


หลัักการแลัะเหตุุผลั
วารสารวชิาการนวตักรรมส่�อสารสังคม เป็น็วารสารวชิาการสาขามนษุยศาสตร ์และสงัคมศาสตรท์ี่่�ดำเนนิ

การอย่างต่อเน่�องเป็็นป็ระจำทีุ่กป็ี ตั�งแต่ป็ี 2555 ป็ัจจุบัันเป็็นวารสารที่่�ผ่่านการรับัรองคุณภาพจากศูนย์ดัชน่การ
อ้างอิงวารสารไที่ย TCI (Thai-Journal Citation Index Centre) กลุ่มที่่� 2 สาขามนุษยศาสตร์ และสังคมศาสตร์ 
ซึ่่�งจัดพิมพ์เป็็นวารสารวิชาการรายคร่�งป็ี (ป็ีละ 2 ฉบัับั) โดยพิจารณาเผ่ยแพร่บัที่ความที่่�ม่เน่�อหา ดังต่อไป็น่�
 1. เที่คโนโลย่สารสนเที่ศและคอมพิวเตอร์
 2. การส่�อสาร, การส่�อสารเพ่�อสุขภาพ, การส่�อสารเพ่�อการที่่องเที่่�ยว,
  การส่�อสารเพ่�อการจัดการนวัตกรรม, การส่�อสารเพ่�อเศรษฐศาสตร์
 3. ศิลป็ะร่วมสมัยและการออกแบับัส่�อร่วมสมัย
 4. เศรษฐกิจ-สังคม-วัฒนธรรม
 5.  ภาพยนตร์และส่�อดจิทิี่ลั, การแสดงและกำกบััการแสดงภาพยนตร์และส่�อดจิิที่ลั, การออกแบับัเพ่�อการแสดง

ภาพยนตร์และส่�อดจิทิี่ลั, การจดัการภาพยนตร์และส่�อดจิิที่ลั
 6. การจัดการและการบัริหารธุรกิจไซึ่เบัอร์
 7. ส่�อป็ฏิิสัมพันธ์และมัลติม่เด่ย

วััตุถุุประสงค์์ของการจััดพิิมพิ์วัารสาร
 1.  เพ่�อเผ่ยแพร่บัที่ความวิชาการ (Academic Articles) บัที่ความวิจัย (Research Articles) และ

บัที่ความวิจารณ์ (Review Article)
 2.  เพ่�อส่งเสริมให้นักวิจัย นักวิชาการและบัุคคลที่ั�วไป็ ม่โอกาสเผ่ยแพร่ผ่ลงานวิชาการด้านนวัตกรรม 

การส่�อสาร
 3.  เพ่�อเป็็นส่�อกลางในการแลกเป็ล่�ยนความรู้ระหว่างบัุคลากรที่างการศ่กษาและผู่้ที่่�สนใจด้านนวัตกรรม 

การส่�อสาร

กำ�หนดก�รเผยแพร ่ ป็ีละ 2 ฉบัับั : ฉบัับัที่่� 1 (มกราคม-มิถุนายน)
  ฉบัับัที่่� 2 (กรกฎาคม-ธันวาคม)
จำ�นวนพิมพ์ 30 เล่ม

�� บัที่ความวชิาการและวจิยัที่กุเร่�องได้รบััการพจิารณากลั�นกรองโดยผู่ท้ี่รงคณุวฒุ ิ(Peer Reviewer) จากภายใน 
และภายนอกมหาวิที่ยาลยั ไม่น้อยกว่า 2 ท่ี่าน / บัที่ความ

�� บัที่ความ ข้อความ ภาพป็ระกอบั และตาราง ที่่�ลงต่พิมพ์ในวารสารเป็็นความคิดเห็นส่วนตัวของผู่้เข่ยน 
กองบัรรณาธิการไม่จำเป็็นต้องเห็นด้วยเสมอไป็ และไม่ม่ส่วนรับัผ่ิดชอบัใดๆ ถ่อเป็็นความรับัผ่ิดชอบั
ของผู่้เข่ยนแต่เพ่ยง ผู่้เด่ยว

�� บัที่ความจะต้องไม่เคยต่พิมพ์เผ่ยแพร่ที่่�ใดมาก่อน และไม่อยู่ระหว่างการพิจารณาของวารสารฉบัับัอ่�น
หากตรวจสอบัพบัว่าม่การต่พิมพ์ซึ่�ำซึ่้อน ถ่อเป็็นความรับัผ่ิดชอบัของผู่้เข่ยนแต่เพ่ยงผู่้เด่ยว

�� บัที่ความใดที่่�ผู่้อ่านเห็นว่าได้ม่การลอกเล่ยนหร่อแอบัอ้างโดยป็ราศจากการอ้างอิง หร่อที่ำให้เข้าใจผิ่ด
ว่าเป็็นผ่ลงานของผู่้เข่ยน กรุณาแจ้งให้กองบัรรณาธิการวารสารวิชาการนวัตกรรมส่�อสารสังคมที่ราบั  
จะเป็็นพระคุณยิ�ง

�� บัที่ความที่่�ส่งถ่งกองบัรรณาธิการ ขอสงวนสิที่ธิ� จะไม่ส่งค่น
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บทค์ัดย่อ
การวิจยัครั�งน่�มวั่ตถุป็ระสงค์เพ่�อศก่ษาการส่�อสารความ

รบััผิ่ดชอบัต่อสงัคมของกลุม่ผู้่ป็ระกอบัการโที่รที่ศัน์ไที่ยและ
รูป็แบับัของกิจกรรมความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมของกลุ่มผู่้
ป็ระกอบัการโที่รที่ศันไ์ที่ย โดยใชร้ะเบัย่บัวธิว่จิยัเชงิคณุภาพ
ดว้ยการวเิคราะหเ์อกสารและการสมัภาษณแ์บับัเจาะลก่ผู้่มอ่าํ
นาจระดับับัริหาร ผู่้ม่หน้าที่่�รับัผ่ิดชอบั ผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ย 
และนกัวชิาการดา้นส่�อสารความรบััผ่ดิชอบัตอ่สงัคม ผ่ลการ
วิจัย พบัว่า การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัของกลุ่มผู่้ป็ระกอบั
การโที่รที่ัศน์ไที่ยแยกกันไม่ออกจากบัที่บัาที่หน้าที่่�ของวิที่ยุ
โที่รที่ศันท์ี่่�มต่อ่สงัคม โดยใหค้วามสำคญักบัักลุม่เป็า้หมายทัี่�ง
ภายในและภายนอกองค์กร ม่การกำหนดวัตถุป็ระสงค์และ
เคร่�องม่อการส่�อสาร โดยใช้กลยุที่ธ์การส่�อสาร ได้แก่ (1) 
นำเสนอผ่่านละครและรายการ (2) นำเสนอในมุมบัันเที่ิง 
(3) ใช้ผู่้ม่ช่�อเส่ยงขององค์กรในการส่�อสาร (4) ส่�อสาร
อย่างชัดเจนและรวดเร็ว (5) สอดแที่รกให้กลมกล่นเพ่�อ
ให้สามารถเข้าใจง่าย และ (6) ที่ำอย่างจริงจังและต่อเน่�อง 
นอกจากนั�นยงัพบัรูป็แบับักจิกรรมความรบััผิ่ดชอบัต่อสงัคม
ของกลุม่ผู่ป้็ระกอบัการโที่รทัี่ศน์ไที่ย ได้แก่ (1) การนำเสนอ
ป็ระเดน็ดา้นสงัคมและสิ�งแวดลอ้มผ่า่นละครและรายการของ
สถาน่ โดยมุ่งเน้นการผ่ลิตและนำเสนอละครและรายการที่่�
ดม่คุ่ณภาพ เป็น็ป็ระโยชน์ตอ่ผู่ช้ม ควบัคูไ่ป็กับัความบันัเทิี่ง 

(2) สนับัสนุนกิจกรรมสาธารณะของหน่วยงานพันธมิตร 
อ่�น ๆ และ (3) การจัดกิจกรรมด้านความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สงัคมในรปู็แบับัตา่ง ๆ  เพ่�อสรา้งการรบััรูแ้ละความตระหนกั
ในป็ระเด็นความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม

คำสำคัญ: ธุรกิจโที่รทัี่ศน์, ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม,  
การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม

Abstract
This research aimed to study social responsibility 

communication among Thai television entrepreneurs and 
the patterns of social responsibility activities among 
Thai television entrepreneurs. Qualitative research 
was applied as a tool for data collection-document 
analysis and in-depth interviews with the executives, 
practitioners, and scholars. The results revealed that 
social responsibility communication among Thai television 
entrepreneurs was compacted with the roles and 
responsibilities of television toward society. Focuses 
the internal and external targets groups, objectives 
and communication tools. Six communication strategies 

1,2 คณะนิเที่ศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิที่ยาลัย
 Faculty of Communication Arts, Chulalongkorn University
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were applied: (1) presentation through dramas and TV 
programs; (2) presentation in view of entertainment; 
(3) using internal celebrities for communication; (4) 
clear and quick communication; (5) congruent insertion 
for easy understanding, and (6) take severe and 
continuous actions. Moreover, the results revealed 
the patterns of social responsibility activities among 
Thai television entrepreneurs included the following 
three components: (1) The presentation on social and 
environmental issues via dramas and TV programs 
highlighting quality drama and program production and 
presentation that were useful and entertaining; (2) 
support for public activities by other partners, which 
was divided into three approaches: money or material 
support to other organizations or agencies, support in 
public relations on social-related activities organized 
by other authorities, and support for the superstars 
to participate in the activities to speak out or provide 
knowledge on any occasion; (3) organization of CSR 
activities to construct the perception and awareness 
of social responsibility.

Keywords: Television Business, Social Responsibility, 
Social Responsibility Communication

บทนำา
ในโลกป็จัจบุันั ความท้ี่าที่ายของการป็ระกอบัการธุรกจิ 

มไิดอ้ยูแ่คก่ารดาํเนนิการตามขั�นตอนในเชงิกฎหมาย เพ่�อให้
ได้รับัใบัอนุญาตให้ป็ระกอบัธุรกิจ (License to operate) 
จากหน่วยงานรัฐบัาลที่่�เก่�ยวข้อง และทํี่าหน้าที่่�กํากับัดูแล
ให้การอนุญาตการป็ระกอบัธุรกิจถูกต้องตามกฎหมายและ
กฎกตกิาในสงัคมเพ่ยงเที่า่นั�น แตก่ารป็ระกอบัธรุกจิยงัจาํเป็็น
ที่่�จะต้องได้รับัแรงสนับัสนุนจากภาคส่วนต่าง ๆ ของสังคม 
อาที่ิ ผู่้นําภาคสังคม ผู่้นําชุมชน และสมาชิกชุมชน ให้เกิด
ความเหน็ชอบัและใหก้ารสนบััสนนุในการดำเนนิกจิการของ
องค์กรด้วย (พิพัฒน์ ยอดพฤติการ, 2556) การให้ความ
สาํคญักบััชมุชนและสงัคมในการมส่ว่นรว่มกบััองคก์รธรุกจิ
จ่งนับัเป็็นหลักการสําคัญในการขับัเคล่�อนองค์กรธุรกิจโดย
เฉพาะการดูแลป้็องกันและแก้ไขผ่ลกระที่บัที่่�ชุมชนและสังคม
ไดร้บััจากการดาํเนนิกจิการที่างธรุกจิ ในขณะเดย่วกนักลไก
ความร่วมม่อดังกล่าวยังนําไป็สู่การกระตุ้นความรู้ส่กร่วม
และการสร้างการยอมรับัจากสังคม รวมที่ั�งการสร้างความ
เป็็นอันหน่�งอันเด่ยวกัน และลดการป็ฏิิเสธ หร่อต่อต้าน

องค์กรธรุกจิ อนัชว่ยใหอ้งค์กรอยูไ่ดใ้นสงัคมอยา่งมั�นคงถาวร  
(กองบัรรณาธกิาร ป็ระชาชาตธิรุกจิ และอนนัตชยั ยรูป็ระถม,  
2550 น. 168) นอกจากการดําเนินงานที่่�คําน่งถ่งความรับั
ผ่ิดชอบัต่อสังคมแล้ว การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม
กถ็อ่เป็น็สิ�งสําคัญในการขับัเคล่�อนความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคม
ขององค์กรให้เกิดผ่ลสําเร็จ (พิพฒัน์ ยอดพฤติการ, 2556)
การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมเป็็นกระบัวนการที่่�
เกิดจากความพยายามขององค์กรที่่�ต้องการที่่�จะม่ส่วนร่วม 
ในการแก้ไขป็ญัหาด้านเศรษฐกิจ สงัคม และสิ�งแวดลอ้ม โดย
มว่ตัถปุ็ระสงคเ์พ่�อสรา้งภาพลกัษณใ์หแ้กอ่งคก์รในระยะยาว  
และมค่วามเก่�ยวขอ้งกับัการส่�อสารที่างการตลาดขององค์กร
เพ่�อเป็า้หมายที่างธุรกจิ โดยการส่�อสารความรบััผิ่ดชอบัตอ่สังคม 
จะป็ระสบัความสําเร็จได้ต้องใช้กลยุที่ธ์ในการส่�อสารท่ี่�ม่
ป็ระสทิี่ธภิาพเขา้มารว่มดว้ย การส่�อสารความรบััผ่ดิชอบัตอ่
สงัคมและการดําเนินงานด้านความรับัผ่ดิชอบัต่อสงัคมควรทํี่า
ควบัคูกั่น ที่ั�งการดาํเนนิงานและการส่�อสารความรบััผ่ดิชอบั
ตอ่สงัคมความรบััผิ่ดชอบัตอ่สงัคมภายในและภายนอกองคก์ร 
(ป็าริชาติ หอมเกสร และรุจิระ โรจนป็ระภายนต์, 2556, 
น. 44-63) เน่�องจากความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมไม่ได้เป็น็เพย่ง
แคก่ารทํี่ากิจกรรมที่างสังคมเท่ี่านั�น การส่�อสารความรับัผิ่ด
ชอบัตอ่สงัคมจง่ไมใ่ชเ่พย่งการส่�อสารเพ่�อป็ระชาสมัพนัธเ์ป็น็
ครั�งคราวและจบัไป็แต่เป็น็การสร้างคุณค่าให้แกอ่งค์กรดว้ย
การส่�อสาร โดยการนําป็ระเด็นที่่�องค์กรสนใจหร่อให้ความ
สําคัญและเป็็นเอกลักษณ์ชัดเจนไป็ส่�อสารในรูป็แบับัต่าง ๆ   
เช่น การโฆษณา การจัดกิจกรรมที่างการตลาด การที่ําส่�อ 
ป็ระชาสัมพันธ์ หร่อการจัดที่ํารายงานด้านความรับัผ่ิดชอบั
ต่อสังคม

จากยคุเริ�มตน้ของสถานโ่ที่รที่ศันใ์นป็ระเที่ศไที่ย ในปี็ 
พ.ศ. 2498 การออกอากาศครั�งแรกของสถานวิ่ที่ยโุที่รที่ศัน์
ช่อง 4 บัางขุนพรหม เม่�อวันที่่� 24 มิถุนายน พ.ศ. 2498 
จนกระทัี่�งมก่ารป็ระมลูใบัอนุญาตคล่�นความถ่�สาํหรับับัริการ
โที่รที่ศันใ์นระบับัดจิทิี่ลัภาคพ่�นดนิป็ระเภที่บัรกิารที่างธรุกจิ
ระดับัชาติของไที่ยจํานวนที่ั�งสิ�น 6 สถาน่ ได้แก่ สถาน่โที่ร
ที่ศัน์โมเดิรน์ไนน์ (ช่อง 9) (พ.ศ. 2498) สถาน่วิที่ยุโที่รทัี่ศน์
กองที่ัพบัก (ช่อง5) (พ.ศ. 2501) สถาน่โที่รที่ัศน์ส่กองที่ัพ
บักช่อง 7 (พ.ศ. 2510) สถาน่วิที่ยุโที่รที่ัศน์ไที่ยที่่ว่ส่ช่อง 3 
(พ.ศ. 2513) สถานว่ทิี่ยโุที่รที่ศันแ์หง่ป็ระเที่ศไที่ย (ชอ่ง 11) 
(พ.ศ. 2528) และสถาน่โที่รที่ัศน์ไที่ยพ่บั่เอส (Thai PBS) 
(พ.ศ. 2551) (อิที่ธิพล วรานุศุภากุล, 2560) จนกระที่ั�ง
ต่อมา หลังจากคณะกรรมการกิจการกระจายเส่ยง กิจการ
โที่รที่ัศน์ และกิจการโที่รคมนาคมแห่งชาติ (กสที่ช.) ถ่อ
กําเนดิข่�นเม่�อวนัที่่� 7 ตลุาคม พ.ศ. 2554 ป็ระกอบักบััแผ่น
แม่บัที่การบัริหารคล่�นความถ่� พ.ศ.2555 และแผ่นแม่บัที่
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กจิการกระจายเสย่งและกิจการโที่รทัี่ศนฉ์บับััที่่� 1 ได้กาํหนด
ให้ป็ระเที่ศไที่ยเริ�มม่การรับัส่งสัญญาณวิที่ยุโที่รทัี่ศน์ระบับั
ดจิิที่ลั ภายใน 4 ป็ ีในกรอบัเวลาดาํเนินงานคอ่ตั�งแต่ป็ ีพ.ศ. 
2555 ถ่ง พ.ศ. 2559 ที่ําให้ช่องที่่ว่ดิจิที่ัลในป็ระเที่ศไที่ย
ไดถ้อ่เป็น็กาํเนดิข่�น โดยกาํหนดจาํนวนและรปู็แบับั ชอ่งท่ี่ว่
ดิจิที่ัลไว้ที่ั�งสิ�น 48 ช่อง ส่งผ่ลให้ม่สถาน่โที่รที่ัศน์เพิ�มข่�นจํา
นวนหลายช่อง การเข้ามาของท่ี่วดิ่จทิี่ลัส่งผ่ลให้คูแ่ข่งในธุรกิจ
โที่รที่ศันเ์พิ�มจาํนวนมากข่�น นอกจากการกา้วเขา้สู่ยคุที่ว่่ดจิทิี่ลั
แลว้ ในสภาวะป็จัจบุันัส่�อมก่ารหลอมรวมกระบัวนการส่�อสาร
ทัี่�งในด้านเที่คโนโลย่ที่่�ใช้และช่องที่างในการส่�อสารท่ี่�เข้ามา
มากข่�นส่งผ่ลต่อการป็ระกอบัการธุรกิจโที่รทัี่ศน์เช่นกัน โดย
ผ่ลสาํรวจและการวจิยัจากหลายสาํนักพบัวา่ป็ระชาชนเป็ดิรบัั
ส่�อโที่รที่ัศน์ ผ่่านระบับัภาคพ่�นดินน้อยลง และม่การรับัชม
ผ่า่นช่องที่างอินเที่อร์เนต็มากข่�น โดยเที่คโนโลย่การส่�อสาร
ที่่�ม่การพัฒนาอยู่ตลอดเวลา ส่งผ่ลให้เกิดการเป็ล่�ยนแป็ลง
ต่อการดําเนินช่วิตของผู่้คนตามไป็ด้วย (ป็ระคุณ รุ่งธน
วิชญ์, 2561, น. 190-265) เห็นได้ว่าในสภาพการแข่งขัน
อยา่งรุนแรงของธุรกิจไที่ยปั็จจุบััน ธรุกิจโที่รทัี่ศน์นับัเป็น็อก่
หน่�งธุรกิจที่่�ได้รับัผ่ลกระที่บั ที่ั�งในเชิงการป็รับัเป็ล่�ยนด้าน
เที่คโนโลย่ พฤติกรรมผู่้บัริโภค และผ่ลป็ระกอบัการ ใน
ขณะเดย่วกนั ธรุกจิโที่รที่ศันไ์ที่ยเองกไ็ดร้บััความคาดหวงัสงู
จากสังคมในการที่ําหน้าที่่�เป็็นเสม่อน “โรงเร่ยนของสังคม” 
ในบัที่บัาที่หน้าที่่�ในการให้ข้อมูลข่าวสาร ให้การศ่กษา และ
ขดัเกลาสมาชิกในสังคมให้ตระหนักถง่คุณค่าของตนในสังคม 
โดยการที่่�ส่�อมวลชนสามารถแสดงบัที่บัาที่หน้าที่่�ต่อสังคม
ได้ที่ั�งที่างบัวกและที่างลบันั�น ก่อให้เกิดที่ั�งคําช่�นชม และ
การเร่ยกร้องให้ผู่้อยู่ในบัที่บัาที่หน้าที่่�ส่�อมวลชนม่จริยธรรม 
และให้ความสําคัญกับัการแสดงความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมใน
การดําเนินงาน โดยธุรกิจโที่รที่ัศน์แตกต่างจากธุรกิจอ่�น ๆ 
ค่อ ธุรกิจโที่รที่ัศน์ไม่ได้เป็็นเพ่ยงสินค้าที่ั�ว ๆ ไป็ที่่�ผ่ลิตข่�น
มาเพ่�อตอบัสนองความต้องการของผู่บ้ัริโภคและคาดหวงัผ่ล
ที่างธุรกิจเที่่านั�น แต่ธุรกิจโที่รที่ัศน์ถ่อเป็็นธุรกิจที่่�ม่บัที่บัาที่
เก่�ยวข้องกับัวัฒนธรรมอันส่งผ่ลต่อผู่้ชมหร่อป็ระชาชนใน
ด้านต่าง ๆ ที่ั�งการรับัรู้ ที่ัศนคติ พฤติกรรม การสร้างอัต
ลักษณ์ รวมไป็ถ่งยังสามารถสร้างอุดมการณ์ที่างการเม่อง
และอุดมการณ์ด้านต่าง ๆ ให้กับัผู่้ชมหร่อป็ระชาชนได้อ่ก
ด้วย (สมสุข หินวิมาน, 2558 น. 365-367) ดังนั�น กา
รดําเนนิธรุกจิโที่รที่ศันจํ์าเป็็นอยา่งยิ�งที่่�จะตอ้งใสใ่จในมติทิี่าง
สงัคมในทุี่กดา้น โดยเฉพาะในเร่�องของสถานภาพความเป็็น
ส่�อของสาธารณชน มไิด้มุง่เนน้เพย่งเฉพาะรับัผ่ดิชอบัแตอ่าํ
นาจเงินของระบับัทีุ่นนิยม แต่ต้องคําน่งถ่งความรับัผ่ิดชอบั

ต่อสังคมในฐานะส่�อมวลชนด้วยเพ่�อให้ส่�อโที่รที่ัศน์ดํารงอยู่
ในฐานะ “ส่�อมวลชนของมวลชน และเพ่�อมวลชน” ต่อไป็ 
(สมสุข หินวิมาน, 2558)

โดยที่ั�วไป็ ในอุตสาหกรรมเด่ยวกัน ม่ความเป็็นไป็
ได้ที่่�ธุรกิจจะม่ป็ระเด็นมุ่งเน้นความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม
ที่่�คล้ายคล่งกัน อย่างไรก็ตาม การดําเนินธุรกิจอย่างม่
ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมข่�นอยู่กับักษณะเฉพาะตามแต่ละ
องค์กร อ่กที่ั�งในด้านของกลยุที่ธ์ กิจกรรม โครงการ หร่อ
การส่�อสารด้านความรับัผิ่ดชอบัต่อ สงัคมก็อาจแตกต่างกัน
ตามกลยทุี่ธธ์รุกจิของรวมถง่วฒันธรรมองคก์รและบัรบิัที่อ่�น 
ๆ ร่วมด้วย (สถาบัันพัฒนาธุรกิจอย่างยั�งย่น, 2559) การ
ส่�อสารด้านความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมไม่ใช่เร่�องง่าย หน่�งใน
ความท้ี่าที่าย ค่อ หากทํี่ามากไป็ก็อาจกลายเป็็นที่่�วิพากษ์
วิจารณ์ว่าเป็็นความจริงดังที่่�กล่าวถ่งหร่อไม่ ที่ั�งน่� องค์กร
ธุรกิจแต่ละที่่�ล้วนม่วิธ่การส่�อสารซึ่่เอสอาร์ที่่�แตกต่างกันไป็
ตามบัริบัที่ของวฒันธรรมและความคาดหวงัจากการส่�อสาร
ที่่�แตกต่างกัน เช่น ที่ว่ป็อเมริกาเน้นการส่�อสารแบับัชัดแจ้ง 
ที่ว่ป็ยุโรป็เป็็นทัี่�งการส่�อสารแบับัชัดและแบับัโดยนัย โดย
ป็ระเด็นที่่�ที่้าที่ายสําหรับัป็ระเที่ศไที่ย ค่อ คนไที่ยม่แนวคิด
เร่�องการปิ็ดที่องหลงัพระ หรอ่การที่าํความดโ่ดยไมต่อ้งบัอก
กล่าวให้ผู่้อ่�นที่ราบั (ป็าริชาต สถาป็ิตานนที่์ และพิชญ์ณัฐ 
เน่�องจํานงค์, 2559, น. 73-91) จ่งกล่าวได้ว่า การส่�อสาร
ความรับัผ่ดิชอบัต่อสงัคมเป็น็เร่�องที่่�ละเอย่ดอ่อนเพราะเป็น็
เร่�องที่่�เก่�ยวข้องกับัป็ระเด็นที่างสังคมและสิ�งแวดล้อมอ่กที่ั�ง
ยังเก่�ยวข้องกับัผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยกับัองค์กร ที่่�จะต้องที่ํา
การส่�อสารเพ่�อให้ผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยเกิดความไว้วางใจใน
องค์กร ดังนั�นการเล่อกป็ระเด็นในการส่�อสาร การเล่อก
กิจกรรม และแนวที่างการส่�อสารให้เหมาะสม ค่อนข้างม่
ความสําคัญในส่วนน่� (พิพัฒน์ นนที่นาธรณ์, 2553) ถ่งแม้
ป็ัจจุบัันเร่�องความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม (Corporate Social 
Responsibility: CSR) จะไมใ่ชเ่ร่�องใหมส่ำหรบััองคก์รธรุกจิ 
แตย่งัคงเกิดข้อคำถามจากองค์กรที่่�อยากเห็นผ่ลของการที่ำ
ซ่ึ่เอสอารอ์ยูเ่สมอ ที่ั�งจากองคก์รหน้าใหมท่ี่่�พ่�งจะเริ�มที่ำซึ่เ่อ
สอาร์ หรอ่จากองค์กรที่่�ที่ำอยูแ่ล้ว แต่ยงัเกิดขอ้คำถามจากผู่้
บัรหิาร หรอ่ผู่ท้ี่่�รับัผ่ดิชอบังานด้านซึ่เ่อสอาร์ วา่จะที่ำออกมา
ในรปู็แบับัอยา่งไร โดยเฉพาะในธรุกจิโที่รที่ศันท์ี่่�เป็น็ธรุกจิที่่�
ครอบัคลุมที่ั�งเร่�องของธุรกิจการผ่ลิต ธรุกิจบัริการ และธุรกิจ
การค้า ป็มป็ระเด็นที่่�น่าสนใจสําหรับัการศก่ษาในครั�งน่�กค่็อ
ผู่ป้็ระกอบัการโที่รทัี่ศน์ไที่ย มก่ารส่�อสารความรับัผิ่ดชอบัต่อ
สังคมอย่างไร ตลอดจนรูป็แบับักิจกรรมเพ่�อสังคมของกลุ่ม
ผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ยเป็็นอย่างไร
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วััตุถุุประสงค์์การวัิจััย
1. เพ่�อศก่ษาการส่�อสารความรบััผ่ดิชอบัตอ่สงัคมของ

กลุ่มผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ย 
2. เพ่�อศก่ษารูป็แบับัของกิจกรรมความรับัผิ่ดชอบัต่อ

สังคมของกลุ่มผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ย

แนวัค์ิดทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
แนวคิดคว�มรับัผิดชอบัต่อสังคม
ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมขององค์กรหร่อซึ่่เอสอาร์ 

เป็็นพันธกิจในการป็รับัป็รุงชุมชนให้ด่ข่�นด้วยบัที่เร่ยนที่าง
ธุรกิจและการให้ในสิ�งที่่�องค์กรม่ (Kotler and Lee, 2005) 
ป็ระกอบัด้วยกลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยขององค์กร สังคม 
เศรษฐกิจ สิ�งแวดล้อม และความสมัครใจในการดำเนิน
กิจกรรมความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมขององค์กร นำไป็สู่การ
ตอ่รองความสัมพนัธร์ะหว่างองค์กร กลุม่ผู่ม้ส่่วนได้ส่วนเส่ย 
และสาธารณชน ซึ่่�งครอบัคลมุการกำหนดที่ศิที่างการดำเนนิ
งานขององคก์ร การตดิตามป็ระเมนิความตอ้งการของกลุม่ผู่้
มส่ว่นไดส้ว่นเสย่ ตลอดจนเป็น็การดำเนนิงานที่ั�งเชงิป็ฏิบิัตัิ
และนโยบัายเพ่�อตอบัสนองความต้องการของกลุ่มผู่้ม่ส่วน
ได้ส่วนเส่ย ด้วยการคำน่งถ่งด้านเศรษฐกิจ สังคม และสิ�ง
แวดล้อม (Ihlen, Bartlett and May, 2011, P. 8) องค์กร
ธุรกิจในป็ระเที่ศไที่ยที่ั�งองคก์รไที่ยและองคก์รข้ามชาติที่ำซึ่่
เอสอาร์ตา่งกัน เช่น ซึ่เ่อสอาร์แบับัเน้นการที่ำสาธารณกุศล 
และซึ่เ่อสอารแ์บับักา้วหนา้ที่่�มุง้เนน้การสรา้งคณุคา่รว่มและ
การเป็็นที่่�ยอมรับัในระดับัสากล (ป็าริชาต สถาปิ็ตานนท์ี่ 
และพิชญ์ณัฐ เน่�องจํานงค์, 2559) อย่างไรก็ตาม แนวคิด
ดา้นซึ่เ่อสอารย์งัมก่ารเป็ล่�ยนแป็ลงไป็ตามความที่า้ที่ายและ
ความต้องการของสังคมอยู่ตลอด ที่ำให้มุมมองซึ่่เอสอาร์ม่
ลักษณะแตกต่างกันไป็ตามบัริบัที่และป็ระเด็นความสำคัญ
ที่่�ม่ต่อองค์กร 

ปีระเภที่และรูปีแบับัของคว�มรับัผิดชอบัต่อสังคม
พิพัฒน์ นนที่นาธรณ์ (2553, น. 25-26) ได้แบั่ง

ป็ระเภที่ของความรบััผิ่ดชอบัต่อสงัคมตามกระบัวนการในการ
ดำเนินธุรกิจ ไว้ 5 ป็ระเภที่ ได้แก่ 1) ความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สงัคมในกระบัวนการ (CSR-in-Process) 2) ความรบััผิ่ดชอบั
ต่อสังคมหลังกระบัวนการ (CSR-after-Process) 3) ความ
รับัผ่ิดชอบัต่อสังคมที่ั�งกระบัวนการ (CSR-as-Process) 4) 
ความรบััผ่ดิชอบัตอ่สงัคมที่ั�งวสิาหกิจ (CSR-as-Enterprise) 
5) ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมที่ั�งธุรกิจ (CSR-as-Business) 
ในมุมมองของ Philip Kotler และ Nancy lee (2009) ได้
จำแนกรูป็แบับัของกิจกรรมเพ่�อสังคมโดยพิจารณาจากวิธ่

การหร่อกิจกรรมในการนำเสนอป็ระเด็นความรับัผ่ิดชอบั
ต่อสังคมสู่สาธารณะ โดยสามารถแบั่งออกเป็็น 6 รูป็แบับั 
ดังน่� 1) การส่งเสริมการรับัรู้ป็ระเด็นป็ัญหาที่างสังคม 
(Cause Promotion) 2) การตลาดที่่�เก่�ยวโยงกับัป็ระเด็น
ที่างสังคม (Cause-Related Marketing) 3) การตลาดเพ่�อ
มุ่งแก้ไขป็ัญหาสังคม (Corporate Social Marketing) 4) 
การบัริจาคเพ่�อการกุศล (Corporate Philanthropy) 5) 
การอาสาช่วยเหล่อชุมชน (Community Volunteering) 
6) การป็ระกอบัธุรกิจอย่างรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม (Socially 
Responsible Business Practices) ที่ั�งน่� แต่ละธุรกิจอาจ
แสดงความรบััผ่ดิชอบัตอ่สงัคมในรปู็แบับัที่่�เหมอ่นหรอ่แตก
ตา่งกนัถง่แมจ้ะเป็น็ธรุกจิในอตุสาหกรรมเดย่วกนักต็าม อก่
ที่ั�ง การเลอ่กป็ระเดน็ใหถ้กูตอ้งกเ็ป็น็สิ�งสำคญั วา่องคก์รจะ
เลอ่กป็ระเด็นที่างสังคมและสิ�งแวดล้อมอย่างไรให้เหมาะสม
กบัักลุม่เป็า้หมาย เพราะการเลอ่กกจิกรรมที่่�ถกูตอ้งมค่วาม
สำคัญต่อการส่�อสารด้านซึ่่เอสอาร์ (พิพัฒน์ นนที่นาธรณ์, 
2553, น. 253)

ก�รส่�อส�รคว�มรับัผิดชอบัต่อสังคม
การส่�อสารความรับัผ่ดิชอบัต่อสงัคมเป็น็กระบัวนการ

ที่่�องคก์รตอ้งการมส่ว่นรว่มแกไ้ขป็ญัหาดา้นเศรษฐกจิ สงัคม 
และสิ�งแวดล้อม เพ่�อสร้างภาพลักษณ์ระยะยาว และเก่�ยวข้อง
กับัการส่�อสารที่างการตลาดขององค์กรเพ่�อเป็้าหมายที่าง
ธุรกิจ การส่�อสารความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมต้องใช้กลยุที่ธ์
การส่�อสารที่่�ม่ป็ระสิที่ธิภาพควบัคู่กับัการดําเนินงานและ
การส่�อสารความรบััผ่ดิชอบัตอ่สงัคมที่ั�งภายในและภายนอก
องคก์รจง่จะป็ระสบัความสําเร็จ (ป็าริชาติ หอมเกสร, 2556) 
เน่�องจากความรับัผิ่ดชอบัตอ่สงัคมไม่ไดเ้ป็น็เพย่งแค่การที่าํ
กิจกรรมที่างสังคมเที่่านั�น การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สังคมจ่งไม่ใช้แค่การป็ระชาสัมพันธ์เป็็นครั�งคราวแล้วจบัไป็ 
แตเ่ป็น็การสรา้งคณุคา่ใหแ้กอ่งคก์รดว้ยการส่�อสารป็ระเดน็ที่่�
องค์กรสนใจหรอ่ให้ความสําคัญผ่า่นการจัดกิจกรรมที่างการ
ตลาด การทํี่าส่�อป็ระชาสัมพันธ ์หรอ่การจัดที่าํรายงานด้าน
ความรบััผ่ดิชอบัตอ่สงัคมเพ่�อเป็ดิเผ่ยขอ้มูล (สถาบัันพฒันา
ธุรกิจอย่างยั�งย่น, 2556) การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สังคมเป็็นเร่�องที่่�ละเอ่ยดอ่อนเพราะเก่�ยวข้องกับัป็ระเด็น
ที่างสังคมและสิ�งแวดล้อมที่่�องค์กรต้องส่�อสารไป็ยังกลุ่มผู่้
ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยที่่�แตกต่างกัน ตลอดจนจะต้องใช้ความไว้
วางใจระหว่างองค์กรกับักลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยแต่ละกลุ่ม 
อก่ที่ั�งต้องป้็องกันไม่ให้ชมุชนเกิดความไม่ไว้วางใจในองค์กร 
เน่�องจากอาจส่งผ่ลให้สิ�งท่ี่�ส่�อสารออกไป็นั�นสูญเป็ล่า (พิพฒัน์ 
นนที่นาธรณ์, 2553, น. 252-253)
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กรอบการวัิจััย

การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมของกลุ่มผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ย

การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม

1. กลุ่มเป็้าหมาย
2. วัตถุป็ระสงค์
3. กลยุที่ธ์
4. เคร่�องม่อ
5. ผ่ลของการส่�อสาร

1.  ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมใน
กระบัวนการ 

2.  ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมนอก
กระบัวนการ 

3.  ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมที่ั�ง
กระบัวนการ 

4.  ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมที่ั�ง
วิสาหกิจ 

5.  ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมที่ั�ง
ธุรกิจ 

1.  การส่งเสริมการรับัรู้ป็ระเด็น
ป็ัญหาที่างสังคม 

2.  การตลาดที่่�เก่�ยวโยงกับัป็ระเด็น
ที่างสังคม 

3.  การตลาดเพ่�อมุ่งแก้ไขป็ัญหา
สังคม 

4.  การบัริจาคเพ่�อการกุศล 
5.  การอาสาช่วยเหล่อชุมชน 
6.  การป็ระกอบัธุรกิจอย่างรับัผ่ิด

ชอบัต่อสังคม 

ป็ระเภที่กิจกรรม รูป็แบับักิจกรรม

กิจกรรมความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม

ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย จิดา ล้อมพิที่ักษ์

ขอบเขตุการวัิจััย
การวิจัยครั�งน่�มุ่งศ่กษาการส่�อสารความรับัผ่ิดชอบั

ต่อสังคมของกลุ่มผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ย กรณ่ศ่กษา 
สถาน่โที่รทัี่ศน์ไที่ยที่่ว่ส่ช่อง 3 ในฐานะองค์กรที่่�ม่ป็ระวัติ
ยาวนานตั�งแต่ส่�อโที่รทัี่ศน์ระบับัแอนะล็อกจนถ่งระบับั
ดจิทิี่ลัที่ั�งเป็น็ผู่ป้็ระกอบัการเอกชนในตลาดหลักที่รัพย์ที่่�ต้อง
ป็ฏิิบััติตามระเบั่ยบั กฎหมาย การกำกับัดูแลตามข้อบัังคับั
ของตลาดหลักที่รัพย์ และม่กลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยหลาย
กลุ่มเก่�ยวข้องกับัการส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม โดย
ม่ขอบัเขตป็ระเด็นการศ่กษา ค่อ (1) การส่�อสารความรับั
ผ่ิดชอบัต่อสังคม หมายถ่ง การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สงัคมของกลุ่มผู่ป้็ระกอบัการโที่รที่ศัน ์ไดแ้ก ่กลุม่เป็า้หมาย 
วตัถุป็ระสงค ์กลยทุี่ธ ์เคร่�องมอ่ และผ่ลของการส่�อสาร และ 
(2) รูป็แบับัของกิจกรรมความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม หมาย
ถ่ง กิจกรรมที่่�ผู่้ป็ระกอบัการธุรกิจโที่รทัี่ศน์ใช้ที่ํากิจกรรม
เพ่�อสังคม ได้แก่ 1. การส่งเสริมการรับัรู้ป็ระเด็นป็ัญหา
ที่างสังคม 2. การตลาดที่่�เก่�ยวโยงกับัป็ระเด็นที่างสังคม 3. 
การตลาดเพ่�อมุ่งแก้ไขป็ัญหาสังคม 4. การบัริจาคเพ่�อการ
กุศล 5. การอาสาช่วยเหล่อชุมชน 6. การป็ระกอบัธุรกิจ
อย่างรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม

วัิธิีดำาเนินการวัิจััย
ผู่้วิจัยใช้วิธ่วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative research) 

ด้วยการวิเคราะห์เอกสาร (Documentary research) ที่่�
เก่�ยวข้องตั�งแต่ป็ี พ.ศ. 2559-2563 ร่วมกับัการสัมภาษณ์
แบับัเจาะล่ก (In-depth interview) กลุ่มผู่้ให้ข้อมูลหลัก 
(Key informant) ค่อ ผู่้ม่อํานาจระดับับัริหารหร่อม่หน้าที่่�
ความรับัผิ่ดชอบัในสว่นงานด้านความรับัผิ่ดชอบัต่อสงัคมของ
ผู่้ป็ระกอบัการโที่รทัี่ศน์ไที่ย ตลอดจนผู่้ม่ส่วนเก่�ยวข้องต่อ
การส่�อสารความรบััผิ่ดชอบัตอ่สงัคมของธรุกจิโที่รที่ศัน์ไที่ย 
จำนวน 8 ที่่าน โดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบับัเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) ผู่้บัริหารของสถาน่โที่รที่ัศน์ไที่ยที่่ว่
ส่ชอ่ง 3 ที่่�ได้กำหนดไว้ จากนั�นจ่งคดัเลอ่กกลุม่ตัวอยา่งดว้ย
การเล่อกแบับัใช้เคร่อข่าย (Network sampling) ผ่่านการ
แนะนำและบัอกต่อ (Snowball technique) และนกัวชิาการ
ด้านความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม จำนวน 1 ที่่าน ดำเนินการ
สมัภาษณ์แบับัเจาะลก่ระหวา่งเดอ่นม่นาคม - มถินุายน พ.ศ. 
2565 ผู่ว้จิยันำข้อมูลมาตค่วามและวิเคราะห์แบับัพรรณนา
ความบันฐานแนวคิดและที่ฤษฎ่ที่่�เก่�ยวข้องเพ่�ออธิบัายและ
วิเคราะห์ผ่ลตามวัตถุป็ระสงค์การวิจัย
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ผลัการวัิจััย
สถาน่โที่รทัี่ศน์ไที่ยที่่ว่ส่ช่อง 3 เป็็นเสม่อนส่�อกลาง

นำเสนอข้อมูล ข่าวสาร สาระและความบัันเที่ิงสู่ป็ระชาชน 
ดำเนินการผ่ลิต จัดหา และพัฒนารายการที่่�ม่คุณภาพและ
ก่อป็ระโยชน์กับัผู่้ชมและสังคมไที่ย การดำเนินความรับั
ผ่ิดชอบัต่อสังคมของช่อง 3 จะพิจารณาจากป็ระเด็นสาระ
สำคัญ (Materiality) ที่่�ตอบัสนองต่อความต้องการของผู่้ม่
ส่วนได้ส่วนเส่ยและผ่ลกระที่บัที่่�ม่ต่อการดำเนินธุรกิจ โดย
ดำเนินธุรกิจในฐานะส่�อสารมวลชนที่่�เป็็นแบับัอย่างที่่�ด่ให้
กบััสังคม มุง่เนน้การยกระดบััการนำเสนอรายการ ขา่วสาร 
และละครที่่�ม่คุณค่าและม่คุณภาพ ที่่�ม่เน่�อหาครอบัคลุม
ด้านเศรษฐกิจ สังคม และสิ�งแวดล้อม ควบัคู่กับัการริเริ�ม
และเข้าร่วมกิจกรรม/โครงการอันเป็็นป็ระโยชน์ต่อสังคม
และสิ�งแวดล้อม โดยการนำบัุคลากรขององค์กรเข้าร่วม ไม่
ว่าจะเป็็นผู่้บัริหาร ศิลป็ิน ดารา ผู่้จัดละคร และพนักงาน 
เพ่�อเป็็นส่วนหน่�งในการตอบัแที่นสร้างความเป็็นอยู่ท่ี่�ด่ให้
กับัสังคม ตลอดจนพบัว่าช่อง 3 ป็ระกอบัธุรกิจบันพ่�นฐาน
การกำกบััดแูลกจิการที่่�ด ่มจ่รรยาบัรรณในการดำเนนิธรุกจิ 
ย่ดหลักสิที่ธิมนุษยชน ตามที่่�ป็รากฏิในรายงานความรับัผ่ิด
ชอบัต่อสังคมในแต่ละป็ี (บั่อ่ซึ่่ เวิลด์, 2563) (บั่อ่ซึ่่ เวิลด์, 
2562) (บั่อ่ซึ่่ เวิลด์, 2561) (บั่อ่ซึ่่ เวิลด์, 2560) (บั่อ่ซึ่่ 
เวิลด์, 2559)

ผ่ลวิจัย พบัว่า แผ่นกลยุที่ธ์ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม
ของช่อง 3 ได้มาจากความต้องการและความคาดหวังของ
ชุมชนและสังคม ตลอดจนกลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยของ
องค์กร นำมากำหนดเป็็นแผ่นงานนำไป็สู่การดำเนินงานที่่�
เป็็นรูป็ธรรม โดยใช้ศักยภาพของความเป็็นส่�อมวลชนด้วย
การสรา้งสรรคร์ายการหร่อละครที่่�นำเสนอเน่�อหาสาระ และ
สร้างสรรค์ความบัันเที่ิงที่่�ม่คุณค่าและคุณภาพ ตลอดจนม่
การจัดกิจกรรม/โครงการด้านความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมที่่�
หลากหลาย ได้แก่ (1) การพัฒนาชุมชนและสังคม (2) 
การส่งเสริมด้านสาธารณสุขและสุขภาพของป็ระชาชน (3) 
การสนับัสนุนด้านการศ่กษา ก่ฬา และเยาวชน (4) การ
ส่งเสริมและที่ำนุบัำรุงด้านศาสนาและวัฒนธรรม (5) การ
ดูแลรักษาสิ�งแวดล้อม โดยการริเริ�มกิจกรรม/โครงการตาม
ข่ดความสามารถของบัริษัที่ ตลอดจนผ่ล่กกำลังกับัภาครัฐ
และภาคเอกชนที่่�นโยบัายความรับัผ่ดิชอบัต่อสงัคมสอดคล้อง
กัน ภายใต้แนวคิดที่่�เป็ล่�ยนไป็ในแต่ละป็ี เช่น พ.ศ. 2560 
“เพราะคณุคอ่สำคญั เราจง่ดแูลกนัเสมอ่นคนในครอบัครวั”, 
พ.ศ. 2561 “เราต้องการเป็็นที่่�พ่�งพาได้ของสังคม, พ.ศ. 
2562 “ค่นคุณค่าสู่สังคม, พ.ศ. 2563 “เค่ยงข้างสังคม
ไที่ย” เป็็นต้น และในป็ี พ.ศ. 2563 ที่่�ป็ระเที่ศไที่ยเผ่ชิญ
กับัการแพร่ระบัาดของเช่�อไวรัสโคโรนา 2019 ช่อง 3 นำ

ศกัภาพของความเป็น็ส่�อมวลชนเขา้ชว่ยเหลอ่ป็ระชาชนและ
สังคม ภายใต้โครงการ “ช่อง 3 เค่ยงข้างคนไที่ย ฝ่่าภัยโค
วิด” โดยป็รารถนาให้สังคมไที่ยม่ความเป็็นอยู่ที่่�ด่ข่�น และ
เป็็นที่่�พ่�งพาได้ของสังคม ตามที่่�ป็รากฏิในรายงานความรับั
ผ่ิดชอบัต่อสังคมป็ี พ.ศ. 2563 (บั่อ่ซึ่่ เวิลด์, 2563)

1. ก�รส่�อส�รคว�มรับัผิดชอบัต่อสังคมของกลุ่ม 
ผู�ปีระกอบัก�รโที่รที่ัศน์ไที่ย

 1.1 กลุม่เปี�้หม�ยในก�รส่�อส�ร ผ่ลการวจิยัพบั
กลุ่มเป็า้หมายในการส่�อสารความรับัผิ่ดชอบัต่อสงัคมบันเป็า้
หมายการส่�อสาร ได้แก่ 1. ผู่้ชม เพ่�อสร้างความตระหนัก
และความรู้ความเข้าใจเก่�ยวกับัป็ระเด็นความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สงัคมขององค์กร และเพ่�อสรา้งความผู่กพนัระหวา่งผู่ช้มและ
องค์กร 2. ชุมชน/สังคม เพ่�อให้เกิดความรู้ ความตระหนัก 
ระแวดระวัง นำไป็สู่การเป็ล่�ยนแป็ลงสังคม 3. ผู่้บัริหาร/
พนักงานของบัริษัที่ เพ่�อสร้างความเข้าใจระหว่างพนักงาน
และองค์กรต่อป็ระเด็นความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมที่่�องค์กร
ให้ความสำคัญ 4. ผู่้ถ่อหุ้น/นักลงทีุ่น เพ่�อสร้างภาพลักษณ์
และความเช่�อมั�น 5. ผู้่จัดละคร/ผู้่ผ่ลิตรายการ/นักแสดง 
เพ่�อสร้างการม่ส่วนร่วมในกิจกรรมเพ่�อสังคมขององค์กร 
6. คู่ค้า/เจ้าหน่� เพ่�อสร้างความเข้าใจในการดำเนินงานด้าน
ความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมขององค์กร 7. ส่�อมวลชน เพ่�อ
เป็็นตัวกลางส่�อสารการดำเนินงานด้านความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สังคมไป็สู่สังคมในวงกว้างมากยิ�งข่�น 8. ภาครัฐกำกับัดูแล/
ภาคป็ระชาสงัคม/องคก์รการกศุล เพ่�อเป็็นจดุเริ�มตน้สะที่อ้น
ป็ญัหาและนำไป็สูก่ารรว่มกนัดำเนินการแกไ้ข โดยกลุม่เป็า้
หมายที่่�ช่อง 3 ให้ความสำคัญมากที่่�สุด ค่อ กลุ่มผู่้ชม รอง
ลงมาค่อ ชุมชน/สังคม และผู่้บัริหาร/พนักงานของบัริษัที่

 1.2 วัตถุปีระสงค์ก�รส่�อส�ร ผ่ลการวิจัย พบัว่า 
วัตถุป็ระสงค์ในการส่�อสารของกลุ่มผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ 
สามารถแบั่งออกเป็็น 7 ป็ระการ ดังน่� 1. เพ่�อสร้างความ
เขา้ใจที่่�ด่และถกูตอ้งในการดำเนนิงานดา้นความรบััผ่ดิชอบั
ต่อสังคมขององค์กร 2. เพ่�อสร้างความสัมพันธ์อันด่ที่ั�ง
ระหว่างบุัคลากรในองค์กร และระหว่างองค์กรกับัป็ระชาชน 
3. เพ่�อสรา้งความรู้ความเข้าใจให้สังคม ตระหนักในป็ระเด็น
ที่างสังคมและสิ�งแวดล้อม และนำไป็สู่การป็ฏิิบััติ หร่อการ
เป็ล่�ยนแป็ลงพฤติกรรม 4. เพ่�อนำไป็สู่การแก้ไขป็ระเด็น
ป็ัญหาในสังคม 5. เพ่�อสร้างภาพลักษณ์และความเช่�อมั�น
ต่อกลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยขององค์กร 6. เพ่�อสร้างการม่
สว่นร่วม 7. เพ่�อนำไป็สูก่ารสนบััสนนุใหค้วามรว่มม่อในการ
ดำเนินงานต่าง ๆ ขององค์กร

 1.3 กลยุที่ธั์ก�รส่�อส�ร
  1.3.1 นำเสนอผ่�นละครและร�ยก�ร ผู่้

ป็ระกอบัการโที่รที่ศันไ์ที่ยเน้นส่�อสารผ่า่นละครและรายการ
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ขององค์กร โดยสอดแที่รกในละครหร่อรายการเพ่�อให้ผู่้ชม
ซึ่ม่ซึ่บััและเกิดความตระหนักในป็ระเด็นความรบััผ่ดิชอบัตอ่
สงัคม นำไป็สูก่ารเกดิการแกไ้ข หรอ่เป็ล่�ยนแป็ลงพฤตกิรรม
ได้ อ่กที่ั�งก่อให้เกิดป็ระโยชน์กับัป็ระชาชนและสังคมร่วม
ดว้ย เช่น ละครเร่�องมนต์รกัหนองผั่กกะแยงสอดแที่รกเร่�อง
ราวของการที่ำการเกษตรอยา่งพอเพย่ง การไม่ใช้ปุ็�ยเคมใ่น
การที่ำการเกษตร ละครเร่�องวัยแสบัสาแหรกขาด นำเสนอ
ป็ระเดน็ป็ญัหาครอบัครวั ป็ญัหาที่่�เกดิข่�นกับัเดก็และเยาวชน 
รวมถง่สะท้ี่อนป็ระเด็นปั็ญหาการศก่ษาในป็ระเที่ศไที่ย รายการ
ขา่วสามมิตติดิตามและรายงานป็ระเด็นด้านสิ�งแวดล้อม และ
การคา้มนษุย ์เพ่�อนำไป็สูก่ารสรา้งความตระหนกัและนำไป็
สู่การแก้ป็ัญหาโดยหน่วยงานที่่�เก่�ยวข้อง เป็็นต้น

  1.3.2 นำเสนอในมมุบันัเที่งิ ผู่ป้็ระกอบัการ
โที่รที่ัศน์ส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมในมุมบัันเที่ิงร่วม
กับัป็ระเด็นด้านความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม เป็็นการรักษา
บัที่บัาที่หน้าท่ี่�เพ่�อส่งมอบัความบัันเที่ิงให้กับัคนในสังคม 
ตลอดจนที่ำใหก้ารส่�อสารน่าสนใจมากข่�น สง่ผ่ลตอ่การเป็ดิ
รบััและการรบััรูใ้นป็ระเดน็ที่่�ตอ้งการจะส่�อสารมากยิ�งข่�น อก่
ที่ั�งเป็็นสิ�งที่่�แยกไม่ออกกับัการดำเนินธุรกิจขององค์กร เช่น 
นำเสนอรายการรู้ค่าพลังงาน เพ่�อให้ความรู้เก่�ยวกับัการ
ป็ระหยัดพลังงานและการดูแลรักษาสิ�งแวดล้อม เข่ยนข่าว
ป็ระชาสัมพันธ์การจัดกิจกรรมเพ่�อสังคมขององค์กรในมุม
บันัเที่งิโดยนำดาราและนักแสดงตลอดจนเน่�อเร่�องของละคร
มาเป็็นจุดขายที่ำให้การส่�อสารน่าสนใจ เป็็นต้น

  1.3.3 ใช�ผู�ม่ช่�อเสย่งขององค์กรในก�รส่�อส�ร 
เชน่ ด�ร� นกัแสดง ผู�จดัละคร ผู�ปีระก�ศข�่ว ผ่ลการวจิยั 
พบัว่า ผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ม่บัุคลากรที่่�ม่ช่�อเส่ยง ได้แก่ 
ดารา นักแสดง ผู่้จัดละคร ผู่้ป็ระกาศข่าว กล่าวได้ว่าผู่้ม่ช่�อ
เสย่งมอิ่ที่ธพิลมากตอ่สงัคม ป็ระชาชนและส่�อมวลชนอ่�น ๆ  
จบััตามองและสนใจ จง่มบ่ัที่บัาที่สำคญัในการส่�อสารกจิกรรม
ไป็สูสั่งคมในวงกวา้ง เชน่ นำดารานกัแสดงรว่มป็ระชาสมัพนัธ์
ให้กับัหน่วยงานที่างการแพที่ย์ เพ่�อรณรงค์ สร้างการรับัรู้
นำไป็สู่การช่วยเหล่อ นำนักแสดงร่วมถ่ายที่ำว่ดิที่ัศน์และ
ภาพนิ�งส่งกำลังให้ผู้่ป็่วยโรคมะเร็งในโครงการ “สานต่อที่่�
พ่อที่ำ ช่วยคนไที่ยพ้นโรคมะเร็ง” จัดโดยโรงพยาบัาลจุฬา
ภรณ์ เพ่�อสง่เสริมให้ป็ระชาชนตระหนักตอ่การดูแลสขุภาพ
และเพ่�อระดมทีุ่นช่วยเหล่อผู่้ป็่วยโรคมะเร็ง เป็็นต้น

  1.3.4 ชัดเจน เข��ใจง่�ย รวดเร็ว จากผ่ล
การวิจัย พบัว่า การม่วัตถุป็ระสงค์ที่่�ชัดเจนในการส่�อสาร 
จะที่ำให้สามารถส่งสารไป็ถ่งกลุ่มเป็้าหมายได้เป็็นอย่างด่
และตรงป็ระเด็น ที่ำให้กลุ่มเป้็าหมายเข้าใจและตระหนัก
ถ่งป็ระเด็นที่่�กำลังส่�อสาร นอกจากน่�จะต้องส่�อสารออกมา
ให้เข้าใจง่ายและรวดเร็วที่่�สุดด้วย

  1.3.5 สอดแที่รกให�กลมกลน่และเข��ใจง�่ย 
ผ่ลการวิจัย พบัว่า ผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ยนำป็ระเด็น
ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมสอดแที่รกในละครหร่อรายการ
ของสถาน่ อ่กสิ�งที่่�สำคัญค่อที่ำให้กลมกล่นไป็กับัเน่�อหา
ของละครและรายการ เพ่�อไม่ให้เป็็นการยัดเย่ยดข้อมูลให้
กับักลุ่มเป็้าหมายจนเกินไป็ สอดแที่รกอย่างกลมกล่นและ
ที่ำให้กลุ่มเป็้าหมายสามารถเข้าใจได้ในเวลารวดเร็วและ
ตรงป็ระเด็นที่่�จะส่�อสาร เช่น ละครเร่�องมนต์รักหนองผั่ก
กะแยง สอดแที่รกเร่�องราวของการที่ำการเกษตรอย่างพอ
เพ่ยง การไม่ใช้ป็ุ�ยเคม่ในการที่ำการเกษตร และถ่ายที่อด
ป็ระเพณ่และวัฒนธรรมของภาคอ่สาน ละครเร่�องวัยแสบั
สาแหรกขาด นำเสนอป็ระเด็นป็ัญหาครอบัครัว ป็ัญหา
ที่่�เกิดข่�นกับัเด็กและเยาวชน รวมถ่งสะที่้อนเป็็นเด็นป็ัญหา
การศ่กษาในป็ระเที่ศไที่ย เป็็นต้น

  1.3.6 ที่ำอย่�งจริงจังและต่อเน่�อง การ
ส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมต้องที่ำต่อเน่�องและจริงจัง 
ใชค้วามถ่�ในการส่�อสารร่วมด้วยเพ่�อให้กลุ่มเป้็าหมายยอมรับั 
เขา้ใจและตระหนักรูซ้ึ่่�งนำไป็สู่การแก้ไขและขับัเคล่�อนสังคม
ในที่่�สุด

 1.4 เคร่�องม่อในก�รส่�อส�ร
  1.4.1 ส่�อขององค์กร
   1.4.1.1 ส่�อโที่รทัี่ศน์ผ�่นละครและ

ร�ยก�รของสถ�น ่ชอ่ง 3 ส่�อสารผ่า่นละครและรายการของ
สถานใ่นรูป็แบับัของการผ่ลิตและนำเสนอละครสะท้ี่อนสังคม 
สอดแที่รกความรู้และป็ระเด็นด้านสังคมและสิ�งแวดล้อม
ตา่ง ๆ  ละครทุี่กเร่�องต้องมบ่ัที่สรุป็ที่่�ให้ขอ้คิดหร่อสอดแที่รก
ป็ระเดน็ด้านสงัคมและสิ�งแวดลอ้มที่า้ยเร่�อง โดยยังคงเน่�อหา
ของละครและความบัันเทิี่งเอาไว้ ในส่วนของรายการพบั
การนำเสนอเน่�อหาท่ี่�ให้ความรู้กับัผู่้ชมและสังคมหลายรูป็
แบับัที่ั�งรายการข่าว รายการวิเคราะห์ข่าว รายการวาไรต่� 
หรอ่ที่อลก์โชว ์ซึ่่�งเป็น็สง่มอบัสาระบัันเที่งิสูผู้่่ชมไป็พรอ้มกนั

   1.4.1.2 ส่�อโซเช่ยลม่เดย่ขององค์กร 
การส่�อสารผ่า่นส่�อโซึ่เชย่ลมเ่ดย่ที่ำใหส้ามารถสง่ขอ้มลูขา่วสาร
หร่อป็ระเด็นที่่�ต้องการนำเสนอไป็สู่ป็ระชาชนได้ ที่ั�งน่� ช่อง 
3 ม่ส่�อโซึ่เช่ยลม่เด่ยของตนเอง ที่่�ม่ผู่้ติดตามจำนวนมาก ก็
จะสามารถส่�อสารขอ้มลูที่่�ต้องการไป็ยงักลุ่มเป้็าหมายไดใ้น
วงกว้าง และครอบัคลุมในเน่�อหาที่่�ต้องการนำเสนอ ได้แก่ 
(1) เฟซึ่บัุ�กแฟนเพจ Ch3Thailand (2) เฟซึ่บัุ�กแฟนเพจ 
3PlusNews และ (3) เฟซึ่บัุ�กแฟนเพจ 3Plus 

   1.4.1.3 ส่�อบัคุคล เชน่ ผู่บ้ัรหิาร ดารา 
นกัแสดง ผู้่ป็ระกาศขา่ว ผู้่จดัละคร เป็น็ส่�อที่่�ม่ป็ระสทิี่ธิภาพ
และม่อิที่ธิพลอย่างมากในการขับัเคล่�อนป็ระเด็นที่างสังคม 
ส่�อบัุคคลเป็ร่ยบัเสม่อนกระบัอกเส่ยงในการกระจายข้อมูล
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ข่าวสารไป็สู่สังคมในวงกว้าง ก่อให้เกิดความสนใจและการ
รบััรูใ้นป็ระเดน็ที่่�องคก์รตอ้งการจะส่�อสาร ตลอดจนเป็น็ผู่น้ำ
หร่อเป็็นแบับัอย่างให้กับัคนในสังคม ที่ั�งยังม่กลุ่มฐานผู่้ชม
และแฟนคลับัที่่�พร้อมจะสนับัสนุนและให้ความร่วมมอ่ เป็น็ที่่�
สนใจของส่�อมวลชนอ่�น ๆ  ในการนำเสนอข่าวสู่สาธารณชน
ในป็ระเด็นต่าง ๆ 

   1.4.1.4 ส่�อออนไลน์ขององค์กร ไดแ้ก่ 
เว็บัไซึ่ต์ www.ch3plus.com และ www.becworld.com 
เป็็นส่�อที่่�ให้ข้อมูลครบัถ้วนและครอบัคลุม กำหนดเน่�อหา
และป็ริมาณการส่�อสารไดเ้พราะเป็็นพ่�นที่่�ส่�อของตนเอง ที่ั�ง
ข้อมูลคงอยู่ได้นาน ป็ระชาชนเข้าถ่งได้ง่าย อ่กทัี่�งยังเป็็น
พ่�นที่่�สำหรับัการเผ่ยแพร่รายงานความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม
ขององค์กรด้วย 

   1.4.1.5 ก�รจดักจิกรรมพิเศษ การจัด
กจิกรรมพเิศษสามารถนำป็ระเดน็ดา้นสงัคมและสิ�งแวดลอ้ม
มาใช้ได้หลากหลาย โดยช่อง 3 ม่กรอบัการจัดกิจกรรมอยู่
ภายใตป้็ระเดน็สงัคมและสิ�งแวดลอ้ม และแยกเป็น็ป็ระเดน็
ย่อย ๆ  อ่ก 5 ป็ระเด็น ได้แก่ การร่วมพัฒนาและช่วยเหล่อ
ชมุชนและสงัคม การสง่เสรมิดา้นสาธารณสขุและดแูลสขุภาพ
แก่ป็ระชาชน การสนับัสนุนด้านการศ่กษา ก่ฬา และสิ�ง
แวดล้อม การส่งเสริมและที่ำนุบัำรุงศาสนาและวัฒนธรรม 
และการดแูลรกัษาสิ�งแวดลอ้ม โดยการจดักจิกรรมในแตล่ะ
ด้านข่�นอยู่กับัป็ระเด็นที่่�สังคมให้ความสำคัญ ณ ช่วงเวลา
นั�น ๆ 

   1.4.1.6 ร�ยง�นคว�มรับัผิดชอบัต่อ
สังคม ช่อง 3 เผ่ยแพร่รายงานความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมใน
เว็บัไซึ่ต์ www.becworld.com ซึ่่�งส่�อสารข้อมูลได้ครบัถ้วน
และละเอ่ยดที่่�สุด เพ่�อส่�อสารไป็ยังกลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ย
ที่กุกลุ่มที่่�ตอ้งการรบััรูข้้อมลูการดำเนนิงานความรบััผ่ดิชอบั
ต่อสังคมขององค์กร 

  1.4.2 ส่�อภ�ยนอก ผ่ลการวิจัย พบัว่า ที่่ม
ป็ระชาสมัพันธ ์คา่ยผ่ลติละคร และรายการจะนำป็ระเดน็ที่่�
ตอ้งการส่�อสารมาเขย่นข่าวและส่งใหก้บััส่�อภายนอกองค์กร 
การเข่ยนข่าวจะใช้ดาราหร่อนักแสดงเป็็นเส้นเร่�องในการ
ส่�อสารและเพิ�มเน่�อหาข่าวให้ม่ความบัันเทิี่ง เพ่�อให้ข่าวน่า
สนใจและได้รับัการนำเสนอผ่่านส่�อต่าง ๆ ตามดุลพินิจ
ของผู่้รับัผ่ิดชอบัของหน่วยงานนั�น ๆ โดยเน้นการใช้ความ
สัมพันธ์และเน่�อข่าวที่่�น่าสนใจมากกว่าการจ่ายเงินเพ่�อนำ
เสนอข่าว ที่ั�งยังพบัว่าม่การงดเว้นการส่งข่าวไป็ยังสถาน่
โที่รที่ศันท์ี่่�เป็น็คูแ่ขง่ที่างธุรกจิขององคก์ร โดยส่�อภายนอกที่่�
ไมใ่ชส่่�อขององคก์รที่่�ผู่ป้็ระกอบัการโที่รที่ศันใ์ชใ้นการส่�อสาร 
ค่อ 1. ส่�อวิที่ยุโที่รที่ัศน์ 2. ส่�อสิ�งพิมพ์ 3. ส่�อออนไลน์

 1.5 ผลของก�รส่�อส�ร

การส่�อสารความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมของผู่้ป็ระกอบั
การโที่รทัี่ศน์สง่ผ่ลให้เกิดความสัมพันธ์อนัดร่ะหว่างบุัคลากร
ภายในองค์กร บัุคลากรกับัองค์กร กลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ย
และองค์กร การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมอย่างต่อ
เน่�องและจริงจัง รวมถ่งการให้ความสำคัญกับัป็ระเด็นด้าน
สังคมและสิ�งแวดล้อมยังส่งผ่ลต่อภาพลักษณ์ทัี่�งต่อตัวผู่้
บัริหาร บัุคลากร และภาพลักษณ์ขององค์กรในสายตาของ
กลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ย ส่งผ่ลให้เกิดการสนับัสนุน ความ
ร่วมม่อ ความรัก ความเช่�อมั�นและความภักด่ต่อแบัรนด์
และองค์กร ที่ั�งยังส่งผ่ลต่อความนิยมหรอ่เรตติ�งขององค์กร 
ที่ำใหน้กัลงที่นุเช่�อมั�นหรอ่ซึ่่�อโฆษณาซึ่่�งสง่ผ่ลตอ่ผ่ลป็ระกอบั
การขององค์กร ป็ระเด็นสำคัญ ค่อ สร้างความภูมิใจให้กับั
บัุคลากรในองค์กรและกลุ่มผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยท่ี่�เก่�ยวข้อง
ที่่�ได้ร่วมงานกับัองค์กรที่่�ม่ธรรมาภิบัาลในการดำเนินธุรกิจ

2. รูปีแบับักิจกรรมคว�มรับัผิดชอบัต่อสังคมของ
กลุ่มผู�ปีระกอบัก�รโที่รที่ัศน์ไที่ย

ช่อง 3 เน้นป็ระเด็นด้านสังคมและสิ�งแวดล้อมเป็็น
ภาพใหญข่องกจิกรรม แตก่็ยงัแบัง่ป็ระเดน็ยอ่ยเป็็น 5 ดา้น 
ได้แก่ 1. การร่วมพัฒนาและช่วยเหล่อชุมชนและสังคม 2. 
การส่งเสริมด้านสาธารณสุขและดูแลสุขภาพแก่ป็ระชาชน 
3. การสนับัสนุนด้านการศ่กษา ก่ฬา และเยาวชน 4. การ
ส่งเสริมและที่ำนุบัำรุงศาสนาและวัฒนธรรม 5. การดูแล
รักษาสิ�งแวดล้อม โดยในแต่ละป็ีจะม่กิจกรรมด้านใดบั้าง
หรอ่เน้นหนักไป็ในป็ระเด็นใด ข่�นอยูกั่บัป็ระเด็นที่่�สังคมโลก
กำลงัใหค้วามสำคญั ป็ระเดน็ที่่�เป็็นป็ระโยชนใ์นชว่งเวลานั�น 
ๆ สถานการณ์เฉพาะหน้า หร่อความต้องการของสังคม

 2.1 ปีระเภที่ของกิจกรรม
  2.1.1 นำเสนอปีระเด็นด��นสังคมและสิ�ง

แวดล�อมผ่�นละครและร�ยก�รของสถ�น ่โดยนำความรับั
ผ่ิดชอบัต่อสังคมเป็็นส่วนหน่�งของกระบัวนการธุรกิจในทีุ่ก
กระบัวนการ ดว้ยการผ่ลติ และนำเสนอรายการและละครที่่�
ด ่มค่ณุภาพ เป็น็ป็ระโยชนต์อ่สงัคมและสิ�งแวดลอ้ม ควบัคู่
ไป็กับับัที่บัาที่หน้าท่ี่�ของส่�อเพ่�อให้ความรู้และความบัันเทิี่ง 
อาทิี่ ละครเร่�องมนต์รักหนองผ่ักกะแยงสอดแที่รกเร่�อง
ราวของการที่ำการเกษตรอย่างพอเพ่ยง ไม่ใช้ป็ุ�ยเคม่ และ
ถ่ายที่อดป็ระเพณ่และวัฒนธรรมของภาคอ่สาน ละครเร่�อง
วยัแสบัสาแหรกขา นำเสนอป็ระเด็นปั็ญหาครอบัครัว ป็ญัหา
ที่่�เกดิข่�นกบััเด็กและเยาวชน รวมถง่สะท้ี่อนปั็ญหาการศก่ษา
ในป็ระเที่ศไที่ย อก่ที่ั�งมก่ารกำหนดให้มก่ารรายงานข่าวท่ี่�ให้
ความรูห้รอ่สะที่อ้นป็ระเดน็ดา้นสิ�งแวดลอ้มใหส้งัคมตระหนกั
และนำไป็สู่แนวที่างในการร่วมกันแก้ป็ัญหา 

  2.1.2 สนับัสนุนกิจกรรมส�ธั�รณะของ
หน่วยง�นอ่�น ๆ ช่อง 3 สนับัสนุนกิจกรรมสาธารณะของ
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หนว่ยงานอ่�นๆ อาที่ ิหนว่ยงานภาครฐั หนว่ยงานภาคเอกชน 
หน่วยงานการกุศล เป็็นต้น สนับัสนุนด้วยศักยภาพของ
องค์กร ที่รัพยากรบัุคคล และเงินหร่อสิ�งของบัริจาค ข่�นอยู่
กบััความตอ้งการของหนว่ยงานที่่�รอ้งขอ ไดแ้ก ่(1) สนบััสนนุ
เงนิหรอ่สิ�งของในการบัริจาคชว่ยเหลอ่องคก์รหรอ่หนว่ยงาน
ตา่ง ๆ  (2) สนับัสนนุการป็ระชาสัมพนัธก์จิกรรมที่่�เก่�ยวขอ้ง
กับัสังคมของหน่วยงานต่าง ๆ  เช่น การจำหน่ายดอกป็๊อป็ป็ี�
เพ่�อชว่ยเหลอ่ครอบัครวัที่หารผ่่านศก่ การเชญิชวนป็ระชาชน
บัริจาคโลหิตให้สภากาชาดไที่ย และ (3) ให้การสนับัสนุน
ดารา นักแสดง หร่อผู่้ม่ช่�อเส่ยง ร่วมกิจกรรมเพ่�อเป็็นกระ
บัอกเส่ยงในการป็ระชาสัมพันธ์ หร่อเป็็นวิที่ยากรในการให้
ความรู้เน่�องในโอกาสต่าง ๆ ของหน่วยงานที่่�ร้องขอ

  2.1.3 จัดกจิกรรมด��นคว�มรบััผิดชอบัต่อ
สงัคมในรูปีแบับัต่�ง ๆ  เพ่�อสร��งก�รรับัรู�และคว�มตระหนัก
ในปีระเด็นคว�มรบััผดิชอบัตอ่สงัคม การที่ำ “กจิกรรมเพ่�อ
สงัคม” จะนำเน่�อเร่�องของละครหรอ่รายการมาเป็น็เส้นเร่�อง
เพ่�อสรา้งความน่าสนใจให้กจิกรรม ตลอดจนเป็น็การโป็รโมที่
ละครและนำป็ระเด็นป็ัญหาที่่�ละครต้องการนำเสนอมาจัด
เป็็นกิจกรรม เพ่�อสร้างการรับัรู้และความตระหนักให้กับัผู่้
ชมและสังคม อย่างไรก็ตาม บัางกิจกรรมก็ไม่ได้นำเน่�อหา
ละครหร่อรายการเข้ามาเป็็นเส้นเร่�อง แต่จัดกิจกรรมจาก
ป็ระเด็นปั็ญหาท่ี่�สังคมกำลังให้ความสำคัญหร่อข่�นอยู่กับั
ความเหมาะสม เชน่ การรบัับัรจิาคเพ่�อชว่ยเหลอ่ป็ระชาชน 
หร่อหน่วยงานภายในองค์กรจัดกิจกรรมเอง เช่น ฝ่่ายข่าว
ลงไป็ช่วยอุที่กภัย ผู่้จัดละครร่วมกับัฝ่่ายป็ระชาสัมพันธ์จัด
กิจกรรมป็ลูกป็่า ฯลฯ นอกจากน่�ยังนำส่�อบัุคคลที่่�ม่ช่�อเส่ยง
ขององคก์รรว่มที่ำกจิกรรมเพ่�อสรา้งความสนใจกบััส่�อมวลชน 
นำไป็สูก่ารรับัรูแ้ละความตระหนักในป็ระเด็นท่ี่�ตอ้งการส่�อสาร
สู่สังคม อ่กที่ั�งยังเป็็นการนำบัุคลากรขององค์กรที่ำสิ�งที่่�เป็็น
ป็ระโยชน์กลับัค่นสู่สังคม

 2.2 รูปีแบับัของกิจกรรม
  2.2.1 ก�รส่งเสริมก�รรับัรู�ปีระเด็นปีัญห�

ที่�งสังคม ถ่อเป็็นจุดเด่นของผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ (ช่อง 
3) เน่�องจากอยู่ในฐานะส่�อมวลชนซึ่่�งม่ส่�อและช่องที่างการ
ส่�อสารเป็น็ของตนเองที่่�น่าเช่�อถอ่ตลอดจนสามารถส่�อสารไป็
ยงัสงัคมไดใ้นวงกวา้งและมอ่ทิี่ธพิลต่อการเป็ล่�ยนแป็ลงของ
คนในสังคม อ่กที่ั�งม่ที่รัพยากรสำคัญเป็็นผู่้ม่ช่�อเส่ยง อาที่ิ 
ดารา นกัแสดง ผู่จ้ดัละคร ผู่ป้็ระกาศข่าว อย่างที่่�ผู่ป้็ระกอบั
การอ่�นไม่ม ่ตลอดจนที่่�มอิ่ที่ธิพลในการส่�อสารข้อมลูขา่วสาร
ออกไป็สู่สาธารณชน และเป็็นต้นแบับัให้กับัคนในสังคม 
ป็ระกอบักับัมล่ะครและรายการซ่ึ่�งถ่อเป็น็ที่รัพยากรหลกัของ
องคก์รที่่�สามารถส่�อสารป็ระเดน็ป็ญัหาที่่�เกดิข่�นในสงัคมไป็

สู่ป็ระชาชนและสังคมได้อย่างครบัถ้วนและม่ป็ระสิที่ธิภาพ 
สามารถกำหนดขอบัเขตของขอ้มลูข่าวสารที่่�ตอ้งการนำเสนอ
ได ้มพ่ลงัของความเป็น็ส่�อที่่�สามารถสร้างความเช่�อถอ่ให้กบัั
ป็ระชาชน นำไป็สูก่ารเป็น็ส่�อกลางในการช่วยเหลอ่สังคมใน
ด้านต่าง ๆ  อาที่ิ การช่วยเหล่อป็ระชาชนเม่�อป็ระสบักับัภัย
พบิัตัแิละเหตุฉกุเฉนิ ดว้ยการระดมสรรพกำลังจากทุี่กหนว่ย
งานในป็ระเที่ศ ที่ั�งภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคป็ระชาชน เป็็น
ศูนย์กลางรับัเงินและสิ�งของบัริจาคตลอดจนกระจายความ
ช่วยเหล่อไป็สู่ป็ระชาชนได้อย่างรวดเร็ว ทัี่�วถ่ง และตรวจ
สอบัได้ นอกจากน่�ยังสามารถนำป็ระเด็นที่างสังคมอ่�น ๆ 
ตลอดจนกิจกรรมความรับัผ่ิดชอบัที่่�องค์กรได้ที่ำในรูป็แบับั
อ่�น ๆ  กลับัมาส่�อสารเพ่�อเน้นย�ำและสร้างความตระหนักให้
กับัป็ระชาชนผ่่านการรายงานข่าว หร่อช่องที่างการส่�อสาร
อ่�น ๆ ขององค์กรได้อ่กด้วย ถ่อเป็็นจุดเด่นของผู่้ป็ระกอบั
การโที่รที่ัศน์เลยก็ว่าได้ 

  2.2.2 ก�รตล�ดเพ่�อมุ่งแก�ไขปัีญห�สังคม 
ชอ่ง 3 ให้ความสำคัญในการผ่ลิตเน่�อหารายการ (content) 
ที่่�ด่และม่คุณภาพให้กับัสังคม เช่น ละคร รายการข่าว และ
รายการอ่�น ๆ  เน้นให้ความบัันเที่ิงสอดแที่รกด้วยความรู้ ให้
ขอ้คดิ เพ่�อสรา้งความตระหนกัและสรา้งการรบััรูต้อ่ป็ระเดน็
ที่างสงัคมและสิ�งแวดล้อมที่่�สงัคมกำลงักลา่วถง่ ณ ชว่งเวลา
นั�น ๆ  เพ่�อนำไป็สู่การแก้ไขหรอ่เป็ล่�ยนแป็ลงพฤติกรรม โดย
สะที่อ้นในวสิยัที่ศันแ์ละพนัธกจิขององคก์ร ที่ั�งน่�พบัการนำผู่้
ม่ช่�อเสย่งขององคก์ร อาที่ ิดารา นกัแสดง ผู่ป้็ระกาศขา่ว ซึ่่�ง
เป็น็บุัคคลที่่�สาธารณชนและส่�อมวลชนสนใจมาร่วมกิจกรรม
ที่ำให้เกิดการรับัรู้ในวงกว้าง ตลอดจนม่ส่วนอย่างมากใน
การนำไป็สู่การแก้ไขหร่อเป็ล่�ยนแป็ลงพฤติกรรมของคนใน
สังคม เช่น รณรงค์ป็้องกันการติดเช่�อไวรัสโคโรนา 2019 
โดยจัดโครงการ “ช่อง 3 ร่วมใจฝ่่าวิกฤตต้านโควิด-19 ไม่
ตระหนก แตต่ระหนกั” จดัที่ำว่ดทิี่ศันป์็ระชาสมัพนัธ์ใหค้วาม
รูใ้นการดูแลสขุภาพ และรักษาระยะห่างในสงัคมอยา่งถกูตอ้ง 
เพ่�อป้็องกนัการแพรร่ะบัาด โดยที่ม่ผู่ป้็ระกาศขา่วของสถาน่ 
ดารานกัแสดง และผู่ป้็ระกาศขา่ว รว่มกนัรณรงคใ์หป้็ระชาชน
อยู่บั้าน หยุดเช่�อ เพ่�อชาติ ผ่่านรายการของสถาน่ รายงาน
ขา่วสถานการณ์ภยัพิบัติั เช่น การเกิดอุที่กภัย แนะนำวิธก่าร
ดูแลตนเองให้กับัป็ระชาชน ตลอดจนเป็็นส่�อกลางให้หน่วย
งานที่่�เก่�ยวข้องเร่งแก้ป็ัญหา ระดมความช่วยเหล่อ ติดตาม
และนำเสนอข่าวสารด้านสิ�งแวดล้อม ผ่่านรายการต่าง ๆ 
ของที่างสถาน่ เพ่�อสร้างการรับัรู้ ความตระหนัก และการม่
สว่นรว่มในการดแูลรกัษาที่รพัยากรธรรมชาต ิพลงังาน และ
สิ�งแวดล้อม อาที่ิ รายการสถาน่รักโลก 360 องศา สารคด่
รู้ค่าพลังงาน และสกู�ป็ข่าวต่าง ๆ เป็็นต้น
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  2.2.3 ก�รตล�ดที่่�เก่�ยวโยงกับัปีระเด็น
ที่�งสังคม ผ่ลการวิจัย พบัว่า การบัริจาคเงินจากส่วนแบั่ง
การขายสินค้าพบัน้อยมากในกิจกรรมของช่อง 3 เพราะ
ผ่ลิตภัณฑิ์ของผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ค่อเน่�อหารายการซึ่่�ง
เป็น็ละครและรายการของสถาน่ การจัดกิจกรรมในลักษณะ
น่�จ่งไม่พบับั่อย จะพบัในรูป็แบับัของการจัดกิจกรรมพิเศษ 
(Event) ข่�นมา และนำดารานักแสดงร่วมป็ระมูล หร่อ
จำหน่ายสินค้าเพ่�อหารายได้สมที่บัทีุ่นหร่อสนับัสนุนหน่วย
งานนั�น ๆ เช่น จำหน่ายสินค้าจากละครเพ่�อนำเงินบัริจาค
ให้กับัมูลนิธิเด็กกำพร้า จัดกิจกรรมวิ�งการกุศลนำเงินราย
ได้มอบัให้โรงพยาบัาล หร่อจัดป็ระมูลของใช้ส่วนตัวของ
ศลิป็นิดาราเพ่�อนำเงนิสนับัสนนุองคก์รการกุศล โดยอาจจัด
ร่วมกับัการโป็รโมที่ละครหร่อรายการ เป็็นต้น ถ่อเป็็นการ
เปิ็ดโอกาสใหผู้้่ชมหรอ่ป็ระชาชนมส่ว่นรว่มในการสนบััสนุน
กิจกรรมการกุศลและสร้างความสัมพันธ์อันด่ระหว่างผู่้ชม
กับัองค์กรในอ่กรูป็แบับัหน่�ง

  2.2.4 ก�รบัริจ�คเพ่�อก�รกุศล ผ่ลการวิจยั
พบัการบัริจาคเงินให้กับัมูลนิธิหร่อ หน่วยงานต่าง ๆ หร่อ
เม่�อยามที่่�ป็ระชาชนและสงัคมตอ้งการความชว่ยเหลอ่เป็น็รปู็
แบับักจิกรรมที่่�ชอ่ง 3 ที่ำเป็น็ป็ระจำ สว่นมากพบัวา่เป็น็การ
บัริจาคในรูป็แบับัของเงินหร่อสิ�งของ ได้แก่ 1. บัริจาคให้กับั
มลูนิธหิรอ่หน่วยงานที่่�ขาดแคลนหรอ่ต้องการความช่วยเหลอ่ 
2. บัรจิาคให้กบััหน่วยงานต่าง ๆ  เพ่�อสนบััสนุนโครงการหรอ่
กิจกรรมเพ่�อสังคม โดยอาจจะเป็็นการร่วมบัริจาคเน่�องใน
เที่ศกาลพิเศษ เช่น วนัครบัรอบัของหน่วยงาน หรอ่การร่วม
บัรจิาคเพ่�อแสดงความร่วมมอ่และการสนับัสนุนโครงการหรอ่
กจิกรรมของหนว่ยงานตา่ง ๆ  และ 3. บัรจิาคเม่�อป็ระชาชน
หร่อสังคมเกิดภาวะฉุกเฉิน เช่น ป็ระสบัภัยพิบััติ การแพร่
ระบัาดของเช่�อไวรัสโคโรนา 2019 โดยแบั่งการบัริจาคได้ 
3 ลักษณะ ค่อ 1. บัริจาคจากงบัป็ระมาณขององค์กร 2. 
บัริจาคจากระดมทีุ่นของบัุคลากรในองค์กร เช่น ดารา นัก
แสดง ผู่้จัดละคร ผู่้บัริหาร พนักงาน และ 3. บัริจาคจาก
เงินหร่อสิ�งของที่่�ป็ระชาชน และหน่วยงานต่าง ๆ ให้การ
สนับัสนุน

  2.2.5 ก�รอ�ส�ชว่ยเหลอ่ชมุชน ชอ่ง 3 เป็น็
ท่ี่�พ่�งพาของสังคมไม่ว่าจะเกิดเร่�องอะไรและเป็็นศูนย์กลาง
เม่�อเกิดภัยพิบััติต่าง ๆ โดยใช้ความเฉพาะตัวที่่�เป็็นส่�อ 
ช่วยให้เกิดความช่วยเหล่อต่อสังคมจากทุี่กหน่วยงาน ช่อง 
3 สนับัสนุนให้บัุคลากรม่จิตอาสา ตั�งแต่ระดับัผู่้บัริหาร 
พนักงาน ดารา นักแสดง ผู่้ป็ระกาศข่าว รวมถ่งพันธมิตร
ที่างธุรกิจขององค์กร โดยม่กิจกรรมที่่�จัดข่�นเป็็นป็ระจำทุี่ก
ป็ี ให้พนักงาน ดารา นักแสดงได้ร่วมที่ำกิจกรรมเพ่�อสังคม

รว่มกัน เพ่�อตอบัสนองป็ระเด็นป็ญัหาที่่�องค์กรให้ความสนใจ
หรอ่ความสำคญัในแตล่ะป็ ีโดยองคก์รเป็น็ผู่จ้ดักจิกรรมข่�น
มาเองหรอ่รว่มกบััหนว่ยงานพนัธมิตรหรอ่สถาบัันการศก่ษา
ในการนำอาสาสมัครหรอ่จิตอาสาร่วมที่ำกิจกรรมเพ่�อสังคม
ในรูป็แบับัต่าง ๆ  บัางกิจกรรมพบัว่าได้รบััการสนับัสนุนจาก
สป็อนเซึ่อร์หร่อหน่วยงานภายนอกร่วมด้วย 

  2.2.6 ก�รปีระกอบัธุัรกิจอย่�งรับัผิดชอบั
ต่อสังคม ช่อง 3 ดำเนินธุรกิจบันพ่�นฐานของธรรมาภิบัาล
และความโป็ร่งใสในการดำเนินงาน ป็ฏิิบััติตามบัรรที่ัดฐาน
และการเป็็นสมาชิกที่่�ด่ของสังคม ป็ฏิิบััติตามกฏิหมายและ
ข้อบัังคับั และม่จริยธรรมในการดำเนินธุรกิจ ช่อง 3 ยังตั�ง
ตน “เป็็นที่่�พ่�งพาได้ของสังคม” เพ่�อแสดงความรับัผ่ิดชอบั
ต่อสังคมด้วยศักยภาพและที่รัพยากรที่่�องค์กรม่ เพ่�อช่วย
เหล่อและแก้ไขป็ัญหาสังคมและสิ�งแวดล้อม ในขณะท่ี่�การ
ดำเนินงานขององค์กรจะดูแลเน่�อหาและสะที่้อนสิ�งที่่�ด่กับั
สังคม อะไรก็ตามที่่�ออกไป็แล้วเส่�ยงหร่ออาจจะสร้างความ
เด่อดร้อนหร่อเกิดความไม่สบัายใจต่อสังคมก็จะไม่ที่ำ

ที่ั�งน่� จากการศ่กษา พบัว่า ผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ม่
รูป็แบับักิจกรรมตามที่่�กล่าวข้างต้น แต่พบัการส่งเสริมการ
รบััรู้ป็ระเดน็ป็ญัหาที่างสงัคมเป็็นสิ�งท่ี่�เหน็ชดัท่ี่�สุดในกิจกรรม
ที่ั�งหมด กล่าวคอ่ ไม่วา่ผู้่ป็ระกอบัการโที่รทัี่ศน์จะที่ำกิจกรรม
รูป็แบับัใด เช่น การรับับัริจาคเพ่�อช่วยเหล่อองค์กร หน่วย
งานการกศุล หรอ่ป็ระชาชนท่ี่�ไดร้บััความเดอ่ดรอ้น หรอ่การ
จดักจิกรรมจิตอาสาในการช่วยเหลอ่ชุมชนตามป็ระเด็นตา่ง 
ๆ ที่้ายที่่�สุดจะส่�อสารการที่ำกิจกรรมต่าง ๆ ผ่่านรายการ
หร่อช่องที่างการส่�อสารหลักของสถาน่ซึ่่�งถ่อเป็็นที่่�รับัรู้ใน
วงกว้าง อันนำไป็สู่การเกิดการรับัรู้ในป็ระเด็นป็ัญหาที่าง
สงัคม ป็ระชาชนเกดิความรู ้เกดิความตระหนกั นำไป็สูก่าร
ป็ฏิิบััติ และการเป็ล่�ยนแป็ลงพฤติกรรม กล่าวค่อป็ระเด็น
ป็ัญหาที่างสังคมที่่�ผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์นำมาส่�อสารผ่่าน
การจัดกิจกรรมจะได้รับัการนำเสนอผ่่านส่�อหลักของสถาน่ 
และสร้างการรับัรู้ให้กับัป็ระชาชน สังคม อันจะนำไป็สู่การ
ได้รับัความร่วมม่อในการแก้ไขป็ัญหาต่อไป็

การอภิปรายผลัการวัิจััย
1. ก�รส่�อส�รคว�มรับัผิดชอบัต่อสังคมของผู�ปีระกอบั

ก�รโที่รที่ัศน์ไที่ย
ผ่ลการวิจัย พบัว่า ผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์มุ่งส่�อสาร

ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมไป็สู่กลุ่มเป็้าหมายต่าง ๆ ของ
องค์กร โดยผู่้ชมเป็็นกลุ่มเป็้าหมายหลักที่่�ผู่้ป็ระกอบัการ
โที่รที่ัศน์ให้ความสำคัญเป็็นอันดับัต้น ๆ ในการส่�อสารเพ่�อ
สรา้งความรูค้วามเขา้ใจและความตระหนกัเก่�ยวกบััป็ระเดน็
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ความรับัผ่ดิชอบัตอ่สงัคมขององคก์ร เพ่�อสรา้งความรู้ความ
เข้าใจ นำไป็สู่ความร่วมม่อและเกิดความเป็ล่�ยนแป็ลงใน
สงัคม อ่กที่ั�งเป็็นการส่�อสารเพ่�อสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู่้
ชมกับัองค์กรอก่ดว้ย เช่นเด่ยวกับักลุม่ชมุชน/สงัคมที่่�มุง่เน้น
ในการส่�อสารป็ระเด็นป็ัญหาต่าง ๆ เพ่�อให้สังคมเกิดความ
รู้ ความตระหนัก ระแวดระวัง และนำไป็สู่การเป็ล่�ยนแป็ลง
สังคม สอดคล้องกับัแนวคิดของสมสุข หินวิมาน และคณะ 
(2558) ที่่�กลา่ววา่ ผู่ช้มถอ่เป็น็กลุม่ที่่�มผ่่ลตอ่ธรุกจิโที่รที่ศัน์
เป็น็อย่างมาก มค่วามสำคัญตอ่การอยูร่อดของธุรกจิ อก่ที่ั�ง
หากรายการโที่รที่ัศน์ได้รับัความนิยมจากผู่้ชม ก็จะส่งผ่ล
ถ่งรายได้จากโฆษณาที่่�ธุรกิจโที่รที่ัศน์ได้รับัด้วย นอกจากน่� 
กลุ่มผู่้บัริหารและพนักงานช่อง 3 มุ่งส่�อสารเพ่�อสร้างความ
เข้าใจระหว่างกันตลอดจนให้พนักงานม่ความรู้ความเข้าใจ
ในสิ�งที่่�องค์กรให้ความสำคัญต่อป็ระเด็นความรับัผ่ิดชอบั
ต่อสังคม เพ่�อนำไป็สู่ความร่วมม่อและสร้างความสัมพันธ์
อันด่ในองค์กร ส่วนกลุ่มผู่้ถ่อหุ้น/นักลงทีุ่นนั�นผู่้ป็ระกอบั
การโที่รที่ัศน์มุ่งส่�อสารเพ่�อสร้างภาพลักษณ์และความเช่�อ
มั�นวา่องคก์รมก่ารดำเนนิงานด้านความรับัผิ่ดชอบัตอ่สงัคม 
สอดคล้องกับัแนวคิดของ ศิริพร มาลัยเป็ีย และดารารัตน์ 
โพธิ�ป็ระจักษ์ (2561) ระบัุว่าป็ัจจุบัันการดำเนินธุรกิจของ
บัริษัที่จดที่ะเบ่ัยนในตลาดหลักที่รัพย์แห่งป็ระเที่ศไที่ยต้อง
พ่�งเงินลงทีุ่นจากกลุ่มของผู่้ถ่อหุ้นเป็็นหลัก การดำเนิน
ธุรกิจจ่งต้องเป็็นไป็ตามความคาดหวังของกลุ่มผู่ล้งทุี่นที่่�ไม่
ได้มุ่งเน้นแต่การแสวงหากำไรสูงสุดเพ่ยงอย่างเด่ยว แต่จะ
พิจารณาลงทีุ่นกับับัริษัที่ที่่�ม่ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม อ่ก
ที่ั�งยังพบัว่าผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ใช้กลยุที่ธ์ส่�อสารความ
รบััผ่ดิชอบัต่อสังคมท่ี่�สอดคลอ้งกบััการดำเนินงานของธรุกจิ 
ได้แก่ 1. การนำเสนอผ่่านละครและรายการ 2. นำเสนอ
ในมุมบัันเที่ิง 3. ใช้ผู่้ม่ช่�อเส่ยงขององค์กรในการส่�อสาร 4. 
ส่�อสารชดัเจน เข้าใจงา่ย รวดเร็ว 5. สอดแที่รกให้กลมกล่น
และเข้าใจง่าย และ 6. ที่ำอย่างจริงจังและต่อเน่�อง ที่ั�งน่� ผ่ล
การวจิยัยงัพบัว่าผู่ป้็ระกอบัการโที่รทัี่ศนไ์ที่ยเน้นการส่�อสาร
ผ่า่นละครและรายการตา่ง ๆ  และการนำเสนอในมมุบันัเที่งิ
สอดคล้องกับัของศุภางค์ นันตา (2552) ที่่�ระบัุว่า บัที่บัาที่
หนา้ที่่�ของวทิี่ยุโที่รที่ศันค์อ่การมุง่เนน้ในการใหค้วามบันัเที่งิ
แก่ป็ระชาชนเป็็นหลัก ที่ั�งการให้ความบัันเที่ิงโดยตรง และ
การให้ความบัันเทิี่งที่างอ้อม ค่อการที่่�สอดแที่รกความรู้ไป็
พร้อมกับัความบัันเที่ิง โดยม่วัตถุป็ระสงค์ในการให้ความรู้ 
ป็ลูกฝ่ังที่ัศนคติ และค่านิยมที่่�เหมาะสม ฯลฯ

ข้อค้นพบัอ่กป็ระการ พบัว่า กลยุที่ธ์การสอดแที่รก
ให้กลมกล่นและเข้าใจง่าย สอดคล้องกับัพิพัฒน์ นนที่นา
ธรณ์ (2553) ที่่�กล่าวว่า ป็ัจจุบัันกิจกรรมความรับัผ่ิดชอบั

ต่อสังคมท่ี่�องค์กรธุรกิจจัดข่�นเริ�มม่การวางแผ่นดำเนินงาน
เชงิกลยุที่ธ์ที่่�ควบัคูไ่ป็กับัแผ่นการที่ำธุรกจิ และผ่นวกแนวคิด
ดา้นสังคมและสิ�งแวดล้อมให้สอดคล้องไป็กับัธรรมชาติและ
ลกัษณะของธุรกิจอย่างกลมกลน่ นอกจากน่�กลยุที่ธ์ที่ำอย่าง
จริงจังและต่อเน่�องนั�น สอดคล้องกับัคุณลักษณะของความ
รับัผ่ิดชอบัต่อสังคมของพิพัฒน์ นนที่นาธรณ์ (2553) ที่่�
กลา่ววา่ความรับัผ่ดิชอบัต่อสงัคมเป็น็การลงทุี่นในระยะยาว 
ตอ้งใช้ความพยายามและความตั�งใจในการที่ำอย่างตอ่เน่�อง 
นอกจากนั�น จากผ่ลการวิจยัยงัพบัวา่การส่�อสารความรับัผ่ดิ
ชอบัต่อสังคมของผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ยสอดคล้องกับั
ศุภางค์ นันตา (2552) ซึ่่�งกล่าวถ่งบัที่บัาที่หน้าที่่�ของวิที่ยุ
โที่รทัี่ศนท์ี่่�สอดคล้องกับับัที่บัาที่หน้าที่่�หลักของส่�อมวลชนไว้ 
4 ป็ระการ ได้แก่ 1. การนำเสนอข่าวสาร โดยส่�อโที่รที่ัศน์
ม่หน้าที่่�ในการนำเสนอเร่�องราวต่าง ๆ ให้ป็ระชาชนได้รับั
ที่ราบัตามความเป็็นจริง นำสู่กระบัวนการตรวจสอบัและ
รายงานให้ป็ระชาชนหร่อสังคมได้ที่ราบัอย่างตรงไป็ตรงมา
ตามป็ระเด็นที่่�ป็ระชาชนสนใจและอยากรู้ 2. การเสนอ
ความคิดเห็น ส่�อมวลชนม่หน้าที่่�ในการเป็็นส่�อกลางในการ
ช่วยเหล่อและเผ่ยแพร่ความคิดเห็นของกลุ่มคน เพ่�อให้เกิด
ความเข้าใจในกรณ่ที่่�ม่ข้อขัดแย้งเกิดข่�น เพ่�อหาข้อยุติหร่อ
หาที่างแก้ไข ตลอดจนพัฒนาสังคมต่อไป็ โดยสามารถจัด
ในรูป็แบับัรายการโที่รทัี่ศน์ที่่�สามารถแสดงความคิดเห็นได้ 
3. การเสนอบัริการการศ่กษา กล่าวค่อ ส่�อมวลชนม่ความ
สำคญัอยา่งมากตอ่การพฒันาคณุภาพชว่ติของป็ระชาชนใน
การให้ความรูแ้ละการศก่ษาที่่�มค่วามแตกต่างจากการศก่ษา
ในสถานศ่กษา เพ่�อให้ความรู้แก่ป็ระชาชนในด้านต่าง ๆ 
และ 4. การให้ความบัันเที่ิง ที่ั�งที่างตรงและที่างอ้อม โดย
เป็็นการสอดแที่รกความรู้ไป็พร้อมกับัความบัันเที่ิง เพ่�อให้
ความรู้ ป็ลูกฝ่ังที่ัศนคติ และค่านิยมที่่�เหมาะสม

จากผ่ลการวิจัยได้ข้อค้นพบัป็ระการหน่�งที่่�น่าสนใจ
ว่า การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมของผู่้ป็ระกอบัการ
โที่รที่ศัน์ไที่ยนั�น แที่บัแยกกันไม่ออกจากบัที่บัาที่หน้าที่่�ของ
วทิี่ยโุที่รที่ศันท์ี่่�มต่อ่สงัคม กลา่วคอ่ ผู่ป้็ระกอบัการโที่รที่ศัน์
ม่บัที่บัาที่หน้าที่่�นำเสนอความรู้ ข้อมูล ข่าวสาร ตลอดจน
ส่บัหาขอ้เที่จ็จรงิท่ี่�เกดิข่�นในสงัคมนำเสนอสู่สาธารณชน นำ
ไป็สู่การรายงานหร่อสะที่้อนป็ัญหาต่าง ๆ ในสังคม ส่งผ่ล
ต่อการรับัรู้ป็ระเด็นป็ัญหาในสังคม และที่ำให้ผู่้ที่่�เก่�ยวข้อง
รับัรู้ป็ัญหาซึ่่�งอาจนำไป็สู่การดำเนินการแก้ไขป็ัญหาที่่�เกิด
ข่�น และส่งผ่ลต่อการเกิดแรงขับัที่างสังคมไป็สู่การแก้ไข
ป็ัญหาร่วมกัน อย่างไรก็ตามควรม่การวางแผ่นดำเนิน
งานเชิงกลยุที่ธ์ที่่�ควบัคู่ไป็กับัแผ่นการดำเนินธุรกิจ และ
ผ่นวกแนวคิดด้านสังคมและสิ�งแวดล้อมให้สอดคล้องไป็กับั
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ธรรมชาติและลักษณะของธุรกิจอย่างกลมกล่น นอกจากน่� 
ยงัพบัป็ระเดน็ที่่�การส่�อสารความรบััผ่ดิชอบัตอ่สงัคมภายใต้
กรอบัเศรษฐกิจ สังคม และสิ�งแวดล้อม แบั่งเป็็น 5 ด้าน 
ได้แก่ 1. การร่วมพัฒนาและช่วยเหล่อชุมชนและสังคม 2. 
การส่งเสริมด้านสาธารณสุขและดูแลสุขภาพแก่ป็ระชาชน 
3. การสนับัสนุนด้านการศ่กษา ก่ฬา และเยาวชน 4. การ
ส่งเสริมและที่ำนุบัำรุงศาสนาและวัฒนธรรม 5. การดูแล
รักษาสิ�งแวดล้อม ซึ่่�ใกล้เค่ยงกับัแนวคิดของศิริวรรณ เสร่
รัตน์ (2539, อ้างอิงถ่งใน วรพรรณ เอ่�ออาภรณ์, 2558, 
น.19) ท่ี่�แบ่ังขอบัเขตความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมไว้ 7 ป็ระการ 
ค่อ 1. ด้านชุมชน (The Community) 2. ด้านสุขภาพ
และสวัสดิการ (Health and Welfare) 3. ด้านการศ่กษา 
(Education) 4. ด้านสิที่ธิมนุษยชน (Human Rights) 5. 
ด้านสิ�งแวดล้อม (The Natural Environment) 6. ด้านสิที่ธิ
ของผู่บ้ัรโิภค (Consumer Rights) 7. วฒันธรรม (Culture) 
หากมองในมุมของป็ระคุณ รุ่งธรวิชญ์ (2561) ที่่�กล่าวถ่ง
ความที่้าที่ายของธุรกิจโที่รที่ัศน์ในป็ัจจุบััน ป็ระการหน่�งไว้
วา่ ความท้ี่าที่ายของผู่ป้็ระกอบัการโที่รทัี่ศนค์อ่การที่่�มคู่แ่ข่ง
เพิ�มมากข่�นจากความกา้วหนา้ของเที่คโนโลยท่่ี่�อาจสง่ผ่ลตอ่
ความนิยมและผ่ลป็ระกอบัการของผู่้ป็ระกอบัการโที่รทัี่ศน์
นั�น หากผู่้ป็ระกอบัการโที่รทัี่ศน์ม่การดำเนินกิจกรรม
ด้านความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมและม่การส่�อสารความรับัผิ่ด
ชอบัต่อสังคมให้สังคมได้รับัรู้อยู่เสมอ ผ่่านการป็ฏิิบััติจริง
อย่างต่อเน่�องและชัดเจน ตลอดจนสร้างคุณค่าผ่่านผ่ลงาน
ของสถาน่ สามารถช่วยเหล่อและเป็็นที่่�พ่�งของสังคมในยาม
ลำบัาก และลดผ่ลกระที่บัจากการดำเนินงานที่่�จะส่งผ่ลต่อ
สงัคม อาจที่ำให้ความที่า้ที่ายดังกลา่วกลายเป็น็โอกาสในการ
สรา้งความแข็งแกรง่ของแบัรนด์ผู้่ป็ระกอบัการโที่รทัี่ศน์ในใจ
ผู่้ชมและสังคมก็เป็็นได้

