับจากนานาชาติิ (อาร์์ลิศิ ปาทาน, 2554) 
ซึ่่�งอุตุสาหกรรมภาพยนตร์ใ์นระดับันานาชาติขินาดใหญ่่ที่่�ได้ร้ับัความนิยิมอย่่างแพร่่หลายไม่่ได้ม้ีแีค่่อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ข์องสหรัฐัอเมริกิาโดย ชลาทิพิย์์ ถิริสุุนทรากุลุ (2565) กล่่าวว่่า อุตุสาหกรรมภาพยนตร์อ์ินิเดียีสามารถ
ผลิติภาพยนตร์อ์อกมาได้้มากกว่่าอุตุสาหกรรมภาพยนตร์ส์หรัฐัอเมริกิา โดยอุตุสาหกรรมภาพยนตร์์อินิเดียีสามารถ
ผลิิตภาพยนตร์์ออกมาได้้มากถึึง 1,500 - 2,000 เรื่่�องต่่อปีี ซึ่่�งอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์สหรััฐอเมริิกาสามารถ
ผลิิตภาพยนตร์์ออกมาได้้เฉลี่่�ย 800 เรื่่�องต่่อปีี อุุตสาหกรรมภาพยนตร์์อิินเดีียมีีหลายสาขาโดยแยกไปตามภาษา
ท้้องถิ่่�นของแต่่ละพื้้�นที่่�ในประเทศอิินเดีีย เช่่น บอลลีีวููด (Bollywood) ใช้้ภาษาฮิินดีี คอลลีีวููด (Kollywood) 
ใช้้ภาษาทมิิฬ และตอลลีีวููด (Tollywood) ใช้้ภาษาเตลููกูู ในการสื่่�อสาร จากที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นนั้้�นอุุตสาหกรรม
ภาพยนตร์์อิินเดีียสาขาบอลลีีวููดเป็็นที่่�ได้้รัับความนิิยมมากที่่�สุุดในประเทศอิินเดีีย
	 ภาพยนตร์์บอลลีีวูดูในยุุคโลกาภิิวัตัน์น์ำไปสู่่�การปรัับตัวัให้เ้ข้า้กับัผู้้�ชม และรสนิิยมของชาวตะวัันตกนำไปสู่่�ความสำเร็จ็
ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นทั่่�วโลก ซึ่่�งส่่งผลดีตี่่อเศรษฐกิจิอินิเดียี ความต้อ้งการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นสำหรับัภาพยนตร์เ์หล่่านี้้�ได้เ้พิ่่�มการผลิติ สร้า้งงาน 
และสร้า้งรายได้ ้นอกจากนี้้�ยังัแผ่่ขยายไปในต่่างประเทศ ซึ่่�งช่่วยปรับัปรุุงภาพลัักษณ์์ของประเทศในตะวัันออกกลาง
ทั่่�วโลก ทำให้้ดึงึดูดูนัักลงทุุนต่่างชาติิมากยิ่่�งขึ้้�น ดังันั้้�น จึงึทำให้ผู้้้�ชมที่่�ไม่่ใช่่ชาวตะวันัออกกลางสามารถเข้า้ถึงึได้ง้่่าย
ขึ้้�นทั้้�งในแง่่ของภาษาและวัฒันธรรม โดยสามารถสังัเกตการเปลี่่�ยนแปลงนี้้�ได้จ้ากจำนวนภาพยนตร์บ์อลลีวูีูดที่่�เพิ่่�มขึ้้�น
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ซึ่่�งถููกสร้้างใหม่่หรืือดััดแปลงสำหรัับผู้้�ชมชาวตะวัันตก นอกจากนี้้�ยัังส่่งผลกระทบไปในด้้านอื่่�น ๆ  ด้้วย อาทิิ ด้้าน
การท่่องเที่่�ยว การส่่งออกสิินค้า้ เพลง เครื่่�องแต่่งกาย และอาหาร รวมไปถึงึจำนวนของภาพยนตร์์อินิเดีียที่่�เข้า้ฉาย
ในเทศกาลภาพยนตร์น์านาชาติเิข้า้ถึงึผู้้�ชมเป็น็วงกว้า้ง และยังัเป็น็ที่่�ยอมรับัของสากลอีกีด้ว้ย (Andrews, 2022)
	 ในปีี 2022 หลัังจากที่่�มีีการฉายภาพยนตร์์เรื่่�อง Gangubai Kathiawadi ในประเทศไทยผ่่านแพลตฟอร์์ม
ออนไลน์์สตรีีมมิ่่�งชื่่�อดัังอย่่างเน็็ตฟลิิกซ์์ไปได้้ไม่่นานได้้เกิิดกระแสดึึงดููดความสนใจของชาวไทยที่่�ได้้ดููภาพยนตร์์
บอลลีีวููดเรื่่�องนี้้� จึึงเกิิดกระแสการทำซ้้ำบนโลกออนไลน์์จนทำให้้ภาพยนตร์์บอลลีีวููดเรื่่�องนี้้�อยู่่�ในชาร์์ต
อัันดัับต้้น ๆ ของแพลตฟอร์์มเป็็นเวลาเจ็็ดสััปดาห์์ จากข้้อมููลของ Ganesh Salian ผู้้�ริิเริ่่�มเพจ Bangkok 
Bollywood Facebook ได้้กล่่าวไว้้ว่่า มีีภาพยนตร์์บอลลีีวููดอย่่างน้้อยสามสิิบเรื่่�องเข้้าฉายในโรงภาพยนตร์์ของ
ประเทศไทยทุุกปีี ชาวมุุมไบอาศััยอยู่่�ในกรุุงเทพฯ เป็็นเวลา 10 ปีี ขณะทำงานในบริิษััทผู้้�จััดจำหน่่ายภาพยนตร์์
อิินเดีียสััญชาติิอิินโดนีีเซีียชื่่�อ Multivision Plus (MVP) เขาสัังเกตว่่าคนดููหนัังอิินเดีียในไทยส่่วนใหญ่่เป็็นคน
อิินเดีียพลััดถิ่่�น แต่่เขาตระหนัักว่่าเยาวชนไทยกำลัังทดลองดููภาพยนตร์์บอลลีีวููดมากขึ้้�น (Devi, 2023)
	ดั งนั้้�นงานวิจิัยัครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจิัยัต้อ้งการศึกึษาภาพยนตร์บ์อลลีวีูดู โดยใช้แ้นวคิดิการวิจิารณ์ภ์าพยนตร์แ์นวรูปูแบบ
นิิยม เพื่่�อวิิเคราะห์์ภาษาภาพยนตร์์ และนำแนวคิิดการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์บอลลีีวููดมาใช้้ เพื่่�อการวิิเคราะห์์
ตระกููล รวมไปถึงึการนำผลวิิจัยัมาเปรีียบเทีียบตามแต่่ละยุุคสมััยว่่ามีีการพััฒนาการความเปลี่่�ยนแปลงทางภาษา
ภาพยนตร์์ และตระกููลภาพยนตร์์ไปมากน้้อยเพีียงใด เนื่่�องจากสิ่่�งที่่�กล่่าวไปข้้างต้้นจะสัังเกตได้้ว่่าภาพยนตร์์
บอลลีวีูดูนั้้�นได้ม้ีกีารเปลี่่�ยนแปลงด้า้นพัฒันาการด้า้นเนื้้�อหาไปอย่่างหลากหลายตามสภาพของสังัคนในช่่วงนั้้�น ๆ

ปััญหานำำ�การวิจิัยั
	 1. ภาษาภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บอลลีีวููดมีีลัักษณะอย่่างไร 
	 2. ตระกููลภาพยนตร์์บอลลีีวููดมีีความเปลี่่�ยนแปลงอย่่างไร
	 3. ภาษาภาพยนตร์์และตระกููลภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บอลลีีวููดมีีความเปลี่่�ยนแปลงอย่่างไร

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั
	 1. เพื่่�อศึึกษาวิิเคราะห์์ภาษาภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บอลลีีวููด
	 2. เพื่่�อศึึกษาวิิเคราะห์์ลัักษณะของตระกููลภาพยนตร์์บอลลีีวููด
	 3. เพื่่�อศึึกษาความเปลี่่�ยนแปลงของภาษาภาพยนตร์์และตระกููลภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บอลลีีวููด

ขอบเขตของการวิจิัยั
	ผู้้�วิ ิจััยได้้ทำการเลืือกศึึกษาภาพยนตร์์บอลลีีวููด โดยมีีเกณฑ์์การเลืือกภาพยนตร์์จากคะแนนนิิยมในเว็็บไซต์์ 
IMDB และเป็น็ภาพยนตร์ท์ี่่�ใช้ภ้าษาฮินิดีใีนการดำเนินิเรื่่�องทั้้�งหมดจำนวน 10 เรื่่�อง โดยแบ่่งออกเป็น็ 2 ช่่วงเวลา
ด้้วยกััน ดัังนี้้�
	 1. ช่่วง ค.ศ. 1980 – 1999 ได้้แก่่ Dostana (1980) Duniya (1984) Agneepath (1990) Chamatkar 
(1992)  และ Hum Aapke Hain Koun..! (1994) 
	 2. ช่่วง ค.ศ. 2000 – 2019 ได้้แก่่ Lagaan: Once Upon a Time in India (2001) 3 Idiots (2009) PK 
(2014) Drishyam (2015) และ Uri: The Surgical Strike (2019)
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	 โดยเหตุุผลของการศึึกษาภาพยนตร์์บอลลีีวููดทั้้�ง 2 ยุุค คืือ ในปีี ค.ศ. 1980 – 1999 เป็็นช่่วงคลาสสิิกบอล
ลีีวููด (Classic Bollywood) เป็็นที่่�นิิยมของการผลิิตภาพยนตร์์แนวอาชญากรรม และบอลลีีวููดสมััยใหม่่ (New 
Bollywood) เป็็นช่่วงแรกของภาพยนตร์์บอลลีีวูดูได้้ก้า้วเข้า้สู่่�สากลและเป็็นที่่�รู้้�จักแก่่ทั่่�วโลก และช่่วงเวลาต่่อมา ในปีี 
ค.ศ. 2000 – 2019 เป็น็ยุคุที่่�ภาพยนตร์บ์อลลีวีูดูได้ร้ับัความสนใจจากสื่่�อต่่างประเทศ จนสามารถได้เ้ข้า้ชิงิรางวัลั
ออสการ์ใ์นสาขาภาพยนตร์ต์่่างประเทศยอดนิยิม และได้ผ้ลิิตภาพยนตร์ท์ี่่�หลายหลายแนวมากขึ้้�น จึงึเห็น็สมควร
ว่่าควรเลืือก 2 ช่่วงเวลานี้้�นำมาวิิเคราะห์์ในภาษาภาพยนตร์์ และตระกููลภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์บอลลีีวูดูยอดนิิยม

แนวคิดิ ทฤษฎีี และ วิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อง
	 แนวคิิด ทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้ในการศึึกษา ได้้แก่่ แนวคิิดเกี่่�ยวกัับประวััติิศาสตร์์ภาพยนตร์์อิินเดีีย (Indian Film 
History) ทฤษฎีีภาษาภาพยนตร์์ตามแนวคิิดรููปแบบนิิยม (Formalism) แนวคิิดการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์
บอลลีีวููด (Genre of Bollywood Film) แนวคิิดการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์ฮอลลีีวููด (Genre of Hollywood 
Film) และแนวคิิดองค์์ประกอบสููตร (Formulaic Elements)
แนวคิดิเกี่่�ยวกับประวััติศิาสตร์์ภาพยนตร์์อินิเดียี (Indian Film History)
	 Thadeshwar (2020) ได้้แบ่่งประวััติศิาสตร์์ภาพยนตร์์อินิเดีียเป็็นแต่่ละช่่วงปีี ดังันี้้� 1) ช่่วงทศวรรษที่่� 1890-
1940 นับัเป็น็ช่่วงต้น้ประวัตัิศิาสตร์์บอลลีวูีูดด้้วยการสร้า้งภาพยนตร์ม์ีเีสียีง 2) ช่่วงปลายทศวรรษที่่� 1940-1960 
เรียีกได้ว้่่าเป็น็ยุคุทอง (Golden Age) ซึ่่�งส่่วนใหญ่่เป็น็ภาพยนตร์เ์กี่่�ยวข้อ้งกับัชีวีิติของชนชั้้�นแรงงานเป็น็หลักั 3) 
ช่่วงปลายทศวรรษที่่� 1960-ต้้นทศวรรษที่่� 1970 ภาพยนตร์์รัักผสมผสานดนตรีีครองอุุตสาหกรรมภาพยนตร์์ 4) 
ช่่วงทศวรรษที่่� 1970-1980 เรีียกว่่ายุุคคลาสสิิกบอลลีีวููด (Classic Bollywood) เป็็นช่่วงเวลาที่่�เป็็นจุุดเริ่่�มต้้น
ของภาพยนตร์์แนวอาชญากรรมรุุนแรงหรืือเรีียกอีีกอย่่างว่่า ตระกููลมาซาลา (Masala) 5) ช่่วงทศวรรษที่่� 1990 
ถููกครอบงำด้้วยภาพยนตร์์ตระกููลโรแมนติิกผสมผสานดนตรีี ซึ่่�งเป็็นที่่�รู้้�จัักกัันในชื่่�อยุุค บอลลีีวููดสมััยใหม่่ (New 
Bollywood) 6) ช่่วงปลายปีี ค.ศ.2010 บอลลีีวููดเริ่่�มเปลี่่�ยนแนวทางการเล่่าเรื่่�องและภาพยนตร์์ที่่�ผลิิตออกมา
ในช่่วงนี้้�ไม่่ได้้มีีแต่่แนวโรแมนติิกที่่�ผสมผสานดนตรีีและอาชญากรรมเท่่านั้้�น แต่่ยัังได้้เล่่าเรื่่�องแนวชีีวประวััติิและ
เรื่่�องเกี่่�ยวกัับประเด็็นทางสัังคม
ทฤษฎีีภาษาภาพยนตร์์ตามแนวคิดิรููปแบบนิิยม (Formalism)
	 เดวิิด บอร์์ดเวลล์์ (David Bordwell) และ คริิสติิน ทอมป์์สััน (Kristin Thomson) จำกััดความคำว่่า รููป
แบบ (Form) ไว้้ว่่า รููปแบบ คืือ สิ่่�งที่่�สำคััญที่่�สุุดในงานศิิลปะทุุกประเภท และภาพยนตร์์นั้้�นไม่่ใช่่เพีียงแต่่ผสม
ส่่วนประกอบต่่าง ๆ  ลงไปเท่่านั้้�น แต่่เป็็นการกำหนดความสััมพัันธ์์ของส่่วนผสมและดึึงดููดความสนใจ โดยมีีการ
สื่่�อสารด้้วย ภาพ เสีียง ตััดต่่อ และมีีส์์ซองแซง (David Bordwell และ Kristin Thomson, อ้้างถึึงใน จำเริิญ
ลัักษณ์์ ธนะวัังน้้อย, 2563)
แนวคิดิการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์บอลลีีวููด (Genre of Bollywood Film)
	 จากหนัังสืือ Bollywood : Sociology Goes To The Movies (Dudrah, 2006) ได้้กล่่าวถึึงตระกููล
ภาพยนตร์์ของบอลลีีวููดไว้้ด้้วยกัันทั้้�งหมด 6 ตระกููล ดัังนี้้� ภาพยนตร์์ข้้อคิิดเกี่่�ยวกัับศาสนา (Devotional Film) 
ภาพยนตร์์ประวััติิศาสตร์์ (Historical Films) ภาพยนตร์์สะท้้อนสัังคม (Social Films) ภาพยนตร์์สัังคมมุุสลิิม 
(Muslim Social Films) ภาพยนตร์์มาซาลา (Masala Films) และ ภาพยนตร์์โรแมนติิก (Romantic Films)
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แนวคิดิการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์ฮอลลีีวููด (Genre of Hollywood Film)
	 กฤษดา เกิิดดีี ได้้แบ่่งตระกููลภาพยนตร์์ของฮอลลีีวููดออกเป็็น 10 ตระกููลด้้วยกััน ได้้แก่่ ภาพยนตร์์นิิยาย
วิทิยาศาสตร์แ์ละจินิตนาการ (Science Fiction and Fantasy) ภาพยนตร์ส์ยองขวัญั (Horror Film) ภาพยนตร์์
ผจญภััย (The Adventure Film) ภาพยนตร์์บุุกเบิิกตะวัันตก (The Western) ภาพยนตร์์แก็็งสเตอร์์ (The 
Gangster Film) ภาพยนตร์์ฟิิล์์มนััวร์์ (Film Noir) ภาพยนตร์์เพลง (The Musical) ภาพยนตร์์ตลก (Comedy) 
ภาพยนตร์์ศิิลปะ (The Art Film) และภาพยนตร์์สะท้้อนปััญหาสัังคม (The Social Problem Film) (กฤษดา 
เกิิดดีี, 2541)
	 นอกจากนี้้� นิิตยสาร Forbes มีีการกล่่าวถึึงตระกููลภาพยนตร์์ในบทความ A Complete Guide To The 
Basic Types Of Movie Genres (Davis, 2023) โดยอ้้างอิิงจากภาควิิชาภาพยนตร์์ศึึกษาของมหาวิิทยาลััยเยล 
ซึ่่�งสามารถแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์แบบพื้้�นฐานออกเป็็นทั้้�งหมด 12 ตระกููล ดัังนี้้� ภาพยนตร์์สยองขวััญ (Horror) 
ภาพยนตร์์ตลก (Comedy) ภาพยนตร์์แอ็็คชั่่�น (Action) ภาพยนตร์์โรแมนติิก (Romantic) ภาพยนตร์์แนว
วิทิยาศาสตร์ ์(Sci-Fi) ภาพยนตร์ด์ราม่่า (Drama) ภาพยนตร์โ์รแมนติกิและตลก (Romantic Comedy) ภาพยนตร์์
อาชญากรรม (Crime Drama) ภาพยนตร์์ลึึกลัับ (Mystery) ภาพยนตร์์แฟนตาซีี (Fantasy) ภาพยนตร์์ระทึึก
ขวััญ (Thriller) และ ภาพยนตร์์กีีฬา (Sports)
แนวคิดิองค์์ประกอบสููตร (Formulaic Elements)
	 Berger (1992) (อ้้างถึึงใน ภััทรทิิวา บุุษษะ, 2561) ได้้กล่่าวไว้้ว่่า องค์์ประกอบสููตร หรืือ Formulaic 
Elements ซึ่่�งประกอบไปด้้วย 10 องค์์ประกอบสำคััญ เพื่่�อให้้สามารถแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์ได้้ง่่ายและชััดเจน
ยิ่่�งขึ้้�น ได้้แก่่ ยุุคสมััย สถานที่่� ตััวละครเอก  ตััวละครรอง ตััวละครขััดแย้้ง โครงเรื่่�อง แก่่นเรื่่�อง เครื่่�องแต่่งกาย 
อาวุุธ และพาหนะ

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
1. แหล่งข้้อมููล
	 1.1 ภาพยนตร์์บอลลีีวููดที่่�ออกฉายระหว่่างปีี ค.ศ. 1980 – 1999 จำนวน 5 เรื่่�อง โดยใช้้เกณฑ์์จากคะแนน
นิิยมในเว็็บไซต์์ IMDB (The Internet Movie Database : แหล่่งรวมสำหรัับผู้้�ที่่�รัับชมภาพยนตร์์จากทั่่�วโลกเข้้า
มาให้ค้ะแนนสำหรัับภาพยนตร์์ที่่�ได้ดู้จูบไปและสามารถวิจารณ์ไ์ด้บ้นเว็บ็ไซต์ไ์ด้เ้ลย) และสามารถรับชมได้ใ้นช่่อง
ทางต่่าง ๆ อาทิิ ในโรงภาพยนตร์์ แผ่่น DVD หรืือ แพลตฟอร์์ม OTT ได้้แก่่ Dostana (1980), Duniya (1984), 
Agneepath (1990), Chamatkar (1992) และ Hum Aapke Hain Koun..! (1994)
	 1.2 ภาพยนตร์์บอลลีีวููดที่่�ออกฉายระหว่่างปีี ค.ศ. 2000 – 2019 จำนวน 5 เรื่่�อง โดยใช้้เกณฑ์์จากคะแนน
นิยิมในเว็บ็ไซต์ ์IMDB และสามารถรับชมได้ใ้นช่่องทางต่่าง ๆ  อาทิิ ในโรงภาพยนตร์์ แผ่่น DVD หรืือ แพลตฟอร์์ม 
OTT ได้้แก่่ Lagaan: Once Upon a Time in India (2001), 3 Idiots (2009), PK(2014), Drishyam (2015) 
และ Drishyam (2015)
2. เครื่่�องมืือเก็บ็การวิจิัยั
	 โดยเครื่่�องมืือในการเก็็บรวบรวมข้้อมููลมีี 2 แบบ ดัังนี้้�
	 2.1 แผ่่นบัันทึึกข้้อมููลภาษาภาพยนตร์์
	 2.2 แผ่่นบัันทึึกข้้อมููลตระกููลภาพยนตร์์
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3. การเก็บ็รวบรวมข้อมููล
	 เก็็บข้้อมููลจาก 3 วิิธีี ดัังนี้้�
	 3.1 Netflix 
	 3.2 True ID
	 3.3 แผ่่น DVD

การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	 ในการศึกึษาครั้้�งนี้้�ได้ใ้ช้ท้ฤษฎีแีนวรูปูแบบนิยิมและแนวคิดิตระกูลูภาพยนตร์บ์อลลีวีูดูเพื่่�อประกอบกาวิเิคราะห์์
ในงานวิิจััยครั้้�งนี้้�ตามแหล่่งข้้อมููล โดยหน่่วยการวิิเคราะห์์นั้้�นจะถููกแบ่่งออกเป็็น 2 หน่่วย ดัังนี้้�
	 หน่่วยที่่� 1 การวิิเคราะห์์ด้้วยช็็อต (Shot) ตามหลัักของทฤษฎีีรููปแบบนิิยมเพื่่�อให้้เข้้าถึึงภาษาภาพยนตร์์ได้้
อย่่างถููกต้้อง
	 หน่่วยที่่� 2 การวิเิคราะห์ต์ระกูลูภาพยนตร์ ์(Genre) โดยใช้ต้ารางในการวิเิคราะห์แ์บบ Formulaic Elements 
ของ Arthur Asa Berger เพื่่�อแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์ได้้อย่่างถููกต้้อง

ผลการวิจิัยั
ผู้้�วิิจััยนำเสนอผลการวิิจััยในแต่่ละข้้อตามตารางด้้านล่่าง ดัังนี้้�
ตารางที่่� 1 ความเปลี่่�ยนแปลงของภาษาภาพยนตร์์และตระกููลภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์บอลลีีวููด



86
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)
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สรุปผลการวิจิัยั
ภาษาภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บอลลีีวููดที่่�ออกฉายระหว่างปีี ค.ศ. 1980 - 1999 และ ปีี ค.ศ. 2000 – 2019
	 ความยาวของภาพยนตร์์ภาพยนตร์์บอลลีีวููดมีีความยาวที่่�สั้้�นลง
ภาพ
	 กรอบภาพ (Frame) สำหรัับกรอบภาพมีีเพีียงภาพยนตร์์จากปีี 1980 และ 1994 เท่่านั้้�นที่่�ใช้้กรอบภาพ
ขนาด 4 : 3 หรืือ อีีกชื่่�อหนึ่่�งเรีียกว่่า SDTV / Video computer displays ภาพยนตร์์ที่่�เหลืือนั้้�นใช้้กรอบภาพ
ขนาด 2.35 : 1 หรืือมีีอีีกชื่่�อเรีียกหนึ่่�งว่่า Cinemascope หรืือขนาดภาพจอกว้้าง
	 ขนาดภาพ (Shot Size) ในทั้้�งสองช่่วงปีีมีีการเลืือกใช้้ขนาดภาพทั้้�งภาพขนาดใกล้้ (Close Up หรืือ CU) 
และ ภาพขนาดปานกลาง (Medium Shot หรืือ MS) เป็็นหลััก แต่่ในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 จะมีีการนำ
ภาพขนาดใกล้้ (Close Up หรืือ CU) มาใช้้ในขนาดแบบกึ่่�งกลางระหว่่างภาพขนาดปานกลาง (Medium Shot 
หรืือ MS) นอกจากนี้้�ภาพขนาดไกล (Long Shot หรืือ LS) หรืือขนาดภาพเต็็มตััว (Full Shot) มีีการนำมาใช้้
ในเชิิงเดีียวกัันในฉากที่่�มีีการเคลื่่�อนไหวตลอดทั้้�งร่่างกาย ภาพขนาดไกลมาก (Extreme Long Shot หรืือ ELS, 
XLS) ในช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 มัักจะนิิยมนำมาใช้้ในฉากการต่่อสู้้� การเล่่นกีีฬาและฉากเปลี่่�ยนสถานที่่� แต่่
ในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 จะนำมาใช้้ในฉากเปลี่่�ยนสถานที่่�เป็็นหลัักแทน และภาพขนาดใกล้้มาก (Extreme 
Close Up หรืือ ECU, XCU) นำมาใช้้บ่่อยครั้้�งในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019
	มุ มกล้้อง (Camera Angle) ในสองช่่วงปีีนี้้�มีีการเลืือกใช้้มุุมภาพระดัับสายตา (Eye-Level Shot) เป็็น
หลัักในฉากที่่�มีีการสนทนากััน นอกจากนี้้�ยัังมีีจุุดแตกต่่างกัันในภาพมุุมสููง (High-Angle Shot) โดยภาพมุุมสููงมีี
การนำมาใช้้ในฉากการให้้โอวาทของตััวละคร และภาพมุุมต่่ำ (Low-Angle Shot) ถููกนำมาใช้้ในฉากการปิิดบััง
ความจริิง มุุมภาพสายตานก (Bird’s Eye View Shot) ยัังคงนำมาใช้้กัับฉากการเปลี่่�ยนของสถานที่่�เป็็นหลััก 
และสุุดท้้ายใช้้ภาพมุุมเอีียง (Dutch Angle) สามารถพบได้้แต่่ในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019
	 การเคลื่่�อนกล้้อง (Camera Movement) สำหรัับทั้้�งสองช่่วงปีีนี้้�มีีการเลืือกใช้้การเคลื่่�อนที่่�แตกต่่างกััน
และเหมืือนกััน โดยทั้้�งสองช่่วงปีีนิิยมใช้้การเคลื่่�อนกล้้องแบบแบบดอลลี่่� (Dolly Shot) เป็็นหลััก และจุุดที่่�
แตกต่่างกััน คืือ ซึ่่�งในช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 มัักจะนิิยมใช้้แพน (Panorama หรืือ Pan)  ทิ้้�ลท์์ (Tilt) และ
แฮนด์์เฮลด์์ (Hand-Held) มากกว่่าในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 ที่่�นิิยมใช้้เครน (Crane Shot) หรืือ โดรน 
(Drone Shot) และสเตดิิแคม (Steadicam Shot) มากกว่่า
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	 ระยะชััด (Depth of DOF) ในช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 มัักจะนิิยมใช้้ภาพชััดลึึก (Deep Focus) เป็็น
หลัักและในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 เลืือกใช้้ภาพชััดตื้้�น (Shallow Focus) เป็็นหลััก
	ความ เร็็วภาพ (Speed of Motion) สำหรัับสองช่่วงปีีนี้้�มีีความแตกต่่างในการเลืือกใช้้เป็็นอย่่างมาก ใน
ช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 มัักจะนิิยมใช้้ภาพเร็็ว (Fast Motion) เป็็นหลััก และในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 
เลืือกใช้้ภาพช้้า (Slow Motion)
เสีียง
	 เสีียงพูดู (Speech) ในช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 จะมีีเพีียงเสีียงบทสนทนา (Dialogue) เท่่านั้้�น แต่่ใน
ช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 มีีการเลืือกใช้้เสีียงบรรยาย (Narration) และเสีียงจากความคิิดของตััวละคร (Voice 
Over หรืือ OV) มาประกอบในการดำเนิินเรื่่�อง
	 เสีียงดนตรีี (Music) สำหรับัในช่่วงปี ีค.ศ. 1980 – 1999 เป็น็ที่่�นิยิมอย่่างมากกับัการมีบีทเพลงในภาพยนตร์์
ที่่�ขัับร้้องโดยตััวละครหรืือเรีียกว่่า เสีียงดนตรีีในฉาก (Local Music) แต่่กลัับกัันในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 
ยังัคงมีกีารนำบทเพลงมาประกอบในภาพยนตร์แ์ต่่ภาพยนตร์ใ์นปี ี2015 และ 2019 จะเป็น็เสียีงดนตรีทีี่่�อยู่่�นอก
ฉาก (Background Music) มาแทนทั้้�งเรื่่�อง
ตัดัต่่อ 
	ทั้้ �งสองช่่วงปีมีีกีารตัดัต่่อที่่�แตกต่่างกันัอย่่างชัดัเจน ซึ่่�งในช่่วงปี ีค.ศ. 1980 – 1999 การตัดัต่่อยัังคงขาดความลื่่�น
ไหลและการเล่่าย้้อนไปถึงึเรื่่�องราวในอดีีต (Flashback) ยังัสร้้างความแตกต่่างทางช่่วงเวลาได้้ยังัไม่่ดี แต่่หากเป็็นใน
ช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 จะมีีความลื่่�นไหลเป็็นอย่่างมากการเล่่าย้้อนไปถึงึเรื่่�องราวในอดีีต (Flashback) สามารถ
ทำให้ผู้้้�ชมไม่่สับัสนในช่่วงเวลาได้ ้นอกจากนี้้�ยัังมีกีารนำการตัดัต่่อแบบฮอลลีวีูดูมอนทาจ (Hollywood Montage) 
และการตััดต่่อแบบแตกต่่างสถานที่่�แต่่ช่่วงเวลาเดีียวกััน (Cross-Cutting) มาประกอบใช้้ในภาพยนตร์์อีีกด้้วย
มีีส์์ซองแซน
	 องค์์ประกอบภาพ (Composition) สำหรัับทั้้�งสองช่่วงปีียัังคงมีีการสร้้างสมดุุลให้้กัับภาพและยัังคงเล่่น
กัับสีีคู่่�ตรงข้้ามอยู่่� แต่่สำหรัับภาพยนตร์์ในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 2019 นั้้�นจะมีีการสร้้างนััยยะให้้กัับภาพ โดยมีี
การจััดวางของฉากตามสถานการณ์์นั้้�น ๆ ที่่�ตััวละครกำลัังประสบพบเจอ
	 แสงและสีี (Lighting and Colors) ในช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 มีีการจำกััดการใช้้แสงและสีีเป็็นโทน
เดีียวกัันเกืือบจะตลอดทั้้�งเรื่่�อง แต่่สำหรัับปีี ค.ศ. 2000 – 2019 จะมีีการปรัับการใช้้แต่่ละโทนให้้เหมาะสมกัับ
ตระกููลภาพยนตร์์และตามแต่่ละฉาก
	 การแสดงและสีีของเครื่่�องแต่่งกาย (Performance and Colors of Costume) ในระหว่่างของสอง
ช่่วงปีีนี้้�มีีความแตกต่่างกัันอย่่างชััดเจน โดยในช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 ตััวละครมัักจะใส่่เสื้้�อผ้้า (Costume) 
แบบวััฒนธรรมดั้้�งเดิมิเน้น้การใส่่ผ้าส่่าหรีใีนเพศหญิงิ แต่่เพศชายจะแต่่งกายโดยใส่่สูทเป็น็หลััก แต่่สำหรัับในช่่วง
ปีี ค.ศ. 2000 – 2019 มัักจะใส่่เสื้้�อผ้้า (Costume) แบบทัันสมััยตามเนื้้�อเรื่่�องมากยิ่่�งขึ้้�น
ตระกููลภาพยนตร์์
	 ในทั้้�งสองช่่วงปีีนั้้�นมีีความแตกต่่างของตระกููลภาพยนตร์์สำหรัับภาพยนตร์์บอลลีีวููดยอดนิิยม ซึ่่�งสามารถ
เห็็นได้้อย่่างชััดเจน โดยในช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 มัักจะนิิยมตระกููลภาพยนตร์์แนวมาซาลา (Masala Films) 
เป็็นหลััก แต่่ก็็จะมีีตระกููลภาพยนตร์์แนวโรแมนติิก (Romantic Films) ด้้วยเช่่นกััน แต่่สำหรัับในช่่วงปีี ค.ศ. 
2000 – 2019 จะมีีตระกููลภาพยนตร์์ที่่�หลากหลายแนวมากกว่่าในช่่วงปีีแรก โดยจะมีีการผสมผสานของตระกููล
ภาพยนตร์์ฮอลลีีวููด (Hollywood) มาด้้วย
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อภิปิรายผล
ภาษาภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บอลลีีวููดที่่�ออกฉายระหว่างปีี ค.ศ. 1980 - 1999 และ ปีี ค.ศ. 2000 - 2019
	 เดวิิด บอร์์ดเวลล์์ (David Bordwell) และ คริิสติิน ทอมป์์สััน (Kristin Thomson) จำกััดความคำว่่า รููป
แบบ (Form) ไว้้ว่่า รููปแบบ คืือ สิ่่�งที่่�สำคััญที่่�สุุดในงานศิิลปะทุุกประเภท และภาพยนตร์์นั้้�นไม่่ใช่่เพีียงแต่่ผสม
ส่่วนประกอบต่่าง ๆ  ลงไปเท่่านั้้�น แต่่เป็็นการกำหนดความสััมพัันธ์์ของส่่วนผสมและดึึงดููดความสนใจ โดยมีีการ
สื่่�อสารด้้วย ภาพ เสีียง ตััดต่่อ และมีีส์์ซองแซง
	 เมื่่�อนำมาพิิจารณาด้้วยทฤษฎีีภาษาภาพยนตร์์ตามแนวคิิดรููปแบบนิิยม (Formalism) กัับภาพยนตร์์บอลลีี
วูดูทั้้�ง 10 เรื่่�องที่่�นำมาวิิเคราะห์น์ั้้�นมีคีวามสอดคล้อ้งกัันในด้า้น กรอบภาพ ขนาดภาพ มุมุกล้อ้ง การเคลื่่�อนกล้้อง 
ระยะชััด ความเร็็วภาพ เสีียง ตััดต่่อ และมีีส์์ซองแซน ตามทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้ โดยยัังมีีการสื่่�อความหมายตรงตาม
แนวคิิดรููปแบบนิิยม (Formalism) ได้้อย่่างชััดเจน
	 ในส่่วนของเทคนิิคที่่�นำมาใช้ใ้นภาพยนตร์์บอลลีีวูดู การเคลื่่�อนกล้้อง (Camera Movement) มีกีารเคลื่่�อนไหว
ที่่�แตกต่่างกััน ซึ่่�งในช่่วงปีี ค.ศ. 1980 – 1999 มีีการเคลื่่�อนกล้้องที่่�น้้อยกว่่าภาพยนตร์์ในช่่วงปีี ค.ศ. 2000 – 
2019 จึึงทำให้้เกิิดการตััดต่่อที่่�ไม่่ต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งจะสอดคล้้องกัับงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องของ Shagun Tatia (2019) ได้้
ศึึกษาเรื่่�อง Evolution of Bollywood: A Study on Taste and Preferences and Income-Expenditure 
Framework of Consumers ได้้กล่่าวไว้้ว่่า ในช่่วงหลัังมานี้้�มีีการเกิิดขึ้้�นของผู้้�กำกัับรุ่่�นใหม่่ที่่�นำเสนอเรื่่�องราว
ที่่�น่่าสนใจ จึึงสามารถช่่วยให้้ภาพยนตร์์บอลลีีวููดออกสู่่�สายตาสากลโลกมากยิ่่�งขึ้้�น
	 นอกจากนี้้�ยัังรวมไปถึึงความยาวของภาพยนตร์์ที่่�ถููกกล่่าวอ้้างในงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องของ Nishi Thadesh-
war (2020) ได้้ศึึกษาเรื่่�อง LOOKING AT BOLLYWOOD’S CHANGING NARRATIVE WITH REFERENCE TO 
SELECT FILMS ว่่าภาพยนตร์์ของอิินเดีียนั้้�นจะมีีความยาวเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�สองชั่่�วโมงครึ่่�งโดยประมาณ
	 สรุุปได้้ว่่าภาพยนตร์์บอลลีีวููดเป็็นภาพยนตร์์ที่่�ถููกผลิิตออกมาตามกรอบทฤษฎีีภาษาภาพยนตร์์ตามแนวคิิด
รููปแบบนิิยม (Formalism)
ตระกููลภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บอลลีีวููดบอลลีีวููดที่่�ออกฉายระหว่างปีี ค.ศ. 1980 - 1999 และ 
ปีี ค.ศ. 2000 - 2019 จำำ�นวน 10 เรื่่�อง
	 เมื่่�อนำมาพิิจารณาด้้วยแนวคิิดการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์บอลลีีวููด (Genre of Bollywood Film) กัับ
ภาพยนตร์์บอลลีีวููดทั้้�ง 10 เรื่่�องที่่�นำมาวิิเคราะห์์นั้้�นสอดคล้้องกัับตระกููลภาพยนตร์์ดัังต่่อไปนี้้� ภาพยนตร์์
ประวััติิศาสตร์์ (History Films) ภาพยนตร์์สะท้้อนสัังคม (Social Films) ภาพยนตร์์มาซาลา (Masala Films) 
และภาพยนตร์์โรแมนติิก (Romantic Films) 
	 ในงานวิิจััยของ Carmen Escobedo de Tapia (2021) ได้้ศึึกษาเรื่่�อง ORIGINS AND EVOLUTION OF 
INDIAN CINEMA: A CALEIDOSCOPIC VISION OF INDIA นั้้�นสอดคล้้องว่่าด้้วยเรื่่�องแนวคิิดของอิินเดีีย ซึ่่�ง
มีีการนำประวััติิศาสตร์์ ประเทศชาติิ และการเล่่าเรื่่�อง มาเชื่่�อมโยงเข้้าด้้วยกััน โดยจะเรีียงลำดัับในการเล่่าจาก
ประวััติิศาสตร์์ สัังคม และวััฒนธรรม จนกลายมาเป็็นประเทศอิินเดีียในปััจจุุบััน มัักจะเล่่าย้้อนไปถึึงเหตุุการณ์์
สำคััญ อาทิิ ช่่วงที่่�ประเทศอิินเดีียนั้้�นตกไปเป็็นอาณานิิคมของอัังกฤษ เป็็นต้้น
	 นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Nishi Thadeshwar (2020) ได้้ศึึกษาเรื่่�อง LOOKING AT BOL-
LYWOOD’S CHANGING NARRATIVE WITH REFERENCE TO SELECT FILMS ว่่าภาพยนตร์์อิินเดีียมีีโครง
เรื่่�องเกี่่�ยวกัับความรัักและความรุุนแรงเป็็นแก่่นของเรื่่�อง และได้้มีีการสำรวจว่่าผู้้�ชมต้้องการชมภาพยนตร์์ที่่�ตีีแผ่่
ความจริิงของสัังคมในปััจจุุบัันเพื่่�อนำมาเป็็นเครื่่�องมืือในการเปลี่่�ยนแปลงสัังคม
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	 เมื่่�อนำมาพิิจารณาด้้วยแนวคิิดการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์ฮอลลีีวููด (Genre of Hollywood Film) กัับ
ภาพยนตร์์บอลลีีวููดทั้้�ง 10 เรื่่�องที่่�นำมาวิิเคราะห์์นั้้�นสอดคล้้องกัับตระกููลภาพยนตร์์ดัังต่่อไปนี้้� ภาพยนตร์์เพลง 
(The Musical) และภาพยนตร์์ระทึึกขวััญ (Thriller) จากงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องของ Nishi Thadeshwar (2020) 
ได้้ศึึกษาเรื่่�อง LOOKING AT BOLLYWOOD’S CHANGING NARRATIVE WITH REFERENCE TO SELECT 
FILMS ว่่าภาพยนตร์อ์ินิเดียีมีกีารนำนักัแสดงมาขับัร้อ้งเพลง โดยสอดแทรกเพลงเพื่่�อช่่วยเล่่าเรื่่�องเข้า้ไปในเนื้้�อหา
ของภาพยนตร์์ และเนื่่�องจากพฤติิกรรมการรัับชมภาพยนตร์์ของผู้้�ชมนั้้�นเปลี่่�ยนแปลงไป จึงึทำให้้ภาพยนตร์์ที่่�ถูกู
ผลิิตออกมานั้้�นเปลี่่�ยนแปลงไปด้้วย
	 สรุุปได้้ว่่าภาพยนตร์์บอลลีีวููดมีีความสอดคล้้องในการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์ตามกรอบแนวคิิดเกี่่�ยวกัับ
ประวััติศิาสตร์์ภาพยนตร์์อินิเดียี (Indian Film History) และแนวคิิดการแบ่่งตระกููลภาพยนตร์์บอลลีีวูดู (Genre 
of Bollywood Film)
การผสมผสานในตระกููลภาพยนตร์์ของบอลลีีวููดและฮอลลีีวููดที่่�ออกฉายระหว่างปีี ค.ศ. 1980 - 1999 
และ ปีี ค.ศ. 2000 - 2019 จำำ�นวน 10 เรื่่�อง
	 ตระกููลภาพยนตร์์ของบอลลีีวููดสอดคล้้องกัับลัักษณะตามตระกููลภาพยนตร์์ฮอลลีีวููด เช่่น ภาพยนตร์์
เพลง โดยใช้้เพลงในการเล่่าเรื่่�อง ไม่่มีีความตึึงเครีียด ทั้้�งในเหตุุการณ์์จริิง หรืือสมมติิ ซึ่่�งจะไปคล้้ายกัับตระกููล
ภาพยนตร์์เพลง (The Musical) เรื่่�อง La La Land ซึ่่�งจะสอดคล้้องกัับหนัังสืือ ประวััติิศาสตร์์ภาพยนตร์์ การ
ศึึกษาว่่าด้้วย 10 ตระกููลสำคััญ ของ กฤษดา เกิิดดีี ว่่ามัักจะมีีการสอดแทรกการขัับร้้องเข้้าไปในภาพยนตร์์และ
เน้้นไปถึึงความสนุุกสนานเป็็นหลััก และนอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องในตระกููลภาพยนตร์์ระทึึกขวััญ (Thriller) ที่่�ถูู
กล่่าวโดย Darreonna Davis ในนิิตยสาร Forbes มีีการกล่่าวถึึงตระกููลภาพยนตร์์ในบทความ A Complete 
Guide To The Basic Types Of Movie Genres ว่่าภาพยนตร์์ในตระกููลนี้้�มัักจะถููกสร้้างมาเพื่่�อเล่่นกัับจิิตใจ 
และความเครีียดของผู้้�ชม
การนำำ�ข้้อมููลมาบรรยายความเปลี่่�ยนแปลงของภาษาภาพยนตร์์และตระกููลภาพยนตร์์ในภาพยนตร์์
บอลลีีวููดระหว่าง ปีี ค.ศ. 1980 – 1999 และ ปีี ค.ศ. 2000 - 2019
	 สำหรัับภาษาภาพยนตร์์ของภาพยนตร์์บยอลลีีวููดที่่�เปลี่่�ยนไประหว่่าง ปีี ค.ศ. 1980 – 1999 และ ปีี ค.ศ. 
2000 – 2019 มีีความสอดคล้้องดั่่�งงานวิิจััยเรื่่�อง การสื่่�อสารอััตลัักษณ์์และนาฏยศิิลป์์ในภาพยนตร์์บอลลีีวููด
แนวนอกถิ่่�นอิินเดีีย โดย อาร์์ลิิศ ปาทาน (2554) ที่่�ได้้กล่่าวไว้้ว่่า ทางด้้านนาฏยศิิลป์์ในภาพยนตร์์บอลลีีวููดแนว
นอกถิ่่�นอิินเดีียมีีการผสมผสานระหว่่างการเต้้นและการขัับร้้องประกอบดนตรีี หรืือการขัับร้้องประกอบดนตรีี
สามารถนำมาใช้้เพื่่�อเล่่าเรื่่�องได้้ ซึ่่�งการร้้องและการเต้้นในภาพยนตร์์บอลลีีวููดนั้้�นมีีความสำคััญเป็็นอย่่างมาก
เพราะสามารถทำให้้ผู้้�ชมนั้้�นเคลิ้้�มไปกัับภาพยนตร์์ โดยการเล่่าเรื่่�องผ่่านตััวละครและนัักแสดงก็็เป็็นส่่วนหนึ่่�งที่่�
มีีความสำคััญในการเลืือกรัับชมภาพยนตร์์ของผู้้�ชม
	 ความเปลี่่�ยนแปลงของตระกูลูภาพยนตร์ใ์นภาพยนตร์บ์อลลีวีูดูที่่�ถูกูนำมาวิเิคราะห์เ์ป็็นไปตามแนวคิิดเกี่่�ยวกัับ
ภาพยนตร์์อิินเดีีย (Indian Film) โดย Nishi Thadeshwar (2020) นั้้�นได้้กล่่าวไว้้ว่่า ในช่่วงปีี ค.ศ. 1970 -1980 
หรือืช่่วงยุคุคลาสสิกิบอลลีวีูดู (Classic Bollywood) ที่่�มักัจะผลิติตระกูลูภาพยนตร์ม์าซาลา (Masala) เป็น็หลักั 
อาทิ ิภาพยนตร์์เรื่่�อง Dostana (1980) จวบจนปีี ค.ศ. 1990 ภาพยนตร์์บอลลีวีูดูที่่�ผลิิตออกมานั้้�นจะเป็็นภาพยนตร์์
ที่่�มีีการผสมผสานแนวดนตรีีเข้้าไปด้้วย อาทิิ ภาพยนตร์์เรื่่�อง Hum Aapke Hain Koun! (1994) ซึ่่�งเรีียกยุุคนี้้�ว่่า 
บอลลีีวูดูสมััยใหม่่ (New Bollywood) จนมาถึงึช่่วงปลายปีี ค.ศ. 2010 อุตุสาหกรรมบอลลีีวูดูมีกีารเปลี่่�ยนแปลง
จากที่่�เคยเน้้นผลิิตตระกููลภาพยนตร์์มาซาลา (Masala) เป็็นหลััก ได้้มีีการเปลี่่�ยนแปลงมาผลิิตภาพยนตร์์ที่่�มีี
การเล่่าเร่่องเกี่่�ยวกัับภาพยนตร์์สะท้้อนสัังคม (Social Film) และภาพยนตร์์ประวััติิศาสตร์์ (Historical Film)
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ข้้อจำำ�กััดในการวิจิัยัและข้้อเสนอแนะ
ข้้อจำำ�กััดในการวิจิัยั
	 ภาพยนตร์์บอลลีีวููดบางเรื่่�องไม่่สามารถหารัับชมได้้ในประเทศไทยจากทุุกช่่องทาง จึึงทำให้้ไม่่สามารถนำ
ภาพยนตร์์บางเรื่่�องมาวิิเคราะห์์ได้้
ข้้อเสนอแนะ
ข้้อเสนอแนะทั่่�วไป
	ผู้้�ที่่� สนใจสามารถนำงานวิิจััยชิ้้�นนี้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ในองค์์ความรู้้�ที่่�เกี่่�ยวกัับการศึึกษาด้้านภาพยนตร์์
ข้้อเสนอแนะในการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1. ผู้้�สนใจอาจจะศึึกษาเปรีียบเทีียบระหว่่างภาพยนตร์์ไทยกัับภาพยนตร์์บอลลีีวููด
	 2. ผู้้�สนใจอาจจะศึึกษาเปรีียบเทีียบระหว่่างภาพยนตร์์บอลลีีวููดในแต่่ละตระกููล
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บทคััดย่่อ
	 บทความวิิชาการนี้้�มีวีัตัถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์แนวทางการสื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กรเชิงิกลยุุทธ์์ในบริิบทของ
ยุุคดิิจิิทััล และวิิเคราะห์์ผลกระทบของการสื่่�อสารดัังกล่่าวต่่อความไว้้วางใจของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย โดยเฉพาะใน
บริิบทที่่�องค์์กรต้้องเผชิิญกัับความเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีี พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค และการเปิิดเผยข้้อมููลอย่่าง
รวดเร็ว็ผ่่านสื่่�อดิิจิทิัลั งานบทความวิิชาการนี้้� ประกอบด้้วยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาของกรณีีศึกึษาจากองค์์กรในภาค
ธุรุกิจิเอกชนที่่�มีกีารบริิหารจัดัการภาพลัักษณ์อ์ย่่างเป็น็ระบบผ่่านช่่องทางดิจิิทิัลั และการวิิเคราะห์ข์้อ้มูลูของกลุ่่�ม
ตััวอย่่างผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย บริิษััท ฟู้้�ดแลนด์์ซุุปเปอร์์มาร์์เก็็ต จำกััด และ บริิษััทสตาร์์บััคส์์ ประเทศไทย จำกััด
	 ผลการวิิเคราะห์์องค์์กรที่่�สามารถกำหนดกลยุุทธ์์การสื่่�อสารที่่�สอดคล้้องกัับอััตลัักษณ์์องค์์กร (corporate 
identity) และค่่านิิยมหลััก พร้้อมทั้้�งเลืือกใช้้ช่่องทางดิิจิิทััลอย่่างเหมาะสม จะสามารถสร้้างการรัับรู้้�ภาพลัักษณ์์
ในเชิิงบวก และส่่งผลโดยตรงต่่อการเสริิมสร้้างความไว้้วางใจของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย โดยเฉพาะเมื่่�อนำเสนอสาร
ที่่�มีีความโปร่่งใส มีีความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม และมีีปฏิิสััมพัันธ์์แบบสองทาง (interactive communication) 
อย่่างต่่อเนื่่�อง ความไว้้วางใจที่่�เกิิดขึ้้�นไม่่เพีียงช่่วยส่่งเสริิมความจงรัักภัักดีีและการสนัับสนุุนองค์์กร แต่่ยัังช่่วย
ให้้องค์์กรสามารถรัับมืือกัับวิิกฤต หรืือกระแสสัังคมในเชิิงรุุกได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	ข้ อเสนอเชิิงนโยบายจากบทความวิิชาการชี้้�ให้้เห็็นถึึงความจำเป็็นที่่�องค์์กรควรพััฒนากลยุุทธ์์การสื่่�อสาร
ภาพลัักษณ์์โดยบููรณาการทั้้�งมิิติิของเนื้้�อหา ช่่องทาง และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียนั่่�นคืือผู้้�รัับสาร 
เพื่่�อสร้้างระบบนิิเวศน์์ของความไว้้วางใจในยุุคดิิจิิทััลอย่่างยั่่�งยืืน ทั้้�งนี้้� บทความเสนอกรอบแนวคิิดการสื่่�อสาร
ภาพลักัษณ์ใ์นยุคุดิจิิทิัลัที่่�สามารถนำไปประยุุกต์ใ์ช้ใ้นการวางแผนกลยุุทธ์์ด้า้นการสื่่�อสารองค์์กรทั้้�งในภาครััฐและ
เอกชนในระยะยาวต่่อไป
คำำ�สำำ�คััญ: การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กร, การสื่่�อสารเชิงิกลยุุทธ์ใ์นยุุคดิิจิทิัลั, การวิิเคราะห์์ผลกระทบ, ความไว้ว้างใจ,
ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย

การส่ื่�อสารภาพลักษณ์์องค์์กรเชิงิกลยุุทธ์์ในยุคดิจิิทิัลั: 
การวิเิคราะห์์ผลกระทบต่อความไว้้วางใจของผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย

ORGANIZATION STRATEGIC CORPORATE IMAGE COMMUNICATION IN 
THE DIGITAL ERA: ANALYSIS OF ITS IMPACT ON STAKEHOLDER TRUST
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Abstract
	 This academic article aims to analyze strategic approaches to corporate image commu-
nication in the context of the digital era and examine the impact of such communication on 
stakeholder trust. The study particularly focuses on how organizations navigate rapid techno-
logical changes, evolving consumer behavior, and the increasing transparency enabled by digital 
media. The article involves a content analysis of case studies from private sector organizations 
that systematically manage their corporate image through digital channels. It also includes an 
analysis of stakeholder data from Foodland Supermarket Co., Ltd. and Starbucks (Thailand) 
Co., Ltd.
	 The findings reveal that organizations capable of aligning their communication strategies 
with their corporate identity and core values while appropriately utilizing digital platforms—
can foster a positive image perception, which directly enhances stakeholder trust. This trust 
is particularly strengthened when communication is transparent, socially responsible, and 
encourages continuous two-way interaction. As a result, stakeholder trust not only promotes 
loyalty and organizational support but also equips the organization to proactively manage 
crises and respond effectively to public discourse.
	 Policy recommendations from this article highlight the necessity for organizations to develop 
integrated communication strategies that incorporate content, channels, and stakeholder en-
gagement—specifically focusing on message recipients—to build a sustainable trust ecosystem 
in the digital age. Furthermore, the article proposes a conceptual framework for digital-era 
image communication, which can be applied to long-term strategic planning for organizational 
communication across both public and private sectors.
Keywords: Corporate Image Communication, Strategic Communication in the Digital Era, Impact 
Analysis, Trust, Stakeholders

ความเป็็นมาและความสำำ�คััญของปััญหา
	 ภาพลักัษณ์ข์ององค์ก์ร (Corporate Image) เป็น็ปัจัจัยัสำคัญัที่่�มีผีลต่่อการตัดัสินิใจของผู้้�บริโิภค การสื่่�อสาร
ภาพลัักษณ์์ที่่�ชััดเจนและตรงกัับคุุณค่่าขององค์์กรจะช่่วยสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีระยะยาว การเปลี่่�ยนแปลงของ
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลส่่งผลให้้การสื่่�อสารองค์์กรต้้องปรัับตััวเพื่่�อให้้เข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ในช่่วง
สองทศวรรษที่่�ผ่่านมา โลกได้้ก้้าวเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััลอย่่างเต็็มรููปแบบ โดยเฉพาะในด้้านการสื่่�อสารและเทคโนโลยีี
สารสนเทศ ซึ่่�งได้้เปลี่่�ยนแปลงรููปแบบของการดำเนิินธุุรกิิจไปอย่่างสิ้้�นเชิิง องค์์กรเอกชนต้้องปรัับตััวเข้้าสู่่�
แพลตฟอร์์มดิิจิิทััลเพื่่�อความอยู่่�รอดและการเติิบโต เช่่น การใช้้โซเชีียลมีีเดีีย เว็็บไซต์์ การตลาดดิิจิิทััล และการ
สื่่�อสารออนไลน์์กัับกลุ่่�มเป้้าหมายต่่าง ๆ ทว่่าการเปลี่่�ยนผ่่านครั้้�งนี้้�ไม่่ได้้มาพร้้อมแค่่่�โอกาสแต่่ยัังนำมาซึ่่�งความ
ท้้าทาย โดยเฉพาะปััญหาในการ “สื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กร” (Corporate Image Communication) ที่่�มีี
ผลกระทบโดยตรงต่่อความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย
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	 ภาพลักัษณ์ข์ององค์ก์รในยุคุก่่อนหน้า้นี้้�ถูกูควบคุมุจากการประชาสัมัพันัธ์ใ์นรูปูแบบดั้้�งเดิมิ เช่่น ข่่าวประชาสัมัพันัธ์์ 
โฆษณา และการจััดกิิจกรรม แต่่ในยุุคดิิจิิทััล การควบคุุมภาพลัักษณ์์เป็็นเรื่่�องที่่�ทำได้้ยากขึ้้�นอย่่างมาก เนื่่�องจาก
ข้อ้มููลสามารถแพร่่กระจายอย่่างรวดเร็ว็และกว้้างขวางผ่่านเครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์ ผู้้�บริิโภคสามารถแสดงความเห็็น 
วิจิารณ์์ หรืือตั้้�งคำถามเกี่่�ยวกับัองค์ก์รได้แ้บบเรียีลไทม์ ์ข้อ้มูลูที่่�ไม่่ถูกูต้้องหรือืข่่าวลือืที่่�ไม่่มีมีูลูความจริงิสามารถสร้า้ง
ความเสียีหายต่่อภาพลักัษณ์ไ์ด้อ้ย่่างรวดเร็ว็และรุนุแรง (Pérez-Cornejo et al., 2020; Khan & Fatma, 2022)
	 จะเห็็นได้้ว่่า การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์ในยุุคดิิจิิทััลจึึงกลายเป็็นปััจจััยเชิิงกลยุุทธ์์ที่่�องค์์กรเอกชนไม่่สามารถ
มองข้้ามได้้ ภาพลัักษณ์์องค์์กรไม่่ใช่่เพีียงเรื่่�องของการตลาดหรืือประชาสััมพัันธ์์ แต่่เชื่่�อมโยงถึึง “ความเชื่่�อมั่่�น” 
และ “ความไว้้วางใจ” จากผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียทั้้�งภายในและภายนอกองค์์กร ซึ่่�งได้้แก่่ พนัักงาน ผู้้�บริิหาร ลููกค้้า 
นักัลงทุุน ชุมุชน และหน่่วยงานภาครััฐ การสื่่�อสารที่่�ไม่่สอดคล้้องกับัพฤติิกรรมขององค์์กร หรืือขาดความโปร่่งใส 
สามารถทำให้ภ้าพลักัษณ์เ์สื่่�อมเสียี และนำไปสู่่�ความสูญูเสียีในระยะยาว ตัวัอย่่างเช่่น องค์ก์รที่่�แสดงออกถึงึความ
รัับผิิดชอบต่่อสัังคมผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล แต่่กลัับมีีพฤติิกรรมที่่�สวนทางในโลกความจริิง จะถููกตั้้�งคำถามถึึงความจริิงใจ
และความน่่าเชื่่�อถืือ อีีกทั้้�งหากเกิิดวิิกฤตภาพลัักษณ์์ เช่่น ข้้อมููลรั่่�วไหล การร้้องเรีียนของลููกค้้า หรืือข้้อกล่่าวหา
เกี่่�ยวกัับจริิยธรรม องค์์กรจะถููกจัับตามองและตรวจสอบจากสัังคมออนไลน์์อย่่างเข้้มข้้น ซึ่่�งหากขาดการสื่่�อสาร
ที่่�ชััดเจนและตรงประเด็็น อาจทำให้้เกิิดวิิกฤตศรััทธาที่่�ส่่งผลถึึงยอดขาย มููลค่่าหุ้้�น และความภัักดีีของผู้้�บริิโภค
	 การวิเิคราะห์เ์ชิงิกลยุทุธ์ ์ในมิติิขิองกลยุทุธ์ ์การจัดัการภาพลักัษณ์อ์งค์ก์รในยุคุดิจิิทิัลัจำเป็น็ต้อ้งเป็น็การสื่่�อสาร
แบบสองทาง (Two-way Communication) ที่่�ไม่่ใช่่เพีียงการส่่งสารออกไปเท่่านั้้�น แต่่รวมถึงึการรัับฟังัและตอบ
สนองต่่อความคิิดเห็็นจากสาธารณะอย่่างจริิงจังั โดยเฉพาะบนแพลตฟอร์์มโซเชียีลมีีเดียี องค์์กรต้้องมีีระบบติิดตาม
ข่่าวสาร วิเิคราะห์แ์นวโน้ม้ (Social Listening) และตอบกลับัอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพภายในเวลาที่่�เหมาะสม อีกีทั้้�งการ
ใช้ก้ลยุุทธ์แ์บบ “Authentic Branding” หรืือการสร้้างภาพลัักษณ์์โดยยึึดหลัักความจริิง ความโปร่่งใส และความ
สม่ำ่เสมอ เป็น็หัวัใจสำคัญัในยุคุดิจิิทิัลั ผู้้�มีสี่่วนได้ส้่่วนเสียีในปัจัจุบุันัให้ค้วามสำคัญักับั “คุณุค่่าภายใน” ขององค์ก์ร 
เช่่น ความรับัผิดิชอบต่่อสังัคม ความยั่่�งยืนื และจริยิธรรม ซึ่่�งจำเป็น็ต้อ้งสะท้อ้นออกมาในการสื่่�อสารทุกุช่่องทาง
	 นอกจากนี้้� การมีีแผนรัับมืือภาวะวิิกฤต (Crisis Communication Plan) และการฝึึกซ้้อมอย่่างต่่อเนื่่�องจะ
ช่่วยให้้องค์์กรสามารถตอบสนองต่่อสถานการณ์์ไม่่คาดฝัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ รวดเร็็ว และลดความเสีียหาย
ที่่�อาจเกิิดขึ้้�น
	 จะเห็็นได้้ว่่าในแง่่ผลกระทบต่่อความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียในยุุคดิิจิิทััลมีีอำนาจ
ในการตัดัสินิใจและมีเีครื่่�องมือืในการแสดงออกที่่�ทรงพลังักว่่าที่่�เคย การสื่่�อสารภาพลักัษณ์จ์ึงึไม่่สามารถใช้เ้พียีง
การตกแต่่งหรือืปกปิดิความจริงิอีกีต่่อไป หากภาพลักัษณ์ไ์ม่่สอดคล้อ้งกับัการกระทำจริงิ จะส่่งผลกระทบโดยตรง
ต่่อความเชื่่�อมั่่�น ซึ่่�งเป็็นทรััพยากรที่่�มีีค่่าสููงสุุดขององค์์กรในระยะยาว  อาจมีีผลต่่อลููกค้้าอาจเลืือกไม่่สนัับสนุุน
ผลิติภััณฑ์์ พนัักงานอาจหมดความภัักดีี นักัลงทุุนอาจถอนการลงทุุน และชุุมชนอาจต่่อต้้านหากองค์์กรขาดความ
น่่าเชื่่�อถืือ การสร้้างและรัักษาภาพลัักษณ์์จึงึควรดำเนิินการอย่่างยั่่�งยืืน โดยเน้้นที่่�ความจริิง ความชััดเจน และการ
มีีส่่วนร่่วมของทุุกภาคส่่วน

บทบาทการสื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กรในยุคดิจิิทิัลั
	 การเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีีดิิจิิทััลในช่่วงไม่่กี่่�ปีีที่่�ผ่่านมาได้้ส่่งผลโดยตรงต่่อการสื่่�อสารภาพลัักษณ์์ของ
องค์์กร โดยเฉพาะการใช้้แพลตฟอร์์มออนไลน์์เป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการสร้้างความเข้้าใจ และความสััมพัันธ์์กัับ
ผู้้�รับัสาร องค์ก์รต้อ้งเผชิญิกัับสภาพแวดล้อ้มที่่�ข้อ้มูลูแพร่่กระจายรวดเร็ว็ และความคิดิเห็น็ของสาธารณะสามารถ
สะท้อ้นกลับัมายังัองค์ก์รทันัที ีจึงึจำเป็น็ต้อ้งพััฒนารูปูแบบการสื่่�อสารที่่�โปร่่งใส สม่ำ่เสมอ และตอบสนองได้อ้ย่่าง
ทัันท่่วงทีี (Ariyanto & Hidayat, 2022)
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	 ความหมายของภาพลัักษณ์์องค์์กร ภาพลัักษณ์์องค์์กร หมายถึึง การรัับรู้้�หรืือความประทัับใจที่่�บุุคคล
ภายนอกมีีต่่อองค์์กร ซึ่่�งเกิิดจากการสื่่�อสารทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม เช่่น โฆษณา การประชาสััมพัันธ์์ พฤติิกรรม
ของพนัักงาน รวมถึึงคุุณภาพสิินค้้าและบริิการ
	 หนึ่่�งในบทบาทสำคััญของการสื่่�อสารภาพลัักษณ์์ในยุุคดิิจิิทััล คืือ การสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือ (credibility) 
และความโปร่่งใส (transparency) ให้้กัับองค์์กร เนื่่�องจากผู้้�บริิโภคในปััจจุุบัันมีีความสามารถในการตรวจสอบ
ข้้อเท็็จจริิงผ่่านแหล่่งข้้อมููลต่่าง ๆ การสื่่�อสารที่่�ชััดเจนและจริิงใจจึึงกลายเป็็นพื้้�นฐานของความไว้้วางใจ (trust) 
ระหว่่างองค์์กรกัับผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Kim & Kim, 2021)
	 นอกจากนี้้� การสื่่�อสารในยุุคดิิจิิทััลยัังต้้องเน้้นการมีีส่่วนร่่วม (engagement) กัับผู้้�รัับสาร องค์์กรที่่�สามารถ
สร้า้งประสบการณ์ร์่่วมผ่่านโซเชียีลมีเีดียี เช่่น การตอบกลับัความคิดิเห็น็หรือืการสร้า้งแคมเปญร่่วมกับัลูกูค้า้ มักั
ประสบความสำเร็็จในการสร้้างความสััมพัันธ์์ระยะยาว เพราะผู้้�บริิโภคไม่่ได้้ต้้องการเพีียงแค่่ข้้อมููล แต่่ต้้องการ
ความรู้้�สึึกว่่าเสีียงของตนมีีคุุณค่่า (Setiawan & Nurcahyo, 2023)
	อี กีบทบาทหนึ่่�ง คือื การจััดการภาพลัักษณ์์ในภาวะวิิกฤต ซึ่่�งในยุุคดิิจิทิัลันั้้�นองค์์กรไม่่สามารถควบคุุมข่่าวสาร
ได้้เหมืือนในอดีีต การสื่่�อสารต้้องเป็็นไปอย่่างรวดเร็็ว มีีแผนรองรัับ และอาศััยช่่องทางดิิจิิทััลในการสื่่�อสารกัับ
ผู้้�รัับสารโดยตรงเพื่่�อรัักษาความเชื่่�อมั่่�นไว้้ให้้ได้้มากที่่�สุุด (Puspitasari, 2021)
	 จากรายละเอีียดดัังกล่่าวข้้าวต้้น สรุุปได้้ว่่า ภาพลัักษณ์์องค์์กรในยุุคนี้้�ไม่่อาจแยกขาดจากค่่านิิยมที่่�องค์์กร
สื่่�อสาร เช่่น ความยั่่�งยืืน (sustainability) ความหลากหลาย (diversity) และความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม (CSR) 
ซึ่่�งล้ว้นเป็น็ประเด็น็ที่่�ผู้้�รับัสารในยุคุปัจัจุบุันัให้ค้วามสำคัญั การสื่่�อสารภาพลักัษณ์ใ์นประเด็น็เหล่่านี้้�จึงึไม่่ใช่่เรื่่�อง
รอง แต่่กลายเป็็นหััวใจของกลยุุทธ์์องค์์กร (Wijaya, 2024)
	 สรุุปได้้ว่่าทฤษฎีี  Corporate Identity, Image, and Reputation Theory โดย Philip Kitchen และ 
Gregory ได้้เสนอความเชื่่�อมโยงของอััตลัักษณ์์องค์์กร (Corporate Identity) ภาพลัักษณ์์องค์์กร (Corporate 
Image) และชื่่�อเสีียงองค์์กร (Corporate Reputation)
	 องค์์กรต้้องสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ของตน (identity) ไปยัังผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียเพื่่�อสร้้างภาพลัักษณ์์ (image) ซึ่่�ง
เมื่่�อสะสมในระยะยาวจะกลายเป็็นชื่่�อเสีียง (reputation)

การเข้้าใจและบริิหารจัดัการผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียในองค์์กรเพื่่�อการพัฒันาองค์์กรอย่่างยั่่�งยืืน (Under-
standing and Managing Stakeholders in Companies for Sustainable Organizational Development)
	 ในยุคุที่่�การดำเนินิธุรุกิจิต้อ้งเผชิญิกับัความซับัซ้อ้นของสังัคมและสิ่่�งแวดล้อ้ม บริษิัทัเอกชนไม่่อาจดำเนินิงาน
โดยไม่่คำนึึงถึึงผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (stakeholders) ทั้้�งภายในและภายนอกองค์์กรได้้อีีกต่่อไป แนวคิิดเรื่่�องความ
ยั่่�งยืืน (sustainability) ได้้กลายเป็็นหััวใจสำคััญของกลยุุทธ์์องค์์กรในศตวรรษที่่� 21 โดยเน้้นให้้เกิิดสมดุลุระหว่่าง
ผลกำไรทางเศรษฐกิิจ ความเป็็นธรรมต่่อผู้้�มีีส่่วนได้้เสีีย และความรัับผิิดชอบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม (Freudenreich et 
al., 2020) 
	ผู้้�มี สี่่วนได้ส้่่วนเสียี” หมายถึงึ บุคุคล กลุ่่�มบุคุคล หรือืองค์ก์รที่่�ได้รั้ับผลกระทบ หรือืมีคีวามสนใจในกิจิกรรม 
การดำเนิินงาน หรืือการตััดสิินใจขององค์์กรหรืือโครงการหนึ่่�ง ๆ ไม่่ว่่าจะทางตรงหรืือทางอ้้อม โดยอาจได้้รัับ 
“ประโยชน์์” หรืือ “ผลกระทบ” จากสิ่่�งนั้้�น  ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียของบริิษััทเอกชนสามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 กลุ่่�ม
หลััก (Maak et al., 2021) ได้้แก่่
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1.การจำำ�แนกกลุ่่�มผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียขององค์์กร
	 1.1 ผู้้�มีส่่วนได้้เสีียภายใน (Internal Stakeholders)
	ผู้้�ถื ือหุ้้�นและนัักลงทุุน หมายถึึง ผู้้�ให้้ความสำคััญกัับผลตอบแทน สนใจในผลกำไรและการเติิบโตของธุุรกิิจ
ความเสี่่�ยง และภาพลัักษณ์์องค์์กร
	ผู้้� บริิหาร  หมายถึึง ผู้้�สนใจในผลประกอบการและภาพลัักษณ์์องค์์กร ต้้องการข้้อมููลและระบบที่่�เอื้้�อต่่อการ
ตััดสิินใจเชิิงกลยุุทธ์์
	 พนัักงาน  หมายถึึง ผู้้�ให้้ความสำคััญกัับสวััสดิิการ ได้้รัับผลกระทบจากนโยบาย หรืือสภาพแวดล้้อมในการ
ทำงาน ความมั่่�นคง และโอกาสในการพััฒนา
	 1.2	ผู้้�มี ส่่วนได้้ส่่วนเสีียภายนอก (External Stakeholders)
	ลู ูกค้้า หมายถึึง ได้้รัับผลจากคุุณภาพสิินค้้า บริิการ ราคาที่่�จ่่าย และจริิยธรรมขององค์์กร
	ซั พัพลายเออร์์ หมายถึงึ ผู้้�ต้อ้งการความเป็็นธรรมในความสััมพัันธ์์ทางธุุรกิิจ ได้้รับัผลจากคำสั่่�งซ้ื้�อและเงื่่�อนไข
ทางธุุรกิิจ
	ชุ ุมชน/สัังคม หมายถึึง ผู้้�สนใจผลกระทบทางสิ่่�งแวดล้้อมและสัังคมจากการดำเนิินธุุรกิิจ ได้้รัับผลกระทบ
จากสิ่่�งแวดล้้อม เศรษฐกิิจ หรืือสัังคม
	คู่่ �แข่่งทางธุุรกิิจ หมายถึึง ผู้้�มีีความสนใจในแนวโน้้มและกลยุุทธ์์ขององค์์กร 
	สื่่� อมวลชน/นัักลงทุุน หมายถึึง ผู้้�สนใจข้้อมููลข่่าวสารและการเปิิดเผยข้้อมููลขององค์์กร
	 ภาครััฐและหน่่วยงานกำกัับดููแล หมายถึึง ผู้้�ควบคุุมให้้ดำเนิินงานตามกฎหมายและมาตรฐาน สนใจในการ
ปฏิิบััติิตามกฎหมายและผลประโยชน์์ของประเทศ
2.แนวทางการบริิหารจัดัการผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียอย่่างยั่่�งยืืน
	 2.1 การวิเิคราะห์์ความคาดหวัังและผลกระทบ (Expectation and Impact Analysis)
	 บริษิัทัควรทำการวิเิคราะห์เ์พื่่�อทำความเข้า้ใจว่่าแต่่ละกลุ่่�มมีคีวามคาดหวังัอะไร และกิจิกรรมขององค์ก์รส่่ง
ผลกระทบเชิิงบวกหรืือลบอย่่างไรกัับพวกเขา
	 2.2 การสื่่�อสารอย่่างโปร่่งใสและสม่ำำ��เสมอ (Transparent and Consistent Communication)
	 การมีีช่่องทางสื่่�อสารที่่�เปิิดเผยและเป็็นระบบ เช่่น รายงานความยั่่�งยืืน เว็็บไซต์์ หรืือการประชุุมกัับผู้้�มีีส่่วน
ได้้เสีีย จะช่่วยสร้้างความเชื่่�อมั่่�นและลดความขััดแย้้ง
     2.3 การมีีส่่วนร่วมของผู้้�มีส่่วนได้้เสีีย (Stakeholder Engagement)
	 บริิษััทควรเชิิญผู้้�มีีส่่วนได้้เสีียเข้้ามามีีส่่วนร่่วมในกระบวนการตััดสิินใจในเรื่่�องสำคััญ เช่่น การเปลี่่�ยนแปลง
นโยบาย CS การพััฒนาโครงการใหม่่ หรืือการจััดการสิ่่�งแวดล้้อม
	 2.4 การพัฒันาอย่่างสมดุล (Balanced Development)
	 การดำเนินิกลยุทุธ์์ที่่�ไม่่มุ่่�งเน้้นเพียีงผลกำไรระยะสั้้�น แต่่สร้า้งสมดุุลระหว่่างผลตอบแทนทางเศรษฐกิจิ ความ
เป็็นธรรมต่่อผู้้�มีีส่่วนได้้เสีีย และการรัักษาสิ่่�งแวดล้้อม จะช่่วยให้้องค์์กรเติิบโตอย่่างยั่่�งยืืนในระยะยาว 
กรณีีศึึกษา: การบริิหารจััดการผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียของบริิษััท ฟู้้�ดแลนด์์ ซุุปเปอร์์มาร์์เก็็ต จำกััด ดัังนี้้�
		  2.4.1. บริิบทขององค์์กร
		  บริิษััท ฟู้้�ดแลนด์์ ซุุปเปอร์์มาร์์เก็็ต จำกััด ก่่อตั้้�งขึ้้�นในปีี พ.ศ. 2515 โดยคุุณสมศัักดิ์์� ตีีระพััฒนกุุล เป็็น
ซููเปอร์์มาร์์เก็็ต 24 ชั่่�วโมงแห่่งแรกของประเทศไทย ปััจจุุบัันมีีสาขามากกว่่า 20 แห่่งทั่่�วประเทศ โดยเน้้นการให้้
บริิการที่่�มีีคุุณภาพและความสดใหม่่ของสิินค้้า
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        	 2.4.2. ผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีียหลักของฟู้้� ดแลนด์
		ฟู้้�  ดแลนด์์ให้้ความสำคััญกัับผู้้�มีีส่่วนได้้เสีียหลััก ได้้แก่่ พนัักงาน: ฟู้้�ดแลนด์์มีีพนัักงานประมาณ 6,000 
คน และให้้ความสำคััญกัับสวััสดิิการและความมั่่�นคงของพนัักงาน โดยไม่่มีการเลิิกจ้้างในช่่วงวิิกฤตโควิิด-19 
.ประชาชาติิธุุรกิิจ ลููกค้้า: มุ่่�งเน้้นการให้้บริิการที่่�ดีีและสิินค้้าคุุณภาพสููง เพื่่�อสร้้างความพึึงพอใจและความภัักดีี
ของลููกค้้า (Brand Buffet, 4 August 2023) ส่่วน ซััพพลายเออร์์: มีีการตรวจสอบแหล่่งผลิิตและมาตรฐานของ
สิินค้้าอย่่างเข้้มงวด เพื่่�อรัักษาคุุณภาพและความปลอดภััยของสิินค้้า 
		  2.4.3 กลยุุทธ์์การบริิหารจัดัการผู้้�มีส่่วนได้้เสีีย (Stakeholder Management Strategies) 
		  เป็น็แนวทางที่่�องค์ก์รใช้เ้พื่่�อระบุุ วิเิคราะห์ ์และบริิหารความสััมพันัธ์์กับัผู้้�มีสี่่วนได้้เสียีอย่่างมีปีระสิิทธิภิาพ 
ซึ่่�งมักัใช้เ้พื่่�อสนับัสนุนุการดำเนินิงานของโครงการหรือืการดำเนินิธุรุกิจิในระยะยาว กลยุทุธ์ห์ลักัมีดัีังนี้้� (Freeman, 
R. E., 1984).
			   1. การระบุุผู้้�มีส่่วนได้้เสีีย (Stakeholder Identification)
 			ขั้้   �นตอนแรกในการจัดัการผู้้�มีสี่่วนได้เ้สียี คือื การระบุวุ่่าใครเป็น็ผู้้�มีอีิทิธิพิล หรือืได้ร้ับัผลกระทบจาก
โครงการหรือืกิจิกรรมขององค์ก์ร ใช้เ้ครื่่�องมือื เช่่น Power/Interest Grid เพื่่�อจัดักลุ่่�มผู้้�มีส่่วนได้เ้สียีตามอิทิธิพิลและความสนใจ
			   2.การวิเิคราะห์์ผู้้�มีส่่วนได้้เสีีย (Stakeholder Analysis)
			วิ   เิคราะห์ค์วามต้้องการ ความคาดหวังั อิทิธิพิล และผลกระทบของผู้้�มีสี่่วนได้เ้สียี นอกจากนี้้�
พิิจารณาแรงจููงใจ ความสััมพัันธ์์ และระดัับความสำคััญของแต่่ละกลุ่่�ม (Bryson, J. M., 2004).
			   3.การวางแผนการมีีส่่วนร่วม (Stakeholder Engagement Planning)
			   วางแผนวิธิีกีารสื่่�อสารและสร้า้งความสัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�มีสี่่วนได้เ้สียี เช่่น การประชุมุ การสัมัภาษณ์์ 
หรือืการจััดเวทีสีาธารณะ นอกจากนี้้�กำหนดความถี่่�และรูปูแบบของการสื่่�อสารที่่�เหมาะสม (Bourne, L., 2015).
 		  	 4.การมีีส่่วนร่วมและการสื่่�อสาร (Stakeholder Engagement and Communication)
			   สร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดีีและรัักษาความไว้้วางใจ โดยการให้้ข้้อมููลที่่�โปร่่งใส ตรงประเด็็น และ
ต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้�การปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการสื่่�อสารตามลัักษณะของกลุ่่�มผู้้�มีีส่่วนได้้เสีีย (PMI., 2017).
            	 5.การติดิตามและประเมินิผล (Monitoring and Evaluation)
			ติ   ดตามการตอบสนองของผู้้�มีสี่่วนได้เ้สียี และประเมินิว่่ากลยุทุธ์ท์ี่่�ใช้ไ้ด้ผ้ลหรือืไม่่ มีกีารปรับั
กลยุุทธ์์ตามบริิบทและสถานการณ์์ที่่�เปลี่่�ยนแปลง  (Savage, G. T., Nix, T. W., Whitehead, C. J., & Blair, J. 
D., 1991).
สรุปได้้ว่่าการใช้้ทฤษฎีีการฟ้ื้�นฟูภาพลัักษณ์์ (Image Restoration Theory) (William Benoit, 1995) 
	ถู ูกนำเสนอครั้้�งแรกในปีี 1997 โดยมุ่่�งเน้้นในการศึึกษาวิิธีีที่่�บุุคคล หรืือองค์์กรใช้้ในการปกป้้องภาพลัักษณ์์
ของตนเอง เมื่่�อเผชิิญกัับวิิกฤติิ หรืือลัักษณะของพฤติิกรรมที่่�อาจทำให้้ภาพลัักษณ์์ถููกทำลาย ทฤษฎีีนี้้�มีีการ
แนะนำกลยุทุธ์์ต่่าง ๆ  ที่่�บุคุคลหรืือองค์์กรสามารถใช้้เพื่่�อลดผลกระทบจากการโจมตีีภาพลักัษณ์์ หรืือการกระทำ
ที่่�ผิดิพลาดในสาธารณะ โดยสามารถเลือืกใช้ก้ลยุุทธ์เ์หล่่านี้้�ขึ้้�นอยู่่�กับัสถานการณ์์และระดับัของการโจมตีทีี่่�เกิดิขึ้้�น

กลยุุทธ์์หลัก ๆ ที่่�เสนอโดย (Benoit, 1997) ได้้แก่่
	 1.การปฏิิเสธ (Denial) การปฏิิเสธว่่าเหตุุการณ์์หรืือข้้อกล่่าวหานั้้�นไม่่เป็็นจริิง
	 2.การหลีีกเลี่่�ยงการตำหนิิ (Evasion of Responsibility) การอธิิบายว่่าเหตุุการณ์์นั้้�นเกิิดขึ้้�นจากปััจจััย
ภายนอกที่่�ไม่่สามารถควบคุุมได้้
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	 3.การลดผลกระทบ (Reducing the Offensiveness) การพยายามลดความรุุนแรงของข้้อกล่่าวหาหรืือ
เหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น
	 4.การขอโทษ (Mortification) การขอโทษหรืือแสดงความเสีียใจและรัับผิิดชอบ
	 5.การยอมรัับและปรัับปรุุง (Corrective Action) การแสดงถึึงการดำเนิินการเพื่่�อปรัับปรุุงหรืือป้้องกัันไม่่
ให้้เกิิดเหตุุการณ์์นั้้�นอีีก
	 ทฤษฎีีนี้้�ถููกนำไปใช้้ในการวิิเคราะห์์สถานการณ์์ต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการฟื้้�นฟููภาพลัักษณ์์ของบุุคคลหรืือ
องค์์กรในหลาย ๆ สถานการณ์์ เช่่น การเมืือง ธุุรกิิจ หรืือสื่่�อสารมวลชน 
	 เมื่่�อองค์์กรเผชิิญวิิกฤติิหรืือความเสีียหายต่่อชื่่�อเสีียง มีีประโยชน์์ในกรณีีศึึกษาที่่�เกี่่�ยวกัับการจััดการภาพ
ลัักษณ์์ในยุุคที่่�ข้้อมููลแพร่่กระจายอย่่างรวดเร็็ว
กรณีีศึกึษา
	ตั ัวอย่่างจากบริิษััท ฟู้้�ดแลนด์์ซุุปเปอร์์มาร์์เก็็ต จำกััด ที่่�ใช้้สื่่�อออนไลน์์ในการฟื้้�นฟููภาพลัักษณ์์จากเหตุุการณ์์
ด้้านลบ 
	 1.การรัักษาพนัักงาน ฟู้้�ดแลนด์์เพิ่่�มฐานเงินิเดือืนและสวััสดิิการให้้กับัพนักังาน เพื่่�อสร้า้งแรงจูงูใจและความ
มั่่�นคงในการทำงาน การตอบสนองต่่อลูกูค้า้ 2) มีกีารปรับัปรุงุบริกิารและสินิค้า้ให้ต้รงกับัความต้อ้งการของลูกูค้า้ 
เช่่น การเปิดิสาขาใหม่่ในทำเลที่่�มีศีักัยภาพ การจัดัการซัพัพลายเชน 3) มีกีารตรวจสอบและควบคุมุคุณุภาพของ
สิินค้้าอย่่างเข้้มงวด เพื่่�อรัักษามาตรฐานและความปลอดภััยของสิินค้้า 4) ผลลััพธ์์และความยั่่�งยืืน การบริิหาร
จััดการผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ช่่วยให้้ฟู้้�ดแลนด์์สามารถรัักษาความมั่่�นคงและเติิบโตอย่่างยั่่�งยืืน 
แม้้ในช่่วงวิิกฤตโควิิด-19  การให้้ความสำคััญกัับพนัักงาน ลููกค้้า และซััพพลายเออร์์ ทำให้้องค์์กรสามารถปรัับ
ตััวและตอบสนองต่่อความเปลี่่�ยนแปลงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (ประชาชาติิธุุรกิิจ, 2020)
	 ในยุุคดิิจิิทััล การควบคุุมภาพลัักษณ์์องค์์กรกลายเป็็นความท้้าทายที่่�สำคััญ เนื่่�องจากข้้อมููลสามารถแพร่่
กระจายอย่่างรวดเร็็วผ่่านเครืือข่่ายสัังคมออนไลน์์ ผู้้�บริิโภคมีีอำนาจในการแสดงความคิิดเห็็น วิิจารณ์์ หรืือแชร์์
ประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับองค์์กรได้้แบบเรียีลไทม์์ ซึ่่�งอาจส่่งผลกระทบต่่อภาพลัักษณ์์ขององค์์กรทั้้�งในแง่่บวกและลบ 
	 การสื่่�อสารผ่่านโซเชียีลมีีเดีียมีีความรวดเร็ว็และเข้า้ถึงึผู้้�คนจำนวนมาก ทำให้้การควบคุุมเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
องค์์กรเป็็นเรื่่�องยากขึ้้�น แม้้แต่่ข้้อความหรืือโพสต์์ที่่�ถููกลบไปแล้้ว ก็็อาจถููกบัันทึึกและเผยแพร่่ต่่อได้้อย่่างรวดเร็็ว 
ดัังนั้้�น องค์์กรจำเป็็นต้้องมีีการวางแผนและกลยุุทธ์์ในการสื่่�อสารที่่�รอบคอบ เพื่่�อป้้องกัันและจััดการกัับวิิกฤตที่่�
อาจเกิิดขึ้้�น 
	 นอกจากนี้้� การฟัังเสีียงของผู้้�บริิโภคผ่่านการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากโซเชีียลมีีเดีีย (Social Listening) ยัังเป็็น
เครื่่�องมือืสำคัญัในการติดิตามและประเมินิความคิดิเห็น็ของสาธารณชนต่่อองค์ก์ร ซึ่่�งสามารถนำไปสู่่�การปรับัปรุงุ
กลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการบริิหารภาพลัักษณ์์ให้้เหมาะสมกัับสถานการณ์์ เพื่่�อรัับมืือกัับความท้้าทายเหล่่านี้้� 
องค์์กรควรมีีแผนการจััดการวิิกฤตการสื่่�อสารออนไลน์์ (Digital PR Crisis Management) ที่่�ชััดเจน ซึ่่�งรวมถึึง
การประเมิินความเสี่่�ยง การกำหนดกลยุุทธ์์เชิิงรุุกและเชิิงรัับ และการตรวจสอบข้้อเท็็จจริิงของเนื้้�อหาก่่อนเผย
แพร่่ เพื่่�อรัักษาความน่่าเชื่่�อถืือและภาพลัักษณ์์ขององค์์กรในระยะยาว จากรายละเอีียดดัังกล่่าวข้้างต้้น ผู้้�เขีียน
ได้้ทํําการสรุุป การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กรในยุุคดิิจิิทััล ดัังนี้้�
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ภาพที่่� 1.1: กรอบแนวคิิด การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กรในยุุคดิิจิิทััล: การวิิเคราะห์์เชิิงกลยุุทธ์์และผลกระทบ
ต่่อความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย

“การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กรเอกชนในยุุคดิิจิิทััล: การวิิเคราะห์์เชิิงกลยุุทธ์์และผลกระทบต่่อความเชื่่�อมั่่�นของ
ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย” สามารถเชื่่�อมโยงกัับกรอบแนวคิิดและทฤษฎีีทางการสื่่�อสารและการจััดการองค์์กรหลาย
ประการ โดยเฉพาะในบริบิทของยุคุดิจิิทิัลั ซึ่่�งเน้น้ที่่�กลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสาร การบริหิารภาพลักัษณ์ ์และความสัมัพันัธ์์
กัับผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย ต่่อไปนี้้�คืือ ทฤษฎีีหลััก ที่่�สามารถใช้้ประกอบในกรอบแนวคิิดของบทความวิิชาการนี้้�

กรอบแนวคิดิ โดยผสมผสานทฤษฎีีดังันี้้ � 
	 การสื่่�อสารกลยุุทธ์์ (Strategic Communication)
-> ผ่่านช่่องทางดิิจิิทััล (Digital Platforms) -> ส่่งผลต่่อภาพลัักษณ์์องค์์กร (Image / Reputation) -> ซึ่่�งส่่ง
ผลต่่อ ความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Stakeholder Trust)
	 1. อััตลัักษณ์์ขององค์์กร (Corporate Identity) ทฤษฎีีภาพลัักษณ์์องค์์กรและชื่่�อเสีียงองค์์กร (Corporate 
Image, and Corporate Reputation Theory) 
	 Philip Kitchen และ Gregory (2010). ได้้เสนอความเชื่่�อมโยงของ Corporate Identity – Corporate 
Image – Corporate Reputation องค์์กรต้้องสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ของตน (identity) ไปยัังผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียเพื่่�อ
สร้้างภาพลัักษณ์์ (image) ซึ่่�งเมื่่�อสะสมในระยะยาวจะกลายเป็็นชื่่�อเสีียง (reputation) ในบริิบทดิิจิิทััล การ
สื่่�อสารผ่่านโซเชีียลมีีเดีีย เว็็บไซต์์ และแพลตฟอร์์มออนไลน์์มีีผลโดยตรงต่่อกระบวนการนี้้�
	 2. ทฤษฎีีการสื่่�อสารเชิิงกลยุุทธ์์ (Strategic Communication Theory)
	 เน้้นการวางแผนสื่่�อสารอย่่างมีีเป้้าหมายเพื่่�อส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์องค์์กร เกี่่�ยวข้้องกัับการกำหนดกลุ่่�ม
เป้้าหมาย กลยุุทธ์์การสื่่�อสาร และช่่องทางการสื่่�อสารที่่�เหมาะสม 
	 3. ยุุคดิิจิิทััลเน้้นการสื่่�อสารสองทางและการมีีส่่วนร่่วม (engagement)
	 ทฤษฎีีผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Stakeholder Theory) 
	 ความหมายและแนวคิิดหลััก: ทฤษฎีีผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Stakeholder Theory) เป็็นแนวคิิดที่่�เสนอว่่า 
องค์์กรไม่่ควรมุ่่�งเน้้นเพีียงผลกำไรสููงสุุดให้้กัับผู้้�ถืือหุ้้�น (shareholders) เท่่านั้้�น แต่่ควรคำนึึงถึึงผลกระทบและ
ผลประโยชน์ข์อง “ผู้้�มีสี่่วนได้ส้่่วนเสียี” ทุกุกลุ่่�มที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัองค์ก์ร เช่่น พนักังาน ลูกูค้า้ ซัพัพลายเออร์ ์ชุมุชน
ท้้องถิ่่�น และสิ่่�งแวดล้้อม (Freeman, 1984)
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จุดุเด่่นของทฤษฎีกีารจัดัการความสัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�มีสี่่วนได้ส้่่วนเสียีอย่่างสมดุลุ ความโปร่่งใส ความรับัผิดิชอบ และ
การสร้้างคุุณค่่าร่่วม (shared value) การตััดสิินใจทางธุุรกิิจที่่�ยั่่�งยืืนในมิิติิเศรษฐกิิจ สัังคม และสิ่่�งแวดล้้อม
จำแนกผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย แบ่่งผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียเป็็น 2 กลุ่่�มหลััก:
	 1. Primary Stakeholders – กลุ่่�มที่่�มีีอิิทธิิพลโดยตรง เช่่น ลููกค้้า พนัักงาน นัักลงทุุน คู่่�ค้้า
	 2. Secondary Stakeholders – กลุ่่�มที่่�มีีอิิทธิิพลทางอ้้อม เช่่น สื่่�อมวลชน NGOs หน่่วยงานรััฐ ชุุมชน
	 สรุุปได้้ว่่า  องค์์กรควรสื่่�อสารกัับผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียทุุกกลุ่่�ม ไม่่ใช่่เพีียงแค่่ผู้้�ถืือหุ้้�น ความเชื่่�อมั่่�นของ Stake-
holders เกิิดจากภาพลัักษณ์์องค์์กรที่่�ตอบสนองต่่อความคาดหวัังและค่่านิิยมของพวกเขา
	 4.ทฤษฎีีการฟื้้�นฟููภาพลัักษณ์์ (Image Restoration Theory)  
	 เมื่่�อองค์์กรเผชิิญวิิกฤติิหรืือความเสีียหายต่่อชื่่�อเสีียง มีีประโยชน์์ในกรณีีศึึกษาที่่�เกี่่�ยวกัับการจััดการภาพ
ลัักษณ์์ในยุุคที่่�ข้้อมููลแพร่่กระจายอย่่างรวดเร็็ว (Benoit, W. L., 1997)
	 5. Impression Management Theory 
	 องค์์กรเป็็นเหมืือน “นัักแสดง” ที่่�จัดัการภาพลัักษณ์์ตนเองต่่อสาธารณชน ยุคุดิิจิิทััลทำให้้กระบวนการจััดการ
ความประทัับใจซัับซ้้อนขึ้้�น เพราะข้้อมููลย้้อนกลัับเกิิดขึ้้�นแบบเรีียลไทม์์ (Goffman, E.,1959)
	 6. Media Richness Theory
	 กล่่าวถึงึความเหมาะสมของช่่องทางการสื่่�อสารกับัเนื้้�อหาในยุคุดิจิิทิัลั การเลือืกใช้เ้ครื่่�องมือืหรือืแพลตฟอร์ม์
สื่่�อสารที่่� “rich” เช่่น วิิดีีโอสด อิินฟลููเอนเซอร์์ หรืือ interactive content จะส่่งผลต่่อภาพลัักษณ์์มากขึ้้�น
	 7. Social Media Engagement Theory
	 อธิิบายการสื่่�อสารสองทางระหว่่างองค์์กรและผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียบนโซเชีียลมีีเดีีย การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้ 
(like, share, comment) สะท้้อนความเชื่่�อมั่่�นและความรู้้�สึึกต่่อแบรนด์์

กรอบแนวคิดิทางทฤษฎีี
	 ความสััมพัันธ์์ระหว่่างอััตลัักษณ์์ ภาพลัักษณ์์ และชื่่�อเสีียงขององค์์กร
	 1.อััตลัักษณ์์ขององค์์กร (Corporate Identity) หมายถึึง ลัักษณะเฉพาะที่่�องค์์กรกำหนดขึ้้�นเพื่่�อแสดงถึึง
ความเป็็นตััวตนของตนเอง ซึ่่�งครอบคลุุมถึึงวิิสััยทััศน์์ พัันธกิิจ ค่่านิิยม สััญลัักษณ์์ เครื่่�องหมายการค้้า รููปแบบ
การสื่่�อสาร และวััฒนธรรมองค์์กร (Balmer & Greyser, 2003) อััตลัักษณ์์จึึงเป็็นสิ่่�งที่่�องค์์กร “นิิยามตััวเอง” 
และพยายามถ่่ายทอดไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย หรืือสื่่�อสารออกไปสู่่�ภายนอกอย่่างตั้้�งใจ

เปรีียบเหมืือน “ตััวตนที่่�องค์์กรนิิยามตััวเอง”
 	 2. ภาพลัักษณ์์ขององค์์กร (Corporate Image) เกิิดขึ้้�นจากการที่่�บุคคลภายนอกรัับรู้้�และตีีความสิ่่�งที่่�องค์์กร
สื่่�อสารออกมา อาทิิ ผ่่านประสบการณ์์ตรง สื่่�อมวลชน การตลาด หรืือปฏิิสััมพัันธ์์กัับองค์์กร (Cornelissen, 
2020) ภาพลัักษณ์์จึึงเป็็นการสะท้้อน “มุุมมองของบุุคคลภายนอก” ที่่�มีีต่่อองค์์กร ซึ่่�งอาจสอดคล้้องหรืือต่่าง
จากสิ่่�งที่่�องค์์กรต้้องการสื่่�อความประทัับใจหรืือมุุมมองที่่�ผู้้�คนมีีต่่อองค์์กร ณ ช่่วงเวลานั้้�น เกิิดจากการรัับรู้้�ผ่่าน
สื่่�อ โฆษณา ประสบการณ์์ และการสื่่�อสารทุุกช่่องทาง

เป็็นสิ่่�งที่่� “ผู้้�รัับสารมองเห็็น” ซึ่่�งอาจเหมืือนหรืือต่่างจากอััตลัักษณ์์
	 3.ชื่่�อเสีียงขององค์์กร (Corporate Reputation) คืื อผลสะสมของภาพลัักษณ์์ที่่�ได้้รัับการประเมิินใน
ระยะยาว โดยอิิงจากประสบการณ์์ การรัับรู้้� และความคาดหวัังของสาธารณชน (Fombrun & Van Riel, 
2004) ชื่่�อเสีียงมีีลัักษณะคงทนและส่่งผลต่่อความเชื่่�อมั่่�น ความภัักดีี และการตััดสิินใจของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย 

เป็็นสิ่่�งที่่�สร้้างยาก แต่่สููญเสีียได้้ง่่าย
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	 ในบริิบทของการสื่่�อสารองค์์กรและการบริิหารแบรนด์์ อััตลัักษณ์์ (Corporate Identity), ภาพลัักษณ์์ 
(Corporate Image) และชื่่�อเสีียง (Corporate Reputation) เป็็นองค์์ประกอบที่่�มีีความเชื่่�อมโยงกัันอย่่างมีี
นััยสำคััญ และล้้วนมีีบทบาทสำคััญต่่อการรัับรู้้�ของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (stakeholders)
	 โดยสรุุป องค์์กรเป็น็ผู้้�กำหนด อัตัลักัษณ์ ์จากนั้้�น สื่่�อมวลชนและผู้้�มีส่่วนได้ส้่่วนเสียี จะเป็็นผู้้�รับัรู้้�และตีคีวาม 
จนกลายเป็น็ภาพลักัษณ์ ์ซึ่่�งเมื่่�อเกิดิการรับัรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�องและสะสมในระยะยาว จะหล่่อหลอมเป็น็ ชื่่�อเสียีงของ
องค์์กร ดัังแผนภาพเชิิงแนวคิิดต่่อไปนี้้�

Corporate Identity -> Corporate Image ->  Corporate Reputation
    (กำหนด)                  (การรัับรู้้�)              (การประเมิินระยะยาว)

การวิเิคราะห์์เชิงิกลยุุทธ์์ (Strategic Analysis)
	 หมายถึงึ กระบวนการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูทั้้�งภายในและภายนอกองค์ก์รอย่่างเป็น็ระบบ เพื่่�อระบุจุุดุแข็ง็ จุดุอ่่อน 
โอกาส และอุุปสรรค (SWOT) รวมถึึงแนวโน้้มต่่าง ๆ ที่่�ส่่งผลต่่อความสามารถในการแข่่งขัันและการวางแผน
กลยุุทธ์์ขององค์์กร จุุดประสงค์์ คืือ เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�บริิหารสามารถกำหนดกลยุุทธ์์ที่่�เหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพ
สููงสุุดในการบรรลุุเป้้าหมายขององค์์กร
	 องค์์ประกอบหลักของการวิเิคราะห์์เชิงิกลยุุทธ์์ ได้้แก่่:
	 1. การวิิเคราะห์์สภาพแวดล้้อมภายนอก (External Environment Analysis)
	 เน้น้การศึึกษาปััจจัยันอกองค์์กรที่่�ส่่งผลต่่อการแข่่งขันัและโอกาสในตลาด เช่่น PESTEL Analysis: วิเิคราะห์์
ปััจจััยด้้านการเมืือง (Political), เศรษฐกิิจ (Economic), สัังคม (Social), เทคโนโลยีี (Technological), สิ่่�ง
แวดล้้อม (Environmental), และกฎหมาย (Legal) Porter’s Five Forces: วิิเคราะห์์แรงกดดัันการแข่่งขัันใน
อุุตสาหกรรม 
	 2.การวิิเคราะห์์สภาพแวดล้้อมภายใน (Internal Environment Analysis)
	ศึ กึษาทรัพัยากร ความสามารถ และกระบวนการภายในองค์ก์ร เช่่น การวิเิคราะห์ท์รัพัยากร (Resource-Based View)
การวิเิคราะห์์ห่่วงโซ่่คุุณค่่า (Value Chain Analysis)
	 3. การวิิเคราะห์์ SWOT (SWOT Analysis)
	 ผสมผสานข้้อมูลูจากการวิิเคราะห์์ภายในและภายนอก เพื่่�อระบุุจุดุแข็ง็ (Strengths) จุดุอ่่อน (Weaknesses) 
โอกาส (Opportunities) อุุปสรรค (Threats)

ภาพที่่� 1.2: SWOT ร้้านกาแฟ
ที่่�มา: https://www.idmcouncil.com/blog/marketing-swot-analysis/
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	 4.การกำหนดและประเมิินทางเลืือกเชิิงกลยุุทธ์์ (Strategic Options) ประเมิินและเลืือกแนวทางกลยุุทธ์์ 
เช่่น TOWS Matrix, Ansoff Matrix, BCG Matrix
		  4.1 TOWS Matrix เป็น็การต่่อยอดจาก SWOT Analysis โดยใช้ข้้้อมููลจาก SWOT เพื่่�อพัฒันาแนวทาง
กลยุุทธ์์ (Weihrich, H., 1982).
	
โครงสร้างของ TOWS Matrix

 ภาพที่่� 1.3: โครงสร้้างของ TOWS Matrix
ที่่�มา: https://www.popticles.com/business/tows-matrix/

อธิิบายได้้ว่่า:
	 SO Strategy: ใช้้แบรนด์์ที่่�แข็็งแกร่่งขยายตลาดไปยัังประเทศที่่�เศรษฐกิิจกำลัังเติิบโต
	 WT Strategy: ปรัับปรุุงคุุณภาพการบริิการเพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงการสููญเสีียลููกค้้า
		  4.2 Ansoff Matrix (Product-Market Expansion Grid) เป็็นเครื่่�องมืือกำหนด แนวทางการเติิบโต
ขององค์์กร โดยพิิจารณาจาก สิินค้้า และตลาด (Ansoff, H. I., 1957).

 ภาพที่่� 1.4: แนวทางการเติิบโตขององค์์กร โดยพิิจารณาจาก สิินค้้า และ ตลาด
ที่่�มา: https://corporatefinanceinstitute.com/resources/management/ansoff-matrix/

อธิิบายแต่่ละกลยุุทธ์์:
	 1.Market Penetration – เพิ่่�มยอดขายในตลาดเดิิม (เช่่น ลดราคา, โปรโมชััน)
	 2.Market Development – นำสิินค้้าเดิิมไปขายในตลาดใหม่่ (เช่่น ขยายตลาดต่่างประเทศ)
	 3.Product Development – พััฒนาสิินค้้าใหม่่สำหรัับตลาดเดิิม
	 4.Diversification – พััฒนาสิินค้้าใหม่่เข้้าสู่่�ตลาดใหม่่ (ความเสี่่�ยงสููงสุุด)
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         4.3 BCG Matrix (Boston Consulting Group Matrix) ใช้้ประเมิินตำแหน่่งของผลิิตภััณฑ์์หรืือหน่่วย
ธุรุกิจิ โดยดูจูากอัตัราการเติบิโตของตลาด และส่่วนแบ่่งการตลาดสัมัพัทัธ์ ์(Boston Consulting Group, 1970).

ภาพที่่� 1.5 อััตราการเติิบโตของตลาด และ ส่่วนแบ่่งการตลาดสััมพััทธ์์
ที่่�มา: https://corporatefinanceinstitute.com/resources/management/boston-consulting-group-bcg-matrix/
 
อธิิบายแต่่ละประเภท:
	 Star: สิินค้้าเด่่น โตเร็็ว ใช้้เงิินลงทุุนสููง -> อาจกลายเป็็น Cash Cow
	 Cash Cow = รายได้้มั่่�นคง กำไรมาก ใช้้เลี้้�ยงตััวอื่่�น
	 Question Mark: อนาคตไม่่แน่่นอน  -> ต้้องตััดสิินใจลงทุุนหรืือถอนตััว
	 Dog: ไม่่โต ไม่่ทำกำไร  -> พิิจารณายกเลิิก
	 องค์์กรที่่�ใช้้เครื่่�องมืือเหล่่านี้้� เช่่น Apple, Starbucks หรืือ SCG
กลยุุทธ์์การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กร (Corporate image communication strategy)
	 การกำหนดตััวตนองค์์กร (Corporate Identity): เช่่น โลโก้้ สีีองค์์กร สโลแกน
	 การประชาสััมพัันธ์์ (Public Relations): สร้้างเรื่่�องราวและข่่าวสารที่่�ส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์
	 การใช้้โซเชีียลมีีเดีีย (Social Media): เครื่่�องมืือสำคััญที่่�สามารถสื่่�อสารแบบสองทางกัับผู้้�บริิโภคได้้
	 การจััดการวิิกฤต (Crisis Communication): เพื่่�อรัักษาภาพลัักษณ์์เมื่่�อเกิิดสถานการณ์์ที่่�ไม่่พึึงประสงค์์
ผลกระทบต่่อความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Impact on stakeholder confidence)
	คื ือ ผลลััพธ์์ที่่�เกิิดจากเหตุุการณ์์หรืือการดำเนิินการขององค์์กรที่่�ส่่งผลต่่อความไว้้วางใจ ความศรััทธา หรืือ
การสนัับสนุุนจากผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย เช่่น ลููกค้้า นัักลงทุุน พนัักงาน หน่่วยงานรััฐ และสัังคมโดยรวม ผลกระทบ
เชิิงบวกและลบต่่อความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย ได้้แก่่:
ผลกระทบเชิงิบวก
	 1.การดำเนิินธุุรกิิจอย่่างโปร่่งใส – ส่่งเสริิมความเชื่่�อมั่่�นจากนัักลงทุุนและหน่่วยงานกำกัับดููแล
	 2.ความรัับผิิดชอบต่่อสัังคม (CSR) – สร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดีีในสายตาของสัังคมและลููกค้้า
	 3.การบริหิารจัดัการความเสี่่�ยงอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ – ทำให้น้ักัลงทุนุและพันัธมิติรมั่่�นใจในความมั่่�นคงขององค์ก์ร
	 4.การดููแลพนัักงานอย่่างเหมาะสม – ทำให้้เกิิดความผููกพัันภายในองค์์กรและแรงงานมีีเสถีียรภาพ
ผลกระทบเชิงิลบ
	 1.การเปิิดเผยข่่าวอื้้�อฉาวหรืือการทุุจริิต – ทำให้้ความเชื่่�อมั่่�นของนัักลงทุุนและลููกค้้าลดลง
	 2.การละเมิิดสิ่่�งแวดล้้อมหรืือสิิทธิิมนุุษยชน – สร้้างแรงต้้านจากสาธารณะและองค์์กรระหว่่างประเทศ
	 3.การบริหิารที่่�ผิดิพลาดหรือืขาดประสิทิธิภิาพ – ทำให้พ้นักังานและผู้้�ถือืหุ้้�นเกิดิความไม่่มั่่�นใจในทิศิทางขององค์ก์ร
	 4.การตอบสนองต่่อวิิกฤตไม่่เพีียงพอ – ทำให้้เกิิดความรู้้�สึึกว่่าองค์์กรไม่่มีีศัักยภาพในการรัับมืือปััญหา
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Stakeholder Mapping: Starbucks กรณีีเหยีียดเช้ื้ �อชาติ ิ2018

ภาพที่่� 1.6 Stakeholder Mapping: Starbucks กรณีีเหยีียดเชื้้�อชาติิ 2018 BBC News (2018)
                     ที่่�มา: https://www.bbc.com/news/world-us-canada-43967065.

