
ปีที่ 7 ฉบับที่ 1 (13) ม.ค. - มิ.ย. 62 / 1



หลักการและเหตุผล

	 วารสารวชิาการนวตักรรมสือ่สารสงัคม เป็นวารสารวชิาการสาขามนษุยศาสตร์และสังคมศาสตร์ทีด่�ำเนนิ
การอย่างต่อเนื่องเป็นประจ�ำทุกปี ตั้งแต่ปี 2555 ปัจจุบันเป็นวารสารที่ผ่านการรับรองคุณภาพจากศูนย์ดัชนีการ
อ้างอิงวารสารไทย TCI (Thai-Journal Citation Index Centre) กลุ่มที่ 1 สาขามนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์ 
จนถึงวันที่ 31 ธันวาคม 2562 ซึ่งจัดพิมพ์เป็นวารสารวิชาการรายครึ่งปี (ปีละ 2 ฉบับ) โดยพิจารณาเผยแพร่
บทความที่มีเนื้อหา ดังต่อไปนี้
	 1.	 เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์
	 2.	 การสื่อสาร ; การสื่อสารเพื่อสุขภาพ ; การสื่อสารเพื่อการท่องเที่ยว; 
	 	 การสื่อสารเพื่อการจัดการนวัตกรรม
	 3.	 ศิลปะร่วมสมัยและการออกแบบสื่อร่วมสมัย
	 4.	 เศรษฐกิจ-สังคม-วัฒนธรรม
	 5.	 ภาพยนตร์; การแสดงและก�ำกับการแสดง; การออกแบบเพื่อการแสดง
	 6.	 การจัดการและการบริหารธุรกิจไซเบอร์
	 7.	 สื่อปฏิสัมพันธ์และมัลติมีเดีย

วัตถุประสงค์ของการจัดพิมพ์วารสาร

	 1.	 เพื่อเผยแพร่บทความวิชาการ บทความวิจัย และบทความวิจารณ์
	 2.	 เพือ่ส่งเสรมิให้นกัวิจัย นกัวิชาการและบคุคลทัว่ไป มโีอกาสเผยแพร่ผลงานวชิาการด้านนวตักรรม
	 	 การสื่อสาร
	 3.	 เพือ่เป็นส่ือกลางในการแลกเปลีย่นความรูร้ะหว่างบุคลากรทางการศกึษาและผูท้ีส่นใจด้านนวตักรรม
	 	 การสื่อสาร

ก�ำหนดการเผยแพร่ ปีละ 2 ฉบับ : 	 ฉบับที่ 1 (มกราคม-มิถุนายน)
                               	 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม)
จ�ำนวนพิมพ์ 30 เล่ม

 

•	 บทความวิชาการและวิจัยทุกเรื่องได้รับการพิจารณากล่ันกรองโดยผู้ทรงคุณวุฒ ิ (Peer reviewer) จากภายใน
	 และภายนอกมหาวิทยาลัย ไม่น้อยกว่า 2 ท่าน / บทความ

•	 บทความ ข้อความ ภาพประกอบ และตาราง ที่ลงตีพิมพ์ในวารสารเป็นความคิดเห็นส่วนตัวของผู้เขียน
	 กองบรรณาธิการไม่จ�ำเป็นต้องเห็นด้วยเสมอไป และไม่มีส่วนรับผิดชอบใดๆ ถือเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียน
	 แต่เพียงผู้เดียว

•	 บทความจะต้องไม่เคยตีพิมพ์เผยแพร่ที่ใดมาก่อน และไม่อยู่ระหว่างการพิจารณาของวารสารฉบับอื่นหากตรวจ
	 สอบพบว่ามีการตีพิมพ์ซ�้ำซ้อน ถือเป็นความรับผิดชอบของผู้เขียนแต่เพียงผู้เดียว

•	 บทความใดทีผู่อ่้านเหน็ว่าได้มกีารลอกเลยีนหรอืแอบอ้างโดยปราศจากการอ้างองิ หรอืท�ำให้เข้าใจผดิว่าเป็นผลงาน
	 ของผู้เขียน กรุณาแจ้งให้กองบรรณาธิการวารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคมทราบจะเป็นพระคุณยิ่ง

•	 บทความที่ส่งถึงกองบรรณาธิการ ขอสงวนสิทธิ์ จะไม่ส่งคืน
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บทบรรณาธิการ

	 ปี 2020 เปิดศักราชด้วยโรคระบาดจากเชื้อโคโรนาไวรัส หรือ COVID 19 ที่ส่งผลร้ายแรงไปทั่วทุก
ทวีปในโลก คร่าชีวิตและสุขภาพของมนุษย์ไปทั่วทุกประเทศ อีกทั้งยังส่งผลต่อธุรกิจน้อยใหญ่ ตลาดหุ้น 
และระบบเศรษฐกจิโลก พรากมนษุยธรรม และย�ำ่ยสีขุภาพจติของคนในสงัคมอย่างไม่ปราน ีสร้างบทเรยีน  
และแนวปฏบัิตกิบัโรคท่ีโลกเพิง่จะรูจั้กอย่างมากมาย การมรีะบบสาธารณสขุทีเ่ข้มแขง็ย่อมส่งผลให้คณุภาพ
ชวีติของประชาชนในประเทศมเีกราะป้องกันโรคร้ายได้อย่างมปีระสทิธภิาพ ประเทศไทยนบัเป็นอกีประเทศ
ทีม่กีารตระหนกัในการจดัการระบบสาธารณสขุอย่างทันท่วงที ท�ำให้เช้ือโรคถูกควบคมุในพืน้ท่ีจ�ำกดั ส่ิงน้ี 
นับเป็นความส�ำเร็จในการต่อสู้กับภัยพิบัติที่มองไม่เห็นตัวอย่างเย่ียมยอด นอกจากน้ันเรื่องส�ำคัญอีก
เรื่องในภาวะวิกฤตเช่นนี้คือ การมีระบบการสื่อสารกับสังคมที่มีคุณภาพ เที่ยงตรง และถูกต้อง จะเห็น
ได้ว่าจากภาวะวิกฤต เกิดข่าวลือ ข่าวเท็จ และการปลุกกระแสที่อาจส่งผลร้ายแรงที่ตามมาอีกมากมาย 
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มีสาขาวิชาการสื่อสารเพื่อสุขภาพ ที่ท�ำ
หน้าทีส่ื่อสารความเข้าใจทีถ่กูต้องต่อการปฏิบตัตัิวในภาวะโรคระบาด ได้ด�ำเนินการอัปเดตข้อมลูในทุกวัน  
นับตั้งแต่เดือนกุมภาพันธ์ ช่วงเวลาที่มีการเริ่มแพร่ระบาดเข้ามาถึงในประเทศไทย ซึ่งได้รับการตอบจาก
สังคมอยู่ในระดับดี
	 วารสารวิชาการนวัตกรรมส่ือสารสังคม ฉบับนี้ได้รวบรวมบทความวิชาการ บทความวิจัย ของนัก
วิชาการด้านมนษุยศาสตร์และสงัคมศาสตร์อนัเกีย่วเนือ่งกบัการสร้างนวตักรรมในแง่ต่าง ๆ  ต้ังแต่เทคโนโลยี  
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การรบัรองคณุภาพของศนูย์ดชันกีารอ้างองิวารสารไทย (TCI) และก�ำลงัพัฒนาต่อยอดเพือ่สร้างมาตรฐาน
ทางวิชาการในฐานะสื่อกลางในการรวบรวมองค์ความรู้ด้านนวัตกรรมการสื่อสาร ศิลปะ เทคโนโลยี ที่มี
คุณภาพสู่สาธารณะ กองบรรณาธิการต้องขอกราบขอบพระคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิ ที่กรุณากลั่นกรองงาน
วชิาการทีม่คีณุภาพเพือ่การเผยแพร่เซลล์สมองอันมีคุณค่า สูก่ารพัฒนาสงัคมและวฒันธรรมทีย่ั่งยืนต่อไป
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บทคัดย่อ

	 การศึกษารูปแบบการบริหารธุรกิจและกลยุทธ์ธุรกิจ

สิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ มีวัตถุประสงค์ 

1) เพื่อศึกษาองค์ประกอบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ 2) เพื่อสร้างรูปแบบการ

บรหิารธรุกจิสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลัยในก�ำกับของรฐั และ 

3) เพือ่ก�ำหนดกลยุทธ์ส�ำหรบัธรุกิจสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลยั

ในก�ำกบัของรฐั โดยใช้วธิกีารวจิยัแบบบรูณาการทีเ่ป็นการ

วิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ ประชากรกลุ่ม

ตัวอย่าง ได้แก่ อาจารย์ บุคลากร นักศึกษาและผู้ที่ใช้

บรกิารเลือกซือ้หนงัสอื/ต�ำราเรยีนของศูนย์ผลติต�ำราเรยีน 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนอื เครือ่ง

มอืทีใ่ช้ในการวจิยัเชงิคุณภาพ ได้แก่ แบบสมัภาษณ์เชงิลกึ 

การประชุมสนทนากลุ่ม (Focus Group) การระดมสมอง

ในการวิเคราะห์ SWOT ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการ

วิเคราะห์เชงิเนือ้หา เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการศกึษาเชงิปรมิาณ 

ได้แก่ แบบสอบถาม ใช้วธิกีารวเิคราะห์ข้อมลูด้วยสถติิ ค่า

ความถี่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์องค์

ประกอบ (Factor Analysis) ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส�ำเร็จรูป  ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่ง

พมิพ์ของมหาวิทยาลยัในก�ำกบัของรัฐประกอบด้วย 7 องค์

ประกอบหลัก ได้แก่ 1) มาตรฐานการบรกิาร 2) การผลติ

และการออกแบบ 3) คุณภาพสิ่งพิมพ์ 4) การก�ำหนด

ราคา 5) คุณลักษณะผู้ใช้บริการ 6) ภาพลักษณ์องค์กร 

และ 7) ท�ำเลทีต่ัง้ ผลการประชมุสนทนากลุ่มผู้ทรงคุณวฒุิ

ในด้านธุรกิจสิ่งพิมพ์พบว่าผู้ทรงคุณวุฒิเห็นชอบรูปแบบ

การจัดการธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ 

ด้วยมติเอกฉันท์ ผลการวิเคราะห์ SWOT พบว่ากลยุทธ์

ส�ำหรับธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐมี 3 

ระดับ คือ กลยุทธ์ระดับองค์กร ได้แก่ กลยุทธ์แบบมุ่งเน้น

การเจาะจงตลาดลกูค้า กลยทุธ์ระดบัธรุกิจ ได้แก่ กลยทุธ์

การสร้างความแตกต่างด้านราคา และกลยทุธ์ระดบัปฏบิตัิ

การ ได้แก่ กลยุทธ์การตลาด 7P’s

ค�ำส�ำคญั : การบรหิารธรุกจิสิง่พมิพ์ / การจดัการเชงิกลยทุธ์ /  

หนังสือ/ต�ำราเรียน / มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ

Abstract

	 This study of a business management model 

and strategies for publishing business of autonomous 

university publications aimed to: 1) investigate the 

components of the management model of publishing 

business of autonomous university publications 2) 

create a management model of publishing business 

of autonomous university publications 3) identify 

business strategies for publishing business of autono-
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mous university publications. The study applied mixed 

method of quantitative and qualitative researches. 

The participants were teachers, personnel, students 

and customers of Textbook Publishing Center, King 

Mongkut’s University of Technology North Bangkok. 

The qualitative research instruments were in-depth 

interview, focus group and SWOT analysis brain-

storming. The qualitative data were analyzed by 

using content analysis. The quantitative research 

instrument was a questionnaire. The quantitative 

data wer analyzed by descriptive statistics such as 

frequency, mean, standard deviation and exploratory 

factor analysis. The results revealed that there were 

7 essential components to form a management model 

of publishing business of autonomous university pub-

lications as follows: 1) Service Standard 2) Produc-

tion and Design 3) Printing Quality 4) Price setting 

5) User’s characteristics 6) Corporate Image, and 

7) Location. The management model of publishing 

business of autonomous university publications were 

approved by the group of experts in focus group 

seminar with unanimous agreement. The result from 

SWOT analysis showed that there were 3 levels of 

business strategies. The first was Organization level 

by market segmentation, the second was Business 

level by pricing for differentiation, and the third was 

Operation level by market mixed of 7P’s.

Keywords : Publishing Business Management / 

Strategies Management / Books and Textbooks / 

Autonomous University Publications

บทนำ�

	 ธุรกิจสิ่งพิมพ์มีความส�ำคัญต่อการใช้เป็นเครื่องมือ

บันทึกข้อมูลและข่าวสารที่สามารถเก็บไว้เป็นหลักฐาน

อ้างอิงได้อย่างถาวร ซึ่งการกระจายข้อมูลข่าวสารในยุค

โลกาภิวัฒน์ที่เป็นการใช้เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และ

อินเตอร์เน็ตไม่สามารถเข้ามาแทนที่ได้ทั้งหมด เนื่องจาก

เทคโนโลยีเป็นอุปกรณ์และเครื่องมือที่อาจมีการพัฒนาไป

ไกลจนไม่สามารถสืบค้นข้อมูลเก่าที่เก็บไว้ได้ หรืออาจมี

การเสือ่มสลายไปตามกาลเวลาได้รวดเรว็กว่าสิง่พมิพ์ทีเ่ป็น

เอกสาร จงึท�ำให้เอกสารทีเ่ป็นหนงัสอื/ต�ำราเรยีน ยงัเป็นที่

ต้องการ เนื่องจากสามารถเก็บรักษาได้ง่ายและสะดวกใน

การน�ำมาใช้ซ�้ำได้ตลอดเวลา เอกสารต�ำราเรียนและงาน

ค้นคว้าวิจัยต่างๆ จึงนิยมเก็บรักษาในรูปแบบของเอกสาร

ส่ิงพิมพ์ โดยเฉพาะสถาบันการศึกษาท่ีเป็นแหล่งสะสม

ความรู้และวทิยาการต่าง ๆ  การผลติสือ่ท่ีเป็นหนงัสอื/ต�ำรา

เรยีน จงึเป็นการเปิดโอกาสให้เยาวชน นกัเรยีน นกัศกึษา

และประชาชนได้เรียนรู้ข้อมลูข่าวสารจากแหล่งข้อมลูทีถ่กู

ต้องเพือ่เพิม่พนูความรูแ้ละทกัษะอย่างมปีระสทิธภิาพ เพือ่

ตอบสนองภารกิจของมหาวิทยาลัยในด้านการให้บริการ

ทางการศกึษา และเป็นการสร้างภาพลักษณ์ทางวชิาการให้

แก่มหาวทิยาลยัด้วยการผลติผลงานทางวชิาการท่ีมคีณุภาพ

ออกสู่สังคม เป็นการสร้างช่ือเสียงให้กับมหาวิทยาลัยอีก

ช่องทางหนึ่ง

	 การผลิตหนังสือ/ต�ำราเรียนและเอกสารวิชาการ

เป็นธุรกิจที่ต้องมีการลงทุน จึงเป็นหน้าที่ของหน่วยงาน

ที่รับผิดชอบด้านการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์ ที่จะต้องมีแนวทาง

การบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ ให้การด�ำเนินงานเป็นไปตาม

วัตถุประสงค์และมีเป้าหมายท่ีชัดเจน เพ่ือให้มีการใช้

ทรพัยากรต่างๆ ได้แก่ ทรพัยากรบคุคล วสัดุอปุกรณ์ อย่าง

คุ้มค่า และเกิดประโยชน์สูงสุดต่อองค์กร และด้วยสภาวะ

การทางเศรษฐกจิสงัคมและวฒันธรรมปัจจบุนัทีท่�ำให้ธรุกจิ

สิ่งพิมพ์ต้องมีการปรับเปลี่ยนวิธีการบริหารจัดการภายใน

องค์กร เพื่อให้การบริหารจัดการมีความสอดคล้องกับ

การเปลีย่นแปลงจากภายนอก จากการศึกษาเก่ียวกบัการ

เปลีย่นแปลงกระบวนการสือ่ข่าว พบว่าปัจจบุนัการท�ำงาน

ในกระบวนการสือ่ข่าวยงัคงเดมิ แต่มกีารเพิม่เตมิในการน�ำ

เสนอข่าวทีร่วดเร็วถกูต้อง มคีวามน่าเช่ือถือผ่านสือ่ออนไลน์

มากขึ้น เพื่อสร้างมาตรฐานความน่าเชื่อถือของสื่อ (ณัฏฐ์

ชดา, 2560) และยังพบว่าจ�ำนวนฉบับพิมพ์จะลดน้อยลง

ในอนาคตตามยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป แต่การผลิตสิ่ง

พิมพ์ฉบับพิมพ์ที่ควบคู่กับการผลิตสิ่งพิมพ์ออนไลน์ ยัง

เป็นปัจจัยส�ำคญั เน่ืองจากผูบ้ริโภคยงัมคีวามต้องการในรบั

ข้อมูล (จันจิรา, 2556) สอดคล้องกับแนวทางการพัฒนา

สิ่งพิมพ์ออนไลน์ในยุคดิจิทัล ที่ผู้อ่านยังคงอ่านสื่อสิ่งพิมพ์

เหมอืนเดมิ เพยีงแต่เปลีย่นพฤตกิรรมการอ่าน ดงันัน้การ

ปรบัเปลีย่นรปูแบบการด�ำเนนิธรุกจิจากสิง่พมิพ์ฉบับพมิพ์

มาสู่สิ่งพิมพ์ออนไลน์ จึงเป็นแนวทางหนึ่งของการอยู่รอด

ทางธุรกิจ จากแนวโน้มของผู้อ่านที่มีพฤติกรรมการอ่าน

สิ่งพิมพ์ออนไลน์แทนสิ่งพิมพ์ฉบับพิมพ์มากขึ้น (ศุภศิลป์, 

2559) ผูป้ระกอบการสิง่พมิพ์จงึต้องปรบัตวัรวมถงึค้นหา

วิธีการพัฒนาสิ่งพิมพ์ เพื่อให้สอดคล้องกับพฤติกรรมและ
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ความต้องการของผู้อ่าน จากแนวโน้มการเปลี่ยนแปลงดัง

กล่าว ท�ำให้ธุรกิจสิ่งพิมพ์ประเภทหนังสือ/ต�ำราเรียนของ

มหาวทิยาลยั จ�ำเป็นต้องปรับเปล่ียนรูปแบบการบริหารธรุกจิ

สิ่งพิมพ์และก�ำหนดกลยุทธ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของ

รัฐให้มีความเหมาะสมเพื่อให้ตอบสนองความต้องการได้

ทั้งในด้านจัดจ�ำหน่ายหนังสือ/ต�ำราเรียนของมหาวิทยาลัย

ในก�ำกับของรัฐ ท่ีจะท�ำให้มีการเลือกซ้ือหนังสือ/ต�ำรา

เรียนของผู้เรียน นิสิต นักศึกษาของสถาบันอุดมศึกษา

และประชาชนท่ัวไปได้ และเพ่ือให้ธุรกิจสิ่งพิมพ์ประเภท

หนังสือ/ต�ำราเรียนของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐในยุค

สังคมดิจิทัลยังคงสามารถให้คุณประโยชน์ในด้านการเผย

แพร่ผลงานทางวิชาการได้อย่างยั่งยืน

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์

ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ  

	 2. เพื่อสร้างรูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ  

	 3. เพื่อก�ำหนดกลยุทธ์ส�ำหรับธุรกิจสิ่งพิมพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ  

	

ทบทวนวรรณกรรม

	 ธุรกิจสื่อสิ่งพิมพ์ในยุคดิจิทัล เริ่มมีบทบาทส�ำคัญต่อ

กระบวนการจดัการเรยีนการสอนในระบบมหาวทิยาลยัเป็น

อย่างมาก หน่วยงานที่เกี่ยวข้องจึงอาจจะต้องปรับเปลี่ยน

รูปแบบของการจัดจ�ำหน่ายหนังสือ/ต�ำราเรียน ให้มีความ

เหมาะสมกบัการเปล่ียนแปลงด้งกล่าว ด้วยการน�ำแนวคดิ

ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) หรือ 7P’s 

ของ Kotler & Keller (2006) ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจบริการ

ในการก�ำหนดกลยทุธ์การตลาดปัจจบุนัการน�ำกลยทุธ์การ

ตลาดแบบ 7P’s มาใช้เพื่อการก�ำหนดกลยุทธ์การบริหาร

จัดการตลาดให้มีความชัดเจน ได้แก่ 1) สินค้าหรือบริการ 

(Products) ส�ำหรบัตอบสนองความต้องการให้กบัลกูค้า 2) 

ราคา (Price) ต้องมีความเหมาะสมกับสินค้า 3) สถานที่  

(Place) ส�ำหรับใช้ในการขายสินค้า 4) การส่งเสริมการ

ตลาด (Promotion) ในตัวผลิตภัณฑ์ 5) พนักงานของ

องค์กร (People) ตอบสนองลูกค้าได้ 6) ภาพลักษณ ์ 

(Presentation) รูจ้กัสร้างคณุภาพโดยการสร้างภาพ ลกัษณ์

ของสินค้าและบริการ และ 7) กระบวนการ (Process) 

เป็นกระบวนการต่างๆ ในการจดัการด้านสินค้าและบรกิาร 

จากสภาพแวดล้อมที่ส่งผลกระทบต่อองค์กรทั้งภาครัฐ

และเอกชนที่จะต้องสามารถรับมือกับการเปลี่ยนแปลง 

โดยเฉพาะองค์กรธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับ

ของรัฐ จะต้องมีการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมต่างๆ เพ่ือ

เป็นการประเมินหาจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และอุปสรรค

ขององค์กร ผลการวิเคราะห์มักถูกใช้เป็นพื้นฐานในการ

ก�ำหนดกลยุทธ์ เพื่อที่จะท�ำให้บรรลุตามวิสัยทัศน์ ภารกิจ 

เป้าหมายหรอืนโยบายขององค์กร ในการวเิคราะห์ SWOT 

Analysis การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมปัจจัยภายในของ

องค์กร คือสภาวะแวดล้อมที่ธุรกิจสามารถควบคุมได้ตาม

ความต้องการ จะต้องมกีารวเิคราะห์ถงึจดุแขง็จดุอ่อนของ

ธุรกิจ เพื่อน�ำไปเปรียบเทียบกับคู่แข่งขันเป็นส่วนที่ส�ำคัญ

ในการเลือกตลาดเป้าหมาย ตามแนวคิดของ Peters and 

Waterma (1982) ได้กล่าวถึงขอบเขตของการวิเคราะห์

ปัจจัยภายในของหน่วยงานด้านธุรกิจ เกิดจาก 7 ปัจจัย

ภายใน (7S Model) ได้แก่ 1) โครงสร้าง 2) กลยุทธ์ 

3) ระบบ 4) บุคลากร 5) ทักษะ 6) สไตล์ และ 7) 

ค่านิยมร่วม ส�ำหรับการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมปัจจัย

ภายนอกขององค์กร คือสภาวะแวดล้อมขององค์กรธุรกิจ

ที่ไม่สามารถควบคุมได้แต่มีอิทธิพลต่อองค์กรธุรกิจโดย

เฉพาะระบบการตลาด การสร้างโอกาสหรือเป็นอุปสรรค

แก่ธุรกิจตามแนวคิดของ Michael (1998) ได้วิเคราะห์

ปัจจัยภายนอกของหน่วยงานด้านธุรกิจโดยทั่วไป โดยได้

เสนอหลักในการวิเคราะห์ไว้ว่าควรวิเคราะห์จากแรงผลัก

ดันที่ส�ำคัญที่เกิดจากกลุ่มของปัจจัย 5 กลุ่ม (5 Forces 

Model) ได้แก่ 1) ความเข้มข้นของคู่แข่งขันภายในธุรกิจ 

2) อ�ำนาจในการต่อรองของซัพพลายเออร์ 3) อ�ำนาจใน

การต่อรองของผู้ซื้อ 4) อุปสรรคจากนักลงทุนรายใหม่ 

และ 5) อุปสรรคท่ีเกิดจากสินค้าทดแทน ซึ่งสามารถ

น�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ SWOT เพื่อจัดท�ำกลยุทธ์การ

ตลาดด้วย TOWS Matrix และการวิเคราะห์กลยุทธ์ STP 

(Segmentation, Targeting, Positioning) ด้วยการแบ่ง

ส่วนตลาดออกเป็นส่วนๆ เพ่ือการก�ำหนดกลุม่เป้าหมายและ

น�ำกลุม่ลกูค้าทีเ่ลือกไว้มาวางต�ำแหน่งหรอืจุดยนืของสนิค้า

ตามผลการวิเคราะห์กลยุทธ์ 7P’s ในการก�ำหนดกลยุทธ์

การตลาด ที่สอดคล้องกับ สุพิมพรรณ (2554) ได้ศึกษา

พฤติกรรมการเปิดรับสื่อและการซื้อนิตยสารบันเทิงของผู้

บริโภคในอ�ำเภอเมืองเชียงใหม่ พบว่า การจัดจ�ำหน่ายที่มี

การเข้าถงึได้ง่ายและทัว่ถงึในการวางจ�ำหน่าย เป็นปัจจยัที่

ผู้บริโภคให้ความส�ำคัญเป็นอันดับแรก ดังนั้นส�ำนักพิมพ์

ควรมีระบบการกระจายสินค้าที่ดี สามารถกระจายสินค้า

ได้อย่างทั่วถึง เข้าถึงตามสถานที่ที่กลุ่มเป้าหมายนิยม
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เลือกซื้อนิตยสารบันเทิง เช่น ร้านสะดวกซื้อ ซึ่งจะท�ำให้

ผู้บริโภคเกิดการตัดสินใจซ้ือได้ง่ายข้ึนและควรมีปริมาณ

การจ�ำหน่ายที่เพียงพอในแต่ละที่ที่มีการจ�ำหน่ายไม่ขาด

ตลาด โดยท�ำการศกึษาถึงประมาณการซือ้ของแต่ละแหล่ง

จ�ำหน่าย เพือ่ประมาณปรมิาณการจ�ำหน่ายและจดัเตรยีม

สินค้าให้เพียงพอต่อความต้องการซื้อของผู้บริโภค

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 งานวจิยันีเ้ป็นการวจิยัและพฒันาในลกัษณะการวจิยั

เชงิคุณภาพร่วมกบัการวจิยัเชงิปรมิาณ มวีธิดี�ำเนนิการวจัิย

ดังนี้

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 กลุ่มที่ 1 กลุ่มผู้ให้ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก 

ได้แก่ ผูบ้รหิาร คณาจารย์ บคุลากร นกัศกึษาและประชาชน

ทั่วไป จ�ำนวน 10 คน

	 กลุ่มที่ 2 กลุ่มผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ คณาจารย์ 

บคุลากร นกัศึกษาและประชาชนท่ัวไป ทีม่าใช้บรกิารศูนย์

ผลิตต�ำราเรียน ในระหว่างเดือนกันยายน – เดือนตุลาคม 

2560  จ�ำนวน 350 คน

	 กลุ่มที่ 3 กลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประชุมสนทนา

กลุ่ม (Focus Group) ได้แก่ ผู้บริหารในด้านธุรกิจสิ่ง

พมิพ์ประเภทหนงัสอื/ต�ำราเรยีนทัง้ภาครฐัและเอกชน เพ่ือ

พจิารณาตรวจสอบและประเมนิรปูแบบการบรหิารธรุกจิสิง่

พิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ จ�ำนวน 13 คน 

กลุ่มที่ 4 กลุ่มผู้วิเคราะห์ SWOT เพื่อร่วมก�ำหนดกลยุทธ์ 

ได้แก่ ผูบ้รหิารและบคุลากรศนูย์ผลติต�ำราเรยีน มหาวทิยาลัย

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จ�ำนวน 15 คน 

โดยวิธีการระดมสมอง 

2. ขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัย

	 ขัน้ตอนที ่1 ศกึษาข้อมลูจากเอกสาร แนวคดิ ทฤษฎี

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อใช้ส�ำหรับเป็นแนวทางในการ

จัดท�ำเป็นแบบสัมภาษณ์ พร้อมท�ำการสัมภาษณ์เชิงลึก 

จ�ำนวน 10 คน

	 ขั้นตอนที่ 2 สร้างแบบสอบถามเพื่อเก็บรวบรวมเชิง

ปรมิาณ น�ำข้อมลูทีส่กดัได้จากการสัมภาษณ์เชงิลกึ เอกสาร 

ต�ำราและจากงานวจัิยทีเ่กีย่วข้องรวมถงึแนวคดิทฤษฏต่ีางๆ 

เป็นแนวคดิกลยุทธ์ทางการตลาด 7P’s ของ Kotler & Keller 

(2006) ตรวจสอบคุณภาพและประเมินความสอดคล้อง

ของเนื้อหาของเครื่องมือ (Item Objective Consistency 

: IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 5 คน ปรับปรุงแก้ไข

ให้ถูกต้องและสมบูรณ์ น�ำส่งแบบสอบถามให้แก่กลุ่ม

ประชากรตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง ในระหว่าง

เดือนกันยายน - เดือนตุลาคม 2560 จ�ำนวน 350 คน 

	 ขั้นตอนที่ 3 การรวบรวมข้อมูลและการประมวล

ผล/วิเคราะห์ข้อมูล น�ำแบบสอบถามที่ได้รับแบบสอบถาม

กลับคืนมาตรวจสอบความสมบูรณ์ จากนั้นน�ำข้อมูลมา

ประมวลผลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา และวิเคราะห์องค์

ประกอบ (Factor Analysis) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลไป

พิจารณาประกอบกับผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

ในขั้นตอนที่ 1 เพื่อสร้างรูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ

	 ขั้นตอนที่ 4 จัดท�ำรูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ น�ำผลจากการวิเคราะห์องค์

ประกอบมาจัดท�ำรูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ เพื่อน�ำเสนอในที่ประชุม

สนทนากลุ่ม (Focus Group) โดยมีผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 

13 คน ตรวจสอบและพิจารณาลงมติ รูปแบบการบริหาร 

ธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ 

	 ขัน้ตอนที ่5 การก�ำหนดกลยุทธ์ส�ำหรบัธรุกจิสิง่พมิพ์

ของมหาวทิยาลยัในก�ำกบัของรฐั ด�ำเนนิการวเิคราะห์ SWOT 

เพื่อประเมินสถานการณ์ของศูนย์ผลิตต�ำราเรียน ในด้าน

จุดแข็งและจุดอ่อนจากสภาพแวดล้อมภายในองค์กร และ

โอกาสและอุปสรรคจากสภาพแวดล้อมภายนอกที่ส่งผลก

ระทบต่อการประกอบธุรกิจประเภทหนังสือ/ต�ำราเรียน

ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

โดยมีผู้บริหารและบุคลากรศูนย์ผลิตต�ำราเรียน จ�ำนวน 

15 คน ร่วมระดมสมองเพื่อจัดท�ำกลยุทธ์ส�ำหรับธุรกิจสิ่ง

พมิพ์ พร้อมน�ำกลยทุธ์ทีไ่ด้มาผ่านความเหน็ชอบจากคณะ

กรรมการบริหารศูนย์ผลิตต�ำราเรียน ที่ประกอบไปด้วยผู้

บรหิารระดบัสงูของมหาวทิยาลยัเทคโนโลย ีพระจอมเกล้า

พระนครเหนือ จ�ำนวนทั้งสิ้น 11 คน 

3. การวิเคราะห์ข้อมูล

	 3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้วิธีวิเคราะห์

เชงิเนือ้หาจากเอกสาร ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง รวม

ถึงการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และข้อเสนอแนะ

	 3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ใช้สถิติการ

วเิคราะห์ ค่าความถี ่ค่าร้อยละ และวเิคราะห์องค์ประกอบ 

(Factor Analysis)

ผลการวิจัยและผลการวิเคราะห์ข้อมูล

	 1. ผลการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้ที่เกี่ยวข้อง จ�ำนวน 

10 คน มคีวามเห็นตรงกนัเกีย่วกบัรปูแบบการส่งเสริมและ
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จัดจ�ำหน่ายหนังสือ/ต�ำราเรียนของมหาวิทยาลัย ที่ควรจะ

เน้นด้านราคาทีเ่หมาะสมกับคณุภาพของหนงัสือ/ต�ำราเรยีน 

เนือ่งจากผูใ้ช้บรกิารส่วนใหญ่เป็นนกัศกึษาของมหาวทิยาลยั

เป็นหลกั ประกอบกบัศนูย์ผลติต�ำราเรยีน เป็นหน่วยงานที่

ท�ำหน้าทีผ่ลติเอกสารสิง่พมิพ์ทีเ่ป็นสือ่การสอนหนงัสอื/ต�ำรา

เรยีน และเอกสารทางราชการของมหาวทิยาลยัทีส่นบัสนุน

กิจการทั้งในด้านการบริหารและบริการวิชาการโดยตรง 

ด้วยการเพิ่มช่องทางการประชาสัมพันธ์ให้ครอบคลุมผู้ใช้

บริการ สร้างมาตรฐานการบริการ อันจะเป็นการสร้าง

ภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยได้ 

	 2. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) 

ของข้อมูลจากแบบสอบถามจ�ำนวน 350 ฉบับ และได้รับ

ตอบกลับที่มีความสมบูรณ์จ�ำนวนทั้งสิ้น 302 ฉบับ คิด

เป็นร้อยละ 86 เพื่อวิเคราะห์หาปัจจัยขององค์ประกอบที่

มีค่าไอเกนมากกว่า 1.00 (ค่าไอเกน 1.062 - 23.313) 

ร้อยละของความแปรปรวนของตัวแปรมีค่าตั้งแต่ร้อยละ 

1.897-41.630 ทั้งน้ีค่าความแปรปรวนสะสมเท่ากับร้อย

ละ 66.218  มีจ�ำนวน 10 องค์ประกอบ ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าไอเกนและร้อยละความแปรปรวนขององค์ประกอบรูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ

องค์

ประกอบ

ที่

ค่าไอเกน 

(Eigen 

Values)

ร้อยละความ

แปรปรวน

(% of 

Variances)

ร้อยละสะสม

ของความ

แปรปรวน

จำ�นวน     

ตัวแปร

(ข้อ)

ชื่อองค์ประกอบ

1 23.313 41.630 41.630 49 ด้านมาตรฐานการบริการ

2 2.421 4.324 45.954 5 ด้านการผลิตและการออกแบบ

3 2.078 3.711 49.665 4 ด้านคุณภาพสิ่งพิมพ์

4 1.714 3.061 52.726 4 ด้านราคาที่เหมาะสม

5 1.521 2.717 55.442 2 ด้านคุณสมบัติของผู้ใช้บริการ

6 1.397 2.495 57.937 1 ด้านเพศสภาพ

7 1.303 2.327 60.264 2 ด้านราคาบริการ

8 1.157 2.066 62.330 2 ด้านภาพลักษณ์องค์กร

9 1.115 1.991 64.321 2 ด้านทำ�เลที่ตั้ง

10 1.062 1.897 66.218 1 ด้านราคายุติธรรม

	 จากตารางที่ 1 พบว่าได้องค์ประกอบของรูปแบบการ

บริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ 10 

องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ด้านมาตรฐานการบริการ 2) ด้าน

การผลิตและการออกแบบ 3) ด้านคุณภาพสิ่งพิมพ์ 4) 

ด้านราคาทีเ่หมาะสม 5) ด้านคณุสมบัตขิองผูใ้ช้บรกิาร 6)

ด้านเพศสภาพ 7) ด้านราคาบริการ 8) ด้านภาพ ลักษณ์

องค์กร 9) ด้านท�ำเลที่ตั้ง และ 10) ด้านราคายุติธรรม 

	 3. ผลการประชุมกลุ่มย่อย (Focus Group) ผู้ทรง

คณุวฒุจิ�ำนวน 13 คน ได้พจิารณารปูแบบการบรหิารธรุกจิ

ส่ิงพิมพ์ของมหาวทิยาลยัในก�ำกับของรัฐ และมมีติเห็นชอบ

องค์ประกอบทัง้ 10 องค์ประกอบ ด้วยมตเิป็นเอกฉนัท์ และ

มข้ีอเสนอแนะในการปรบัปรงุดงันี ้1) ให้รวมองค์ประกอบ

ที่ 4 ด้านราคาที่เหมาะสม องค์ประกอบที่ 7 ด้านราคา

บริการ และองค์ประกอบที่ 10 ด้านราคายุติธรรม โดยให้

ตั้งชื่อว่า การก�ำหนดราคา และ 2) ให้รวมองค์ประกอบ

ที่ 5 ด้านคุณสมบัติของผู้ใช้บริการ และองค์ประกอบที่ 6 

ด้านเพศสภาพ โดยให้ตัง้ชือ่ว่า คณุลกัษณะของผูใ้ช้บรกิาร 

	 สรปุได้ว่ารูปแบบการบรหิารธุรกิจสิง่พิมพ์ของมหาวิทยาลยั

ในก�ำกับของรัฐ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ดังนี้ องค์

ประกอบที่ 1 ด้านมาตรฐานการบริการ องค์ประกอบที ่
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2 ด้านการผลิตและการออกแบบ องค์ประกอบที่ 3 ด้าน

คุณภาพสิ่งพิมพ์  องค์ประกอบที่ 4 ด้านการก�ำหนดราคา  

องค์ประกอบที่ 5 ด้านภาพลักษณ์องค์กร องค์ประกอบที่ 

6 ด้านคุณลักษณะของผู้ใช้บริการ และองค์ประกอบที่ 7 

ด้านท�ำเลที่ตั้ง จากนั้นผู้วิจัยได้น�ำข้อ เสนอแนะมาด�ำเนิน

การปรับปรุงตามฉันทานุมัติของการประชุมสนทนากลุ่ม 

(Focus Group) จนได้เป็นรูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่ง

พิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ ที่มีความเหมาะสม 

เชื่อมโยงกัน ดังภาพที่ 1

  

ภาพที่ 1 รูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ

	 จากรปูแบบการบรหิารธรุกจิสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลยั

ในก�ำกบัของรฐั ผูว้จิยัได้ท�ำการวเิคราะห์ผลการศกึษาตาม

กระบวนการจัดการเชิงกลยุทธ์ด้วยการวิเคราะห์ SWOT 

(SWOT Analysis) สภาพแวดล้อมและศักยภาพองค์กร 

กรณีศึกษาศูนย์ผลิตต�ำราเรียน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าพระนครเหนือ โดยได้เชิญให้ผู้บริหารและ

บคุลากรทีเ่กีย่วข้องกบัศูนย์ผลติต�ำราเรยีน จ�ำนวน 15 คน 

วิเคราะห์ถึงจุดแข็งและจุดอ่อนจากสภาพแวดล้อมภายใน 

มองเห็นโอกาสและอุปสรรคจากสภาพแวดล้อมภายนอก

ที่ส่งผลกระทบต่อการประกอบธุรกิจประเภทหนังสือ/

ต�ำราเรียนของมหาวิทยาลัย และน�ำข้อมูลที่ได้จากการ

วิเคราะห์สภาพแวดล้อม มาวิเคราะห์กลยุทธ์ขององค์กร 

(TOWS Matrix) เพื่อจัดท�ำเป็นกลยุทธ์ส�ำหรับธุรกิจสิ่ง

พิมพ์ โดยยึดหลักปรัชญา ปณิธาน วิสัยทัศน์ และพันธกิจ

ของมหาวทิยาลยั สามารถจ�ำแนกระดบักลยทุธ์ในองค์การ

ได้เป็น 3 ระดับ

	 1. กลยทุธ์ระดบัองค์กร (Corporate strategy) แนวทาง

ทีจ่ะเลือกใช้ในการก�ำหนดระดบัองค์กร ควรเลือกใช้กลยุทธ์

ทีมุ่ง่เน้นการเจรญิเตบิโต เป็นกลยุทธ์การพัฒนาตลาดทีมุ่ง่

เน้นการเจาะตลาดไปที่นักศึกษาภายในมหาวิทยาลัยเป็น

หลัก โดยจัดจ�ำหน่ายหนังสือ/ต�ำราเรียนให้ครอบคลุมใน

กลุ่มนักศึกษาทุกระดับชั้น 

	 2. กลยทุธ์ระดบัธรุกจิ (Business Strategy) แนวทาง

ที่จะใช้ในการก�ำหนดกลยุทธ์ระดับธุรกิจ ควรเลือกใช ้

กลยทุธ์สร้างความแตกต่าง การสร้างความแตกต่างจะช่วย

ให้การจัดจ�ำหน่ายมีความโดดเด่นเพ่ิมมากขึ้น โดยได้ใช้
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กลยุทธ์ด้านราคาที่ต�่ำกว่าคู่แข่ง เน่ืองจากเป็นผู้ผลิตและ

จัดจ�ำหน่ายหนังสือ/ต�ำราเรียนของมหาวิทยาลัยโดยตรง 

	 3. กลยุทธ์ระดับปฏิบัติการ (Functional Strategy) 

แนวทางทีจ่ะใช้ในการก�ำหนดกลยทุธ์ระดบัปฏบัิตกิาร ควร

เลอืกใช้กลยทุธ์ทางการตลาด เนือ่งจากเป็นกลยทุธ์ทีห่น่วย

งานมีการปฎิบัติงานให้ดีขึ้น โดยใช้ส่วนประสมทางการ

ตลาด (7P’s) เป็นการก�ำหนดกลยุทธ์ 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ (SWOT Analysis) 

1. จุดแข็ง (Strengths) 2. จุดอ่อน (Weaknesses)

1. บุคลากรมีความรับผิดชอบต่องาน สามารถช่วยงาน

กันได้ ทุกคนเต็มใจให้บริการพร้อมร่วมใจพัฒนางาน 

รู้จักเคารพกฎระเบียบและมีภาระหน้าที่ชัดเจน

2. ผู้บริหารให้การส่งเสริมสนับสนุนการจัดทำ�หนังสือ/

ตำ�ราเรียนใหม่ๆ และเป็นลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัย 

3. สถานที่ตั้งเอื้ออำ�นวยต่อการให้บริการและสะดวกใน

การติดต่อแก่ผู้รับบริการทั้งภายใน/นอกมหาวิทยาลัย

4. องค์กรที่มีภาพลักษณ์ที่ดีด้านการให้บริการสิ่งพิมพ์

และได้รับรางวัลสำ�นักงานน่าอยู่อย่างต่อเนื่องทุกปี

5. มีเครื่องจักรและอุปกรณ์ทางการพิมพ์ที่เหมาะสมใช้

งานและครบวงจร

6. มีโปรแกรมที่มีลิขสิทธิ์ถูกต้องตามกฎหมาย

1. บุคลากรที่มีความรู้ความสามารถในการปฏิบัติงาน 

มักพบว่ามีการลาออกไปทำ�งานที่ใหม่ เนื่องจากขาด

ความมั่นคงในอาชีพ จึงเป็นอุปสรรคต่อการปฏิบัติงานที่

ต่อเนื่อง

2. เครื่องจักรและอุปกรณ์ทางการพิมพ์มีอายุการใช้งาน

มีการซ่อมบำ�รุงบ่อยครั้ง บางครั้งทำ�ให้การผลิตสิ่งพิมพ์

เกิดความล่าช้า

3. ขาดระบบสารสนเทศของศูนย์ผลิตตำ�ราเรียนที่เอื้อ

ต่อการใช้ดำ�เนินงานของศูนย์ผลิตตำ�ราเรียน

4. หนังสือ/ตำ�ราเรียนบางเล่มที่เป็นส่วนตัว ไม่ได้ผ่าน

กองบรรณาธิการและผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพ

ก่อนการผลิตเป็นรูปเล่ม

3. โอกาส (Opportunities) 4. อุปสรรค (Threats)
1. มหาวิทยาลัยมีนโยบายสนับสนุนส่งเสริมการจัดทำ�

หนังสือ/ตำ�ราเรียนของมหาวิทยาลัย อันส่งผลต่อศูนย์

ผลิตตำ�ราเรียนอย่างเป็นรูปธรรม

2. การจัดพิมพ์เอกสารสิ่งพิมพ์ยังคงเป็นที่มีความต้อง 

การของผู้รับบริการทั้งภายใน-ภายนอกมหาวิทยาลัย

3. มหาวิทยาลัยมีภาพลักษณ์ที่ดีต่อการบริหารจัดการ

ของศูนย์ผลิตตำ�ราเรียน และมีระบบการประเมินผลการ

ปฏิบัติงานตามตัวชี้วัดของมหาวิทยาลัยซึ่งสามารถนำ�มา

ใช้ในการบริหารจัดการภายในองค์กรได้

1. กฎระเบียบบางข้อยังไม่เอื้ออำ�นวยต่อการดำ�เนิน งาน

ของศูนย์ผลิตตำ�ราเรียน

2. ผู้ใช้บริการไม่เข้าใจถึงข้อมูลการให้บริการของศูนย์

ผลิตตำ�ราเรียนอย่างแท้จริง

3. การเปลี่ยนแปลงด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นไป

อย่างรวดเร็วส่งผลกระทบต่อนวัตกรรมสิ่งพิมพ์

4. การปรับเปลี่ยนเกณฑ์การขอผลงานทางวิชาการ มี

ผลกระทบต่อการดำ�เนินงานด้านการสั่งผลิตสิ่งพิมพ์ของ

ศูนย์ผลิตตำ�ราเรียน

ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์กลยุทธ์ขององค์กร (TOWS Matrix) 

จุดแข็ง (S) จุดอ่อน (W)

โอกาส (O)

SO-Strategy (กลยุทธ์เชิงรุก)

• ส่งเสริมการขายโดยตรง

• เป็นพันธมิตรกับบริษัท ห้างร้านขนาด

ใหญ่และสถานศึกษา เพื่อจัดวางจำ�หน่าย

โดยตรง

WO-Strategy (กลยุทธ์เชิงแก้ไข)

• ส่งเสริมบุคลากรเข้ารับการอบรมด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการใช้งาน

• วางแผนอัตรากำ�ลังรองรับการเปลี่ยนแปลง

อุปสรรค (T)

ST-Strategy (กลยุทธ์เชิงป้องกัน)

• ให้ความรู้ความเข้าใจด้านข้อมูลข่าวสาร

เพื่อยกระดับการให้บริการ

WT-Strategy (กลยุทธ์เชิงรับ)

• ประชาสัมพันธ์แนะนำ�การให้บริการ

ภายนอก ภายใน
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	 จากความสมัพันธ์ของรปูแบบการบรหิารธรุกจิสิง่พมิพ์

ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ตาม

แนวทาง STP ที่ได้มีการแบ่งส่วนตลาด (Segmentation) 

ลกูค้าออกเป็นกลุม่ๆ ได้แก่ กลุม่ผู้บรหิาร คณาจารย์ บคุลากร 

นักศึกษาและประชาชนทั่วไป จากนั้นได้ก�ำหนดกลุ่มเป้า

หมาย (Targeting) เป็นกลุ่มนักศึกษาของมหาวิทยาลัย

เป็นหลัก โดยมจุีดยนืของต�ำแหน่งการจัดจ�ำหน่ายหนงัสอื/

ต�ำราเรียน (Positioning) ให้มคีวามเหมาะสมกับกลุ่มเป้า

หมายทางการตลาดตามนโยบายการบรหิารธรุกจิสิง่พมิพ์

ของมหาวทิยาลยัในก�ำกบัของรัฐ ซึง่จะมคีวามสอดคล้องตาม

ผลการวิเคราะห์กลยุทธ์ 7P’s (เดิม 4P’s) ในการก�ำหนด

กลยทุธ์การตลาด น�ำกลยทุธ์ส�ำหรบัธรุกิจสิง่พมิพ์ทีไ่ด้รวม

ถึงกลยุทธ์การตลาดธุรกจิส่ิงพมิพ์มาผ่านความเห็นชอบจาก

คณะกรรมการบรหิารศนูย์ผลิตต�ำราเรยีน ทีป่ระกอบไปด้วย

ผูบ้รหิารระดบัสงูของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้า

พระนครเหนือ จ�ำนวนทั้งสิ้น 11 คน ดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 กลยุทธ์การตลาดธุรกิจสิ่งพิมพ์ (7P’s)

กลยุทธ์ ส่วนประสมทางการตลาดธุรกิจสิ่งพิมพ์

1. กลยุทธ์ด้าน

การตลาด (4P’s)

P1 (Price) : ด้านราคา 

• ให้ส่วนลดแก่ลูกค้าเก่าเท่าเดิมแต่เพิ่มวงเงินการซื้อ

• เพิ่มลูกค้ารายใหม่ด้วยการ Promotion แจกของที่ระลึกในเทศกาลสำ�คัญๆ และลดราคา

พิเศษ 5-10% ในกิจกรรมต่าง ๆ

• จัดความสำ�คัญของส่วนลดตามประเภทของหนังสือ เช่น ขายดีออกเร็วควรลดน้อย เมื่อ

เทียบกับหนังสือที่ขายยากแถมค้างเป็นสต๊อก เป็นต้น

P2 (Place) : ด้านช่องทางการจัดจำ�หน่าย

• ติดต่อผู้แทนทางการตลาด/การค้าต่างจังหวัดให้มากยิ่งขึ้น

• สร้างพันธมิตรกับบริษัท ร้านขนาดใหญ่และสถานศึกษาเพื่อจำ�หน่ายโดยตรง

• ส่งเสริมการขายตรงและมีพนักงานขายที่ต้องได้รับค่าตอบแทนพิเศษ

P3 (Product) : ด้านผลิตภัณฑ์

• จัดหาแหล่งวัตถุดิบที่มีคุณภาพและต้นทุนที่เหมาะสม โดยการติดต่อ Supplier หลายราย

• กำ�หนดจำ�นวนคนงานให้เหมาะสมกับขนาดการผลิต

• ปรับปรุงขบวนการผลิตให้ทันสมัย และมีต้นทุนต่ำ�ลง

P4 (Promotion) : ด้านการส่งเสริมการตลาด

• จัดทำ�สื่อประชาสัมพันธ์แนะนำ�หนังสือ / ตำ�รามหาวิทยาลัย และประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อใน

ทุกรูปแบบ เช่น จัดทำ� Website ของหน่วยงานเป็นต้น

• ออกร้านหนังสือตามเทศกาลหรือกิจกรรมต่างๆ 

• เปิดตลาดการค้ากับหน่วยงานภายในมหาวิทยาลัยให้ครอบคลุมและอย่างต่อเนื่อง

2. กลยุทธ์ด้าน

การเงิน

P5 (Process) : ด้านกระบวนการ 

• วางระบบสำ�คัญต่างๆ ได้แก่ ระบบการเงิน ระบบการควบคุมสินค้าคงเหลือ ระบบการจัดซื้อ 

และระบบการขาย เป็นต้น

• จัดหาบุคลากรที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะด้าน 

• ทราบถึงต้นทุนในการดำ�เนินงานวางแผนการจัดการด้านการเงิน

• จัดวางระบบการประเมิน และการควบคุมภายใน

• มีวินัยทางการเงิน รู้จักประหยัดและเน้นการขายเงินสด
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สรุปและอภิปรายผล

	 จากผลการวิจัยที่ได้รับสามารถสรุปและอภิปรายผล

ได้ดังนี้

	 1. องค์ประกอบที่มีผลต่อการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์

ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ 

	 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามจ�ำนวน 

350 ฉบับ และได้รับตอบกลับที่มีความสมบูรณ์จ�ำนวนทั้ง

สิ้น 302 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 86 เกี่ยวกับรูปแบบการ

บริหารธรุกจิสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลยัในก�ำกบัของรฐั กรณี

ศกึษามหาวทิยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนอื 

เพือ่หาองค์ประกอบทีส่�ำคญัด้วยโปรแกรมส�ำเรจ็รปู พบว่า

ได้องค์ประกอบของรูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ จ�ำนวน 10 องค์ประกอบ 

ได้แก่ 1) ด้านมาตรฐานการบริการ 2) ด้านการผลิตและ

การออกแบบ 3) ด้านคุณภาพสิ่งพิมพ์ 4) ด้านราคาที่

เหมาะสม  5) ด้านคณุสมบัตขิองผูใ้ช้บรกิาร 6) ด้านเพศ

สภาพ 7) ด้านราคาบริการ 8) ด้านภาพลักษณ์องค์กร  

9) ด้านท�ำเลที่ตั้ง และ 10) ด้านราคายุติธรรม 

	 2. รปูแบบการบรหิารธรุกิจสิง่พมิพ์ของมหาวิทยาลยั

ในก�ำกับของรัฐ มีการด�ำเนินการดังนี้	       

	 	 2.1 การจัดท�ำร่างรปูแบบการบรหิารธรุกจิสิง่พมิพ์

ของมหาวทิยาลยัในก�ำกบัของรฐั กรณศีกึษามหาวทิยาลยั

เทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนอื โดยน�ำผลการวิเคราะห์

องค์ประกอบเพื่อมาจัดท�ำโครงร่างรูปแบบบริหารธุรกิจสิ่ง

พิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ และน�ำเข้าสู่การ

พิจารณาในที่ประชุมสนทนากลุ่ม ผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 

13 คน ได้พิจารณารูปแบบการบริหารธุรกิจส่ิงพิมพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ โดยใช้หลักการในการจัดท�ำ

นโยบายการบรหิารธรุกจิสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลยัในก�ำกับ

ของรัฐ ที่ประกอบไปด้วย 1) วิเคราะห์สภาวการณ์ด้าน

การส่งเสริมและจัดจ�ำหน่ายหนังสือ / ต�ำราเรียนส�ำหรับ

ธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัย 2) ศึกษาปัจจัยภายใน

ขององค์กร ได้แก่ วิสัยทัศน์ พันธกิจ ค่านิยม โครงสร้าง 

กระบวนการผลิตและปัจจัยภายนอก ได้แก่ คู่แข่งขัน ผู้ใช้

บริการ นักลงทุนรายใหม่ สินค้าทดแทน และ 3) บริหาร

งานหลักการตลาด (7P’s) และผลลัพธ์ทางการส่งเสริม

และจดัจ�ำหน่ายหนงัสอื/ต�ำราเรยีนส�ำหรบัธรุกจิสิง่พมิพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ ด้วยการน�ำองค์ประกอบทั้ง 

10 องค์ประกอบ มาจดัท�ำเป็นร่างรปูแบบการบรหิารธรุกจิ

ส่ิงพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐตามการบริหาร

จัดการเชิงระบบ 

	 	 2.2 ผลการประเมินรูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่ง

พิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ 

	 ผลการประชมุกลุม่ย่อย (Focus Group) ผูท้รงคณุวฒุิ

จ�ำนวน 13 คน ได้พิจารณารูปแบบการบริหารธุรกิจสิ่ง

พิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ มีมติเห็นชอบองค์

ประกอบทั้ง 10 องค์ประกอบ ด้วยมติเป็นเอกฉันท์ และ

มข้ีอเสนอแนะในการปรบัปรงุดงันี ้1) ให้รวมองค์ประกอบ

ที่ 4 ด้านราคาที่เหมาะสม องค์ประกอบที่ 7 ด้านราคา

บริการและองค์ประกอบที่ 10 ด้านราคายุติธรรม โดยให้

ตั้งชื่อว่า การก�ำหนดราคา และ 2) ให้รวมองค์ประกอบ

ที่ 5 ด้านคุณสมบัติของผู้ใช้บริการและองค์ประกอบที่ 6 

ด้านเพศสภาพ โดยให้ตัง้ชือ่ว่า คณุลกัษณะของผูใ้ช้บรกิาร 

จนได้รปูแบบการบรหิารธรุกจิสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลยัใน

ก�ำกับของรัฐ ที่ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ดังนี้ องค์

ประกอบที่ 1 ด้านมาตรฐานการบริการ องค์ประกอบที ่

2 ด้านการผลิตและการออกแบบ องค์ประกอบที่ 3 ด้าน

คุณภาพสิ่งพิมพ์ องค์ประกอบที่ 4 ด้านการก�ำหนดราคา 

องค์ประกอบที่ 5 ด้านภาพลักษณ์องค์กร องค์ประกอบที่ 

6 ด้านคุณลักษณะของผู้ใช้บริการ และองค์ประกอบที่ 7 

ด้านท�ำเลท่ีตัง้ จากนัน้ผู้วจัิยได้น�ำข้อเสนอแนะมาด�ำเนนิการ

กลยุทธ์ ส่วนประสมทางการตลาดธุรกิจสิ่งพิมพ์

3. กลยุทธ์ด้าน

บริหารทรัพยากร

มนุษย์

P6 (People) : ด้านบุคลากร

• กำ�หนดหน้าที่ความรับผิดชอบแยกตามส่วนงาน 

• ส่งเสริมและพัฒนาบุคลากรตามความเหมาะสม 

• ติดตามประเมินผลในแต่ละโครงการอย่างต่อเนื่อง

4. กลยุทธ์ด้าน

การให้บริการ

P7 (Physical  Evidence and Presentation) : ด้านนำ�เสนอลักษณะทางกายภาพ

• มีการบริการที่ทันสมัย โดยใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย

• ตอบสนองความต้องการของลูกค้าส่งสินค้าตรงตามนัดหมาย
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ปรบัปรงุตามฉนัทานมุตัขิองการประชมุ จนได้เป็นรปูแบบ

การบรหิารธุรกจิสิง่พิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกบัของรฐั ที่

มีความเหมาะสมเชื่อมโยงกับนโยบายการบริหารธุรกิจสิ่ง

พมิพ์ของมหาวทิยาลยัในก�ำกบัของรฐั ดงันี ้1) มมีาตรฐาน

การบริการ ท่ีสอดคล้องกับ ลออทิพย์ (2555) ต้องมี

มาตรฐานการบริการ คอื สามารถก�ำหนดระยะเวลาส่งงาน

ที่ชัดเจน และมีบริการจัดส่งที่รวดเร็วอย่างมีประสิทธิภาพ  

2) การผลิตและการออกแบบสิ่งพิมพ์  สอดคล้องกับ สุ

พิมพรรณ (2554) พบว่าผู้บริโภคให้ความสนใจใน เรื่อง

รูปภาพประกอบหน้าปก รวมไปถึงการจัดรูปแบบหน้าปก

และรูปภาพประกอบภายในเล่มที่ดึงดูดความสนใจได้ อีก

ทัง้ในส่วนของคอลัมน์ต่างๆ ท่ีน�ำเสนอภายในเล่มทีท่�ำให้ส่ง

ผลกับการตัดสินใจซื้อ 3) คุณภาพสิ่งพิมพ์ สอดคล้องกับ 

สุภาวรรณ (2556) ที่ได้ศึกษาพฤติกรรมผู้บริโภคต่อการ

เลอืกซือ้นติยสาร พบว่ามคีวามพงึพอใจมากในด้านเนือ้หา

ภายในเล่ม คุณภาพของกระดาษก็มีผลต่อการเลือกซื้อ 

การเย็บเล่ม เข้าเล่มประณีต ความแข็งแรงและทนทาน 

กระดาษปกมีคุณภาพ หนังสือต�ำราท่ีมีขนาดพอเหมาะ 

สะดวกในการพกพา จึงเป็นปัจจัยทีส่�ำคญัต่อการตดัสนิใจซือ้  

4) การก�ำหนดราคา สอดคล้องกบั พชัรนิทร์ (2555) พบ

ว่าพฤตกิรรมของผู้บริโภคในการซือ้หนงัสือธรรมะทางพุทธ

ศาสนา ส่วนใหญ่ให้ความส�ำคัญกับปัจจัยด้านราคาในการ

ตัดสินใจซ้ือ เช่น ราคาไม่สูงเกินไปเมื่อเทียบกับหนังสือ

ประเภทเดียว ต้องมรีาคาทีเ่หมาะสมเป็นธรรมเพราะราคา

มีผลต่อการตัดสินใจใช้บริการ และ ปรียาพร (2557) ได้

ศกึษาการวางแผน  กลยทุธ์ทางการตลาดเพือ่เพิม่ยอดขาย

พบว่าปัจจัยด้านราคามีส�ำคัญมากที่สุด 5) ภาพลักษณ์

องค์กร สอดคล้องกับ สมฤทัย (2552) ได้ศึกษาความ

สัมพันธ์ของความจงรักภักดีที่มีต่อร้านหนังสือนายอินทร ์

พบว่า ด้านลักษณะทางกายภาพ โดยเฉพาะการจัดวาง

หนังสือบนชั้น มีการวางอย่างเป็นระเบียบและวางตรงกับ

ป้ายแจ้งหมวดหมู่หนังสือ เพื่อให้ลูกค้าสามารถเลือกซื้อ

หนังสือได้อย่างสะดวก ลดการเกิดปัญหาการหาหนังสือ

ไม่พบ ท�ำให้ลูกค้าประทับใจและช่ืนชอบที่จะกลับมาใช้

บริการที่ร้านในครั้งต่อไป จนอาจท�ำให้กลายเป็นลูกค้าที่มี

ความจงรักภักดีต่อร้านต่อไปได้ 6) คุณลักษณะของผู้ใช้

บริการ สอดคล้องกับ บุษบง (2553) ศึกษาพฤติกรรม

การอ่านหนงัสอืของบุคคลวยัท�ำงาน พบว่าผู้บริโภคทีม่อีายุ

แตกต่างกนัมพีฤตกิรรมการอ่านหนงัสอืด้านประเภท เน้ือ

เรือ่ง แหล่งทีม่าของหนงัสอื ราคาหนงัสอืทีเ่หมาะสม และ

ระยะเวลาทีอ่่านหนังสือมคีวามแตกต่างกนั และ 7) สถานที ่

ท�ำเลทีต่ัง้ รวมถงึการจดัและตกแต่งหน่วยงานทีเ่หมาะสม  

มีป้ายประชาสัมพันธ์ที่ชัดเจน สอดคล้องกับ ปรียลดา 

(2546) พบว่าด้านสถานที่จัดจ�ำหน่ายที่ผู้บริโภคค�ำนึงถึง

มากทีส่ดุ คอืมหีนงัสอืให้เลอืกมากมายและมีการบรกิารท่ี

ด ีนอกจากนีย้งัมีปัจจัยทีผู่บ้รโิภคค�ำนงึถงึในระดบัมาก คอื 

ร้านจ�ำหน่ายอยู่ใกล้บ้านและที่ท�ำงาน และ สุพิมพรรณ 

(2554) ได้ท�ำการวิจัยพฤติกรรมผู้บริโภคพบว่า การจัด

จ�ำหน่ายนิตยสารที่เข้าถึงได้ง่ายเป็นปัจจัยที่ผู้บริโภคให้

ความส�ำคัญเป็นอันดับแรก 

	 ดังนั้นการสร้างรูปแบบบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของ

มหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ ได้ใช้หลักเกณฑ์การบริหาร

จัดการเชิงระบบมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมดังนี้

	 • ปัจจัยน�ำเข้า (INPUT) เป็นทรัพยากรในด้านต่างๆ 

ได้แก่ การจัดการทรัพยากรมนุษย์ การก�ำหนดราคา

(รวมถึงราคาที่เหมาะสม ราคาบริการและราคายุติธรรม) 

ผลิตภัณฑ์ ช่องทางการจัดจ�ำหน่าย และสภาพแวดล้อม 

	 • กระบวนการบรหิารจดัการ (PROCESS) ม ี2 ปัจจยั  

ได้แก่ 1) ปัจจัยด้านการปฏิบัติการ มีการผลิตและการ

ออกแบบ คณุภาพสิง่พมิพ์ และมาตรฐานการบรกิาร และ 

2) ปัจจัยด้านการสนับสนุน มีคุณลักษณะของผู้ใช้บริการ 

(รวมถงึผูใ้ช้บรกิารและเพศสภาพ) และภาพลกัษณ์องค์กร 

	 • ปัจจัยส่งออก (OUTPUT) ได้แก่ การสร้างรายได้

และการได้มาตรฐานทางวิชาการ

	 • ปัจจัยที่ได้รับ (OUTCOME) ได้แก่ การมีชื่อเสียง 

การสร้างผลงานทางวิชาการและการตอบสนองความต้อง

การของลูกค้า

	 3. กลยุทธ์ส�ำหรับธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยใน

ก�ำกับของรัฐ 

	 ผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการจดัท�ำกลยทุธ์ส�ำหรบัธรุกจิสิง่พมิพ์

ของมหาวทิยาลยัในก�ำกบัของรฐั กรณศีกึษา มหาวทิยาลยั

เทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ พร้อมน�ำกลยุทธ์

ที่ได้มาผ่านความเห็นชอบจากคณะกรรมการบริหารศูนย์

ผลิตต�ำราเรียน ที่ประกอบไปด้วยผู้บริหารระดับสูงของ

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าพระนครเหนอื จ�ำนวน

ทั้งสิ้น 11 คน สามารถจ�ำแนกระดับกลยุทธ์ในองค์การได้

เป็น 3 ระดับ ดังนี้ 1) กลยุทธ์ระดับองค์กร เป็นกลยุทธ์

ที่มุ่งเน้นการเจริญเติบโต เจาะตลาดไปที่นักศึกษาภายใน

มหาวทิยาลยัเป็นหลกั 2) กลยทุธ์ระดบัธรุกจิ เป็นกลยทุธ์

สร้างความแตกต่าง ใช้กลยุทธ์ด้านราคาท่ีต�่ำกว่าคู่แข่ง 

เน่ืองจากเป็นผูผ้ลติและจัดจ�ำหน่ายหนงัสอื/ต�ำราเรียนของ

มหาวทิยาลยัโดยตรง และ 3) กลยทุธ์ระดบัปฏบิตักิาร ใช้



20 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

กลยทุธ์ทางการตลาดเป็นกลยทุธ์ท่ีหน่วยงานมกีารปฎบัิตงิาน

ให้ดีขึ้น โดยใช้ส่วนประสมทางการตลาด (7P’s) เป็นการ

ก�ำหนดกลยทุธ์ธรุกจิสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลยัในก�ำกบัของ

รัฐ สอดคล้องกับ ณัฐสิทธ์ (2555) ที่ได้ศึกษากลยุทธ์

ทางธรุกจิเพือ่เพิม่ยอดขายพบว่าการก�ำหนดกลยุทธ์ระดบั

องค์กรควรเลือกกลยุทธ์กลยุทธ์การเติบโต กลยุทธ์ระดับ

ธุรกิจเลือกกลยุทธ์การสร้างความแตกต่าง กลยุทธ์ระดับ

หน้าที่เป็นกลยุทธ์ทางการตลาด และ ปรียาพร (2557) 

ศึกษาการวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดเพื่อเพิ่มยอดขาย

พบว่าด้านราคามีความส�ำคัญมากที่สุด

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

1. ข้อเสนอแนะที่ได้จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 

	 1.1 หน่วยงานด้านธุรกิจสิง่พมิพ์ ควรจะให้ความส�ำคญั

กับเรื่องต่างๆ ดังนี้ 1) อัตราค่าบริการ 2) ช่องทางการ

จัดจ�ำหน่าย 3) มาตรฐานการบริการ 4) ความต้องการ

ลูกค้า และ 5) ความพึงพอใจลูกค้า เพื่อรองรับนโยบาย

การบริหารธุรกิจสิ่งพิมพ์ของมหาวิทยาลัยในก�ำกับของรัฐ

	 1.2 หน่วยงานที่มีหน้าที่รับผิดชอบด้านการส่งเสริม

และจัดจ�ำหน่ายหนังสือ/ต�ำราเรียนทั้งภาครัฐและเอกชน 

สามารถน�ำรปูแบบการบรหิารธรุกจิสิง่พิมพ์ของมหาวทิยาลยั

ในก�ำกบัของรฐั ไปเป็นแนวทางการบรหิารจดัการของหน่วย

งานได้ตามความเหมาะสม 

	 1.3 กลยุทธ์การตลาดส�ำหรับธุรกิจสิ่งพิมพ์ (7P’s) 

สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการด�ำเนินการด้านธุรกิจประ

เภทอื่นๆ ได้ เพ่ือตอบสนองความต้องการและความพึง

พอใจของผู้บริโภค

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 2.1 ควรศึกษาแนวทางการพฒันาธรุกจิสิง่พมิพ์ออนไลน์

ประเภทหนงัสอื/ต�ำราเรยีน เพือ่เป็นการปรบัเปลีย่นรปูแบบ

และการอยูร่อดในการด�ำเนนิธรุกิจสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลยั

และองค์กรต่างๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน 

	 2.2 ควรท�ำการศึกษาเชิงลึกด้านการตลาดส�ำหรับ

ธรุกจิสิง่พมิพ์ของมหาวทิยาลยัในก�ำกบัของรฐั เพือ่รองรบั

กับพฤติกรรมของผู้บริโภคในยุดดิจิทัล

กิตติกรรมประกาศ

	 โครงการวิจยัน้ีได้รบัทนุอุดหนนุการวิจยัจากศนูย์ผลติ

ต�ำราเรียน ส�ำนักงานอธิการบดี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกล้าพระนครเหนือ ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 
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22 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

บทคัดย่อ

	 บทความนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อวิเคราะห์รูปแบบสติก

เกอร์ท้ายรถ ซึ่งประกอบด้วย เนื้อหา (Message) สีสัน 

(Color) ภาพประกอบ (Illustrator) และการใช้ภาษา 

(Language) ด้วยทฤษฎีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 

Analysis) เพื่อแสดงให้เห็นถึง รูปแบบสติกเกอร์ท้ายรถ

ที่เปลี่ยนแปลงไปจากอดีต และเพื่อวิเคราะห์วาทกรรมที่

ปรากฏในสตกิเกอร์ท้ายรถ ด้วยทฤษฎวีาทกรรมเชงิวิพากษ์ 

(Critical Discourse Analysis) ร่วมกบัทฤษฎภีาพตวัแทน 

(Representation) เพื่อแสดงให้เห็นถึง การประกอบสร้าง

ภาพตัวแทน ผ่านวาทกรรมของกลุ่มคนขับรถรับจ้างและ

กลุ่มเด็กแว้น ว่ามีการแสดงออกทางตัวตนในลักษณะใด 

ผ่านวาทกรรมใด รวมถึงประยุกต์ใช้ทฤษฎีปฏิบัติการใน

ชีวิตประจ�ำวัน (Practice of Everyday Life) เพื่ออธิบาย

ว่า วาทกรรมที่ก่อให้เกิดภาพตัวแทนเหล่านั้นถูกน�ำมาใช้

เป็นเครื่องมือในการต่อสู้ต่อรองอัตลักษณ์ตัวตนของกลุ่ม

ผู้ใช้สติกเกอร์ท้ายรถอย่างไร

ค�ำส�ำคัญ : สติกเกอร์ท้ายรถ / วาทกรรม / การต่อสู้ทาง

สังคม / กลุ่มคนรถและกลุ่มเด็กแว้น

Abstract

	 The purpose of this study was to explore and 

understand the types of, and the literature occurred in, 

Bumper stickers through three principal theories: (1) 

Critical Discourse Analysis; (2) Practice of Everyday  

Life Theory; and (3) Representation Theory. 

The Critical Discourse Analysis was employed to  

demonstrate a group of literature that reflects  

attitude, identity, social class, education, or even 

social issues encountered by car drivers and teenage 

bikers due to their attempt to communicate messages  

through stickers. The theory of the Practice of 

Everyday Life was used to perceive stickers as a 

tool to negotiate with social power. In addition, the 

theory of Representation was adopted to reflect 

the identities of car drivers and teenage bikers that 

were portrayed through the colors and illustrations 

on stickers, including the aspects of message, color, 

illustration, and language.

1 บทความวิชาการนี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาโทเรื่อง สติกเกอร์กับวาทกรรมในสังคมไทย
2 นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการจัดการมรดกวัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ วิทยาลัยนวัตกรรม  

  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
3 อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ วิทยาลัยนวัตกรรม มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์
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บทนำ�

	 “ขวญัใจสบิล้อ” “เมยีไม่มานัง่หน้าเลยน้อง” “สวยข้ึน

ฟรีหุ่นดีครึ่งราคา” หรือ “งดรับใบสั่ง” มักเป็นข้อความที่

คนในสังคมไทยต่างเคยพบเห็นไม่มากก็น้อย โดยเฉพาะ

บนรถรับจ้างต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นรถบรรทุก รถกระบะ รถ

สองแถว และรถจกัรยานยนต์รบัจ้าง ซึง่อาจเรยีกข้อความ

เหล่านี้ว่าเป็น “สติกเกอร์ท้ายรถ” “วรรณกรรมคนรถ” 

หรือ “ปรัชญาท้ายรถ” (สถาบันภาษาไทยกรมวิชาการ, 

2544) ทีก่ลุม่คนขบัรถรบัจ้างใช้เป็นเครือ่งมอืในการระบาย

อารมณ์จากสภาพสังคมที่บีบคั้น ถ่ายทอดปัญหาที่ตนได้

พบเจอ สะท้อนสภาพสังคมในช่วงเวลาหนึ่ง หรือสร้าง

อารมณ์ขันให้แก่ผู้อ่าน บทบาทการสื่อสารของสติกเกอร์

ท้ายรถในยุคเริ่มต้นนั้นจึงมีบทบาทที่เปรียบเสมือนสมุด

จดบันทึก (Diary) หรือเครื่องมือบันทึกความคิด ความ

รู้สึกในชีวิตประจ�ำวันของกลุ่มคนขับรถรับจ้างที่ใช้ในการ

ระบายอารมณ์เพียงเท่านั้น โดยมักแสดงออกในลักษณะ

ของผูท้ีย่อมรบัในสภาพเศรษฐกจิและสถานทางสงัคมของ

ตนในระดับต�่ำ แต่ไม่ได้แสดงถึงความก้าวร้าวหรือต่อต้าน

กับสภาพความเป็นอยู่หรือสถานะทางสังคมที่ตนได้รับแต่

อย่างใด (ศิริกุล ตันกุล อ้างถึงใน หนึ่งฤทัย ชวนะลิขิกร, 

2556)

	 จนกระทั่งปี พ.ศ. 2555 กระแสการแต่งรถด้วยสติ

เกอร์ท้ายรถได้รบัความนิยมอย่างมากทีส่ดุจากโครงการรถ

คนัแรก ทีท่�ำให้ผู้ประกอบการงานประดับยนต์ อย่างร้านตดั

สตกิเกอร์ท้ายรถเกดิขึน้เป็นจ�ำนวนมาก เพือ่รองรบัจ�ำนวน

ผูใ้ช้รถยนต์ทีเ่พิม่มากขึน้ (สรชั สนิธปุระมา, 2561) อีกทัง้

ยงัก่อให้เกดิการแข่งขนัของกลุม่ผูป้ระกอบการจนเกดิการ

พัฒนาสติกเกอร์ท้ายรถให้มีรูปแบบที่หลากหลาย โดยเฉ

พาะสติกเกอร์ท้ายรถส�ำหรับแต่งรถจักรยานยนต์ ในช่วง

เวลาดังกล่าว กลุ่มเด็กแว้นผู้ชื่นชอบการแต่งรถเป็นทุน

เดมิได้กลายเป็นกลุม่ผูใ้ช้สตกิเกอร์ท้ายรถกลุม่ใหม่ และมี

บทบาทต่อการสร้างสรรค์เนือ้หาสตกิเกอร์ท้ายรถให้มคีวาม

แตกต่างไปจากสติกเกอร์ท้ายรถของกลุ่มคนขับรถรับจ้าง 

กล่าวคือ กลุม่เดก็แว้นไม่ได้ใช้สตกิเกอร์ท้ายรถเป็นเครือ่ง

มือในการระบายอารมณ์เพียงเท่านั้น แต่ยังใช้สื่อดังกล่าว

เป็นเครื่องมือในการประกอบสร้างอัตลักษณ์ของตนเพ่ือ

ต่อสู้ต่อรองอัตลักษณ์ท่ีถูกสื่อและคนในสังคมช่วงชิงหรือ

สร้างภาพเหมารวมในแง่ลบ ซึ่งจะพบกลุ่มข้อความที่เป็น

ที่นิยมเป็นอย่างมากในลักษณะของผู้ที่เป็นวัยรุ่น ชื่นชอบ

การขับรถซิ่ง แต่ก็ประกอบอาชีพท�ำมาหากิน เช่น ค�ำว่า 

“วัยรุ่นสร้างตัว” “วัยรุ่นท�ำกิน” “ไม่เน้นซิ่ง NON-Racing 

ไว้วิ่งท�ำมาหากิน” เพื่อต่อสู้ต่อรองต่อประเด็นที่สื่อและ

สังคมมักจะกล่าวแบบเหมารวมว่ากลุ่มเด็กแว้นคือกลุ่มที่

มักจะสร้างปัญหาต่อสังคมหลากหลายประการ การต่อสู้

ต่อรองผ่านพื้นที่สติกเกอร์ท้ายรถไม่ได้เกิดขึ้นแค่ในกลุ่ม

เด็กแว้นเพียงเท่านั้น แต่ส่งผลไปยังผู้ใช้สติกเกอร์ท้ายรถ

กลุ่มเดิม ซึ่งเป็นกลุ่มคนขับรถรับจ้าง ที่ได้มีการประกอบ

สร้างอัตลักษณ์ในลักษณะของผู้ที่ขับรถเร็วเพื่อหน้าท่ีการ

งาน เช่น ค�ำว่า “บรรทุกซิง่วิง่สร้างตวั” “ไม่ได้ซิง่แค่วิง่ตาม

เวลา” “ไม่ได้ซิง่แต่วิง่ตามใบงาน” “นกัซ่ิงจ�ำเป็น” เพือ่ต่อสู้

ต่อรองประเดน็ทีส่ือ่และสงัคมมกัจะมองว่าอบัุติเหตบุนท้อง

ถนนส่วนใหญ่มาจากการขบัรถเรว็ของกลุม่คนขบัรถรบัจ้าง 

จงึอาจกล่าวได้ว่าสตกิเกอร์ท้ายรถในปัจจบุนัไม่ได้มบีทบาท

เพียงแค่สื่อที่ใช้เพื่อการระบายอารมณ์หรือหยอกล้อเชิง

ขบขนัเหมอืนในอดตี แต่กลายมาเป็นพืน้ที่ทีแ่สดงบทบาท

ในการต่อสูต่้อรองตวัตนทางสงัคมของกลุม่คนขบัรถรบัจ้าง

และกลุม่เดก็แว้น ซึง่ถอืได้ว่าเป็นปรากฎการณ์ใหม่ทียั่งไม่

เคยเกิดขึ้นกับสติกเกอร์ท้ายรถมาก่อน แต่ทว่าในปัจจุบัน

สติกเกอร์ท้ายรถกลบัประสบปัญหากบัการถกูมองว่าเป็นผู้

มีรสนิยมต�่ำ เป็นเรื่องตลกขบขัน หรือถูกเหมารวมว่าเป็น

เครือ่งมือของกลุม่ตลาดล่าง (สรชั สินธปุระมา, 2561) ท�ำให้

การแสดงออกทางตัวตนของกลุ่มคนรถและกลุ่มเด็กแว้น 

ทีพ่ยายามสือ่สารไปยงัสังคมโดยรอบกลบัไม่ได้รบัความสนใจ 

ถึงเนื้อสารที่แท้จริง 

	 จากปรากฏการณ์ดังกล่าวท�ำให้ผู้วิจัยเกิดค�ำถามขึ้น

ว่า กลุ่มคนขับรถรับจ้างและกลุ่มเด็กแว้นมีการประกอบ

สร้างอัตลักษณ์เพ่ือต่อสู้ต่อรองกับการนิยามของสื่อและ

คนในสังคมรูปแบบใด ต่อสู้ต่อรองผ่านวาทกรรมใด ซ่ึง

จะน�ำไปสู่การศึกษาเรื่องสติกเกอร์ท้ายรถ: วรรณกรรม

ของกลุ่มคนรถและกลุ่มเด็กแว้นกับการต่อสู้ทางสังคม 

ผ่านทฤษฎีการวิเคราะห์วาทกรรมเชิงวิพากษ์ (Critical 

Discourse Analysis) ทฤษฎีปฏิบัติการในชีวิตประจ�ำวัน 

(Practice of Everyday Life) และทฤษฎีภาพตัวแทน 

(Representation) โดยมีขอบเขตการศึกษาคือสติกเกอร์

ท้ายรถแบบส�ำเร็จรูปในพื้นที่คลองถมเซ็นเตอร์จ�ำนวน 3 

ร้าน ประกอบด้วย TNC Sticker ร้านสติกเกอร์ K3 และ

ร้านพีช็อปสติกเกอร์ ซึ่งรวบรวมสติกเกอร์ท้ายรถในช่วง

เวลา 1 เมษายน – 31 ธันวาคม พ.ศ. 2562 

	 บทความชิ้นนี้ผู้วิจัยหวังอย่างยิ่งว่าจะเป็นกระบอก



24 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

เสียงให้กับกลุ่มกลุ่มคนขับรถรับจ้างและกลุ่มเด็กแว้นใน

การแสดงออกทางตัวตนให้สังคมได้รับรู้ มากกว่าที่จะ

เป็นการมองกลุม่คนเหล่านีใ้นแง่ลบเพยีงอย่างเดยีว อกีทัง้

ยังเป็นการขยายขอบเขตงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องกับวาทกรรมให้

มีมิติที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น ไม่ใช่เพียงแค่การศึกษาวาท

กรรมจากชนชั้นน�ำ กลุ่มทุน ผู้มีอ�ำนาจ หรือสื่อหลักทาง

สังคมท่ีใช้วาทกรรมเพื่อครอบง�ำคนในสังคมเพียงเท่านั้น 

แต่ยังแสดงให้เห็นถึงวาทกรรมจากกลุ่มชนชั้นล่าง กลุ่ม

วฒันธรรมย่อย หรือกลุม่ชายขอบทางสงัคมท่ีใช้วาทกรรม

เพื่อการต่อสู้ต่อรองบนพื้นที่ทางสังคมอีกด้วย 

วิวัฒนาการของสติกเกอร์ท้ายรถตั้งแต่อดีต

จนถึงปัจจุบัน

	 การท่ีจะเข้าใจถงึรปูแบบของสติกเกอร์ท้ายรถในปัจจบุนั

น้ัน ผู้วจิยัจ�ำเป็นท่ีจะต้องกล่าวถึงววิฒันาการของสตกิเกอร์

ท้ายรถตั้งแต่จุดเริ่มต้น เพ่ือแสดงให้เห็นถึงกระบวนการ

เปลี่ยนแปลงของสติกเกอร์ท้ายรถท่ีมีปัจจัยหลากหลาย

ปัจจยัเข้ามาเกีย่วข้อง ซึง่ส่งผลต่อรปูแบบสตกิเกอร์ท้ายรถ 

ที่พบในปัจจุบัน 

	 สติกเกอร์ท้ายรถที่พบเห็นได้ตามรถยนต์ในทุกวันนี้ 

ด�ำรงอยู่และมีวิวัฒนาการในสังคมไทยมานานกว่า 40 ปี 

(นบัจากหลกัฐานทีม่กีารกล่าวถงึสติกเกอร์ท้ายรถอย่างเป็น

ทางการในหนังสือ “วรรณกรรมเก็บตก” ของ ทวีศักดิ์ ปิ่น

ทอง พ.ศ. 2523) โดยมจีดุเริม่ต้นมาจากการเขียนข้อความ

ตามท้ายรถด้วยชอล์กหรือการพ่นสขีองกลุม่ชนชัน้แรงงาน

ผู้ประกอบอาชีพขับรถบรรทุก ขับรถโดยสารประจ�ำทาง 

ทั้งรถเมล์และรถสองแถว ลักษณะของข้อความที่ใช้มีทั้ง

ข้อความธรรมดาทั่วไปและข้อความที่เป็นค�ำคล้องจองใน

รปูแบบของค�ำกลอนหรอืค�ำสภุาษติ โดยมวีตัถปุระสงค์ใน

การเขยีนเพือ่สร้างความสนกุสนานและต้องการทีจ่ะระบาย

อารมณ์และความรู้สกึจากเหตกุารณ์ท่ีตนได้ประสบในชวีติ

ประจ�ำวนัออกมา ซึง่สามารถแบ่งเนือ้หาออกเป็น 8 ประเภท 

(ทวีศักดิ์ ปิ่นทอง, 2523) ประกอบด้วย เรื่องครอบครัว 

เรือ่งผูห้ญงิและความรกั เรือ่งตวัตนของคนรถ เรือ่งการขบั

รถ เรื่องปัญหาเศรษฐกิจ สังคม และการเมือง เรื่องสุรา

และยาเสพติด เรื่องคติชีวิต และเรื่องค�ำเปรย เช่น “รัก

สิบล้อต้องรอ 3 ทุ่ม” “ขับรถไม่รังแกใครคือน�้ำใจสิบล้อ”  

“มาแล้วโชเฟอร์พ่อลูกอ่อน” โดยเนื้อหาส่วนใหญ่มัก

จะสะท้อนให้เห็นถึงตัวตนของของกลุ่มคนขับรถรับจ้าง

ในลักษณะของผู้ท่ียอมรับสภาพความเป็นอยู่ในระดับต�่ำ 

ของตน โดยไม่ได้แสดงออกถงึการต่อต้านสภาพทางสงัคม

ของตนแต่อย่างใด อีกทั้งยังสะท้อนให้เห็นถึงมุมมองเรื่อง

ความรักจากผูช้ายเป็นหลัก ซึง่มกัจะกล่าวถงึผูห้ญงิในแง่ของ

การเป็นเครื่องมือบ�ำบัดความใคร่ เช่น “คนสวยอย่างน้อง

พี่เห็นท้องมาเยอะ” “ยามกินพี่จะป้อนยามนอนพี่จะปล�้ำ”

ภาพที่ 1 การเขียนข้อความท้ายรถสิบล้อ

ก่อนที่จะกลายเป็นสติกเกอร์ท้ายรถ

(ที่มา: ทวีศักดิ์ ปิ่นทอง, 2523)

	 จนเมื่อรูปแบบของรถยนต์มีการเปลี่ยนแปลงให้ทัน

สมัย การเขียนข้อความด้วยชอล์กหรือสีสเปรย์จึงกลาย

เป็นงานสตกิเกอร์เพือ่ให้เหมาะสมกบัลกัษณะของรถยนต์

ทีท่นัสมยัมากยิง่ขึน้ สตกิเกอร์ในยคุนีม้ลีกัษณะรปูแบบตวั

อกัษรทีเ่ลยีนแบบการเขยีนตวัหนงัสอืด้วยลายมอื นยิมใช้

สีสะท้อนแสง เช่น สีเขียว สีม่วง สีชมพู หรือสีส้มเป็นสี

ตัวอักษร และรองพ้ืนด้วยสีขาวหรือสีด�ำเพ่ือให้ตัวอักษร

เห็นได้ชัด ข้อความยังคงถูกถ่ายทอดในรูปแบบของสัมผัส

ตัวอักษร สัมผัสสระ เน้นค�ำคล้องจองและแสดงออกเชิง

อารมณ์ขัน (เจตยา วรปัญญาสกุล, 2538) สติกเกอร์รูป

แบบดังกล่าวได้รับความนิยมเป็นอย่างมากในช่วงปี พ.ศ. 

2530 เป็นต้นมา จากกลุ่มคนสองกลุ่มใหญ่ คือ กลุ่มผู้

ประกอบอาชพีขบัรถรบัจ้าง ซึง่เป็นคนกลุม่เดิม และคนกลุม่

ใหม่ซึ่งเป็นกลุ่มผู้ใช้รถยนต์ส่วนบุคคล ถึงแม้ว่าข้อความ

ท้ายรถจะเปลี่ยนรูปแบบเป็นส่ือสิ่งพิมพ์อย่างสติกเกอร์ 

แต่ทว่ารูปแบบข้อความและเน้ือหายังคงมีลักษณะคงเดิม 

กล่าวคือ เนื้อหายังคงวนเวียนอยู่กับเรื่องครอบครัว เรื่อง

ความรกั เรือ่งการขบัรถ เรือ่งตวัตนของคนรถ เรือ่งปัญหา

เศรษฐกิจ สังคม สภาพบ้านเมือง หรือเรื่องคติธรรม เช่น 

“ขวัญใจสิบล้อ” “อาชีพไร้ปริญญา” “คนจนรักจาง” โดย

เฉพาะเรื่องความรักที่ผู้หญิงมักจะกลายเป็นผู้ถูกกระท�ำ

เสมอ เช่น “อย่าซ่าส์นะน้องเดี๋ยวท้องไม่มีพ่อ” หรือ “ชวน

เข้าโมเต็ลท�ำเขินพอยับเยินเขินต่อไป”
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ภาพที่ 2 สติกเกอร์ท้ายรถในยุคเริ่มต้น

(ที่มา: เจตยา วรปัญญาสกุล, 2538)

	 สติกเกอร์ท้ายรถมีการเปลี่ยนแปลงอีกคร้ังในช่วงป ี

พ.ศ. 2554 – 2555 เป็นต้นมา จากโครงการ “รถคันแรก”  

ทีท่�ำให้กระแสการแต่งรถด้วยสตกิเกอร์ท้ายรถได้รบัความ

นยิมเป็นอย่างมาก มผีูป้ระกอบการร้านตดัสตกิเกอร์ท้ายรถ 

เกิดขึ้นมากกว่า 100 ร้าน ก่อให้เกิดการแข่งขันทางธุรกิจ

ในการพัฒนาสติกเกอร์ท้ายรถรูปแบบใหม่ให้เหมาะสม

ต่อการแต่งรถ ทั้งรถเก๋ง รถกระบะ และรถจักรยานยนต์ 

โดยเฉพาะ “จิ้ง” (พรชัย คล้ายโพธิ์ทอง) นักออกแบบตัว

อกัษร (Font) และสตกิเกอร์ท้ายรถได้เลง็เหน็ถงึกระแสดงั

กล่าว จงึสร้างสรรค์งานสตกิเกอร์ท้ายรถส�ำหรบัการแต่งรถ

จักรยานยนต์โดยเฉพาะ (สรัช สินธุประมา, 2561) การ

ออกแบบสตกิเกอร์ท้ายรถในลกัษณะดงักล่าว นอกจากจะ

ท�ำให้สตกิเกอร์ท้ายรถเปล่ียนแปลงรปูแบบให้มีความทนัสมยั 

มากกว่ายุคก่อน ยังได้ดึงดูดกลุ่มผู้ใช้สติกเกอร์กลุ่มใหม่

ที่ชื่นชอบการแต่งรถจักรยานยนต์เป็นทุนเดิม ได้เข้ามามี

บทบาทในการเป็นทัง้ผูบ้รโิภคและเป็นทัง้ผูก้�ำหนดรปูแบบ

สตกิเกอร์ท้ายรถเช่นกนั ซึง่คนกลุม่นัน้กค็อื กลุม่เด็กแว้น

	 “เด็กแว้น” หมายถงึ วยัรุน่ผูช้ายทีช่อบเร่งเคร่ืองยนต์รถ

จักรยานยนต์ให้มเีสยีงดงัแว้น ๆ  (ราชบณัฑิตยสถาน, 2550) 

เป็นผูท้ีช่ืน่ชอบการรวมกลุ่มเพือ่การขบัขีร่ถจกัรยานยนต์ใน

ลกัษณะผาดโผน และแสดงออกทางรสนิยมด้วยการแต่งรถ

จักรยานยนต์ จนกลายเป็นวฒันธรรมการแต่งรถซิง่ภายใน

กลุ่มเด็กแว้น (สรัช สินธุประมา, 2561) ในขณะที่ งาน

วิจัยภาคสนามของ ปนัดดา ช�ำนาญสุข (วณัฐย์ พุฒนาค 

2561) ซึง่ได้วจัิยเก่ียวกับกลุ่มเด็กแว้น ต่างพบค�ำตอบจาก

เด็กแว้นในลักษณะที่คล้ายกัน กล่าวคือ กลุ่มเด็กแว้นมัก

เป็นกลุ่มท่ีถกูสงัคมทอดทิง้ เป็นกลุม่เดก็ชายขอบ ซึง่รวมตวั

กันเพื่อ “สร้างตัวตน” และ “สร้างการยอมรับ” การได้รับ

การยอมรับจงึเป็นสิง่ส�ำคญัทีส่ดุจากการทีส่งัคมไม่ยอมรบั 

แต่ก็เป็นผู้ที่มีมิติที่ละเอียดอ่อน โดยเฉพาะความผูกพัน

พิเศษระหว่างเด็กแว้นกับรถ เด็กแว้นรักรถ และถนอมรถ 

ราวกับว่ามีหัวใจ จึงอาจกล่าวได้ว่า เด็กแว้นเป็นกลุ่มวัย

รุ่นชายขอบทางสังคม ที่สังคมไม่ได้ให้ความสนใจ จึงสร้าง

ตัวตนผ่านการแต่งรถซิ่งและขับรถผาดโผนเพื่อสร้างการ

ยอมรับและการมีตวัตนในสังคม วฒันธรรมการแต่งรถซิ่ง 

และการแสดงตัวตนเพ่ือการยอมรับทางสังคมของกลุม่เดก็

แว้น เข้ามามอีทิธพิลต่อการออกแบบสตกิเกอร์ท้ายรถของ

พรชยั คล้ายโพธ์ิทอง จนท�ำให้จิง้ ผูอ้อกแบบสติกเกอร์ท้าย

รถเรียกงานประเภทนี้ว่าเป็น “งานแว้น” 

	 สติกเกอร์ท้ายรถในยุคนี้จึงมีรูปแบบที่ทันสมัยและ

สะท้อนตัวตนของกลุ่มเด็กแว้น จากเดิมที่ตัวอักษรมีรูป

แบบเหมือนลายมือ ก็ได้กลายมาเป็นตัวอักษรขนาดใหญ่

ทีห่นาและมมีมุเหลีย่มชดัเจนเป็นองค์ประกอบหลกั มภีาพ

ตวัการ์ตนูและภาพเครือ่งยนต์อะไหล่ยนต์ประกอบข้อความ 

ซึ่งถือว่าเป็นองค์ประกอบใหม่ที่ไม่พบในสติกเกอร์ท้ายรถ

ในอดีต การใช้สีบนตัวอักษรมักนิยมสีเหลือง สีเขียว และ

สีส้มในลักษณะของสีสะท้อนแสงทั้งหมด ในขณะที่การใช้

สีพื้นหลังตัวอักษรนิยมใช้สีที่เกิดจากการไล่เฉดสี (Color 

Gradient) จากสีน�้ำเงิน ไปสีม่วง ชมพู และเหลือง ภาษา

ทีใ่ช้ต่างกเ็ป็นภาษาทีส่ะท้อนถงึกลุม่วยัรุ่นทีม่กัใช้ค�ำสแลง

จากอทิธพิลของสือ่สงัคมออนไลน์อย่างชดัเจน เช่น “จยัมนั

รกั” (เปลี่ยนค�ำว่า ใจ เปน็ จยั) “ไม่หล่อแตอ่ร่อยม่ายด้าย

อ่อย” (เปลี่ยนค�ำว่า ไม่ได้ เป็น ม่ายด้าย) หรือ “เจอหั้ย

ทักรักหั้ยดัน” (เปลี่ยนค�ำว่า ให้ เป็น หั้ย) หรือแม้กระทั่ง

การใช้ภาษาท่ีหยาบคายมากยิง่ขึน้ เช่น “ควยไรไอ้สสั” “ก็

มาดิคับไอ้แม่เยส” รวมไปถึงเนื้อหาที่มีการแสดงออกทาง

ตัวตนของกลุ่มเด็กแว้นที่ชื่นชอบการแต่งรถซิ่งและการ

ประลองความเร็ว เช่น “แต่งซิ่งไว้วิ่งดันโล” “แว๊นไปเรียน” 

“มัวแต่หมอบเลยสอบม่ายผ่าน” “พลังไล่ข้าง” “แต่งรถก็

เหมอืนแม่ตเีจบ็กีท่กีไ็ม่จ�ำ” หรอืค�ำทีเ่ป็นท่ีนยิมในกลุม่เด็ก

แว้นเป็นอย่างมาก คือ “วัยรุ่นสร้างตัว” “วัยรุ่นท�ำกิน”

ภาพที่ 3 สติกเกอร์ท้ายรถในปัจจุบัน

(ที่มา: ผู้วิจัย, 2562)
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	 รปูแบบสตกิเกอร์ท้ายรถในลกัษณะดงักล่าว ถกูผลติ

และวางจ�ำหน่ายครั้งแรกในช่วงปี พ.ศ. 2558 และได้รับ

ความนิยม จนกลายมาเป็นมาตรฐานรูปแบบของสติก

เกอร์ท้ายรถที่ผู้ประกอบการร้านสติกเกอร์ร้านอื่นน�ำมา

เป็นต้นแบบ ทัง้ร้านรถเข็นขายสตกิเกอร์หรอืร้านตามย่าน

คลองถมที่ผู้วิจัยพบ (โดยมีทั้งซื้อตัวอักษรแบบถูกลิขสิทธิ์

และผิดลิขสิทธิ์) น�ำมาใช้ในงานออกแบบและวางจ�ำหน่าย

สติกเกอร์ท้ายรถมาจนถึงยุคปัจจุบัน อีกทั้งยังส่งผลไปยัง

กลุ่มผู้ใช้สติกเกอร์ท้ายรถกลุ่มเดิม ซึ่งเป็นกลุ่มคนขับรถ

รับจ้าง ให้มีการแสดงออกทางตัวตนในลักษณะเดียวกัน 

เช่น “บรรทุกซิ่งวิ่งสร้างตัว” “ไม่เน้นซิ่งเน้นวิ่งตามใบงาน” 

เป็นต้น

	 วิวัฒนาการของสติกเกอร์ท้ายรถตั้งแต่อดีตจนถึง

ปัจจุบัน ได้แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงของสติกเกอร์

ท้ายรถจากการเขยีนข้อความด้วยสชีอล์กหรอืสสีเปรย์ มา

เป็นการติดข้อความด้วยสติกเกอร์ จากกลุ่มผู้ใช้ซึ่งเป็นก

ลุ่มคนขับรถรบัจ้าง กลุม่รถยนต์บคุคลทัว่ไป มาสูก่ลุม่เด็ก

แว้น จากวัตถุประสงค์ในถ่ายทอดข้อความเพื่อการระบาย

อารมณ์ กลายเป็นการแสดงออกทางตวัตนเพือ่การยอมรับ

ทางสังคม จากการใช้สมัผสัตวัอกัษร สมัผสัสระ ในลกัษณะ

ของค�ำสุภาษิต กลายเป็นการใช้ภาษาสแลง

	 การเปล่ียนแปลงเหล่านี้เกิดขึ้นได้จากปัจจัยส�ำคัญที่

ท�ำให้รูปแบบของสติกเกอร์ท้ายรถมีการเปลี่ยนแปลงไป

ในแต่ละช่วงสมัย โดยเฉพาะปัจจัยด้านกลุ่มผู้ใช้หรือกลุ่ม

ผู้บริโภคสติกเกอร์ท้ายรถ ที่จะเป็นตัวก�ำหนดรูปแบบของ

เนื้อหาและการใช้ภาษา ปัจจัยด้านนโยบายทางเศรษฐกิจ 

อย่างโครงการรถคนัแรก ทีเ่ป็นจุดเร่ิมต้นท�ำให้กระแสการ

แต่งรถด้วยสติกเกอร์ท้ายรถกลับมาได้รับความนิยมอีก

ครั้ง จนท�ำให้เกิดการแข่งขันทางการตลาดของผู้ประกอบ

การสติกเกอร์ท้ายรถ และปัจจัยผู้ออกแบบสติกเกอร์ท้าย

รถ ซึ่งถือเป็นอีกหนึ่งปัจจัยส�ำคัญที่ท�ำให้สติกเกอร์ท้ายรถ

มรีปูแบบทีท่นัสมยั และเป็นตวัแปรส�ำคัญทีท่�ำให้กลุม่ผูใ้ช้

ใหม่อย่างกลุ่มเดก็แว้นเข้ามามบีทบาทกบัสตกิเกอร์ท้ายรถ 

รูปแบบของสติกเกอร์ท้ายรถในปัจจุบัน

	 จากวิวัฒนาการของสติกเกอร์ท้ายรถสามารถน�ำมา

แสดงให้เหน็ถงึรปูแบบของสตกิเกอร์ท้ายรถทีแ่ตกต่างกนัใน

แต่ละช่วงสมยั โดยผูว้จิยัจะเปรยีบเทยีบรปูแบบสตกิเกอร์

ท้ายรถท่ีพบในอดีตกับสติกเกอร์ท้ายรถที่ผู้วิจัยค้นพบใน

ปัจจุบัน ผ่านองค์ประกอบทั้ง 4 ของสติกเกอร์ ประกอบ

ด้วย เนื้อหา สีสัน ภาพประกอบ และการใช้ภาษา ดังนี้

	 1. เนื้อหา สติกเกอร์ท้ายรถในปัจจุบันผู้วิจัยพบว่า

มีข้อความท่ีสามารถจัดกลุ่มประเภทเนื้อหาออกเป็น 11 

ประเภท ประกอบด้วย เรื่องตัวตนของผู้ส่งสาร เรื่องเพศ 

เรื่องค�ำบ่นหรือค�ำด่า เรื่องยานพาหนะ เรื่องการขับขี่บน

ท้องถนน เรื่องความรัก เรื่องสามีภรรยา เรื่องค�ำนิยมจาก

สื่อ เรื่องสุราและยาเสพติด เรื่องคติธรรม เรื่องครอบครัว 

และเรื่องการเมือง โดยประเภทเนื้อหาส่วนใหญ่ไม่ได้มี

ความแตกต่างจากสติกเกอร์ท้ายรถในอดีตมากนัก เนื่อง

จากสตกิเกอร์ท้ายรถในปัจจุบันต่างกย็งัคงน�ำข้อความหลาย

ข้อความในอดตีน�ำกลบัมาใช้ใหม่ แต่สิง่ทีแ่ตกต่างกนันัน้จะ

เป็นเรือ่งของรายละเอยีดเนือ้หาทีส่ะท้อนถงึตวัตนของกลุม่

ผู้ใช้ที่แตกต่างกันในแต่ละยุค ซึ่งไม่ใช่เพียงแค่กลุ่มคนขับ

รถรับจ้างเพยีงเท่านัน้แต่ยงัสะท้อนถงึตวัตนและวฒันธรรม

การแต่งรถซิ่งของกลุ่มเด็กแว้น 

ทั้งนี้เป็นที่น่าสังเกตว่าสติกเกอร์ท้ายรถทุกยุคทุกสมัย ไม่

ว่าจะแสดงออกผ่านเนือ้หาประเภทใด เนือ้หาเหล่านัน้ต่าง

ก็ยังคงถูกผลิตจากมุมมองของเพศชายเป็นหลัก และเพศ

หญิงมักจะกลายเป็นเครื่องมือหรือวัตถุทางเพศส�ำหรับ

เพศชายเสมอ

	 2. สีสัน สามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ สีตัว

อักษรและสีพื้นหลังตัวอักษร ดังนี้

	 	 2.1 สตัีวอกัษรของสตกิเกอร์ท้ายรถในปัจจบุนันยิม

ใช้สีเหลือง สีเขียว และสีส้ม ในลักษณะของสีสะท้อนแสง

เป็นหลัก ซึ่งคล้ายกับสีตัวอักษรของสติกเกอร์ท้ายรถใน

อดีตที่นิยมใช้สีเขียว สีม่วง สีชมพู สีเหลือง และสีส้มใน

ลกัษณะของสสีะท้อนแสง อาจเนือ่งด้วยสตีวัอกัษรทีส่ดใส

และสะท้อนแสงมีส่วนช่วยให้ผู้อ่านสังเกตเห็นข้อความได้

โดยง่าย สีตัวอักษรจึงไม่เปลี่ยนแปลงไปจากอดีตมากนัก

	 	 2.2 สพีืน้หลงัตวัอกัษร สตกิเกอร์ท้ายรถในปัจจุบัน

นิยมใช้สีพื้นหลังตัวอักษรด้วยสีที่เกิดจากการไล่สี (Color 

Gradient) เช่น การไล่จากสีน�้ำเงิน ไปสีม่วง ชมพู และ

เหลือง ในขณะที่สติกเกอร์ท้ายรถในอดีตใช้สีพ้ืนหลังตัว

อักษรเพียงแค่ 2 สี เท่านั้น คือ สีขาวและสีด�ำ

ภาพที่ 4 สีตัวอักษรในลักษณะของสีสะท้อนแสง 

และสีพื้นหลังในลักษณะของการไล่เฉดสี

(ที่มา: ผู้วิจัย, 2562)

	 3. ภาพประกอบ ถือได้ว่าเป็นองค์ประกอบใหม่ที่เริ่ม

ปรากฏ หลังจากมีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบสติกเกอร์ท้าย
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รถนับตั้งแต่ ปี พ.ศ. 2558 เป็นต้นมา โดยภาพประกอบ

ที่ผู้วิจัยพบนั้น สามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ ภาพ

ประกอบที่เป็นสิ่งมีชีวิตและภาพประกอบที่เป็นวัตถุ 

	 	 3.1 ภาพประกอบทีเ่ป็นสิง่มชีีวติ เป็นภาพตวัการ์ตนู

ในลักษณะของภาพคนหรือภาพสัตว์ที่แสดงอวัจนภาษา

เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ผ่านการเคลื่อนไหวทางร่างกาย การ

แสดงสหีน้า หรอืการใช้สายตาเป็นหลกั นยิมวางภาพเหล่า

นีไ้ว้ด้านข้างข้อความ โดยมีจดุประสงค์นอกจากเรือ่งความ

สวยงามแล้วนัน้ ภาพประกอบยังช่วยถ่ายทอดอารมณ์ทีผู่ส่้ง

สารต้องการถ่ายทอดไปยังผู้รบัสารให้ถกูต้องอกีด้วย เน่ือง

ด้วยข้อความเพียงอย่างเดียวไม่สามารถถ่ายทอดอารมณ์

ของผูส่้งสารไปยงัผูร้บัสารได้ทัง้หมด ทัง้นีผู้ว้จิยัพบว่าภาพ

ประกอบเหล่านี ้ผูผ้ลิตสติกเกอร์ท้ายรถน�ำภาพมาจากสติ

กเกอร์ไลน์เป็นส่วนใหญ่ 

ภาพที่ 5 ภาพประกอบในลักษณะตัวการ์ตูน 

ที่แสดงอารมณ์ผ่านสีหน้าและท่าทาง

(ที่มา: ผู้วิจัย, 2562)

	 	 3.2 ภาพประกอบทีเ่ป็นวตัถ ุเป็นภาพวตัถลุายเส้น

การ์ตูนที่โดยส่วนมากเป็นวัตถุที่เกี่ยวข้องกับเครื่องยนต์

หรืออะไหล่ยนต์ส�ำหรับการแต่งรถจักรยานยนต์ทั้งสิ้น 

ไม่ว่าจะเป็น ลูกสูบ จานเบรก โช้คอัพ กันสะบัด หรือ

เทอร์โบ เป็นต้น โดยสติกเกอร์ 1 ชิ้น มักจะภาพอะไหล่

ยนต์ประกอบข้อความ 4 – 5 ชิ้น และนิยมน�ำมาวางไว้

หลังข้อความในลักษณะของภาพพื้นหลัง (Background)

ภาพที่ 6 ภาพประกอบที่เป็นอะไหล่ยนต์

(ที่มา: ผู้วิจัย, 2562)

	 4. การใช้ภาษา สติกเกอร์ท้ายรถในปัจจุบันนั้นได้รับ

อิทธิพลมาจากการใช้ภาษาวัยรุ่นในสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่ง

มักจะเป็นการใช้ภาษาจากลักษณะการสร้างค�ำแสลง ไม่

ว่าจะเป็น การสร้างสแลงด้วยการเปลี่ยนแปลงการสะกด

พยัญชนะต้น เช่น ค�ำว่า “พูดแบบนี้มึงชนะไปเรย” (จาก

ค�ำว่า เลย เป็น เรย) การเปล่ียนแปลงการสะกดพยญัชนะ

ท้าย เช่นค�ำว่า “เส็ดแล้วเขาได้กอดเธอหมั้ย” (จากค�ำ

ว่า เสร็จ เป็น เส็ด และจากค�ำว่า ไหม เป็น หมั้ย) การ

เปลี่ยนแปลงสระ เช่นค�ำว่า “อย่าจี้เด๋วกล่องตัด” (จากค�ำ

ว่า เดี๋ยว เป็น เด๋ว) การเปลี่ยนแปลงการสะกดวรรณยุกต์ 

เช่นค�ำว่า “ตอนกูบ่นเรียกอีบ้าตอนแก้ผ้าเรียกกูที่ร๊ากก” 

(จากค�ำว่า ที่รัก เป็น ที่ร๊ากก) เป็นต้น ซึ่งจะแตกต่างจาก

สติกเกอร์ท้ายรถในยุคก่อนมักจะนิยมการเล่นค�ำด้วยการ

ใช้สัมผัสตัวอักษร สัมผัสสระ ในลักษณะของค�ำคล้องจอง

คล้ายส�ำนวนสุภาษิตค�ำขวัญเป็นหลัก

	 รูปแบบสติกเกอร์ท้ายรถในปัจจุบันจึงมีความเหมือน

และแตกต่างกันในแต่ละองค์ประกอบจากปัจจัยที่หลาก

หลาย โดยเฉพาะปัจจัยของกลุ่มผู้ใช้กลุ่มใหม่อย่างกลุ่ม

เด็กแว้นที่ท�ำให้รูปแบบสติกเกอร์ท้ายรถเปลี่ยนแปลงไป

อย่างที่ปรากฏในปัจจุบัน ทั้งนี้ ถึงแม้ว่าสติกเกอร์ท้ายรถ

จะเปล่ียนแปลงไป แต่สิง่ทีด่�ำรงอยูอ่ย่างไม่เปลีย่นแปลงคือ

บทบาทในการสือ่สารของสติกเกอร์ท้ายรถ ท่ีท�ำหน้าทีเ่ป็น

เครือ่งมอืในการถ่ายทอดความคดิ ระบายอารมณ์ รวมถงึใช้

ในการแสดงตวัตนทางสงัคม การทีจ่ะเข้าใจสติกเกอร์ท้าย

รถจึงไม่ใช่เพียงแค่วิเคราะห์แต่เพียงรูปแบบเท่านั้น แต่ยัง

ต้องวเิคราะห์ถงึเนือ้หาในฐานะวาทกรรมของกลุม่คนขบัรถ

รับจ้างและกลุ่มเด็กแว้นที่ได้ถ่ายทอดเพื่อแสดงตัวตนและ

ต่อสู้ต่อรองกับกรอบทางสังคม

วาทกรรม: ถ้อยคำ�ที่แฝงประเด็นทางสังคม

	 วาทกรรม (Discourse) เป็นค�ำศัพท์ที่ถูกบัญญัติขึ้น

จากแนวคิดทางสังคมศาสตร์ ซึ่งมีแนวคิดว่าถ้อยค�ำภาษา

สามารถสร้างชุดความคิด (Set of Ideas) และความ

หมายที่ส่งผลต่อการกระท�ำและวิถีปฏิบัติของคนในสังคม 

การมองวาทกรรมจึงไม่ใช่การมองในแง่ของภาษาหรือ

ข้อความเท่านั้น แต่เป็นการมองไปถึงความคิดของคนใน

สังคมท่ีแฝงมากับภาษาอีกด้วย การวิเคราะห์วาทกรรม

เชิงวิพากษ์ (Critical Discourse Analysis) จึงเป็นการ

วเิคราะห์และตคีวามบรบิททางสงัคมทีแ่ฝงมากบัภาษา ซึง่

ต้องอาศัยแนวคิดทฤษฎีทางสังคมมาช่วยในการวิเคราะห ์

เพือ่ให้ผู้วเิคราะห์สามารถอธบิายสาเหตขุองการเกดิประเดน็

ทางสังคม ประเด็นเหล่าน้ันมีกระบวนการถ่ายทอดหรือ

แสดงออกด้วยวธิกีารใด และมผีลกระทบต่อสงัคมอย่างไร 

โดยส่วนใหญ่ประเด็นทีเ่กีย่วข้องกบัอตัลักษณ์ของผูใ้ช้ภาษา 

ชาตพัินธุ ์ชนกลุ่มน้อย การสร้างความหมายทางสงัคม และ
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ประเดน็เกีย่วกบัเพศมกัจะเป็นประเดน็ทางสงัคมทีน่ยิมน�ำ

มาศึกษา (จันทิมา อังคพณิชกิจ, 2561) 

	 แต่ทัง้นีว้าทกรรมจากกลุม่ชายขอบทางสงัคมและกลุ่ม

วัฒนธรรมย่อย ไม่ได้มีลักษณะที่เหมือนกับวาทกรรมจาก

กลุม่ชนช้ันน�ำทางสงัคม ทีผ่ลติวาทกรรมและถ่ายทอดผ่าน

สื่อ เพ่ือใช้ในการขัดเกลาและครอบง�ำมวลชนในวงกว้าง

ในลักษณะ เช่น วาทกรรมความขาวความงามของผู้หญิง 

แต่กลุม่ชายขอบและกลุ่มวัฒนธรรมย่อยทางสงัคมกลับใช้

วาทกรรมในทางกลบักนั กล่าวคอื กลุม่คนเหล่านีผ้ลติวาท

กรรมโดยทีไ่ม่ได้ต้องการครอบง�ำมวลชน แต่ผลติเพือ่ทีจ่ะ

ใช้ในการแสดงออกตัวตนทางสังคมให้ผู้อื่นได้รับรู้ หรือใช้

เพื่อต่อสู้ต่อรองการนิยามตัวตนที่ถูกสื่อและคนในสังคม

นิยามในลักษณะภาพเหมารวมในแง่ลบ เช่น การสร้าง

อัตลักษณ์ผ่านงานกราฟฟิติ (Graffiti) ของกลุ่มนักศึกษา

อาชีวศึกษา เพื่อต้องการแสดงตัวตนให้คนในสังคมได้รับ

รู้ และใช้ตัวตนที่แสดงออกผ่านพื้นที่กราฟฟิติเหล่านั้น 

ในการต่อสู้ต่อรองนิยามที่ถูกสื่อและคนในสังคมช่วงชิง 

(จารุณี สุวรรณรัศมี, 2547) วาทกรรมจากกลุ่มชายขอบ

และกลุ่มวัฒนธรรมย่อยทางสังคม จึงไม่ได้ถูกผลิตและ

ถ่ายทอดอย่างไร้จุดหมาย แต่มีขึ้นเพื่อแสดงให้เห็นถึงตัว

ตนและการต่อรองต่อกรอบของสังคมอีกด้วย

	 จากแนวทางดงักล่าวท�ำให้การศกึษาสตกิเกอร์ท้ายรถ 

ซึ่งถือว่าเป็นเครื่องมือของกลุ่มวัฒนธรรมย่อย อย่างกลุ่ม

คนขับรถรับจ้างและกลุ่มเด็กแว้น จ�ำเป็นที่จะต้องศึกษา

เนือ้หาทีถ่กูถ่ายทอดผ่านสตกิเกอร์ ในฐานะวาทกรรมทีใ่ช้

เพือ่การแสดงออกทางตวัตนและเพือ่ต่อสูต่้อรองทางสังคม 

ผูว้จิยัจงึประยกุต์ใช้ทฤษฎีภาพตวัแทน (Representation) 

เพือ่แสดงให้เหน็ถงึการแสดงออกทางตวัตนท่ีกลุ่มคนขบัรถ

รับจ้างและกลุม่เดก็แว้นใช้ในการประกอบสร้างภาพตวัแทน

ในลกัษณะใด จากวาทกรรมที่ถกูผลิตขึ้น รวมถึงใชท้ฤษฎี

ปฏิบัติการในชีวติประจ�ำวนั (Practice of Everyday Life) 

ในการวิเคราะห์ว่า ภาพตัวแทนเหล่านั้น ถูกผลิตขึ้นเพื่อ

การต่อสู้ต่อรองต่อกรอบทางสังคมในประเด็นใด ซึ่งจะ

ท�ำให้เห็นถึงบทบาทของสติกเกอร์ท้ายรถ ที่มากกว่าการ

เป็นแค่สื่อที่ใช้ในการประดับยนต์หรือสื่อท่ีสร้างอารมณ์

ขัน แต่เป็นสื่อเปิดโอกาสให้กลุ่มคนขับรถรับจ้างและกลุ่ม

เด็กแว้นได้มีพื้นที่ในการแสดงออกทางตัวตนและต่อสู้ต่อ

รองกับสังคมอย่างเปิดเผย

ทฤษฎีภาพตัวแทน (Representation)

	 สจ๊วต ฮอลล์ (Stuart Hall) นักวัฒนธรรมศึกษา

เป็นผูท้ีม่บีทบาทต่อแนวทางการพัฒนาทฤษฎภีาพตวัแทน 

(Representation) ซึ่งมีอิทธิพลต่อการศึกษาภาพตัวแทน

ในปัจจุบัน โดยฮอลล์มองว่า ภาพตัวแทนมีการท�ำงาน

คล้ายกบัการท�ำงานของภาษาทีจ่ะสะท้อนภาพของสิง่ทีอ่ยู่

ในโลกแห่งความเป็นจริงให้เกิดขึ้นในความนึกคิด แต่แท้ที่

จรงิแล้วภาพตวัแทนจะท�ำการเลอืกความเป็นจรงิเพยีงบาง

ส่วนแล้วน�ำมาดัดแปลงให้มีความโดดเด่น เนื่องจากความ

เป็นจริงอาจเป็นสิ่งที่ไม่มีตัวตน ถ้ามีก็อาจจะมีขนาดใหญ่

จนไม่สามารถแสดงออกมาได้หมด กระบวนการดัดแปลง

ดังกล่าวจึงถอืได้ว่าเป็นการสร้างความหมายใหม่ข้ึนมาเช่น

กนั (นรินิทร์ เภตราไชยอนนัต์, 2550) ท้ังนีฮ้อลล์ได้แสดง

ให้เห็นถึงกระบวนการสร้างความหมายของภาพตัวแทน

ผ่านการให้ความหมายทางภาษา ซึ่งมีมุมมองที่ต่างกันถึง 

3 แนวทาง ประกอบด้วย แนวทางภาพสะท้อนความเป็น

จริง (Reflective Approach) แนวทางความตั้งใจของผู้ส่ง

สาร (Intentional Approach) และแนวทางการประกอบ

สร้างความหมาย (Constructionist Approach) 

	 ฮอลล์เลือกมองภาพตัวแทนในแนวทางการประกอบ

สร้างความหมาย โดยเชื่อว่า ความหมายเกิดขึ้นจากการ

ประกอบสร้างจากระบบสญัญะทีค่นในสงัคมได้ก�ำหนดขึน้

มา สญัญะจงึเป็นเพยีงแค่รหัสหรอืข้อตกลงทีใ่ช้ในการกล่าว

ถงึความหมายของส่ิงต่าง ๆ  ทีด่�ำรงอยใูนสังคมซ่ึงไม่ได้เป็น

ภาพสะท้อนของความเป็นจริงแต่อย่างใด แต่ในท้ายที่สุด

คนในสังคมก็จะเชื่อว่าสิ่งเหล่านั้นคือความจริงอยู่ดี (ศิริ

มิตร ประพันธ์ธุรกิจ, 2551) ฮอลล์จึงให้ความหมายของ

ภาพตวัแทนไว้ว่า เป็นภาพทีเ่กดิจากการให้ความหมายต่อ

สิง่ต่าง ๆ  ทีเ่ป็นรปูธรรมและนามธรรมผ่านภาษา ซึง่ภาษา

ดงักล่าวไม่ได้เกดิขึน้เองตามธรรมชาต ิแต่เกิดขึน้จากการ

ประกอบสร้างของผูค้นในสงัคม ภาพตวัแทนจงึเป็นผลผลติ

ของความหมายและแนวคดิต่าง ๆ  ของคนในสงัคมทีอ่ยูใ่น

รูปแบบของภาษา (Stuart Hall, 2003)