2. รูปีแบับักิจกรรมคว�มรับัผิดชอบัต่อสังคมของ
กลุ่มผู�ปีระกอบัก�รโที่รที่ัศน์ไที่ย

กิจกรรมความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมของผู่้ป็ระกอบัการ
โที่รที่ัศน์ไที่ยสอดคล้องกับัวิสัยที่ัศน์และพันธกิจขององค์กร 
ตลอดจนบัที่บัาที่หน้าที่่�ของส่�อมวลชน ผ่ลการวิจัย พบัว่า 
ผู่ป้็ระกอบัการโที่รที่ศันไ์ที่ยส่�อสารความรบััผ่ดิชอบัตอ่สงัคม
ผ่า่นกิจกรรม โดยเน้นป็ระเด็นด้านเศรษฐกิจ สงัคม และสิ�ง
แวดล้อม ควบัคู่กับัการดำเนินธุรกิจอย่างม่ธรรมาภิบัาลอัน
นำไป็สู่ภาพลักษณ์และความเช่�อมั�นต่อกลุ่มผู้่ม่ส่วนได้ส่วน
เส่ยขององค์กร สอดคล้องกับัแนวคิด Triple Bottom Line 
ของ John Elkington พัฒนาจากแนวคิดเดิมที่่� Brungtland 
Commission ขององค์การสหป็ระชาชาติกําหนดไว้เม่�อป็ี 
ค.ศ. 1987 ให้ความสําคัญกับัการมองคุณค่าอย่างสมดุล 3 

ดา้น ไดแ้ก ่(1) ดา้นเศรษฐกจิค่อการใหค้วามสำคญักับัการ
ที่ำให้ธุรกิจเติบัโต (2) ด้านสังคมค่อการช่วยเหล่อเก่�อกูล
สังคม (3) ด้านสิ�งแวดล้อมค่อการใส่ใจและให้ความสำคัญ
ต่อผ่ลกระที่บัด้านสิ�งแวดล้อม (สถาบัันพัฒนาธุรกิจอย่าง
ยั�งย่น, 2559) หากจำแนกป็ระเภที่ของกิจกรรมเพ่�อสังคม
ของผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ยตามแนวคิดของพิพัฒน์  
นนที่นาธรณ์ (2553) ตามที่่�ผู่้วิจัยที่บัที่วนวรรณกรรม  
ผ่ลการวิจัยครั�งน่�พบักิจกรรมความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมของ 
ผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ยพบัเพ่ยง 2 ป็ระเภที่ ค่อ ความ 
รับัผ่ิดชอบัต่อสังคมในกระบัวนการและความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สงัคมภายหลงักระบัวนการ โดยผ่ลการวจิยัดา้นความรบััผ่ดิชอบั 
ต่อสังคมในกระบัวนการม่ป็ระเด็นน่าสนใจ ค่อ ผู่้ป็ระกอบั
การโที่รที่ัศน์ให้ความสำคัญต่อการนำความรับัผ่ิดชอบัต่อ
สงัคมเข้าเป็น็ส่วนหน่�งของกระบัวนการธุรกจิ ดว้ยการมุง่มั�น
ผ่ลิตและนำเสนอรายการและละครที่่�เป็น็ป็ระโยชนค์วบัคู่ไป็
กับับัที่บัาที่หน้าที่่�ของส่�อเพ่�อให้ความรู้และความบัันเที่ิงโดย
สอดแที่รกป็ระเด็นที่างสงัคมและสิ�งแวดลอ้มไวใ้นละครอย่าง
กลมกล่น สอดคล้องกับัแนวคิดของพิพัฒน์ นนที่นาธรณ์  
(2553) ที่่�กล่าวไว้ว่า กิจกรรมความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมม่
การวางแผ่นการดำเนินงานเชิงกลยุที่ธ์ควบัคูไ่ป็กับัแผ่นธุรกิจ
ขององค์กร และผ่นวกป็ระเด็นด้านสังคมและสิ�งแวดล้อม
ให้สอดคล้องไป็กับัธรรมชาติและลักษณะของธุรกิจอย่าง
กลมกลน่ อ่กที่ั�งมก่ารกำหนดให้มก่ารรายงานข่าวที่่�ให้ความรู้
หรอ่สะที่อ้นป็ระเดน็ดา้นสงัคมสิ�งแวดลอ้มใหส้งัคมตระหนกั 
และนำไป็สูแ่นวที่างในการรว่มกนัแกป้็ญัหา ใชค้วามเป็็นส่�อ
ให้เกิดป็ระโยชน์สูงสุดต่อสังคม ดูแลเร่�องเน่�อหาในการนำ
เสนอให้สะที่้อนสิ�งท่ี่�ด่กับัสังคมซึ่่�งเป็็นสิ�งท่ี่�ผู่้บัริหารเน้นย�ำ 
ตลอดจนสะที่้อนให้เห็นในวิสัยที่ัศน์และพันธกิจขององค์กร 
ในขณะที่่� ความรับัผิ่ดชอบัต่อสังคมภายหลังกระบัวนการ 
พบัว่า กลุ่มผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ยแสดงความรับัผิ่ด
ชอบัตอ่สงัคมผ่า่นกจิกรรมตอบัแที่นผู่ม้ส่ว่นไดส้ว่นเสย่ของ
องค์กรในรูป็แบับักิจกรรมและป็ระเด็นที่่�หลากหลาย อาทิี่ 
การพัฒนาชุมชนและสังคม การส่งเสริมด้านสาธารณสุข
และสุขภาพของป็ระชาชน การสนับัสนุนด้านการศ่กษา 
ก่ฬา และเยาวชน การส่งเสริมและที่ำนุบัำรุงด้านศาสนา
และวัฒนธรรม การดูแลรักษาสิ�งแวดล้อม รวมถ่งป็ระเด็น
อ่�น ๆ ตามสถานการณ์ของสังคม โดยป็ระเด็นที่ั�งหมดอยู่
ภายใต้กรอบัการแสดงความรับัผ่ดิชอบัต่อสงัคมในเร่�องสังคม
และสิ�งแวดล้อมเป็็นหลัก 

นอกจากน่� ผู่้วิจัยค้นรูป็แบับักิจกรรมของผู่้ป็ระกอบั
การโที่รที่ัศน์ไที่ยที่่�สอดคล้องกับัแนวคิดของ Kotler และ 
Lee (2005) ที่ั�ง 6 รูป็แบับั โดยรูป็แบับักิจกรรมการส่ง
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เสริมการรับัรู้ป็ระเด็นป็ัญหาที่างสังคมถ่อเป็็นจุดเด่นของผู่้
ป็ระกอบัการโที่รที่ศันเ์พราะม่ส่�อและชอ่งที่างการส่�อสารของ
ตนเองในฐานะส่�อมวลชนที่่�ส่�อสารไป็สู่ป็ระชาชนและสังคม
ในวงกว้าง ม่อิที่ธิพลต่อการเป็ล่�ยนพฤติกรรมของคนใน
สังคม อันนำไป็สู่การรับัรู้และแก้ไขป็ระเด็นป็ัญหาในสังคม 
ซึ่่�งสอดคล้องกับัแนวคิดของศุภางค์ นันตา (2552) ที่่�กล่าว
วา่ ส่�อวทิี่ยุโที่รที่ศันม่์ความสำคัญตอ่มนษุยท์ี่ั�งในระดับับุัคคล 
ระดับัสังคม และระดับัโลก เน่�องจากวิที่ยุโที่รทัี่ศน์เป็น็เคร่�อง
ม่อส่�อสารที่่�ม่ป็ระสิที่ธิภาพที่ำให้สามารถส่งสารถ่งผู่้รับัสาร
ได้ง่ายและในวงกว้าง ที่ั�งในการให้ความรู้ สาระ และความ
บันัเที่งิ อก่ที่ั�งยงัมท่ี่รพัยากรสำคญัเป็็นผู่ม้ช่่�อเสย่ง อาที่ ิดารา 
นกัแสดง ผู่จ้ดัละคร ผู่ป้็ระกาศขา่ว อยา่งที่่�ผู่ป้็ระกอบัการอ่�น
ไม่ม่ ตลอดจนม่อิที่ธิพลในการส่�อสารข้อมูลข่าวสารออกไป็
สู่สาธารณชน และเป็็นต้นแบับัให้กับัคนในสังคม ป็ระกอบั
กับัม่ละครและรายการซึ่่�งถ่อเป็็นที่รัพยากรหลักขององค์กร
ซึ่่�งส่�อสารป็ระเดน็ป็ญัหาที่่�เกิดข่�นในสงัคมไป็สูป่็ระชาชนและ
สงัคมได้อยา่งครบัถว้นและมป่็ระสทิี่ธภิาพ สามารถกำหนด
ขอบัเขตของข้อมูลข่าวสารที่่�ต้องการนำเสนอได้ ม่พลังของ
ความเป็็นส่�อที่่�สามารถสร้างความเช่�อถ่อให้กับัป็ระชาชน 
นำไป็สูก่ารเป็น็ส่�อกลางในการช่วยเหลอ่สังคมในด้านต่าง ๆ  
อาที่ ิการช่วยเหล่อป็ระชาชนเม่�อป็ระสบักับัภยัพบิัตัแิละเหตุ
ฉกุเฉนิดว้ยการระดมสรรพกำลังจากที่กุหนว่ยงานในป็ระเที่ศ 
ที่ั�งภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคป็ระชาชน เป็น็ศูนยก์ลางรับัเงิน
และสิ�งของบัริจาคตลอดจนความช่วยเหลอ่ไป็สูป่็ระชาชนได้
อย่างรวดเร็ว ที่ั�วถ่ง และตรวจสอบัได้ สอดคล้องกับัแนวคิด
ของเดนิช แมคเควล (อา้งถง่ใน สมสขุ หนิวมิาน, 2552) ท่ี่�
กลา่วถง่บัที่บัาที่หน้าที่่�ของส่�อมวลชนไว้วา่ ส่�อมวลชนมห่น้า
ที่่�ในการให้ข้อมูลข่าวสาร (Information) แก่สังคมอย่างต่อ
เน่�อง มห่นา้ที่่�ในการป็ระสานสัมพนัธ ์(Correlation) โดยการ
ป็ระสานสมัพนัธก์บััองคก์ร สถาบันั หรอ่หนว่ยงานตา่ง ๆ  ใน
สังคม เพ่�อนำไป็สู่ความสามัคค่ในการป็ระสานกลุ่มคนและ
หน่วยงานต่าง ๆ เข้าด้วยกัน หร่อม่ส่วนร่วมในการกำหนด
วาระหร่อป็ระเด็นต่าง ๆ ในสังคม

การสรุปผลัแลัะประโยชน์ที�ได้จัากการวัิจััย
ผ่ลการวจิยัพบัความรับัผ่ดิชอบัตอ่สงัคมของผู่ป้็ระกอบั

การโที่รที่ัศน์ 2 ป็ระเภที่ ได้แก่ ความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคม
ในกระบัวนการและภายหลังกระบัวนการ ผู่้ป็ระกอบัการ
โที่รที่ัศน์อาจต่อยอดกิจกรรมอ่�น ๆ ให้ม่ความหลากหลาย
มากข่�น ที่ั�งยังสามารถนำกลยุที่ธ์การส่�อสารความรับัผิ่ด
ชอบัต่อสังคมไป็ป็รับัใช้ในการสร้างผ่ลงานหร่อผ่ลิตภัณฑ์ิ 
เพ่�อสร้างรายได้ให้องค์กรควบัคู่กับัการให้ความสำคัญกับั

ป็ระเดน็สงัคมและสิ�งแวดลอ้ม โดยเนน้การสรา้งคณุคา่ของ
ผ่ลงานเพ่�อให้เกิดป็ระโยชน์กบััผู่ช้ม ชว่ยเหลอ่หรอ่เป็น็ที่่�พ่�ง
ของสังคมในยามลำบัาก และลดผ่ลกระที่บัที่่�จะเกิดข่�นกับั
สังคม นอกจากนั�น ผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์อาจนำกลยุที่ธ์
การส่�อสารความรับัผ่ดิชอบัตอ่สังคมมาเป็็นจุดแขง็ดำเนนิงาน
เพ่�อต่อสู้กับัความท้ี่าที่ายที่่�เพิ�มข่�นในอุตสาหกรรมโที่รทัี่ศน์
ไที่ย เพ่�อสรา้งความแขง็แกรง่และสรา้งความผ่กูพนักับัผู่ช้ม

ข้อเสนอแนะสำาหรบัการทำาการวัจิัยัค์รั�งตุ่อไป
1.การวิจัยครั�งน่�มุ่งศ่กษาการส่�อสารความรับัผ่ิดชอบั

ตอ่สงัคมของผู้่ป็ระกอบัการโที่รที่ศันไ์ที่ย กรณศ่ก่ษา สถาน่
โที่รที่ศันไ์ที่ยที่ว่ส่ช่อ่ง 3 เที่า่นั�น การวจิยัครั�งตอ่ไป็อาจเลอ่ก
กรณ่ศ่กษาจำนวนเพิ�มข่�น เพ่�อให้เห็นถ่งความแตกต่างของ
การส่�อสารความรับัผ่ิดชอบัต่อสังคมของแต่ละองค์กร

2.การวิจัยครั�งน่�มุ่งศ่กษาการส่�อสารความรับัผิ่ดชอบั
ต่อสังคมในมุมของผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ยที่่�เป็็นผู่้ส่ง
สารเที่่านั�น การวิจัยครั�งต่อไป็อาจศ่กษามุมมองของกลุ่มผู่้
ม่ส่วนได้ส่วนเส่ยขององค์กรต่อการส่�อสารความรับัผ่ิดชอบั
ตอ่สงัคมเพ่�อป็ระโยชนใ์นการพฒันาการส่�อสารความรบััผ่ดิ
ชอบัต่อสังคมของผู่้ป็ระกอบัการโที่รที่ัศน์ไที่ยต่อไป็
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บทค์ัดย่อ
งานวิจยัน่�มจ่ดุป็ระสงค์เพ่�อศ่กษาและพัฒนาส่�อสงัคม

ออนไลน์สำหรับัสาววายในป็ระเที่ศไที่ย โดยใช้ระเบั่ยบัการ
วจิยัแบับัผ่สมผ่สานระหวา่งการวจิยัเชงิคณุภาพเพ่�อเกบ็ัขอ้มลู
โดยการสมัภาษณก์ลุม่ตวัอยา่งสาววายจำนวน 20 ที่า่นและผู่้
เช่�ยวชาญในดา้นตา่ง ๆ  ไมว่า่จะเป็น็ผู่เ้ช่�ยวชาญที่างดา้นสาว
วายจำนวน 2 ที่่าน การออกแบับัป็ระสบัการณ์ผู่้ใช้ 1 ที่่าน 
การออกแบับัภาพลักษณ์ 1 ที่่าน และการวิจัยเชิงป็ริมาณ
เก็บัข้อมูลผ่่านแบับัสอบัถามออนไลน์จำนวน 400 ชุด เพ่�อ
คน้หาความต้องการในส่วนต่าง ๆ  ไม่วา่จะเป็น็ หวัข้อข่าวสาร
ข้อมูลที่่�สาววายสนใจ รูป็แบับัการใช้งานที่่�ต้องการ ภาพ
ลักษณ์และความป็ลอดภัยภายในส่�อสังคมออนไลน์

ผ่ลการวิจัยพบัว่า การออกแบับัส่�อสังคมออนไลน์ที่่�
สามารถตอบัสนองความต้องการในหลากหลายมิติของสาว
วายนั�น ต้องม่คุณสมบััติดังต่อไป็น่� 1.การนำเสนอข้อมูล
ข่าวสารป็ระเภที่ซึ่่ร่ส์วายเป็็นที่่�ต้องการมากที่่�สุด 2.การนำ
เสนอข้อมูลข่าวสารที่่�กำลังได้รับัความนิยมในส่วนต่าง ๆ 
3.การใช้งานและเข้าถ่งข้อมูลได้อย่างสะดวกโดยการจัด
หมวดหมู่ชัดเจน 4.สร้างความน่าเช่�อถ่อของข้อมูลโดยนำ
เสนอข้อมลูจากแหล่งท่ี่�มาท่ี่�เช่�อถอ่ได้ 5.การออกแบับัที่่�เรย่บั
ง่ายเป็็นมิตรกับัผู่้ใช้งาน 6.ความป็ลอดภัย และ 7.ฟีเชอร์
ต่าง ๆ เช่น การแจ้งเต่อน การซึ่่�อ-ขายสินค้า การสนที่นา

ให้หัวข้อที่่�กำลังเป็็นที่่�นิยมสนใจ ระบับั #Hastag ระบับั
สมาชิกและความป็ลอดภัย เป็็นต้น ซึ่่�งสอดคล้องกับัการนำ
แนวคิด Tribal Marketing มาป็ระยุกต์ใช้กับัการออกแบับั
และพัฒนาส่�อสังคมออนไลน์สำหรับัสาววายในป็ระเที่ศไที่ย 
ที่่�สามารถด่งกลุ่มคนที่่�สนใจในเร่�องเด่ยวกันมาอยู่ในพ่�นที่่�
เด่ยวกัน เกิดเป็็นสังคม ม่ความผู่กพันธ์ การแลกเป็ล่�ยน
ข้อมูลข่าวสารระหว่างคนในสังคม การซึ่่�อ-ขาย รวมไป็ถ่ง
ความจงรักภักด่ต่อส่�อสังคมออนไลน์เช่นกัน

จากการผ่ลการวจิยัในครั�งน่�สอนคลอ้งกบัักระแสความ
นิยมของซึ่่ร่ส์วายที่่�เป็็นที่่�นิยมมากที่่�สุดในปั็จจุบััน ไม่ว่าจะ
เป็็นในแง่ของผู่้ชมหที่่�เร่ยกกันว่าสาววาย หร่อในแง่ของผู่้
ผ่ลิตเน่�อหาสำหรับัสาววาย ที่ำให้โอกาสในการเกิดข่�นของ
ส่�อสังคมออนไลน์สำหรับัสาววายม่ความเป็็นไป็ได้ และยัง
สามารถพัฒนาต่อเพ่�อความสมบัูรณ์ได้อ่กในอนาคต

คำสำคัญ: สาววาย, การออกแบับัและพัฒนาส่�อสังคม
ออนไลน์, ส่�อสังคมออนไลน์สำหรับัสาววาย

Abstract
The purpose of this research is to study and 

develop social media for Yaoi people in Thailand by 
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using a research methodology that combines qualitative 
research to collect data by interviewing a sample of 
Yaoi people, including experts in various fields, such as 
experts in Yaoi content, user experience design, user 
interface design and quantitative research collecting 
data through online questionnaires to search for news 
topics and information that they are interested in, 
including social media safety. 

From all the research results, social media design 
that can meet the needs of many dimensions of Yaoi 
people and must have the following properties, such 
as the presentation content of Yaoi drama series on 
demand, the presentations of information trending in 
various sections and were easy to use and access 
information, and clearly categorize and build credibility 
by presenting information from trusted sources, as 
well as being simple, user-friendly and secure. There 
were various features, including notifications, buying 
and selling products and systems, discussions on 
trending topics, the #Hashtag system, membership 
system and security, etc. This corresponds with 
the concept of Tribal Marketing in the design and 
development of social media for Yaoi in Thailand that 
can draw groups of people who are interested in the 
same subject, from the same area or society and 
exchanged information between people in society, 
including buying, selling, and loyalty.

Based on the results of this research, it is 
consistent with the current trend of the most popular Y 
series. Whether in terms of the audience, the so-called 
Yaoi people. or in terms of content producers. This 
makes the possibility of social media emergence Yaoi 
people and can continue to develop for completeness 
in the future.

Keywords: Yaoi, Social media design and development, 
Social media for Yaoi people

บทนำา
‘สาววาย’ ถ่อได้ว่าเป็็นกลุ่มวัฒนธรรมย่อย (sub 

culture) กลุม่หน่�ง ที่่�เริ�มมต่วัตนมากข่�น พวกเธอส่งเส่ยงดัง
มากข่�น ไม่เพ่ยงเป็็นตลาดที่่�เริ�มแมส จาก book club ลับัๆ 

สร้างพ่�นที่่�ป็ลอดภัยในการแสดงตัวตนอย่างสบัายใจ เพราะ
การอ่านหนังส่อไม่ได้หมายความว่าต้องไป็นั�งอ่านเง่ยบัๆ 
ในใจคนเด่ยวลำพัง มาสู่ชุมชนขนาดใหญ่ที่ั�งออฟไลน์และ
ออนไลน์ พวกเธอไม่ล่มป็ระวัติศาสตร์ร่วม และยังหอบัเอา
ความที่รงจำที่่�เคยถกูดแูคลนถกูเหยย่ด เคยถกูตต่ราวา่เป็น็
โรคจิต บั้าผู่้ชาย ผ่ิดป็กติ อันเน่�องมาจากชอบัเสพเร่�องราว
ความรักเพศเด่ยวกันที่่�ถูกต่ตราว่าวิป็ริตที่างเพศ ในฐานะ
วฒันธรรมยอ่ย พวกเธอสรา้งวฒันธรรมภายในกลุม่ของตน 
ที่ั�งรหัสภาษา เช่นคำว่า “ชิป็” “เมะ” “เคะ” จิ�น” “โมเมนต์” 
“เร่อล่ม” “เร่อผ่่” สร้างอัตลักษณ์ ระบับัค่านิยมความเช่�อ 
บัรรที่ัดฐาน การนิยามความหมายคุณค่าของตนเอง เพ่�อ
หลก่เล่�ยงการถูกคนภายนอกนิยาม เหมอ่นที่่�ครั�งหน่�งเคยถูก
นยิามวา่ป็ว่ยที่างจิต แต่ขณะเดย่วกัน ในการสร้างอตัลกัษณ์
วฒันธรรมสาววายเอง เช่นเดย่วกับัการสร้างวัฒนธรรมและ
กลุม่อตัลกัษณอ์่�นๆ กด็นัไป็นยิามใหคุ้ณคา่ความหมายกลุม่
อัตลักษณ์วัฒนธรรมอ่�นด้วยเช่นกันเพ่�อแบั่ง ‘คนใน’ กับั 
‘คนนอก’ ชมุชน จะโดยรูต้วัหร่อไมก่ต็าม ดว้ยป็ระการฉะน่� 
จ่งม่สาววายออกมาป็ระกาศกร้าวว่า “วายค่ะไม่ใช่เกย์ วาย
ค่อชายรักชาย แต่เกย์ค่อจะรวมพวกกระเที่ยตุ้งติ�งมาด้วย 
คนล่ะแบับัน่ะค่ะ” (ชานันที่์ ยอดหงษ์, 2564)

ความนิยม “คอนเที่นต์แนววาย” ม่จุดเริ�มต้นมาจาก
ป็ระเที่ศญ่�ป็ุ่น ก่อนจะขยายไป็ยังป็ระเที่ศต่าง ๆ รวมที่ั�ง
ป็ระเที่ศไที่ย ซึ่่�งในป็ระเที่ศไที่ย คอนเที่นต์ป็ระเภที่ความ
รักสายวายเป็็นกระแสที่่�ม่มานานไม่ต�ำกว่า 10 ป็ี จากการ
ป็รากฏิข่�นของศิลปิ็นดารา หรอ่ตัวละครชายในท่ี่าที่างใกล้ชิด
สนทิี่สนมกนั ที่ั�งในละคร การป็ระกวดรอ้งเพลง จนเกดิคำวา่ 
“คูจ่ิ�น” ป็ระกอบักับันิยาย หรอ่การ์ตนูวายที่่�แพร่หลายมาใน
กลุม่แฟนคลบัันกัอา่นที่่�เพิ�มข่�นเร่�อย ๆ  จะเหน็ไดว้า่จะมก่าร
สอดแที่รกตัวละครสายวาย คู่จิ�นในละครดัง ๆ หลายเร่�อง 
จนไดร้บััความนยิมและเป็น็ที่่�พดูถง่ไมแ่พคู้น่กัแสดงหลกั แต่
ไมเ่ป็น็ที่่�แพรห่ลายดงัเชน่ในป็จัจบุันั ซึ่่�งถอ่เป็น็ววิฒันาการที่่�
น่าสนใจตั�งแต่นั�นมา กระที่ั�งตั�งแต่ในช่วง 5 – 6 ป็ีที่่�ผ่่านมา 
ความนยิมดงักลา่วเริ�มแพรห่ลายมากข่�น ในป็ระเที่ศไที่ยเริ�ม
จากภาพยนตรเ์ร่�อง รกัแหง่สยาม จากนั�นจ่งมช่อ่งที่ว่ด่ิจิที่ลั 
และแพลตฟอร์มว่ด่โอคอนเที่นต์เพิ�มข่�นมากมาย ผู่้ผ่ลิตจ่ง
ตอ้งเขา้ถง่กลุม่เป้็าหมายที่่�เป็น็กลุม่คนรุน่ใหม่ดว้ยคอนเที่นต์
ที่่�พวกเขาช่�นชอบั หน่�งในนั�นค่อคอนเที่นต์ป็ระเภที่สายวาย
ชวนจิ�น จง่เกดิเป็น็ซ่ึ่รส่โ์ที่รที่ศันท่์ี่�นำเสนอเร่�องราวของคูว่าย
เป็็นตัวละครหลัก ป็ระกอบัมิติเชิงสังคมที่่�ม่การเป็ิดกว้าง 
และรับัความหลากหลายมากยิ�งข่�น ที่ำให้คอนเที่นต์ซึ่ร่ส์่วาย 
กลายเป็็นอ่กหน่�ง “ความแมส” หร่อความนิยมกระแสหลัก
จนมาถ่งทีุ่กวันน่�โดย กลุ่มผู่้บัริโภคหลักของคอนเที่นต์แนว

ปีที่ 10 ฉบับที� 2 (20) ก.ค์ - ธิ.ค์ 65  |  25



วาย ส่วนใหญ่เป็็นกลุ่มนักเร่ยน – นักศ่กษาเป็็นกลุ่มหลัก 
รองลงมาคอ่ กลุม่วยัที่ำงาน แตใ่นระยะหลังมาน่�ขยายไป็ยงั
กลุ่มกว้างมากข่�น (Marketingoops, 2563)

ซึ่ร่ส่ว์ายกลายเป็น็อก่หน่�งธรุกจิที่่�สามารถสรา้งรายได้
ใหแ้กอ่ตุสาหกรรมวงการบันัเที่งิไที่ยไดอ้ยา่งเป็น็กอบัเป็น็กำ 
เพราะเม่�อซึ่ร่ส่ด์งัแลว้ สามารถต่อยอดเดนิสายจดังานพบัป็ะ
แฟนคลบัั ไดท้ี่ั�งในป็ระเที่ศและตา่งป็ระเที่ศ โดยเฉพาะป็ระเที่ศ
จน่ น่�จง่เป็น็ปั็จจยัหน่�งที่่�ที่ำให้ซึ่ร่ส่ว์ายถูกสรา้งข่�นมาอย่างตอ่
เน่�อง ซึ่่�งโดยกลุ่มแฟนคลับัสาววายน่� เป็็นกลุ่มคนที่่�ม่ความ
จงรักภักด่ต่อนกัแสดงอย่างมาก พร้อมที่่�จะตามไป็ทุี่กที่่�ที่่�นัก
แสดงป็รากฏิตัว และม่กำลังซึ่่�อสูง สามารถจะซึ่ัป็พอร์ตทีุ่ก
ผ่ลงาน และกลุ่มแฟนคลับัยังม่การสร้างชุมชนที่ั�งออฟไลน์
และออนไลน์อย่างเหนย่วแน่น ดงันั�นถา้ผู้่ผ่ลติสามารถตอบั
โจที่ย์ความต้องการกลุ่มแฟนคลับัได้ ก็จะสามารถสร้างเงิน
ได้อย่างต่อเน่�อง (กฤตพล สุธ่ภัที่รกุล, 2563)

ภ�พที่่� 1 ภาพแสดงสถิติและเหตุการที่่�เกิดข่�นในวงการ
วายป็ระเที่ศไที่ย

ที่่�ม�: กรุงเที่พธุรกิจออนไลน์, 2563

ในช่วงระยะเวลา 2 ป็ีที่่�ผ่่านมา ค่ายหนังต่างๆ ใน
ป็ระเที่ศไที่ยได้ผ่ลิตซึ่่ร่ส์ Boy's Love story ออกมาจำนวน
มากถง่ 40 เร่�อง โดยมย่อดการชมซึ่ร่ส่ว์ายในแอป็พลเิคชนั 
LINE TV ที่่�สูงเกินกว่า 600 ล้านวิว ซึ่่�งสวนที่างกับัละคร
กระแสหลักที่่�เรตติ�งน้อยลงกว่า 40% อ่กที่ั�งสามารถต่อย
อดธุรกิจอ่�น ๆ ของไลน์ให้มูลค่าสูงข่�น เช่น ซึ่่ร่ส์วายบัาง
เร่�องเม่�อเป็ิดตัวเพ่ยงช่วงแรก ก็สามารถที่ำให้ยอดขายสติก
เกอร์ไลน์ตัวละครโตที่ะลุ 1,000% สูงสุดในรอบั 1 ป็ี และ
ยอดขายเมโลด่�ในหมวดเพลงจากซึ่ร่ส่ส์งูข่�น 400% เป็น็ตน้

นอกจากน่�พฤตกิรรมคนดซูึ่ร่ส่ว์ายไมใ่ชแ่คด่อูยา่งเดย่ว 
แต่ในระหว่างที่่�ดูและหลังดูจบั มักจะม่การโพสต์ความเห็น
สว่นตวัเก่�ยวกับัเน่�อหาตอนนั�นๆ ข่�นบันโซึ่เชย่ลมเ่ดย่ ถ่อเป็น็
โมเมนต์การเข้าไป็ม่ส่วนร่วม หร่อได้ Engage ไป็พร้อมกับั
คนดูคนอ่�นๆ ที่่�เป็็นแฟนคลับัและติดตามซึ่่ร่ส์เร่�องดังกล่าว
ในเวลาเด่ยวกัน

จะเห็นได้จาก Hashtag ที่่�ข่�นอันดับั 1 บันส่�อสังคม
ออนไลน์ เช่น Twitter ที่่�แสดงให้เห็นว่ากลุ่มคนดูซึ่่ร่ส์วาย
ไม่ได้แค่ต้องการสนุกไป็กับัเร่�องราวในซ่ึ่ร่ส์เที่่านั�น แต่ยัง
ต้องการเข้าไป็ม่ส่วนร่วม หร่อแสดงความรู้ส่กเก่�ยวกับัคอน
เที่นต์นั�นด้วย ดังนั�นคุณลักษณะพิเศษของซึ่่ร่ส์วาย ค่อ ม่
กลุ่มคนดูท่ี่�เป็็นแฟนคลับั (Advocate) และบัางคนอยู่ใน
ระดับัสาวก (Evangelist)

ข้อมูลการวิเคราะห์ผู่้ชมของ LINE TV ยังบัอกอ่กว่า
ในปี็ ค.ศ.2020 น่� มฐ่านคนดูซึ่ร่ส์่วายเพิ�มข่�นถง่ 328% และ
กลุม่ที่่�มอ่ตัราสว่นเพิ�มข่�นอยูท่ี่่�อาย ุ65 ป็ ีนั�นหมายความวา่
กลุ่มคนผู่้สูงอายุก็เริ�มหันมาสนใจซึ่่ร่ส์วายกันมากข่�นอย่าง
น่าป็ระหลาดใจ

ตลาดคอนเที่นต์วาย กลายเป็็นตลาดที่่�น่าสนใจเพิ�ม
มากข่�น ผู่้เช่�ยวชาญด้านการตลาดระดับัโลกอย่าง Seth 
Godin เคยกล่าวไว้บันเวที่่ TED ว่า นักการตลาดต้องตา
มหากลุ่ม Geek หร่อคนที่่�หลงใหลคลั�งไคล้ในเร่�องใดเร่�อง
หน่�ง แล้วส่�อสารกับัพวกเขา ถ้ามัน engage กับัพวกเขา
ได้ ก็เที่่ากับัเข้าถ่งกลุ่ม Early adopter ได้ และมันจะถูก
บัอกต่ออยา่งกระตอ่รอ่รน้โดยที่่�แบัรนดไ์มต่อ้งหวา่นเงนิเพ่�อ
จับัตลาดแมสตั�งแต่แรก สำหรับักลุ่มเกย์ น่�ค่อผู่้บัริโภคที่่�
นกัการตลาดพยายามเขา้ถ่งมาโดยตลอด เพราะเป็็นกลุ่มที่่�
ม่ Double income สามารถใช้จ่ายกับัตัวเองได้อย่างเต็มที่่� 
ไมม่ค่รอบัครัว และหนังวายก็เป็น็คอนเที่นต์อก่รูป็แบับัหน่�ง
ที่่�สามารถเข้าถ่งคนกลุ่มน่�ได้อย่างตรงไป็ตรงมาในสังคมยุค
ป็ัจจุบััน (กรุงเที่พธุรกิจ, 2563)

ป็ฏิเิสธไม่ได้วา่ “ส่�อสังคมออนไลน์” หรอ่ Social Media 
ได้ เข้ามาม่บัที่บัาที่และม่อิที่ธิพลต่อพฤติกรรมการใช้ช่วิต
ป็ระจําวันของเราเป็็นอย่างมาก รวมถ่ง เป็็นจุดเป็ล่�ยนของ
โลกแห่งการส่�อสารไป็สู่รูป็แบับัใหม่ ๆ ที่่�รวดเร็ว การใช้ส่�อ
ใหม่หร่อ ที่่�เร่ยกกันว่า “New Media” ได้ดําเนินมาสู่ระบับั
ยุคดิจิที่ัล ซึ่่�งเป็็นการแข่งขันกันด้วยนวัตกรรม เที่คโนโลย่
ใหม่ ๆ ที่่�ถูกคิดค้นการใช้งานบันเคร่อข่ายการเช่�อมต่อ
อินเที่อร์เน็ต ม่อุป็กรณ์ส่�อ อิเล็กที่รอนิกส์หร่ออุป็กรณ์การ
ส่�อสารในรูป็แบับัต่าง ๆ เช่น คอมพิวเตอร์ โที่รศัพที่์แบับั
สมาร์ตโฟน หรอ่คอมพิวเตอร์แบับัพกพา (แที่�บัเล็ต) เป็น็ต้น 
คอยที่ําหน้าที่่�เป็็นช่องที่าง การเผ่ยแพร่ข้อมูลข่าวสารไป็ยัง
ผู่้ใช้งานหร่อกลุ่มเป็้าหมาย
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ภ�พที่่� 2 กรอบัแนวคิดการวิจัย
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ภูมิพัฒน์ ตันสุวรรณรัตน์

สาววายในป็ระเที่ศไที่ยก็ใช้ส่�อสังคมออนไลน์เป็็น
เคร่�องม่อหลักในการติดตาม และบัริโภคเน่�อหา ข่าวสาร 
ความบัันเที่ิงป็ระเภที่วาย อาที่ิเช่น Twitter, Facebook, 
Line official account และเน่�อหาป็ระเภที่ภาพหร่อว่ด่โอ
จาก Youtube, Instagram, หร่อแม้กระที่ั�ง TikTok ที่่�กำลัง
เป็็นที่่�นิยมเป็็นอย่างมาก ที่ำให้เน่�อหาต่าง ๆ  กระจายตัวอยู่
หลากหลายที่่� จง่ที่ำให้สาววายต้องเป็น็สมาชิกอยูห่ลากหลาย
แพลฟอตร์มเช่นกัน รวมถ่งเน่�อหา ข่าวสาร ที่่�ถูกบัิดเบั่อน 
ไม่น่าเช่�อถ่อ ก็เกิดข่�นเช่นกัน

ผู่ว้จิยัจง่มองเห็นโอกาสในการออกแบับัและพัฒนาส่�อ
สงัคมออนไลน์ ที่่�เป็น็ศูนย์กลางของสาววายอย่างเป็น็ที่างการ 
เพ่�อง่ายต่อการติดตาม เข้าถ่ง โดยจะแบั่งเป็็นหมวดการใช้
งานที่่�ชัดเจน และครอบัคลุมความต้องการของสาววายใน
ป็ระเที่ศไที่ย และลดโอกาสที่่�จะเกิดการบัิดเบั่อนข่าวสาร 
หรอ่ข้อมูลท่ี่�ไม่มข้่อเท็ี่จจรงิได ้ในอก่แง่หน่�ง จะเกิดเป็น็สังคม
สาววายในป็ระเที่ศไที่ยไว้บันพ่�นที่่�แห่งเด่ยว ดังที่่� (บัังอร สุ
วรรณมงคน, 2563) กล่าวไว้ว่า การรวมกลุ่มของคนที่่�ม่
ความสนใจเด่ยวกันนั�นม่ตั�งแต่อด่ต แต่การม่โลกออนไลน์
ที่ำใหก้ารรวมกลุม่นั�นงา่ยข่�นมากหลายเที่า่ตวั เลยม่การรวม
กลุ่มคนกลุ่มเล็ก ๆ ที่่�สนใจเร่�องเด่ยวกันมากมาย เพ่�อแลก
เป็ล่�ยนความคิดเห็น มุมมอง ความรู้ แลกของ ที่ำกิจกรรม 
จนกระตุ้นให้เกิดการซึ่่�อในที่่�สุด 

จากที่ั�งหมดที่่�กลา่วมา การศ่กษาตลาด และอตุสาหกรรม
ที่่�เก่�ยวข้องกับัสาววาย อันเป็็นอุตสาหกรรมที่่�กำลังเติบัโต 
และม่บัที่บัาที่ในการขับัเคล่�อนเศรษฐกิจของป็ระเที่ศ ที่ำให้
พบัว่าการสนับัสนุนสังคมสาววายในด้านที่่ด่ม่ความสำคัญ
เป็็นอย่างมาก จ่งเป็็นโอกาสที่่�ด่ในการสร้างและพัฒนา ส่�อ
สังคมออนไลน์ เพ่�อสาววายในป็ระเที่ศไที่ยโดยเฉพาะ ที่ั�งน่�

ยงัเป็น็การสง่เสรมิความแขง็แรง และพฒันาอตุสาหกรรมน่�
ให้สมบัูรณ์มากยิ�งข่�น

วััตุถุุประสงค์์ของการวัิจััย
เพ่�อออกแบับัและพัฒนาต้นแบับัสังคมออนไลน์ให้

สอดคล้องกับัความต้องการของสาววายในด้านของเน่�อหา 
ขา่วสาร ความบันัเที่งิ การใชง้าน และแนวที่างการออกแบับั

แนวัค์ิดทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
การวิจัยเร่�อง “การออกแบับัและพัฒนาส่�อสังคมอ

อนไลน์ส าหรับัสาววายในป็ระเที่ศไที่ย”ผู่้วิจัยได้ศ่กษา นำ
แนวคิด ที่ฤษฎ่ที่่�เก่�ยวข้องดังต่อไป็น่�

1. แนวคิดส่�อสังคมออนไลน์(Social Media)
2. แนวคิดสาววาย (Yaoi , Yuri)
3. พฤติกรรมการเป็ิดรับัข่าวสาร
4. แนวคิดการตลาดเชิงเน่�อหา
5. แนวคิดการออกแบับัเว็บัไซึ่ต์
6. แนวคิดและที่ฤษฎ่แฟนคลบัั (Fandom , Fan club)
7. แนวคิดและที่ฤษฎ่ Tribal Marketing

ขอบเขตุของงานวัิจััย
งานวิจัยน่� เป็็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and 

Development) ศ่กษาความต้องการจาก สาววาย ไม่จำกัด
เพศ ม่อายุ 20 ป็ีข่�นไป็ ที่่�อาศัยอยู่ในป็ระเที่ศไที่ย ซึ่่�งเป็็นผู่้
ที่่�ใช้งานส่�อสังคมออนไลน์เพ่�อติดตามเน่�อหา ขา่วสาร ความ
บัันเที่ิงต่าง ๆ เก่�ยวกับัอุตสาหกรรมวาย 

กรอบแนวัค์ิดการวัิจััย
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วัิธิีดำาเนินการวัิจััย
โดยม่เคร่�องม่อที่่�ใช้ในการวิจัย 2 ส่วน ค่อ ส่วนที่่� 1 

การสมัภาษณเ์ชงิลก่เพ่�อที่ราบัความต้องการของสาววายด้าน
พฤติกรรมการใช้งานส่�อสังคมออนไลน์ และแบับัสัมภาษณ์
ผู่้เช่�ยวชาญเพ่�อตรวจสอบัและรับัคำแนะนำ ส่วนที่่� 2 ค่อ 
แบับัสอบัถามเพ่�อสำรวจความตอ้งการของสาววาย ขั�นตอน
การวิจัยและพัฒนาป็ระกอบัด้วย 5 ขั�นตอน ได้แก่

ขั�นตอนที่่� 1 ศก่ษาความเป็น็มาและวถิข่องสาววาย รวม
ไป็ถ่งป็ัญหาต่าง ๆ ที่่�เกิดข่�นบันโลกออนไลน์ของสาววายใน
ป็ระเที่ศไที่ย ด้วยการสัมภาษณ์เชิงล่กตัวแที่นสาววายจาก
ที่ั�วป็ระเที่ศไที่ยจำนวน 10 ที่่าน เป็็นสาววายที่่�ม่ช่วงอายุ
ระหว่าง 20-35 ป็ี กำลังศ่กษา-จบัการศ่กษาระดับัป็ริญญา
ตร ่มร่ะยะเวลาการเป็น็สาววาย 2 ป็ข่ี�นไป็ มพ่ฤตกิรรมการ
ใชส้่�อสังคมออนไลน์เพ่�อบัริโภคเน่�อหา ขา่วสาร ความบันัเทิี่ง
ป็ระเภที่วาย ผ่า่นการรับัสมัครในรูป็แบับัออนไลน์ดว้ยเคร่�อง
มอ่ Google Forms ท่ี่�ที่ำการเผ่ยแพรไ่วบ้ันส่�อสงัคมออนไลน์
ต่าง ๆ จากนั�นที่ำการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างสาววายที่่�ถูก
ต้องตามเกณฑิ์ที่่�กำหนด เก่�ยวกับัความเป็็นมาในการเข้าสู่
งวงการสาววาย จุดเริ�มต้น การดำรงช่วิตแบับัสาววาย และ
การใช้งานส่�อสังคมออนไลน์เพ่�อบัริโภคเน่�อหาป็ระเภที่วาย 
จากนั�นนำผ่ลที่่�ได้มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ ป็ระเด็นสำคัญที่่�
สามารถนำไป็พัฒนาต่อได้

ขั�นตอนที่่� 2 นำผ่ลการวิเคราะห์ สังเคราะห์ ที่่�ได้จาก
การสัมภาษณ์เชิงล่กมาพัฒนาเป็็นแบับัสอบัถามออนไลน์ 
เพ่�อศ่กษาพฤติกรรมการใช้งานและความต้องการของสาว
วายในการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ จำนวน 400 ชุด เพ่�อนำ
ขอ้มลูที่่�ไดไ้ป็ใชส้ำหรบััออกแบับัและพฒันาส่�อสงัคมออนไลน์
สำหรับัสาววายต่อไป็

ขั�นตอนที่่� 3 ออกแบับัและพัฒนาต้นแบับัส่�อสังคม
ออนไลน์สำหรับัสาววายในป็ระเที่ศไที่ย ให้สอดคล้องกับั
พฤติกรรม ความต้องการ และป็ัญหาของสาววาย เพ่�อให้
สาววายได้รบััป็ระสบัการณ์ในการใช้งานที่่�ตรงความต้องการ

ขั�นตอนที่่� 4 นำต้นแบับัส่�อสังคมออนไลน์สำหรับัสาว
วายในป็ระเที่ศไที่ยท่ี่�ได้ สอบัถามความคิดเห็นและรับัข้อ
เสนอแนะจากผู่้เช่�ยวชาญด้านต่าง ๆ ค่อ ผู่้เช่�ยวชาญด้าน
สาววาย ผู่้เช่�ยวชาญด้านการออกแบับัป็ระสบัการณ์การใช้
งาน (User experience (UX)) และผู่้เช่�ยวชาญด้านการ
ออกแบับั (Design)

ขั�นตอนที่่� 5 สรุป็ผ่ลความเห็นและคำแนะนำจากผู่้
เช่�ยวชาญที่ั�ง 3 ดา้น คอ่ ผู่เ้ช่�ยวชาญด้านสาววาย ผู่เ้ช่�ยวชาญ
ดา้นการออกแบับัป็ระสบัการณ์การใช้งาน (User experience 
(UX)) และผู่้เช่�ยวชาญด้านการออกแบับั (Design) เพ่�อ

เสนอแนะและเป็็นแนวที่างในการพัฒนาส่�อสังคมออนไลน์
สำหรับัสาววายในป็ระเที่ศไที่ย ที่่�สามารถตอบัรับัพฤติกรรม
และความต้องการของสาววายต่อไป็ในอนาคต

ผลัการวัิจััย
ในบัที่ความวิจยัเร่�องการออกแบับัและพัฒนาส่�อสงัคม

ออนไลนส์ำหรบััสาววายในป็ระเที่ศไที่ยน่� ผู่ว้จัิยจะแสดงผ่ลการ
ดำเนินงานวิจัยใน 3 หัวข้อ ค่อ 1. ผ่ลการศ่กษาพฤติกรรม
และความตอ้งการของสาววาย 2. ผ่ลการออกแบับัและพฒันา
ต้นแบับัส่�อสังคมออนไลน์สำหรับัสาววายในป็ระเที่ศไที่ย 
3.ผ่ลความคิดเห็นและรับัข้อเสนอแนะจากผู้่เช่�ยวชาญด้าน
ต่าง ๆ และแนวที่างการพัฒนาในอนาคต

1. ผลก�รศึกษ�พฤติกรรมและคว�มต�องก�รของ
ส�วว�ย

ผู้่วิจัยได้ศ่กษาพฤติกรรมและความต้องการของสาว
วายจากการสมัภาษณเ์ชงิล่กตวัแที่นสาววายที่ั�วป็ระเที่ศไที่ย
จำนวน 10 ที่่าน สามารถสรุป็ได้ดังน่�

จากตวัแที่นสาววายผู่เ้ขา้รบััการสมัภาษณเ์ชงิลก่จำนวน 
10 ที่่าน 1) ส่วนใหญ่เป็็นเพศหญิง 2) ม่ช่วงอายุระหว่าง 
20-35 ป็ี 3) กำลังศ่กษา-จบัการศ่กษาระดับัป็ริญญาตร่ 4) 
มร่ะยะเวลาการเป็น็สาววาย 2-12 ป็ ี5) มพ่ฤตกิรรมการใช้
ส่�อสังคมออนไลน์เพ่�อบัริโภคเน่�อหา ข่าวสาร ความบัันเที่ิง
ป็ระเภที่วาย ส่วนใหญ่เล่อกใช้ส่�อสังคมออนไลน์ที่่�สามารถ
มอบัความรวดเร็วและความเป็็นปั็จจุบัันที่ันเหตุการณ์ของ
เน่�อหา ข่าวสาร ความบัันเที่ิง เช่น Twitter หร่อ Youtube 
เป็็นต้น 6) ต้องการการจัดหมวดหมู่เน่�อหาที่่�ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย สะดวกต่อการเข้าถ่ง 7) ช่�นชอบัเน่�อหาป็ระเภที่วิด่โอ
มากที่่�สุด เน่�องจากเข้าใจง่าย ได้รับัป็ระสบัการณ์ที่ั�งภาพ 
เส่ยง อารมณ์และความรู้ส่ก 8) ที่ั�งน่�ตัวแที่นสาววายยัง
ไม่ต้องการให้เกิดความขัดแย้งข่�น 9) และยังต้องการ
พ่�นที่่�สำหรับั ซึ่่�อ-ขาย แลกเป็ล่�ยนสินค้าจากเหล่าสาววาย
ด้วยกันเอง รวมไป็ถ่งสินค้าจากตัวแที่นจำหน่ายอย่างเป็็น
ที่างการ 10) ตัวแที่นสาววายให้ความสำคัญกับัเร่�องความ
ป็ลอดภัยและความเป็็นส่วนตัวสำหรับัการใช้งานส่�อสังคม
ออนไลน์ 11) ต้องการพ่�นที่่�สำหรับัแลกเป็ล่�ยนความคิดเห็น
ในหัวข้อต่าง ๆ 12) ช่�นชอบัการออกแบับัที่่�สบัายตา ส่สัน
ไม่ฉูดฉาด 13) ต้องการระบับั #Hastag / Keyword เพ่�อ
งา่ยตอ่การคน้หาและการเขา้ถง่ขา่วสารไดอ้ยา่งรวดเรว็ 14) 
สามารถป็รบััแตง่สส่นัของการแสดงผ่ลไดอ้ยา่งอสิระ พรอ้ม
การแสดงผ่ลในที่่�สว่าง/ที่่�ม่ด 15) สามารถเข้าใช้งานได้จาก
อุป็กรณ์ที่่�หลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ โที่รศัพที่์ม่อถ่อ 
หร่อแที่็บัเล็ต เป็็นต้น
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จากนั�นนำผ่ลการสัมภาษณ์เชิงล่กที่่�ได้มาพัฒนาเป็็น
แบับัสอบัถามออนไลน์เพ่�อค้นหาและย่นยันความต้องการ
ในวงกว้าง โดยแจกแบับัสอบัถามออนไลน์ให้กับัสาววายที่ั�ว
ป็ระเที่ศไที่ยจำนวน 400 ชุด และได้ผ่ลสรุป็ดังน่�

จากตัวอย่างสาววายจำนวน 400 ที่่าน พบัว่า 1) 
ส่วนใหญ่เป็็นเพศหญิง 2) ม่ช่วงอายุระหว่าง 21-40 ป็ี 3) 
จบัการศ่กษาในระดับัป็ริญญาตร่ 4) ม่อาช่พเป็็นพนักงาน
บัริษัที่เอกชน และนิสิต-นักศ่กษา 5) กระจายตัวอยู่บัริเวณ
ภาคกลาง ภาคตะวนัออกเฉย่งเหน่อ และภาคเหนอ่เป็น็ส่วน
ใหญ่ 6) ม่อุป็นิสัยและรูป็แบับัการใช้ช่วิตบันพ่�นฐานความ
สบัายใจ สนุกสนาน แต่ไมช่อบัการเข้าสังคม 7) ชอบัเน่�อหา 
ข่าวสาร ความบัันเที่ิงในหมวดหมู่ ซึ่่ร่ส์วาย และคอนเสิร์ต 
การแสดง แฟนม่ตติ�ง 8) ป็ระเภที่เน่�อหาที่่�ได้รับัความนิยม
ในหมูส่าววายกลุม่ตวัอยา่งค่อ วดิโ่อ รปู็ภาพ และเส่ยงเพลง 
9) ตอ้งการป็รบััแตง่ แก้ไข ระบับัสมาชิกและใหค้วามสำคญั
กับัระบับัความป็ลอดภัย ไม่ว่างจะเป็็น การเข้ารหัส การ
ออกจากระบับัอัตโนมัติ การตั�งค่าความเป็็นส่วนตัว รวมไป็
ถ่งการเช่�อมต่อกับัส่�อสังคมออนไลน์ภายนอก เช่น Twitter 
หร่อ Facebook เป็็นต้น 10) ด้านการใช้งานต้องการกลุ่ม
ย่อยแยกตามความสนใจ และสามารถแลกเป็ล่�ยนความคิด
เหน็ไดอ้ยา่งอสิระ 11) แตไ่มต้่องการความขดัแยง้ หรอ่หาก
เกดิเหตกุารณท์ี่่�ไมป่็กตขิ่�นต้องสามารถแกไ้ขไดอ้ย่างรวดเรว็ 
หร่อม่ระบับัตรวจสอบัและจัดการกับัถ้อยคำที่่�ไม่สุภาพและ
รุนแรง 12) ต้องการแสดงอารมณ์ผ่่าน emoji ส่งข้อความ 
และแชร์ความคิดเห็นถ่งผู่้อ่�นภายในส่�อสังคมออนไลน์ได้ 
13) ต้องการระบับั #Hastag / Keyword เพ่�อง่ายต่อการ
ค้นหาและการเข้าถ่งข่าวสารได้อย่างรวดเร็ว 14) ต้องการ
ส่งข้อความ กำลังใจ หร่อส่�อสารกับัศิลป็ิน ดารา นักแสดง 
รวมไป็ถ่งต้นสังกัดของศิลป็ินเหล่านั�น 15) สาววายกลุ่ม
ตัวอย่างช่�นชอบัการออกแบับัในสไตล์มินิมอล เร่ยบัง่าย 
สะอาดตา โค้งมน 16) โดยที่่�สามารถเล่อกลวดลายในการ
แสดงผ่ลได้เองตามความพ่งพอใจ 17) สามารถป็รับัแต่ง
สส่นัของการแสดงผ่ลไดอ้ยา่งอสิระ พรอ้มการแสดงผ่ลในท่ี่�
สว่าง/ที่่�ม่ด 18) สามารถป็รับัขนาดตัวอักษรเพ่�อเพิ�มความ
สะดวกในการมองเห็นได้

2. ผลก�รออกแบับัและพัฒน�ต�นแบับัส่�อสังคม
ออนไลน์สำหรับัส�วว�ยในปีระเที่ศไที่ย

ผู่้วิจัยได้ที่ำการออกแบับัและพัฒนาต้นแบับัส่�อสังคม
ออนไลน์สำหรับัสาววายในป็ระเที่ศไที่ยข่�น บันพ่�นฐานของ
พฤติกรรมและต้องการของสาววายกลุ่มตัวอย่าง ที่่�ได้จาก
การสรุป็ผ่ลแบับัสอบัถามออนไลน์ โดยม่ต้นแบับัในหัวข้อ
ต่าง ๆ ดังต่อไป็น่�

 2.1 ผ่ลการออกแบับัช่�อ โลโก้และแนวที่างการ
ออกแบับัภาพรวมของส่�อสังคมออนไลน์สำหรับัสาววายใน
ป็ระเที่ศไที่ย ที่่�ได้จากอัตลักษณ์และคุณลักษณะของสาว
วาย โดยตน้แบับัส่�อสงัคมออนไลนแ์หง่น่�ช่�อวา่ Y-DNA เพ่�อ
แสดงถง่ความเป็น็สาววายที่่�แที่จ้รงิ ตวัโลโกแ้สดงถง่เสน้สาย
ของ DNA เช่�อมโยงกันไม่รู้จบั โดยเล่อกใช้ส่ที่่�ม่ความสดใส 
และเล่อกใช้รูป็ที่รงที่่�โค้งมน เพ่�อความสะอาดและสบัายตา 
เลอ่กใชต้วัหนงัสอ่ที่่�ม่ความโคง้มน อา่นงา่ย หวัขอ้ใชต้วัหนา
เพ่�อเพิ�มความเด่นชัด

ภ�พที่่� 3 โลโก้และแนวที่างการออกแบับั
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ภูมิพัฒน์ ตันสุวรรณรัตน์

ภ�พที่่� 4 พ่�นที่่�ต้อนรับั Welcome page
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ภูมิพัฒน์ ตันสุวรรณรัตน์

 2.2 พ่�นที่่�ต้อนรับั เพ่�อแสดงผ่ลข้อมูล ข่าวสาร 
ความบัันเที่ิง ที่่�สำคัญและกำลังได้รับัความนิยมอยู่ในขณะ
นั�น พร้อมกับัช่องที่างการเข้าใช้งานระบับัสมาชิก และการ
ป็รับัแต่งการแสดงผ่ล
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 2.3 พ่�นที่่�ส่วนกลาง ที่่�สามารถแสดงผ่ลข้อมูล 
ข่าวสาร ความบัันเที่ิงแบับั Realtime ให้กับัผู่้ใช้งาน รวมถ่ง
ช่องที่างการเข้าสู่พ่�นที่่�ส่วนอ่�น ๆ เช่น พ่�นที่่�สำหรับัสมาชิก 
พ่�นที่่�สำหรบััซึ่่�อ-ขาย พ่�นท่ี่�สำหรบััการรบััชมวด่โ่อ พ่�นท่ี่�สำหรบัั
ซึ่ร่ส่ว์าย พ่�นที่่�สำหรบััแฟนคลบัั ดารา นกัแสดง ศลิป็นิ หร่อ
พ่�นที่่�สำหรับัผู่อ่้านนยิาย รวมไป็ถง่ระบับัการค้นหา #Hastag 
ยอดฮิิต และ Trends ยอดฮิิต ณ ขณะนั�น

ภ�พที่่� 5 พ่�นที่่�ส่วนกลาง Homepage
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ภูมิพัฒน์ ตันสุวรรณรัตน์

ภ�พที่่� 6 พ่�นที่่�ความบัันเที่ิง
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ภูมิพัฒน์ ตันสุวรรณรัตน์

ภ�พที่่� 7 พ่�นที่่�สำหรับัการจัดการด้านสมาชิก
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ภูมิพัฒน์ ตันสุวรรณรัตน์

ภ�พที่่� 8 พ่�นที่่�สำหรับัซึ่่�อ-ขาย แลกเป็ล่�ยนสินค้า
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ภูมิพัฒน์ ตันสุวรรณรัตน์

 2.4 พ่�นที่่�ความบัันเที่ิงต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็็น ซึ่่ร่ส์
วายท่ี่�จัดอันดับัความนิยมและตารางการออกอากาศที่ั�งใน
ป็ัจจุบัันและอนาคต นิยายวายยอดนิยม เพลงป็ระกอบั 
งาน/กิจกรรมและช่องที่างการจำหน่ายบััตร ศิลป็ิน ดารา 
นักแสดง คู่จิ�น/คู่จริง และยังสามารถแลกเป็ล่�ยนความคิด
เห็น แชร์ Like ได้อย่างอิสระในพ่�นที่่�นั�น ๆ อ่กด้วย

 2.5 พ่�นที่่�สำหรับัการจัดการด้านสมาชิก ไม่ว่าจะ
เป็น็ ระบับัเพ่�อนในส่�อสงัคมออนไลน ์การตั�งคา่ความเป็น็สว่น
ตัว การสนที่นา/ส่งข้อความระหว่างสมาชิกภายในส่�อสังคม
ออนไลน์ และการจัดการด้านเน่�อหาที่่�ช่�นชอบั (Bookmark)

 2.6 พ่�นที่่�สำหรับัซึ่่�อ-ขาย แลกเป็ล่�ยนสินค้า จาก
เหลา่สาววายด้วยกนัเอง รวมไป็ถง่สินคา้จากตัวแที่นจำหน่าย
อย่างเป็็นที่างการ พร้อมการตรวจสอบัและย่นยันตัวตนที่ั�ง
ผู่้ขายและผู่้ซึ่่�อ

3. ข�อเสนอแนะจ�กผู�เช่�ยวช�ญในแต่ละด��น และ
แนวที่�งก�รพัฒน�ในอน�คต

จากการนำตน้แบับัของส่�อสงัคมออนไลนส์ำหรบััสาววาย
ในป็ระเที่ศไที่ยให้ผู่้เช่�ยวชาญด้านสาววาย ผู่้เช่�ยวชาญด้าน
การออกแบับัป็ระสบัการณ์การใช้งาน (User experience 
(UX)) และผู่้เช่�ยวชาญด้านการออกแบับั (Design) ตรวจ
สอบั ได้รับัคำแนะนำและข้อช่แนะดังต่อไป็น่�

 3.1 ผู�เช่�ยวช�ญด��นส�วว�ย
ดา้นการจดัลำดบััตา่ง ๆ  อาจสง่ผ่ลกระที่บัตอ่จติใจแฟน

คลับัซึ่่�งมค่วามละเอย่ดออ่นมากในวงการน่� การจำหนา่ยสนิคา้
นั�นต้องคำนง่ถง่เร่�องลิขสิที่ธิ�เป็น็อย่างมาก เน่�องจากสินค้าที่่�
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แฟนคลบััที่ำมาจำหน่ายนั�นอาจเป็น็สนิค้าที่่�ละเมดิลิขสิที่ธิ�ได้ 
และการขายของที่่�เป็น็สนิคา้ลขิสทิี่ธิ�ตอ้งได้รบััการยนิยอมหร่อ
เป็น็ตน้สงักดัมาจดัจำหนา่ยเอง สว่นการนำเน่�อหาจากแหลง่
ขอ้มลูภายนอก ตอ้งคำนง่ถง่แหลง่ที่่�มา และความน่าเช่�อถ่อ 
รวมถง่การอ้างอิงแหล่งที่่�มา พร้อมการขอบัคุณให้ชดัเจน เพ่�อ
เป็็นการเคารพในความตั�งใจของผู่้ผ่ลิตเน่�อหานั�น ๆ 

จากการตรวจสอบัส่วนใหญ่การรวบัรวมเน่�อหาจาก
แหลง่ที่่�มาอ่�น มารวบัรวมไวใ้หส้าววายสามารถบัริโภคไดค้รบั
ในที่่�เด่ยว แต่ในอนาคตอาจจะพัฒนาเน่�อหาให้ม่ความแตก
ต่าง หร่อเพิ�มเติมเน่�อหาพิเศษที่่�สามารถบัริโภคได้เฉพาะ
ในส่�อสังคมออนไลน์แห่งน่�เที่่านั�น เพ่�อสร้างความแตกต่าง
ที่างการตลาด และรักษาสมาชิกไว้ได้ยาวนานข่�น

ช่�อส่�อสังคมออนไลน์ควรโดนเด่นในทีุ่กพ่�นที่่� เพ่�อการ
จดจำของผู่ใ้ชง้านในระยะยาว ควรคำนง่ถง่การเลอ่กใชภ้าษา
ให้เป็็นไป็ในทิี่ศที่างเด่ยวกัน เพ่�อความเข้าใจของเน่�อหาท่ี่�
มากข่�น อาจเพิ�มเติมการซึ่่�อบััตรเข้าร่วมกิจกรรมเพ่�อความ
สะดวกและครบัวงจร ควรตั�งช่�อหัวข้อต่าง ๆ ให้น่าสนใจ
มากข่�น สาววายเป็็นกลุ่มเฉพาะควรระมัดระวังเร่�องความ
รูส้ก่เก่�ยวกบััเน่�อหาท่ี่�นำเสนอ ใหม่้ความเป็น็กลาง ใหค้วาม
สำคัญกับัจิตใจของผู่้ใช้งานอย่างสม�ำเสมอ เช่น การจัด
เร่ยงลำดับั นักแสดง ศิลป็ิน ดารา อาจใช้การเร่ยงลำดับัตัว
อกัษรเพ่�อเล่�ยงความเขา้ใจผ่ดิ ในภาพรวมครอบัคลมุเน่�อหา
ที่กุมติขิองวงการวายดม่าก แต่ตอ้งพัฒนาในส่วนของการใช้
งานให้มากข่�น

 3.2 ผู�เช่�ยวช�ญด��นก�รออกแบับัปีระสบัก�รณ์
ก�รใช�ง�น

เพิ�มเตมิรายละเอ่ยดของสว่นสมาชกิใหช้ดัเจนมากข่�น 
สามารถใช้ที่กุพ่�นท่ี่�ให้คุม้ค่ามากยิ�งข่�น หร่อบัางพ่�นที่่�มค่วาม
แออัดของข้อมูลมากเกินไป็ ควรป็รับัให้ม่ความพอด่ เพ่�อ
ความสะดวกในการใช้งาน ตรวจสอบัความสำคัญ ขนาด 
และลำดบััการใชต้วัอกัษรใหด้ม่ากข่�น เลอ่กสร่องพ่�นสำหรบัั
ตวัอกัษรที่่�ที่ำใหตั้วอกัษรโดดเดน่มากยิ�งข่�น การจดัหนา้ควร
เลอ่กที่างใดที่างหน่�ง(ซ้ึ่าย-ขวา) ขนาดไอคอนไม่มค่วามคงที่่�
ที่ำให้ผู่้ใช้งานสับัสนได้ เพิ�มเติมความสะดวกให้ผู่้ใช้งานใน
ส่วนของการค้นหาในแต่ละพ่�นท่ี่�โดยผู่้ใช้งานสามารถระบุั
ป็ระเภที่ หร่อจัดลำดับัข้อมูลที่่�ต้องการค้นหาได้ บัางพ่�นที่่�
ใช้ส่ที่่�ไม่สอดคล้องกับัพ่�นที่่�ส่วนอ่�นอาจที่ำให้ผู่้ใช้งานสับัสน
ในขณะใช้งานได้ ส่วนของพ่�นที่่�สนที่นาม่ความใหญ่จนเกิน
ไป็ อาจไม่สะดวกในการเล่�อนเพ่�อค้นหาการสนที่นาท่ี่�ผู่้
ใช้งานต้องการ ภาพรวมต้องศ่กษาแนวคิดการออกแบับั
ป็ระสบัการณ์ผู่้ใช้งาน (User Experience) ให้มากข่�นและ
เจาะจงการเล่อกใช้กลยุที่ธ์การออกแบับัให้ชัดเจน และการ
จัดการข้อมูลที่่�เป็็นระบับั

 3.3 ผู�เช่�ยวช�ญด��นก�รออกแบับั
เพิ�มเติมในเร่�องของการจัดระเบัย่บัภาพโดยแนะนำให้

ศก่ษาที่ฤษฎ ่เกสตัลที่ ์รวมถง่ไอคอนต่าง ๆ  ควรพัฒนาจาก
อัตลักษณ์ของแบัรนด์ให้ม่ความสอดคล้องและเป็็นอันหน่�ง
อันเด่ยวกัน ภาพนักแสดงควรใช้โป็สเตอร์ที่่�ส่�อถ่งตัวละคร
นั�น ๆ สามารถใช้ส่เพ่�อแสดงถ่งความแตกต่างและชัดเจน
มากข่�น ในสว่นของ User experience และ User interface 
ยงัมค่วามเดก็เกินไป็ รวมถง่ภาพรวมยงัรูส้ก่แนน่และอด่อดั 
อาจพัฒนา ลดที่อนบัางส่วนให้รู้ส่กสบัายตามากข่�นได้อ่ก

สรุปแลัะอภิปรายผลัการวัิจััย
การสรุป็ผ่ลการวิเคราะห์เพ่�อตอบัวัตถุป็ระสงค์ของ

การวิจัยและพัฒนา
วัตถุป็ระสงค์ข้อที่่� 1 เพ่�อออกแบับัและพัฒนาต้นแบับั

สังคมออนไลน์ให้สอดคล้องกับัความต้องการของสาววาย
ในด้านของเน่�อหา ข่าวสาร ความบัันเที่ิง การใช้งาน และ
แนวที่างการออกแบับั พบัว่า ผู่้ใช้งานส่�อสังคมออนไลน์
สำหรับัสาววายในป็ระเที่ศไที่ยส่วนใหญ่เป็็นเพศหญิง อายุ
ป็ระมาณ 20-35 ป็ี ป็ระกอบัอาช่พ นิสิต-นักศ่กษา และ
วยัเริ�มต้นที่ำงาน มล่กัษณะนิสยัและการใช้ชวิ่ตแบับัสงบัและ
สบัายใจ รกัความเป็น็สว่นตวั เป็น็ตวัของตวัเอง ช่�นชอบัการ
ใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในการบัริโภคเน่�อหา ข่าวสาร ความ
บัันเที่ิง ป็ระเภที่วาย ต่�นตัวและพร้อมแลกเป็ล่�ยนความคิด
เห็นเก่�ยวกับัเร่�องราวที่่�กำลังเป็็นกระแสในวงการวาย ไม่ว่า
จะเป็็น ซึ่่ร่ส์วาย นิยายวาย เพลง/ภาพยนตร์วาย กิจกรรม/
แฟนมต่ติ�ง รวมไป็ถง่การตดิตามศลิป็นิ ดารา นกัแสดง โดย
ช่�นชอบัเน่�อหาป็ระเภที่วิด่โอมากที่่�สุด ที่ั�งน่�สาววายยังเป็็น
ผู่้ม่ความสร้างสรรค์ในการผ่ลิตผ่ลงาน สินค้า และพร้อม
ซึ่่�อ-ขาย แลกเป็ล่�ยนอยู่เป็็นป็ระจำ 

จ่งที่ำให้ต้นแบับัส่�อสังคมออนไลน์สำหรับัสาววายใน
ป็ระเที่ศไที่ย ต้องสามารถตอบัรับัความต้องการในด้านต่าง 
ๆ ค่อ การออกแบับัที่่�เร่ยบัง่าย สบัายตา แต่ยังสามารถ
ป็รับัแต่งการแสดงผ่ลในแบับัที่่�สาววายแต่ละที่่านต้องการ
ได้ ม่หมวดหมู่เน่�อหาที่่�ชัดเจน เข้าถ่งง่าย ม่ระบับัสมาชิก
ที่่�สามารถจัดการความเป็็นส่วนตัวได้ ม่เน่�อหาป็ระเภที่ 
วิด่โอจำนวนมาก เช่น วิด่โอซ่ึ่ร่ส์วาน ตัวอย่างซ่ึ่ร่ส์วาย 
ตัวอย่างภาพยนตร์ วิด่โอสัมภาษณ์ดารานักแสดง เป็็นต้น 
ม่การป็ระชาสัมพันธ์กิจกรรม การแสดง คอนเสิร์ต และ
ยังสามารถซึ่่�อ-ขาย แลกเป็ล่�ยนสินค้าที่่�กลุ่มสาววายที่ำข่�น 
และสินค้าจากตัวแที่นจำหน่ายอย่างเป็็นที่างการได้ รวมไป็
ถ่งระบับัสังคมภายในส่�อสังคมออนไลน์ การแสดงความคิด
เห็นในรูป็แบับัของข้อความ การกดช่�นชอบั หร่อการแบั่ง
ป็ันเน่�อหาที่่�ต้องการได้อ่กด้วยที่ั�งน่�ยังคำน่งถ่งการคัดกรอง
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เน่�อหา ขา่วสาร โดยจดัที่ำพ่�นที่่�สำหรบััขอ้มลูจากแหลง่ที่่�มา
ที่่�เช่�อถ่อได้ อาที่ิเช่น ต้นสังกัด ผู่้จัดการ หร่อแม้กระที่ั�งตัว
ศิลป็ิน นักแสดงเอง ก็สามารถนำข้อมูลข่าวสารของตน มา
ป็ระกาศ/แจ้ง ให้สาววายผู่้ติดตามรับัที่ราบัได้ ที่ำให้ลดการ
ถูกบัิดเบั่อนข้อมูลหร่อข่าวสารที่่�เป็็นเที่็จได้

แตจ่ากการตรวจสอบัและขอ้เสนอแนะจากผู่เ้ช่�ยวชาญ
ดา้นตา่ง ๆ  พบัวา่ตน้แบับัส่�อสงัคมออนไลนส์ำหรบััสาววายน่�
ยงัสามารถพฒันาตอ่ได้ ไม่วา่จะเป็น็การเรย่นรู ้ที่ำความรูจ้กั
พฤตกิรรมของสาววายในป็ระเที่ศไที่ยใหม้ากข่�นเพ่�อสามารถ
คิดเน่�อหาและวิธ่การนำเสนอที่่�แป็ลกใหม่ให้ตอบัสนองต่อ
ความต้องการและพฤติกรรมของสาววาย รวมถ่งพัฒนา
อยู่เสมอเพ่�อให้สอดคล้องกับัสาววายในแต่ละยุคสมัย และ
ตอ้งใหค้วามสำคญักบััเร่�องลขิสทิี่ธิ�ข้อมูลเป็็นอยา่งมาก การ
พฒันาดา้นป็ระสบัการณก์ารใชง้าน ซึ่่�งจำเป็น็ตอ้งนำตน้แบับั
ส่�อสงัคมออนไลนส์ำหรบััสาววายน่�ไป็ที่ดลองใชง้าน และนำ
ผ่ลตอบัรับัที่่�ไดม้าป็รับัป็รงุแกไ้ขใหเ้หมาะกบััการใชง้านมาก
ที่่�สุดและลดความแออัดของข้อมูลเพ่�อความสะดวกในการ
มองเห็น/ใช้งาน ตรวจสอบัความสำคัญ ขนาด และลำดับั
การใช้ตัวอักษรให้ด่มากข่�น ด้านการออกแบับัจำเป็็นต้อง
ศ่กษาและพัฒนาการจัดวางและการจัดเร่ยงจากการศ่กษา
ที่ฤษฎ่ เกสตัลที่์ ควรพัฒนาจากอัตลักษณ์ของแบัรนด์ให้ม่
ความสอดคล้องและเป็็นอันหน่�งอันเด่ยวกัน ภาพนักแสดง
ควรใชโ้ป็สเตอรท์ี่่�ส่�อถง่ตวัละครนั�น ๆ  สามารถใชส้เ่พ่�อแสดง
ถ่งความแตกต่างและชัดเจนมากข่�น การออกแบับัม่ความ
เป็็นเด็กจนเกินไป็ รวมถ่งภาพรวมยังรู้ส่กแน่นและอ่ดอัด 
อาจพัฒนา ลดที่อนบัางส่วนให้รู้ส่กสบัายตามากข่�นได้อ่ก

จากการออกแบับัและพฒันาส่�อสงัคมออนไลนส์ำหรบัั
สาววายในป็ระเที่ศไที่ย พบัว่าพ่�นที่่�ส่�อสังคมออนไลน์น่�นอกจ
จากจะสามารถมอบัขอ้มลู ขา่วสาร ความบันัเที่งิที่่�ครบัวงจร
ให้กับัสาววายซึ่่�งสอดคล้องกับัผ่ลงานวิจัยของ (ภัชรพรรณ์ 
อมรศร่วงษ์ และบััณฑิิต สวรรยาวิสุที่ธิ�, 2562) ที่่�กล่าวว่า 
สาววายส่วนใหญ่ใช้ที่วิตเตอร์เป็็นช่องที่างในการบัริโภคส่�อ
เน่�องจากสามารถเข้าถ่งได้ง่ายและรวดเร็ว รองลงมา ค่อ 
เว็บัไซึ่ต์นวนิยายออนไลน์ ช่วงเวลาในการบัริโภคส่�อส่วน
ใหญ่จะเป็็นช่วงเวลาว่างจากการที่ ากิจกรรม ของทุี่กวัน
และการม่ชุมชนสาววายสามารถเป็็นพ่�นที่่�ที่่�ได้พูดคุยแลก
เป็ล่�ยนความคดิเหน็และที่ำกจิกรรมตา่ง ๆ  รว่มกนั โดยสรปุ็ 
สาววายเป็็นกลุ่มคนที่่�ต้องการการยอมรับัจากสังคมและม่
ชุมชนเป็็นของตนเองโดยม่ส่�ออินเที่อร์เน็ตเป็็นส่�อ หลักใน
การติดต่อส่�อสาร ยังเป็็นพ่�นที่่�สำหรับัการดำเนินธุรกิจต่าง 
ๆ ไม่ว่าจะเป็็นพ่�นที่่�โฆษณา พ่�นที่่�สำหรับัวางจำหน่ายสินค้า
จากตวัแที่นจำหนา่ยอยา่งเป็น็ที่างการ จำหน่ายบัตัรกจิกรรม 

การแสดง งานเที่ศกาล และการป็ระชาสัมพันธ์ต่าง ๆ  จาก
ที่างต้นสังกัดได้อ่กด้วย

ข้อเสนอแนะจัากการวัิจััย
ในงานวิจยัเร่�องการออกแบับัส่�อสังคมออนไลน์สำหรับั

สาววายในป็ระเที่ศไที่ย ผู่วิ้จยัมข่อ้เสนอแนะเพ่�อที่่�จะพฒันา
แนวคิดธุรกิจน่�ให้ม่ป็ระสิที่ธิภาพมากข่�นในขั�นตอนถัดไป็ 
หร่อการที่ำวิจัยครั�งถัดไป็ ภายใต้ป็ระเด็นหลัก 5 ป็ระเด็น
ดังต่อไป็น่�

1. ป็ระเด็นด้านสาววาย
ศ่กษาพฤติกรรมและความสนใจของสาววาย รวมถ่ง

ป็ัญหาที่่�สาววายพบัเจอให้มากข่�นจากการใช้แนวคิดที่ฤษฎ ่
เชน่ การใช ้Design Thinking มาคน้หาสิ�งที่่�สาววายต้องการ
และพฒันาตอ่เป็็นสนิคา้ บัรกิาร เพ่�อตอบัสนองความตอ้งการ
ที่่�แที่้จริงของสาววาย ซึ่่�งอาจที่ำให้ค้นพบัความต้องการแฝ่ง
ซึ่่�งจะกลายเป็น็จดุแขง็ของส่�อสงัคมออนไลนส์ำหรบััสาววาย
ต่อไป็ในอนาคตได้

2. ป็ระเด็นด้านข้อมูล ข่าวสาร ความบัันเที่ิง
ศ่กษาและพฒันาตอ่ยอดการเลอ่กข้อมลู เน่�อหา ขา่วสาร 

ความบัันเทิี่ง เพ่�อมอบัให้สาววายได้บัริโภคอย่างตรงความ
ต้องการ และคำน่งถ่งแหล่งที่่�มา ลิขสิที่ธิ� และความถูกต้อง

3. ป็ระเด็นด้านการออกแบับั
ศ่กษาการออกแบับัจากแนวคิดที่ฤษฎ่การออกแบับั

ให้มากข่�น เพ่�อพัฒนางานด้านการออกแบับัให้สอดคล้อง
กับัพฤติกรรมการใช้งานของสาววาย ที่ั�งการใช้งานผ่่านโที่่
รศัพที่์ม่อถ่อ การใช้งานผ่่านแที่็บัเล็ต หร่อการใช้งานผ่่าน
คอมพิวเตอร์ก็ตาม ซ่ึ่�งแต่ละอุป็กรณ์ม่ลักษณะการใช้งาน
ที่่�แตกต่างกัน รวมไป็ถ่งการออกแบับัการแสดงผ่ลข้อมูลที่่�
เป็็นมิตรกับัผู่้ใช้งาน

4. ป็ระเด็นด้านสังคม
ส่�อสงัคมออนไลนเ์ป็น็พ่�นที่่�สงัคมที่่�รวบัรวมผู่ค้นที่่�มห่ลาก

หลายไว้ด้วยกัน ต่างคน ต่างความคิด จ่งจำเป็็นต้องม่การ
จัดระเบั่ยบัสังคม โดยการศ่กษากฏิ ข้อบัังคับั และแนวที่าง
การป้็องกันป็ัญหาที่่สามารถเกิดข่�นในส่�อสังคมออนไลน์ได้ 
ข้อควรระวังในการนำเสนอข้อมูลที่่�ม่ความละเอ่ยดอ่อนต่อ
สังคม เป็็นเร่�องสำคัญ ก่อนที่่�จะนำเสนอเน่�อหาต่าง ๆ ไม่
ว่าจะเป็็น บัที่ความ ข่าวสาร รูป็ภาพ วิดิโอ ลงบันส่�อสังคม
ออนไลน์สำหรับัสาววาย เป็็นเร่�องที่่�ควรพิจารณาให้ถ่�ถ้วน
ก่อน เน่�อจากเน่�อหาป็ระเภที่สาววายยังเป็็นเน่�อหาเฉพาะ
กลุม่และยังมผู่่ท้ี่่�ไม่รูจ้กัหรอ่ไม่เข้าใจอก่เป็็นจำนวนมาก การ
คดักรองขอ้มลู ตรวจสอบัขอ้เที่จ็จรงิ และป็ระเดน็ที่่�สง่ผ่ลตอ่
สงัคมวฒันธรรมจง่เป็น็สิ�งที่่�ควรกระที่ำ มฉิะนั�น อาจเกดิผ่ล
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เส่ยตามมา ไม่ว่าจะเป็็นป็ระเด็นเส่ยหายกับัวงการสาววาย 
ตวันกัแสดง หร่อแม้กระที่ั�งตัวของส่�อสงัคมออนไลน์สำหรบัั
สาววายในป็ระเที่ศไที่ย เป็็นต้น

5. ป็ระเด็นด้านธุรกิจ
ศ่กษาแนวคิดและที่ฤษฎ่ที่างการตลาดเพ่�อหาวิธ่และ

เคร่�องมอ่มาวางแผ่นตอ่ยอดโมเดลธรุกิจท่ี่�สามารถที่ำไดบ้ันส่�อ
สังคมออนไลน์ อาจจะเป็็นการที่ำธรุกิจระดับั Business to 
Business ในดา้นธรุกจิความบันัเที่งิ หรอ่สนิคา้อปุ็โภคบัรโิภค
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ตัวอย่�งต�นแบับัส่�อสังคมออนไลน์สำหรับัส�วว�ยใน
ปีระเที่ศไที่ย
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บทค์ัดย่อ
เพลงลูกทีุ่่งไที่ยเป็็นแนวเพลงที่่�อยู่คู่กับัคนไที่ยมา

อย่างช้านาน โดยเฉพาะสภาพสังคมและวัฒนธรรมมักจะ 
มอ่ทิี่ธิพลกับัเพลงลูกทีุ่ง่ในทุี่กยคุสมัย ที่ำให้เพลงลูกทีุ่ง่แต่ละ
ยุคนั�นจะสะที่้อน ความคิด ความเช่�อ ของผู่้คนคนในยุค 
นั�น ๆ  โดยการถ่ายที่อดเร่�องราวที่างเพศก็เป็น็อก่หน่�งปั็จจยั
ที่่�ถกูถา่ยที่อดออกมาผ่า่นเพลงลกูทีุ่ง่ในแตล่ะยคุสมยั ซึ่่�งใน
ป็ัจจุบัันเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ถูกได้รับัความนิยมเป็็นอย่างมาก 
และด้วยเที่คโนโลย่ที่่�ทัี่นสมัยที่ำให้ไม่ว่าบัุคคลใดก็สามารถ
เป็็นผู่้ผ่ลิตเพลงลูกทีุ่่งได้ 

การวิจัยครั�งน่�จ่งม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อศ่กษาบัที่บัาที่ที่าง
เพศของเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ในยุคป็ัจจุบััน โดยเป็็นการศ่กษา
วิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ซึ่่�งจะมุ่งเน้น
วเิคราะหท์ี่่�ตวัเน่�อหาของเพลงลกูทีุ่ง่อนิด่�ผ่า่นแนวคดิเร่�องเพศ
วิถ่ (Sexuality) ความรู้เก่�ยวกับัเพลงลูกทีุ่่ง ที่ฤษฎ่บัที่บัาที่ 
(Role Theory) ที่ฤษฎภ่าพตวัแที่น (Representation) และ
ที่ฤษฎก่ารสรา้งความเป็น็จรงิที่างสงัคม (Social Construction 
of Reality) โดยผู่้วิจัยจะนำที่ฤษฎ่และแนวคิดมาผ่นวก
กับัเน่�อหาข้อมูลที่่�ได้ศ่กษา และนำมาพรรณนาวิเคราะห์ 
(Descriptive analysis) และเพ่�อให้ได้ข้อมูลที่่�เป็็นรูป็ป็ระ
ธรรมมากข่�นผู่้วิจัยจ่งจัดที่ำตารางบัันที่่กข้อมูล (Coding 

Sheet) เพ่�อแสดงผ่ลของบัที่บัาที่ที่างเพศที่่�เกิดข่�นในเพลง
ลูกทีุ่่งอินด่� โดยผ่ลวิจัยพบัว่าบัที่บัาที่ที่างเพศของเพลงลูก
ทีุ่ง่อนิด่�ป็จัจบุันั พบัความสัมพนัธข์องเพศวถิท่ี่่�สะที่อ้นใหเ้หน็
ถ่งบัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูกทีุ่่ง 3 รูป็แบับั ค่อ เพศวิถ่ของ
ความสมัพนัธร์ะหวา่งชายกบััหญงิ เพศวถ่ิของความสมัพนัธ์
ระหว่างลูกกับัครอบัครัว และเพศวิถ่ของความสัมพันธ์ของ
เพศที่างเล่อก โดยนอกจากน่�ยังพบับัที่บัาที่ที่างเพศที่่�ป็ราก
ฎข่�นในเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ป็ัจจุบััน ได้ที่ั�งหมด 4 บัที่บัาที่หลัก 
ค่อ บัที่บัาที่ของคู่รัก บัที่บัาที่ของการถูกที่ิ�งและการนอกใจ 
บัที่บัาที่บัุคคลต้นแบับั และบัที่บัาที่การต่อรองที่างเพศ ซึ่่�ง
ที่กุเพศวิถ่ของความสมัพนัธ์และที่กุบัที่บัาที่ที่างเพศลว้นมก่าร
เป็ล่�ยนแป็ลงหร่อต่อสู้เพ่�อเร่ยกร้องบัางอย่างให้กับับัที่บัาที่
ที่างเพศของตนเอง โดยใช้เพลงลูกทีุ่่งอินด่�เป็็นเคร่�องม่อใน
การถ่ายที่อดสู่สังคม

คำสำคัญ: บัที่บัาที่ที่างเพศ, เพศวิถ่, เพลงลูกทีุ่่งอินด่�

Abstract
Thai country music is the genre of Music that 

Thai people have listened to for a long time. It 
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provides entertainment and reflects the conceptions, 
beliefs, and cultures of the people in each generation. 
Nowadays, Thai country music is trendy. 

The objective of the study was to examine the 
gender role of Thai country music. The study was 
qualitative research focused on analyzing the lyrics 
of Thai country music through sexuality, role theory, 
representation, and social construction of reality. The 
quantitative data were analyzed using the descriptive 
analysis and displayed the results about the gender role 
of Thai country music by a coding sheet. The results 
of this study show that the relationship between men 
and women reflects their gender roles. The third form 
is gender relations between men and women, family 
relationships, and LGBTQ relationships. In addition, 
the gender roles that appeared in current indie folk 
songs were found in four prominent roles: the role of 
a couple. The role of being abandoned and infidelity 
Role model and gender negotiation roles All sexes of 
relationships and gender roles have changed or fought 
to demand something for their gender roles. By using 
indie country music as a tool for transferring to society 

Keywords: Gender Roles, Sexuality, Thai Country Music

ที�มาแลัะค์วัามสำาค์ัญ
เพลงลกูทีุ่ง่นอกจากจะสรา้งความบันัเที่งิในอก่รปู็แบับั

หน่�งสอดแที่รกสภาพสังคมและวัฒนธรรมในแต่ละยุคสมัย
แล้วยังม่ความสำคัญกับัเศรษฐกิจของป็ระเที่ศไที่ยที่ำให้
เกิดการหมุนเว่ยนของเศรษฐกิจ เกิดธุรกิจที่่�แตกแขนงไป็
ในด้านต่าง ๆ ตั�งแต่ระดับัตัวศิลป็ิน วงเคร่�องดนตร่ การ
ออกแสดงไป็ตามต่างจังหวัดที่ั�วป็ระเที่ศไที่ย ที่ั�งหมดล้วน
แตส่ร้างเศรษฐกิจให้ธรุกิจบันัเทิี่งในไที่ยที่ั�งสิ�น ป็จัจุบันัเพลง
ลกูทีุ่ง่อนิด่�ถกูไดร้บััความนยิมเป็น็อยา่งมากดว้ยลกัษณะของ
เพลงลูกทีุ่่งอินด่�ที่่�ใช้ภาษาในการแต่งเน่�อร้องแบับัไม่เป็็น
ที่างการ ม่คำศัพที่์ใหม่ที่่�เป็็นที่่�นิยมในช่วงเวลานั�น ๆ ผ่สม
ผ่สานเข้าไป็อยู่ในบัที่เพลง เช่น เมามาย มาจากหลักภาษา
ที่่�ถูกต้องว่า เมาที่ำไม หร่อ ต้าววาฬ มากจากหลักภาษาที่่�
ถูกต้องว่า เจ้าวาฬ เป็็นต้น ต่างจากเพลงลูกทีุ่่งแบับัเดิมที่่�
จะใชภ้าษาที่่�ถกูตอ้งตามหลกัภาษา สามารถเขา้ใจไดต้รงตวั
ส่�อความหมายแบับัตรงไป็ตรงมา อ่กที่ั�งเพลงลูกทีุ่ง่อินด่�จะใช้

เคร่�องดนตรอ่เิลก็ที่รอนกิสเ์ขา้มาผ่สมผ่สานกบััเคร่�องดนตร่
สากลและเคร่�องดนตรไ่ที่ย ตา่งจากเพลงลกูทีุ่ง่แบับัเดมิที่่�จะ
ม่เพย่งเคร่�องดนตรไ่ที่ยและเคร่�องดนตรส่ากลเที่า่นั�น อ่กที่ั�ง
เที่คโนโลยท่ี่่�ที่นัสมยัที่ำใหไ้มว่า่บัคุคลใดกส็ามารถเป็็นผู่ผ้่ลติ
เพลงลูกทีุ่่งอินด่�ได้ ไม่จำเป็็นต้องเป็็นครูเพลงหร่อค่ายเพลง
เที่่านั�นที่่�จะผ่ลิตเพลงลูกทีุ่่งออกมาได้ 

เพลงลกูทีุ่ง่ เป็น็แนวเพลงป็ระเภที่หน่�งที่่�อยูคู่ก่บััสงัคม
ไที่ยมาอย่างช้านาน มักถ่ายที่อดเร่�องราวช่วิตออกมาผ่่าน
บัที่เพลง ที่่วงที่ำนอง เส่ยงร้อง และเคร่�องดนตร่ ซึ่่�งโดย
แต่ละพ่�นที่่�จะม่การถ่ายที่อดเพลงลูกทีุ่่งที่่�แตกต่างกันออก
ไป็ ตามพ่�นฐานช่วิตของคนในพ่�นที่่�นั�น ๆ  อาที่ิเช่น เพลงลูก
ทีุ่ง่ในพ่�นที่่�ภาคอส่าน ที่่�มกัจะเนน้ไป็ที่่�ความสนกุสนาน โดย
ที่ว่งที่ำนองจะใช้เคร่�องดนตรท่ี่่�เป็น็เอกลักษณข์องภูมภิาคเข้า
มาม่บัที่บัาที่ เป็็นต้น แต่สิ�งหน่�งที่่�ผู่้เข่ยนเห็นว่าเพลงลูกทีุ่่ง
นั�นม่ลักษณะเฉพาะที่่�เหม่อนกันค่อ เร่�องของการใช้ภาษา 
โดยเพลงลูกทีุ่่งมักจะใช้คำง่าย ๆ ซึ่่�งที่ำให้ฟังแล้วเข้าใจง่าย 
ตรงไป็ตรงมา เป็็นท่ี่�นิยมของคนทัี่�วไป็ สามารถเข้าถ่งได้
ทีุ่กเพศ และทีุ่กชนชั�น นอกจากน่�บัที่เพลงมักจะเก่�ยวข้อง
กับัวัฒนธรรม สภาพสังคม เพศ และหน้าที่่�ต่าง ๆ ที่่�สังคม
เป็น็ตวักำหนด ซึ่่�งจะสะที่อ้นใหเ้หน็ถง่เร่�องราวชว่ติจรงิ อาที่ิ
เช่น เร่�องราวความรักของคู่ช่วิต ความสัมพันธ์ที่างสังคม 
ป็รากฏิการณ์ที่างธรรมชาติ ป็ัญหาเศรษฐกิจ และเร่�อง
ที่างการเม่อง เป็็นต้น 

วิวัฒน�ก�รเพลงลูกทีุ่่ง หากมองย้อนกลับัไป็ในอด่ต
เพลงลูกทุ่ี่งมักถูกถ่ายที่อดออกมาอย่างม่ระเบ่ัยบัแบับัแผ่น 
โดยลักษณะเฉพาะของเพลงลูกทีุ่่งที่่�ผู่้เข่ยนได้กล่าวไป็ข้าง
ต้นอาจกล่าวได้ค่อ เพลงลูกทีุ่่งจะม่การใช้ภาษาที่่�ง่ายและ
ตรงไป็ตรงมา เน่�อหาของเพลงมักจะบัรรยายเร่�องราวช่วิต 
สิ�งต่าง ๆ ที่่�ป็ระกอบัสร้างที่างสังคม ซึ่่�งเน้นช่วิตของคน
ต่างจังหวัด ชนชั�นล่าง ร่วมไป็ถ่งชนชั�นกรรมช่พ ซึ่่�งในช่วง
แรกนั�นยังไม่ม่การแบั่งป็ระเภที่ว่า เป็็นลูกทุ่ี่งหร่อลูกกรุง 
เพราะว่าเพลงไที่ยนั�นได้ถูกพัฒนามาจากเพลงไที่ยเดิมท่ี่�ม่
ลักษณะการใช้คำร้องแบับัเอ่�อน และใช้เคร่�องดนตร่ไที่ย
บัรรเลง จ่งเกิดข่�นเป็็นเพลงไที่ยสากล ที่่�ม่เน่�อร้องเต็ม ใช้
เคร่�องดนตร่สากลบัรรเลง จนได้รับัความนิยมมากข่�นอย่าง
ต่อเน่�อง เพราะอาจจะเกิดจากเป็็นแนวเพลงที่่� ฟังง่าย ร้อง
ง่าย จดจำได้ง่าย เป็็นต้น นอกจากน่�บัุคคลในวงการเพลง
ในอดต่ กม็กัจะไม่เห็นด้วยกับัการแบ่ังแยกแนวเพลง เพราะ
ถ่อว่าดนตร่เป็็นภาษาสากลและต่างเป็็นเพลงไที่ยสากลเช่น
เด่ยวกัน (จินตนา,2533) แต่ในป็ัจจุบัันนั�นเพลงลูกทีุ่่งมัก
ถกูดดัแป็ลงใหเ้ขา้กบัักระแสสงัคมมากข่�น และเป็็นอสิระใน
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การคดิหรอ่สรา้งสรรคผ์่ลงานออกสูส่งัคม อาที่เิชน่ เน่�อรอ้ง 
ที่ำนอง ที่่�ม่ความสนุกและแป็ลกใหม่ เป็็นต้น ที่ำให้ป็ัจจุบััน
เพลงลกูทีุ่ง่อนิด่� มกัไดร้บััความนยิมเป็น็อยา่งมาก เม่�อเที่ย่บั
กับัเพลงลูกทีุ่่งแบับัเดิม โดยสามารถสังเกตได้จากยอดวิว
ของเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ในเว็บัไซึ่ต์ยูทีู่บั (YouTube) และการ
ป็ล่อยเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ออกมาอย่างต่อเน่�อง (ศิริพร,2541)

จากวิวัฒนาการของเพลงลูกทุ่ี่งในอด่ตจนถ่งปั็จจุบััน 
และจากรสนิยมการฟังเพลงลูกทีุ่่งตั�งแต่อด่ตจนถ่งป็ัจจุบััน
ของตัวผู่เ้ขย่นเอง ที่ำให้ผู้่เขย่นเห็นถ่งความเป็ล่�ยนแป็ลงและ
ความแป็ลกใหม่ที่่�เกิดข่�นในเพลงเพลงลูกทีุ่่ง โดยเฉพาะใน
เพลงลูกทีุ่่งอินด่� ที่่�มักจะนำเสนอเร่�องราวที่างเพศอย่างเป็ิด
เผ่ยและตรงไป็ตรงมามากข่�นกว่าในอด่ต อ่กที่ั�งยังถ่ายที่อด
เร่�องราวความรักท่ี่�แป็ลกใหม่ และม่ความหลากหลายที่าง
เพศมากข่�น ที่ำใหบ้ัที่บัาที่ที่างเพศม่ความเป็ล่�ยนแป็ลงไป็จาก
อด่ต ที่ั�งหมดที่่�กล่าวมานั�นจ่งนำมาสู่งานวิจัย เร่�องบัที่บัาที่
ที่างเพศในเพลงลูกทีุ่่งในยุคป็ัจจุบััน

ลกัษณะก�รสร��งและส่�อคว�มที่�งเพศของเพลงลกู
ทีุ่่ง ป็ัจจุบัันเพลงลูกทีุ่่งได้ความความนิยมมาก อาจเกิดจาก
เที่คโนโลย่การส่�อสารที่่�ง่ายต่อการเข้าถ่ง เช่น คล่�นวิที่ยุ 
โที่รที่ัศน์ อินเตอร์เน็ต หร่อส่�อใหม่อย่างเช่น ยูทีู่บัที่่�ถ่อว่า
เป็น็แหลง่การส่�อสารหลักของเพลงลูกทุ่ี่งในปั็จจุบันั จ่งที่ำให้
เพลงลูกทีุ่่งสามารถเข้าถ่งได้ง่าย ป็ระชาชนจำนวนมากทัี่�ง
ในกรุงเที่พมหานครและต่างจังหวัดสามมารถรับัฟังได้อย่าง
เที่า่เที่ย่มกัน ที่ำให้หลาย ๆ  เพลงเป็น็ที่่�นิยมอย่างชั�วขา้มคน่ 
เพราะเพลงลูกทีุ่่งที่่�โด่งดังในป็ัจจุบัันมักมาจากยูทีู่บั ศิลป็ิน
หนา้ใหมก่เ็กดิมากมาย เพราะไมจ่ำเป็็นต้องพ่�งพาคา่ยใหญ ่ๆ   
เหม่อนในอด่ตอ่กต่อไป็

จากที่่�กล่าวไป็ข้างต้น ที่ำให้เห็นว่ากระบัวนการสร้าง
เพลงลกูทีุ่ง่นั�นงา่ยข่�น การสรา้งและส่�อความหมายของเพลง
ลกูทุ่ี่งจ่งม่อิสระในการคิดและเผ่ยแพร ่ไร้กรอบัความคิดและ
วธ่ิการสรา้งเพลงลกูทีุ่ง่แบับัเดมิ ๆ  ที่่�จะตอ้งมส่มัผ่สันอก-ใน 
หร่อเน่�อหาของเพลงจะอยู่ในศ่ลธรรม ซึ่่�งที่ำให้เห็นถ่งความ
แตกต่างเป็็นอย่างมาก ลักษณะการสร้างและการส่�อความ
หมายที่างเพศในเพลงลูกทีุ่่งจ่งใช้ภาษาที่่�เร้าอารมณ์ ม่นัย
ให้สามารถคิดตามได้ และสนุกสนาน กรณ่ตัวอย่าง เช่น 

เน่�อเพลง : เด๋อเด่�ยงด่�ง ศิลปีิน : ลำไย ไหที่องคำ
เด๋อเด่�ยงเด๋อ เด๋อเด่�ยงเด๋อ  เด๋อเด่�ยงเด๋อเด่�ยงเด๋อ

เด่�ยงด่าง
อ้ายอยู่ที่างเที่ิ�งน้องอยู่ตะล่าง  เป็ล่�ยนกันลุก เป็ล่�ยน

กันลุก เป็ล่�ยนกันนั�ง
อ้ายเด่�ยงเด๋อน้องเด่�ยงเด๋อเฮิาเด่�ยงด่าง  มันกะเส่ยว

ทีุ่กครั�งยามลมมันถั�ง

จากเน่�อเพลงแสดงให้เห็นว่า การส่�อความหมายของ
เพศของเพลงลูกทีุ่่งจะเป็็นการบัรรยายสถานการณ์ที่่�เกิด
ข่�น เพ่�อส่�อความหมายที่างความรู้ส่กในสถานการณ์นั�น ๆ 
โดยจะแสดงออกในลักษณะการกระตุ้นอารมณ์และความ
รู้ส่กที่างเพศ ซึ่่�งผู่้เข่ยนขออภิป็รายการส่�อความหมายออก
เป็็น 2 ป็ระเภที่ ดังน่�

1. การส่�อความหมายโดยตรง หมายถ่ง การส่�อสาร
หรอ่การสร้างความสัมพนัธจ์ากเพศหน่�งไป็ยงัถง่อก่เพศหน่�ง 
โดยผ่า่นการใชค้ำที่่�หรอ่ภาษาพดูและภาษาเขย่นที่่�ตรงไป็ตรง
มา ส่�อสารได้รวดเร็ว ไม่อ้อมค้อม ภาษาที่่�ใช้ที่ำให้ผู่้ฟังรู้ส่ก
เป็น็กันเอง หรอ่อาจเป็น็ภาษาถิ�น ที่่�ส่�ออารมรโ์ศกเศรา้ โกรธ 
ส่�อถง่พฤติกรรมการเก่�ยวพาราส ่แสดงถง่ความอดที่น หรอ่
พฤติกรรมสนุกสนาน อาที่ิเช่น

อ้ายอยู่ที่างเที่ิ�ง  น้องอยู่ตะล่าง
เป็ล่�ยนกันลุก เป็ล่�ยนกันลุก  เป็ล่�ยนกันนั�ง
อ้ายเด่�ยงเด๋อน้องเด่�ยงเด๋อ  เฮิาเด่�ยงด่าง
มันกะเส่ยวทีุ่กครั�ง  ยามลมมันถั�ง

จากที่่อนที่่�ผู่้เข่ยนยกตัวอย่างมาน่�หากการส่�อความ
หมายโดยตรง ค่อการเล่นเคร่�องเล่นม้ากระดก ที่่�จะเป็ล่�ยน
กนัลกุ-นั�งเพ่�อเป็ล่�ยนกนักระดก เม่�อใครไดอ้ยูด่า้นบันแลว้ลม
พัด ก็จะเส่ยวทีุ่กครั�งที่่�ได้เล่นเคร่�องเล่นม้ากระดก เป็็นต้น 
โดยภาษาที่่�ใช้จะเป็็นภาษาถิ�น และเป็็นเร่�องราวความสนุก
ในวัยของเด็กผู่้หญิงและผู่้ชาย

2. การส่�อความหมายโดยนัย หมายถ่ง การส่�อสาร
หรอ่การสร้างความสัมพนัธจ์ากเพศหน่�งไป็ยงัถง่อก่เพศหน่�ง 
โดยสารที่่�ตอ้งการส่�อนั�นจะเป็น็ในแงม่มุอ่�น ๆ  โดยไมใ่ชค่วาม
หมายหลักโดยแที่้จริง โดยจะเป็็นความหมายแฝ่ง ที่่�อาจจะ
เก่�ยวกับัเร่�องราวที่างเพศ การสร้างความรัก การส่�อความ
หมายโดยนัยนั�นจะต้องใช้การต่ความเป็็นหลัก ซึ่่�งรับัสาร
ไมจ่ำเป็น็ต้องเข้าใจสิ�งที่่�ผู่ส่้งสารต้องการจะส่�อก็ได้ อาทิี่เช่น