กรณีีเชิงิบวก: การส่่งเสริิมความยั่่�งยืืนและความเท่่าเทีียม
	 1.สถานการณ์์
	 Starbucks มีีนโยบายด้้านความยั่่�งยืืน เช่่น การใช้้แก้้วที่่�นำกลัับมาใช้้ซ้้ำได้้ ลดการใช้้พลาสติิก และการซื้้�อ
เมล็็ดกาแฟแบบ Fair Trade รวมถึึงมีีนโยบายส่่งเสริิมความหลากหลายและการยอมรัับ (DEI) อย่่างจริิงจััง เช่่น 
การจ้้างงาน LGBTQ+ และผู้้�ลี้้�ภััย      
	 2.ผลกระทบต่่อความเชื่่�อมั่่�น
	ลู ูกค้้า: เห็็นว่่าแบรนด์์มีีจุุดยืืนทางจริิยธรรมและใส่่ใจสิ่่�งแวดล้้อม ->  ส่่งผลต่่อการเลืือกซื้้�อ
	นั ักลงทุุน: มองว่่าองค์์กรมีีการบริิหารความเสี่่�ยง ESG  ->  ดึึงดููดกองทุุนที่่�เน้้นความยั่่�งยืืน
	 พนัักงาน: ภููมิิใจและผููกพัันกัับองค์์กร  ->  ลดอััตราการลาออก
	ชุ ุมชน/NGOs: ร่่วมมืือกัันมากขึ้้�น  ->  สร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดีีต่่อสาธารณะ
กรณีีเชิงิลบ: เหตุุการณ์์เหยีียดเชื้้�อชาติิในร้้านปีี 2018
	 1.สถานการณ์์
	 ในปีี 2018 มีีเหตุุการณ์์ที่่�พนัักงาน Starbucks ในฟิิลาเดลเฟีียเรีียกตำรวจมาจัับชายผิิวดำสองคนที่่�นั่่�งรอ
เพื่่�อนในร้้านโดยไม่่สั่่�งเครื่่�องดื่่�ม ซึ่่�งถููกมองว่่าเป็็นการเลืือกปฏิิบััติิทางเชื้้�อชาติิ
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	 2.ผลกระทบต่่อความเชื่่�อมั่่�น
	ลู ูกค้้า: เกิิดการคว่่ำบาตรในสัังคมออนไลน์์ โดยเฉพาะกลุ่่�มที่่�ให้้ความสำคััญกัับสิิทธิิมนุุษยชน
	นั ักลงทุุน: ความเสี่่�ยงด้้านชื่่�อเสีียงและความเชื่่�อมั่่�นส่่งผลต่่อราคาหุ้้�นในระยะสั้้�น
	 พนัักงาน: ขวััญกำลัังใจลดลง โดยเฉพาะพนัักงานที่่�อยู่่�ในสาขาที่่�ได้้รัับแรงกดดัันจากสาธารณะ
	สั ังคม: ความไว้้วางใจในแบรนด์์ลดลง โดยเฉพาะในกลุ่่�มคนผิิวสีีในสหรััฐอเมริิกา
	 3.การตอบสนองของ Starbucks
		  - ปิิดร้้านกว่่า 8,000 แห่่งทั่่�วสหรััฐฯ ชั่่�วคราว เพื่่�อจััดการฝึึกอบรมด้้านอคติิที่่�ฝัังลึึก (implicit bias 
training)
		  - ออกแถลงการณ์์ขอโทษอย่่างเป็็นทางการ
		  - นำมาตรการใหม่่เกี่่�ยวกัับการใช้้พื้้�นที่่�ร้้านโดยไม่่จำเป็็นต้้องเป็็นลููกค้้า
	 4.ผลกระทบฟ้ื้�นคืืน
	 แม้้จะกระทบระยะสั้้�น แต่่การรัับผิิดชอบอย่่างรวดเร็็วและโปร่่งใสช่่วยฟื้้�นฟููความเชื่่�อมั่่�นได้้ในระดัับหนึ่่�ง
แนวทางการฟ้ื้�นฟูความเชื่่�อมั่่�น (Rebuilding Stakeholder Confidence)
	 หมายถึึง กระบวนการที่่�องค์์กรดำเนิินการอย่่างมีีระบบและต่่อเนื่่�องเพื่่�อกอบกู้้�ความเชื่่�อมั่่�นที่่�สููญเสีียไปจาก
กลุ่่�มผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย (Stakeholders) ไม่่ว่่าจะเป็็นลููกค้้า พนัักงาน นัักลงทุุน ชุุมชน หรืือสื่่�อมวลชน ภายหลััง
เกิิดเหตุุการณ์์วิิกฤตที่่�ส่่งผลกระทบต่่อชื่่�อเสีียงหรืือความน่่าเชื่่�อถืือขององค์์กร (Harvard Business Review, 
2020)
	 สาระสำคัญัของแนวคิดินี้้�  ต้อ้งเข้า้ใจว่่า “ความเชื่่�อมั่่�น” เป็น็ทุนุทางสัังคม (social capital) ที่่�ต้อ้งใช้เ้วลาใน
การสะสม และอาจถููกทำลายได้้ในพริิบตา  การฟื้้�นฟููไม่่ใช่่แค่่ “ภาพลัักษณ์์” แต่่คืือ การเปลี่่�ยนแปลงโครงสร้้าง 
พฤติิกรรม และวััฒนธรรมองค์์กร องค์์กรต้้องแสดงให้้เห็็นถึึง “ความจริิงใจ ความโปร่่งใส และความมุ่่�งมั่่�นใน
ระยะยาว” ต่่อ stakeholder ทุุกกลุ่่�ม ประกอบด้้วยขั้้�นตอนตามลำดัับดัังนี้้� (Institute for Public Relations 
(IPR), 2019)
	 1.แสดงความรับผิิดชอบอย่่างจริงใจ  เช่่น ออกแถลงการณ์์ยอมรัับผิิดโดยไม่่ปกป้้องตััวเอง หลีีกเลี่่�ยง
คำพููดที่่�เบี่่�ยงเบนความผิิด เช่่น “หากมีีผู้้�รู้้�สึึกไม่่สบายใจ…” ซึ่่�งอาจลดความน่่าเชื่่�อถืือ ส่่งข้้อความจากผู้้�บริิหาร
สููงสุุด (CEO) เพื่่�อแสดงภาวะผู้้�นำ
	 2.ดำำ�เนิินมาตรการเชิงิระบบ (Systemic Response) ดัังนี้้�
	 - ปรัับปรุุงนโยบายองค์์กร เช่่น การให้้บริิการที่่�ไม่่เลืือกปฏิิบััติิ
	 - จััดฝึึกอบรมพนัักงาน เช่่น อคติิที่่�ฝัังลึึก (Implicit Bias) หรืือความหลากหลาย (DEI)
	 - ติิดตามผลด้้วยกลไกประเมิิน เช่่น แบบสอบถาม การวิิเคราะห์์พฤติิกรรม
	 3.สร้างความร่วมมืือกัับองค์์กรภายนอก (Partnership Building) ดัังนี้้�
	 - จัับมืือกัับ NGOs หรืือหน่่วยงานสิิทธิิมนุุษยชนในการให้้คำปรึึกษา
	 - เชิิญผู้้�แทนจากกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ได้้รัับผลกระทบเข้้าร่่วมในคณะกรรมการ หรืือกระบวนการตััดสิินใจ
	 4.สื่่�อสารอย่่างโปร่่งใสและต่่อเนื่่�อง (Transparent Communication) ดัังนี้้�
	 - เปิิดเผยข้้อมููลความคืืบหน้้าผ่่านเว็็บไซต์์ รายงาน ESG หรืือ social media
	 - สื่่�อสารแบบ “สองทาง” คืือ ทั้้�งการประกาศและการเปิิดรัับฟัังความคิิดเห็็นจากประชาชน
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	 5.วััดผลและรายงานความคืืบหน้า (Monitoring & Reporting) ดัังนี้้�
      - ตั้้�ง KPI ด้้านภาพลัักษณ์์ ความพึึงพอใจของ stakeholder และความโปร่่งใส 
      - รายงานความคืืบหน้้าต่่อสาธารณะทุุกไตรมาส/ปีี
	 - ใช้้การประเมิินภายนอก (third-party audit) เพื่่�อความน่่าเชื่่�อถืือ
	 6.สร้างวััฒนธรรมองค์์กรใหม่ (Cultural Shift) ดัังนี้้�
	 - ปลููกฝัังค่่านิิยม เช่่น ความเท่่าเทีียม ความเคารพ และการมีีส่่วนร่่วม
	 - พััฒนาผู้้�นำท้้องถิ่่�น (local managers) ให้้มีีบทบาทเป็็น “ผู้้�นำด้้านคุุณธรรม”
	 จะเห็็นได้้จากตััวอย่่างที่่�สตาร์์บััคส์์ หลัังเหตุุการณ์์ปีี 2018 บริิษััทได้้ทำการปิิดร้้านทั่่�วสหรััฐฯ เพื่่�อฝึึกอบรม
พนัักงานปรัับนโยบาย “Third Place Policy” ให้้ทุุกคนสามารถใช้้พื้้�นที่่�ในร้้านได้้แม้้ไม่่ซื้้�อของ ทำงานร่่วมกัับ
องค์์กรภายนอกเพื่่�อประเมิินความคืืบหน้้าและให้้คำแนะนำ

ภาพที่่� 1.7: โมเดล 4C-DIM (Four Components of Digital Image Management)

C1: Content Strategy (กลยุุทธ์์เน้ื้ �อหา) เป็น็การนำเสนอข้้อมููลที่่�โปร่่งใส ตรงประเด็็น และตอบโจทย์์ผู้้�รับสาร 
     รููปแบบเนื้้�อหา: บทความ, วิิดีีโอ, อิินโฟกราฟิิก, ไลฟ์์สด
C2: Channel Management (การจัดัการช่่องทาง) เลืือกใช้้ช่่องทางดิิจิิทััลให้้เหมาะกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย (เช่่น 
Facebook, YouTube, LinkedIn, Website) ความถี่่�และความสม่่ำเสมอในการเผยแพร่่
C3: Community Engagement (การมีีส่่วนร่วมของผู้้�มีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย) การตอบสนองต่่อความคิิดเห็็น 
การสร้้างบทสนทนา เช่่น Q&A, การจััดกิิจกรรมออนไลน์์
C4: Credibility Building (การสร้างความน่าเชื่่�อถืือ) การเปิิดเผยข้้อมููลองค์์กร โปร่่งใส ตรวจสอบได้้ การมีี
แบรนด์์แอมบาสเดอร์์ หรืือบุุคคลที่่�เชื่่�อถืือได้้ช่่วยสื่่�อสาร
	 นอกจากนี้้�อาจเกิิดผลกระทบต่่อความเชื่่�อมั่่�น ปรัับแก้้โดยเพิ่่�มความไว้้วางใจ (Trust)  ส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์
เชิิงบวก (Positive Perception)  กระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม (Stakeholder Engagement)  ลดข่่าวลืือและความ
เข้้าใจผิิด (Rumor Control)
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	 สรุุป การสื่่�อสารภาพลัักษณ์์ขององค์์กรเอกชนในยุุคดิิจิิทััล:การวิิเคราะห์์เชิิงกลยุุทธ์์และผลกระทบต่่อความ
เชื่่�อมั่่�นของผู้้�มีสี่่วนได้ส้่่วนเสียี มีบีทบาทสำคัญัในการสร้า้งและรักัษาความเชื่่�อมั่่�นของผู้้�มีสี่่วนได้ส้่่วนเสียี เนื่่�องจาก
ข้อ้มูลูสามารถแพร่่กระจายอย่่างรวดเร็ว็ผ่่านโซเชียีลมีเีดียี การสื่่�อสารจึงึต้อ้งมีคีวามโปร่่งใส ทันัเวลา และมีคีวาม
จริงิใจ กลยุุทธ์ใ์นการสื่่�อสารควรครอบคลุุมทั้้�งด้า้นการป้้องกันัวิิกฤตและการฟ้ื้�นฟูชูื่่�อเสีียง โดยเน้้นการมีีส่่วนร่่วม
กัับผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย การสื่่�อสารที่่�สอดคล้้องกัับคุุณค่่าขององค์์กรและตอบสนองต่่อความคาดหวัังของสัังคมจะ
ช่่วยเสริิมสร้้างภาพลัักษณ์์เชิิงบวกอย่่างยั่่�งยืืน ทั้้�งนี้้� การฟื้้�นฟููความเชื่่�อมั่่�นหลัังเกิิดวิิกฤตจำเป็็นต้้องอาศััยการ
สื่่�อสารเชิิงกลยุุทธ์์ควบคู่่�กัับการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงโครงสร้้างภายในองค์์กรด้้วย
ตารางเปรีียบเทียีบการสื่่�อสารภาพลัักษณ์์องค์์กรเชิงิกลยุุทธ์์ในยุคดิจิิทิัลับริิษััทฟู้้� ดแลนด์ซุุปเปอร์์มาร์เก็ต็ 
และสตาร์บัคัส์ (ประเทศไทย)

การวิเิคราะห์์เชิงิกลยุุทธ์์
	ฟู้้� ดแลนด์์ ใช้้กลยุุทธ์์ที่่�มุ่่�งเน้้นความใกล้้ชิิด ความจริิงใจ และความต่่อเนื่่�องของการบริิการ โดยเฉพาะในช่่วง
วิิกฤต COVID-19 มีีการสื่่�อสารอย่่างรวดเร็็วผ่่านโซเชีียลมีีเดีีย ช่่วยรัักษาความเชื่่�อมั่่�นจากผู้้�บริิโภคได้้เป็็นอย่่างดีี 
ความได้้เปรีียบอยู่่�ที่่�ความเป็็นท้้องถิ่่�นและการเข้้าถึึงง่่าย
	 สตาร์์บััคส์์ (ประเทศไทย) เน้้นการสร้้างแบรนด์์เชิิงคุุณค่่า (Value-based Branding) โดยเฉพาะการใช้้
แคมเปญที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งแวดล้อ้ม ความเท่่าเทียีม และความยั่่�งยืนื การสื่่�อสารเป็น็ระบบและผสมผสานระหว่่าง
ระดัับโลกกัับท้้องถิ่่�น ทำให้้แบรนด์์ดููน่่าเชื่่�อถืือและทัันสมััยอยู่่�เสมอ
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สรุปและข้้อเสนอแนะ
	ความคล้ ายคลึึง: ทั้้�งสององค์์กรใช้้โซเชีียลมีีเดีียเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการสื่่�อสาร สร้้างความเชื่่�อมั่่�นด้้วย
ความโปร่่งใส และตอบสนองอย่่างรวดเร็็ว
	 ความแตกต่่าง: ฟู้้�ดแลนด์์มุ่่�งเน้้นการบริิการที่่�ใกล้้ชิิดและตอบสนองไว ในขณะที่่�สตาร์์บััคส์์ใช้้แนวทาง 
Storytelling และแคมเปญคุุณค่่าเพื่่�อสร้้างความเชื่่�อมโยงเชิิงอารมณ์์
      ข้้อเสนอแนะ:
	 - ฟู้้�ดแลนด์์ควรพััฒนา Content Marketing ให้้มีีเรื่่�องราวมากขึ้้�นเพื่่�อสร้้างความผููกพัันกัับแบรนด์์
	 - สตาร์์บััคส์์ควรเพิ่่�มพื้้�นที่่�การสื่่�อสารที่่�เป็็นกัันเองมากขึ้้�นเพื่่�อความใกล้้ชิิดในระดัับท้้องถิ่่�น
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บทคััดย่่อ 
	 งานวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อพัฒันาและประเมินิผลกิจิกรรมต้น้แบบที่่�ใช้ก้ระบวนการสื่่�อสารแบบมีสี่่วนร่่วม
ในการเสริมิสร้า้งภูมูิคิุ้้�มกันัทางสังัคมและลดความรุนุแรงในครอบครัวัในกลุ่่�มเยาวชนโดยมีวีัตัถุปุระสงค์เ์ฉพาะ 3 
ประการ ได้้แก่่ (1) เพื่่�อออกแบบกิิจกรรมต้้นแบบที่่�ส่่งเสริิมความรู้้� ทััศนคติิ และพฤติิกรรมในการจััดการความ
ขััดแย้้งอย่่างไม่่ใช้้ความรุุนแรง (2) เพื่่�อศึึกษาผลกระทบของกิิจกรรมที่่�มีีต่่อความรู้้� ทััศนคติิ และพฤติิกรรมของ
ผู้้�เข้้าร่่วม และ (3) เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เข้้าร่่วมต่่อกิิจกรรมต้้นแบบ การวิิจััยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิง
ทดลอง (Experimental Research) โดยออกแบบเป็็นรููปแบบ Pre-test และ Post-test Design กลุ่่�มตััวอย่่าง
ประกอบด้้วยเยาวชนระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลายและอาชีีวศึึกษาใน 4 ภููมิิภาคของประเทศไทยคััดเลืือกโดย
วิิธีีการสุ่่�มแบบแบ่่งชั้้�นและการเลืือกแบบเจาะจง เครื่่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วยแบบสอบถาม การสััมภาษณ์์เชิิง
ลึึก และแบบสัังเกตพฤติิกรรม ผลการศึึกษาพบว่่าคะแนนความรู้้� ของผู้้�เข้้าร่่วมเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิ จากค่่าเฉลี่่�ยก่่อนการอบรม 11.17 เป็็น 13.59 (เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 16.10; p < .01) ด้้านทััศนคติิพบว่่าร้้อย
ละ 79.5 เห็็นว่่าการใช้้เหตุุผลเป็็นแนวทางที่่�เหมาะสมที่่�สุุดในการลดความขััดแย้้ง และจากการสัังเกตพฤติิกรรม
พบว่่าผู้้�เข้้าร่่วมมีีแนวโน้้มลดพฤติิกรรมที่่�ใช้้ความรุุนแรงลงอย่่างชััดเจน ผลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพ
ของการใช้้กิิจกรรมแบบมีีส่่วนร่่วมและการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์จริิงในการส่่งเสริิมการคิิดเชิิงวิิพากษ์์

* บทความชิ้้�นนี้้�เป็็นส่่วนหนึ่่�งของงานวิิจััย “การผลิิตสื่่�อสร้้างสรรค์์และการจััดกิิจกรรมต้้นแบบเพื่่�อเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมและยุุติิความรุุนแรงต่่อเด็็ก สตรีี และความรุุนแรงในครอบครััวที่่�ส่่ง

ผลต่่อสุุขภาพจิิตภายใต้้บริิบทสัังคมไทย” โดยได้้รัับทุุนอุุดหนุุนการวิิจััยและนวััตกรรมจากสำนัักงานการวิิจััยแห่่งชาติิ ประจำปีีงบประมาณ 2567” 
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การควบคุุมอารมณ์์ และการสื่่�อสารอย่่างสัันติิ พร้้อมเสนอแนะให้้บููรณาการกิิจกรรมลัักษณะนี้้�ในหลัักสููตรการ
ศึึกษา และดำเนิินการประเมิินผลระยะยาวเพื่่�อสร้้างความยั่่�งยืืนของการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรม
คำำ�สำำ�คััญ: กิิจกรรมต้้นแบบ, ภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคม, ความรุุนแรงในครอบครััว, การจััดการความขััดแย้้ง

Abstract
	 This study developed and evaluated a participatory communication-based prototype 
activity aimed at enhancing social immunity and mitigating domestic violence among youth 
in Thailand. Specifically, the research sought to (1) design an activity model that cultivates 
knowledge, attitudes, and behaviors conducive to non-violent conflict resolution; (2) assess 
the activity’s impact on participants’ cognitive, affective, and behavioral outcomes; and (3) 
measure participants’ satisfaction with the intervention. The study employed an experimen-
tal research design using a pre-test and post-test format with 200 high school and vocational 
students selected through stratified and purposive sampling across four regions of Thailand. 
Data were collected through validated questionnaires, structured behavioral observations, and 
in-depth interviews. The results revealed a statistically significant improvement in participants’ 
knowledge scores (from M = 11.17 to M = 13.59; a 16.10% increase; p < .01). Additionally, 79.5% 
of participants expressed a preference for reasoned dialogue as the most effective strategy 
for conflict resolution. Behavioral observations indicated a marked reduction in aggressive 
tendencies, particularly in verbal retaliation and impulsive physical responses. High levels of 
satisfaction were reported, especially for experiential components such as role-playing and 
group brainstorming. These findings underscore the efficacy of participatory, experience-based 
learning in promoting critical reflection, emotional regulation, and peaceful communication. 
The study recommends integrating such prototype activities into secondary and vocational 
education curricula and conducting longitudinal evaluations to ensure sustained behavioral 
transformation.
Keywords: prototype activity, social immunity, domestic violence, conflict resolution

บทนำำ� 
	 ความรุนุแรงในครอบครัวัถือืเป็น็ปััญหาสำคัญัที่่�ส่่งผลกระทบต่่อความมั่่�นคงทางสังัคมทั้้�งในระดับับุคุคล ชุมุชน 
และประเทศ โดยเฉพาะในบริบิทของประเทศไทยที่่�ยังัคงเผชิญิกับัสถิติิขิองการล่่วงละเมิดิเด็ก็ สตรี ีและผู้้�สูงูอายุุ
อย่่างต่่อเนื่่�อง แม้จ้ะมีกีารดำเนินินโยบายและมาตรการทางกฎหมายเพื่่�อป้อ้งกันัและแก้ไ้ขปัญัหาดังักล่่าวมาอย่่าง
ต่่อเนื่่�อง แต่่ในทางปฏิิบััติิยัังปรากฏข้้อจำกััดทั้้�งในเชิิงโครงสร้้างการบัังคัับใช้้กฎหมาย และการเปลี่่�ยนแปลงค่่า
นิิยมของสัังคม
	 ในมิิติิเชิิงโครงสร้้างความรุุนแรงในครอบครััวไม่่เพีียงเป็็นพฤติิกรรมปััจเจกแต่่ยังสะท้้อนความไม่่สมดุุลทาง
อำนาจ เพศสภาวะและบทบาทในครอบครััวซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิด “ความรุุนแรงเชิิงโครงสร้้าง” (Structur-
al Violence) ของ Johan Galtung (1969) ที่่�อธิิบายว่่ารููปแบบความรุุนแรงบางอย่่างถููกซุุกซ่่อนในระบบ
สัังคมและวััฒนธรรมโดยที่่�ผู้้�กระทำและผู้้�ถููกกระทำอาจไม่่รู้้�ตััว ขณะที่่�ในมิิติิทางจิิตวิิทยาและพฤติิกรรมศาสตร์์
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แนวคิิดของ Bandura (1977) ใน “ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคม” (Social Learning Theory) ชี้้�ว่่าพฤติิกรรม
ความรุุนแรงสามารถเรีียนรู้้�และถ่่ายทอดผ่่านการเลีียนแบบแบบอย่่างในครอบครััวและสื่่�อแวดล้้อม หากไม่่มี
การแทรกแซงเชิิงระบบ
	 ในบริบิทของนิเิทศศาสตร์์การสื่่�อสารไม่่ได้เ้ป็็นเพียีงกระบวนการถ่่ายทอดข้้อมููลแต่่ยังัเป็น็เครื่่�องมืือเชิงินโยบาย
และการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม (Communication as Social Intervention) โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งแนวคิิดการ
สื่่�อสารเพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลง ทางสัังคม (Communication for Social Change) ซึ่่�งเน้้นการสร้้างพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�คน
มีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้� พััฒนาแนวคิิดและเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมผ่่านการมีีส่่วนร่่วม (participatory 
communication) และการสื่่�อสารเชิิงประจัักษ์์ (experiential communication)
	 งานวิิจััยฉบัับนี้้�จึึงมุ่่�งออกแบบและประเมิินผลของกิิจกรรมต้้นแบบที่่�ใช้้กระบวนการสื่่�อสารเชิิงปฏิิบััติิการ 
(interactive and participatory communication) เพื่่�อเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมให้้แก่่เยาวชนและชุุมชน 
โดยเน้น้การพัฒันาองค์ค์วามรู้้� ทัศันคติ ิและทักัษะในการจัดัการความขัดัแย้ง้อย่่างไม่่ใช้ค้วามรุนุแรง ผ่่านกิจิกรรม
ที่่�ออกแบบภายใต้ก้รอบแนวคิดิของทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�ทางสังัคม (Bandura, 1977), การเรียีนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ 
(Kolb, 1984) และกรอบกิิจกรรมทางสัังคม (Engeström, 2001)
	 การออกแบบกิิจกรรมต้้นแบบที่่�มีีฐานรากจากทฤษฎีีการสื่่�อสารและพฤติิกรรมจึึงเป็็นกลไกสำคััญที่่�ช่่วยให้้
ผู้้�เข้้าร่่วมได้้เรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์จริิงตระหนัักรู้้�ถึึงบทบาทของตนในการเปลี่่�ยนแปลงสัังคมและสามารถเป็็น
ส่่วนหนึ่่�งในการป้้องกัันความรุุนแรงได้้อย่่างยั่่�งยืืนอัันจะนำไปสู่่�การพััฒนานโยบายสื่่�อสารและกิิจกรรมเชิงิป้้องกััน
ที่่�มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์ของการศึกึษา
	 1. เพื่่�อพััฒนากิิจกรรมต้้นแบบเพื่่�อเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคม
	 2. เพื่่�อศึกึษาผลกระทบของกิิจกรรมต้น้แบบเพื่่�อเสริมิสร้า้งภูมูิคิุ้้�มกันัทางสังัคมที่่�มีต่่อความรู้้� ทัศันคติิ และพฤติกิรรม
	 3. เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจของกิิจกรรมต้้นแบบเพื่่�อเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคม

การทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อง
	 การออกแบบกิิจกรรมต้้นแบบในงานวิิจัยันี้้�ตั้้�งอยู่่�บนฐานของทฤษฎีีด้า้นการเรียีนรู้้�และพฤติิกรรมที่่�หลากหลาย 
ได้้แก่่ ทฤษฎีีกิิจกรรม (Activity Theory), ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม (Activity-Based Learning Theory), 
ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคม (Social Learning Theory) และแบบจำลองการประเมิินผลของ Kirkpatrick ซึ่่�ง
ล้้วนมีีส่่วนช่่วยในการพััฒนาแนวทางการเรีียนรู้้�เชิิงประจัักษ์์ การฝึึกฝนทัักษะ และการประเมิินผลอย่่างเป็็น
ระบบ ทั้้�งนี้้�กิิจกรรมต้้นแบบถููกออกแบบให้้ส่่งเสริิมการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมโดยใช้้กระบวนการสื่่�อสารแบบ
มีีส่่วนร่่วมควบคู่่�กัับการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ตรง โดยมีีแนวคิิด “ภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคม” (Social Immunity) 
เป็็นเป้้าหมายของการเปลี่่�ยนแปลงที่่�ครอบคลุุมระดัับบุุคคล ครอบครััว และชุุมชน (Miklikowska et al., 2021; 
Galtung, 1969) และใช้้กรอบ “การสื่่�อสารเพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม” (Communication for Social 
Change) เป็็นกลไกสำคััญในการเปิิดพื้้�นที่่�การเรีียนรู้้� เสริิมสร้้างอำนาจภายใน และพััฒนาทัักษะในการจััดการ
กัับความรุุนแรงอย่่างยั่่�งยืืน (Servaes, 2008; Waisbord, 2001)
	 ทฤษฎีีกิิจกรรม (Activity Theory) ของ Vygotsky (1978) และ Engeström (1987) มีีบทบาท
สำคััญในการอธิิบายปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคลกัับบริิบททางสัังคมและวััฒนธรรม ที่่�เป็็นตััวกำหนดพฤติิกรรม
ของมนุุษย์์ แนวคิิดหลัักของทฤษฎีีนี้้� คืือ การที่่�บุุคคลเรีียนรู้้�และพััฒนาตนเองผ่่านการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม
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ที่่�ถููกกำกัับโดยเครื่่�องมืือทางวััฒนธรรม (Mediating Artifacts) กฎเกณฑ์์ทางสัังคม (Rules) และพลวััตของ
ชุุมชน (Community) ทฤษฎีีนี้้�ช่่วยให้้เข้้าใจว่่ากระบวนการเรีียนรู้้� และการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมเกิิดขึ้้�นจาก
ปััจจััยแวดล้้อมที่่�ซับซ้้อน ซึ่่�งสามารถนำมาใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน
และการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมผ่่านการมีีส่่วนร่่วมของกลุ่่�มเป้้าหมาย (Engeström, 2001)
	 ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นกิจิกรรม (Activity-Based Learning Theory) ได้้รัับการพััฒนาขึ้้�นจากแนวคิิด
ของ Kolb (1984) และ Dewey (1938) โดยเน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์จริิง (Experiential Learning) 
และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนในกระบวนการเรีียนรู้้�วงจรการเรีียนรู้้�ของ Kolb ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่
การสััมผััสประสบการณ์์ (Concrete Experience) การสะท้้อนคิิด (Reflective Thinking) การสรุุปแนวคิิดเชิิง
นามธรรม (Abstract Conceptualization) และการทดลองใช้้ในสถานการณ์์จริิง (Active Experimentation) 
การใช้แ้นวคิิดนี้้�ช่่วยให้้กิจิกรรมต้้นแบบสามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เข้า้ร่่วมพััฒนาความเข้า้ใจเกี่่�ยวกัับปัญัหาความรุุนแรง
และฝึึกทัักษะในการจััดการกัับปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคม (Social Learning Theory) ของ Bandura (1977) อธิิบายว่่าการเรีียน
รู้้�สามารถเกิิดขึ้้�นได้้ผ่่านการสัังเกตและเลีียนแบบพฤติิกรรมของผู้้�อื่่�นซึ่่�งเป็็นกลไกสำคััญที่่�ช่่วยให้้บุุคคลสามารถ
พััฒนาทััศนคติิและพฤติิกรรมที่่�เหมาะสม แนวคิิดนี้้�มีีความสำคััญต่่อการออกแบบกิิจกรรมที่่�ใช้้แบบอย่่างที่่�ดี 
(Role Models) ในการถ่่ายทอดทััศนคติิและแนวทางการแก้้ไขความขััดแย้้งโดยไม่่ใช้้ความรุุนแรง งานวิิจััยของ 
Bandura (1986) ยัังแสดงให้้เห็็นว่่าปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการเรีียนรู้้�ทางสัังคม ได้้แก่่ความสนใจ (Attention) การ
จดจำ (Retention) การทำซ้้ำพฤติิกรรม (Reproduction) และแรงจููงใจ (Motivation) ซึ่่�งสามารถนำมาเป็็น
แนวทางในการออกแบบกิิจกรรมให้้มีคีวามน่่าสนใจและสามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เข้า้ร่่วมเกิิดการเรียีนรู้้�และปรัับเปลี่่�ยน
พฤติิกรรมได้้อย่่างยั่่�งยืืน
	 แบบจำำ�ลองการประเมินิผลการฝึึกอบรมของ Kirkpatrick (1994) ถููกนำมาใช้้เพื่่�อวััดประสิิทธิิภาพ
ของกิิจกรรมต้้นแบบ โดยแบ่่งการประเมิินออกเป็็น 4 ระดัับ ได้้แก่่ (1) ปฏิิกิิริิยาของผู้้�เข้้าร่่วม (Reaction) ซึ่่�ง
วััดความพึึงพอใจและความคิิดเห็็นต่่อกิิจกรรม (2) การเรีียนรู้้� (Learning) ที่่�ประเมิินว่่าผู้้�เข้้าร่่วมสามารถพััฒนา
องค์์ความรู้้�และทัักษะใหม่่ ๆ ได้้หรืือไม่่ (3) การเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรม (Behavior) ที่่�วิิเคราะห์์ว่่าผู้้�เข้้าร่่วม
สามารถนำความรู้้�ไปปรัับใช้้ในชีีวิิตจริิงหรืือไม่่ และ (4) ผลลััพธ์์ (Results) ที่่�ประเมิินผลกระทบของกิิจกรรมใน
ระดัับองค์์กรหรืือชุุมชน การใช้้แบบจำลองของ Kirkpatrick ทำให้้สามารถวิิเคราะห์์ประสิิทธิิภาพของกิิจกรรม
ต้้นแบบได้้อย่่างเป็็นระบบ และช่่วยให้้สามารถพััฒนากิิจกรรมให้้มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด
	 เมื่่�อพิิจารณาถึึงความเชื่่�อมโยงของทฤษฎีีต่่าง ๆ  ที่่�ถูกูนำมาใช้ใ้นการศึึกษานี้้�เป็็นองค์์ประกอบสำคััญที่่�ช่่วยให้้การ
วิิจััยครั้้�งนี้้� สามารถวััดผลสััมฤทธิ์์�ของกิิจกรรมต้้นแบบเพื่่�อเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 แนวคิดิเรื่่�องภูมูิคิุ้้�มกันทางสัังคม (Social Immunity) ในงานวิิจััยนี้้� หมายถึึง ความสามารถของบุุคคล 
ครอบครัวั และชุมุชนในการต้า้นทานหรือืรับัมือืกับัแรงกดดันัทางสังัคม วัฒันธรรม และอารมณ์ท์ี่่�นำไปสู่่�พฤติกิรรม
รุุนแรง โดยครอบคลุุมทั้้�งระดัับปััจเจก (psychosocial immunity) และระดัับโครงสร้้าง (cultural immunity) 
ซึ่่�งพัฒันาได้้ผ่่านกระบวนการเรียีนรู้้�และการสื่่�อสารอย่่างมีีส่่วนร่่วม (Miklikowska et al., 2021; Galtung, 1969)
	 แนวคิดิการสื่่�อสารเพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม (Communication for Social Change) มุ่่�งเน้้น
กระบวนการสื่่�อสารที่่�ส่่งเสริมิการมีสี่่วนร่่วม การเรียีนรู้้�ร่่วม และการสร้า้งพลังั (empowerment) เพื่่�อให้ผู้้้�รับัสารมีบีทบาท
ในการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมและสภาพแวดล้้อมของตน (Servaes, 2008; Waisbord, 2001) แนวทางนี้้�ถือืเป็็นการ
เคลื่่�อนไหวจากการสื่่�อสารแบบส่่งสาร (transmission model) สู่่�การสื่่�อสารแบบปฏิิสัมัพันัธ์ ์(participatory model) 
ซึ่่�งเหมาะสมอย่่างยิ่่�งในบริิบทของปััญหาความรุุนแรงที่่�ต้องอาศััยความเข้า้ใจร่่วมและการมีีส่่วนร่่วมของทุุกภาคส่่วน
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	 งานวิิจัยัของศิิริปิรีียา ศิริิสิุนุทร และธนัสถา โรจนตระกููล (2563) ศึกึษาการเสริิมสร้้างความเข้ม้แข็ง็ของชุุมชน
ในการป้้องกัันความรุุนแรงในครอบครััว โดยเน้้นการมีีส่่วนร่่วมของทุุกภาคส่่วนผ่่านกระบวนการประเมิินปััญหา
เชิิงระบบ การสร้้างเครืือข่่ายครอบครััว-ชุุมชน-ท้้องถิ่่�น และการพััฒนามาตรการเฝ้้าระวัังและเยีียวยาอย่่างรอบ
ด้้าน ผลการศึึกษาเน้้นย้้ำบทบาทของการสื่่�อสารเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจด้้านสิิทธิิความเท่่าเทีียมทางเพศและการ
จััดการปััญหาอย่่างสัันติิ ซึ่่�งล้้วนเป็็นกลไกสำคััญในการสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมระดัับชุุมชน
	 การศึึกษาของอัังคณา อิินทสา (2558) วิิเคราะห์์กระบวนการปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมของผู้้�กระทำความ
รุุนแรงในครอบครััวโดยใช้้กรณีีมููลนิิธิิหญิิงชายก้้าวไกลเป็็นตััวอย่่าง งานวิิจััยชี้้�ว่่ากิิจกรรมที่่�เน้้นการตระหนัักรู้้�
ทางอารมณ์์ การสะท้้อนตนเองและการเรีียนรู้้�ร่่วมในกลุ่่�มสนัับสนุุนเป็็นกลไกสำคััญที่่�นำไปสู่่�การลดพฤติิกรรม
รุุนแรงโดยเฉพาะเมื่่�อมีีกลไกทางสัังคมที่่�ปลอดภััยและไม่่ตััดสิินเป็็นฐานรองรัับ
	 ในต่่างประเทศงานวิิจััยของ Miklikowska et al. (2021) ซึ่่�งอิิงทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคมระบุุว่่าเยาวชนที่่�
สัมัผัสักับัความรุนุแรงในครอบครัวัมีแีนวโน้ม้เลียีนแบบพฤติกิรรมที่่�เห็น็ในบ้า้นส่่งผลให้พ้ฤติกิรรมรุนุแรงถ่่ายทอด
ไปสู่่�สังัคม ผลการศึึกษาสนัับสนุุนว่่าการสร้้างแบบอย่่างเชิงิบวกเป็็นกลไกที่่�ลดความเสี่่�ยงทางพฤติิกรรมในระยะยาว
	 Martinez-Torteya et al. (2009) ศึกึษาความยืดืหยุ่่�นทางจิติใจของเด็ก็ในครอบครัวัที่่�มีคีวามรุนุแรง โดยพบว่่า
เด็ก็ที่่�ได้ร้ับัการเลี้้�ยงดูดู้ว้ยสุขุภาวะทางอารมณ์จ์ากผู้้�ปกครองและมีลีักัษณะนิสิัยัปรับัตัวัดีจีะสามารถฟื้้�นฟูตูนเองได้ด้ีี
แม้อ้ยู่่�ในสภาพแวดล้้อมที่่�ไม่่ปลอดภััย ยืนืยัันบทบาทของปััจจััยภายในครอบครััวและบุุคลิิกภาพในการสร้้างภููมิคิุ้้�มกััน
	 ขณะที่่�งานของ Sugg et al. (2018) เน้้นบทบาทของกลไกการเผชิิญปััญหา (coping mechanisms) และ
เครือืข่่ายทางสังัคมโดยพบว่่าผู้้�หญิงิ ที่่�ได้ร้ับัการสนับัสนุนุจากคนรอบข้า้ง และบริกิารสาธารณะมีแีนวโน้ม้ฟื้้�นตััวจาก
ความรุุนแรงได้้ดีกีว่่า และสามารถพัฒนาแนวทางจััดการความขััดแย้ง้อย่่างไม่่ใช้ค้วามรุุนแรงได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ
	 งานวิิจััยทั้้�งหมดชี้้�ให้้เห็็นว่่า การป้้องกัันความรุุนแรงในครอบครััวต้้องอาศััยกระบวนการเรีียนรู้้�ทางสัังคม 
การสนัับสนุุนจากเครืือข่่ายชุุมชน และการออกแบบกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมเชิิงบวกโดย
ใช้้กลไกการสื่่�อสาร และการมีีส่่วนร่่วมเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมที่่�ยั่่�งยืืน

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 การศึึกษานี้้�ใช้้การวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental Research) โดยออกแบบในรููปแบบ Pre-test และ 
Post-test Design เพื่่�อประเมิินผลของกิิจกรรมต้้นแบบต่่อความรู้้� ทััศนคติิ และพฤติิกรรมของกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�
เข้้าร่่วมซึ่่�งเหมาะสมกัับการวััดผลของการแทรกแซงด้้านสัังคมและจิิตใจโดยเฉพาะในบริิบทของการเสริิมสร้้าง
ภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมและลดความรุุนแรงในครอบครััว
	 ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง ประชากร คือื เยาวชนในระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย และระดัับอาชีีวศึึกษา
ใน 4 ภููมิิภาคของประเทศไทย ภููมิิภาคละ 50 คน รวมทั้้�งสิ้้�น 200 คน โดยคััดเลืือกจากจัังหวััดที่่�มีีสถิิติิความ
รุุนแรงมากที่่�สุุดจากการเก็็บสถิิติิของกรมกิิจการสตรีีและสถาบัันครอบครััวรอบไตรมาสที่่� 2 มกราคม - มีีนาคม 
2565 (กรมกิิจการสตรีีและสถาบัันครอบครััว, 2565) คัดัเลืือกด้้วยวิิธีกีารสุ่่�มแบบแบ่่งชั้้�น (Stratified Sampling) 
และการเลือืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แ้ก่่ โรงเรียีนวัฒัโนทัยัพายัพั (ภาคเหนือื), วิทิยาลัยัเทคนิคิ
ขอนแก่่น (ตะวัันออกเฉีียงเหนืือ), วิิทยาลััยเทคนิิคสุุราษฎร์์ธานีี (ใต้้) และโรงเรีียนราชวิินิิตมััธยม (กลาง)  เกณฑ์์
การคััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักเรีียนในสถานศึึกษาที่่�กำหนด สนใจสมััครเข้้าร่่วมกิิจกรรมโดยสมััครใจผ่่านการ
พิิจารณาความเหมาะสมจากครููแนะแนวและมีีความพร้้อมด้้านจิิตใจ ทั้้�งนี้้�กระบวนการประชาสััมพัันธ์์ใช้้หลาก
หลายช่่องทางเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจในโครงการและให้้ได้้กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เหมาะสมที่่�สุุด
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	 การจัดัการความเสี่่�ยงของอาสาสมัคร การเข้า้ร่่วมกิิจกรรมอาจมีผีลกระทบต่่อเวลาเรียีนหรือืภาระงาน
ของเยาวชน ดัังนั้้�นจึึงกำหนดตารางกิิจกรรมให้้สอดคล้้องกัับเวลาว่่างของผู้้�เข้้าร่่วมโครงการวิิจััย ทั้้�งนี้้� หากอาสา
สมััครรู้้�สึึกอึึดอััดไม่่สบายใจสามารถขอถอนตััวออกจากโครงการวิิจััยได้้ตลอดเวลา โดยไม่่มีีผลกระทบใด ๆ และ
มาตรการปกป้้องข้้อมูลูส่่วนบุุคคลของผู้้�เข้า้ร่่วมโดยเก็็บข้อ้มูลูเป็็นความลัับ และใช้ร้หัสัแทนชื่่�อจริิงของผู้้�เข้า้ร่่วมทุุกคน
	 เครื่่�องมืือวิจิัยั ประกอบด้ว้ย (1) แบบสอบถาม วัดัระดับัความรู้้� ทัศันคติ ิและพฤติกิรรมในการจัดัการความ
ขััดแย้้ง (2) แบบสัังเกตพฤติิกรรม โดยใช้้แบบฟอร์์มเกณฑ์์ล่่วงหน้้า และ (3) แบบวััดความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรม
	 การตรวจสอบเครื่่�องมืือ ได้ร้ับัการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหา (Content Validity) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
3 คน ด้้วยค่่า IOC ≥ 0.50 เฉลี่่�ย = 0.80 และตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ด้้วยค่่า Cronbach’s Alpha 
เฉลี่่�ย = 0.80 นอกจากนี้้� กิิจกรรมต้้นแบบยัังผ่่านการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านกิิจกรรม 3 ท่่าน ทั้้�งด้้านความ
สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ ความเหมาะสม และการนำไปใช้้จริิง
	 การเก็บ็รวบรวมข้อมููล ดำเนินิการ 3 ขั้้�นตอน ได้แ้ก่่ (1) แจกแบบสอบถามก่่อนและหลังัเข้า้ร่่วมกิจิกรรม 
และอีีกครั้้�งหลััง 2 สััปดาห์์ (2) สัังเกตพฤติิกรรมระหว่่างกิิจกรรมโดยทีีมวิิจััย และ (3) แจกแบบสอบถามความ
พึึงพอใจหลัังสิ้้�นสุุดกิิจกรรม
	 การพิจิารณารับรองจริยธรรมการวิจิัยัในมนุษย์์ งานวิจัิัยนี้้�ผ่่านการพิจิารณารับัรองจริยิธรรมการวิจัิัย
ในมนุษุย์แ์บบ Full Board จากคณะกรรมการจริยิธรรมการวิจิัยัเกี่่�ยวกับัมนุุษย์์ มหาวิทิยาลัยัเทคโนโลยีรีาชมงคล
ตะวัันออก เมื่่�อวัันที่่� 31 กรกฎาคม 2567 หมายเลข COA No. 030 RMUTTO Rec No. 031/2567
	 การวิเิคราะห์์ข้้อมููล ข้้อมููลเชิิงปริิมาณวิิเคราะห์์ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา (Mean, SD) และสถิิติิทดสอบ
ค่่าทีีแบบกลุ่่�มสััมพัันธ์์ (Paired Sample t-test) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลก่่อนและหลััง ส่่วนข้้อมููลจากแบบสัังเกต
พฤติิกรรมใช้้วิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพเพื่่�อตรวจสอบลัักษณะการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมในบริิบทจริิง กระบวนการ
ทั้้�งหมดช่่วยให้้สามารถประเมิินผลของกิิจกรรมได้้อย่่างรอบด้้านทั้้�งจากมุุมมองเชิงิตัวัเลขและพฤติิกรรมที่่�ปรากฏ
จริิงในระหว่่างกิิจกรรม

ผลการวิจิัยั
	 การศึกึษาพบว่่า กิจิกรรมต้น้แบบที่่�พัฒันาขึ้้�นสามารถส่่งเสริมิความเข้า้ใจเรื่่�องปัจัจัยัที่่�ก่่อให้เ้กิิดความรุนุแรง 
และช่่วยพััฒนาทัักษะของกลุ่่�มเป้้าหมายในการจััดการความขััดแย้้งอย่่างสร้้างสรรค์์ ผ่่านการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วน
ร่่วมและการฝึึกปฏิิบััติิจริิง
	 การพัฒันากิจิกรรมต้นแบบ ได้้รัับการออกแบบโดยอิิงจากแนวคิิดทางจิิตวิิทยาและสัังคมศาสตร์์ ได้้แก่่
ทฤษฎีีกิิจกรรมของ Vygotsky และ Engeström, ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคมของ Bandura และทฤษฎีีการ
เรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ของ Kolb กระบวนการพััฒนาแบ่่งเป็็น 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) การศึึกษาวรรณกรรม
และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง (2) การเก็็บข้้อมููลภาคสนามผ่่านการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก และ (3) การออกแบบกิิจกรรม
ให้้สอดคล้้องกัับปััญหาและความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย ข้้อมููลจากภาคสนามชี้้�ว่่า ปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อ
ความรุุนแรงในครอบครััว ได้้แก่่ การขาดความรู้้�ด้้านสิิทธิิและกฎหมาย ทััศนคติิที่่�ยอมรัับความรุุนแรง และการ
ขาดทัักษะการควบคุุมอารมณ์์ กิิจกรรมจึึงถููกออกแบบให้้เน้้นองค์์ประกอบสำคััญ เช่่น การให้้ความรู้้� การใช้้สื่่�อ
สร้า้งสรรค์ ์(ภาพยนตร์ส์ั้้�น) เพื่่�อกระตุ้้�นการสะท้อ้นคิดิและกิจิกรรมกลุ่่�มฝึกึทักัษะการจัดัการความขัดัแย้ง้ พร้อ้ม
มีีการประเมิินผลด้้วยแบบสอบถามหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรม
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	 การดำำ�เนิินกิจิกรรมต้นแบบ กิิจกรรมต้้นแบบนำไปทดลองใช้้ใน 4 จัังหวััด ได้้แก่่ กรุุงเทพมหานคร 
ขอนแก่่น สุุราษฎร์์ธานีี และเชีียงใหม่่ โดยจััดอบรมระยะเวลา 2 วััน วัันแรกเน้้นการสร้้างความรู้้�ความเข้้าใจ
เกี่่�ยวกัับประเภทและผลกระทบของความรุุนแรง ผ่่านการฉายภาพยนตร์์สั้้�น การอภิิปราย และการระดมสมอง 
ส่่วนวัันที่่�สองเน้้นกิิจกรรมฝึึกทัักษะ เช่่น การจััดการความขััดแย้้ง การแสดงบทบาทสมมุุติิ (Role Play) และ
การออกแบบแผนป้้องกัันความรุุนแรงในชุุมชน พร้้อมกิิจกรรมสะท้้อนผลการเรีียนรู้้� ผลการดำเนิินกิิจกรรมชี้้�ว่่า
ผู้้�เข้้าร่่วมมีีพััฒนาการด้้านความรู้้� ทััศนคติิ และพฤติิกรรม โดยเฉพาะในแง่่การตระหนัักรู้้�ถึึงผลกระทบของความ
รุุนแรงและการใช้้สัันติิวิิธีีในการจััดการปััญหา แนวทางการเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์และการมีีส่่วนร่่วมมีีบทบาท
สำคััญในการเสริิมสร้้างความเข้้าใจเชิิงลึึก กิิจกรรมภาพยนตร์์และ Role Play ช่่วยเปิิดมุุมมองทางอารมณ์์และ
ส่่งเสริมิแนวทางการแก้ป้ัญัหาอย่่างสร้า้งสรรค์ ์กิจิกรรมต้น้แบบที่่�ออกแบบตามแนวคิดิทางทฤษฎีแีละตอบโจทย์์
กลุ่่�มเป้า้หมายอย่่างแท้จ้ริงิ มีปีระสิทิธิภิาพในการส่่งเสริมิการเรียีนรู้้� การเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรมและการป้อ้งกันั
ความรุุนแรงในครอบครััวอัันเป็็นฐานสำคััญในการพััฒนานโยบายเชิิงรุุกและแนวทางยั่่�งยืืนต่่อสัังคมไทย
	 ผลการประเมินิกิจิกรรมต้นแบบ
	 การประเมิินผลกิิจกรรมต้้นแบบในการสื่่�อสารเพื่่�อเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมและยุุติิความรุุนแรงใน
ครอบครัวั ดำเนินิการโดยอาศัยัทั้้�งข้อ้มูลูเชิงิปริมิาณและเชิงิคุณุภาพเพื่่�อสะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึผลลัพัธ์ข์องการออกแบบ
กิิจกรรมในฐานะเครื่่�องมืือการสื่่�อสารเพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม (Communication for Social Change) 
โดยแบ่่งออกเป็็น 3 มิิติิหลััก ได้้แก่่ (1) พฤติิกรรมการสื่่�อสารและการตอบสนองต่่อสถานการณ์์ความรุุนแรง (2) 
การปรัับเปลี่่�ยนทััศนคติิต่่อความรุุนแรงในครอบครััว และ (3) ระดัับความพึึงพอใจและการมีีส่่วนร่่วมในการ
สื่่�อสารภายในกิิจกรรม
ตารางที่่� 1.1 เปรีียบเทีียบความรู้้�เกี่่�ยวกัับความรุุนแรงต่่อเด็็ก สตรีี และความรุุนแรงในครอบครััว

	 จากตารางที่่� 1.1 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความรู้้�ก่่อนและหลัังเข้้าร่่วมกิิจกรรมในแต่่ละพื้้�นที่่� สะท้้อนให้้
เห็็นว่่าผู้้�เข้้าร่่วมมีีการพััฒนาความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับความรุุนแรงในครอบครััวเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างชััดเจน โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยของ
ความก้า้วหน้า้โดยรวมอยู่่�ที่่� 16.10% แสดงถึงึประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมในการเพิ่่�มพูนูความรู้้�พื้้�นฐานในประเด็น็
ดัังกล่่าว
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ตารางที่่� 1.2 ผลการเปลี่่�ยนแปลงด้้านความรู้้�เกี่่�ยวกัับความรุุนแรงต่่อเด็็ก สตรีี และความรุุนแรงในครอบครััว

	 จากตารางที่่� 1.2 แสดงผลการวิเิคราะห์ค์วามแตกต่่างของคะแนนความรู้้�เกี่่�ยวกับัความรุนุแรงต่่อเด็ก็ สตรีแีละ
ความรุุนแรงในครอบครััวก่่อนและหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรมโดยใช้้สถิิติิ Paired Samples t-test พบว่่า คะแนน
เฉลี่่�ยหลัังเข้้าร่่วมกิิจกรรม (Mean = 18.96, SD = 1.72) สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเข้้าร่่วมกิิจกรรม (Mean = 
15.27, SD = 2.51) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 (t(49) = -9.543, p < .01)
ตารางที่่� 1.3 ทััศนคติิเกี่่�ยวกัับความรุุนแรงต่่อเด็็ก สตรีี และความรุุนแรงในครอบครััว
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	 จากตารางที่่� 1.3 พบว่่า ทััศนคติิโดยรวมของกลุ่่�มตััวอย่่างสะท้้อนการไม่่ยอมรัับต่่อพฤติิกรรมความรุุนแรง 
โดยประเด็็นที่่�ได้้รัับค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ “การใช้้เหตุุผลและการพููดคุุยเป็็นแนวทางที่่�ดีีในการลดความขััดแย้้งและ
ความรุุนแรง” (Mean = 4.61, SD = 0.92) และ “การควบคุุมตนเองไม่่ให้้ใช้้ความรุุนแรงแม้้อยู่่�ในสถานการณ์์
กดดันั” (Mean = 4.13, SD = 1.10) แสดงให้้เห็็นว่่ากลุ่่�มเป้้าหมายมีีแนวโน้้มสนัับสนุุนการสื่่�อสารอย่่างสร้้างสรรค์์
และไม่่ใช้ค้วามรุนุแรงในการจัดัการปัญัหา ในขณะเดียีวกันัทัศันคติทิี่่�ไม่่เห็น็ด้ว้ยต่่อการใช้ค้วามรุนุแรงยังัสะท้อ้น
ผ่่านคะแนนเฉลี่่�ยที่่�ต่่ำในหลายประเด็็น เช่่น “การใช้้กำลัังทำร้้ายผู้้�อื่่�นเพราะความเครีียด” (Mean = 1.44, SD 
= 0.74) และ “การใช้้ความรุุนแรงเป็็นทางออกที่่�ดีีที่่�สุุดในการแก้้ปััญหา” (Mean = 1.46, SD = 0.78) ทั้้�งนี้้�ยััง
รวมถึึงการไม่่เห็็นด้้วยกัับการล้้อเลีียน การลงโทษด้้วยการตีี และการใช้้วาจารุุนแรง
ตารางที่่� 1.4 พฤติิกรรมเกี่่�ยวกัับความรุุนแรงต่่อเด็็ก สตรีี และความรุุนแรงในครอบครััว

	 จากตารางที่่� 1.4 พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีกลุ่่�มพฤติิกรรมที่่�สะท้้อนการใช้ค้วามรุุนแรงในระดัับต่่าง ๆ  โดยพฤติิกรรม
ที่่�มีคี่่าเฉลี่่�ยสููงสุดุ ได้แ้ก่่ การทำร้้ายตนเองเมื่่�ออยู่่�ในภาวะกดดััน (Mean = 2.76) และการขว้้างปาสิ่่�งของเมื่่�อหงุุดหงิดิ 
(Mean = 2.73) สะท้อ้นถึงึการจัดัการอารมณ์ท์ี่่�ยังัไม่่เหมาะสม ในขณะที่่�พฤติกิรรมตอบโต้ผู้้้�อื่่�นด้ว้ยความรุนุแรง 
เช่่น การอยากแก้้แค้้น (Mean = 2.47) และการใช้้ความรุุนแรงตอบโต้้ (Mean = 2.59) ยัังคงพบในระดัับที่่�ต้้อง
เฝ้้าระวััง นอกจากนี้้�พฤติิกรรมการใช้้คำพููดรุุนแรงและการแสดงออกเชิิงลบ เช่่น การล้้อเลีียนและการตะคอกใส่่
บุุคคลในสถานการณ์์ไม่่พึึงประสงค์์มีีค่่าเฉลี่่�ยใกล้้เคีียงกััน แสดงให้้เห็็นถึึงความจำเป็็นในการพััฒนาทัักษะการ
สื่่�อสาร และการควบคุุมอารมณ์์อย่่างสร้้างสรรค์์ เพื่่�อป้้องกัันพฤติิกรรมความรุุนแรงทั้้�งในระดัับบุุคคลและครอบครััว
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ตารางที่่� 1.5 ตารางความพึึงพอใจต่่อบรรยากาศโดยรวมกิิจกรรมต้้นแบบที่่�มุ่่�งเน้้นการเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทาง
สัังคมและยุุติิความรุุนแรงต่่อเด็็ก สตรีี และครอบครััว ทุุกภููมิิภาค

	 จากตารางที่่� 1.5 ผลการประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�เข้า้ร่่วมต่่อบรรยากาศโดยรวมของกิจิกรรมต้น้แบบที่่�จัดั
ขึ้้�นในทุกุภููมิภิาคพบว่่า ระดัับความพึงึพอใจอยู่่�ในระดับัสูงูทุกุด้้าน โดยประเด็็นที่่�ได้รั้ับคะแนนเฉลี่่�ยสููงที่่�สุดุ ได้้แก่่ 
ความพึึงพอใจโดยรวมต่่อกิิจกรรม (Mean = 4.73, SD = 0.52) รองลงมา คือื ความปลอดภััยของสถานที่่� (Mean 
= 4.72, SD = 0.53) และประสิิทธิิภาพของผู้้�นำกิิจกรรม (Mean = 4.69, SD = 0.52) ขณะที่่�ความเหมาะสม
ของบรรยากาศ สถานที่่� และเนื้้�อหาของกิิจกรรมก็็ได้้รัับการประเมิินในระดัับสููงเช่่นกััน (Mean > 4.5 ทุุกข้้อ)
ตารางที่่� 1.6 แบบสัังเกตการณ์์การมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมต้้นแบบเพื่่�อเสริิมสร้า้งภูมูิคิุ้้�มกันัทางสัังคมและยุุติคิวาม
รุุนแรงต่่อเด็็ก สตรีี และความรุุนแรงในครอบครััว
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	 จากตารางที่่� 1.6 แสดงผลการสัังเกตพฤติิกรรมการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมต้้นแบบพบว่่า ทุุก
กิิจกรรมมีีค่่าเฉลี่่�ยระดัับการมีีส่่วนร่่วมอยู่่�ในระดัับสููง โดยเฉพาะกิิจกรรมที่่� 13 ซึ่่�งเป็็นการสรุุปกิิจกรรมและทำ
แบบประเมิินผล ได้้รัับคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุด (Mean = 4.75, SD = 0.43) รองลงมา คืือ กิิจกรรมที่่� 8 การนำเสนอ 
Role Play ในการยุุติิความรุุนแรง (Mean = 4.65, SD = 0.47) และกิิจกรรมที่่� 6 การสัันทนาการผ่่านการแสดง
บทบาทสมมุุติิ (Mean = 4.60, SD = 0.50) 
	 สะท้้อนให้้เห็็นว่่า กิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมแบบปฏิิบััติิและการสะท้้อนประสบการณ์์จริิง สามารถ
กระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผลการสัังเกตบ่่งชี้้�ว่่าการออกแบบกิิจกรรมโดยเน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่าน
การมีีส่่วนร่่วม (participatory learning) และการสื่่�อสารสองทาง (two-way communication) ส่่งผลให้้
ผู้้�เข้้าร่่วมมีีความกระตืือรืือร้้น สนใจและมีีส่่วนร่่วมอย่่างจริิงจัังในกระบวนการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญต่่อการ
เปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมและทััศนคติิที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความรุุนแรงในครอบครััว
	 ผลการสัังเกตพฤติกิรรมของกลุ่่�มตัวัอย่่างภาคสนาม
	 จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงพฤติิกรรมผ่่านการสัังเกตภาคสนามระหว่่างการดำเนิินกิิจกรรมต้้นแบบ พบว่่า
กลุ่่�มตัวัอย่่างมีรีะดับัการมีสี่่วนร่่วม และความกระตือืรือืร้น้อยู่่�ในระดับัสูงู โดยเฉพาะในกิจิกรรมที่่�ใช้ก้ระบวนการ
สื่่�อสารแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ เช่่น การละลายพฤติิกรรม (Ice-breaking) และกิิจกรรมระดมสมอง (Brainstorming 
Session) เพื่่�อพััฒนาแนวทางป้้องกัันความรุุนแรงในบริิบทสัังคมไทย การมีีส่่วนร่่วมที่่�เข้้มข้้นในกิิจกรรมเหล่่านี้้�
สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึศักัยภาพของการสื่่�อสารแบบมีสี่่วนร่่วม (Participatory Communication) ที่่�สามารถเปิดิพื้้�นที่่�
ให้้กลุ่่�มเป้้าหมายแสดงความคิิดอย่่างสร้้างสรรค์์ ตีีความประเด็็นที่่�ซัับซ้้อน และสร้้างความเข้้าใจร่่วมในประเด็็น
สาธารณะ
	กิ จกรรมที่่�ใช้้สื่่�อสร้้างสรรค์์ (Creative Media) ได้้แก่่ ภาพยนตร์์สั้้�นและการจำลองสถานการณ์์ผ่่านการ
แสดงบทบาทสมมุุติิ (Role Play) มีีบทบาทสำคััญในการกระตุ้้�นกระบวนการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก (Deep Learning) 
โดยเฉพาะการเรียีนรู้้�ผ่่านการมองโลกจากมุมุมองของผู้้�กระทำและผู้้�ถูกูกระทำ ซึ่่�งช่่วยให้ผู้้้�เข้า้ร่่วมสามารถเข้า้ใจ
กลไกของความรุุนแรงในระดัับปััจเจก ครอบครััว และโครงสร้้างทางสัังคมอย่่างรอบด้้าน กิิจกรรมเหล่่านี้้�ยัังเปิิด
โอกาสให้ผู้้้�เข้า้ร่่วมได้ส้ะท้อ้นประสบการณ์ข์องตนเองเชื่่�อมโยงกับับริบิทของความรุนุแรงที่่�เคยเผชิญิ และพัฒันา
ทัักษะในการจััดการความขััดแย้้ง (Conflict Resolution Skills) อย่่างสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งถืือเป็็นกลไกสำคััญในการ
ลดพฤติิกรรมก้้าวร้้าว และเสริิมสร้้างแนวทางการอยู่่�ร่่วมกัันอย่่างสัันติิ
	 ผลจากการมีสี่่วนร่่วมในกิจิกรรมเชิงิปฏิบิัตัิยิังัสะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึการเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรมของกลุ่่�มตัวัอย่่างใน
เชิงิบวกโดยแบ่่งออกเป็น็ 3 มิติิหิลักั ได้แ้ก่่ (1) การเพิ่่�มพูนูความรู้้�เกี่่�ยวกับัสาเหตุ ุและผลกระทบของความรุนุแรง
ในครอบครัวัและสังัคม (2) การตระหนักัรู้้�ถึงึบทบาทของตนเองในการเป็น็ “ผู้้�สร้า้งการเปลี่่�ยนแปลง” (Change 
Agent) ในระดัับชุุมชน และ (3) การพััฒนาทัักษะการสื่่�อสารอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เพื่่�อจััดการกัับความขััดแย้้ง
โดยไม่่ใช้้ความรุุนแรง ทั้้�งนี้้� การฝึึกอบรมที่่�มีีโครงสร้้างชััดเจน เนื้้�อหาสอดคล้้องกัับบริิบทจริิง และเปิิดโอกาสให้้
เกิิดการสื่่�อสารสองทางถืือเป็็นองค์์ประกอบที่่�ส่่งผลให้้การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นอย่่างยั่่�งยืืน
	 ในเชิงิยุทุธศาสตร์ห์ากสามารถขยายผลกิจิกรรมฝึกึอบรมไปยังักลุ่่�มเป้า้หมายที่่�มีคีวามเสี่่�ยงสูงู อาทิ ิเยาวชน
ในชุุมชนที่่�มีีสถิิติิความรุุนแรงสููง ครอบครััวเปราะบาง และสถานศึึกษาในพื้้�นที่่�ห่่างไกล จะสามารถเสริิมความ
แข็็งแกร่่งให้้กัับโครงสร้้างทางสัังคมในระยะยาว และสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางพฤติิกรรมและวััฒนธรรม ที่่�เอื้้�อต่่อการ
ยุตุิคิวามรุนุแรงอย่่างแท้จ้ริิง กิจิกรรมต้้นแบบในครั้้�งนี้้�จึงึถือืเป็น็แนวทางหนึ่่�งของการสื่่�อสารเพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลง
ทางสัังคม (Strategic Social Communication) ที่่�สามารถต่่อยอดไปสู่่�การกำหนดนโยบายเชิิงป้อ้งกันัในระดัับ
ประเทศได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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สรุปผลการศึกึษา อภิปิรายผลการศึกึษา และข้้อเสนอแนะ
	สรุ ปผลการศึกึษา
	 ผลการศึึกษาสะท้้อนให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพของกิิจกรรมต้้นแบบในการเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมและ
ยุุติิความรุุนแรงในครอบครััว โดยเรีียงลำดัับตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย ดัังนี้้�
	 ด้้านการพัฒันากิจิกรรมต้นแบบ งานวิิจััยได้้นำแนวคิิดจากทฤษฎีีทางจิิตวิิทยาและสัังคมศาสตร์์ เช่่น 
ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคม (Bandura), การเรีียนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ (Kolb) และทฤษฎีีกิิจกรรม (Engeström) 
มาประยุุกต์์ในการออกแบบกิิจกรรมที่่�หลากหลาย ไม่่ว่่าจะเป็็นการใช้้ภาพยนตร์์สั้้�นเพื่่�อสร้้างการรัับรู้้� การแสดง
บทบาทสมมุุติิเพื่่�อฝึึกการจััดการความขััดแย้้ง และการระดมสมองร่่วมกัันในกลุ่่�ม กิิจกรรมจึึงไม่่เพีียงอิิงเนื้้�อหา
แต่่ยัังเชื่่�อมโยงกัับรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับประสบการณ์์ของผู้้�เข้้าร่่วม และตอบสนองเป้้าหมายเชิิง
ยุุทธศาสตร์์ในการสร้้าง “ภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคม” (Social Immunity) ที่่�ประกอบด้้วยการต้้านทานต่่อแรงกดดััน
ทางอารมณ์์และสัังคมทั้้�งในระดัับบุุคคล ครอบครััว และชุุมชน (Miklikowska et al., 2021; Galtung, 1969)
	ด้ านผลกระทบของกิิจกรรม พบว่่า ผู้้�เข้้าร่่วมมีีการเปลี่่�ยนแปลงในสามมิิติิอย่่างชััดเจนกล่่าวคืือ ด้้าน
ความรู้้� ผู้้�เข้้าร่่วมมีีคะแนนหลัังการอบรมสููงกว่่าก่่อนอบรมอย่่างมีีนััยสำคััญ (เพิ่่�มขึ้้�น 16.10%) ด้้านทััศนคติิ
มีีการเปลี่่�ยนผ่่านจากการยอมรัับความรุุนแรงไปสู่่�แนวคิิดการสื่่�อสารอย่่างสัันติิ และด้้านพฤติิกรรมมีีแนวโน้้ม
ลดพฤติิกรรมรุุนแรงในครอบครััวโดยเฉพาะพฤติิกรรมเชิิงรุุกและการตอบโต้้ทางวาจา ผลเหล่่านี้้�สะท้้อนความ
สำเร็จ็ของกระบวนการสื่่�อสารที่่�เน้น้การมีสี่่วนร่่วมของผู้้�เรียีนตามแนวคิดิ “การสื่่�อสารเพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลงทาง
สัังคม” (Communication for Social Change) ซึ่่�งเปิิดพื้้�นที่่�ให้้เกิิดการสะท้้อนตน การสร้้างพลัังภายใน (em-
powerment) และการเรียีนรู้้�ร่่วมกันัที่่�นำไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลงอย่่างยั่่�งยืนื (Servaes, 2008; Waisbord, 2001)
	 ในด้านการประเมิินความพึงึพอใจของกิจิกรรมต้นแบบ พบว่่าผู้้�เข้า้ร่่วมมีีระดัับความพึึงพอใจสููง โดย
เฉพาะกิิจกรรมแบบมีีส่่วนร่่วม เช่่น การแสดงบทบาทสมมุุติิและการระดมสมอง ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เข้้าร่่วมได้้
พััฒนาทัักษะการสื่่�อสารอย่่างสร้้างสรรค์์ และเสริิมสร้้างภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคมในมิิติิต่่าง ๆ อย่่างเป็็นรููปธรรม ผล
การสัังเกตการณ์์ภาคสนามยืืนยัันว่่า ผู้้�เข้้าร่่วมมีีส่่วนร่่วมอย่่างกระตืือรืือร้้น สามารถสะท้้อนประสบการณ์์ส่่วน
ตััวผ่่านการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก และมีีศัักยภาพในการขยายผลสู่่�กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีความเสี่่�ยงสููงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
ตารางที่่� 1.7 : ตารางสรุุปผลการศึึกษา

อภิปิรายผลการศึกึษา
	 ผลการศึกึษานี้้�สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึประสิทิธิภิาพของกิจิกรรมต้น้แบบในการเสริมิสร้า้งภูมูิคิุ้้�มกันัทางสังัคม และลด
ความรุุนแรงในครอบครัวัผ่่านกลไกการเรียีนรู้้�ที่่�ออกแบบบนฐานของทฤษฎีกีิจิกรรม (Vygotsky, 1978; Engeström, 
1987), ทฤษฎีีการเรียีนรู้้�ทางสัังคม (Bandura, 1977) และการเรียีนรู้้�ผ่่านประสบการณ์์ (Kolb, 1984) โดยกิิจกรรม
ต่่าง ๆ  เช่่น การใช้ภ้าพยนตร์ส์ั้้�น การแสดงบทบาทสมมุุติ ิ(Role Play) และการสะท้อ้นคิดิในกลุ่่�มได้ร้ับัการออกแบบ
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ให้้สอดคล้้องกัับแนวคิิดเหล่่านี้้� และส่่งเสริิมให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�เปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมได้้อย่่างเป็็นระบบ การ
เรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วม (Participatory Learning) และประสบการณ์์ตรง มีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาทัักษะ
การจััดการความขััดแย้้งของผู้้�เข้้าร่่วม โดยกิิจกรรมที่่�เน้้นการฝึึกปฏิิบััติิและการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันเปิิดโอกาสให้้
เกิิดการสะท้้อนตนเอง การรัับรู้้�ผลกระทบของความรุุนแรง และการเลืือกใช้้วิิธีีการสื่่�อสารที่่�สร้้างสรรค์์แทน
ความรุุนแรงซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Bandura (1986) ที่่�เสนอว่่า การเรีียนรู้้�เชิิงสัังคมผ่่านแบบอย่่างที่่�
เหมาะสม จะนำไปสู่่�การปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมอย่่างยั่่�งยืืน นอกจากนี้้�กระบวนการกลุ่่�มสััมพัันธ์์ที่่�ใช้้ในกิิจกรรม
ต้้นแบบมีีความสอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ อัังคณา อิินทสา (2558) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การลดพฤติิกรรม
รุุนแรงของผู้้�กระทำความรุุนแรงในครอบครััว ต้้องอาศััยกระบวนการฝึึกฝนอย่่างต่่อเนื่่�องในสภาพแวดล้้อม
ที่่�ปลอดภััยและไม่่ตัดสิินโดยเฉพาะกลุ่่�มสนัับสนุุนที่่�เน้้นการตระหนัักรู้้�ทางอารมณ์์ การสะท้้อนตนเอง และ
การฝึึกควบคุุมอารมณ์์ ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบสำคััญที่่�ถูกนำมาใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมของงานวิิจััยฉบัับนี้้�
	 ผลการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงพฤติิกรรมของกลุ่่�มตััวอย่่างสะท้้อนให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิผลของกิิจกรรมอย่่างชััดเจน 
โดยเฉพาะในประเด็็นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการลดพฤติิกรรมการตอบโต้้ด้้วยถ้้อยคำรุุนแรง ความเข้้าใจผลกระทบของ
ความรุุนแรง และความตระหนัักถึึงบทบาทของตนเองในฐานะ “ผู้้�สร้้างการเปลี่่�ยนแปลง” (Change Agent) 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Miklikowska et al. (2021) ที่่�เน้้นบทบาทของแบบอย่่างเชิิงบวกต่่อพฤติิกรรม
เยาวชน และงานของ Martinez-Torteya et al. (2009) ที่่�เน้้นความสำคััญของการส่่งเสริิมความยืืดหยุ่่�นทาง
จิติใจในบริิบทครอบครััว การใช้ส้ื่่�อสร้้างสรรค์์และกระบวนการสื่่�อสารแบบมีีส่่วนร่่วมยัังสนัับสนุุนผลการวิิจัยัของ 
Nation et al. (2019) และ Sugg et al. (2018) ที่่�ยืืนยัันถึึงบทบาทของกิิจกรรมกลุ่่�มในการส่่งเสริิมการฟื้้�นฟูู
และการป้้องกัันปััญหาความรุุนแรงในระยะยาว
	 ผลการศึึกษานี้้�เมื่่�อเชื่่�อมโยงกัับกรอบแนวคิิดเรื่่�องภููมิิคุ้้�มกัันทางสัังคม (Social Immunity) และการสื่่�อสาร
เพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม (Communication for Social Change) (Servaes, 2008; Waisbord, 2001) 
แสดงให้้เห็็นว่่า กิิจกรรมต้้นแบบที่่�ออกแบบขึ้้�นสามารถเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้� และการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมได้้
อย่่างเป็น็ระบบใน 3 ระดับั ได้แ้ก่่ 1) ระดับับุคุคล ผู้้�เข้า้ร่่วมเกิดิความตระหนักัรู้้�ในสิทิธิ ิเข้า้ใจหลักัความเท่่าเทียีม
ทางเพศ และพััฒนาทัักษะควบคุุมอารมณ์์ ผ่่านกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมการสะท้้อนตนเอง และเลีียนแบบแบบอย่่างที่่�
ไม่่ใช้้ความรุุนแรง (Bandura, 1977) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิด psychosocial immunity หรืือขีีดความสามารถ
ในการต้้านทานแรงกดดัันจากสภาพแวดล้้อมที่่�นำไปสู่่�พฤติิกรรมก้้าวร้้าว (Miklikowska et al., 2021) 2) ระดัับ
ครอบครัวั กิจิกรรมจำลองสถานการณ์ ์(Role Play) และการใช้ส้ื่่�อสร้า้งสรรค์ ์เช่่น ภาพยนตร์์สั้้�น ช่่วยให้เ้ยาวชน
สามารถสื่่�อสารเรื่่�องความรุนุแรงกับัสมาชิกิในครอบครัวัผ่่านการเรียีนรู้้�ร่่วมกััน (Kolb, 1984) การสนทนาโดยใช้้
เหตุุผลและการแสดงออกเชิิงบวก จึึงมีีบทบาทในการลดพฤติิกรรมรุุนแรงที่่�อาจถ่่ายทอดระหว่่างรุ่่�น (Sugg et 
al., 2018) และ 3) ระดัับชุุมชน การมีีส่่วนร่่วมของเยาวชนจากหลากหลายภููมิิภาคก่่อให้้เกิิดการสร้้างเครืือข่่าย
ทางสัังคม (social network building) ที่่�เอื้้�อต่่อการแลกเปลี่่�ยนองค์์ความรู้้� การจััดการความขััดแย้้ง และการ
ผลิิตวาทกรรมทางเลืือกที่่�ไม่่ใช้้ความรุุนแรง ซึ่่�งถืือเป็็นภููมิิคุ้้�มกัันเชิิงวััฒนธรรม (cultural immunity) ที่่�สามารถ
ขยายผลสู่่�ระดัับนโยบายและการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงโครงสร้้างในระยะยาว (Galtung, 1969; Servaes, 2008)
	ด้ ว้ยเหตุนุี้้�กิจิกรรมต้น้แบบที่่�ใช้ก้ระบวนการสื่่�อสารแบบมีสี่่วนร่่วม (participatory communication) จึงึทำ
หน้า้ที่่�เป็็น “กลไกเกราะป้้องกันั” ทั้้�งทางพฤติิกรรมและวััฒนธรรม ที่่�ช่่วยลดความเสี่่�ยงของการใช้ค้วามรุุนแรงใน
ระดับับุคุคล ครอบครัวัและชุมุชนอย่่างเป็น็ระบบและยั่่�งยืนื ในภาพรวมกิจิกรรมต้น้แบบ จึงึไม่่เพียีงแต่่เป็น็เครื่่�อง
มืือในการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมเชิิงลบ แต่่ยัังช่่วยวางรากฐานของการเรีียนรู้้�เชิิงโครงสร้้าง ที่่�สามารถขยายผลสู่่�
ระดัับชุุมชน และการกำหนดนโยบายสาธารณะในอนาคตได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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ข้้อเสนอแนะ
ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิจิัยัไปใช้้
	 1. ควรพััฒนาโปรแกรมอบรมระยะยาว เช่่น 6 เดืือนถึงึ 1 ปี ีโดยมีีระบบติิดตามและประเมิินผลต่่อเนื่่�อง เพื่่�อ
ประเมินิระดัับความยั่่�งยืืนของการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรมในระยะยาว ทั้้�งในด้้านความรู้้� ทัศันคติ ิและพฤติกิรรม
	 2. ควรบููรณาการกิิจกรรมต้้นแบบเข้้าสู่่�หลัักสููตรการศึึกษาระดัับมััธยมศึึกษาและอาชีีวศึึกษา โดยเน้้นการ
เรียีนรู้้�แบบมีสี่่วนร่่วม (Participatory Learning) และการเรียีนรู้้�จากประสบการณ์ต์รง (Experiential Learning) 
เพื่่�อสร้้างค่่านิิยมใหม่่ในการจััดการความขััดแย้้งอย่่างสัันติิ
	 3. ควรพััฒนาโมดููลกิิจกรรมที่่�สามารถปรัับใช้้ได้้ตามบริิบทเฉพาะของกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยเฉพาะกลุ่่�มเสี่่�ยง
ในแต่่ละภูมูิภิาค และสนับัสนุนุการสร้า้งคู่่�มือืกิจิกรรมที่่�สามารถนำไปใช้ไ้ด้อ้ย่่างยืดืหยุ่่�นในหน่่วยงานภาครัฐัและ
ชุุมชน
ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการวิจิัยัในอนาคต
	 1. ควรมีีการติิดตามประเมิินผลในระยะยาว เช่่น การวััดผลลััพธ์์ที่่� 3 เดืือน 6 เดืือน และ 12 เดืือน เพื่่�อ
ประเมิินความต่่อเนื่่�องของพฤติิกรรมที่่�เปลี่่�ยนแปลง และผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อมทางสัังคม
	 2. ควรศึึกษาเชิิงเปรีียบเทีียบระหว่่างกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีีลัักษณะแตกต่่างกััน เช่่น เด็็ก เยาวชน ผู้้�สููงอายุุ และ
เจ้้าหน้้าที่่�รััฐ เพื่่�อให้้เข้้าใจพลวััตของการตอบสนองต่่อกิิจกรรมในบริิบทที่่�หลากหลาย
	 3. ควรศึึกษาปััจจััยภายในและภายนอก ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อความยั่่�งยืืนของพฤติิกรรม เช่่น แรงจููงใจส่่วนบุุคคล 
โครงสร้า้งครอบครัวั และการสนับัสนุนุจากเครือืข่่ายสังัคม เพื่่�อออกแบบการสื่่�อสารที่่�มีประสิทิธิภิาพในระยะยาว
ข้้อเสนอแนะเชิงินโยบาย
	 1. ภาครััฐควรส่่งเสริิมการสื่่�อสารเชิิงนโยบายแบบมีีส่่วนร่่วม โดยสนัับสนุุนการออกแบบนโยบายที่่�ใช้้
กระบวนการสื่่�อสารเป็็นกลไกหลััก ผ่่านความร่่วมมืือระหว่่างหน่่วยงานรััฐ สื่่�อมวลชน และภาคประชาชน เพื่่�อ
สร้้างความเข้้าใจร่่วมเกี่่�ยวกัับการป้้องกัันความรุุนแรงในครอบครััว
	 2. ควรจััดตั้้�งเครืือข่่ายการสื่่�อสารระดัับชุุมชน โดยอิิงแนวทางการสื่่�อสารแบบมีีส่่วนร่่วม (Participatory 
Communication) เพื่่�อเปิิดพื้้�นที่่�ให้้คนในชุุมชนสามารถแลกเปลี่่�ยนความรู้้� แจ้้งเหตุุ และออกแบบแนวทางการ
แก้้ไขปััญหาความรุุนแรงอย่่างเหมาะสมกัับบริิบทของตนเอง
	 3. ควรสนัับสนุุนการผลิิตสื่่�อสร้้างสรรค์์และการรณรงค์์สาธารณะ โดยเน้้นการใช้้กลยุุทธ์์การเล่่าเรื่่�อง (Nar-
rative Strategy) และการจััดกรอบเนื้้�อหา (Framing) ที่่�เชื่่�อมโยงกัับค่่านิิยมและวััฒนธรรมของสัังคมไทย เพื่่�อ
เปลี่่�ยนแปลงทััศนคติิต่่อความรุุนแรงในระดัับโครงสร้้างทางสัังคม
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษา 1) ปััจจััยเชิิงสาเหตุุที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพการดำเนิินงานของ
ธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิงในประเทศไทย 2) พััฒนาโมเดลความสััมพัันธ์์เชิิงสาเหตุุที่่�แสดงอิิทธิิพลของปััจจััยเหล่่านี้้� และ 3) 
ศึึกษาอิิทธิิพลทางตรงและทางอ้้อมของปััจจััยต่่าง ๆ ผ่่านความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล กลุ่่�มตััวอย่่าง 
คืือบริิษััทธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิงที่่�จดทะเบีียนเป็็นนิิติิบุุคคลในประเทศไทย จำนวน 414 แห่่ง โดยใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่าง
แบบแบ่่งชั้้�นภููมิิ (Stratified Random Sampling) ตามภููมิิภาค เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ คืือ แบบสอบถามที่่�ได้้รัับการ
ตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity) และความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วย
การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) และโมเดลสมการโครงสร้้าง 
(Structural Equation Modeling: SEM)
	 ผลการศึกึษาพบว่่า โมเดลสมการโครงสร้า้งมีคีวามสอดคล้อ้งกับัข้อ้มูลูเชิงิประจักัษ์ ์( χ²/df = 2.731 p-val-
ue= 0.000 CFI= 0.948, GFI= 0.929, RMSEA=0.065, RMR=0.020) ผลการทดสอบสมมติิฐานพบว่่า บริิบท
ขององค์ก์ร การมุ่่�งเน้น้ความเป็น็ผู้้�ประกอบการ และการปรับัใช้เ้ทคโนโลยี ีมีีอิทิธิพิลเชิงิบวกอย่่างมีนีัยัสำคัญัต่่อ
ความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล และประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิงในประเทศไทย นอกจากนี้้� ความ
สามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิจิิทิั ัลยังัทำหน้า้ที่่�เป็น็ตัวัแปรคั่่�นกลางที่่�ส่่งผ่่านอิทิธิพิลจากบริบิทขององค์ก์ร และการ
ปรับัใช้เ้ทคโนโลยีไีปสู่่�ประสิทิธิภิาพทางธุรุกิจิอย่่างมีีนัยัสำคัญั สะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่่าความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่าน
สู่่�ดิจิิทิัลัมีบีทบาทสำคััญในการเพิ่่�มประสิิทธิภิาพทางธุุรกิจิ โดยช่่วยให้้องค์์กรสามารถตอบสนองต่่อความต้้องการของ
ตลาดได้ร้วดเร็ว็ และใช้ป้ระโยชน์จ์ากเทคโนโลยีใีหม่่ ๆ  ได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิผิลมากยิ่่�งขึ้้�น การศึกึษานี้้�เป็น็ประโยชน์์
ต่่อธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิงิในการวางแผน และกำหนดกลยุุทธ์อ์งค์์กรให้เ้หมาะสมกับับริบิทของอุตุสาหกรรมในยุคุดิจิิทิัลั
คำำ�สำำ�คััญ: บริิบทขององค์์กร, การมุ่่�งเน้้นความเป็็นผู้้�ประกอบการ, การปรัับใช้้เทคโนโลยีี, ความสามารถในการ
เปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล, ประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ, ธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิง

ปััจจัยัเชิงิสาเหตุุที่่�มีีอิทิธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิจิ
ผ่่านความสามารถในการเปลี่่�ยนแปลงทางดิจิิทิัลัของธุุรกิจิสื่�อบันัเทิงิในประเทศไทย

The causal factors influencing business performance 
through digital transformation capabilities in the entertainment media industry in Thailand
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Abstract
	 This research aims to examine 1) the causal factors influencing business performance in 
Thailand’s entertainment media industry, 2) develop a structural causal model illustrating the 
relationships among these factors, and 3) investigate both direct and indirect influences of these 
factors through digital transformation capability. The sample consisted of 414 entertainment 
media companies registered as juristic persons in Thailand, selected using stratified random 
sampling by region. Data collection was conducted using questionnaires that were validated 
for content validity and reliability. Data were analyzed using Confirmatory Factor Analysis (CFA) 
and Structural Equation Modeling (SEM).
	 The findings indicate that the structural equation model is consistent with empirical data 
(χ²/df = 2.731, p-value = 0.000, CFI = 0.948, GFI = 0.929, RMSEA = 0.065, RMR = 0.020). Hy-
pothesis testing revealed that organizational context, entrepreneurial orientation, and tech-
nology adoption significantly positively influence digital transformation capability and business 
performance of entertainment media companies in Thailand. Moreover, digital transformation 
capability acts significantly as a mediator, transmitting the influences from organizational 
context and technology adoption to business performance. This highlights the critical role 
of digital transformation capability in enhancing business efficiency by enabling organizations 
to swiftly respond to market demands and effectively utilize new technologies. The study 
provides valuable insights for entertainment media businesses to strategically plan and adapt 
their organizational strategies appropriate to the industry context in the digital era.
Keywords: Organizational Context, Entrepreneurial Orientation, Technology Adoption, Digital 
Transformation Capability, Business Performance, Entertainment Media

บทนำำ�  
	ปั ัจจุุบัันอุุตสาหกรรมสื่่�อบัันเทิิงกำลัังเผชิิญกัับการเปลี่่�ยนแปลงที่่�สำคััญ เนื่่�องจากพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคมีีการ
เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วจากการก้้าวเข้้าสู่่�ยุุคดิิจิิทััลอย่่างเต็็มรููปแบบ (ชาญชััย ชััยประสิิทธิ์์�, 2567) ประกอบ
กัับสถานการณ์์โควิิด-19 ที่่�ผ่่านมา ทำให้้เกิิดการเร่่งรััดให้้ธุุรกิิจในอุุตสาหกรรมนี้้�จำเป็็นต้้องปรัับตััวอย่่างเร่่งด่่วน 
เพื่่�อตอบสนองต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งในด้้านรููปแบบการบริิโภคเนื้้�อหา ช่่องทางการสื่่�อสาร และความคาดหวััง
ของผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่ที่่�ต้้องการความสะดวก รวดเร็็ว และมีีความหลากหลายมากขึ้้�น ในอดีีตธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิงมััก
เน้้นการผลิิตเนื้้�อหาแบบดั้้�งเดิิม แต่่ในยุุคปััจจุุบัันนี้้� รููปแบบการบริิโภคสื่่�อเปลี่่�ยนไปสู่่�ช่่องทางดิิจิิทััลมากขึ้้�น เช่่น 
สตรีีมมิ่่�งออนไลน์์ สื่่�อสัังคมออนไลน์์ รวมถึึงเทคโนโลยีีใหม่่ๆ อย่่าง Metaverse และ Virtual Reality ซึ่่�งทำให้้
ผู้้�บริิโภคสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้ทุุกที่่� ทุุกเวลา (ราชบััณฑิิตยสภา, 2564)
	 ขณะเดีียวกััน เทคโนโลยีีดิิจิิทััลยัังมีีบทบาทสำคััญในการผลัักดัันให้้องค์์กรต่่างๆ ต้้องปรัับเปลี่่�ยนทั้้�งระบบ
การทำงาน วัฒันธรรมองค์ก์ร และกลยุทุธ์ก์ารดำเนินิธุรุกิจิให้ส้อดคล้อ้งกับัการเปลี่่�ยนแปลงสู่่�ดิจิิทิัลั ซึ่่�งไม่่ได้เ้ป็น็
เพีียงการนำเทคโนโลยีีใหม่่ๆ มาใช้้ในองค์์กรเท่่านั้้�น แต่่ยัังรวมถึึงการเปลี่่�ยนแปลงด้้านบริิบทองค์์กร การพััฒนา
วัฒันธรรมองค์์กรที่่�เอื้้�อต่่อการสร้้างนวััตกรรม และการสนัับสนุุนจากผู้้�บริิหารระดัับสููง ที่่�มีวีิสัิัยทััศน์์อย่่างต่่อเนื่่�อง
และยั่่�งยืืน (Feroz, et al., 2021) องค์์กรที่่�สามารถเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิจิิทิัลัได้้สำเร็จ็มัักจะมีีข้อ้ได้้เปรีียบในการแข่่งขััน 
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ทั้้�งในแง่่ของความรวดเร็ว็ในการตอบสนองต่่อความต้อ้งการของตลาด ความสามารถในการบริหิารต้น้ทุนุอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพและการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ หรืือบริิการที่่�มีีความหลากหลายและตรงใจผู้้�บริิโภคมากขึ้้�น
	 นอกจากนี้้� ความเป็น็ผู้้�ประกอบการและการปรับัใช้เ้ทคโนโลยี ียังัเป็น็องค์ป์ระกอบสำคัญัในการเปลี่่�ยนผ่่าน
สู่่�ดิจิิทิัลั องค์์กรที่่�มีผีู้้�บริิหารและบุคุลากรที่่�มีลักัษณะของความเป็น็ผู้้�ประกอบการ เช่่น กล้้าคิดิ กล้้าทำ กล้้าเสี่่�ยง และ
มีแีนวคิดิเชิงิรุกุ (Ratten, 2021) จะสามารถปรับัตัวัและตอบสนองต่่อการเปลี่่�ยนแปลงได้้อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพมาก
ยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งนี้้� การนำเทคโนโลยีมีาใช้อ้ย่่างเหมาะสมและทันัท่่วงที่่� ยังัช่่วยให้อ้งค์ก์รสามารถพัฒันาบริกิารใหม่่  รวมถึงึ
การสร้า้งประสบการณ์ใ์หม่่  ซึ่่�งช่่วยให้อ้งค์ก์รสามารถวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูเชิงิลึกึเกี่่�ยวกับัพฤติกิรรมของผู้้�บริโิภค และนำ
ข้อ้มูลูเหล่่านั้้�นมาพัฒันาเนื้้�อหา และบริิการที่่�ตรงตามความต้้องการของกลุ่่�มเป้า้หมายอย่่างแม่่นยำ (Spicer, 2020)
จากการทบทวนวรรณกรรม พบว่่า ยังัมีีงานวิิจัยัที่่�ศึกษาความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างปััจจััยเชิงิสาเหตุุ และความสามารถใน
การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิจิิิทัลัของธุรุกิจิสื่่�อบันัเทิงิในบริบิทของประเทศไทยอยู่่�น้อ้ยมาก ดังันั้้�น การศึกึษานี้้�จึงึมีวีัตัถุปุระสงค์์
เพื่่�อศึกึษาและวิเิคราะห์ป์ัจัจัยัเชิงิสาเหตุทุี่่�มีผีลต่่อประสิทิธิภิาพของธุรุกิจิสื่่�อบันัเทิงิ ผ่่านความสามารถในการเปลี่่�ยน
ผ่่านสู่่�ดิจิิทิัลั เพื่่�อเป็็นแนวทางให้้ธุรุกิจิในอุตุสาหกรรมนี้้�สามารถวางแผน และปรัับกลยุทุธ์ใ์นการดำเนินิงานได้อ้ย่่างมีี
ประสิทิธิภิาพมากขึ้้�น และเป็น็ประโยชน์ต์่่อการสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการบริหิารจัดัการองค์ก์รยุคุดิจิิทิัลัในอนาคต 

วััตถุุประสงค์์ 
	 1. เพื่่�อศึกึษาปัจัจัยัเชิงิสาเหตุทุี่่�มีอีิทิธิพิลต่่อประสิทิธิภิาพการดำเนินิงานของธุรุกิจิสื่่�อบันัเทิงิในประเทศไทย
	 2. เพื่่�อพััฒนาโมเดลความสััมพัันธ์์เชิิงสาเหตุุระหว่่างปััจจััยต่่าง ๆ กัับประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ ผ่่านความ
สามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล
	 3. เพื่่�อวิิเคราะห์์อิิทธิิพลทางตรงและทางอ้้อมของปััจจััยเชิิงสาเหตุุที่่�ส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ โดยมีี
ความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลเป็็นตััวแปรคั่่�นกลาง

แนวคิดิ ทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อง
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีการศึึกษาและรวบรวมแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง ซึ่่�งสามารถแยกออกได้้เป็็น 
3 ส่่วนหลััก ดัังนี้้�
	 1. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับบริิบทองค์์กร (Organizational Context) บริิบทองค์์กรเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อการ
เปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิจิิทิัลั โดยประกอบด้ว้ย ขนาดองค์ก์ร (Firm Size) การสนับัสนุนุจากผู้้�บริหิารระดับัสูงู (Top Man-
agement Support) และวััฒนธรรมองค์์กร (Organizational Culture) โดยจากการศึึกษาของ Sebastian et 
al. (2020) และ Osmundsen et al. (2018) พบว่่า องค์ก์รที่่�มีการสนับัสนุนุจากผู้้�บริหิารระดับัสูงู และวััฒนธรรม
ที่่�ส่่งเสริมิความคิิดสร้า้งสรรค์์และนวััตกรรม จะสามารถขับัเคลื่่�อนการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิทิัลัได้ม้ีปีระสิิทธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น
	 2. แนวคิดิเกี่่�ยวกับัการมุ่่�งเน้น้ความเป็น็ผู้้�ประกอบการ (Entrepreneurial Orientation) ความเป็น็ผู้้�ประกอบ
การเป็็นอีีกหนึ่่�งแนวคิิดที่่�มีีความสำคััญในการส่่งเสริิมความสามารถในการเปลี่่�ยนแปลงทางดิิจิิทััล โดยประกอบ
ด้้วยความเป็็นตััวของตััวเอง (Autonomy) ความเป็็นนวััตกรรม (Innovativeness) ความกระตืือรืือร้้นใจเชิิงรุุก 
(Pro-activeness) และความกล้้าเสี่่�ยง (Risk Taking) จากงานวิิจััยของ Hess et al. (2015), Ratten (2021) 
และ Frese (2000) พบว่่า ความเป็็นผู้้�ประกอบการช่่วยให้้องค์์กรสามารถรัับมืือกัับความเปลี่่�ยนแปลงได้้อย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ และส่่งผลเชิิงบวกต่่อผลการดำเนิินงานในระยะยาว
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	 3. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการปรัับใช้้เทคโนโลยีี (Technology Adoption) การปรัับใช้้เทคโนโลยีีมีีบทบาทสำคััญ
ต่่อประสิิทธิิภาพ และการเปลี่่�ยนแปลงขององค์์กรในยุุคดิิจิิทััล โดยงานวิิจััยของ Vial (2021), Chou และ Shao 
(2023), Raimee et al. (2021) ระบุุว่่า การนำเสนอข้้อมููลข่่าวสาร (Information), การทำธุุรกรรม (Transac-
tion), และการตอบสนองความต้้องการของลููกค้้า (Customization) คืือ ปััจจััยหลัักที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จใน
การปรัับใช้้เทคโนโลยีีในองค์์กร
	 จากการสรุุปทบทวน ชี้้�ให้้เห็็นถึึงความสำคััญของแต่่ละแนวคิิดในการเพิ่่�มศัักยภาพ และความสามารถใน
การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลขององค์์กร โดยเฉพาะในธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิง ซึ่่�งยัังขาดการศึึกษาในบริิบทของประเทศไทย
อย่่างชััดเจน งานวิิจัยันี้้�จึงึมุ่่�งเน้้นการเติิมเต็็มช่่องว่่างทางวิิชาการดัังกล่่าว และเสนอโมเดลที่่�สะท้้อนความสััมพัันธ์์
เชิงิสาเหตุุระหว่่างปััจจัยัเหล่่านี้้� เพื่่�อเป็็นประโยชน์์ต่่อการบริิหารจััดการและการวางกลยุุทธ์ใ์นธุุรกิจิสื่่�อบัันเทิิงยุคุใหม่่

วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั 
	 ในการเปลี่่�ยนคน บทบาทหนึ่่�งที่่�เห็็นได้้ชััด คืือ การปรัับเปลี่่�ยนวััฒนธรรมที่่�จำเป็็นต่่อองค์์กร ธุุรกิิจยุุคดิิจิิทััล 
อาทิิ วััฒนธรรมการทำงานข้้ามรุ่่�น ข้้ามวััฒนธรรม ข้้ามสายงาน และข้้ามองค์์กร การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต การแบ่่ง
ปัันความรู้้� และความกล้้าคิิด กล้้าทำ กล้้าลองผิิดลองถููก ไม่่กลััวความล้้มเหลว  ซึ่่�งเป็็นประเพณีีที่่�ควรสร้้างขึ้้�น
ในองค์ก์รแห่่งอนาคต เช่่น การจัดัให้ม้ีกีลไกและช่่องทางแบ่่งปันัความรู้้�โดยเฉพาะความรู้้�ที่่�ฝังัในตัวัคน การจัดัให้้
มีีเวทีีให้้พนัักงานเสนอแนะแนวคิิดและข้้อเสนอแนะเชิิงนวััตกรรม การสร้้างรางวััลเพื่่�อจููงใจให้้คนคิิดสร้้างสรรค์์ 
เป็น็ต้น้  (Spicer, 2020) การมีวีัฒันธรรมที่่�สามารถตอบสนองต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งความต้อ้งการของลูกูค้า้และ
การเปลี่่�ยนแปลงทางดิิจิิทััลได้้อย่่างรวดเร็็วและคล่่องตััว การให้้ความสำคััญ และสร้้างสภาพแวดล้้อมที่่�ยืืดหยุ่่�น 
เปิิดกว้้างด้้วยแนวคิิดการทำงานรููปแบบใหม่่ เป็็นสิ่่�งจำเป็็นสำหรัับองค์์กรในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล 
	ผู้้�วิ จัยัมีกีระบวนการดำเนินิการ 10 ขั้้�นตอนหลักั เพื่่�อศึกึษาปัจัจัยัเชิงิสาเหตุทุี่่�มีอีิทิธิพิลต่่อประสิทิธิภิาพทาง
ธุุรกิิจผ่่านความสามารถในการเปลี่่�ยนแปลงทางดิิจิิทััลของธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิงในประเทศไทย ดัังนี้้�
	ขั้้ �นตอนที่่� 1 : การศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี และทบทวนวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องจากแหล่่งข้้อมููลทุุติิยภููมิิ 
เพื่่�อทำให้้ผู้้�วิิจััยได้้รัับความรู้้�พื้้�นฐานในการวิิจััย และพััฒนากรอบแนวคิิดการวิิจััย
	ขั้้ �นตอนที่่� 2 : การกำหนดแนวคิิดการวิิจััย ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยมีีจุุดมุ่่�งหมายที่่�จะพััฒนางานวิิจััยให้้
มีีคุุณค่่าและที่่�สำคััญยิ่่�งคืือผลการวิิจััยที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อสัังคมส่่วนรวมทั้้�งในเชิิงวิิชาการและในเชิิงวิิชาชีีพ 
	ขั้้ �นตอนที่่� 3 : การสร้้างเครื่่�องมืือการวิิจััยเชิิงปริิมาณ โดยพััฒนาข้้อคำถามจากการทบทวนทฤษฎีี
และวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง และการทดสอบคุณุภาพของเครื่่�องมือืการวิจิัยั มีกีระบวนการดำเนินิการ 4 ขั้้�นตอน ดังันี้้�
		  3.1 นำแบบสอบถามและโครงร่่างวิจิัยัฉบับัย่่อให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 ท่่าน ประกอบด้ว้ย นักัวิชิาการ
ด้้านบริิหารธุุรกิิจ จำนวน 2 ท่่าน ด้้านสื่่�อบัันเทิิงหรืือนิิเทศศาสตร์์ จำนวน 1 ท่่าน และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััด
และประเมิินผล จำนวน 2 ท่่าน ตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย โดยการตรวจความตรงตามเนื้้�อหา (Content 
Validity Judgment)
		  3.2 นำแบบสอบถามที่่�ได้้รัับกลัับคืืนจากผู้้�เชี่่�ยวชาญมาวิิเคราะห์์ความสอดคล้้องรายข้้อ (Index of 
Objective: IOC) และปรัับปรุุงคำถามตามข้้อเสนอแนะ
		  3.3 นำเครื่่�องมืือที่่�ได้้ปรัับปรุุงคำถามตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้้วไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 
(Preliminary Item Tryout) ที่่�มีีคุุณลัักษณะเหมืือนกัับประชากรของงานวิิจััย และสภาพพื้้�นที่่�ที่่�เหมืือนกัับงาน
วิิจััย แต่่ไม่่ใช่่เป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างกลุ่่�มเดีียวกัันกัับกลุ่่�มตััวอย่่างของงานวิิจััย ซึ่่�งมีีจำนวนขนาดตััวอย่่างไม่่น้อยกว่่า 
30 คน ตามแนวคิิดของ Yurdugul (2008) ว่่าเป็็นขนาดที่่�เหมาะสมสำหรัับการทดสอบ
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		  3.4 นำเครื่่�องมืือที่่�ได้้จากการทดลองใช้้ในข้้อ 3.3 มาทำการตรวจสอบความน่่าเชื่่�อถืือได้้ (Reliabil-
ity) หรืือทดสอบความสอดคล้้องภายในด้้วยค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาครอนบาค (Alpha’S Cronbach’S Coef-
ficient : α) โดยค่่า αตามเกณฑ์์ขั้้�นต่่ำจะต้้องไม่่ต่่ำกว่่า 0.70 (Hair et al., 2014) และตรวจสอบค่่าความ
เที่่�ยงตรงรายข้้อ (Corrected Item-Total Correlation) ต้้องมีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.3 ขั้้�นไป (Cokluk & Kayri, 2011)
	ขั้้ �นตอนที่่� 4: การนำแบบสอบถามไปใช้้ในภาคสนาม เพื่่�อเก็็บรวบรวมข้้อมููลและการวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยมีี
ขั้้�นตอนดำเนิินการ ดัังนี้้� 
		  4.1 ดำเนิินการเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูด้ว้ยแบบสอบถามกัับกลุ่่�มตัวัอย่่าง เพื่่�อศึกึษาปัจัจัยัเชิงิสาเหตุทุี่่�มีอิิทธิพิล
ต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจผ่่านความสามารถในการเปลี่่�ยนแปลงทางดิิจิิทััลของธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิงในประเทศไทย  
		  4.2 นำข้้อมููลที่่�ได้้จากการรวบรวมมาทำการตรวจสอบความสมบููรณ์์และถููกต้้องก่่อนการ
วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยเทคนิิคสถิิติิโมเดลสมการโครงสร้้าง (Structural Equation Modeling: SEM) 
	ขั้้ �นตอนที่่� 5: การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณด้้วยเทคนิิคโมเดลสมการโครงสร้้าง (Structural Equation 
Modeling: SEM) เพื่่�อตรวจสอบความตรงตามโครงสร้้าง (Construct Validity) โดยมีีขั้้�นตอนดำเนิินการ ดัังนี้้�
		  5.1 การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) เพื่่�อยืืนยัันทฤษฎีี
ที่่�ค้้นพบและตรวจความตรงตามโครงสร้้างของเครื่่�องมืือ ประกอบด้้วยตััวแปรแฝง จำนวน 5 ตััวแปร ได้้แก่่ (1) 
บริิบทขององค์์กร (Organization Context) (2) การมุ่่�งเน้้นความเป็็นผู้้�ประกอบการ (Entrepreneurial Ori-
entation) (3) การปรัับใช้้เทคโนโลยีี (Technology Adoption) (4) ความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล 
(Digital Transformation Capability) และ (5)  ประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ  (Business performance)
		  5.2 การตรวจสอบความกลมกลืนื/สอดคล้อ้งของโมเดลที่่�คาดไว้ท้ั้้�งโมเดล ด้ว้ยค่่าสถิติิติรวจสอบหลาย
ค่่า ได้้แก่่ χ², χ²/df, CFI, GFI, RMSEA และ RMR
		  5.3 สำหรัับผลการตรวจสอบความสอดคล้้องกลมกลืืนของโมเดลเชิิงประจัักษ์์ หากพบว่่าค่่าสถิิติิบาง
ตััวยัังไม่่ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ ผู้้�วิิจััยจะดำเนิินการดัังนี้้� 
			   1) การปรัับโมเดล (Model Modification) โดยพิิจารณาจากคำแนะนำในการปรัับค่่า
พารามิิเตอร์์ในโมเดลและวิิเคราะห์์ข้้อมููลใหม่่และ/หรืือ 
			   2) เก็็บข้้อมููลเพิ่่�มและวิิเคราะห์์ข้้อมููลใหม่่ จากนั้้�นจึึงตรวจสอบความกลมกลืืน/สอดคล้้อง
ของโมเดลอีีกครั้้�ง
	ขั้้ �นตอนที่่� 6: การสรุุปผลวิิจััยจากข้้อมููลเชิิงปริิมาณ
	ขั้้ �นตอนที่่� 7: การวิิจััยเชิิงคุุณภาพ เริ่่�มจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกแบบกึ่่�งโครงสร้้าง โดยเป็็นการสััมภาษณ์์เพิ่่�ม
เติิมจากผู้้�ให้้ข้้อมููลสํําคััญ ในตััวแปรความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล เนื่่�องจากข้้อมููลเชิิงปริิมาณที่่�ได้้มา
นั้้�น อาจจะยังัไม่่ชัดัเจนหรือืขััดแย้ง้กันั จึงึสัมัภาษณ์เ์พิ่่�มเติมิในประเด็น็ต่่างๆ ที่่�จำเป็น็ของพนักังานเพื่่�อสนับัสนุนุ
วิิจััยโดยรวบรวมข้้อมููลจากผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ จำนวน 5 ท่่าน ที่่�ทำหน้้าที่่�ระดัับหััวหน้้างานในด้้านความสามารถ
ในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล (Digital Transformation Capability) ด้้วยแบบสััมภาษณ์์ที่่�ถููกตรวจสอบคุุณภาพ
เครื่่�องมืือจากผู้้�วิิจััยและอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาวิิทยานิิพนธ์์
	ขั้้ �นตอนที่่� 8: อภิิปรายผลการวิิจััยเชิิงปริิมาณพร้้อมทั้้�งข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ และข้้อเสนอแนะจากงานวิิจััย
	ขั้้ �นตอนที่่� 9: เขีียนรายงานการวิิจััย
	ขั้้ �นตอนที่่� 10: การเผยแพร่่งานวิิจััย โดยการตีีพิิมพ์์เผยแพร่่บทความวิิจััยในวารสารวิิชาการที่่�เกี่่�ยวข้้องหรืือ 
นำเสนอในที่่�ประชุุมวิชิาการระดัับชาติิหรือืนานาชาติิ เพื่่�อเผยแพร่่ผลการวิิจัยัให้้เป็น็ประโยชน์์ต่่อการพััฒนาด้้าน
วิิชาการและด้้านวิิชาชััพที่่�เกี่่�ยวข้้อง รวมถึึงเพื่่�อเป็็นประโยชน์์ต่่อสัังคมส่่วนรวม 



133
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

การกำำ�หนดประชากรและการเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	 ก. การวิจิัยัเชิงิปริิมาณ (Quantitative Research)
	 ประชากรในการศึกึษาวิิจัยัครั้้�งนี้้� คือื ประชากรที่่�ศึึกษา ได้แ้ก่่ ธุรุกิจิที่่�จดทะเบียีนในกรมพัฒันาธุรุกิจิการค้า้ 
กระทรวงพาณิิชย์์ จำนวน 997  บริิษััท ข้้อมููล ณ วัันที่่� 13 กุุมภาพัันธ์์ 2567 (กรมพััฒนาธุุรกิิจการค้้า, 2567)  
	 งานวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้กำหนดกลุ่่�มตััวอย่่างโดยใช้้เกณฑ์์กำหนดขนาดของกลุ่่�มตััวอย่่างของ Hair et al. (2014) 
เสนอว่่า ขนาดตััวอย่่างในอััตราส่่วนระหว่่างจำนวนตััวอย่่างต่่อจำนวนตััวแปรสัังเกตได้้เท่่ากัับ 20:1 โดยในงาน
วิิจััยนี้้�ผู้้�วิิจััยกำหนดตััวแปรทั้้�งหมด จำนวน 21 ตััวแปรสัังเกต ดัังนั้้�น ขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างขั้้�นต่่ำจึึงเป็็น 20 X 21 
= 420 ตััวอย่่าง สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Comrey & Lee (1992) แนะนำว่่าขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างควรมีีตั้้�งแต่่ 
380 ตััวอย่่างขึ้้�นไป เป็็นจำนวนที่่�อยู่่�ในเกณฑ์์ตััวอย่่างที่่�ดีี  ผู้้�วิิจััยใช้้การสุ่่�มตััวอย่่างโดยแบ่่งชั้้�นภููมิิ จำแนกตาม
ภููมิิภาค หลัังจากนั้้�น ก็็ทำการเลืือกสมาชิิกภายในแต่่ละชั้้�นด้้วยวิิธีีการสุ่่�มแบบง่่าย  
	 ข. การวิจิัยัเชิงิคุุณภาพ (Qualitative Research)
	 ประชากร ได้้แก่่ ผู้้�จััดการธุุรกิิจประเภทสื่่�อบัันเทิิง จำนวน 5 แห่่ง  ซึ่่�งการกำหนดขนาดตััวอย่่างวิิจััยเชิิง
คุุณภาพที่่�เหมาะสมสำหรัับการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก และสามารถให้้ได้้ข้้อมููลครบถ้้วนตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
ควรมีีจำนวนประมาณตั้้�งแต่่ 5-30 คน ซึ่่�งเป็็นจำนวนที่่�เหมาะสมสำหรัับการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ การกำหนดจำนวน
ผู้้�ให้้ข้้อมููลอ้้างอิิงจาก Newman (2022) โดยคััดเลืือกจากสถานประกอบการที่่�มีทุุนจดทะเบีียน โดยได้้ขนาด
ตััวอย่่าง จำนวน 5 ตััวอย่่าง ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกผู้้�ให้้ข้้อมููลแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Selection)  

สรุปผลการวิจิัยั 
	 การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีเป้้าหมายเพื่่�อวิิเคราะห์์ความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลเป็็นตััวแปรคั่่�นกลาง 
โดยอ้้างอิิงข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่างบริิษััทสื่่�อบัันเทิิงจำนวน 414 แห่่งที่่�จดทะเบีียนเป็็นนิิติิบุุคคลอย่่างถููกต้้อง
ในประเทศไทย และวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยเทคนิิคการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน (CFA) และโมเดลสมการ
โครงสร้้าง (SEM)
	 ผลการวิิเคราะห์์สามารถสรุุปได้้ตาม วััตถุุประสงค์์การวิิจััยทั้้�ง 3 ข้้อ ดัังนี้้�
	วั ตัถุปุระสงค์ท์ี่่� 1: เพื่่�อศึกึษาปัจัจัยัเชิงิสาเหตุทุี่่�มีอีิทิธิพิลต่่อประสิทิธิภิาพการดำเนินิงานของธุรุกิจิสื่่�อบันัเทิงิ
ในประเทศไทย ผลการวิิจััยพบว่่า ปััจจััยเชิิงสาเหตุุหลััก ได้้แก่่
	 1.บริิบทขององค์์กร (Organization Context)
	 2.การมุ่่�งเน้้นความเป็็นผู้้�ประกอบการ (Entrepreneurial Orientation)
	 3.การปรัับใช้้เทคโนโลยีี (Technology Adoption)
	มี ีอิิทธิิพลเชิิงบวกต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดและทฤษฎีีที่่�
ได้้จากการทบทวนวรรณกรรม องค์์กรที่่�มีีบริิบทที่่�เอื้้�อต่่อการเปลี่่�ยนแปลงวััฒนธรรมที่่�สนัับสนุุนนวััตกรรม และ
ความเป็็นผู้้�นำที่่�มีลัักษณะของผู้้�ประกอบการ จะสามารถเพิ่่�มขีีดความสามารถในการแข่่งขัันและประสิิทธิิภาพ
ในการดำเนิินธุุรกิิจได้้อย่่างยั่่�งยืืน
	วั ัตถุุประสงค์์ที่่� 2: เพื่่�อพััฒนาโมเดลความสััมพัันธ์์เชิิงสาเหตุุระหว่่างปััจจััยต่่าง ๆ  กัับประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ
ผ่่านความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทัลั ผลการวิเิคราะห์ ์SEM แสดงว่่าโมเดลที่่�พัฒันาขึ้้�นมีคีวามสอดคล้อ้ง
กัับข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์อย่่างดีี (χ² /df = 2.731 p-value= 0.000 CFI= 0.948, GFI= 0.929, RMSEA=0.065, 
RMR=0.020) แสดงให้เ้ห็น็ว่่า โมเดลสามารถใช้อ้ธิบิายความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างตัวัแปรต้น้ ตัวัแปรคั่่�นกลาง และตัวัแปร
ตามได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ โดยทุกุตัวัแปรแฝงมีคี่่าน้้ำหนักัองค์ป์ระกอบสูงูและผ่่านเกณฑ์ค์วามเชื่่�อมั่่�นที่่�ยอมรับัได้้
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	วั ตถุุประสงค์์ที่่� 3: เพื่่�อวิิเคราะห์์อิิทธิิพลทางตรงและทางอ้้อมของปััจจััยเชิิงสาเหตุุ โดยมีีความสามารถใน
การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลเป็็นตััวแปรคั่่�นกลาง จากผลการวิิเคราะห์์ พบว่่า
	 • ความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลมีีอิิทธิิพลทางตรงต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ อย่่างมีีนััยสำคััญ
	 • ในขณะเดีียวกััน ก็็ทำหน้้าที่่�เป็็นตััวแปรคั่่�นกลาง ที่่�ส่่งผ่่านอิิทธิิพลจากบริิบทขององค์์กร และการปรัับใช้้
เทคโนโลยีีไปยัังประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจได้้อย่่างมีีนััยสำคััญเช่่นกััน
	 กล่่าวคืือ องค์์กรที่่�สามารถพััฒนาและใช้้ศัักยภาพด้้านดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ จะสามารถตอบสนอง
ต่่อสภาพแวดล้อ้มทางธุรุกิจิที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็ว็ สร้า้งความได้เ้ปรียีบในการแข่่งขันั และเพิ่่�มประสิทิธิภิาพ
ในทุุกมิิติิของการดำเนิินธุุรกิิจได้้
	 ผลการทดสอบสมมติิฐาน: จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณโดยใช้้เทคนิิคการวิิเคราะห์์โมเดลสมการ
โครงสร้้าง (SEM) พบว่่า สมมติิฐานทั้้�ง 7 ข้้อที่่�ตั้้�งไว้้ในงานวิิจััยนี้้� ได้้รัับการสนัับสนุุนทางสถิิติิทั้้�งหมด 
ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�:
	 • สมมติิฐานที่่� 1 (H1): บริิบทขององค์์กรมีีอิิทธิิพลต่่อความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลของธุุรกิิจ
สื่่�อบัันเทิิงในประเทศไทย ผลการวิิเคราะห์์แสดงให้้เห็็นว่่า บริิบทขององค์์กร ซึ่่�งประกอบด้้วยขนาดองค์์กร 
การสนัับสนุุนจากผู้้�บริิหารระดัับสููง และวััฒนธรรมองค์์กร มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อความสามารถ
ในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล โดยองค์์กรที่่�มีีโครงสร้้างและวััฒนธรรมที่่�ยืืดหยุ่่�น เปิิดรัับนวััตกรรม มีีแนวโน้้มที่่�จะ
ประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ ได้้รวดเร็็วและมีีประสิิทธิิภาพมากกว่่า
	 • สมมติิฐานที่่� 2 (H2): การมุ่่�งเน้้นความเป็็นผู้้�ประกอบการมีีอิิทธิิพลต่่อความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่าน
สู่่�ดิิจิิทััล พบว่่า องค์์กรที่่�มีีลัักษณะของความเป็็นผู้้�ประกอบการ เช่่น ความเป็็นนวััตกรรม ความกล้้าเสี่่�ยง ความ
เป็็นตััวของตััวเองและแนวคิิดเชิิงรุุก มีีความสามารถในการขัับเคลื่่�อนกระบวนการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลได้้ดีีกว่่า
องค์์กรที่่�ขาดคุุณลัักษณะเหล่่านี้้� ส่่งผลให้้การนำเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ มาปรัับใช้้เป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 • สมมติิฐานที่่� 3 (H3): การปรัับใช้เ้ทคโนโลยีมีีอีิทิธิพิลต่่อความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิจิิิทััล ข้อ้มูลูชี้้�ให้้
เห็็นว่่า ความสามารถในการนำเสนอข้้อมููลข่่าวสาร การทำธุุรกรรม และการตอบสนองความต้้องการของลููกค้้า 
ผ่่านช่่องทางดิิจิิทััล มีีผลต่่อระดัับความพร้้อมขององค์์กรในการเปลี่่�ยนผ่่านไปสู่่�ดิิจิิทััล ซึ่่�งสนัับสนุุนความสำคััญ
ของการลงทุุนด้้านระบบสารสนเทศและเทคโนโลยีีที่่�เหมาะสม
	 • สมมติิฐานที่่� 4 (H4): บริิบทขององค์์กรมีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจของธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิง 
พบว่่า องค์์กรที่่�มีีโครงสร้้างและสภาพแวดล้้อมภายในที่่�ส่่งเสริิมการเปลี่่�ยนแปลงและนวััตกรรม มีีแนวโน้้มที่่�จะ
มีีประสิิทธิิภาพในการดำเนิินงานมากกว่่าในมิิติิต่่าง ๆ ไม่่ว่่าจะเป็็นด้้านการเงิิน การบริิการลููกค้้า กระบวนการ
ภายใน หรืือการเรีียนรู้้�และเติิบโต
	 • สมมติิฐานที่่� 5 (H5): การมุ่่�งเน้้นความเป็็นผู้้�ประกอบการมีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจองค์์กรที่่�
ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ การกล้้าคิิดกล้้าทำ และการเปิิดโอกาสให้้บุุคลากรแสดงศัักยภาพในเชิิงนวััตกรรม
มีผีลลัพัธ์ท์างธุรุกิจิที่่�ดีกีว่่า โดยเฉพาะด้า้นความสามารถในการแข่่งขันั และการตอบสนองต่่อตลาดที่่�เปลี่่�ยนแปลง
อย่่างรวดเร็็ว
	 • สมมติิฐานที่่� 6 (H6): การปรัับใช้้เทคโนโลยีีมีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจการใช้้เทคโนโลยีีช่่วยเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพของกระบวนการภายในองค์์กร เพิ่่�มคุุณภาพการให้้บริิการ และลดต้้นทุุนด้้านเวลาและทรััพยากร 
ซึ่่�งส่่งผลให้้ธุุรกิิจสามารถบรรลุุเป้้าหมายในมิิติิต่่าง ๆ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น
	 • สมมติิฐานที่่� 7 (H7): ความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิจิิทิัลัมีอีิทิธิพิลต่่อประสิทิธิภิาพทางธุรุกิจิสมมติฐิาน
ข้อ้นี้้�ได้ร้ับัการสนับัสนุนุอย่่างชัดัเจน โดยองค์ก์รที่่�มีคีวามสามารถสูงูในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิจิิิทััลสามารถปรับัตัวัเข้า้
กัับสภาพแวดล้้อม ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญต่่อความยั่่�งยืืนและการเติิบโตในระยะยาว
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อภิปิรายผลการวิจิัยั 
	 การอภิิปรายผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�ดำเนิินการโดยอ้้างอิิงจากผลการทดสอบสมมติิฐานทั้้�ง 7 ข้้อ ซึ่่�งครอบคลุุม
ถึึงความสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวแปรต้้น ดัังนี้้�
	สมมติ ฐิานที่่� 1 (H1): บริิบทขององค์์กรมีีอิิทธิิพลต่่อความสามารถในสมมติิฐานข้้อนี้้� โดยแสดงให้้เห็็นว่่า
องค์ก์รที่่�มีบริบิทที่่�เอื้้�อต่่อการเปลี่่�ยนแปลง เช่่น การสนับัสนุนุจากผู้้�บริหิารระดับัสูงู ขนาดองค์ก์รที่่�เหมาะสม และ
วััฒนธรรมองค์ก์รที่่�เปิดิรับันวัตักรรม ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ Sebastian et al. (2020) และ Osmundsen 
et al. (2018) ที่่�เน้น้ย้้ำถึงึความสำคััญของสภาพแวดล้้อมภายในองค์์กรในการขัับเคลื่่�อนการเปลี่่�ยนแปลงทางดิิจิทิัลั
	สมมติ ฐิานที่่� 2 (H2): การมุ่่�งเน้น้ความเป็็นผู้้�ประกอบการมีีอิทิธิพิล ผลการวิจิัยัพบว่่า ความเป็น็ผู้้�ประกอบ
การในองค์์กรมีผีลต่่อความสามารถในการปรัับตัวัเข้า้สู่่�ยุคุดิจิิทิัลั โดยเฉพาะองค์์กรที่่�มีลีักัษณะความเป็็นนวัตักรรม 
กล้้าเสี่่�ยง และกระตืือรืือร้้นต่่อโอกาสทางธุุรกิิจใหม่่ ๆ มีีแนวโน้้มที่่�จะนำเทคโนโลยีีใหม่่มาใช้้และปรัับกลยุุทธ์์ได้้
อย่่างรวดเร็็ว ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Hess et al. (2015), Ratten (2021) และ Frese (2000) ที่่�ระบุุว่่า
ความเป็็นผู้้�ประกอบการเป็็นปััจจััยสนัับสนุุนสำคััญของการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล
	สมมติ ฐิานที่่� 3 (H3): การปรัับใช้้เทคโนโลยีีมีีอิิทธิิพลต่่อการศึึกษาครั้้�งนี้้�พบว่่า องค์์กรที่่�สามารถนำ
เทคโนโลยีีมาปรัับใช้้ในการดำเนิินงาน เช่่น การนำเสนอข้้อมููลข่่าวสาร การดำเนิินธุุรกรรม และการตอบสนอง
ต่่อความต้อ้งการของลูกูค้า้ จะมีศีักัยภาพในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิจิิทิัลัได้สู้งูขึ้้�น ผลลัพัธ์น์ี้้�สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ 
Vial (2021), Chou และ Shao (2023) ที่่�ชี้้�ว่่าการวางโครงสร้า้งการใช้เ้ทคโนโลยีอีย่่างเป็น็ระบบเป็น็หััวใจสำคัญั
ในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลที่่�ยั่่�งยืืน
	 สมมติฐิานที่่� 4 (H4): บริบิทขององค์ก์รมีอีิทิธิพิลต่่อผลการวิเิคราะห์แ์สดงว่่า บริบิทขององค์ก์รไม่่เพียีงส่่งผล
ต่่อความสามารถด้านดิิจิทิัลั แต่่ยังส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจโดยตรง โดยองค์์กรที่่�มีระบบสนัับสนุุนที่่�ดีจากผู้้�นำ 
และมีวีัฒันธรรมองค์ก์รที่่�เน้น้การเรียีนรู้้�และการพัฒันาอย่่างต่่อเนื่่�อง จะสามารถพัฒันาประสิทิธิภิาพด้า้นการเงินิ 
การบริกิาร กระบวนการภายใน และการเติิบโตได้้อย่่างเป็น็ระบบ ซึ่่�งสอดคล้อ้งกัับงานของ Feroz et al. (2021)
	 สมมติฐิานที่่� 5 (H5): การมุ่่�งเน้้นความเป็็นผู้้�ประกอบการมีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ ผลการวิิจััย
พบว่่า ความเป็็นผู้้�ประกอบการมีีความสััมพัันธ์์กัับประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจอย่่างมีีนััยสำคััญ โดยองค์์กรที่่�เปิิดรัับ
แนวคิิดใหม่่ ๆ  กล้้าทดลอง และให้้โอกาสกัับความคิิดสร้้างสรรค์์ของบุุคลากร จะสามารถพััฒนาแนวทางดำเนิิน
ธุรุกิจิที่่�ตอบสนองต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของตลาดได้ด้ียีิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งยืนืยันัข้อ้เสนอของ Ratten (2021) ที่่�ชี้้�ว่่าผู้้�ประกอบ
การในองค์์กรมีีบทบาทสำคััญในการผลัักดัันความสามารถในการแข่่งขััน
	สมมติ ฐิานที่่� 6 (H6): การปรัับใช้้เทคโนโลยีีมีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ ผลการวิิเคราะห์์ระบุุว่่า 
องค์์กรที่่�สามารถปรัับใช้เ้ทคโนโลยีีในกระบวนการธุุรกิจิได้้อย่่างเหมาะสม ลดต้้นทุนุ และตอบสนองลููกค้า้ได้้ดีขีึ้้�น 
ซึ่่�งตรงกับัผลการศึกึษาโดย Raimee et al. (2021) ที่่�ระบุวุ่่าการนำเทคโนโลยีมีาใช้เ้ป็น็ตัวัเร่่งให้เ้กิดิประสิทิธิภิาพ
เชิิงกลยุุทธ์์ในองค์์กรยุุคใหม่่
	 สมมติฐิานที่่� 7 (H7): ความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลมีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพทางธุุรกิิจ ผล
การวิิจััยยืืนยัันในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลในฐานะปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลโดยตรงต่่อประสิิทธิิภาพของธุุรกิจิในหลาย
มิิติ ิโดยองค์ก์รที่่�สามารถปรับัตัวัเข้า้สู่่�โลกดิจิิิทัลัได้อ้ย่่างรวดเร็ว็และยืดืหยุ่่�น จะมีคีวามสามารถในการเพิ่่�มคุณุค่่า
ให้้กัับลููกค้้า ปรัับปรุุงกระบวนการ และพััฒนาโมเดลธุุรกิิจใหม่่ ๆ ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 
Sganzerla et al. (2016)
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	 การเชื่่�อมโยงกับัวัตัถุปุระสงค์ข์องการวิจิัยั เมื่่�อพิจิารณาภาพรวมของผลการวิจิัยัที่่�ได้ ้จะเห็น็ว่่าได้ต้อบโจทย์์
ตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยทั้้�ง 3 ข้้ออย่่างชััดเจน กล่่าวคืือ วััตถุุประสงค์์ข้้อแรกเกี่่�ยวกัับการศึึกษาปััจจััยเชิิง
สาเหตุุ ได้้รัับการสนัับสนุุนจากสมมติิฐาน H1, H2 และ H3 ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า มีีผลต่่อกระบวนการเปลี่่�ยนผ่่าน
สู่่�ดิิจิิทััลอย่่างมีีนััยสำคััญ
	วั ัตถุุประสงค์์ข้้อที่่�สองที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาโมเดลความสััมพัันธ์์เชิิงสาเหตุุ ก็็ได้้รัับการสนัับสนุุนผ่่านผลการ
วิิเคราะห์์ SEM ที่่�แสดงค่่าดััชนีีความสอดคล้้องของโมเดลในระดัับที่่�ยอมรัับได้้ และวััตถุุประสงค์์ข้้อสุุดท้้ายที่่�
ต้้องการศึึกษาอิิทธิิพลทางตรงและทางอ้้อมโดยมีีตััวแปรคั่่�นกลาง คืือ ความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล 
ก็็ได้้รัับการยืืนยัันผ่่านผลของสมมติิฐาน H4–H7 ซึ่่�งชี้้�ว่่า ความสามารถนี้้�มีีบทบาททั้้�งทางตรงและทางอ้้อมต่่อ
ประสิิทธิิภาพของธุุรกิิจ
	 นอกจากนี้้�ยัังสามารถสังเคราะห์์ได้้ว่่า ผลการวิิจััยมีีความสอดคล้้องกัับบริิบทของธุุรกิิจในช่่วงเปลี่่�ยนผ่่าน
สู่่�ระบบดิิจิิทััลอย่่างจริิงจััง โดยเฉพาะยุุคหลัังโควิิด-19 ที่่�องค์์กรจำเป็็นต้้องมีีความยืืดหยุ่่�น ปรัับตััวเร็็ว และใช้้
เทคโนโลยีีอย่่างเต็็มประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�จึึงสามารถสะท้้อนสถานการณ์์ปััจจุุบัันได้้เป็็นอย่่างดีี 
และยัังสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการวางนโยบายและกลยุุทธ์์องค์์กรได้้จริิงในระดัับปฏิิบััติิ