	 นอกจากน้ีฮอลล์ยังช้ีให้เหน็ว่า ภาพตวัแทนยังมีบทบาท

ที่ส�ำคัญต่อการผลิตความหมายในภาษาจากการท�ำหน้าที่

เชื่อมโยงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้ง 3 ประกอบ

ด้วย สิ่งต่าง ๆ  (Things) แนวคิด (Concept) และสัญญะ 

(Sign) (Stuart Hall, 1997) ซึง่เป็นส่วนส�ำคญัในการผลติ

ความหมายในภาษา และพฒันาแบบจ�ำลองวงจรวฒันธรรม 

(The Circuit of Culture) เพื่อใช้อธิบายว่าความหมาย

ต่าง ๆ ถูกสร้างขึ้นด้วยสาเหตุใด ภาพตัวแทนจึงจ�ำเป็นที่

จะต้องท�ำงานร่วมกับองค์ประกอบทั้ง 4 ดังนี้ (กาญจนา 

แก้วเทพ และสมสุข หินวิมาน, 2553)
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	 1. การผลติ (Production) คอื การทีปั่จเจกผลติความ

หมายและแลกเปลี่ยนความหมายจากการมีปฏิสัมพันธ์

ระหว่างกันในสังคม

	 2. การบริโภค (Consumption) คือ การบริโภคทาง

วฒันธรรมทีท่�ำให้เกดิความหมายจากการตคีวามหรอืการ

เป็นภาพตัวแทนซึ่งมีความหมายได้หลากหลาย

	 3. อตัลกัษณ์ (Identity) คอื การแสดงออกถงึตวัตน

จากค�ำถามที่ว่า ‘เราเป็นใคร’ ‘เรารู้สึกอย่างไร’ และ ‘เรา

รู้สึกร่วมในกลุ่มไหน’

	 4. กฎระเบียบ (Regulation) คือ กฎระเบียบทาง

สังคมที่เกิดจากการให้ความหมายทางวัฒนธรรม

	 จากทฤษฎีภาพตัวแทนอาจกล่าวได้ว่า ภาพตัวแทน

เป็นภาพที่เกิดขึ้นจากการประกอบสร้างของคนในสังคม

ผ่านการใช้ภาษา ซ่ึงไม่ได้สะท้อนภาพของส่ิงที่อยู่ในโลก

แห่งความจริงทั้งหมด แต่เป็นการหยิบยืมภาพในโลกแห่ง

ความจริงบางส่วนมาดดัแปลงให้โดดเด่น จนกลายเป็นภาพ

ตวัแทนของบางสิง่บางอย่างในสงัคม หรอืเป็นภาพตวัแทน

ของคนบางกลุ่มในสังคม

ภาพตัวแทนกับการแสดงออกทางตัวตนของ

กลุ่มคนรถและกลุ่มเด็กแว้น

	 เมื่อน�ำทฤษฎีภาพตัวแทนมาวิเคราะห์สติกเกอร์ท้าย

รถ จะพบว่า กลุ่มคนขับรถรับจ้างและกลุ่มเด็กแว้น ต่าง

ก็มีการประกอบสร้างภาพตัวแทนของกลุ่มตนผ่านเนื้อหา

ที่ปรากฏบนสติกเกอร์ท้ายรถ ซึ่งภาพตัวแทนที่เกิดขึ้นไม่

ได้สะท้อนถงึตัวตนทัง้หมดของกลุม่คนเหล่าน้ัน (อาจเนือ่ง

ด้วยตวัตนท่ีแท้จริงของกลุ่มคนมคีวามหลากหลายมากกว่า

ทีจ่ะน�ำมาย่อให้เหลอืเพยีงแค่ไม่กีป่ระโยคในสตกิเกอร์ท้าย

รถ) แต่สะท้อนถึงตัวตนในบางลักษณะที่โดดเด่น ซึ่งกลุ่ม

คนขับรถรับจ้างและกลุ่มเด็กแว้นประกอบสร้างขึ้นเพื่อใช้

ในการแสดงออกทางตัวตนในสังคม 

	 สติกเกอร์ท้ายรถจงึสะท้อนภาพตวัแทนของกลุม่คนขบั

รถรับจ้างและกลุม่เดก็แว้น ซึง่แสดงออกทางตัวตนผ่านองค์

ประกอบของสติกเกอร์ทั้ง 4 ประกอบด้วย เนื้อหา สีสัน 

ภาพประกอบ และการใช้ภาษา โดยสามารถแบ่งออกเป็น 

2 กลุ่มคนใน ดังนี้

	 ภาพตัวแทนของกลุ่มเด็กแว้น มีลักษณะ ดังนี้

	 1. ภาพตวัแทนของผูท้ีม่วัีฒนธรรมการแต่งรถซ่ิง เกิด

จากการสร้างภาพตัวแทนผ่านเนื้อหาและค�ำศัพท์ในกลุ่ม

ผู้แต่งรถ ที่มักจะสื่อถึงรูปแบบการปรับแต่งเครื่องยนต ์

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของความเร็วและการขับขี่ ไม่ว่าจะ

เป็น “พลังไล่ข้าง” หมายถึง การปรับเปลี่ยนเครื่องยนต์ใน

ส่วนข้างของรถจักรยานยนต์ทั้งชุด เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

ในการขับขี่ ประกอบไปด้วย การท�ำเม็ด ท�ำชาม ท�ำเฟือง 

และท�ำท่อ “สายหมก” หมายถึง การเรียกบุคคลที่ท�ำการ

เปลีย่นแปลงเครือ่งยนต์ให้ดีขึน้ แต่หากมองจากภายนอกอาจ

ดเูหมอืนไม่ได้มกีารเปลีย่นแปลงหรอืมกีารแต่งเคร่ืองยนต์

แต่อย่างใด “ชักเดิมก็พอล่ะ” หมายถึง ช่วงชักลูกสูบ เป็น

ส่วนทีส่่งผลต่อแรงม้ารถจกัรยานยนต์ “ลกูเดิมเชิญปะทะ” 

หมายถึง ลูกสูบ ชิ้นส่วนส�ำคัญในเครื่องยนต์ ซึ่งท�ำหน้าที่

ในการเพิม่ประสทิธภิาพความเรว็ของรถจกัรยานยนต์ หรอื

ค�ำทีก่ล่าวถงึการแต่งรถโดยทัว่ไป เช่น “แต่งซ่ิงไว้วิง่ดนัโล” 

“แต่งรถก็เหมือนแม่ตีเจ็บกี่ทีก็ไม่จ�ำ” หรือ “หมดเป็นแสน

เรียกเด็กแว้นซ์เฉย”

	 วฒันธรรมการแต่งรถซิง่ไม่ได้ถกูถ่ายทอดผ่านข้อความ

เพียงเท่านั้น แต่ยังคงแสดงออกด้วยภาพประกอบท่ีเป็น

วตัถ ุซึง่เป็นวตัถทุีเ่กีย่วข้องกบัอะไหล่ยนต์ ทีใ่ช้ในการเพิม่

ประสิทธภิาพเคร่ืองยนต์ทัง้ส้ิน ไม่ว่าจะเป็น ภาพกันสะบดั 

โช้คอัพ ลูกสูบ เทอร์โบ และจานเบรก เป็นต้น 

	 นอกจากนี้ วัฒนธรรมการแต่งรถซิ่งของกลุ่มเด็กแว้

น ยังแสดงออกผ่านสีพื้นหลังตัวอักษร โดยจะพบว่า สี

พื้นหลังตัวอักษรท่ีปรากฏในสติกเกอร์ท้ายรถในปัจจุบัน 

ไม่ได้นิยมใช้สีด�ำหรือสีขาวเป็นหลัก แต่กลับนิยมใช้สีใน

ลักษณะของการไล่เฉดสี (Color Gradient) จากสีน�้ำเงิน 

ไปสีม่วง ชมพู และเหลือง ซึ่งเป็นการใช้สีเพื่อเลียนแบบ

ลกัษณะการท�ำสอีะไหล่รถจกัรยานยนต์ด้วยการไล่สเีลียน

แบบโลหะไทเทเนียมที่ถูกเผา (สรัช สินธุประมา, 2561)

ซึ่งเป็นที่นิยมมากในกลุ่มผู้ชื่นชอบการแต่งรถซิ่ง เพราะดู

สวยงามและดูมีราคา 

ภาพที่ 7 สีพื้นหลังตัวอักษรที่ท�ำเลียนแบบการท�ำสีท่อรถ

จักรยานยนต์ไทเทเนียม

(ที่มา: Thematter, ออนไลน์)

	 2. ภาพตัวแทนของผู้ที่ชื่นชอบการขับรถซิ่ง เกิดจาก

การสร้างภาพตัวแทนผ่านเนื้อหา ที่กล่าวในลักษณะของ
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การขับขี่รถจักรยานยนต์ที่รวดเร็ว เช่น ค�ำว่า “แต่งซิ่งไว้

วิ่งดันโล” โดยค�ำว่า “ดันโล” เป็นค�ำศัพท์ในกลุ่มเด็กแว้น 

ซ่ึงหมายถึง การขับรถจักรยานยนต์โดยเพิ่มความเร็วให้

เกินประสิทธิภาพของเครื่องยนต์ที่มีอยู่ “มัวแต่หมอบเลย

สอบม่ายผ่าน” ค�ำว่า “หมอบ” หมายถึง ลักษณะการขับขี่

จกัรยานยนต์โดยการหมอบหรือโน้มตวัไปข้างหน้าเพือ่เพิม่

ความเรว็ของรถจกัรยานยนต์ อกีนัยหน่ึงสามารถสือ่ถึงกลุม่

เด็กแว้นได้เช่นกัน “สายซิ่ง” หมายถึง การนิยามตัวตนว่า 

ตนเป็นผู้ที่ชื่นชอบการขับรถที่รวดเร็ว 

	 3. ภาพตัวแทนของผูท้ีห่ยาบคาย อนัธพาล และชอบ

หาเรื่องผู้อื่น เกิดจากการสร้างภาพตัวแทนผ่านเนื้อหา ที่

แสดงออกในเชิงด่าทอด้วยค�ำหยาบ เช่น ค�ำว่า “ควยไร

ไอ้สัส” “ไอ้หน้าHEEพ่องมึงดิ” “คนเหี้ย2018” “#เสือก

ไรมึง” หรือ “อย่าเสือกเดี๋ยวเหงือกสั่น” หรือการท้าทาย

ผู้อื่น เช่น ค�ำว่า “ก็มาดิคับไอ้แม่เยส” “จะลองมั้ย” “เจ๋ง

จรงิสะกิดมาอย่ามัวแต่มอง” หรือ “เมือ่ไหร่จะถงึหน้าหนาว

ว่ะกูอยากปากแตก”

	 4. ภาพตัวแทนของผู้ที่ไม่ชื่นชอบผู้ที่พูดมาก พูด

พร�่ำเพร่ือ หรือพูดจาไร้แก่นสาร เกิดจากการสร้างภาพ

ตัวแทนผ่านเนื้อหา ที่เป็นการว่ากล่าวผู้อื่นในลักษณะของ

ผู้ที่พูดมาก เช่น ค�ำว่า  “ค�ำพูดเยอะเลอะเทอะชิบหาย” 

“เบือ่มนุษย์ค�ำพดูเยอะ” หรอื “ถุย้ขีค้ยุฉบิหาย” หรอืใช้ค�ำ

ว่า “น�ำ้ลาย” มาเป็นตวัแทนของการพดูแบบไร้แก่นสาร เช่น 

ค�ำว่า “แค่น�้ำลายกูไม่ใส่ใจหรอก” “เบื่อน�้ำลาย” “น�้ำลาย

มันฟรีกูเข้าใจ” หรือ “น�้ำลายมันฟรีพูดกี่ทีก้อม่ายหมด”

	 5. ภาพตวัแทนของผูท้ีท่�ำมาหากนิ เกดิจากการสร้าง

ภาพตัวแทนผ่านเนื้อหา ที่กล่าวในลักษณะของผู้ที่เป็นวัย

รุ่น แต่รู้จักท�ำงาน ประกอบธุรกิจ เพื่อสร้างตัวหรือเลี้ยง

ชีพ ไม่ใช่เป็นเด็กวัยรุ่นที่ขับรถซิ่งเพียงอย่างเดียว เช่น ค�ำ

ว่า “วัยรุ่นสร้างตัว” “วัยรุ่นท�ำกิน” “จิ๊กโก๋ท�ำกิน” “นักซิ่ง

แข่งท�ำกิน” “ธุรกิจวัยรุ่น” “ก�ำลังสร้างมองข้ามไปก่อน” 

รูปแบบค�ำที่สื่อถึงการท�ำงานเหล่านี้ เป็นที่นิยมมากจาก

กลุ่มเด็กแว้นในปัจจุบัน

	 ภาพตวัแทนของกลุม่คนขับรถรบัจ้าง มลีกัษณะ ดงันี้

	 1. ภาพตวัแทนของผูท้ีป่ระกอบอาชพีขบัรถรบัจ้าง เกดิ

จากการสร้างภาพตวัแทนผ่านเนือ้หา ทีก่ล่าวถงึอาชพีของ

ตน โดยใช้ยานพาหนะเป็นตัวบ่งบอกอาชีพเหล่านั้น เช่น 

ค�ำว่า การแสดงตัวตนของผู้ที่ประกอบอาชีพขับรถกระบะ 

จากค�ำว่า “เฮ้ยกูขับกระบะ” “กระบะพารวย” การแสดงตวั

ตนของผูท้ีป่ระกอบอาชีพขบัรถบรรทกุ จากค�ำว่า “บรรทกุ

ซิ่งวิ่งสร้างตัว” “เส้นทางลูกผู้ชายสารบรรทุกหนัก” และ

การแสดงตวัตนของผูท้ีป่ระกอบอาชพีขบัรถจกัรยานยนตร์

รับจ้าง จากค�ำว่า “ขับวินแล้วงัย”

	 2. ภาพตวัแทนของผู้ทีฐ่านะทางเศรษฐกจิในระดบัต�ำ่ 

มหีน้ีสิน แต่กต้็องขยันอดทน เกิดจากการสร้างภาพตวัแทน

ผ่านเน้ือหา ทีก่ล่าวในลักษณะของผู้ท่ียากจน จากค�ำว่า “ใช่

สิพี่มันจน” “พลังงานคนจน” “ไม่รวยพูดยากพูดมากก็ไม่

ได้” “ขยันผิดที่ 10 ปีก็ไม่รวย” หรือ “ไม่ได้มั่งมีแต่อยาก

มีมั่ง” ลักษณะของผู้ที่มีหนี้สิน จากค�ำว่า “ท�ำงานจนมือ

งอก็ไม่พอใช้หนี้” แต่ก็เป็นผู้ที่ขยัน อดทนท�ำงาน จากค�ำ

ว่า “ท้อได้แต่อย่าถอย” หรือ “อยากมีต้องสร้างไม่ใช่อ้าง

ว่าบ้านจน”

	 3. ภาพตวัแทนของผูท่ี้มาจากต่างจงัหวัด เกิดจากการ

สร้างภาพตัวแทนผ่านเนื้อหา ที่กล่าวถึงถิ่นที่อยู่ของผู้ส่ง

สาร จากค�ำว่า “ผมมันเด็กบ้านนอก” “คนบ้านเดียวกัน” 

“หนุ่มบุรีรัมย์” “ลูกอีกสานท�ำกิน” หรือ “ระดับภูธร” ซึ่ง 

ภธูร ในทีน่ีไ้ม่ได้หมายถงึ ภเูขา แต่มคีวามหมายสแลงจาก

ภาษาปากซึง่ใช้ในการเรียกคนต่างจงัหวดั เช่น เด็กภธูร ไอ

หนุ่มภูธร เป็นต้น ระดับภูธรในที่นี้จึงแสดงให้เห็นถึงถิ่นที่

อยู่อาศัยของผู้ส่งสารที่อยู่ในต่างจังหวัด

	 4. ภาพตัวแทนของผู้ที่ขับรถซิ่งเพื่อการท�ำงาน เกิด

จากการสร้างภาพตัวแทนผ่านเนื้อหา ที่น�ำค�ำว่า “ซิ่ง” ซึ่ง

หมายถึงการขับรถเร็ว มาผสมผสานกับงานที่ตนได้รับ

มอบหมายให้รับผิดชอบ เช่น ค�ำว่า “พัสดุซิ่ง” “ปลาทูซิ่ง” 

“บรรทุกซิ่งวิ่งสร้างตัว” “ไม่ได้ซิ่งแต่วิ่งตามใบงาน” “ไม่ได้

ซิ่งแค่วิ่งตามเวลา” “ไม่เน้นซิ่ง NON-Racing ไว้วิ่งท�ำมา

หากิน” หรือ “นักซิ่งจ�ำเป็น” 

	 เนื้อหาหรือข้อความจากสติกเกอร์ท้ายรถเหล่านี้ 

แสดงให้เหน็ถงึวาทกรรม ทีถ่กูน�ำมาแสดงออกในลกัษณะ

ของภาพตัวแทน ซึ่งมีความแตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม โดย

กลุ่มเด็กแว้น ได้แสดงออกทางตัวตนของเด็กวัยรุ่น ที่มี

วัฒนธรรมการแต่งรถซิ่งเป็นของตนเอง ชื่นชอบการขับ

รถเร็ว มีลักษณะนิสัยอันธพาล ชอบหาเรื่องผู้อื่น ไม่ชอบ

ผู้ที่พูดจาไร้แก่นสาร แต่ก็รู้จักการท�ำงาน หาเลี้ยงชีพ ใน

ขณะท่ีกลุม่คนขับรถรบัจ้าง แสดงออกทางตัวตนในลกัษณะ

ผู้ที่มาจากต่างจังหวัด มีฐานะทางเศรษฐกิจอยู่ในระดับต�่ำ 

มีหนี้สิน แต่ขยัน อดทน จากประกอบอาชีพขับรถรับจ้าง

หลากหลายรูปแบบ ทั้งขับรถบรรทุกรับจ้าง ขับรถกระบะ

รับจ้าง และขับรถจักรยานยนต์รับจ้าง ซึ่งจ�ำเป็นที่จะต้อง

ขบัรถเร็ว เพือ่ให้ทนัตามเวลาหรอืใบงานทีไ่ด้รบัมอบหมาย

จากผู้ว่าจ้าง
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ชีวิตประจำ�วัน: พื้นที่การต่อรองของผู้ด้อย

อำ�นาจ

	 มเิชล เดอ แซร์โต (Michel de Certeau) นกัวชิาการ

ด้านวัฒนธรรมศึกษา ผู้ซึ่งเสนอแนวคิดทฤษฎีปฏิบัติ

การในชีวิตประจ�ำวัน (Practice of Everyday Life) ได้

แสดงทัศนะไว้ว่า กิจกรรมท่ีเกิดขึ้นในชีวิตประจ�ำวันของ

ผู้ที่อ่อนแอล้วนแล้วแต่มีวิธีการ (Way of Operating) ที่

สัมพันธ์กับอ�ำนาจทั้งสิ้น ขึ้นอยู่กับว่าผู้ที่อ่อนแอหรือด้อย

อ�ำนาจกว่าจะใช้จังหวะ เวลา และโอกาสที่มีอยู่ในการแย่ง

ชิงประโยชน์จากฝ่ายที่มีอ�ำนาจเหนือกว่า ผู้ด้อยอ�ำนาจใน

กระบวนการดงักล่าวจงึเป็นผูท้ีม่ลัีกษณะของผูก้ระท�ำการ 

(Active Agent) ชวีติประจ�ำวนัในทศันะของแซร์โตจงึเป็น

เร่ืองของการแย่งชงิ ต่อสู้หรอืต่อรองความสัมพนัธ์เชงิอ�ำนาจ 

(Power Relations) ที่เกิดขึ้นระหว่าง ‘ผู้ก�ำหนด’ และ ‘ผู้

ใช้’ โดยอ�ำนาจไม่ได้ด�ำรงอยูก่บัฝ่ายใดฝ่ายหนึง่อย่างถาวร 

แต่อ�ำนาจจะอยู่ในรปูของวงจรท่ีหมุนเวยีนไปมาระหว่างสอง

ฝ่ายอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 

	 ทัง้นีแ้ซร์โตได้อธบิายความสมัพนัธ์เชงิอ�ำนาจด้วยการ

ใช้ค�ำศัพท์ของทหารค�ำว่า ‘Strategy’ หรือ ‘ยุทธศาสตร์’ 

และ ‘Tactic’ หรือ ‘อุบาย’ โดยก�ำหนดให้อ�ำนาจของผู้

ก�ำหนดเป็นยุทธศาสตร์ (Strategy) ซึ่งหมายถึง การกระ

ท�ำของฐานอ�ำนาจที่ชัดเจนในการจัดวางก�ำหนดสิ่งต่าง ๆ 

ของผู้คน เช่น การเมือง เศรษฐกิจ และวิทยาศาสตร์ ใน

ขณะทีก่�ำหนดให้อ�ำนาจของผูท้ีด้่อยกว่าเป็นอบุาย (Tactic) 

ซึ่งหมายถึง วิธีการท่ีผู้ที่ด้อยกว่าใช้จังหวะและโอกาสใน

การแย่งชิงพื้นที่เพื่อต่อรองกับอ�ำนาจที่เหนือกว่าตน โดย

มักจะเกิดขึ้นในชีวิตประจ�ำวัน ไม่ว่าจะเป็น การกิน การ

นอน การดูภาพยนตร์ ฟังเพลง การท่องเที่ยว การซื้อของ 

(สุรศักดิ์ บุญรอด, 2557) หรือแม้กระทั่งการสื่อสารใน

ชีวิตประจ�ำวันอย่างการติดสติกเกอร์ 

	 แซร์โตได้ยกตัวอย่างการมองความสัมพันธ์ของ

ยุทธศาสตร์และอุบายเพิ่มเติมในมิติของการผลิตและการ

บริโภค โดยเฉพาะการบริโภคในชีวิตประจ�ำวันที่เปรียบ

เสมือนพื้นที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้คนเข้าไปต่อสู้หรือต่อรองกับ

อ�ำนาจทางสังคม แซร์โตยกตัวอย่างกรณีดังกล่าวกับการ

เช่าห้องในอะพาร์ตเมนต์ ในกรณีนี้ ผู้เช่าห้องจะมีอ�ำนาจ

ค่อนข้างน้อยและไม่สามารถต่อรองกบัเจ้าของอะพาร์ตเมน

ต์ได้มากนัก แต่หลังจากที่ผู้เช่าห้องจ่ายค่าเช่าห้องไปแล้ว 

ผู้เช่าจะมอี�ำนาจทีจ่ะเข้าไปตกแต่งห้อง ย้ายต�ำแหน่งสิง่ของ 

หรอืหาสิง่ของมาประดบัห้องได้ตามความต้องการ การเช่า

ห้องของผูเ้ช่าจึงเปรียบเสมอืนการบริโภคท่ีผลิตความหมาย

ใหม่ให้กับห้องเช่า การบริโภคในชวีติประจ�ำวนัจึงเป็นพืน้ที่

ทีง่่ายต่อการประกอบสร้างความหมายของปัจเจกในการต่อ

รองต่อโครงสร้างทางสังคม (สมสุข หินวิมาน, 2548)

ทฤษฎปีฏบิตักิารในชวิีตประจ�ำวันจึงเป็นแนวทางทีใ่ช้ศกึษา

การควบคุมอ�ำนาจของผู้ก�ำหนดซึ่งเป็นรัฐหรือโครงสร้าง

ทางสงัคมท่ีกระท�ำต่อผูด้้อยอ�ำนาจกว่า โดยเน้นไปทีอ่บุาย 

(Tactic) ซึ่งเป็นการกระท�ำและวิธีการที่แสดงให้เห็นถึง

ประสบการณ์ เรือ่งเล่า และวธิกีารต่าง ๆ  ของผูด้้อยอ�ำนาจ

มากกว่าท่ีจะเน้นไปท่ีตัวของผู้กระท�ำ แต่ท้ังนีอ้บุายเป็นเรือ่ง

ทีเ่กิดขึน้ชัว่คราว ความส�ำเร็จของอบุายจะเกิดขึน้กต่็อเม่ือ

ผูใ้ช้สามารถหาช่องทางหรอืจงัหวะทีจ่ะเปลีย่นสถานการณ์

ที่เกิดขึ้นให้เป็นโอกาส (คนึงนิจ พรมนัส, 2560) 

สตกิเกอร์ท้ายรถกับการตอ่สูต้อ่รองของกลุม่

คนรถและกลุ่มเด็กแว้น

หากน�ำทัศนะของแซร์โต ที่มีต่อทฤษฎีปฏิบัติการในชีวิต

ประจ�ำวัน มาประยุกต์ใช้กับการมองพื้นท่ีการสื่อสารใน

ชีวิตประจ�ำวันอย่างสติกเกอร์ท้ายรถจะพบว่า สติกเกอร์

ท้ายรถไม่ได้เป็นเพยีงเครือ่งมอืทีใ่ช้ในการแสดงออกทางตวั

ตนของกลุ่มคนขับรถรับจ้างและกลุ่มเด็กแว้นเพียงเท่านั้น 

แต่เป็นพืน้ทีท่ีส่ะท้อนถงึความสมัพนัธ์เชงิอ�ำนาจระหว่างผู้

กระท�ำกบัผูถ้กูกระท�ำ ซึง่กลุม่คนขบัรถรบัจ้างและกลุม่เดก็

แว้น ได้ประกอบสร้างตัวตนในลักษณะของภาพตัวแทน 

เพื่อต่อสู้ต่อรองอัตลักษณ์ที่ถูกช่วงชิงจากการนิยามในแง่

ลบจากสื่อและคนในสังคม

ในแง่ของกลุ่มเด็กแว้น ผู้กระท�ำมาจากคนในสังคมและ

สื่อมวลชนที่มักจะช่วงชิงอัตลักษณ์ของกลุ่มเด็กแว้นผ่าน

การนยิามตวัตนของกลุม่คนเหล่านีใ้นแง่ลบ จากพฤตกิรรม

การแข่งขันรถจักรยานยนต์บนท้องถนน สร้างความเดือด

ร้อน ความร�ำคาญ และความหวาดกลัวแก่ผู้ใช้ถนนและผู้

ทีพ่กัอาศยับรเิวณโดยรอบ ก่อให้เกดิความเสยีหายทัง้ชวีติ

และทรพัย์สนิ และเป็นบ่อเกดิของปัญหาอืน่ ๆ  อกีมากมาย 

ไม่ว่าจะเป็น การขโมย การพนัน หรือยาเสพติด (กนกพร 

กนัทา, 2554) การนิยามในข้างต้นเป็นการนยิามจากฝ่าย

ผูก้ระท�ำเพียงฝ่ายเดยีว โดยกลุม่เดก็แว้นไม่ได้มพ้ืีนท่ีหรอื

โอกาสในการโต้แย้งการนิยามดังกล่าวเลยแม้แต่น้อย รถ

จักรยานยนต์และสติกเกอร์ท้ายรถจึงกลายเป็นพื้นที่และ

เครื่องมือในชีวิตประจ�ำวันที่กลุ่มคนเหล่านี้มีอิสระในการ

ต่อรองหรือนิยามตัวตนในแบบที่พวกเขาต้องการผ่านการ

บรโิภคสตกิเกอร์ ซึง่มกัจะเป็นสตกิเกอร์ทีถ่กูออกแบบให้มี

ลักษณะแสดงถึงตัวตนทีช่ืน่ชอบความเร็ว เสนอผ่านรปูภาพ
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ของเครือ่งยนต์ อะไหล่ยนต์ ความเรว็ของรถยนต์ ในขณะ

ที่ข้อความที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก คือ “วัยรุ่นท�ำ

กิน” “วัยรุ่นสร้างตัว” “จิ๊กโก๋ท�ำกิน” “นักซิ่งแข่งท�ำกิน” 

หรือ “ธุรกิจวัยรุ่น” เพื่อน�ำมาต่อรองกับการนิยามตัวตน

จากกลุ่มคนในสังคม (ผู้กระท�ำ) ที่มองว่าไม่ท�ำมาหากิน 

แว้นไปวนั ๆ  แต่ในความเป็นจรงิกลุม่เดก็แว้นเหล่านีอ้าจมี

ช่วงเวลาในการท�ำมาหากนิเหมือนกบักลุม่คนอืน่ ๆ  แต่มกั

จะถูกมองในแง่ลบจากคนในสังคมเพียงแค่ช่วงเวลาที่พวก

เขาประลองความเรว็บนท้องถนนเพยีงเท่านัน้ วาทกรรมที่

แสดงออกถึงภาพตัวแทนของผู้ที่เป็นวัยรุ่นแต่ท�ำมาหากิน 

อย่างค�ำว่า “วัยรุ่นท�ำกิน” หรือ “วัยรุ่นสร้างตัว” จึงเป็น

ข้อความไม่กี่พยางค์ที่กลุ่มเด็กแว้นพยายามสะท้อนความ

เป็นตัวตนและต่อสู้ต่อรอง ผ่านพื้นที่ชีวิตประจ�ำวันท่ีง่าย

ต่อการสื่อสารอย่างรถจักรยานยนต์และสติกเกอร์ท้ายรถ

ส�ำหรับกลุ่มคนขับรถรับจ้าง ผู้กระท�ำอาจไม่ใช่อ�ำนาจจาก

รัฐโดยตรง แต่เป็นกฎกติกาในการประกอบอาชีพขับรถ

รับจ้าง ผู้ซ่ึงถูกคาดหวังว่าต้องส่งผู้โดยสารหรือสิ่งของให้

ถึงจุดหมายได้อย่างรวดเร็วมากที่สุด (สรัช สินธุประมา, 

2561) ประกอบกับปัญหาด้านรายได้ของอาชีพคนขับรถ

รับจ้างในแต่ละวันที่ไม่มากนัก การขับรถเพื่อส่งคนหรือ

สิ่งของไม่ทันเวลาอาจส่งผลกระทบต่อรายได้ของคนกลุ่ม

นี้ การขับรถ ‘ซ่ิง’ จึงเป็นคุณสมบัติที่คนขับรถรับจ้าง

จ�ำเป็นที่จะต้องมี และมักจะโดนกล่าวหาว่าเป็นกลุ่มคนที่

ขับรถเร็ว อันตราย จนก่อให้เกิดอุบัติเหตุทางท้องถนนใน

หลาย ๆ  ครั้ง กฎกติกาในการประกอบอาชีพขับรถรับจ้าง 

ปัญหาทางด้านรายได้ รวมถงึการกล่าวหาของคนในสงัคม

จงึเปรยีบเสมือนผูก้ระท�ำทีท่�ำให้กลุม่คนขบัรถรบัจ้างเลอืก

ใช้พืน้ทีร่ถยนต์และสติกเกอร์เป็นเครือ่งมือในการต่อรองกบั

ผูก้ระท�ำเหล่านัน้ โดยจะเห็นได้ว่า กลุ่มคนขบัรถรบัจ้างมกั

จะใช้สตกิเกอร์ทีม่ข้ีอความทีส่ือ่ถงึการโต้แย้งประเดน็การขบั

รถเร็ว แต่เป็นการขับรถเร็วเพื่อหน้าที่การงาน เช่น ค�ำว่า 

“ไม่ได้ซิ่งแต่วิ่งตามใบงาน” “ไม่ได้ซิ่งแค่วิ่งตามเวลา” “ไม่

เน้นซิ่งแค่ไว้วิ่งท�ำมาหากิน” “บรรทุกซิ่งวิ่งสร้างตัว” หรือ

ใช้ค�ำว่า “ซิ่ง” ผนวกกับภาระหน้าที่ที่ตนต้องรับผิดชอบ 

เช่น “พัสดุซิ่ง” “ปลาทูซิ่ง” หรือแม้กระทั่ง “ส้วมซิ่ง” เพื่อ

บ่งบอกถงึคุณลกัษณะของการขับรถเรว็เพือ่หน้าท่ีการงาน

ที่ส่งผลต่อความอยู่รอดในแต่ละวัน รวมไปถึงการใช้สติก

เกอร์เพือ่สะท้อนปัญหาชวิีต ใช้ระบายอารมณ์ หรือใช้ในเชงิ

คติธรรมเพือ่น�ำมาขดัเกลาจติใจของตนให้มีก�ำลงัใจท�ำงาน

ในแต่ละวัน เช่น “เหนื่อยก็ต้องทนจนนี่หว่า” “ความเจ็บที่

เกินทนจะสอนคนให้ทนทาน” หรือ “ท�ำงานจนมืองอก็ไม่

พอใช้หนี”้ ซึง่เป็นส่วนหนึง่ของสตกิเกอร์ท่ีสะท้อนถงึสภาพ

ชีวิตการท�ำงานของกลุ่มคนเหล่านี้

บทสรุป

	 จากการศกึษาสตกิเกอร์ท้ายรถพบว่า รปูแบบของสติ

กเกอร์ท้ายรถ ไม่ได้สะท้อนให้เห็นถงึกลุม่ผู้ใช้กลุม่เดิม ซึง่

เป็นกลุ่มคนขบัรถรบัจ้างเพียงเท่านัน้ แต่ยังสะท้อนให้เห็นถงึ

กลุม่ผูใ้ช้กลุม่ใหม่ อย่างกลุม่เด็กแว้น ท่ีได้เข้ามามีอิทธิพล

ต่อรูปแบบของสติกเกอร์ท้ายรถในปัจจุบัน และแสดงออก

ทางตวัตนผ่านองค์ประกอบของสตกิเกอร์ท้ายรถ ทัง้เนือ้หา 

สสีนั ภาพประกอบ และการใช้ภาษา นอกจากนี ้วาทกรรม

ที่พบบนสติกเกอร์ท้ายรถ พบว่า ไม่ได้แสดงให้เห็นถึงการ

ระบายอารมณ์ หรอืสร้างอารมณ์ขนัเหมอืนสตกิเกอร์ท้าย

รถในยคุก่อน แต่เป็นวากรรมในการประกาศตวัตน ทีก่ลุม่

คนขับรถรับจ้างและกลุ่มเด็กแว้น ประกอบสร้างขึ้น เพื่อ

แสดงออกทางตวัตนในฐานะของภาพตัวแทนท่ีหลากหลาย 

ภาพตวัแทนเหล่านัน้ นอกจากจะขับเน้นให้เห็นถึงลกัษณะ

ของกลุม่คนขบัรถรบัจ้างและกลุม่เดก็แว้น ภาพตวัแทนยงั

ถกูน�ำมาใช้ต่อสูต่้อรองทางสงัคม ในลกัษณะของผูท้ีท่�ำงาน

เล้ียงชีพ มากกว่าจะเป็นภาพตัวแทนของผูท่ี้ก่อความเดือด

ร้อนและเป็นปัญหาของสังคม อย่างที่สื่อและคนในสังคม

มอง
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บทคัดย่อ

	 การวิจัยเรื่อง การศึกษาตัวแบบเชิงกลยุทธ์ส�ำหรับ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ กรณีศึกษางานออกแบบผลิตภัณฑ์ 

มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง

ตวัแปรเชิงกลยุทธ์กับมูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงาน

ออกแบบผลติภณัฑ์ และ 2) เพ่ือพัฒนาตวัแบบเชงิกลยุทธ์ 

ท่ีใช้ในการส่งเสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์ ศกึษากลุ่มตวัอย่าง

จากแรงงานสร้างสรรค์ในพืน้ทีก่รงุเทพมหานคร จ�ำนวน 400 

คน โดยการใช้แบบสอบถามเป็นเครือ่งมอืในการเกบ็รวบรวม

ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีวิเคราะห์เชิงปริมาณ มีการ

ทดสอบสมมติฐานด้วยการวิเคราะห์ ANOVA (Analysis 

of Variance) เพื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร

เชิงกลยุทธ์กับมูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงาน

ออกแบบผลติภณัฑ์ และมกีารวเิคราะห์ระดบัความเห็นด้วย

กับตัวแบบเชิงกลยุทธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยใช้

เกณฑ์แบบ Likert Scale เพือ่น�ำมาพฒันาเป็นแผนกลยทุธ์

ส�ำหรบัเศรษฐกจิสร้างสรรค์ของประเทศไทย ผลการศกึษา 

พบว่า ตัวแปรด้านโครงสร้างพื้นฐาน การตลาด การสร้าง

เครือข่าย กฎหมายและระเบียบ และกลไกการขับเคลื่อน 

ส่งอิทธพิลอย่างมนียัส�ำคญัต่อการเพิม่มลูค่าทางเศรษฐกจิ

สร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบผลิตภัณฑ์ ยิ่งไปกว่านั้นยัง

สามารถสร้างแผนกลยทุธ์ส�ำหรบัเศรษฐกจิสร้างสรรค์ของ

ประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566) ได้อีกด้วย

ค�ำส�ำคัญ : ตัวแบบเชิงกลยุทธ์ / เศรษฐกิจสร้างสรรค์ / 

แรงงานสร้างสรรค์ / แผนกลยุทธ์

Abstract

	 The objectives of this research were 1) to 

study the relationship between strategic variables 

and the value of creative economy with product 

design and 2) to develop a strategic model used in 

the creative economy. 400 samples were creative 

workers in Bangkok. Data was gathered by ques-

tionnaire and analyzed by quantitative analysis. The 

level of agreement for a strategic model for the 

creative economy was discerned by Likert scaling. 

To develop a strategic model used in the creative 

economy. And analysis of variance (ANOVA) was 

used for hypothesis testing to study the relationship 

between strategic variables and the value of creative 

economy with product design. 

	 Results were infrastructure, marketing, clusters, 

regulations and driving mechanism significantly in-

fluenced value increase for the creative economy. 

Moreover, the results of the study were developed 
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to be a strategic plan of the creative economy in 

Thailand (2021 – 2023).
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บทนำ�

	 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ถือเป็นอุตสาหกรรมหนึ่งที่

ก�ำลงัเตบิโตและสร้างรายได้ให้กบัประเทศไทยเป็นอย่างมาก 

ดังจะเห็นได้จากข้อมูลมูลค่าของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

ในประเทศไทย ปี พ.ศ. 2560 ที่มีมูลค่าสูงถึง 1.4 ล้าน

ล้านบาท หรือคิดเป็นร้อยละ 9.1 ของผลิตภัณฑ์มวลรวม

ในประเทศ (GDP) ทั้งนี้ในปี พ.ศ. 2549 งานออกแบบซึ่ง

ถอืเป็นสาขาหนึง่ในอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ มีมลูค่าการส่ง

ออกประมาณ 301,000 ล้านบาท ซ่ึงเป็นมลูค่าการส่งออก

ที่สูงที่สุด มากไปกว่านี้ยังพบว่า ในปี พ.ศ. 2554 อัตรา

การเตบิโตเฉลีย่ของสินค้าและบริการสร้างสรรค์ในประเทศ

ต่าง ๆ ทั่วโลก แสดงให้เห็นถึงการเพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 12.1 

ต่อปี และหากพิจารณาแยกสาขาของสินค้าและบริการ

สร้างสรรค์จะพบว่า งานออกแบบเป็นสินค้าสร้างสรรค์ท่ี

มีมูลค่าการส่งออกสูงที่สุด คิดเป็นร้อยละ 66 ของการ

ส่งออกสินค้าสร้างสรรค์ท้ังหมด เช่นนี้จึงแสดงให้เห็นว่า

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในประเทศไทยมีแนวโน้มเพิ่มสูง

ข้ึนอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะอย่างยิ่งสาขางานออกแบบ 

(ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2558)

	 องค์การความร่วมมอืเพ่ือการค้าและการพัฒนา (2018) 

ได้ให้ความหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้ว่า เศรษฐกิจ

สร้างสรรค์เป็นแนวคิดการพฒันาเศรษฐกจิบนพืน้ฐานของ

ความคดิสร้างสรรค์ ทีจ่ะช่วยพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมให้

เจริญเตบิโตได้โดยอาศยัการพฒันาทนุมนุษย์ และสนิทรพัย์

ที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ เป็นการสร้างความเชื่อม

โยงสอดคล้องกับมิติทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม 

(องค์การความร่วมมือเพื่อการค้าและการพัฒนา, 2018) 

เศรษฐกจิสร้างสรรค์จึงเปรยีบเสมอืนการใช้ปัญญาเป็นทนุ

ในการขบัเคลือ่นเศรษฐกจิของประเทศ โดยปราศจากการใช้

เครือ่งจกัรในการผลิตแบบสงัคมอตุสาหกรรมดงัเดมิ หาก

แต่ใช้ทนุมนษุย์แทนเครือ่งจกัรในการผลิตสินค้าและบริการ 

ซึง่สอดคล้องกับความหมายของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที ่John 

Howkins (2001) ได้กล่าวไว้ว่า เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ 

การน�ำความคดิใหม่ อนัเกดิจากการอาศยัทกัษะและความ

สามารถของมนุษย์ มาสร้างมูลค่าให้กับสินค้าและบริการ

โดยไม่พึ่งพาเครื่องจักร ถือเป็นความส�ำเร็จที่จะช่วยให้

เกิดการเปลี่ยนแปลงในปัจจุบันได้ (อ้างถึงใน ณรงค์ชัย  

อัครเศรณี, 2553)

	 ปัจจุบันจะเห็นได้ว่าประเทศไทยมีความพยายามที่

จะผลักดันและสร้างนโยบายด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ให้

มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น ดังจะเห็นได้จากการมีแนวคิด

เกี่ยวกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ

สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 10 ฉบับที่ 11 และฉบับที่ 12 โดย

เป็นการกล่าวถงึเป้าหมายด้านการสร้างระบบเศรษฐกจิให้มี 

ความเข้มแขง็และแข่งขันได้ ผ่านการสร้างสรรค์คณุค่าให้กบั 

สนิค้าและบรกิาร บนพืน้ฐานของความรู้และนวัตกรรม มรีะบบ 

การผลติและให้บรกิารจากฐานรายได้เดมิทีม่มีลูค่าสงูข้ึน มาก

ไปกว่านี ้ส�ำนกังานสภาพฒันาการเศรษฐกจิและสงัคมแห่ง

ชาติ (สศช.) ได้จัดท�ำแผนกลยทุธ์ส�ำนกังานสภาพฒันาการ

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 2556 – 2562 โดยมีการ

วางแผนยุทธศาสตร์การพัฒนาด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

การจัดท�ำแผนงานพัฒนาศักยภาพของเศรษฐกจิสร้างสรรค์ 

และการจัดท�ำแนวทางการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์

	 การศึกษาวิจัยครั้งนี้จะมุ่งให้ความส�ำคัญกับงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขอบเขตพ้ืนท่ี

กรุงเทพมหานคร เนื่องจากกรุงเทพมหานครเป็นพื้นที่ที่มี

จ�ำนวนแรงงานสร้างสรรค์มากที่สุด (ศูนย์สร้างสรรค์งาน

ออกแบบ, 2561) มากไปกว่านีย้งัพบว่าสาขางานออกแบบ

ผลติภณัฑ์มคีวามหลากหลายของสนิค้าและบรกิารมากกว่า

สนิค้าสาขาอืน่ ๆ  ซึง่ความหลากหลายของสนิค้าและบรกิาร

น้ีเองท�ำให้มีความสัมพันธ์เชิงบวกต่อผลก�ำไรและความ

แข็งแกร่งของธุรกิจ (ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการ

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2552) ดังนั้นกลุ่มงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์จึงมีนัยส�ำคัญต่อการก่อให้เกิดมูลค่า

ทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างชัดเจน

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตวัแปรเชงิกลยทุธ์ 

กบัมลูค่าทางเศรษฐกจิสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบผลิตภณัฑ์

	 2. เพื่อพัฒนาตัวแบบเชิงกลยุทธ์ที่ใช้ในการส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์

เครื่องมือวิจัยและวิธีดำ�เนินการวิจัย

	 ผูว้จิยัได้ศกึษาและค้นคว้าข้อมลูทตุยิภมูจิากวทิยานพินธ์ 

บทความจากวารสาร การค้นคว้าอิสระ หนังสือ บทความ

ในหนังสือ และอินเทอร์เน็ต ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิด

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ แนวคิดตัวแบบเชิงกลยุทธ์ส�ำหรับ
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เศรษฐกิจสร้างสรรค์ แนวคิดอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

แนวคิดการออกแบบผลติภัณฑ์ แนวคิดโครงสร้างพื้นฐาน 

แนวคิดการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ แนวคิดการสนับสนุน

ทางการเงินและการลงทุน แนวคิดการตลาด แนวคิดการ

สร้างเครือข่าย แนวคิดการวิจัยและพัฒนา แนวคิดการจัด

เกบ็ข้อมลู แนวคดิกฎหมายและระเบยีบ แนวคดิกลไกการ

ขับเคลื่อน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 งานวจิยัฉบบันีเ้ป็นการวจิยัเชงิปริมาณ (quantitative 

research) ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม 

(questionnaire) มีกลุ่มตัวอย่างประชากรเป็นแรงงาน

สร้างสรรค์หรอืผูท้ีป่ระกอบอาชพีในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 

ในพืน้ทีก่รงุเทพมหานคร จ�ำนวน 400 คน ซึง่ประกอบไปด้วย  

กลุม่งานฝีมอืและหตัถกรรม กลุม่การท่องเทีย่วเชงิวฒันธรรม

และความหลากหลายทางชวีภาพ กลุม่การแพทย์แผนไทย 

กลุม่อาหารไทย กลุม่ศลิปะการแสดง กลุม่ทศันศลิป์ กลุม่

ภาพยนตร์และวีดีทัศน์ กลุ่มการพิมพ์ กลุ่มการกระจาย

เสียง กลุ่มดนตรี กลุ่มการออกแบบ กลุ่มแฟชั่น กลุ่ม

สถาปัตยกรรม กลุ่มการโฆษณา และกลุ่มซอฟต์แวร์ 

	 ข้อมลูทีไ่ด้ประกอบไปด้วย ข้อมลูทัว่ไปทางประชากรศาสตร์

และข้อมลูระดบัความเห็นด้วยกบัตัวแบบเชงิกลยทุธ์ส�ำหรบั

เศรษฐกจิสร้างสรรค์ ซ่ึงเม่ือน�ำมาทดสอบสมมตฐิานการวจิยั

ผ่านเครื่องมือทางสถิติ ANOVA1 จะท�ำให้ทราบว่าตัวแปร

ใดส่งอิทธพิลต่อการเพ่ิมมูลค่าทางเศรษฐกจิสร้างสรรค์ด้วย

งานออกแบบผลติภณัฑ์ และจะบรรลวุตัถปุระสงค์ 1) เพือ่

ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรเชงิกลยทุธ์กบัมลูค่าทาง

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มากไป

กว่านี้ยังสามารถน�ำตัวแปรท่ีผ่านการทดสอบสมมติฐาน

จากวัตถุประสงค์ 1 มาวิเคราะห์ร่วมกับข้อมูลระดับความ

เห็นด้วยกบัตัวแบบเชิงกลยทุธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

มาพฒันาเป็นแผนกลยทุธ์ส�ำหรบัเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

ประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566) และท�ำให้งานวิจัย

ฉบบันีบ้รรลวุตัถปุระสงค์ 2) เพือ่พฒันาตวัแบบเชงิกลยทุธ์

ทีใ่ช้ในการส่งเสริมเศรษฐกจิสร้างสรรค์ ทัง้นีจ้ะปรากฏผล

การวิจัยพร้อมทั้งอภิปรายผลในส่วนถัดไป

ผลการวิจัย

	 1. ข้อมูลทั่วไปทางประชากรศาสตร์ พบว่า ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนมากเป็นเพศหญิง จ�ำนวน 285 คน คิด

เป็นร้อยละ 71.3 มีอายุอยู่ในช่วง 24 ถึง 30 ปี จ�ำนวน 

173 คน คิดเป็นร้อยละ 43.3 ส�ำเร็จการศึกษาในระดับ

ปรญิญาตร ีจ�ำนวน 294 คน คดิเป็นร้อยละ 73.5 มรีายได้

เฉลี่ยต่อเดือน 20,001 ถึง 30,000 บาท จ�ำนวน 113 คน 

คิดเป็นร้อยละ 28.2 ประกอบอาชีพในกลุ่มการออกแบบ 

จ�ำนวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 31.8 และส่วนมากเป็น

นักออกแบบ จ�ำนวน 146 คน คิดเป็นร้อยละ 36.5

	 2. ระดับความเห็นด้วยของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อตัว

แบบเชิงกลยุทธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในภาพ

รวมมีความเห็นด้วยในระดับมาก (x
_
 = 4.39, S.D. = 

0.791) โดยมีความเห็นด้วยมากที่สุด คือ งานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์จะท�ำให้มูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น 

(x
_
 = 4.67, S.D. = 0.600) รองลงมา คือ การมีสิ่ง

อ�ำนวยความสะดวกพื้นฐานให้แก่นักออกแบบ เช่น ด้าน

แหล่งข้อมูล ด้านเทคโนโลยี จะช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์ มีความเห็นด้วยในระดับมากที่สุด (x
_
 

= 4.53, S.D. = 0.710) ต่อมา คือ นโยบายในการสร้าง

ความสัมพันธ์กับลูกค้า ผ่านการสื่อสารการตลาด จะช่วย

เพิ่มมูลค่าให้กับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มีความเห็นด้วย

ในระดับมาก (x
_
 = 4.45, S.D. = 0.734) ด้านการเก็บ

รวบรวมข้อมลูเกีย่วกบัผลงานการออกแบบอย่างเป็นระบบ 

เพือ่ให้ง่ายต่อการน�ำข้อมลูไปใช้ประโยชน์ จะช่วยเพิม่มลูค่า

ให้กบังานออกแบบผลติภณัฑ์ มคีวามเหน็ด้วยในระดบัมาก 

(x
_
 = 4.39, S.D. = 0.774) ด้านการสนับสนุนทางการ

เงินและการลงทุนแก่นักออกแบบ จะช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับ

งานออกแบบผลิตภัณฑ์ มีความเห็นด้วยในระดับมาก (x
_
 

= 4.37, S.D. = 0.790) ด้านการได้รับความร่วมมือจาก

หน่วยงานต่าง ๆ ทั้งภาครัฐและภาคเอกชน จะช่วยเพิ่ม

มูลค่าให้กับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มีความเห็นด้วยใน

ระดับมาก (x
_
 = 4.34, S.D. = 0.849) ด้านการรวมตัว

กันของนักออกแบบงานสร้างสรรค์หลาย ๆ กลุ่ม จะช่วย

เพิ่มมูลค่าให้กับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มีความเห็นด้วย

ในระดับมาก (x
_
 = 4.31, S.D. = 0.834) ด้านกฎหมาย

และระเบียบที่สนับสนุนและคุ้มครองผลงานออกแบบ จะ

ช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มีความเห็น

ด้วยในระดับมาก (x
_
 = 4.31, S.D. = 0.879) ด้านการ

พัฒนาทักษะของนักออกแบบผ่านการอบรมหรือกิจกรรม

ต่าง ๆ จะช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มี

1 เครื่องมือการวิเคราะห์การส่งอิทธิพลต่อกันและกันของตัวแปร โดยอาจมีตัวแปรมากกว่า 1 ตัวแปร ท�ำให้สามารถวิเคราะห์การส่ง

อิทธิพลของปัจจัยต่าง ๆ ได้



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 37

ความเห็นด้วยในระดับมาก (x
_
 = 4.30, S.D. = 0.847) 

และการมีหน่วยงานที่ท�ำการศึกษา วิจัย และพัฒนางาน

ออกแบบ จะช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 

มีความเห็นด้วยในระดับมาก (x
_
 = 4.23, S.D. = 0.893) 

ตามล�ำดับ

	 3. การทดสอบสมมติฐานการวิจัยโดยใช้เคร่ืองมือ 

ANOVA ปรากฏผลดงัตารางที ่1 ผลการทดสอบสมมตฐิาน

การวิจัย

ตารางที่ 1 ผลการทดสอบสมมติฐานการวิจัย

สมมติฐาน Unstandardized 
Coefficients

Sig. ผลลัพธ์การ
ทดสอบ

สมมติฐานStandard Error

โครงสร้างพื้นฐาน 0.04 0.001 ยอมรับ

การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 0.04 0.969 ปฏิเสธ

การสนับสนุนทางการเงินและการลงทุน 0.04 0.150 ปฏิเสธ

การตลาด 0.04 0.005 ยอมรับ

การสร้างเครือข่าย 0.04 0.016 ยอมรับ

การวิจัยและพัฒนา 0.04 0.640 ปฏิเสธ

การจัดเก็บข้อมูล 0.04 0.138 ปฏิเสธ

กฎหมายและระเบียบ 0.03 0.005 ยอมรับ

กลไกการขับเคลื่อน 0.04 0.018 ยอมรับ

ที่มา : โดยผู้วิจัย นลพรรณ แสงสุริยัน

สรุปและอภิปรายผล

	 จากวตัถปุระสงค์ 1) เพือ่ศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่าง

ตวัแปรเชิงกลยุทธ์กับมูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์ ผู้วิจัยจึงน�ำผลการทดสอบสมมติฐาน 

คือ ตัวแปรที่ส่งอิทธิพลต่อการเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบผลิตภัณฑ์ มาวิเคราะห์ร่วม

กบัแนวคดิ ทฤษฎ ีงานวจิยัทีเ่ก่ียวข้อง และประเดน็ส�ำคญั

อืน่ ๆ  จนสามารถอภปิรายผลความสมัพนัธ์ระหว่างตัวแปร

เชิงกลยุทธ์กับมูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ ดังนี้

	 1. โครงสร้างพ้ืนฐานส่งอิทธิพลอย่างมีนัยส�ำคัญต่อ

การเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดโครงสร้างพื้นฐานของ 

ดนุชา พิชยนันท์ (2560, น.4) ที่ว่า ประเทศไทยก�ำลัง

มุง่พัฒนาโครงสร้างพืน้ฐานเพ่ือให้สอดคล้องกบัแผนพฒันา

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ซึ่งตรงตามเป้าหมายของ

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 

2560 - 2564) ที่มุ่งสร้างระบบเศรษฐกิจให้มีความเข้ม

แขง็และแข่งขนัได้ โดยการปรบัโครงสร้างพืน้ฐานเศรษฐกจิ

สูเ่ศรษฐกิจฐานบรกิารและดจิทิลั สามารถใช้นวัตกรรมและ

เทคโนโลยดีจิทิลัในการสร้างสรรค์คณุค่าให้กบัสนิค้า รวม

ทั้งบริการสร้างสรรค์

	 2. การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ไม่ส่งอิทธิพลต่อ

การเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ แต่อย่างไรก็ตามผู้วิจัยเล็งเห็นว่า การผลิตใน

ระบบอุตสาหกรรมเป็นการผลิตครั้งละจ�ำนวนมาก ท�ำให้

สินค้ามีลักษณะท่ีเหมือนกันไปหมด การน�ำความคิด

สร้างสรรค์ในตัวมนษุย์มาใช้ในอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ จงึ

เป็นหนทางหนึ่งที่จะท�ำให้ประเทศไทยสามารถแข่งขันได้ 

ยิง่ไปกว่านีก้ารพฒันาทรัพยากรมนษุย์ยงัเป็นส่วนหนึง่ของ

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 และ

แผนยุทธศาสตร์ส�ำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

(องค์การมหาชน)

	 3. การสนับสนุนทางการเงินและการลงทุนไม่ส่ง

อทิธพิลต่อการเพิม่มลูค่าทางเศรษฐกจิสร้างสรรค์ด้วยงาน

ออกแบบผลิตภัณฑ์ แต่อย่างไรก็ดีแนวคิดการสนับสนุน

ทางการเงนิและการลงทนุของ วนดิา แช่มพวงงาม (2559, 

น.38) กล่าวไว้ว่า การสนบัสนนุทางการเงนิและการลงทนุ

เป็นการขบัเคลือ่นไปสูก่ารเพิม่ศกัยภาพของการด�ำเนนิงาน

ด้วยการสนับสนุนเงินทุน
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	 4. การตลาดส่งอิทธิพลอย่างมีนัยส�ำคัญต่อการเพิ่ม

มลูค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบผลติภณัฑ์ 

ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ สุรชา บุญรักษา (2557) 

เรื่อง แนวทางการพัฒนากลยุทธ์การตลาดเพ่ือสร้างการ

รับรู้คุณค่าขนมไทยในจังหวัดสมุทรสาคร ตามแนวคิด

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่า กลยุทธ์ทางการตลาดส่งผล

ต่อการเลือกซื้อสินค้าและบริการ โดยสินค้าและบริการ

ควรมีคุณภาพ มีความแตกต่าง มีการประยุกต์สู่สากล มี

ระดับราคาท่ีหลากหลาย มีช่องทางการจัดจ�ำหน่ายที่เข้า

ถึงได้ง่าย และควรมีการประชาสัมพันธ์

	 5. การสร้างเครือข่ายส่งอิทธิพลอย่างมีนัยส�ำคัญต่อ

การเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบ

ผลติภณัฑ์ ซ่ึงสอดคล้องกบัผลการวจิยัของ ผสุด ีวฒันสาคร  

(2557) เร่ือง ยทุธศาสตร์การพฒันาอุตสาหกรรมภาพยนตร์

ไทยสูก่ารเสริมสร้างเศรษฐกจิสร้างสรรค์ พบว่า การพฒันา

อุตสาหกรรมสร้างสรรค์สู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ต้องอาศัย

ยุทธศาสตร์ด้านการเชื่อมโยงให้เป็นกลุ่มอุตสาหกรรม

สร้างสรรค์ เพราะจะเป็นการเชือ่มโยงทัง้ในแนวตัง้ (Vertical  

Linkage) ทีเ่ป็นการเช่ือมโยงผู้ประกอบการให้เกดิการร่วม

มอืกนั และการเชือ่มโยงในแนวนอน (Horizontal Linkage) 

ทีเ่ป็นการเชือ่มโยงกบัหน่วยงานสนบัสนนุต่าง ๆ  เช่น หน่วย

งานภาครัฐ (กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2562)

	 6. การวจัิยและพัฒนาไม่ส่งอทิธิพลต่อการเพ่ิมมลูค่า

ทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบผลิตภัณฑ ์

ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ต่อศกุล พันธุ์พิพัฒน ์

(2557) เรื่อง การวิเคราะห์นโยบายเศรษฐกิจสร้างสรรค์

ของประเทศ: กรณีศึกษาการประยุกต์ใช้กับการพัฒนา

เชียงใหม่เมืองสร้างสรรค์ พบว่า แม้ประเทศไทยจะให้

ความส�ำคัญกับการวิจัยและพัฒนา แต่ในด้านการด�ำเนิน

งานของภาครัฐมักเป็นการท�ำงานแบบแยกส่วน ขาดการ

ท�ำงานเป็นองค์รวม และไม่มีการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์อย่างเฉพาะเจาะจง

	 7. การจัดเก็บข้อมูลไม่ส่งอิทธิพลต่อการเพ่ิมมูลค่า

ทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบผลิตภัณฑ์ แต่

อย่างไรก็ดผีลการวจิยัของ พริยิะ ผลพริฬุห์ (2556) เรือ่ง 

เศรษฐกจิสร้างสรรค์กบัการพฒันาประเทศไทย พบว่า การ

ขาดฐานข้อมลูด้านเศรษฐกจิสร้างสรรค์ จะส่งผลต่อข้อมลูที่

ตรงตามความเป็นจริง ยิง่ไปกว่าน้ีความรู้ในบางอตุสาหกรรม

สร้างสรรค์อาจเป็นความรูโ้ดยนยั (Tacit Knowledge) คอื 

ความรู้หรือทักษะเฉพาะตัวที่เกิดจากประสบการณ์และ

ความคิดสร้างสรรค์ส่วนบุคคล ความรู้ประเภทนี้หากไม่มี

การจัดการความรู้ (Knowledge Management) หรือการ

จัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบอาจท�ำให้ความรู้เหล่านี้หล่น

หายไปได้

	 8. กฎหมายและระเบียบส่งอิทธิพลอย่างมีนัยส�ำคัญ

ต่อการเพิม่มูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ โดยประเทศไทยมีกฎหมายที่เกี่ยวข้องกับ

อตุสาหกรรมสร้างสรรค์ คอื กฎหมายทรพัย์สนิทางปัญญา 

ประกอบด้วย (1) พระราชบัญญัติสิทธิบัตร (ฉบับที่ 3) 

พ.ศ. 2542 (2) พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ (ฉบับที่ 4) พ.ศ. 

2561 (3) พระราชบัญญัติการผลิตผลิตภัณฑ์ซีดี พ.ศ. 

2548 และ (4) พระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดีทัศน์ 

พ.ศ. 2551 ปัจจุบันมีระเบียบส�ำนักนายกรัฐมนตรีว่าด้วย

คณะกรรมการนโยบายส่งเสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์ พ.ศ. 

2561 เพือ่ปฏริปูโครงสร้างเศรษฐกจิและส่งเสรมิเศรษฐกจิ

สร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

	 9. กลไกการขบัเคลือ่นส่งอิทธพิลอย่างมนียัส�ำคญัต่อ

การเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ จารุวรรณ 

ข�ำเพชร (2560) เรื่อง พื้นที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ย่าน

สุขุมวิท พบว่า การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ควรได้รับ

การสนับสนุนจากทั้งภาครัฐและภาคเอกชน ปัจจุบันจะ

เห็นได้ว่าประเทศไทยมีการจัดตั้งหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับ

การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์จ�ำนวนมาก แสดงให้เห็น

ถึงการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในทิศทางที่ดี

	 จากวตัถปุระสงค์ 2) เพ่ือพัฒนาตัวแบบเชิงกลยทุธ์ท่ี

ใช้ในการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ผู้วิจัยจึงน�ำตัวแปร

เชงิกลยุทธ์ทีผ่่านการวเิคราะห์ความสมัพันธ์ระหว่างตวัแปร

เชงิกลยทุธ์กบัมลูค่าทางเศรษฐกจิสร้างสรรค์ด้วยงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ มาพัฒนาเป็นแผนกลยุทธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ของประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566) โดย

มีรายละเอียด ดังนี้

	 แผนกลยุทธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

ประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566)

	 ด้วยตัวแบบเชิงกลยุทธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์

ของประเทศไทยที่มีอยู่ยังไม่สอดคล้องกับสถานการณ์

การเปลี่ยนแปลงของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในปัจจุบัน และ

ไม่ตรงตามความต้องการของแรงงานสร้างสรรค์หรือผู้ที่

ประกอบอาชีพในอตุสาหกรรมสร้างสรรค์ งานวิจัยฉบับน้ีจงึ

ได้พฒันาเป็นแผนกลยทุธ์ส�ำหรบัเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของ

ประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566) ขึน้ โดยมวีตัถปุระสงค์

เพือ่ 1) เป็นเครือ่งมอืในการพฒันาเศรษฐกจิสร้างสรรค์ของ
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ประเทศไทย และ 2) เป็นเครือ่งมอืก�ำหนดทศิทางการเพิม่

มลูค่าทางเศรษฐกจิสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกบัสถานการณ์

การเปลีย่นแปลง โดยใช้แบบสอบถามในการรวบรวมข้อมลู

จากกลุม่ตวัอย่างทีเ่ป็นแรงงานสร้างสรรค์หรอืผูท้ีป่ระกอบ

อาชีพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ จ�ำนวน 400 คน ผลการ

วิจัย พบว่า โครงสร้างพื้นฐาน การตลาด การสร้างเครือ

ข่าย กฎหมายและระเบียบ และกลไกการขับเคลื่อน ล้วน

ส่งอิทธพิลต่อการเพิม่มลูค่าทางเศรษฐกจิสร้างสรรค์ท้ังสิน้ 

แม้ว่าการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และการจัดเก็บข้อมูลจะ

เป็นตัวแปรที่ไม่ส่งอิทธิพลต่อการเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ แต่ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าตัวแปรทั้งสองมีส่วนส�ำคัญ

ต่อการพฒันาตวัแบบเชิงกลยทุธ์ส�ำหรับเศรษฐกจิสร้างสรรค์

ของประเทศไทยในปัจจบัุน จงึน�ำมาวเิคราะห์ร่วมด้วย และ

เมื่อน�ำตัวแปรทั้ง 7 ตัวแปรมาพัฒนาจึงท�ำให้ได้มาซึ่งแผน

กลยุทธ์ส�ำหรบัเศรษฐกจิสร้างสรรค์ของประเทศไทย (พ.ศ. 

2564 – 2566) ที่ประกอบด้วย 7 กลยุทธ์ ดังนี้

	 (1) พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานและสิ่งอ�ำนวยความ

สะดวก

	 พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานและสิ่งอ�ำนวยความสะดวก

ต่าง ๆ ที่เอื้อต่อแรงงานสร้างสรรค์หรือผู้ที่ประกอบอาชีพ

ในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

	 (2) ส่งเสรมิธุรกิจสร้างสรรค์และยกระดับต�ำแหน่ง

ทางการตลาด

	 ส่งเสริมและยกระดับธุรกิจสร้างสรรค์ให้สามารถ

แข่งขันทั้งในประเทศและต่างประเทศได้

	 (3) สร้างและส่งเสริมการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็น

ระบบและทันสมัย

	 สร้างระบบการจัดเก็บข้อมูลที่ทันสมัยและเข้าถึงได้

ง่าย ส่งเสรมิให้เกดิการแลกเปลีย่นและถ่ายทอดองค์ความ

รู้ที่จะน�ำไปใช้ในเศรษฐกิจสร้างสรรค์

	 (4) ส่งเสรมิและประสานความร่วมมอืกบัหน่วยงาน

ภาครัฐและภาคเอกชน

	 ส่งเสริมให้เกิดการประสานความร่วมกับหน่วยงาน

ภาครัฐและภาคเอกชน ทั้งในประเทศและต่างประเทศ

	 (5) ส่งเสริมและประสานความร่วมมอืกบัผูป้ระกอบ

การสร้างสรรค์แต่ละสาขา

	 ส่งเสริมให้ผู้ประกอบการสร้างสรรค์มีความเป็นกลุ่ม

เครือข่าย และมีการประสานความร่วมมือกัน

	 (6) ส่งเสริมกฎหมายและระเบียบที่เกี่ยวข้องกับ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์

	 ส่งเสริมให้ภาครัฐให้ความส�ำคัญกับกฎหมายและ

ระเบียบที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์

	 (7) สร้างและส่งเสรมิทกัษะและความสามารถของ

มนุษย์

	 กระตุ้นให้เกิดการน�ำความคิดสร้างสรรค์ไปใช้ใน

กระบวนการคิดและผลิตสินค้า รวมถึงบริการสร้างสรรค์

กลยุทธ์ทัง้ 7 กลยุทธ์ข้างต้นจะเป็นแนวทางในการพฒันาไป

สู่เป้าหมาย ดังจะเห็นได้จากภาพที่ 1 แผนกลยุทธ์ส�ำหรับ

เศรษฐกจิสร้างสรรค์ของประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566)

ภาพที่ 1 แผนกลยุทธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566)

ที่มา : โดยผู้วิจัย นลพรรณ แสงสุริยัน
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	 ทั้งนี้การน�ำกลยุทธ์แต่ละกลยุทธ์ไปใช้ จะเรียงล�ำดับ

ก่อนและหลังตามค่าเฉลี่ยที่ได้จากการเก็บรวมรวบข้อมูล

เกี่ยวกับระดับความเห็นด้วยของแรงงานสร้างสรรค์ที่มี

ต่อตัวแบบเชิงกลยุทธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ซึ่งผู้

วิจัยได้แสดงผลในรูปแบบของตาราง (ตารางที่ 1) หาก

แรงงานสร้างสรรค์มีความเห็นด้วยต่อกลยุทธ์ใดมากท่ีสุด 

ก็จะน�ำกลยุทธ์นั้นมาใช้เป็นล�ำดับแรก และกลยุทธ์ใดมี

ความเห็นด้วยรองลงมาก็จะน�ำมาใช้ในล�ำดับถัดไป เพื่อ

ให้การน�ำกลยุทธ์ไปใช้สอดคล้องกับความต้องการของ

แรงงานสร้างสรรค์อย่างแท้จริง มากไปกว่าน้ีกลยุทธ์บาง

กลยุทธ์หากไม่ด�ำเนินการก่อน อีกกลยุทธ์ก็จะไม่สามารถ

ด�ำเนินการได้ ดังนั้นในปี พ.ศ. 2564 จึงจะใช้กลยุทธ์

ที่ 1 พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานและสิ่งอ�ำนวยความสะดวก 

และกลยุทธ์ที่ 2 ส่งเสริมธุรกิจสร้างสรรค์และยกระดับ

ต�ำแหน่งทางการตลาด เพื่อสร้างรากฐานและความพร้อม

สู่การพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในปี พ.ศ. 2565 จะใช้

กลยุทธ์ที่ 3 สร้างและส่งเสริมการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็น

ระบบและทนัสมยั กลยทุธ์ที ่4 ส่งเสรมิและประสานความ

ร่วมมือกับหน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน และกลยุทธ์

ที่ 5 ส่งเสริมและประสานความร่วมมือกับผู้ประกอบการ

สร้างสรรค์แต่ละกลุ่ม เพื่อพัฒนาและยกระดับขีดความ

สามารถในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของประเทศ และใน

ปี พ.ศ. 2566 จะใช้กลยุทธ์ที่ 6 ส่งเสริมกฎหมายและ

ระเบียบที่เกี่ยวข้องกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และกลยุทธ์

ที่ 7 สร้างและส่งเสริมทักษะและความสามารถของมนุษย์ 

เพื่อสร้างสภาพท่ีเอื้อต่อการส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

โดยผู้วิจัยได้แสดงก�ำหนดการใช้แผนกลยุทธ์ ดังตารางที ่

2 ตารางแสดงก�ำหนดการใช้แผนกลยทุธ์ส�ำหรบัเศรษฐกจิ

สร้างสรรค์ของประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566)

ตารางที่ 2 ตารางแสดงก�ำหนดการใช้แผนกลยุทธ์ส�ำหรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศไทย (พ.ศ. 2564 – 2566)

ปี พ.ศ. 2564 ปี พ.ศ. 2565 ปี พ.ศ. 2566

กลยุทธ์ที่ 1

กลยุทธ์ที่ 2

กลยุทธ์ที่ 3

กลยุทธ์ที่ 4

กลยุทธ์ที่ 5

กลยุทธ์ที่ 6

กลยุทธ์ที่ 7

ที่มา : โดยผู้วิจัย นลพรรณ แสงสุริยัน

เอกสารอ้างอิง 

กรมทรัพย์สินทางปัญญา. (ม.ป.ป.). ความรู้เบื้องต้นด้าน

ทรัพย์สินทางปัญญา. กรุงเทพฯ: ม.ป.พ.

กรมส่งเสรมิอุตสาหกรรม. (2562). โครงการพฒันาการรวม

กลุ่มและเช่ือมโยงอุตสาหกรรม (Clusters). 

สืบค้นเมื่อ 9 ธันวาคม 2562, จาก Info.

dip.go.th/โครงการ/โครงการหลกกสCluster/

tabid/137/Default.aspx 

จารุวรรณ ข�ำเพชร. (2560). พื้นที่เศรษฐกิจสร้างสรรค์

ย่านสขุุมวทิ. วารสารวชิาการนวตักรรมสือ่สาร

สังคม. 7(1): 42-49.

40 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 41

ณรงค์ชยั อคัรเศรณ.ี (2553). เศรษฐกจิสร้างสรรค์ แนวคดิ 

กลยุทธ์ และกรณีศึกษา. กรุงเทพฯ: ม.ป.พ.

ณรงค์ชัย อัครเศรณี. (2555). กระตุกต่อมคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ (เล่ม 2). กรงุเทพฯ: เลฟิ แอนด์ ลฟิ

ดนชุา พชิยนนัท.์ (2560). การพฒันาโครงสรา้งพื้นฐาน

เพื่ออนาคตประเทศไทย. สืบค้นเมื่อวันที่ 14 

สิงหาคม 2562, จาก https://www.nesdc.

go.th/download/document/Yearend/2017/

PPT_Group4.pdf 

ต่อศกุล พันธุ์พิพัฒน์. (2557). การวิเคราะห์นโยบาย

เศรษฐกจิสร้างสรรค์ของประเทศ: กรณศีกึษา

การประยุกต์ใช้กับการพัฒนาเชียงใหม่เมือง

สร้างสรรค์. ปริญญานิพนธ์ ศศ.ม. (สื่อศิลปะ

และการออกแบบสือ่). กรงุเทพฯ: มหาวทิยาลยั

เชียงใหม่. ถ่ายเอกสาร.

ผสุด ีวฒันสาคร. (2557). ยทุธศาสตร์การพัฒนาอตุสาหกรรม

ภาพยนตร์ไทยสู่การเสริมสร้างเศรษฐกิจเชิง

สร้างสรรค์. ดุษฎีนิพนธ์ ปร.ด. (พัฒนศึกษา). 

กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลยัศลิปากร. ถ่ายเอกสาร.

พิริยะ ผลพิรุฬห์. (2556). เศรษฐกิจสร้างสรรค์กับการ

พัฒนาประเทศไทย. วารสารเศรษฐศาสตร์

ปริทรรศน์สถาบันพัฒนศาสตร์. 7(1): 1-68.

มหาวทิยาลัยราชภฏับุรรัีมย์. (2562). แผนพฒันาเศรษฐกจิ

และสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 –  

2564).สืบค้นเมื่อ 8 ธันวาคม 2562, จาก 

plan.bru.ac.th/แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ-ฉบับที่-12/ 

วนดิา แช่มพวงงาม. (2559). กฎเกณฑ์ในการปราบปราม

การสนับสนุนทางการเงินแก่การแพร่ขยาย

อาวุธที่มีอานุภาพท�ำลายล้างสูงตามกฎหมาย

ระหว่างประเทศ และการศึกษาเปรียบเทียบ

การอนวุตักิาร. ปรญิญานพินธ์ น.ม. (กฎหมาย

ระหว่างประเทศ). กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์. ถ่ายเอกสาร.

ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ. (2562). คิด Creative 

Thailand สร้างเศรษฐกิจไทยด้วยความคิด

สร้างสรรค์. ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ. สบืค้น

เมื่อ 25 กุมภาพันธ์ 2562, จาก http://www.

tcdc.or.th/upload/downloads/facing_chal-

lenges09.pdf 

ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ. (2562). เศรษฐกจิสร้างสรรค์

อนาคตเศรษฐกจิโลก… เศรษฐกจิไทย.” ศนูย์

สร้างสรรค์งานออกแบบ. สบืค้นเมือ่ 25 กมุภาพนัธ์ 

2562, จาก http://www.tcdc.or.th/upload/

downloads/ebook-TCDC-Outlook-vol1-th.pdf 

ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ. (2562). Creative Economy 

in Action.” ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ. 

สบืค้นเมือ่ 25 กมุภาพนัธ์ 2562, จาก https://

web.tcdc.or.th/en/Articles/Detail/CreativeEcon-

omyinAction 

ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ. (2552). รายงานการศึกษาเบื้องต้น 

เศรษฐกจิสร้างสรรค์ THE CREATIVE ECONOMY.  

กรุงเทพฯ: บริษัท บี.ซี. เพรส (บุญชิน) จ�ำกัด.

ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม

แห่งชาติ. (2562). แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ 

สงัคมแห่งชาติ ฉบับที ่12. สืบค้นเมือ่ 8 ธนัวาคม  

2562, จาก http://www.nesdb.go.th/ewt_dl_link.

php?nid=6422 

ส�ำนกังานคณะกรรมการส่งเสรมิการลงทุน. (2559, ตลุาคม).  

อตุสาหกรรมความคดิสร้างสรรค์. วารสารส่งเสรมิ 

การลงทุน 27(10): 6-21.

ส�ำนกังานส่งเสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์. (2562). จบักระแส

อนาคตเศรษฐกิจสร้างสรรค์. วารสาร CEA 

OUTLOOK. 42-59.

ส�ำนกังานส่งเสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์. (2562). มลูค่าของ

อตุสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย. สืบค้น

เมื่อ 25 กุมภาพันธ์ 2562, จาก http://www.

cea.or.th/มูลค่าของอุตสาหกรรม/ 

ส�ำนกังานส่งเสรมิเศรษฐกจิสร้างสรรค์. (2562). แรงงาน

สร้างสรรค์ของไทย. สบืค้นเมือ่ 7 มนีาคม 2562, 

จาก http://www.cea.or.th/แรงงานสร้างสรรค์/ 

สุรชา บุญรักษา. (2557). แนวทางการพัฒนากลยุทธ์

การตลาดเพื่อสร้างการรับรู้คุณค่าขนมไทย

ในจังหวัดสมุทรสาครตามแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์. ปริญญานิพนธ์ ศษ.ม. (วิชาพัฒน

ศึกษา). กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

ถ่ายเอกสาร.

หยดุ แสงอทุยั. (2552). ความรูเ้บือ้งต้นเกีย่วกบักฎหมาย

ทั่วไป. กรุงเทพฯ: ส�ำนักพิมพ์มหาวิทยาลัย

ธรรมศาสตร์

ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 41



42 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

บทคัดย่อ

	 	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาองค์

ประกอบของศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม

เคมีชีวภาพ 2) เพื่อสร้างรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้

ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ และ 3) เพื่อจัด

ท�ำคูม่อืการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรม

เคมชีวีภาพ การศกึษาครัง้นีใ้ช้รปูแบบการศกึษาแบบผสม

ผสานเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ เคร่ืองมือเชิงคุณภาพ 

ได้แก่ การสัมภาษณ์เชิงลึกและการประชุมสนทนากลุ่ม 

เครื่องมือเชิงปริมาณ ได้แก่ แบบสอบถาม ประชากรใน

การศึกษา ได้แก่ ผู้ประกอบการ ผู้บริหารและบุคลากร

ในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพและหน่วยงานทีเ่กีย่วข้อง การ

วเิคราะห์ข้อมลูเชงิคณุภาพใช้การวเิคราะห์เชงิเนือ้หา และ

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณใช้สถิติค่าความถี่ ค่าเฉลี่ย 

ร้อยละ ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์องค์

ประกอบด้วยโปรแกรมส�ำเร็จรูป ผลการวิจัยพบว่า รูป

แบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมี

ชีวภาพ ด้านศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมี

ชีวภาพมี  6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สมรรถนะในงาน 2) 

การบรหิารธรุกจิ 3) กฎหมายและจรยิธรรม 4) การสร้าง

มูลค่าเพิ่ม 5) เทคโนโลยีและนวัตกรรม และ 6) พลังขับ

เคล่ือน ส�ำหรับด้านสภาพแวดล้อมของอุตสาหกรรมเคมี

ชีวภาพมี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) คู่แข่งและซัพพลาย

เออร์ 2) พฤติกรรมผู้บริโภค และ 3) นโยบายภาครัฐ รูป

แบบการพฒันาศักยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมี

ชีวภาพได้รับมติเอกฉันท์จากผู้ทรงคุณวุฒิในการประชุม

สนทนากลุม่มาสร้างคูม่อืการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการ

ในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพและคูมื่อการพฒันาศกัยภาพผู้

ประกอบการในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพได้รบัการประเมนิ

จากผู้เชี่ยวชาญ ด้านความเหมาะสมของคู่มือสามารถน�ำ

ไปประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพได้

ค�ำส�ำคัญ :รูปแบบการพัฒนา / ศักยภาพผู้ประกอบการ 

/ อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

Abstract

	 The purposes of this research were: 1) to 

study the potential components of entrepreneurs 

in biochemical industry, 2) to design a potential 

development model of entrepreneurs in biochemical 

industry, and 3) to create a potential development 

manual of entrepreneurs in biochemical industry.    

The study was integrated the method of qualitative 

and quantitative approaches. In-depth interview and 

focus group were used as qualitative tools, while 

questionnaires were used as quantitative ones. The 

population consisted of entrepreneurs, executives, 

personnel in biochemical industry, and agencies 

รปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ
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involved. The qualitative data were analyzed by 

using content analysis, and the quantitative data 

analysis was done by using statistic, frequency, 

mean, percentage, standard deviation, and factor 

analysis. The results revealed that, in the aspect of 

entrepreneur’s potential, the development model of 

entrepreneurs in biochemical industry are composed 

of six components which were: 1) job competen-

cy, 2) business administration, 3) laws and ethics,  

4) value creation, 5) technology and innovation, and 6) 

dynamic. On the other hand, in terms of environment  

of biochemical industry, the model is composed of 

three components: 1) competitors and suppliers, 

2) consumer behavior, and  3) government policy. 

Finally, the results obtained were used to create 

the potential development manual of entrepreneurs 

in biochemical industry.

Keywords : Development Model / Entrepreneurs 

Potential / Biochemical Industry

บทนำ�

	 สภาพปัจจุบันของบริบทโลกท่ีเปลี่ยนแปลงไปโดย

มีสาเหตุจากการเติบโตทางด้านเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว 

ท�ำให้ส่งผลกระทบต่อสิ่งต่าง ๆ โดยเฉพาะด้านเศรษฐกิจ 

ซึง่มคีวามส�ำคญักบัการบรหิารองค์การ การบรหิารจดัการ

ในศตวรรษที่ 21 จะเป็นโลกแห่งการเปลี่ยนแปลง ความ

เป็นจริงของสังคมใหม่ที่มีปัญหาท้าทายที่ส�ำคัญส�ำหรับ

องค์การ ผู้บริหาร หรือแม้กระทั่งคนท�ำงานทุกคน ต้อง

มีความรู้ความสามารถในการจัดการกับปัญหาที่ท้าทาย 

โดยเน้นหนักในเรื่องของการปฏิบัติ 6 หัวข้อหลัก คือ  

1) แบบจ�ำลองการบริหารแนวใหม่ 2) กลยุทธ์ 3) ผู้น�ำ

การเปลี่ยนแปลง 4) การเปลี่ยนแปลงด้านข้อมูลข่าวสาร  

5) ผลิตภาพของแรงงานที่ใช้ความรู้ความสามารถในการ

ท�ำงาน และ 6) การบริหารตนเอง (Drucker, 1999)

	 ส�ำหรับประเทศไทยได้รับผลกระทบกับบริบทโลก

ที่เปลี่ยนแปลงไปเช่นกัน จึงต้องให้ความส�ำคัญกับการ

เปลีย่นแปลงด้านเศรษฐกจิ ด้วยการก�ำหนดยุทธศาสตร์ใน

การด�ำเนินกิจกรรมทางเศรษฐกิจและการพัฒนาประเทศ 

โดยรัฐบาลได้ก�ำหนดนโยบายประเทศไทย 4.0 ซึ่งเป็น

โมเดลเศรษฐกิจท่ีจะน�ำพาประเทศไทยให้หลุดพ้นจากกับ

ดักประเทศรายได้ปานกลาง กับดักความเหลื่อมล�้ำ  และ 

กับดักความไม่สมดุล พร้อม ๆ กับการเปลี่ยนผ่าน

ประเทศไทยไปสูป่ระเทศในโลกทีห่นึง่ ทีม่คีวามมัน่คง มัง่คัง่ 

และยั่งยืน ประเทศไทย 4.0 ซึ่งเป็นนโยบายในการพัฒนา

เศรษฐกิจ ที่เน้นการขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม (ส�ำนักงาน

คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 

2560) จากนโยบายดังกล่าวมุ่งหวังให้ประเทศไทยมีผู้

ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (Small 

and Medium Enterprises: SMEs) ก้าวสู่ SMEs 4.0 

คือ ผู้ประกอบการขนาดกลางและขนาดย่อม ที่มีความคิด

สร้างสรรค์ สามารถสร้างหรอืใช้เทคโนโลยี หรอืนวตักรรม

เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้สินค้าและบริการของตนได้

	 การพัฒนาด้านอุตสาหกรรมเชื้อเพลิงชีวภาพและ

เคมีชีวภาพจึงเป็น 1 ใน 5 อุตสาหกรรมอนาคต (New 

S-curve) อุตสาหกรรมเชื้อเพลิงชีวภาพและเคมีชีวภาพ 

เป็นกลุม่อตุสาหกรรมทีม่กีารคาดการณ์ว่าจะเตบิโตเรว็ใน

อนาคต และเป็นอตุสาหกรรมทีป่ระเทศไทยมศีกัยภาพสงู 

ภาครัฐบาลได้มีนโยบาย “เศรษฐกิจชีวภาพ” หรือ “bio 

economy” เป็นการสร้างความเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ

บนฐานของการวิจัยพัฒนานวัตกรรมโดยใช้ทรัพยากร

ฐานชีวภาพ (สถิตย์, 2559) สถานการณ์และแนวโน้ม

อตุสาหกรรมในประเทศไทย พบว่ามศีกัยภาพในการพฒันา

อุตสาหกรรมเชื้อเพลิงชีวภาพและเคมีชีวภาพอย่างมาก 

เน่ืองจากมีวตัถดุบิทางการเกษตรทีห่ลากหลาย การพฒันา

อุตสาหกรรมเชื้อเพลิงและเคมีชีวภาพจึงได้รับความสนใจ

อย่างมาก เพื่อพัฒนาต่อยอดเป็นอุตสาหกรรมการผลิต 

ที่มีความยั่งยืน เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม ลดการพึ่งพาการ

ผลิตจากอุตสาหกรรมปิโตรเลียม ซึ่งยืนยันได้จากข้อมูล

สถติทิีน่่าสนใจเกีย่วกบัเศรษฐกจิฐานชวีภาพของไทย เช่น 

ไทยเป็นผู้ส่งออกอาหาร และพืชเกษตรกรรมอันดับ 4 

ของโลก เป็นผู้ส่งออกน�้ำตาลรายใหญ่อันดับ 2 ของโลก 

เป็นผู้ส่งออกมันส�ำปะหลัง และผลิตภัณฑ์ที่เกี่ยวข้องเป็น

อันดับ 2 ของโลก และที่ส�ำคัญเป็นผู้น�ำการผลิต และการ

ใช้ประโยชน์จากเชื้อเพลิงชีวภาพในภูมิภาคอาเซียน 

	 ประเทศไทยเป็นประเทศแรกในกลุ่มอาเซียนที่มีนโย

บายการสนับสนุนการผลิตเชื้อเพลิงชีวภาพ เพื่อลดการ

พึง่พาน�ำ้มนัจากต่างประเทศ และสร้างมลูค่าเพิม่แก่วตัถดุบิ

ทางการเกษตร ซึง่ผลติภณัฑ์จากอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ 

ได้แก่ กรดแลคติก กรดซิตริก กลีเซอรีน ซอร์บิทอล  

ไลซีน และโอลีโอเคมีคอล ซึ่งเป็นผลผลิตที่มากจาก

การเกษตร เช่น อ้อย มนัส�ำปะหลงั และปาล์ม สามารถน�ำ

ไปใช้ประโยชน์ในอุตสาหกรรมอาหารเคร่ืองดืม่ เคร่ืองส�ำอาง  
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ยา เคม ีและพลาสตกิ (สถาบนัพลาสตกิ, 2560) อย่างไร

ก็ดี โครงการผลิตเชื้อเพลิงชีวภาพเป็นรูปธรรมมากขึ้นใน

ช่วงทีน่�ำ้มนัมรีาคาสงูในปี 2547 ทัง้นีภ้าครัฐได้เริม่นโยบาย

พลงังานทดแทนและสามารถน�ำกลบัมาใช้ใหม่ได้อย่างจรงิจงั 

โดยมีมติให้จัดท�ำแผนการพัฒนาพลังงานทดแทน 15 ปี 

(พ.ศ. 2551-2565) ซึ่งเนื้อหาครอบคลุมถึงการผลิตเชื้อ

เพลิงชีวภาพโดยเฉพาะ ไบโอดีเซล สิทธิพิเศษทางภาษี

จากคณะกรรมการส่งเสริมการลงทุน (BOI) การให้การ

สนบัสนนุทางด้านการวจิยัและพฒันา รวมไปถงึการให้ความ

รู้ทางด้านเชื้อเพลิงชีวภาพแก่ประชาชน และคาดหมายว่า

จะเพิ่มสัดส่วนการใช้พลังงานทดแทนเพิ่มขึ้นอีกร้อยละ 

20 หลังจากนั้น ยังคงมีการจัดท�ำแผนการพัฒนาพลังงาน

ทดแทน 10 ปี (พ.ศ. 2555-2564) โดยประมาณการว่าจะ

มเีพิม่สดัส่วนการใช้พลังงานทดแทนเพ่ิมขึน้ร้อยละ 25 ซึง่

จากเส้นทางทีผ่่านมาท�ำให้เหน็ได้ว่ามพีลงังานทดแทนเพิม่

ขึ้น จากจุดเริ่มต้นจนสิ้นปี 2557 สัดส่วนการใช้พลังงาน

ทดแทนมีเพิ่มขึ้นถึงร้อยละ 11.91 (สถาบันทรัพย์สินทาง

ปัญญาแห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2560)

	 จากการวเิคราะห์ศกัยภาพของอุตสาหกรรมเช้ือเพลิง

ชีวภาพและเคมีชีวภาพความได้เปรียบเชิงแข่งขันในระดับ

ประเทศ โดยใช้การประยกุต์ Diamond Model ของ Porter 

(1990) ซึ่งได้เสนอแนวคิดการสร้างความได้เปรียบเชิง

แข่งขัน โดยพิจารณาจากปัจจัยที่เกี่ยวข้องในด้านต่าง ๆ 

และน�ำเสนอปัจจยัก�ำหนดความได้เปรยีบในระดบัประเทศ 

เป็น 4 ปัจจัยหลัก ได้แก่ ปัจจัยด้านการผลิต ปัจจัยด้าน

ความต้องการหรือการตลาด ปัจจัยเกี่ยวกับอุตสาหกรรม

ต่อเนือ่ง/สนบัสนนุ ปัจจยัด้านยทุธศาสตร์ โครงสร้าง และ

สถานการณ์การแข่งขันทางธุรกิจ รวมถึงบทบาทของภาค

รัฐและบทบาทของโอกาส พบว่าประเทศไทยเป็นผู้ผลิต 

วัตถุดิบรายใหญ่ระดับภูมิภาคแต่ยังขาดการถ่ายทอด

เทคโนโลยขีัน้สงูในทางปฏิบัต ิ(สถาบันทรัพย์สนิทางปัญญา

แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2560) นอกจากนี้กรมส่ง

เสริมอุตสาหกรรม (พสุ, 2559) ได้สรุปสถิติปัญหาที่มี

ผลกระทบต่อการพฒันาผูป้ระกอบการวสิาหกจิขนาดกลาง

และขนาดย่อมได้ 3 ปัญหาที่ส�ำคัญล�ำดับแรกคือ ปัญหา

ด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม ด้านการผลิตและด้านการ

ตลาด สอดคล้องกับการที่ประเทศไทยเข้าสู่ประชาคม

เศรษฐกิจอาเซียน ผู้ประกอบการ SMEs จ�ำเป็นที่จะต้อง

ให้ความสนใจและปรับตัว การเตรียมความพร้อมของผู้

ประกอบการไทยในการเข้าสู่ประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน 

ผู้ประกอบการไทยยังขาดขาดความสามารถในเรื่องการ

ตลาดระหว่างประเทศ และการส่งออก และการขาดความ

สามารถทางด้านนวัตกรรมและการใช้เทคโนโลยีทางการ

ผลิตใหม่ ๆ (สุชาติ, 2558)

	 ดังนั้น จะเห็นได้ว่าปัญหาของผู้ประกอบการในภาค

อตุสาหกรรมนัน้ เกีย่วข้องกับศกัยภาพของผูป้ระกอบการซึง่

ถ้าสามารถพฒันาศกัยภาพดงัทีก่ล่าวมานีก้จ็ะท�ำให้ประเทศ

สามารถรบัมอืกบับรบิทการเปลีย่นแปลงได้เป็นอย่างด ีการ

ด�ำเนนิธรุกจิในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพจงึถอืเป็นประเดน็

ที่ส�ำคัญและท้าทายอย่างยิ่งส�ำหรับผู้ประกอบการ ผู้วิจัย

จึงสนใจศึกษารูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการ

ในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ เพื่อสร้างรูปแบบและจัดท�ำ

คู่มือการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม

เคมีชีวภาพ อันจะน�ำมาซึ่งประโยชน์ต่อการด�ำเนินงาน

ขององค์การตลอดจนเพิ่มความสามารถในการเติบโตของ

องค์การให้สอดคล้องกบันโยบายประเทศไทย 4.0 ได้อย่าง

ต่อเนื่องและยั่งยืนต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพือ่ศกึษาองค์ประกอบของศกัยภาพผู้ประกอบการ

ในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 2. เพื่อสร้างรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 3. เพือ่จดัท�ำคูม่อืการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการ

ในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

	 แนวคิด ทฤษฎีหลักท่ีเก่ียวข้องการวิจัยเรื่องรูปแบบ

การพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมี

ชีวภาพ

1. แนวคิดด้านศักยภาพของผู้ประกอบการ

	 แนวคิดด้านศักยภาพของผู้ประกอบการตามแนวคิด

ด้านลักษณะพฤติกรรมของผู้ประกอบการของ Hatten 

(2006) มี 5 ลักษณะคือ ความคิดสร้างสรรค์ การสร้าง

นวัตกรรม ความสามารถในการบริหารความเสี่ยง ความ

สามารถในการบริหารจัดการ และความมุ่งหวังในผลการ

ประกอบการ และ Shukla (2009) กล่าวว่า ผู้ประกอบ

การต้องมคีณุสมบตัทิีจ่�ำเป็นต่อประสบความส�ำเรจ็ในการ

ประกอบธุรกิจ การท�ำงานอย่างหนักและความมุ่งมั่นที่จะ

ท�ำให้นักธุรกิจที่ประสบความส�ำเร็จและบรรลุเป้าหมายที่

ต้องการศักยภาพ 7 อันดับแรกของผู้ประกอบการ คือ 

ความเป็นผู้น�ำ การตัดสินใจ เผชิญความเสี่ยง ความมั่นใจ 
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ความมุ่งมั่น ความกล้าได้กล้าเสีย และนวัตกรรม 

	 นอกจากนี้ศักยภาพของผู้ประกอบการตามแนวคิด

ของ Bacigalupo, et al., (2016) เรียกว่า EntreComp: 

The Entrepreneurship Competence Framework  เป็น

แนวคิดด้านศักยภาพของผู้ประกอบการ ประกอบด้วย 3 

ด้านหลัก มีรายละเอียดดังนี้

	 	 1. ด้านความคิดและโอกาส ประกอบด้วย 5 

สมรรถนะคือ การระบุโอกาสในการสร้างคุณค่าทางธุรกิจ 

ความคิดสร้างสรรค์ของผู้ประกอบการ วิสัยทัศน์ของผู้

ประกอบการ ความคดิเชงิคณุค่า และความคดิเชงิจรยิธรรม

	 	 2. ด้านทรัพยากร ประกอบด้วย 5 สมรรถนะ

คอืความตระหนกัในตนเองและการรบัรู้ความสามารถของ

ตนเอง แรงจูงใจและความเพียร การบริหารทรัพยากร 

ความสามารถทางการเงินและเศรษฐกิจ การใช้ทรัพยากร

ให้เกิดประโยชน์และสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้อื่น 

	 	 3. ด้านการปฏบิติังาน ประกอบด้วย 5 สมรรถนะ

คือ การริเริ่มสิ่งใหม่ที่สร้างมูลค่าทางธุรกิจ การวางแผน

และการจัดการ การบริหารความเสี่ยง การท�ำงานร่วมกับ

ผู้อื่น การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ 

2. แนวคิดด้านสภาพแวดล้อมของอุตสาหกรรม

	 การวิเคราะห์สภาวะการแข่งขันในอุตสาหกรรมด้วย 

Porter’s five force model ตามแนวคิดของ Porter (1998) 

ได้ก�ำหนดแรงกระทบทั้ง 5 ประการคือ 1) อ�ำนาจต่อรอง

จากผูข้ายวตัถดุบิหรอืซพัพลายเออร์ 2) อ�ำนาจต่อรองจาก

ผูซ้ื้อสนิค้า 3) การเข้าสูอ่ตุสาหกรรมของผูแ้ข่งขนัรายใหม่ 

4) แรงผลักดนัจากสนิค้าทดแทน 5) ความรุนแรงของการ

แข่งขันระหว่างคู่แข่งในอุตสาหกรรมเดียวกัน นอกจาก

นี้การวิเคราะห์ปัจจัยภายนอกหรือสภาพแวดล้อมของ

อุตสาหกรรม สามารถใช้การวิเคราะห์ PEST  Analysis 

ของ Aguilar, (1967) ทีใ่ช้ส�ำหรบัวเิคราะห์ปัจจยัภายนอก

ที่ส่งผลกระทบต่อองค์การทั้งในด้านบวกและด้านลบ ช่วย

ให้ผูป้ระกอบการเหน็ถงึภาพรวมของสภาพแวดล้อมปัจจบุนั

ของอุตสาหกรรม PEST Analysis ประกอบด้วย 4 ด้าน 

ได้แก่ ปัจจยัทางการเมือง เศรษฐกิจ สงัคม และเทคโนโลย ี

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	 ไชยยศ (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาสมรรถนะของผู้

ประกอบการใหม่ในอุตสาหกรรมผลิตอาหาร ผลการวิจัย

พบว่า สมรรถนะที่พึงประสงค์ของผู้ประกอบการใหม่ใน

อุตสาหกรรมผลิตอาหาร ประกอบด้วยสมรรถนะ 8 ด้าน 

ได้แก่ การจดัการการผลติ การตลาด การวางแผนกลยทุธ์

ธุรกิจ หลักการจัดซื้อ การติดต่อสื่อสาร มนุษยสัมพันธ์

ในการประกอบธุรกิจ จริยธรรมและจรรยาบรรณในการ

จัดซื้อ และภาวะผู้น�ำในการประกอบธุรกิจ และชญาภัทร์ 

(2557) ได้ศึกษารูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบ

การวิสาหกิจชุมชนในกลุ่มจังหวัดภาคกลาง ผลการวิจัย

พบว่า รปูแบบการพฒันาศักยภาพผู้ประกอบการวสิาหกิจ

ชมุชนในกลุ่มจังหวดัภาคกลาง ประกอบด้วย 5 ปัจจยัหลกั 

ดังนี้ 1) ภาวะผู้น�ำ 2) ความรู้ ความเชี่ยวชาญและการ

พัฒนาตนเอง 3) การจัดท�ำแผนวิสาหกิจชุมชน 4) การ

สื่อสารและการประสานงาน และ 5) คุณธรรมจริยธรรม  

นอกจากนี้ ประสิทธิ์ (2557) ได้ศึกษารูปแบบการพัฒนา

ศักยภาพผู้บริหารองค์การธุรกิจในประชาคมอาเซียน ผล

การวจิยัพบว่า องค์ประกอบทีส่�ำคญัในการจดัท�ำรปูแบบการ

พฒันาศกัยภาพผูบ้ริหารองค์การธุรกจิในประชาคมอาเซยีน  

ประกอบด้วย 1) ด้านความรู้ในเชิงธุรกิจ 2) ด้านทักษะ

ปฏิบัติงาน และ 3) ด้านคุณลักษณะในการปฏิบัติงานใน

ต่างประเทศ  และผลงานวิจัยของ Zainol, and Mamun 

(2018) ได้ศกึษาสมรรถนะในการเป็นผูป้ระกอบการ ความ

ได้เปรยีบในการแข่งขนัและประสทิธภิาพในการด�ำเนนิงาน

ของผู้ประกอบการธุรกิจขนาดเล็ก พบว่าสมรรถนะด้าน

ความมุ่งมั่น สมรรถนะด้านการมองภาพรวม สมรรถนะ

ด้านการจัดการ และสมรรถนะด้านการรับรู้ถึงโอกาส มี

ผลในทางบวกต่อความได้เปรียบในการแข่งขัน และความ

ได้เปรียบในการแข่งมีผลในทางบวกต่อผลการด�ำเนินงาน

ของผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดย่อม

เครื่องมือและวิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การวิจัยครัง้น้ีใช้รูปแบบการศึกษาแบบผสมผสานเชงิ

คุณภาพและเชิงปริมาณ โดยมีรายละเอียดดังนี้

1. ขั้นตอนในการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้ก�ำหนดการด�ำเนินงานเป็น 2 ระยะ ดังนี้

	 ระยะที ่1 ศกึษาองค์ประกอบของการพฒันาศกัยภาพ

ผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมเคมชีวีภาพ 6 ขัน้ตอน ดงันี้

	 1. ศึกษาเอกสาร ต�ำราและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

แนวคดิ หลกัการทฤษฎเีพือ่ก�ำหนดกรอบแนวคิด การวจิยั

	 2. ศกึษาแนวคดิ หลกัการทฤษฎเีรือ่งทีเ่กีย่วข้องการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมเคมชีวีภาพ 

สร้างแบบสมัภาษณ์แบบกึง่โครงสร้างเพือ่ใช้ในการสมัภาษณ์

เชิงลึกจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

	 3. สร้างแบบสอบถาม ตรวจสอบความเท่ียงตรง และ

ความเชือ่มัน่ของแบบสอบถามและทดลองใช้แบบสอบถาม 

ตรวจสอบคณุภาพของแบบสอบถามโดยแต่งตัง้ผูเ้ช่ียวชาญ
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ตรวจสอบความเทีย่งตรงของเนือ้หา ค่าดชันคีวามสอดคล้อง

ระหว่างข้อค�ำถามและวตัถุประสงค์หรอืประเด็นของการวจิยั 

(Index of Item-objective Congruence : IOC) ปรบัปรงุ 

แก้ไขจนได้แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ และน�ำแบบสอบถาม

ฉบับสมบรูณ์ไปหา ค่าความเชือ่มัน่ของแบบสอบถาม โดย

น�ำไปทดลองใช้กับกลุ่มไม่ใช่ตัวอย่างจริง รวมทั้งหมด 30 

คน แล้วน�ำมาหาค่าความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์แอลฟาของค

รอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient)

	 4. เก็บข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามจากผู้บริหาร ผู้

ประกอบการ บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเคมี

ชีวภาพ

	 5. วเิคราะห์องค์ประกอบของศกัยภาพผูป้ระกอบการ

ในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพด้วยการ วเิคราะห์องค์ประกอบ

เชิงส�ำรวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) เพื่อ

จัดท�ำร่างรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 6. จัดท�ำร่างรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ และประชุมสนทนากลุ่ม 

(Focus Group Discussion) เพ่ือตรวจสอบองค์ประกอบของ

รปูแบบการพฒันาศักยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรม

เคมชีวีภาพ และพจิารณาโครงร่างคูม่อืการพัฒนาศกัยภาพ

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 ระยะที่ 2 พัฒนาคู่มือและแก้ไขปรับปรุง โดยมี 4 

ขั้นตอน ดังนี้

	 1. สร้างคู่มือเพื่อใช้รูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้

ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 2. น�ำเสนอคูม่อืการพัฒนาศกัยภาพผูป้ระกอบการใน

อตุสาหกรรมเคมีชีวภาพต่อผูท้รงคณุวุฒิ เพ่ือท�ำการตรวจ

สอบ ให้ข้อเสนอแนะและพจิารณาลงมตเิหน็ชอบคู่มือการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ

	 3. ปรับปรุงคู่มือตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ

	 4. จัดท�ำคู่มือการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ และจัดท�ำรายงานการวิจัยฉบับ

สมบูรณ์

2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้จิยัก�ำหนดกลุม่เป้าหมายโดยแบ่ง

ออกเป็นกลุ่มผู้ให้ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้มีทั้งหมด 3 กลุ่ม 

ดังนี้

	 กลุ่มที่ 1 ผู้ทรงคุณวุฒิ

	 1) ผู้ทรงคุณวุฒิในการให้ข้อมูลโดยใช้การสัมภาษณ์

เชิงลึก ได้แก่ ผู้บริหารองค์การ ผู้ประกอบการ องค์การ

ที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ผู้ประกอบการที่

ได้รับรางวัลสุดยอด SMEs แห่งชาติ จากส�ำนักส่งเสริม

วสิาหกจิขนาดกลางและขนาดย่อม ผูป้ระกอบการ ผูบ้รหิาร

ที่ได้รับรางวัล ผู้จัดการ ผู้มีความรู้ด้านการบริหารจัดการ 

ซึ่งน�ำมาคัดเลือกเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการสัมภาษณ์เชิงลึก 

จ�ำนวน 11 คน

	 2) ผู้ทรงคุณวุฒิในการประชุมสนทนากลุ่ม เพื่อ

พิจารณาความสอดคล้อง ความตรงตามเนื้อหาในการ

จัดท�ำคู่มือรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ จ�ำนวน 13 คน ประกอบด้วย 

กลุ่มผู้ประกอบการ ผู้บริหาร กลุ่มนักวิชาการ กลุ่มนัก

บริหารและพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 

	 กลุ่มที่ 2 กลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ประกอบด้วย ผู้

บรหิารองค์การ ผูป้ระกอบการ บคุลากรในกลุม่อตุสาหกรรม

เคมชีวีภาพ รวมถงึอตุสาหกรรมและหน่วยงานทีเ่กีย่วข้อง

เคมีชีวภาพ ที่ตั้งอยู่ในประเทศไทย ในเขตภาคกลาง ภาค

ตะวันตกและภาคตะวันออก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

คือ ผู้บริหารองค์การ ผู้ประกอบการ บุคลากรในกลุ่ม

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ รวมถึงอุตสาหกรรมและหน่วย

งานที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ   โดยการใช้

ตารางของ Yamane ในการหาขนาดกลุ่มตัวอย่าง ส�ำหรับ

การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก�ำหนดสัดส่วนของประชากรที่

สนใจศึกษาโดยใช้ระดับความเชื่อมั่นที่ร้อยละ 95 ระดับ

ความคลาดเคลื่อนร้อยละ 5 หรือ 0.05 ดังนั้นขนาด

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เท่ากับ 397 คน แจกแบบ

สอบมากกว่าขนาดกลุ่มอย่างจ�ำนวน 500 ชุด โดยส่ง

แบบสอบถามไปยัง 50 บริษัท/หน่วยงาน หน่วยงานละ 

10 ชุด รวมส่งแบบสอบ 500 ชุด มีผู้ตอบแบบสอบถาม

กลับมาจ�ำนวน 428 ชุด คิดเป็นร้อยละ 85.60 

	 กลุ่มที่ 3 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ

	 กลุ่มผู้เชี่ยวชาญที่ใช้วิธีประเมินผลคู่มือการพัฒนา

ศักยภาพผู้ประกอบการอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ จ�ำนวน  

5 คน ประกอบด้วย ผู้ประกอบการ ผู้บริหาร นักวิชาการ

ด้านการบริหารธุรกิจ และผู้เช่ียวชาญด้าน การพัฒนา

ทรัพยากรมนุษย์และองค์การ

3. เครื่องมือในการวิจัย

	 3.1 การสร้างและพฒันาแบบสัมภาษณ์แบบกึง่โครงสร้าง 

ใช้ในการสัมภาษณ์เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญ ที่เกี่ยวข้องการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมเคมชีวีภาพ 

โดยแบบสัมภาษณ์เชิงลึกประกอบด้วย 3 ส่วนคือ ข้อมูล
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ทัว่ไปของผูใ้ห้สมัภาษณ์ ค�ำถามเกีย่วกับการพัฒนาศกัยภาพ

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ และข้อเสนอ

แนะอื่น ๆ

	 3.2 การสร้างและพฒันาแบบสอบถามเร่ืองรปูแบบการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ 

โดยการสร้างแบบสอบถาม โดยมผีูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน 5 คน 

ตรวจสอบความเทีย่งตรงของเนือ้หา ค่าดชันคีวามสอดคล้อง

ระหว่างข้อค�ำถามและวัตถุประสงค์หรือประเด็นของการ

วิจัย (Index of Item-objective Congruence : IOC) 

ข้อค�ำถามท่ีน�ำมาใช้ในการวจิยัค่าดชันคีวามสอดคล้อง IOC 

มากว่า 0.80 และน�ำแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ไปหาค่า

ความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม โดยน�ำไปทดลองใช้กับผู้

บริหาร ผู้ประกอบการ บุคคลากรไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริง 

รวมทั้งหมด 30 คน แล้วน�ำมาหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา

ของครอนบาค โดยแบบสอบถามทัง้ฉบับมค่ีาความเชือ่มัน่

ของแบบสอบถาม เท่ากับ 0.990 แบบสอบถามประกอบ

ด้วย 3 ส่วนดังนี้

	 แบบสอบถามส่วนที ่1 ข้อมลูเกีย่วกบัผูต้อบแบบสอบถาม 

ประกอบด้วย เพศ อายุ วุฒิการศึกษา ประเภทหน่วยงาน 

ต�ำแหน่งงานและประสบการณ์ท�ำงาน

	 แบบสอบถามส่วนที ่2 เป็นแบบสอบถามความคิดเหน็

ของกลุ่มผู้ให้ข้อมูลในองค์ประกอบของรูปแบบการพัฒนา

ศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมีชวีภาพ โดยน�ำ

แนวคิดทฤษฎีด้านศักยภาพผู้ประกอบการ ทฤษฎี Entre-

Comp: The Entrepreneurship Competence Framework 

(Bacigalupo, et al., 2016) และทฤษฎ ีFive Forces Model 

(Porter, 1998) มาเป็นพื้นฐานในการสร้างแบบสอบถาม

การวจิยั เพือ่สอบถามเกีย่วกบัองค์ประกอบของรปูแบบการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ

และสภาพแวดล้อมของอตุสาหกรรมเคมีชวีภาพ ซึง่ได้รวม

องค์กอบที่ได้จากการสังเคราะห์จากแบบสัมภาษณ์ผู้ทรง

คุณวุฒิ มาประกอบด้วย ข้อค�ำถามเป็นแบบมาตราส่วน

ประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert Scales) แบบ 5 ระดับ 

คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด

	 แบบสอบถามส่วนที ่3 เป็นการสอบถามความคดิเหน็

ปลายเปิด เพ่ือให้ผูต้อบแบบสอบถามให้ข้อเสนอแนะทีเ่ป็น

ประโยชน์ในสร้างรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลด�ำเนินการดังต่อไปนี้

	 4.1 ด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการขอความ

อนุเคราะห์ต่อกลุ่มเป้าหมายเพื่อเข้าสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อ

ให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพ จ�ำนวน 11 คน

	 4.2 ติดต่อขอความอนุเคราะห์จากกลุ่มตัวอย่าง 

จ�ำนวน 500 คน เพื่อแจกแบบสอบถามและด�ำเนินการ

เกบ็รวบรวมข้อมลู ได้รบัแบบสอบถามคนืจ�ำนวน 428 คน  

คิดเป็น ร้อยละ 86.60% ของจ�ำนวนกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด

	 4.3 ตดิต่อขอความอนเุคราะห์จากผูท้รงคณุวฒุ ิจ�ำนวน 

13 คน เพื่อเข้าร่วมการประชุมสนทนากลุ่ม เพื่อประเมิน

รปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรม

เคมีชวีภาพ และโครงร่างคู่มือการพฒันาศักยภาพผู้ประกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

5. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้

	 5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์

เชงิคณุภาพ โดยการวเิคราะห์ข้อมลูจากการศกึษาเอกสาร 

งานวจัิยท่ีเกีย่วข้องและข้อมลูจากการสมัภาษณ์ผูเ้ชีย่วชาญ

และการประชมุสนทนากลุม่ ใช้การวเิคราะห์เชงิเนือ้หา วธิี

การสกดัและสงัเคราะห์ข้อมลูเชงิคุณภาพ สรปุประเดน็ส�ำคญั 

เพื่อให้ได้แนวทางการร่างรูปแบบ การพัฒนาศักยภาพผู้

ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 5.2 การวเิคราะห์ข้อมลูและสถิตทิีใ่ช้ในการวเิคราะห์

เชิงปริมาณ โดยการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถาม ใช้

สถิติการวิเคราะห์ เช่น ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์องค์ประกอบ

เชิงส�ำรวจ (Exploratory Factor Analysis: EFA) 

สรุปผลการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษารูปแบบการพัฒนา

ศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ผล

จากการวิจัยมีดังต่อไปนี้

	 1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก 

เกี่ยวกับรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการ ใน

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ผลการสัมภาษณ์เชิงลึก สรุป

องค์ประกอบท่ีส�ำคัญได้ดังนี้ 1) ศักยภาพส�ำคัญในการ

ประกอบการอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ ประกอบด้วย ความ

รู้ ทักษะ คุณลักษณะและเจตคติ ที่เป็นส่วนส�ำคัญของผู้

ประกอบการอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ 2) ความสามารถ

ที่ท�ำให้ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพประสบ

ความส�ำเร็จ ประกอบด้วย ด้านความคิดและโอกาส ด้าน

ทรัพยากร และบทบาทในการประกอบธุรกิจ 3) สภาพ

แวดล้อมทางการแข่งขันจากภายนอกอุตสาหกรรมเคมี

ชวีภาพเป็นอตุสาหกรรมท่ีก�ำลงัได้รบัความสนใจ มแีนวโน้ม 
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การแข่งขันในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ และรัฐมีนโยบาย

สนับสนุนส่งเสริมอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ	

	 2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถาม 

เพื่อสร้างรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ 

	 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่าผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 57 

มีอายุต�่ำกว่า 35 ปี คิดเป็นร้อยละ 47.4 รองลงมาเป็น

ช่วง อายุ 35 - 45 ปี คิดเป็นร้อยละ 41.8 ส่วนใหญ่วุฒิ

การศึกษาระดับปริญญาตรี คิดเป็นร้อยละ 59.6 ผู้ตอบ

แบบสอบถามส่วนใหญ่ท�ำงานในหน่วยงานธุรกิจเอกชน  

คิดเป็นร้อยละ 80.80 เป็นบุคลากรระดับปฏิบัติการ คิด

เป็นร้อยละ 50.70 และประสบการณ์ท�ำงานที่เกี่ยวข้อง

กับอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพส่วนใหญ่อยู่ในช่วงระยะเวลา 

1 - 5 ปี คิดเป็นร้อยละ 43.20	

	 ผลการวเิคราะห์หาองค์ประกอบด้วยโปรแกรมส�ำเรจ็รปู

เพ่ือหาองค์ประกอบท่ีส�ำคัญและน�ำไปพิจารณาประกอบ

การสร้างรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ  พบว่ามีองค์ประกอบจ�ำนวน 2 

องค์ประกอบหลัก คือ ส่วนที่ 1  ด้านศักยภาพผู้ประกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ประกอบด้วย   6 องค์

ประกอบ คอื สมรรถนะในงาน การบรหิารธุรกจิ จรยิธรรม

เชิงสร้างสรรค์ การสร้างมูลค่าเพิ่ม การคิดเชิงระบบ และ

การสร้างแรงบันดาลใจ ส่วนท่ี 2   สภาพแวดล้อมของ

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ 

คือ คู่แข่งในอุตสาหกรรม พฤติกรรมผู้บริโภค และธุรกิจ

รายใหม่	

	 3. การสร้างและการประเมินรูปแบบการพัฒนา

ศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ โดย

การจดัท�ำร่างรปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการใน

อตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ น�ำผลการวเิคราะห์องค์ประกอบ

มาจัดท�ำโครงร่างรปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการ

ในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ และน�ำเข้าสู่การพิจารณาใน 

ทีป่ระชมุสนทนากลุม่ โดยเสนอผูท้รงคณุวฒุเิพือ่พจิารณา 

ผลการประเมนิรปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการ

ในอุตสาหกรรมเคมีชวีภาพ ผูท้รงคณุวฒุลิงมตเิห็นชอบและ 

ผูว้จิยัได้แก้ไขเพ่ิมเติมตามข้อเสนอแนะของผูท้รงคณุวฒุโิดย

รปูแบบการพฒันาศักยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรม

เคมีชีวภาพ ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบหลัก คือ ส่วน

ที่ 1 ศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ 

ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ คือ สมรรถนะในงาน การ

บริหารธุรกิจ กฎหมายและจริยธรรม การสร้างมูลค่าเพิ่ม 

เทคโนโลยีและนวัตกรรม และพลังขับเคล่ือน ส่วนที่ 2  

สภาพแวดล้อมของอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ ประกอบด้วย 

3 องค์ประกอบ คือ คู่แข่งและซัพพลายเออร์ พฤติกรรม

ผู้บริโภค และนโยบายภาครัฐ

	 4. ผลการประเมินคู่มือรูปแบบการพัฒนาศักยภาพ

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ผู้วิจัยน�ำโครง

ร่างคู่มือที่จัดท�ำข้ึนเข้าที่ประชุมเพื่อพิจารณาและประเมิน

ความเหมาะสมจากผู้ทรงคุณวุฒิได้ลงมติเห็นชอบในโครง

ร่างคู่มอืการพัฒนาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรม

เคมชีวีภาพ และได้จดัท�ำร่างคูม่อืน�ำไปให้ผูเ้ชีย่วชาญตรวจ

ความเหมาะสมสอดคล้อง ให้ข้อเสนอแนะเพือ่น�ำมาปรบัปรงุ

แก้ไข ผลการประเมนิความเหมาะสมในการน�ำไปใช้อยูใ่น

ระดบัด ีจงึได้จดัท�ำเป็นคูม่อืการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพฉบับสมบูรณ์

ภาพที่ 1 รูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการ

ในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 จากรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ได้น�ำมาจัดท�ำคู่มือรูปแบบการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมเคมชีวีภาพ  

โดยคูม่อืแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดงันี ้คูม่อืการพฒันาศักยภาพ

ผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมเคมชีวีภาพ แบ่งออกเป็น 4 

ส่วน ประกอบด้วย 

	 ส่วนที่ 1 บทน�ำ ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของการ

ใช้คู่มอืการพัฒนาศกัยภาพผูป้ระกอบการ รายละเอยีดของ

รปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรม

เคมีชีวภาพ และประโยชน์ของคู่มือ

	 ส่วนที่ 2 คู่แข่งขันและซัพพลายเออร์ มีเนื้อหาเกี่ยว
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กับคู่แข่งและซัพพลายเออร์ในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ 

สมรรถนะในงาน  การบริหารธุรกิจ และวิธีการฝึกอบรม

และพัฒนา ซึ่งผู้ประกอบควรพัฒนาสมรรถนะ    ในงาน 

การบริหารธุรกิจเพื่อสร้างความสามารถในการแข่งขันกับ

คู่แข่ง และวิธีการฝึกอบรมและพัฒนา

	 	 ส่วนที่ 3 พฤติกรรมผู้บริโภค มีเนื้อหาเกี่ยวกับ

พฤติกรรมผู้บริโภคในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ กฎหมาย

และจริยธรรม การสร้างมูลค่าเพ่ิมเพ่ือตอบสนองความ

ต้องการของผู้บริโภค และวิธีการฝึกอบรมและพัฒนา

	 ส่วนที่ 4 นโยบายภาครัฐ มีเนื้อหาเกี่ยวกับนโยบาย

ภาครัฐ เทคโนโลยีและนวัตกรรม พลังขับเคลื่อนของผู้

ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ และวิธีการฝึก

อบรมและพัฒนา

		

อภิปรายผลการวิจัย

	 ในการวจิยัเรือ่ง รปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ พบว่ารูปแบบการพัฒนา

ศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 อภิปรายผลการวิเคราะห์องค์ประกอบการพัฒนา

ศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพด้าน

ศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมชีีวภาพ ประกอบ

ด้วย 6 องค์ประกอบ ดังนี้

	 1. องค์ประกอบด้านสมรรถนะในงาน ประกอบด้วย

ความรู้ ทักษะการปฏิบัติงาน เจตคติเกี่ยวกับการปฏิบัติ

งานดา้นการบริหารธรุกิจ สอดคล้องกับผลงานวจิัยของอร

รววีรร (2557) ซึง่ได้ศกึษาพบว่า ศกัยภาพด้านการเพ่ิมขีด

ความสามารถในการแข่งขันมี 6 องค์ประกอบ คือ ความ

รู้ในงาน ทักษะด้านการบริหาร ทักษะการบริการและการ

ติดต่อสื่อสาร บุคลิกภาพส่วนบุคคล ความรู้รอบตัว และ

บุคลิกภาพการบริหารอารมณ์ และสอดคล้องกับการศึกษา

ของ Bacigalupo, et al. (2016) พบว่า ผู้ประกอบควรมี

สมรรถนะด้านการปฏิบัติงาน ประกอบด้วย 5 สมรรถนะ

คือ การริเริ่มสิ่งใหม่ การวางแผนและการจัดการ การ

บริหารความเสี่ยง การท�ำงานรว่มกับผู้อื่น การเรียนรู้ผ่าน

ประสบการณ์

	 2. องค์ประกอบด้านการบริหารธุรกิจ ประกอบด้วย

ด้านการบริหารธุรกิจ การเงิน การบริหารต้นทุนและการ

บริหารทรัพยากร ซึง่สอดคล้องกบัผลงานวจิยัของประสทิธิ ์

(2557) ซึ่งได้ศึกษารูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้บริหาร

องค์กรธุรกิจในประชาคมอาเซียน พบว่าผู้บริหารควรมี

ศักยภาพด้านความรู้ทางธุรกิจ ความรู้พ้ืนฐานทั่วไปใน

การด�ำเนินธุรกิจ และการจัดการธุรกิจ และสอดคล้องกับ

การศึกษาของ Zainol, Mamun (2018) ได้ศึกษาพบว่า 

สมรรถนะด้านการจดัการ ด้านการบรหิารมผีลในทางบวก

ต่อความได้เปรยีบในการแข่งขนั และความได้เปรยีบในการ

แข่งมผีลในทางบวกต่อผลการด�ำเนนิงานของผูป้ระกอบการ

วิสาหกิจขนาดย่อม

	 3. องค์ประกอบด้านกฎหมายและจรยิธรรม  ประกอบ

ด้วย กฎหมาย คุณธรรม จริยธรรม ความรับผิดชอบต่อ

สงัคม สอดคล้องกบัการศกึษาของ ชญาภทัร์ (2557) พบ

ว่าด้านคุณธรรมจริยธรรมเป็นปัจจัยหลักของรูปแบบการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการวสิาหกจิชมุชนในกลุม่จงัหวดั

ภาคกลาง สอดคล้องกับการศึกษาของสรวงอัยย์ (2558) 

ได้ศกึษาพบว่าองค์ประกอบของพลงัเสรมิสร้างศกัยภาพใน

การปฏิบตังิานของผู้บริหารสายการผลติอุตสาหกรรมอาหาร

แปรรปูด้านจรยิธรรมในการปฏบิตังิาน ส�ำคญัต่อการเสรมิ

สร้างศักยภาพของผู้บริหาร นอกจากนี้สอดคล้องกับการ

ศึกษาของ Bacigalupo, et al. (2016) ซึ่งศึกษาพบว่าผู้

ประกอบการควรมศีกัยภาพด้านความคดิเชงิจรยิธรรมและ

ความยั่งยืนในการประกอบธุรกิจ โดยต้องมีการประเมิน 

จดัล�ำดบัความส�ำคัญของผลกระทบ โอกาสและการปฏบิติั

ที่เหมาะสมต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม

	 4. องค์ประกอบด้านการสร้างมลูค่าเพิม่ ประกอบด้วย 

ความรู้ความเข้าใจในการสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับการผลิต

สินค้าเคมีชีวภาพ สอดคล้องกับการศึกษาของกรมพัฒนา

ธุรกิจการค้า (2559) ได้กล่าวว่าในด้านการสร้างมูลค่า

เพิม่ให้ธรุกจิ โดยวธิกีารพฒันาต่อยอดหรือสร้างผลติภณัฑ์

ใหม่ อีกทั้งสอดคล้องกับแนวคิดของ Bacigalupo, et al. 