อ้ายอยู่ที่างเที่ิ�ง  น้องอยู่ตะล่าง
เป็ล่�ยนกันลุก เป็ล่�ยนกันลุก  เป็ล่�ยนกันนั�ง
อ้ายเด่�ยงเด๋อน้องเด่�ยงเด๋อ  เฮิาเด่�ยงด่าง
มันกะเส่ยวทีุ่กครั�ง  ยามลมมันถั�ง

จากที่่อนที่่�ผู่้เข่ยนยกมาน่�หากเป็็นการส่�อความหมาย
โดยนัยจะสามารถต่ความได้อย่างหลากหลาย แต่ผู่้เข่ยน
ขออภปิ็รายในมมุของบัที่บัาที่ที่างเพศที่่�เกดิข่�น คอ่ เป็น็การ
ใชก้จิกรรมการเลน่เคร่�องมา้กระดกในวยัของเดก็ผู่ห้ญงิและ
เด็กผู่้ชาย มาเป็็นการสร้างความหมายใหม่ในกิจกรรมที่าง
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เพศของผู่้ที่่�รับับัที่เป็็นหญิงและผู่้ที่่�รับับับัที่เป็็นผู่้ชาย โดยที่่�
ที่่�ผู่้ชายจะต้องอยู่ด้านบันและผู่้หญิงจะต้องอยู่ด้านล่าง เช่น
ที่่ามิชชันนาร่ (Missionary) เป็็นต้น 

เพลงลูกทีุ่่งกับับัที่บั�ที่ที่�งเพศ หากมองย้อนกลับั
ไป็ในอด่ตเพลงลูกทีุ่่งมักถูกถ่ายที่อดออกมาอย่างม่ระเบั่ยบั
แบับัแผ่น โดยเหม่อนถูกกำหนดบัที่บัาที่ที่างเพศไว้แล้วว่า 
เพศหญิงต้องอยู่ในสภาพสังคมแบับัน่� และเพลงชายต้อง
ม่บัที่บัาที่แบับัน่� ที่ำให้การถ่ายที่อดบัที่เพลงออกมาเป็็นไป็
ในที่ิศที่างเด่ยวกัน เช่นผู่้หญิงต้องถูกนอกใจและเป็็นฝ่่าย
ที่่�ต้องการความรักจากผู่้ชายเสมอ และผู่้ชายต้องเจ้าชู้ต้อง
เป็็นฝ่่ายนอกใจก่อนเสมอ เป็็นต้น จ่งที่ำให้เห็นถ่งการผ่ลิต
ซึ่�ำของเพศวถิโ่ดยการป็ระกอบัสรา้งที่างสงัคมที่่�ถกูถ่ายออก
มาในยุคนั�น ๆ โดยม่สังคมเป็็นตัวกำหนด แต่ในปั็จจุบััน
สภาพสังคมม่การเป็ล่�ยนแป็ลงไป็ค่อนข้างมาก บัที่เพลงลูก
ทีุ่่งจ่งต้องม่การเป็ล่�ยนแป็ลงไป็ตามยุคสมัย ซึ่่�งอาจจะที่ำให้
ได้เห็นถ่งการสับัเป็ล่�ยนบัที่บัาที่ที่างเพศเป็ล่�ยนไป็จากเดิม 
อาทิี่เช่น ผู้่หญิงแข็งแกร่งมากข่�น กล้าแสดงออกเร่�องเพศ
มากกว่าในอด่ต ตัวอย่างเช่นเพลง บั่ง่ดจากเม็ด โบักใหญ่ 
ๆ และไมแ่รดอยูย่าก เป็น็ตน้ นอกจากน่�สงัคมไที่ยยงัเป็ดิรบัั
เร่�องความหลากหลายที่างเพศมากข่�น ที่ำให้ในป็ัจจุบััน เรา
จะพบัเหน็การถา่ยที่อดบัที่บัาที่ที่างเพศของเพศที่างเลอ่กมาก
ข่�นกว่าในอด่ต ตัวอย่างเช่น เพลงลูกฉันเป็็นกระเที่ย และ
ไม่เพ่ยงแต่บัที่บัาที่ที่างเพศที่่�ม่ความหลากมากข่�นของเพลง
ลูกทีุ่่ง แต่ยังม่การถ่ายที่อดบัที่บัาที่ที่างเพศของผู่้หญิงผ่่าน
ความเป็น็แมอ่ก่ดว้ย เชน่เพลง แมใ่ชล้า้งถว้ย เป็รต(สมัภเว
ส่) ขอขมาวิญญาณแม่ เป็็นต้น

จากการเป็ล่�ยนแป็ลงที่่�ส่งผ่ลต่อเพลงลูกทีุ่่งไที่ยใน
ป็ัจจุบััน ที่่�ได้กล่าวไป็ข้างต้น จ่งที่ำให้ผู่้เข่ยนนำมาสู่ความ
สนใจที่่�จะศก่ษา เพศวถิท่ี่่�เกดิข่�นในเพลงลกูทีุ่ง่ในยคุป็จัจบัุัน 
และต้องการท่ี่�จะวิเคราะห์และพรรณนา ความคิด ความเช่�อ 
ของสงัคมที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ ผ่่านบัที่เพลงลงูทีุ่ง่ โดยผู่เ้ขย่นจะ
วิพากษ์อย่างม่เหตุผ่ล และคาดหวังว่าจะเป็็นแนวที่างความ
คดิท่ี่�เป็น็ป็ระโยชนต์อ่ผู่ท้ี่่�สนใจและพฒันาวงการเพลงลกูทีุ่ง่
ต่อไป็ในอนาคตได้เป็็นอย่างยิ�ง

สถ�นก�รณ์และปีร�กฏก�รณ์
ตั�งแต่อดต่เพลงลกูทีุ่ง่มกัเก่�ยวข้องกับัเร่�องเพศ โดยใน

อดต่นั�นจะเป็น็เพย่งเพลงท่ี่�มาในรปู็แบับัสองแงส่องง่าม หรอ่
มเ่น่�อหาให้ชวนคิด อาทิี่เช่นเพลง ผู่ช้ายในฝั่น ซึ่่�งขับัร้องโดย 
พุ่มพวง ดวงจันที่ร์ ที่่�ป็ัจจุบัันนั�นกลายเป็็นราชิน่ลูกทีุ่่งของ
สงัคมไที่ยไป็แลว้ โดยจากเน่�อเพลงจะป็รากฏิเน่�อที่่�กลายเป็็น
ที่่�ชวนคิดว่า “เส่ยบัหล่น ๆ  ตั�ง 5 – 6 ที่่” ซึ่่�งคำน่�ก็สามารถ
ตค่วามกันไป็ได้อยา่งมากมาย กลายเป็็นคำที่่�ถูกพดูถ่งอย่าง

มากในยุคนั�น ถ่อเป็็นเร่�องที่่�น่าต่�นตาต่�นใจสำหรับัเพลงลูก
ทีุ่่งและเป็็นความแป็ลกใหม่ที่่�เกิดข่�นในช่วง 20-30 ป็ีก่อน 
เพราะเพลงของพุ่มพวง ดวงจันที่ร์นั�นหลาย ๆ เพลงม่การ
แสดงออกถ่งความ “ก๋ากั�นและเจ้าชู้” ในจังหวะสนุกสนาน 
ซึ่่�งตอ่มากไ็ดม้ศ่ลิป็นิที่่�รอ้งเพลงสองแงส่องงา่มเกดิข่�นมาอยา่ง
มาก อาที่เิชน่ อภิาพร นครสรรค ์ที่่�โดง่ดงัในเพลง “เชฟบั�ะ” 
เป็็นต้น ที่ั�งหมดที่่�ไป็นั�นจ่งกลายเป็็นป็รากฏิการณ์เพลงลูก
ทีุ่่งที่่�เกิดข่�นในอด่ต ซึ่่�งที่ำให้ผู่้เข่ยนมองว่าบัที่เพลงทัี่�งหมด
ท่ี่�กล่าวไป็นั�นก็อาจจะกลายมาเป็็นเพลงต้นแบับัของวงการ
เพลงลูกทีุ่่งในป็ัจจุบัันก็เป็็นได้ 

ภ�พที่่� 1 หน้าป็กเพลงผู่้ชายในฝ่ัน
ที่่�ม�: YouTube

ซึ่่�งต่อมาในช่วง 2 ป็ีก่อน เพลงลูกทีุ่่งหร่อเพลงลูกทีุ่่ง
อินด่�อย่างบัที่เพลงที่่�ม่ช่�อว่า “ผู่้สาวขาเลาะ” ที่่�ออกมาที่ำให้
เพลงลกูทีุ่ง่กลบััมามก่ระแสและพดูถง่อก่ครั�งเก่�ยวกบััการนำ
เสนอผ่า่นบัรบิัที่ที่างเพศ ซึ่่�งในเน่�อหาของเพลงน่�กแ็ที่บัไมไ่ด้
มเ่น่�อหาที่่�หยาบัคายหรอ่ สองแง่สองง่ามเลยแต่อย่างใด แต่
กระแสที่่�ถูกวิพากษ์วจิารณ์นั�นกลบัักลายเป็น็เร่�องของชุดการ
แสดงและท่ี่าเต้นป็ระกอบัเพลง ท่ี่�ม่ความเซ็ึ่กซ่ึ่�เกินไป็ ซึ่่�ง
วิพากษ์วิจารณ์กันอย่างหนักว่าไม่เหมาะสม เพราะเพลงลูก
ทุ่ี่งถ่อเป็น็เพลงท่ี่�มร่ะเบัย่บัแบับัแผ่นอย่างไที่ยมาอย่างช้านาน 
บั้างก็บัอกว่าผ่ิดจาร่ตป็ระเพณ่ไที่ย หร่อบ้ัางก็บัอกว่าแหก
ขนบับั้าง เป็็นต้น ที่ำให้เห็นว่าป็ระเที่ศไที่ยนั�นเป็็นป็ระเที่ศ
ที่่�อนุรักษ์นิยมค่อนข้างสูง การที่่�จะม่การเป็ล่�ยนแป็ลงจาก
สิ�งใดไป็สิ�งหน่�งจะที่ำให้เกิดเป็็นกระแสวิพากษ์วิจารณ์อย่าง
หนัก (ที่ัศน์วศิน, 2559)
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ในยุคท่ี่�เที่คโนโลยแ่ละส่�อโซึ่เช่ยลม่เด่ยมก่ารเติบัโตค่อน
ข้างสูงและได้รับัความนิยมเป็็นอย่างมากที่ำเพลงลูกทีุ่่งอิน
ด่� กลับัมาม่บัที่บัาที่อ่กครั�ง ซึ่่�งในครั�งน่�เกิดความหลากของ
เพลงลูกทีุ่่งมากมาย เร่ยกได้ว่า ออกมาก่�เพลงก็ม่ยอดวิวใน
เวบ็ัไซึ่ตย์ทูี่บูัที่่�สงูมากข่�นเร่�อย ๆ  ที่ำใหม้ศ่ลิป็นิหนา้ใหมเ่กดิ
ข่�นอย่างมาก จนเกิดเป็็นป็รากฏิการณ์ “ลูกทีุ่่ง 100 ล้านวิว 
อยูบ่ัา้นนอกกด็งัได”้ ข่�นมา(วนัเฉลมิ,2561) โดยเป็น็การแตง่
เพลงเอง รอ้งเอง หรอ่มอ่สิระในการแสดงออกผ่า่นเพลงลกู
ทีุ่ง่มากข่�น ซึ่่�งจะแตกตา่งจากในอดต่ที่่�จะตอ้งมค่รเูพลงแตง่
เพลงให้ และศิลป็ินมักจะอยู่ในกรอบัแนวเพลงแบับัเดิม ๆ 
แตใ่นปั็จจุบันันั�นมศิ่ลป็นิที่่�ดงัและเตบิัโตมาจากการเผ่ยแพร่
บัที่เพลงลกูทีุ่ง่ผ่า่นเวบ็ัไซึ่ตย์ทููี่บันั�นอยา่งอสิระมากมาย อาที่ิ
เช่น ก้องห้วยไร้ อามชุติมา เจนน่�ได้หมดถ้าสดช่�น ครูเต้ย 
อภวิตัร เป็น็ตน้ ซึ่่�งจากป็รากฏิการณ์ที่่�ผู่เ้ขย่นได้กลา่วไป็ข้าง
ตน้นั�น กท็ี่ำใหเ้หน็วา่วา่อสิระของเพลงลูกทุ่ี่งถกูถอดออกไป็
จากกรอบัเดมิ ๆ  เน่�อหาของเพลงลกูทีุ่ง่ในยคุป็จัจบุันัจง่ที่ำให้
สามารถเข้าถ่งได้ง่ายกว่าในอด่ต และม่การพูดถ่งเร่�องราว
ที่างเพศที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ตามสภาพสังคมป็ัจจุบััน

ภ�พที่่� 3 ภาพจากข่าว
ที่่�ม�: daradaily

วััตุถุุประสงค์์ 
เพ่�อศ่กษาบัที่บัาที่ที่างเพศของเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ในยุค

ป็ัจจุบััน

ระเบียบการวัิจััย
งานวจิยัชิ�นน่�มว่ตัถปุ็ระสงคเ์พ่�อตอ้งการศก่ษา บัที่บัาที่

ที่างเพศของเพลงลูกทีุ่่งในป็ัจจุบััน ครั�งน่�เป็็นการศ่กษาวิจัย
เชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยการศ่กษาเพลง
ลกูทีุ่ง่ที่่�เผ่ยแพร่ในเว็บัไซึ่ต์ยทูี่บูั (YouTube) ในช่วงวันที่่� วนั
ที่่� 1 มกราคม พ.ศ.2563 –30 มิถุนายน ป็ี พ.ศ.2563 ผู่้
วิจัยดำเนินการแบั่งขั�นตอนตามระเบั่ยบัวิธ่วิจัย ดังน่�

กลัุ่มตุัวัอย่างที�ในในการศึกษา
การศ่กษาวิจัยครั�งน่� เป็็นการศ่กษาบัที่บัาที่ที่างเพศที่่�

เกิดข่�นในเพลงลูกทีุ่่ง ที่ั�งกระบัวนการการสร้างความหมาย 
บัที่บัาที่ที่างเพศ ภาพตัวแที่น ไป็จนถ่งเพศวิถ่ หร่ออ่�น ๆ  ที่่�
เก่�ยวขอ้งกบัับัที่บัาที่ที่างเพศ ซึ่่�งถกูสะที่อ้นออกมาผ่า่นเพลง
ลูกทีุ่่งในป็ัจจุบััน โดยเป็็นการศ่กษาที่่�ตัวเน่�อหา (Content) 
ซึ่่�งเพลงที่่�ผู่้วิจัยได้รวบัรวมมาเพ่�อศ่กษานั�นจะเป็็นเพลงลูก
ทีุ่่งที่่�เผ่ยแพร่ในเว็บัไซึ่ต์ยูทีู่บั (YouTube) จำนวน 23 เพลง 
โดยมย่อดคนดูมากว่า 25 ลา้นคนข่�นไป็ และเผ่ยแพร่ในช่วง
วันที่่� 1 มกราคม พ.ศ.2563 – 30 มิถุนายน ป็ี พ.ศ.2563 
โดยผู่้วิจัยได้สรุป็ออกมาที่ั�งหมด 23 เพลง ดังน่�

ภ�พที่่� 2 ภาพจากข่าว
ที่่�ม�: Matichon
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ต�ร�งที่่� 1 ตารางแสดงข้อมูลเพลงที่ั�งหมด

อันดับ เพลง ยอดผู้ชม เผยแพร่

1 คือเก่า 137,342,196 11 กุมภาพันธ์ 2563

2 อสูรกาย 125,712,113 9 พฤษภาคม 2563

3 ตัวละครลับ 87,638,134 10 เมษายน 2563

4 รักผิดเวลา 73,737,200 9 มีนาคม 2563

5 วิธีบอกเลิก 73,132,894 22 มีนาคม 2563

6 อยู่ผู้เดียวให้ชิน 66,410,416 15 กุมภาพันธ์ 2563

7 บ่กล้าท้อแม่พ่อยังจน 63,070,660 26 กุมภาพันธ์ 2563

8 โอ้ยน้อ 55,838,735 12 มีนาคม 2563

9 ลืมคาว 55,091,963 14 มีนาคม 2563

10 รักนะต้าววาฬ 52,371,382 10 มิถุนายน 2563

11 สตอรี่ขี้เหงา 46,381,216 5 เมษายน 2563

12 นกเจ่า 42,883,096 24 มิถุนายน 2563

13 เมามาย 42,225,124 9 พฤษภาคม 2563

14 คนอย่างเธอต้องเจอน้ำามันพราย 34,804,756 23 มิถุนายน 2563

15 ผีสางนางไม้ 33,073,133 9 พฤษภาคม 2563

16 หน้าไม่โหดทำาไมโสดก็ไม่รู้ 32,144,170 29 พฤษภาคม 2563

17 ผู้บ่าวทรงโจร 31,375,743 6 มีนาคม 2563

18 มักป่ะละ 29,426,668 15 มีนาคม 2563

19 เห็นเอื้อยนอกใจ อยากเป็นไอรอนแมน 28,421,822 10 มิถุนายน 2563

20 เพลงเปรต(สัมภเวสี) 26,682,187 1 พฤษภาคม 2563

21 ขอให้บ้านไฟดับ [แช่งมั่ง] 26,631,373 9 พฤษภาคม 2563

22 หน้าโหดโหมดคิตตี้ 25,701,775 12 มีนาคม 2563

23 ฮักเจ้าแฮง 25,533,160 25 พฤษภาคม 2563

หมายเหตุ : ยอดผู่้ชม ณ วันที่่� 29 ตุลาคม 2563

เพ่�อใหไ้ด้ขอ้มลูที่่�ครบัถว้นและชดัเจนตามวตัถุป็ระสงคข์องผู่ว้จิยั ผู่ว้ิจัยจ่งเลอ่กศ่กษาเพลงลกูทีุ่่งที่่�ได้รับัความนยิมมาก
ที่่�สุดจากช่วงเวลาที่่�กำหนด ที่ั�งหมด 23 เพลง โดยเล่อกมาศ่กษาเพ่ยง 15 เพลง แบั่งเป็็นเพลงที่่�ร้องโดยเพศชายร้อง จำนวน 
9 เพลง เพลงที่่�ร้องโดยเพศหญิงร้อง จำนวน 4 เพลง เพลงที่่�ร้องร่วมกันระหว่างเพศชายกับัเพศหญิง 1 เพลง และเพลงที่่�ร้อง
ร่วมกันระหว่างเพศชายกับัเพศที่างเล่อก 1 เพลง รวมที่ั�งสิ�น 15 เพลง ซึ่่�งจะเร่ยงจากอันดับัที่่� 1-15 จากยอดผู่้ชมสูงสุดลงมา
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เค์ร่�องม่อที�ใช้ในการเก็บรวับรวัมข้อมูลั
เน่�องจากงานวิจัยชิ�นน่�เป็็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ 

(Qualitative Research) ผู่้วิจัยจ่งแบั่งเคร่�องม่อในการวิจัย
ออกเป็็น 2 ส่วน ดังน่�

1. วเิคราะห์ขอ้มลูโดยใชท้ี่ฤษฎแ่ละแนวคดิที่่�ไดท้ี่บัที่วน
ไป็ข้างต้น รวมไป็ถ่งงานวิจัยที่่�เก่�ยวข้อง โดยนำที่ฤษฎ่และ
แนวคิดมาผ่นวกกับัข้อมูลที่่�ม่อยู่ จากนั�นก็นำมาพรรณนา
วิเคราะห์ (Descriptive analysis)

2. ตารางบัันที่่กข้อมูล (coding sheet) โดยผู่้วิจัย 
จะสรา้งกรอบัของเน่�อหาข่�นมาเพ่�อใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มลู 
ที่่�ม่อยู่ โดยจะใช้ในการบัันที่่กข้อมูลที่่�เก่�ยวกับับัที่บัาที่ 
ที่างเพศ 

การเก็บรวับรวัมข้อมูลั
ผู่้วิจัยจะต้องเก็บัรวบัรวมข้อมูลที่ั�งหมด 2 ส่วน เพ่�อ

ใช้ในการวิเคราะห์ ดังน่�
1. เก็บัข้อมูลโดยการศ่กษาเน่�อเพลงลูกทีุ่่งที่ั�งหมดท่ี่�

ได้รวบัรวมไว้ รวมถ่งฟังเพลงเหล่านั�นด้วย จากนั�นผู่้วิจัยจะ
ต้องดำเนินการวิเคราะห์บัที่บัาที่ที่างเพศที่่�เกิดข่�นในแต่ละ
เพลง โดยใช้แนวคิดและที่ฤษฎ่ที่่�ตั�งไว้เป็็นขอบัเขตในการ
รวบัรวมข้อมูล

2. ผู่ว้จิยัจะต้องวิเคราะห์บัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูกทีุ่ง่
ตามเน่�อเพลงที่่�ป็รากฏิ โดยใช้ตารางบัันที่่กข้อมูล (coding 
sheet) ในการรวบัรวมข้อมูล

การวัิเค์ราะห์ข้อมูลั
จากการเก็บัข้อมูลเร่ยบัร้อยแล้ว จะสามารถแบั่ง

ข้อมูลออกได้เป็็น 2 ส่วน โดยส่วนแรกจะเป็็นเน่�อร้องที่่�ม่
ความเก่�ยวข้องกับับัที่บัาที่ที่างเพศ และส่วนที่่� 2 จะเป็็น
ตารางบันัที่ก่ขอ้มูลเก่�ยวกบัับัที่บัาที่ที่างเพศ โดยผู่ว้จัิยจะนำ
ข้อมูลที่ั�งหมดที่่�ได้มาวิเคราะห์ตามที่ฤษฎ่ที่่�ได้ศ่กษา ได้แก่ 
แนวคิดเร่�องเพศวิถ่ (Sexuality) ความรู้เก่�ยวกับัเพลงลูก
ทีุ่่ง และแนวคิดเก่�ยวกับับัที่บัาที่ที่างเพศ รวมไป็ถ่งงานวิจัย
ที่่�เก่�ยวข้อง โดยชุดข้อมูลท่ี่�ได้จะออกมาในเชิงพรรณนา
วิเคราะห์ (Descriptive analysis)

ผลัการวัิจััย
1. ข�อมูลเบั่�องต�นของเพลงลูกทีุ่่งอินด่�
งานวจิยัชิ�นน่�เป็น็งานวจิยัเชงิคณุภาพ โดยมว่ตัถปุ็ระสงค์

เพ่�อศ่กษาบัที่บัาที่ที่างของเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ป็ัจจุบััน ซึ่่�งจาก
การศ่กษาบัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูกทีุ่่งอินด่� ที่ำให้งานงาน
วจิยัชิ�นน่� พบัป็รากฏิการณข์องบัที่บัาที่ที่างเพศในสงัคมไที่ย 
โดยป็รากฏิเป็็นข้อมูลเบั่�องต้นที่่�แสดงในเห็นเป็็นที่่�ป็ระจักษ์ 

โดยผู่้วิจัยได้สรุป็ออกมาเป็็นข้อมูลเบั่�องต้นของเพลงลูกทีุ่่ง
อินด่�ที่ั�งหมด 3 ด้าน ดังน่�

 1.1. ข�อมูลด��นเพศของผู�ขับัร�อง จากผ่ลของ
ข้อมูลด้านด้านเพศ พบัว่าเพศชายม่อำนาจในการถ่ายที่อด
เน่�อหาผ่่านเพลงลูกทีุ่่งอินด่�มากกว่าเพศหญิง และเพศที่าง
ที่างเลอ่กมอ่ำนาจในการแสดงออกผ่่านเพลงลกูทีุ่ง่อนิด่�นอ้ย
ที่่�สุด โดยม่เพศชาย 10 เพลง ได้แก่เพลง “อสูรกาย, วิธ่
บัอกเลิก, อยู่ผู่้เด่ยวให้ชิน, บั่กล้าที่้อแม่พ่อยังจน, โอ้ยน้อ, 
ล่มคาว, นกเจ่า, คนอย่างเธอต้องเจอน�ำมันพราย และ ผ่่
สางนางไม้” เพศหญิง 4 เพลง ได้แก่เพลง “ตัวละครลับั, 
รักผ่ิดเวลา, สตอร่�ข่�เหงา และ เมามาย” และเพศที่างเล่อก 
1 เพลง ได้แก่เพลง “รักนะต้าววาฬ” ที่ำให้เน่�อหาของบัาง
เพลงถูกถ่ายที่อดออกมาให้เข้าข้างเพศชายเป็็นส่วนใหญ่ 
และกดที่ับัเพศหญิงเป็็นส่วนมาก ตัวอย่างเพลง “โอ�ยน้อ” 

โอ้ยน้อความฮิักเพฮิ่างน�ำตาอ้ายไหลย่าว ๆ  โอ้ยน้อ
ซึ่ังเด้คนหลายใจฮิักไผ่บั่จริงสักที่่

โอ้ยน้อก้อนคำแก้มใสไว้ใจบั่ได้อิหล่  โอ้ยน้อสุดที่้าย
อยากขอให้เขาฮิักเจ้าเด้อหล่า

หน่ไป็ไกลเด้อล่ะแม่นแสนไกลแสนไกล  อ้ายบั่อ
ยากเห็น

ถ่อเป็็นกรรมเป็็นเวรของอ้ายเด้อนาง

จากเน่�อเพลงที่่อนน่�สะที่้อนให้เห็นถ่งบัที่บัาที่ของเพศ
ชายที่่�เป็็นฝ่่ายถูกเพศหญิงนอกใจไป็ม่คนอ่�นก่อน และยัง
สะที่อ้นใหเ้หน็ว่าฝ่า่ยชายเป็น็ฝ่า่ยที่่�รกัและจรงิใจกับัความรกั 
และเป็็นฝ่่ายร้องไห้เส่ยใจกับัความรักพัง ๆ โดยในส่วนของ
บัที่บัาที่ที่างเพศของฝ่่ายหญิงท่ี่ป็รากฏิข่�นในเพลงน่�สะที่้อน
ให้เห็นว่า เพศหญิงเป็็นเพศที่่�ไม่จริงจังกับัความรัก คบัแล้ว
ก็เลิกลา รักใครไม่จริง เป็็นคนหลายใจไว้ใจไม่ได้

นอกจากน่�บัางเพลงที่่�ผู้่หญงิเป็็นผู้่ถา่ยที่อดเองกก็ลาย
เป็น็ตอกย�ำหรอ่กดที่บััเพศของตวัเองอก่ดว้ย โดยการถา่ยที่อด
เพลงลกูทีุ่ง่อนิด่�ของเพศที่างเลอ่กซึ่่�งมเ่ป็อรเ์ซึ่น็ตท์ี่่�นอ้ยแลว้ 
แต่เน่�อหานั�นยังกลายเป็็นเน่�อหาเชิงลบัและกดที่ับัให้เพศ
ที่างเล่อกนั�นยังคงไม่หลุดไป็จากกรอบัความคิดแบับัเดิม ๆ 
ตัวอย่างเพลง “รักผ่ิดเวลา” 

รักผ่ิดเวลามันเป็็นธรรมดา  ที่่�ฉันต้องเดินจากไป็ 
ต่อให้มค่วามสขุแค่ไหน  ฉนัต้องฝื่นหวัใจไม่ให้รกัเธอ
รู้ตัวว่ามาที่่หลังแต่ก็ยังไม่ยั�งหัวใจ  ก็สมควรที่่�ต้อง

เดินจากไป็
สมควรที่่�ต้องตัดใจ  ฝ่ืนไป็ก็แค่นั�น
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หากศก่ษาจากเน่�อเพลงที่อ่นน่�จะพบัวา่ เพลงน่�สะที่อ้น
ให้เห็นถ่งบัที่บัาที่ของผู่้หญิงที่่�ไป็รักผู่้ชายที่่�ม่เจ้าของแล้ว 
แม้ว่าจะรักมากแค่ไหน ม่ความแค่ไหน สุดที่้ายแล้วก็ต้อง
เล่อกที่่�จะฝ่ืนใจไม่ให้รัก เพราะว่ามาที่่หลัง โดยที่่�ผู่้ชายก็ม่
คนรักอยู่แล้ว 

 1.2. ข�อมูลของบัที่บั�ที่ที่�งเพศในเพลงลูกทีุ่่ง
อินด่� จากข้อมูลบัที่บัาที่ที่างเพศที่่�ป็รากฏิข่�นในเพลงลูกทีุ่่ง
อินด่� พบัว่าบัที่บัาที่ที่่�พบัมากที่่�สุดค่อ บัที่บัาที่ของคู่รัก รวม
ที่ั�งหมด 9 เพลง และรองลงมา ค่อบัที่บัาที่ถูกที่ิ�ง 7 เพลง 
บัที่บัที่บัุคคลต้นแบับั 5 เพลง บัที่บัาที่นอกใจ 3 เพลง และ
บัที่บัาที่การเป็็นชู้ 2 เพลง โดยนอกจากน่�ยังม่บัที่บัาที่ที่าง
เพศที่่�ถูกกล่าวถ่งในจำนวนที่่�เที่่า ๆ กัน ค่อ บัที่บัาที่เพ่�อน 
1 เพลง บัที่บัาที่สาม่ภรรยา 1 เพลง บัที่บัาที่พ่อแม่ 1 เพลง 
บัที่บัาที่ลูก 1 เพลง บัที่บัาที่คนโสด 1 เพลง บัที่บัาที่คนจน 
1 เพลง บัที่บัาที่การเป็็นกิ�ก 1 เพลง โดยบัที่บัาที่ที่างเพศที่่�
ไมถู่กกล่าวถ่งเลย คอ่บัที่บัาที่เมย่หลวงและเมย่นอ้ย บัที่บัาที่
คนรวย ซึ่่�งนอกจากน่�ยงัพบับัที่บัาที่อ่�น ๆ  ท่ี่�ไมไ่ด้อยูใ่นกรอบั
ของตารางบัันที่่กข้อมูลน่� อาที่ิเช่น บัที่บัาที่ ม่อที่่� 3 บัที่บัาที่
การจ่บัผู่้หญิง และบัที่บัาที่บัาที่การหลงผู่้หญิง เป็็นต้น ซึ่่�ง
สะที่้อนให้เห็นว่า เร่�องราวความสัมพันธ์ที่างเพศในรูป็แบับั
ของความรักยงัคงผ่กูตดิกับัเน่�อหาที่่�ถกูถา่ยที่อดผ่า่นเพลงลูก
ทีุ่่ง โดยม่ความคาดหวังในความรัก สมหวังในความรัก และ
ไมส่มหวงัในความรัก หรอ่ปั็จจยัอ่�น ๆ  ที่่�ส่งผ่ลถง่รูป็แบับัของ
บัที่บัาที่ที่างเพศ อาที่ิเช่น บัที่บัาที่การนอกใจ บัที่บัาที่การ
เป็็นชู้ ตัวอย่างเพลง “ผ่่สางนางไม่” 

ผ่่สางตนไหนมันดลบัันดาลให้เธอจำแลงลงมา  
ที่ันใดที่่�เจอใจฉันมันเบัลอ

เหม่อนโดนสะกดมนต์ตรา  เธอเป็็นนางฟ้าฉันใด 
จำแลงลงมา

สุขอุรา เม่�อเธอยิ�มมาตรงน่�  ก็ได้แต่ฝ่ันว่าเธอกับั
ฉันเค่ยงคู่ จนแก่ชรา

น่�โลกความจริง หร่อโลกความฝ่ัน  หร่อฉันแม่ง
หลอนกัญชา

แม่อรอุมาเน่�อที่อง โอ้แม่ลำดวนเอ้ย  เธอช่างงาม
กว่าสาวไที่ยในย่านน่�

อยากจะบัอกเธอว่ารัก ให้เธอได้รู้  ถ่งแม้ได้เป็็นชู้ 
แค่เพ่ยงคนคุยก็ยังด่

จากการศ่กษาเน่�อหาในเพลงน่�ที่ั�งหมดพบัว่า บัที่บัาที่
ที่างเพศของผู่้ชายเวลาที่่�ชอบัผู่้หญิงคนหน่�งมาก ๆจะพูดได้
ทีุ่กอย่าง และยอมทีุ่กอย่าง อาที่ิเช่น ยอมเป็็นชู้ หร่อฝ่ัน

ว่าได้เค่ยงคู่จนแก่ชรา เป้็นต้น ซ่ึ่�งในส่วนของบัที่บัาที่เพศ
หญิงที่่�ถูกพูดถ่งผ่่านผู่้ชายที่่�ชอบันั�น จะมาในรูป็แบับับัุคคล
ต้นแบับัและม่ลักษณะเหม่อนกับั ผ่่นางไม้ หร่อนางฟ้า 
เป็็นต้น และนอกจากน่�ความสวยแบับับัุคคลต้นแบับันั�นจะ
สวยกว่าสาวไที่ยคนอ่�น ๆ 

 1.3. ข�อมลูด��นเน่�อห�ของเพลงลูกทีุ่ง่อนิด่� จาก
ผ่ลของข้อมูลด้านเน่�อหาที่างเพศ พบัว่าบัที่บัาที่ที่างเพศของ
ผู่้ชายนั�น ถูกกล่าวถ่งในเชิงบัวกค่อนข้างมาก ม่จำนวน 7 
เพลง อาที่ิเช่น ความจริงใจต่อเพศหญิง ความเป็็นหัวหน้า
ครอบัครัว ตัวอย่างเพลง “ค่อเก่า, อสูรกาย และ วิธ่บัอก
เลิก” เป็น็ตน้ โดยเม่�อเที่ย่บักบััเพศหญงิแล้วนั�นบัที่บัาที่ที่าง
เพศของเพศหญงิจะถกูกลา่วถง่ในแงล่บัคอ่นขา้งมาก จำนวน 
11 เพลง อาที่ิเช่น การนอกใจผู่้ชาย การเป็็นคนหลายใจ 
การเป็็นม่อที่่� 3 และการแอบัคนรักไป็ม่คนอ่�น ตัวอย่าง
เพลง “สตอร่�ข่�เหงา, และ เมามาย” เป็็นต้น ซึ่่�งหากการ
กล่าวถ่งบัที่บัาที่ที่างเพศในแง่บัวกของเพศหญิงค่อนข้างพบั
ได้น้อย ม่จำนวน 1 เพลง ในตัวอย่างเพลง “ผ่่สางนางไม้” 
จะเป็็นการกล่าวถ่งเพศหญิงในมุมของความงาม เป็ร่ยบัผู่้
หญิงเหม่อนนางฟ้า เจ้าหญิง รจนา หร่อผ่่นางไม้ นอกจาก
น่�การกล่าวถ่งบัที่บัาที่ที่างเพศของเพศชายในแง่ลบันั�นค่อน
น้อย ม่จำนวน 3 เพลง ในตัวอย่างเพลง “ตัวละครลับั, รัก
ผ่ิดเวลา และ นกเจ่า” โดยจะกล่าวถ่งในมุมของการม่ม่อ
ที่่� 3 และการดูถูกตนเอง และบัที่บัาที่สุดที่้ายบัที่บัาที่ที่าง
เพศของเพศที่างเล่อกนั�นไม่เพ่ยงแต่จะถูกถ่ายที่อดออกมา
เป็็นจำนวนน้อยที่่�ม่จำนวนเพ่ยง 1 เพลง และยังสะที่้อนให้
เห็นอ่กว่าเน่�อหาของเพลงที่่�ถูกถ่ายที่อดเป็็นเน่�อหาในแง่ลบั 
ตัวอย่างเพลง “รักนะต้าววาฬ” แสดงให้เห็นการเป็็นเพ่�อน
กันที่ำให้รักกันไม่ได้ 

2. เพศวถิใ่นรูปีแบับัคว�มสัมพนัธ์ัของเพลงลูกทีุ่ง่อินด่�
จากการวิเคราะห์เน่�อหาที่่�เก่�ยวข้องกับับัที่บัาที่ที่าง

เพศของเพศลูกทีุ่่งอินด่�ที่ั�งหมด 15 เพลง พบับัที่บัาที่ที่าง
เพศที่่�สะท้ี่อนให้เห็นถ่งวิถ่ช่วิตของคนต่างจังหวัด เพศวิถ่ 
และสภาพสงัคมป็จัจบุันั รวมถง่การใชภ้าษาและวฒันธรรม
ที่อ้งถิ�น ซึ่่�งเม่�อศก่ษาและวเิคราะหบ์ัที่บัาที่ตา่ง ๆ  แลว้จะพบั 
เพศวิถ่ในรูป็แบับัความสัมพันธ์ระหว่างเพศต่าง ๆ  มากมาย 
โดยแต่ละความสมัพนัธนั์�นจะเก่�ยวขอ้งกบัับัที่บัาที่ของแตล่ะ
เพศ ซึ่่�งผู่้วิจัยได้สรุป็ออกมาเป็็น 3 รูป็แบับัความสัมพันธ์ที่่�
สะที่้อนบัที่บัาที่ที่างเพศในเพศลูกทีุ่่งอินด่� ดังน่�

 2.1. เพศวถิใ่นคว�มสัมพนัธัร์ะหว�่งช�ยกบััหญงิ 
ไมส่ามารถป็ฏิิเสธได้เลยว่าความสัมพนัธข์องเพศชายและเพศ
หญงิเป็น็ความสมัพนัธท์ี่่�สามารถพบัไดม้ากที่่�สดุ จำนวน 10 
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เพลง และบัที่บัาที่หนา้ที่่�ตา่ง ๆ  ที่่�มนษุยท์ี่กุคนลว้นแตป่็ฏิบิัตัิ
ตามกรอบัของในสงัคม โดยมกัจะถกูกำหนดดว้ยพ่�นฐานของ
ความเป็็นหญิงและความเป็็นชาย ซึ่่�งลักษณะของความเป็็น
ชายที่่�พบัในเพลงลูกทีุ่่งอินด่� จะม่ลักษณะเป็็นผู่้ทีุ่่มเที่ความ
รกัใหก้บััผู่ห้ญงิ จรงิใจตอ่คนรัก เป็น็คนรักเดย่วในเดย่ว และ
เป็็นหัวหน้าหร่อความหวังของครอบัครัว ตัวอย่างเพลง “วิธ่
บัอกเลิก”

ใส่ใจทีุ่กคนบันโลกออนไลน์  แต่คนที่่�อยู่ใกล้ๆแที่บั
ลบัออกจากช่วิต

ผ่ลักไสกันที่างสายตา  เฉยชาต่อการดูแล…

จากเน่�อเพลงที่่อนน่�แสดงที่้อนให้เห็นว่าบัที่บัาที่ของ
เพศหญิง ค่อเป็็นเพศที่่�นอกใจฝ่่ายชาย โดยการ ใส่ใจคน
อ่�น ๆ มากกว่าคนรัก สะที่้อนให้เห็นว่าเพศหญิงเป็็นเพศที่่�
หลายใจไป็ม่คนอ่�นก่อน 

ซึ่่�งในส่วนของเพศหญิงนั�นจะม่ลักษณะ เป็็นคนหลาย
ใจ นอกใจฝ่า่ยชาย ความเห็นแก่ตวั รวมไป็ถ่งความเป็น็เมย่ 
หร่อความเป็็นม่อที่่� 3 ตลอดไป็จนถ่งบัที่บัาที่ที่่�แสดงให้เห็น
ถ่งการกดที่บััที่างเพศตั�งแตอ่ดต่จนถง่ป็จัจบุันั ตวัอยา่งเพลง 
“อยู่ผู่้เด่ยวให้ชิน” 

เป็็นจั�งได๋แนไป็อยู่นำเขา  ม่ความสุขหลายบั่
ส่วนอ้ายกลับัมาดูแลเจ้าของ  อยู่ผู่้เด่ยวค่อเก่าบั่

ตายง่ายดอกหล่า

จากเน่�อเพลงที่่อนน่�สะที่้อนให้เห็นถ่งบัที่บัาที่ที่างเพศ
ของฝ่่ายชายที่่�เป็็นฝ่่ายถูกที่ิ�ง และต้องอกหัก เส่ยใจ คิดถ่ง
แฟนเก่า และต้องอยู่คนเด่ยวโดยไม่ม่ฝ่่ายหญิง ในส่วนของ
บัที่บัาที่ที่างเพศของฝ่า่ยหญงิสะที่อ้นใหเ้หน็วา่ เพศหญงิเป็น็
เพศที่่�เป็็นฝ่่ายไป็ม่คนอ่�นก่อน

โดยทัี่�งหมดที่่�ไดก้ล่าวไป็สะที่อ้นใหเ้หน็ถง่การนำเสนอ
บัที่บัาที่ที่างเพศและเพศวิถข่องความเป็น็หญิงและความเป็น็
ชาย โดยผ่า่นกระบัวนการสรา้งความเป็น็จรงิที่างสงัคมผ่า่น
เพลงลูกทีุ่ง่อินด่� และเม่�อสังเกตจากจำนวนของผู่ขั้บัร้องแล้ว
จะพบัว่าเพศชายม่อำนาจมากกว่าในการนำเสนอเร่�องราว
ที่างเพศ ที่ำให้เน่�อหาที่่�ถูกถ่ายที่อดออกมานั�นเป็น็การกดทัี่บั
เพศหญงิและที่ำใหบ้ัที่บัาที่ที่างเพศของความเป็็นหญงิถกูนำ
เสนอออกมาในเชิงลบัคอ่นข้างมาก โดยเม่�อเป็รย่บัเที่ย่บักับั
เน่�อหาที่่�นำเสนอถ่งความเป็็นชายแล้วจะพบัอ่กว่า เพศชาย
ถกูนำเสนอใหเ้ป็็นเพศท่ี่�ถกูผู่ห้ญงิกระที่ำไมด่ใ่สแ่ละเร่ยกรอ้ง
ให้เพศชายเป็็นเพศท่ี่�น่าสงสารมากกว่าเพศหญิง ซึ่่�งที่ำให้
เห็นว่ารูป็แบับัความสัมพันธ์ของความเป็็นหญิงและความ

เป็็นชายที่่�ถูกนำเสนอใหม่ในเน่�อหาของเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ใน
ป็จัจบุันันั�นเป็น็การสรา้งความหมายใหมใ่หก้บัักบััเพศวถิข่อง
ความเป็น็หญงิและความเป็น็ชาย หรอ่หกัล้างเพศวถ่ิของที่ั�ง
เพศชายและเพศหญิงในแบับัฉบัับัเดิมที่่�ถูกหลอมสร้างจาก
ค่านิยม บัรรที่ัดฐาน ระบับัและวิธ่คิด ไป็จนถ่งวิธ่ป็ฏิิบััติที่่�
เก่�ยวกับัความป็รารถนาและการแสดงออกที่างเพศ รวมถ่ง
ความคิดเก่�ยวกับัคู่รัก และคู่ช่วิตในอุดมคติ

 2.2. เพศวิถ่ในคว�มสัมพันธั์ระหว่�งลูกกับั
ครอบัครัว ความสมัพนัธ์ในรูป็แบับัของครอบัครวั สามารถพบั
ไดห้ลากหลายรปู็แบับั เพราะคำวา่ครอบัครวัมกัจะเก่�ยวขอ้ง
กบััเพศและบัที่บัาที่หนา้ที่่�ต่าง ๆ  อาทิี่เชน่บัที่บัาที่สามภ่ารยา 
และบัที่บัาที่ลูก ตัวอย่างเพลง “อยู่ผู่้เด่ยวให้ชิน และ บั่กล้า
ที่้อแม่พ่อยังจน” ซึ่่�งบัที่บัาที่ต่าง ๆ จะม่ความเก่�ยวข้องกับั
สภาพสังคม และวัฒนธรรมของแต่ละพ่�นที่่� โดยบัที่บัาที่ที่าง
เพศที่่�พบัในเพลงลกูทีุ่ง่อนิด่�นั�น จะเป็็นบัที่บัาที่ของครอบัครวั
คนสานอ่สาน เพราะเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ส่วนใหญ่มักจะม่ต้น
กำหนดและถูกสร้างจากสังคมวัฒนธรรม ความคิด และ
ความเช่�อของคนตา่งจงัหวดัเป็น็หลกั ที่ำใหเ้น่�อหาที่่�สะที่อ้น
ออกมาผ่า่นเพลงลกูทีุ่ง่อนิด่�นั�น มกัเป็น็ไป็ในที่ศิที่างเด่ยวกนั 
กล่าวค่อ บัที่บัาที่ของของขอบัครัวคนอ่สานมักจะม่ลักษณะ
จน หร่อไม่ไดรั้บัโอกาสต่าง ๆ  ไป็จนถ่งการม่ต้นทุี่นในชวิ่ตที่่�
คอ่นขา้งต�ำ สะท้ี่อนให้เหน็ถง่โครงสร้างที่างสังคมและความ
เที่า่เที่ย่มของป็ระเที่ศไที่ยในแต่ละภูมภิาค นอกจากน่�ลักษณะ
ของบัที่บัาที่ลูกที่่�เกิดในครอบัครัวอ่สานมักจะถูกผู่กติดกับั
การถูกฝ่ากความหวังและการเป็น็หัวหน้าครัว โดยเฉพาะใน
เพศชายจะพบัว่า บัาที่บัาที่ของลูกชายที่่�ม่ต่อครอบัครัวของ
คนอ่สานโดยป็รากฎผ่่านเพลงลูกทีุ่่งอินด่นั�นจะม่ลักษณะ 
ค่อการเป็น็คนกตญัญูรููคุ้ณ การเส่ยสละตอ่ครอบัครอบัครวั 
การเป็็นหัวหน้าครับัครัว โดยถูกคาดหวังหวังจากครอบัครัว 
และในมมุมองของผู่เ้ป็น็พอ่แมน่ั�นมกัจะฝ่ากความความหวงั
ไว้กับัลูกชาย โดยหวังว่าลูกชายจะนำพาให้ครอบัครัวม่ช่วิต
ที่่�ด่ข่�น ตัวอย่างเพลง “กล้าที่้อแม่พ่อยังจน” 

หนักอยู่ครับัยอมรับัว่าหนักอยู่ ดิ�นรนบันหนที่างสู้
ของคนที่่�ต้นทีุ่นต�ำ

หอบัฝ่ันจากบั้านมาไกล  เเต่เส้นชัยก็เหม่อนใจดำ
สิถ่งก็เที่่�ยวล้มคว�ำซึ่�ำ ๆวน ๆอย่างนั�น

จากเน่�อเพลงท่ี่อนน่�สะท้ี่อนให้เห็นบัที่บัาที่ที่างเพศของ
เพศชายที่่�รบัับัที่บัาที่เป็น็ลกู โดยมถ่ิ�นกำเนดิอยูท่ี่่�ตา่งจงัหวดั 
และสภาพครอบัครัวฐานะไม่ดห่รอ่มต้่นทุี่นท่ี่�ต�ำกว่าคนอ่�น ๆ  
จง่ต้องดิ�นรนสูเ้พ่�อเอาชนะความจน นอกจากน่�ยังสะท้ี่อนให้
เห็นว่าเพศชายเป็น็เพศที่่�ต้องดูแลรับัผิ่ดชอบัครอบัครัว โดย
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ตอ้งยอมเสย่สละไป็ที่ำงานที่่�ไกลจากบัา้น และยงัคงตอ้งพบั
กับัอุป็สรรคมากมาย 

จากที่ั�งหมดที่่�ได้กล่าวไป็ข้างต้นนั�นสามารถสรุป็รูป็
แบับัความสัมพันธ์ระหว่างบัที่บัาที่ลูกกับัครอบัครัวที่่�ถูกนำ
สนอผ่่านเพลงลูกทีุ่่งอินด่�นั�น กล่าวค่อการนำเสนอบัที่บัาที่
ที่างเพศของลูกชายในภาคอ่สานนั�น เป็็นการเล่อกนำเสนอ
เฉพาะด้าน เสม่อนการสร้างหร่อเล่อกใช้ภาพเหมารวม 
(Stereotypes) ในการถ่ายที่อดบัที่บัาที่ที่างเพศผ่่านเพลง
ลกูทุ่ี่งอินด่� โดยเลอ่กนำความคิด ความเช่�อ ของคนอส่านมา
ผ่ลติซึ่�ำ อาทิี่เช่นการยอมเสย่สละตัวเองโดยการห่างจากบ้ัาน
เกิดมาเพ่�อที่ำงานเล่�ยงครอบัครัว เที่่ากับัการเป็็นลูกกตัญญูู
รูคุ้ณ เป็น็ตน้ ซึ่่�งการดง่จดุเดน่บัางอยา่งมาเป็็นภาพตวัแที่น
ของคนอส่านนั�นไมไ่ดเ้พย่งถกูผ่ลติซึ่�ำและสรา้งภาพจำในกบัั
คนอ่สานในเพลงลูกทีุ่่งเที่่านั�น แต่ยังคงพบัภาพจำต่าง ๆ 
เหล่าน่�ได้ในส่�อต่าง ๆ อ่กมากมาย

 2.3. เพศวิถ่ในคว�มสัมพันธั์ของเพศที่�งเล่อก 
หากกล่าวถ่งบัที่บัาที่ของเพศที่างเล่อกในเพลงลูกทีุ่่งนั�น ไม่
อาจป็ฏิิเสธไดเ้ลยวา่เป็น็เร่�องใหมม่าก เพราะหากศ่กษาจาก
อด่ตก็มักจะไม่พบัเน่�อหาที่่�พูดถ่งเพศที่างเล่อก หร่อพบับั้าง
เป็็นส่วนน้อยและในส่วนน้อยนั�นก็มักจะเป็็นการถ่ายที่อด
เน่�อหาในเชิงลบั เชิงกดทัี่บับัที่บัาที่ที่างเพศ หรอ่เป็น็การแซึ่ว
เชิงสนุกสนานมากว่าการนำเสนอในเชิงบัวก ตัวอย่างเพลง
ลูกทีุ่่งในอด่ตที่่�พูดถ่งความสัมพันธ์เพศที่างเล่อก เช่น เพลง 
“โอ้โหบัางกอก” ศิลป็ิน มยุรา ฟ้าส่ที่อง จากเน่�อเพลงที่่�ว่า

มาบัางกอกน่�งงจริง
ผู่้หญิงจับัม่อผู่้หญิงได้ ผู่้หญิงจับัม่อกับัผู่้ชาย
เค้าช่างไม่อายใจกล้า คนบัางกอกน่�งงจริง 
ผู่้หญิงเป็็นแฟนผู่้หญิงนั�น ผู่้ชายเป็็นแฟนผู่้ชายนั�น
ถ้าเป็็นบั้านฉัน ฟ้าผ่่า

แม้ว่าปั็จจุบัันสังคมไที่ยจะเปิ็ดรับัเพศที่างเล่อกมาก
ข่�นแล้ว แต่บัที่บัาที่ของเพศที่างเล่อกที่่�พบัในเพลงลูกทีุ่่งอิน
ด่�นั�นยังคงยากที่่�จะถูกเป็ล่�ยนแป็ลง หร่อนำเสนอในมุมมอง
ใหม่ ๆ ที่ำให้เห็นว่าบัที่บัาที่ของเพศที่างเล่อกในเพลงลูกทีุ่่ง
ในปั็จจบุันัยงัคงเป็น็การนำเสนอเชิงการใช้สญัญะตา่ง ๆ  เพ่�อ
เป็น็เคร่�องมอ่ในการต่อสู้กับัความคิดและความเช่�อแบับัเดิม ๆ  
ของคนในสังคม ตัวอย่างเพลง “รักนะต้าววาฬ” 

ฉลามคนน่�จะม่แต่ต้าววาฬ  เร่�องร้ายวันวานให้โยน
ที่ิ�งไป็อย่าได้แคร์

อย่าที่ำแบับัน่�ได้ไหมใจฉันมันอ่อนแอ  เราขอเป็็นแค่
เพ่�อนที่่�ด่ต่อกัน

เจ็บัมาพอแล้วขอร้องไม่ร้องมาตอกย�ำ  เราจะไม่
ที่ำให้เธอเส่ยใจ

ให้เราคู่กันได้ไหม ฮิ่�อฮิ่อ รักนะไอ้ต้าววาฬ

จากเน่�อเพลงที่่อนน่�สะที่้อนให้ถ่งการเป็ร่ยบัเที่่ยบั
ฉลามซึ่่�งเป็น็ภาพตัวแที่นของสัตวด์รุา้ย และวาฬซึ่่�งเป็น็ภาพ
ตวัแที่นของสตัวท์ี่่�ไมด่รุา้ย และใชต้วัละครในเพลงน่�ถา่ยที่อด
เร่�องราวแที่นบัที่บัาที่ของเพศ โดยฉลามพยายามจะไมส่นใจ
กรอบัความคิดของสงคมทีุ่กกรอบั และที่ำตามหัวใจของตน 
แตว่าฬขอรอ้งวา่อยา่ที่ำแบับันั�นเลย ซึ่่�งสะที่อ้นใหเ้หน็ถ่งการ
ที่่�อก่ฉลามพยายามออกจากบัที่บัาที่เดมิ แต่วาฬนั�นยงัคงกลวั
ที่่�จะออกจากบัที่บัาที่นั�น และคิดว่าบัที่บัาที่เดิมที่่�เป็็นอยู่นั�น
ด่แล้ว ซึ่่�งที่ั�งหมดน่�เป็็นการต่อสู้ระหว่างความรู้ส่กของหัวใจ
กับับัที่บัาที่ที่างสังคม โดยสุดที่้ายแล้วเขาที่ั�งคู่แค่ต้องการที่่�
จะรักกันโดยป็ราศจากกรอบัที่่�สังคมกำหนดข่�น

เป็็นการใช้ป็ลาฉลาม และป็ลาวาฬเป็็นภาพตัวแที่น
ในการถ่ายที่อดเร่�องราวที่างเพศ โดยม่เน่�อหาของการไม่
สนใจความเป็็นหญิงหร่อความเป็็นชาย ตามการสร้างความ
หมายของสังคมหร่อกฎที่างธรรมชาติ แต่สนใจในเร่�องของ
ความรู้ส่ก ความชอบั และความป็รารถนา ตลอดไป็จนถ่ง
ความพ่งพอใจมากกว่า

จากที่ั�งหมดที่่�ได้กล่าวไป็นั�นสะท้ี่อนให้เห็นถง่เพศวิถข่อง
กลุม่เพศที่างเลอ่กวา่มล่กัษณะของการดำเนนิชว่ติที่่�กนัตรง
ขา้มกบััรปู็แบับัของสงัคม หรอ่เพศวถ่ิของเพศที่างเลอ่กมกัจะ
เป็็นเร่�องป็ัจเจกบัุคคล ไม่ได้ม่การป็ฏิิบััติตาม จาร่ป็ระเพณ่ 
แนวที่างสังคม ไป็จนถ่งการสั�งสมของคนในสังคมส่วนใหญ่ 
โดยไม่ได้ให้ความสำคัญกับัเพศตามกฎของธรรมชาติ และ
ม่การสร้างบัที่บัาที่ใหม่ของคู่รักในอุดมคติ

3. บัที่บั�ที่ที่�งเพศในเพศลูกทีุ่่งอินด่�
จากการวิเคราะห์ตารางบัันที่่กข้อมูลบัที่บัาที่ที่างเพศ

ของทัี่�ง 15 เพลง พบัว่าม่บัที่บัาที่ที่างเพศท่ี่�ถูกกล่าวถ่ง
มากมาย อาทิี่เชน่ บัที่บัาที่คูร่กั บัที่บัาที่ถกูที่ิ�ง บัที่บัาที่บัคุคล
ต้นแบับั บัที่บัาที่การนอกใจ บัที่บัาที่การเป็็นชู้ บัที่บัาที่สาม่
ภารยา บัาที่บัาที่พอ่แม ่บัที่บัาที่ลกู บัที่บัาที่คนโสด บัที่บัาที่
จน บัที่บัาที่เพ่�อน และบัที่บัาที่การเป็็นกิ�ก เป็็นต้น ที่ำให้ผู่้
วิจัยสามารถสรุป็ผ่ลของบัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูกทีุ่่งอินด่�
ได้ ที่ั�งหมด 4 บัที่บัาที่หลัก ๆ ดังน่�

 3.1 บัที่บั�ที่ของคูรั่ก มนษุยท์ี่กุคนบันโลกยอ่มม่
การป็ฏิบิัตัติามระเบัย่บัแบับัแผ่นที่่�สงัคมเป็น็ตวัหนดอนัเกดิ
ข่�นจากหลาย ๆ ป็ัจจัย ซึ่่�งแต่ละสังคมและวัฒนธรรมก็มัก
จะม่ ความคิด ความเช่�อที่่�แตกต่างกัน โดยแต่ละสังคมจะ
สรา้งโลกแห่งความหมายของหน้าที่่�นั�น ๆ  ข่�นมาเพ่�อกำหนด
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บัที่บัาที่ให้กบััเพศต่าง ๆ  ซึ่่�งบัที่บัาที่คูรั่กก็เป็น็อก่หน่�งบัที่บัาที่
ที่่�ถกูถ่ายที่อดผ่า่นเพลงลกูทีุ่ง่มาที่กุยคุที่กุสมยั โดยในแตล่ะ
ยุคของเพลงลูกทีุ่่งก็จะม่เน่�อหาของคู่รักที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ 
โดยข่�นอยู่กับัสภาพสังคมตลอดจนที่ัศนคติ ค่านิยม ของ
คนในยุคนั�น ๆ  โดยในปั็จจุบันัเพลงลูกทีุ่ง่ถูกพัฒนามาให้เป็น็
เพลงที่่�เขา้ถง่ไดง้า่ยมากข่�น ที่ั�งตวัเที่คโนโลยท่ี่่�และความที่นั
สมัยที่่�ง่ายต่อการใช้งาน ที่ำให้ที่ั�งผู่้ส่งสารเน่�อหาของเพลง
ลูกทีุ่่งและกลุ่มผู่้ฟังเพลงลูกทีุ่่งสามารถเช่�อมต่อกันได้อย่าง
รวดเร็ว ซึ่่�งบัที่บัาที่ของคู่รักในเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ท่ี่�ผู่้วิจัยพบั 
สามารถแยกออกเป็็น 2 ป็ระเภที่ ได้ดังน่�

1. คูรั่กแบับัหนุม่ส�ว ในปั็จจุบันัศิลปิ็นเพลงลูกทุ่ี่งอิน
ด่�มกัเป็น็วยัแรกรุน่ ซึ่่�งแตกต่างจากในอดต่ที่่�ศิลป็นิมักจะเป็น็
ตัวแที่นของกลุ่มหนุ่มสาวชาวนา หร่อกลุ่มหนุ่มสาวโรงงาน 
ที่ำให้เพลงลูกทีุ่่งในปั็จจุบัันได้รับัความนิยมเป็็นอย่างมาก
ในกลุ่มของวัยรุ่นด้วยกันเอง ลักษณะของบัที่บัาที่ที่างเพศ
ที่่�ป็รากฏิในเพลงลูกทีุ่่งอินด่� จ่งเป็็นเร่�องราวที่่�สะที่้อนความ
รัก ที่ัศนคติ ความคิด ของเด็กวัยรุ่น โดยเพลงเหล่าน่� มัก
จะมเ่น่�อหาเชงิการแซึ่ว หรอ่หยอกลอ้คนที่่�ชอบั ไป็จนถง่การ 
ที่ะเลาะและป็ระชดป็ระชันกันแบับัวัยรุ่น เช่น เพลง “สตอ
ร่�ข่�เหงา, เพลงเมามาย, เพลงล่มคาว และเพลงคนอย่างเธอ
ต้องเจอน�ำมันพราย” เป็็นต้น

2. คู่รักแบับัส�ม่ภ�รย� รูป็แบับัความรักของคู่รัก
แบับัสาม่ภารยาท่ี่�ป็รากฎในเพลงลูกทีุ่่งอินด่� มักม่ลักษณะ
ของบัที่บัาที่ที่างเพศในอุดมคติ (Ideal Role) ซึ่่�งสะที่้อนให้
เหน็ถง่บัที่บัาที่ความเป็น็เมย่และความเป็็นผ่วัตามความคาด
หวังของสังคมไที่ย อาที่ิเช่น ผ่ัวต้องที่ำหน้าที่่�เป็็นหัวหน้า
ครอบัครัวโดยการออกไป็ที่ำงานนอกบ้ัาน และเม่ยต้องที่ำ
หน้าที่่�ภายในบั้านที่ั�งหมดและดูแลผ่ัว เป็็นต้น ซึ่่�งสะที่้อน
ใหเ้ห็นว่า แม้วา่สังคมจะมก่ารพฒันาหรอ่เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ใน
ที่ศิที่างใด รปู็แบับัความคดิหรอ่ความคาดหวงัของสงัคมกจ็ะ
ถกูถา่ยที่อดกนัจากรุน่สูรุ่น่ โดยบัคุคลที่ั�วไป็ในสงัคมจะรับัรู้
และเข้าใจความหมายไป็ในทิี่ศที่างเดย่วกัน แต่จะมก่ารตอบั
รับัที่่�แตกต่างกัน ก็จะข่�นอยู่กับัที่ัศนคติส่วนตัว เช่น เพลง 
“อยู่ผู่้เด่ยวให้ชิน”

 3.2 บัที่บั�ที่ของก�รถูกที่ิ�งและก�รนอกใจ หาก
กล่าวถ่งบัที่บัาที่ของการถูกที่ิ�งและการนอกใจจะเห็นได้ว่าม่
การถ่ายที่อดเน่�อหาของการถูกที่ิ�งและการนอกใจลองจาก
บัที่บัาที่ของคูร่กั ซึ่่�งลกัษณะของการถกูที่อดทิี่�งและการนอกใจ
นั�น สามารถแบ่ังออกเป็น็บัที่บัาที่ที่างเพศได้ 4 ลกัษณะ คอ่ 

1. เพศหญิงเปี็นฝ่่�ยถูกที่ิ�ง ลักษณะของบัที่บัาที่เพศ
หญงิที่่�เป็น็ฝ่า่ยถกูที่ิ�ง มกัจะมล่กัษณะของการที่ิ�งผู่ช้ายที่่�เป็น็
คนรกัเกา่ไป็เพ่�อคบักบััผู่ช้ายคนใหมด่ว้ยเหตุผ่ลและป็จัจยัตา่ง ๆ   

โดยหลังจากนั�นมักจะถูกผู่้ชายคนใหม่ที่ิ�งในเวลาต่อมา  
ตัวอย่างเพลง “ค่อเก่า” 

ญ: กะผู่้บั่าวคนที่่�น้องฮิักเขาคักเขาแหน่ มาม่�อน่�เขา
ค่อบั่แคร์น้องเลย

บั่เป็็นค่อจั�งคนเก่าที่่�คุ้นเคย แล้วเขากะบัอกเลิกเสย
ในม่�อน่�

จากเน่�อเพลงที่อ่นของผู่ห้ญงิที่อ่นน่�พบัวา่ผู่ห้ญงิในเพลง
รูส้ก่เสย่ใจที่่�ที่ิ�งผู่ช้ายคนเก่าไป็หาคนใหม่ และตอนที่่�ผู่ช้ายคน
ใหมไ่มส่นใจเขา เขารูส้ก่เสย่ใจและคดิถง่ความรูส้ก่ที่่�คุน้เคย
กับัผู่้ชายคนเก่า จนสุดที่้ายเขาก็ถูกผู่้ชายคนใหม่บัอกเลิก

2. เพศช�ยเปี็นฝ่่�ยถูกที่ิ�ง ลักษณะของบัที่บัาที่เพศ
ชายท่ี่�เป็็นฝ่่ายถูกทิี่�ง มักม่ลักษณะของการถูกผู่้หญิงทิี่�งไป็
เพ่�อไป็หาคนใหม่ ด้วยเหตุผ่ลอาทิี่เช่น ความจน รูป็ร่าง
หน้าตา รวมไป็ถ่งเหตุผ่ลของการไม่ใส่ใจเพศหญิง ตัวอย่าง
เพลง “ล่มคาว” 

ล่มอ้ายล่มบั่ได้ดอกลบัจั�งได๋กะบั่ออก  ความที่รงจำ
เร่�องเธอ

เพ้อยังเพ้ออยู่ตลอดบัางม่�อยังเผ่ลอคิดฮิอด  คิดฮิอด
ฮิอยกอดของเธอ

จากเน่�อเพลงท่ี่อนน่�สะท้ี่อนให้เห็นถง่บัที่บัาที่ความรัก
ของเพศชายที่่�เม่�อเลกิลากับัฝ่่ายหญิงแลว้ แต่ยงัคงคิดถง่และ
จดจำเร่�องราวตา่ง ๆ  ของฝ่า่ยหญงิ อาที่เิชน่ ความรูส้ก่ตอน
ได้กอด ความรู้ส่กตอนกินข้าวทีุ่ก ๆ ม่�ออาหาร เป็็นต้น

3. เพศหญิงเปีน็ฝ่�่ยนอกใจ ลกัษณะของบัที่บัาที่ที่าง
เพศที่่�ผู่้หญิงเป็็นฝ่่ายนอกใจ มักจะพบัได้น้อยมาก และเม่�อ
พบัจะม่ลักษณะค่อ การเบั่�อฝ่่ายชายและไป็ม่กิ�ก ตัวอย่าง
เพลง “เมามาย” 

อย่าบัอกแฟนเรานะว่าวันน่�หน่มาเที่่�ยวกับัเธอ
เด่�ยวมันจะมาเจอตอนที่่�เราเมาเหล้าแล้วจะวุ่นวาย
ฉันจะป็ิดเร่�องน่�ไม่ไลก์ไม่โพสต์และไม่รับัสาย

จากเน่�อเพลงที่อ่นน่�พบัวา่บัที่บัาที่ที่างเพศของผู้่หญงิที่่�
คนรักไม่สนใจ จนที่ำให้ต้องแอบัคนรักไป็เที่่�ยวกับัผู่้ชายคน
อ่�น และม่ลูกเล่นในการแอบัคนรัก อาที่ิเช่น ไม่โพสต์ ไม่
รับัสายโที่รศัพที่์ เป็็นต้น

4. เพศช�ยเปี็นฝ่่�ยนอกใจ ลักษณะของบัที่บัาที่ที่าง
เพศที่่�ผู่้ชายเป็็นฝ่่ายนอกใจ มักพบัได้เป็็นส่วนน้อย แต่เม่�อ
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พบัจะม่ลักษณะของการม่ม่อที่่� 3 หร่อการแอบัม่เม่ยน้อย 
ตัวอย่างเพลง ตัวละครลับั”

ละครเร่�องเก่า เร่�องราวม่เฮิาสองคน  ฮิักกันมาโดน
บั่ม่เร่�องได๋มาแผ่้วพาล

แต่ม่�อน่�เป็็นหยังอ้ายจังเฉยชาต่อกัน  บั่ไลน์มาหา 
บั่แชตมาหวาน ค่อเก่า

หร่อม่คนไหม่ มากล�ำกลายฮิักสองเฮิา  บัที่ละคร
เลยเป็ล่�ยนไป็อ้ายเพิ�มฉากไหม่ที่่�ม่เขา

หากศ่กษาจากเน่�อเพลงท่ี่อนน่�จะพบับัที่บัาที่ระหว่าง
คู่รักชายหญิงที่่�รักกันมานาน แต่เพศชายเป็็นฝ่่ายนอกใจ
เพศหญิง โดยม่ม่อที่่�สามที่่�ถูกกล่าวว่าเป็็นตัวละครลับั เข้า
มาเก่�ยวขอ้ง ซ่ึ่�งในเพลงเป็น็การเลา่เร่�องราวเชงิเป็รย่บัเที่ย่บั
ที่่�สะที่้อนโลกคู่ขนานของละครกับัช่วิตจริง

ซึ่่�งบัที่บัาที่ที่างเพศของการถูกที่ิ�งและการถูกนอกใจนั�น 
สามารถสรุป็ได้ว่าเพศหญิงเป็็นเพศที่่�ถูกถ่ายที่อดให้ดูแย่ใน
เพลงลูกทีุ่่งอินด่� หร่อถูกพูดถ่งในเชิงลบั กล่าวค่อเพศหญิง
เป็็นเพศที่่�กระที่ำให้เพศชายเส่ยใจโดยการที่ิ�งฝ่่ายชายไป็ม่
คนอ่�น และเม่�อเป็รย่บัเที่ย่บักบััฝ่า่ยชายที่่�ถกูถา่ยที่อดใหด้นูา่
สงสารจากการถูกที่อดที่ิ�ง ดว้ยเหตุของความจน และรูป็รา่ง
หนา้ตา เป็น็ตน้ ซึ่่�งสะที่อ้นใหเ้หน็วา่ในสงัคมไที่ย อำนาจของ
ชายเป็น็ใหญ่ยงัคงได้รบััการถูกถา่ยที่อดอยูเ่สมอ โดยการใช้
อำนาจของส่�อมวลชนในรปู็แบับัของเพลงลกูทุ่ี่งมาเป็น็เคร่�อง
ม่อในการกดที่ับัเพศหญิง โดยสร้างความหมาย ความคิด 
และถ่ายที่อดที่ัศนคติออกมาในเชิงลบั ซึ่่�งนอกจากน่�เพลง
ที่่�ถูกขับัร้องด้วยกันระหว่างเพศหญิงกับัเพศชายยังเป็็นการ
ตอกย�ำความจรงิใหก้บััเพศชาย และเป็น็การกดที่บััเพศหญงิ
ด้วยคำร้องของเพศหญิงเองอ่กด้วย

 3.3 บัที่บั�ที่บุัคคลต�นแบับั การใชบ้ัคุคลตน้แบับั
ในการเป็ร่ยบัเที่่ยบัเร่�องราวของบัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูก
ทีุ่่งอินด่� มักได้รับัความนิยมเป็็นมากในกลุ่มผู่้ฟัง อาจเป็็น
เพราะภาพต้นแบับัที่่�ใช้ในการเป็ร่ยบัเที่่ยบันั�น ถูกนำเสนอ
หร่อสร้างความหมายให้ที่ั�งผู่้ส่งสารและผู่้รับัสารเข้าใจตรง
กัน ตัวอย่าง เพลง “นกเจ่า” 

ว่านกเจ่าสิบัินเจ้ยเจิดหน่  ฮิักเฮิาน่�อยู่คนละก�ำฝ่่าย
ข่�ข้าเงาะป็่าบั้าใบั้  บั่ควรคู่รจนาน้อง
ความฮิักที่่�เคยได้จากน้อง  บัินไป็ค่อนกเจ่า

จากเน่�อเพลงที่่อนน่�ไป็เป็ร่ยบัเท่ี่ยบับัที่บัาที่ที่างเพศที่่�
ผู่้ชายนั�นเป็ร่ยบัตัวเองเป็็นเงาะป็�าบั้าใบั้ และเป็ร่ยบัผู่้หญิง

ที่่�ตนเองรักเหม่อนรจนา ซ่ึ่�งเม่�อผู่้ฟังที่่�ม่การรับัรู้และเข้าใจ
ถ่งการเป็ร่ยบัเที่่ยบั ก็จะรู้ส่กตอบัสนอง ว่าจริง ๆ  แล้วเงาะ
ป็า่ก็เป็รย่บัเสมอ่นผู่ช้ายที่่�มรู่ป็ร่างหน้าตาไม่ด ่แต่หวังที่่�จะไป็
ชอบัรจนาซึ่่�งเป็รย่บัเสม่อนผู่ห้ญงิท่ี่�ม่รูป็ร่างหน้าตาด ่เป็น็ต้น

จากที่่�ได้กลา่วไป็ขา้งต้นสามารถสรปุ็ได้วา่บัที่บัาที่บัคุคล
ต้นแบับั หร่อภาพต้นแบับั เป็็นเคร่�องสำคัญของเพลงลูกทีุ่่ง
อนิด่� ในการถา่ยที่อดภาพตวัแที่นที่างเพศ โดยสะที่อ้นใหเ้ห็น
วา่สงัคมไที่ยยงัใหส้ำคญักบัับัที่บัาที่ในอดุมคต ิโดยการสรา้ง
ความหมายของตวัละครใหต้รงตามความคาดหวงัของคนใน
สงัคม เพ่�อในคนในสังคมยด่เป็น็แบับัอย่างในการเลอ่กป็ฏิบัิัติ
ตาม ซึ่่�งความหมายเหลา่น่�มกัถกูบันัที่ก่ลงในลากเหงา้ หรอ่
ถูกฝ่ังล่กลงไป็ในวัฒนธรรมของแต่ละพ่�นที่่� โดยเม่�อนำมา
เป็ร่ยบัเท่ี่ยบักับับัที่บัาที่ที่างเพศก็ในเพลงลูกทุ่ี่งอินด่� จ่งได้
รับัความนิยมและกลายเป็็นการสร้างความเข้าใจและรับัรู้
ความหมายร่วมกันในสังคม

 3.4 บัที่บั�ที่ก�รต่อรองที่�งเพศ ความที่้าที่าย
ของอำนาจที่างเพศ หร่อการต่อรองที่างเพศถูกป็รากฎข่�น
ในเพลงลูกทีุ่่งอินด่� อาจเป็็นผ่ลมาจากการถูกกดทัี่บัในการ
แสดงออกที่างเพศ กล่าวคอ่ เพศที่่�พบัการต่อรอง หรอ่สร้าง
คำถามเก่�ยวกับัเร่�องเพศให้กับัสังคม มักจะพบัในกลุ่มของ
เพศหญงิ และเพศที่างเล่อก เพราะหากดจูากที่ั�งตารางบันัที่ก่
ขอ้มลูและเน่�อหาที่างเพศที่่�ป็รากฎข่�นในเพลงลกูทีุ่ง่อนิด่�แลว้
นั�น จะพบัว่าที่ั�ง 2 เพศที่่�ได้กล่าวไป็นั�นม่อำนาจในการต่อ
รองหร่อแสดงออกที่างเพศน้อยกว่าเพศชาย ที่ำให้เน่�อหาที่่�
ออกมาเป็็นการกดทัี่บัเพศหญิง หร่อในกลุ่มเพศที่างเล่อก
ก็ม่พ่�นที่่�ในการอธิบัายให้สังคมเข้าใจเพศของพวกเขาได้ใน
สัดส่วนที่่�น้อยเม่�อเที่่ยบักับัเพศชาย ที่ำให้บัที่บัาที่การต่อ
รองที่างเพศถูกป็รากฏิข่�นในเพลงลูกทีุ่่งอินด่� ตัวอย่างเพลง 
“เมามาย” เพลงม่เน่�อหาในการต่อรองความรักกับัเพศชาย 
โดยเป็็นการกระที่ำในส่งที่่�ผู่้ชายที่ำได้แล้วสังคมมองว่าเป็็น
เร่�องป็กต ิอาที่เิชน่ การหนแ่ฟนไป็กนิเหลา้ การแอบัไป็มกิ่�ก 
จนถง่กระที่ั�งการเล่�ยงผู่ช้ายหรอ่ชวนผู่ช้ายไป็ที่่�หอ้ง เป็น็ตน้ 
การต่อรองเพศชายด้วยการที่ำพฤติกรรมเลย่นแบับัเพศชาย
หร่อการที่ำตัวอิสระเหน่อเพศชาย ที่ำให้รู้ส่กถ่งความเที่่า
เที่่ยมที่างเพศ ความเป็็นผู่้หญิงอิสระ และแสดงให้เห็นถ่ง
การเป็็นผู่้หญิงสมัยใหม่

อภิปรายผลัการวัิจััย
การศก่ษาบัที่บัาที่ที่างเพศของเพลงลูกทีุ่ง่อินด่�ป็จัจุบััน 

พบัวา่เพศชายมอ่ำนาจในการถา่ยที่อดเน่�อหาผ่า่นเพลงลกูทุ่ี่ง
อนิด่�มากกว่าเพศหญิง ที่ำให้เน่�อหาของบัางเพลงถูกถ่ายที่อด
ออกมาใหเ้ขา้ขา้งเพศชายเป็น็สว่นใหญ ่และกดที่บััเพศหญงิ
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เป็น็ส่วนมาก นอกจากน่�ในบัางบัที่เพลง ที่่�ผู่ห้ญิงเป็น็ผู้่ถ่ายที่อด
เอง ก็กลายเป็็นตอกย�ำหร่อกดที่ับัเพศหญิงเองอ่กด้วย ซึ่่�ง
ในด้านของเน่�อหายังพบัอ่กว่าบัที่บัาที่ที่างเพศของผู่้ชายนั�น 
ถูกกล่าวถ่งในเชิงบัวกค่อนข้างมาก อาทิี่เช่น ความจริงใจ
ต่อเพศหญิง ความเป็็นหัวหน้าครอบัครัว เป็็นต้น โดยเม่�อ
เที่่ยบักับัเพศหญิงแล้วนั�นบัที่บัาที่ที่างเพศของเพศหญิงจะ
ถกูกลา่วถง่ในแงล่บัคอ่นขา้งมาก อาที่เิชน่ การนอกใจผู่ช้าย 
การเป็็นคนหลายใจ การเป็็นม่อที่่�สาม และการแอบัคนรัก
ไป็ม่คนอ่�น ซึ่่�งหากกล่าวถ่งบัที่บัาที่ที่างเพศในแง่บัวกของ
เพศหญิงค่อนข้างพบัได้น้อย ส่วนมากจะเป็็นการกล่าวถ่ง
เพศหญิงในมุมของความงาม อาทิี่เช่น เป็รย่บัผู่ห้ญิงเหมอ่น
นางฟ้า เจ้าหญิง รจนา หร่อนางไม้ เป็็นต้น สะที่้อนให้เห็น
ว่านาจในการถ่ายที่อดบัที่บัาที่ที่างเพศของเพลงลูกทีุ่่งอินด่�
นั�นตกเป็็นของเพศชาย โดยม่เน่�อหากดที่ับัให้เพศหญิงนั�น
ดูเป็็นคนไม่ด่ในสังคม โดยการวิจัยครั�งน่� พบัเพศวิถ่ในรูป็
แบับัความสัมพันธ์ของเพลงลูกทีุ่่งอินด่� ที่ั�งหมด 3 รูป็แบับั 
ค่อ เพศวิถ่ในความสัมพันธ์ระหว่างชายกับัหญิง เพศวิถ่ใน
ความสัมพันธ์ระหว่างลูกกับัครอบัครัว และเพศวิถ่ในความ
สัมพันธ์ของเพศที่างเล่อก

เพศวิถ่ในคว�มสัมพันธั์ระหว่�งช�ยกับัหญิง เป็็น
ความสัมพันธ์ที่่�สามารถพบัได้มากที่่�สุด และบัที่บัาที่หน้าที่่�
ต่าง ๆ  ที่่�มนุษย์ทีุ่กคนล้วนแต่ป็ฏิิบััติตามกรอบัของในสังคม 
โดยมักจะถูกกำหนดด้วยพ่�นฐานของความเป็็นหญิงและ
ความเป็็นชาย ซึ่่�งลักษณะของความเป็็นชายที่่�พบัในเพลง
ลูกทุ่ี่งอินด่� จะม่ลักษณะเป็็นผู่้ทีุ่่มเที่ความรักให้กับัผู่้หญิง 
จริงใจต่อคนรัก เป็็นคนรักเด่ยวในเด่ยว และเป็็นหัวหน้า
หร่อความหวังของครอบัครัว ซึ่่�งในส่วนของเพศหญิงนั�นจะ
ม่ลักษณะ เป็็นคนหลายใจ นอกใจฝ่่ายชาย ความเห็นแก่
ตัว รวมไป็ถ่งความเป็็นเม่ย หร่อความเป็็นม่อที่่� 3 ตลอดไป็
จนถง่บัที่บัาที่ที่่�แสดงใหเ้หน็ถง่การกดที่บััที่างเพศตั�งแตอ่ด่ต
จนถ่งป็ัจจุบััน ซึ่่�งสะที่้อนให้เห็นถ่งการนำเสนอบัที่บัาที่ที่าง
เพศและเพศวิถ่ของความเป็็นหญิงและความเป็็นชาย โดย
ผ่่านกระบัวนการสร้างความเป็็นจริงที่างสังคมผ่่านเพลงลูก
ทีุ่่งอินด่� และเม่�อสังเกตจากจำนวนของผู่้ขับัร้องแล้วจะพบั
วา่เพศชายมอ่ำนาจมากกวา่ในการนำเสนอเร่�องราวที่างเพศ 
ที่ำใหเ้น่�อหาที่่�ถกูถา่ยที่อดออกมานั�นเป็น็การกดที่บััเพศหญงิ
และที่ำใหบ้ัที่บัาที่ที่างเพศของความเป็น็หญงิถกูนำเสนอออก
มาในเชิงลบัค่อนข้างมาก โดยเม่�อเป็ร่ยบัเที่่ยบักับัเน่�อหา
ที่่�นำเสนอถ่งความเป็็นชายแล้วจะพบัอ่กว่า เพศชายถูกนำ
เสนอให้เป็็นเพศที่่�ถูกผู่้หญิงกระที่ำไม่ด่ใส่และเร่ยกร้องให้
เพศชายเป็็นเพศที่่�น่าสงสารมากกว่าเพศหญิง ซึ่่�งที่ำให้เห็น
วา่รปู็แบับัความสมัพนัธข์องความเป็น็หญิงและความเป็น็ชาย
ที่่�ถูกนำเสนอใหม่ในเน่�อหาของเพลงลูกทีุ่่งอินด่�ในป็ัจจุบััน

นั�นเป็็นการสร้างความหมายใหม่ให้กับักับัเพศวิถ่ของความ
เป็็นหญิงและความเป็็นชาย หร่อหักล้างเพศวิถ่ของที่ั�งเพศ
ชายและเพศหญิงในแบับัฉบัับัเดมิท่ี่�ถูกหลอมสร้างที่างสังคม 
ซึ่่�งสอดคล้องกับั กาญจนา แก้วเที่พ (2543) และ นฤมล 
พันธุ์ป็ระชา(2561). ที่่�ได้อธิบัายเก่�ยวกับัที่ฤษฎ่การสร้าง
ความเป็น็จรงิที่างสงัคมไวว้า่ มนษุย์ทุี่กคนจะม่โลกของความ
หมายลอ้มรอบัตัวเองอยู ่กลา่วคอ่ความเป็น็จรงิท่ี่�ถกูสรา้งข่�น
จากสิ�งป็ระกอบัสรา้งที่างสงัคม โดยความหมายนั�นจะตอ้งถกู
ยอมรับัในสังคมนั�น ๆ  ด้วย ซึ่่�งคำว่า “โลกแห่งความหมาย” 
นกัวจิยัดา้นวฒันธรรมศ่กษาถอ่เป็น็โลกที่่�มบ่ัที่บัาที่สำคญัตอ่
การดำรงค์ช่วิตของมนุษย์ เพราะความเป็็นจริงมนุษย์จะใช้
ความหมายเพ่�อเร่ยนรู้และตอบัสนองต่อสิ�งต่าง ๆ รอบัตัว 
โดยใช้วิธ่การสร้างความเป็็นจริงให้แก่โลกแห่งความหมาย 

เพศวถ่ิในคว�มสมัพันธัร์ะหว่�งลกูกับัครอบัครวั ของ
เพลงลูกทีุ่ง่อนิด่�นั�น มกัจะพบัในบัที่บัาที่ของครอบัครวัคนสาน
อ่สาน เพราะเพลงลูกทีุ่ง่อินด่�สว่นใหญ่มักจะม่ต้นกำหนดและ
ถูกสร้างจากสังคมวัฒนธรรม ความคิด และความเช่�อของ
คนต่างจังหวัดเป็็นหลัก ที่ำให้เน่�อหาท่ี่�สะที่้อนออกมาผ่่าน
เพลงลูกทีุ่่งอินด่�นั�น มักเป็็นไป็ในที่ิศที่างเด่ยวกัน กล่าวค่อ
บัที่บัาที่ของครอบัครัวคนอ่สานมักจะม่ลักษณะจน หร่อไม่
ไดร้บััโอกาสตา่ง ๆ  ไป็จนถง่การมต้่นที่นุในชว่ติที่่�ค่อนข้างต�ำ 
สะที่อ้นใหเ้หน็ถง่โครงสรา้งที่างสงัคมและความเที่า่เที่ย่มของ
ป็ระเที่ศไที่ยในแต่ละภมูภิาค นอกจากน่�ลกัษณะของบัที่บัาที่
ลูกที่่�เกิดในครอบัครัวอ่สานมักจะถูกผู่กติดกับัการถูกฝ่าก
ความหวงัและการเป็น็หวัหนา้ครวั โดยเฉพาะในเพศชายจะ
พบัว่า บัาที่บัาที่ของลูกชายที่่�ม่ ต่อครอบัครัวของคนอ่สาน
โดยป็รากฎผ่า่นเพลงลกูทีุ่ง่อนิดน่ั�นจะมล่กัษณะ คอ่การเป็น็
คนกตัญญููรู้คุณ การเส่ยสละต่อครอบัครอบัครัว การเป็็น
หัวหน้าครับัครัว โดยถูกคาดหวังหวังจากครอบัครัว และใน
มุมมองของผู่้เป็็นพ่อแม่นั�นมักจะฝ่ากความความหวังไว้กับั
ลกูชาย โดยหวังวา่ลกูชายจะนำพาให้ครอบัครัวมช่่วติที่่�ดข่่�น 
ซึ่่�งสะท้ี่อนให้เห็นว่าการนำเสนอบัที่บัาที่ที่างเพศของลูกชาย
ในภาคอ่สานนั�น เป็็นการเล่อกนำเสนอเฉพาะด้าน เสม่อน
การสรา้งหรอ่เลอ่กใชภ้าพเหมารวม (Stereotypes) ในการ
ถ่ายที่อดบัที่บัาที่ที่างเพศผ่่านเพลงลูกทีุ่่งอินด่� โดยเล่อกนำ
ความคิด ความเช่�อ ของคนอ่สานมาผ่ลิตซึ่�ำ อาที่ิเช่นการ
ยอมเส่ยสละตัวเองโดยการห่างจากบั้านเกิดมาเพ่�อที่ำงาน
เล่�ยงครอบัครัว เที่่ากับัการเป็็นลูกกตัญญููรู้คุณ เป็็นต้น ซึ่่�ง
การด่งจุดเด่นบัางอย่างมาเป็็นภาพตัวแที่นของคนอ่สานนั�น
ไมไ่ดเ้พย่งถกูผ่ลติซึ่�ำและสรา้งภาพจำในกบััคนอส่านในเพลง
ลกูทีุ่ง่เท่ี่านั�น แต่ยงัคงพบัภาพจำต่าง ๆ  เหล่าน่�ไดใ้นส่�อตา่ง ๆ   
อก่มากมาย โดยสอดคล้องกับัที่ฤษฎ่ภาพเหมารวม ของสจ�วต 
ฮิอลล์ (Stuart Hall) อ้างใน นัดดา ธนที่าน (2556) ที่่�ได้
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อธิบัายว่าภาพเหมารวม (Stereotypes) ค่อภาพที่่�ใกล้เค่ยง
กับัคำว่าภาพตัวแที่น (Representation) เพราะการสร้าง
ภาพเหมารวม นำมาซึ่่�งการใช้เพ่�อบัอกเล่าสิ�งใดสิ�งหน่�งซึ่�ำ ๆ  
อยา่งตอ่เน่�อง หรอ่เรย่กอก่อยา่งวา่คอ่การผ่ลติซึ่�ำ กลา่วโดย
ลกัษณะคอ่ การนำจุดเด่นหรอ่ลักษณะเด่นบัางอย่างมาสร้าง
เป็น็ภาพตัวแที่นของกลุม่คนนั�น ๆ  โดยสิ�งเหลา่น่�จะที่ำให้เรา
เข้าใจง่ายข่�น และสิ�งเหล่าน่�ถูกสร้างภาพจำโดยการผ่ลิตซึ่�ำ ๆ   
ในส่�อตา่ง ๆ  เป็น็เวลายาวนาน ซึ่่�งกระบัวนการของภาพเหมา
รวมนั�นจะนำคุณลักษณะภายนอก บัุคลิก ค่านิยม อ่�น ๆ 
มาผ่นวกกบััภาพจำ และแสดงออกเป็น็นัยหน่�ง เพ่�อใชต้ดัสนิ
กลุม่คนใดกลุม่คนหน่�ง โดยนอกจากน่�ความจน ที่่�ถูกนำเสนอ
ยังสอดคล้องกับังานวิจัย ของเจด็จ คชฤที่ธิ� (2556) ที่่�พบั
วา่ความจนในสังคมไที่ยเป็น็สิ�งที่่�มม่านานแสนนาน เกิดจาก
ป็ัญหาเชิงโครงสร้างของสังคมไที่ยที่่�ไม่ถูกพัฒนา ที่ำให้นัก
ร้อง นักป็ระพันธ์เพลง มักจะยกป็ระเด็นความยากจนของ
สังคมไที่ย มาถ่ายที่อดผ่่านบัที่เพลงลูกทีุ่่ง โดยลักษณะของ
ความจนที่่�นักป็ระพันธ์สอดแที่รกไว้ จนที่ำให้ไม่สามารถหลุด
พ้นจากความจนได้ที่่�เป็็นวังวน

เพศวถิใ่นคว�มสัมพนัธัข์องเพศที่�งเลอ่ก หากกล่าว
ถง่บัที่บัาที่ของเพศที่างเลอ่กในเพลงลูกทีุ่ง่นั�น ไม่อาจป็ฏิเิสธ
ได้เลยวา่เป็น็เร่�องใหมม่าก เพราะหากศก่ษาจากอดต่กม็กัจะ
ไม่พบัเน่�อหาที่่�พูดถง่เพศที่างเลอ่ก หรอ่พบับ้ัางเป็น็ส่วนน้อย
และในสว่นนอ้ยนั�นกม็กัจะเป็น็การถา่ยที่อดเน่�อหาในเชงิลบั 
เชิงกดที่ับับัที่บัาที่ที่างเพศ หร่อเป็็นการแซึ่วเชิงสนุกสนาน
มากว่าการนำเสนอในเชิงบัวก แม้วา่ปั็จจุบันัสังคมไที่ยจะเปิ็ด
รับัเพศที่างเล่อกมากข่�นแล้ว แต่บัที่บัาที่ของเพศที่างเล่อก
ที่่�พบัในเพลงลูกทีุ่่งอินด่�นั�นยังคงยากที่่�จะถูกเป็ล่�ยนแป็ลง 
หร่อนำเสนอในมุมมองใหม่ ๆ ที่ำให้เห็นว่าบัที่บัาที่ของเพศ
ที่างเล่อกในเพลงลูกทีุ่่งในปั็จจุบัันยังคงเป็็นการนำเสนอเชิง
การใช้สัญญะต่าง ๆ เพ่�อเป็็นเคร่�องม่อในการต่อสู้กับัความ
คิดและความเช่�อแบับัเดิม ๆ ของคนในสังคม อาที่ิเช่นการ
ใช้ป็ลาฉลาม และป็ลาวาฬเป็็นภาพตัวแที่นในการถ่ายที่อด
เร่�องราวที่างเพศ โดยมเ่น่�อหาของการไม่สนใจความเป็็นหญิง
หรอ่ความเป็น็ชาย ตามการสรา้งความหมายของสงัคมหรอ่
กฎที่างธรรมชาต ิแตส่นใจในเร่�องของความรูส้ก่ ความชอบั 
และความป็รารถนา ตลอดไป็จนถง่ความพง่พอใจมากกวา่ ซึ่่�ง
สะท้ี่อนให้เหน็ถง่เพศวถ่ิของกลุม่เพศที่างเลอ่ก วา่มล่กัษณะ
ของการดำเนินช่วิตที่่�กันตรงข้ามกับัรูป็แบับัของสังคม โดย
ม่การสร้างกรอบัความคิดเพศวิถ่แบับัใหม่ และพยายาม
ต่อสู้กับักรอบัแนวคิดเพศวิถ่แบับัเดิม ๆ ซึ่่�งสอดคล้องกับั 
กาญจนา และพริศรา (2547) ที่่�ได้ให้ความหมายของคำว่า 
“เพศวิถ่ หร่อ Sexuality” ว่าหมายถ่ง วิธ่ป็ฏิิบััติที่่�เก่�ยวกับั
ความป็รารถนาที่างเพศ หร่อภาษากฎหมายล้านนาดั�งเดิม 

เร่ยกว่า “ตัณหาอาลัย” โดยในแต่ละระบับัสังคมนั�น ความ
ป็รารถนาที่างเพศของปั็จเจกบุัคคลเป็็นมากกว่าพฤติกรรม
ตามธรรมชาติ ว่าใครม่เพศสัมพันธ์กับัใคร ที่่�ไหน อย่างไร 
แต่หมายรวมถ่งความป็รารถนาที่่�ด่ ที่่�เหมาะสม การเก่�ยว
พาราส่ มโนทัี่ศน์เก่�ยวกับัคู่รักในอุดมคติ ฯลฯ จ่งเป็็นที่ั�ง
เร่�องการสร้างความหมายที่างสังคม เป็็นเป็้าหมายของการ
ควบัคุมที่างสังคมและการเม่อง และเป็็นพ่�นที่่�ของการยอม
จำนนและการต่อสู้ในระดับัป็ัจเจกชนจากที่่�กล่าวมาข้างต้น

นอกจากน่�การศ่กษาบัที่บัาที่ที่างเพศของเพลงลูกทุ่ี่ง
อินด่�ปั็จจุบััน ยังพบับัที่บัาที่ที่างเพศอ่กมากมายท่ี่�สะท้ี่อน
ให้เห็นถ่งสภาพสังคม และคุณภาพช่วิต รวมไป็ถ่งแนวคิด
และที่ัศนคติของคนไที่ยที่่�ม่ต่อเร่�องเพศ โดยแบั่งเป็็น 4 
บัที่บัาที่หลัก ๆ  ค่อ บัที่บัาที่คู่รัก บัที่บัาที่ของการถูกที่ิ�งและ 
การนอกใจ บัที่บัาที่บัุคคลต้นแบับั และบัที่บัาที่การต่อรอง
ที่างเพศ

บัที่บั�ที่ของคู่รัก บัที่บัาที่คู่รักเป็็นหน่�งบัที่บัาที่ที่่�ถูก
ถ่ายที่อดผ่่านเพลงลูกทีุ่่งมาทีุ่กยุคทีุ่กสมัย โดยในแต่ละยุค
ของเพลงลูกทีุ่่งก็จะม่เน่�อหาของคู่รักที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ โดย
ข่�นอยู่กับัสภาพสังคมตลอดจนที่ัศนคติ ค่านิยม ของคนใน
ยคุนั�น ๆ  โดยในป็จัจบุันัเพลงลกูทุ่ี่งถกูพฒันามาใหเ้ป็น็เพลง
ที่่�เข้าถ่งได้ง่ายมากข่�น ที่ั�งตัวเที่คโนโลย่ที่่�และความที่ันสมัย
ที่่�ง่ายต่อการใช้งาน ที่ำให้ที่ั�งผู่้ส่งสารเน่�อหาของเพลงลูกทีุ่่ง
และกลุม่ผู่ฟั้งเพลงลูกทีุ่ง่สามารถเช่�อมตอ่กนัได้อยา่งรวดเร็ว 
ซ่ึ่�งบัที่บัาที่ของคูร่กัในเพลงลกูทีุ่ง่อนิด่� สามารถแยกออกเป็น็ 
2 ป็ระเภที่ ค่อ คูร่ักแบับัหนุม่สาว และคู่รกัแบับัสาม่ภารยา 
(1) คู่รกัแบับัหนุม่สาว ป็จัจบุันัศิลป็นิเพลงลกูทุ่ี่งอนิด่�มกัเป็็น
วยัแรกรุน่ ซึ่่�งแตกต่างจากในอดต่ที่่�ศิลป็นิมักจะเป็น็ตัวแที่น
ของกลุ่มหนุ่มสาวชาวนา หร่อกลุ่มหนุ่มสาวโรงงาน ที่ำให้
เพลงลูกทีุ่่งในป็ัจจุบัันได้รับัความนิยมเป็็นอย่างมากในกลุ่ม
ของวัยรุ่นด้วยกันเอง ลักษณะของบัที่บัาที่ที่างเพศที่่�ป็รากฏิ
ในเพลงลูกทีุ่ง่อินด่� จง่เป็น็เร่�องราวที่่�สะท้ี่อนความรัก ที่ศันคติ 
ความคดิ ของเดก็วยัรุน่ โดยเพลงเหลา่น่� มกัจะมเ่น่�อหาเชงิ
การแซึ่ว หร่อหยอกล้อคนที่่�ชอบั ไป็จนถ่งการ ที่ะเลาะและ
ป็ระชดป็ระชันกันแบับัวัยรุ่น อาทิี่เช่น เพลงสตอร่�ข่�เหงา 
เพลงเมามาย เพลงล่มคาว และเพลงคนอย่างเธอต้องเจอ
น�ำมันพราย เป็็นต้น (2) คู่รักแบับัสาม่ภารยา ม่ลักษณะ
ของบัที่บัาที่ที่างเพศในอุดมคติ (Ideal Role) ซึ่่�งสะที่้อนให้
เหน็ถง่บัที่บัาที่ความเป็น็เมย่และความเป็น็ผั่วตามความคาด
หวังของสังคมไที่ย อาที่ิเช่น ผ่ัวต้องที่ำหน้าที่่�เป็็นหัวหน้า
ครอบัครัวโดยการออกไป็ที่ำงานนอกบ้ัาน และเม่ยต้องที่ำ
หน้าที่่�ภายในบั้านที่ั�งหมดและดูแลผ่ัว เป็็นต้น ซึ่่�งสะที่้อน
ให้เห็นว่า แม้ว่าสังคมจะม่การพัฒนาหร่อเป็ล่�ยนแป็ลงไป็
ในที่ิศที่างใด รูป็แบับัความคิดหร่อความคาดหวังของสังคม
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ก็จะถูกถ่ายที่อดกันจากรุ่นสู่รุ่น โดยบัุคคลที่ั�วไป็ในสังคม
จะรับัรู้และเข้าใจความหมายไป็ในทิี่ศที่างเด่ยวกัน แต่จะ
ม่การตอบัรับัที่่�แตกต่างกัน ก็จะข่�นอยู่กับัที่ัศนคติส่วนตัว 
ซึ่่�งสอดคล้องกับั จำนงค์ และคณะ (2540) ที่่�ใด้ให้ความ
หมายของบัที่บัาที่ในอุดมคติ (Ideal Role) ค่อ บัที่บัาที่ที่่�
ถกูกำหนดไว้อย่าง ซึ่่�งเกิดจากความคาดหวังของบุัคคลทัี่�วไป็
ในสงัคม และมส่ถานะภาพหรอ่ลกัษณะเฉพาะใหป้็ฏิบิัตั ิซึ่่�ง
ควรจะป็ฏิิบััติแต่ในบัางครั�งก็ไม่ม่การป็ฏิิบััติ 

บัที่บั�ที่ของก�รถูกที่ิ�งและก�รนอกใจ ลักษณะของ
การถูกที่อดที่ิ�งและการนอกใจนั�น สามารถแบ่ังออกเป็็น
บัที่บัาที่ที่างเพศได้ 4 ลักษณะ ค่อ เพศหญิงเป็็นฝ่่ายถูกที่ิ�ง 
เพศชายเป็็นฝ่่ายถูกที่ิ�ง เพศหญิงเป็็นฝ่่ายนอกใจ และเพศ
ชายเป็็นฝ่่ายนอกใจ ซ่ึ่�งบัที่บัาที่ที่างเพศของการถูกที่ิ�งและ
การถูกนอกใจนั�น สามารถสรุป็ได้ว่าเพศหญิงเป็็นเพศที่่�ถูก
ถ่ายที่อดให้ดูแย่ในเพลงลูกทีุ่่งอินด่� หร่อถูกพูดถ่งในเชิงลบั 
กลา่วคอ่เพศหญงิเป็น็เพศที่่�กระที่ำให้เพศชายเสย่ใจโดยการ
ที่ิ�งฝ่า่ยชายไป็ม่คนอ่�น และเม่�อเป็รย่บัเที่ย่บักบััฝ่า่ยชายที่่�ถกู
ถา่ยที่อดให้ดนูา่สงสารจากการถูกที่อดที่ิ�ง ดว้ยเหตุของความ
จน และรปู็รา่งหนา้ตา เป็น็ตน้ ซึ่่�งสะที่อ้นให้เหน็วา่ในสงัคม
ไที่ย อำนาจของชายเป็็นใหญ่ยังคงได้รับัการถูกถ่ายที่อดอยู่
เสมอ โดยการใช้อำนาจของส่�อมวลชนในรูป็แบับัของเพลง
ลกูทีุ่ง่มาเป็น็เคร่�องมอ่ในการกดที่บััเพศหญงิ โดยสรา้งความ
หมาย ความคิด และถ่ายที่อดที่ัศนคติออกมาในเชิงลบั ซึ่่�ง
สอดคล้องกับั กาญจนา แก้วเที่พ (2543) ที่่�ได้อธิบัายไว้ว่า
ส่�อมวลชนคอ่กลุม่ผู่ม้อ่ำนาจในการจัดวางโครงสร้างความเป็น็
จรงิในสงัคม (Structure) ที่ำใหส้ิ�งที่่�ส่�อมวลชนส่�อสารออกไป็
จะเกิดเป็น็โลกแห่งความหมายในการครอบัคลุมคนในสังคม 
ให้ม่ความคิดแบับัที่่�ส่�อมวลชนนำเสนอออกไป็ได้ เช่นเด่ยว
กบััแนวคดิของกลุม่ที่ฤษฎว่ฒันธรรมศก่ษาที่่�เช่�อวา่ส่�อมวลชน
เป็็นแหล่งกำเนิดและสร้างสรรค์วัฒนธรรมของสังคม 

บัที่บั�ที่บัุคคลต�นแบับั เป็็นการใช้บัุคคลต้นแบับัใน
การเป็ร่ยบัเที่่ยบัเร่�องราวของบัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูก
ทีุ่่งอินด่� มักได้รับัความนิยมเป็็นมากในกลุ่มผู่้ฟัง อาจเป็็น
เพราะภาพต้นแบับัที่่�ใช้ในการเป็ร่ยบัเที่่ยบันั�น ถูกนำเสนอ
หร่อสร้างความหมายให้ที่ั�งผู่้ส่งสารและผู่้รับัสารเข้าใจตรง
กัน อาที่ิเช่น เพลงนกเจ่า ที่่�ผู่้ชายนั�นเป็ร่ยบัตัวเองเป็็นเงาะ
ป็�าบั้าใบั้ และเป็ร่ยบัผู่้หญิงที่่�ตนเองรักเหม่อนรจนา ซึ่่�งเม่�อ
ผู่ฟ้งัท่ี่�มก่ารรับัรูแ้ละเข้าใจถง่การเป็รย่บัเที่ย่บั กจ็ะรูส่้กตอบั
สนอง ว่าจริง ๆ  แล้วเงาะป็่าก็เป็ร่ยบัเสม่อนผู่้ชายที่่�ม่รูป็ร่าง
หนา้ตาไม่ด ่แต่หวังที่่�จะไป็ชอบัรจนาซึ่่�งเป็รย่บัเสมอ่นผู่ห้ญิง
ที่่�ม่รูป็ร่างหน้าตาด่ เป็็นต้น ซึ่่�งสะที่้อนให้เห็นว่าสังคมไที่ย
ยังให้สำคัญกับับัที่บัาที่ในอุดมคติ โดยการสร้างความหมาย
ของตัวละครให้ตรงตามความคาดหวังของคนในสังคม เพ่�อ

ให้คนในสังคมย่ดเป็็นแบับัอย่างในการเล่อกป็ฏิิบััติตาม ซึ่่�ง
ความหมายเหล่าน่�มักถูกบัันที่่กลงในลากเหง้า หร่อถูกฝ่ัง
ล่กลงไป็ในวัฒนธรรมของแต่ละพ่�นที่่� โดยเม่�อนำมาเป็ร่ยบั
เที่่ยบักับับัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูกทีุ่่งอินด่� จ่งได้รับัความ
นยิมและกลายเป็น็การสร้างความเข้าใจและรับัรูค้วามหมาย
ร่วมกันในสังคม ซึ่่�งสอดคล้องกับัที่ฤษฎ่ภาพตัวแที่น ของ
สจ�วต ฮิอลล์ (Stuart Hall) (1997) ที่่�ได้อธิบัายเร่�องภาพ
ต้นแบับั (Archetypes) ว่าค่อภาพที่่�ถูกบัันที่่กลงหร่อฝ่ังล่ก
ไป็ในวัฒนธรรม ภาพต้นแบับัจ่งม่ความชัดเจนและเห็นได้
ชัดในส่�อต่าง ๆ อาที่ิเช่น ว่รบัุรุษ ว่รสตร่ พระเอก นางเอก 
ตัวร้าย เป็็นต้น ซึ่่�งภาพต้นแบับัเหล่าน่� เป็็นค่านิยม ความ
เช่�อ ที่่�มาจากมายาคติที่ั�งสิ�น 

บัที่บั�ที่ก�รต่อรองที่�งเพศ ความที่้าที่ายของอำนาจ
ที่างเพศ หรอ่การตอ่รองที่างเพศถูกป็รากฎข่�นในเพลงลูกทีุ่ง่
อินด่� อาจเป็็นผ่ลมาจากการถูกกดที่ับัในการแสดงออกที่าง
เพศ กล่าวค่อ เพศที่่�พบัการต่อรอง หร่อสร้างคำถามเก่�ยว
กบััเร่�องเพศใหก้บััสงัคม มกัจะพบัในกลุม่ของเพศหญงิ และ
เพศที่างเลอ่ก ซึ่่�งบัที่บัาที่การตอ่รองที่างเพศถกูป็รากฏิข่�นใน
เพลงลูกทีุ่่งอินด่� อาที่ิเช่นเพลง เมามาย ซึ่่�งม่เน่�อหาในการ
ตอ่รองความรักกับัเพศชาย โดยเป็น็การกระที่ำในสิ�งที่่�ผู่ช้าย
ที่ำแลว้ สงัคมมองวา่เป็น็เร่�องป็กต ิอาที่เิชน่ การหนแ่ฟนไป็
กินเหล้า การแอบัไป็ม่กิ�ก จนถ่งกระที่ั�งการเล่�ยงผู่้ชายหร่อ
ชวนผู่้ชายไป็ที่่�ห้อง เป็็นต้น การต่อรองเพศชายด้วยการ
ที่ำพฤติกรรมเล่ยนแบับัเพศชายหร่อการที่ำตัวอิสระเหน่อ
เพศชาย ที่ำให้รู้ส่กถ่งความเที่่าเที่่ยมที่างเพศ ความเป็็นผู่้
หญิงอิสระ และแสดงให้เห็นถ่งการเป็็นผู่้หญิงสมัยใหม่ ซึ่่�ง
สอดคล้องกับังานวิจัย ของที่ับัที่ิม ชัยชะนะ (2559) ที่่�พบั
ว่าบัที่บัาที่ของผู่้หญิงสามัญในเพลงลูกทีุ่่งร่วมสมัย สะที่้อน
ใหเ้หน็ถง่คา่นยิมที่างวฒันธรรมที่่�เก่�ยวกบััผู่ห้ญงิสมยัใหม ่ที่่�
ตอ้งตอ่สูก้บััการเป็ล่�ยนแป็ลงของสงัคมอยู ่การเป็ล่�ยนแป็ลง
จง่ที่ำใหเ้พศหญงิ มบ่ัที่บัาที่และอำนาจในการตอ่รองกบััเพศ
ชายมากข่�นกวา่ในอดต่ จ่งสะที่อ้นผ่่านเพลงลกูทีุ่ง่ถง่อำนาจ
ในการต่อรองของเพศหญิงได้อย่างชัดเจน

ข้อเสนอแนะ
การวิจัยเร่�อง “บัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูกทีุ่่ง” เป็็น

งานวิจัยท่ี่�ผู่้วิจัยมุ่งจะศ่กษาเพ่�อพัฒนาความรู้และความ
เขา้ใจเก่�ยวกบััเพลงลกูทีุ่ง่ในป็จัจบัุัน ซึ่่�งผู่วิ้จยัมองวา่บัที่บัาที่
ที่างเพศเป็น็เร่�องใกลต้วัที่่�นา่สนใจในการศก่ษา ที่ำให้จง่เกิด
เป็็นงานวิจัยชิ�นน่�ข่�น และสำหรับังานวิจัยครั�งต่อไป็สามารถ
จะศ่กษา เพิ�มเติมในป็ระเด็นดังต่อไป็น่�

1. การศ่กษาบัที่บัาที่ที่างเพศในงานวิจัยชิ�นน่�เป็็นการ
ศก่ษาเฉพาะตัวเน่�อหาของเพลง โดยงานวจิยัชิ�นตอ่ไป็สามารถ
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ศก่ษาให้ลก่ข่�น โดยการศก่ษา ผู่ผ้่ลติ/นกัแตง่เพลง เพิ�มเติม
เพ่�อให้ที่ราบัถ่งเจตนาในกระบัวนการสร้างความหมายของ
ของบัที่บัาที่ที่างเพศในเพลงลูกทีุ่่ง

2. สามารถต่อยอดการศ่กษาเก่�ยวกับัธุรกิจเพลงลูก
ทีุ่่งอินด่� ว่าม่กลยุที่ธ์ในการส่�อสารและพัฒนาธุรกิจอย่างไร
ในยุคที่่�ใคร ๆก็สามารถเป็็นศิลป็ินหร่อนักแต่งเพลงเองได้

3. การศก่ษาผู่ร้บััสาร (audience) ในการศก่ษาเฉพาะ
ผู่้รับัสารในการฟังเพลงลูกทีุ่่งอินด่� โดยเป็็นการศ่กษาเชิง
ป็รมิาณ เพ่�อที่ราบัถง่เหตุผ่ลและปั็จจัยในการฟังเพลงลูกทีุ่ง่
อินด่� และสามารถนำมาป็ระยุกต์ใช้ในการที่ำธุรกิจเพลงลูก
ทีุ่่งอินด่�ได้ในอนาคต
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บทค์ัดย่อ
งานวิจัยการพัฒนานวัตกรรมส่�อเพ่�อลดคำรุนแรงใน

ขา่วและสรา้งการรูเ้ที่า่ที่นัอารมณใ์นขา่ว ใชก้ระบัวนการวจิยั
เชิงคณุภาพโดยมจ่ดุป็ระสงค ์เพ่�อพฒันาตน้แบับัเคร่�องมอ่ใน
การป็ระเมินอารมณ์ในขา่ว ชดุส่�อเพ่�อการเรย่นรูใ้ห้รูเ้ที่า่ที่นั
อารมณใ์นขา่วและการแสดงออกบันส่�อสงัคมออนไลน ์และ
นวตักรรมกระบัวนการในการสรา้งการรูเ้ท่ี่าที่นัอารมณ์ในขา่ว
และลดความรุนแรงในการส่�อสาร โดยดำเนินการวิจัยเชิง
ป็ฏิบิัตักิารแบับัมส่่วนรว่มกบัักลุม่ตวัอยา่งเป็า้หมาย 3 กลุม่
ค่อ นักศ่กษาระดับัป็ริญญาตร่ที่่�ศ่กษาด้านนิเที่ศศาสตร์ ใน
จงัหวัดนนที่บัรุเ่ป็น็กลุม่ผู่ส้รา้งเคร่�องมอ่ป็ระเมนิอารมณ์ในขา่ว
และชุดการเร่ยนรู้ นักเร่ยนชั�นมัธยมศ่กษาตอนต้น จังหวัด
กรุงเที่พมหานคร กลุ่มที่่� 1 เร่ยนรู้การรู้เที่่าที่ันอารมณ์ผ่่าน
ชุดส่�อการเร่ยนรู้ และ กลุ่มที่่� 2 เร่ยนรู้ผ่่านกระบัวนการ
เป็็นผู้่ผ่ลิตส่�อ จากผ่ลการศ่กษาพบัว่า เคร่�องม่อป็ระเมิน
อารมณ์ในข่าว ใช้เป็็นเคร่�องม่อในการสร้างการรับัรู้และ 
รูเ้ที่า่ที่นัตอ่อารมณท์ี่่�มากบััขา่วและอารมณข์องผู่อ้า่นได ้สว่น
ชดุส่�อลดความรนุแรงในการส่�อสารที่ำใหเ้กดิการตระหนกัรู้
ถ่งป็ัญหา แต่กลุ่มเป็้าหมายไม่ได้แสดงแนวโน้มที่่�ชัดเจนต่อ

การเป็ล่�ยนพฤติกรรมลดการส่�อสารที่่�อาจม่ความรนุแรง แต่
เม่�อใช้เคร่�องมอ่ควบัคูกั่บัการให้กลุม่ตัวอย่างสวมบัที่บัาที่เป็น็
ผู่ท้ี่ดลองผ่ลิตขา่วและเน่�อหาที่่�ลดความรุนแรงและอารมณ์ใน
ข่าว พบัว่า ที่ำให้กลุ่มตัวอย่างเป็้าหมายที่่�ม่ส่วนร่วมในการ
วิจัยพัฒนา เข้าใจการป็ระกอบัสร้าง ผ่ลของอารมณ์ในข่าว
ต่อพฤติกรรมผู่้อ่าน และม่แนวโน้มพฤติกรรมที่่�จะหยุดคิด  
และไมแ่สดงออกตอ่ป็ระเดน็เร่�องราวนั�นดว้ยอารมณร์นุแรง 
รวมที่ั�งมก่ารเร่ยนรู้และเลอ่กใช้รูป็แบับัการนำเสนอข่าวและ
การแสดงออกบันส่�อออนไลน์อย่างม่เหตุผ่ลและลดความ
รุนแรงลงได้ ดังนั�น การใช้กระบัวนการผ่ลิตส่�อในการสร้าง
การเร่ยนรู้ ที่ำให้เกิดการเข้าใจ การคิดรู้ส่กตาม การป็รับั
ที่ัศคติ และ เห็นการลงม่อที่ำจริงผ่่านที่ั�งการที่ำส่�อและ
การป็ฏิิบััติในช่วิตจริง ที่ำให้ม่แนวโน้มของการป็รับัเป็ล่�ยน
พฤตกิรรม เป็น็การพัฒนานวัตกรรมเพ่�อใช้ป็ระโยชน์ในการ
พัฒนาที่ักษะการรู้เที่่าที่ันข่าวสารได้
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Abstract
This research article describes the development 

of innovative tools aimed at reducing perceptions of 
violence in the presentation of news and creating 
awareness of a balanced approach to news reporting 
that maintains emotional equilibrium. A qualitative 
research process was employed to experiment 
and develop prototype tools for assessing mood 
in news. This led to the production of educational 
media kits aimed at reducing the use of expressions 
in news and online media that engender violence. 
Such expressions are commonly employed to create 
awareness and generate emotions, the result of which 
can be distorted perceptions of information on social 
media. Participatory action research involved three 
target groups: undergraduate students in Nonthaburi 
which produce prototype tools for assessing mood in 
news, first group of lower secondary-school students 
who learn educational media kits and second group 
of lower secondary-school students who learn the 
process of media producer. The result showed that 
prototype tools for assessing mood in news can be 
used as tool to create awareness of expressions 
in news while media kits creating awareness but 
target groups did not show a clear sign of changing 
communicating behavior until using the media toolkits 
along with being media producer in creating news. 
This process was development of an innovative 
process involving the use of tools to assess the use 
of emotional expressions in presenting news. These 
tools can also create awareness of emotional reactions 
in news audiences. The tools were evaluated with 
the sample groups, with young media producers 
attempting to produce news and content that reduced 
negative feelings in readers. The results showed that 
the sample groups learned how news reports were 
often constructed to generate emotions, giving them 
a tendency to stop and think and avoid expressing 
strong reactions. As well, they learned to choose a 
rational form of online news presentation without 
the use of inflammatory expressions. Therefore, The 
process of media production tend to change target 

groups communicating behaviors and also create 
media literacy skills.