องค์์ความรู้้� ใหม่ 
	 งานวิิจััยนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการที่่�บริิบทขององค์์กร (OC)   และการปรัับใช้้เทคโนโลยีี (TA) มีีบทบาทสำคััญ
ในการพััฒนาความสามารถในการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััล ซึ่่�งต่่อเนื่่�องไปสู่่�การเพิ่่�มประสิิทธิิภาพของธุุรกิิจ (BP) 
โดยที่่� การมุ่่�งเน้้นความเป็็นผู้้�ประกอบการ (EO) แม้้จะไม่่มีีอิิทธิิพลต่่อการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลของธุุรกิิจ (DTC) 
โดยตรง แต่่ก็็มีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพของธุุรกิิจ (BP)  โดยตรง ซึ่่�งสิ่่�งที่่�ทำให้้บริิบทขององค์์กร (OC) และการ
ปรัับใช้้เทคโนโลยีี (TA) มีีบทบาทสำคััญอาจมาจากการที่่�ทั้้�งสองปััจจััยนี้้�เป็็นพื้้�นฐานในการสร้้างสภาพแวดล้้อม
ที่่�เอื้้�อต่่อการนำเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ มาปรัับใช้้ในองค์์กร ซึ่่�งเป็็นหััวใจสำคััญในการเสริิมสร้้างการเปลี่่�ยนผ่่าน
สู่่�ดิิจิิทััลของธุุรกิิจ (DTC) และส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพของธุุรกิิจ (BP) แต่่การมุ่่�งเน้้นความเป็็นผู้้�ประกอบการ (EO) 
โดยในประเทศไทยยัังเป็็นองค์์กรที่่�ผู้้�นำมีีแนวคิิดแบบเดิิม ไม่่มีความสนใจและไม่่พยายามปรัับเปลี่่�ยนไป
สู่่�องค์ก์รดิจิิทิัลั และผู้้�นำต้อ้งเต็ม็ใจยอมรับัการปรับัเปลี่่�ยนสู่่�ดิิจิทิัลัจึงึจะสามารถดำเนินิอยู่่�ในตลาดการแข่่งขันัได้้
	 ในขณะเดีียวกััน การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลของธุุรกิิจ (DTC) เป็็นตััวแปรที่่�สำคััญในการส่่งผ่่านผลกระทบจาก
บริิบทขององค์์กร (OC) และการปรัับใช้้เทคโนโลยีี (TA) ไปยัังประสิิทธิิภาพของธุุรกิิจ (BP) ซึ่่�งทำให้้เกิิดอิิทธิิพล
ทางอ้้อมที่่�มีีนััยสำคััญ

ข้้อเสนอแนะ 
	 จากผลการวิิจััยที่่�ได้้ สามารถจััดทำข้้อเสนอแนะเพื่่�อประโยชน์์ในการนำไปใช้้ในเชิิงนโยบายและการบริิหาร
จััดการองค์์กร ตลอดจนระบุุข้้อจำกััดของการวิิจััยเพื่่�อเป็็นแนวทางสำหรัับการศึึกษาต่่อไป ดัังนี้้�
1. ข้้อเสนอเชิงินโยบายและแนวทางการนำำ�ไปใช้้
	 1.1 สำำ�หรับผู้้�บริิหารธุุรกิจิสื่่�อบันัเทิงิ
	 • ควรส่่งเสริิมวััฒนธรรมองค์์กรที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้� การเปลี่่�ยนแปลง และการนำนวััตกรรมมาประยุุกต์์ใช้้ 
ในการปรัับตััว คืือ ปััจจััยความอยู่่�รอด 
	 • ควรให้้การสนัับสนุุนจากผู้้�บริิหารระดัับสููงอย่่างเป็็นรููปธรรม ไม่่ว่่าจะเป็็นการลงทุุนในเทคโนโลยีี การ
พััฒนาทัักษะดิิจิิทััลของบุุคลากร  
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	 1.2 สำำ�หรับภาครัฐและหน่วยงานสนับสนุนอุตสาหกรรม
	 • ภาครััฐควรมีีนโยบายสนัับสนุุนการพััฒนาโครงสร้้างพื้้�นฐานด้้านดิิจิิทััลที่่�ครอบคลุุม การจััดอบรมหรืือ
โครงการพััฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง 
	 1.3 สำำ�หรับนัักวิจิัยัและสถาบันัการศึกึษา
	 • ควรบููรณาการองค์์ความรู้้�ด้้านการเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ดิิจิิทััลเข้้ากัับหลัักสููตรการจััดการธุุรกิิจ เพื่่�อผลิิตบุุคลากร
ที่่�พร้้อมรัับมืือกัับการเปลี่่�ยนแปลงในอนาคต 
	 • สนัับสนุุนงานวิิจััยในประเด็็นเฉพาะของธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิง 
2. ข้้อจำำ�กััดของการวิจิัยั
	 • การวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้แบบสอบถามเป็็นเครื่่�องมืือหลัักในการเก็็บข้้อมููล จึึงมีีข้้อจำกััดในด้้านความลึึกของข้้อมููล 
และอาจมีีความลำเอีียงจากการรัับรู้้�ของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ส่่งผลให้้ไม่่สามารถสะท้้อนพฤติิกรรมจริิงในบาง
กรณีีได้้ครบถ้้วน
	 • กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ศึกษาแม้้จะครอบคลุุมทั่่�วประเทศ แต่่ยังจำกััดเฉพาะธุุรกิิจสื่่�อบัันเทิิงที่่�จดทะเบีียนเป็็น
นิิติิบุุคคล 
	 • ตััวแปรที่่�ใช้้ในโมเดลแม้้จะผ่่านการตรวจสอบความเที่่�ยงตรงและความเชื่่�อมั่่�นแล้้ว แต่่ยัังมีีปััจจััยภายนอก
อื่่�น ๆ ที่่�อาจส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพธุุรกิิจ 
	ข้ ้อจำกััดเหล่่านี้้�ควรถููกพิิจารณาในการตีีความผลลััพธ์์ และสามารถใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบการวิิจััย
ในอนาคตให้้มีีความครอบคลุุมทั้้�งในเชิิงประเด็็นและกลุ่่�มเป้้าหมายมากยิ่่�งขึ้้�น
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทย
ในรายการถ่่ายทอดสดทางโทรทััศน์์และออนไลน์์ 2) ศึึกษาเนื้้�อหา และวิิธีีการใช้้วิิดีีโอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลัักษณ์์
ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสดทางโทรทััศน์์และออนไลน์์ และ 3) สร้้างรููปแบบชุุด
ข้้อมููลด้้านอััตลักัษณ์ท์้้องถิ่่�นในประเพณีแีข่่งเรืือยาวไทย เป็็นการวิจิััยเชิิงคุุณภาพ เก็็บข้้อมููลด้้วยวิิธีกีารวิเิคราะห์์
ข้อ้มูลูจากรายการถ่่ายทอดสดประเพณีกีารแข่่งขัันเรือืยาว ประจำปี ีพ.ศ.2566 และการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึ จำนวน 
16 คน ประกอบด้้วย ผู้้�ผลิิตรายการโทรทััศน์์และออนไลน์์ 7 คน และผู้้�จััดประเพณีีการแข่่งขัันเรืือยาว 9 คน 
เครื่่�องมืือที่่�ใช้ ้คือื แบบวิิเคราะห์์รูปูแบบการนำเสนอเนื้้�อหาและแบบสััมภาษณ์์เชิงิลึึก เพื่่�อนำข้้อมููลมาจััดหมวดหมู่่�และ
เชื่่�อมโยงความสััมพัันธ์์ของข้้อมููลโดยใช้้เทคนิิควิิธีีการวิิจััยการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาแบบอุุปนััย และผลิิตคลิิปวิิดีีโอ
และคู่่�มืือแนะนำเผยแพร่่ทางออนไลน์์  
	 ผลการวิิจััยพบว่่า 1) ชุุดข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยทางโทรทััศน์์ถููกกำหนด
รููปแบบและวิิธีีการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�มีีคุุณค่่า ใช้้กระบวนการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนในการกำหนดเนื้้�อหา โดยพบ
ข้้อมููลด้้านความจงรัักภัักดีี ด้้านวิิถีีชีีวิิตและวััฒนธรรม ด้้านศาสนาและความเชื่่�อ ด้้านภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น และ
ด้้านการท่่องเที่่�ยวและเศรษฐกิิจ ส่่วนออนไลน์์จะถ่่ายทอดสดทุุกคู่่�การแข่่งขััน ไม่่จำกััดเวลา โดยพบข้้อมููลด้้าน
ภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น คืือ สนามแข่่งขััน ทุ่่�นปล่่อยเรืือ ร่่องน้้ำ เส้้นชััย ตััวเรืือ ลวดลายบนตััวเรืือ ข้้อมููลด้้านการ
สื่่�อสารและเล่่าเรื่่�อง คืือ เล่่าเรื่่�องเรืือ เล่่าเรื่่�องชุุมชน และข้้อมููลด้้านวิิถีีชีีวิิตและวััฒนธรรม 2) เนื้้�อหาและวิิธีีการ
ใช้ว้ิดิีโีอทางโทรทััศน์ใ์ช้แ้นวคิิดการผลิิตรายการกีีฬาที่่�มีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับประเพณีีและวััฒนธรรม กระบวนการผลิิต
รายการประกอบด้้วยการคััดเลืือกสนามแข่่งขััน การเตรีียมข้้อมููล ทำสกู้้�ป กำหนดตารางการแข่่งขััน และเตรีียม
อุปุกรณ์ ์มีหีลักัการทำงาน คือื การถ่่ายทอดกีฬีาท้อ้งถิ่่�นให้ดู้เูป็็นสากล ใช้ร้ะบบออกอากาศและกราฟิกิที่่�ทันัสมัยั 
ส่่วนออนไลน์์ใช้้แนวคิิดเสมืือนว่่าผู้้�ชมเข้้าไปนั่่�งอยู่่�ในสนามแข่่งขััน ถ่่ายทอดสดการแข่่งขัันตลอดทั้้�งวััน ระบบ
การทำงานไม่่ซัับซ้้อน ระบบออกอากาศและกราฟิิกไม่่ยุ่่�งยาก และ 3) สร้้างสื่่�อวิิดีีทััศน์์ 2 เรื่่�อง คืือ “อััตลัักษณ์์
เรืือยาวประเพณีีไทย” และ “การนำเสนอข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์เรืือยาวประเพณีีไทย” และสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ออนไลน์์
เรื่่�อง “อััตลัักษณ์์ การถ่่ายทอด เรืือยาวประเพณีีไทย”
คำำ�สำำ�คััญ : ประเพณีี, เรืือยาว, อััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น

* งานวิิจััยนี้้�ได้้รัับทุุนอุุดหนุุนจากงบประมาณอุุดหนุุนการวิิจััย สถาบัันวิิจััยและพััฒนา มหาวิิทยาลััยราชภััฏจัันทรเกษม

รููปแบบข้อมููล เนื้้ �อหา และการใช้้วิดิีโีอเพื่่�อส่ื่�อสารด้้านอัตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น
ของประเพณีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์์และออนไลน์์

Formats, Content, and Video Utilization in Communicating Local Identity 
of Thai Long-Boat Racing Traditions through Live Television and Online Program
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Abstract
	 This qualitative research explores the representation and communication of local identity 
in the context of traditional Thai long boat races broadcast via television and online program. 
The objectives of the study are threefold: (1) to examine the structure and characteristics of 
local identity data sets embedded within live broadcasts of Thai long boat racing traditions; 
(2) to analyze the content and methods of video-based communication used to convey local 
identity through both television and online media; and (3) to develop a prototype model 
of local identity data sets suitable for integration into live broadcasts. Data were collected 
through two primary methods: content analysis of live broadcasts of long boat races in 2023 
and in-depth interviews with 16 key informants. The research employed content presentation 
analysis and in-depth interview tools to collect data. The obtained information was then cat-
egorized and analyzed to identify relationships among data sets using an inductive content 
analysis approach. Additionally, a video clip and an instructional manual were produced and 
disseminated through online platforms.
	 The study found that the presentation of local identity in televised coverage of the Thai 
long boat racing traditions is characterized by a value-based content format, developed through 
participatory processes involving the local community. The key thematic categories identified 
include expressions of loyalty, traditional lifestyles and culture, religion and belief systems, 
local wisdom, and tourism and economic aspects. In the online format, every race is broadcast 
live without time restrictions. The online content prominently features local wisdom, such as 
information about the racing venue, boat launch buoys, water channels, finish lines, boat struc-
tures, and decorative patterns. Furthermore, the online narratives highlight both the boats and 
their respective communities, as well as elements of traditional lifestyle and cultural context. 
The content and production approach of the television broadcasts adopt a sports broadcasting 
framework infused with traditional and cultural storytelling. The production process involves 
selecting the racing venues, gathering background information, producing special features 
(scoops), scheduling race times, and preparing technical equipment. The guiding principle is to 
present local sports in a globally accessible manner, utilizing modern broadcast systems and 
graphics. In contrast, the online broadcast simulates the experience of spectators physically 
present at the venue, streaming races throughout the day primarily via online platforms. The 
production workflow for online content is straightforward, with simplified broadcast systems 
and graphics. As part of the media output, two video productions and one online publication.
Keyword: Tradition, Long-boat Racing, Local Identity
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บทนำำ�
	 ประเพณีกีารแข่่งเรือืยาวเป็น็ประเพณีเีก่่าแก่่ของไทยที่่�จัดขึ้้�นในหลายจังัหวัดัทั่่�วทุกุภาคของไทย เป็น็ประเพณีี
ที่่�มีีบทบาทหน้้าที่่�สำคััญต่่อท้้องถิ่่�น อาทิิ เป็็นกระจกเงาสะท้้อนวััฒนธรรม ให้้การศึึกษาต่่อสมาชิิกชุุมชน ทำให้้
เกิิดการยอมรัับแบบแผนพฤติิกรรมของสัังคม และให้้ความบัันเทิิงเพลิิดเพลิิน (รััตนา จัันทร์์เทาว์์, 2559: 119) 
ในอดีตีการแข่่งเรือืยาวมักัจัดัอยู่่�ในชุมุชน เมือืง หรือืจังัหวัดั ต่่อมาการคมนาคมสะดวกขึ้้�นจึงึเริ่่�มเคลื่่�อนย้า้ยตัวัเรือื
ทางบกไปร่่วมแข่่งขัันในจัังหวััดใกล้้เคีียงหรืือสนามแข่่งขัันที่่�มีีชื่่�อเสีียง ชาวบ้้านก็็จะเดิินทางไปชมหรืือเชีียร์์เรืือที่่�
ชื่่�นชอบ แต่่ในปััจจุุบัันเทคโนโลยีีการสื่่�อสารออนไลน์์เข้้ามามีีบทบาทต่่อการสื่่�อสารของมนุุษย์์ ทำให้้การแข่่งเรืือ
ยาวหลายสนามเริ่่�มถ่่ายทอดสดทางโทรทััศน์์และออนไลน์์ ซึ่่�งได้้รัับความนิิยมและมีีผู้้�ติิดตามจำนวนมาก อาทิิ 
การแข่่งเรืือยาวหน้้าวััดท่่าหลวง จัังหวััดพิิจิิตร การแข่่งเรืือยาวขึ้้�นโขนชิิงธง จัังหวััดชุุมพร มีีผู้้�ชมการถ่่ายทอด
สดพร้้อมกัันมากกว่่าหนึ่่�งหมื่่�นคน 
	 การถ่่ายทอดประเพณีีการแข่่งเรืือยาวจััดอยู่่�ในประเภทหนึ่่�งของรายการกีีฬา (ณััฐฐ์์วััฒน์์ สุุทธิิโยธิิน และ 
เอกราช เก่่งทุกุทาง, 2554) ที่่�มีอัตัลักัษณ์เ์ฉพาะตัวัที่่�แตกต่่างจากกีฬีาอื่่�น เป็น็กีฬีาพื้้�นบ้า้นที่่�มีรูปูแบบการแข่่งขันัที่่�
ปรับัเปลี่่�ยนตามจารีตีประเพณีขีองชุมุชน บางสนามมีพีิธิีกีรรม ความเชื่่�อ ค่่านิยิม และแบบแผนในการแข่่งเรือื แต่่
บางสนามก็ไ็ม่่ปรากฏข้้อมูลูเหล่่านี้้� ปัจัจุบุันับางสนามจะรัักษาบทบาทหน้้าที่่� และคุุณค่่าที่่�มีต่่อชุมุชนไว้ไ้ด้ ้(ฉลาด
ชาย รมิิตานนท์์, 2558: 38) บางสนามก็็ปรัับเปลี่่�ยนไปตามกาลเวลา บางสนามเพิ่่�มบทบาทหน้้าที่่�ด้้านการท่่อง
เที่่�ยวหรืือมุ่่�งเน้้นเศรษฐกิิจมากกว่่าการรัักษาอััตลัักษณ์์ของท้้องถิ่่�น ส่่งผลถึึงการลดบทบาทของพิิธีีกรรมต่่าง ๆ 
หรือืละทิ้้�งแก่่นของประเพณีีที่่�เป็็นรากเหง้้าของชุุมชนลงไป คุณุค่่าของประเพณีีที่่�เคยมีีบทบาทหน้้าที่่�ต่่อชุุมชนจึึง
ถูกูลดทอนจากรููปแบบดั้้�งเดิิม (รััตนา จันัทร์์เทาว์์, 2559: 118) ขณะเดีียวกัันก็ก็่่อเกิิดบทบาทหน้้าที่่�ใหม่่ได้้เช่่นกันั  
	 การถ่่ายทอดสดประเพณีีการแข่่งเรืือยาวในปััจจุุบัันเป็็นที่่�นิยมมากกว่่าในอดีีต ด้้วยความก้้าวหน้้าของ
เทคโนโลยีีการสื่่�อสารและช่่องทางการสื่่�อสารที่่�เข้้าถึึงข้้อมููลได้้ง่่ายขึ้้�น ปััจจุุบัันจึึงมีีการถ่่ายทอดสดทางโทรทััศน์์ 
อาทิ ิรายการศึกึเรือืยาวชิงิจ้า้วสายน้้ำ และรายการเรือืยาวไทย มรดกไทย และออนไลน์ ์อาทิ ิเพจ TLB ถ่่ายทอด
สด และเพจ FC แฟนเรือืยาว ที่่�ถ่่ายทอดสดตลอดทั้้�งวันัโดยใช้เ้สียีงจากสนามแข่่งขันั เมื่่�อกีฬีาพื้้�นบ้า้นถูกูถ่่ายทอด
ทางสื่่�อโทรทััศน์แ์ละสื่่�อออนไลน์์มากขึ้้�นจึงึมีคีำถามที่่�น่่าสนใจว่่า ข้อ้มูลูด้า้นอัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�นที่่�ปรากฏในรายการ
ถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์แ์ละออนไลน์ม์ีอีะไรบ้า้ง มีเีนื้้�อหาหรือืวิธิีกีารใช้ว้ิดิีโีอ เพื่่�อถ่่ายทอดข้อ้มูลูเหล่่านั้้�นอย่่างไร 
และสามารถใช้โ้อกาสของการถ่่ายทอดสดผ่่านสื่่�อช่่องทางต่่าง ๆ  นำเสนออัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�น เพื่่�อให้เ้กิดิประโยชน์์
ต่่อชุุมชนได้้หรืือไม่่อย่่างไร

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั
	 1. เพื่่�อศึึกษาข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสดทางโทรทััศน์์
และออนไลน์์ 
	 2. เพื่่�อศึึกษาเนื้้�อหา และวิิธีีการใช้้วิิดีีโอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการ
ถ่่ายทอดสดทางโทรทััศน์์และออนไลน์์ 
	 3. สร้้างรููปแบบชุุดข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยที่่�เหมาะสมกัับรายการถ่่ายทอด
สดทางโทรทััศน์์และออนไลน์์
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กรอบแนวคิดิ

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 การวิิจััยเรื่่�องนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) ใช้้รููปแบบการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Con-
tent Analysis) มุ่่�งศึึกษาข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีการแข่่งขัันเรืือยาวจากการถ่่ายทอดสดทาง
โทรทััศน์์และออนไลน์์ เพื่่�อนำเนื้้�อหามาสร้้างรููปแบบชุุดข้้อมููลในรููปแบบของสื่่�อวิิดิิทััศน์์และสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ออนไลน์์ 
การกำหนดกลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นประชากรที่่�เกี่่�ยวเนื่่�องกัับงานประเพณีีแข่่งเรืือยาวจำนวน 2 กลุ่่�ม ได้้แก่่ 1) ผู้้�ผลิิต
รายการถ่่ายทอดสดงานประเพณีีการแข่่งขัันเรืือยาวไทยทางโทรทััศน์์และออนไลน์์ และ 2) ผู้้�จััดงานประเพณีี
การแข่่งขัันเรืือยาวไทยทั่่�วประเทศ เก็็บข้้อมููลด้้วยวิิธีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากรายการถ่่ายทอดสดประเพณีีการ
แข่่งขัันเรืือยาว ประจำปีี พ.ศ.2566 จำนวน 37 ตอน และการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth Interview) ผู้้�ให้้
ข้อ้มูลูหลััก (Key Informants) จำนวน 16 คน ใช้ว้ิธิีคีัดัเลือืกรายการแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) 
ประกอบด้้วย ผู้้�ผลิติรายการโทรทััศน์ ์ได้้แก่่ รายการศึึกเรือืยาวชิิงจ้า้วสายน้้ำ ทางสถานีีโทรทััศน์ไ์ทยพีีบีเีอส และ
รายการเรืือยาวไทย มรดกไทย ทางสถานีีวิิทยุุโทรทััศน์์กองทััพบก จำนวน 4 คน ผู้้�ผลิิตรายการถ่่ายทอดสดทาง
ออนไลน์์ ได้้แก่่ เพจ TLB เรือืยาวถ่่ายทอดสด และเพจ FC แฟนเรือืยาวออนไลน์์ จำนวน 3 คน และผู้้�จัดประเพณีี
การแข่่งขัันเรืือยาว ใช้้วิิธีีคััดเลืือกสนามแบบเฉพาะเจาะจงจากตััวแทนผู้้�จััดประเพณีีการแข่่งขัันเรืือยาวที่่�มีี
เอกลัักษณ์์โดดเด่่น และมีีชื่่�อเสีียงในวงกว้้าง จำนวน 9 คน ได้้แก่่ ภาคเหนืือ สนามวััดท่่าหลวง จัังหวััดพิิจิิตร, 
ภาคกลาง สนามคลองตาขำ จัังหวััดสมุุทรสาคร, ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ สนามอำเภอสะตึึก จัังหวััดบุุรีีรััมย์์, 
และภาคใต้้ สนามคลองหััววัังพนัังตััก จัังหวััดชุุมพร 
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ใช้้แบบวิิเคราะห์์รายการเพื่่�อเปรีียบเทีียบแนวโน้้มของกระบวนการคััดเลืือกและ
นำเสนอเนื้้�อหาด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในสื่่�อแต่่ละประเภท โดยใช้้หน่่วยวิิเคราะห์์ในระดัับรายเนื้้�อเรื่่�อง ใช้้เกณฑ์์
การวิิเคราะห์์ด้้านการเล่่าเรื่่�อง ได้้แก่่ รููปแบบ และประเด็็นการนำเสนอ และแบบสััมภาษณ์์เชิิงลึึกในการเก็็บ
ข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เป็็นผู้้�ผลิิตรายการ และผู้้�จัดประเพณีีการแข่่งขัันเรืือยาว โดยตรวจสอบคุุณภาพของ
แบบสััมภาษณ์์ด้้านความตรงตามเนื้้�อหา ความตรงตามโครงสร้้าง และความตรงตามเกณฑ์์สััมพัันธ์์
	 การเก็บ็รวบรวมข้อ้มููล ได้แ้ก่่ ข้อ้มููลปฐมภูมิูิในลัักษณะข้อ้มูลูเชิงิคุณุภาพจากการวิเิคราะห์ร์ายการถ่่ายทอดสด 
และสััมภาษณ์์กลุ่่�มตัวัอย่่าง และข้้อมูลูทุตุิยิภูมูิจิากการค้้นคว้้าเอกสาร หนัังสือื งานวิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิิดรายการ
กีีฬา แนวคิิดการผลิิตรายการถ่่ายทอดสด แนวคิิดเรื่่�องประเพณีี แนวคิิดเรื่่�องการผลิิตทางวััฒนธรรมและการสื่่�อ
ความหมาย และแนวคิดิเรื่่�องอััตลักัษณ์ช์ุมุชน เพื่่�อนำมาสร้า้งกรอบแนวคิดิ เครื่่�องมือื วิเิคราะห์ข์้อ้มูลู และอภิปิรายผล
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	 การวิเิคราะห์ข์้อ้มููล ผู้้�วิจัิัยสัมัภาษณ์์กลุ่่�มตััวอย่่างและวิเิคราะห์ร์ายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์แ์ละออนไลน์์ 
เพื่่�อนำข้อ้มูลูมาจัดัหมวดหมู่่� และเชื่่�อมโยงความสัมัพัันธ์ข์องข้อ้มูลู โดยใช้เ้ทคนิคิวิิธีกีารวิิจัยัการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา
แบบอุุปนััย โดยใช้้หน่่วยวิิเคราะห์์ในระดัับรายเนื้้�อเรื่่�อง ใช้้เกณฑ์์การวิิเคราะห์์ ได้้แก่่ รููปแบบรายการ ประเด็็น
การนำเสนอด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น และวิิธีีการใช้้วิิดีีโอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�ใช้้
	 งานวิิจััยนี้้� ผู้้�วิิจััยใช้้แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง ดัังนี้้� 
	 1. แนวคิดิรายการกีีฬา รายการกีีฬา คืือ รายการที่่�ผลิิตด้้วยการนำภาพกิิจกรรม หรืือการถ่่ายทอดสด
กีีฬาชนิิดต่่าง ๆ  มาบรรจุุไว้้ในโทรทััศน์์ ใช้้กระบวนการสร้้างสรรค์์ของผู้้�ผลิิตให้้เป็็นรููปแบบเฉพาะตััว มีีคุุณค่่าใน
ด้้านสร้้างพลัังใจในการทำงาน ให้้ชีีวิิตมีีความหวััง สร้้างแรงบัันดาลใจ สร้้างความสามััคคีี และสร้้างการทำงาน
เป็็นทีีม (ณััฐฐ์์วััฒน์์ สุุทธิิโยธิิน และ เอกราช เก่่งทุุกทาง, 2554) ส่่วนกลวิิธีีการนำเสนอรายการกีีฬาทางออนไลน์์ 
ณััฐพงศ์์ สััมปหัังสิิต, 2565) กล่่าวว่่า ต้้องมีีเอกลัักษณ์์ด้้านภาพ เสีียง และถ่่ายทอดเนื้้�อหาได้้น่่าสนใจ
	 2. แนวคิดิการผลิติรายการถ่่ายทอดสดหรืือสตรีีมมิ่่�ง การสตรีมีมิ่่�ง คือื การถ่่ายทอดสัญัญาณภาพและ
เสีียงโดยใช้้เครืือข่่ายระบบอิินเตอร์์เน็็ตผ่่านแพลตฟอร์์มในรููปแบบต่่าง ๆ อาทิิ เฟซบุ๊๊�ก ยููทููบ (ขวััญชนก กัันภััย, 
2565) กระบวนการสตรีมีมิ่่�งประกอบด้ว้ย ขั้้�นตอนก่่อนสตรีมีมิ่่�ง เป็น็การกำหนดแนวความคิดิ ค้น้คว้า้ข้อ้มูลู ทำ
ผัังโครงสร้้างรายการและบท เตรีียมวััสดุุและอุุปกรณ์์ และขั้้�นสตรีีมมิ่่�ง เป็็นการปฏิิบััติิงานตามตารางที่่�เตรีียมไว้้
	 3. แนวคิิดเรื่่�องประเพณีี ประเพณีี คืือ ความประพฤติิของคนส่่วนรวมที่่�ถือกัันเป็็นธรรมเนีียม เป็็น
แบบแผนและสืบืต่่อกันัมาจนเป็น็พิิมพ์์เดีียวกันั หรือืเป็น็วิิถีแีห่่งการดำเนินิชีีวิติของสัังคม มีคีวามสำคัญัในด้า้นเป็น็
วััฒนธรรมประจำชาติิ สนัับสนุุนให้้ประเทศเจริิญรุ่่�งเรืือง (กรมการศาสนา กระทรวงวััฒนธรรม, 2552) ประเพณีี
จะแตกต่่างกัันไปตามสิ่่�งแวดล้้อมทางภููมิิศาสตร์์ วััฒนธรรม และสัังคม (ดนััย ไชยโยธา, 2540) ประเพณีีแข่่งเรืือ
ยาวเป็็นหนึ่่�งในประเพณีีที่่�สนุุกสนาน เพราะต้้องใช้้คนจำนวนมากและใช้้ความสามััคคีี (กรีีฑา โมระมััต, 2550)
	 4. แนวคิดิเรื่่�องการผลิิตทางวััฒนธรรมและการสื่่�อความหมาย วััฒนธรรมเป็็นผลจากระบบความ
สััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับมนุุษย์์ มนุุษย์์กัับสัังคม และมนุุษย์์กัับธรรมชาติิ สามารถจำแนกออกเป็็น 3 ด้้าน คืือ 
ด้า้นจิิตใจ ด้า้นสัังคม และด้้านวััตถุ ุมีกีารสั่่�งสมและสืืบทอดจากคนรุ่่�นสู่่�รุ่่�น วัฒันธรรมมีีลักัษณะเฉพาะบริิบทหรืือ
เรีียกว่่าลัักษณะเฉพาะท้้องถิ่่�น มีีพลวััตร มีีการปรัับตััว มีีกระบวนการสร้้างและผลิิตซ้้ำอยู่่�ตลอดเวลา (กาญจนา 
แก้้วเทพ, 2557)  
	 5. แนวคิดิเรื่่�องอััตลัักษณ์์ชุุมชน อััตลัักษณ์์ คืือ คุุณลัักษณะเฉพาะตััว ซึ่่�งเป็็นตััวบ่่งชี้้�ลัักษณะเฉพาะ
ของตััวบุุคคล สัังคม ชุุมชนหรืือประเทศ อาทิิ เชื้้�อชาติิ ภาษา วััฒนธรรมท้้องถิ่่�น และศาสนา (สุุจรรยา โชติิช่่วง, 
2554) อัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�นเป็น็สิ่่�งมนุษุย์ส์ร้า้งขึ้้�นจากกระบวนการทางสังัคมและมีลีักัษณะเป็น็พลวัตั เป็น็ความสำนึกึ 
ความคิิดเห็็น ความรู้้�สึกของคนที่่�มีต่่อท้้องถิ่่�น มีลัีักษณะเด่่นเฉพาะตััว มีขีั้้�นตอนในการสร้้างและสืืบทอดต่่อกัันมา

สรุปผลการวิจิัยั
	 1. รููปแบบชุุดข้้อมููลด้้านอัตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสด
ทางโทรทัศัน์และออนไลน์์
	 1.1 ชุดุข้อ้มูลูด้า้นอัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�นในประเพณีแีข่่งเรือืยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์ ์รายการ
โทรทัศัน์ม์ีเีวลาถ่่ายทอดสด 2 ชั่่�วโมงต่่อสนาม ดังันั้้�นชุดุข้อ้มููลด้า้นอัตัลัักษณ์ท์้อ้งถิ่่�นที่่�ปรากฏ จึงึถูกูกำหนดรูปูแบบและ
วิธีิีการนำเสนอเนื้้�อหามาอย่่างรอบคอบ และใช้ก้ระบวนการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนในการกำหนดเนื้้�อหา จากผลการวิิจัยั
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พบข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น ดัังนี้้� 1) ข้้อมููลด้้านความจงรัักภัักดีี เนื่่�องจากการแข่่งเรืือยาวเป็็นประเพณีีและ
กีีฬาที่่�มีีการแข่่งขัันชิิงถ้้วยพระราชทานจากพระบาทสมเด็็จพระเจ้้าอยู่่�หััว และสถาบัันพระมหากษััตริิย์์มาก
ที่่�สุุด และสนามแข่่งเรืือยาวหลายสนามได้้ใช้้พื้้�นที่่�ในโครงการอัันเนื่่�องมาจากพระราชดำริิ อาทิิ อ่่างเก็็บน้้ำ ฝาย 
คลองชลประทาน เป็็นสนามจััดการแข่่งขััน ดัังนั้้�นวััตถุุประสงค์์ของประเพณีีแข่่งเรืือยาวนอกจากจะอนุุรัักษ์์
ประเพณีีท้้องถิ่่�นแล้้วยัังเป็็นการเทิิดพระเกีียรติิ แสดงถึึงความจงรัักภัักดีี และสำนึึกในพระมหากรุุณาธิิคุุณ 2) 
ข้้อมููลด้้านวิิถีีชีีวิิตและวััฒนธรรม ชาวไทยในอดีีตมัักใช้้การเดิินทางสััญจรทางน้้ำ ทำให้้หลายลุ่่�มน้้ำมัักจััดการ
แข่่งเรืือและสืืบทอดต่่อกัันมาเป็็นประเพณีี ในระยะแรกชาวบ้้านจะใช้้เรืือหาปลา เรืือเมล์์ เรืือเล็็กมาแข่่งขัันกััน 
ต่่อมาจึึงค่่อย ๆ พััฒนาตััวเรืือขึ้้�นตามภููมิิปััญญาของท้้องถิ่่�น 3) ข้้อมููลด้้านศาสนาและความเชื่่�อ สำหรัับศาสนา
และความเชื่่�ออยู่่�คู่่�กัับการแข่่งเรืือมาตั้้�งแต่่อดีีต การแข่่งเรืือยาวหลายสนามมัักจะเกี่่�ยวข้้องกัับวััดและวัันสำคััญ
ทางศาสนา รวมทั้้�งผููกโยงกัับพิิธีีกรรม ความเชื่่�อต่่าง ๆ เกี่่�ยวกัับแม่่น้้ำหรืือสิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์� อาทิิ ประเพณีีแข่่งเรืือ
ยาวจัังหวััดน่่าน จะแข่่งขัันในงานตานก๋๋วยสลากหรืือถวายทานสลากภััต และมีีความเชื่่�อเกี่่�ยวกัับพญานาค จึึง
เห็็นเรืือน่่านมีีหััวเรืือเป็็นหััวพญานาคเรีียกว่่า “หััวโอ้้” ส่่วนหางเรืือเรีียกว่่า “หางวััน” เป็็นหางของพญานาค 
ประเพณีีแข่่งเรืือยาวสนามอำเภอเขื่่�องใน จัังหวััดอุุบลราชธานีี ต้้องมีีการทำพิิธีีไหว้้ปู่่�ตาและแม่่ย่่านางเรืือและ
ทำขวััญเรืือก่่อนนำเรืือลงน้้ำทุุกปีี 4) ข้้อมููลด้้านภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น ประเพณีีแข่่งเรืือยาวเป็็นกีีฬาพื้้�นบ้้านที่่�ไม่่มี
รููปแบบการแข่่งขัันสากล ไม่่มีีกติิกาสากล ลัักษณะการแข่่งขัันจะถููกปรัับเปลี่่�ยนไปตามท้้องถิ่่�น อาทิิ ประเพณีี
แข่่งเรืือยาวสนามคลองหััววัังพนัังตััก อำเภอเมืือง จัังหวััดชุุมพร ใช้้การตััดสิินเรืือลำที่่�ชนะด้้วยการชิิงธง หรืือ
เรีียกว่่า “ขึ้้�นโขนชิิงธง” และการแข่่งเรืือบางสนามมัักจะแบ่่งประเภทเรืือโบราณหรืือเรืือขุุดเพื่่�ออนุุรัักษ์์เรืือ
ดั้้�งเดิิมไว้้ 5) ข้้อมููลด้้านการท่่องเที่่�ยวและเศรษฐกิิจ การจััดประเพณีีแข่่งเรืือยาวนอกจากเป็็นการส่่งเสริิม
ประเพณีีแล้้ว ยัังมีีการนำเสนอข้้อมููลด้้านการท่่องเที่่�ยวและส่่งเสริิมเศรษฐกิิจในชุุมชนอีีกด้้วย โดยจััดทำเป็็น
สกู้้�ปออกอากาศช่่วงเรือืหยุดุพัักการแข่่งขันั อาทิ ิประเพณีแีข่่งเรือืยาวสนามอำเภอสตึกึ จังัหวัดับุรุีรีัมัย์ ์นำเสนอผ้า้ทอมูลู
ศรีีคราม ประเพณีีแข่่งเรืือยาวสนามอำเภอธาตุุพนม จัังหวััดนครพนม นำเสนอความสวยงามของพระธาตุุพนม
	 1.2 ชุุดข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสดทางออนไลน์์ ใน
ด้้านออนไลน์์จะแตกต่่างจากโทรทััศน์์ ทั้้�งนี้้�เพราะสามารถถ่่ายทอดการแข่่งเรืือได้้ตลอดทั้้�งวัันและถ่่ายทอด
ได้้ทุุกคู่่�การแข่่งขัันโดยไม่่จำกััดเวลา เปรีียบเสมืือนกัับผู้้�ชมเข้้าไปนั่่�งอยู่่�ในสนามแข่่งขัันจริิง เพีียงแต่่ผู้้�ชม
การถ่่ายทอดไม่่สามารถเลืือกชมบรรยากาศการแข่่งขัันได้้ตามที่่�ต้องการ จากผลการวิิจััยได้้พบข้้อมููลในด้้าน
อััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น ดัังนี้้� 1) ข้้อมููลด้้านภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น สนามแข่่งเรืือส่่วนใหญ่่จะแข่่งขัันในคลองหรืือแม่่น้้ำตาม
ธรรมชาติิ อาทิิ แม่่น้้ำเจ้้าพระยา แม่่น้้ำโขง แม่่น้้ำมููล บริิเวณหน้้าสถานที่่�สำคััญของพื้้�นที่่�หรืือสถานที่่�ว่่างที่่�ชาว
บ้้านสามารถมารวมตััวกัันได้้ อาทิิ บริิเวณหน้้าวััด หน้้าตลาด หน้้าส่่วนราชการของท้้องถิ่่�น วิิธีีการแบ่่งร่่องน้้ำ
สำหรัับแข่่งเรืือจะแบ่่งออกเป็็นสองร่่องน้้ำ เรีียกว่่าร่่องน้้ำแดงและร่่องน้้ำน้้ำเงิิน ซึ่่�งเชื่่�อว่่ามาจากเรีียกตามมุุม
แดงและมุุมน้้ำเงิิน มีีระยะทางการแข่่งขััน 400-600 เมตร บางสนามอาจจะน้้อยหรืือมากกว่่านี้้� การแข่่งเรืือ
จะเริ่่�มต้้นจาก “ทุ่่�นปล่่อยเรืือ” ซึ่่�งไม่่มีีมาตรฐานหรืือข้้อกำหนดใด ๆ ขึ้้�นอยู่่�กัับภููมิิปััญญาและวััสดุุที่่�หาได้้ใน
ท้้องถิ่่�น อาทิิ ใช้้แพ ใช้้เรืือเหล็็ก ใช้้เรืือขนาดใหญ่่หรืือเรืือหาปลา การปล่่อยเรืือจะใช้้สััญญาณเสีียง อาทิิ เสีียง
นกหวีีด เสีียงแตร เสีียงปืืน หรืือการสะบััดธงเป็็นสััญญาณให้้เรืือพายไปตามร่่องน้้ำของตนเอง อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้แบ่่ง
ร่่องน้้ำมีีการใช้้หลายรููปแบบ อาทิิ ใช้้ทุ่่�นลอย ใช้้สลิิงผููกกัับโครงเป็็นสััญลัักษณ์์แบ่่งร่่องน้้ำ ส่่วนการตััดสิินเรืือ
ลำที่่�ชนะจะตััดสิินจากเรืือที่่�เข้้าเส้้นชััยได้้ก่่อน โดยใช้้เชืือกเป็็นเครื่่�องมืือตััดสิิน ไม่่ได้้ใช้้เซ็็นเซอร์์หรืืออุุปกรณ์์
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ที่่�ทัันสมััย ส่่วน “ตััวเรืือ” ที่่�ใช้้ในการแข่่งขัันจะมีีทั้้�งเรืือขุุด เรืือเสีียบ หรืือเรืือประกอบ แบ่่งได้้เป็็น 
3 ส่่วน คืือ โขนหััวเรืือ ลำเรืือ และโขนท้้ายเรืือ และมีีการวาดลวดลายบนตััวเรืือเป็็นเอกลัักษณ์์ของเรืือลำนั้้�น
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2) ข้้อมููลด้้านการสื่่�อสารและเล่่าเรื่่�อง ผู้้�ที่่�ทำหน้้าที่่�บรรยายการแข่่งขัันเรืือให้้สนุุกสนาน ตื่่�นเต้้น เร้้าใจ คืือ “นััก
พากย์เ์รือื” ซึ่่�งการพากย์เ์รือืเป็น็สีสีันัของประเพณีกีารแข่่งเรือืยาว และอยู่่�คู่่�กับัการแข่่งเรือืมาตั้้�งแต่่อดีตี ปัจัจุบุันั
นักัพากย์เ์รือืต้อ้งทำหน้า้ที่่�เป็น็ “โฆษกสนาม” ด้ว้ย เนื่่�องจากต้อ้งเรียีกเรือืเข้า้แข่่งขััน ให้ข้้้อมููลเรือื เล่่าประวัตัิเิรือื 
และประกาศข่่าวสารและข่่าวบริิการชุุมชน วิิธีีการพากย์์เรืือต้้องทำงานเป็็นทีีมเหมืือนการส่่งไม้้ต่่อกัันในกีีฬา
วิ่่�งผลััด กล่่าวคืือ เมื่่�อเรืือเริ่่�มออกจากทุ่่�นปล่่อยนัักพากย์์คนแรกก็็จะพากย์์เรืือที่่�กำลัังพายออกมา ผ่่านไปสััก
ระยะหนึ่่�งนัักพากย์์เรืือคนที่่�สองก็็จะรัับช่่วงพากย์์เรืือต่่อไป และนัักพากย์์คนที่่� 3 คนที่่� 4 หรืือคนต่่อ ๆ ไปก็็จะ
รัับช่่วงต่่อจนเรืือพายเข้้าเส้้นชััย และ 3) ข้้อมููลด้้านวิิถีีชีีวิิตและวััฒนธรรม การแข่่งเรืือจำเป็็นต้้องมีีชุุมชนเข้้ามา
มีสี่่วนร่่วม จะเห็น็ว่่าในหลายสนามชาวบ้า้นที่่�ไม่่ได้พ้ายเรือืก็จ็ะออกมาเชียีร์เ์รือืหรือืเป็น็ “กองเชียีร์”์ ซึ่่�งมีทีั้้�งกอง
เชีียร์์แบบจััดตั้้�งขึ้้�นเป็็นหมู่่�คณะและกองเชีียร์์ที่่�รวมกลุ่่�มมาร่่วมเชีียร์์กัันเอง  
	 2. เน้ื้ �อหา และวิิธีีการใช้้วิิดีีโอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยใน
รายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์และออนไลน์์
	 2.1 เนื้้�อหาและวิธิีกีารใช้วิ้ิดีโีอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลักัษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีแีข่่งเรือืยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสด
ทางโทรทััศน์์ ผู้้�วิิจััยนำเสนอตามแนวคิิดของรายการกีีฬาพื้้�นบ้้านโดยมีีประเด็็น ดัังนี้้� 1) แนวคิิดการผลิิตรายการ
ศึกึเรือืยาวชิงิจ้า้วสายน้้ำ ทางสถานีโีทรทััศน์ไ์ทยพีบีีเีอส มีแีนวคิดินำเสนอกีฬีาท้อ้งถิ่่�นที่่�สืบืทอดกันัมาแต่่โบราณที่่�
ไม่่ค่่อยมีีโอกาสถ่่ายทอดสดทางสื่่�อมวลชน ส่่วนแนวคิิดการผลิิตรายการเรือืยาวไทย มรดกไทย ทางสถานีโีทรทัศัน์์
กองทัพับก มีแีนวคิดิเพื่่�อถ่่ายทอดวััฒนธรรมทางน้้ำมิิให้สู้ญูหายไป และปลููกฝังัเด็ก็และเยาวชนรุ่่�นใหม่่ให้้หวงแหน
วัฒันธรรมของบรรพบุุรุษุ 2) วิธิีกีารคััดเลือืกสนาม รายการศึึกเรือืยาวชิิงจ้า้วสายน้้ำจะคััดเลือืกสนามที่่�มีอัตัลักัษณ์์ 
มีีประวััติิการแข่่งขัันมายาวนาน ควรค่่าแก่่การอนุุรัักษ์์ ส่่วนรายการเรืือยาวไทย มรดกไทยจะคััดเลืือกสนามที่่�มีี
ความพร้อ้มด้้านการถ่่ายทอดสด และสนามที่่�อยู่่�ในความสนใจของผู้้�ชม 3) ด้า้นรูปูแบบรายการ รายการโทรทัศัน์์
ทั้้�ง 2 รายการ เริ่่�มต้้นรายการด้้วยสกู้้�ป ซึ่่�งจะมีีทีีมผลิิตรายการลงไปถ่่ายทำไว้้ล่่วงหน้้า สกู้้�ปจะเป็็นช่่วงที่่�บอกให้้
ผู้้�ชมทราบว่่ารายการกำลัังถ่่ายทอดสดอยู่่�ที่่�ไหน จัังหวััดใด ลัักษณะของการแข่่งขัันเป็็นอย่่างไร เมื่่�อจบสกู้้�ปแล้้ว
จะเริ่่�มเข้า้สู่่�การถ่่ายทอดสดโดยผู้้�ดำเนินิรายการภาคสนามหรือืผู้้�บรรยายในห้อ้งส่่ง และเปลี่่�ยนไปใช้เ้สียีงจากนักั
พากย์์เรือืเมื่่�อเรือืเริ่่�มทำการแข่่งขััน ในระหว่่างถ่่ายทอดสดจะคั่่�นด้้วยสกู้้�ปจากผู้้�สนัับสนุุนรายการ สกู้้�ปแนะนำแหล่่ง
ท่่องเที่่�ยวและผลิิตภััณฑ์์จากชุุมชน 4) วิิธีีการใช้้วิิดีีโอ รายการโทรทััศน์์ใช้้หลัักการถ่่ายทอดสดเช่่นเดีียวกัับการ
แข่่งขัันกีีฬาอื่่�น โดยมีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 4.1) ขั้้�นก่่อนการผลิิตรายการ ทีีมผลิิตรายการจะประสานงานกัับฝ่่ายจััดการ
แข่่งขัันเพื่่�อประสานงานด้้านการเตรีียมอุุปกรณ์์ เตรีียมเอกสาร เตรีียมพื้้�นที่่�จััดวางอุุปกรณ์์ กำหนดรายละเอีียด
ของคู่่�เรืือที่่�เข้้าแข่่งขัันเพื่่�อสรุุปโปรแกรมการแข่่งขััน 4.2) ขั้้�นผลิิตรายการ ใช้้ทีีมงานและอุุปกรณ์์ที่่�มีีมาตรฐานใน
ระดัับมืืออาชีีพ มีีขั้้�นตอนการทำงานที่่�ชัดเจน มีีคู่่�มืือการปฏิิบััติิงานในแต่่ละฝ่่าย และบุุคลากรได้้รัับการอบรม
และฝึึกฝนทัักษะการถ่่ายทอดรายการกีีฬาเป็็นอย่่างดีี โดยปกติิหากถ่่ายทอดสดวัันอาทิิตย์์ทีีมผลิิตรายการต้้อง
เดิินทางไปตั้้�งแต่่วัันพฤหััสบดีีเพื่่�อสำรวจสภาพสนาม ระยะทางสนาม พื้้�นที่่�ตั้้�งกล้้อง พื้้�นที่่�จอดรถ เพื่่�อเก็็บข้้อมููล
นำมาวางแผนการทำงาน จำนวนกล้้อง ประเภทของเลนส์์ อาทิิ การแข่่งเรืือที่่�จัังหวััดชุุมพร ช่่างภาพรายการศึึก
เรืือยาวชิิงจ้้าวสายน้้ำกล่่าวว่่าจะต้้องใช้้กล้้องทั้้�งหมด 12 ตััว เนื่่�องจากต้้องถ่่ายภาพในขณะที่่�นายหััวเรืือกำลัังขึ้้�น
ไปจัับธงด้้วย เพราะไฮไลต์์สำคััญอยู่่�ที่่�การชิิงธง ปัจัจุุบันัรายการศึึกเรือืยาวชิิงจ้้าวสายน้้ำใช้เ้ครื่่�องมืือที่่�ทันสมััยมาใช้้
แสดงผล อาทิิ เครื่่�องมืือในการตรวจจัับความเร็็วลม ทิิศทางของกระแสน้้ำ โดรนถ่่ายภาพมุุมสููง โดยรายการจะ
ถ่่ายทอดออกอากาศทางโทรทัศัน์ ์สื่่�อออนไลน์ ์เว็บ็ไซต์ www.thaipbs.or.th/LongBoat2023 และแอปพลิเิคชันั 
VIPA ซึ่่�งสามารถรับชมมุมุภาพได้้หลายมุมุพร้อ้มกันั (Multi-Views) ได้้แก่่ ภาพมุุมสูงู ภาพมุุมนักัพากย์ ์ภาพมุุมกอง
เชียีร์ ์และภาพมุมุเส้น้ชัยั ส่่วนการถ่่ายทอดสดรายการเรือืยาวไทย มรดกไทยจะถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์เ์ป็น็หลักั
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4.3) ขั้้�นหลัังการผลิิตรายการ รายการศึึกเรืือยาวศึึกเรืือยาวชิิงจ้้าวสายน้้ำมีีช่่องทางออนไลน์์และแอปพลิิเคชััน
ส่่งผลให้้ผู้้�ชมสามารถสื่่�อสารและพููดคุุยกัับผู้้�ผลิิตรายการได้้ทั้้�งช่่วงการถ่่ายทอดสดและหลัังจบการถ่่ายทอด
สด มีีการตััดต้้นฉบัับรายการเป็็นคู่่� ๆ เพื่่�อเผยแพร่่ทางเฟซบุ๊๊�ก ยููทููบ และติ๊๊�กต็็อก ส่่วนรายการเรืือยาวไทย 
มรดกไทยจะนำต้้นฉบัับรายการทั้้�งหมดไปเผยแพร่่ในยููทููบและเฟซบุ๊๊�กหลัังจบการถ่่ายทอดสดทางโทรทััศน์์
	 2.2 เนื้้�อหา และวิิธีีการใช้้วิิดีีโอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการถ่่ายทอด
สดทางออนไลน์ ์ในส่่วนของออนไลน์ใ์ช้ว้ิธิีกีารสร้า้งเพจในช่่องทางสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์และถ่่ายทอดภาพและเสียีง
ผ่่านระบบอิินเทอร์เ์น็็ต เพื่่�อให้ผู้้้�ชมสามารถรับชมได้บ้นสมาร์์ตโฟนหรืือคอมพิวิเตอร์ ์โดยมีีประเด็น็ดัังนี้้� 1) แนวคิิด
การผลิิตรายการ เพจ TLB ถ่่ายทอดสด มีีจุุดเริ่่�มต้้นจากการสร้้างเว็็บไซต์์ชุุมชนเรืือยาว www.thailongboat.
com ปััจจุุบัันถ่่ายทอดสดประมาณ 30 สนามต่่อปีี ส่่วนเพจ Fc แฟนเรืือยาว มีีจุุดเริ่่�มต้้นจากการถ่่ายทอด
เรืือยาวให้้หลวงพ่่อวััดตะเคีียนเลื่่�อน จัังหวััดนครสวรรค์์ได้้รัับชม ต่่อมาในปีี พ.ศ.2559 จึึงจััดตั้้�งเพจขึ้้�นมา 2) 
ช่่องทางออกอากาศ เพจ TLB ถ่่ายทอดสด ออกอากาศทางเฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ “TLB ถ่่ายทอดสด” ส่่วนเพจ 
FC แฟนเรือืยาว ออกอากาศทางเฟซบุ๊๊�ก ยูทูููบ และติ๊๊�กต๊๊อก ชื่่�อ “FC แฟนเรือืยาว” 3) รูปูแบบรายการ จะถ่่ายทอด
สดการแข่่งขัันทางออนไลน์์ทั้้�งวัันตั้้�งแต่่ต้นจนจบการแข่่งขััน เริ่่�มตั้้�งแต่่พิธีีเปิิดการแข่่งขัันจนถึึงช่่วงมอบรางวััล 
โดยใช้้สััญญาณเสีียงจากสนามแข่่งขัันทั้้�งหมด 4) วิิธีีการใช้้วิิดีีโอ มีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 4.1) ขั้้�นก่่อนการผลิิตรายการ 
หลัังจากฝ่่ายจััดการแข่่งขัันติิดต่่อทีีมงานไปถ่่ายทอดสดแล้้ว ทีีมผลิิตรายการจะลงไปสำรวจลัักษณะของสนาม
แข่่งขันั ประเภท รางวัลั จำนวนเรือืที่่�เข้า้แข่่งขันั เพื่่�อนำข้อ้มูลูที่่�น่่าสนใจมาประชาสัมัพันัธ์ท์างเพจ ต่่อมาจึงึสำรวจ
สถานที่่�เพื่่�อเตรีียมอุุปกรณ์์สตรีีมมิ่่�ง คอมพิิวเตอร์์ กล้้อง โดยเพจ TL Bถ่่ายทอดสด ใช้ก้ล้อ้งจำนวน 3 ตัวั ส่่วนเพจ 
FC แฟนเรืือยาว ใช้้กล้้องจำนวน 5 ตััว หากเป็็นสนามแข่่งขัันที่่�เคยถ่่ายทอดมาก่่อนแล้้วอาจจะลดขั้้�นตอนการ
สำรวจสนามลง หลัังจากทราบข้้อมููลเบื้้�องต้้นทีีมผลิิตจะเดิินทางมาถึึงสนามก่่อนการแข่่งเรืือหนึ่่�งวัันเพื่่�อวางสาย
สัญัญาณอินิเตอร์เ์น็ต็ สายสัญัญาณภาพ สายสัญัญาณเสียีง กำหนดจุดุติดิตั้้�งกล้อ้งให้ค้รอบคลุมุทั้้�งสนาม ติดิตั้้�งอุุ
ปกรณ์์สตรีีมมิ่่�ง ได้้แก่่ คอมพิิวเตอร์์ สวิิตเชอร์์ มิิกเซอร์์ และโปรแกรมสตรีีมมิ่่�ง 4.2) ขั้้�นผลิิตรายการ ใช้้แนวคิิด
การสื่่�อสารให้้เสมืือนว่่าผู้้�ชมกำลัังนั่่�งดููอยู่่�ในสนาม โดยกำหนดจุุดตั้้�งกล้้อง 4 ตำแหน่่งทั่่�วสนาม คืือ ตำแหน่่งเรืือ
ปล่่อย ตำแหน่่งกลางสนาม ตำแหน่่งเส้้นชัยั และตำแหน่่งนัักพากย์์เรือื 4.3) วิธิีกีารถ่่ายทอดสด เพจ TLB ถ่่ายทอด
สด ใช้ห้ลักัการสร้า้งความเข้า้ใจและการทำงานเป็น็ทีมีเนื่่�องจากทำงานด้ว้ยกันัมานาน ส่่วนเพจ FC แฟนเรือืยาว 
ไม่่ได้มี้ีข้อ้กำหนดวิธิีกีารทำงานไว้อ้ย่่างชัดัเจน แต่่จะให้อ้ิสิระกับัช่่างภาพแต่่ละคนเลือืกมุมุภาพที่่�ดีทีี่่�สุดุ ช่่างภาพ
จึึงต้้องมีีทัักษะการถ่่ายภาพที่่�ดีี มีีทัักษะการประเมิินคู่่�เรืือว่่าสนุุกสููสีีหรืือไม่่ และจะเลืือกมุุมภาพอย่่างไร อาทิิ 
หากเรือืสููสีกี็จ็ะมีีการจัับโขนเรือื หรืือการซููมให้้เห็็นการเคาะเรือื หรืือจัับเรือืแต่่ละลำทั้้�งร่่องน้้ำแดงและร่่องน้้ำน้้ำเงิิน 
แต่่หากเรือืทิ้้�งห่่างกันัมากก็จ็ะจับัภาพกว้า้งให้เ้ห็น็ระยะห่่างของเรือื ในขณะเดียีวกันัช่่างภาพต้อ้งฟังัเสียีงของนักั
พากย์์เรืือด้้วย เนื่่�องจากภาพที่่�ออกอากาศต้้องสอดคล้้องกัับเสีียงของนัักพากย์์เรืือ อาทิิ หากนัักพากย์์เรืือใช้้น้้ำ
เสียีงสูงู จังัหวะเสียีงรวดเร็ว็ อารมณ์ต์ื่่�นเต้น้ ลักัษณะการถ่่ายภาพก็จ็ะเน้น้การซูมูหรือืภาพโคลสอัพั หากนักัพากย์์
เรือืเปลี่่�ยนเป็น็การใช้น้้้ำเสียีงปกติ ิจังัหวะเสียีงช้า้ อาจเลือืกใช้ภ้าพมุมุกว้า้งแทน ด้า้นขนาดภาพที่่�ใช้ถ้่่ายทอดสด
มีี 2 ขนาด คืือ ภาพมุุมกว้้างเป็็นมุุมภาพที่่�ถ่่ายให้้เห็็นเรืือสองลำกำลัังแข่่งขัันกััน เพื่่�อให้้ผู้้�ชมทราบว่่าเรืือลำใดนำ
อยู่่�มากน้้อยเพีียงไร และภาพโคลสอััพเป็็นภาพระยะใกล้้ ภาพสำคััญ หรืือภาพไฮไลต์์ของการแข่่งขััน อาทิิ จังัหวะ
ที่่�คนนำพายเร่่งจังัหวะของฝีพีาย โดยการใช้ด้้้ามพายเคาะกราบเรือื ช่่างภาพและสวิติเชอร์ต์้อ้งทำงานประสานกันั 
เพราะสวิิตเชอร์์จะตััดภาพสลัับไปมาระหว่่างการแข่่งขััน รวมทั้้�งช่่างภาพยัังต้้องหามุุมภาพอื่่�น ๆ ที่่�น่่าสนใจ
เพื่่�อเล่่าเรื่่�องราวของการแข่่งขัันได้้ อาทิิ ภาพผู้้�ชม ภาพกองเชีียร์์ที่่�กำลัังรอลุ้้�นผลการแข่่งขััน หรืือภาพ
บรรยากาศอื่่�น ๆ และ 5) ขั้้�นหลัังผลิิตรายการ ทั้้�งสองเพจมีีระบบการจััดการข้้อมููลในระหว่่างถ่่ายทอดสดและ
การควบคุุมเนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมาะสม อาทิิ การพนััน คำหยาบคาย
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	 3. สร้างรููปแบบชุุดข้้อมููลด้้านอัตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยที่่�เหมาะสมกับ
รายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์และออนไลน์์ 
	ผู้้�วิ จิัยัสร้้างรููปแบบชุุดข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรือืยาวไทยที่่�เหมาะสมกัับรายการถ่่ายทอด
สดทางโทรทัศัน์แ์ละออนไลน์ ์เริ่่�มจากขั้้�นตอนการพัฒันากลยุทุธ์์การสื่่�อสาร เป็น็การนำองค์ค์วามรู้้�ที่่�ได้ร้ับัจากการ
ศึกึษาข้อ้มููล เนื้้�อหาและวิธิีกีารใช้ว้ิดิีโีอเพื่่�อสื่่�อสารอัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�น มาจัดัทำเป็น็ชุดุข้อ้มูลูด้า้นอัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�น
ในลัักษณะของคลิิปวิิดีีโอที่่�สามารถแสดงผลได้้ในคอมพิิวเตอร์์และสมาร์์ตโฟน จำนวน 2 เรื่่�อง ได้้แก่่ เรื่่�องที่่� 1 
คืือ “อััตลัักษณ์์...เรืือยาวประเพณีีไทย” และเรื่่�องที่่� 2 คืือ “การนำเสนอข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์...เรืือยาวประเพณีี
ไทย” และสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ออนไลน์์ ชื่่�อ “อััตลัักษณ์์...การถ่่ายทอด เรืือยาวประเพณีีไทย” มีีช่่องทางการสื่่�อสาร คืือ 
เฟซบุ๊๊�กแฟนเพจ FC แฟนเรืือยาว TLB เรืือยาวถ่่ายทอดสด และยููทููบช่่องสื่่�อชุุมชน

อภิปิรายผลการวิจิัยั
	ผู้้�วิ ิจััยได้้อภิิปรายผลตามประเด็็นดัังต่่อไปนี้้� 
	 1. ข้้อมููลด้้านอัตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์
และออนไลน์์
	 ประเพณีีแข่่งเรืือยาวเป็็นกีีฬาที่่�นิิยมแข่่งขัันกัันในชุุมชน อำเภอ จัังหวััดทั่่�วประเทศและทั่่�วทุุกภาคของ
ไทยตั้้�งแต่่อดีีตจนถึึงปััจจุุบััน ปััจจุุบัันกรมส่่งเสริิมวััฒนธรรม กระทรวงวััฒนธรรม (2567) ได้้ขึ้้�นทะเบีียนการ
แข่่งเรืือให้้เป็็นมรดกภููมิิปััญญาทางวััฒนธรรมของชาติิประเภทกีีฬาพื้้�นบ้้าน ลัักษณะ/สาขาการเล่่นพื้้�นบ้้าน 
กีีฬาพื้้�นบ้้านและศิิลปะการต่่อสู้้�ป้้องกัันตััว เมื่่�อปีี พ.ศ.2557 เมื่่�อเรืือยาวถููกถ่่ายทอดสดการแข่่งขัันในรููปแบบ
ของรายการกีีฬาทางโทรทััศน์์และออนไลน์์ การแข่่งขัันเรืือยาวจึึงเป็็นรายการกีีฬารููปแบบหนึ่่�ง ที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยว
กับัชุมุชน/ท้้องถิ่่�น หรืือเรียีกว่่า “กีีฬาพื้้�นบ้า้น” มีบีทบาทหน้้าที่่�เผยแพร่่ประเพณีีและวััฒนธรรมการแข่่งเรือื และ
เป็น็แหล่่งเรียีนรู้้�ประวัตัิศิาสตร์แ์ละวัฒันธรรมท้อ้งถิ่่�นให้ค้นรุ่่�นหลังั ซึ่่�ง สจ๊๊วต ฮอลล์ ์(Hall, 1980) กล่่าวว่่า การที่่�
เราได้้สััมผััสวััฒนธรรมหนึ่่�งแห่่งย่่อมมีีผลต่่อสิ่่�งอื่่�น ๆ  อาทิิ การทำงาน การดำรงชีีวิิต การมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับคนรอบ
ข้้าง สอดคล้้องกัับ จุุฑาพรรธ์์ ผดุุงชีีวิิต (2550) กล่่าวว่่า วััฒนธรรมเป็็นเครื่่�องมืือในการเชื่่�อมโยงปััจเจกบุุคคล
ในสัังคมให้้เข้้ากัับโครงสร้้างของสัังคม แต่่วัฒนธรรมไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นเองโดยธรรมชาติิ ต้้องเกิิดจากการเรีียนรู้้�และ
การถ่่ายทอดต่่อกัันมาในลัักษณะการผลิิตซ้้ำทางวััฒนธรรม (Cultural reproduction) ด้้วยเหตุุนี้้�การถ่่ายทอด
ทางโทรทััศน์์ จึึงเป็็นเครื่่�องมืือหนึ่่�งในการบัันทึึกวััฒนธรรมของท้้องถิ่่�นในรููปแบบของวิิดีีโอ ที่่�สามารถนำกลัับมา
ดููซ้้ำได้้และสมจริิง ซึ่่�งเรมอนด์์ วิิลเลีียมส์์ (Williams, 1981) กล่่าวว่่า วััฒนธรรมที่่�มีีชีีวิิตอยู่่� (Lived culture) 
ในช่่วงเวลาหนึ่่�งและสถานที่่�หนึ่่�ง จะมีีเฉพาะคนที่่�อยู่่�ในช่่วงเวลาและสถานที่่�นั้้�นที่่�จะเข้้าใจและสััมผััสวััฒนธรรม
ดัังกล่่าวได้้ และสามารถบัันทึึก (Recorded culture) ให้้เป็็นวััฒนธรรมแห่่งยุุคสมััยได้้  
	 จากผลการศึกึษาข้อ้มูลูด้า้นอัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�นในประเพณีแีข่่งเรือืยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์์
และออนไลน์์ พบว่่า มีีข้้อมููลที่่�เหมืือนกััน คืือ ด้้านวิิถีีชีีวิิตและวััฒนธรรม และด้้านภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น แต่่มีีราย
ละเอีียดของข้้อมููลที่่�แตกต่่างกััน กล่่าวคืื อข้้อมููลด้้านวิิถีชีีวีิติและวััฒนธรรมในโทรทััศน์์ จะมีีสกู้้�ปเนื้้�อหาที่่�เล่่าเรื่่�อง
ราวเกี่่�ยวกับัวิิถีีชีีวิติของคนในลุ่่�มน้้ำต่่าง ๆ  การใช้้ภููมิิปัญัญาเกี่่�ยวกับัการแข่่งเรือื การประกอบพิิธีกีรรมและความ
เชื่่�อเกี่่�ยวกัับเรืือ ซึ่่�งแตกต่่างจากข้้อมููลในออนไลน์์ ที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันเรืือที่่�เน้้นความสนุุกสนานและ
การเล่่าเรื่่�องจากนัักพากย์์เรือืเป็็นหลััก ด้ว้ยเหตุุว่่ารายการโทรทััศน์์ใช้ท้ีมีผลิิตรายการที่่�เป็็นมืืออาชีีพจึึงนำเสนอข้้อมููล
ด้า้นอัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�นได้ร้อบด้า้น หลายมิติิ ิและลุ่่�มลึกึ สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ พรชัยั ฉันัต์วิ์ิเศษลักัษณ์ ์(2559)
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ที่่�กล่่าวว่่า หนึ่่�งในปััจจััยการผลิิตรายการโทรทััศน์์ คืือ ความเป็็นมืืออาชีีพของคน (Man) แตกต่่างจากออนไลน์์ที่่�
มีคีวามพร้้อมด้้านบุุคลากร งบประมาณ และเวลาน้้อยกว่่า ส่่วนข้้อมููลที่่�ต่่างกัันประกอบด้้ว ยด้้านความจงรัักภัักดีี 
เนื่่�องจากรายการโทรทััศน์์จะนำเสนอสกู้้�ปและให้้ข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับสถาบัันพระมหากษััตริิย์์ในมิิติิการพััฒนา
ด้้านต่่าง ๆ ส่่วนด้้านการท่่องเที่่�ยวและเศรษฐกิิจ รายการโทรทััศน์์จะมีีสกู้้�ปนำเสนอผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนหรืือสถาน
ที่่�ท่่องเที่่�ยว ส่่วนด้้านการสื่่�อสารและเล่่าเรื่่�องจะ ปรากฏในรายการออนไลน์์ เนื่่�องจากการแข่่งเรืือมีีการหยุุดพััก
การแข่่งขันัเป็น็ระยะ สนามจึึงว่่างไม่่มีเรือืเข้า้แข่่งขันั นักัพากย์เ์รือืหรือืโฆษกสนาม จึงึมีชี่่วงเวลาในการเล่่าประวัตัิิ
เรืือ ประวััติิฝีีพาย ประวััติิศาสตร์์ของสนามแข่่งขััน ความเชื่่�อของชุุมชน เรื่่�องเล่่าที่่�น่่าสนใจ วรรณกรรมมุุขปาฐะ 
รวมถึึงประกาศข่่าวบริิการชุุมชนได้้มากกว่่า (ภควััต รััตนราช, 2560)
	 แนวทางนำเสนอข้อ้มูลูด้า้นอัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�นในประเพณีแีข่่งเรือืยาวไทยในรายการถ่่ายทอดสดทางออนไลน์์ 
ใช้ว้ิธิีสีตรีมีมิ่่�ง ซึ่่�งมีขี้อ้ดี ีคือื สามารถถ่่ายทอดสดได้ท้ั้้�งวััน สามารถนำเสนอเนื้้�อหาเพื่่�อประชาสัมัพันัธ์ใ์ห้เ้กิดิประโยชน์์
แก่่ท้อ้งถิ่่�นในด้า้นอื่่�น ๆ  ได้ ้มีขีั้้�นตอนเริ่่�มต้น้จากชุมุชนต้อ้งสำรวจอัตัลักัษณ์ข์องตนเอง ต่่อมาจึงึนำเสนอเนื้้�อหาด้า้น
อัตัลักัษณ์ใ์นการถ่่ายทอดสด โดยให้น้ักัพากย์เ์รือืเป็น็ผู้้�สื่่�อสารข้อ้มูลูดังักล่่าว การสื่่�อสารรูปูแบบนี้้�สามารถทำได้ง้่่ายเพราะ
อัตัลักัษณ์์ทางวััฒนธรรมเป็็นสิ่่�งที่่�ถ่่ายทอดได้้โดยใช้ส้ัญัลักัษณ์์ผ่่านภาษา การพููด การเล่่า (จุุฑาพรรธ์์ ผดุุงชีวีิติ, 2550) 
แต่่การเล่่าเรื่่�องโดยใช้เ้สีียงจากนัักพากย์โ์ดยไม่่มีภีาพประกอบ อาจจะดึงึความสนใจของผู้้�ชมได้้ยาก ดังันั้้�นนัักพากย์์
เรือืจึึงต้อ้งมีทีักัษะการเล่่าเรื่่�องที่่�ดี ีมีศีิลิปะการพูดูที่่�จูงูใจคน สอดคล้้องกับัแนวคิิดของ Whannel (1992) ที่่�กล่่าวว่่า 
ผู้้�บรรยายกีฬีาเป็น็ผู้้�ถ่่ายทอดศิลิปะและอาศัยัการแสดงละคร (Drama) ในรูปูแบบการเล่่าเรื่่�อง (Narrative) และการ
แสดงออกทางอารมณ์์ นอกจากนั้้�นการใช้ส้กู้้�ปและการจััดนิิทรรศการ ก็ส็ามารถดึงดููดผู้้�ชมในสนามแข่่งขัันได้้เช่่นกััน  
	 2. เน้ื้ �อหา และวิิธีีการใช้้วิิดีีโอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยใน
รายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์และออนไลน์์
	 2.1 เนื้้�อหา และวิิธีีการใช้้วิิดีีโอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการ
ถ่่ายทอดสดทางออนไลน์์ สถานีีโทรทััศน์์ไทยพีีบีีเอสได้้นำรููปแบบการถ่่ายทอดสดรายการกีีฬาสากลมาใช้้กัับ
กีีฬาพื้้�นบ้้านของไทย ใช้้อุุปกรณ์์ที่่�ทัันสมััย ทีีมผลิิตรายการเป็็นมืืออาชีีพ เพื่่�อยกระดัับกีีฬาพื้้�นบ้้านของไทยให้้
เป็็นสากล ซึ่่�ง ศุุภศิิลป์์ กุุลจิิตต์์เจืือวงศ์์ (2559) กล่่าวว่่า กีีฬาแต่่ละประเภทจะมีีลัักษณะเนื้้�อหาเฉพาะและถููก
กำหนดรููปแบบโดยกฎกติิกาการแข่่งขัันของกีีฬานั้้�น แต่่การแข่่งเรืือยาวมีีความแตกต่่างจากนี้้� ซึ่่�งผู้้�วิิจััยเรีียกว่่า 
“รายการกีีฬาเรืืออััตลัักษณ์์ไทย” เนื่่�องจากมีีความเป็็นอััตลัักษณ์์ของคนไทยท้้องถิ่่�นผสมอยู่่�ในการแข่่งขัันกีีฬา 
และผููกโยงเข้้ากัับวััฒนธรรมของชุุมชน ตามที่่� มััฆวาน ภููมิิเจริิญ (2567) ได้้กล่่าวว่่า รููปแบบของการแข่่งเรืือยาว
มีีทั้้�งรููปแบบกีีฬาที่่�มีีกฎกติิกาชััดเจน และรููปแบบประเพณีีดั้้�งเดิิมไม่่มีีการกำหนดกติิกา แต่่ในงานวิิจััยนี้้�พบว่่า 
เมื่่�อการแข่่งเรืือยาวถููกนำมาถ่่ายทอดทางโทรทััศน์์แล้้ว ได้้มีีการนำทั้้�งสองรููปแบบมาผสมผสานกััน ทั้้�งนี้้�เพราะ
การถ่่ายทอดสดการแข่่งขันัเรือืยาว จะค้น้หาอัตัลักัษณ์ข์องชุมุชนที่่�โดดเด่่นมานำเสนอด้ว้ย เนื่่�องจากว่่าเป็น็หนึ่่�ง
ในจุดุขายสำคัญัที่่�จะสร้า้งความแตกต่่างจากการแข่่งขันัในสนามอื่่�น ๆ  อาทิ ิการถ่่ายทอดเรือืประเภทพื้้�นบ้า้น ใน
ขณะเดีียวกัันก็็ยัังมีีการนำเสนอแหล่่งท่่องเที่่�ยวใหม่่ ๆ สิ่่�งที่่�น่่าสนใจในชุุมชน จึึงถืือว่่าการถ่่ายทอดการแข่่งเรืือ
ยาวนอกจากเป็็นการอนุุรัักษ์์ประเพณีีแล้้ว ยัังมีีบทบาทส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวอีีกทางหนึ่่�งด้้วย
	 เนื้้�อหาด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในรายการโทรทััศน์์จะพบได้้ 2 ลัักษณะ คืือ 1) สกู้้�ปที่่�ออกอากาศในช่่วง
ถ่่ายทอดสด อาทิ ิสกู้้�ปเล่่าเรื่่�องความเป็น็มาของประเพณี ีรูปูแบบการแข่่งเรือื และ 2) การบรรยายโดยผู้้�บรรยาย
กีฬีาที่่�จะสอดแทรกเรื่่�องราวที่่�น่่าสนใจ เกร็ด็ความรู้้�ต่่าง ๆ  เกี่่�ยวกับัเรือืยาวและท้อ้งถิ่่�น โดยกลยุทุธ์ก์ารนำเนื้้�อหาด้้าน
อัตัลักัษณ์ท์้อ้งถิ่่�นสามารถทำได้โ้ดย “การเล่่าเรื่่�อง” (Storytelling) เนื่่�องจากเป็น็เครื่่�องมือืที่่�มีอิทิธิพิลในการดึงึดูดูผู้้�ชม
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และสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�ชมได้้ รวมถึึงการเล่่าเรื่่�องจะช่่วยเชื่่�อมโยงประสบการณ์์ต่่าง ๆ ที่่�ผู้้�ชมจะได้้รัับ (Shain, 
H., 2023) ได้้แก่่ การถ่่ายทอดอารมณ์์การแข่่งขััน การอธิิบายลัักษณะของการแข่่งขััน การสร้้างการมีีส่่วนร่่วม 
และการสร้้างการตลาดของกีีฬา นอกจากนั้้�นการเล่่าเรื่่�องยัังสามารถสร้้างเนื้้�อหาที่่�น่่าสนใจและมีีคุณุค่่าเชิงิข้อ้มูลู
ในการสร้้างความสััมพัันธ์์กัับผู้้�ชม และสร้้างความสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์และชุุมชนที่่�เรื่่�องเล่่าเหล่่านั้้�นสร้้างขึ้้�นด้้วย
	วิ ิธีีการผลิิตรายการโทรทััศน์์ แม้้ว่่าเรืือยาวจะเป็็นกีีฬาท้้องถิ่่�นไม่่มีีกติิกาตายตััว แต่่ทีีมผลิิตรายการโทรทััศน์์
ได้น้ำสิ่่�งนี้้�มาเป็น็โจทย์ส์ำคัญัในการถ่่ายทอดกีฬีาท้อ้งถิ่่�นให้ดู้เูป็น็สากล ซึ่่�งยึดึหลักัการเดียีวกับัการถ่่ายทอดกีฬีา
โอลิิมปิิก มีีคู่่�มืือการทำงานชััดเจน มีีการใช้้เครื่่�องมืือทัันสมััย อาทิิ ใช้้อุุปกรณ์์ตรวจจัับความเร็็วลม ทิิศทางของ
กระแสน้้ำ การถ่่ายภาพมุุมสููง การใช้้กราฟิิกเพื่่�ออธิิบายลัักษณะของสนามแข่่งขััน สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 
Swapnil Raje (Swapnil Raje, 2025) ที่่�กล่่าวถึึงแนวโน้้มของเทคโนโลยีีการผลิิตรายการกีีฬาในปีี ค.ศ.2025 
ว่่าจะใช้้เทคโนโลยีีด้้านกราฟิิกและการแสดงผลแบบเรีียลไทม์์ ทำให้้ผู้้�ผลิิตรายการกีีฬาต้้องสร้้างสรรค์์วิิธีีการ
ใหม่่ ๆ อาทิิ การเพิ่่�มจำนวนบุุคลากร การใช้้กราฟิิก 3 มิิติิ การนำเสนอสถิิติิเชิิงลึึก การใช้้ผู้้�บรรยายมืืออาชีีพ 
และการใช้้เทคโนโลยีี AR ร่่วมกัับการใช้้แอปพลิิเคชัันสำหรัับการเผยแพร่่เนื้้�อหาโดยตรง เช่่นเดีียวกัับ Pey-
ton Smith (Smith, P., 2021) ที่่�อธิิบายว่่าผู้้�ผลิิตรายการควรจััดทำแผนด้้านเนื้้�อหาและกราฟิิก การให้้ความ
สำคััญกัับผู้้�ชมในการเลืือกรัับชม อาทิิ การเลืือกมุุมกล้้อง การเลืือกข้้อมููลสถิิติิที่่�ต้้องการแสดง หรืือการเรีียกดูู
รีีเพลย์์ได้้ตามต้้องการ 
	 กลยุทุธ์ก์ารผลิติรายการโทรทัศัน์ไ์ด้อ้อกอากาศรายการคู่่�ขนานทั้้�งออนแอร์แ์ละออนไลน์ ์ตามแนวคิดินวัตักรรม
เชิิงเนื้้�อหา เพื่่�อเพิ่่�มทางเลืือกในการรัับชมให้้มากขึ้้�น มีีการพััฒนารููปแบบการเล่่าเรื่่�องข้้ามสื่่�อ โดยใช้้วิิธีีการ
ขยายเนื้้�อหาจากโทรทััศน์์มาสู่่�ออนไลน์์ด้้วยกลยุุทธ์์ 2 ลัักษณะ คืือ 1) กลยุุทธ์์ด้้านการแตกประเด็็นจากรายการ
โทรทัศัน์์ เป็็นการสร้้างปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�ชมและช่่องทางการรัับชมย้อ้นหลังั โดยรายการศึึกเรือืยาวชิิงจ้า้วสายน้้ำมีี
ช่่องทางติิดตามทางออนไลน์์ ได้้แก่่ เฟซบุ๊๊�ก ยููทููบ ติ๊๊�กต็็อก และช่่องทางการชมรายการย้้อนหลัังทางเว็็บไซต์์ และ
แอปพลิิเคชััน VIPA รวมทั้้�งสร้้างช่่องทางการสื่่�อสารให้้ผู้้�ชมสามารถสื่่�อสารและพููดคุุยกัันได้้ทั้้�งช่่วงการถ่่ายทอด
สดและหลัังการถ่่ายทอดสด สอดคล้้องกัับ Jerome Katz (Katz, J., 2024) ที่่�กล่่าวถึึงรายการกีีฬาในปััจจุุบััน
ว่่า เนื้้�อหาและช่่องทางการเผยแพร่่ทางแพลตฟอร์์ม Over-the-Top (OTT) มีีส่่วนสำคััญ เพราะทำให้้รายการ
สามารถเชื่่�อมต่่อกัับแฟนกีีฬาได้้โดยตรง และสร้้างชุุมชนที่่�มีีความชื่่�นชอบในสิ่่�งเดีียวกัันได้้ และ 2) กลยุุทธ์์ด้้าน
ความแตกต่่างของเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องด้ว้ยภาพ กราฟิกิ และวิดิีโีอ โดยนำรายการทั้้�งหมดที่่�ได้ถ้่่ายทอดสดไป
แล้้วมาแบ่่งคู่่�การแข่่งขัันออกเป็็นคู่่� เพื่่�อให้้คลิิปสั้้�นลงสามารถเผยแพร่่ในช่่องทางออนไลน์์ได้้ และประมวลภาพ
ไฮไลต์์์�การแข่่งขัันทั้้�งหมด สอดคล้้องกัับ สกุุลศรีี ศรีีสารคาม (2561) ที่่�กล่่าวถึึงวิิธีีการขยายเนื้้�อหาจากโทรทััศน์์
มาสู่่�สื่่�อสัังคมว่่าการวางแผนเนื้้�อหามีีกลยุุทธ์์หลัักประกอบด้้วย การแตกประเด็็นจากรายการโทรทััศน์์ เป็็นรููป
แบบในการเล่่าเรื่่�องเพื่่�อให้เ้ข้า้ถึงึผู้้�ชมและสร้า้งปฏิสิัมัพันัธ์ไ์ด้ ้และความแตกต่่างของเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องด้ว้ย
ภาพ กราฟิิก และวิิดีีโอ นำเอาเนื้้�อหาจุุดเล็็ก ๆ ในรายการมาเล่่าเพิ่่�มเติิมให้้ผู้้�ชมได้้ชมเนื้้�อหา ซึ่่�งทำให้้ยอดวิิว 
ยอดไลก์์ การปฏิิสััมพัันธ์์เพิ่่�มขึ้้�น
	 2.2 เนื้้�อหา และวิิธีีการใช้้วิิดีีโอเพื่่�อสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยในรายการถ่่ายทอด
สดทางออนไลน์์ รายการออนไลน์์จะถ่่ายทอดการแข่่งเรืือยาวตลอดการแข่่งขััน หากเปรีียบเทีียบกัับรายการ
โทรทััศน์์ คืือ รายการเรีียลลิิตี้้� แต่่รูปแบบรายการออนไลน์์จะไม่่พบเห็็นกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาให้้
น่่าสนใจมากนััก เนื่่�องจากรููปแบบการแข่่งเรืือมัักจะใช้้รููปแบบเดิิม ทำให้้วิิธีีการถ่่ายทอดสด จึึงเหมืือนกัันใน
ทุกุสนาม แตกต่่างจากงานวิจิัยัของ รักัษิณิา ปิยิะเจริิญทรััพย์,์ ณัฐัฐ์วั์ัฒน์ สุทุธิโิยธิิน, และ สันัทัดั ทองริินทร์์ (2561) 
ที่่�กล่่าวว่่า การสร้า้งสรรค์ร์ายการเรียีลลิติี้้� ผู้้�ผลิิตรายการต้อ้งสร้า้งความแตกต่่าง และความโดดเด่่นของรายการตนเอง
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มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ เพราะการสร้้างสรรค์์เป็็นหััวใจของการผลิิตรายการโทรทััศน์์ ในประเด็็นนี้้�สามารถอธิิบาย
ได้้ว่่า รายการเรีียลลิิตี้้�ทางโทรทััศน์์เป็็นรายการที่่�นำเสนอความจริิงในรููปแบบของความบัันเทิิง จึึงต้้องนำความ
จริิงมาสร้้างสรรค์์ในรููปแบบต่่าง ๆ ให้้น่่าสนใจ แต่่รายการ “เรีียลลิิตี้้�ในกีีฬา” เป็็นรายการที่่�นำเสนอความจริิง
ควบคู่่�กัับความบัันเทิิงเช่่นเดีียวกััน แต่่ความบัันเทิิงอยู่่�ในลัักษณะของความจริิงของรายการกีีฬาที่่�มีีผลแพ้้ชนะ
อย่่างแท้้จริิง สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ศุุภศิิลป์์ กุุลจิิตต์์เจืือวงศ์์ (2559) กล่่าวว่่า สิ่่�งที่่�ทำให้้รายการกีีฬามีีความ
แตกต่่างกัับเนื้้�อหารายการรููปแบบอื่่�น ๆ คืือ เนื้้�อหาของรายการกีีฬานั้้�นไม่่สามารถคาดเดาผลการแข่่งขัันได้้ 
	วิ ธีีการผลิติรายการกีฬีาพื้้�นบ้า้นทางออนไลน์ห์รือืเรียีกว่่า “สตรีมีมิ่่�ง” ถือืว่่าเป็็นสื่่�อที่่�ทรงพลังัที่่�สุดุในด้า้นการ
เข้า้ถึงึและการมีสี่่วนร่่วมของผู้้�ชม ปัจัจุบุันัมีกีารนำนวัตักรรมมาใช้ใ้นการถ่่ายทอดสดทำให้ร้ะบบนิเิวศสื่่�อมีคีวาม
ซัับซ้้อนมากขึ้้�น (Price, D., 2024) ซึ่่�งสรุุปได้้ดัังนี้้� 1) วิิธีีการเตรีียมการถ่่ายทอดกีีฬาพื้้�นบ้้าน ประกอบด้้วย การ
ทำความเข้้าใจพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับกีีฬาพื้้�นบ้้านให้้ชััดเจน ทำความเข้้าใจพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับการสตรีีมมิ่่�ง ทำความเข้้าใจ
ความสำคัญัและเทคนิคิของการสตรีมีมิ่่�ง อาทิ ิการใช้มุุ้มกล้อ้ง การดูภูาพรีเีพลย์ ์(Slow-motion replays) การใส่่
กราฟิิกและคำบรรยาย (Cinedeck blog, 2025) การจััดตั้้�งทีีมสตรีีมมิ่่�ง และการเลืือกใช้้อุุปกรณ์์และเทคโนโลยีี
ที่่�เหมาะสม 2) วิิธีีการผลิิตรายการกีีฬาพื้้�นบ้้าน มีี 4 ขั้้�นตอนดัังนี้้� 2.1) การเตรีียมทีีมสตรีีมมิ่่�ง ประกอบด้้วย 
ผู้้�กำกัับ ผู้้�ควบคุุมการผลิิต ช่่างภาพ ผู้้�ควบคุุมเสีียง ผู้้�ควบคุุมกราฟิิก และผู้้�ควบคุุมรีีเพลย์์ ทีีมผลิิตรายการที่่�ดีี
ต้้องมีีทัักษะการใช้้งานอุุปกรณ์์ที่่�คล่่องแคล่่ว แม่่นยำ มีีประสบการณ์์ แก้้ปััญหาได้้ดีี 2.2) การเตรีียมอุุปกรณ์์
และเทคโนโลยีี ประกอบด้้วย กล้้องและเลนส์์ อุุปกรณ์์บัันทึึกเสีียง สวิิตเชอร์์และรีีเพลย์์ กราฟิิก ระบบสตรีีมมิ่่�ง
และแพร่่ภาพ 2.3) การวางแผนและเตรีียมสตรีีมมิ่่�ง ประกอบด้้วยการสำรวจและประเมิินสถานที่่�จััดการแข่่งขััน 
อาทิิ ผังัของสถานที่่� สภาพแสง เสีียง การจััดทำตารางการผลิิตและลำดัับขั้้�นตอน และประสานงานกัับฝ่่ายจััดการ
แข่่งขัันและผู้้�เข้้าแข่่งขััน 2.4) การสตรีีมมิ่่�ง คล้้ายกัับการสตรีีมมิ่่�งการแข่่งขัันกีีฬาโดยทั่่�วไป ต้้องใช้้เทคโนโลยีี
และอุุปกรณ์์มีีประสิิทธิิภาพ ใช้้เทคโนโลยีีรีีเพลย์์ที่่�ทัันสมััย เพราะความน่่าสนใจของการถ่่ายทอดกีีฬา คืือ ความ
สามารถในการแสดงช่่วงเวลาสำคััญแบบเรีียลไทม์์ (Price, D., 2024) และควรนำเสนอข้้อมููลเพื่่�อสร้้างความน่่า
สนใจและความเข้้าใจในกีีฬา อาทิิ กติิกาการแข่่งขััน อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้แข่่งขััน  
	 3. สร้างรููปแบบชุุดข้้อมููลด้้านอัตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในประเพณีีแข่่งเรืือยาวไทยที่่�เหมาะสมกับ
รายการถ่่ายทอดสดทางโทรทัศัน์และออนไลน์์ ผู้้�วิจิัยัสร้้างรููปแบบชุุดข้อ้มูลูด้า้นอััตลักัษณ์์ท้อ้งถิ่่�นในประเพณีี
แข่่งเรือืยาวไทยในรููปแบบคลิิปวิิดีีโอ จำนวน 2 คลิิป และเอกสารคู่่�มือืออนไลน์์ จำนวน 39 หน้้า เนื่่�องจากคลิิปวิดิีโีอ
เป็น็สื่่�อที่่�สามารถนำเสนอข้อ้มูลูด้้วยภาพและเสียีง ดึงึดูดูผู้้�ชมได้ทุ้กุเพศทุกุวัยั แสดงบริบิทเพื่่�อช่่วยให้เ้ข้า้ใจเนื้้�อหาได้้ 
หรืือเรียีกว่่า “มองเห็็นภาพ” และเป็็นสื่่�อที่่�สอดคล้อ้งกัับการใช้ชี้ีวิิตของคนในปััจจุบัุัน สอดคล้้องกัับ Jessie Reyes 
(Reyes, J., 2025) อธิบิายว่่า วิดิีโีอมีสี่่วนสำคัญักับัการเรียีนรู้้� เนื่่�องจากวิดิีโีอสามารถดึงดูดูความสนใจของผู้้�ชมได้้
มากกว่่าการใช้ส้ื่่�ออื่่�น ส่่วนการผลิิตเอกสารคู่่�มือืในลัักษณะของสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ออนไลน์์ เพราะคู่่�มือืเป็็นเครื่่�องมืือหนึ่่�งที่่�แสดง
ถึงึความเป็็นทางการ ผู้้�อ่่านสามารถอ่่านซ้้ำได้้ ทำตามขั้้�นตอนได้้ และอ่่านได้้ทุกุที่่�ทุกเวลาโดยไม่่จำเป็็นต้้องใช้อุ้ปุกรณ์์
ใด ๆ  สอดคล้้องกัับ Shamus Leflaive (Leflaive, S., 2024) ที่่�กล่่าวถึงึการเรียีนรู้้�จากเอกสารสิ่่�งพิิมพ์์ที่่�สามารถสร้้าง
ความเข้า้ใจและการจดจำที่่�ลึกซึ้้�งกว่่าสื่่�ออื่่�น นำเสนอข้อ้มูลูเชิงิลึกึได้ ้ทุกุคนสามารถเข้า้ถึงึได้แ้ละอ่่านได้ทุ้กุที่่�ทุกเวลา 
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ข้้อเสนอแนะการวิจิัยั
1. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการปฏิบิัตัิิ
	 1.1 ปััจจุุบัันการแข่่งเรืือยาวหลายสนามจะมีีโปรโมเตอร์์จััดการแข่่งขััน และใช้้ระบบการเชิิญเรืือเข้้าแข่่งขััน 
ทำให้้ชื่่�อเรืือ รููปแบบการแข่่งขััน คณะกรรมการเป็็นทีีมเดีียวกััน แต่่เวีียนไปจััดในหลายสนามทั่่�วประเทศ ดัังนั้้�น
โอกาสที่่�ท้อ้งถิ่่�นจะได้น้ำเสนอข้อ้มูลูและอัตัลักัษณ์ข์องท้อ้งถิ่่�นอาจจะทำได้ย้าก แนวทางแก้ป้ัญัหา คือื การสื่่�อสาร
กัับผู้้�จััดว่่าต้้องการนำเสนอข้้อมููลอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นด้้านใดบ้้าง และจะสร้้างภาพจำให้้ผู้้�ชมการแข่่งขัันได้้อย่่างไร 
	 1.2 งานวิิจััยเรื่่�องนี้้�ผู้้�วิจััยนำเสนอแนวทางการคััดเลืือกข้้อมููลด้้านอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น แต่่ไม่่ได้้นำเสนอเจาะ
ลึึกลงไปถึึงวิิธีีการผลิิตข้้อมููลอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นให้้น่่าสนใจ ซึ่่�งประเด็็นนี้้�มีีความสำคััญ เพราะหากทำได้้ไม่่ดีีหรืือ
ไม่่น่่าสนใจ จะเป็็นการขััดจัังหวะการชมการแข่่งเรืือ หรืือสร้้างความรำคาญให้้กัับผู้้�ชมมากกว่่าได้้ประโยชน์์ 
	 1.3 งานวิิจััยเรื่่�องนี้้�ผู้้�วิิจััยสำรวจอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�นในภาพรวมของไทย มิิได้้แบ่่งแยกเป็็นรายภาคหรืือราย
จัังหวััด การนำข้้อมููลไปอ้้างอิิงอาจจะต้้องคำนึึงถึึงบริิบทในท้้องถิ่่�น จัังหวััด และภาคของตนเอง
2. ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 2.1 งานวิิจััยครั้้�งต่่อไปควรเพิ่่�มจำนวนสนามที่่�เก็็บข้้อมููล หรืือคััดเลืือกเฉพาะรายภาค หรืือรายจัังหวััดเพื่่�อ
สำรวจอััตลัักษณ์์เฉพาะกลุ่่�มที่่�แคบลง
	 2.2 ข้้อมููลในรายการโทรทััศน์์ เป็็นอััตลัักษณ์์ที่่�ถููกเลืือกสรรข้้อมููลมาแล้้ว หากต้้องการสำรวจเพิ่่�มเติิม ควร
สำรวจและลงพื้้�นที่่�เก็บ็ข้อ้มูลูจากสนามแข่่งขันัที่่�ได้ถ้่่ายทอดสดทั้้�งหมด และควรสัมัภาษณ์ผ์ู้้�มีสี่่วนร่่วมให้ค้รบทุุกมิติิิ
	 2.3 งานวิิจัยัเรื่่�องนี้้�เก็บ็ข้้อมูลูจากผู้้�ผลิิตรายการเพีียงอย่่างเดีียว ทำให้้ได้ข้้อ้มูลูเฉพาะผู้้�ส่่งสารเท่่านั้้�น ซึ่่�งหาก
ต้้องการความครบถ้้วนรอบด้้าน อาจจะต้้องเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มผู้้�ชมร่่วมด้้วย   	
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Abstract
	 This study examines the influence of soft-sell and hard-sell advertising formats on con-
sumer behavior and engagement on Douyin, focusing specifically on the cosmetics product 
category. The objective is to compare the impact of these advertising approaches on pur-
chase decisions and explore differences in consumer acceptance and preference within this 
high-involvement, image-driven sector. A quantitative research methodology was employed, 
utilizing a structured online questionnaire distributed via Douyin and WeChat. The study applied 
convenience sampling, targeting a stratified sample of 400 active users who regularly engage 
with cosmetic-related content on the platform. Key findings indicate that soft-sell advertising 
excels in fostering emotional connections and enhancing consumer interaction, particularly 
by leveraging aesthetic appeal, influencer endorsements, and storytelling techniques. While 
hard-sell advertising remains effective in driving immediate purchase decisions through direct 
product highlights and promotional urgency, it struggles to sustain long-term engagement and 
participation. Soft-sell advertising demonstrates a strong influence on consumer trust and 
long-term purchase intentions through emotional resonance and brand value transmission. 
In contrast, hard-sell advertising is more effective in triggering short-term purchase impulses 
but may risk post-purchase dissatisfaction. Moreover, while soft-sell advertising aligns with 
consumers’ pursuit of emotional and aspirational experiences in the beauty and skincare context, 
the directness of hard-sell advertising—though capable of quickly capturing attention—may 
lead to consumer resistance or skepticism.
	 Overall, the study finds that soft-sell advertising on Douyin enhances long-term consumer 
engagement in the cosmetics category, while hard-sell advertising drives immediate purchases. 
Though neither format was strongly preferred, soft-sell appeals to emotions, and hard-sell 
supports rational decisions. These insights guide beauty brands in balancing short-term con-
versions with long-term loyalty on social media.
Keyword: Soft-sell advertising, Hard-sell advertising, Consumer behavior, Douyin, Social media marketing

EXPLORING THE IMPACT OF SOFT-SELL AND HARD-SELL ADVERTISING FORMATS 
ON CONSUMER BEHAVIOR ON DOUYIN: A STUDY OF EFFECTIVE 

COMMUNICATION STRATEGIES FOR MARKETERS
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Introduction	
	 Understanding the impact of soft-sell and hard-sell advertising formats on consumer 
behavior is crucial in the digital age, especially on platforms like Douyin, one of China’s most 
popular social media applications. As digital marketing evolves from traditional methods toward 
short-form video and interactive content (Dašić et al., 2023), companies increasingly invest in 
platforms like Douyin to reach specific demographics more effectively (Homburg & Wielgos, 2022).
	 Douyin’s algorithm enables personalized content delivery, making it ideal for studying 
advertising impact (Li, 2018). Soft-sell advertising, which emphasizes emotional storytelling 
and brand resonance, is known for fostering long-term loyalty (Okazaki, Mueller, & Taylor, 
2010), while hard-sell strategies—direct and product-focused—are often linked to immediate 
purchase responses but may risk negative perceptions if too aggressive (Ren, 2019).
	 The platform itself supports both formats: features like hashtag challenges align with soft-sell 
strategies by encouraging user-generated content and organic brand interaction (Verot, 2023), 
while live-stream shopping promotes real-time hard-sell opportunities. Consumer preferences 
also vary by age, with younger users often favoring creative soft-sell content and older users 
responding better to informative, hard-sell tactics (Chen, 2022).
	 While prior studies have explored advertising effectiveness on Douyin, few have directly 
compared soft-sell and hard-sell strategies in the context of specific product categories, such 
as cosmetics. This study addresses that gap by examining how each format influences engage-
ment, trust, and purchase decisions within the beauty sector. It contributes to both marketing 
practice and academic discourse by offering insights into optimizing social media advertising 
for different consumer responses. These findings can guide marketers in crafting balanced 
campaigns that drive both short-term conversions and long-term brand equity. Further research 
could explore similar comparisons across other product categories or demographic segments 
to broaden understanding in this rapidly evolving field (Ausat & Abu, 2023).

Objectives of Study 
	 1) To examine the influence of soft-sell and hard-sell advertising formats on consumer 
behavior and engagement on Douyin. 
	 2) To compare the difference between soft-sell and hard-sell advertising formats in the 
impact on consumers’ purchase decisions on the Douyin.
	 3) To explore the consumer’s acceptance and preference differences between soft-sell 
and hard-sell advertising formats on the Douyin.
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Literature Reviews
	 1) Elaboration likelihood model
	 The Elaboration Likelihood Model (ELM), developed by Petty and Cacioppo (1980), offers 
a foundational framework for understanding how consumers process persuasive messages. 
On Douyin, this model helps explain how soft-sell and hard-sell advertisements influence 
users through two distinct cognitive routes: the central route, which involves thoughtful and 
deliberate message processing, and the peripheral route, which relies on superficial cues like 
visuals or spokesperson appeal. By recognizing differences in consumers’ motivation and ability 
to process information, marketers can tailor ad content to encourage either deep reflection 
or quick emotional appeal. Effective application of ELM enables the creation of persuasive 
advertising strategies that align with users’ cognitive states and maximize impact on Douyin.
	 2) Theory of Planned Behavior
	 The Theory of Planned Behavior (Ajzen, 1991) offers insights into how advertising influ-
ences consumer intentions and behavior. It emphasizes three key components: attitudes 
toward the behavior, subjective norms, and perceived behavioral control. On Douyin, soft-sell 
advertisements may enhance positive attitudes and align with social norms through emotional 
storytelling, while hard-sell formats may increase perceived control by providing direct product 
information. Understanding how these components interact allows marketers to predict be-
havioral intentions and refine ad strategies that are psychologically aligned with Douyin users’ 
motivations and social contexts.
	 3) AIDA Model
	 The AIDA model, introduced by Lewis (1898), remains a cornerstone of marketing com-
munication. It outlines four key stages in consumer response: Attention, Interest, Desire, and 
Action. On Douyin, hard-sell advertising often drives immediate attention and action through 
direct appeals and calls-to-action, whereas soft-sell advertising builds interest and desire over 
time through engaging visuals and emotional narratives. By analyzing how different ad formats 
perform at each AIDA stage, marketers can better structure their messaging strategies for greater 
consumer engagement and conversion.
	 4) Uses and Gratifications Theory
	 The Uses and Gratifications Theory, first developed by Katz, Blumler, and Gurevitch (1973), 
focuses on how and why individuals actively seek out specific media to satisfy personal 
needs. In the Douyin context, users consume content for entertainment, social interaction, 
and self-expression. Marketers can apply UGT by designing advertising content—especially 
soft-sell formats—that aligns with these user motivations. For example, campaigns that en-
courage user-generated content or emotional storytelling can fulfill users’ desire for identity 
reinforcement and entertainment, increasing engagement and brand loyalty.
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	 5) Concept of Online Marketing
	 Online marketing, as defined by Chaffey and Ellis-Chadwick (2019), encompasses a range 
of strategies that leverage digital channels to reach and influence consumers. On platforms 
like Douyin, effective online marketing integrates real-time engagement, algorithm-driven 
personalization, user participation, and data analytics to deliver targeted advertising. Both soft-
sell and hard-sell formats benefit from Douyin’s tools—such as live streaming and interactive 
challenges—that enable immersive and measurable consumer interactions. Understanding 
online marketing concepts is essential for brands aiming to develop adaptive, platform-specific 
strategies that resonate with digital audiences.