(2016) กล่าวว่าผู้ประกอบการทีมี่ความคดิสร้างสรรค์ มุง่

มัน่และพฒันาความคดิสร้างสรรค์ สามารถพฒันาแนวคดิ

และโอกาสต่าง ๆ  เพื่อสร้างมูลค่าทางธุรกิจ นอกจากนี้ยัง

สอดคล้องกับแนวคิดการเป็นผู้ประกอบการของ Hisrich, 

Peters, and Shepherd (2008) ที่กล่าวว่า การเป็นผู้

ประกอบการมีความเกี่ยวข้องกับกระบวนการ ด้านความ

คิดสร้างสรรค์ ในการคิดสร้างสรรค์ สร้างมูลค่าเพิ่มให้

กับสิ่งใหม่ ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณค่าเป็นสิ่งส�ำคัญท่ี

ผู้ประกอบควรมีและเป็นสิ่งที่พัฒนาได้

	 5. องค์ประกอบด้านเทคโนโลยแีละนวตักรรม ประกอบ

ด้วย วสิยัทัศน์ มองเหน็โอกาส การวจิยัและพฒันา รวมถงึ

เทคโนโลยแีละนวตักรรม ซึง่สอดคล้องกบัแนวคดิของ บลิ 

(2560) ได้กล่าวว่าผูป้ระกอบการ ท่ีมุง่เน้นนวตักรรม ช่วย

สร้างธรุกจิจากเทคโนโลย ีกระบวนการ หรอืโมเดลทีแ่ปลก
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ใหม่ รวมถึงนวัตกรรมที่ช่วยสร้างความได้เปรียบในการ

แข่งขนัหรอืการเตบิโตของธรุกจิ และสอดคล้องกบัแนวคดิ

ของ Frederick, Kuratko and Hodgetts (2007) กล่าวว่า  

นวัตกรรมเป็นกญุแจส�ำคญัของกระบวนการประกอบธรุกจิ 

ผูป้ระกอบการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่จากทรพัยากรทีอ่ยูแ่ละ

เพ่ิมศกัยภาพในการสร้างมลูค่าให้กลบัผลติภณัฑ์ นวตักรรม

เป็นกระบวน ที่สร้างโอกาสให้ผู้ประกอบการไปสู่ความคิด

ด้านการตลาดและกระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลง

	 6. องค์ประกอบด้านพลังขับเคล่ือน ประกอบด้วย 

การสร้างแรงจูงใจ แรงบันดาลใจความมุ่งมั่นและความ

อดทน สอดคล้องกับแนวคิดของ แจ๊ค เวลช์ (สุเทพ, 

2562) ซึ่งได้กล่าวถึง การคัดเลือกคนว่าเป็นสิ่งส�ำคัญ

และท้าทายมาก ซึ่งความหลงใหล ความสนใจตั้งใจในงาน

อย่างแท้จริง (Passion) เป็นส�ำคัญในการช่วยขับเคลื่อน

อุตสาหกรรมให้ประสบความส�ำเร็จได้ สอดคล้องกับการ

ศึกษาของ Bacigalupo, et al. (2016) ซึ่งศึกษาพบว่า ผู้

ประกอบการควรมีแรงจูงใจ มุ่งมั่นที่จะเปลี่ยนความคิดไป

สูก่ารปฏบิติัและสนองความต้องการเพือ่ให้บรรลเุป้าหมาย  

และสอดคล้องกับการศึกษาของ Campos (2017) ศึกษา

พบว่าความสัมพันธ์ทางบวกด้านความปรารถนาในการ

ประกอบการจะส่งผลในทางที่ดีกับการประกอบธุรกิจ

	 นอกจากน้ีองค์ประกอบด้านสิง่แวดล้อมของอตุสาหกรรม 

ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบดังนี้

	 1. องค์ประกอบด้านคู่แข่งและซัพพลายเออร์ ประกอบ

ด้วย การแข่งในอตุสาหกรรมและซัพพลายเออร์สอดคล้อง

กบัการวเิคราะห์สภาวะการแข่งขนัในอตุสาหกรรมด้วย Five 

force model (Porter, 1998) พบว่าความรุนแรงของการ

แข่งขันระหว่างคู่แข่งในอุตสาหกรรมเดียวกัน อ�ำนาจต่อ

รองจากผู้ขายวัตถุดิบหรือซัพพลายเออร์ มีแรงกระทบต่อ

การประกอบการของอุตสาหกรรม 

	 2. องค์ประกอบด้านพฤตกิรรมผูบ้รโิภค ประกอบด้วย 

การเลือกสนิค้าของผู้บรโิภค การตัดสนิใจซือ้สนิค้า อ�ำนาจ

ต่อรองของลูกค้า สอดคล้องกับแนวคิดของ Foxall, and 

Sigurdsson, (2013) ที่กล่าวว่า พฤติกรรมของผู้บริโภค

ส่งอทิธพิลทางการตลาดสามารถน�ำพฤตกิรรมของผู้บรโิภค

ไปใช้ในการวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาดได้ นอกจากนีย้งั

สอดคล้องกับการศึกษาของ Aguilar (1967) ซึ่งได้กล่าว

ว่าการวิเคราะห์ปัจจัยภายนอกที่ส่งผลกระทบต่อองค์กร

ช่วยให้ผู้ประกอบการเห็นถึงภาพรวมของสภาพแวดล้อม

ปัจจุบันของอุตสาหกรรม ในด้านปัจจัยทางสังคม เช่น 

ความต้องการและพฤติกรรมการบริโภคของตลาดสินค้า 

ส่งผลต่อการเลือกบริโภคสินค้า

	 3. องค์ประกอบด้านนโยบายภาครัฐ ประกอบด้วย 

ความสนใจสินค้าเคมีชีวภาพ การเข้าสู่อุตสาหกรรม การ

ลงทุน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของส�ำนักงานพัฒนา

เศรษฐกจิจากฐานชีวภาพ (2560) ซึง่ได้กล่าวว่าการพัฒนา

เศรษฐกิจชีวภาพของไทยมุ่งเน้นในเรื่องการสนับสนุนการ

ลงทนุด้านวทิยาศาสตร์ เทคโนโลยแีละนวตักรรมทัง้ในภาค

เอกชนและภาครฐั เพือ่ปฏริปูเศรษฐกิจจากฐานเกษตรกรรม

และฐานความหลากหลายทางชีวภาพไปสู่เศรษฐกิจฐาน

นวัตกรรม และสอดคล้องกับการศึกษาของ Deakins, 

Bensemann, and Battisti, (2016) ซึ่งศึกษาพบว่าสิ่งที่มี

อทิธพิลต่อทกัษะการเป็นผูป้ระกอบการมคีวามสมัพนัธ์ต่อ

สิ่งแวดล้อมด้านกฎหมายและกฎระเบียบ สิ่งแวดล้อมทาง

เศรษฐกจิ ปัจจยัดงักล่าวมผีลต่อทกัษะการเป็นผูป้ระกอบ

การและความสามารถในการบริหารจัดการกฎระเบียบ 

นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดของ Aguilar (1967) ที่

ศึกษาพบว่าการวเิคราะห์ปัจจัยภายนอกทีส่่งผลกระทบต่อ

องค์กร และปัจจัยทางการเมือง ได้แก่ ภาครัฐมีนโยบาย

ต่าง ๆ เพื่อส่งเสริมผู้ประกอบการ ส่งเสริมการลงทุนใน

ธุรกิจอุตสาหกรรม

	 อภิปรายผลรูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ องค์ประกอบการพัฒนา

ศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมชีีวภาพศกัยภาพ

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ประกอบด้วย 

6 องค์ประกอบคือ สมรรถนะในงาน การบริหารธุรกิจ 

กฎหมายและจรยิธรรม การสร้างมลูค่าเพิม่ เทคโนโลยแีละ

นวตักรรม และพลงัขบัเคลือ่น สอดคล้องกบัการศกึษาของ 

Bacigalupo, et al. (2016), มีความสัมพันธ์องค์ประกอบ

ด้านส่ิงแวดล้อมของอุตสาหกรรม และสอดคล้องกับการ

ศึกษาของ ชญาภัทร์ (2557) พบว่า รูปแบบการพัฒนา

ศกัยภาพผูป้ระกอบการวสิาหกจิชมุชนในกลุ่มจงัหวดัภาค

กลาง ประกอบด้วย 5 ปัจจัยหลัก ดังนี้ 1) ภาวะผู้น�ำ 2) 

ความรู้ ความเชี่ยวชาญและการพัฒนาตนเอง 3) การจัด

ท�ำแผนวสิาหกจิชมุชน 4) การสือ่สารและการประสานงาน 

และ 5) คุณธรรมจริยธรรม นอกจากนี้ในการประกอบ

ธุรกิจอุตสาหกรรมมีความจ�ำเป็นในการวิเคราะห์สภาพ

แวดล้อมของอุตสาหกรรม จากการวิจัยพบว่าสิ่งแวดล้อม

ของอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ

คอื ด้านคูแ่ข่งและซพัพลายเออร์ พฤตกิรรมผูบ้รโิภค และ

นโยบายภาครฐั ซึง่สอดคล้องกับ Porter, (1998) ได้ก�ำหนด

แรงกระทบทัง้ 5 ประการของอตุสาหรรมและสอดคล้องกบั
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การศกึษาของ Aguilar (1967) ซึง่วเิคราะห์ปัจจัยภายนอก

ท่ีส่งผลกระทบต่อองค์กร ช่วยให้ผูป้ระกอบการเหน็ถงึภาพ

รวมของสภาพแวดล้อมของอตุสาหกรรม เป็นองค์ประกอบ

ส�ำคัญที่ช่วยให้ผู้ประกอบการน�ำมาพัฒนาศักยภาพของ

ตนเองและพฒันาการประกอบธรุกจิให้ประสบความส�ำเร็จ

ตามเป้าหมาย

	 อภิปรายผลคู่มือการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการ

ในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ คูม่อืสามารถเป็นแนวทางการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ

มีส่วนประกอบส�ำคัญ 4 ส่วนคือ ส่วนที่ 1 บทน�ำ ส่วนที่ 2 

คู่แข่งขันและซัพพลายเออร์ ส่วนที่ 3	พฤตกิรรมผูบ้ริโภค  

ส่วนที่ 4 นโยบายภาครัฐ โดยแต่ละส่วนเป็นองค์ประกอบ

หลักจากด้านสภาพแวดล้อมของอตุสาหกรรม และมเีนือ้หา

ที่เช่ือมโยงกับศักยภาพผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม

เคมีชีวภาพที่ส�ำคัญในการพัฒนา นอกจากนี้รายละเอียด

ในคู่มือได้เสนอแนะวิธีการฝึกอบรมและพัฒนา เพื่อเป็น

แนวทางในการน�ำคู่มือการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการ

ในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพไปประยุกต์ใช้

ข้อเสนอแนะ

	 จากการวิจยั เรือ่งรปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมชีวีภาพได้ข้อค้นพบทีเ่ป็นประโยชน์

เกีย่วกบัการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอตุสาหกรรม

เคมชีวีภาพ ซึง่ผูว้จิยัมข้ีอเสนอแนะส�ำหรบัการท�ำวิจัย ดงันี้

1. ข้อเสนอแนะที่ได้จากการศึกษาวิจัยครั้งนี้

	 1.1 ควรมีการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อตุสาหกรรมเคมีชวีภาพทีส่�ำคัญควรมีการพิจารณาสภาพ

แวดล้อมของอุตสาหกรรมเคมีชีภาพโดยพิจารณาในด้าน

คู่แข่งและซัพพลายเออร์ ด้านพฤติกรรมผู้บริโภค และ

นโยบายของภาครัฐทีเ่ก่ียวข้องกับอุตสาหกรรมเคมชีวีภาพ

เพือ่ใช้ประกอบการวเิคราะห์และพฒันาศักยภาพผู้ประกอบ

การให้มีความเหมาะสม

	 1.2 รูปแบบการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ ควรมีการพัฒนาศักยภาพด้าน

สมรรถนะในงานบริหารของผูป้ระกอบการทีส่�ำคญั 5 ด้าน 

ได้แก่ ความคดิรเิริม่สร้างสรรค์ การจดัการความเสีย่ง การ

สือ่สาร การสร้างทมีและพันธมติรทางธรุกิจ และการเรยีน

รู้จากประสบการณ์ มีความส�ำคัญในการพัฒนาศักยภาพ

ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพเพ่ือเพิ่มความ

สามารถในการแข่งขันในธุรกิจอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

	 1.3 สามารถน�ำรปูแบบการพฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบ

การในอุตสาหกรรมเคมีชวีภาพเป็นแนวทางไปประยกุต์ใช้

ส�ำหรับกลุ่มอุตสาหกรรมต่าง ๆ และเป็นแนวทางในการ

พัฒนาหลักสูตรผู้ประกอบการ

	 1.4 คู่มือการพัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการใน

อตุสาหกรรมเคมชีวีภาพไปใช้ประกอบการจดัอบรม สมัมนา

ผู้ประกอบการเพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขันของ

องค์การและการด�ำเนินธุรกิจอุตสาหกรรมได้อย่างยั่งยืน

	 1.5 สถาบนัอดุมศกึษาสามารถน�ำรปูแบบและคู่มอืการ

พฒันาศกัยภาพผูป้ระกอบการในอุตสาหกรรมเคมชีวีภาพ

ไปประยกุต์ในการจดัการเรยีนการสอนหลกัสตูรในด้านการ

พัฒนาศักยภาพผู้ประกอบการ ด้านการบริหารธุรกิจและ

หลักสูตรที่เกี่ยวกับกับอุตสาหกรรมเคมีชีวภาพ

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 2.1 ควรศกึษารูปแบบการพฒันาศักยภาพผูป้ระกอบ

การในอตุสาหกรรมเคมชีวีภาพ โดยการศกึษาเปรยีบเทยีบ

กับบริษัทที่เป็นผู้ประกอบการต่างชาติและผู้ประกอบการ

ไทย

	 2.2 ควรศกึษารปูแบบการพฒันาศกัยภาพผู้ประกอบการ

ในอตุสาหกรรมอืน่ทีม่แีนวโน้มการเตบิโตในยคุประเทศไทย 

4.0 เพื่อพัฒนาศักยภาพทางเศรษฐกิจของประเทศ

	 2.3 ควรศึกษารูปแบบการบริหารธุรกิจอุตสาหกรรม

เคมีชีวภาพเพื่อเพิ่มความสามารถในการแข่งขันในยุค

ประเทศไทย 4.0
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 บทคัดย่อ

	 การวจิยันีม้วีตัถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) พฤติกรรมการ

ใช้สือ่ดิจทิลัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนต้น 2) ทกัษะ

การรูเ้ท่าทันดจิทิลัของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนต้น และ 

3) เปรียบเทยีบลกัษณะทางประชากรศาสตร์กบัทกัษะการ

รู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น โดย

เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาตอนต้น จ�ำนวน 400 คน จาก 12 โรงเรียน

ทีส่งักดัเขตพืน้ทีก่ารศกึษาจงัหวัดนครราชสมีา เครือ่งมอืที่

ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม ซึ่งมีข้อค�ำถามรวม 39 

ข้อ วัดค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาซได้เท่ากับ 0.80 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณา คือ ความถี่ ร้อยละ 

ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติเิชงิอนมุาน คอื 

การวิเคราะห์หาความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม

ขึน้ไปทีเ่ป็นอิสระจากกนั และการวเิคราะห์ความแปรปรวน

ทางเดียว 

	 ผลการวจิยัพบว่า 1) กลุม่ตวัอย่างเป็นเพศชายและเพศ

หญงิมีสดัส่วนใกล้เคยีงกัน มอีาย ุ8 ปี และมปีระสบการณ์การ

ใช้ส่ือดจิทัิลไม่ต�ำ่กว่า 3 ปี โดยมกีารใช้โทรศพัท์สมาร์ตโฟน 

ในการเข้าถึงยทูบูเพือ่ความบนัเทงิ เช่น ดหูนงัฟังเพลง ชม

มิวสิควิดีโอ ดูคลิปวิดีโอและการ์ตูน เป็นต้น ขณะที่การใช ้

ส่ือดิจิทัลในวันจันทร์ถึงวันศุกร์ส่วนใหญ่ใช้ช่วงเวลาเย็น 

(16.00-18.00น.) ในวันเสาร์และวันอาทิตย์ส่วนใหญ่ใช้

ช่วงเวลาสาย (09.01-12.00น.) มีการใช้สื่อดิจิทัลจ�ำนวน 

2-3ช่ัวโมงต่อวัน และก�ำกับการใช้งานด้วยพ่อแม่หรือผู้

ปกครอง 2) ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาตอนต้น พบว่า ภาพรวมทักษะการรู้เท่าทัน

ดจิทิลัอยูใ่นระดบัปานกลาง เมือ่จ�ำแนกเป็นรายทกัษะ (1) 

ทักษะการเข้าถึง อยู่ในระดับปานกลาง (x
_
 = 2.88, S.D. 

= 1.51) (2) ทักษะการวิเคราะห์ อยู่ในระดับปานกลาง 

(x
_
 = 2.91, S.D. = 1.35) 3) ทักษะการประเมิน อยู่ใน

ระดับปานกลาง (x
_
 = 2.88, S.D. = 1.40) (4) ทักษะ

การสร้างสรรค์ อยูใ่นระดบันอ้ย (x
_
 = 2.16, S.D. = 1.57)  

(5) ทักษะการสื่อสาร อยู่ในระดับปานกลาง (x
_
 = 2.91, 

S.D. = 1.35) (6) ทักษะการสะท้อนคิด อยู่ในระดับ

ปานกลาง (x
_
 = 2.75, S.D. = 1.38) และ (7) ทักษะ

การปฎิบัติ อยู่ในระดับน้อย (x
_
 = 2.27, S.D. = 1.54) 

1 นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส�ำนักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี;                    
2 รองศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ส�ำนักวิชาเทคโนโลยีสังคม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี; 

*บทความนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัย เรื่อง แนวทางส่งเสริมการรู้เท่าทันดิจิทัลตามลีลาการเรียนรู้แบบวาร์คส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ตอนต้น

**งานวิจัยนี้ได้รับทุนสนับสนุนการวิจยัแผนงานเสรมิสร้างศักยภาพและพัฒนานกัวิจัยรุ่นใหม่ ตามทิศทางยุทธศาสตร์การวิจยัและนวัตกรรม 

: ประเภทบัณฑิตศึกษา จากส�ำนักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ ประจ�ำปี 2562

บทความวิจัย เรื่อง การศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล และทักษะ

การรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น
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นกัเรยีนเพศชายและเพศหญิงมีทกัษะการรู้เท่าทนัดจิิทัลไม่

แตกต่างกนัในทักษะการวเิคราะห์ ทกัษะการเข้าถงึ ทกัษะ

การสะท้อนคิด ทักษะการปฎบิตั ิและทักษะการสร้างสรรค์  

ในขณะทีน่กัเรยีนเพศชายและเพศหญิงมทีกัษะการรู้เท่าทนั

ดจิทิลัด้านทกัษะการประเมนิและทกัษะการสือ่สารแตกต่าง

กันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนนักเรียนที่

มีอายุต่างกันมีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลทุกทักษะแตกต่าง

กันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 เมื่อพิจารณา

ความแตกต่างของทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลรายคู่อายุแล้ว 

พบว่า นักเรียนที่มีอายุสูงกว่า มีค่าเฉลี่ยทักษะการรู้เท่า

ทันดิจิทัลทุกด้านสูงกว่านักเรียนท่ีมีอายุน้อยกว่าอย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ : พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล / ทักษะการรู้เท่า

ทันดิจิทัล / นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น

Abstract

	 The research was objected to study the digital 

media usage and the digital literacy of the elementary 

school students. It was a quantitative research with 

400 samplings of 12 elementary school students  

in Nakhon Ratchasima province. The tool was a  

questionnaire, consisted of 39 question items  with 

the coefficient alpha of Cronbach Alpha at 0.80. The 

data was analyzed with the descriptive analysis; the 

frequency, the percentage, Mean, Standard Deviation, 

t-test and F-test. 

	 The results revealed that 1) The amount of 

samplings were male and female in a nearly equal 

proportion with the age of 8 years old. They had 

minimum 3 years of digital media usage. They mostly  

used smart phone accessing Youtube with the  

entertainment purposes ; watching movies, listening 

to the music, watching music video and cartoons. 

On Monday-Friday, they used digital media during 

4.00-6.00 p.m. and during 09.01-12.000 a.m. on 

weekends. Moreover, they used digital media 2-3 

hours per day with mostly under control of their 

parents or  their guardians. 2) The digital literacy 

skill of them was at the low level-the moderate 

level as the following (1) the access  skill was  at 

the moderate level (x
_
 = 2.88, S.D. = 1.51) (2) 

the analysis skill was at the moderate level (x
_
 = 

2.91, S.D. = 1.35) (3) the evaluation skill was at 

the moderate level (x
_
 = 2.88, S.D. = 1.40) (4) 

the creative skill was at the low level (x
_
 = 2.16, 

S.D. = 1.57) (5) the communication skill was at 

the moderate level (x
_
 = 2.91, S.D. = 1.35) (6) the 

reflect skill was at the moderate level (x
_
 = 2.75, 

S.D. = 1.38) and (7) the taking action skill was at 

the low level (x
_
 = 2.27, S.D. = 1.54) and 3) Male 

and female students had no differences in digital 

literacy skills ; analysis skill , access skill, reflect 

skill, taking action skill and creative skill. However, 

male and female students had significant differenc-

es in digital literacy skills ; the evaluation skill and 

the communication skills at the statistic of 0.5. In 

addition, the students, who had differences in ages, 

had significantly differences in digital literacy skills at 

the statistic of 0.01. Moreover, the older  students 

had significantly more average mean of digital media 

literacy than the younger students in every aspects 

at the statistic of .05.

Keywords : Digital Media Behavior / Digital Literacy 

Skills / Elementary School Students

บทนำ�

	 เม่ือพิจารณาถึงบทบาทของส่ือดิจิทัลส่งผลต่อความ

เปลีย่นแปลงทางสงัคมในด้านบวกและด้านลบ ซึง่ผลทีเ่กิด

ขึน้ด้านบวกของสือ่ดจิทิลั คอื ผูใ้ช้งานสามารถค้นหาข้อมูล

ข่าวสารได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถสร้างปฎิสัมพันธ์กันใน

ระดับบุคคลและระดับกลุ่มบุคคล ท�ำให้เกิดความสัมพันธ์

ของบุคคลในระยะยาว (Ridings, Gefen, and Arinze, 

2002) ส่งผลให้เกดิสงัคมปฏสิมัพนัธ์ (interactive social) 

ที่มีการก่อตัวขึ้นเป็นเครือข่ายสังคม (social network) 

หรือชุมชนออนไลน์ (online community) โดยมีความ

สัมพันธ์กันและมีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งเหมือน

กัน (Refaeli, 1998) ผ่านเทคโนโลยีเว็บที่ผู้ใช้สามารถ

เป็นทั้งผู้ส่งสารและผู้รับสารได้ในขณะเดียวกัน สามารถ

สร้างเน้ือหาและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันได้อย่างรวดเร็ว 

(Ellison, Steinfied and Lampe, 2007) รวมทั้งสื่อดิจิทัล

ยังมีบทบาทในการถ่ายทอดความคิด ความเชื่อ และแนว

ปฏิบัติต่าง ๆ ของคนในสังคมออนไลน์อีกด้วย (Burnett 
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and Marshall, 2003) ส่วนผลกระทบที่เกิดขึ้นด้านลบ 

คอื หากผูใ้ช้สือ่ดจิทิลัมกีารใช้งานท่ีผดิวัตถุประสงค์และไม่

สร้างสรรค์ เช่น การเผยแพร่ภาพลามก การโพสต์ข้อความ

ที่ไม่สุภาพ การแชร์ข้อมูลที่เป็นเท็จ การสนทนาทางเพศ

และการขายบริการทางเพศในสื่อสังคมออนไลน์ การชม

คลิปวีดิโอท่ีเน้ือหาก้าวร้าวรุนแรง และการเล่นเกมและ

การพนันออนไลน์ เป็นต้น พฤติกรรมเหล่านี้ล้วนส่งผลก

ระทบต่อผู้ใช้งานสื่อดิจิทัล ซึ่งอาจน�ำไปสู่การแสดงออก

ของพฤตกิรรมที่ไม่เหมาะสม เช่น การใช้วาจาทีร่นุแรงส่อ

เสียดผู้อื่น การใช้สื่อดิจิทัลไปคุกคามทางเพศ และการใช้

สือ่ดจิทิลัเพือ่ไปหลอกล่วงผูอ้ืน่ เป็นต้น ส่งผลให้เกดิปัญหา

ทางสังคมและปัญหาอาชญากรรมต่าง ๆ ตามมา 

	 จากการศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของวัยรุ่น

ระหว่าง 10-19 ปี พบว่า เด็กและเยาวชนมีการใช้สื่อ

ดิจทิลัประเภทโทรศพัท์สมาร์ตโฟนมากทีส่ดุ รวมถงึมกีาร

ใช้คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แท็บเล็ต เป็นประจ�ำ  โดยมี

พฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลอยู่ในระดับมาก เพื่อการค้นหา

วิดีโอคลิป การชมการ์ตูนและภาพยนตร์ การค้นหาเพลง 

การค้นหาข้อมลูส�ำหรบัท�ำการบ้าน การแชทกบัเพือ่น การ

เล่นเกมส์ และการค้นหาข้อมลูเกีย่วกบังานอดเิรกและสิง่ที่

ตนสนใจ เป็นต้น (บหุงา ชยัสวุรรณ และพรพรรณ ประจกัษ์

เนตร, 2559) ในขณะที่งานวิจัยของ สาริศา จันทรอ�ำพร 

และมฤษฎ์ แก้วจนิดา (2559) ศกึษาพฤตกิรรมการใช้สือ่

สงัคมออนไลน์ของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายใน

โรงเรียนเอกชนเขตกรุงเทพมหานคร พบว่า กลุ่มตัวอย่าง

ใช้โทรศัพท์มือถือเพื่อเข้าถึงสื่อสังคมออนไลน์มากที่สุด 

เพราะเป็นอปุกรณ์ทีใ่ช้งานง่ายและพกพาสะดวก และกลุม่

ตวัอย่างมกีารเปิดรบัสือ่สงัคมออนไลน์ ประเภทโปรแกรม

ประยุกต์ซอฟต์แวร์มากที่สุด ได้แก่ ไลน์ (Line) เฟซบุ๊ก 

(Facebook) และยูทูบ (Youtube) เป็นต้น และงานวิจัย

ของ พนม คลี่ฉายา (2559) ศึกษาพบว่านักเรียนระดับ

มัธยมศึกษามีการใช้โทรศัพท์สมาร์ตโฟนในการเชื่อมต่อ

อนิเทอร์เนต็ทนัทหีลงัตืน่นอนและมีการใช้งานตลอดทัง้วัน

ในช่วงเวลาว่างจากการเรียนจนถึงก่อนเข้านอน โดยระยะ

เวลาการใช้งานในแต่ละครั้งใช้เวลาประมาณ 1 - 2 ชั่วโมง 

และมีลักษณะการใช้งานสื่อดิจิทัล อยู่ในระดับบ่อย ได้แก่ 

การใช้เพือ่สนทนากบัเพือ่น ๆ  ผ่านส่ือสงัคมออนไลน์ การใช้

เพือ่ค้นหาแหล่งข้อมลูประกอบการเรยีน การใช้เพือ่หาความ

บันเทิง เช่น ดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกม และติดตามดารา

ที่ชื่นชอบ เป็นต้น การใช้เพื่อสร้างกลุ่มบนไลน์ เฟซบุ๊ก  

เพจ การใช้เพือ่ตดิตามข่าวสาร และการใช้เพ่ือโพสต์รปูภาพ 

เรือ่งราวหรอืเข้ากลุม่สนทนา หรอืสมคัรสมาชกิเวบ็ไซต์ หรอื

ติดตามเพจต่าง ๆ  ในการแสดงความเป็นตัวตนของตนเอง 

	 ขณะท่ีงานวจัิยในต่างประเทศแสดงให้เหน็ว่าเด็กใช้เวลา

เป็นส่วนใหญ่ในการเข้าถึงสือ่ออนไลน์เพือ่ความบนัเทงิมาก

ที่สุด ดังเช่นงานวิจัยของ Andrew (2004) พบว่า เด็กใช้

สือ่อนิเทอร์เนต็เพือ่เข้าถงึเวบ็ไซต์เกมเป็นประจ�ำ ส่วนงาน

วิจัยของ Gross (2004) พบว่า เยาวชนใช้สื่ออินเทอร์เน็ต

ในการส่งไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การเล่นเกมออนไลน์ 

และการเข้าเว็บไซต์เป็นประจ�ำ  จึงกล่าวได้ว่าในปัจจุบัน

เดก็และเยาวชน มวีัตถุประสงคใ์นการเข้าถงึสือ่ดิจทิลัเพื่อ

ความบนัเทงิเป็นส่วนใหญ่ เช่น การตดิต่อสือ่สาร การเล่น

เกมออนไลน์ และการติดตามข่าวสาร  เป็นต้น 

	 จากข้อมูลทีก่ล่าวมาข้างต้นสะท้อนให้เหน็ว่าพฤตกิรรม

ของเยาวชนท้ังในประเทศไทยและในต่างประเทศมีพฤติกรรม

การใช้สือ่ดจิทัิลเพือ่ความบนัเทิงมากกว่าการแสวงหาความรู ้

และมปีรมิาณการใช้งานสือ่ดจิิทลัในแต่ละวนัปริมาณค่อน

ข้างมาก ซึง่อาจน�ำไปสูก่ารเสพติดเทคโนโลยีมากเกินความ

จ�ำเป็น ส่งผลกระทบต่อสมอง จิตใจและร่างกาย ทั้งนี้ผู้

ใกล้ชิดและผู้ปกครองของเด็กควรตระหนักถึงการใช้งาน

สื่อดิจิทัล และการให้ความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องในการใช้

งานสื่อดิจิทัลอย่างปลอดภัยและสร้างสรรค์ รวมไปถึงควร

ส่งเสรมิให้เดก็มทีกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั เพือ่เดก็จะได้ไม่

ตกเป็นเหยือ่หรอืทาสของเทคโนโลยต่ีอไปในอนาคต ดงันัน้

งานวิจัยนี้ จึงต้องการมุ่งศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัล 

และทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจทิลัของนักเรยีนช้ันประถมศกึษา

ตอนต้น (ป.1-ป.3) เพื่อน�ำไปสู่การวางแผนการส่งเสริม

การรู้เท่าทันดิจิทัลส�ำหรับเด็กและเยาวชนไทยต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาพฤติกรรมการใช้สื่อดิจิทัลของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาตอนต้น

	 2. เพื่อศึกษาทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

	 3. เพือ่เปรยีบเทยีบลกัษณะทางประชากรศาสตร์กบัทกัษะ 

การรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

การทบทวนวรรณกรรม

	 การวิจัยนี้ใช้แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ดังนี้

	 การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) คือ ความ

สามารถในการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัเพือ่การเข้าถึง การผลติ

และการสือ่สารกบับคุคลอืน่ด้วยตวัอกัษร ภาพ เสยีง ผ่าน
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เครื่องมือดิจิทัลต่าง ๆ เช่น ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และ

เครือข่ายสังคม เป็นต้น รวมถึงสามารถเลือกใช้เครื่องมือ

ดจิทิลัทีเ่หมาะสมกบัวตัถปุระสงค์ของการท�ำงาน ทัง้นีผู้ใ้ช้

งานต้องมีทักษะเกี่ยวกับการวเิคราะห์ การแยกแยะข้อมูล

สารสนเทศ และการมส่ีวนร่วมในเครอืข่ายสงัคมส�ำหรบัการ

สร้างและแบ่งปันความรู้ ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ต่อสังคม 

การศึกษา วัฒนธรรม และเศรษฐกิจสมัยใหม่ (Unesco, 

2011)           

ทกัษะการรู้เทา่ทนัดจิิทลั (Digital literacy skills)

	 ทกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลั ประกอบด้วย 7 ทกัษะ ดงันี้

	 1) ทักษะการเข้าถึง (Access skill) คือ ความ

สามารถในการใช้ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์อย่างเหมาะสม 

เช่น การค้นหา การจัดเก็บ และการค้นคืนสารสนเทศ

จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศที่มีความหลากหลาย เป็นต้น 

เพื่อการศึกษา เพื่อความบันเทิง และเพื่อติดตามข่าวสาร 

(California Emerging Technology Fund, 2008; Hobbs, 

2010; Hobbs and Moore, 2013)  

	 2) ทักษะการวิเคราะห์ (Analysis skill) คือ ความ

สามารถในการอ่านและเข้าใจข้อมูลสารสนเทศ และ

สัญลักษณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง รวมทั้งสามารถระบ ุ

ผูแ้ต่ง วตัถปุระสงค์และกลุม่ผูร้บัสารเป้าหมายได้ (Hobbs, 

2010; Hobbs and Moore, 2013)

	 3) ทักษะการประเมิน (Evaluation skill) คือ ความ

สามารถในการตดัสนิคุณภาพ คณุค่า และคณุประโยชน์ เพือ่

การกลัน่กรอง การคัดแยก และแยกแยะข้อมูลสารสนเทศ

ได้อย่างมวีจิารณญาณ (California Emerging Technology 

Fund, 2008; Hobbs, 2010; Hobbs and Moore, 2013)  

	 4) ทักษะการสร้างสรรค์ (Creative skill) คือ ความ

สามารถในการสร้างเนือ้หาสารสนเทศด้วยเครือ่งมอืดจิทิลั 

เช่น เว็บไซต์ กระดานสนทนา บล็อก รูปภาพและวิดีโอ 

เกมคอมพิวเตอร์ และสื่อสังคม เป็นต้น ด้วยวิธีการปรับ 

ประยุกต์ ออกแบบ ประดิษฐ์ หรือเขียนเนื้อหาสารในรูป

แบบต่าง ๆ  (Hobbs, 2010;  Media Awareness Network, 

2010; Belshaw, 2011; Punie and Redecker, 2012)

	 5) ทักษะการสื่อสาร (Communication skill) คือ 

ความสามารถในการเลือกช่องทางการสือ่สารผ่านอปุกรณ์

ดิจิทัล เช่น ไอแพด ไอพอต แท็บเล็ต และโทรศัพท์ 

สมาร์ตโฟน เป็นต้น เพื่อการสื่อสารเนื้อหาดิจิทัล (digi-

tal content) ไปยังกลุ่มเป้าหมายภายใต้บริบททางดิจิทัล  

ซ่ึงผู้ใช้งานต้องมีความรับผิดชอบในการใช้งานสื่อดิจิทัล 

อกีด้วย (California Emerging Technology Fund, 2008; 

Belshaw, 2011; Punie and  Redecker, 2012)

	 6) ทักษะการสะท้อนคิด (Reflect skill) คือ ความ

สามารถในการแสดงความคิดเห็นและโต้ตอบผ่านบริบท

ทางดิจิทัลไปยังบุคคลอื่น เพื่อการให้ความช่วยเหลือ การ

ให้ความคิดเห็น และการสอน เป็นต้น ทั้งนี้ผู้ใช้งานต้อง

อยู่บนพ้ืนฐานจริยธรรมและความรับผิดชอบต่อสังคม 

ส่วนรวม (Hobbs, 2010; Hobbs and Moore ,2013)

	 7) ทกัษะการปฏบิตั ิ(Taking action skill) คอื ความ

สามารถในการท�ำงานและการร่วมมอืกบัผูอ่ื้นผ่านสิง่แวดล้อม

ดิจิทัล เพื่อการแบ่งปันข้อมูล ความรู้ การแก้ปัญหา และ

การปรบัปรงุข้อมลูหรอืเหตกุารณ์ทีเ่ป็นประโยชน์ต่อสงัคม

ส่วนรวม (Hobbs, 2010; Hobbs and Moore ,2013)

	 ส�ำหรับการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เกณฑ์พัฒนาการ

ของเดก็ทีม่อีายตุัง้แต่ 6-12 ปี มาประกอบในการพจิารณา

ทักษะที่เหมาะสมกับเด็กนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน

ต้น ซึ่งมีพัฒนาการ 4 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านร่างกาย (2) 

ด้านเชาวน์ปัญญา (3) ด้านบุคลิกภาพ (4) ด้านอารมณ์

และสังคม และ (5) ด้านจริยธรรม (สุรางค์ โค้วตระกูล, 

2556; ศศิธร เวียงวะลัย, 2557) โดยพัฒนาการของเด็ก

วัยประถมศึกษาที่กล่าวมาทั้ง 5 ด้านสอดคล้องกับทักษะ

การรู้เท่าทันดิจิทัล 7 ทักษะ 

	 สื่อดิจิทัล (Digital media) คือ สื่อที่เกิดขึ้นจาก

พัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการ

สือ่สาร ซึง่ท�ำให้การตดิต่อสือ่สารสามารถเชือ่มโยงโดยไม่

จ�ำกัดพื้นที่ เวลา และสถานที่ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กัน

ระหว่างผูใ้ช้กับเทคโนโลยีสือ่ดจิิทลั ซึง่ประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ 

ได้แก่ คอมพวิเตอร์ แทบ็เลต็ และโทรศพัท์แบบสมาร์ตโฟน  

เป็นต้น ซอฟต์แวร์ ได้แก่ สื่ออินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สื่อสามมิติ เกมคอมพิวเตอร ์

สื่อสังคม แอนิเมชัน โปรแกรมประยุกต์ซอฟต์แวร์ ฯลฯ 

เป็นต้น (Lister et al, 2009)

	 ทฤษฎีการใช้ประโยชน์และความพึงพอใจจากสื่อ 

(Uses and Gratifications Theory) คือ การใช้สื่อเพื่อ

ตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้งาน เช่น ตดิตามข่าวสาร 

ถ่ายทอดความคดิ และการแสวงหาความบนัเทงิ เป็นต้น โดย

ผูใ้ช้งานสามารถโต้ตอบ การแบ่งปัน และการมปีฏสัิมพนัธ์

กบัผู้อืน่ผ่านสือ่ตา่ง ๆ  ทัง้นีส้ื่อจึงมบีทบาทในการผลิตและ

เผยแพร่สารให้ตรงตามความต้องการของผู้รับสาร ซึ่งสื่อ

สามารถตอบสนองความต้องการของแต่ละบคุคลออกเป็น 

4 ลกัษณะ คอื (1) ใช้สร้างความบนัเทงิ (Entertainment) 
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(2) ใช้เป็นแหล่งข้อมลูข่าวสาร (Information) (3) ใช้สร้าง

อัตลักษณ์ส่วนบุคคล (Personal Identity) และ (4) ใช้

สร้างความสมัพนัธ์ทางสงัคม (Personal Relationships and 

Social Interaction) (McQuail, 1987 อ้างใน Dainton & 

Zelley, 2011)

วิธีการวิจัย 

	 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ (quantitative  

research) ซึง่ก่อนการเก็บรวบรวมข้อมลู ผูว้จัิยได้ยืน่เร่ืองข้อ

เสนอโครงการวจัิยให้กบัคณะกรรมการพจิารณาและควบคมุ

การวิจยัในมนุษย์ผ่านสถาบนัวจิยัและพฒันา มหาวทิยาลยั

เทคโนโลยีสุรนารี เพื่อพิจารณาอนุมัติให้ด�ำเนินการวิจัย 

และเมื่อได้รับการอนุมัติจากคณะกรรมการพิจารณาและ

ควบคุมการวิจัยในมนุษย์ เลขที่ EC-61-54 แล้ว ผู้วิจัยจึง

ด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้

	 ด�ำเนนิการวจิยัด้วยวธิกีารส�ำรวจ (survey research) 

เก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนเพศชายและเพศหญิง

ที่ก�ำลังศึกษาชั้นประถมศึกษาตอนต้น (ป.1-ป.3) จาก 12 

โรงเรียนในจังหวัดนครราชสีมา อายุระหว่าง 6-8 ปี

	 ประชากรที่ใช้ในการศึกษา คือ โรงเรียนต้นแบบการ

จัดการการศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต (DLIT) ศูนย์

ประสานงานและสนบัสนนุการศกึษาทางไกล ภาค14 สงักัด

คณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธกิาร 

ประกอบด้วย 4 จงัหวดั ได้แก่ จังหวดันครราชสมีา จงัหวดั

ชัยภูมิ จังหวัดบุรีรัมย์ และจังหวัดสุรินทร์ 

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา คือ โรงเรียนที่สังกัด

ส�ำนกังานเขตพ้ืนท่ีการศกึษาประถมศึกษาจงัหวดันครราชสมีา

ที่ได้รับรางวัลโรงเรียนต้นแบบการจัดการการศึกษาทาง

ไกลผ่านอินเทอร์เน็ต (DLIT) จ�ำนวน 6 โรงเรียน ได้แก่ 

โรงเรียน A1 โรงเรียน A2 โรงเรียน A3 โรงเรียน A4 

โรงเรียน A5 และโรงเรียน A6 (คณะกรรมการการศึกษา

ขัน้พืน้ฐาน, 2560) และโรงเรยีนทีไ่ม่ใช่ต้นแบบการจดัการ

การศึกษาทางไกลผ่านอินเทอร์เน็ต สังกัดส�ำนักงานเขต

พื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครราชสีมา เขต 1 จ�ำนวน 

6 โรงเรียน ได้แก่ โรงเรียน B1 โรงเรียน B2 โรงเรียน B3 

โรงเรียน B4 โรงเรียน B5 และโรงเรียน B6 (ส�ำนักงาน

เขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษานครราชสมีา, 2560) รวม

ทั้งสิ้น 12 โรงเรียน

	 ผู้วิจัยด�ำเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้นชั้นปีที่ 1-3 ด้วยการ

ก�ำหนดขนาดตวัอย่าง โดยใช้สูตรค�ำนวณของทาโร ยามาเน 

(Taro Yamane) ก�ำหนดค่าความคลาดเคลือ่นทีย่อมรบัได้ 

ร้อยละ 5 ค�ำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างได้เท่ากับ 372 คน 

แต่ส�ำหรับในการวจิยัครัง้นีผู้ว้จิยัเกบ็ข้อมูลจากกลุม่ตวัอย่าง 

จ�ำนวนทั้งสิ้น 400 คน

	 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม ซึ่ง

ประกอบด้วย 3 ตอน ได้แก่ ตอนท่ี 1 ด้านลักษณะ

ประชากรศาสตร์ จ�ำนวน 2 ข้อ ตอนที่ 2 ด้านพฤติกรรม

การใช้สื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น 

จ�ำนวน 9 ข้อ และตอนที่ 3 ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น จ�ำนวน 28 ข้อ ซึ่งวัด

ค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาซได้เท่ากับ 0.80 และ

วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณา คือ ความถี่ ร้อยละ 

ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติเิชงิอนมุาน คอื 

การวิเคราะห์หาความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม

ขึ้นไปที่เป็นอิสระจากกัน (t-test) และการวิเคราะห์ความ

แปรปรวนทางเดียว (F-test)

	 ส�ำหรับการแปลความหมายค่าเฉลี่ยของข้อมูลมีดังนี้ 

ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายความว่า มีทักษะการรู้เท่าทัน

ดิจิทัลระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายความว่า 

มีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลระดับมาก ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 

หมายความว่า มีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลระดับปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.50 -2.49 หมายความว่า มีทักษะการรู้เท่าทัน

ดิจิทัลระดับน้อย และค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายความว่า 

มทีกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลัระดบัน้อยทีส่ดุ (ชศูรี วงศ์รัตนะ, 

2550)  	

ผลการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปผลของการวิจัย ได้ดังนี้

	 ปัจจยัส่วนบคุคลของผูต้อบแบบสอบถาม พบว่า กลุม่

ตัวอย่างเป็นเพศชาย จ�ำนวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 51 

และเพศหญิง จ�ำนวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 49 ซึ่งมี

สัดส่วนใกล้เคียงกัน มีอายุ 8 ปี มากที่สุด จ�ำนวน 155 

คน คิดเป็นร้อยละ 38.70 รองลงมา คือ อายุ 7 ปี จ�ำนวน 

149 คน คิดเป็นร้อยละ 37.30 ซึ่งมีสัดส่วนใกล้เคียงกัน 

และอายุ 6 ปี จ�ำนวน 96 คน คิดเป็นร้อยละ 24.00 

	 1. พฤตกิรรมการใช้สือ่ดจิทิลัของนกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาตอนต้น 

	  กลุม่ตวัอย่างมปีระสบการณ์การใช้สือ่ดิจิทลัเป็นระยะ

เวลา 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 31.80 รองลงมา คือ ระยะเวลา 

2 ปี คิดเป็นร้อยละ 30.80 และระยะเวลา 1 ปี คิดเป็น

ร้อยละ 17.50 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 1



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 59

ตารางที่ 1 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลประสบการณ์การใช้สื่อดิจิทัล

ประสบการณ์การใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

3 ปี 127 31.80

2 ปี 123 30.80

1 ปี 70 17.50

4 ปี 49 12.10

5 ปี 31 7.80

รวม 400 100

	 กลุ่มตัวอย่างมีการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัล (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) ประเภทโทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟนมากที่สุด จ�ำนวน 

293 คน คิดเป็นร้อยละ 73.60 รองลงมา คือ คอมพิวเตอร์ จ�ำนวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.50 และไอแพด/แท็บเล็ต 

จ�ำนวน 145 คน คิดเป็นร้อยละ 36.40 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นประจ�ำ

  
การเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นประจำ� จำ�นวน ร้อยละ

โทรศัพท์แบบสมาร์ทโฟน 293 73.60

คอมพิวเตอร์ 178 44.50

ไอแพด/แท็บเล็ต 145 36.40

เน็ตบุ๊ค 2 0.50

                         

	 กลุ่มตัวอย่างมีการเข้าใช้สื่อดิจิทัล (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) ประเภท ยูทูบ มากที่สุด จ�ำนวน 359 คน คิดเป็นร้อย

ละ 89.80 รองลงมา คือ เกมออนไลน์ จ�ำนวน 222 คน คิดเป็นร้อยละ 55.50 และไลน์ จ�ำนวน 152 คน คิดเป็นร้อย

ละ 38.00 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลการเข้าใช้สื่อดิจิทัล

  
การเข้าใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

ยูทูบ 359 89.80

เกมออนไลน์ 222 55.50

ไลน์ 152 38.00

เฟซบุ๊ก 143 35.80

กูเกิล 112 28.00

เว็บไซต์ 75 18.80

แอพพลิเคชั่น 2 0.50

                

	 กลุ่มตัวอย่างมีวัตถุประสงค์ในการเข้าถึงสื่อดิจิทัล (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) เพื่อความบันเทิง เช่น ดูหนัง ฟังเพลง 

ชมมิวสิควิดีโอ และดูการ์ตูน มากที่สุด จ�ำนวน 356 คน คิดเป็นร้อยละ 89.00 รองลงมา คือ เพื่อเล่นเกมออนไลน์ 

จ�ำนวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 53.00 และเพื่อการเรียนรู้ จ�ำนวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 38.50 ตามล�ำดับ ราย

ละเอียดแสดงดังตารางที่ 4
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ตารางที่ 4 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลวัตถุประสงค์การเข้าถึงสื่อดิจิทัล  

วัตถุประสงค์การเข้าถึงสื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

เพื่อความบันเทิง 356 89.00

เพื่อเล่นเกมออนไลน์ 212 53.00

เพื่อการเรียนรู้ 154 38.50

เพื่อพูดคุยกับเพื่อน 137 34.30

เพื่อดูข่าวสาร 84 21.00

เพื่อค้นหาข้อมูล 73 18.30

เพื่อชมเว็บไซต์ 60 15.00

	 กลุ่มตัวอย่างมีการใช้สื่อดิจิทัลในวันจันทร์ถึงวันศุกร์ ช่วงเย็น (16.00-18.00น.) มากที่สุด จ�ำนวน 247 คน คิดเป็น

ร้อยละ 61.80 รองลงมา คือ ช่วงค�่ำ (19.00-21.00น.) จ�ำนวน 136 คน คิดเป็นร้อยละ 34.00 และช่วงเช้า (07.00-

08.00 น.) จ�ำนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 4.20 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 5

ตารางที่ 5 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลช่วงเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัลเป็นประจ�ำในวันจันทร์ถึงวันศุกร์

ช่วงเวลาวันจันทร์ถึงวันศุกร์ จำ�นวน ร้อยละ

ช่วงเย็น (16.00-18.00 น.) 247 61.80

ช่วงค่ำ� (19.00-21.00 น.) 136 34.00

ช่วงเช้า (07.00-08.00 น.) 17 4.20

รวม 400 100

	 กลุ่มตัวอย่างมีการใช้สื่อดิจิทัลในวันเสาร์และอาทิตย์ ช่วงสาย (09.01-12.00 น.) มากที่สุด จ�ำนวน 113 คน คิด

เป็นร้อยละ 28.30 รองลงมา คือ ช่วงเย็น (17.01-19.00 น.) จ�ำนวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 19.80 และช่วงเที่ยง 

(12.01-14.00 น.) จ�ำนวน 68 คน คิดเป็นร้อยละ17.00 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 6

ตารางที่ 6 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลช่วงเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัลเป็นประจ�ำในวันเสาร์และวันอาทิตย์

ช่วงเวลาวันเสาร์และวันอาทิตย์ จำ�นวน ร้อยละ

ช่วงสาย (09.01-12.00 น.) 113 28.30

ช่วงเย็น (17.01-19.00 น.) 79 19.80

ช่วงเที่ยง (12.01-14.00 น.) 68 17.00

ช่วงค่ำ� (19.01-21.00 น.) 65 16.10

ช่วงบ่าย (14.01-17.00 น.) 55 13.80

ช่วงเช้า (06.00-09.00 น.) 8 2.00

ช่วงดึก (21.01-24.00 น.) 8 2.00

อื่น ๆ หลัง 24.00 น. 4 1.00

รวม 400 100
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	 กลุ่มตัวอย่างมีระยะเวลาการใช้สื่อดิจิทัลเฉลี่ยต่อวันเวลา 2-3 ชั่วโมง มากที่สุด จ�ำนวน 138 คน คิดเป็นร้อยละ 

34.50  รองลงมา คือ เวลา 3-4 ชั่วโมง จ�ำนวน 98 คน คิดเป็นร้อยละ 24.50 และเวลา 1-2 ชั่วโมง จ�ำนวน 85 คน 

คิดเป็นร้อยละ 21.20 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 7

ตารางที่ 7 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลระยะเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัลโดยประมาณต่อวัน

ระยะเวลาที่ใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

2-3 ชั่วโมง 138 34.50

3-4 ชั่วโมง 98 24.50

1-2 ชั่วโมง 85 21.20

มากกว่า 4 ชั่วโมง 63 15.80

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 16 4.00

รวม 400 100

	 กลุ่มตัวอย่างมีการเข้าใช้สื่อดิจิทัลร่วมกับพ่อแม่/ผู้ปกครอง มากที่สุด จ�ำนวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 29.50 รอง

ลงมา คือ เพื่อน จ�ำนวน 100 คน คิดเป็นร้อยละ 25.00 และพี่/น้อง จ�ำนวน 89 คน คิดเป็นร้อยละ 22.20 ตามล�ำดับ 

รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 8

ตารางที่ 8 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลบุคคลที่ร่วมเข้าใช้สื่อดิจิทัล

บุคคลที่ร่วมเข้าใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

พ่อแม่/ผู้ปกครอง 118 29.50

เพื่อน 100 25.00

พี่/น้อง 89 22.20

คนเดียว 74 18.50

ญาติ 19 4.80

รวม 400 100

	 กลุ่มตัวอย่างมีวิธีการให้ใช้สื่อดิจิทัลของผู้ปกครองโดยการก�ำกับดูแลการใช้งานมากที่สุด จ�ำนวน 199 คน คิดเป็น

ร้อยละ 49.80 รองลงมา คือ ปล่อยให้ใช้งานเพียงล�ำพัง จ�ำนวน 137 คน คิดเป็นร้อยละ 34.30 และเข้าไปใช้งานด้วย 

จ�ำนวน 57 คน คิดเป็นร้อยละ 14.10 ตามล�ำดับ รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 9

ตารางที่ 9 จ�ำนวน และร้อยละข้อมูลวิธีการให้ใช้สื่อดิจิทัลของผู้ปกครอง

การให้ใช้สื่อดิจิทัล จำ�นวน ร้อยละ

กำ�กับดูแลการใช้งาน 199 49.80

ปล่อยให้ใช้งานเพียงลำ�พัง 137 34.30

เข้าไปใช้งานด้วย 57 14.10

ติดตั้งโปรแกรมการตรวจสอบการใช้งาน 7 1.80

รวม 400 100
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	 2. ทกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัของนกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาตอนต้น

	 กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล จ�ำนวน 

7 ทักษะในภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง (x
_
=2.66, 

S.D.=1.44)   และเมื่อพิจารณาเป็นรายทักษะ พบว่า 

ทักษะการวิเคราะห์ (x
_
=2.91, S.D.=1.35) ทักษะการเข้า

ถึง (x
_
=2.88, S.D.=1.51) ทักษะการประเมิน (x

_
=2.88, 

S.D.=1.40) ทกัษะการสือ่สาร (x
_
=2.78, S.D.=1.35) และ

ทักษะการสะท้อนคิด (x
_
=2.75, S.D.=1.38) อยู่ในระดับ

ปานกลาง ส่วนทักษะการปฎิบัติ (x
_
=2.27, S.D.=1.54) 

และทักษะการสร้างสรรค์ อยู่ในระดับน้อย (x
_
=2.16, 

S.D.=1.57)  รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 10

ตารางที่ 10 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลระดับทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ตอนต้น

ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล ค่าเฉลี่ย

(x
_
)

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน
(S.D.)

ระดับทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัล

ทักษะการวิเคราะห์ 2.91 1.35 ปานกลาง

ทักษะการเข้าถึง 2.88 1.51 ปานกลาง

ทักษะการประเมิน 2.88 1.40 ปานกลาง

ทักษะการสื่อสาร 2.78 1.35 ปานกลาง

ทักษะการสะท้อนคิด 2.75 1.38 ปานกลาง

ทักษะการปฎิบัติ 2.27 1.54 น้อย

ทักษะการสร้างสรรค์ 2.16 1.57 น้อย

เฉลี่ยรวม 2.66 1.44 ปานกลาง

3. เปรียบเทียบลักษณะทางประชากรศาสตร์กับทักษะ

การรูเ้ท่าทนัดจิทิลัของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาตอนต้น   

	 ผลการเปรียบเทียบลักษณะทางประชากรศาสตร์กับ

ทกัษะการรู้เท่าทนัดิจิทลัของนกัเรียนช้ันประถมศกึษาตอน

ต้น รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 11

ตารางที ่11 ตารางเปรียบเทียบลักษณะทางประชากรศาสตร์กบัทกัษะการรู้เท่าทนัดจิทิลัของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนต้น   

ปจัจยัสว่น

บุคคล

ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น

ทักษะการ

วิเคราะห์

ทักษะการ

เข้าถึง

ทักษะการ

ประเมิน

ทักษะการ

สื่อสาร

ทักษะการ

สะท้อนคิด

ทักษะการ

ปฎิบัติ

ทักษะการ

สร้างสรรค์

เพศ

(t-test)

.995 .216 .047* .029* .340 .267 .127

อายุ

( F-test)

30.536** 9.569** 13.618** 15.566** 4.622** 8.411** 14.550**

*นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

**นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

	 จากตารางที่ 11 ผลวิจัยพบว่า

	 	 (1) นักเรียนเพศชายและเพศหญิงมีทักษะการรู้

เท่าทันดิจิทัลไม่แตกต่างกันในทักษะการวิเคราะห์ ทักษะ

การเข้าถึง ทักษะการสะท้อนคิด ทักษะการปฎิบัติ และ

ทักษะการสร้างสรรค์ ในขณะที่นักเรียนเพศชายและเพศ

หญงิมทีกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัด้านทกัษะการประเมนิและ

ทักษะการสื่อสารแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05

	 	 (2) นักเรียนที่มีอายุต่างกันมีทักษะการรู้เท่า

ทันดิจิทัลทุกทักษะแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ .01 เมื่อพิจารณาความแตกต่างของทักษะการรู้

เท่าทันดิจิทัลรายคู่อายุแล้ว (Post Hoc) พบว่า นักเรียนที่

มอีายมุากกว่ามีค่าเฉลีย่ทักษะการรู้เท่าทนัดจิทิลัทุกทักษะ

สงูกว่านกัเรยีนทีม่อีายุน้อยกว่าอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิี่

ระดับ .05

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

	 การวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

ได้ดังนี้

	 1. กลุ่มตัวอย่างมีประสบการณ์การใช้สื่อดิจิทัลเป็น

เวลา 3 ปี มีการเข้าถึงอุปกรณ์ดิจิทัลผ่านโทรศัพท์สมาร์ต

โฟน คอมพิวเตอร์ และไอแพด/แท็บเล็ต เป็นประจ�ำ ซึ่งมี

การเข้าถึงสื่อดิจิทัล ประเภทยูทูบ เกมออนไลน์ และไลน์ 

โดยมวีตัถุประสงค์การเข้าถงึสือ่ดจิทิลัเพือ่ความบนัเทิง เช่น 

ดูหนัง ฟังเพลง ชมมิวสิค วิดีโอ ดูการ์ตูน และเล่นเกม

ออนไลน์ เป็นต้น ในขณะที่มีการใช้สื่อดิจิทัลในวันจันทร์

ถึงวันศุกร์ ช่วงเวลาเย็น (16.00-18.00 น.) เป็นประจ�ำ 

ส่วนวันเสาร์และอาทิตย์ ช่วงเวลาสาย (09.01-12.00 น.) 

เป็นประจ�ำ และใช้สื่อดิจิทัลเฉลี่ยจ�ำนวน 2-3 ชั่วโมง ต่อ

วัน โดยมีการก�ำกับดูแลการใช้สื่อดิจิทัลด้วยพ่อแม่หรือผู้

ปกครอง ซึง่ผลวิจยัแสดงให้เหน็ว่าเด็กเข้าถงึสือ่ดจิทิลัเป็น

ประจ�ำทกุวนัในปรมิาณทีม่ากและใช้เพือ่ความบนัเทงิมากกว่า

การแสวงหาความรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Baranska 

(2016) ศกึษาเก่ียวกับการใช้ส่ือของเดก็ก่อนวยัเรียนทีบ้่าน

ในประเทศโปแลนด ์พบว่า เด็กมกีารใช้สือ่ดจิิทลั ประเภท

โทรศพัท์สมาร์ตโฟน คอมพวิเตอร์ แลบ็ทอ็ป และแท็บเล็ต  

เป็นประจ�ำ ซึง่มวีตัถปุระสงค์ในการเข้าใช้งานสือ่ดจิทิลัเพือ่

การศกึษาเกมออนไลน์ โดยผูป้กครองเป็นผูค้วบคมุเนือ้หา

ที่เปิดรับ ในขณะที่งานวิจัยของบุหงา ชัยสุวรรณ และพร

พรรณ ประจักษ์เนตร (2559) ที่แม้ศึกษาพฤติกรรมการ

ใช้สื่อใหม่ของวัยรุ่นอายุระหว่าง 10-19 ปี ก็พบว่า กลุ่ม

นักเรียนชั้นประถมศึกษามีระยะเวลาในการใช้สื่อดิจิทัล

ทุกประเภท ในวันจันทร์-ศุกร์ จ�ำนวน 17.78 ชั่วโมงต่อวัน 

ส่วนในวันเสาร์-อาทิตย์ จ�ำนวน 43.48 ชั่วโมงต่อวัน และ

รวมจ�ำนวนต่อสัปดาห์ จ�ำนวน 132.39 ชั่วโมงต่อสัปดาห์   

ซึ่งเป็นการใช้ส่ือดิจิทัลในปริมาณที่มากจนเกินไป และมี

พฤติกรรมแน่นิ่งในการใช้สื่อดิจิทัลนานติดต่อกันนานต่อ

เนือ่งหนึง่ชัว่โมงถงึสองชัว่โมงต่อครัง้โดยไม่ท�ำอย่างอืน่เลย 

ทั้งนี้อาจส่งผลต่อพัฒนาการทางร่างกาย อารมณ์ สังคม 

และสติปัญญาได้ 

	 2. กลุ่มตวัอย่างมทีกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัอยูใ่นระดบั

ปานกลาง 5 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการเข้าถงึ (access skill) 

ทักษะการวิเคราะห์ (analysis skill) ทักษะการประเมิน 

(evaluation skill)ทักษะการส่ือสาร (communication skill) 

และทักษะการสะท้อนคิด (reflect skill) ส่วนทักษะการรู้

เท่าทันดิจิทัลอยู่ในระดับน้อย 2 ทักษะ ได้แก่ ทักษะการ

สร้างสรรค์ (communication skill) และทักษะการปฎิบัติ 

(taking skill)  ซึ่งมีความใกล้เคียงกับงานวิจัยของ Chang 

et al. (2011) พบว่านกัเรยีนประถมศกึษามทีกัษะการรูเ้ท่า

ทันสื่อ ประกอบด้วย ทักษะการใช้ และทักษะการสื่อสาร 

และงานวิจัยของ Zhang  and  Zhu (2016) ศึกษาการรู้

เท่าทันสื่อดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5-6 ใน

เมืองปักกิ่ง พบว่า ทักษะการรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล ประกอบ

ด้วย 4 ทักษะ ได้แก่ ทักษะทางเทคนิค ทักษะการเข้าใจ

อย่างมีวิจารณญาณ ทักษะการสร้างสรรค์และการสื่อสาร 

และทักษะการมีส่วนร่วมของพลเมือง โดยที่นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5-6 ในเมืองปักกิ่ง มีทักษะการเข้าใจ

อย่างมวีจิารณญาณและทกัษะทางเทคนคิเกีย่วกบัการรูเ้ท่า

ทนัสือ่ดจิทิลัในระดบัสงู นอกจากนีก้ารรูเ้ท่าทนัสือ่ดจิทิลัมี

ผลมาจากประสบการณ์เกี่ยวกับการใช้สื่อดิจิทัลและการ

เลี้ยงดูของผู้ปกครองมีอิทธิพลในการใช้สื่อดิจิทัล 

	 3. นกัเรยีนเพศชายและเพศหญงิมคีวามแตกต่างกนั

ในทักษะการประเมินและทักษะการสื่อสาร และนักเรียน

ที่อายุต่างกันมีทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลแตกต่างกันในทุก

ทักษะการรู้เท่าทันดิจิทัลทั้ง 7 ทักษะ ซึ่งมีความใกล้เคียง

กับงานวิจัยของ ขนิษฐา จิตแสง (2560) ที่ศึกษาทักษะ

การรูเ้ท่าทนัสือ่อนิเทอร์เนต็ของเยาวชนในเขตเทศบาลนคร

ขอนแก่น พบว่าเยาวชนมข้ีอจ�ำกดัในเรือ่งวยัและประสบการณ์

ในทักษะการรู้เท่าทันอินเทอร์เน็ตและมีความสามารถใน

การท�ำความเข้าใจเน้ือหาบนส่ืออินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับ

ต�่ำ  โดยมีความสามารถในการวิเคราะห์ ประเมินเน้ือหา

หรือข้อมูลในสื่ออินเทอร์เน็ตอยู่ในระดับต�่ำ  รวมถึงการ

ตระหนกัถึงความเสีย่งทีเ่กดิจากการรบัรูข้้อมลูข่าวสารและ

การท�ำกจิกรรมต่าง ๆ  ทางส่ืออนิเทอร์เนต็ อยูใ่นระดบั ต�ำ่  

นอกจากนี้งานวิจัยของ Livingstone (2014) ยังพบว่า ผู้

ปกครองทีมี่บตุร อายุ 6-7 ปี มีความเกีย่วข้องกับการใช้สือ่

ของเด็กในหลายรูปแบบ เช่น  ควบคุมการใช้สื่อ ควบคุม

เนื้อหาความรุนแรงในสื่อ และควบคุมการใช้งานสื่อดิจิทัล 

อย่างไรก็ตามผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับเด็ก ไม่ว่าจะเป็นคุณครู

ผู้สอน พ่อแม่หรือผู้ปกครอง ควรเน้นการสอนทักษะการ

รู้เท่าทันดิจิทัลในการใช้งานสื่อดิจิทัล เพื่อการด�ำเนินชีวิต 

การเรียนและการท�ำงาน และการช่วยเหลือสังคมได้อย่าง
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เหมาะสม ดงันัน้ควรมกีารสอนการรูเ้ท่าทนัดจิทิลั (digital 

literacy) ให้กับเด็กและเยาวชนไทยจะเป็นการส่งเสริม

ทักษะการใช้เทคโนโลยแีละสือ่ดจิทิลัได้อย่างปลอดภยัและ

สร้างสรรค์ต่อไป 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

	 การวิจัยนี้มีข้อเสนอแนะจากการวิจัย ดังนี้

	 1. ผูป้กครองควรเข้าไปก�ำกับดูแลในการใช้งานสือ่ดจิิทลั 

เนือ่งจากบตุรหลานมกีารใช้สือ่ดจิทิลัเพือ่ความบนัเทงิเป็น

ส่วนใหญ่ และมีการเข้าใช้งานสื่อดิจิทัลเป็นประจ�ำทุกวัน 

ดังนั้นผู้ปกครองจะต้องให้ค�ำแนะน�ำการใช้สื่อดิจิทัลอย่าง

ใกล้ชิด เพื่อให้เด็กใช้งานสื่อดิจิทัลได้อย่างปลอดภัยและ

สร้างสรรค์

	 2. สถานศกึษาควรมกีารสอนทกัษะการรูเ้ท่าทนัดจิทิลั

ให้กบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาตอนต้น แต่ควรเพิม่การสอน

ทักษะการสร้างสรรค์ และทักษะการปฎิบัติ  เนื่องจากมี

ระดบัการรูเ้ท่าทนัดจิทิลัอยูใ่นระดบัน้อย ดงันัน้การสอนการ

สร้างสรรค์และผลติเนือ้หาสารสนเทศด้วยเครือ่งมอืดจิทิลั

ต่าง ๆ  เพื่อการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อ

สังคมส่วนรวม

	 3. คุณครูผู้สอนระดับชั้นประถมศึกษาตอนต้นควร

เน้นการสอนการรู้เท่าทันดิจิทัลในทักษะการประเมินและ

ทกัษะการสือ่สารให้กบันกัเรยีนชายและนักเรยีนหญงิ เพือ่

เพิ่มความสามารถในการกลั่นกรองข้อมูลสารสนเทศและ

การเลือกช่องทางการสื่อสารไปยังผู้อื่นภายใต้บริบททาง

ดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงมีการสอนจริยธรรม

และความรับผิดชอบในการใช้งานสื่อดิจิทัล

	 4. การสอนทกัษะการรูเ้ท่าทนัดิจิทลัควรค�ำนงึถงึความ

แตกต่างของอาย ุเนือ่งจากนกัเรยีนทีมี่อายุน้อยจะมีความ

สามารถในการเรยีนรูท้กัษะการรูเ้ท่าทนัดจิิทลัในทกุทกัษะ

ต่างจากนกัเรยีนทีม่อีายมุากกว่า ดงันัน้ผูส้อนการรูเ้ท่าทนั

ดิจิทลักบัเด็กควรตระหนักถงึธรรมชาตแิละพัฒนาการการ

เรียนรู้ในแต่ละช่วงวัย เพื่อให้การสอนการรู้เท่าทันดิจิทัล

เกิดประสิทธิภาพสูงสุดกับผู้เรียน
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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการน�ำ

เสนอสาระการสร้างสรรค์บทการแสดงทีพ่ฒันามาจากการ

วิเคราะห์ ตีความจากวรรณกรรมพืน้บ้านภาคใต้ เร่ือง นาย

แรง จากการบอกเล่าในรูปแบบต่าง ๆ น�ำมาสร้างสรรค์

บทการแสดง โดยแบ่งตามโครงสร้างบทละครตะวันตก 

ออกเป็น 3 ช่วง คือ ตอนต้น การเริ่มต้นของการเดินทาง 

ตอนกลาง ปัญหาและอุปสรรคระหว่างการเดินทาง และ

ตอนปลาย จุดสิ้นสุดการเดินทาง มีการวิเคราะห์ตัวละคร

หลัก จากวรรณกรรมพื้นบ้าน คือ นายแรง ผู้ซึ่งมีความ

ศรัทธาต่อพระพุทธศาสนาแล้วออกเดินทางไปตามหาเป้า

หมาย น�ำไปใช้ในการออกแบบและสร้างตวัละครในบทการ

แสดง ซึง่จะเป็นสือ่หนึง่ในการช่วยเล่าเรือ่งให้ผูช้มเข้าใจใน

จุดประสงค์ของผู้สร้างสรรค์ พร้อมกับใช้กลวิธีในการเล่า

เรื่องแบบภายใต้มุมมองของผู้เล่าเรื่อง และเปรียบเทียบ

การเดนิทางเป็นดัง่เกมส์บนัไดงกูบัสถานการณ์ทีจ่ะเกดิขึน้ 

	 ผู้วิจัยจึงให้ความส�ำคัญกับสร้างสรรค์และพัฒนาบท

การแสดงเรือ่งนี ้เพราะบทการแสดงถอืว่าเป็นหวัใจส�ำคญั

ของการแสดง น�ำไปสูก่ารก่อเกดิจนิตภาพ อนัจะน�ำไปสูก่าร

สร้างสรรค์การแสดงตามองค์ประกอบทางด้านนาฏยศิลป์ 

เพ่ือสื่อสารให้กับผู้ชมหรือผู้รับสารเข้าใจถึงวัตถุประสงค์

ของผู้สร้างสรรค์บทการแสดง ดังนั้น บทการแสดงนี้ จึง

ได้น�ำมาตคีวามหมายใหม่ ทีส่ะท้อนเรือ่งราวของวรีบรุษุใน

ชมุชนผ่านตวัละครหลกั เกดิจากความคิดของบคุคลต่าง ๆ   

และสถานการณ์ในอดีตตามวรรณกรรมพื้นบ้านเรื่องนาย

แรง แล้วมคีวามเชือ่มโยงกบัประวตัศิาสตร์ของพืน้ท่ีชุมชน 

ขนบ(พธิกีรรม) และศลิปะการแสดงพืน้บ้าน ทัง้ยงัเป็นสือ่

สะท้อนภาพในมติเิชงิจนิตนาการในรปูแบบของโลกความเป็น

จริงที่สอดคล้องกับสังคมร่วมสมัยในปัจจุบัน และปรัชญา

ชีวิตทีใ่ห้เห็นทางด้านคณุธรรมและจรยิธรรม แล้วเชือ่มโยง

เข้าสู่ประสบการณ์ของชีวิตผู้ชมหรือผู้รับสาร

ค�ำส�ำคัญ : บทการแสดง กระบวนการ / สร้างสรรค์ / 

วรรณกรรมพื้นบ้านภาคใต้ / หัวนายแรง

Abstract

	 The purpose of this research is to study presen-

tation processes and content creation of an acting 

script developed from an analysis and interpretation 

of “Hua Nai Rang,” a southern folk literature, which 

was presented through different telling techniques. 

The script consisted of 3 parts based on western 

drama structures. These were: 1) the beginning 

referring to the start of a journey, 2) the middle 

presenting the problems and obstacles during the 

journey, and 3) the end of the journey providing an 
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analysis of the main characters from the folk litera-

ture, namely Mr. Rang, who had faith in Buddhism 

and then set out to find the goal. This was useful 

for the design and creation of the characters in the 

script, which became a medium that helped convey 

the purpose of the creator to the audience, while 

storytelling strategies from the narrator’s point of 

view was applied. Meanwhile, the story was told 

by comparing the journey as a snake ladder game 

in which different situations occurred. 

	 The researcher focused on creating and devel-

oping the script for this show as it was considered 

a key part of the performance allowing the creation 

of imagery. Thus, the creation of the performance 

was based greatly on the elements of dance in 

order to communicate with the audience for them 

to understand the purpose of the script creator. 

Hence, the script was reinterpreted so that the main 

characters could effectively represent the stories of 

the heroes in the community. The reinterpretation 

involved an integration of people’s thoughts and 

past events in Hua Nai Rang and the history of the 

community, traditions (ritual ceremonies), and folk 

performances. In addition, it was aimed to reflect 

imaginary dimensions of the real world which are 

congruent with the modern world. In the meantime, 

the script also conveyed moral and ethical value of 

life philosophy in order for the audience to relate it 

to their life experiences.

Keywords : plot / the process / creation / folk tale 

/ Hua Nai Rang

บทนำ�

	 วรรณกรรมพื้นบ้าน เป็นวรรณกรรมมุขปาฐะ (Oral 

Literature) ที่เล่าสืบต่อกันมาจากรุ่นสู่รุ่น และจะเกิด

ข้ึนเฉพาะในแต่ละพื้นที่ ซึ่งอาจจะเกิดจากเรื่องจริงหรือ

เรื่องสมมุติก็ได้ ทั้งนี้วรรณกรรมพื้นบ้านจึงเปรียบเสมือน

กระจกเงาสะท้อนภาพความเป็นอยู ่ความเชือ่ คตชิน ตลอด

จนสนุทรียะทางด้านอารมณ์ของคนในพืน้ทีน่ัน้ ๆ  เนือ่งจาก

ว่าวรรณกรรมพื้นบ้านรับใช้ชีวิตหลากหลายแง่มุมมาจาก

การเล่านิทาน ต�ำนาน แล้วเกิดการพัฒนา  มีการเล่าเป็น

ท�ำนองเสนาะ หรือขับเสภา ในบางเรื่องก็ให้คติธรรมและ

สาระที่เป็นประโยชน์ ท�ำให้ปฏิเสธไม่ได้ว่า วรรณกรรม

พื้นบ้านเปรียบเสมือนเครื่องมือสะท้อนสภาพวิถีชีวิต ค่า

นิยม และความเชื่อของคนในสังคมน้ัน ๆ วรรณกรรม

พื้นบ้านภาคใต้เองก็เป็นสิ่งท่ีมีอิทธิพลต่อคนภาคใต้อย่าง

มากทั้งในอดีตจนถึงปัจจุบัน จะเห็นได้จากการน�ำไปใช้ใน

รูปแบบประกอบงานด้านศิลปะการแสดงพื้นบ้านของภาค

ใต้ เช่น โนรา หนังตะลุง การละเล่น เพลงบอก เป็นต้น 

ท�ำให้แสดงถึงความเป็นท้องถิ่นที่ชัดเจน เช่น ใช้ขนบนิยม

ทางฉันทลักษณ์ท้องถิ่นภาคใต้ที่ส่วนใหญ่ใช้ส�ำนวน และ

ค�ำภาษาถิ่นใต้ และมีการกล่าวถึงวัฒนธรรมพื้นบ้านภาค

ใต้ที่เป็นลักษณะเฉพาะ วรรณกรรมพื้นบ้านภาคใต้จึง

มักปรากฏในรูปแบบต่าง ๆ เช่น นิทาน ต�ำนาน เป็นต้น  

อีกทั้งยังมักจะปรากฏในทุกจังหวัดของภาคใต้ มีลักษณะ

ผูกโยงกับวิถีชีวิตสภาพภูมิศาสตร์ของชุมชนหรือท้องถิ่น

ของภาคใต้ และจะสอดแทรกศีลธรรม จริยธรรม เพื่อให้

ตระหนักถึงความเป็นผู้มีคุณธรรม โดยจะสอนให้เป็นคน

ดี ไม่ท�ำบาป ไม่รังแกผู้อื่น ทั้งยังนิยมน�ำมาเล่าจากรุ่นสู่

รุ่น เพื่อขัดเกลาคนในสังคม และความผูกพันธ์กับถิ่นฐาน

บ้านเกิด ซึ่งต�ำนานนายแรงหรือหัวนายแรง ก็เป็นหนึ่งใน

ต�ำนานทางภาคใต้ของจังหวัดสงขลาที่สะท้อนสัญลักษณ์ 

และวิถีชีวิตของคนในสังคมทางภาคใต้อีกด้วย

	 ต�ำนานนายแรง หรือ ต�ำนานหัวนายแรง สันนิษฐาน

ว่าเกิดขึ้นในจังหวัดพัทลุงและจังหวัดสงขลา (ปัจจุบัน) 

ซึ่งเป็นเรื่องราวของเจ้าเมืองหน่ึงในเขตปกครองมณฑล

นครศรีธรรมราช มีความเชื่อและความศรัทธาที่มีต่อ

พระบรมสารีริกธาตุนครศรีธรรมราช ได้กระท�ำการโล้

ส�ำเภาขนทรัพย์สินมีค่ามหาศาลไปร่วมสมทบทุนสร้าง

พระบรมสารีริกธาตุ หากแต่เกิดภัยพิบัติเป็นเหตุให้เรือ

ส�ำเภานั้นช�ำรุดเสียหาย ไม่สามารถเดินทางต่อไปได้ จึง

ท�ำการซ่อมแซม ซึ่งในระหว่างที่ซ่อมแซมอยู่นั้น ได้รับ

ข่าวสารว่า พระบรมสาริกธาตุได้มีการบรรจุเสร็จสิ้นแล้ว 

จึงมีความเสียใจอย่างมาก เกิดล้มป่วย ก่อนสิ้นลมหายใจ

ได้สั่งกับลูกน้องให้น�ำทรัพย์สินทั้งหมดไปฝังไว้ริมหน้าผา

เขาเก้าแสน แล้วท�ำการตัดศีรษะตนเองปิดทับไว้ จึงเป็น

ท่ีมาและปรากฎเป็นหลักฐานท่ีสันนิษฐานจากรูปร่างว่า

เปรียบเสมือนศีรษะของนายแรง คอยเฝ้าทรัพย์สินอันมี

ค่าของตนเพื่อรอคนมีบุญ หรือลูกหลานที่มีเชื้อสายเดียว

กับตนมาผลักหินก้อนนี้ลงไปในทะเล ในปัจจุบันหินก้อน

นี้จึงมีชื่อเรียกว่า หัวนายแรง 

	 จากข้อความข้างต้น ผูว้จิยัจงึต้องการศกึษาวธิกีารสร้าง
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บทการแสดงจากวรรณกรรมพื้นบ้าน เรื่อง นายแรง เพื่อ

เป็นแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานทางนาฏยศลิป์ ซึง่พฒันา

มาจากวรรณกรรมพืน้บ้านภาคใต้ผ่านการบอกเล่าในหลาก

หลายรูปแบบ อันได้แก่ หนังสือแบบเรียนวรรณกรรมท้อง

ถิ่น ร้อยแก้ว เพลง ป้ายประชาสัมพันธ์ด้านการท่องเที่ยว 

และการเล่าจากรุน่สูรุ่น่ ในการกล่าวถงึการเดนิทางสูค่วาม

ศรัทธาของนายแรงที่มีต่อพระพุทธศาสนาและทรัพย์สิน

ของตนเอง ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการทดลอง และพัฒนาการ

สร้างสรรค์บทการแสดงร่วมสมัยท่ีได้รับแรงบันดาลใจมา

จากวรรณกรรมพ้ืนบ้านภาคใต้ เป็นการสร้างสรรค์ที่น�ำ

เรื่องราวของวรรณกรรมพื้นบ้านมาตีความที่ตอกย�้ำการก

ระท�ำของตวัละครหลกัในการสะท้อนเรือ่งของการเดินทาง

สู่เป้าหมาย คือ ความศรัทธา อีกทั้งยังได้เห็นคุณค่าศิลปะ

การแสดงพื้นบ้านภาคใต้ ผ่านการสร้างสรรค์ในงานชิ้นนี้ 

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 เพ่ือศึกษากระบวนการสร้างสรรค์บทการแสดงที่มี

การพัฒนามาจากวรรณกรรมพื้นบ้านภาคใต้ กรณีศึกษา 

เรื่อง นายแรง

กรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การศกึษาวจิยัครัง้นีเ้ป็นการศกึษาการสร้างสรรค์นาฏย

ศลิป์จากวรรณกรรมพ้ืนบ้าน กรณศีกึษา เรือ่ง หวันายแรง 

มีวัตถุประสงคท์ี่ตอ้งการศึกษากระบวนการสร้างสรรค์บท

ที่พัฒนามาจากวรรณกรรมพื้นบ้านภาคใต้ แล้ววิเคราะห์

ปัญหาที่พบ วิธีการแก้ไขในการสร้างบท และเผยแพร่ผล

งานสร้างสรรค์นาฏยศิลป์ต่อสาธารณชน การวิจัยครั้งนี้ 

เริ่มจากการศึกษา

	 1. ศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ได้แก่ 

	 	 1.1 วรรณกรรมพื้นบ้าน ต�ำนานหัวนายแรง ใน

บริบท ดังนี้ แบบเรียนวรรณกรรมท้องถิ่น ป้ายประขา

สัมพันธ์ ค�ำบอกเล่าของคนในชุมชน

	 	 1.2 กลวิธีและเทคนิคในการแต่งบทการแสดง

	 	 1.3 การใช้กระบวนการของละครสมยัใหม่ ได้แก่ 

การใช้จินตนาการ (Imagination) การใช้มนต์สมมุต ิ

(Magic if) เพื่อการสร้างสรรค์บท

	 2. ศึกษางานสร้างสรรค์ร่วมสมัยที่เล่าเรื่องจาก

วรรณกรรม ต�ำนาน นทิานของศลิปินอืน่ ๆ  เพือ่ศกึษากลวธิี

ในการเล่าเร่ืองและเป็นแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรค์บท

การแสดง

	 3. สัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้าน และคนในชุมชนท่ีมี

ความเกี่ยวข้องกับขนบ พิธีกรรม และการจัดการภายใน

พืน้ทีช่มุชนเก้าเส้ง น�ำมาสงัเคราะห์ข้อมลูเพือ่พฒันาสร้าง

บทละคร

	 4. สร้างบทการแสดงใหม่ซึง่พฒันามาจากวรรณกรรม

พื้นบ้าน เรื่อง นายแรง เพื่อสื่อสารในเรื่อง “การเดินทาง

ไปสู่เป้าหมาย”

	 5. น�ำข้อมลูทีไ่ด้มาสร้างสรรค์เป็นบทการแสดงเพ่ือเล่า

เรื่องใหม่ ชื่อว่า “หัวนายแรง” เป็นการเล่าเรื่องในรูปแบบ

การสร้างสรรค์บทการแสดงสมัยใหม่ น�ำเสนอเหตุการณ์

ต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเดินทางไปสู่เป้าหมายของนายแรง 

ผ่านองค์ประกอบของการแสดงนาฏยศิลป์ 

ผลการวิจัย

	 จากการวเิคราะห์ข้อมลู น�ำไปสู่กระบวนการสร้างสรรค์

บทการแสดงร่วมสมัย สรุปได้ดังนี้

	 การวางโครงเรือ่งของบทการแสดง  ผูส้ร้างสรรค์เหน็

ความส�ำคญัของการวางโครงเรือ่ง (Plot) เป็นประการแรก 

เพราะเป็นการวางแผนบทการแสดงให้มคีวามละเอยีดท่ีจะ

วรรณกรรมพื้นบ้าน เรื่องนายแรง

ทฤษฎีการละคร

การตีความ

วิธีการสร้างบทการแสดงแรงบันดาลใจ

กระบวนการคิดสร้างสรรค์

แนวคิดสัญวิทยา

การแสดง เรื่อง “หัวนายแรง”
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ด�ำเนินไปตามเหตุและผล จัดล�ำดับเหตุการณ์ การด�ำเนิน

เรือ่ง ตวัละคร และการกระท�ำทีเ่กดิขึน้ในการแสดง เพือ่น�ำ

ไปสูเ่ป้าหมายของเร่ืองราวตามวตัถปุระสงค์ของผูส้ร้างสรรค์ 

ซึ่ง นพมาส แววหงส์ (2558 : 4) กล่าวว่า “โครงเรื่อง

เปรียบเสมือนชีวิตและวิญญาณของบทการแสดง ซึ่งโครง

เรือ่งเป็นการล�ำดบัเหตกุารณ์ภายในกรอบของบทการแสดง

เรื่องหนึ่ง ๆ ตั้งแต่จุดเริ่มต้น การพัฒนาเรื่อง ไปจนถึง

จุดลงเอย” และ มัทนี รัตนิน (2559 : 6) “ละครสมัย

ใหม่ส่วนใหญ่จะมีสามองค์ คือ ตอนต้น ตอนกลาง ตอน

จบ และมีจุดคลี่คลาย (Climax) ซึ่งอาจจะเกิดขึ้นในตอน

สดุท้ายใกล้จบ ไม่จ�ำเป็นต้องอยูใ่นตอนกลาง เป็นการแสดง

ให้เห็นถึงวิกฤติการณ์ไปเรื่อย ๆ หรือ Surprise Ending 

ที่คาดไม่ถึง” ดังนั้น ผู้สร้างสรรค์จึงศึกษาวรรณกรรมพื้น

บ้าน เรื่อง นายแรง ผ่านการบอกเล่าจากหลากหลายรูป

แบบ ดังนี้

	 1.1 รูปแบบหนังสือวรรณกรรมพื้นบ้านภาคใต้ บอก

เล่าในรูปแบบนิทาน ร้อยกรอง มีการใส่เรื่องราว ส�ำนวน 

ภาษาท้องถิ่นภาคใต้ ท�ำให้เห็นถึงตัวเรื่องของวรรณกรรม

ในการเล่าแบบจดัล�ำดบัเหตุการณ์ตามช่วงเวลา ในลักษณะ

ที่เป็นเอกภาพ (Unity) คือ ตอนต้น ตอนกลาง และตอน

ปลาย มีสิ่งส�ำคัญของเรื่อง คือ การผูกปม อันได้แก่ ความ

ขัดแย้ง ทั้งระหว่างมนุษย์กับชะตากรรม มนุษย์กับสภาพ

แวดล้อมหรือสังคม และมนุษย์กับมนุษย์ด้วยกัน เกิดขึ้น

ไม่ว่าจะเป็นความขัดแย้งภายในและภายนอก เหตุการณ์

ต่าง ๆ รวมมาผูกปมเข้าด้วยกัน ดังเช่น ความอยากมีลูก  

ลูกมีความแตกต่างจากคนอื่น พ่อแม่ยากจนเพราะลูก 

พ่อแม่ทิ้งลูก ลูกรู้สึกไม่มีคุณค่า เป็นต้น การผูกปมของ

ผู้รังสรรค์วรรณกรรมน้ีแสดงให้เห็นถึงเหตุการณ์จากจุด

เริม่ต้นของเรือ่งน�ำไปจนถงึจดุเปลีย่นของเรือ่งสูค่วามโชคดี 

หรือโชคร้าย การแก้ปมของเหตุการณ์จนเกิดจุดเปลี่ยน

น�ำไปสู่จุดจบของเรื่อง ทั้งยังท�ำให้เห็นถึงการตัดสินใจของ

ตัวละครหลัก

	 1.2 รปูแบบร้อยแก้ว เป็นลกัษณะกลอนแปดของป้าย

ต�ำนานทวดนายแรง ผู้รังสรรค์แสดงให้เห็นในด้านการสื่อ

ความหมายผ่านบริบททางด้านภาษา มีการอุปมาอุปไมย 

เปรยีบเทยีบให้ผูอ่้านเกดิจนิตนาการ พร้อมทัง้สร้างอรรถรส 

และพรรณนาอารมณ์ความรู้สึก เพื่อให้สามารถเข้าถึงตัว

ละคร โดยเฉพาะอย่างยิ่งกับตัวละครหลักของเร่ือง คือ 

นายแรง และสร้างจินตภาพของสถานการณ์ที่เกิดขึ้นไป

พร้อม ๆ กัน ท�ำให้ผู้สร้างสรรค์รับรู้ถึงลักษณะนิสัยและ

อารมณ์ความรู้สึกของตัวละครได้ดี อาทิเช่น ตัวนายแรง

ร้อนรุ่มกลุ้มอกใจ ผลสุดท้ายมาตายเพราะกระอักเลือด 

ต้องดาลเดือดเพราะทรัพย์อยู่เฉยเฉย หลายทิวากาลนาย

แรงก็ซึมเศร้า นายแรงเสียอกเสียใจดั่งไฟสุม ห้ามผู้ใดเอา

แม้เท่าเม็ดทราย เป็นต้น 

	 1.3 รูปแบบสัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้าน และป้าย

ประชาสัมพันธ์ด้านการท่องเที่ยวของชมรมคนรักษ์บ้าน

ออกเขา จากบทสัมภาษณ์ปราชญ์ชาวบ้านและแผ่นป้าย

ประชาสัมพันธ์ของพื้นที่ ท�ำให้เกิดการสร้างประสบการณ์

แก่ผูช้มหรอืคนในพืน้ที ่ซึง่การสร้างสรรค์บทการแสดงนีจ้ะ

สามารถท�ำให้ผูช้มมคีวามเข้าใจและเข้าถงึบทการสร้างสรรค์

งานชิ้นนี้ได้ง่ายยิ่งขึ้น 

	 ดงัน้ัน การวางโครงเร่ืองของบทการแสดง ผูส้ร้างสรรค์

ได้น�ำการตีความจากข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ข้างต้นมา

วิเคราะห์ ตีความและเล่าเร่ืองให้เห็นเป็นเอกภาพ ตาม

โครงสร้างเชิงการละคร (Dramatic Structure) โดยแบ่ง

ออกเป็น 3 องค์ ดังตารางที่ 1 ซึ่งจะเป็นเสมือนหุ่นจ�ำลอง 

(Model) เสริมสร้างจินตนาการให้เห็นเป็นรูปธรรม น�ำไป

สู่การเลือกใช้เครื่องมือในการแสดงล�ำดับต่อไปด้วย 

ตารางที่ 1 การวางโครงสร้างล�ำดับขั้นตอนของบทการแสดง

ตอนต้น การดำ�เนินชีวิตของคนเราที่จะมีเป้าหมายเพื่อให้เป็นแรงผลักดันให้เราตามหา หรือกระทำ�ไป
สู่เป้าหมาย เสมือนจุดเริ่มต้นของการเดินทาง คล้ายกับตัวละครหลักที่กำ�ลังเดินทางไปตามหา 
เป้าหมายของตนเอง

ตอนกลาง การเดินทางในแต่ละครั้งมักจะมีปัญหาและอุปสรรคเสมอ ซึ่งหลีกไม่พ้นกับ 4 เรื่อง ดังนี้ 
ลักษณะทางกายภาพของพื้นที่ ลักษณะภูมิอากาศที่ไม่เอื้ออำ�นวย ความขัดแย้งในตัวเองของ
ความรู้สึกของตัวเอง และการเลือกทางเดินเมื่อถึงทางแยก

ตอนปลาย จุดจบของตัวละครที่ไปไม่ถึงเป้าหมายที่ตั้งไว้ ด้วยปัญหาและอุปสรรค จนเกิดความระทมใจ 
กระทำ�การตัดศีรษะตนเองเพียงเพ่ือสนองหรือจารึกถึงความมุ่งมั่นตั้งใจท่ีมีต่อหมายศรัทธา
ต่อพระพุทธศาสนาของตัวเอง จนเวลาผ่านไป กลายเป็นอนุสรณ์สถานแห่งการหลอมรวม
ศรัทธาให้เกิดขึ้นมาใหม่
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	 จากการศึกษา ค้นคว้า ในประเด็นการวางโครงเรื่อง 

การสร้างสรรค์บทการแสดงจากวรรณกรรมพื้นบ้าน เรื่อง 

หวันายแรง ผูว้จิยัจงึได้ออกแบบการวางโครงเรือ่งของบทการ

แสดงเป็นแบบผสมผสาน ระหว่างการเล่าเรื่องแบบศิลปะ

การละคร เพือ่จะเล่าถงึเหตกุารณ์หลาย ๆ  เหตุการณ์ทีเ่กดิ

ขึ้นกับตัวละครทั้งจากภายในและภายนอก ซึ่งจะสามารถ

สื่อสารประเด็นท่ีส�ำคัญตามความเหมาะสมตามแบบที่ผู้

สร้างสรรค์ต้องการ

	 2. โครงสร้างบทการแสดง โดยการใช้ตวัละครหลกั คอื 

นายแรง เป็นจดุเริม่ต้นในการสร้างโครงสร้างบทการแสดง  

แล้วก�ำหนดให้นักแสดงลองจินตนาการว่าหากตนเองรับ

บทบาทเป็นนายแรง ผู้ซึง่มคีวามศรทัธาต่อพระพทุธศาสนา

แล้วออกเดินทางไปตามเป้าหมาย แต่ระหว่างการเดินทาง

นัน้จะต้องเผชญิกบัปัญหาหลากหลายรปูแบบจะต้องกระท�ำ

และมีความรู้สึกอย่างไร ในระหว่างการเดินทาง มีการ

ก�ำหนดเงื่อนไขให้กับนักแสดง เพื่อหาลีลาการเคลื่อนไหว 

การแสดงออกทางอารมณ์ผ่านท่าทาง หลังจากนั้น ผู้วิจัย

ท�ำการคัดเลอืก ปรับเปลีย่น ให้ตรงตามแนวความคิดหลกั 

(Theme) และความต้องการสือ่สารไปยังผูช้ม ในการปฏบิตัิ

การทดลอง ซึง่ผูว้จิยัได้วางโครงสร้างการแสดงออกเป็น 3 

ช่วง โดยแบ่งตามประเด็นส�ำคัญของเรื่อง ดังนี้ 

		  ช่วงที่ 1 จุดเริ่มต้นของการเดินทาง น�ำเสนอ

เหตกุารณ์ และความรูส้กึของตวัละครหลกัทีม่คีวามมุง่มัน่ 

ตั้งใจในการเดินทางไปสู่จุดหมายปลายทาง การให้เห็นถึง

ความยากล�ำบาก การเผชิญกับปัญหา ผ่านห้วงเวลาใน

แต่ละวัน โดยเค้าโครงเรื่องราวทั้งหมดมาจากการตีความ

จากช่วงหนึ่งของวรรณกรรมพื้นบ้าน เรื่อง หัวนายแรง ใน

ช่วงที่ 1 นี้ ผู้วิจัยได้แต่งบทกลอนโนรา เพื่อให้มีกลิ่นอาย

ของความเป็นพ้ืนบ้านภาคใต้ อนัเป็นอตัลกัษณ์ โดยเฉพาะ

ในเรื่องของภาษาพื้นบ้าน และฉันทลักษณ์ของบทกลอน

โนรา เนื้อหากล่าวถึง การพรรณนาถึงการเดินทางของตัว

ละครหลัก สิ่งที่พบเจอ ความคิด และความรู้สึกต่าง ๆ  

ที่เกิดขึ้นระหว่างการเดินทางของตัวละครหลัก (Main 

Character) ซึ่งนักแสดงจะร้องบทกลอนโนราและแสดง

ลีลาการเคลื่อนไหวในรูปแบบของศิลปะการแสดงพื้นบ้าน

ไปด้วย บทกลอนโนราดังนี้ 

บทกลอนโนรา

ตระหง่านเหนือหนักแน่นดังแผ่นภูผา

เวลากาลเดินทางผ่านกาลเวลา	 	 หลอมเลื่อมไสศรัทธาบารมี

ผ่านฤดูที่ร้อนรนอีกทั้งฝนหนาว	 	 ผ่านหมู่ดาวเมฆเมฆาจักราศรี

ผ่านวันเดือนไปตามกาลผ่านแรมปี	 	 ผ่านเรื่องดีเรื่องร้ายที่ได้ด�ำเนิน

ดังคลื่นโถมท�ำลายซัดทรายสาด	 	 น�้ำค้างย้อยหยอดหยาดลงหาดเหิร

ด้วยสองเท้าต้องก้าวย่างเส้นทางเดิน	 	 อุปสรรคที่เผชิญเกินพรรณนา

มิอาจรู้ว่าปลายทางจะเป็นอย่างไหร	 	 จุดเส้นชัยจะคว้าได้หรือม่ายหนา

สุดแต่บุญ แต่กรรม ที่ได้น�ำพา	 	 วันข้างหน้ามิรู้ได้ ให้อาลัย

ยกตัวอย่างที่สรรเสกเอกบุรุษ	 	 ด้วยวิเศษความพิสุทธิ์ผุดผ่องใส

บรรพชนคนโบราณต�ำนานไทย	 	 ความตั้งใจด้วยพลังสุดยั่งยืน

	 ช่วงที่ 2 ปัญหาและอุปสรรคท่ีพบเจอระหว่างการ

เดินทาง โดยน�ำเสนอเหตุการณ์ ปัญหาและอุปสรรคใน

การเดินทาง 4 ประเด็น คือ ประเด็นที่ 1 ลักษณะทาง

กายภาพของพื้นที่ เช่น การขวางทางของกิ่งไม้ พบเจอกับ

สัตว์ร้าย ประเด็นที่ 2 ลักษณะภูมิอากาศที่ไม่เอื้ออ�ำนวย 

เช่น วาตภัย อุทกภัย ประเด็นที่ 3 ความขัดแย้งในตัวเอง

แสดงผ่านอารมณ์ความรู้สึกของตัวละคร และประการที ่

4 การเลือกทางเดินเมื่อถึงทางแยก

	 ช่วงที่ 3 จุดสิ้นสุดของการเดินทาง โดยน�ำเสนอภาพ

ของเมื่อถึงจุดส้ินสุดขงการเดินทางของตัวละครหลักหลัง

จากพบเจอปัญหาและอุปสรรคมากมาย ท�ำให้เกิดความ

ผิดหวัง จึงตัดศีรษะของตนเอง จนเกิดเป็นอนุสรณ์สถาน

บอกเล่าถงึความมุ่งมัน่ศรทัธาทีม่ีต่อพระพทุธศาสนา รวม

ไปถึงการหลอมรวมศรัทธาใหม่ให้เกิดขึ้นมาในพื้นที่

	 จากโครงสร้างบทการแสดงข้างต้น ผู้สร้างสรรค์จึง

เปรียบการเดินทางของตัวละครเฉกเช่น เกมส์บันไดงู ที่

จะต้องผ่านเหตุการณ์ที่ไม่อาจคาดเดาได้ หรือเหตุการณ์

ที่เกิดขึ้นจากการกระท�ำของตนเองส่งผลไปสู่อนาคต ซ่ึง 

เกมส์บันไดงู (Snake and Ladder) เกิดขึ้นมาจากความ

เชื่อทางด้านปรัชญาฮินดูดั้งเดิมของอินเดียโบราณ ช่ือว่า 
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Moksha Patam เป็นการเทยีบเคียงเกมส์กบัเรือ่งชะตากรรม 

ศีลธรรม ผลของการกระท�ำทั้งกรรมดีกรรมชั่ว และเรื่อง

ของโชค โดยการน�ำเอาสัญลักษณ์เป็นตัวแทนในรูปแบบ

ต่าง ๆ อันได้แก่ บันไดเป็นตัวแทนของคุณธรรม ความ

เอื้ออาทร ความศรัทธา หรือความอ่อนน้อมถ่อมตน ใน

ขณะท่ีงเูป็นตวัแทนของความชัว่ร้าย ความต้องการ และจดุ

สดุท้ายของเกมส์เป็นตวัแทนของความส�ำเรจ็ หรือการปลด

ปล่อยทางจิตวิญญาณ ซึ่งบทเรียนหรือคติธรรมของเกมส์

นี้มุ่งเน้นให้บุคคลสามารถบรรลุผลต่าง ๆ ได้ ผ่านการก

ระท�ำความด ีและการกระท�ำความชัว่เองกจ็ะส่งผลให้ชวีติ

ตกต�่ำ ทั้งนี้จ�ำนวนบันไดจะมีจ�ำนวนที่น้อยกว่าจ�ำนวนของ

งู เพื่อเป็นสิ่งที่เตือนถึงเส้นทางของความดีนั้นมีความยาก

เย็นแสนเข็ญกว่าการกระท�ำความดี (Devdutt Pattanaik, 

2007) ดังนั้น ผู้สร้างสรรค์จึงน�ำเกมส์บันไดงูเป็นสัญญะ 

ของการสร้างเส้นทางการเดินทางและเชื่อมโยงเหตุการณ์

ต่าง ๆ อันได้แก่ ปัญหาและอุปสรรค ที่จะเกิดขึ้นกับตัว

ละครหลัก คือ นายแรง ในการสร้างสรรค์โครงสร้างของ

บทการแสดงและองค์ประกอบของนาฏยศิลป์อีกด้วย

ภาพที่ 1 เกมส์บันไดงู

ที่มา : ผู้วิจัย, 2562

	 กลวิธีการเล่าเรื่อง วิธีการน�ำเสนอบทการแสดงผ่าน

การเล่าเรื่องของผู้สร้างสรรค์บทการแสดง ภายใต้มุม

มอง (Point of View) ของผู้เล่าเรื่อง (Narrator) แบบ

สรรพนามบุรุษที่ 1 ซึ่งได้ก�ำหนดไว้ 2 แบบ คือ 1) ผู้เล่า

เร่ือง (Narrator) ท�ำหน้าท่ีบอกเล่าและสรุปเรื่องราวใน

แต่ละเหตุการณ์  2) ตัวละครหลัก “นายแรง” ผู้ซึ่งมอง

เหน็เรือ่งราวโดยตรง แล้วจะน�ำผูช้มเข้าไปร่วมในเหตุการณ์

ทีเ่กดิขึน้กบัตวัเอง และตวัละครอ่ืน ๆ  ท�ำให้ผู้ชมมีอารมณ์

ร่วมและตื่นเต้นไปด้วย ผู้ชมจะรับรู้ความคิด ความหมาย

ของตัวละครทุกตัว เช่น นายแรง สัตว์ร้าย ตัวละครแทน

สญัญะทางด้านอารมณ์ เป็นต้น ทัง้น้ี ในการตคีวาม ท�ำให้

ผู้ชมสามารถตั้งค�ำถามว่า ใครเล่า หรือ ใครมอง อันจะ

เป็นกุญแจน�ำไปสู่ค�ำตอบหรือคติธรรมที่ซ่อนอยู่ในแต่ละ

ช่วงของบทการแสดง ผ่านการแสดงเรือ่งของพืน้ทีแ่ละเวลา 

โดยใช้ภาพ เสียง แสง หรือสัญญะบางอย่างบ่งบอกสถาน

ที่และห้วงของเวลา รวมไปถึงการรับรู้และอารมณ์ความ

รู้สึก ผ่านตัวละครสมมุติที่แสดงลีลาการเคลื่อนไหวสื่อ

ถึงอารมณ์ แม้กระทั่งฉากประกอบการแสดงด้วย ทั้งนี้ใน

การน�ำเสนอเรือ่งนัน้ ผูส้ร้างสรรค์บทการแสดงได้มกีารผสม

ผสาน (Hybrid) ระหว่างการแสดงท่าทางการเคลื่อนไหว

กับบทร้องของกลอนโนรา และเพลงบอก ซึ่งเป็นศิลปะ

การแสดงพ้ืนบ้าน ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก ความคิด 

และเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวละคร ซึ่งถือว่าเป็น

สิ่งส�ำคัญที่จะท�ำให้เข้าใจตัวละครและเรื่องราวมากยิ่งขึ้น

	 4. การสร้างตัวละคร (Characterization) ตัวละคร

เป็นเสน่ห์อย่างหน่ึงในการสร้างสรรค์การแสดง การศึกษา

ครั้งนี้จึงให้ความส�ำคัญในการสร้างตัวละคร เพื่อต้องการ

ให้ผู้ชมหรือผู้รับสาร เกิดความรู้สึกทางด้านอารมณ์กับ

ตัวละคร เฉกเช่นเป็นมนุษย์หรือบุคคลคนหนึ่งที่มีความ

คุ้นเคย รู้จัก รวมไปถึงเข้าใจปัญหาและชะตากรรมท่ีตัว

ละครก�ำลังประสบพบเจอ อีกทั้งยังก่อให้เกิดความสมจริง

ของลักษณะตัวละครนี้ ผู้ศึกษาใช้วิธีการสร้างตัวละครใน

แบบของ Rimmon-Kenan (Rimmon-Kenan อ้างถึงใน 

สรณัฐ ไตลังคะ, 2560) ดังนี้ 

	 	 4.1 การรู้จักนิสัยตัวละครทางตรงและทางอ้อม 

จากข้อมูลของวรรณกรรมพ้ืนบ้านบอกเล่าผ่านรูปแบบ

ต่าง ๆ  อันได้แก่ แบบเรียนวรรณกรรมท้องถิ่นที่พรรณนา

ลักษณะท่าทางของนายแรงผ่านผู้แต่งวรรณกรรม เช่น 

“ตัวโตแข็งแรงเหมือนเด็กอายุสักหนึ่งขวบ กินเก่ง ทั้งกิน

นมแม่และกินข้าวปลาอาหารสารพัด” “นายแรงเป็นคนดี

มีความศรัทธาเลื่อมใสในพระพุทธศาสนาเป็นยิ่งนัก จิตใจ

ใฝ่แต่ในทางกศุล ชอบท�ำบญุให้ทานแก่คนตกทกุข์ได้ยาก” 

“นายแรงช่วยไล่จับโจรได้ถึง 4 คน ยังความปลาบปลื้มให้

ชาวบ้านเป็นอย่างยิ่ง ชาวบ้านก็ยิ่งรักเอ็นดูและเชื่อมั่นใน

ความสามารถของนายแรงมากขึ้น” เป็นต้น และผ่านบท

ร้อยกรองบอกเล่าต�ำนานหวันายแรง เช่น “ตวันายแรงร้อน

รุม่กลุม้อกใจ ผลสดุท้ายมาตายเพราะกระอักเลอืด” “ต้อง

ดาลเดือดเพราะทรัพย์อยู่เฉยเฉย” “หลายทิวากาลนาย

แรงก็ซึมเศร้า นายแรงเสียอกเสียใจดั่งไฟสุม” “ห้ามผู้ใด 

เอาแม้เท่าเม็ดทราย” เป็นต้น ทั้งนี้ ผู้สร้างสรรค์ยังได้น�ำ

สัญลักษณ์ปะติมากรรมจ�ำลอง “ทวดนายแรง”และภาพ

ออกแบบกราฟิคอนิโฟ ซึง่สญัลกัษณ์แทนบคุคลในต�ำนาน
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ตามจินตนาการที่สร้างขึ้นของคนในชุมชนตามสัญญะสื่อ

แสดงความปรารถนา ความเชือ่ ความศรทัธาต่อบคุคลทีน่�ำ

เสนอมาเพือ่กล่าวซ�ำ้   ยนืยนัประวติัความเป็นมา เตมิพลงั 

ความศักดิ์สิทธิ์ให้กับบุคคลในต�ำนาน น�ำไปสู่การคัดเลือก

นกัแสดงตามลกัษณะทางกายภาพและภายในจติใจของตวั

ละครด้วย

ภาพที่ 2 จินตนาภาพของตัวละครหลัก “นายแรง” 

ในรูปแบบของรูปเคารพและแอนิเมชั่น

ที่มา : ผู้วิจัย, 2562 และ วงศ์วรุตม์ อินตะนัย, 2561

	 4.2 การตั้งชื่อตัวละคร วรรณกรรมพื้นบ้าน เรื่อง 

นายแรง เน้นหนกัไปทางตวัละครหลกัเป็นส�ำคญั จงึตัง้ชือ่

เรือ่งว่า นายแรง ซึง่ชือ่ดงักล่าวนี ้แสดงนยัของลกัษณะตวั

ละคร ผู้ซึ่งมีพลังก�ำลังมาก มีความแข็งแรง 

	 4.3 การสร้างตวัละครอ่ืน เพือ่เทยีบเคยีง ผู้สร้างสรรค์

บทการแสดงสร้างตวัละครตวัอืน่ทีมี่ลกัษณะเป็นนามธรรม 

เพื่อเทียบเคียงบ่งบอกอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครหลัก 

คอื นายแรง ในสถานการณ์ต่าง ๆ   เพือ่ให้เกดิการตคีวาม

ใหม่ เช่น ความกลัว ความมุ่งมั่น เป็นต้น การสร้างตัว

ละคร เหล่านี้จะส่งผลให้ผู้ชมเข้าใจและเข้าถึงความรู้สึก

ของตัวละครหลักได้มากยิ่งขึ้น

ตารางที่ 2 วิเคราะห์ตัวละครหลัก “นายแรง”จากวรรณกรรมพื้นบ้าน

ภูมิหลังของตัวละคร
 (Background Story)

นายแรงเกิดมาจากการขอสิ่งศักดิ์สิทธิ์ของพ่อแม่ แต่เมื่อเกิดมามีนิสัย
ชอบกิน กินจุ กินทุกอย่างจนกระทั่งพ่อแม่เลี้ยงไม่ไหว หมดเงินทองจน
มีฐานะยากจน จึงพยายามหลอกเอาไปนายแรงไปทิ้งด้วยวิธีต่าง ๆ เช่น 
ปล่อยทิ้งในป่า ฝากไปกับเรือสำ�เภา นายแรงรู้สึกว่าสร้างปัญหาให้พ่อแม่ 
จึงพยายามช่วยทำ�งานทุกอย่าง

เป้าหมายของตัวละคร (Goal) มีความมุ่งมั่นและความตั้งใจต่อเป้าหมายของตัวเองสูง

ความต้องการสูงสุดของตัวละคร 
(Super Objective)

ต้องการสร้างนำ�เงิน ทอง และทรัพย์สินของมีค่าไปร่วมสร้างพระบรม
ธาตุเจดีย์

ความขัดแย้งหลักของตัวละคร
(Major Conflict)

เกิดพายุคลื่นลมทำ�ให้เรือสำ�เภาเสียหาย ชำ�รุด ต้องซ่อมแซมจนทำ�ให้ไป
ไม่ทันเวลา ทำ�ให้เกิดความเสียใจที่ไม่สมความตั่งใจปรารถนา สั่งให้ลูก
น้องตัดศีรษะตนเองทับทรัพย์สินทั้งหมดไว้

การกระทำ�หลักของตัวละคร (Action) การต่อสู้เพื่อพระพุทธศาสนาด้วยการกระทำ�หลากหลายรูปแบบ 

	 การวิเคราะห์ตัวละครหลัก จากวรรณกรรมพื้นบ้าน 

เรื่อง หัวนายแรง ผู้สร้างสรรค์ได้น�ำไปใช้ในการออกแบบ

และสร้างตวัละครในบทการแสดง ซึง่จะเป็นสือ่หน่ึงในการ

ช่วยเล่าเร่ืองให้ผู้ชมเข้าใจในจุดประสงค์ของผู้สร้างสรรค ์

ได้ง่ายขึ้น

สรุปและอภิปรายผล

	 การสร้างสรรค์บทการแสดงเรื่องนี้น�ำเสนอเรื่องราว

ของการเดินทางของบุคคลหนึ่งไปสู่เป้าหมาย คือ ความ

ศรทัธาทีม่ต่ีอพระพทุธศาสนา แสดงให้เหน็ถงึความมุ่งม่ัน

ตั้งใจของตัวละคร จนกลายเป็นต�ำนานของวีรบุรุษภายใน

ชุมชน การสร้างสรรค์บทการแสดงคร้ังนี้ให้ความส�ำคัญ

กับการสร้างบทการแสดง เพราะบทการแสดงถือว่าเป็น

หัวใจส�ำคัญของการแสดง เช่นเดียวกับ นพมาศ แววหงส์ 

(2558) ที่ให้ความส�ำคัญกับโครงเรื่องเป็นอันดับแรก 

เปรยีบเสมอืนชวีติและวญิญาณของบทการแสดง และ โมฬี 

ศรีแสนยงค์ (2549) ที่น�ำวรรณกรรมมาวิเคราะห์ในการ

สร้างบทการแสดงพื้นบ้าน เรื่อง อุษา-บารส โดยการน�ำ
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เอาตัวบทไปออกแบบการแสดง ซึ่งทั้งสองส่วนนี้จะต้องมี

ความสอดคล้องกัน คือ บทการแสดงมีความชัดเจนและ

รายละเอียดที่ดีจะน�ำไปสู่การก่อเกิดจินตภาพ อันจะน�ำ

ไปสู่การสร้างสรรค์การแสดงตามองค์ประกอบทางด้าน

นาฏยศิลป์ เพ่ือส่ือสารให้กับผู้ชมหรือผู้รับสารเข้าใจถึง

วัตถุประสงค์ (Objective) ของผู้สร้างสรรค์บทการแสดง

ได้ ดังนี้ 

	 1. บทการแสดงมีการพัฒนาและสร้างสรรค์มาจาก

วรรณกรรมพื้นบ้านทางภาคใต้ ได้ถูกน�ำมาตีความหมาย

ใหม่ที่สามารถสะท้อนเรื่องราวของวีรบุรุษในชุมชนผ่าน

ตัวละครหลัก ซึ่งเป็นเรื่องราวที่แต่งข้ึนมาใหม่ และเกิด

จากความคิดของบุคคล สถานการณ์ในอดีตท่ีเกิดตาม

วรรณกรรมพื้นบ้านเรื่องนายแรงนี้ มีความเชื่อมโยงกับ

ประวัตศิาสตร์ของพื้นที่ชุมชน ขนบ(พิธีกรรม) และศิลปะ

การแสดงพืน้บ้านของภาคใต้ สะท้อนให้เหน็แนวคดิ ความ

หมายและสัญลักษณ์ รวมไปการเช่ือมโยงถึงวิถีชีวิตของ

คนในสังคมนั้น การสร้างสรรค์บทการแสดงเรื่องจะท�ำให้

ผูช้มหรอืผูร้บัสารสามารถเชือ่มโยงและเข้าใจเรือ่งราวของ

ต�ำนานนายแรงได้เป็นอย่างดี อีกทั้งสามารถผจญภัยและ

มีอารมณ์ความรู้สึกร่วมไปกับตัวละครได้ดีอีกด้วย

	 2. การประสานหรือการน�ำเอาศิลปะการแสดงพื้น

บ้านภาคใต้มาท�ำหน้าทีเ่ป็นสือ่หนึง่ในการสือ่สารเหตกุารณ์ 

บรรยากาศ อารมณ์ความรู้สึก รวมไปถึงความคิดของตัว

ละคร จะช่วยสร้างประสบการณ์ที่คุ้นเคยให้กับผู้ชม อีก

ทั้งยังเป็นอีกหนึ่งในกระบวนการที่ช่วยส่งเสริม อนุรักษ์ 

และพฒันาศลิปะการแสดงพืน้บ้านให้ด�ำรงคงอยู ่และปรบั

เปลี่ยนไปตามยุคสมัยอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ

	 3. บทการแสดงนี้ พัฒนามาจากวรรณกรรมพื้นบ้าน 

ซึ่งเป็นสื่อหนึ่งที่สะท้อนคติธรรม แนวคิด ปรัชญา และวิถี

ชวีติในสงัคมหลากหลายมติ ิซึง่ส่งผลให้การสร้างสรรค์บท

การแสดงเร่ืองนี้ เป็นอีกหนึ่งของการถ่ายทอดภาพในมิติ

เชงิจนิตนาการในรปูแบบของโลกความเป็นจรงิทีส่อดคล้อง

กับสังคมร่วมสมัยในปัจจุบัน และปรัชญาชีวิตที่สะท้อนให้

เห็นทางด้านคุณธรรมและจริยธรรม แล้วเชื่อมโยงเข้าสู่

ประสบการณ์ของชวีติผูช้มหรอืผูร้บัสาร แล้วน�ำมาวพิากษ์

วิจารณ์กันในเชิงวิชาการได้ ดังที่ สกุล บุณยทัต (2560 : 

129) ได้แสดงทรรศนะไว้ว่า “อย่าลมืว่าจรงิ ๆ  แล้ว ทฤษฎี

ต่าง ๆ ในโลกเกิดขึ้นจากการเรียนรู้และรับรู้ที่งดงามและ

แท้จริงของชีวิต ผ่านกระบวนการถ่ายทอดออกมาเป็น

เนื้อในที่ซ่อนเงื่อนซ่อนปม ในกระบวนการต่าง ๆ รวมทั้ง

กระบวนการแห่งศิลปะการแสดง”

ภาพที่ 3 การสร้างสรรค์นาฏยศิลป์จากวรรณกรรมพื้นบ้าน 

เรื่อง หัวนายแรง

ที่มา : ผู้วิจัย, 2562 

	 ดงันัน้ การสร้างสรรค์บทการแสดง เรือ่ง หวันายแรง 

นี้ ใช้กระบวนการสร้างสรรค์ตามความรู้ของหลักศิลปะ

การละคร และนาฏยศิลป์ และพัฒนามาจากกรอบความ

คิดสร้างสรรค์จากเค้าโครงเรื่องของวรรณกรรมพื้นบ้าน 

น�ำมาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพื่อหาแนวคิด เหตุผล 

ความต้องการน�ำไปสู่การสร้างตัวละครให้มีความเสมือน

จริงเป็นแบบมนุษย์ เฉกเช่นเดียวกับ การสร้างสรรค์บท

การแสดง เรื่อง “หัวนายแรง” ที่เป็นเล่าเรื่องของการเดิน

ทางของวรีบรุษุท่ีต้องสูก้บัปัญหาและอปุสรรค เพือ่ไปสูเ่ป้า

หมายที่ตั้งใจ การกระท�ำของตัวละครที่เกิดจากการเลือก

หรอืการตัดสนิใจ รวมไปถงึการเคลือ่นไหวต่าง ๆ  จะท�ำให้

ผู้ชมเกิดอารมณ์ความรู้สึกคล้อยตามไปกับตัวละคร ดัง

นั้นการสร้างสรรค์บทการแสดงนี้ จึงอาจจะเปรียบเสมือน

การบอกเล่าคณุค่าทีส่ะท้อนในวถิชีวีติของตนเองกบัสงัคม

ปัจจุบัน ซึ่งการน�ำเอาวรรณกรรมพื้นบ้าน นิทาน เรื่องเล่า 

มาปรับใช้ด้วยวัตถุประสงค์ใหม่ อันได้แก่ การสร้างใหม่

หรือผลิตซ�้ำในบริบททางสังคมไทยปัจจุบันในลักษณะของ

การสืบทอดในบริบทใหม่ การประยุกต์ การต่อยอด การ

ตีความใหม่และการสร้างความหมายใหม่ หรือ การน�ำไป

ใช้เพือ่ “สร้างมลูค่าเพิม่” หรอื เพือ่สร้างอตัลักษณ์ของท้อง

ถิ่น (ศิราพร ณ ถลาง, 2559 : 19) จะสามารถสะท้อน

ประเดน็ปัญหาและแก่นความคดิไปสูผู่ช้มและผูม้ส่ีวนร่วม 

ได้เรียนรู้ เข้าใจ และตระหนักถึงวิถีชีวิตของชุมชน น�ำไป

สู่การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้นได้ดีอีกด้วย 
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ข้อเสนอแนะ

	 การศกึษา การสร้างสรรค์บทการแสดงจากวรรณกรรม

พื้นบ้าน เรื่อง หัวนายแรง มีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 

การศึกษาที่เกี่ยวกับการสร้างสรรค์บทการแสดง ผู้ศึกษา

ควรมีโอกาสได้ชมผลงานการแสดงของผู้สร้างสรรค์จาก

หลาย ๆ คน เพื่อจะสามารถให้มีกลุ่มตัวอย่าง มาเป็น

แนวทางในวิเคราะห์หรือศึกษาเพิ่มเติมได้

	 1. กระบวนการสร้างสรรค์บทการแสดงจากวรรณกรรม

พืน้บ้านนี้ ควรมคีวามรว่มมือ หรือกระบวนการมีส่วนร่วม

กับชุมชนต้นก�ำเนิดของวรรณกรรมพื้นบ้าน เพื่อให้เกิด

ความตระหนักรู้ และความภาคภูมิใจในวรรณกรรมของ

ตนเอง

	 2. การศึกษากระบวนการสร้างสรรค์บทการแสดง 

ครัง้นี ้สามารถน�ำไปเป็นข้อมลูหรือตวัอย่างทีม่คีวามเก่ียวข้อง

กับวรรณกรรมพื้นบ้าน เพื่อเป็นสื่อหนึ่งในการสื่อสารและ

สะท้อนสังคม วัฒนธรรมของคนในชุมชนได้เป็นอย่างดี

กิตติกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุณทุนอุดหนุนการศึกษาสําหรับนิสิตระดับ

ปริญญาเอกและโทท่ีเข้าศึกษาในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับ

ความเป็นไทย (Graduate Students in Thainess - related 

Programs) และ ทนุ 90ปี จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยักองทนุ
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บทคัดย่อ

	 วิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัลได้รับการพัฒนา 

ปรบัปรงุ ต่อยอดมาจากวธีิวทิยาแบบชาตพินัธ์ุวรรณาแบบ

ดั้งเดิม โดยนักวิชาการและนักปราชญ์หลายท่าน หนึ่งใน

นัน้คือProfessor Robert V Kozinets ซึง่ได้รบัการยอมรับ

ว่าเป็นผู้คิดค้นแนวคิดด้าน Netnography รวมทั้งเป็นนัก

วิชาการด้านเครือข่ายสังคมออนไลน์และสาขาการตลาด 

ซึ่งใช้ศึกษา ความเชื่อ วัฒนธรรม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 

และพฤติกรรมของสังคมขนาดเล็กที่เกี่ยวข้องกับการมี

ส่วนร่วมและการสังเกตการณ์ “ตามที่เป็นอยู่” แตกต่าง

กันตรงที่สามารถเข้าถึงพื้นที่ภาคสนามที่หลากหลายเพิ่ม

ขึ้นและมากขึ้น รวมทั้งมีความหลากหลายในการสื่อสาร 

สามารถการเชื่อมต่อการสื่อสารข้ามหลายรูปแบบ และ

เก็บข้อมูลได้อย่างถาวร และที่ส�ำคัญผู้วิจัยมีหน้าที่ในการ

ไม่รบกวนสนามวิจัย รวมทั้งการรักษาความลับของผู้ร่วม

วิจัยผ่านจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ ซ่ึงเป็นประเด็นที่ส�ำคัญ

ทีส่ดุของการศกึษาผ่านวิธวิีทยาแบบชาตพัินธุว์รรณาดจิทัิล 

ค�ำส�ำคัญ : วิธีวิทยา / ชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัล / ชาติพันธุ์

วรรณาแบบดั้งเดิม /  พื้นที่เสมือน

Abstract

	 Netnography has been developed and improved 

from traditional Ethnology methods by many scholars 

and scholars. One of them is Professor Robert V. 