Keywords: Media Innovations, Emotional News, Social 
Media, Sensationalism, News Literacy

บทนำา
งานวิจัยนวัตกรรมชุดการเร่ยนรู้เพ่�อลดคำรุนแรงข่าว

และลดการใชอ้ารมณค์วามรนุแรงบันส่�อสงัคมออนไลนม์เ่ป็า้
หมายเพ่�อวจิยัพฒันานวัตกรรมเชิงกระบัวนการและนวัตกรรม
เน่�อหา โดยม่เป้็าหมายในการใช้กระบัวนการผ่ลิตส่�อเป็็น
เคร่�องม่อสร้างการรู้เที่่าที่ันอารมณ์ในการส่�อสาร ป็ระกอบั
ด้วยการศ่กษาที่ดลอง 2 ขั�นตอน ค่อ ขั�นตอนแรกพัฒนา
เคร่�องมอ่ในการตรวจจับัอารมณ์ในข่าวโดยผู่ผ้่ลิตส่�อกลุม่เป้็า
หมายเป็น็ผู้่ร่วมในการสร้างเคร่�องมอ่เพ่�อเรย่นรูอ้ารมณ์ที่่�อยู่
ในข่าว ขั�นตอนที่่�สอง เม่�อผู่้ผ่ลิตม่ความเข้าใจในผ่ลของการ
การป็ระกอบัสรา้งอารมณใ์นการส่�อสาร ผู่ผ้่ลติที่ดลองพฒันา
เน่�อหาที่่�ลดความรนุแรงในการส่�อสาร และส่�อสารใหผู้้่อ่�นลด
ความรุนแรงในการส่�อสารด้วย โดยที่ั�งสองขั�นตอนเป็็นการ
ใช้กระบัวนการคิดวิเคราะห์จากการสร้างสรรค์ส่�อที่ำให้ผู่้
ผ่ลิตสามารถออกแบับัเน่�อหาและการส่�อสารท่ี่�ลดอารมณ์
ความรุนแรง พร้อมที่ั�งส่�อสารป็ระเด็นดังกล่าวกับัผู่้อ่�นเพ่�อ
ขยายผ่ลการรู้เที่่าที่ันอารมณ์ในการส่�อสารได้ 

ผ่ลสำรวจเร่�อง “พฤติกรรมวัยรุ่นไที่ย ณ วันน่�” โดย
สวนดุสิตโพล (2560) พบัว่า ป็ระชาชนส่วนใหญ่ร้อยละ 
75.02 คิดว่าวัยรุ่นไที่ยเป็็นวัยท่ี่�น่าเป็็นห่วง สังคมไที่ยม่
สิ�งยั�วยุจำนวนมากโดยเฉพาะอิที่ธิพลจากส่�อต่าง ๆ และ  
5 อันดับัของเร่�องที่่�ป็ระชาชนเป็็นห่วงวัยรุ่นไที่ยมากท่ี่�สุด
อันดับั 1 ค่อการใช้ความรุนแรงในสังคม ในขณะที่่� รศ.นพ. 
สรุยิเดว ที่รป่็าต ่ผู่อ้ำนวยการสถาบันัแห่งชาตเิพ่�อการพัฒนา
เดก็และครอบัครวั (Thai PBS, 2562) สะที่อ้นความรนุแรง
ในเด็กและเยาวชนว่าม่สาเหตุมาจากการบักพร่องในด้าน  
1. การรู้จักการบัริหารจัดการอารมณ์ของตนเอง 2. การแก้
ขอ้ขดัแยง้ในตนเองดว้ยสตแิละสนัตวิธิเ่ม่�อเผ่ชญิเหต ุ3. การ
ไม่ม่เบั้าหลอม (Role model) ที่่�จะเป็็นแบับัอย่างให้เล่ยน
แบับัในบัา้นและในโรงเรย่น และ 4.จติสำนก่ซึ่่�งไมไ่ดเ้กดิข่�น
เอง แตเ่กดิจากเรย่นรูผ้่า่นวถิช่ว่ติในสงัคมที่่�ตนเองอาศยัเรย่น
รูผ้่า่นวิถช่วิ่ตไม่ใช่แค่กจิกรรมกิจวัตรเท่ี่านั�น สถาบันัส่�อเด็ก
และเยาวชน (สสย.) (2561) อธิบัายว่าป็ระเด็นการพูดจา
ที่ำร้ายจิตใจกันเป็็นเหตุนำไป็สู่ความรุนแรงในการรังแกกัน
ของวยัรุน่ โดยการแสดงอคตทิี่างลบัที่ำใหเ้กดิอารมณเ์กลย่ด
ชงั แบ่ังแยก และใช้ความรุนแรงในการคุกคามคนที่่�แตกต่าง 
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และ การรงัแกกนัจะพบัไดม้ากที่่�สดุและรนุแรงที่่�สดุในชว่งที่่�
เดก็เป็ล่�ยนผ่่านจากชั�นป็ระถมศ่กษาไป็สูม่ธัยมศ่กษา และม่
แนวโน้มลดลงในช่วง มธัยมศก่ษาตอนป็ลาย (สถาบันัสุขภาพ
จติเดก็และวยัรุน่ราชนครนิที่ร ์กรมสขุภาพจติ, 2561) การ
ศก่ษาวิจยัน่�จง่เห็นความสำคัญของการสร้างกระบัวนการรูเ้ท่ี่า
ที่นัตอ่อารมณแ์ละพฤตกิรรมความรนุแรงของตวัเองและจาก
ส่�อที่่�ได้รบัั เพ่�อสร้างเกาะป้็องกันที่างอารมณ์และการตัดสนิ
ใจอย่างม่เหตุผ่ลเพ่�อลดความรุนแรงในการส่�อสารของวัยรุน่ 

ในขณะเด่ยวกันกลุ่มนักศ่กษาป็ริญญาตร่ด้าน
นิเที่ศศาสตร์ เป็็นกลุ่มผู่้ผ่ลิตรุ่นใหม่ ท่ี่�จำเป็็นต้องได้รับั
การพฒันาที่กัษะการคดิวเิคราะหแ์ละรู้เที่า่ทัี่นการป็ระกอบั
สร้างข้อมูลข่าวสาร ด้วยว่าจากงานศ่กษาเก่�ยวกับัการรู้เที่่า
ที่ันข่าวสาร นักวิชาการสะที่้อนมุมมองการรู้เที่่าที่ันข่าวสาร 
และอารมณ์ในข่าวซ่ึ่�งม่ผ่ลต่อพฤติกรรมของผู้่รับัสาร และ 
พฤติกรรมการแสดงความเห็นต่อข้อมูลข่าวที่่�ได้รับัและ
พฤตกิรรมที่่�เกดิข่�นบันส่�อออนไลนอ์นัเป็น็ผ่ลมาจากอารมณ์ 
เพ่�อพัฒนาการวเิคราะห์และเหตผุ่ลในการแสดงความเห็นและ
ลดความรุนแรง การศ่กษาผ่ลกระที่บัของอารมณ์ในข่าวต่อ
การตดัสนิใจที่างสงัคม โดย การศก่ษาของ Baum & Abdel 
Rahman (2020) พบัว่ากระบัวนการรับัรูข้อ้มลูของผู่อ้า่นกลุม่
ตัวอย่างได้รับัผ่ลจากอารมณ์ในข่าว โดยม่ผ่ลต่อการตัดสิน
ใจตอ่ป็ระเดน็นั�น ๆ  การพาดหวัขา่วที่่�ม่อารมณเ์ชงิลบัสง่ผ่ล
ต่อการตัดสินใจที่างสังคมเชิงลบัเช่นเด่ยวกัน มากกว่าการ
ตดัสนิจากความนา่เช่�อถอ่ของแหลง่ขอ้มลู สอดคลอ้งกบัังาน
ศก่ษาพาดหัวข่าวและอารมณ์ของผู่อ่้านข่าว ซึ่่�งพบัว่าการใช้
คำแฝ่งอารมณ์ม่ผ่ลต่อการกระตุ้นอารมณ์ของผู่้อ่าน โดยม่
ป็ัจจัย 4 ข้อ ค่อ ความหมายของคำแฝ่งอารมณ์ บัริบัที่ที่าง
ภาษาของพาดหัวข่าว ป็ระสบัการณ์ของผู่้อ่าน และภูมิหลัง
ของผู่้อ่าน (Nimtupariya & Tapinta, 2021) และ มุมมอง
ตอ่ขา่วเชงิลบัเก่�ยวเน่�องกบััผ่ลกระที่บัเชิงลบัที่่�มากกว่าผ่ลกระ
ที่บัเชงิบัวก และผ่ลกระที่บัเหลา่น่�มก่ารเป็ล่�ยนแป็ลงไป็ตาม
แต่ละปั็จเจกบุัคคลแต่ไม่เก่�ยวกับับุัคลิกภาพของแต่ละคน  
(Hoog & Verboon, 2020)

ผู่เ้ช่�ยวชาญดา้นการรูเ้ที่า่ทัี่นส่�อ ระบัวุา่ ในการพฒันา
ที่ักษะการรู้เที่่าที่ันส่�อ ควรใช้เวลา 30% การเร่ยนรู้ในการ
ผ่ลิตหร่อสร้างส่�อ การวิเคราะห์และการผ่ลิตที่ำงานร่วมกัน 
กระบัวนการป็ระกอบัสร้างส่�อ จะที่ำให้เข้าใจการป็ระกอบั
สร้างของเน่�อหา อารมณ์ และ การส่�อสาร ที่ำให้ผู่้เร่ยนม่
กระบัวนการคิดวิเคราะห์แยกส่วนข้อมูลต่าง ๆ ได้อย่างรู้
เที่่าที่้นมากยิ�งข่�น การศ่กษาของ Tamboer et al., 2022 
ระบัวุา่ การกระตุน้การรูเ้ที่า่ที่นัและใชป้็ระโยชนจ์ากขา่วสาร
ของวัยรุ่นตอนต้น ต้องที่ำให้เข้าใจการให้คุณค่ากับัข่าว

อย่างม่เหตุผ่ล การรู้เที่่าที่ันการป็ระกอบัสร้างข้อมูลในข่าว  
แรงจงูใจ และ ที่กัษะในการที่ำขา่ว สอดคลอ้งกบััผ่ลการที่ดลอง
จากโครงการ "The PBS NewsHour Student Reporting 
Labs" ในการใหเ้ยาวชนมส่ว่นรว่มในการผ่ลติขา่วดว้ยตวัเอง 
ที่ำใหเ้กดิกระบัวนการสรง้การรูเ้ที่า่ส่�อ ที่กัษะการแกป้็ญัหา 
การส่บัค้นและตรวจสอบัข้อมูล (Hobbs, 2016)

ผู่ว้จิยัจง่ศก่ษาวจิยัพฒันากระบัวนการสรา้งการรูเ้ที่า่ที่นั 
อารมณ์ในข่าวจากสองส่วนค่อ 1) พัฒนาเคร่�องม่อการ
ตรวจจับัอารมณ์ความรู้ส่กในข่าว โดยใช้กระบัวนการที่าง
เที่คโนโลย่ในการสอนระบับัให้สามารถเข้าใจและป็ระเมิน
อารมณ์ได้ โดยเป็็นความร่วมม่อระหว่างนักวิชาการด้าน
นิเที่ศศาสตร์ที่่�เข้าใจกรอบัคิดของงานข่าว และ นักพัฒนา
เที่คโนโลย่ที่่�ม่กระบัวนการในการสร้างระบับัจาก NECTEC 
ความร่วมม่อข้ามศาสตร์น่� เพ่�อให้สามารถม่เคร่�องม่อที่่�
สะที่้อนอารมณ์ความรู้ส่กท่ี่�พาดหัวข่าวม่ผ่ลกับัผู้่รับัสาร 
การพฒันาเคร่�องมอ่ป็ระเมนิอารมณเ์พ่�อใหเ้ป็น็ตน้แบับัของ
เคร่�องม่อในการ “สร้างการรับัรู้และรู้เท่ี่าทัี่น” ต่ออารมณ์
ที่่�มากับัข่าวและอารมณ์ของผู่้อ่านที่่�ม่แนวโน้มจะเกิดข่�นได้ 
เคร่�องม่อดังกล่าวใช้เป็็นเคร่�องม่อในกระบัวนการก่อนการ
ผ่ลิต (Pre-production) ในการเร่ยนรู้อารมณ์ เข้าถ่งข้อมูล 
และที่ำความเขา้ใจเก่�ยวกบััการป็ระกอบัสรา้งอารมณใ์นขา่ว 
เพ่�อนำไป็สู่การออกแบับัผ่ลติส่�อที่่�มเ่ป็า้หมายลดอารมณแ์ละ
ความรุนแรงในการนำเสนอได้ และ 2) การใช้กระบัวนการ
ผ่ลติเน่�อหาขา้มส่�อ (Transmedia Storytelling) เพ่�อใหก้ลุ่ม
เป็า้หมายไดเ้รย่นรูก้ารวเิคราะห ์แยกแยะ และการป็ระกอบั
สรา้งเน่�อหาข่าวผ่า่นกระบัวนการผ่ลิตส่�อ โครงการฯ ที่ดลอง
บันสมมติฐานที่่�ต้องการที่ดสอบัว่า หากม่เคร่�องม่อที่่�บัอก
อารมณ์ของข่าวแล้วจะที่ำให้คนรู้เท่ี่าที่ัน หยุดคิด และไม่
แสดงออกต่อป็ระเด็นเร่�องราวนั�นด้วยอารมณ์รุนแรงหร่อ
ไม่ และอ่กสมมติฐานค่อ กระบัวนการในการคิดวิเคราะห์
และผ่ลิตส่�อจะที่ำให้ผู่้ผ่่านกระบัวนการม่แนวโน้มของการ
ลดความรุนแรงในการส่�อสารหร่อไม่

วััตุถุุประสงค์์ของการวัิจััย
1. เพ่�อพัฒนาต้นแบับัเคร่�องมอ่ในการป็ระเมินอารมณ์

ในข่าว
2. เพ่�อพฒันาชดุส่�อเพ่�อการเรย่นรูใ้หรู้เ้ที่า่ที่นัอารมณ์

ในข่าวและการแสดงออกบันส่�อสังคมออนไลน์
3. เพ่�อพัฒนานวัตกรรมกระบัวนกาในการพัฒนาผู่้

ผ่ลิตส่�อให้ผ่ลิตเน่�อหาที่่�ลดอารมณ์ความรุนแรงด้วยการใช้
เคร่�องม่อป็ระเมินอารมณ์และกระบัวนการผ่ลิตเน่�อหาเล่า
เร่�องข้ามส่�อ
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แนวัค์ิดทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
แนวคิดเร่�องก�รรู�เที่่�ที่ันข่�วและอ�รมณ์ในข่�ว
แนวคดิเร่�องการรูเ้ที่า่ที่นัขา่วและอารมณท์ี่่�เกดิข่�นจาก

การรับัข่าว โดยที่่� Potter (2013) การพัฒนาอารมณ์ของ
ป็จัเจกบุัคคลนั�นเป็น็กุญแจสำคัญของการรู้เท่ี่าที่นัส่�อ ดงันั�น
แลว้ Currie Sivek (2018) ได้ช่�ใหเ้หน็วา่ขา่วและส่�อดจิิที่ลัใน
ที่กุวันน่�จะดง่ดูดอารมณ์ที่ำให้ที่กัษะที่างอารมณ์(emotional 
skills) และที่กัษะความรูค้วามเขา้ใจ (cognitive skills) เป็น็
สิ�งสำคญัในการรู้เที่า่ที่นัขา่ว(news literacy) จ่งมข่อ้แนะนำ
ในการรูเ้ท่ี่าที่นัอารมณ์เพ่�อให้เขา้ใจอารมณ์ของตนเองและการ
ป็ระเมินข่าว แบั่งเป็็น 2 ส่วนค่อ การม่สติในการรู้เที่่าที่ัน
ข่าว (Mindfulness in news literacy) และ การรู้ถ่งผ่ลกระ
ที่บัและการรู้เที่่าที่ันข่าว (affect and news literacy) โดย
ผ่ลการค้นพบัจากการศ่กษาในมหาวิที่ยาลัย Stony Brook 
เก่�ยวกบััการรูเ้ที่า่ที่นัขา่ว คอ่ นกัเรย่นที่่�เขา้รว่มไดร้บััข่าวสาร
จำนวนมากแต่พวกเขารับัข่าวสารไม่ได้ม่สติในการรับัข่าว
ตลอดเวลา รวมถ่งการศ่กษาของ (Klurfeld & Schneider, 
2014) ที่่�บัอกวา่การตอบัสนองที่างอารมณแ์ละการรูค้ดิเกดิ
ข่�นตลอดเวลาโดยที่่�นักเร่ยนไม่รู้ตัว

ดังนั�นแล้ว สิ�งแรกที่่�ต้องให้คนเข้าใจเร่�องการรู้เที่่า
ที่ันข่าวค่อการม่สติเม่�อกำลังเป็ิดรับัข่าวและม่คิดรอบัคอบั
มากยิ�งข่�นเม่�ออยู่ในกระบัวนการรับัข่าว นอกจากน่�จากการ
วิจัยที่างจิตวิที่ยาช่�ให้เห็นว่าคนที่่�ม่สติจะม่ความบักพร่อง
ที่างความคิด (cognitive failures) น้อยกว่า เช่น ความ
หลงล่ม ความฟุ้งซึ่่าน ความผ่ิดพลาด และความฟุ้งซึ่่าน
ที่างจิต (Herndon, 2008) นอกจากน่�แล้วยังม่การศ่กษา
ของ Noone, Bunting, & Hogan (2016) ที่่�ม่การฝ่ึกการ
มส่ตทิี่่�บัอกวา่การฝ่กึเร่�องของสตชิว่ยใหค้นรูถ้ง่ผ่ลกระที่บัที่่�
เกิดข่�นได้เร็วและและควบัคุมอารมณ์ได้หากจำเป็็น การฝ่ึก
เจริญสติยังช่วยเพิ�มพ่�นที่่�ให้สมองได้รู้ที่ั�งความคิดและความ
รู้ส่กระหว่างการอ่านเพ่�อที่ำความเข้าใจมุมมองของมนุษย์ที่่�
แตกต่างกัน (Wolf, 2016) ดังนั�นแล้วการที่ักษะการม่สติ
จ่งมค่วามสำคัญในการเป็น็เคร่�องมอ่ของการรบััรู้การบัรโิภค
ข่าวสารถ่งอารมณ์ที่่�เกิดข่�นและลดความบักพร่องที่างความ
คิดจากข้อมูลที่่�ได้รับั

Curie Sivek (2018) กล่าวว่า โดยหลักการแล้ว การ
แนะนำนักเรย่นผ่า่นการอธิบัายวิธคิ่ดท่ี่�หลากหลายมส่่วนช่วย
ใหพ้วกเขาไดเ้ขา้ใจถ่งการแสดงความเห็นและการตดัสนิใจใน
ป็ระเด็นต่าง ๆ  รวมไป็ถง่มป่็ฏิสัิมพันธ์กบััข่าวและข้อมูลต่าง 
ๆ ดว้ย การเนน้ที่่�บัที่บัาที่ของอารมณใ์นกระบัวนการน่�ที่ำให้
เหน็ถง่การที่่�เน่�อหาขา่วออกแบับัมาเพ่�อช่�นำอารมณท์ี่่�สง่ผ่ล
ถง่การป็ระเมนิที่่�แตกตา่งกนั และที่ำใหเ้กดิที่ศันคตแิละการก
ระที่ำที่่�แตกตา่งกนั มนัเป็น็ไป็ไมไ่ดส้ำหรบััเราที่่�จะมส่ตแิละ

สามารถระบัุกระบัวนการที่างจิตได้ที่ันที่่ แต่มันก็เป็็นเป็้า
หมายเชิงบัวกที่่�จะสร้างการรับัรูว่้าเราสร้างความคิดเห็นและ
แสดงการกระที่ำนั�นอยา่งไร เม่�อเราไดร้บััเน่�อหาขา่วที่่�เตม็ไป็
ด้วยอารมณ์และรู้ว่าม่การช่�นำที่างอารมณ์ที่่�อาจเกิดข่�น เรา
สามารถที่่�จะพยายามที่ำใหก้ระบัวนการรวบัรดัและมส่ว่นรว่ม
กับัข้อมูลนั�นอย่างม่วิจารณญาณ อย่าน้อยนักเร่ยนจะหยุด
คดิและม่การแสดงออกเม่�อรบััเน่�อหาข่าวและตดัสนิใจว่าจะ
เผ่ยแพรต่อ่ไป็หรอ่ไม ่ซึ่่�งสิ�งน่�จะเป็น็ป็ระโยชนอ์ยา่งแนน่อน

ผ่ลกระที่บัของอารมณ์ในข่าวสามารถมผ่่ลต่อการสร้าง
กรอบัการรับัรู้และตัดสินใจของคนได้ผ่่านการรับัรู้เน่�อหา
เชิงอารมณ์ได้รวดเร็วแม้จะเป็็นการรับัรู้ข้อมูลในระยะเวลา
อันสั�น ดังนั�น การเล่�อนผ่่านฟีดข่าวเร็ว ๆ บันส่�อสังคมก็
สามารถกระตุ้นการรับัรู้ต่อข่าวได้ (Currie Sivek, 2018) 
แมก้ารเล่�อนผ่า่นฟดีข่าวอยา่งรวดเร็วจะเหน็เพย่งคำและภาพ
ป็ระกอบั แต่สองสิ�งน่�ที่่�ม่การป็ระกอบัสร้างด้วยอารมณ์ก็ม่
ผ่ลต่อการป็ระเมินคุณค่าข้อมูลข่าวสารของคน (Dehaene, 
2014) เม่�อเช่�อมโยงถง่ป็ญัหาของขอ้มลูขา่วสารที่่�เรา้อารมณ์ 
ในมิติของการแพร่กระจายของข่าวป็ลอม (Fake News) ม่
การศก่ษาสะที่อ้นถง่ความสมัพนัธร์ะหว่างอารมณ์ในข่าวกับั
การกระตุ้นให้ผู่้อ่านรู้ส่กร่วมและต้องการแชร์ข้อมูลข่าวนั�น 
ข่าวป็ลอมจะม่การใช้คำที่่�ด่งอารมณ์ความรู้ส่กของผู่้อ่าน 
กระตุ้นให้แพร่กระจายต่อข้อมูลข่าวป็ลอมนั�น ซึ่่�งงานวิจัย
ยังพบัด้วยว่า อารมณ์ในเชิงลบัสามารถกระตุ้นการส่งต่อ
ข้อมูล แชร์ข้อมูลข่าวได้มาก (Jones, Libert, & Tynski, 
2016) ด้วยพลังของอารมณ์ที่่�ม่ต่อการรับัรู้ข่าวสาร ผู่้วิจัย
จ่งม่การพัฒนาเคร่�องม่อในการวิเคราะห์อารมณ์ (Emotion 
Analytic) เพ่�อใชใ้นการออกแบับัการส่�อสารให้สามารถตอบั
โจที่ย์อารมณ์ของผู่้รับัสารซึ่่�งจะม่ผ่ลต่อพฤติกรรมการรับัรู ้
Beckett (2015) อธิบัายวงจรของการสรา้งเน่�อหาที่่�ม่ความ
ออ่นไหวและเรา้อารมณใ์นขา่ววา่เกดิจากกระบัวนการที่่�ตอ้ง
แขง่ขันให้ได้ความสนใจจากผู่อ่้าน โดยกระบัวนการที่ำข่าวม่
การรายงานข้อมลู ข้อเที่็จจริง โดยใช้วิธ่การเล่าเร่�อง การใช้
คำที่่�เร้าอารมณ์ผู่อ่้านและเม่�อผู่อ่้านตอบัสนองต่อเน่�อหานั�นใน
เชงิอารมณ ์กจ็ะเกดิกระบัวนการแชรแ์ละแบัง่ป็นัเน่�อหา ซึ่่�ง
กระบัวนการน่� มผ่่ลตอ่การตดัสนิใจของกองบัรรณาธกิารใน
การสมดุลระหว่างข้อเที่็จจริง ความเห็น และอารมณ์ในข่าว

การวิเคราะห์อารมณ์ความรู้ส่กที่่�แสดงออกผ่่านที่าง
ภาษา (Sentimental Analysis) และเที่คโนโลย่การตรวจจบัั
ความรู้ส่ก (Emotional Detection) เป็็นกระบัวนการศ่กษา
พฤติกรรมของคนผ่า่นระบับั การป็ระมวลผ่ลภาษาธรรมชาติ 
(Natural language processing) เพ่�อช่วยป็ระเมินรูป็แบับั
ของอารมณ์และความรู้ส่ก เคร่�องม่อเหล่าน่�ถูกใช้ในการ
ที่ำนายพฤติกรรม และการออกแบับักระบัวนการส่�อสาร ม่

ปีที่ 10 ฉบับที� 2 (20) ก.ค์ - ธิ.ค์ 65  |  53



การศก่ษาเก่�ยวกบััการพฒันาเคร่�องมอ่เพ่�อป็ระเมนิอารมณ์
ในข่าว แต่ยังไม่ม่การศ่กษาท่ี่�ที่ดลองนำเอาเคร่�องม่อการ
ป็ระเมนิอารมณ ์ที่ั�งในมติิของการใชก้ระบัวนการสรา้งเคร่�อง
ม่อและการใช้งานเคร่�องม่อที่่�สำเร็จแล้ว ในการสร้างการรู้
เที่่าที่ันข่าว (News Literacy) Currie Sivek (2018) เสนอ
ว่า การสอนการรู้เที่่าที่ันข่าวควรสอนการพิจารณาบัที่บัาที่
ของอารมณ์ในข่าวและรูป็แบับัในการกระตุ้นอารมณ์ของ
ผู่้รับัสาร เพราะม่ผ่ลต่อการให้ความสำคัญต่อป็ระเด็นและ
เหตุการณ์ การสอนการรูเ้ท่ี่าทัี่นอารมณ์ควรที่ำให้เกิดความ
เขา้ใจกระบัวนการป็ระกอบัสร้าง รปู็แบับัที่่�นำเสนอ และผ่ล
ท่ี่�กระที่บัเม่�ออา่นขา่ว ซ่ึ่�งที่ำใหผู้่เ้รย่นรูรู้เ้ที่า่ที่นักระบัวนการ
และสาเหตุในการสร้างความคิดเห็นและการลงม่อเช่�อหร่อ
ที่ำต่อบัางเร่�องของคน

แนวคดิเร่�องก�รเล�่เร่�องข��มส่�อเพ่�อกระตุ�นก�รเรย่น
รู�และเปีล่�ยนแปีลงพฤติกรรม

แนวคิดเร่�องการรู้เท่ี่าทัี่นส่�อหลากแพลตฟอร์ม หร่อ 
Transmedia Literacy (Scolari et al., 2018) ให้ความ
สำคญักบัับัที่บัาที่ของวยัรุน่ในฐานะการเป็น็ที่ั�งผู่ร้บััและผู่ผ้่ลติ
ที่่�เรย่กวา่ "Prosumers" ซึ่่�งมาจากคำวา่ ผู้่ผ่ลติ (Producers) 
และ ผู่้บัริโภคส่�อ (Consumers) สามารถสร้างและแบั่งป็ัน
เน่�อหาส่�อป็ระเภที่และระดับัต่าง ๆ ในกระบัวนการเร่ยน
รู้เพ่�อพัฒนาการรู้เท่ี่าทัี่นส่�อข้ามแพลตฟอร์มป็ระกอบัด้วย 
การมท่ี่กัษะการผ่ลติท่ี่�สามารถจดัการการมส่ว่นรว่ม จดัการ
ความรู้ส่ก อัตลักษณ์ตัวตนตัวเอง จัดการเน่�อหาที่ั�งการ
เข้าถ่งข้อมูล ผ่ลิตเน่�อหา และ กระจายเน่�อหาหลากช่อง
ที่าง ที่ักษะการเข้าใจ ป็ระเมินคุณค่าจากเที่คโนโลย่ที่่�ใช้ใน
การสร้างส่�อและผ่ลของกระบัวนการส่�อสาร อย่างม่ความ
รับัผ่ิดชอบัและจริยธรรม การศ่กษาตามแนวคิดน่�เสนอ
กระบัวนการพัฒนาการรูเ้ท่ี่าทัี่นส่�อด้วยบัที่บัาที่ของการผ่ลิต
ส่�อผ่่านการเร่ยนรู้ด้วยการลงม่อที่ำ (Learning by doing) 
การฝึ่กการแกป้็ญัหา (Problem-solving) การเลย่นแบับัการ
ตัดสินใจและผ่ลลัพธ์ (Imitating/Simulation) สร้างที่ักษะ
ด้วยกระบัวนการเกม (Playing) ป็ระเมินผ่ลวิเคราะห์งาน 
(Evaluating) และ ส่งต่อความรู้นั�นเพ่�อเป็็นแรงบัันดาลใจ
ผู่้อ่�นในการสร้างที่ักษะนั�น (Teaching) 

Hobbs' (2010) อธิบัายแนวคิดการรู้เที่่าที่ันส่�อดิจิที่ัล
และส่�อ รวมถ่งความสามารถในการเข้าถ่งข้อมูล วิเคราะห์
และป็ระเมินข้อความ สร้างเน่�อหาสำหรับัผู่้ชม สะที่้อนการ
ใชส้่�ออยา่งรบััผ่ดิชอบั และดำเนนิการแลกเป็ล่�ยนความรูแ้ละ
แกไ้ขป็ญัหา ในขณะที่่� การรู้เที่า่ที่นัส่�อหลากแพลตฟอรม์คอ่
ความสามารถในการเขา้ใจเร่�องราวดำเนนิไป็และพฒันาผ่า่น
ส่�อต่าง ๆ อย่างไร วิธ่การที่่�ส่�อต่าง ๆ ม่อิที่ธิพลไม่เพ่ยงต่อ
เร่�องราวเที่่านั�น แต่ยังรวมถ่งว่าเราม่ส่วนร่วมอย่างไร และ

การรบััรู้ส่�อและการมส่่วนรว่มนั�นมผ่่ลต่อทัี่ศนคติและความ
คดิของคนอยา่งไร ดว้ยลกัษณะดงักลา่วของการเลา่เร่�องขา้ม
ส่�อ ถูกนำไป็พัฒนาแนวคิดของกระบัวนการเร่ยนรู้ด้วยการ
เลน่ผ่า่นการเลา่เร่�องขา้มส่�อ หรอ่ Transmedia Play (Alper 
& Herr-Stephenson, 2013) ส่งเสริมการวิพากษ์และคิด
วเิคราะหเ์ชงิรกุของเยาวชน โดยไมใ่ชแ่คเ่ขา้ใจเน่�อหาของส่�อ 
แต่เข้าใจวัตถุป็ระสงค์และเป็้าหมายของการส่�อสารที่่�ส่�อนั�น
กระจายไป็หลายช่องที่างที่ั�วเคร่อข่ายอย่างล่กซึ่่�ง ด้วยการ
ป็ฏิสิมัพนัธก์บััส่�อรว่มสมยัท่ี่�เช่�อมโยงเร่�องราวและโครงสรา้ง
ข้ามแพลตฟอร์ม โดยม่ลักษณะสำคัญค่อ 1) ความม่ไหว
พริบั (resourcefulness) ค่อความสามารถในการแสดง/
ตอบัสนองต่อความหลากหลาย ที่้าที่ายสถานการณ์ต่าง ๆ 
ด้วยการคิดอย่างสร้างสรรค์ 2) การม่สังคม (sociality) 
ความสามารถในการสนที่นา แบั่งป็ัน และการเช่�อมต่อกับั
ผู่้อ่�น ซึ่่�งสามารถจุดป็ระกายได้การอภิป็รายเก่�ยวกับัความ
รับัผ่ิดชอบัต่อสังคมและการดำเนินการที่างสังคม 3) ความ
คล่องตัว (mobility) ความสามารถในการเดินที่างระหว่าง
แพลตฟอร์มและส่�อต่าง ๆ เพ่�อเข้าใจและสร้างความหมาย
จากการรับัรู้ 4) การเข้าถ่ง (accessibility) ความสามารถ
ในการเข้าถ่งข้อมูลจากความสนใจและจากส่�อท่ี่�แตกต่าง
กัน เพ่�อขยายป็ระสบัการณ์ และ สร้างการม่ส่วนร่วมใน
รูป็แบับัที่่�หลากหลายได้ และ 5) ความสามารถในการผ่ลิต
ซึ่�ำ (replayability) ความสามารถที่่�จะเข้าใจงาน รับัรู้ และ 
สร้างสรรค์เน่�อหาใหม่จากเร่�องเล่าข้ามส่�อได้ซึ่�ำแล้วซึ่�ำเล่า 
ซึ่่�งในกระบัวนการเรย่นรูเ้ปิ็ดโอกาสให้ผู่เ้รย่นค้นพบั คน้คว้า 
รวบัรวม และที่ดลองต่อป็ระเด็นเร่ยนรู้นั�นได้

ด้วยคุณสมบััติเหล่าน่� Rutledge (2015) อธิบัาย
แรงกระตุ้นให้คนม่พฤติกรรม ที่ำกิจกรรม และตัดสินใจ
ที่ำบัางอย่างกับัเน่�อหาการเล่าเร่�องข้ามส่�อว่า เส้นที่างการ
ป็ฏิิสัมพันธ์แบับัผู่กพันของการเล่าเร่�องข้ามส่�อค่อ เริ�มจาก
การรับัรู้เร่�องราวโดยตรงน่�ที่ำให้รู้ส่กม่ความคาดหวัง และ
อยากรู้ต่อ จากนั�นนำไป็สู่การป็ฏิิสัมพันธ์ในรูป็แบับัต่าง ๆ 
โดยผู่ส้รา้งเน่�อหามท่ี่ศิที่างชดัเจนวา่จะที่ำใหเ้กดิป็ฏิสิมัพนัธ์
รูป็แบับัใดในโลกของเน่�อหา การป็ฏิิสัมพันธ์นำไป็สู่การม่
ป็ระสบัการณ์ร่วม ม่ป็ระสบัการณ์บัางอย่างที่่�ตรงกับัความ
ตอ้งการ และป็ระสบัการณท์ี่่�เช่�อมโยงโลกเน่�อหากบััชว่ติเขา
ได้ จะที่ำให้เขาเดินที่างสำรวจไป็ต่อในเน่�อหาอ่�น ๆ ในช่อง
ที่างอ่�น ๆ ที่่�โลกเน่�อหาการเล่าเร่�องข้ามส่�อสร้างไว้ ดังนั�น 
กระบัวนการเลา่เร่�องข้ามส่�อจง่ไมใ่ช่แคก่ารออกแบับัเน่�อหา
เพ่�อการส่�อสาร แต่ในกระบัวนการผ่ลิตส่�อนั�น ผู่้ผ่ลิตจะ
ถูกพัฒนากระบัวนการคิดวิเคราะห์ วิพากษ์ การแก้ป็ัญหา 
ป็ระเมินผ่ล และม่ผ่ลต่อการคิดและทัี่ศนคติของผู่้ผ่ลิตต่อ
ป็ระเด็นเร่�องราวนั�นได้ด้วย
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แนวคิดเร่�องนวัตกรรมส่�อ
นวตักรรมส่�อ (Media Innovation) หมายถง่ความคดิ 

การป็ฏิบิัติั หรอ่สิ�งป็ระดษิฐใ์หม ่ๆ  ที่่�ยงัไมเ่คยมใ่ชม้ากอ่น หร่อ
เป็น็การพัฒนาดัดแป็ลงมาจากของเดิมที่่�มอ่ยูแ่ล้ว ให้ที่นัสมัย 
และใช้ได้ผ่ลด่ยิ�งข่�น เม่�อนำ นวัตกรรมมาใช้จะช่วยให้การ
ที่ำงานนั�นได้ผ่ลดม่ป่็ระสิที่ธิภาพและป็ระสิที่ธิผ่ลสูงกว่าเดิม 
คอนเวอร์เจ้นที่์ เที่คโนโลย่อินเตอร์เน็ต และดิจิที่ัลเป็็น 
ตัวสำคัญในการผ่ลักดันให้เกิดการสร้างนวัตกรรมส่�อสร้าง
สรรคใ์หม่ๆ ข่�นในวงการ ที่ั�งในมติขิองการสร้างงานใหม่ การ
ป็รบััเป็ล่�ยนตอ่ยอดระหวา่งส่�อเกา่และส่�อใหม ่(Potts, 2011). 
นกัคดิ นกัวจัิยหลายคนพยายามนำคำวา่ นวตักรรมมาอธบิัาย
และจำแนกลกัษณะของนวตักรรมของส่�อ โดยสามารถจำแนก
นวตักรรมส่�อออกเป็น็ 4 ลกัษณะ ไดแ้ก ่(1) นวัตกรรมดา้น
ผ่ลิตภัณฑิ์ส่�อ (Product innovation) เที่คโนโลย่ บัริการ 
และเน่�อหาของส่�อที่่�ถูกสร้างและพัฒนาข่�น (2) นวัตกรรม
กระบัวนการ (Process innovation) ค่อการเป็ล่�ยนแป็ลง
ในกระบัวนการผ่ลิต การจัดจำหน่าย รวมถ่งโครงการและ
กระบัวนการที่ำงานขององคก์รส่�อ (3) นวัตกรรมจุดยน่ของส่�อ  
(position innovation) ค่อ การเป็ล่�ยนแป็ลงบัริบัที่ของ
ส่�อหร่อบัริการ เช่นการเป็ล่�ยน อัตลักณ์ของแบัรนด์ การ
เป็ล่�ยนแป็ลงกลยุที่ธ์ หร่อ การเป็ล่�ยนแป็ลงกลุ่มเป็้าหมาย 
(4) นวัตกรรมที่างกระบัวนที่ัศน์ ค่อ การเป็ล่�ยนวิธ่คิด 
วฒันธรรม และรปู็แบับัธรุกจิขององคก์ร (Bassant & Tidd, 
2011; Storsul and Krumsvik, 2013; Dogruel, 2014)  

แต่นิยามน่�ยังเป็็นเร่�องที่่�สอดคล้องกับัองค์กรส่�อหร่อผู้่ผ่ลิต
ในเชิงวิชาช่พและองค์กร

ความเป็ล่�ยนแป็ลงนวัตกรรมจะม่อ่กมิติหน่�งที่่�ต้อง
ศ่กษาค่อเร่�องของความใหม่ (Novelty) ที่่�เกิดข่�น ในบัริบัที่
ของ อุตสาหกรรมส่�อ ความใหม่ม่ที่ั�งการเป็็นสิ�งใหม่ที่่�สร้าง
ความเป็ล่�ยนแป็ลงต่ออตุสาหกรรมนั�นไดม้าก เช่น ส่�อสงัคม
ออนไลน์เป็ล่�ยนกระบัวนการที่ำข่าว เป็น็ต้น หรอ่ ความใหม่
ที่่�เกดิจากการคอ่น ๆ  ป็รบััเป็ล่�ยน พฒันา ป็รบััป็รงุแกไ้ขบัาง
อย่างใหใ้ชง้านไดด้ข่่�น หรอ่เพ่�อใหเ้กดิขด่ความสามารถที่่�เพิ�ม
มากข่�น หรอ่อาจเป็น็ความใหมข่องการต่อยอดความรูเ้ตมิไป็
ใชใ้นบัรบิัที่ใหมท่ี่่�แตกตา่งออกไป็เพ่�อใหเ้ป็ดิกว้างโอกาสและ
ความเป็น็ไป็ได้ท่ี่�มากข่�น (Dogruel, 2013) ในการศ่กษาของ 
Dogruel (2014) ไดเ้สนอกรอบัในการศก่ษานวตักรรมส่�อจาก 
2 มติ ิคอ่ มติขิองการเป็ล่�ยนแป็ลง (dimension of change) 
ซึ่่�งเป็็นเร่�องของการเป็ล่�ยนแป็ลง เที่คโนโลย่ เป็ล่�ยนแป็ลง
เน่�อหาและการออกแบับัส่�อ เป็ล่�ยนแป็ลงโครงสร้างและ
กระบัวนการองคก์ร และ เป็ล่�ยนแป็ลงบัที่บัาที่หนา้ที่่�ของตวั
ส่�อ สกุลศร่ ศร่สารคาม (2564) อธิบัายว่า นวัตกรรมเชิง
กระบัวนการ การคดิในการที่ำงานรวมที่ั�งการใหค้ณุคา่ การ
สร้างโมเดลใหม่การสร้างกระบัวนการส่�อสารสองที่างสร้าง
พลังการม่ส่วนร่วมและพลังจากการเช่�อมป็ระสบัการณ์การ
รับัรู้ในรูป็แบับัต่าง ๆ และสุดที่้ายการตอบัสร้างนวัตกรรม
ส่�อให้สร้างสรรค์สร้างคุณค่าใหม่ (Gain Point) เป็็น  
“ฟันเฟืองสร้างการเป็ล่�ยนแป็ลงใดในสังคม”

กรอบแนวัค์ิดการวัิจััย

ภ�พที่่� 1 กรอบัแนวคิดการดำเนินการวิจัย
ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย อภิสิที่ธิ� ศุภกิจเจริญ และ ชัชวาล สังค่ตตระการ
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วัิธิีการดำาเนินการวัิจััย
งานวิจัยน่�ใช้กระบัวนการวิจัยเชิงคุณภาพ ด้วยวิธ่เชิง

ป็ฏิิบััติการแบับัม่ส่วนร่วมในการที่ดลอง และ ออกแบับั
นวัตกรรมส่�อเพ่�อใช้เป็็นเคร่�องม่อในการสะท้ี่อนอารมณ์ใน
ขา่วและเป็็นเคร่�องมอ่สร้างการรูเ้ท่ี่าที่นัอารมณ์เม่�ออา่นขา่ว 
โดยศ่กษาข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างเป็้าหมาย 3 กลุ่ม ได้แก่  
1) กลุ่มนักศ่กษาระดับัป็ริญญาตร่ของสถาบัันการจัดการ
ป็ัญญาภิวัฒน์ในบัที่บัาที่ Change Agent ผู่้ผ่ลิตส่�อ จำนวน 
38 คน กลุ่มน่�ม่บัที่บัาที่เป็็นผู่้ร่วมในกระบัวนการพัฒนา
เคร่�องมอ่ป็ระเมนิอารมณใ์นขา่วและสรา้งส่�อเพ่�อส่�อสารเร่�อง
การรู้เที่่าที่ันอารมณ์จากข่าว การเล่อกกลุ่มศ่กษานักศ่กษา
ป็รญิญาตรด้่านนิเที่ศศาสตร์เพราะเป็น็กลุม่ผู่ม้ค่วามรูเ้ร่�องการ
ผ่ลิตส่�อและจะพัฒนาไป็สู่การเป็็นส่�ออาช่พในอนาคต และ 
2) กลุ่มนักเร่ยนมัธยมศ่กษชั�นป็ีที่่� 3 โรงเร่ยนสาธิตมัธยม 
มหาวิที่ยาลัยรามคำแหง จำนวน 30 คน เป็็นกลุ่มที่ดสอบั
การพัฒนาการรูเ้ท่ี่าทัี่นผ่า่นการใช้ชดุส่�อลดความรุนแรง และ 
3) กลุ่มนักเร่ยนมัธยมศ่กษชั�นป็ีที่่� 2 โรงเร่ยนสาธิตมัธยม 
มหาวทิี่ยาลยัรามคำแหง จำนวน 13 คน ที่ดสอบักระบัวนการ
ใชเ้คร่�องมอ่ป็ระเมินอารมณ์ในข่าวและและกระบัวนการผ่ลิต
ส่�อในการสร้างการรู้เที่่าที่ันอารมณ์ในข่าว โดยการคัดเล่อก
กลุม่ศก่ษาในชว่งอายมัุธยมตน้เพราะเป็น็ชว่งที่่�ม่ความเส่�ยง
ต่อความรุนแรง จ่งต้องการศ่กษาว่ากระบัวนการใดจะม่ผ่ล
ต่อแนวโน้มพฤติกรรม

การดำเนินการวิจัยแบั่งออกเป็็น 3 ระยะ ดังน่� 
1) การศ่กษาพฤติกรรมการรับัรู้ข่าวสารและอารมณ์

ร่วมต่อข่าวของกลุ่มนักเร่ยนมัธยมศ่กษาตอนต้น ด้วยการ
สมัภาษณเ์ชงิลก่จำนวน 73 คนเพ่�อใหไ้ดข้อ้มลู “อารมณจ์าก
อา่นข่าว” และใชข้้อมลูน่�เป็น็ขอ้มลูผู่ร้บััสารในการออกแบับั
ชดุส่�อเพ่�อนำไป็ใชท้ี่ดลองสรา้งการรูเ้ที่า่ที่นัอารมณแ์ละการ
ลดความรุนแรงในการส่�อสาร

2) วิเคราะห์พาดหัวข่าวจำนวน 1,013 ชิ�น เพ่�อให้ได้
ขอ้มูล “ชุดคำแสดงอารมณ์และกระตุ้นความรูส้ก่จากการอ่าน
ขา่ว” เพ่�อเป็น็ฐานขอ้มลูตั�งตน้ในการพฒันาระบับัการเรย่น
รู้ของระบับั (Machine Learning) ในการป็ระเมินอารมณ์
ของพาดหวัขา่วเพ่�อใชเ้ป็น็เคร่�องมอ่การเรย่นรูต้อ่คำที่่�นำไป็
สู่ความรุนแรง

3) ที่ดลองการใชก้ระบัวนการสรา้งเคร่�องมอ่ป็ระเมนิ
ขา่ว และ กระบัวนการผ่ลติส่�อ สรา้งการรู้เที่า่ที่นัอารมณใ์น
ข่าวและอารมณ์รุนแรงในการส่�อสาร

ในกระบัวนการที่ั�ง 3 ระยะของการที่ดลองพัฒนา
กระบัวนการนวัตกรรม ผู่้วิจัยม่การเก็บัข้อมูลป็ระเมิน
พฤติกรรมการเร่ยนรู้และรู้เที่่าที่ันผ่่านการสัมภาษณ์เชิงล่ก 

การอบัรมเชิงป็ฏิิบััติการ และ การใช้แบับัป็ระเมินผ่ลการ
เร่ยนรู้และพัฒนาที่ักษะการรู้เที่่าที่ันอารมณ์ในข่าว

ผลัการวัิจััย
ผ่ลจากการดำเนนิการวจิยัแบัง่ออกเป็็น 3 สว่น ป็ระกอบั

ด้วย ส่วนแรก ผ่ลการพัฒนาเคร่�องม่อป็ระเมินอารมณ์ใน
ข่าว ส่วนที่่�สอง ผ่ลการพัฒนาชุดส่�อเพ่�อการเร่ยนรู้ให้รู้เที่่า
ที่ันอารมณ์ในข่าวและการแสดงออกบันส่�อสังคมออนไลน์ 
และส่วนที่่�สาม ผ่ลการใช้เคร่�องม่อจากส่วนที่่�หน่�งและสอง
เป็็นนวัตกรรมกระบัวนการในการพัฒนาผู่้ผ่ลิตส่�อให้ผ่ลิต
เน่�อหาที่่�ลดอารมณ์ความรุนแรง

1. ผลก�รพัฒน�เคร่�องม่อปีระเมินอ�รมณ์ในข่�ว 
ที่่มวิจัยใช้ผ่ลจากการศ่กษาพฤติกรรมการรับัรู้ข่าวสารและ
อารมณ์ร่วมต่อข่าวของกลุ่มนักเร่ยนมัธยมศ่กษาตอนต้น 
จากการสัมภาษณ์จำนวน 73 คนเป็็นผู่้หญิงจำนวน 50 คน 
และผู่้ชายจำนวน 23 คนในช่วงอายุ 13 -15 ป็ี แบั่งลักษณะ
ของการรับัข้อมูลข่าวสารเป็็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) กลุ่มที่่�ไม่
ได้รู้ส่กม่อารมณ์ร่วมกับัข่าวสารที่่�ได้รับั ลักษณะสำคัญของ
กลุม่น่�คอ่ เม่�ออา่นข่าวจะไม่มอ่ารมณ์รว่ม ความรูส้ก่ “เฉย” 
ม่ที่ั�งเช่�อที่่�อ่านโดยไม่หาข้อมูลเพิ�มเติม และบัางคน ไม่เช่�อ
และข่าวไม่มอิ่ที่ธิพลที่างความคดิเพราะเป็น็เร่�องที่่�ไกลตัว โดย
คนกลุ่มน่� จะไม่แสดงความเห็น และไม่ส่งต่อข่าว 2) กลุ่ม
ที่่�รู้ส่กม่อารมณ์ร่วมกับัข่าวสารที่่�ได้รับั โดยความรู้ส่กที่่�เกิด
ข่�นป็ระกอบัด้วย กลัว เศร้า เส่ยใจ โกรธและกังวล รู้ส่กม่
อารมณร์ว่มกบััเร่�องในขา่ว ถา้มอ่ารมณร์ว่มมากมแ่นวโนม้ที่่�
จะเช่�อข่าวนั�นสงู แต่ในบัางคนแมม่้ความรู้สก่รว่มกจ็ะมก่าร
คน้หาขอ้มลูเพ่�อหาขอ้มลูเพิ�มเตมิดว้ย สว่นใหญจ่ะมก่ารแชร์
ขา่วที่่�รูส้ก่รว่มเพ่�อแบัง่ป็นัผู่อ่้�น หากเป็น็เร่�องที่่�โกรธ หรอ่ไม่
พอใจ เช่น ข่าวการเม่อง จะม่การใช้คำรุนแรง แสดงความ
เห็นป็ระกอบัการแชร์ข่าว 

ขอ้มลูอก่สว่นในการพฒันาเคร่�องมอ่มาจากการวิเคราะห์
ขอ้มลูพาดหวัขา่วจำนวน 1,013 พาดหวัขา่ว โดยคดัเลอ่กขา่ว
ในชว่ง 1 ธนัวาคม 2562 ถง่มน่าคม 2563 จากเว็บัไซึ่ต์ขา่ว
ของ เวิร์คพอยที่์ทีู่เดย์ Mthai แนวหน้า เนชั�นที่่ว่ เดลินิวส์  
และ คมชัดล่ก จากหมวดการเม่อง กระแสออนไลน์  
ขา่วอาชญากรรม และ สถานการณ์โควิด-19 พบัว่า คำในข่าว
ที่่�จะแสดงความรุนแรงม่ที่ั�งลักษณะการใช้คำที่่�บัอกอารมณ์
ความรู้ส่กแบับัตรง ๆ เห็นได้ชัดเจน และ บัางพาดหัวม ่
คำลักษณะการ เหมารวม คำตัดสินคนที่่�อาจที่ำให้เกิด 
อารมณ์ความรู้ส่กต่อคนหร่อป็ระเด็นในที่างที่่�รุนแรงได้  
โดยคำแสดงอารมณท์ี่่�พบักในข่าวมท่ี่ั�งคำที่่�แสดงอารมณ์เชิง
บัวกและลบั
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ภ�พที่่� 2 ตัวอย่างคำกระตุ้นอารมณ์เชิงบัวก-ลบั 
ที่่�พบัในข่าว

ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย อภิสิที่ธิ� ศุภกิจเจริญ และ ชัชวาล สังค่ต
ตระการ

ภ�พที่่� 3 ระบับักำกับัข้อมูลอารมณ์ผ่่านแชตบัอต
ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย อภิสิที่ธิ� ศุภกิจเจริญ 

และ ชัชวาล สังค่ตตระการ

ภ�พที่่� 4 เว็บัไซึ่ต์ต้นแบับัเคร่�องม่อป็ระเมินอารมณ์ในข่าว
ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย อภิสิที่ธิ� ศุภกิจเจริญ 

และ ชัชวาล สังค่ตตระการ

จากข้อมูลที่ั�งสองส่วน ที่่มวิจัยนำเข้าสู่กระบัวนการ
พัฒนาระบับัตรวจจับัอารมณ์จากข้อความ (Emotion 
Detection) เป็็นกระบัวนการวิเคราะห์อารมณ์หร่อความ
รู้ส่กจากข้อความ ซึ่่�งเป็็นส่วนหน่�งของ Emotional Artificial 
Intelligence หร่อ ป็ัญญาป็ระดิษฐ์ที่่�ม่ความสามารถในการ
วเิคราะห์และเข้าใจอารมณ์ของมนุษย์ ผ่า่นการเรย่นรู้ที่างภาษา
ธรรมชาติ (Natural Language) ที่่�มนุษย์ใช้ส่�อสารกัน การ
ป็ระมวลผ่ลใช้ขั�นตอน การตัดคำ การแป็ลงรูป็คำ ป็ระโยค 
และ การกำจัดคำหยุด กรอบัการวิเคราะห์อารมณ์ ที่่�ใช้
สอนระบับั ใชก้รอบัของ วงลอ้อารมณ ์(Emotional Wheel)  
ที่ำ content analysis text ต้นแบับัเบั่�องต้น ป็ระกอบักับั
ความเห็นของนักวิชาช่พเก่�ยวกับั ความเส่�ยงของอารมณ ์
ในข่าว จ่งแบั่งกลุ่มอารมณ์ เป็็น 7 กลุ่ม ได้แก่ 1) ความ
รูส้ก่มค่วามสขุ (Joy) 2) ความรูส้ก่ยนิด ่พอใจ (Pleasant)  
3) ความรูส้ก่แป็ลกใจ (Surprise) 4) ความรูส้ก่กลวั (Fear) 
5) ความรูส่้กเศรา้ (Sadness) 6) ความรู้สก่โกรธ (Anger) 
และ 7) ไม่ม่ความรู้ส่ก (Neutral) ตัวระบับัป็ระกอบัด้วย
การที่ำงาน 3 ส่วนค่อ การเก็บัข้อมูลโดยใช้ข้อมูลจาก
พาดหัวช่าวต้นแบับัที่่�เก็บัมาวิเคราะห์ การกำกับัคลังข้อมูล  
ที่ำผ่า่นแชตบัอต News Taggy ซึ่่�งจะแสดงผ่ลเป็น็หวัขอ้ขา่ว

ที่่ละหัวข้อ เม่�อผู่้กำกับัอ่านหัวข้อข่าวดังกล่าว จะต้องเล่อก
ตัวเล่อก 1 ใน 7 ข้อ ที่่�เป็็นความรู้ส่กที่่�ใกล้เค่ยงกับัความ
รูส้ก่ของตนเองมากที่่�สดุเพ่ยงหน่�งตวัเลอ่ก เม่�อผู่ก้ำกบััขอ้มลู
เล่อกตัวเล่อกแล้ว ระบับัจะบัันที่่กการกำกับัลงฐานข้อมูล 
ที่ำการ Machine Learning สอนใหร้ะบับัรูส่้กคำและอารมณ์
ที่่�เกิดจากพาดหัวข่าวและคำต่าง ๆ เพ่�อสร้างเป็็นชุดข้อมูล
ในการนำไป็ที่ำระบับัเพ่�อตรวจจับัอารมณ์ในข่าว

จากนั�นเพ่�อให้มก่ารป้็อนคำให้ระบับัได้เรย่นรูค้ำเพิ�มเติม
อก่จำนวน 3,378 พาดหวัขา่ว และ มค่นเขา้ในป็ระเมนิและ
ใช้แชตบัอที่เพ่�อกำกับัอารมณ์อ่กจำนวน 7,305 ครั�ง เพ่�อ
พฒันาเป็็นแพลตฟอรม์ตน้แบับัในการลองใสพ่าดหวัขา่วและ
ป็ระเมินอารมณ์จากข่าว
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ภ�พที่่� 5 เน่�อหาการเล่าเร่�องข้ามส่�อผ่่านชุดส่�อรู้เที่่าที่ันอารมณ์ในข่าว
ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย อภิสิที่ธิ� ศุภกิจเจริญ และ ชัชวาล สังค่ตตระการ

เวบ็ัไซึ่ต ์emo.news เป็น็เพย่งตน้แบับัเพ่�อที่ดลองการ
ป็ระเมนิอารมณใ์นขา่วซึ่่�งเป็็นผ่ลมาจากการสรา้งระบับัดว้ย 
Machine Learning ดว้ยพาดหวัขา่วและการเขา้ไป็สอนระบับั
ผ่า่น Chatbot News Taggy ซึ่่�งระบับัยังสามารถเพิ�มคำและ
สอนระบับัให้เร่ยนรู้เพิ�มได้อ่ก เพ่�อเพิ�มความแม่นยำในการ
ตรวจจับัคำท่ี่�เป็็นภาษาไที่ย และสามารถนำระบับัไป็ฝ่ั�งไว้
ใน Browser เพ่�อให้ที่ดสอบัการตรวจจับัอารมณ์ในข่าวเพ่�อ
เต่อนผู่้อ่านได้ โดยเม่�อใส่ข้อความลงไป็ จะแสดงผ่ลให้เห็น
ว่าพาดหัวนั�นม่อารมณ์ความรู้ส่กใด

ในกระบัวนการน่� นกัศก่ษาระดับัป็ริญญาตรท่ี่่�เป็น็ผู่ม้่
ส่วนร่วมในการวิจัยที่ดลองเป็็นผู่้ดำเนินการกำกับัคำเพ่�อให้
ระบับัเรย่นรูแ้ละจำแนกลกัษณะของอารมณใ์นขา่ว ในขณะ
เดย่วกนัผู่ร้ว่มที่ำการที่ดลองผ่า่นกระบัวนการ “รูเ้ที่า่ที่นัอารมณ์
ของตวัเองเม่�ออา่นพาดหัวขา่ว” จากการสัมภาษณ์เชงิลก่หลัง
จบักระบัวนการกำกับัข้อมูล กลุ่มนักศ่กษาสะที่้อนป็ระเด็น
เร่�องพาดหวัรนุแรง ดงัน่� 1) พาดหวัและคำในพาดหวัเป็น็สิ�ง
ที่่�เหน็จนเคยชนิ ไมเ่คยไดส้งัเกตวา่คำที่่�แตกตา่งกนัในหวัขอ้ 
ข่าวเร่�องเด่ยวกันจะม่ผ่ลต่ออารมณ์ของตัวเองหลังการอ่าน
พาดหัวจบั 2) เห็นความสำคัญว่าพาดหัวข่าวม่ผ่ลต่อการ
จูงใจให้อ่านและควรใช้คำให้ระวังมากข่�น 3) คำที่่�ใช้ในส่�อ
นั�นมผ่่ลตอ่อารมณแ์ละการจงูใจของผู่อ่้านขา่ว 4) คำที่่�ที่ำให้
เกิดความรู้ส่กมักเป็็นคำที่่�เหมารวม ผ่ลิตซึ่�ำชุดความคิด

2. ผลก�รพัฒน�ชุดส่�อเพ่�อก�รเร่ยนรู�ให�รู�เที่่�ที่ัน
อ�รมณใ์นข�่วและก�รแสดงออกบันส่�อสงัคมออนไลน์ จาก
การศก่ษาพฤติกรรมการรับัรู้ข่าวสารและอารมณ์รว่มต่อข่าว
ของกลุ่มนักเร่ยนมัธยมศ่กษาตอนต้น จากจำนวน 73 คน  
ข้อมูลผู้่รับัสารแสดงให้เห็นว่า เหตุสำคัญในการที่ำให้ม่
อารมณ์กบััขา่วค่อ 1) มข่อ้มูลไมม่ากพอ ดงันั�น อารมณ์ความ
รู้ส่กจากข้อความท่ี่�อ่านจ่งเป็็นตัวนำการตัดสินใจต่อข่าวนั�น  
2) ไมรู่ว้า่ตวัเองเกดิอารมณบ์ัางอยา่งจากการอา่นขา่ว พฤตกิรรม 
ที่่�เกิด เช่น การแชร์ การบ่ัน การว่า เป็น็สิ�งที่่�เกิดข่�นโดยไม่ได้ 
คดิไตรต่รองการกระที่ำกอ่น 3) ความรนุแรงในขา่วหรอ่ขอ้มลู 
เป็น็สิ�งที่่�พบัเห็นทุี่กวันจนเป็น็เร่�องเคยชิน และเม่�อต้องแสดงออก 
ต่อป็ระเด็นข้อมูลนั�น ก็แสดงออกด้วยอารมณ์รุนแรงเพราะ
คิดว่าไม่ใช่สิ�งผ่ิดบันพ่�นที่่�ส่วนตัว 

ดังนั�น กลุ่มเป็้าหมายที่่�ร่วมในการที่ำวิจัย ค่อ กลุ่ม
นกัศก่ษาระดับัป็รญิญาตรค่ณะนิเที่ศศาสตร์ที่่�ผ่า่นกระบัวนการ
เรย่นรู้เร่�องคำ อารมณ ์ผ่า่นกระบัวนการสรา้งเคร่�องม่อตรวจ
จบััอารมณ์ในขา่ว กเ็ขา้สูก่ระบัวนการออกแบับัส่�อเพ่�อส่�อสาร
กบัักลุ่มเดก็มัธยมตน้บันส่�อออนไลนห์ลากชอ่งที่าง เพ่�อส่�อสาร
ป็ระเดน็ความรนุแรง ที่ั�งอารมณใ์นขา่ว และการแกลง้กนับัน
โลกออนไลน์ โดยที่ดลองที่ำส่�อรูป็แบับัต่าง ๆ และที่ดสอบั
การเข้ามาม่ป็ฏิิสัมพันธ์ของกลุ่มเป้็าหมาย เพ่�อหารูป็แบับั
การสร้างป็ระสบัการณ์และถ่ายที่อดป็ระสบัการณ์การเร่ยน
รู้เร่�อง “อารมณ์” และ “ความรุนแรง” โดยผ่ลิตออกมาเป็็น
ชุดการส่�อสาร ม่ป็ระเด็นครอบัคลุม ดังน่�
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ผู่้วิจัยได้นำเอาส่�อที่่�ได้ไป็ที่ดสอบักับันักเร่ยนรอบัแรก
ในระดับัมัธยมศ่กษาป็ีที่่� 3 ณ โรงเร่ยนสาธิตมหาวิที่ยาลัย
รามคำแหง จำนวน 30 คน ผ่ลจากการป็ฏิสิมัพนัธก์บััเน่�อหา
หลากรูป็แบับัของนักเร่ยนที่่�เข้าที่ดสอบัส่�อให้ความเห็นว่า 

ส่�อที่่�ป็ระกอบัสร้างด้วยอารมณ์มผ่่ลต่อความรูส้ก่และ
พฤติกรรมของผู่้ที่่�ได้รับัส่�อข่าว โดยม่แนวโน้มไป็ในที่างที่่�
รนุแรงมากข่�น กลบัักนัในการอา่นข่าว ตั�งแตพ่าดหวัเราควร
ที่่�จะที่ำใจใหเ้ป็น็กลางไมเ่อย่งเอนไป็ที่างฝ่า่ยใดฝ่า่ยหน่�ง และ
หลังจากการอ่านเน่�อหาในข่าวแล้ว ก็ควรที่่�จะคิดวิเคราะห์
ไป็ด้วย ไม่ควรเช่�อหมดใจ เม่�อเจอเน่�อหาที่่�เป็็นความคิด
เห็นหร่อเป็็นความรู้ส่กก็ควรจะใช้วิจารณญาณในการอ่าน 
การที่ดสอบัส่�อจากการรับัรู้ผ่่านส่�อ เป็็นการสร้างการรู้เที่่า
ที่ันผ่่านชุดส่�อที่่�ได้จาก Social Media Campaign ผ่ลการ
ป็ระเมินพบัว่านักเร่ยน “เคยชินกับัความรนแรง” ไม่รู้ส่กว่า
ม่ผ่ลมาก และมั�นใจว่าตัวเองเข้าใจและแยกความรุนแรงได้ 
ข่าวไม่ม่ผ่ลกับัอารมณ์ เพราะไม่ได้เช่�อมโยงกับัช่วิตเขา ดัง
นั�น การเร่ยนรู้ผ่่านชุดส่�อจ่งที่ำได้เพ่ยงสร้างการรับัรู้ แต่ยัง
ไม่อาจไม่เกิดพฤติกรรมเป็ล่�ยนแป็ลง

ส่วนผู่้ผ่ลิตที่่�เป็็นนักศ่กษานิเที่ศก์ศาสตร์ที่่�ม่ส่วน
ร่วมในการวิจัยสะที่้อนว่า “ในฐานะผู้่ผ่ลิตส่�อ เราได้เร่ยน
รู้พฤติกรรมของผู่้รับัสารในป็ัจจุบัันม่พฤติกรรมเป็ล่�ยนไป็
จากเดิม เพราะส่�อออนไลน์ที่่�เข้ามาม่บัที่บัาที่ในช่วิตป็ระจำ
วันของคนเรามากข่�น การใช้ส่�อที่่�เป็ล่�ยนไป็ในด้านลบั โดย
การที่ำส่�อเพ่�อลดความรนุแรงในครั�งน่�เราไดเ้หน็ในแงม่มุของ
คนที่่�ป็ระสบัปั็ญหาความรนุแรงบันส่�อออนไลน ์ป็ญัหาที่่�ใคร
กไ็ม่สามารถแก้ได้อย่างถาวร หากทุี่กคนช่วยกันไม่มองว่าสิ�ง
น่�เป็น็เร่�องเล็ก กจ็ะสามารถลดความรุนแรงเพิ�มสติในการใช้

ส่�อมากยิ�งข่�น และที่ำใหเ้ขา้ใจความต้องการของผู่ร้บััสารที่่�ไม่
ต้องการการผ่ลิตส่�อแบับัเดิม ๆ โดยให้เขาม่ส่วนร่วมหร่อ
การสร้างป็ฏิิสัมพันธ์กับัผู้่รับัสารในเร่�องดังกล่าวนั�นเป็็นสิ�ง
สำคัญ ที่ำให้เห็นความคิดเห็น ความกล้าที่่�จะพูดในสิ�งท่ี่�ด่ 
เพ่�อเป็็นป็ระโยชน์ต่อตนเองและผู่้อ่�น”

3. ผลก�รพัฒน�จ�กส่วนที่่�หนึ�งและสองเป็ีนนวตักรรม
กระบัวนก�รในก�รพัฒน�ผู�ผลิตส่�อให�ผลิตเน่�อห�ที่่�ลดอ�รมณ์
คว�มรนุแรง จากการที่ดลองวจิยัแบับัมส่่วนร่วมกบัักลุม่เป้็า
หมายร่วมวจิยัคอ่นกัศก่ษาป็รญิญาตรด้่านนเิที่ศศาสตร์ในการ
พฒันาเคร่�องม่อป็ระเมนิอารมณ์ในข่าวและชดุส่�อสร้างการรู้เท่ี่า
ที่นัอารมณ์ในข่าว ผ่ลลพัธ์ท่ี่�ได้คอ่ “นวัตกรรมกระบัวนการ” 
กระบัวนการคอ่ การสร้าง “จุดเข้าถง่” (Entry point) การ
เรย่นรู ้ ด้วยเคร่�องม่อที่่�สามารถที่ำให้ผู่ร้บััสารเหน็อารมณ์ท่ี่�
แฝ่งมาในข่าว หรอ่ โอกาสที่่�ข้อความข่าวจะสะท้ี่อนอารมณ์
กบััผู้่รบััสาร นำไป็สูก่ารพัฒนาในระยะท่ี่� 2 คอ่ 1) เคร่�อง
มอ่วดัอารมณ์ความรูส้ก่ในข่าว และ 2) กระบัวนการสร้างส่�อ
เพ่�อส่�อสารบันออนไลน์เก่�ยวกบััอารมณ์และความรุนแรง ซึ่่�ง
ทัี่�งสองส่วนเป็็นนวตักรรมเชิงกระบัวนการ เพ่�อใช้เคร่�องมอ่
สร้างกระบัวนการเรย่นรู ้ รูเ้ท่ี่าที่นัอารมณ์ และ นวตักรรม
แพลตฟอร์มเพ่�อเป็็นต้นแบับัในการไป็ใช้ป็ระโยชน์ต่อ

กระบัวนการน่�ถ่อเป็็น การสร้างโลกการเร่ยนรู้ การรู้
เที่่าที่ันอารมณ์ตัวเองในการอ่านพาดหัวข่าว  กลุ่มตัวอย่าง
นกัศก่ษาป็รญิญาตรม่ส่ว่นรว่มในการกำกบััขอ้มลู ไดแ้ละได้
รว่มเรย่นรูด้ว้ยตวัเองวา่ “พาดหวัขา่วที่่�เหน็สะที่อ้นอารมณใ์ด
ของตัวเอง” โดยผ่ลค่อ ระวังการใช้คำสั�น ๆ ในการส่�อสาร
บันส่�อออนไลน์และระวังในการผ่ลิตเน่�อหาให้ไม่ผ่ลิตซึ่�ำ
อารมณ์และความรุนแรง

ภ�พที่่� 6 การสร้างการรูเ้ท่ี่าทัี่นอารมณ์ในการอ่านพาดหวัข่าวผ่่าน
กระบัวนการพัฒนาเคร่�องม่อป็ระเมินอารมณ์

ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย อภิสิที่ธิ� ศุภกิจเจริญ และชัชวาล สังค่ตตระการ
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การสร้างโลกการเร่ยนรู้ ในส่วนที่่�สองเป็็นการใช้
กระบัวนการผ่ลิตเน่�อหาการเล่าเร่�องข้ามส่�อ (Transmedia 
Storytelling) เพ่�อสร้างกระบัวนการ “เรย่นรูผ่้่านส่�อที่่�หลากหลาย”  
(Transmedia Play) ใหส้รา้งจดุเป็ดิเขา้ สูก่ารเรย่นรู ้(Entry point)  
ที่่�จะจัดการอารมณ์ และ การแสดงออกบันออนไลน์ให้ไม่รนุแรง 
โดยกระบัวนการนักศ่กษาป็ริญญาตร่ที่่�เป็็นผู่้ผ่ลิตงานส่�อ  
ให้ความเห็นว่า ผู่้ผ่ลิตส่�อเองก็ต้องที่ำการค้นคว้าข้อมูลเพ่�อ
ท่ี่�จะหามาใส่ในผ่ลงานนั�น ที่ำให้ผู่้ผ่ลิตส่�อนั�นม่ความเข้าใจ

เก่�ยวกับัความรุนแรงของคำพูดที่่�สร้างความเกล่ยดชังมาก
ข่�น เพ่�อที่่�จะผ่ลิตผ่ลงานให้ออกมาอย่างม่คุณภาพและถูก
ต้องมากที่่�สุด อ่กที่ั�งยังได้เห็นความสำคัญของป็ัญหาที่่�เกิด
ข่�นในสังคมป็ัจจุบััน ที่ำให้ตระหนักถ่งป็ัญหามากข่�น และ
ม่ความตั�งใจที่่�อยากเป็็นส่วนหน่�งในการลดคำรุนแรงในส่�อ
ออนไลน์ และในส่วนของเน่�อหาที่่�ผ่ลิตออกไป็นั�นก็ได้รับัผ่ล
ตอบัรบััที่่�คอ่นขา้งนา่พอใจ เพราะดว้ยความที่่�เน่�อหาเขา้ถง่คน
ไดง้า่ย จง่ที่ำให้คนเข้าใจและตระหนักถง่ปั็ญหาน่�ในบัางส่วน

ภ�พที่่� 7 กระบัวนการสร้างการรู้ที่ันเพ่�อจัดการอารมณ์และการแสดงออกบันออนไลน์ให้ไม่รุนแรง
ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย อภิสิที่ธิ� ศุภกิจเจริญ และ ชัชวาล สังค่ตตระการ

นอกจากน่� เพ่�อที่ดสอบัการใช้กระบัวนการผ่ลิตส่�อ
เป็็นเคร่�องม่อสร้างการรู้เท่ี่าที่ัน ที่่มวิจัยนำกระบัวนการไป็
ที่ดลองกับันกัเรย่นมธัยมศก่ษาตอนต้นอก่จำนวน 15 คน 
โดยจำลองกระบัวนการเด่ยวกับันักศ่กษาป็ริญญาตร่ค่อ  
ม่การใช้เคร่�องม่อป็ระเมินอารมณ์ในข่าว ใช้ชุดส่�อเพ่�อให้
ความรู ้ และ ให้กลุ่มนักเรย่นรอบัน่�ลงม่อวิเคราะห์ป็ระเด็น
และผ่ลิตคลปิ็ข่าวที่่�ไม่สร้างอารมณ์ความรุนแรง นกัเรย่นที่่�
เข้าร่วมได้ป็ระเมนิข้อมูล ป็ระเมินอารมณ์จากข้อมูล และข่าว 
การหาข้อมลูมาอธบิัายเพ่�อลดการนำเสนอสิ�งที่่�เป็็นความเหน็  

คดัเลอ่กคำและรูป็แบับัการนำเสนอที่่�ไม่สร้างอารมณ์ความรูส้ก่
ที่่�สดุโต่งต่อเหตกุารณ์ พบัว่า ผ่ลจากกระบัวนการนกัเรย่นม่
ความเข้าใจและเหน็ความสำคญัของอารมณ์รนุแรงในข่าวมาก
ข่�น และมก่ารป็ระเมนิตวัเองว่าจะระวงัและจัดการอารมณ์ของ
ตวัเองเม่�อรบััข้อมลูข่าวสารและเม่�อต้องการแสดงออกบันส่�อ
ออนไลน์มากข่�นสะท้ี่อนให้เห็นว่า ผู่ผ่้่านกระบัวนการ แยก
ระหว่าง “ข้อมูล” “ความเห็น” และ “อารมณ์รนุแรง” ได้ด้วย 
ซ่ึ่�งมแ่นวโน้มเป็ล่�ยนพฤตกิรรมมากกว่ากลุ่มที่่�เร่ยนรู้ผ่่านการ
ดแูละป็ฏิสิมัพนัธ์กบััชดุส่�อการเรย่นรูเ้ท่ี่านั�น
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ดงันั�น นวตักรรมส่�อที่่�ไดจ้ากกระบัวนการคอ่ นวตักรรม
เชิงกระบัวนการ (Process Innovation) หร่อการใช้
กระบัวนการเดิมในรูป็แบับัใหม่ เพ่�อให้ผ่ลลัพธ์ใหม่ในการ
แก้ป็ัญหาบัางเร่�อง ในงานวิจัยน่� การใช้กระบัวนการผ่ลิต
ส่�อ “สร้างการรู้วิธ่จัดการอารมณ์และการแสดงออกบันส่�อ
ออนไลน์” ค่อการใช้เคร่�องม่อ Emo-news ให้ข้อมูลเบั่�อง
ต้น สร้างการตระหนักรู้ว่า “ข่าวและข้อมูลม่อารมณ์ และ 
ข้อมูล” สอนกระบัวนการคัดเล่อก แยกแยะระหว่างสอง
สิ�ง เพ่�อให้ลดความเส่�ยงของอารมณ์รุนแรง กระบัวนการ
ผ่ลิตส่�อเพ่�อส่�อสารป็ระเด็นค่อ กระบัวนการที่่�ให้ผู่้ผ่ลิต คิด 
“ที่างออก” และ “วิธ่การ” ในการจัดการอารมณ์ และ การ
แสดงออกให้ไม่รนุแรง ที่ำให้ผู่ผ้่ลิต ได้ สงัเคราะห์ วเิคราะห์ 
หารูป็แบับัการป็้องกัน และที่างออกของป็ัญหาความรุนแรง
บันส่�อออนไลน์ ซึ่่�งเกิดมาจากกาส่�อสารด้วยอารมณ์ และ 
ขาดการรู้เท่ี่าอารมณ์ตัวเอง ผ่ลการป็ระเมินกลุ่มนักศ่กษา
มหาวทิี่ยาลยัที่่�เป็น็ผู่ผ้่ลติส่�อ พบัวา่ แหน็บัที่บัาที่ความสำคญั
ในการเป็น็ผู่ส้รา้งการเป็ล่�ยนแป็ลง มก่ารป็รบััพฤตกิรรมตวั
เองในการแยกแยะข้อมูล ความเห็น อารมณ์ และ ชะลอ
การแสดงออกเม่�อมค่วามรูส้ก่ เพ่�อใหล้ดความรนุแรงบันส่�อ
ออนไลน์ ในขณะเด่ยวกัน ผ่ลการป็ฏิิสัมพันธ์จากผู่้รับัสาร
ผ่า่นส่�อที่่�เผ่ยแพร่ ที่ำให้เกิดการให้คณุค่าต่อบัที่บัาที่ของการ
ขบััเคล่�อนแกไ้ขป็ญัหา และมผ่่ลตอ่การหยดุพฤตกิรรมรนุแรง
บัางอย่าง เช่น หยุดโพสต์รุนแรง หยุดการสาดอารมณ์ใส่
กนั หยุดการแกล้งเพ่�อนดว้ยความสนุก เพราะเข้าใจอารมณ์
ความรู้ส่กที่่�เกิดข่�น 

โดยสรุป็พบัว่า การใช้กระบัวนการผ่ลิตส่�อแบับัรู้
เที่่าที่ันอารมณ์ ใช้เป็็นกระบัวนการจัดการเร่ยนรู้ให้ผู่้ผ่่าน
กระบัวนการรู้  ดังน่� 1) การจัดการความรู้ส่ก และอารมณ์
ของตัวเองเม่�อรับัข้อมูลข่าวสาร 2) การแยกระหว่างข้อมูล 
และ ข้อคิดเห็น และกระบัวนการตรวจสอบัข้อมูลข่าวสาร
ก่อนตัดสินใจเช่�อหร่อใช้ข้อมูลนั�น 3) รู้วิธ่การแสดงออก
บันส่�อออนไลน์ว่าม่ผ่ลต่ออารมณ์ความรู้ส่ก รู้เที่่าที่ันตัวเอง
และการกระที่ำ เล่อกที่่�จะแสดงออกในรูป็แบับัที่่�ไม่ที่ำให้
เกิดความรุนแรง

สรุปแลัะอภิปรายผลัการวัิจััย
การใชเ้คร่�องมอ่ป็ระเมนิอารมณแ์ละกระบัวนการผ่ลิต

ส่�อเป็น็ “เคร่�องมอ่สร้างการรูเ้ท่ี่าทัี่นความรุนแรงในส่�อ” เป็็น
รูป็แบับัของการ “สะที่้อนความคิด” ของผู่้ผ่ลิตและพัฒนา
ส่�อ พาดหัวข่าวเป็็นส่วนแรกของข้อมูลข่าวสารที่่�คนจะพบั
เจอบันส่�อสังคมออนไลน์ และม่ผ่ลต่ออารมณ์และการรับั
รู้ข่าวสารของผู่้รับัสาร สอดคล้องกับัการศ่กษาของ Sivek 

(2018) ที่่�พบัว่า การเผ่ยแพร่ข่าวที่่�ใช้กรอบัอารมณ์ในการ
ด่งดูดให้คนอ่านบันส่�อสังคมออนไลน์กระตุ้นความสนใจ
ของผู่้รับัสาร และสร้างกรอบัในการวิเคราะห์ ต่ความของ
คนต่อป็ระเด็นนั�น ซึ่่�งม่ผ่ลต่อการรับัรู้ เข้าใจ และตัดสินใจ
ต่อข้อมูล เช่นเด่ยวกับัการศ่กษาของ Eyal (2014) ที่่�ระบัุ
วา่ขา่วและข้อมลูบันส่�อออนไลน์พยายามสรา้งพฤตกิรรมให้
คนอ่านรู้ส่กว่าต้องการอ่านซึ่�ำ ๆ กับัข้อมูลนั�นโดยเล่นกับั
อารมณ์และความรู้ส่กของคนอ่าน ในเม่�ออารมณ์ม่ผ่ลต่อ
กระบัวนการคิด รับัรู้ เข้าใจ และวิเคราะห์เล่อกใช้ข้อมูล 
สิ�งที่น่า่กงัวลคอ่ เม่�อคนไม่รูเ้ที่า่ที่นัอารมณ์กจ็ะถกูกรอบัของ
อารมณท์ี่ำใหเ้กดิความเช่�อและยด่ถ่อในขอ้มลูเน่�อหานั�น ดงั
นั�น กระบัวนการสำคัญที่่�จะที่ำให้คนรูเ้ท่ี่าที่นัตอ่สิ�งที่่�อาจแฝ่ง
ไป็ดว้ยความรนุแรงที่่�ตดิมากบััขา่ว คอ่การที่ำใหค้นอา่นขา่ว 
“รู้เที่่าที่ันอารมณ์ตัวเอง”

นอกจากกระบัวนการจะเป็็นการกระตุ้นการป็ระเมิน
คา่และการรูเ้ท่ี่าที่นัตอ่อารมณ์ตวัเองเม่�ออา่นขา่วของ เคร่�อง
มอ่ป็ระเมนิอารมณใ์นพาดหวัขา่ว หรอ่ Emo-news สามารถ
เอาไวใ้ชท้ี่ดสอบัไดว้า่พาดหวัขา่ว มแ่นวโนม้ตอ่อารมณข์องผู่้
อ่านอย่างไร เป็็นสิ�งที่่�จะช่วยย�ำเต่อนในช่วงแรกได้ ว่า พาด
หัวข่าวที่่�กำลังจะอ่าน หร่อเน่�อข่าวที่่�กำลังจะอ่าน ม่ผ่ลต่อ
อารมณ์เราอย่างไร เป็็นการเต่อนที่ำให้ได้หยุดคิด ก่อนจะ
ตดัสนิใจเช่�อ หรอ่ มพ่ฤตกิรรมสนองตอบัขอ้มลูนั�น สำหรบัั
ขา่วที่่�มแ่นวโน้มในการที่ำให้คนมพ่ฤตกิรรมรุนแรง เช่น การ
แชร์ไป็ว่ากล่าว การแบั่งฝ่่าย การป็ักใจเช่�อ เคร่�องม่อน่�จะ
ช่วยชะลออารมณ์ให้เข้าสู่กระบัวนการคิด อ่าน และ ค้น
ข้อมูลให้มากข่�น อาจช่วยลดพฤติกรรมที่่�รุนแรงจากการรับั
ข้อมูลข่าวสารได้

การเข้าร่วมกระบัวนการศ่กษาวิจัยของนักเร่ยน 
นักศ่กษากลุ่มเป็้าหมายเพ่�อสร้างการรู้เที่่าที่ันความรุนแรง
นั�น สามารถสร้างการเป็ล่�ยนแป็ลงของกลุ่มเป้็าหมายสอง
กลุ่มดังกล่าวในด้านการตระหนักรู้ ที่ัศนคติและพฤติกรรม
ได้ กระบัวนการช่วยที่ำให้ “ความเคยชิน” ต่อการรับัข้อมูล
ข่าวสาร ถูกตั�งคำถามและเร่ยนรู้การแยกระหว่างข้อมูล
และอารมณ์ความรู้ส่ก และความเห็นในข่าวสาร การเข้าใจ
ป็ระเด็นเร่�องของอารมณ์ของข่าวสารที่่�ม่ผ่ลต่อการกระที่ำ 
นำไป็สู่การที่บัที่วนพฤติกรรมการแสดงออกของตัวเองบัน
ส่�อสังคมออนไลน์ กับัแนวโน้มของพฤติกรรมที่่�ม่โอกาสที่่�
จะเกิดความรุนแรง ได้แก่ การวิจารณ์ข่าว คนในข่าว หร่อ
ผู้่อ่�นด้วยความไม่พอใจ และแสดงออกรุนแรงเพราะคิดว่า
เป็็นพ่�นท่ี่�ส่วนตัว ความเคยชินกับัความรุนแรงในข่าวม่ผ่ล
ต่อการตัดสินใจใช้ความรุนแรงได้ในสถานการณ์ใกล้เค่ยง
กัน การแกล้งเพ่�อนด้วยความสนุกบันออนไลน์ เหล่าน่� ค่อ
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จดุสมัผ่สัความรนุแรงที่่�มโ่อกาสเกิดพฤตกิรรมรุนแรงได้ แต่
เม่�อผ่่านกระบัวนการและที่ำให้แยกอารมณ์ และรู้เท่ี่าที่ัน
ตัวเอง ที่ำให้กระบัวนการตัดสินใจแสดงออกม่การยับัยั�ง
ชั�งใจเพิ�มมากข่�น แนวโน้มที่่�จะเกิดพฤติกรรมรุนแรงลดลง 
ส่วนคนที่่�เคยที่ำพฤติกรรมดังกล่าวเป็็นป็ระจำ ต้องการเลิก
พฤติกรรมนั�นของตัวเอง เพราะคิดว่า ไม่ม่ป็ระโยชน์ในการ
ใช้อารมณ์ตัดสิน และ แสดงออกด้วยอารมณ์ความรุนแรง

อย่างไรก็ตาม จะเห็นได้ว่า การใช้เพ่ยงชุดส่�อที่ำให้
เกิดการตระหนักรู้ถ่งปั็ญหา แต่กระบัวนการผ่ลิตส่�อที่ำให้
เกิดกาคิดวิเคราะห์ ที่าวิธ่การจัดการตัวเองให้ไม่ไป็อยู่ใน
วงจรความรุนแรงได้ ดังนั�นในกระบัวนการสร้างการเร่ยนรู้ 
ถา้ตอ้งการใหไ้ป็สูก่ารนำไป็ใชใ้นชวิ่ตจรงิ ใชเ่พย่งการเป็ดิรบัั
ส่�อไม่พอ แต่ต้องม่กระบัวนการ ที่ดลอง ให้ลองที่ำ ให้ลอง
สมัผ่สั ให้ไดล้องสะท้ี่อนอารมณ์ตวัเอง “กระจกสะท้ี่อน” จาก
กระบัวนการการมส่ว่นรว่ม จะที่ำใหค้ดิ และ เช่�อ ในผ่ลเสย่
ของการใช้อารมณ์รุนแรง และม่แนวโน้มนำไป็สู่พฤติกรรม 
การลด ละ เลิก ในสิ�งที่่�อาจนำไป็สู่ความรุนแรงได้ ที่่�สำคัญ
ค่อ เม่�อรู้วิธ่ในการจัดการตัวเอง จะที่ำให้ลดความรุนแรงได้ 
เพราะมต่วัเลอ่กอ่�นในรปู็แบับัชองการแสดงออกตอ่ป็ระเดน็ 
และ เร่�องราวต่าง ๆ

จากผ่ลการศก่ษาขา้งตน้ เป็น็ไป็ตามแนวคดินวตักรรม
ส่�อที่่�สามารถเที่่ยบัเค่ยงได้ว่า กระบัวนการผ่ลิตส่�อในงาน
วิจัยครั�งน่�ม่ลักษณะของการเป็็นนวัตกรรมส่�อตามแนวคิด
ของ Dogruel (2014) ที่่�กล่าวโดยสรุป็ไว้ว่า นวัตกรรมต้อง
ม่ลักษณะของความใหม่ ม่ผ่ลในเชิงสร้างสรรค์ที่่�ตอบัโจที่ย์
ไดท้ี่ั�งเร่�องเชงิธรุกิจและสงัคม นวตักรรมมท่ี่ั�งเร่�องของเน่�อหา 
กระบัวนการในการเป็ล่�ยนรูป็แบับัในการผ่ลิต จัดจำหน่าย 
เผ่ยแพร่ และบัริโภคส่�อ โดยสุดที่้ายแล้วนวัตกรรมที่่�เกิด
ข่�นต้องม่ผ่ลในเชิงสังคม โดยเฉพาะอย่างยิ�งกระบัวนการ
เป็ล่�ยนแป็ลงสังคม (Social Change Process) ซึ่่�งหมาย
ถ่งการท่ี่�คนสามารถใช้ป็ระโยชน์จากนวัตกรรมส่�อเพ่�อให้
เกิดความคิด แนวคิดและผ่ลักดันพฤติกรรมที่่�เป็ล่�ยนแป็ลง
สังคม หร่อที่ำให้ม่ผ่ลต่อที่ั�งตนเอง และสังคมได้ การใช้
ป็ระโยชน์จากส่�อในเชิงสังคม (Mulgan, 2012) ที่ั�งน่� การ
ใชก้ระบัวนการผ่ลติส่�อในการสรา้งการเรย่นรู ้ที่ำใหเ้กดิการ
เข้าใจ การคิดรู้ส่กตาม การป็รับัที่ัศคติ และ เห็นการลงม่อ
ที่ำจริงผ่่านที่ั�งการที่ำส่�อและการป็ฏิิบััติในช่วิตจริง ที่ำให้ม่
แนวโน้มขอการป็รับัเป็ล่�ยนพฤติกรรมได้ 

ดงันั�น การต่อยอดใช้ป็ระโยชน์กระบัวนการที่่�สำคัญค่อ 
การนำกระบัวนการแยก “ข้อเท็ี่จจริง” กบัั “ความเห็น” ไป็ใช้
ในการสร้างการรู้เที่่าที่ันข้อมูลข่าวสาร (New Literacy) ใช้
กระบัวนการวเิคราะหอ์ารมณต์วัเองเม่�อรบััขอ้มลู เป็็นกระบัวน

การสะที่อ้นใหเ้หน็ถง่การรูเ้ที่า่ที่นัตวัเอง และใชก้ระบัวนการ
ที่ดลองผ่ลติส่�อเพ่�อส่�อสารกบััผู่อ้่�น เป็น็การพัฒนาหารูป็แบับั 
“การจัดการตัวเอง” เพ่�อแก้ป็ัญหาอารมณ์และความรุนแรง 
สามส่วนของกระบัวนการน่�นำไป็ใช้ออกแบับัการเร่ยนรู้ใน
ป็ระเด็นความรุนแรงได้กับัทีุ่กระดับั หัวใจสำคัญค่อ การม่
ส่วนร่วมในกระบัวนการ การสร้างพ่�นที่่�ให้ได้นำเสนอข้อมูล
และรับัเส่ยงสะที่้อน เพ่�อตอกย�ำความเข้าใจ ที่ัศนคติ และ
พลังของบัาที่ในการขับัเคล่�อนสร้างการรูเ้ท่ี่าทัี่นอารมณ์และ
ความรุนแรงในข่าว

ข้อเสนอแนะจัากการวัิจััย
ขอ้เสนอแนะตอ่การนำเคร่�องม่อป็ระเมนิอารมณใ์นข่าว

ไป็ใช้ในการสร้างการรู้เที่่าที่ันข่าวควรเน้นที่่�การใช้เคร่�องม่อ
เป็น็กระบัวนการร่วมกับัการให้มก่ารที่ดลองพัฒนาและผ่ลิต
ขา่วรปู็แบับัตา่ง ๆ  ใชเ้คร่�องมอ่เป็น็การป็ระเมนิคำ ขอ้ความ
ที่่�ม่โอกาสกระตุ้นให้เกิดอารมณ์ในข่าว และใช้กระบัวนการ
ผ่ลติส่�อที่ำใหเ้กดิการคดิวิเคราะหแ์ละวพิากษร์ปู็แบับัการนำ
เสนอข่าว กระบัวนการน่�จะที่ำให้ผู่้ที่่�ได้ลงม่อผ่ลิตข่าวเข้าใจ
การป็ระกอบัสรา้งที่างอารมณใ์นขา่วและรูเ้ที่า่ที่นัอารมณ์นั�น

  อยา่งไรก็ตาม งานวิจยัน่�เป็น็การที่ดลองต้นแบับั
เคร่�องม่อป็ระเมินอารมณ์ในข่าวโดยสามารถใช้ป็ระเมิน
ขอ้ความขา่วไดใ้นเบ่ั�องตน้ ขอ้เสนอแนะตอ่การวจิยัตอ่ไป็คอ่ 
การจัดกลุ่มป็ระเภที่ข่าวที่่�ม่ความซึ่ับัซึ่้อนมากข่�น การสร้าง
ระบับัแสดงผ่ลตั�งแต่การกำกับัคำไป็จนถ่งการแสดงผ่ลจาก
เคร่�องมอ่ป็ระเมนิอารมณท์ี่่�มค่วามหลากหลาย เพ่�อสะที่อ้น
ใหเ้หน็รูป็แบับัการนำเสนอและโครงสร้างของอารมณ์ในข่าว
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บทค์ัดย่อ
งานวิจัยน่�ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อศ่กษา 1) อิที่ธิพลของ

ป็จัจยัดา้นการยอมรบัันวตักรรมที่่�มต่่อการใชป้็ระโยชนแ์ละ
ความพง่พอใจจากการเรย่นการสอนรูป็แบับัป็ระชมุออนไลน์  
2) อัตราการยอมรับันวัตกรรมการเร่ยนการสอนรูป็แบับั
ป็ระชุมออนไลน์ 3) การใช้ป็ระโยชน์และความพง่พอใจจาก
การเรย่นการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ โดยเก็บัข้อมูลเชิง
ป็รมิาณจากนกัศก่ษาระดบััป็รญิญาตรใ่นเขตกรงุเที่พมหานคร 
ดว้ยการสุม่ตวัอยา่งแบับัหลายขั�นตอน จำนวน 400 ตวัอยา่ง 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยจำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่�ย ส่วนเบั่�ยงเบัน
มาตรฐาน การที่ดสอบัความแป็รป็รวนที่างเด่ยว และการ
วเิคราะหก์ารถดถอยพหคุณู ผ่ลการวจิยัพบัวา่ กลุม่ตวัอยา่ง
ม่ค่าเฉล่�ยอัตราการยอมรับันวัตกรรมโดยรวมอยู่ในระดับั
มาก (ค่าเฉล่�ย = 3.26, ส่วนเบั่�ยงเบันมาตรฐาน 0.69) 
ป็ระเด็นที่่�ม่ค่าเฉล่�ยสูงที่่�สุด ค่อ การการเร่ยนการสอนรูป็
แบับัป็ระชุมออนไลน์ม่ช่องที่างท่ี่�หลากหลาย (ค่าเฉล่�ย = 
4.01, ส่วนเบั่�ยงเบันมาตรฐาน 0.94) ในระดับัมาก ส่วน
ค่าเฉล่�ยการใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจจากการเร่ยน
การสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับัมาก  
(คา่เฉล่�ย = 3.33, สว่นเบั่�ยงเบันมาตรฐาน 0.83) ป็ระเดน็ท่ี่�ม ่

คา่เฉล่�ยสูงที่่�สดุ คอ่ การเร่ยนในรปู็แบับัป็ระชมุออนไลนท์ี่ำให้
สามารถเร่ยนจากที่่�บั้านหร่อที่่�ไหนก็ได้ (ค่าเฉล่�ย = 3.82, 
ส่วนเบั่�ยงเบันมาตรฐาน 1.06) ในระดับัมาก ที่ั�งน่� อิที่ธิพล
ของป็จัจัยดา้นการยอมรบัันวตักรรม ไดแ้ก่ 1) สนใจเป็ล่�ยน
มาใช้การเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์เน่�องจาก 
ม่ความทัี่นสมัย (β=0.55) และ 2) การเร่ยนการสอน 
รปู็แบับัป็ระชมุออนไลนเ์ป็น็เที่คโนโลยท่่ี่�ที่นัสมยัสามารถตอบั
สนองความต้องการของผู่้เร่ยนได้ (β=0.35) สามารถร่วม
กันม่อิที่ธิพลต่อการใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจจากการ
เรย่นการสอนรปู็แบับัป็ระชมุออนไลน ์ไดด้ท่ี่่�สดุ รอ้ยละ 65  
(R-Square = 0.65) ที่่�ระดับันัยสำคัญ 0.05

คำสำคัญ: การสอนออนไลน์, การยอมรับันวัตกรรม, 
การใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจจากส่�อ

Abstract
The purposes of this study were to determine  

1) the influence of factors in the adoption of innovation 
on media use and gratification with learning and 
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teaching via online meeting format 2) the innovation 
adoption rate in teaching and learning via online 
meeting format; and 3) the media use and gratification 
with learning and teaching via online meeting format. 
The quantitative study was conducted by multi-stage 
sampling of 400 undergraduate students in Bangkok. 
Percentage, mean, standard deviation, one-way variance 
test, and multiple regression analysis were used to 
analyze the data. The results indicated that the overall 
mean rate of innovation adoption among the sample 
group was high (mean = 3.26, standard deviation = 
0.69). The issue with the greatest mean was that the 
learning and teaching via the online meeting format 
contained a variety of channels at a high level (mean 
= 4.01, standard deviation = 0.94). The mean media 
use and gratification with teaching and learning via 
online meeting format were generally at a high level 
(mean = 3.33, standard deviation = 0.83). The point 
with the highest mean was that teaching and learning 
via online meeting format allowed students to study 
at home or anywhere at a high level (mean = 4.01, 
standard deviation = 1.06). However, the influence of 
innovation adoption factors included 1) the interest in 
changing to learning and teaching via online meeting 
format as a result of technological advancement 
(β=0.55) and 2) the teaching and learning via online 
meeting format as a modern technology that can meet 
the learners’ needs (β=0.35). Both of these factors 
can mutually affect media use and satisfaction with 
teaching and learning via online meeting format by 
up to 65% (R-Square = 0.65) significant at 0.05. 