Research Methodology	
	 1) Research Design
	 This study adopts a quantitative research design aimed at examining the impact of soft-
sell and hard-sell advertising formats on consumer behavior among Douyin users. Although an 
experimental design using a 2x2 factorial technique would be ideal for establishing causality, 
a survey-based method was selected due to its feasibility in accessing a large and diverse 
sample of Douyin users across various regions in China. This approach allows for the statistical 
analysis of relationships between advertising formats (independent variables) and consumer 
responses such as engagement, preferences, and purchase intentions (dependent variables). 
Data was collected using structured online questionnaires, enabling efficient data collection 
and analysis.	
	 2) Population
	 The population for this study comprises active Douyin users aged 18 to 45, as this age 
range is considered the most responsive to digital and social media advertising formats. Ac-
cording to ByteDance (2023), Douyin had over 600 million daily active users as of June 2023, 
with a significant portion of the user base falling within this age group. The selected age range 
ensures that the participants are digitally literate, active consumers of content, and within 
a demographic that marketers typically target for both soft-sell and hard-sell formats. This 
demographic alignment enhances the study’s relevance to advertising strategies and product 
categories commonly promoted on Douyin.
	 3) Samples and Sampling Method
	 The required sample size was calculated using Taro Yamane’s formula, with a confidence 
level of 95% and a margin of error of 5%. Based on the large population of Douyin users, the 
resulting sample size was 400 respondents.
	 A convenience sampling method was employed to distribute the questionnaire through Douyin and 
WeChat, targeting users who were active on these platforms and had prior exposure to both soft-sell 
and hard-sell advertisements. While convenience sampling has limitations in terms of representativeness, 
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it enabled the researcher to efficiently gather data from a diverse pool of users who met the 
demographic and behavioral criteria relevant to the study. Efforts were made to ensure that 
respondents matched the age and interest profile aligned with typical Douyin consumers.	
	 4) Research Tools and Measurement
	 The primary data collection tool was a structured online questionnaire, distributed through 
the Wenjuanxing platform, widely used in China for academic and commercial research. The 
questionnaire included:
	 1. Demographic data: Age, gender, education level, and geographic location
	 2. Social media usage: Frequency of Douyin use, interaction with advertisements, and 
exposure to soft-sell and hard-sell content
	 3. Perception and behavior: Items using a 5-point Likert scale to measure perceptions of 
advertising effectiveness, emotional engagement, and purchase behavior. The questionnaire 
was carefully designed to distinguish between responses to user-generated content (UGC) 
and branded advertisements, especially in terms of emotional resonance, awareness, and 
behavioral intent. The validity and reliability of the instrument were pre-tested with a small 
group of users before full-scale distribution.
	 5) Data Collection and Analysis Process
	 Data was collected via an online survey, allowing broad accessibility and quick turnaround 
from respondents. Participants were required to confirm that they had been exposed to both 
soft-sell and hard-sell advertisements on Douyin, ensuring that the data collected was relevant 
to the study objectives.
	 Data analysis involved both descriptive and inferential statistical methods. Descriptive 
statistics were used to summarize demographic data and usage patterns. To examine the 
relationship between advertising formats and consumer behavior, correlation and multiple 
regression analysis were employed. These techniques allowed the researcher to assess:
	 1. The strength and direction of the relationships between independent and dependent 
variables
	 2. Whether advertising format had a statistically significant impact on consumer engagement 
and purchasing decisions
	 While this study does not employ a true experimental design, the careful selection of 
relevant demographic groups, exposure criteria, and structured statistical analysis contributes 
to the internal validity and practical applicability of the findings, particularly for marketers 
seeking to understand advertising effectiveness on Douyin.
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Results of Research 
	 1) Demographic Information
	 Number and percentage of sample group by gender it was found that 215 people were 
female, or 53.8% and 185 people were male, or 46.3%. Categorized by age, it was found that 
most were aged above 50 years old, 141 people, or 35.3%. Categorized by education level, 
it was found that the most examples had a High school, 112 people, or 28%. Categorized 
Occupation, It was found that most of examples were retired, 114 people, or 28.5%. 
	 2) Conclusion of Research Results by Objectives of Study
		  2.1) To examine the influence of soft-sell and hard-sell advertising formats on con-
sumer behavior and engagement on Douyin.
		  Soft-sell advertising has shown outstanding performance in establishing emotional 
connection and promoting interaction with consumers. Its strategies and content elements 
can effectively attract consumers to participate deeply, and meet the needs of Douyin users 
in entertainment and social interaction. However, this does not mean that hard-sell advertising 
is useless. Its directness in promoting purchase decisions still has some value, but it needs to 
be improved in attracting continuous attention and participation of consumers to better adapt 
to the communication characteristics and user preferences of the Douyin platform.
		  2.2) To compare the difference between soft-sell and hard-sell advertising formats in 
the impact on consumers’ purchase decisions on the Douyin.
		  Soft-sell advertising focuses on long-term influence on consumer purchasing decisions, 
establishing consumer trust and potential purchasing intentions through emotional bonds 
and brand value transmission. Hard-sell advertising has a strong performance in directly stim-
ulating consumers’ purchase impulse in the short term, but it may face the risk of consumer 
satisfaction after purchase. Marketers should use two advertising formats reasonably based 
on product characteristics and marketing objectives, balancing short-term sales and long-term 
brand building needs to achieve better marketing results.
		  2.3) To explore the consumer’s acceptance and preference differences between soft-
sell and hard-sell advertising formats on the Douyin.
		  Soft-sell advertising has won consumers’ favor by virtue of emotional resonance and 
entertainment, and satisfied their pursuit of emotional experience on social media. The direct-
ness of hard-sell advertising has certain advantages in attracting attention quickly, but it is also 
easy to cause consumer resistance. Marketers should have a deep understanding of consum-
ers’ needs and contexts and choose or combine advertising formats accordingly to improve 
the acceptance and effectiveness of advertisements, better meet consumers’ expectations in 
different contexts, and thus enhance the overall effectiveness of marketing activities.
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3) Hypothesis Testing Results
		  3.1) Soft-sell advertising formats will have a positive impact on consumer behavior 
and engagement on Douyin.
		  The performance of soft-sell advertising on Douyin is closely related to consumer 
participation. Through its unique emotional transmission and creative elements, soft-sell ad-
vertising has achieved remarkable results in attracting consumers to participate in depth, and 
consumer participation has become a key factor affecting its effect. This shows that soft-sell 
advertising can effectively reach the hearts of consumers, stimulate their positive interaction, 
and provide an important direction for the optimization of advertising effects.
		  3.2) Hard-sell advertising formats will positively influence consumers’ purchase deci-
sions on Douyin.
		  The hard-sell advertising format plays an important role in the purchase decision-mak-
ing process of Douyin consumers. Hard-sell advertising, with its direct presentation of product 
advantages and clear benefit guidance, has a strong performance in promoting consumer 
purchase decisions. Its direct impact on purchasing decisions is significant, and the model can 
explain the changes in purchasing decisions well. This provides marketers with a clear idea, that 
is, in situations where the product has obvious advantages or specific market environments, 
the reasonable use of hard-sell advertising strategies can accurately convey product value, 
effectively promote consumer purchasing behavior, and improve sales conversion rates.
		  3.3) Consumers will show differing levels of acceptance and preference for soft-sell 
versus hard-sell advertising formats on Douyin.
		  That in most measurement aspects, consumers do not show obvious preference for 
soft-sell or hard-sell advertising formats. However, the significant results specific areas where 
consumer behavior and preferences differ. These findings provide some support for Hypothe-
sis, indicating that consumers’ acceptance and preference for these advertising strategies vary 
from situation to situation. soft-sell format may be more attractive to emotional participation, 
while hard-sell format may be more consistent with rational decision-making. Consumers’ 
acceptance and preference of soft and hard-sell advertisements show complex situational 
differences. Although the overall preference is not clear, the unique impact of different ad-
vertising formats is highlighted in the comparison of specific issues. This requires marketers to 
have a deep insight into the needs of consumers in different situations, accurately grasp the 
advantages and characteristics of soft-sell and hard-sell advertising, and flexibly combine and 
use them to adapt to diversified consumption scenarios, maximize the satisfaction of consumer 
expectations, and achieve the optimization and improvement of marketing effects.
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Discussion
	 1) Discussion on Theories and Concepts
	 The findings of this study align closely with foundational advertising and consumer behavior 
theories, yet they also provide insights into their continued relevance in the evolving digital 
landscape—particularly on platforms like Douyin.
	 Soft-sell advertisements, which utilize emotional storytelling and brand narratives, encourage 
consumers to engage in deeper cognitive processing through the central route, as proposed 
by the Elaboration Likelihood Model (Shao et al., 2023). For instance, when a brand shares a 
story of sustainability or corporate social responsibility, it prompts users to evaluate the con-
gruence between their values and the brand, fostering a favorable brand attitude. In contrast, 
hard-sell advertisements operate via the peripheral route, relying on direct product features 
and time-sensitive offers to quickly grab attention and encourage immediate decisions.
	 While these theoretical frameworks were developed before the rise of algorithm-driven, 
short-form video platforms, their principles remain relevant. The underlying cognitive and 
emotional mechanisms they describe—central vs. peripheral processing, motivation, and at-
titude formation—still function in today’s media-rich environment. What has changed is not 
the validity of the theories, but the contextual delivery mechanisms. Douyin’s unique format 
of fast-paced, interactive content amplifies both soft- and hard-sell strategies, giving them 
new digital expressions while reinforcing the foundational psychological processes described 
in these models.
	 The Theory of Planned Behavior (Ajzen, 1985; 1991) remains particularly applicable. It posits 
that behavioral intention is shaped by attitudes, subjective norms, and perceived behavioral 
control. On Douyin, soft-sell advertising helps shape favorable attitudes by humanizing brands 
through emotional storytelling. Meanwhile, the platform’s strong social interaction features—
likes, shares, comments—function as modern proxies for subjective norms. Consumers are 
influenced not only by the content but by their perception of what others think or do. This 
social validation mechanism aligns with TPB’s premise, showing that even in a social media 
environment, the formation of behavioral intention remains deeply social and attitudinally 
driven.
	 The AIDA model—Attention, Interest, Desire, Action—continues to guide advertising 
strategies effectively. On Douyin, soft-sell content attracts attention using emotional hooks or 
aesthetics (e.g., cinematic visuals or touching narratives), builds interest through storytelling, 
cultivates desire by embedding aspirational lifestyles, and prompts action over time through 
brand affinity. Meanwhile, hard-sell formats deliver quicker transitions across the AIDA stages 
with urgency, clarity, and direct calls to action. Although the delivery has become more dynamic 
and interactive, the psychological journey of the consumer remains unchanged, demonstrating 
the model’s sustained relevance.
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	 Lastly, Uses and Gratifications Theory (Katz et al., 1973) underscores why consumers actively 
engage with content based on their needs. This study finds that Douyin users gravitate toward 
soft-sell advertising not just for product information but to fulfill emotional, educational, and 
social needs. For example, emotional storytelling serves entertainment and affective gratifica-
tion; educational content embedded in ads provides cognitive utility; and the ability to share, 
react, and comment offers social connectedness. The persistence of this theory highlights that 
while platforms evolve, human motivations behind media use remain largely constant.
	 In summary, these traditional theories endure because they describe core human cognitive 
and behavioral tendencies, which persist even as platforms change. The difference lies in how 
these tendencies are activated—through features such as algorithmic targeting, short-form 
formats, and interactivity on Douyin.
2) Discussion on Related Research Studies
	 This study’s findings also resonate with a wide body of prior literature, particularly con-
cerning the effectiveness of soft-sell and hard-sell advertising strategies in shaping consumer 
behavior and brand perceptions.
	 Several previous studies have emphasized the role of soft-sell advertising in evoking 
emotional resonance and strengthening brand image (Xu & Wu, 2022). Consistent with these 
findings, this study confirms that soft-sell ads on Douyin—through storytelling and emotional 
cues—can effectively capture attention, build trust, and foster positive emotional associations 
with a brand. For instance, brand campaigns that share stories about founders’ challenges or 
charitable efforts successfully trigger empathy and increase perceived authenticity, leading to 
deeper consumer engagement.
	 This research contributes further by situating these findings within the Douyin ecosystem, 
where the integration of user-generated content (UGC) with advertising adds another dimension. 
As users like, share, and comment on soft-sell advertisements, they contribute to the viral 
spread of brand narratives, reinforcing peer-to-peer validation and emotional bonds—effects 
less common in traditional media.
	 Moreover, consistent with Salim and Sofri (2022), this study underscores how soft-sell 
advertising satisfies a broader range of user needs. On Douyin, users encounter ads that are 
not just promotional but also entertaining, educational, and socially engaging. For example, 
ads that incorporate humor, cultural references, or practical tips serve multiple gratifications 
simultaneously, leading to higher engagement and shareability. This multi-functionality enhances 
ad effectiveness and supports long-term brand-consumer relationships.
	 On the other hand, the value of hard-sell advertising is also reaffirmed. As Beard (2004) 
noted, hard-sell techniques can be effective, particularly when targeting utilitarian purchase 
motivations. This study shows that when Douyin ads focus on showcasing product features, 
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limited-time offers, or performance advantages, they succeed in stimulating immediate consumer 
action—especially among users with clearly defined product needs. The digital context actually 
amplifies the urgency and impact of hard-sell ads, as real-time comments, countdowns, and 
promo codes create a sense of immediacy rarely seen in traditional media.
	 Together, these findings suggest that although digital platforms like Douyin have transformed 
how consumers interact with advertising, the fundamental principles of persuasion and media 
gratification remain robust. What has evolved is the platform’s ability to blend entertainment, 
education, and commerce, allowing both soft-sell and hard-sell techniques to coexist and 
thrive—depending on consumer context, content format, and engagement design.

Suggestions
	 1) Suggestions from This Study
		  1.1) Marketing personnel should have a deep understanding of the characteristics 
of soft-sell and hard-sell advertising, and skillfully select and combine advertising formats 
according to product characteristics, marketing objectives and the purchase decision-making 
stage of consumers. 
		  1.2) A deep understanding of consumer needs is the cornerstone of developing effec-
tive advertising strategies. Marketers should use big data analysis, market research, and other 
methods to accurately grasp consumers’ interests, pain points, and purchasing motivations. 
Pay attention to the changing needs of consumers in different consumption scenarios, adjust 
advertising content and form in a timely manner to better meet consumers’ expectations.
		  1.3) The interactivity of Douyin platform provides a unique opportunity for marketing. 
Marketers should actively encourage consumers to participate in advertising interactions. Use 
the social attribute of Douyin to expand brand influence through user sharing and word of 
mouth communication, promptly responding to consumer comments and feedback, estab-
lishing a good communication mechanism between the brand and consumers, and enhancing 
consumer trust in the brand.
		  1.4) Soft-sell advertising has unique value in shaping brand image and cultivating long-
term consumer relations. Marketing personnel should focus on delivering the brand’s core 
values and unique personality through soft-sell advertising, so that the brand can establish a 
positive and positive image in the hearts of consumers. Continue to invest in soft-sell advertising, 
maintain emotional communication with consumers for a long time, and cultivate consumer 
brand loyalty.
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	 2) Suggestions for Further Study
		  2.1) Future research can further expand the sample size to cover consumer groups of 
different ages, genders, regions, cultural backgrounds, and consumption levels. At the same time, 
various research methods should be comprehensively applied, such as combining qualitative 
and quantitative research. In-depth interviews, focus group discussions, and other methods, 
research design to more accurately explore the causal relationship between different adver-
tising variables and consumer behavior, providing more convincing basis for the formulation 
of advertising strategies.
		  2.2) With the diversified development of social media platforms and the acceleration 
of globalization process, future research can be expanded to multiple platforms to conduct 
cross platform comparative research, and analyze the effect differences and influencing factors 
of soft-sell and hard-sell advertising in different platform ecosystems. 
		  2.3) Future research can further explore the moderating effect of consumer individ-
ual differences on the advertising effect of soft and hard-sell. Besides common demographic 
variables, further exploration can be made into how consumers’ psychological characteristics 
(such as self-efficacy, perceived risk, innovation acceptance, etc.), consumption habits (such 
as purchase frequency, brand loyalty, shopping decision-making style, etc.), and social media 
use behavior (such as social media dependence, ways of participating in social interaction, etc.) 
impact their perception, attitude, and behavioral response to soft and hard-sell advertising.
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อประเมินิคุณุภาพรายการบัันเทิงิโทรทัศัน์ไ์ทยตาม (ร่่าง) เกณฑ์ป์ระเมินิคุณุภาพ
รายการบัันเทิิงของสำนัักงาน กสทช. และวิิเคราะห์์ศัักยภาพของรายการในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ทางสัังคม ใช้้
ระเบียีบวิธิีวีิจิัยัแบบผสมผสาน โดยคััดเลือืกตอนจากรายการบัันเทิงิยอดนิิยม 3 รายการ ได้้แก่่ รายการดวลเพลง
ชิงิทุนุ รายการ HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND และรายการ THE RESTAURANT WAR THAILAND 
รวมจำนวน 12 ตอน
	 ผลการวิิจััยพบว่่า (1) ในระดัับบรรทััดฐาน รายการดวลเพลงชิิงทุุนได้้รัับคะแนนสููงสุุด (100%) ขณะที่่�
อีีกสองรายการได้้คะแนนเท่่ากััน (66.64%) และในระดัับสููงกว่่าบรรทััดฐาน รายการ THE RESTAURANT 
WAR THAILAND ได้้คะแนนสููงสุุด (67.5%) รองลงมา คืือ ดวลเพลงชิิงทุุน (65%) และ HOLLYWOOD GAME 
NIGHT THAILAND (35%) (2) รายการทั้้�งสามแสดงศัักยภาพในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ทางสัังคมที่่�แตกต่่างกััน 
โดย THE RESTAURANT WAR THAILAND ส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิตและการยอมรัับความหลากหลาย ดวลเพลง
ชิิงทุุนส่่งเสริิมคุุณธรรมจริิยธรรม ส่่วน HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND เน้้นความบัันเทิิงเป็็นหลััก 
ผลการศึึกษานี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า รายการบัันเทิิงมีีศัักยภาพในการเป็็นพื้้�นที่่�เรีียนรู้้�ทางสัังคมที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
หากได้้รัับการออกแบบอย่่างเหมาะสม
คำำ�สำำ�คััญ: คุุณภาพรายการบัันเทิิง, การเรีียนรู้้�ทางสัังคม, การประเมิินรายการโทรทััศน์์

จากความบันัเทิงิสู่่�การเรีียนรู้�ทางสัังคม: การวิเิคราะห์์รายการโทรทัศัน์์ไทย
ด้้วยเกณฑ์์ประเมินิคุณภาพรายการบันัเทิงิ

From Entertainment to Social Learning: An Analysis of Thai Television Programs 
Using Entertainment Program Quality Assessment Criteria
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Abstract
	 This research aimed to evaluate the quality of Thai entertainment television programs 
based on the NBTC’s draft criteria and analyze their potential for promoting social learning. A 
mixed-methods approach was employed, analyzing 12 episodes from three popular programs: 
Dual Pleng Ching Tun, HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND, and THE RESTAURANT WAR THAILAND.
	 The findings reveal that: (1) At the standard level, Dual Pleng Ching Tun received the highest 
score (100%), while the other two programs scored equally (66.64%). At the above-standard 
level, THE RESTAURANT WAR THAILAND achieved the highest score (67.5%), followed by Dual 
Pleng Ching Tun (65%) and HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND (35%). (2) The programs 
exhibited varying capacities to promote social learning: THE RESTAURANT WAR THAILAND fos-
tered life skills and diversity acceptance; Dual Pleng Ching Tun emphasized moral and ethical 
values; and HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND primarily delivered entertainment. This study 
demonstrates that entertainment programs have the potential to serve as effective platforms 
for social learning when appropriately designed.
Keywords: Entertainment Program Quality, Social Learning, Television Program Evaluation

บทนำำ�
	 รายการบัันเทิิงในสื่่�อโทรทััศน์์ไทยได้้กลายเป็็นส่่วนสำคััญในชีีวิิตประจำวัันของผู้้�ชม โดยไม่่เพีียงแต่่ทำ
หน้้าที่่�สร้้างความบัันเทิิงและผ่่อนคลาย แต่่ยังมีีอิิทธิิพลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อการหล่่อหลอมความคิิด ทััศนคติิ 
และพฤติิกรรมของผู้้�รัับสาร โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในยุุคที่่�ผู้้�ชมสามารถเข้้าถึึงรายการผ่่านหลากหลายแพลตฟอร์์ม 
ทั้้�งการออกอากาศตามผัังรายการปกติิ และการรัับชมย้้อนหลัังผ่่านช่่องทางออนไลน์์ รายการโทรทััศน์์ประเภท
บัันเทิิง เช่่น ละคร ซีีรีีส์์ และวาไรตี้้� ยัังคงได้้รัับความนิิยมสููงในหมู่่�ผู้้�ชมชาวไทย โดยเฉพาะในกลุ่่�มเยาวชนและ
วััยรุ่่�น (Gen Z) ที่่�ให้้ความสนใจรายการบัันเทิิงมากกว่่ารายการข่่าว ขณะที่่�กลุ่่�มผู้้�ชมในวััยทำงานและผู้้�สููงอายุุ
ยัังคงรัับชมรายการข่่าวเป็็นหลััก แต่่รายการบัันเทิิงก็็ยัังเป็็นอัันดัับรองที่่�มีผู้้�ชมจำนวนมาก ทั้้�งนี้้� จากรายงาน 
Global Entertainment & Media Outlook 2024-28 ของ PwC (2567) คาดการณ์์ว่่าอุุตสาหกรรมความ
บัันเทิิงและสื่่�อไทยจะเติิบโตอย่่างต่่อเนื่่�องจนมีีมููลค่่าสููงถึึง 6.9 แสนล้้านบาทในปีี 2567 สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความ
สำคััญและแนวโน้้มการเติิบโตของธุุรกิิจบัันเทิิงในประเทศไทย
	 การพัฒันารูปูแบบและเนื้้�อหาที่่�หลากหลายของรายการประเภทเกมโชว์์ ทอล์์กโชว์ ์และวาไรตี้้�ในปัจัจุุบันั ได้้
ก่่อให้เ้กิดิการเปลี่่�ยนแปลงอย่่างมีีนัยัสำคััญในภููมิทิัศัน์ส์ื่่�อโทรทััศน์ไ์ทย รายการเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงทำหน้้าที่่�เป็็นแหล่่ง
ความบัันเทิิงเท่่านั้้�น หากแต่่ได้้กลายเป็็นพื้้�นที่่�ทางวััฒนธรรมที่่�มีบทบาทในการถ่่ายทอดระบบค่่านิิยม รููปแบบ
ความสััมพัันธ์์ทางสัังคม และกระบวนการเรีียนรู้้�ทางสัังคมอย่่างแยบยล จากการศึึกษาของ ดวงทิิพย์์ เจริิญรุุกข์์ 
(2564) พบว่่า รายการบันัเทิงิที่่�มีคีุณุภาพมีศีักัยภาพอย่่างยิ่่�งในการยกระดับัรสนิยิมทางการศึกึษาและมาตรฐาน
ทางปััญญาของผู้้�ชม โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อรายการเหล่่านี้้�นำเสนอเนื้้�อหาที่่�กระตุ้้�นการคิิดวิิเคราะห์์และส่่งเสริิม
การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจัยัของ เมธา เสรีีธนาวงศ์์ (2564) ที่่�ชี้้�ให้เ้ห็น็ว่่า การผสมผสาน
องค์์ประกอบของสาระความรู้้�เข้า้กัับรููปแบบความบัันเทิิง อาทิิ รายการแข่่งขัันหรืือเรียีลลิิตี้้� ได้้สร้้างปรากฏการณ์์
การเรีียนรู้้�โดยไม่่รู้้�ตััว อัันเป็็นกลไกสำคััญในการส่่งเสริิมสัังคมแห่่งการเรีียนรู้้�ผ่่านช่่องทางสื่่�อกระแสหลััก
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	 นอกเหนืือจากนั้้�นแล้้ว รายการเกมโชว์์ทางโทรทััศน์์ยัังไม่่ได้้เป็็นเพีียงพื้้�นที่่�ของความบัันเทิิง หากยัังสะท้้อน
ถึงึความซัับซ้้อนของการออกแบบเนื้้�อหา การจััดการแบรนด์์ และความสััมพัันธ์์กับัผู้้�ชม ตัวัอย่่างเช่่น งานวิิจััยของ 
Mukherjee & Roy (2006) ที่่�ใช้แ้บบจำลองพลวัตัระบบในการอธิบิายความสำเร็จ็ของรายการ Who Wants To 
Be A Millionaire เวอร์ช์ันัอินิเดียี (KBC) ชี้้�ให้เ้ห็น็ว่่า ความนิยิมของช่่อง ผู้้�ดำเนินิรายการ เงินิรางวัลั และลักัษณะ
ของความบัันเทิิงที่่�ตอบสนองในทัันทีี ล้้วนเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อความนิิยมของรายการ สะท้้อนให้้เห็็นว่่า
คุุณภาพของรายการเกมโชว์์สามารถประเมิินได้้ทั้้�งในเชิิงโครงสร้้าง ความหมาย และคุุณค่่าต่่อผู้้�ชมในหลายมิิติิ
	 ในประเทศไทย สำนัักงานคณะกรรมการกิิจการกระจายเสีียง กิิจการโทรทััศน์์ และกิิจการโทรคมนาคม
แห่่งชาติ ิ(กสทช.) ได้ต้ระหนักัถึงึความสำคัญัของคุณุภาพเนื้้�อหารายการโทรทัศัน์ ์จึงึได้พั้ัฒนา (ร่่าง) เกณฑ์ป์ระเมินิ
คุุณภาพรายการบัันเทิิง เพื่่�อเป็็นแนวทางในการส่่งเสริิมให้้รายการมีีเนื้้�อหาที่่�เหมาะสม สร้้างสรรค์์ และมีีคุุณค่่า
ทางสัังคม โดยได้้ให้้คำนิิยามของรายการบัันเทิิงว่่า หมายถึึง “รายการที่่�ออกแบบอย่่างมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสร้้าง
ความบัันเทิิง มากกว่่าการให้้ข้้อเท็็จจริิง มีีการกำหนดโครงสร้้าง องค์์ประกอบ ทั้้�งเนื้้�อหา วิิธีีการ ช่่วงเวลาและ
ลำดัับการนำเสนออย่่างสร้้างสรรค์์ เอกลัักษณ์์ของเนื้้�อหา ลีีลา อารมณ์์รายการ ที่่�เน้้นบัันเทิิง สนุุก ผู้้�ชมรู้้�สึึกมีี
ส่่วนร่่วม” ซึ่่�งส่่วนใหญ่่นำเสนอในรููปแบบหลััก ได้้แก่่ เกมโชว์์ ทอล์์กโชว์์ วาไรตี้้� หรืือรููปแบบผสม อย่่างไรก็็ตาม 
ยัังขาดการประเมิินอย่่างเป็็นระบบว่่า รายการบัันเทิิงที่่�ได้้รัับความนิิยมในปััจจุุบัันมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับใด และ
มีีศัักยภาพในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ทางสัังคมอย่่างไร
	 การศึึกษานี้้�จึงึมุ่่�งประเมิินคุณุภาพเนื้้�อหารายการบัันเทิงิโทรทััศน์ไ์ทยที่่�ได้้รัับความนิิยมสููง โดยใช้ ้(ร่่าง) เกณฑ์์
ประเมิินที่่�พััฒนาโดย กสทช. เพื่่�อวิิเคราะห์์ศัักยภาพในการส่่งเสริิมคุุณธรรม ทัักษะชีีวิิต และการยอมรัับความ
หลากหลาย ผลการศึกึษาจะเป็น็ประโยชน์ต์่่อผู้้�ผลิติรายการ ผู้้�กำกับัดูแูลสื่่�อ และผู้้�มีสี่่วนได้ส้่่วนเสียีในอุตุสาหกรรม
โทรทััศน์์ไทย ในการยกระดัับมาตรฐานรายการบัันเทิิงให้้มีีคุุณภาพและส่่งเสริิมสัังคมแห่่งการเรีียนรู้้�อย่่างยั่่�งยืืน 
อีีกทั้้�งยัังเป็็นการตอบสนองต่่อพัันธกิิจของ กสทช. ในการส่่งเสริิมให้้รายการโทรทััศน์์มีีเนื้้�อหาที่่�เหมาะสมและ
สร้้างสรรค์์สำหรัับผู้้�ชมทุุกกลุ่่�ม

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั
	 1.เพื่่�อประเมินิคุณุภาพเนื้้�อหารายการบันัเทิงิโทรทัศัน์ไ์ทยด้ว้ย (ร่่าง) เกณฑ์ป์ระเมินิคุณุภาพรายการบันัเทิงิ
ที่่�พััฒนาโดยสำนัักงาน กสทช.
	 2.เพื่่�อวิิเคราะห์์ศัักยภาพของรายการบัันเทิิงโทรทััศน์์ไทยในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ทางสัังคม 

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อง
	 การวิิจััยนี้้�มีีแนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง ดัังนี้้�
	 ทฤษฎีีการอบรมบ่มเพาะ (Cultivation Theory) Gerbner et al. (1980, 1986) เสนอว่่า การรัับชม
โทรทััศน์์อย่่างต่่อเนื่่�องนำไปสู่่�การหล่่อหลอมการรัับรู้้�ความเป็็นจริิงทางสัังคมของผู้้�ชม โดยเฉพาะปรากฏการณ์์ 
“Mainstreaming” ที่่�ทำให้้ผู้้�ชมที่่�มีีพื้้�นฐานแตกต่่างกัันมีีมุุมมอง และค่่านิิยมคล้้ายคลึึงกัันมากขึ้้�น รายการเกม
โชว์์ทางโทรทััศน์์ มีีลัักษณะการอบรมบ่่มเพาะที่่�แตกต่่างจากรายการประเภทอื่่�น เนื่่�องจากนำเสนอสถานการณ์์
การแข่่งขััน การได้้รัับรางวััล และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมที่่�เข้้มข้้น ซึ่่�งมีีผลต่่อการรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับความสำเร็็จใน
ชีีวิิต รููปแบบการแข่่งขััน และคุุณค่่าของรางวััลหรืือเงิินทุุน ทั้้�งนี้้� ผลการศึึกษาของ Roe et al. (1996) พบว่่า
ผู้้�ชมรายการเกมโชว์มี์ีแนวโน้ม้ให้ค้วามสำคัญักับัโชคชะตา และคุณุค่่าของวัตัถุมุากกว่่าความพยายามอย่่างต่่อเนื่่�อง 
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	 ทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางสัังคม (Social Learning Theory) Bandura (1986, 2001) อธิิบายว่่าการเรีียนรู้้�
ไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นเฉพาะจากประสบการณ์์ตรง แต่่ยัังเกิิดจากการสัังเกตและเลีียนแบบพฤติิกรรมของผู้้�อื่่�น โดยเฉพาะ
เมื่่�อพฤติิกรรมเหล่่านั้้�นได้้รับัการเสริิมแรงในทางบวก ในบริิบทของรายการเกมโชว์์ การเรียีนรู้้�ผ่่านการสัังเกต เกิิด
ขึ้้�นใน 2 ระดัับ คืือ การเลีียนแบบโดยตรง (Imitation) ซึ่่�งเป็็นการเรีียนรู้้�พฤติิกรรมที่่�สัังเกตเห็็นได้้ชััดเจน และ
การเลีียนแบบเชิิงลึึก (Identification) ซึ่่�งเป็็นการซึึมซัับแนวคิิด กลยุุทธ์์ และทัักษะที่่�แฝงอยู่่�ในการแสดงออก 
นอกจากนี้้� การเรีียนรู้้�ผ่่านการสัังเกตในรายการเกมโชว์์ ยัังส่่งผลต่่อพฤติิกรรมของผู้้�ชมทั้้�งในลัักษณะของผล
ยัับยั้้�ง (Inhibitory Effects) และผลปลดปล่่อย (Disinhibitory Effects) สอดคล้้องกัับงานของ Neyens et al. 
(2017) ที่่�แสดงให้เ้ห็น็ว่่าการมีสี่่วนร่่วมเชิงิรุกุในรายการ เช่่น การโหวตหรือืแสดงความเห็น็ มีผีลต่่อการโน้ม้น้า้วใจ
มากกว่่าการรับัชมแบบเชิงิรับั ซึ่่�งมีนีัยัสำคัญัต่่อรูปูแบบการสื่่�อสารแบบมีปีฏิสิัมัพันัธ์ท์ี่่�รายการบันัเทิงิควรคำนึงึถึึง
	 แนวคิิดเกี่่�ยวกับโครงสร้างรายการบัันเทิงิ เมธา เสรีีธนาวงศ์์ (2562) ได้้นำเสนอแนวคิิดเกี่่�ยวกัับ
โครงสร้้างรายการแข่่งขัันชิิงรางวััลที่่�ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอนสำคััญ ได้้แก่่ (1) การแนะนำผู้้�เข้้าแข่่งขััน ซึ่่�งเป็็น
ขั้้�นตอนสร้้างความผููกพัันระหว่่างผู้้�ชมกัับผู้้�เข้า้แข่่งขันั (2) การชี้้�แจงกติกิา ซึ่่�งเปรียีบเสมืือนการสร้้างความขััดแย้ง้
ในโครงสร้้างเรื่่�องเล่่า (3) การทำภารกิิจ ซึ่่�งแสดงถึึงความพยายามในการแข่่งขััน และ (4) การพิิชิิตเงิินรางวััล ซึ่่�ง
เป็็นขั้้�นตอนสรุุปผลการแข่่งขััน โครงสร้้างนี้้�มีีความสััมพัันธ์์กัับการสร้้างความรู้้�สึึกร่่วมของผู้้�ชม และมีีบทบาทใน
การหล่่อหลอมทััศนคติิเกี่่�ยวกัับความพยายาม ความสำเร็็จ และการได้้รัับผลตอบแทนในสัังคม
	 การประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดและทฤษฎีีเหล่่านี้้�ช่่วยให้้การศึึกษาครั้้�งนี้้� สามารถวิิเคราะห์์เนื้้�อหารายการบัันเทิิงได้้
อย่่างรอบด้้าน ทั้้�งในมิิติิของอิิทธิิพลเชิิงสัังคม รููปแบบการเรีียนรู้้� และมาตรฐานเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกัับแนวทาง
การกำกัับดููแลสื่่�ออย่่างเป็็นระบบ

ขอบเขตการวิจิัยั
	 การวิิจััยนี้้�กำหนดขอบเขตไว้้สามด้้าน ดัังนี้้�
	 ขอบเขตด้้านเน้ื้ �อหา ประเมิินคุุณภาพรายการประเภทเกมโชว์์ ทอล์์กโชว์์ และวาไรตี้้� โดยใช้้ (ร่่าง) เกณฑ์์
การประเมิินคุุณภาพรายการประเภทบัันเทิิงที่่�พััฒนาโดยคณะทำงานของสำนัักงาน กสทช. 2 ระดัับ ได้้แก่่ (1) 
ระดับับรรทัดัฐาน (12 ตัวัชี้้�วัดั) ครอบคลุมุวัตัถุปุระสงค์ ์ภาพรวม พฤติกิรรมผู้้�ร่่วมรายการ เนื้้�อหาเชิงิคุณุค่่า และ
การควบคุุมเนื้้�อหาไม่่เหมาะสม (2) ระดัับสููงกว่่าบรรทััดฐาน (10 ตััวชี้้�วััด) เน้้นการส่่งเสริิมประโยชน์์ต่่อสัังคม
	 ขอบเขตด้้านประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง กำหนดประชากรเป็็นรายการบัันเทิิงทั้้�งหมด ที่่�ออกอากาศ
ทางสถานีโีทรทััศน์์ดิจิิทิัลัไทยในไตรมาสสุดุท้้ายของปี ี2567 คัดัเลือืกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจงเป็็นรายการ
บัันเทิิงยอดนิิยม 3 รายการจากช่่องที่่�แตกต่่างกััน ได้้แก่่ รายการดวลเพลงชิิงทุุน (ช่่อง ONE, เรทติ้้�ง 5.253), 
HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND (ช่่อง 3, เรทติ้้�ง 1.676) และ THE RESTAURANT WAR THAILAND 
(ช่่อง 7, เรตติ้้�ง 1.829) โดยวิิเคราะห์์รายการละ 4 ตอน ที่่�มีียอดรัับชมสููงสุุดผ่่านยููทููบ รวม 12 ตอน 
	 ขอบเขตด้้านระยะเวลา ศึึกษารายการที่่�ออกอากาศในไตรมาสสุุดท้้ายของปีี 2567 (ตุุลาคม-ธัันวาคม) 
โดยเก็็บรวบรวมข้้อมููลระหว่่างตุุลาคม 2567 ถึึงมกราคม 2568 และดำเนิินการวิิจััยทั้้�งหมดแล้้วเสร็็จภายใน
ไตรมาสแรกของปีี 2568
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วิธีิีการวิจิัยั 
	 การศึกึษานี้้�ใช้ร้ะเบียีบวิธีิีวิิจััยแบบผสมผสาน โดยประยุกุต์แ์นวทางการศึกึษาเชิงิคุณุภาพเป็น็หลักัควบคู่่�กับั
การวิิเคราะห์์เชิิงปริิมาณ เพื่่�อประเมิินคุุณภาพรายการบัันเทิิงโทรทััศน์์ไทยตาม (ร่่าง) เกณฑ์์มาตรฐานที่่�กำหนด
โดยสำนัักงาน กสทช. รายละเอีียดดัังนี้้�
	 การคััดเลืือกหน่วยการศึกึษา
	 การคััดเลืือกหน่่วยการศึึกษาได้้พิิจารณาจากนิิยามของรายการบัันเทิิงตามเกณฑ์์ประเมิินคุุณภาพรายการ
บัันเทิิงของ กสทช. ซึ่่�งระบุุว่่า รายการบัันเทิิง หมายถึึง “รายการที่่�ออกแบบอย่่างมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสร้้างความ
บัันเทิิงมากกว่่าการให้้ข้้อเท็็จจริิง มีีการกำหนดโครงสร้้าง องค์์ประกอบ ทั้้�งเนื้้�อหา วิิธีีการ ช่่วงเวลา และลำดัับ
การนำเสนออย่่างสร้้างสรรค์์ มีีเอกลัักษณ์์ของเนื้้�อหา ลีีลา อารมณ์์รายการ ที่่�เน้้นความบัันเทิิง สนุุก ให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึก
มีีส่่วนร่่วม” โดยรายการบัันเทิิงส่่วนใหญ่่มัักนำเสนอใน 3 รููปแบบหลััก ได้้แก่่ เกมโชว์์ ทอล์์กโชว์์ วาไรตี้้� หรืือรููป
แบบผสมผสาน
	 คณะผู้้�วิจััยได้้คััดเลืือกตอนที่่�มียอดรัับชมสููงสุุดจากแต่่ละรายการ จำนวนรายการละ 4 ตอน รวมทั้้�งสิ้้�น 
12 ตอน โดยพิิจารณาจากยอดผู้้�ชมผ่่านช่่องทางยููทููบในช่่วงเดืือนตุุลาคมถึึงธัันวาคม 2567 จากสถานีีโทรทััศน์์
ที่่�แตกต่่างกััน เพื่่�อให้้มีีความหลากหลายของแหล่่งที่่�มา จากนั้้�นคััดกรองโดยตััดรายการที่่�มีีรููปแบบซ้้ำกัันออกไป 
แล้้วเลืือกหน่่วยศึึกษาจำนวน 3 รายการที่่�ได้้รัับความนิิยมสููงสุุด และเลืือกตอนที่่�มีียอดการรัับชมสููงสุุดผ่่านช่่อง
ทางยููทููบ (YouTube) ในช่่วงเวลาที่่�ศึึกษา รายการละ 4 ตอน
	 ผลจากการคััดเลืือกตามเกณฑ์์ดัังกล่่าว ได้้รายการบัันเทิิงที่่�เป็็นหน่่วยการศึึกษา ได้้แก่่ รายการดวลเพลงชิิง
ทุนุ ซึ่่�งออกอากาศทางช่่อง ONE ทุกุวันัจันัทร์ถ์ึงึวันัเสาร์ ์เวลา 18:00 น. (เรทติ้้�ง 5.253) รายการ HOLLYWOOD 
GAME NIGHT THAILAND ออกอากาศทางช่่อง 3 ทุุกวัันอาทิิตย์์ เวลา 18.20 น. (เรทติ้้�ง 1.676) และรายการ 
THE RESTAURANT WAR THAILAND ออกอากาศทางช่่อง 7 ทุุกวัันอาทิิตย์์ เวลา 18.00 น. (เรทติ้้�ง 1.829) 
โดยแต่่ละรายการได้้คััดเลืือกตอนที่่�มีียอดรัับชมสููงสุุดผ่่านยููทููบในช่่วงเดืือนตุุลาคม-ธัันวาคม 2567 รายการละ 
4 ตอน รวมเป็็น 12 ตอนที่่�นำมาวิิเคราะห์์
	 เครื่่�องมืือในการวิจิัยั
	 การศึึกษานี้้�ใช้้เครื่่�องมืือประเมิินคุุณภาพรายการตามเกณฑ์์ที่่�พััฒนาโดยคณะทำงานกำหนดกระบวนวิิธีี
วิิทยาในการตรวจสอบและประเมิินคุุณภาพเนื้้�อหารายการ สำนัักงาน กสทช. ได้้แก่่ “(ร่่าง) เกณฑ์์การประเมิิน
คุุณภาพเนื้้�อหารายการบัันเทิิงโทรทััศน์์ ที่่�พััฒนาโดยคณะทำงานกำหนดกระบวนวิิธีีวิิทยาในการตรวจสอบและ
ประเมิินคุุณภาพเนื้้�อหารายการ สำนัักงาน กสทช.” 
	 (ร่่าง) ดัังกล่่าวนั้้�นแบ่่งส่่วนของการประเมิินออกเป็็น 2 ส่่วน กล่่าวคืือ  ส่่วนแรก (ร่่าง) เกณฑ์์คุุณภาพตาม
บรรทัดัฐานของรายการประเภทบันัเทิงิ ประกอบด้้วยตัวัชี้้�วัดั 12 ข้อ้” ซึ่่�งครอบคลุมุประเด็น็ดังันี้้� (1) วัตัถุปุระสงค์์
ของรายการ (2 ตััวชี้้�วััด) (2) ภาพรวมรายการ (1 ตััวชี้้�วััด) (3) ผู้้�ดำเนิินรายการและผู้้�ร่่วมรายการ (2 ตััวชี้้�วััด) 
(4) เนื้้�อหาเชิิงคุุณค่่า (1 ตััวชี้้�วััด) และ (5) เนื้้�อหาที่่�ควรจำกััด (6 ตััวชี้้�วััด) ครอบคลุุมประเด็็นความรุุนแรง เพศ 
ภาษา และภาพตััวแทน และส่่วนที่่�สอง (ร่่าง) เกณฑ์์คุุณภาพที่่�สูงกว่่าบรรทััดฐานของรายการประเภทบัันเทิิง 
ประกอบด้้วยตััวชี้้�วััด 10 ข้้อ ครอบคลุุมประเด็็น (1) ผู้้�ดำเนิินรายการและผู้้�ร่่วมรายการ (2 ตััวชี้้�วััด) (2) ความ
คิิดสร้้างสรรค์์ แรงบัันดาลใจ และประโยชน์์ต่่อสัังคม (2 ตััวชี้้�วััด) (3) การส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต (1 ตััวชี้้�วััด) (4) การ
ส่่งเสริิมความรู้้�ในศาสตร์์สาขาต่่าง ๆ (1 ตััวชี้้�วััด) (5) การส่่งเสริิมระบบวิิธีีคิิด (1 ตััวชี้้�วััด) (6) การส่่งเสริิมการ
พััฒนาความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล (1 ตััวชี้้�วััด) (7) การส่่งเสริิมการพััฒนาคุุณธรรมและจริิยธรรม (1 ตััวชี้้�วััด) 
และ (8) การส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� ยอมรัับ เข้้าใจและชื่่�นชมความหลากหลายในสัังคม (1 ตััวชี้้�วััด)
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	 กระบวนการเก็บ็รวบรวมข้อมููล
	 ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล คณะผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการรัับชมรายการบัันเทิิงที่่�คััดเลืือก ได้้แก่่ รายการดวลเพลง
ชิงิทุนุ (ช่่อง ONE) รายการ HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND (ช่่อง 3) และรายการ THE RESTAURANT 
WAR THAILAND (ช่่อง 7) ระหว่่างการรัับชม คณะผู้้�วิจััยได้้บัันทึึกข้้อมููลตามตััวชี้้�วััดคุุณภาพรายการจำนวน 
22 ข้้อ ครอบคลุุมทั้้�งระดัับบรรทััดฐานและระดัับสููงกว่่าบรรทััดฐาน ตามเกณฑ์์ที่่�พััฒนาโดยสำนัักงาน กสทช. 
ควบคู่่�กัับการจััดเก็็บภาพนิ่่�ง บทสนทนา และองค์์ประกอบการเล่่าเรื่่�องที่่�สำคััญ เพื่่�อใช้้ประกอบการวิิเคราะห์์
เชิิงคุุณภาพเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาและการถ่่ายทอดความหมายเชิิงสัังคมของรายการ
	 นอกจากนี้้� เพื่่�อเสริิมความถููกต้้อง ความน่่าเชื่่�อถืือ และมุุมมองเชิิงลึึกในการตีีความผลการประเมิินคณะ
ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการ สนทนากลุ่่�ม (Focus Group Interview) กัับผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านนิิเทศศาสตร์์และการประเมิิน
คุุณภาพรายการโทรทััศน์์ จำนวน 6 ท่่าน โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิพากษ์์ผลการวิิเคราะห์์ทั้้�งเชิิงปริิมาณและ
เชิิงคุุณภาพ รวมถึึงให้้ข้้อเสนอแนะเชิิงหลัักการต่่อเกณฑ์์การประเมิิน และสะท้้อนมุุมมองเกี่่�ยวกัับแนวโน้้มการ
นำเสนอเนื้้�อหารายการบัันเทิิงในเชิิงสัังคมและวััฒนธรรม
	 การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	 สำหรัับการประเมิินคุุณภาพตามบรรทััดฐาน กำหนดให้้กรณีีที่่�พบเนื้้�อหาตามเกณฑ์์ตััวชี้้�วััดด้้านบวกจะได้้ 
1 คะแนน หากไม่่พบจะได้้ 0 คะแนน ส่่วนกรณีีที่่�พบเนื้้�อหาตามเกณฑ์์ตััวชี้้�วััดด้้านลบ ซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาที่่�ควรจำกััด
จะได้ ้-1 คะแนน และหากไม่่พบเนื้้�อหาดังักล่่าวจะได้ ้1 คะแนน ในขณะที่่�การประเมินิคุณุภาพที่่�สูงูกว่่าบรรทัดัฐาน
จะให้้ 1 คะแนน เมื่่�อพบเนื้้�อหาตามเกณฑ์์ตััวชี้้�วััด และ 0 คะแนน เมื่่�อไม่่พบเนื้้�อหาดัังกล่่าว
	 คะแนนที่่�ได้้จากการประเมิินทั้้�งสองส่่วนจะถููกนำมาคำนวณเป็็นร้้อยละและจััดระดัับคุุณภาพตามเกณฑ์์ที่่�
กำหนดไว้้ โดยรายการที่่�ได้้คะแนนร้้อยละ 96-100 จััดอยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม ร้้อยละ 80-95 จััดอยู่่�ในระดัับดีีมาก 
ร้้อยละ 65-79 จััดอยู่่�ในระดัับดีี ร้้อยละ 50-64 จััดอยู่่�ในระดัับพอใช้้ และต่่ำกว่่าร้้อยละ 50 ถืือว่่าไม่่ผ่่านเกณฑ์์ 
สำหรัับการวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพ คณะผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์องค์์ประกอบสำคััญ 5 ด้้าน ได้้แก่่ องค์์ประกอบด้้านการ
เล่่าเรื่่�อง บทสนทนาและการใช้้ภาษา การนำเสนอภาพและการแสดงออก ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ดำเนิินรายการ
และผู้้�ร่่วมรายการ รวมถึึงลัักษณะการนำเสนอประเด็็นที่่�ส่่งเสริิมหรืือควรจำกััด
	 การวิเิคราะห์์ทั้้�งสองส่่วนนี้้� จะนำไปสู่่�การสรุปุผลการประเมินิคุณุภาพรายการบันัเทิิงโทรทัศัน์ไ์ทย ที่่�ครอบคลุุม
ทั้้�งในแง่่ของระดัับคุุณภาพตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด และลัักษณะเชิิงคุุณภาพที่่�สะท้้อนถึึงการนำเสนอเนื้้�อหาของ
รายการบัันเทิิงโทรทััศน์์ไทยในปััจจุุบััน

ผลการศึกึษา
	ส่ วนที่่� 1 คุุณภาพเน้ื้ �อหารายการบันัเทิงิโทรทัศัน์ไทยด้วย (ร่่าง) เกณฑ์์ประเมินิคุณภาพรายการ
บันัเทิงิที่่�พัฒันาโดยสำำ�นัักงาน กสทช.
	 การศึึกษานี้้�ใช้้ (ร่่าง) เกณฑ์์ประเมิินคุุณภาพรายการบัันเทิิงของสำนัักงาน กสทช. ในการวิิเคราะห์์รายการ
โทรทััศน์์ 3 รายการ (รวม 12 ตอน) ได้้แก่่ รายการดวลเพลงชิิงทุุน รายการ HOLLYWOOD GAME NIGHT 
THAILAND และรายการ THE RESTAURANT WAR THAILAND โดยใช้้ตััวชี้้�วััดระดัับบรรทััดฐาน 12 ข้้อ และ
ตััวชี้้�วััดระดัับสููงกว่่าบรรทััดฐาน 10 ข้้อ สรุุปผลการประเมิินคุุณภาพรายการบัันเทิิงได้้ดัังนี้้�
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ตารางที่่� 1 แสดงผลการประเมิินคุุณภาพระดัับบรรทััดฐานของรายการบัันเทิิงที่่�เป็็นหน่่วยศึึกษา
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	 ผลการประเมิิน พบว่่า รายการดวลเพลงชิิงทุุนได้้คะแนนสููงสุุดที่่� 100% (ระดัับดีีเยี่่�ยม) โดยมีีจุุดเด่่นด้้าน
องค์ป์ระกอบพื้้�นฐาน การสอดแทรกสาระความรู้้� และปราศจากเนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมาะสม ขณะที่่�รายการ HOLLYWOOD 
GAME NIGHT THAILAND และรายการ THE RESTAURANT WAR THAILAND ได้้คะแนนเท่่ากัันที่่� 66.64% 
(ระดัับดีี) แต่่มีจุีุดอ่่อนต่่างกััน โดยรายการ HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND มีจีุดุอ่่อนเรื่่�องการควบคุุม
การแสดงออกที่่�ไม่่เหมาะสมของผู้้�ร่่วมรายการที่่�สื่่�อถึึงประเด็็นทางเพศ ส่่วนรายการ THE RESTAURANT WAR 
THAILAND มีีข้้อจำกััดในเรื่่�องการใช้้วาจา และท่่าทางที่่�แสดงถึึงความรุุนแรง ก้้าวร้้าว ดููหมิ่่�น และการใช้้ภาษา
หยาบคาย อย่่างไรก็็ตาม ทั้้�งสามรายการมีจีุดุร่่วมที่่�โดดเด่่น คือื การตอบสนองวััตถุปุระสงค์ข์องความบันัเทิงิและ
การสร้้างความรู้้�สึึกร่่วมในผู้้�ชมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 สำหรัับผลการประเมิินรายการประเภทบัันเทิิง รายการละ 4 ตอน ตาม (ร่่าง) เกณฑ์์คุุณภาพที่่�สูงตาม
บรรทััดฐานของรายการประเภทบัันเทิิง ผลการประเมิินเป็็นดัังนี้้�
ตารางที่่� 2 แสดงผลการประเมิินคุุณภาพระดัับสููงกว่่าบรรทััดฐานของรายการบัันเทิิงที่่�เป็็นหน่่วยศึึกษา
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	 ผลการประเมิินคุุณภาพระดัับสููงกว่่าบรรทััดฐานของรายการทั้้�งสาม พบว่่า รายการ THE RESTAURANT 
WAR THAILAND ได้ค้ะแนนสูงูสุดุ (67.5%) ตามด้ว้ยรายการดวลเพลงชิงิทุุน (65%) และรายการ HOLLYWOOD 
GAME NIGHT THAILAND (35%) โดยรายการดวลเพลงชิิงทุุน มีีจุุดแข็็งด้้านผู้้�ดำเนิินรายการและผู้้�ร่่วมรายการ
ที่่�เป็น็ต้น้แบบที่่�ดี (100%) การส่่งเสริมิความรู้้�ในศาสตร์ต์่่างๆ (100%) และการพัฒันาคุณุธรรมจริยิธรรม (100%) 
ขณะที่่�รายการ HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND มีีจุุดแข็็งในการส่่งเสริิมระบบวิิธีีคิิด และการพััฒนา
ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างบุคุคล (100%) แต่่มีจีุดุอ่่อนในมิติิกิารส่่งเสริมิคุณุค่่าทางสังัคมและคุณุธรรมจริยิธรรม ส่่วน
รายการ THE RESTAURANT WAR THAILAND มีีศัักยภาพในการสร้้างแรงบัันดาลใจ และส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต 
(100%) การส่่งเสริิมการยอมรัับความหลากหลายในสัังคม (100%) แต่่ยัังมีีช่่องว่่างในการพััฒนาด้้านผู้้�ดำเนิิน
รายการ และการนำเสนอคุุณธรรมจริิยธรรมที่่�ครอบคลุุม ซึ่่�งเป็็นตััวชี้้�วััดที่่�ทุุกรายการควรพััฒนาต่่อไป
	ส่ วนที่่� 2 ศัักยภาพของรายการบัันเทิงิในการส่่งเสริมการเรีียนรู้้�ทางสัังคม เช่่น การส่่งเสริม
คุุณธรรม ทักัษะชีีวิติ และการยอมรับความหลากหลาย
	 จากการวิิเคราะห์์รายการดวลเพลงชิิงทุุน (ช่่อง ONE) รายการ HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND 
(ช่่อง 3) และรายการ THE RESTAURANT WAR THAILAND (ช่่อง 7) พบว่่า แต่่ละรายการมีีศัักยภาพในการส่่ง
เสริิมการเรีียนรู้้�ทางสัังคมในระดัับที่่�แตกต่่างกััน ดัังนี้้�
	 2.1 ด้้านการส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิต
	 รายการ THE RESTAURANT WAR THAILAND แสดงศัักยภาพโดดเด่่นในการส่่งเสริิมทัักษะชีีวิิตผ่่านการ
ออกแบบสถานการณ์์แข่่งขัันที่่�สมจริิง โดยเฉพาะในมิิติิของการทำงานเป็็นทีีม การบริิหารเวลา และการจััดการ
ภาวะอารมณ์์ ตััวอย่่างเช่่น ในตอนหนึ่่�งที่่�ผู้้�เข้้าแข่่งขัันต้้องปรุุงอาหารจากวััตถุุดิิบที่่�ไม่่คุ้้�นเคย เฮดเชฟหััวหน้้าทีีม
ได้้กล่่าวว่่า “ไม่่แพนิิค ใจเย็็น” ซึ่่�งสะท้อ้นถึงึการฝึกึฝนการควบคุุมอารมณ์์ และการตััดสินิใจอย่่างมีสีติิภายใต้แ้รง
กดดััน นอกจากนี้้� ในอีีกตอนหนึ่่�ง ผู้้�เข้้าแข่่งขัันคนหนึ่่�งเกิิดข้้อผิิดพลาดระหว่่างการจััดจาน แต่่เลืือกที่่�จะขอคำ
แนะนำจากเพื่่�อนร่่วมทีมีแทนการโต้แ้ย้ง้หรือืกล่่าวโทษ ซึ่่�งเป็น็ตัวัอย่่างของการพัฒันาทักัษะการสื่่�อสารและความ
สามารถในการประนีปีระนอมในสถานการณ์ก์ดดันั “มันัไม่่ทันัแล้ว้ เราช่่วยกัันหาทางออกดีีกว่่า เอาแบบเรียีบง่่าย
แล้้วเน้้นรสชาติิ” ซึ่่�งแสดงถึึงการจััดการปััญหาเฉพาะหน้้า และการตั้้�งเป้้าหมายร่่วมกัันในภาวะจำกััดทรััพยากร
	 2.2 ด้้านการส่่งเสริิมคุุณธรรมและจริิยธรรม
	 รายการดวลเพลงชิิงทุุน แสดงให้้เห็็นถึึงความโดดเด่่นในการถ่่ายทอดคุุณธรรมและจริิยธรรม ผ่่านการเล่่า
เรื่่�องราวชีีวิิตของผู้้�เข้้าแข่่งขััน ซึ่่�งมัักเป็็นเรื่่�องราวที่่�สะท้้อนความกตััญญูู ความเสีียสละ และความอดทน อัันเป็็น
ค่่านิิยมเชิิงบวก ที่่�มีีผลต่่อการเรีียนรู้้�ในระดัับจิิตสำนึึกของผู้้�ชม ตััวอย่่างเช่่น คณะผู้้�วิิจััยพบว่่า ผู้้�เข้้าแข่่งขัันมััก
เล่่าถึึงแรงบัันดาลใจที่่�ต้้องการตอบแทนบุุญคุุณผู้้�มีีพระคุุณในครอบครััว ส่่งผลให้้ผู้้�ชมเกิิดความรู้้�สึึกซาบซึ้้�งและ
สะท้้อนถึึงบทบาทของครอบครััวในการหล่่อหลอมจริิยธรรมในชีีวิิตจริิง นอกจากนี้้� ยัังมีีกรณีีที่่�ผู้้�เข้้าแข่่งขัันเล่่า
ถึึงการสำนึกึผิิดและขอโทษครอบครััว ซึ่่�งเป็็นตัวัอย่่างของการเรีียนรู้้�ผ่่านเรื่่�องราวชีีวิติที่่�จัับต้อ้งได้ ้และช่่วยเสริิม
สร้้างความเข้้าใจเชิิงลึึกในด้้านการให้้อภััย และการเยีียวยาความสััมพัันธ์์ในครอบครััว
	ทั้้ �งนี้้�จากการประเมินิเชิงิคุณุภาพ รายการดวลเพลงชิงิทุนุ ได้ค้ะแนนเต็ม็ในตัวัชี้้�วัดัด้า้นคุณุธรรมและจริยิธรรม 
(100%) แสดงให้้เห็น็ถึึงการออกแบบเนื้้�อหา ที่่�มีเีจตนาชัดัเจนในการส่่งเสริิมคุณุค่่าทางสัังคมผ่่านการเล่่าเรื่่�องชีวีิติ
จริิงของผู้้�เข้้าแข่่งขััน และรายการ THE RESTAURANT WAR THAILAND ได้้คะแนนรองลงมา (75%) โดยนำ
เสนอคุุณธรรมในมิิติิ เช่่น ความซื่่�อสััตย์์ การเคารพผู้้�อื่่�น และการทำงานอย่่างมีีวิินััยผ่่านสถานการณ์์การแข่่งขััน 
ในขณะที่่�รายการ HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND ไม่่พบการสอดแทรกคุุณธรรมอย่่างเด่่นชััด ทั้้�งใน
ระดัับเนื้้�อหาและโครงสร้้างของรายการ
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	 2.3 ด้้านการส่่งเสริิมการยอมรัับความหลากหลาย 
	 รายการ THE RESTAURANT WAR THAILAND แสดงให้้เห็็นศัักยภาพในการส่่งเสริิมความหลากหลาย
ทางวััฒนธรรม และสัังคมอย่่างเป็็นรููปธรรม ผ่่านการคััดเลืือกผู้้�เข้้าแข่่งขัันจากภููมิิหลัังที่่�หลากหลาย ทั้้�งในด้้าน
ภููมิิลำเนา วััฒนธรรมอาหาร และประสบการณ์์ชีีวิิต ตััวอย่่างเช่่น “แม่่ค้้าแนน” ที่่�ใช้้อััตลัักษณ์์และภาษาท้้องถิ่่�น
ในการนำเสนออาหารเหนือื หรือื “พ่่อค้า้ฟาน” ที่่�สะท้อ้นความเป็น็คนใต้ผ้่่านกระบวนการปรุงุอาหาร สิ่่�งเหล่่านี้้�
ทำให้้ผู้้�ชมได้้เรีียนรู้้�ว่่า “ความแตกต่่าง” คืือ “คุุณค่่า” ที่่�สามารถผสมผสาน และเสริิมสร้้างความคิิดสร้้างสรรค์์
ในการประกอบอาหารได้ ้เช่่นเดียีวกับัคำกล่่าวในรายการว่่า “ไม่่ว่่าจะมาจากเหนือื ใต้ ้อีสีาน หรือืชาวต่่างชาติ.ิ.. 
ถ้า้ทำอาหารได้้อร่่อย ก็ถื็ือว่่าเป็็นเชฟที่่�มีคุุณภาพ” อีกีทั้้�งรายการยัังนำเสนอวััฒนธรรมอาหารพื้้�นถิ่่�นไทยผ่่านร้้าน
อาหารริิมทาง และเปิิดพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมการแข่่งขัันที่่�ไม่่ใช่่เชฟมืืออาชีีพ เช่่น พ่่อค้้าแม่่ค้้า ได้้แสดงความสามารถ
ของตน ซึ่่�งสะท้้อนแนวคิิดการยอมรัับในความสามารถ ไม่่จำกััดเชื้้�อชาติิ ชนชั้้�น หรืือพื้้�นเพ
	 ในทางตรงกัันข้้าม รายการ HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND แม้้จะมีีรููปแบบความบัันเทิิงที่่�สร้้าง
เสีียงหััวเราะ แต่่ยัังพบการใช้้มุุกตลกบางช่่วงที่่�ล้้อเลีียนกลุ่่�มเปราะบาง เช่่น การใช้้คำหรืือพฤติิกรรมที่่�อาจสื่่�อถึึง
รููปร่่าง เพศ หรืือบุุคลิิกเฉพาะ ซึ่่�งแม้้จะมีีการเซ็็นเซอร์์เสีียงคำหยาบ แต่่ผู้้�ชมยัังสามารถตีีความความหมายแฝง
ได้้ อัันอาจนำไปสู่่�การตอกย้้ำอคติิในระดัับวััฒนธรรมโดยไม่่ตั้้�งใจ

การอภิปิรายผล
	 บทความวิิจััยนี้้�มีีประเด็็นอภิิปรายผล 2 ประการ ได้้แก่่ “รายการบัันเทิิงสามารถเป็็นพื้้�นที่่�เรีียนรู้้�ทางสัังคม
ได้้” และ “ข้้อจำกััดเชิิงเครื่่�องมืือเพื่่�อประเมิินคุุณภาพรายการบัันเทิิง” รายละเอีียดดัังนี้้�
	 รายการบันัเทิงิสามารถเป็็น “พื้้ �นที่่�เรีียนรู้้�ทางสัังคม” ได้้
	 ผลการประเมิินรายการบัันเทิิงโทรทััศน์์ทั้้�ง 3 รายการ พบว่่า ทุุกรายการได้้คะแนนเต็็ม 100% ด้้านความ
บัันเทิิง แต่่มีีความแตกต่่างในด้้านการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ทางสัังคม โดย THE RESTAURANT WAR THAILAND 
ได้้คะแนนสููงสุุด (67.5%) ด้้านทัักษะชีีวิิตและความหลากหลาย HOLLYWOOD GAME NIGHT THAILAND 
ได้้คะแนนต่่ำสุุด (35%) เน้้นความสนุุกเป็็นหลััก ส่่วนดวลเพลงชิิงทุุนได้้คะแนน 65% โดดเด่่นด้้านคุุณธรรม
จริิยธรรม ผลการศึึกษานี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า รายการบัันเทิิงมีีศัักยภาพในการเป็็นพื้้�นที่่�เรีียนรู้้�ทางสัังคมที่่�
แตกต่่างกันั โดยรายการที่่�มีกีารออกแบบองค์ป์ระกอบของเนื้้�อหาและกิจิกรรมที่่� “เชื่่�อมโยงกับัชีีวิติจริงิ” อย่่างมีี
เป้้าหมายชััดเจน มีีแนวโน้้มที่่�จะได้้รัับคะแนนคุุณภาพในระดัับสููงกว่่าบรรทััดฐาน สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ
เมธา เสรีีธนาวงศ์์ (2564) ที่่�พบว่่า การผสมผสานองค์์ประกอบของสาระความรู้้�เข้้ากัับรููปแบบความบัันเทิิง
สามารถสร้้างปรากฏการณ์์การเรีียนรู้้�โดยไม่่รู้้�ตััว (unconscious learning) ซึ่่�งเป็็นกลไกสำคััญในการส่่งเสริิม
สัังคมแห่่งการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อกระแสหลััก
	 ผลการวิจิัยันี้้�มีคีวามสอดคล้อ้งกัับทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�ทางสังัคมของ Bandura (1986, 2001) ที่่�อธิบิายว่่า การ
เรียีนรู้้�เกิิดจากการสัังเกต และเลีียนแบบพฤติิกรรมของตััวแบบ (model) โดยรายการ THE RESTAURANT WAR 
THAILAND ได้้นำเสนอแบบอย่่างของการทำงานเป็็นทีีม และการแก้้ไขปััญหาในสถานการณ์์ที่่�มีีความกดดััน ซึ่่�ง
เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�ทั้้�งแบบโดยตรง (direct imitation) และแบบเชิิงลึึก (identification) ที่่�ผู้้�ชมสามารถซึึมซัับได้้ 
กระบวนการนี้้�สะท้้อนถึึงผลของ disinhibitory effects ตามที่่� Bandura อธิิบายไว้้ ซึ่่�งเกิิดขึ้้�นเมื่่�อผู้้�ชมสัังเกต
เห็็นว่่า พฤติิกรรมที่่�แสดงในรายการได้้รัับการยกย่่อง หรืือนำไปสู่่�ผลลััพธ์์เชิิงบวก จึึงมีีแนวโน้้มที่่�จะเปิิดรัับหรืือ
เลีียนแบบพฤติิกรรมนั้้�นมากขึ้้�น
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	 สำหรัับรายการดวลเพลงชิิงทุุน ซึ่่�งเน้้นการนำเสนอเรื่่�องราวชีีวิติจริิงของผู้้�เข้า้แข่่งขััน และให้้พื้้�นที่่�ในการแสดง
ความกตััญญูู หรืือการเสีียสละเพื่่�อครอบครััวนั้้�น สามารถวิิเคราะห์์ได้้ด้้วยกระบวนการ mainstreaming ตาม
ทฤษฎีีการอบรมบ่่มเพาะของ Gerbner และคณะ (1980, 1986) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การรัับชมเนื้้�อหาที่่�มีีโครงสร้้าง
ซ้้ำ ๆ และเต็็มเปี่่�ยมด้้วยอารมณ์์ในสื่่�อบัันเทิิง สามารถก่่อให้้เกิิดการหล่่อหลอมมุุมมอง และค่่านิิยมบางประการ
ให้้กลายเป็็นบรรทััดฐานในระดัับวััฒนธรรม โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งหากรายการนั้้�นออกอากาศอย่่างต่่อเนื่่�องและ
มีีผู้้�ชมจำนวนมาก
	 ประเด็็นที่่�น่่าสนใจจากการศึึกษานี้้� คืือ ความไม่่สอดคล้้องกัันระหว่่างคะแนนระดัับบรรทััดฐาน และระดัับ
สููงกว่่าบรรทััดฐาน กล่่าวคืือ รายการที่่�ได้้คะแนนสููงในระดัับบรรทััดฐาน เช่่น รายการดวลเพลงชิิงทุุน (100%) 
ไม่่จำเป็็นต้้องได้้คะแนนสููงในระดัับสููงกว่่าบรรทััดฐาน (65%) เสมอไป ในทำนองเดีียวกััน รายการ THE RES-
TAURANT WAR THAILAND  ที่่�ได้้คะแนนในระดัับบรรทััดฐานเพีียง 66.64% กลัับมีีศัักยภาพในการส่่งเสริิม
การเรีียนรู้้�ทางสัังคมสููงสุุด (67.5%) ปรากฏการณ์์นี้้�แตกต่่างจาก เมธา เสรีีธนาวงศ์์ (2564) ที่่�เสนอว่่า รายการ
คุุณภาพควรมีีความสอดคล้้องในทุุกมิิติิของการประเมิิน ความแตกต่่างนี้้�อาจสะท้้อนให้้เห็็นถึึงช่่องว่่างระหว่่าง
การออกแบบรายการเพื่่�อความเหมาะสมขั้้�นพื้้�นฐาน และการออกแบบเพื่่�อยกระดัับคุุณค่่าทางสัังคม
	 ความไม่่สอดคล้้องนี้้�สามารถวิิเคราะห์์ได้้ทั้้�งในมิิติิทฤษฎีีและธุุรกิิจ ในเชิิงทฤษฎีี Roe et al. (1996) พบว่่า 
ผู้้�ชมรายการเกมโชว์์มัักให้้คุุณค่่ากัับรางวััลและความสนุุกสนานมากกว่่ากระบวนการเรีียนรู้้� ส่่วนในมิิติิธุุรกิิจ 
Mukherjee & Roy (2006) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า ความนิิยมของผู้้�ดำเนิินรายการ และการออกแบบเพื่่�อสร้้างความ
สนุุกสนานในทัันทีีมีีอิิทธิิพลสำคััญต่่อโครงสร้้างรายการ ส่่งผลให้้รายการบางประเภทเน้้นความบัันเทิิงมากกว่่า
การสอดแทรกสาระเชิงิสังัคม ซึ่่�งอาจเป็น็อุุปสรรคต่่อการพัฒันารายการบันัเทิงิที่่�มีคีุณุภาพในระดับัสูงูกว่่าบรรทัดัฐาน
	ข้ อจำำ�กััดเชิงิเครื่่�องมืือประเมินิคุณภาพรายการบันัเทิงิ
	 การประเมิินคุุณภาพรายการบัันเทิิงด้้วย (ร่่าง) เกณฑ์์ของ กสทช. มีีข้้อจำกััดสำคััญหลายประการที่่�ควร
พิิจารณา และอภิิปรายเพื่่�อการพััฒนาเครื่่�องมืือในอนาคต ดัังนี้้�
	 ประการแรก ระบบการประเมิินแบบทวิิภาค (พบ/ไม่่พบ) ไม่่สามารถสะท้้อนระดัับความเข้้มข้้น หรืือความ
ลึึกของเนื้้�อหาได้้อย่่างละเอีียด แม้้รายการจะมีีการสอดแทรกคุุณค่่า หรืือสาระในระดัับต่่างกัันในแต่่ละช่่วง แต่่
การให้้คะแนนในลัักษณะนี้้�ไม่่สามารถจับความแตกต่่างดัังกล่่าวได้้อย่่างชััดเจน สอดคล้้องกัับ Varga (2022) 
ที่่�เสนอว่่าการประเมิินคุุณภาพสื่่�อควรผสานทั้้�งลัักษณะภาพรวม (global features) และรายละเอีียดเฉพาะจุุด 
(local features) เพื่่�อเพิ่่�มความครอบคลุุม และแม่่นยำในการวิิเคราะห์์
	 ประการที่่�สอง การพึ่่�งพาดุุลยพิินิิจของผู้้�ประเมิินในบางตััวชี้้�วััดที่่�มีีลัักษณะตีีความสููง เช่่น การแสดงออก
ที่่�เหมาะสม หรืือความเป็็นต้้นแบบที่่�ดี อาจนำไปสู่่�ความไม่่เป็็นเอกภาพในการประเมิิน แม้้จะใช้เ้กณฑ์์เดีียวกัันก็ต็าม 
ปรากฏการณ์์นี้้�สอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ Bachmann, Eisenegger & Ingenhoff (2022) ที่่�เปรีียบเทีียบ
การประเมิินคุณุภาพสื่่�อระหว่่างผู้้�เชี่่�ยวชาญกัับผู้้�ชมทั่่�วไป และพบว่่า ทั้้�งสองกลุ่่�มให้ค้วามสำคััญกัับองค์์ประกอบ
ที่่�ต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ ผู้้�เชี่่�ยวชาญมัักยึึดหลัักด้้านเนื้้�อหา ความแม่่นยำ และความสมดุุล ส่่วนผู้้�ชมเน้้นความ
รู้้�สึกึ ความเกี่่�ยวข้อ้งในชีวีิติ และการเล่่าเรื่่�องที่่�ดึงึดููดใจ สะท้อ้นว่่าความแตกต่่างด้า้นประสบการณ์แ์ละกรอบการ
รับัรู้้�ของผู้้�ประเมินิส่่งผลต่่อผลการตัดัสิิน แม้้ใช้เ้ครื่่�องมือืชุดุเดียีวกันั การประเมินิรายการบันัเทิงิที่่�เน้น้อารมณ์แ์ละ
บริิบทเฉพาะ จึึงควรมีีแนวทางตีีความประกอบการประเมิินที่่�ชััดเจน และพััฒนาความสอดคล้้องของผู้้�ประเมิิน
ผ่่านการฝึึกอบรม หรืือทดสอบความเที่่�ยงตรงระหว่่างกััน (inter-rater reliability) นอกจากนี้้� จากการสนทนา
กลุ่่�มกัับผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิด้้านนิิเทศศาสตร์์ และผู้้�มีีประสบการณ์์รัับชมรายการบัันเทิิง พบว่่า การประเมิินรายการ
ด้้วย (ร่่าง) เกณฑ์์ของ กสทช. ยัังมีีข้้อท้้าทายหลายประการ โดยเฉพาะในประเด็็นการตีีความตััวชี้้�วััด เช่่น เกณฑ์์ 
“แบบอย่่างที่่�ดีขีองผู้้�ดำเนินิรายการ” ยังัไม่่มีนีิยิามชัดัเจน ส่่งผลให้ก้ารประเมินิขึ้้�นอยู่่�กับัดุลุยพินิิิจของผู้้�ประเมินิ
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	 ประการที่่�สาม ข้อ้จำกััดด้า้นมิติิเิวลา โดยเฉพาะในกรณีีของรายการที่่�ออกอากาศอย่่างต่่อเนื่่�อง การประเมิิน
เพียีงบางตอนอาจไม่่สะท้อ้นพัฒันาการของรายการได้อ้ย่่างครบถ้ว้น ขณะเดียีวกันัพฤติกิรรมการรับัชมของผู้้�ชม
ก็เ็ปลี่่�ยนไปสู่่�การเลือืกรับัชมย้อ้นหลังั หรือืข้า้มแพลตฟอร์ม์ตามความสะดวก ซึ่่�งแตกต่่างจากการรับัชมตามตารางเวลา
แบบดั้้�งเดิิม การประเมิินคุุณภาพรายการในยุุคปััจจุุบันั จึงึควรคำนึึงถึงึลัักษณะการรัับชมที่่�หลากหลาย และยืืดหยุ่่�น 
เพื่่�อสะท้อ้นคุุณภาพเนื้้�อหาในบริบิทจริิงของผู้้�ชมได้แ้ม่่นยำยิ่่�งขึ้้�น (Quintas-Froufe & González-Neira, 2014)
	 การตระหนัักถึึงข้้อจำกััดเหล่่านี้้�จะนำไปสู่่�การพััฒนาเครื่่�องมืือประเมิินที่่�มีีความละเอีียด ยืืดหยุ่่�น และไวต่่อ
ความหลากหลายทางวััฒนธรรม เพื่่�อสะท้้อนผลกระทบที่่�แท้้จริิงของเนื้้�อหารายการบัันเทิิงต่่อผู้้�ชมในบริิบทไทย
ได้้อย่่างแม่่นยำยิ่่�งขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ
	ข้ อเสนอแนะจากผลการวิจิัยั
	 1.ผู้้�ผลิิตรายการควรพััฒนาเนื้้�อหาที่่�เชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตจริิง ส่่งเสริิมการเล่่าเรื่่�องที่่�สร้้างแรงบัันดาลใจ และ
กำหนดแนวปฏิิบัตัิทิี่่�ชัดเจนเกี่่�ยวกัับการใช้อ้ารมณ์์ขัันที่่�เหมาะสม โดยหลีีกเลี่่�ยงการล้้อเลีียนลัักษณะทางกายภาพ 
เพศสภาพหรืือชาติิพัันธุ์์�
	 2.สำนัักงาน กสทช. ควรปรัับปรุุงระบบประเมิินเป็็นมาตราส่่วนแบบ Likert 5 ระดัับ แทนระบบทวิิภาค 
พร้้อมทั้้�งจััดทำคู่่�มืือการนำเสนอประเด็็นอ่่อนไหวพร้้อมกรณีีศึึกษา และส่่งเสริิมความร่่วมมืือระหว่่างผู้้�ผลิิต 
ผู้้�กำกัับดููแล และภาคประชาสัังคมในการพััฒนาคุุณภาพรายการ
	 3.สถาบัันการศึึกษาด้้านนิิเทศศาสตร์์ ควรบููรณาการการเรีียนการสอนด้้านการออกแบบรายการเพื่่�อสัังคม 
พััฒนาหลัักสููตรการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ และจััดตั้้�งศููนย์์วิิจััยเพื่่�อติิดตามผลกระทบของรายการบัันเทิิง
	ข้ อเสนอแนะเพื่่�อการทำำ�วิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1.ควรศึึกษาผลกระทบระยะยาวของรายการบัันเทิิงคุณุภาพสููงต่่อผู้้�ชม และพฤติิกรรมการรัับชมข้้ามแพลตฟอร์์ม
	 2.ควรวิจิัยัเปรียีบเทียีบรายการบันัเทิงิไทยกับัประเทศในอาเซียีน และพัฒันาเกณฑ์ป์ระเมินิคุณุภาพสำหรับั
รายการบนแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล และพััฒนาเกณฑ์์ประเมิินสำหรัับแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล
	 3.ควรศึึกษาการพััฒนาตััวชี้้�วััดความสมดุุลระหว่่างความบัันเทิิงและคุุณค่่าทางสัังคม และศึึกษานวััตกรรม
การผลิิตรายการที่่�ใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

กิติติกิรรมประกาศ
	 บทความนี้้�เป็น็ส่่วนหนึ่่�งของโครงการศึึกษาและพััฒนาแนวทางการตรวจสอบ ประเมิิน และส่่งเสริิมคุณุภาพ
เนื้้�อหารายการละครและบัันเทิิง ซึ่่�งได้้รัับทุุนสนัับสนุุนจากกองทุุนพััฒนาสื่่�อปลอดภััยและสร้้างสรรค์์ และขอ
ขอบพระคุุณผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์ ดร.เอื้้�อจิิต วิิโรจน์์ไตรรััตน์์ ที่่�ปรึึกษาโครงการ
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บทคััดย่่อ
	 งานวิจิัยันี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อศึกึษาและวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบสื่่�อดิจิิทิัลัส่่งเสริมิสุขุภาพแบบองค์ร์วมสำหรับั
ผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยด้้วยวิิธีีการวิิเคราะห์์ตััวบท โดย
ศึึกษารายการวิิทยุุคลิินิิก 101.5 ออกอากาศทางสถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย FM 101.5 MHz และ
ช่่องทางออนไลน์์ www.curadio.chula.ac.th รวมถึึงแอปพลิิเคชััน Chula Radio Plus ความยาวตอนละ 25-
30 นาทีี จำนวน 262 ตอน 
	 ผลการวิิจััย พบว่่า องค์์ประกอบสื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สูงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คน
เดีียว มีี 4 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) การให้้ข้้อมููลด้้านสุุขภาพกายที่่�เน้้นสุุขภาพกายควบคู่่�กัับสุุขภาพจิิตวิิญญาณ
หรือืสุขุภาพทางปัญัญา 2) การส่่งเสริมิการมีสี่่วนร่่วมทางสังัคมผ่่านสื่่�อดิจิิทิัลัและกิจิกรรมหลากหลายรูปูแบบ 3) 
การส่่งเสริมิสุขุภาพจิติและจิติวิญิญาณด้ว้ยการสนับัสนุนุทางอารมณ์แ์ละการฝึกึสมาธิแิละ 4) การพััฒนาเนื้้�อหา
และบริกิารด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้ม สังัคม และการเข้า้ถึงึบริกิารสุขุภาพอย่่างครอบคลุมุ ข้อ้จำกัดัของสื่่�อดิจิิทิัลัส่่งเสริมิสุขุ
ภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว หากตััวบทมุ่่�งเน้้นข้้อมููลด้้านสุุขภาพกายมากกว่่าด้้าน
อื่่�น ๆ  อาจไม่่เพีียงพอต่่อการรองรัับความต้้องการที่่�ซับซ้้อนของประชากรกลุ่่�มเปราะบางอย่่างผู้้�สูงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�
คนเดีียว ดัังนั้้�นตััวบทควรมีีโครงสร้้างที่่�สมดุุลทั้้�ง 4 องค์์ประกอบ ผลการตีีความเชิิงลึึกของงานวิิจััยเผยให้้เห็็นถึึง
แนวทางการสร้้างสรรค์์สื่่�อให้้ผู้้�สููงอายุุไทยให้้สามารถเป็็นผู้้�กระทำการในลัักษณะดููแลตนเองได้้ โดยใช้้กลยุุทธ์์ใน
การกำหนดเป้้าหมายชีีวิิตใหม่่หากผู้้�สููงอายุุไทยต้้องใช้้ชีีวิิตเพีียงลำพััง
คำำ�สำำ�คััญ:  สื่่�อดิิจิิทััล, สุุขภาพแบบองค์์รวม, ผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว, สถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์
มหาวิิทยาลััย

*บทความนี้้�เป็็นส่่วนหนึ่่�งของงานวิิจััยเรื่่�อง วิิเคราะห์์สื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว: สถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย

*This Article is part of the research on analysis digital media boost holistic care for Thai’s elderly living alon: Clinic 101.5 radio program, Chula Radio Plus

การวิเิคราะห์์องค์์ประกอบสื่�อดิจิิทิัลัส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมสำำ�หรัับ
ผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คนเดียีว : สถานีีวิทิยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิทิยาลััย

Analyzing the Role of Digital Media in Holistic Care 
for Elderly People in Thailand Living Alone: Insights from Chula Radio Plus
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Abstract
	 This study aims to analyze the role of digital media in holistic care for elderly people in 
Thailand living alone. The research adopts a qualitative approach using textual analysis as the 
core methodology. The data are derived from the radio program Clinic 101.5, which is broad-
cast via Chula Radio Station FM 101.5 MHz, the online platform www.curadio.chula.ac.th, and 
the Chula Radio Plus mobile application. A total of 262 episodes were examined, each lasting 
approximately 25 to 30 minutes.
	 Research findings reveal that the digital media components supporting holistic care for 
elderly people in Thailand living alone consist of four key elements: Providing health infor-
mation that integrates physical health with mental, spiritual, and cognitive aspects. Promoting 
social participation through digital media and various forms of activities. Supporting mental and 
spiritual well-being through emotional support and mindfulness practices. Developing inclusive 
content and services related to the environment, social systems, and access to healthcare. 
A key limitation of digital media in holistic care for elderly people in Thailand living alone is 
that if the content focuses primarily on physical health while neglecting other dimensions, it 
may fail to meet the complex needs of this vulnerable population. Therefore, the content 
should be balanced across all four components. The in-depth interpretation of this study also 
highlights how digital media can be creatively designed to empower elderly people in Thailand 
to become active agents in caring for themselves—by helping them redefine their life goals 
when living alone.
Keywords:  Digital Media, Holistic Care, Elderly People in Thailand Living Alone, Chula Radio Plus

บทนำำ� 
	 ความแก่่ชราเป็็นปรากฏการณ์์ทางสัังคม และประชากรที่่�สูงอายุุจะมีีลักัษณะเฉพาะตััว จึงึจำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะ
ต้อ้งมีนีโยบายที่่�ครอบคลุมุความต้อ้งการที่่�ซับัซ้อ้นหลายมิติิขิองแต่่ละบุคุคล ทั้้�งเรื่่�องสังัคม เศรษฐกิจิ และวัฒันธรรม 
การวางกรอบเป็็นระบบและประสานงานกัันระหว่่างสถาบัันต่่าง ๆ  จะช่่วยเอื้้�อประโยชน์์ให้ก้ับัประชากรกลุ่่�มนี้้�ได้้ 
เช่่น การเข้า้ถึงึบริกิารด้า้นการดูแูลสุขุภาพ ระบบขนส่่งสาธารณะที่่�เหมาะสม พื้้�นที่่�สาธารณะที่่�เอื้้�อต่่อผู้้�สูงูอายุ ุและ
การขาดโอกาสในการทำงานที่่�เหมาะสมสำหรัับกลุ่่�มอายุุนี้้� (Lalegani, et., al, 2025) ในประเทศไทยมีีประชากร
ทั้้�งสิ้้�น จำนวน 65.97 ล้า้นคน เป็็นประชากรสููงอายุุ (กลุ่่�มเปราะบาง) จำนวน 13.34 ล้า้นคน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 20.23 
ผู้้�สูงูอายุอุยู่่�ในช่่วงอายุ ุ60 – 69 ปี ีมีจีำนวน 7.58 ล้า้นคน คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 56.81 ผู้้�สูงูอายุอุยู่่�ในช่่วงอายุ ุ70 – 79 
ปีี จำนวน 3.95 ล้้านคน คิิดเป็็นร้้อยละ 29.63 และผู้้�สููงอายุุอยู่่�ในช่่วงอายุุ 80 ปีีขึ้้�นไป จำนวน 1.81 ล้้านคน คิิด
เป็น็ร้อ้ยละ 13.56 และคาดว่่าในปี ี2583 จะมีปีระชากรผู้้�สูงอายุสุูงูถึงึร้อ้ยละ 31.28 ประชากรสูงูอายุจุะกลายเป็น็
กลุ่่�มใหญ่่ที่่�มีสีัดัส่่วนผู้้�สูงูอายุอุยู่่�เพียีงลำพังัคนเดียีวเพิ่่�มสูงูขึ้้�น (สำนักัอนามัยัผู้้�สูงอายุ,ุ 2568) สืบืเนื่่�องจากปี ีพ.ศ. 
2567 ที่่�ผ่่านมา สังัคมไทยก้า้วเข้า้สู่่�สังัคมสูงูวัยัอย่่างสมบูรูณ์ ์(Complete aged society) สำนักังานสถิติิแิห่่งชาติิ
ได้ร้ายงานว่่า ผู้้�สูงูอายุุมีจีำนวนเพิ่่�มขึ้้�นถึงึ 14.03 ล้า้นคน ในแง่่นี้้�ชี้้�เฉพาะสััดส่่วนของผู้้�สูงอายุุที่่�อยู่่�คนเดีียวเพิ่่�มขึ้้�น
เกือืบ 4 เท่่า จากร้้อยละ 3.6 ในปีี พ.ศ. 2537 เพิ่่�มเป็็นร้อ้ยละ 12.9 ในปีี พ.ศ. 2567 ในขณะเดีียวกันัลักัษณะการ
อยู่่�อาศัยัของผู้้�สูงูอายุทุี่่�อยู่่�คนเดียีวในครัวัเรือืนก็ย็ังัคงมีแีนวโน้ม้เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องเช่่นกันั (ไทยพีบีีเีอส, 2568)
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เปรีียบเทีียบข้้อมููลในต่่างประเทศ การอยู่่�คนเดีียวของผู้้�สููงอายุุมีีผลกระทบหลายมิิติิ ไม่่ว่่าจะเป็็นสถานะสุุขภาพ 
ค่่าบริกิารทางการแพทย์ ์ระดับัคุณุภาพชีวีิติ อาการซึมึเศร้า้ตลอดช่่วงเวลาที่่�อยู่่�คนเดียีว อายุแุละเพศของผู้้�สูงูอายุุ
ที่่�อาศััยอยู่่�คนเดียีวที่่�ต่่างกันัทำให้้ผลกระทบเหล่่านี้้�แตกต่่างกันัด้ว้ย โดยมีีข้อ้มูลูเชิงิลึกึยืนืยันัได้ว้่่า ระยะเวลาการอยู่่�
คนเดีียวนั้้�นสััมพัันธ์์กับัอาการซึึมเศร้้าในผู้้�สูงอายุุ และระยะเวลาการอยู่่�คนเดีียวเกี่่�ยวข้้องกัับปััจจััยทางสัังคมต่่าง ๆ
(Jun, Noorhee, and Ki-Bong, 2021) มีงีานวิจิัยัที่่�ระบุวุ่่า สตรีสีูงูอายุทุี่่�อาศัยัอยู่่�คนเดีียวถืือเป็็นกลุ่่�มที่่�เปราะบางทางสังัคม 
พวกเขาอาจมีีความเสี่่�ยงที่่�จะถููกแยกตััวจากสัังคม จำนวนเหล่่านี้้�ยืืนยัันด้้วยหลัักฐานที่่�ประจัักษ์์ชััดในช่่วงการ
ระบาดของ COVID-19 ที่่�ผ่่านมา (Kim and You, 2024)
	 จำนวนผู้้�สูงอายุุที่่�เพิ่่�มขึ้้�นความต้้องการพื้้�นที่่�ในสัังคมก็็ย่่อมเพิ่่�มขึ้้�นตามไปด้้วย ในประเด็็นดังักล่่าว วีรียา ประโมทยกุุล 
ธันัยธรณ์์ มณีีรัตัน์ ์และนพพล ประโมทยกุุล (2568) สะท้้อนว่่า พื้้�นที่่�ที่่�ผู้้�สูงูอายุุต้้องการอย่่างแท้้จริิงคือื การดำรง
ชีวีิติอย่่างอิสิระได้ด้้ว้ยการใช้ค้วามสามารถในการทำกิจิวัตัรประจำวันัโดยไม่่ต้อ้งพึ่่�งพาผู้้�อื่่�น ในขณะที่่�พวกเขาก็ย็ังั
คงได้้รัับโอกาสจากสัังคมในการทำสิ่่�งต่่าง ๆ  ได้้ ยัังสามารถตััดสิินใจในสถานการณ์์ต่่าง ๆ  ได้้ด้้วยตนเอง เกี่่�ยวกัับ
สิ่่�งที่่�สนัับสนุุนความสามารถในการตััดสิินใจของผู้้�สููงอายุุ อรพิิมพ์์ สุุขคง เกษตรชััย และหีีม และศริิยา บิิลแสละ 
(2568) ค้้นพบว่่า การเข้้าถึึงสัังคมออนไลน์์และการใช้้สื่่�อโซเชีียล เป็็นอีีกปััจจััยหนึ่่�งที่่�ช่่วยให้้ผู้้�สููงอายุุตััดสิินใจใน
สถานการณ์ต์่่าง ๆ  ได้ด้้ว้ยตนเอง ทําํให้ผู้้้�สูงูอายุเุกิดิความรู้้�สึกึภาคภูมูิใิจในตนเองจากความรู้้�สึกึเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของ
สัังคมที่่�ทัันสมััย ทั้้�งหมดนี้้�คืือหลัักฐานความพยายามของผู้้�สููงอายุุในการปรัับตนเองโดยการเข้้าถึึงสื่่�อดิิจิิทััล เพื่่�อ
ความสะดวกในการดํําเนิินชีีวิิตประจํําวัันของตนเอง เพราะสื่่�อดิิจิิทััลช่่วยเพิ่่�มประสบการณ์์การดููแลสุุขภาพได้้
	 หลายประเด็็นเปราะบางของผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียวถููกละเลย ทั้้�งที่่�มีีการวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพที่่�พิิสููจน์์
ได้้ว่่า ประเด็็นเหล่่านั้้�นเกิิดขึ้้�นจริิง อาทิิ การขาดการสนัับสนุุนทางสัังคมและความสััมพัันธ์์ ความเร่่งด่่วนเหล่่านี้้� 
เป็็นสิ่่�งที่่�รััฐควรต้้องให้้ความสำคััญและสนัับสนุุนโดยเฉพาะในช่่วงที่่�มีีวิิกฤตด้้านสาธารณสุุข ทำให้้แผลเรื่่�องผู้้�สููง
อายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียวได้้รัับการคุ้้�ยลึึกจนเผยให้้เห็็นรอยแตกแยกที่่�เกิิดจากความเหงาอย่่างสิ้้�นหวััง  ร่่างกายที่่�
เจ็็บช้้ำและจิิตใจผุุพััง ควรค่่าแก่่การให้้สัังคมดููแลอย่่างจริิงจััง (Kim and You, 2024) หนึ่่�งในการดููแลที่่�ถููกกล่่าว
ถึึงว่่า เหมาะสำหรัับผู้้�สูงอายุุคือื การดููแลสุุขภาพแบบองค์์รวมหรืือ Holostic care ถูกูกล่่าวถึงึเป็็นอย่่างมาก การ
ดููแลที่่�ไม่่มุ่่�งเน้้นด้้านกายภาพเท่่านั้้�น แต่่ยัังครอบคลุุมทั้้�ง 4 มิิติิ ได้้แก่่ สุุขภาพด้้านร่่างกาย จิิตใจ สัังคม และจิิต
วิิญญาณ (ไทยรััฐออนไลน์์, 2568) มีีหลายงานวิิจััยที่่�ได้้นำแนวคิิดดัังกล่่าวมาพััฒนาผู้้�สููงอายุุ (ณฐพร จัันทร์์สุุข, 
2568) เพราะในปีี พ.ศ. 2567 ที่่�ผ่่านมา ประชากรกลุ่่�มนี้้�ข้้ามปีีมาพร้้อมกัับหลายปััญหาที่่�ยัังไม่่ถููกแก้้ไข ทั้้�งเรื่่�อง
ของฝุ่่�นพิษิ อัตัราที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของผู้้�ป่่วยจิติเวช พิษิร้า้ยจากเทคโนโลยี ี(สำนักัข่่าวออนไลน์ ์Hfocus, 2567) ทุกุปัญัหา
เป็น็ปััจจััยกระตุ้้�นให้้คนไทยหัันกลัับมาดููแลสุุขภาพมากยิ่่�งขึ้้�น ชี้้�ชัดัได้้จากผลสำรวจด้้านสุุขภาพในประเทศไทย พบ
ว่่า คนไทยเกิินร้้อยละ 70 กลัับมาให้้ความสำคััญกัับการดููแลสุุขภาพมากขึ้้�นที่่�ไม่่เน้้นแค่่ร่่างกายเพีียงอย่่างเดีียว 
แต่่ยัังมุ่่�งเน้้นการดููแลสุุขภาพแบบองค์์รวมหรืือ Holostic care มากขึ้้�นด้้วย ถึึงกระนั้้�นแล้้วพื้้�นที่่�ของสุุขภาพก็็ยััง
ไม่่สามารถแผ่่ขยายได้้เต็็มที่่�มากนััก ปััญหาที่่�พบคืือ คนส่่วนใหญ่่มีีเวลาดููแลสุุขภาพของตนเองจำกััด การตั้้�งเป้้า
หมายจึึงถููกแทรกกลางระหว่่างคำว่่า ไม่่มีีเวลากัับมีีความรู้้�เรื่่�องสุุขภาพไม่่พอ สอดคล้้องกัับผลสำรวจที่่�ยืืนยัันว่่า 
เมื่่�อพิิจารณาการมีีอยู่่�ของสื่่�อดิิจิิทััลที่่�ส่่งเสริิมสุุขภาพ กลัับไม่่พบรายละเอีียดในผลสำรวจดัังกล่่าว ทั้้�งที่่�การเพิ่่�ม
ขึ้้�นของจำนวนผู้้�คนในสัังคมต่่างก็็รัับรู้้�ถึึงประสบการณ์์อัันหลากหลายของการมีีสุุขภาพที่่�ดีีได้้จากหลายแหล่่งสื่่�อ
ดิจิิทิัลั และจำนวนที่่�เพิ่่�มขึ้้�นของผู้้�สูงูอายุดุังัที่่�กล่่าวข้า้งต้น้ การเข้า้ถึงึสื่่�อสังัคมออนไลน์ท์ําํให้ผู้้้�สูงูอายุมุีกีลุ่่�มสังัคม
ที่่�หลากหลายและกว้้างขวางมากยิ่่�งขึ้้�น และมีีส่่วนช่่วยให้้ผู้้�สูงูอายุุใกล้้ชิดิกับับุตุรหลานที่่�อยู่่�ห่่างไกล สิ่่�งเหล่่านี้้�เอง
ที่่�ทําํให้ผู้้้�สูงอายุุไม่่รู้้�สึกแปลกแยกออกจากสังัคม การใช้ง้านเทคโนโลยีแีละสื่่�อดิจิิทิัลัจึงึเป็น็ตัวัช่่วยคลายความรู้้�สึก
เหงาและโดดเดี่่�ยวของผู้้�สููงอายุุได้้จริิง (อรพิิมพ์์ สุุขคง เกษตรชััย และหีีม และ ศริิยา บิิลแสละ, 2568)



181
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

	 ถึึงเวลาที่่�สัังคมควรเตรีียมการเพื่่�อรองรัับสัังคมสููงวััยอย่่างมีีคุุณภาพให้้จริิงจัังกว่่าที่่�เป็็นอยู่่� การสนัับสนุุน
โครงสร้้างพื้้�นฐานต่่าง ๆ ที่่�จะเอื้้�อให้้ผู้้�สููงอายุุที่่�ยัังมีีร่่างกายแข็็งแรงสามารถอยู่่�ได้้ด้้วยตััวเอง จึึงเป็็นประเด็็นที่่�
สำคััญสอดคล้้องกัับยุุทธศาสตร์์ชาติิด้้านการส่่งเสริิมสุุขภาพ กลุ่่�มวััย และอนามััยสิ่่�งแวดล้้อมสู่่�เมืืองสุุขภาพดีี 
(สำนัักอนามััยผู้้�สููงอายุุ, 2568) ทั้้�งนี้้�เพื่่�อช่่วยแก้้ปััญหาเรื่่�องสุุขภาพ ที่่�พบว่่า คนไทยไม่่มีีโอกาสได้้พููดคุุยปรึึกษา
กับัผู้้�เชี่่�ยวชาญอย่่างเป็น็ประจำ จนต้อ้งหันัไปใช้ป้ระโยชน์จ์ากอินิฟลูเูอนเซอร์แ์ทน (ไทยรัฐัออนไลน์,์ 2568) หรือื
ปััญหาสื่่�อไม่่สามารถตอบสนองความต้้องการของผู้้�สููงอายุุได้้เพีียงพอ ข้้อจำกััดของจำนวนรายการและเนื้้�อหา
รายการที่่�เจาะจงเพื่่�อผู้้�สูงูอายุโุดยเฉพาะ (พรชัยั ฉันัต์ว์ิเิศษลักัษณ์,์ 2567) ด้ว้ยเหตุนุี้้� ผู้้�วิจิัยัจึงึมีคีวามสนใจศึกึษา
การวิิเคราะห์์องค์์ประกอบสื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว: สถานีี
วิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย เพื่่�อเป็็นแนวทางการแก้้ปััญหาดัังกล่่าวข้้างต้้น โดยศึึกษาวิิเคราะห์์จากตััว
บทรายการวิิทยุุ คลิินิิก 101.5 ซึ่่�งเป็็นรายการที่่�ไม่่สอดแทรกโฆษณาชวนเชื่่�อทางการตลาด จััดเป็็นสื่่�อบริิการ
สาธารณะที่่�ถูกบรรจุุไว้้ในผัังรายการออกอากาศของสถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััยมาอย่่างยาวนาน
จนในปี ีพ.ศ.2557 ระบบโทรทัศัน์ข์องประเทศไทยก้า้วเข้า้สู่่�ยุคุดิจิิิทัลั เกิดิช่่องทีีวีีด้า้นการศึกึษา ประเภทบริกิาร
สาธารณะ ร่่วมกับัเครือืข่่ายมหาวิทิยาลัยัทั้้�ง 33 แห่่ง สำหรับัรายการคลินิิกิ 101.5 รายการนี้้�ยืนืหยัดัร่่วมกับัสถานีี
วิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััยเผยแพร่่สื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพ สร้้างสรรค์์สื่่�อผสมหลายช่่องทางเป็็น “คลััง
ความรู้้� สู่่�ประชาชน” (สถานีวีิทิยุแุห่่งจุฬุาลงกรณ์์มหาวิทิยาลัยั, 2568) การหล่่อหลอมรวมกันัของเทคโนโลยีดีิจิิทิัลั
ช่่วยส่่งผลเชิงิบวกต่่อสุขุภาพของผู้้�สูงูอายุทุี่่�อาศัยัอยู่่�คนเดียีวได้ ้ผู้้�สูงูอายุทุี่่�อาศัยัอยู่่�คนเดียีวมีีความพึงึพอใจในชีวีิติ
เพิ่่�มขึ้้�น จากการใช้บ้ริกิารดููแลสุขุภาพเชิงิป้อ้งกันั และอำนวยความสะดวกในการมีสี่่วนร่่วมทางสังัคม นอกจากนี้้�
ยังัพบว่่า ผู้้�สูงูอายุทุี่่�อาศัยัอยู่่�คนเดีียว จะมีีความพยายามและความสามารถเอาชนะอุปุสรรคทางเทคโนโลยี ีเพราะ
พวกเขามองเรื่่�องนี้้�ว่่าเป็็นสิ่่�งจำเป็็นในการดำรงชีีวิิต ไม่่ว่่าจะเป็็นการแพทย์์ทางไกล การบริิการให้้คำปรึึกษาทาง
จิิตใจออนไลน์์ควบคู่่�ไปกัับข้้อมููลด้้านสุุขภาพแบบออฟไลน์์ ล้้วนแล้้วแต่่เป็็นความต้้องการพิิเศษของผู้้�สูงอายุุที่่�
อาศััยอยู่่�คนเดีียว (Yan and Xing, 2025) ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจศึึกษาและวิิเคราะห์์องค์์ประกอบสื่่�อส่่งเสริิมสุุข
ภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว: สถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย ออกอากาศ
ทาง FM 101.5 MHz และช่่องทางออนไลน์์ www.curadio .chula.ac.th รวมถึึงแอปพลิิเคชััน Chula Radio 
Plus โดยผู้้�วิิจััยคาดหวัังว่่า ผลการวิิจััยจะกระตุ้้�นให้้สัังคมสร้้างแนวทางการพััฒนาสื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบ
องค์์รวมสำหรัับผู้้�สููงอายุุอย่่างกว้้างขวาง เพื่่�อตอบสนองผู้้�สููงอายุุไทยที่่�มีีความต้้องการหลัักประกัันการดำรงชีีวิิต
ได้้อย่่างอิิสระในสัังคมสููงวััยได้้ด้้วยตนเอง

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั 
	 เพื่่�อศึึกษาและวิิเคราะห์์องค์์ประกอบสื่่�อดิิจิทิัลัส่่งเสริิมสุขุภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สูงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คน
เดีียว: สถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย ออกอากาศทาง FM 101.5 MHz และช่่องทางออนไลน์์ www.
curadio.chula.ac.th รวมถึึงแอปพลิิเคชััน Chula Radio Plus 

การทบทวนวรรณกรรม 
	 การวิเิคราะห์์ตัวับท (Textual analysis)
	 การวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) เป็็นวิิธีีวิิจััยเชิิงคุุณภาพที่่�มุ่่�งศึึกษาภาษา สััญลัักษณ์์ และบริิบท 
เพื่่�อเข้้าใจความหมายที่่�ลึึกซึ้้�งของข้้อความ (McKee, 2003; Altheide, 1996; Van Dormolen, 1986) 
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โดยในงานวิิจััยนี้้� เทคนิิคดัังกล่่าวถููกนำมาใช้้เพื่่�อวิิเคราะห์์เนื้้�อหารายการ “คลิินิิก 101.5” ในบริิบทของผู้้�สููงอายุุ
ไทยที่่�อาศัยัอยู่่�คนเดียีว ซึ่่�งถือืเป็น็กลุ่่�มเปราะบางทางสังัคมและวัฒันธรรม การวิเิคราะห์เ์ชิงิลึกึช่่วยเปิดิเผยว่่า ตัวั
บทของรายการสามารถสะท้้อนองค์์ประกอบของสุุขภาพแบบองค์์รวมใน 4 มิิติิ ได้้แก่่ สุุขภาพกาย สุุขภาพจิิต 
สุขุภาพสังัคม และสุขุภาพจิติวิญิญาณหรือืปัญัญา พร้อ้มทั้้�งแสดงให้เ้ห็น็ถึงึกลไกการสื่่�อสารที่่�มีปีระสิทิธิภิาพของ
สื่่�อดิิจิิทััลต่่อกลุ่่�มเป้้าหมาย ข้้อมููลเชิิงลึึกจากการวิิเคราะห์์นี้้�จึึงเป็็นรากฐานสำคััญในการพััฒนาและออกแบบสื่่�อ
ดิิจิิทััลที่่�ตอบโจทย์์ความต้้องการเฉพาะของผู้้�สููงอายุุไทยที่่�ใช้้ชีีวิิตเพีียงลำพัังในอนาคต
	 แนวคิดิองค์์ประกอบสื่่�อดิจิิทิัลัส่่งเสริมสุขภาพแบบองค์์รวม
	สื่่� อดิิจิิทััล ในยุุคการตลาด 5.0–6.0 ต้้องตอบสนองผู้้�บริิโภคด้้วยความรวดเร็็ว ปลอดภััย และไม่่สร้้างความ
รู้้�สึึกถููกคุุกคาม (ณพััฒน์์ เอี่่�ยมยิ่่�ง, 2566) โดยผู้้�บริิโภคจะเลืือกเข้้าถึึงสื่่�อจากความหลากหลาย ความน่่าเชื่่�อถืือ 
และประสบการณ์ท์ี่่�สามารถแบ่่งปันัได้ ้(ณภัทัรกาญจน์ ์ใบบัวั และ ณัฏัฐกานต์ ์พฤกษ์ส์รนันัทน์,์ 2568) ในบริบิท
ของการดููแลสุุขภาพผู้้�สูงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว สื่่�อดิิจิิทััลมีีบทบาทสำคััญ โดยเฉพาะเทคโนโลยีีสุุขภาพผ่่าน
มือืถือื (mHealth) ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริมิสุขุภาพแบบองค์์รวมทั้้�งในมิติิขิองกาย จิติ สังัคม และจิิตวิญิญาณ งานวิิจัยัของ 
Kohl, Crutzen และ de Vries (2023) ยืืนยันัว่่า มาตรการ mHealth ที่่�ครอบคลุุมกิิจกรรมทางกาย โภชนาการ 
และสุุขภาพจิิต มีปีระสิิทธิภิาพสููงมากและสามารถขยายผลในระดัับประชากรได้้ งานวิิจัยันี้้�จึงึนำแนวคิิดดังักล่่าว
มาประยุุกต์์ใช้้วิิเคราะห์์บริิบท เพื่่�อนำเสนอองค์์ประกอบสื่่�อดิิจิิทััลที่่�ตอบสนองความต้้องการเฉพาะของผู้้�สููงอายุุ
ไทยที่่�อาศัยัอยู่่�คนเดียีว โดยเน้น้การบูรูณาการเนื้้�อหาแบบองค์ร์วม และออกแบบให้เ้หมาะสมกับัข้้อจำกัดัในการ
เข้้าถึึงบริิการสุุขภาพแบบดั้้�งเดิิมของผู้้�สููงอายุุ
	 แนวคิดิสุุขภาพแบบองค์์รวมของผู้้�สูงอายุไทย
	สุ ุขภาพแบบองค์์รวมในผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว มีีรากฐานจากบริิบทสัังคมและวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมที่่�
แบ่่งบทบาททางเพศอย่่างชััดเจน ทำให้้ความต้้องการด้้านสุุขภาพของเพศชายและหญิิงแตกต่่างกััน (รจนา อยู่่�
สุุข และ ริินทร์์หทััย กิิตติ์์�ธนารุุจน์์, 2568) โดยมีีปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อสุุขภาพองค์์รวม 6 ด้้าน ได้้แก่่ ที่่�อยู่่�อาศััย ระบบ
บริิการสาธารณสุุข ความรู้้�สุุขภาพ พฤติิกรรมสุุขภาพ การสนัับสนุุนจากรััฐ และความช่่วยเหลืือจากชุุมชน (พระ
ธรรมนููญ เพชรเลิิศ และคณะ, 2562) การเข้้าร่่วมกิิจกรรม พููดคุุยกัับเพื่่�อนบ้้าน และใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ ช่่วย
ส่่งเสริิมพฤติิกรรมสุุขภาพและลดความรู้้�สึึกโดดเดี่่�ยวในผู้้�สููงอายุุ (อรพิิมพ์์ สุุขคง และคณะ, 2568) ผู้้�สููงอายุุจึึง
ถููกมองในฐานะ “ผู้้�กระทำการ” ที่่�มีีความสามารถในการปรัับตััว ต่่อต้้านข้้อจำกััดของโครงสร้้างสัังคม และใช้้
ประสบการณ์์ชีีวิิตในการเล่่าเรื่่�องและกำหนดเป้้าหมายชีีวิิต (ปริิณุุต ไชยนิิชย์์ และคณะ, 2564) สำหรัับกรอบ
แนวคิิดสุุขภาพแบบองค์์รวมที่่�ผู้้�วิิจััยใช้้วิิเคราะห์์ตััวบท ประกอบด้้วย 4 มิิติิ ได้้แก่่ 1) สุุขภาพกาย: เน้้นข้้อมููล
สุขุภาพที่่�แยกตามบทบาททางเพศของผู้้�สูงอายุุ 2) สุขุภาพจิิต: สนัับสนุุนให้้ผู้้�สูงูอายุุมีจีิติใจที่่�เข้ม้แข็ง็และสามารถ
ดููแลตนเองได้้ 3) สุุขภาพสัังคม: เชื่่�อมโยงกัับปััจจััยด้้านสิ่่�งแวดล้้อม การเข้้าถึึงบริิการ และการมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับ
สังัคม 4) สุขุภาพจิติวิญิญาณ/ทางปัญัญา: ส่่งเสริมิการใคร่่ครวญ ตั้้�งเป้า้หมายชีวีิติ และสร้า้งคุุณค่่าในตนเองด้ว้ย
การกุุมบัังเหีียนชีีวิิตตนเองให้้มีีสุุขภาพร่่างกายที่่�แข็็งแรงขึ้้�นได้้ด้้วยตนเอง
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ภาพ 1 กรอบแนวคิดิในการวิจิัยั

วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั 
	 งานวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยด้้วยวิิธีีการวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) 
ของรายการวิิทยุุคลิินิิก 101.5 โดยมีีรายละเอีียดดัังตาราง 1 
ตาราง 1 รายละเอีียดรายการคลิินิิก 101.5 สถานีวิทิยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิทิยาลัย

ระยะเวลา 
	 เก็บ็รวบรวมข้้อมูลูเชิงิคุณุภาพ เริ่่�มเก็็บข้อ้มูลูเชิงิคุณุภาพ ตั้้�งแต่่วันที่่� 4 มีนีาคม พ.ศ.2567 ถึงึ 4 มีนีาคม พ.ศ. 2568 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั 
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยัครั้้�งนี้้�คือื รายการวิิทยุ ุ“คลิินิกิ 101.5” ซึ่่�งเป็็นรายการส่่งเสริิมสุขุภาพที่่�ออกอากาศ
ผ่่านสถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย FM 101.5 MHz และเผยแพร่่ย้้อนหลัังในรููปแบบ Radio on 
Demand ผ่่านเว็็บไซต์์ www.curadio.chula.ac.th และแอปพลิิเคชััน Chula Radio Plus ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกเก็็บ
ข้อ้มูลูจากรายการย้้อนหลัังทั้้�งหมด 262 ตอน โดยมีีความยาวเฉลี่่�ยตอนละ 25-30 นาทีี รวมเวลาในการวิิเคราะห์์
ประมาณ 120 ชั่่�วโมง เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์อยู่่�ในรููปแบบเสีียงดิิจิิทััล ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้ฟัังรายการอย่่างต่่อเนื่่�อง 
และจดบัันทึึกถอดความประเด็็นสำคััญจากเนื้้�อหาของแต่่ละตอน
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	วิ ิธีีการเก็็บและวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) ในการศึึกษาข้้อความ
ในรายการวิิทยุุ โดยเน้้นการตีีความเนื้้�อหาอย่่างละเอีียดภายใต้้กรอบแนวคิิดสุุขภาพแบบองค์์รวม 4 มิิติิ ได้้แก่่ 
สุุขภาพกาย (Physical Health) สุุขภาพจิิต (Mental Health) สุุขภาพสัังคม (Social Health) สุุขภาพจิิต
วิิญญาณหรืือสุุขภาพทางปััญญา (Spiritual and Cognitive Health) 
	 การวิเิคราะห์์ข้อ้มูลูแบ่่งออกเป็น็ 3 ขั้้�นตอนหลักั ได้แ้ก่่ 1) การถอดความ (Transcription) ผู้้�วิิจัยัฟังัรายการ
และบัันทึึกข้้อความสำคััญที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับองค์์ประกอบสุุขภาพทั้้�ง 4 มิิติิ 2) การเข้้ารหััสข้้อมููล (Coding) ใช้้การ
กำหนดรหััสเนื้้�อหาที่่�สััมพัันธ์์กัับมิิติิสุุขภาพแบบองค์์รวม โดยพิิจารณาภาษาที่่�ใช้้ โครงสร้้างการสื่่�อสาร และ
สััญลัักษณ์์เชิิงวััฒนธรรม 3) การตีีความ (Interpretation) วิิเคราะห์์เชิิงลึึก เพื่่�อค้้นหาความหมายแฝง ข้้อความ
นำเสนอซ้้ำ หรืือแนวโน้้มของเนื้้�อหาที่่�สะท้้อนการส่่งเสริิมสุุขภาพในแต่่ละมิิติิ การวิิเคราะห์์ดำเนิินภายใต้้กรอบ
แนวคิิดของ McKee (2003) ที่่�เน้้นการอ่่านความหมายจากบริิบทและสััญลัักษณ์์ในข้้อความ และแนวคิิดการ
บููรณาการองค์์ประกอบสุุขภาพจากงานของ Kohl, Crutzen และ de Vries (2023) เพื่่�อใช้้เป็็นแว่่นในการ
วิิเคราะห์์ภาพรวมของงานวิิจััยเพื่่�อตอบวััตถุุประสงค์์การวิิจััย

ผลการวิจิัยั 
	 ผลการศึกึษาการวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบสื่่�อดิจิิทิัลัส่่งเสริมิสุขุภาพแบบองค์ร์วมสำหรับัผู้้�สูงูอายุไุทยที่่�อาศัยัอยู่่�
คนเดีียว: สถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย ผู้้�วิิจััยมุ่่�งนำเสนอข้้อมููลในรููปแบบตััวบทที่่�เกิิดจากการศึึกษา
และวิิเคราะห์์องค์์ประกอบของสื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวม โดยไม่่เน้้นการนำเสนอข้้อมููลประเภท
เนื้้�อหาที่่�รายการนำเสนอ ผู้้�วิิจััยจึึงนำเสนอตามผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์วิิจััย ดัังตาราง 2
ตาราง 2 ตัวัอย่่างตัวับทที่่�ปรากฏจากเน้ื้ �อหารายการ