Kozinets, who is recognized as the creator of the 

Netnography concept, as well as an academic on 

social networking and marketing, which studies the 

beliefs, culture, social interaction, and behavior of 

small societies that Involve different participation 

and observation, with access to more and more 

diverse areas of the field. Including a variety of 

communication Able to connect to communication 

across many forms and store data permanently and 

most importantly, the researcher must not disturb the 

research field because he wants to study “as it is”, 

including the confidentiality of research participants 

through human research ethics. That is the most 

important issue of research through Netnography.

Keywords : methodology / ethnography / netnography /  

virtual space  

บทนำ�

	 หากกล่าวถึงระเบียบวิธีวิจัยทางสังคมศาสตร์และ

มานุษยวิทยานั้นคงไม่มีใครไม่คุ้นชินกับการศึกษาแบบฝัง

ตวั ทีเ่รยีกว่า “ชาตพินัธุว์รรณา” ซึง่ได้รบัการยอมรบัและมี

พฒันาการอย่างต่อเนือ่งทัง้ในประเทศไทยและต่างประเทศ 

ซึง่ผลการศกึษามักถูกเรยีกอีกชือ่ว่า “งานชาติพนัธุน์พินธ์” 
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เช่นกนัหากจะกล่าวถงึวธิวีทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทิลั 

(Netnography) กเ็ป็นหนึง่ในระเบยีบวิธีวจิยัทีไ่ด้รบัอทิธพิล

มาจากวธิวีทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาเดมิ โดยอาศยัวิธกีาร 

รูปแบบ รวมทั้งขั้นตอนที่คล้ายคลึงกัน อาจมีข้อแตกต่าง

กนัในรายละเอยีดบางประการ ซึง่ผูเ้ขยีนจะน�ำเอกสารทาง

วชิาการมาชีใ้ห้เหน็ต่อไป ซึง่ตลอดบทความช้ินนีผู้เ้ขยีนจะ

น�ำเสนอกระบวนการทางชาติพันธุ์วรรณาในบริบทของวิธี

วิทยาในการสืบแสวงหาค�ำตอบของการศึกษาวิจัยเท่านั้น

วิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณา ตามคำ�นิยาม

	 ในบทความช้ินนี้ผู้เขียนจะน�ำผู้อ่านมาพบกับความ

หมายของวิธีวทิยาแบบชาติพนัธุว์รรณา ขัน้ตอนการศกึษา 

บทสรุปของงานวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณาแบบด้ังเดิม 

จนกระทั่งได้รับการพัฒนา ต่อยอด ปรับแต่งให้เหมาะกับ

การศึกษาในพื้นที่เสมือนดังในปัจจุบัน ที่เรียกว่าวิธีวิทยา

แบบชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัลมาน�ำเสนอถึงรูปแบบที่เปลี่ยน

ไป ความหมาย ข้อจ�ำกัด การเข้าพื้นที่ของนักวิจัย และ

วิจัยในมนุษย์ที่ได้รับการกล่าวถึงอย่างมากในปัจจุบัน อีก

ทั้งข้อเสนอแนะเพื่อให้ผู้ท่ีสนใจในวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์

วรรณาดิจิทัลน�ำไปปรับใช้ในการศึกษาในอนาคต เพราะ

เมื่อสังคมเปลี่ยนแปลงไปจากพื้นที่จริงในสังคมจริงสู่พื้นที่

เสมือนในโลกออนไลน์ ผู้วิจัยจ�ำเป็นต้องปรับตัวเพ่ือท่ีจะ

ได้ศกึษาและเรยีนรูป้รากฏการณ์ใหม่ ๆ  ในสงัคมทีเ่กดิข้ึน

	 ดงันัน้ผูเ้ขยีนจะขอเริม่กล่าวถงึวธิวิีทยาแบบชาตพินัธุ์

วรรณาดั้งเดิมเป็นอันดับแรก ชาติพันธุ์วิทยาเกิดข้ึนจาก

ศาสตร์ด้านมานุษยวิทยาและน�ำมาใช้โดยนักสังคมวิทยา

มานษุยวทิยาเป็นหลกัในยคุแรก เป็นวธิกีารวจิยัเชงิคณุภาพ

ที่ ผู้วิจัยต้องน�ำตนเองเข้าไปในกรณีท่ีศึกษานั้นเพ่ือการ

ศึกษาความเชื่อ วัฒนธรรม ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และ

พฤตกิรรมของสงัคมขนาดเลก็ทีเ่กีย่วข้องกบัการมส่ีวนร่วม

และการสังเกตการณ์ ในช่วงระยะเวลาที่ค่อนข้างยาวนาน 

รวมทัง้ต้องรวบรวมข้อมลูท่ีได้ท้ังหมดและน�ำมาตคีวามหรอื

อธิบายปรากฏการณ์ที่ศึกษาให้ออกมาในรูปของรายงาน 

(Denzin and Lincoln, 2011; Reeves, Kuper and 

Hodges, 2008; Benveniste, A., & Berry, G., 1991) 

ในระยะแรกนกัมานษุยวทิยามคีวามต้องการท�ำให้งานด้าน

ชาตพินัธุว์รรณามคีวามเป็นวทิยาศาสตร์หรอือาศยัฐานคดิ

แบบปฏฐิานนิยมให้ได้มากท่ีสดุ เพือ่การยอมรบัของชมุชน

นักวิจัยโดยท่ัวไป จึงจัดท�ำแบบแผนการศึกษาผ่านคู่มือ

ส�ำหรับนักวิจัยในพื้นที่สนาม ซึ่งประกอบด้วยค�ำแนะน�ำ

ต่าง ๆ  ทีเ่กีย่วข้องกบัวิธีการและกระบวนการทีน่กัวจิยัควรท�ำ  

และจ�ำเป็นต้องท�ำ  (Denzin and Lincoln, 2011) เช่น

การจดบนัทกึในฐานะคนในสลับคนนอกมองปรากฏการณ์ 

ที่เกิดขึ้น จากคู่มือแนะน�ำการปฏิบัติข้างต้นแม้ว่าจะไม่ได้

เป็นกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ในแง่ของการทดลองเชงิ

ปรมิาณหรอืสามารถวดัผลเชงิปรมิาณได้ท้ังหมด แต่กไ็ด้รบั

การยอมรับในระยะแรก แต่สิ่งหนึ่งที่เป็นข้อโต้แย้งคือการ

ทีต่วัของผูว้จิยันัน้ต้องเป็นเครือ่งมอืหนึง่ในการวจิยั เพราะ

ตนเองเป็นผูส้งัเกตการณ์และจดบนัทกึออกมาแบบงานชาติ

พนัธุว์รรณา (MacKenzie, 1994) จงึยิง่ส่งผลให้เกดิความ

เครอืบแครงสงสยัในผลการศึกษาส�ำหรบักลุม่ปฏิฐานนยิม

อย่างมากในยุคแรก แม้ปัจจุบันก็ยังมีกลุ่มที่มีฐานคิดแบบ

ปฏิฐานนิยมให้ความสงสัยในผลการศึกษาอยู่อีกก็ตาม

	 ประเดน็นีจ้งึเป็นประเดน็หนึง่ทีไ่ด้รบัการถกูหยบิยกมา

ถกเถียงอย่างกว้างขวางถึงความน่าเชือ่ถือของงานชาตพินัธุ์

นิพนธ์ ซึ่งกลุ่มผู้ศึกษาทางสังคมศาสตร์และมานุษยวิทยา

อธบิายประเด็นนีไ้ว้ว่า เป้าหมายของการศึกษาแบบชาตพัินธุ์

วรรณานัน้คือการให้ค�ำอธบิายเชิงวเิคราะห์ต่อวฒันธรรมอืน่ 

(Barber, K., 2007) รวมทั้งเป็นการส�ำรวจปรากฏการณ์

ทีเ่ฉพาะเจาะจงมากกว่าการทดสอบสมมตฐิาน (Atkinson 

and Hammersley, 1994) ตามแนวคิดของปฏิฐานนิยม

ทั่วไป ฉะนั้นจึงไม่จ�ำเป็นที่จะต้องให้ตัวกลางใดอยู่ในการ

ศึกษานอกจากผู้วิจัย โดยข้อมูลประกอบการศึกษานั้นมัก

ประกอบด้วยกระบวนการทีไ่ม่มโีครงสร้างตายตวั หรือเป็น

ขัน้ตอนเฉพาะเจาะจงมากนกั รวมทัง้การวเิคราะห์ตีความ

โดยผู้วิจัยเองผ่านการสังเกตการณ์ปรากฏการณ์นั้น ๆ  

พร้อมค�ำอธบิายทีอ่าศยัแนวคดิทางปรัชญาในการถอดความ

หรือถอดองค์ความรู้นั้นออกมาพร้อมกับค�ำอธิบายต่าง ๆ  

(Reeves, Kuper & Hodges, 2008) 

	 วธิวีทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาได้รับการพฒันาขึน้เป็น

เครือ่งมอืหนึง่ทางสงัคมศาสตร์และมานษุยวทิยา ทีเ่กีย่วข้อง

กบัการสังเกตการณ์เป็นหลักนัน้ และผูสั้งเกตการณ์น้ันคอื

ตวัผูว้จิยั เมือ่ได้ผลการศกึษาผูว้จิยัจะจดัท�ำรายงานการวิจัย

เป็นข้อความ และน�ำเสนอออกมาให้คนสังคมหรือผู้สนใจ

ท�ำความเข้าใจและศึกษาต่อ (Denzin & Lincoln, 2011) 

แม้ในปัจจุบันความรู้ทางชาติพันธุ์วรรณาจะยังถูกโต้แย้ง

จากมุมมองของวทิยาศาสตร์หรอืปฏฐิานนยิมในระดับหน่ึง 

เพราะการวจัิยทางวทิยาศาสตร์น้ันเชือ่ถอืการทีผู่ว้จิยัไม่ไป

เกีย่วข้องกบักรณศีกึษา หรอืการศกึษา มกัใช้ตวักลางผ่าน

แบบสอบถามและการสุ่มข้อมูล แต่ถึงกระนั้นนักวิจัยทาง

ชาตพินัธุว์รรณากม็สีทิธิท์ีจ่ะศกึษาปรากฏการณ์ใด ๆ  กถ็าม

หากมันน�ำไปสู่ความรู้ใหม่ ๆ ให้แก่สังคมโลกได้ (Denzin 
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and Lincoln, 2011) ซึ่งผู้วิจัยด้านชาติพันธุ์วรรณามีแนว

โน้มที่จะเพิกเฉยต่อเรื่องวิจารณ์ รวมทั้งข้อเรียกร้อง โต้

แย้ง ของกลุ่มปฏิฐานนิยม (Katz and Csordas, 2003; 

Denzin and Lincoln, 2011) เนื่องจากกลุ่มผู้วิจัยด้าน

ชาติพันธุ์วรรณาถือเป็นผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยโดย แต่

ไม่มีผลกระทบต่อเนื้อหาของศึกษา เพราะมีการก�ำหนด

เส้นแบ่งระหว่างผู้วิจัยและผู้ถูกวิจัยอย่างชัดเจน เพราะมี

เพียงนักวิจัยเท่านั้นที่ป้อนข้อมูลลงในรายงานขั้นสุดท้าย

และผลของการวิจัยนี้จะกลายเป็นทรัพย์สินของชุมชนนัก

วิชาการในอนาคต (Denzin and Lincoln, 2011)

	 นกัวจิยัในฐานะผูร่้วมสงัเกตการณ์มีข้อได้เปรยีบจาก

การฝังตวัอยู่กบัวฒันธรรมในช่วงเวลาทีย่าวนานดังนัน้ผูว้จัิย

จึงอยู่ในฐานะผู้ค้นพบสิ่ง “ซ่อนเร้น” ซึ่งไม่ใช่เพียงแค่สิ่งที่

คนทั่วไป “มองเห็น” ฉะนั้นการศึกษาชาติพันธุ์วิทยามัก

เชื่อมโยงกับประสบการณ์ชีวิตของนักวิจัยอีกด้วย (Berry, 

2011) ซึ่ง Rosen, M., & Touyz, L. Z. G. (1991) แสดง

ความคดิเหน็ว่าไม่มคีวามจริงทีแ่น่นอนในการหาค�ำอธบิาย

จากการตีความเพราะความผลของการตีความจะอิงกับ

ประสบการณ์เดิมของผู้วิจัย หากผู้วิจัยมีประสบการณ์ใน

เร่ืองที่ศึกษามา ผลที่ได้ย่อมมากตาม ในขณะเดียวกัน

คณุค่าของการศกึษาอยูท่ีว่่ามคี�ำอธบิายทีส่มเหตสุมผลจาก

การตคีวามส�ำหรบัข้อมลูทัง้หมดทีร่วบรวมได้หรอืไม่ ยิง่ส่ง

ผลให้เหน็ว่าวตัถปุระสงค์ของการศกึษานัน้คอืการให้ความ

หมาย การตคีวาม การน�ำเสนอวฒันธรรมทีอ่ยู่ภายใต้การ

ศกึษา รวมทัง้ความอดทนในการพยายามเข้าถงึข้อมลูของ

ผูว้จิยั ซ่ึงต้องใช้มากกว่าหนึง่วธีิหรอืหนึง่กระบวนการจงึจะ

ได้ค�ำตอบ (Reeves, Kuper และ Hodges, 2008) 

	 วิธีวิทยาแบบชาตพัินธุว์รรณามีความยืดหยุ่นอย่างมาก 

(Naidoo, L, 2012) ซึ่งจะช่วยให้สามารถปรับเปลี่ยนเมื่อ

การวิจัยด�ำเนินไประยะหนึ่งแต่ไม่ได้รับผลจากการศึกษา 

รวมทั้งกระบวนการเกี่ยวข้องกับการรวบรวมข้อมูลผ่าน

บนัทกึภาคสนาม เอกสารหลกัฐาน หมายรวมถึงการบนัทกึ

ภาพ และหรือเสียงต่าง ๆ   โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลแบบ

ใส่รหัสและการอ้างอิงอย่างเป็นระบบ ผ่านการวิเคราะห์

โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น การสัมภาษณ์ ทั้งรายบุคคล 

และสนทนากลุ่ม รวมทั้งการสนทนาอย่างไม่เป็นทางการ

ภายใต้กรอบญาณวิทยาของชาติพันธุ์วิทยาซึ่งครอบคลุม

ความหมาย พฤติกรรมในทุกสถานการณ์ และที่ส�ำคัญ

คือการเชื่อมโยงกับสิ่งต่าง ๆ  จึงจะท�ำให้เข้าใจ รับรู้ถึงการ

เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้เมือ่เข้าใจผู้อืน่หรือชุมชนที่

ศกึษา มมุมองมากมายทีม่อียูใ่นสถานการณ์ ความจ�ำเป็น

ในการท�ำความเข้าใจพฤตกิรรม และความเชือ่ในบรบิทของ

วัฒนธรรมองค์กรและความจ�ำเป็นในการศึกษากลุ่มหรือ

วัฒนธรรม “ตามที่เป็นอยู่” – “as it is” (MacKenzie, 

1994)

	 หากจะท�ำความเข้าใจการศกึษาชาตพัินธุว์รรณาอย่าง

กระชบัน้ัน อาจสามารถสรุปได้ว่า เป็นการศกึษาวัฒนธรรม 

พฤตกิรรม หรอืปรากฏการณ์บางอย่าง โดยเป็นการเข้าไป

ศกึษา “ตามทีเ่ป็นอยูจ่รงิ” กระบวนการทางชาตพินัธุว์รรณ

านัน้สะท้อนให้เห็นว่าเป็นการศกึษาเพือ่ค้นหาความหมาย 

หรืออธบิายปรากฏการณ์บางอย่างโดยไม่รบกวนพืน้ทีห่รือ

กลุม่ในการศกึษา หากยกตวัอย่างการศกึษาแบบชาตพินัธุ์

วรรณาให้เห็นเด่นชัด กรณีศึกษาหนึ่งที่ได้รับการยอมรับ

โดยทั่วไปคือการศึกษาเรื่อง “เปิดพรมแดน : โลกของคน

ไร้บ้าน” วิทยานิพนธ์สาขามานุษยวิทยา คณะสังคมวิทยา

และมานุษยวิทยา มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ของอาจารย์

บุญเลิศ วิเศษปรีชา ซึ่งอาจารย์บุญเลิศฝังตัวในกลุ่มผู้ไร้

บ้านเพือ่ท�ำการศกึษา โดยการแฝงตวัเป็นผูไ้ร้บ้าน ตามค�ำ

จ�ำกดัความของอาจารย์บญุเลศิทีว่่า “ถ้าคณุอยากจะเข้าใจ

คนอื่น ก็ลองไปเป็นคนอื่นดู นี่คือวิธีการที่ง่ายที่สุด” (The 

Cloud, 2561) 

	 จะเหน็ได้ว่าจากตวัอย่างการศกึษาทีผู่เ้ขยีนยกมานัน้ 

ผูว้จิยัจ�ำเป็นต้องปรบัตนเองให้เข้ากบักรณหีรอืสถานการณ์

ที่จะศึกษา โดยไม่ให้กระทบกับสภาพแวดล้อมตามที่มีอยู่

จริง ซึง่วธิกีารไม่รบกวนกลุ่มศกึษาน้ันเป็นวธิกีารทีส่�ำคัญใน

การเข้าไปยงัสนามการวจิยัโดยผูเ้ขยีนจะอธบิายในหวัข้อต่อ

ไป หากมองต่อไปยังการศึกษาด้วยวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์

วรรณาดจิิทัล ซึง่ปรบัตวัต่อมาจากการศึกษาแบบดัง้เดมิน้ัน  

มีความละไม้คล้ายคลึงกันอยู่มาก เพียงแค่ผู้วิจัยฝังตัวใน

สนามวิจัยท่ีแตกต่างกัน ซึ่งวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณ

าออนไลน์ เป็นแหล่งข้อมูลที่ครบถ้วนส�ำหรับนักวิจัยเชิง

คณุภาพและเป็นจดุเริม่ต้นทีม่ปีระโยชน์ส�ำหรับการวจิยัเชิง

คณุภาพท่ีต้องการศกึษาผ่านพืน้ท่ีเสมอืน (Kozinets, 2010) 

วิธวิีทยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทิลั หมายถงึ

	 ชาตพินัธุว์รรณาดจิทิลั (Netnography) เป็นแนวทาง

ที่ถูกพัฒนามาจากวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณายุคดิจิทัล 

โดยทีช่าตพินัธุว์ทิยามรีากฐานมาจากการศกึษามานุษยวทิยา

เป็นการศกึษาปัจจยัทีน่่าสนใจในชวีติจรงิของคนตามทีเ่ป็น

อยู่ ซึ่งมีตัวตนอยู่ในชีวิตประจ�ำวัน ซึ่งมีจุดมุ่งหมายใน

ท�ำความเข้าใจรายละเอียดต่าง ๆ ในชีวิต “วิธีวิทยาแบบ

ชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัล” ได้ท�ำให้ความเข้าใจของสังคมที่
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เกี่ยวกับแนวทางการใช้ชีวิตของกลุ่มคนในโลกดิจิทัลมาก

ยิ่งขึ้น การใช้อินเทอร์เน็ตและการใช้ภาษา พฤติกรรม 

รวมท้ังวิธีการทางสัญศาสตร์อื่น ๆ ในการท�ำเช่นนั้นถือ

เป็นประสบการณ์ทีต่ัง้อยูแ่ละน�ำไปสูก่ารปฏบิติัเฉพาะพืน้ที่

และการตคีวามหมายเฉพาะท้องถ่ินเท่าน้ัน รวมทัง้วธิวีทิยา

แบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทัิลมีวธิกีารศกึษาอย่างแม่นย�ำโดย

ค�ำนึงถึงความเข้าใจ การปฏิบัติที่ตั้งอยู่และอาศัยอยู่ใน

ความเป็นจริงในพื้นที่นั้น ๆ รวมทั้งปรากฏการณ์ที่เกิดอยู่

ในพืน้ท่ีนัน้ ๆ  ด้วย และด้วยเหตนุีผ้ลงานภาคสนามของวธิี

วิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัลจึงเป็นกระบวนการเรียน

รูท้ีน่�ำไปสูก่ารวจิยัด้วยประสบการณ์ทีร่วบรวมเป็นศาสตร์

รวมทั้งเป็นวิธีการค้นพบและการเรียนรู้ส�ำหรับพื้นที่นั้น ๆ   

(Dong, J., & Blommaert, J., 2009) 

	 “Netnography is an established approach 

to qualitative research, whose name draws to-

gether the terms “Internet” and “ethnography”” 

(Kozinets, 2010)

	 ศาสตราจารย์ โรเบร์ิต โคซเินตส์ (Professor Robert 

V. Kozinets) อธบิายว่า “ชุมชนออนไลน์ก่อตวัขึน้หรือแสดง

ให้เห็นถึงวัฒนธรรม ความเชื่อ ค่านิยม และธรรมเนียม

ปฏิบัติที่ท�ำตาม ชี้แนะ และชี้น�ำพฤติกรรมของสังคมหรือ

กลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง” (Kozinets, 2010; 12) จากค�ำอธิบาย

ข้างต้นสามารถอธิบายเพิม่เติมได้ว่า ชุมชนออนไลน์มคีวาม

คล้ายกันกับชุมชนในพื้นที่จริง เพราะมันสอดแทรกความ

เชื่อ ทัศนคติ และธรรมเนียมปฏิบัติอยู่เช่นกัน เมื่อผู้คน

ใช้อินเทอร์เน็ตมากขึ้นเรื่อย ๆ จ�ำนวนที่เพิ่มขึ้นของผู้ใช้

อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อกลางในการสื่อสาร ซึ่งช่วย

และส่งเสริมในการสร้างชุมชนมากขึ้นเช่นกัน 

	 สามารถสรุปในช่วงแรกได้ว่า วิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์

วรรณาดิจิทัล หมายถึง วิธีการวิจัยในพื้นที่ออนไลน์ซึ่งถูก

ปรับให้เข้ากับการศึกษาของชุมชนและวัฒนธรรมที่สร้าง

ขึ้นผ่านการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมโดยใช้สื่อสังคมออนไลน์

เป็นส่ือกลางที่โดดเด่นในแนวทางของชาติพันธุ์วรรณา

เหล่านี้คือ ชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัลในฐานะที่เป็นการปรับ

เปลี่ยนของมนุษยชาติ รวมทั้งปรับค�ำเรียกจากเดิมเป็น

ชาติพนัธุว์รรณนาดจิทัิล ซึง่ก�ำหนดขอบเขตการศกึษาภาค

สนามในพื้นที่ออนไลน์ 

	 ความจ�ำเพาะของวิธีการและมีกฎในการใช้วิธีวิทยา

แบบชาติพนัธุว์รรณาดจิทิลัมข้ีอจ�ำกดัและข้ันตอนการเกบ็

รวบรวมข้อมูลและทางเลือกเกี่ยวกับภาคสนามการตัดสิน

ใจเกี่ยวกับประเภทของข้อมูลที่จะรวบรวมและวิเคราะห์ 

(Marotzki et al., 2014)

	 เน่ืองจากวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัลเป็นวิธี

การทางการตีความเป็นหลัก โดยอาศัยการรวบรวมข้อมูล

ที่ถูกน�ำออกมาจากสนามวิจัยและบ่อยคร้ังที่ข้อมูลมักมา

จากการสงัเกตท่าที ข้อมลูเหล่านีเ้กดิขึน้และถกูจดจ�ำ หรอื

บันทึกผ่านการสังเกตของนักวิจัย และการมีส่วนร่วมกับ

ผู้คนเมื่อพวกเขาเข้าสังคมออนไลน์ในสภาพแวดล้อมและ

กจิกรรมปกต ิหลายครัง้ข้อมลูบางอย่างถกูจบัได้โดยไม่ได้

รับอนุญาตให้เผยแพร่จากสนามวิจัย สิ่งนี้จึงเป็นข้อส�ำคัญ

ที่นักวิจัยต้องไตร่ตรองและคัดเลือกน�ำมาใช้ (Kozinets, 

2010) การวิจยัทางวัฒนธรรมออนไลน์นัน้ก้าวล่วงต่อชมุชน

น้อยกว่าการศึกษาชาติพันธุ์แบบดั้งเดิม เนื่องจากนักวิจัย

ออนไลน์สามารถรวบรวมข้อมูลจ�ำนวนมหาศาลได้โดยไม่

ต้องแสดงตนต่อสมาชิกในพื้นที่นั้น ๆ (Beaulieu, 2004; 

Kozinets, 2010) 

	 ภายในพืน้ทีช่มุชนออนไลน์มีข้อได้เปรยีบหลายประการ

ทีไ่ม่ค่อยพบในพืน้ทีด้ั่งเดมิ ประการแรกคอืนกัวจิยัสามารถ

เข้าถงึข้อมลูจ�ำนวนมหาศาลได้โดยง่าย และสามารถจดัเก็บ

ผ่านเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์และเคร่ืองมือค้นหา แหล่ง

ข้อมลูเหล่านีส้ามารถสะท้อนให้เหน็ข้อมลูเกีย่วกบัค่านยิม 

และโครงสร้างทางวัฒนธรรมอย่างที่ไม่เคยมีมาก่อน เพื่อ

ให้นักวิจัยสามารถเลือกสถานท่ีท�ำงานของพวกเขาได้ดี

ขึ้นและวางแผนโครงการของนักวิจัยได้ง่ายขึ้นอย่างมาก 

(Kozinets, 2010) 

	 ต่อมาผู้วิจัยสามารถใช้วิธีการสัมภาษณ์ (Roulston, 

2014) สามารถก้าวข้ามข้อจ�ำกัดทางภูมิศาสตร์และเวลา

โดยใช้เทคโนโลยีการสื่อสารแบบอะซิงโครนัส กล่าวคือ

สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ตลอดเวลาผ่านเครือข่ายสังคม

ออนไลน์ เช่น อีเมลเพื่อท�ำการสัมภาษณ์หรือสามารถวีดี

โอคอลล์หากจ�ำเป็นต้องบนัทกึทัง้ภาพและเสยีง สดุท้ายวธิี

วทิยาแบบชาตพินัธ์ุวรรณาดจิทัิลสามารถใช้ประโยชน์จาก

ความสามารถในการเช่ือมต่อของอินเทอร์เน็ตและความ

สามารถในการค้นหาและจดัระเบียบขอการค้นหาข้อมูลต่าง ๆ   

ผ่านโปรแกรมค้นหา คือ โปรแกรมที่ออกแบบมาเป็น

เครื่องมือส�ำหรับใช้ ค้นหาข้อมูล ซึ่งโปรแกรมที่ใช้ส�ำหรับ

คนหาข้อมูลบนเว็บไซต์ร่วมสมัยเพื่อ (Marotzki et al.,  

2014) สามารถท�ำให้เห็นข้อมูลที่หลากหลายมากยิ่งข้ึน  

ตวัอย่างเช่น การศกึษาเรือ่งใดกต็ามทีน่กัวจิยัสนใจ สามารถ

ค้นหาเพ่ิมเติมได้จากระบบค้นหาออนไลน์ เช่น Search 
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ลักษณะเฉพาะของวิธวิีทยาแบบชาติพนัธุว์รรณา 

ดิจิทัล

	 จากหัวข้อข้างต้นที่กล่าวมาแล้วนั้น ผู้อ่านคงมีความ

เห็นว่าวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณาแบบเดิมและวิธีวิทยา

แบบชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัลมีความคล้ายคลึงกัน แต่ใน

ความเป็นจริงแล้วมีความแตกต่างกันในรายละเอียดอยู่ 4 

ประการด้วยกันตามการศึกษาของ โคซิเนตส์ ผ่านการ

ศึกษาเรื่อง Netnographic Analysis: Understanding 

Culture through Social Media Data (Kozinets, 2010) 

ซึ่งผู้เขียนจะอธิบายในล�ำดับต่อไป

	 ลักษณะเฉพาะที่แสดงให้เห็นความแตกต่างของวิธี

วทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทิลัจากข้อมลูทางวฒันธรรม

แบบตัวต่อตัวแบบเดิมนั้น ประกอบด้วย

	 (1) การเข้าถึงพื้นที่ภาคสนามที่หลากหลายเพิ่มขึ้น 

	 (2) มีความหลากหลายในการสื่อสาร 

	 (3) การเชือ่มต่อการสือ่สารข้ามหลายรปูแบบ / สาขา

	 (4) การเก็บถาวรอัตโนมัติ

	 ประการแรกข้อมลูออนไลน์ให้การเข้าถงึสนามการวจิยั

ได้เพิ่มขึ้นอย่างมาก เพราะเน่ืองจากในอดีตการลงสนาม

วิจัยแต่ละครั้งต้องใช้ทรัพยากรอย่างมาก หากนักวิจัยไม่

เชี่ยวชาญก็อาจเสียทรัพยากรโดยเปล่าประโยชน์ได้ แต่

การเกิดข้ึนของชุมชนและวัฒนธรรมในพื้นที่เสมือนหรือ

ดิจิทัล ท�ำให้ผู้เข้าร่วมมีสภาพแวดล้อมแบบไร้พรมแดน

อย่างแท้จริง เพราะสมาชิกที่กระจายตัวทางภูมิศาสตร์

สามารถพบปะ และสื่อสารกันได้ทุกที่ และทุกเวลา โดย

ปราศจากข้อจ�ำกดัต่าง ๆ  เนือ่งจากทกุคนในสงัคมสามารถ

เข้าถงึอนิเทอร์เนต็ได้ด้วยการเชือ่มต่ออนิเทอร์เนต็จงึเป็นที่

ถกเถยีงกนัอยูว่่าต�ำแหน่งของ “นกัชาตพินัธุว์ทิยาในฐานะ

เป็นแค่พยานหรือผู้สังเกตการณ์” อาจเป็นเรื่องยากที่จะ

สนับสนุนให้ใช้งานการวิจัยทางสังคม (Beaulieu, 2004) 

อย่างไรก็ตามบนพื้นที่เสมือนและที่อื่น ๆ ความแตกต่าง

ระหว่างผู้สังเกตการณ์ทางสังคมและนักสังคมศาสตร์นั้น

ชัดเจน 

	 ซึ่งโคซิเนตส์ (Kozinets, 2010; 113) กล่าวถึงความ

แตกต่างและคล้ายคลึงกันระหว่างนักหนังสือพิมพ์และนัก

ชาติพันธุ์วิทยา เพราะนักวิจัยจะยึดมั่นในหลักการของวิธี

วิทยาท่ีถูกต้องตามกฎหมายและเคร่งครัด ในการพัฒนา

ค�ำตอบและทฤษฎีการวิจัย รวมทั้งนึกถึงหลักเกณฑ์ของ

การวิจัยในมนุษย์ ซึ่งจะเปิดเผยข้อมูลได้เท่าที่ผู้ให้ข้อมูล

อนุญาตเท่านั้น ในส่วนของข้อมูลเชิงลึก และการตีความ

น้ันมีโครงสร้างและรวมเอาไว้ในองค์ความรู้ท่ีได้รับการ

ยอมรับและเคารพในความรู้ด้านประมวลผล

	 ประการที่สองวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัลมี

ความหลากหลายในการสือ่สาร หมายถงึ มหีลากหลายวธิี

ที่นักวิจัยและสมาชิกในชุมชน หรือสนามการวิจัยมีความ

สัมพันธ์ในหลาย ๆ ช่องทางทางการสื่อสารรวมถึงการ

โต้ตอบแบบตัวต่อตัวได้ทันทีหากเกิดประเด็นต่าง ๆ เกิด

ขึ้น เมื่อมีการประชุมและการสนทนาแบบตัวต่อตัวเสริม

ด้วยตัวอักษร ซึ่งนักวิจัยสามารถพิจารณาช่องทางสื่อสาร

ต่าง ๆ ได้ เช่น หากผู้วิจัยต้องการศึกษาการปฏิสัมพันธ์

ของกลุ่มชายรักชายที่ใช้ทวิตเตอร์ (Twitter) ในการสร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่างกัน (เบญจรงค์ ถิระผลิกะ, 2560, 

2562) เป็นต้น ยิง่ไปกว่านัน้ปฏสิมัพนัธ์ออนไลน์นัน้มคีวาม

ซับซ้อนอย่างมาก เนื่องจากมีความเป็นนิรนามสามารถ

เกิดขึ้นได้ทั้งแบบส่วนตัวและแบบสาธารณะท้ังแบบอะซิง

โครนัสและแบบซิงโครนัสในช่วงเวลาที่ต่างกัน และกับผู้

มีส่วนร่วมจ�ำนวนมาก (Ruhleder, 2000) รวมท้ังการ

สื่อสารในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ข้อความ, ภาพ, เสียงเช่น 

กรณีการศึกษาเร่ือง Self - presentation and Impression 

Formation through Photographs in an LGBT Online 

Dating Community (Shum, K. F, 2014) หรือการศึกษา

เรื่อง Cyberspace, power structures, and gay sexual 

health: the sexuality of Thai men who have sex with 

men (MSM) in the Camfrog on-line web-cam chat 

rooms. ของ Samakkeekarom, R., & Boonmongkon, 

P. (2011)

	 นอกจากนีย้งัมคีวามซบัซ้อนเพิม่ขึน้ในรปูแบบของการ

ส่ือสารที่ตอนน้ีมักจะเชื่อมโยงหน่ึงไปยังอีก การสนทนา

เกิดขึ้นในหลายช่องทางการสื่อสารระหว่างสมาชิกชุมชน

หลายคน และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีล่าสุดท�ำให้สา

มารถโพสต์และแบ่งปันเนือ้หาบนพ้ืนทีห่ลากหลาย ในหลาย

รายการอาจถกูโพสต์ข้ามเครอืข่ายสงัคมออนไลน์และบลอ็ก

ต่าง ๆ ที่มีการเปลี่ยนพื้นที่ทางภูมิศาสตร์ที่ใช้ร่วมกันบน

เครือข่ายสังคมส่วนบุคคล สิ่งนี้แสดงให้เห็นถึงความแตก

ต่างอย่างชัดเจนระหว่างงานด้านสังคมและการศึกษาวิธี

วทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทิลัก่อนหน้า (Correll, 1995)

	 เพือ่ให้นกัวจิยัผูใ้ช้วธิวีทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทิลั

เข้าใจสถานการณ์ทางสงัคมทีต่นเองประสงค์จะศกึษา การ

ศกึษาเพยีงแค่ข้อความใดข้อความหนึง่อาจไม่เพยีงพอต่อการ
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ตีความ หากนักวิจัยต้องการศึกษาในประเด็นต่าง ๆ นั้น

สามารถดาวน์โหลดโพสต์ต่าง ๆ รวมทั้งภาพ เสียงต่าง ๆ  

มาเก็บไว้ศึกษาได้ เพราะการศึกษาในพื้นท่ีเสมือนนั้นไม่

สามารถสรปุได้จากข้อมลูเพยีงครัง้เดยีวได้ เพราะการเข้าใจ

ปรากฏการณ์ในพ้ืนทีเ่สมอืน รวมทัง้การท�ำความเข้าใจทาง

วฒันธรรมทีเ่หมาะสมกบับรบิทของปรากฏการณ์ของพืน้ที่

เสมอืนนัน้ ต้องได้รบัการเชือ่มโยงการสือ่สารหลายรูปแบบ

เพ่ือศกึษาการซ้อนทับภายในสือ่สงัคมออนไลน์เพือ่ท�ำการ

ตคีวามหรอืสรปุประเดน็ใดประเดน็หนึง่ เพราะหากนกัวจิยั

ไม่ท�ำการเชื่อมโยงจะท�ำให้นักวิจัยสามารถเข้าใจผิดในผล

การศึกษาครั้งนั้น ๆ ได้

	 ประการสุดท้ายคือมีการบันทึก เรียงล�ำดับและการ

จัดเก็บถาวรบนอินเทอร์เน็ตซึ่งคล้ายกับการเข้าถึงการ

บันทึก โดยปัจจุบันจะสามารถสังเกตได้ว่าการเก็บข้อมูล

นั้นสามารถจับเก็บได้ทั้งข้อมูลเอกสารและข้อมูลทางการ

ศึกษา (Kozinets, 2010) เช่น หากว่าผู้วิจัยประสงค์

จะศึกษาวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหนึ่งโดยการใช้อุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ ข้อมูลบันทึกการศึกษาก็สามารถเรียกดู

ซ�้ำได้ทุกที่ทุกเวลา รวมท้ังข้อมูลการสนทนานั้นสามารถ

โอนถ่ายไปยังพื้นที่จัดเก็บต่าง ๆ ยิ่งไปกว่านั้นยังมีความ

ปลอดภยัจากการถกูโจรกรรมข้อมลูได้อกีผ่านการตัง้รหสั

ผ่านแสดงตัวตนต่าง ๆ 

	 จงึสามารถสรปุได้ว่าวิธวิีทยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทัิล 

(Netnography) หมายถงึ วธิกีารวจิยัเชงิคณุภาพทีป่ระยกุต์

วธิกีารวจิยัแบบชาตพัินธุว์รรณาเดิม (Ethonography) เพือ่

ท�ำความเข้าใจวัฒนธรรมและชมุชนทีเ่กดิขึน้ผ่านการตดิต่อ

สื่อสารด้วยคอมพิวเตอร์...” (Kozinets, 2002; 2007) 

ยิ่งไปกว่านั้น เดลล์ ไฮมส์ (Hymes, D, 2003) กล่าวว่า 

ชาตพินัธุว์รรณนาเป็นเรือ่งทีเ่กีย่วข้องกบัชวีติในประจ�ำวนั 

สิง่ทีเ่ราต้องการหาในชาตพินัธุว์ทิยาคอืความรู้ทีค่นอ่ืนมอียู่

แล้ว ความสามารถของเราในการเรียนรู้ทางชาติพันธุ์เป็น

ส่วนเสริมของสิ่งที่มนุษย์ทุกคนต้องท�ำนั่นคือเรียนรู้ความ

หมาย บรรทัดฐาน และรูปแบบวิถีชีวิตงานชาติพันธุ์วิทยา

ดจิทิลันัน้ถอืว่าเป็นการรวบและลดขัน้ตอนต่าง ๆ  เช่น การ

ส�ำรวจภาคสนามด้วยการสงัเกตการณ์แบบมส่ีวนร่วมและ

การสัมภาษณ์ในหลาย ๆ วิธีการ ในขณะที่ บลอมมาร์ท 

และดอง ชี้ให้เห็นว่างานชาติพันธุ์วิทยาไม่ได้เป็นวิธีการที่

ซับซ้อนมากเท่านั้น (Dong, J., & Blommaert, J, 2009) 

เพราะมีรากฐานมาจากมานุษยวิทยาและรากฐานทาง

มานษุยวทิยาเหล่านีใ้ห้ทศิทางทีเ่ฉพาะเจาะจงแก่การศกึษา

ทีว่างตวัอยูใ่นสงัคมอย่างลกึลับในชีวิตทางสงัคมและมกีาร

พรรณาทีเ่ฉพาะเจาะจง รวมทัง้การแปลข้อมลูจากรปูแบบ

ในพื้นที่ดิจิทัลได้ถูกน�ำเสนอแก่นักวิชาการด้านภาษาและ

การสื่อสาร รวมถึงนักชาติพันธุ์วิทยา เป็นโอกาสในการ

เก็บรวบรวม จัดเก็บ และจัดเรียงข้อมูลได้อย่างง่ายดาย 

เช่น การหาเนื้อหาในฐานข้อมลูอิเล็กทรอนิกส์ การบันทึก

การปฏิสัมพันธ์ เช่น ตัวอักษร, ค�ำพูด, ข้อความ, กระทู้, 

จดหมายเหต ุเป็นต้น (Androutsopoulos, 2008; Herring, 

2004) 

	 งานชาติพันธุว์รรณนาดจิทิลัในขอบเขตของมานษุยวทิยา 

สามารถสืบค้นถึงจากแหล่งที่เกิดของปรากฏการณ์จาก

ศูนย์กลางที่สร้างและออกแบบความจริงเสมือน (Virtual 

Reality) เนือ่งจากพืน้ทีอ่นิเตอร์เนต็สามารถเชือ่มโยงเครอื

ข่ายคอมพิวเตอร์ เครื่องมือสื่อสาร เข้ากับผู้ใช้มากกว่าสิบ

ล้านคนทัว่โลก ภายใต้เครอืข่ายนี ้ประชาชนมรีปูแบบหรอื

เครือข่ายที่เฉพาะเจาะจงในความสนใจของตนเอง พร้อม

กบัรหสัทีเ่ป็นตวัน�ำเข้าไปเชือ่มโยงเข้ากบัพืน้ทีใ่นเครือข่าย

อินเทอร์เนต็และภาษาเฉพาะทีส่ามารถอ่านและเข้าใจได้ และ

นี่คือเครือข่ายสังคมออนไลน์ (online social networks) 

และส่งผลให้เกิดชุมชนเสมือน (virtual community) ซึ่ง

สามารถสร้างพ้ืนที่ภาคสนามมากมายส�ำหรับการศึกษา

ทางชาติพันธุ์วรรณนาของมานุษยวิทยาไซเบอร์ ท�ำให้นัก

ชาติพันธุ์วิทยาสามารถศึกษาความสัมพันธ์ที่หลากหลาย

ของพ้ืนท่ี ทัง้ภาษา โครงสร้างทางสงัคม และอตัลกัษณ์ทาง

วฒันธรรมทีม่คีวามแตกต่างของการศกึษาชาตพินัธุว์รรณา

เดมิกับชาตพัินธ์ุวรรณาในไซเบอร์ คอื การปฏสัิมพนัธ์ของ

ผู้คนที่มีความเป็นนิรนาม การสื่อสารที่วางอยู่บนฐานของ

การแลกเปลี่ยนตัวอักษร รวมไปถึงความสัมพันธ์ระหว่าง

นักวิจัยและผู้ร่วมในการวิจัยทั้งในโลกออนไลน์และออฟ

ไลน์ (Bengtsson, 2014; Hine, 2000; Murthy, 2008)

การวิจัยส่วนใหญ่เพือ่พรรณนาลกัษณะประจ�ำในเรือ่งการเปิด

เผยตวัตนท่ีมวีธิกีารแสวงหาความรูด้้วยองค์ประกอบหลาย

ประการ ดงัที่ได้อธบิายไปแลว้ข้างต้นนัน้ โดยการวิจยัทาง

ชาติพันธุ์เกี่ยวกับการปฏิบัติและการสื่อสารออนไลน์และ

การปฏิบัตแิบบออฟไลน์ทีเ่กดิขึน้จากการใช้ระบบดจิิทลัได้

กลายเป็นท่ีนยิมมากขึน้ในช่วงหลายปีทีผ่่านมาซึง่มอีทิธพิล

ต่อการมีอยู่ของอินเทอร์เน็ตมากขึ้นในชีวิตประจ�ำวันของ

ผูค้น งานวจิยัเชงิชาตพัินธุว์รรณาดจิทิลันัน้มกีารศกึษาและ

พัฒนามาระยะเวลาหนึง่ ซึง่ปรากฏอยู่ในสาขาต่าง ๆ  และ

รวมทั้งชื่อต่าง ๆ ที่นักทฤษฎีใช้ดังต่อไปนี้ เช่น “Virtual 

ethnography” (Hine, 2000), “Cyberethnography” 

(Robinson & Schulz, 2000), “Ethnography on the 
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internet” (Beaulieu, 2004), “Digital ethnography” 

(Murthy, 2008), “Discourse-centred online ethnog-

raphy” (Androutsopoulos, 2008), “Ethnographic 

research on the internet” (Garcia, A. C., Standlee, 

A. I., Bechkoff, J., & Cui, Y, 2009), “Internet-re-

lated ethnography” (Postill and Pink, 2012) และ 

“Netnography” (Kozinets, Dolbec, & Earley, 2014) 

ซ่ึงในงานเขยีนชิน้นีใ้ช้ช่ือและสมาทานแนวคดิตามศาสตรา

จารย์โรเบิร์ต โคซิเนตส์ 

	 ในการศกึษาด้วยวธิวีทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทิลั

นัน้ผูว้จิยัจ�ำเป็นต้องวางตวัตนให้เป็นกลุม่คนหรอืสมาชิกใน

ชุมชนน้ัน ซึ่งในหลายครั้งด้วยลักษณะเฉพาะของชุมชน

เสมือนมีทั้งความเป็นนิรนาม (anonymous) และการไม่

ปรากฏตวัในเชงิกายภาพ (disembodied) จงึท�ำให้นกัวจิยั

มีโอกาสที่จะเข้าสู่สนามที่ศึกษาได้โดยที่ไม่จ�ำเป็นต้องเปิด

เผยตัวเองในระยะแรกว่ามาท�ำการศึกษา (Ebo, 1998) 

โดยนกัวจิยัเริม่เข้าไปฝังตวัในพืน้ท่ีการศกึษาผ่านการสงัเกต

ทั้งมีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม การสัมภาษณ์ทั้งแบบเป็น

ทางการ กึ่งทางการ และไม่เป็นทางการ อีกทั้งการไม่เปิด

เผยตนเองในฐานะนักวิจัยช่วงเวลาหน่ึง เพ่ือเฝ้าดูความ

เคลือ่นไหวและปฏิสมัพนัธ์ทีเ่กดิขึน้อยูร่ะยะหนึ่งโดยไม่ได้

เปิดเผยตนเองในฐานะนกัวจิยั จนกระทัง่มองเห็นแบบแผน

หรอืรปูแบบการสือ่สารและปฏสิมัพันธ์ของสมาชกิ ประเด็น

หนึง่ทีส่�ำคญัคอืประเด็นการลงพืน้ท่ีของนกัวิจัย เพราะหาก

นกัวิจัยไปกระทบต่อความเป็นอยูต่ามทีเ่ป็นจรงิ อาจส่งผล

สยัต่อผลการวจิยัได้ เน่ืองจากส่ิงทีไ่ด้ออกมาน้ันอาจเกิดจาก

ความไม่เป็นจริงที่เกิดขึ้นในสภาวการณ์นั้น ดังนั้นส่วนต่อ

ไปผู้เขียนจะกล่าวถึงการลงพื้นที่ในฐานะนักวิจัย

การเข้าสนามวิจัยในฐานะนักวิจัยผู้ไม่รบกวน

สภาพแวดล้อม

	 การเข้าสูส้นามการวิจยัของนกัวจิยัเชงิชาตพินัธุว์รรณ

านัน้ไม่มแีบบแผนตายตวันกั ขึน้อยูก่บัผูว้จิยัจะเลอืกวธิกีาร

เข้าสู่สนามการวิจัยท่ีเหมาะสมท่ีสุด (วิลาสินี พนานคร

ทรัพย์, 2560) ประเด็นนี้เองผู้วิจัยจะใช้ระเบียบวิธีแบบ

การไม่รบกวนผู้ร่วมในการวิจัย (Unobtrusive methods) 

ซึ่งถูกเสนอขึ้นโดย เรย์มอนด์ เอ็ม. ลี (Raymon M. Lee, 

2000) ใน Unobtrusive Methods in Social Research 

เป็นวิธีที่ผู้วิจัยให้ความส�ำคัญกับการอ่านข้อมูลที่มีอยู่เพื่อ

ตั้งค�ำถามเพื่อหาค�ำตอบ ในการศึกษาของเคลเลเฮียร ์

(Kellehear, 1993) กล่าวว่า นกัจติวิทยาและนกัสังคมวทิยา

เชงิอนมุานนยิม ได้ใช้แนวทางการวจิยัเพือ่ทีจ่ะไม่เป็นการ

รบกวนผู้ร่วมในการวิจัยนั้น ซึ่งท�ำให้เหมาะส�ำหรับหัวข้อ

การวิจัยทางสังคมศาสตร์โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคของ

เทคโนโลยีสารสนเทศขั้นสูงและการสื่อสารแบบดิจิตอลที่

แพร่หลาย (Bryman, A., 2004) รวมทั้งในฐานะนักวิจัย

ต้องให้ค�ำส�ำคัญที่สุดเพื่อรักษาสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ ของ

ผู้ตอบแบบสอบถามคือการปฏิบัติที่ส�ำคัญที่สุด (O’Reilly, 

2012; Sirisawat Apichayakul, O., 2014)

	 เช่นเดียวกันการศึกษาในทุก ๆ ครั้งผู้วิจัยมักพัฒนา

ระเบยีบวิธแีบบไม่รบกวนผูร่้วมในการวิจยัมาใช้ โดยองิแนว

คิดเคลเลเฮียร์ (Kellehear, 1993) ที่ให้เหตุผลว่าหนึ่งใน

จุดแข็งที่ใหญ่ที่สุดของการวิจัยที่ไม่เป็นการรบกวนผู้ร่วม

ในการวิจัย คือ การเข้าถึงพฤติกรรมจริงมากกว่าการแค่

ศึกษาเชิงเอกสารหรือส่ิงท่ีผู้ร่วมในการวิจัยสร้างขึ้น รวม

ทัง้สามารถเก็บข้อมลูซ�ำ้ได้และง่ายขึน้ท่ีส�ำคญัคอืการทีนั่ก

วจิยัไม่ขดัจงัหวะเวลาของผูร่้วมในการวจัิย เพือ่ให้ได้ผลการ

ศึกษาท่ีแม่นย�ำข้ึนอีก เพราะหากนักวจิยัใช้วธิกีารอืน่จะส่ง

ผลเสียต่อการพบเห็นมุมมองในสนามวิจัยอีกด้วย (Lee, 

2000) ยิง่เรือ่งทีเ่กีย่วข้องกบัประเดน็ทีอ่่อนไหวทางสงัคม 

เช่น เรื่องเพศ หรือเรื่องทางสังคมเชิงโครงสร้าง เป็นต้น

ในทางกลับกันระเบียบวิธีการที่ไม่เป็นการรบกวนนั้นเพ่ือ

รกัษาระยะห่างจากสิง่ทีจ่ะศกึษาอย่างเพยีงพอและนักวจิยั

ก็ยังคงความเท่ียงธรรมไว้ วิธีการที่ไม่สร้างความร�ำคาญ

จึงพิสูจน์ให้เห็นว่าเหมาะสมส�ำหรับการใช้งานเมื่อหัวข้อ

การวิจัยมีลักษณะละเอียดอ่อนหรือเป็นวิธีที่ใกล้เคียงกับ

ผู้วิจัย (Kellehear, 1993) อีกทั้งการที่ผู้วิจัยเปิดเผยตัว

ตนตั้งแต่คร้ังแรกท่ีเข้าสนามการวิจัย แม้จะถูกต้องตาม

จริยธรรมทางการวิจัยแต่ก็เกิดผลเสียต่อการวิจัยได้เช่น

กนั เน่ืองจากการเปิดเผยตัว การแจ้งวตัถปุระสงค์การวจิยั

ทั้งหมดต้ังแต่เร่ิมเข้าพื้นที่นั้นจะส่งผลต่อความเชื่อใจของ

สมาชิกในกลุ่มหรือพื้นที่ ๆ ต้องการศึกษาอาจส่งผลร้าย

ต่อการให้ข้อมูลและการเปิดเผยข้อมูลที่เป็นจริง (Gatson 

and Zweerink, 2004) 

	 ดังนั้น ผู้วิจัยจ�ำเป็นต้องใช้วิธีการแบบผสมผสานนั้น 

หมายถงึ การสงัเกตการณ์แบบมส่ีวนร่วมและไม่มส่ีวนร่วม 

การสัมภาษณ์ท่ีเป็นทางการและไม่เป็นทางการ เป็นต้น 

เนื่องจากบางครั้งความเป็นนิรนามของสมาชิกในชุมชน

ออนไลน์อาจท�ำให้สมาชกิยนิดทีีจ่ะเปิดเผยข้อมลูกบักลุม่คน

แปลกหน้า รวมทัง้นักวจัิยได้มากกว่า โดยทัว่ไปการสือ่สาร

ในพืน้ทีอ่อนไลน์ แม้จะท�ำให้ผูค้นรูส้กึได้ถงึทัง้ความเป็นคน

แปลกหน้า (strangers) ที่ไม่เคยพบเจอในชีวิตประจ�ำวัน 
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แต่ในเวลาเดียวกัน การติดต่อสื่อสารหรือการพูดคุยอย่าง

ต่อเนือ่งในพืน้ทีอ่อนไลน์กส็ามารถทีจ่ะสร้างความรูส้กึของ

ความเป็นคนคุ้นเคย (acquaintances) ให้เกิดขึ้นได้ ซึ่ง

บางครั้งท�ำให้เขาสามารถที่จะเปิดเผยข้อมูลบางอย่างที่

ไม่กล้าเปิดเผยในชีวิตประจ�ำวันกับผู้คนที่รู้จักในโลกออฟ

ไลน์ (Zhao, 2005) รวมทั้งการใช้กระบวนการแสวงหา

ผู้ร่วมในการวิจัย (key informant) แบบการแนะน�ำต่อ 

(Snowball sampling) ซึ่งประเด็นนี้นั้นได้รับการแนะน�ำ

ให้ใช้เมื่อหาผู้ร่วมในการวิจัยได้ยาก ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้

ผู้วิจัยจ�ำเป็นต้องใช้กลวิธีนี้เช่นกัน ซึ่ง ศาสตราจารย์ทีลา 

แซนเดอร์ส (Sanders, 2005) กล่าวต่ออีกว่าอาจได้ผลดี

กว่าในการวจิยัในบรบิทชุมชนออฟไลน์ทีป่ฏสิมัพนัธ์ระหว่าง

ผูแ้นะน�ำผูว้จัิยและผูถ้กูวจิยัมองเหน็ได้ในเชงิกายภาพอย่าง

ชัดเจน แต่เมื่อกลวิธีแบบการบอกต่อถูกน�ำมาใช้ในบริบท

หรือชุมชนออนไลน์พบว่ามีข้อจ�ำกัดและมีความซับซ้อน

มากกว่า โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อประเด็นของการศึกษามี

ความละเอียดอ่อน กลุ่มตัวอย่างในชุมชนออนไลน์อาจไม่

ได้ต้องการเปิดเผยตนเองที่สามารถเชื่อมไปยังตัวตนใน

บริบทออฟไลน์ได้ การถูกแนะน�ำโดยคนอื่นอาจเป็นการ

ล่วงเข้าไปยงัพืน้ทีท่ีก่ลุม่ตวัอย่างไม่ต้องการเปิดเผยได้ง่าย

กว่ามาก (วิลาสินี พนานครทรัพย์, 2560) 

	 ซึ่งการเปิดเผยตัวของผู้วิจัยนั้นจ�ำเป็นต้งมีขั้นตอน

และกระบวนการเพื่อไม่ให้เกิดการเกี่ยวข้องกับความเช่ือ

ใจหรอืกลุม่ผูศ้กึษา ผูเ้ขยีนจึงเสนอช่วงเวลาในการเข้าพืน้ที่

การวิจัยภาคสนามเป็น 4 ระยะ แต่กระนั้นผู้วิจัยใดลงพื้น

ที่อาจเลือกการใช้ขั้นตอนใดขั้นตอนหน่ึงให้ตรงกับสถาน

กรารร์ที่เกิดขึ้นได้ โดยไม่จ�ำเป็นต้องเลือกใช้เป็นล�ำดับขั้น

ตอน (Sirisawat Apichayakul, O., 2014) ดังต่อไปนี้ 

	 ระยะแรกผู้วิจัยจะท�ำการสังเกตอย่างไม่มีส่วนร่วม 

(Observing silently) เพื่อไม่ให้กลุ่มผู้ร่วมในการวิจัยเกิด

ความกังวลและเป็นการสร้างความสัมพันธ์ในครั้งแรกท่ีผู้

วิจัยเข้าพื้นที่  

	 ระยะทีส่องคอืการสงัเกตอย่างมส่ีวนร่วม (participating 

naturally) ในระยะน้ีผูว้จัิยจะเริม่มีกจิกรรมร่วมต่าง ๆ  กบั

กลุ่มผู้ร่วมในการวิจัย เช่น การสร้างปฏิสัมพันธ์ การเริ่ม

ต้นสร้างบทสนทนาในพ้ืนทีเ่สมอืนเพือ่ให้กลุม่ผูร่้วมในการ

วิจัยมั่นใจและเชื่อใจมากขึ้น 

	 ระยะท่ีสามช่วงแห่งการสัมภาษณ์ (Interviewing) ใน

ช่วงนีห้ลังจากผูว้จิยัสร้างและสารสมัพนัธ์อนัดกีบัผูร่้วมใน

การวิจัยแล้ว ผู้วิจัยจะเริ่มสัมภาษณ์โดยครั้งแรก ๆ ผู้วิจัย

จะเร่ิมสมัภาษณ์แบบไม่เป็นทางการและพฒันามาเป็นการ

สัมภาษณ์อย่างเป็นทางการในระยะต่อไป และ

	 ระยะท่ีสี่เป็นระยะเร่ิมเข้าร่วมกิจกรรมส�ำคัญต่าง ๆ 

เพื่อการสัมภาษณ์และการสังเกตอย่างมีส่วนร่วมในฐานะ

ของคนใน (attending special event)

	 พัฒนาโดยผู้เขียน จากภาพสามารถอธิบายเพิ่มเติม

ได้ว่า การลงพ้ืนที่ในฐานะผู้วิจัยนั้นไม่จ�ำเป็นต้องเกิดขึ้น

เป็นขั้นตอน ที่ 1 2 3 4 อาจมีบางขั้นตอนเกิดขึ้นได้ก่อน 

ซึ่งสามารถปรับได้ตามสถานการณ์ที่ผู้วิจัยแต่ละคนต้อง

เจอในสนามวิจัยนั้น ๆ 

	 ยิ่งไปกว่านั้นในการวิจัยบางพื้นที่อาจมีกลวิธีต่าง ๆ 

ในการเข้าพื้นที่ ๆ แตกต่างกันจากที่ผู้เขียนยกมาอธิบาย 

แต่สิง่ส�ำคญัของงานวจิยัชาตพินัธุว์รรณานัน้คือ “การศกึษา

ตามท่ีเป็นอยู”่ (Kozinets, 2010; MacKenzie, 1994; บุญ

เลิศ วิเศษปรีชา, 2546)

	 ประเด็นนี้ผู้วิจัยจ�ำเป็นต้องให้ความส�ำคัญอย่างมาก 

เนื่องจากการสื่อสารเพื่อสร้างความสัมพันธ์ต่อกลุ่มที่จะ

ท�ำการศึกษา โดยเฉพาะกลุ่มเฉพาะต่าง ๆ เช่น กรณี

ของการศึกษากลุ่มคนที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ในการนัดพบ

เพื่อมีเพศสัมพันธ์ (เบญจรงค์ ถิระผลิกะ, 2560, 2562) 

จึงจ�ำเป็นที่จะต้องมีกระบวนการและแบบแผนในการเข้า
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เป็นสมาชิกกลุ่มเพื่อศึกษารูปแบบการสื่อสารต่าง ๆ หรือ

วัตถุประสงค์ต่าง ๆ  ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ ฉะนั้นเอง

การท่ีผูวิ้จัยวางตัวแบบผสมผสานจะท�ำให้การศกึษาวธิกีารน�ำ

เสนอตัวตนและการสื่อสารเพื่อสร้างความสัมพันธ์เห็นได้

ชัดมากยิ่งขึ้น โดยที่ผู้วิจัยจะเน้นข้อมูลที่ผู้ร่วมในการวิจัย

เป็นผู้ให้ ดังที่ ไฮสน์ (Hine, 2000; p. 49) กล่าวว่าจุด

ส�ำคญัของนกัวจิยัชาตพินัธุว์รรณาไม่ใช่การน�ำมมุมองของ

คนนอกมากตัดสนิว่าสิง่ท่ีผูร่้วมในการวจิยัพดูเป็นจริงหรอื

ไม่ แต่เป็นความพยายามในการท�ำความเข้าใจว่า ผูร่้วมใน

การวิจัยสร้างความเป็นจริง (authenticity) ชุดนั้นขึ้นมา

อย่างไร อีกสิ่งที่ผู้วิจัยให้ความส�ำคัญคือจริยธรรมทางการ

วจิยัและการรวบรวมข้อมลูซึง่ผูเ้ขยีนจะกล่าวในส่วนต่อไป

	 สามารถอ่านกรณศีกึษาเพิม่เตมิได้จากการศกึษาของ

ผู้เขียน 1. เบญจรงค์ ถิระผลิกะ. (2560). ชายรับชาย: 

ความสัมพนัธ์ของชมุชนในทวติเตอร์ ซึง่เป็นงานศกึษาความ

ต้องการหรอืการใช้ประโยชน์ผ่านทวติเตอร์ของกลุม่ชายรกั

ชาย และ 2. เบญจรงค์ ถิระผลิกะ. (2562). ภาพลักษณ์

เชงิวตัถุของก้นเพศชายกามารมณ์ออนไลน์ของกลุม่ชายรบั

ชายในทวติเตอร์ เป็นงานศกึษาทีเ่ก่ียวข้องกับการน�ำเสนอ

ตัวตนระหว่างบุคคล ซึ่งเป็นชายรักชายผู้ใช้ทวิตเตอร์เป็น

ตัวกลางผ่านการสื่อสารระหว่างกัน เป็นต้น

จริยธรรมในการวิจัยบนพ้ืนที่เสมือนของวิธี

วิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัล

	 อีกทั้งการศึกษาในทุก ๆ ครั้งที่เก็บข้อมูลผู้ร่วมวิจัย 

จ�ำเป็นต้องให้ความส�ำคัญกบัรปูแบบจรยิธรรมการวจิยั โดย

ให้ความส�ำคญักบัการปกป้องสทิธ ิและรักษาความปลอดภัย

ของผู้ร่วมในการวจิยั รวมทัง้รกัษาความลบั ความเป็นส่วน

ตัว และการปิดบังชื่อของผู้ร่วมในการวิจัย การวิจัยต้องไม่

ก่อให้เกิดความเดือดร้อนทางร่างกายและจติใจของผูร่้วมใน

การวจิยั โดยในการศกึษาวจิยัในครัง้นี ้โดยอาศยัหลกัการ

วจิยั ซึง่สามารถจ�ำแนกออกได้เป็น 2 ประเภท (บุปผา ศริิ

รศัม,ี จรรยา เศรษฐบตุร และเบญจา ยอดด�ำเนนิ-แอต็ตกิ

จ์, 2554)

	 1. หลกัจรยิธรรมพ้ืนฐานในการวจิยัทางสงัคมศาสตร์ 

เนือ่งจากการศกึษาวจิยัในครัง้นีม้คีวามเกีย่วข้องกบั “คน” 

หรือผูร้ว่มในการวจิัย ฉะนัน้การยึดหลกัจริยธรรมพืน้ฐาน

ของงานวิจัยมีความจ�ำเป็นอย่างมาก คือ ผู้ร่วมในการวิจัย 

(research participants) จะต้องได้รับการบอกกล่าว และ

ให้ความยินยอมโดยสมัครใจที่จะให้ข้อมูลในเร่ืองเกี่ยว

กับการวิจัย ประการต่อมาคือ นักวิจัยต้องรักษาความ

ลับ ความเป็นส่วนตัว และการปิดบังชื่อของผู้ร่วมในการ

วิจัยรวมท้ังการวิจัยต้องไม่ก่อให้เกิดความเดือดร้อนทาง

ร่างกายและจิตใจของผู้ร่วมในการวิจัย (อัศวิน แสงพิกุล, 

2556) และประการส�ำคัญคือผลของการวิจัยควรให้ผลดี

และเป็นประโยชน์ต่อสังคมรวมท้ังเป็นการพฒันาพืน้ท่ีของ

องค์ความรู้ให้แพร่หลาย

	 2. การปกป้องความเป็นส่วนตัวและการรักษาความ

ลับ (บุปผา ศิริรัศมี, จรรยา เศรษฐบุตร และเบญจา 

ยอดด�ำเนิน-แอ็ตติกจ์, 2554; อัศวิน แสงพิกุล, 2556) 

เนือ่งจากการวจิยัชิน้นีม้คีวามเกีย่วข้องกบัความเป็นส่วนตัว

ของผูร่้วมในการวจิยั ดงันัน้การรกัษาความลบัและปกป้อง

ความเป็นส่วนตวั เพือ่ให้เป็นประโยชน์ต่อผูร่้วมในการวจิยั 

ดังนั้นการน�ำข้อมลูต่าง ๆ  ที่ได้ไปท�ำการศกึษาวิจยันั้นเป็น

สิง่ทีส่�ำคัญทีส่ดุ โดยผูว้จิยัจะให้สทิธแิละประโยชน์แก่ผูร่้วม

ในการวิจัย ซึ่งจะมีการชี้แจงอธิบายวัตถุประสงค์ของงาน

วิจัย รวมทั้งขั้นตอนต่าง ๆ ในการวิจัย รวมทั้งให้อิสระใน

การถอดตัวของผู้ร่วมในการวิจัยทุกเมื่อ ซึ่งจะไม่มีผลเสีย

ใด ๆ แก่ผู้ร่วมในการวิจัย รวมทั้งการค�ำนึงถึงการใช้เวลา

ในการเข้าถงึข้อมูลเฉพาะช่วงเวลาทีผู่ร่้วมในการวจิยัพร้อม

เท่านัน้ อกีทัง้การรกัษาความลบัของผูร่้วมในการวจัิย โดย

การใช้นามแฝงเพ่ือปกป้องและรักษาความเป็นส่วนตัวข้อ

ผู้ร่วมในการวิจัย และผู้วิจัยจะท�ำการขออนุญาตผู้ร่วมใน

การวิจัยก่อนท�ำการบันทึกเสียง หรือถ่ายภาพ เมื่อท�ำการ

ศกึษาวจัิยเสร็จส้ินผู้วจัิยพร้อมท�ำลายการบนัทกึเสียง และ

จะน�ำข้อมลูทีไ่ด้จากผูร่้วมในการวจิยัไปใช้ในการศกึษาวจิยั 

รวมทัง้การตพีมิพ์เผยแพร่ในการน�ำเสนอเชิงวิชาการเท่าน้ัน 

(Boonwang, S., 2013)

	 และเมื่อเกิดประเด็นจริยธรรมในการวิจัย ดังนั้นการ

แสดงข้อมลูจากการวจิยัจงึจ�ำเป็นต้องรกัษาไว้เป็นความลบั 

หากส่วนหน่ึงส่วนใดจ�ำเป็นต้องเปิดเผย การแสดงผลจ�ำเป็น

ต้องรดักมุ ในส่วนการน�ำเสนอข้อมลูผ่านบทสมัภาษณ์และ

การสังเกตการณ์ในพ้ืนท่ีการศึกษานัน้จ�ำเป็นต้องเป็นระบบ 

และสามารถตรวจสอบได้ของแหล่งผูร่้วมในการวิจัย รวมท้ัง

การไม่เปิดเผยช่ือและการรกัษาความลบั ตามหลกัจรยิธรรม

พื้นฐานในการวิจัยในมนุษย์เกี่ยวกับการมีส่วนร่วมของผู้

ของกลุ่มผู้ร่วมในการวิจัยในบริบทชุมชนเสมือน การวิจัย

นัน้จะด�ำเนนิการในลกัษณะทีไ่ม่สามารถระบุข้อมลูส่วนตวั

ได้ ซึ่งหมายความว่าข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ถูกร้องทั้งหมด

ได้รบัการคุม้ครองโดยไม่เปิดเผยชือ่และการรกัษาความลบั 

(Roberts, L., Smith, L., & Pollock, C., 2004; Sirisawat 

Apichayakul, O., 2014) โดยทีผู่ว้จัิยจะเปลีย่นแปลงชือ่จรงิ 
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และบัญชีรายชื่อของผู้ให้ข้อมูลหลักในการศึกษาครั้งน้ี

ให้เป็นความลับเพ่ือปกป้องตัวตนของผู้เข้าร่วมการวิจัย 

(British Sociological Association., 2002; Sirisawat 

Apichayakul, O., 2014) โดยการแสดงผลของข้อมูลนั้น

ผู้วิจัยท�ำการจัดระบบให้รหัสเพื่อการอ้างอิงหลักฐานได้

อย่างมีระบบ โดยการให้รหัสเป็นตัวเลขทั้งหมด 7 หลัก 

และตัวอักษรน�ำทั้งหมดจะแสดงที่มาของข้อมูลดังต่อไปนี้

	 NN หมายถึง ศึกษาและสัมภาษณ์ผ่านกระบวนการ

ชาติพันธุ์วรรณาออนไลน์ (Netnography)

	 EP หมายถึง ศึกษาและสัมภาษณ์ผ่านกระบวนการ

ชาติพันธุ์วรรณาในพื้นที่จริง (Ethnography)

	 Id หมายถึง การระบุตัวตน (identification)

	 ตัวเลขสองหลักแรก หมายถึง รหัสบุคคล

	 ตวัเลขหลกัที ่3 และ 4 หมายถงึ หน้าของสมดุบนัทกึ

ดิจิตอล

	 ตัวเลขหลักที่ 5 6 และ 7 หมายถึงเลขบรรทัด 

	 ดังนั้น รหัส NNId0101003 หมายถึง ข้อความดัง

กล่าวมาจากการศึกษาและสัมภาษณ์ผ่านกระบวนการวิธี

วทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิิทลัเป็นการสมัภาษ์เชงิลกึของ

คุณเอซึ่งข้อมูลปรากฏอยู่ในหน้าที่ 1 บรรทัดที่ 3 เป็นต้น 

รวมทั้งผ่านหลักการต่าง ๆ ต่อไปนี้ 

	 หลักความเคารพในบุคคล (Respect for person) 

โดยการให้ข้อมลูอย่างครบถ้วนจนผูร่้วมในการวจิยัเข้าใจเป็น

อย่างดีและตัดสินใจอย่างอิสระในการให้ความยินยอมเข้า

ร่วมในการวจิยั และให้ความส�ำคญั ถ้าการศกึษาเกีย่วข้อง

กับประชากรกลุ่มเปราะบาง (vulnerable population) 

(Apichayakul, 2014; British Sociological Association, 

2002; Roberts, Smith, & Pollock, 2004)

	 หลักการให้ประโยชน์ ไม่ก่อให้เกิดอันตรายแก่ผู้ร่วม

ในการวิจัย (Risk and Benefit) โดยการระบุว่าผู้ร่วมใน

การวิจัยจะได้รับประโยชน์อะไรบ้าง และความเสี่ยงที่อาจ

เกิดต่อตัวผู้ร่วมในการวิจัยมีอะไรบ้าง  

	 การรกัษาความลบัของผูร่้วมในการวจิยั (Privacy and 

Confidentiality) โดยในแบบบนัทกึข้อมลูจะไม่มสีามารถท่ี

จะระบุถึงผู้ร่วมในการวิจัย โดยจะมีการท�ำลายข้อมูลหลัง

การวิจัยเสร็จสิ้น

ข้อท้าทายและบทสรุปของวิธีวิทยา

แบบชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัล

	 วธิวีทิยาแบบชาตพินัธุว์รรณาดจิทิลัสิง่หนึง่ทีว่ธิวีทิยา

ชนิดก�ำลังถูกท้าทายอย่างหนักนั้นคือวิจัยในมนุษย์ ตามที่

ผู้เขียนได้กล่าวแนะน�ำการเข้าพ้ืนที่ของนักวิจัยและหัวข้อ

วิจัยในมนุษย์ ประเด็นที่ส�ำคัญที่สุดของการศึกษาโดยใช้

วิธีวิทยาแบบนี้คือความเชื่อใจระหว่างผู้ท�ำวิจัยและผู้วิจัย

ร่วมหรือผู้ให้ข้อมูล ซึ่งหากมองในทางตรงย่อมเห็นว่าวิจัย

ในมนุษย์นั้นช่วยในการปกปิดข้อมูลต่าง ๆ  ของผู้ให้ข้อมูล

อย่างด ีรวมท้ังได้รบัความคุม้ครองตามกฏหมาย แต่ในทาง

กลับกันน้ันการศึกษาทางมานุษยวิทยาและสังคมศาสตร์

โดยอิงวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณานั้นให้เกียรติผู้ร่วมให้

ข้อมูลอยู่แล้วเป็นหลักการพื้นฐาน เพราะการศึกษาในรูป

แบบนีผ้ลทีจ่ะได้รบัจากการศึกษาน้ันเป็นการท�ำความเข้าใจ

ปรากฏการณ์และวัฒนธรรมหรือการศึกษาประวัติบุคคล

แบบจ�ำเพาะ (Autoethnography) เพราะในบางครั้งกลุ่ม

ถูกผู้ศึกษามักรู้สึกถึงความไม่ปลอดภัยหากมีเอกสารบาง

อย่างให้ลงนามหรือการประกาศกฏบางอย่างท�ำให้ความ

สัมพันธ์ของผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยในฐานะ “เพื่อน” เปลี่ยน

ไป เพราะอย่างที่ผู้เขียนเคยกล่าวไว้ข้างต้น แนวคิดหลัก

ของวิธีวิทยาแบบชาติพันธุ์วรรณานั้นคือการศึกษาสภาพ

ปกติของปรากฏการณ์หรือ ตามที่เป็นอยู่ – “as it is” 

(MacKenzie, 1994) หากมกีารเข้าไปรบกวนความสมัพนัธ์

ระหว่าง “เพื่อน” อาจจะท�ำให้ “ตามที่เป็นอยู่” เปลี่ยนไป 

ซึ่งจุดนี้เป็นความท้าทายอย่างมากในการศึกษาโดยการใช้

วิธีวิทยาแบบนี้

	 ยิ่งไปกว่านั้นในอนาคตอันใกล้เมื่อเทคโนโลยีได้รับ

การพัฒนาเพิ่มมากขึ้น ระบบ AI อาจมีผลต่อการศึกษา

มากขึ้น กล่าวคืออนาคตอาจไม่จ�ำเป็นต้องให้นักวิจัยหรือ

นักชาติพันธุ์วรรณาดิจิทัลศึกษาอีกแล้ว เพราะระบบ AI 

สามารถติดตาม จ�ำแนกลักษณะความชอบ รวมทั้งอาจ

เป็นตัวกระตุ้นในการสร้างวัฒนธรรมหรือปรากฏการณ์

ท่ีเกิดข้ึน เช่น ในปัจจุบันหากเข้าไปใช้บริการค้นหาทาง

ออนไลน์ผ่าน google.com แล้ว ข้อมูลการค้นหาก็มักจะ

ถูกจัดสรรมาให้เราร่วมเป็นสมาชิกในช่องทางต่าง ๆ เช่น 

Facebook Instagram หรอืสือ่สังคมออนลน์อื่น ๆ  ทีเ่ชือ่ม

ต่อเป็นโครงข่ายเดียวกัน จึงอาจส่งผลกระทบและเป็นข้อ

ท้าทายใหม่ ๆ ที่นักชาติพันธุ์วรรณาผู้รังสรรค์ชาติพันธุ์

นิพนธ์ทุกท่านต้องปรับตัวหรือเปลี่ยนกระบวนทัศน์ต่าง ๆ  

ในการศึกษาในอนาคต

	 สดุท้ายนีแ้ม้จะเปลีย่นแปลงรปูแบบการศกึษา เปลีย่น

ชื่อเรียกของวิธีวิทยาทางการศึกษาที่ใช้ไป แต่ส่ิงหนึ่งที่

ระเบียบวิธีการศึกษาแบบชาติพันธุ์วรรณาทั้งสองแบบคือ

ทัง้แบบดัง้เดมิและแบบดจิทิลัมเีหมอืนกนัคอืการศกึษาพืน้ที่

วฒันธรรมอย่างไปเข้าไปรบกวนธรรมชาตขิองปรากฏการณ์
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หรือวัฒนธรรมน้ันผ่านวิธีเน้นวิธีการมีส่วนร่วมทซึ่งผู้วิจัย

สามารถมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ในฐานะสมาชิกของชุมชน

ออนไลน์นั้น โดยหลักน้ียังคงใกล้เคียงกับมาตรฐานชาติ

พนัธุว์รรณาดัง้เดมิของการสงัเกตแบบมส่ีวนร่วมเป็นเวลา

นาน การด�ำดิ่งและการถอนตัวในสนามวิจัย และการแฝง

ตวั โดยทัง้หมดนัน้ก็กระท�ำขึน้เพือ่พยายามท�ำความเข้าใจ

สิง่ท่ีปรากฏอยู่ในวฒันธรรมหรอืชมุชนนัน้ เพราะสิง่หนึง่ที่

ส�ำคัญและไม่เคยเปลี่ยนแปลงไปคือหัวใจของนักวิจัยและ

การยดึถอืข้อก�ำหนดต่าง ๆ  เพราะแม้ปัจจบุนัการรวมกลุม่

ก้อนเพือ่สร้างวฒันธรรมและชมุชนได้เปลีย่นแปลงไปตาม

โลกาภวิฒัน์ จากพืน้ทีจ่รงิมกีารขยายมายงัพืน้ท่ีออนไลน์ ส่ง

ผลให้มนษุย์สร้างวฒันธรรมและชมุชนในพืน้ทีอ่อนไลน์ขึน้ 

จงึส่งให้มกีารขยายแนวคดิดัง้เดมิของการศกึษาภาคสนาม

และชาตพัินธุว์ทิยารวมถงึการวเิคราะห์และการเป็นตวัแทน

ทางวัฒนธรรมชาติพันธุ์ ตั้งแต่การสังเกตการปฏิสัมพันธ์

แบบเผชญิหน้าแบบตวัต่อตวักบัการโต้ตอบทางเทคโนโลยี

ในออนไลน์ เครือข่ายและชุมชนและวัฒนธรรม
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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 4 ประการ คือ 1) เพื่อ

สร้างรปูแบบเกมแอปพลิเคชนักบัการเรยีนรูท้างศลิปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย 2) เพื่อพัฒนาเกมแอปพลิเค

ชนักบัการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวัย 

3) เพ่ือเปรียบเทยีบผลการเรยีนรูท้างศลิปะและมติิสมัพนัธ์

ของเดก็ปฐมวยัก่อนและหลังเล่นเกมแอปพลิเคชนั และ4) 

เพื่อเปรียบเทียบเพศกับผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์หลังเล่นเกมแอปพลิเคชัน กลุ่มตัวอย่างเป็นเด็ก

ปฐมวยั จ�ำนวน 60 คนเป็นเพศชาย 30 คน และเพศหญงิ 

30 คน สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi -Stage 

Sampling) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติบรรยาย ร้อยละ ค่า

เฉลีย่ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิตทิดสอบสมมตฐิาน 

คือ ทดสอบที (Paired-Sample t-tests & Independent 

Samples Test) ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบเกมแอปพลิเค

ชันมีโครงสร้างการเชื่อมโยงข้อมูลแบบผสม เป็นการ น�ำ

เสนอข้อมูลแบบเชิงเส้นเป็นหลักน�ำมาผสมกับแบบล�ำดับ

ขั้นตอนประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ 1) หน้าโหลด

ดิ้ง 2) หน้าหลัก ซึ่งหน้าหลักประกอบด้วย 5 รายการ คือ 

ด่านเกม วิธีการเล่นเกม สรุปผลการเล่นเกมรวมทุกด่าน 

เสียงประกอบ และ เสียงเพลงประกอบเกม 3) การจบ

เกม โดยรปูแบบเกมแอปพลิเคชันแบบผสมมีความเหมาะ

สมอย่างยิง่ เกมแอปพลเิคชนัเมือ่พฒันาตามโครงสร้างรปู

แบบผสมมคีณุภาพดีมาก เมือ่น�ำเกมแอปพลิเคชนัไปใช้กับ

เด็กปฐมวัยสามารถส่งเสริมผลการเรียนรู้ทางศิลปะและ

มิติสัมพันธ์หลังใช้เกมแอปพลิเคชันสูงขึ้น นอกจากนี้เด็ก

ปฐมวัยเพศต่างกันผลการเรยีนรู้ทางศิลปะและมติิสมัพันธ์

หลงัใช้เกมแอปพลเิคชนัแบบผสม ต่างกนัอย่างมนียัส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ : การเรียนรู้ทางมิติสัมพันธ์ / การเรียนรู้ทาง

ศิลปะ / เด็กปฐมวัย / รูปแบบเกมแอปพลิเคชัน

Abstract

	 There are four objectives in this research proj-

ect: 1) to construct a game application framework 

for early childhood development of art and spatial 

relation skills, 2) to develop a game application for 

early childhood development of art and spatial rela-

tion skills, 3) to compare the outcomes of art and 

spatial reasoning skills development in children in 

early childhood before and after their usage of the 

game application, and 4) to compare genders with  

outcomes of art and spatial reasoning learning after 
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playing game applications. The sample population 

was 60 children in early childhood, divided into 30 

male and 30 female. Multi-stage sampling technique 

was used in 

	 constructing the sample population. The data 

was analyzed using descriptive statistics, percentage, 

mean, standard deviations. Furthermore, paired-sam-

ple t-test and independent samples test was used 

in hypothesis testing. The results showed that the 

game application framework has a mixed information 

linkage structure. That is the information is mainly 

presented in a linear structure with the supplement 

of an ordered process. There are three elements 

in the structure:1) the Loading Page, 2) the Main 

Page containing five items-game stages, game play 

instructions, game play results, sound settings, and 

background music settings, and 3) the Game Ending. 

The framework constructed

	 received the highest level in appropriateness 

evaluation.The quality of the game application de-

veloped according to the mixed-structure framework 

received the high level in quality evaluation. Once 

used with the children in early childhood, the game 

application promoted their learning in art and spatial 

relation skills, in addition, preschool children are dif-

ferent in gender, learning outcomes in art and spatial 

relation after using game applications, differences 

were statistically significant at the .05 level. 

Keywords : Spatial relation learning / art learning / 

children in early childhood / game application structure

บทนำ�

	 การจัดการเรียนรู้ส�ำหรับเด็กปฐมวัยนับว่ามีความ

ส�ำคัญเป็นอย่างยิง่ เพราะเป็นช่วงทีเ่ดก็ปฐมวยัมพีฒันาการ

ทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญาอย่าง

รวดเร็ว โดยเฉพาะด้านสติปัญญาในช่วง 4 ปีแรกของวัย

เด็ก  สมองจะเจริญเติบโตถึง 50 % และจะเพิ่มขึ้น 80 

% เมื่ออายุได้ 8 ปี (Bloom, 1966) การพัฒนาการเรียน

รู้โดยผ่านการสัมผัส ส�ำรวจ ทดลอง และลงมือกระท�ำต่อ

วัตถุสิ่งของต่างๆ ด้วยตนเองจึงเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้

ส�ำหรบัเด็กปฐมวยัได้ด ี(คณะกรรมการประถมศกึษาแห่ง

ชาต,ิ 2541) พฒันาการใดๆ ในช่วงปฐมวยันีจ้ะเป็นพืน้ฐาน

ในการวางรากฐานของการพฒันาการทกุมติขิองชวีติมนษุย์ 

(ส�ำนกังานคณะกรรมการการศกึษาแห่งชาต,ิ 2522) เป็น

ที่ยอมรับกันว่าการส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้ทางศิลปะ

เป็นอกีวธิกีารหนึง่ทีช่่วยส่งเสริมพฒันาการของเด็กปฐมวยั

ได้ดี   ทั้งนี้เป็นเพราะกิจกรรมศิลปะมีความสนุกสนาน 

สามารถกระตุ้นความสนใจของเด็กให้แสดงออกทางด้าน

จินตนาการ  ความคิดสร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหาขณะ

ท�ำงานผิดพลาด จากการวิจัยที่น�ำกิจกรรมศิลปะมาใช้ใน

การส่งเสริมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย พบว่า กิจกรรม

ศลิปะเป็นกจิกรรมทีส่่งเสริมช่วยพฒันาประสบการณ์ชวีติ 

วชิาการ และประสาทสมัผสัให้เดก็ปฐมวยัสามารถใช้กล้าม

เนื้อเล็กได้ดี ช่วยพัฒนากล้ามเนื้อมือและตาให้ประสาน

สมัพนัธ์กนั เพือ่เตรยีมความพร้อมด้านการเขียน การอ่าน 

และช่วยพัฒนาทักษะพื้นฐานในการเรียนให้สูงขึ้น และใน

ขณะที่ท�ำกิจกรรมศิลปะเด็กยังพัฒนาความสามารถทาง

ด้านมิติสัมพันธ์ ไปพร้อมๆ กันโดยไม่รู้ตัว ซึ่งมิติสัมพันธ์

ถือว่าเป็นความสามารถในการรับรู้ภาพที่มองเห็นในโลก

แห่งความเป็นจริงได้อย่างถูกต้อง สามารถมองเห็นพื้นที่ 

มีความไวต่อเส้น สี รูปร่าง รูปทรง สัณฐานและลักษณะ

พื้นผิว เห็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งต่างที่อยู่รอบตัวอย่าง

สมัพันธ์ (เบลเรนก้า เจมส์, 2554 : 123 แปลโดย เฉลยีว

ศรี  พิบูลชล ; พีระ  รัตนวิจิตร และคณะ, 2544 : 3) 

สามารถน�ำประสบการณ์จากการเรยีนรูด้้วยการสังเกตความ

แตกต่าง การจ�ำแนกแยกแยะความเหมือนความแตกต่าง 

การหาทิศทาง ต�ำแหน่งที่ตั้ง ของสิ่งที่อยู่รอบตัว เป็นต้น 

(นติธิร ปิลวาสน์, 2556) ซึง่เชาวน์ปัญญาด้านนีถ้กูควบคมุ

โดยสมองซีกขวา แสดงออกทางความสามารถด้านศิลปะ 

การคิดเป็นภาพ การสร้างสรรค์งานต่าง ๆ และมักจะ

เป็นผู้มองเห็นวิธีแก้ปัญหาในมโนภาพ ซึ่งลักษณะส�ำคัญ

ของบุคคลท่ีมีสติปัญญาด้านการมองเห็นและมิติสัมพันธ ์

ชอบมองและสังเกตรายละเอียดของสิ่งต่างๆ ที่พบเห็นได้

ดีสามารถอธิบายรายละเอียดของภาพหรือแผนผังต่างๆ 

ได้เป็นอย่างดี ชอบเล่นเกมท่ีเกี่ยวกับการสร้างภาพหรือ

จินตนาการในใจ เช่น หมากรุก หมากฮอส อักษรไขว ้

ภาพปริศนา ภาพต่อ (Jigsaw) เป็นต้น (พงษ์ศักดิ์ แป้น

แก้ว, 2546 : 109 – 114) 

	 จากการส�ำรวจปัญหาและความต้องการของเด็กปฐมวัย

ระดับชั้นอนุบาล 2 จ�ำนวน 201 คน ที่เรียนในโรงเรียน

หลักเมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม ภาคเรียนที่ 

1/2561 พบว่า มีเด็กปฐมวัยจ�ำนวน 132 คน มีพัฒนาการ
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ด้านศิลปะและมิติสัมพันธ์ล่าช้าและมีความต้องการเข้า

ร่วมโครงการวิจัยด้วยความสมัครใจ เพื่อเรียนรู้ศิลปะและ

มิติสัมพันธ์ผ่านเกมแอปพลิเคชันซึ่งเป็นสื่อนวัตกรรมที่

ออกแบบโดยยึดผูใ้ช้เป็นศนูย์กลางผูป้กครองได้ท�ำหนังสอื

ยนิยอม ยนิดีให้เด็กในปกครองเข้าร่วมโครงการวจิยัในคร้ัง

นี้ และในปัจจุบันเราปฏิเสธไม่ได้ที่จะน�ำเทคโนโลยีเข้ามา

ใช้ในการเพิม่ประสทิธภิาพในการจดัการศกึษาให้ดขีึน้ จาก

งานวิจัยหลายชิน้สนบัสนนุว่าการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

มาช่วยในการส่งเสริมการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้เรียน

เกิดแรงจูงใจ ท�ำให้การเรียนการสอนมีความสนุกสนาน

และดึงดูดความสนใจของผู้เรียน โดยเฉพาะการเรียนรู้

ผ่านเกมแอปพลิเคชันซึ่งถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา

ท่ีน�ำเอาความสนกุสนานของเกมและเนือ้หาในบทเรียนมา 

ผสมผสานและออกแบบให้อยู่ในรูปแบบใหม่เข้าด้วยกัน 

(อรุณรุ่ง ศิริเจริญ, 2556) 

	 การเล่นเกมก่อให้เกดิจนิตนาการท�ำให้เกดิบรรยากาศ

การเรยีนทีน่่าสนใจและส่งผลให้เกดิประสบการณ์การเรยีน

รู้ด้านความคิด จตินาการ ภาษา มติสิมัพนัธ์ ด้านการเรยีน

รู้กฎระเบียบทางสังคม (อรุณรุ่ง ศิริเจริญ, 2556) ถนอม

พร  เลาหจรสัแสง (2541) ได้ศกึษาพัฒนามลัติมีเดยีแบบ

เกมและผลของมลัตมิเีดยีแบบเกมสามารถสร้างบรรยากาศ

การเรียนรู้ที่สนุกสนานเพลิดเพลิน กระตุ้น และท้าทาย 

เพื่อจูงใจให้เด็กเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู ้ และนอกจาก

น้ียงัพบว่าเกมนัน้สามารถช่วยในการพฒันาความสามารถ

ด้านมิติสัมพันธ์ได ้ (Feng, Sprence & Pratt, 2007; 

Sorby & Veurink, 2010) ในการออกแบบเกมแอปพลิเค

ชนัมวีธิทีีส่ามารถกระตุน้เดก็ปฐมวยั เพ่ือให้เดก็เกดิความ

สนใจใฝ่เรียนรู้ เช่นการให้คะแนน การให้ผลป้อนกลับ มี

การเสริมแรง (พรพิมล รอดเคราะห์, 2550 ; บุญชู บุญ

ลขิติศริ,ิ 2548) กลยทุธ์ดงักล่าวกระตุน้ จากสิง่เร้าภายใน

เกมจงึเป็นวธิกีารหน่ึงทีจ่ะช่วยให้เดก็เข้าใจมโนทศัน์ของสิง่

ที่เด็กนั้นได้เรียนรู้ได้ชัดเจนยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ Micheal 

(1997) ที่ได้ท�ำการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอน โดย

ใช้เกมแบบมีปฏิสัมพันธ์บนเว็บ ที่ออกแบบการเรียนการ

สอนแบบเกม พบว่า เกมมีองค์ประกอบ คือ ความบันเทิง 

จินตนาการ ความเสมือนจริง มีวัตถุประสงค์ กฎกติกา 

ผลลพัธ์ มปีระโยชน์ส�ำหรบัในการถ่ายโอนการเรยีนรู ้การ

เรียนแบบมีขั้นตอน มีการรวบรวมข้อมูล มีปฏิสัมพันธ์ มี

การใช้เวลาทีเ่หมาะสม และสามารถแก้ปัญหาในการเรยีน

รู้ได้ดีโดยการใช้เกม 

	 จากเหตผุลทีก่ล่าวมาข้างต้น ผูว้จิยัมคีวามสนใจศึกษา

ผลของรูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะ

และมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย โดยการศึกษาโครงสร้าง

รูปแบบเกมแอปพลิเคชันที่เหมาะสมเพื่อพัฒนาเกมแอป

พลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ด้านศิลปะและมิติสัมพันธ์

ส�ำหรับเด็กปฐมวัย อีกทั้งยังเป็นการจัดประสบการณ์ให้

เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อนวัตกรรมทางเทคโนโลยีส�ำหรับ

การเรียนรู้ทีเ่หมาะสมสอดคล้องกบัวถีิชวีติของเดก็ปัจจบุนั 

(กระทรวง ศึกษาธิการ, 2560 : 40) 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

	 1. เพื่อสร้างรูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย 

	 2. เพื่อพัฒนาเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทาง

ศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย 

	 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้เกมแอปพลิเคชัน 

	 4. เพ่ือเปรียบเทียบเพศกับผลการเรียนรู้ทางศิลปะ

และมิติสัมพันธ์หลังใช้เกมแอปพลิเคชัน

สมมติฐานการวิจัย

	 1. เด็กปฐมวัยหลังใช้เกมแอปพลิเคชัน จะมีผลการ

เรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์สูงขึ้น

	 2. เด็กปฐมวัยที่มีเพศต่างกัน การเรียนรู้ทางศิลปะ

และมิติสัมพันธ์ต่างกัน

เครื่องมือวิจัย

	 การสร้างเครือ่งมอืวจิยัในครัง้นีม้กีารทบทวนวรรณกรรม

และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิง

เนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์และความรู้เก่ียว

กบัการออกแบบและพฒันาเกมแอปพลเิคชนักบัการเรยีนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย จ�ำนวน 5 ท่าน 

ทั้งหมดพิจารณาว่าเครื่องมือมีความตรงเชิงเนื้อหา เครื่อง

มือวิจัยประกอบด้วย

	 1. แบบประเมนิความเหมาะสมโครงสร้างของรปูแบบ

เกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์

ของเด็กปฐมวัยแบบผสม สร้างข้ึนมาเพ่ือสอบถามความ

คดิเหน็จากผูเ้ชีย่วชาญ ด้านปฐมวยั ครศูลิปะ นกัจติวิทยา

เด็กปฐมวัย นักออกแบบกราฟิก และ นักพัฒนาเกมแอป

พลเิคชันและสือ่ปฏสิมัพนัธ์เพือ่ประเมนิความเหมาะสมของ

โครงสร้างรปูแบบเกมแอปพลเิคชนัแบบผสมทีผู่ว้จัิยพฒันา

ขึ้นมา 	
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	 2. เกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย ผู้วิจัยใช้แนวทางการออกแบบ

ที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม โดยการยึดหลักการ

ออกแบบโดยผูใ้ช้เป็นศนูย์กลางการออกแบบ ประกอบการ

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ศึกษาประสบการณ์ ความต้องการ 

และพฤติกรรมเด็กปฐมวัย

	 3. แบบประเมินคุณภาพเกมแอปพลิเคชันกับการ

เรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยสร้างขึ้น

มาเพื่อวัดหาคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันท่ีสร้างขึ้นโดย

ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน

	 4. แบบทดสอบเชงิปฏบิตักิารวดัผลคะแนนการเรียน

รูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวัย สร้างขึน้มาเพือ่

วดัประเมนิผลการเรยีนรู้เนือ้หาก่อนและหลงัใช้เกมแอปพลิ

เคชัน

	 5. แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กปฐมวัยที่แสดงออก

ขณะเล่นเกมแอปพลเิคชนักับการเรยีนรูท้างศลิปะและมิติ

สัมพันธ์เป็นแบบมาตรประมาณค่า สร้างขึ้นมาเพื่อสังเกต

พฤตกิรรมเดก็ปฐมวยัเป็นรายบคุคล โดยผูช่้วยวจัิยสงัเกต

และบันทึกข้อมูลที่เด็กแสดงออกด้านทักษะการเรียนผ่าน

เกม อารมณ์ สมาธิ และการเข้าถึงสารสนเทศในเกมแอป

พลิเคชัน

 

วิธีดำ�เนินการวิจัย

 	 วิธีด�ำเนินงานวิจัยในครั้งนี้ ใช้การวิจัยแบบพหุวิธี 

(Multiple methodologies) ได้แก่การวิเคราะห์เอกสาร 

สอบถามผู้ทรงคุณวุฒิ ท�ำการทดลองใช้เกมแอปพลิเคชัน

กับกลุ่มตัวอย่าง  การสังเกตพฤติกรรมกลุ่มตัวอย่างขณะ

เรียนรู้ด้วยเกมแอปพลิเคชันเป็นรายบุคคล ทดสอบความ

รู้ความสามารถกลุ่มตัวอย่าง มีวิธีด�ำเนินงานวิจัยดังนี้

	 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

	 	 1.1 ประชากร คือ เด็กปฐมวัยระดับอนุบาล 2 

อายุ 5-6 ขวบ โรงเรียนในเขตจังหวัดมหาสารคาม

	 	 1.2 กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 60 คน ใช้วิธีเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน 

	 	 1.3 ตัวแปรต้น คือ เพศ และเกมแอปพลิเค-ชัน

กับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย

	 	 1.4 ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้ทางศิลปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย

	 2. เนื้อหาการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์

	 	 การน�ำเสนอเนื้อหาในเกมแอปพลิเคชันเพื่อให้

เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้ประกอบไปด้วย

	 	 2.1 เนื้อหาทางศิลปะ มี 2 เรื่อง คือ 1) เรื่องสี 

ประกอบไปด้วย 4 สี คือ สีเหลือง สีแดง สีน�้ำเงิน และสี

เขยีว 2) เรือ่งรปูร่าง ประกอบไปด้วย 4 รปูร่าง คอื รปูร่าง 

วงกลม รูปร่างสามเหลี่ยม รูปร่างสี่เหลี่ยม และรูปร่างวงรี

	 	 2.2 เนือ้หาทางมติสิมัพนัธ์ ม ี3 เรือ่ง คอื 1) เรือ่ง

ความเหมือน ประกอบด้วย ความเหมือนของสีและความ

เหมือนของรูปร่าง 2) เรื่อง ความแตกต่าง ประกอบด้วย  

ความแตกต่างของสแีละความแตกต่างของรปูร่าง 3) เรือ่ง

ต�ำแหน่งที่ตั้ง ประกอบด้วย 7 ต�ำแหน่ง คือ ต�ำแหน่งซ้าย 

ขวา บน ล่าง (ใต้) ตรงกลาง (ระหว่าง) หน้า และหลัง

	 3. วิธีการคัดอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย

	 การจัดกลุ่มทดลองผู้วิจัยได้ด�ำเนินการ โดยการสุ่ม

แบบหลายขั้นตอน (Multi - Stage Sampling) ซึ่งมีขั้น

ตอนการสุ่มกลุ่มและเกณฑ์การคัดเข้าและเกณฑ์การคัด

ออกกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยดังนี้ 

	 	 3.1 เกณฑ์การคัดเข้า (Inclusion Criteria) คือ

	 	 3.1.1 เป็นเดก็หญงิและเดก็ชายทีม่สีขุภาพร่างกาย

แข็งแรง สามารถสื่อสารเข้าใจได้

	 	 3.1.2 เรียนในระดับช้ันอนุบาล 2 สถานศึกษา

ของรัฐ มีอายุ 5-6 ขวบ ณ วันที่เข้าร่วมโครงการวิจัย

	 	 3.1.3 สมัครใจและได้รับการเซ็นยินยอมเป็นลาย

ลักอักษรจากผู้ปกครองให้เข้าร่วมโครงการวิจัย

	 	 3.1.4 มีพื้นฐานการเล่นสมาร์ตโฟนหรือแท็บเล็ต

เบื้องต้น

	 	 3.1.5 มปัีญหาการเรียนรู้ทางศลิปะเร่ืองสเีหลอืง สี

แดง สนี�ำ้เงนิ สเีขียว และด้านมติิสมัพันธ์ เร่ืองต�ำแหน่งทีต้ั่ง 

ความเหมือนและความแตกต่าง 

	 	 3.2 เกณฑ์การคัดออก (Exclusion Criteria) คือ 

อาสาสมัครไม่ท�ำกิจกรรมติดต่อกัน 2 ครั้ง หรือ ขาดการ

เข้าร่วมกิจกรรมในโครงการวิจัยเกิน 2 ครั้ง หรืออาสา

สมัครย้ายโรงเรียน

	 4. เก็บรวบรวมข้อมูล

	 เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแหล่งหรือต้นตอของ

ข้อมูลโดยตรง ซึ่งผู้วิจัยใช้เครื่องมือในการเก็บรวบรวม

ข้อมูลดังนี้

	 	 4.1 ผูว้จิยัใช้แบบสอบถามความเหมาะสมโครงสร้าง

ของรปูแบบเกมแอปพลเิคชันกบัการเรยีนรู้ทางศลิปะและมิติ

สมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยัแบบผสม เป็นแบบมาตรประมาณ

ค่า 5 ระดับ โดยระดับที่ 1 หมายถึงเหมาะไม่เหมาะสม 

อย่างยิ่ง และระดับ 5 หมายถึง เหมาะสมอย่างยิ่ง ซึ่ง

เก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน เพื่อวัด
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ตัวแปรเกี่ยวกับความเหมาะสมโครงสร้างของรูปแบบเกม 

แอปพลิเคชันแบบผสม

	 	 4.2 ผู้วิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพเกมแอปพลิเค

ชนักบัการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวัย 

ซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยระดับที่ 1 

หมายถึงไม่มีคุณภาพ และ ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพ

ดีมาก โดยเก็บรวบรวมข้อมูลกับผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน เพื่อ

วัดคุณภาพเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย ที่สร้างขึ้นมาตามโครงสร้าง

รูปแบบผสม ก่อนน�ำไปทดลองใช้จริงกับเด็กปฐมวัย

	 	 4.3 ผู้วิจัยน�ำเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยที่ได้พัฒนาตาม

โครงสร้างของรปูแบบเกมแบบผสม มาใช้ในการทดลองกบั

เด็กปฐมวัย 60 คน โดยก่อนใช้เกมแอปพลิเคชันท�ำการ

ทดสอบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ และหลัง

ใช้มีการทดสอบผลการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ซ�ำ้

	 	 4.4 ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบเชิงปฏิบัติการวัดผล

คะแนนการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยั

ก่อนการใช้เกมแอปพลเิคชนั ซึง่เป็นการทดสอบเชิงปฏิบัติ

การประกอบชุดค�ำสั่ง หากเด็กปฏิบัติไม่ได้ให้ 0 (ศูนย์) 

และถ้าเด็กปฏิบัติได้ให้ 1 (หนึ่ง) และหลังจากสิ้นสุดการ

ทดลองใช้เกมแอปพลิเคชันกับเด็กปฐมวัยจ�ำนวน 8 ครั้ง 

เว้นไปอีก 1 สัปดาห์ ท�ำการทดสอบเชิงปฏิบัติการวัดผล

คะแนนการเรียนรู้เด็กปฐมวัยอีกครั้ง

	 	 4.5 ผู้วิจัยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมเด็กปฐมวัยที่

แสดงออกขณะเล่นเกมแอปพลเิคชันกบัการเรียนรูท้างศลิปะ

และมิติสัมพันธ์ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 4 ระดับ โดย

ระดับที่ 0 หมายถึงไม่แสดงออก และระดับ 3 หมายถึง 

แสดงออกดีมาก เก็บรวบรวมข้อมูลโดยผู้ช่วยวิจัยสังเกต

และบันทึกข้อมูลเป็นรายบุคคลเพื่อวัดทักษะการเรียนรู้

ผ่านเกม อารมณ์ สมาธิ การเข้าถึงสารสนเทศในเกมที่

เด็กปฐมวัยแสดงออกขณะทดลองใช้เกมแอปพลิเคชัน

	 5. วิเคราะห์ข้อมูล

	 	 5.1 การวิเคราะห์ความเหมาะสมโครงสร้างของ

รูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยัแบบผสม ผูว้จัิยแบ่งข้อมลูออกเป็น 

3 ส่วนคือ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ประเมิน วิเคราะห์ข้อมูล

สรุปข้อมูลเชิงปริมาณเป็นการหาค่าความถี่และค่าร้อยละ

น�ำเสนอข้อมูลแบบตัวเลขประกอบการอธิบาย 2) ความ

คิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของเกมแอปพลิเคชันซึ่งเป็นแบบ

มาตรประมาณค่า 5 ระดับ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ

หาค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน น�ำเสนอข้อมูล

แบบตัวเลขประกอบการอธิบาย 3) เป็นความคิดเป็นเพิ่ม

เติม ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิง

เนื้อหา สรุปและน�ำเสนอข้อมูลเชิงพรรณนาเพื่ออธิบาย

ปรากฏการณ์ทีเกิดขึ้น

	 	 5.2 การวิเคราะห์คุณภาพเกมแอปพลิเคชันกับ

การเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย ผู้

วิจัยแบ่งข้อมูลออกเป็น 3 ส่วนคือ 1) ข้อมูลทั่วไปของผู้

ประเมิน วิเคราะห์ข้อมูลสรุปข้อมูลเชิงปริมาณเป็นการหา

ค่าความถีแ่ละค่าร้อยละน�ำเสนอข้อมลูแบบตัวเลขประกอบ

การอธิบาย 2) ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของเกม

แอปพลิเคชันซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ผู้

วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน น�ำเสนอข้อมูลแบบตัวเลขประกอบการอธิบาย 

3) เป็นความคิดเป็นเพิ่มเติม ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพผู้

วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา สรุปและน�ำเสนอข้อมูลเชิง

พรรณนาเพื่ออธิบายปรากฏการณ์ทีเกิดขึ้น

	 	 5.3 การวิเคราะห์ผลการสังเกตพฤติกรรมเด็ก

ปฐมวยัทีแ่สดงออกขณะเล่นเกมแอปพลิเคชนักบัการเรยีน

รูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์แบบผสม ผูว้จิยัแบ่งข้อมลูออก

เป็น 2 ส่วนคือ ข้อมลูทัว่ไปของเดก็ปฐมวยั วเิคราะห์ข้อมูล

สรุปข้อมูลเชิงปริมาณเป็นการหาค่าความถี่และค่าร้อยละ

น�ำเสนอข้อมูลแบบตัวเลขประกอบการอธิบาย ส่วนที่ 2 

พฤติกรรมท่ีแสดงออกซึ่งเป็นแบบมาตรประมาณค่า 4 

ระดับ ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วน

เบีย่งเบนมาตรฐาน น�ำเสนอข้อมลูแบบตวัเลขประกอบการ

อธิบาย 

	 	 5.4 การวิเคราะห์ผลการทดสอบเชิงปฏิบัติการ

วดัผลคะแนนการเรยีนรู้ทางศลิปะและมติสิมัพันธ์ของเดก็

ปฐมวัยวิเคราะห์ข้อมลูด้วยสถติิ ทดสอบค่าท ี(Paired-Sam-

ple T-Tests & Independent Samples Test) สรุปและ

น�ำเสนอข้อมูลเชิงปริมาณหรือเป็นข้อมูลตัวเลขประกอบ

เพื่ออธิบายปรากฏการณ์ทีเกิดขึ้น

ผลการวิจัย

	 การวจิยัในคร้ังนีผู้ว้จิยัน�ำเสนอผลการวจิยั 3 ประเดน็

ดังต่อไปนี้

	 1. ผลการสร้างรปูแบบเกมแอปพลเิคชนักบัการเรยีน

รู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย

	 รปูแบบเกมแอปพลิเคชนัทีผู่ว้จิยัสร้างขึน้มโีครงสร้าง

การปฏสิมัพนัธ์ของข้อมลูแบบผสม เป็นการ น�ำเสนอข้อมลู
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แบบเชิงเส้นเป็นหลกัน�ำมาผสมกบัแบบล�ำดับขัน้ตอน โดย

น�ำเสนอเนื้อหาภายในเกมเกี่ยวกับเรื่องสี รูปร่าง และมิติ

สมัพนัธ์ เรยีงล�ำดบัด่านเกมต่อเน่ืองตัง้แต่ด่านท่ี 1-48  ซึง่

การวางระดับความท้ายทายของเกมแบ่งเป็น 4 ระดับ คือ 

ง่าย ปานกลาง ยาก และยากที่สุด โดยจะเริ่มจากด่านที่

ง่ายไปถึงยากที่สุดและวนกลับมาเริ่มระดับความท้ายทาย

ของเกมใหม่สลับกันไป ซึ่งมีโครงสร้างของการน�ำเสนอ

ข้อมลู 3 องค์ประกอบหลกัประกอบด้วยรายการย่อย ดงันี้

	 	 1.1 หน้าโหลดดิ้ง (Loading)

	 	 1.2 หน้าหลัก (Home Page) ประกอบไปด้วย

	 	 	 1.2.1 ด่านเกม (Level game) ด่านที่ 1-48

	 	 	 	 1.2.1.1 เกมแต่ละด่านมีการให้คะแนน

	 	 	 	 1.2.1.2 เกมแต่ละด่านมีการให้รางวัลที่สัมพันธ์

กับคะแนน

	 	 	 	 1.2.1.3 การแสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เล่น

	 	 	 1.2.2 วิธีการเล่นเกม (How to)

	 	 	 	 1.2.2.1 การแสดงวิธีการเล่นเกมสี

	 	 	 	 1.2.2.2 การแสดงวิธีการเล่นเกมรูปร่าง

	 	 	 	 1.2.2.3 การแสดงวิธีการเล่นเกมมิติสัมพันธ์

	 	 1.2.3 สรปุผลการเล่นเกมรวมทกุด่าน (Summary 

Game)

	 	 	 	 1.2.3.1 สรุปผลคะแนนเรื่องสี ด่านที่ 1-16

	 	 	 	 1.2.3.2 สรปุผลคะแนนเร่ืองรปูร่าง ด่านท่ี 17-32

	 	 	 	 1.2.3.3 สรุปผลคะแนนเรื่องมิติสัมพันธ์ ด่านที่ 

33-48

	 	 	 1.2.4 เสียงประกอบ (Sound effect) สามารถ

เปิดปิดเสียงประกอบเกมได้

	 	 	 1.2.5 เสียงเพลงประกอบเกม (Sound back-

ground) สามารถเปิดปิดเสียงเพลงประกอบเกมได้

	 	 1.3 การจบเกม ( End Game) ผู้เล่นสามารถออก

จากเกมได้ตลอดเวลา

ภาพ 1 โครงสร้างการปฏิสัมพันธ์ของรูปแบบเกมแอปพลิเคชันแบบผสม ที่มา: ผู้เขียน กชพรรณ ยังมี 
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ตารางที่ 1 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 ท่าน เกี่ยวกับความเหมาะสม  โครงสร้างของ

รูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย แบบผสม

ที่ โครงสร้างของรูปแบบเกมแอปพลิเคชันแบบผสม

ระดับความคิดเห็น 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

(n=5) แปลความหมาย

Mean S.D.

1 หน้าโหลดดิ้ง (Loading) 4.60 0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2 หน้าหลัก (Home Page) ประกอบไปด้วย	

2.1 ด่านเกม (Level game) ด่านที่ 1-48

1.2.1 เกมแต่ละด่านมีการให้คะแนน 4.60 0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

1.2.2 เกมแต่ละด่านมีการให้รางวัลที่สัมพันธ์กับคะแนน 4.60 0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

1.2.3 การแสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เล่น 5.00 0.00 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.2 วิธีการเล่นเกม (How to) 4.60 0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.3 สรุปผลการเล่นเกมรวมทุกด่าน (Summary Game) เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.3.1 สรุปผลคะแนนเรื่องสี ด่านที่ 1-16 4.80 0.45 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.3.2 สรุปผลคะแนนเรื่องรูปร่าง ด่านที่ 17-32 4.80 0.45 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.3.3 สรุปผลคะแนนเรื่องมิติสัมพันธ์ ด่านที่ 33-48 4.80 0.45 เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.4 เสียงประกอบ (Sound effect) สามารถเปิดปิดเสียงประกอบเกมได้

4.60

0.55  เหมาะสมอย่างยิ่ง

2.5 เสียงเพลงประกอบเกม (Sound background) สามารถเปิดปิดเสียง
เพลงประกอบเกมได้

4.60

0.55 เหมาะสมอย่างยิ่ง

การจบเกม (End Game) ผู้เล่นสามารถออกจากเกมได้ตลอดเวลา 5.00 0.00 เหมาะสมอย่างยิ่ง

ค่าเฉลี่ยรวม 4.73 0.45 เหมาะสมอย่างยิ่ง

	 จากตาราง 1 พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ

เกี่ยวกับความเหมาะสมโครงสร้างของรูปแบบเกมแอป

พลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็ก

ปฐมวยัแบบผสม โดยรวมมีความเหมาะสมอย่างยิง่ (Mean 

=4.73) พจิารณาเป็นรายข้อเรียงล�ำดับจากค่าเฉล่ียมากไป

หาน้อย พบว่า  อันดับ 1 มี 2 รายการ คือ การจบเกม

ผู้เล่นสามารถออกจากเกมได้ตลอดเวลามีค่าเฉลี่ยเท่ากัน

กบัการแสดงผลป้อนกลบัไปยงัผูเ้ล่นมคีวามเหมาะสมอย่าง

ยิ่ง (Mean=5.00) รองลงมา มี 3 รายการ  คือ การสรุป

ผลคะแนนเรื่องสี ด่านที่ 1-16 สรุปผลคะแนนเรื่องรูปร่าง 

ด่านที่ 17-32 และสรุปผลคะแนนเรื่องมิติสัมพันธ์ ด่านที่ 

33-48 มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (Mean=4.80) มีความเหมาะ

สมอย่างยิง่ และอนัดบั 3 มค่ีาเฉลีย่เท่ากนั 6 รายการ คอื 

หน้าโหลดดิง้เกมแต่ละด่านมกีารให้คะแนน เกมแต่ละด่าน

มีการให้รางวัลที่สัมพันธ์กับคะแนน วิธีการเล่นเกม เสียง

ประกอบ และเสียงเพลงประกอบเกม สามารถเปิดปิดเสยีง

ประกอบเกมได้มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง (Mean=4.60) 

ตามล�ำดับ นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นว่า 

ระบบเกมไม่ซบัซ้อนเข้าใจง่าย เข้าถึงข้อมลูได้ง่ายเหมาะกบั

เดก็ปฐมวยั ซึง่ในแต่ละหน้า ปุม่น�ำทางส�ำหรบัปฏสัิมพันธ์

ภายในโครงสร้างเกมมน้ีอยดที�ำให้ไม่สบัสนในการเลอืกปุม่

ใช้งาน

	 2. ผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยตามรูปแบบ

เกมแอปพลิเคชันแบบวงกลม 
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ตารางที่ 2 แสดงผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยตามรูปแบบเกม

แอปพลิเคชันแบบผสม 

เกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยรูปแบบผสม

Start

      

                 Icon App game

Loading

Home Page Level 1-4 Level 5-8 Level 9-12 Level 13-16

Color Game

          

Example Level 1 Level 2 Level 3 Level 4

Color Game

Yes

Or No

Home Page Level 17-20 Level 21-24 Level 25-28 Level 29-32

Shape Game

How To
Summary Game

Sound
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Example Level 17 Level 18 Level 19 Level 20

Shape Game

Yes

Or No

Home Page Level 33-36 Level 37-40 Level 41-44 Level 45-48

Spatial Game

Example Level 33 Level 34 Level 35 Level 36

Spatial Game

Yes

Or No

เกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยรูปแบบผสม

	 จากตาราง 2 แสดงผลการออกแบบและพัฒนาเกม

แอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของ

เด็กปฐมวัยตามรูปแบบเกมแอปพลิเคชันแบบผสม โดย

ผู้เล่นสามารถเลือกไอคอนแอปพลิเคชันเกมเพื่อเข้าเล่น

เกมก่อนเข้าเกมจะเจอหน้าโหลดดิ้งเกม ให้ผู้เล่นรอก่อน

เข้าสู่หน้าหลักของเกม ภายในหน้าหลักของเกมจะมีด่าน

ทั้งหมด 48 ด่าน ซึ่งด่าน 1-16 เป็นด่านเกี่ยวกับเรื่องสี 

ด่าน 17-32 เป็นด่านเกี่ยวกับเรื่องรูปร่าง และด่าน 33-48 

เป็นด่านเกี่ยวกับเร่ืองมิติสัมพันธ์ โดยระบบของเกมจะ

แสดงวธิกีารเล่นเกมให้ผูเ้ล่นได้ทราบ ซึง่เกมแต่ละด่านจะ

มี 4 ด่านย่อยวางระดับความยากง่ายของเกมไว้ท้าทายผู้

เล่น พร้อมเสียงประกอบเพื่อสร้างความบันเทิงควบคู่กับ

การเรียนรู้ เกมมีผลป้อนกลับและสรุปผลของเกมมายัง

ผู้เล่นเมื่อผู้เล่นมีปฏิสัมพันธ์กับเกม เพื่อให้ผู้เล่นได้รู้ผล

การกระท�ำในทันทีที่มีปฏิสัมพันธ์กับเกมแอปพลิเคชัน
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ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย

ที่ การประเมินคุณภาพเกมแอปพลิเคชันแบบผสม

ระดับความคิดเห็นของ 
ผู้เชี่ยวชาญ  

(n=5)
การแปลความ

หมาย
Mean S.D.