Keywords: Online Teaching, Innovation Adoption, 
Media Use and Gratification

บทนำา
จากสถานการณ์แพรร่ะบัาดของโรค COVID-19 ที่่�เริ�ม

ข่�นตั�งแตป่็ลายปี็ พ.ศ. 2562 และในปั็จจุบันัยงัคงมก่ารแพร่
ระบัาดของเช่�อไวรัสชนิดอยูท่ี่ั�วโลก และยังอยูใ่นระหว่างการ
พฒันายารกัษาและวคัซึ่น่ป็อ้งกนัการติดเช่�อชนดิน่� ที่ำให้หลาย
ป็ระเที่ศไดม้ก่ารป็รบััตวัและมก่ารดำเนนิชว่ติในรปู็แบับัใหม่ 
(New normal) สถานการณ์ระบัาดของ COVID-19 ที่ำให้
การเรย่นในทุี่กสถาบันั การศก่ษาต้องเป็ล่�ยนจากการสอนแบับั

ที่่�ผู่้สอนและผู่้เร่ยนอยู่ในห้องเร่ยนร่วมกัน (Face to face 
learning) มาเป็็นการสอนแบับัออนไลน์ (Online learning) 
ซึ่่�งการสอนแบับัออนไลน์ หร่ออ่เลิร์นนิง (E-Learning) 
เป็็นการเร่ยนรู้ผ่่านระบับัอินเที่อร์เน็ต โดยเน่�อหาและส่�อ
การสอนตา่ง ๆ  จะถกูสง่ผ่า่นระบับัอนิเที่อรเ์นต็โดยใช ้web 
browser, LMS: Learning Management System เช่น 
MOOK และ Moodle เป็น็ต้น หร่อระบับัการป็ระชุมออนไลน์ 
อาที่ิ ZOOM, Microsoft Teams และ Google Meet โดย
ผู่้สอนผู่้เร่ยนและเพ่�อนร่วมชั�นเร่ยนสามารถติดต่อส่�อสาร
กันผ่่านเคร่�องม่อส่�อสารอย่าง เช่น จดหมายอิเล็กที่รอนิกส์ 
และ Text Chat ต่าง ๆ เช่น Line, Messenger เป็็นต้น 
ที่ำใหผู้่เ้รย่นที่กุคนสามารถเรย่นรูด้ว้ยตนเองไดท้ี่กุเวลาและ
ทีุ่กสถานที่่� (พงษ์พัชรินที่ร์ พุธวัฒนะ, 2560) การเร่ยน
การสอนแบับัออนไลน์เป็็นวิธ่การถ่ายที่อดเน่�อหา รูป็ภาพ 
วดิโ่อ การใช้ส่�อหลาย ๆ  ป็ระเภที่ (Multimedia) รว่มกับัการ
สนที่นาแลกเป็ล่�ยนความคิดเห็นผ่า่นอุป็กรณอิ์เลก็ที่รอนกิส์ 
และเที่คโนโลย่สมัยใหม่ เพ่�อให้ผู่้เร่ยนได้เข้าถ่งแหล่งเร่ยน
รู้ที่่�ม่ความหลากหลาย ที่ันสมัย สามารถเร่ยนรู้ด้วยตนเอง
ได้ตามความต้องการ ซึ่่�งการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์ม่
ความจำเป็น็มากในป็จัจบุันั เน่�องจาก การเรย่นรูใ้นศตวรรษ
ที่่� 21 ผู่้เร่ยนจำเป็็นต้องม่ที่ักษะที่างด้านการส่�อสาร การใช้
คอมพวิเตอรแ์ละเที่คโนโลยส่ารสนเที่ศการรูเ้ที่า่ที่นัส่�อ เพ่�อ
สง่เสรมิใหเ้กดิการเรย่นรู้ตลอดชว่ติ (วทิี่ยา วาโย และคณะ, 
2563) โดยการเร่ยนการสอนออนไลน์ (Online learning) 
จัดเป็็นนวัตกรรมที่างการศ่กษาในอ่กรูป็แบับัหน่�ง เป็็นการ
เป็ล่�ยนแป็ลงวิธเ่รย่นในรูป็แบับัเดิม ๆ  ในชั�นเรย่นให้เป็น็การ
เร่ยนใหมโ่ดยใชเ้ที่คโนโลย่เขา้มาชว่ยที่ำการสอน การเร่ยน
การสอนแบับัออนไลน์ (Online learning) สามารถเร่ยน
ที่างผ่่านที่างเคร่อข่ายอินเที่อร์เน็ต โดยคอมพิวเตอร์ สมา
ร์ที่โฟน และเคร่�องม่อต่าง ๆ รวมที่ั�งการใช้เที่คโนโลย่สมัย
ใหมม่าชว่ยในการเรย่น โดยไมจ่ำเป็น็ตอ้งเดนิที่างเกดิความ
สะดวกและเข้าถง่ได้อย่างรวดเร็วได้ที่กุสถานที่่�ทุี่กเวลา (พงษ์
ศักดิ� บัุญภักด่, 2563) 

ที่ั�งน่� องค์ป็ระกอบัของการจัดการเร่ยนการสอนแบับั
ออนไลนเ์ป็็นสว่นสำคัญที่่�จะที่ำให้การเร่ยนการสอนนั�นเกิด
ป็ระสทิี่ธภิาพ ซึ่่�งองคป์็ระกอบัดงักลา่วจำเป็น็อยา่งยิ�งที่่�จะตอ้ง
ออกแบับัใหม่้ความสอดคลอ้งกบััสถานการณจ์รงิ สามารถป็รบัั
เป็ล่�ยนให้เหมาะกับัผู่้เร่ยนได้ ที่ั�งน่�ควรป็ระเมินความพร้อม
ขององค์ป็ระกอบัดังกล่าว การวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อนข
องการนำไป็ใช้ เพ่�อนำไป็สู่การป็ระยุกต์ใช้กับัการเร่ยนการ
สอนแบับัออนไลนใ์หม้ค่วามเหมาะสม อยา่งไรกต็าม ความ
ที่า้ที่ายของการจัดการเรย่นการสอนแบับัออนไลนไ์ม่ไดข้่�นอยู่
กับัเที่คโนโลย่สารสนเที่ศเพ่ยงอย่างเด่ยว แต่การเตร่ยมตัว
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ของผู่เ้รย่นและผู่ส้อนก็มส่่วนสำคัญที่่�จำเป็น็ต้องป็รับัมุมมอง 
แนวความคิด รวมที่ั�งไม่ควรย่ดติดวิธ่การเร่ยนการสอนรูป็
แบับัเดิมแต่ควรเป็ิดมุมมอง แนวความคิด วิธ่การเร่ยนการ
สอนใหท้ี่นัตอ่การเป็ล่�ยนแป็ลงที่่�เกดิข่�น โดยป็จัจบุันัรปู็แบับั
การเรย่นการสอนแบับัออนไลนม์ห่ลากหลายวธิท่ี่่�ที่ำใหผู้่ส้อน
และผู่้เร่ยนม่ป็ฏิิสัมพันธ์ร่วมกัน ไม่ว่าจะเป็็นการเร่ยนการ
สอนออนไลนด์ว้ยรปู็แบับั Massive Open Online Courses: 
MOOC การสอนด้วยรูป็แบับั Modular Object Oriented 
Dynamic Learning Environment (Moodle) วิธ่การเร่ยน
การสอนออนไลน์ผ่่านโป็รแกรมการป็ระชุมออนไลน์ได้ ซึ่่�ง
การเร่ยนการสอนออนไลน์ในแบับัหลังน่� เช่น โป็รแกรม 
Zoom โป็รแกรม Google Meeting Hangout เป็็นต้น ซึ่่�ง
เป็็นโป็รแกรมการป็ระชุมวิดโ่อที่างไกลที่่�ผู่ส้อนสามารถเตรย่ม
เอกสารป็ระกอบัการสอน เช่น PowerPoint วิด่โอ รูป็ภาพ 
เอกสารการสอนในรูป็ของไฟล์ Word หร่อ Excel เป็็นต้น 
โดยที่่�ผู่้สอนและผู้่เร่ยนสามารถม่ป็ฏิิสัมพันธ์ระหว่างการ
เร่ยนการสอนได้ รวมที่ั�งสามารถบัันที่่กไฟล์ภายหลังการ
สอนเพ่�อให้สามารถเร่ยนย้อนหลังได้ (วิที่ยา วาโย และ
คณะ, 2563) ซึ่่�งการเรย่นการสอนออนไลนใ์นรปู็แบับัน่� ได้
ถกูนำมาใชใ้นการจดัการเรย่นการสอนในสถานศก่ษาระดบัั
อุดมศ่กษาอย่างแพร่หลายในช่วงสถานการณ์ COVID-19 

จากรูป็แบับัการเร่ยนการสอนออนไลน์ในอด่ตที่่�ผ่่าน
มาในมหาวิที่ยาลัยมักม่การใช้ส่�อออนไลน์เป็็นช่องที่างหร่อ
เป็็นส่�อเสริมในการสร้างการเร่ยนรู้ หร่อในการสอนภายใน
ชั�นเร่ยนเสม่อนจริงเที่่านั�น ยังไม่ได้รับัความนิยมนำมา
ใช้เป็็นรูป็แบับัหลักในการจัดการเร่ยนการสอน นอกจาก
มหาวิที่ยาลัยบัางแห่งที่่�เป็็นมหาวิที่ยาลัยซึ่่�งม่รูป็แบับัการ
สอนในระบับัที่างไกลเที่่านั�น ที่่�ม่การนำวิธ่การเร่ยนการ
สอนออนไลน์ผ่่านโป็รแกรมการป็ระชุมออนไลน์มาใช้เป็็น
ส่�อหร่อช่องที่างหลักในการจัดการเร่ยนการสอน หร่ออาจ
กลา่วไดว้า่ที่่�ผ่า่นมาการเร่ยนแบับัออนไลนเ์ป็น็เพย่งรปู็แบับั
การเรย่นเพ่�อเสริมหลักสูตรเท่ี่านั�น โดยเฉพาะการเรย่นผ่า่น
โป็รแกรมการป็ระชุมออนไลน์ ซึ่่�งนำเป็็นนวัตกรรมที่างการ
ศ่กษาในรปู็แบับัใหมท่ี่่�เกดิข่�นและถกูนำมาใชใ้นสงัคมไที่ยชว่ง
สถานการณ์ COVID-19 อย่างแพร่หลาย จนที่ำให้เกิดกระแส
การวพิากษว์จิารณถ์ง่ความเหมาะของการเรย่นการสอนในรปู็
แบับัน่� หรอ่ป็ระสทิี่ธภิาพของเคร่�องมอ่ที่่�ผู่ส้อนใชอ้นันำไป็สู่
ผ่ลสัมฤที่ธิ�ที่างการเรย่นของผู่เ้รย่นในรูป็แบับัวิถใ่หม่ ดงันั�น 
จ่งที่ำให้มหาวิที่ยาลัยหลายแห่งม่ความพยายามที่่�จะศ่กษา
ถง่แนวที่างในการนำนวัตกรรมการศก่ษาผ่า่นการส่�อสารใน
รปู็แบับัการป็ระชมุออนไลนม์าป็ระยกุตใ์ช ้ที่ั�งในดา้นผู่ส้อน
และในด้านผู่้เร่ยนซึ่่�งต้องอาศัยการป็รับัตัวและการยอมรับั
นวัตกรรมเชิงเที่คโนโลย่การส่�อสารน่�ให้ม่ความเหมาะสม 

โดยในงานวิจัยของ สุวัฒน์ บัรรล่อ (2560) ศ่กษา
เก่�ยวกบัั รปู็แบับัการจดัการเรย่นการสอนออนไลนท์ี่่�เหมาะ
สมสำหรับัมหาวิที่ยาลัยราชภัฏิอุบัลราชธาน่ พบัว่า 1) รูป็
แบับัการจดัการเร่ยนการสอนออนไลนส์ำหรบััมหาวทิี่ยาลยั
ราชภัฎอุบัลราชธาน่ ป็ระกอบัไป็ด้วย 3 ขั�นตอน ค่อ (1) 
ขั�นตอนก่อนเร่ยน ซึ่่�งป็ระกอบัด้วยขั�นตอนย่อย (1.1) การ
วิเคราะห์ผู่้เร่ยน (1.2) การวิเคราะห์เน่�อหา (2) ขั�นตอน
ระหวา่งเรย่น ป็ระกอบัดว้ยขั�นตอนยอ่ย คอ่ (2.1) ป็ฐมนเิที่ศ
รายวิชา (2.2) จัดการเร่ยนการสอน และ (3) ขั�นตอนการ
ป็ระเมินผ่ล 2) การหาป็ระสิที่ธิภาพของรูป็แบับัการจัดการ
เร่ยนการสอนออนไลน์ พบัว่า นักศ่กษากลุ่มที่่�เร่ยนด้วยรูป็
แบับัการจดัการเร่ยนการสอนออนไลน ์และกลุม่ที่่�เร่ยนในชั�น
เร่ยนแบับัป็กติม่ผ่ลสัมฤที่ธิ�ที่างการเร่ยนแตกต่างกันอย่าง
ไม่ม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.05 นั�น แสดงว่าการเร่ยน
การสอนออนไลนส์ามารถกอ่ใหเ้กดิผ่ลสมัฤที่ธิ�ไดเ้ที่า่กบััการ
เรย่นในชั�นเรย่นแบับัป็กติ ในงานวิจยัของ วทิี่ศัน ์ฝ่กัเจริญผ่ล 
และคณะ (2563) ความพร้อมในการจัดการเร่ยนการสอน
ออนไลน์ภายใต้สถานการณ์ระบัาดไวรัส Covid-19 พบัว่า 
ครูบัางส่วนไม่พร้อมในการจัดการเร่ยนการสอนออนไลน์ 
และ ป็ระเมินว่าม่นักเร่ยนจำนวนมากที่่�ไม่สามารถเข้าถ่ง
ระบับัการเร่ยนการสอนออนไลน์ได้ (หากใช้จริง) พร้อม
เร่ยกร้องความช่วยเหล่อจากโรงเร่ยน และรัฐบัาล ในการ
จดัอบัรมเชิงป็ฏิบัิัติการในการจัดการเร่ยนการสอนออนไลน์ 
อยา่งเรง่ดว่น รวมถง่การจดัหาอนิเที่อรเ์นต็ความเรว็สงูและ
อุป็กรณ์ส่�อสารสำหรับันักเร่ยนทุี่กคน ป็ระกอบักับัในวาน
วจิยัของ กมลที่พิย ์ศรห่าเศษ และคณะ (2563) ศก่ษาเร่�อง 
การจัดการสอนและวิธ่การวัดผ่ลสัมฤที่ธิ�ในการจัดการสอน
ออนไลน์ระดับับััณฑิิตศ่กษา พบัว่า 1) การสอนในวิชาเอก
บัังคับัร่วม สัดส่วนจำนวนนักศ่กษาในแต่ละเกรดที่่�ได้จาก
การป็ระเมินผ่ลการเร่ยนแตกต่างจากป็ีการศ่กษาที่่�ผ่่านมา 
ส่วนการสอนในวิชาพ่�นฐาน และการสอนในวิชาเอกบัังคับั
เฉพาะ สัดส่วนจำนวนนักศ่กษาในแต่ละเกรดที่่�ได้จากการ
ป็ระเมินผ่ลการเร่ยนไม่แตกต่างจากป็ีการศ่กษาที่่�ผ่่านมา  
2) ป็ัญหาและอุป็สรรคสำคัญของการจัดการสอนออนไลน์
แบับัเรย่ลไที่มค์อ่ความเสถย่รและความเรว็ของอนิเที่อรเ์นต็
ที่่�ใชท้ี่ั�งน่�การมค่ลปิ็หร่อส่�อป็ระกอบัการสอน และคลปิ็บันัที่ก่
การสอนออนไลน์ที่ำให้ผู่้เร่ยนได้ศ่กษาล่วงหน้าเพ่�อเตร่ยม
ความพร้อมและสามารถเร่ยนรู้เพ่�อที่บัที่วนได้ เช่นเด่ยวกับั 
ธนวัฒน์ ชาวโพธิ� และ สุพรรณ่ บัุญหนัก (2563) ซึ่่�งได ้
มก่ารศก่ษาความพรอ้มในการจดัการเรย่นการสอนออนไลน์
ของ มหาวทิี่ยาลยัมหามกฏุิราชวทิี่ยาลยั วทิี่ยาเขตศรล่า้นชา้ง  
พบัวา่ 1) ความตอ้งการของอาจารยผ์ู่บ้ัรรยายให ้มหาวทิี่ยาลยั
สนบััสนนุในการจัดการเรย่นการสอนออนไลน ์ดงัน่� ตอ้งการ
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กล้องเว็บัแคม แท็ี่บัเล็ต คอมพิวเตอร์พกพา (โน�ตบัุ�ค) 
คอมพิวเตอร์ตั�ง โต�ะ การฝึ่กอบัรมการใช้โป็รแกรม และ
การฝ่ึกอบัรมการเร่ยนการสอน และ 2) นักศ่กษาม่ความ
ตอ้งการให้มหาวิที่ยาลัยสนับัสนุน สนับัสนุนค่าอินเที่อร์เน็ต 
ร้อยละ 76.00 ลดค่าเที่อม ร้อยละ 15.00 และย่ดหยุ่นใน
การเร่ยนการสอน ร้อยละ 9.00 เป็็นต้น 

จากตัวอย่างผ่ลการวิจยัดังกล่าวสะท้ี่อนให้เห็นว่าภายใต้
นวตักรรมการเรย่นการสอนรูป็แบับัใหม่ยังคงมค่วามต้องการ
องค์ความรู้ในการพัฒนาและการศ่กษาถ่งความเหมาะสม
และความพร้อมของการเรย่นการสอนออนไลน์โดยการสอน
ผ่า่นโป็รแกรมการป็ระชุมออนไลนท่์ี่�ผู่ส้อนและผู่เ้รย่นจำเป็็น
ตอ้งม่ที่กัษะดา้นการส่�อสารและเคร่�องมอ่การส่�อสารที่่�พรอ้ม
จะรองรับัต่อนวัตกรรมการเร่ยนในรูป็แบับันั�น ดังนั�น เม่�อ
นวตักรรมมก่ารแพรก่ระจายและใช้เป็น็ท่ี่�แพรห่ลายในสังคม 
โดยเฉพาะอย่างยิ�งในปั็จจบุันัทุี่กคนล้วนให้ความสนใจและให้
ความสำคัญกับัการใช้เที่คโนโลย่ แต่ถ่งกระนั�นก็ตามคนใน
สงัคมซึ่่�งมห่ลากหลาย อาจมก่ารยอมรับัและรบััรู ้ป็ฏิบิัตัติอ่
นวตักรรมไมเ่หมอ่นกัน Rogers (1983) ไดแ้บัง่ป็ระเภที่ของ
ผู่รั้บันวัตกรรมไว ้5 ป็ระเภที่ ได้แก่ กลุม่ผู่ริ้เริ�ม (Innovators) 
หร่อกลุ่มผู่้ที่่�ม่ระดับัการยอมรับันวัตกรรมมากที่่�สุด กลุ่ม 
ผู่้ยอมรับันวัตกรรมช่วงแรก ๆ  (Early adopters) เป็็นกลุ่ม
ที่่�ม่ระดับัการยอมรับันวัตกรรมในระดับัมาก กลุ่มคนส่วน
ใหญ่กลุ่มแรก (Early majority) ม่พฤติกรรมถ้าจะใช้อะไร
ใหม่ ๆ ได้ก็ต่อเม่�อคนอ่�นใช้แล้วบัอกว่าด่ กลุ่มคนส่วนใหญ่
กลุ่มหลัง (Late majority) เป็็นกลุ่มที่่�ม่ระดับัการยอมรับั
เที่คโนโลย่น้อย ไม่ค่อยยอมรับัอะไรใหม่ ๆ ไม่มั�นใจ ต้อง
รอให้คนส่วนใหญ่ยอมรับัก่อน กลุ่มคนล่าช้า (Laggards) 
ซึ่่�งม่ระดับัการยอมรับันวัตกรรมต่างกันจากมากที่่�สุดไป็ 
สู่น้อยที่่�สุด หร่อกลุ่มผู่้ที่่�ม่ระดับัการยอมรับัเที่คโนโลย่น้อย
ที่่�สดุ กลุ่มน่�ไม่ยอมรับัอะไรใหม่เลย ยด่ติดกับัความเช่�อเดิม 
โดยทัี่�งผู่้สอนและผู่้เร่ยนผ่่านระบับัออนไลน์ผ่่านโป็รแกรม
การป็ระชุมออนไลน์ ย่อมต้องเป็็นผู่้รับันวัตกรรมกลุ่มใด
กลุ่มหน่�งตามการแบั่งป็ระเภที่ของ Rogers 

ที่ั�งน่� การรับัรู้เก่�ยวกับัลักษณะของนวัตกรรมเป็็น 
สิ�งสำคัญที่่�ใช้ในการอธิบัายอัตราการยอมรับันวัตกรรม  
ซึ่่�งสามารถอธบิัายไดด้ว้ยลกัษณะ 5 ป็ระการของนวตักรรม 
ค่อ ป็ระโยชน์เชิงเที่่ยบั (Relative advantage) ความเข้า
กันได้ (Compatibility) ความสลับัซึ่ับัซึ่้อน (Complexity) 
การนำไป็ที่ดลองได้ (Trial ability) และการสังเกตเห็น 
ผ่ลได ้(Observe ability) ซึ่่�งนอกจากการรับัรู้เก่�ยวกบััลกัษณะ
ที่ั�ง 5 ป็ระการของนวัตกรรมแล้ว จะเห็นได้ว่ายังม่ตัวแป็ร
อ่�นที่่�ม่ผ่ลต่ออัตราการยอมรับันวัตกรรมได้แก่ 1) ป็ระเภที่
ของการตัดสินใจเก่�ยวกับันวัตกรรม 2) ลักษณะของช่อง

ที่างการส่�อสารในการเผ่ยแพร่นวัตกรรมตามขั�นตอนต่าง 
ๆ ของกระบัวนการตดัสนิใจเก่�ยวกบัันวตักรรม 3) ลกัษณะ
ของสังคมที่่�นวัตกรรมถูกเผ่ยแพร่ และ 4) ความพยายาม
ของเจ้าหน้าที่่�พัฒนาในการเผ่ยแพร่นวัตกรรม (Rogers, 
1995) ซึ่่�งอัตราการยอมรับันวัตกรรมการเร่ยนการสอน
แบับัออนไลน์ในรูป็แบับัการป็ระชุมออนไลน์นั�น ย่อมนำไป็
สู่การใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจจากส่�อ ซึ่่�งถูกนำมาใช้
เป็น็เคร่�องมอ่สำคัญในการจดัการเรย่นการสอนในลักษณะน่� 
ที่ั�งในดา้นตวัผู่ส่้งสารหรอ่ผู่ส้อน ดา้นเน่�อหา ดา้นชอ่งที่างการ
ส่�อสาร และดา้นผู้่รบััสารหรอ่ผู้่เรย่นเอง โดย กาญจนา แกว้
เที่พ (2554) ได้กล่าวถง่แนวคิดในเร่�องการใช้ป็ระโยชน์และ
ความพ่งพอใจจากส่�อ (Use and Gratification) ของ Katz, 
Blumler และ Gurevitch ไวว้า่ผู่ร้บััสารใชส้่�อเพราะส่�อชว่ยเตมิ
เตม็ความตอ้งการตา่ง ๆ  ของผู่ร้บััสาร ซึ่่�งมก่ระบัวนการ คอ่ 
1) พ่�นฐานที่างสังคมและจิตใจ ก่อให้เกิด 2) ความต้องการ
ท่ี่�จำเป็็นของแต่ละบุัคคลส่งผ่ลให้เกิด 3) ความคาดหวัง  
4) ส่�อและแหล่งของสาร และที่ำการ 5) เป็ิดรับัส่�อต่าง ๆ 
จนกระที่ั�ง 6) ได้รับัความพ่งพอใจตามความต้องการของ
บัุคคล รวมที่ั�งอาจจะได้ 7) ผ่ลอ่�น ๆ ที่่�ตามมาอ่กด้วย 

ดงันั�น ในการวิจยัครั�งน่�ผู่ว้จิยัจง่มค่วามสนใจถง่อทิี่ธพิล
ของป็ัจจัยต่าง ๆ ที่่�นำไป็สู่การยอมรับันวัตกรรมการเร่ยน
การสอนออนไลนใ์นรปู็แบับัการป็ระชมุออนไลน ์ซึ่่�งสง่ผ่ลตอ่ 
ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจท่ี่�ผู่้เร่ยนจะได้รับัหลังจากการ
ที่ดลองใชห้รอ่ไดใ้ชน้วตักรรมดงักลา่ว เพ่�อพจิารณาวา่ป็จัจยั
ในท่ี่�ส่งผ่ลต่อการใช้ป็ระโยชนและความพ่งพอใจท่ี่�เกิดข่�น
ในกลุ่มผู่้เร่ยนมากน้อยอย่างไร ซึ่่�งจะเป็็นป็ระโยชน์ต่อการ
กำหนดนโยบัายและขยายป็รมิณฑิลดา้นการจดัการเรย่นการ
สอนแบับัป็ระชมุออนไลนใ์หเ้กดิป็ระโยชนต์อ่ผู่เ้รย่นและการ
กำหนดนโยบัายด้านการจัดการศ่กษาในระดับัสถานศ่กษา
และในระดับัชาติให้มากยิ�งข่�น โดยเฉพาะการศก่ษาในระดับั
อุดมศ่กษาซึ่่�งผู่้เร่ยนควรได้รับัการอำนวยความสะดวกจาก
การจดัการเรย่นการสอนจากกความกา้วหนา้ที่างนวตักรรม
และเที่คโนโลย่การศ่กษาให้มากที่่�สุด

วััตุถุุประสงค์์การวัิจััย
1) เพ่�อศก่ษาอิที่ธิพลของการยอมรับันวัตกรรมที่่�มต่่อ

การใช้ป็ระโยชน์และความพง่พอใจจากการเรย่นการสอนรูป็
แบับัป็ระชุมออนไลน์

2) เพ่�อศก่ษาอตัราการยอมรบัันวตักรรมการเรย่นการ
สอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์

3) เพ่�อศ่กษาการใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจจาก
การเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์
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การทบทวันวัรรณกรรม
รูปีแบับัก�รเร่ยนก�รสอนแบับัออนไลน์
สำหรับัรูป็แบับัการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์ม่อยู่

ใน 3 ลักษณะ ได้แก่ การเร่ยนการสอนออนไลน์ด้วยรูป็
แบับั Massive Open Online Courses (MOOC) การ
สอนด้วยรูป็แบับั Modular Object Oriented Dynamic 
Learning Environment (Moodle) และวธิก่ารเรย่นการสอน
ออนไลน์ผ่่านโป็รแกรมการป็ระชุมออนไลน์ (Meeting and 
Conference) ซึ่่�งวธิก่ารเรย่นการสอนออนไลนผ์่า่นโป็รแกรม
การป็ระชุมออนไลน์ได้ เช่น โป็รแกรม Zoom โป็รแกรม 
Google Meeting Hangout เป็็นต้น ซึ่่�งเป็็นโป็รแกรมการ
ป็ระชมุวดิโ่อที่างไกลที่่�ผู่ส้อนสามารถเตรย่มเอกสารป็ระกอบั
การสอน เช่น PowerPoint วิด่โอ รูป็ภาพ เอกสารการสอน
ในรปู็ของไฟล์ Word Excel เป็น็ต้น โดยท่ี่�ผู่ส้อนและผู่เ้รย่น
สามารถม่ป็ฏิิสัมพันธ์ระหว่างการเร่ยนการสอนได้ รวมที่ั�ง
สามารถ บัันที่่กไฟล์ภายหลังการสอนเพ่�อให้สามารถเร่ยน
ยอ้นหลงัได ้(วทิี่ยา วาโย และคณะ, 2563) โดย จกัรกฤษณ์  
โพดาพล (2563) ได้นำเสนอถ่งแอป็พลิเคชั�นที่่�นิยมใช้ใน
การเร่ยนการสอนออนไลน์ไว้ดังน่�

1) Google Meet เป็น็โป็รแกรมป็ระชมุออนไลนใ์นรปู็
แบับัของ VDO Conference สามารถนำเสนองานหรอ่ป็ระชมุ
ที่างไกลได้ง่ายๆเพ่ยงแค่ตั�งค่า Google Meet ใน Google 
Calendar และเม่�อถ่งเวลาป็ระชุม ก็เพ่ยงกดตาม Link ที่่�
สร้างข่�นใน Google Calendar ก็สามารถเข้าร่วมป็ระชุมได้
ที่นัที่ไ่ม่ตอ้งเช่�อมตอ่ใหยุ้ง่ยากเป็น็การป็ระชมุออนไลน์ในรปู็
แบับัที่่�เร่ยบัง่าย

2) Zoom เป็น็โป็รแกรมการป็ระชมุผ่า่นระบับัคลาวด์
ในรูป็แบับัของการ VDO Conference สามารถ เป็ิดว่ด่โอ
คอลเพ่�อส่�อสารกันได้อ่กที่ั�งยังสามารถแชร์หน้าจอเพ่�อการ
อธิบัายรูป็แบับังานให้เข้าใจได้ง่ายข่�น สามารถรองรับัผู่้ใช้
งานได้พร้อมกันสูงสุดถ่ง 50 ราย ซึ่่�งนอกจากการป็ระชุม
แล้วก็ยังสามารถใช้เพ่�อการเปิ็ดคอร์สสอนออนไลน์หร่อ 
การอบัรมสัมมนาก็ได้ด้วยเช่นกัน

3) Skype น่าจะเป็็นโป็รแกรมที่่�หลายคนคุ้นเคยด ่
กับัการเป็็นแอป็พลิเคชั�น เพ่�อการสนที่นาที่่�ม่ป็ระสิที่ธิภาพ 
มาก ที่่�สุดที่ั�งในเร่�องความคมชัดของเส่ยงและการเช่�อมต่อ
ที่่�หลากหลายสามารถพูดคุยผ่่านเว็บัแคมเคร่�องพ่ซึ่่กล้อง 
โที่รศัพที่ม์อ่ถอ่แที่บ็ัเล็ตไดซ้ึ่่�ง Skype กเ็ป็น็อก่หน่�งโป็รแกรม
ท่ี่�มักใช้กันในงานมากที่่�สุดที่ั�งสัมภาษณ์งาน ป็ระชุมงาน
สามารถรับัส่งไฟล์ต่างๆซ่ึ่�งกันและกันได้รวมไป็ถ่งการส่ง
ที่ั�งภาพและเส่ยง

4) Slack เป็็นแอป็พลิเคชั�นที่่�ใช้ในการส่�อสารภายใน
องค์กรท่ี่�ม่รูป็แบับัการใช้งานที่่�สามารถพูดคุยกัน สง่ภาพถ่าย

ว่ด่โอลิ�งค์โค้ดต่าง ๆ ได้นอกจากน่�ยังสามารถสร้างห้อง
ข่�นมาสำหรับัพูดคุยกันในเชิงองค์กรม่การ สนที่นาแบับั 
IRC แชร์ไฟล์อัพโหลดไฟล์กันได้และม่ฟีเจอร์การใช้งาน
มากมายท่ี่�ดูสนุกสนานทัี่�งอ่โมจิไอคอนให้ การที่ำงานดู 
น่าสนใจไม่น่าเบั่�อ

5) Microsoft Team เป็็นบัริการสนที่นาแบับักลุ่ม
ที่ำงานร่วมกับั Office 365 สำหรับัองค์กรลักษณะ คล้าย
กับั Slack สามารถเช่�อมต่อกับั Office ได้ที่ั�งหมดรองรับั
การคุยด้วยเส่ยงวิด่โอผ่่าน Skype ในตัวม่หน้าติดตามการ
ที่ำงานของคนในที่่มรองรับัการสร้างบั็อตด้วย Microsoft 
Bot Framework ที่ั�งยังสามารถ เช่�อมต่อได้กับัหลายแพ
ล็ตฟอร์มที่ั�ง Windows Mac Android ที่ั�งยังสามารถใช้งาน
บัน web browser ได้อ่กด้วย

โดย บัุญที่ิพย์ สิริธรังศร (2563) เสนอว่า จากการ
แพร่ระบัาดอย่างรุนแรงของเช่�อโคโรนาไวรัสไป็ที่ั�วโลกรวม
ที่ั�งป็ระเที่ศไที่ย ที่ำให้เที่คโนโลย่ดิจิที่ัลและเที่คโนโลย่การ
ศ่กษาเข้ามาเป็็นส่วนสำคัญในช่วิตของผู่้เร่ยน สถาบัันการ
ศ่กษาทุี่กแห่งต้องจัดการเร่ยนการสอนออนไลน์เพ่�อดำเนิน
ภารกิจของสถาบันัให้มค่วามต่อเน่�อง ในขณะเดย่วกันธุรกิจ
ดา้นเที่คโนโลยก่ารส่�อสารไดม้ก่ารพฒันาโป็รแกรมออนไลน์
ใหม้ค่วามหลากหลายเพ่�อรองรบััการสอนใหเ้ป็น็เสมอ่นการ
สอนในชั�นเร่ยนจริง โดยเพิ�มเคร่�องม่อบัางอย่างที่่�การสอน
ในชั�นเรย่นไมส่ามารถที่ำได ้ดว้ยเหตนุ่� จง่มค่วามจำเป็น็ที่่�ผู่้
สอนตอ้งพฒันาที่กัษะการสอนออนไลนเ์พ่�อใหเ้กดิป็ระโยชน์
สงูสดุและบัังเกดิผ่ลลพัธก์ารเรย่นรูต้ามที่่�สถาบัันกำหนด และ
ใชก้รอบัมาตรฐานวชิาช่พการสอนและสนบััสนนุการเรย่นรู้
ระดับัอุดมศก่ษาในการสอนเพ่�อนำไป็สูก่ารเป็น็ผู่ส้อนออนไลน์
ม่ออาช่พที่่�ได้รับัการยอมรับัในระดับันานาชาติ

ก�รยอมรับันวัตกรรม
โดยคุณลักษณะของนวัตกรรมที่่�ม่ผ่ลต่อการยอมรับั

นวัตกรรม 5 ป็ระการ จากที่ฤษฎ่ของ Rogers ได้แก่ (1) 
ป็ระโยชนเ์ชงิเป็รย่บัเที่ย่บั (Relative advantage) สามารถรบัั
รูไ้ดว้า่ผ่ลป็ระโยชนท์ี่่�ได้รบััจากนวตักรรมด่กวา่วธ่ิการป็ฏิบิัตัิ
แบับัเดิม เช่น สะดวกกว่า รวดเร็วกว่า ม่ผ่ลตอบัแที่นที่่�ด่
กว่า เป็็นต้น ซึ่่�งระบับัการส่�อสารที่่�รวดเร็วและเช่�อถ่อได้จะ
ชว่ยใหเ้กดิอตัราการแพรก่ระจายนวตักรรมอยา่งรวดเรว็ (2) 
ความเข้ากันได้ (Compatibility) ผู่้รับันวัตกรรมรู้ส่กถ่งการ
เขา้กนัไดด้ก่บััสิ�งที่่�มอ่ยูเ่ดมิ ถา้นวตักรรมใดสอดคลอ้งกบััแนว
ความคิดเดิมจะที่ำให้ผู้่ยอมรับัรูส้ก่มั�นใจในสิ�งใหม่และเกิดการ
ยอมรับัมากข่�น ไม่วา่จะเป็น็การรับัรูเ้ก่�ยวกับันวัตกรรมด้าน
ความจำเป็น็ ดา้นคุณคา่ และความเช่�อความคิดในปั็จจบุันัและ
ในอดต่ (3) ความสลบััซึ่บััซึ่อ้น (Complexity) นวตักรรมที่่�ม่
ความสลับัซัึ่บัซ้ึ่อนมาก จะที่ำให้เกิดการยอมรับัน้อยลง เม่�อ
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นำมาใชแ้ละม่ความยุง่ยากเกดิข่�นจะที่ำใหเ้กดิความรูส้ก่ตอ่
ต้านนวัตกรรมนั�น ดังนั�น การนำนวัตกรรมมาใช้จ่งม่ความ
สัมพันธ์ในที่างตรงกันข้ามกับัการยอมรับั ถ้านวัตกรรมม่
ความสลับัซึ่ับัซึ่้อนมากการยอมรับัก็จะลดน้อยลง และเม่�อ
นวตักรรมม่ความสลับัซึ่บััซึ่อ้นนอ้ยกจ็ะที่ำใหเ้กดิการยอมรับั
มากข่�นในที่างตรงกันข้ามเช่นกัน (4) การสังเกตเห็นผ่ลได้ 
(Observability) ผ่ลของนวัตกรรมสามารถมองเห็นเป็็นรูป็
ธรรมได้ที่ำให้เกิดการยอมรับัได้มากกว่าผ่ลที่่�เป็็นนามธรรม 
ซึ่่�งระบับัการส่�อสารเขา้มามอ่ทิี่ธพิลตอ่คณุลกัษณะน่�เป็น็อยา่ง
มาก จ่งม่ความจำเป็็นต้องใช้การส่�อสารเข้ามาช่วยในการ
เผ่ยแพรผ่่ลของนวตักรรมซึ่่�งจะชว่ยใหเ้กดิอตัราการยอมรบัั
ได้เร็วข่�น (5) สามารถที่ดลองใช้ได้ (Trial ability) การนำ
นวตักรรมไป็ที่ดลองใช้ในระยะเวลาไม่นาน เม่�อนำไป็ที่ดลอง
ใชแ้ล้วป็ระสบัความสำเร็จตามที่่�ต้องการก็จะเกิดการยอมรับั
ในนวตักรรมมากข่�น ซึ่่�งเป็น็การสรา้งกลุม่ผู่ส้นใจกลุม่ใหมใ่ห้
กบัันวตักรรมนั�น ซึ่่�งนวตักรรมจะถกูยอมรบััหรอ่ป็ฏิเิสธจาก
คนกลุ่มน่� (สุรพงษ์ ที่ว่วัฒน์, 2547; Wani & Ali, 2015)

นอกจาก การรับัรูเ้ก่�ยวกับัลักษณะของนวัตกรรมเป็น็
สิ�งสำคัญที่่�ใช้ในการอธิบัายอัตราการยอมรับันวัตกรรม ซึ่่�ง
สามารถอธิบัายได้ด้วยลักษณะ 5 ป็ระการของนวัตกรรม 
ค่อ ป็ระโยชน์เชิงเที่่ยบั (Relative advantage) ความเข้า
กันได้ (Compatibility) ความสลับัซึ่ับัซึ่้อน (Complexity) 
การนำไป็ที่ดลองได ้(Trial ability) และการสงัเกตเหน็ผ่ลได้ 
(Observe ability) (Rogers, 1995) นอกจากการรบััรูเ้ก่�ยว
กบััลกัษณะทัี่�ง 5 ป็ระการของนวตักรรมแลว้ จะเหน็ไดว่้ายงั
มต่วัแป็รอ่�นที่่�มผ่่ลต่ออตัราการยอมรบัันวตักรรม ไดแ้ก ่(1) 
ป็ระเภที่ของการตัดสินใจเก่�ยวกับันวัตกรรม (2) ลักษณะ
ของช่องที่างการส่�อสารในการเผ่ยแพร่นวตักรรมตามขั�นตอน
ต่าง ๆ ของกระบัวนการตัดสินใจเก่�ยวกับันวัตกรรม (3) 
ลักษณะของสังคมที่่�นวัตกรรมถูกเผ่ยแพร่ และ (4) ความ
พยายามของเจ้าหน้าที่่�พัฒนาในการเผ่ยแพร่นวัตกรรม (สุ
รพงษ์ ที่ว่วัฒน์, 2547; Wani & Ali, 2015) โดยในงาน
วิจัยของ พงษ์ศักดิ� บัุญภักด่ (2563) ศ่กษา การป็ระเมิน
การจัดการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์บันฐานวิถ่ช่วิตใหม่ 
สำหรับันักศ่กษาวิที่ยาลัยเที่คนิคสุโขที่ัย พบัว่า า 1) ความ
พร้อมของนักศ่กษาสำหรับัการจัดการเร่ยนการสอนแบับั
ออนไลนบ์ันฐานวถิช่ว่ติใหมฯ่ ระดบััความพรอ้มมาก จำนวน 
5 รายการค่อ 1) นักศ่กษาม่สมาร์ที่โฟน (Smart Phone) 
ที่่�สามารถเช่�อมต่ออินเที่อร์เน็ตได้ คิดเป็็นร้อยละ 100 2) 
นักศ่กษาม่ Facebook สำหรับัใช้ติดต่อส่�อสารได้คิดเป็็น
ร้อยละ 100 3) นักศ่กษาม่ Gmail คิดเป็็นร้อยละ 80.30 
4) นักศ่กษาม่/เคยใช้ Google Classroom คิดเป็็นร้อยละ 
74.80 2) ความคิดเห็นผู่้เช่�ยวชาญที่่�ม่ต่อห้องเร่ยนสำหรับั

การสอนแบับัออนไลนบ์ันฐานวถิช่ว่ติใหมฯ่ ในภาพรวมมค่า่
ระดับัความเหมาะสมอยูใ่นระดับัมากที่่�สุด 3) ความพง่พอใจ
ของนักศ่กษาที่่�ม่ต่อการจัดการเร่ยนการสอนแบับัออนไลน์
บันฐานวิถ่ช่วิตใหม่ฯ ภาพรวมอยู่ในระดับัมากที่่�สุด

ก�รใช�ปีระโยชน์และคว�มพึงพอใจจ�กส่�อ
Katz (1959, อ้างถ่งใน ศิรัส ป็ั�นเก่า, 2559) ได้

กลา่วถง่แนวคิดการใช้ป็ระโยชน์และความพง่พอใจว่าในการ
วิจัยที่างการส่�อสารควรม่การเป็ล่�ยนแป็ลงจากแนวคิดที่่�มุ่ง
หาคำตอบัจากมุมมองเร่�องผ่ลกระที่บัหร่อส่งผ่ลอย่างไรต่อ
ผู่้รับัสาร เป็็นการหาคำตอบัจากมุมมองว่าของผู่้รับัสารว่าม่
การกระที่ำอยา่งไรตอ่ส่�อ โดยที่่�ผู่ร้บััสารเป็น็ผู่ก้ำหนดความ
ตอ้งการและความพง่พอใจของตนเอง รวมที่ั�งความต้องการ
ส่�อและเน่�อหาขา่วสารที่่�สามารถตอบัสนองความพง่พอใจของ
ตนเองได้ ไม่ได้เป็็นพ่ยงผู่้รับัอิที่ธิพลหร่อผ่ลกระที่บัจากส่�อ
เที่่านั�น โดยที่่�มนุษย์ม่ความตั�งใจที่่�จะแสวงหาข่าวสารเพ่�อ
นำมาใช้ป็ระโยชน์ในที่างหน่�ง ผู่้รับัสารจะใช้ส่�อตามความ
ต้องการของตนเอง ตามสภาพความเป็็นจริงและตามความ
สามารถของตนเอง ที่ำใหค้วามตั�งใจนั�นมเ่ป็า้หมายท่ี่�สมัพันธ์
ต่อส่�อนั�น ๆ  โดยผู่้รับัสารจะเป็็นผู่้เล่อกใช้ส่�อต่าง ๆ  อย่างม่
ที่ิศที่างตามความต้องการของตนเอง

การใชป้็ระโยชนแ์ละความพง่พอใจจากส่�อ เป็น็ที่ฤษฎ่
ที่างสังคมและจติวทิี่ยาที่่�ศก่ษาการกระที่ำด้านการส่�อสารของ
มนุษย์ที่่�ถูกขับัเคล่�อนโดยความต้องการและสิ�งจูงใจ มนุษย์
เราติดต่อส่�อสารและใช้ส่�อเพ่�อเติมเต็มความต้องการและ
สิ�งที่่�จูงใจของตนเอง จะแสวงหาส่�อและเน่�อหาอย่างเฉพาะ
เจาะจงเพ่�อน าไป็สู่ความพ่งพอใจเฉพาะตนเอง ซึ่่�งจะเห็น
วา่ผู่ร้บััสารในที่ฤษฎก่ารใชป้็ระโยชนแ์ละความพง่พอใจจาก
ส่�อจะเป็น็ผู่ก้ำหนดและเป็น็ศูนย์กลางของการศก่ษาเก่�ยวกับั
อทิี่ธิพลของส่�อมวลชนโดยมุง่ตอบัคำถามที่่�ว่า “ผู้่รับัข่าวสาร
ที่ำอะไรกบััส่�อ”ดว้ยเหตนุ่� การใชป้็ระโยชนแ์ละความพอใจที่่�ได้
รบััจากส่�อ จง่มองผู่ร้บััสารเป็น็ผู่ใ้ชส้่�อมล่กัษณะกระตอ่รอ่รน้
เป็น็ฝ่า่ยรุก (Active) เป็น็ผู่เ้ลอ่กใช้ส่�อและเลอ่กรับัสารตาม
ความต้องการและสิ�งจูงใจของตนเอง มากกว่าที่่�จะเป็็นฝ่่าย
รับั (Passive) หร่อผู่้ถูกกระที่ำเหม่อนในอด่ตที่่�คอยให้ส่�อ
ที่ำการป้็อนข้อมูลข่าวสารให้หรอ่ที่ำไป็ด้วยความเคยชินไม่ม่
เหตผุ่ลอ่�นใด และในยุคน่�ผู่ใ้ชส้ามารถตรวจสอบัและป็ระเมิน
ผ่ลส่�อป็ระเภที่ ตา่ง ๆ  เพ่�อให้บัรรลเุป็า้หมายที่างการส่�อสาร 
(พ่ระ จิรโสภณ, 2556 อ้างถ่งใน ฉัฐมณฑิน์ ตั�งกิจถาวร, 
2557) โดย กาญจนา แก้วเที่พ (2554) ได้นำเสนอถ่ง 
แบับัจำลองการใช้ส่�อและความพ่งพอใจไว้ว่าป็ระกอบัด้วย
กระบัวนการตา่ง ๆ  ซึ่่�งไดแ้ก่ 1) พ่�นฐานที่างสงัคมและจติใจ 
ก่อให้เกิด 2) ความต้องการที่่�จำเป็็นของแต่ละบัุคคล ส่ง
ผ่ลให้เกิด 3) ความคาดหวังจาก 4) ส่�อและแหล่งของสาร  
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และที่ำการ 5) เป็ิดรับัส่�อต่างๆ จนกระที่ั�ง 6) ได้รับัความ
พ่งพอใจตามความต้องการของบัุคคล รวมที่ั�งอาจจะได้  
7) ผ่ลอ่�น ๆ ที่่�ตามมาอ่กด้วย

นิยามศัพิท์เฉพิาะ
1) การเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ หมาย

ถ่ง วิธ่การเร่ยนการสอนออนไลน์ผ่่านโป็รแกรมการป็ระชุม
ออนไลนไ์ด ้ซึ่่�งเป็น็โป็รแกรมการป็ระชุมวดิโ่อที่างไกลที่่�ผู้่สอน
สามารถเตร่ยมเอกสารป็ระกอบัการสอน เช่น PowerPoint 
วิด่โอ รูป็ภาพ เอกสารการสอนในรูป็ของไฟล์ Word Excel 
เป็น็ตน้ โดยท่ี่�ผู่ส้อนและผู่เ้ร่ยนสามารถม่ป็ฏิสิมัพนัธร์ะหวา่ง
การเรย่นการสอนได้ รวมที่ั�งสามารถ บันัที่ก่ไฟล์ภายหลงัการ
สอนเพ่�อให้สามารถเร่ยนย้อนหลังได้ เช่น (1) Zoom (2) 
Line Meeting (3) True Virtual World (4) Microsoft 
Teams (5) Google Hangout (6) Skype Meet Now 
(7) Cisco Webex (8) GoTo Meeting (9) Lifesize (10) 
UberConference (11) Google Meet (12) FaceTime (13) 
Discord (14) Slack

2) อตัราการยอมรับันวัตกรรม หมายถง่ คณุลกัษณะ
ของนวัตกรรมที่่�ม่ผ่ลต่อการยอมรับันวัตกรรม 5 ป็ระการ 
จากที่ฤษฎข่อง Rogers ไดแ้ก ่(1) ป็ระโยชนเ์ชิงเป็รย่บัเที่ย่บั 
(Relative advantage) (2) ความเขา้กันได้ (Compatibility) 
(3) ความสลบััซึ่บััซึ่อ้น (Complexity) (4) การสงัเกตเหน็ผ่ล
ได้ (Observability) (5) สามารถที่ดลองใช้ได้ (Triability) 
รวมถ่งตัวแป็รอ่�นที่่�ม่ผ่ลต่ออัตราการยอมรับันวัตกรรม 

3) การใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจส่�อ หมายถ่ง 
ความพ่งพอใจของนิสิตนักศ่กษาในเขตกรุงเที่พมหานคร 
ไดแ้ก ่1) ความพง่พอใจที่่�บัคุคลแสวงหาจากส่�อ (Gratification 
sought) 2) ความพง่พอใจที่่�บัคุคลไดร้บััจากส่�อ (Gratification 
Obtained) โดยสามารถแบั่งได้เป็็น 6 ด้าน ค่อ (1) ด้าน
ความคาดหวังและความพ่งพอใจในการสร้างความรู้ (2) 
ด้านความคาดหวังและความพ่งพอใจในเชิงอารมณ์และ 
ความรูส่้ก (3) ดา้นความคาดหวงัในและความพง่พอใจในการ 
บัูรณาการส่วนบัุคคล (4) ด้านความคาดหวังในและความ
พ่งพอใจในการบัูรณาเชิงสังคม (5) ด้านความคาดหวังใน
และความพ่งพอใจในความบัันเที่ิง (6) ด้านความคาดหวัง
และความพ่งพอใจในการรับัรู้ป็ระสบัการณ์จากการเร่ยนรู้

ระเบียบวัิธิีการวัิจััย
การวิจยัครั�งน่� เป็น็การวจิยัเชิงป็รมิาณ (Quantitative 

research) เก็บัข้อมูลโดยใช้แบับัสอบัถามจากกลุ่มตัวอย่าง 
ซึ่่�งเป็็นนิสิต นักศ่กษาในสถาบัันการศ่กษาระดับัอุดมศ่กษา
ของรฐั และสถาบันัการศก่ษาในกำกบััของรฐั จำนวน 17 แหง่  

(ไม่รวมมหาวิที่ยาลัยเป็ิด) ซึ่่�งม่นิสิต นักศ่กษา จำนวน 
262,186 คน ในป็ี พ.ศ.2563 (สำนักงานคณะกรรมการ
การอุดมศ่กษา, 2563) ของแต่ละมหาวิที่ยาลัย ในพ่�นท่ี่�
กรุงเที่พมหานคร โดยย่ดพ่�นที่่�ตั�งแห่งแรกของสถานศ่กษา
เป็็นหลัก โดยในการคำนวณตัวอย่างนั�น ผู่้วิจัยใช้สูตรการ
คำนวณของ Taro Yamane ดำเนินการเก็บัข้อมูลจากกลุ่ม
ตัวอย่าง จำนวน 400 คน โดยกำหนดโควตาในการเก็บั
ข้อมูลจากนิสิต นักศ่กษา ในมหาวิที่ยาลัยในกำกับัของรัฐ 
จำนวน 200 คน และมหาวิที่ยาลัยราชมงคล จำนวน 100 
คน และจากมหาวิที่ยาลัยราชภัฏิ จำนวน 100 คน โดยใช้
การสุม่ตวัอยา่งแบับับังัเอญิ (Accidental random sampling) 
ด้วยการแจกแบับัสอบัถามแบับัออนไลน์ผ่่านระบับั Google 
form จนได้ตัวอย่างครบัตามจำนวน 

เคร่�องม่อที่่�ใช้ในการเก็บัข้อมูลการวิจัยเป็น็แบับัสอบัถาม
ป็ลายป็ิด จำนวน 4 ตอน ได้แก่ ตอนที่่� 1 ข้อมูลส่วนบัุคคล
ของผู่้ตอบัแบับัสอบัถาม ตอนที่่� 2 พฤติกรรมการใช้ส่�อ
ออนไลน์ในการเร่ยน ตอนที่่� 3 การยอมรับันวัตกรรมการ
เร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ ตอนที่่� 4 การใช้
ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจจากการเรย่นการสอนรูป็แบับั
ป็ระชุมออนไลน์ โดยที่ดสอบัความตรง (Validity) ของ
แบับัสอบัถามซึ่่�งเป็็นเคร่�องม่อในการวิจัยที่ำการหาร่อกับัที่่�
ป็ร่กษาในการตรวจสอบัความเท่ี่�ยงตรงของเน่�อหาและความ
เหมาะสมของภาษาที่่�ใช้ (Wording) ในแบับัสอบัถาม จาก
ผู่้เช่�ยวชาญด้านการศ่กษา จำนวน 2 ที่่าน การหาความ
น่าเช่�อถ่อ (Reliability) ของแบับัสอบัถาม โดยการหาค่า
ความน่าเช่�อถ่อจะคำนวณหาค่าสัมป็ระสิที่ธิ�อัลฟ่า (Alpha 
coefficient) ของครอนบัาช (Cronbach’s coefficient 
alpha) ที่ำการที่ดลองใช้ (Pre-test) กับันิสิต/ นักศ่กษา
ในเขตจังหวัดนนที่บัุร่ จำนวน 30 ชุด ได้ค่าค่าเช่�อมั�นโดย
รวม 0.845 ดำเนนิการวเิคราะหข์อ้มลูดว้ยสถติเิชงิบัรรยาย 
(Descriptive Statistics) ได้แก่ จำนวน ร้อยละ ค่าเฉล่�ย 
สว่นเบ่ั�ยงเบันมาตรฐาน การวิเคราะห์ความแป็รป็รวนที่างเดย่ว  
รวมที่ั�งการวิเคราะห์การถดถอยพหุคุณ

ผลัการวัิจััย
1) ข้อมูลส่วนบัุคคลของผู่้ตอบัแบับัสอบัถาม
ผู่ต้อบัแบับัสอบัถามส่วนใหญ่เป็น็เพศหญิง จำนวน 284 คน  

คิดเป็็นร้อยละ 71.00 รองลงมา เพศชาย จำนวน 96 คน 
คดิเป็น็ร้อยละ 24.00 โดยมากมอ่ายุ 19 ป็ ีจำนวน 120 คน  
คดิเป็น็ร้อยละ 30.00 รองลงมา อายุ 20 ป็ ีจำนวน 114 คน  
คิดเป็็นร้อยละ 30.00 ที่ั�งน่� ศ่กษาอยู่มหาวิที่ยาลัย ป็ีที่่� 2 
มากที่่�สุด จำนวน 148 คน คิดเป็็นร้อยละ 37.00 รองลงมา 
ศ่กษามหาวิที่ยาลัย ป็ีที่่� 1 จำนวน 104 คน คิดเป็็นร้อยละ 
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26.00 ผู่ต้อบัแบับัสอบัถามส่วนใหญ่มร่ายได้เฉล่�ยวนัละ 101 
– 200 บัาที่ จำนวน 142 คน คิดเป็็นร้อยละ 35.50 รอง
ลงมา ม่รายได้เฉล่�ยวันละ 201 – 300 บัาที่ จำนวน 127 
คน คดิเป็น็รอ้ยละ 31.80 ซึ่่�งสว่นมากมค่ะแนนเฉล่�ยผ่ลการ
เร่ยนภาคการศ่กษาล่าสุด (ภาคเร่ยนที่่� 2/2564) ระหว่าง 
3.51-4.00 จำนวน 188 คน คิดเป็็นร้อยละ 47.00 รอง
ลงมา มค่ะแนนเฉล่�ยผ่ลการเรย่น ระหว่าง 3.01-3.50 จำนวน 
148 คน คิดเป็็นร้อยละ 37.00 ซึ่่�งส่วนใหญ่ม่สายการเร่ยน
ศิลป็ศาสตร์ จำนวน 204 คน คิดเป็็นร้อยละ 51.00 รอง
ลงมา สายการเรย่นมนษุยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์จำนวน 
132 คน คดิเป็น็ร้อยละ 33.00 ในด้านลกัษณะการอยูอ่าศัย 
ส่วนใหญ่อยู่อาศัยบั้านกับัครอบัครัว จำนวน 202 คน คิด
เป็็นร้อยละ 50.50 รองลงมา อยู่อาศัยหอพัก/ อพาร์ที่เม้น
คนเด่ยว จำนวน 92 คน คิดเป็็นร้อยละ 23.00

2) พฤติกรรมการใช้ส่�อออนไลน์ในการเร่ยน
ผู่ต้อบัแบับัสอบัถามมพ่ฤตกิรรมการใชส้่�อออนไลนใ์น

การเร่ยนในป็ระเด็นต่าง ๆ  ได้แก่ 1) อุป็กรณ์ที่่�ใช้การเร่ยน
ออนไลนบ์ัอ่ยครั�งที่่�สดุ คอ่ แที่บ็ัเลต็หรอ่ไอแพด จำนวน 236 
คน คิดเป็็นร้อยละ 59.00 รองลงมา ค่อ คอมพิวเตอร์โน็
ตบัุ�ค จำนวน 79 คน คิดเป็็นร้อยละ 19.80 2) ระยะเวลา
เฉล่�ยที่่�เร่ยนออนไลน์ต่อวัน มากที่่�สุด ค่อ วันละ 5 – 6 
ชั�วโมง จำนวน 146 คน คิดเป็็นร้อยละ 36.50 รองลงมา 
ค่อ วันละ 3 – 4 ชั�วโมง จำนวน 110 คน คิดเป็็นร้อยละ 
27.50 3) โป็รแกรมหร่อแพลตฟอร์มที่่�ใช้ในการเร่ยนผ่่าน
การป็ระชุมออนไลน์บั่อยครั�งที่่�สุด มากที่่�สุด ค่อ Zoom 
Meeting จำนวน 262 คน คดิเป็น็รอ้ยละ 65.50 รองลงมา 
ค่อ Microsoft Teams จำนวน 72 คน คิดเป็็นร้อยละ 
18.00 4) สถานที่่�ซึ่่�งใช้ในการการเร่ยนออนไลน์บั่อยครั�ง
ที่่�สุด ค่อ ที่่�พักอาศัยของตนเอง จำนวน 382 คน คิดเป็็น
ร้อยละ 95.50 รองลงมา ค่อ สถานศ่กษา จำนวน 4 คน 
คิดเป็็นร้อยละ 1.00 เที่่ากันกับั ร้านอินเที่อร์เน็ต จำนวน 
4 คน คิดเป็็นร้อยละ 1.00 เที่่ากันกับับั้านเพ่�อน จำนวน 
4 คน คิดเป็็นร้อยละ 1.00 เที่่ากันกับัอ่�น ๆ จำนวน 4 คน 
คิดเป็็นร้อยละ 1.00

3) การยอมรับันวัตกรรมการเร่ยนการสอนรูป็แบับั
ป็ระชุมออนไลน์

ผู่ต้อบัแบับัสอบัถามมก่ารยอมรบัันวตักรรมการเรย่นการ
สอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ โดยรวมอยู่ในระดับัป็านกลาง  
(คา่เฉล่�ย = 3.26, S.D. = 0.69) เม่�อพจิารณารายด้าน พบัวา่  
ดา้นที่่�มค่า่เฉล่�ยสงูสดุ คอ่ ดา้นลกัษณะของระบับัสงัคม (คา่เฉล่�ย  
= 3.51, S.D. = 0.89) ในระดับัมาก รองลงมา ค่อ ด้าน
ลักษณะของนวัตกรรม (การนำไป็ที่ดลองได้) (ค่าเฉล่�ย = 
3.49, S.D. = 0.73) ในระดับัป็านกลาง 

เม่�อพิจารณารายป็ระเด็น พบัว่า ป็ระเด็นที่่�ม่ค่าเฉล่�ย
สงูสดุ คอ่ เหน็วา่การเรย่นการสอนรปู็แบับัป็ระชมุออนไลน์
ม่ช่องที่างที่่�หลากหลาย (ค่าเฉล่�ย = 4.01, S.D. = 0.94) 
ในระดับัมาก รองลงมา ค่อ เล่อกการเร่ยนการสอนรูป็แบับั
ป็ระชุมออนไลน์แล้วเกิดไม่พ่งพอใจจะกลับัมาเล่อกเร่ยน
ในห้องเร่ยนออนไซึ่ต์แบับัเดิม (ค่าเฉล่�ย = 3.78, S.D. = 
1.00) ในระดับัมาก

4) การใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจจากการเร่ยน
การสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์

ผู่ต้อบัแบับัสอบัถามมก่ารใชป้็ระโยชน์และความพง่พอใจ
จากการเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ โดยรวมอยู่
ในระดับัป็านกลาง (ค่าเฉล่�ย = 3.30, S.D. = 0.85) เม่�อ
พิจารณารายด้าน พบัว่า ด้านที่่�ม่ค่าเฉล่�ยสูงสุด ค่อ ด้าน
ความคาดหวังในและความพ่งพอใจในการบัูรณาการส่วน
บัุคคล (ค่าเฉล่�ย = 3.65, S.D. = 0.92) ในระดับัมาก 
รองลงมา ค่อ ด้านความคาดหวังและความพ่งพอใจในการ
รับัรู้ป็ระสบัการณ์จากการเร่ยนรู้ (ค่าเฉล่�ย = 3.50, S.D. 
= 0.89) ในระดับัป็านกลาง 

เม่�อพจิารณารายป็ระเดน็ พบัวา่ ป็ระเดน็ที่่�มค่า่เฉล่�ยสงู
ที่่�สดุ คอ่ การเรย่นในรปู็แบับัป็ระชมุออนไลนท์ี่ำใหส้ามารถ
เร่ยนจากท่ี่�บ้ัานหร่อท่ี่�ไหนก็ได ้(ค่าเฉล่�ย = 3.82, สว่นเบ่ั�ยง
เบันมาตรฐาน 1.06) ในระดับัมาก รองลงมา ค่อ ระหว่าง
การเร่ยนในรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์สามารถค้นหาข้อมูลใน
รปู็แบับัต่าง ๆ  บันอินเที่อร์เน็ตไป็อย่างควบัคู่กันได้ (คา่เฉล่�ย 
= 3.75, S.D. = 1.04) ในระดับัมาก

5) การวเิคราะหค์วามแป็รป็รวนที่างเดย่วการยอมรบัั
นวัตกรรมการเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ที่่�ม่ต่อ
การใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจส่�อของนักศ่กษาระดับั
ป็ริญญาตร่ในเขตกรุงเที่พมหานคร

ผ่ลการวเิคราะห์ความแป็รป็รวนที่างเดย่วการยอมรบัั
นวัตกรรมการเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ที่่�ม่ต่อ
การใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจส่�อของนักศ่กษาระดับั
ป็ริญญาตร่ในเขตกรุงเที่พมหานคร พบัว่า โดยรวมผู่้ตอบั
แบับัสอบัถามท่ี่�ม่การยอมรับันวัตกรรมการเร่ยนการสอน
รูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์แตกต่างกัน จะม่การใช้ป็ระโยชน์
และความพ่งพอใจส่�อ แตกต่างกัน ที่ั�งน่� เม่�อพิจารณาราย
ป็ระเด็น พบัว่า แตกต่างกันทีุ่กป็ระเด็น ที่่�ระดับันัยสำคัญ
ที่างสถิติ 0.05

6) การวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณอิที่ธิพลของการ
ยอมรบัันวตักรรมการเร่ยนการสอนรปู็แบับัป็ระชมุออนไลน์
ที่่�ม่ต่อการใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจส่�อของนักศ่กษา
ระดับัป็ริญญาตร่ในเขตกรุงเที่พมหานคร
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การวเิคราะหก์ารถดถอยพหคุณูอทิี่ธพิลของการยอมรับั
นวัตกรรมการเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ที่่�ม่ต่อ
การใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจส่�อของนักศ่กษาระดับั
ป็ริญญาตร่ในเขตกรุงเที่พมหานคร พบัว่า แบับัจำลองการ
ยอมรบัันวตักรรมการเรย่นการสอนรปู็แบับัป็ระชมุออนไลน์
ที่่�ดท่ี่่�สดุในการพยากรณก์ารใชป้็ระโยชนแ์ละความพง่พอใจ
ส่�อของนักศ่กษาระดับัป็ริญญาตร่ในเขตกรุงเที่พมหานคร 

ได้แก่ แบับัจำลองที่่� 2 ป็ระกอบัด้วย 1) สนใจเป็ล่�ยนมาใช้
การเร่ยนการสอนรปู็แบับัป็ระชมุออนไลนเ์น่�องจากม่ความที่นั
สมยั และ 2) การเรย่นการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์เป็น็
เที่คโนโลย่ที่่�ที่ันสมัยสามารถตอบัสนองความต้องการของผู่้
เรย่นได ้สามารถรว่มกนัสง่ผ่ลตอ่การใชป้็ระโยชนแ์ละความ
พง่พอใจจากการเรย่นการสอนรปู็แบับัป็ระชมุออนไลน ์ไดด้่
ที่่�สดุ รอ้ยละ 65 (R-Square = 0.65) ดงัแสดงในตารางที่่� 1

ต�ร�งที่่� 1 แสดงผ่ลการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณการยอมรับันวัตกรรมการเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ที่่�ม่ต่อ
การใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจส่�อของนักศ่กษาระดับัป็ริญญาตร่ในเขตกรุงเที่พมหานคร

กลยุที่ธ์การออกแบับัภาพยนตร์โฆษณา B SE
b

β t

1) สนใจเป็ล่�ยนมาใช้การเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุม
ออนไลน์เน่�องจากม่ความที่ันสมัย และ 
2) การเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์เป็็นเที่คโนโลย่
ที่่�ที่ันสมัยสามารถตอบัสนองความต้องการของผู่้เร่ยนได้

0.41

0.29

0.03

0.03

0.55

0.35

15.47*

9.90*

R - Square = 0.365                       F = 366.61                       Constant = 1.14
* ที่่�ระดับันัยสําคัญที่างสถิติ 0.05

อภิปรายผลั
ในดา้นการยอมรับันวัตกรรมการเร่ยนการสอนรูป็แบับั

ป็ระชุมออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับัป็านกลาง ซ่ึ่�งป็ระเด็น
ท่ี่�ม่ค่าเฉล่�ยสูงที่่�สุด ค่อ เห็นว่าการเร่ยนการสอนรูป็แบับั
ป็ระชมุออนไลนม์ช่อ่งที่างที่่�หลากหลาย สอดคล้องกับั วทิี่ยา 
วาโย และคณะ (2563) ได้สรุป็เก่�ยวกับัรูป็แบับัการเร่ยน
การสอนแบับัออนไลน์ไว้ 3 ลักษณะ ได้แก่ การเร่ยนการ
สอนออนไลน์ด้วยรูป็แบับั Massive Open Online Courses 
(MOOC) การสอนด้วยรูป็แบับั Modular Object Oriented 
Dynamic Learning Environment (Moodle) และวิธ่การ
เร่ยนการสอนออนไลน์ผ่่านโป็รแกรมการป็ระชุมออนไลน์ 
(Meeting and Conference) โดยวิธ่การเร่ยนการสอน
ออนไลน์ผ่า่นโป็รแกรมการป็ระชุมออนไลน์ได้ เช่น โป็รแกรม 
Zoom โป็รแกรม Google Meeting Hangout เป็็นต้น  
ซึ่่�งเป็็นโป็รแกรมการป็ระชุมวิด่โอที่างไกลท่ี่�ผู่้สอนสามารถ
เตร่ยมเอกสารป็ระกอบัการสอน เช่น PowerPoint วิด่โอ 
รปู็ภาพ เอกสารการสอนในรูป็ของไฟล ์Word Excel เป็น็ต้น 
โดยที่่�ผู่ส้อนและผู่เ้รย่นสามารถมป่็ฏิสิมัพนัธร์ะหวา่งการเรย่น
การสอนได้ รวมที่ั�งสามารถ บัันที่ก่ไฟล์เพ่�อให้สามารถเรย่น
ย้อนหลังได้ เช่นเด่ยวกับังานวิจัยของ พงษ์ศักดิ� บัุญภักด่ 
(2563) ศ่กษาเร่�อง การป็ระเมินการจัดการเร่ยนการสอน

แบับัออนไลน์บันฐานวิถ่ช่วิตใหม่ สำหรับันักศ่กษาวิที่ยาลัย
เที่คนิคสุโขทัี่ย พบัว่า 1) ความพร้อมของนักศก่ษาสำหรับัการ
จดัการเร่ยนการสอนแบับัออนไลนบ์ันฐานวถ่ิชวิ่ตใหม ่ม่ระดบัั
ความพร้อมมาก ค่อ (1) นักศ่กษาม่สมาร์ที่โฟน (Smart 
phone) ที่่�สามารถเช่�อมต่ออินเที่อร์เน็ตได้ คิดเป็็นร้อยละ 
100 (2) นักศ่กษาม่ Facebook สำหรับัใช้ติดต่อส่�อสารได้
คิดเป็็น ร้อยละ 100 (3) นักศ่กษาม่ Gmail คิดเป็็นร้อยละ 
80.30 (4) นักศ่กษาม่/เคยใช้ Google Classroom คิดเป็็น 
รอ้ยละ 74.80 2) ความคดิเหน็ผู่เ้ช่�ยวชาญที่่�มต่อ่หอ้งเรย่น
สำหรบััการสอนแบับัออนไลนบ์ันฐานวถ่ิชว่ติใหม่ ในภาพรวม
ม่ค่าระดับัความเหมาะสมอยู่ในระดับัมากที่่�สุด 3) ความ
พ่งพอใจของนักศ่กษาที่่�ม่ต่อการจัดการเร่ยนการสอนแบับั
ออนไลน์บันฐานวิถ่ช่วิตใหม่ ภาพรวมอยู่ในระดับัมากที่่�สุด 
ที่่�สะที่้อนให้เห็นว่าป็ัจจัยด้านนวัตกรรมและเที่คโนโลย่การ
เร่ยนการสอนออนไลน ์ไมไ่ด้ส่งผ่ลกระที่บัตอ่ผู่เ้ร่ยนมากนกั 
โดยผู้่มเ่รย่นสว่นใหญม่ค่วามพรอ้มสำหรบััการเรย่นการสอน 
ในลักษณะน่�

ส่วนด้านการใช้ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจจากการ
เร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์โดยรวมอยู่ในระดับั
ป็านกลาง ซึ่่�งป็ระเด็นที่่�ม่ค่าเฉล่�ยสูงที่่�สุด ค่อ การเร่ยนใน
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รูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ที่ำให้สามารถเร่ยนจากที่่�บั้านหร่อ
ที่่�ไหนก็ได้ สอดคล้องกับั ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2554) 
ได้กล่าวถ่งป็ระโยชน์ของการเร่ยนการสอนออนไลน์ไว้ว่า 
(1) เป็น็การเปิ็ดโอกาสให้ผู่เ้รย่นท่ี่�อยู่ห่างไกล หรอ่ไม่มเ่วลา
ในการมาเข้าชั�นเรย่นได้ เรย่นในเวลาและสถานที่่� ๆ  ตอ้งการ 
ซึ่่�งอาจเป็็นท่ี่�บ้ัาน ที่่�ที่ำงานหรอ่สถานศก่ษาใกล้เคย่งที่่�ผู่เ้รย่น
สามารถเขา้ไป็ ใชบ้ัรกิารที่างอนิเที่อรเ์นต็ไดก้ารที่่�ผู่เ้รย่นไม่
จำเป็น็ตอ้งเดนิที่างมายงัสถานศก่ษาท่ี่�กำหนดไวจ้ง่สามารถ
ชว่ย แก้ป็ญัหาในด้านของข้อจากัดเก่�ยวกับัเวลา และสถานท่ี่�
ศก่ษาของผู่เ้รย่นเป็น็อยา่งด ่(2) การสอนออนไลนย์งัเป็น็การ
ส่งเสริมให้เกิดความเที่่าเที่่ยมกันที่างการศ่กษา ผู่้เร่ยนที่่�
ศ่กษาอยู่ใน สถาบัันการศ่กษาในภูมิภาคหร่อในป็ระเที่ศ
หน่�งสามารถที่่�จะศ่กษา ถกเถ่ยง อภิป็ราย กับัอาจารย์ ครู
ผู่ส้อนซึ่่�ง สอนอยูท่ี่่�สถาบันัการศก่ษาในนครหลวงหรอ่ในต่าง
ป็ระเที่ศก็ตาม (3) การสอนออนไลน์เป็็นวิธ่การเร่ยนการ
สอนที่่�ม่ศักยภาพ เน่�องจากที่่�เว็บัได้กลายเป็็นแหล่งค้นคว้า 
ข้อมูลที่างวิชาการรูป็แบับัใหม่ครอบัคลุมสารสนเที่ศที่ั�วโลก
โดยไม่จำกัดภาษาการออนไลน์ช่วยแก้ปั็ญหาข้อจำกัดของ
แหล่งค้นคว้าแบับัเดิมจากห้องสมุด สอดคล้องกับั สิริพร 
อินที่สนธิ� (2563) ศ่กษาเร่�อง โควิด 19: กับัการเร่ยนการ
สอนออนไลน์ กรณ่ศ่กษา รายวิชาการเข่ยนโป็รแกรมเว็บั 
พบัว่า ในรายวิชาการเข่ยนโป็รแกรมเว็บันั�นอาจารย์ผู่้สอน
และนักศ่กษาได้พูดคุยและป็รับักระบัวนการเร่ยนการสอน
ให้อยู่ในรูป็แบับัออนไลน์ โดยใช้เคร่�องม่อแอป็พลิเคชันใน
การเร่ยนออนไลน์หลัก ๆ ได้แก่ Line Zoom YouTube 
และ Google Classroom

สำหรับัแบับัจำลองการยอมรบัันวตักรรมการเรย่นการ
สอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ที่่�ดท่ี่่�สุดในการพยากรณ์การใช้
ป็ระโยชน์และความพ่งพอใจส่�อของนักศก่ษาระดับัป็ริญญาตร่
ในเขตกรงุเที่พมหานคร ซึ่่�งป็ระกอบัดว้ย 1) สนใจเป็ล่�ยนมา
ใชก้ารเรย่นการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์เน่�องจากมค่วาม
ที่นัสมยั และ 2) การเรย่นการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์
เป็็นเที่คโนโลย่ที่่�ทัี่นสมัยสามารถตอบัสนองความต้องการ
ของผู่เ้รย่นได ้สามารถรว่มกนัสง่ผ่ลตอ่การใชป้็ระโยชนแ์ละ
ความพง่พอใจจากการเรย่นการสอนรปู็แบับัป็ระชมุออนไลน์ 
ได้ด่ที่่�สุด ร้อยละ 65 (R-Square = 0.65) สอดคล้องกับั
ที่ฤษฎ่ของ Rogers (1) ด้านป็ระโยชน์เชิงเป็ร่ยบัเที่่ยบั 
(Relative advantage) สามารถรับัรู้ได้ว่าผ่ลป็ระโยชน์ที่่�ได้
รับัจากนวัตกรรมด่กว่าวิธ่การป็ฏิิบััติแบับัเดิม เช่น สะดวก
กว่า รวดเร็วกว่า ม่ผ่ลตอบัแที่นที่่�ด่กว่า เป็็นต้น เม่�อเห็นว่า 
ม่ป็ระโยชน์มากกว่าจะที่ำให้เกิดการยอมรับันวัตกรรมมาก
ข่�น (2) ความเขา้กนัได ้(Compatibility) ผู้่รบัันวตักรรมรูส้ก่

ถ่งการเขา้กนัไดด้ก่บััสิ�งที่่�ม่อยูเ่ดมิถา้นวตักรรมใดสอดคลอ้ง
กับัแนวความคิดเดิมจะที่ำให้ผู่้ยอมรับัรู้ส่กมั�นใจในสิ�งใหม่
และเกิดการยอมรับัมากข่�น ไม่ว่าจะเป็็นการรับัรู้เก่�ยวกับั
นวตักรรมด้านความจำเป็น็ ดา้นคณุค่า และความเช่�อความ
คดิในป็จัจบัุันและในอดต่ ความเขา้กนัไดข้องนวตักรรมน่�จะ
เป็็นสิ�งที่่�ช่วยเป็ล่�ยนอัตราการยอมรับั (3) ความสลับัซึ่ับั
ซึ่้อน (Complexity) นวัตกรรมท่ี่�ม่ความสลับัซึ่ับัซึ่้อนมาก 
จะที่ำให้เกิดการยอมรับัน้อยลง (4) การสังเกตเห็นผ่ลได้ 
(Observability) ผ่ลของนวัตกรรมสามารถมองเห็นเป็็นรูป็
ธรรมได้ที่ำให้เกิดการยอมรับัได้มากกว่าผ่ลที่่�เป็น็นามธรรม 
(5) สามารถที่ดลองใช้ได้ (Trial ability) การนำนวัตกรรม
ไป็ที่ดลองใช้ในระยะเวลาไม่นาน เม่�อนำไป็ที่ดลองใช้แล้ว
ป็ระสบัความสำเร็จตามที่่�ต้องการก็จะเกิดการยอมรับัใน
นวัตกรรมมากข่�น ซึ่่�งเป็็นการสร้างกลุ่มผู่้สนใจกลุ่มใหม่ให้
กับันวัตกรรมนั�น (สุรพงษ์ ที่ว่วัฒน์, 2547; Wani & Ali, 
2015) ดังนั�น จากผ่ลการวิจัยแสดงให้เห็นว่านิสิตนักศ่กษา
ในระดับัอุดมศ่กษาเขตกรุงเที่พมหานคร ม่การยอมรับั
นวัตกรรมการเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์ค่อน
ข้างสูง โดยเฉพาะด้านป็ระโยชน์เชิงเป็ร่ยบัเที่่ยบัตามข้อ
เสนอของ Rogers แล้วยังรวมไป็ถ่งด้านลักษณะของระบับั
สังคม เช่น บัรรที่ัดฐานของสังคมและระดับัโครงสร้างเคร่อ
ขา่ยการส่�อสารท่ี่�ม่การตดิตอ่ซึ่่�งกันและกนัสูง กเ็ป็น็ปั็จจยัที่่�
ม่ผ่ลกับัอัตราการยอมรับันวัตกรรมด้วยเช่นกัน

ข้อเสนอแนะ
1) ควรม่การส่งเสริมและสนับัสนุนให้ม่การเร่ยน 

การสอนในระดับัอุดมศ่กษาด้วยการใช้การเร่ยนการสอน
รูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์อย่างเน่�องและนำไป็สู่การเร่ยน
การสอนวิถ่ใหม่ เพราะการเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุม
ออนไลน์เป็็นเที่คโนโลย่ที่่�ทัี่นสมัยสามารถตอบัสนองความ
ต้องการของผู่้เร่ยนได้

2) ควรม่การจัดการเร่ยนการสอนรูป็แบับัป็ระชุม
ออนไลนร์ว่มกบััการเรย่นการสอนในสถานศก่ษา เน่�องจาก
การเร่ยนในรูป็แบับัป็ระชุมออนไลน์สามารถค้นหาข้อมูล 
ในรูป็แบับัต่าง ๆ บันอินเที่อร์เน็ตไป็อย่างควบัคู่กันได้ ซึ่่�ง
การเรย่นในรปู็แบับัป็ระชมุออนไลนท์ี่ำใหส้ามารถเรย่นจาก
ที่่�บั้านหร่อที่่�ไหนก็ได้รวมที่ั�งยังเห็นว่าการเร่ยนการสอนรูป็
แบับัป็ระชุมออนไลน์ม่ช่องที่างที่่�หลากหลาย
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บทค์ัดย่อ
การศก่ษาวจิยัเร่�อง ความสมัพนัธร์ะหวา่งกลยทุี่ธ์การ

ส่�อสารการตลาดกับัการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น  
Robinhood ของเจนเนอเรชั�น วาย (Gen Y) ในเขต
กรุงเที่พมหานคร ม่วัตถุป็ระสงค์ 1) เพ่�อศ่กษากลยุที่ธ์
การส่�อสารการตลาดของแอพพลิเคชั�น Robinhood  
2) เพ่�อศ่กษาการตดัสนิใจใชบ้ัริการแอพพลเิคชั�น Robinhood 
ของ เจนเนอเรชั�น วาย (Gen Y) ในเขตกรุงเที่พมหานคร  
3) เพ่�อศ่กษาความสัมพันธ์ระหว่างกลยุที่ธ์การส่�อสารการ
ตลาดกบััการตดัสินใจใชบ้ัรกิารแอพพลเิคชั�น Robinhood ของ  
เจนเนอเรชั�น วาย (Gen Y) ในเขตกรุงเที่พมหานคร

กลุ่มตัวอย่างที่่�ใช้ในการศ่กษาค่อ เจนเนอเรชั�น วาย  
(Gen Y) ที่่�ม่อายุระหว่าง 21-37 ป็ี และอาศัยอยู่ใน
เขตกรุงเที่พมหานคร โดยนำแบับัสอบัถามโพสที่่�เฟซึ่บัุ�ก 
(Facebook) กลุม่โรบันิฮิูด้เดลเิวอร่� (Robinhood Delivery) 
และแจกแบับัสอบัถามให้กลุ่มคนที่่�ใช้บัริการแอพพลิเคชั�น 
Robinhood อย่างสม�ำเสมอ จำนวน 138 คน ใช้แบับัสอบัถาม
เป็็นเคร่�องม่อในการเก็บัรวบัรวมข้อมูล และวิเคราะห์ข้อมูล
ดว้ยสถติสิหสมัพนัธอ์ยา่งงา่ย เพย่รส์นั (Pearson’s Product 
Moment Correlation Coefficient) ผ่ลการศ่กษา พบัว่า  

1) กลยทุี่ธก์ารส่�อสารการตลาดของแอพพลเิคชั�น Robinhood 
กลุม่ตวัอยา่งสนใจเนน้ไป็ที่่�ดา้นการขายโดยใชพ้นกังาน เพราะ
ม่การจัดส่งสินค้าที่่�ถูกต้อง และม่การบัริการที่่�ด่ 2) กลุ่ม
ตวัอยา่งสว่นใหญ่ตดัสนิใจใช้บัรกิารแอพพลิเคชั�น Robinhood 
เน่�องจากราคาค่าส่งสินค้าเหมาะสม และไม่เพิ�มราคา 
ค่าอาหาร 3) กลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดม่ความสัมพันธ์
กับัการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood อย่าง
ม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 แสดงให้เห็นว่าการตลาด
ที่างตรงเป็น็เคร่�องมอ่ที่่�ช่วยให้เกดิการตัดสนิใจใช้บัริการของ
ผู่บ้ัรโิภค เช่น การจัดหมวดหมูเ่มนอูาหารแนะนำสำหรบััคณุ 
ที่ำให้งา่ยต่อการใช้บัริการ การส่งข้อความแจ้งเตอ่น เก่�ยวกับั 
การเป็ล่�ยนแป็ลงเง่�อนไขการให้บัริการของแอป็พลิเคชัน 
Robinhood ที่ำให้สะดวกตอ่การใชบ้ัรกิาร และการส่งขอ้มลู
โพรโมชนัของแอป็พลเิคชนั Robinhood ที่ำใหท้ี่า่นเขา้มาใช้
บัรกิารซึ่�ำ ที่ำใหผู้่ใ้ชบ้ัรกิารสนใจเลอ่กใช้บัรกิารแอป็พลิเคชัน 
Robinhood มากข่�น

คำสำคัญ: กลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาด, การตัดสินใจใช้
บัริการ, แอพพลิเคชั�น Robinhood
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Abstract
A study of the Relationship between marketing 

communication strategy and decision to use Robinhood 
application of Gen Y in Bangkok. The purposes of this 
study are 1) to study the marketing communication 
strategy of Robinhood application 2) to study the 
decision to use Robinhood application of Gen Y 3) to 
study the relationship between marketing communication 
strategy and decision to use Robinhood application 
of Gen Y in Bangkok. 

Sample were 138 who is Gen Y and aged 
between 21-37 years, who is follower of Robinhood 
Delivery Facebook Fan page and always use Robinhood 
rider’s service. People using the Robinhood application 
service. The study used questionnaires as a tool for 
data collection. The data were analyzed by Pearson’s 
Product Moment Correlation Coefficient. The results 
revealed that 1) marketing communication strategy 
of Robinhood application, the respondents focus on 
personal selling because the riders provide an effective 
delivery and good services. 2) The respondents decide 
to use Robinhood application due to the shipping 
cost was reasonable price 3) there is a significant 
relationship between the Relationship between marketing 
communication strategy and decision to use Robinhood 
application of Gen Y in Bangkok at 0.01 level.