	 จากตาราง 2 คืือตััวอย่่างตััวบทที่่�ส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมจากตััวบทรายการวิิทยุุคลิินิิก 101.5 ตั้้�งแต่่
วัันที่่� 4 มีีนาคม พ.ศ. 2567 ถึึง 4 มีีนาคม พ.ศ. 2568 ที่่�ผู้้�วิิจััยรัับฟัังรายการย้้อนหลััง (Radio on demand) 
ผ่่านเว็็บไซต์์หรืือแอปพลิิเคชัันของ Chula Radio Plus ความยาวตอนละ 25-30 นาทีี ทำการวิิเคราะห์์ตััวบท
ทั้้�งหมดจำนวน 262 ตอน ตััวอย่่างจากตาราง 2 อาจไม่่มีีน้้ำหนัักเพีียงพอในการสนัับสนุุนแก่่นประเด็็นคำตอบ
ของการวิิจััย ผู้้�วิิจััยจึึงนำผลการวิิเคราะห์์แบ่่งตามประเด็็นสำคััญ เพื่่�อเป็็นข้้อมููลในการรายงานผลการศึึกษา
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ที่่�ใช้ร้ะเบีียบวิิธีวิีิจัยัด้้วยวิิธีกีารวิิเคราะห์์ตัวับท (Textual Analysis) ที่่�มีจีุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อทำความเข้า้ใจความหมาย
หรือืการตีคีวามของตัวับท โดยไม่่ได้มุ้่่�งเน้น้การแจงนับัความถี่่�ของข้อ้ความ มีรีายละเอียีดของข้อ้ค้น้พบ ดังัต่่อไปนี้้�
	 1.1.	ด้ ้านสุุขภาพกาย จากการวิิเคราะห์์รายการวิิทยุุ คลิินิิก 101.5 ความยาวตอนละ 25–30 นาทีี จำนวน
ทั้้�งสิ้้�น 262 ตอน โดยใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) พบว่่า เนื้้�อหาของรายการมีีการนำเสนอ
ประเด็น็เกี่่�ยวกับั สุขุภาพกาย ผ่่านการให้ข้้อ้มููลที่่�มีลีักัษณะเป็น็คำอธิบิายเชิงิวิชิาการและการแพทย์ ์ตัวับทมีกีาร
อ้้างอิิงงานวิิจััยและสถานการณ์์ปััจจุุบััน เพื่่�อเสริิมความน่่าเชื่่�อถืือของข้้อมููล และมีีการใช้้ศััพท์์ทางการแพทย์์ ใน
การอธิบิายอาการหรือืภาวะทางสุขุภาพอย่่างเป็น็ระบบ ลักัษณะการสื่่�อสารภายในรายการยังัพบการเชื่่�อมโยงกับั
คำถามของผู้้�ฟังัที่่�ส่่งเข้า้มาผ่่านช่่องทางต่่าง ๆ  โดยเฉพาะคำถามที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัประเด็น็ทางสุขุภาพกาย เช่่น การ
ดูแูลตนเอง การใช้ย้า และการปรึึกษาทางการแพทย์์ ตัวับทไม่่ได้้แสดงการแยกแยะทางเพศอย่่างชััดเจน กล่่าวคืือ 
การนำเสนอข้้อมููลไม่่มีีการกล่่าวถึึงความแตกต่่างเชิิงชีีวภาพหรืือสัังคมระหว่่างเพศชายและเพศหญิิงในประเด็็น
สุขุภาพกาย ขณะเดียีวกันั แม้ร้ายการจะมุ่่�งเน้น้การสื่่�อสารสุขุภาพในภาพรวม แต่่การกล่่าวถึงึกลุ่่�มผู้้�สูงูอายุไุม่่ได้้
ปรากฏอย่่างต่่อเนื่่�องตลอดทั้้�งรายการ เนื้้�อหาบางส่่วนพูดูถึงึประเด็น็สุุขภาพกายในลัักษณะที่่�ไม่่ชี้้�เฉพาะกลุ่่�มเป้้า
หมายใดเป็็นพิิเศษ นอกจากนี้้�ในการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบของเนื้้�อหา พบว่่า สุขุภาพกายเป็็นมิติิทิี่่�มีกีารนำเสนอ
ผ่่านการถ่่ายทอดความรู้้� คำแนะนำจากแพทย์์ และการอภิิปรายจากประสบการณ์์ทางคลิินิิก ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็น
ถึึงแนวโน้้มของรายการที่่�ให้้ความสำคััญกัับมิิติิสุุขภาพกายทั้้�งในเชิิงความรู้้�และการสื่่�อสารกัับผู้้�ฟััง
	 1.2	ด้ ้านสุุขภาพจิิต จากการวิิเคราะห์์รายการวิิทยุุ คลิินิิก 101.5 ความยาวตอนละ 25–30 นาทีี จำนวน
ทั้้�งสิ้้�น 262 ตอน โดยใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) พบว่่า ตััวบทมีีการกล่่าวถึึงด้้าน สุุขภาพจิิต 
ในลักัษณะที่่�สะท้อ้นทั้้�งสองมุุมมอง คือื การสนัับสนุนุให้ผู้้้�สูงูอายุุมีบีทบาทเป็็นผู้้�ดูแูลตนเอง และการนำเสนอผู้้�สูง
อายุใุนฐานะผู้้�รับัการดูแูลผ่่านกระบวนการสนับัสนุนุจากภายนอก ในเชิงิโครงสร้า้งของเนื้้�อหา ตัวับทที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
กับัสุขุภาพจิติอาจปรากฏเพียีงช่่วงการเปิดิ–ปิดิรายการของผู้้�ดำเนินิรายการ หรือืช่่วงสรุปุจากคำตอบของวิทิยากร 
โดยผู้้�ดำเนินิรายการมักัใช้้ภาษาที่่�เน้้นการสร้า้งกำลังัใจ หรือืชี้้�ชวนให้ผู้้้�ฟังัตระหนัักถึึงคุุณค่่าของการดูแูลสุขุภาพ
จิิต ผ่่านการฟัังรายการหรืือการใช้้ชีีวิิตประจำวััน ลัักษณะการปรากฏของสุุขภาพจิิตในตััวบทมีีความสััมพัันธ์์กัับ
บทบาทของผู้้�ดำเนิินรายการอย่่างใกล้้ชิิด ผู้้�ดำเนิินรายการมัักสรุุปเนื้้�อหาหรืือแทรกมุุมมองที่่�เชิิญชวนให้้ผู้้�ฟัง 
โดยเฉพาะผู้้�สููงอายุุตระหนัักถึึงศัักยภาพของตนเองในการดำรงชีีวิิตด้้วยความเข้้มแข็็งภายใน และไม่่ยอมจำนน
ต่่อเงื่่�อนไขทางสัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป ในบางกรณีี พบข้้อสัังเกตเพิ่่�มเติิมว่่า เมื่่�อผู้้�ดำเนิินรายการตั้้�งคำถามให้้
วิทิยากรตอบ ตัวับทที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสุุขภาพจิิตมัักขึ้้�นอยู่่�กับัความเชี่่�ยวชาญเฉพาะด้้านของวิิทยากรแต่่ละท่่าน หาก
วิิทยากรไม่่ได้้มีีความเชี่่�ยวชาญด้้านจิิตวิิทยาหรืือสุุขภาพจิิตโดยตรง การเชื่่�อมโยงเนื้้�อหากัับมิิติิสุุขภาพจิิตอาจไม่่
ปรากฏอย่่างชััดเจนในคำตอบ องค์์ประกอบด้้านสุุขภาพจิิตในรายการจึึงมีีลัักษณะเป็็นการบููรณาการทางความ
คิดิผ่่านถ้อ้ยคำของผู้้�ดำเนินิรายการ มากกว่่าการวิเิคราะห์เ์ชิงิลึกึจากวิทิยากรเชี่่�ยวชาญเฉพาะที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการ
เสริิมสร้้างจิิตใจให้้สามารถเผชิิญกัับความเปลี่่�ยนแปลงในช่่วงวััยสููงอายุุ
	 1.3	ด้ า้นสุขุภาพสังัคม จากการวิเิคราะห์ร์ายการวิทิยุ ุคลินิิกิ 101.5 ความยาวตอนละ 25–30 นาที ีจำนวนทั้้�งสิ้้�น 
262 ตอน โดยใช้ว้ิธิีกีารวิเิคราะห์ต์ัวับท (Textual Analysis) พบว่่า ตัวับทเกี่่�ยวกับั สุขุภาพสังัคม ปรากฏทั้้�งในบทของ
ผู้้�ดำเนินิรายการและบทของวิิทยากร โดยมีีการนำเสนอประเด็็นที่่�หลากหลายเกี่่�ยวกัับความสััมพันัธ์ท์างสังัคมและการ
เข้า้ถึงึบริกิารในระดับัชุมุชนและสาธารณะ เนื้้�อหาด้า้นความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างบุคุคล เช่่น ความสัมัพันัธ์ก์ับัครอบครัวั
หรืือเพื่่�อนบ้้าน ปรากฏในรายการเมื่่�อหััวข้้อมีีความเกี่่�ยวข้้องโดยตรง ส่่วนการกล่่าวถึงึแนวทางการเข้า้ถึงึบริิการทาง
สังัคม เช่่น ความเหมาะสมของสิ่่�งแวดล้อ้มที่่�อยู่่�อาศัยั ระบบบริกิารสาธารณสุขุเชิงิรุกุ และการสนับัสนุนุจากภาครัฐั
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ปรากฏอยู่่�ในตััวบทเมื่่�อผู้้�ดำเนิินรายการตั้้�งคำถามเพิ่่�มเติิม โดยเฉพาะคำถามที่่�สะท้้อนจากความสนใจของผู้้�ฟัง
รายการ การเชื่่�อมโยงกัับสัังคมในรููปแบบกิิจกรรม เช่่น การเข้้าร่่วมกิิจกรรมสุุขภาพในพื้้�นที่่�หรืือทางออนไลน์์ 
ปรากฏในตััวบทเมื่่�อวิิทยากรกล่่าวถึึงกิิจกรรมของหน่่วยงานต้้นสัังกััด ในขณะที่่�คำแนะนำเพื่่�อส่่งเสริิมการเชื่่�อม
ต่่อทางสังัคมของผู้้�สูงูอายุใุนรูปูแบบอื่่�น ๆ  การกล่่าวถึงึบทบาทของชุมุชนในการให้ค้วามช่่วยเหลือืหรือืสนับัสนุนุ
ผู้้�สููงอายุุในชีีวิิตประจำวััน ก็็ปรากฏในเนื้้�อหาในบางบริิบทเช่่นกััน 
	 1.4  ด้า้นสุขุภาพจิติวิญิญาณหรือืสุขุภาพทางปัญัญา จากการวิเิคราะห์ร์ายการวิทิยุ ุคลินิิกิ 101.5 ความยาว
ตอนละ 25–30 นาทีี จำนวนทั้้�งสิ้้�น 262 ตอน โดยใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) พบว่่า ตััวบทที่่�
สะท้อ้นมิติิขิองสุขุภาพจิติวิญิญาณหรือืสุขุภาพทางปัญัญา มักัปรากฏในช่่วงการเปิดิรายการ สรุปุระหว่่างรายการ 
และช่่วงปิิดรายการ โดยเฉพาะในบทของผู้้�ดำเนิินรายการที่่�มีีลัักษณะการชี้้�ชวนให้้ผู้้�ฟัังสร้้างคุุณค่่าให้้กัับตนเอง 
ในบางกรณีี ตััวบทจากวิิทยากรเสนอแนวทางที่่�เน้้นการฟื้้�นฟููตนเองผ่่านการออกกำลัังกายหรืือการดููแลสุุขภาพ 
แต่่ไม่่ปรากฏการกล่่าวถึงึเป้า้หมายในชีวิีิตหรือืประเด็น็ด้้านจิิตวิญิญาณอย่่างชัดัเจน เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้อ้งมักันำเสนอ
ในลัักษณะที่่�เน้้นการเยีียวยาร่่างกายจากความเจ็็บป่่วย และบางครั้้�งมีีการกล่่าวถึึงการใช้้สติิและปััญญาในการ
ใคร่่ครวญหาสาเหตุุของอาการเจ็็บป่่วยนั้้�น ลัักษณะของตััวบทในประเด็็นนี้้�สะท้้อนถึึงการสื่่�อสารที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การสร้้างความเข้้าใจตนเองจากการไตร่่ตรองอย่่างมีีสติิ การมองเห็็นคุุณค่่าในชีีวิิต และการรัับมืือกัับความทุุกข์์
กายทุุกข์์ใจ โดยเฉพาะในกลุ่่�มผู้้�สููงอายุุที่่�อาจเผชิิญความเปลี่่�ยนแปลงด้้านร่่างกายและจิิตใจ แต่่ทั้้�งนี้้�ทั้้�งนั้้�นยัังไม่่
ปรากฏตััวบทอย่่างชััดเจนตลอดทั้้�งรายการดัังเช่่นด้้านสุุขภาพกาย

สรุปและอภิปิรายผลการวิจิัยั
	 สำหรัับการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบสื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�
คนเดีียว: สถานีวีิทิยุแุห่่งจุฬุาลงกรณ์ม์หาวิทิยาลัยั ออกอากาศทาง FM 101.5 MHz และช่่องทางออนไลน์ ์www.
curadio.chula.ac.th รวมถึึงแอปพลิิเคชััน Chula Radio Plus จากการวิิเคราะห์์แบบเจาะลึึกตามแนวคิิดของ 
McKee (2003) การวิเิคราะห์ตั์ัวบทช่่วยให้เ้ข้า้ใจความหมายแฝงในภาษาและบริบิททางวัฒันธรรมในตัวับท ขณะ
ที่่� Kohl, Crutzen และ de Vries (2023) ชี้้�ว่่า สื่่�อดิิจิิทััลที่่�มีีการบููรณาการองค์์ประกอบสุุขภาพแบบองค์์รวม
จะสร้้างผลลัพัธ์เ์ชิงิบวกได้้อย่่างแท้จ้ริงิ ผู้้�วิจิัยัสามารถอภิปิรายประเด็็นที่่�ชี้้�ชวนให้้สังัเกตความต้้องการเฉพาะของ
ผู้้�สููงอายุุจากการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบสื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คน
เดีียว: สถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย มีีดัังนี้้�
	 1) ผลการวิิเคราะห์์ตััวบทที่่�ส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมในรายการวิิทยุุคลิินิิก 101.5 ด้้านสุุขภาพกาย 
พบว่่า ตัวับทส่่วนใหญ่่ไม่่นำเสนอข้อ้มูลูด้้านสุขุภาพโดยแยกความแตกต่่างระหว่่างเพศชายและเพศหญิงิอย่่างชัดัเจน 
ซึ่่�งย้อ้นแย้ง้กับัธรรมชาติขิองความเป็น็ผู้้�สูงูอายุทุี่่�เติบิโตมาจากสังัคมและวัฒันธรรมดั้้�งเดิมิที่่�แบ่่งบทบาทเพศชาย
และเพศหญิิงแตกต่่างกัันมาก (รจนา อยู่่�สุุข และ รินิทร์์หทัยั กิติติ์์�ธนารุุจน์,์ 2568) นอกจากนี้้�ยังัพบว่่า  ตอนที่่�ออก
อากาศแบบสดและเปิิดรับัคำถามจากผู้้�ฟังแบบเรียีลไทม์์ จะช่่วยกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมทางสัังคมให้้กับัผู้้�สูงอายุุได้้ 
ซึ่่�งสอดคล้อ้งกัับการศึกึษาของ He et al. (2020) ที่่�ชี้้�ว่่า การมีสี่่วนร่่วมทางสังัคมส่่งเสริมิให้ผู้้้�สูงูอายุมุีอีายุยุืนืยาว
และสุุขภาพดีี อย่่างไรก็็ตาม การชี้้�แจงข้้อมููลในตััวบทของรายการคลิินิิก 101.5 อย่่างละเอีียดในเชิิงวิิชาการและ
การแพทย์์ ยัังเป็็นเครื่่�องสะท้้อนวััฒนธรรมความน่่าเชื่่�อถืือของรายการในมุุมมองของผู้้�สููงอายุุอยู่่� การมีีส่่วนร่่วม
แบบเรียีลไทม์จ์ึงึเป็็นหลักัฐานเชิงิประจักัษ์ท์ี่่�แสดงถึงึความเชื่่�อถือื ซึ่่�งเป็น็หนึ่่�งในความต้อ้งการเฉพาะด้า้นสุขุภาพ
ของผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว นอกจากนี้้� ผลการวิิจััยยัังสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Yan and Xing (2025) 



187
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

ที่่�พบว่่า ผู้้�สูงอายุตุ้อ้งการการหลอมรวมข้อ้มูลูสุขุภาพทางดิิจิทิัลัและบริกิารแพทย์ท์างไกลควบคู่่�กับัเนื้้�อหาสุขุภาพ
กายแบบออฟไลน์์ โดยผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียวเป็็นกลุ่่�มเปราะบาง แต่่มีีความมุ่่�งมั่่�นที่่�จะใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล
เพื่่�อส่่งเสริิมสุุขภาพและความพึึงพอใจในชีีวิิต 
	 2) ผลการวิิเคราะห์์ตััวบทที่่�ส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวม: ตััวบทรายการวิิทยุุคลิินิิก 101.5 ด้้านสุุขภาพจิิต 
พบว่่า ตััวบทมีีการนำเสนอทั้้�งในฐานะที่่�ผู้้�สูงอายุุเป็็นผู้้�กระทำการดููแลตนเอง และในฐานะผู้้�ได้้รัับการดููแล ซึ่่�ง
ในบริิบทของผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว ตััวบทเน้้นย้้ำถึึงความท้้าทายและข้้อกัังวลเกี่่�ยวกัับการดููแลตนเองเพื่่�อ
ป้้องกัันภาวะซึึมเศร้้า โดยสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Jun, Noorhee และ Ki-Bong (2021) ที่่�ระบุุว่่า ระยะเวลา
การอยู่่�คนเดียีวมีผีลต่่ออาการซึมึเศร้า้ ทำให้ผู้้้�สูงูอายุมุักัรู้้�สึกึขาดการสนับัสนุนุทางสังัคมและมีคีวามเสี่่�ยงต่่อการ
แยกตััวจากสัังคม ส่่งผลต่่อความบอบช้้ำทางร่่างกายและจิิตใจ (Kim and You, 2024) ในส่่วนของการส่่งเสริิมสุุข
ภาพจิติ สื่่�อดิจิิทิัลันั้้�นมีบีทบาทสำคััญมากในฐานะเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยให้้ผู้้�สูงูอายุสุามารถเข้า้ถึงึข้อ้มูลูและมีีปฏิิสัมัพันัธ์์
ทางสัังคม ลดความโดดเดี่่�ยวได้้ (Yan and Xing, 2025) โดยการวิิเคราะห์์ตััวบทรายการคลิินิิก 101.5 พบว่่า 
แม้้ว่่าการกล่่าวถึึงสุุขภาพจิิตจะมีีช่่วงเวลาสั้้�น ๆ แต่่ตััวบทได้้สะท้้อนความสััมพัันธ์์ระหว่่างรุ่่�นที่่�ส่่งผลต่่อสุุขภาพ
จิิตของผู้้�สููงอายุุอย่่างชััดเจน งานศึึกษาของ Cui, Zhao, และ Qie (2025) พบว่่า การสนัับสนุุนระหว่่างรุ่่�นช่่วย
บรรเทาความท้้าทายในการใช้ส้ื่่�อดิิจิทิัลัของผู้้�สูงอายุุ โดยเฉพาะในเรื่่�องการเรียีนรู้้�และใช้ง้านเทคโนโลยีี ซึ่่�งเป็็นการ
สนับัสนุุนทางอารมณ์์ที่่�สำคััญภายในบริิบทครอบครััว การมีีความสััมพัันธ์์ที่่�ใกล้้ชิดิและได้้รับัการช่่วยเหลืือจากลููก
หลาน ส่่งผลให้ผู้้้�สูงูอายุมุีโีอกาสใช้ส้ื่่�อดิจิิทิัลัได้อ้ย่่างต่่อเนื่่�องและเกิดิประโยชน์ส์ูงูสุดุ จากข้อ้มูลูเหล่่านี้้� ผู้้�วิจิัยัเห็น็
ว่่า หากตััวบทของรายการคลิินิิก 101.5 เพิ่่�มเติิมเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการสนัับสนุุนทางอารมณ์์และการเรีียนรู้้�การใช้้
เทคโนโลยีีร่่วมกัันภายในครอบครััว ตััวสื่่�อดิิจิิทััลจะสามารถส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
ทั้้�งในแง่่การเสริมิสร้า้งความเป็น็ผู้้�กระทำการดูแูลตนเอง และการได้ร้ับัการดูแูลของผู้้�สูงูอายุอุย่่างเหมาะสมภาย
ใต้เ้งื่่�อนไขสังัคมที่่�เปลี่่�ยนแปลง นอกจากนี้้� การนำเสนอข้้อมูลูเกี่่�ยวกับัการเข้า้ถึงึพื้้�นที่่�สีเีขียีวในชีวีิติประจำวัันของ
ผู้้�สููงอายุุ ยัังพบว่่า มีีผลบวกอย่่างมากต่่อสุุขภาพจิิต ดัังที่่� Ji et al. (2023) ชี้้�ว่่า การมีีพื้้�นที่่�สีีเขีียวในชีีวิิตส่่งผลดีี
ต่่อสุุขภาพจิิต ช่่วยลดความเครีียดและส่่งเสริิมความสุุขในกลุ่่�มผู้้�สููงอายุุ
	 3) ผลการวิเิคราะห์์ตััวบทที่่�ส่่งเสริมิสุขุภาพแบบองค์ร์วม: ตัวับทรายการวิทิยุคุลินิิกิ 101.5 ด้า้นสุุขภาพสังัคม 
พบว่่า ตัวับทมีีการกล่่าวถึงึแนวทางการเข้า้ถึึงบริิการทางสัังคมที่่�ดี ได้้แก่่ ปัจัจััยสิ่่�งแวดล้้อมและที่่�อยู่่�อาศััยที่่�เหมาะสม 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานศึกึษาของ Ji et al. (2023) ที่่�ระบุวุ่่า ปัจัจัยัด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้มมีผีลกระทบต่่อการรับัรู้้�ส่่วนบุคุคล
ของผู้้�สูงูอายุ ุสุขุภาพสังัคมมีคีวามสัมัพันัธ์อ์ย่่างแนบแน่่นกับัสุขุภาพจิติ โดยการให้ข้้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัสภาพแวดล้อ้ม 
ที่่�อยู่่�อาศัยั ปฏิสิัมัพันัธ์ท์างสังัคม และความเป็น็อยู่่�ที่่�ดี ีมีอีิทิธิิพลอย่่างมากต่่อสุขุภาพจิติและสุขุภาพสังัคมของผู้้�สูงู
อายุ ุตัวับทของรายการคลินิิกิ 101.5 ยังักล่่าวถึงึปัจัจัยัระบบบริกิารสาธารณสุขุเชิงิรุกุ และการเชื่่�อมต่่อกับัสังัคม
ผ่่านกิจิกรรมทั้้�งออนไซต์และออนไลน์ ์ซึ่่�งช่่วยให้ผู้้้�สูงอายุไุด้ม้ีกีิจิกรรมเข้า้สังัคมกับัเพื่่�อนฝูงู ข้อ้ค้น้พบของงานวิิจัยั
ยืนืยันัว่่า องค์์ประกอบของสื่่�อดิิจิทิัลัที่่�วิเิคราะห์ผ์่่านตัวับทแสดงว่่า การสร้้างความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างบุคุคลยัังคงเป็น็
เรื่่�องสำคัญัสำหรับัผู้้�สูงูอายุ ุแม้ใ้นปีนีี้้�ประเทศไทยจะก้า้วเข้า้สู่่�ยุคุปััญญาประดิษิฐ์ ์(AI era) อย่่างชัดัเจนแล้ว้ก็็ตาม 
แต่่จากการศึึกษาของ Netshivhambe (2025) ยัังยืืนยัันได้้ว่่า ผู้้�สููงอายุุมัักถููกมองว่่าอยู่่�ในจุุดสิ้้�นสุุดของชีีวิิต จน
ทำให้้รู้้�สึึกถููกทอดทิ้้�งและมีีภาระหน้้าที่่�เพิ่่�มเติิมจากครอบครััว การมีีกิิจกรรมทางสัังคมช่่วยให้้พวกเขาสนัับสนุุน
และให้้กำลัังใจซึ่่�งกัันและกััน แบ่่งปัันความยากลำบาก และหาทางออกร่่วมกัันได้้ เพื่่�อแก้้ไขปััญหาความเหงา
อย่่างสิ้้�นหวัังของผู้้�สููงอายุุที่่�ยัังคงเป็็นประเด็็นใหญ่่ที่่�สัังคมควรให้้ความสนใจและเยีียวยา (Kim and You, 2024)
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การเข้้าถึึงข้้อมููลและปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมผ่่านสื่่�อดิิจิิทััลช่่วยตอบสนองความต้้องการด้้านสุุขภาพของผู้้�สููงอายุุ
ที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว ไม่่ใช่่แค่่เรื่่�องการแพทย์์เพื่่�อรัักษาร่่างกาย แต่่ยัังรวมถึึงการส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมทางสัังคม
เพื่่�อลดความเสี่่�ยงซึึมเศร้้า (Yan and Xing, 2025; Jun, Noorhee, and Ki-Bong, 2021) อย่่างไรก็็ตาม ผู้้�วิิจััย
พบว่่า ตัวับทด้า้นสุขุภาพสังัคมในรายการยังัขาดความครอบคลุมุ เมื่่�อเทียีบกับัความซับัซ้อ้นของความต้อ้งการผู้้�
สููงอายุุในสัังคมปััจจุุบััน ดัังที่่� Lalegani et al. (2025) เสนอว่่า สัังคมที่่�ผู้้�สููงอายุุต้้องการนั้้�นมีีความซัับซ้้อนเทีียบ
เท่่ากัับความต้้องการของพวกเขา การสร้้างพื้้�นที่่�สาธารณะที่่�เอื้้�อต่่อการเข้้าถึึงบริิการด้้านสุุขภาพ ระบบขนส่่ง
สาธารณะที่่�เหมาะสม พื้้�นที่่�สาธารณะที่่�เอื้้�อต่่อผู้้�สููงอายุุ และแนวทางการชดเชยการขาดโอกาสในการทำงาน จะ
ช่่วยให้ผู้้้�สูงูอายุทุี่่�อาศัยัอยู่่�คนเดียีวสามารถยืนืหยัดัและมีคีุณุภาพชีวีิติที่่�ดีไีด้ ้อย่่างไรก็ต็าม ตัวับทที่่�ผู้้�วิจิัยัศึกึษา มีี
การนำเสนอข้้อมููลที่่�หลากหลายครอบคลุุมถึึงโครงสร้้างพื้้�นฐานและช่่องทางการอำนวยความสะดวกในการเข้้า
ถึึงบริิการทางสัังคม การดููแลสุุขภาพ และการแพทย์์ พร้้อมทั้้�งแสดงความเข้้าใจภาวะความเหงาและความโดด
เดี่่�ยวของผู้้�สููงอายุุอย่่างจริิงใจ โดยไม่่ตอกย้้ำ แต่่เน้้นย้้ำข้้อมููลที่่�ผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียวต้้องการอย่่างแท้้จริิง
	 4) ผลการวิิเคราะห์์ตััวบทที่่�ส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวม: ตััวบทรายการวิิทยุุคลิินิิก 101.5 ด้้านสุุขภาพจิิต
วิญิญาณหรืือสุุขภาพทางปััญญา พบว่่า จากการวิิเคราะห์์ตัวับทของรายการวิิทยุุคลิินิกิ 101.5 พบว่่า ตัวับทมีีการนำ
เสนอการส่่งเสริิมคุุณค่่าในตนเองและกระตุ้้�นให้้ผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียวตระหนัักถึึงความสำคััญของการดููแล
สุขุภาพกายด้้วยการออกกำลังักายและดูแูลตนเองอย่่างใกล้ช้ิดิ รวมถึึงการนำเสนอวิธิีกีารใคร่่ครวญถึึงสาเหตุขุอง
โรคภััยต่่าง ๆ  พร้อ้มแนวทางการรักัษาและบรรเทาความเจ็บ็ป่่วยเมื่่�อต้อ้งเป็น็ผู้้�สูงูอายุ ุแต่่ไม่่มีกีารเจาะจงให้ข้้อ้มูลู
ผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว อย่่างไรก็็ตาม ตััวบทยัังขาดการส่่งเสริิมสุุขภาพจิิตวิิญญาณและสุุขภาพทางปััญญา
ในเชิิงลึึก เช่่น การชัักชวนให้้ผู้้�สููงอายุุใคร่่ครวญและหาความสงบทางใจผ่่านธรรมชาติิ หรืือการฝึึกสมาธิิเพิ่่�มพููน
ปัญัญา ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งจำเป็็นอย่่างยิ่่�งสำหรัับผู้้�สูงอายุุที่่�อาศััยอยู่่�คนเดีียว เพราะความโดดเดี่่�ยวอาจส่่งผลต่่อสุุขภาพจิิต
และภาวะทางปัญัญาได้โ้ดยตรง งานวิจิัยัของ Ramanpong et al. (2025) เน้น้ย้้ำว่่า ผู้้�สูงอายุุที่่�อาศัยัอยู่่�คนเดียีว
มักัต้อ้งเผชิิญกับัความเสื่่�อมถอยทางปััญญาและภาวะสมองเสื่่�อมอย่่างไม่่รู้้�ตัว องค์์ประกอบของสื่่�อดิิจิทัิัลที่่�เน้้นการ
เสริมิสร้า้งสุขุภาพจิิตวิญิญาณ เช่่น การเชื่่�อมต่่อกัับธรรมชาติิ กิจิกรรมฝึึกสมาธิิ หรืือการแบ่่งปัันประสบการณ์์เชิงิ
บวก จะช่่วยเติิมเต็ม็ช่่องว่่างนี้้�ได้ ้นอกจากนี้้� การศึึกษายังัพบว่่า ตัวับทของรายการวิิทยุคุลิินิิก 101.5 ยังัเน้้นหนััก
ที่่�สุุขภาพกายมากกว่่าสุุขภาพทางจิิตวิิญญาณและปััญญาอย่่างเห็็นได้้ชััด ซึ่่�งยัังขาดบางส่่วนที่่�เชื่่�อมต่่อกัับความ
ต้อ้งการเชิงิลึกึของผู้้�สูงอายุทุี่่�อาศัยัอยู่่�คนเดียีวในยุคุปัญัญาประดิษิฐ์ ์พวกเขาต้อ้งการมากกว่่าการดูแูลร่่างกาย เช่่น 
การสนัับสนุุนทางอารมณ์์และความคิิดสร้้างสรรค์์ (Lalegani et al., 2025) ดัังนั้้�น เพื่่�อให้้สื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุข
ภาพแบบองค์์รวมสำหรัับผู้้�สููงอายุุที่่�อยู่่�คนเดีียวมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น จำเป็็นต้้องเพิ่่�มเนื้้�อหาที่่�ส่่งเสริิมสุุขภาพ
จิติวิญิญาณและสุขุภาพทางปัญัญาด้ว้ย เช่่น การแนะนำกิจิกรรมที่่�ช่่วยฝึกึสมาธิ ิการบำบัดัผ่่านธรรมชาติ ิรวมถึงึ
การเชื่่�อมโยงและสร้า้งความสัมัพันัธ์ท์างสังัคมผ่่านสื่่�อดิจิิทิัลั เพราะทั้้�งหมดจะช่่วยลดความโดดเดี่่�ยวและส่่งเสริมิ
คุุณภาพชีีวิิตของผู้้�สููงอายุุได้้อย่่างตรงประเด็็น (กมลรััตน์์ กิิจรุ่่�งไพศาล, 2567; Jun, Noorhee, Ki-Bong, 2021)

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการวิจิัยัในอนาคต
	 1. ผู้้�สููงอายุุเป็็นประชากรกลุ่่�มเปราะบางที่่�ต้้องเผชิิญหลายปััญหาอย่่างโดดเดี่่�ยวและสิ้้�นหวััง การทำงานกัับ
ปััญหาผู้้�สููงอายุุไม่่สิ้้�นสุุดและมีีความท้้าทายในการค้้นคว้้า ซึ่่�งหลายประเด็็นมีีข้้อเสนอแนะประเด็็นของการวิิจััย
ที่่�ควรขยายผล ผู้้�สนใจอาจคุ้้�ยให้้ลึึกในหลายกลุ่่�มที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิถีีชีีวิิตและสัังคมของผู้้�สููงอายุุไทยที่่�อาศััยอยู่่�คน
เดีียว เช่่น ผู้้�สููงอายุุต่่างด้้าว ผู้้�สููงอายุุในบทบาทผู้้�หารายได้้หลัักเข้้าครอบครััว ผู้้�สููงอายุุที่่�เป็็นหนี้้� ผู้้�สููงอายุุที่่�อาศััย
อยู่่�กัับคู่่�สมรส ผู้้�สููงอายุุที่่�คู่่�สมรสเสีียชีีวิิตไปก่่อน ผู้้�สููงอายุุที่่�ต้้องดููแลคู่่�สมรสที่่�เป็็นผู้้�ป่่วยติิดเตีียง ผู้้�สููงอายุุที่่�เหงา 
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ผู้้�สููงอายุุที่่�ได้้รัับการสนัับสนุุนทางอารมณ์์จากลููกที่่�เป็็นผู้้�ใหญ่่ ผู้้�สููงอายุุที่่�มีีลููกช้้า เป็็นต้้น ยัังมีีหลายมิิติิในบริิบท
ของผู้้�สููงอายุุที่่�ควรศึึกษาเพื่่�อการสร้้างสรรค์์สื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 2. สถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย จากการวิิเคราะห์์เนื้้�อหารายการที่่�ออกอากาศทางสถานีีวิิทยุุ
แห่่งจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย (Chula Radio Plus) พบว่่า เมื่่�อมองในภาพรวมของทุุกรายการของทางสถานีี 
ครอบคลุุมสุุขภาพแบบองค์์รวมทุุกมิิติิ เหมาะสำหรัับการเป็็นพื้้�นที่่�สาธารณะให้้กัับผู้้�สูงอายุุอย่่างมาก หลาย
รายการของทางสถานีนีำเสนอประเด็น็ผู้้�สูงูอายุ ุประเด็น็ที่่�ผู้้�สนใจควรศึกึษาต่่อเพื่่�อขยายผลคือื การศึกึษาเปรียีบ
เทีียบวิิธีีการเล่่าเรื่่�องสุุขภาพทางปััญญาสำหรัับผู้้�สููงอายุุผ่่านแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ ของสถานีีวิิทยุุแห่่งจุุฬาลงกรณ์์
มหาวิิทยาลััย เพราะเป็็นเรื่่�องจำเป็็นล้้ำค่่าสำหรัับผู้้�สููงอายุุ และยัังเป็็นข้้อจำกััดของการวิิจััยในครั้้�งนี้้�อีีกด้้วย
	 3. ความสามารถในการเอาชนะอุุปสรรคทางเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของผู้้�สููงอายุุเป็็นเรื่่�องที่่�ผู้้�สนใจควรศึึกษา
พฤติกิรรมในเชิงิลึกึต่่อ เพื่่�อรื้้�อสร้า้งวาทกรรมเรื่่�องผู้้�สูงูอายุตุามเทคโนโลยีไีม่่ทันั ซึ่่�งจากการศึกึษาในงานวิจิัยัครั้้�ง
นี้้� พบว่่า วาทกรรมดัังกล่่าวย้้อนแย้้งกัับการอภิิปรายผล และเป็็นเรื่่�องที่่�ควรตีีแผ่่ต่่อไป เพื่่�อให้้เห็็นการก่่อรููปของ
กลยุุทธ์์การเอาชนะอุุปสรรคทางเทคโนโลยีีดิิจิิทััลของผู้้�สููงอายุุ เป็็นประโยชน์์ต่่อการออกแบบพื้้�นที่่�สาธารณะที่่�
เอื้้�อประโยชน์์ให้้กัับกลุ่่�มประชากรกลุ่่�มนี้้�ได้้อย่่างแท้้จริิง
ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับนัักวิชิาการและนัักวิชิาชีพด้้านการสร้างสรรค์์สื่่�อดิจิิทิัลัส่่งเสริมสุขภาพแบบ
องค์์รวม
	 1. ข้้อค้้นพบของงานวิิจััยนี้้�ทำให้้นัักวิิชาชีีพด้้านการสร้้างสรรค์์สื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพเห็็นถึึงช่่องว่่างของ
การนำเสนอตััวบทผ่่านสื่่�อที่่�ผ่่านมา โดยเฉพาะการผลิิตสื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพให้้เหมาะกัับประชากรผู้้�สููงอายุุ 
หลายปััญหาที่่�พวกเขาต้้องเผชิิญ ย้้ำเตืือนให้้คนทำสื่่�ออาจต้้องหัันกลัับมาปรัับมุุมมองของตนเองให้้สื่่�อในกำมืือ
สามารถส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมได้้จริิง เพื่่�อเป็็นที่่�พึ่่�งทางดิิจิิทััลให้้กัับผู้้�สูงอายุุ โดยเฉพาะผู้้�สูงอายุุที่่�อาศััย
อยู่่�คนเดีียว
	 2. สิ่่�งที่่�ควรคำนึึงคืือ งานสร้้างสรรค์์สื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวม ไม่่ใช่่งานตามเทรนด์์หรืือค่่านิิยม 
แต่่เป็็นงานที่่�ช่่วยเสนอแนวทางการบำบััดตนเองให้้กัับประชากรกลุ่่�มเปราะบาง ดัังนั้้�นการตั้้�งธงการผลิิตสื่่�อจึึง
ไม่่ใช่่แค่่เผยแพร่่ แต่่เป็็นการเผยให้้เห็็นเส้้นทางการสร้้างพลัังคุุณค่่าในตนเองให้้กลุ่่�มเป้้าหมาย การย้้ำแค่่มิิติิใด
มิิติิหนึ่่�งอาจมีีพลัังไม่่เท่่าการใช้้หลัักการดููแลสุุขภาพแบบองค์์รวม
	 3. ประเด็็นสุุขภาพแบบองค์์รวม ไม่่ใช่่ประเด็็นที่่�ถูกพููดถึึงเพื่่�อผู้้�สูงอายุุเพีียงกลุ่่�มเดีียว แต่่ยังเป็็นประเด็็น
จำเป็็นสำหรัับประชากรทุุกกลุ่่�ม เพื่่�อให้้การสร้้างสรรค์์สื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพแบบองค์์รวมได้้รัับการขยายผล
อย่่างยั่่�งยืืน โดยงานวิิจััยนี้้�ผู้้�วิิจััยมีีความตั้้�งใจบัันทึึกไว้้ให้้เป็็นร่่องรอยของการค้้นพบครั้้�งหนึ่่�งของรายการคลิินิิก 
101.5 นำร่่องไปสู่่�การพััฒนาปรัับปรุุงสื่่�อดิิจิิทััลส่่งเสริิมสุุขภาพในแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ ของประเทศไทย เพราะ
หนึ่่�งครั้้�งของการเผยแพร่่ในยุุคดิิจิิทััลคืือหลายคลิิกของหลายเจนเนอเรชััน ร่่องรอยบนโลกออนไลน์์ (Digital 
footprint) กลายเป็็นพลัังของประเด็็นส่่งต่่อไปผ่่านยุุคผ่่านสมััย ดัังนั้้�นการขึ้้�นรููปเรื่่�องนี้้� ผู้้�สนใจอาจจำเป็็นต้้อง
ใช้้ผลการศึึกษาและวิิเคราะห์์ของงานวิิจััยนี้้�เป็็นหนึ่่�งในส่่วนผสมของการพััฒนาต่่อไป
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บทคััดย่่อ
	 การเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วของเทคโนโลยีีการสื่่�อสาร โดยเฉพาะบทบาทของสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ได้้ส่่งผล
ต่่อพฤติกิรรมผู้้�บริโิภคและกลยุทุธ์ก์ารตลาดในอุตุสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์แ์กนิกิอย่่างมีนีัยัสำคัญั งานวิจิัยันี้้�มีี
วัตัถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาปััจจััยสำคััญที่่�มีอิิทธิิพลต่่อการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�บริิโภค
บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ในกรุุงเทพฯ การวิิจััยนี้้�ใช้้วิิธีีการวิิจััยแบบผสมผสาน (Mixed Method Approach) โดยใน
ส่่วนเชิงิปริมิาณ ได้้เก็บ็ข้้อมูลูจากผู้้�บริิโภค 400 คน และวิิเคราะห์์ด้ว้ยการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิงิยืืนยััน (CFA) 
และแบบจำลองสมการโครงสร้า้ง (SEM) เพื่่�อตรวจสอบความสัมัพันัธ์เ์ชิงิสาเหตุ ุส่่วนเชิงิคุณุภาพได้ส้ัมัภาษณ์เ์ชิงิ
ลึึกผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีียหลััก 16 คน ซึ่่�งรวมถึึงผู้้�ประกอบการ ผู้้�จััดจำหน่่าย เจ้้าหน้้าที่่�รััฐ และผู้้�บริิโภค ผลการวิิจััย
พบว่่า นโยบายภาครััฐ ความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ กลยุุทธ์์การตลาด และมาตรฐานการบริิการ มีีอิิทธิิพล
อย่่างมีีนััยสำคััญต่่อการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ โดยนโยบายภาครััฐมีี
ผลกระทบโดยตรงที่่�แข็ง็แกร่่งที่่�สุดุต่่อความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ (ค่่าสัมัประสิทิธิ์์� 0.68) และมีผีลกระทบ
โดยตรงต่่อการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรม (ค่่าสััมประสิิทธิ์์� 0.67) นอกจากนี้้� ความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการยัังส่่ง
ผลโดยตรงอย่่างมากต่่อกลยุุทธ์์การตลาด (ค่่าสััมประสิิทธิ์์� 0.70) ซึ่่�งเน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของการสนัับสนุุนด้้าน
กฎระเบีียบและความไว้้วางใจในผู้้�ประกอบการ แบบจำลองแสดงความสอดคล้้องของข้้อมููลที่่�ดีี (Chi-Square = 
24.91, df = 16, p = 0.071, GFI = 0.99, AGFI = 0.92, RMR = 0.006, RMSEA = 0.037, CFI = 1.00) ผล
การวิิจััยนี้้�ให้้ข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�มีคุุณค่่าต่่อการพััฒนาและส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกรุุงเทพฯ 
และเป็็นประโยชน์์ต่่อหน่่วยงานภาครััฐ เช่่น อย. ในการกำกัับดููแลและปรัับปรุุงกฎระเบีียบที่่�เกี่่�ยวข้้อง
คำำ�สำำ�คััญ: เครื่่�องสำอางออร์์แกนิกิ, พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค, การตลาดผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์, นโยบายภาครััฐ, กลยุุทธ์ก์ารตลาด

กลยุุทธ์์การส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเคร่ื่�องสำำ�อางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�บริโภคผ่่าน
ส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ในกรุุงเทพมหานคร

Strategies for Promoting the Organic Cosmetics Industry Among Consumers 
Through social media in Bangkok.
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Abstract 
	 The rapid evolution of communication technology and social media profoundly impacts 
consumer behavior and marketing in the organic cosmetic industry. This research investigated 
key factors influencing the promotion of organic cosmetics among Bangkok consumers on social 
media. Employing a mixed-methods approach, the quantitative phase analyzed data from 400 
consumers using CFA and SEM to assess causal relationships. The qualitative phase involved 
in-depth interviews with 16 key stakeholders (entrepreneurs, distributors, government officials, 
consumers). Findings reveal government policy, entrepreneurial credibility, marketing strategies, 
and service standards significantly influence industry promotion. Government policy showed 
the strongest direct impact on entrepreneurial credibility (0.68) and directly affected industry 
promotion (0.67). Entrepreneurial credibility also strongly influenced marketing strategies (0.70), 
highlighting the importance of regulation and trust. The model demonstrated good fit (Chi-
Square = 24.91,  df = 16, p = 0.071, GFI = 0.99, AGFI = 0.92, RMR = 0.006, RMSEA = 0.037, CFI 
= 1.00). These insights are valuable for developing and promoting Bangkok’s organic cosmetic 
industry, benefiting government agencies like the FDA in policy refinement.
Keywords: organic cosmetics, consumer behavior, social media marketing, government policies, marketing strategies

ความเป็็นมาและความสำำ�คััญของปััญหา
	ปั จจุุบัันเทคโนโลยีีการสื่่�อสารมีีบทบาทสำคััญในชีีวิิตประจำวัันของผู้้�บริิโภคในสัังคมสมััยใหม่่ ผู้้�บริิโภค
สามารถเข้้าถึึงแหล่่งข้้อมููลและสื่่�อสารกัับบุุคคลหรืือองค์์กรทั่่�วโลก ซึ่่�งช่่วยลดทั้้�งเวลาและค่่าใช้้จ่่ายที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับการสื่่�อสาร รวมถึึงระบบพาณิิชย์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ (E-Commerce) (Wongsritrakul, P., 2015) ซึ่่�งอำนวย
ความสะดวกในการเข้้าถึึงข้้อมููลอย่่างรวดเร็็วและช่่วยให้้การสื่่�อสารมีีประสิิทธิิภาพ (Wasutida Nurittamont, 
2017) ระบบการซ้ื้�อขายสิินค้า้และบริิการออนไลน์์ขยายตััวในหลายประเทศและได้้รับัความนิิยมอย่่างแพร่่หลาย 
ผู้้�บริิโภคสามารถรัับผลิิตภััณฑ์์ได้้อย่่างสะดวกตลอด 24 ชั่่�วโมงทุุกวััน โดยไม่่จำเป็็นต้้องเดิินทางไปยัังร้้านค้้าจริิง 
นอกจากนี้้� ผู้้�ซ้ื้�อสามารถตรวจสอบความถููกต้้องและสภาพของผลิิตภััณฑ์์ทั้้�งก่่อนและหลัังการซ้ื้�อ ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น 
ระบบการชำระเงิินที่่�ปลอดภััยได้้รัับการนำมาใช้้ เพื่่�อสร้้างความไว้้วางใจและความมั่่�นใจในหมู่่�ลููกค้้าและผู้้�ให้้
บริิการในการทำธุุรกรรมออนไลน์์ (Tsiakis, T. & Sthephanides, G., 2005) ธุุรกิิจออนไลน์์มีีการพััฒนาอย่่าง
ต่่อเนื่่�อง ทำให้อ้งค์ก์ร ผู้้�ประกอบการ ผู้้�ค้าปลีกี และบุคุคลที่่�ขายสินิค้า้ผ่่านสื่่�อสังัคมออนไลน์ต์้อ้งปรับัตัวัให้เ้ข้า้กับั
การเปลี่่�ยนแปลงของสภาพแวดล้้อม การกำหนดกลยุุทธ์์เป็็นแนวทางที่่�เป็็นระบบในการวางแผนและดำเนิินการ
เพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมายขององค์์กร ซึ่่�งเกี่่�ยวข้้องกัับการตััดสิินใจและการแข่่งขััน ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม กลยุุทธ์์
การตลาดช่่วยให้อ้งค์ก์รมีคีวามได้เ้ปรียีบในการแข่่งขันัเหนือืคู่่�แข่่งผ่่านปัจัจัยัสร้า้งความแตกต่่างที่่�เป็น็เอกลักัษณ์์
เฉพาะของแต่่ละองค์์กร (Charoenwongsak, K., 2020)
	 งานวิิจััยก่่อนหน้้านี้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก พบว่่า งานวิิจััยโดย (Siriwadee Yulai, 2015) 
วิเิคราะห์์พฤติิกรรมการซ้ื้�อเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกของข้้าราชการไทยในกรุุงเทพฯ ผลการวิิจัยัพบว่่า ผู้้�บริิโภคหญิิง
ซื้้�อรองพื้้�นออร์แ์กนิกิมากที่่�สุดุ ในขณะที่่�ผู้้�บริโิภคชายส่่วนใหญ่่ซื้้�อแป้ง้ฝุ่่�นออร์แ์กนิกิ นอกจากนี้้� ผู้้�หญิงิใช้จ้่่ายเงินิ
กัับเครื่่�องสำอางมากกว่่าผู้้�ชาย ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น งานวิิจััยที่่�ดำเนิินการโดย (Phattharaporn Thanasan-Sophin, 
2015) ตรวจสอบปัจัจัยัที่่�มีอิทิธิพิลต่่อความพึงึพอใจของลูกูค้า้ต่่อผลิติภัณัฑ์ค์วามงามออร์แ์กนิกิในกรุงุเทพฯ และ
ปริิมณฑล ผลการวิิจััยพบว่่า คุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์เป็็นปััจจััยที่่�สำคััญที่่�สุุดในการสร้้างความไว้้วางใจของลููกค้้า
และมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจใช้้ผลิิตภััณฑ์์ความงามออร์์แกนิิก
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	 โดยรวมแล้้ว การส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�บริิโภคขึ้้�นอยู่่�กัับปััจจััยต่่างๆ รวมถึึง
นโยบายภาครัฐั ความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ กลยุทุธ์ก์ารตลาด และมาตรฐานคุณุภาพการบริกิาร จากการ
วิิจััย พบว่่ามีีงานวิิจััยจำนวนจำกััดที่่�สำรวจกลยุุทธ์์ในการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�
บริิโภคผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ในกรุุงเทพฯ ปััญหานี้้�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งในการขัับเคลื่่�อนการเติิบโตและการ
ยอมรับัของอุตุสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์แ์กนิกิบนแพลตฟอร์ม์สื่่�อสังัคมออนไลน์ ์ผลการวิจิัยันี้้�จะให้้ข้อ้มูลูเชิงิลึึก
ที่่�มีีคุุณค่่าในการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�บริิโภคผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ในกรุุงเทพฯ 
เป็็นข้้อมููลในการปรัับปรุุงให้้ได้้มาตรฐานในอนาคต และเพิ่่�มพููนองค์์ความรู้้�ในแต่่ละด้้าน นอกจากนี้้� ผลลััพธ์์ยััง
สามารถใช้้เป็็นข้้อมููลอ้้างอิิงสำหรัับหน่่วยงานภาครััฐ เช่่น สำนัักงานคณะกรรมการอาหารและยา (อย.) ในการ
กำกัับดููแลและปรัับปรุุงกฎระเบีียบที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อนำไปทำงานวิิจััยเพิ่่�มเติิม เป็็นข้้อมููลให้้หน่่วยงานของภาครััฐ 
ในการกำกัับดููแล ปรัับปรุุง กฎระเบีียบ เช่่น สำนัักงานคณะกรรมการอาหารและยา (อย.) ต่่อไป

วััตถุุประสงค์์
	 1. เพื่่�อศึึกษาระดัับการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออแกนิิคของผู้้�บริิโภคทางสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ในเขต
กรุงุเทพมหานคร ความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ นโยบายภาครััฐ กลยุุทธ์ก์ารตลาด และมาตรฐานการให้้บริกิาร
	 2. เพื่่�อศึึกษาปััจจัยัเชิงิสาเหตุุของ ความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ นโยบายภาครััฐ กลยุุทธ์ก์ารตลาด และ
มาตรฐานการให้้บริิการที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออแกนิิค
	 3. เพื่่�อได้แ้นวทางการส่่งเสริมิอุตุสาหกรรมเครื่่�องสำอางออแกนิคิของผู้้�บริโิภคทางสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์ในเขต
กรุุงเทพมหานคร

แนวคิดิ ทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อง
	 Oliver (1993) กล่่าวถึึง แนวคิิดพื้้�นฐาน ของกลยุุทธ์์การบริิการ ซึ่่�งประกอบด้้วยองค์์ประกอบสำคััญสาม
ประการ: 1) ความพึึงพอใจของลููกค้้า 2) คุุณภาพของการบริิการ 3) คุุณค่่าของลููกค้้า แนวคิิดพื้้�นฐานเหล่่านี้้�รวม
กันัมีสี่่วนทำให้เ้กิดิความพึงึพอใจของลูกูค้า้ต่่อการบริกิารและสะท้อ้นถึงึพฤติกิรรมทางจิติวิทิยาที่่�บุคุคลแสดงต่่อ
การบริิการที่่�พวกเขาได้้รัับ แนวคิิดพื้้�นฐานของคุุณภาพการบริิการถููกเสนอโดย (Cronin and Taylor, 1992) 
จากมุุมมองของพวกเขา ความพึึงพอใจหรืือความไม่่พึงพอใจเกิิดขึ้้�นจากการเปรีียบเทีียบประสบการณ์์การบริิการ
ที่่�ลูกค้้าได้้รัับกัับความคาดหวัังของพวกเขาในขณะที่่�รับบริิการ การเปรีียบเทีียบนี้้�ทำหน้้าที่่�เป็็นตััวชี้้�วััดที่่�สำคััญ
สำหรัับการประเมิินกลยุุทธ์์การบริิการ
	 Kumudhini, N. & Kumaran, S. S. (2020) พบว่่า อุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางเป็็นหนึ่่�งในอุุตสาหกรรมที่่�
เติบิโตเร็ว็ที่่�สุดุและมีคีวามสำคัญัที่่�สุดุทั่่�วโลก รวมถึงึในศรีลีังักา การใช้เ้ครื่่�องสำอางที่่�มีสีารเคมีเีป็น็ส่่วนประกอบ
นำไปสู่่�ความกังัวลด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้มและสุขุภาพ ในขณะเดียีวกันั ผลิติภัณัฑ์เ์ครื่่�องสำอางออร์แ์กนิกิและธรรมชาติิ
ที่่�หลากหลายมีีจำหน่่ายในตลาดศรีีลัังกา ซึ่่�งไม่่ก่่อให้้เกิิดอัันตรายต่่อสุุขภาพหรืือสิ่่�งแวดล้้อม ปััญหานี้้�เกี่่�ยวข้้อง
อย่่างใกล้้ชิิดกัับพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค ผลการวิิจััยบ่่งชี้้�ว่่า ทฤษฎีีพฤติิกรรมตามแผนและประสบการณ์์ในอดีีต 
มีคีวามสััมพัันธ์์อย่่างมีีนัยัสำคัญักัับความตั้้�งใจที่่�จะซ้ื้�อผลิติภััณฑ์์เครื่่�องสำอางออร์แ์กนิกิ นอกจากนี้้� พบว่่าทัศันคติิ
ของผู้้�บริิโภค (CA) เป็็นตััวทำนายที่่�แข็็งแกร่่งที่่�สุดของความตั้้�งใจที่่�จะซื้้�อเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกและธรรมชาติิ 
ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น งานวิจิัยัเสนอแนะว่่า ผู้้�ค้าปลีกีสามารถพัฒนากลยุทุธ์ก์ารตลาดที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ โดยเน้้นที่่�ความงาม
เชิงินิิเวศ ความปลอดภัยัของผลิติภัณัฑ์ ์และความสามารถในการจ่่าย เพื่่�อส่่งเสริมิความตั้้�งใจในการซื้้�อผลิติภัณัฑ์์
เครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกและธรรมชาติิของผู้้�บริิโภค
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	 Ji-Kai Liu (2022) ได้้ศึกึษาตลาดเครื่่�องสำอางทั่่�วโลกมีีมูลูค่่าถึึง 500 พันัล้า้นดอลลาร์์สหรัฐั ในปีี 2560 และ
คาดว่่าจะเกิิน 800 พัันล้้านดอลลาร์์สหรััฐภายในปีี 2566 พบอััตราการเติิบโต ประมาณ 7% ต่่อปีี อุุตสาหกรรม
เครื่่�องสำอางกำลัังเกิดิขึ้้�นเป็น็หนึ่่�งในอุุตสาหกรรมที่่�เติิบโตเร็ว็ที่่�สุดุ ของทศวรรษที่่�ผ่่านมา ข้อ้มููลแสดงให้้เห็น็ว่่าตลาด
เครื่่�องสำอางจีีนมีมีูลูค่่า 60 พันัล้า้นดอลลาร์์สหรัฐั ในปีี 2564 คาดว่่าจะเป็็นตลาดเครื่่�องสำอางของโลกตลาดเครื่่�อง
สำอางสำหรัับผู้้�บริิโภคอัันดัับหนึ่่�ง ภายในปีี 2593 โดยมีีมูลูค่่าประมาณ 450 พัันล้้านดอลลาร์์สหรััฐ อิิทธิิพลของ
สังัคมสื่่�อและอิินเทอร์์เน็ต็สร้า้งความตระหนัักรู้้�ถึงึความเสี่่�ยงที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการใช้ส้ารเคมีีหลายชนิิดในเครื่่�องสำอาง 
และคุณุประโยชน์ต์่่อสุขุภาพของผลิติภัณัฑ์ธ์รรมชาติทิี่่�ได้จ้ากพืชืและทรัพัยากรธรรมชาติอิื่่�นๆ ส่่งผลให้เ้ครื่่�องสำอาง 
ปัจัจุบุันัอุตุสาหกรรมให้้ความสำคัญักับัผลิติภัณัฑ์จ์ากธรรมชาติมิากขึ้้�น การทบทวน ในปััจจุบัุันมุ่่�งเน้น้ไปที่่�การใช้้
งานที่่�เป็น็ไปได้ข้องผลิติภัณัฑ์จ์ากธรรมชาติจิากแหล่่งชีวีภาพต่่างๆ ใน เครื่่�องสำอางบำรุงุผิวิ ได้แ้ก่่ ผลิติภัณัฑ์ด์ูแูล
เฉพาะที่่� น้้ำหอมมอยเจอร์์ไรเซอร์์ ผลิิตภััณฑ์์ป้้องกัันรัังสีียููวีี และผลิิตภััณฑ์์ต่่อต้้านริ้้�วรอย นอกจากนี้้�กลไกของ
เป้า้หมายในการประเมิินความกระตืือรือืร้น้ ส่่วนผสมในเครื่่�องสำอางและคุุณประโยชน์์ที่่�เป็็นไปได้้ของสารออกฤทธิ์์�
ทางชีวีภาพเหล่่านี้้�ในการฟื้้�นฟู ูและสุุขภาพ และ นอกจากนี้้�ยังัมีกีารกล่่าวถึงึบทบาทที่่�เป็็นไปได้ใ้นเครื่่�องสำอางด้้วย
	 Rambabu L., et al. (2022) จากผลการศึึกษา พบว่่า ผู้้�บริิโภคให้้ความสนใจในผลิิตภััณฑ์์ ความงามที่่�
เป็็นมิิตรกัับสิ่่�งแวดล้้อมถืือเป็็นความท้้าทายทางสัังคมที่่�สะท้้อนถึึงความกัังวลด้้าน สิ่่�งแวดล้้อมที่่�เพิ่่�มขึ้้�นหลััง
จากการประชุุม COP 21 เมื่่�อผู้้�ประกอบการในอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางได้้ ริิเริ่่�มแผนการอัันทะเยอทะยานที่่�
จะเพิ่่�มสััดส่่วนของส่่วนประกอบจากธรรมชาติิในผลิิตภััณฑ์์ของตน ผลการศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่่า (a) โฆษณาที่่�เป็็น
มิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม ภาพลัักษณ์์ของแบรนด์์ที่่�เป็็นมิิตรต่่อ สิ่่�งแวดล้้อม และการรัับรู้้�ประสิิทธิิผลของผู้้�บริิโภค
มีอีิทิธิพิลเชิงิบวกต่่อทัศันคติขิองผู้้�บริโิภคต่่อ ผลิติภัณัฑ์เ์สริมิความงามออแกนิกิที่่�หรูหูรา; (b) แนวโน้ม้การบริโิภค 
LOHAS ไม่่ส่่งผลกระทบต่่อ ทััศนคติิของผู้้�บริิโภค (c) ความไว้้วางใจมีีผลกระทบเชิิงลบอย่่างมากต่่อทััศนคติิ
ของผู้้�บริิโภค และ (d) ในทำนองเดีียวกััน ทััศนคติิของผู้้�บริิโภคเป็็นสื่่�อกลางในการซื้้�อผลิิตภััณฑ์์เสริิมความงาม
ออแกนิิกที่่� หรููหรา การวิิจััยนี้้�มีีนััยสำคััญต่่อการทำความเข้้าใจตลาดสิินค้้าความงามออแกนิิคระดัับพรีีเมีียม
ของ อิินเดีีย และสำหรัับบริิษััทต่่างๆ ในการพััฒนากลยุุทธ์์ใหม่่ในการทำการตลาดเครื่่�องสำอางออแกนิิกของตน
การศึึกษายัังสนัับสนุุนให้้ผู้้�กำหนดนโยบายให้้เงิินอุุดหนุุนที่่�จำเป็็นแก่่ผู้้�ประกอบการความงาม ออแกนิิครายใหม่่
กรอบแนวคิดิงานวิจิัยั
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สมมติฐิานการวิจิัยั
	 1. การส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกทางสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ได้้รัับอิิทธิิพลทางตรงจากความ
น่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ นโยบายภาครััฐ กลยุุทธ์์การตลาด และมาตรฐานการให้้บริิการ
	 2. มาตรฐานการให้้บริกิาร ได้้รัับอิทิธิพิลทางตรงจากความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการนโยบายภาครััฐ และ
กลยุุทธ์์การตลาด
	 3. กลยุุทธ์์การตลาด ได้้รัับอิิทธิิพลทางตรงจากความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ และนโยบายภาครััฐ
	 4. ความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ ได้้รัับอิิทธิิพลทางตรงจากนโยบายภาครััฐ

ระเบียีบวิธีิีวิจิัยั
	 1.การวิิจััยเชิิงปริิมาณ ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยนี้้�ประกอบด้้วยประชากรวััยทำงาน (อายุุ 15–59 ปีี) ใน
กรุงุเทพฯ จำนวนทั้้�งสิ้้�น 1,539,373 คน แบ่่งออกเป็น็สามกลุ่่�มตามเขตการปกครอง (กรมการปกครอง กระทรวง
มหาดไทย, 2565) ขนาดตัวัอย่่างถูกูกำหนดโดยใช้อ้ัตัราส่่วน 20 เท่่าของตัวัแปรที่่�สังัเกตได้ ้(Grace I.B., 2008) ส่่ง
ผลให้ม้ีผีู้้�เข้า้ร่่วมวิจิัยัจำนวน 400 คน (20 × 20 = 400) 1) การวิเิคราะห์อ์งค์ป์ระกอบเชิงิยืนืยันั (Confirmatory 
Factor Analysis: CFA) ดำเนินิการเพื่่�อวิเิคราะห์ท์ั้้�งองค์ป์ระกอบหลักัและองค์ป์ระกอบย่่อยที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการส่่ง
เสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�บริิโภคบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ 2) แบบจำลองสมการโครงสร้้าง 
(Structural Equation Model: SEM) ถููกพััฒนาขึ้้�นเพื่่�อตรวจสอบความสััมพัันธ์์เชิิงสาเหตุุ ทั้้�งทางตรงและทาง
อ้้อม ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�บริิโภคบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์
	 2.การวิิจััยเชิิงคุุณภาพ การวิิจััยเชิิงคุุณภาพเกี่่�ยวข้้องกัับการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกกัับผู้้�ให้้ข้้อมููลหลััก 16 คน 
ซึ่่�งรวมถึึงผู้้�ผลิิต 3 คน ผู้้�จััดจำหน่่าย 3 คน เจ้้าหน้้าที่่�รััฐ 3 คน และผู้้�บริิโภค 7 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
คืือ แนวทางการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In - depth Interview Guide) โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อประเมิินความเป็็น
ไปได้้และประสิิทธิิผลของแบบจำลองสำหรัับการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกในกลุ่่�มผู้้�บริิโภค
บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ในกรุุงเทพฯ สำหรัับการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ ข้้อมููลที่่�รวบรวมได้้ถููกจััดระเบีียบจััด
หมวดหมู่่� และตีีความอย่่างเป็็นระบบ นัักวิิจััยใช้้ เทคนิิคสามเส้้า (Triangulation) เพื่่�อตรวจสอบความน่่าเชื่่�อ
ถืือของผลการวิิจััย โดยใช้้วิิธีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููลหลายวิิธีีเพื่่�อตรวจสอบปััญหาเดีียวกััน ข้้อมููลถููกรวบรวม 
วิิเคราะห์์ และสัังเคราะห์์ตามกรอบทฤษฎีี ผลการวิิจััยก่่อนหน้้า และหลัักฐานเชิิงประจัักษ์์ เพื่่�อให้้มั่่�นใจในความ
ถููกต้้อง ข้้อมููลถููกตรวจสอบข้้ามแหล่่งข้้อมููล กรอบเวลา สถานที่่� และบุุคคลต่่างๆ ก่่อนการวิิเคราะห์์ขั้้�นสุุดท้้าย
	 3.การบููรณาการข้้อมููลเชิิงปริิมาณและเชิิงคุุณภาพ (วิิธีีวิิจััยแบบผสม) เพื่่�อเสริิมสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือของผล
การวิิจััยเชิิงปริิมาณ งานวิิจััยนี้้�ได้้ระบุุจุุดอ่่อนที่่�สุุดของการวิิเคราะห์์เชิิงปริิมาณ ซึ่่�งก็็คืือตััวแปรที่่�มีีอิิทธิิพลรวม
ต่ำ่ที่่�สุดุ พื้้�นที่่�เหล่่านี้้�ได้ร้ับัความสำคัญัเป็น็อัันดับัแรกในการสัมัภาษณ์เ์ชิงิคุณุภาพกับัผู้้�ให้ข้้อ้มูลูหลััก เพื่่�อแก้ไ้ขจุุด
อ่่อนและตรวจสอบผลการวิิจััยเชิิงปริิมาณ ซึ่่�งจะช่่วยเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือโดยรวมของงานวิิจััย

ผลการวิจิัยั
	 การวิเิคราะห์ป์ัจัจัยัส่่วนบุคุคลของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ซึ่่�งเป็น็ผู้้�บริโิภคออนไลน์ใ์นกรุงุเทพมหานคร ดำเนินิ
การโดยใช้ก้ลุ่่�มตัวัอย่่างจำนวน 400 คน ข้อ้มูลูนำเสนอในสองรูปูแบบ ได้แ้ก่่ ความถี่่�และร้อ้ยละ ผลการวิเิคราะห์์
ลัักษณะกลุ่่�มตััวอย่่างแสดงในตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 จำนวนและร้้อยละของปััจจััยส่่วนบุุคคลของผู้้�ตอบแบบสอบถาม

	 จากตารางที่่� 1 พบว่่าผู้้�บริิโภคสื่่�อสัังคมออนไลน์์ในกรุุงเทพมหานครส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิง จำนวน 375 คน 
หรืือ 93.75% รองลงมาคืือผู้้�บริิโภคเพศชาย จำนวน 17 คน หรืือ 4.25% และผู้้�บริิโภค LGBTQ จำนวน 8 คน 
หรืือ 2.00%
	 ในส่่วนของการกระจายตัวัของอายุ ุผู้้�บริโิภคส่่วนใหญ่่อยู่่�ในช่่วงอายุ ุ31-40 ปี ีจำนวน 220 คน หรือื 55.00% 
รองลงมาคืือผู้้�บริิโภคอายุุ 15-30 ปีี จำนวน 88 คน หรืือ 22.00% ผู้้�บริิโภคอายุุ 41-50 ปีี จำนวน 59 คน หรืือ 
14.75% ผู้้�บริิโภคอายุุ 51-60 ปีี จำนวน 24 คน หรืือ 6.00% และผู้้�บริิโภคอายุุมากกว่่า 60 ปีี จำนวน 9 คน 
หรืือ 2.25%
	 ในส่่วนของระดัับการศึึกษา ผู้้�บริิโภคส่่วนใหญ่่สำเร็็จการศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี จำนวน 246 คน หรืือ 
61.50% รองลงมาคืือผู้้�บริิโภคที่่�สำเร็็จการศึึกษาระดัับปริิญญาโท จำนวน 118 คน หรืือ 29.50% และผู้้�บริิโภค
ที่่�มีีระดัับการศึึกษาต่่ำกว่่าปริิญญาตรีี จำนวน 36 คน หรืือ 9.00%
	 ในส่่วนของอาชีีพ ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็็นผู้้�ประกอบอาชีีพอิิสระ เจ้้าของธุุรกิิจ หรืือเจ้้าของร้้าน
ค้้า จำนวน 221 คน หรืือ 55.25% รองลงมาคืือพนัักงานบริิษััทเอกชน หรืือร้้านค้้าปลีีก จำนวน 120 คน หรืือ 
30.00% นัักเรีียนนัักศึึกษา จำนวน 18 คน หรืือ 4.50% ข้้าราชการ หรืือพนัักงานรััฐวิิสาหกิิจ จำนวน 17 คน 
หรืือ 4.25% อาชีีพอื่่�นๆ จำนวน 16 คน หรืือ 4.00% และแรงงานทั่่�วไป จำนวน 8 คน หรืือ 2.00%
	 ในส่่วนของสถานภาพสมรส ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่เป็็นโสด จำนวน 265 คน หรืือ 66.25% รองลง
มาคืือผู้้�ที่่�สมรสแล้้ว จำนวน 126 คน หรืือ 31.50% และผู้้�ที่่�หม้้ายหรืือหย่่าร้้าง จำนวน 9 คน หรืือ 2.25%
	ผู้้� บริิโภคส่่วนใหญ่่ซื้้�อเครื่่�องสำอางออนไลน์์ผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือ จำนวน 213 คน หรืือ 53.25% รองลงมา
คืือช่่องทางการซื้้�ออื่่�นๆ จำนวน 78 คน หรืือ 19.50% การซื้้�อผ่่าน Facebook จำนวน 50 คน หรืือ 12.50% 
การซื้้�อผ่่าน Instagram จำนวน 42 คน หรืือ 10.50% และการซื้้�อผ่่าน Line จำนวน 17 คน หรืือ 4.25%
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	 ในส่่วนของรายได้้เฉลี่่�ยต่่อเดืือน ผู้้�บริิโภคส่่วนใหญ่่มีีรายได้้มากกว่่า 45,001 บาทต่่อเดืือน จำนวน 229 คน 
หรืือ 57.25% รองลงมาคืือผู้้�บริิโภคที่่�มีีรายได้้เฉลี่่�ยต่่อเดืือนไม่่เกิิน 15,000 บาท จำนวน 52 คน หรืือ 13.00% 
ผู้้�ที่่�มีีรายได้้ระหว่่าง 25,001-35,000 บาท จำนวน 52 คน หรืือ 13.00% ผู้้�ที่่�มีีรายได้้ระหว่่าง 15,001-25,000 
บาท จำนวน 35 คน หรืือ 8.75% และผู้้�ที่่�มีีรายได้้ระหว่่าง 35,001-45,000 บาท จำนวน 32 คน หรืือ 8.00%
	 ในส่่วนของความถี่่�ในการซื้้�อเครื่่�องสำอางออนไลน์ ์ผู้้�บริโิภคส่่วนใหญ่่ซื้้�อเครื่่�องสำอางออนไลน์ไ์ม่่เกินิ 2 ครั้้�ง
ต่่อเดืือน จำนวน 265 คน หรืือ 66.25% รองลงมาคืือผู้้�ที่่�ซื้้�อเครื่่�องสำอางออนไลน์์ 3-5 ครั้้�งต่่อเดืือน จำนวน 
102 คน หรืือ 25.50% และผู้้�ที่่�ซื้้�อมากกว่่า 5 ครั้้�งต่่อเดืือน จำนวน 33 คน หรืือ 8.25%
	 ประเภทของเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิกที่่�ได้้รัับความนิิยมมากที่่�สุุดคืือผลิิตภััณฑ์์ดููแลผิิวหน้้า (เช่่น มอยส์์เจอ
ไรเซอร์์ เซรั่่�ม มาส์์กหน้้า โทนเนอร์์ ออยล์์บำรุุงผิิวหน้้า) จำนวน 247 คน หรืือ 61.75% รองลงมาคืือผลิิตภััณฑ์์
แต่่งหน้้า (เช่่น รองพื้้�น คอนซีีลเลอร์์ บลััชออน ลิิปสติิก มาสคาร่่า อายแชโดว์์) จำนวน 60 คน หรืือ 15.00% 
ผลิิตภััณฑ์์ดููแลผิิวกาย (เช่่น โลชั่่�นทาผิิว สครัับ ออยล์์นวด) จำนวน 44 คน หรืือ 11.00% ผลิิตภััณฑ์์ดููแลเส้้นผม 
(เช่่น แชมพูู ครีีมนวด ออยล์์บำรุุงผม สเปรย์์จััดแต่่งทรงผม) จำนวน 33 คน หรืือ 8.25% และผลิิตภััณฑ์์ดููแล
ส่่วนบุุคคล (เช่่น ครีีมกัันแดด ผลิิตภััณฑ์์รัักษาสิิว ผลิิตภััณฑ์์ดููแลเล็็บ) จำนวน 16 คน หรืือ 4.00% ตามลำดัับ
ตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์ความน่่าเชื่่�อถืือขององค์์ประกอบมาตรวััด

	 จากตารางที่่� 2 มาตรวััดตัวัแปรแฝง: มาตรวััดความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ (ENCR) ประกอบด้้วยตััวบ่่ง
ชี้้�สี่่�ตััว ได้้แก่่ ทุุนทางการเงิินที่่�เพีียงพอ (SFCT) การมีีตััวตนทางธุุรกิิจที่่�ชััดเจน (CLBP) การรัับประกัันผลิิตภััณฑ์์ 
(PRGT) และแนวปฏิบิัตัิใินการขายที่่�มีจีริยิธรรม (SLET) โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�การโหลดปัจัจัยัมาตรฐานอยู่่�ที่่� 0.81, 
0.94, 0.85 และ 0.84 ตามลำดัับ มาตรวััดกลยุุทธ์์ทางการตลาด (MKST) ประกอบด้้วยองค์์ประกอบ 4 ส่่วน
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ได้แ้ก่่ การพัฒันาผลิติภััณฑ์ ์(PRDV) กลยุทุธ์ก์ารกำหนดราคา (PRST) การจัดัการช่่องทางการจัดัจำหน่่าย (DTCH) 
และการส่่งเสริิมการขาย (SPRT) โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�การโหลดปััจจััยมาตรฐานอยู่่�ที่่� 0.85, 0.86, 0.92 และ 0.67 
ตามลำดัับ มาตรวััดมาตรฐานการบริิการ (SVST) ประกอบด้้วย การจััดส่่งคำสั่่�งซื้้�อที่่�ถููกต้้องตามความต้้องการ 
(ODAC) บริิการหลัังการขาย (ASSV) บรรจุุภัณัฑ์์ที่่�เหมาะสม (APKG) และวิิธีีการชำระเงิินหลายรููปแบบ (MPMT) 
โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�การโหลดปัจัจัยัมาตรฐานอยู่่�ที่่� 0.91, 0.85, 0.84 และ 0.79 ตามลำดับั สุดุท้า้ย มาตรวัดัการ
ส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) ประกอบด้้วย การเติิบโตของลููกค้้า (CUGR) ความสามารถ
ในการทำกำไร (PRFT) รางวััลและการยอมรัับ (AWRD) และความรัับผิิดชอบต่่อสัังคมขององค์์กร (CSRT) โดยมีี
ค่่าสััมประสิิทธิ์์�การโหลดปััจจััยมาตรฐานอยู่่�ที่่� 0.76, 0.94, 0.68 และ 0.43 ตามลำดัับ

รููปที่่� 1 แบบจำลองความสัมัพันัธ์เ์ชิงิโครงสร้า้งทางเลือืกที่่�อธิบิายเส้น้ทางความสัมัพันัธ์จ์ากสมการทำนาย (ค่่า t)

	 จากรููปที่่� 1 การวิิเคราะห์์แบบจำลองตามสถานการณ์์ต่่างๆ แสดงให้้เห็็นว่่าตััวแปรแฝงภายนอก นโยบาย
ภาครััฐ (GVPL) มีผีลกระทบโดยตรงต่่อความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ (ENCR) กลยุุทธ์์ทางการตลาด (MKST) 
มาตรฐานการบริิการ (SVST) และการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าผลกระทบ
อยู่่�ที่่� 0.69, 0.17, 0.13 และ 0.67 ตามลำดับั ความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ (ENCR) มีผีลกระทบโดยตรงต่่อ
กลยุทุธ์ท์างการตลาด (MKST) มาตรฐานการบริกิาร (SVST) และการส่่งเสริมิอุตุสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์แ์กนิกิ 
(OCIP) โดยมีีค่่าผลกระทบอยู่่�ที่่� 0.70, 0.60 และ 0.26 ตามลำดัับ กลยุุทธ์์ทางการตลาด (MKST) มีีผลกระทบ
โดยตรงต่่อมาตรฐานการบริิการ (SVST) และการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่า
อยู่่�ที่่� 0.45 และ 0.29 ตามลำดัับ มาตรฐานการบริิการ (SVST) มีีผลกระทบโดยตรงต่่อการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรม
เครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าผลกระทบอยู่่�ที่่� 0.39
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ตารางที่่� 3 การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ทั้้�งหมด โดยตรง และทางอ้้อมในแบบจำลองทางเลืือก

	 จากตารางที่่� 3 สามารถอธิิบายเส้้นทางความสััมพันัธ์ไ์ด้ด้ังันี้้� นโยบายภาครััฐ (GVPL) มีคีวามสััมพันัธ์โ์ดยตรง
ที่่�แข็็งแกร่่งที่่�สุุดกัับความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ (ENCR) โดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์อยู่่�ที่่� 0.68 ผลกระทบโดยตรง
ที่่�แข็็งแกร่่งรองลงมาคืือการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) กลยุุทธ์์ทางการตลาด (MKST) 
และมาตรฐานการบริกิาร (SVST) โดยมีคี่่าสหสัมัพันัธ์อ์ยู่่�ที่่� 0.67, 0.17 และ 0.13 ตามลำดับั นอกจากนี้้� นโยบาย
ภาครัฐั (GVPL) ยังัมีผีลกระทบทางอ้อ้มต่่อมาตรฐานการบริกิาร (SVST) กลยุทุธ์ท์างการตลาด (MKST) และการ
ส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์อยู่่�ที่่� 0.70, 0.48 และ 0.22 ตามลำดัับ 
ความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ (ENCR) มีีความสััมพัันธ์์โดยตรงที่่�แข็็งแกร่่งที่่�สุุดกัับกลยุุทธ์์ทางการตลาด 
(MKST) โดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์อยู่่�ที่่� 0.70 รองลงมาคืือมาตรฐานการบริิการ (SVST) และการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรม
เครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์อยู่่�ที่่� 0.60 และ 0.26 ตามลำดัับ นอกจากนี้้� ยัังมีีผลกระทบ
ทางอ้้อมต่่อมาตรฐานการบริิการ (SVST) และการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีี
ค่่าสหสััมพัันธ์์อยู่่�ที่่� 0.31 และ 0.15 ตามลำดัับ กลยุุทธ์์ทางการตลาด (MKST) มีีความสััมพัันธ์์โดยตรงกัับ
มาตรฐานการบริิการ (SVST) และการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์
อยู่่�ที่่� 0.45 และ 0.29 ตามลำดัับ นอกจากนี้้� ยัังมีีผลกระทบทางอ้้อมต่่อการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางอ
อร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์อยู่่�ที่่� 0.17 มาตรฐานการบริิการ (SVST) มีีความสััมพัันธ์์โดยตรงกัับการส่่ง
เสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์อยู่่�ที่่� 0.39

การอภิปิราย
	 การอภิปิรายผลการวิจิัยันำเสนอใน 2 ส่่วนหลักั: (1) การอภิิปรายผลการทดสอบสมมติิฐานโดยใช้แ้บบจำลอง
สมการโครงสร้้าง (Structural Equation Model: SEM) และ (2) การอภิิปรายเกี่่�ยวกัับคุุณููปการทางระเบีียบ
วิิธีีวิิจััยและทฤษฎีี ผลการวิิจััยสอดคล้้องกัับสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ทั้้�งหมดดัังนี้้�:
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	 นโยบายภาครัฐั (Government Policy: GVPL) นโยบายภาครัฐั (GVPL) มีคีวามสัมัพัันธ์โ์ดยตรงที่่�แข็ง็แกร่่ง
ที่่�สุุดกัับความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ (Entrepreneurial Credibility: ENCR) โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เท่่ากัับ 
0.68 นอกจากนี้้� ยัังมีีผลกระทบเชิิงบวกโดยตรงต่่อการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (Organic 
Cosmetic Industry Promotion: OCIP) กลยุุทธ์์ทางการตลาด (Marketing Strategies: MKST) และมาตรฐาน
การบริกิาร (Service Standards: SVST) ที่่�ระดับันัยัสำคัญัทางสถิติิิ 0.01 โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�เท่่ากับั 0.67, 0.17 
และ 0.13 ตามลำดัับ ผลลััพธ์์นี้้�บ่่งชี้้�ว่่าการเพิ่่�มขึ้้�นของนโยบายภาครััฐ (GVPL) นำไปสู่่�การส่่งเสริิมอุุตสาหกรรม
เครื่่�องสำอางออร์แ์กนิกิ (OCIP) กลยุทุธ์ท์างการตลาด (MKST) และมาตรฐานการบริกิาร (SVST) ที่่�ดีขึ้้�น นอกจากนี้้� ยังัพบ
ผลกระทบทางอ้อ้มของนโยบายภาครัฐั (GVPL) ต่่อมาตรฐานการบริกิาร (SVST) กลยุทุธ์ท์างการตลาด (MKST) และ
การส่่งเสริมิอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าสัมัประสิทิธิ์์�เท่่ากับั 0.70, 0.48 และ 0.22 ตามลำดัับ
	 ความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ (Entrepreneurial Credibility: ENCR) ความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ 
(ENCR) มีคีวามสัมัพันัธ์โ์ดยตรงที่่�แข็ง็แกร่่งที่่�สุดุกับักลยุทุธ์ท์างการตลาด (MKST) โดยมีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์�เท่่ากับั 0.70 
นอกจากนี้้� ยัังมีีผลกระทบอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อมาตรฐานการบริิการ (SVST) และการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�อง
สำอางออร์์แกนิิก (OCIP) ที่่�ระดัับนััยสำคััญ 0.01 โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เท่่ากัับ 0.60 และ 0.26 ตามลำดัับ ผลการ
วิจิัยัเหล่่านี้้�บ่่งชี้้�ถึงึผลกระทบเชิงิบวก กล่่าวคืือ การเพิ่่�มขึ้้�นของความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ (ENCR) ส่่งผลให้้
มาตรฐานการบริกิาร (SVST) และการส่่งเสริมิอุตุสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์แ์กนิกิ (OCIP) ดีขีึ้้�น ในทางกลับักันั การ
ลดลงของความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ (ENCR) นำไปสู่่�การลดลงของมาตรฐานการบริกิาร (SVST) และการส่่ง
เสริิมอุตุสาหกรรม (OCIP) นอกจากนี้้� ความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการ (ENCR) ยังัมีีอิทิธิพิลทางอ้อ้มต่่อมาตรฐาน
การบริกิาร (SVST) และการส่่งเสริิมอุตุสาหกรรม (OCIP) โดยมีคี่่าสััมประสิทิธิ์์�เท่่ากัับ 0.31 และ 0.15 ตามลำดับั
	 กลยุุทธ์์ทางการตลาด (Marketing Strategies: MKST) กลยุุทธ์์ทางการตลาด (MKST) มีีความสััมพัันธ์์
โดยตรงกัับมาตรฐานการบริิการ (SVST) และการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีี
ค่่าสััมประสิิทธิ์์�ที่่�มีีนััยสำคััญทางสถิิติิเท่่ากัับ 0.45 และ 0.29 ตามลำดัับ ที่่�ระดัับ 0.01 ผลลััพธ์์นี้้�แสดงให้้เห็็นถึึง
ผลกระทบเชิงิบวก กล่่าวคืือ การเพิ่่�มขึ้้�นของกลยุุทธ์ท์างการตลาด (MKST) ช่่วยเพิ่่�มมาตรฐานการบริิการ (SVST) 
และการส่่งเสริมิอุตุสาหกรรม (OCIP) ในทางกลับักันั การลดลงของกลยุทุธ์ท์างการตลาด (MKST) นำไปสู่่�การลดลง
ของมาตรฐานการบริกิาร (SVST) และการส่่งเสริมิอุตุสาหกรรม (OCIP) นอกจากนี้้� กลยุทุธ์ท์างการตลาด (MKST) 
ยังัมีอีิทิธิพิลทางอ้้อมต่่อการส่่งเสริิมอุตุสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิกิ (OCIP) โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เท่่ากัับ 0.17
	 มาตรฐานการบริิการ (Service Standards: SVST) มาตรฐานการบริิการ (SVST) มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวก
โดยตรงกัับการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก (OCIP) โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เท่่ากัับ 0.39 ผลลััพธ์์
นี้้�บ่่งชี้้�ว่่าการปรัับปรุุงมาตรฐานการบริิการ (SVST) นำไปสู่่�การเพิ่่�มขึ้้�นของการส่่งเสริิมอุุตสาหกรรม (OCIP)
ในขณะที่่�การลดลงของมาตรฐานการบริิการ (SVST) ส่่งผลให้้การส่่งเสริิมอุุตสาหกรรม (OCIP) ลดลง

ข้้อเสนอแนะ
	 ผลการวิิจััยเน้้นย้้ำถึึงบทบาทสำคััญของนโยบายภาครััฐและความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการในการขัับ
เคลื่่�อนความสำเร็็จของอุุตสาหกรรมเครื่่�องสำอางออร์์แกนิิก นโยบายภาครััฐมีีผลกระทบที่่�แข็็งแกร่่งที่่�สุุด โดยมีี
อิิทธิิพลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อความน่่าเชื่่�อถืือของผู้้�ประกอบการ กลยุุทธ์์ทางการตลาด มาตรฐานการบริิการ และ
การส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมโดยรวม เมื่่�อภาครััฐให้้การสนัับสนุุนที่่�แข็็งแกร่่ง ธุุรกิิจจะได้้รัับความน่่าเชื่่�อถืือมากขึ้้�น 
นำไปสู่่�กลยุุทธ์์ทางการตลาดที่่�ดีีขึ้้�นและมาตรฐานการบริิการที่่�สููงขึ้้�น ซึ่่�งท้้ายที่่�สุุดจะช่่วยกระตุ้้�นตลาดเครื่่�อง
สำอางออร์แ์กนิกิ นอกจากนี้้� ความน่่าเชื่่�อถือืของผู้้�ประกอบการยังัมีีบทบาทสำคัญัในการกำหนดกลยุทุธ์ท์างการ
ตลาดและคุุณภาพการบริิการ เมื่่�อผู้้�ประกอบการได้้รัับการยอมรัับว่่าน่่าเชื่่�อถืือและไว้้วางใจได้้ พวกเขาสามารถ
ปรัับปรุุงมาตรฐานการบริิการและส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
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บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์รููปแบบการใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์และการโฆษณาของ POP MART 
Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls โดยใช้้การวิิจััยแบบผสมผสาน ประกอบการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา 
การสำรวจผู้้�บริิโภค 415 คน และการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก 20 คน ผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์พบว่่า 1) การ
วิิเคราะห์์รููปแบบการใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์และบรรจุุภััณฑ์์พบว่่า POP MART ผสมผสานระหว่่างสีีหลัักของตััว
ละครต้้นฉบัับกัับโทนสีีพาสเทล โดยใช้้สีีชมพููมากที่่�สุุด (30.77%) รองลงมาคืือสีีฟ้้าและเขีียว (23.08%) และ
ส่่วนใหญ่่เป็็นสีีสัันสดใส (76.92%) มีีการใช้้สีีที่่�ตัดกััน (69.23%) สำหรัับบรรจุุภััณฑ์์ใช้้สีีขาวและชมพููเป็็น
สีีหลััก (50%) 2) พบความสอดคล้้องของการใช้้สีีระหว่่างผลิิตภััณฑ์์ บรรจุุภััณฑ์์ และสื่่�อโฆษณา โดยใช้้สีีขาว
เป็็นสีีหลัักในบรรจุุภััณฑ์์ (50%) และสื่่�อโฆษณา (40%) โดยใช้้สีีเน้้นจุุดสนใจเป็็นสีีชมพููสด (35%) และสีีฟ้้า
สด (30%) 3) การใช้้สีีมีีผลกระทบเชิิงบวกต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์ (β= 0.45, p < 0.001) พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค 
(β = 0.48, p < 0.001) และประสบการณ์์ผู้้�บริิโภค (β= 0.47, p < 0.001) โดย 92.53% เห็็นว่่า สีีมีีความ
โดดเด่่น และ 87.95% สามารถจดจำได้้ ผลการสััมภาษณ์์พบว่่า 95% ยอมรัับว่่าสีีมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อ 
ผลการวิิจััยนี้้�มีีประโยชน์์ต่่อการพััฒนารููปแบบการใช้้สีีในอุุตสาหกรรม Art Toys และอุุตสาหกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้อง
คำำ�สำำ�คััญ : รููปแบบการใช้้สีี, อาร์์ตทอย, การสื่่�อสารแบรนด์์, พฤติิกรรมผู้้�บริิโภค, ป๊๊อบมาร์์ท

Abstract
	 This research aims to analyze color Pattern in products and advertising of POP MART 
Art Toys Crybaby x Powerpuff Girls series, employing a mixed-method approach comprising 
content analysis, a survey of 415 consumers, and in-depth interviews with 20 participants. 
The research findings revealed: 1) Analysis of color strategies in products and packaging 
showed that POP MART effectively blended the original character colors with their signature 
pastel tones, with pink being the most used (30.77%), followed by blue and green (23.08%). 

สีีสัันแห่่งการส่ื่�อสารแบรนด์: การวิเิคราะห์์รููปแบบการใช้้สีีในผลิติภัณัฑ์์และการโฆษณา
POP MART Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls

Color in Brand Communication: Analysis of Color Patterns in Products and 
Advertising. POP MART Art Toys, Crybaby x Powerpuff Girls series.
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Most products featured vibrant colors (76.92%) with contrasting color schemes (69.23%), while 
packaging primarily used white and pink (50%). 2) Color consistency was found across products, 
packaging, and advertising, with white as the primary color in packaging (50%) and advertising 
(40%), using bright pink (35%) and bright blue (30%) as accent colors. 3) Color usage showed 
positive impacts on brand perception (β= 0.45, p < 0.001), consumer behavior (β= 0.48, p < 
0.001), and consumer experience (β = 0.47, p < 0.001), with 92.53% finding the colors distinctive 
and 87.95% reporting high memorability. Interview results indicated that 95% acknowledged 
color’s influence on purchasing decisions. These findings contribute valuable insights for de-
veloping color strategies in the Art Toys industry and related sectors.
Keywords : Pattern of color, Art Toys, Brand Communication, Consumer Behavior, POP MART

บทนำำ� 
	 อาร์์ตทอย (Art Toy) เป็็นสิินค้้าของเล่่นของสะสมประเภทหนึ่่�งที่่�กำลััง อยู่่�ในกระแสนิิยม ซึ่่�งอาร์์ตทอยเป็็น
ของเล่่นที่่�ถูกูออกแบบจากศิลิปินิหรืือนักัออกแบบ โดยเป็น็การผสมผสาน ระหว่่างศิลิปะสมัยัใหม่่กับัของเล่่นแบบ
เดิมิ ทำมาจากวัสัดุุหลากหลายชนิดิ อาทิพิลาสติิก ไวนิลิ ไม้ ้เหล็ก็ ผ้า้กำมะหยี่่�และเรซิิน จุดุเด่่นของอาร์ต์ทอยจะ
เน้้นการสร้้างสรรค์์ตััวละครแบบไม่่ต้้องมีีเนื้้�อเรื่่�อง แต่่มีีรููปลัักษณ์์ ที่่�แปลกใหม่่ ผลิิตในจำนวนที่่�จำกััด ทำให้้เกิิด
การแข่่งขันัเพื่่�อการครอบครอง และหากเป็น็ผลงานของศิลิปินิ ที่่�มีชีื่่�อเสียีงหรือืกำลังัอยู่่�ในกระแส ความต้อ้งการ
ยิ่่�งเพิ่่�มขึ้้�น ทำให้้ราคาเพิ่่�มขึ้้�นตามไปด้้วย นอกจากนี้้�ผู้้�ผลิิต ยัังได้้เพิ่่�มเสน่่ห์์การขายในรููปแบบกล่่องสุ่่�ม (Blind 
Boxes) เป็็นการสร้้างความตื่่�นเต้้นให้้แก่่ผู้้�ซื้้�อจากการแกะกล่่อง ที่่�ไม่่ทราบว่่าจะเป็็นอาร์์ตทอยในรููปแบบใด จน
เกิิดกระแสนิิยมในสไตล์์ป๊๊อปคััลเจอร์์ (POP Culture) หรืือ วััฒนธรรมร่่วมสมััยที่่�ได้้รัับความนิิยมเป็็นอย่่างมาก 
(สำนัักงานนโยบายและยุุทธศาสตร์์การค้้า, 2567)
	 ในบริบิทของอุตุสาหกรรมการสะสมที่่�กำลังัเติบิโตอย่่างรวดเร็ว็นี้้� The Powerpuff Girls การ์ต์ูนูยอดนิยิมจาก
ช่่อง Cartoon Network ที่่�ออกอากาศระหว่่างปีี 1998-2005 รวม 6 ซีซีั่่�น 78 ตอน ได้้กลับัมาสร้้างปรากฏการณ์์
อีกีครั้้�งผ่่านคอลเลกชันั CRYBABY × Powerpuff Girls โดย POP MART ที่่�ร่่วมงานกับัศิลิปินิไทย ‘มอลลี่่�’ เปิดิตััว
เมื่่�อวันัที่่� 7 มีนีาคม 2024 คอลเลกชันันี้้�ประกอบด้ว้ยตัวัละครหลักั 6 ตัวั ในรูปูแบบที่่�แตกต่่างกันั 12 แบบ พร้อ้ม
ตัวัละครพิิเศษ (Secret) คือืเจ้า้หญิงิมอบักั (Princess Morbucks) ตัวัละครปรปัักษ์ท์ี่่�ปรากฏในบางตอนของซีีรีสี์์ 
ซึ่่�งได้้รับัความนิิยมอย่่างล้้นหลามจนจำหน่่ายหมดอย่่างรวดเร็ว็ทั้้�งช่่องทางออนไลน์์และออฟไลน์์ (ปัันโปร, 2567)
	 ความสำเร็จ็ของคอลเลกชันัดังักล่่าวไม่่อาจแยกจากรูปูแบบการใช้สี้ีที่่�มีปีระสิทิธิภิาพ เนื่่�องจาก สี ี(Color) เป็น็
เครื่่�องมือืสำคัญัในการสื่่�อสารระหว่่างแบรนด์แ์ละผู้้�บริโิภค โดยสามารถสื่่�อถึงึคุณุลักัษณะของผลิติภัณัฑ์ท์ั้้�งในด้า้น
ราคาและคุณุภาพ อีกีทั้้�งยังัมีบีทบาทสำคัญัในการสร้า้งเอกลักัษณ์แ์ละความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างแบรนด์ก์ับัผู้้�บริิโภค การ
ศึกึษาจิิตวิทิยาสีี (Color Psychology) มีคีวามสำคััญต่่อรููปแบบทางการตลาดอย่่างมีีนััยสำคััญ จนกระทั่่�งองค์์กรธุุรกิจิ
หลายแห่่งลงทุนุทรัพัยากรจำนวนมากในการปรัับเปลี่่�ยนอััตลักัษณ์ด์้า้นสี ี(Color Rebranding)รวมถึงึการดำเนินิ
การทางกฎหมายเพื่่�อปกป้อ้งสีทีี่่�จดทะเบียีนเป็น็เครื่่�องหมายการค้า้ ในขณะที่่�บางองค์ก์รมุ่่�งเน้น้การวิจิัยัและพัฒันา
เพื่่�อค้น้หาโทนสีทีี่่�สร้า้งความแตกต่่างจากคู่่�แข่่งในตลาด ทั้้�งนี้้� กระบวนการรับัรู้้�สีขีองผู้้�บริโิภคมีคีวามเชื่่�อมโยงกับัการ
ประมวลผลทางอารมณ์์และการกำหนดคุุณค่่าเชิงิสัญัลักัษณ์์ โดยความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างสีีและอารมณ์์มีอีิทิธิพิลต่่อการ
ตัดัสินิใจของผู้้�บริโิภคในการเลืือกผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�มีการจับัคู่่�สีทีี่่�สอดคล้อ้งกัับอารมณ์ค์วามรู้้�สึก (Cunningham, 2017) 
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นอกจากผลิิตภััณฑ์์แล้้ว การเลืือกใช้้สีีในการออกแบบสื่่�อโฆษณามีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อการสื่่�อสารการตลาด 
เนื่่�องจากสีีมีีอิิทธิิพลต่่อการรัับรู้้�และการตอบสนองทางอารมณ์์ของผู้้�บริิโภค (Color Psychology) โดยการจัับคู่่�
สีทีี่่�เหมาะสมไม่่เพีียงสร้้างสุนุทรียีภาพทางการมองเห็็น แต่่ยังเป็็นเครื่่�องมืือสำคัญัในการเชื่่�อมโยงระหว่่างแบรนด์์
กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย ทั้้�งนี้้� นัักออกแบบสื่่�อโฆษณาจำเป็็นต้้องเข้้าใจหลัักการทางศิิลปะและจิิตวิิทยาสีีเพื่่�อสร้้างชุุด
สีีที่่�สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ทางการตลาด อัันจะนำไปสู่่�การสื่่�อสารที่่�มีประสิิทธิิภาพและการสร้้างการจดจำ
แบรนด์์ในระยะยาว (เอเชีียเสิิร์์ช, 2567)
	อุ ุตสาหกรรม Art Toys มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะที่่�ผสานศิิลปะ การออกแบบ และจิิตวิิทยาการสะสม การศึึกษา
บทบาทของสีีในตลาดนี้้�จึึงมีีความซัับซ้้อนและน่่าสนใจ งานวิิจััย “สีีสัันแห่่งการสื่่�อสารแบรนด์์: การวิิเคราะห์์รููป
แบบการใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์และการโฆษณา POP MART Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls” เติิมเต็็ม
ช่่องว่่างทางวิิชาการนี้้� โดยให้้ข้้อมููลเชิิงลึึกที่่�ผู้้�ประกอบการสามารถนำไปใช้้พััฒนากลยุุทธ์์การตลาด ออกแบบ
ผลิิตภัณัฑ์ ์และสร้า้งอัตัลักัษณ์แ์บรนด์ท์ี่่�แข็ง็แกร่่ง เพื่่�อเพิ่่�มความได้เ้ปรียีบในการแข่่งขันัทั้้�งในระดับัประเทศและสากล

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั 
	 1. เพื่่�อวิิเคราะห์์รููปแบบการใช้้สีีในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์และบรรจุุภััณฑ์์ของ POP MART Art Toys ใน
ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls โดยเปรีียบเทีียบกัับตััวละครต้้นฉบัับและผลิิตภััณฑ์์อื่่�นของ POP MART 
	 2. เพื่่�อศึึกษาความสอดคล้้องและความเชื่่�อมโยงของการใช้ส้ีรีะหว่่างตััวผลิิตภัณัฑ์์ บรรจุุภัณัฑ์ ์และสื่่�อโฆษณา
ของซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls ในการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์แบรนด์์ POP MART 
	 3. เพื่่�อประเมินิผลกระทบของการใช้ส้ีใีนซีรีีสี์ ์Crybaby x Powerpuff Girls ต่่อการรับัรู้้�แบรนด์ ์POP MART 
และการตอบสนองของผู้้�บริิโภคในแง่่ของความดึึงดููดใจ การจดจำ และความตั้้�งใจซื้้�อ

แนวคิดิและทฤษฎีี 
	 งานวิิจััย “สีีสัันแห่่งการสื่่�อสารแบรนด์์: การวิิเคราะห์์รููปแบบการใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์และการโฆษณา POP 
MART Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls” ใช้้กรอบแนวคิิดจากทฤษฎีีต่่าง ๆ ดัังต่่อไปนี้้�
	 1. ทฤษฎีีการรัับรู้้�สี (Color Perception Theory) สีีเป็็นองค์์ประกอบศิิลป์์ที่่�สร้้างแรงปะทะและดึึงดููด
ใจผู้้�พบเห็็น เป็็นสื่่�อแสดงออกทางจิิตวิิทยาและสร้้างการจดจำ (ศัักดิ์์�ชััย เกีียรติินาคิินทร์์, 2553) สีีมีีบทบาท
สำคััญในการสร้้างอััตลัักษณ์์และการสื่่�อสารตราสิินค้้า โดย Triedman และ Cullen (2004) ชี้้�ว่่าผู้้�บริิโภคตอบ
สนองต่่อสีีก่่อนการรัับรู้้�ข้้อความ สอดคล้้องกัับที่่� Fehrman และ Fehrman (2004) เสนอว่่า สีีช่่วยสร้้างความ
โดดเด่่นให้้กัับผลิิตภััณฑ์์ การเชื่่�อมโยงสีี (Color association) กระตุ้้�นการตอบสนองทางอารมณ์์ผ่่านการส่่ง
สััญญาณตรงไปยัังสมองและผ่่านประสบการณ์์ทางสัังคมวััฒนธรรม ทั้้�งนี้้� การรัับรู้้�และตีีความหมายของสีีได้้รัับ
อิิทธิิพลจากปััจจััยทางวััฒนธรรมและประชากรศาสตร์์ (Aslam, 2006) ทฤษฎีีนี้้�สนัับสนุุนการศึึกษาตััวแปรการ
ใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์และสื่่�อโฆษณาของ POP MART Art Toys โดยแสดงให้้เห็็นว่่าโทนสีีหลััก โทนสีีรอง ความสด
และความกลมกลืืนของสีี มีีผลต่่อการรัับรู้้�ของผู้้�บริิโภค
	 2. แนวคิดิเรื่่�องอััตลัักษณ์์แบรนด์ (Brand Identity Concept) Kapferer (2012) นิิยามอััตลัักษณ์์
ตราสิินค้้าว่่าเป็็นลัักษณะเฉพาะที่่�โดดเด่่นสะท้้อนจุุดยืืนและความแตกต่่างจากคู่่�แข่่ง De Chernatony 
(1999) นำเสนอองค์์ประกอบของอััตลัักษณ์์ตราสิินค้้า 6 ประการ ได้้แก่่ วิิสััยทััศน์์ตราสิินค้้า วััฒนธรรม
ตราสิินค้้า การวางตำแหน่่งตราสิินค้้า บุุคลิิกภาพตราสิินค้้า การสร้้างความสััมพัันธ์์ และการนำเสนอตราสิินค้้า 
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องค์ป์ระกอบเหล่่านี้้�ทำงานร่่วมกันัในการสร้า้งและรักัษาอัตัลักัษณ์ต์ราสินิค้า้ที่่�แข็ง็แกร่่งและยั่่�งยืนื แนวคิดินี้้�เชื่่�อม
โยงกับัตัวัแปรตามด้า้นอัตัลักัษณ์แ์บรนด์ ์POP MART ที่่�ศึกษาในงานวิจิัยันี้้� โดยเฉพาะในประเด็น็ความสอดคล้อ้ง
ของการใช้้สี ีความเชื่่�อมโยงระหว่่างองค์ป์ระกอบ และการสื่่�อสารคุณุค่่าแบรนด์ ์การศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่าง
การใช้้สีีและอััตลัักษณ์์แบรนด์์
	 3. ทฤษฎีีการตลาดเชิิงประสบการณ์์ การตลาดเชิงิประสบการณ์์สำคััญในตลาดอาร์์ตทอยเพราะผู้้�บริิโภค
แสวงหาความรู้้�สึึกที่่�มาพร้้อมผลิิตภััณฑ์์ Schmitt (1999) เสนอองค์์ประกอบ 5 ประการที่่�ประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ ได้้แก่่ ประสบการณ์์ด้้านประสาทสััมผััส (Sense) ความรู้้�สึึก (Feel) ความคิิด (Think) พฤติิกรรม 
(Act) และความเชื่่�อมโยง (Relate) การผสมผสานองค์์ประกอบเหล่่านี้้�สร้้างประสบการณ์์แบรนด์์ครบวงจร
และความผููกพัันระยะยาว ทฤษฎีีนี้้�สนัับสนุุนการศึึกษาตััวแปรประสบการณ์์ผู้้�บริิโภค โดยแสดงว่่าการใช้้สีีมีีผล
ต่่อประสบการณ์์การค้้นพบ การแชร์์บนสื่่�อสัังคม และความพึึงพอใจโดยรวม การใช้้สีีที่่�เหมาะสมจึึงช่่วยสร้้าง
ประสบการณ์์แบรนด์์ที่่�ครบถ้้วนและสร้้างความผููกพัันระยะยาว
	 4. แนวคิดิเรื่่�องพฤติกิรรมผู้้�บริิโภคในยุคดิจิิทิัลั (Digital Consumer Behavior Concept) พฤติกิรรม
ผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิิทััลมีีลัักษณะซัับซ้้อนและเปลี่่�ยนแปลงรวดเร็็ว Solomon (2020) ชี้้�ว่่าการตััดสิินใจซื้้�อขึ้้�นอยู่่�กัับ
ข้้อมููลจากแบรนด์์และความคิิดเห็็นของผู้้�บริิโภคคนอื่่�นบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ Engle, Blackwell และ Miniard 
(1990) อธิิบายว่่า กระบวนการค้้นหา ประเมิิน และบริิโภคในโลกดิิจิิทััลเกิิดขึ้้�นอย่่างรวดเร็็วและไร้้รอยต่่อ โดย
มีีความแตกต่่างตามช่่วงอายุุและลัักษณะเฉพาะของแต่่ละกลุ่่�ม Qazzafi (2019) แบ่่งการตััดสิินใจซื้้�อเป็็น 5 ขั้้�น
ตอนเชิิงระบบ: ตระหนัักถึึงปััญหา ค้้นหาข้้อมููล ประเมิินทางเลืือก ตััดสิินใจซื้้�อ และพฤติิกรรมหลัังการซื้้�อ โดย
ขั้้�นตอนการตััดสิินใจซื้้�อมีีความสำคััญเพราะเป็็นผลจากการประเมิินทางเลืือกอย่่างรอบคอบ แนวคิิดนี้้�สนัับสนุุน
การศึึกษาตััวแปรด้้านความสนใจในผลิิตภััณฑ์์ ความตั้้�งใจซ้ื้�อ และพฤติิกรรมการสะสม ซึ่่�งช่่วยให้้วิิเคราะห์์
ผลกระทบของการใช้้สีีได้้ครอบคลุุมบริิบทการตลาด Art Toys ในปััจจุุบััน
	 5. ทฤษฎีีการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ การออกแบบ Art Toys ให้้ประสบความสำเร็็จในยุุคดิิจิิทััล
ต้้องบููรณาการหลัักการของวััชริินทร์์ จรุุงจิิตสุุนทร (2548) เข้้ากัับการสื่่�อสารแบรนด์์บนแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล โดย
เฉพาะด้้านความงาม (Aesthetics) หน้้าที่่�ใช้้สอย (Function) วััสดุุ (Materials) และการออกแบบบรรจุุภััณฑ์์ 
(Transportation) การคำนึึงถึึงองค์์ประกอบเหล่่านี้้�ช่่วยสร้้างความเชื่่�อมโยงระหว่่างผลิิตภััณฑ์์กัับผู้้�บริิโภคผ่่าน
ประสบการณ์์ทั้้�งในโลกจริิงและดิิจิิทััล ทฤษฎีีนี้้�สนัับสนุุนการศึึกษาตััวแปรการใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์ โดยอธิิบายว่่าสีี
เป็็นองค์์ประกอบสำคััญของความงามและมีีผลต่่อการรัับรู้้�คุุณค่่าผลิิตภััณฑ์์ การวิิเคราะห์์การใช้้สีีใน Art Toys 
และบรรจุุภััณฑ์์ตามหลัักการออกแบบช่่วยให้้เข้้าใจการใช้้สีีที่่�มีีผลต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์และพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค
	 6. แนวคิดิการโฆษณาดิจิิทิัลั (Digital Advertising Concept) การสื่่�อสารแบรนด์์ Art Toys ในยุุคดิจิิทิัลั
ต้้องใช้้เครื่่�องมืือที่่�หลากหลาย โดยประยุุกต์์จากแนวคิิดของณััฐพล ใยไพโรจน์์ (2562) ซึ่่�งรวมถึึงเว็็บไซต์์ทางการ 
อีีเมล์์มาร์์เกตติ้้�ง และ SEO นอกจากนี้้� การสื่่�อสารผ่่านโซเชีียลมีีเดีียเป็็นรููปแบบสำคััญ โดยอ้้างอิิงจากกระทรวง
เทคโนโลยีีสารสนเทศฯ (2559) การผสมผสานแพลตฟอร์์มต่่างๆ ช่่วยสร้้างการมีีส่่วนร่่วมและกระตุ้้�นการแชร์์
ประสบการณ์์ในชุุมชนนัักสะสม แนวคิิดนี้้�เชื่่�อมโยงกัับตััวแปรด้้านการใช้้สีีในการโฆษณา ทั้้�งในสื่่�อออนไลน์์และ
แคมเปญดิจิิิทัลั ช่่วยให้เ้ข้า้ใจว่่าการใช้ส้ีบีนแพลตฟอร์ม์ต่่างๆ มีผีลต่่อการดึงึดูดูความสนใจ การสร้า้งการจดจำ และการ
กระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภค ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษาผลกระทบต่่อการตอบสนองของผู้้�บริิโภคในงานวิิจัยันี้้�
	 การทบทวนวรรณกรรมแสดงความสำคััญของสีีต่่อการสื่่�อสารแบรนด์์และพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค ทั้้�งจากมุุมมองทฤษฎีี
การรัับรู้้�สี แนวคิิดอััตลัักษณ์์แบรนด์์ การตลาดเชิงิประสบการณ์์ พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคยุุคดิิจิทิัลั และการโฆษณาดิิจิทิัลั 
ผู้้�วิจิัยัจึึงพััฒนากรอบแนวคิิดความสััมพัันธ์์ระหว่่างการใช้ส้ีกีับัการรัับรู้้�แบรนด์์ พฤติิกรรมและประสบการณ์์ผู้้�บริิโภค
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กรอบแนวคิดิในการวิจิัยั