1 วิธีการเล่นเกมแอปพลิเคชัน

1.1 ภาพเคลื่อนไหวกระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความสนใจ 4.40 0.55 ดี

1.2 เสียงประกอบเกมเร้าความสนใจ 4.40 0.55 ดี

1.3 วิธีการเล่นเกมชัดเจนเข้าใจง่าย 4.80 0.45 ดีมาก

1.4 เกมมีระดับความยากง่ายที่เหมาะสม 4.60 0.55 ดีมาก

1.5 เกมสามารถเรียนรู้ได้ซ�้ำๆ จนเกิดความช�ำนาญ 4.80 0.45 ดีมาก

รวม 4.60 0.50 ดีมาก

2 เนื้อหาการเรียนรู้ภายในเกมแอปพลิเคชัน

2.1 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก

2.2 เนื้อหาส่งเสริมการเรียนรู้ทางศิลปะ เรื่องสีและรูปร่าง 5.00 0.00 ดีมาก

2.3 เนื้อหาส่งเสริมการเรียนรู้ทางมิติสัมพันธ์ เรื่อง ความเหมือน 
ความต่างและตำ�แหน่งที่ตั้ง 

5.00 0.00 ดีมาก

2.4 เนื้อหาเหมาะสมกับช่วงวัยของผู้เล่น 4.80 0.45 ดีมาก

2.5 เนื้อหาและและกิจกรรมส่งเสริมให้คิด สังเกตและแก้ปัญหา
ภายในเกม

4.80 0.45 ดีมาก

รวม 4.92 0.28 ดีมาก

3 การออกแบบยูสเซอร์อินเตอร์เฟสเกมแอปพลิเคชัน

3.1 ออกแบบหน้าจอสัมผัสด้วยนิ้วมือเหมาะสม      4.80       0.45 ดีมาก

3.2 การใช้สีในการออกแบบเหมาะสมกับเด็กปฐมวัย 5.00 0.00 ดีมาก

3.3 การใช้สัญลักษณ์สื่อความหมายได้ 4.80 0.45 ดีมาก

3.4 การจัดวางองค์ประกอบภาพกับหน้าจอเหมาะสม 4.60 0.55 ดีมาก

3.5 การจัดวางปุ่มเมนูหลัก เด็กปฐมวัยใช้งานง่าย 4.60 0.55 ดีมาก

รวม 4.76 0.44 ดีมาก

4 ปฏิสัมพันธ์ภายในเกมแอปพลิเคชัน

4.1 การปฏิสัมพันธ์กับเกมเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน 4.80 0.45 ดีมาก

4.2 การโต้ตอบสอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้ 4.60 0.55 ดีมาก

4.3 การออกแบบง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูล 4.60 0.55 ดีมาก

4.4 เกมให้ผลป้อนกลับไปยังผู้เล่น 4.80 0.45 ดีมาก

4.5 ระบบเกมสามารถป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ทำ�งานผิดพลาด 4.80 0.45 ดีมาก

รวม 4.72 0.46 ดีมาก

5 ประสิทธิภาพของอุปกรณ์

5.1 ขนาดของแท็บเล็ต 7 นิ้ว เหมาะสมการใช้งานของเด็กปฐมวัย 4.60 0.55 ดีมาก

5.2 การประมวลผลป้อนกลับรวดเร็ว 4.60 0.55 ดีมาก

5.3 การแสดงผลภาพบนหน้าจอชัดเจน 4.60 0.55 ดีมาก

5.4 ความดังเสียงชัดเจน 4.60 0.55 ดีมาก

5.5 หน่วยความจำ�เพียงพอต่อการบันทึกผล 4.60 0.55 ดีมาก

รวม 4.60 0.50 ดีมาก

รวมทุกด้าน 4.72 0.45 ดีมาก
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	 จากตาราง 3 พบว่า เกมแอปพลิเคชันกับการเรียน

รู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยแบบผสม โดย

รวมมีความคุณภาพดีมาก (Mean =4.72) พิจารณา

เป็นรายด้านเรียงล�ำดับจากค่าเฉลี่ยมากไปหาน้อย พบ

ว่า   อันดับ 1 เนื้อหาการเรียนรู้ภายในเกมแอปพลิเค

ชัน มีคุณภาพดีมาก (Mean =4.92) โดยเฉพาะเนื้อหา

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ส่งเสริมการเรียนรู้ทางศิลปะ

เรื่องสี รูปร่าง และมิติสัมพันธ์เรื่องความเหมือน ความ

ต่างและต�ำแหน่งที่ตั้งดีมาก ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (Mean 

=5.00) นอกจากนีเ้นือ้หายงัเหมาะสมกบัช่วงวยัของผูเ้ล่น 

กิจกรรมส่งเสริมให้คิด สังเกตและแก้ปัญหาภายในเกมมี

คุณภาพดีมาก (Mean =4.80) ตามล�ำดับ อันดับ 2 การ

ออกแบบยสูเซอร์อนิเตอร์เฟสเกมแอปพลเิคชนั มคุีณภาพ

ดมีาก (Mean =4.76) โดยเฉพาะการใช้สใีนการออกแบบ

เหมาะสมกบัเดก็ปฐมวยัดมีาก (Mean =5.00) นอกจากนี้

การออกแบบหน้าจอสมัผัสด้วยนิว้มือเหมาะสมดมีาก การ

ใช้สญัลกัษณ์สือ่ความหมายท�ำให้เดก็ปฐมวยัเข้าใจได้ดีมาก  

(Mean =4.80)  อันดับ 3 ปฏิสัมพันธ์ภายในเกมแอปพลิ

เคชัน มีคุณภาพดีมาก (Mean =4.76) การปฏิสัมพันธ์

กบัเกมเข้าใจง่ายไม่ซบัซ้อน เกมให้ผลป้อนกลบัไปยังผู้เล่น

ได้ดีมาก และระบบเกมสามารถป้องกันไม่ให้ผู้ใช้ท�ำงาน

ผิดพลาดดีมาก (Mean =4.80) นอกจากนี้ การโต้ตอบ

สอดคล้องกับประสบการณ์ผู้ใช้ และการออกแบบง่ายต่อ

การเข้าถึงข้อมูลดีมาก (Mean =4.60) อันดับ 4 มี 2 

ด้านคือ วิธีการเล่นเกมแอปพลิเคชัน และ ประสิทธิภาพ

ของอุปกรณ์ซึ่งมีคุณภาพดีมาก (Mean =4.60) แสดงวิธี

การเล่นเกมแอปพลเิคชนัชดัเจนเข้าใจง่ายและเกมสามารถ

เรียนรู้ได้ซ�้ำๆ จนเกิดความช�ำนาญดีมาก (Mean =4.80) 

เกมมีระดบัความยากง่ายทีเ่หมาะสมดีมาก (Mean =4.60)  

นอกจากนี้ประสิทธิภาพของอุปกรณ์มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ 

ขนาดของแท็บเล็ต 7 นิ้วมีความเหมาะสมในการใช้งาน

ของเด็กปฐมวัย   การประมวลผลป้อนกลับของอุปกรณ์

รวดเร็ว การแสดงผลภาพบนหน้าจอชัดเจน เสียงภายใน

เกมชัดเจน และหน่วยความจ�ำเพียงพอต่อการบันทึกผลดี

มาก (Mean =4.60)

3. การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยัก่อนและหลงัใช้เกมแอปพลเิคชัน

ตารางที่ 4 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้เกมแอป 

พลิเคชันแบบผสม (n=60 คน)

ทดสอบ คะแนนเต็ม Mean S.D. t Sig.

ก่อนใช้ 31 16.77 2.235 44.531* .000

หลังใช้ 31 28.95 2.424

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตาราง 4 พบว่า เดก็ปฐมวยั 60 คน มผีลคะแนน

การเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ก่อนและหลังใช้เกม

แอปพลิเคชัน แตกต่างกัน และผลคะแนนการเรียนรู้ทาง

ศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย หลังใช้เกมแอปพลิ

เคชันแบบผสมสูงกว่าก่อนใช้ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05

4. การเปรยีบเทยีบผลการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์

ของเด็กปฐมวัยที่เพศต่างกันหลังใช้เกมแอปพลิเคชัน

ตารางที่ 5 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยหลังใช้เกมแอปพลิเคชัน

แบบผสมระหว่างเพศชายกับเพศหญิง (n=60 คน)

หลังใช้เกม App Mean S.D. t Sig.

ชาย 30.07 1.258 4.441* .000

หญิง 27.83 2.451

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

	 จากตาราง 5 พบว่าเพศต่างกันผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์หลังใช้เกมแอปพลิเคชันแบบผสม ต่างกัน

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ตารางที่ 6 ผลการสังเกตพฤติกรรมเด็กปฐมวัยที่แสดงออกขณะเล่นเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์รูปแบบผสม

ที่ พฤติกรรมของเด็กปฐมวัยที่แสดงออกขณะเล่นเกมแอปพลิเคชัน

ระดับพฤติกรรมที่แสดงออก 
(n=60)

แปลความหมาย

Mean S.D.

1 ทักษะการเรียนผ่านเกม

1.1 ใช้นิ้วมือลากวัตถุในเกมได้แม่นยำ� 2.25 0.57 แสดงออกดี

1.2 ตากับมือมีความสัมพันธ์กัน 2.47 0.65 แสดงออกดีมาก

1.3 จับคู่สีที่เหมือนกันได้แม่นยำ� 2.53 0.50 แสดงออกดีมาก

1.4 แยกสีที่ต่างกันได้แม่นยำ� 2.58 0.50 แสดงออกดีมาก

1.5 จับคู่รูปร่างที่เหมือนกันได้แม่นยำ� 2.48 0.50 แสดงออกดีมาก

1.6 แยกรูปร่างที่ต่างกันได้แม่นยำ� 2.47 0.50 แสดงออกดีมาก

1.7 วางวัตถุได้ถูกตำ�แหน่งที่ตั้ง 2.47 0.50 แสดงออกดีมาก

1.8 หยุดเล่นเกมตามเวลาที่กำ�หนด 2.73 0.45 แสดงออกดีมาก

รวม 2.50 0.54 แสดงออกดีมาก

2. อารมณ์

2.1 ร่างเริงแจ่มใส 2.30 0.46 แสดงออกดีมาก

2.2 อารมณ์ดีโยกตัวตามเสียงเพลง 1.97 0.78 แสดงออกดี

2.3 เพลิดเพลินในการเล่นเกม 2.20 0.40 แสดงออกดี

2.4 สนใจตื่นเต้นกับการได้เล่นเกม 2.38 0.49 แสดงออกดีมาก

2.5 ประหลาดใจกับสิ่งที่เกิดขึ้นในเกม 2.43 0.50 แสดงออกดีมาก

2.6  ภูมิใจเมื่อทำ�ได้สำ�เร็จ 2.40 0.49 แสดงออกดีมาก

2.7 พึงพอใจในการเล่นของตนเอง 2.15 0.63 แสดงออกดี

2.8  เสียใจหากเล่นเกมไม่ผ่านด่าน 1.95 0.62 แสดงออกดี

รวม 2.22 0.58 แสดงออกดี

3. สมาธิ

3.1 มีใจตดจ่ออยู่กับการเล่นเกม 2.52 0.77 แสดงออกดีมาก

5.2 มีความพยามในการเล่นเกมให้สำ�เร็จ 2.67 0.48 แสดงออกดีมาก

3.3 ตั้งใจทำ�กิจกรรมไม่ส่งเสียงรบกวนเพื่อน 2.55 0.65 แสดงออกดีมาก

3.4 กระตือรือร้นกระฉับกระเฉง 2.30 0.46 แสดงออกดีมาก

3.5 ปฏิบัติตามเงื่อนไขกติกาที่ผู้สอนกำ�หนด 2.55 0.50 แสดงออกดีมาก

3.6 มีช่วงความสนใจนาน 2.68 0.47 แสดงออกดีมาก

3.7 รู้จักอดทนรอคอย 2.60 0.49 แสดงออกดีมาก

3.8 เรียนรู้ได้อย่างเร็ว 2.28 0.45 แสดงออกดีมาก
รวม 2.52 0.56 แสดงออกดีมาก

4 การเข้าถึงสารสนเทศในเกม 

4.1 มีความเข้าใจเนื้อหาในเกม 2.53 0.50 แสดงออกดีมาก
4.2 สามารถเลือกไอคอนเข้าเกมได้ถูกต้อง 3.00 0.00 แสดงออกดีมาก

4.3 เข้าถึงสารสนเทศในเกมได้เร็ว 2.52 0.50 แสดงออกดีมาก

4.4 ปฏิบัติตามวิธีการเล่นของเกมได้ถูกต้อง 2.90 0.30 แสดงออกดีมาก

4.5 มีความคล่องแคล่วในการเล่นเกม 2.52 0.50 แสดงออกดีมาก

4.6 สามารถเล่นเกมผ่านทุกด่าน 2.63 0.49 แสดงออกดีมาก

4.7 เข้าถึงสารสนเทศในเกมได้ด้วยตัวเอง 2.63 0.49 แสดงออกดีมาก

4.8 กล้าตัดสินใจในการเล่นเกมแต่ละด่าน 2.48 0.57 แสดงออกดีมาก

รวม 2.65 0.49 แสดงออกดีมาก

รวมทุกด้าน 2.47 0.56 แสดงออกดีมาก
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	 จากตาราง 6 พบว่า โดยรวมพฤติกรรมเด็กปฐมวัย 

60 คน ทีแ่สดงออกขณะเล่นเกมแอปพลเิคชันกบัการเรยีนรู้

ทางศิลปะและมติิสัมพนัธ์แบบผสม เด็กปฐมวยัแสดงออกไป

ในทิศทางท่ีดีมาก (Mean =2.47) เม่ือพิจารณาพฤตกิรรม

การแสดงออกของเดก็ปฐมวยัเป็นรายด้าน เรียงล�ำดบัจาก

ค่าเฉลีย่มากไปหาน้อยพบว่า อนัดับ 1 การเข้าถงึสารสนเทศ

ในเกมดีมาก (Mean=2.65) เดก็ปฐมวยัเข้าถงึสารสนเทศ

ในเกมได้เร็วดีมาก (Mean=3.00)  มีความคล่องแคล่วใน

การเล่นเกมดีมาก  (Mean=2.90) เข้าถึงสารสนเทศใน

เกมได้ด้วยตัวเองดีมากและกล้าตัดสินใจในการเล่นเกม

แต่ละด่านดีมาก (Mean=2.63) อันดับ 2 สมาธิดีมาก 

(Mean =2.52) ขณะเล่นเกมแอปพลิเคชันเด็กปฐมวัยมี

ช่วงความสนใจทีน่านดมีาก (Mean=2.68)  มคีวามพยาม

ในการเล่นเกมให้ส�ำเร็จดีมาก (Mean=2.52)  รู้จักอดทน

รอคอย (Mean=2.60)  อันดับ 3 ทักษะการเรียนรู้ผ่าน

เกมดีมาก (Mean=2.50) โดยเด็กปฐมวัยหยุดเล่นเกม

ตามเวลาที่ก�ำหนดดีมาก (Mean=2.73) สามารถแยกสี

ที่ต่างกันได้แม่นย�ำ  (Mean=2.58) จับคู่สีที่เหมือนกัน

ได้แม่นย�ำดีมาก (Mean=2.53) อันดับ 4 อารมณ์ดีมาก 

(Mean=2.22) ซึ่งเด็กปฐมวัยจะประหลาดใจกับสิ่งที่เกิด

ขึ้นในเกมดีมาก (Mean =2.43)  ภูมิใจเมื่อท�ำได้ส�ำเร็จ

ดีมาก (Mean =2.40) สนใจตื่นเต้นกับการได้เล่นเกมดี

มาก (Mean =2.38)  และร่างเริงแจ่มใสดีมาก (Mean 

=2.30) ส่วนรายการอืน่แสดงออกได้ดีมากและดตีามล�ำดบั

สรุปและอภิปรายผล

	 สรุปผล

	 การวจิยัผลของรูปแบบเกมแอปพลิเคชนักบัการเรียน

รูท้างศลิปะและมิตสิมัพนัธ์ของเด็กปฐมวัยสามารถสรปุผล

การวิจัยได้ดังนี้

	 1.  ผลการสร้างรปูแบบเกมแอปพลเิคชนักบัการเรยีน

รู้ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย พบว่ารูปแบบ

เกมแอปพลิเคชันมีโครงสร้างการปฏิสัมพันธ์ของข้อมูล

แบบผสม เป็นการ น�ำเสนอข้อมูลแบบเชิงเส้นเป็นหลัก

น�ำมาผสมกับแบบล�ำดับขั้นตอน มีการวางโครงสร้างการ

เชื่อมโยงข้อมูลภายในเกมด้วย 3 องค์ประกอบหลัก คือ 

1) หน้าโหลดดิ้ง 2) หน้าหลัก ซึ่งหน้าหลักประกอบด้วย 

5 รายการ คือ ด่านเกม วิธีการเล่นเกม สรุปผลการเล่น

เกมรวมทุกด่าน เสียงประกอบ และ เสียงเพลงประกอบ

เกม 3) การจบเกม โดยรูปแบบเกมแอปพลิเคชันแบบ

ผสมมีความเหมาะสมอย่างยิ่ง

	 2. ผลการพัฒนาเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้ทาง

ศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยแบบผสม พบว่า มี

คุณภาพดีมากทุกด้าน

	 3. ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้เกมแอปพลิเค

ชนั พบว่า ผลคะแนนการเรยีนรูท้างศลิปะและมติสิมัพนัธ์

ของเด็กปฐมวัย หลังใช้เกมแอปพลิเคชันแบบผสมสูงกว่า

ก่อนใช้ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

	 4. เด็กปฐมวัยเพศต่างกันผลการเรียนรู้ทางศิลปะ

และมิติสัมพันธ์หลังใช้เกมแอปพลิเคชันแบบผสม ต่าง

กันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และจากผลการ

สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยขณะเล่นเกม

แอปพลิเคชัน พบว่า เด็กมีสมาธิดีมาก มีทักษะการเรียน

รู้ผ่านเกมดีมาก สามารถการเข้าถึงสารสนเทศในเกมและ

มอีารมณ์ดมีาก มคีวามพงึพอใจในเรยีนรูผ่้านเกมแอปพลิ

เคชัน

	 อภิปรายผล

	 ผลการสร้างรูปแบบเกมแอปพลิเคชันกับการเรียนรู้

ทางศิลปะและมิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัย พบว่ารูปแบบ

เกมแอปพลเิคชนัมคีวามเหมาะสมอย่างยิง่ โดยโครงสร้าง

การปฏสิมัพนัธ์ของข้อมลูแบบผสม เป็นการน�ำเสนอข้อมลู

แบบเชิงเส้นเป็นหลักน�ำมาผสมกับแบบล�ำดับขั้นตอน มี

การวางโครงสร้างการเชื่อมโยงข้อมูลภายในเกมด้วย 3 

องค์ประกอบหลัก คือ 1) หน้าโหลดดิ้ง ซึ่งการแสดงโหลด

นัน้มคีวามส�ำคญัในระดบัต้นๆ เพราะการแสดงตวัโหลดไม่

ได้มีความหมายเพียงแค่การแสดงสถานะให้ผู้ใช้งานรับรู้

เท่านั้นว่าก�ำลังโหลดข้อมูลอยู่ แต่บอกถึงการท�ำงานของ

ระบบท่ีมีความจ�ำเป็นต้องโหลดข้อมูลบางส่วนก่อนเข้าใช้

งาน หน้าโหลดยังสามารถเรียกความสนใจหรือเบ่ียงเบน

ความสนใจให้ผูใ้ช้รู้สกึว่ารอไม่นาน (ฮานอิ,ิ 2018) 2) หน้า

หลัก ประกอบด้วย 5 รายการ คือ ด่านเกม วิธีการเล่น

เกมส่วนนี้เป็นส่วนส�ำคัญของรูปแบบ ที่น�ำทางให้ผู้เล่นได้

ง่ายต่อการเรียนรู้วิธีการเล่นเกม การสรุปผลการเล่นเกม

รวมทุกด่านป้อนกลับมายังผู้เล่นท�ำให้เห็นความสามารถ

และพัฒนาการของตนเอง สอดคล้องกับ Abowd and 

Beale (1991) และ Alan Dix, Janet Finlay, Gregory 

Abowd and Russell Beale (2004)  ทีว่่า การโต้ตอบกบั

คอมพวิเตอร์ผูใ้ช้จะได้รบัข้อมลูทีส่่งออกโดยคอมพวิเตอร์และ

ตอบสนองโดยการให้ข้อมลูเข้ากับคอมพิวเตอร์ ส่งผลลพัธ์

กลบัมายงัผูใ้ช้ ซึง่ปฏสิมัพนัธ์มนษุย์กบัคอมพวิเตอร์จะต้อง

เป็นระบบที่ใช้งานง่าย ใช้ได้กับทุกคนและมีประโยชน์เพื่อ
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ทีจ่ะท�ำให้การโต้ตอบกบัระหว่างผูใ้ช้กบัคอมพวิเตอร์ ก่อให้

เกิดประสิทธิภาพ และมีความสนุกสนานเมื่อใช้งาน เมื่อ

เข้าไปเล่นเกมในแต่ละด่านทีม่กีารออกแบบให้เกมมคีวาม

ท้าทายความรูค้วามสามารถของผู้เล่นไปพร้อมกบัการเรยีน

รูส้าระเกีย่วกบัศลิปะและมติสิมัพนัธ์ โดยผูเ้ล่นต้องเล่นเกม

ให้ผ่านแต่ละด่านไปให้ได้ หากเล่นไม่ผ่านด่านใดระบบของ

เกมมกีารตัง้ค่าให้ผู้เล่นเล่นซ�ำ้จนกว่าจะเล่นผ่าน นอกจาก

นี้ในขณะเล่นเกมจะมีเสียงประกอบเกมเพื่อกระตุ้นการ

เรียนรู้และสร้างบรรยากาศในการเล่นผู้เล่นสามารถปรับ

ระดับความดัง ความเบาหรือปิดเสียงได้ 3) การจบเกมผู้

เล่นสามารถออกจากเกมได้ตลอดเวลา

ผลการพฒันาเกมแอปพลเิคชนักบัการเรยีนรูท้างศลิปะและ

มิติสัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยแบบผสม พบว่า มีคุณภาพดี

มาก สบืเนือ่งมาจาก ขัน้ตอนการออกแบบและพฒันาเกม

แอปพลเิคชนัผูว้จิยัใช้หลกัการออกแบบผูใ้ช้เป็นศูนย์กลางมี

การศกึษาประสบการณ์ ความรูค้วามสามารถและข้อจ�ำกดั

ของผู้ใช้ ผู้ใช้มีส่วนร่วมในการออกแบบและทดสอบข้อผิด

พลาดของเกม ท�ำให้การออกแบบส่วนต่อกับผู้ใช้ (UI) มี

การปฏิสัมพันธ์ทีดี ลดความผดิพลาดการท�ำงานของระบบ

เกมแอปพลเิคชัน สอดคล้องกบั Travis Lowdermilk (2013 

: 13) ที่ว่า การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นหลัก (UCD) เพื่อ

ให้มัน่ใจว่าแอปพลิเคชนัทีอ่อกแบบมุง่เน้นตอบสนองความ

ต้องการใช้งาน ประสบการณ์ผูใ้ช้ (UX) รวมถงึพฤตกิรรม

และความรู้สกึทีม่ต่ีอแอปพลเิคชัน แก้ไขปัญหาของผูใ้ช้ด้วย

เทคโนโลยีทีเ่หมาะสมและผูใ้ช้ตดัสนิใจได้ง่ายขึน้ นอกจาก

นี้สามารถประหยัดเวลาช่วยให้หลีกเลี่ยงข้อผิดพลาดที่

จะเกิดขึ้นกับผู้ใช้ได้ (Kh. Rekha Devi, A.M Sen.& K. 

Hemachandran, 2012 : 2)

	 ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ทางศิลปะและมิติ

สัมพันธ์ของเด็กปฐมวัยก่อนและหลังใช้เกมแอปพลิเค

ชัน พบว่า หลังใช้เกมแอปพลิเคชันแบบผสมสูงกว่าก่อน

ใช้ อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นผลมาจาก

เกมแอปพลิเคชันที่น�ำมาเป็นสื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของ

เด็กตรงตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ สามารถตอบสนอง

ต่อพฤติกรรม ความต้องการ กระตุ้นความสนใจของเด็ก

ปฐมวัยได้ดี ระดับของเกมเหมาะสมกับช่วงวัย ท�ำให้เด็ก

เรียนรู้เนื้อหาและท�ำกิจกรรมในเกมได้จึงท�ำเด็กเกิดการ

สร้างความรู้ คิดแก้ปัญหา เกิดความคิดรวมยอดขณะเล่น

เกม สอดคล้องกับ วัฒนา มัคคสมัน  (ม.ป.ป.ม.:18-24) 

ที่ว่า นวัตกรรม สื่อและเทคโนโลยี โดยเฉพาะการใช้แอป

พลเิคชนัในการจดักจิกรรม ทีน่าํมาใช้พฒันาความสามารถ

ทางการคิดของเด็กปฐมวัยประกอบไปด้วยวัสดุ อุปกรณ์ 

และวิธีการ เด็กปฐมวัยจะมีความสามารถและมีลักษณะ

พฤติกรรมทางการคิด การคิดรวบยอด การคิดเชิงเหตุผล 

และการคดิแก้ปัญหาทีพ่ฒันาขึน้เรือ่ย ๆ  หากได้ฝึกปฏบิตัิ

อย่างต่อเนื่องตามล�ำดับ เมื่ออายุสูงขึ้น และเมื่ออายุ 5-6 

ปี เด็กจะแสดงพฤติกรรมทางการคิดที่สลับซับซ้อนยิ่งขึ้น      

ศิรินยา ผ่องลุนหิต และ อภิชาตเหล็กดี (2560 : 1-6) 

ศึกษาเกี่ยวกับแอพพลิเคชั่นเสริมทักษะเด็กปฐมวัย บน

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ พบว่า แอปพลิเคชันให้ทั้ง

ความรู้ ความเพลิดเพลินท�ำให้น่าสนใจมากขึ้น สามารถ

สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนท�ำให้ผู้เรียนสนุกสนานตื่นเต้น

เกิดความกระตือรือร้น ไม่น่าเบื่อ 

	 เดก็ปฐมวยัเพศต่างกนัผลการเรยีนรูท้างศลิปะและมติิ

สมัพนัธ์หลงัใช้เกมแอปพลเิคชนัแบบผสม ต่างกนั ทัง้นีอ้าจ

เป็นผลมาจากประสบการณ์ในการเคยเล่นเกมแอปพลเิคชนั

ประเภทอืน่มาก่อนเละเพศชายมคีวามมุง่มัน่ตัง้ใจทีจ่ะเอาชนะ

กิจกรรมภายในเกมให้ได้ จากการสอบถามเด็กพบว่าเด็ก

ชายให้ความสนใจในการเล่นเกมแอปพลเิคชนัมากกว่าเพศ

หญิง สอดคล้องกับ Cheser (1979: 664-A) (อ้างถึงใน 

แก้วตา ริวเชี่ยวโชติ, 2555 : 17-18) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ

การพฒันามติสิมัพันธ์ตามทฤษฎพีฒันาการทางสติปัญญา

ของเพยีเจท์ พบว่า เพศชายจะมสีมรรถภาพทางสมองด้าน

มิติสัมพันธ์สูงกว่าเพศหญิง และยังพบว่าสภาพที่อยู่อาศัย

หรอืวฒันธรรมทีแ่ตกต่างกนั เด็กทีอ่ยูใ่นถิน่ทีเ่จรญิกว่าจะ

มีความสามารถมิติสัมพันธ์แตกต่างกันด้วย   นอกจากนี้

การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัยขณะเล่น

เกมแอปพลิเคชัน พบว่า เด็กมีสมาธิดีมาก มีทักษะการ

เรยีนรูผ่้านเกมดมีาก สามารถการเข้าถงึสารสนเทศในเกม

และมีอารมณ์ดี มีความพึงพอใจขณะเล่นเกม สอดคล้อง

กับ แมคอาฟี และคณะ (McAfee, et.al., 2004 : 6) 

ที่ว่าการสังเกตเป็นการติดตามพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก

ปฐมวัย ขณะท�ำกิจกรรม ที่ปฏิบัติอย่างต่อเนื่อง สามารถ

ประเมนิพฒันาการของเด็กได้ทกุด้านเพือ่รวบรวมข้อมลูใช้

ในการพัฒนาแก้ไขข้อบกพร่องและติดตามความกาวหน้า

ทางพัฒนาการของเด็กปฐมวัยต่อไป

ข้อเสนอแนะ

	 1. เกมแอปพลิเคชนัรปูแบบผสมได้ผ่านการทดสอบว่ามี

ความเหมาะสมในการน�ำไปใช้ส่งเสรมิการเรยีนรูส้�ำหรบัเดก็

ปฐมวัย และยังเหมาะสมในการน�ำไปใช้เป็นสื่อนวัตกรรม

การเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 ทัง้นีค้วรวางเงือ่นไขและกตกิา 
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ก�ำหนดเวลาในการใช้งานตั้งแต่ต้นอย่างเคร่งครัด เพื่อ

ป้องกันการติดเกมและปัญหาด้านสุขภาพของเด็กปฐมวัย

2. ควรมกีารศกึษาพฒันาเกมแอปพลิเคชนัร่วมกับเทคโนโลยี

ความเป็นจริงเสริม (AR:Augmented Reality) หรือ

เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน (VR: Virtual Reality) 

บนสมาร์ทโฟนและควรศกึษาพฒันาเกมแอปพลเิคชนัผ่าน

เครือ่งฉายอัฉรยิะ ในกลุม่เด็กปฐมวยั หรอืกลุม่ตวัอย่างอืน่

กิตติกรรมประกาศ

	 ผู้วิจัยได้รับทุนอุดหนุนการท�ำกิจกรรมส่งเสริมและ

สนบัสนนุการวจิยัจากส�ำนกังานคณะกรรมการวจิยัแห่งชาติ 

ขอบคุณ รศ.ดร.นิรัช สุดสังข์ อาจารย์ที่ปรึกษา ที่คอยให้

ก�ำลังใจและเสนอแนะปรับแก้ไขการวิจัยด้วยความเมตตา

มาโดยตลอด ขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ข้อมูลและ

ช่วยตรวจสอบคณุภาพเครือ่งมอืวจิยั ขอบคณุผูอ้�ำนวยการ

โรงเรียนหลักเมือง จังหวัดมหาสารคาม เด็กปฐมวัย ครู

ประพา ค�ำหลาบ และคุณครูทุกท่าน ที่ให้ความร่วมมือใน

การด�ำเนินการวิจัยจนส�ำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี
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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี ้ศกึษาอทิธพิลของช่ือเสยีงองค์กรทีม่ต่ีอความ

ไว้วางใจและความความพงึพอใจในตลาดออนไลน์ของกลุม่

ผู้บริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการสุ่มตัวอย่างแบบ

กลุ่ม จ�ำนวน 400 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติ จ�ำนวน 

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวิเคราะห์การ

ถดถอยพหุคูณ ผลการวิจัย พบว่า อิทธิพลของชื่อเสียง

องค์กรต่อความพงึพอใจในตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย 1) 

ควรเป็นองค์กรธรุกจิทีด่�ำเนนิธุรกจิอย่างจริงใจและมคีวาม

ปรารถนาดี 2) ควรมีการปรับตัวอย่างรวดเร็วเพื่อรองรับ

การเปล่ียนแปลงทางสงัคมและธรุกิจ 3) องค์กรธรุกจิควร

มคีวามรบัผดิชอบต่อภาวะวกิฤตอย่างทนัท่วงทเีม่ือเกิดเหตุ

ขึ้น ได้ร้อยละ 55.00 ส่วนอิทธิพลของชื่อเสียงองค์กรต่อ

ความไว้วางใจในตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย 1) องค์กร

ธุรกิจควรมีความรับผิดชอบต่อภาวะวิกฤตอย่างทันท่วงที

เมือ่เกดิเหตขุึน้ 2) ควรเป็นองค์กรธรุกจิทีด่�ำเนนิธรุกิจอย่าง

จริงใจและมีความปรารถนาดี 3) ควรมีการปรับตัวอย่าง

รวดเร็วเพื่อรองรับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและธุรกิจ 

ได้ร้อยละ 59.00 โดยอทิธพิลของชือ่เสยีงองค์กรต่อความ

พงึพอใจและความไว้วางใจในตลาดออนไลน์ ประกอบด้วย 

1) องค์กรธรุกจิควรมคีวามรบัผดิชอบต่อภาวะวกิฤตอย่าง

ทนัท่วงทเีมือ่เกิดเหตขุึน้ 2) ควรเป็นองค์กรธรุกิจทีด่�ำเนนิ

ธรุกจิอย่างจรงิใจและมีความปรารถนาด ี3) ควรมกีารปรบั

ตวัอย่างรวดเรว็เพือ่รองรบัการเปลีย่นแปลงทางสงัคมและ

ธุรกิจ ได้ร้อยละ 59.00

ค�ำส�ำคัญ : ชื่อเสียงองค์กร / ตลาดออนไลน์ / ความไว้

วางใจ / ความพึงพอใจ 

Abstract

	 This research studied influence of corporate 

reputation on satisfaction and trust in online markets 

of consumers in Bangkok. Data were collected from 

400 samples that had been selected from a cluster 

sampling method. The data were then analyzed with 

statistic, sum, percentage, mean, standard deviation 

(SD), one-way analysis of variance (one-way ANOVA), 

and multiple regression analysis. The findings showed 

that corporate reputation factors that had influence 

on consumers’ satisfaction in online markets were 1) 

running business with sincerity and good intention, 

2) quickly adapting to social and business changes, 

and 3) promptly taking responsibility and account-

ability when a crisis happens; these three factors 

can predict consumers’ satisfaction in online markets 

at 55.00 percent. In addition, corporate reputation 

factors that had influence on consumers’ trust in 

online markets were 1) promptly taking responsibility 

and accountability when a crisis happens, 2) running 
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business with sincerity and good intention, and 3) 

quickly adapting to social and business changes; 

these three factors can predict consumers’ trust 

in online markets at 59.00 percent. Meanwhile, 

corporate reputation factors that had influence on 

consumers’ satisfaction and trust in online markets 

were 1) promptly taking responsibility and account-

ability when a crisis happens, 2) running business 

with sincerity and good intention, and 3) quickly 

adapting to social and business changes; these three 

factors can predict consumers’ satisfaction and trust 

in online markets at 59.00 percent.

Keywords: Corporate reputation / Online Marketing 

/ Trust / Satisfaction

บทนำ�

	 ในปัจจุบันโซเชียลคอมเมิร์ซหรือS-Commerce  

(Social Commerce: S-Commerce) ไว้ว่า คือ พาณิชย์

อเิลก็ทรอนกิส์ผ่านเครอืข่ายสงัคมออนไลน์เกดิขึน้ครัง้แรกใน

ปี 2005 เป็นแนวคิดของการรวมกันในธุรกิจ B2C (Busi-

ness-to-Consumer) และ C2C (Consumer-to-Consumer) 

ซึง่ผูบ้รโิภคมีการปฏสิมัพนัธ์กบัร้านค้าบนแพลตฟอร์มของ

เครือข่ายสังคม (Social Network) ถือได้ว่าเป็นการก่อ

เกิดสถาปัตยกรรมทางการค้า E-Commerce รูปแบบใหม่

โดยใช้เทคโนโลยี Web 2.0 ในการพัฒนาข้อมูลและการ

สื่อสารซึ่งผู้ใช้สามารถติดต่อสื่อสารกันเพ่ือค้นหาสินค้าที่

ตนพอใจและด�ำเนินการซ้ือ จึงสรุปได้ว่า S-Commerce 

เป็น E-Commerce รปูแบบหนึง่ทีม่กีารตดิต่อสือ่สาร แลก

เปลี่ยนข้อมูล และปฏิสัมพันธ์กับคนในสังคมออนไลน์โดย

ใช้เทคโนโลยี Web2.0 ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างช่อง

ทางการค้าแบบอิเล็กทรอนกิส์และการตดิต่อสือ่สาร ตวัอย่าง

เครือข่ายสังคม เช่น เฟซบุ๊กมีการสื่อสารทางการตลาดที่

เรียกว่าเฟซบุ๊กแฟนเพจ (Facebook Fan Page) เป็นส่วน

ท่ีให้เจ้าของธรุกจิสือ่สารกบัผูบ้รโิภคทีเ่ป็นสมาชกิทีต่ดิตาม

เพจ ท�ำให้ทราบถึงความต้องการอย่างแท้จริง ช่วยในการ

ประชาสมัพนัธ์การตลาด โดยภายในเพจจะมีหน้ากระดาน 

(Wall) ให้พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสามารถน�ำ

คลิปวีดีโอหรือลิ้งค์จากเว็บไซต์หลักมาโพสต์ได้ และยังมี

ฟังก์ชนัการแชร์ (Share) ซึง่สามารถแบ่งปันข้อมลูข่าวสาร

ไปยังกระดานข้อความของผู้กดแชร์เป็นอีกช่องทางในการ

เผยแพร่ข่าวสารโดยการสร้างความเป็นที่รู้จักแบบปากตอ่

ปากยงัถอืเป็นการเชือ้เชญิลกูค้ารายใหม่ให้เข้ามาซือ้สนิค้า 

การเติบโตของ S-Commerce เป็นปัจจัยส�ำคัญที่ส่งผลให้ 

E-Commerce ประสบความส�ำเร็จ (จุฑาฎา โพธิ์ทอง และ 

จันทร์บูรณ์ สถิตวิริยวงศ์, 2558)

	 ประกอบกบัในช่วงเวลาทีผ่่านมากลุ่มนกัปฏิบัติการและ

นักวิชาการเริ่มให้ความสนต่อชื่อเสียงองค์กรเพิ่มมากขึ้น 

และพยายามน�ำแนวคดิเรือ่งชือ่เสยีงองค์กรไปเชือ่มโยงกับ

ประเด็นอื่น ๆ เช่น ความรับผิดชอบต่อสังคม (Brammer 

and Pavelin, 2006; Fombrun, 2005; Andriof and 

Waddock, 2002 อ้างถึงใน Hillenbrand and Money, 

2007: 261) ซึ่งความรับผิดชอบต่อสังคมถูกจัดเป็นองค์

ประกอบด้านหนึ่งของชื่อเสียงองค์กร (Fombrun, 2005) 

เป็นการให้เพือ่สังคม (Philantrophy gives) (Brammer and 

Millington, 2005) และเป็นการพฒันาความไว้วางใจต่อกลุม่

ผู้มีส่วนได้สว่นเสีย (MacMillan et al., 2004; Waddock, 

2002) นอกจากนี ้นกัวชิาการหลายคนมองว่าก่อนทีอ่งค์กร

จะมีชื่อเสียงได้นั้น ประเด็นที่มีความเกี่ยวข้องกับความรับ

ผดิชอบต่อสงัคมขององค์กรธรุกจิเป็นคุณลกัษณะส�ำคญัใน

การตัดสินชื่อเสียงองค์กร เช่น Schnietz และ Epstein 

(2005) ทีเ่หน็ว่าความรับผดิชอบต่อสังคมเป็นคณุลักษณะ

ส�ำคญัของชือ่เสยีงองค์กร Tucker และ Melewar (2005) 

เช่ือว่า ความรบัผดิชอบต่อสงัคมเปรยีบเสมอืนสิง่ท่ีช่วยใน

การจัดการภาวะวิกฤตของชื่อเสียงองค์กร เช่นเดียวกับที่ 

Sen และ Bhattacharya (2001) สนับสนุนว่าความรับ

ผิดชอบต่อสังคมจะช่วยยกระดับชื่อเสียงขององค์กรและ

คุณค่าของบริษัทได้ ดังนั้น จึงสะท้อนให้เห็นว่ามีความ

คาบเกี่ยวกันระหว่างชื่อเสียงองค์กรและความรับผิดชอบ

ต่อสังคม (Lindgreen and Swaen, 2005)

	 ผลตอบแทนที่หลากหลายจากการมีชื่อเสียงองค์กร

ที่ดีนั้น เกิดขึ้นจากความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันระหว่างองค์

ประกอบต่างๆ ที่ปรากฏขึ้นจากองค์กรนั้นโดยร่วมกัน 

เนือ่งจากชือ่เสยีงเป็นสิง่ทีเ่กิดขึน้จากตวัขององค์กรเอง ภาย

ใต้การให้คณุค่าจากกลุม่ลกูค้า เน่ืองจากชือ่เสยีงทีดี่นัน้เป็น

ผลมาจากสินค้าและบริการที่ผลิตขึ้นโดยองค์กร ส่งผลให้

ลูกค้ามีความประสงค์ที่จะจ่ายเงินเพื่อซื้อสินค้าที่ผลิตขึ้น

โดยองค์กรที่มีชื่อเสียงที่เป็นที่ชื่นชอบ (Shapiro, 1983) 

จึงท�ำให้องค์กรที่มีชื่อเสียงที่ดีสามารถก�ำหนดราคาที่เป็น

ผลประโยชน์ต่อองค์กรได้ รวมทัง้พนกังานมคีวามชืน่ชอบ

ท่ีจะท�ำงานกับองค์กรท่ีมีช่ือเสียงอย่างเต็มความสามารถ

ตลอดจนมกีารย้ายงานต�ำ่ (Roberts and Dowling, 2002) 

นอกจากนี้ ความส�ำคัญของชื่อเสียงองค์กรและตราสินค้า



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 107

ที่ดีเป็นอีกส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกัน ซึ่งช่ือเสียงองค์กรเป็นการ

รับรู้ทั้งหมดเกี่ยวกับการด�ำเนินงานขององค์กรในสายตา

ของกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และสามารถส่งผลต่อองค์กร

ท�ำได้โดย ช่วยก�ำหนดให้มีราคาที่ดีและเหมาะสมส�ำหรับ

ตราสินค้า ช่วยให้มีการลงทุนและการจ้างงานที่ต�่ำลง เป็น

เคร่ืองป้องกันภาวะวิกฤติที่อาจเกิดขึ้น และส่งเสริมและ

พัฒนาความภักดีของพนักงานและลูกค้า โดย Brammer 

และ Pavelin (2006) พบว่า ปัจจัยต่าง ๆ ของชื่อเสียง

องค์กรมีผลต่อการรับรู้ของผู้ถือหุ้นและกลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย นอกจากนี้ ในทางสังคมวิทยาซึ่งเชื่อว่าชื่อเสียง

องค์กรเป็นผลพวงทางสังคมที่ถูกน�ำมาใช้ยกระดับความ

สัมพันธ์ระหว่างองค์กรและกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียให้เกิด

มุมมองที่ดีต่อองค์กร หากองค์กรมีชื่อเสียงมาจากประวัติ

ของผลประกอบการที่ดีแล้ว จะส่งผลต่อการรับรู้ในเชิง

บวกของกลุ่มเป้าหมาย (Rose and Thomsen, 2004) 

และยังมีผลการศึกษาท่ีสะท้อนว่าชื่อเสียงองค์กรเป็นพลัง

ทางเศรษฐศาสตร์ และเป็นสินทรัพย์ที่สร้างคุณค่าให้กับ

องค์กร (Moerman and Laan, 2006) พร้อมทั้งยังถูก

ใช้เป็นสนิทรัพย์ทางประสบการณ์ระหว่างองค์กรและกลุ่ม

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียด้วย (Okano et al, 1999) โดยสรุป

แล้ว ชื่อเสียงที่ดีช่วยสร้างให้องค์กรเกิดความแตกต่าง 

ช่วยให้เกดิความภกัดต่ีอแบรนด์สนิค้า และความภกัดจีาก

พนักงาน ช่วยป้องกันองค์กรในเวลาที่เกิดภาวะวิกฤต ส่ง

เสริมศักยภาพการแข่งขันทางการตลาด องค์กรที่มีการ

จดัการชือ่เสยีงทีด่มีกัมคีวามโดดเด่น และจะช่วยให้เกดิการ

ลงทุนได้มากขึ้น รวมถึงยังรักษาทั้งลูกค้าและผู้สนับสนุน

การด�ำเนินงาน (Suppliers) ได้เป็นอย่างดี ดังนั้น จึงอาจ

กล่าวได้ว่าความรับผิดชอบต่อสังคมขององค์กรธุรกิจ ซึ่ง

เป็นความปรารถนาดีขององค์กรธุรกิจที่มีต่อสังคมส่วน

รวมด้วยเจตนารมณ์ที่ดีนั้น จะสามารถเป็นสินทรัพย์หรือ

ทุนที่สามารถช่วยสนับสนุนชื่อเสียงองค์กรหรือทุนทางชื่อ

เสียงขององค์กรธุรกิจได้เป็นอย่างดี

	 ทั้งนี้ พรพิรัตน์ คันธธาศิริ (2559) ได้เสนอประเด็น

ที่น่าสนใจไว้ว่า ความไว้วางใจหรือความเชื่อถือจากการ

จ�ำหน่ายสินค้าผ่านทางเครือข่ายความไว้วางใจ หมายถึง 

“ความเต็มใจที่จะไว้วางใจ ในการแลกเปล่ียนระหว่างหุ้น

ส่วน (คูค้่า) กบัอกีฝ่ายหนึง่ ซึง่เป็นผูท้ีคู่ค้่ามีความเชือ่ถอื” 

การตลาดสร้างสมัพนัธ์เกดิขึน้จากความไว้วางใจ กล่าวคอื 

ความซื่อสัตย์ ความไว้วางใจ ช่วยลดความไม่แน่นอนให้

กับผู้บริโภค ซึ่งความไว้วางใจจะยังคงอยู่ “เมื่อบุคคลหนึ่ง

มคีวามมัน่ใจในความน่าเชือ่ถอืของคูค้่าทีเ่กดิจากการแลก

เปล่ียนทีซ่ือ่สตัย์” โดยระดับความไว้วางใจทีแ่ตกต่างกนัเกดิ

จากความสมัพนัธ์ทีต่่างกนั ซึง่ความสมัพนัธ์ทีแ่ตกต่างกนันี้

เกดิจากการรบัรูถ้งึการสูญเสีย และการได้รบัผลประโยชน์

ระหว่างบคุคล รวมท้ังความไว้วางใจท่ีเกดิขึน้จากตวัแทนและ

พนักงานขายของบริษัท อีกทั้ง การด�ำเนินงานที่ไม่ซื่อตรง

ของตวัแทนเหล่านัน้ส่งผลกระทบต่อการเกดิปฏสิมัพนัธ์กบั

ผู้ซื้อในอนาคต ทั้งนี้ งานวิจัยจากนักวิชาการหลายท่าน

ที่พบว่าความไว้วางใจเป็นสิ่งหนึ่งที่ส�ำคัญต่อการด�ำเนิน

ธุรกิจ โดยเฉพาะอย่างยิ่งธุรกิจออนไลน์ ความไว้วางใจได้

มีการศึกษาในหลายมิติ ได้แก่ ความไว้วางใจในตราสินค้า 

ผลติภัณฑ์ความไว้วางใจในบคุคลรอบข้าง ความไว้วางใจใน

ชื่อเสียง และภาพลักษณ์ขององค์กร รวมถึงความไว้วางใจ

ในแหล่งที่มาของข้อมูล ข่าวสาร  McKnight, Choudhury, 

and Kacmar, (2002) พบว่า ความไว้วางใจเป็นตัวกลาง 

(Mediator) ส่งผลต่อการตัง้ใจซือ้ ดงันัน้อทิธิพลของข้อมลู

ทางออนไลน์ที่เกิดจากการบอกต่อระหว่างบุคคลมีผลกระ

ทบต่อการตัง้ใจซ้ือของผูบ้รโิภคโดยมคีวามไว้วางใจ (Trust) 

เป็นตวักลาง รวมถึงอทิธพิลของข้อมลูทางออนไลน์ทีเ่กิดขึน้

จากการสบืค้นข้อมลูของผูบ้ริโภคโดยตรงภายใต้ความเชือ่

มัน่ในตนเอง (Self-trust) ของผูบ้รโิภคอาจส่งผลกระทบต่อ

การตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคในภาคธุรกิจได้ (Frambach, 

Roest, & Krishnan, 2007)

	 นอกจากนี ้ความพงึพอใจของลกูค้าเป็นสิง่ทีเ่กีย่วข้อง

กบัการตอบสนองความต้องการและความจ�ำเป็นของตนเอง 

ที่เกิดขึ้นจากประสบการณ์การรับรู้คุณภาพภายหลังการ

บริโภคเปรียบเทียบกับความคาดหวังที่มีก่อนการบริโภค 

ซึ่งความพึงพอใจของผู้บริโภคเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรม เป็น

ความหลากหลายท่ีเกิดขึ้นจากปัจเจกบุคคลซึ่งมีความ

คาดหวังต่อสินค้าและบริการ การบริการที่มีคุณภาพต�่ำ

ไม่สอดคล้องกับความคาดหวังของผู้บริโภค จะน�ำไปสู่

ความไม่พึงพอใจของผู้บริโภค (Bagram & Khan, 2012) 

โดย Hanif, Hafeez และ Riaz (2010) เห็นว่าความพึง

พอใจในระดับสูงจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อ แบรนด์หรือสินค้า

สามารถเติมเต็มและสนองตอบความต้องการและความ

จ�ำเป็นของผู้บริโภคได้มากกว่าคู่แข่ง ความพึงพอใจของ

ผู้บริโภคจึงเป็นกุญแจส�ำคัญในการชี้วัดการด�ำเนินธุรกิจ 

ที่ผ่านมามีผลการวิจัยที่แสดงให้เห็นว่าความพึงพอใจของ

ผู้บริโภค มีความจ�ำเป็นต่อการสร้างผลก�ำไรในทางธุรกิจ 

(Anderson, Furnell, & Rust, 1997) ความพึงพอใจของ

ผูบ้รโิภคจงึเป็นทนุหรอืสนิทรพัย์ประการหนึง่ในการด�ำเนนิ

ธุรกิจ และหากผู้บริโภคเกิดความไม่พึงพอใจอาจส่งผลให้
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ตดัสนิใจเปลีย่นไปใช้สนิค้าแบรนด์อ่ืนท่ีสามารถตอบสนอง

ความต้องการได้มากกว่า อย่างไรก็ตาม Morgan (2009) 

ไดเ้สนอว่า ความไม่พงึพอใจของผูบ้ริโภคนัน้ มคีวามเกี่ยว

พนักบัประสบการณ์ทีไ่ม่ดีของผูบ้รโิภครายอ่ืน ตัง้แต่ 5-15 

ราย อาจส่งผลให้เกิดผลกระทบในเชิงลบต่อธุรกิจได้ ทั้งนี้ 

ความพึงพอใจของผู้บริโภคยังเป็นส่ิงส�ำคัญต่อพฤติกรรม

การซื้อซ�้ำของผู้บริโภคในภายภาคหน้าได้ หรืออาจส่งผล

ต่อการตัดสินใจของผู้ซื้อสินค้าอื่น ๆ ของบริษัทได้เช่นกัน 

(Ndubisi, Malhotra & Chan 2009)

	 จากความส�ำคญัของความพงึพอใจของผูบ้รโิภคดงักล่าว

มาแล้วนั้น จึงท�ำให้บริษัทหลายแห่งได้ลงทุนเพื่อพยายาม

ปรับปรุงในเรื่องนี้ ความพึงพอใจของผู้บริโภคเป็นสิ่งที่บ่ง

ชี้ถึงสุขภาพโดยรวมขององค์กรหรือของแบรนด์ ซึ่งจะส่ง

ผลให้บริษัทได้รับผลก�ำไรจากความภักดีของผู้บริโภคใน

อนาคต ช่วยลดค่าทางการตลาด (Marketing cost) และ

ช่วยสร้างชื่อเสียงให้กับธุรกิจ ดังนั้น จากความส�ำคัญของ

ชื่อเสียงองค์กร และความส�ำคัญของความไว้วางใจในการ

ตลาดออนไลน์ รวมท้ังความพึงพอใจของผูบ้ริโภคทีเ่กดิขึน้

ภายใต้การแข่งขันทางธุรกิจของตลาดออนไลน์ในปัจจุบัน

นี้นั้น จึงมีความน่าสนใจในการศึกษาวิเคราะห์ถึงอิทธิพล

ของชื่อเสียงองค์กรท่ีมีต่อความพึงพอใจและความไว้วาง

ในตลาดออนไลน์ของกลุ่มผู้บริโภคในปัจจุบันต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1.เพือ่ศกึษาอทิธพิลของชือ่เสยีงองค์กรทีม่ต่ีอความไว้วางใจ

ในตลาดออนไลน์ของกลุม่ผู้บรโิภคในเขตกรุงเทพมหานคร

	 2. เพื่อศึกษาอิทธิพลของชื่อเสียงองค์กรที่มีต่อความ

ความพึงพอใจในตลาดออนไลน์ของกลุ่มผู้บริโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร

ระเบียบวิธีการวิจัย

	 งานวจิยัครัง้นี ้เป็นงานวจัิยเชงิปรมิาณและเก็บข้อมลู

ด้วยแบบสอบถามซึง่เป็นการประยกุต์เกณฑ์ทีใ่ช้วัดชือ่เสยีง

องค์กรธุรกิจของสถาบันชื่อเสียง (Reputation institute) 

ประเทศสหรัฐอเมริกา หรอื RepTrakTM ที ่ซึง่ประกอบด้วย  

7 องค์ประกอบ และบ่งชีด้้วยคณุลกัษณะย่อย 23 คณุลกัษณะ  

คือ สินค้าและการบริการ (Products and Services) 

นวัตกรรม (Innovation) สถานทีท่�ำงาน (Workplace) การ

ก�ำกบัดแูล (Governance) ความเป็นพลเมอืง (Citizenship)  

ความเป็นผู้น�ำ (Leadership) ผลประกอบการ (Performance)  

และเกณฑ์ในการวดัความพงึพอใจและความไว้วางใจในการ

ซือ้สนิค้าจากตลาดออนไลน์ โดยด�ำเนนิการเกบ็ข้อมลูจาก

ประชาชนในเขตกรงุเทพมหานคร ทีม่อีายตุัง้แต่ 20 ปีขึน้ไป 

เนื่องจากเป็นผู้บรรลุนิติภาวะ โดยก�ำหนดการสุ่มตัวอย่าง

ตามนโยบายแบ่งกลุม่เขตพืน้ทีข่องกรงุเทพมหานคร จ�ำนวน 

6 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มเขตกรุงเทพกลาง กลุ่มเขตกรุงเทพใต้ 

กลุ่มเขตกรุงเทพเหนือ กลุ่มเขตกรุงเทพตะวันออก กลุ่ม

เขตกรุงธนเหนือ กลุ่มเขตกรุงธนใต้ รวมประชากรทั้งสิ้น 

จ�ำนวน 4,336,320 คน (เฉพาะผูท้ีม่อีายรุะหว่าง 20 – 101 

ปี) (ส�ำนักยุทธศาสตร์และประเมินผล, 2558)วิเคราะห์

ข้อมลูด้วยสถติเิชงิบรรยาย (Descriptive Statistics) ได้แก่ 

ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่า Chi-square รวมทั้งการวิเคราะห์การ

ถดถอยหพุคูณ (Multiple regressions)

ผลการวิจัย

	 1. ลักษณะทางประชากรของผู้ตอบแบบสอบถาม

	 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ�ำนวน 

206 คน คิดเป็นร้อยละ 51.50 รองลงมาเป็นเพศชาย 

จ�ำนวน 194 คน คิดเป็นร้อยละ 48.50 โดยมากมีอายุ

ระหว่าง 20-25 ปี จ�ำนวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 36.00 

รองลงมา คือ อายุระหว่าง 36 – 40 ปี จ�ำนวน 83 คน 

คดิเป็นร้อยละ 20.80 ส่วนใหญ่มกีารศกึษาระดบัปรญิญา

ตรี จ�ำนวน 307 คน คิดเป็นร้อยละ 76.80 รองลงมา คือ 

ปริญญาโท จ�ำนวน 50 คน คดิเป็นร้อยละ 12.50 โดยส่วน

มากเป็น นิสิต/ นักศึกษา จ�ำนวน 128 คน คิดเป็นร้อยละ 

32.00 รองลงมา คือ พนักงานบริษัทเอกชน จ�ำนวน 112 

คน คิดเป็นร้อยละ 28.00 และส่วนใหญ่มีรายได้ประจ�ำ

ต่อเดือน ระหว่าง 15,001-30,000 บาท จ�ำนวน 146 คน 

คดิเป็นร้อยละ 36.50 รองลงมา คอื รายได้ประจ�ำต่อเดอืน 

มากกว่า 30,000 บาท จ�ำนวน 103 คน คิดเป็นร้อยละ 

25.80

	 2. พฤติกรรมการซื้อสินค้าตลาดออนไลน์

	 1) ความถี่ในการซื้อสินค้าตลาดออนไลน์ ของกลุ่ม

ตัวอย่าง ส่วนใหญ่น้อยกว่าเดือนละครั้ง จ�ำนวน 116 คน 

คิดเป็นร้อยละ 29.00 รองลงมา คือ เดือนละครั้ง จ�ำนวน 

110 คน คิดเป็นร้อยละ 27.50

	 2) จ�ำนวนเงนิทีส่ั่งซือ้สนิค้าตลาดออนไลน์จากเวบ็ไซต์/ 

แอพพลิเคชั่นแต่ละครั้ง ของกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ 500-

1,000 บาท/ครั้ง จ�ำนวน 208 คน คิดเป็นร้อยละ 52.00 

รองลงมา คือ น้อยกว่า 500 บาท/ครั้ง จ�ำนวน 112 คน 

คิดเป็นร้อยละ 28.00

	 3) ประเภทสินค้า/กลุ่มสินค้า ที่ถูกซื้อผ่านตลาด
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ออนไลน์จากเว็บไซต์/ แอพพลิเคชั่น ที่กลุ่มตัวอย่างเลือก

ซื้อเป็นประจ�ำ มากที่สุด คือ เสื้อผ้า รองเท้า และแอคเซส

ซอรี ่จ�ำนวน 291 คน คดิเป็นร้อยละ 72.80 รองลงมา คอื 

บัตรดูหนัง คอนเสิร์ต การแข่งขัน จ�ำนวน 116คน คิดเป็น

ร้อยละ 29.00 ล�ำดับที่ 3 คือ เครื่องส�ำอาง/ ผลิตภัณฑ์

เพื่อความงาม จ�ำนวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 26.00

	 3. ความคิดเห็นต่อชื่อเสียงองค์กรของผู้ด�ำเนินธุรกิจ

ตลาดออนไลน์

	 ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคดิเหน็ต่อชือ่เสียงองค์กร

ของผูด้�ำเนนิธรุกจิตลาดออนไลน์ โดยรวมอยู่ในระดบัมาก

ท่ีสดุ (ค่าเฉลีย่ = 4.55, ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน = 0.38) 

เมือ่พจิารณารายด้าน พบว่า ด้านทีมี่ค่าเฉลีย่สูงสดุ คอื ด้าน

การก�ำกบัดแูลของผู้ด�ำเนินธุรกจิตลาดออนไลน ์(คา่เฉลี่ย 

= 4.55, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.38) ในระดับมาก 

เท่ากนักบั ด้านความจรงิใจของผู้ด�ำเนนิธรุกจิตลาดออนไลน์  

(ค่าเฉลี่ย = 4.55, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.48) ใน

ระดับมาก เมื่อพิจารณารายประเด็น พบว่า ประเด็นที่มี

ค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ควรมีการคิดราคาสินค้าและค่าบริการ

ที่เหมาะสม (ค่าเฉลี่ย = 4.76, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

= 0.48) ในระดับมาก 

	 4. ความคิดเห็นต่อความพึงพอใจในการซื้อสินค้า

ตลาดออนไลน์

	 ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นต่อความพึงพอใจ

ในการซื้อสินค้า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 

= 4.69, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.38) เมื่อพิจารณา

รายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้านความพึง

พอใจต่อความเป็นส่วนตัว (ค่าเฉลี่ย = 4.76, ส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐาน = 0.44) ในระดับมาก เมื่อพิจารณาราย

ประเด็น พบว่า ประเด็นทีมี่ค่าเฉล่ียสงูสดุ คอื เว็บไซต์หรอื

แอพพลิเคชั่นตลาดออนไลน์ควรมีความ แน่นอน ชัดเจน 

(ค่าเฉลี่ย = 4.78, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.45) ใน

ระดับมาก

	 5. ความคิดเหน็ต่อความไว้วางใจในการซือ่สินค้าตลาด

ออนไลน์

	 ผูต้อบแบบสอบถามมคีวามคิดเหน็ต่อความไว้วางใจใน

การซื่อสินค้าตลาดออนไลน์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 

(ค่าเฉลี่ย = 4.53, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.48) เมื่อ

พิจารณารายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ ด้าน

ศักยภาพทางการตลาดออนไลน์ (ค่าเฉลี่ย = 4.69, ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.46) ในระดับมาก เมื่อพิจารณา

รายประเด็น พบว่า ประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด คือ การ

ซื้อสินค้าออนไลน์จ�ำเป็นต้องมีช่องทางการจ่ายเงินที่มี

ประสิทธิภาพ (ค่าเฉลี่ย = 4.72, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

= 0.53) ในระดับมาก

	 6. การวิเคราะห์การถดถอยพหุคณูทธพิลของชือ่เสยีง

องค์กรต่อความพงึพอใจและความไว้วางใจในตลาดออนไลน์

	 6.1) การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณอิทธิพลของชื่อ

เสยีงองค์กรต่อความพงึพอใจในตลาดออนไลน์จ�ำแนกราย

ด้าน พบว่า แบบจ�ำลองทีด่ทีีส่ดุ ประกอบด้วย 1) ด้านความ

จรงิใจของผูด้�ำเนนิธรุกจิตลาดออนไลน์ 2) ด้านนวตักรรม

ของผู้ด�ำเนินธุรกิจตลาดออนไลน์ 3) ด้านจัดการประเด็น

และภาวะวิกฤตของผูด้�ำเนินธรุกจิตลาดออนไลน์ ซึง่สามารถ

ร่วมกนัพยากรณ์ความพงึพอใจในตลาดออนไลน์ ได้ร้อยละ 

55.00

	 6.2) การวเิคราะห์การถดถอยพหคุณูอทิธพิลของชือ่

เสยีงองค์กรต่อความพงึพอใจในตลาดออนไลน์จ�ำแนกราย

ประเด็น พบว่า แบบจ�ำลองที่ดีที่สุด คือ แบบจ�ำลองที่ 3 

ได้แก่ 1) ควรเป็นองค์กรธุรกิจที่ด�ำเนินธุรกิจอย่างจริงใจ

และมีความปรารถนาดี2) ควรมีการปรับตัวอย่างรวดเร็ว

เพือ่รองรบัการเปลีย่นแปลงทางสงัคมและธรุกจิ 3) องค์กร

ธรุกจิควรมคีวามรบัผดิชอบต่อภาวะวกิฤตอย่างทนัท่วงทีเม่ือ

เกดิเหตขึุน้ ซึง่สามารถพยากรณ์ร่วมกนัพยากรณ์ความพงึ

พอใจในตลาดออนไลน์ ได้ร้อยละ 50.00 (Adjusted R 

Square = 0.50)

	 6.3) การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณอิทธิพลของ

ชื่อเสียงองค์กรต่อความไว้วางใจในตลาดออนไลน์จ�ำแนก

รายด้าน พบว่า แบบจ�ำลองที่ดีที่สุด ประกอบด้วย1) ด้าน

การสือ่สารและการประชาสมัพนัธ์ของผูด้�ำเนนิธรุกจิตลาด

ออนไลน์ 2) ด้านความเป็นผู้น�ำของผู้ด�ำเนินธุรกิจตลาด

ออนไลน์ ซึ่งสามารถพยากรณ์ร่วมกันพยากรณ์ความไว้

วางใจในตลาดออนไลน์ ได้ร้อยละ 59.00 (Adjusted R 

Square = 0.59)

	 6.4) การวเิคราะห์การถดถอยพหคุณูอทิธิพลของชือ่

เสียงองค์กรต่อความไว้วางใจในตลาดออนไลน์จ�ำแนกราย

ประเด็น พบว่า แบบจ�ำลองที่ดีที่สุด ประกอบด้วย1) ควร

มกีารตดัสนิใจร่วมกนัในประเดน็ต่าง ๆ  ระหว่างลกูค้าและ

องค์กรธรุกจิ 2) องค์กรธรุกจิควรมกีารบรหิารจดัการทีเ่ป็น

เลิศ ด้วนการส่งมอบคุณค่าที่ดีขึ้นเสมอให้แก่ลูกค้า และ

บุคลากร 3) ควรใช้การเจรจาต่อรองและประนีประนอม

หากเกดิความขดัแย้ง/ ไม่เข้าใจกนัระหว่างลูกค้าและองค์กร

ธรุกจิ 4) ควรมผีลการด�ำเนนิงานด้านการบรหิารและการ

ตลาดเกินเป้าหมายที่วางไว้ ซึ่งสามารถพยากรณ์ร่วมกัน
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พยากรณ์ความไว้วางใจในตลาดออนไลน์ ได้ร้อยละ 59.00

	 6.5) การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณอิทธิพลของ

ชื่อเสียงองค์กรต่อความพึงพอใจและความไว้วางใจใน

ตลาดออนไลน์จ�ำแนกรายด้าน พบว่า แบบจ�ำลองที่ดีที่สุด 

ประกอบด้วย1) ด้านจัดการประเด็นและภาวะวิกฤตของ

ผู้ด�ำเนินธุรกิจตลาดออนไลน์ 2) ด้านความจริงใจของผู้

ด�ำเนนิธรุกจิตลาดออนไลน์ 3) ด้านนวตักรรมของผูด้�ำเนนิ

ธรุกจิตลาดออนไลน์ซ่ึงสามารถพยากรณ์ร่วมกนัพยากรณ์

ความพึงพอใจและความไว้วางใจในตลาดออนไลน์ ได้ร้อย

ละ 61.00

	 6.6) การวเิคราะห์การถดถอยพหุคณูอทิธิพลของชือ่

เสียงองค์กรต่อความพึงพอใจและความไว้วางใจในตลาด

ออนไลน์จ�ำแนกรายประเด็น พบว่า แบบจ�ำลองที่ดีท่ีสุด 

ประกอบด้วย 1) องค์กรธุรกิจควรมีความรับผิดชอบต่อ

ภาวะวกิฤตอย่างทนัท่วงทเีมือ่เกดิเหตขุึน้ 2) ควรเป็นองค์กร

ธุรกิจที่ด�ำเนินธุรกิจอย่างจริงใจและมีความปรารถนาดี 3) 

ควรมีการปรบัตวัอย่างรวดเรว็เพือ่รองรบัการเปลีย่นแปลง

ทางสงัคมและธรุกิจ ซึง่สามารถพยากรณ์ร่วมกนัพยากรณ์

ความพึงพอใจและความไว้วางใจในตลาดออนไลน์ ได้ร้อย

ละ 59.00

อภิปรายผล

	 จากผลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณอิทธิพลของ

ชือ่เสียงองค์กรต่อความพงึพอใจและความไว้วางใจในตลาด

ออนไลน์ พบว่า ปัจจัยด้านช่ือเสียงองค์กรสามารถช่วย

พยากรณ์หรือส่งผลต่อความพึงพอใจและความไว้วางใน

ในตลาดออนไลน์ได้ในระดับดีทั้ง 2 มิติ และในภาพรวม 

โดยประเด็นชื่อเสียงองค์กรท่ีมีอิทธิพลต่อความพึงพอใจ

และความไว้วางใจในตลาดออนไลน์ มีเพียง 3 ประเด็น 

คือ 1) ควรเป็นองค์กรธุรกิจที่ด�ำเนินธุรกิจอย่างจริงใจและ

มีความปรารถนาดี 2) ควรมีการปรับตัวอย่างรวดเร็วเพื่อ

รองรับการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและธุรกิจ 3) องค์กร

ธุรกิจควรมีความรับผิดชอบต่อภาวะวิกฤตอย่างทันท่วงที

เมื่อเกิดเหตุขึ้น 

	 โดยการเป็นองค์กรธรุกจิทีด่�ำเนนิธรุกจิอย่างจรงิใจและ

มคีวามปรารถนาด ีสอดคล้องกบั งานวจิยัของ ศภุากร ชนิ

วุฒิ (2558) ที่พบว่าลักษณะของเว็บไซต์นั้นส่งผลต่อการ

รับรูค้วามไว้วางใจ ซึง่ลกัษณะของเวบ็ไซต์ดงักล่าวประกอบ

ด้วย คุณภาพสารสนเทศ การรับรู้ความง่ายต่อการใช้งาน 

การออกแบบเวบ็ไซต์ ความปลอดภยัและนโยบายความเป็น

ส่วนตวั ส่วนการรบัรูค้วามไว้วางใจจะ ส่งผลไปยงัความพงึ

พอใจ ความจงรักภักดี และความตั้งใจในการจองห้องพัก

ในที่สุด โดยที่ Morgan และ Hunt (1994) น�ำเสนอถึง

แนวคิด พันธะสัญญาและความไว้วางใจในความสัมพันธ์

ทางการตลาด (Commitment-Trust Theory of Relationship  

Marketing) ไว้ว่านักการตลาดจ�ำเป็นต้องท�ำงานบนพ้ืน

ฐานของการรกัษาความสมัพนัธ์กบัผูเ้ก่ียวข้องทีห่ลากหลาย  

ความไว้วางใจ สามารถช่วยให้ลกูค้าสร้างความคาดหวงัต่อ

ประโยชน์ที่จะได้รับในระยะยาว โดยแนวคิดนี้มีข้อเสนอ

ต่อมุมมองของพันธะสัญญาและความไว้วางใจ ออกเป็น 

5 ประการ ดังนี้

	 1) ความสัมพันธ์เชิงการเปลี่ยนแปลงของราคา โดย

หากมกีารเปลีย่นแปลงของราคาเกดิข้ึนอาจส่งผลต่อความ

สัมพันธ์ของทั้งสองฝ่าย แต่สิ่งนี้จะไม่เกิดขึ้นภายใต้พันธะ

สัญญาและความไว้วางใจ

	 2) ความสัมพันธ์เชิงประโยชน์ หากสมาชิกได้รับ

ประโยชน์ เช่น ผลก�ำไรที่สูง ความพึงพอใจของผู้บริโภค 

และผลติภณัฑ์ทีด่ ีกจ็ะมกีารสร้างพนัธะสญัญาภายใต้ความ

สัมพันธ์นั้นต่อไป 

	 3) การสร้างคุณค่าร่วมกัน หากมีการเปลี่ยนแปลงคู่

ค้าแต่ยงัคงไว้ซึง่การสร้างคณุค่าร่วมกนัแบบเดมิ จะช่วยให้

เกิดพันธะสัญญาต่อความสัมพันธ์ที่แนบแน่นขึ้น

	 4) การส่ือสาร การรับรู้ของสมาชิกเกี่ยวกับความ

สัมพันธ์ ความเชื่อมั่น และการสื่อสารที่ต่อเนื่องตลอด

เวลา จะส่งผลต่อความไว้วางใจที่มากยิ่งขึ้น 

	 5) พฤติกรรมฉวยโอกาส ความเชื่อถือของสมาชิก

ทีเ่กดิขึน้จากพฤตกิรรมการฉวยโอกาสหรอืความไม่จรงิใจ

นั้น จะเป็นสิ่งลดความไว้วางใจและพันธะสัญญาต่อความ

สัมพันธ์ให้ลดลง

	 โดยในทางการตลาดนั้น ความไว้วางใจ เป็นปัจจัยที่

ส�ำคัญอย่างยิ่งต่อการแลกเปลี่ยนในตลาด ที่ส่งผลต่อการ

แลกเปล่ียนกันอย่างต่อเนือ่ง ซึง่ความไว้วางใจเป็นศูนย์กลาง

ในการพฒันาความสมัพนัธ์ทางการตลาด ซึง่จะน�ำไปสูก่าร

ท�ำกจิกรรมทางการตลาดร่วมกนั ตลอดจนการพฒันาและ

การรักษาความสัมพันธ์กับลูกค้า (Morgan และ Hunt, 

1994)

	 ส่วนการปรบัตวัอย่างรวดเรว็เพือ่รองรบัการเปลีย่นแปลง

ทางสงัคมและธรุกจิ เนือ่งจากการตลาดออนไลน์ หรอื การ

ตลาดอีเลก็ทรอนกิส์ (E-marketing) นัน้ มคีวามเกีย่วข้อง

กับเทคโนโลยีข้อมูลข่าวสาร (Information technology) 

ที่ถูกน�ำมาประยุกต์ใช้กับการตลาดในรูปแบบเดิม ดัง

นั้น การตลาดออนไลน์จึงเป็นความพยายามของนักการ
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ตลาดทีจ่ะเพิม่ประสทิธภิาพและประสทิธผิลในการด�ำเนนิ

กจิกรรมทางตลาดให้มากยิง่ขึน้กว่าเดมิ โดยใช้กลยุทธ์ทาง

ด้านเทคโนโลยีการสื่อสารและอินเทอร์เน็ตที่เกิดขึ้นด้วย

อุปกรณ์การสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ  ซึ่งมีการพัฒนามาใช้ใน

การสร้างคุณค่าทางการตลาดให้กับผู้บริโภค ไม่ว่าจะเป็น

ด้านคณุค่าต่อตัวสนิค้าเอง คณุภาพในด้านการบรกิาร การ

สร้างความสัมพันธ์ระหว่างลกูค้ากบัองค์กรธรุกจิ ตลาดจน

การเปิดพื้นท่ีทางการตลาดรูปแบบใหม่ ซึ่งเป็นการสร้าง

ปรากฏการณ์ทางธุรกิจในยุคใหม่ (Goodarz Javadian 

Dehkordi, et al., 2008) โดยแนวคิดการตลาดดิจิทัลมา

ใช้ร่วมกับ E-Commerce คือ การตลาดที่พัฒนามาจาก

การตลาดสมัยก่อน โดยเป็นการท�ำการตลาดแทบทัง้หมด

ผ่านสื่อดิจิทัล เป็นรูปแบบใหม่ของการตลาดที่ใช้ช่องทาง

ดิจิทัลเพื่อสื่อสารกับผู้บริโภคแม้ว่าจะเป็นสื่อใหม่แต่ยังคง

ใช้หลักการการตลาดดั้งเดิม เพียงแต่เปลี่ยนแปลงช่อง

ทางในการติดต่อสือ่สารกับผู้บริโภคและการเกบ็ข้อมลูของ

ผู้บริโภค โดย การตลาดดิจิทัล (Digital Marketing) เป็น 

“พัฒนาการของตลาดในอนาคตเกิดขึ้นเมื่อบริษัทด�ำเนิน

งานทางการตลาดส่วนใหญ่ผ่านช่องทางสื่อสารดิจิทัล สื่อ

ดิจิทัลเป็นสื่อที่มีรหัสระบุตัวผู้ใช้ได้ จึงท�ำให้นักการตลาด

สามารถสือ่สารแบบสองทาง (Two-way Communication) 

กบัลกูค้าได้อย่างต่อเนือ่งเป็นรายบคุคล ข้อมลูทีไ่ด้จากการ

สื่อสารกับลูกค้าแต่ละคนในแต่ละครั้งเป็นการเรียนรู้ร่วม

กัน ซึ่งอาจจะเป็นประโยชน์กับลูกค้าคนต่อไป ต่อเนื่อง

และสอดคล้องกันเหมือนการท�ำงานของเครือข่ายเซลล์

ประสาทสัง่การ นกัการตลาดสามารถน�ำข้อมลูทีท่ราบแบบ

เรยีลไทม์นี ้รวมทัง้ความคดิเหน็ทีร่บัตรงจากลกูค้ามาใช้ให้

เกิดประโยชน์สูงสุดแก่ผู้บริโภคในโอกาสต่อ ๆ ไป” หรือ 

วิธีการในการส่งเสริมสินค้าและบริการโดยอาศัยช่องทาง

ฐานข้อมูลออนไลน์เพื่อเข้าถึงผู้บริโภคในเวลาที่รวดเร็ว มี

ความสัมพนัธ์กบัความต้องการ มคีวามเป็นส่วนตวั และใช้

ต้นทุนอย่างมีประสิทธิภาพ (Reitzen, อ้างถึงใน ภัทรวดี  

เหรียญมณี, 2559)

	 ส�ำหรับองค์กรธุรกิจควรมีความรับผิดชอบต่อภาวะ

วิกฤตอย่างทันท่วงทีเมื่อเกิดเหตุขึ้น เนื่องจากภาวะวิกฤต

มีผลต่อความคาดหวังของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียขององค์กร 

และจะท�ำลายความคาดหวังต่างๆ ที่เคยมีอยู่ในจิตใจของ

ผู้เกี่ยวข้องในประเด็นที่เป็นวิกฤตนั้น ก่อให้เกิดความไม่

สบายใจ ไม่เชือ่มัน่ ท�ำลายความรู้สกึและความสัมพนัธ์อนัดี 

จนเข้าสูพ่ฤตกิรรมการต่อต้านองค์กร ดงันัน้ ภาวะวกิฤตจึง

เป็นสาเหตุส�ำคัญประการหนึ่งที่ส่งผลกระทบในเชิงลบต่อ

ความมีชื่อเสียงขององค์กร (Corporate reputation) ด้วย

เหตุนี ้จงึท�ำให้แนวคดิเรือ่งการจดัการภาวะวกิฤตขององค์กร 

(Crisis Management) มพีฒันาการอย่างรวดเรว็ทัง้ในด้าน

ปฏิบัติการและด้านวิชาการ (Barton, 1993) อาจกล่าวได้

ว่าภาวะวกิฤตเป็นสิง่ทีค่กุคามและสร้างความเสยีหายให้กบั

ชือ่เสยีงขององค์กร ทัง้ยงัสามารถเปลีย่นแปลงปฏสัิมพนัธ์

ทีก่ลุม่ผู้มส่ีวนได้ส่วนเสยีมต่ีอองค์กรได้ รวมทัง้ยงัส่งผลต่อ

ความไว้วางใจ (Trust) ที่ให้กับองค์กร (Weiner, 2006) 

การส่ือสารหลังภาวะวกิฤต (Post crisis communication) 

จงึเป็นสิง่ทีส่ามารถช่วยปกป้องและฟ้ืนฟคูวามเสยีหายของชือ่

เสยีงองค์กรได้ (Coombs and Holladay, 2005) เนือ่งจาก

ชือ่เสยีงองค์กรเป็นการประเมนิและเปรยีบเทยีบความคาด

หวงัของผูม้ส่ีวนได้ส่วนเสยีทีม่ต่ีอองค์กรและพฤตกิรรมของ

องค์กรที่ปรากฏ ช่องว่างระหว่างทั้งสองสิ่งนี้จะกลายเป็น

ปัญหาขององค์กรในที่สุด เนื่องจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจึง

เป็นผู้ที่ได้รับผลกระทบ (Affected) จากภาวะวิกฤติและ

เป็นผู้ที่สามารถสร้างผลกระทบ (Affect) ต่อองค์กร ซึ่ง

เกิดจากการกระท�ำขององค์กร (Bryson, 2004)

ข้อเสนอแนะ

	 1. ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 1) การประกอบธุรกิจตลาดออนไลน์นั้น ผู้ประกอบ

การจ�ำเป็นต้องค�ำนึงถึงความซื่อสัตย์และจริงใจต่อลูกค้า 

เน่ืองจากสามารถช่วยให้ลูกค้าสร้างความคาดหวังต่อ

ประโยชน์ที่จะได้รับในระยะยาว

	 2) ผู้ประกอบธุรกิจออนไลน์ต้องมีการปรับตัวอย่าง

รวดเรว็เพือ่รองรบัการเปลีย่นแปลงทางสงัคมและธรุกจิ โดย

เฉพาะการรู้เท่าทนัเทคโนโลยีการสือ่สาร และแพลตฟอร์ม

ต่าง ๆ ที่สามารถน�ำมาใช้เป็นช่องทางการออนไลน์

	 3) การประกอบธุรกิจตลาดออนไลน์ควรมีความรับ

ผิดชอบต่อภาวะวิกฤตอย่างทันท่วงที เนื่องจากลูกค้าหรือ

ผู้บริโภคสามารถส่งต่อข้อความหรือปัญหาที่เกิดขึ้นผ่าน

ช่องทางออนไลน์เช่นเดียวกัน ซึ่งจะส่งผลต่อชื่อเสียงของ

องค์กรธุรกิจออนไลน์ได้อย่างทันที 

	 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

	 1) ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับชื่อเสียงองค์กรและ

การจัดการประเดน็และภาวะวกิฤตในธรุกจิตลาดออนไลน์

	 2) ควรมีการศกึษาวจิยัเก่ียวกับแนวโน้มและแนวทาง

ในการประกอบธุรกิจตลาดออนไลน์เพ่ือสร้างความพงึพอใจ

และความไว้วางใจให้กับผู้บริโภค
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บทคัดย่อ

	 ตวับรรยายเร่ืองกบัสถานการณ์ของผูใ้ช้เป็นเครือ่งมอื

ท่ีมีประสิทธิภาพสูงส�ำหรับนักออกแบบประสบการณ์ผู้ใช ้

(user experience) ตัวบรรยายเรื่องช่วยให้ทีมผู้ออกแบบ

แอปพลเิคชันโมบายมุง่เน้นไปท่ีความต้องการของผู้ใช้งาน

และได้ผลลัพธ์ที่คาดหวังสุดท้ายที่เหมาะสม  ตัวบรรยาย

เรื่องสามารถน�ำมาทดลองแทนผู้ใช้งานเป้าหมายแท้จริง

ได้ โดยเฉพาะกับผู้ใช้งานแอปพลิเคชันโมบาย ทั้งนี้ด้วย

การน�ำการค้นหาตวับรรยายเรือ่งมาช่วยการออกแบบส่วน

ต่อประสานกับผู้ใช้ เพ่ือการพัฒนาการออกแบบส่วนต่อ

ประสานผู้ใช้และการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้สามารถ

ท�ำให้แอปพลิเคชันโมบายท�ำงานได้ดีดีกว่าแอปพลิเคชัน

อื่น ๆ

ค�ำส�ำคัญ : ตัวบรรยายเรื่อง / การออกแบบแอปพลิเค

ชัน / โมบายแอปพลิเคชัน / ประสบการณ์ผู้ใช้ / ส่วน

ต่อประสานผู้ใช้

Abstract

	 Persona will be applied with user situations is a 

highly effective tool for user experience designers. 

The Persona helps the mobile application design 

team, they focus on the needs of users and achieve 

the expected results. The Persona can be tested as 

the real target users, especially with mobile appli-

cation users. Applying persona creating method is 

to help design the user interface for user interface 

design and user experience design of the mobile 

development, it can make mobile applications work 

with users better than other applications.

Keywords :Persona / Application design / Mobile 

application / User experience / User interface

บทนำ�

	 การออกแบบผลติภณัฑ์ธรุกจิส�ำหรบัผูใ้ช้จ�ำนวนมาก

เป็นงานท้าทายส�ำหรบัการออกแบบร่วมกนัระหว่างทมีนกั

ออกแบบ การใช้ตวับรรยายเรือ่ง (Persona) เป็นส่วนหนึง่

ของการออกแบบปฏิสมัพันธ์นัน้จดัเป็นเทคนิคการออกแบบ

ด้วยเช่นกัน โดยขึ้นอยู่กับประสบการณ์และการวิเคราะห์ 

ถอืว่ามีประสทิธภิาพดนีอกเหนอืจากการใช้ตัวบรรยายเรือ่ง

ทีจ่ดัว่าเป็นเครือ่งมอืทีม่ปีระสทิธภิาพในการสือ่สารระหว่าง

ทมีออกแบบแล้วยงัท�ำให้ทมีออกแบบต้องพจิารณาในบรบิท

ของสังคมและการเมืองอีกด้วย (Jonathan G., John P., 

2020)

	 ตัวบรรยายเรื่องเป็นวิธีส�ำหรับการเพิ่มข้อตกลง

ความส�ำคัญของตัวบรรยายเรือ่งกบัการออกแบบแอปพลเิคชนัโมบาย

The Importance of Users’ Personas to Mobile Application Development
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และสภาพท่ีเป็นจริง ในทางปฏิบัติถือว่าเป็นเครื่องมือที่มี

ประสทิธภิาพ ตวับรรยายเรือ่งถือเป็นพ้ืนฐานของการสร้าง

ฉากเหตุการณ์และการรวบรวมข้อมูลที่จะน�ำมาใช้ในการ

วิเคราะห์เพื่อออกแบบระบบ การใช้ตัวบรรยายเรื่องเป็น

เคร่ืองมือที่นิยมกันแพร่หลายในหมู่นักวิชาการและนัก

ออกแบบระบบที่มองเห็นประโยชน์จากการน�ำตัวบรรยาย

เรือ่งมาช่วยในการสร้างความเข้าใจในการปฏสิมัพนัธ์ระหว่าง

ผู้ใช้กบัระบบ และยงัใช้เป็นตวักลางระหว่างทีมนกัออกแบบ

ในการท�ำความเข้าใจ เป้าหมาย อปุสรรคและความจ�ำเป็น

ของผู้ใช้ในการใช้ระบบ (Jon B., Steven W.,Tony B. , 

2010)

	 บทความนีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ออธบิายแนวคดิของความ

ส�ำคัญของตัวบรรยายเรื่องกับการออกแบบแอปพลิเคชัน 

มอืถอื ประกอบด้วย ความหมาย รปูแบบทีแ่ตกต่างกนัของ 

ตวับรรยายเรือ่ง การสร้างตวับรรยายเรือ่ง ประโยชน์ของตัว

บรรยายเรื่อง ความเสี่ยงของตัวบรรยายเรื่อง ตัวบรรยาย

เรื่องและการใช้งานในการออกแบบแอปพลิคชัน และบท

สรุป ดังรายละเอียดต่อไปนี้

ความหมายของตัวบรรยายเรื่อง

	 ตัวบรรยายเรื่องคือการเล่าเร่ืองราวของผู้ใช้ที่เป็น

เป้าหมายของผลิตภัณฑ์ โดยกล่าวถึงสิ่งที่ท�ำ เหตุผลที่ท�ำ 

และความจ�ำเป็น/ความต้องการในการใช้ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ  

เพื่อเป็นการสื่อสารแนวทางประสบการณ์ผู้ใช้ โดยตัว

บรรยายเร่ืองใช้ในการบรรยายตัวบุคคล ที่ประกอบด้วย

ชื่อ (name) ความคล้ายคลึง (likenesses) การแต่งกาย 

(clothes) อาชีพ (occupations) ครอบครัว (families) 

เพื่อน (friends) สัตว์เลี้ยง (pets) การครอบครองสิ่งของ 

(possessions) และอื่นๆ ที่สนใจ หรืออาจประกอบด้วย 

อายุ (age) เพศ (gender) เชือ้ชาต ิ(ethnicity) การศกึษา 

(educational) ความส�ำเร็จ (achievement) สถานะทาง

สังคม (socioeconomic status) เป็นต้น และต้องมีภาพ

ของบคุคลทีเ่ป็นตวับรรยายเรือ่ง บคุคลเหล่านัน้อาจมเีรือ่ง

ราวชีวิต เป้าหมาย และภาระหน้าที่ ซึ่งฉากเหตุการณ ์

(scenario) อาจถกูสร้างรอบๆ ตวับรรยายเร่ือง แต่อย่างไร

ก็ตามตัวบรรยายเรื่องจะต้องถูกสร้างขึ้นมาก่อนเสมอ

รปูแบบทีแ่ตกต่างกนัเกีย่วกับตัวบรรยายเรือ่ง

	 ในบทความสารานกุรม Interaction Design Foundation  

และผู้เชี่ยวชาญด้านตัวบรรยายเรื่อง ลีน เนลสัน (Lene 

Nielsen) อธบิายมมุมองสีป่ระการทีส่ามารถน�ำมาใช้ เพือ่

เพิ่มผู้ใช้งานให้กับการออกแบบและมุมมองเชิงพรรรณา

ได้มากที่สุด (วรลักษณ์ วงศ์โดยหวัง ศิริเจริญ, ม.ป.ป.)  

ประกอบด้วย 4 รปูแบบ ในการค้นหาและสร้างตวับรรยาย

เรื่อง ดังนี้

	 1. ตัวบรรยายเรื่องมุ่งเป้าหมายการท�ำงาน (Goal- 

directed Personas)

	 “เป้าหมายสดุท้ายควรเป็นหนึง่ในปัจจยัทีส่�ำคญัทีส่ดุ

ในการพิจารณาประสบการณ์ผลิตภัณฑ์โดยรวม (End 

goals should be among the most significant factors 

in determining the overall product experience.)”

	 ตัวบรรยายเร่ืองมุ่งเป้าหมายการท�ำงานนี้จะสนใจ 

ตวับรรยายเรือ่งทีเ่ป็นผูใ้ช้งานกลุม่เป้าหมายซึง่ต้องการใช้

แอปพลเิคชนัเพือ่บรรลวุตัถุประสงค์การท�ำงานหรอืบรกิาร

ทีต้่องการ ถ้าได้ท�ำการวจิยักบัผูใ้ช้งานจ�ำนวนเพยีงพอ โดย

การตรวจสอบเป้าหมายว่าตรงตามความต้องการของผู้ใช้

งานหรือไม่ จะท�ำให้รู้ว่าแอปพลิเคชันน้ันมีค่าต่อผู้ใช้งาน

ด้านใด สามารถน�ำความต้องการของตัวบรรยายเร่ืองมา

ใช้ได้ แอปพลิเคชันจะช่วยผู้ใช้ให้บรรลุเป้าหมายสุดท้าย

ด้วยการท�ำให้พวกเขาสามารถท�ำงานเชิงผู้ใช้งานคุณภาพ

และเชิงปริมาณได้ส�ำเร็จ 

	 2. ตวับรรยายเรือ่งมุ่งบทบาท (Role-Based Personas)

	 ตัวบรรยายเร่ืองมุง่บทบาทจะเน้นทีบ่ทบาทของผูใ้ช้งาน 

ในองค์กร การตรวจสอบบทบาทผูใ้ช้งานในชวิีตจรงิ สามารถ

ช่วยในการตดัสนิใจการออกแบบแอปพลเิคชนัได้ดีขึน้ โดย

พิจารณาบทบาททางธุรกิจใดบ้างที่จ�ำเป็น ใครบ้างที่ได้รับ

ผลกระทบจากหน้าที่ของบทบาทนี้ เป็นการบรรยายว่า

บคุคลจะโต้ตอบกับแอปพลิเคชันในบริบทเฉพาะเพือ่บรรลุ

เป้าหมายสดุท้ายได้อย่างไร สถานการณ์จะถูกเขยีนขึน้จาก

มมุมองของบคุคลในระดับสงูในองค์กรและเป็นกรณกีารใช้

งานที่ชัดเจนซึ่งอาจเกิดขึ้นจริงใสถานการณ์จริง การตรวจ

สอบบทบาทของผู้ใช้งานในชีวิตจริงสามารถช่วยในการ

ตัดสินใจเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ได้ดีขึ้น ข้อมูลที่

ใช้ในการหาตวับรรยายเรือ่งมุง่บทบาท พจิารณาจากสิง่ต่อ

ไปนี ้แอปพลิเคชันทีผู่ใ้ช้จะใชผ้ลิตภัณฑ์ วตัถุประสงค์ของ

ผลติภัณฑ์ วตัถปุระสงค์ทางธรุกจิและสิง่ท่ีสามารถประสบ

ความส�ำเร็จ ผู้ที่จะได้รับผลกระทบจากบทบาท ฟังก์ชัน

ที่ให้บริการในแต่ละบทบาท และวิธีเรียนรู้วิธีการใช้งาน

	 3. ตัวบรรยายเร่ืองมุ่งการมีส่วนร่วม (Engaging 

Personas)

	 ตัวบรรยายเร่ืองมุง่การมส่ีวนร่วมจะสนใจความสามารถ 
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ในการสร้างการมีส่วนร่วมและความเข้าใจที่ลึกซึ้งในตัว

บรรยายเรือ่งและเรือ่งราวทีส่ร้างขึน้ โดยการสร้างค�ำอธิบาย

ทีชั่ดเจนและเป็นจรงิ ทีส่ามารถระบตุวัตนจรงิ มุง่เน้นไปที่

พฤตกิรรมของตวับรรยายเรือ่งทีม่อียูจ่รงิเท่านัน้ จะไม่มอง

ในมุมของนักออกแบบที่มักก�ำหนดลักษณะของผู้ใช้งานที่

ต้องการของผูอ้อกแบบเอง แต่การใช้ตวับรรยายเรือ่งแบบ

มีส่วนร่วมนี้จะท�ำให้นักออกแบบสามารถมีส่วนร่วมกับตัว

บรรยายเรื่องได้มากขึ้น เพื่อสร้างการแสดงผลแบบ 3 มิติ

ของผูใ้ช้งาน นอกจากนัน้ยังท�ำให้ผูอ้อกแบบหนัมาสร้างตวั

บรรยายเรื่องมากขึ้นในระหว่างการออกแบบกระบวนการ

และต้องการที่จะให้บริการแอปพลิเคชันที่ดีที่สุด มีการ

ตรวจสอบอารมณ์ จติวิทยา และภมิูหลังของผูใ้ช้งาน ท�ำให้

ผู้ออกแบบเข้าใจและมีมุมมองท่ีเน้นเร่ืองราว สามารถมี

ส่วนร่วมและน�ำบุคลิกของตัวบรรยายเรื่องมาสู่ชีวิตจริงได้ 

	 4. ตัวบรรยายเรื่องสมมุติ (Fictional Personas)

ตัวบรรยายเรื่องสมมุติเกิดขึ้นจากประสบการณ์ของทีม

ออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช้งาน ทมีออกแบบตัง้สมมตฐิานโดย 

อาศยัการโต้ตอบทีผ่่านมาของกลุม่ผูใ้ช้งานและแอปพลเิคชนั  

เพือ่ส่งภาพลักษณะทัว่ไปของผูใ้ช้งาน ซึง่บคุลกิเหล่านีส้ามารถ 

มข้ีอบกพร่องทีไ่ม่เหมอืนตวับรรยายอืน่ ๆ  อาจใช้ตวับรรยาย

เรื่องเป็นร่างเริ่มต้นของความต้องการของผู้ใช้งาน โดยตัว

บรรยายเรือ่งถกูน�ำไปใช้ให้มส่ีวนร่วมกบัผูใ้ช้งานในข้ันตอน

การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน บางครั้งตัวบรรยาย

เร่ืองลักษณะนี้อาจจะถูกอ้างว่าไม่ควรได้รับความเชื่อถือ

เป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชันหรือบริการเพราะ

ตัวบรรยายเรื่องลักษณะนี้ไม่ได้เกิดจากการวิจัยผู้ใช้

	 จากรูปแบบต่างๆ ของตัวบรรยายเรื่องข้างต้นสรุป

ได้ว่า สามารถสร้างตัวบรรยายเรื่องได้หลายวิธีตามความ

สนใจของทีมนักออกแบบ เช่น สร้างจากการมุ่งไปที่ผู้ใช้

เป้าหมายที่ต้องการใช้ผลิตภัณฑ์เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ 

สร้างจากการมุง่ไปทีบ่ทบาทของผูใ้ช้ในองค์กรซึง่จะมหีลาย

บทบาทเพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองต่อบทบาท

ของผู้ใช้ สร้างจากการมุ่งไปที่พฤติกรรมของผู้ใช้โดยน�ำ

บุคลิกนั้นมาใช้กับสถานการณ์ในชีวิตจริง หรือในกรณีที่

ไม่สามารถก�ำหนดผู้ใช้จริงได้ ก็สามารถสร้างตัวบรรยาย

เรือ่งได้จากประสบการณ์ของทมีออกแบบประสบการณ์ผูใ้ช้ 

เพือ่บรรยายเป็นร่างเริม่ต้นความต้องการของผูใ้ช้ได้เช่นกนั

การสร้างตัวบรรยายเรื่อง (How to create Personas)

	 เมือ่เราท�ำความเขา้ใจอยา่งลึกซึง้เกีย่วกบัตัวบรรยาย

เรื่องของกลุ่มเป้าหมาย ที่เป็นพื้นฐานในการสร้างแอปพลิ

เคชันทีด่ ีตวับรรยายเรือ่งช่วยให้ทมีออกแบบค้นหาค�ำตอบ

ว่า “เราออกแบบเพือ่ใคร” โดยการท�ำความเข้าใจกบัความ

คาดหวัง ข้อกงัวล และแรงจูงใจของผูใ้ช้เป้าหมาย สามารถ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ ที่

ประสบความส�ำเร็จได้ การสร้างตัวบรรยายเร่ืองโดยทีม

พัฒนาตัวบรรยายเรื่องอาจสร้างโดยใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพ

หรือข้อมูลเชิงปริมาณก็ได้ บางคร้ังอาจใช้ข้อมูลท้ังสอง

แบบในวงชีวิตของการพัฒนาตัวบรรยายเรื่อง (Jon B., 

Steven W.,Tony B., 2010) 

	 เริ่มต้นด้วยการสร้างความเอาใจใส่

	 • การเอาใจใส่ ตัวบรรยายเรื่อง (persona) ช่วยให้ 

นกัออกแบบสร้างความเข้าใจและเอาใจใส่กบัผูใ้ช้เป้าหมาย 

ผู้ออกแบบสามารถ เริม่ต้นด้วยการพิจารณามุมมองทีค่ล้าย

กับของผู้ใช้ การสร้างตัวบรรยายเรื่อง สามารถช่วยให้นัก

ออกแบบก้าวออกจาก ความคิดหรอืมมุมองของตนเอง และ

ตระหนักว่าผู้คนที่แตกต่างกัน มีความต้องการและความ

คาดหวงัทีแ่ตกต่างกนั ด้วยการคดิถงึความต้องการของตวั

บรรยายเรือ่งนัน้ๆ การออกแบบอาจจะสามารถอนมุานสิง่

ที่คนจริงอาจต้องการจากแอปพลิเคชัน

	 • ระบผุูใ้ช้ทีก่�ำลงัออกแบบ ยิง่นกัออกแบบมส่ีวนร่วม

กับตัวตนของผู้ใช้หรือตัวบรรยายเรื่องมากข้ึนและมองว่า

พวกเขาเป็น “ผูใ้ช้งานของจรงิ” ยิง่มแีนวโน้มมากขึน้ทีพ่วก

เขาจะต้องพจิารณาตวับรรยายเรือ่งในระหว่างกระบวนการ

ออกแบบและต้องการสร้างแอปพลิเคชันท่ีดีท่ีสุดส�ำหรับ 

ผู้ใช้งานเป้าหมาย

	 ตวับรรยายเรือ่งทีต่รงกับประสบการณ์ผูใ้ช้ (UX per-

sonas) มคีวามส�ำคญัส�ำหรบัเพ่ือใช้ค้นหาว่าผู้ใช้งานเป็นใคร 

ด้วยการวิจัยผู้ใช้ และการวิเคราะห์ตัวชี้วัดประสบการณ์

การใช้งานขั้นพื้นฐาน จะระบุได้ว่าใครเป็นผู้ใช้ในอุดมคติ 

และจากความรูน้ีส้ร้างผูใ้ช้งานจรงิทีม่ปัีญหาจรงิและความ

ต้องการทีแ่ท้จรงิ ซึง่เตม็ใจจะใช้บริการของระบบ ต้องตอบ

ค�ำถามอะไรบ้างเพื่อสร้าง UX Persona โดยเฉพาะ

	 ในขณะทีส่ร้างตัวบรรยายเร่ืองทีต่รงกบัประสบการณ์

ผูใ้ช้ ทมีออกแบบต้องแบ่งค�ำถามของผูใ้ช้งานออกเป็นสอง

สามกลุม่ เพือ่ให้รูว่้าใครคือผูใ้ช้ทีส่มบูรณ์แบบ กลุม่ค�ำถาม

จะช่วยจดัการข้อมูลผูใ้ช้ในอดุมคตขิองผูใ้ช้งาน จะท�ำให้ได้

ตัวเลอืกในการส�ำรวจและตอบสนองความต้องการของผูใ้ช้

ที่แตกต่างกันเพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ส�ำหรับกลุ่มเป้าหมายท่ี

กว้างท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้โดยไม่ต้องก�ำหนดเป้าหมาย 

ดังนี้

	 1. รู้จักผู้ใช้: พวกเขาเป็นใคร ท�ำไมพวกเขาต้องการ
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ใช้ผลิตภัณฑ์ของผู้ใช้งาน พวกเขาต้องการได้รับอะไรจาก

การใช้งาน พวกเขาจะหาข้อมลูเกีย่วกบัผลติภณัฑ์ของผูใ้ช้

งานได้อย่างไร

	 2. ระบุปัจจัยทั่วไป: ค้นหาตัวชี้วัดเฉพาะและท�ำซ�้ำ

ได้เพื่อค้นหาปัจจัยทั่วไปแล้วแยกกลุ่มที่เป็นไปได้ทั้งหมด

	 3. จ�ำกัดการค้นหาของผู้ใช้งาน: กรองกลุ่มผู้ใช้งาน

ไม่ต้องการตวับรรยายเรือ่งทีต่รงกบัประสบการณ์ผูใ้ช้มาก

เกินไป กระบวนการวิจัยจะเบี่ยงเบนความสนใจจากเป้า

หมายของผู้ใช้งานจริงไป

	 4. ท�ำให้เฉพาะเจาะจง: เลือกบุคคลที่เหมาะสมเพื่อ

เป็นตวัแทนกลุม่ของผู้ใช้งานและต้ังชือ่บคุคลนี ้เลอืกรปูภาพ

ที่เหมาะสมของบุคคลเพื่อแสดงถึงกลุ่มที่มีชื่อ อธิบาย

ลักษณะนิสัยของพวกเขาถึงสิ่งที่ไม่ชอบ ท�ำให้ตัวบรรยาย

เรื่องประสบการณ์ผู้ใช้นี้ดูเหมือนเป็นคนจริง

	 ตัวอย่างกลุ่มค�ำถาม

	 ค�ำถามกลุ่มที่ 1 

	 1. ผู้ใช้งานชื่ออะไร?

	 2. ผู้ใช้งานอายุเท่าไหร่?

	 3. อาชีพของผู้ใช้งานคืออะไร

	 4. การศึกษาของผู้ใช้งานคืออะไร?

	 5. เวลาว่างผู้ใช้งานท�ำอะไร?

	 6. เพิ่มรูปภาพ

	 7. ความต้องการและเป้าหมาย (มืออาชีพ)

	 ค�ำถามกลุ่มที่ 2 

	 1. ผู้ใช้งานต้องการท�ำอะไรให้ส�ำเร็จ

	 2. ท�ำไมผู้ใช้งานต้องการบรรลุวัตถุประสงค์

	 3. ผู้ใช้งานต้องการอะไรเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย

	 4. ภูมิหลังทางเทคนิคและสถานที่ท�ำงาน

	 ค�ำถามกลุ่มที่ 3

	 1. ผู้ใช้งานท�ำงานที่ไหนและนานเท่าไหร่

	 2. ผู้ใช้งานใช้เวลาอยู่หน้าคอมพิวเตอร์กี่ชั่วโมง

	 3. แหล่งข้อมลูและเวบ็ไซต์โปรดของผูใ้ช้งานคอือะไร

	 4. ผู้ใช้งานใช้อุปกรณ์อื่นนอกเหนือจากคอมพิวเตอร์

	 5. สิง่ทีส่ามารถระบไุด้ทนัทว่ีาเป็นวลทีีผู่ใ้ช้งานใช้บ่อย 

	    ที่สุด

	 เมือ่ได้ข้อมลูต่าง ๆ  ครบแล้ว สามารถน�ำมาใส่เทมเพต 

ดังตัวอย่าง ในภาพที่ 1 แสดงข้อมูลผู้ใช้ ชื่อ Melissa และ

ข้อมลูส่วนตัวคร่าวๆ เกีย่วกบัอาย ุเมอืงทีอ่าศยั สถานภาพ

สมรส และอาชีพ จากค�ำถามได้แบ่งข้อมูลที่ได้จากการ

สัมภาษณ์ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 เป็นข้อมูลสร้าง

แรงบนัดาลใจเกีย่วกบัครอบครวั ความหวงัและการมทีศันคติ

ที่ดีเกี่ยวกับการด�ำเนินชีวิต กลุ่มที่ 2 เป็นข้อมูลเกี่ยวกับ

พฤติกรรมการด�ำเนินชีวิต ลักษณะการท�ำงาน การเป็น

อาสาสมคัรทีโ่รงเรยีนลกูและโบสถ์ การใช้เวลาว่าง การใช้

โทรศัพท์และการใช้ facebook กลุ่มที่ 3 เป็นข้อมูลเกี่ยว

กับความต้องการด้านการติดต่อทางสังคม ต้องการมีนัด 

ต้องการออกก�ำลังกาย และต้องการพักผ่อนสบาย ๆ 

ภาพที่ 1 UX persona  

(ที่มา https://www.flickr.com/photos/rosenfeldmedia/9203796918) reuse with non-commerce copyright
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ประโยชน์ของตัวบรรยายเรื่อง 

(Benefit of User Persona)

	 จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นว่าตัวบรรยายเร่ืองมี

ประโยชน์ในกระบวนการออกแบบแอปพลเิคชนั พอสงัเขป 

ดังนี้ (Jonathan G., John P., 2002) 

	 1. ตัวบรรยายเรื่องจะมุ่งเน้นไปท่ีผู้ใช้โดยตรงและ

ออกแบบตามที่ได้บรรยายการท�ำงานไว้แล้ว ตัวบรรยาย

เร่ืองจะถูกน�ำมาใช้แพร่หลาย เช่น การก�ำหนดคณุลกัษณะ 

มมุมองเอกสาร สตอรบีอร์ด การสาธติ การออกแบบ และ

อื่นๆ เพื่อใช้เป็นเครื่องมือสื่อสารยืนยันข้อตกลงกับลูกค้า 

	 2. ตัวบรรยายเรื่องถูกน�ำมาใช้ในการรวบรวมความรู้

บางส่วนของบคุคลเพือ่น�ำมาก�ำหนดการออกแบบสิง่ใหม่ได้

ตามสถานะที่ต้องการ

	 3. การสร้างตัวบรรยายเรื่องท�ำให้สามารถแสดงข้อ

สมมุติฐานเกี่ยวกับผู้ใช้เป้าหมาย และช่วยให้ตัดสินใจได้

ตามเงื่อนไขที่มีอยู่ เช่น ท�ำไมเราจึงสร้างคุณสมบัติเหล่านี้  

ท�ำไมเราจึงสร้างผลิตภัณฑ์ลักษณะนี้ ภายใต้สมมุติฐาน

ท�ำให้รู้ว่าใครจะเป็นผู้ใช้ผลิตภัณฑ์และใช้อย่างไร

	 4. ตัวบรรยายเรื่องใช้เป็นตัวกลางในการสื่อสาร ตัว

บรรยายเรื่องใช้พลังจากการบรรยายเล่าเรื่องเพื่อมุ่งความ

สนใจไปยังสิ่งที่บันทึกไว้และรวบรวมรายละเอียดข้อมูล 

ผูใ้ช้ สมาชกิในทมีจ�ำนวนเท่าไรทีอ่่านวจัิยการตลาดและใช้

รายงานนัน้ พวกเขาจ�ำได้มากแค่ไหน หลงัจากทีไ่ด้ก�ำหนด

ตัวบรรยายเรื่องที่ท�ำให้ทีมรู้สึกคุ้นเคยแล้ว การค้นพบสิ่ง

ใหม่นี้สามารถเป็นตัวกลางในการสื่อสารได้ 

	 5. ตัวบรรยายเรื่องจะมุ่งเน้นความสนใจไปที่ผู้ใช้เป้า

หมายโดยเฉพาะเจาะจง วธีินีช่้วยท�ำให้เหน็ว่าใครทีเ่กีย่วข้อง

หรือใครที่ไม่เกี่ยวข้อง ตัวบรรยายเรื่องไม่ได้ครอบคลุมไป

ทุกผู้ใช้ที่เป็นไปได้ในแต่ละการทดลอง

ความเสี่ยงของตัวบรรยายเรื่อง 

(Risks of personas)

	 การก�ำหนดตัวบรรยายเรื่องที่ถูกต้องเป็นสิ่งท้าทาย

ส�ำหรับนักออกแบบ การออกแบบตัวบรรยายเรื่องส�ำหรับ

บุคคลทั่ว ๆ  ไป จะดีกว่าก�ำหนดตัวบรรยายเรื่องให้เฉพาะ

บุคคล 

	 การน�ำตัวบรรยายเร่ืองกลับมาใช้อีกโดยลดหรือเพิ่ม

บางส่วนนั้นจะไม่เหมาะ ซึ่งอาจจะดีหรือไม่ดีก็ได้ถ้าทีม

ออกแบบเพิม่หรอืปรบัปรุงบางส่วน เนือ่งจากต่างทีมก็จะมี

เป้าหมายทีต่่างกันในการก�ำหนดตวับรรยายเรือ่ง นอกจาก

นีก้ารตลาดและการพฒันาผลติภณัฑ์ทีม่คีวามต้องการแตก

ต่างกันย่อมต้องก�ำหนดคณุสมบตัขิองตวับรรยายเร่ืองและ

ผู้ใช้ที่ต่างกันด้วย สุดท้ายเราจะเห็นว่าในองค์กรจะน�ำการ

ก�ำหนดตัวบรรยายเรื่องมาใช้เป็นจ�ำนวนมาก ซ่ึงในที่สุด

จะน�ำวิธีนี้มาแทนที่การออกแบบที่เน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 

(user-centered) การรวบรวมข้อมูล และการประเมิน

ผลติภัณฑ์ อย่างไรกด็ตัีวบรรยายเรือ่งไม่สามารถใช้ในการ

ออกแบบหรือขยายความสนใจของผู้ใช้ได้ทุกด้าน

ตัวบรรยายเรื่องและการใช้งาน

ในการออกแบบแอปพลิเคชัน (Persona and 

the Utilization in Application Design)

	 การออกแบบแอปพลเิคชนัในปัจจุบนัโดยเฉพาะโมบาย 

แอปพลิเคชัน (mobile application) นั้น ผู้ออกแบบมี

การน�ำตัวบรรยายเรื่องมาใช้ในขั้นตอนการออกแบบและ

พัฒนาแอปพลิเคชันเป็นจ�ำนวนมาก โดยหากต้องการใช้

ตัวบรรยายเรื่องในการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชัน

ให้มีประสิทธิภาพท่ีสุดควรมีการแสดงตัวบรรยายเรื่องท่ี

ได้สร้างเอาไว้ให้กบัทมีผูอ้อกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนั 

ได้เห็นและท�ำความเข้าใจอย่างลึกซึ้งได้โดยง่ายแต่ทั้งนี้ขึ้น

อยู่กับงบประมาณในการออกแบบและพัฒนาของแต่ละ

โครงการด้วยว่าสามารถท�ำได้ในระดบัใด ตวัอย่างแนวทาง

ที่ใช้ได้ผลแนวทางหนึ่งคือมีการจัดพิมพ์ตัวบรรยายเรื่อง

ลงในโปสเตอร์และท�ำการปิดโปสเตอร์นั้นในพื้นที่ที่ทีมผู้

ออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันท�ำงาน ทั้งนี้เพื่อให้ทีม

ดังกล่าวเกิดการซึมซับถึงคุณลักษณะของผู้ใช้เป้าหมาย 

ท่ีทีมก�ำลังออกแบบแอปพลิเคชันให้ใช้งานอยู่ในปัจจุบัน  

ดงันัน้หากจะกล่าวอย่างสรปุอาจกล่าวได้ว่าวธิกีารทีท่�ำให้ทมีผู้

ออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนัสามารถซมึซบัคุณลกัษณะ

ของผู้ใช้เป้าหมายที่ได้ออกแบบไว้ในตัวบรรยายเรื่องคือ

การท�ำให้สมาชิกในทีมเกิดการเห็นและรับรู้รายละเอียด 

ต่าง ๆ  ทีป่รากฏอยูใ่นตัวบรรยายเรือ่งซ�ำ้   จนจ�ำได้นัน่เอง 

(David P., 2016)

	 กลยุทธ์อีกแนวทางหนึ่งซึ่งใช้ได้ดีเมื่อน�ำตัวบรรยาย

เรื่องมาใช้ในการออกแบบแอปพลิเคชันคือการปรับราย

ละเอยีดทีป่รากฏในตวับรรยายเรือ่ง กล่าวคอื เมือ่ขัน้ตอน

การออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนัด�ำเนนิไปเรือ่ย ๆ  นัน้ 

ทมีผูอ้อกแบบและพฒันาแอปพลเิคชนัสามารถปรบัเปลีย่น

หรอืเพิม่เตมิรายละเอยีดต่าง ๆ  ในตวับรรยายเรือ่งได้หาก

ทางทมีมข้ีอมลูเชงิลกึของผูใ้ช้เป้าหมายเพิม่ขึน้ ซึง่กลยทุธ์ที่

กล่าวมานีจ้ะส่งผลให้ทมีผูอ้อกแบบและพฒันาแอปพลเิคชัน 

สามารถออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัได้ตรงตามความ
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ต้องการของผู้ใช้เป้าหมาย และสร้างประสบการณ์ผู้ใช้ที่

เหมาะสมกับผู้ใช้ดังกล่าวได้เป็นอย่างดี (David P., 2016)

ตัวบรรยายเรื่องนั้นถูกน�ำมาใช้เป็นเครื่องมือส�ำคัญในการ

ช่วยให้นักออกแบบแอปพลิเคชันสามารถออกแบบแอป

พลิเคชันของตนได้โดยยึดแนวคิดการออกแบบโดยผู้ใช้

เป็นศูนย์กลาง (user-centered design) ซึ่งเป็นแนวคิด

ที่ถูกน�ำมาประยุกต์ใช้วิธีการพัฒนาซอฟท์แวร์สมัยใหม ่

(modern software development methodology) เช่น 

อะไจล์ (Agile) เป็นต้น โดยนักออกแบบจะพิจารณาราย

ละเอียดที่ปรากฏอยู่ในตัวบรรยายเรื่อง ท�ำการวิเคราะห์ 

และท�ำความเข้าใจถงึความสามารถ ความต้องการ และข้อ

จ�ำกดัต่าง ๆ  ของผู้ใช้เป้าหมาย และออกแบบแอปพลเิคชนั 

ของตนเองโดยเฉพาะเรือ่งของการปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูใ้ช้

เป้าหมายกับแอปพลเิคชนัให้เหมาะสมกับผูใ้ช้เป้าหมายมาก

ที่สุดโดยวัตถุประสงค์คือเพื่อสร้าง UX ที่ดีและเหมาะสม

ที่สุดส�ำหรับผู้ใช้เป้าหมาย 

ภาพที่ 2 UX persona 2 

(ที่มา https://images.app.goo.gl/cmy1LyaSd7K5koGC6) reuse with non-commerce copyright

	 ตัวอย่างการน�ำตัวบรรยายเรื่องไปใช้ในการออกแบบ

และพัฒนาแอปพลิเคชัน เช่น จากตัวบรรยายเรื่องในภาพ

ที ่2 นัน้ หากทมีนกัออกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัต้อง

ออกแบบแอปพลเิคชนัใดแอปพลเิคชันหนึง่ให้กบั Marta ตวั

บรรยายเรื่องของ Marta จะช่วยให้นักออกแบบแอปพลิเค

ชันเข้าใจถึง Marta ซึ่งเป็นผู้ใช้เป้าหมายได้ดังนี้

	 1. ความสามารถของ Marta 

	 - เป็นผู้ใช้เป้าหมายที่คุ้นเคยกับแพลทฟอร์มของ

แอปเปิ้ลเป็นหลัก โดยวิเคราะห์ได้จากตัวบรรยายเรื่องที่

กล่าวถึงสมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์แลปทอปท่ีเธอใช ้

และ Marta 

	 - เป็นผูใ้ช้ทีคุ้่นเคยกบัสมาร์ทโฟนและสามารถโต้ตอบ

กบัสมาร์ทโฟนได้เป็นอย่างด ีโดยวเิคราะห์ได้จากตวับรรยาย

เร่ืองท่ีกล่าวถึงการท่ีเธอใช้สมาร์ทโฟนในการท�ำกิจกรรม

ที่หลากหลาย เช่น เช็คอีเมล์ เช็คตารางนัด ใช้เครือข่าย

สังคม หรือใช้แอปพลิเคชันฟังเพลง เป็นต้น

	 2. ความต้องการของ Marta

	 - Marta สะดวกที่จะใช้แอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟน

มากกว่าบนแลปทอป โดยวเิคราะห์ได้จากตวับรรยายเร่ือง

ที่กล่าวถึงการที่เธอพกสมาร์ทโฟนติดตัว และใช้สมาร์ท

โฟนของเธอตลอดทั้งวันในการท�ำกิจกรรมต่าง ๆ เป็นต้น

- Marta ต้องการความสามารถในการปรับเปลี่ยนรูปแบบ
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และความรู้สึกในการโต้ตอบเพื่อใช้งานแอปพลิเคชัน ซึ่ง

สามารถวเิคราะห์ได้จากตวับรรยายเรือ่งทีก่ล่าวถงึเรือ่งดงั

กล่าวไว้อย่างชัดเจน

	 3. ข้อจ�ำกัดต่าง ๆ ของ Marta

	 - ไม่ต้องการแอปพลเิคชนัทีไ่ม่สามารถเชือ่มต่อฟังก์ชนั

ทีจ่�ำเป็นต่าง ๆ  กบัแอปพลเิคชนัอืน่ได้ ซึง่สามารถวิเคราะห์

ได้จากตัวบรรยายเรือ่งท่ีกล่าวถงึเร่ืองดังกล่าวไว้อย่างชัดเจน

	 - ไม่ต้องการแอปพลิเคชันที่ออกแบบซับซ้อน และ

ใช้งานยาก ซึ่งสามารถวิเคราะห์ได้จากตัวบรรยายเรื่องท่ี

กล่าวถึงเรื่องดังกล่าวไว้อย่างชัดเจน

	 จากตวัอย่างการน�ำตวับรรยายเร่ืองไปใช้ในการออกแบบ 

และพัฒนาแอปพลิเคชันที่ได้กล่าวข้างต้น จะเห็นได้อย่าง

ชดัเจนว่า หากทมีผูอ้อกแบบและพฒันาแอปพลิเคชนัท�ำความ

เข้าใจ และวิเคราะห์ตัวบรรยายเรื่องเพื่อให้เข้าใจถึงความ

สามารถ ความต้องการ และข้อจ�ำกัดต่าง ๆ  ของผู้ใช้เป้าหมาย  

และน�ำสิ่งที่ได้จากการท�ำความเข้าใจ และวิเคราะห์นั้นมา

เป็นข้อมลูส�ำคญัในการออกแบบและพฒันาแอปพลเิคชันก็

จะยิง่ท�ำให้แอปพลเิคชนัทีอ่อกแบบและพฒันาน้ันสามารถ

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ตลอดจนสร้าง UX ที่ดี

และน่าประทับใจให้แก่ผู้ใช้ซึ่งส่งผลให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีใน

เชิงธุรกิจตามมาเช่นกัน

บทสรุป

	 ตวับรรยายเรือ่งเป็นเครือ่งมอืทีท่รงพลงั เมือ่ท�ำอย่าง

ถูกต้องแล้วจะท�ำให้กระบวนการออกแบบซับซ้อนน้อยลง 

ถอืเป็นแนวทางกระบวนการคิดและช่วยให้นกัออกแบบเพือ่

ให้บรรลเุป้าหมายในการสร้างประสบการณ์ผู้ใช้ (UX) ทีด่ี

ส�ำหรบัผูใ้ช้เป้าหมาย การใช้ตวับรรยายเรือ่งเป็นเครือ่งมอื

เพ่ือการตดัสินใจทีแ่ม่นย�ำว่าจะออกแบบผลติภัณฑ์ส�ำหรบั

ใคร แต่ละตวับรรยายเรือ่งจะประกอบด้วย เพศ (gender) 

อาย ุ(age) เชือ้ชาต ิ(race) ชาตพินัธุ ์(ethnic) ครอบครวั 

(family) หรอื การอยูร่่วมกนั (cohabitation arrangement) 

และ ภูมิหลังทางเศรษฐกิจและสังคม (socio-economic 

background) และอื่นๆ   ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะเป็นตัวก�ำหนด

สมมุติฐานเก่ียวกับผู้ใช้   อีกท้ังยังท�ำให้ทราบถึงความ

สามารถ ความต้องการ และข้อจ�ำกัดต่าง ๆ ของผู้ใช้เป้า

หมาย ซึ่งหากน�ำสิ่งต่าง ๆ  เหล่านี้มาพิจารณาประกอบใน

ขั้นตอนของการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันแล้วจะ

ท�ำให้ผลลัพธ์ที่ได้เป็นที่น่าพึงพอใจแก่ผู้ใช้เป้าหมายและ

ยังสามารถเพิ่มความสามารถในการแข่งขันในด้านธุรกิจ

ได้อีกด้วย

	 ดังนัน้ ในการออกแบบแอปพลเิคชนัจ�ำเป็นต้องใช้ตวั

บรรยายเรือ่งเพือ่ให้สามารถระบกุลุม่ผูใ้ช้แบบทัว่ๆ ไป เพือ่

ให้ทมีนกัออกแบบผลติภณัฑ์สามารถก�ำหนดกลุม่ผูใ้ช้แบบ

เจาะจง ด้วยข้อมูลและการมีส่วนร่วมของตัวบรรยายเรื่อง

ทีช่่วยปรบัปรงุคณุภาพและประสทิธภิาพของการออกแบบ

งาน ในการประชุมกลุ่มงาน นักออกแบบสามารถก�ำหนด

ปัญหาของลกูค้าทีเ่กดิจากสาเหตบุางอย่างทีท่�ำให้ลกูค้าไม่

ชอบหรอืท�ำให้ใช้ชวีติล�ำบากขึน้ได้ รวมทัง้สรปุข้อก�ำหนดให้

แคบขึน้เพือ่กลุม่ผูใ้ช้ทีเ่จาะจง จะให้มอีตัราการดาวน์โหลด

และเหน็ความส�ำคญัของแอปพลเิคชนัทีส่ร้างขึน้มามากขึน้ 

(Annie D., 2019)
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บทคัดย่อ

	 การวจัิยน้ีมวีตัถุประสงค์ เพ่ือศกึษาและพัฒนารปูแบบ

บทเรยีนออนไลน์ระบบเปิดทีร่องรับการเรียนจ�ำนวนมากเพือ่

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา เพื่อหาประสิทธิภาพ

และผลการใช้ของบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดทีร่องรบัการ

เรยีนจ�ำนวนมากทีพั่ฒนาขึน้เพ่ือการเรยีนรูแ้บบยบูคิวติสัที่

ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับ

อดุมศกึษา กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นกัศกึษาระดบัปรญิญาตรี 

ชั้นปีที่ 2 จ�ำนวน 72 คน จากนักศึกษาทั้งหมด 593 คน 

ได้มาจากการสุม่แบบกลุม่ เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั ได้แก่ 

บทเรยีนออนไลน์ระบบเปิดทีร่องรับการเรียนจ�ำนวนมากเพือ่

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา แบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การหา

ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่า t-test 

แบบ dependent ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้

	 1. ผลการพัฒนารูปแบบบทเรียนออนไลน์ระบบเปิด

ท่ีรองรบัการเรยีนจ�ำนวนมากเพือ่การเรยีนรูแ้บบยูบคิวิตัส

ทีส่่งเสริมทกัษะการเป็นพลเมอืงดจิทัิลของนกัศึกษาระดบั

อุดมศึกษา พบว่า รูปแบบบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่

รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส

ทีส่่งเสริมทกัษะการเป็นพลเมอืงดจิทัิลของนกัศึกษาระดบั

อดุมศกึษา ม ี3 องค์ประกอบ คอื  1) เทคโนโลย ีได้แก่ สือ่ 

และเครือข่าย 2) การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส ได้แก่  เนื้อหา 

การน�ำเสนอเนื้อหา การประเมินผล และ ปฏิสัมพันธ์ 3) 

แรงจูงใจ  ได้แก่ ความตั้งใจ ความเชื่อมั่น ความพึงพอใจ

	 2. บทเรียนออนไลน์ระบบเปิดท่ีรองรับการเรียน

จ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสท่ีส่งเสริมทักษะ

การเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.75/81.85 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 

80/80 

	 3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัศึกษาทีเ่รยีนจากบท

เรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อ

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมือง

การพัฒนารูปแบบบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมาก

เพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา
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ดจิทิลัของนกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา หลงัเรยีนมค่ีาสงูกว่า

ก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ค�ำส�ำคัญ : บทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับการ

เรียนจ�ำนวนมาก / การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส / ทักษะ

การเป็นพลเมืองดิจิทัล

Abstract

	 The purpose of this research were to study and 

develop the massive open online courses model for 

ubiquitous learning to promote digital citizen skills of 

higher education students, to study learning achievement 

of students who learned with massive open online 

courses model for ubiquitous learning to promote 

digital citizen skills of higher education students.  