Keywords: Marketing Communication Strategy, Decision 
Making to Use Service, Robinhood Application

บทนำา
เที่คโนโลย่เข้ามาม่บัที่บัาที่มากข่�น คนในสังคมเริ�ม

ใช้เที่คโนโลย่เพ่�ออำนวยความสะดวกให้แก่ตนเอง ที่ำให้
เที่คโนโลย่ม่อิที่ธิพลอย่างมากต่อมนุษย์ในการดำรงช่วิต 
เที่คโนโลย่เริ�มถูกคิดค้นมากข่�นเร่�อย ๆ เพ่�อให้มนุษย์ได้ใช้
งานตามความต้องการของแต่ละบัุคคล (สุวิมล วงศ์สิงห์
ที่อง, 2559) เที่คโนโลย่ถูกพัฒนาให้เป็็นส่�อกลางในการส่ง
อาหารผ่า่นแอพพลเิคชั�น หรอ่ที่่�เรย่กวา่ ฟูด้เดลเิวอรร์่� (Food 
Delivery) จ่งเกิดแอพพลิเคชั�น Robinhood ข่�น เป็็นแอพ
พลิเคชั�นที่่�ให้บัริการสั�งอาหารจากร้านอาหาร และม่คนนำ
อาหารจากร้านอาหารไป็ส่งให้ผู่้สั�งสินค้า เพ่�ออำนวยความ
สะดวกให้คนที่่�ตอ้งการสั�งอาหาร แต่ไมส่ามารถไป็ซึ่่�อได้ด้วย
ตนเองการใช้งานแอพพลเิคชั�นสั�งอาหารก็เป็น็อก่หน่�งตวัเลอ่ก

ที่่�มไ่ว้เพ่�ออำนวยความสะดวกใหแ้ก่มนษุย์ จากสถานการณ์
ที่่�เกดิข่�นในสงัคมจากวกิฤตการณโ์รคระบัาดโควดิ-19 ที่ำให้
วถ่ิการดำรงชวิ่ตของมนษุยเ์ป็ล่�ยนไป็ คนในสังคมเริ�มใชง้าน
แอพพลิเคชั�นเพ่�อสั�งอาหารมากข่�น เพ่�อลดการเดินที่างออก
ไป็นอกเคหะสถาน และลดการพบัผู่ค้นเป็น็จำนวนมาก เป็น็
ส่วนหน่�งของมาตรการลกการระบัาดของโรคระบัาดโควิด-
19 ด้วยเหตุน่�จ่งที่ำให้ม่ผู่้ใช้งานแอพพลิเคชั�นสั�งอาหารเป็็น
จำนวนมากข่�น และบัรษิทัี่ที่่�ที่ำธรุกจิฟูด้เดลเิวอรร์่�กเ็พิ�มมาก
ข่�นดว้ยเชน่กนัตามจำนวนผู่ใ้ชง้านที่่�มากข่�น ผู่วิ้จยัจง่ตอ้งการ
ศก่ษาแอพพลเิคชั�น Robinhood เพราะเป็น็แอพพลเิคชั�นท่ี่�ม่
เอกลักษณ์ที่่�แตกต่างจากแอพพลิเคชั�นอ่�น ๆ  ที่ั�งในด้านการ
โฆษณาโป็รโมที่แอพพลิเคชั�น และระบับัการใช้งานในส่วน
ของร้านค้า คนขับั และลูกค้าผู่้สั�งอาหาร ที่่�ม่ระบับันโยบัาย
ต่างไป็จากแอพพลิเคชั�นอ่�น ๆ เช่น ร้านค้าจะได้รับัเงินจาก
การขายสินค้าได้ภายใน 1 ชั�วโมง (ธนาคารไที่ยพาณิชย์, 
2564) ที่ำให้แอพพลิเคชั�น Robinhood เป็็นธุรกิจฟู้ดเดลิ
เวอร์ร่�ที่่�น่าสนใจเป็็นอย่างมาก 

ในช่วงที่่�เศรษฐกิจตกต�ำอันเน่�องมาจากสถานการณ์ 
COVID -19 ที่่�ที่ำให้ป็ระชาชนต้องลดการเดินที่างออกจาก
เคหะสถาน จ่งที่ำให้การขายสินค้าในช่องที่างออนไลน์เพิ�ม
และม่บัที่บัาที่มากข่�นด้วยความมุ่งมั�นอันแรงกล้าของกลุ่ม 
SCB ที่่�อยากช่วยเหล่อสังคมที่่�ตั�งใจที่่�อยากให้คนไที่ยม่ค่า
ครองช่พถูกลง แอพพลิเคชั�น Robinhood ถ่อเป็็นอ่กหน่�ง
โครงการ CSR ของกลุ่ม SCB เพ่�อค่นกำไรให้สังคม กลุ่ม 
SCB ได้รวมตัวกัน เพ่�อสร้างแอป็พลิเคชั�นที่่�ป็กติตอ้งใช้เวลา
อย่างน้อย 6-12 เด่อนในการพัฒนา ให้สามารถที่ำเสร็จได้
ภายในเวลาเพ่ยง 3 เด่อน โดยใช้ที่รัพยากรที่่�ธนาคารม่
อยู่แล้ว (พัชรวลัย ชัยวรรณเสถ่ยร, 2563) เช่นพ่�นฐาน
เที่คโนโลยท่ี่่�ดท่ี่่�ได้ป็ไูวก้อ่นหน้า รา้นอาหารที่่�อยูใ่นเครอ่ข่าย
จากโครงการแม่มณ่ และกลุ่ม SCB ยังเป็็นพาร์ที่เนอร์ กับั 
Google My Business ด้วย ส่วนมอเตอร์ไซึ่ค์จัดส่งสินค้า
จะใช้พาร์ที่เนอร์ค่อ SKOOTAR รวมที่ั�งยงัมองพาร์ที่เนอร์รา
ยอ่�นๆ เพิ�มอก่ ที่ั�งหมดที่ำให้ไม่ตอ้งลงทุี่นสูงเหมอ่น Startup 
ใหม่ๆ ที่่�ไม่ม่ต้นทีุ่นเดิม และด้วยความที่่�เป็็นธนาคาร ย่อม
ที่ำใหร้ะบับัการจา่ยเงนิสามารถที่ำไดร้วดเรว็ เงนิจะเขา้บัญัช่
ที่ั�งร้านค้าและผู้่ส่งสินค้า โดยระบับัการรับัจ่ายเงินจะเป็็น
ระบับัดิจิที่ัลที่ั�งหมด ไม่ม่เงินสด เพ่�อให้ที่ั�งสามส่วนค่อคน
ซึ่่�อ คนขาย และคนส่งสินค้าได้ป็ระโยชน์อย่างเต็มที่่�และ
เป็็นธรรม ที่างธนาคารไที่ยพาณิชย์ได้เล็งเห็นแล้วว่าควร
สร้างแพลตฟอร์ม Food Delivery สัญชาติไที่ย เพ่�อช่วยคน
ไที่ย จ่งที่ำให้แอพพลิเคชั�น Robinhood ถ่อกำเนิดข่�น การ
สั�งอาหารมารบััป็ระที่านท่ี่�บัา้น มค่วามจำเป็น็ และมแ่นวโนม้
ไดรั้บัความนยิมสงูข่�น กอ่กำเนดิเป็น็ไอเดย่การสรา้งแอป็พลิ
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เคชั�น Food Delivery โดยใช้ช่�อ Robinhood (โรบัินฮิู้ด) ได้
แนวคิดมาจากบัริษทัี่ในต่างป็ระเที่ศที่่�ช่�อ Robinhood เหมอ่น
กัน ที่่�ที่ำเร่�อง Security Trading โดยไม่คิดธรรมเน่ยม ซึ่่�ง
เป็็นคอนเซึ่็ป็ต์ที่่�ตรงกันกับั Food Delivery ใหม่น่� ที่่�จะไม่ม่
การเก็บัค่าธรรมเน่ยมใดๆ เช่นกัน ไม่ม่ค่าสมัคร ไม่คิดค่า 
GP (Gross Profit) ร้านอาหารได้เงินเต็มทีุ่กบัาที่ทีุ่กสตางค์
ที่ำใหส้ามารถขายอาหารที่่�ได้ที่ั�งคณุภาพและป็ริมาณที่่�เหมาะ
สม ลกูคา้ไดจ้า่ยคา่อาหารและคา่ส่งตามจรงิไม่มค่ดิเงนิเพิ�ม 
(ธนาคารไที่ยพาณิชย์, 2564)

แอพพลิเคชั�น Robinhood ม่ความมุ่งหวังว่าต้องการ
เป็็นอ่กที่างเล่อกหน่�งของสังคม สำหรับัร้านอาหาร หากคิด
ว่าได้รับัป็ระโยชน์ ก็จะมาร่วมกัน ส่วนในมุมของผู่้ซึ่่�อถ้า
ป็ระสบัการณ์ในการใช้งานด่ ก็จะอยากใช้งานต่อไป็ และ
เพราะโครงการน่�เริ�มต้นจากการเป็็น CSR ที่่�ที่ำเพ่�อสังคม
จริงๆ จะไม่มก่ำไรจากการให้บัรกิาร Food delivery เข้ากลุม่ 
SCB แต่อย่างใด ซึ่่�งถ้าในอนาคตแพลตฟอร์มตรงใจร้านค้า 
ตรงใจลูกค้าและมฐ่านลูกค้าท่ี่�ใหญ่พอ กอ็าจที่ำมากกว่าเร่�อง
อาหาร โดยอยากใหเ้ป็็นดจิิที่ลัแพลตฟอรม์ที่่�สรา้งความผ่กูพัน
กบััลกูคา้ อยากใหล้กูคา้ใชเ้วลาอยูกั่บัแอป็นานๆ และในที่่�สดุ
ถ้าแพลตฟอร์มน่�เป็็นที่่�นิยมม่ผู่้ใช้บัริการจำนวนมาก บัริษัที่
ที่่�ดูแลซึ่่�งก็ค่อ Purple Ventures บัริษัที่ในเคร่อ SCB 10X 
ก็จะแยกตัวออกไป็เป็็น Startup และสามารถม่ Business 
Model ที่่�จะหารายได้จากการเสนอบัริการอ่�นๆ เช่น การให้
สินเช่�อกับัสมาชิกที่่�อยู่บันแพลตฟอร์ม ซึ่่�งจะไม่เก่�ยวกับัค่า
ธรรมเนย่มในการสั�งอาหารแตอ่ยา่งใด (ธนาคารไที่ยพาณชิย,์ 
2564) และ แอพพลิเคชั�น Robinhood เป็็นแพลตฟอร์ม
ที่่�ถูกออกแบับัมาเพ่�อช่วยร้านค้า และผู่้บัริโภคที่่�ได้รับัความ
เด่อนร้อนจากสถานการณ์โควิค 19 โดยใช้กลยุที่ธ์การ
ส่�อสารการตลาดต่าง ๆ เพ่�อที่ำให้ลูกค้าหร่อผู่้บัริโภค และ
ร้านค้า ได้รับัป็ระโยชน์จากการใช้งาน จ่งม่กลยุที่ธ์ที่างการ
ตลาดที่่�จัดข่�น เช่น โป็รโมชั�นเหมาจ่ายค่าส่งสินค้า 10 บัาที่
ในระยะที่าง 5 กิโลเมตร ซึ่่�งต่อยอดมาจาก Free delivery 
ในระยะ 10 กิโลเมตร ที่ำให้ยอดผู่้สั�งซึ่่�อสินค้าสูงข่�น 7-8 
เที่่าตัว จ่งที่ำให้ตอนน่�จำนวนไรเดอร์เพิ�มเป็็นหลัก 25,000 
คน ส่วนจำนวน active rider อยู่ที่่�ป็ระมาณ 16,000 คน 
ขณะที่่�ม่จำนวนร้านคา้ในป็ัจจบุัันเพิ�มข่�นเก่อบั 1.5 แสนราย
แล้วในแพลตฟอร์ม และม่การแนะนำให้ร้านค้าจัดกิจกรรม
ตา่ง ๆ  เพ่�อใหผู้่บ้ัรโิภคไดรู้จั้กรา้นคา้มากข่�นจะไดม้ย่อดขาย
เพิ�มข่�น เช่น ร้านค้าควรกระตุ้นยอดขายด้วยการจัดโป็รโม
ชั�นลดราคา หร่อ set คุ้มค่า (เพราะ Robinhood ไม่ม่ค่า 
GP, ไม่เก็บัเงินร้านค้า, ไม่เก็บัเงินจากไรเดอร์) ร้านค้าควร
ที่ำ digital marketing เพ่�อให้ลกูค้ามช่่องที่างเข้าถง่ร้านมาก
ข่�น เช่น Microsite, เพจร้านบันโซึ่เช่ยลม่เด่ย ฝ่ากร้านใน

กลุ่ม Facebook กลุ่มในส่�อสังคมที่่�ม่ความชอบัเหม่อนกัน 
(Brand Buffet, 2564)

แอพพลิเคชั�น Robinhood ใช้การตลาดแบับัอ้างอิงที่่�
เร่ยบังา่ยแตไ่มเ่หมอ่นใครเพ่�อสรา้งโฆษณาและเพิ�มความไว้
วางใจ ซึ่่�งผ่ลักดนัให้มผู้่่ลงที่ะเบัย่นเกอ่บัล้านคนก่อนที่่�จะเปิ็ด
ตัว กลยุที่ธ์ของพวกเขาสามารถที่ำซึ่�ำได้ หากไม่ง่าย และ
สามารถบัรรลุผ่ลได้หากดำเนินการอย่างถกูต้อง วตัถปุ็ระสงค์
ที่างการตลาดของ Robinhood คอ่การสรา้งความคาดหมาย
และความต่�นเตน้เพ่�อใหโ้ป็รแกรมการแนะนำผ่ลติภณัฑิข์อง
พวกเขากลายเป็็นวงไวรัล ซ่ึ่�งเป็็นกลวิธ่ที่างการตลาดที่่�ไม่
เคยหยุดนิ�งในการนำการลงช่�อสมัครใช้ใหม่เข้ามา พวกเขา
บัรรลุวัตถุป็ระสงค์ได้สำเร็จเน่�องจากป็ัจจัย 5 ป็ระการที่่�
ที่ำให้โฆษณาดำเนินต่อไป็และที่ำให้ความพยายามที่างการ
ตลาดของพวกเขาป็ระสบัความสำเร็จ ได้แก่ (1) ความ
เร่ยบัง่ายของกระบัวนการอ้างอิง (2) สิ�งจูงใจที่่�สมบัูรณ์
แบับัสำหรับักลุ่มเป็้าหมาย (3) เอกสิที่ธิ�ของโป็รแกรม (4) 
GAMIFICATION ของรายการรอ และ (5) ความโป็ร่งใส
ของข้อความของแอพพลิเคชั�น Robinhood (แม็คโคร โฮิ
เรก้า อคาเดม่, 2564)

กลยทุี่ธก์ารส่�อสารการตลาดเป็น็กจิกรรมอยา่งหน่�งที่่�
ช่วยส่งเสริมการขายให้กับัเจ้าของธุรกิจ เพ่�อให้ลูกค้าหร่อผู่้
บัรโิภคได้ที่ราบัถง่วตัถปุ็ระสงคข์องสนิคา้ และบัรกิารที่่�ผ่ลติ
ตอ้งการนำเสนอ และเม่�อผู่บ้ัรโิภคไดร้บััสารแลว้กจ็ะเกดิการ
ตัดสินใจเล่อกบัริโภคสินค้า โดยพิจารณาตามความข้อมูล
ที่่�ได้รับั แล้วจ่งเล่อกบัริโภคสินค้าตามความต้องการ ดัง
นั�น แอพพลิเคชั�น Robinhood จ่งต้องจัดแผ่นกลยุที่ธ์การ
ส่�อสารการตลาด เพ่�อชว่ยส่งเสริมการขายให้ผู่บ้ัริโภคสนใจ 
และมาเล่อกใช้บัริการมากข่�น แนวคิดเก่�ยวกับัการตัดสิน
ใจใช้บัริการเป็็นส่วนหน่�งที่่�ม่ผ่ลต่อผู่้บัริโภคในการเล่อกใช้
บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood ซึ่่�งผู่้ใช้บัริการจะคำน่ง
ถ่งองค์ป็ระกอบัต่าง ๆ ที่่�ได้จากการใช้งาน ได้แก่ การรับัรู้
ความต้องการ การค้นคว้าหาข้อมูล การป็ระเมินที่างเล่อก 
การตดัสนิใจซึ่่�อและใชบ้ัรกิาร พฤตกิรรมหลงัการซึ่่�อและใช้
บัรกิาร โดยผู่ใ้ช้บัริการจะศก่ษาข้อมูลการใช้งานจากส่�อต่าง 
ๆ เช่น โฆษณา เว็บัไซึ่ต์ การบัอกต่อจากคนรูจั้ก ขอ้มูลเหล่า
น่�จะเป็น็สว่นหน่�งที่่�ที่ำใหผู้่ใ้ชบ้ัรกิารตดัสนิใจเลอ่กใชบ้ัรกิาร
แอพพลิเคชั�น Robinhood

จากเหตุผ่ลดังกล่าวข้างต้น ส่งผ่ลให้ผู่้วิจัยสนใจที่่�จะ
ศก่ษาวจิยัเร่�องความสมัพนัธร์ะหวา่งกลยทุี่ธก์ารส่�อสารการ
ตลาดกับัการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood 
ของ Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร เพ่�อหวังให้การศ่กษา
ครั�งน่�เป็น็ป็ระโยชน์ในการพฒันากลยทุี่ธก์ารส่�อสารการตลาด
ของแอพพลเิคชั�น Robinhood ใหเ้ขา้ถง่ความตอ้งการของผู่้
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ใช้งงานได้มากข่�น และได้ที่ราบัถ่งข้อบักพร่องจากความคิด
เห็นของกลุ่มตัวอย่างผู่้ใช้งาน เพ่�อนำข้อมูลเหล่าน่�ไป็ป็รับั
แก้ไขการให้บัริการที่่�ด่ยิ�งข่�น

วััตุถุุประสงค์์ของการวัิจััย
1. เพ่�อศ่กษากลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดของแอพ

พลิเคชั�น Robinhood
2. เพ่�อศ่กษาการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น 

Robinhood ของ Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร
3. เพ่�อศก่ษาความสัมพันธร์ะหว่างกลยุที่ธก์ารส่�อสาร

การตลาดกบััการตดัสนิใจใชบ้ัรกิารแอพพลเิคชั�น Robinhood 
ของ Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร

แนวัค์ิดทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
Gen Y หร่อ Why Generation เป็็นผู่้ที่่�เกิดในช่วง ป็ี 

พ.ศ. 2523–2537 (ค.ศ. 1980–1994) เป็็นเด็กยุคใหม่
ต้องการเหตุผ่ลในทีุ่กเร่�อง คำว่า Why ที่ำไม และที่ำไม จ่ง
เป็น็เหมอ่นสญัลกัษณข์องพวกเขา คนกลุม่น่�จะกลา้แสดงออก 
ม่เอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่แคร์ต่อคำวิจารณ์ ม่ความมั�นใจ
ในตัวเอง ชอบัที่างลัด สะดวก รวดเร็ว และไฮิเที่คโนโล
ย่เป็็นที่่�สุด ทีุ่กคำถามม่คำตอบัในโลกอินเที่อร์เน็ต สมัคร
งานผ่่านอินเที่อร์เน็ต คุยกันที่างอินเที่อร์เน็ต เป็็นสาวก ไอ
พอด ไอโฟน ม่เส่ยงเพลงเป็็นเพ่�อน หางานที่่�ถูกใจที่ำโดย
ต้องใช้ช่วิตสบัายไป็พร้อม ๆ กับัค่าตอบัแที่นสูงไม่ต้องเข้า
ออฟฟิศให้ป็วดหัว ชุดที่ำงานขอใส่ตามใจฉัน ขอให้วัดกันที่่�
ผ่ลงานเป็็นพอ ไม่ต้องการเวลาที่ำงานที่่�แน่นอน งานหนัก
ต้องมาพร้อมกับัผ่ลตอบัแที่นที่่�ตนพอใจ (สถาบัันฝ่ึกอบัรม
เอ็นเที่รนนิ�ง, 2561)

ภสัสราณฐั รวยธนาสมบัตั ิ(2558) ไดศ้ก่ษาเร่�อง การ
ศก่ษาพฤตกิรรมและป็จัจยัที่่�สง่ผ่ลใหเ้กดิความตั�งใจซึ่่�อสนิคา้
ผ่่านอินเที่อร์เน็ตของผู่้บัริโภคในแต่ละเจเนอเรชัน ผ่ลการ
วจิยัพบัวา่ ผ่ลสรปุ็จากการศก่ษาเบั่�องตน้ในเร่�องพฤตกิรรม
การซึ่่�อสนิคา้ผ่า่นอนิเที่อรเ์นต็ของผู่บ้ัรโิภคในแตล่ะเจเนอเร
ชนัพบัว่า เจเนอเรชันวายมแ่นวโน้มในการซึ่่�อสินค้าออนไลน์
จากการเข้าชมร้านค้าออนไลน์มากที่่�สุด จากการวิเคราะห์
ป็จัจยัที่่�ม่อทิี่ธพิลตอ่ความตั�งใจซึ่่�อสนิคา้ผ่า่นอนิเที่อรเ์นต็ของ
กลุ่มเจเนอเรชันวาย พบัว่าม่ 4 ป็ัจจัยที่่�สามารถใช้อธิบัาย
ความสัมพันธ์ได้เรย่งตามปั็จจัยที่่�มผ่่ลต่อความตั�งใจซึ่่�อสินค้า
ผ่่านอินเที่อร์เน็ตจากมากไป็หาน้อย ได้แก่ ป็ัจจัยด้านความ
เคยชิน (HB) ความเช่�อมั�นไว้วางใจ (PT) ความคาดหวังใน
ป็ระสิที่ธิภาพ (PE) และแรงจูงใจด้านบัันเที่ิง (HM) โดยที่ั�ง 
4 ป็จัจัยน่� สามารถอธิบัายการเป็ล่�ยนแป็ลงของความตั�งใจใน
การซึ่่�อสนิคา้ผ่่านอนิเที่อรเ์นต็ (PI) ไดม้ากถง่รอ้ยละ 63.3

กลยทุี่ธก์ารส่�อสารที่างการตลาดเป็น็การส่�อสารที่างการ
ตลาดแบับัครบัวงจร หมายถ่ง การป็ระสมป็ระสานเคร่�อง
ม่อส่�อสารการตลาดหลาย ๆ อยางเข้าด้วยกันอย่างเหมาะ
สมในแต่ละสถานการณ์ เป็็นกระบัวนการส่�อสารเพ่�อการ
จูงใจให้ผู่้บัริโภคเกิดความต้องการใช้สินค้าหร่อบัริการ โดย
ม่ความเป็็นหน่�งเด่ยวของหลักการและเน่�อหา แต่ม่วิธ่การ
ในการส่�อสารหลายรูป็แบับั และแต่ละรูป็แบับัม่ความเป็็น
อนัหน่�งอนัเดย่วกนัที่่�จะเผ่ยแพรเ่น่�อหาที่่�มป่็ระสทิี่ธภิาพ ให้
เกิดป็ระโยชน์สูงสุดต่อธุรกิจ โดยม่ผ่ลเชิงบัวก ค่อ ที่ำให้ผู่้
บัรโิภคเกิดการรับัรู ้จดจำ และตัดสินใจซึ่่�อผ่ลิตภัณฑ์ิในที่่�สุด 
(กัญสพัฒน์ นับัถ่อตรง, 2563)

เสร่ วงษ์มณฑิา (2540) เสร่ วงษ์มณฑิา (2540) 
กล่าวว่า แนวคิดการติดต่อส่�อสารที่างการตลาดแบับับัูรณ
าการ (Integrated Marketing Communication: IMC) จะ
ใชก้ารติดตอ่ส่�อสารทุี่กรูป็แบับัที่่�เหมาะสมกับัผู้่บัริโภคกลุม่ที่่�
ตอ้งการจะส่�อสาร หรอ่เป็น็สิ�งที่่�ผู่บ้ัรโิภคเป็ดิรบัั (Exposure) 
ทีุ่กรูป็แบับัของ IMC ซึ่่�งตัวอย่างรูป็แบับัเหล่าน่� อาจจะไม่
ครบัถ้วนตามรูป็แบับัของ IMC แต่เป็็นรูป็แบับัที่่�นิยมใช้กัน 
โดยม่รายละเอ่ยด ดังน่� 

1) การโฆษณา (Advertising) เป็็นรูป็แบับัของการ
สร้างการติดต่อส่�อสารด้านตราสินค้า (Brand Contact) 
การโฆษณาใช้ในกรณ่ต่อไป็น่�

 - ต้องการสร้างความแตกต่างในผ่ลิตภัณฑิ์ 
(Differentiate Product) อย่างรวดเร็ว 

 - ต้องการย่ดตำแหน่งครองใจสินค้า (Brand 
Positioning) 

2) การขายโดยใช้พนักงาน (Personal Selling) เป็็น
สิ�งสำคัญมากซึ่่�งจะใช้พนักงานขายในกรณ่ต่อไป็น่�

 - เม่�อสินค้านั�นเหมาะสมกบััการขายโดยใชพ้นักงาน 
เช่น สินค้าป็ระเภที่ที่่�ขายตามบั้าน (Door to Door Selling) 
ไม่ว่าจะเป็็นการป็ระกันช่วิต เคร่�องใช้ไฟฟ้า รวมถ่งเคร่�อง
สำอาง

 - เม่�อลกัษณะสนิคา้ตอ้งม่ความรูเ้ก่�ยวกบััผ่ลติภณัฑิ์ 
(Product Knowledge) เป็็นผ่ลิตภัณฑิ์ที่่�ม่ความซึ่ับัซึ่้อน  
จ่งต้องอาศัยพนักงานขายช่วยอธิบัาย เพราะไม่สามารถใช้
ส่�อโฆษณาอธิบัาย

3) การส่งเสริมการขาย (Sale Promotion) ม่
วัตถุป็ระสงค์ของการวางแผ่น ดังน่�

 - การด่งลูกค้าใหม่ (Attract New Users) การ
ที่่�จะด่งลูกค้าให้มาซึ่่�อสินค้า ลดอัตราเส่�ยงจากการใช้สินค้า
ใหม่ให้ผู่้บัริโภค การลด แลก แจก แถม เป็็นการเอาชนะ
ความเฉ่�อยชาของการคิดเป็ล่�ยนแป็ลง
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 - การรักษาลูกค้าเก่าไว้ (Hold Current Customer) 
ในกรณ่ที่่�คู่แข่งม่การออกสินค้าใหม่ ลูกค้าม่ความสนใจใน
สินค้าใหม่ แต่ยังไม่แน่ใจในคุณภาพของสินค้า ซ่ึ่�งตราสิน
ค้าเก่าที่่�ใช้จนแน่ใจในคุณภาพแล้วม่การส่งเสริมการตลาด 
ในกรณ่การเป็ล่�ยนใจจะยากมาก

4) การให้ขา่ว และการป็ระชาสัมพันธ์ (Publicity and 
Public Relations) ใช้กรณ่ ต่อไป็น่�

 - ใชก้ารให้ขา่ว และป็ระชาสัมพันธเ์พ่�อสร้างภาพ
ลักษณ์ (Image) เม่�อคุณสมบััติต่าง ๆ ของผ่ลิตภัณฑิ์เที่่า
เที่่ยมกับัคู่แข่ง ภาพลักษณ์จะเป็็นสิ�งเด่ยวที่่�จะสร้างความ
แตกต่างในผ่ลิตภัณฑ์ิได้ดเ่ม่�อสิ�งอ่�นเท่ี่ากันหมด ภาพลักษณ์
จ่งเป็็นสิ�งเด่ยวที่่�เหล่ออยู่เพ่�อใช้ในการต่อสู้ได้ 

 - การใหข้า่ว และป็ระชาสมัพนัธจ์ะใชเ้ม่�อต้องการ
ใหค้วามรูก้บัับัคุคล ตอ้งอธบิัายถง่คณุสมบัตั ิเก่�ยวกบััสนิคา้
เพ่�อให้ผู่้บัริโภคเห็นคุณค่า และตัดสินใจซึ่่�อผ่ลิตภัณฑิ์

5) การตลาดที่างตรง (Direct Marketing) หมายถ่ง 
การตลาดที่างไกล (Telemarketing) การขายที่างแคตาลอ็ก 
(Catalogue Sales) การสั�งซึ่่�อที่างไป็รษณ่ย์ (Mail Order) 
การตลาดที่างตรง ใช้กรณ่ต่าง ๆ ดังน่�

 - เม่�อตอ้งการสรา้งการตลาดที่่�มค่วามเป็น็สว่นตวั 
(Personalized Marketing) ต้องการให้กลุ่มเป็้าหมายเกิด
ความรู้ส่กว่าเป็็นการตลาดแบับัส่วนตัว เช่น เม่�อผู่้บัริโภค
ได้รับัจดหมายจากที่างบัริษัที่แล้ว ที่ำให้เกิดความรู้ส่กที่่�ด ่
และภาคภูมใิจว่าตนเป็น็บุัคคลหน่�งที่่�ได้รบััเลอ่กเป็น็กลุม่เป้็า
หมาย 

 - เป็็นการเต่อนความที่รงจำ (Remind) การใช้
ตลาดที่างตรง เพ่�อตดิตอ่ส่�อสารกับักลุม่ลูกคา้เดมิ และสร้าง
ความสมัพนัธท่์ี่�ด่ เชน่ ตอ่อายนุติยสาร วารสาร หนงัสอ่พมิพ์ 
เม่�อใกล้หมดอายุสมาชิกแล้ว

บัุญฑิวรรณ วิงวอน (2557) ศ่กษาเร่�อง กลยุที่ธ์การ
ส่�อสารการตลาดที่่�มอ่ทิี่ธพิลตอ่พฤตกิรรมการซึ่่�อรถยนตส่์วน
บัุคคลของผู่้บัริโภค จังหวัดลำป็าง ผ่ลการศ่กษาพบัว่า ด้าน
การโฆษณา ม่ความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับัมาก เม่�อ
พจิารณารายข้อพบัวาผู่บ้ัริโภคเลอ่กการรับัรู้การส่�อสารการ
ตลาดที่่�ม่การโฆษณาที่่�ให้ข้อมูลรายละเอ่ยดของสินค้า และ
สามารถตดัสนิใจเรว็ข่�นเป็น็อนัดบััหน่�ง สอดคลอ้งกบััแนวคดิ
ที่่�วา่การโฆษณา เป็น็การส่�อข้อมูลข่าวสารเก่�ยวกับัผ่ลิตภัณฑ์ิ 
หร่อความคิดในลักษณะที่่�ไม่เป็็นการส่วนบัุคคล โดยผ่่าน
ส่�อมวลชนต่างๆ อันเป็็นความพยายาม เพ่�อเชิญชวน โน้ม
นา้ว พฤตกิรรมของผู่ซ้ึ่่�อหรอ่ผู้่รบััสารใหเ้กดิความคลอ้ยตาม 
รองลงมา คอ่ กลยุที่ธก์ารโฆษณามผ่่ลต่อผู่บ้ัริโภคในด้านการ
รบััรูข้อ้มลูขา่วสาร บัรษิทัี่มป่็า้ยโฆษณาขนาดใหญ่ และมก่าร
ใช้ส่�อโฆษณาที่่�หลากหลาย รูป็แบับัการโฆษณาของบัริษัที่

รถยนต์ม่ความด่งดูดใจและการโฆษณาที่างวิที่ยุ/โที่รที่ัศน์/
Internet และหนังส่อพิมพ์ ดังนั�น จากการส่�อสารโฆษณา
แตล่ะป็ระเภที่ดังกลา่ว จะเหน็ได้วา่การใชช้อ่งที่างในการนำ
ข่าวสารจากผู่้ผ่ลิต หร่อผู่้ขายไป็ยังผู่้บัริโภค สามารถที่ำได้
โดยผ่่านส่�อโฆษณาหลาย ๆ รูป็แบับัในการเล่อกส่�อต่าง ๆ  
เหล่านั�น สามารถเข้าถ่งกลุ่มเป็้าหมายของตนเองได้มาก
น้อยเพ่ยงใด และคำน่งถ่งค่าใช้จ่ายของการใช้ส่�อโฆษณา
ให้ม่ความเหมาะสม

Johnston (2013) กล่าวว่า กระบัวนการตัดสินใจซึ่่�อ
ของผู่้บัริโภค เป็็นกระบัวนการก่อนที่่�ผู่้บัริโภคจะซึ่่�อสินค้า
หร่อบัริการ ผู่้ป็ระกอบัการต้องที่ำความเข้าใจเก่�ยวกับัขั�น
ตอนการตัดสินใจซึ่่�อของผู่้บัริโภค ซึ่่�งการตัดสินใจซึ่่�อไม่
เพ่ยงแต่เป็็นสิ�งที่่�สำคัญมากสำหรับัผู่้ป็ระกอบัการ แต่ยัง
ชว่ยใหอ้งคก์รสามารถป็รบัักลยทุี่ธก์ารขายตามกระบัวนการ
ตัดสินใจซึ่่�อของผู่้บัริโภคได้อ่กด้วย Kotler (2000) ได้แบั่ง
กระบัวนการตดัสนิใจของผู่บ้ัรโิภคออกเป็น็ 5 ขั�นตอน ดงัน่� 
(1) การรับัรู้ความต้องการ (2) การค้นคว้าหาข้อมูล (3) 
การป็ระเมินที่างเล่อก (4) การตัดสินใจซึ่่�อและใช้บัริการ 
(5) พฤติกรรมหลังการซึ่่�อ

พัชรวลัย ชัยวรรณเสถ่ยร (2563) ศ่กษาเร่�อง การ
ตดัสนิใจใชบ้ัรกิารแอป็พลเิคชนัฟูด้แพนดา้ของบัคุลากรหนว่ย
งานราชการในอำเภอเม่องเชย่งใหม ่ผ่ลการศก่ษาพบัวา่ ผ่ล
การวิจัยพบัว่า บัุคลากรหน่วยงานราชการในอำเภอเม่อง
เช่ยงใหม่ ให้ความสำคัญกับัส่วนป็ระสมที่างการตลาดของ
แอป็พลเิคชนัฟูด้แพนดา้โดยภาพรวม อยูใ่นระดบััมาก และ
เม่�อพิจารณาเป็็นรายด้าน พบัว่าให้ความสำคัญอยู่ในระดับั
มากที่กุดา้น ที่ั�งน่�อาจเกดิจากบัคุลากรหนว่ยงานราชการใน
อำเภอเมอ่งเชย่งใหมไ่ดเ้ลง็เหน็ถง่ป็ระโยชนใ์นการใชเ้ที่คโนโลย่
สมยัใหมท่ี่่�เขา้มามบ่ัที่บัาที่ในการอำนวยความสะดวกในการ
ใช้ช่วิตป็ระจำวันมากข่�น เช่น สามารถเป็ร่ยบัเที่่ยบัสินค้า 
บัริการ ราคา ได้แบับัเร่ยลไที่ม์ หร่อสามารถอ่านคอมเมน
ต์หร่อร่วิวต่าง ๆ ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว เพ่�อเป็ร่ยบัเที่่ยบั
บัริการที่่�ม่ความคุ้มค่ามากที่่�สุดก่อนการตัดสินใจ รวมไป็
ถ่งการแข่งขันที่างด้านการตลาดของธุรกิจจัดส่งอาหารที่่�ม่
ความรุนแรงมากข่�นที่ำให้ผู่้บัริโภคม่ที่างเล่อกการใช้บัริการ
ที่่�หลากหลาย และม่อำนาจในการต่อรองสูงข่�น จ่งเป็็นผ่ล
ที่ำให้บัคุลากรหนว่ยงานราชการเชย่งใหมใ่หค้วามสำคญักบัั
สว่นป็ระสมที่างการตลาดในระดับัมากทุี่กป็จัจัย เม่�อพจิารณา
รายละเอ่ยดในแต่ละด้านจะพบัว่า ด้านผ่ลิตภัณฑิ์/บัริการ 
บัุคลากรหน่วยงานราชการให้ความสำคัญระดับัมาก อาจ
เป็็นผ่ลมาจากแอป็พลิเคชันสั�งอาหารออนไลน์เป็็นบัริการที่่�
ยังใหม่สำหรับับัุคลากรหน่วยงานราชการ อ่กที่ั�งยังไม่คุ้น
ชินกับัการใช้งานมากนัก จ่งส่งผ่ลที่ำให้บัุคลากรหน่วยงาน
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ราชการคำนง่ถง่ช่�อเส่ยงของตราสนิคา้ที่่�สามารถจดจำไดง้า่ย 
ความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน รวมถ่งความป็ลอดภัย
และน่าเช่�อถ่อของแอป็พลิเคชันฟู้ดแพนด้าในการตัดสินใจ
ใช้บัริการ จากการศ่กษาพบัว่า การจัดส่งอาหารดิลิเวอร่นั�น 
สามารถอำนวยความสะดวกโดยที่ดแที่นการเดินที่างออกไป็
บัรโิภคอาหารนอกบัา้นเองได้ด ่อย่างไรก็ตามผู้่บัริโภคยังคง
คำนง่ถง่ความสด สะอาด และป็ลอดภยัในการบัรโิภค จง่ให้
ความสำคัญกับัการม่บัรรจุภัณฑิ์ที่่�ป็ลอดภัยและสะดวกต่อ
การรับัป็ระที่าน รวมถ่งความน่าเช่�อถ่อของร้านอาหารและ
แอป็พลเิคชนั ซึ่่�งมผ่่ลตอ่การตดัสนิใจใชบ้ัรกิารในระดบััมาก

พิมพุมผ่กา บัุญธนาพ่รัชต์ (2560) ได้ที่ำการศ่กษา
เร่�อง ป็ัจจัยส่วนป็ระสมที่างการตลาด ที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสิน
ใจใช้บัริการ Food Delivery ในเขตกรุงเที่พมหานครและ
ป็รมิณฑิล มองวา่การพฒันา Platform Food Delivery ที่าง
ธุรกิจออนไลน์ สามารถตอบัสนองต่อความต้องการของผู้่
บัรโิภคที่่�มวิ่ถก่ารดำเนินชวิ่ตที่่�เป็ล่�ยนไป็ โดยนำเที่คโนโลย่เข้า

มาใชเ้พ่�อเช่�อมโยงขอ้มลูใหเ้กดิป็ระโยชนส์งูสดุผ่า่นเครอ่ขา่ย
อนิเตอร์เน็ต โดยที่ำหน้าที่่�เป็็นตัวกลางในการส่�อสารระหว่าง
รา้นอาหารและผู่บ้ัริโภค โดยที่ำหน้าที่่�รบััคำสั�งซึ่่�ออาหารจาก
ผู่้บัริโภคผ่่านช่องที่างออนไลน์การชำระเงินออนไลน์ ตลอด
จนจัดส่งอาหารให้ถ่งม่อผู่้บัริโภค ผ่ลการวิจัยพบัว่า ป็ัจจัย
ส่วนป็ระสมที่างการตลาดที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสินใจใช้บัริการ 
Food Delivery ในเขตกรุงเที่พมหานครและป็ริมณฑิลโดย
เร่ยงลำดบััจากมากไป็นอ้ยค่อ ป็จัจยัดา้นความสะดวกรวดเรว็
ในการใช้บัริการและสภาพสินค้า ป็ัจจัยด้านช่องที่างในการ
ชำระเงิน และปั็จจยัด้านภาพลักษณแ์ละพาร์ตเนอรร์า้นอาหาร 
ตามลำดับั ในส่วนของลักษณะป็ระชากรศาสตร์ที่่�แตกต่าง
กันในด้านเพศ อายุ รายได้ต่อเด่อน ระดับัการศ่กษา และ
อาช่พ ผ่ลการวิจัยพบัว่า ป็ัจจัยป็ระชากรศาสตร์ที่่�ส่งผ่ลต่อ
การตัดสินใจใช้บัริการ Food Delivery ได้แก่ ป็ัจจัยด้าน
อายุ รายได้ต่อเด่อน และอาช่พ

กรอบแนวัค์ิดการวัิจััย

ตัวแปีรต�น
กลยุที่ธั์ก�รส่�อส�รก�รตล�ด

ตัวแปีรต�ม 
ก�รตัดสินใจใช�บัริก�รแอพพลิเคชั�น Robinhood

- การโฆษณา
- การขายโดยใช้พนักงาน
- การส่งเสริมการขาย
- การให้ข่าว และป็ระชาสัมพันธ์
- การตลาดที่างตรง

- การรับัรู้ความต้องการ
- การค้นคว้าหาข้อมูล
- การป็ระเมินที่างเล่อก
- การตัดสินใจซึ่่�อ และใช้บัริการ
- พฤติกรรมหลังการซึ่่�อ และใช้บัริการ

วัิธิีการดำาเนินการวัิจััย
การศ่กษาครั�งน่�เป็็นงานวิจัยเชิงสำรวจ (Exploratory 

Research) เป็็นการวิจัยเพ่�อสำรวจตัวแป็ร เพ่�อนำผ่ลมา
อธิบัายการเกิดข่�นของป็รากฎการณ์ของตัวแป็รนั�น โดยมุ่ง
เน้นการวิจัยเพ่�อหาความสัมพันธ์ของตัวแป็ร (Discovery 
of relationship between variables) โดยผู้่วิจัยแจก
แบับัสอบัถาม จำนวน 138 ชุด กลุ่มตัวอย่างที่่�ใช้ในการ
ศ่กษาค้นคว้าในครั�งน่�ค่อ Gen Y ที่่�ม่อายุระหว่าง 21-37 ป็ี 
และอาศยัอยูใ่นเขตกรงุเที่พมหานคร กำหนดขนาดตวัอยา่ง
โดยใช้โป็รแกรม G* Power 3 ค่อ ขนาดของผ่ลกระที่บั
อยู่ในระดับัป็านกลาง (Input Effect Size f2 = 0.15) 
ความคลาดเคล่�อนที่่�ยอมรับัได้ ค่อ 0.05 (α err prob = 
0.05) พลังของการที่ดสอบัคอ่ 0.95 [Power (1-β err prob) 

= 0.95) จำนวนของตวัแป็รอสิระหรอ่จำนวนของตวัแป็รท่ี่�ใช้
ในการพยากรณ์ (Number of Predictors) เที่่ากับั 10 จะ
ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างค่อ 138 หลังจากนั�น ผู่้วิจัยเล่อกกลุ่ม
ตวัอยา่งดว้ยวิธ ่Cluster sampling ผู่วิ้จยัแบัง่กลุม่ผู่ต้อบัออก
เป็็น 2 Clusters ค่อ ช่วง 1-30 พฤศจิกายน 2564 และ 
1-30 ธันวามคม 2564 ผู่้วิจัยเช่�อว่า ป็ัจจัยด้านป็ระชากร
ในแต่ละ Cluster ม่ลักษณะที่ั�วไป็ไม่แตกต่างกัน ผู่้วิจัยเก็บั
ตวัอยา่งที่่�ตอบัแบับัสอบัถามออนไลน์ได้ในชว่ง 1-30 ธนัวาคม 
2564 และหยุดเก็บัข้อมูลเม่�อผู่้ตอบัม่จำนวนครบั 138 คน 
เคร่�องม่อที่่�ใช้ในการเก็บัรวบัรวมข้อมูลค่อ แบับัสอบัถามท่ี่�ใช้
วดัถง่ความสมัพนัธร์ะหวา่งกลยทุี่ธก์ารส่�อสารการตลาดกบัั
การตัดสินใจใช้บัรกิารแอพพลิเคชั�น Robinhood ของ Gen Y 
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ในเขตกรงุเที่พมหานคร ป็ระกอบัดว้ย สว่นที่่� 1) ขอ้มลูที่ั�วไป็
ของผู่้ตอบัแบับัสอบัถาม  ได้แก่ เพศ อายุ รายได้ อาช่พ 
ส่วนที่่� 2) คำถามเก่�ยวกับักลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดของ
แอพพลิเคชั�น Robinhood ได้แก่ (1) การโฆษณา (2) การ
ขายโดยใช้พนักงาน (3) การส่งเสริมการขาย (4) การให้
ข่าวและป็ระชาสัมพันธ์ (5) การตลาดที่างตรง และ ส่วน
ที่่� 3) คำถามเก่�ยวกับัการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น 
Robinhood ไดแ้ก ่(1) การรับัรูค้วามต้องการการค้นคว้าหา
ข้อมูล (2) การป็ระเมินที่างเล่อก (3) การตัดสินใจซึ่่�อและ
ใชบ้ัรกิาร และ (4) พฤตกิรรมหลงัการซึ่่�อและใชบ้ัรกิาร ซึ่่�ง
คำถามเป็น็แบับัมาตราสว่นป็ระมาณคา่แบับั Likert scale 5 
ระดับั ผู่้วิจัยส่งแบับัสอบัถามไป็ให้กับัผู่้เช่�ยวชาญจำนวน 3 
ที่่านเพ่�อตรวจสอบัความเที่่�ยงตรงของเน่�อหา ได้ดัชน่ความ
สอดคล้องระหว่างรายการข้อคำถามกับัวัตถุป็ระสงค์การวิจยั
ด้วยค่า IOC (Index of Item Objective Congruence) 
อยู่ที่่� 0.88 หลังจากนั�นผู่้วิจัยได้นำแบับัสอบัถามไป็ที่ดลอง
ใช้ (Try out) กับักลุ่มที่่�ม่ลักษณะใกล้เค่ยงกับักลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 30 ชุด ก่อนการเก็บัข้อมูลจริงเพ่�อหาคุณภาพของ

เคร่�องม่อ โดยค่าสัมป็ระสิที่ธิ� Cronbach’s Alpha เที่่ากับั 
0.88 ผู่ว้จิยัวิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยัโดยใช้โป็รแกรมสำเร็จรูป็
คอมพิวเตอร์ และที่ดสอบัสมมติฐานการวิจัยด้วยสถิติสห
สัมพันธ์อย่างง่าย เพ่ยร์สัน (Pearson’s Product Moment 
Correlation Coefficient)

วิธ่การเก็บัรวบัรวมข้อมูล ในงานวิจัยชิ�นน่� ผู่้วิจัยได้
ดำเนินการเก็บัรวบัรวมข้อมูล โดยม่วิธ่การดำเนินงาน ดังน่� 
1) นำแบับัสอบัถามที่่�ผ่่านการที่ดสอบันำรอ่งจากกลุ่มตวัอยา่ง
มาสร้างเป็็นแบับัสอบัถามในรูป็แบับัออนไลน์ โดยผู่้วิจัยใช้
บัริการจากเว็บัไซึ่ต์ Google ที่่�เร่ยกว่า Google form ในกา
สร้างแบับัสอบัถามออนไลน์ข่�นมา หลังจากนั�นผู่้วิจัยได้ส่ง
แบับัสอบัถามออนไลนไ์ป็โพสที่่� Facebook กลุ่ม Robinhood 
Delivery ที่่�ผู่ว้จิยัไดท้ี่ำจดหมายขอความอนเุคราะหใ์นการเก็บั
ข้อมูลการวิจัยโดยผ่่าน Google Form เป็็นที่่�เร่ยบัร้อยและ
แจกแบับัสอบัถามใหค้นที่่�ใชบ้ัรกิารแอพพลเิคชั�น Robinhood 
อย่างสม�ำเสมอ 2) ตรวจสอบัแบับัสอบัถามออนไลน์ท่ี่�ได้
รับัมา เพ่�อตรวจดูความสมบัูรณ์ของการตอบัแบับัสอบัถาม 
และนำผ่ลที่่�ได้ไป็วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธ่การที่างสถิติต่อไป็

ต�ร�งที่่� 1 ข้อมูลที่ั�วไป็เก่�ยวกับัที่างลักษณะป็ระชากรของผู่้ตอบัแบับัสอบัถาม

ลักษณะประชากร จำานวน (คน) ร้อยละ

เพศ ชาย 42 30.4

 หญิง 96 69.6

อายุ 21 - 25 ปี 120 87.0

 26 - 30 ปี 10 7.2

 31 - 37 ปี 8 5.8

รายได้ 5,000 – 10,000 บาท 43 31.2

 10,001 – 20,000 บาท 57 41.3

 20,001 – 30,000 บาท 18 13.0

 มากกว่า 30,001 บาท 20 14.5

อาชีพ พนักงานบริษัทเอกชน 39 28.3

 ข้าราชการ 4 2.9

 พนักงานรัฐวิสาหกิจ 65 47.1

  ธุรกิจส่วนตัว 30 21.7

จากตารางที่่� 1 พบัว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็็นเพศหญิง จำนวน 74 คน คิดเป็็นร้อยละ 69.6 ช่วงอายุ 21 – 25 ป็ี 
จำนวน 120 คน คิดเป็็นร้อยละ 87.0 ม่รายได้ต่อเด่อน 10,001 – 20,000 บัาที่ จำนวน 57 คน คิดเป็็นร้อยละ 41.3 และ
เป็็นพนักงานรัฐวิสาหกิจ จำนวน 65 คน คิดเป็็นร้อยละ 47.1
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ต�ร�งที่่� 2 แสดงค่าเฉล่�ยและค่าเบั่�ยงเบันมาตรฐานกลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดของแอพพลิเคชั�น Robinhood

กลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาด 
ของแอพพลิเคชั�น Robinhood X S.D. ระดับั

การโฆษณา 2.85 0.85 ป็านกลาง

การขายโดยใช้พนักงาน 4.04 0.67 มาก

การส่งเสริมการขาย 3.77 0.69 มาก

การให้ข่าวและป็ระชาสัมพันธ์ 3.73 0.77 มาก

การตลาดที่างตรง 3.76 0.74 มาก

จากตารางที่่� 2 พบัว่า โดยภาพรวมของกลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดของแอพพลิเคชั�น Robinhood อยู่ในระดับัมาก 
(X = 3.63, S.D. = 0.74) ซึ่่�งเม่�อพิจารณารายด้าน โดยเร่ยงลำดับัจากด้านที่่�ม่ค่าเฉล่�ยมากที่่�สุดค่อ ด้านการขายโดยใช้
พนักงาน อยู่ในระดับัมาก (X = 4.04, S.D. = 0.67) อันดับัสอง ด้านการส่งเสริมการขาย (X = 3.77, S.D. = 0.69) 
อยู่ในระดับัมาก อันดับัสาม ด้านการตลาดที่างตรง (X = 3.76, S.D. = 0.74) อยู่ในระดับัมาก อันดับัส่� ด้านการให้ข่าว
และป็ระชาสัมพันธ์ (X = 3.73, S.D. = 0.77) อยู่ในระดับัมาก และอันดับัสุดที่้าย ด้านการโฆษณา อยู่ในระดับัป็านกลาง 
(X = 2.85, S.D. = 0.85)

ต�ร�งที่่� 3 แสดงค่าเฉล่�ยและส่วนเบั่�ยงเบันมาตรฐานการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood 

การตัดสินใจใช้บัริการ 
แอพพลิเคชั�น Robinhood X S.D. ระดับั

การรับัรู้ความต้องการ 4.34 0.65 มาก

การค้นคว้าหาข้อมูล 3.07 1.04 ป็านกลาง

การป็ระเมินที่างเล่อก 3.95 0.63 มาก

การตัดสินใจซึ่่�อและใช้บัริการ 3.92 0.69 มาก

พฤติกรรมหลังการซึ่่�อและใช้บัริการ 3.94 0.70 มาก

จากตารางที่่� 3 พบัว่า การตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhoodอยู่ในระดับัมาก (X = 3.84, S.D. = 0.74) 
ซึ่่�งเม่�อพิจารณารายด้าน โดยเร่ยงลำดับัจากด้านที่่�ม่ค่าเฉล่�ยมากที่่�สุดค่อ ด้านการรับัรู้ความต้องการ อยู่ในระดับัมาก (X = 
4.34, S.D. = 0.65) อันดับัสองค่อ ด้านการป็ระเมินที่างเล่อก อยู่ในระดับัมาก (X = 3.95, S.D. = 0.63) อันดับัสาม
ค่อ ด้านพฤติกรรมหลังการซึ่่�อและใช้บัริการ อยู่ในระดับัมาก (X = 3.94, S.D. = 0.70) อันดับัส่�ค่อ ด้านการตัดสินใจ
ซึ่่�อและใช้บัริการ อยู่ในระดับัมาก (X = 3.92, S.D. = 0.69) และอันดับัสุดที่้ายค่อ ด้านการค้นคว้าหาข้อมูล อยู่ในระดับั
ป็านกลาง (X = 3.07, S.D. = 1.04)
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การทดสอบสมมตุิฐาน
ต�ร�งที่่� 4 การที่ดสอบัความสมัพันธร์ะหวา่งกลยทุี่ธ ก์ารส่�อสารการตลาดกบััการตดัสนิใจใชบ้ัรกิารแอพพลเิคชั�น Robinhood 
ของ Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร

ตัวแปร การรับรู้ความ
ต้องการ

การค้นคว้าหา
ข้อมูล

การประเมิน
ทางเลือก

การตัดสิน
ใจซื้อและใช้
บริการ

พฤติกรรมหลัง
การซื้อและใช้
บริการ

การตัดสิน
ใจใช้บริการ

กลยุทธ์ 
การสื่อสาร 
การตลาด

.413** .548** .623** .471** .512** .712**

การโฆษณา -.018 .605** .253** .113 .259** .384**

การขายโดยใช้
พนักงาน

.550** .177* .547** .490** .539** .596**

การส่งเสริม
การขาย

.330** .380** .426** .397** .288** .503**

การให้ข่าวและ
ประชาสัมพันธ์

.343** .437** .598** .378** .423** .599**

การตลาด 
ทางตรง

.422** .415** .555** .448** .445** .623**

**ม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 (2-tailed)
*ม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.05 (2-tailed)
ตัวแป็ร  กลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาด และ การตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood ค่อ ตัวแป็รในภาพรวม ตัวแป็ร
ที่่�เหล่อที่ั�งหมดค่อ ตัวแป็รในภาพย่อย

ตารางที่่� 4 พบัว่า โดยภาพรวมกลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดม่ความสัมพันธ์กับัการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น 
Robinhood ในระดับัมาก (r = .712**) อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 ที่ั�งในภาพรวมและภาพย่อย

การโฆษณาม่ความสัมพันธ์กับัการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood ในระดับัป็านกลาง (r = .384**) 
อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 ในภาพรวม และม่ความสัมพันธ์ในภาพย่อยต่อการค้นคว้าหาข้อมูล ในระดับัมาก  
(r = .605**) อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 ม่ความสัมพันธ์ในภาพย่อยต่อการป็ระเมินที่างเล่อก ในระดับัน้อย  
(r = .253**) อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 และม่ความสัมพันธ์ในภาพย่อยต่อพฤติกรรมหลังการซึ่่�อและใช้บัริการ 
ในระดับัน้อย (r = .259**) อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01

การขายโดยใช้พนกังานมค่วามสมัพนัธก์บััการตดัสนิใจใชบ้ัรกิารแอพพลเิคชั�น Robinhood ในระดบััมาก (r = .596**) 
อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 ที่ั�งในภาพรวมและภาพย่อย 

การส่งเสริมการขายม่ความสัมพันธ์กับัการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood ในระดับัมาก (r = .503**) 
อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 ที่ั�งในภาพรวมและภาพย่อย 

การใหข้า่วและป็ระชาสมัพนัธม์ค่วามสมัพนัธก์บััการตดัสินใจใชบ้ัรกิารแอพพลเิคชั�น Robinhood ในระดบััมาก (r = .599**)  
อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 ที่ั�งในภาพรวมและภาพย่อย 

การตลาดที่างตรงม่ความสัมพันธ์กับัการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood ในระดับัมาก (r = .623**) 
อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.01 ที่ั�งในภาพรวมและภาพย่อย
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สรุปแลัะอภิปรายผลัการวัิจััย
1. การศ่กษากลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดของ 

แอพพลิเคชั�น Robinhood
ผ่ลการศ่กษากลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดของ 

แอพพลเิคชั�น Robinhood โดยภาพรวมพบัวา่ การขายโดยใช้
พนกังาน การส่งอาหารให้ลกูค้าได้ถกูต้องตามคำสั�งซึ่่�อ และ
ที่่�อยู ่เป็น็สิ�งสำคญัที่่�ผู่ใ้ชบ้ัรกิารใหค้วามสำคญัเป็น็อยา่งมาก 
โดยเฉพาะงานดา้นการบัรกิารสง่อาหารจำเป็น็ตอ้งใหค้วาม
สำคัญกับัการให้บัริการที่่�ถูกต้อง และแม่นยำ เพราะเป็็น
ป็ัจจัยหลักในการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�นสั�งอาหาร
เดลิเวอร์ร่� ซึ่่�งสอดคล้องกับัแนวคิดการส่�อสารที่างการตลาด 
ของเสร ่วงษ์มณฑิา (2540) ท่ี่�กล่าวว่า พนักงานขายจำเป็น็
ต้องใช้ในกรณ่ที่่�สินค้านั�นต้องการบัริการที่่�ด่ (Good Sales 
Services) ซึ่่�งจำเป็็นจะต้องใช้คนให้บัริการป็ระกอบัการขาย
สนิค้านั�นด้วย โดยพนักงานขายจะเป็็นผู้่บัริการ ซ่ึ่�งพนักงาน
ขายม่บัที่บัาที่สำคัญอย่างมาก

2. การศ่กษาการตัดสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น 
Robinhood ของ Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร

การตัดสินใจใช้บัริการแอป็พลิเคชัน Robinhood ของ 
Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร ข่�นอยู่กับัป็ัจจัยต่าง ๆ  ของ
แต่ละบุัคคลที่ั�งป็ัจจัยภายใน และปั็จจัยภายนอกที่่�เป็็นสิ�ง
กระตุ้นให้เกิดการใช้บัริการ 1) ป็ัจจัยภายนอก ที่่�ม่อิที่ธิพล
ต่อการตัดสินใจซึ่่�อ ค่อ ป็ัจจัยที่างวัฒนธรรม และป็ัจจัย
ที่างสังคม เช่น สภาพสังคม รายได้ การศ่กษา อาช่พ เป็็น
ส่วนหน่�งในการตัดสินใจใช้บัริการ และ 2) ป็ัจจัยภายใน  
ที่่�ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อของผู่้บัริโภค ค่อ 2.1) ป็ัจจัย
ส่วนบัุคคล (Personal Factor) การตัดสินใจของผู่้บัริโภค 
ซึ่่�งได้รับัอิที่ธิพลจากลักษณะส่วนบุัคคลด้านต่าง ๆ ได้แก่ 
อายุอาช่พ สถานภาพ รูป็แบับัการดำเนินช่วิต บัุคลิกภาพ
เป็็นต้น 2.2) ป็ัจจัยที่างจิตวิที่ยา (Psychological Factor) 
การเลอ่กซึ่่�อของบัคุคลท่ี่�ไดร้บััอทิี่ธพิลจากป็จัจยัดา้นจติวทิี่ยา 
ซึ่่�งป็ระกอบั 4 ป็ัจจัย ค่อ สิ�งจูงใจ การรับัรู้การเร่ยนรู้ ความ
เช่�อและที่ัศนคติ (ศิวฤที่ธิ� พงศกรรังศิลป็์, 2547 อ้างใน 
ณัฐธิดา เสถ่ยรพันธุ์, 2562) สิ�งเหล่าน่�เป็็นส่วนหน่�งของ
การตัดสินใจในการเล่อกใช้บัริการเพ่�อตอบัสนองได้ตรงกับั
ความต้องการของแต่ละบัคุคล แต่กอ่นจะตัดสนิใจใช้บัริการ 
ผู่บ้ัรโิภคจำเป็น็ต้องรับัรูข้้อมูลของแอป็พลิเคชัน Robinhood 
กอ่นที่่�ใชใ้ชบ้ัริการ ดงันั�นจากการศก่ษาจ่งพบัว่า กลุม่ตวัอยา่ง
ให้ความสนใจด้านการรับัรู้ความต้องการมากที่่�สุด และรอง
ลงมาคอ่ดา้นการป็ระเมนิที่างเลอ่ก เพราะเม่�อรบััรูข้อ้มลูแลว้ 
จ่งจะนำข้อมูลที่่�ได้มาป็ระเมิน เพ่�อป็ระกอบัการตัดสินใจใช้
บัริการแอป็พลิเคชัน Robinhood สอดคล้องกับัที่ฤษฎ่การ
ตัดสินใจด้านการรับัรู้ความต้องการ (Need Recognition) 

คอ่การที่่�ผู่บ้ัรโิภคตระหนกัรูถ้ง่ป็ญัหา หรอ่ความตอ้งการของ
ตนเอง ซึ่่�งความตอ้งการน่� สามารถถกูกระตุน้ไดจ้ากสิ�งเรา้ทัี่�ง
ภายใน และภายนอก ซึ่่�งสิ�งเร้าภายใน ได้แก่ ความหิว และ
ความกระหาย ในขณะที่่�สิ�งเรา้ภายนอก ไดแ้ก ่โฆษณาที่างส่�อ
ต่าง ๆ  (Kotler, 2000 อ้างใน ณัฐธิดา เสถ่ยรพันธุ์, 2562)

3. การศก่ษาความสัมพนัธร์ะหว่างกลยุที่ธก์ารส่�อสาร
การตลาดกบััการตดัสนิใจใชบ้ัรกิารแอพพลเิคชั�น Robinhood 
ของ Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร

การศ่กษาความสมัพนัธ์ระหวา่งกลยทุี่ธก์ารส่�อสารการ
ตลาดกับัการตดัสนิใจใช้บัรกิารแอป็พลเิคชนั Robinhood ของ 
Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร ม่กลุ่มเป็้าหมายที่่�ศ่กษาค่อ 
กลุ่ม Gen Y เป็็นผู่้ที่่�เกิดในช่วง พ.ศ. 2523–2537 เกิดใน
ยุคท่ี่�เที่คโนโลย่เข้ามาม่บัที่บัาที่อย่างมากในการดำรงช่วิต 
โดยขวัญชนก กมลศุภจินดา (2557 อ้างใน ภัสสราณัฐ 
รวยธนาสมบััติ, 2558) กล่าวไว้ว่าคนในเจเนอเรชันวายว่า 
เป็็นกลุ่มท่ี่�เติบัโตมาพร้อมกับัความก้าวหน้าของเที่คโนโลย่ 
จง่ที่ำใหอ้นิเที่อรเ์นต็ถอ่เป็น็ชอ่งที่างการตดิตอ่ส่�อสารท่ี่�สำคญั 
จ่งที่ำให้เป็็นกลุ่มที่่�ม่อิที่ธิพลในด้านการตลาดเป็็นอย่างมาก 
จ่งเป็็นส่วนหน่�งในการเล่อกศ่กษาการใช้งานแอป็พลิเคชัน 
Robinhood ของกลุม่ Gen Y และจากการศก่ษาพบัว่า กลุม่
ตัวอย่างที่่�ใช้บัริการแอป็พลิเคชัน Robinhood มากที่่�สุดอยู่
ในช่วงอายุระหว่าง 21–25 ป็ี 

กลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาดม่ความสัมพันธ์กับัการ
ตดัสินใจใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood ของ Gen Y ใน
เขตกรุงเที่พมหานคร โดยกลยุที่ธก์ารส่�อสารการตลาดด้าน
การตลาดที่างตรงมค่วามสัมพันธ์กบััการตัดสนิใจใช้บัริการแอพ
พลิเคชั�น Robinhood ของ Gen Y ในเขตกรุงเที่พมหานคร 
มากที่่�สุด แสดงให้เห็นว่าการตลาดที่างตรงเป็็นเคร่�องม่อที่่�
ช่วยให้เกิดการตัดสินใจใช้บัริการของผู่้บัริโภค เช่น การจัด
หมวดหมู่เมนูอาหารแนะนำสำหรับัคุณ ที่ำให้ง่ายต่อการใช้
บัริการ การส่งข้อความแจ้งเต่อน เก่�ยวกับัการเป็ล่�ยนแป็ลง
เง่�อนไขการให้บัริการของแอพพลิเคชั�น Robinhood ที่ำให้
สะดวกตอ่การใชบ้ัรกิาร และการสง่ขอ้มูลโป็รโมชั�นของแอพ
พลเิคชั�น Robinhood ที่ำให้ที่า่นเขา้มาใชบ้ัรกิารซึ่�ำ ที่ำใหผู้่ใ้ช้
บัรกิารสนใจเล่อกใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood มากข่�น  
ซึ่่�งสอดคล้องกับัที่ฤษฎ่กลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาด  
(ณัฐธิดา เสถ่ยรพันธ์ุ, 2562) กล่าวว่า การเต่อนความ 
ที่รงจำ (Remind) เป็น็การใชต้ลาดที่างตรง เพ่�อติดตอ่ส่�อสาร
กับักลุ่มลูกค้าเดิม และสร้างความสัมพันธ์ที่่�ด่ 

ข้อเสนอแนะจัากการวัิจััย
ข�อเสนอแนะเพ่�อก�รนำไปีใช�
1. แอพพลิเคชั�น Robinhood สามารถนำข้อมูลจาก
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ผ่ลการวิจยัน่�ไป็ป็รับัแก้ไขกลยทุี่ธ์การส่�อสารการตลาด จาก
ผ่ลการวจัิย กลุ่มตวัอยา่งไดม้ค่วามคดิเหน็วา่ส่�อโฆษณาของ
แอพพลเิคชั�น Robinhood ยงัไมเ่ขา้ถง่กลุม่เป็า้หมายเที่า่ที่่�ควร  
สามารถนำข้อบักพร่องน่�ไป็ป็รับัป็รุง ที่ำโฆษณาให้เข้าถ่ง
กลุ่มเป็้าหมายได้มากกว่าน่�

2. แอพพลิเคชั�น Robinhood ควรให้ข้อมูลการใช้
งานแก่ผู่้ใช้บัริการ เพราะจากผ่ลการวิจัย กลุ่มตัวอย่าง
สอบัถามข้อมลูการใช้งานกบััคนใกล้ตัวมากกว่าจะสอบัถาม
จากพนักงาน ดังนั�น จ่งเล็งเห็นว่าควรจัดพนักงานให้ข้อมูล 
เพ่�อให้ผุ่้ใช้บัริการสอบัถามข้อมูลการใช้งานได้ง่ายยิ�งข่�น

ข�อเสนอแนะเพ่�อก�รวิจัยครั�งต่อไปี
1. ผู่้ที่่�สนใจสามารถศ่กษาถ่งที่ัศนคติความพ่งพอใจ

ของผู่ใ้ชบ้ัรกิารท่ี่�มต่อ่แอพพลเิคชั�น Robinhood เพ่�อใหท้ี่ราบั
ถง่ความคดิเห็นของผู้่ใชบ้ัรกิารว่ามส่่วนไหนท่ี่�เป็น็ขอ้ด ่หรอ่
ควรป็รับัป็รุงแก้ไข 

2. ผู่้ที่่�สนใจสามารถศ่กษาถ่งป็ัจจัยที่่�ม่ผ่ลต่อการใช้
บัรกิารแอพพลิเคชั�น Robinhood วา่ผู่ใ้ช้บัรกิารมเ่หตุผ่ลอะไร 
ที่ำไมถ่งเล่อกใช้บัริการแอพพลิเคชั�น Robinhood หร่อแอพ
พลิเคชั�น Robinhood ม่ป็ัจจัยใดที่่�น่าสนใจให้ผู่้บัริโภคมาใช้
บัริการ
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ณัฐธิดา เสถ่ยรพันธุ์. (2562). กลยุที่ธั์ก�รส่�อส�รที่�งก�ร
ตล�ดที่่�ส่งผลต่อก�รตัดสินใจซ่�อ และใช�บัริก�ร 
โรงภ�พยนตร์ลิโด� คอนเน็คที่์ ของวัยรุ่นในเขต
กรงุเที่พมห�นคร. กรงุเที่พฯ: มหาวทิี่ยาลยักรงุเที่พ.

ธนาคารไที่ยพาณิชย.์ (2564). Robinhood แอปีพลิเคชั�น 
Food Delivery สัญช�ติไที่ย เพ่�อคนไที่ย. ส่บัค้น
เม่�อ 5 มกราคม 2565, จาก https://www.scb.
co.th/th/personal-banking/stories/business-maker/
robinhood.html 

บัุญฑิวรรณ วิงวอน. (2557). กลยุที่ธ์การส่�อสารการตลาด
ที่่�มอ่ทิี่ธพิลพลตอ่พฤตกิรรมการซึ่่�อรถยนต์สว่นบัคุคล
ของผู่บ้ัรโิภค จงัหวดัลำป็าง. ว�รส�รวทิี่ย�ก�รจดัก�ร 
มห�วิที่ย�ลัยร�ชภัฎเช่ยงร�ย, 9(2), 103-104.

พัชรวลัย ชัยวรรณเสถ่ยร. (2563). การตัดสินใจใช้บัริการ
แอป็พลเิคชนัฟูด้แพนดา้ของบัคุลากรหนว่ยงานราชการ
ในอำเภอเม่องเช่ยงใหม่. ว�รส�รบัริห�รธัุรกิจและ
สงัคมศ�สตร์ มหาวิที่ยาลัยรามคำแหง, 3(1), 69-83.

พิมพุมผ่กา บัุญธนาพ่รัชต์. (2560). ปีัจจัยส่วนปีระสม
ที่�งก�รตล�ดที่่�มผ่ลตอ่ก�รตดัสนิใจใช�บัรกิ�ร Food 
Delivery ในเขตกรุงเที่พมห�นครและปีริมณฑิล. 
การค้นคว้าอิสระป็ริญญามหาบััณฑิิต: มหาวิที่ยาลัย
ธรรมศาสตร์.

ภสัสราณฐั รวยธนาสมบัตั.ิ (2558). ก�รศกึษ�พฤตกิรรม
และปัีจจัยที่่�ส่งผลให�เกิดคว�มตั�งใจซ่�อสินค��ผ่�น
อินเที่อร์เน็ตของผู�บัริโภคในแต่ละเจเนอเรชัน. 
การค้นคว้าอิสระป็ริญญามหาบััณฑิิต: มหาวิที่ยาลัย
ธรรมศาสตร์.

เอกสารอ้างอิง

86  |  วารสารวิชาการนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



เอกสารอ้างองิ

แม็คโคร โฮิเรก้า อคาเดม่. (2564). เผยกลยุที่ธั์ “ข�ยด่” 
บันแอปีฟู้ัด ฉบับัั Robinhood พร�อมแนวคิดไมเ่กบ็ั 
GP ตอบัโจที่ยร์��นคนตวัเลก็. สบ่ัคน้เม่�อ 10 มกราคม 
2565, จาก https://makrohorecaacademy.com/th/
articles/good-selling-strategy-on-the- 

สถาบัันฝ่ึกอบัรมเอ็นเที่รนนิ�ง. (2561). คน Gen Y ค่อ
อะไร ที่ำไมองคก์รต�่ง ๆ  ควรต�องเจย่ระไนคน Gen 
Y. ส่บัค้นเม่�อ 14 มกราคม 2565, จาก https://
www.entraining.net/article/%E0%B8%84%E0 
%B8%99-Gen-Y-ค่ออะไร-ที่ำไมองค์กรต่างๆ-
ควรตอ้งเจย่ระไนคน-Gen-Y/#:~:text=1.%20คน%20
Gen%20Y%20จะ,อยากเป็็นคนตัดสินใจเอง. 

สุวิมล วงศ์สิงห์ที่อง. (2559). พฤติกรรมการใช้ส่�อสังคม
ออนไลน์กระจายข้อมูลในกลุ่มเยาวชน. ว�รส�รร่ม
พฤกษ์ มห�วิที่ย�ลัยเกริก. 34(2), 12-32

เสร่ วงษ์มณฑิา. (2540). ครบัเคร่�องเร่�องก�รส่�อส�รก�ร
ตล�ด. กรุงเที่พฯ: วิสิที่ธ์พัฒนา.

Brand Buffet. (2564). เปีิด Data “โรบัินฮูู้�ด” แคมเปีญ
สง่ฟัร ่เรง่สปีดีโตแรง! และเคลด็ลบััจะเปีน็ร��นข�ย
ด่ต�องที่ำอย่�งไร. ส่บัค้นเม่�อ 15 พฤษภาคม 2565 
จาก https://www.brandbuffet.in.th/2021/08/
robinhood-food-delivery-application-insights/ 

Johnston, E. (2013). 5 Steps to understanding your 
customer’s buying process. Retrieved May 5 
2022, from https://www.b2bmarketing.net/en-gb/
resources/blogs. 

Kotler, P. (2000). Marketing management. New 
Jersey: Prentice Hall.

ปีที่ 10 ฉบับที� 2 (20) ก.ค์ - ธิ.ค์ 65  |  87



แรงจัูงใจัที�มีตุ่อการตุัดสินใจัซื้่�อสินค์้าบนแพิลัตุฟอร์มช้อปป้�งออนไลัน์ของ
เจัเนอเรชั�นแซื้ด
Motivations Toward Online Shopping Decision of Generation Z

ฉััตรเม้อง เผ่่ามานะเจิริญ
Chatmuang Phaomanacharoen 
Corresponding author, E-mail : chatmuang@g.swu.ac.th

Received : March 14, 2022
Revised : May 27, 2022
Accepted : September 10, 2022

บทค์ัดย่อ
การวิจัยครั�งน่�ม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อ 1) ศ่กษาความแตก

ตา่งของลกัษณะป็จัจยัสว่นบัคุคลของเจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�มผ่่ล
ต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ 
2) ศ่กษาการเป็ิดรับัส่�อสังคมออนไลน์ของเจเนอเรชั�นแซึ่ด
ที่่�มอ่ทิี่ธพิลต่อการตดัสนิใจซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอรม์ชอ้ป็ป็ิ�ง
ออนไลน์ 3) ศ่กษาแรงจูงใจของเจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�ม่อิที่ธิพล 
ต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์  
กลุ่มตัวอย่างที่่�ใช้ในการวิจัยครั�งน่�ค่อ ผู่้ที่่�ม่อายุระหว่าง  
18–23 ป็ ีมท่ี่่�อยูอ่าศยัในเขตกรงุเที่พมหานคร จำนวน 440 
คน เคร่�องม่อที่่�ใช้ในการวิจัยเป็็นแบับัสอบัถาม สถิติที่่�ใช้ 
ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ความถ่� ร้อยละ ค่าเฉล่�ย ส่วน
เบั่�ยงเบันมาตรฐาน สถิติ Independent sample t-test 
One way ANOVA (F-test) และ Multiple Regression 
Analysis ท่ี่�ระดบัันยัสำคญัที่างสถติ ิ0.05 ผ่ลการวจิยัพบัวา่ 
1) ความแตกต่างของลักษณะปั็จจยัสว่นบุัคคลของเจเนอเรชั�น
แซึ่ดที่่�มผ่่ลตอ่การตดัสนิใจซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอรม์ชอ้ป็ป็ิ�ง
ออนไลน์ไม่แตกต่างกัน 2) การเปิ็ดรับัส่�อส่�อสังคมออนไลน์
ป็ระเภที่ตา่งๆ ของเจเนอเรชั�นแซึ่ดรว่มกนัอธบิัายความผ่นัแป็ร
ของการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์  
ได้ร้อยละ 96.9 โดยพบัว่าส่�อที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสินใจซ่ึ่�อ

สนิคา้บันแพลตฟอรม์ชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน ์คอ่ เฟซึ่บัุ�ก ที่วติเตอร์ 
อนิสตาแกรม และยทูี่ปู็ 3) แรงจงูใจภายในที่่�ม่ตอ่การตดัสนิ
ใจซ่ึ่�อสินค้าบันแพลตฟอรม์ช้อป็ปิ็�งออนไลนข์องเจเนอเรชั�นแซึ่ด 
ได้แก่ ความสะดวกสบัายในช่วิตป็ระจำวัน ความจำเป็็นพ่�น
ฐานในการดำรงชวิ่ต การพักผ่อ่นและนันที่นาการ ความรูส้ก่
ที่นัสมยั ความป็ลอดภยัในชว่ติและที่รพัยส์นิ ความภาคภมูใิจ
ที่่�ได้เป็น็เจ้าของสินคา้นั�น มอบัเป็น็ของขวัญใหบ้ัคุคลอ่�นและ
การยอมรบััจากเพ่�อนและคนรอบัขา้ง แรงจงูใจภายนอกที่่�ม่
ตอ่การตัดสนิใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน์ของ
เจเนอเรชั�นแซึ่ด ได้แก่ สินค้าม่ให้เล่อกมากกว่าการซึ่่�อตาม
ที่อ้งตลาด ราคาถูกกว่าการซึ่่�อแบับัป็กติตามท้ี่องตลาด ชอ่ง
ที่างการชำระเงินที่่�หลากหลาย การให้ส่วนลดและของแถม 
ภาพลกัษณข์องรา้นคา้ม่ความนา่เช่�อถ่อ รว่วิจากผู่ซ้ึ่่�อสนิคา้
หร่อผู่้ที่่�เคยใช้สินค้า นโยบัายการค่นเงินหร่อค่นสินค้า 
เห็นโฆษณาออนไลน์หร่อได้อ่านเน่�อหาเก่�ยวกับัสินค้า 
การผ่่อนชำระค่าสินค้า ดารา นักร้อง หร่อคนดังม่การ
แนะนำถง่สินคา้หรอ่บัริการและสมาชิกในครอบัครัวเป็็นคน
แนะนำให้ใช้สินค้า

คำสำคัญ: แรงจูงใจ, ช้อป็ป็ิ�งออนไลน์, เจเนอเรชั�นแซึ่ด
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Abstract
The purposes of this research were 1) to focus 

on Generation Zs’ behavioral and attitudes toward 
online shopping. 2) to study how social media-exposure 
can influence generation Z’s purchasing decision when 
applying to platform online shopping. 3) to study what 
factors most motivate and influence Generation Z 
when making purchasing decisions. The representative 
samples were 440 consumers who are between 18-
23 years living in Bangkok. The instrument that used 
in the research was questionnaire. Statistics used for 
analyzing data were frequency, percentage, average, 
standard deviation, independent sample t-test, one 
way ANOVA (F-test) and multiple regression analysis 
at significance level of 0.05. The results indicated 
that there was no difference in the characteristics of 
Generation Z personal factors affecting purchasing 
decisions on online shopping platforms. Exposure to 
various types of social media generation Z was 96.9 
percent of the variation in purchasing decisions on 
online shopping platforms. The media that influenced 
purchasing decisions on online shopping platforms 
was Facebook, Twitter, Instagram and YouTube. 
Internal motivations for purchasing decisions on the 
Generation Z online shopping platform include daily 
comfort, basic necessities for life, leisure and recreation, 
modern feeling, safety of life and property, pride to 
own that product, give as a gift to someone and 
being accepted by friends and colleagues. External 
motivations for purchasing decisions on the Generation 
Z online shopping platform include more products and 
more choices to choose when compared to traditional 
market channel, products are cheaper than traditional 
market channels, various payment methods, discounts 
and freebies, corporate image is more reliable, reviews 
both for products and services are available and 
useful before making purchase, refund or return policy, 
able to check information from online advertisement, 
installment payments, endorsement from celebrities, 
recommendation from family members.

Keywords: Motivations, Online Shopping, Generation Z

บทนำา
ในป็ัจจุบัันจำนวนป็ระชากรโลกม่ป็ระมาณ 7.7 พัน

ลา้นคนและมก่ารคาดการณ์วา่ในอก่ 30 ป็ขีา้งหน้าป็ระชากร
โลกจะเพิ�มข่�น 2 พันล้านคน เป็็น 9.7 พันล้านคนในปี็ 
พ.ศ.2593 ตามรายงานจากฝ่่ายเศรษฐกจิและกจิการสงัคม
ของสหป็ระชาชาติ (UNITED NATIONS Department 
of Economic and Social Affairs, 2019) ในจำนวน
ป็ระชากรโลกป็ัจจุบัันม่ป็ระชากรเจเนอเรชั�นแซึ่ดอยู่เป็็น
สัดส่วนป็ระมาณร้อยละ 32 ของป็ระชากรโลกที่ั�งหมด ใน
ช่วงระยะเวลา 10 ป็ีที่่�ผ่่านมานั�นป็ระชากรเจเนอเรชั�นแซึ่ด
ได้รับัความสนใจเป็็นอย่างมากเพราะเป็็นกลุ่มป็ระชากร
ที่่�ม่แนวโน้มจะกลายเป็็นกำลังซึ่่�อสำคัญและเป็็นผู่้กำหนด
ที่ิศที่างตลาดสินค้าและบัริการในอนาคตอันใกล้ (Gherini, 
2018) การท่ี่�โลกกำลังจะก้าวเข้าสู่ยุคผู่้บัริโภคเจเนอเรชั�น
แซึ่ดจ่งเป็็นโอกาสของธุรกิจในการป็รับัเป็ล่�ยนสินค้าและ
บัริการให้ตอบัสนองต่อความต้องการของผู่้บัริโภคกลุ่มน่� 
ทัี่�งน่�แม้กลุ่มเจเนอเรชั�นแซึ่ดจะอยู่ในวัยใกล้เค่ยงกับักลุ่มเจ
เนอเรชั�นวายซึ่่�งเป็็นกลุ่มผู่้บัริโภคสำคัญในยุคป็ัจจุบัันแต่เจ
เนอเรชั�นแซึ่ดก็ม่พฤติกรรมการบัริโภคและรูป็แบับัการใช้
ช่วิตบัางอย่างที่่�ต่างออกไป็ (ธนาคารเพ่�อการส่งออกและ
นำเข้าแห่งป็ระเที่ศไที่ย, 2562) พฤติกรรมของคนเจเนอ
เรชั�นแซึ่ดนั�นม่การเช่�อมต่อกับัอินเที่อร์เน็ตอยู่ตลอดเวลา
ใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่บันเว็บัและส่�อสารผ่่านอินเที่อร์เน็ตเป็็น
หลกัจง่รับัข้อมูลข่าวสารและตัดสินใจอย่างรวดเร็ว นอกจาก
น่�คนเจเนอเรชั�นแซึ่ดเปิ็ดกว้างที่างความคิดและวัฒนธรรมที่่�
แตกตา่งมากข่�น มแ่นวโนม้ที่่�จะป็รับัทัี่ศนคตไิดด้ม่ค่วามกลา้
แสดงออกและม่ความมั�นใจสูงอ่กที่ั�งม่แนวโน้มเป็็นมนุษย์
หลายงานความอดที่นต�ำชอบัที่ำงานหลายอย่างพร้อมกัน 
เน่�องจากลักษณะของคนเจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�เติบัโตมาพร้อม
กบััเที่คโนโลยจ่ง่ที่ำใหพ้ฤตกิรรมของคนเจเนอเรชั�นแซึ่ดโดย
ส่วนใหญ่นิยมค้นหาข้อมูลสินค้าและบัริการที่่�ต้องการด้วย
ตนเองผ่่านระบับัอินเที่อร์เน็ตและนิยมซึ่่�อของผ่่านช่องที่าง
ออนไลน์ (ธนาคารกรุงศร่อยุธยา, 2563)

ป็ัจจุบัันเที่คโนโลย่ม่บัที่บัาที่ในการดำเนินช่วิตป็ระจำ
วันของคนไที่ยอย่างแพร่หลายไม่ว่าจะเป็็นคนระดับัใดของ
สังคมก็สามารถเข้าถ่งเที่คโนโลย่ได้ง่าย ป็ระกอบักับัความ
ก้าวหน้าที่างเที่คโนโลย่และราคาของเที่คโนโลย่ที่่�ต�ำลง ม่
ผ่ลให้ม่ผู่้ใช้เที่คโนโลย่เหล่าน่�จำนวนเพิ�มมากข่�นโดยเฉพาะ
อนิเที่อร์เนต็ที่่�เป็น็ส่�อใหม่อ่กชนิดหน่�งที่่�มค่วามแตกต่างจาก
ส่�อป็ระเภที่อ่�น ๆ  อนิเที่อรเ์นต็สามารถเช่�อมตอ่ระหวา่งเครอ่
ข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่หลาย ๆ เคร่อข่ายเข้าด้วยกัน
ที่ำใหผู้่ใ้ชง้านสามารถส่�อสารและแลกเป็ล่�ยนขอ้มลูถง่กนัได้
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ทัี่�วโลกดว้ยความรวดเรว็ การใชง้านเที่คโนโลยต่า่ง ๆ  จำเป็น็
ต้องอาศัยการเช่�อมต่ออินเที่อร์เน็ตที่ั�งสิ�นไม่ว่าจะเป็็นการ
ดาวน์โหลดเพลงผ่่านอินเที่อร์เน็ต การเปิ็ดตัวมิวสิควิด่โอ
ของศิลปิ็น การซึ่่�อขายสินค้าจากทุี่กมุมโลก การเผ่ยแพร่
บัที่ความที่างการศก่ษา การคน้หาขอ้มูลเพ่�อการที่ำรายงาน 
การเรย่นการสอนออนไลน์ การติดตอ่ส่�อสารผ่า่นอเ่มล์ การ
ป็ระชุมที่างไกล การโที่รศัพที่์ผ่่านอินเที่อร์เน็ต รวมถ่งการ
ใช้งานโซึ่เช่ยลม่เด่ย (อัธพล เอ่�อเจริญกิจการ, 2557, น. 
2-5) ความหลากหลายของบัริการผ่่านอินเที่อร์เน็ตน่�ที่ำให้
ม่ผู้่ใช้งานอินเที่อร์เน็ตเป็็นจำนวนมากยิ�งข่�น จากสถิติการ
ใช้งานอินเที่อร์เน็ตในป็ระเที่ศไที่ยม่ผู่้ใช้งานอินเที่อร์เน็ตใน
ป็ระเที่ศไที่ยสงูถง่ 52 ลา้นคน ในจำนวนน่�คดิเป็น็ 82%หรอ่ 
42.6 ลา้นคนที่่�ซึ่่�อสนิคา้ผ่า่นชอ่งที่างออนไลนเ์ป็็นป็กตหิรอ่
เคยใช้งานมาก่อน ป็ระเที่ศไที่ยมแ่นวโน้มการเจริญเติบัโตของ
การซึ่่�อขายสนิคา้ผ่า่นช่องที่างออนไลนไ์มน่อ้ยกว่า 81% ในป็ี 
2563 และมมู่ลคา่ตลาดสูงถง่ 294,000 ลา้นบัาที่ แสดงให้
เห็นว่าตลาดซ่ึ่�อขายออนไลน์ในป็ระเที่ศไที่ยเติบัโตต่อเน่�อง
ตลอดระยะเวลา 10 ป็ี ที่่�ผ่่านมา (มาร์เก็ตเที่่ยร์, 2564) 
นอกจากน่�สำนกังานนโยบัายและยทุี่ธศาสตรร์าคาไดท้ี่ำการ
สำรวจความเหน็ของป็ระชาชนจำนวน 7,499 คน ที่กุอำเภอ
ที่ั�วป็ระเที่ศเก่�ยวกับัพฤติกรรมการซึ่่�อสินค้าออนไลน์ของผู่้
บัริโภคไตรมาสแรกของป็ี 2564 ใน 13 กลุ่มสินค้า พบัว่า 
ม่มูลค่าการใช้จ่ายสูงถ่ง 75,000 ล้านบัาที่ต่อเด่อน เพิ�มข่�น 
45.05% จากที่่�เคยสำรวจไตรมาสสุดที่้ายของป็ี 2563 ที่่�
ม่มูลค่า 52,000 ล้านบัาที่ต่อเด่อน และม่การซึ่่�อออนไลน์
เพิ�มข่�น 68.97% ซึ่่�งสอดคลอ้งกบััพฤตกิรรมผู่บ้ัรโิภคในยคุ
ช่วิตวิถ่ใหม่ (New Normal) ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 
(Covid-19) ที่ำให้ป็ระชาชนหนัมาซึ่่�อสินค้าผ่่านที่างออนไลน์
กนัมากข่�น จากผ่ลสำรวจพบัว่าผู่ท้ี่่�ซึ่่�อสนิคา้ออนไลน์มากท่ี่�สุด
อยู่ในช่วงอายุ 20-29 ป็ี โดยเฉล่�ยคิดเป็็น 87% รองลงมา
ค่อน้อยกว่า 20 ป็ี คิดเป็็น 85.71% และช่วงอายุ 30-39 
ป็ี คิดเป็็น 80.13% (กรุงเที่พธุรกิจ, 2564ข)

จากความก้าวหน้าของคอมพิวเตอร์เที่คโนโลย่การ
ส่�อสารและระบับัอินเที่อรเ์น็ตที่ำใหใ้นชว่งป็ท่ีี่�ผ่่านมาผู้่บัริโภค
ในป็จัจบุันัใชเ้วลาอยูก่บััแพลตฟอรม์ออนไลนห์ลากหลายรปู็
แบับัด้วยวัตถุป็ระสงค์ที่่�แตกต่างกันไป็ การซ่ึ่�อสินค้าผ่า่นระบับั
พาณชิยอ์เิลก็ที่รอนกิสเ์ป็น็ธรุกรรมที่่�ไดร้บััความนยิมบันโลก
ออนไลน์ มูลคา่ธุรกิจพาณิชย์อิเล็กที่รอนกิส์ในป็ระเที่ศไที่ย
ในป็ัจจุบัันอยู่ที่่� 150,000 ล้านบัาที่ อัตราการเติบัโตโดย
เฉล่�ยอยู่ที่่� 20%–30%ต่อป็ ีซึ่่�งเม่�อเที่ย่บัมูลคา่อตุสาหกรรม
ค้าป็ล่กโดยรวมแล้วอยู่ที่่� 1%–2% เที่่านั�น อย่างไรก็ตาม
ที่ศิที่างของธรุกจิพาณชิยอ์เิลก็ที่รอนกิสใ์นป็ระเที่ศไที่ยยงัคง
มก่ารเจรญิเตบิัโตและมแ่นวโนม้ของการแขง่ขนัที่่�มากข่�นที่ั�ง

จากร้านค้าในป็ระเที่ศและร้านค้าจากต่างป็ระเที่ศ ป็ัจจุบััน
ที่ั�ง 3 แพลตฟอรม์พาณชิยอ์เิลก็ที่รอนกิสห์ลกัในไที่ย ไดแ้ก่ 
LAZADA Shopee และ JD Central ม่สินค้ารวมกันเป็็น
จำนวนมากกว่า 75 ล้านรายการ เม่�อศ่กษารายละเอ่ยดใน 
75 ล้านรายการพบัว่า 80% เป็็นสินค้าที่่�มาจากผู่้ขายต่าง
ป็ระเที่ศ และอ่ก 20% เป็็นสินค้าในป็ระเที่ศ (มาร์เก็ตติ�ง
อุ�ป็ส์, 2561) เม่�อม่การแข่งขันสูงจ่งที่ำให้การขายสินค้า
บันออนไลน์จำเป็็นต้องม่กลยุที่ธ์เพ่�อจูงใจผู่้ซึ่่�อสินค้าและ
ตอบัสนองต่อรูป็แบับัการดำเนินช่วิตและพฤติกรรมของผู่้
บัริโภคที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ด้วยการออกแบับัแพลตฟอร์มและ
แอป็พลิเคชันให้ตอบัสนองความต้องการของผู่้ซึ่่�อสินค้า
ออนไลน์ในแบับัเฉพาะตัวมากข่�น (กรุงเที่พธุรกิจ, 2561) 

จากการที่่�คนกลุ่มเจเนอเรชั�นแซึ่ดเป็็นกลุ่มคนที่่�อายุ
นอ้ยที่่�สดุในยคุป็จัจบุันัที่่�เตบิัโตมาในยคุแหง่การส่�อสารผ่า่น
ส่�ออินเที่อร์เน็ตที่่�ที่ำให้ได้รับัข่าวสารอย่างรวดเร็ว ม่การ
เป็ิดกว้างที่างความคิดและวัฒนธรรมที่่�แตกต่างกันมากข่�น 
ม่ความกล้าแสดงออกม่ความมั�นใจสูงใช้ส่�อสังคมออนไลน์
เป็น็ป็ระจำนยิมคน้หาขอ้มลูสนิคา้และบัรกิารที่่�ตอ้งการดว้ย
ตนเองผ่า่นระบับัอินเที่อร์เน็ตรวมที่ั�งนยิมซึ่่�อสินคา้ผ่า่นพาณิชย์
อิเล็กที่รอนิกส์มากกว่าผู่้บัริโภคกลุ่มอ่�น จ่งที่ำให้คนกลุ่มเจ
เนอเรชั�นแซึ่ดจ่งเป็็นกลุ่มเป้็าหมายที่่�สำคัญที่างการตลาด
เพราะจะเป็น็วยัที่่�มก่ำลงัซึ่่�อและเป็น็วยัที่่�มอ่ทิี่ธพิลในการใช้
จ่ายของครอบัครัวต่อไป็ นอกจากน่�งานวิจัยท่ี่�เก่�ยวข้องกับั
แรงจงูใจของเจเนเรชั�นแซึ่ดมจ่ำนวนไมม่าก ดงันั�นผู่วิ้จยัจง่ม่
ความสนใจที่่�จะที่ำการวจิยัเร่�องแรงจงูใจที่่�มต่อ่การตดัสนิใจ
ซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอร์มชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน์ของเจเนอเรชั�นแซึ่ด

วััตุถุุประสงค์์ของการวัิจััย
1. เพ่�อศ่กษาความแตกต่างของลักษณะป็ัจจัยส่วน

บัุคคลของเจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้า
บันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์

2. เพ่�อศ่กษาการเป็ิดรับัส่�อสังคมออนไลน์ของเจเนอ
เรชั�นแซึ่ดที่่�มอิ่ที่ธพิลต่อการตัดสนิใจซ่ึ่�อสนิคา้บันแพลตฟอร์ม
ช้อป็ป็ิ�งออนไลน์

3. เพ่�อศก่ษาแรงจงูใจของเจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�มอ่ทิี่ธพิล
ต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์

ขอบเขตุการวัิจััย
ป็ระชากรที่่�ใชใ้นการวจิยัครั�งน่�คอ่กลุม่ป็ระชาชนเจเนอ

เรชั�นแซึ่ดที่่�ม่อายุระหว่าง 18-23 ป็ี (เกิดระหว่างป็ี พ.ศ. 
2540–พ.ศ. 2545) อาศัยอยู่ในเขตกรุงเที่พมหานครที่่�เป็ิด
รับัส่�อสังคมออนไลน์และเคยซ่ึ่�อสินค้าผ่่านระบับัพาณิชย์
อเิลก็ที่รอนกิส ์จำนวน 440 คน การสุ่มตวัอยา่งใชห้ลักการ
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สุม่แบับัหลายขั�นตอน การเกบ็ัข้อมลูโดยการแจกแบับัสอบัถาม 
ระยะเวลาในการเกบ็ัขอ้มลู คอ่ เมษายน–พฤษภาคม 2564 

นิยามศัพิท์ปฎีิบัตุิการ
1. แรงจูงใจที่่�ม่ต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้า หมายถ่ง 

ป็ัจจัยที่่�เป็็นพลังกระตุ้นให้บัุคคลเกิดความคิด ความรู้ส่ก 
ความต้องการในการที่่�จะค้นหาข้อมูลของสินค้า ศ่กษาราย
ละเอ่ยดเก่�ยวกับัคุณสมบััติของสินค้า เป็ร่ยบัเที่่ยบัราคา
สินค้าแต่ละตราสินค้ารวมถ่งเป็ร่ยบัเที่่ยบัราคาสินค้าจาก
ผู่้ขายหลาย ๆ ราย แสวงหาแหล่งหร่อร้านค้าที่่�จำหน่าย
สินค้า รวมถ่งรวบัรวมข้อมูลเก่�ยวกับัการส่งเสริมการตลาด 
เช่น การลดราคา การให้ของแถม เป็็นต้น โดยแรงจูงใจน่�
จะนำไป็สู่การซึ่่�อสินค้าในที่่�สุด 

2. แรงจูงใจภายใน หมายถ่ง ความต้องการที่่�เกิดข่�น
ภายในจิตใจของบุัคคล ความต้องการน่�เกิดข่�นเพ่�อตอบัสนอง
ตอ่ความต้องการขั�นพ่�นฐานของมนุษย์ตามความหมายที่ฤษฎ่
การจงูใจของมาสโลว ์อนัป็ระกอบัไป็ดว้ย ความตอ้งการที่าง
ร่างกาย ความต้องการความป็ลอดภัย ความต้องการที่าง
สังคม ความต้องการการยกย่อง และความต้องการป็ระสบั
ความสำเร็จ เม่�อบัุคคลเกิดแรงจูงใจภายในแล้วจะส่งผ่ลต่อ
การตัดสินใจซึ่่�อสินค้าต่อไป็

3. แรงจูงใจภายนอก หมายถ่ง ความต้องการที่่�เกิด
ข่�นภายในจิตใจของบัุคคล โดยเกิดจากสภาพแวดล้อมที่่�อยู่
รอบัตวัของบัคุคลหรอ่สิ�งกระตุน้ที่่�เขา้มากระที่บักบัับัคุคลจน
ที่ำใหบ้ัคุคลเกดิความตอ้งการใชห้รอ่ซึ่่�อสนิคา้ซึ่่�งจะสง่ผ่ลตอ่
การตัดสินใจซึ่่�อสินค้าต่อไป็

แนวัค์ิดทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
ก�รวิเคร�ะห์พฤติกรรมผู�บัริโภค
ศริวิรรณ เสรรั่ตน์ (2541, น. 125-126) ระบุัถง่ คำถาม

ที่่�ใชเ้พ่�อคน้หาลกัษณะพฤตกิรรมผู่บ้ัรโิภคคอ่ 6WS และ 1H 
ซึ่่�งป็ระกอบัดว้ย ใคร(Who) ที่ำอะไร (What) ที่ำไม (Why) 
ใคร (Who) เม่�อไร (When) ที่่�ไหน (Where) และอย่างไร 
(How) เพ่�อคน้หาคำตอบั 7 ป็ระการ หรอ่ 7Os ซึ่่�งป็ระกอบั
ดว้ย กลุม่เป้็าหมาย (Occupants) สิ�งที่่�ต้องการซึ่่�อ(Objects) 
บัที่บัาที่ของกลุ่มต่าง ๆ (Organizations) โอกาสในการซึ่่�อ 
(Occasions) ชอ่งที่างซึ่่�อหรอ่แหลง่ (Outlets) และขั�นตอน
ในการซึ่่�อ (Operations)

ฉัตยาพร เสมอใจ (2550, น. 32) กล่าวว่า การ
วเิคราะหพ์ฤตกิรรมผู่บ้ัริโภคเป็น็การศก่ษาวา่กลุม่ผู่บ้ัรโิภคม่
พฤติกรรมอย่างไรในการดำเนินช่วิตรวมถ่งการตัดสินใจซึ่่�อ
และใช้สินค้าและบัรกิารอย่างไรซึ่่�งหลักการที่่�มป่็ระสิที่ธภิาพ
ในการวเิคราะห์พฤตกิรรมผู่บ้ัรโิภคคอ่หลัก 6Ws 1H ที่่�ตอ้ง

พจิารณาหลกัต่างๆเก่�ยวกบััตลาดเพ่�อให้ได้คำตอบัที่่�ตอ้งการ
ที่ราบั ดังต่อไป็น่�

1. ใครคอ่ตลาดเป้็าหมาย (Who is target market?) 
วตัถปุ็ระสงคแ์รกในการศก่ษาพฤตกิรรมของผู่บ้ัรโิภคกเ็พ่�อ
หากลุม่ที่่�ใชส้นิคา้หรอ่บัริการหรอ่มแ่นวโนม้ที่่�จะใชส้นิคา้หรอ่
บัริการนั�น ๆ ซึ่่�งจะช่วยให้ที่ราบัลักษณะกลุ่มเป็้าหมายท่ี่� 
แที่จ้รงิของผ่ลติภณัฑ์ิรวมถง่พฤตกิรรมในการซ่ึ่�อและการใช้
ของกลุ่มเป็้าหมาย

2. ตลาดซึ่่�ออะไร (What does the market buy?) 
หลงัจากสามารถระบุักลุม่เป้็าหมายท่ี่�ชัดเจนได้แลว้จง่ที่ำการ
วเิคราะห์พฤติกรรมของตลาดเพ่�อที่ราบัถง่ความต้องการที่่�แท้ี่
จริงที่่�ลูกค้าต้องการจากผ่ลิตภัณฑิ์หร่อองค์การ

3. ที่ำไมจ่งซึ่่�อ (Why does the market buy?) การ
วเิคราะห์ในหัวข้อน่�จะช่วยให้ที่ราบัถง่เหตุผ่ลที่่�แท้ี่จริงในการ
ตัดสนิใจซึ่่�อของลกูค้าเพ่�อสามารถนำมาเป็็นแนวที่างในการ
วางแผ่นจงูใจกลุม่เป็า้หมายเพ่�อใหส้ามารถตอบัสนองเหตผุ่ล
ที่่�ที่ำให้ลูกค้าตัดสินใจซึ่่�อได้

4. ใครมส่ว่นรว่มในการซึ่่�อ (Who participates in the 
buying?) ในการตดัสนิใจซึ่่�ออาจมบ่ัคุคลอ่�นที่่�มส่ว่นรว่มหร่อ
มอ่ทิี่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อ เพราะผู่ท้ี่่�ที่ำหน้าที่่�ซึ่่�ออาจไม่ใช่
ผู่้ที่่�ใช้สินค้าโดยตรงอาจใช้ร่วมกันหลายคน ซึ่่�งผู่้ที่่�ที่ำหน้าที่่�
ซึ่่�ออาจไม่มค่วามรูเ้ก่�ยวกับัสนิค้ามากนักจ่งต้องอาศัยผู้่รูห้รอ่
กลุม่ของผู่ซ้ึ่่�อเขา้มามส่ว่นรว่มในการตดัสนิใจ การศก่ษาถง่
ผู่ม้ส่่วนรว่มก็เพ่�อใช้เป็น็ข้อมลูในการจดัที่ำโป็รแกรมที่างการ
โฆษณาในการชว่ยกระตุน้การตดัสนิใจซึ่่�งตอ้งพจิารณาวา่จะ
ใชก้ลุ่มอา้งองิใดในการเขา้ถ่งกลุ่มผู่ใ้ชห้ร่อจะเข้าถ่งกลุม่ผู่ใ้ช้
โดยตรง หร่อถ้าเป็็นผ่ลิตภัณฑิ์ที่่�ผู่้ซึ่่�อม่หน้าที่่�ในการตัดสิน
ใจให้กับัผู่้ใช้ธุรกิจอาจต้องมุ่งเน้นที่่�กลุ่มผู่้ซึ่่�อเป็็นหลัก

5. ซึ่่�อเม่�อใด (When does the market buy?)  
ผู่้บัริโภคจะม่พฤติกรรมในการบัริโภคสินค้าและบัริการใน
แต่ละป็ระเภที่ที่่�แตกต่างกันตามโอกาสที่่�จะใช้ ดังนั�นการ
วเิคราะหโ์อกาสในการซึ่่�อของลกูคา้ จะชว่ยใหน้กัการตลาด
สามารถเตรย่มรับัมอ่ในการผ่ลิตใหเ้พย่งพอและเตรย่มแผ่นการ 
สง่เสรมิการตลาดในรปู็แบับัและในชว่งเวลาที่่�เหมาะสมโดย
เฉพาะสินค้าที่่�ม่การบัริโภคมากในบัางฤดูกาล

6. ซึ่่�อที่่�ไหน (Where does the market buy?)  
เพ่�อที่ราบัถ่งแหล่งที่่�ลูกค้านิยมหร่อสะดวกที่่�จะไป็ซึ่่�อ เพ่�อ
การบัริหารช่องที่างการจัดจำหน่ายท่ี่�เหมาะสมกับัลูกค้าใน
แต่ละกลุ่ม

7. ซึ่่�ออย่างไร (How does the market buy?) 
เพ่�อที่ราบัถ่งการบัริหารการซึ่่�อของลูกค้าว่าม่ขั�นตอนการ
ซึ่่�ออย่างไร ตั�งแต่การรับัรู้ถ่งป็ัญหาที่ำการค้นหาข้อมูลเพ่�อ
แก้ไขหร่อลดป็ัญหานั�น ๆ ที่ำการป็ระเมินที่างเล่อกในการ
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แก้ไขป็ัญหาและตัดสินใจซึ่่�ออย่างไรจะช่วยให้ธุรกิจม่ข้อมูล
ในการวางแผ่นการส่งเสริมการตลาดที่่�เหมาะสมกับักลุ่ม
ลูกค้าเป็้าหมายให้มากที่่�สุด

แรงจูงใจในก�รซ่�อ
แรงจงูใจสามารถเกดิจากสัญชาตญาณภายในของมนุษย์

ที่่�เกดิข่�นโดยอตัโนมตัติอ่สิ�งเรา้ที่่�เข้ามากระที่บัจนนำไป็สูแ่รง
จูงใจท่ี่�เกิดจากกระบัวนการที่างความคิดของมนุษย์ที่ำให้
เกิดการตอบัสนองต่อสิ�งเร้า ซึ่่�งแบั่งออกได้เป็็น 5 ป็ระเภที่ 
(Blythe, 2014, p. 213) ดังน่�

1. แรงจูงใจขั�นพ่�นฐาน (Primary Motives) เป็็นแรง
จงูใจท่ี่�เกดิจากความต้องการขั�นพ่�นฐานที่างร่างกาย นำไป็สู่
การซึ่่�อสินค้า

2. แรงจูงใจแบับัเล่อกสรร (Secondary Motives) 
เป็น็แรงจงูใจที่่�ตอ่เน่�องจากขั�นพ่�นฐานเพราะผู่บ้ัรโิภคที่กุคน
ย่อมต้องการสิ�งที่่�ด่ที่่�สุดตามสภาวะที่างการเงินของตนเอง 

3. แรงจูงใจที่างด้านเหตุผ่ล (Rational Motives) 
เป็็นการเล่อกซึ่่�อสินค้าที่่�ผู่้บัริโภคต้องคำน่งถ่งเหตุผ่ลเป็็น
หลกัหรอ่ป็ระเมนิสถานการณอ์ยา่งมเ่หตผุ่ล ดงัรายละเอย่ด
ต่อไป็น่�

 3.1 ดปู็ระโยชน์ในการใช้สอย ดปู็ระสิที่ธภิาพอายุ
ในการที่ำงาน เช่น ผู่บ้ัริโภคตัดสินใจซึ่่�อรถใหม่จะคำนง่ถง่ว่า
สามารถจุผู่้โดยสารและข้าวของเคร่�องใช้ได้เที่่าไหร่

 3.2 ความสะดวกสบัาย เชน่ ความสงูของหลงัคา
ในบัรเิวณที่่�นั�งตอ้งเหมาะกบััความสงูของผู่ข้บััข่�และขนาดของ
รถพอด่กับัสถานที่่�จอดรถ

 3.3 การรับัป็ระกนัและบัรกิารหลงัการขาย สนิคา้ที่่�
มค่ณุภาพนา่เช่�อถอ่นั�นผู่ซ้ึ่่�อตอ้งดกูารรบััป็ระกนัวา่ก่�ป็ ีและม่
การบัรกิารตรวจเชค็ซึ่อ่มอะไหลห่ลงัการขายดว้ยที่ำใหส้นิคา้
ใช้งานได้นาน

4. แรงจูงใจที่างด้านอารมณ์ (Emotional Motives) 
เป็น็การจงูใจซึ่่�อโดยการสรา้งอารมณใ์หก้บััผู่บ้ัรโิภคสนใจใน
สินค้ามากยิ�งข่�น ได้แก่

 4.1 การสร้างความพ่งพอใจที่่�สัมผ่ัสได้ เช่น รูป็ 
รส กลิ�น ส่ บัรรจุภัณฑิ์ ตลอดจนการสัมผ่ัสได้ เช่น รูป็ที่รง 
ลักษณะและส่ของรถยนต์หร่อการที่ดลองขับัรถแล้วรู้ส่ก
พ่งพอใจ

 4.2 ความภาคภูมใิจและการยอมรับัที่างดา้นสังคม 
เชน่ ในสภาพแวดล้อมที่่�อาศยัอยูน่ั�นผู่ค้นนยิมใชร้ถย่�หอ้ไหน 
เน่�องจากมนุษย์ต้องการให้ผู่้อ่�นยอมรับัจ่งต้องเล่อกรถย่�ห้อ
นั�นมาใช้เพ่�อให้เกิดความภาคภูมิใจ

5. แรงจูงใจซึ่่�อแบับัตั�งใจ (Conscious Motives) 
เป็น็การซึ่่�อที่่�ผู่บ้ัริโภคมค่วามต้องการที่ำการหาข้อมูล เป็รย่บั
เที่่ยบัและวางแผ่นการซึ่่�อไว้ล่วงหน้า

อุไรวรรณ แย้มนิยม (2537, น. 44) อธิบัายว่า ผู่้
บัริโภคแตล่ะคนมก่ระบัวนการตดัสนิใจซึ่่�อที่่�แตกตา่งกนัอก่
ที่ั�งยงัข่�นอยูก่บััอทิี่ธพิลที่างจติวทิี่ยาซึ่่�งรวมถง่สิ�งจงูใจ โดยสิ�ง
จูงใจในการซึ่่�อ (Buying Motives) ม่ดังน่�

1. สิ�งจูงใจพ่�นฐาน คอ่สิ�งจูงใจที่่�มผ่่ลสูก่ารตัดสินใจซึ่่�อ
สนิคา้ป็ระเภที่ใดป็ระเภที่หน่�งเช่น การซึ่่�อบัา้น รถ โที่รที่ศัน์ 
เป็็นต้น

2. สิ�งจูงใจเล่อกซึ่่�อ ค่อสิ�งจูงใจในการเล่อกซึ่่�อสินค้า
ในด้านตราสินค้าและชนิดของสินค้าและบัริการ เช่น การ
ซึ่่�อเคร่�องเล่น MP3 ของ แอป็เป็ิ�ล โซึ่น่� หร่อการเล่อกส่ 
ขนาด และลักษณะพ่�นผ่ิว เป็็นต้น

3. สิ�งจูงใจด้านเหตุผ่ล ค่อสิ�งจูงใจหร่อสิ�งมุ่งหมายที่่�
เกิดข่�นโดยยด่หลักเหตุผ่ลและเศรษฐกิจเป็็นสำคัญ ผู้่บัริโภค
จะม่การตัดสินใจเล่อกในสิ�งที่่�ให้อรรถป็ระโยชน์สูงสุดหร่อ
สร้างความพ่งพอใจสูงสุด สำหรับัความม่เหตุผ่ล หมายถ่ง
การท่ี่�จดุมุง่หมายท่ี่�ผู่บ้ัริโภคไดเ้ลอ่กนั�นเกดิจากการถอ่เกณฑ์ิ
วัตถุป็ระสงค์รวม เช่น ขนาด น�ำหนัก ราคา คุณภาพ

4. สิ�งจูงใจด้านอารมณ์ ค่อการใช้ดุลพินิจส่วนตัว
หร่อความรู้ส่กส่วนตัวในการเล่อกสรรสิ�งที่่�ตอบัสนองความ
ต้องการ เช่น ความภาคภูมิใจ ความกลัว ความเป็็นมิตร 
เป็น็ตน้ โดยผู่บ้ัรโิภคจะใชท้ี่ศันคตใินการเลอ่กเพ่�อตอบัสนอง
ความพ่งพอใจสูงสุด

5. สิ�งจงูใจอปุ็ถมัภ ์คอ่ สิ�งที่่�เป็น็เหตขุองการซึ่่�อสนิคา้
และบัรกิารจากที่่�ใดที่่�หน่�งโดยเฉพาะเจาะจงของผู้่บัรโิภค เชน่ 
ความสะดวกของสถานที่่� ความหลากหลายของสนิคา้ ราคา
ถกู ช่�อเสย่งของผู่ใ้ห้บัรกิารและการส่งเสริมการขาย เป็น็ต้น

6. สิ�งจูงใจผ่สม ค่อการผ่สมระหว่างสิ�งจูงใจด้าน
อารมณ์และเหตุผ่ล

รูปีแบับัก�รตัดสินใจซ่�อของผู�บัริโภค
รูป็แบับัการตัดสินใจซึ่่�อของผู่้บัริโภคค่อการที่ำความ

เข้าใจถ่งคุณลักษณะที่างจิตวิที่ยาของผู่้บัริโภคในการตัดสิน
ใจเล่อกตัวเล่อก อาศัยกระบัวนการเรย่นรู ้(Cognitive) และ
ลักษณะเฉพาะที่างอารมณ์ (Affective) ตัวอย่างเช่น รูป็
แบับัที่่�เน้นคุณภาพ (Quality consciousness) และรูป็แบับั
ที่่�เน้นความที่ันสมัยตามแฟชั�น (Fashion consciousness) 
เป็น็ต้น ซึ่่�งมป่็จัจยัภายในที่่�มอ่ทิี่ธพิล ไดแ้ก ่ที่ศันคต ิแรงจงูใจ 
ความต้องการ อารมณ์และการเร่ยนรู้ ส่วนป็ัจจัยภายนอก 
ได้แก่ ลักษณะที่างป็ระชากร ลักษณะที่างโครงสร้างของ
สังคม สภาพแวดล้อมต่าง ๆ โดยม่เน่�อหาสาระสำคัญเป็็น
บัคุลกิภาพของผู่บ้ัรโิภคขั�นพ่�นฐานซึ่่�งจะคลา้ยกบััแนวคดิของ
บัุคลิกภาพของศาสตร์ที่างด้านจิตวิที่ยา โดยสามารถแบั่ง
รูป็แบับัการตัดสินใจซึ่่�อของผู่้บัริโภค ได้ 8 รูป็แบับั ดังน่� 
(Sproles & Kendall, 1986 p. 272)
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1. รูป็แบับัที่่�เน้นคุณภาพ (Perfectionistic, High-
Quality Conscious consumer) หมายถ่งการตัดสินใจซึ่่�อ
ของผู่้บัริโภคที่่�คำน่งถ่งคุณภาพของสินค้าเป็็นหลักต้องการ
ซึ่่�อสินค้าที่่�ม่คุณภาพสูงหร่อด่ที่่�สุด โดยจะม่การตัดสินใจ
เล่อกซึ่่�อสินค้าอย่างละเอ่ยดถ่�ถ้วนมากกว่าผู่้บัริโภคกลุ่ม 
อ่�น ๆ และม่การเป็ร่ยบัเที่่ยบัสินค้าต่าง ๆ ก่อนการตัดสิน
ใจซึ่่�อเสมอ