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

วิธีิีวิทิยาการวิจิัยั
	 การวิิจัยัเรื่่�อง “สีีสันัแห่่งการสื่่�อสารแบรนด์์: การวิิเคราะห์์รูปูแบบการใช้ส้ีใีนผลิิตภััณฑ์์และการโฆษณา POP 
MART Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls” เป็็นการศึึกษาโดยใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยแบบผสมผสาน 
(Mixed Methods Research) ประกอบด้้วยการวิิจััยเชิิงปริิมาณ (Quantitative Research) และการวิิจััยเชิิง
คุุณภาพ (Qualitative Research) 
ประชากรที่่�ใช้้ในการวิจิัยั
	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือผู้้�บริิโภคชาวไทยอายุุ 18-35 ปีี ที่่�สนใจหรืือเคยซื้้�อสิินค้้า Art Toys ของ POP 
MART ในช่่วง 1 ปีีที่่�ผ่่านมา โดยเฉพาะผู้้�ที่่�คุ้้�นเคยกัับซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls การเลืือกช่่วงอายุุนี้้�
เนื่่�องจากเป็็นกลุ่่�มเป้้าหมายหลัักของ POP MART ที่่�มีีกำลัังซื้้�อและความสนใจในการสะสม Art Toys รวมทั้้�งมีี
ความคุ้้�นเคยกัับสื่่�อดิิจิิทััลและมีีแนวโน้้มแชร์์ประสบการณ์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์
กลุ่่�มตัวัอย่่างและวิธีิีการเลืือกกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	 กลุ่่�มตััวอย่่างในการวิิจััยใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบหลายขั้้�นตอน โดยเริ่่�มจากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง
จากกลุ่่�มผู้้�ติิดตามเพจ Facebook และ Instagram ของ POP MART Thailand เนื่่�องจากเป็็นกลุ่่�มที่่�มีีความ
สนใจและมีีโอกาสสููงที่่�จะมีีประสบการณ์์กัับผลิิตภััณฑ์์ จากนั้้�นใช้้การสุ่่�มตััวอย่่างแบบโควตาโดยแบ่่งตามช่่วง
อายุุ (18-25 ปีี และ 26-35 ปีี) และเพศ (ชาย หญิิง และไม่่ระบุุเพศ) เพื่่�อให้้ได้้กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีความหลากหลาย 
และใช้ก้ารสุ่่�มตัวัอย่่างแบบสมััครใจผ่่านการประชาสััมพันัธ์บ์นเพจของแบรนด์์และกลุ่่�มสังัคมออนไลน์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
โดยกำหนดขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างด้้วยสููตรของ Yamane ที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�น 95% และความคลาดเคลื่่�อน ±5% 
ได้้ขนาดกลุ่่�มตััวอย่่าง 400 คน และเพิ่่�มอีีก 10% เพื่่�อป้้องกัันความไม่่สมบููรณ์์ของข้้อมููล จึึงกำหนดขนาดกลุ่่�ม
ตััวอย่่างเป็็น 440 คน แต่่เก็็บข้้อมููลได้้จริิง 432 คน และมีีแบบสอบถามที่่�สมบููรณ์์สำหรัับการวิิเคราะห์์ 415 คน
ตัวัแปรที่่�ใช้้ในการวิจิัยั
	 การวิจิัยัศึกึษาตัวัแปรต้น้คืือการใช้ส้ีใีน POP MART Art Toys ซีรีีส์ี์ Crybaby x Powerpuff Girls ประกอบ
ด้้วย: (1) สีีในผลิิตภััณฑ์์ (โทนสีีหลััก-รอง ความสด-กลมกลืืน) (2) สีีในบรรจุุภััณฑ์์ (โทนสีีหลััก โลโก้้และกราฟิิก) 
และ (3) สีใีนสื่่�อโฆษณา (สื่่�อออนไลน์์และแคมเปญดิิจิทิัลั) โดยมีีตัวัแปรควบคุุมด้้านผลิิตภััณฑ์์ (สีีในตััวละครต้้นฉบัับ
และผลิิตภัณัฑ์อ์ื่่�นของ POP MART) และด้า้นผู้้�บริโิภค (อายุ ุประสบการณ์ก์ารสะสม และความคุ้้�นเคยกับัแบรนด์)์
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ส่่วนตััวแปรตามแบ่่งเป็็น 3 ด้้าน: (1) การรัับรู้้�แบรนด์์ (การจดจำ การรัับรู้้�คุุณค่่า และความภัักดีี) (2) พฤติิกรรม
ผู้้�บริิโภค (ความสนใจ ความตั้้�งใจซื้้�อ และพฤติิกรรมการสะสม) และ (3) ประสบการณ์์ผู้้�บริิโภค (ประสบการณ์์
การค้้นพบ การแชร์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ และความพึึงพอใจโดยรวม)
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็บ็รวบรวมข้อมููล
	 การศึึกษานี้้�ใช้้เครื่่�องมืือเก็็บข้้อมููล 3 ประเภท ได้้แก่่ (1) แบบสอบถามออนไลน์์เชิิงปริิมาณ 5 ส่่วน ประกอบ
ด้้วยข้้อมููลทั่่�วไป การรัับรู้้�ต่่อสีีในผลิิตภััณฑ์์ POP MART การรัับรู้้�ต่่อสีีในสื่่�อโฆษณาดิิจิิทััล พฤติิกรรมการซื้้�อและ
สะสม Art Toys และประสบการณ์ก์ับัแบรนด์ ์ใช้ม้าตรวัดัลิเิคิริ์ท์ 5 ระดับัและคำถามปลายเปิดิ (2) แบบสัมัภาษณ์์
กึ่่�งโครงสร้้างเก็็บข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากผู้้�สะสม 20 คน (ประสบการณ์์มากกว่่า/น้้อยกว่่า 1 ปีี กลุ่่�มละ 10 คน) 
เกี่่�ยวกัับทััศนคติิต่่อสีี ประสบการณ์์การซื้้�อ ปััจจััยตััดสิินใจ และข้้อเสนอแนะ และ (3) การวิิเคราะห์์เนื้้�อหาของ 
Art Toys 13 ชิ้้�น บรรจุุภััณฑ์์ 2 ชิ้้�น สื่่�อโฆษณาดิิจิิทััล 30 ชิ้้�น และวิิดีีโอ 5 ชิ้้�น โดยใช้้กรอบวิิเคราะห์์จากทฤษฎีี
การรับัรู้้�สี ีวิเิคราะห์โ์ทนสีหีลักั โทนสีรีอง ความสดและความกลมกลืนืของสี ีมีกีารตรวจสอบความน่่าเชื่่�อถือืด้ว้ย
การวิเิคราะห์ซ์้้ำหลังัผ่่านไป 2 สัปัดาห์ ์(ค่่าความสอดคล้อ้ง 92.5%) และใช้เ้ครื่่�องมือื Adobe Color ช่่วยลดอคติิ
ในการระบุุโทนสีี
การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือ
	 การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััยมีี 3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) การตรวจสอบความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหาโดย
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน (ด้้านการตลาด การออกแบบ และพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค) ด้้วยการวิิเคราะห์์ค่่า IOC โดยคััด
เลืือกข้้อคำถามที่่�มีีค่่า IOC > 0.5 (2) การทดสอบความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามกัับกลุ่่�มตััวอย่่างนำร่่อง 30 คน 
ด้้วยค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (กำหนดค่่ายอมรัับได้้ > 0.7) และ (3) การทดลองใช้้เครื่่�องมืือกัับกลุ่่�ม
ตัวัอย่่างนำร่่อง 30 คน เพื่่�อตรวจสอบความเข้า้ใจและความเหมาะสมของภาษา ผลพบว่่าข้้อคำถามส่่วนใหญ่่มีค่่า 
IOC 0.67-1.00 ซึ่่�งสูงูกว่่าเกณฑ์ ์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามทั้้�งฉบับั 0.93 และรายด้า้น 0.81-0.95 ซึ่่�งผ่่าน
เกณฑ์์ มีีการปรัับปรุุงข้้อคำถามตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญและผู้้�ตอบแบบสอบถามนำร่่องก่่อนนำไปใช้้จริิง
การเก็บ็รวบรวมข้อมููล
	 การเก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูเชิงิปริมิาณใช้แ้บบสอบถามออนไลน์ผ์่่าน Google Forms โดยส่่งลิงิก์ผ์่่าน Facebook และ 
Instagram ของ POP MART Thailand และกลุ่่�มนัักสะสม Art Toys ส่่วนข้้อมููลเชิงิคุุณภาพได้้จากการสััมภาษณ์์
เชิงิลึกึผู้้�ให้้ข้อ้มูลูสำคััญ 20 คน โดยคััดเลืือกจากผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�ยินดีใีห้ส้ัมัภาษณ์์เพิ่่�มเติิม การสััมภาษณ์์ใช้เ้วลา 
30-45 นาทีผี่่านแพลตฟอร์ม์ Zoom หรือื Google Meet และมีกีารบันัทึกึเสียีงโดยได้รั้ับความยินิยอม สำหรับัการ
วิเิคราะห์เ์นื้้�อหา ผู้้�วิจัยัรวบรวมข้อ้มูลูจากผลิติภัณัฑ์ ์Art Toys ซีรีีสี์ ์Crybaby x Powerpuff Girls 13 ชิ้้�น และสื่่�อ
โฆษณาดิิจิทิัลัจาก Facebook, Instagram และ YouTube ของ POP MART Thailand ในช่่วง 3 เดืือนที่่�ผ่่านมา 
ทั้้�งนี้้� ได้ร้ับัความยินิยอมจากผู้้�เข้า้ร่่วมวิิจัยัและได้ร้ับัอนุญุาตจาก POP MART Thailand ในการใช้ข้้อ้มูลูเพื่่�อการศึกึษา 
การวิิจัยัได้้ผ่่านการรัับรองจากคณะกรรมการจริิยธรรมการวิิจัยัในมนุุษย์์ มหาวิิทยาลััยนครพนม เลขที่่� HE: 7668
การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	 การวิเิคราะห์ข์้อ้มููลในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�แบ่่งเป็น็ 2 ส่่วน ได้แ้ก่่ การวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูเชิงิปริมิาณและการวิเิคราะห์์
ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ ในส่่วนของการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ประกอบด้้วย ค่่าความถี่่�และ
ร้อ้ยละสำหรับัวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานสำหรับัวิเิคราะห์์
ข้้อมููลการรัับรู้้� ทััศนคติิ และพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค ส่่วนสถิิติิเชิิงอนุุมานใช้้การวิิเคราะห์์สหสััมพัันธ์์ เพื่่�อศึึกษาความ
สััมพัันธ์์ระหว่่างตััวแปร การวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณเพื่่�อศึึกษาอิิทธิิพลของการใช้้สีีที่่�มีต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์
และพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค และการวิิเคราะห์์ความแปรปรวนเพื่่�อเปรีียบเทีียบความแตกต่่างระหว่่างกลุ่่�มตััวอย่่าง 
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สำหรัับการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพใช้้การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา โดยศึึกษาองค์์ประกอบการใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์และ
สื่่�อโฆษณาดิิจิิทััลตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ได้้แก่่ โทนสีีหลััก โทนสีีรอง ความสดของสีี และความกลมกลืืนของสีี เพื่่�อ
ค้้นหารููปแบบและแนวโน้้มการใช้้สีีของแบรนด์์

ผลการวิจิัยั
	 การวิิจัยัเรื่่�อง “สีีสันัแห่่งการสื่่�อสารแบรนด์์: การวิิเคราะห์์รูปูแบบการใช้ส้ีใีนผลิิตภััณฑ์์และการโฆษณา POP 
MART Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls” ได้้ดำเนิินการเก็็บรวบรวมและวิิเคราะห์์ข้้อมููล โดยมีีผล
การวิิจััยดัังนี้้�
	 1) ข้้อมููลทั่่�วไปของกลุ่่�มตััวอย่่าง จากการสำรวจกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 432 คน พบว่่ามีีผู้้�ตอบแบบสอบถาม
ที่่�สมบููรณ์์จำนวน 415 คน คิิดเป็็นอััตราการตอบกลัับ 96.06% โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� ข้้อมููลลัักษณะทั่่�วไป
ของกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 415 คน พบว่่าส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิง คิิดเป็็นร้้อยละ 58.31 รองลงมาคืือเพศชาย 
ร้้อยละ 39.52 และมีีผู้้�ที่่�ไม่่ระบุุเพศร้้อยละ 2.17 ในด้้านอายุุ กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่มีอายุุระหว่่าง 
26-35 ปีี คิิดเป็็นร้้อยละ 56.39 และอายุุ 18-25 ปีี ร้้อยละ 43.61 สำหรัับระดัับการศึึกษา พบว่่าส่่วนใหญ่่จบ
การศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี ร้้อยละ 68.67 รองลงมาคืือสููงกว่่าปริิญญาตรีี ร้้อยละ 24.10 และต่่ำกว่่าปริิญญาตรีี 
ร้้อยละ 7.23 ด้้านอาชีีพ กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่เป็็นพนัักงานบริิษััทเอกชน ร้้อยละ 45.30 รองลงมาคืือนัักเรีียน/
นัักศึึกษา ร้้อยละ 28.43 ธุุรกิิจส่่วนตััว/อาชีีพอิิสระ ร้้อยละ 18.31 และข้้าราชการ/รััฐวิิสาหกิิจ ร้้อยละ 7.96
	 2) การวิิเคราะห์์การใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์ POP MART Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls
		  2.1) การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) จากการวิิเคราะห์์ผลิติภัณัฑ์์ Art Toys ในซีีรีสี์ ์Crybaby 
x Powerpuff Girls จำนวน 13 ชิ้้�น และบรรจุุภััณฑ์์ 2 แบบ โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
	 จากการวิิเคราะห์์การใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์ Art Toys จำนวน 13 ชิ้้�น พบว่่า โทนสีีหลัักที่่�ใช้้มากที่่�สุุดคืือสีีชมพูู 
คิิดเป็็นร้้อยละ 30.77 รองลงมาคืือ สีีฟ้้าและสีีเขีียวในสััดส่่วนที่่�เท่่ากัันที่่�ร้อยละ 23.08 ส่่วนสีีขาวและสีีดำใช้้
ร้อ้ยละ 15.38 และ 7.69 ตามลำดัับ สำหรัับโทนสีรีองในรายละเอียีดนิิยมใช้สี้ีเหลือืงมากที่่�สุดร้้อยละ 38.46 ตาม
ด้้วยสีีม่่วงและสีีส้้มในสััดส่่วนเท่่ากัันที่่�ร้้อยละ 23.08 และสีีแดงร้้อยละ 15.38 ด้้านความสดของสีี ส่่วนใหญ่่เป็็น
สีีสัันสดใสร้้อยละ 76.92 และสีีพาสเทลร้้อยละ 23.08 ในขณะที่่�ความกลมกลืืนของสีี พบว่่าใช้้สีีที่่�ตััดกัันร้้อยละ 
69.23 และสีีที่่�กลมกลืืนกัันร้้อยละ 30.77 สำหรัับบรรจุุภััณฑ์์มีีการใช้้โทนสีีหลัักเป็็นสีีขาวและสีีชมพููในสััดส่่วน
ที่่�เท่่ากัันที่่�ร้้อยละ 50 เช่่นเดีียวกัับการใช้้สีีในโลโก้้ที่่�ใช้้ทั้้�งสีีดำและสีีขาวบนพื้้�นสีีตััดกัันในสััดส่่วนร้้อยละ 50 
เท่่ากันั และทั้้�งหมดมีกีารใช้ส้ีใีนกราฟิกิที่่�สอดคล้อ้งกับัสีขีองตัวัละครหลักั การวิเิคราะห์อ์้า้งอิงิจาก Art Toys 13 
ชิ้้�นและบรรจุุภััณฑ์์ 2 แบบ โดยบางชิ้้�นใช้้สีีรองในรายละเอีียดมากกว่่าหนึ่่�งสีี และกราฟิิกบนบรรจุุภััณฑ์์ทั้้�งหมด
ใช้้สีีที่่�สอดคล้้องกัับตััวละครหลัักในซีีรีีส์์

ภาพที่่� 2 แสดงโทนสีีหลัักและโทนสีีรอง POP MART Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls
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		  2.2 การรับัรู้้�ของผู้้�บริิโภคต่่อการใช้ส้ีใีนผลิติภัณัฑ์ ์จากการสำรวจความคิดิเห็น็ของผู้้�บริิโภคมีีรายละเอียีด
ดังันี้้� จากการศึกึษาการรับัรู้้�ของผู้้�บริโิภคจำนวน 415 คนต่่อการใช้ส้ีใีนผลิติภัณัฑ์ ์พบว่่าผู้้�บริโิภคส่่วนใหญ่่เห็น็ว่่า
สีีของ Art Toys มีีความโดดเด่่นและน่่าสนใจ คิิดเป็็นร้้อยละ 92.53 รองลงมาคืือสีีที่่�ใช้้สามารถสื่่�อถึึงบุุคลิิกของ
ตััวละครได้้ชััดเจน ร้้อยละ 88.19 นอกจากนี้้�ผู้้�บริิโภคร้้อยละ 86.75 เห็็นว่่าสีีของผลิิตภััณฑ์์ทำให้้นึึกถึึงตััวละคร 
Powerpuff Girls ต้้นฉบัับ และร้้อยละ 79.28 เห็็นว่่าสีีของบรรจุุภััณฑ์์มีีความสอดคล้้องกัับตััว Art Toys โดยผู้้�
ตอบแบบสอบถามสามารถแสดงความคิิดเห็็นได้้มากกว่่าหนึ่่�งประเด็็น
	 3) การวิิเคราะห์์การใช้้สีีในการโฆษณาดิิจิิทััลของ POP MART การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา (Content Analysis) 
จากการวิิเคราะห์์โฆษณาดิิจิิทััลบน Facebook และ Instagram ของ POP MART Thailand จำนวน 30 ชิ้้�น 
และวิิดีีโอโฆษณาบน YouTube จำนวน 5 ชิ้้�น มีีรายละเอีียดดัังนี้้� จากการวิิเคราะห์์การใช้้สีีในโฆษณาดิิจิิทััล
ของ POP MART Thailand จำนวน 35 ชิ้้�น (30 ชิ้้�นจาก Facebook/Instagram และ 5 วิิดีีโอจาก YouTube) 
พบว่่าสีีพื้้�นหลัังที่่�ใช้้มากที่่�สุุดคืือสีีขาว (ร้้อยละ 40) รองลงมาคืือสีีชมพููอ่่อน (ร้้อยละ 30) และสีีฟ้้าอ่่อน (ร้้อยละ 
20) สำหรัับสีีตััวอัักษรนิิยมใช้้สีีดำ (ร้้อยละ 50) และสีีขาว (ร้้อยละ 30) เป็็นหลััก ส่่วนสีีที่่�ใช้้เน้้นจุุดสนใจเป็็นสีี
สดใส โดยใช้ส้ีชีมพูสูด (ร้อ้ยละ 35) สีฟ้ี้าสด (ร้อ้ยละ 30) และสีเีขียีวสด (ร้อ้ยละ 25) โดยในวิดิีโีอโฆษณามีกีารใช้้
เทคนิคิการเปลี่่�ยนสีพีื้้�นหลังัตามสีขีองตัวัละคร พร้อ้มเอฟเฟกต์แ์สงและสีสีดใส ด้า้นการรับัรู้้�ของผู้้�บริโิภคจำนวน
415 คน พบว่่า ส่่วนใหญ่่เห็็นว่่าโฆษณาดิิจิิทััลของ POP MART มีีความโดดเด่่นและน่่าสนใจ (ร้้อยละ 90.12) 
สามารถจดจำสีีและรููปแบบของโฆษณาได้้ดีี (ร้้อยละ 87.95) เห็็นว่่าสีีที่่�ใช้้สอดคล้้องกัับภาพลัักษณ์์ของแบรนด์์ 
(ร้้อยละ 85.54) และการใช้้สีีในโฆษณาช่่วยกระตุ้้�นความสนใจในผลิิตภััณฑ์์ (ร้้อยละ 82.17)

ภาพที่่� 3 แสดงการใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์และโฆษณา POP MART Art Toys ซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls
ที่่�มา https://www.facebook.com/popmartth

	 4) ผลกระทบของการใช้้สีีต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์ จากการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณ (Multiple Regression 
Analysis) พบว่่า การใช้ส้ีใีนผลิติภัณัฑ์แ์ละการโฆษณาดิิจิทิัลัมีีผลกระทบต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์อย่่างมีีนัยัสำคััญทาง
สถิิติิ (p < 0.01) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
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ตารางที่่� 1 ผลกระทบของการใช้้สีีต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์

	 ผลการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณในตารางที่่� 1 แสดงให้้เห็็นว่่า การใช้้สีีมีีผลกระทบเชิิงบวกต่่อการรัับรู้้�
แบรนด์์อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p < 0.001) ในทุุกมิิติิ โดยมีีอำนาจการทำนายสููงสุุดในด้้านการรัับรู้้�คุุณค่่า
แบรนด์์ (R² = 0.72, F(4,410) = 263.41) รองลงมาคืือ การจดจำแบรนด์์ (R² = 0.68, F(4,410) = 217.89) 
และความภัักดีีต่่อแบรนด์์ (R² = 0.65, F(4,410) = 190.18) ตามลำดัับ เมื่่�อพิิจารณาค่่าสััมประสิิทธิ์์�การถดถอย
มาตรฐาน พบว่่า การใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์มีีอิิทธิิพลสููงกว่่าการใช้้สีีในโฆษณาดิิจิิทััลในทุุกมิิติิ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งใน
ด้้านการรัับรู้้�คุุณค่่าแบรนด์์ (β = 0.51 และ β = 0.35 ตามลำดัับ) ซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นว่่าประสบการณ์์ตรง
จากการมีีปฏิิสัมัพัันธ์์กับัตััวผลิิตภััณฑ์์มีบีทบาทสำคััญต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์มากกว่่าการเห็็นผ่่านสื่่�อโฆษณา โดยการ
ใช้ส้ีทีี่่�มีคีวามโดดเด่่นและสอดคล้อ้งกันัระหว่่างผลิติภัณัฑ์แ์ละสื่่�อโฆษณาช่่วยเสริมิสร้า้งการจดจำแบรนด์ ์การรับั
รู้้�คุุณค่่า และความภัักดีีต่่อแบรนด์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 5) ผลกระทบของการใช้ส้ีตี่่อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค จากการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคูณู (Multiple Regression 
Analysis) แสดงให้้เห็็นว่่า การใช้้สีีมีีผลกระทบต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p < 0.01) โดย
มีีรายละเอีียดดัังนี้้�
ตารางที่่� 2 ผลกระทบของการใช้้สีีต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค

	 ผลการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณในตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็็นว่่า การใช้้สีีมีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค
อย่่างมีนัีัยสำคััญทางสถิติิิ (p < 0.001) โดยมีอีำนาจการทำนายสูงูสุดุในด้า้นความสนใจในผลิติภัณัฑ์ ์(R² = 0.70, 
F(4,410) = 239.17) รองลงมาคืือ การรัับรู้้�คุุณค่่าแบรนด์์ (R² = 0.67, F(4,410) = 207.84) และพฤติิกรรม
การสะสม (R² = 0.63, F(4,410) = 174.53) ตามลำดัับ ในทุุกมิิติิพบว่่า การใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์มีีอิิทธิิพลสููงกว่่า
การใช้้สีีในโฆษณาดิิจิิทััล โดยเฉพาะในด้้านความสนใจในผลิิตภััณฑ์์ (β = 0.48 และ β = 0.36) สัังเกตได้้
ว่่าในด้้านความตั้้�งใจซื้้�อและพฤติิกรรมการสะสม ช่่องว่่างระหว่่างอิิทธิิพลของสีีในผลิิตภััณฑ์์และโฆษณาลดลง 
(β = 0.44 กัับ β = 0.39 และ β = 0.40 กัับ β = 0.35 ตามลำดัับ) แสดงให้้เห็็นว่่า ในขั้้�นตอนการตััดสิิน
ใจซื้้�อและพฤติิกรรมระยะยาว การสื่่�อสารผ่่านสื่่�อดิิจิิทัลัมีบีทบาทเพิ่่�มขึ้้�น ผลการวิิเคราะห์์นี้้�ยืนืยัันว่่า การออกแบบ
สีีของผลิิตภััณฑ์์ Art Toys มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งในการกระตุ้้�นความสนใจและการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค	



212
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

	 6) ผลกระทบของการใช้้สีีต่่อประสบการณ์์ผู้้�บริิโภค จากการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณ (Multiple Re-
gression Analysis) แสดงให้้เห็็นว่่าการใช้้สีีมีีผลกระทบต่่อประสบการณ์์ผู้้�บริิโภคอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ 
(p < 0.01) โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�
ตารางที่่� 3 ผลกระทบของการใช้้สีีต่่อประสบการณ์์ผู้้�บริิโภค

	 ผลการวิเิคราะห์ก์ารถดถอยพหุคุูณูในตารางที่่� 3 แสดงให้เ้ห็น็ว่่า การใช้สี้ีมีีอิิทธิพิลต่่อประสบการณ์ผ์ู้้�บริโิภค
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ (p < 0.001) โดยมีีอำนาจการทำนายสููงสุุดในด้้านความพึึงพอใจโดยรวม (R² = 0.71, 
F(4,410) = 251.06) ซึ่่�งเป็น็ค่่าที่่�สูงูที่่�สุดุในบรรดาตัวัแปรตามทั้้�งหมดที่่�ศึกึษา รองลงมาคือื ประสบการณ์ก์ารค้น้
พบ (R² = 0.69, F(4,410) = 228.31) และประสบการณ์์การแชร์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ (R² = 0.66, F(4,410) 
= 198.75) การใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์มีีอิิทธิิพลสููงกว่่าการใช้้สีีในโฆษณาดิิจิิทััลในทุุกมิิติิ โดยเฉพาะในด้้านความพึึง
พอใจโดยรวม (β = 0.49 และ β = 0.37) และประสบการณ์์การค้้นพบ (β = 0.47 และ β = 0.34) 
สัังเกตได้้ว่่าในด้้านประสบการณ์์การแชร์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ช่่องว่่างระหว่่างอิิทธิิพลของสีีในผลิิตภััณฑ์์และ
โฆษณาลดลง (β = 0.43 และ β = 0.38) สะท้้อนให้้เห็็นว่่า ในบริิบทดิิจิิทััล การสื่่�อสารผ่่านสื่่�อออนไลน์์มีี
บทบาทใกล้้เคีียงกัับตััวผลิิตภััณฑ์์ในการกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม ผลการศึึกษานี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การใช้้สีีที่่�โดดเด่่นและ
สอดคล้้องกัันมีีผลอย่่างมากต่่อการสร้้างประสบการณ์์เชิิงบวกให้้กัับผู้้�บริิโภค Art Toys
	 7) การวิิเคราะห์์ข้อ้มููลเชิงิคุุณภาพ การวิิเคราะห์์ข้อ้มููลจากการสััมภาษณ์์เชิงิลึึกผู้้�บริิโภค Art Toys ของ POP 
MART จำนวน 20 คน พบประเด็็นสำคััญในหลายด้้าน ด้้านการรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับการใช้้สีีในผลิิตภััณฑ์์ ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์
ร้้อยละ 90 เห็็นว่่าสีีสัันของซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls มีีความโดดเด่่นและดึึงดููดความสนใจได้้ดีี โดย
ร้อ้ยละ 75 ชื่่�นชมการผสมผสานระหว่่างสีขีองตัวัละครต้น้ฉบัับกับัสไตล์ข์อง POP MART และร้อ้ยละ 35 ระบุวุ่่า
สีีพาสเทลช่่วยเพิ่่�มความหลากหลายในการสะสม ด้้านผลกระทบต่่อการตััดสิินใจซ้ื้�อ ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ร้้อยละ 95 
ยอมรับัว่่าสีมีีอีิทิธิพิลต่่อการตัดัสินิใจ โดยร้อ้ยละ 70 ชื่่�นชอบซื้้�อผลิติภัณัฑ์ส์ีสีันัสดใสเพื่่�อตกแต่่งพื้้�นที่่�ส่่วนตัวั และ
ร้อ้ยละ 40 สนใจซื้้�อชุดุสะสมทั้้�งหมดเพื่่�อให้ไ้ด้ส้ีสีันัครบถ้ว้น สอดคล้อ้งกับัผลเชิงิปริมิาณที่่�พบอิทิธิพิลเชิงิบวกต่่อ
ความตั้้�งใจซื้้�อ (β = 0.44, p < 0.001) สำหรัับการใช้้สีีในการโฆษณาดิิจิิทััล ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ร้้อยละ 80 สัังเกต
เห็็นความสอดคล้้องของสีีระหว่่างผลิิตภััณฑ์์และโฆษณา ร้้อยละ 65 รู้้�สึึกว่่าโฆษณามีีความโดดเด่่นและจดจำได้้
ง่่าย และร้อ้ยละ 45 ชื่่�นชมการใช้ส้ีใีนวิดิีโีอที่่�สร้า้งอารมณ์ร์่่วม สอดคล้อ้งกับัผลเชิงิปริมิาณด้า้นการจดจำแบรนด์์ 
(β = 0.38, p < 0.001) ด้้านประสบการณ์์และความพึึงพอใจ ผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ทั้้�งหมดรายงานความรู้้�สึึกตื่่�นเต้้น
กัับการเปิิดกล่่อง Blind Box ร้้อยละ 85 ระบุุว่่าสีีสัันกระตุ้้�นการแชร์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ และร้้อยละ 90 พึึง
พอใจต่่อคุุณภาพของสีี สอดคล้้องกัับผลเชิิงปริิมาณด้้านความพึึงพอใจโดยรวม (β = 0.49, p < 0.001) ผล
การวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบข้้อมููลแสดงความสอดคล้้องใน 4 ประเด็็นหลััก และยืืนยัันว่่าการใช้้สีีอย่่างมีีรููปแบบมีี
ผลเชิิงบวกต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์และพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค ความสำเร็็จของ POP MART ในการผสมผสานสีีต้้นฉบัับ
กัับโทนพาสเทลส่่งผลให้้เกิิดการจดจำ ความพึึงพอใจ และความตั้้�งใจซ้ื้�อระดัับสููง ข้้อค้้นพบนี้้�มีีประโยชน์์ต่่อ
ผู้้�ประกอบการในการพััฒนาการใช้้สีีเพื่่�อสร้้างความผููกพัันกัับกลุ่่�มเป้้าหมายในตลาดสิินค้้าสะสม
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สรุปผลและอภิปิรายผลการวิจิัยั  
	 การอภิิปรายผลการวิิจััยครั้้�งนี้้� มุ่่�งวิิเคราะห์์และตีีความผลการวิิจััยตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย โดยเชื่่�อมโยง
เข้้ากัับแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อสร้้างความเข้้าใจเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับการใช้้สีีในการสื่่�อสารแบรนด์์
ของอุุตสาหกรรม Art Toys ในยุุคดิิจิิทััล โดยการวิิเคราะห์์ใช้้ข้้อมููลที่่�ได้้จากวิิธีีวิิจััยแบบผสมผสาน ดัังต่่อไปนี้้�
	 7.1 เพื่่�อวิเิคราะห์์รููปแบบการใช้้สีีในการออกแบบผลิิตภัณัฑ์์และบรรจุุภัณัฑ์์ของ POP MART 
Art Toys ในซีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls โดยเปรีียบเทียีบกัับตัวัละครต้้นฉบับัและผลิิตภัณัฑ์์
อื่่�นของ POP MART
	 ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า POP MART ประสบความสำเร็็จในการรัักษาสมดุุลระหว่่างการอ้้างอิิงสีีจาก
ตััวละครต้้นฉบัับและการสร้้างเอกลัักษณ์์ใหม่่ โดยยัังคงใช้้สีีหลัักที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของ Powerpuff Girls 
(ชมพูู ฟ้้า เขีียว) แต่่เพิ่่�มมิิติิด้้วยการใช้้โทนสีีพาสเทลที่่�เป็็นลัักษณะเฉพาะของ POP MART สอดคล้้องกัับ
งานวิิจััยของ ญาโณทััย ตรีีรััตน์์โชติิกุุล และ พิิม สุุทธิิคำ (2567) ได้้ศึึกษาเรื่่�อง “การออกแบบอาร์์ตทอยจาก
วรรณกรรมไซอิ๋๋�ว” โดยการวิิจััยนี้้�ได้้นำเสนอแนวทางการออกแบบตััวละครซุุนหงอคงในรููปแบบอาร์์ตทอย ที่่�
ยัังคงรัักษาสาระสำคััญของตััวละครต้้นฉบัับไว้้ ทั้้�งในด้้านรููปลัักษณ์์และการใช้้สีี ขณะเดีียวกัันก็็เปิิดโอกาสให้้มีี
การตีีความใหม่่ที่่�ร่่วมสมััย เช่่น การปรัับเปลี่่�ยนท่่าทาง การลดทอนรายละเอีียดบางประการ และการผสมผสาน
สีีสัันที่่�แปลกใหม่่ โดยยัังคงเอกลัักษณ์์สำคััญที่่�ทำให้้ผู้้�ชมสามารถรัับรู้้�ได้้ว่่าเป็็นตััวละครซุุนหงอคงจากวรรณกร
รมไซอิ๋๋�ว แนวทางการออกแบบดัังกล่่าวนี้้�มุ่่�งเน้้นการสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มให้้กัับผลิิตภััณฑ์์อาร์์ตทอยร่่วมสมััย เมื่่�อ
เปรีียบเทีียบกัับผลิิตภััณฑ์์อื่่�นของ POP MART พบว่่าซีีรีีส์์นี้้�มีีการใช้้สีีที่่�สดใสมากกว่่าปกติิ ในขณะเดีียวกััน 
การผสมผสานโทนสีีพาสเทลเข้้าไปในรายละเอีียดก็็ช่่วยสร้้างความนุ่่�มนวลและความน่่ารัักที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของ 
POP MART สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของ Digitiv (2023) ที่่�กล่่าวว่่า สีพีาสเทลสามารถเพิ่่�มความสดใสและความรื่่�นรมย์ใ์ห้้
กับังานออกแบบ แม้ว้่่าในอดีตีสีพีาสเทลมัักถูกูนำมาใช้ใ้นการออกแบบสำหรับัเด็ก็ แต่่ปัจจุบุันันักัออกแบบสร้า้งสรรค์์
ได้ค้้น้พบคุณุค่่าของสีพีาสเทลอีกีครั้้�ง โดยเฉพาะความสามารถในการสร้า้งความมีชีีวีิติชีวีาและความสดชื่่�นให้ก้ับั
ผลงาน และด้า้นการออกแบบบรรจุภุัณัฑ์ก์็ม็ีกีารใช้ส้ีทีี่่�สอดคล้อ้งกับัตัวัผลิติภัณัฑ์ ์แต่่เน้น้โทนสีทีี่่�สบายตากว่่าเพื่่�อ
ให้้ตััวผลิิตภััณฑ์์โดดเด่่น สะท้้อนถึึงความเข้้าใจในหลัักการออกแบบบรรจุุภััณฑ์์ที่่�ดีี สีีพาสเทลกำลัังได้้รัับความ
นิิยมอย่่างมากในการออกแบบบรรจุุภััณฑ์์ การออกแบบตกแต่่งภายใน และงานออกแบบร่่วมสมััยรููปแบบอื่่�น ๆ  
ด้้วยคุุณลัักษณะที่่�สื่่�อถึึงความมองโลกในแง่่ดีี ความรู้้�สึึกยกระดัับจิิตใจ และความสนุุกสนาน สีีพาสเทลสามารถ
มอบบุุคลิิกภาพที่่�ร่่าเริิงและมีีพลัังให้้กัับแบรนด์์ ผลิิตภััณฑ์์ และการออกแบบเพื่่�อการตลาดของคุุณ นอกจากนี้้� 
สีีพาสเทลยัังช่่วยนำความรู้้�สึึกสดชื่่�นและบรรยากาศแห่่งฤดููใบไม้้ผลิิกลัับมาสู่่�กระบวนการออกแบบของ
คุุณภายหลัังจากผ่่านพ้้นฤดููหนาวอัันยาวนาน (Digitiv, 2023)
	 7.2 เพื่่�อศึกึษาความสอดคล้องและความเชื่่�อมโยงของการใช้้สีีระหว่างตัวัผลิติภัณัฑ์์ บรรจุุภัณัฑ์์ 
และสื่่�อโฆษณาของซีีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls ในการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์แบรนด์ POP MART
	 การวิิจััยพบว่่า POP MART สามารถสร้้างความสอดคล้้องของการใช้้สีีระหว่่างผลิิตภััณฑ์์ บรรจุุภััณฑ์์ 
และสื่่�อโฆษณาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยมีีการใช้้สีีขาวเป็็นสีีหลัักในบรรจุุภััณฑ์์ (50%) และสื่่�อโฆษณา 
(40%) เพื่่�อให้้ตััวผลิิตภััณฑ์์โดดเด่่น ซึ่่�งสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการใช้้สีีในการสร้้างตราสิินค้้าของ Batey (2008) 
ที่่�อธิิบายว่่า การเลืือกใช้้สีีที่่�มีีความเฉพาะเจาะจงและคงเส้้นคงวานั้้�น จะส่่งผลต่่อการสร้้างการจดจำตราสิินค้้า 
(Brand Recognition) และสามารถสร้้างความเชื่่�อมโยงระหว่่างตราสิินค้้ากัับผู้้�บริิโภค (Brand Association) 
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� การใช้้สีีในสื่่�อโฆษณาดิิจิิทััลที่่�ผสมผสานระหว่่างสีีสดใสของตััวละครกัับ
โทนสีีพาสเทลของแบรนด์์ช่่วยสร้้างความเป็็นเอกภาพในการสื่่�อสาร สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Roselle (2024)
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ที่่�พบว่่า จิิตวิิทยาสีีในการตลาด (Color Psychology in Marketing) เป็็นศาสตร์์ที่่�ศึึกษาอิิทธิิพลของสีีที่่�มีีต่่อ
อารมณ์์ การรัับรู้้� และพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภค โดยนัักการตลาดนำความรู้้�นี้้�มาประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อโน้้มน้้าวผู้้�บริิโภค 
การสร้้างความสอดคล้้องของสีีในการสื่่�อสารการตลาดจึึงเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อการรัับรู้้�คุุณค่่าแบรนด์์ของ
ผู้้�บริิโภค ทั้้�งในแง่่ของการสร้้างอารมณ์์ความรู้้�สึึก การจดจำ และการเชื่่�อมโยงกัับแบรนด์์
	 7.3 เพื่่�อประเมินิผลกระทบของการใช้้สีีในซีรีีส์์ Crybaby x Powerpuff Girls ต่่อการรัับรู้้� แบรนด์ 
POP MART และการตอบสนองของผู้้�บริิโภคในแง่่ของความดึงึดูดูใจ การจดจำำ� และความตั้้ �งใจซื้ �อ
	 ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่า การใช้้สีีมีีผลกระทบเชิิงบวกต่่อการรัับรู้้�แบรนด์์ (β = 0.45, p < 0.001) และ
การตอบสนองของผู้้�บริิโภค โดยเฉพาะในด้้านความดึึงดููดใจ (92.53%) การจดจำ (87.95%) และความตั้้�งใจ
ซื้้�อ (β = 0.48, p < 0.001) สอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ นพดล รััตนแสงหิิรััญ (2019) ที่่�ศึึกษาพฤติิกรรมนััก
สะสม Be@rbrick ในประเทศไทย พบว่่า การใช้้สีีสัันและลวดลายอย่่างมีีรููปแบบผลต่่อการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้า
สะสม โดยปััจจััยหลัักในการตััดสิินใจสะสม Be@rbrick คืือการออกแบบและลวดลายที่่�สวยงาม ซึ่่�งสะท้้อนให้้
เห็น็ถึงึอิทิธิพิลของสุนุทรียีศาสตร์แ์ละรสนิยิมส่่วนบุคุคลในการตัดัสินิใจซื้้�อ ที่่�น่่าสนใจคือื การผสมผสานระหว่่าง
สีีสดใสและโทนสีีพาสเทลช่่วยดึึงดููดทั้้�งกลุ่่�มแฟนดั้้�งเดิิมของ Powerpuff Girls และกลุ่่�มนัักสะสม POP MART 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ นพดล รััตนแสงหิิรััญ (2562) ที่่�พบว่่า การใช้้สีีที่่�หลากหลายช่่วยขยายฐานลููกค้้า
ในตลาดสิินค้้าสะสม อธิิบายว่่า Be@rbrick ได้้พััฒนารููปแบบการออกแบบมาจาก Kubrick ตุ๊๊�กตาพลาสติิก
ขนาด 6 เซนติิเมตร โดยผสมผสานแนวคิิดกัับ Teddy Bear ซึ่่�งเป็็นวััฒนธรรมการบริิโภคตุ๊๊�กตาหมีีที่่�มีีประวััติิ
ยาวนานกว่่า 100 ปีี การใช้้รููปสััญญะ (signifier) ของตุ๊๊�กตาหมีีที่่�สื่่�อถึึงความอบอุ่่�นและมิิตรภาพในวััยเด็็ก 
ผนวกกัับการใช้้สีีที่่�หลากหลายในการออกแบบ ทำให้้ Be@rbrick สามารถสร้้างการรัับรู้้�และความคุ้้�นเคยกัับ
ผู้้�บริิโภคได้้ตั้้�งแต่่แรกเห็็น นอกจากนี้้�ความเป็็นกลางทางเพศและวััยของผลิิตภััณฑ์์ ประกอบกัับรููปแบบการใช้้
สีีที่่�หลากหลาย ยัังช่่วยขยายฐานลููกค้้าในตลาดสิินค้้าสะสมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ อีีกทั้้�งในเรื่่�องของการใช้้สีีที่่�
สอดคล้อ้งตลอดทั้้�งระบบนิเิวศการตลาดของ POP MART ยังัส่่งผลให้ผู้้้�บริโิภคมีคีวามพึงึพอใจโดยรวมในระดับัสูงู 
(β = 0.47, p < 0.001) และมีีแนวโน้้มที่่�จะแชร์์ประสบการณ์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ (85.00%) ซึ่่�งช่่วยขยาย
การรัับรู้้�แบรนด์์ในวงกว้้าง สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Grewal และ Chahar (2013) ที่่�ระบุุว่่า เนื้้�อหาที่่�เป็็นภาพ
ต้้องมีีองค์์ประกอบที่่�น่่าสนใจหลายด้้าน โดยเฉพาะโทนสีีและอารมณ์์ที่่�สามารถดึึงดููดความสนใจของผู้้�บริิโภคได้้
ในเวลาอันัรวดเร็ว็ จึงึจะมีโีอกาสกลายเป็น็ไวรัลั การใช้สี้ีอย่่างเป็น็ระบบและสม่ำ่เสมอในการสื่่�อสารแบรนด์มี์ีผล
เชิิงบวกต่่อการตััดสิินใจแชร์์เนื้้�อหาของผู้้�บริิโภคบนแพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคมออนไลน์์

ข้้อเสนอแนะ
ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้
	 1. การผสมผสานสีและความสอดคล้องในระบบนิิเวศผลิิตภัณัฑ์์ ผูู �ผลิิต Art Toys ควรผสมผสาน
สีีหลัักของตััวละครต้้นฉบัับกัับโทนสีีพาสเทล (โดยเฉพาะชมพูู ฟ้้า เขีียว) และพััฒนาคู่่�มืือการใช้้สีีที่่�สอดคล้้องกััน
ระหว่่างผลิิตภัณัฑ์์ บรรจุภุัณัฑ์์ และสื่่�อโฆษณา โดยใช้ส้ีขีาวเป็็นฐานและเสริิมด้้วยสีีสดใสที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์เพื่่�อเพิ่่�ม
การจดจำแบรนด์์ 
	 2. การใช้้สีีเสริมประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ ควรออกแบบประสบการณ์ก์ารเปิดิกล่่อง (Unboxing Experience) 
ด้้วยสีีที่่�สร้้างความตื่่�นเต้้นและพึึงพอใจ และพััฒนาเครื่่�องมืือดิิจิิทััลที่่�ใช้้โทนสีีสอดคล้้องกัับผลิิตภััณฑ์์ (เช่่น 
ฟิิลเตอร์์ Instagram หรืือเทมเพลตการโพสต์์) เพื่่�อกระตุ้้�นการแชร์์บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์
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ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการวิจิัยัในอนาคต
	 1. การวิจิััยเชิิงข้้ามวััฒนธรรมและเทคโนโลยีี ควรศึึกษาผลกระทบของการใช้้สีีในกลุ่่�มวััฒนธรรมที่่�
แตกต่่างกันั และวิจิัยัเชิงิทดลองเกี่่�ยวกับัการใช้เ้ทคโนโลยีเีสมือืนจริงิ (AR) ในการนำเสนอทางเลือืกด้า้นสีตี่่อการ
ตััดสิินใจซื้้�อ 
	 2. การวิจิัยัเชิงิลึกึและระยะยาว ควรศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างการใช้ส้ีกีับัอารมณ์ข์องผู้้�บริโิภคในบริบิท
สื่่�อสัังคมออนไลน์์รููปแบบใหม่่ และทำวิิจััยระยะยาวเพื่่�อติิดตามผลของความสอดคล้้องในการใช้้สีีต่่อความภัักดีี
ต่่อแบรนด์์และพฤติิกรรมการซื้้�อซ้้ำกิิตติิกรรมประกาศ
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บทคััดย่่อ
	 การศึกึษานี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องของชุดุสารคดีี  Content Chiang Mai จำนวน 
15 ตอน ซึ่่�งนำเสนอประเด็็นปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 ที่่�ส่่งผลกระทบต่่อสุุขภาพและคุุณภาพชีีวิิตของประชาชนใน
ภาคเหนืือของประเทศไทย โดยอาศััยระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงคุุณภาพผ่่านการวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Analysis) 
ภายใต้้กรอบแนวคิิดด้้านความสอดคล้้อง (Coherence) และความน่่าเชื่่�อถืือ (Fidelity) ตามทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�อง 
เพื่่�อประเมิินรููปแบบการสื่่�อสารและองค์์ประกอบการเล่่าเรื่่�องในแต่่ละตอน
	 ผลการศึึกษาพบว่่า สารคดีีมีีโครงสร้้างการนำเสนอที่่�ชัดเจนและมีีลำดัับเนื้้�อหาอย่่างเป็็นระบบโดย
แต่่ละตอนสะท้้อนประเด็็นย่่อยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหา PM2.5 ในมิิติิต่่าง ๆ เช่่น การจััดการขยะ การเกษตร
ทางเลือืก หรือืการพัฒันาอาชีพีในชุมุชน เนื้้�อหาสื่่�อถึงึความเชื่่�อมโยงระหว่่างปัญัหากับัแนวทางการจัดัการในพื้้�นที่่�

การวิเิคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเร่ื่�องผ่่านชุดสารคดี ีContent Chiang Mai 
ว่่าด้้วยการจัดัการปััญหาฝุ่่�น ควััน PM2.5

AN ANALYSIS OF THE NARRATIVE STRUCTURE OF THE DOCUMENTARY 
SERIES “CONTENT CHIANGMAI” ON PM2.5 POLLUTION MANAGEMENT
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โดยมีีการอ้้างอิิงแหล่่งข้้อมููลจากบุุคคลที่่�เกี่่�ยวข้้องในชุุมชน ได้้แก่่ นัักวิิชาการ ผู้้�นำท้้องถิ่่�น และผู้้�ปฏิิบััติิงานจริิง 
ทั้้�งนี้้� การประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ Production-Based Learning (PBL) การผลิิตสารคดีี
แบบมีีส่่วนร่่วม (Participatory Documentary) และการเล่่าเรื่่�องแบบสั้้�น (Short Narrative) ส่่งผลให้้สารคดีี
สามารถสะท้้อนมุุมมองของชุุมชนได้้อย่่างมีีพลััง 
คำำ�สำำ�คััญ: โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง, สารคดีี, ฝุ่่�นควััน PM2.5, การวิิเคราะห์์ตััวบท

Abstract
 	 This study examines the narrative structure of the 15-episode documentary series Content 
Chiang Mai, which addresses PM2.5 air pollution and its effects on public health and quality of 
life in Northern Thailand. Using qualitative textual analysis, the research applies the concepts 
of narrative coherence and fidelity to evaluate how each episode communicates its message.  
 	 Findings show that the series adheres to a clear and coherent narrative format. Each episode 
focuses on specific aspects of the pollution issue—such as waste management, alternative 
agriculture, and local livelihoods—and links them to community-based responses. Sources 
include scholars, community leaders, and practitioners, which enhances the credibility of the 
series. The use of Production-Based Learning (PBL), participatory documentary methods, and 
short-form storytelling strengthens the series’ ability to convey grounded in real experiences, 
community-driven perspectives.
Keywords: narrative structure, documentary, PM2.5, textual analysis

บทนำำ�
	 สถานการณ์ฝ์ุ่่�นละออง PM2.5 ในภาคเหนืือของประเทศไทยทวีีความรุนุแรงอย่่างต่่อเนื่่�องในช่่วงทศวรรษที่่�
ผ่่านมา โดยงานวิจิัยัของ Amnuaylojaroen และ Parasin (2023) เรื่่�อง “Future Health Risk Assessment of 
Exposure to PM2.5 in Different Age Groups of Children in Northern Thailand” พบว่่า ค่่าฝุ่่�น PM2.5 
รายวัันและรายเดืือนในฤดููแล้้งที่่�มัักเกิินค่่ามาตรฐานของประเทศไทย (50 ไมโครกรััม/ลบ.ม.) และขององค์์การ
อนามััยโลก (35 ไมโครกรััม/ลบ.ม.) ในระหว่่างเดืือนกุุมภาพัันธ์์ถึึงเมษายนที่่�ค่่าฝุ่่�นอาจสููงถึึง 400 ไมโครกรััม/
ลบ.ม. ส่่งผลกระทบต่่อสุุขภาพในระยะยาว โดยเฉพาะในกลุ่่�มเปราะบาง เช่่น เด็็กและผู้้�สููงอายุุ งานวิิจััยดัังกล่่าว
สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึึงความเร่่งด่่วนในการกำหนดนโยบายเชิงิป้อ้งกันัและมาตรการควบคุมุเพื่่�อบรรเทาผลกระทบต่่อ
สุุขภาพของประชาชน
	 กระบวนการเรีียนรู้้�แบบ Production-Based Learning (PBL) เป็็นแนวทางสำคััญในการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่�มุ่่�งเน้้นการลงมืือปฏิิบััติิจริิงผ่่านกระบวนการออกแบบและผลิิตชิ้้�นงานอย่่างมีีเป้้าหมาย ช่่วยส่่งเสริิมการคิิด
วิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ความรู้้� และการสื่่�อสารอย่่างสร้้างสรรค์์ โดยเฉพาะในบริิบทของการผลิิตสื่่�อเพื่่�อสร้้าง
ความตระหนัักรู้้�ด้านสิ่่�งแวดล้้อม เช่่น ปัญัหาฝุ่่�นละออง PM2.5 ซึ่่�งเป็็นปััญหาสาธารณะที่่�ซับซ้้อนและต้้องการการ
สื่่�อสารอย่่างถููกต้้อง ชัดัเจน และเข้า้ใจง่่ายไปยัังประชาชนในวงกว้้าง โดยงานวิิจัยัของ Krajcik และ Blumenfeld 
(2006) ระบุุว่่า PBL ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เชิิงลึึก (deep learning) ผ่่านกระบวนการสร้้างองค์์ความรู้้�จาก
ประสบการณ์์ตรง โดยผู้้�เรียีนจะมีแีรงจูงูใจมากขึ้้�นเมื่่�อรู้้�ว่่าสิ่่�งที่่�ตนผลิิตมีผีลต่่อสังัคมจริิง ขณะที่่� Thomas (2000)
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ชี้้�ว่่า PBL ส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะการทำงานเป็็นทีีม การแก้้ปััญหา และการคิิดเชิิงระบบ ขณะที่่�ใน
บริิบทไทย วราภรณ์์ เจริิญลาภ (2561) พบว่่า การใช้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบ PBL ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์
และความสามารถในการผลิติสื่่�อที่่�ตอบสนองต่่อความต้อ้งการของชุมุชนได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ นอกจากนี้้� PBL 
ยัังมีีศัักยภาพในการสร้้างสรรค์์สื่่�อที่่�เป็็นนวััตกรรมการเรีียนรู้้� ซึ่่�งเอื้้�อต่่อการพััฒนาทัักษะการสื่่�อสาร การเรีียนรู้้�
เชิงิวิพิากษ์ ์และการมีสี่่วนร่่วมของผู้้�เรียีนในประเด็น็ทางสังัคม โดยสื่่�อที่่�ผลิติขึ้้�นภายใต้ก้ระบวนการนี้้�จึงึไม่่ใช่่เพียีง
เครื่่�องมือืถ่่ายทอดข้อ้มูลู แต่่ยังัเป็น็กลไกในการขับัเคลื่่�อนการเปลี่่�ยนแปลงเชิงิพฤติกิรรมของผู้้�รับัสารได้อ้ย่่างยั่่�งยืนื
	 ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�มุ่่�งวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องจากชุุดสารคดีี “Content Chiang Mai” จำนวน 15 
ตอน ซึ่่�งเป็็นผลงานเยาวชนที่่�ทำงานร่่วมกัับนัักวิิชาการ นัักวิิชาชีีพ และผู้้�นำชุุมชน เพื่่�อสื่่�อสารปััญหา PM2.5 
จากมุุมมองของผู้้�ได้้รัับผลกระทบ เผยแพร่่ผ่่านเพจ Facebook Content Chiang Mai ในปีี พ.ศ. 2566 เพื่่�อ
ทำความเข้้าใจกลยุุทธ์์การนำเสนอ เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง และการใช้้เครื่่�องมืือสื่่�อสารเพื่่�อส่่งเสริิมการรัับรู้้�และการ
มีสี่่วนร่่วมของชุมุชนในระดับัท้อ้งถิ่่�น ซึ่่�งจะนำไปสู่่�แนวทางการพัฒันานวัตักรรมการเรียีนรู้้�และการสื่่�อสารที่่�ตอบ
สนองต่่อบริิบทสัังคมร่่วมสมััย และสนัับสนุุนข้้อเสนอเกี่่�ยวกัับศัักยภาพของ PBL ในการเสริิมสร้้างทัักษะการ
ผลิิตสื่่�อของเยาวชน ตลอดจนบทบาทของสารคดีีในฐานะเครื่่�องมืือเรีียนรู้้�และการสื่่�อสารเพื่่�อการเปลี่่�ยนแปลง
เชิิงสัังคม

วััตถุุประสงค์์การศึกึษา
	 เพื่่�อวิิเคราะห์์โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง (Narrative Structure) ของชุุดสารคดีี  Content Chiang Mai ในการ
สื่่�อสารปัญัหาฝุ่่�นควันั PM2.5 โดยเน้น้ความสอดคล้อ้ง ความน่่าเชื่่�อถือืของเนื้้�อหา และบทบาทของการผลิติแบบ
มีีส่่วนร่่วมในการสื่่�อสารในมุุมมองของชุุมชน

แนวคิดิ ทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อง
 	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิเคราะห์์รููปแบบการเล่่าเรื่่�องในสื่่�อชุุดสารคดีี  “Content Chiang Mai” เกี่่�ยวกัับการ
จััดการปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 โดยศึึกษาจากโครงสร้้างสารคดีีที่่�ผ่่านกระบวนการ Production Based Learn-
ing ครอบคลุุมขั้้�นตอน Pre-Production, Production, Post-Production และการเผยแพร่่สู่่�สาธารณะ ทั้้�งนี้้�
ได้้วิิเคราะห์์ความถููกต้้อง ความสอดคล้้องของเนื้้�อหา และความน่่าเชื่่�อถืือของชุุดสื่่�อสารคดีี โดยอาศััยแนวคิิด 
ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องต่่อไปนี้้�เป็็นกรอบในการศึึกษา
	 1. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการจััดการปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 ปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 ในประเทศไทยเกิิด
จากทั้้�งปััจจััยทางธรรมชาติิและกิิจกรรมของมนุุษย์์ โดยเฉพาะในฤดููแล้้งที่่�ภููมิิอากาศเอื้้�อต่่อการสะสมขอ
งหมอกควััน เช่่น ความชื้้�นต่่ำ อุุณหภููมิิสููง และลัักษณะภููมิิประเทศแบบหุุบเขาซึ่่�งจำกััดการระบายอากาศ ส่่งผล
ให้ฝุ้่่�นละอองสะสมใกล้ผ้ิวิดินิในช่่วงกลางคืนื แหล่่งกำเนิดิหลักัของ PM2.5 ได้แ้ก่่ การเผาเศษวัสัดุทุางการเกษตร 
การเผาขยะ ไฟป่่า การคมนาคม และโรงงานอุุตสาหกรรม โดยการเผาพืืชเพีียง 1 ตัันสามารถปล่่อยฝุ่่�นละออง
ได้้ถึึง 2–14 กิิโลกรััม แม้้ว่่าคุุณภาพอากาศโดยรวมจะดีีขึ้้�นในบางปีี แต่่พื้้�นที่่�วิิกฤตยัังคงประสบปััญหาฝุ่่�นเกิินค่่า
มาตรฐาน จึึงจำเป็็นต้้องมีีแผนปฏิิบััติิการระดัับชาติิ ควบคู่่�กัับการสนัับสนุุนทางเลืือกที่่�ยั่่�งยืืนแก่่เกษตรกร และ
การควบคุุมมลพิิษจากภาคส่่วนต่่าง ๆ อย่่างจริิงจััง ฐานริิณทร์์ หาญเกีียรติิวงศ์์ (2561) ชี้้�ให้้เห็็นว่่าการแก้้ไข
ปััญหาหมอกควัันในเชีียงใหม่่ยัังคงยึึดติิดกัับระบบราชการแบบลำดัับขั้้�น และขาดการมีีส่่วนร่่วมจากประชาชน
อย่่างแท้จ้ริงิ ขณะที่่�ดามร คำไตรย (2561) เสนอการใช้ก้ฎหมายท้อ้งถิ่่�นในการจัดัการปัญัหาหมอกควันัข้า้มแดน
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เพื่่�อเพิ่่�มความยืืดหยุ่่�นและสอดคล้้องกับัสภาพพื้้�นที่่� อัจัฉรียี์ ์ทิพิธนธรณิินทร์ ์(2558) เสนอแนวทางการมีีส่่วนร่่วม
ผ่่านข้้อตกลงผลประโยชน์์ของสัังคม (Society Benefits Agreements: SBAs) ที่่�เน้้นการเป็็นหุ้้�นส่่วน การแบ่่ง
ปัันทรััพยากร และความโปร่่งใสในกระบวนการ ขณะที่่�รุ่่�งทิิพย์์ กล้้าหาญ และบรรจร กล้้าหาญ (2558) เน้้นการ
เสริิมพลัังชุุมชนตามหลัักปรััชญาเศรษฐกิิจพอเพีียง เพื่่�อสร้้างความร่่วมมืือ ลดค่่าใช้้จ่่าย และส่่งเสริิมการจััดการ
สิ่่�งแวดล้้อมอย่่างยั่่�งยืืน แนวคิิดเหล่่านี้้�สะท้อ้นถึงึความจำเป็็นในการบููรณาการนโยบายและการมีีส่่วนร่่วมของภาค
ประชาชนอย่่างแท้้จริิง เพื่่�อการแก้้ไขปััญหาหมอกควัันในระดัับพื้้�นที่่�อย่่างเป็็นระบบและยั่่�งยืืน
 	 2. แนวคิิดเรื่่�องการเล่่าเรื่่�องในสื่่�อสารคดีี การบรรยายเรื่่�อง “การเขีียนสารคดีี” โดย สุุวััฒน์์ อััศวไชยชาญ 
(วรรณกรรมรีีวิิว รีีวิิววััฒนธรรม, 2020) กล่่าวว่่า การเล่่าเรื่่�องในสารคดีีเป็็นศาสตร์์และศิิลป์์ที่่�เชื่่�อมโยงระหว่่าง 
“ข้้อเท็จ็จริิง” กับั “ความรู้้�สึก” โดยไม่่แต่่งเติมิเกินิจริิง แต่่เลืือกวิธิีเีล่่าที่่�กระตุ้้�นความคิดิและความเข้า้ใจของผู้้�ชม 
องค์์ประกอบสำคััญของสารคดีีประกอบด้้วยข้้อมููล, เสีียง สีี แสง (วรรณศิิลป์์), มุุมมอง และเส้้นเรื่่�อง เสริิมด้้วย
ความคิดิสร้า้งสรรค์เ์พื่่�อสร้า้งเอกลักัษณ์เ์ฉพาะตัวั สื่่�อสารคดีไีม่่เพียีงให้ค้วามรู้้� แต่่ยังเปิดิมุมุมองใหม่่ต่่อโลก สังัคม 
และมนุุษย์์ โดยอยู่่�กึ่่�งกลางระหว่่างข้้อเท็็จจริิงและการตีีความเพื่่�อส่่งเสริิมให้้ผู้้�ชม “เข้้าใจ” มากกว่่าการ “รัับรู้้�” 
เท่่านั้้�น ความสอดคล้อ้งของเนื้้�อหาจึงึเป็น็ปัจัจัยัสำคัญัที่่�ทำให้ก้ารเล่่าเรื่่�องมีทีิศิทาง ชัดัเจน และน่่าติดิตาม เนื้้�อหา
ควรสัมัพันัธ์ก์ันัทั้้�งในเชิงิโครงสร้า้งและสาระ โดยเริ่่�มจากการเลือืกประเด็น็หลักัที่่�ชัดัเจน การเรียีงลำดับัข้อ้มูลูที่่�ไต่่
ระดัับความลึึกอย่่างเหมาะสม การสอดแทรกเรื่่�องเล่่าย่่อยที่่�สนัับสนุุนประเด็็นหลััก และการใช้้สื่่�อประกอบ เช่่น 
ภาพ เสีียง และคำบรรยาย ที่่�เสริิมอารมณ์์และเนื้้�อหาอย่่างกลมกลืืน ทั้้�งหมดนี้้�ช่่วยสร้้างเอกภาพในการสื่่�อสาร 
และเชื่่�อมโยงผู้้�ชมกัับเรื่่�องราวได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ในด้้านความน่่าเชื่่�อถืือ การเล่่าเรื่่�องในสารคดีีต้้องตั้้�งอยู่่�
บนข้้อมููลที่่�ผ่่านการตรวจสอบอย่่างละเอีียด โดยเลืือกแหล่่งข้้อมููลที่่�น่่าเชื่่�อถืือ หลากหลาย และทัันสมััย ทั้้�งจาก
บุุคคลจริิง พื้้�นที่่�จริิง และหลัักฐานทางวิิชาการหรืือประวััติิศาสตร์์ การอ้้างอิิงข้้อมููลอย่่างถููกต้้อง การเลี่่�ยงอคติิ 
และการใช้้ภาษาที่่�ซื่่�อตรงต่่อเนื้้�อหา รวมถึึงการให้้พื้้�นที่่�กับมุุมมองที่่�แตกต่่างและเปิิดโอกาสให้้ผู้้�ชมตีีความด้้วย
ตนเอง เป็็นกลยุุทธ์์ที่่�ช่่วยเสริิมความน่่าเชื่่�อถืือของสารคดีี และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เชิิงวิิพากษ์์อย่่างยั่่�งยืืน
	 3. แนวคิิดการวิิเคราะห์์สื่่�อ จากแนวคิิดเรื่่�อง “การวิิเคราะห์์สื่่�อ: แนวคิิดและเทคนิิค” (กาญจนา แก้้วเทพ, 
2542) การวิิเคราะห์์สื่่�อโดยใช้้ “ประเด็็นเป็็นเกณฑ์์” เน้้นการตั้้�งคำถามหรืือเลืือกหััวข้้อเฉพาะในการพิิจารณา
เนื้้�อหาสื่่�อ เช่่น การเมืือง เพศ เชื้้�อชาติิ ชาติิพัันธุ์์� ชนชั้้�น หรืือสิ่่�งแวดล้้อม วิิธีีนี้้�ช่่วยให้้ผู้้�วิิเคราะห์์เจาะลึึกเนื้้�อหา
สื่่�อและพิจิารณาว่่าสื่่�อนั้้�นสะท้อ้น สร้า้ง หรือืซ่่อนมุมุมองต่่อประเด็น็ที่่�กำลังัสนใจอย่่างไร โดยวิเิคราะห์ท์ั้้�งเนื้้�อหา 
สำนวนภาษา ภาพ และการจััดองค์์ประกอบอื่่�น ๆ เพื่่�อเข้้าใจว่่าประเด็็นนั้้�นถููกนำเสนอภายใต้้กรอบความคิิดใด 
และเชื่่�อมโยงกัับอุดุมการณ์์หรือือำนาจทางสัังคมอย่่างไร แนวทางนี้้�ช่่วยให้้การวิเิคราะห์ส์ื่่�อมีทีิศิทางและเป้้าหมาย
ชััดเจน โดยผู้้�วิิเคราะห์์สามารถตั้้�งคำถามเฉพาะเจาะจง เช่่น หากวิิเคราะห์์ประเด็็น “การจััดการปััญหาฝุ่่�นควััน 
PM2.5” ในสื่่�อสารคดีี จะสามารถตั้้�งคำถามได้้ว่่า สื่่�อนั้้�นนำเสนอฝุ่่�นควัันในฐานะ “ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม” หรืือ 
“ปััญหาการเมืือง-นโยบาย” มากกว่่ากััน? หรืือให้้เสีียงกัับกลุ่่�มผู้้�ได้้รัับผลกระทบ เช่่น ชาวบ้้าน เกษตรกร หรืือ
เด็็กนัักเรีียนมากน้้อยแค่่ไหน? หรืือมุ่่�งเน้้นมุุมมองของภาครััฐและผู้้�เชี่่�ยวชาญ? นอกจากนี้้�ยัังสามารถวิิเคราะห์์ได้้
ว่่าสื่่�อเชื่่�อมโยงปััญหา PM2.5 เข้้ากัับประเด็็นอื่่�น ๆ เช่่น ความเหลื่่�อมล้้ำทางพื้้�นที่่� สิิทธิิในการเข้้าถึึงข้้อมููล หรืือ
สุขุภาพของประชาชนอย่่างไร แนวทางนี้้�ช่่วยให้เ้ห็น็บทบาทของสื่่�อในการขยายความเข้้าใจ โดยเชื่่�อมโยงมิติิทิาง
สัังคม และตั้้�งคำถามกัับอำนาจที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการปััญหา PM2.5 ได้้มากน้้อยเพีียงใด
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วิธีิีการดำำ�เนิินการวิจิัยั
 	 งานวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้้การวิิเคราะห์์ตััวบท (Textual Anal-
ysis) ภายใต้้กรอบแนวคิิดด้้านการเล่่าเรื่่�อง (Narrative Theory) เพื่่�อศึึกษารููปแบบการเล่่าเรื่่�องในชุุด  สารคดีี  
Content Chiang Mai ที่่�นำเสนอประเด็็นปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 เก็็บข้้อมููลด้้วยตารางบัันทึึกรายการ (Coding 
Sheet) ซึ่่�งออกแบบตามกรอบวิิเคราะห์์ความสอดคล้้อง (Narrative Coherence) และความน่่าเชื่่�อถืือ (Nar-
rative Fidelity) ของเนื้้�อหาในแต่่ละตอน รวมถึึงการพิิจารณาเทคนิิคการเล่่าเรื่่�องและกระบวนการผลิิตแบบมีี
ส่่วนร่่วม (Production-Based Learning) จำนวน 15 ตอน 
	 การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััยเพื่่�อสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือของเครื่่�องมืือวิิจััยด้้วยการตรวจสอบแบบ
สามเส้้า (Triangulation) ใน 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) แหล่่งข้้อมููล (Data Sources Triangulation) เพื่่�อเปรีียบเทีียบ
ข้้อมููลจากผู้้�มีีส่่วนร่่วมหลากหลายกลุ่่�ม เช่่น เยาวชน นัักวิิชาการ นัักวิิชาชีีพ และผู้้�นำชุุมชน 2) ผู้้�วิิเคราะห์์ (In-
vestigator Triangulation) โดยการให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านนิิเทศศาสตร์์ร่่วมประเมิินการตีีความผลการวิิเคราะห์์ 3) 
วิิธีีการวิิเคราะห์์ (Methodological Triangulation) ด้้วยการผสานการวิิเคราะห์์เชิิงเนื้้�อหา (Content) กัับการ
วิิเคราะห์์เชิิงโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
	 การประเมิินคุุณภาพเนื้้�อหา โดยการวิิเคราะห์์ความสอดคล้้องและความน่่าเชื่่�อถืือของเนื้้�อหาในแต่่ละตอน
มีีการกำหนดเกณฑ์์คุุณภาพไว้้ 3 ระดัับ ได้้แก่่ ระดัับสููง (High) คืือ สารคดีีมีีเนื้้�อหาและโครงสร้้างเรื่่�องราวที่่�
ชััดเจนและต่่อเนื่่�อง สอดคล้้องกัับประเด็็นหลััก มีีการอ้้างอิิงข้้อมููลจากผู้้�เชี่่�ยวชาญหรืือแหล่่งข้้อมููลที่่�ตรวจสอบ
ได้้ และเชื่่�อมโยงมุุมมองของชุุมชนอย่่างรอบด้้าน ระดัับปานกลาง (Moderate) โดยเนื้้�อหามีีความเชื่่�อมโยงกััน
ในระดัับหนึ่่�ง แต่่อาจมีีจุุดขาดความต่่อเนื่่�องหรืือการเชื่่�อมโยงบริิบทไม่่สมบููรณ์์ การอ้้างอิิงแหล่่งข้้อมููลมีีจำกััด
หรืือไม่่สม่่ำเสมอ และระดัับน้้อย (Low) คืือ เนื้้�อหาขาดความสอดคล้้องทางโครงสร้้างเรื่่�องราว อ้้างอิิงข้้อมููลไม่่
ชััดเจน หรืือเนื้้�อหาขาดความเชื่่�อมโยงกัับประเด็็นปััญหาและมุุมมองของชุุมชน
	 การกำหนดระดัับใช้้เกณฑ์์จากการประเมิินตารางบัันทึึกรายการ โดยผู้้�วิิจััยและผู้้�เชี่่�ยวชาญร่่วมให้้คะแนน
ความสอดคล้้องในแต่่ละหมวด พร้้อมอภิิปรายหาข้้อสรุุปในกรณีีที่่�มีีความเห็็นต่่าง

กรอบแนวคิดิในการวิจิัยั
 	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�ได้้พััฒนากรอบแนวคิิดโดยการประยุุกต์์ใช้้ทฤษฎีีและแนวคิิดต่่าง ๆ ดัังนี้้�

รููปที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
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	 กรอบแนวคิิดนี้้�เชื่่�อมโยงองค์์ประกอบการเล่่าเรื่่�อง เนื้้�อหา และรููปแบบสื่่�อกัับผลกระทบต่่อผู้้�ชม โดยใช้้ 
Narrative Paradigm Theory เป็็นแกนหลัักในการอธิิบายกลไกการสร้้างผลกระทบผ่่านความสอดคล้้องและ
ความน่่าเชื่่�อถืือของเนื้้�อหา
 	 การเล่่าเรื่่�องที่่�ชัดัเจน เนื้้�อหาที่่�สมบูรูณ์ ์และรูปูแบบสื่่�อที่่�เหมาะสมช่่วยเสริมิความสอดคล้อ้งและความน่่าเชื่่�อถือื 
เช่่น การใช้้ตััวละครจริิงและเรื่่�องราวสมจริิงเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือ และการใช้้ภาพหรืือเสีียงที่่�ดึึงดููดช่่วยสร้้าง
ความต่่อเนื่่�อง
 	 เมื่่�อเนื้้�อหามีคีวามสอดคล้อ้งและน่่าเชื่่�อถือื ผู้้�ชมจะเข้า้ใจข้อ้มูลูได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น เกิดิการมีีส่่วนร่่วมในเชิงิบวก และ
อาจนำไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรม
 	 Narrative Paradigm Theory อธิิบายว่่าผู้้�ชมไม่่เพีียงประเมิินข้้อมููลจากข้้อเท็็จจริิงเท่่านั้้�น แต่่ยัังประเมิิน
จากการเล่่าเรื่่�องที่่�ทำให้้รู้้�สึึกถึึงความ “สมเหตุุสมผล” และ “น่่าเชื่่�อถืือ”

ผลการศึกึษา
	 ผลการศึึกษา ประกอบด้้วยประเด็็นการศึึกษา ได้้แก่่ โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง การใช้้ข้้อมููลที่่�สอดคล้้อง และ
การสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยวิิเคราะห์์จากชุุดสารคดีี  Content Chiang Mai ทั้้�งหมด 15 ตอน สามารถสรุุป
ได้้ดัังนี้้�
 	 โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง สารคดีีทั้้�ง 15 ตอนมีีโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องและการแบ่่งตอนที่่�ชััดเจน โดยสารคดีี
ได้้มีีการแบ่่งออกเป็็นตอน ๆ ซึ่่�งแต่่ละตอนมีีหััวข้้อเฉพาะที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 และแนวทางการ
แก้้ไข เช่่น การเพาะเห็็ด บรรจุุภััณฑ์์รัักษ์์โลก และการใช้้เตาเผาขยะ การมีีหััวข้้อที่่�ชััดเจนมีีแนวโน้้มทำให้้ผู้้�ชม
สามารถติิดตามเรื่่�องราวได้้ง่่ายและเข้้าใจได้้ดีีขึ้้�น นอกจากนี้้� ยัังมีีการลำดัับเหตุุการณ์์ที่่�มีีเหตุุผล เริ่่�มจากการนำ
เสนอปััญหาก่่อน และตามด้้วยแนวทางการแก้้ไข เช่่น การอธิิบายถึึงปััญหาหมอกควัันก่่อนที่่�จะเสนอวิิธีีการ
จััดการปััญหาผ่่านนวััตกรรมต่่าง ๆ เช่่น ในตอนที่่�เกี่่�ยวกัับการเพาะเห็็ด จะเริ่่�มจากการอธิิบายปััญหาหมอกควััน
ก่่อน แล้ว้จึึงเสนอวิิธีกีารเพาะเห็็ดเป็็นทางเลืือกในการแก้้ปัญัหา การมีีโครงสร้้างที่่�ชัดเจนอาจช่่วยให้้ผู้้�ชมสามารถ
ติิดตามเรื่่�องราวได้้ง่่ายและเข้้าใจถึึงความสััมพัันธ์์ระหว่่างปััญหาและแนวทางการแก้้ไขได้้ดีีขึ้้�น
	 การใช้ข้้อ้มูลูที่่�สอดคล้อ้ง มีผีลต่่อความสามารถของผู้้�ชมในการเข้า้ใจแนวทางการแก้ป้ัญัหาอย่่างมีนีัยัสำคัญั 
โดยเฉพาะในชุุดสารคดีี  Content Chiang Mai ที่่�นำเสนอปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 ผ่่านการเล่่าเรื่่�องที่่�มีีโครงสร้้าง
ชัดัเจนและข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกันั สารคดีมีีกีารนำเสนอข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัประเด็น็หลักัอย่่างสอดคล้อ้ง เช่่น การ
อธิบิายปัญัหาหมอกควันัและตามด้ว้ยแนวทางการแก้ไ้ขในแต่่ละตอน ข้อ้มูลูเหล่่านี้้�ส่่งผลต่่อการที่่�ผู้้�ชมอาจสามารถ
ติิดตามเรื่่�องราวได้้ง่่ายและเข้้าใจความสััมพัันธ์์ระหว่่างปััญหาและวิิธีีการแก้้ไข
 	 การใช้ข้้อ้มููลจากแหล่่งที่่�เชื่่�อถืือได้้ เช่่น อาจารย์์จากมหาวิิทยาลััยแม่่โจ้ ้เพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือให้้กับัเนื้้�อหา และ
ทำให้ผู้้้�ชมรู้้�สึกึมั่่�นใจในข้อ้มูลูที่่�ได้ร้ับั สำหรับัผลกระทบต่่อความเข้า้ใจ การมีขี้อ้มูลูที่่�สอดคล้อ้งและสามารถตรวจ
สอบได้เ้ป็น็เหตุผุลสำคัญัที่่�ทำให้ผู้้้�ชมสามารถเข้า้ใจแนวทางการแก้ป้ัญัหาที่่�เสนอได้้ดีีขึ้้�น ส่่งผลให้เ้กิดิความมั่่�นใจ
ในวิิธีีการแก้้ไขที่่�นำเสนอ และสะท้้อนความจริิงในชุุมชน
	 การนำเสนอปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงในชุุมชน เช่่น ปััญหาหมอกควัันที่่�เกิิดจากการเผาวััสดุุทางการเกษตร ส่่งผล
ต่่อผู้้�ชมให้้สามารถเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ในชีีวิิตประจำวััน ทำให้้สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสำคััญและความเร่่ง
ด่่วนในการแก้้ไขปััญหา และยิ่่�งได้้รัับการสนัับสนุุนจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ การให้้ความคิิดเห็็นจากผู้้�เชี่่�ยวชาญช่่วยเสริิม
สร้้างความเข้้าใจในเนื้้�อหา โดยความคิิดเห็็นและประสบการณ์์ของผู้้�เชี่่�ยวชาญสามารถสนัับสนุุนแนวทางที่่�เสนอ 
ทำให้้ผู้้�ชมมีีความมั่่�นใจในข้้อมููลที่่�นำเสนอ
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	 การใช้้ข้้อมููลที่่�สอดคล้้องไม่่เพีียงแต่่ช่่วยเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือของชุุดสารคดีี Content Chiang Mai ซึ่่�งมีี
แนวโน้้มทำให้้ผู้้�ชมสามารถเข้้าใจแนวทางการแก้้ปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
 	 การสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญและผู้้�มีสี่่วนเกี่่�ยวข้อ้งในชุมุชน เช่่น ประธานกลุ่่�มแม่่บ้า้นและตัวัแทนกลุ่่�มเชียีงใหม่่
วิิสาหกิิจเพื่่�อสัังคม ช่่วยเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือให้้กัับเรื่่�องราวที่่�นำเสนอ การนำเสนอความคิิดเห็็นและข้้อมููลจาก
ผู้้�เชี่่�ยวชาญซึ่่�งมีีแนวโน้้มทำให้้ผู้้�ชมสามารถเข้้าใจถึึงปััญหาและแนวทางการแก้้ไขได้้ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้�ยััง
ช่่วยให้ก้ารเล่่าเรื่่�องมีคีวามใกล้ช้ิดิและน่่าเชื่่�อถือืมากขึ้้�น การสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญมีบีทบาทสำคัญัการสร้า้งความ
สอดคล้้องของชุุดสารคดีี  Content Chiang Mai โดยเฉพาะในประเด็็นการจััดการปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 ซึ่่�งมีี
แนวโน้้มว่่าอาจวิิเคราะห์์ได้้ดัังนี้้�
 	 การสัมัภาษณ์ผ์ู้้�เชี่่�ยวชาญช่่วยเสริมิสร้า้งความสอดคล้อ้งในเนื้้�อหา โดยความคิดิเห็น็และข้อ้มูลูจากผู้้�ที่่�มีคีวาม
รู้้�เฉพาะด้้านจะช่่วยอธิิบายแนวทางการจััดการที่่�มีีประสิิทธิิภาพ ทำให้้ผู้้�ชมสามารถเข้้าใจและติิดตามเรื่่�องราวได้้
ง่่ายขึ้้�น ข้้อมููลที่่�ได้้รัับจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ เช่่น นัักวิิจััยหรืืออาจารย์์จากมหาวิิทยาลััยที่่�มีีชื่่�อเสีียงช่่วยเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อ
ถืือให้้กัับเนื้้�อหาที่่�นำเสนอ ผู้้�ชมจะรู้้�สึกมั่่�นใจในข้้อมููลที่่�ได้้รัับเมื่่�อเห็็นว่่ามีีการอ้้างอิิงถึึงแหล่่งข้้อมููลที่่�เชื่่�อถืือได้้
 	ผู้้� เชี่่�ยวชาญสามารถให้้ข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับปััญหาหรืือแนวทางการแก้้ไขที่่�เสนอในสารคดีี ซึ่่�งส่่งผลต่่อผู้้�ชม
ทำให้้เห็็นภาพรวมของปััญหาและวิิธีีการแก้้ไขได้้ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น การสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีประสบการณ์์ตรงใน
ชุมุชนช่่วยให้้เนื้้�อหาสะท้้อนถึงึปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิง เช่่น การเผาเศษวััสดุทุางการเกษตร ซึ่่�งเป็น็ปัญัหาที่่�ชุมชนต้้อง
เผชิิญอยู่่� ทำให้้ผู้้�ชมสามารถเชื่่�อมโยงกัับสถานการณ์์ในชีีวิิตประจำวัันได้้
 	 นอกจากนี้้� ข้อ้มูลูและความคิิดเห็็นจากผู้้�เชี่่�ยวชาญยัังช่่วยในการนำเสนอแนวทางการแก้้ปัญัหาที่่�มีความเป็็น
ไปได้้และสามารถนำไปใช้้ได้้จริิงในชุุมชน เช่่น การใช้้เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ หรืือวิิธีีการจััดการทรััพยากรอย่่างยั่่�งยืืน 
โดยรวมแล้้ว การสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญไม่่เพีียงแต่่เสริิมสร้้างความสอดคล้้องของเนื้้�อหาในชุุดสารคดีี  Content 
Chiang Mai แต่่ยัังทำให้้ผู้้�ชมมีีความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งขึ้้�นเกี่่�ยวกัับปััญหาและแนวทางการแก้้ไขที่่�เสนอ
 	 จากผลการวิเิคราะห์ก์ารเล่่าเรื่่�องผ่่านประเด็น็ความสอดคล้อ้งในชุดุสารคดี ี Content Chiang Mai สะท้อ้น
ให้้เห็็นถึึงความสอดคล้้องในการเล่่าเรื่่�องผ่่านโครงสร้้างที่่�ชััดเจน การใช้้ข้้อมููลที่่�สอดคล้้องกััน และการสััมภาษณ์์
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ ช่่วยเสริิมสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือและความเข้้าใจในปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในชุุมชน การนำเสนอปััญหาที่่�เกิิด
ขึ้้�นจริิงและผลกระทบที่่�ชุมชนต้้องเผชิิญ ซึ่่�งมีีแนวโน้้มทำให้้ผู้้�ชมสามารถเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ของตนเอง
และเห็็นความสำคััญของการแก้้ปััญหานี้้�ได้้อย่่างชััดเจน
 	 จากผลการศึกึษาในด้า้นความน่่าเชื่่�อถือื (Fidelity) ในการเล่่าเรื่่�อง ประกอบด้ว้ยประเด็น็การศึกึษา ได้แ้ก่่ การ
ใช้ข้้อ้มููลจากแหล่่งที่่�เชื่่�อถืือได้ ้การสะท้้อนความจริิงในชุุมชน และการนำเสนอแนวทางการแก้้ปััญหา โดยวิิเคราะห์์
สามารถสรุุปผลการศึึกษาด้้านความน่่าเชื่่�อถืือ (Fidelity) ของการเล่่าเรื่่�องได้้ดัังนี้้� 
	 การใช้้ข้้อมููลจากแหล่งที่่�เชื่่�อถืือได้้ ผลการศึกึษาพบว่่า การใช้ข้้้อมูลูจากแหล่่งที่่�เชื่่�อถืือได้ส้่่งผลต่่อความ
น่่าเชื่่�อถืือของชุุดสารคดีี  Content Chiang Mai อย่่างมีีนััยสำคััญ โดยสารคดีีมีีการอ้้างอิิงถึึงผู้้�ให้้สััมภาษณ์์ที่่�มีี
ความเชี่่�ยวชาญในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น อาจารย์์จากมหาวิิทยาลััยแม่่โจ้้ และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการเกษตรและการ
พััฒนาอย่่างยั่่�งยืืน รวมทั้้�งมีีการนำเสนอข้้อมููลที่่�สามารถตรวจสอบได้้และมีีพื้้�นฐานจากการวิิจััย เช่่น การใช้้วััสดุุ
ธรรมชาติิในการผลิิตบรรจุุภััณฑ์์รัักษ์์โลก ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อถืือให้้กัับเนื้้�อหาที่่�นำเสนอ
	 การใช้ข้้อ้มูลูจากแหล่่งที่่�มีความเชี่่�ยวชาญอาจช่่วยให้้ผู้้�ชมมีีความมั่่�นใจในความถููกต้อ้งและความน่่าเชื่่�อถือืของข้้อมูลู 
เมื่่�อข้อ้มูลูมีคีวามสอดคล้อ้งและสามารถตรวจสอบได้ ้ผู้้�ชมจะเข้า้ใจแนวทางการแก้ป้ัญัหาที่่�เสนอได้ด้ีขีึ้้�น และเกิดิความ
มั่่�นใจในวิธิีกีารแก้ไ้ขที่่�นำเสนอ นอกจากนี้้�ยังัพบว่่า การนำเสนอวิิธีกีารจัดัการทรัพัยากรธรรมชาติิที่่�อิงิกับัภูมูิปิัญัญา
ท้อ้งถิ่่�นช่่วยเสริมิสร้า้งความน่่าเชื่่�อถือื เนื่่�องจากเป็น็วิธิีทีี่่�ได้ร้ับัการพิสิูจูน์แ์ล้ว้ว่่ามีปีระสิทิธิภิาพในบริบิทของชุมุชน
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	 การใช้้ข้้อมููลจากแหล่่งที่่�เชื่่�อถืือได้้จึึงเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อความสามารถของผู้้�ชมในการติิดตาม
เรื่่�องราวและเข้้าใจแนวทางการแก้้ปััญหาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
 	 การสะท้้อนความจริิงในชุุมชน ผลการศึึกษาพบว่่า การสะท้้อนความจริิงในชุุมชนมีีบทบาทสำคััญใน
การสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือและความเชื่่�อมั่่�นในเนื้้�อหา โดยเฉพาะในประเด็็นปััญหาที่่�ชุุมชนเผชิิญอยู่่�จริิง เช่่น 
ปััญหาหมอกควัันที่่�เกิิดจากการเผาวััสดุุทางการเกษตร ซึ่่�งส่่งผลให้้ผู้้�ชมสามารถเชื่่�อมโยงกัับสถานการณ์์ใน
ชีวีิติประจำวััน และเห็็นความสำคััญของการแก้้ไขปัญัหา นอกจากนี้้� การที่่�ชุดสารคดี ีContent Chiang Mai นำเสนอ
ภูมูิปิัญัญาท้้องถิ่่�น โดยการจัดัการทรััพยากรธรรมชาติิที่่�อิงกัับความรู้้�และประสบการณ์์ของชุุมชน ซึ่่�งเป็็นแนวทาง
ที่่�ได้ร้ับัการพิสูิูจน์แ์ล้ว้ว่่ามีปีระสิทิธิภิาพในบริบิทของพื้้�นที่่� การนำเสนอปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�นจริงิ เช่่น การเผาขยะและ
ผลกระทบที่่�ตามมา ส่่งผลให้้ผู้้�ชมสามารถเชื่่�อมโยงกับัประสบการณ์์ส่่วนตััว และตระหนัักถึึงความเร่่งด่่วนในการ
แก้้ไขปััญหา นอกจากนี้้� การสะท้้อนความจริิงในชุุมชนยัังเสริิมให้้เรื่่�องราวมีีความน่่าเชื่่�อถืือมากยิ่่�งขึ้้�น เนื่่�องจาก
ผู้้�ชมสามารถเข้้าใจบริิบทและตระหนัักถึึงความสำคััญของปััญหาในชีีวิิตประจำวััน การนำเสนอข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับสถานการณ์์จริิง ช่่วยเพิ่่�มความมั่่�นใจในแนวทางการแก้้ปััญหาที่่�เสนอ และเสริิมสร้้างความเชื่่�อมั่่�นในเนื้้�อหาที่่�
นำเสนอโดยรวม
 	 การนำเสนอแนวทางการแก้้ปัญัหา พบว่่า การนำเสนอแนวทางการแก้้ปัญัหาที่่�มีความเป็็นไปได้้และสามารถ
นำไปปฏิิบัตัิไิด้จ้ริงิ เช่่น การเพาะเห็็ด การพััฒนาบรรจุุภัณัฑ์ร์ักัษ์โ์ลก และการใช้เ้ตาเผาขยะ มีผีลต่่อความสามารถ
ของผู้้�ชมในการนำนวััตกรรมหรืือแนวทางไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันอย่่างมีีนััยสำคััญ สารคดีีได้้นำเสนอ
แนวทางการเพาะเห็็ดเป็็นตััวอย่่างวิิธีีการที่่�ชััดเจนและสามารถนำไปปฏิิบััติิได้้จริิง ซึ่่�งไม่่เพีียงแต่่ช่่วยลดปััญหา
หมอกควันั แต่่ยังัสร้า้งรายได้ใ้ห้ก้ับัชุมุชน การนำเสนอผลลัพัธ์ท์ี่่�เป็น็รูปูธรรมจากแนวทางที่่�ดำเนินิการจริงิในพื้้�นที่่� 
ช่่วยเสริมิสร้า้งความมั่่�นใจให้ก้ับัผู้้�ชมในเรื่่�องความน่่าเชื่่�อถือืของข้อ้มูลู และสะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึประสิทิธิภิาพในการ
ลดปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 นอกจากนี้้� การนำเสนอวิิธีีการจััดการทรััพยากรธรรมชาติิที่่�อิิงกัับภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น 
ยัังมีีส่่วนเสริิมสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือ เนื่่�องจากเป็็นแนวทางที่่�ได้้รัับการพิิสููจน์์แล้้วว่่ามีีประสิิทธิิภาพในบริิบทของ
ชุุมชน ชุุดสารคดีี  Content Chiang Mai จึึงเป็็นเครื่่�องมืือสื่่�อสารที่่�ช่่วยเพิ่่�มความสามารถของผู้้�ชมให้้เข้้าใจและ
นำนวััตกรรมหรืือแนวทางการแก้้ปััญหาไปปรัับใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
 	 ผลการศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่่า การใช้้ข้้อมููลจากแหล่่งที่่�เชื่่�อถืือได้้และการสะท้้อนความจริิงในชุุมชน มีีผลต่่อ
ความน่่าเชื่่�อถืือของเนื้้�อหาอย่่างมีีนััยสำคััญ สารคดีีนำเสนอแนวทางการแก้้ปััญหาที่่�สามารถปฏิิบััติิได้้จริิง เช่่น 
การเพาะเห็็ด การพััฒนาบรรจุุภััณฑ์์รัักษ์์โลก และการใช้้เตาเผาขยะ ทำให้้ผู้้�ชมให้้เห็็นถึึงทางเลืือกที่่�เป็็นไปได้้ใน
การจััดการปััญหา ในขณะที่่�การนำเสนอผลลััพธ์์ที่่�เป็็นรููปธรรมจากการดำเนิินงานในชุุมชนก็็ทำให้้ผู้้�ชมเกิิดความ
มั่่�นใจในความน่่าเชื่่�อถืือของข้้อมููล และเข้้าใจภาพรวมของแนวทางการแก้้ไขปััญหา ตััวอย่่างเช่่น การเพาะเห็็ด 
ไม่่เพีียงแต่่ช่่วยลดปััญหาหมอกควััน แต่่ยัังสามารถสร้้างรายได้้ในระดัับชุุมชนได้้จริิง จากการวิิเคราะห์์โดยรวม
แล้้ว สารคดีีทั้้�ง 15 ตอนมีีการใช้้ข้้อมููลที่่�เชื่่�อถืือได้้และสะท้้อนความจริิงในชุุมชนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งช่่วย
เสริมิสร้า้งความน่่าเชื่่�อถือืให้ก้ับัเนื้้�อหา และทำให้ผู้้้�ชมสามารถเข้า้ใจปัญัหาและแนวทางการแก้ไ้ขได้อ้ย่่างชัดัเจน
และเป็็นระบบ
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ตารางที่่� 1 การประเมิินโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง
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ตารางที่่� 2 การวิิเคราะห์์ความสอดคล้้องและความน่่าเชื่่�อถืือในการเล่่าเรื่่�อง

ตารางที่่� 3 ระดัับความสอดคล้้องและระดัับความน่่าเชื่่�อถืือ
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อภิปิรายผล 
 	 ผลการศึกึษาพบว่่า การเล่่าเรื่่�องในชุดุสารคดี ี Content Chiang Mai โดยใช้เ้ทคนิคิการผลิติแบบมีสี่่วนร่่วม 
(Production-based Documentary) มีีโครงสร้้างการนำเสนอที่่�ชััดเจนและเป็็นระบบ โดยแต่่ละตอนมีีหััวข้้อ
เฉพาะเกี่่�ยวข้้องกัับปััญหาฝุ่่�นควััน PM2.5 เช่่น การเพาะเห็็ด การจััดการขยะ และการใช้้บรรจุุภััณฑ์์รัักษ์์โลก 
ลำดัับการนำเสนอที่่�เริ่่�มจากปััญหาไปสู่่�แนวทางแก้้ไขอย่่างมีีเหตุุผล ช่่วยให้้ผู้้�ชมเข้้าใจความเชื่่�อมโยงของเนื้้�อหา
ได้้ง่่ายและลึึกซึ้้�ง สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Fisher (1989) ที่่�เสนอว่่า โครงสร้้างเรื่่�องราวที่่�สอดคล้้องและน่่าเชื่่�อ
ถืือมีีผลต่่อความเข้้าใจของผู้้�ชมอย่่างมีีนััยสำคััญ 	
 	 องค์ป์ระกอบการเล่่าเรื่่�องที่่�โดดเด่่น ได้แ้ก่่ ข้อ้มูลูข้อ้เท็จ็จริงิ มุมุมองของผู้้�มีสี่่วนเกี่่�ยวข้อ้ง ความงามเชิงิภาพ
และเสีียง และเส้้นเรื่่�องที่่�ต่่อเนื่่�อง ลัักษณะนี้้�สะท้้อนแนวทางการเขีียนสารคดีีร่่วมสมััยสอดคล้้องกัับการบรรยาย
เรื่่�อง “การเขีียนสารคดีี” โดย สุุวััฒน์์ อััศวไชยชาญ (วรรณกรรมรีีวิิว รีีวิิววััฒนธรรม, 2020) ที่่�เน้้นการตั้้�งคำถาม
เชิิงปััญหา (problem posing) และการคลี่่�คลายผ่่านแหล่่งข้้อมููลที่่�หลากหลาย ทั้้�งจากประชาชน นัักวิิชาการ 
และภาครััฐ การเลืือกใช้้รููปแบบเรื่่�องเล่่าขนาดสั้้�น (short narrative) ความยาวตอนละ 7–10 นาทีี ช่่วยเพิ่่�ม
โอกาสในการเข้้าถึึงกลุ่่�มเยาวชนและผู้้�ใช้้สื่่�อดิิจิิทััล การเล่่าเรื่่�องที่่�ผสานระหว่่างข้้อเท็็จจริิงและอารมณ์์จึึงเอื้้�อต่่อ
การสร้้างการตระหนัักรู้้�ในปััญหาอย่่างเป็็นธรรมชาติิและมีีประสิิทธิิภาพ                       
	 ผลการศึึกษายัังชี้้�ให้้เห็็นว่่า การสื่่�อสารสิ่่�งแวดล้้อมในระดัับท้้องถิ่่�นไม่่จำเป็็นต้้องพึ่่�งพาทุุนหรืือเทคโนโลยีี
ขั้้�นสูงู หากมีคีวามเข้า้ใจในบริบิท ความไวต่่อพื้้�นที่่� และการถ่่ายทอดอย่่างมีศิีิลปะ แนวทางนี้้�สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิ
ของ กาญจนา แก้้วเทพ (2542) ที่่�เน้้นพลัังของสื่่�อท้้องถิ่่�นและการสื่่�อสารแบบมีีส่่วนร่่วม แต่่ไม่่สอดคล้้องกัับ
งานของ นพชััย ฟองอิิสสระ (2564) ซึ่่�งใช้้กรอบแนวคิิดเชิิงโครงสร้้างและอำนาจนำของรััฐ โดยเฉพาะแนวคิิด 
Caesarism ของ Gramsci (1971) ซึ่่�งเน้น้ภาวะผู้้�นำและกลไกอำนาจของรัฐัในการจัดัการปัญัหาอย่่างเป็น็ระบบ
และเห็็นผลชััดเจน เช่่น การลดจำนวนจุุดความร้้อน (Hotspot) ในจัังหวััดเชีียงราย
	 ความไม่่สอดคล้้องนี้้�สะท้้อนถึึงความแตกต่่างทางกรอบทฤษฎีีและบริิบทของการศึึกษา โดยงานของนพชััย 
ฟองอิิสสระ (2564) มุ่่�งเน้้นผลสััมฤทธิ์์�เชิิงนโยบายจากบนลงล่่าง ขณะที่่�งานวิิจััยนี้้�เน้้นกระบวนการสื่่�อสารแบบ
รากหญ้้าและพลเมืืองเป็็นศููนย์์กลาง ชุุดชุุดสารคดีี Content Chiang Mai จึึงไม่่เพีียงแต่่เป็็นตััวอย่่างของการ
สื่่�อสารทางเลืือก แต่่ยัังเป็็นเครื่่�องมืือของการเรีียนรู้้�สาธารณะ (public pedagogy) ที่่�สนัับสนุุนการสร้้างพื้้�นที่่�
สื่่�อสารใหม่่ที่่�มีีความเชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตจริิงของผู้้�คน ทั้้�งยัังตั้้�งคำถามเชิิงนโยบายผ่่านมุุมมองของชุุมชน และชี้้�ให้้
เห็็นพลัังทางสัังคมที่่�เกิิดจากการสื่่�อสารแบบมีีส่่วนร่่วม

ข้้อเสนอแนะจากผลการวิจิัยั 
 	 1. การส่่งเสริิมการผลิิตสารคดีีที่่�สะท้้อนบริิบทชุุมชนในเชิิงโครงสร้้างตััวบท 
 	 จากการวิิเคราะห์์ตััวบทของชุุดชุุดสารคดีี Content Chiang Mai พบว่่า การจััดองค์์ประกอบเรื่่�องเล่่าให้้
สอดคล้้องกัับประเด็็นในพื้้�นที่่� และการนำเสนอผ่่านมุุมมองของบุุคคลในชุุมชน ช่่วยให้้เนื้้�อหามีีความเป็็นระบบ
และสอดคล้้องกัันอย่่างชััดเจน จึึงควรส่่งเสริิมการผลิิตสารคดีีที่่�ออกแบบโครงสร้้างเรื่่�องโดยอิิงจากบริิบทชุุมชน 
เพื่่�อพััฒนาแนวทางการเล่่าเรื่่�องที่่�มีความหมายและความเชื่่�อมโยงเชิิงพื้้�นที่่�ในระดัับตััวบทอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 2. การสนัับสนุุนการใช้้รููปแบบ Short Narrative และการผลิิตสื่่�อแบบมีีส่่วนร่่วม
 	 ผลการวิเิคราะห์ช์ี้้�ให้เ้ห็น็ว่่า รูปูแบบการเล่่าเรื่่�องขนาดสั้้�น (short narrative) และเทคนิคิการผลิติสื่่�อแบบมีี
ส่่วนร่่วม เป็็นโครงสร้้างตััวบทที่่�เอื้้�อต่่อการจััดลำดัับข้้อมููลอย่่างกระชัับ ชัดัเจน และสื่่�อความหมายได้้ตรงประเด็็น 
จึงึควรส่่งเสริิมการใช้โ้ครงสร้้างลัักษณะนี้้�ในการผลิิตสารคดีีประเด็็นสาธารณะอื่่�น เพื่่�อพััฒนากลยุุทธ์ก์ารเล่่าเรื่่�อง
ที่่�เหมาะสมกัับสื่่�อในระดัับท้้องถิ่่�น
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	 3. การสนัับสนุุนทุุนและช่่องทางเผยแพร่่เพื่่�อการผลิิตเชิิงโครงสร้้างตััวบท  
 	 การจััดโครงสร้้างตััวบทในสารคดีีที่่�อิงกัับบริิบทท้้องถิ่่�นต้้องอาศััยเวลาในการค้้นคว้้าและการเข้้าถึึงข้้อมููล
หลากหลายมุุมมอง จึึงควรมีีการสนัับสนุุนจากหน่่วยงานรััฐหรืือองค์์กรที่่�เกี่่�ยวข้้องทั้้�งในด้้านทรััพยากรและช่่อง
ทางเผยแพร่่ เพื่่�อให้้การผลิิตสารคดีีสามารถดำเนิินไปอย่่างต่่อเนื่่�อง และสร้้างแนวปฏิิบััติิที่่�ดีีในด้้านการจััดวาง
องค์์ประกอบเนื้้�อหาในสื่่�อสารคดีีระดัับฐานราก

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรับการทำำ�วิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1. ศึึกษารููปแบบโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องในกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�หลากหลาย
 	 งานวิจิัยัในอนาคตสามารถศึกึษารูปูแบบการจัดัวางโครงสร้า้งตัวับทของสารคดีทีี่่�มุ่่�งสื่่�อสารกับักลุ่่�มเป้า้หมาย
ที่่�แตกต่่างกััน เช่่น เยาวชน คนในเมืืองและชนบท หรืือผู้้�มีีบทบาทในเชิิงนโยบาย เพื่่�อเปรีียบเทีียบลัักษณะการ
ออกแบบเรื่่�องเล่่า เทคนิิคการใช้้ภาษา ภาพ และลำดัับเหตุุการณ์์ที่่�ใช้้กัับแต่่ละกลุ่่�ม การศึึกษาเช่่นนี้้�จะช่่วยเพิ่่�ม
ความเข้้าใจในกลยุุทธ์์การเล่่าเรื่่�องเชิิงบริิบทในระดัับโครงสร้้างตััวบท
 	 2. เปรีียบเทีียบรููปแบบการจััดองค์์ประกอบตััวบทระหว่่างสารคดีีกัับสื่่�อประเภทอื่่�น
 	 ควรมีกีารศึกึษาลักัษณะโครงสร้า้งและการเล่่าเรื่่�องของสารคดีเีปรียีบเทียีบกับัสื่่�อประเภทอื่่�น เช่่น ข่่าวเชิงิลึึก 
คลิปิสั้้�นในสื่่�อออนไลน์ ์หรือืสารคดีบีนแพลตฟอร์ม์โซเชียีล เพื่่�อทำความเข้า้ใจความแตกต่่างในการจัดัองค์ป์ระกอบ
ของเนื้้�อหา การใช้มุุ้มมองผู้้�เล่่า หรืือการออกแบบภาพและเสีียงในแต่่ละรููปแบบ ซึ่่�งจะเป็็นประโยชน์์ต่่อการพััฒนา
รููปแบบตััวบทให้้สอดคล้้องกัับช่่องทางการสื่่�อสารที่่�หลากหลาย
 	 3. ศึึกษากลไกของการมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการผลิิตที่่�ส่่งผลต่่อโครงสร้้างตััวบท
 	 ควรศึกึษาว่่า การมีสี่่วนร่่วมของชุมุชนหรือืผู้้�ผลิติในพื้้�นที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อการออกแบบเนื้้�อหาและองค์ป์ระกอบ
ของตััวบทอย่่างไร โดยเฉพาะในด้้านการเลืือกหััวข้้อ การกำหนดมุุมมอง และการจััดลำดัับข้้อมููลในสารคดีี การ
วิิจััยลัักษณะนี้้�จะช่่วยให้้เข้้าใจกลไกของการออกแบบเรื่่�องเล่่าที่่�สะท้้อนเสีียงของชุุมชนอย่่างมีีนััยสำคััญในระดัับ
ของการสร้้างตััวบท	
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บทคััดย่่อ
	 การศึกึษาในครั้้�งนี้้�มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อศึกึษาปัจัจัยัทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์ส์ำหรับัวิสิาหกิจิขนาด
กลางและขนาดย่่อม(SMEs) ที่่�มีอีิทิธิพิลต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิิจิทิัลัในจังัหวัดัมหาสารคาม โดยใช้้
กลุ่่�มตัวัอย่่าง จำนวน 400 คน ด้ว้ยวิธิีกีารเลือืกแบบเจาะจง และใช้แ้บบสอบถามเป็น็เครื่่�องมือืในการเก็บ็รวบรวม
ข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ ค่่าร้้อยละ ค่่าความถี่่� ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และวิิเคราะห์์สััมประสิิทธิ์์�เชิิงพหุุ 
ผลการศึกึษาพบว่่า 1) ภาพรวมระดัับความคิดิเห็น็ด้้านปัจัจััยทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์ส์ำหรัับวิสิาหกิิจ
ขนาดกลางและขนาดย่่อม(SMEs) ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม
อยู่่�ในระดัับมาก เมื่่�อพิิจารณารายด้า้นพบว่่า ด้า้นลักัษณะทางกายภาพของสิินค้้าและความน่่าเชื่่�อถือืของแบรนด์์
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด ภาพรวมของระดัับการตััดสิินใจซื้้�ออยู่่�ในระดัับมาก เมื่่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า การตััดสิิน
ใจซื้้�อมีีระดัับความคิิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 2) ผลการศึึกษาปััจจััยทางการตลาดที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจ
ซื้้�อของผู้้�บริิโภคมากที่่�สุุด คืือ ลัักษณะทางกายภาพของสิินค้้า รองลงมาคืือ ด้้านกระบวนการให้้บริิการ และ
ด้้านผลิิตภััณฑ์์ ตามลำดัับ ส่่วนการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อมากที่่�สุุดคืือ การสื่่�อสารแบรนด์์
ในทิิศทางเดีียวกััน รองลงมาคืือ การสื่่�อสารแบบปฏิิสััมพัันธ์์ และคุุณค่่าของแบรนด์์ ตามลำดัับ ซึ่่�งปััจจััยทั้้�งสอง
กลุ่่�มมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคในระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05  
คำำ�สำำ�คััญ: ปััจจััยทางการตลาด, การสื่่�อสารแบรนด์์, การตััดสิินใจซื้้�อ

ปััจจัยัทางการตลาดและการส่ื่�อสารแบรนด์สำำ�หรัับวิสิาหกิจิขนาดกลางและขนาดย่่อม
ที่่�มีีอิทิธิิพลต่่อการตัดัสิินใจซ้ื้ �อของผู้้�บริโภคกลุ่่�มฟิิจิทิัลัในจังัหวััดมหาสารคาม

Marketing Factors and Brand Communication of SMEs Influencing 
Purchasing Decision on the Physiological Consumers in MahaSarakham Province
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Abstract
	 This study aims to examine the marketing and brand communication factors of small and 
medium-sized enterprises (SMEs) that influence the purchasing decisions of digital consum-
ers in Maha Sarakham Province. A purposive sampling method was employed to select 400 
participants, and data were collected using questionnaires. The data were analyzed using per-
centage, frequency, mean, standard deviation, and multiple regression analysis. The findings 
revealed that: 1) Overall, the respondents’ opinions on marketing and brand communication 
factors influencing their purchasing decisions were at a high level. Specifically, the physical 
attributes of the products and brand credibility were rated the highest. Similarly, the overall 
level of purchasing decision-making was also high, with the highest ratings in the aspect of 
decision intention. 2) The most influential marketing factor affecting purchasing decisions was 
the physical attributes of the products, followed by service processes and product-related 
aspects. In terms of brand communication, the most influential factor was consistent brand 
messaging, followed by interactive communication and brand value, respectively. Both groups 
of factors were found to significantly influence consumers’ purchasing decisions at the 0.05 
level of statistical significance.
Keywords: Marketing Factors, Brand Communication, Purchasing Decision

บทนำำ�
	 ในยุุคดิิจิทิัลัที่่�เทคโนโลยีีได้้พัฒันาอย่่างรวดเร็ว็ ส่่งผลให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงในหลายด้้านของสัังคม ไม่่ว่่าจะ
เป็็นด้้านการสื่่�อสาร การศึึกษา การทำงาน และการบริิโภคสิินค้้าและบริิการ (เศรษฐพงค์์ มะลิิสุุวรรณ, 2560) 
เทคโนโลยีแีละสื่่�อดิจิิทิัลัได้ก้ลายเป็น็เครื่่�องมือืสำคัญัที่่�ช่่วยขับัเคลื่่�อนการดำเนินิธุรุกิจิ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในภาค
ธุุรกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อม (SMEs) จำเป็็นต้้องปรัับกลยุุทธ์์ทางการตลาดให้้เข้้ากัับพฤติิกรรมการบริิโภคที่่�
เปลี่่�ยนแปลงไป ผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่มีแนวโน้้มพึ่่�งพาสื่่�อดิิจิทิัลัในการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการ การสื่่�อสารแบรนด์์
จึึงได้้กลายเป็็นองค์์ประกอบสำคััญที่่�ช่่วยให้้ธุุรกิิจ SMEs สามารถแข่่งขัันในตลาดได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	ผู้้� บริิโภคในยุุคใหม่่ มีชีื่่�อเรียีกอีีกอย่่างหนึ่่�งว่่า ชาวฟิิจิทิัลั (Phygital) หมายถึงึ ผู้้�บริโิภคที่่�มีพีฤติกิรรมการเลือืก
บริโิภคสินิค้า้และบริกิารผ่่านการผสานการใช้ง้านระหว่่างประสบการณ์ด์ิจิิทิัลัและประสบการณ์ก์ายภาพ (Moravcik-
ova and Kliestikova, 2017) โดยงานวิิจัยันี้้�มุ่่�งเน้้นศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�บริิโภคเจเนอเรชัันแซด (Generation Z) 
ที่่�มีีอายุุระหว่่าง 16-28 ปีี โดยพิิจารณาจากความสามารถในการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการด้้วยตนเอง และมีี
การใช้เ้ทคโนโลยีดีิจิิทิัลัในชีวีิติประจำวันัอย่่างสม่ำ่เสมอ ทั้้�งนี้้� เจเนอเรชันัอัลัฟา (Generation Alpha) ซึ่่�งหมายถึึง 
กลุ่่�มประชากรที่่�เกิิดตั้้�งแต่่ปี 2010 เป็็นต้น้มา แม้้ว่่าจะเป็็นกลุ่่�มที่่�เติิบโตมากัับเทคโนโลยีีดิิจิทัิัลเช่่นกันั แต่่เนื่่�องจาก
ส่่วนใหญ่่ยังอยู่่�ในวััยเด็็กและยัังไม่่มีวุฒิุิภาวะในการตััดสินิใจซ้ื้�อสินิค้า้และบริิการด้้วยตนเอง งานวิิจัยันี้้�จึงึมุ่่�งเน้้นการ
เก็บ็ข้อ้มูลูจากกลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�เป็น็ผู้้�บริโิภคเจเนอเรชันัแซดเท่่านั้้�น ซึ่่�งผู้้�บริโิภคกลุ่่�มนี้้�เติบิโตมาพร้อ้มกับัเทคโนโลยีี
ดิจิิทัิัลและได้ก้ลายมาเป็น็กำลังัซื้้�อสำคัญัของโลก เนื่่�องมากจากผู้้�บริโิภคกลุ่่�มนี้้�กำลังัเติบิโตและเข้า้สู่่�ตลาดแรงงาน 
เมื่่�อมีีเงิินใช้จ้่่ายก็็จะย่่อมกลายมาเป็็นบุุคคลสำคััญทางการตลาดในปััจจุุบันัและอนาคต พฤติิกรรมการใช้ส้ื่่�อของผู้้�
บริโิภคกลุ่่�มนี้้�แตกต่่างจากผู้้�บริโิภคในอดีตี โดยผู้้�บริโิภคกลุ่่�มนี้้�คุ้้�นเคยกับัการใช้เ้ทคโนโลยีดีิจิิทิัลัอย่่างมาก พวกเขาใช้้
แพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น เฟซบุ๊๊�ก (Facebook) อินิสตาแกรม (Instagram) ยูทููปู (YouTube) และติ๊๊�กต๊๊อก (TikTok) 
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ในการค้้นหาข้้อมููลเกี่่�ยวกัับสิินค้้าและบริิการ รวมถึึงให้้ความสำคััญกัับเนื้้�อหาและความคิิดเห็็นที่่�ผู้้�ใช้้สร้้างขึ้้�น 
(User Generated Content) ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบสำคััญในการตััดสิินใจสิินค้้าและบริิการ (คอตเลอร์์, การตะ
จายา, และเซเตีียวััน, 2567) นอกจากนี้้�พวกเขาจะเลืือกบริิโภคเนื้้�อหาที่่�ตรงกัับความสนใจของตนเอง มีีความน่่า
เชื่่�อถือื และให้คุ้ณุค่่ามากกว่่าการสื่่�อสารแบบเดิมิที่่�เน้น้การขายสินิค้า้ที่่�ปรุงุแต่่งหรือืสร้า้งภาพ พฤติกิรรมเหล่่านี้้�
สะท้อ้นถึงึความต้อ้งการของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิทิัลัที่่�ให้ค้วามสำคัญักับัความจริงิและโปร่่งใสมากกว่่าการสร้า้งภาพ
ลัักษณ์์ของแบรนด์์ที่่�อาจไม่่สอดคล้้องกัับความเป็็นจริิงที่่�นำเสนอออกมาสู่่�สาธารณะ ดัังนั้้�น ธุุรกิิจ SMEs จำเป็็น
ต้อ้งหาแนวทางการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�สามารถดึงดูดูความสนใจของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มนี้้� พร้้อมทั้้�งสร้้างความเชื่่�อมั่่�นและ
ความน่่าเชื่่�อถืือให้้กัับแบรนด์์ทางการตลาดได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	จั งัหวััดมหาสารคาม ซึ่่�งเป็็นศููนย์์กลางการศึึกษาของภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ มีสีถาบัันการศึึกษาและแหล่่ง
ท่่องเที่่�ยวเชิิงประวััติิศาสตร์์และวััฒนธรรมหลายแห่่ง รวมถึึงมููลค่่าทางเศรษฐกิิจของจัังหวััดที่่�เติิบโตอย่่างต่่อ
เนื่่�อง ส่่งผลให้้มีีผู้้�เข้้ามาอยู่่�อาศััยจำนวนมากและเป็็นกลุ่่�มผู้้�บริิโภคสำคััญในท้้องถิ่่�น ซึ่่�งส่่วนใหญ่่เป็็นกลุ่่�มฟิิจิิทััล 
โดยมีีพฤติิกรรมการบริิโภคสื่่�อที่่�พึ่่�งพาเทคโนโลยีีในการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการ (สำนัักงานอุุตสาหกรรม
จัังหวััดมหาสารคาม, 2565) และสำหรัับ SMEs ที่่�ศึึกษาในครั้้�งนี้้� หมายถึึง วิิสาหกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อม
ในจัังหวััดมหาสารคาม ที่่�ดำเนิินธุุรกิิจทั้้�งในรููปแบบออนไลน์์ (Online SMEs) และออฟไลน์์ (Onsite SMEs) ซึ่่�ง
มีกีารดำเนินิกิจิกรรมทางการตลาดเพื่่�อเข้า้ถึงึกลุ่่�มผู้้�บริโิภคอย่่างกว้า้งขวางและมีบีทบาทสำคัญัต่่อเศรษฐกิจิท้้อง
ถิ่่�น อย่่างไรก็็ตาม พบว่่า ธุุรกิิจหลายแห่่งยัังคงประสบปััญหาในการนำปััจจััยทางการตลาดมาใช้้และขาดความ
เข้้าใจในการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�สามารถเชื่่�อมโยงกัับผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ธุุรกิิจส่่วนใหญ่่ยัังคงใช้้
วิิธีีการสื่่�อสารแบบเดิิม ๆ  ที่่�เน้้นการขายเชิิงรุุกมากกว่่าการสร้้างเรื่่�องราวของแบรนด์์ที่่�สามารถสร้้างความผููกพััน
หรืือความสััมพัันธ์์ที่่�ดีกัับลููกค้้าได้้ในระยะยาว ส่่งผลให้้ธุุรกิิจ SMEs ในบางพื้้�นที่่�อาจพลาดโอกาสในการเข้้าถึึง
กลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างแท้้จริิง 
	 จากความสำคััญดัังกล่่าว การศึึกษาปััจจััยทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์สำหรัับวิิสาหกิิจขนาดกลาง
และขนาดย่่อม (SMEs) โดยพิิจารณาถึงึปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการรัับรู้้� ความเชื่่�อมั่่�น และความภัักดีีต่่อแบรนด์์ของกลุ่่�ม
ผู้้�บริิโภคฟิิจิทิัลัในจัังหวััดมหาสารคาม จึงึมีีความสำคััญอย่่างยิ่่�ง เนื่่�องจากช่่วยให้้ทราบว่่าปััจจััยใดมีีบทบาทสำคััญ
ต่่อพฤติกิรรมการเลือืกซื้้�อสินิค้้าและการสร้า้งความภักัดีตี่่อแบรนด์ ์ตลอดจนเป็น็ข้อ้มูลูสำคัญัที่่�เป็น็ประโยชน์ต์่่อ
การตััดสิินใจกลยุุทธ์์ทางการตลาดสำหรัับผู้้�ประกอบการ SMEs เพื่่�อให้้สามารถพััฒนาและปรัับปรุุงการสื่่�อสาร
แบรนด์์ที่่�ตอบโจทย์์ความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ตลอดจนการสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือ
และการยอมรัับจากผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่ ทั้้�งนี้้� อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่างานวิิจััยที่่�ผ่่านมาจะให้้ความสำคััญกัับการศึึกษา
พฤติิกรรมผู้้�บริิโภคในยุุคดิิจิิทััล แต่่ยัังขาดการศึึกษาเกี่่�ยวกัับกลุ่่�มผู้้�บริิโภคฟิิจิิทััล ซึ่่�งมีีลัักษณะการเลืือกบริิโภค
สินิค้า้และบริกิารผ่่านการผสานประสบการณ์ร์ะหว่่างโลกดิจิิทิัลัและกายภาพ โดยกลุ่่�มผู้้�บริโิภคนี้้�กำลังัมีบีทบาท
เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างรวดเร็็วในเศรษฐกิิจยุุคใหม่่ จึึงมีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งที่่�ธุุรกิิจจะต้้องทำความเข้้าใจอย่่างแท้้จริิง 
ดังันั้้�น งานวิจิัยัครั้้�งนี้้�จึงึมุ่่�งเน้น้การศึกึษาเชิงิลึกึในบริิบทของวิสิาหกิจิขนาดกลางและขนาดย่่อม (SMEs) ในจังัหวัดั
มหาสารคาม เพื่่�อนำเสนอแนวทางการสื่่�อสารแบรนด์ท์ี่่�สามารถตอบสนองพฤติกิรรมการบริโิภคยุคุฟิจิิทิัลัได้อ้ย่่าง
มีปีระสิทิธิภิาพและสอดคล้้องกัับบริบิทท้้องถิ่่�น ซึ่่�งจะเป็น็ประโยชน์ต์่่อการพัฒันากลยุทุธ์ก์ารตลาดและการสร้า้ง
ความได้้เปรีียบทางการแข่่งขััน อัันจะนำไปสู่่�การเติิบโตทางธุุรกิิจที่่�ยั่่�งยืืนในอนาคต
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วััตถุุประสงค์์ของงานวิจิัยั
	 1. เพื่่�อศึึกษาระดัับความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับปััจจััยทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์สำหรัับวิิสาหกิิจขนาด
กลางและขนาดย่่อม (SMEs) จากมุุมมองของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม
	 2. เพื่่�อศึึกษาปััจจััยด้้านการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคกลุ่่�ม
ฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม

กรอบแนวคิดิของงานวิจิัยั
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาหลัักการและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับปััจจััยทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์
สำหรัับวิิสาหกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อมที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััด
มหาสารคาม นำมากำหนดเป็็นกรอบแนวคิิดการวิิจััยได้้ดัังนี้้�

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย

แนวคิดิ ทฤษฎีี และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อง
	 1. แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับส่่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix : 7Ps) เป็็นกรอบแนวคิิดที่่�ใช้้
สำหรัับวางแผนและดำเนิินกิิจกรรมทางการตลาด เพื่่�อช่่วยให้้ธุุรกิิจสามารถคิดค้้นกลยุุทธ์์ทางตลาดที่่�ทำให้้
สิินค้้าและบริิการสามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายและตอบสนองความต้้องการของผู้้�บริิโภคได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
จะประกอบไปด้ว้ย 7 ด้า้น คือื 1) ด้า้นผลิติภัณัฑ์ ์(Product) 2) ด้า้นราคา (Price) 3) ด้า้นการจัดัจำหน่่าย (Place) 
4) ด้้านการส่่งเสริิมการตลาด (Promotion) 5) ด้้านบุุคลากร (People) 6) ด้้านกระบวนการ (Process) และ 
7) ด้า้นการสร้า้งหรือืนำเสนอลักัษณะในทางกายภาพ (Physical Evidence) เนื่่�องจากแนวคิิดและทฤษฎีีนี้้�สามารถ
อธิิบายถึึงการครอบคลุุมทั้้�งสิินค้้า บริิการ บุุคลากร และประสบการณ์์ของผู้้�บริิโภค ซึ่่�งเหมาะสมกัับบริิบทของ
ผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลที่่�ให้้ความสำคััญกัับคุุณภาพ ความสะดวก และความคุ้้�มค่่า ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำแนวคิิดและทฤษฎีี
เกี่่�ยวกัับส่่วนประสมทางการตลาด มาใช้้ในงานวิิจััย เนื่่�องจากช่่วยให้้สามารถวิเคราะห์์ได้้อย่่างครอบคลุุมว่่า
ปััจจััยใดส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคในยุุคปััจจุุบััน และช่่วยให้้ SMEs วางกลยุุทธ์์ที่่�เหมาะสมกัับตลาด
เป้้าหมายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Armstrong, Kotler, Denize & Adam, 2014)
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	 2. แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการสื่่�อสารแบรนด์์ (Brand Communication) เป็็นกรอบแนวคิิดที่่�เน้้น
ความสำคััญของกระบวนการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�ส่่งสารไปยัังผู้้�บริิโภค ผ่่านช่่องทางและวิิธีีการที่่�เหมาะสม โดย
มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้� ความเข้้าใจ ความเชื่่�อมั่่�น และการมีีส่่วนร่่วมสำหรัับแบรนด์์ ตลอดจนความ
สามารถในการแข่่งขัันในตลาด คุุณค่่าสำหรัับผู้้�บริิโภคและเพิ่่�มการรัับรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพให้้กัับผู้้�บริิโภค ซึ่่�งส่่งผล
ต่่อการตััดสินิใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคเป็น็อย่่างมาก (อทิิต ปัญัทเศรษฐ์,์ 2567) ผู้้�วิจิัยัจึงึได้้นำแนวคิดิและทฤษฎีีเกี่่�ยวกับั
การสื่่�อสารแบรนด์์ มาใช้้ในงานวิิจััย เนื่่�องจากการเข้้าใจองค์์ประกอบของการสื่่�อสารแบรนด์์ ซึ่่�งประกอบไปด้้วย 
1) ความชัดัเจนของแบรนด์ ์2) การสื่่�อสารแบรนด์ใ์นทิศิทางเดียีวกันั 3) ช่่องทางการสื่่�อสาร 4) การสื่่�อสารแบบมีปีฏิสิัมัพัันธ์์ 
5) การใช้เ้นื้้�อหาจากผู้้�ใช้ ้6) ความน่่าเชื่่�อถืือ และ 7) คุณุค่่าของแบรนด์์ จะช่่วยให้้สามารถวิเคราะห์์กลยุุทธ์์การสื่่�อสาร
แบรนด์ข์องธุุรกิจิ SMEs ได้อ้ย่่างเป็น็ระบบ และสามารถพัฒันาการสื่่�อสารให้ต้อบโจทย์ก์ลุ่่�มเป้า้หมายได้อ้ย่่างมีปีระสิิทธิภิาพ
	 3. แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการตััดสิินใจซื้้�อ เป็็นกรอบแนวคิิดที่่�มุ่่�งอธิิบายขั้้�นตอนเชิิงพฤติิกรรมและ
กระบวนการคิิดของผู้้�บริิโภคที่่�เกิิดขึ้้�นก่่อนและหลัังการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการ โดยแบ่่งออกเป็็น 5 
ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) การรัับรู้้�ความต้้องการ 2) การค้้นหาข้้อมููล 3) การประเมิินทางเลืือก 4) การตััดสิินใจซื้้�อ และ 
5) พฤติิกรรมหลัังการซื้้�อ (Engel, Blackwell & Miniard, 1986) ซึ่่�งในแต่่ละขั้้�นตอน ผู้้�บริิโภคอาจได้้รัับอิิทธิิพล
จากปััจจััยแวดล้้อม เช่่น ปััจจััยทางการตลาด และการสื่่�อสารของแบรนด์์อย่่างมีีนััยสำคััญ ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำแนวคิิด
และทฤษฎีเีกี่่�ยวกับัการตัดัสิินใจซ้ื้�อ มาใช้ใ้นงานวิิจัยั เนื่่�องจากนำมาใช้เ้ป็น็กรอบในการศึึกษาพฤติิกรรมการตััดสิิน
ใจซ้ื้�อของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิิจิทิัลั เพื่่�อวิเิคราะห์ว์่่าปัจัจัยัทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์ม์ีผีลกระทบต่่อขั้้�นตอน
ใดในกระบวนการตัดัสินิใจมากที่่�สุดุ และสามารถนําํข้อ้มูลูที่่�ได้ไ้ปใช้ใ้นการกำหนดกลยุทุธ์ท์างการตลาดที่่�เหมาะ
สมกัับพฤติิกรรมและความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

สมมติฐิานการวิจิัยั
	 สมมติิฐานที่่� 1 ปััจจััยทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการ
จากวิิสาหกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อม(SMEs) ของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม

วิธีิีการดำำ�เนิินการวิจิัยั
	 1. ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง
	    1.1 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ได้้แก่่ ประชาชนกลุ่่�มฟิิจิิทััล (Phygital Consumers) ในจัังหวััด
มหาสารคาม ซึ่่�งประกอบด้้วย เจเนอเรชัันแซด ที่่�มีีอายุุระหว่่าง 16–28 ปีี โดยพิิจารณาจากบุุคคลที่่�มีีภููมิิลำเนา
เดิมิในจังัหวัดัมหาสารคาม หรือืเป็น็ผู้้�ที่่�อาศัยัอยู่่�ชั่่�วคราว เช่่น นักัเรียีนหรือืนักัศึกึษาที่่�เข้า้มาศึกึษาในสถาบันัการ
ศึึกษาต่่าง ๆ ภายในจัังหวััด เนื่่�องจากจัังหวััดมหาสารคามมีีประชากรแฝงในช่่วงอายุุดัังกล่่าวจำนวนมาก และ
กลุ่่�มนี้้�มีีบทบาทสำคััญในพฤติิกรรมการบริิโภคในพื้้�นที่่�
  		  1.2 กลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัครั้้�งนี้้� ได้แ้ก่่ ผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิทิัลั (Phygital Consumers) เจเนอเรชันั
แซดในจังัหวัดัมหาสารคาม ที่่�คุ้้�นเคยกับัการใช้เ้ทคโนโลยีดีิจิิทิัลัในการตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้และบริกิารด้ว้ยตนเอง มีี
ประสบการณ์ใ์ช้ช้่่องทางออนไลน์แ์ละออฟไลน์ใ์นการหาข้อ้มูลูหรือืซื้้�อสินิค้า้ ซึ่่�งไม่่สามารถระบุจุำนวนประชากร
ได้้ ดัังนั้้�น ขนาดของกลุ่่�มตััวอย่่างจึึงใช้้สููตรการคํํานวณของคอแครน (Cochran, 1977)  เพื่่�อคํํานวณหาขนาด
ของตััวอย่่าง ณ ระดัับความเชื่่�อมั่่�น 95% ความคลาดเคลื่่�อนที่่�ยอมให้้เกิิดขึ้้�น 5% จึึงได้้กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวนทั้้�ง
สิ้้�น 385 ตััวอย่่าง และเพื่่�อป้้องกัันการผิิดพลาดที่่�อาจเกิิดขึ้้�นขณะเก็็บแบบสอบถามผู้้�วิิจััยจึึงใช้้กลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�ง
สิ้้�น 400 ตััวอย่่าง จากนั้้�นผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling Technique) 
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โดยดำเนิินการทั้้�งในรููปแบบออนไลน์์ (Google Forms) และการลงพื้้�นที่่�เก็็บข้้อมููลตามสถานที่่�ต่่าง ๆ  คืือ จุุดให้้
บริิการของธุุรกิิจ SMEs สถานศึึกษา ย่่านการค้้า และย่่านชุุมชน
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั
		  เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ได้้แก่่ แบบสอบถามระดัับความคิิดเห็็น เป็็นเครื่่�องมืือในการเก็็บรวบรวม
ข้้อมููล โดยแบ่่งแบ่่งออกเป็็น 4 ส่่วน ดัังนี้้� ส่่วนที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม ส่่วนที่่� 2 คำถามเกี่่�ยวกัับ
ปััจจััยทางการตลาด ส่่วนที่่� 3 คำถามเกี่่�ยวกัับการสื่่�อสารแบรนด์์ และส่่วนที่่� 4 คำถามเกี่่�ยวกัับปััจจััยการตััดสิิน
ใจซื้้�อสิินค้้า ซึ่่�งคำถามส่่วนที่่� 2, 3 และ 4 เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า (Rating Scale) 5 ระดัับ ของลิิเคิิร์์ท 
(Likert) โดยกำหนดระดัับความคิิดเห็น็จากมากไปหาน้้อย ตามเกณฑ์์การให้้คะแนน คือื 5 = มากที่่�สุด, 4 = มาก, 
3 = ปานกลาง, 2 = น้้อย, และ 1 = น้้อยที่่�สุุด โดยใช้้สููตรคำนวณความกว้้างของอัันตรภาคชั้้�น มีีค่่าเท่่ากัับ 0.8 
ซึ่่�งแปลความหมาย ได้้ดัังนี้้� คะแนนเฉลี่่�ยระหว่่าง 4.21 – 5.00 หมายถึึง มากที่่�สุุด คะแนนเฉลี่่�ยระหว่่าง 3.41 – 
4.20 หมายถึึง มาก คะแนนเฉลี่่�ยระหว่่าง 2.61 – 3.40 หมายถึึง ปานกลาง คะแนนเฉลี่่�ยระหว่่าง 1.86 – 2.60 
หมายถึึง น้้อย และคะแนนเฉลี่่�ยระหว่่าง 1.00 – 1.80 หมายถึึง น้้อยที่่�สุุด (พิิมพา หิิรััญกิิตติิ, 2552)
ผู้้�วิิจััยได้้ทำการตรวจสอบความน่่าเชื่่�อถืือของแบบสอบถาม โดยเริ่่�มจากการเก็็บข้้อมููลของกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 
400 คน และทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยโปรแกรมสำเร็็จรููปทางสถิิติิ จากนั้้�นนำไปคำนวณหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) โดยใช้้วิิธีีของ Cornbrash’s (Cronbach, 1960) 
พบว่่า การวิิเคราะห์์ค่่าความเชื่่�อมั่่�นของตััวแปรจากมาตรวััดมีีค่่ามากกว่่า 0.91 ซึ่่�งอยู่่�ในเกณฑ์์มีีความน่่าเชื่่�อถืือ 
(Hair et al., 2006)
	 3. การเก็บ็รวบรวมข้อมููล
		  3.1 ผู้้�วิิจััยเก็็บรวบรวมข้้อมููลผ่่านระบบ Google form จำนวน 295 ตััวอย่่าง โดยคััดกรองเฉพาะผู้้�
ตอบแบบสอบถามที่่�เป็็นผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััล (Phygital Consumers) เจเนอเรชัันแซด ที่่�มีีอายุุระหว่่าง 16–28 
ปีี คุ้้�นเคยกัับการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการด้้วยตนเอง มีีประสบการณ์์ใช้้ช่่องทาง
ออนไลน์์และออฟไลน์์ในการหาข้้อมููลหรืือซื้้�อสิินค้้า โดยวิิธีีการแจกแบบสอบถามออนไลน์์ จะช่่วยให้้เข้้าถึึงกลุ่่�ม
ตััวอย่่างกลุ่่�มเป้้าหมายได้้กว้้างขึ้้�น เข้้าถึึงง่่าย สะดวก และรวดเร็็ว
	     3.2 ผู้้�วิิจััยลงพื้้�นที่่�ขอความร่่วมมืือ จำนวน 105 ตััวอย่่าง โดยอธิิบายรายละเอีียดเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาภายใน
แบบสอบถาม รวมทั้้�งวิิธีีการตอบแก่่ผู้้�ตอบแบบสอบถาม รวมทั้้�งสิ้้�น 400 ตััวอย่่าง
	 4. การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
		  4.1 การวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัระดับัความคิดิเห็น็เกี่่�ยวกับัปัจัจัยัทางการตลาด การสื่่�อสารแบรนด์แ์ละ
การตััดสิินใจซื้้�อ ด้้วยสถิิติิเชิิงพรรณนา (Descriptive Statistic) ประกอบด้้วย ค่่าความถี่่� (Frequency) ร้้อยละ 
(Percentage) ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)
		  4.2 การทดสอบข้้อมููลด้้วยการวิิเคราะห์์สัมัประสิิทธิิเชิงิพหุุคูณู (Multiple Regression Analysis) เพื่่�อ
ตรวจสอบอิิทธิิพลของปััจจััยทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�มีีต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััล
ในพื้้�นที่่�จังหวััดมหาสารคาม โดยพิิจารณาระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� 0.05 เพื่่�อทดสอบสมมติิฐานของการวิิจััย

ผลการวิจิัยั
	 1. ผลการวิเิคราะห์์ระดัับความคิดิเห็น็เกี่่�ยวกับปััจจัยัทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์สำำ�หรับ
วิสิาหกิจิขนาดกลางและขนาดย่่อม (SMEs) จากมุุมมองของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม
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	 1.1 ข้้อมููลเบื้้�องต้้นด้้านประชากรศาสตร์์ของผู้้�ตอบแบบสอบถาม จำนวน 400 คน พบว่่า ผู้้�บริิโภคกลุ่่�ม
ฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคามที่่�ซื้้�อสิินค้้าและบริิการของธุุรกิิจ SMEs ส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิง จำนวน 231 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 57.80 มีีอายุุอยู่่�ในช่่วง 18 – 24 ปีี จำนวน 220 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 55.00 มีีการศึึกษาระดัับ
ปริิญญาตรีี จำนวน 165 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 41.3 มีีอาชีีพนัักเรีียน/นัักศึึกษา จำนวน 260 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
65.00 และมีีรายได้้ต่่อเดืือนต่่ำกว่่า 10,000 บาท จำนวน 190 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 47.5
	 1.2 ระดัับความคิิดเห็็นของปััจจััยทางการตลาด การสื่่�อสารแบรนด์์ และการตััดสิินใจซื้้�อ
ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์ความคิิดเห็็นของปััจจััยทางการตลาด การสื่่�อสารแบรนด์์ และการตััดสิินใจซื้้�อ

	 จากตารางที่่� 1 แสดงผลการศึกึษาระดับัความสำคัญัของปัจัจัยัทางการตลาด พบว่่า ระดับัความคิิดเห็น็ของกลุ่่�ม
ผู้้�บริโิภคฟิิจิทิัลัที่่�ซื้้�อสินิค้า้ในธุุรกิจิ SMEs ของพื้้�นที่่�จังัหวัดัมหาสารคามเกี่่�ยวกัับปัจัจัยัทางการตลาด เมื่่�อพิจิารณา
ปัจัจัยัรายด้า้นพบว่่า อยู่่�ระดับัมากในทุกุด้า้น โดยด้า้นที่่�มีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่�สุด คือื ด้า้น ลักัษณะทางกายภาพ โดยมีคี่่า
คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.16 (S.D. = 0.662) รองลงมาคือื ด้า้นผลิติภัณัฑ์จ์ำหน่่าย โดยมีคี่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.03 
(S.D. = 0.567), ด้้านช่่องทางการจััดจำหน่่าย โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.97 (S.D. = 0.528), ด้้านราคา โดย
มีคี่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 3.93 (S.D. = 0.596), ด้า้นบุคุลากร โดยมีคี่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 3.92 (S.D. = 0.699), 
ด้า้นกระบวนการให้้บริกิาร โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.76 (S.D. = 0.802) และด้้านส่่งเสริิมการตลาด โดยมีีค่่า
คะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 3.72 (S.D. = 0.963) ตามลำดับั ปัจัจัยัการสื่่�อสารแบรนด์ม์ีรีะดับัความคิดิเห็น็อยู่่�ในระดับัมาก 
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เมื่่�อพิิจารณาปััจจัยัรายด้้านพบว่่า ด้า้นที่่�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุด คือื ด้า้นความน่่าเชื่่�อถือืของแบรนด์์ โดยมีีค่่าคะแนน
เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.38 (S.D. = 0.677) รองลงมาคืือ ด้้านการใช้้เนื้้�อหาจากผู้้�ใช้้ โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.20 
(S.D. = 0.615), ด้า้นคุณุค่่าของแบรนด์ ์โดยมีคี่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.14 (S.D. = 0.585), ด้า้นการสื่่�อสารแบบ
มีีปฏิิสััมพัันธ์์ โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.08 (S.D. = 0.505), ด้้านความชััดเจนของแบรนด์์ โดยมีีค่่าคะแนน
เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.00 (S.D. = 0.554), ด้้านช่่องทางการสื่่�อสารโดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.90 (S.D. = 0.608) 
และการสื่่�อสารแบรนด์์ในทิิศทางเดีียวกััน โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.85 (S.D. = 0.715) ตามลำดัับ และ
ปััจจััยด้้านการตััดสิินใจซ้ื้�อมีีระดัับความคิิดเห็็นอยู่่�ในระดัับมาก เมื่่�อพิิจารณาปััจจััยรายด้้านพบว่่า ด้้านที่่�อยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด คืือ ด้้านการตััดสิินใจซื้้�อ โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.22 (S.D. = 0.641), รองลงมาคืือ ด้้าน
การประเมิินทางเลืือก โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.15 (S.D. = 0.644), ด้้านการค้้นหาข้้อมููล โดยมีีค่่าคะแนน
เฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.09 (S.D. = 0.626), ด้า้นพฤติกิรรมหลังัการซื้้�อ โดยมีคี่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากับั 3.86 (S.D. = 0.654) 
และด้้านการรัับรู้้�ความต้้องการ โดยมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 3.81 (S.D. = 0.854) ตามลำดัับ
	 2. ผลการวิเิคราะห์์ปััจจัยัทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์สำำ�หรับวิสิาหกิจิขนาดกลางและ
ขนาดย่่อม (SMEs) ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม
	 2.1 ปััจจััยทางการตลาดที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค เขีียนเป็็นภาพได้้ดัังนี้้�

ภาพที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์ปัจัจัยัทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์มีอิีิทธิพิลต่่อการตััดสินิใจซ้ื้�อสินิค้า้ของผู้้�บริิโภค

	 จากภาพที่่�  2  ผลการวิิเคราะห์์พบว่่า ปััจจััยด้้านการตลาด ได้้แก่่ ด้้านผลิิตภััณฑ์์ ด้้านราคา ด้้านช่่อง
ทางการจััดจำหน่่าย ด้้านบุุคลากร ด้้านกระบวนการให้้บริิการ และด้้านลัักษณะทางกายภาพ มีีอิิทธิิพลต่่อ
การตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าในธุุรกิิจ SMEs ของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคฟิิจิิทััลในพื้้�นที่่�จังหวััดมหาสารคามที่่�ระดัับนััยสำคััญ
ทางสถิิติิ 0.05 ส่่วนด้้านด้้านส่่งเสริิมการตลาด ไม่่มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าในธุุรกิิจ SMEs เมื่่�อ
พิิจารณาค่่าสััมประสิิทธิิความถดถอยมาตรฐาน (β) สามารถเรีียงลำดัับอิิทธิิพลของปััจจััยจากมากไปน้้อยได้้ 
คืือ ด้้านลัักษณะทางกายภาพ (β= .379), ด้้านกระบวนการให้้บริิการ (β= .206), ด้้านผลิิตภััณฑ์์ (β= .178) 
ด้้านช่่องทางการจััดจำหน่่าย (β= .155), ด้้านบุุคลากร (β= .155) และด้้านราคา (β= .091) ตามลำดัับ
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และสามารถเขีียนเป็็นสมการถดถอยได้้ คืือ Y = 0.735 + 0.139(X1) + 0.068(X2) + 0.130(X3) + 
0.098(X5) + 0.114(X6) + 0.254(X7)  ตััวแปรที่่�มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าในธุุรกิิจ 
SMEs (Y) อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 ได้้แก่่ ด้้านผลิิตภััณฑ์์ (X1) มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 
0.139, ด้้านราคา(X2) มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.068, ด้้านช่่องทางการจััดจำหน่่าย(X3) มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� 
(b) เท่่ากัับ 0.130, ด้้านบุุคลากร(X5) มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.098, ด้้านกระบวนการให้้บริิการ(X6) 
มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.114 และด้้านลัักษณะทางกายภาพ(X7) มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.254
	 2.2 ปััจจััยการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภค เขีียนเป็็นภาพได้้ดัังนี้้�

ภาพที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์การสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าของผู้้�บริิโภค
	
	 จากภาพที่่� 3 ผลการวิเิคราะห์พ์บว่่า ปัจัจัยัด้า้นการสื่่�อสารแบรนด์ ์ทุกุด้า้นมีอีิทิธิพิลต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้
ในธุรุกิิจ SMEs ของกลุ่่�มผู้้�บริโิภคฟิจิิทิัลัในพื้้�นที่่�จังัหวัดัมหาสารคามที่่�ระดัับนัยัสำคััญทางสถิิติ ิ0.05 เมื่่�อพิิจารณา
ค่่าสัมัประสิทิธิ์์�ความถดถอยมาตรฐาน (β) สามารถเรียีงลำดับัอิทิธิพิลของปัจัจัยัจากมากไปน้อ้ยได้ ้คือื ด้า้นการ
สื่่�อสารแบรนด์์ในทิิศทางเดีียวกััน (β = .294), การสื่่�อสารแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (β = .201) , ด้้านคุุณค่่าของ
แบรนด์์ (β = .189) ด้้านความชััดเจนของแบรนด์์ (β = .158) , ด้้านความน่่าเชื่่�อถืือของแบรนด์์ (β = .152), 
ด้้านการใช้้เนื้้�อหาจากผู้้�ใช้้ (β= .144)  และด้้านช่่องทางการสื่่�อสาร (β = .110) ตามลำดัับ และสามารถเขีียน
เป็็นสมการถดถอยได้้ คืือ Y = 0.4.16 + 0.126(X1) + 0.183(X2) + 0.080(X3) + 0.153(X4) + 0.104(X5) 
+ 0.100(X6 + 0.143(X7) ตััวแปรที่่�มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าในธุุรกิิจ SMEs (Y) อย่่าง
มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 ได้้แก่่ ด้้านความชััดเจนของแบรนด์์ (X1) มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.126, 
ด้า้นการสื่่�อสารแบรนด์ใ์นทิศิทางเดียีวกันั(X2) มีคี่่าสัมัประสิทิธิ์์� (b) เท่่ากับั 0.183, ด้า้นช่่องทางการสื่่�อสาร(X3) 
มมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.080, ด้้านการสื่่�อสารแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (X4) มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 
0.153, ด้้านการใช้้เนื้้�อหาจากผู้้�ใช้้(X5) มีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.104, ด้้านความน่่าเชื่่�อถืือของแบรนด์์มีี
ค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.100 และด้้านคุุณค่่าของแบรนด์์(X7) มมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์� (b) เท่่ากัับ 0.143
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สรุปผลการวิเิคราะห์์ข้้อมููลของสมมติฐิาน
	 1. ปััจจััยทางการตลาด ได้้แก่่ ด้้านผลิิตภััณฑ์์ ด้้านราคา ด้้านช่่องทางการจััดจำหน่่าย ด้้านบุุคลากร ด้้าน
กระบวนการให้้บริิการ ด้้านลัักษณะทางกายภาพ ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการจากวิิสาหกิิจขนาด
กลางและขนาดย่่อม (SMEs) ของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05 
ส่่วนด้้านส่่งเสริิมการตลาดไม่่ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการจากวิิสาหกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อม 
(SMEs) ของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05
	 2. การสื่่�อสารแบรนด์์ทุุกด้้าน ได้้แก่่ ความชััดเจนของแบรนด์์ การสื่่�อสารแบรนด์์ในทิิศทางเดีียวกััน ช่่อง
ทางการสื่่�อสาร การสื่่�อสารแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ การใช้้เนื้้�อหาจากผู้้�ใช้้ ความน่่าเชื่่�อถืือ และคุุณค่่าของแบรนด์์ ส่่ง
ผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการจากวิิสาหกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อม (SMEs) ของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััล
ในจัังหวััดมหาสารคาม ที่่�ระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ 0.05

อภิปิรายผลการวิจิัยั
	 1. ระดัับความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับปััจจััยทางการตลาดทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์สำหรัับวิิสาหกิิจ
ขนาดกลางและขนาดย่่อม(SMEs) จากมุุมมองของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม สรุุปว่่า
		  1.1) ผลการศึกึษาระดับัความคิดิเห็น็เกี่่�ยวกับัปัจัจัยัทางการตลาด จากมุมุมองของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิทิัลั
ในจัังหวััดมหาสารคาม พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีระดัับความคิิดเห็็นระดัับมากในทุุกด้้าน โดยด้้านทีีมีีค่่าเฉลี่่�ยมาก
ที่่่��สุุด คืือด้้านลัักษณะทางกายภาพ ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ ภาพลัักษณ์์โดยรวมของธุุรกิิจทำให้้
รู้้�สึึกมั่่�นใจในการซื้้�อสิินค้้า รองลงมาคืือ ด้้านผลิิตภััณฑ์์ ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ ความแปลกใหม่่
ไม่่ซ้้ำใคร ด้้านช่่องทางการจััดจำหน่่าย ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ ความสะดวกในการสั่่�งซ้ื้�อผ่่าน
ช่่องทางต่่าง ๆ ซึ่่�งแสดงถึึงแนวโน้้มของผู้้�บริิโภคฟิิจิิทััลที่่�ให้้ความสำคััญกัับประสบการณ์์ที่่�ดีีในการซื้้�อสิินค้้าและ
บริิการ ภาพลัักษณ์์ของธุุรกิิจที่่�ทำให้้รู้้�สึึกมั่่�นใจในสิินค้้า ความแปลกใหม่่ของสิินค้้า และความสะดวกในการเข้้า
ถึึงผ่่านช่่องทางต่่าง ๆ สะท้้อนถึึงพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคยุุคใหม่่ที่่�ให้้คุุณค่่ากัับ ความสะดวก ความน่่าเชื่่�อถืือ และ
ความรู้้�สึกมีีส่่วนร่่วมกัับธุุรกิิจสิินค้้าและบริิการ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษาของกรกานต์์ ว่่องวััตรพงศ์์ (2565) และ
ผลการศึึกษาของ วิิวััฒน์์ จัันทร์์กิ่่�งทอง, จุุฑามาศ พรหมมนตรีี, นิิศาชล สกุุลชาญณรงค์์, นธีี เหมมัันต์์, ฐานัันท์์ 
ตั้้�งรุุจิิกุุล และวรรณะ วิิจิิตร (2561) ที่่�ได้้อธิิบายว่่า ปััจจััยส่่วนประสมทางการตลาดที่่�มีีผลต่่อการซื้้�อสิินค้้าของผู้้�
บริิโภค ส่่วนใหญ่่ให้้ความสำคััญกัับปััจจััยทุุกด้้าน แต่่จะมีีปััจจััยด้้านการส่่งเสริิมการตลาดและด้้านราคาที่่�ได้้รัับ
ความสำคััญน้้อยกว่่าปััจจััยด้้านอื่่�น ๆ ตามลำดัับ
		  1.2) ผลการศึึกษาระดัับความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับปััจจััยการสื่่�อสารแบรนด์์ จากมุุมมองของผู้้�บริิโภค
กลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีระดัับความคิิดเห็็นระดัับมากในทุุกด้้าน โดยด้้านทีีมีี
ค่่าเฉลี่่�ยมากที่่่��สุดคืือ ด้้านความน่่าเชื่่�อถืือของแบรนด์์ ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ แบรนด์์นำเสนอ
ข้้อมููลสิินค้้าอย่่างตรงไปตรงมา จริิงใจ และไม่่เกิินจริิง รองลงมาคืือ ด้้านการใช้้เนื้้�อหาจากผู้้�ใช้้ ปััจจััยที่่�กลุ่่�ม
ตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ แบรนด์์นำเสนอรีีวิิวหรืือความคิิดเห็็นจากลููกค้้าจริิงในการสื่่�อสาร ด้้านคุุณค่่าของ
แบรนด์์ ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ แบรนด์์มอบคุุณค่่าหรืือประสบการณ์์ที่่�ดีแก่่ผู้้�บริิโภค ซึ่่�งแสดง
ถึึงแนวโน้้มของผู้้�บริิโภคฟิิจิิทััลที่่�ให้้ความสำคััญกัับความโปร่่งใสและความจริิงใจของแบรนด์์ ความน่่าเชื่่�อถืือ
ในการสื่่�อสาร และประสบการณ์์ที่่�ได้้รัับจากการมีีส่่วนร่่วมกัับแบรนด์์ เป็็นการสะท้้อนให้้เห็็นว่่า การสื่่�อสาร 
แบรนด์์ที่่�มีีความชััดเจน จริิงใจ และเปิิดโอกาสให้้ผู้้�บริิโภคมีีส่่วนร่่วม มีีบทบาทสำคััญในการสร้้างความสััมพัันธ์์
ที่่�ยั่่�งยืืนระหว่่างแบรนด์์กัับผู้้�บริิโภคในยุุคปััจจุุบััน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ สุุรััชดา เชิิดบุุญเมืือง (2561)
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ที่่�ได้อ้ธิบิายว่่า ความน่่าเชื่่�อถือืของแบรนด์แ์ละการสื่่�อสารอย่่างตรงไปตรงมา ส่่งผลให้ผู้้้�บริโิภคเกิดิความไว้ว้างใจ 
และเพิ่่�มแนวโน้้มในการตััดสิินใจเลืือกซ้ื้�อสิินค้้าอย่่างต่่อเนื่่�อง และผลการศึึกษาของ ปวิิตรา ยังัสบาย (2563) ที่่�ได้้
อธิิบายว่่า การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�บริิโภคผ่่านกิิจกรรมและการใช้้เนื้้�อหาจากผู้้�ใช้้จริิง (User-Generated Content) 
มีอีิทิธิพิลต่่อความรู้้�สึกึเชื่่�อมโยงกับัแบรนด์ ์และสามารถเสริมิสร้า้งความภักัดีใีนระยะยาว ทั้้�งนี้้� การสื่่�อสารแบรนด์์
ที่่�มีคีวามสม่่ำเสมอในทุุกแพลตฟอร์ม์ จะสามารถช่่วยให้้ผู้้�บริโิภคเกิดิความมั่่�นใจในทิศิทางของแบรนด์แ์ละสามารถ
จดจำแบรนด์์ได้้อย่่างชััดเจน
		  1.3) ผลการศึึกษาระดัับความคิิดเห็น็เกี่่�ยวกัับปััจจััยด้้านการตััดสิินใจซ้ื้�อสิินค้้าและบริิการสำหรัับวิิสาหกิิจ
ขนาดกลางและขนาดย่่อม (SMEs) ของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััลในจัังหวััดมหาสารคาม พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างมีีระดัับ
ความคิิดเห็็นระดัับมากในทุุกด้้าน โดยด้้านทีีมีีค่่าเฉลี่่�ยมากที่่่��สุุดคืือ ด้้านการตััดสิินใจซื้้�อ ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่าง
ให้้ความสำคััญคืือ การตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการจาก SMEs เพราะเชื่่�อมั่่�นในแบรนด์์ รองลงมาคืือ ด้้านการ
ประเมิินทางเลืือก ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ การเลืือกซื้้�อจากแบรนด์์ที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือและให้้
ข้้อมููลอย่่างโปร่่งใส ด้้านการค้้นหาข้้อมููล ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ การใช้้ความคิิดเห็็นจากลููกค้้า
หรืือรีีวิิวในการประกอบการตััดสิินใจซื้้�อ ด้้านพฤติิกรรมหลัังการซื้้�อ ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญคืือ การ
มีีความพึึงพอใจต่่อสิินค้้าหรืือบริิการที่่�ได้้รัับ และด้้านการรัับรู้้�ความต้้องการ ปััจจััยที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญ
คืือ สิินค้้าและบริิการจาก SMEs ช่่วยตอบสนองความต้้องการในชีีวิิตประจำวััน
	 2. ปััจจัยัทางการตลาดทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์สำำ�หรับวิสิาหกิจิขนาดกลางและขนาด
ย่่อม (SMEs) มีอีิทิธิพิลต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิทัิัลในจังัหวัดัมหาสารคาม สรุปุว่่า ปัจัจัยัด้า้นการ
ตลาด ได้้แก่่ ด้า้นผลิติภัณัฑ์ ์ด้า้นราคา ด้า้นช่่องทางการจััดจำหน่่าย ด้า้นบุคุลากร ด้า้นกระบวนการให้้บริกิาร และ
ด้า้นลักัษณะทางกายภาพ ส่่งผลต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิทิัลัในจังัหวัดัมหาสารคาม และปัจัจัยัด้า้น
การตลาดที่่�ไม่่ส่่งผลต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิทัิัลในจังัหวัดัมหาสารคาม คือื ด้า้นส่่งเสริมิการตลาด 
ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่า แม้้กลุ่่�มตััวอย่่างจะให้้ความสำคััญกัับการโฆษณาผ่่านสื่่�อออนไลน์์และออฟไลน์์อย่่างต่่อเนื่่�องใน
ระดับัหนึ่่�ง แต่่การส่่งเสริมิการตลาดกลับัไม่่มีอิีิทธิิพลอย่่างมีนัีัยสำคัญัทางสถิติิิต่่อการตัดัสินิใจซื้้�อ เมื่่�อเทียีบกับัปัจัจัยั
ด้้านอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับประสบการณ์์ที่่�ดีีในการซื้้�อสิินค้้าและบริิการ ภาพลัักษณ์์ของธุุรกิิจที่่�ทำให้้รู้้�สึึก
มั่่�นใจในสิินค้้า ความแปลกใหม่่ของสิินค้้า ความสะดวกในการเข้้าถึึง และการบริิการที่่�ใกล้้ชิิด สะท้้อนให้้เห็็นว่่า 
ผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิิจิทัิัลในจังัหวััดมหาสารคาม ให้ค้วามสำคัญักับัคุณุค่่า ประสบการณ์แ์ละคุณุภาพที่่�แท้้จริงิของสินิค้า้
และบริิการ มากกว่่ากิิจกรรมส่่งเสริิมการขายหรืือการโฆษณา นอกจากนี้้�ผลการศึึกษายัังสอดคล้้องกัับบริิบทของ
พฤติกิรรมผู้้�บริิโภคยุคุใหม่่ที่่� เน้้นการใช้ข้้อ้มูลูจริงิจากผู้้�ใช้ง้าน เช่่น รีวีิวิหรือืประสบการณ์์โดยตรงในการประกอบ
การตัดัสินิใจมากกว่่าการรับัเพียีงข้อ้มูลูจากสื่่�อโฆษณาการตลาด ดังันั้้�น การส่่งเสริมิการตลาดเพียีงอย่่างเดียีวอาจ
ไม่่เพียีงพอในการจูงูใจให้เ้กิดิการซื้้�อสินิค้า้และบริกิารในธุรุกิจิ SMEs ของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิิทััลที่่�มีแีนวโน้ม้การให้้
ความสำคััญกัับความน่่าเชื่่�อถืือ ความใกล้้ชิิด ประสบการณ์์ร่่วม และคุุณค่่าของผลิิตภััณฑ์์ เป็็นหลััก ส่่วนปััจจััย
ด้า้นการสื่่�อสารแบรนด์์ ได้้แก่่ ความชััดเจนของแบรนด์์ การสื่่�อสารแบรนด์์ในทิศิทางเดียีวกััน ช่่องทางการสื่่�อสาร 
การสื่่�อสารแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ การใช้้เนื้้�อหาจากผู้้�ใช้้ ความน่่าเชื่่�อถืือของแบรนด์์ คุุณค่่าของแบรนด์์ มีีอิิทธิิพลต่่อ
การตััดสินิใจซ้ื้�อของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิทิัลัในจัังหวััดมหาสารคาม ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็ว่่า การสื่่�อสารแบรนด์์ในทุุกมิติิิ ล้ว้น
มีบีทบาทสำคัญัต่่อการตัดัสินิใจซ้ื้�อของผู้้�บริโิภคกลุ่่�มฟิจิิทิัลั โดยเริ่่�มต้น้จากการสื่่�อสารแบรนด์ใ์นทิศิทางเดียีวกันัที่่�
มีคีวามสอดคล้อ้งและต่่อเนื่่�องในการสื่่�อสารแบรนด์ผ์่่านทุกุช่่องทาง สามารถช่่วยสร้า้งความมั่่�นใจ ความน่่าเชื่่�อถืือ 
และภาพลักัษณ์ข์องแบรนด์ท์ี่่�เข้ม้แข็ง็ในสายตาผู้้�บริโิภค การสื่่�อสารแบบมีปีฏิสิัมัพันัธ์ ์คุณุค่่าของแบรนด์ ์และความ
ชััดเจนของแบรนด์์มีีอิิทธิิพลต่่อความคาดหวัังของผู้้�บริิโภคที่่�ต้้องการแบรนด์์ที่่�สามารถ สื่่�อสารได้้อย่่างเข้้าใจง่่าย
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เปิดิโอกาสให้ม้ีสี่่วนร่่วม และสร้า้งคุณุค่่าทางประสบการณ์์ได้อ้ย่่างแท้จ้ริงิ อีกีทั้้�งการใช้เ้นื้้�อหาจากผู้้�ใช้ง้านจริงิและ
ความน่่าเชื่่�อถืือของแบรนด์ ์ยังัเป็น็การสะท้อ้นถึงึความสำคัญัของการคำนึงึถึงึข้อ้มูลูที่่�โปร่่งใสและมาจากแหล่่งที่่�
เชื่่�อถืือได้้จะส่่งผลอย่่างยิ่่�งต่่อความมั่่�นใจและการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าและบริิการ ดัังนั้้�น การตลาดและการสื่่�อสาร
แบรนด์์ในยุุคปััจจุุบััน ไม่่เพีียงแค่่มุ่่�งเน้้นการกระตุ้้�นให้้เกิิดการซื้้�อเพีียงอย่่างเดีียว แต่่ควรให้้ความสำคััญกัับการ
สร้า้งความเชื่่�อมั่่�น ประสบการณ์์ร่่วม และคุุณค่่าร่่วมกันัระหว่่างแบรนด์ก์ับัผู้้�บริิโภค ซึ่่�งจะนำไปสู่่�การเติบิโตอย่่าง
ยั่่�งยืนืของธุรุกิจิ SMEs ในระยะยาว ซึ่่�งสอดคล้อ้งกับัการศึกึษาของ Holloway (2025) และที่่�ได้อ้ธิบิายว่่า ความ
โปร่่งใสและการเปิิดเผยข้้อมูลูที่่�เป็็นจริิง เป็็นปัจัจัยัสำคััญในการสร้้างความเชื่่�อมั่่�นให้้กับัแบรนด์์ ซึ่่�งเป็็นสาเหตุุหลักั
ที่่�ทำให้เ้กิดิการตัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้ในระยาวของผู้้�บริโิภค และการศึกึษาของ ฟิลิิปิ คอตเลอร์,์ เหมะวันั การตะจายา 
และ ไอวันั เซเตียีวันั (2564) ที่่�ได้อ้ธิบิายว่่า การตลาดยุคุใหม่่ผู้้�บริโิภคไม่่ได้ต้ัดัสินิใจซื้้�อสินิค้า้หรือืบริกิารจากการ
สื่่�อสารทางเดียีวหรือืการส่่งเสริมิการขายเพียีงอย่่างเดียีวอีกีต่่อไป แต่่ให้ค้วามสำคัญักับั ความโปร่่งใส จริงิใจ และ
สม่ำ่เสมอในทุกุช่่องทาง เพื่่�อสร้า้งความน่่าเชื่่�อถือืและความไว้ว้างใจในแบรนด์ ์นอกจากนี้้�ควรส่่งเสริมิ การมีสี่่วน
ร่่วมของผู้้�บริิโภค ผ่่านการรีีวิิว การแบ่่งปัันประสบการณ์์ หรืือการเข้้าร่่วมกิิจกรรม เพื่่�อเสริิมสร้้างคุุณค่่าร่่วมกััน
และความภัักดีีต่่อแบรนด์์ ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญต่่อการตััดสิินใจซื้้�อและความยั่่�งยืืนของธุุรกิิจ SMEs ในระยะยาว

ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิจิัยัไปใช้้
	 1. ผู้้�ประกอบการ SMEs นำปััจจััยทางการตลาด ไปพััฒนาลัักษณะทางกายภาพของธุุรกิิจ เช่่น การออกแบบ
หน้้าร้้านและเว็็บไซต์ให้้โดดเด่่น ใช้้งานง่่าย และสะท้้อนภาพลัักษณ์์แบรนด์์อย่่างชััดเจน อีีกประการหนึ่่�ง คืือ 
กระบวนการให้้บริิการที่่�สะดวกและรวดเร็็ว จากระบบสั่่�งซื้้�อและชำระเงิินออนไลน์์ รวมถึึงการติิดตามสถานะ
สิินค้้า และบริิการลููกค้้าอย่่างทัันท่่วงทีี ถััดมา คืือ การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ให้้มีีความแปลกใหม่่ คุุณภาพดีี และ
ปลอดภััย ตอบสนองความต้้องการของผู้้�บริิโภคด้้วยการพััฒนาช่่องทางการจำหน่่ายให้้หลากหลาย เช่่น ร้้านค้้า
ออนไลน์์ แอปพลิิเคชััน และบริิการจััดส่่งที่่�รวดเร็็ว อีีกทั้้�งการพััฒนาทัักษะบุุคลากรให้้บริิการอย่่างสุุภาพและ
ใส่่ใจ การกำหนดราคาสมเหตุสุมผลอย่่างโปร่่งใส และการเปลี่่�ยนแปลงกลยุทุธ์ก์ารส่่งเสริมิการตลาดจากโฆษณา
เชิิงพาณิิชย์์เป็็นการรวบรวมบทวิิจารณ์์หรืือข้้อมููลจริิง เพื่่�อสร้้างคุุณค่่าและประสบการณ์์ที่่�ดีีต่่อผู้้�บริิโภค
	 2. ผู้้�ประกอบการ SMEs ใช้้วิิธีีการสื่่�อสารแบรนด์์ ที่่�รัักษาความสม่่ำเสมอของเนื้้�อหาและภาพลัักษณ์์ไปใน
ทิิศทางเดีียวกัันในทุุกช่่องทางการสื่่�อสาร นอกจากนี้้�ยัังส่่งเสริิมให้้ผู้้�บริิโภคมีีส่่วนร่่วมผ่่านกิิจกรรมต่่าง ๆ เช่่น 
การรีีวิิว การแบ่่งปัันประสบการณ์์ หรืือแม้้แต่่การออกแบบเนื้้�อหาร่่วมกัับความต้้องการของผู้้�บริิโภค ตััวอย่่าง
เช่่น การที่่�แบรนด์์มีผีลิติภัณัฑ์ท์ี่่�ตระหนักัถึงึสุขุภาพและเป็น็มิติรต่่อสิ่่�งแวดล้อ้ม การสร้้างความเชื่่�อมั่่�นผ่่านเนื้้�อหา
ข้อ้มูลูที่่�โปร่่งใสและจริงิใจ การสร้า้งเนื้้�อหาจากประสบการณ์จ์ริงิของผู้้�ใช้ง้านจริงิ และการเลือืกช่่องทางที่่�เหมาะ
สมกัับพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััล ได้้แก่่ เฟซบุ๊๊�ก อิินสตาแกรม ติ๊๊�กต๊๊อก และแพลตฟอร์์มวิิดีีโอต่่าง ๆ

ข้้อเสนอแนะในการวิจิัยัครั้้ �งต่่อไป
	 1. การศึึกษาในครั้้�งต่่อไปควรศึึกษากลุ่่�มตััวอย่่างให้้มีีความหลากหลายมากขึ้้�น และศึึกษาในเขตพื้้�นที่่�อื่่�น ๆ 
ของประเทศไทย เพื่่�อให้้ได้้ข้้อมููลที่่�หลากหลายและสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในเชิิงกลยุุทธ์์สำหรัับผู้้�ประกอบ
การ SMEs ในบริิบทที่่�แตกต่่างกัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้�ยัังควรพิิจารณาศึึกษากลุ่่�มผู้้�ประกอบการ SMEs 
ที่่�ดำเนิินธุุรกิิจในหลากหลายประเภทสิินค้้าและบริิการ เพื่่�อเปรีียบเทีียบปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อใน
แต่่ละกลุ่่�มธุุรกิิจอย่่างชััดเจน
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	 2. ควรศึึกษาปััจจััยด้้านอื่่�น ๆ นอกเหนืือจากปััจจััยทางการตลาดและการสื่่�อสารแบรนด์์ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการ
ตััดสิินใจซื้้�อของผู้้�บริิโภคกลุ่่�มฟิิจิิทััล เช่่น ปััจจััยด้้านภาพลัักษณ์์องค์์กร ปััจจััยด้้านนวััตกรรม ปััจจััยด้้านคุุณภาพ
การบริิการ เป็็นต้้น เพื่่�อนำข้้อมููลมาพััฒนาและปรัับปรุุงให้้ดีีมากยิ่่�งขึ้้�น
	 3. การวิิจัยัในครั้้�งนี้้�ใช้แ้บบสอบถามเป็็นเครื่่�องมืือในการรวบรวมข้้อมููล ซึ่่�งเป็็นการศึึกษาเชิงิปริิมาณ ควรเพิ่่�มข้้อมููล
โดยการเก็บ็รวบรวมอื่่�นๆ ที่่�เป็น็การศึกึษาเชิงิคุณุภาพ เพื่่�อให้ไ้ด้ข้้อ้มูลูเชิงิลึกึเกี่่�ยวกับัแรงจูงูใจ ความคาดหวังั และ
ประสบการณ์์ที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อ ทั้้�งนี้้�อาจนำไปสู่่�การพััฒนาแนวทางการสื่่�อสาร แบรนด์์และการตลาดที่่�
สามารถตอบสนองพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคในเชิิงลึึกได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น
 
กิติติกิรรมประกาศ
	 โครงการวิิจััยนี้้�ได้้รัับการสนัับสนุุนจากเงิินทุุนอุุดหนุุนการวิิจััยจากงบประมาณเงิินรายได้้ คณะวิิทยาการ
สารสนเทศ มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม ประจำปีีงบประมาณ 2568
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บทคััดย่่อ 
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสร้้างสรรค์์และนำเสนอนาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััยผ่่านสััญญะเพื่่�อสื่่�อ
ความหมายด้้านคติิธรรม โดยใช้้การวิิจััยแบบผสมผสาน ผ่่านกระบวนการศึึกษา ออกแบบ พััฒนา และนำเสนอ 
มีีเครื่่�องมืือในการวิิจััย ได้้แก่่ การสัังเกตการณ์์ การสััมภาษณ์์ และการประเมิินผลงาน มีีกลุ่่�มผู้้�เกี่่�ยวข้้อง คืือ 
ปราชญ์์ชาวบ้้าน นัักวิิชาการล้้านนา ผู้้�ร่่วมทดลองและพััฒนาการแสดง และผู้้�ชมผลงาน 
	 ผลการวิิจัยั พบว่่า การดำเนิินงานวิิจัยัแบ่่งเป็็น 3 ช่่วง คือื ช่่วงที่่� 1 การวิิจััย สำรวจ วิเิคราะห์์ (Pre-Production) 
เริ่่�มจากการศึึกษาโคลงนิิราศหริิภุุญชััย โดยวิิเคราะห์์และจำแนกเนื้้�อหาออกเป็็น 3 ตอน คืือ ตอนต้้น ตอนกลาง 
และตอนปลาย นำข้้อมููลมาถอดความเป็็นแก่่นสาระสำคััญเพื่่�อนำไปออกแบบการแสดง ช่่วงที่่� 2 การออกแบบ 
พััฒนา และการแสดง (Production) สร้า้งสรรค์ผ์ลงานผ่่านองค์ป์ระกอบ 6 ประการ ได้แ้ก่่ 1) โครงเรื่่�อง ตีคีวาม
จากนิริาศหริภิุญุชัยันำมาประกอบสร้า้งเรื่่�องใหม่่ตามแนวคิดิตัณัหาสามระดับัทางพุทุธศาสนา แบ่่งเป็น็ 3 องก์ ์คือื 
องก์ท์ี่่� 1 กามตััณหา แสดงถึงึความหลงใหลในรูปู รส กลิ่่�น เสีียง องก์ท์ี่่� 2 ภวตััณหา แสดงความต้้องการอยู่่�ในภาวะ
ที่่�พึงึพอใจ และองก์์ที่่� 3 วิภิวตััณหา สะท้้อนการพร้้อมสละทุุกอย่่างเพื่่�อความพึึงพอใจ 2) การสื่่�อสารของนัักแสดง 
ออกแบบท่่าทางการเคลื่่�อนไหวให้้สอดคล้้องกัับอารมณ์์ในแต่่ละองก์์ โดยในกามตััณหาใช้้การเคลื่่�อนไหวที่่�อ่่อน
หวานผสมผสานการฟ้้อนล้้านนาแบบคู่่�ชายหญิิง ภวตััณหามีีทั้้�งการเคลื่่�อนไหวที่่�เร็ว็กระชัับและช้้าสลัับกัันเพื่่�อสื่่�อถึงึ
ความร้้อนรุ่่�มในจิิตใจ และวิิภวตััณหาใช้ท้่่าทางที่่�สง่่างามแสดงถึงึการปล่่อยวาง ผสมผสานศิิลปะต่่อสู้้�เจิงิที่่�รวดเร็ว็
และแข็ง็แรง 3) เครื่่�องแต่่งกาย ออกแบบสััญญะผ่่านสี ีลวดลาย และรููปทรงที่่�สื่่�อถึึงอารมณ์์และบุคุลิกิของตััวละคร 
โดยนำอััตลัักษณ์์ล้า้นนาผ่่านโคมล้า้นนาที่่�สะท้้อนความศรััทธาและความรัักมาประยุุกต์์ใช้ ้4) ดนตรีี ใช้เ้ครื่่�องดนตรีี
พื้้�นเมืืองล้้านนาผสมผสานกัับการขัับร้้องแบบล้้านนาทั้้�งซอ จ๊๊อย และการเล่่าค่่าว โดยปรัับจัังหวะและทำนองให้้
สอดคล้้องกัับอารมณ์ข์องแต่่ละฉาก 5) แสง ออกแบบสีีและระดัับความเข้ม้แตกต่่างกัันตามอารมณ์์ของฉาก ใช้ก้าร
สร้า้งเงาเพื่่�อสื่่�อถึงึความซัับซ้้อนทางอารมณ์์ และ 6) อุปุกรณ์์ประกอบการแสดง ใช้เ้ป็็นสััญญะแทนความรู้้�สึกและ
ความเชื่่�อ ประกอบด้้วยสััญญะแห่่งความรััก อารมณ์์ และความศรััทธา ช่่วงที่่� 3 การประเมิินผล (Post-Produc-
tion) เป็็นการเก็็บรวบรวมข้้อมููลจากผู้้�ชมการแสดงผ่่านแบบสอบถามความคิิดเห็็น ผลการประเมิินพบว่่า ผู้้�ชม
ส่่วนใหญ่่มีความพึึงพอใจต่่อภาพรวมของการแสดง โดยมีีข้อ้เสนอแนะให้้เพิ่่�มบทบรรยายหรืือคำอธิิบายประกอบ

การส่ื่�อสารการแสดงผ่่านนาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััย เร่ื่�อง เส้้นทางตั(ัน)ณหารััก

The Communication of Performance through Contemporary Lanna Drama:     
The Path of Desire and Love
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และควรขยายเวลาการแสดงในฉากสำคััญ ดัังนั้้�น นาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััยชิ้้�นนี้้�แสดงให้้เห็็นว่่า การนำองค์์
ประกอบทางศิลิปะการแสดงมาตีคีวามและประกอบสร้า้งอย่่างมีรีะบบสามารถช่่วยสื่่�อความหมายในเชิงิวัฒันธรรม
และคติิธรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งยัังเป็็นการอนุุรัักษ์์และสืืบทอดศิิลปวััฒนธรรมล้้านนาให้้เข้้ากัับบริิบท
สัังคมร่่วมสมััยได้้อย่่างกลมกลืืน
คำำ�สำำ�คััญ: นาฏกรรมล้้านนา, การสื่่�อสารการแสดง, นิิราศหริิภุุญชััย, การแสดงร่่วมสมััย

Abstract 
	 This research aimed to create and present contemporary Lanna drama through symbolic 
representation to convey moral teachings, employing a mixed-methods research approach 
through the processes of study, design, development, and presentation. The research instruments 
included observation, interviews, and performance evaluation. The stakeholders comprised 
local scholars, Lanna academics, performance collaborators and developers, and audience.
	 The research findings revealed that the research implementation was divided into three 
phases: Phase 1:Research, Survey, and Analysis (Pre-Production), which began with the study of 
Klong Nirat Hariphunchai, analyzing and categorizing the content into three episodes: beginning, 
middle, and end. The data were extracted into key themes for performance design. Phase 
2:Design, Development, and Performance (Production) involved creating the work through six 
components: 1) Plot structure - interpreted from Nirat Hariphunchai to construct a new narrative 
based on the Buddhist concept of three levels of craving (tanha), divided into three acts: Act 
1 - Kamatanha, representing infatuation with form, taste, smell, and sound; Act 2 - Bhavatanha, 
depicting the desire to remain in a satisfying state; and Act 3 - Vibhavatanha, reflecting the 
readiness to sacrifice everything for satisfaction. 2) Actor communication - designing movements 
and gestures corresponding to emotions in each act, with Kamatanha utilizing gentle, sweet 
movements incorporating traditional Lanna paired male-female dance, Bhavatanha alternating 
between rapid, intense and slow movements to convey passionate emotions, and Vibhavatanha 
employing graceful gestures representing detachment combined with swift and strong Jing 
martial arts. 3) Costumes - designing symbols through colors, patterns, and forms that conveyed 
character emotions and personalities, incorporating Lanna identity through traditional Lanna 
lanterns reflecting faith and love. 4) Music - utilizing indigenous Lanna musical instruments 
combined with traditional Lanna vocal styles including saw, joy, and kham khao narration, 
adjusting rhythm and melody to correspond with each scene’s emotions. 5) Lighting - design-
ing different colors and intensity levels according to scene moods, using shadow creation to 
convey emotional complexity. 6) Performance props - serving as symbols representing feelings 
and beliefs, comprising symbols of love, emotions, and faith. Phase 3:Evaluation (Post-Pro-
duction) involved data collection from audience members through opinion questionnaires.
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The evaluation results showed that most audience members were satisfied with the overall 
performance, with suggestions to add narration or explanatory text and extend performance 
time for significant scenes. Therefore, this contemporary Lanna drama demonstrates that the 
systematic interpretation and construction of performing arts elements can effectively con-
vey cultural and moral meanings while preserving and transmitting Lanna arts and culture in 
harmony with contemporary social contexts.
Keywords: Lanna performance, theatrical communication, Nirat Hariphunchai, contemporary 
performance

บทนำำ� 
	ดิ นิแดนล้า้นนาอยู่่�ในเขตพื้้�นภาคเหนือืของประเทศไทยในอดีตีมีคีวามเจริญิรุ่่�งเรือืงในด้า้นเศรษฐกิจิ การเมือืง 
และศาสนาเป็น็อย่่างมาก ทำให้ม้ีพีัฒันาการทางด้า้นประวัตัิศิาสตร์แ์ละสังัคมเป็น็เอกลักัษณ์ข์องตัวัเอง ซึ่่�งถือืว่่า
เป็็นดิินแดนแห่่งความอุุดมสมบููรณ์์ของศิิลปวััฒนธรรมอัันทรงคุุณค่่าล้้วนมีีความงาม และอััตลัักษณ์์เฉพาะของ
ตนเอง (วรลััญจก์์ บุุณยสุุรััตน์์, 2544) ในท่่ามกลางการเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมโลกยุุคปััจจุุบััน ส่่งผลให้้เกิิดการ
หลั่่�งไหลเข้้ามาของวััฒนธรรมตะวัันตกรวมไปถึึงการโยกย้้ายถิ่่�นฐานของกลุ่่�มชนต่่าง ๆ  ก่่อให้้เกิิดการปรัับตััวเข้้า
สู่่�สัังคมเมืืองในยุุคข้้อมููลข่่าวสารไร้้พรมแดน ทำให้้วิิถีีชีีวิิตของชาวล้้านนาก็็เริ่่�มเปลี่่�ยนไปตามบริิบทของสัังคม
ที่่�เปลี่่�ยนไปด้้วย อาจจะนำมาซึ่่�งการสููญเสีียเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมที่่�ดีงามไป เช่่นเดีียวกัับนาฏกรรมล้้านนา 
อัันเป็็นสิ่่�งหนึ่่�งที่่�สามารถสะท้้อนความเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคมได้้เป็็นอย่่างดีี นาฏกรรมล้้านนาเองนั้้�นมีีรากฐาน
มาจากความเชื่่�อ ความศรััทธา ศาสนา วิิถีีชีีวิิต ภาษา ประเพณีี และวััฒนธรรมของชาวล้้านนา ทั้้�งยัังได้้ถููกมอบ
บทบาทหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อที่่�สำคััญทางด้้านการสื่่�อสารของชุุมชน ที่่�สามารถสะท้้อนลัักษณะความเป็็นตััวตน หรืือ
อััตลัักษณ์์ (Identity) ของตนเอง โดยแสดงออกผ่่านรููปแบบศิิลปะการแสดงทั้้�งแบบดั้้�งเดิิมที่่�ยังคงยึึดถืือจารีีต
ธรรมเนียีม และแบบสร้า้งสรรค์ข์ึ้้�นมาใหม่่ตามยุคุสมัยั รวมถึงึการพัฒันาไปตามกระบวนการคิดิที่่�แปลกใหม่่ตาม
ความถนััดของผู้้�สร้้างสรรค์์ผลงานขึ้้�นอย่่างมีีความหมาย ทั้้�งนี้้� มาณพ มานะแซม (2557) ได้้กล่่าวถึึง นาฏกรรม
ล้้านนา คืือ การแสดงออกทางอารมณ์์ด้้านศิิลปะ ไปจนถึึงการบ่่งบอก บุุคลิิกลัักษณะ และรสนิิยมร่่วมของชาว
ล้้านนาที่่�มีีต่่อสัังคมในแต่่ละช่่วงยุุคสมััย โดยที่่�มีีพััฒนาการของนาฏกรรมล้้านนา 5 รููปแบบ คืือ นาฏกรรมของ
ชาวบ้้าน นาฏกรรมที่่�ประดิิษฐ์์ขึ้้�นโดยราชสำนััก จากสล่่าพื้้�นบ้้านสู่่�สถานภาพของศิิลปิินล้้านนา นาฏกรรมล้้านนา
กัับการก้้าวสู่่�โลกสมััยใหม่่ และนาฏกรรมล้้านนากัับช่่วงสมััยแห่่งการท่่องเที่่�ยว ซึ่่�งจะเห็็นได้้ว่่านาฏกรรมล้้านนา
ได้้ทำหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อที่่�มีีการสืืบทอด การปรัับตััว และพััฒนาที่่�ตอบสนองบริิบทของสัังคมอยู่่�ตลอดเวลา การแสดง
นาฏกรรมล้้านนาเป็็นส่่วนหนึ่่�งของศิิลปวััฒนธรรมไทยภาคเหนืือที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว ทั้้�งในด้้านรููปแบบการ
เคลื่่�อนไหว การใช้้ดนตรีีพื้้�นเมืือง และเครื่่�องแต่่งกายที่่�สะท้้อนถึึงอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น การแสดงนี้้�ได้้สะท้้อนถึึงวิิถีี
ชีีวิิต ความเชื่่�อ และคติิธรรมในศาสนาพุุทธที่่�ฝัังลึึกอยู่่�ในวััฒนธรรมล้้านนา ในขณะเดีียวกััน ปััจจุุบัันโลกมีีการ
เปลี่่�ยนแปลงและการพััฒนาในหลากหลายด้้าน ศิิลปวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมจึึงต้้องเผชิิญกัับความท้้าทายในการปรัับ
ตััวเพื่่�อให้้ยัังคงสืืบทอดและคงอยู่่�ต่่อไป การนำนาฏกรรมล้้านนามาเสนอในบริิบทร่่วมสมััยจึึงกลายเป็็นแนวทาง
สำคััญที่่�สามารถตอบโจทย์์ความเปลี่่�ยนแปลงของสัังคมและเชื่่�อมโยงผู้้�ชมรุ่่�นใหม่่กับวััฒนธรรมดั้้�งเดิิมได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ
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	 โครงนิิราศหริิภุุญชััย เป็็นวรรณคดีีโคลงนิิราศที่่�แต่่งขึ้้�นในปีี พ.ศ.2060 มีีลัักษณะคำประพัันธ์์แบบร้้อยกรอง 
แต่่งเป็็นโคลงดั้้�นโบราณ หรืือ โคลงสี่่�สุุภาพ มีีการประพัันธ์์ด้้วย ภาษาล้้านนาโบราณ  ซึ่่�งวััตถุุประสงค์์หลัักใน
การแต่่งโคลงนิิราศหริิภุุญชััยมีีอยู่่� 2 ประการ ได้้แก่่ ประการแรก เพื่่�อแสดงถึึงอารมณ์์ของกวีีในการพรรณนา
บทร้้อยกรองที่่�ไพเราะอัันเนื่่�องจากการเดิินทางพลััดพรากที่่�อยู่่�เดิิมไปชั่่�วคราว เกิิดความรู้้�สึึกอาลััยรัักคนใกล้้ชิิด
ที่่�อยู่่�เบื้้�องหลััง ประการที่่�สอง เพื่่�อสะท้้อนให้้เห็็นทััศนะของกวีี ในการบัันทึึกการเดิินทางที่่�ได้้ประสบพบเห็็น
ระหว่่างเดิินทางไปจากจัังหวััดเชีียงใหม่่ไปนมััสการพระธาตุุหริิภุุญชััยที่่�จังหวััดลํําพููน  โคลงนิิราศหริิภุุญชััยนี้้� 
เปรีียบเสมืือนคััมภีีร์์บัันทึึกการเดิินทางของผู้้�ประพัันธ์์ ที่่�ได้้เดิินทางจากวััดพระสิิงห์์จัังหวััดเชีียงใหม่่จนถึึงวััด
พระธาตุุหริิภุุญชััยจัังหวััดลํําพููน ซึ่่�งตลอดระยะการเดิินทางจะพรรณนารํําพึึงรํําพัันถึึงหญิิงอัันเป็็นที่่�รัักและ
สถานที่่�ต่่าง ๆ  โคลงนิิราศหริิภุุญชััย ไม่่เพีียงแต่่มีีคุุณค่่าทางด้้านวรรณศิิลป์์เท่่านั้้�น ยัังแสดงให้้เห็็นถึึงแหล่่งข้้อมููล
อัันเปรีียบเสมืือนคู่่�มืือการท่่องเที่่�ยว เมืืองเชีียงใหม่่เมืืองหลััก ไปสู่่�จุุดหมายปลายทางจัังหวััดลำพููนเมืืองรอง 
ศูนูย์ก์ลางการปกครอง และศูนูย์์กลางแห่่งพระพุทุธศาสนาในอดีตี อันัมีคีุณุค่่าทางด้า้นประวัติัิศาสตร์ ์โบราณคดีี 
สถาปััตยกรรม ประติิมากรรม ศิิลปวััฒนธรรมล้้านนา (นิิตยา เอกบาง และพิิศาพิิมพ์์ จัันทร์์พรหม, 2565)
	 จากความสำคััญข้้างต้้น ผู้้�วิจััยจึึงเล็็งเห็็นคุุณค่่าของวรรณกรรมดัังกล่่าว จึึงนำโครงเรื่่�องของโคลงนิิราศ
หริิภุุญชััยมาสร้้างสรรค์์และนำเสนอเป็็นนาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััย เพื่่�อการใช้้สื่่�อศิิลปะการแสดงในการเชื่่�อม
โยงอดีีตและปััจจุุบััน เข้้ากัับวิิถีีชีีวิิตและค่่านิิยมที่่�เปลี่่�ยนไปในยุุคสมััยนี้้� อีีกทั้้�งยัังช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และการ
ตีีความคุุณค่่าของวรรณกรรมไทยโบราณผ่่านศิิลปะการแสดงร่่วมสมััย โดยมุ่่�งเน้้นที่่�การเล่่าเรื่่�องเชิิงสััญญะและ
การสื่่�อความหมายตามองค์ป์ระกอบศิลิปะต่่าง ๆ  เพื่่�อสื่่�อสารเนื้้�อหาสำคัญัจากวรรณคดีดีั้้�งเดิิมให้เ้กิดิความหมาย
ใหม่่ที่่�เชื่่�อมโยงกัับบริิบทในปััจจุุบััน 

วััตถุุประสงค์์ของการวิจิัยั 
	 เพื่่�อสร้้างสรรค์์และนำเสนอนาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััยผ่่านสััญญะเพื่่�อสื่่�อความหมายด้้านคติิธรรม

ปััญหานำำ�งานวิจิัยั 
	 นาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััยสามารถใช้้สััญญะเป็็นสื่่�อกลางในการถ่่ายทอดคติิธรรมจากวรรณกรรมโบราณได้้
อย่่างไร เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจ ความซาบซึ้้�ง และการมีีส่่วนร่่วมทางอารมณ์์ของผู้้�ชมในยุุคปััจจุุบััน

แนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อง 
	 1. แนวคิิดการสื่่�อสารการแสดง (Performing Arts Communication) คืือ กระบวนการถ่่ายทอดอารมณ์์ 
ความคิิด และสาระสำคััญจากผู้้�แสดงสู่่�ผู้้�ชมผ่่านศิิลปะการแสดง ซึ่่�งครอบคลุุมไปถึึงการใช้้ร่่างกาย เสีียง ท่่าทาง 
และองค์ป์ระกอบทางศิลิปะ เช่่น เครื่่�องแต่่งกาย ฉาก และการจัดัแสง เพื่่�อส่่งเสริมิให้เ้กิดิความเข้า้ใจและอารมณ์์
ร่่วมให้ก้ับัผู้้�ชม (สุกัุัญญา สมไพบูลูย์,์ 2551) กระบวนการนี้้�ถือืเป็น็รูปูแบบการสื่่�อสารเฉพาะที่่�มีจีุดุมุ่่�งหมายในการ
สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์และความรู้้�สึึก ซึ่่�งมัักต้้องการให้้ผู้้�ชมได้้รัับความพึึงพอใจ เพลิิดเพลิิน หรืือตระหนััก
ถึงึสารที่่�แฝงอยู่่� การสื่่�อสารในรูปูแบบนี้้�มีพีลวัตัและยืดืหยุ่่�นในการตีคีวาม ซึ่่�งขึ้้�นอยู่่�กับัประสบการณ์แ์ละมุมุมอง
ของผู้้�ชมแต่่ละคน โดยผ่่านองค์ป์ระกอบสำคัญัทางด้า้นการสื่่�อสาร ได้แ้ก่่ ผู้้�ส่่งสาร สาร ช่่องทาง และผู้้�รับัสาร ทั้้�ง
ยัังสามารถใช้้ทฤษฎีีการสื่่�อสารเพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิผล เช่่น ทฤษฎีีการตอบรัับ (Reception Theory) และทฤษฎีี
การถ่่ายทอดอารมณ์์ (Emotion Communication Theory) ที่่�เน้้นการเชื่่�อมโยงความรู้้�สึึกและประสบการณ์์
ของผู้้�ชมกัับสารในงานด้้านการแสดง
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	 2. แนวคิิดการเล่่าเรื่่�อง (Narrative) คืือ วิิธีีการนำเสนอเรื่่�องราวหรืือเหตุุการณ์์ที่่�สััมพัันธ์์กััน เพื่่�อสร้้าง
ความเข้้าใจและเชื่่�อมโยงสาระสำคััญให้้ผู้้�ชม การเล่่าเรื่่�องนั้้�นไม่่ได้้จำกััดเฉพาะในรููปแบบของเนื้้�อเรื่่�องแบบตรง
ไปตรงมา แต่่ยัังสามารถใช้้มุุมมองการเล่่าเรื่่�องของบุุรุุษที่่� 1 (First Person) หรืือบุุรุุษที่่� 3 (Third Person) เพื่่�อ
สร้้างความน่่าสนใจและความลึึกซึ้้�งในแง่่มุุมต่่าง ๆ ได้้ (สรณััฐ ไตลัังคะ, 2560) ซึ่่�งการเล่่าเรื่่�องมีีองค์์ประกอบที่่�
หลากหลาย เช่่น โครงเรื่่�อง (Plot) ที่่�จััดลำดัับเหตุุการณ์์ให้้มีีเหตุุและผล รวมถึึงการพััฒนาเหตุุการณ์์ในลำดัับที่่�
ทำให้้ผู้้�ชมมีีอารมณ์์ร่่วม การใช้้สััญลัักษณ์์ (Symbolism) และนััยยะ (Implication) ช่่วยเสริิมความซัับซ้้อนของ
เนื้้�อเรื่่�อง เพิ่่�มความหลากหลาย ความหมายในการตีีความ และยัังช่่วยให้้เรื่่�องราวน่่าติิดตามยิ่่�งขึ้้�น รวมถึงึการแฝง
แนวคิิดและค่่านิิยมของผู้้�เล่่าเรื่่�องไว้้และสามารถสร้้างความรู้้�สึึกอัันเชื่่�อมโยงกัับผู้้�ชมได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง
	 3. สััญญะเพื่่�อการสื่่�อความหมาย สััญญะ (Sign) หรืือระบบการใช้้สััญลัักษณ์์เพื่่�อสื่่�อความหมาย เป็็นแนวคิิด
จากสััญศาสตร์์ (Semiology) ซึ่่�งมองว่่าการสื่่�อสาร คืือ การสร้้างความหมายผ่่านการใช้้สััญญะที่่�เกิิดจาก “รููป
สััญญะ” (Signifier) และ “ความหมายสััญญะ” (Signified) โดยผู้้�ส่่งสารจะสร้้างสััญญะขึ้้�น เพื่่�อให้้เกิิดความ
เข้้าใจในกลุ่่�มผู้้�รัับสาร สััญญะจึึงมีีลัักษณะเป็็นตััวแทนของสาร โดยผ่่านการแปรความ ตีีความหมายและทำการ
ส่่งผ่่านด้ว้ยรูปูแบบสัญัลักัษณ์ ์เสมือืนการส่่งผ่่านความว่่างเปล่่าของผู้้�ส่่งสารที่่�รอคอยการตีคีวามโดยผู้้�รับัสาร ซึ่่�ง
มักัเกิดิจากการสะสมความรู้้� ประสบการณ์ ์และการแสวงหาแทนค่่าความหมายของลักัษณะรูปูร่่าง รูปูทรง สี ีตัวั
อักัษร หรือืหลอมรวมทั้้�งหมดเข้า้ด้ว้ยกันัเพื่่�อสร้า้งความหมายใหม่่ทั้้�งโดยความหมายแบบโดยตรงและความหมาย
โดยอ้้อม (วีีรพล เจีียมวิิสุุทธิ์์�, 2560) ดัังนั้้�น การใช้้สััญญะงานการแสดงศิิลปะหรืือการละคร จะสามารถแฝงหรืือ
แสดงให้้เห็็นผ่่านองค์์ประกอบศิิลปะในรููปแบบต่่าง ๆ  เช่่น  การใช้้ท่่าทาง เครื่่�องแต่่งกาย และอุุปกรณ์์การแสดง 
ซึ่่�งสััญญะจะทำให้้ผู้้�ชมสามารถตีีความและเข้้าถึึงความหมายในระดัับที่่�ลึึกซึ้้�งขึ้้�น 

วิธีิีการดำำ�เนิินการวิจิัยั 
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นการวิิจััยแบบผสมผสาน (Mixed Method) ระหว่่างการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative 
Research) และการวิิจััยเชิิงสร้้างสรรค์์ (Creative Research) โดยการสัังเกตการณ์์ สััมภาษณ์์เชิิงลึึกกัับผู้้�ที่่�
เกี่่�ยวข้้อง นำข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ ตามกระบวนการศึึกษา ออกแบบ พััฒนา และนำเสนอ (R2DP) ซึ่่�งมีีขั้้�นตอน
การดำเนิินการวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 
	ขั้้ �นตอนที่่� 1 (Research) การศึึกษาองค์์ความรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้อง และสัังเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐาน จากหลัักฐานทาง
วรรณกรรมโครงนิิราศหริภิุญุชัยั เส้้นทางตามที่่�ปรากฏของโครงนิิราศหริภิุญุชััยทั้้�งในอดีีตและปัจัจุบัุัน โบราณสถาน 
รวมถึึงโครงสร้้าง เอกลัักษณ์์ของศิิลปวััฒนธรรมและนาฏกรรมล้้านนา แหล่่งข้้อมููลปฐมภููมิิ ได้้แก่่ การสััมภาษณ์์
เชิงิลึกึกับัปราชญ์์ชาวบ้้าน ศิลิปินิพื้้�นบ้า้นล้า้นนา นักัวิชิาการที่่�เกี่่�ยวข้้อง แหล่่งข้้อมูลูทุตุิยิภูมูิ ิได้้แก่่ หนัังสือื ตำรา 
งานวิิจััย เอกสาร และงานสร้้างสรรค์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
	ขั้้ �นตอนที่่� 2 (Design) การออกแบบโครงเรื่่�อง และบทการแสดง ในรููปแบบนาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััย 
ซึ่่�งพััฒนาข้้อมููลมาจากการแปลความ สัังเคราะห์์และตีีความใหม่่ของโครงนิิราศหริิภุุญชััยสู่่�การออกแบบและ
สร้า้งสรรค์โ์ครงเรื่่�อง แก่่นความคิดิ นำโครงเรื่่�องมาออกแบบบทการแสดง และทำการสร้้างสรรค์ ์รวมถึงึออกแบบ
ดนตรีีและคััดเลืือกนัักแสดง ฉาก สถานที่่� เทคนิิค อุุปกรณ์์ประกอบการแสดง และแสงเงา
	ขั้้ �นตอนที่่� 3 (Development) การพััฒนาและปรัับปรุุงผลงานสร้้างสรรค์์ ทำการซัักซ้้อม และปรัับปรุุง
ระหว่่างนัักแสดงหลััก ดนตรีี บทซอ ฉากและสถานที่่� อุุปกรณ์์ประกอบการแสดง และแสง
	ขั้้ �นตอนที่่� 4 (Presentation) การนำเสนอผลงานสร้้างสรรค์์นาฏกรรมร่่วมสมััย เรื่่�อง เส้้นทาง ตัั(น)ณหารััก 
และทำการสอบถามความคิดิเห็น็ของผู้้�รับชมที่่�มีต่่อผลงานการแสดง แนวคิดิ รูปูแบบการนำเสนอ เครื่่�องแต่่งกาย 
ดนตรีี รวมถึึงคติิแฝงในการรัับชมการแสดง เพื่่�อนำมาพััฒนาผลงานในครั้้�งต่่อไป
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เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในงานวิจิัยั 
	 เครื่่�องมือืที่่�ใช้ใ้นการสังัเกตการณ์ใ์ช้ก้ับัทุกุกลุ่่�มเป้า้หมาย, เครื่่�องมือืที่่�ใช้ใ้นการสัมัภาษณ์ ์2 รูปูแบบ คือื แบบ
สััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth Interview) และแบบสััมภาษณ์์สนทนากลุ่่�ม (Focus Group) โดยใช้้กัับกลุ่่�มที่่� 1 
และ 2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้สำหรัับการประเมิินผลงาน (Performance Survey) คืือ แบบประเมิินผลงานสร้้างสรรค์์
นาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััย โดยใช้้กัับกลุ่่�มที่่� 3
แหล่งข้้อมููลและการเก็บ็ 
	ผู้้�วิ ิจััยได้้แบ่่งกลุ่่�มออกเป็็น 3 กลุ่่�ม คืือ กลุ่่�มเป้้าหมายในการสััมภาษณ์์ในการวิิจััยนี้้� แบ่่งออกเป็็น 3 กลุ่่�ม 
ดัังนี้้� กลุ่่�มที่่� 1 คืือ ปราชญ์์ชาวบ้้าน ศิิลปิินล้้านนา นัักวิิชาการ จำนวน 8 คน, กลุ่่�มที่่� 2 คืือ กลุ่่�มผู้้�ร่่วมทดลองและ
พััฒนาการแสดง ได้้แก่่ นัักแสดง นัักดนตรีี จำนวน 20 คน และกลุ่่�มที่่� 3 คืือ ผู้้�เข้้ารัับชมผลงานการสร้้างสรรค์์
ที่่�เกิิดจากการวิิจััย จำนวน 100 คน
การตรวจสอบข้้อมููล
	ผู้้�วิ ิจััยตรวจสอบข้้อมููล วิิธีีการดำเนิินการ ผลการดำเนิินการวิิจััยเป็็นระยะตลอดที่่�ทำการวิิจััย เพื่่�อพิิสููจน์์
ความถููกต้้องของผลวิิจััย โดยใช้้วิิธีีการสามเส้้า (Researcher Triangulation) ด้้วยการตรวจสอบข้้อมููลจาก
แหล่่งที่่�มาต่่างๆ ใช้้วิิธีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููลต่่างกััน คืือ การเก็็บข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกโดยตรง แบบ
สำรวจ การตอบแบบสอบถามออนไลน์์ การสัังเกตการณ์์ทั้้�งมีีส่่วนร่่วมและไม่่มีีส่่วนร่่วม เป็็นต้้น ซึ่่�งผู้้�วิิจััยนำไป
วิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ค้นพบโดยการตรวจสอบจากผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�เกี่่�ยวข้้องอย่่างมีีขั้้�นตอน และดำเนิินการตรวจสอบ
ความถููกต้้องของข้้อมููล 3 ด้้าน คืือ ด้้านวิิธีีการรวบรวมข้้อมููล ด้้านข้้อมููล และด้้านผู้้�วิิจััย 
การวิเิคราะห์์ข้้อมููล 
	 ข้้อมููลด้้านการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ มีีการนำข้้อมููลที่่�รวบรวมมาตรวจสอบความถููกต้้องกัับทีีมคณะวิิจััยด้้วยวิิธีี
การสามเส้า้ทันัที ีแล้ว้นำมาวิเิคราะห์เ์นื้้�อหา (Content Analysis) และแก่่นสาระ (Thematic Analysis) โดยจัดั
หมวดหมู่่� (Theme) ตีคีวามหมาย (Interpretation) จากปรากฎการณ์ ์แล้ว้นำไปสู่่�ชุดุข้อ้มูลูมโนทัศัน์ ์(Concept) 
เชื่่�อมโยงมโนทััศน์์ สัังเคราะห์์ข้้อมููลองค์์ความรู้้�จากการเชื่่�อมโยงมโนทััศน์์ไปสู่่�การออกแบบผลงานการแสดงเชิิง
สร้้างสรรค์์ล้้านนา แล้้วนำเสนอผ่่านผลงานการแสดง

ผลการวิจิัยั 
	ผู้้�วิ ิจััยได้้แบ่่งผลการวิิจััยออกเป็็น 3 ช่่วง คืือ 
	 1.การวิจิัยั สำรวจ วิเิคราะห์ ์(Pre-Production)  ผู้้�วิจิัยัได้น้ำเอา ผู้้�วิจิัยัได้น้ำโคลงนิริาศหริภิุญุชัยั มาเป็น็ต้น้
แบบในการวิิเคราะห์์เชิิงวรรณคดีี โดยวิิเคราะห์์และจำแนกเนื้้�อหาออกเป็็น 3 ช่่วงหลััก คืือ ตอนต้้น ตอนกลาง 
และตอนปลาย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับโครงสร้้างละคร (Dramatic Structure) ดัังนี้้� 

ตาราง 1: สรุุปโครงสร้้างนิิราศหริิภุุญชััย
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	 โดยจากโครงสร้้างละครข้้างต้้น ได้้ถููกถอดความเป็็นแก่่นสาระสำคััญ เพื่่�อนำไปใช้้ในการออกแบบโครงเรื่่�อง
ในการพััฒนาบท ลีีลาการเคลื่่�อนไหว ดนตรีี แสง และองค์์ประกอบการแสดงอื่่�น ๆ อย่่างเป็็นระบบในช่่วงต่่อไป 
ทั้้�งนี้้� ผู้้�วิจัยัได้ร้ับัข้อ้คิดิเห็็นและข้อ้เสนอแนะก่่อนการสร้้างสรรค์จ์ากกลุ่่�มเป้า้หมาย กลุ่่�มที่่� 1 คือื ปราชญ์์ชาวบ้า้น 
ศิิลปิินล้้านนา นัักวิิชาการ โดยสรุุปดัังนี้้� 
	 - ด้้านบทการแสดง บทการแสดงควรเป็็นแนวที่่�อััตลัักษณ์์ล้้านนา เช่่น ซอ จ๊๊อย แล้้วผสมผสานกัับบทพููด 
พื่่�อให้้เกิิดความร่่วมสมััยเหมาะกัับกลุ่่�มผู้้�ชมรุ่่�นใหม่่ โดยบทเพลงซอที่่�มีีความไพเราะและลื่่�นไหลนั้้�น จำเป็็นต้้อง
อาศััยการประพัันธ์์ถ้้อยคำที่่�มีีสััมผััสคล้้องจอง ซึ่่�งจะช่่วยให้้จัังหวะการขัับร้้องมีีความประณีีต งดงาม และสร้้าง
อารมณ์์ร่่วมได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งยัังเป็็นการคงเอกลัักษณ์์ของศิิลปะซอพื้้�นบ้้านล้้านนาไว้้ในการแสดงร่่วมสมััย ในขณะ
เดีียวกััน นัักวิิชาการด้้านละครเสนอแนวทางเชิิงสร้้างสรรค์์ว่่า ในการนำนาฏกรรมล้้านนามานำเสนอในรููปแบบ
ร่่วมสมัยั ควรมีกีารสลับับทซอกับับทพูดูในบางช่่วง เพื่่�อช่่วยให้ผู้้้�ชมที่่�ไม่่คุ้้�นเคยกับัภาษาล้า้นนาเข้า้ใจเนื้้�อหาของ
การแสดงได้้ง่่ายขึ้้�น อีีกทั้้�งยัังเป็็นการช่่วยผ่่อนคลายความรู้้�สึึกของผู้้�ชมจากการรัับฟัังบทร้้องและดนตรีีอย่่างต่่อ
เนื่่�องตลอดการแสดง
	 - ด้้านนัักแสดง นัักแสดงถืือเป็็นผู้้�ส่่งสารที่่�มีีความสำคััญรองลงมาจากผู้้�เขีียนบทและผู้้�กำกัับการแสดง โดย
เป็็นผู้้�ถ่่ายทอดแนวคิิด เนื้้�อหา และอารมณ์์ของบทละครไปสู่่�ผู้้�ชมอย่่างตรงไปตรงมาผ่่านภาษากาย ลีีลาการ
เคลื่่�อนไหว และพลัังของความรู้้�สึึกภายใน หากนัักแสดงมีีทัักษะพื้้�นฐานที่่�ดีี โดยเฉพาะในศิิลปะการแสดงแบบ
ล้า้นนา ซึ่่�งเป็น็หัวัใจหลักัของการแสดงในงานสร้า้งสรรค์ช์ิ้้�นนี้้� จะยิ่่�งเสริมิให้ก้ารสื่่�อสารทางการแสดงมีพีลังัมากยิ่่�ง
ขึ้้�น ทั้้�งในระดัับของความถููกต้้องทางวััฒนธรรมและความลึึกซึ้้�งทางอารมณ์์ รวมถึึงหากนัักแสดงมีีประสบการณ์์
ชีีวิิตที่่�ใกล้้เคีียงกัับตััวละคร หรืือสามารถเข้้าถึึงบริิบทของตััวละครได้้ด้้วยความเข้้าใจอย่่างแท้้จริิง จะทำให้้การ
สื่่�อสารทางการแสดงมีีความจริิงใจและเข้้าถึึงอารมณ์์ของผู้้�ชมได้้อย่่างลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น ส่่งผลให้้สาระและคติิธรรมที่่�
แฝงอยู่่�ในเนื้้�อหาได้้รัับการถ่่ายทอดไปยัังผู้้�ชมอย่่างมีีประสิิทธิิภาพและทรงพลััง
	 2.การออกแบบ พััฒนา และการแสดง (Production) จากข้้อมููลข้้างต้้นดัังกล่่าวนำมาสู่่�การออกแบบผล
งานการสร้้างสรรค์์และนำเสนอนาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััย เรื่่�อง เส้้นทางตัั(น)ณหารััก ดัังนี้้� 
	 1) โครงเรื่่�อง ผู้้�วิิจััยได้้นำโครงเรื่่�องของนิิราศหริิภุุญชััยไปใช้้ในการออกแบบเส้้นเรื่่�องสำหรัับการเล่่าเรื่่�อง 
และสร้้างบทการแสดงตามลำดัับเหตุุการณ์์และสถานที่่�สำคััญที่่�เกิิดขึ้้�นผู้้�ประพัันธ์์ มีีการนำโครงเรื่่�องเดิิมมาตีี
ความใหม่่ และทำการประกอบสร้้างเรื่่�องราวใหม่่ แล้้วนำมาออกแบบบทการแสดงในรููปแบบนาฏกรรมเชิิง
ละครล้้านนา โดยแก่่นของเรื่่�อง คืือ เรื่่�องเส้้นทางความรัักซึ่่�งเป็็นต้้นเหตุุของการก่่อเกิิดตััณหา เชื่่�อมโยงกัับ
สิ่่�งที่่�พบเห็็น และสร้้างความคาดหวัังผนวกกัับความเชื่่�อทางพุุทธศาสนากัับสถานสำคััญทางศาสนา การวาง
โครงเรื่่�องจึึงนำเสนอแบบการผสมผสาน หรืือการนำข้้อมููลต่่าง ๆ มาประกอบกัันเชื่่�อมโยงให้้เป็็นเรื่่�องเดีียวกััน 
เพื่่�อให้้เกิิดความความหมายใหม่่ หรืือลดทอนความหมายเดิิมที่่�มีีอยู่่� ที่่�ใช้้เรื่่�องราวเส้้นทางที่่�ผู้้�ประพัันธ์์เดิิน
ทางผ่่านและพรรณนา มีีการสอดแทรกบทสนทนาหรืือบทครุ่่�นคำนึึงและรำพึึงรำพัันต่่อสิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์� เล่่าสลัับ
ระหว่่างบทซอและบทพููดของละคร ซึ่่�งจะเรีียงลำดัับเหตุุการณ์์ตามสถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงตามโคลงนิิราศ
หริิภุุญชััย และมีีการปะติิดกัับบทรำพัันความรัักตามความรู้้�สึกของอารมณ์์ตััวละคร พร้้อมด้้วยภาพสถานที่่�
ที่่�ตััวละครเดิินทางผ่่านตามเส้้นทางหลััก ซึ่่�งเส้้นทางไปแสวงบุุญในครั้้�งนี้้�เปรีียบเปรยเสมืือเส้้นทางของความ
รัักระหว่่างชายหญิิง หรืือผู้้�ประพัันธ์์กัับคนรัักของตน จึึงเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นให้้เกิิดสภาวะของตััณหาตามคติิธรรม 
ซึ่่�งแบ่่งออกเป็็น 3 ประเภท อัันนำมาสู่่�แก่่นหลัักในการวางโครงสร้้างของบทการแสดง คืือ เรื่่�องเส้้นทาง
ความรัักซึ่่�งเป็็นต้้นเหตุุของการก่่อเกิิดตััณหา สะท้้อนผ่่านการเชื่่�อมโยงกัับสิ่่�งที่่�พบเห็็นตลอดเส้้นทางของการ
เดินิทาง รวมถึึงให้้สอดคล้้องกัับพััฒนาการทางจิิตใจและอารมณ์ข์องตััวละครหลััก โดยแบ่่งออกเป็็น 3 องก์์ ดัังนี้้� 
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ตาราง 2: โครงเรื่่�อง เส้้นทางตัั(น)ณหารััก
	 2) การสื่่�อสารของนัักแสดง ผู้้�วิิจััยให้้ความสำคััญในการสื่่�อสารของตััวละครหลััก ผู้้�ส่่งสารที่่�สำคััญในการ
ถ่่ายทอดสาร (Message) ไปสู่่�ผู้้�ชมได้ร้ับัรู้้� เข้า้ใจ และมีีอารมณ์ร์่่วม โดยใช้ศ้ิลิปะการแสดงผสมผสานกับันาฏศิลิป์์
ล้้านนา มาออกแบบให้้สอดคล้้องกัับบทการแสดง นัักแสดง ดนตรีี ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบและแบ่่งออกตามองก์์ ดัังนี้้�

ตาราง 3: การออกแบบการสื่่�อสารผ่่านท่่าทางและการเคลื่่�อนไหวของตััวละคร
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	 3) เครื่่�องแต่่งกายที่่�สะท้้อนคติิธรรม ผู้้�วิิจััยมุ่่�งเน้้นการสื่่�อสารตามบริิบทของเรื่่�องราวการแสดง ที่่�เน้้นด้้าน
ความรัักสะท้้อนคติิธรรมและสััญญะของแต่่ละตััวละครผ่่านการออกแบบลวดลายผ้้า สีีที่่�ตัวละครหลัักสวมใส่่ 
ให้้เห็็นถึึงอารมณ์์และบุุคลิิกของตััวละคร ได้้แก่่ ผู้้�เล่่าเรื่่�อง ตััวละครหลัักชาย และตััวละครหลัักหญิิง มีีการนำ
เอาเอกลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�กำเนิิดโคลงนิิราศหริิภุุญชััย และศิิลปวััฒนธรรมล้้านนาผ่่านโคมล้้านนาที่่�สะท้้อน ความ
ศรััทธาทางศาสนา แสงสว่่าง และความมั่่�นคงในความรััก นำมาตีีความหมาย ผนวกกัับความร่่วมสมััยโดยปะติิด
ของรููปทรงเรขาคณิิต ได้้แก่่ สามเหลี่่�ยม หกเหลี่่�ยม สี่่�เหลี่่�ยม สอดแทรกสััญญะผ่่านการออกแบบลวดลายของผ้้า 
	 - ผู้้�เล่่าเรื่่�อง เครื่่�องแต่่งกายที่่�มีีลวดลายของโคมล้้านนาฐานหกเหลี่่�ยม กัับการประยุุกต์์รููปทรงและลวดลาย
ธรรมจักัรของศาสนาพุุทธที่่�สื่่�อสารถึงึแสงสว่่างแห่่งปััญญา รวมถึงึสััญญะของศาสนาพุุทธอันัเป็น็ศาสนาหลัักประจำ
ชาติิไทย การใช้้สีี 3 สีี คืือ สีีเขีียว สีีเหลืือง และสีีทอง เพื่่�อสะท้้อนความสงบ ความเป็็นธรรมชาติิของมนุุษย์์ และ
ความสว่่างไสวเพื่่�อการค้น้พบของศาสนา การแต่่งกายนี้้�แสดงถึงึการเป็น็ตัวักลางในการถ่่ายทอดเรื่่�องราวและให้้
แง่่คิิดที่่�สอดคล้้องกัับธรรมะและคุุณธรรมผู้้�เป็็นเสมืือนคนที่่�กำลัังพิินิิจถึึงความรัักของทั้้�งคู่่�
	 - ตััวละครหลัักชาย เครื่่�องแต่่งกายไม่่ใส่่เสื้้�อ ใช้้ผ้้าขาวพัันไขว้้บริิเวณช่่วงบน เพื่่�อให้้เห็็นสรีีระและกล้้ามเนื้้�อ
ร่่างกายที่่�แข็็งแรงชััดเจน ท่่อนล่่างใช้้ผ้้าที่่�ออกแบบลวดลายโคมล้้านนาทรงแปดเหลี่่�ยมแผ่่ออกสื่่�อสารถึึงสภาวะ
จิิตใจที่่�แสดงออกจากความรู้้�สึึก รวมถึึงการต่่อสู้้�ภายในใจ การใช้้สีีด้้วยสีีสัันหลากหลาย เช่่น สีีแดง สีีม่่วง และสีี
เขียีว เพื่่�อแสดงถึงึสภาวะจิติใจที่่�มีหีลากหลายอารมณ์ ์ผ้า้นุ่่�งแบบโจงกระเบนครึ่่�งหนึ่่�งปล่่อยชายอีกีครึ่่�งหนึ่่�ง เน้น้
ให้้เห็็นถึึงอิิสรภาพ สื่่�อถึึงความศรััทธาและความมั่่�นคงในความรัักที่่�ไม่่อาจสมหวัังได้้
	 - ตัวัละครรองหญิิง ใช้ผ้้า้พันัอกสีทีองและลวดลายดอกพิกิุลุที่่�สื่่�อถึงึความสวยงามและความสง่่างามของหญิงิ
สาวที่่�เป็็นเป้้าหมายของความรััก ผ้า้นุ่่�งเป็็นแบบจีีบหน้้านางปล่่อยชายพกสองด้้าน มีทีรงผมเกล้้าพร้้อมดอกไม้้ เช่่น 
ดอกซ่่อนกลิ่่�น เพื่่�อสื่่�อถึงึความอ่่อนหวานและความสว่่างไสวของรักัที่่�บริสิุทุธิ์์�และงดงาม เครื่่�องประดับัสังัวาลย์แ์ละ
สร้้อยคอทรงใบไม้้ไหวช่่วยเสริิมความสง่่างาม 
	 4) ดนตรี ีเพื่่�อสร้า้งบรรยากาศและอารมณ์ท์ี่่�สอดคล้อ้งกับัการพัฒันาตัวัละครในแต่่ละช่่วงของการแสดง โดย
เน้้นการใช้้เสีียงซึึงและสะล้้อที่่�มีีความหมายทางวััฒนธรรมเป็็นหลััก แต่่ปรัับจัังหวะและทำนองให้้สอดคล้้องกัับ
อารมณ์ร์่่วมสมัยั ดังันั้้�น ผู้้�วิจิัยัจึงึออกแบบและสร้า้งสรรค์โ์ดยเลือืกเครื่่�องดนตรีพีื้้�นเมือืงล้า้นนาในการสื่่�ออารมณ์์
ให้้กัับตััวละคร ซึ่่�งดนตรีีถููกนำมาใช้้สื่่�อสารในการแสดงแต่่ละองก์์ โดยเฉพาะเสีียงสะล้้อ ซอ ซึึง และการขัับร้้อง
ช้้า-เร็็ว การทอดเสีียง และเน้้นหนัักของน้้ำเสีียงที่่�สื่่�อถึึงอารมณ์์ของตััวละครในแต่่ละช่่วง ในส่่วนของดนตรีีจะ
ช่่วยเพิ่่�มความลุ่่�มลึึกและสร้้างอารมณ์์ร่่วมให้้กัับผู้้�ชมได้้อย่่างดีี เช่่น ฉากที่่�สื่่�อถึึงความโหยหาของตััวละคร เสีียง
สะล้้อและซอมีีจัังหวะช้้าและทำนองที่่�เศร้้าช่่วยให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกถึึงความอาลััยรััก ในขณะที่่�ฉากที่่�สื่่�อถึึงการปล่่อยวาง 
ดนตรีีจะค่่อย ๆ ลดทำนองลงเป็็นเพีียงเสีียงซอเบา ๆ ที่่�ค่่อย ๆ จางหายไปตามทำนอง เพื่่�อสร้้างความรู้้�สึึกสงบ
และเรีียบง่่าย ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้นำเอาทำนองดนตรีีแบบล้า้นนาดั้้�งเดิิมมาประยุุกต์ใ์ช้้เพื่่�อสื่่�อความหมายตามเนื้้�อเรื่่�อง 
	 5) แสง เป็็นส่่วนที่่�สำคััญลำดัับที่่�สองรองจากบทการแสดง เพราะช่่วยสร้้างบรรยากาศ อารมณ์์ ความรู้้�สึึก 
จิินตนาการของผู้้�ชมและนัักแสดง ด้้านสื่่�อความหมายและเสริิมอารมณ์์ในแต่่ละฉาก ผ่่านแสงเงาเพื่่�อสร้้างมิิติิ
และเพิ่่�มความลุ่่�มลึึก ซึ่่�งมีีองค์์ประกอบและแนวทางดัังนี้้�
	 - การใช้้สีีและความเข้้มของแสง  แสงถููกออกแบบให้้มีีสีีและระดัับความเข้้มที่่�แตกต่่างกัันไปตามอารมณ์์ใน
แต่่ละฉาก เช่่น แสงสีีเหลืืองนวลและสีีส้้มที่่�ให้้ความรู้้�สึึกอบอุ่่�น นำมาใช้้ในฉากความรััก หรืือแสงสีีขาวและสีีแดง
ที่่�มีีความเข้้มข้้นเพื่่�อสะท้้อนความขััดแย้้งและความรุุนแรงทางอารมณ์์ 
	 - เงาและทิิศทางของแสง มีกีารสร้้างสรรค์์เงาขึ้้�นมาให้้มีสีัมัพัันธ์์กับัตััวละคร  เพื่่�อสื่่�อสารถึงึความซัับซ้้อนทาง
อารมณ์ ์เช่่น การใช้แ้สงจากด้า้นข้า้งเพื่่�อสร้า้งเงาบนใบหน้า้หรือืร่่างกายของตัวัละคร สามารถสร้า้งบรรยากาศที่่�
มีีมิิติิและสะท้้อนความรู้้�สึึกที่่�ซ่่อนอยู่่�ภายใน 
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	 - การหักัเหและความสว่่างของแสง การออกแบบแสงคำนึงึถึงึการหักัเหและความสว่่างที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปตาม
การดำเนิินเรื่่�อง เช่่น แสงที่่�สว่่างขึ้้�นหรืือจางลงในบางช่่วงของการแสดง เพื่่�อสื่่�อถึึงการเปลี่่�ยนแปลงทางอารมณ์์
และเหตุุการณ์์ แสงที่่�ค่่อย ๆ หรี่่�ลงจนเหลืือเพีียงเงาจาง ๆ ที่่�พื้้�น ช่่วยเพิ่่�มความรู้้�สึึกโศกเศร้้า หรืือตััวละครต้้อง
จากคนรััก แสงที่่�ค่่อย ๆ  ดับัลงจะช่่วยเพิ่่�มความรู้้�สึกเศร้้าและการอำลาที่่�ลึกซึ้้�ง ทั้้�งนี้้� การเพิ่่�มของแสงสว่่างจะช่่วย
เน้้นความสำคััญและลดความสว่่างของแสงจะบดบัังอีีกมุุมหนึ่่�งของตััวละคร ส่่งผลให้้ผู้้�ชมสามารถสร้้างสมาธิิหรืือ
จดจ่่อกัับสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�น
	ดั งันั้้�น แสงถูกูใช้เ้ป็็นสััญญะในการแสดง เช่่น แสงสีแีดงและเขียีวที่่�ส่่องลงบนพื้้�นเป็น็ตัวัแทนของความหลงใหล
และการต่่อสู้้�ทางอารมณ์์ หรืือการใช้้แสงสีีขาวเพื่่�อแสดงถึึงความหวัังและความศัักดิ์์�สิิทธิ์์� เป็็นต้้น
	 6) อุุปกรณ์์ประกอบการแสดง นำมาสื่่�อสารในเชิิงสััญญะหรืือภาพแทน เพื่่�อเกิิดมิิติิ และสามารถก่่อให้้เกิิด
การตั้้�งคำถาม และคิิดต่่อของผู้้�ชมกัับอุุปกรณ์์ในแต่่ละชิ้้�นที่่�นำมาใช้้ในการแสดง โดยมีีองค์์ประกอบหลัักที่่�ช่่วย
สร้้างบรรยากาศและสะท้้อนความหมาย ดัังนี้้�
	 - ความรัักและความสััมพัันธ์์ คือื การใช้ด้อกซ่่อนกลิ่่�น และผ้้าขาว เป็็นตััวแทนของความรัักและความสััมพัันธ์์
ระหว่่างตััวละคร ดอกซ่่อนกลิ่่�นสะท้้อนถึึงความรัักที่่�ลึึกลัับและการแอบแฝงความรู้้�สึึก ในขณะที่่�ผ้้าขาวแสดงถึึง
ความบริิสุุทธิ์์�และการเชื่่�อมโยงระหว่่างตััวละครที่่�มีีความสััมพัันธ์์แบบคู่่�รััก 
	 - อารมณ์์ การใช้้ควัันสีีเพื่่�อสะท้้อนอารมณ์์ขุ่่�นเคืืองหรืือความร้้อนรนภายในจิิตใจของตััวละคร เช่่น สีีขุ่่�นที่่�
สื่่�อถึึงความไม่่แน่่นอน ความสัับสน และอารมณ์์ที่่�ไม่่มั่่�นคง ซึ่่�งควัันสีียัังช่่วยสร้้างบรรยากาศที่่�สะท้้อนถึึงความ
ท้้าทายและอารมณ์์ภายในของตััวละคร ทำให้้ผู้้�ชมสามารถเข้้าถึึงความรู้้�สึึกที่่�ซ่่อนอยู่่�ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
	 - ความศรััทธาและจิิตวิญิญาณทางศาสนา อุปุกรณ์เ์พื่่�อการสัักการะบููชาแบบล้้านนา  เช่่น โคมลอย สื่่�อถึงึการ
ปล่่อยทุกุข์แ์ละอุปุสรรค พร้อ้มกับัขอพรให้้ชีีวิติมีคีวามเจริญิรุ่่�งเรือืง เป็น็สัญัญะแห่่งความหวังัและการปล่่อยวาง 
ตุุงสื่่�อถึึงความเป็็นสิิริิมงคล และการคุ้้�มครองป้้องกัันภยัันตราย  เครื่่�องสัักการะบููชาทั้้�งห้้าเป็็นตััวแทนของ
ความอุุดมสมบููรณ์์ ความโชคดีี และความสวยงาม มัักใช้้บููชาเพื่่�อแสดงถึึงความบริิสุุทธิ์์�และความเจริิญรุ่่�งเรืือง
ในชีีวิิต เครื่่�องสัักการะบููชาเหล่่านี้้�ล้้วนสื่่�อถึึงความเชื่่�อทางศาสนาและจิิตวิิญญาณที่่�ลึึกซึ้้�งในชีีวิิตของชาวล้้านนา 
สร้้างความสำคััญในฉากศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการไหว้้และขอพร ซึ่่�งเป็็นการเชื่่�อมโยงระหว่่างความศรััทธา
และความเป็็นอยู่่�ของตััวละคร ทำให้้การแสดงมีีมิิติิทางศาสนาและจิิตวิิญญาณที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทวััฒนธรรม
	 3.การประเมิินผล (Post-Production) จากแบบสอบถามความคิิดเห็็นของผู้้�รัับชมที่่�มีีต่่อผลงานการแสดง 
ได้ข้้อ้รับัข้อ้เสนอนแนะ เพื่่�อนำไปพัฒันางานชิ้้�นนี้้�ในครั้้�งต่่อไป คือื ผู้้�ชมส่่วนใหญ่่มีคีวามพึงึพอใจต่่อภาพรวมของ
การแสดง ชิ้้�นนี้้� และมีีบางส่่วนแนะนำว่่าควรมีีบทบรรยายหรืือคำอธิิบายประกอบในบางช่่วง โดยเฉพาะการใช้้
ภาษาท้้องถิ่่�นล้้านนา เพื่่�อช่่วยให้้เข้้าใจเรื่่�องได้้มากขึ้้�น รวมถึึงมีีข้้อเสนอแนะให้้ขยายเวลาการแสดงในฉากสำคััญ 
เช่่น การเดิินทางถึึงพระธาตุุหริิภุุญชััย เพื่่�อเน้้นความศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ของพระธาตุุฯมากขึ้้�น
	ดั งนั้้�น นาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมัยัชิ้้�นนี้้�แสดงให้้เห็น็ว่่าการนำองค์์ประกอบทางศิิลปะการแสดงมาตีคีวามหมาย 
แล้้วประกอบสร้้างสื่่�อสารผ่่านบทการแสดง การออกแบบท่่าทางการเคลื่่�อนไหว เครื่่�องแต่่งกาย ดนตรีี อุุปกรณ์์
ประกอบการแสดง และแสง มาใช้้ในการแสดงนั้้�นสามารถสื่่�อความหมายและสร้้างความรู้้�สึกเชิิงสััญญะที่่�
เชื่่�อมโยงกััน ซึ่่�งการออกแบบเหล่่านี้้�ไม่่เพีียงช่่วยให้้ผู้้�ชมเข้้าใจเนื้้�อหาหรืือแก่่นของสาร และอารมณ์์ของเรื่่�องราว
ได้้ชััดเจนแล้้ว แต่่ยัังช่่วยเพิ่่�มประสบการณ์์เชิิงวััฒนธรรมและการเชื่่�อมโยงกัับผู้้�ชมได้้เป็็นอย่่างดีี
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สรุปและอภิปิรายผลการวิจิัยั 
	 งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ในการสร้้างสรรค์์และนำเสนอนาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััย เรื่่�อง “เส้้นทางตัั(น)ณหา
รักั” โดยใช้แ้นวคิิดสัญัญะวิิทยา (Semiology) เพื่่�อสื่่�อความหมายเชิงิคติิธรรมในพุุทธศาสนา ซึ่่�งมีกีารตีีความจาก
วรรณกรรมโคลงนิิราศหริิภุุญชััย ผลการวิิจััยสามารถสรุุปและอภิิปรายได้้ดัังนี้้�
	 1. การประยุุกต์์ใช้้สััญญะวิิทยาในนาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััย เป็็นการนำแนวคิิดสััญญะวิิทยามาใช้้ในการ
ออกแบบนาฏกรรมครั้้�งนี้้� สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ วีีรพล เจีียมวิิสุุทธิ์์� (2560) ที่่�อธิิบายว่่าสััญญะสามารถสร้้าง
ความลุ่่�มลึกึและความหลากหลายในการตีีความ นาฏกรรมเรื่่�องนี้้�ได้ใ้ช้อ้งค์ป์ระกอบต่่าง ๆ  เป็น็สื่่�อในการถ่่ายทอด
ความหมายเชิิงนามธรรม โดยเฉพาะแนวคิิดเรื่่�องตััณหาทั้้�ง 3 ระดัับในพุุทธศาสนา ได้้แก่่ กามตััณหา ภวตััณหา 
และวิิภวตััณหา ซึ่่�งแสดงตััวอย่่างได้้ชััด คืือการใช้้สีีในเครื่่�องแต่่งกาย เช่่น สีีทองและลวดลายดอกพิิกุุลของตััว
ละครหญิิงที่่�สื่่�อถึึงความบริิสุุทธิ์์�และความเป็็นวััตถุุแห่่งความรััก ในขณะที่่�ตััวละครชายใช้้ผ้้าขาวและลวดลาย
แปดเหลี่่�ยมเพื่่�อสะท้้อนสภาพภายในของจิิตใจ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Barthes (1967) ที่่�กล่่าวว่่าสััญญะ
ที่่�ประกอบด้้วยสีี ลวดลาย และรููปทรง สามารถสร้้างความหมายเชิิงนามธรรมที่่�ลึึกซึ้้�งในศิิลปะการแสดงได้้
	 2. การสื่่�อสารผ่่านองค์์ประกอบการแสดง โดยองค์์ประกอบต่่าง ๆ  ในการแสดงได้้รับัการออกแบบอย่่างมีีนัยั
ยะเพื่่�อถ่่ายทอดเนื้้�อหาทางศีีลธรรมและคุุณค่่าทางวััฒนธรรม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ สุุกััญญา สมไพบููลย์์ 
(2551) ที่่�ว่่าการสื่่�อสารการแสดงไม่่ได้้จำกััดเพีียงบทพููดหรืือการเคลื่่�อนไหว แต่่ครอบคลุุมถึึงแสง สีี เสีียง และ
อุุปกรณ์์ประกอบการแสดง ดัังนี้้� 1) ท่่าทางและการเคลื่่�อนไหว ลีีลาการเคลื่่�อนไหวของนัักแสดงในแต่่ละองก์์ถููก
ออกแบบให้ส้อดคล้อ้งกับัภาวะของตัณัหาแต่่ละระดัับ เช่่น การเคลื่่�อนไหวที่่�ช้าและอ่่อนไหวในองก์์กามตััณหาเพื่่�อ
สะท้อ้นความหลงใหล หรือืท่่าทางหนักัแน่่นและการต่่อสู้้�ทางจิติใจในองก์์วิภิวตัณัหา ซึ่่�งสื่่�อถึงึการปล่่อยวางและ
การหลุุดพ้้น 2) ดนตรีีและบทเพลง ดนตรีีพื้้�นเมืืองล้้านนาโดยเฉพาะเสีียงซอ ซึึง และสะล้้อ ถููกนำมาประยุุกต์์ใช้้
อย่่างร่่วมสมัยั ผสมผสานกับัการขับัซอที่่�ใช้ถ้้อ้ยคำไพเราะมีสีัมัผััสสละสลวย ซึ่่�งสอดคล้อ้งแนวคิดิกระบวนการใส่่
บริิบทใหม่่ (Recontextualization) ของ Hall (1997) ที่่�เสนอว่่าการผลิิตซ้้ำทางวััฒนธรรมสามารถแปรเปลี่่�ยน
ความหมายโดยไม่่ทำลายแก่่นเดิิม 3) แสงและสีีถูกูออกแบบอย่่างมีีนัยัทางสััญญะ เช่่น สีเีขียีวเพื่่�อสื่่�อถึงึธรรมชาติิ
และการแสวงหาความสงบ หรืือแสงสีีแดงที่่�สะท้้อนความเร่่าร้อ้นของอารมณ์์ความรััก แสงเหล่่านี้้�จึงึไม่่เพีียงสร้้าง
บรรยากาศ แต่่ยัังเป็็น “ภาษาแฝง” ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ชมตีีความเรื่่�องราวในเชิิงนามธรรมได้้ชััดเจนมากขึ้้�น 4) อุุปกรณ์์
ประกอบฉากต่่าง ๆ ที่่�ใช้้ในการแสดง เช่่น โคมลอย ตุุง ผ้้าขาว และดอกซ่่อนกลิ่่�น ล้้วนมีีความหมายเชิิงสััญญะ
ที่่�เชื่่�อมโยงกัับคติิธรรม ศรััทธา และความรััก โดยทำหน้้าที่่�เป็็น “สััญญะแห่่งจิิตวิิญญาณ” (Spiritual Signifiers) 
ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ชมเข้้าถึึงความหมายเชิิงลึึกของตััวละครและเรื่่�องราว
	 3. แนวคิดิการเล่่าเรื่่�องกับัการสื่่�อสารคติธิรรม โดยการแบ่่งโครงเรื่่�องออกเป็น็ 3 องก์ต์ามแนวคิดิเรื่่�องตัณัหาทั้้�ง 
3 ระดับั (กามตัณัหา ภวตัณัหา วิภิวตัณัหา) สอดคล้อ้งกัับแนวคิดิการเล่่าเรื่่�องของ สรณัฐั ไตลังัคะ (2560) ที่่�เน้น้
การสร้้างพัฒันาการของเหตุกุารณ์์และอารมณ์ ์เพื่่�อให้ผู้้้�ชมเกิิดอารมณ์ร์่่วม โครงสร้า้งเรื่่�องได้้รับัการออกแบบให้้
ผสานแนวคิิดการเล่่าเรื่่�องเชิงิพุทุธปรััชญาเข้า้กับัโครงสร้้างนาฏกรรมร่่วมสมััย ทำให้้สามารถเชื่่�อมโยงวรรณกรรม
โบราณกัับผู้้�ชมยุุคใหม่่ได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ
	 4. การผลิิตซ้้ำทางวััฒนธรรมล้้านนาในบริิบทร่่วมสมััย ในงานวิิจััยชิ้้�นนี้้�แสดงให้้เห็็นกระบวนการ “ฟื้้�นฟูู” 
และ “ตีีความใหม่่” วััฒนธรรมล้้านนาผ่่านนาฏกรรม โดยยัังคงรัักษาอััตลัักษณ์์ดั้้�งเดิิม เช่่น การใช้้ดนตรีีพื้้�นบ้้าน
อย่่างซอ สะล้อ้ ซึงึ ควบคู่่�ไปกับัการปรัับจังัหวะให้ร้่่วมสมัยั การผสมผสานรูปูแบบการแสดงล้า้นนากับัละครแบบ
ตะวัันตกทำให้้เกิิดผลงานศิิลปะร่่วมสมััยที่่�ผู้้�ชมปััจจุุบัันสามารถเข้้าถึึงได้้ง่่ายขึ้้�น
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	 5. การสร้า้งมูลูค่่าเพิ่่�มทุนุทางวัฒันธรรม จะเห็น็ว่่า การนำวัฒันธรรมดั้้�งเดิมิมาสร้า้งสรรค์ใ์หม่่ สามารถสร้า้ง
คุณุค่่าและความหมายใหม่่ให้กั้ับมรดกทางวัฒันธรรม โดยเฉพาะการเชื่่�อมโยงกับัผู้้�ชมรุ่่�นใหม่่ ซึ่่�งถือืเป็น็การสร้า้ง 
“มูลูค่่าเพิ่่�มทางวััฒนธรรม” (Cultural Capital) ตามแนวคิิดของ Bourdieu (1986) ที่่�เชื่่�อว่่าศิิลปะและวััฒนธรรม
สามารถเป็็นทุุนที่่�สร้้างผลทางสัังคมและจิิตวิิญญาณ และสอดคล้้องกัับ มาณพ มานะแซม (2557) ที่่�เน้้นการใช้้
ศิิลปะพื้้�นบ้้านเพื่่�อเพิ่่�มคุุณค่่าทางการท่่องเที่่�ยว ผลงานชิ้้�นนี้้�จึึงเป็็นการอนุุรัักษ์์เชิิงรููปธรรม ด้้วยการสร้้างสรรค์์
และตีีความใหม่่อย่่างลุ่่�มลึึก โดยไม่่เพีียงรัักษา “รููปแบบ” แต่่ยัังสามารถถ่่ายทอด “สาร” และ “คุุณค่่า” ของ
วััฒนธรรมล้้านนาในเชิิงจิิตวิิญญาณได้้อย่่างชััดเจน
	 จากการสร้า้งสรรค์ ์งานวิจิัยันี้้�ประสบความสำเร็จ็ในการนำเสนอนาฏกรรมล้า้นนาร่่วมสมัยัที่่�ยังัคงรักัษาคุุณค่่า
ทางวััฒนธรรมและสามารถสื่่�อสารกัับผู้้�ชมรุ่่�นใหม่่ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การใช้้สััญญะในองค์์ประกอบของการ
แสดงเพื่่�อสะท้้อนแนวคิิดพุุทธศาสนาช่่วยให้้ผู้้�ชมมีีอารมณ์์ร่่วม เข้้าใจ และสามารถตีีความสารได้้ในระดัับลึึกซึ้้�ง 
สามารถใช้เ้ป็น็ตัวัอย่่างในการสร้า้งสรรค์ศ์ิลิปะการแสดงร่่วมสมัยักับัการอนุรุักัษ์ว์ัฒันธรรมท้อ้งถิ่่�นได้เ้ป็น็อย่่างดีี

ข้้อเสนอแนะที่่�ได้้จากงานวิจิัยั 
	 การสร้้างสรรค์์ควรตั้้�งอยู่่�บนฐานความเข้้าใจในรากวััฒนธรรมเดิิม เพื่่�อให้้การตีีความร่่วมสมััยยัังคงคุุณค่่า
เดิิมไว้้ได้้อย่่างเหมาะสมโดยผู้้�สร้้างสรรค์์ผลงานควรมีีกระบวนการศึึกษาและวิิจััยอย่่างเป็็นระบบ และปรึึกษาผู้้�
เชี่่�ยวชาญหรืือปราชญ์์ท้้องถิ่่�นเพื่่�อให้้การตีีความหมายที่่�เคารพต่่อรากฐานทางวััฒนธรรม

ข้้อเสนอแนะในการทำำ�วิจิัยัครั้้ �งต่่อไป 
	 ควรส่่งเสริิมการมีสี่่วนร่่วมของศิลิปินิและชุุมชนในกระบวนการสร้า้งสรรค์ ์เพื่่�อให้้เกิดิการอนุรุักัษ์ว์ัฒันธรรม
ผ่่านศิิลปะร่่วมสมััยอย่่างยั่่�งยืืน

กิติติกิรรมประกาศ 
	 บทความนี้้�ภายใต้้โครงการวิิจััยเรื่่�อง “นิิราศหริิภุุญชััย” การสร้้างสรรค์์นาฏกรรมล้้านนาร่่วมสมััย (“Niras 
Hariphunchai” The creation of contemporary Lanna dramas) ทุุนสนัับสนุุนจากสำนัักงานการวิิจััย
แห่่งชาติิ (วช.) โครงการวิิจัยัเชิงิกลยุทุธ์:์ โครงการวิิจัยัแผนงาน N33: สร้้างสรรค์ง์านศิิลป์์ ประจำปีีงบประมาณ 2566



256
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

บรรณานุกรม

นิติยา เอกบาง และพิิศาพิมิพ์ ์จันัทรพรหม. (2565). โคลงนิิราศหริิภุญุชัยั : การวิิเคราะห์์คุณุค่่าโคลงนิิราศหริิภุญุชัยั 
	 เพื่่�อส่่งเสริมิการพัฒันาเส้น้ทางท่่องเที่่�ยวตามรอยนิริาศ. วารสารวิทิยาลัยัสงฆ์น์ครลําํปาง, 11(1), 226-279.
มาณพ มานะแซม. (2557). รายงานการวิจัิัย การศึกึษาพัฒันาการและบริบิทที่่�เกี่่�ยวข้อ้งของงานนาฏกรรมล้า้นนา 
	 เพื่่�อสร้้างสรรค์์นาฏกรรมล้้านนาและเพิ่่�มคุุณค่่าทางการท่่องเที่่�ยว. สาขาศิิลปะการดนตรีีและการแสดง ภาควิิชา
	ศิ ิลปะไทย คณะวิิจิิตรศิิลป์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่.
วรลััญจก์์ บุุณยสุุรััตน์์. (2544). วิิหารล้้านนา. กรุุงเทพฯ : เมืืองโบราณ.
วีีรพล เจีียมวิิสุุทธิ์์�. (2560). สััญญะกัับการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ในตราเครื่่�องหมายสััญลัักษณ์์การจััดการแข่่งขัันกีีฬา
	 โอลิิมปิิก. Veridian E-Journal, 10(1), 2077-2092.
สรณััฐ ไตสัังคะ. (2560). ศาสตร์์และศิิลป์์แห่่งการเล่่าเรื่่�อง. กรุุงเทพฯ : อมริินทร์์พริ้้�นติ้้�ง.
สุุกััญญา สมไพบููลย์์. (2551). รายงานการวิิจััย การสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�สื่่�อสารการแสดงประเภทสื่่�อพื้้�นบ้้าน. 
	 คณะนิิเทศศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย.
Barthes, R. (1967). Elements of Semiology. London : Jonathan Cape. 
Bourdieu, P. (1986). The Forms of Capital. In J. Richardson (Ed.), Handbook of Theory and Research 
	 for the Sociology of Education (pp. 241-258). New York: Greenwood Press. 
Hall, S. (1997). Representation: Cultural Representations and Signifying Practices. London : SAGE
	  Publications.  