The samples were 72 2rd year higher education  

students chosen by cluster random sampling. Research  

instruments consisted of the massive open online 

courses, learning achievement test. Statistics used to  

analyze were percentage, mean, standard deviation 

and t-test dependent

	 The findings were as followed : 

	 1. The massive open online courses model for 

ubiquitous learning to promote digital citizen skills of 

higher education students were 3 components : 1) 

Technology was consisted of 2 sub-components: media 

and network. 2) ubiquitous learning was consisted  

of 4 sub-components : content, presentation, evaluation  

and interactive. 3) motivation was consisted of 3 

sub-components : attention, confidence and satisfaction.

	 2. The efficiency of the project-based courseware 

for ubiquitous learning for undergraduate students 

were 82.75/81.85 which were higher than the criterion  

of 80/80

	 3. The posttest scores were higher than the 

pretest scores with statistically significant difference 

at .05 level.

Keywords : massive open online courses / ubiquitous 

learning / digital citizen skills

บทน�ำ

	 ปัจจบุนัโลกเริม่เข้าสูย่คุระบบเศรษฐกจิและสังคมดิจทิลั

ทีเ่ทคโนโลยดีจิทิลัจะไม่ได้เป็นเพยีงเครือ่งมอืสนบัสนนุการ

ท�ำงานเช่นทีผ่่านมาอกีต่อไปหากแต่จะหลอมรวมเข้ากบัชวีติ

คนอย่างแท้จริง และจะเปลี่ยนโครงสร้างรูปแบบกิจกรรม

ทางเศรษฐกิจ กระบวนการผลิต การค้า การบริการ และ

กระบวนการทางสังคมอื่น ๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์

ระหว่างบคุคลไปอย่างสิน้เชงิ การพฒันาศกัยภาพของคนใน

ประเทศทัง้บคุลากรด้านเทคโนโลยี บคุลากรทีท่�ำงานในภาค

เกษตร อตุสาหกรรม และบรกิาร รวมถงึคนทัว่ไปทีจ่ะต้อง

ชาญฉลาด รู้เท่าทันสื่อ เท่าทันโลก การสร้างและพัฒนา

บุคลากรผู้ท�ำงานให้มีความสามารถในการสร้างสรรค์และ

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างชาญฉลาดในการประกอบอาชีพ  

รวมถึงการพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลในบุคลากร

ภาครฐั ภาคเอกชน ทัง้ทีป่ระกอบอาชพีในสาขาเทคโนโลยี

ดจิทิลัโดยตรงและทกุสาขาอาชพี ให้มคีวามรูค้วามสามารถ

และความเชีย่วชาญตามระดบัมาตรฐานสากล เพือ่สร้างให้

เกิดการจ้างงานที่มีคุณค่าสูงรองรับการพัฒนาประเทศใน

ยคุเศรษฐกจิและสงัคมท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นปัจจยัหลกั

ในการขับเคลื่อน ก็คือ การพัฒนาก�ำลังคนดิจิทัล (digital 

workforce) หรือ พลเมืองดิจิทัล (Digital Citizen) 

	 ในการส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลก็เพื่อ

เป็นการรองรบัการท�ำงานในระบบเศรษฐกิจดิจทิลั โดยเน้น

ทัง้กลุม่คนท�ำงานทีจ่ะเป็นก�ำลงัส�ำคญัในการสร้างผลติภาพ

การผลิต (productivity) ในระบบเศรษฐกิจ และกลุ่มคน

ทีเ่ป็นผูเ้ชีย่วชาญด้านดจิทิลั โดยการพฒันาความรู ้ทกัษะ 

และองค์ความรู้ด้านเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ที่สอดคล้อง

กบัความต้องการของภาค อตุสาหกรรมหรอืระบบเศรษฐกจิ 

การเป็นพลเมืองดิจทัิลนัน้มากกว่าแค่การใช้เทคโนโลยดีจิทิลั

เป็น และเป็นอะไรทีต้่องรูม้ากกว่าการแค่รูเ้ท่าทนัสือ่ นัน่คอื 

ต้องเรียนรู้เรื่องความปลอดภัยบนอินเทอร์เน็ต (Internet  

Safety) เรียนรู้ว่าจะใช้เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตให้เป็น

ประโยชน์ ในขณะท่ีด�ำรงตนให้อยูอ่ย่างปลอดภยับบนโลก

ออนไลน์ได้อย่างไร ให้รูจ้กัแยกแยะเวบ็ไซต์ทีป่ลอดภยัและ

เว็บไซต์ที่อันตราย ต้องเรียนรู้ความเป็นส่วนตัวและความ

มัน่คงปลอดภยั (Privacy & Security) ผูเ้รยีนได้เรยีนรูว้ธิี

การบริหารจดัการข้อมลูบนโลกออนไลน์ให้ปลอดภยัจากภยั

คุกคาม อาทิ การขโมยตัวตน หรือ การฟิชชิ่ง (Phishing) 

ให้เรยีนรูจ้กัการตัง้รหัสผ่านทีเ่ดายาก รูท้นัเล่ห์กลของผูไ้ม่

หวังดี และรู้จักวิเคราะห์นโยบายความปลอดภัยของผู้ให้

บริการออนไลน์ ต้องเรียนรู้ความสัมพันธ์และการสื่อสาร 

(Relationships & Communication) สอนให้ผู้เรียนรู้จัก

ทบทวนทกัษะการมปีฏสิมัพนัธ์ทัง้ภายในตนเองและกบัผู้อืน่  
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เพือ่สร้างการสือ่สารและชมุชนบนโลกออนไลน์ในเชงิบวก  

เป็นแนวคดิของการเป็นพลเมอืงดจิทิลัทีด่ ีดงันัน้จงึต้องสอน 

ให้ผูเ้รยีนได้รู้จกัความรบัผดิชอบและสทิธิใ์นฐานะผูส้ร้างสรรค์

ผลงาน และในขณะเดยีวกนักใ็ห้เรยีนรูถ้งึเรือ่งลขิสทิธิแ์ละ

การใช้งานอย่างเป็นธรรม (Fair use) และหลกีเลีย่งการลอก

ผลงาน (Plagiarism) และการละเมดิลขิสทิธิ ์(Piracy)ด้วย  

	 ในการส่งเสรมิการเรียนรู้ในเรือ่ง ทกัษะการเป็นพลเมอืง

ดจิทิลั นัน้ ผูว้จัิยได้ใช้รปูแบบการเรยีนรูต้ามแบบยบิูควตัิส 

(UBIQUITOUS) ซึง่เป็นรูปแบบการเรียนรู้ทีผู่เ้รียนสามารถ

เรียนรู้ได้ทุกหนทุกแห่ง เรียนรู้ได้ทุกเวลา สามารถเรียนรู้

จากหลากหลายเครือ่งมอื โดยมอีปุกรณ์คอมพวิเตอร์แบบ

พกพาเป็นเครือ่งมอือ�ำนวยความสะดวกในการเข้าถงึแหล่ง

เรยีนรู ้เพือ่เป็นการตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล

ของผู้เรียน ทั้งนี้ในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ 

ยูบคิวติสัมีคณุลักษณะดงัต่อไปนี ้คอื 1) มกีารคงสภาพของ

ข้อมูล (Permanency) หมายถึงข้อมูลต่าง ๆ  ในการเรียน

รู้จะต้องคงอยู่จนกว่าผู้ใช้จะลบออก 2) มีความสามารถ

ในการเข้าถึงได้ทุกเมื่อ (Accessibility) หมายถึงผู้เรียน

ต้องสามารถเข้าถงึแหล่งเรยีนรูไ้ด้ทกุทีท่กุเวลา 3) มีความ

พร้อมของการเรียกข้อมูล (Immediacy) ข้อมูลจะต้องมี

ความพร้อมสาหรบัการเรยีกใช้ได้อย่างทนัทีทนัใด 4) การมี

ปฏสิมัพนัธ์ (Interactivity) ซึง่ผูเ้รยีนสามารถมีปฏสิมัพนัธ์

กับเพื่อน ๆ และผู้สอนผ่านทางอุปกรณ์ไร้สาย และ 5) 

การตระหนักถึงบริบทของผู้เรียน (Context-awareness) 

หมายถึงการรับทราบถึงสถานะของผู้เรียนและรู้ถึงความ

ต้องการของผู้เรียน ซึ่งทั้งหมดนี้จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ทกุทีท่กุเวลาโดยให้ความส�ำคญักบับรบิท

การเรยีนรูข้องผู้เรยีน ซึง่สอดคล้องกบัเทคโนโลยดีจิทิลัผ่าน

การเรยีนรูใ้นระบบเปิดทีร่องรบัการเรยีนจ�ำนวนมาก ท่ีเรา

เรียกว่า MOOC (MASSIVE OPEN ONLINE COURSES) 

ซ่ึงนักการศึกษาถือว่า เป็นสิ่งใหม่ของวงการการศึกษา

ของไทย โดยมีการน�ำเอาเทคโนโลยีและวิธีการเรียนการ

สอนสมัยใหม่มาผสมผสานกัน ท�ำให้ผู้เรียนสามารถเข้า

ถึงการศึกษาได้ผ่านช่องทางออนไลน์ซึ่งตอนนี้มีเครือข่าย

ครอบคลุมไปทั่วทุกมุมโลกแล้ว สิ่งที่ MOOC มีนอกเหนือ

จากสื่อประกอบการเรียนแบบปรกติ เช่น วีดิโอ หนังสือ 

และแบบฝึกหดัแล้ว ยงัมฟีอรัม (Forum) ให้ผูเ้รียนได้แลก

เปล่ียนสนทนาระหว่างนักเรยีนด้วยกนั หรอืกบัผู้สอน และ

ผูช่้วยสอนได้อกีด้วย รวมถึงมีการรองรบัการผู้เรยีนจ�ำนวน

มาก การน�ำเอา MOOC มาใช้ในการพัฒนาการเรียนการ

สอน จงึท�ำให้ผูเ้รยีนจ�ำนวนมากสามารถศกึษาแลกเปลีย่น

ค้นคว้าหาความรู้ได้ทุกเวลาและทุกสถานท่ี ที่ต้องการซึ่ง

เป็นไปตามแนวคิดของการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส

	 ในช่วงเวลาทีผ่่านมาการศกึษาในรปูแบบการเรยีนแบบ

ออนไลน์นัน้ ยงัมไีม่มากและอยูใ่นวงจ�ำกดั อนัเนือ่งมาจาก 

ปัจจยัทางด้านความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี และมีค่าใช้จ่าย

ที่สูงยังไม่เหมาะที่จะน�ำมาใช้ในการศึกษา อย่างไรก็ตาม 

ในปัจจุบัน มีความก้าวทางวิทยาการมากขึ้น ท�ำให้ต้นทุน

ของวัสดุอุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพา โทรศัพท์มือมี

ต้นทุนที่ลดลง สามารถน�ำมาเครื่องมือในการประยุกต์ใช้

ในการศกึษาได้อย่างมปีระสทิธิภาพ ผูว้จิยัจงึได้ด�ำเนนิการ

ศกึษาพัฒนารูปแบบบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดท่ีรองรับการ

เรยีนจ�ำนวนมากเพ่ือการเรยีนรูแ้บบยูบคิวติสัทีจ่ะสนับสนุน

และส่งเสรมิความรูเ้รือ่ง ทกัษะการเป็นพลเมอืงดจิทิลัของ

นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งงานวิจัยนี้สอดคล้องกับพระ

ราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติที่มุ่งเน้นให้ความส�ำคัญกับ

ผู้เรียนและการจัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกที่

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพือ่ศกึษาและพฒันารปูแบบบทเรยีนออนไลน์ระบบ

เปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิค

วิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษา

	 2. เพ่ือศกึษาผลการใช้รปูแบบบทเรยีนออนไลน์ระบบ

เปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิค

วิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษา  

ขอบเขตของการวิจัย

	 1. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ เรื่อง ทักษะการ

เป็นพลเมืองดจิทิลั ประกอบด้วย 6 หน่วยการเรยีน ได้แก่ 

หน่วยที่ 1 เรื่อง ความเป็นพลเมืองดิจิทัล : พลเมืองแห่ง

ศตวรรษที ่21 หน่วยที ่2 ทกัษะแห่งศตวรรษใหม่ : ทกัษะ

และความรู้ดิจิทัล หน่วยที่ 3 ความปลอดภัยแห่งศตวรรษ

ที่ 21 หน่วยที่ 4 สิทธิและความรับผิดชอบแห่งศตวรรษ

ที่ 21 หน่วยที่ 5 โอกาสแห่งศตวรรษที่ 21 หน่วยที่ 6  

ความท้าทายแห่งศตวรรษที่ 21

	 2. กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการศกึษาประสทิธภิาพของบท

เรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อ

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ได้แก่ นักศึกษา

ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ลงทะเบียน

เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ�ำนวน 42 คน 

จากนักศึกษาคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม ทั้งหมด 593 

คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

	 3. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ได้แก่  นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 คณะ

ครศุาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคล

ธัญบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนใน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2561 จ�ำนวน 30 คน จากนักศึกษาคณะครุศาสตร์

อุตสาหกรรม ทั้งหมด 593 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) 

	 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

	 	 4.1 แผนจัดการเรียนรู้ 

	 	 4.2 บทเรยีนออนไลน์ระบบเปิดทีร่องรับการเรียน

จ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะ

การเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาได้

ผ่านการหาคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ�ำนวน 3 

ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จ�ำนวน 3 ท่าน ผลการหา

คุณภาพด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.33 และ

ด้านสื่อมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.67  

	 	 4.3 แบบประเมินคุณภาพทีใ่ช้ในการประเมนิ บท

เรยีนออนไลน์ระบบเปิดทีร่องรบัการเรยีนจ�ำนวนมากเพือ่การ

เรียนรู้แบบยูบคิวติสัท่ีส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมอืงดจิทิลั

ของนกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา มค่ีาดชันคีวามสอดคล้องของ

แบบประเมนิคณุภาพด้านสือ่และด้านเนือ้หาเฉลีย่ เท่ากบั 

0.67 

	 	 4.4 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน  เป็น

แบบทดสอบเลือกตอบชนดิ 4 ตวัเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ ซึง่

มีค่าอ�ำนาจจ�ำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ค่าความยากง่ายอยู่

ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 ค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีวัดความ

สอดคล้องภายในของแบบทดสอบโดยใช้สตูรของคเูดอร์-ริ

ชาร์ดสัน (KR-20) ทั้งฉบับ มีค่าเท่ากับ 0.82

กรอบแนวคิดของการวิจัย

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย

การดำ�เนินการวิจัย

	 ขัน้ตอนที ่1 การหาประสทิธภิาพของบทเรียนออนไลน์

ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้

แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยได้ท�ำการทดลองกับกลุ่ม

ตัวอย่าง ได้แก่ 

	 1) กลุม่รายบคุคล จ�ำนวน 3 คน พบว่า ประสทิธภิาพ

ของคอร์สแวร์ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 70.33/71.23

	 2) กลุ่มเล็ก จ�ำนวน 9 คน พบว่า ประสิทธิภาพของ

คอร์สแวร์ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 77.17/79.39

	 3) กลุ่มใหญ่/ภาคสนาม จ�ำนวน 30 คน พบว่า 

ประสทิธภิาพของคอร์สแวร์ E1/E2 มค่ีาเท่ากบั 82.75/81.85 

ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้

	 ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับ

รูปแบบบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการ

เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา

บทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับ

การเรียนจ�ำนวนมาก (MOOC)

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 

(Ubiquitous Learning)

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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การเรยีนจ�ำนวนมากเพือ่การเรียนรู้แบบยบูคิวิตัสทีส่่งเสรมิ

ทกัษะการเป็นพลเมอืงดิจทิลัของนกัศกึษาระดบัอดุมศึกษา   

โดยให้นักศึกษาท�ำแบบทดสอบก่อนเรยีน แบบปรนยั 4 ตวั

เลือก จ�ำนวน 30 ข้อ ในสัปดาห์แรกของการเรียน หลัง 

จากนัน้ให้นกัศกึษาเรียนจากบทเรยีนออนไลน์ระบบเปิดที่

รองรบัการเรยีนจ�ำนวนมากเพือ่การเรียนรูแ้บบยบูคิวติสัท่ี

ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับ

อุดมศึกษา ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ใช้เวลาในการทดลอง 3 

สปัดาห์ เมือ่เรยีนจากบทเรยีนเสรจ็สิน้ กใ็ห้นกัศกึษาท�ำแบบ

ทดสอบหลังเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ

ผลการวิจัย

	 1. ขั้นการศึกษาและพัฒนาบทเรียนออนไลน์ระบบ

เปิดทีร่องรบัการเรยีนจ�ำนวนมากเพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูคิ

วติสัทีส่่งเสรมิทกัษะการเป็นพลเมอืงดิจทัิลของนักศกึษา

ระดับอุดมศึกษา

	 จากการวิเคราะห์รูปแบบบทเรียนออนไลน์ระบบเปิด

ที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมาก จ�ำนวน 15 รูปแบบ แล้วน�ำ

มาสังเคราะห์ออกมาเป็น รูปแบบบทเรียนออนไลน์ระบบ

เปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิ

ควิตสัทีส่่งเสรมิทกัษะการเป็นพลเมอืงดจิทิลัของนกัศึกษา

ระดับอุดมศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ 1) 

เทคโนโลยี องค์ประกอบย่อย ได้แก่ สื่อ และเครือข่าย 2) 

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส องค์ประกอบย่อย ได้แก่ เนื้อหา 

การน�ำเสนอเนื้อหา การประเมินผล และ ปฏิสัมพันธ์ 3) 

แรงจูงใจ องค์ประกอบย่อย ได้แก่ ความตั้งใจ ความเชื่อ

มั่น ความพึงพอใจ

	 จากรูปแบบฯ ท่ีได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห ์ 

ผูว้จัิยได้น�ำมาพฒันาท�ำเป็นแผนการจัดการเรยีนรู้ บทเรยีน

ออนไลน์ฯ และจัดท�ำแบบประเมินผล

ภาพที่ 2 http://203.158.122.3/moodle/course/index.php

ภาพที่ 3 ภาพแสดงหน่วยการเรียนของบทเรียน
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ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่

รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส

ทีส่่งเสริมทกัษะการเป็นพลเมอืงดจิทัิลของนกัศึกษาระดบั

อุดมศึกษา ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพ

จ�ำนวน 30 คน ซึ่งเป็นตัวแทนของผู้เรียนกลุ่มเรียนเก่ง

จ�ำนวน 10 คน กลุ่มปานกลาง จ�ำนวน 10 คน และกลุ่ม

อ่อน จ�ำนวน 10 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้องความ

เหมาะสมของเนื้อหา

	 แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน แล้วน�ำมาตรวจสอบหาประสิทธิภาพ E1 / 

E2 ของบทเรยีนออนไลน์ระบบเปิดทีร่องรบัการเรยีนจ�ำนวน

มากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส

 

	 ทีส่่งเสริมทกัษะการเป็นพลเมอืงดิจทิลัของนกัศกึษาระดับอุดมศกึษา ผูวิ้จัยได้น�ำข้อมลูทีไ่ด้มาวเิคราะห์หาประสทิธภิาพ  

ดังแสดงในตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้

แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

จำ�นวนคน(n)

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน

ประสิทธิภาพ

(E
1
/E

2
)คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E

1
คะแนน

เต็ม

ค่าเฉลี่ย E
2

30 30 25.10 82.75 30 24.25 81.85 82.75/81.85

ภาพที่ 4 ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	 จากตารางที่ 1 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของ

ของบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดท่ีรองรับการเรียนจ�ำนวน

มากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการ

เป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา พบว่า 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย

ร้อยละ 82.75 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) คิด

เป็นคะแนนเฉลีย่ร้อยละ 81.85 จากผลการทดลองปรากฏ

ว่าบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดท่ีรองรับการเรียนจ�ำนวน

มากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็น

พลเมอืงดจิทิลัของนกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา มปีระสทิธภิาพ

เท่ากับ  82.75/81.85 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ตาม

สมมุติฐานที่ตั้งไว้

	 2. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยบท

เรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อ

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมือง

ดิจิทัลของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
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	 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนระหว่างก่อนเรยีนและหลงัเรยีนด้วยบทเรยีนออนไลน์ระบบเปิดท่ีรองรบัการ

เรยีนจ�ำนวนมากเพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูคิวติสัทีส่่งเสรมิทกัษะการเป็นพลเมอืงดจิทิลัของนกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา ผูว้จิยั

ได้น�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังแสดงในตารางที่ 2

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย บทเรียนออนไลน์

ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษา

คะแนนทดสอบ N x
_

S.D. t Sig

ก่อนเรียน 30 14.75 .67 -9.055* 0.000

หลังเรียน 30 24.25 .23

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรียนก่อนเรยีน

และหลงัเรียนของผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยบทเรียนออนไลน์ระบบ

เปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิค

วิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษา พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

อภิปรายผล

	 จากผลการวจัิยและพฒันาบทเรียนออนไลน์ระบบเปิด

ทีร่องรบัการเรยีนจ�ำนวนมากเพือ่การเรยีนรูแ้บบยบูคิวิตัส

ทีส่่งเสริมทกัษะการเป็นพลเมอืงดจิทัิลของนกัศกึษาระดบั

อุดมศึกษา ผู้วิจัยได้น�ำผลการวิจัยมาท�ำการอภิปรายผล 

ดังต่อไปนี้          

	 1. ผลการพัฒนาบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับ

การเรยีนจ�ำนวนมากเพือ่การเรียนรู้แบบยบูคิวิตัสทีส่่งเสรมิ

ทกัษะการเป็นพลเมอืงดิจทิลัของนกัศกึษาระดบัอดุมศึกษา 

พบว่า บทเรียนออนไลน์ระบบเปิดทีร่องรับการเรยีนจ�ำนวน

มากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสท่ีส่งเสริมทักษะการเป็น

พลเมอืงดจิทิลัของนักศกึษาระดบัอดุมศกึษา มปีระสทิธภิาพ

เท่ากับ  82.75/81.85 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ตาม

สมมตุฐิานทีต่ัง้ไว้ เนือ่งจากผูว้จิยัได้พฒันาบทเรยีนฯ อย่าง

เป็นขัน้เป็นตอนและบทเรยีนฯ กไ็ด้ผ่านการตรวจสอบจาก

ผู้เชีย่วชาญด้านเนือ้หา ผูเ้ชีย่วชาญด้านวดัประเมนิผล และ

ผูเ้ชีย่วชาญด้านเทคโนโลยกีารศกึษา จงึส่งผลให้บทเรียนฯ 

ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ นอกจากนี้ผู้วิจัยได้น�ำบทเรียนฯไป

หาประสิทธิภาพกับกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 3 ครั้ง มีการ

ศึกษาข้อบกพร่องและน�ำมาปรับปรุงแก้ไขจนบทเรียนฯที่

ได้มปีระสทิธภิาพ ท�ำให้นกัศกึษาสามารถผ่านกระบวนการ

เรียนและท�ำแบบประเมินได้ 

	 2. การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัศกึษา

ที่เรียนจากบทเรียนออนไลน์ระบบเปิดที่รองรับการเรียน

จ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสท่ีส่งเสริมทักษะ

การเป็นพลเมืองดจิิทลัของนกัศกึษาระดับอดุมศึกษา จาก

ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนเรยีนและ

หลงัเรยีนของผูเ้รยีนท่ีเรยีนจากบทเรยีนออนไลน์ ฯ พบว่า  

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อน

เรยีน อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ซึง่เป็นไปตาม

สมมตฐิานทีต้ั่งไว้ เนือ่งจาก บทเรียนฯ นีน้กัศึกษาสามารถ

เรยีนซ�ำ้ หรอืทบทวนบทเรยีน ฯ ได้ตามทีน่กัศกึษาสะดวกใน 

ทกุทีท่กุเวลา บทเรยีนฯ ทีพ่ฒันาขึน้จึงตอบสนอง ความแตกต่าง 

ระหว่างบคุคลของนกัศกึษาได้เป็นอย่างด ีและตวับทเรยีนฯ 

ทีพั่ฒนาขึน้กไ็ด้ผ่านการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

และด้านเทคโนโลยีการศึกษาอย่างเป็นระบบ จึงส่งผลให้ 

บทเรยีนฯ ทีพ่ฒันาขึน้มคีณุภาพ ช่วยให้นกัศกึษาสามารถ

ผ่านกระบวนการเรียนและท�ำแบบประเมินได้ ซึง่สอดคล้องกบั

งานวจิยัของมหาชาต ิอนิทโชติ (2557) ทีไ่ด้พัฒนารปูแบบ 

การเรยีนการสอนแบบยเูลร์ินนงิด้วยกระบวนการเรยีนรูแ้บบ

โครงงานเพือ่เสรมิสร้างทกัษะการสร้างสรรค์ของผูเ้รยีนใน

ระดบัอดุมศึกษา ผลการวจิัยพบวา่ ค่าเฉลี่ยคะแนนทกัษะ

สร้างสรรค์ระหว่างกลุม่ควบคุมและกลุม่ทดลองแตกต่างกนั

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ

งานวิจัยของธนะรัตน์ ธนากิจเจริญสุข. และเกียรติศักดิ์ 

พนัธ์ล�ำเจยีก (2559). ทีไ่ด้ศกึษาผลการใช้คอร์สแวร์แบบ
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การใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสที่ส่งผล

ต่อการแก้ปัญหาและผลงานของนักศกึษาระดบัอดุมศกึษา 

พบว่า นักศึกษาที่เรียนจาก คอร์สแวร์แบบแก้ปัญหาเป็น

ฐานเพื่อการเรียนรู้แบบยูบิควิตัสฯ ที่พัฒนาขึ้น นักศึกษา

มคีวามสามารถในการแก้ปัญหาโดยรวมอยู่ในระดบัด ีและ

ผลงานโดยรวมของนักศึกษาอยู่ในระดับดี

ข้อเสนอแนะ

	 1 ข้อเสนอแนะเพื่อน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 นักวิชาการ นักการศึกษา ผู้สนใจทั่วไปสามารถน�ำ

ผลการวิจัยไปใช้ได้ ดังนี้

	 	 1.1 ควรมีการตรวจเช็คเครื่องมืออุปกรณ์ (Tools) 

ต่าง ๆ ล่วงหน้า เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ และ

ตรวจสอบความพร้อมของเทคโนโลยกีารเช่ือมต่อทีจ่�ำเป็น

ต้องใช้ ก่อนใช้งาน 

	 	 1.2 นักศึกษาสามารถเข้าเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาที่

นกัศกึษาต้องการ อย่างไรกต็ามประสทิธภิาพของบทเรยีนฯ 

ขึ้นอยู่กับ สัญญาณความแรงของอินเทอร์เน็ต

	 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 ในการวิจัยครั้งนี้ได้ท�ำการพัฒนาบทเรียนออนไลน์

ระบบเปิดที่รองรับการเรียนจ�ำนวนมากเพื่อการเรียนรู้

แบบยูบิควิตัสที่ส่งเสริมทักษะการเป็นพลเมืองดิจิทัลของ

นกัศกึษาระดบัอดุมศกึษา ควรท�ำการวจิยัเพือ่ขยายผลต่อ

ไปในลักษณะอื่น ดังนี้

	 	 2.1 ควรศกึษาวจัิยตวัแปรตามเพิม่เติม เช่น ลกัษณะ

ของผู้เรียน รูปแบบการเรียน การควบคุมตนเอง เป็นต้น 

ว่าจะส่งผลกระทบต่อผลการเรยีนรูข้องผูเ้รียน ด้านใดบ้าง 

มากน้อยเพียงใด

	  2.2 ควรบูรณาการรูปแบบการเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 

ร่วมกับรูปแบบการเรียนรู้แบบต่าง ๆ เช่น การเรียนแบบ

ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) การเรียนรู้

แบบร่วมมือ (Collaboration) การเรียนแบบผสมผสาน 

(Blended Learning) เป็นต้น

การแก้ปัญหาและผลงานของนักศึกษาระดับ
อุดมศึกษา. วารสารวิชาการนวัตกรรมส่ือสาร
สังคม. 5(2): 61-68.
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บทคัดย่อ

	 ปรากฏการณ์ไอดอลในประเทศไทยทีเ่กดิขึน้ สะท้อนถงึ

บรบิทสงัคมปัจจบุนักบัพฒันาการของเทคโนโลยีในบทบาท

ของสื่อใหม่ พื้นที่ของสื่อใหม่บนสื่อสังคมออนไลน์ แสดง

ให้เห็นถึงปรากฏการณ์ด้านหนึ่งของการประกอบสร้างตัว

ตนท่ีสัมพันธ์กับกระแสความนิยม โดยบุคคลและกลุ่ม

คนที่ได้รับความนิยมถูกเรียกว่า “ไอดอล” การประกอบ

สร้างตัวตนซ่ึงมีที่มาทั้งจากกลุ่มผู้สร้าง จากความเป็นตัว

ตนของตนเอง และจากผู้เสพซึ่งเป็นกลุ่มผู้ติดตามหรือ

แฟนคลับ ภาพลักษณ์ที่น�ำเสนอจึงมีความหลากหลายรูป

แบบ ทั้งยังสัมพันธ์กับประเด็นของที่มา เนื้อหา และเรื่อง

ราวของไอดอล ร่วมกับมุมมองของกลยุทธ์เชิงธุรกิจการ

ตลาด หากพิจารณาภาพลักษณ์ของไอดอลท่ีปรากฏใน

กรณีศึกษาปรากฏการณ์ดังกล่าว แสดงให้เห็นถึงการให้

ความส�ำคัญต่อการสร้างสรรค์เคร่ืองแต่งกายอันเป็นองค์

ประกอบร่วมหนึ่งที่ส่งผลต่อภาพลักษณ์สู่ภาพจ�ำร่วมกับ

การเป็นภาพตัวแทนท่ีสามารถพัฒนาต่อยอดกับการเพิ่ม

มูลค่าให้กับสินค้า การพัฒนาสู่การเป็นภาพตัวแทนสินค้า 

สามารถเป็นปัจจยัร่วมหนึง่ทีส่่งเสรมิต่อการขบัเคลือ่นทาง

ด้านธรุกจิและการออกแบบเพือ่ธรุกจิ โดยปรากฏการณ์ของ

ไอดอลในประเทศไทย สามารถจ�ำแนกการสร้างสรรค์ภาพ

ลกัษณ์เครือ่งแต่งกายกบัการประกอบสร้างตวัตนในสือ่ใหม่

ออกเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ ปรากฏการณ์แรก : ไอดอล

กับการสร้างสรรค์ภาพลักษณ์กับเครื่องแต่งกายร่วมกับ

การประกอบสร้างตัวตนด้วย กลยุทธ์การท�ำวัฒนธรรมให้

กลายเป็นสนิค้าภายใต้พืน้ทีส่ือ่ใหม่กบัการก่อเกดิวฒันธรรม

ใหม่ แสดงถึงการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายกับการเป็น

ภาพตัวแทนไอดอลเหล่านั้นด้วยการเลียนแบบ เปรียบ

เสมือนการถกูครอบง�ำทางวฒันธรรมจากชาตอิืน่ในทีน่ีคื้อ

ประเทศเกาหลีใต้ นอกจากนี้ในประเด็นของการใช้บริบท

ทางวัฒนธรรมยังมี การสร้างสรรค์ภาพลักษณ์กับเครื่อง

แต่งกายด้วยการผสมผสานระหว่างสองวัฒนธรรม โดย

เป็นการน�ำเอากลิน่อายความเป็นวฒันธรรมญีปุ่น่ผสานกบั

วัฒนธรรมไทย ด้วยการสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ภายใต้อิทธิพล

และแรงบนัดาลใจจากยคุสมัยในอดีตของไทย น�ำเสนอแบบ

บริบทไทยร่วมสมัย ปรากฏการณ์ที่สอง : ไอดอลกับการ

สร้างสรรค์ภาพลกัษณ์กบัเครือ่งแต่งกายร่วมกบัการประกอบ

สร้างตัวตนด้วยความเป็นตัวเอง แสดงถึงการสร้างสรรค์

เครื่องแต่งกายท่ีออกแบบหรือเป็นลักษณะของการจัดวาง

เลือกใช้ที่สัมพันธ์กับรสนิยมและวิถีชีวิตความเป็นมาของ

ตนเองอย่างเป็นอตัลกัษณ์ในแบบเฉพาะตน ปรากฏการณ์

ที่สาม : ไอดอลกับการสร้างสรรค์ภาพลักษณ์เครื่องแต่ง

กายกับการประกอบสร้างตัวตนร่วมกับกระแสความนิยม 

ด้วยกระแสความนยิมทีเ่กิดขึน้ท�ำให้เกดิการย้อนแย้งสูก่าร

คันหาตัวตนกับภาพความทรงจ�ำในอดีตของไอดอล โดย

ปรากฏการณ์ไอดอลในประเทศไทย : การสร้างสรรค์ภาพลักษณ์กับ

เครื่องแต่งกายสู่การประกอบสร้างตัวตนในสื่อใหม่

Idol effect in Thailand : The image with creative costume to construction 
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รูปแบบของเคร่ืองแต่งกายท่ีปรากฏเป็นรูปแบบของการ

ประยกุต์สร้างสรรค์ขึน้จากการได้รบัอทิธพิลเครือ่งแต่งกาย

สไตล์ลกูทุง่ไทย ปรากฏการณ์ดงักล่าวยงัส่งผลต่อการเกดิ

ไอดอลรุน่ใหม่กบัการสร้างสรรค์ภาพลกัษณ์กบัเครือ่งแต่ง

กายด้วยลักษณะของการจัดวางแบบปะติด หรือเป็นไปใน

ลกัษณะการประกอบสร้างตัวตนแบบข้ามเพศ เน้นรปูแบบ 

สีสัน และลวดลาย ที่ส่งเสริมต่อสุนทรียะทางอารมณ์แบบ

มุ่งเน้นความบันเทิง 

ค�ำส�ำคัญ : ไอดอลในประเทศไทย / ไอดอลไทย / ภาพ

ลักษณ์ / การออกแบบเครื่องแต่งกาย / การสร้างสรรค์

เครื่องแต่งกาย / การสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายในสื่อใหม่ 

/ สื่อใหม่

Abstract

	 The Idol effect in Thailand has been reflected 

to the current social context and the development 

of technology in the role of new media social media 

society. These effect show a side of the phenom-

enon of the establishing an identity in relation and 

popularity as the popular people are called “idols”. 

These creations of identity come from both their 

own creativities creation and from the audiences 

who are being the followers or fans. The images 

of these Idols have presented in varieties of forms 

which related to the issue of origin, content and 

storytelling of the idol with the perspective of a 

business and marketing strategy. Considering of 

the idols’ image appeared in the case study of the 

Idol effect in Thailand, the importance of creating 

costume is one of the common elements that affect 

to the image for the audiences perceptions and 

recognitions. This image could be further developed 

and added value to the product. In terms of the 

product representative, the image can be one of the 

supporting factors making the business driving and 

business designing. The effect of idols in Thailand is 

able to classify the image of the costume and the 

creation of identity in new media into 3 characteris-

tics. The first effect: the costume from the identity 

creation created a dressing culture to a costume 

under the new media society. The Showing of the 

Idols costume creations provided the imitation cultural 

dominance from other nations. South Korea is being 

an issue of cultural context. There are creating an 

image using costumes combining with bringing the 

aura of Japanese culture and Thai culture together 

under the influence and inspiration from the past era 

of Thailand and presented in a contemporary Thai 

context. The second effect: idols image creation 

using costumes created the identity. This Idols im-

ages represent the creation of costumes which are 

designed or arranged in the way that is relevant to 

their own tastes level and ways of life and history. 

The third effect: the idols images shown through the 

costume and identity creation based on the trends. 

The growing popularity of the Idol conveyed to 

the contrast of finding the identity and the memo-

ries of the idols in the past. The style of clothing 

shows a designed form created and influenced by 

Thai country style costume. Those effects provide 

the phenomenon of new generation idols images 

and costumes creation by using the style of patch 

layout or in the form of cross-gender identity with 

the more emphasis on forms, colors, and patterns 

that promoted emotional aesthetics focusing on an 

entertainment business.

Keywords : Idol in Thailand / Thai Idol / Image 

/ Costume Design / Creative Costume / Creative 

Costume in New Media / New Media

บทนำ�

	 บรบิทสงัคมและวฒันธรรมไทยแบบร่วมสมยัในปัจจุบนั

นั้น สะท้อนภาพของพลวัตและบทบาทกับการให้ความ

ส�ำคัญในเรื่องของเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัล การเปลี่ยนมิติ

ของสือ่เก่าหรอืสือ่ออฟไลน์ (Traditional Media) ซึง่กลาย

เปน็อดีตทีท่รงคณุค่าและความทรงจ�ำของเจเนอเรชั่นหนึง่ 

เมือ่ผ่านกาลเวลาและยคุสมยักับการเปลีย่นผ่านไปสู่เจเนอ

เรชัน่ของคนกลุ่มใหม่ มิติของสื่อใหม่ (New Media) หรือ

สื่อในรูปแบบออนไลน์ต่าง ๆ  ได้เข้ามามีบทบาทและกลาย

เป็นส่วนหนึ่งในวิถีชีวิตประจ�ำวัน รวมทั้งเป็นภาพสะท้อน

ชีวิตที่ถูกออกแบบสร้างสรรค์กับการประกอบสร้างตัวตน

อีกด้านหนึ่งของมนุษย์บนโลกออนไลน์ ด้วยความที่เป็น
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โลกของการประกอบสร้าง การจดัวาง การปรงุแต่งรสชาติ

สสีนัของชวีติทีป่รากฏการสร้างสรรค์ภาพลักษณ์กบัความ

เป็นตัวตนที่มีความหลากหลาย จึงส่งผลกระทบต่อการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคม ทั้งในเชิงเศรษฐสังคมและการก่อ

เกิดวัฒนธรรมใหม่ หรือแม้กระทั่งปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น

ในส่ือใหม่ภายใต้บทบาท เนื้อหา เรื่องราวนั้นๆพัฒนาสู่

การสร้างกระแสความนิยมได้อย่างรวดเร็ว

	 สือ่ใหม่ - สือ่ออนไลน์ : ด้วยการพัฒนาขึน้ของระบบ

เทคโนโลยอีย่างไม่หยดุน่ิง ส่งเสรมิต่อการสือ่สารและตอบ

สนองต่อการเข้าถงึของพฤตกิรรมผูบ้รโิภคซึง่เปลีย่นแปลง

ได้อย่างรวดเร็ว สื่อใหม่หรือสื่อออนไลน์ ในบริบทปัจจุบัน

ท�ำหน้าทีไ่ด้ทัง้เป็นผูส่้งสารและเป็นผูร้บัสารในเวลาเดยีวกนั 

อกีทัง้ยงัสามารถส่ือสารพร้อมกนัได้หลากหลายรปูแบบทัง้

ภาพ เสียงและข้อความในเวลาเดียวกัน เป็นลักษณะของ

การส่ือสารได้แบบสองทาง (Two – way communication) 

ซึ่งสามารถสื่อสารและโต้ตอบได้ในทันทีแบบ Real Time 

โดยพฒันาขึน้อย่างสมัพนัธ์ เท่าทนักบัระบบเครอืข่ายและ

ความก้าวหน้าของเทคโนโลย ีนอกจากนีสื้อ่ใหม่กับมุมมอง

เชิงการตลาดดิจิทัล โดย Wertime and Fenwick พบ

ว่า ประเด็นเนื้อหา (Content) ที่อยู่ในรูปแบบดิจิทัลนั้น 

มิใช่เพียงมุมมองของการสร้างสรรค์ประเด็นเรื่องราวจาก

นักการตลาดแต่เพียงอย่างเดียวเฉกเช่นเดิม แต่หากเป็น

อิสระสู่การสร้างเนื้อหาเร่ืองราวซ่ึงมาจากกลุ่มผู้บริโภค 

(Consumer-created content) หรอืเป็นประเดน็ทีผู่บ้รโิภค

เป็นผูส้ร้างและควบคมุเนือ้หาเอง (From marketer-driven 

to consumer-initiated, created and controlled) 

	 ไอดอลไทย - การสร้างสรรค์เครื่องแต่งกาย - ภาพ

ลกัษณ์ในสือ่ใหม่ : จากการเข้าถงึข้อมลูของการสือ่สารผ่าน

สือ่ใหม่หรอืสือ่ในสงัคมออนไลน์ (Social Networking) ใน

บริบทสังคมไทยปัจจุบัน สะท้อนให้เห็นปรากฏการณ์การ

เกดิกระแสความนิยมกบัการประกอบสร้างตัวตนด้วยภาพ

ลกัษณ์ทีป่รากฏขึน้ในพืน้ทีบ่นสือ่ใหม่ ด้วยศกัยภาพของส่ือ

ประเภทนี้จึงส่งผลต่อการเพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสาร

ตัวตนของแต่ละบุคคลหรือกลุ่มคนนั้น ๆ  ในโซเชียลมีเดีย 

จนเกดิความโด่งดงัน�ำไปสูก่ารประสบความส�ำเรจ็มชีือ่เสียง

บนโลกออนไลน์ มผีูต้ดิตามทีช่ืน่ชอบ เกดิกระแสการบอก

กันแบบปากต่อปากจนเกิดการแชร์ต่อ ๆ กัน (Like and 

Share) กลายเป็นกระแสนยิมกบัการยอมรบัและมผีูค้นเฝ้า

ติดตาม ซึ่งเป็นภาพสะท้อนอีกมุมมองหนึ่งต่อประเด็นที่ผู้

บริโภคให้การยอมรบั ร่วมกบัการสร้างสรรค์ประกอบสร้าง

ประเดน็เรือ่งราวพฒันาต่อยอดขึน้สู่การเพิม่จ�ำนวนของการ

ติดตามมากขึ้น กับความเป็นกระแสนิยม โดยเรียกบุคคล

หรือกลุ่มคนในสังคมออนไลน์ในลักษณะนี้ว่า “ไอดอล” 

	 ไอดอลหรือเน็ตไอดอล สามารถจ�ำแนกเป็น 2 กลุ่ม 

คือ กลุ่มที่ 1 : ไอดอลหรือเน็ตไอดอล ที่มีรูปร่างหน้าตาดี 

มคีวามโดดเด่นทีใ่บหน้าหล่อหรอืสวย ประกอบกบัรปูร่างที่

สมส่วน ผวิพรรณที่มสีุขภาพดี โดยไม่จ�ำเปน็ต้องใช้ทกัษะ

ความสามารถด้านอืน่ๆ มุง่เน้นการใช้ชวีติเพือ่ท�ำให้ผูอ้ืน่ชืน่

ชอบ เช่น การแต่งกายที่ร่วมสมัย การน�ำเสนอกจิกรรม 

และอิริยาบถต่าง ๆ กลุ่มที่ 2 : ไอดอลหรือเน็ตไอดอล ที่

มีลักษณะเฉพาะเป็นกลุ่มคนที่มีความสามารถโดดเด่น่ใน

กิจกรรมต่าง ๆ  เช่น ร้องเพลง เล่นดนตรี ประกอบอาหาร 

แต่งหน้า กฬีา รวมถงึความสามารถ ในการสร้างสรรคเร์ือ่ง

ราวทีง่่ายต่อการจดจ�ำผ่านภาพถ่าย และคลปิวดิโีอ รวมทัง้

การแต่งกายที่มี   อัตลักษณ์เฉพาะไม่เหมือนบุคคลทั่วไป 

มกีารสร้างเสยีงหวัเราะ ค�ำพูดทีส่ะท้อนแนวความคดิ หรอื

ถ้อยค�ำที่สร้างเสริมก�ำลังใจแก่ผู้ติดตาม โดยคนกลุ่มนี้ไม่

จ�ำเป็นต้องมีใบหน้าและรูปร่างที่โดดเด่นมาก (ระชานนท์ 

ทวีผล และปริญญา นาคปฐม. 2560 : 119 - 120.)

	 งานวิจัยของ วาสนา ธนะสีรังกลู เรื่อง อิทธิพลของ

เนต็ไอดอลทีม่ต่ีอพฤตกิรรมของเยาวชน พบว่า สถานการณ์

ปรากฏการณ์เน็ตไอดอลในปัจจุบันของประเทศไทยนั้น

มีการเปล่ียนแปลงไปมาก จนดูเหมือนว่าใครๆก็สามารถ

เป็นเนต็ไอดอลได้ในยุคดิจทิลักบัการสร้างกระแสนยิม โดย

สามารถแบ่งออกได้ดงันี ้1. ไอดอลทีเ่กิดจากการสร้างคอน

เทนต์อย่างมีแก่นสาร 2. ไอดอลที่เกิดจากการสร้างความ

ฮาแบบไร้แก่นสาร (วาสนา ธนะสีรังกลู. 2559 : 54.)

	 ไอดอลในประเทศไทยในที่นี้ จึงสะท้อนปรากฏที่เกิด

ขึ้นผ่านสื่อใหม่ซึ่งมีทั้งที่เรียกว่า “ไอดอล” หรือ “เน็ตไอ

ดอล” โดยมีความหลากหลายรูปแบบทั้งในลักษณะภาพ

ลกัษณ์ของไอดอลทีแ่ฝงมากบัเรือ่งของวัฒนธรรมข้ามชาติ

จากประเทศเกาหลีใต้ ไอดอลที่ผสมผสานระหว่างสอง

วฒันธรรม คอื การผสมผสานวัฒนธรรมญีปุ่น่มาผสานกบั

วฒันธรรมไทย ไอดอลทีม่ากบัความเป็นตวัตนจนเกดิกระแส

ความนิยม และไอดอลที่มาพร้อมกับกระแสความนิยมใน

โลกออนไลน์ ซึง่ภาพลกัษณ์ของแต่ละบคุคลหรือกลุม่คนที่

ประกอบสร้างตวัตนขึน้มาน้ัน ล้วนมีความแตกต่างกันตาม

เงื่อนไขและบทบาทที่ได้รับ ภาพลักษณ์ที่ปรากฎส่วนหนึ่ง

จงึแสดงให้เหน็ถงึการให้ความส�ำคญักบัการประกอบสร้าง

ตวัตนผ่านองค์ประกอบของเสือ้ผ้าเคร่ืองแต่งกาย และการ

แต่งกายในรปูแบบต่าง ๆ  นบัว่าเป็นประเด็นหน่ึงทีส่่งเสรมิ

กับเนื้อหาและเรื่องราว ก่อเกิดการสร้างความน่าสนใจแก่
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ผูค้นจนเกดิเป็นทีย่อมรับ มผีูต้ดิตามความเคลือ่นไหวอย่าง

ต่อเนื่องหรือมีกลุ่มแฟนคลับ รวมทั้งยังสามารถพัฒนาตัว

ตนกบัการสร้างรายได้และต่อยอดเชือ่มโยงไปสูธ่รุกจิในรปู

แบบต่าง ๆ ได้

	 การให้ความส�ำคญัต่อการสร้างสรรค์กับการประกอบ

สร้างภาพลักษณ์แห่งตนจึงมีความจ�ำเป็นและเป็นสิ่งที่มี

ความส�ำคัญ จากแนวคิดเร่ืองภาพลักษณ์ โดย Assael 

กล่าว่า ภาพลักษณ์หรือภาพลักษณ์ของบุคคล (Image or 

Self – image) คอื รปูร่างลกัษณะสิง่ทีต่นเองเป็นอยู ่ส่งผล

ต่อการสือ่สารรับรู้ว่าตนเองเป็นเช่นไร ภาพลกัษณ์กบัการ

สร้างสรรค์เครือ่งแต่งกายจงึมส่ีวนสมัพนัธ์ต่อการออกแบบ

และส่งเสรมิบุคลกิภาพ ร่วมกบัการแสดงออกของตวับคุคล

หรือกลุ่มคนนั้น ๆ  อันส่งผลต่อการเลือกบริโภคที่สัมพันธ์

กับความช่ืนชอบในตัวบุคคลหรือกลุ่มคนเหล่านั้นๆทั้งยัง

สามารถส่งผลไปถึงมมุมองต่อการบรโิภคสนิค้าทีเ่กีย่วข้อง

อีกด้วย การประกอบสร้างตัวตน (Constructionist) กับ

ปรากฏการณ์ไอดอล จึงเปรียบเสมือนภาพความเป็นจริง

ในรูปแบบหนึ่งที่ประกอบสร้างขึ้นมาภายใต้กระบวนการ

ทางบริบทสังคมออนไลน์ ซึ่งสัมพันธ์กับภาพลักษณ์ที่น�ำ

เสนอพร้อมกับกุศโลบายที่ซ่อนความเป็นมา และกลวิธีใน

การประกอบสร้างตวัตนของไอดอล ต่อยอดสูก่ระแสความ

นิยมที่ผสานมุมมองเชิงธุรกิจในสื่อใหม่

	 นอกจากนีก้ระแสความนยิมในไอดอลหรือกลุม่ไอดอล 

ยังส่งผลให้ไอดอลเหล่านั้นเจริญเติบโต และคงเป็นที่นิยม

ชื่นชอบส่งผลต่อการเฝ้าติดตามอยู่เสมอในสื่อใหม่ แสดง

ให้เหน็ถงึปรากฏการณ์ของแฟนหรอืผูต้ดิตามไอดอล หรอื

ที่มักเรียกกันว่า “แฟนคลับ” (Fanclub – FC) โดยแฟน

หรือแฟนคลับจัดว่าเป็นรูปแบบหนึ่งของวัฒนธรรมประชา

นิยม (Pop Culture) ซึ่งสะท้อนภาพของแฟนที่สามารถ

เฝ้ามองไอดอล เพียงเพื่อการตอบสนองต่อความต้องการ

สนุทรยีะทางอารมณ์ร่วมกับความพงึพอใจเสมอืนเป็นการ

ผลิตวัฒนธรรมแห่งความพอใจ หรือแม้กระทั่งความไม่พึง

พอใจของแฟนเท่านัน้ แต่ในขณะเดยีวกนัแฟนกย็งัสามารถ

ถกูกระแสนยิมในตวัตนของไอดอล ท�ำให้เกดิความหลงใหล 

ความน่าเชือ่ถือ อนัน�ำไปสู่การครอบง�ำทีแ่ฝงไปด้วยกลยทุธ์

ทางการตลาดกับธุรกิจการค้า

	 ไอดอลข้ามชาต ิ– พลวัตใหม่และอทิธพิลของศลิปิน

เกาหลีใต้ในประเทศไทย (K - POP : Star and Idol 

Group) : ภาพสะท้อนการออกแบบสร้างสรรค์และการ

ประกอบสร้างตัวตนผ่านสื่อออนไลน์นั้น ศิลปินเกาหลีใต้

มกีารออกแบบสร้างสรรค์และการประกอบสร้างตวัตนเพือ่

เชงิธรุกจิรวมทัง้สอดแทรกวฒันธรรมแบบ Korean Popular 

Culture และเอกลักษณ์ความเป็นตัวตนกับการเป็นสินค้า

ที่ถ่ายทอดทั้งมุมมอง บทบาท ภาพลักษณ์ที่อยู่ในสื่อต่าง 

ๆ เช่น ภาพยนตร์ชุดซีรียส์และภาพยนตร์เกาหลี นักร้อง

เดี่ยวหรือกลุ่มวงดนตรีป๊อปของเกาหลี ฯลฯ ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้

อ�ำนวยการสร้าง ค่ายเพลงและผูเ้กีย่วข้องนัน้ได้ด�ำเนินการ

ออกแบบและจัดวางกลยุทธ์เชิงการตลาด การสร้างจดุขาย 

และการก�ำหนดตลาดกลุ่มเป้าหมายไว้อยู่แล้ว นอกจากนี้

การประกอบสร้างมุมมองของตัวตนของศิลปินกับชีวิตบน

โลกออนไลน์ ก็นับว่าทรงอิทธิพลก่อเกิดพลวัตและสื่อสาร

กบัผูบ้รโิภคหรอืผูเ้สพอย่างเป็นผลพลอยได้ ทัง้ในเชงิมลูค่า

และการขับเคลื่อนทางธุรกิจที่เกี่ยวข้องในด้านอื่น ๆ ด้วย 

ปรากฏการณ์หนึ่งที่เห็นในกลุ่มคนในสังคมไทยปัจจุบัน 

โดยเฉพาะในกลุ่มผู้เสพที่เป็นกลุ่มวัยรุ่น หรือกลุ่มแฟน

คลับ (Fanclub - FC) ผู้ติดตามศิลปิน จะเห็นได้ถึงภาพ

สะท้อนของความคลั่งไคล้และการได้รับอิทธิพลจากการ

สร้างสรรค์ตัวตนจากสื่อออนไลน์เหล่านี้ สู่การประกอบ

สร้างตัวตนด้วยมุมมองหนึ่ง คือ “การเลียนแบบ” ทั้งใน

เรื่องของรูปลักษณ์บนใบหน้า การแต่งหน้า ทรงผม การ

แต่งกาย หรอือกีนยัยะหนึง่ในรปูแบบกจิกรรมทีว่ยัรุน่สมยั

ใหม่นิยม คือ วิถีของการสร้างสรค์การแต่งกายแบบคอส

เพลย์ ซึ่งมีทั้งในส่วนการคอสเพลย์จากศิลปินในบทบาท

ต่าง ๆ  และอิทธิพลจากภาพลักษณ์ของตัวละครในการ์ตูน 

นอกจากนี้ยังเกิดปรากฏการณ์การเลียนแบบเชิงวิถีชีวิต 

ความทนัสมยัท่ีปรากฏผ่านรปูลกัษณ์ร่วมกบับุคลกิลักษณะ

และการแต่งกาย การแสดงออกทางด้านความสามารถพเิศษ

ต่าง ๆ อาทิ การสื่อสารด้วยภาษาเกาหลีด้วยถ้อยค�ำที่คุ้น

เคย การเรียนรู้ภาษาเกาหลี การใช้อวัจนะภาษาท่าทาง

ที่ได้รับอิทธิพลมาจากศิลปินผ่านสื่อออนไลน์ต่าง ๆ การ

เต้น COVER ศิลปิน เป็นต้น นอกจากนี้อิทธิพลจาก

ปรากฏการณ์ดังกล่าวยังส่งผลต่อกระแส การพัฒนาต่อย

อดในด้านธุรกิจความงาม การออกแบบสร้างสรรค์ใบหน้า

ขึ้นใหม่ด้วยการศัลยกรรมจากนวัตกรรมและเทคโนโลยีท่ี

ทันสมัย การเกิดแบรนด์เคร่ืองส�ำอางค์และผลิตภัณฑ์ที่

เกีย่วข้องกบัความงามแบบเกาหล ีความงามทีท่กุคนทัง้ใน

บริบทสังคมไทยและสังคมโลกให้การต้อนรับ ยอมรับและ

มีความน่าเชื่อถือในระดับสากล

	 การประกอบสร้างตัวตนบนผ่านสื่อใหม่ของกระแส

วัฒนธรรมแบบ K – POP นั้น ในด้านหนึ่งนับเป็นการ

สะท้อนภาพของการให้ความส�ำคัญต่อการสร้างสรรค์ซึ่ง

เปรียบเสมอืนการออกแบบบคุลิกลักษณะของตัวละครหนึง่ 



134 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

(Character Design) ภายใต้บริบทความเป็นวัฒนธรรม

แบบเกาหลใีต้ เพือ่การส่งออกร่วมกบัองค์ประกอบของการ

ออกแบบสร้างสรรค์เสือ้ผ้าเครือ่งแต่งกาย การแต่งหน้าและ

ทรงผม โดยเฉพาะในกลุ่มศิลปินนักร้องเกาหลี กลุ่ม Girl 

Group and Boy Band หรอืกลุ่มไอดอล อกีทัง้ยงัมกีารสร้าง

ความผกูพนัและกระตุน้ต่อการเข้าถงึแฟนคลบัด้วยการน�ำ

เสนอตวัตน รวมทัง้การร่วมกิจกรรมผ่านสือ่ออนไลน์ในรปู

แบบต่างๆกบัไอดอล ซ่ึงมีบทบาทต่อผู้คนในสงัคมอย่างสูง

โดยเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นในสังคมไทย กระแสการเลียนแบบ

ในทุกๆองค์ประกอบที่ประกอบสร้างภาพลักษณ์จากกลุ่ม

ศลิปินไอดอลทีช่ืน่ชอบ กลายเป็นวถิชีวีติและกจิกรรมในอกี

รูปแบบหนึ่งของกลุ่มวัยรุ่นไทย  กับการสร้างสรรค์เครื่อง

แต่งกายและการเต้นเลยีนแบบศลิปินทีช่ืน่ชอบหรอืทีเ่รยีก

ว่า “COVER DANCE” ทีเ่ปรยีบเสมอืนเป็นวัฒนธรรมใหม่

ของคนรุ่นใหม่ กับก่อเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจเสมือนกับ

การได้เป็นภาพตัวแทนหรือเป็นเสมือนศิลปินไอดอลเหล่า

นัน้ ทัง้ยงัส่งผลต่อกระแสความนยิมและปรากฏการณ์ทียั่ง

คงอยู่อย่างยั่งยืนของไอดอลในกลุ่ม K – POP 

ภาพประกอบ 1 : ภาพแสดงภาพลักษณ์การสร้างสรรค์

การแต่งกายของวง BLACKPINK, 

ภาพลิซ่า (ลลิษา มโนบาล) – ไอดอลไทย - ที่ได้

เดบิวต์ในฐานะศิลปินกลุ่ม “BLACKPINK” เมื่อปี 2016 

: อิทธิพลจากกลุ่มไอดอล K – POP ส่งผ่านสู่วัฒนธรรม

ใหม่แบบ COVER DANCE กับการผลิตซ�้ำและการเลียน

แบบภาพลักษณ์ในสังคมวัยรุ่นไทย

ที่มา : https://www.bbc.com, 

https://www.prachachat.net

	 จากปรากฏการณ์ไอดอลดังกล่าวในสงัคมไทย สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ พีรภา สุวรรณโชติ และจุติมาศ เกลี้ยง

เกลา โดยงานวิจัยของ พีรภา สุวรรณโชติ เรื่อง การ

ส่ือสารปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงและการเรียน

รู้คุณค่าทางบวก จากศิลปินนักร้องเกาหลีของกลุ่มแฟน

คลับ : โดยประเด็นการชื่นชอบเคป๊อป (K-POP) เกาหลี

กับวัฒนธรรมไทย ในประเทศไทยจะมีการชื่นชอบศิลปิน

เกาหลีเป็นจ�ำนวนมาก และวัฒนธรรมเกาหลีก็ได้เข้ามามี

อทิธิพลท่ีส่งผลต่อวยัรุ่นไทยแต่ก็เป็นเพยีงแค่ส่วนหนึง่เท่านัน้ 

ถึงแม้ว่ากระแสความนิยมทางสนิค้าวัฒนธรรมของเกาหลี

จะมอีทิธพิลต่อวยัรุน่ไทยอย่างมาก แต่กเ็ป็นลกัษณะผสม

ผสานกับค่านยิมวฒันธรรมไทยในภาพรวม จงึไม่ท�ำให้สญู

เสียภาพลักษณ์ของวัยรุ่นไทย นอกจากวัฒนธรรมในเรื่อง

ของเพลงเกาหลีแล้ว ยงัมวีฒันธรรมในเรือ่งของแฟช่ันการ

แต่งกาย เสื้อผ้า ทรงผม เครื่องส�ำอางและการแต่งหน้า

สไตล์เกาหลีก็ได้รบัความนิยมเป็นอยา่งมากจะเห็นไดจ้าก

มีบิวตี้บล็อกเกอร์ การท�ำคลิปสอนแต่งหน้าสไตล์เกาหลี

มากขึ้น เพราะการแต่งหน้าสไตล์นี้เป็นการแต่งหน้าออก

มาแล้วดูเป็นธรรมชาติ นอกจากนั้นยังมีเครื่องส�ำอางหรือ

สกนิแคร์ของเกาหลทีีวั่ยรุน่ใช้ตามศลิปินอกีด้วย รวมทัง้ใน

เรื่องของวิถีชีวิตในรูปแบบของอาหารการกินและการรับ

ประทานอาหารแบบเกาหล ีนบัเป็นกระแสนยิมทีอ่ยูใ่นช่วง

เวลาหนึ่ง (พีรภา  สุวรรณโชติ.2551 : 2137. อ้างในชล

นภิา รุง่เรอืงศร ีและจารณุ ีมมุบ้านเซ่า, กระแสการชืน่ชอบ

ศิลปินเคป๊อป (K-POP) เกาหลีในประเทศไทย, เอกสาร

ประกอบการประชมุวชิาการน�ำเสนอผลงานวจัิยระดบัชาติ

ของนักศึกษาด้านมนุษย์ศาสตร์และสังคมศาสตร์, ครั้งที่ 

2  มกราคม 2562, คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภฏัสวนสุนันทา.)

	 งานวิจัยของ จุติมาศ เกลี้ยงเกลา เรื่อง การศึกษา

ภาพลกัษณ์ของกลุม่ศลิปินนกัร้องเกาหลใีต้ผ่านส่ือใหม่และ

พฤตกิรรมแฟนคลับ : โดยประเดน็หนึง่ของผลการวจัิยพบ

ว่า ภาพลักษณ์ที่น�ำเสนอผ่านเฟสบุ๊คถูกสร้างและก�ำหนด

โดยบริษัทค่ายเพลงต้นสังกัด ในขณะที่ภาพลักษณ์ที่น�ำ

เสนอผ่านทวิตเตอร์จะมีลักษณะของความเป็นตัวตนจริง

ของศิลปินนักร้อง มีผลต่อความชื่นชอบของแฟนคลับ ใน

ส่วนของพฤติกรรมแฟนคลับ คือ การเปิดรับวัฒนธรรม

เพลงป๊อปเกาหลี, การรวมกลุ่มของแฟนคลับ, การบริโภค

สินค้า, การใช้ภาษาและการปฏิสัมพันธ์กับแฟนคลับต่าง

ประเทศ, การติดตามศิลปิน และการเดินทางไปประเทศ

เกาหลีใต้ พบว่าแฟนคลับแต่ละคน มีพฤติกรรมในแต่ละ
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ด้านมากน้อยแตกต่างกันไป (จุติมาศ เกลี้ยงเกลา. 2558 

: 421 - 428. อ้างในเอกสารประกอบการประชุมทาง

วิชาการของมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ครั้งที่ 51 : สาขา

ศกึษาศาสตร์, สาขาเศรษฐศาสตร์และบรหิารธรุกจิ, สาขา

มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์.)

	 ไอดอลผสมผสาน – อทิธพิลวฒันธรรมญีปุ่น่ผสาน

วัฒนธรรมไทย (J POP : J - Packaging  - Thai 

New Idol) : คงปฏิเสธไม่ได้ถึงความเป็นชาตินิยมของ

ประเทศญี่ปุ่น J POP : J - Packaging  ในกลุ่มไอดอล

ไทยกลุม่นีไ้ด้สะท้อนถงึการประกอบสร้างเอกลกัษณ์และอัต

ลักษณ์ของความเป็นญี่ปุ่น ด้วยกระบวนการการออกแบบ

สร้างสรรค์ร่วมกับการใช้บริบทวัฒนธรรมของไทยกับการ

สร้างวัฒนธรรมใหม่ กระแสความเป็นผู้ทรงอิทธิพลของ

ญี่ปุ่นกลับมาอีกครั้งท่ามกลางบริบทสังคมและวัฒนธรรม

ไทยร่วมสมัย ส่งผ่านการประกอบสร้างตัวตนผ่านสื่อกับ

กระแสความนยิมผ่านปรากฏการณ์ไอดอลกลุม่ศิลปินหญิง

ไทยไอดอลที่เกิดขึ้นใหม่ (Girl Group - Thai New Idol) 

ในนามวง “BNK48” ด้วยกระบวนการสร้างสรรค์บริหาร

จัดการเชิงธุรกิจและเงื่อนไขต่างๆจากต้นสังกัด การน�ำ

เสนอภาพลักษณ์ของการออกแบบทรงผม การแต่งหน้า 

และเครื่องแต่งกายจึงสอดแทรกกลิ่นอายของความเป็น

ญี่ปุ่นแต่ยังผสานบริบทไทย ประกอบกับการสร้างเรื่อง

ราวของกลุ่มศิลปินที่แสดงถึงความพยายาม ความผูกพัน

และมิตรภาพ การแข่งขันสู่บทบาทเซมบัตสึกับการได้รับ

คัดเลือกไปยังพื้นที่แถวหน้าในวง ถ่ายทอดผ่านกลุ่มเด็ก

สาววัยรุ่นกับความสวยงามที่หลากหลายแบบคนรุ่นใหม ่

แสดงออกถึงความมุ่งมั่นตั้งใจ ความพยายาม ความกล้า

แสดงออก ความสามารถทางด้านการร้องเพลงและการ

เต้น ร่วมกบัมมุมองในการประกอบสร้างตวัตนกบัการเป็น

สนิค้า ด้วยการขายภาพลกัษณ์และตวัตนของไอดอลแต่ละ

บุคคลพร้อมกับข้อก�ำหนดเฉพาะของบริษัท ตลอดจนการ

บรหิารจดัการเชงิการตลาดน้ันมกีารน�ำเสนอศลิปินกลุม่ไอ

ดอลในรูปแบบต่างๆ โดยเฉพาะกิจกรรมการพบปะแฟน

คลับ ซึ่งเป็นรูปแบบการน�ำเสนอในแบบที่ให้กลุ่มผู้บริโภค

หรือกลุ่มแฟนคลับมีส่วนร่วมด้วย อีกทั้งยังมีการน�ำเสนอ

ผ่านช่องทางสื่อและสื่อออนไลน์ ทั้งในรูปแบบ Facebook 

Instagram Twitter ร่วมกับการ Live นอกจากนี้ยังมีการ

วางแผนการตลาดด้วยการใช้พื้นที่สื่อจากการสร้างความ

ร่วมมือกับองค์กรที่ได้รับการยอมรับในระดับประเทศ

	 อิทธพิลของวง BNK48 ดังกล่าวส่งผลต่อปรากฏการณ์

กบักระแสนยิมทีส่่งผลท�ำให้เกดิกระแสการเลยีนแบบจาก

กลุ่มคนในสังคมในรูปแบบต่างๆ โดนเฉพาะในกลุ่มเด็ก

ผู้หญิงและวัยรุ่นหญิง กลุ่มเพศทางเลือก ซึ่งแสดงออก

ทั้งในเรื่องภาพลักษณ์การแต่งกาย การแต่งหน้า ทรงผม

หรอืการฝึกฝนตนเองกบัความมุง่มัน่ ความพยายามในการ

แสดงออกด้วยความสามารถพิเศษด้วยการร้องเพลง การ

เต้นCOVER – BNK48 นอกจากนี้ในมิติต่อการวางแผน

กลยทุธ์ทางการตลาดกบัการสร้างสรรค์เทคนคิการน�ำเสนอ

นั้น ยังผสานมุมมองเชิงจิตวิทยาสู่การกระตุ้นในการสร้าง

แรงจงูใจ การรบัรูก้บักระแสการถวลิหาหญงิสาวในฝันหรอื

หญิงสาวในอดุมคตทิีผ่สานความเป็นกลิน่อายแบบญีปุ่น่อัน

เป็นที่ถวิลหาของกลุ่มวัยรุ่นชายหรือกลุ่มผู้ชายวัยท�ำงาน 

สะท้อนสูพ่ฤตกิรรมและรสนยิมแบบเฉพาะกลุม่ของผูเ้สพ

หรอืผูบ้รโิภคสนิค้า การสร้งสรรค์รปูแบบกจิกรรมต่างๆเพ่ือ

ส่งเสริมความผูกพันธ์กับศิลปินไอดอลกลุ่มนี้  อาทิ การ

เข้าไปให้ก�ำลงัใจในเธยีเตอร์ กจิกรรมการจบัมอื ดจิทิลัไลฟ์

สตูดิโอ(ตู้ปลา) การร้องเพลงและการเต้นหรือการแสดง

คอนเสริต์ พัฒนาต่อยอดสู่การซื้อขายสินค้าที่เกี่ยวข้อง

กบัวถิชีวีติในด้านต่างๆของศลิปิน โดยเรยีกกลุม่แฟนคลับ

หรือกลุ่มผู้สนับสนุนที่เป็นเพศชายเหล่านี้ว่า “โอตะ” 

	 ภาพสะท้อนในอีกมิติหนึ่งของวง BNK48 คือการ

ผสมผสานทุนทางวัฒนธรรมกับการสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ

ทีส่ร้างมูลค่าเพิม่จากผูส้ร้างหรอืต้นสงักัดในประเทศญีปุ่น่ 

พฒันาสูก่ารเป็นโมเดลธุรกจิสนิค้าเชงิวฒันธรรมส่งต่อสูผู่้

สร้างในต่างประเทศ โดยผูด้�ำเนนิการสร้างธรุกจิดงักล่าวใน

ประเทศไทยนัน้ มไิด้น�ำเพยีงสนิค้าเชงิวฒันธรรมในรูปแบบ

เดมิเข้ามาเพือ่ท�ำการเลยีนแบบแล้วจ�ำหน่าย หากตัวธรุกจิ

เองยงัมกีารสร้างสรรค์พฒันาขึน้ใหม่เพือ่ให้ตอบโจทย์และ

สมัพันธ์กบัผูบ้ริโภคด้วยการประกอบสร้างตวัตนขึน้ภายใต้

บรบิทสงัคมและวัฒนธรรมไทย ปรากฏการณ์การน�ำเสนอ

ตวัตนผ่านสือ่และสือ่ใหม่ท�ำให้เกดิกระแสการตอบรบัของ

กลุม่ผูบ้รโิภคหรือผูเ้สพในประเทศไทยกบัการตัดสนิใจในการ

บรโิภคสนิค้าศลิปินกลุม่นี ้จงึเป็นไปด้วยความสมประสงค์

ต่อการเข้าถงึตวัไอดอล ความต้องการให้ได้มาซึง่พืน้ทีแ่ห่ง

ความสัมพันธ์รูปแบบต่าง ๆ ในแบบเฉพาะตน ส่งผลต่อ

ทุม่เททนุทรัพย์ เวลา และการแข่งขนั ทัง้ยงัสะท้อนต่อการ

บรโิภคสนิค้าโดยใม่ได้เป็นเพยีงการบรโิภคสนิค้าแบบกลุม่

ที่เป็นรูปแบบที่ไม่คงทน ที่มีลักษณะของการใช้แล้วก็หมด

สิน้ไป (Destruction) แต่หากยงัเป็นลกัษณะของการบริโภค

สนิค้าในรปูแบบกลุม่คงทนซึง่สามารถน�ำมาใช้ได้อกีแต่อาจ

จะมช่ีวงอายขุองการใช้งาน ซึง่สมัพนัธ์กบักระแสนยิมโดย

ถึงแม้จะหมดสภาพไปในที่สุด (Diminution) แต่ทว่าการ
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บริโภคในครั้งนี้ก็คงมิได้เป็นสินค้าที่หมดสภาพลงไปเลย 

แต่หากยงัคงคณุค่าและมมีลูค่าเพิม่ในความทรงจ�ำแห่งตน 

เพราะเป็นการได้มาเพื่อแลกกับการประกอบสร้างความ

เป็นตัวตนสู่การเพิ่มคุณค่าทางจิตใจ ความสุข ความรู้สึก

ที่ดี การเติมเต็มต่อความต้องการ ความปรารถนา ความ

สมหวงัและการยอมรบัในตวัตนร่วมกบัประเดน็ของการให้

ก�ำลังใจและการดูแลให้ความส�ำคัญกับแฟนคลับ ซึ่งได้รับ

จากไอดอลศิลปินกลุ่มนี้ ตลอดจนยังเป็นภาพสะท้อนต่อ

การออกแบบสร้างสรรค์ กลยุทธ์ทางการตลาดของกลุ่มผู้

สร้างทีส่่งผ่านสูผู่บ้รโิภคกบัการต่อยอดด้วยการสร้างเนือ้หา

และเร่ืองราวจากการมส่ีวนร่วมของผูบ้รโิภค แฟนคลบั โดย

เฉพาะกลุ่มโอตะ (Consumer - created content and 

story) ด้วยการน�ำเสนอผ่านช่องทางสือ่ออนไลน์ในรูปแบบ

ต่างๆ อันส่งผลต่อการได้รับความนิยมและกระแสตอบรับ

จากผู้คนและสังคมไทยเพิ่มมากขึ้น

	 จากบทสมัภาษณ์ของ จริฐั บวรวฒันะ CEO บรษิทั บี

เอ็นเค48 ออฟฟิศ จ�ำกัด กล่าวว่า “…นิยามของ​ BNK48 

ในอุดมคต ิผมอยากให้ในอนาคตเราสามารถเป็นสถาบนัท่ี

ผลติไอดอลหรอืบคุคลทีม่คีณุภาพ และท�ำให้ผูค้นเหน็ความ

ส�ำคญัของความพยายาม และผลทีไ่ด้จากความพยายามน้ัน 

DNA ของ 48 Group เมื่อเล่าย้อนกลับไปเมื่อ 13 ปีที่แล้ว 

ในสมยัที ่AKB48 วงรุน่พีจ่ากประเทศญีปุ่น่เพิง่เริม่ต้น คณุ

อากิโมโตะ ผู้ก่อตั้ง 48 Group อยากน�ำเสนอกลุ่มไอดอล

รูปแบบใหม่ ภายในคอนเซปต์ “Idol You Can Meet” สู่

การเป็น DNA ของพวกเรา ท่ีไม่เคยท้ิงความฝันและไม่เคย

หยุดพยายาม วนัน้ีมาพดูอาจดูเหมอืนง่ายเพราะผ่านมาได้

แล้ว แต่ย้อนกลับไป ผมเชื่อว่าตอนนั้นคงยากล�ำบาก ไม่

น้อย ดังนั้นหัวใจของเราไม่ใช่เพลง คุกกี้เสี่ยงทาย แต่คือ 

“ความพยายาม” กับเรื่องราวของเด็กผู้หญิงที่ไม่เคยหยุด

ฝัน การสร้างความท้าทายและการให้โอกาสแก่ศลิปิน การ

ได้รบัจากกลุม่คนในสงัคมทีห่ลากหลายเพราะเป็นตวัอย่าง

ที่ดี เป็นการให้ก�ำลังใจที่ดี คนส่วนใหญ่ยังเชื่อ ว่าเคป๊อป

ในเมืองไทยน่าจะส�ำเร็จมากกว่าเจป๊อปที่ไม่ได้รับคว าม

นิยมมากนัก แต่ในความเป็นจริงเราไม่ได้น�ำเสนอเจป๊อป 

เราน�ำเสนอเด็กไทยในแพ็กเกจจิ้งที่เป็นเจป๊อปเท่านั้น เอง 

นอกจากนี้อีกเรื่อหนึ่งที่มีความส�ำคัญ คือ เรื่องของค อส

ตูมที่เปลี่ยนปีละ 4 ครั้ง ดังนั้นการน�ำเสนอคอสตูมให้คน

เห็นในวงกว้างผ่านจอใหญ่ทั่วเมืองน่าจะท�ำให้เกิดอิมแพ็ก

ที่ดี…”(เรียบเรียงช้อมูลอ้างอิงจาก https://thestandard.

co)

	 ดังนั้นจะเห็นได้ว่าองค์ประกอบด้านหนึ่งด้วยภาพ

ลักษณ์และการประกอบสร้างตัวตนที่น�ำมาซึ่งการประสบ

ความส�ำเร็จของไอดอล วง BNK48 นั่นคือ การให้ความ

ส�ำคญักบัเครือ่งแต่งกายเพือ่การแสดง (Costume Design) 

การออกแบบเครื่องแต่งกาย การแต่งหน้าและทรงผม ซึ่ง

สะท้อนต่อการสร้างสรรค์กับการประกอบสร้างตัวตน

ด้วยภาพลักษณ์ของผู้น�ำเสนอ (Presenter) ที่ถูกก�ำหนด

ออกแบบสร้างสรรค์จัดวางผ่านรูปลักษณ์ของสตรีเพศท่ีมี

ความสวยงามแบบคนรุน่ใหม่และเครือ่งแต่งกายทีด่แูปลก

และแตกต่างภายใต้เงื่อนไขและลิขสิทธิ์จากต้นสังกัดที่

ประเทศญี่ปุ่น สะท้อนถึงการออกแบบและภาพลักษณ์กับ

การเป็นสนิค้าเชิงวฒันธรรมของญีปุ่น่อกีรปูแบบหนึง่ทีย่งัมี

การผสมผสานบรบิทความเป็นไทยเข้าไป นับเป็นกระบวน

การของการสร้างสรรค์ทีผ่สานกับการน�ำเสนอภาพร่วมกับ

การสร้างจุดสัมผัสและเทคนิคน�ำเสนอใหม่ (New touch 

point and presentation technique) แก่กลุ่มผู้บริโภค 

ตลอดจนสะท้อนถึงการใช้ผู้น�ำเสนอต่อประเด็นการสร้าง

บุคลิกลักษณะตัวของศิลปินไอดอลแต่ละคน (Character 

Design) ทั้งยังแสดงถึงมุมมองของมนุษย์กับเสน่ห์ความ

ดงึดดูทางเพศ (Sex appeal) ร่วมกบัการให้ก�ำลงัใจแก่กนั

และกัน อันส่งผลต่อกระบวนการในการเสริมสร้างความ

สนใจให้แก่มนษุย์ด้วยกนัเอง ร่วมกบัการใช้เรือ่งราวทีเ่กดิขึน้ 

ภายในวงของกลุ่มศิลปินไอดอลแต่ละคน โดยสัมพันธ์กับ

มุมมองของเสี้ยวหนึ่งของชีวิต (Slice of Life) ซ่ึงเป็น

เส้นเรื่องของความพยายาม การต่อสู้ ความตั้งใจพัฒนา

ตนเองของศิลปินแต่ละคนภายในวง BNK48 อย่างต่อ

เนื่องท่ีส่งผลท�ำให้ผู้บริโภคเกิดความรู้สึกร่วมหรือคล้อย

ตามกับบริบทของเรื่องราวนั้นๆได้ง่ายและยังส่งผลสู่การ

พัฒนาเรื่องราวกับการประกอบสร้างตัวตนของไอดอลกับ

การเป็นสินค้าอีกด้วย

	 การเป็น J POP : J - Packaging - Thai New Idol 

เป็นภาพสะท้อนหนึ่งที่ปรากฏจากมิวสิควิดีโอ เพลง เธอ

คือเมโลดี้ (Kimiwa Melody) ของ BNK48 เมื่อถูกน�ำ

เสนอต่อสาธารณะชนแล้ว กลุ่มแฟนคลับหรือกลุ่มโอตะ

รวมท้ังผู้ชื่นชอบไอดอลกลุ่มนี้ ทุกคนต่างเฝ้ารอชมการ

ออกแบบสร้างสรรค์กับการประกอบสร้างตัวตนผ่านสื่อ

และสือ่ออนไลน์ด้วยการน�ำเสนอภาพลกัษณ์ทีป่รากฏผ่าน

การสวมใส่เครือ่งแต่งกายชดุใหม่ ด้วยกระบวนการในการ

ออกแบบสร้างสรรค์ชดุเครือ่งแต่งกายของไอดอลในครัง้นีจ้ะ

เป็นการน�ำเสนอที่ผสานบริบทความเป็นไทย (Thainess) 

โดยผู้ออกแบบเครื่องแต่งกาย - จาตุรณ แร่เพชร ได้รับ

แรงบนัดาลใจในการสร้างสรรค์เครือ่งแต่งกายครัง้นีม้าจาก
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ชุดไทยในสมัยรัชกาลที่ 5 ผสมผสานกับชุดโลลิต้าและ 

เคร่ืองแต่งกายที่เป็นกลุ่มสีสันแบบผสมสีขาว (Pastel 

Colors) จากภาพยนตร์เรื่อง Marie Antoinette ร่วมกับ

อิทธิพลและแรงบันดาลใจจากนักออกแบบเครื่องแต่งกาย

ชาวญีปุ่น่ Eiko Ishioka เรือ่งราวของตุก๊ตากระดาษกับการ

สร้างสรรค์เครือ่งประดบั ภายใต้แนวความคิด “Siam Lolita”

ภาพประกอบ 2 : ภาพแสดงแรงบันดาลงจส่วนหนึ่งใน

การออกแบบสร้างสรรค์เครื่องแต่งกาย โดยนักออกแบบ 

- จาตุรณ แร่เพชร และผลงานการสร้างสรรค์เครื่องแต่ง

กาย เครื่องประดับ การแต่งหน้าและทรงผม ที่ผสานสอง

วัฒนธรรมโดยผนวกบรบิทศลิปวฒันธรรมไทยน�ำเสนอด้วย

รูปแบบร่วมสมยั ในมวิสคิวดิโีอ เพลง เธอคอืเมโลด้ี (Kim-

iwaMelody) ของวง BNK48 ที่มา : Twitter, Time Out 

Bangkok และ Youtube - BNK48 “Kimi wa Melody”

	 นักออกแบบเครื่องแต่งกาย (Costume Designer) 

จาตุรณ แร่เพชร ผู้อยู่เบื้องหลังชุด Siam Lolita ของไอ

ดอลวง BNK48 ได้ให้สัมภาษณ์จาก Time Out Bangkok 

เขียนโดยโสภิดา รอดสม และบุสบา ขันซ้อน กล่าวว่า : 

“…หลงัจากทีด่แูลเฉพาะการตดัเยบ็และการสไตล์ล่ิงชดุให้

กับ BNK48 มาตั้งแต่ซิงเกิลแรก ครั้งนี้ถือว่าได้รับหน้าที่

ในการออกแบบเครื่องแต่งกายให้กับ BNK48 อย่างเต็ม

ตัว โดยต้นสังกัดออกแบบเสื้อผ้าในเวอร์ชั่นของ AKB48 

ด้วยการน�ำชุดกิโมโนมาดัดแปลงให้ร่วมสมัย จึงเลือกใช้

เสื้อผ้าเครื่องแต่งกายช่วงสมัยของรัชกาลที่ 5 ซึ่งมีความ

ร่วมสมัยที่เราปรับตัวเองให้เข้ากับความเป็นสากล เพราะ

ฉะน้ันก็น่าจะหาจดุเชือ่มส�ำหรับความเป็นไอดอลของน้องๆ

ได้ค่อนข้างง่าย พัฒนามาสู่คอนเซ็ปต์ “Siam Lolita” โดย

มีความสอดคล้องระหว่างชุดโลลิต้าของญี่ปุ่นท่ีใช้โครง

ชุดแบบยุควิคตอเรียน ซึ่งชนชั้นสูงของไทยก็น�ำโครงเส้ือ

แบบเดียวกันมาใช้ สิ่งที่เห็นถึงความเป็นไทยก็คือ เรา

ต้องเอากลิ่นโครงสร้างหรือความเป็นเส้นสายที่แสดงถึง

ความเป็นไทยไว้ ไม่ว่าจะเป็นลวดลายไทยประยุกต์ หรือ

ลักษณะของการประดับแพรสะพาย และเข็มกลัด ซึ่งมัน

เป็นสไตล์ท่ีคนไทยก�ำหนดขึ้น ผนวกเข้ากับเรื่องราวของ

ตุ๊กตากระดาษมาเป็นแรงบันดาลใจเสริมในการออกแบบ

ครั้งนี้ด้วย เพราะความเป็น Siam Lolita ที่ทุกคนเห็นจะ

มีความตุ๊กตา ความหวาน ความการ์ตูนที่ผสานความเป็น

เอนิเมะ เล่นกับวอลลุ่ม ความฟูของแขนเสื้อที่มีความเป็น

ตุ๊กตากระดาษแข็ง ๆ รวมไปถึงองค์ประกอบอย่างหมวก

หรือเครื่องหัวที่ท�ำจากกระดาษ เพื่อตัดความหวานมากๆ 

ซ่ึงนี่เองคือความตั้งใจท่ีต้องการจะส่ือออกมาผ่านการ

ออกแบบทั้งหมด ซึ่งมีมากถึง 21 ชุด โดยเปลี่ยนสี ลาย

ผ้า โครงสร้างให้เหมาะสมกับน้องแต่ละคนเน้นแบ่งออก

เป็นสโีทนร้อนและสีโทนเยน็ให้กบั BNK48 รุน่แรกและรุน่

สอง เหมอืนตวัมวิสคิวดิโีอทีต้่องการให้รุน่พีส่่งมอบ ความ

ทรงจ�ำให้แก่รุ่นน้อง โดยรุ่นพี่จะเป็นชุดโทนสีเย็น เช่น สี

ฟ้าและสีม่วง ซึ่งเชื่อว่าเป็นสีที่ไม่แก่อย่างที่หลายคนกังวล 

และสม่ีวงยงัเป็นสทีีน่ยิมเฉพาะในคนชัน้สงู เพราะในอดตี

นั้นย้อมด้วยกระบวนการทางธรรมชาติได้ยาก นอกจากนี้

ความตั้งใจหนึ่งอยากให้ชุด Siam Lolita เป็นการเบิกทาง

ทิศทางแฟชั่นไทยในอนาคต ญี่ปุ่นจะมีทั้งเชิงอนุรักษ์และ

เชิงที่ท�ำให้ไปข้างหน้าด้วยความร่วมสมัย แต่ประเทศไทย

เราชอบพูดถึงในเรื่องของการอนุรักษ์เพียงอย่างเดียว จึง

มองว่าท�ำไมไม่พูดถึงรูปแบบไหนที่ท�ำให้เครื่องแต่งกายใน

รูปแบบทีผ่สานวัฒนธรรมไทยไปต่อข้างหน้าได้อกีบ้าง …” 
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(จาตุรณ แร่เพชร. 2561. สัมภาษณ์. / เรียบเรียงข้อมูล

จากhttps://www.timeout.com)

	 ไอดอลจากความเป็นตัวตน - สายสะบัด – สิตางศุ์ 

บัวทอง : เจ้าของวล ี“…สะบดัต่อไม่รอแล้วนะ…” การLive 

ร่วมกบัลีลาการเต้นประกอบเพลงร่วมกบัลลีาของการสะบดั

ผม ด้วยรปูลกัษณ์ของการเป็นสตรข้ีามเพศประกอบสร้าง

ร่วมกับรูปแบบการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายและการแต่ง

กายที่เน้นสรีระเรือนร่างบวกเข้ากับความเซ็กซี่ผสานกับ

การแต่งหน้าและทรงผมในแบบเฉพาะตน 

	 การเป็นไอดอลหรือเน็ตไอดอลน้ันไม่ได้เกดิจากความ

ตัง้ใจ หากเกดิจากการแชร์ภาพโดยมเีพือ่นน�ำภาพของตน

ไปแชร์ใน Social โดยเพยีงชัว่ข้ามคนื กเ็กดิกระแสการพูด

ถึงตัวเธอในประเด็นที่เป็นสตรีข้ามเพศหรือสาวประเภท

สอง ซึ่งถึงแม้ว่ามีอายุมากแล้วแต่ท�ำไมถึงยังมีการรักษา

รูปร่างได้ดี รวมทั้งมีการสวมใส่เครื่องแต่งกายกับการแต่ง

กายในลักษณะที่เซ็กซี่หรือโชว์สรีระ ซึ่งบางกลุ่มคนได้แส

ดงความคืดเห็นว่าเป็นการแต่งกายที่ไม่เหมาะสมกับวัย 

โดยในช่วงวัยรุ่นเป็นผู้สนใจในด้านแฟชั่นแต่ต้องเรียนทาง

ด้านนิติศาสตร์แทน เพราะครอบครัวไม่สนับสนุนถึงแม้

กระนั้นตนเองก็ชอบในเรื่องของแฟชั่น และชอบแต่งกาย

ในรูปแบบนี้มาแต่ไหนแต่ไรแล้ว กระแสดังกล่าวยังส่งผล

ให้เกิดการมีผู้ติดตาม มีแฟนคลับทั้งในประเทศและต่าง

ประเทศ อาทิ ประเทศจีน ประเทศมาเลเซีย ประเทศ

ฟิลิปปินส์ ฯลฯ ตลอดจนมีการได้งานเชิงธุรกิจกับการใช้

รปูลกัษณ์ของตนกบัการแต่งกายในลกัษณะเซ๊กซีด้่วยการ

ได้รบัเลอืกให้เป็น Presenter สนิค้าในกลุม่ผลติภณัฑ์ความ

งามและอื่น ๆ ตลอดจนพัฒนาจนไปสู่การเดินทางไปร่วม

งานเชิงธุรกิจต่าง ๆ มีการใช้ภาพลักษณ์ของตนกับการ

สร้างแบรนด์สินค้า เปรียบเสมือนเป็นตราสัญลักษณ์หนึ่ง

ของสินค้าในกลุ่มแฟชั่นและผลิตภัณฑ์ด้านความงามท่ีได้

รับการยอมรับ ร่วมกับการเดินทางไปพบปะแฟนคลับ ใน

ต่างประเทศ (เรียบเรียงข้อมูลอ้างอิงจาก https://hilight.

kapook.com)

      

ภาพประกอบ 3 : ภาพการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกาย การแต่งหน้าและทรงผมในแบบที่เป็นอัตลักษณ์เฉพาะตน

การประกอบสร้างตัวตนบนสื่อออนไลน์ของไอดอล - สิตางศุ์ บัวทอง

ที่มา : https://hilight.kapook.com

	 การประกอบสร้างตัวตนบนสื่อออนไลน์ของ สิตางศุ์ 

บัวทอง แสดงถึงการให้ความส�ำคัญกับรูปลักษณ์ร่วมกับ

การสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายแบบสตรี ในเรื่องของการ

เลือกใช้รูปแบบเครื่องแต่งกายเป็นลักษณะที่เอื้อต่อการ

เคลื่อนไหวในการเต้น เช่น เน้นเป็นชุดเดรสสั้น เสื้อสาย

เดี่ยว กางเกงรัดรูป ฯลฯ โดยจุดเด่นที่ดึงดูดความสนใจ

หรอืจดุขายของเครือ่งแต่งกายนัน้ คอื ชดุทีเ่น้นสรรีะเรือน

ร่าง ความโป๊ผสมผสานกับความเซ็กซี่ มีการเลือกใช้สีทั้ง

ในกลุ่มสีขาวด�ำ สีสันสดใส หรือลวดลาย ซึ่งโดยส่วนใหญ่

มักจะเป็นการเลือกใช้กลุ่มสีสด ร่วมกับการแต่งหน้าในโทน

เข้ม โดยมีการเน้นที่บริเวณคิ้ว ตา การแรเงาจมูก การ

เลือกใช้สีลิปสติคในกลุ่มสีเข้ม และการไว้ผมยาวตรงสีผม

ด�ำสนทิ นอกจากนียั้งมกีารแต่งกายทีเ่ป็นไปในรปูแบบเชงิ

ธรุกิจกับการเป็นผู้น�ำเสนอสนิค้า (Presenter) รวมทัง้การ

เป็นบคุคลทีเ่ปรยีบเสมือนภาพตวัแทนตราสญัลกัษณ์สนิค้า 

(Brand Ambassador) แต่ก็ยังคงเอกลักษณ์ของการแต่ง

กายที่เน้นความเซ็กซี่เช่นเคย ประกอบกับบุคลิกลักษณะ

ที่มีความเชื่อมั่นในตนเอง การประสบความส�ำเร็จในด้าน

ความรักโดยถึงแม้จะเป็นเพศพิเศษ ตลอดจนมีการใช้ช่อง

ทางโซเชียลมีเดียในการสื่อสาร สร้างความสัมพันธ์และ

ความผูกพันต่อผู้ชม มีการสร้างสีสันผ่านรูปลักษณ์ด้วย

อากัปกิริยาที่ส่งเสริมต่อการเข้าถึงได้ง่ายต่อผู้ชม เป็นคน

อารมณ์ดี มีความสนุกสนาน สร้างความบันเทิงเริงใจ ซึ่ง

เป็นเสมอืนการส่งต่อความสขุให้แก่ผูช้มหรือกลุม่แฟนคลบั 
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จงึส่งผลให้เกดิกระแสการตดิตามและจ�ำนวนของผูต้ดิตาม

เป็นจ�ำนวนมาก

	 ไอดอลกระแสนยิมข้ามคนื - เจน นุน่ โบว์ ไวรัสไทย

บนโลกออนไลน์ : ด้วยสถานการณ์ของโลกใน ปี 2020 

กับการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโคโรน่า หรือ COVID 19 

การป้องกันการแพร่ระบาดของโรคที่รัฐบาลไทยได้ด�ำเนิน

การคอื การให้ประชาชนท�ำงานทีบ้่าน (Work from Home) 

การประกาศเคอฟิวส์ เพื่อลดความเสี่ยงของประชากรต่อ

การติดเช้ือเพิ่มและการกระจายต่อการแพร่เชื้อ บ้านจึง

เป็นสถานที่ที่ต้องประกอบสร้างความเป็นสถานที่ท�ำงาน

ร่วมเข้าไปตามนโยบายดังกล่าว ประกอบกับการใช้เวลา

แบบยคุสมยัใหม่ท่ามกลางสภาวการณ์ทีต้่องมกีารเฝ้าระวงั 

ก่อเกิดภาวะความตรึงเครียดและหดหู่ต่อสภาพจิตใจของ

มนษุย์ ทางออกหน่ึงในช่วงเวลานีค้อืการใช้พืน้ทีส่ือ่ใหม่บน

โลกออนไลน์ด้วยการผ่อนคลายแบบไทยสไตล์ ซึง่ประชากร

ในประเทศไทยนิยมใช้และเป็นวิถีชีวิตประจ�ำวันนั่นคือ 

Facebook อีกมุมหน่งยังเปรียบเสมือนการใช้สื่อพาหลบ

หนี (Escapist Media) โดยช่วงเวลาขณะนี้ได้ส่งผ่านต่อ

ปรากฏการณ์เพลงของสามสาว SUPER - วาเลนไทน์ ที่

มีสมาชิกในวงคือ เจน นุ่น โบว์ อิทธิพลของกระแสเพลง 

เนือ้เพลง พร้อมด้วยลลีาท่าทางการเต้นของนกัร้อง 3 สาว

ในอดตี กับเพลง ซุปเปอร์วาเลนไทน์ จากค่ายทอ็ปไลน์ ซึง่

สะท้อนมุมมองหนึ่งต่อกระแสการถวิลหาอดีต ซึ่งเพลงดัง

กล่าวปรากฏมาตั้งแต่เมื่อ 10 ปีที่แล้ว ด้วยวลีในเนื้อเพลง

ที่แนะน�ำตัวเองและเพื่อนที่มาด้วยกันแล้วชวนทุกคนมา

เต้นร�ำ  สู่การเกิดไอดอลข้ามคืนภายใต้ การสร้างสรรค์

และการประกอบสร้างตัวตนผ่านส่ือออนไลน์ ในแอพพลิ

เคช่ันติก๊ต๊อก (TikTok) ด้วยรปูแบบวดิโีอทีร่วมเพลงหลาก

หลายร่วมกบัความท้าทายและความคิดสร้างสรรค์ของผูใ้ช้ 

ร่วมกบัการสร้างสรรค์เครือ่งแต่งกายกบัการสร้างตวัตนบน

พืน้ทีส่ือ่ออนไลน์ทีม่คีวามหลากหลาย ย้อนแย้งสูก่ารค้นหา

ที่มาของ 3 สาว SUPER – วาเลนไทน์ และยังน�ำพามาสู่

การหวลคืนกลับมาโด่งดังอีกครั้ง ด้วยกระแสนิยมจากสื่อ

สังคมออนไลน์ของประเทศไทย รวมทั้งเป็นกระแสนิยมที่

ติดเทรนด์ทวิตเตอร์อันดับหนึ่งในช่วงเวลาขณะนี้  

  

ภาพประกอบ 4 : ภาพ 3 สาววง Super – วาเลนไทน์ 

ภาพสะท้อนการสร้างสรรค์กับการประกอบสร้างตัวตนที่ผสานกลิ่นอายและบริบทความเป็นลูกทุ่งไทย 

ที่มา : https://www.posttoday.com

	 ภาพสะท้อนของปรากฏการณ์ดงักล่าวกบัการสร้างสรรค์

เครือ่งแต่งกาย และการประกอบสร้างตวัตน ในส่ือออนไลน์

ทีเ่กดิขึน้นัน้ มทีัง้รปูแบบทีเ่กดิขึน้ภายใต้การได้รับอทิธพิล

จากรูปลักษณ์และภาพลักษณ์เดิมของ 3 สาว SUPER 

วาเลนไทน์ กับการสวมบทบาทด้วยการสวมใส่เครื่องแต่ง

กายท่ียังแฝงกล่ินอายความเป็นลูกทุ่งไทย ด้วยรูปแบบ

เครื่องแต่งกายที่มีการเน้นทรวดทรงสรีระ มีความโป๊ร่วม

กับความเซ็กซี่ หรือแฝงด้วยนัยยะของการดึงดูดทางเพศ 

(Sex appeal) มีการใช้สีสันสดใส โดยบางส่วนเป็นการ

เลอืกใช้เส้ือผ้าเครือ่งแต่งกายแฟชัน่ ในปัจจบัุนทีส่อดคล้อง

ต่อประเดน็ดงักล่าว ร่วมกับการร้องเพลงด้วยลักษณะของ

การลิปซิงค์ การเต้นด้วยการเลียนแบบลีลาท่าทางแบบ

เดิมร่วมกบัการประยุกต์สร้างสรรค์ขึน้ใหม่ นอกจากนีก้าร

สร้างสรรค์เครื่องแต่งกายในอีกรูปแบบหนึ่งเป็นลักษณะ

ของการคิดสร้างสรรค์ขึ้นใหม่ ด้วยการประยุกต์ใช้เสื้อผ้า

เคร่ืองแต่งกาย การแต่งหน้า เคร่ืองประดับและวกิผม หรอื

ชดุเครือ่งแต่งกายทีห่ามาได้จากวถิชีวีติของตนเอง ร่วมกบั

การเลอืกใช้อปุกรณ์ของใช้ภายในบ้านประกอบสร้างตวัตน

ขึ้นแบบใหม่ในแบบเฉพาะตน พร้อมกับการร้องเพลงแบบ

ลปิซงิค์ผสานกบัการสร้างสรรค์ลลีาท่าทางขึน้ใหม่ สะท้อน

ถงึความงามเชงิสนุทรยีศาสตร์แบบหลงัใหม่ (Postmodern 

Aesthetic) ที่แสดงถึงการสร้างสรรค์แบบจัดวางปะติด 
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(Collage) และรสนิยมแห่งตนสู่การประกอบสร้างตัวตน

ในพื้นที่โลกเสมือนหรือแม้กระทั่งใช้รูปแบบการน�ำเสนอ

ด้วยเทคนิคภาพทับซ้อนของแอพพลิเคชั่นติ๊กต๊อก แล้วใช้

กลวธิต่ีางๆในการเปลีย่นชดุเครือ่งแต่งกายประกอบกบัสไตล์

การเต้นด้วยท่าทางท่ีท�ำให้ผูช้มดูเสมอืนว่าเป็นสามคน แต่

ใช้เพียงการประกอบสร้างตัวตนจากเพียงคนๆเดียวนั้น ก็

ยงัสะท้อนถงึการสร้างสรรค์เครือ่งแต่งกายกบัความท้าทาย

ด้วยการให้ความส�ำคัญต่อการคิดเทคนิคกับแก้ปัญหา ใน

การเปลี่ยนชุดเคร่ืองแต่งกายกับการสวมบทบาทสามคน

ด้วยระยะเวลาที่จ�ำกัด (Quick - change Techniques)

ภาพประกอบ 5 : ภาพการสร้างสรรค์กับการประกอบสร้างตัวตนบนสื่ออนไลน์ ความคิดสร้างสรรค์ผ่าน

เครื่องแต่งกายและองค์ประกอบแบบบริบทลูกทุ่งไทยกับการแก้ปัญหาภายใต้อิทธิพลไอดอล 3 สาว - SUPER 

วาเลนไทน์ ด้วยรูปแบบที่สร้างสรรค์ขึ้นใหม่ สะท้อนถึงลักษณะของการสร้างสรรค์

ในรูปแบบจัดวางแบบปะติด (collage) และการสร้างสรรค์แบบข้ามเพศ 

ที่มา : Facebook - คมพัชญ์ จิรพลอยมณี

	 โดยปรากฏการณ์ที่น�ำเสนอตัวตนในสื่อออนไลน์

ของผู้ขมหรือผู้เสพนั้น ด้วยการเท่าทันต่อกระแสนิยมสู่

การประกอบสร้างตัวตนก็สามารถท�ำให้ผู้คนบางกลุ่มที่

ไม่ใช่ไอดอลได้รับความสนใจ เกิดการยอมรับและยังก่อ

ให้เกิดผลลัพธ์จากการมีผู้ติดตามเพ่ิมขึ้นเป็นเสมือนเส้น

ทางหนึ่งสู่การพัฒนาตนเองกับการเป็นนิวไอดอล ในขณะ

เดียวกันไอดอลตัวจริงที่เท่าทันต่อกระแสนิยมก็สามารถ

ดึงความสนใจและสามารถดึงดูดจ�ำนวนแฟนคลับเพิ่ม

ขึ้นได้ ซ่ึงการประกอบสร้างตัวตนดังกล่าวในมุมมองทาง

ด้านการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายถือว่าเป็นภาพสะท้อน

ของการน�ำกระแสนิยมมาการออกแบบบุคลิกลักษณะตัว

ตน (Character Design) ที่มีความหลากหลาย มีทั้งใน

รปูแบบเครือ่งแต่งกายทีส่มัพนัธ์กับภายใต้แนวคดิด้านการ

สร้างสรรค์ และการคิดสร้างสรรค์ที่หลุดออก นอกกรอบ

ด้วยการมุง่เน้นเพยีงการประกอบสร้างตัวตน ซึง่สอดคล้อง

กบัสภาพสงัคมในปัจจบุนัทีม่คีวามเป็นปัจเจกบคุคลอยูค่่อน

ข้างสูง จึงมีการให้ความใส่ใจและสนใจในเรื่องเฉพาะตน 

(Privatization) ซึ่งมีทั้งในรูปแบบที่สร้างเสริมต่อบทบาท

สมมุติที่ตนเองอยากเป็น การสร้างสรรค์ที่ให้ความส�ำคัญ

ต่ออารมณ์ความรู้สึกกับการมีความสุขในโลกเสมือน การ

ส่งต่อความสนกุสนาน ความท้าทาย ความตลกขบขนัแก่ผู้

ชม การมีพืน้ทีส่าธารณะในการแสดงออกกบัการประกอบ

สร้างตวัตนแบบข้ามเพศ ด้วยรปูลกัษณ์แบบชายกลายเป็น

หญิง อันส่งผลต่อการยอมรับในความเป็นตัวตน ด้วยการ

ตดิตามของกลุม่เพือ่น การแชร์ผูต้ดิตามชมทัง้จากกลุม่เดมิ

หรอืกลุ่มแฟนคลับ การพฒันาสู่การสร้างกระแสการตดิตาม

ของผูช้มกลุ่มใหม่ ท้ังยงัสามารถต่อยอดจากปรากฏการณ์

ดังกล่าวสู่ความเป็นกระแสนิยมแห่งตนในโลกออนไลน์ ที่

สามารถพฒันาต่อยอดกบัมมุมองการออกแบบเชงิธรุกจิที่

สมัพนัธ์และส่งผลต่อการเลอืกซือ้หรอืการตดัสนิใจซือ้สนิค้า

ของผู้บริโภค (Online influencer) เหมือนปรากฏการณ์

กับกระแสนิยมที่เกิดข้ึนกับการถวิลหาอดีตด้วยการหัน

กลับมาเลือกบรโิภคเพลงในอดตี ซึง่กลบัมาเป็นทีน่ยิมใหม่

ท่ามกลางกระแสวฒันธรรมออนไลน์ในปัจจบุนัรวมท้ังต่อย

อดเชิงธุรกิจกับการเพิ่มมูลค่า(Price) และคุณค่า(Value) 

อีกด้วย

บทสรุป

	 จากปรากฏการณ์ไอดอลในประเทศไทย การสร้างสรรค์

ภาพลกัษณ์กบัเคร่ืองแต่งกายสู่การประกอบสร้างตวัตนใน

สือ่ใหม่ในบริบทสงัคมวฒันธรรมแบบใหม่ในปัจจบัุน แสดง

ให้เห็นถึงการให้ความส�ำคัญต่อการสร้างกระแสนิยมผ่าน
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การสร้างความสนใจกอปรกบัการสือ่สารเชงิอวจันภาษาผ่าน

การสร้างสรรค์เครือ่งแต่งกายของไอดอล หรอืกลุม่ไอดอล

ไทยที่มีความหลากหลายรูปแบบ ทั้งในรูปแบบเครื่องแต่ง

กายกบัภาพลกัษณ์ทีส่มัพนัธ์กบับรบิททางวฒันธรรม โดย

มปีรากฏทัง้ในรปูแบบไอดอลไทยกบัภาพลกัษณ์เคร่ืองแต่ง

กายที่สร้างสรรค์ขึ้น โดยการได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรม

ข้ามชาตแิบบเกาหลใีต้กบัการส่งผลต่อกระแสนิยมกับการ

ผลิตซ�้ำกับการลอกเลียนแบบ ด้วยการพยายามแต่งกาย

ให้เหมือน หรือมีการปรับประยุกต์ในการออกแบบและจัด

สร้างเครือ่งแต่งกาย ให้มคีวามใกล้เคยีงหรอืเหมอืนศิลปิน

ต้นแบบมากทีส่ดุ และในอกีรปูแบบหน่ึงด้วยการสร้างสรรค์

เครือ่งแต่งกายท่ีมกีารผสมผสานระหว่างสองวฒันธรรม นัน่

คอืวฒันธรรมญีปุ่น่และวฒันธรรมไทยของกลุม่ไอดอลไทย 

BNK48 สะท้อนถึงกระบวนการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกาย

กบัการประกอบสร้างภาพลักษณ์ด้วยการให้ความส�ำคัญต่อ

กระบวนการศึกษาค้นคว้า  หาข้อมูล(Research) กับรูป

แบบเครือ่งแต่งกายในเชิงประวติัศาสตร์ ผ่านกระบวนการ

ออกแบบด้วยการก�ำหนดแนวความคดิหลกั โดยสมัพันธ์กบั

ข้อก�ำหนดของต้นสังกัด สร้างสรรค์ขึ้นด้วยเทคนิคการลด

ทอนและเพิ่มขยายภายใต้ยุคสมัยที่ก�ำหนด (Period non 

Period)  การออกแบบและพัฒนาแบบร่าง การออกแบบ

โครงสร้างและรูปแบบเสื้อผ้า (Silhouette and Pattern)  

เครื่องประดับ ทรงผมและการแต่งหน้า การก�ำหนดกลุ่ม

สทีีใ่ช้ร่วมกนัของกลุม่ศลิปิน และการจดัวางคูสี่ทีท่�ำให้เกดิ

ความเด่นที่ตัวเอกและไล่ระดับลงไปตามบทบาท ร่วมกับ

การพจิารณาบคุลกิลกัษณะเฉพาะของแต่ละบคุคล ตลอด

จนยังท�ำให้เห็นถึงความแตกต่างและโดดเด่นจากคู่แข่งใน

เชิงธุรกิจ

	 ท้ังนี้เครื่องแต่งกายทั้งสองรูปแบบดังกล่าวนั้น ยัง

แสดงถงึประเดน็ของการต่อรองต่อความสมัพนัธ์เชงิอ�ำนาจ 

เชื่อมโยงกับแนวคิดของออร์กไฮเมอร์และอดอร์โน (Max 

Horkheimer  and Theodor Adorno) ทีม่องว่าผลผลิตจาก

อุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Culture Industry) เกิดมาจาก

การท�ำให้เหมือนกัน ทั้งนี้เมื่อน�ำเอาแนวคิดของอันโตนิโอ 

กรัมชี่ (Antonio Gramsci) ผนวกเข้ากับประเด็นดังกล่าว 

กยั็งสะท้อนถงึวัฒนธรรมจากต้นทางหรอืผูน้�ำทางความคดิ

ซึง่พยายามสร้างอทิธพิลต่อคนกลุม่อืน่ (Hegemony) แบบ

วัฒนธรรมเกาหลีใต้ และภาพของการต่อรองความสมดุล

แบบประนีประนอม (Compromise equilibrium) แบบ

วฒันธรรมญีปุ่น่ทีผ่สานกบัไทย รวมทัง้สามารถมบีทบาทท่ี

จะช้ีน�ำทางความคิดและส่งผลต่อการตัดสนิใจในการบริโภค

เชิงธุรกิจ (ฐิรวุฒิ เสนาค�ำ และนฤพนธ์ ด้วงวิเศษ. 2553 

: 32 – 33.) ซึง่สะท้อนผา่นปรากฏการณ์ไอดอลหรือกลุ่ม

ไอดอลกับการประกอบสร้างตัวตนผ่านเครื่องแต่งกายใน

บริบทวัฒนธรรมใหม่กับกระแสนิยม (Popular Culture) 

ดังกล่าวในสื่อใหม่ 

	 นอกจากนี้ปรากฏการ์ไอดอลไทยกับความเป็นตัว

ตนของตนเอง ผ่านการสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายกับการ

ประกอบสร้างตัวตนของ สิตางศุ์ บัวทอง สะท้อนให้เห็น

ถงึภาพวฒันธรรมของชนชัน้กลางในสือ่ใหม่ ซึง่สะท้อนถงึ

รูปแบบวัฒนธรรมของการยอมรับ (Affirmative Culture) 

กับการสื่อสารความเป็นตัวตนผ่านสื่อ ซึ่งสอดคล้องกับ

แนวคิดของมาร์คูซ (Herbert Marcuse) ที่เชื่อว่าสื่อที่มี

ความบันเทิงมักแฝงไปด้วยการสร้างสุนทรียะทางอารมณ์

และความรู้สึกที่ส่งต่อไปยังทัศนคติของผู้บริโภคหรือผู้

เสพกับความพึงพอใจยอมรับในสินค้านั้นๆได้ (Herbert 

Marcuse. 1968 : 34) ความงามของเครื่องแต่งกาย

แบบชนชั้นกลางท่ีแฝงด้วยสัญญะของสตรีแบบข้ามเพศ 

แต่สามารถเข้าถึงได้ง่ายร่วมกับการเลือกใช้รูปแบบ สีสัน 

และลวดลายที่มีความสดใสของเครื่องแต่งกาย เน้นสรีระ

รัดรูปร่างทรวดทรงของร่างกายในแบบอิสตรีเพศ ที่ยัง

แฝงความเย้ายวนทางเพศ(Sex Appeal) ย้อนแย้งกับวัย

ในแบบเฉพาะตน ภาพลักษณ์ความเป็นหญิงประกอบกับ

การบคุลกิลกัษณะทีส่่งเสรมิต่อสนุทรยีะทางอารมณ์ทีเ่น้น

ความสนุกสนาน การเข้าถึงได้ง่ายแบบแปลกตาและแตก

ต่าง ประกอบกับจุดเด่นอีกด้านในการน�ำเสนอตัวตนร่วม

กับเครื่องแต่งกาย คือ การเต้นสะบัดผมอันเป็นที่มาของ

วลีท่ีว่า “ไอดอล…สายสะบัด” สะท้อนต่อกระบวนการ

สร้างสรรค์ด้วยการน�ำเสนอความเป็นผูห้ญงิ การไว้ผมยาว 

การแต่งหน้า การเลือกสวมใส่เครือ่งแต่งกายแบบ สตรีเพศ 

ซึ่งส่วนใหญ่เป็นเส้ือผ้าเครื่องแต่งกายเข้ารูป รองเท้าส้น

สูง โดยสัมพันธ์และให้ความส�ำคัญที่เอื้อต่อการแสดงออก

ด้วยการเต้นอันเป็นเอกลักษณ์และภาพลักษณ์เฉพาะตน 

นอกจากนีย้งัสอดคล้องกบัแนวคดิเรือ่งของอวจันะภาษากบั

การเคลือ่นไหวร่างกาย โดยงานวจิยัของนกัวชิาการบางกลุ่ม

พบว่า การเปิดเผยร่างกายจะส่งผลต่อการโน้มน้าวใจมากก

ว่าการปิดบงัร่างกาย โดยเฉพาะหากร่วมกบัการยิม้ถอืว่ามี

อทิธพิลต่อการโน้มน้าวใจมากทีส่ดุ (กาญจนา โชคเหรยีญ

สุขชัย. 2551. 158 – 160.) ด้วยบุคลิกและการประกอบ

สร้างตวัตนดงักล่าวพฒันาสูก่ระแสความนยิม ด้วยการเป็น

ที่ยอมรับรวมทั้งเกิดการเฝ้าติดตามของผู้เสพ ผู้สนใจและ

แฟนคลับ ภาพลักษณ์กับเครื่องแต่งกายที่ปรากฏยังส่งผล
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ให้การประกอบสร้างตัวตนกับการเป็นไอดอลในลักษณะ

ของการเป็นภาพตัวแทนตราสัญลักษณ์สินค้าด้านความ

งาม และเป็นส่วนหน่ึงที่ก่อเกิดภาพลักษณ์กับรูปลักษณ์

ที่เป็นอัตลักษณ์เฉพาะตนแบบข้ามเพศ ทั้งยังส่งเสริมต่อ

กลยุทธ์ทางการตลาดสู่ความนิยมของผู้บริโภคได้ 

กระแสความนยิมชัว่ข้ามคนืผ่านแพลตฟอร์ม -แอพพลิเคชัน่

ติก๊ต๊อก สะท้อนให้เหน็รูปแบบการประกอบสร้างตวัตนใน

พืน้ทีส่ือ่ใหม่ของบคุคลหรอืกลุม่คนทีไ่ด้รบัแรงบนัดาลใจจาก

อิทธิพลกระแสนิยม 3 สาว SUPER วาเลนไทน์ พัฒนาสู่

การเป็นไอดอลรุ่นใหม่ด้วยภาพลกัษณ์การสร้างสรรค์เครือ่ง

แต่งกายจากการเป็นผู้มีปฏิสัมพันธ์ในฐานะผู้เสพหรือผู้

บริโภคจากสื่อกลาง คือตัวแบบ เจน นุ่น โบว์ ซึ่งเปรียบ

เสมอืนเป็นการค้นหาสูก่ารกลบัมาอกีครัง้ของภาพความทรง

จ�ำในอดตีด้วยภาพลักษณ์กลมุไอดอลไทยกบัการสร้างสรรค์

เครือ่งแต่งกายแบบลกูทุง่ไทย สะท้อนสูภ่าพปรากฏการณ์

ในสือ่ใหม่ท่ีแฝงความหมายเชงิสญัลกัษณ์แฝงทัง้ในตวัแบบ 

และตัวแบบที่เกิดข้ึนใหม่ โดยรูปแบบของเครื่องแต่งกาย

ของไอดอลรุน่ใหม่ เป็นไปในลกัษณะของการจัดวางแบบปะ

ตดิ (Collage) และการแต่งกายข้ามเพศแบบชายเป็นหญงิ 

ส่งเสริมต่อความเป็นสีสัน ความสนุกสนานอันเกิดแก่ทั้ง

ตนเองหรอืการส่งผ่าน สูผู่ช้มหรอืผูเ้สพในสือ่ใหม่ สะท้อน

สู่กระบวนการสร้างสรรค์เคร่ืองแต่งกาย ท้ังในลักษณะ

การหาข้อมลูอ้างองิจากต้นแบบในอดตี (Reference) การ

ออกแบบสร้างสรรค์โดยได้รบัอทิธพิลจากเครือ่งแต่งกายใน

รปูแบบลกูทุง่หรอืหางเคร่ืองในบริบทสงัคมและวฒันธรรม

ไทย รวมทัง้มีการใช้เทคนิคการลดทอนและการเพิม่ขยาย

ในการออกแบบเครื่องแต่งกาย ร่วมกับการจัดวางบนรูป

แบบที่เน้นความกล้าแสดงออก การแต่งกายแบบข้ามเพศ 

กบัการแก้ปัญหาด้วยการใช้อุปกรณ์หรือเคร่ืองแต่งกายทีม่ี

อยู่ในขณะนั้นมาประกอบสร้างสรรค์เครื่องแต่งกายกับรูป

แบบการแต่งกายแบบใหม่ การหลดุออกจากกรอบแนวคดิ

ทฤษฏทีีเ่กีย่วข้อง อาท ิสบีางสทีีไ่ม่ควรจดัวางอยู่ด้วยกนัใน

เชงิมติมิมุมองของหลกัการออกแบบ เป็นต้น นบัเป็นสนุทรี

ยะความงามที่เกิดขึ้นในแบบปัจเจกเฉพาะบุคคล นับเป็น

ภาพลกัษณ์กับการออกแบบเคร่ืองแต่งกายท่ีสร้างสรรค์ขึน้

ภายใต้บริบทสังคมและวัฒนธรรมแบบหลังสมัยใหม่อย่าง

ร่วมสมยั น�ำพามาซึง่กระแสนยิมยอดการตอบรบัของแฟน

คลับและการติดตามของผู้บริโภค พัฒนาสู่การขับเคลื่อน

ทางธุรกิจทั้งของไอดอลตัวแม่แบบ และไอดอลสายพันธุ์

ใหม่ ท่ามกลางบริบทสังคมไทยกับสภาวการณ์โรคระบาด

ที่เกิดขึ้นในปี 2020 ปรากฏการณ์ดังท่ีปรากฏสามารถ

เชื่อมโยงกับทฤษฏีปฏิสัมพันธ์เชิงสัญลักษณ์ (Symbolic 

interaction) อ้างถึง M. Solomon ได้สรุปประเด็นของ 

George Herbert Mead ไว้ว่า สัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม

จะถูกเรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ และสัญลักษณ์นี้จะท�ำ

หน้าที่เป็นสื่อกลาง (Mediated) ในการกระท�ำทางสังคม

ของเรา    และในแต่ละสงัคมจะมีเอกลกัษณ์เฉพาะตน โดย

การสร้างสรรค์เคร่ืองแต่งกายของไอดอลรุน่ใหม่จงึเป็นการ

พฒันาขึน้ภายใต้อิทธพิลของกระแสนยิม ทีผ่สานกลิน่อาย

ของการถวลิหาอดตีแบบลกูทุง่ไทย ซึง่สามารถเข้าถงึได้ง่าย

ส�ำหรับทุกคนในสังคมไทย ส่งผลต่อการค้นหาติดตามสู่

การกลับมาของไอดอลข้ามคืนแบบ SUPER วาเลนไทน์ - 

เจน นุ่น โบว์ ร่วมกับเอกลักษณ์ของสังคมไทยที่เป็นแบบ

สบาย (กาญจนา แก้วเทพ. 2553 : 253 – 257.) ทั้งนี้

เมื่อคนและกลุ่มคนในสังคมยอมรับเอกลักษณ์นั้นๆการก

ระท�ำหรือภาพลักษณ์ที่ปรากฏก็จะเป็นไปตามทิศทางนั้น 

โดยการมุ่งเน้นภาพลักษณ์การสร้างสรรค์เครื่องแต่งกาย

กับการประกอบสร้างตัวตนในสื่อใหม่ในสังคมไทยที่ได้รับ

อิทธิพลดังกล่าว จึงส่งเสริมกับการก่อเกิดสุนทรียะทาง

อารมณ์ที่เน้นความสนุกสนานบันเทิงเริงรมย์
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บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาบริบท และองค์

ประกอบของการเล่าเรือ่ง ในการสือ่สารสขุภาพของส�ำนกังาน

กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ผ่านสื่อ

ออนไลน์ ประชากร คือ สื่อออนไลน์ที่ สสส. ใช้เป็นสื่อ

สุขภาพโดยผ่านทางยูทูป ช่อง SocialMarketingTH ตั้งแต่ 

พ.ศ. 2555 ถึง ปัจจุบัน จ�ำนวน 102 เรื่อง 1,742 ไฟล์  

แบ่งเป็น 15 หมวดหมู ่ตามการจดัหมวดหมูบ่นคลงัความรู้

ของ สสส. กลุ่มตัวอย่าง คือ สื่อออนไลน์ จากช่อง Social-

MarketingTH ผ่านทางยูทูป หมวดละ 1 เรื่อง รวมจ�ำนวน 

15 เรือ่ง โดยคดัเลอืกจากส่ือออนไลน์เรือ่งทีมี่จ�ำนวนผูเ้ข้า

ชมสงูทีส่ดุในแต่ละหมวด จากนัน้ วเิคราะห์เนือ้หาสขุภาพ 

(Content Analysis) ตามมติกิารดแูลสขุภาพแบบองค์รวม 

4 มิติ ได้แก่ ร่างกาย จิตใจ สังคม และจิตวิญญาณ และ 

การวเิคราะห์องค์ประกอบของการเล่าเรือ่ง ตามทฤษฎกีาร

เล่าเรื่อง (Narrative Theory) ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม

ตวัอย่างมกีารเล่าเรือ่งทีส่อดคล้องกบัการดแูลสขุภาพแบบ

องค์รวมทั้ง 4 มิติ และให้ความส�ำคัญกับองค์ประกอบ

ของการเล่าเรื่อง ซึ่งเป็นตัวละครหลักที่กระท�ำผิดและผล

ที่เกิดขึ้นจากการกระท�ำความผิดนั้น มีการวิเคราะห์ความ

ขัดแย้ง ทั้งความขัดแย้งภายในจิตใจ ความขัดแย้งระหว่าง

คนกับคน และความขัดแย้งภายนอก นอกจากนี้ ยังได้ให้

ความส�ำคญักับการวิเคราะห์ตวัละคร ทีเ่น้นด้านครอบครวั 

ที่ท�ำให้เกิดผลที่ตามมาของการกระท�ำ  โดยมีสัญลักษณ์

พิเศษที่เป็นรูปภาพ ท่าทาง และการใช้เสียง เข้ามาเล่า

เรื่อง ให้เกิดความน่าสนใจ 

ค�ำส�ำคัญ : สื่อสุขภาพ / การดูแลสุขภาพแบบองค์รวม / 

ทฤษฎีการเล่าเรื่อง 

Abstract

The objective of this research is to study the context 

and the elements of storytelling in communicating 

the health of the Thai Health Promotion Foundation 

(ThaiHealth) through online media. The population is 

the online media that the ThaiHealth uses as a health 

media through YouTube, SocialMarketingTH channel 

from 2012 to the present. In total of 102 stories, 

1,742 files, divided into 15 categories according  

to the classification on the Resource Center of the 

ThaiHealth.