2. รูป็แบับัที่่�ให้ความสำคัญกับัตราสินค้า (Brand 
Conscious, “Price Equals Quality” consumer) หมายถ่ง
การตัดสนิใจของผู้่บัริโภคที่่�ใหค้วามสำคญักบััตราสินคา้ โดย
ผู่บ้ัรโิภคจะเลอ่กตดัสนิใจจากความมช่่�อเสย่งของตราสนิคา้
และมักจะนยิมเลอ่กสนิคา้ที่่�มร่าคาแพง เน่�องจากม่ความเช่�อ
วา่ราคาของสินค้าสามารถบ่ังบัอกถง่คุณภาพของสินค้านั�นๆ 
กลา่วคอ่ยิ�งมร่าคาสูงจะหมายถง่ยิ�งมคุ่ณภาพที่่�ด ่นอกจากน่�
ผู่บ้ัริโภคกลุม่น่�ยงันยิมเลอ่กซึ่่�อสนิคา้ที่่�ตดิอนัดบััขายดแ่ละม่
การโฆษณาด้วย

3. รูป็แบับัที่่�เน้นความทัี่นสมัยนำแฟชั�น (Novelty-
Fashion Conscious consumer) หมายถ่งการตัดสินใจ
ของผู่้บัริโภคท่ี่�ให้ความสำคัญกับักระแสความนิยมหร่อ
แฟชั�น โดยมักจะชอบัแสวงหาสิ�งใหม่ ๆ และคอยติดตาม
การเป็ล่�ยนแป็ลงของแฟชั�นอยูเ่สมอเพ่�อที่ำให้ตนเองนั�นดูที่นั
สมัยอยู่ตลอดเวลา

4. รูป็แบับัที่่�เน้นความสุขความเพลิดเพลิน (Recreational, 
Hedonistic consumer) หมายถ่งการตัดสินใจของผู่้บัริโภค
ที่่�มุง่เนน้การซึ่่�อสนิคา้เพ่�อความเพลดิเพลนิ เน่�องจากมค่วาม
สุขเม่�อได้จับัจ่ายใช้สอยและมองว่ากิจกรรมดังกล่าวเป็็น
กิจกรรมที่่�ตอบัสนองความพ่งพอใจที่ำให้ตนเองม่ความสุข

5. รูป็แบับัท่ี่�ใหค้วามสำคญักบััราคา (Price Conscious, 
“Value for Money” consumer) หมายถ่งการตัดสินใจของ
ผู่้บัริโภคที่่�ให้ความสำคัญและคำน่งถ่งราคาของสินค้าเป็็น
อย่างมากมักจะเล่อกซึ่่�อสินค้าที่่�ม่การลดราคาหร่อม่ราคา
ถูกอยู่เสมอ โดยผู่้บัริโภคกลุ่มน่�ม่เป็้าหมายที่่�จะซึ่่�อสินค้าที่่�
ม่ความคุ้มค่ากับัเงินที่่�จ่ายไป็ให้ได้มากที่่�สุด

6. รูป็แบับัการซึ่่�อแบับัไมไ่ดไ้ตรต่รอง (Impulsiveness, 
Careless consumer) หมายถ่งการตัดสินใจของผู่้บัริโภค
ที่่�มักกระที่ำอย่างรวดเร็วตามใจตนเองโดยป็ราศจากการ
ไตร่ตรองอย่างละเอ่ยดถ่�ถ้วนเน่�องจากไม่ได้วางแผ่นในการ
ซึ่่�อสนิคา้มากอ่น โดยแตล่ะครั�งที่่�มก่ารซึ่่�อสนิคา้นั�นผู่บ้ัรโิภค
กลุ่มน่�จะไม่สนใจว่าตนเองจะใช้จ่ายเงินไป็มากน้อยเพ่ยงใด

7. รปู็แบับัที่่�สบััสนกบััจำนวนตวัเลอ่ก (Confused by 
Overchoice consumer) หมายถง่การตัดสนิใจของผู่บ้ัริโภค
ที่่�มักจะสับัสนกับัตราสินค้าท่ี่�ม่ให้เล่อกมากมาย ผู่้บัริโภค
กลุ่มน่�มักจะไม่มั�นใจในตนเองและตัดสินใจในการเล่อกซึ่่�อ

สินค้าได้ยาก โดยม่สาเหตุมาจากการได้รับัข้อมูลเก่�ยวกับั
สินค้าหร่อร้านค้าต่าง ๆ มากจนเกินไป็

8. รูป็แบับัที่่�ซึ่่�อตามความเคยชนิหร่อภักด่ต่อตราสิน
คา้ (Habitual, Brand-Loyal consumer) หมายถง่การตดัสนิ
ใจของผู่บ้ัริโภคที่่�มักซึ่่�อสินค้าจากตราสินค้าเดิมทุี่กครั�งจนติด
เป็น็นสิยัหรอ่เจาะจงซึ่่�อเฉพาะตราสนิคา้ที่่�ตนช่�นชอบัเที่า่นั�น

ปีัจจัยก�รเล่อกเปีิดรับัข่�วส�ร
ชแรมม์ (Scharm, 1973, pp. 121-122) ได้กล่าวถ่ง

ป็ัจจัยการเล่อกเป็ิดรับัข่าวสาร ซึ่่�งม่องค์ป็ระกอบัอ่�น ๆ ที่่�
เก่�ยวข้องกับัแบับัแผ่นการเล่อกเป็ิดรับัสาร ป็ระกอบัด้วย

1. ป็ระสบัการณ์ ผู่ร้บััสารม่ป็ระสบัการณ์เก่�ยวกับัการ
รับัสารแตกต่างกันไป็ ป็ระสบัการณ์จ่งเป็็นตัวแป็รที่่�ที่ำให้
ผู่้รับัแสวงหาข่าวสารที่่�เคยเห็นแตกต่างกัน

2. การป็ระเมินสาระป็ระโยชน์ของข่าวสาร เน่�องจาก
ผู่ร้บััสารจะแสวงหาสารที่่�ต้องการเพ่�อตอบัสนองจุดป็ระสงค์
อย่างใดอย่างหน่�ง การป็ระเมินสาระป็ระโยชน์ข่าวสารจ่ง
ช่วยให้ผู่้รับัสารได้เร่ยนรู้สารอย่างหน่�งม่ป็ระโยชน์แตกต่าง
กนัไป็ กอ่ให้เกิดพฒันาการและป็รับัป็รุงอปุ็นิสยัและรูป็แบับั
การแสวงหาข่าวสาร

3. ภูมิหลังแตกต่างกัน เน่�องจากเป็็นธรรมชาติของ
มนุษย์ที่่�มักสนใจต่อสิ�งที่่�ตนไม่เคยพบัเห็นมาก่อนรวมที่ั�ง
สนใจความแตกต่างหร่อการเป็ล่�ยนแป็ลงจากสภาพที่่�เป็็น
อยูข่ณะนั�นไมว่า่จะเป็น็การเป็ล่�ยนแป็ลงที่างวตัถสุิ�งของหร่อ
เร่�องราวต่าง ๆ

4. การศ่กษาและสถานภาพที่างสังคม นับัเป็็นองค์
ป็ระกอบัพ่�นฐานที่่�ก่อให้เกิดป็ระสบัการณ์ข่�นในตัวบัุคคล
และเป็น็ตวัช่�พฤตกิรรมการส่�อสารของผู่น้ั�น ที่ั�งพฤตกิรรมใน
การเลอ่กส่�อและเลอ่กเน่�อหาของขา่วสารโดยเฉพาะอยา่งยิ�ง
การศ่กษาจะม่ส่วนให้บัุคคลม่ความสามารถในการอ่านและ
กระหายที่่�จะเพิ�มพูนด้วยการแสวงหาความรู้

5. ความสามารถในการรับัสาร สภาพร่างกายและ
จิตใจของคนเราจะม่ส่วนสัมพันธ์กับัความสามารถในการ
รับัข่าวสารของบัุคคล สภาพร่างกายหมายถ่งสภาพร่างกาย
ที่่�สมบัรูณ์อวัยวะครบัถว้น การเป็ล่�ยนแป็ลงที่างอายทุี่่�สงูข่�น 
ระยะเวลาที่่�ไดร้บััการศก่ษา รวมที่ั�งการเจรญิเตบิัโตที่างความ
คิดย่อมม่ความสัมพันธ์ต่อการโน้มน้าวจิตใจ

6. บัุคลิกภาพ บัุคลิกภาพของผู่้รับัสารแต่ละคนเป็็น
ตวัแป็รท่ี่�มค่วามสัมพนัธก์บััการเปิ็ดรบััข่าวสารซึ่่�งมผ่่ลต่อการ
เป็ล่�ยนแป็ลงทัี่ศนคติการโน้มนา้วใจและพฤติกรรมของผู่รั้บั
สารอ่กต่อหน่�ง หลักฐานที่างการวิจัยที่่�แสดงว่าความนับัถ่อ
ตนเอง (Self Esteem) และความวติกกงัวล (Anxiety) ของ
บัคุคลลว้นเป็น็ตัวแป็รท่ี่�มค่วามสัมพันธ์กับัอิที่ธิพลที่างสังคม 
กลา่วคอ่ผู่ท้ี่่�มค่วามวติกกงัวลหรอ่ต่�นเตน้มกัไดร้บััอทิี่ธพิลที่าง
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สังคมง่ายและม่ความโน้มเอ่ยงเข้าไป็เก่�ยวข้องค้นหาเพ่�อจะ
ได้หล่กเล่�ยงอิที่ธิพลจากสังคม

7. อารมณ์ สภาพที่างอารมณ์ของผู่้รับัสารแต่ละคน
เป็็นตัวแป็รสำคัญที่่�ที่ำให้ผู่้รับัสารเข้าใจ ความหมายของ
สารหร่ออาจเป็็นอุป็สรรคต่อการเข้าใจความหมายของผู่้รับั 
ผู่ร้บััมอ่ารมณป์็กตมิค่วามพรอ้มจะที่ำใหส้มัฤที่ธิ�ผ่ลของการ
ส่�อสารมม่ากกวา่ผู้่รบััที่่�ไมม่่อารมณก์บััขา่วสารนั�น นอกจาก
น่�ยงัสงัเกตไดอ่้กวา่อารมณข์องผู่รั้บัสารนั�นสามารถพจิารณา
ไดท้ี่ั�งความรู้สก่ที่่�เกดิข่�นในตัวผู่ร้บััและความรูส้ก่หรอ่ที่า่ที่ท่ี่่�
ม่อยู่ก่อนแล้วเก่�ยวกับัข่าวสารนั�นด้วย

8. ทัี่ศนคติ เป็น็ตัวแป็รที่่�มอ่ยูร่ะหว่างการรับัและการ
ตอบัสนองตอ่ขา่วสารตา่งๆ ดว้ยการแสดงออกที่างพฤตกิรรม
ของผู่รั้บัที่่�มต่่อข่าวสารแต่ละป็ระเภที่ท่ี่�พบัหร่อเป็น็คุณสมบัติั
หรอ่ท่ี่าที่ท่ี่่�ผู่รั้บัสารแต่ละคนมอ่ยูก่่อนท่ี่�จะรับัข่าวสารอย่างใด
อย่างหน่�ง โดยป็กติที่ัศนคติผู่้รับัสารเป็็นสิ�งที่่�เป็ล่�ยนแป็ลง
ไดก้ารสง่ข่าวสารหรอ่การโนม้นา้วใจของผู่ส้ง่สารจะแตกตา่ง
ไป็ในที่ำนองเดย่วกันกบััการตอบัสนองของผู่รั้บัที่่�จะเป็ล่�ยนไป็
ตามสิ�งเร้าและข่าวสารที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ ป็รมะ สตะเวที่ิน 
(2541, น. 122-124) ได้กล่าวถ่งป็ัจจัยที่่�ม่การเล่อกเป็ิดรับั
ข่าวสารของบัุคคลไว้ดังต่อไป็น่�

1. ความต้องการ (Need) ป็ัจจัยที่่�สำคัญที่่�สุดป็ัจจัย
หน่�งในกระบัวนการเลอ่กของมนษุย ์คอ่ความตอ้งการที่กุอย่าง
ของมนษุยท์ี่ั�งความตอ้งการที่างกายและใจ ที่ั�งความตอ้งการ
ระดบััสงูและความตอ้งการระดบััต�ำเป็น็ตวักำหนดการเลอ่ก
ของมนุษย์ มนุษย์เล่อกตอบัสนองความต้องการของตนเอง
เพ่�อให้ไดข้า่วสารที่่�ต้องการเพ่�อแสดงรสนิยมเพ่�อการยอมรับั
ในสังคมหร่อเพ่�อความพอใจ

2. ที่ัศนคติและค่านิยม (Attitude and Values) 
ที่ัศนคติ ค่อความชอบัและม่ใจโน้มเอ่ยง (Preference and 
Predisposition) ต่อเร่�องต่าง ๆ ส่วนค่านิยมค่อหลักพ่�น
ฐานที่่�มนุษย์ย่ดถ่อเป็็นความรู้ส่กที่่�ว่าตนควรจะที่ำหร่อไม่
ควรที่ำอะไรในการม่ความสัมพันธ์กับัสิ�งแวดล้อมและคน
อ่�น ๆ  ซึ่่�งที่ัศนคติและค่านิยมม่อิที่ธิพลอย่างยิ�งต่อการเล่อก
ใชส่้�อมวลชน การเลอ่กขา่วสาร การเลอ่กตค่วามหมายและ
การเล่อกจดจำ

3. เป็้าหมาย (Goal) มนุษย์ทีุ่กคนย่อมม่เป็้าหมาย 
มนุษย์ทีุ่กคนกำหนดเป็้าหมายในการดำเนินช่วิตที่ั�งในเร่�อง
อาช่พ การเข้าสมาคม การพักผ่่อน เป็้าหมายของกิจกรรม
ต่าง ๆ ที่่�มนุษย์กำหนดข่�นน่�จะม่อิที่ธิพลต่อการเล่อกใช้
ส่�อมวลชน การเล่อกข่าวสาร การเล่อกต่ความหมายและ
การเล่อกจดจำเพ่�อตอบัสนองเป็้าหมายของตน

4. ความสามารถ (Capability) ความสามารถของคน
เก่�ยวกบััเร่�องใดเร่�องหน่�งรวมที่ั�งความสามารถดา้นภาษาที่่�ม่
อิที่ธิพลต่อมนุษย์ในการที่่�จะเล่อกรับัข่าวสารเล่อกต่ความ
หมายและเล่อกเก็บัเน่�อหาของข่าวนั�นไว้

5. การใช้ป็ระโยชน์ (Utility) มนุษย์จะให้ความสนใจ
และใชค้วามพยายามในการที่่�จะเข้าใจและจดจำข่าวสารท่ี่�ตน
สามารถนำไป็ใช้ป็ระโยชน์ได้

6. ล่ลาในการส่�อสาร (Communication Style) การ
เป็น็ผู่ร้บััสารของคนนั�นสว่นหน่�งข่�นอยูก่บััลล่าในการส่�อสาร
ของแตล่ะคนคอ่ความชอบัหร่อไมช่อบัส่�อบัางป็ระเภที่ ดงันั�น
บัางคนจง่ชอบัฟังวิที่ยุบัางคนชอบัดูโที่รทัี่ศน์บัางคนชอบัอ่าน
หนังส่อพิมพ์ 

7. สภาวะ (Context) หมายถง่สถานที่่� บัคุคลและเวลา
ที่่�อยู่ในสถานการณ์ การส่�อสารสิ�งต่าง ๆ เหล่าน่�ม่อิที่ธิพล
ต่อการเล่อกของผู่้รับัสาร การม่คนอ่�นอยู่ด้วยม่อิที่ธิพลตรง
ต่อการเล่อกใช้ส่�อและข่าวสาร การเล่อกต่ความหมายและ
เล่อกจดจำข่าวสาร การที่่�บุัคคลต้องถูกมองว่าเป็็นอย่างไร 
การที่่�บุัคคลคิดว่าคนอ่�นมองตนอย่างไร ตนเช่�อว่าคนอ่�น
คาดหวังอะไรจากเราและการที่่�คิดว่าคนอ่�นคิดว่าตนอยู่ใน
สถานการณ์อะไร ล้วนแต่ม่อิที่ธิพลต่อการเล่อกของแต่ละ
บัุคคล

8. ป็ระสบัการณ์และนิสัย (Experience and Habit) 
ผู่้รับัสารแต่ละคนพัฒนานิสัยการรับัสารอันเป็็นผ่ลมาจาก
ป็ระสบัการณ์ในการรับัข่าวสารของตน พัฒนาความชอบั
ส่�อชนดิใดชนดิหน่�ง รายการป็ระเภที่ใดป็ระเภที่หน่�ง ดงันั�น
แต่ละคนจ่งเล่อกใช้ส่�อชนิดใดชนิดหน่�ง สนใจเร่�องใดเร่�อง
หน่�ง ต่ความหมายอย่างใดอย่างหน่�งและเล่อกจดจำเร่�องใด
เร่�องหน่�ง

งานวิจัยน่�ได้นำเอาแนวคิดแนวความคิดแรงจูงใจใน
การซึ่่�อ ที่่�ม่ปั็จจัยภายในและปั็จจัยภายนอกที่่�ม่อิที่ธิพลมา
ใชร้ว่มกบััป็จัจยัสว่นบัคุคลและการเป็ดิรบััส่�อสงัคมออนไลน์
ป็ระเภที่ต่างๆ แสดงได้ดังภาพ 1
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กรอบแนวัค์ิดการวัิจััย

ปีัจจัยส่วนบัุคคล

ก�รเปีิดรับัส่�อสังคมออนไลน์

แรงจูงใจในก�รซ่�อ

- เพศ
- อายุ
- ระดับัการศ่กษา
- อาช่พ
- รายได้ต่อด่อน

- เฟซึ่บัุ�ก
- ที่วิตเตอร์
- อินสตาแกรม
- ยูทีู่ป็

- แรงจูงใจภายใน
- แรงจูงใจภายนอก

การตัดสินใจซึ่่�อสินค้า
บันแพลตฟอร์ม
ช้อป็ป็ิ�งออนไลน์

ตัวแปีรอิสระ ตัวแปีรต�ม

ภ�พที่่� 1 กรอบัแนวคิดการวิจัย
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ฉัตรเม่อง เผ่่ามานะเจริญ

วัิธิีการดำาเนินการวัิจััย
การกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง ผู่้ท่ี่�ม่อายุระหว่าง 

18 – 23 ป็ี ม่ที่่�อยู่อาศัยในเขตกรุงเที่พมหานคร ม่จำนวน 
428,439 คน ดังนั�นผู้่วิจัยจ่งกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง
ตามหลกัการผั่นแป็รรว่มกนัระหวา่งขนาดของกลุ่มตวัอย่าง
กบััความคลาดเคล่�อนที่่�เกดิข่�นจากการสุม่ตวัอยา่งตามสตูร
ของยามาเน ่(Yamane,1973, p. 85) โดยกำหนดความเช่�อ
มั�นที่่�ระดับั 95% และค่าระดับัความผ่ิดพลาดไม่เกิน 5% 
จากการคำนวณได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 400 คน แต่เพ่�อ
ป็้องกันป็ัญหาความไม่สมบัูรณ์ของแบับัสอบัถาม ผู่้วิจัยจ่ง
เพิ�มตัวอย่างข่�นอ่ก 10% รวมเป็็น 440 คน

การสุม่ตวัอยา่ง ใช้หลักการสุ่มแบับัหลายขั�นตอน โดย
ม่ขั�นตอนในการสุ่มตัวอย่าง ดังน่�

1. สุ่มตัวอย่างขั�นแรก ใช้วิธ่การสุ่มตัวอย่างแบับัง่าย 
(Simple random sampling) โดยผู่วิ้จยัได้ใช้วธ่ิจับัสลากเพ่�อ
เลอ่กตวัแที่นเขตในพ่�นที่่�พาณชิยกรรมมาจำนวน 9 เขต โดย
คิดเป็็นคร่�งหน่�งของจำนวนที่ั�งหมด 18 เขต ป็ระกอบัด้วย  
เขตบัางนา เขตพระโขนง เขตวฒันา เขตหว้ยขวาง เขตสาที่ร 
เขตยานนาวา เขตราชเที่ว่ เขตพญาไที่ และเขตพระนคร

2. สุ่มตัวอย่างขั�นที่่�สอง ใช้วิธ่การสุ่มตัวอย่างแบับั
สะดวก (Convenience Sampling) โดยเดนิที่างไป็เกบ็ัขอ้มลูกบัั 
กลุม่ตวัอยา่งที่่�มอ่ายรุะหวา่ง 18-23 ป็ ีจำนวน 440 คน ตาม
สถานที่่�ที่่�เป็น็แหลง่ธรุกจิ หา้งสรรพสนิคา้ อาคารสำนกังาน 
มหาวิที่ยาลัย จากเขตพ่�นที่่�ที่่�ได้เล่อกไว้ที่ั�งหมด 9 เขต

ตัวแป็รที่่�ใช้ในการวิจัย ผู่้วิจัยที่บัที่วนและวิเคราะห์
เอกสารและงานวิจัยที่่�เก่�ยวข้องกับัแรงจูงใจที่่�ม่ต่อการซึ่่�อ
สินค้า แรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอก โดยเล่อกตัวแป็ร
ที่่�เก่�ยวข้องกับัแรงจูงใจในการซึ่่�อที่่�ม่นักวิชาการและนักวิจัย
กล่าวถ่งอย่างน้อย 2 เร่�องข่�นไป็

เคร่�องมอ่ที่่�ใชใ้นการวจิยั เป็น็แบับัสอบัถามแบับั จำนวน 
36 ข้อ โดยม่ขั�นตอนการสร้างดังน่�

1. ศ่กษาหลักการ แนวคิด ที่ฤษฎ่และงานวิจัยที่่�
เก่�ยวข้อง ที่่�เก่�ยวกับัการตลาดอิเล็กที่รอนิกส์ ส่�อสังคม
ออนไลน์ พฤตกิรรมผู่บ้ัริโภค การตัดสินใจซึ่่�อ แรงจงูใจและ
การเป็ิดรับัข่าวสาร

2. นำข้อมูลที่่�ได้จากข้อ 1 มาเขย่นเป็น็โครงสร้างของ
เคร่�องมอ่วจิยั คอ่ขอ้คำถามในแบับัสอบัถามเก่�ยวกบััแรงจงูใจ
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ที่่�มต่อ่การตดัสนิใจซึ่่�อสนิค้าบันแพลตฟอรม์ชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน์
ของเจเนอเรชั�นแซึ่ด โดยแบัง่แบับัสอบัถามออกเป็น็ 4 ตอน 
ดังน่�

ตอนที่่� 1 แบับัสอบัถามเก่�ยวกับัป็ัจจัยส่วนบัุคคลของ
ผู่้บัริโภค ได้แก่ เพศ อายุ ระดับัการศ่กษา อาช่พ และราย
ได้ต่อเด่อน ลักษณะของคำถามเป็็นคำถามป็ลายป็ิดแบับั
ให้เล่อกตอบัหลายคำตอบั (Multiple choice question) 
จำนวน 5 ข้อ

ตอนที่่� 2 แบับัสอบัถามเก่�ยวกับัการเป็ิดรับัส่�อสังคม
ออนไลนท่์ี่�ใชป้็ระกอบัการตดัสนิใจซ่ึ่�อสนิคา้บันแพลตฟอรม์
ชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน ์ลกัษณะของคำถามเป็น็แบับัมาตรป็ระเมนิ
ค่า 5 ระดับั (Likert Scale) จำนวน 4 ข้อ

ตอนที่่� 3 แบับัสอบัถามเก่�ยวกบััแรงจงูใจที่่�มต่อ่การตดัสนิ
ใจซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอร์มชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน ์ได้แก ่แรงจูงใจ
ภายในและแรงจูงใจภายนอก ลักษณะของคำถามเป็็นแบับั
มาตรป็ระเมินค่า 5 ระดับั (Likert Scale) จำนวน 19 ข้อ

ตอนที่่� 4 แบับัสอบัถามเก่�ยวกับัการตัดสนิใจซึ่่�อสนิคา้
บันแพลตฟอรม์ช้อป็ป็ิ�งออนไลน ์ลกัษณะของคำถามเป็น็แบับั
มาตรป็ระเมินค่า 5 ระดับั (Likert Scale) จำนวน 8 ข้อ

3. การหาคณุภาพของแบับัสอบัถาม ผู่ว้จิยัดำเนนิการ
ดังต่อไป็น่�

 3.1 ความตรงตามเน่�อหา (Content validity) นำ
แบับัสอบัถามที่่�ผู่้วิจัยสร้างข่�นเสนอต่อผู่้เช่�ยวชาญจำนวน 3 
ที่่าน โดยกำหนดคุณสมบััติผู่้เช่�ยวชาญ ดังน่� 1) ม่วุฒิการ
ศก่ษาระดบััป็รญิญาโที่ข่�นไป็ และ 2) มป่็ระสบัการดา้นการ
วิจัย ด้านการตลาด หร่อด้านเที่คโนโลย่สารสนเที่ศและส่�อ
ออนไลน์ อย่างน้อย 5 ป็ ีเพ่�อตรวจสอบัถูกต้องและครอบัคลุม
ของเน่�อหาและที่ำการแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะและขอ้คดิเหน็
ที่่�เป็็นป็ระโยชน์ต่องานวิจัย โดยพิจารณาค่าความตรงของ
แบับัสอบัถามด้วยวิธ่ตรวจสอบัความตรง โดยการหาค่าดชัน่
ความสอดคลอ้งระหวา่งคำถามกบััวตัถปุ็ระสงค ์(IOC) เพ่�อ
นำมาพจิารณาป็รบััป็รงุแกไ้ขใหค้วามถกูตอ้งและความเหมาะ
สมในเน่�อหา โดยค่าดชันค่วามสอดคล้องต้องม่ค่าไมน่อ้ยกวา่ 
0.5 หร่อค่าที่่�ได้ต้องม่ค่าใกล้เค่ยง 1 มากที่่�สุด เพราะถ่อว่า
เป็น็ค่าที่่�ได้เป็น็ที่่�ยอมรบััที่างสถิติ โดยใหเ้กณฑ์ิในการตรวจ
พิจารณาข้อคำถาม ดังน่� ค่อ ให้คะแนน +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อ
คำถามวดัไดต้รงตามวตัถุป็ระสงค์ ใหค้ะแนน 0 ถา้ไมแ่น่ใจวา่
ขอ้คำถามวัดไดต้รงตามวตัถปุ็ระสงค์ ใหค้ะแนน -1 ถา้แนใ่จ
ว่าข้อคำถามวัดได้ไม่ตรงตามวัตถุป็ระสงค์ จากนั�นจ่งนำผ่ล
คะแนนที่่�ได้จากผู่้เช่�ยวชาญมาคำนวนหาค่า IOC ตามสูตร
วิธ่การหาค่าความตรงของแบับัสอบัถามค่อ ผ่ลรวมคะแนน
ของข้อนั�นหารด้วยจำนวนผู่้เช่�ยวชาญ ซึ่่�งแบับัสอบัถามที่่�ผู่้
วิจัยได้จัดที่ำน่�หลังจากที่่�ได้นำเสนอให้ผู่้เช่�ยวชาญได้ที่ำการ

ตรวจสอบัพบัวา่ ไดค้า่ดชันค่วามสอดคลอ้งที่่� 0.91 ซึ่่�งถอ่วา่
เพ่ยงพอและข้อคำถามสอดคล้องกับัวัตถุป็ระสงค์ในการจัด
ที่ำงานวิจัยในครั�งน่�

 3.2 ความเช่�อมั�นของเคร่�องม่อ (Reliability) 
นำแบับัสอบัถามที่่�ได้ป็รับัป็รุงแล้วไป็ที่ดลองใช้กับัผู่้ตอบั
แบับัสอบัถามจำนวน 30 ชุด จากกลุ่มตัวอย่างที่่�คล้ายคล่ง
กับัป็ระชากรและคำนวนหาค่าความเที่่�ยงโดยสัมป็ระสิที่ธิ
อัลฟ่าของครอนบััคเพ่�อหาความเช่�อมั�น โดยกำหนดให้ค่า
ความเช่�อมั�นของแบับัสอบัถามที่ั�งฉบัับัม่ค่ามากกว่า 0.7 ผู่้
วิจัยได้นำแบับัสอบัถามมาหาค่าสัมป็ระสิที่ธิ�อัลฟาของครอ
นบัาคพบัว่า แบับัสอบัถามดังกล่าวม่ค่าสัมป็ระสิที่ธิ�อัลฟา 
0.96 ถ่อว่าเป็็นค่าที่่�เพ่ยงพอและเป็็นที่่�ยอมรับัที่างสถิติ

4. ผู่วิ้จยันำแบับัสอบัถามท่ี่�สร้างข่�นและผ่า่นการตรวจ
สอบัคุณภาพของเคร่�องมอ่แล้วไป็เก็บัข้อมูลกับักลุม่ตัวอย่าง
จำนวน 440 คน โดยผู้่วิจยัและผู้่ช่วยนักวิจยัแจกแบับัสอบัถาม
ใหแ้กก่ลุ่มตวัอยา่งเพ่�อที่ำการเกบ็ัขอ้มลู โดยขอความรว่มมอ่
ในการตอบัแบับัสอบัถาม จากนั�นช่�แจงวัตถปุ็ระสงค์ของการ
ตอบัแบับัสอบัถามและวิธ่การตอบัแบับัสอบัถาม และรอรับั
แบับัสอบัถามกลับัคน่หลังจากกลุม่ตัวอย่างตอบัแบับัสอบัถาม
เสร็จเร่ยบัร้อย

สถิติที่่�ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ม่ดังน่�
1. สถิติเชิงพรรณา (Description statistic) ได้แก่ 

การแจกแจงความถ่� (Frequency) คา่ร้อยละ (Percentage) 
ค่าคะแนนเฉล่�ย (Mean) และค่าความเบั่�ยงเบันมาตรฐาน 
(Standard deviation) ในการอธิบัายคุณลักษณะของกลุ่ม
ตวัอยา่ง การเปิ็ดรบััส่�อสงัคมออนไลน์ที่่�ใช้ป็ระกอบัการตัดสนิ
ใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ และแรงจูงใจที่่�
ม่ต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์

2. สถิตเชิงอนุมาน (Inferential Statistics)
 2.1 กรณ่การที่ดสอบัความแตกต่างของค่าเฉล่�ย

ของป็ระชากรสองกลุ่มใช้ สถิติที่ดสอบัค่าที่่ (t-test)
 2.2 กรณ่การที่ดสอบัความแตกต่างของค่าเฉล่�ย

ของป็ระชากรตั�งแต่ 2 กลุ่มข่�นไป็ ใช้สถิติที่ดสอบัความ
แป็รป็รวนที่างเดย่ว (One-Way ANOVA) โดยกำหนดระดบัั
ความม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่� .05

 2.3 กรณ่การหาแรงจูงใจต่อการตัดสินใจซึ่่�อ ใช้
สถิติที่ดสอบัสมมติฐานค่อ สมการถดถอยเชิงเส้นพหุคูณ 
(Multiple Linear Regression) โดยกำหนดระดับัความม่
นัยสำคัญที่างสถิติที่่� .01 และ 0.000

ผลัการวัิจััย
1. ผ่ลการวิเคราะห์เก่�ยวกับัข้อมูลลักษณะปั็จจัยส่วน

บัคุคล จากผ่ลการวิจยั พบัว่า ผู่ต้อบัแบับัสอบัถามส่วนใหญ่
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เป็น็เพศหญิงจำนวน 329 คน คดิ เป็็นร้อยละ 74.80 รองลง
มาเป็็นเพศชายจำนวน 111 คน คิดเป็็นร้อยละ 25.20 โดย
ม่อายุในช่วง 21-23 ป็ีมากที่่�สุด จำนวน 301 คน คิดเป็็น
ร้อยละ 64.80 รองลงมา ค่อ ช่วงอายุ 18-20 ป็ี จำนวน 
139 คน คิดเป็็นร้อยละ 31.60 

ในด้านระดับัการศ่กษาสูงสุด ส่วนใหญ่ค่อ ป็ริญญา
ตร่ จำนวน 368 คน คิดเป็็นร้อยละ 83.60 รองลงมา ค่อ 
มัธยมป็ลาย จำนวน 49 คน คิดเป็็นร้อยละ 11.10 สูงกว่า
ป็ริญญาตร่จำนวน 15 คน คิดเป็็น ร้อยละ 3.40 ที่่�เหล่อค่อ
ป็วช.และป็วส. จำนวน 8 คน คิดเป็็นร้อยละ 1.80 

ในด้านอาช่พส่วนใหญ่ เป็็นนักเร่ยน นิสิต นักศ่กษา 
จำนวน 289 คน คิดเป็็นร้อยละ 65.70 รองลงมาค่อ 
ข้าราชการ/รัฐวิสาหกิจ จำนวน 69 คน คิดเป็็นร้อยละ 
15.70 พนักงานบัริษัที่เอกชน จำนวน 42 คน คิดเป็็นร้อย
ละ 9.50 ธรุกจิสว่นตวั จำนวน 23 คน คดิเป็น็รอ้ยละ 5.20 
ที่่�เหล่อป็ระกอบัรับัจ้าง จำนวน 17 คน คิดเป็็นร้อยละ 3.90 

ในดา้นรายไดต้อ่เดอ่นสว่นใหญ ่มร่ายไดต้อ่เดอ่นสงูกวา่ 
15,000 บัาที่ จำนวน 121 คน คิดเป็็น ร้อยละ 27.5 รอง
ลงมาค่อ รายได้ต่อเด่อน 5,001-10,000 บัาที่ จำนวน 119 
คน คิดเป็็นร้อยละ 25.50 ต�ำกว่า 3,000 บัาที่ จำนวน 82 
คน คิดเป็็นร้อยละ 18.60 รายได้ต่อเด่อน 10,001-15,000 
บัาที่ จำนวน 65 คน คิดเป็็นร้อยละ 14.80 ที่่�เหล่อค่อ 
รายได้ต่อเด่อน 3,000-5,000 บัาที่ จำนวน 60 คน คิด
เป็็นร้อยละ 13.60 

2. ผ่ลการวิเคราะห์เก่�ยวกับัการเป็ิดรับัส่�อสังคม
ออนไลนท่์ี่�ใชป้็ระกอบัการตดัสนิใจซ่ึ่�อสนิคา้บันแพลตฟอรม์
ชอ้ป็ป็ิ�งออนไลนข์องเจเนอเรชั�นแซึ่ด จากผ่ลการวจิยั พบัวา่ 
เจเนอเรชั�นแซึ่ดม่การเป็ดิรับัส่�อโดยรวมอยูใ่นระดบััมาก เม่�อ
พิจารณาป็ระเภที่ส่�อรายข้อพบัว่าป็ระเภที่ส่�อที่่�อยู่ในระดับั
มาก จำนวน 3 ข้อ ค่อ อินสตาแกรม ยูทีู่ป็ และเฟซึ่บัุ�ก 
ตามลำดับั และการเปิ็ดรับัส่�อในระดับัป็านกลางจำนวน 1 
ข้อค่อ ที่วิตเตอร์

3. ผ่ลการวเิคราะหข์อ้มลูเก่�ยวกบััแรงจงูใจที่่�มต่อ่การ
ตดัสนิใจซึ่่�อสนิค้าบันแพลตฟอร์มชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน์ของเจเนอ
เรชั�นแซึ่ด ม่ดังน่�

 3.1 ผ่ลการวเิคราะหข์อ้มลูเก่�ยวกบััแรงจงูใจภายใน
ที่่�มต่อ่การตดัสนิใจซึ่่�อสนิค้าบันแพลตฟอรม์ชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน์
ของเจเนอเรชั�นแซึ่ด พบัว่า เจเนอเรชั�นแซึ่ดให้ระดับัแรง
จูงใจภายในโดยรวมอยู่ในระดับัมาก เม่�อพิจารณาแรงจูงใจ
ภายในเป็็นรายข้อ พบัว่า แรงจูงใจภายในที่่�อยู่ในระดับัมาก
ที่่�สุด จำนวน 1 ข้อ ค่อ ความสะดวกสบัายในช่วิตป็ระจำ
วัน ระดับัแรงจูงใจภายในที่่�อยู่ในระดับัมาก จำนวน 7 ข้อ 
ค่อ ความจำเป็็นพ่�นฐานในการดำรงช่วิต การพักผ่่อนและ

นันที่นาการ ความรู้ส่กที่ันสมัย ความป็ลอดภัยในช่วิตและ
ที่รพัยส์นิ ความภาคภมูใิจที่่�ไดเ้ป็น็เจา้ของสนิคา้นั�น มอบัเป็น็
ของขวัญให้บัคุคลอ่�น และการยอบัรับัจากเพ่�อนและคนรอบั
ข้าง ตามลำดับั

 3.2 ผ่ลการวิเคราะห์ข้อมูลเก่�ยวกับัแรงจูงใจ
ภายนอกท่ี่�ม่ต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็
ป็ิ�งออนไลน์ของเจเนอเรชั�นแซึ่ด พบัว่า เจเนอเรชั�นแซึ่ดให้
ระดบััแรงจงูใจภายนอกโดยรวมอยู่ในระดบััมาก เม่�อพจิารณา
แรงจูงใจภายนอกเป็็นรายข้อ พบัว่า แรงจูงใจภายนอกที่่�
อยู่ในระดับัมากที่่�สุด จำนวน 3 ข้อ ค่อ สินค้าม่ให้เล่อก
มากกวา่การซึ่่�อตามที่อ้งตลาด ราคาถกูกวา่การซึ่่�อแบับัป็กติ
ตามท้ี่องตลาด และช่องที่างการชำระเงินที่่�หลากหลาย สว่น
แรงจูงใจภายนอกที่่�อยู่ในระดับัมาก จำนวน 7 ข้อ ค่อ การ
ใหส้ว่นลดและของแถม ภาพลักษณข์องรา้นคา้มค่วามนา่เช่�อ
ถ่อ รว่วิจากผู่ซ้ึ่่�อสนิคา้หร่อผู่้ที่่�เคยใช้สนิคา้ นโยบัายการค่น
เงินหร่อค่นสินค้า เห็นโฆษณาออนไลน์หร่อได้อ่านเน่�อหา
เก่�ยวกับัสินค้า การผ่่อนชำระค่าสินค้า และดารา นักร้อง 
หรอ่คนดังมก่ารแนะนำถง่สินค้าหรอ่บัริการ สำหรับัแรงจูงใจ
ภายนอกที่่�อยู่ในระดับัป็านกลาง จำนวน 1 ข้อ ค่อ สมาชิก
ในครอบัครัวเป็็นคนแนะนำให้ใช้สินค้า 

4. ผ่ลการที่ดสอบัสมมติฐาน
 4.1 สมมติฐานที่่� 1 ลกัษณะปั็จจยัสว่นบุัคคลของ

เจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�แตกตา่งกันม่ผ่ลตอ่การตดัสินใจซ่ึ่�อสนิคา้
บันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ที่่�แตกต่างกัน

 สมมตฐิานที่่� 1.1 ป็ฎเิสธสมมติฐาน เพศต่างกนั ม่
ผ่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์
ที่่�แตกตา่งกนั เม่�อเป็ร่ยบัเที่ย่บัลกัษณะป็จัจยัสว่นบัคุคลของ
เจเนอเรชั�นแซึ่ดต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์ม
ช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ จำแนกตามเพศของเจเนอเรชั�นแซึ่ด ด้วย
วิธ่การที่ดสอบัค่าที่่ (t-test) พบัว่า ผู่้ตอบัแบับัสอบัถามที่่�
มเ่พศต่างกัน มผ่่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์ม
ช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ไม่แตกต่างกัน

 สมมตฐิานที่่� 1.2 ป็ฎเิสธสมมตฐิาน อายตุา่งกนั ม่
ผ่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์
ที่่�แตกตา่งกนั เม่�อเป็ร่ยบัเที่ย่บัลกัษณะป็จัจยัสว่นบัคุคลของ
เจเนอเรชั�นแซึ่ดต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์ม
ช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ จำแนกตามอายุของเจเนอเรชั�นแซึ่ด ด้วย
วิธ่การที่ดสอบัค่าที่่ (t-test) พบัว่า ผู่้ตอบัแบับัสอบัถามที่่�
มอ่ายุตา่งกัน มผ่่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์ม
ช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ไม่แตกต่างกัน

 สมมติฐานที่่� 1.3 ป็ฎิเสธสมมติฐาน ระดับัการ
ศ่กษาตา่งกัน ม่ผ่ลตอ่การตดัสินใจซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอร์ม
ชอ้ป็ป็ิ�งออนไลนท์ี่่�แตกตา่งกนั เม่�อเป็รย่บัเที่ย่บัลกัษณะป็จัจยั
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ส่วนบัุคคลของเจเนอเรชั�นแซึ่ดต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบัน
แพลตฟอรม์ชอ้ป็ปิ็�งออนไลน ์จำแนกตามระดับัการศก่ษาของ
เจเนอเรชั�นแซึ่ด โดยใชว้ธิว่เิคราะหค์วามแป็รป็รวนที่างเดย่ว 
(One-way ANOVA: F-test) พบัว่า ผู่้ตอบัแบับัสอบัถามที่่�
ม่ระดับัการศ่กษาต่างกัน ม่ผ่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบัน
แพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ไม่แตกต่างกัน

 สมมติฐานที่่� 1.4 ป็ฎิเสธสมมติฐาน อาช่พต่างกัน 
มผ่่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ปิ็�งออนไลน์
ที่่�แตกตา่งกนั เม่�อเป็รย่บัเที่ย่บัลกัษณะป็จัจยัสว่นบัคุคลของ
เจเนอเรชั�นแซึ่ดต่อการตัดสนิใจซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอร์มช้อป็
ป็ิ�งออนไลน์ จำแนกตามอาช่พของเจเนอเรชั�นแซึ่ด โดยใช้
วิธ่วิเคราะห์ความแป็รป็รวนที่างเด่ยว (One-way ANOVA: 
F-test) พบัว่า ผู่้ตอบัแบับัสอบัถามที่่�ม่อาช่พต่างกัน ม่ผ่ล
ตอ่การตดัสนิใจซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอร์มชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน์ไม่
แตกต่างกัน

 สมมตฐิานที่่� 1.5 ป็ฎเิสธสมมตฐิาน ระดบััรายไดต้อ่
เด่อนตา่งกนั มผ่่ลตอ่การตดัสนิใจซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอรม์
ช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ท่ี่�แตกต่างกัน เม่�อเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัลักษณะ
ป็ัจจัยส่วนบุัคคลของเจเนอเรชั�นแซึ่ดต่อการตัดสินใจซึ่่�อ
สินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ จำแนกตามระดับั
รายได้ตอ่เดอ่นของเจเนอเรชั�นแซึ่ด โดยใช้วธิวิ่เคราะห์ความ
แป็รป็รวนที่างเด่ยว (One-way ANOVA: F-test) พบัว่า  
ผู่้ตอบัแบับัสอบัถามที่่�ม่ระดับัรายได้ต่อเด่อนต่างกัน ม่ผ่ล
ต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์
ไม่แตกต่างกัน

 4.2 สมมติฐานที่่� 2 ยอมรับัสมมติฐาน การเป็ิด
รบััส่�อส่�อสงัคมออนไลน์ป็ระเภที่ต่างๆ ของเจเนอเรชั�นแซึ่ดม่
ผ่ลต่อการตดัสนิใจซึ่่�อสนิค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ปิ็�งออนไลน์ 
แสดงได้ดังตาราง 1

ต�ร�งที่่� 1 ผ่ลการวเิคราะหก์ารเป็ดิรบััส่�อส่�อสงัคมออนไลนป์็ระเภที่ตา่งๆ ของเจเนอเรชั�นแซึ่ดมผ่่ลตอ่การตดัสนิใจ ซึ่่�อสนิคา้
บันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ ด้วยวิธ่วิเคราะห์การถดถอยแบับัพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)

ก�รเปีิดรับัส่�อ B S.E. Beta Sig.

เฟซึ่บัุ�ก 0.330 0.027 0.322 0.001**

ที่วิตเตอร์ 0.117 0.029 0.096 0.001**

อินสตาแกรม 0.330 0.033 0.336 0.001**

ยูทีู่ป็ 0.261 0.034 0.256 0.001**

R2 = 0.969, F-Value = 3399.723, n = 440, Sig. <0.05*, 0.01**, 0.000***

จากตารางที่่� 1 พบัว่า การเปิ็ดรับัส่�อส่�อสงัคมออนไลน์
ป็ระเภที่ต่างๆ ของเจเนอเรชั�นแซึ่ดร่วมกันอธิบัายความ
ผ่ันแป็รของการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�ง
ออนไลน์ ได้ร้อยละ 96.9 โดยพบัว่าส่�อที่่�มผ่่ลต่อการตดัสนิ
ใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ ค่อ เฟซึ่บัุ�ก ที่วิ
ตเตอร์ อินสตาแกรม และยูทีู่ป็ อย่างม่นัยสําคัญที่างสถิติ
ที่่�ระดับั 0.001

 4.3 สมมติฐานที่่� 3 แรงจูงใจของเจเนอเรชั�นแซึ่ด
ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�ง
ออนไลน์ 

 สมมติฐานท่ี่� 3.1 ยอมรับัสมมติฐาน แรงจูงใจ
ภายในของเจเนอเรชั�นแซึ่ดม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อ
สินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ เม่�อวิเคราะห์แรง
จูงใจภายในของเจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจ
ซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ ด้วยวิธ่วิเคราะห์
การถดถอยแบับัพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) 
แสดงได้ดังตาราง 2
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ต�ร�งที่่� 2 ผ่ลการวิเคราะห์แรงจูงใจภายในของเจเนอเรชั�นแซึ่ดม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�ง
ออนไลน์ ด้วยวิธ่วิเคราะห์การถดถอยแบับัพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)

แรงจูงใจภ�ยใน B S.E. Beta Sig.

1. ความจําเป็็นพ่�นฐานในการดํารงช่วิต .032 .053 .032 .541

2. ความสะดวกสบัายในช่วิตป็ระจําวัน .637 .053 .658 .000***

3. การพักผ่่อนและนันที่นาการ .005 .058 .005 .930

4. ความป็ลอดภัยในช่วิตและที่รัพย์สิน .146 .052 .134  .005*

5. การยอบัรับัจากเพ่�อนและคนรอบัข้าง .021 .052 .018 .685

6. ความรู้ส่กที่ันสมัย .160 .057 .149 .006

7. มอบัเป็็นของขวัญให้บัุคคลอ่�น .062 .052 .053 .233

8. ความภาคภูมิใจที่่�ได้เป็็นเจ้าของสินค้านั�น .015 .055 .013 .792

R2 = 0.964, F-Value = 1438.565, n = 440, Sig. <0.05*, 0.01**, 0.000***

จากตารางที่่� 2 พบัว่า แรงจูงใจภายในของเจเนอเรชั�นแซึ่ดร่วมกันอธิบัายความผ่ันแป็รของการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบัน
แพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ได้ร้อยละ 96.4 โดยพบัว่าแรงจูงใจภายในที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็
ป็ิ�งออนไลน์ ค่อ ความสะดวกสบัายในช่วิตป็ระจำวัน อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.000 และ ความป็ลอดภัยในช่วิต
และที่รัพย์สิน อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.05

 สมมติฐานที่่� 3.2 ยอมรับัสมมติฐาน แรงจูงใจภายนอกของเจเนอเรชั�นแซึ่ดม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบัน
แพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ เม่�อวิเคราะห์แรงจูงใจภายนอกของเจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบัน
แพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ ด้วยวิธ่วิเคราะห์การถดถอยแบับัพหุคูณ (Multiple Regression Analysis) แสดงได้ดังตาราง 3

ต�ร�งที่่� 3 ผ่ลการวิเคราะห์แรงจูงใจภายนอกของเจเนอเรชั�นแซึ่ดม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�ง
ออนไลน์ ด้วยวิธ่วิเคราะห์การถดถอยแบับัพหุคูณ (Multiple Regression Analysis)

แรงจูงใจภ�ยนอก B S.E. Beta Sig.

1. สินค้าม่ให้เล่อกมากกว่าการซึ่่�อตามที่้องตลาด .301 .051 .313 .000***

2. ราคาถูกกว่าการซึ่่�อแบับัป็กติตามที่้องตลาด .078 .050 .080 .120

3. นโยบัายการค่นเงินหร่อค่นสินค้า .023 .046 .021 .623

4. การผ่่อนชําระค่าสินค้า .005 .038 .004 .897

5. ช่องที่างการชําระเงินที่่�หลากหลาย .125 .050 .126 .013

6. ภาพลักษณ์ของร้านค้าม่ความน่าเช่�อถ่อ .228 .041 .219 .000***

7. ดารา นักร้อง หร่อคนดังม่การแนะนําถ่งสินค้าหร่อบัริการ .055 .036 .047 .129

8. สมาชิกในครอบัครัวเป็็นคนแนะนําให้ใช้สินค้า .036 .038 .029 .351

9. ร่วิวจากผู่้ซึ่่�อสินค้าหร่อผู่้ที่่�เคยใช้สินค้า .141 .048 .133 .003*

10. เห็นโฆษณาออนไลน์หร่อได้อ่านเน่�อหาเก่�ยวกับัสินค้า .004 .048 .004 .931

11. การให้ส่วนลดและของแถม .128 .045 .125 .005*

R2 = 0.976, F-Value = 1610.470, n = 440, Sig. <0.05*, 0.01**, 0.000***
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จากตารางที่่� 3 พบัว่า แรงจูงใจภายนอกของเจเนอ
เรชั�นแซึ่ดร่วมกันอธิบัายความผ่ันแป็รของการตัดสินใจซึ่่�อ
สินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ได้ร้อยละ 97.6 โดย
พบัว่าแรงจูงใจภายนอกที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบัน
แพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ ค่อ สินค้าม่ให้เล่อกมากกว่า
การซึ่่�อตามท้ี่องตลาด และภาพลักษณ์ของร้านค้ามค่วามน่า
เช่�อถ่อ อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.000 ร่วิวจากผู่้
ซึ่่�อสินค้าหร่อผู่้ที่่�เคยใช้สินค้า และการให้ส่วนลดและของ
แถม อย่างม่นัยสำคัญที่างสถิติที่่�ระดับั 0.05

สรุปแลัะอภิปรายผลัการวัิจััย
การวิจัยครั�งน่�สามารถนำมาอภิป็รายผ่ลได้ดังน่�
1. จากการวิเคราะห์ข้อมูลลักษณะปั็จจัยส่วนบัุคคล 

พบัว่า ผู่้ตอบัแบับัสอบัถามส่วนใหญ่เป็็นเพศหญิง ระดับั
การศ่กษาสงูสดุสว่นใหญค่่อป็รญิญาตร่ อาชพ่สว่นใหญเ่ป็น็
นักเร่ยนนิสิตนักศ่กษา ด้านรายได้ต่อเด่อนส่วนใหญ่ม่ราย
ได้ต่อเด่อนสูงกว่า 15,000 บัาที่ โดยป็ัจจัยส่วนบัุคคลได้แก่ 
เพศ การศ่กษา อาช่พและรายได้ต่อเด่อน ไม่ม่ผ่ลต่อการ
ตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ ซึ่่�งสอด
คล้องกับัเบัลและแพนโควสก่� (Beal & Pankowski, 2020, 
p. 22) ที่่�ไดก้ลา่ววา่เจเนอเรชั�นแซึ่ดเป็น็เจเนอเรชั�นที่่�ยอมรบัั
ความหลากหลายที่างเพศและสนบััสนนุการไมร่ะบัเุพศวา่เป็น็
ชายหร่อหญิง สอดคล้องกับัการสำรวจของ ypulse (2020) 
ที่่�ไดร้ะบุัถง่ตัวเลขของจำนวนกลุ่มที่่�แสดงออกถง่ความหลาก
หลายที่างเพศของเจเนอเรชั�นแซึ่ดที่่�มจ่ำนวนมากข่�นกวา่กวา่
เจเนเรชั�นมิลเลเน่ยน และยังสอดคล้องกับัที่ังกาเวล ป็าตัก
และจันที่รา (Thangavel, Pathak, & Chandra, 2019) ที่่�
ได้ศ่กษาเร่�องรูป็แบับัการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าของเจเนเรชั�น
แซึ่ด พบัว่า พฤติกรรมการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าของเจเนเรชั�น
แซึ่ดไม่ม่ความแตกต่างกันในด้านเพศ อายุ และระดับัการ
ศ่กษา

2. จากการวิเคราะห์การเปิ็ดรับัส่�อสังคมออนไลน์ที่่�
ใช้ป็ระกอบัการตัดสินใจซ่ึ่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ปิ็�ง
ออนไลน์ของเจเนอเรชั�นแซึ่ด พบัว่า เจเนอเรชั�นแซึ่ดม่การ
เป็ดิรับัส่�อโดยรวมอยูใ่นระดับัมาก เม่�อพิจารณาป็ระเภที่ส่�อ
รายขอ้พบัวา่ป็ระเภที่ส่�อที่่�อยูใ่นระดบััมาก จำนวน 3 ขอ้ คอ่ 
อินสตาแกรม ยูทีู่ป็ และเฟซึ่บัุ�ก ตามลำดับั และการเป็ิดรับั
ส่�อในระดับัป็านกลางจำนวน 1 ข้อค่อ ที่วิตเตอร์ ที่ั�งน่�อาจ
เน่�องมาจากเจเนอเรชั�นแซึ่ดเกิดมาในยุคที่่�ม่วิที่ยาศาสตร์
ล�ำหน้าและใช้ช่วิตอยู่ในสังคมที่่�ม่ความเจริญที่างเที่คโนโลย ่
มก่ารใช้เที่คโนโลยต่า่ง ๆ  ในที่างการศก่ษาและในชว่ติป็ระจำ
วนัอยา่งกวา้งขวางและหลากหลาย อยา่งไรกต็ามเจเนอเรชั�น

แซึ่ดก็ยังต้องการม่ป็ฏิิสัมพันธ์กับัมนุษย์เช่นเด่ยวกับับุัคคล 
ที่ั�ว ๆ ไป็ ม่การเป็ิดรับัส่�อต่าง ๆ ที่่�เข้ามาตามที่่�ตนสนใจ 
ม่การรับัรู้ถ่งข้อมูลที่่�ได้จากส่�อและต่ความหมายข้อมูลที่่�ได้
รับัจากส่�อนั�น รวมถ่งเล่อกที่่�จะจดจำในข้อมูลหร่อข่าวสาร
ที่่�ตนเองสนใจ ซึ่่�งสอดคล้องกับัสุรัตน์ ตร่สกุล (2548, น. 
66-67) ที่่�ได้แสดงถง่กระบัวนการเลอ่กสรรของผู่รั้บัสารไว้ 3 
ขั�นตอนคอ่ 1) การเลอ่กเป็ดิรบััหรอ่เลอ่กสนใจ คอ่การที่่�ผู่รั้บั
สารจะเล่อกสนใจหรอ่เปิ็ดรับัข้อมูลข่าวสารจากส่�อใดป็ระเภที่
หน่�งซ่ึ่�งก็ข่�นอยู่กับัป็ัจจัยหลายๆอย่าง เช่น ป็ระสบัการณ์ 
ที่ัศนคติ ความเช่�อ ศาสนา วัฒนธรรมป็ระเพณ่ 2) การ
เล่อกรับัรู้หร่อการเล่อกแป็ลความหมาย ค่อการที่่�ผู่้รับัสาร
เล่อกเป็ิดรับัข้อมูลข่าวสารที่่�สนใจแล้ว ข้อมูลเหล่านั�นก็จะ
ถูกการแป็ลความหมายของสารเพ่�อให้เข้าใจในเน่�อหาของ
ข้อมูลที่่�ได้รับัมา 3) การเล่อกจดจำ ค่อกระบัวนการที่่�ผู่้รับั
สารจะเล่อกจดจำข้อมูลข่าวสารที่่�ได้รับัมาที่่�สอดคล้องกับั
ความต้องการและความสนใจของผู่รั้บัสาร ซึ่่�งข่าวสารที่่�ได้รับั
มาที่ั�งหมดนั�นอาจจะไม่ไดอ้ยูใ่นความจำของผู่รั้บัสารที่ั�งหมด 
อาจจะมแ่ค่บัางส่วนที่่�ผู่รั้บัสารต้องการเลอ่กที่่�จะจดจำจริง ๆ  
เที่่านั�น และยังสอดคล้องกับัโสพิส เกษมสหสิน (2560) 
ที่่�กล่าวว่าคนรุ่นน่�เกิดมาในยุคดิจิที่ัลที่่�ม่ส่�อสังคมออนไลน์ที่่�
หลากหลายใช้เวลากับัอุป็กรณ์อิเล็กที่รอนิกส์มากกว่าการ
ที่ำกิจกรรมกลางแจ้งนอกบั้าน ซึ่่�งที่ำให้เจเนอเรชั�นแซึ่ดได้
รบััขา่วสารในจำนวนมากจง่เลอ่กรับัเฉพาะข่าวสารที่่�ดง่ดูดใจ
เที่า่นั�น สอดคลอ้งกบัังานวจิยัของศศธิร ยุวุโกศล และ พชัสริ่ 
ชมภููคำ (2564, น.17) ที่่�ได้วิจัยเร่�องเจเนอเรชั�นกับัคิดเห็น
และพฤตกิรรมการใชส้่�อในยคุดจิทิี่ลั พบัวา่ เจเนอเรชั�นแซึ่ด
มก่ารหาขอ้มลูสนิคา้และบัรกิารที่่�สนใจผ่า่นส่�ออนิเที่อรเ์นต็
และแอป็พลิเคชั�นมากกว่าเจเนอเรชั�นอ่�น ๆ 

3. จากการวิเคราะห์แรงจูงใจภายในของเจเนอเรชั�น
แซึ่ดที่่�มอิ่ที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็
ป็ิ�งออนไลน์ พบัว่า แรงจูงใจภายในที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อ
สนิคา้บันแพลตฟอรม์ช้อป็ป็ิ�งออนไลน ์คอ่ ความสะดวกสบัาย
ในช่วิตป็ระจำวันและความป็ลอดภัยในช่วิตและที่รัพย์สิน 
ที่ั�งน่�อาจะเป็็นเพราะเจเนอเรชั�นแซึ่ดเติบัโตข่�นมาพร้อมกับั
สิ�งอำนวยความสะดวกมากมายที่่�ม่อยู่ล้อมรอบัตัว ม่ความ
สามารถในการเร่ยนรู้เที่คโนโลย่ต่าง ๆ ได้เร็ว แต่ในขณะ
เด่ยวกันก็เป็็นการเติบัโตท่ี่ามกลางสภาวะแวดล้อมที่่�ม่แต่
ความสับัสนวุ่นวายที่่�ก่อให้เกิดสภาวะกดดันภายในสังคม 
จ่งเป็็นสาเหตุให้เจเนอเรชั�นแซึ่ดเกิดแรงจูงใจภายในท่ี่�ม่ผ่ล
ต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ 
ค่อ ความสะดวกสบัายในช่วิตป็ระจำวันและความป็ลอดภัย
ในช่วิตและที่รัพย์สิน ซึ่่�งสอดคล้องกับัโรงพยาบัาลอ่างที่อง 
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(2557) อ้างถ่งใน สรรเพชญ ไชยสิริยะสวัสดิ� (2557)  
ที่่�ได้กล่าวว่า คนกลุ่มเจเนอเรชั�นแซึ่ดคนกลุ่มน่�เกิดมาด้วย
การเล่�ยงดูที่่�เพ่ยบัพร้อมเที่คโนโลย่ที่ันสมัยและแพร่หลาย
รวมถง่องคค์วามรูต้า่ง ๆ  อยากจะไดส้ิ�งใดกจ็ะไดส้ิ�งที่่�ตอ้งการ
และม่ตัวเล่อกมาก ที่ำให้คนกลุ่มน่�มักที่ำในสิ�งที่่�ชอบัโดย
เฉพาะชอบัความสะดวกสบัาย ไม่ชอบัพิธ่การและสามารถ
ที่ำอะไรหลาย ๆ  อยา่งได้ในคราวเดย่วกนั อก่ทัี่�งยงัสอดคลอ้ง
กับักรุงเที่พธุรกิจ (2564ก) ที่่�ได้กล่าวว่าการที่่�เจเนอเรชั�น
แซึ่ดเติบัโตมาพร้อมกับัเที่คโนโลย่จ่งที่ำให้เจเนอเรชั�นแซึ่ด
ให้ความสำคัญกับัการม่ Safe Zone มากกว่าคนในเจเนอ
เรชั�นอ่�น ๆ ซึ่่�งคำว่า Safe Zone น่� นอกจากจะเป็็นพ่�นที่่�
แหง่ความป็ลอดภยัซึ่่�งนอกเหนอ่จากความป็ลอดภยัที่างดา้น
ร่างกายและที่รัพย์สินแล้วยังรวมถ่งความป็ลอดภัยที่างด้าน
จติใจหรอ่ที่่�เรย่กวา่พ่�นที่่�ป็ลอดภยัที่างอารมณท์ี่่�สามารถเป็น็
ตัวเองได้เต็มที่่�อย่างม่ความสุข โดยพ่�นที่่�นั�นไม่จำเป็็นต้อง
เป็็นห้องหร่อสถานท่ี่�แต่อาจจะรวมถ่งสิ�งของหร่อผู่้คนได้
เช่นกันและยิ�งในสถานการณ์แพร่ระบัาดของโรคโควิด-19 
ที่ำให้ผู้่คนทุี่กเจเนอเรชั�นเกิดความสับัสนและเกิดความไม่
มั�นคงที่างอารมณ์อยู่ตลอดเวลา เม่�อเป็ร่ยบัเที่่ยบักับัเจเนอ
เรชั�นแซึ่ดที่่�มค่วามออ่นไหวที่างอารมณม์ากกวา่เจเนอเรชั�น 
อ่�น ๆ  แล้วจะเห็นว่าเจเนอเรชั�นแซึ่ดให้ความสำคัญกับัความ
ป็ลอดภัยที่างอารมณ์มากข่�นเป็็นพิเศษ สอดคล้องกับังาน
วิจัยของแพรวพลอย เหล่าบัุญเจริญ (2560, น. 64) ได้
ที่ำการศ่กษาถ่งปั็จจัยท่ี่�ม่ผ่ลต่อการตัดสินใจซ่ึ่�อผ่ลิตภัณฑ์ิ
บัำรุงผิ่วผ่า่น MOBILE COMMERCE APPLICATION ของ
ผู้่บัรโิภค GENERATION Y และ GENERATION Z ผ่ลการ
ศก่ษาพบัวา่สิ�งอำนวยความสะดวกในการใชง้าน (Facilitating 
Conditions) มผ่่ลกระที่บัที่างบัวกต่อการตั�งใจซึ่่�อผ่ลิตภัณฑ์ิ
บัำรุงผ่ิวผ่่าน M-commerce Application ของเจเนอเรชั�น
แซึ่ดอยา่งมน่ยัสำคญัที่างสถติ และยงัพบัวา่ป็จัจัยดา้นความ
เช่�อมั�นเป็น็ป็จัจยัท่ี่�มผ่่ลกระที่บัตอ่การตดัสนิใจซ่ึ่�อผ่ลติภณัฑิ์
บัำรุงผ่ิว (Skin Care) ผ่่าน M-commerce Application ที่ั�ง
กลุ่มผู่้บัริโภค Gen Y และ Gen Z อ่กด้วย

4. จากการวิเคราะห์แรงจงูใจภายนอกของเจเนอเรชั�น
แซึ่ดที่่�ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็
ป็ิ�งออนไลน์ พบัว่า แรงจูงใจภายนอกที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสิน
ใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ ค่อ สินค้าม่ให้
เล่อกมากกวา่การซึ่่�อตามที่อ้งตลาด ภาพลกัษณข์องรา้นคา้
ม่ความน่าเช่�อถ่อ ร่วิวจากผู่้ซึ่่�อสินค้าหร่อผู่้ที่่�เคยใช้สินค้า
และการให้ส่วนลดและของแถม ที่ั�งน่�อาจเป็็นเพราะแรง
จงูใจภายนอกเป็น็สิ�งกระตุน้ให้ผู่บ้ัริโภคเกิดการตัดสินใจซึ่่�อ
สินค้าได้รวดเร็วยิ�งข่�น ป็ัจจัยภายนอกน่�เกิดข่�นจากนักการ

ตลาดได้ที่ำการส่�อสารที่างการตลาดไป็ยังผู่้บัริโภค เม่�อ 
ผู่้บัริโภคได้รับัรู้ถ่งสิ�งกระตุ้นที่างการตลาดน่�ก็จะม่ป็ฎิกริยา
ตอบัสนองที่่�แตกต่างกันข่�นอยู่กับัเพศ วัย อาช่พ รายได้ 
ระดับัการศ่กษาหร่อรูป็แบับัการดำรงช่วิตของแต่ละคน ซึ่่�ง
เจเนอเรชั�นแซึ่ดก็ม่แรงจูงใจภายในที่่�เป็็นแบับัของตนเอง
และแตกต่างไป็จากเจเนอเรชั�นอ่�นๆ สอดคล้องกับัธนาคาร
กรุงศร่อยุธยา จำกัด (2563) ที่่�ได้ช่�ให้เห็นว่าเจเนอเรชั�น
แซึ่ดจะให้ความสำคัญของสินค้าแต่ละชนิดแตกต่างกันไป็ 
นอกจากน่�ยังม่ความพิถ่พิถันในการคัดเล่อกสินค้าด้วยการ
หาขอ้มลูอย่างมากก่อนที่่�จะซึ่่�อ หากสินคา้มค่วามโดดเด่นก็
จะช่วยที่ำให้การตัดสินใจซึ่่�อสินค้าง่ายข่�น สอดคล้องกับัเลด่�บั่ 
(2563) ที่่�ได้กล่าวว่าเจเนอเรชั�นแซึ่ดจะเล่อกซึ่่�อสินค้าที่่�ม่
การเป็ร่ยบัเที่่ยบัราคาและม่ความน่าเช่�อถ่อจะหาสินค้าที่่�
ม่ขายที่่�หน้าร้านเพ่�อให้ได้ที่ดลองและสัมผั่สสินค้าจริงก่อน
จากนั�นจะมาซึ่่�อผ่า่นที่างออนไลนเ์พ่�อใหไ้ดร้าคาที่่�ถกูกวา่ ถง่
แมว้า่จะชอบัของพรเ่ม่�ยมแต่เวลาที่่�จะซึ่่�อสนิคา้กจ็ะเล่อกจาก
ร้านค้าหร่อช่องที่างการจำหน่ายที่่�ถูกที่่�สุดก่อน สำหรับัการ
ซึ่่�อสินค้าท่ี่�เก่�ยวกับัสุขภาพนั�นมักจะอ่านร่วิวและความเห็น
ต่าง ๆ จากผู่้ที่่�ม่ความรู้ในเร่�องนั�นโดยเฉพาะ สำหรับัเร่�อง
เที่คโนโลย่และความบัันเที่ิงนั�นเจเนอแรชั�นแซึ่ดจะมองหาผู่้
เช่�ยวชาญในด้านนั�น ๆ  เป็็นหลักและหาข้อมูลจากที่่�อ่�นเพิ�ม
เตมิด้วย เม่�อคนกลุม่น่�จะซึ่่�อสินค้าเที่คโนโลยก็่มกัจะเช่�อการ
ร่ววิสินค้า รบััฟงัขอ้มูลที่่�ที่างแบัรนดใ์หแ้ละจะเช่�ออินฟลเูอน
เซึ่อรใ์นส่�อสงัคมออนไลนอ์่�น ๆ  ในการที่่�จะที่ำใหเ้จเนอเรชั�น
แซึ่ดให้ความสนใจในแบัรนด์นั�นแบัรนด์จะต้องมก่ารป็รับัภาพ
ลกัษณแ์ละการส่�อสารใหถ้กูวธิแ่ละถกูชอ่งที่างคนกลุม่น่�จ่งจะ
ที่ำใหเ้จเนอเรชั�นแซึ่ดให้ความสนใจได้ สอดคล้องกับังานวิจยั
ของออซึ่คานและซึ่อลมาซึ่ (ÖZKAN & SOLMAZ, 2017, 
p. 473) ที่่�ได้ที่ำการศ่กษาเร่�อง Generation Z-The Global 
Market’s New Consumers- And Their Consumption 
Habits: Generation Z Consumption Scale พบัว่า แรง
จงูใจภายในและแรงจูงใจภายนอกเป็น็องค์ป็ระกอบัของปั็จจยั
สำคญัที่่�เจเนอเรชั�นแซึ่ดใชใ้นการตดัสนิใจซึ่่�อสนิคา้ นอกจาก
น่�ยังสอดคล้องกับังานวิจัยของวิเอร่า เฟรดและแอสเซึ่นโซึ่ 
(Vieira, Frade, & Ascenso, 2020 p. 12) ที่่�ได้ที่ำการวิจัย
เร่�อง Generation Z and Key-Factors on E-Commerce: 
A Study on the Portuguese Tourism Sector พบัว่า 
ป็ัจจัยสำคัญในการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าหร่อบัริการด้านการ
ที่่องเที่่�ยวของเจเนอเรชั�นแซึ่ดค่อ ความเช่�อมั�น ราคา การ
ใช้เว็บัไซึ่ต์ป็ระเภที่ที่่�ม่การรวมตัวกัน การส่�อสารแบับัป็าก
ต่อป็ากหร่อการบัอกต่อผ่่านระบับัอิเล็กที่รอนิกส์ ข้อเสนอ
ผ่ลิตภัณฑิ์หร่อบัริการออนไลน์ และป็ระสบัการณ์ออนไลน์
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ข้อเสนอแนะจัากการวัิจััย
ข้อเสนอแนะสำหรับัการนำผ่ลการวิจัยไป็ใช้งาน
1. การเป็ดิรบััส่�อสงัคมออนไลนท์ี่่�ใชป้็ระกอบัการตดัสนิ

ใจซึ่่�อสนิคา้บันแพลตฟอรม์ชอ้ป็ป็ิ�งออนไลนข์องเจเนอเรชั�นแซึ่ด 
เน่�องจากกลุม่น่�เกิดมาในช่วงที่่�มโ่ซึ่เชย่ลมเ่ดย่แล้วจะม่ความ
เข้าใจในการใช้ส่�อแที่บัทีุ่กรูป็แบับั สามารถรับัรู้และป็รับัตัว
ให้ที่ันต่อความรวดเร็วที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงได้เป็็นอย่างด่ อย่างไร
กต็ามเจเนอเรชั�นแซึ่ดก็ได้ใช้ส่�อสังคมออนไลน์แต่ละป็ระเภที่
เพ่�อวัตถุป็ระสงค์ที่่�แตกต่างกันออกไป็ ดังนั�นการที่่�จะใช้ส่�อ
สงัคมออนไลนเ์พ่�อใหเ้ขา้ถง่และสามารถสรา้งความสมัพนัธ์
ที่่�ด่กับัเจเนอเรชั�นแซึ่ด แบัรนด์ต่าง ๆ ควรส่�อสารผ่่านช่อง
ที่างต่าง ๆ  ให้ครบัถ้วน ส่�อสารอย่างตรงไป็ตรงมาและใช้คำ
พูดที่่�ง่ายรวมถ่งลองใช้วิธ่การส่�อสารใหม่ ๆ ที่่�ม่ที่ิศที่างการ
ส่�อสารเด่ยวกันในส่�อสังคมออนไลน์ป็ระเภที่ต่างๆ ที่ั�งหมด
น่�แบัรนด์จะตอ้งที่ำให้เหมอ่นกับัเป็น็พันธมติรกบััเจเนอเรชั�น
แซึ่ดในการสร้างสรรค์การสนที่นาหรอ่การจุดกระแสให้เจเนอ
เรชั�นแซึ่ดใหแ้สดงตวัตนออกมาโดยที่่�ยงัคงวตัถปุ็ระสงคข์อง
การส่�อสารของแบัรนด์ไว้อย่างเดิม อย่างไรก็ตามส่�อสังคม
ออนไลนห์รอ่ส่�ออ่�น ๆ  ที่่�ไมใ่ชส่่�อหลกักย็งัคงไดร้บััการยอมรบัั
และม่การขยายตวักนัอยา่งกวา้งขวางและเป็็นที่่�ยอมรับัของ
เจเนอเรชั�นแซึ่ดมากข่�น ไม่ว่าจะเป็็น Spotify, Clubhouse, 
Blockdit, Podcast และ TikTok ดังนั�นธุรกิจจะต้องป็รับัตัว
ให้ที่นัตอ่การเป็ล่�ยนแป็ลงของเที่คโนโลยแ่ละแพลตฟอรม์ส่�อ
ใหม่ๆ  ท่ี่�อาจจะเกิดข่�นในอนาคตและเป็น็ที่่�ยอมรับัของเจเนอ
เรชั�นแซึ่ด

2. จากการวิเคราะห์แรงจูงใจภายในของเจเนอเรชั�น
แซึ่ดที่่�ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็
ป็ิ�งออนไลน์ พบัว่า แรงจูงใจภายในที่่�มผ่่ลต่อการตัดสนิใจซึ่่�อ
สนิคา้บันแพลตฟอรม์ชอ้ป็ป็ิ�งออนไลน ์คอ่ ความสะดวกสบัาย
ในชว่ติป็ระจำวนัและความป็ลอดภยัในชว่ติและที่รพัยส์นิ ซึ่่�ง
คนในยุคเจเนอเรชั�นแซึ่ดน่�มค่วามคิดและพฤติกรรมที่่�หลาก
หลาย ไม่ว่าจะเป็็นคนที่่�ชอบัความมั�นคงในช่วิต คนที่่�ชอบั
ตดิตามกระแส คนที่่�ตอ้งการป็รบััเป็ล่�ยนและขบััเคล่�อนโลกให้
ดย่ิ�งข่�น ดงันั�นการที่่�จะแบ่ังกลุม่เป้็าหมายที่างการตลาดโดย
อาศยัเกณฑิท์ี่างป็ระชากรศาสตรอ์ยา่งเดย่วแบับัเดมิอาจจะ
ไม่เพ่ยงพออ่กต่อไป็ อาจจะม่การแบั่งกลุ่มเป็้าหมายของเจ
เนอเรชั�นแซึ่ดเป็น็กลุม่ย่อยตามทัี่ศนคตแิละพฤติกรรมที่่�มา
จากแรงจูงใจของพฤติกรรมเจเนอเรชั�นแซึ่ดเหล่านั�น หาก
ธุรกิจนำเอาจุดขายของสินค้าที่่�สามารถมาตอบัสนองความ
ต้องการด้านความสะดวกสบัายหร่อกระแสที่่�เก่�ยวข้องกับั
ความป็ลอดภัยในชวิ่ตและที่รัยพสิ์นก็อาจจะที่ำให้สินคา้หรอ่
กิจการนั�นอยู่ในความสนใจของเจเนอเรชั�นแซึ่ดได้

3. จากการวิเคราะหแ์รงจูงใจภายนอกของเจเนอเรชั�น
แซึ่ดที่่�มอิ่ที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็
ป็ิ�งออนไลน์ พบัว่า แรงจูงใจภายนอกที่่�ม่ผ่ลต่อการตัดสิน
ใจซึ่่�อสินค้าบันแพลตฟอร์มช้อป็ป็ิ�งออนไลน์ ค่อ สินค้าม่ให้
เล่อกมากกว่าการซึ่่�อตามท้ี่องตลาด ภาพลักษณ์ของร้านค้าม่
ความนา่เช่�อถอ่ รว่วิจากผู่ซ้ึ่่�อสนิคา้หรอ่ผู่ท้ี่่�เคยใชส้นิคา้และ
การใหส้ว่นลดและของแถม ดงันั�นหากธรุกจิไดส้รรหาสนิคา้
ที่่�ม่ลักษณะแป็ลกใหม่ม่ความหลายหลายมานำเสนอ สร้าง
ภาพลกัษณแ์บัรนดใ์หแ้ตกตา่งจดจำงา่ยและสรา้งจดุยน่ของ
แบัรนดไ์ดช้ดัเจนหรอ่ที่ำใหเ้กดิการมส่ว่นรว่มหรอ่ม่ความรูส่้ก
รว่มเป็น็สว่นเดย่วกนักบััแบัรนด ์รวมถง่การสรา้งป็ระสบัการณ์
ท่ี่�ด่ในการใช้สนิค้าและที่ำให้เกดิการบัอกต่อ ตลอดจนการส่ง
ผ่่านคอนเที่นต์ด้านโป็รโมชั�นและส่วนลดพิเศษ การแนะนำ
สนิคา้และบัริการ อพัเดที่ข้อมลูข่าวสารจากแบัรนด์และลิงก์
บัที่ความหร่อเน่�อหาสร้างสรรค์ก็จะม่ผ่ลให้เกิดแรงกระตุ้น
ภายนอกที่่�เกิดป็ระโยชน์ต่อแบัรนด์และธุรกิจได้

ข้อเสนอแนะเพ่�อการที่ำวิจัยครั�งต่อไป็
1. ควรมก่ารศก่ษาเก่�ยวกับัปั็จจัยด้านอ่�น ๆ  ที่่�มผ่่ลต่อ

การตดัสนิใจซ่ึ่�อสนิคา้ผ่่านระบับัพาณชิยอ์เิลก็ที่รอนกิสห์รอ่
ระบับัออนไลน์แบับัอ่�น ๆ ของเจเนอเรชั�นแซึ่ด เน่�องจากเจ
เนอเรชั�นแซึ่ดการพฤติกรรมท่ี่�เป็ล่�ยนไป็ตามยุคสมัยและ
เที่คโนโลย่ที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็อย่างรวดเร็ว จ่งที่ำให้ม่ป็ัจจัย
ด้านอ่�น ๆ ที่่�ส่งผ่ลต่อการซึ่่�อสินค้าผ่่านระบับัออนไลน์ของ
เจเนอเรชั�นแซึ่ด

2. ควรมก่ารศก่ษาเก่�ยวกบััป็จัจยัที่่�มผ่่ลตอ่การตดัสนิ
ใจซึ่่�อสินค้าเฉพาะกลุ่มของเจเนอเรชั�นแซึ่ด เช่น การลงทีุ่น
ใน Cryptocurrency เน่�องจากการลงที่นุในยคุป็จัจบุันัมก่าร
เป็ล่�ยนแป็ลงจากเจ้าของธุรใหญ่มาเป็็นธุรกิจสตาร์ที่อัพที่่�
กำลังเติบัโตมากข่�น อ่กที่ั�งการลงทีุ่นในยุคดิจที่ัลม่รูป็แบับั
ที่่�หลากหลายและใชเ้งนิทีุ่นไมม่าก จ่งที่ำใหเ้จเนอเรชั�นแซึ่ด
หันมาสนใจการลงทีุ่นมากข่�น
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บทค์ัดย่อ
การวิจัยน่�เป็็นการวิจัยเชิงคุณภาพม่วัตถุป็ระสงค์เพ่�อ

ศ่กษารูป็แบับัการส่�อสารแบัรนด์หัตถกรรมลูกปั็ดมโนราห์
บั้านขาว อำเภอระโนด จังหวัดสงขลาบันส่�อดิจิที่ัล โดยใช้
การสมัภาษณเ์ชงิลก่จากผู่ใ้หข้อ้มลูหลกัจำนวน 9 คน ไดแ้ก่ 
สมาชกิกลุม่หตัถกรรมลกูป็ดัมโนราหบ์ัา้นน�ำขาว ชาวบัา้นใน
ชุมชน ผู่้ป็ระกอบัการและนักวิชาการส่�อออนไลน์ และการ
สำรวจส่�อดจิทิี่ลัที่่�มเ่น่�อหาเก่�ยวกับัลูกป็ดัมโนราห ์5 ป็ระเภที่ 
ได้แก่ เฟสบัุ�ก ยูทีู่ป็ เว็บัไซึ่ต์ข่าว เสิร์ชเอนจิน และแอพพลิ
เคชั�นซึ่่�อขายสนิคา้ออนไลน ์นำขอ้มลูที่ั�งหมดมาวเิคราะหต์วั
บัที่ตามแนวคดิและที่ฤษฎท่ี่่�เก่�ยวข้อง ผ่ลการวจิยัพบัว่า การ
ส่�อสารแบัรนด์ออนไลน์ของกลุ่มหัตถกรรมลูกปั็ดมโนราห์
บั้านขาว ถูกนำเสนอโดยกลุ่มบัุคคลจำนวน 3 กลุ่ม ได้แก่ 
กลุ่มส่�อมวลชน กลุ่มบุัคคลที่ั�วไป็ และเจ้าของสินค้า ซึ่่�ง
เน่�อหาที่ั�งหมดจะถูกนำเสนอส่�อดิจิที่ัลผ่่าน 5 แฟลตฟอร์ม 
ที่ั�งแบับัเป็น็ที่างการและไม่เป็น็ที่างการ โดยส่�อที่่�สรา้งสรรค์
ทัี่�งหมดผู่ส้รา้งพยายามที่่�จะส่�อสารใหเ้กดิการรบััรูต้ราสนิคา้
และบัุคลิกภาพของแบัรนด์ พร้อมที่ั�งคาดหวังว่าผ่ลสะที่้อน
กลับัซึ่่�งจะนำมาสู่ความเช่�อมั�นและผู่กพันกับัแบัรนด์ใน
อนาคต โดยรปู็แบับัของการส่�อสารทัี่�งหมดตอ้งมเ่อกลกัษณ์

ที่่�โดดเดน่ในตัวผ่ลติภณัฑิแ์ละเช่�อมโยงกับัชุมชนจง่จะที่ำให้
ผู่้เป็ิดรับัชมส่�อต้องการชมส่�อนั�นๆ ซึ่่�งกระบัวนการน่�จะนำ
ไป็สู่การสร้างความเช่�อมั�นและผู่กพันกับัแบัรนด์จนนำไป็สู่
ตัดสินใจซึ่่�อได้ในที่่�สุด

คำสำคัญ: ส่�อสารแบัรนด์, ส่�อดิจิที่ัล, หัตถกรรมที่้องถิ�น

Abstract
The purpose of this qualitative research was 

to investigate the digital communication model of 
the Manora bead handicraft brand, Ban Khao, Ranot 
District, Songkhla Province. In-depth interviews were 
conducted with nine key informants, including members 
of the Manora bead handicraft group, community 
villagers, entrepreneurs, and online media academics. 
In addition, a survey of digital media with content 
about five different types of Manorah beads was 
conducted: Facebook, YouTube, News web, Google 
Ads, and Online shopping apps. All of the data was 

* บัที่ความวิจัยน่�เป็็นส่วนหน่�งของการวิจัย เร่�อง การส่�อสารแบัรนด์หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว อำเภอระโนด จังหวัดสงขลาออนไลน์บัน
ส่�อดิจิที่ัล โดยได้รับัทีุ่นอุดหนุนจาก คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิที่ยาลัยที่ักษิณ ป็ระจำป็ี พ.ศ.2565
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analyzed using the relevant concepts and theories. 
The findings revealed that three groups of people 
presented online brand communication for Baan Khao 
Manorah Bead Craft: the media group, namely people, 
and the product owner. All content will be presented 
on five different digital media platforms, both formal 
and informal. Creators attempt to communicate brand 
awareness and brand personality through all forms of 
creative media. It is also expected that the feedback 
will lead to future trust and engagement with the 
brand. All forms of communication must have a 
distinct identity in the product and be linked to the 
community in order to entice the audience to watch 
that media. This process will lead to building trust 
and branding to purchasing decisions.

Keyword: Brand Communication, Digital Media, platform 
Local handicraft 

บทนำา
หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์เป็็นหัตถกรรมหน่�งของไที่ย

ที่่�กำลังได้รับัความนิยม และน่าจับัตามอง เน่�องจากเป็็น
สินค้าหัตถกรรมที่่�สามารถสร้างรายได้ให้กับัชุมชนในที่้อง
ถิ�นได้จริง โดยในพ่�นที่่�ภาคใต้ม่การรวมกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
ลูกป็ัดมโนราห์เกิดข่�นมาหลายกลุ่ม หน่�งในนั�นได้แก่ กลุ่ม
หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว อำเภอระโนด จังหวัด
สงขลา ซึ่่�งเป็็นกลุ่มวิสาหกิจชุมชนท่ี่�ป็ระสบัความสำเร็จ
และสามารถสร้างแบัรนด์สินค้าให้เป็็นท่ี่�รู้จักกันด่ โดยม่
สินค้าหัตถกรรมที่่�เป็็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว ไม่เหม่อนใคร 
สร้างสรรค์การร้อยลูกป็ัดชุดมโนราห์ผ่สมกับัเคร่�องป็ระดับั 
ของใช้ และของตกแต่งบั้านรูป็ร่างสวยแป็ลกตา และม่ช่�อ
แบัรนด์ที่างการค้า ค่อ “NERA” 

ภ�พที่่� 1 หตัถกรรมลูกปั็ดมโนราห์บ้ัานขาวแบัรนด์ “NERA”
ที่่�ม�: เพจ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์, https://www.

facebook.com/natipongbead/

การจำหน่ายสินค้าหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว 
เน้นการจำหน่ายในงานแสดงสินค้าตามเที่ศกาลและหน่วย
งานราชการ รวมถง่การสง่สนิคา้ฝ่ากขายผ่่านกลุม่ตา่งๆ โดย
ไม่ม่ช่องที่างการจัดจำหน่ายที่่�หลากหลายและแน่นอน เม่�อ
เกดิวฤิตโควคิ-19 ข่�นที่ำใหภ้าครฐังดการจดังานแสดงสนิคา้ 
ยังส่งผ่ลให้ขาดช่องที่างในการจำหน่ายสินค้า จ่งเป็ล่�ยนมา
ใช้การสั�งสินค้าผ่่านช่องที่างโที่รศัพที่์และที่างออนไลน์ แต่
ยอดการสั�งซ่ึ่�อก็มจ่ำนวนนอ้ยเม่�อเท่ี่ยบักบััการขายก่อนหนา้
น่� จนส่งผ่ลใหร้ายได้ของกลุ่มหตัถกรรมลูกป็ดัมโนราหบ์ัา้น
ขาวลดลงอยา่งชดัเจน แมว้า่ที่างกลุ่มจะมองวา่วฤิตโควคิ-19 
คอ่ป็ญัหาใหญส่ำหรบััการขายสนิคา้ในยคุป็จัจบุันั แตน่กัการ
ตลาดกลับัมองว่าเหตุผ่ลน่�เป็น็เพย่งปั็จจัยบัางส่วนเท่ี่านั�นท่ี่�ที่ำ
ไมส่ามารถจำหน่ายสินคา้หตัถกรรมได้ เพราะเม่�อวเิคราะห์
ล่กลงไป็แล้ว พบัว่าจุดอ่อนที่่�สำคัญสำหรับัสินค้าหัตถกรรม
ของไที่ย ไม่ได้เกิดจากช่องที่างการจัดจำหน่ายเพ่ยงอย่าง
เด่ยว แต่ปั็ญหาสำคัญกลับัมาจากการสร้างอัตลักษณ์หร่อ
ดารส่อสารแบัรนด์ที่่�ไม่ชัดเจน ที่ำให้ไม่สามารถนำไป็สู่การ
โฆษณาป็ระชาสมัพนัธ์ได ้(เมที่กิา พว่งแสงและหญงิ มทัี่นงั, 
2563) โดยเฉพาะการเช่�อมโยงผ่ลติภณัฑิแ์ละอตัลกัษณข์อง
ชมุชนที่่�นำเสนอถง่วถิช่ว่ติ ธรรมชาตแิละสิ�งแวดลอ้มที่่�มค่วาม
สอดคล้องกับัสินค้านั�นๆ ล้วนที่ำให้สินค้าม่ความโดดเด่น 
แตกตา่ง และสรา้งความนา่เช่�อถอ่ในดา้นการนำเสนอสนิคา้ 
ซึ่่�งสิ�งเหลา่น่�สง่ผ่ลใหส้นิคา้หตัถกรรมเขา้ถง่ภายในจติใจของ
ผู่้บัริโภคได้ (ว่ระนันที่์ คําน่งวุฒิ และอัญชนา กลิ�นเที่่ยน, 
2562) แม้ว่าการส่�อสารแบัรนด์ผ่่านการตลาดออนไลน์จะ
เป็็นหนที่างรอดที่างเศรษฐกิจของผู่้ป็ระกอบัการหัตถกรรม 
แต่ยังพบัว่าผู่้ป็ระกอบัการบัางส่วนยังไม่สามารถที่่�จะที่ำให้
แบัรนด์สินค้าเข้าถ่งใจผู่้บัริโภคได้อย่างถาวร เน่�องจากไม่ม่
การเล่อกใช้ช่องที่างส่�อออนไลน์ที่่�หลากหลายและใช้วิธ่การ
แชร์ข้อมูลในลักษณะบูัรณาการกันทุี่กส่�อ (สุรชัย ศร่นร
จันที่ร์ และ บัุหงาชัยสุวรรณ, 2562) ในขณะที่่�ทีุ่กวันน่�
ผู่้บัริโภคไม่ได้ใช้ส่�อออนไลน์อย่างเด่ยว แต่จะม่การใช้ส่�อ
ออนไลน์ที่่�หลากหลายแพลตฟอร์มพร้อมกัน ดังนั�นเพ่�อแก้
ป็ัญหาสินค้าหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์ที่่�กำลังเผ่ชิญอยู่ใน
ขณะน่� และป็้องกันการส่�อสาร แบัรนด์ผ่่านส่�อออนไลน์ท่ี่�
ไร้ที่ิศที่าง จ่งม่ความจำเป็็นต้องศ่กษาการส่�อสารแบัรนด์
ผ่า่นส่�อดจิทิี่ลัอยา่งเป็็นรปู็ธรรมที่่�ชดัเจน โดยเลอ่กวเิคราะห์
การส่�อสารการตลาดของกลุม่หตัถกรรมลกูป็ดัมโนราหบ์ัา้น
ขาวมาเป็็นกรณ่ศ่กษาในการวิจัยในครั�งน่� ด้วยหวังว่าข้อมูล
ที่่�ได้จากการวิจัยในครั�งน่� สามารถนำไป็ให้ผู่้ป็ระกอบัการ
รฐัวสิาหกิจชมุชนหัตถกรรมลูกป็ดัมโนราห์รายอ่�นๆ สามารถ
นำข้อมูลไป็ป็รับัใช้ต่อไป็
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วััตุถุุประสงค์์ของการวัิจััย
เพ่�อศก่ษารปู็แบับัการส่�อสารแบัรนด์หตัถกรรมลกูป็ดั

มโนราห์บั้านขาว อำเภอระโนด จังหวัดสงขลาบันส่�อดิจิที่ัล

แนวัค์ิดแลัะทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง 
แนวคิดก�รส่�อส�รแบัรนด์
แบัรนด์ (Brand) หมายถง่ ช่�อ คำ สญัลกัษณ์ หรอ่การ

ออกแบับั หรอ่การรวมกันที่ั�งหมดของสิ�งเหล่าน่� โดยเจตนา
ใช้เพ่�อแสดงถง่สนิค้าหรอ่การบัริการของผู้่ขายเพ่�อสร้างความ
แตกต่างจากคูแ่ข่ง ที่ั�งน่�ยงัป็ระกอบัไป็ด้วยคณุค่าด้านศกัยภาพ 
คณุค่าด้านหน้าท่ี่�การใช้สอย และคณุค่าที่างด้านจติวทิี่ยา ซ่ึ่�งส่ง
ผ่ลให้ตราสนิค้านั�นมค่วามเป็็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั โดยตราสนิ
ค้าจะช่วยที่ำให้ผู่บ้ัรโิภคท่ี่�พบัเหน็ตราสนิค้านั�นมค่วามรูส้ก่คุน้
เคย และเม่�อเกดิความคุน้เคยแล้ว จะเกดิความรูส่้กชอบัไป็สู่
ความวางวางใจ ที่่�นำไป็สู่กระบัวนการตดัสินใจซึ่่�อสินค้าในที่่�สดุ 
โดยตราสนิค้าสามารถจำแนกได้ 4 อย่างด้วยกนั” ได้แก่ 1) 
Attribute รปู็ร่างหน้าตาภายนอกที่่�จะที่ำให้เกดิความจดจำ 2) 
Benefit บัอกคณุป็ระโยชน์ 3) Value ที่ำให้รูส่้กใช้แล้วภาค
ภมิูใจ ไว้ใจ และ 4) Personality มบ่ัคุลกิภาพ เช่น ใช้แล้ว
เป็็นวยัรุ่น ใช้แล้วเป็็นคนที่นัสมัย เป็็นต้น (Kotler, 2003. เสร่ 
วงษ์มณฑิา, 2540) แนวที่างที่่�จะช่วยให้การส่�อสารแบัรนด์
พฒันาให้ดข่่�น มด่งัน่� 1) การตัดสนิใจว่าใครจะเป็็นผู่โ้ฆษณา 
(Decide on the spokesperson) 2) มช่่องที่างส่�อที่่�เหมาะ
สม (Have proper media channels ) 3) เป็็นของแท้ี่ (Be 
authentic) 4) มบ่ัที่สนที่นา (Have a dialogue) 5) โชว์
บัคุลกิของแบัรนด์ (Showcase the brand’s personality) 6) 
เป็็นป็ระโยชน์ (Be helpful) และ 7)เปิ็ดเผ่ยและโป็ร่งใส (Be 
open and transparent) (Hitesh Bhasin, 2021)

แนวคิดเก่�ยวกับัส่�อดิจิที่ัล
ส่�อดิจิที่ัลม่ความสำคัญในการที่ำการตลาดเพิ�มมาก

ข่�น โดยใช้อุป็กรณ์อิเล็กที่รอนิกส์ รวมถ่งอินเที่อร์เน็ต และ
ป็ัจจุบัันธุรกิจต่างๆก็ใช้ป็ระโยชน์ของการที่ำดิจิที่ัล มาร์เก็ต
ติ�ง ผ่่านหลายช่องที่าง เช่น โซึ่เช่ยล ม่เด่ย อ่เมล์ เว็บัไซึ่ต์ 
เพ่�อส่�อสารกับัลูกค้า และสำหรับัดิจิที่ัล ซึ่่งป็ัจจุบัันส่�อดิจิที่ัล
เป็น็องค์ป็ระกอบัที่่�สำคัญในระบับัธุรกจิในปั็จจบุันัที่่�ที่ำหน้าที่่�
หลักในกระบัวนการสร้างคุณค่าร่วมกันของธุรกิจ ภายใต้
กลุม่หรอ่สงัคมออนไลนท์ี่่�ม่ภาค่ที่่�เก่�ยวขอ้งไมว่า่จะเป็น็ธรุกจิ 
เคร่อข่าย และลูกค้า 

ส่�อดิจิที่ัลที่่�ใช้ในการส่�อสารการตลาด สามารถแบั่งได้ 
3 ป็ระเภที่ ค่อ Paid Media, Earned Media และ Owned 
Media เป็็นวิธแ่ยกป็ระเภที่ส่�อตามลักษณะการได้มาของส่�อ
และการผ่ลิตส่�อ ซึ่่�งส่�อแต่ละป็ระเภที่ต่างก็ม่จุดเด่นและจุด
ด้อยแตกต่างกันไป็

ภ�พที่่� 2 ป็ระเภที่ของส่�อดิจิที่ัลในการส่�อสารการตลาด
ที่่�ม�: https://www.gramdigital.net/

1. ส่�อที่่�แบัรนด์เป็็นเจ้าของ (Owned media) เป็็น
ส่�อที่่� มบ่ัที่บัาที่สำคญัในการส่�อสารกับัสมาชกิ ลกูค้าป็ระจำ  
ผู่้มุ่งหวัง พนักงาน หุ้นส่วนและผู่้ม่ส่วนเก่�ยวข้องกับัธุรกิจ
ให้รับัรู้ถ่งข้อมูลข่าวสารของแบัรนด์อย่างต่อเน่�อง สามารถ
ป็รบััแตง่เน่�อหาไดต้ามที่่�ตอ้งการ เผ่ยแพรไ่ดท้ี่นัที่ ่ที่กุที่่� ที่กุ
เวลาที่่�ตอ้งการเป็น็ส่�อที่่�ผู่บ้ัรโิภคใชส้ำหรบััอา้งองิขอ้มลู เสรมิ
สร้างความเช่�อมั�นและภาพลกัษณท่์ี่�ดช่ว่ยป็ระหยดัตนัที่นุการ
ส่�อสารเป็น็หลักป็ระกันที่างตลาดให้กบััธรุกจิชว่ยกระตุน้การ
ขาย ซึ่่�อซึ่�ำหร่อใช้ซึ่�ำ ช่วยให้การป็ิดการขายรวดเร็วยิ�งข่�น 
ส่วนจุดด้อยค่อ สามารถสร้างการรับัรู้ได้จำกัด เน่�อหาอาจ
ถูกละเลยได้โดยง่าย ต้องการพนักงาน (หร่องบัป็ระมาณ) 
เพ่�อสร้างข้อมูลและแพลตฟอร์ม

2. ส่�อที่่�ต้องชำระเงินเพ่�อเผ่ยแพร่ (Paid media) ส่�อที่่�
แบัรนด์ต้องจ่ายเงนิสำหรบััซึ่่�อพ่�นที่่� เวลา หรอ่ตำแหน่งสำหรบัั
เผ่ยแพร่เน่�อหาของแบัรนด์ให้เข้าถง่กลุ่มเป้็าหมายที่่�นยิมใช้ส่�อ
นั�นๆ จดุเด่นของส่�อที่่�ต้องชำระเงนิเพ่�อเผ่ยแพร่ คอ่เป็็นส่�อที่่�
ช่วยสร้างการรับัรูเ้น่�องจากการโฆษณาที่างออนไลน์ม่ต้นทุี่นต�ำ 
ที่ำให้ธรุกจิขนาดเลก็สามารถสร้างการรบััรูไ้ด้รวดเรว็และคุม้ค่า
กว่าการใช้ส่�อแบับัดั�งเดมิเป็็นส่�อที่่�ช่วยเตมิเตม็ความสามารถ
ของ Owned Media และ Earned Media มค่วามหลาก
หลายที่ั�งขนาด รปู็แบับั ราคาที่่�เหมาะกบััธรุกจิออนไลน์

3. ส่�อที่่�ผู่อ่้�นสร้างให้ (Earned media) เป็น็ส่�อที่่�ได้มา
จากการพูดถ่งหร่อบัอกต่อ แตกต่างจาก Paid Media และ 
Owned Media เน่�องจากแบัรนด์ไม่สามารถควบัคุมที่ิศที่าง
เน่�อหาที่่�ผ่า่นส่�อชนิดน่�ได้ เพราะเน่�อหานั�นได้มาจากการผู่ท่้ี่�
ไดท้ี่ดลองใชส้นิคา้หรอ่บัรกิาร หรอ่ผู่ช้ม ผู่ส้นใจได้รบััเน่�อหา
คุณภาพที่่�เก่�ยวข้องและเป็็นป็ระโยชน์จ่งยินด่ที่่�จะเผ่ยแพร่ 
แชรเ์น่�อหา รว่วิ หรอ่บัอกตอ่ใหก้บััคนอ่�นๆ ในเครอ่ขา่ยของ
พวกเขาได้รับัรู้ร่วมกัน การที่่�ผู่้คนเข่ยนถ่งธุรกิจของคุณซึ่่�ง
อาจอยูใ่นรปู็แบับัของบัที่ความในหนงัสอ่พมิพ ์ลงิกใ์นบัลอ็ก 
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ภ�พที่่� 3 กรอบัแนวคิดในการวิจัย
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย เสริมศักดิ� ขุนพล

หรอ่การแบัง่ป็นัเน่�อหาผ่า่นเครอ่ขา่ยสงัคมออนไลน ์(Social 
Network) จ่งมส่่วนชว่ยใหธ้รุกจิของคณุม่ช่�อเสย่งและเป็น็ที่่�
รูจ้กัมากข่�นจากความเช่�ยวชาญของคณุ ซึ่่�งอาจรวมไป็ถง่การ
ถกูเชญิเขา้ร่วมเพ่�อพดูในงานป็ระชุมหรอ่สัมมนาต่างๆ ส่�อที่่�ผู่้
อ่�นสรา้งให ้จง่มเ่ป็น็ส่�อมค่า่กบััแบัรนดม์ากที่่�สดุ เป็น็เหมอ่น
กระจกที่่�ช่วยสะที่้อนผ่ลการที่ำงานที่ั�งหมดในธุรกิจของคุณ 
สามารถสร้างให้ช่วยกระจายเข้าถ่งผู่้คนจำนวนมาก (Viral 
Marketing) ช่วยส่งเสริมให้แบัรนด์ของคุณน่าเช่�อถ่อ ด้วย
เส่ยงท่ี่�ถูกสร้างข่�นจากผู่้ม่ป็ระสบัการณ์กับัแบัรนด์ของคุณ 
เป็็นส่�อที่่�มักจะม่ค่าใช้จ่ายน้อยที่่�สุด ช่วยให้ผู่้บัริโภคตัดสิน
ใจซึ่่�อง่ายข่�น ช่วยเพิ�มความน่าเช่�อถ่อให้กับัแบัรนด์ ส่วนจุด
ด้อยนั�นหากเน่�อหาท่ี่�กระจายออกไป็เป็็นเน่�อหาเชิงลบัหร่อ
ไม่ต้องการให้เกิดการแบ่ังปั็น คุณจะไม่สามารถควบัคุมได้ 
ไมส่ามารถบัอกผ่ลกระที่บัของกจิกรรมจาก Earned Media 
จะเกดิข่�นเม่�อใด ที่่�ใดหร่อมากเพย่งใดเป็น็ส่�อที่่�สรา้งผ่ลกระ
ที่บัต่อความน่าเช่�อถ่อของแบัรนด์

แนวคิดก�รส่�อส�รก�รตล�ด
การส่�อสารการตลาด (Marketing Communication) 

เป็น็กจิกรรมการส่�อสารที่างการตลาดรปู็แบับัตา่งๆ ท่ี่�กระที่ำ
ไป็เพ่�อตอ้งการส่�อสารขอ้มลูของผ่ลติภณัฑิแ์ละบัรกิาร ไป็ยงั

กลุม่เป็า้หมายที่่�เก่�ยวขอ้ง โดยมว่ตัถปุ็ระสงคเ์พ่�อใหก้ลุม่เป็า้
หมายเกิดการตอบัสนองหร่อม่ป็ฏิิกิริยาตามที่่�ผู่้ส่งข่าวสาร
ต้องการ โดยสามารถนำไป็ตอบัโจที่ย์ที่างการตลาดหร่อ
แก้ไขป็ัญหาที่างการตลาดได้