257
วารสารนิิเทศศาสตรปริิทััศน์์ ปีีที่่� 30 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม – เมษายน 2569)

Zijun Rao. College of Communication Arts, Rangsit University.

Lucksana Klaikao. College of Communication Arts, Rangsit University.

Email: rzjune795@163.com, gaiglaw@gmail.com

Received: 5 May 2025; Revised: 26 May 20255; Accepted: 25 June 2025

[ Zijun Lucksana Page 257 - 269 ]

Abstract
	 This study focuses on female university students in Chengdu, China, and explores the in-
fluence of TikTok on their fashion clothing purchasing decisions. A qualitative research method 
was adopted, with data collected through focus group interviews involving 16 female university 
students from different academic years and with varying consumption frequencies. Thematic 
analysis was used to analyze the data.
	 The findings indicate that TikTok influences purchasing preferences and behaviors through 
multiple dimensions. The key factors include visual presentation, creative content, shopping 
convenience, social interaction, and promotional strategies. Based on these results, it is recom-
mended that the TikTok platform use algorithms to push clothing content based on user age, 
shopping frequency and other characteristics, and strictly review clothing-related information 
to ensure authenticity and reliability. At the same time, clothing suppliers should customize 
products according to user needs and strengthen cooperation with TikTok to improve pro-
motion effects and user shopping experience. Future research should consider expanding the 
sample size and examining new platform features. This study contributes to the growing body 
of research on the impact of social media on consumer behavior and offers practical insights 
for relevant industries (Modified according to the suggestion in point 2).
Keywords:TikTok, Female University Students, Fashion Clothing, Purchasing Decision

Introduction
	 TikTok, released in September 2016, is a popular social media app that allows users to create, 
watch, and share short videos shot on mobile devices or webcams (D’Souza, James, & Velasquez, 2024). 
With its personalized feeds of quickly short videos set to music and sound effects, the app is notable 
for its addictive quality and high levels of engagement.The short form video format of TikTok has 
revolutionized the way people consume content, providing a quick and engaging form of entertainment.

Exploring Key Factors of TikTok Influencing on Purchasing Decisions in 
Fashion Clothing Among Female University Students in Chengdu, China
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It has become a platform where users can showcase their talents, share their daily lives, and 
connect with a global community. The app’s algorithmic recommendation system is a key 
factor in its success, as it analyzes user behavior, such as likes, comments, and the time spent 
on different videos, to deliver highly personalized content. This not only keeps users engaged 
but also makes it an effective marketing tool for brands.
	 In China, TikTok has a large youth user base and its influence on youth growth has attract-
ed widespread attention from families, society, and academia (Gao, 2023). In this study,TikTok 
refers to Douyin of Chinese version. It is not only an important entertainment social media 
platform but also plays an increasingly important role in shopping decisions. For example, a 
study on TikTok influencer marketing shows that influencers on the platform can significantly 
impact consumer behavior, especially among Generation Z (Tram, 2022). Generation Z being 
digital natives.They are more likely to be influenced by the content they see on social me-
dia platforms like TikTok. They are actively engaged with the platform, following trends, and 
taking inspiration from influencers.TikTok influencers have the power to shape the purchasing 
decisions of this generation through their relatable content, whether it’s through product re-
views, fashion hauls, or lifestyle recommendations. Moreover, the interactive nature of TikTok, 
with features like comments, likes, and shares, allows for a more direct connection between 
influencers and their followers, enhancing the influence on consumer behavior.
	 Chengdu, the capital of Sichuan Province, is known for its strong commercial appeal and 
diverse fashion brands. The “first - store economy” in Chengdu has thrived, with 708 new stores 
launched in 2022, ranking among the top three cities in China (Xinhua Silk Road, 2024). The 
unique fashion environment in Chengdu makes it an ideal place to study the impact of TikTok 
on fashion purchasing behavior. Chengdu’s fashion scene is vibrant and dynamic with a mix 
of local and international brands. The city’s residents have a high enthusiasm for fashion, and 
the “first-store economy” has further enriched the fashion choices available to consumers. 
The opening of new stores brings in the latest fashion trends. It creates a competitive and 
exciting fashion environment. This environment provides a perfect backdrop to study how the 
platform influences fashion purchasing decisions. It has combined with the widespread use 
of TikTok among the local youth. The local fashion culture in Chengdu is also influenced by 
various factors, such as the city’s rich history, unique lifestyle, and the influence of neighboring 
regions, which further adds to the complexity and uniqueness of the research context.
	 Researching the key factors of TikTok on the fashion purchasing decisions of female university 
students in Chengdu holds considerable theoretical and practical implications. Theoretically, it 
helps to better understand the effectiveness of social media marketing, especially the influence 
mechanism among young consumer groups (Xiao, Y., Liu, M., & Wu, B., 2023). Practically, it provides 
great value to brand managers, enabling them to carry out more targeted digital marketing activities.
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Brand managers can use the findings of this research to develop more effective marketing 
strategies on TikTok. They can identify the types of content that resonate most with female 
university students in Chengdu, such as the use of certain influencers, the style of video 
presentation, or the promotion of specific fashion items. This can help brands increase their 
brand awareness, engagement, and ultimately, sales among this target group. Additionally, un-
derstanding the key factors that influence purchasing decisions can also help brands optimize 
their product offerings and pricing strategies to better meet the needs and preferences of this 
market segment. Additionally, Chengdu can serve as a model for other regions, reflecting the 
development trends of cities outside the first-tier cities.

Research Objectives
	 1. To analyze TikTok’s influence on the fashion clothes purchasing preferences of female 
university students in Chengdu.
	 2. To explore the key factors of TikTok’s influence on purchasing decisions in fashion clothes 
among female university student in Chengdu.

Research Questions
	 1. How does TikTok’s influence on the fashion clothing purchase preferences of Chengdu 
female university students?
	 2. What are the key factors of TikTok’s influence on purchasing decision in fashion clothes 
among female university students in Chengdu?

Literature Review
	 Social Influence Theory
	 Originated by Herbert Kelman in the 1950s, Social Influence Theory posits three modes of 
social influence acceptance: compliance, identification, and internalization (Kelman, 1958). It was 
inspired by research on conformity, cognitive dissonance, and functional theories of attitude. 
In the TikTok context, female university students are influenced by others. For example, they 
might buy certain clothes for social approval (compliance), imitate influencers’ styles (identi-
fication),or adopt sustainable fashion values (internalization) (Davlembayeva & Papagiannidis, 
2024).When a particular fashion trend goes viral on TikTok, many female students may comply 
and purchase related items to fit in with their peers and gain social approval. They might see 
their favorite influencers wearing a specific brand or style and identify with that image, leading 
them to buy similar clothing. Moreover, through exposure to content promoting sustainable 
fashion on the platform, some students internalize these values and start preferring eco-friendly 
clothing brands, which not only affects their current purchases but also reflects a long-term 
shift in their consumption attitudes.
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	 Social Media Marketing Theory
	 This theory aims to explain how social media impacts consumer behavior, brand commu-
nication, and market strategies. Social media marketing strategies include social commerce, 
social content, social monitoring, and social CRM strategies (Fangfang, Larimo, & Leonidou, 
2021). Brands use social media to convey information, and the choice of platform and con-
tent encoding depends on the target audience. Social media marketing also involves diverse 
profit models and customer relationship management methods, playing a crucial role in brand 
awareness, sales, and customer loyalty.The profit models are wide-ranging in social media mar-
keting. Some brands rely on direct sales through social commerce platforms, where users can 
purchase products directly from the app. Others generate revenue through advertising, either 
by promoting their own products or by partnering with other brands. Customer relationship 
management in social media includes activities like responding to customer comments and 
messages promptly, which helps build trust and loyalty. For example, a brand that actively 
engages with customers on social media, addressing their concerns and providing personalized 
recommendations. It is more likely to retain customers and increase brand loyalty.
	 Concept of Purchasing Preference and Decision Making
	 Purchasing preference is related to the economic concept of preference and is affected 
by factors like product characteristics and price. It can be classified into different types, such 
as habitual, rational, economic, impulsive, and brand loyal preferences (Wang,2004). Habitual 
preferences develop when consumers repeatedly choose a particular brand or product out 
of habit, without much thought or comparison. For example, a person who always buys the 
same brand of coffee every morning has a habitual preference. Rational preferences involve 
a more in- depth evaluation of product features, quality, and price before making a decision. 
Economic preferences are driven by price sensitivity, with consumers opting for products that 
offer the best value for money. Impulsive preferences are triggered by external stimuli, like 
attractive packaging or a limited-time offer. Brand-loyal preferences are characterized by a 
strong attachment to a specific brand, often based on past positive experiences. 
	 The purchasing decision-making process is complex, including problem recognition, infor-
mation search, evaluation of alternatives, purchase decision, and post-purchase behavior. It has 
different types, like complex and habitual purchasing decisions, and is influenced by purchasing 
preferences (Munthiu, 2009; Qazzafi, 2019). In the case of complex purchasing decisions, such 
as buying a high-end smartphone, consumers go through an extensive information search pro-
cess, comparing different brands, models, and features. They read reviews, consult experts, 
and visit stores to try out the products. On the other hand, habitual purchasing decisions 
are more automatic. For example, when buying everyday items like toothpaste, consumers 
may rely on past experience and simply pick their usual brand without much consideration. 
Purchasing preferences play a significant role in each stage of the decision-making process. 
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A consumer with a brand-loyal preference may only consider products from their preferred 
brand during the evaluation of alternatives, while a price-sensitive consumer will focus more 
on cost during this stage.
	 Concept of Social Media Influencer
	 Social media influencers are independent third party endorsers who shape audience atti-
tudes. They can be classified into engagement-based, credibility- based, purchase intent driven, 
brand awareness, and opinion leader types (Freberg et al., 2011; Gashi, 2017). They influence 
consumers’ purchasing decisions by sharing content and have different ways of promoting 
brands and products. Influencers may use various content formats to promote brands, such 
as product reviews, unboxing videos, and sponsored posts. Some influencers create long-form, 
in-depth reviews that provide detailed information about the product, while others use short, 
catchy videos to quickly showcase the product’s features. They also collaborate with brands 
in different ways, such as receiving free products in exchange for promotion or getting paid for 
sponsored content. These promotional activities can significantly impact consumers’ perception 
of a brand and their likelihood of purchasing the product.
	 Concept of TikTok Social Media
	 TikTok is a globally popular social media app with a large young user base. Its algorithm 
pushes personalized content, and advertising is a major income source. TikTok offers diverse 
video genres, has unique content in audio and editing styles, and is known for its authenticity 
and personalization (Carkner, 2024). The algorithm of TikTok analyzes users’ behaviors, such 
as their likes, comments, and the time they spend on different videos to deliver highly per-
sonalized content. This means that each user’s “For You” page is tailored to their interests, 
making the app highly addictive. In terms of video genres, TikTok has everything from dance 
challenges and comedy skits to educational content and DIY tutorials. The audio on TikTok is 
a key element, with popular songs and sound effects often going viral and becoming associat-
ed with specific trends. The editing styles, like quick cuts and special effects, are designed to 
keep users engaged. Moreover, the platform’s authenticity and personalization come from the 
fact that it encourages users to share their real life experiences and unique talents, creating a 
sense of connection among users.
	 Conceptual Framework Theory
	 The traditional five stage model(Figure 1) of the consumer buying process serves as the framework 
for this study. In the context of fashion clothing consumption, TikTok plays a role in each stage 
for Chengdu female university students. It influences problem recognition by presenting trendy 
outfits, provides information during the search stage, affects the evaluation of alternatives in terms 
of price, quality, and style, simplifies the purchase decision process, and impacts post-purchase 
evaluation through user feedback (Qazzafi, 2019; Kotler & Armstrong, 2010).However, this model-tra-
ditionally viewed as linear-is increasingly being challenged in the age of digital consumer behavior.
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While the traditional five-stage model remains relevant (Kotler & Armstrong, 2010; Qazzafi, 
2019), Solomon’s (2011) framework of “buying, having, and being” and “consumer tribes” helps 
explain newer, more interactive consumption patterns, such as those facilitated by TikTok. As 
Solomon (2011) notes, modern consumers do not simply “buy”-they participate in a broader 
system of “buying, having, and being.” Especially in the TikTok ecosystem, users are not only 
decision-makers but also creators, trend initiators, and community contributors. Female uni-
versity students in Chengdu engage in co-creation, not just passive viewing. They share outfit 
inspiration, participate in challenges, and shape fashion trends through TikTok content. This 
reflects Solomon’s concept of “the extended self,”where consumption becomes a mode of 
identity expression and social positioning (Solomon, 2011).
	 Moreover, in the current digital age, the influence of TikTok extends beyond the individual 
purchase decision-making process. It has also shaped a unique fashion consumption culture. 
Female university students on TikTok form a community where they share fashion experiences, 
inspiration, and advice. These peer interactions mirror what Solomon(2011) describes as “con-
sumer tribe”-temporary but powerful brand or lifestyle-centered communities that influence 
not only purchase behaviors but also cultural norms.Although Solomon (2011) could not have 
predicted platforms like TikTok, his theories offer a useful lens for understanding symbolic con-
sumption and community-based identity formation in today’s digital ecosystems.For example, 
the popularity of certain fashion challenges or trends within the community can drive a large 
number of students to buy related clothing items. This kind of symbolic consumption-driven 
by the need for identity performance, group belonging, and cultural relevance-adds a new 
layer of depth to the classic five-stage model.Thus, the traditional consumer buying process 
becomes non-linear, cyclical, and socially mediated in the TikTok environment. Buying deci-
sions are shaped not only by individual needs and rational evaluations but also by emotional, 
cultural, and community dynamics embedded in platform use.

Figure 1: Five-stage model of the consumer buying process (Qazzafi,2019)

Research Methodology
	 Research Design
	 This study adopts a qualitative research method, using focus group interviews to 
explore the influence of TikTok on fashion clothing purchasing decisions among fe-
male university students. The focus group interview allows for in-depth discussion and 
understanding of participants’ thoughts and feelings. It can explore factors like con-
tent characteristics, user interactions, and platform recommendation mechanisms.
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	 Source of Information
	 The study focuses on female university students in Chengdu, 16 key informants were 
divided into two focus groups (Group A and Group B) to participate in the study, with Group 
A consisting of junior students aged 18-20 and Group B consisting of senior students aged 21-
22. Each group included respondents with high and low consumption frequencies. Purposeful 
sampling was used to recruit eligible female college students in Chengdu (aged 18-22, actively 
using TikTok, and having experience in purchasing fashion apparel) through platforms such as 
Weibo, Xiaohongshu, and TikTok. Quota sampling was performed based on grade and con-
sumption frequency, and 16 people were finally selected to conduct focus group interviews.
(Modified according to the suggestion in point 8).
	 Data Tool
	 The data tool in this study is a set of carefully designed semi-structure interview questions(-
Figure 2). These questions cover aspects such as demographic data and five-stage model of 
the consumer buying process. They aim to uncover the relationship between TikTok content 
and key factors of TikTok influencing on purchasing decisions.

Figure 2: Focus Group Interview Semi-structure Questionlist 
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	 Data Analysis
	 This study uses thematic analysis to analyze the semi-structured interview data. The specific 
steps are as follows: (1) Transcribe the interview recording into text and read it to ensure a 
comprehensive understanding of the data. (2) Based on the key nodes of the five stage con-
sumer purchase decision model (such as recognition of needs, information search, alternative 
evaluation, etc.), openly code the content of the interview and mark the influencing factors.
(3) Classification and theme extraction: Group similar codes into themes to help identify key 
drivers in purchasing decisions. (4) Find out the key influencing factors by comparing the an-
swers of different respondents and compare with the theoretical framework. Summarize the 
influence of TikTok in the purchase of fashion clothing.

Research Results Conclusion
	 Demographic Data of Respondents
	 The participants are female undergraduate students from Sichuan University of Media and 
Communication, with ages ranging from 18 to 22. Different grades bring about various consump-
tion concepts and behaviors. For example, freshmen are still in the process of forming their 
consumption ideas, while seniors with more personal income pay more attention to clothing 
quality and style. Their consumption frequencies vary from 1-6 times a month, reflecting dif-
ferent consumption needs and patterns.
	 TikTok Display Content On Cloth Selling
	 TikTok presents diverse content. High quality video images with stable footage, accurate 
colors, and professional filming techniques can show fabric textures and details.It significantly 
influence students’ perception of clothes. For instance, a TikTok video of a cashmere sweater 
with close-up shots of its soft texture and fine knitting received a high number of likes and 
shares among the student group. Many students said they were more likely to consider buying 
it because the video allowed them to closely examine the product’s quality, which increased 
their trust in the item. The outfits displays which combine different clothing items and simu-
late various scenarios, inspire students’ purchase desire. Professional and charming presenters 
can enhance students’ understanding and trust in clothes through detailed explanations and 
diverse styling. The convenient buying process improves the shopping experience. It includes 
personalized recommendations, easy to use shopping links, and fast delivery. The interaction 
between buyers and sellers, from pre-purchase inquiries to post-purchase feedback, affects the 
overall shopping experience and future purchase decisions When a seller on TikTok promptly 
and helpfully answered a student’s question about the sizing of a dress, the student was not 
only more likely to purchase the dress but also left a positive review, which in turn influenced 
other potential buyers.
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	 TikTok’s Influence on Purchasing Preference
	 TikTok users can be classified into three types. Trend-seeking users are mostly junior students 
with high shopping frequencies.They are keen on following the latest fashion trends and trying 
new brands like ZARA and UR. A junior student shared that she often participates in TikTok 
fashion challenges related to emerging trends, such as the Y2K revival, and has purchased 
multiple ZARA items inspired by the outfits shown in these challenges. This not only satisfies 
her desire for fashion but also allows her to showcase her style on the platform. Value-orient-
ed users are from all grades with moderate or low shopping frequencies. They are focus on 
cost-effectiveness and prefer brands like 1JINN and METERSBONWE. Quality-focused users are 
mainly senior students.They care more about fabric quality and design, and are willing to pay 
more for high-quality clothes from brands like Uniqlo or high-end brands. University students 
use TikTok for entertainment, knowledge-acquisition, and social interaction. Entertainment 
helps them relax, knowledge-seeking improves their fashion sense, and social interaction meets 
their need for connection and shapes their fashion ideas and buying choices. For example, a 
student mentioned that through TikTok’s fashion knowledge-sharing videos, she learned about 
different fabric types and how to match colors, which influenced her subsequent clothing 
purchases. Additionally, social interaction on TikTok, such as participating in fashion - related 
group chats, helped her discover new brands and styles recommended by like-minded peers.
	 TikTok Users Interaction Behavior
	 Students’ interactions on TikTok have a profound impact, such as following favorite influ-
encers or brand accounts, liking, sharing, recommending, and commenting.Following allows 
them to access new product and styling information. Liking and sharing boost brand popularity.
Commenting enables direct communication with brands. When a popular fashion influencer 
on TikTok recommended a new sustainable fashion brand, many of her followers not only 
showed interest but also shared the recommendation with their friends, leading to a signifi-
cant increase in the brand’s visibility among the student community. This word - of - mouth 
promotion was a powerful marketing tool for the brand. About post-purchase interactions, 
if positive, can build brand loyalty and promote word-of-mouth; if negative, they may affect 
the brand image and future consumer decisions. A student who had a great experience with 
a brand’s clothing shared her positive review on TikTok, along with pictures of herself wearing 
the clothes. This post received a lot of likes and comments, and several of her followers were 
inspired to purchase from the same brand. Conversely, a negative review about a brand’s 
poor - quality clothing spread quickly on TikTok, causing some students to avoid the brand.
	 Factors that Influence Purchase
	 Brand factors play a crucial role. Well known brands with good reputations and stable 
quality are more likely to gain user trust. Fashion bloggers and celebrities’ recommendations 
can help students discover new brands and styles. Clothing quality is a key consideration. 
Students with different budgets have different views on the balance between quality and price.
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Promotions, such as discounts and co-branded products, can effectively stimulate students’ 
purchase desire, and different consumer groups have different preferences for promotions.
Junior students are often more attracted to flashy promotions and new brand collaborations. 
For example, a co-branded product between a popular fashion brand and a well known ani-
me received a lot of attention from junior students, who saw it as a trendy and unique item 
to own. On the other hand, senior students are more likely to consider the long term value 
and practicality of a product, even during promotions. They may focus on the quality and 
functionality of the item rather than just the discount or novelty factor.
	 The Key Factor of TikTok’s Influence on Purchasing Decision
	 TikTok influences every stage of female university students’ fashion clothing purchase 
decisions. In the problem recognition stage, it triggers the desire to buy through trendy outfit 
videos. In relation to information search, it serves as a key information source. During alternatives 
evaluation, it affects students’ assessment of price, quality, style, and trends. With regard to 
purchase decision, its convenient shopping path and promotional activities encourage buying. 
In terms of post-purchase evaluation, students’ feedback influences future buying and sharing 
behavior. Overall, TikTok’s visual display, creative content, shopping convenience, social inter-
action, and promotional strategies jointly influence students’ purchase decisions. For example, 
in the alternatives evaluation stage, students often compare different brands and styles on 
TikTok. They consider factors like the fabric quality shown in the videos, the price mentioned in 
the product descriptions, and whether the style matches the current fashion trends. A student 
might see a trendy dress on TikTok but then check user reviews and compare prices across 
different sellers before making a decision. This shows how TikTok provides a comprehensive 
platform for students to gather information and make informed choices. This section interprets 
the research findings using Social Influence Theory and Social Media Marketing Theory, also 
referring to prior studies to explain TikTok’s impact on female university students’ fashion 
clothing purchases in Chengdu.

Discussion
	 TikTok’s Influence on Purchase Preferences
	 From the perspective of Social Influence Theory, as proposed by Kelman (1958), TikTok 
wields its influence on students’ purchase preferences through compliance, identification, 
and internalization. Compliance prompts students to conform to popular fashion trends on 
TikTok for social approval, such as wearing the latest styles to fit in, as observed in Gentele 
& Persson (2022)’s research on social influence in consumer decisions. Identification leads 
students to imitate the looks of their favorite influencers, seeking to project a similar image. 
Internalization is evident when students embrace sustainable fashion values promoted on the 
platform, reflecting a shift in their long - term consumption attitudes.
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	 Under the Social Media Marketing Theory framework by Fangfang et al. (2021), TikTok’s 
algorithms play a crucial role in brand targeting. Brands leverage creative videos and influencer 
collaborations to showcase product advantages. For example, a sportswear brand’s fitness 
challenge featuring influencers can effectively attract female students. Moreover, brand stories 
shared on TikTok create emotional connections with users. Additionally, user interactions like 
likes and comments strengthen the brand-user relationship, which aligns with the significance 
of user-generated content in brand promotion.
	 Key Factors of TikTok’s Influence on Purchasing Decision
	 In the problem recognition stage, social influence theory explains that the transition to 
university heightens students’ awareness of their appearance. TikTok’s fashion-focused con-
tent, similar to what Tangtatsawasdi (2015) found regarding the influence of media on fashion 
attitudes, prompts students to compare their wardrobes with current trends, thus generating 
a desire to purchase new clothing.
	 Regarding information search, social media marketing theory emphasizes TikTok’s role as 
a vital information source. Influencers and brand accounts on the platform offer valuable tips 
and product details. As Qayyum et al. (2024) discovered, TikTok’s User-Generated Content 
significantly impacts purchasing decisions. Students rely on this information, along with user 
reviews, to make informed choices.
	 During the alternatives evaluation phase, both theories are relevant. Students take into 
account factors like price, quality, style, and trends. Social influence theory shows that re-
views and outfit demonstrations on TikTok by others affect students’ evaluations. Meanwhile, 
social media marketing theory highlights how TikTok’s trend-setting content shapes students’ 
preferences.
	 When it comes to the purchase decision, TikTok’s convenient shopping features, diverse 
brand offerings, and promotional activities, as studied in e- commerce and social media market-
ing, encourage students to make purchases. Livestreams with product demonstrations further 
enhance students’ confidence in buying.
	 Finally, in the post-purchase evaluation stage, social influence theory indicates that students’ 
feedback on TikTok has a significant impact on future buying and sharing behavior. Positive 
reviews can attract new customers, while negative reviews can damage the brand’s reputation, 
as demonstrated in studies on online reviews. This feedback also serves as a catalyst for brands 
to improve their products and services.
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Recommendation
	 For TikTok, it is recommended to utilize algorithms for precise content delivery, ensuring 
that users receive content that aligns with their interests and preferences. For clothing suppliers, 
optimizing products to meet user needs and strengthening cooperation with TikTok can help 
enhance brand exposure and sales. Future research could expand the sample size, focus on 
new TikTok features, and incorporate quantitative methods to further validate the findings.
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บทคััดย่่อ 
	 การศึกึษาเรื่่�องนี้้�มีีวััตถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) ศึกึษากลยุุทธ์ก์ารสื่่�อสารและการส่่งเสริมิการตลาดการท่่องเที่่�ยวของ
ประเทศไทยและประเทศมาเลเซีียผ่่านสปอตโฆษณาในแคมเปญ Amazing Thailand และ Malaysia Truly 
Asia 2) วิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบความเหมืือนและความแตกต่่างของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารระหว่่างสองประเทศ และ 
3) เสนอแนวทางพััฒนากลยุุทธ์์การตลาดการท่่องเที่่�ยวผ่่านสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ออนไลน์์ รููปแบบการวิิจััยเป็็นการ
วิจิัยัเชิงิเชิงิคุณุภาพ ใช้แ้นวคิิดการเล่่าเรื่่�องและแนวคิิดเกี่่�ยวกัับการท่่องเที่่�ยวเป็็นกรอบการวิิจัยั โดยทำการศึึกษา
สื่่�อโฆษณาประเภทสปอตโฆษณาของแคมเปญ Amazing Thailand ของการท่่องเที่่�ยวไทย และสื่่�อโฆษณาของ
แคมเปญ Malaysia Truly Asia ของการท่่องเที่่�ยวมาเลเซีีย โดยวิิเคราะห์์เนื้้�อหาสปอตโฆษณาที่่�มีียอดรัับชม
สููงสุุดจำนวน 8 คลิิป และเก็็บข้้อมููลจากการสนทนากลุ่่�มกัับนัักท่่องเที่่�ยวจำนวน 12 คน (ชาวไทย 6 คน และ
ชาวมาเลเซีีย 6 คน)
	 ผลการวิิจััยพบว่่า ประเทศไทยมุ่่�งเน้้นการนำเสนอความหลากหลายและความงดงามของสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว 
เช่่น ศาสนสถาน ทะเล ภููเขา และสถานที่่�ที่่�สะท้้อนถึึงอััตลัักษณ์์ของไทย ส่่วนมาเลเซีียให้้ความสำคััญกัับ
การนำเสนอความหลากหลายทางวัฒันธรรมและการอยู่่�ร่่วมกันัของผู้้�คนหลากหลายเชื้้�อชาติแิละศาสนา อัตัลักัษณ์์
ดัังกล่่าวช่่วยสร้้างความจดจำและเสริิมสร้้างภาพลัักษณ์์ของการท่่องเที่่�ยวในแต่่ละประเทศได้้อย่่างชััดเจน
ข้อ้ค้น้พบชี้้�ให้เ้ห็น็ว่่าการพัฒันากลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารที่่�มีปีระสิทิธิภิาพควรเน้น้การสร้า้งประสบการณ์ท์ี่่�เป็็นเอกลักัษณ์์ 
การตอบสนองต่่อพฤติิกรรมนัักท่่องเที่่�ยวที่่�เปลี่่�ยนแปลง และการใช้เ้ทคโนโลยีดีิจิิทิัลัอย่่างเหมาะสม ความร่่วมมืือ
จากทุุกภาคส่่วนเป็็นกุุญแจสำคััญในการสร้้างการท่่องเที่่�ยวที่่�เติิบโตและยั่่�งยืืนในอนาคต
คำำ�สำำ�คััญ: การท่่องเที่่�ยว, นัักท่่องเที่่�ยว, สปอตโฆษณา, กลยุุทธ์์การสื่่�อสาร

กลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริมการตลาดการท่่องเที่่�ยว:  
การวิเิคราะห์์เชิงิเปรีียบเทียีบสปอตโฆษณาของการท่่องเที่่�ยวไทยและ

การท่่องเที่่�ยวมาเลเซีียผ่านสื่่�อออนไลน์์
Tourism Communication and Marketing Strategies: A Comparative Analysis of 

Thailand and Malaysia’s Tourism Advertisement Spots on Online Media
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Abstract 
	 This study aimed to 1) study the communication strategies and tourism 
promotion of Thailand and Malaysia through advertisement spots in the Amazing Thailand and 
Malaysia Truly Asia campaigns, 2) analyze the similarities and differences of communication 
strategies between the two countries, and 3) propose guidelines for developing tourism 
marketing strategies through online public relations media. The research design was qualitative 
research using the concept of storytelling and tourism concepts as a research framework. 
The study studied advertisements in the Amazing Thailand campaign of Tourism Authority 
of Thailand and advertisements in the Malaysia Truly Asia campaign of Tourism Malaysia. 
The content of the advertisements with the highest views was analyzed, totaling 8 clips, and 
data was collected from focus group discussions with 12 tourists (6 Thais and 6 Malaysians). 
	 The results of the study found that Thailand focused on presenting the 
diversity and beauty of tourist attractions, such as religious sites, the sea, mountains, and
 places that reflect Thai identity. Malaysia focused on presenting cultural diversity and the 
coexistence of people of different races and religions. Such identities clearly help create
 recognition and enhance the image of tourism in each country. The findings indicate that 
the development of effective communication strategies should focus on creating unique 
experiences, responding to changing tourist behaviors, and using digital technology appropriately. 
Cooperation from all sectors is the key to creating sustainable and growing tourism in the future.
Keywords: tourism, tourists, advertising spots, communication strategies

บทนำำ�
	 การท่่องเที่่�ยวถืือเป็็นกลไกสำคััญที่่�ช่่วยขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจของหลายประเทศทั่่�วโลก โดยประเทศไทยและ
ประเทศมาเลเซีียเป็็นตััวอย่่างที่่�โดดเด่่นในภููมิิภาคเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ ซึ่่�งประเทศไทยเป็็นหนึ่่�งในประเทศที่่�
ได้้รัับความนิิยมจากนัักท่่องเที่่�ยวต่่างชาติิอย่่างมาก โดยจากข้้อมููลของกระทรวงการท่่องเที่่�ยวและกีีฬา (2566) 
พบว่่า ในปีทีี่่�ผ่่านมา ประเทศไทยมีนีักัท่่องเที่่�ยวต่่างชาติมิากกว่่า 28 ล้า้นคน เดินิทางเข้า้มาท่่องเที่่�ยวในประเทศไทย 
ตามข้้อมููลของกระทรวงการท่่องเที่่�ยวและกีีฬา จากจำนวนนัักท่่องเที่่�ยวดัังกล่่าว ประเทศมาเลเซีียถืือเป็็นแหล่่ง
นัักท่่องเที่่�ยวที่่�สำคััญที่่�สุุด กลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยวชาวมาเลเซีียถืือเป็็นสััดส่่วนสำคััญ โดยมีีนัักท่่องเที่่�ยวมาเลเซีียเดิิน
ทางมาประเทศไทยกว่่า 4 ล้้านคน นอกจากนี้้� ประเทศมาเลเซีียยัังเป็็นหนึ่่�งในจุุดหมายปลายทางยอดนิิยมของ
นัักท่่องเที่่�ยวชาวไทย จากข้้อมููลของกิิตติิธร ชััยชนะ (2563) การใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์มีีบทบาทสำคััญในการส่่ง
เสริมิการท่่องเที่่�ยว เนื่่�องจากสามารถกระตุ้้�นความสนใจของนักัท่่องเที่่�ยวและสร้า้งภาพลักัษณ์ท์ี่่�ดีใีห้ก้ับัประเทศ
ได้้โดยแคมเปญ Amazing Thailand ของประเทศไทยและ Malaysia Truly Asia ของมาเลเซีียถืือเป็็นตััวอย่่าง
ที่่�ชััดเจนในการนำกลยุุทธ์์การตลาดเชิิงสร้้างสรรค์์มาใช้้เพื่่�อเน้้นจุุดเด่่นของประเทศตนเอง
	ข้ ้อมููลจาก Bangkok Post (2566) ยัังแสดงให้้เห็็นว่่าในช่่วงสี่่�เดืือนแรกของปีี 2566 มีีนัักท่่องเที่่�ยวชาวไทย
เดินิทางไปประเทศมาเลเซียีกว่่า 500,000 คน โดยรัฐับาลมาเลเซียีตั้้�งเป้้าหมายดึงึดููดนักัท่่องเที่่�ยวชาวไทยให้ไ้ด้้ถึึง 
1,000,000 คนภายในสิ้้�นปี ีสถิิติเิหล่่านี้้�สะท้อ้นถึงึความสัมัพันัธ์์ที่่�ใกล้ช้ิดิระหว่่างไทยและมาเลเซียีในแง่่การท่่องเที่่�ยว
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ซึ่่�งแคมเปญการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวมีีบทบาทสำคััญในการกระตุ้้�นการเดิินทางของนัักท่่องเที่่�ยว เช่่น แคมเปญ 
Malaysia Truly Asia ที่่�นำเสนอวัฒันธรรมและความหลากหลายของมาเลเซียี แคมเปญ Incredible India ของ
ประเทศอินิเดียี และ There’s Nothing Like Australia ของประเทศออสเตรเลียี แคมเปญการท่่องเที่่�ยวมีบีทบาท
สำคััญในการสร้้างแรงจููงใจและส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์ของประเทศ ตััวอย่่างเช่่น แคมเปญ Amazing Thailand 
ของประเทศไทยที่่�เน้้นความหลากหลายและความงดงามของสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว และแคมเปญ Malaysia Truly 
Asia ของมาเลเซีียที่่�มุ่่�งเน้้นสะท้้อนวััฒนธรรมและความหลากหลายทางเชื้้�อชาติิและศาสนา แม้้ทั้้�งสองแคมเปญ
จะประสบความสำเร็็จในระดัับหนึ่่�ง แต่่ยัังไม่่มีีการศึึกษาเปรีียบเทีียบเชิิงลึึกถึึงกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดใน
แต่่ละแคมเปญ เพื่่�อวิิเคราะห์์จุุดแข็็งและข้้อจำกััดที่่�อาจช่่วยพััฒนาศัักยภาพการตลาดการท่่องเที่่�ยวของทั้้�งสอง
ประเทศ งานวิิจััยเดิิมได้้แสดงให้้เห็็นว่่าการสื่่�อสารการตลาดผ่่านแคมเปญสามารถสร้้างอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจ
เดิินทางของนัักท่่องเที่่�ยว เช่่น ชุุติิมา สายศิิริิวิิทย์์ (2564) ได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกัับการสื่่�อสารการตลาดในชุุมชนบ้้าน
น้้ำเชี่่�ยว จัังหวััดตราด ซึ่่�งชี้้�ให้้เห็็นว่่าการสื่่�อสารที่่�มีีความเข้้าใจในบริิบทของชุุมชนและการใช้้สื่่�อออนไลน์์อย่่าง
เหมาะสมสามารถเพิ่่�มจำนวนนักัท่่องเที่่�ยวได้อ้ย่่างมีนีัยัสำคัญั เช่่นเดียีวกับัการใช้แ้คมเปญที่่�เน้น้เอกลักัษณ์เ์ฉพาะ
ตััวของประเทศ ซึ่่�งช่่วยดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวต่่างชาติิ นอกจากนี้้� วราวุุฒิิ ศรีีสมบััติิ และศิิริิพร สุุวรรณโชติิ (2564) 
ยัังกล่่าวถึึงความสำคััญของการจััดการนวััตกรรมการสื่่�อสารการตลาดที่่�ใช้้ชุุมชนเป็็นฐาน โดยการสื่่�อสารที่่�เน้้น
ความมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนและการเล่่าเรื่่�องราวที่่�น่่าสนใจสามารถสร้้างความเชื่่�อมโยงระหว่่างนัักท่่องเที่่�ยวและ
พื้้�นที่่�ได้้ดีี ซึ่่�งเป็็นแนวทางที่่�ทั้้�งไทยและมาเลเซีียสามารถนำมาปรัับใช้้ในแคมเปญการตลาดของตนเอง  ในส่่วน
ของกลยุุทธ์์การโฆษณา พััชรีี สุุขสมบููรณ์์ (2565) ระบุุว่่า กลยุุทธ์์การตลาดเชิิงสร้้างสรรค์์ เช่่น การใช้้เนื้้�อหาที่่�
สะท้้อนถึึงความหลากหลายทางวััฒนธรรมและวิิถีีชีีวิิตของคนในประเทศ ช่่วยกระตุ้้�นการตััดสิินใจของนัักท่่อง
เที่่�ยวอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ ซึ่่�งเป็น็จุดุเด่่นของแคมเปญ Malaysia Truly Asia ที่่�สามารถสะท้อ้นภาพลัักษณ์ค์วาม
หลากหลายของมาเลเซีียได้้อย่่างชััดเจน ในบริิบทของการท่่องเที่่�ยวไทย สุุพััตรา วงศ์์รััตน (2565) ได้้กล่่าวถึึง
บทบาทของสื่่�อสัังคมออนไลน์์ในการสื่่�อสารการตลาดว่่า การใช้แ้พลตฟอร์์มที่่�เหมาะสมและการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�
สร้า้งแรงบันัดาลใจสามารถเพิ่่�มความคาดหวังัของนักัท่่องเที่่�ยวที่่�มีตี่่อประเทศไทยได้ ้แสดงให้เ้ห็น็ถึงึความสำคัญั
ของการพััฒนากลยุุทธ์์การตลาดในระดัับสากล
	 อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่าประเทศไทยจะมีีแคมเปญการท่่องเที่่�ยว Amazing Thailand ซึ่่�งเป็็นที่่�รู้้�จักในระดัับ
สากล แต่่ยังคงมีีความจำเป็็นต้้องปรัับปรุุงกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการตลาดเพื่่�อแข่่งขัันในตลาดโลก ด้้วยเหตุุนี้้� 
การศึึกษาในครั้้�งนี้้�จึึงมุ่่�งวิิเคราะห์์และเปรีียบเทีียบแคมเปญ Amazing Thailand และ Malaysia Truly Asia 
เพื่่�อให้้เข้้าใจถึึงความเหมืือนและความแตกต่่างในกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาด รวมถึึงนำข้้อมููลจากแคมเปญที่่�
ประสบความสำเร็จ็ของมาเลเซียีมาประยุุกต์์ใช้ใ้นการพััฒนากลยุุทธ์์การตลาดการท่่องเที่่�ยวของประเทศไทย เพื่่�อ
เสริิมสร้้างศัักยภาพการแข่่งขัันและดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิจิัยั
	 1.เพื่่�อศึึกษากลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวของประเทศไทยและประเทศ
มาเลเซีียผ่่านสปอตโฆษณาด้้านการท่่องเที่่�ยวของแคมเปญ Amazing Thailand กัับ Malaysia Truly Asia
	 2.เพื่่�อวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบความแตกต่่างของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยว
ของประเทศไทยและประเทศมาเลเซีียผ่่านสปอตโฆษณาด้้านการท่่องเที่่�ยวของแคมเปญ Amazing Thailand 
กัับ Malaysia Truly Asia
	 3.เพื่่�อเป็น็แนวทางในการพัฒันาการสื่่�อสารการตลาดด้า้นการท่่องเที่่�ยวผ่่านสื่่�อประชาสัมัพันัธ์อ์อนไลน์ข์อง
ภาครััฐและใช้้ในการดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวชาวต่่างชาติิให้้ได้้มากยิ่่�งขึ้้�น
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การทบทวนวรรณกรรม
	 แนวคิดิเกี่่�ยวกับการท่่องเที่่�ยว
	 การท่่องเที่่�ยวแห่่งประเทศไทย (2545) อธิิบายว่่า การท่่องเที่่�ยว (Tourism) เป็็นคำที่่�มีีความหมายกว้้าง
ขวางครอบคลุุมการเดิินทางเพื่่�อการพัักผ่่อนหย่่อนใจการเล่่นกีีฬาการติิดต่่อธุุรกิิจตลอดจนการเยี่่�ยมเยืือนญาติิ
พี่่�น้้อง ซึ่่�งองค์์การการท่่องเที่่�ยวโลก หรืือ UNWTO (1997) ได้้กำหนดรููปแบบการของการท่่องเที่่�ยวได้้ 3 รููป
แบบหลััก ได้้แก่่ 1) รููปแบบการท่่องเที่่�ยวในแหล่่งธรรมชาติิ 2) รููปแบบการท่่องเที่่�ยวในแหล่่งวััฒนธรรม และ 
3) รูปูแบบการท่่องเที่่�ยวในความสนใจพิิเศษ โดยองค์์ประกอบของการท่่องเที่่�ยวจะประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ 
(ฉลองศรีี พิิมลสมพงศ์์, 2542 : การวางแผนและพััฒนาตลาดการท่่องเที่่�ยว 9) ได้้แก่่ 
	 1) นัักท่่องเที่่�ยว เป็็นองค์์ประกอบที่่�สำคััญที่่�สุุด ถ้้าไม่่มีีนัักท่่องเที่่�ยวการท่่องเที่่�ยวก็็เกิิดขึ้้�นไม่่ได้้ 
	 2) การตลาดท่่องเที่่�ยว การที่่�จะมีีนัักท่่องเที่่�ยวเดิินทางเข้้ามาท่่องเที่่�ยวนั้้�น จะต้้องมีีการตลาดท่่องเที่่�ยวใน
การชักันำให้เ้ข้า้มาท่่องเที่่�ยวในแหล่่งท่่องเที่่�ยวของตน ซึ่่�งการตลาดท่่องเที่่�ยว หมายถึงึ ความพยายามที่่�จะทำให้้
นัักท่่องเที่่�ยวกลุ่่�มเป้้าหมายเดิินทางเข้้ามาท่่องเที่่�ยวในแหล่่งท่่องเที่่�ยวของตน แล้้วใช้้สิ่่�งอำนวยความสะดวกใน
การท่่องเที่่�ยวและบริิการท่่องเที่่�ยวในแหล่่งท่่องเที่่�ยวนั้้�น 
	 3) การขนส่่ง เมื่่�อนัักท่่องเที่่�ยวตััดสิินใจจะไปท่่องเที่่�ยวยัังแหล่่งท่่องเที่่�ยวใดแล้้ว ก็็ต้้องมีีบริิการขนส่่งนำนััก
ท่่องเที่่�ยวไปยังัแหล่่งท่่องเที่่�ยวนั้้�น ซึ่่�งการขนส่่งหมายถึงึการจัดัให้ม้ีกีารเคลื่่�อนย้า้ยนักัท่่องเที่่�ยวด้ว้ยยานพาหนะ
ประเภทต่่าง ๆ จากภููมิิลำเนาไปยัังแหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�ต้้องการ 
	 4) ทรััพยากรท่่องเที่่�ยว หมายถึงึ สิ่่�งดึึงดููดความสนใจของนัักท่่องเที่่�ยวให้้เกิิดการเดิินทางไปเยืือนหรืือไปท่่องเที่่�ยว 
	 5) สิ่่�งอำนวยความสะดวกทางการท่่องเที่่�ยว เป็็นสรรพสิ่่�งที่่�รองรัับในการท่่องเที่่�ยวของนัักท่่องเที่่�ยวเพื่่�อ
ให้้การเดิินทางท่่องเที่่�ยวเป็็นไปด้้วยความสะดวกสบายและปลอดภััย
การสนัับสนุุนจากงานวิิจััย
	 จากการศึึกษาของ กิิตติิธร ชััยชนะ (2563) พบว่่า การใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์เป็็นหนึ่่�งในเครื่่�องมืือสำคััญของ
การตลาดท่่องเที่่�ยวในยุุคปััจจุุบััน เนื่่�องจากช่่วยสร้้างความตระหนัักรู้้�และกระตุ้้�นความสนใจของนัักท่่องเที่่�ยว
ในแหล่่งท่่องเที่่�ยวต่่าง ๆ สื่่�อสัังคมออนไลน์์ยัังมีีบทบาทในการเผยแพร่่ข้้อมููลข่่าวสาร เชื่่�อมโยงนัักท่่องเที่่�ยวเข้้า
กัับแหล่่งท่่องเที่่�ยว และสร้้างความมีีส่่วนร่่วมระหว่่างนัักท่่องเที่่�ยวและผู้้�ให้้บริิการ อีีกทั้้�งยัังช่่วยเสริิมสร้้างภาพ
ลักัษณ์ท์ี่่�ดีของแหล่่งท่่องเที่่�ยวในระดับัสากล เช่่นเดียีวกัับ พัชัรี ีสุขุสมบูรูณ์ ์(2565) ที่่�ระบุวุ่่ากลยุทุธ์ก์ารตลาดเชิงิ
สร้า้งสรรค์ ์เช่่น การเน้น้วััฒนธรรมและทรัพัยากรที่่�โดดเด่่นของแต่่ละพื้้�นที่่� สามารถเพิ่่�มโอกาสในการตัดัสินิใจเดิิน
ทางของนัักท่่องเที่่�ยวได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การนำเสนอเรื่่�องราวหรืือ “Storytelling” ที่่�เชื่่�อมโยงกัับเอกลัักษณ์์
ของแหล่่งท่่องเที่่�ยว เช่่น วััฒนธรรม วิิถีีชีีวิิต หรืือธรรมชาติิที่่�มีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว ช่่วยสร้้างแรงบัันดาลใจและ
ความน่่าสนใจให้้กัับนัักท่่องเที่่�ยว นอกจากนี้้� กลยุุทธ์์ดัังกล่่าวยัังมีีศัักยภาพในการกระตุ้้�นความต้้องการเดิินทาง
และช่่วยส่่งเสริิมเศรษฐกิิจท้้องถิ่่�นผ่่านการท่่องเที่่�ยว
	 สรุุป การท่่องเที่่�ยวมีีองค์์ประกอบหลายด้้านที่่�ต้้องประสานกัันอย่่างเหมาะสม ทั้้�งการจััดการทรััพยากร 
การสื่่�อสารการตลาด และสิ่่�งอำนวยความสะดวก โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในยุุคที่่�สื่่�อออนไลน์์เข้้ามามีีบทบาทสำคััญ 
สื่่�อออนไลน์์ทำหน้้าที่่�เป็น็ช่่องทางการสื่่�อสารที่่�ทรงพลัังในการประชาสััมพัันธ์แ์ละดึงึดููดนักัท่่องเที่่�ยว ขณะเดีียวกััน 
กลยุุทธ์์การตลาดเชิิงสร้้างสรรค์์ที่่�เน้้นเอกลัักษณ์์และทรััพยากรเฉพาะตััวของพื้้�นที่่�ก็สามารถสร้้างแรงบัันดาลใจ
ในการเดิินทางของนัักท่่องเที่่�ยวได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้� การใช้้เครื่่�องมืือและกลยุุทธ์์ที่่�เหมาะสมจะช่่วยส่่ง
เสริิมศัักยภาพการท่่องเที่่�ยวและสร้้างความยั่่�งยืืนให้้กัับอุุตสาหกรรมท่่องเที่่�ยวในระยะยาว
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แนวคิดิและทฤษฎีีเกี่่�ยวกับการเล่่าเรื่่�อง
	 ความหมายของการเล่่าเรื่่�องตามสารานุุกรมไทยฉบัับราชบััณฑิติยสถาน คือื การนำเสนอข้้อมููลหรืือเหตุุการณ์์
ต่่าง ๆ  ในรูปูแบบของเรื่่�องราวหรือืเหตุุการณ์ท์ี่่�มีโีครงสร้า้งการดำเนิินเรื่่�อง โดยมุ่่�งหวังัให้ผู้้้�รับัฟัังหรืือผู้้�อ่่านเข้้าใจ
และได้ร้ับัความรู้้�สึกึหรือือารมณ์จ์ากเนื้้�อเรื่่�องที่่�เล่่า การเล่่าเรื่่�องเป็น็เครื่่�องมือืที่่�สำคัญัในการสื่่�อสารที่่�ช่่วยให้ข้้อ้มูลู
หรือืข้้อความสามารถเข้า้ใจและจำได้้ง่่ายขึ้้�น โดยการใช้โ้ครงสร้า้งเรื่่�องราวที่่�มีความหมายและการกระตุ้้�นอารมณ์์ 
ซึ่่�งองค์์ประกอบของการเล่่าเรื่่�องประกอบด้้วย	
	 1) โครงเรื่่�อง (Plot) หมายถึึง การนำเอาเหตุุการณ์์หลาย ๆ เหตุุการณ์์เรีียงต่่อกัันด้้วยเหตุุผล แต่่ไม่่จำเป็็น
ต้้องตามลำดัับเวลา ซึ่่�งจะแตกต่่างกัับตััวเรื่่�อง (Story) ที่่�นำเอาเหตุุการณ์์มาเรีียงต่่อกัันตามลำดัับเวลาที่่�เกิิดขึ้้�น 
ดัังนั้้�นจึึงกล่่าวได้้ว่่าตััวเรื่่�องคืือสััญญาหลาย ๆ ตััวที่่�รวมกัันอยู่่�อย่่างกระจััดกระจาย ผู้้�ชมจะทราบเพีียงว่่าเกิิด
เหตุกุารณ์อ์ะไรขึ้้�นบ้า้ง แต่่โครงเรื่่�องจะเป็น็ชุดุของสัญัญาที่่�มีคีวามสัมัพันัธ์เ์ชิงิเหตุผุล ผู้้�ชมจึงึสามารถทราบความ
หมายอื่่�น ๆ เพิ่่�มเติิมได้้ (ประพนธ์์ ตติิยวรกุุลวงศ์์, 2553) 
	 2) แก่่นความคิิด (Theme) หมายถึึง ความคิิดรวบยอดที่่�ดำรงอยู่่�ในเรื่่�องราวที่่�ผู้้�เขีียนสร้้างสรรค์์ขึ้้�น เพื่่�อนำ
มาใช้้เป็็นแนวทางในการเล่่าเรื่่�อง เป็็นส่่วนที่่�บรรจุุความหมายของเรื่่�องที่่�ผู้้�เขีียนต้้องการสื่่�อไปยัังผู้้�รัับสาร 
	 3) ตััวละคร (Character) ความหมายโดยทั่่�วไปของตััวละครหมายถึึงบุุคคลที่่�มีีความเกี่่�ยวข้้องสััมพัันธ์์กัับ
เรื่่�องราวที่่�นำมาเล่่า ซึ่่�งรวมถึึงลัักษณะบุุคลิิกภาพของตััวละครนั้้�นด้้วย (พิิษณุุรัักษ์์ ปิิตาทะสัังข์์, 2548)
	 4) ฉาก (Setting) หมายถึึง สถานที่่�และเวลาที่่�เกิิดเหตุุการณ์์ โดยฉากมีีความสำคััญในการให้้ความหมาย
บางอย่่างกัับเหตุุการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น และมีีอิิทธิิพลต่่อความคิิดหรืือการกระทำของตััวละคร 
	 5) สััญลัักษณ์์พิิเศษ (Symbol) หมายถึึง ชุุดของสััญญััติิ (Set of signs) ในภาพยนตร์์ที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นเพื่่�อให้้มีี
ความหมาย (Meaning) แทนของจริิง (Object) ในตััวบทซึ่่�งสััญลัักษณ์์พิิเศษช่่วยอธิิบายหรืือบ่่งบอกความหมาย
ของเรื่่�องราว 
	 6) ขั้้�วขััดแย้้ง (Conflict) ขั้้�วขััดแย้้ง เป็็นสิ่่�งสำคััญในภาพยนตร์์ เนื่่�องจากโครงเรื่่�องของภาพยนตร์์มัักจะ
เป็็นการลำดัับเหตุุการณ์์ท่่ามกลางขั้้�วขััดแย้้งต่่าง ๆ  การเพิ่่�มขั้้�วขััดแย้้งเข้้าไปจะทำให้้เรื่่�องราวมีีความเข้้มข้้นและ
น่่าสนใจมากขึ้้�น 
	 7) มุมุมองการเล่่าเรื่่�อง (Point of View) หมายถึึง การมองเหตุุการณ์ห์รือืการเข้า้ใจพฤติกิรรมของตััวละครใน
เรื่่�องผ่่านสายตาของตัวัละครใดตัวัหนึ่่�ง หรือืการมองเหตุกุารณ์จ์ากมุมุมองของผู้้�เล่่าเอง โดยอาจใช้ป้ระสบการณ์์
หรืือการเข้้าไปคลุุกคลีีอย่่างใกล้้ชิิดกัับเหตุุการณ์์ที่่�จะนำมาเล่่า หรืือเฝ้้าคอยสัังเกตห่่าง ๆ และนำมาเล่่าก็็ได้้ 
(พิิษญุุรัักษ์์ ปิิตาทะสัังข์์, 2548)

กรอบแนวคิดิการวิจิัยั
	 งานวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพโดยทำการศึึกษากลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการ
ท่่องเที่่�ยวผ่่านแคมเปญของการท่่องเที่่�ยวไทยและการท่่องเที่่�ยวมาเลเซีีย โดยใช้้ 2 แนวคิิดเป็็นกรอบแนวคิิดการ
วิจิัยั ได้แ้ก่่ แนวคิดิการเล่่าเรื่่�อง ซึ่่�งมีอีงค์ป์ระกอบอยู่่� 4 ด้า้น ได้แ้ก่่ เนื้้�อเรื่่�อง ตัวัละคร ฉาก และเสียีง และแนวคิดิ
เกี่่�ยวกัับการท่่องเที่่�ยว มีีองค์์ประกอบอยู่่� 3 ด้้าน ได้้แก่่ การท่่องเที่่�ยวในแหล่่งธรรมชาติิ การท่่องเที่่�ยวในแหล่่ง
วัฒันธรรม และการท่่องเที่่�ยวในความสนใจพิเิศษ และองค์ป์ระกอบทั้้�งหมดทำให้เ้กิดิเป็น็กลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารและ
การส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยว ซึ่่�งสามารถแสดงได้้ดัังภาพที่่� 1
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ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
วิธีิีดำำ�เนิินการวิจิัยั 
	 ประชากรและกลุ่่�มตัวัอย่่าง การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษากลยุุทธ์์การ
สื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวของแคมเปญ Amazing Thailand และ Malaysia Truly Asia 
โดยใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาและการสนทนากลุ่่�ม ในส่่วนของการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา จะเลืือกสื่่�อโฆษณาประเภท
สปอตโฆษณาจากช่่อง YouTube ทางการของทั้้�งสองแคมเปญ โดยคัดัเลืือกวิิดีโีอที่่�มียีอดการรับัชมสูงูสุุดจำนวน 
8 คลิิปมาวิิเคราะห์์ ส่่วนการสนทนากลุ่่�ม เก็็บข้้อมููลจากนัักท่่องเที่่�ยวชาวไทยที่่�เคยเดิินทางไปมาเลเซีียและ
นัักท่่องเที่่�ยวชาวมาเลเซีียที่่�เคยเดิินทางมาประเทศไทย จำนวนกลุ่่�มละ 6 คน รวมทั้้�งหมด 12 คน โดยใช้้วิิธีีการ
เลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างตามความสะดวก
	 เครื่่�องมืือในการวิจิัยั แบ่่งออกเป็็น 2 ส่่วนหลััก ได้้แก่่ 1) ตารางวิิเคราะห์์เนื้้�อหาที่่�ออกแบบเพื่่�อศึึกษา
สปอตโฆษณา โดยเน้้นการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบการเล่่าเรื่่�อง เช่่น โครงเรื่่�อง ตััวละคร และฉาก รวมถึึงรููปแบบ
การนำเสนอ เช่่น ธรรมชาติิ วััฒนธรรม และการผจญภััย 2) แบบสอบถามกึ่่�งโครงสร้้างสำหรัับการสนทนากลุ่่�ม 
โดยครอบคลุุมคำถามเกี่่�ยวกัับความน่่าสนใจของแคมเปญ การจดจำเนื้้�อหา ความคิิดเห็็นต่่อการเล่่าเรื่่�อง และ
ภาพลัักษณ์์ของประเทศที่่�นำเสนอในโฆษณา
	 การเก็บ็รวบรวมข้อมููล
	 1. การเก็็บข้้อมููลจากสื่่�อโฆษณา ผู้้�วิิจััยคััดเลืือกสปอตโฆษณาจากช่่อง YouTube อย่่างเป็็นทางการของ
แคมเปญ Amazing Thailand และ Malaysia Truly Asia เลืือกสปอตโฆษณาที่่�มีียอดรัับชมสููงสุุดจำนวน 8 
คลิิป (4 คลิิปจากแต่่ละแคมเปญ) เพื่่�อวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพ
	 2. การเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มสนทนา นัักท่่องเที่่�ยวชาวไทยและมาเลเซีียจำนวน 12 คน ถููกเชิิญเข้้าร่่วมสนทนา
กลุ่่�ม โดยมีีการวางแผนและแจ้้งรายละเอีียดล่่วงหน้้า การสนทนากลุ่่�มดำเนิินการในสถานที่่�ที่่�เหมาะสม มีีการ
บันัทึกึเสียีงและถอดความเพื่่�อการวิเิคราะห์ ์และ ผู้้�เข้า้ร่่วมมีสีิทิธิขิอถอนตัวัหรือืปฏิเิสธการตอบคำถามได้้ทุกุเมื่่�อ
การวิเิคราะห์์ข้้อมููล
	 1. นำข้้อมููลที่่�ได้้มาจากแหล่่งข้้อมููลทั้้�ง 2 ประเภท คืือ แหล่่งข้้อมููลประเภทบุุคคลและแหล่่งข้้อมููลประเภท
สปอตโฆษณาที่่�เผยแพร่่ทาง Youtube มาวิิเคราะห์์ประกอบกััน
	 2. วิิเคราะห์์กลยุุทธ์์การสื่่�อสารผ่่านองค์์ประกอบของการเล่่าเรื่่�องของแคมเปญ Amazing Thailand ของ
การท่่องเที่่�ยวไทย และแคมเปญ Malaysia Truly Asia ของการท่่องเที่่�ยวมาเลเซีียในโฆษณาเพื่่�อการท่่องเที่่�ยว
ภายใต้้กรอบแนวคิิดการเล่่าเรื่่�องและแนวคิิดเกี่่�ยวกัับการท่่องเที่่�ยว
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	 3. สรุปุความแตกต่่างของกลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารของแคมเปญ Amazing Thailand ของการท่่องเที่่�ยวไทย และ
กลยุุทธ์์การสื่่�อสารของแคมเปญ Malaysia Truly Asia ของการท่่องเที่่�ยวมาเลเซีีย 
	 4. นำผลจากการสนทนากลุ่่�มของกลุ่่�มตััวอย่่างมาวิิเคราะห์์ถึึงความคิิดเห็็นของนัักท่่องเที่่�ยวชาวไทยและ
นัักท่่องเที่่�ยวชาวมาเลเซีียที่่�มีีต่่อแคมเปญของการท่่องเที่่�ยวไทยและแคมเปญของการท่่องเที่่�ยวมาเลเซีีย

ผลการวิจิัยั 
	 ผลการวิเิคราะห์์กลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริมการตลาดการท่่องเที่่�ยวของประเทศไทย
และประเทศมาเลเซีียผ่านสปอตโฆษณาในแคมเปญ Amazing Thailand และ Malaysia Truly Asia
	 ผลการวิิเคราะห์์กลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวของประเทศไทยและมาเลเซีีย
ผ่่านสปอตโฆษณาในแคมเปญ Amazing Thailand และ Malaysia Truly Asia พบว่่า ทั้้�งสองประเทศต่่างมีี
กลยุุทธ์์การสื่่�อสารที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ของประเทศตนเองอย่่างเด่่นชััด โดยใช้้วิิธีีการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�ตอบสนอง
ความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมายในลัักษณะที่่�แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ กล่่าวคืือ ประเทศไทยเน้้นภาพลัักษณ์์
ของสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวอัันหลากหลายและสวยงามทางธรรมชาติิ ขณะที่่�มาเลเซีียเน้้นการนำเสนอวััฒนธรรมและ
ความหลากหลายทางชาติิพัันธุ์์�ซึ่่�งอยู่่�ร่่วมกัันอย่่างกลมกลืืน ดัังนี้้� 1. กลยุุทธ์์ของประเทศไทย: การนำเสนอความ
งดงามของสถานที่่�และชีีวิิตหลากมิิติิสื่่�อโฆษณาของประเทศไทยเน้้นนำเสนอภาพของศาสนสถานที่่�งดงาม เช่่น 
วััดพระแก้้ว วััดพระธาตุุดอยสุุเทพ ควบคู่่�กัับความหลากหลายทางภููมิิประเทศ ตั้้�งแต่่ชายหาด ภููเขา ไปจนถึึง
อุุทยานธรรมชาติิ อาทิิ ภููเก็็ต ดอยอิินทนนท์์ และเขาใหญ่่ ทั้้�งยัังเสริิมด้้วยภาพชีีวิิตเมืืองที่่�เต็็มไปด้้วยพลััง เช่่น 
ถนนข้้าวสารและเยาวราช สะท้้อนถึึงวิิถีีชีีวิิตที่่�ผสมผสานความสงบและความคึึกคัักได้้อย่่างกลมกลืืน กลยุุทธ์์นี้้�
ช่่วยสร้า้งภาพจำว่่า “ประเทศไทยคือืจุดุหมายปลายทางที่่�มีทางเลือืกที่่�หลากหลาย” รองรับัความต้อ้งการของนักั
ท่่องเที่่�ยวที่่�มองหาทั้้�งการพัักผ่่อนและประสบการณ์์ทางวััฒนธรรมม 2. กลยุุทธ์์ของมาเลเซีีย: การสื่่�อสารความ
หลากหลายทางวััฒนธรรมและศาสนาในทางกลัับกััน มาเลเซีียใช้้แนวทางการสื่่�อสารที่่�เน้้น “วััฒนธรรมแบบ
บููรณาการ” ผ่่านการนำเสนอภาพของการอยู่่�ร่่วมกัันของเชื้้�อชาติิต่่าง ๆ  เช่่น มาเลย์์ จีีน อิินเดีีย โดยเน้้นเทศกาล
ทางวััฒนธรรมและศาสนาที่่�หลากหลาย เช่่น ไทปููซััม ตรุุษจีีน ฮารีีรายอ ตลอดจนอาหารพื้้�นเมืืองที่่�สะท้้อน
การผสมผสานรสนิิยมอย่่างลงตััว เช่่น นาซีีเลอมััก โรตีีจาไน และลัักซา ทั้้�งนี้้� สื่่�อโฆษณาใช้้โทนภาพที่่�อบอุ่่�น 
สดใส และสื่่�อถึึงความเป็็นมิิตรของผู้้�คนอย่่างชััดเจน ซึ่่�งช่่วยส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์ของประเทศในฐานะจุุดหมาย
ปลายทางของนัักท่่องเที่่�ยวที่่�สนใจเรีียนรู้้�วััฒนธรรม 3. การเปรีียบเทีียบกลยุุทธ์์ แม้้ทั้้�งสองประเทศจะมีีจุุดเน้้นที่่�
ต่่างกััน แต่่ต่่างก็น็ำเสนอ “เอกลักัษณ์”์ เพื่่�อสร้า้งความจดจำในระดับัสากล โดยมีคีวามแตกต่่างเด่่นชัดัใน 3 ด้า้น 
ได้้แก่่ เนื้้�อหา ไทยเน้้นความงดงามของธรรมชาติิและสถานที่่� มาเลเซีียเน้้นวััฒนธรรมและความหลากหลายทาง
ชาติิพัันธุ์์� กลุ่่�มเป้้าหมาย ไทยดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวที่่�มองหาประสบการณ์์เชิิงพัักผ่่อนและความสวยงาม มาเลเซีีย
ดึึงดููดกลุ่่�มที่่�สนใจวััฒนธรรมและชีีวิิตผู้้�คน และ อารมณ์์ภาพลัักษณ์์ สื่่�อของไทยสร้้างความสงบ ผ่่อนคลาย 
ขณะที่่�มาเลเซียีถ่่ายทอดความสนุกุสนาน มีชีีวีิติชีวีา และการอยู่่�ร่่วมกันัอย่่างกลมกลืนื จากผลการวิเิคราะห์ข์้า้งต้น้ 
ผู้้�วิิจััยเสนอว่่า การพััฒนาแคมเปญโฆษณาการท่่องเที่่�ยวของประเทศไทยในอนาคต ควรพิิจารณานำเอาแนวคิิด
บางประการจากกรณีีของมาเลเซีีย เช่่น การสื่่�อสารที่่�สะท้้อนการอยู่่�ร่่วมกัันอย่่างกลมกลืืนของคนไทยจากหลาก
หลายภููมิิภาคและวััฒนธรรม หรืือการเน้้นเทศกาลร่่วมสมััยและอาหารที่่�เป็็นจุุดแข็็งด้้าน Soft Power มาผสม
ผสานให้้หลากหลายยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้� การเปิิดรัับความเห็็นจากนัักท่่องเที่่�ยวชาวต่่างชาติิและชาวไทยที่่�เคยชม
โฆษณาเหล่่านี้้�โดยตรง อาจช่่วยให้้เข้้าใจผลกระทบทางจิิตวิิทยาในการรัับรู้้�ภาพลัักษณ์์ของประเทศและสามารถ
ปรัับกลยุุทธ์์การตลาดให้้ตอบโจทย์์กลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่่างตรงจุุดมากยิ่่�งขึ้้�น
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ผลการเปรีียบเทียีบความแตกต่่างของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริมการตลาดการท่่องเที่่�ยว
ของประเทศไทยและประเทศมาเลเซีีย
	 จากการวิิเคราะห์์สปอตโฆษณาในแคมเปญ Amazing Thailand และ Malaysia Truly Asia พบว่่า
ประเทศไทยและมาเลเซีียมีีแนวทางในการสื่่�อสารและส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวที่่�แตกต่่างกัันอย่่าง
มีีนััยสำคััญ โดยแต่่ละประเทศเลืือกใช้้กลยุุทธ์์ที่่�สอดคล้้องกัับจุุดแข็็งและอััตลัักษณ์์ของตนเอง เพื่่�อดึึงดููด
กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�แตกต่่างกันั และสร้า้งภาพลัักษณ์์ของประเทศในเวทีกีารท่่องเที่่�ยวระดับัโลก หนึ่่�งในความแตกต่่าง
ที่่�ชัดัเจนคืือรููปแบบการนำเสนอสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว ประเทศไทยเลืือกนำเสนอแหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�ยังไม่่เป็น็ที่่�รู้้�จักอย่่าง
กว้้างขวาง โดยหลีีกเลี่่�ยงการใช้้ภาพของสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวชื่่�อดัังระดัับโลก เช่่น กรุุงเทพมหานคร พััทยา หรืือ
เชียีงใหม่่ และหันัไปเน้น้พื้้�นที่่�ใหม่่ ๆ  ที่่�สะท้อ้นวิถีิีชีวิีิตและธรรมชาติทิี่่�ยังัไม่่ถูกูตีคีวามเชิงิพาณิชิย์ม์ากนักั กลยุทุธ์์
นี้้�แสดงถึงึความตั้้�งใจในการกระจายการท่่องเที่่�ยวและเปิดิเผยมุมุมองใหม่่ของประเทศให้แ้ก่่นักัท่่องเที่่�ยว ขณะที่่�
มาเลเซีียกลัับเลืือกใช้้สถานที่่�ที่่�เป็็นสััญลัักษณ์์และเป็็นที่่�จดจำของประเทศ เช่่น ตึึกเปโตรนาสในกััวลาลััมเปอร์์ 
และภููเขาคิินาบาลููในรััฐซาบาห์์ เพื่่�อสร้้างภาพจำและความเชื่่�อมโยงที่่�ชััดเจนระหว่่างสถานที่่�กัับภาพลัักษณ์์ของ
ประเทศในทัันทีี อีีกประเด็็นหนึ่่�งที่่�แสดงถึึงความแตกต่่างคืือสิ่่�งที่่�แต่่ละประเทศมุ่่�งเน้้นในการสื่่�อสาร สำหรัับ
ประเทศไทยนั้้�น การนำเสนอความงดงามของธรรมชาติิ ความสงบ และความหลากหลายของศิิลปวััฒนธรรม
เป็็นหััวใจหลัักในการสื่่�อสาร ขณะที่่�มาเลเซีียมุ่่�งเน้้นการสื่่�อสารเรื่่�องความหลากหลายทางเชื้้�อชาติิ ศาสนา และ
วััฒนธรรม ซึ่่�งปรากฏผ่่านภาพของการอยู่่�ร่่วมกัันอย่่างกลมกลืืนของกลุ่่�มชาติิพัันธุ์์�ต่่าง ๆ ความแตกต่่างทาง
วัฒันธรรมและศาสนาที่่�มาเลเซียีเลือืกใช้เ้ป็น็จุดุขาย แสดงให้เ้ห็น็ถึงึภาพลักัษณ์ข์องประเทศที่่�เปิดิกว้า้งและมีคีวาม
หลากหลายทางสังัคม กลยุทุธ์์ด้า้นการเลือืกใช้้นักัแสดงหรือืผู้้�ถ่่ายทอดสารก็แ็ตกต่่างกันัเช่่นกันั โดยประเทศไทย
นิิยมใช้้นัักแสดงที่่�มีีชื่่�อเสีียงเป็็นที่่�รู้้�จัักในกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่ เช่่น อนัันดา เอเวอร์์ริ่่�งแฮม หรืืออิ้้�งค์์ วรัันธร เพื่่�อให้้เกิิด
การเข้า้ถึงึได้ง้่่ายและทันัสมััย ขณะที่่�มาเลเซียีกลัับเลือืกใช้บุุ้คคลสำคัญัทางการเมือืง เช่่น นายกรัฐัมนตรี ีเพื่่�อเน้น้
ภาพความน่่าเชื่่�อถืือและความมั่่�นคงทางภาพลัักษณ์์ระดัับชาติิ องค์์ประกอบเนื้้�อหาในสื่่�อโฆษณาก็็มีีความแตก
ต่่างกััน ประเทศไทยเน้้นการนำเสนอประเพณีีท้้องถิ่่�น เช่่น สงกรานต์์ ลอยกระทง อาหารไทย และภููมิิปััญญา
ท้้องถิ่่�นอย่่างการทำเครื่่�องปั้้�นดิินเผา ซึ่่�งสะท้้อนวิิถีีชีีวิิตและความเป็็นไทย ในขณะที่่�มาเลเซีียให้้ความสำคััญกัับ
วััฒนธรรมในภาพรวมของชาติิ เช่่น เสื้้�อผ้้า ศิิลปะการแสดง และดนตรีี ที่่�เป็็นการหลอมรวมของหลายเชื้้�อชาติิ 
ซึ่่�งช่่วยสร้้างภาพลัักษณ์์ของประเทศที่่�มีความหลากหลายทางวััฒนธรรมอย่่างชััดเจน ในด้้านเสีียงเพลงและ
ดนตรีี ประเทศไทยเลืือกใช้้บทเพลงที่่�มีีความหลากหลาย เช่่น เพลง “ยามรััก” และ “แรงดึึงดููด” เพื่่�อถ่่ายทอด
อารมณ์์ของแต่่ละฉาก ทั้้�งความโรแมนติิก ความสนุุกสนาน และความสงบ ในขณะที่่�มาเลเซีียเลืือกใช้้เพลงหลััก 
“Malaysia Truly Asia” ซึ่่�งเป็็นเพลงประจำแคมเปญและถููกใช้้ซ้้ำอย่่างต่่อเนื่่�องในทุุกชิ้้�นงาน เพื่่�อสร้้างการ
จดจำและเอกลัักษณ์์ทางเสีียงที่่�สอดคล้้องกัับภาพลัักษณ์์ของประเทศ กล่่าวโดยสรุุป กลยุุทธ์์ของประเทศไทย
มุ่่�งเน้้นการนำเสนอความงดงามทางธรรมชาติิ วิิถีีชีีวิิต และประเพณีีที่่�สะท้้อนถึึงความลึึกซึ้้�งของวััฒนธรรมไทย 
ในขณะที่่�มาเลเซียีมุ่่�งนำเสนอภาพของความหลากหลายทางวัฒันธรรมที่่�กลมกลืนืกันัอย่่างลงตัวั ทั้้�งสองประเทศ
ต่่างใช้้แนวทางที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทและจุุดแข็็งของตนในการสร้้างภาพลัักษณ์์ให้้กัับประเทศในมุุมมองของ
นักัท่่องเที่่�ยว อย่่างไรก็็ตาม การเปรีียบเทีียบนี้้�ชี้้�ให้เ้ห็น็ถึงึโอกาสในการเรียีนรู้้�ร่่วมกััน เช่่น ประเทศไทยอาจพิิจารณา
นำเสนอประเด็็นความกลมกลืืนของวััฒนธรรมไทยในเชิิงชาติิพัันธุ์์�มากขึ้้�น ขณะที่่�มาเลเซีียอาจขยายการสื่่�อสาร
ด้้านทรััพยากรธรรมชาติิให้้หลากหลายยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อขยายขอบเขตของจิินตภาพประเทศในตลาดการท่่องเที่่�ยว
โลกอย่่างสมดุุล และจากการวิิเคราะห์์พบว่่า ประเทศไทยมุ่่�งเน้้นการนำเสนอความหลากหลายและความงดงาม
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ของธรรมชาติแิละวัฒันธรรมในแบบที่่�ครอบคลุมุและไม่่จำกัดัอยู่่�ที่่�สถานที่่�ที่่�เป็น็ที่่�รู้้�จักัในวงกว้า้ง ขณะที่่�มาเลเซียี
มุ่่�งเน้้นการแสดงภาพจำของประเทศผ่่านสถานที่่�สำคััญและความหลากหลายทางวััฒนธรรมที่่�ชััดเจน ความแตก
ต่่างเหล่่านี้้�สะท้้อนถึึงแนวทางการตลาดที่่�สอดคล้้องกัับจุุดแข็็งของแต่่ละประเทศในการสร้้างภาพลัักษณ์์และ
ดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว ดัังภาพที่่� 2

ภาพที่่� 2 แบบจำลองการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่อง
เที่่�ยวของการท่่องเที่่�ยวไทยและการท่่องเที่่�ยวมาเลเซีีย

	 จากผลการวิิจัยั พบว่่า การพััฒนากลยุุทธ์ก์ารสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวของประเทศไทย
ควรคำนึงึถึงึความยั่่�งยืนืและการดึงึดูดูนักัท่่องเที่่�ยวให้เ้กิดิความสนใจต่่อเนื่่�อง กลยุทุธ์ด์ังักล่่าวสามารถสรุปุได้ด้ังันี้้� 
1. การใช้้ Influencer Marketing (การตลาดผ่่านผู้้�มีีอิิทธิิพล) การใช้้ผู้้�มีีอิิทธิิพลในโลกออนไลน์์ เช่่น บล็็อกเกอร์์ 
นัักท่่องเที่่�ยวมืืออาชีีพ หรืือบุุคคลที่่�มีีชื่่�อเสีียงในสื่่�อโซเชีียล ช่่วยเสริิมสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือและการเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้า
หมายได้อ้ย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ โดยควรเลือืกผู้้�มีอิทิธิพิลที่่�มีความสัมัพันัธ์ใ์กล้ช้ิดิกับักลุ่่�มนักัท่่องเที่่�ยวเป้า้หมาย เช่่น 
ผู้้�ที่่�ชื่่�นชอบการเดินิทางท่่องเที่่�ยวเชิงิวัฒันธรรม ธรรมชาติ ิหรือืการผจญภัยั การสร้า้งแคมเปญร่่วมกับัผู้้�มีอีิทิธิพิล
ที่่�สามารถเล่่าประสบการณ์์จริิงในประเทศไทยจะช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและกระตุ้้�นการตััดสิินใจของนัักท่่องเที่่�ยว 
2. การใช้ ้Music Marketing (การตลาดผ่่านดนตรี)ี ดนตรีมีีบีทบาทสำคัญัในการสร้า้งความจดจำและอารมณ์ร์่่วม
ของผู้้�ชม การใช้้เพลงที่่�มีีเอกลัักษณ์์และสะท้้อนถึึงวััฒนธรรมไทย เช่่น เพลงพื้้�นบ้้าน เพลงลููกกรุุง หรืือดนตรีีไทย
ประยุุกต์์ จะช่่วยสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ชััดเจนและยั่่�งยืืนในแคมเปญโฆษณา การใช้้เพลงประกอบที่่�สะท้้อนถึึงความ
อบอุ่่�น ความสนุกุสนาน หรืือความผ่่อนคลายของการท่่องเที่่�ยวไทย จะสามารถดึงดูดูนักัท่่องเที่่�ยวจากหลากหลาย
ประเทศได้ด้ียีิ่่�งขึ้้�น 3. การสร้า้งประสบการณ์ผ์่่าน Experiential Marketing กลยุทุธ์ท์ี่่�เน้น้การสร้า้งประสบการณ์ท์ี่่�
น่่าจดจำให้ก้ับันักัท่่องเที่่�ยว เช่่น การเชิญิชวนนักัท่่องเที่่�ยวเข้า้ร่่วมกิจิกรรมเชิงิวัฒันธรรม การเรียีนรู้้�ภูมูิปัิัญญาท้อ้งถิ่่�น 
หรือืการสัมัผัสัประสบการณ์์พิเิศษ เช่่น การเข้า้ร่่วมเทศกาลสงกรานต์์ การชมการแสดงโขน หรืือการเรียีนทำอาหาร
ไทย กิจิกรรมเหล่่านี้้�ช่่วยสร้้างความผููกพันัทางอารมณ์์และกระตุ้้�นให้้นัักท่่องเที่่�ยวกลัับมาเยืือนประเทศไทยอีีกครั้้�ง 
4. การสะท้อ้นอัตัลักัษณ์แ์ละวัฒันธรรมไทย การเน้น้นำเสนอเอกลักัษณ์ท์างวัฒันธรรมของไทย เช่่น การไหว้ ้การยิ้้�มแย้ม้ 
หรือืการแสดงความเป็น็มิติรของคนไทย จะช่่วยเสริมิสร้า้งภาพลักัษณ์ท์ี่่�มีเสน่่ห์และเป็น็มิติรในสายตาของนักัท่่องเที่่�ยว
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นอกจากนี้้� ควรส่่งเสริิมภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น เช่่น การนวดแผนไทย การทอผ้้า หรืือการทำเครื่่�องปั้้�นดิินเผา 
เพื่่�อแสดงถึึงความเชี่่�ยวชาญและคุุณค่่าในวััฒนธรรมไทย 5.การโปรโมทสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�เป็็นแลนด์์มาร์์กและ
สถานที่่�ใหม่่ ๆ การนำเสนอสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�มีีชื่่�อเสีียง เช่่น วััดพระแก้้ว วััดอรุุณราชวราราม หรืือสถานที่่�ยอด
นิิยมอย่่างพััทยา ภููเก็็ต และเชีียงใหม่่ จะช่่วยสร้้างการรัับรู้้�และดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวได้้อย่่างรวดเร็็ว นอกจากนี้้� 
ควรเน้้นการโปรโมทสถานที่่�ใหม่่ ๆ ที่่�ยัังไม่่เป็็นที่่�รู้้�จััก เช่่น ชุุมชนท้้องถิ่่�น หรืือแหล่่งท่่องเที่่�ยวทางธรรมชาติิที่่�มีี
ความสวยงาม เพื่่�อสร้้างความแตกต่่างและความน่่าสนใจให้้กัับนัักท่่องเที่่�ยวที่่�มองหาประสบการณ์์ใหม่่ 6. การนำ
แนวทางที่่�ประสบความสำเร็็จของประเทศมาเลเซีียมาปรัับใช้้ จากการวิิจััยพบว่่ามาเลเซีียใช้้กลยุุทธ์์การโปรโมท
สถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�เป็็นภาพจำของประเทศ เช่่น ตึึกเปโตรนาส และการใช้้เพลง Malaysia Truly Asia เพื่่�อสร้้าง
เอกลักัษณ์ใ์ห้ก้ับัแคมเปญ ประเทศไทยสามารถนำแนวทางนี้้�มาปรัับใช้ไ้ด้้โดยการโปรโมทสถานที่่�ที่่�เป็น็สัญัลักัษณ์์
ของไทย เช่่น วััดอรุุณ และการใช้้ดนตรีีไทยที่่�มีีจัังหวะเป็็นเอกลัักษณ์์เพื่่�อสร้้างภาพจำที่่�ยั่่�งยืืน 7. การผสมผสาน
กลยุุทธ์์ออนไลน์์ การใช้้เทคโนโลยีีและแพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น โซเชีียลมีีเดีีย เว็็บไซต์์ และแอปพลิิเคชัันการ
ท่่องเที่่�ยว เพื่่�อส่่งเสริิมการรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับแคมเปญ โดยการใช้้เทคนิิคการสร้้างเนื้้�อหาที่่�น่่าสนใจ เช่่น วิิดีีโอสั้้�น การ
ถ่่ายทอดสด หรือืการใช้เ้ทคโนโลยี ีAR/VR เพื่่�อให้้ผู้้�ชมได้ส้ัมัผัสัประสบการณ์์การท่่องเที่่�ยวในรูปูแบบเสมือืนจริงิ 
ข้อ้สรุปุ การผสมผสานกลยุทุธ์เ์หล่่านี้้�เข้า้ด้ว้ยกันัจะช่่วยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพของการสื่่�อสารการตลาดการท่่องเที่่�ยว
ของประเทศไทย โดยเฉพาะผ่่านสื่่�อประชาสัมัพันัธ์อ์อนไลน์ ์ซึ่่�งจะช่่วยสร้า้งการรับัรู้้�ในวงกว้า้ง กระตุ้้�นความสนใจ 
และสร้้างความผููกพัันระยะยาวกัับนัักท่่องเที่่�ยวทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ การใช้้กลยุุทธ์์ที่่�เหมาะสมยัังช่่วย
ให้้ประเทศไทยสามารถแข่่งขัันในตลาดการท่่องเที่่�ยวระดัับโลกได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

อภิปิรายผล 
	 ผลการวิจิัยัตามวััตถุุประสงค์์ที่่� 1 พบว่่า การนำเสนอกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการ
ท่่องเที่่�ยวของประเทศไทยและประเทศมาเลเซีียมีีความสอดคล้้องกัับความหมายของการท่่องเที่่�ยวที่่�กำหนด
โดยองค์์การสหประชาชาติิ (United Nations) ซึ่่�งระบุุว่่าการท่่องเที่่�ยวคืือการเดิินทางที่่�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อการ
พัักผ่่อน การค้้นพบสิ่่�งใหม่่ หรืือการตอบสนองต่่อความต้้องการทางสัังคมและวััฒนธรรม โดยไม่่มีจุุดประสงค์์
ในการหารายได้้ ทั้้�งนี้้� การเดิินทางดัังกล่่าวต้้องมีีองค์์ประกอบสำคััญสามประการ ได้้แก่่ การเดิินทาง (Travel) 
จุุดหมายปลายทาง (Destination) และความมุ่่�งหมายของการเดิินทาง (Purpose) ประเทศไทยและมาเลเซีีย
ต่่างมีีกลยุุทธ์์การนำเสนอที่่�เน้้นย้้ำถึึงการเป็็นจุุดหมายปลายทางที่่�น่่าสนใจ โดยเน้้นภาพลัักษณ์์ที่่�หลากหลาย
เพื่่�อตอบสนองต่่อพฤติิกรรมและแรงจููงใจของนัักท่่องเที่่�ยว ซึ่่�งสอดคล้้องกัับนิิยามของพฤติิกรรมการเดิินทางที่่�
ชุุติิมา สายศิิริิวิิทย์์ (2564) ระบุุว่่า การเดิินทางท่่องเที่่�ยวเป็็นพฤติิกรรมที่่�มีีเป้้าหมายชััดเจน โดยมีีแรงจููงใจเป็็น
ปัจัจัยัผลักัดันัและกระตุ้้�นให้บุ้คุคลตัดัสินิใจเดินิทาง ทั้้�งสองประเทศจึงึมุ่่�งเน้น้การสร้า้งแรงจูงูใจผ่่านการนำเสนอ
ความงดงามของสถานที่่� วัฒันธรรมที่่�หลากหลาย และประสบการณ์ท์ี่่�น่่าประทับัใจ เพื่่�อตอบสนองความต้อ้งการ
ของนัักท่่องเที่่�ยวในแต่่ละกลุ่่�ม กลยุุทธ์์การนำเสนอของประเทศไทย ประเทศไทยเน้้นการสื่่�อสารที่่�สะท้้อนถึึง
ความหลากหลายของสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว โดยมุ่่�งนำเสนอแหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�ยังไม่่เป็็นที่่�รู้้�จัักในวงกว้้าง เช่่น แหล่่ง
ธรรมชาติใินชนบทหรือืกิจิกรรมท้อ้งถิ่่�นที่่�สะท้อ้นถึงึวิถิีชีีีวิติไทย ทั้้�งนี้้�ยังัเน้น้ความหลากหลายของประสบการณ์ก์าร
ท่่องเที่่�ยว เช่่น การชมความงดงามของวััดวาอาราม การสััมผััสวัฒันธรรมผ่่านเทศกาลและประเพณีี เช่่น สงกรานต์์
และลอยกระทง รวมถึึงการชิิมอาหารไทยที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับในระดัับโลก กลยุุทธ์์เหล่่านี้้�ช่่วยสร้้างภาพลัักษณ์์ของ
ประเทศไทยในฐานะจุุดหมายปลายทางที่่�ผสมผสานความงดงามของธรรมชาติิและวััฒนธรรมได้้อย่่างลงตััว 
ในทางกลับักันั มาเลเซียีมุ่่�งเน้้นการแสดงถึงึความหลากหลายทางเชื้้�อชาติแิละวัฒันธรรมที่่�เป็น็จุดุเด่่นของประเทศ
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โดยเน้น้ภาพลักัษณ์ข์องการอยู่่�ร่่วมกันัระหว่่างชาวมาเลย์ ์ชาวจีนี ชาวอินิเดียี และชนกลุ่่�มน้อ้ยอื่่�น ๆ  ภายใต้ก้รอบ
ความหลากหลายทางวััฒนธรรม กลยุุทธ์ก์ารสื่่�อสารยัังให้้ความสำคััญกับัการเน้้นสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�เป็็นแลนด์์มาร์์ก 
เช่่น ตึกึเปโตรนาส และภููเขาคิินาบาลูู ซึ่่�งช่่วยสร้้างความจดจำและดึึงดูดูนักัท่่องเที่่�ยวที่่�มองหาสถานที่่�ที่่�มีเอกลัักษณ์์ 
นอกจากนี้้� มาเลเซียียังัใช้ด้นตรีแีละศิลิปะการแสดงที่่�สะท้อ้นถึงึวัฒันธรรมท้อ้งถิ่่�นเพื่่�อเสริมิสร้า้งภาพลักัษณ์ใ์นระดัับ
สากลทั้้�งประเทศไทยและมาเลเซียีต่่างให้ค้วามสำคัญักัับการตอบสนองปัจัจัยัที่่�จูงูใจให้น้ักัท่่องเที่่�ยวเดินิทาง โดย
สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิของสุพุัตัรา วงศ์ร์ัตัน (2565) ที่่�ระบุวุ่่า แรงจูงูใจในการเดินิทางมีทีั้้�งความต้อ้งการผจญภัยั การ
ค้น้พบสิ่่�งใหม่่ การค้น้คว้้าทางวััฒนธรรม และการสร้้างความภาคภููมิใิจในตนเอง ซึ่่�งกลยุุทธ์ก์ารสื่่�อสารของทั้้�งสอง
ประเทศมุ่่�งนำเสนอประสบการณ์ท์ี่่�หลากหลายเพื่่�อตอบสนองต่่อความต้อ้งการเหล่่านี้้� ตัวัอย่่างเช่่น ประเทศไทย
มุ่่�งเน้้นความสงบและความงดงามของธรรมชาติิที่่�เหมาะกัับผู้้�ที่่�ต้องการพัักผ่่อน ขณะที่่�มาเลเซีียเน้้นกิิจกรรมที่่�
สะท้้อนถึึงการเรีียนรู้้�วััฒนธรรมและความเป็็นเอกลัักษณ์์ของผู้้�คน และความหลากหลายและความครอบคลุุม
ของกลยุุทธ์ ์ทั้้�งสองประเทศใช้ก้ลยุทุธ์ก์ารสื่่�อสารที่่�ครอบคลุุมและหลากหลาย โดยมุ่่�งเน้น้การสะท้้อนภาพลัักษณ์์
ของความเป็็นจุุดหมายปลายทางที่่�ตอบสนองต่่อพฤติิกรรมและความต้้องการของนัักท่่องเที่่�ยวในกลุ่่�มเป้้าหมาย 
กลยุทุธ์เ์หล่่านี้้�ไม่่เพียีงช่่วยดึึงดูดูนักัท่่องเที่่�ยวกลุ่่�มใหม่่ แต่่ยังช่่วยสร้้างความผููกพันัที่่�ยั่่�งยืืนให้ก้ับันักัท่่องเที่่�ยวที่่�เคย
มาเยือืนแล้ว้ เกิดิความประทับัใจและความพร้อ้มที่่�จะกลับัมาเยือืนอีกีครั้้�งในอนาคต การสื่่�อสารและการส่่งเสริมิ
การตลาดของประเทศไทยและมาเลเซียีแสดงให้้เห็็นถึงึความสามารถในการตอบสนองพฤติิกรรมและแรงจููงใจของ
นักัท่่องเที่่�ยว โดยเน้้นการนำเสนอที่่�หลากหลายและครอบคลุุม ทั้้�งในแง่่ของวััฒนธรรม ประสบการณ์์การเดินิทาง 
และสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ กลยุุทธ์์เหล่่านี้้�ไม่่เพีียงช่่วยเสริิมสร้้างภาพลัักษณ์์ของทั้้�งสองประเทศใน
ตลาดการท่่องเที่่�ยวโลก แต่่ยังัส่่งเสริมิให้น้ักัท่่องเที่่�ยวมีปีระสบการณ์ท์ี่่�น่่าจดจำและกลับัมาเยือืนอีกีครั้้�งในอนาคต
	 ผลจากการวิิจััยวััตถุุประสงค์์ที่่� 2 จากผลการวิิจััยพบว่่า การนำเสนอกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและ
การส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวของการท่่องเที่่�ยวไทยและการท่่องเที่่�ยวมาเลเซีียมุ่่�งเน้้นการออกแบบ
สารที่่�มีจุุดมุ่่�งหมายหลัักเพื่่�อโน้้มน้้าวใจและสร้้างความบัันเทิิงให้้กัับผู้้�รัับสาร ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 
กิิตติิธร ชััยชนะ (2563) ที่่�ระบุุว่่า การใช้้สื่่�อออนไลน์์ในปััจจุุบัันมีีบทบาทสำคััญในการสร้้างความสนใจและความ
ต้้องการในการเดิินทางของนัักท่่องเที่่�ยว โดยเนื้้�อหาที่่�นำเสนอจะต้้องกระตุ้้�นให้้ผู้้�รัับสารมีีอารมณ์์ความรู้้�สึึกร่่วม
และเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์การท่่องเที่่�ยวที่่�นำเสนอ การออกแบบสารเพื่่�อโน้้มน้้าวใจ ทั้้�งแคมเปญ Amazing 
Thailand และ Malaysia Truly Asia ได้้ออกแบบสารเพื่่�อโน้้มน้้าวใจโดยใช้้ภาพและเนื้้�อหาที่่�สะท้้อนถึึงความ
สวยงามและความพิิเศษของแหล่่งท่่องเที่่�ยว เช่่น ธรรมชาติิ วััฒนธรรม และกิิจกรรมที่่�น่่าสนใจ เพื่่�อกระตุ้้�น
ความต้้องการของนัักท่่องเที่่�ยวในการเดิินทางมาเยืือนประเทศของตน การออกแบบนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อจููงใจ
ให้้ผู้้�รัับสารเกิิดความเชื่่�อและแรงบัันดาลใจในการท่่องเที่่�ยว นอกจากการโน้้มน้้าวใจแล้้ว ทั้้�งสองแคมเปญยัังมุ่่�ง
เน้้นการสร้้างความบัันเทิิงผ่่านการเล่่าเรื่่�องที่่�ชวนติิดตาม โดยเน้้นการใช้้ภาพสวยงามและการเล่่าเรื่่�องที่่�สะท้้อน
ถึึงความหลากหลายทางวััฒนธรรมและกิิจกรรมการท่่องเที่่�ยวที่่�มีีเอกลัักษณ์์ ทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้ผู้้�รัับสารเกิิดอารมณ์์
ความรู้้�สึกร่่วมและอยากสััมผััสประสบการณ์์นั้้�นด้้วยตััวเอง อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่าทั้้�งประเทศไทยและมาเลเซีีย
จะมีีเป้้าหมายหลัักที่่�คล้้ายกัันในการออกแบบสาร แต่่ก็มีีความแตกต่่างในด้้านเนื้้�อหาและวิิธีีการสื่่�อสาร เช่่น 
การเน้้นวััฒนธรรมของชนเผ่่าในมาเลเซีียเมื่่�อเทีียบกัับความหลากหลายของแหล่่งท่่องเที่่�ยวในประเทศไทย ซึ่่�ง
แสดงให้เ้ห็น็ว่่าทั้้�งสองประเทศต่่างปรับักลยุทุธ์เ์พื่่�อให้ส้อดคล้อ้งกับักลุ่่�มเป้า้หมายและพฤติกิรรมการเปิดิรับัสื่่�อที่่�
แตกต่่างกัันของผู้้�รับสารแต่่ละกลุ่่�ม ดังันั้้�น การออกแบบสารที่่�ตอบสนองต่่อความต้้องการและพฤติิกรรมของผู้้�รับ
สารจึึงถืือเป็็นหััวใจสำคััญที่่�ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพของกลยุุทธ์์การสื่่�อสารการตลาดการท่่องเที่่�ยวของทั้้�งสองประเทศ
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	 ผลจากการวิจิััยวััตถุุประสงค์์ที่่� 3 พบว่่า การเปรีียบเทีียบการนำเสนอกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่ง
เสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวของการท่่องเที่่�ยวไทยและการท่่องเที่่�ยวมาเลเซีียได้้ส่่งเสริิมให้้เกิิดแนวทางในการ
พััฒนาการสื่่�อสารการตลาดการท่่องเที่่�ยวผ่่านสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ออนไลน์์ของภาครััฐในหลาย ๆ ด้้าน ซึ่่�งรััฐบาล
หรืือหน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องควรส่่งเสริิมหรืือแก้้ไขปรัับปรุุงกลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่อง
เที่่�ยวของประเทศไทยเพิ่่�มเติิม อาทิิเช่่น ประเทศไทยควรเพิ่่�มการใช้้กลยุุทธ์์ทางการตลาดด้้าน Influencer 
Marketing หรืือการตลาดผ่่านผู้้�มีอิทิธิิพลให้้มากขึ้้�น เนื่่�องจากช่่วยให้้เข้า้ถึงึกลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยวได้้อย่่างมีีประสิทิธิิภาพ 
รวมไปถึึงประเทศไทยควรเพิ่่�มการใช้้กลยุุทธ์์ทางการตลาดด้้าน Music Marketing หรืือการตลาดผ่่านดนตรีี 
เพื่่�อการสร้้างภาพจำและเพื่่�อดึึงดููดความสนใจของนัักท่่องเที่่�ยวให้้ได้้มากยิ่่�งขึ้้�น อีีกทั้้�งประเทศไทยยัังควรเพิ่่�ม
ความได้้เปรีียบทางด้้านการใช้้สถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�มีชื่่�อเสีียงและเป็็นที่่�รู้้�จักในระดัับโลกในการนำมาใช้้ในการ
สื่่�อสาร เช่่น พัทัยา ภูเูก็็ต หรือืเชียีงใหม่่ เพื่่�อใช้ป้ระโยชน์์จากสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�มีชื่่�อเสียีงเหล่่านี้้�ในการกระตุ้้�นการ
รับัรู้้�ของนักัท่่องเที่่�ยว รวมไปถึงึการส่่งเสริมิการนำเสนอภาพลักัษณ์ค์วามเป็น็ไทยทั้้�งด้้านวัฒันธรรมและธรรมชาติิ 
แนวทางนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ พััชรีี สุุขสมบููรณ์์ (2565) ที่่�เน้้นถึึงความสำคััญของการใช้้กลยุุทธ์์การตลาด
เชิิงสร้้างสรรค์์ โดยเฉพาะการออกแบบเนื้้�อหาที่่�สะท้้อนทรััพยากรธรรมชาติิและวััฒนธรรมที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์
ของแหล่่งท่่องเที่่�ยว เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวให้้เกิิดความต้้องการเดิินทาง งานวิิจััยยัังระบุุว่่า
การนำเสนอเนื้้�อหาที่่�หลากหลาย เช่่น การผจญภััยในธรรมชาติิ การสำรวจวััฒนธรรม และการพัักผ่่อน
ริิมชายหาด จะช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจและตอบสนองความต้้องการของนัักท่่องเที่่�ยวกลุ่่�มต่่าง ๆ ได้้ดีีขึ้้�น 
นอกจากนี้้� การสื่่�อสารที่่�สามารถถ่่ายทอดเรื่่�องราว (Storytelling) และสร้้างความเชื่่�อมโยงทางอารมณ์์กัับนััก
ท่่องเที่่�ยวยัังถืือเป็็นหััวใจสำคััญที่่�ช่่วยให้้แบรนด์์การท่่องเที่่�ยวของประเทศไทยแข็็งแกร่่งยิ่่�งขึ้้�น ดัังนั้้�น การพััฒนา
กลยุุทธ์์การตลาดการท่่องเที่่�ยวของประเทศไทยจึึงควรมุ่่�งเน้้นการออกแบบสารที่่�สะท้้อนคุุณค่่าและเอกลัักษณ์์
ของประเทศไทยอย่่างชััดเจน ทั้้�งในมิิติิของวััฒนธรรม ธรรมชาติิ และประสบการณ์์การท่่องเที่่�ยวแบบครบวงจร 
รวมถึึงการเลืือกใช้ช้่่องทางการสื่่�อสารที่่�ตอบโจทย์์พฤติิกรรมของนัักท่่องเที่่�ยวในยุุคปัจัจุุบันั เช่่น สื่่�อสังัคมออนไลน์์ 
การตลาดเชิิงสร้้างสรรค์์ และการตลาดผ่่านผู้้�มีอิิทธิิพล ทั้้�งหมดนี้้�จะช่่วยเสริิมสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�แข็็งแกร่่งและ
เพิ่่�มศัักยภาพการแข่่งขัันของประเทศไทยในตลาดการท่่องเที่่�ยวระดัับโลกได้้อย่่างยั่่�งยืืน

องค์์ความรู้้� ใหม่จากการวิจิัยั
	 ประเทศไทยควรพิิจารณาการนำแนวทางของประเทศมาเลเซียีมาใช้ใ้นการสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ชัดัเจนและสามารถ
จดจำได้ง้่่าย โดยการมุ่่�งเน้น้การโปรโมทสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�เป็น็เอกลักัษณ์แ์ละมีชีื่่�อเสียีง ซึ่่�งจะช่่วยสร้า้งการรับัรู้้�ที่่�
แข็ง็แกร่่งในตลาดการท่่องเที่่�ยวระดับัโลก เช่่นเดียีวกับัที่่�มาเลเซียีใช้ส้ถานที่่�สำคัญัอย่่างตึกึเปโตรนาสและภูเูขาคินิาบาลูู
ที่่�กลายเป็็นสััญลัักษณ์์ของประเทศ การนำเสนอสถานที่่�ที่่�มีความโดดเด่่นเช่่นนี้้�จะช่่วยให้้นัักท่่องเที่่�ยวสามารถ
เชื่่�อมโยงได้้ทัันทีีถึึงความเป็็นเอกลัักษณ์์ของประเทศ นอกจากนี้้� การใช้้เพลงและดนตรีีที่่�มีีความเฉพาะเจาะจง 
เช่่น เพลง “Malaysia Truly Asia” ซึ่่�งได้้รัับการออกแบบมาเพื่่�อเสริิมสร้้างภาพจำและการรัับรู้้�ในระดัับสากล 
ก็็เป็็นกลยุุทธ์์ที่่�ประเทศไทยสามารถนำมาปรัับใช้้เพื่่�อสร้้างความประทัับใจและเพิ่่�มความดึึงดููดในแคมเปญการ
ท่่องเที่่�ยวของประเทศไทยได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
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สรุป
	 กลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวมีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาการท่่องเที่่�ยว
ของประเทศไทยอย่่างยิ่่�ง โดยไม่่เพีียงแต่่ช่่วยเพิ่่�มจำนวนนัักท่่องเที่่�ยว แต่่ยังช่่วยเสริิมสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดีให้้
กัับประเทศในระยะยาว งานวิิจััยนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การพััฒนากลยุุทธ์์การสื่่�อสารที่่�มีีประสิิทธิิภาพและการส่่งเสริิม
การตลาดที่่�ตอบโจทย์์กลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยวเป้้าหมาย เป็็นกุุญแจสำคััญในการสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ยั่่�งยืืนระหว่่าง
ประเทศกัับนัักท่่องเที่่�ยว การสร้้างประสบการณ์์ที่่�ไม่่เหมืือนใครในแต่่ละมิิติิของการบริิการการท่่องเที่่�ยว 
สามารถเพิ่่�มความพึึงพอใจและความภัักดีีของนัักท่่องเที่่�ยวได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� การพััฒนา
อััตลัักษณ์์และการประชาสััมพัันธ์์ที่่�เชื่่�อมโยงกัับความเป็็นเอกลัักษณ์์ของประเทศไทย เช่่น วััฒนธรรม ทิิวทััศน์์
ธรรมชาติิ และการต้้อนรัับที่่�อบอุ่่�นของคนไทย ยัังสามารถเป็็นจุุดแข็็งในการดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวจากหลากหลาย
ตลาดทั่่�วโลก การตอบสนองต่่อความต้้องการที่่�หลากหลายของกลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยว รวมถึึงการปรัับตััวให้้เข้้ากัับ
ความเปลี่่�ยนแปลงในพฤติกิรรมการเดินิทางและเทคโนโลยีดิีิจิทัิัลเป็น็สิ่่�งที่่�ต้อ้งคำนึงึถึงึในการพัฒันาอย่่างต่่อเนื่่�อง 
ซึ่่�งการพััฒนากลยุุทธ์์การสื่่�อสารและการส่่งเสริิมการตลาดการท่่องเที่่�ยวควรได้้รัับความร่่วมมืือจากทุุกภาคส่่วน 
ทั้้�งรัฐับาล ผู้้�ประกอบการ และชุมุชนท้อ้งถิ่่�น เพื่่�อให้ก้ารท่่องเที่่�ยวในประเทศไทยไม่่เพียีงแค่่เติบิโตในเชิงิปริมิาณ 
แต่่ยัังสร้้างมููลค่่าเพิ่่�มและผลกระทบที่่�ดีีในระยะยาวสำหรัับเศรษฐกิิจและสัังคมของประเทศได้้อย่่างยั่่�งยืืน

ข้้อเสนอแนะ 
	 จากผลการวิิจััย ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะ ดัังนี้้�
	 1. ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
		  • หน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องควรพัฒันาแหล่่งท่่องเที่่�ยวและบริิการให้ม้ีคีุณุภาพ โดยเฉพาะด้า้นสื่่�อการสื่่�อสาร
ที่่�ทัันสมััย และมีีระบบติิดตามผลที่่�ชััดเจน
		  • ควรส่่งเสริมิการใช้ส้ื่่�อการตลาดออนไลน์ห์ลายช่่องทาง เพื่่�อเพิ่่�มการเข้า้ถึึงและตอบสนองความต้อ้งการ
ของนัักท่่องเที่่�ยว
		  • ควรสร้้างกลยุุทธ์์การตลาดที่่�มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยผสมผสานเอกลัักษณ์์ไทยกัับวััฒนธรรม
ท้้องถิ่่�น เพื่่�อเพิ่่�มความน่่าสนใจในระดัับสากล
	 2. ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
		  • ควรศึึกษาสื่่�อประเภทอื่่�น เช่่น ภาพหรืือบทความ เพื่่�อเปรีียบเทีียบประสิิทธิิภาพการสื่่�อสาร
		  • ควรเก็็บข้้อมููลจากเจ้้าหน้้าที่่�หรืือผู้้�มีีประสบการณ์์ตรงในงานท่่องเที่่�ยว
		  • ควรศึึกษากลยุุทธ์์จากต่่างประเทศที่่�ประสบความสำเร็็จ เพื่่�อนำมาใช้้ในบริิบทของไทย
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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�ระค่่าธรรมเนีียมในการตีีพิิมพ์บทความในอัตรา 3,000 บาท 

ต่่อ 1 บทความ เพีียงครั้้ �งเดีียว หลัังจากชำระค่่าธรรมเนีียมเรีียบร้้อย บทความของท่่านจึึงเข้้าสู่่�กระบวน

พิิจารณาบทความโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน ค่่าธรรมเนีียมในการตีีพิิมพ์์บทความผู้้�เขีียนไม่่สามารถขอคืืนเงิินได้้  

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

หมายเหตุ : การชำระเงิินค่่าธรรมเนีียมในการตีีพิิมพ์์บทความไม่่ได้้การัันตีีว่่าบทความของท่่านจะได้้รัับการตีีพิิมพ์์โดย

ชำระเงินิได้ท้ี่่� บัญัชีี ทีเีอ็ม็บีธีนชาต (ttb) ชื่่�อบัญัชีี คณะนิิเทศศาสตร์์ มหาวิทิยาลัยรังสิติ เลขที่่�บัญัชีี 0992332684