	 The sample group is the online media from 

1	 นักศึกษาปริญญาโท หลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการสื่อสารวิทยาศาสตร์และสุขภาพ วิทยาลัยนวัตกรรม สื่อสารสังคม 

	 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
2	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำสาขานวัตกรรมการสื่อสาร วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
3	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ประจ�ำสาขาภาพยนตร์และสื่อดิจิทัล วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 

	 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

การศึกษาสื่อสุขภาพที่เผยแพร่โดยส�ำนักงานกองทุนสนับสนุน

การสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ผ่านสื่อออนไลน์

A Study of Health Media on Online Media in Thai Health Promotion Foundation

กมลทิพย์ รัตนสุวรรณาชัย1, ปรัชญา เปี่ยมการุณ2 และ จารุวัส หนูทอง3

Kamonthip Rattanasuwannachai, Prachaya Piemkaroon and Jaruwat Nhuthong 

Corresponding author, E-mail : Kamonthip_r@hotmail.com

Received : April 23, 2020
Revised : June 13, 2020
Accepted : June 18, 2020



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 145

SocialMarketingTH channel via YouTube, 1 story in 

each category, totaling 15 stories, selected from 

online media with the highest number of views in 

each category. Then content analysis according to the 

dimensions of Holistic health care in 4 dimensions,  

including body, mind, society and spirit, and analyzing  

the elements of storytelling according to the Narrative  

Theory. The study found that the sample group 

telling stories consisted of 4 dimensions of holistic 

health care and giving importance to the elements 

of storytelling which is the main character who 

committed the crime and the consequences and the 

consequences of the offense with conflict analysis 

both conflicts within the mind, conflicts between 

people and people and external conflicts. Also giving  

importance to character analysis family-oriented 

causing the consequences of actions with special 

symbols that are images, voice to tell the story and 

make it interesting.

Keywords : Health media / Holistic health care / 

Narrative theory

บทนำ�

	 ปัจจุบนั ประเทศไทยมกีารเปลีย่นแปลงอยา่งรวดเรว็ 

ทั้งทางด้าน สังคม เศรษฐกิจ การเมือง ส่งผลให้เกิดการ

ปฏริปูระบบสุขภาพของประเทศ และมกีารจดัท�ำแผนพัฒนา

สุขภาพแห่งชาติฉบับที่ 12  (พ.ศ. 2560-2564) ระยะ 

5 ปี เพื่อเป็นกลไกลเชื่อมต่อกับยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 

ปี โดยมยีทุธศาสตร์ส�ำคญัประการหนึง่คอื การสร้างระบบ

สุขภาพเชิงรุก ด้วยการส่งเสริมให้ประชาชนมีความรอบรู้

ด้านสุขภาพ (Health Literacy) มีพฤติกรรมสุขภาพที่

ถูกต้อง มีพฤติกรรมเสี่ยงทางสุขภาพลดลง สามารถช่วย

เหลอื ดแูลตนเองได้ (คณะกรรมการอ�ำนวยการจดัท�ำแผน

พัฒนาสุขภาพแห่งชาติ, 2559) ซึ่งเป็นหน้าที่ส�ำคัญของ 

ส�ำนักงานกองทนุสนบัสนนุการสร้างเสรมิสขุภาพ (สสส.) 

ในการริเริ่ม ผลักดัน กระตุ้น สนับสนุน และร่วมมือกับ

หน่วยงานต่าง ๆ ในสังคม ในการขับเคลื่อนกระบวนการ

สร้างเสริมสุขภาพ โดยมีเป้าหมายส�ำคัญประการหน่ึง 

คือ การส่งเสริมสมรรถนะของระบบสุขภาพ และบริการ

สุขภาพ ซึ่งประกอบด้วยแผนสนับสนุน การสร้างเสริมสุข

ภาพผ่านระบบบริการสุขภาพ และแผนพัฒนาระบบและ

กลไกสนับสนุนเพื่อการสร้างเสริมสุขภาพ (ส�ำนักงาน

คณะกรรมการสขุภาพแห่งชาติ, 2556) เพือ่ให้มีการดแูล

สุขภาพแบบองค์รวม (Holistic health care) ที่ประกอบ

ไปด้วย 1) ด้านร่างกาย ซึ่งเป็นภาวะที่ร่างกายปราศจาก

โรคภัยและความเจ็บปวดต่าง ๆ 2) ด้านจิตใจ เป็นภาวะ

ทีบ่คุคลสามารถเผชญิกบัความเครยีดและแก้ไขปัญหาชวีติ

ประจ�ำวันได้ 3) ด้านสังคม ซึ่งเป็นภาวะที่บุคคลท�ำหน้าที่ 

และแสดงบทบาท ในสังคมได้เป็นอย่างดี และ 4) ด้านจิต

วิญญาณ เป็นภาวะที่บุคคลมีความสุข จากการท�ำความดี 

และมีเมตตา กรุณา (ประเวศ วะสี, 2544) อันเป็นองค์

ประกอบส�ำคญัของมนุษย์ทีจ่ะท�ำให้คนมภีาวะท่ีเป็นสขุครบ

ในทกุมติิของการด�ำรงชวีติและอยูร่่วมกนัในสงังคมได้อย่าง

ปกติสุข

	 ทัง้น้ี การพฒันาระบบสือ่สารสขุภาพ เป็นองค์ประกอบ

ส�ำคัญที่จะเพิ่มศักยภาพในการพัฒนาระบบสุขภาพให้

สอดคล้องกบับรบิทของประเทศ และยงัเพิม่ประสทิธผิลใน

การรบัรูข้้อมลูข่าวสารด้านสขุภาพ ไม่ว่าจะเป็นการเลอืกใช้

บรกิารสขุภาพ การเลอืกผลติภณัฑ์สขุภาพ การส่งเสรมิสขุ

ภาพ รวมถึงการป้องกันและการควบคมุโรค ในการผลิตสือ่

ด้านสขุภาพอนามยัออกมาเพือ่แข่งขันกบัสือ่โฆษณาสนิค้า

และบริการต่าง ๆ นั้น จ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องศึกษาวิจัยให้

เข้าใจกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสื่อสาร เลือกช่องทางการ

สือ่สารให้มคีวามหลากหลายน่าสนใจ เลอืกประเดน็ทีโ่ดน

ใจ ง่ายต่อการรบัรูแ้ละจดจ�ำ รวมถึงการเลอืกผูน้�ำเสนอส่ือ

บุคคลต้นแบบ หรือบุคคลที่มีชื่อเสียง ซึ่งเป็นแนวทางหนึ่ง

ที่จะเพิ่มความน่าสนใจ น่าติดตาม และเป็นการสื่อสาร

สขุภาพทีม่ปีระสทิธภิาพ (กติตพิงษ์ พรมพลเมอืง, 2555)

	 ดังนั้น รูปแบบการสื่อสารสุขภาพ ของ ส�ำนักงาน

กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) จึงเป็น

ปัจจัยส�ำคัญประการหนึ่ง ที่จะช่วยให้การรับรู้ด้านสุขภาพ

ของประชาชนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และช่วยให้เกิด

ความเข้าใจอนัดรีะหว่างผูส่้งสารในฐานะองค์กรระดบัชาติ  

กับผู้รับสารคือประชาชน โดยมีการใช้สื่อใหม่ (New me-

dia) ที่ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยียุคดิจิทัล เช่น เว็บไซต ์

เครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งมีบทบาทเป็นสื่อกระแสหลัก 

(ส�ำนกังานกองทนุสนบัสนนุการสร้างเสรมิสขุภาพ, 2561) 

และมอีทิธพิลอย่างมากในชวีติประจ�ำวนัของประชาชนคน

ไทย ทีม่กีารใช้อนิเทอร์เนต็เพิม่ขึน้อย่างต่อเนือ่ง จากข้อมลู

การใช้อนิเทอร์เน็ต ปี พ.ศ. 2560-2562 พบว่า คนไทยใช้

อินทอร์เน็ตเฉลี่ย 6.35 10.05 10.22 ชั่วโมงต่อวัน ตาม

ล�ำดบั  และพบว่า กจิกรรมออนไลน์ทีเ่ป็นทีนิ่ยมมากถงึร้อย
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ละ 91.2 ได้แก่ โซเชียลมีเดีย (ส�ำนักยุทธศาสตร์, 2562)

	 โดยที่ ระบบสื่อใหม่ หรือสื่อยุคใหม่ เป็นระบบการ

ส่ือสารที่รวมเอาเทคโนโลยีของสื่อด้ังเดิม (Traditional 

media) เข้ากับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีการสื่อสาร 

ท�ำให้สามารถสื่อสาร ภาพ เสียง ข้อความ พร้อมกัน 

ผ่านการเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว 

(Kawamoto, 1997; ปิยะพร เขตบรรพต, 2553) และถกู

น�ำไปใช้เป็นเครือ่งมอืสร้างสรรค์ และขบัเคลือ่นวถิชีวีติสขุ

ภาวะ (Healthy Lifestyle) ทีม่กีารน�ำเสนอข้อมลู ข่าวสาร 

ประสบการณ์ ต่าง ๆ ด้วยการเล่าเรื่อง ที่ช่วยสร้างความ

เข้าใจในประเด็นสุขภาวะต่าง ๆ สามารถเข้าถึงประชาชน

ได้ในวงกว้าง และน�ำไปสู่การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมใน

ระยะยาว (ส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุข

ภาพ, 2561) โดยมีองค์ประกอบการเล่าเรื่องสอดคล้อง

กับทฤษฎีการเล่าเรื่อง (Narrative Theory) (Giannetti 

& Corrigan, 2013; สุภา จิตติวสุรัตน์, 2545) ได้แก่

	 1. โครงสร้าง (Plot) หรือ โครงเรื่อง หมายถึง วิธี

การที่น�ำมาใช้ในการเล่าเรื่อง โดยท่ัวไป จะมีการล�ำดับ

เหตุการณ์ในการเล่าเรื่อง 5 ขั้นตอน คือ เริ่มเรื่อง พัฒนา

เหตุการณ์ ภาวะวิเกฤต ภาวะคลี่คลาย และการยุติเรื่อง 

	 2. ความขัดแย้ง (Conflict) เป็นองค์ประกอบที่ท�ำให้

เรื่องเล่าเกิดความน่าสนใจ ผ่านอุปสรรคในเหตุการณ์ต่าง 

ๆ ที่เกิดขึ้นกับตัวละคร แบ่งเป็น ความขัดแย้งระหว่างคน

กบัคน หรอืกลุม่บคุคล ความขดัแย้งภายในจติใจ ความขดั

แย้งระหว่างคนกับสังคม ความขัดแย้งระหว่างคนกับพลัง

ธรรมชาติหรือพลังเหนือธรรมชาติ 

	 3. ตวัละคร (Character) เป็นบคุคลทีม่คีวามสมัพนัธ์

กับเรื่องราวในเร่ืองเล่า ซึ่งอาจจะแบ่งเป็น ตัวละครหลัก 

และตัวละครรอง หรือแบ่งเป็น ตัวละครมิติเดียว และตัว

ละครหลายมิติ

	 4. แก่นเรื่อง (Theme) หรือ แก่นความคิด หมายถึง  

ความคดิรวบยอด เพือ่น�ำมาใช้เป็นแนวทางในการเล่าเรือ่ง

	 5. ฉาก (Setting) หมายถึง สถานที่เกิดเหตุการณ์ 

ซึ่งมีความเกี่ยวเนื่องกับโครงเรื่อง หรือตัวละคร แบ่งเป็น 

ฉากที่เป็นธรรมชาติ เป็นสิ่งประดิษฐ์ เป็นเวลายุคสมัย 

เป็นการด�ำเนนิชีวติของตวัละคร เป็นสภาพแวดล้อมทีเ่ป็น

นามธรรม

	 6. สัญลักษณ์พิเศษ (Symbol) หมายถึง ตัวแทนใน

การสือ่ความหมาย ซึง่จะช่วยอธบิาย หรอืบ่งบอกความหมาย 

ของเรือ่งราว แบ่งเป็น สญัลกัษณ์ภาพ และสญัลักษณ์เสยีง

	 7. มุมมองในการเล่าเรื่อง (Point of view) หมายถึง  

การเล่าเรื่องผ่านมุมมองของบุคคลที่ 1 หรือ ผ่านมุมอง

ของบุคคลที่ 3 หรือ มุมมองของบุคคลที่เป็นกลาง หรือ 

การเล่าเรื่องแบบรู้รอบด้าน

	 งานวิจัยนี้ มุ่งศึกษาบริบท และองค์ประกอบของ

การเล่าเร่ือง ในการสื่อสารสุขภาพของส�ำนักงานกองทุน

สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ผ่านสื่อออนไลน์ 

ที ่สสส.โดยใช้เครือ่งมอืสือ่สารระหว่างเครอืข่ายทางสงัคม 

(Social Network) โดยผ่านทางยูทูป (Youtube) ช่อง 

Social Marketing TH เพื่อแสดงให้เห็นมิติการถ่ายทอด

ข้อมลูด้านสขุภาพของ สสส. ด้วยเหตน้ีุ รปูแบบการสือ่สาร

สุขภาพของ สสส. จึงเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีจะช่วยให้การรับรู้

ด้านสขุภาพของประชาชนเป็นไปอย่างมปีระสทิธภิาพ และ

ยังจะช่วยให้เกิดความเข้าใจอันดีระหว่างผู้ส่งสารในฐานะ

องค์กรระดับชาติกับผู้รับสารคือประชาชนโดยรวม ซึ่งสื่อ

ออนไลน์ในมอีทิธพิลอย่างมากในชวีติประจ�ำวนัของทกุกลุม่

วยั โดยจากผลการส�ำรวจการมีการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ

และการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2560 ประชากรอายุ 6 

ขวบขึ้นไปในช่วงระยะเวลา 5 ปี ระหว่างปี 2556-2560 

พบว่ามสีดัส่วนการใช้อนิเทอร์เนต็เพิม่ขึน้จากร้อยละ 28.9 

เป็นร้อยละ 52.9 (ส�ำนักงานสถิติแห่งชาติ, 2560) ซึ่ง

เห็นได้ว่าแนวโน้มของสื่อออนไลน์มีอิทธิพลอย่างมากกับ

ชีวิตประจ�ำวันของคนไทย ผู้ศึกษาจึงเล็งเห็นความส�ำคัญ

ในถ่ายถอดข้อมูลสุขภาพของส�ำนักงานกองทุนสนับสนุน

การสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ผ่านการใช้สื่อออนไลน์ที่

จะแสดงให้เห็นถึงมิติการถ่ายทอดข้อมูลด้านสุขภาพของ

ส�ำนกังานกองทนุสนบัสนนุการสร้างเสรมิสขุภาพ (สสส.) 

เพื่อแสดงให้เห็นถึงรูปแบบการใช้สื่อออนไลน์ในการสร้าง

เสริมสุขภาพในยุคปัจจุบัน

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อศึกษาองค์ประกอบของการเล่าเรื่องในการ

สื่อสารสุขภาพด้วยสื่อของส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการ

สร้างเสริมสุขภาพ (สสส.)

	 2. เพือ่ศกึษาสือ่สารสขุภาพแบบองค์รวมของส�ำนกังาน

กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.)

ขอบเขตของการวิจัย

	 งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาบริบท และองค์ประกอบของการ

เล่าเรื่อง ที่สสส.ใช้ในช่วง ปี พ.ศ. 2555 ถึง ปัจจุบัน โดย

ผ่านทางยูทูป ช่อง SocialMarketingTH
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วิธีการศึกษา

	 การวิจัยนี้ใช้รูปแบบกระบวน Interpretive Analysis 

ในการตีความหมายเพื่อให้ได้มาซึ่งผลการศึกษาด้วย โดย

ใช้วธีิตคีวามผ่านการวเิคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) 

ควบคู่กับศึกษาเอกสาร (Document Analysis) ผ่านสื่อที่ 

สสส. เผยแพร่ผ่านออนไลน์

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร คอื สือ่ออนไลน์ทีส่�ำนกังานกองทุนสนบัสนนุ

การสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ใช้เป็นสื่อสุขภาพโดยผ่าน

ทางยูทูป ช่อง SocialMarketingTH ตั้งแต่ พ.ศ. 2555 

ถึง ปัจจุบัน จ�ำนวน 102 เรื่อง 1,742 ไฟล์ แบ่งเป็น 15 

หมวดหมู ่ตามการจดัหมวดหมูบ่นคลงัความรู ้(Resource 

Center) ของศูนย์ข้อมลู สสส. (ส�ำนกังานกองทนุสนบัสนนุ

การสร้างเสรมิสขุภาพ, 2563) ได้แก่ สรุา ยาสบู อบุตัเิหตุ 

การออกก�ำลังกาย โรคภัยไข้เจ็บ อาหารการกิน สุขภาพ

จติ ระบบสาธารณสุข สขุภาพร่างกาย สภาพแวดล้อม สุข

ภาวะเด็กและเยาวชน สุขภาวะครอบครัว สุขภาวะคนวัย

ท�ำงาน สุขภาวะผู้สูงวัย สุขภาวะชุมชนและสังคม

	 กลุ่มตัวอย่าง คือ สื่อออนไลน์ จากช่อง Social-

MarketingTH ผ่านทางยูทูป หมวดละ 1 เร่ือง รวม

จ�ำนวน 15 เรื่อง โดยคัดเลือกจากสื่อออนไลน์เร่ือง

ที่มีจ�ำนวนผู้เข้าชม (view) สูงท่ีสุดในแต่ละหมวด  

ตารางที่ 1 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง

ตารางที่ 1 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษา

หมวด เรื่อง ลิงก์ จำ�นวนผู้เข้าชม ข้อมูล ณ วันที่

สุรา
เลิกเหล้าแล้วสุขภาพหล่อ

https://www.youtube.com/

watch?v=DnipSf6JLfA
4,434,480 12 ก.ค. 2018

ยาสูบ มาฟังกันว่า...ปอดอยาก

จะบอกอะไร

https://www.youtube.com/

watch?v=XAU8gX9bmjw
10,945,034 16 พ.ค. 2019

อุบัติเหตุ สงกรานต์นี้ ขับขี่

ปลอดภัย ไม่มีใครเป็น

หนึ่งในสถิติอุบัติเหตุบน

ท้องถนน

https://www.youtube.com/

watch?v=djH0hjFtPr8
11,369,898 20 มี.ค. 2018

การออก 

กำ�ลังกาย
ไขมันเริ่มสลายเมื่อออก

กำ�ลังกายต่อเนื่อง 10 

นาทีขึ้นไป

https://www.youtube.com/

watch?v=EldC_qFS7hs
9,598,860 21 ก.ย. 2018

โรคภัยไข้เจ็บ
อ้วนลงพุง

https://www.youtube.com/

watch?v=-zWp1u1jOak
21,697,153 28 ก.พ. 2013

อาหารการกิน กินแบบ 2:1:1 สุขภาพดี

ไม่มีพุง

https://www.youtube.com/

watch?v=y3WLXfkmEfI
9,135,321 20 ม.ค. 2019

สุขภาพจิต นิทานช่วยให้ลูกคุณ

รอดพ้นจากมือโจรได้

ยังไง

https://www.youtube.com/

watch?v=qkd-nFy-LO4
628,164 18 ก.พ. 2018

ระบบ

สาธารณสุข
ภารกิจ 1 ล้านเช็คอิน 

ทวงสิทธิ์ห้ามสูบ

https://www.youtube.com/

watch?v=-SC0F4Y5u60
377,595 16 ก.ค. 2014
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หมวด เรื่อง ลิงก์ จำ�นวนผู้เข้าชม ข้อมูล ณ วันที่

สุขภาพร่างกาย 12 ท่าบริหารร่างกาย

สไตล์ไทย ๆ (ฉบับครบ

สูตร) เพื่อความแข็งแรง 

กระปรี้กระเปร่า

https://www.youtube.com/

watch?v=hkstDXLYmtc
389,393 14 มี.ค. 2018

สภาพแวดล้อม ถึงเวลา เอาจริงให้ยุงสิ้น

ลาย ด้วยวิธีกำ�จัดยุงลาย

เหล่านี้!

https://www.youtube.com/

watch?v=63dBUOt7HOg

389,393 14 มี.ค. 2018

สุขภาวะเด็ก

และเยาวชน

โอกาสทอง คุยเรื่องเพศ 

เปิดโอกาสคุย ปิดโอกาส

พลาด

https://www.youtube.com/

watch?v=L8eLj_fwYx4

1,689,715 7 มิ.ย. 2016

สุขภาวะ

ครอบครัว

อิ่มอุ่น : พระคุณที่ไม่ทัน

ได้ทดแทน

https://www.youtube.com/

watch?v=7IudXVnf2M4

2,652,411 1 ต.ค. 2015

สุขภาวะคนวัย

ทำ�งาน

เพราะเราเชื่อพลังของคน

ใกล้ตัวจะช่วยให้ปีใหม่นี้

ทุกคนกลับบ้านปลอดภัย

https://www.youtube.com/

watch?v=RY8oujRT-3A

125,267 12 ธ.ค. 2017

สุขภาวะผู้สูง

อายุ

ผู้สูงวัยเค้าชอบไปวัด https://www.youtube.com/

watch?v=D0ZsypDbP4c

2,865,819 14 ม.ค. 2018

สุขภาวะชุมชน

และสังคม

ยุงลาย 1 ตัว ออกลูกได้ 

500 ตัว!

https://www.youtube.com/

watch?v=TauhfMGkyXU

2,664,287 27 ส.ค. 2017

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 เครือ่งมอืท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบบนัทกึข้อมลู และ

แบบวิเคราะห์ข้อมูล ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เพื่อใช้ในการบันทึก

ข้อมูล และการวิเคราะห์เนื้อหาสุขภาพ ตามมิติการดูแล

สขุภาพแบบองค์รวมตามแนวคดิของ (ประเวศ วะส,ี 2544) 

และการวเิคราะห์องค์ประกอบของการเล่าเรือ่ง(Narrative 

Theory) ตามแนวคิดของ Giannetti & Corrigan(สุภา จิต

ติวสุรัตน์, 2545) ซึ่งแบบบันทึกข้อมูล ได้ผ่านการตรวจ

สอบคณุภาพ จากผูเ้ชีย่วชาญจากนกัวิจยัของส�ำนกัทดสอบ

ทางการศึกษาแห่งชาติ(สทศ.) และด�ำเนินการปรับปรุง

แบบวิเคราะห์ข้อมูลตามค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้

วิจัยได้ด�ำเนินการตามขั้นตอนดังนี้

	 1) ศึกษาเอกสารรายงานผลการวิจัย บทความต่างๆ

ทีเ่ก่ียวข้อง โดยการเก็บรวบรวมข้อมลูจากเอกสารรายงาน

ผลการวจิยั บทความต่างๆ ทีเ่กีย่วกบัการบรหิารจดัการสือ่

	 2) ร่างกรอบการวเิคราะห์เพือ่น�ำเสนอผูเ้ชีย่วชาญใน

การให้ความเห็น

	 3) ปรับตามค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญและน�ำไปใช้

วิเคราะห์สื่อ

วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด�ำเนินการตามล�ำดับ

ขั้นตอน ดังนี้

	 1.	 ผู้วิจัยได้ร่างกรอบการวิเคราะห์ข้อมูลแล้วขอ

ความอนุเคราะห์ในตรวจสอบกรอบของการวิเคราะห์จาก

ผู้เชี่ยวชาญ

	 2.	ผู้วิจัยได้รวบรวมสื่อออนไลน์จาก ช่องทาง Social 

Marketing TH (2555-2562) ผ่านYouTube โดยการคัด

เลือกสื่อออนไลน์เรื่องที่มีจ�ำนวนผู้เข้าชม (view) สูงที่สุด

ในแต่ละหมวด หมวดละ 1 เรื่อง รวมจ�ำนวน 15 เรื่อง

	 3.	ผู้วิจัยท�ำการวิเคราะห์ด้วยทฤษฎีการเล่าเรื่อง  

(Narrative Theory)

	 4.	ผู้วิจัยท�ำการวิเคราะห์ด้วยทฤษฎีสุขภาพแบบ 

องค์รวม (Holistic Health)

	 5.	น�ำผลที่ได้มาปรับปรุงปรับใช้กับองค์กร

วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล

	 ผู้วิจยัใช้รูปแบบกระบวนการตคีวามข้อมลู (Interpretive 

Analysis) ผ่านการตีความหมายด้วยตนเอง จากการชม
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สือ่ออนไลน์ และท�ำการวเิคราะห์เนือ้หาสขุภาพ (Content 

Analysis) ตามมิติการดูแลสุขภาพแบบองค์รวมใน 4 มิติ 

ได้แก่ ร่างกาย จิตใจ สังคม และจิตวิญญาณ และ การ

วิเคราะห์องค์ประกอบของการเล่าเรือ่ง ตามทฤษฎกีารเล่า

เรื่อง (Narrative Theory) ได้แก่ โครงสร้าง ความขัดแย้ง 

ตัวละคร แก่นเรื่อง ฉาก สัญลักษณ์พิเศษ และมุมมองใน

การเล่าเรื่อง

ผลการศึกษา

	 ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์โครงสร้างการเล่าเรื่องของ

การสือ่สารสขุภาพด้วยสือ่ออนไลน์ของส�ำนกังานกองทุน

สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) พบว่า

	 1. โครงเรื่อง มีการด�ำเนินเรื่องตามการเล่าเรื่อง 

(Narrative Convention) ดังนี้ 

	 1.1 ขั้นเริ่มเรื่อง สื่อจะน�ำเสนอตัวละครหลัก และ

เหตุการณ์ที่ตัวละครหลักก�ำลังเผชิญอยู่

	 1.2 ขั้นพัฒนาเรื่อง ตัวละครหลักเจอกับปัญหาที่ต้อง

แก้ไข

	 1.3 ขั้นภาวะวิกฤต ตัวละครหลักต้องเลือกท�ำอย่าง

ใดอย่างหนึ่ง เพื่อแก้ปัญหา

	 1.4 ขั้นภาวะคลี่หลาย ตัวละครหลักเลือกท�ำอย่าง

หนึ่งเสร็จแล้ว และสามารถแก้ปัญหานั้นได้

	 1.5 ขั้นยุติเรื่องราว เป็นบทสรุปของการกระท�ำของ

ตัวละครหลักที่ได้เลือกกระท�ำสิ่งนั้นไป

	 การสือ่สารสขุภาพด้วยสือ่ออนไลน์ของ สสส. สามารถ

เล่าถึงความสุขและปัญหาที่เกิดขึ้นในตัวบุคคล ครอบครัว 

และสังคม โดยในบางหมวดหมู่ก็ไม่ได้ด�ำเนินเรื่องจนครบ

ตามการเล่าเร่ือง เนือ่งจากเนือ้หาข้อมลูทีม่ไีม่มากพอ หรอื

ระยะเวลาการน�ำเสนอที่ถ้าท�ำออกมาเป็นระยะเวลานาน 

จะท�ำให้น่าเบื่อ 

	 2. ความขัดแย้ง โดยจะแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ

	 2.1 ความขัดแย้งภายในจิตใจ เกิดจากการที่ตัวละคร

รู้ว่าสิ่งที่ท�ำนั้นไม่ดี แต่ก็ยังดึงดันที่จะท�ำต่อไป หรือรู้ว่าสิ่ง

ที่จะท�ำนั้นเป็นสิ่งดี แต่ก็เลือกที่จะไม่ท�ำในสิ่งนั้น เช่น พ่อ

แอบหนลีกูมาสบูบหุรีท่ีห่น้าบ้าน ซึง่พ่อรูด้ว่ีาการสูบบหุรีไ่ม่

ดีต่อสุขภาพ แต่ก็ยังแอบมาสูบที่หน้าบ้าน

	 2.2 ความขัดแย้งระหว่างคนกับคน เกิดจากการท่ี

สื่อสารที่บกพร่อง การไม่พอใจในการกระท�ำ  ความไม่รู้

ไม่เข้าใจ การไม่เปิดเผยข้อเท็จจริงแล้วน�ำไปสู่การขัดแย้ง 

เช่น ลกูยกัษ์ต้องการทีจ่ะกินมนษุย์ แต่ถกูแม่ยกัษ์ห้ามเอา

ไว้ เพราะมนุษย์ที่อ้วนไม่ดีต่อสุขภาพ

	 2.3 ความขดัแย้งภายนอก เกดิจากความขดัแย้งระหว่าง

คนกับสังคม หรือคนกับธรรมชาติ ซึ่งเป็นความขัดแย้งที่

ตัวละครก�ำลังเผชิญกับปัญหาในขณะนั้น เช่น ฝุ่นควันที่

เกิดจากการเผา หรือทิ้งก้นบุหรี่แล้วไม่ดับจนเกิดควันขึ้น

มา

	 ความขัดแย้งของการสื่อสารสุขภาพด้วยสื่อออนไลน์

ของ สสส. จะมุ่งเน้นความขัดแย้งภายในจิตใจเป็นส่วน

มาก เพราะจะมุ่งเน้นให้ตัวละครท�ำแต่ความดี โดยมีการ

ต่อสู้ภายในจิตใจ เพื่อที่จะก�ำจัดความคิดที่ไม่ดีออกไป ไม่

ให้กระท�ำตามความคิดที่ไม่ดี 

	 3. ตัวละคร โดยจะแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ

	 3.1 ตัวละครที่กระท�ำในสิ่งที่ไม่ดีและต้องการที่จะ

ปรับปรุงตวัเองให้ดขีึน้ เพือ่ให้ครอบครัว และสงัคมยอมรบั 

เช่น ผูช้ายดืม่สรุาจนร่างกายทรดุโทรม แล้วต้องการจะเลกิ

ดื่มสุราเพื่อท�ำให้ตนเองดูดีขึ้น และเป็นที่ยอมรับต่อสังคม

	 3.2 ตวัละครทีก่ระท�ำแต่สิง่ทีดี่และได้รับผลของการก

ระท�ำ  ท�ำให้เป็นที่ยอมรับทั้งในครอบครัวและสังคม เช่น 

พ่อออกไปวิง่ออกก�ำลังกายเพือ่ให้ร่างกายแขง็แรง และอยู่

กับลูกไปนาน ๆ

	 3.3 ตวัละครทีก่ระท�ำในสิง่ทีไ่ม่ดแีละไม่มกีารปรบัปรุง

ตนเอง ท�ำให้เกิดความสูญเสียทั้งตนเอง ครอบครัว และ

สังคม เช่น แม่เลี้ยงดูลูกอย่างดี แต่ลูกกับไปคบเพื่อนผิด 

ท�ำให้ติดบุหรี่ และสูบบุหรี่จัด จนสุดท้ายเสียชีวิต

	 ตัวละครในการสื่อสารสุขภาพด้วยสื่อออนไลน์ของ 

สสส. จะสะท้อนให้เห็นถึงประโยชน์ของการดูแลสุขภาพ 

รับประทานอาหารครบ 5 หมู่ ปฏิบัติตามกฎจราจร ออก

ก�ำลังกายเป็นประจ�ำ และโทษจากการด่ืมสุรา เมาแล้วขับขี่

รถ การไม่ก�ำจัดแหล่งเพาะพันธุ์ยุงลาย 

	 4. แก่นเรือ่ง ในสือ่สุขภาพผ่านสือ่ออนไลน์ของ สสส. 

จะมุ่งเน้นการรณรงค์ให้ตระหนักถึงโทษของการดื่มสุรา 

โทษของการสบูบหุร่ี โทษของการขบัขีร่ถไม่เป็นไปตามกฎ

จราจร พษิภยัจากยงุลาย และการดแูลสุขภาพในแต่ละช่วง

วัย

	 5. ฉาก ในสื่อสุขภาพผ่านสื่อออนไลน์ของ สสส.จะ

มุ่งเน้นช่วงเวลาที่จะเกิดเหตุการณ์นั้น ๆ และถ่ายทอดสิ่ง

ท่ีแสดงให้เห็นถึงประโยชน์และโทษของการกระท�ำนั้น ๆ 

โดยผ่านสถานทีต่่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นทีบ้่าน สถานทีร่าชการ 

หรือตามแหล่งชุมชม

	 6. สัญลักษณ์พิเศษ มีสัญลักษณ์พิเศษ 3 แบบ คือ 

	 6.1 สัญลักษณ์พิเศษรูปภาพ ซึ่งจะแสดงถึงสี หรือ

ลักษณะการเปลี่ยนแปลงของรูปภาพที่จะส่ือไปในทางที่ดี
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หรือแย่ 

	 6.2 สญัลักษณ์พเิศษทีเ่ป็นลกัษณะท่าทาง หรอืการก

ระท�ำ ซึ่งจะสื่ออารมณ์ให้ผู้ชมเข้าใจถึงท่าทาง หรือการก

ระท�ำนั้น ๆ ว่าแสดงออกถึงอารมณ์อย่างไร 

	 6.3 สัญลักษณ์พิเศษเสียง เป็นการสื่ออารมณ์ด้วย

เสยีง หรอืเพลง เพือ่ให้ผูช้มรูส้กึคล้อยตามสือ่ในสือ่สขุภาพ

ผ่านสือ่ออนไลน์ของ สสส. ส่วนใหญ่จะใช้สญัลกัษณ์พเิศษ

รปูภาพในการน�ำเสนอ เนือ่งจากสามารถเหน็ภาพและเข้าใจ

ได้ง่าย เช่น ภาพเอกซเรย์ปอด หรือภาพกราฟสถิติในการ

เกิดอุบัติเหตุในช่วงสงกรานต์

	 7. มุมมองการเล่าเรื่อง จะมีอยู่ 3 ลักษณะ คือ

	 7.1 มุมมองการเล่าเรื่องบุคคลที่ 1 เป็นการเล่าเรื่อง

ผ่านมุมมองตัวละครเพียงตัวเดียว และมักเป็นตัวละคร

หลักของเรื่อง 

	 7.2 มมุมองการเล่าเรือ่งบคุคลที ่2 เป็นการเล่าถงึตัว

ละครอีกตัวหนึ่ง ว่าตัวละครอีกตัวท�ำอะไร ที่ไหน เมื่อไหร่ 

อย่างไร กบัใคร หรือสมมตใิห้ผูช้มเป็นคนด�ำเนนิเรือ่ง โดย

ใช้สรรพนามว่า คุณ

	 7.3 มมุมองการเล่าเรือ่งบคุคลที ่3 เป็นการบรรยายใน

มมุมองทีอ่ยากเล่าอะไรกเ็ล่าได้ ใครพดูกบัใครกไ็ด้อย่างไร

ก็ได้อิสระ

	 ในส่ือสุขภาพผ่านสื่อออนไลน์ของ สสส. ส่วนใหญ่

จะเล่าเรื่องผ่านมุมมองกาเล่าเร่ืองบุคคลที่ 3 โดยจะเล่า

โดยไม่ใส่ความรู้สึกนึกคิดของตัวละครลงไป ท�ำให้เหมือน

เป็นกล้องวีดีโอบันทึกเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่ก�ำลังเกิดขึ้น ซึ่ง

สามารถย้ายจดุโฟกสัไปทีเ่หตกุารณ์ต่าง ๆ  ในเรือ่งได้อย่าง

สะดวก

ส่วนที่ 2 การดูแลสุขภาพแบบองค์รวม

	 การศึกษาการดูแลสุขภาพแบบองค์รวมสื่อสุขภาพ

ผ่านส่ือออนไลน์ของส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้าง

เสริมสุขภาพ (สสส.) ในมิติสุขภาพทั้ง 4 มิติ ได้แก่ 

กายภาพ จิตใจ สังคม และจิตวิญญาณ ที่แสดงให้เห็นถึง

การดูแลสุขภาพแบบองค์รวม สามารถสรุปเป็นประเด็น

ต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

	 1. ด้านกายภาพ จากการศึกษา พบว่า สื่อได้น�ำ

เสนอถงึโทษของการด่ืมสรุา การสบูบหุรี ่การไม่ออกก�ำลงั

กาย การรบัประทานอาหารทีไ่ม่มปีระโยชน์ มแีต่ของทอด  

ของมัน การไม่ขับขี่ยานพาหนะตามกฎจราจร การไม่ให้

ค�ำปรึกษาเรื่องเพศกับเด็ก การไม่ตรวจสุขภาพ และการ

ไม่ก�ำจดัแหล่งเพาะพนัธุย์งุลาย ท�ำให้ประชาชนลดการดืม่

สุรา การสูบบุหรี่ หันมาออกก�ำลังกาย รับประทานอาหาร

ที่มีประโยชน์ ขับข่ียานพาหนะตามกฎจราจร ให้โอกาส

เด็กได้ถามในเรื่องเพศ ตรวจสุภาพประจ�ำปี และก�ำจัด

แหล่งเพาะพันธุ์ยุงลาย ท�ำให้ประชาชนมีสุขภาพร่างกาย

แข็งแรงขึ้น ลดการสูญเสียจากอุบัติเหตุ ลดปัญหาเด็กตั้ง

ครรภ์ก่อนวยัอนัควร และลดการเกดิพาหะน�ำโรคต่างๆ ใน

บริเวณบ้านแหละแหล่งชุมชน

	 2. ด้านจิตใจ จากการศึกษา พบว่า สื่อได้น�ำเสนอ

ให้ดูแลสุขภาพให้แข็งแรง การท�ำตามกฎจราจร และการ

ก�ำจัดแหล่งเพาะพันธุ์ยุงลาย ท�ำให้ประชาชนมีสุขภาพจิต

ที่ดี รู้สึกผ่อนคลาย ลดความเครียด ลดความวิตกกังวล 

ลดการโศกเศร้าเสียใจจากการสูญเสียจากอุบัติเหตุ หรือ

จากโรคภัยต่างๆ 

	 3. ด้านสังคม จากการศึกษา พบว่า สังคมแรกที่สื่อ

มุ่งเน้นคือครอบครัว ซึ่งบุคคลที่เคยดื่มสุรา สูบบุหรี่ หรือ

ควบคมุอาหารไม่ได้ แค่ต้องการการยอมรบัจากสงัคม ไม่ไป

ซ�ำ้เตมิบคุคลเหล่านัน้ ซึง่ถ้ายิง่ไปซ�ำ้เตมิกอ็าจจะเกดิปัญหา

ตามมาอีกมากมาย ซึ่งอาจจะท�ำให้บุคคลเหล่านั้นไม่คิดที่

จะปรับปรุงตนเองอีก ดังนั้นควรให้โอกาสบุคคลเหล่าน้ัน 

และให้ค�ำแนะน�ำในการแก้ปัญหา ซึ่งจะท�ำให้บุคคลเหล่า

นั้นคิดที่จะปรับปรุงตนเองให้ดีขึ้นได้

 	 4. ด้านจิตวิญญาณ จากการศึกษา พบว่า สื่อน�ำ

เสนอบุคคลที่เคยดื่มสุรา สูบบุหรี่ หรือควบคุมอาหารไม่

ได้ ต้องการที่จะพัฒนาและปรับปรุงตนเองให้ดีขึ้นนั้น คือ

ต้องการก�ำลังใจจากคนในครอบครัว ซึ่งก�ำลังใจจากคนใน

ครอบครัวจะท�ำให้บุคคลเหล่านั้น มีแรงผลักดันในการ

พฒันาและปรบัปรงุตนเอง ท�ำให้สามารถเข้าร่วมกบัสังคม

อื่น ๆ  ได้ ไม่เป็นที่รังเกียจของสังคม ซึ่งถ้าบุคคลเหล่านั้น

สามารถพฒันา และปรบัปรงุตนเองได้ส�ำเรจ็กจ็ะท�ำให้รูส้กึ

ภูมิใจที่ตนเองสามารถท�ำได้

	 การเล่าเรื่องของการสื่อสารสุขภาพด้วยสื่อออนไลน์

ของส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ 

(สสส.) ในบางหมวดหมูม่โีครงเรือ่งทีค่รบถ้วนสมบรูณ์ ซึง่

การมีโครงเรื่องท่ีสมบูรณ์นั้นจะต้องน�ำเสนอเนื้อหาท่ีมาก

ขึ้น และใช้ระยะเวลาในการเล่าเรื่องนานขึ้น ดังนั้นการ

จะท�ำสื่อควรพิจารณาในเรื่องระยะเวลาด้วย เพราะย่ิงใช้

เวลานานสื่อก็ยิ่งน่าเบื่อ ท�ำให้ไม่เป็นที่สนใจ และควรพูด

ถึงประเด็นส�ำคัญตั้งแต่แรก เพราะจะเป็นช่วงที่ประชาชน

อยู่ในช่วงสนใจส่ือ ท�ำให้ได้รับข้อมูลหรือส่ิงที่ส่ือต้องการ

จะน�ำเสนอไปใช้ได้ในชีวิตประจ�ำวัน และให้ความรู้ในการ

แก้ไขปัญหาเรื่องสุขภาพไว้ในสื่อเลย ไม่ใช่แค่น�ำเสนอแต่

โทษเพียงอย่างเดียว และควรท�ำโพลหรือเก็บข้อมูลด้วย 
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ว่าสื่อที่เราต้องการน�ำเสนอไปถึงกลุ่มเป้าหมาย ได้ไปถึง

กลุ่มเป้าหมายจริง ๆ หรือไม่

การอภิปรายผลการวิจัย

	 การสื่อสารสุขภาพด้วยสื่อออนไลน์ของส�ำนักงาน

กองทนุสนบัสนนุการสร้างเสรมิสขุภาพ (สสส.)  สามารถ

อภิปรายผล ได้ดังนี้

	 1. การศึกษาองค์ประกอบของการเล่าเรื่องในการ

สื่อสารสุขภาพด้วยสื่อของส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการ

สร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ในภาพรวมพบว่า

	 1.1 วิเคราะห์โครงสร้าง พบว่า ในแต่ละหมวดมีการ

ใช้โครงสร้างไม่เหมือนกันซึ่งขึ้นอยู่กับเน้ือหาที่ต้องการ

น�ำเสนอ ระยะเวลาในการน�ำเสนอ และกลุ่มเป้าหมาย

ที่ต้องการน�ำเสนอ ซึ่งสอดคล้องงานวิจัยของ ปิยะฉัตร 

วัฒนพานิช (2558) ได้ท�ำการศึกษางานวิจัยเรื่อง การ

เล่าเรื่องในภาพยนตร์แอนิเมชั่นยอดนิยมในบริบทสากล 

พบว่าโครงเร่ืองและการดาเนินเร่ือง มีโครงเรื่องที่ง่ายไม่

ซับซ้อนและมีการดาเนินเรื่องไปตามขนบการเล่าเรื่อง แต่

มีการหักมุมที่ตอนท้ายของเรื่อง

	 1.2 วิเคราะห์ความขัดแย้ง พบว่า มีหมวดหมู่ที่มี

ความขัดแย้งภายในจิตใจ จ�ำนวน 6 หมวดหมู่ มีความ

ขัดแย้งระหว่างคนกับคน จ�ำนวน 3 หมวดหมู่ มีความขัด

แย้งภายนอก จ�ำนวน 2 หมวดหมู่ ไม่มีความขัดแย้งใด ๆ  

เลย จ�ำนวน 6 หมวดหมู่ และมีหมวดหมู่ที่มีความขัดแย้ง 

2 อย่าง จ�ำนวน 2 หมวดหมู่ ซึ่งสอดคล้องงานวิจัยของ 

ปิยะฉัตร วัฒนพานิช (2558) ได้ท�ำการศึกษางานวิจัย

เรือ่ง การเล่าเรือ่งในภาพยนตร์แอนิเมชัน่ยอดนิยมในบริบท

สากล พบว่าระหว่างตัวละครเรื่องความเชื่อในรักแรก

	 1.3 วิเคราะห์ตัวละคร พบว่า จาก 15 หมวดหมู่ ตัว

ละครจะแบ่งเป็น 3 กลุ่มหลัก ๆ  คือ 1) ตัวละครที่กระท�ำ

ในสิ่งที่ไม่ดีและต้องการที่จะปรับปรุงตัวเองให้ดีขึ้น 2) ตัว

ละครทีก่ระท�ำแต่สิง่ทีด่แีละได้รบัผลของการกระท�ำ 3) ตวั

ละครที่กระท�ำในสิ่งที่ไม่ดีและไม่มีการปรับปรุงตนเอง ซึ่ง

สอดคล้องงานวิจัยของ ปิยะฉัตร วัฒนพานิช (2558) 

ได้ท�ำการศึกษางานวจิยัเรือ่ง การเล่าเรือ่งในภาพยนตร์แอ

นิเมชั่นยอดนิยมในบริบทสากล พบว่าภายใต้แนวคิดแบบ 

Post – Modernism คือการให้เจ้าชายเป็นตัวร้าย และคน

ธรรมดาเป็นพระเอก ตัวละครเจ้าหญิงมีความกล้าหาญ 

พึ่งพาตัวเองและฟันฝ่าอุปสรรคโดยไม่รอความช่วยเหลือ

จากเจ้าชาย

	 1.4 วเิคราะห์แก่นเร่ือง พบว่า จาก 15 หมวดหมู่ แบ่ง

การรณรงค์ได้ 5 เรื่อง คือ 1) การรณรงค์ให้ประชาชน

ปฏิบตัติามกฎจราจร 2) การออกก�ำลงักายดแูลสขุภาพทัง้

ตนเอง บุคคลในครอบครวั และบุคคลในองค์กร 3) การให้

ความรู้เยาวชนในเรื่องของเพศศึกษา 4) โทษของการดื่ม

สรุาแล้วไปขบัขีร่ถยนต์ 5)การก�ำจดัแหล่งเพาะพนัธ์ุยงุลาย 

ซึง่สอดคล้องงานวจิยัของ ปิยะฉตัร วฒันพานชิ (2558) 

ได้ท�ำการศกึษางานวจิยัเร่ือง การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอ

นิเมชัน่ยอดนิยมในบริบทสากล พบว่าสะท้อนแนวคดิแบบ 

Post-Modernism นั่นคือ รักแท้ของเจ้าหญิง Frozen คือ

ความรักของพี่น้อง ไม่ใช่รักโรแมนติกของเจ้าชาย 

	 1.5 วิเคราะห์ฉาก จากการวิเคราะห์การน�ำเสนอ

ของสื่อออนไลน์ของส�ำนักงานกองทุนสนับสนุนการสร้าง

เสริมสุขภาพ (สสส.) พบว่า ใช้ช่วงเวลาและสถานที่ ที่

เหมาะสมกับการกระท�ำของตวัละคร ซึง่สอดคล้องงานวจัิย

ของ ปิยะฉัตร วัฒนพานิช (2558) ได้ท�ำการศึกษางาน

วิจัยเรื่อง การเล่าเรื่องในภาพยนตร์แอนิเมชั่นยอดนิยมใน

บรบิทสากล พบว่าท่ีสร้างจากจนิตนาการบนพืน้ฐานความ

สมจริง

	 1.6 วิเคราะห์สัญลักษณ์พิเศษ พบว่า มีสื่อที่ใช้

สัญลักษณ์พิเศษ จ�ำนวน 6 หมวดหมู่ และสื่อที่ไม่มีการ

ใช้สัญลักษณ์พิเศษ จ�ำนวน 9 หมวดหมู่

	 1.7 วิเคราะห์มุมมองในการเล่าเรื่อง พบว่า มีสื่อที่

ใช้การเล่าเรื่องในมุมมองบุคคลที่ 2 จ�ำนวน 2 หมวดหมู่ 

และมีสื่อที่ใช้การเล่าเรื่องในมุมมองบุคคลที่ 3 จ�ำนวน 13 

หมวดหมู ่ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ นพิทัธา อนิทรกัษา 

(2561) ที่ได้ท�ำการศึกษาเรื่องการเล่าเรื่องประเด็นสังคม

ผ่านคลิปวีดีโอบนสื่อออนไลน์ พบว่า คลิปวีดีโอที่มีเนื้อหา

เกี่ยวกับประเด็นสังคมบนสื่อออนไลน์ มีการเล่าเรื่องผ่าน

เรือ่งจรงิและเรือ่งแต่ง โดยเรือ่งจรงิจะเป็นการเล่าเรือ่งราว

ของเหตุการณ์ที่มีความส�ำคัญเกี่ยวกับประสบการณ์ชีวิต

ต่างๆ ที่เกิดขึ้นจริงหรือประสบมาด้วยตัวเอง มีมุมมอง

และความรู้สึกที่ต้องการให้ผู้ชมรับรู้ร่วมกัน โดยเล่าผ่าน

ตวัละครด�ำเนนิเรือ่งราวบนสถานทีจ่รงิ มกีารเล่าเรือ่งแบบ

เรียบง่ายตรงไปตรงมา ให้ตัวละครเผชิญกับอุปสรรคและ

ความยากล�ำบากในชวีติ และเรือ่งแต่งท่ีเป็นเรือ่งราวทีแ่ต่ง

ขึน้มาใหม่ โดยสร้างมาจากเรือ่งจรงิหรือประสบการณ์ส่วน

ตัวที่พบเจอในชีวิตประจ�ำวัน หรือก�ำลังอยู่ในกระแสนิยม 

และสอดคล้องกับงานวิจัยของ อุบลวรรณ เปรมศรีรัตน์ 

(2558) ที่ได้ท�ำการศึกษางานวิจัยเรื่อง การเล่าเรื่องทาง

นิเทศศาสตร์ประเภทสารัตถคด ี(Non-fiction) พบว่า ส่วน

ใหญ่ใช้แนวคดิองค์ประกอบของการเล่าเรือ่งในการวเิคราะห์
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ข้อมูล โดยมีสาระส�ำคัญของการศึกษาแต่ละประเภทของ

การศึกษาดังนี้ การเล่าข่าวทางวิทยุนั้นเป็นการเล่าข่าว

เพื่อสร้างความเพลิดเพลิน ให้ข้อเท็จจริงและข้อคิด โดย

ใช้ภาษาแบบไม่เป็นทางการ การเล่าเรื่องในสื่อสิ่งพิมพ์

นั้นอิงตามองค์ประกอบการเล่าเรื่อง โดยเฉพาะ โครง

เรื่อง แก่นเรื่องและตัวละคร รวมทั้งนโยบายของสิ่งพิมพ์

ฉบับนัน้ เน้นการใช้ภาษาทีส่ร้างภาพและความหมายทีเ่ร้า

ความสนใจด้วย ส่วนการเล่าเรื่องในภาพยนตร์และละคร

โทรทัศน์นั้น ส่วนใหญ่อิงตามองค์ประกอบการเล่าเรื่อง 

โดยเฉพาะ แก่นเรื่องและความขัดแย้ง สื่อภาพยนตร์นั้น

ยงัเน้นองค์ประกอบภาพด้วย ในละครนัน้ยงัยดึการเล่าตาม

วัตถุประสงค์ในการผลิตด้วย การเล่าเรื่องในเพลงไทยนั้น

เพลงลูกทุ่งใช้การเล่าเรื่องแบบนิทาน ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย 

เพลงประกอบละครเล่าเร่ืองตามแก่นของเร่ือง ส่วนการ

เล่าเรื่องข้ามส่ือนั้นส่วนใหญ่เป็นการข้ามสื่อจากการ์ตูนสู่

แอนิเมชันและภาพยนตร์ โดยยังคงเดิมตามองค์ประกอบ

การเล่าเรือ่งหลกัๆ เช่น โครงเรือ่ง แก่นเรือ่ง ความขดัแย้ง 

มกีารปรับเปลีย่นเฉพาะในรายละเอยีดย่อย เช่น แก่นเรือ่ง

รอง คู่ขัดแย้งและฉาก เป็นต้น 

	 2. การสื่อสารสุขภาพแบบองค์รวมของส�ำนักงาน

กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) จากผล

การศึกษาในภาพรวมพบว่า 

	 2.1 ด้านกายภาพ พบว่าสื่อของ สสส. ที่มีการเน้น

สขุภาพทางกายส่วนมากให้ความส�ำคญักบัความต้องการให้

ประชาชนมีสุขภาพร่างกายที่แข็งแรง โดยการรับประทาน

อาหารทีม่ปีระโยชน์ ออกก�ำลงักายให้เหมาะสม งดเว้นการ

ดื่มสุราและการสูบบุหร่ี ขับขี่ยานพาหนะตามกฎจราจร 

ซึ่งจะป้องกันการสูญเสียชีวิต หรือท�ำให้ผู้ประสบอุบัติเหตุ

พิการ และอาศัยอยู่ในที่ที่สภาพแวดล้อมดี ท�ำลายแหล่ง

เพาะพันธุ์ยุงลาย ซึ่งเป็นพาหะน�ำโรคต่าง ๆ 

	 2.2 ด้านจติใจ มุง่เน้นความส�ำคญัของอารมณ์แจ่มใส

ร่าเรงิจะท�ำให้มีร่างกายทีแ่ขง็แรง รูส้กึมคีวามสขุและปลอด

โปร่ง มสีตกิบัเหตกุารณ์ต่าง ๆ  ดงัค�ำโบราณว่า ใจเป็นนาย 

กายเป็นบ่าว

	 2.3 ด้านสงัคม ให้ความส�ำคัญกับการท�ำให้เกดิความ

สัมพันธ์อันดีกับคนในครอบครัว และกับบุคคลรอบข้าง 

	 2.4 ด้านจิตวิญญาณ มุ่งเน้นที่การสร้างให้เกิดความ

เฉลียวฉลาด ท�ำให้รู้เท่าทัน เข้าใจในเหตุและผลของความ

เปลีย่นแปลงของการกระท�ำ และท�ำให้สามารถด�ำเนนิชวิีต

ต่อไปอย่างมีความสุข ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอิริยา

พร อุดทา (2559) ได้ศึกษากลยุทธ์การสื่อสารสุขภาพ

ออนไลน์ผ่านสื่อเฟชบุ๊กของโรงพยาบาลพญาไท ผลการ

วิจัยพบว่าเนื้อหาสาระของการสื่อสารสุขภาพออนไลน์

ผ่านเฟชบุ๊กของโรงพยาบาลพยาไท นั้นให้ความรู้กับเป้า

หมายและไม่ใช่กลุ่มเป้าหมาย โดยขอบเขตของการน�ำ

เสนอกลยุทธ์การสื่อสารสุขภาพออนไลน์ เพื่อต้องการให้

ทุกคนตระหนักถึงความส�ำคัญของการสื่อสารสุขภาพ ซึ่ง

เมือ่ก่อนอาจดเูป็นเรือ่งไกลตวั ท�ำให้เมือ่มภีาวะโรคระบาด 

อาการป่วยฉุกเฉิน หรือเกิดหวาดวิตกเมื่อต้องช่วยเหลือผู้

อื่นในภาวะคับขัน แหละเหตุการณ์อื่น ๆ อีกมากมาย ที่

ท�ำให้กลุ่มเป้าหมายไม่สามารถปฏิบัติเองได้อย่างถูกต้อง 

เม่ือมีความรู้ทางแพทย์เบ้ืองต้นรวมถึงความเข้าใจในเรื่อง

สุขภาพ จะท�ำให้ลดความตื่นตระหนกตกใจและมีสติใน

การช่วยเหลือตนเองหรือผู้อื่นได้อย่างทันท่วงที 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย

เชิงนโยบาย

	 ผูผ้ลติสือ่ควรมกีารน�ำเสนอสือ่สารสขุภาพแบบใช้การ

สื่อสารแบบสองทาง โดยกลุ่มเป้าหมายสามารถสื่อสาร

โต้ตอบได้ เพื่อรับฟัง/เสนอแนะหรือให้ความเห็นเพื่อการ

พัฒนารูปแบบการน�ำเสนอสื่อได้มีประสิทธิภาพต่อไป 

เชิงปฏิบัติ

	 การน�ำเสนอสือ่สารสขุภาพในหมวดหมูก่ฎจราจร และ

พิษภัยจากยุงลาย ควรน�ำเสนอข้อมูลที่ส�ำคัญที่สุดก่อน

เป็นอันดับแรก ตามธรรมชาติการรับรู้ของคนจะสนใจสิ่ง

ที่ส�ำคัญที่สุดก่อนเสมอ จากนั้นจึงค่อยพูดถึงรายละเอียด

ปลกีย่อย ถงึแนวทางการปฏบัิตตัิวในแต่ละเหตกุารณ์ เพ่ือ

ป้องกันหรือลดการสูญเสียลงให้ได้มากที่สุด

ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

	 ควรมกีารศกึษากับส่ือการส่ือสารท่ีเป็นหนงัส้ันประมาณ 

10-15 นาที เพื่อ ขยายมุมมองของการน�ำเสนอทั้งในด้าน

โครงสร้างการเล่าเร่ือง และมติสิขุภาพให้มคีวามชดัเจนมากข้ึน  

มกีารศกึษาสือ่สขุภาพของส�ำนกังานกองทนุสนบัสนนุการ

สร้างเสรมิสขุภาพ (สสส.) ผ่านสือ่ช่องทางอืน่ทีห่ลากหลาย 

ขึ้น และมีการศึกษาสื่อสุขภาพออนไลน์อื่น ๆ นอกเหนือ

จากของส�ำนกังานกองทนุสนบัสนนุการสร้างเสรมิสขุภาพ 

(สสส.)
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บทคัดย่อ

	 การวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มเพื่อส่งเสริมการ

ใช้บริการธนาคารดิจิทัลส�ำหรับผู้สูงอายุ มุ่งเน้นการลด

ปัจจัยที่เป็นอุปสรรคต่อการใช้งานธนาคารดิจิทัลในผู้สูง

อายุ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์การใช้บริการ

เว็บไซต์ และแอปพลิเคชันธนาคารดิจิทัลส�ำหรับผู้สูงอายุ 

และ 2) พัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือส่งเสริมการใช้บริการ

ธนาคารดิจิทัลส�ำหรับผู้สูงอายุ ขั้นตอนในการวิจัยและ

พัฒนาครั้งนี้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้สูงอายุ ที่มีอายุ 50 ปี 

ขึ้นไป ในประเทศไทย จ�ำนวน 100 คน เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจัย ได้แก่ แพลตฟอร์มต้นแบบที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น

โดยได้รับการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ และ

แบบสอบถามความพึงพอใจในกลุ่มตัวอย่าง

	 ผลการวจิยัและพฒันาในคร้ังนี ้การใช้บรกิารเวบ็ไซต์ 

และแอปพลิเคชันธนาคารดิจิทัลส�ำหรับผู้สูงอายุ พบว่า

จ�ำนวนอุปกรณ์ดิจิทัลที่ใช้งานประจ�ำอยู่ที่ 1 เครื่อง โดย

ประเภทของอุปกรณ์ดิจิทัลที่ใช้งานประจ�ำ  พบว่าอุปกรณ์

ประเภทโทรศัพท์มือถือแบบหน้าจอสัมผัสเป็นอุปกรณ์ที่

ใช้งานเยอะที่สุด ในขณะที่โทรศัพท์มือถือแบบปุ่มกดกลับ

เป็นอุปกรณ์ท่ีถูกใช้งานน้อยที่สุด พบว่าความถี่ในการใช้

งานอุปกรณ์ดิจิทัลมีการใช้งานทุกวัน โดยจ�ำนวนชั่วโมงที่

ใช้สูงสุดอยุ่ที่ 3-4 ชั่วโมงต่อวัน พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วน

ใหญ่ให้ลูกหลานเป็นผู้แก้ไขปัญหาในการใช้งานธนาคาร

ดิจิทัล โดยมีปริมาณของแอปพลิเคชันธนาคารที่ใช้งานอยู่

ในปัจจุบันมากที่สุดอยู่ที่ 1 แอปพลิเคชัน โดยพบว่าปัญหา

ความสะดวกสบายในการใช้งานปัญหาด้านความสวยงามทนั

สมัยในการออกแบบเป็น อุปสรรคหลักด้านการออกแบบ

ในการเลอืกใช้งานบรกิารทางการเงนิของผู้สงูอาย ุและพบ

ว่าปัญหาการ กดเข้าใช้งานผิดหน้า เนื่องจากปุ่มมีความ

ซับซ้อนเป็นปัญหาที่พบบ่อยที่สุด โดยมีสิ่งที่ต้องการให้

แอปพลิเคชัน ธนาคารปรับปรุง ได้แก่ ด้านขนาดของตัว

อักษร และปุ่มในแอปพลิเคชัน ด้านภาษา และประโยคที่

ใช้ใน แอปพลิเคชัน และด้านสีสันในแอปพลิเคชัน

	 การพัฒนาแพลตฟอร์มเพื่อส่งเสริมการใช้บริการ

ธนาคารดิจิทัลส�ำหรับผู้สูงอายุ พบว่าการออกแบบจ�ำเป็น

ต้องเลือกใช้ขนาดที่เหมาะสม โดยแนะน�ำให้ใช้ความสูง 

90-270 pixel ในปุ่ม แนะน�ำให้ใช้ตัวอักษรในฟอนต์ “TH 

Baijam” ในขนาด 40-300 พอยต์ หรือ ความสูง 18-145 

pixel และในด้านของการใช้ส ีแนะน�ำให้ใช้สทีีม่คีวามแตก

ต่างกนัอย่างชดัเจน เช่น พืน้หลงัสเีทาอ่อนรหสั #F4F4F4 

และปุม่สส้ีมไล่สจีากรหัส #EB6D01 ไปจนถึง #EB9600

ค�ำส�ำคัญ : แพลตฟอร์ม / แอปพลิเคชัน / ธนาคาร / 

ดิจิทัล / ผู้สูงอายุ
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Abstract

	 The results of this research and development 

found that the sample usually has one active digital 

device which is the smartphone with a touch screen 

in contrast with the mobile phone with a physical 

button. The frequency of digital device screen time 

is used every day in which the maximum usage 

hours are 3-4 hours per day. Found that most of 

the samples ask their children to help solve their 

problem while using digital banks which they have 

only 1 active financial application. Convenience and 

Modern design aesthetic are the key obstacles for 

elders to choosing the financial service and accessing 

the wrong page due to complicated buttons is the 

most frequent problem they are facing while font 

and buttons size, content writing and color in the 

application are the key needs for bank application 

to improve.

	 The development of a digital banking stimulating 

platform for elderly found that suitable designs for 

the elderly help increase satisfaction for the elderly 

in all aspects when designs on the standard vertical 

proportion on a digital device. The recommendation 

on button is to use 90-270 pixels on height Use 

“TH Baijam” font on 40-300 points or 18-145 pixels 

on height and color need to have a clearly contrast 

such as light grey #F4F4F4 and orange gradient 

from #EB6D01 to #EB9600..

Keywords : Platform / Application / Banking / 

Digital / Elderly

บทนำ�

	 สงัคมไทยก�ำลงัจะก้าวเข้าสูสู่่สงัคมผูส้งูอายอุย่างสมบูรณ์

ในประมาณปี 2562-2567 คือมีจ�ำนวนผู้สูงอายุมากกว่า

ร้อยละ 14 ของ ประชากรทัง้หมด และมแีนวโน้มจะเร่ิมเข้า

สู่สังคมสูงวยัระดบัสดุยอดในอกีประมาณปี 2567-2572 คอื

มจี�ำนวนผูส้งูอายมุากกว่าร้อยละ 20 ของประชากรทัง้หมด 

(ส�ำนักงานปลดักระทรวงการพัฒนาสงัคมและความม่ันคง

ของมนุษย์. 2557) ปัจจุบันมีผู้สูงอายุรวมในประเทศไทย

ถึง 11,136,059 คน คิดเป็นร้อยละ 16.73 ของประชากร

ทัง้หมด (กรมกิจการผูส้งูอาย.ุ  2562) โดยผูสู้งอาย ุหรอื

ผู้สงูวยั เป็นค�ำท่ีบ่งบอกถงึบคุคลท่ีมอีายมุาก โดยนิยมนับ

ตามอายตุัง้แต่แรกเกดิ โดยทัว่ไป เรยีกว่า คนแก่ หรอื คน

ชรา (มนัสสินี บุญมีศรีสง่า และ มินตรา สดชื่น. 2560) 

โดยผูส้งูอาย ุมลัีกษณะ 4 ประการ ได้แก่ 1. เป็นผูท้ีม่อีายุ

ตัง้แต่ 60 ปี ขึน้ไป 2. เป็นผูท้ีม่คีวามเสือ่มถอยตามสภาพ 

มกี�ำลงัถดถอยเชือ่งช้า 3. เป็นผูท้ีส่มควรให้ความอปุการะ 

และ 4. เป็นผู้ที่มีโรคสมควรได้รับความช่วยเหลือ (กุลยา 

ตันติผลาชีวะ. 2524) ซึ่งจะก่อให้เกิดผลกระทบต่อระบบ

เศรษฐกิจไทย เนื่องมาจากความสัมพันธ์ระหว่างการเป็น

สงัคมผูส้งูอายกุบัระดบัการใช้จ่ายเพือ่การบรโิภคภาคครวั

เรือนขึ้นอยู่กับรายได้ของบุคคลเป็นหลัก (สมประวิณ มัน

ประเสริฐ. 2553) ปัญหาการพลิกผันทางดิจิทัล (Digital 

Disruption) ก็เป็นอีกปัญหาที่ส�ำคัญที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน 

โดยจากการศึกษา พบว่าปี 2560 จะเป็นปีแห่งการพลิก

ผันหนักข้ึนในหลายธุรกิจโดยเฉพาะสื่อและโทรคมนาคม 

และจะสะเทือนวงการธุรกิจการเงินการธนาคารอย่าง

มาก (เศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ. 2560) ธุรกิจธนาคาร 

และอุตสาหกรรมการเงินก�ำลังถูกการพลิกผันทางดิจิทัล

เข้ามามีบทบาทต่อการปรับตัวครั้งใหญ่ทั้งในต่างประเทศ

และในประเทศไทย ท�ำให้การเป็นองค์กรธนาคารดิจิทัล

นั้นไม่ใช่ทางเลือกอีกต่อไป แต่มันคือสิ่งที่ “ต้องท�ำ” เพื่อ

ตอบสนองความต้องการของผูบ้รโิภคในพฤตกิรรมดิจิทลัที่

เพิ่มขึ้น (เศรษฐพงค์ มะลิสุวรรณ. 2560) แต่ในทางกลับ

กนัการเข้าสูส่งัคมผูส้งูอายสุ่งผลให้ผูบ้รโิภคในตลาดการให้

บรกิารทางธนาคารเปลี่ยนไป ซึง่ก่อใหเ้กิดความขดัแย้งใน

การออกแบบบรกิารและสือ่ เน่ืองจากผูส้งูอายมุพีฤติกรรม

การใช้บริการและการเสพสื่อที่แตกต่างจากกลุ่มอื่น ทั้งยัง

ไม่คุ้นเคยต่อการใช้บริการธนาคารดิจิทัล

	 การพัฒนาส่ือให้เหมาะสมกับผู้สูงอายุนั้น การวิจัย

และพัฒนาในครั้งนี้สามารถวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์ม

ท่ีสามารถสื่อสารเรื่องราวได้หลากหลายซึ่งสามารถก่อให้

เกิดประโยชน์และผลประกอบการที่จะน�ำมาใช้ในการวิจัย

และพฒันาต่อได้ในระยะยาว โดยใช้ต้นทนุในการวจิยัและ

พัฒนาอยู่ในขอบเขตที่สามารถรับได้ ความส�ำคัญของการ

วจัิยและพฒันาท่ีได้กล่าวไว้ในข้างต้น จึงท�ำให้ผูว้จัิยมุง่เน้น

การวจิยัและพัฒนาทีอ่อกแบบแพลตฟอร์มทีม่คีวามเหมาะ

สมในการใช้งานของผูส้งูอาย ุและ สามารถช่วยให้ผู้สูงอายุ

ปรับเปลี่ยนทัศนคติต่อการใช้งานอุปกรณ์ทางเทคโนโลยี

ต่างๆ ผ่านการเรยีนรูซ้ึง่ก่อให้เกดิความคุน้เคยกบัอปุกรณ์

ทางเทคโนโลยี ผ่านแพลตฟอร์ม และท�ำให้ผู้สูงอายุเข้าสู่

ภาวะสูงวัยอย่าง มีคุณภาพในด้านต่างๆ ได้เป็นอย่างดี



156 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

กรอบแนวคิดในการวิจัย

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 1. เพือ่วิเคราะห์การใช้บรกิารเวบ็ไซต์ และแอปพลเิค

ชันธนาคารดิจิทัลส�ำหรับผู้สูงอายุ

	 2. เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มเพื่อส่งเสริมการใช้บริการ

ธนาคารดิจิทัลส�ำหรับผู้สูงอายุ

ความแตกต่างของภาพและสี

การเข้าถึงข้อมูลที่ง่าย

ความคุ้นเคย

ความซับซ้อนในการออกแบบ

Perceived Ease of Use

Behavioral Intention Actual Use

ปัญหาสมรรถภาพทางร่างกาย

Design

Computer Anxiety

สายตา

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

เครื่องมือวิจัยและวิธีดำ�เนินการวิจัย

ขั้นตอนการวิจัย และพัฒนา

	 ขัน้ตอนการวจัิย และพฒันาประกอบด้วย 6 ขัน้ตอน 

ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 ค้นคว้าปัญหางานวิจัยและพัฒนา ขั้น

ตอนที่ 2 ทบทวนวรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ขั้น

ตอนที่ 3 พัฒนาและทดสอบแพลตฟอร์ม ขั้นตอนที่ 4 

พฒันาและทดสอบเครือ่งมอืทีใ่ช้ในการเก็บข้อมลู ขัน้ตอน

ที่ 5 เก็บข้อมูล วิเคราะห์ผลข้อมูล พัฒนาแผนธุรกิจ และ

โมเดลวิเคราะห์องค์ประกอบธุรกิจ และขั้นตอนที่ 6 สรุป

ผล และอภิปรายผลการวิจัย

กลุ่มตัวอย่าง

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย และพัฒนาครั้งนี้ ได้แก่ 

ผู้สูงอายุ เพศชาย และหญิง ที่มีอายุ 50 ปี ขึ้นไป ใน

ประเทศไทย จ�ำนวน 100 คน
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เครื่องมือวิจัย

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แพลตฟอร์มต้นแบบ

ท่ีผูวิ้จัยได้พัฒนาขึน้จากการศึกษาแอปพลเิคชนัทางการเงิน

ผ่านการใช้ทฤษฎอีงค์ประกอบงานกราฟิกในการวเิคราะห์ 

แพลตฟอร์มต้นแบบได้ถูกท�ำการประเมินประสิทธิภาพ

โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านการ

สื่อสาร และผู้เชี่ยวชาญด้านการตลาด ซึ่งแบ่งออกเป็น 

2 ตอน ได้แก่ 1. ข้อมูลทั่วไป และ 2. แบบสอบถาม

ด้านประสิทธิภาพ โดยในตอนที่ 2 แบ่งออกเป็น 3 ด้าน 

ได้แก่ 1. ด้านสมรรถนะในการใช้งาน 2. ด้านสุนทรียะ

ในการออกแบบ และ 3. ด้านความเหมาะสมกับผู้สูงอายุ 

รวมค�ำถามทั้งสิ้น 56 ข้อ และแบบสอบถามที่พัฒนาขึ้น

เพื่อประเมินความพึงพอใจของแพลตฟอร์มต้นแบบ ซึ่ง

แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ 1. ข้อมูลทั่วไป 2. ข้อมูล

ด้านประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันธนาคาร และ 

3. แบบสอบถามด้านความพึงพอใจ โดยในตอนที่ 3 แบ่ง

ออกเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1. ด้านสมรรถนะในการใช้งาน 

2. ด้านสุนทรียะในการออกแบบ และ 3. ด้านความรู้สึก

หลังการใช้งาน รวมค�ำถามทั้งสิ้น 53 ข้อ

ตารางที่ 1 จ�ำนวนและร้อยละของข้อมูลด้านประสบการณ์การใช้งานแอปพลิเคชันธนาคารของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำแนกตาม

ตัวแปรปัญหาที่เคยพบในการใช้แอปพลิเคชันธนาคาร (n = 230)

ปัญหาที่เคยพบในการใช้แอปพลิเคชันธนาคาร จำ�นวน ร้อยละ อันดับที่

1. พิมพ์ข้อความผิดเนื่องจากปุ่มมีขนาดเล็ก 33 14.34 2

2. กดเข้าใช้งานผิดหน้าเนื่องจากปุ่มมีขนาดเล็ก 28 12.2 4

3. กดเข้าใช้งานผิดหน้าเนื่องจากปุ่มมีความซับซ้อน 42 18.3 1

4. ไม่ได้รับความสะดวกสบายในการอ่านเนื่องจากตัวอักษรมีขนาดเล็ก 42 18.3 1

5. ไม่ได้รับความสะดวกสบายในการอ่านเนื่องจากสีที่ใกล้เคียงกัน 9 3.91 7

6. ไม่ได้รับความสะดวกสบายในการอ่านเนื่องจากสีที่ฉูดฉาดเกินพอดี 5 2.17 9

7. ไม่สามารถใช้งานระบบหลักภายในแอปพลิเคชันได้จาก เช่น  

ไม่สามารถเข้าใช้งานได้ เป็นต้น
17 7.39 5

8. ไม่ได้รับความสะดวกสบายจากการใช้งานแอปพลิเคชัน เช่น  

   ช้า ไม่เสถียร
32 13.9 3

9. ไม่รู้สึกถึงความน่าเชื่อถือในการใช้งานแอปพลิเคชัน 13 5.65 6

10. ไม่พึงพอใจต่อความสวยงามในการออกแบบแอปพลิเคชัน 6 2.61 8

11. ไม่พบปัญหาการใช้งาน 3 1.30 10

รวม 230 100

	 จากตารางที่ 1 ชี้ให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี

ปัญหาที่เคยพบในการใช้แอปพลิเคชันธนาคาร 5 อันดับ

ที่แรก ได้แก่ ในด้านกดเข้าใช้งานผิดหน้าเนื่องจากปุ่มมี

ความซับซ้อน และไม่ได้รับความสะดวกสบายในการอ่าน

เนือ่งจากตวัอกัษรมขีนาดเลก็เป็นล�ำดับที ่1 พมิพ์ข้อความ

ผิดเนื่องจากปุ่มมีขนาดเล็กเป็นล�ำดับที่ 2 ไม่ได้รับความ

สะดวกสบายจากการใช้งานแอปพลิเคชัน เช่น ช้า ไม่

เสถียร เป็นล�ำดับที่ 3 กดเข้าใช้งานผิดหน้าเนื่องจากปุ่มมี

ขนาดเลก็ เป็นล�ำดบัที ่4 และไม่สามารถใช้งานระบบหลกั

ภายในแอปพลิเคชันได้จาก เช่น ไม่สามารถเข้าใช้งานได้ 
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เป็นต้น เป็นล�ำดบัที ่5 ผูว้จิยัได้ท�ำการพฒันาแพลตฟอร์ม

ต้นแบบที่สามารถแก้ไขปัญหาที่กลุ่มตัวอย่างพบในการใช้

แอปพลิเคชันธนาคารดังกล่าวโดยผู้วิจัยได้เลือกแก้ไขจาก

ปัญหาที่พบในด้านที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ ได้แก่ กด

เข้าใช้งานผิดหน้าเนื่องจากปุ่มมีความซับซ้อน ไม่ได้รับ

ความสะดวกสบายในการอ่านเนื่องจากตัวอักษรมีขนาด

เล็ก พิมพ์ข้อความผิดเนื่องจากปุ่มมีขนาดเล็ก และกดเข้า

ใช้งานผิดหน้าเนื่องจากปุ่มมีขนาดเล็ก

	 การออกแบบแพลตฟอร์มต้นแบบในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้

ท�ำการออกแบบการใช้งานทีเ่ป็นมติรมากขึน้ ทัง้ในด้านของ

การเรียงล�ำดบัช้ันของหน้าจอแสดงผล รวมไปถงึการออกแบบ

ภาพที่ 2 ล�ำดับชั้นของหน้าจอแสดงผล (Wireframe) ของแพลตฟอร์มต้นแบบ

ให้เหมาะกบัการสัมผสัอปุกรณ์ทีแ่สดงผลแพลตฟอร์มเพือ่

แก้ไขปัญหาการกดเข้าใช้งานผิดหน้าเนื่องจากปุ่มมีความ

ซับซ้อนที่เป็นปัญหาอันดับที่ 1

ภาพที่ 3 ภาพรวมของแพลตฟอร์มต้นแบบ

	 ผู้วิจัยได้พัฒนาแพลตฟอร์มต้นแบบในส่วนของการ

ใช้งานโดยมีตัวอักษร และปุ่มที่มีขนาดใหญ่ มีสีที่แยกกัน

ชัดเจนเพือ่ช่วยแก้ไขปัญหาด้านไม่ได้รบัความสะดวกสบาย

ในการอ่านเน่ืองจากตวัอักษรมขีนาดเล็ก พมิพ์ข้อความผดิ

เนือ่งจากปุม่มขีนาดเล็ก และกดเข้าใช้งานผดิหน้าเนือ่งจาก

ปุ่มมีขนาดเล็กซึ่งเป็นปัญหาในล�ำดับถัดมา
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การวิเคราะห์ผลข้อมูล

	 การวิเคราะห์ผลข้อมูล ใช้การค�ำนวณหาค่าร้อยละ 

ค่าคะแนนเฉลีย่ (Mean) และค่าความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) เพื่อน�ำมาวิเคราะห์หาข้อสรุปจาก

กรอบแนวคดิในการวิจยัในด้านการออกแบบเพือ่ลด Com-

puter Anxiety จากปัจจัยความซับซ้อนในการออกแบบ

เป็นจริงหรือไม่ และวิเคราะห์หาข้อควรปรับปรุงส�ำหรับ

การวิจัย และพัฒนาในครั้งถัดไป

ผลการวิจัย/การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การประเมินความพึงพอใจของแพลตฟอร์มต้นแบบ  

ผูว้จิยัได้พฒันาแบบสอบถามเพือ่ให้กลุม่ตวัอย่างได้ประเมนิ

ความพึงพอใจที่มีต่อแพลตฟอร์ม ผู้วิจัยได้ท�ำการรวบรวม

การประเมินความพึงพอใจของแพลตฟอร์มต้นแบบโดย

แบบสอบถามของกลุม่ตวัอย่าง โดยก�ำหนดค่าคะแนนเฉลีย่

ความพึงพอใจ (x
_
) ไว้ดังนี้

คะแนน	4.21-5.00	ความพึงพอใจอยู่ในระดับ	มากที่สุด

คะแนน	3.41-4.20	ความพึงพอใจอยู่ในระดับ	มาก

คะแนน	2.61-3.40	ความพึงพอใจอยู่ในระดับ	ปานกลาง

คะแนน	1.81-2.60	ความพึงพอใจอยู่ในระดับ	น้อย

คะแนน	1.00-1.80	ความพึงพอใจอยู่ในระดับ	ไม่พงึพอใจ

ตารางที่ 2 จ�ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลด้านประสบการณ์การใช้งาน          

แอปพลิเคชันธนาคารของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำแนกตามตัวแปรด้านที่ต้องการให้แอปพลิเคชันธนาคารปรับปรุง (n = 447)

ด้านที่ต้องการให้      

แอปพลิเคชันธนาคาร

ปรับปรุง

จำ�นวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย

อันดับ

ที่ 1

อันดับ

ที่ 2

อันดับ

ที่ 3

อันดับ

ที่ 4

อันดับ

ที่ 5

อันดับ

ที่ 6

ร้อย

ละ
x
_

S.D.
อันดับ

ที่
1. ขนาดของตัวอักษร 

 และปุ่มใน 

 แอปพลิเคชัน

26 17 21 12 6 5 23.4 3.78 1.50 2

2. ภาษา และประโยค 

 ที่ใช้ในแอปพลิเคชัน
11 24 29 17 8 10 23.5 3.79 1.44 1

3. สีสันในแอปพลิเคชัน 0 8 6 15 22 20 10.7 1.73 1.30 5

4. ความเสถียรของ       

แอปพลิเคชัน
14 14 11 10 10 3 15.5 2.51 1.55 4

5. ความสวยงามของ 

 แอปพลิเคชัน
1 4 3 7 22 26 8.00 1.29 1.25 6

6. ความซับซ้อนของ 

 แอปพลิเคชัน
29 12 9 7 4 4 18.7 3.03 1.57 3

ภาพรวม 100 2.69 1.44

	 จากตารางที ่2 กลุม่ตวัอย่างส่วนใหญ่มคีวามต้องการ

ให้แอปพลเิคชนัธนาคารปรบัปรงุในด้านภาษา และประโยค

ที่ใช้ในแอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 23.5 (x
_
 = 3.79 และ 

S.D. = 1.44) ด้านขนาดของตัวอักษร และปุ่มในแอปพลิ

เคชันคิดเป็นร้อยละ 23.4 (x
_
 = 3.78 และ S.D. = 1.50) 

ด้านความซับซอ้นของแอปพลิเคชนั คดิเปน็ร้อยละ 18.79 

(x
_
 = 3.03 และ S.D. = 1.57) ด้านความเสถียรของแอป

พลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 15.6 (x
_
 = 2.51 และ S.D. = 

1.55) ด้านสีสันในแอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 10.7 (x
_
 

= 1.73 และ S.D. = 1.30) และด้านความสวยงามของ

แอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 8.00 (x
_
 = 1.29 และ S.D. 

= 1.25) ตามล�ำดับ 
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ตารางที่ 3 จ�ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลความพึงพอใจด้านสมรรถนะในการใช้งาน

ของกลุ่มตัวอย่าง (n = 100)

ด้านสมรรถนะ

ในการใช้งาน

จำ�นวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย

พึงพอใจ

มากที่สุด

พึง

พอใจ

มาก

พึงพอใจ

ปาน

กลาง

พึง

พอใจ

น้อย

ไม่พึง

พอใจ
x
_

S.D.

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

ที่

1. มีรูปแบบตัว

อักษรที่อ่านง่าย
47 20 16 8 9 3.88 1.32 มาก 3

2. มีตัวอักษรที่มี

ขนาดใหญ่ชัดเจน
44 28 12 7 9 3.91 1.28 มาก 2

3. มีปริมาณตัว

อักษรที่พอดีต่อ

หนึ่งหน้า

33 32 22 8 5 3.80 1.13 มาก 5

4. มีการจัดลำ�ดับ

การอ่าน ที่ชัดเจน
34 34 15 11 6 3.79 1.19 มาก 6

5. มีการใช้ปุ่มที่มอง

เห็นง่าย
53 22 9 9 7 4.05 1.27 มาก 1

6. มีขนาดปุ่มที่มี

ขนาดใหญ่พอดี
42 25 18 8 7 3.87 1.24 มาก 4

7. มีการใช้ภาพที่ปุ่ม

ที่เข้าใจง่าย
27 37 19 10 7 3.67 1.18 มาก 10

8. มีการใช้สีที่

แยกแยะได้ง่าย
39 33 13 7 8 3.88 1.23 มาก 3

9. มีการใช้ปริมาณสี

ที่พอดี
23 40 22 7 8 3.63 1.15 มาก 11

10. มีการจัดวางที่

เข้าใจได้ง่าย
29 33 24 7 7 3.70 1.16 มาก 8

11. มีการใช้คำ�ที่

เข้าใจได้ง่าย
27 37 21 7 8 3.68 1.17 มาก 9

12. สามารถรู้ได้ว่า

ใช้งานหน้าไหนอยู่
22 33 28 11 6 3.54 1.13 มาก 13

13. สามารถเปลี่ยน

หน้า ได้อย่างง่าย
18 46 21 7 8 3.59 1.11 มาก 12

14. สามารถเข้าใจวิธี

การใช้งานได้ง่าย
38 33 15 7 7 3.88 1.19 มาก 3

15. สามารถเรียนรู้

การใช้งานได้ด้วย

ตนเอง

31 34 18 11 6 3.73 1.18 มาก 7

ภาพรวม 3.77 1.20 มาก
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	 จากตารางที่ 3 ผลการเก็บข้อมูลความพึงพอใจด้าน

สมรรถนะการใช้งานของกลุ่มตวัอย่างชีใ้ห้เห็นว่ากลุม่ตวัอย่าง

พึงพอใจในด้านสมรรถนะการใช้งานในระดับ มาก x
_
 = 

3.77 และ S.D. = 1.20 โดยมีความพึงพอใจ 5 อันดับที่

ความพึงพอใจสูงสุด ได้แก่ อันดับที่ 1 มีการใช้ปุ่มที่มอง

เห็นง่าย โดย x
_
 = 4.05 และ S.D. = 1.27 อันดับที่ 2 มี

ตัวอักษรที่มีขนาดใหญ่ชัดเจน โดย x
_
 = 3.91 และ S.D. = 

1.28 อันดับที่ 3 สองหัวข้อได้แก่ สามารถเข้าใจวิธีการใช้

งานได้ง่าย โดย x
_
 = 3.88 และ S.D. = 1.19 และ มีการ

ใช้สีที่แยกแยะได้ง่าย โดย x
_
 = 3.88 และ S.D. = 1.23 

อันดับที่ 4 มีขนาดปุ่มที่มีขนาดใหญ่พอดี โดย x
_
 = 3.87 

และ S.D. = 1.24 และอันดับที่ 5 มีปริมาณตัวอักษรที่

พอดี โดย x
_
 = 3.80 และ S.D. = 1.13 ตามล�ำดับ และ

มีความพึงพอใจ 5 อันดับที่ความพึงพอใจน้อยที่สุด ได้แก่ 

อันดับที่ 13 สามารถรู้ได้ว่าใช้งานหน้าไหนอยู่ โดย x
_
 = 

3.54 และ S.D. = 1.13 อันดับที่ 12 สามารถเปลี่ยนหน้า

ได้อย่างง่าย โดย x
_
 = 3.59 และ S.D. = 1.11 อันดับที่ 

11 มีการใช้ปริมาณสีที่พอดี x
_
 = 3.63 และ S.D. = 1.15 

อันดับที่ 10 มีการใช้ภาพที่ปุ่มที่เข้าใจง่าย x
_
 = 3.67 และ 

S.D. = 1.18 และอันดับที่ 9 มีการใช้คําที่เข้าใจได้ง่าย x
_
 

= 3.68 และ S.D. = 1.17 ตามล�ำดับ

ตารางที่ 4 จ�ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลความพึงพอใจด้านสุนทรียะในการออกแบบ

ของกลุ่มตัวอย่าง (n = 100)

ด้านสุนทรียะในการ

ออกแบบ

จำ�นวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย

พึงพอใจ

มาก

ที่สุด

พึง

พอใจ

มาก

พึงพอใจ

ปาน

กลาง

พึง

พอใจ

น้อย

ไม่พึง

พอใจ
x
_

S.D.

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

ที่

1. มีรูปแบบตัวอักษร

ที่สวยงาม
32 36 17 7 8 3.77 1.20 มาก 7

2. มีการใช้ขนาดตัว

อักษรที่พอดี
35 32 16 11 6 3.79 1.20 มาก 5

3. มีการใช้สีบนตัว

อักษรที่สวยงาม
31 32 20 11 6 3.71 1.19 มาก 10

4. มีที่ว่างระหว่างตัว

อักษรที่พอดี
31 36 20 6 7 3.78 1.15 มาก 6

5. มีรูปทรงของปุ่มที่

สวยงาม
35 31 17 9 8 3.76 1.24 มาก 8

6. มีขนาดปุ่มที่พอดี 38 36 11 8 7 3.90 1.20 มาก 2

7. มีการใช้สีบนปุ่มที่

สวยงาม
28 31 28 7 6 3.68 1.13 มาก 11

8. มีที่ว่างระหว่างปุ่ม

ที่พอดี
31 40 14 10 5 3.82 1.13 มาก 4

9. มีการใช้ภาพที่ปุ่ม

ที่สวยงาม
29 37 20 7 7 3.74 1.15 มาก 9

10. มีขนาดภาพที่

การใช้ปุ่มที่พอดี
32 37 14 10 7 3.77 1.20 มาก 7

11. มีการจัดวาง

ในแต่ละหน้าที่

สวยงามลงตัว

39 37 10 8 6 3.95 1.16 มาก 1
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ด้านสุนทรียะในการ

ออกแบบ

จำ�นวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย

พึงพอใจ

มาก

ที่สุด

พึง

พอใจ

มาก

พึงพอใจ

ปาน

กลาง

พึง

พอใจ

น้อย

ไม่พึง

พอใจ
x
_

S.D.

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

ที่

12. มีการใช้คําที่

เข้าใจง่าย และเป็น

มิตร

29 47 10 7 7 3.84 1.13 มาก 3

13. มีการลําดับ

หน้าที่เข้าใจง่าย 

และเป็นมิตร

32 33 21 7 7 3.76 1.18 มาก 8

14. มีวิธีสอนใช้งานที่

เข้าใจง่าย และเป็น

มิตร

37 30 18 8 7 3.82 1.21 มาก 4

15. มีการออกแบบ

โดยรวมที่ลงตัว
28 37 19 10 6 3.71 1.15 มาก 10

ภาพรวม 3.79 1.17 มาก

	 จากตารางที่ 4 ผลการเก็บข้อมูลความพึงพอใจด้าน

สุนทรียะในการออกแบบของกลุ่มตัวอย่างชี้ให้เห็นว่ากลุ่ม

ตัวอย่างพึงพอใจในด้านสุนทรียะในการออกแบบในระดับ 

มาก x
_
 = 3.79 และ S.D. = 1.17 โดยมีความพึงพอใจ 5 

อนัดับทีค่วามพึงพอใจสงูสดุ ได้แก่ อนัดบัที ่1 มกีารจดัวาง

ในแต่ละหน้าที่สวยงามลงตัว โดย x
_
 = 3.95 และ S.D. = 

1.16 อันดับที่ 2 มีขนาดปุ่มที่พอดี โดย x
_
 = 3.90 และ 

S.D. = 1.20 อันดับที่ 3 มีการใช้คําที่เข้าใจง่าย และเป็น

มิตร โดย x
_
 = 3.84 และ S.D. = 1.13 อันดับที่ 4 มีที่

ว่างระหว่างปุ่มที่พอดีโดย x
_
 = 3.82 และ S.D. = 1.21 

และอันดับที่ 5 มีการใช้ขนาดตัวอักษรที่พอดี โดย x
_
 = 

3.79 และ S.D. = 1.20 ตามล�ำดับ และมีความพึงพอใจ 

5 อันดับที่ความพึงพอใจน้อยที่สุด ได้แก่ อันดับที่ 11 มี

การใช้สีบนปุ่มที่สวยงาม โดย x
_
 = 3.68 และ S.D. = 

1.13 อันดับที่ 10 มีการใช้สีบนตัวอักษรที่สวยงาม โดย x
_
 

= 3.71 และ S.D. = 1.19 และมีการออกแบบโดยรวมที่

ลงตัว โดย x
_
 = 3.71 และ S.D. = 1.15 อันดับที่ 9 มี

การใช้ภาพที่ปุ่มที่สวยงาม x
_
 = 3.74 และ S.D. = 1.15 

อันดับที่ 8 มีการลําดับหน้าที่เข้าใจง่าย และเป็นมิตร x
_
 

= 3.86 และ S.D. = 1.24 และอันดับที่ 7 มีขนาดภาพที่

การใช้ปุ่มที่พอดี x
_
 = 3.77 และ S.D. = 1.20 ตามล�ำดับ

ตารางที่ 5 จ�ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลความพึงพอใจด้านความรู้สึกหลังการใช้งาน

ของกลุ่มตัวอย่าง (n = 100)

ด้านความรู้สึก

หลังการใช้งาน

จำ�นวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย

พึง

พอใจ

มาก

ที่สุด

พึง

พอใจ

มาก

พึงพอใจ

ปาน

กลาง

พึง

พอใจ

น้อย

ไม่พึง

พอใจ
x
_

S.D.

ระดับ

ความ   

พึง

พอใจ

อันดับ

ที่

1. รู้สึกใช้งานง่ายกว่า        

แอปพลิเคชันที่เคยใช้
36 32 18 7 7 3.83 1.19 มาก 1



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 163

ด้านความรู้สึก

หลังการใช้งาน

จำ�นวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย

พึง

พอใจ

มาก

ที่สุด

พึง

พอใจ

มาก

พึงพอใจ

ปาน

กลาง

พึง

พอใจ

น้อย

ไม่พึง

พอใจ
x
_

S.D.

ระดับ

ความ   

พึง

พอใจ

อันดับ

ที่

2. รู้สึกอ่านง่ายกว่า           

แอปพลิเคชันที่เคยใช้
36 28 23 6 7 3.80 1.19 มาก 2

3. รู้สึกเป็นมิตรกว่า           

แอปพลิเคชันที่เคยใช้
32 30 24 6 8 3.72 1.20 มาก 3

4. รู้สึกสบายตากว่า              

แอปพลิเคชันที่เคยใช้
28 38 18 9 7 3.71 1.17 มาก 4

5. รู้สึกมั่นใจที่จะใช้งาน

มากกว่า แอปพลิเค

ชันที่เคยใช้

25 33 29 6 7 3.63 1.13 มาก 5

6. รู้สึกว่าเป็นแอป 

พลิเคชันที่ออกแบบ

มาสําหรับฉัน

24 35 25 8 8 3.59 1.17 มาก 6

ภาพรวม 3.71 1.18 มาก

	 จากตารางที่ 5 ผลการเก็บข้อมูลความพึงพอใจด้าน

ความรู้สึกหลังการใช้งานของกลุ่มตัวอย่างชี้ให้เห็นว่ากลุ่ม

ตัวอย่างพึงพอใจในด้านความรู้สึกหลังการใช้งานในระดับ 

มาก x
_
 = 3.71 และ S.D. = 1.18 โดยมีความพึงพอใจ

ด้านความรู้สึกหลังการใช้งานสูงสุด ได้แก่ รู้สึกใช้งาน

ง่ายกว่าแอปพลิเคชันที่เคยใช้ โดย x
_
 = 3.83 และ S.D. 

= 1.19 รู้สึกอ่านง่ายกว่าแอปพลิเคชันที่เคยใช้ โดย x
_
 = 

3.80 และ S.D. = 1.19 รู้สึกเป็นมิตรกว่าแอปพลิเคชันที่

เคยใช้ โดย x
_
 = 3.72 และ S.D. = 1.20 รู้สึกสบายตาก

ว่าแอปพลิเคชันที่เคยใช้ โดย x
_
 = 3.71 และ S.D. = 1.17 

รู้สึกมั่นใจที่จะใช้งานมากกว่า แอปพลิเคชันที่เคยใช้ โดย 

x
_
 = 3.63 และ S.D. = 1.13 และรู้สึกว่าเป็นแอปพลิเค

ชันที่ออกแบบมา สําหรับฉัน โดย x
_
 = 3.59 และ S.D. 

= 1.17 ตามล�ำดับ

สรุปและอภิปรายผล

สรุปผลการวิเคราะห์เพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย 

และพัฒนา

	 วตัถปุระสงค์ที ่1 เพือ่วเิคราะห์การใช้บรกิารเวบ็ไซต์ 

และแอปพลเิคชนัธนาคารดจิิทลัส�ำหรับผูสู้งอาย ุได้ผลการ

วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามพบว่ากลุม่ตวัอย่างทัง้หมด

มีอายุเฉลี่ยรวม 60 ปี โดยส่วนใหญ่อยู่ในอายุช่วง 60-69 

ปี กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชายหนึ่งเท่า

ตัว โดยมีระดับการศึกษาสูงสุดส่วนใหญ่อยู่ที่ปริญญาตรี 

สถานภาพส่วนใหญ่อยู่ในสถานภาพสมรส โดยมีจ�ำนวน

สมาชิกในครอบครัว 4 คนเป็นส่วนใหญ่ แสดงให้เห็นถึง

ภาพของกลุม่ตวัอย่างคร่าวๆ ว่าเป็นบคุคลทีม่กีารศกึษาทีด่ี 

และมคีรอบครวัทีส่มบรูณ์ นอกจากนีย้งัพบว่ากลุม่ตวัอย่าง

มีจ�ำนวนอุปกรณ์ดิจิทัลที่ใช้งานประจ�ำอยู่ที่ 1 เครื่องสูงสุด 

แต่กม็จี�ำนวนการใช้ 3 เครือ่ง และ 2 เครือ่งไล่เลีย่กนัตาม

ล�ำดบั โดยเมือ่วเิคราะห์ประเภทของอุปกรณ์ดจิิทลัทีใ่ช้งาน

ประจ�ำพบว่าอุปกรณ์ประเภทโทรศัพท์มือถือแบบหน้าจอ

สัมผัส เป็นอุปกรณ์ที่ใช้งานเยอะที่สุด ในขณะที่โทรศัพท์

มือถือแบบปุ่มกดกลับเป็นอุปกรณ์ที่ถูกใช้งานน้อยท่ีสุด 

โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้อุปกรณ์ดิจิทัลเหล่านี้ทุกวัน 

โดยจ�ำนวนชั่วโมงที่ใช้สูงสุดอยุ่ที่ 3-4 ชั่วโมงต่อวัน รองลง

มาคือ 8 ชั่วโมงขึ้นไปต่อวัน และ 5-6 ชั่วโมงต่อวัน ตาม

ล�ำดบั แสดงให้เหน็ถงึความคุน้เคยในการใช้อปุกรณ์ดจิิทัล

แบบหน้าจอสัมผัสเป็นอย่างมาก การวิเคราะห์ข้อมูลด้าน

การประสบการณ์การใช้งานพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่

ให้ลูกหลานเป็นผู้แก้ไขปัญหาในการใช้งานธนาคารดิจิทัล 

โดยมตีวัเอง และเจ้าหน้าทีข่องธนาคารช่วยแก้ไขตามล�ำดับ 
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กลุม่เป้าหมายส่วนใหญ่เคยมปีระสบการณ์การใช้งานแอป

พลิเคชันธนาคาร โดยมีปริมาณของแอปพลิเคชันธนาคาร

ที่ใช้งานอยู่ในปัจจุบันมากที่สุดอยู่ที่ 1 แอปพลิเคชัน และ

สดัส่วนของจ�ำนวนแอปพลเิคชนัท่ีมากขึน้จะลดลงตามล�ำดบั 

แสดงให้เห็นถึงประสบการณ์ในการใช้งานและการแก้ไข

ปัญหาท่ีเคยได้พบเจอของกลุ่มตัวอย่างว่าประสบการณ์ที่

ผ่านมาส่งผลให้เกดิความยุง่ยากในการแก้ไขจึงจ�ำเป็นต้อง

ให้บคุคลอืน่เป็นผูช่้วยแก้ไขปัญหา และส่งผลให้ใช้แอปพลิ

เคชันในจ�ำนวนที่น้อย

	 วตัถปุระสงค์ที ่2 เพ่ือพฒันาแพลตฟอร์มเพือ่ส่งเสริม

การใช้บริการธนาคารดจิิทัลส�ำหรบัผูส้งูอาย ุผูว้จิยัได้ท�ำการ

วิเคราะห์ข้อมูลจากการรวบรวมความคิดเห็นจากผู้ใช้งาน

จริงในโลกออนไลน์พบว่าจากการรวบรวม 100 ความคิด

เหน็ในแง่ลบจากผลการค้นหา 10 อนัดบัทีแ่รกของแอปพลิ

เคชนัทางการเงนิชีใ้ห้เหน็ว่าผูใ้ช้งานมีปัญหาด้านการเข้าถงึ

การใช้งานระบบหลัก โดยมปัีญหาความสะดวกสบายในการ

ใช้งาน ปัญหาด้านความสวยงามทันสมัยในการออกแบบ 

และปัญหาด้านความน่าเชื่อถือ เป็นอันดับที่รองลงมาตาม

ล�ำดับ โดยผู้วจิยัเลง็เหน็ว่าปัญหาความสะดวกสบายในการ

ใช้งาน ร้อยละ 36 และปัญหาด้านความสวยงามทันสมัย

ในการออกแบบ ร้อยละ 16 เมื่อรวมกันจะสูงถึงร้อยละ 

52 ซึง่สอดคล้องกบัปัจจัย และอปุสรรคในการเลอืกใช้งาน

บริการทางการเงินของผู้สูงอายุ  และการวิเคราะห์ข้อมูล

จากแบบสอบถามพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ได้พบเจอ

ปัญหาการกดเข้าใช้งานผดิหน้าเนือ่งจากปุม่มคีวามซบัซ้อน 

ไม่ได้รบัความสะดวกสบายในการอ่านเนือ่งจากตวัอกัษรมี

ขนาดเลก็ พมิพ์ข้อความผดิเนือ่งจากปุม่มขีนาดเลก็ ไม่ได้

รับความสะดวกสบายจากการใช้งานแอปพลิเคชนั เช่น ช้า 

ไม่เสถยีร และกดเข้าใช้งานผิดหน้าเนือ่งจากปุ่มมีขนาดเลก็ 

เป็นปัญหา 5 อันดับที่แรก ตามล�ำดับ โดยมีสิ่งที่ต้องการ

ให้แอปพลเิคชนัธนาคารปรบัปรงุ ได้แก่  ด้านขนาดของตวั

อักษร และปุ่มในแอปพลิเคชัน ด้านภาษา และประโยคที่

ใช้ในแอปพลเิคชนั และด้านสีสันในแอปพลเิคชนั ผูวิ้จยัได้

ท�ำการพัฒนาแพลตฟอร์มต้นแบบ โดยได้ท�ำการประเมิน

ประสิทธิภาพแพลตฟอร์มต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญโดยมี

ผลการประเมินอยู่ในเกณฑ์เห็นด้วยในประสิทธิภาพทุก

ด้าน เมื่อทดสอบกับกลุ่มตวัอย่างเพื่อเก็บข้อมูลดา้นความ

พงึพอใจแล้วพบว่าความพงึพอใจในทกุด้านอยู่ในเกณฑ์พงึ

พอใจมาก ผูว้จัิยพบว่าการออกแบบโดยใช้ขนาดมาตรฐาน

ของอุปกรณ์ดิจิทัลในแนวตั้งได้แก่ 1080x1920 pixel นั้น 

จ�ำเป็นต้องเลือกใช้ขนาดที่เหมาะสมกับการออกแบบ โดย

กลุม่ตวัอย่างไม่สามารถสงัเกตปุม่การแสดงผลหน้าทีใ่ช้งาน

ปัจจุบันที่มีความสูง 20 pixel ได้ในระดับคาดหวัง โดย

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจด้านสมรรถนะการ

ใช้งานของกลุ่มตัวอย่างพบว่า อันดับที่ความพึงพอใจน้อย

ที่สุด ได้แก่ อันดับที่ 13 สามารถรู้ได้ว่าใช้งานหน้าไหน

อยู่ และ อันดับที่ 12 สามารถเปลี่ยนหน้าได้อย่างง่าย ผู้

วิจัยจึงแนะน�ำให้ใช้ความสูง 90-270 pixel ที่ถูกใช้ในปุ่ม

อื่นๆ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจด้านสมรรถนะ

การใช้งานของกลุม่ตวัอย่างพบว่า ความพงึพอใจทีม่กีารใช้

ปุม่ทีม่องเหน็ง่าย ซึง่เป็นความพงึพอใจอนัดบัทีห่นึง่ในด้าน

สมรรถนะการใช้งาน และแนะน�ำให้ใช้ตวัอักษรในฟอนต์ “TH 

Baijam” ในขนาด 40-300 พอยต์ หรือ ความสูง 18-145 

pixel การวเิคราะห์ข้อมลูความพงึพอใจด้านสมรรถนะการ

ใช้งานของกลุม่ตวัอย่างพบว่า ความพงึพอใจทีม่ตัีวอกัษรที่

มีขนาดใหญ่ชัดเจน ซึ่งเป็นความพึงพอใจอันดับที่สองใน

ด้านสมรรถนะการใช้งาน และในด้านของการใช้สี ผู้วิจัย

แนะน�ำให้ใช้สทีีม่คีวามแตกต่างกนัอย่างชดัเจนในการวจิยั

และพัฒนาครั้งนี้ ได้แก่ พื้นหลังสีเทาอ่อนรหัส #F4F4F4 

และปุม่สส้ีมไล่สจีากรหัส #EB6D01 ไปจนถึง #EB9600 

โดยผลการวเิคราะห์ข้อมลูความพึงพอใจด้านสมรรถนะการ

ใช้งานของกลุ่มตัวอย่างพบว่า ความพึงพอใจที่มีการใช้สีที่

แยกแยะได้ง่าย ซึ่งเป็นความพึงพอใจอันดับที่สามในด้าน

สมรรถนะการใช้งาน

อภิปรายผลการศึกษาค้นคว้า

	 ผลการศกึษาค้นคว้าการวจิยัและพฒันาแพลตฟอร์ม

เพือ่ส่งเสรมิการใช้บรกิารธนาคารดจิทิลัส�ำหรบัผูสู้งอายใุน

ครัง้นี ้ผูว้จิยัได้ท�ำการอภปิรายความสอดคล้องของผลการ

ศึกษาค้นคว้าโดยเปรียบเทียบจากแนวคิด ทฤษฎี และ

เอกสารที่เกี่ยวข้อง ที่ได้ท�ำการรวบรวมมาในข้างต้นของ

การวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ โดยพบประเด็นส�ำคัญ ดังนี้

	 ประเดน็ที ่1 พฤตกิรรมการใช้สือ่ของผูส้งูอาย ุผลการ

วเิคราะห์ข้อมลูชีใ้ห้เหน็ถงึความส�ำคญัของตวัแปรทีส่่งผลต่อ

พฤตกิรรมการใช้สือ่ในผูส้งูอาย ุสอดคล้องกบังานวจิยัของ

ระววีรรณ ทรพัย์อนิทร์ และญาศณิ ีเคารพธรรม ทีก่ล่าวว่า

กลุม่ผูส้งูวยันัน้กมี็ความต้องการในการใช้สือ่ทีห่ลากหลาย

และแตกต่างกันไม่แพ้วัยเด็ก โดยสิ่งที่เป็นเงื่อนไขปัจจัยมี

ทั้งปัจจัยส่วนตัว ปัจจัยด้านการศึกษา และปัจจัยทางด้าน

สังคม สภาพครอบครัวและฐานะทางเศรษฐกิจ ตลอดจน

ปัจจัยทางกายภาพ เช่น พื้นที่อยู่อาศัยนั้นล้วนส่งผลต่อ

พฤตกิรรมการใช้สือ่ทัง้สิน้ ส่วนในภาพรวมนัน้อาจกล่าวได้ว่า



ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 (15) ม.ค. - มิ.ย. 63 / 165

แม้กลุม่ ผูส้งูอายจุะเป็นกลุม่ทีใ่ช้อนิเทอร์เนต็น้อยทีส่ดุหาก

เทียบกับกลุ่ม Gen X และ Gen Y แต่ ประเด็นที่น่าสนใจ 

คอืมแีนวโน้มว่าผู้สงูอายุจะใช้สือ่ออนไลน์มากขึน้ (ระววีรรณ  

ทรัพย์อินทร์ และ ญาศิณี เคารพธรรม. 2560)

	 ประเด็นที่ 2 การรู้เท่าทันดิจิทัลในผู้สูงอายุ ผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลด้านปัญหาที่เคยพบในการใช้แอปพลิเค

ชันธนาคารของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ล�ำดับปัญหาที่กลุ่ม

ตัวอย่างพบตามจ�ำนวนร้อยละ โดยพบว่า อันดับที่ 1 ถึง 

5 เป็นปัญหาด้านความสะดวกสบายในการใช้งาน ได้แก่ 

กดเข้าใช้งานผิดหน้าเนื่องจากปุ่มมีความซับซ้อน ไม่ได้รับ

ความสะดวกสบายในการอ่านเนื่องจากตัวอักษรมีขนาด

เล็ก พิมพ์ข้อความผิดเนื่องจากปุ่มมีขนาดเล็ก ไม่ได้รับ

ความสะดวกสบายจากการใช้งานแอปพลิเคชัน เช่น ช้า 

ไม่เสถียร กดเข้าใช้งานผิดหน้าเน่ืองจากปุ่มมีขนาดเล็ก 

และไม่สามารถใช้งานระบบหลักภายในแอปพลิเคชนัได้จาก 

เช่น ไม่สามารถเข้าใช้งานได้ ตามล�ำดับ ซึ่งถือเป็นปัจจัย

หนึง่ทีส่่งผลต่อการเลือกใช้งานบรกิารทางการเงนิของผูส้งู

อายุ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบว่าปัญหาที่กลุ่มตัวอย่างพบใน

อันดับที่ 6 ได้แก่ ความไม่รู้สึกถึงความน่าเชื่อถือในการใช้

งานแอปพลเิคชัน ช้ีให้เหน็ว่าความน่าเชือ่ถอืเป็นปัจจัยหนึง่

ทีส่่งผลต่อการเลอืกใช้งานบรกิารทางการเงนิของผูส้งูอายุ

ด้วย โดยสอดคล้องกับการศึกษาพฤติกรรมและปัจจัยที่มี

ผลต่อการออมของผู้สูงอายุในอ�ำเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี 

ของวิโรจน์ เจษฎาลักษณ์ และ ธนภรณ์ เนื่องพลีที่กล่าว

ว่า ในด้านของการใช้งานบริการทางการเงินยังชี้ให้เห็นว่า

ผูส้งูอายเุลอืกใช้งานบริการทางการเงนิจาก ระดบัความน่า

เชือ่ถอืและบรกิารท่ีสะดวกสบายง่ายต่อการเข้าถงึ (วโิรจน์ 

เจษฎาลักษณ์ และ ธนภรณ์ เนื่องพลี.  2561)

	 ประเด็นที่ 3 การออกแบบที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 

ผลการวิเคราะห์จากข้อมูลด้านท่ีต้องการให้แอปพลิเคชัน

ธนาคารปรับปรุง และความพึงพอใจด้านความรู้สึกหลัง

การใช้งานของกลุ่มตัวอย่าง ชี้ให้เห็นถึงความพึงพอใจที่มี

มากขึน้เมือ่ได้ทดลองใช้แพลตฟอร์มต้นแบบทีแ่ก้ไขปัญหา 

และออกแบบให้มีความคุ้นเคยกับแอปพลิเคชันที่ผู้สูงอายุ

ใช้งานเป็นประจ�ำซึง่สอดคล้องกบัการสรปุผลการวจัิยเร่ือง

พฤตกิรรมการแสวงหาสารสนเทศด้านสขุภาพออนไลน์ของ

ผู้สูงอายุของพรชิตา อุปถัมภ์ ที่ได้สรุปไว้ว่า “ผู้สูงอายุจะ

คุน้เคยกบัเว็บเบราเซอร์ทีเ่คยใช้ หากมกีารเปลีย่นแปลงจะ

ลังเลและยุติการค้น การออกแบบเว็บไซต์ เว็บไซต์ที่ไม่ได้

ออกแบบเพือ่การเข้าถงึสารสนเทศสําหรบัผูส้งูอายสุ่งผลให้

ผู้สูงอายุประสบปัญหาในการเข้าถึงสารสนเทศ” (พรชิตา 

อุปถัมภ์. 2559)

	 ผลการวิเคราะห์จากข้อมูลด้านความพึงพอใจด้าน

สมรรถนะในการใช้งาน ความพงึพอใจด้านสุนทรียะในการ

ออกแบบ และความพงึพอใจด้านความรูส้กึหลงัการใช้งาน 

ในด้านทีเ่กีย่วข้องกบัการอ่าน พบว่าความพงึพอใจทัง้หมด

อยูใ่นเกณฑ์พงึพอใจมากท้ังสิน้ สอดคล้องกบัผลการศกึษา

พฤติกรรมการใช้งานระบบหน้าจอสัมผัสของผู้สูงอายุใน

เขตกรุงเทพมหานคร ของวลัยนุช สกุลนุ้ย และ เรวดี 

ศักดิ์ดุลยธรรม ที่กล่าวว่า “อุปสรรคที่ผู้สูงอายุพบเจอใน

การใช้งานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ประเภท Tablet ได้แก่ 

ตัวหนังสือ และไอคอนต่าง ๆ มีขนาดเล็กเกินไปจนส่งผล

ให้พิมพ์ข้อความได้ช้า และพิมพ์ผิดบ่อย” (วลัยนุช สกุล

นุ้ย และ เรวดี ศักดิ์ดุลยธรรม. 2561) และสอดคล้องกับ

ผลการศึกษาค้นคว้า และวิเคราะห์จากการศึกษาลักษณะ

ฟอนต์ทีเ่หมาะสมต่อประจกัษภาพส�ำหรับผู้สูงวัยในบรบิท

ตัวอกัษรไทยบนหน้าจอแทบ็เล็ตคอมพิวเตอร์ ของรัตนโชติ 

เทียนมงคล ซ่ึงได้คัดเลือกฟอนต์จากโครงการเผยแพร่

ฟอนต์ลขิสทิธ์ิจากส�ำนกังานส่งเสรมิอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์

แห่งชาต ิ(SIPA) กระทรวงเทคโนโลยสีารสนเทศและการ

สือ่สาร ร่วมกับกรมทรพัย์สนิทางปัญญาพบว่า ฟอนต์ “TH 

Baijam” ถกูเลือกจากกลุ่มตวัอย่างว่ามคีวามเหมาะสมทีส่ดุ 

(รัตนโชติ เทียนมงคล. 2560)

	 ประเด็นที่ 4 แบบจ�ำลองการเปิดรับทางเทคโนโลยี 

การเปรยีบเทยีบแบบจ�ำลองการเปิดรบัทางเทคโนโลยีจาก

การศกึษาในผูสู้งอายุไทย กบักรอบแนวคดิในการวจิยัทีไ่ด้

สรุปผลออกมาในข้างต้นชีใ้ห้เหน็ถงึความสอดคล้องของปัจจยั

ภายในที่ได้มาจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการใน 

3 อันดับที่แรกของข้อมูลในด้านปัญหาที่เคยพบในการใช้

แอปพลิเคชันธนาคารและด้านที่ต้องการให้แอปพลิเคชัน 

ธนาคารปรบัปรงุของกลุม่ตวัอย่างในการวจัิยในคร้ังน้ี ได้แก่ 

กดเข้าใช้งานผิดหน้าเน่ืองจากปุ่มมีความซับซ้อน พิมพ์

ข้อความผิดเนื่องจากปุ่มมีขนาดเล็ก กดเข้าใช้งานผิดหน้า

เนือ่งจากปุม่มขีนาดเลก็ ไม่ได้รบัความสะดวกสบายในการ

อ่านเนือ่งจากตวัอกัษรมขีนาดเลก็ ขนาดของตวัอกัษร และ

ปุ่มในแอปพลิเคชัน ความซับซ้อนของแอปพลิเคชัน และ

ภาษา และประโยคท่ีใช้ในแอปพลิเคชันกับข้อจ�ำกัดของ

ผู้สูงอายุในการเรียนรู้เทคโนโลยีในการศึกษาผู้สูงอายุกับ

เทคโนโลยสีารสนเทศ ของสมาน ลอยฟ้า (สมาน ลอยฟ้า.  

2554) การศกึษารปูแบบการใช้ประโยชน์ และปัจจยัทีส่่งผล

ต่อการใช้เทคโนโลยกีารสือ่สารของผูส้งูอายไุทย ของพชัน ี

เชยจรรยา (พชัน ีเชยจรรยา. 2559) และการศกึษาแนวทาง
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การพฒันาแอพพลเิคชัน่บนโทรศพัท์มือถือส�ำหรบัผู้สงูอาย ุ

ของพิมลอร ตันหัน ที่ผู้วิจัยได้คัดเลือกในส่วนที่เกี่ยวข้อง

กับการออกแบบมาสองส่วนประกอบด้วย ความซับซ้อน 

ในการออกแบบ และ ปัญหาสมรรถภาพทางร่างกายทีล่ดลง 

ของผู้สงูอาย ุได้แก่ ความแตกต่างของภาพและส ีการเข้าถงึ 

ข้อมูลที่ง่าย ความคุ้นเคย และสายตา (พิมลอร ตันหัน. 

2559)

	 ประเด็นที่ 5 ทฤษฎีการรับรู้ความเสี่ยง ผลการ

วิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยและพัฒนาครั้งนี้สอดคล้องกับ

การศึกษาการรับรู้ความเส่ียงของในด้านของการใช้งาน

ธนาคารดิจิทัล ของ Featherman M. & Pavlou P. A. ที่

ก�ำหนดปัจจัยเพิ่มเติมจากทฤษฎีการรับรู้ความเสี่ยงเดิมที่

ใช้กับการใช้งานธนาคารทั่วไป ในความเสี่ยงด้านจิตวิทยา 

(Psychological Risk) ที่มีความหมายถึงความกังวลของ 

ผูใ้ช้บรกิารในด้านความรูส้กึของผูใ้ช้บรกิารเมือ่รบัรูอ้ปุสรรค

ทีส่่งผลกระทบต่อการใช้บรกิารธนาคารดิจทิลั (Featherman 

M., & Pavlou, P. A. 2003)

ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยครั้งต่อไป

	 1. การเกบ็ข้อมลูทดสอบเครือ่งมอืได้แก่ แพลตฟอร์ม

ต้นแบบสามารถท�ำการสร้างสรรค์เป็นภาพเคล่ือนไหว หรอื

สื่อปฏิสัมพันธ์เพื่อลดความคลาดเคลื่อนในการทดสอบ 

และท�ำให้เกิดความเข้าใจที่มากขึ้นของกลุ่มตัวอย่างในแง่

ของการใช้งาน

	 2. การวจิยัในคร้ังถดัไปควรมกีารวจิยัแยกในส่วนของ

ค�ำทีเ่ป็นมติรเพือ่ช่วยลดปัจจยัด้านความไม่พงึพอใจในการ

ใช้งาน รวมถงึการวจิยัทีต่่อยอดจากการเลือกใช้รปูแบบตัว

อักษร ได้แก่ การก�ำหนดช่องว่างระหว่างตัวอักษรแต่ละ

ตัว (Kerning) ช่องว่างระหว่างกลุ่มของตัวอักษรหรือค�ำ 

(Tracking) และช่องว่างระหว่างบรรทัด (Leading) เพื่อ

ช่วยให้สามารถสรุปผลการออกแบบในด้านที่เกี่ยวข้องกับ

การอ่านได้อย่างเหมาะสมและชัดเจนมากยิ่งขึ้น

	 3. การวจิยัในคร้ังถดัไปควรมกีารวจิยัเกบ็ข้อมลูขนาด

หน้าจอของอุปกรณ์ดิจิทัลที่ผู้สูงอายุส่วนใหญ่ใช้งานเป็น

ประจ�ำในช่วงเวลาที่ท�ำการวิจัยและพัฒนาในครั้งนั้น ๆ  

เพื่อช่วยให้สามารถออกแบบได้ในขนาดที่เหมาะสมกับ

อุปกรณ์ในความเป็นจริงในช่วงเวลานั้น ๆ ซึ่งจะสามารถ

ช่วยเพิ่มปัจจัยความพึงพอใจในการใช้งานได้เป็นอย่างด ี

โดยสามารถทดสอบขนาดหน้าจอผ่านการออกแบบการ

จัดวางในระบบกริด (Gird Layout) เพื่อช่วยให้สามารถ

สรปุผลการออกแบบในด้านทีเ่กีย่วข้องกบัการจดัวางอย่าง

เหมาะสมและชัดเจนมากยิ่งขึ้น

	 4. การวิจัยในคร้ังถดัไปควรมกีารเกบ็ข้อมลู และแปร

ผลค�ำว่า “ทันสมัย” ในแต่ละช่วงเวลาที่ท�ำการวิจัยเพื่อให้

สามารถออกแบบได้ตรงกบัความต้องการของค�ำเชงิคณุภาพ

ที่มีความแตกต่างกันในแต่ละบุคคล และแต่ละช่วงเวลา

	 5. การวิจัยในครั้งถัดไปควรมีการวิจัยในส่วนของ

ลักษณะเนื้อหาในสื่อที่ผู้สูงอายุต้องการ โดยการแบ่งกลุ่ม

ตัวอย่างโดยคัดกรองระหว่างกลุ่มที่ที่เกษียณ และกลุ่มที่

ยงัไม่เกษยีณ เพ่ือช่วยให้สามารถรูถ้งึความต้องการในการ

ใช้บริการธนาคารดิจิทัลของผู้ที่ยังท�ำงานอยู่ และผู้ที่ไม่ได้

ท�ำงานแล้วเพ่ือทีจ่ะช่วยให้สามารถก�ำหนดบรกิารทีจ่�ำเป็น

เท่าทีผู่ส้งูอายตุ้องการจรงิ ๆ  เพือ่ให้สามารถลดความซบัซ้อน 

ในการออกแบบแพลตฟอร์มได้มากยิ่งขึ้น
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บทคัดย่อ

	 บทความน้ีน�ำเสนอการวิจัยและพัฒนาแอปพลิเคชัน

ต้นแบบธรุกจิจดัหางานส�ำหรับผู้สงูอายใุนเขต กรุงเทพมหานคร

เพื่อมุ่งหวังให้ผู้สูงอายุได้ใช้จัดหางานและสามารถสร้าง 

รายได้และเป็นช่องทางทีช่่วยให้ผูส้งูอาย ุได้แสดงศกัยภาพ

ของตนได้อย่างเต็มที่และได้ท�ำในสิ่งที่ตนเองถนัด โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความต้องการ แอปพลิเคชัน

ต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุในเขตกรุงเทพมหานคร 

2) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบ จัดหางานส�ำหรับผู้

สูงอายุ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้สูงอายุที่

มีอายุตั้งแต่ 50-65 ปี อาศัยอยู่ในเขต กรุงเทพมหานคร 

จ�ำนวน 100 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แอปพลิ

เคชันต้นแบบจดัหางานส�ำหรบัผูส้งูอาย ุทีพ่ฒันาขึน้โดยได้

รับการประเมินประสิทธิภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ และการใช้

แบบสอบถามความพึงพอใจ ในการสอบถามกลุ่มตัวอย่าง

	 ผลการประเมนิความพงึพอใจในแอปพลเิคชนัต้นแบบ

จัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุด้านเนื้อหาที่ผู้สูง อายุให้ความ

สนใจเป็น 3 อันดับแรก ได้แก่ อันดับที่ 1 มีการใช้ภาษา

ท่ีง่ายต่อความเข้าใจ อนัดบัที ่2 มเีนือ้หาเหมาะสมกบักลุ่ม

เป้าหมาย อันดับที่ 3 สองหัวข้อ ได้แก่ การแบ่งหมวด

หมู่ของข้อมูลสมัครงานชัดเจน และมีความเหมาะสมของ

ปริมาณเนื้อหาในแต่ละหน้า และจากข้อมูลความพึงพอใจ

ด้านการออกแบบ แอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางานส�ำหรับ

ผู้สูงอายุให้ความสนใจเป็น 3 อันดับแรก ได้แก่ อันดับที่ 

1 ปุ่มกดสีฟ้า พร้อมข้อความ ท�ำให้ผู้ใช้งานเข้าใจได้ง่าย 

อันดับที่ 2 สองหัวข้อได้แก่ ผู้ใช้งาน กดปุ่มสีฟ้า หรือ

ไอคอนสีส้ม เข้าใจได้ชัดเจนถึงเนื้อหาที่ปรากฏขึ้นมาตรง

กบัปุม่หรอืไอคอนทีก่ดโดน และการใช้สพีืน้หลงัเป็นสขีาว 

ง่ายต่อการอ่าน อันดับที่ 3 ไอคอนสีส้มด้านล่าง ชัดเจน

และใช้งานง่าย

	 ผลการประเมนิประสทิธภิาพด้านสมรรถนะการใช้งาน

โดยผูเ้ช่ียวชาญของแอปพลเิคชันต้นแบบจัดหางานส�ำหรบั

ผูส้งูอายุชีใ้ห้เหน็ว่าผู้เชีย่วชาญมคีวามพงึพอใจในระดับมาก

ที่สุดกับประสิทธิภาพด้านสมรรถนะ การใช้งานและด้าน

สุนทรียะในการออกแบบของแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหา

งานส�ำหรับผู้สูงอายุ

ค�ำส�ำคัญ : ผู้สูงอายุ / แอปพลิเคชัน / ธุรกิจจัดหางาน

Abstract

	 This article is related to research and development 

of a prototype application business employment for 

elderly people in Bangkok strived to elderly people 

can find a job, generate income and show their 

potentiality. The objectives of this research were 

1) To study the demand of a prototype application 
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business employment for elderly people in Bangkok. 

2) To develop a prototype application business em-

ployment for elderly people. The sample group in 

this study was 100 elderly people aged 50-65 years 

old who live in Bangkok. The research instruments 

were a prototype application business employment 

for elderly people evaluated by expert evaluation 

and satisfaction surveys. 

	 Satisfaction results in a prototype application 

business employment for elderly people had top 3 

matters as follows: No. 1 a language is easy to 

understand, no. 2 appropriate content for the target 

group and no. 3 there were 2 topics such as the 

job’s categorization is clear and appropriate for the 

amount of content on each page. From the satisfac-

tion results towards design of a prototype application 

business employment for elderly people 3 had top 3 

matters as follows: No.1 The blue button with text 

is easy to understand, no.2 there were 2 topics 

When a user presses the blue button or the orange 

icon that understands the content that appears on 

the button or icon that is pressed obviously and the 

white background is readable and no.3 the orange 

icon below is clear and easy to use. 

	 The results of the performance evaluation by the  

experts of a prototype application business employment  

for elderly people revealed that experts had satisfaction 

with the efficiency, performance, and aesthetic design 

of a prototype application business employment for 

elderly people at the highest level.

Keywords : Elderly people / Application / Business 

employment

บทนำ�

	 หลายประเทศทัว่โลกก�ำลงัเผชญิกบัการเข้าสูส่งัคมผู้

สูงอายุ โดยองค์การสหประชาชาติ ได้กล่าวว่า การเข้าสู่

สงัคมผูส้งูอายุของแต่ละประเทศนัน้จะมกีารวัดจากสดัส่วน

ของประชากรทีม่อีาย ุ60 ปีขึน้ไปอยูใ่นประเทศหรอืสงัคม

นั้น ๆ บางประเทศที่ก้าวเข้าสู่สังคมสูงอายุอย่างสมบูรณ์ 

ซึ่งในปัจจุบัน ประเทศในฝั่งยุโรปนั้นได้เข้าสู่สังคม ผู้สูง

อายุกันมากขึ้น ส่วนประเทศในแถบเอเชียเริ่มก้าวเข้าสู่

สังคมผู้สูงอายุ เช่น ประเทศเกาหลีใต้ และประเทศญี่ปุ่น 

รวมถึงประเทศสิงคโปร์มีสัดส่วนของผู้สูงอายุใกล้เคียง

กับประเทศไทย (วรรณวิภา แสงสารพันธ์. 2561) โดย

ประเทศไทยมกีารเตรียมความพร้อมเข้าสูสั่งคมผูส้งูอายเุช่น

กนั ส�ำนักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกจิ และสงัคมแห่งชาติ

ได้มีการออกแผนพัฒนาเศรษฐกจิและสังคมแห่งชาต ิฉบบัท่ี 

12 ยทุธศาสตร์ที ่1 การเสรมิสร้างและพัฒนาศกัยภาพทุน

มนุษย์ การเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง ประชากรไทยที่จะเข้า

สู่สังคมสูงวัย อย่างสมบูรณ์เมื่อสิ้นสุดแผนพัฒนาฯ ฉบับ

ที่ 12 โดยที่สัดส่วนผู้สูงอายุ จะเพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 19.8 

ของจ�ำนวนประชากรทั้งหมด ในขณะที่จ�ำนวนประชากร

วัยแรงงาน ได้เร่ิมลดลงมาต้ังแต่ปี 2558 ส่งผลให้เกิด

การขาดแคลนแรงงานเนื่องจากเกิดปัญหา ด้านคุณภาพ

แรงงาน และความล่าช้าในการพัฒนา เทคโนโลยีรวมถึง

ปัญหาการบริหารจัดการ จึงเป็นข้อจ�ำกัดในการ เพิ่มขีด

ความสามารถการแข่งขัน และศักยภาพการเจริญเติบโต

ทางเศรษฐกิจของประเทศ รวมทั้ง การสร้างรายได้และ

การยกระดับ คุณภาพชีวิตของประชาชน 

	 อย่างไรก็ตามสังคมทีม่ผีูส้งูอายเุป็นจาํนวนมากข้ึนส่ง

ผลต่อการขยายตัวทางเศรษฐกิจเพราะมีกําลังแรง งานที่

ลดลง ท�ำให้คนวัยท�ำงานมีภาระการเลี้ยงดูผู้สูงอายุมาก

ขึ้น เนื่องจากผู้สูงอายุไม่มีรายได้ จึงจ�ำเป็นที่ต้องใช้จ่าย

จากเงินออมของตนเอง การที่ประเทศไทยเข้าสู่สังคมผู้สูง

อายปุระกอบกบั การขาดแคลนแรงงาน ความต้องการจ้าง

แรงงานผูส้งูอายจุงึเป็นเหตผุลหลักทีร่ฐัได้มกีารสนบัสนนุ ให้

มกีารจ้างงานผูส้งูอาย ุเมือ่พจิารณาถงึความรูค้วามสามารถ 

ประสบการณ์ในการท�ำงานของผู้สูงอายุ ที่สะสมมาเป็น

เวลานาน การจ้างงานผู้สูงอายุจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งท่ี

จะยังช่วยให้เป็นแรงงานที่ส�ำคัญส�ำหรับ สังคมไทย กล่าว

คือ ผู้สูงอายุที่มีงานท�ำ มีรายได้ มีคุณภาพชีวิตเหมาะสม 

สถานประกอบการต่างๆ จึงได้น�ำความรู้ ความสามารถ

ของผู้สูงอายุนั้น ๆ มาใช้คงความได้เปรียบในการแข่งขัน 

มกีารถ่ายทอดความรูใ้นตัวบคุคล (Tacit Knowledge) ไป

ยังรุ่นต่อไป รัฐบาลเองก็ได้จัดสรรงบประมาณเพื่อกิจการ

ต่าง ๆ ได้มากขึ้นโดยไม่ต้อง รับภาระในการสนับสนุนผู้

สูงอายุมากเกินไป (พรรัตน์ แสดงหาญ 2558)

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีต่างๆ ได้เข้ามามีบทบาทในชีวิต

ประจ�ำวันโดยเฉพาะ “สังคมออนไลน์” ปัจจุบันผู้สูงอายุ

จ�ำนวนไม่น้อยหันมาสนใจเทคโนโลยมีากขึน้เพราะเทคโนโลยี

หรือสังคมออนไลน์ ท�ำให้ผู้สูงอายุได้ติดต่อสื่อสารแบบ

เห็นหน้าได้และยังสามารถใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์
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การเรียนรู้เทคโนโลยี ตามลูกหลานก็เป็นอีกเหตุผลหน่ึง

ที่ท�ำให้ผู้สูงอายุได้หันมาใช้งานสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต 

กันมากขึ้น โดยผลสถิติจาก StatCounter ที่ได้จากการ

รวบรวมการเข้าชมเว็บไซต์กว่า 2 ล้านเว็บทั่วโลก พบว่า 

ส่วนแบ่งของตลาดระหว่างระบบปฏบิติัการแอนดรอยด์และ

ระบบปฏิบัติการ iOS นั้น ในช่วงเดือนมิถุนายน 2561 ที่

ผ่านมา ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มีส่วนแบง่ตลาดอยู่ที่

ร้อยละ 76.99 โดยที่ระบบปฏิบัติการ iOS นั้นมีส่วนแบ่ง

ตลาดอยู่ที่ร้อยละ 18.91 เท่านั้น ท�ำให้เห็นว่ายอดการใช้

งานระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์นั้น เป็นที่นิยมมากกว่า

ระบบปฏบิตักิาร iOS เพราะ ส่ิงทีเ่ห็นได้ชดัน้ันคอืราคา รา

คาสมาร์ทโฟนหรือ แท็บเล็ตนั้นเริ่มต้นราคาที่ต�่ำกว่ามาก  

และยงัสามารถหาซือ้ได้ง่ายมากกว่า iOS นอกจากนี ้ระบบ

ปฏบิตักิารแอนดรอยด์นัน้เป็นระบบเปิด ท่ีสามารถให้ผูผ้ลติ 

รายใดเอาไปใช้กไ็ด้ ท�ำให้ม ีความหลากหลายของย่ีห้อ เช่น 

ซัมซงุ แอลจ ีโซนี ่กใ็ช้ระบบปฏบิตักิารแอนดรอยด์ นอกจาก

การใช้ สมาร์ทโฟนหรอื แทบ็เล็ต กย็งัช่วยในการฝึกการใช้ 

ความคิดและเป็นการกระตุ้นสมองให้ได้ใช้ความคดิ ความ

สามารถ ในการท�ำกิจกรรม บนสมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต 

เป็นการชะลอการเกิดปัญหาของโรคอัลไซเมอร์ทางอ้อม 

เพราะต้องใช้สมองในการใช้งาน (ชลธาร กาญจนโยธิน.  

2558)

	 จากข้างต้นทีก่ล่าวมาผูว้จิยัได้เหน็ถงึความส�ำคญัของ

การท�ำงานของผู้สูงอายุเพื่อเพิ่มรายได้และให้ผู้สูงอายุมี

งานท�ำมากขึ้น ประกอบกับในปัจจุบันเทคโนโลยีก็ได้เข้า

มาเป็นส่วนหนึ่ง ในชีวิตประจ�ำวัน ของผู้สูงอายุมากยิ่ง

ขึ้น ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความมุ่งมั่นที่จะวิจัยและพัฒนาแอป

พลิเคชันต้นแบบธุรกิจจัดหางาน ส�ำหรับผู้สูงอายุในเขต

กรุงเทพมหานคร เพ่ือมุ่งหวังให้ผู้สูงอายุได้ใช้แอปพลิเค

ชันจัดหางาน สามารถสร้างรายได้ และเป็นช่องทางที่ช่วย

ให้ผู้สูงอายุได้แสดงศักยภาพของตนได้อย่างเต็มท่ีในสิ่งที่

ตนเองถนัด ก่อให้เกิด ความภาคภูมิใจและเห็นคุณค่าของ

ตนเองมากขึ้น นอกจากนี้แอปพลิเคชันหางานในปัจจุบัน

นั้นมีมากมาย แต่ยังไม่มีแอปพลิเคชันที่ถูกออกแบบและ

รองรับการใช้งานที่ตอบสนองความต้องการของผู้สูงอายุ

อย่างแท้จริง

กรอบแนวคิดในการวิจัย

วัตถุประสงค์

1. ศึกษาความต้องการแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางาน

ส�ำหรับผู้สูงอายุ

2. พัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ

วิธีการดำ�เนินการวิจัย

	 1. ก�ำหนดกลุ่มตัวอย่าง 

	 ผู้วิจัยได้ก�ำหนดกลุ่มตัวอย่าง โดยอ้างอิงจากสูตร

ของ Taro Yamane (อ้างอิงใน Greedisgood, 2560) ที่

ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 90 (Confidence 90%) และ

สัดส่วนความคลาดเคลื่อน = 0.01 ซึ่งจะได้กลุ่มตัวอย่าง

ในการท�ำวิจัยครั้งนี้ = 100 คน โดยก�ำหนดให้ประชากร

ของกลุ่มตัวอย่างเป็นผู้ที่มีอายุตั้งแต่ 50-65 ปี ไม่จ�ำกัด

เพศ การศึกษา และอาชีพ อาศัยในเขตกรุงเทพมหานคร 

โดยการคัดเลือกแบบสุ่ม

	 2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

ในการวจิยัและพฒันาแอปพลเิคชนัหางานส�ำหรบัผูส้งูอายุ 

ในวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ ส�ำหรับการเก็บ

รวบรวมข้อมูลเพื่อน�ำมาประกอบการศึกษาวิจัย โดยมีขั้น

ตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้
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	 2.1 แบบสอบถามส�ำหรับผู้สูงอายุ

	 แบบสอบถามจะแบ่งเป็น 2 ส่วน ส่วนที ่1 ค�ำถามเกีย่ว

กับลักษณะทางประชากรศาสตร์ ของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ส่วนที ่2 ค�ำถามเกีย่วกับความพงึพอใจในการออกแบบแอป

พลิเคชันต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุโดยให้ผู้ตอบ

แบบสอบถามให้คะแนนตามเกณฑ์แบบมาตรส่วนประเมิน

ค่า (Rating Scale) ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบลิงเกิร์ด

สเกล (Linkert Scale) คือ วิธีการก�ำหนดคะแนนให้ความ

พึงพอใจ ที่มากที่สุดเป็นคะแนนที่สูงที่สุด ไล่ไปน้อยสุด

	 2.2 แบบสอบถามส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญ

แบบสอบถามส�ำหรับผู้เช่ียวชาญแบ่งออกเป็นผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเนือ้หาจ�ำนวน 1 คน และผูเ้ชีย่วชาญด้านการออกแบบ

จ�ำนวน 2 คน เป็นแบบสอบถามความคดิเหน็เชงิลกึต่อผล

งานแอปพลิเคชัน ต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ เพื่อ

น�ำแนวคิดมาปรับปรุงและพัฒนาการออกแบบแอปพลิเค

ชัน ต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ

การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 ผูว้จิยัได้ศกึษาและท�ำการเกบ็รวบรวมข้อมลูทีเ่กีย่วข้อง

กับการศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางาน 

ส�ำหรบัผู้สูงอายุ  โดยเก็บข้อมลูท่ีมคีวามเกีย่วเนือ่งกบัวจิยั 

โดยแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ

	 3.1 ข้อมลูปฐมภมู ิ(primary data) เป็นการเกบ็ข้อมลู

ภาคสนามโดยการใช้เครือ่งมอืการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม

ส�ำหรบัผูเ้ช่ียวชาญ และผูสู้งอาย ุเพือ่รวบรวมข้อมลูทัง้หมด

และน�ำไปวเิคราะห์เป็นแนวทาง ในการพัฒนาแอปพลิเคชนั

ต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ

	 3.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (secondary data) เป็นการ

เก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัย ทั้งในรูปแบบ

ต�ำรา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ งานวิจัย รวมไปถึงสื่อ

ออนไลน์ในเว็บไซต์ รวมถงึศึกษาแนวคดิและทฤษฎกีารออก

แบบแอปพลิเคชันจัดหางานที่เกี่ยวข้อง  โดยน�ำข้อมูลมา

วิเคราะห์ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างต้นแบบแอปพลิเค

ชันจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ

การจัดกระทำ�ข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล

	 การจดักระท�ำข้อมูลและวเิคราะห์ข้อมูลในการวจิยัครัง้

น้ีเป็นการน�ำข้อมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิมารวบรวมไว้ด้วย

กันและวิเคราะห์ตามจุดมุ่งหมาย ให้เป็นไปตามประเด็น

และอยู่ภายในขอบเขตของการวิจัย โดยมีขั้นตอนดังนี้

	 1. วเิคราะห์ข้อมลูปฐมภมูแิละทตุยิภมูแิละน�ำข้อสรปุ

ไปเป็นแนวทางในการออกแบบ

	 2.วเิคราะห์หารปูแบบท่ีเหมาะสมในการออกแบบแอป

พลิเคชันต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุโดยใช้ ข้อมูล

ที่ผ่านการวิเคราะห์และศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการออก

แบบแอปพลิเคชันจัดหางาน

	 3. เร่ิมออกแบบและพัฒนารปูแบบโดยใช้ผลจากการ

วิเคราะห์และเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด

	 4. น�ำแบบร่างให้กลุม่เป้าหมายทดลองใช้และปรบัปรงุ

แก้ไขตามข้อเสนอแนะและแนวทางในความคิดเห็น ของผู้

ใช้งาน

	 5. น�ำแบบร่างเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินและเสนอ

แนวทางการปรับปรุงแก้ไข

	 6. น�ำผลจากการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่ม

เป้าหมายมาปรับปรุงแก้ไขสรุปผลจากการวิจัย อภิปราย

ผล และเสนอแนะ

ผลการวิจัย/การวิเคราะห์ข้อมูล

	 จากการวเิคราะห์ข้อมลูปฐมภูมแิละทุติยภูมแิละศกึษา

แนวคิดและทฤษฎีการออกแบบแอปพลิเคชันจัดหางาน  

ผู้วิจัยได้เลือกน�ำแนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องเพื่อน�ำมา

วิเคราะห์แอปพลิเคชันที่เกี่ยวข้องกับการจัดหางาน ดังนี้ 

	 1. องค์ประกอบงานกราฟิก (Element of Design) 

โดยเลือกใช้รูปร่าง (Shape) โดยวิเคราะห์ จากลักษณะ

ของปุม่ ภาพ ทีว่า่ง (Space) โดยวิเคราะห์จากการจดัการ

พืน้ที ่หรอืการใช้พืน้หลงั ส ี(Color) โดยวเิคราะห์จากการ

ใช้สทีีเ่ป็นสหีลัก และสรีอง ตวัอกัษร (Font) โดยวเิคราะห์

จากการใช้ตัวอักษร ขนาด          

	 2. Layout Interaction Element การใช้กล่องข้อความ 

โดยวิเคราะห์จากการใช้งานของกล่องข้อความ การใช้ชุด

ตัวเลข การใช้ปุ่ม โดยวิเคราะห์จากลักษณะการใช้งาน

ของปุ่มกด เพื่อไปยังอีกหน้าต่างหนึ่ง กล่องแสดงรายการ

ข้อมลู (Drop down Menu) โดยวเิคราะห์จากการใช้กล่อง

แสดงรายการ ของข้อมลูในแอปพลิเคชัน, System menu /  

navigation / step by step guide โดยวิเคราะห์จาก การ

ใช้งานของเมนูต่างๆ เพื่อไปยังอีกหน้าต่างหนึ่ง และมีการ

ให้ค�ำแนะน�ำ ก่อนเริ่มต้นใช้งานแอปพลิเคชันหรือไม่
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ภาพที่ 1 ภาพรวมของแอปพลิเคชันจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ

ตารางที่ 1 จ�ำนวนและร้อยละของข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง จ�ำแนกตามความต้องการท�ำงานหรือไม่ เม่ือเข้าสู่วัย

เกษียณ (n = 100)

เมื่อเข้าสู่วัยเกษียณ  

ท่านมีความต้องการท�ำงานหรือไม่
จำ�นวน ร้อยละ

ต้องการ 77 77

ไม่ต้องการ 23 23

รวม 100 100.0

จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์พบว่ากลุ่มตัวอย่างมีความต้องการท�ำงาน จ�ำนวน 77 คน และไม่ต้องการท�ำงาน จ�ำนวน 

23 คน คิดเป็นร้อยละ 77 และร้อยละ 23 ตามล�ำดับ

	 ผูว้จิยัได้พฒันาแอปพลิเคชันต้นแบบจดัหางานส�ำหรับผู้

สงูอายุโดยเลือกใช้รปูทรงสีเ่หลีย่มผนืผ้า กรอบมน เนือ่งจาก

การใช้รปูทรงของปุม่กดเป็นสีเ่หลีย่มผนืผ้ากรอบมนท�ำให้

ผู้ใช้งานเห็น ได้ชัดเจนและ ไม่ดูแข็งจนเกินไป มีการใช้ที่

ว่างแบบสมมาตร เลือกใช้สีขาว และเทาเป็นพื้นหลัง มี

องค์ประกอบท่ีน้อย เพ่ือให้ผู้ใช้งานรู้สึกสบายตาต่อการ

อ่าน เลือกใช้ไอคอนและ ค�ำจ�ำกัดความของไอคอน เพื่อ

การใช้งานที่ง่ายขึ้น ส่วนในหน้าของรวมงานต่าง ๆ  นั้น มี

การใช้พื้นที่โดยแบ่งเป็นช่อง ๆ ท�ำให้แยกงานของ แต่ละ

บริษัทได้ดี และมีการใช้ตัวอักษรที่มีขนาดใหญ่ มีสีที่แยก

กันชัดเจน หลังจากได้แอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางาน

ส�ำหรับผู้สงูอาย ุผู้วจิยัได้น�ำไปให้ผู้สงูอาย ุและผูเ้ชีย่วชาญ

ทดลองใช้งาน และประเมินความพึงพอใจ ที่มีต่อแอปพลิ

เคชันต้นแบบ จัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ ผู้วิจัยได้ท�ำการ

รวบรวมการประเมินความพึงพอใจ แอปพลิเคชันต้นแบบ 

จัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ โดยแบบสอบถามของผู้สูงอายุ 

และผู้เชี่ยวชาญ โดยได้ผลออกมาดังนี้

	 การวิเคราะห์ผลการประเมินประสทิธิภาพของแอปพลิ

เคชนัต้นแบบจดัหางานส�ำหรบัผูส้งูอายโุดย แบบสอบถาม

ของผู้สูงอายุและผู้เชี่ยวชาญ โดยก�ำหนดค่าคะแนนเฉลี่ย

ความเห็นด้วย (x
_
) ไว้ดังนี้
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ตารางที่ 2 จ�ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลความพึงพอใจด้านเนื้อหาของ กลุ่มตัวอย่าง 

(n = 100)

ด้านเนื้อหา

จ�ำนวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย

พึง

พอใจ 

มาก

ที่สุด

พึง

พอใจ 

มาก

พึง

พอใจ 

ปาน

กลาง

พึง

พอใจ 

น้อย

ไม่พึง

พอใจ
x
_

S.D.

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

1. ข้อมูลในแอปพลิเคชันหา

งาน “Job Care” ครบถ้วนต่อ

การ สมัครงาน

38 37 19 6 0 4.07 0.90 มาก 4

2. การแบ่งหมวดหมู่ของข้อมูล 

สมัครงานชัดเจน
37 43 13 6 1 4.09 0.91 มาก 3

3. ความถูกต้องของเนื้อหา ใน

แต่ละหน้า
38 38 17 6 1 4.06 0.94 มาก 5

4. ความเหมาะสมของปริมาณ 

เนื้อหาในแต่ละหน้า
40 35 19 6 0 4.09 0.91 มาก 3

5. ในแอปพลิเคชันนี้มีการใช้

ภาษา ที่ง่ายต่อความเข้าใจ
50 31 12 3 4 4.20 1.03 มาก 1

6. เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่ม 

เป้าหมาย
43 34 17 4 2 4.12 0.96 มาก 2

ภาพรวม 4.11 0.83 มาก

	 จากตารางที่ 2 ผลการเก็บข้อมูลความพึงพอใจด้าน

เนื้อหาของกลุ่มตัวอย่างชี้ให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่าง พึงพอใจ

ในด้านเนื้อหาในระดับ มาก x
_
 = 4.11 และ S.D. = 0.83 

โดยมีความพึงพอใจ 5 อันดับความพึงพอใจสูงสุด ได้แก่ 

อันดับท่ี 1 ในแอปพลิเคชันมีการใช้ภาษาที่ง่ายต่อความ

เข้าใจ โดย x
_
 = 4.20 และ S.D. = 1.03 อันดับที่ 2 

เนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดย x
_
 = 4.12 และ 

S.D. = 0.96, อันดับที่ 3 สองหัวข้อ ได้แก่ การแบ่งหมวด

หมู่ของข้อมูลสมัครงานชัดเจน โดย x
_
 = 4.09 และ S.D. 

= 0.91 และ ความเหมาะสม ของปริมาณเนื้อหาในแต่ละ

หน้า โดย x
_
 = 4.09 และ S.D. = 0.91, อันดับที่ 4 มี

ข้อมูลในแอปพลิเคชันหางาน “Job Care” ครบถ้วนต่อ

การสมัครงาน โดย x
_
 = 4.07 และ S.D. = 0.90 และ

อันดับที่ 5 ความถูกต้องของเนื้อหา ในแต่ละหน้า โดย x
_
 

= 4.06 และ S.D. = 0.94 ตามล�ำดับ
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ด้านการออกแบบแอปพลิเค
ชันต้นแบบจัดหางาน “Job 

Care”

จ�ำนวน และร้อยละของระดับความเห็นด้วย

พึง
พอใจ

มาก
ที่สุด

พึง
พอใจ
มาก

พึงพอใจ 
ปาน
กลาง

พึง
พอใจ
น้อย

ไม่พึง
พอใจ

x
_

S.D.

ระดับ 
ความ
พึง

พอใจ

อันดับ

1. การใช้สีพื้นหลังเป็นสีขาว
ง่าย ต่อการอ่าน

56 24 13 4 3 4.26 1.03 มาก 2

2. ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ใน 
แอปพลิเคชัน ทำ�ให้อ่านง่าย 
และชัดเจน

37 36 17 7 3 3.97 1.04 มาก 10

3. สีของตัวอักษรและรูปแบบ
ตัวอักษร (ฟอนต์) ที่ใช้ใน 
แอปพลิเคชัน ทำ�ให้อ่านง่าย 
และชัดเจน

46 37 12 3 2 4.22 0.91
มาก
ที่สุด

5

4. การออกแบบกราฟิก 
หน้าจอ มีความสวยงาม

39 39 13 5 4 4.04 1.04 มาก 9

5. ปุ่มกดสีฟ้า รูปสี่เหลี่ยม 
กรอบมน มองเห็นชัด และ
ง่ายต่อการกด

51 26 19 3 1 4.23 0.93
มาก
ที่สุด

4

6. ปุ่มกดสีฟ้า พร้อม
ข้อความ ทำ�ให้ผู้ใช้งานเข้าใจ
ได้ง่าย

56 27 14 2 1 4.35 0.86
มาก
ที่สุด

1

7. ไอคอนสีส้มด้านล่าง 
ชัดเจนและใช้งานง่าย

53 25 17 3 2 4.24 0.97
มาก
ที่สุด

3

8. ผู้ใช้งาน กดปุ่มสีฟ้า หรือ
ไอคอนสีส้ม เข้าใจได้ชัดเจน 
ถึงเนื้อหาที่ปรากฏขึ้นมา  
ตรงกับ ปุ่มหรือไอคอนที่กด

50 32 13 4 1 4.26 0.90
มาก
ที่สุด

2

9. เมื่อแอปพลิเคชันปรากฏ
กล่อง ข้อความ ผู้ใช้งาน
เข้าใจได้ทันที ว่าต้องกดเลือก
ข้อมูล

43 38 11 6 2 4.14 0.97 มาก 8

10. เมื่อแอปพลิเคชันปรากฏ 
กล่องข้อความ ผู้ใช้งาน 
เข้าใจได้ ทันที ว่าต้องพิมพ์
ข้อมูลใด

46 33 16 3 2 4.18 0.94 มาก 6

11. ภาพรวมการใช้งาน  
แอปพลิเคชัน หางาน “Job 
Care” ง่ายต่อการใช้งาน

46 32 17 2 3 4.16 0.98 มาก 7

ภาพรวม 4.19 0.83 มาก

ตารางที่ 3 จ�ำนวน ร้อยละค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของข้อมูลความพึงพอใจด้านการออกแบบ แอปพลิเคชัน

ต้นแบบจัดหางาน “Job Care” ของกลุ่มตัวอย่าง (n = 100)
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ตารางที่ 4 จ�ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินประสิทธิภาพด้านสมรรถนะ

การใช้งานโดยผู้เชี่ยวชาญ (n = 3)

ด้านสมรรถนะการใช้งาน

จำ�นวน และร้อยละของระดับความพึงพอใจ

มาก 

ที่สุด 

(5)

มาก

(4)

ปาน 

กลาง

(3)

น้อย

(2)

น้อย

ที่สุด

(1)

x
_

S.D.

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

1. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีรูปแบบ

ตัวอักษร (ฟอนต์) ที่อ่านง่าย
2 1 0 0 0 4.67 0.57 มากที่สุด 2

2. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีตัว

อักษรที่มีขนาดใหญ่

ชัดเจน

1 2 0 0 0 4.33 0.57 มากที่สุด 3

3. แอปพลิเคชันต้นแบบ มี

ปริมาณตัวอักษรที่พอดี ต่อหนึ่ง

หน้า

1 2 0 0 0 4.33 0.57 มากที่สุด 3

4. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการจัด

ลําดับการอ่านที่

ชัดเจน

1 1 1 0 0 4.00 1.00 มาก 4

5. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการใช้

ปุ่มที่มองเห็นง่าย
3 0 0 0 0 5.00 0 มากที่สุด 1

6. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการ

ออกแบบปุ่มที่มีขนาด ใหญ่พอดี
2 1 0 0 0 4.67 0.57 มากที่สุด 2

	 จากตาราง 3 ผลการเกบ็ข้อมลูความพงึพอใจด้านการ

ออกแบบแอปพลเิคชนัต้นแบบจดัหางาน “Job Care” ของ

กลุ่มตัวอย่างชี้ให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างพึงพอใจในด้านการ

ออกแบบแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางาน “Job Care” ใน

ระดับ มาก x
_
 = 4.19 และ S.D. = 0.83 โดยมีความพึง

พอใจ 5 อันดับความพึงพอใจสูงสุด ได้แก่ อันดับที่ 1 ปุ่ม

กดสีฟ้า พร้อมข้อความ ท�ำให้ผู้ใช้งานเข้าใจได้ง่าย โดย  x
_
 

= 4.35 และ S.D. = 0.86, อันดับที่ 2 สองหัวข้อ ได้แก่  

การใช้สพีืน้หลงัเป็นสขีาวง่ายต่อการอ่านและผูใ้ช้งานกดปุม่

สฟ้ีาหรือไอคอนสส้ีม เข้าใจได้ชดัเจนถงึเนือ้หาท่ีปรากฏขึน้

มาตรงกับปุ่มหรือไอคอนที่ โดย x
_
 = 4.26 และ S.D. = 

0.90 อันดับที่ 3 ไอคอนสีส้มด้านล่าง ชัดเจนและใช้งาน

ง่าย โดย x
_
 = 4.24 และ S.D. = 0.97 อันดับที่ 4 ปุ่ม

กดสีฟ้า รปูสีเ่หลีย่มกรอบมน มองเหน็ชดั และง่ายต่อการ

กด โดย x
_
 = 4.23 และ S.D. = 0.93 อันดับที่ 5 สีของ

ตัวอักษรที่ใช้ในแอปพลิเคชัน ท�ำให้อ่านง่าย และชัดเจน 

โดย x
_
 = 4.22 และ S.D. = 0.91 ตามล�ำดับ และมีความ

พึงพอใจ 5 อันดับความพึงพอใจน้อยที่สุด ได้แก่ อันดับที่ 

10 มขีนาดของตวัอักษรทีใ่ช้ในแอปพลเิคชนั ท�ำให้อ่านง่าย 

และชัดเจน โดย x
_
 = 3.97 และ S.D. = 1.04, อันดับ

ที่ 9 การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม โดย x
_
  

= 4.04 และ S.D. = 1.04 และมีการออกแบบโดยรวม

ที่ลงตัว โดย x
_
 = 3.71 และ S.D. = 1.15, อันดับที่ 8 มี

เมื่อแอปพลิเคชันปรากฏกล่องข้อความ ผู้ใช้งานเข้าใจได้

ทันทีว่าต้องกดเลือกข้อมูล x
_
 = 4.14 และ S.D. = 0.97, 

อันดับที่ 7 ภาพรวมการใช้งานแอปพลิเคชันหางาน “Job 

Care” ง่ายต่อการใช้งาน x
_
 = 4.16 และ S.D. = 0.98 

และอันดับที่ 6 มีเมื่อแอปพลิเคชันปรากฏกล่องข้อความ 

ผู้ใช้งานเข้าใจได้ทันทีว่าต้องพิมพ์ข้อมูลใด x
_
 = 4.18 และ 

S.D. = 0.94 ตามล�ำดับ



176 / วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

ด้านสมรรถนะการใช้งาน

จำ�นวน และร้อยละของระดับความพึงพอใจ

มาก 

ที่สุด 

(5)

มาก

(4)

ปาน 

กลาง

(3)

น้อย

(2)

น้อย

ที่สุด

(1)

x
_

S.D.

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

7. แอปพลิเคชันต้นแบบ มี

ปริมาณปุ่มที่พอดีต่อหนึ่งหน้า
3 0 0 0 0 5.00 0 มากที่สุด 1

8. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการจัด

ลําดับความสําคัญของปุ่มที่ชัดเจน
2 1 0 0 0 4.67 0.57 มากที่สุด 2

9. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการใช้

ไอคอนที่เข้าใจง่าย
1 1 1 0 0 4.00 1.00 มาก 4

10. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการ

ใช้ขนาดของไอคอนที่พอดี

ต่อหนึ่งปุ่ม

2 1 0 0 0 4.67 0.57 มากที่สุด 2

11. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการใช้

สีที่แยกแยะได้ง่าย
2 1 0 0 0 4.67 0.57 มากที่สุด 2

12. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการ

ใช้คําที่เข้าใจได้ง่าย
1 1 1 0 0 4.00 1.00 มาก 4

13. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการ

ระบุหน้าการใช้งานอย่างชัดเจน
1 2 0 0 0 4.33 0.57 มากที่สุด 3

14. แอปพลิเคชันต้นแบบ มีการ

แสดงผลปุ่มเพื่อเปลี่ยนหน้าอย่าง

ชัดเจน

1 1 1 0 0 4.00 1.00 มาก 4

ภาพรวม 4.45 0.47 มากที่สุด

	 จากตารางที ่4 แอปพลเิคชนัต้นแบบจดัหางานส�ำหรบั

ผูส้งูอายชุีใ้ห้เหน็ว่าผูเ้ชีย่วชาญมคีวามพงึพอใจ ในระดบัมาก

ทีส่ดุ กบัประสทิธิภาพด้านสมรรถนะการใช้งานของแอปพลิ

เคชนัต้นแบบจดัหางานส�ำหรบัผูส้งูอาย ุโดยผูเ้ชีย่วชาญทัง้

สามคนเห็นด้วยกบัประสทิธิภาพด้านสมรรถนะการใช้งาน

โดยรวมโดยมคีวามเหน็แตกต่างเรือ่งการจดัลําดบัการอ่าน

ที่ชัดเจนแอปพลิเคชันต้นแบบมีการใช้ไอคอนที่เข้าใจง่าย 

การใช้คําที่เข้าใจได้ง่าย และ แอปพลิเคชันต้นแบบมีการ

แสดงผลปุ่มเพื่อเปลี่ยนหน้าอย่างชัดเจน
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ตารางที่ 5 จ�ำนวน ร้อยละค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินประสิทธิภาพ

ด้านสุนทรียะในการออกแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ (n=3)

ด้านสุนทรียะ 

ในการออกแบบ

จำ�นวน และร้อยละของระดับความพึงพอใจ

มาก 

ที่สุด 

(5)

มาก

(4)

ปาน 

กลาง

(3)

น้อย

(2)

น้อย 

ที่สุด

(1)

x
_

S.D.

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

1. แอปพลิเคชันต้นแบบ มี

รูปแบบ ตัวอักษร (ฟอนต์) 

ที่สวยงามเหมาะสม

2 1 0 0 0 4.67 0.57 มากที่สุด 1

2. แอปพลิเคชันต้นแบบมีตัว

อักษร ที่มีขนาดที่เหมาะสม
1 2 0 0 0 4.33 0.57 มากที่สุด 2

3. แอปพลิเคชันต้นแบบ

มีการใช้สี บนตัวอักษรที่

สวยงามเหมาะสม

1 1 1 0 0 4.00 1.00 มาก 2

4. แอปพลิเคชันต้นแบบมี

ที่ว่างระหว่าง ตัวอักษรที่

เหมาะสม

1 0 2 0 0 3.67 1.15 มาก 2

5. แอปพลิเคชันต้นแบบ

มีการใช้รูปทรง ของปุ่มที่

สวยงามเหมาะสม

2 0 1 0 0 4.33 1.15 มากที่สุด 2

6. แอปพลิเคชันต้นแบบมี

ขนาดปุ่ม ที่มีขนาดเหมาะสม
1 1 1 0 0 4.00 1.00 มาก 2

7. แอปพลิเคชันต้นแบบ

มีการใช้รูปแบบ ไอคอนที่

สวยงามเหมาะสม

1 2 0 0 0 4.33 0.57 มากที่สุด 1

8. แอปพลิเคชันต้นแบบ

มีการออกแบบ โดยรวมที่

ลงตัวสวยงามเหมาะสม

2 1 0 0 0 4.67 0.57 มากที่สุด 1

ภาพรวม 4.25 0.72 มากที่สุด

	 จากตารางที่ 5 ผลการประเมินประสิทธิภาพด้าน

สนุทรยีะในการออกแบบโดยผูเ้ชีย่วชาญของ แอปพลเิคชนั

ต้นแบบ จดัหางานส�ำหรบัผูส้งูอายชุีใ้ห้เหน็ว่าผู้เช่ียวชาญมี

ความพึงพอใจมากที่สุดกับประสิทธิภาพ ด้านสุนทรียะใน

การ ออกแบบของแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางานส�ำหรับ

ผู้สูงอายุ โดยมีความเห็นแตกต่างในเรื่อง มีการใช้สีบนตัว

อักษรทีส่วยงามเหมาะสม แอปพลิเคชนัต้นแบบมีขนาดปุม่

ที่มีขนาดเหมาะสม และมีการใช้รูปแบบไอคอนที่สวยงาม

เหมาะสม
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ตารางที่ 6 จ�ำนวน ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของการประเมินประสิทธิภาพด้านเนื้อหาโดยผู้

เชี่ยวชาญ (n=3)

ด้านเนื้อหา

จำ�นวน และร้อยละของระดับความพึงพอใจ

มาก 

ที่สุด 

(5)

มาก

(4)

ปาน 

กลาง

(3)

น้อย

(2)

น้อย 

ที่สุด

(1)

x
_

S.D.

ระดับ

ความพึง

พอใจ

อันดับ

1. ข้อมูลในแอปพลิเคชันต้นแบบ

ครบถ้วนต่อการสมัครงาน
1 1 0 1 0 3.67 1.52 มาก 2

2. แอปพลิเคชันต้นแบบ 

มีการแบ่งหมวดหมู่ของข้อมูล

สมัครงานชัดเจน

1 0 1 1 0 3.33 1.15 ปานกลาง 3

3. แอปพลิเคชันต้นแบบมีเนื้อหา 

ที่เข้าใจง่ายในแต่ละหน้า
1 0 2 0 0 3.67 1.15 มาก 2

4. แอปพลิเคชันต้นแบบมีความ 

เหมาะสมของปริมาณเนื้อหา

ในแต่ละหน้า

1 1 1 0 0 4.00 1.00 มาก 2

5. แอปพลิเคชันต้นแบบมีการใช้ 

ภาษาที่ง่ายต่อความเข้าใจ
1 1 1 0 0 4.00 1.00 มาก 2

6. แอปพลิเคชันต้นแบบมีเนื้อหา 

เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย
1 2 0 0 0 4.33 0.57 มากที่สุด 1

ภาพรวม 3.83 1.09 มาก

	 จากตารางที่ 6 ผลการประเมินประสิทธิภาพด้าน

เน้ือหาโดยผู้เช่ียวชาญของแอปพลเิคชนัต้นแบบ จดัหางาน

ส�ำหรบัผูสู้งอายุช้ีให้เหน็ว่าผูเ้ชีย่วชาญมคีวามพงึพอใจมาก

กบัประสทิธภิาพด้านเน้ือหาของแอปพลเิคชนัต้นแบบจดัหา

งานส�ำหรับผู้สูงอายุ โดยมีความเห็นแตกต่างเรื่องในเรื่อง 

การแบ่งหมวดหมู่ของข้อมูล สมัครงานชัดเจน มีเนื้อหา

ที่เข้าใจง่ายในแต่ละหน้า และการใช้ภาษาท่ีง่ายต่อความ

เข้าใจ

สรุปและอภิปรายผล

	 ผู้วิจัยน�ำผลที่ได้จากการวิเคราะห์มาพัฒนาเป็นแอป

พลิเคชันต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ​  โดยเลือกใช้

ลักษณะปุ่มที่มีรูปทรงสี่เหลี่ยมผืนผ้ากรอ บมน ใช้พื้นที่

ว่างแบบสมมาตร และใช้สีพ้ืนหลังเป็นสีขาว เพ่ือให้ผู้ใช้

งานรู้สึกสบายตา เลือกใช้สีหลักเป็นสีฟ้า/ น�้ำเงิน และใช้

สีส้มเป็นสีรอง เนื่องจากสีน�้ำเงินและสีส้มเป็นสีคู่ตรงข้าม

ท�ำให้เหน็ถึงความแตกต่างได้อย่างชดัเจน เลอืกใช้ตัวอกัษร 

TH Sarabun PSK เนื่องจากเป็นตัวอักษรที่มีหัว และจาก

งานวิจัยของรัตนโชติ เทียนมงคล ที่ได้วิจัยเรื่องการศึกษา

ลักษณะฟอนต์ที่เหมาะสมต่อประจักษภาพส�ำหรับผู้สูงวัย

ในบริบทตัวอักษรไทยบนหน้าจอแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ ได้

พบว่า การระบุความถกูต้องของตัวพยัญชนะพบว่า ฟอนต์ 

TH Sarabun PSK อ่านผิดพลาด น้อยที่สุด เลือกใช้กล่อง

รับข้อความบรรทดัเดยีวมีการใช้กล่องรับข้อความแบบกล่อง
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รบัข้อความบรรทดัเดยีว เพือ่การกรอกข้อมลูหรอืข้อความ

ท่ีต้องการค้นหาได้อย่างง่าย เลอืกใช้กล่องแสดงข้อมลูแบบ 

Dropdown list โดยสามารถเลือกกดข้อมูลพื้นฐานทั่วไป

ได้ทันที โดยไม่ต้องพิมพ์ หรือกรอกข้อมูลในบางช่อง ผู้

วิจัยได้ใส่ step by step guide ไปยังหน้าแรกเมื่อเข้าสู่

ระบบ ท�ำให้ผู้สูงอายุที่เข้ามาใช้งานสามารถเรียนรู้วิธีการ

ใช้งานขั้นต้นผ่านหน้าการแนะน�ำการใช้งานได้ทันที

ผลการประเมินความพึงพอใจในแอปพลิเคชันต้นแบบ

จัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ

	 การประเมินความพึงพอใจในแอปพลิเคชันต้นแบบ

จัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุด้านเนื้อหาที่ผู้สูงอายุให้ ความ

สนใจเป็น 3 อันดับแรกของแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหา

งานส�ำหรับผู้สูงอายุ ได้แก่ อันดับที่ 1 มีการใช้ภาษาที่ง่าย

ต่อความเข้าใจ อันดับที่ 2 มีเนื้อหาเหมาะสมกับกลุ่มเป้า

หมาย อันดับที่ 3 สองหัวข้อได้แก่ การแบ่งหมวดหมู่ของ

ข้อมลูสมคัรงานชดัเจน และ มคีวามเหมาะสมของปริมาณ

เนือ้หาในแต่ละหน้า และจากข้อมูลความพงึพอใจด้านการ

ออกแบบแอปพลเิคชนัต้นแบบจดัหางานส�ำหรบัผูส้งูอายใุห้

ความสนใจเป็น  3 อันดับแรก ได้แก่ อันดับที่ 1 ปุ่มกด

สีฟ้า พร้อมข้อความ ท�ำให้ผู้ใช้งานเข้าใจได้ง่าย อันดับที่ 

2 สองหัวข้อได้แก่ ผู้ใช้งาน กดปุ่มสีฟ้า หรือไอคอนสีส้ม 

เข้าใจได้ชัดเจนถึงเนื้อหาที่ปรากฏขึ้นมา ตรงกับปุ่มหรือ

ไอคอนที่กดโดย และการใช้สีพื้นหลังเป็นสีขาวง่ายต่อการ

อ่าน อันดับที่ 3 ไอคอนสีส้มด้านล่าง ชัดเจนและใช้งาน

ง่าย

ผลการประเมินประสทิธภิาพแอปพลเิคชนัต้นแบบจดัหา

งานส�ำหรับผู้สูงอายุโดยผู้เชี่ยวชาญ

	 ผลการประเมินประสิทธิภาพด้านสมรรถนะการใช้

งานโดยผู้เชี่ยวชาญของแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางาน

ส�ำหรับผู้สูงอายุชี้ให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจใน

ระดับมากที่สุดกับประสิทธิภาพด้านสมรรถนะการใช้งาน

และด้านสนุทรยีะในการออกแบบของแอปพลเิคชนัต้นแบบ

จัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุ โดยมีข้อเสนอแนะในการ  ใช้

ค�ำที่เข้าใจง่ายมากยิ่งขึ้นและการจัดองค์ประกอบหน้าให้มี

ความน่าสนใจ ส่วนผลการประเมินประสิทธิภาพ ในด้าน

เนื้อหาผู้เชี่ยวชาญมีความพึงพอใจในระดับมาก โดยมีข้อ

เสนอแนะควรแบ่งหมวดหมูข่อง ข้อมลูสมคัรงานให้ชดัเจน 

และการใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย

อภิปรายผล

	 ผลการศกึษาค้นคว้าการวจิยัและพฒันาแอปพลเิคชนั

ธรุกิจจดัหางานส�ำหรับผูสู้งอายุในเขต กรุงเทพมหานครใน

ครัง้นี ้สามารถอภปิรายผลการศกึษาค้นคว้าโดยมปีระเดน็

ที่น่าสนใจดังนี้ 

	 ประเด็นที่ 1 คุณลักษณะของการเรียนรู้ในวัยผู้ใหญ่ 

ผลการวิจัยพบว่าความต้องการในการท�ำงานของผู้สูงอายุ

จากกลุ่มตัวอย่างจาก 100 คน มีความต้องการท�ำงาน

หลังเกษียณอายุ จ�ำนวน 77 คน และไม่ต้องการท�ำงาน 

23 คน คิดเป็นร้อยละ 77 และร้อยละ 23 ตามล�ำดับ 

ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ของโนลส์ ที่

ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของการเรียนรู้ในวัยผู้ใหญ่ จ�ำนวน 

5 ข้อ และหนึ่งในนั้นกล่าวคือ ผู้เรียนวัยผู้ใหญ่พร้อมที่จะ

เรยีนรูต้ามการเปลีย่นแปลงของบทบาทใหม่ทางสงัคมหรอื

บทบาทของชีวิต (ปิยะ ศักดิ์เจริญ. 2558) ทั้งนี้แสดงให้

เห็นว่าปัจจุบันผู้สูงอายุยังคงมีความสามารถในการเรียน

รู้เพียงพอที่จะยังคงท�ำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ การ

พัฒนาแอปพลิเคชันต้นแบบจัดหางานส�ำหรับผู้สูงอายุขึ้น

มานี ้จะเป็นเสมอืนเครือ่งมอืทีเ่ชือ่มโยงระหว่างผูป้ระกอบ

การและกลุม่ผูส้งูอายทุีต้่องการมอีาชีพ เพือ่ก่อให้เกดิราย

ได้สร้างคุณประโยชน์กับสังคม ช่วยให้ผู้สูงอายุเกิดความ

ภาคภูมิใจในคุณค่าของตนเอง

	 ประเด็นที่ 2 การใช้ขนาดของปุ่ม ผลการวิจัยพบว่า

กลุ่มตวัอย่างให้คะแนนความพึงพอใจในเรือ่งของการใช้ปุม่

กดสีฟ้า รูปสี่เหลี่ยมกรอบมน มองเห็นชัดและง่ายต่อการ

กด อยู่ในระดับมากที่สุด โดย  = 4.23 เนื่องจากผู้วิจัยได้

ใช้ขนาดของปุ่มกดที่มีขนาด 50 พิกเซล ซึ่งสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ วิชญ์พล เกตุชัยโกศล (2558) ที่ได้ศึกษา

ขนาดของปุ่มที่เหมาะสมใน  โมบายแอปพลิเคชันส�ำหรับ

ผู้สูงอายุ โดยการสร้างเกมบนโมบายแอพพลิเคชั่นให้ผู้สูง

อายทุดสอบการมองเห็นและการตอบสนอง และน�ำผลทีไ่ด้

จากการทดสอบนัน้มาวเิคราะห์และพฒันาเพือ่หาขนาดปุม่

ทีเ่หมาะสมต่อการใช้งานของผูส้งูอาย ุโดยผลทีไ่ด้จากการ

วิเคราะห์เป็นดังนี้ อายุมีผลต่อการออกแบบขนาดของปุ่ม 

ซึง่ขนาดของปุม่ท่ีเหมาะสมส�ำหรบัผูส้งูอายทุีอ่ายนุ้อยกว่า 

65 ปี คือ 50 พิกเซล (วิชญ์พล เกตุชัยโกศล. 2558)
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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ ดังต่อไปน้ี (1) เพื่อ

ออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิตอลในการพัฒนากร

อบความคิดแบบเติบโตและการคาดการณ์ของตนเองที่ส่ง

ผลให้เกิดข้ึนจริง เพ่ือส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของ

ตนเองของนักศึกษาสหกิจศึกษา และ (2) เพื่อทดสอบ

ผลของแพลตฟอร์มดิจิตอลในการพัฒนากรอบความคิด

แบบเติบโตและการคาดการณ์ของตนเองทีส่่งผลให้เกดิขึน้

จริง ต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองของนักศึกษาสห

กจิศกึษา งานวิจัยครัง้น้ีเป็นงานวิจัยแบบผสม กึง่ทดลอง มี

กลุ่มทดลอง และ กลุ่มควบคุม เป็นนักศึกษาสหกิจศึกษา

จ�ำนวนท้ังหมด 72 คน การออกแบบและพฒันากระบวนการ

ใช้ ADDIE Model เครือ่งมอืวจิยัทีใ่ช้ในการรวบรวมข้อมลู

เชงิปรมิาณคอื แบบสอบถามเพือ่วดัการรบัรูค้วามสามารถ

ของตนเองของนักศึกษาสหกิจศึกษาทั้งก่อนและหลังการ

ปฏิบัติสหกิจศึกษา โดยใช้สถิติการทดสอบความแตกต่าง

ของค่าเฉลี่ย การทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่ม และ

ข้อมูลเชิงคุณภาพรวบรวมจากกระบวนการที่ได้พัฒนาขึ้น 

ประกอบด้วย (1) การอบรมเรือ่งกรอบความคดิแบบเตบิโต

และการคาดการณ์ของตนเองทีส่่งผลให้เกดิขึน้จริง (2) การ

บันทึกสะท้อนการเรียนรู้ออนไลน์ (3) การประชุมกลุ่ม

ย่อยออนไลน์ และ (4) การสัมภาษณ์รายบุคคล โดยใช้

สถิติการวิเคราะห์เนื้อหาของข้อมูลเชิงคุณภาพ 

	 ผลการวจัิยพบว่า การรับรู้ความสามารถของตนเองของ

นกัศกึษาสหกจิศกึษาในกลุม่ทดลองมคีวามแตกต่างอย่างมี

นยัส�ำคญัทีร่ะดบั p<.001 ในขณะทีก่ลุม่ควบคมุไม่มคีวาม

แตกต่างอย่างมีนยัส�ำคัญ แสดงให้เหน็ว่ากระบวนการมผีล

ต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองของนักศึกษาสหกิจ

ศกึษา ผูวิ้จยัจงึเสนอให้น�ำกระบวนการนีไ้ปใช้กบันกัศกึษา

ที่ไปปฏิบัติสหกิจศึกษาโดยให้ความส�ำคัญกับ (1) การ

ประยกุต์ใช้ทกุข้ันตอนของกระบวนการร่วมกัน (2) การใช้

แพลตฟอร์มแลกเปล่ียนเรยีนรู้ดจิิทลัและเคร่ืองมอืออนไลน์ 

(3) การมีส่วนร่วมของโค้ช ผู้นิเทศงานในสถานประกอบ

การ และอาจารย์นิเทศ และ (4) การส่งเสริมการสะท้อน

คิดของนักศึกษาตลอดกระบวนการทั้งก่อน ระหว่าง และ

แพลตฟอร์มดิจิตอลในการพัฒนากรอบความคิดแบบเติบโตและการ

คาดการณ์ของตนเองทีส่่งผลให้เกดิขึน้จรงิ เพือ่ส่งเสรมิการรบัรูค้วาม

สามารถของตนเองของนักศึกษาสหกิจศึกษา
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หลังการปฏิบัติสหกิจศึกษา

ค�ำส�ำคัญ :กรอบความคิดแบบเติบโต / การคาดการณ์

ของตนเองที่ส่งผลให้เกิดขึ้นจริง / การรับรู้ความสามารถ

ของตนเอง / การบันทกึสะท้อนการเรยีนรูอ้อนไลน์ / การ

ประชุมกลุ่มย่อยออนไลน์ 

Abstract

	 The purposes of this study are (1) to design and 

develop growth mindset and self-fulfilling prophecy 

digital platform intervention to enhance Co-op stu-

dents’ self-efficacy and (2) to investigate the effects 

of growth mindset and self-fulfilling prophecy digital 

platform intervention on Co-op students’ self-efficacy. 

This study used a quasi-experimental research design 

with a control and experimental groups totaling 72 

Co-op students.  The design and development was 

based on ADDIE design. The pre-test and post-test 

self-efficacy questionnaires were employed with 

paired-sample t-test analysis.  The qualitative data 

was derived from intervention, using the content 

analysis. The designed intervention consisted of 

(1) work session, (2) reflective journal, (3) group 

discussion, and (4) individual interview.  This study 

found that the self-efficacy of the experimental group 

revealed a statistical difference at p < .001 level 

while there is no statistically significant difference  

in the control group. It is recommended to  

implement intervention for Co-op students focusing 

on (1) employing integrated intervention, (2) utilizing  

the digital sharing platform, (3) engaging of coach, 

mentor, and professor, and (4) encouraging students’ 

reflection.

Keywords : Growth mindset / Self-fulfilling prophecy 

/ Self-efficacy / Reflective journal / Group discussion

Introduction 

	 To response to changes in a disruptive era, the 

21st century framework and the educational activity 

on “Lifelong Learning for All” has been developed.  

Lifelong learning is not just education and training: 

It becomes the guiding principle for provision and 

participation across the full continuum of learning 

context (Longworth, 2003: 9). It is continuous 

throughout life and is focused entirely on the needs 

and demands of the learners themselves (Miller, 2001: 

12). The Thailand Office of the Higher Education  

Commission (OHEC) found the necessity to improve 

the higher education curriculum to meet the demands 

of industry and increase employability (Yurarach, 2013: 

144) as stated in the Twelfth National Economic  

and Social Development Plan (2017-2021) by the Office 

of the National Economic and Social Development  

Council. Cooperative Education (Co-op) is mentioned 

as a mechanism for developing educational quality, 

technology responses, employability, and lifelong 

learning. The challenges of the above plan were the 

preparation and the support for Co-op students so 

they could get the most benefit from their Cooperative 

Education period. There are three main processes 

in Cooperative Education: Pre, During, and Post 

Cooperative Education. In the new digital era, the 

graduate plays an important role as a transformative 

change agent for the regional and national economy. 

Graduates’ employability skills and their abilities to 

combine the knowledge, experiences, attitudes, and 

entrepreneurship skills, which are valued by employers, 

needed to be addressed. There are challenges in 

higher education for institutions on their preparation 

to promote highly skilled employable graduates. There 

are many researches mentioned on the deficiency 

in the necessary “soft skills” of graduates (Newton, 

J., 2015: 3). The UK Commission’s annual report on 

employment and skills described the attributes of 

employability of graduates to be self-management, time 

management, team working, business and customer  

awareness, problem solving, communication and 

literacy, application of numeracy, and application 

of information technology. Of all those underpinned 

attributes, the critical foundation was a “positive 

attitude: a ‘can do’ approach, a readiness to take 

part and contribute, openness to new ideas and a 
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drive to make these happen” (UK Commission for 

Employment and Skills, 2010).

	 The previously mentioned concept echoed the 

principle of a growth mindset, of which Carol S. 

Dweck explained that mindset is a belief which leads 

to thought and actions and strongly effects every part 

of people’s lives. People can become their desired 

selves and accomplish their value goals. The growth 

mindset helps students to embrace challenges, persist 

in the face of setbacks, see effort as the path to 

mastery, learn from criticism, and find lessons and 

inspiration in the success of others (Dweck, 2008: 

10). The behaviors of individuals and responses to 

others come from people beliefs. If people develop 

a positive mindset, they might influence others to 

perceive situations in a positive way. This is the 

self-fulfilling prophecy concept, a false definition of 

a situation evoking a new behavior which makes 

the originally false conception come true (Merton, 

1948: 194). The self-fulfilling prophecy has an ef-

fect on the desired outcome, meeting expectations, 

achievement, and awareness to avoid negative action.  

These effects from growth mindset and self-fulfilling 

prophecy mirror the learning outcomes of students’ 

self-efficacy. 

	 Self-efficacy is one of the effective predictors 

of students’ motivation and learning (Zimmerman, 

2000: 82). In the academic world: “Self-efficacy 

has proven to be responsive to improvements in 

students’ methods of learning (especially those 

involving greater self-regulation) and predictive 

of achievement outcomes” (Zimmerman, 2000: 

89; Schunk & Pajares, 2009: 49). Students with 

self-efficacy are believed to contribute to positive 

outcomes, which are goals, effort and persistence, 

learning and achievement, and activity selection. As a 

result, there was the need to improve the efficiency 

and quality of the whole process of Cooperative 

Education by adding more soft skills in growth 

mindset and self-fulfilling prophecy and interactive 

processes into the existing process through so-called 

‘intervention’ on digital platform. The result of this 

study will contribute to the quality of Cooperative 

Education students in lifelong learning through the 

efficient platform for cooperation linkages between 

the academic and industrial sectors, development 

of high-quality human resources for industry, and 

preparation of the workforce to have the requisite 

skills before entering the labor market, as in the 

Twelfth National Economic and Social Development 

Plan (2017-2021).

	 Therefore, this study aimed to design and develop 

the digital platform intervention of growth mindset, 

together with self-fulfilling prophecy, to enhance 

students’ self-efficacy through three main processes 

of Cooperative Education; Pre-Co-op, During Co-op, 

and Post-Co-op.

Research Methodology 

	 This study used the mixed method embedded 

with the quasi-experimental research design. The data 

collection is from both quantitative and qualitative 

data through the pre-test and post-test self-efficacy 

questionnaires, the online reflective journal, the online  

group discussion, and the individual interview session.  

The two groups of control and experimental, 

non-randomization, were conducted to compare 

the dependent variable score. The intervention was  

designed by using the ADDIE model, an instructional 

system development: analysis, design, development, 

implementation, and evaluation (Molenda, 2003).

	 The study is aimed at exploring growth mindset 

and self-fulfilling prophecy intervention to enhance Co-op  

students’ self-efficacy. The conceptual framework is 

illustrated as Figure 1.
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Participants and procedure

	 The sample of this study consists of Co-op 

students from a public university in Thailand who 

enrolled in the Cooperative Education course in the 

first semester of the 2019 academic year.  As this 

study was the quasi-experimental research, the samples 

were not randomly designed. The participants were 

voluntary joined the control group and experimental 

group. Availability sampling, a non-probability sampling 

method, was used to get the samples. The sampling 

process started with the researcher coordinated with 

the faculty staffs to hold the kick-off session one 

month prior to the working start date. The 30-minute  

kick-off session started with the introduction of 

research intervention details, then the researcher 

asked for the volunteered Co-op students to attend 

the research intervention. There were 72 Co-op  

students who volunteered to participate in this study 

(36 students as a control group and another 36 

students as an experimental group) from the faculty 

of Natural Resources and Agro Industry, the faculty 

of Liberal Arts and Management Science, and the 

faculty of Science and Engineering. Prior to participation  

in the intervention process, a formal consent form 

was distributed to the Co-op students of both the 

experimental group and the control group. The consent  

form was explicit that their participation was entirely 

voluntary and that they could withdraw from this 

study at any time.

	 The intervention was designed for Co-op students 

of the experimental group to participate in various 

activities, the growth mindset and self-fulfilling prophecy  

work session, the online reflective journal, the on-

line group discussion, and the individual interview 

session through the pre-Coop, during-Coop and post-

Coop. The pre-Coop, the 8-hour growth mindset and 

self-fulfilling prophecy work session was conducted 

on December 8, 2018. The during-Coop, one month 

later, Co-op students started to record in the online  

journal at least once a week, for a total of 14 

weeks. The online group discussion was conducted 

biweekly, for a total of seven times. At the end of 

the Cooperative Education period, the post-Coop, 

the individual interview session was conducted. The 

illustrated intervention process is as Figure 2.

FIGURE 1: Conceptual Framework
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Data analysis

	 The quantitative data was from the pre-test 

and post-test of the measurable learning outcome 

test, observable outcome test, and self-efficacy  

questionnaire. The mean and standard deviation  

analysis were used for the first two tests. To compare  

the effect of the intervention toward the Co-op 

students’ self-efficacy, a paired-sample t-test was 

conducted to compare the pre-test and post-test of 

self-efficacy scores of both the control group and the 

experimental group.  Moreover, the study compared  

the difference between the faculty variable in the 

experimental group by using ANOVA. The qualitative 

data were from different sources such as the online  

reflective journal, online group discussion, and 

semi-structured individual interview session. The 

thematic coding content analysis was used, with the 

data organized using the NVIVO program.

RESEARCH FINDINGS

The Design and Development of Growth Mindset  

and Self-fulfilling Prophecy Digital Platform  

Intervention

	 The design and development of growth mindset  

and self-fulfilling prophecy were based on the instructional  

design using ADDIE design. The intervention consisted  

of four main parts: (1) the work session, (2) 

the online reflective journal, (3) the online group  

discussion, and 4) the individual interview session. 

The overall growth mindset and self-fulfilling prophecy  

intervention details are illustrated in Figure 3.

FIGURE2: The overall growth mindset and 

self-fulfilling prophecy intervention

	 The overall growth mindset and self-fulfilling 

prophecy intervention (intervention) was designed not 

only using ADDIE design but also with active learning,  

blended learning, learning model (70-20-10), and 

student-centered concepts. The intervention focused 

on Co-op students by equipping them with mindset, 

skillset, and toolset for their working lives during 

their Cooperative Education period. The intervention 

occurred in various timelines during the Cooperative 

Education period. The work session was conducted 

as one of the preparatory programs of Cooperative 

Education one month prior to the work starting date. 

During four months of working, students participated 

in the online reflective journal and the online group 

discussion. In the post-Cooperative Education period, 

FIGURE 2: The intervention process
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the students were interviewed on their reflection on 

intervention and Cooperative Education experiences.

	 The first part was the growth mindset and 

self-fulfilling prophecy work session, which was a 

face-to-face, facilitator-led, 8-hour-long session. In this 

study, the researcher took the role as the facilitator.  

Co-op students learned about the concepts of growth 

mindset and self-fulfilling prophecy. The work session 

materials consisted of (1) the presentation slides, (2) 

the student manual, and (3) the facilitator guide. To 

ensure that the Co-op students gained knowledge and 

understanding of the concepts, pre-test and post-test 

were conducted on 52 items’ measurable learning 

outcomes and 19 observable learning outcomes. 

There was a statistically significant mean difference 

of Co-op students’ knowledge and understanding of 

the concepts before and after the work session. As 

a result, in Table 1 the paired-sample t-test shows 

a statistically significant difference in the pre-test 

mean scores (x
_
 = 53.073, SD = 5.469) and the 

post-test mean scores (x
_
 = 59.317, SD = 2.927); 

p<.001. This indicated that Co-op students gained 

growth mindset and self-fulfilling prophecy concepts 

from the activities in the work session.  Apparently, 

the standard deviation of the pre-test (SD = 5.469) 

shows that there were some differences among 

Co-op students before the work session. However, 

the scores dispersion decreased 2.542 points after 

the work session, which implied a positive effect 

of the work session on Co-op students’ knowledge 

and understanding.

TABLE 1: The mean scores of the pre-test and post-test of measurable learning outcome of the work session.

n Mean S.D. t Sig

Pre-test 36 53.073 5.469
-8.635 .000*

Post-test 36 59.317 2.927

Remark: * Significant difference

	 The second part was the online reflective journal 

which allowed Co-op students to reflect on their learning  

and applying the growth mindset and self-fulfilling 

prophecy concepts in the workplace. Co-op students 

recorded their situations online through a Google 

document template weekly for four months, a total 

of 14 weeks. Co-op students applied the concepts 

with their experiences and identified their gained 

learning.  Students found that the online reflective 

journal was very useful. They could keep a record 

of their challenging situations that happened in the 

workplace and use that for self-reflection afterwards. 

The usefulness of the online reflective journal led 

feedback on frequency, with two Co-op students 

recommending to record more than once a week 

while most Co-op students agreed on once a week 

as appropriate and practical.  However, two Co-op 

students recommended to record in it biweekly since 

they felt there were no significant situations from 

which they could learn more. The online reflective 

journal might not be preferred by all Co-op students 

in terms of writing. Three Co-op students mentioned 

their preferences to have a different learning method.  

They preferred to have dialogue with others rather 

than writing. This information may be the reason for 

some Co-op students not recording in the journal 

every week. They also wanted more discussion on 

the online reflective journal during the online group 

discussion so that Co-op students could seek out 

group help.

	 The third part, the online group discussion, involved 

small groups of five to eight Co-op students who 
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logged into the ZOOM program to have discussions 

with friends and the facilitator (as coach) biweekly, 

for seven times.  Each session took about 30 minutes.  

The online group discussion was very useful for 

Co-op students as a platform for Co-op students to 

share and learn from their experiences. With the 

support from the facilitator, Co-op students felt safe 

and were encouraged to discuss problems and they 

found solutions. The main roles of the facilitator were 

to facilitate the discussion, ask coaching questions, 

and listen to Co-op students’ concerns and offer 

the appropriate advice. In some cases, the facilitator 

coached Co-op students by asking coaching questions  

so that Co-op students could find the solution by 

themselves or gave advice as appropriate. They 

enjoyed having conversations in the online group 

discussion and learned from others’ situations. Co-op 

students expected the facilitator’s roles of listening 

and understanding to help them solve problems.  

The facilitator of online group discussion might not 

necessarily be their advisor or professor. He or she 

could be anyone who understood the concepts 

and was equipped with experience, had consulting 

skills, and was able to coach the Co-op students.  

Since students valued the benefits of online group 

discussion, some Co-op students preferred to have 

online group discussion more often, such as weekly.  

Only two Co-op students suggested to have it once 

every three weeks and monthly. This implied that 

most Co-op students found that the online group 

discussion was useful.

	 The last part was the individual interview session.  

Students were interviewed after they completed their 

Cooperative Education. The interview took 30-60 

minutes. Students reflected on the intervention and 

their learnings from the workplace. They expressed 

their attitudes toward the intervention and the learning 

gained from their Cooperative Education.

	 The overall interventions were interrelated with 

one another. Intervention combined different learning 

methods that Co-op students could take part in and 

learn in different ways such as the LIVE interaction 

from the work session, the self-learning via the online 

reflective journal, and learning from others through 

online group discussion. Co-op students could learn 

more with their preferable methods. The facilitator (as 

coach) played roles in all parts except in the online 

reflective journal. Those four parts of intervention  

complemented one another to enhance Co-op students’ 

learning. 

Co-op students’ attitudes toward overall intervention

	 Co-op students reflected on the overall  

intervention and revealed a positive attitude toward 

the overall intervention.

1) Intervention enabled Co-op students to shift their 

mindset to a growth mindset and have positive  

thinking. Most Co-op students expressed their opinion 

that they believed the mindset was very important.  

In the past, they might not have been aware of 

the importance of mindset. Once they knew more 

about mindset, they started changing their mindset 

in viewing things, which led to change in their 

thoughts and actions toward situations.  They also 

mentioned that the mindset was very useful and 

could be applied to their work such as setting goals, 

planning work, achieving goals, welcoming criticism, 

and embracing challenging situations. They have more 

positive thinking in dealing with others.

2) Co-op students could apply their learning from 

the work session in the workplace. The first part 

of intervention, the work session, was one of the 

preparatory programs for their Cooperative Education.  

Most Co-op students applied their learning from the 

work session in the workplace.  The growth mindset 

opened their minds on how they deal with challeng-

ing situations in the workplace such as persisting 

in the face of setbacks, seeing effort as a path to 

mastery, learning from others’ success, and working 

under pressure.

3) Intervention encouraged Co-op students on self-re-

flection and learning. Co-op students reflected upon 

themselves throughout the intervention. In the work 
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session, students did the self-test of brain health 

test, mindset test, growth mindset rubrics test, and 

stress test which Co-op students could reflect upon 

themselves on how effective their lives were. Co-op 

students reported positive views in recording their 

experiences and learnings on the online reflective 

journal, which helped the Co-op students in reflecting 

on situations in the past and how they responded 

to those situations. They were aware of themselves 

more, and learned not to repeat the same mistakes 

and to make the right decisions in the future. With 

the journal, they could see how they learned and 

grew. During the online group discussion, students 

reflected upon themselves while they listened to 

others’ challenging situations. And, in the individual 

interview session, students reflected on their overall 

intervention and learning that took place during their 

Cooperative Education period.

4) Co-op students learned from their friends and 

facilitator during the work session and online group 

discussion in the intervention process. During the 

work session, Co-op students had chances to discuss  

the contents, case studies, and activities with 

peers. In the online group discussion, they learned 

from friends and the facilitator on the challenging 

situations from workplaces. Co-op students used 

the suggestions or advice from friends and the  

facilitator to solve their problems. They also learned 

from their friends’ situations and did the reflection.  

They put themselves in others’ shoes and practiced 

their thinking on how they would respond in that 

situation where learnings occurred. 

5) Intervention provided Co-op students the channel 

to release their stress and feelings that occurred in 

the workplace. As Co-op students were new to the 

workplace, they faced new challenging situations every 

day. Some Co-op students worked under pressure, 

and with stress the effectiveness of people was 

decreased. The intervention would help them to deal 

with challenging situations.  During the work ses-

sion, Co-op students learned the topic called “stress  

management” which provided concepts on how to 

deal with stress. The online reflective journal also 

helped Co-op students in venting their feelings and 

stress into writing and they could come back and 

reflect on their writing. The online group discussion 

was the effective channel for Co-op students to 

release their stress by sharing their experiences with 

peers and the facilitator.

	 In conclusion, the learning took place in all parts 

of intervention. The work session provided Co-op 

students with the new concepts of growth mindset 

and self-fulfilling prophecy which they applied in their 

online reflective journal and online group discussion.  

The Co-op students’ mindset changed throughout 

the intervention. The work session equipped Co-op 

students with the mindset, skillset, and toolset.  

They applied those in their working life. The online 

reflective journal enhanced and encouraged Co-op 

students to overcome any setbacks. While the online 

group discussion was like the supported environment 

for them to vent or express their feeling, having the 

facilitator to help or provide advice, and learning from 

others’ situations and perspectives.  Co-op students 

found the overall intervention to be very practical, 

applicable, and useful, so that they would recom-

mend implementing it for all Cooperative Education.  

The integrated parts of intervention provided the 

flexible learning method which made intervention 

more interactive.

Co-op students’ achievement of learning outcomes  

from Cooperative Education with digital platform 

intervention

	 The learning outcomes from Cooperative  

Education with intervention are (1) Co-op students 

adopted the new mindset, skills, and competencies 

to foster their growth, (2) Co-op students learned 

to adapt themselves to others and the culture of 

the workplace and make necessary development, 

(3) Co-op students experienced the real job to 

develop their competence and employability, and 

(4) Co-op students learned from workplace mentors 
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and academic professors academically, professionally, 

personally, and mentally. Overall, Co-op students 

found “what is in it for me” in their Cooperative 

Education. They knew their strengths, weaknesses, 

value, and skills. They also learned how to work and 

make relationships with others in the workplace and 

learned about work outside their campus experiences.  

Importantly, Co-op students could find their suitable 

career and increase their employability in the future.  

One of the important parts to support Co-op students 

was their mentor and professor who helped them 

academically, professionally, and mentally.

The Effect of Growth Mindset and Self-Fulfill-

ing Prophecy Intervention on Co-op students’ 

Self-Efficacy

	 The pre-test of self-efficacy (27 questions) was 

distributed to both the 36 Co-op students from the 

control group and the 36 Co-op students from the 

experimental group prior to the Cooperative Education 

period. Then, the experimental group participated 

in the intervention – work session, online reflective 

journal, online group discussion, and individual in-

terview session. After the end of the Cooperative 

Education period, the post-test self-efficacy was 

distributed to both the control group and the exper-

imental group. After the raw scores were collected, 

a paired-sample t-test was run on a sample of 36 

Co-op students in the control group and a sample 

of 36 Co-op students in the experimental group to 

determine whether there was a statistically significant 

difference between the mean scores of self-efficacy 

before and after the Cooperative Education period.

Table 2 shows the result of the mean scores and 

paired-sample t-test that there is a statistically  

significant difference in Co-op students’ self-efficacy 

of the experimental group. The control group pre-test  

mean scores (x
_
 = 4.064, SD = 0.402) and post-test  

mean scores (x
_
 = 4.080, SD = 0.424) were re-

ported. While the experimental group pre-test mean 

scores (x
_
 = 4.010, SD = 0.258) and post-test mean 

scores (x
_
 = 4.255, SD = 0.353) were shown, the 

result indicates that the mean scores of the experi-

mental group are statically significantly different (t = 

-4.110, Sig = 0.000) and that there is no statistically 

significant difference (t = -0.385, Sig = 0.703) in 

the control group. The result indicates that there 

is the effect of the intervention toward the Co-op 

students’ self-efficacy.

TABLE 2: The mean scores and the two-tailed test of self-efficacy pre-test and post-test.

Test n Mean S.D. t Sig

Control Group Pre-test 36 4.064 0.402 -0.385 0.703**

Post-test 36 4.080 0.424

Experimental Group Pre-test 36 4.010 0.258 -4.110 0.000*

Post-test 36 4.255 0.353

Remark: * Significant Difference  
	     ** No Significant Difference  

	 To elaborate on the effect of intervention on 

the variables toward Co-op students’ self-efficacy, 

the 27 questions were grouped into nine aspects 

to see the effect from each of the variables. From 

10 independent variables groups, five variables are 

from growth mindset and four variables are from 

self-fulfilling prophecy.  The details of independent 

variables were (1) Embrace challenges, (2) Persist 

in the face of setbacks, (3) See the effort as the 

path of mastery, (4) Learn from criticism, (5) Find 

lessons and inspiration in the success of others, 

(6) Desired outcome, (7) Meet expectations, (8) 

Achievement and learning, and (9) Awareness to 

avoid negative action.
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	 Table 3 shows that there was no statistically 

significant difference in the control group in every 

independent variable. However, for the experimental 

group, there were two independent variables – “Find 

lessons and inspiration in the success of others” and 

“Meet expectations” – which reported no statistically 

significant difference. Eight other independent variables 

results showed a statistically significant difference 

after the intervention. Even though these two in-

dependent variables, “Find lessons and inspiration 

in the success of others” and “Meet expectations,” 

may not show a statistically significant difference, 

the mean scores of the experimental group was 

higher than the control group. This indicated that 

there was the effect from independent variables but 

as a small effect. 

TABLE 3: Self-efficacy mean of each independent variable.

Variables Mean S.D. t Sig
Cont. Exp. Cont. Exp. Cont. Exp. Cont. Exp.

1) Embrace challenges -.027 .222 .385 .516 -.433 -2.582 .668** .014*

2) Persist in the face of setbacks .018 .231 .251 .556 .442 -2.495 .661** .017*

3) See effort as the path to mastery -.027 .240 .332 .461 -.502 -3.127 .619** .004*

4) Learn from criticism -.009 .222 .439 .685 -.126 -1.945 .900** .060*

5) Find lessons and inspiration in 

the success of others
.055 .138 .474 .542 .702 -1.536 .487** .134**

6) Desired outcome -.074 .398 .414 .579 -1.071 -4.125 .291** .000*

7) Meet expectations .055 .222 .684 .897 .487 -1.485 .629** .147**

8) Achievement .000 .208 .462 .613 .000 -2.036 1.00**
.049*

9) Awareness to avoid negative 

action
-.055 .305 .487 .409 -.683 -4.480 .499** .000*

Remark: * Significant Difference  

	     ** No Significant Difference  

	 In this study, Co-op students in the experimental 

group were from different faculties: (1) the Faculty of 

Natural Resources and Agro Industry (15 students),  

(2) the Faculty of Science and Engineering (15 

students), and (3) the Faculty of Liberal Arts and 

Management Science (10 students). To test the 

effect between each demographic group of Co-op 

students in the experimental group, the ANOVA 

was conducted. The result revealed that there is no 

statistically significant difference among the group.  

This implied that the effect of the intervention was 

valid no matter what the faculties of the students 

were. Therefore, the intervention can be used for all 

Cooperative Education students. The ANOVA result 

is illustrated in Table 4.

TABLE 4: ANOVA the mean scores of different faculties of Co-op students in experimental group.

Sum of Squares df Mean F Sig.

Between group .516 2 .258 1.671 .204**

Within group 5.098 33 .154

Total 5.615 35

Remark: * Significant Difference  

	     ** No Significant Difference  
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	 The above mean scores different results were 

aligned with the results of students’ learning records 

in the online reflective journal. During 14 weeks of 

Cooperative Education, 36 Co-op students record-

ed a total of 541 journal entries. Co-op students 

assessed themselves on the use of growth mindset 

and self-fulfilling prophecy.  From Figure 3, the result 

shows that they experienced the most in Desired 

outcome (19%), Persist in the face of setbacks (17%), 

and See effort as the path to mastery (16%). This 

indicated that Co-op students experienced various 

situations which they learned either negatively or 

positively in the workplace.

Discussions 

	 The findings confirm that Co-op students in the 

experimental group demonstrated active learnings 

throughout the intervention process while working 

in the workplace. The online reflective journal and 

online group discussion were used to maintain the 

momentum of Co-op students’ learning. It was found 

that the online reflective journal was used effectively 

by Co-op students who reflected upon themselves, 

recorded in the journal, came back to think about 

what they recorded, and then made improvement in 

order to not repeat the same mistake. It also found 

that the online group discussion provided them with a 

digital learning platform for sharing their experiences 

reflected from their online reflective journal as well 

as learning from others. This indicated that Co-op 

students continued their learning in the Cooperative 

FIGURE 3: The frequency of using growth mindset and self-fulfilling prophecy

Education period. With experiential learning, as Kolb, 

Boyatzis, & Mainemelis, (1999) emphasized on the 

continuous learning process, learners observe, reflect, 

apply and improve, and at the end, learners promote 

“lifelong learning”. However, this study could not 

clearly ensure the “lifelong learning” of Co-op students 

after Co-op students completed their Cooperative 

Education since there was no follow up process to 

sustain the continuity in this study.

	 Through such self-reflection and learnings from 

others by using the online reflective journal and 

online group discussion as mentioned, this study 

also found that Co-op students learned from their 

friends and facilitators.  This learning helped them 

in problem solving and to be motivated and encour-

aged from others’ experiences.  This is partly similar 
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to the finding of Desta et al., (2009)’s study that 

through self-reflection and peer learning, students 

are initiated and engaged in their critical thinking 

and inquiry.  Moreover, the above findings aligned 

with the result presented in research of Fingon & 

Fingon (2008), and Gibbs (1988) which found that 

what the learners learn and think will help learners 

to resolve problems. 

	 The Eames & Cates (2001) study mentioned 

that students learned from the success and failures 

of others.   This present study found that Co-op 

students learned from their friends during the work 

session and online group discussion. They not only 

gained the learnings from the successes and fail-

ures of others but also increased motivation and 

encouragement from friends’ shared experiences. 

Co-op students showed their learning by his/her own 

reflection.  Along the intervention process, there were 

coaches, mentors, and professors who were Co-op 

students’ encouraging self-reflection supporters.  The 

coach (researcher) – which by design was involved 

in all parts of intervention: work session, online 

reflective journal, online group discussion, and indi-

vidual interview session – helped Co-op students to 

find the solutions by asking coaching questions and 

allowed Co-op students to reflect upon themselves. 

The mentor consulted and coached on Co-op students’ 

daily works and projects.  And, the professor gave 

advice on the projects and feedback on students’ 

behaviors and performance in the workplace.  These 

three supporters’ ease of reflective dialogue resulted 

in Co-op students’ learnings. 

	 In addition, Auten (2013), Cogdill (2013), 

Fegley (2010), Hansen (2016), and Willeke (2015) 

confirmed that the growth mindset of the students 

and teachers plays an important role in academic 

achievement.  The professor, therefore, should be 

knowledgeable in the growth mindset concept and 

apply it with Co-op students in order to enhance 

academic achievement. 

	 The standard also required professors to visit 

Co-op students at the workplace at least once.  The 

current research found that professors visited Co-op 

students once.  The Co-op students expressed their 

preference to meet their professors more often so 

that they could consult with them and reflect upon 

themselves while working.  The challenge of professor 

visits was the limitation of time and number of Co-op 

students.  The use of digital communication such as 

webinar, video conference, or Zoom program, etc., 

will be more efficient and effective as this study 

found that the online tools were very useful and 

practical in this digital era.

	 After completion of Cooperative Education, Co-

op students assured their achievement on learning 

outcomes. They adopted the new mindset, skills, 

and competencies to foster their growth, learned 

to adapt themselves to others and the culture of 

the workplace and make necessary development, 

and experienced the real job to develop their 

competence and employability. These work expe-

riences from the Cooperative Education of newly 

hired employees make faster work transition, which 

employers valued the most (Eames & Cates, 2011). 

Co-op students found the “what is in it for me” of 

Cooperative Education. Knowing oneself referred to 

what Co-op students reflected upon themselves and 

knowing their strengths, weaknesses, values, and 

skills.  Knowing others means that Co-op students 

experienced relationships with others and how to 

adapt themselves with social situations and the culture 

in the working environment.  And, knowing work 

during Cooperative Education helps Co-op students 

in career development and employability decisions.  

Although six out of 36 were offered the job after 

completion of their Cooperative Education, the rest 

of the Co-op students realized what their favorite 

type of job was and were able to make the right 

decision for their career development.  This reflected 

on Co-op students’ self-efficacy on their competence 

and led to their obtaining employability. 

	 After documentary review, the standard of 
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Cooperative Education at a public university, like 

at other Thai universities, was limited to certain 

subjects for the Cooperative Education preparation 

program, not the growth mindset and self-fulfilling 

prophecy. Meanwhile, Auten M. (2013) promoted 

that “A growth mindset is a crucial first step in 

attaining the skills necessary to succeed in the 21st 

century”.  Seconded by research from LinkedIn and 

the World Economic Forum, indications are that the 

skills, especially soft skills, will be retained and in-

crease in value, including active learning, adaptability, 

collaboration, time management, analytical thinking 

and creativity, and even the demand for technology 

competencies increases. The mentioned soft skills 

allowed students to navigate new information and 

make decisions effectively (Solution, L.T., 2019). 

	 The Office of the Higher Education Commission 

(OHEC) established the five domains of learning and 

learning outcome for graduates, which are 1) Ethical 

and moral development, 2) Knowledge, the ability to 

understand, recall and present information, 3) Cog-

nitive skill, 4) Interpersonal skill and responsibility, 

and 5) Analytical and communication skills (OHEC, 

2006). To achieve those learning outcomes, in this 

study, it is recommended that Co-op students or 

students in general would be provided with the soft 

skill of growth mindset and self-fulfilling prophecy 

which enhanced the expected learning outcomes.

	 Apart from the qualitative result as discussed 

above, the study of the growth mindset and self-ful-

filling prophecy intervention in quantitative research 

revealed that there was a statistically significant 

difference between the pre-test and post-test of the 

mean scores of Co-op students’ self-efficacy. The 

mean scores and paired-sample t-test showed that 

there is a statistically significant difference in Co-op 

students’ self-efficacy of the experimental group. The 

pre-test mean scores (x
_
 = 4.010, SD = 0.258) and  

post-test mean scores (x
_
 = 4.255, SD = 0.353) 

have a statistically significant difference (t =- 4.110, 

Sig = 0.000). The result indicates that there is the 

effect of the intervention toward the Co-op students’ 

self-efficacy.

	 These findings were consistent with results from 

the following research. Cogdill (2013) revealed that 

students with a growth mindset were more likely 

to hold positive self-evaluations and participate in 

future activities. Blackwell, Trzesniewski, and Dweck 

(2007) also mentioned that the students with a 

growth mindset choose more positive, effort-based 

strategies in response to any failures, increased  

academic achievement by endorsing stronger learning 

goals, had more positive beliefs about effort, and 

made fewer “helpless” attributions. In addition, the 

results of studies on the self-fulfilling prophecy by 

McCane (2008), Haynes (1978), Heyward-Evans 

(2003), and Bamburg (1994) also show increases 

in students’ academic performance and achievement. 

	 From the researcher’s point of view, students 

were able to demonstrate the application on the 

growth mindset and self-fulfilling prophecy during 

their Cooperative Education. They showed the 

confidence and were able to solve their problems 

in their workplaces. Using the digital platform  

intervention was the suitable and effective way for 

Cooperative Education due to the different location 

of students’ workplace. The digital platform can 

connect Cooperative Education students and keep 

building relationship among them. The motivation 

and engagement during the challenging time derive 

from the interaction through digital platform which 

plays important role in the new digital era. 

The Guidelines 

	 The findings of this study had provided the 

evidence of the effectiveness of growth mindset and 

self-fulfilling prophecy intervention which enhance 

Cooperative Education students’ self-efficacy. The 

followings are the guidelines of growth mindset 

and self-fulfilling prophecy development to enhance 

Cooperative Education students’ self-efficacy.

1) Overall intervention would be recommended 
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to be implemented for all Cooperative Education 

students along the Cooperative Education program. 

The proved four integrated parts of intervention are 

complemented and interrelated to one another.  This 

leads to an increase in their self-efficacy, resulting in 

students meeting their expected learning outcomes. 

The key success of intervention implementation was 

the support from the coach, workplace mentor, and 

professor.

2) It is recommended that there should be some-

one as a coach for Co-op students to share any 

concerns and consult with on problems during their 

Cooperative Education period.  With the limitations of 

university resources, the coach does not necessarily 

have to be a professor but anyone who is skillful, 

empathetic, helpful, and considerate so that Co-op 

students could consult and ask for advice.  The coach 

is very important for continuing students’ learning.  

The coach needs to be certified on the concept of 

how to coach and how to give feedback. 

3) There should be a review of the standard on 

the frequency of time and visits in the Cooperative 

Education program.  The review would be on the 

increase of frequency and/or the use of communi-

cation technology to coach Co-op students, virtually 

or remotely.

4) The workplace mentor was a coach and consultant 

of Co-op students on their daily work and projects.  

Co-op students mentioned that support from the 

mentor was very important. With a good relationship 

with the mentor, Co-op students achieved more. 

Similar to the professor, the mentor supported Co-op 

students academically, professionally, personally, and 

mentally during the Cooperative Education.

5) The mentor, professor and coach should learn 

about growth mindset so that they can support Co-

op students on the growth mindset concept. As a 

certified coach, the researcher would recommend 

that mentor, coach, and professor further learn on 

coaching skills which would be useful for Co-op 

students.

6) The findings of this study show that the use of 

the online reflective journal and online group discus-

sion in intervention encouraged Co-op students on 

self-reflection and learning.  As this digital platform 

decreases the limitation of the time constraints of 

coaching and the professor visit, this platform is 

recommended to suit the digital native generation’s 

preference. 

7) It is recommended that a Cooperative Education 

program should be added to other curriculums, either 

compulsory or selective, with university encouragement 

so that students can learn from real experiences.  

Moreover, the four-month period of Cooperative 

Education should be reviewed on whether to be 

longer so that Co-op students could learn more, 

resulting in an increase of their employability.  To 

make the change to a longer Cooperative Education 

period, the revision of existing unnecessary courses 

should be done to compensate with the benefit of 

Cooperative Education.  Moreover, the Cooperative 

Education policy needs to be revised in terms of 

duration, project, students’ compensation, mentor, 

professor, and university support.
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รายละเอียดการเตรียมต้นฉบับบทความ วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม

ส่วนประกอบของบทความ  
	 •	 ประเภทบทความวิจัย
	 ส่วนประกอบ : ชื่อเรื่อง ชื่อ-นามสกุลและสังกัดของผู้เขียน (ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ) บทคัดย่อและ
ค�ำส�ำคัญ (ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ บทคัดย่อความยาว 200-250 ค�ำ) บทน�ำ วัตถุประสงค์การวิจัย เครื่องมือวิจัย
และวิธีด�ำเนินการวิจัย ผลการวิจัย/การวิเคราะห์ข้อมูล สรุปและอภิปรายผล และเอกสารอ้างอิง (อ้างอิงในเนื้อเรื่อง 
และในบัญชีเอกสารอ้างอิง)
	 •	 ประเภทบทความวิชาการ
	 ส่วนประกอบ : ชื่อเรื่อง ชื่อ-นามสกุลและสังกัดของผู้เขียน (ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ) บทคัดย่อและ
ค�ำส�ำคัญ (ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ บทคัดย่อความยาว 200-250 ค�ำ) บทน�ำ เนื้อหา (สามารถแบ่งเป็นหัวข้อตาม
ที่ท่านต้องการน�ำเสนอ) บทสรุป และเอกสารอ้างอิง

	 หมายเหตุ : เพื่อให้บทคัดย่อภาษาอังกฤษ มีการใช้ภาษาวิชาการและสื่อสารถูกต้องตรงกับเนื้อความ และลด
ขั้นตอนในการตรวจแก้จากผู้ทรงคุณวุฒิ กองบรรณาธิการมีบริการประสานกับผู้เชี่ยวชาญด้านภาษาอังกฤษทั้งชาวไทย
และชาวต่างชาติเพื่อแปลบทคัดย่อ โดยเจ้าของบทความมีค่าใช้จ่ายในการแปลบทคัดย่อบทความละ 1,000 บาท 
ทั้งนี้ ผู้สนใจใช้บริการ กรุณาส่งใบสมัครพร้อมบทความวิชาการหรือบทความวิจัยตามขั้นตอนปกติ เพียงเว้นส่วน
ที่เป็นบทคัดย่อภาษาอังกฤษไว้ ทั้งนี้ กองบรรณาธิการไม่เกิดรายได้จากการบริการประสานงานดังกล่าว
	 ***พิมพ์ผลงานด้วยคอมพิวเตอร์โปรแกรม Microsoft Word รุ่น 2003 หรือ 2007 for windows 
ความยาวของบทความ 10-15 หน้ากระดาษ A4  

ข้อก�ำหนดในการเตรียมต้นฉบับบทความ

	 	 ขนาดกระดาษ เอ 4
	 	 กรอบของข้อความ ในแต่ละหน้าให้มขีอบเขตดงัน้ี จากขอบบนของกระดาษ 1.25 น้ิว ขอบล่าง 1.0 นิว้
	 	 ขอบซ้าย 1.25 นิ้ว ขอบขวา 1.0 นิ้ว  
	 	 ระยะห่างระหว่างบรรทัด หนึ่งช่วงบรรทัดของเครื่องคอมพิวเตอร์
	 	 ตัวอักษร ใช้บราววัลเลีย นิว (Browallia New) และพิมพ์ตามที่ก�ำหนด ดังนี้
		  	 ชื่อเรื่อง (Title)
	 	 - ภาษาไทย ขนาด 18 point, ก�ำหนดชิดซ้าย, ตัวหนา
	 	 - ภาษาอังกฤษ (ตัวอักษรพิมพ์ใหญ่) ขนาด 18 point, ก�ำหนดชิดซ้าย, ตัวหนา
		  	 ชื่อผู้เขียน (ทุกคน)
	 	 - ชื่อผู้เขียน ภาษาไทย-อังกฤษ ขนาด 14 point, ก�ำหนดชิดซ้าย, ตัวหนา
	 	 - ชื่อหน่วยงานของผู้เขียน ภาษาไทย-อังกฤษ ขนาด 14 point, ก�ำหนดชิดซ้าย, ตัวธรรมดา
		  	 บทคัดย่อ
	 	 - ชื่อ “บทคัดย่อ” และ “Abstract” ขนาด 16 point, ก�ำหนดกึ่งกลาง, ตัวหนา
	 	 - ข้อความบทคัดย่อภาษาไทย ขนาด 14 point, ก�ำหนดชิดขอบ, ตัวธรรมดา
	 	 - ข้อความบทคัดย่อภาษาอังกฤษ ขนาด 14 point, ก�ำหนดชิดขอบ, ตัวธรรมดา
	 	 - ย่อหน้า 0.5 นิ้ว
		  	 ค�ำส�ำคัญ (keyword) ให้พิมพ์ต่อจากส่วนของบทคัดย่อ (Abstract) ควรเลือกค�ำส�ำคัญที่
เกี่ยวข้องกับบทความ ประมาณ 4-5 ค�ำ ใช้ตัวอักษรภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ขนาด 14 point
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		  	 รายละเอียดบทความ
	 	 - หัวข้อใหญ่ ขนาด 16 point, ก�ำหนดชิดซ้าย, ตัวหนา
	 	 - หัวข้อรอง ขนาด 14 point, ก�ำหนดชิดซ้าย, ตัวหนา
	 	 - ตัวอักษร ขนาด 14 point, ก�ำหนดชิดขอบ, ตัวธรรมดา
	 	 - ย่อหน้า 0.5 นิ้ว

	 	 ค�ำศัพท์ ให้ใช้ค�ำศัพท์บัญญัติของราชบัณฑิตยสถาน

	 	 ภาพและตาราง กรณีมีภาพและตารางประกอบ ชื่อภาพให้ระบุค�ำว่า ภาพที่ ไว้ใต้ภาพประกอบ 
และจัดข้อความบรรยายใต้ภาพให้อยู่กึ่งกลางหน้ากระดาษ ชื่อตารางให้ระบุค�ำว่า ตารางท่ี พร้อมท้ังข้อความ
บรรยายตาราง หัวตารางให้จัดชิดซ้ายของหน้ากระดาษ และใต้ภาพประกอบหรือตารางให้บอกแหล่งที่มา โดย
พิมพ์ห่างจากชื่อภาพประกอบหรือเส้นคั่นใต้ตาราง 1 บรรทัด (ใช้ตัวอักษรขนาด 14 point, ตัวธรรมดา)

	 ตัวอย่าง ภาพประกอบที่น�ำมาอ้างและการบอกแหล่งอ้างอิง

		  ภาพที่ 1 ลักษณะเซลล์ของไอโซเลท A9 จาก (a) การย้อมสีแกรม และ (b) การย้อมสีแฟลกเจลลา
ที่มา : ประวัติ อังประภาพรชัย, ขจีนาฏ พิเวชกุล. (2556). การแยกและจัดจ�ำแนกแบคทีเรียจากแหล่งน�้ำธรรมชาติ

ที่สามารถยับยั้งการเจริญของไซยาโนแบคทีเรีย. พิมพ์ครั้งที่ 7. กรุงเทพฯ: PROCEEDINGS เล่ม 1 
การประชุมวิชาการระดับชาติ มศว วิชาการ, หน้า 76.

หากเป็นภาพที่ถ่ายด้วยตนเอง ให้อ้างว่า ที่มา : ภาพถ่ายโดยผู้วิจัย/ผู้เขียน ชื่อ-สกุล

ตัวอย่าง ตารางที่น�ำมาอ้างและการบอกแหล่งอ้างอิง

ตารางที่ 2 แสดงระยะเวลาและอัตราส่วนในการสกัดสีจากเปลือกมังคุด

       ตัวแปรที่ศึกษา ค่าสูงสุด  ค่าต�่ำสุด  ค่าเฉลี่ย S.D.
1. ด้านใฝ่รู้ตลอดชีวิต 5.00 1.20 3.69 0.53
2. ด้านคิดเป็นทำ�เป็น 5.00 2.14 3.85 0.48
3. ด้านหนักเอาเบาสู้ 5.00 1.14 3.98 0.51
4. ด้านรู้กาลเทศะ 5.00 1.67 4.25 3.84
5. ด้านเปี่ยมจิตสำ�นึกสาธารณะ 5.00 1.29 3.81 0.54
6. ด้านมีทักษะการสื่อสาร 5.00 2.00 4.30 0.48
7. ด้านอ่อนน้อมถ่อมตน 5.00 1.50 4.21 0.62
8. ด้านงามด้วยบุคลิก 5.00 1.33 4.21 0.56
9. ด้านพร้อมด้วยศาสตร์และศิลป์ 5.00 1.00 4.34 0.64

รวม 5.00 2.43 4.03 0.38

S.D หมายถึง ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ที่มา : จิตต์ภิญญา  ชุมสาย ณ อยุธยา. (2556). อัตลักษณ์นิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ : การศึกษา 

เชิง เปรียบเทียบระหว่างนิสิตที่ศึกษาในกลุ่มสาขาวิชาต่างกัน. วารสารศรีนครินทรวิโรฒวิจัยและพัฒนา 
(สาขามนุษย์ศาสตร์) ปีที่ 5 ฉบับที่ 10 กรกฎาคม-ธันวาคม 2556, หน้า 8.  
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	 	 กิตติกรรมประกาศ ให้ประกาศเฉพาะการได้รับทุนสนับสนุนการวิจัย
	 	 การพิมพ์อ้างอิงที่แทรกในเนื้อหาของบทความ 
	 	 ใช้การอ้างอิงระบบนาม-ปี โดยระบุ ชื่อผู้แต่ง ปีที่พิมพ์ และเลขหน้า  

	 ตัวอย่างที่ 1 การอ้างอิงที่กล่าวรวมไปในเนื้อหาของบทความ
	 ในหนังสือการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมและภูมิปัญญาภาคสนาม : ภาคกลาง (2554 : 84) กล่าวถึง
	 ตลาดสามชุกว่าเป็นตลาดส�ำคัญในการติดต่อค้าขายแลกเปลี่ยนสินค้าในอดีต เมื่อ 100 กว่าปีก่อน...

	 ตัวอย่างที่ 2 การอ้างอิงท้ายข้อความที่กล่าวถึง
	 “สามชุก มาจากค�ำว่า กระชุก คือเครื่องจักรสานทรงคล้ายฟักเขียวผ่านครึ่งใช้ใส่ของแห้งต่างๆ เป็น

	 ที่มาของค�ำว่า สามชุก  สี่ชุก หรือ กระชุก” (สถาบันวัฒนธรรมและศิลปะ, 2554 : 88)

	 	 การพิมพ์เอกสารอ้างอิงท้ายบทความ
	 1) เอกสารอ้างอิงทุกล�ำดับจะต้องเรียงตามตัวอักษร
	 2) เอกสารอ้างองิเรยีงล�ำดับโดยให้รายการทีเ่ป็นภาษาไทยข้ึนก่อน ตามด้วยรายการอ้างอิงทีเ่ป็นภาษาอังกฤษ
	 3) รายการเอกสารอ้างอิงให้พิมพ์ชดิขอบกระดาษด้านซ้าย ถ้ารายละเอยีดของเอกสารอ้างองิมคีวามยาวมากกว่า
	 หนึง่บรรทดั ให้พมิพ์ต่อบรรทดัถดัไปโดยย่อหน้า (โดยเว้นระยะ 7 ช่วงตวัอกัษร หรอืเริม่พมิพ์ช่วงตวัอกัษรที ่8)

	 	 การจัดพิมพ์เอกสารอ้างอิงท้ายบทความจะแตกต่างกันตามชนิดของเอกสารที่น�ำมาอ้างอิง ให้ 
	 จัดพิมพ์ตามข้อแนะน�ำ ดังนี้

	 1. อ้างอิงจากหนังสือ ใช้รูปแบบดังนี้
	 ชื่อผู้แต่ง.//(ปีที่พิมพ์).//ชื่อเรื่อง.//ครั้งที่พิมพ์.(ถ้ามี)//เมืองที่พิมพ์:/ส�ำนักพิมพ์.

	 ตัวอย่าง
	 ไพจิตร ยิ่งศิริวัฒน์. (2541). เนื้อดินเซรามิกส์. พิมพ์ครั้งที่ 2. กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์.
	 Kotler Philip; & Gary Armstrong. (2003). Principles of Marketing. 9th Ed. Boston: McGraw-Hill.

	 2. อ้างอิงจากวารสาร ใช้รูปแบบดังนี้
	 ชื่อ/ชื่อสกุลผู้เขียนบทความ.//(ปี,/วัน/เดือน).//ชื่อบทความ.//ชื่อวารสาร.//ปีที่(ฉบับที่):/หน้าที่อ้าง.

	 ตัวอย่าง
	 ชัยรัตน์ นิรันตรัตน์. (2553, มกราคม-มิถุนายน). นอนกรน..การหายใจติดขัดขณะหลับ. วารสาร	
		  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 16(1): 39-42.
	 Doran, Kirk. (1996, January). Unified  Disparity: Theory and Practice of Union Listing.  	
		  Computer in Libraries. 16(1): 39-42.

	 3. อ้างอิงจากเอกสารประกอบการประชุมทางวิชาการ/หนังสือรวมบทความวิชาการ ใช้รูปแบบดังนี้
	 ชือ่ผูเ้ขยีน.//(ปีท่ีพิมพ์).//ชือ่บทความหรอืชือ่ตอน.//ใน//ชือ่หนงัสอื.//ชือ่บรรณาธกิารหรอืช่ือผูร้วบรวม(ถ้าม)ี.// 
	 หน้าที่ตีพิมพ์บทความหรือตอนนั้น.//ครั้งที่พิมพ์.//สถานที่พิมพ์:/ชื่อส�ำนักพิมพ์หรือผู้จัดพิมพ์.

	 ตัวอย่าง
	 แม้นมาส ชวลติ, คณุหญงิ. (2526). การก้าวเข้าสูร่ะบบคอมพวิเตอร์ของห้องสมดุ. ใน เอกสารการสมัมนา 
		  ทางวชิาการเรือ่ง ก้าวแรกของการใช้เครือ่งคอมพวิเตอร์ของห้องสมดุ. หน้า 1-7. กรุงเทพฯ: 
		  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์.
	 Tichner, Fred J. (1981). Apprenticeship and and Employee Training. In The New Encyclopedia 
		  Britannica, Macropedia, V.1. pp. 1018-1023. Chicago: Encyclopedia Britannica.
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	 4. อ้างอิงจากปริญญานิพนธ์หรือวิทยานิพนธ์หรือสารนิพนธ์ ใช้รูปแบบดังนี้
	 ช่ือผูแ้ต่ง.//(ปีทีพ่มิพ์).//ช่ือเรือ่ง.//ช่ือปรญิญา(สาขาหรอืวชิาเอก).//เมอืงทีพิ่มพ์:/หน่วยงาน.//ถ่ายเอกสาร.

	 ตัวอย่าง
	 สิรสิมุาลย์ ชนะมา. (2548). การพฒันารูปแบบการเรยีนผ่านเครอืข่ายอินเทอร์เน็ต วชิาสังคมศกึษา  
		  ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่6. ปริญญานพินธ์ กศ.ด. (เทคโนโลยกีารศกึษา). กรุงเทพฯ:  
	 	 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถ่ายเอกสาร.
	 Patamaporn Yenbamrung. (1992). The Emerging Electronic University: A Study of Student  
	 	 Cost-Effectiveness. Dissertation, Ph.D. (Library and Information Science). Austin: Graduate  
	 	 School The University of Texas at Austin. Photocopied.

	 5. อ้างอิงจากแหล่งข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์ ใช้รูปแบบดังนี้

	 ข้อมูลจากหนังสือออนไลน์
	 ผู้แต่ง.//(ปีที่พิมพ์หรือปีที่สืบค้น).//ชื่อเรื่อง.//สถานที่พิมพ์:/ส�ำนักพิมพ์.//สืบค้นเมื่อ/วัน/เดือน/ปี(หรือ  
	 Retrieved/เดือน/วัน/ปี),/จาก(from)/ชื่อเว็บไซต์

	 ตัวอย่าง
	 ทบวงมหาวทิยาลัย. (2544). กรอบแนวทางการประเมนิคณุภาพภายนอกระดบัอดุมศกึษา. สบืค้นเม่ือ 15 
		  พฤศจิกายน 2544,  จาก http://www.qa.mua.go.th/Thai/seminar_document.htm
	 Davies, J. Eric; Wisdom, Stella; & Creaser, Claire. (2000). Out of sight but Not Out of Mind:  
		  Visually Impaired Prople’s Perspectives of Library and Information Services.  
	 	 Loughborough: LISU. Retrieved September 20, 2003, from www.Iboro.ac.uk/ 
	 	 departments/dils/lisu/public.html

	 ข้อมูลที่เป็นบทความจากวารสารออนไลน์
	 ผูแ้ต่ง.//(ปีท่ีพมิพ์,/วนัเดือนของวารสารหรือปีท่ีสบืค้น).//ชือ่บทความ.//ชือ่วารสาร.//ปีที(่ฉบบัที)่:หน้า(ถ้าม)ี.// 
	 สืบค้นเมื่อ/วัน/เดือน/ปี(หรือ Retrieved/เดือน/วัน,/ปี),/จาก(from)/ชื่อเว็บไซต์

	 ตัวอย่าง
	 พษิณ ุกล้าการนา. (2545, พฤษภาคม-มิถุนายน). เตรยีมรบัมือกับภาวะโลกร้อน. หมออนามยั. 11(6). 
	 	 สืบค้นเมื่อ 13 ตุลาคม 2546, จาก http://moph.go.th/ops/doctor/backreport.htm
	 Bearman, David. (2000, December). Intellectual Property Conservancies. D-Lib Magazine.   
	 	 6(12). Retrieved June 30,2020,from http://www.dlib.org/dlib/december/bearman/12bearman. 
	 	 html

	 6. อ้างอิงบทสัมภาษณ์ ใช้รูปแบบดังนี้
	 (ผู้ให้สัมภาษณ์.ปีที่สัมภาษณ์ เดือนที่สัมภาษณ์). ผู้สัมภาษณ์ สถานที่สัมภาษณ์

	 ตัวอย่าง
	 (พฤทธิ์ ศุภเศรษฐศิริ,รองศาสตราจารย์. 2553, กันยายน). สัมภาษณ์โดย เสาวลักษณ์ พันธบุตร ที่  
	 	 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
	 (Anissa Fung. 2012, August). Interviewed by Saowaluck at Hongkong Institute of Education.
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การส่งบทความ สิ่งที่เจ้าของบทความต้องส่ง

	 1. ใบสมัครขอส่งบทความลงตีพิมพ์ในวารสารวิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม (ดาวน์โหลดใบสมัครได ้
	 จาก http://cosci.swu.ac.th)
	 2. ไฟล์ต้นฉบับบทความที่จัดพิมพ์ด้วย Microsoft word 2007 หรือ 2010 for word ซึ่งจัดแบบฟอร์ม 
	 ตามทีว่ารสารก�ำหนดเรยีบร้อยแล้ว ส่งอเีมล์มาทีผู่ป้ระสานงานวารสารวิชาการนวัตกรรมสือ่สารสังคม  
	 coscijournal@gmail.com 
    
	 หรือลงทะเบียนในระบบฐานข้อมูลวารสารออนไลน์แล้ว Submit บทความเข้าระบบได้ที่ https://www.
tci-thaijo.org/index.php/jcosci/about/index

สอบถามรายละเอียดเพิ่มเติม

ผู้ประสานงานวารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม: 
	 นางสาวณัฏฐนันท์ สุวงศ์ษา และ นางสาวอุบลวรรณ บุญบ�ำรุง

กองบรรณาธิการวารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม
วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ที่อยู่ 114 ซอยสุขุมวิท 23 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพฯ 10110
โทรศัพท์ : 0-2259-2343	 	
โทรสาร : 0-2259-2344
อีเมล : coscijournal@gmail.com

**************************************
ทั้งนี้ เมื่อบทความได้ตีพิมพ์ ผู้เขียนบทความจะได้รับวารสารฉบับที่บทความนั้นตีพิมพ์จ�ำนวน 1 เล่ม
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