กระบัวนการส่�อสารการตลาดมล่กัษณะคลา้ยคลง่กบัั
กระบัวนการส่�อสารที่ั�วไป็ แต่สิ�งที่่�แตกต่างออกไป็ ค่อ ใน
การส่�อสารที่างการตลาดนั�น กลุ่มผู่้รับัสารที่่�แน่ชัด เร่ยกว่า 
กลุ่มเป็้าหมายซึ่่�งเป็็นบัุคคลที่่�คาดว่าจะเป็็นลูกค้าในอนาคต 
ซึ่่�งอาจะมเ่พย่งกลุม่เดย่วหรอ่หลายกลุม่ได ้ซึ่่�งเป็น็นา่สงัเกต
วา่ปั็จจุบันัการเลอ่ก ที่กุส่วนของการตลาดเป้็าหมายเป็น็กลุม่
เป็า้หมายของตน หรอ่การผ่ลติสนิคา้ชนดิเดย่วแบับัเด่ยวกนั 
สเ่ดย่ว สำหรบััจำหนา่ยใหผู้่บ้ัรโิภคที่กุคนในตลาด เป็น็สิ�งที่่�
พบัได้น้อยมาก นักการตลาดในป็ัจจุบัันจะพยายามค้นหา
เศษเส่�ยวของการตลาดหร่อที่่�เร่ยกว่าเป็็น “Niche Market” 
เพ่�อเป็็นกลุ่มเป้็าหมายของตน เช่น ตลาดนมผ่งสำหรับัผู่้
สูงอายุ นมผ่งสำหรับัคุณแม่คนใหม่ที่่�อยู่ในระหว่างให้นม
บัุตร เป็็นต้น และยังเป็็นที่่�มาของช่องที่างการจัดจำหน่าย
ที่่�ม่ความเฉพาะเจาะจงมากยิ�งข่�น ไม่ว่าจะเป็็น Specialty 
Stores หร่อ Category Killers เป็็นต้น (จิระวัฒน์ อนุวิชชา
นนที่์ และศิริวรรณ เสร่รัตน์, 2555)

รูป็แบับัการส่�อสาร
แบัรนด์ออนไลน์

เฟสบัุ�ก ยูทีู่ป็ เว็บัไซึ่ต์ข่าว เสิร์ชเอนจิน แอพพลิเคชั�น
ซึ่่�อขายสินค้าออนไลน์

กรอบแนวัค์ิดการวัิจััย
การวิจัยครั�งเพ่�อให้สามารถดำเนินการค้นหาคำตอบัให้ได้ตามวัตถุป็ระสงค์ ผู่้วิจัยได้ม่การวางกรอบัแนวคิดในการวิจัย

ได้ดังน่�

เจ้าของ
แบัรนด์

ผู่้บัริโภค ชาวบั้าน นักวิชาการ
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วัิธิีการดำาเนินการวัิจััย
การวิจัยครั�งน่�เป็็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative 

Research) โดยใช้การสัมภาษณ์เชิงล่ก (In –depth 
Interview) จากกลุ่มตัวอย่างจำเพาะเจาะจง (Purposive 
sampling) ของผู่ใ้หข้อ้มลูหลกั (Key Informant) จำนวน 9 
คน ไดแ้ก่ สมาชกิกลุม่หตัถกรรมลูกปั็ดมโนราห์บัา้นน�ำขาว 
จำนวน 3 คน ชาวบั้านในขุมชน จำนวน 2 คน ผู่้ป็ระกอบั
การร่วม จำนวน 2 คนและนักวิชาการส่�อออนไลน์ 2 คน 
และการสำรวจส่�อดิจิที่ัลที่่�ม่เน่�อหาเก่�ยวกับัลูกป็ัดมโนราห์ 
5 ป็ระเภที่ ได้แก่ เฟสบัุ�ก ยูทีู่ป็ เว็บัไซึ่ต์ข่าว เสิร์ชเอนจิน 
และแอพพลิเคชั�นซึ่่�อขายสินค้าออนไลน์ โดยการวิเคราะห์ตวั
บัที่ (Textual Analysis) จากเน่�อหาที่่�ป็รากฎบันส่�อสังคม
ออนไลน์ ตามแนวคิดและที่ฤษฎ่การส่�อสารแบัรนด์ และ
การส่�อสารการตลาด ที่่�เก่�ยวข้อง นำเสนอข้อมูลในลักษณะ
อธิบัายเชิงพรรณนาป็ระกอบัรูป็ภาพ ตาราง และแผ่นภาพ
เพ่�อให้สอดคล้องกับัวัตถุป็ระสงค์ที่่�วางไว้ 

ผลัการวัิจััย
ผ่ลการสำรวจแพลตฟอร์มดิจิที่ัลท่ี่ใช้ในการส่�อสาร

แบัรนด์หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว อำเภอระโนด 
จังหวัดสงขลาบันส่�อดิจิที่ัลที่่�ความแตกต่างกัน 5 ป็ระเภที่ 
ได้แก่ เฟสบัุ�ก ยูทีู่ป็ เว็บัข่าว เสิร์ชเอนจิน แอพพลิเคชั�นซึ่่�อ
ขายสินค้าออนไลน์ เก่�ยวกับั ม่รายละเอ่ยดดังน่� 

1. เฟัสบัุ�ก หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาวจัดตั�ง
แฟนเพจ “Natipong ลูกป็ัดมโนราห์” และสามารถเข้าถ่ง
โดยใช้คำค้นว่า natipongbead และที่่�อยู่ URL ค่อ https://
www.facebook.com/natipongbead/ สร้างข่�นเม่�อวันที่่� 2 
พฤศจิกายน 2558 ตั�งค่าอยู่ในหมวดแต่งบ้ัานและเคร่�อง
ป็ระดับั ภายในเพจป็ระกอบัไป็ด้วยรูป็ภาพ 697 รายการ 
และคลิป็วิด่โอ จำนวน 10 รายการ ม่ผู่้กดถูกใจ 1,819 คน 
ผู่้ติดตามเพจ ที่ั�งหมด 1,926 คน และม่คนเช็คอินมายัง
เพจ จำนวน 163 คน ( ณ วันที่่� 25 พฤษภาคม 2565) 
มก่ารระบัเุบัอรโ์ที่ร อเ่มลข์องป็ระธานกลุ่มเพ่�อใชส้ำหรบััการ
ตดิตอ่ชดัเจน และป็กัหมุดสถานที่่�ไป็ยงัที่่�ตั�งของกลุม่ ณ บัา้น
ขาว อำเภอระโนด จังหวัดสงขลา โดยเพจดังกล่าวเป็็นช่อง
ที่างหลกัของกลุ่มหตัถกรรมลกูป็ดัมโนราหบ์ัา้นขาว ภายใน
หน้าเพจใช้โลโก้ NERA เป็็นรูป็โป็รไฟล์ แต่ยังคงใช้ส่�อเดิม
ของ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์ และการบัริหารจัดการเพจ 
ม่แอดมินดูแลเพ่ยงคนเด่ยวนั�นค่อ ป็ระธานกลุ่มหัตถกรรม
ลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว คุณเนติพงศ์ ไล่สาม ที่่�คอยโพสต์
ป็ระชาสัมพันธ์สินค้า กิจกรรมของกลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัด
มโนราห์บั้านขาว และการรับัคำสั�งซ่ึ่�อสินค้าผ่่านข้อความ
ตรง (Direct Massage) จากการสงัเกตพบัวา่จะมก่ารโพสต์

ตลอดระยะเวลาที่่�ตั�งเพจจะม่การนำเสนอเน่�อหาป็ระมาณ 
2-3 ข้อความต่อเด่อนเที่่านั�น

เน่�อหาท่ี่�นำเสนอภายในเพจ Natipong แบ่ังได้ 4 
ป็ระเภที่ ดังน่�

1.	 ภาพและรายะละเอียีดขอีงสินิค้า้ เป็น็การนำเสนอ
ภาพถ่ายของสินค้าที่่�แสดงรายละเอ่ยดของสินค้าแต่ละชิ�น
อย่างชัดเจน จะใช้ฉากหลังส่ขาว หร่อธรรมชาติซึ่่�งสะที่้อน
ความเป็็นที่้องถิ�นของบั้านขาว โดยบัอกขนาด ลวดลาย ส่ 
ระยะเวลาผ่ลิต และราคา โดยม่การเพิ�มโลโก้ NARA เบัอร์
โที่รศัพที่์ ไลน์ และ Facebook สำหรับัการติดต่อไว้ในภาพ
สนิค้า ซึ่่�งเป็น็ป็ระโยชน์อย่างมากหากมก่ารแชร์ภาพหรอ่นำ
ภาพไป็ใช้ต่อเพ่�อให้ผู่้ชมได้ที่ราบัว่าใครม่ผู่้ผ่ลิตสินค้า

ภ�พที่่� 4 ตัวอย่างเน่�อหาภาพและรายละเอ่ยดของสินค้า
ที่่�ม�: เพจ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์, https://www.

facebook.com/natipongbead/

2.	 การรับรอีงการใช้้สิินค้้า เป็็นการนำเสนอเร่�อง
ราวของสินค้าผ่่านกลุ่มลูกค้าที่่�เคยซึ่่�อไป็แล้ว ซึ่่�งอาจจะเป็็น
บัคุคลหร่อสถานที่่� โดยมก่ารระบัชุ่�อบุัคคลหร่อสถานที่่�อยา่ง
ไว้ชัดเจน พร้อมที่ั�งรายละเอ่ยของสินค้าที่่�สั�งซึ่่�อหร่อสั�งผ่ลิต 
ซึ่่�งในสว่นของขอ้ความจะเป็น็การกลา่วแสดงความขอบัคณุใน
ฐานะผู้่สนบััสนุนสินค้า มากกว่าการขายสนิค้า แต่พบัวา่บัาง
ข้อความม่ลักษณะเป็็นโฆษณาแฝ่งค่อการบัอกรายละเอ่ยด
ของสินค้าที่่�ลูกค้าสั�งซึ่่�อไป็ในตัว
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ภ�พที่่� 5 ตัวอย่างเน่�อหาการรับัรองการใช้สินค้า
ที่่�ม�: เพจ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์, https://www.

facebook.com/natipongbead/

ภ�พที่่� 7 ตัวอย่างเน่�อหากิจกรรมเพ่�อสังคม
ที่่�ม�: เพจ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์, https://www.

facebook.com/natipongbead/

ภ�พที่่� 6 ตัวอย่างเน่�อหากิจกรรมที่างการตลาดและ
ป็ระชาสัมพันธ์

ที่่�ม�: เพจ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์, https://www.
facebook.com/natipongbead/

3.	 กจิกรรมทางการตลาดและประช้าสิมัพนัธ์ ์เป็น็นำ
เสนอเร่�องราวของกิจกรรมที่างการตลาดและป็ระชาสัมพันธ์
ที่่�แบัรนด์ NERA ได้ไป็ร่วมกับัหน่วยงานอ่�นๆ เช่น การออ
กบัู�ธจัดแสดงสนิคา้ หรอ่ใหสั้มภาษณผ่์่านหนา้ส่�อต่างๆ โดย
เน่�อหาในการออกบัู�ธที่างเพจจะเป็็นผู่้ผ่ลิตและนำเสนอเอง 
โดยระบัุช่�องาน และสถานที่่� พร้อมความป็ระที่ับัใจที่่�ได้รับั
จากกิจกรรมดังกล่าว ส่วนการสัมภาษณ์ผ่่านส่�อจะเป็็นการ
แชร์เน่�อหาจากส่�อไป็ยังหน้าเพจอ่กที่อดหน่�ง อาจม่การระ
บัุแคป็ชั�นขอบัคุณส่�อๆ ที่่�ช่วยในการป็ระชาสัมพันธ์แบัรนด์ 
NERA ให้เป็็นที่่�รู้จักเพิ�มเติม

4.	 กิจกรรมเพ่�อีสิังค้ม เป็็นการนำเสนอเร่�องราวหร่อ
กิจกรรมที่่�จัดข่�น ภายใต้ช่�อศูนย์การเร่ยนรู้กลุ่มหัตถกรรม
ลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว ซึ่่�งให้เยาวชนๆ และคนในชุมชนได้
มาเรย่นรูภ้มูปิ็ญัญาเก่�ยวกบััรอ้ยลกูป็ดั ซึ่่�งสมาชกิในกลุม่จะ
รว่มกันเป็็นวิที่ยากรให้ความรู้และจัดกิจกรรมเชงิป็ฏิบิัตักิาร
ร้อยลูกป็ัดตามลายเฉพาะของแบัรนด์ NERA

2. ยูทีู่ปี (Youtube) เน่�อหาที่่�นำเสนอภายใน
แพลตฟอร์มของยูทีู่ป็ที่ั�งหมดไม่ได้เป็็นเน่�อหาที่่�ที่างกลุ่ม
หตัถกรรมลูกปั็ดมโนราห์บัา้นขาวสร้างข่�น แต่เป็น็การสร้าง
ของบัคุคลอ่�นๆ ที่่�มค่วามสนใจเก่�ยวกบััสนิคา้ลกูป็ดัมโนราห์
ของแบัรนด์ NERA โดยที่างกลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์
บั้านขาวจะม่ส่วนร่วมในการให้ข้อมูล จากการให้สัมภาษณ์ 
การสาธิต และการให้ย่มสินค้าและสถานท่ี่�สำหรับัการที่ำ
ถ่ายที่ำ โดยม่สมาชิกในกลุ่ม และคนในชุมชนร่วมแสดงใน
เน่�อหานั�นๆ ร่วมด้วย จากการสำรวจรายการยูทีู่ป็ พบัว่า
เน่�อหาเก่�ยวกับักลุ่มหัตถกรรมลูกปั็ดมโนราห์บ้ัานขาวที่่�ได้
รับัความนิยม 10 อันดับั ม่ดังน่� 
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ต�ร�งที่่� 1 รายการ Youtube ที่่�ม่เน่�อหาเก่�ยวกับักลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาวและได้รับัความนิยม 10 อันดับั 
(สำรวจ ณ วันที่่� 25 พฤษภาคม 2565)

ช่�อหัวข�อ ผู�ผลิต URL วันที่่�เผย
แพร่

ชอบั ไม่ชอบั คอม
เม�นที่์

จำนวน
ผู�ชม

1. ผู่้หญิงที่ำมาหากิน : 
งานฝ่ีม่อสุดว้าวจากลูกป็ัด
มโนราห์

MamBob TV - 
แหม่มบั�อบั ที่่ว่

https://www.youtube.
com/
watch?v=XXQTWIFp0j8

1 มิ.ย. 
2563

121 - 13 5,789 

2. SACICT เล่าเร่�อง 
“ร้อยเร่ยงอัตลักษณ์..
ลูกป็ัดมโนราห์”

สํานักข่าวไที่ย 
TNAMCOT

https://www.youtube.
com/
watch?v=PPMljyBjDFQ

29 ส.ค. 
2562

52 1 - 4,512

3. ลูกป็ัดมโนราห์ | ไที่ย
ที่่�ง WOW! THAILAND

Made in 
Thailand

https://www.youtube.
com/
watch?v=VWfo1mCTWXQ

5 มิ.ย. 
2563

78 2 4 4,110 

4. “Natipong” 
หัตถกรรมรุ่นใหม่ 
ส่บัสานภูมิป็ัญญาร้อย
ลูกป็ัดมโนราห์ | ป็าก
ลำโพง | 18 ก.ย.61 
(2/3)

AMARINTV : 
อมรินที่ร์ที่่ว่

https://www.youtube.
com/watch?v=NogIU 
XVXnjQ&t=348s

18 ก.ย. 
2561

43 1 1 3,550

5. ที่ายาที่ช่างศิลป็
หัตถกรรม 2560 : เนติ
พงศ์ ไล่สาม

SACITchannel https://www.youtube.
com/
watch?v=FgCENFTDdGc

12 มิ.ย. 
2560

26 1 1 2,207

6. จิตอาสาสอนร้อย
ลูกป็ัดมโนราห์

เร่�องจริงผ่่านจอ https://www.youtube.
com/
watch?v=e70eI4vJGg0

16 พ.ย. 
2563

10 - - 572

7. นักข่าวพลเม่อง : 
คนรุ่นใหม่ ส่บัสานงาน
หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์ 
จ.สงขลา 

CitizenThaiPBS https://www.youtube.
com/
watch?v=02g92AYhRQg

3 เม.ย. 
2562

5 - - 397

8. สารคด่หัตถกรรมร้อย
ลูกป็ัดมโนราห์

นางสาวธันย์
ชนก เพ็ชรบัูรณ์

https://www.youtube.
com/
watch?v=0m0QAAMzTVs

2 พ.ย. 
2563

2 - - 157

9. Vlogกับัน้อง @
Natipong หัตถกรรม
ลูกป็ัดมโนราห์

pwtk https://www.youtube.
com/watch?v= 
u_42Wh9 
pHCs&t=1s

17 ธ.ค. 
2562

3 - - 112

10. ศูนย์เร่ยนรู้หัตถกรรม 
ลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว

เร่ยนดนตร่ by 
ครูกฤติ

https://www.youtube.
com/
watch?v=ME7QyNAkeLA

19 ก.ค. 
2563

5 - - 111
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จากที่่�ตารางท่ี่� 1 สามารถอธิบัายไดว้า่รายการยทูี่ปู็ ที่่�ม่
เน่�อหาเก่�ยวกับักลุ่มหตัถกรรมลกูป็ดัมโนราหบ์ัา้นขาว ถกูนำ
เสนอมาตั�งปี็ 2560 จนถง่ป็จัจุบันั โดยมผู่่ส้ร้างสรรค์เน่�อหา 
2 กลุม่ได้แก ่1) กลุม่ส่�อมวลชนที่ั�งในระดบััสว่นกลางและสว่น
ภูมิภาค และ 2) กลุ่มบัุคคล ซึ่่�งรายการยูทีู่ป็ ที่่�สร้างสรรค์
โดยกลุม่ส่�อมวลชนจะได้รบััความนิยมมากกว่า เน่�องจากมผู่่้
ตดิตามจำนวนมากและเป็น็สว่นใหญเ่ป็น็รายการที่่�นำเสนอ
ย้อนหลัง (Re-Run) จากรายการโที่รที่ัศน์ที่่�นำเสนอไป็ก่อน
หน้า ซึ่่�งเน่�อหาที่่�นำเสนอในยูทีู่ป็ ส่วนใหญ่เป็็นการนำเสนอ
เร่�องราวของภมูปิ็ญัญาการรอ้ยลกูป็ดัมโนราหก์บััภมูปิ็ญัญา
ที่้องถิ�น โดยม่คุณเนติพงศ์ ไล่สาม เป็็นผู่้ให้ข้อมูลเก่�ยวกับั
แนวคิดของที่่�มาและจุดเด่นของแบัรนด์ โดยในช่วงที่้ายของ
ส่�อจะม่การระบุัถ่งช่องที่างในการติดต่อสำหรับัการสั�งซึ่่�อ
สินค้าเสมอ ที่ั�งน่�ในส่วนของเน่�อหาที่่�ผ่ลิตจากกลุ่มบัุคคลที่่�
ได้รับัความนิยมนั�นจะม่ลักษณะท่ี่�ไม่เป็็นที่างการ และเน้น
การเข้าไป็ม่ส่วนร่วมในท้ี่องถิ�นหร่อกิจกรรมในชุมชน โดย
เฉพาะกิจกรรมการร้อยลูกป็ัดมโนราห์ที่่�ที่ำให้ผู่้ชมได้เห็น
กระบัวนการและความยากของการร้อยลูกป็ัด จะม่ผู่้รับัชม
ส่�อมากกวา่เน่�อหาการนั�งสัมภาษณอ์ยา่งเดย่ว โดยภาพรวม
ของการนำเสนอเน่�อหาผ่่านส่�อยูทีู่ป็กลุ่มหัตถกรรมลูกปั็ด
มโนราห์บั้านขาวแบั่งออกเป็็น 3 ป็ระเภที่ ดังน่�

1.	 วิิดีโอีแนะนำ	(VDO	Intro) ซึ่่�งเป็น็วดิโ่อแนะนำตวั
กลุม่หตัถกรรมลกูป็ดัมโนราหบ์ัา้นขาว เป็น็ใคร มาจากไหน 
และม่ลักษณะเด่นของสินค้าอย่างไร โดยเน้นไป็ที่่�แบัรนด์ 
Natipong และ NERA

2.	 วิิดีโอีที�นำเสินอีแนวิค้ิด	(VDO	Value) ค่อวิด่โอ
ที่่�ม่เน่�อหาเก่�ยวกับัแนวคิดหร่อพันธกิจของกลุ่มหัตถกรรม
ลกูป็ดัมโนราหบ์ัา้นขาว ซึ่่�งเป็น็เร่�องราวของภูมปิ็ญัญาชมุชน
ที่่�พัฒนาไป็สู่การสร้างสรรค์สินค้าใหม่ เพ่�อนำไป็สู่ตลาด
ระดับัป็ระเที่ศ และนำรายได้เข้าสู่ชุมชน โดยภายในเน่�อหา
ของวิด่โอจะม่เร่�องราวของสมาชิกในกลุ่ม และคนในชุมชน
ร่วมด้วย อ่กที่ั�งบัางวิด่โอยังม่การเช่�อมโยงผ่ลิตภัณฑิ์ลูกป็ัด
มโนราห์ไป็สู่วิถ่ช่วิตและสินค้าอ่�นๆ ในชุมชนร่วมด้วย 

3.	 วิิดีโอีทางการตลาด	 (VDO	Marketing) ซึ่่�งเป็็น
วดิโ่อที่่�เนน้การเพิ�มยอดขาย การตั�งกลุม่วิสาหกิจชมุชนกลุม่
หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว การแนะนำอาช่พ การ
ผ่ลิตสินค้า การขายสินค้าลูกป็ัด และการสร้างรายได้ของ
คนในชุมชนจากการชายลูกป็ัดมโนราห์อย่างเด่ยว

3. เวบ็ัไซตข์�่ว (News Site) เป็น็เว็บัไซึ่ตท่์ี่�สรา้งข่�น
โดยองคก์รขา่วหรอ่สถาบันัส่�อสารมวลชนตา่งๆ ที่่�มส่่�อมวลชน
ส่�อหลักอยูแ่ล้วเช่น สถานโ่ที่รทัี่ศน์ สถานวิ่ที่ยุ หนังสอ่พิมพ์ 
นติยสาร วารสาร หรอ่แมก้ระทัี่�งกระที่รวง ที่บัวง กรมตา่งๆ 
ที่่�ใชเ้วบ็ัไซึ่ต์เป็น็เคร่�องมอ่ในการส่�อสารอก่รูป็แบับัหน่�ง เพ่�อ

นำเสนอข่าวและสาระที่่�เป็็นการสรุป็ใจความสำคัญหร่อ
รวบัรวมเน่�อหาจากข่าวในรอบัเด่อนหร่อรอบัป็ี ซึ่่�งช่วยให้
ผู่้ใช้ส่�อสามารถค้นหาข้อมูลและติดตามข่าวสารได้ทีุ่กที่่�ทีุ่ก
เวลาแม้ว่าจะอยู่ที่่�ใดก็ตาม

เน่�อหาเก่�ยวกบัักลุ่มหตัถกรรมลูกปั็ดมโนราหบ์ัา้นขาว
ในเว็บัไซึ่ต์ขา่ว สว่นใหญ่จะเป็น็การนำเสนอเร่�องการสบ่ัสาน
ภมิูป็ญัญาร้อยลกูป็ดัมโนราห ์มุ่งแบัง่ป็นัความรูก้ระจายรายได้
ในชมุชน ซึ่่�งภาพที่่�นำเสนอจะเป็น็เร่�องของสนิคา้ และชมุชน
ควบัคูก่นั โดยมก่ารสมัภาษณห์วัหนา้กลุม่หตัถกรรมลกูป็ดั
มโนราหบ์ัา้นขาวเก่�ยวกบััที่่�มาของแบัรนด ์และการป็ระกอบั
การในลักษณะวิสาหกิจชุมชน

ภ�พที่่� 8 ตัวอย่างเว็บัข่าวที่่�นำเสนอเน่�อหากลุ่มหัตถกรรม
ลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว

ที่่�ม�: https://www.bangkokbiznews.com/social/1422

ภาพรวมของเน่�อหาที่่�นำเสนอผ่่านเว็บัไซึ่ต์ข่าวของ
กลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาวสามารถแบั่งเป็็น
ป็ระเภที่ ได้ดังน่� 

1.	 หนังส่ิอีพมิพ์อีอีนไลน์	(Online	Newspaper)	เป็น็
เน่�อหาที่่�นำเอาข่าวหลักเก่�ยวกับักลุม่หัตถกรรมลูกป็ดัมโนราห์
บั้านขาวมานำเสนอโดยใช้รูป็แบับัการเข่ยนข่าวเหม่อนข่าว
หนังส่อพิมพ์ ม่ที่ั�งหนังส่อพิมพ์ออนไลน์ที่ั�งสำนักข่าวส่วน
กลาง และส่วนภูมิภาค 
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2.	 การนำเสินอีแบบข่าวิด่วิน	 (Breaking	 News)	

เป็็นการสรุป็เน่�อหาในรูป็แบับัของข่าวสั�น เก่�ยวกับักิจกรรม
ของกลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว ให้ผู่้รับัสารได้
ที่ราบัเป็็นเบั่�องต้นว่าม่เหตุการณ์อะไรเกิดข่�น

3.	 การนำเสินอีข่าวิแบบอีธ์ิบายค้วิาม	(Explanatory	

Journalism) เป็น็รูป็แบับัการรายงานข่าว ที่่�เน้นการอธิบัาย
เร่�องที่่�สลับัซึ่ับัซึ่้อนหร่อม่หลายมิติเก่�ยวกับัเก่�ยวกับักลุ่ม
หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว ส่วนใหญ่จะเป็็นลักษณะ
บัที่ความหรอ่สารคดข่่าว โดยใช้การวิเคราะห์ขอ้มูลป็ระกอบั
การรายงานข่าวให้เกิดคุณค่า และเกิดป็ระโยชน์กับัผู่้อ่าน
มากที่่�สุด

4.	 การนำเสินอข่าวแบับัให้ตดิตามต่อจากลงิคข์า่วหรอ่
รายการต้นฉบัับั ส่วนใหญ่จะเป็็นรูป็แบับัการนำเสนอข่าว
กลุม่หตัถกรรมลกูป็ดัมโนราหบ้์ัานขาวในเพจขา่ว ที่่�เช่�อมโยง
ไป็หาเว็บัข่าวต้นฉบับัั หรอ่รายการโที่รทัี่ศน์ต้นฉบับัั ซึ่่�งองค์
ป็ระกอบัสำคญันอกจากเน่�อหาขา่วโดยสรปุ็แลว้ ยงัป็ระกอบั
ไป็ด้วยแง่มุมความคิดเห็นของผู่้ดูแลเว็บัไซึ่ต์ข่าวนั�น ๆ  ด้วย

4. เสริช์เอนจิน (Search Engine) เป็น็อก่แพลตฟอรม์
หน่�งที่่�ถูกนำมาใช้ในการส่�อสารแบัรนด์ โดยเสิร์ชเอนจินท่ี่�
ได้รับัความนิยมและต่อมาได้พัฒนาเป็็นเคร่�องม่อเพ่�อใช้
ที่ำการโฆษณาออนไลน์ที่่�จะช่วยให้กลุม่เป้็าหมายที่่�ใช้บัริการ
แพลตฟอร์มเคร่�องม่อการค้นหา ได้แก่ Google Ads หร่อ 
Google AdWords ซึ่่�งที่ำให้ผู่้บัริโภคสามารถเข้าถ่งข้อมูล
มากยิ�งข่�น โดยใชก้ารคน้หาผ่า่นเครอ่ขา่ยของ Google ผ่า่น
บัราวเซึ่อร์ Internet Explorer Mozilla Firefox. Google 
Chrome Opera. Microsoft Edge และ Vivaldi ก็สามารถ
ใช้การค้นหา Google Ads ได้ และสำหรับัคำค้นใน Google 
Ads ที่างกลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาวไม่ได้เป็็นผู่้
ผ่ลติหรอ่วางแผ่น แต่เกดิจากการให้ข้อมลูในระบับัเครอ่ข่าย
ผ่่านส่�อต่างๆ ที่่�นำเสนอในลักษณะเด่ยวกันซึ่�ำๆ จนที่ำให้
การค้นหาผ่่านเคร่อข่ายของ Google สามารถค้นเจอโดย
ง่าย จากการสำรวจการค้นหา ผ่่านเคร่อข่ายของ Google 
ที่่�ม่เน่�อหาเก่�ยวกับักลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว
สามารถสรุป็ได้ดังน่� 

ต�ร�งที่่� 2 การค้นหาผ่่านเสิร์ชเอนจินของ Google ที่่�ม่เน่�อหาเก่�ยวกับักลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว (สำรวจ ณ 
วันที่่� 20 พฤษภาคม 2565)

คำค้น ผ่ลการค้นหา(รายการ) 3 รายการแรกที่่�ค้นพบั

1. ลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว 42,100 สมิหลาไที่มส์ 
เว็บัไซึ่ต์ศาลากลางจังหวัดสงขลา
เว็บัไซึ่ต์สำนักงานป็ระชาสัมพันธ์จังหวัดสงขลา

2. หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์
เนติพงศ์

2,650 เว็บัไซึ่ต์สำนักงานป็ระชาสัมพันธ์จังหวัดสงขลา
เว็บัไซึ่ต์ข่าวกรุงเที่พธุรกิจ
Facebook เพจ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์ 

3. ลูกป็ัดมโนราห์ 
Natipong

587 Facebook เพจ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์ 
The Magazine on Cloud
เว็บัไซึ่ต์ยัวร์นิวส์ หาดใหญ่ FM102.50 MHz.

4. ลูกป็ัดมโนราห์ NERA 486 Facebook เพจ Natipong ลูกป็ัดมโนราห์ 
เว็บัไซึ่ต์ศาลากลางจังหวัดสงขลา
เว็บัไซึ่ต์สำนักงานป็ระชาสัมพันธ์จังหวัดสงขลา 

5. หัตถกรรมลูกป็ัด NERA 338 เว็บัไซึ่ต์ข่าวกิมหยงนิวส์ 
เว็บัไซึ่ต์สำนักงานป็ระชาสัมพันธ์จังหวัดสงขลา
เฟสบัุ�ก Natipong ลูกป็ัดมโนราห์ 
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จากตารางที่่� 2 จะพบัว่าคำท่ี่�เหมาะสำหรับัการที่ำ
คน้หามากที่่�สุดคอ่ว่าลกูปั็ดมโนราห์บัา้นขาว รองลงคำวา่ มา
ค่อ หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์เนติพงศ์ และ ลูกป็ัดมโนราห์ 
Natipong ซึ่่�งลิงค์เช่�อมต่อของเน่�อหาที่่�ค้นพบั จะแบั่งออก
เป็็น 2 ป็ระเภที่ ค่อ เฟสบัุ�ก Natipong ลูกป็ัดมโนราห์ของ
กลุม่หตัถกรรมลกูป็ดัมโนราหบ์ัา้นขาว และเวบ็ัไซึ่ตข่์าว และ
จากการคำค้นที่ั�งหมดรูป็ภาพที่่�แสดงจากการค้นหาส่วนใหญ่
จะเป็น็ภาพของสนิคา้และภาพของกจิกรรมกลุม่ท่ี่�ที่ำร่วมกนั
ระหวา่งชาวบัา้นและชมุชน รวมถง่ภาพของคณุเนตพิงศ ์ไล่
สาม พร้อมกับับัที่ให้สัมภาษณ์ผ่่านส่�อต่างๆ 

5. แอพพลิเคชั�นซ่�อข�ยสินค��ออนไลน์ แม้ว่าที่าง
กลุม่หัตถกรรมลูกปั็ดมโนราห์บัา้นขาวไม่ได้มก่ารขายสินค้า
ผ่า่นแพลตฟอรม์อ่�นๆ แตจ่ากการคน้หาพบัวา่ มก่ารป็ระกาศ
ขายสินค้าลูกปั็ดมโนราห์บั้านขาวผ่่านแอพพลิเคชั�นขาย
สินค้าออนไลน์ Shopee และ Signatureofphuket จากการ
สอบัถามป็ระธานกลุม่คาดว่าส่�อดังกล่าวเกิดจากพ่อค้ากลาง
เป็็นผู่้สร้างข่�นมาเอง เพราะเห็นว่าแพลตฟอร์มกำลังได้รับั
ความนิยม โดยที่างกลุ่มยินด่ให้นำเสนอข้อมูลดังกล่าวโดย
ไม่ถ่อเป็็นการละเมิดลิขสิที่ธิ� โดยในมุมมองของป็ระโยชน์
ที่่�จะสามารถสร้างรายได้ใหก้บััสมาชิกในกลุม่ได้ผ่า่นช่องที่า
งอ่�นๆ แต่ที่่�ผ่่านกลับัยังไม่ม่ยอดการสั�งซึ่่�อจากแพลตฟอร์ม
ดังกล่าว

ภ�พที่่� 9 การขายสินค้าหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้าน 
ขาวผ่่านแอพพลิเคชั�นซึ่่�อขายสินค้าออนไลน์

ที่่�ม�: https://shopee.co.th

สรุปแลัะอภิปรายผลัการวัิจััย
รูป็แบับัการส่�อสารแบัรนด์หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์

บัา้นขาว อำเภอระโนด จงัหวดัสงขลาบันส่�อดจิิทัี่ลมท่ี่ั�งหมด 
5 แพลตฟอร์ม ได้แก่ 

1. เฟสบัุ�ก ช่�อ “Natipong ลูกป็ัดมโนราห์” เน่�อหาที่่�
นำเสนอภายในเพจ ม่ที่ั�ง ภาพและละเอ่ยดของสินค้า การ

รบััรองการใช้สนิคา้ กจิกรรมที่างการตลาดและป็ระชาสัมพนัธ์ 
และกจิกรรมเพ่�อสงัคม โดยการบัรกิารจดัการเพจเป็น็หนา้ที่่�
ของป็ระธานกลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว

2. ยทููี่ป็ (Youtube) เป็็นเน่�อหาท่ี่�บัคุคลอ่�นๆ ท่ี่�มค่วาม
สนใจเก่�ยวกับัสนิค้าลกูป็ดัมโนราห์ของแบัรนด์ NERA สร้าง
ข่�น โดยที่างกลุม่หัตถกรรมลูกปั็ดมโนราห์บัา้นขาวจะมส่่วน
ร่วมในการให้ข้อมูล ผ่่านการให้สัมภาษณ์ การสาธิต การ
ให้ย่มสินค้าและการใช้สถานที่่�สำหรับัการที่ำถ่าย การนำ
เสนอเน่�อหาป็ระกอบัด้วยวิด่โอแนะนำ (VDO Intro)วิด่โอ
ที่่�นำเสนอแนวคิด (VDO Value) และวิด่โอที่างการตลาด 
(VDO Marketing) 

3. เว็บัไซึ่ต์ข่าว (News Site) เป็็นเว็บัไซึ่ต์ที่่�สร้างข่�น
โดยองคก์รขา่วหรอ่สถาบันัส่�อสารมวลชนตา่งๆ สว่นใหญจ่ะ
เป็น็การนำเสนอเร่�องการส่บัสานภมูปิ็ญัญาร้อยลกูป็ดัมโนราห์ 
มุง่แบัง่ป็นัความรูก้ระจายรายไดใ้นชมุชน ซึ่่�งภาพที่่�นำเสนอจะ
เป็น็เร่�องของสินค้า และชุมชนควบัคูกั่นไป็ โดยมก่ารสัมภาษณ์
หัวหน้ากลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาวเก่�ยวกับัที่่�มา
ของแบัรนด ์และการป็ระกอบัการในลกัษณะวสิาหกจิชมุชน 
ซึ่่�งม่ที่ั�งหนังส่อพิมพ์ออนไลน์ (online newspaper) การนำ
เสนอแบับัขา่วด่วน (breaking news) การนำเสนอขา่วแบับั
อธิบัายความ (explanatory journalism) และการนำเสนอ
ข่าวแบับัให้ติดตามต่อจากลิงค์ข่าวหร่อรายการต้นฉบัับั

4. เสิร์ชเอนจิน (Search Engine)เป็็นการโฆษณา
ออนไลน์ที่่�จะช่วยให้กลุ่มเป็้าหมายที่่�ใช้บัริการแพลตฟอร์ม
เคร่�องม่อการค้นหา Google Ads หร่อ Google AdWords 
สามารถค้นหาเจอเน่�อหาของกลุม่หัตถกรรมลูกปั็ดมโนราห์
บั้านขาว โดยใช้คำค้น ได้แก่ 1.ลูกปั็ดมโนราห์บั้านขาว 
2.หัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์เนติพงศ์ 3.ลูกป็ัดมโนราห์ 
Natipong 4. ลูกป็ัดมโนราห์ NERA และ 5.หัตถกรรม
ลูกป็ัด NERA

5. แอพพลิเคชั�นซึ่่�อขายสินค้าออนไลน์ที่่�ป็ระกาศ
ขายสินค้าหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว 2 ช่องที่างค่อ 
Shopee และ Signatureofphuket 

จากการส่�อสารแบัรนด์ออนไลน์ผ่่านส่�อดิจิที่ัลที่ั�ง 5 
แพลตฟอร์มของกลุ่มหัตถกรรมลูกปั็ดมโนราห์บั้านขาว 
สามารถอธิบัายการส่�อสารตามแผ่นภาพ ดังน่�

114  |  วารสารวิชาการนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม



ผู่้ใช้ส่�อ
ออน
ไลน์

การรับัรู้

ตราสินค้า

และบัคุลกิภาพ

ของแบัรนด์

ผู�ส่งส�ร

เน่�อห� ผู�รับัส�ร

ช่องที่�ง
Earned Media

Owned Media

ส่�อมวลชน

บัุคคลที่ั�วไป็

เจ้าของสินค้า

เฟสบัุ�ก

เว็บัไซึ่ต์ข่าว

แอพพลิเคชั�นซึ่่�อขาย 
สินค้าออนไลน์

เสิร์ชเอนจิน

ยูทีู่ป็

Format Style

Informat Style

ภ�พที่่� 10 แบับัจำลองการส่�อสารแบัรนด์ออนไลน์ของกลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาว
ที่่�ม�: ผู่้วิจัยดัดแป็ลงจากแบับัจำลอง S-M-C-R

จากภาพที่่� 10 สามารถสรุป็ได้ว่าการส่�อสารแบัรนด์
ออนไลน์ของกลุ่มหัตถกรรมลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาวม่กลุ่ม
สร้างส่�อจำนวน 3 กลุ่ม ค่อ กลุ่มส่�อมวลชน กลุ่มบัุคคล
ที่ั�วไป็ และเจ้าของสินค้าเอง โดยเน่�อหาที่่�กลุ่มส่�อมวลชน
สรา้งข่�นสว่นใหญ่เป็็นเน่�อหาที่่�เป็็นที่างการ กลุ่มบุัคคลที่ั�วไป็
เป็น็เน่�อหาท่ี่�ไมเ่ป็น็ที่างการ สว่นเจา้ของสนิคา้จะมก่ารสรา้ง
เน่�อหาที่่�เป็็นที่างการและไม่เป็็นที่างการ เน่�อหาที่ั�งหมดจะ
ถูกนำเสนอผ่่านส่�อดิจิที่ัลที่ั�ง 5 แฟลตฟอร์ม แบั่งออกเป็็น
ส่�อส่�อที่่�แบัรนด์เป็็นเจ้าของและส่�อที่่�ผู่้อ่�นสร้างให้ รูป็แบับั
และเน่�อหามท่ี่ั�งแบับัเป็น็ที่างการและไมเ่ป็น็ที่างการ โดยส่�อ
เวบ็ัไซึ่ตข์า่ว เสริช์เอนจนิ และแอพพลเิคชั�นชอป็ป็งิออนไลน์ 
มร่ปู็แบับัและเน่�อหาแบับัเป็น็ที่างการ เฟสบัุ�ก ม่รปู็แบับัและ
เน่�อหาแบับัไม่เป็็นที่างการ ส่วนยูทีู่ป็ม่รูป็แบับัและเน่�อหาที่่�
เป็น็ที่างการและไมเ่ป็น็ที่างการ ส่�อที่ั�งหมดถกูนำเสนอผ่า่นส่�อ
ดจิทิี่ลัออนไลน์ โดยส่�อที่่�สร้างสรรค์ที่ั�งหมดผู่ส้ร้างพยายามที่่�
จะส่�อสารใหเ้กดิการรบััรูต้ราสนิคา้และบัคุลกิภาพของแบัรนด์ 
และคาดหวังว่าผ่ลสะที่้อนกลับัจะนำมาสู่ความเช่�อมั�นและ
ผู่กพันกับั แบัรนด์ในอนาคตได้ ที่ั�งน่�พบัว่าผู่้นำเสนอมักใช้

การส่�อสารโดยใชค้วามเช่�อมโยงแบัรนดก์บััคณุลกัษณะเดน่ 
(Attribute) ของสนิคา้ ที่่�สามารถสรา้งแรงดง่ดดูใจผู่บ้ัรโิภคได้ 
เช่น ความเป็็นสินค้าที่้องถิ�น และความสวยงามของสินค้า 
เป็็นต้น ซึ่่�งการจะที่ำให้การส่�อสารนั�นๆ เกิดพฤติกรรมการ
ซึ่่�อสนิค้าไดน้ั�น จำเป็น็ตอ้งมก่ระบัวนซึ่่�อขายออนไลนร์องรบัั
ในแฟลตฟอร์มนั�นๆ ด้วย

สำหรบััการอภปิ็รายผ่ลการวจิยัดงักลา่วแสดงใหเ้หน็วา่
รูป็แบับัของการส่�อสารแบัรนด์ออนไลน์ของกลุ่มหัตถกรรม
ลูกป็ัดมโนราห์บั้านขาวสิ�งสำคัญยังคงเป็็นการสร้างสรรค์
เน่�อหา (Content) ไม่ว่าเน่�อหานั�นจะถูกผ่ลิตโดยส่�อที่่�ผู่้
ป็ระกอบัการเป็็นเจ้าของหร่อส่�อที่่�ผู้่อ่�นผ่ลิตให้ ต้องเป็็น
เน่�อหาที่่�ม่เอกลักษณ์ที่่�โดดเด่นและเช่�อมโยงกับัชุมชนเป็็น
สำคัญ ซึ่่�งสอดคล้องกับังานวิจัยของ ยรรยงวรกร ที่องแย้ม 
และพัสกร ล่�วิศิษฏิ์พัฒนา (2563) ที่่�เคยกล่าววว่าการนำ
เสนอ เอกลักษณแ์ละอัตลักษณของสินคา้น่�ยอ่มสง่ผ่ลต่อการ
ตดัสนิใจเลอ่กซึ่่�อผ่ลติภณัฑิไ์ด ้ซึ่่�งในงานวจิยัพบัวา่เอกลกัษณ์
และอตัลกัษณเ์หลา่น่�ตา่งดง่มาจากป็ระสบัการณ์รว่มของผู้่ใช้
ส่�อแที่บัที่ั�งสิ�น เพราะการดง่เอาป็ระสบัการณ์รว่มของผู่ใ้ช้ส่�อ 

คว�มเช่�อมั�นและผูกพันกับัแบัรนด์
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มานำเสนอในเน่�อหา จะสามารถส่�อสารใหเ้กดิป็ระสทิี่ธภิาพได้
อยา่งรวดเร็วมากกว่าการตลาดแบับัเดิมๆ (นธกฤต วนัต�ะเมล์,  
2557) ทัี่�งน่�การพยายามเน้นการใช้แพลตฟอร์ตที่่�หลาก
หลายจะสมัพนัธก์บััการเช่�อมตอ่กบััตราสนิคา้ ซึ่่�งงานวจิยัของ  
มาริษา สจุติวนชิ และดวงใจ คงคาหลวง ( 2563) ไดค้น้พบั 
วา่การใชส้่�อท่ี่�หลากหลายจะชว่ยใหภ้าพจำของสนิคา้เดน่ชัด
ในสายตาของผู่บ้ัริโภค อก่ที่ั�งกำหนดใหเ้กดิการตดัสนิใจซึ่่�อ
และเกิดการซึ่่�อได้ในครั�งถัดๆ ไป็ได้ 

ข้อเสนอแนะจัากงานวัิจััย
การวิจัยครั�งน่�เป็็นเพ่ยงการวิเคราะห์การส่�อสารจาก

ป็รากฏิการณ์จริงที่่�เกิดข่�น ซึ่่�งอาจจะไม่สามารถนำไป็สร้าง
เป็็นตน้แบับัการส่�อสารใหผู้่ป้็ระกอบัการรายอ่�นๆ ได้ ดงันั�น

ในครั�งตอ่ไป็ผู่ว้จิยัอาจเป็ล่�ยนรปู็แบับัการวจิยัเป็น็การวจิยัเชงิ
พัฒนา(R&D) โดยเริ�มมาจากการค้นหาอัตลักษณ์แบัรนด์ 
ศ่กษาการส่�อสารแบัรนด์ และพัฒนารูป็แบับัส่�อดิจิที่ัลเพ่�อ
การส่�อสารแบัรนด์ เพ่�อให้ได้มองเห็นกระบัวนการส่�อสาร
การตลาดแบับัครบัวงจร ซึ่่�งจะไม่เป็็นเพ่ยงการที่บัที่วนการ
ใชส้่�อดจิิที่ลัของกลุ่มหตัถกรรมลกูป็ดัมโนราหบ์ัา้นขาวเที่า่นั�น 
แต่สามารถสร้างต้นแบับัที่่�สามารถนำไป็ป็ระยุกต์กับัสินค้า
หัตถกรรมอ่�นๆ ได้ 
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บทค์ัดย่อ
ชิ�นงานในรูป็แบับัไฟล์ภาพนิ�ง ภาพเคล่�อนไหว และ

เส่ยง เป็็นวัตถุดิบัสำคัญของอุตสาหกรรมส่�อ และยังเป็็น
ผ่ลผ่ลิตที่างวัฒนธรรมที่่�สะที่้อนผ่่านไฟล์มัลติม่เด่ยชนิด
ต่างๆ ป็ัจจุบัันธุรกิจคลังส่�อมัลติม่เด่ยเข้ามาม่บัที่บัาที่ใน
การเป็็นสะพานเช่�อมระหว่างผู่้ผ่ลิตไฟล์รายย่อยกับัผู้่ผ่ลิต
ส่�อในอุตสาหกรรมส่�อ การศ่กษาเบั่�องต้นน่�ม่วัตถุป็ระสงค์
เพ่�อป็ระเมินความต้องการของผู่้ใช้คลังส่�อมัลติม่เด่ยล้าน
นาสร้างสรรค์ภาพ เส่ยง และวิด่โอ (Photo, Audio, Video 
Footage) ของผู่้ผ่ลิตส่�อ ม่ระเบั่ยบัวิธ่วิจัยเชิงคุณภาพใช้
เคร่�องม่อการสัมภาษณ์เชิงล่ก (In-depth 

Interview) กำหนดกลุ่มตัวอย่างแบับัการสุ่มเฉพาะ
เจาะจง (Purposive Sampling) ผู่ใ้หข้อ้มลูหลักคอ่ ผู่บ้ัรหิาร
องค์กร ผู่้ผ่ลิตส่�อบัันเที่ิง บัุคลากรในระดับัหัวหน้าสายงาน
ท่ี่�มป่็ระสบัการณใ์นอตุสาหกรรมสรา้งสรรคไ์มต่�ำกวา่ 10 ป็ี  
เล่อกจากระดับัที่้องถิ�น ป็ระเที่ศ และสากล จำนวน 5 คน 
โดยใช้เกณฑิ์ในการเล่อกจากการเป็็นผู่้ที่่�ม่อำนาจในการ
ควบัคุมการผ่ลิตชิ�นงานและเป็็นผู่้ตัดสินใจใช้บัริการคลัง
ส่�อมัลติม่เด่ย

ผ่ลการศ่กษาพบัว่า 1) ผู่้ผ่ลิตส่�อในภาคอุตสาหกรรม

1,2 คณะการส่�อสารมวลชน มหาวิที่ยาลัยเช่ยงใหม่
 Faculty of Mass Communication, Chiangmai University

ระดับัที่้องถิ�น ภูมิภาค และสากลม่ความต้องการใช้บัริการ
คลังส่�อไฟล์มัลติม่เด่ยแตกต่างกัน เงินทีุ่นในการผ่ลิตและ
ราคาของบัริการคลังส่�อมัลติมเ่ด่ยเป็น็ปั็จจัยหลักในการตัดสิน
ใจใช้บัริการคลังส่�อมัลติม่เด่ยของผู่้ผ่ลิตภายในป็ระเที่ศซึ่่�ง
ระบุัว่า “ม่งบัป็ระมาณการในการผ่ลิตที่่�น้อยจ่งจำเป็็นต้อง
ใช้ไฟล์ที่่�ผ่ลิตเอง ในบัางครั�งก็ใช้ไฟล์ที่่�ละเมิดลิขสิที่ธิ� หร่อ
ไฟล์แบับัให้ใช้ฟร่ก็ต้องดูกันด่ๆ ลุ้นกันด่ๆ” ขณะที่่�ผู่้ผ่ลิตใน
ระดบััสากลตอ้งการใชบ้ัริการคลงัไฟลถ์กูลขิสทิี่ธิ�เพ่�อป็อ้งกนั
การถูกฟ้องร้อง “เคยม่ครั�งหน่�งที่่�ถูกฟ้องร้อง ต้องเส่ยเวลา
ในพิสูจน์สิที่ธิของไฟล์ในชั�นศาล บัางครั�งก็ถูกกล่าวหาแบับั
ลอยๆ มนัที่ำใหเ้สย่เวลาในการที่ำงาน ดงันั�นใชไ้ฟลข์องคลงั
ที่่�ถูกลิขสิที่ธิ� ถ่งจะเส่ยเงินเยอะแต่การันต่คุณภาพของไฟล์
และสิที่ธิที่่�ถูกต้อง” 2) ด้านโมเดลธุรกิจ คลังส่�อมัลติม่เด่ย
สามารถสร้างรายได้ผ่่าน 3 ช่องที่างได้แก่ การซึ่่�อไฟล์ราย
ครั�ง การสมัครสมาชิกรายเด่อนหร่อรายป็ี และรายได้ที่่�มา
จากจากหนว่ยงานพนัธมติรภาครฐัและเอกชน 3) ผู่ผ้่ลิตส่�อ
ในภาคอตุสาหกรรมระดบััที่อ้งถิ�น ภมูภิาค และสากลมค่วาม
คาดหวังวา่เวบ็ัไซึ่ตจ์ะม่เคร่�องม่อชว่ยคน้หา มร่ะบับัการแบ่ัง
ป็ระเภที่ของ ไฟล์ เน่�อหา นามสกุลไฟล์ รูป็หร่อสัญลักษณ์
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ที่่�แที่นความหมายของคำค้นหา รวมที่ั�งความละเอ่ยดไฟล์ที่่� 
หลากหลาย 4) ผู่ผ้่ลติส่�อในภาคอตุสาหกรรมระดบััที่อ้งถิ�น 
ภมูภิาค และสากลมค่วามต้องการไฟล์เน่�อหาวัฒนธรรมลา้น
นาไม่มากนัก เน่�องจากเอกลักษณ์เฉพาะของล้านนาที่ำให้
ยากต่อการนำไป็ใช้ในหลายโอกาส ผู่้ผ่ลิตภายในป็ระเที่ศ
ระบัุว่า “ละครล้านนาม่ผู่้จัดผ่ลิตไม่บ่ัอย แต่หากม่โอกาส
ได้ผ่ลิตละครภาคเหน่อลา้นนา อาจจะสนใจดา้นเน่�อหาลา้น
นาแบับัดั�งเดิม บัันที่่กป็ระวัติศาสตร์ หร่อเพลงเคร่�องดนตร่
ลา้นนาผ่สมกับัเคร่�องดนตรร่่วมสมัย เพราะเป็น็สิ�งที่่�ผู่ช้มน่า
จะเคยได้เห็นได้ยนิกันมาอยูแ่ล้ว” ดา้นผู้่ผ่ลิตระดับัสากลได้
ระบัวุา่ “งานลา้นนายงัไมเ่ป็น็ที่่�นยิมเที่า่กบััวฒันธรรมเอเชย่
อ่�น ซึ่่�งจริง ๆ วัฒนธรรมล้านนาม่เสน่ห์อยู่แล้ว แต่อยู่ที่่�ว่า
จะขายให้เป็็นสินค้าที่างวัฒนธรรมได้ยังไง” สุดที่้ายผู่้ผ่ลิต
ส่�อที่ั�งหมดม่ข้อเสนอแนะที่่�คล้ายกันว่า “คลังส่�อมัลติม่เด่ย
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Abstract
Photographic, footage, and audio files were 

among the important material for media industry. 
These files also represented cultural aspects. Currently 
multimedia archive business took a role as a bridge 
between the grassroot file producers and the media 
industry. This study primarily evaluated the demands 
for using the Creative Lanna Multimedia Archive 
(CLMA) files; photographs, audio, and footage. Five 
key informants were purposively sampled based on 
their qualifications that were working positions such 
as manager or department head and had at least 10 
years of working experience from local, regional, and 
international organizations. These key informants also 
had the authority to make final decision in production 
and multimedia archive service usage. This study made 
4 key discoveries. First, the key informants' needs 
for using the multimedia archive varied due to their 

different production budgets, and the service charge 
was a major consideration. The national media producers 
chose to use in-house, unlicensed, and free media 
files as they had smaller budgets. On the other hand, 
worldwide media producers wished to utilize licensed 
media files to avoid a copyright lawsuit. Second, in 
terms of the business model, most users will come 
from the creative industry. A single file purchase, a 
monthly or annual membership fee, and additional 
income from affiliated governmental and commercial 
groups can all contribute to the CLMA's revenues. 
The key informants expected CLMA website to offer 
a search engine, helpful file categories, visual graphics 
that represent keywords or contents, and various file 
types and resolutions. Fourth, consumers of content 
related to Lanna culture had less demand for it. The 
uniqueness of Lanna content prevents its widespread 
use. The key informants may use the Lanna content 
that were classical Lanna and historical records. For the 
contemporary content, the mix of Lanna and modern 
music instrument was identified. The key informants 
also said that CLMA had a business opportunity, 
however the government sector must support until 
the Lanna culture gains widespread recognition on 
a national and international scale through the "soft 
power" of the entertainment sector.

Keywords: Multimedia Archive, Multimedia, Media 
Industries, Lanna Culture

บทนำา
อตุสาหกรรมสรา้งสรรค์ สามารถสร้างรายได้ในฐานะ

ผ่ลิตภัณฑิ์ที่่�ม่มิติด้านวัฒนธรรมเป็็นส่วนป็ระกอบัสำคัญใน
การหล่อเล่�ยงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์1 มาอย่างช้านาน ไป็
พร้อมกับัการผ่ลักดันให้เกิดการขับัเคล่�อนในฐานะ “พลัง
ละมุน” หร่อ Soft Power ก่อให้เกิดการสร้างรายได้กับั
สนิคา้และบัรกิารที่างวฒันธรรมใหแ้กป่็ระเที่ศ ซึ่่�งสอดคลอ้ง
กับันโยบัายของรัฐบัาลที่่�มุ่งเน้นการส่งออกผ่ลิตภัณฑิ์จาก
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ที่ั�งระดับัภายในป็ระเที่ศและระดับั
สากล ในป็จัจบุันัมฐ่านขอ้มลูเก่�ยวกบััภาพ เสย่ง และวดิโ่อที่่�

1 อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ อันได้แก่ ละครโที่รที่ัศน์ ภาพยนตร์ เพลง และส่�อบัันเที่ิงอ่�น ๆ   
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นำเสนอผ่า่นเว็บัไซึ่ตท์ี่่�รองรับัอตุสาหกรรมส่�อสรา้งสรรค์ โดย
ม่การคาดการณ์รายได้ของอุตสาหกรรมน่�ในป็ี พ.ศ. 2561 
– 2566 จะมอั่ตราการเติบัโตอยูท่ี่่� 7% และสามารถที่ำราย
ได้สูงถ่ง 2 สองล้านเหร่ยญสหรัฐ หร่อป็ระมาณ 7 พันล้าน
บัาที่ (Technavio, 2019) สำหรับัป็ระเที่ศไที่ยภายในปี็ พ.ศ. 
2567 มแ่นวโนม้เตบิัโตดว้ยมลูคา่ที่่�สงูกวา่ 6 แสนลา้นบัาที่

ขณะที่่�ฐานข้อมูลส่�อภาพ เส่ยง และวิด่โอ (Photo, 
Audio, Footage) เก่�ยวกับัวัฒนธรรมล้านนาก็ม่ความเป็็น
ไป็ได้ที่่�จะเติบัโตสูงตามไป็ด้วย เน่�องจากม่การเผ่ยแพร่ส่�อ
ละครโที่รที่ัศน์ที่่�ม่เน่�อหาอิงกับัวัฒนธรรมล้านนาอย่างต่อ
เน่�อง อ่กที่ั�งได้รับัความนิยมจากป็ระชาชนจากเรตติ�งที่่�สูง 
เฉกเช่น ละครบ่ัวงบัรรจถรณ์ เรตติ�งเฉล่�ย 2.69 ออกอากาศ
ในป็ ีพ.ศ. 2560, รากนครา เรตติ�งเฉล่�ย 3.88 ออกอากาศ
ในป็ี พ.ศ. 2560, กลิ�นกาสะลอง เรตติ�งเฉล่�ย 3.9 ออก
อากาศในป็ี พ.ศ. 2562 หร่อ เพลิงพรางเที่่ยน เรตติ�งเฉล่�ย 
3.58 ออกอากาศในป็ี พ.ศ.2562 อาจกล่าวได้ว่า ละครที่่�ม่
เน่�อหาวฒันธรรมลา้นนาเป็น็พ่�นหลงัสามารถไดร้บััการตอบั
รับัจากผู่้ชมได้มากเช่นกัน ในขณะเด่ยวกันภาพยนตร์จ่น
เร่�อง Lost in Thailand ท่ี่�มพ่่�นหลงัการดำเนนิเร่�องในจงัหวดั
เชย่งใหม่ สง่ผ่ลให้เกิดกระแสการท่ี่องเที่่�ยวป็ระเที่ศไที่ยและ
จังหวัดเช่ยงใหม่ของนักที่่องเท่ี่�ยวจ่นจากเดิม 1.7 ล้านคน 
ในป็ี พ.ศ. 2554 เป็็น 4.6 ล้านคน ในป็ี พ.ศ. 2556 ซึ่่�ง
ม่อัตราเพิ�มสูงข่�นถ่ง 3 เที่่า พร้อมกับัสามารถสร้างรายได้
จากการที่่องเที่่�ยวเพิ�มข่�นจากเดิม 5.5 หม่�นล้านบัาที่ ในป็ี 
พ.ศ. 2554 เป็็น 1.8 แสนล้านบัาที่ ในป็ี พ.ศ. 2556 (กรม
การที่่องเที่่�ยว, 2564) 

ป็ระกอบักับัการศก่ษาและสถิตจิากมลูคา่อุตสาหกรรม
คอนเที่นต์และฐานข้อมูลผู่้ป็ระกอบักิจการในอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์ป็ระจำป็ี พ.ศ. 2563 พบัว่า ธุรกิจภายหลังการ
ผ่ลิตภาพยนตรว์ดิท่ี่ศันแ์ละรายโที่รที่ศัน ์ธรุกจิการบัรกิารตดั
ตอ่ภาพและเสย่ง รวมไป็ถง่ธุรกจิการบันัที่ก่เสย่งลงบันส่�อม่
อัตราการขยายตัวของผู่้ป็ระกอบัการ 397 รายที่ั�วป็ระเที่ศ 
สร้างรายได้ที่ั�งสิ�น 2,972 ล้านบัาที่ในป็ี พ.ศ. 2562-2563 
(สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2564) ซึ่่�งก่อให้
เกิดความต้องการใช้บัริการคลังส่�อไฟล์มัลติม่เด่ยเพิ�มใน
อุตสาหกรรมสร้างสรรค์ เน่�องจากม่ราคาค่าบัริการท่ี่�ถูก
กว่าการผ่ลิตไฟล์เอง รวมไป็ถ่งม่การแข่งขันที่่�สูงในตลาด
คลงัไฟลม์ลัตมิเ่ดย่ ที่ำใหผู้่ใ้ชบ้ัรกิารมท่ี่างเลอ่กในดา้นราคา
บัริการ คุณภาพของไฟล์ ความหลากหลายของไฟล์ อ่กที่ั�ง
การเป็ล่�ยนแป็ลงที่างเที่คโนโลย่ท่ี่�ที่ำให้ผู่้ใช้บัริการสามารถ
ลดตน้ที่นุดา้นเวลาและด้านงบัป็ระมาณได้ดย่ิ�งข่�น (Glückler 
& Panitz, 2016)

ดงันั�น ความต้องการส่�อภาพ เสย่ง และวดิโ่อ ที่่�เป็รย่บั
เสมอ่นวัตถุดบิัในการสรรค์สร้างผ่ลงานภายในอุตสาหกรรม
บันัเที่งิจง่มค่วามต้องการที่่�สูงข่�น ป็ระกอบักับัการสร้างฐาน
ข้อมูลส่�อมัลติมเ่ดย่จากวัฒนธรรมล้านนาที่่�เป็็นที่่�มลั่กษณะ
เฉพาะเจาะจงอนัโดดเด่น จง่เป็็นโอกาสที่่�ช่วยสร้างรายได้ในอก่
ช่องที่างหน่�งที่่�ที่างมหาวิที่ยาลัยเชย่งใหม่ได้กำหนดยุที่ธศาสตร์
เชงิรกุเพ่�อรองรบััแผ่นพฒันาการศก่ษาระยะที่่� 12 ในด้านล้าน
นาสร้างสรรค์ เพ่�อมุง่เป็็นผู่น้ำและเป็็นศนูย์กลางการพฒันา
องค์ความรู้ล้านนาท่ี่�สามารถต่อยอดงานวิจยัสร้างนวตักรรม
ด้านล้านนาสร้างสรรค์ ผ่ลกัดนัให้เกดิองค์ความรูท้ี่่�จะส่�อสาร
อตัลกัษณ์และวัฒนธรรมล้านนาที่่�ชัดเจน สร้างความเข้มแข็ง
ให้แก่ท้ี่องถิ�น เพิ�มคุณค่าที่างเศรษฐกิจ สงัคม สิ�งแวดล้อมจาก
การนำนวตักรรมและองค์ความรูด้้านล้านนาไป็ใช้ป็ระโยชน์

คณะผู้่วจิยัในฐานะของบัคุลากรของสถานศก่ษาที่่�อยูใ่น
พ่�นที่่�วฒันธรรมลา้นนาจง่สนใจที่่�จะศก่ษาความต้องการของ
ผู่้ใช้ฐานข้อมูลส่�อภาพ เส่ยง และวิด่โอในภาคอุตสาหกรรม
บัันเที่ิง เพ่�อช่วยเพิ�มมูลค่าให้กับัสินค้าและการบัริการที่าง
วัฒนธรรม ภายใต้โครงการ “Creative Lanna Multimedia 
Archive (CLMA) คลังส่�อมัลติม่เด่ยล้านนาสร้างสรรค์” 
ป็ีงบัป็ระมาณ 2564 ในการรวบัรวมมรดกภาพ เส่ยง และ
วิด่โอ (Photo, Audio, Footage) จากวัฒนธรรมล้านนา
เพ่�อต่อยอดสร้างนวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์ สร้างฐานข้อมูล
บันเว็บัไซึ่ต์ซึ่่�งในระยะเริ�มต้นจะเปิ็ดให้ผู่้ใช้ที่ั�วไป็สามารถ
เขา้ใชง้านแบับัไม่มค่่าใชจ้า่ยผ่่านส่�อท่ี่�ไม่จำกัดลขิสิที่ธิ� (Free 
Royalty) ที่่�ม่คุณภาพระดับัพ่�นฐานเผ่ยแพร่บันเว็บัไซึ่ต์โค
รงการฯ หากต้องการใช้ส่�อที่่�ม่คุณภาพที่่�คมชัด หร่อความ
ละเอ่ยดที่่�สูงต้องม่ค่าใช้จ่ายต่อไป็

วััตุถุุประสงค์์การวัิจััย
1. เพ่�อสำรวจความตอ้งการใชค้ลงัส่�อมลัตมิเ่ดย่ภาพ 

เส่ยง วิด่โอ (Photo, Audio, Footage) และลักษณะของ
ไฟล์ภายใต้กรอบัเน่�อหาวัฒนธรรมล้านนาของผู้่ผ่ลิตส่�อใน
ภาคอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ระดับัที่้องถิ�น ภูมิภาค และ
สากล 

2. เพ่�อวิเคราะห์ความเป็็นไป็ได้ของการผ่ลิตคลังส่�อ
มัลติม่เด่ยภายใต้โครงการ “Creative Lanna Multimedia 
Archive (CLMA) คลังส่�อมัลติม่เด่ยล้านนาสร้างสรรค์” 
ภายใต้การดำเนินการของมหาวิที่ยาลัยเช่ยงใหม่

แนวัค์ิดแลัะทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
การศก่ษาความตอ้งการใชค้ลังส่�อมัลติม่เดย่ไฟลภ์าพ, 

เสย่ง และภาพเคล่�อนไหวสรา้งสรรคล์า้นนาของผู่ผ้่ลติส่�อใน
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ภาคอุตสาหกรรมระดับัที่้องถิ�น ภูมิภาค และสากล คณะ 
ผู่ว้จิยัไดศ้ก่ษาคน้ควา้ แนวคิด ที่ฤษฎเ่พ่�อเป็น็กรอบัแนวที่าง
สำคัญสำหรับัการวิจัย ดังต่อไป็น่�

1. แนวคิดพฤติกรรมผู�บัริโภค
Schiffman and Kanuk (1994) กล่าวว่า พฤติกรรม

ผู่บ้ัรโิภค หมายถง่การตดัสนิใจและการกระที่ำของผู่บ้ัรโิภค
ที่่�เก่�ยวข้องกับัการซึ่่�อ และการใช้บัริการสินค้า การที่่�จะ
เริ�มพัฒนาผ่ลิตภัณฑิ์ใหม่ใดๆ ข่�น จำเป็็นต้องศ่กษา และ
วเิคราะหพ์ฤติกรรมผู่บ้ัรโิภคดว้ยเหตผุ่ลหลายป็ระการ โดย
อาศยัป็จัจยัที่่�มอิ่ที่ธิพลตอ่พฤตกิรรมของผู่บ้ัรโิภคหรอ่ลกัษณะ
ของผู่้บัริโภค (Buyer’s Characteristics) เพ่�อป็ระกอบัการ
ในพัฒนาผ่ลิตภัณฑ์ิคลังส่�อมัลติม่เด่ย ซึ่่�งเป็็นผ่ลิตภัณฑิ์ที่่�
ม่ความเฉพาะตัวสูงจ่งต้องอาศัยป็ัจจัยเหล่าน่�ค่อ 1) ป็ัจจัย
ด้านสังคม (Social Factors) เป็็นปั็จจัยที่่�เก่�ยวข้องใน
อตุสาหกรรมและมอ่ทิี่ธพิลตอ่พฤตกิรรมการซึ่่�อหรอ่ใชบ้ัรกิาร
คลังส่�อมัลติม่เด่ยของผู้่ผ่ลิตในอุตสาหกรรม รวมไป็ถ่งค่า
นิยมในสังคมจะกำหนดลักษณะความต้องการใช้วัตถุดิบัใน
การผ่ลิต โดยเฉพาะอย่างยิ�งอุตสาหกรรมบัันเที่ิงม่การป็รับั
ตัวในเร่�องลงทีุ่นวัตถุดิบัไฟล์ภาพ เส่ยงและภาพวิด่โอ ที่่�นำ
มาใช้เพ่�อการผ่ลิตชิ�นงานให้ม่ความถูกต้องตามกฎหมาย
ลิขสิที่ธิ� เน่�องจากม่การตรวจสอบัอย่างจริงจังมากข่�นในภา
คอุตสหกรรมบัันเทิี่ง รวมไป็ถ่งการส่งออกผ่ลิตภัณฑิ์จาก
อตุสาหกรรมบันัเที่งิอยา่งภาพยนตร ์ละคร และที่ว่ซ่ึ่ร่่�ส ์จาก
ป็ระเที่ศไที่ยไป็ยังคู่ค้าในระดับัสากล ที่ำให้ต้องม่เข้มงวด
กวา่ในอดต่ที่่�ผ่า่นมา อก่ทัี่�งดา้นป็จัจยัสว่นบัคุคล (Personal 
Factors) การตดัสนิใจของผู้่ใชบ้ัริการหรอ่ผู้่ซ่ึ่�อได้รบััอิที่ธิพล
จากลกัษณะอาชพ่ของบัคุคล มผ่่ลตอ่ความจำเป็น็และความ
ต้องการผ่ลิตภัณฑิ์และบัริการที่่�แตกต่างกัน และรายได้ที่่�ม่
อทิี่ธพิลต่อการตัดสนิใจใช้บัริการหร่อซ่ึ่�อสนิค้า ซ่ึ่�งเก่�ยวขอ้ง
กบััอำนาจซึ่่�อและที่ศันคตใินการจ่ายเงนิที่ั�งในภาคผู่ผ้่ลิตอสิระ 
หร่อในองค์กรผู่้ผ่ลิตที่่�ม่ขนาดเล็กมากๆ

2. แนวคิดโมเดลธัุรกิจ Business Model
Osterwalder, Pigneur, and Tucci (2005) ได้ให้

แนวคิดว่าโมเดลธุรกิจ Business Model Canvas ม่ส่วน
สำคัญในการนำไป็สร้างนวัตกรรมโมเดลธุรกิจ (Business 
Model Innovation) โดยเป็็นเสม่อนเคร่�องม่อที่่�ที่ำให้
การวางแผ่นธุรกิจซึ่่�งจะช่วยให้เห็นภาพ (Visualizing) ได้
อย่างครบัถ้วนทุี่กมุม สามารถกำหนดยุที่ธศาสตร์ การใช้
กลยทุี่ธ ์รวมไป็ถง่การป็ระเมนิผ่ลสำเรจ็ของแผ่นการดำเนนิ
งาน (Business Model) ได้อย่างม่ป็ระสิที่ธิภาพ Business 
Model Canvas แบั่งโครงสร้างในการวางแผ่นและกำหนด
กลยุที่ธ์ออกเป็็น 9 กล่อง (Building Block) อันได้แก่ 1) 

กลุ่มลูกค้าของผู่้ผ่ลิตค่อกลุ่มไหน (Customer Segment),  
2) คุณค่าของสิ�งท่ี่�ขายหร่อบัริการค่ออะไร (Value 
Propositions), 3) ช่องที่างการที่ำตลาด (Channels),  
4) ชอ่งที่างในการสรา้งสายสมัพนัธก์บััผู่ใ้ชบ้ัริการเป็น็อยา่งไร
บั้าง (Customer Relationships), 5) วิธ่การหารายได้ของ
ผ่ลภิณัฑ์ิหรอ่บัริการเป็น็อย่างไร, 6) วตัถุดบิัหรอ่ที่รัพยากร
ของผู่้ให้บัริการค่ออะไร (Key Resource), 7) กิจกรรม
อะไรที่่�ที่ำใหธ้รุกิจน่�สามารถที่ำงานได,้ 8) ใครเป็น็พนัธมติร
ที่างการค้าของธุรกิจ (Key Partners) และ 9) โครงสร้าง
ค่าใช้จ่ายของธุรกิจค่ออะไร (Cost Structure) การสร้าง
โมเดลธุรกิจไว้ที่ำให้การพัฒนาคลังส่�อมัลติม่เด่ยล้านนา
สร้างสรรค์จ่งอยู่ภายใต้กรอบัและการดำเนินแผ่นการที่าง
ธรุกจิ และชว่ยใหเ้ขา้ใจตลาดและชว่ยลดความเส่�ยงจากการ
ดำเนินกิจกรรมที่างธุรกิจ

3. แนวคิดคุณค่�ที่่�ส่งมอบัให�ลูกค�� (Value 
Proposition canvas)

การสร้างคุณค่า (The Value Proposition canvas) 
ม่จุดป็ระสงค์หลักที่่�จะช่วยในการออกแบับัธุรกิจสามารถใส่
รายละเอ่ยดที่่�มากข่�น เพ่�อสร้างความสัมพันธ์ของ 2 ค่อ 1) 
คุณค่าที่่�นำเสนอ (Value Proposition) และ 2) สัดส่วน
กลุ่มลูกค้า (Customer Segment) โดยสามารถอธิบัาย
แยกส่วนได้ดังน่� 

1) คุณค่�ที่่�นำเสนอ (Value Proposition) เป็็น
ส่วนที่่�ช่วยให้เอาชนะใจของผู่้ใช้บัริการได้ ป็ระกอบัไป็ด้วย 
3 ป็ระเด็นหลักค่อ 1.1) สินค้าหร่อบัริการ (Products & 
Services) สามารถตอบัความต้องการของผู่้ใช้ได้ ที่ั�งในแง่
ข้อกำหนด (Specification) ที่่�ม่วัตถุป็ระสงค์ชัดเจนว่าผ่ลิต
ข่�นมาเพ่�ออะไรหร่อตอบัโจที่ย์ความต้องการพ่�นฐานของผู้่
ใช้สินค้าหร่อบัริการ 1.2) ความสามารถในการผ่่อนคลาย
ความทีุ่กข์ยาก (Pains Relievers) เป็็นส่วนที่่�ผู่้ผ่ลิตสินค้า
หรอ่บัรกิารตอ้งพจิารณา สำรวจ และไตร่ตรองให้รอบัครอบั
ที่่�ส่งผ่ลให้ม่การดช่องโหว่ในตัวสินค้าและบัริการ เพ่�อลดความ
ยุ่งยากหร่อความทีุ่กข์ของผู่้ใช้สินค้าหร่อบัริการ 1.3) ความ
สามารถในการสร้างสรรค์ป็ระโยชน์ (Gain Creators) หาก
ผู่ผ้่ลิตสามารถสรา้งคณุคา่ที่่�ตอบัสนองผู่ใ้ชส้นิคา้หรอ่บัรกิาร
ไดต้ามที่่�ผู้่ใชค้าดหวงัหร่อเกนิความคาดหวงั จะเป็็นสว่นชว่ย
ให้สินค้าหร่อบัริการนั�นโด่ดเด่นกว่าสินค้าหร่อบัริการอ่�น ๆ 
ในตลาดได้

2) สดัส่วนกลุม่ลูกค�� (Customer Segment) เป็็น
ส่วนท่ี่�ช่วยให้ผู้่ผ่ลิตสินค้าหร่อบัริการ เข้าใจลูกค้าหร่อผู่้ใช้
บัรกิาร รวมไป็ถง่เข้าใจสิ�งที่่�อยูเ่หนอ่ความต้องการที่ั�วไป็ดว้ย
การมองใน 3 ป็ระเด็นหลักอันได้แก่ 2.1) ภารกิจที่่�ลูกค้า
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ต้องที่ำ (Customer Jobs) ค่อกิจกรรมหร่อสิ�งใดสิ�งหน่�งที่่�
ลูกค้าที่ำหร่อป็ัญหาที่่�ต้องแก้ ซึ่่�งแบั่งส่วนย่อย ๆ ได้อ่ก 4 
ป็ระเภที่ ได้แก่ งานตามหน้าที่่� (Functional Jobs) สิ�งที่่�
ลกูค้าอยากได้หรอ่อยากที่ำให้สำเร็จ, งานที่างสังคม (Social 
Jobs) สิ�งท่ี่�ชว่ยระดบััที่างสงัคมหรอ่ที่างอำนาจให้ลกูคา้, งาน
ส่วนบัุคคล (Personal/Emotional Jobs) สิ�งที่่�เก่�ยวข้องกับั
อารมณล์กูคา้ และท้ี่ายสดุ งานสนับัสนนุ (Supporting Jobs) 
สิ�งท่ี่�ช่วยสนับัสนุนให้สินค้าหร่อบัริการท่ี่�เก่�ยวข้องกับัลูกค้า 
2.2) ความยุ่งยากที่่�ลูกค้ามักเจอ (Customer Pains) เป็็น
สิ�งที่่�ลกูคา้ไมต่อ้งการเจอในระหว่างการใชสิ้นคา้หรอ่บัริการ 
ไม่ว่าจะเป็็นที่ั�งก่อนการใช้งาน ระหว่างการใช้งาน หร่อหลัง
การใช้งาน อันแบั่งออกเป็็น 3 ป็ระเภที่ได้แก่ ผ่ลลัพธ์ที่่�ไม่
เป็็นไป็ตามที่่�ป็รารถนา (Undesired Outcomes), อุป็สรรค 
(Obstacles) และความเส่�ยง (Risk หรอ่ Undesired Potential 
Outcomes) และที่้ายสุด 2.3) สิ�งที่่�ลูกค้าคาดหวังจะได้รับั
เพิ�มเติม (Customer Gains) ผ่ลบัวกท่ี่�ได้รับัการยอมรับั
เป็็นไป็ตามความคาดหวัง ตามป็รารถนาหร่อเกินความคาด
หวัง อันได้แก่ อรรถป็ระโยชน์ (Functional Utility), การ
ยอมรับัจากสังคม (Social Gain) ,ความรู้ส่กที่่�ด่ (Positive 
Emotion) และการป็ระหยัด (Cost Saving) 

ระเบียบวัิธิีวัิจััยแลัะขอบเขตุการวัิจััย
การศ่กษาเร่�อง “การศ่กษาความต้องการใช้คลังส่�อ

มัลติม่เด่ยล้านนาสร้างสรรค์: ไฟล์ภาพ เส่ยง และภาพ
เคล่�อนไหวของผู่้ผ่ลิตส่�อในภาคอุตสาหกรรมระดับัท้ี่องถิ�น 
ภูมิภาค และนานาชาติ” ใช้ระเบั่ยบัวิธ่วิจัยเชิงคุณภาพ ม่
เคร่�องม่อเป็็นการสัมภาษณ์เชิงล่ก (In-depth Interview) 
เล่อกกลุ่มตัวอย่างแบับัเจาะจง (Purposive Sampling) 
จำนวน 5 คน ม่เกณฑิ์ในการคัดเล่อกค่อ 1) ต้องเป็็นผู่้
เช่�ยวชาญที่่�มป่็ระสบัการณท์ี่ำงานในอตุสาหกรรมสรา้งสรรค์
ไม่ต�ำกว่า 10 ป็ี 2) เป็็นบัุคลากรในระดับัผู่้ควบัคุมการผ่ลิต 
หัวหน้าสายงานและผู่้บัริหารบัริษัที่ส่�อบัันเทิี่งในระดับัท้ี่อง
ถิ�น ป็ระเที่ศ และสากล 3) ผู่้ให้ข้อมูลเป็็นผู่้ที่่�ม่อำนาจใน
การตัดสินใจในด้านงบัป็ระมาณ 4) ม่ป็ระสบัการณ์การ
ใช้บัริการคลังส่�อไฟล์มัลติม่เด่ยมาก่อน การสัมภาษณ์เชิง
ล่ก (In-Depth Interview) รายบัุคคลม่แบับัสัมภาษณ์ก่�ง
โครงสร้าง เพ่�อศ่กษาที่ัศนะของผู่้ให้ข้อมูลสำคัญและราย

ละเอ่ยดความต้องการใช้คลังส่�อและป็ระเภที่ของไฟล์ภาพ
นิ�ง เส่ยง และภาพเคล่�อนไหว รวมไป็ถ่งป็ระเภที่เน่�อหาที่าง
วัฒนธรรมที่่�ผู่้ผ่ลิตส่�อฯ ม่ความต้องการนำมาป็ระกอบัการ
วิเคราะห์ โดยสัมภาษณ์วิด่โอคอล (Zoom Meeting) และ
บัันที่่กการสัมภาษณ์ผ่่านคอมพิวเตอร์เพ่�อความป็ลอดภัย
ของผู่เ้ขา้รว่มการวจิยัในชว่งสถานการณโ์รคระบัาดโควดิ-19 
ที่่�เกิดข่�นระหว่างการวิจัยเด่อน ธ.ค 2564 - ก.ค 2565 

ผลัการศึกษา
การศก่ษาครั�งน่�มว่ตัถุป็ระสงค์เพ่�อสำรวจความต้องการ

ใชค้ลงัส่�อมลัติมเ่ดย่ภาพ เสย่ง วดิโ่อ (Photo, Audio, Footage) 
และลักษณะของไฟล์ ภายใต้กรอบัเน่�อหาวัฒนธรรมล้าน
นาของผู่้ผ่ลิตส่�อในภาคอุตสาหกรรมระดับัที่้องถิ�น ภูมิภาค 
และสากล ซ่ึ่�งการศ่กษาในครั�งน่�ผู้่ให้ข้อมูลหลัก 5 ราย 
ป็ระกอบัด้วย 1) ผู่้ผ่ลิตส่�ออิสระในระดับัที่้องถิ�น ได้แก่ ผู่้
ผ่ลติเพลงป็ระกอบัภาพยนตร์ 2) ผู่ผ้่ลิตส่�อในระดับัภมูภิาค
มต่ำแหนง่หวัหนา้สว่นงานรายการโที่รที่ศันข์องส่�อภาครฐัที่่�
เน้นการเผ่ยแพร่ในภูมิภาค 3) ผู่้ผ่ลิตส่�อในระดับัป็ระเที่ศ
เป็็นผู่้บัริหารบัริษัที่ผู่้ผ่ลิตส่�อป็ระเภที่ละครซึ่่�งเผ่ยแพร่ที่าง
โที่รที่ัศน์แบับัดิจิที่ัล 4) ผู่้ผ่ลิตส่�อในระดับัป็ระเที่ศที่่�เป็็นผู่้
ควบัคุมการผ่ลิตส่�อโที่รที่ัศน์ป็ระเภที่ซึ่่ร่ส์เผ่ยแพร่ที่างช่อง
โที่รที่ัศน์ดิจิที่ัล และ 5) ผู่้ผ่ลิตส่�อในด้านระดับัสากลเป็็น
หวัหน้าสายงานฝ่า่ยออกแบับัฉากและศิลป็ท์ี่ว่ซ่ึ่ร่ส์่ออกอากาศ
ผ่่านช่อง OTT ระดับันานาชาติ
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ต�ร�งที่่� 1 ตารางสรุป็การสำรวจความต้องการใช้คลังส่�อมัลติม่เด่ยล้านนาสร้างสรรค์ของกลุ่มผู่้ผ่ลิตส่�อภาครัฐ

กลุ่มผู่้ผ่ลิต
ภารกิจที่่�ลูกค้าม่ต่อสินค้า

หร่อบัริการ
(Customer Jobs)

อุป็สรรคของลูกค้าต่อการ
ใช้สินค้าหร่อบัริการ
(Customer Pains)

สิ�งที่่�ลูกค้าคาดหวังจะได้รับั
เพิ�มเติม

(Customer Gains)

เน่�อหาสินค้า 
และบัริการ

(Content Product 
& Services)

กลุ่มผู่้ผ่ลิต
ส่�อภาครัฐ

1. ต้องการไฟล์ที่ั�งภาพและ
เส่ยง 
2. เน้นผ่ลิตไฟล์ภาพเอง
3. ม่งบัป็ระมาณจํากัด
4. ขอความร่วมม่อศิลป็ิน
ให้ช่วยผ่ลิตเพลง

1. ไม่ม่ความต้องการร้าน
ค้าหร่อบัริการ 
2. ร้านค้าควรม่ไฟล์ที่่�ม่
เอกลักษณ์ล้านนาเฉพาะ
3. ควรระบัุคําย่อที่่�ง่ายต่อ
การค้นหา 
4. ม่นามสกุลของไฟล์ที่่�
หลากหลาย
5. ม่พ่�นที่่�บัริการที่่�ไม่คิด
เส่ยค่าบัริการ

1. ควรม่ฐานข้อมูลของไฟล์
ที่่�ใหญ่มากๆ
2. ไม่คิดค่าบัริการ 

1. ควรม่ไฟล์
ป็ระเภที่เพลงล้านนา 
หร่อเส่ยงป็ระกอบั
เยอะๆ
2. ร้านค้าควรเป็็น
ผู่้ป็ระสานเคร่อข่าย
ของผู่้ผ่ลิตไฟล์กับัผู่้
ใช้บัริการเพ่�อให้ได้
เน่�อหาที่่�ตรงความ
ต้องการ

ต�ร�งที่่� 2 ตารางสรุป็การสำรวจความต้องการใช้คลังส่�อมัลติม่เด่ยล้านนาสร้างสรรค์ของกลุ่มผู่้ผ่ลิตส่�ออิสระ

กลุ่มผู่้ผ่ลิต
ภารกิจที่่�ลูกค้าม่ต่อสินค้า

หร่อบัริการ
(Customer Jobs)

อุป็สรรคของลูกค้าต่อการ
ใช้สินค้าหร่อบัริการ
(Customer Pains)

สิ�งที่่�ลูกค้าคาดหวังจะได้รับั
เพิ�มเติม

(Customer Gains)

เน่�อหาสินค้า 
และบัริการ 

(Content Product 
& Services)

กลุ่มผู่้ผ่ลิต
ส่�ออิสระ

1. ต้องการไฟล์เส่ยงเคร่�อง
ดนตร่ล้านนาและเพลง
ป็ระกอบัล้านนาดั�งเดิมหร่อ
เพลงพ่�นเม่อง
2. งบัป็ระมาณไม่เกิน 1 
ล้านบัาที่
3. บัางครั�งต้องจ้างศิลป็ิน
ในการผ่ลิตเพลง

1. ม่ความต้องการร้านค้า
เพราะช่วยลดเวลาในการ
ที่ํางาน ไม่ต้องที่ําเพลงใหม่
2. อธิบัายเร่�องลิขสิที่ธิ�บัน
ร้านค้าให้เข้าใจง่าย
3. ต้องไม่ม่ความยุ่งยากใน
การใช้งานร้านค้า
4. ราคาไฟล์ค่อนข้างสูง
5.ต้องระบัุรายละเอ่ยดไฟล์
และม่ความชัดเจนของไฟล์
6. หน้าต่างการใช้งานต้อง
เข้าใจง่าย

1. ควรสร้างมาตรฐาน
ของไฟล์ให้ชัดเจนตาม
มาตรฐานสากล
2. ควรม่ไฟล์ที่่�หลากหลาย
นามสกุล
3. ม่ตัวอย่างไฟล์ให้ฟัง
หร่อดู
4. ควรขายไฟล์แบับัไฟล์
ต่อไฟล์ ไม่ชอบัการผู่กมัด
แบับัรายเด่อน
5. ควรม่การเพิ�มเติมไฟล์
ให้ใหม่เสมอ
6. หากม่ระบับัการใช้แบับั
องค์กรสามารถเข้าใช้ได้ 
2-5 บััญช่/องค์กร

1. ควรเพิ�มหมวด
หมู่เป็็น ล้านนา
ดั�งเดิม, ล้านนาร่วม
สมัย, ล้านนาแบับั
บัันที่่กสด และเส่ยง
ป็ระกอบัล้านนา
2. ควรระบัุราย
ละเอ่ยดด้านลิขสิที่ธิ�
ให้ชัดเจนและเข้าใจ
ง่าย
3. ม่การร่วิวไฟล์
เพ่�อให้ร้านค้าม่การ
พัฒนาและฟังเส่ยง
ตอบัรับัจากผู่้ใช้
บัริการ
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ต�ร�งที่่� 3 ตารางสรุป็การสำรวจความต้องการใช้คลังส่�อมัลติม่เด่ยล้านนาสร้างสรรค์ของกลุ่มผู่้บัริหารบัริษัที่และผู่้ควบัคุม
การผ่ลิตที่่ว่ซึ่่ร่�ส์

กลุ่มผู่้ผ่ลิต
ภารกิจที่่�ลูกค้าม่ต่อสินค้า

หร่อบัริการ
(Customer Jobs)

อุป็สรรคของลูกค้าต่อการ
ใช้สินค้าหร่อบัริการ
(Customer Pains)

สิ�งที่่�ลูกค้าคาดหวังจะได้รับั
เพิ�มเติม

(Customer Gains)

เน่�อหาสินค้าและ
บัริการ

(Content Product 
& Services)

กลุ่มผู่้
บัริหาร

บัริษัที่และ
ผู่้ควบัคุม

การผ่ลิตที่่ว่
ซึ่่ร่�ส์

1. ม่ความต้องการไฟล์ภาพ
และเส่ยงเป็็นอย่างมาก
2. ม่งบัป็ระมาณ 5-10% 
ของงบัป็ระมาณที่ั�งหมด
3. เน้นใช้บัริการไฟล์ที่่�ไม่
เส่ยค่าบัริการ
4. ไฟล์ที่่�ได้มาฟร่ไม่ตอบั
โจที่ย์ในการผ่ลิตชิ�นงาน
5. เน้นการผ่ลิตไฟล์เอง
เป็็นหลัก

1. ต้องการช่องที่างร้านค้า
แบับัเว็บัไซึ่ต์เป็็นหลัก
2. ส่�อสังคมออนไลน์
เป็็นเพ่ยงช่องที่างในการ
โฆษณาเที่่านั�น
3. สามารถโหลดไฟล์ได้
ไฟล์ได้ทีุ่กที่่� ทีุ่กเวลา
4. หน้าต่างร้านค้าระบัุราย
ละเอ่ยดไฟล์ที่่�ชัดเจนและ
เข้าใจง่าย
5. ม่ตัวช่วยในการค้นหา
6. ม่ตัวช่วย Live Chat 
7. ราคาสมเหตุสมผ่ล
8. ไฟล์ต้องม่ความเฉพาะ
ในด้านวัฒนธรรมมากๆ 

1. คุณภาพของไฟล์
ภาพและเส่ยงที่่�ตรงตาม
มาตรฐานสากล
2. ม่การพัฒนาของเว็บัไซึ่ต์
อย่างสม่ําเสมอ
3. ม่หมวดหมู่วัฒนธรรม
ล้านนาที่่�แยกย่อยลงไป็อ่ก
4. ราคาต่อไฟล์ 100 บัาที่ 
/ ราคาแพงสุดไม่ควรเกิน 
5,000 บัาที่ หร่อกรณ่
เหมารายเด่อนไม่ควรเกิน 
2,000 – 3,000 บัาที่ ต่อ
เด่อน 
5. ม่ระบับัรักษาความ
ป็ลอดภัยในการป็้องกัน
ข้อมูลบััตรเครดิต
6. ยินด่แบั่งบัันข้อมูลผู่้ใช้
บัริการเพ่�อพัฒนาบัริการได้

1. ควรเพิ�มหมวด
หมู่สถานที่่�ที่่อง
เที่่�ยว, วิถ่ช่วิตผู่้คน, 
โบัราณสถาน และ
อาช่พที่่�เก่�ยวกับั
วัฒนธรรมล้านนา
2. วัฒนธรรมล้าน
นาม่โอกาสได้รับั
ความนิยมเพิ�มข่�น 
แต่ต้องสามารถการ
สนับัสนุนของรัฐและ
ภาคเอกชน จะสาม
รถที่ําให้บัริการได้รับั
ความนิยมเพิ�มข่�น

สรุปแลัะอภิปรายผลั
จากการศก่ษาวิจยัความต้องการใช้คลังส่�อไฟล์มลัติมเ่ดย่

ของผู่้ผ่ลิตในภาคอุตสาหกรรมระดับัต่างๆ ในครั�งน่� ได้ใช้
แนวคิดพฤติกรรมผู่้บัริโภค, แนวคิดโมเดลธุรกิจ และ 
แนวคิดคุณค่าที่่�ส่งมอบัให้ลูกค้าเป็็นแนวที่างในการพัฒนา
ผ่ลิตภัณฑิ์ คณะผู่้วิจัยสามารถวิเคราะห์และสรุป็ผ่ลออก
เป็็น 4 ป็ระเด็นได้ดังน่�

1. ด��นพฤติกรรมผู�บัริโภคและคว�มต�องก�รใช�
บัรกิ�รคลงัส่�อมัลตมิเ่ดย่ของผู�ผลติส่�อในภ�คอตุส�หกรรม
สร��งสรรค์ระดับัที่�องถิ�น ภูมิภ�ค และส�กล

จากผ่ลการวจิยัพบัวา่ คลงัส่�อมลัตมิเ่ดย่เป็น็สนิคา้หรอ่
บัริการที่่�มองไม่เห็น และด้วยความก้าวหน้าที่างเที่คโนโลย่

ที่่�สามารถที่ำให้การเก็บัรักษาไฟล์ และการส่งต่อไฟล์ด้วย
ความรวดเรว็ รวมไป็ถง่ความคงที่นและการเส่�อมสภาพที่่�นอ้ย
กว่าสินค้าที่ั�วไป็ ที่ำให้ม่ข้อกังวลเร่�องราคาไฟล์ในคลังส่�อฯ  
ซึ่่�งกลายเป็็นปั็จจยัสำคญัในการตั�งราคาบัริการ เม่�อบัริการมร่าคา 
ที่่�สูงจ่งเป็็นป็ัจจัยสำคัญที่่�ผู้่ผ่ลิตต้องไตร่ตรองอย่างพิถ่พิถัน
ในการเล่อกใช้บัริการ อ่กที่ั�งสิที่ธิในการใช้ไฟล์และสิที่ธิของ 
ผู่ส้รา้งสรรคไ์ฟลจ์ง่ตอ้งสอดคลอ้งกนั (Wang, Hu, & Chang, 
2014) แต่ในมมุมองของผู่ใ้ช้บัรกิารดว้ยป็จัจยัดา้นเงนิที่นุใน
การใชบ้ัรกิารอาจเป็น็อปุ็สรรคสำคญัในการเขา้ใชบ้ัรกิารคลงั
ส่�อมลัตม่ิเดย่ เชน่ แหลง่เงนิที่นุในการผ่ลติไมเ่พ่ยงพอ ที่ำให้
ผู่ผ้่ลติมง่บัป็ระมาณที่่�จำกดัจง่ตอ้งหาใชไ้ฟลส์่�อที่่�ผ่ดิลขิสทิี่ธิ� 
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(สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2564) รวมไป็
ถ่งต้องที่ำการผ่ลิตไฟล์ต่างๆ ด้วยตนเองเพ่�อเป็็นป็ระหยัด
งบัป็ระมาณ ซึ่่�งจะเห็นได้ชัดในผู้่ผ่ลิตภาครัฐและเอกชน  
อก่ที่ั�งป็จัจยัดา้นการละเมิดลขิสทิี่ธิ� โดยมก่ารใช้โดยไมไ่ด้รบัั
อนุญาตที่ั�งที่างตรง เช่น การคัดลอกดัดแป็ลง หร่อที่างอ้อม 
เช่น การฝ่ากลิ�ง (Link) ไฟล์เพ่�อการเผ่ยแพร่กระจายผ่่าน
เคร่อข่ายอินเตอร์เน็ต ป็ระกอบักับัการบัังคับัใช้กฎหมาย
ยังไม่ได้ป็ระสิที่ธิภาพ (สมเก่ยรติ ตั�งกิจวานิชย์, 2543)  
จ่งที่ำให้การสร้างระบับันิเวศที่างบัริการคลังส่�อมัลติม่เด่ย
ภายในป็ระเที่ศไที่ยนั�นเป็น็ไป็ไดย้าก อนัเป็น็ผ่ลที่ำใหศ้ลิป็นิ
ผู่้ผ่ลิตไฟล์ในรูป็แบับัต่าง ๆ ไม่กล้านำผ่ลงานไป็ลงให้ใช้
บัริการ เพราะเกรงวา่จะถูกขโมยผ่ลงาน ป็ระกอบักบััภายใน
ป็ระเที่ศไที่ยยังไม่ม่ช่องที่าง เช่น เว็บัไซึ่ต์ ในการให้บัริการ
คลังส่�อมัลติม่เด่ยที่่�น่าเช่�อถ่อ ฯลฯ ที่ำให้ศิลป็ินผู่้ผ่ลิตไฟล์
หรอ่ภาคอตุสาหกรรมหนัไป็ใชบ้ัริการคลังส่�อมลัตมิเ่ดย่จาก
ต่างป็ระเที่ศที่่�ม่ค่าตอบัแที่นที่่�ชัดเจน ความน่าเช่�อถ่อที่่�มา
กกว่าผู่้บัริการภายในป็ระเที่ศ รวมไป็ถ่งคุณภาพของไฟล์ที่่�
ม่มาตรฐานสากล (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 
2564) แต่ในที่างกลับักันป็ัญหาเร่�องการละเมิดลิขสิที่ธิ�
ในระดับัผู่้ผ่ลิตระดับัสากล กลับัต่�นตัวกับัเร่�องน่�มากกว่าผู่้
ผ่ลิตภายในป็ระเที่ศไที่ย เน่�องจากหากม่การฟ้องร้องเร่�อง
การละเมิดลิขสิที่ธิ�ด้านในตัวกฎหมายและบัที่ลงโที่ษนั�นม่
ความรุนแรงมากกว่า จ่งที่ำให้ผู่้ผ่ลิตระดับัสากลระมัดระวัง
ในการเลอ่กใช้วตัถุดบิัสำหรับัการผ่ลิตไมว่า่จะการออกแบับั
ฉาก, การออกแบับัเส่�อผ่า้หน้าผ่ม, เพลงป็ระกอบัต่างๆ รวม
ไป็ถ่งเอฟเฟกต์ต่างๆ ที่่�ป็รากฎข่�นบันตัวส่�อในรูป็แบับัต่างๆ 
เพราะไมคุ่ม้คา่กบััความเส่�ยงที่ั�งในการช่�อเสย่งหรอ่การป็รบัั
เงินขององค์กรผู่้ผ่ลิตหากม่การละเมิดลิขสิที่ธิ�จริง

2. ด��นโมเดลธัรุกจิคลงัส่�อมลัติม่เด่ยล��นน�สร��งสรรค์
จากขอ้มลูสามารถสรปุ็โมเดลธรุกจิคลงัส่�อไฟลม์ลัตมิเ่ดย่

ลา้นนาสรา้งสรรค ์เพ่�อที่่�จะสามารถกำหนดยทุี่ธศาสตร ์การ
ใชก้ลยทุี่ธ ์รวมไป็ถง่การป็ระเมนิผ่ลสำเรจ็ของแผ่นการดำเนนิ
งานเพ่�อใหธ้รุกจิสามารถดำเนนิการไดอ้ยา่งมป่็ระสทิี่ธภิาพ ซึ่่�ง
โมเดลธุรกจิคลงัส่�อมลัตม่ิเดย่เป็น็ธุรกจิที่่�คอ่นขา้งเป็น็ธุรกจิท่ี่�
เฉพาะกลุม่สงู ผู่ใ้ชบ้ัรกิารสว่นใหญม่กัจะเป็น็ผู่ผ้่ลติส่�อหรอ่
ผู่้ที่่�ต้องใช้ไฟล์มัลติม่เด่ย ทัี่�งภาพนิ�ง และภาพเคล่�อนไหว 
รวมไป็ถง่เพลงป็ระกอบั ซึ่่�งไฟลท์ี่ั�งหมดที่ั�งมวลนั�นจะตอ้งถกู
ลขิสิที่ธิ� โดยผ่า่นชอ่งที่างเวบ็ัไซึ่ต์ ที่่�มส่รา้งระบับันเิวศโมเดล
ธรุกจิที่่�ที่ำการเป็ล่�ยนภาพนิ�ง ภาพเคล่�อนไหว เสย่งป็ระกอบั 
และเพลงป็ระกอบั จากศลิปิ็นในแตล่ะสาขาที่่�เป็ล่�ยนบัที่บัาที่
จากศิลป็ินมาเป็็นผู่้ให้ข้อมูล (Data Sender) โดยแป็ลงผ่ล

งานของตนเองให้กลายเป็็นผ่ลิตภัณฑิ์ที่างดิจิที่ัล พร้อมข้อ
เสนอที่่�สร้างแรงจูงใจให้ผู่้ให้ข้อมูลผ่ลิตผ่ลงานให้ตรงตาม
ความต้องการผู่้บัริโภค โดยม่เว็บัไซึ่ต์คลังส่�อมัลติม่เด่ยม่
ตัวกลางในการนำผ่ลงานของศิลป็ินมาเจอกับัผู้่ใช้บัริการ
และเกิดการซ่ึ่�อขายระหว่างกันผ่่านตัวกลาง ซ่ึ่�งสอดคล้อง
กับังานของ Valcic and Katunar (2015) ที่่�ศ่กษาเก่�ยวกับั
คลังส่�อมัลติม่เด่ยว่า จากเดิมคุณสมบััติของผ่ลิตภัณฑิ์ที่่�จับั
ได้ในแบับัรูป็ธรรมได้กลายเป็็นผ่ลิตภัณฑิ์ในรูป็แบับัดิจิที่ัล
และกลายเป็็นที่รัพย์สินค้าที่างปั็ญญาของผู่้ที่่�ผ่ลิตที่่�ไม่ได้
สามารถจับัตอ้งได้ แต่ในขณะเดย่วกันเวบ็ัไซึ่ต์มากมาย ได้ถกู 
ใช้ให้เป็็นช่องที่างการจัดจำหน่ายภาพถ่ายต่างๆ ให้เป็็น
ผ่ลิตภัณฑิ์เชิงสร้างสรรค์ การพ่�งพาอาศัยกันของภาพถ่าย 
วธิก่ารส่�อสาร พ่�นท่ี่�การส่�อสารและเครอ่ข่ายท่ี่�สามารถเช่�อม
โยงธุรกิจและมุมมองใหม่ของแก่ผู่้ใช้บัริการในยุคดิจิที่ัลได้ 

นอกจากน่�ผู่ใ้ชบ้ัรกิารยงัม่อสิระในการเลอ่กผ่ลติภณัฑิ์
ที่่�ตรงกับัความต้องการของตนเอง พร้อมม่เคร่�องม่อใน
การช่วยค้นหาไฟล์ภาพนิ�ง ภาพเคล่�อนไหว เส่ยงป็ระกอบั 
และเพลงป็ระกอบั โดยอาศัยการค้นหาด้วยการพิมพ์คำที่่�
เก่�ยวขอ้งกบััสิ�งที่่�ตนเองตอ้งการลงไป็ในชอ่งคน้หา รวมไป็ถง่
ความชว่ยเหลอ่สว่นบุัคคลในรปู็แบับัของโที่รศพัที่ ์อเ่มล์ แช
ที่สด และการสนับัสนุนโซึ่เช่ยลม่เด่ย ด้านรายได้ที่างธุรกิจ
คลังไฟล์มัลติม่เด่ยสามารถที่ำรายได้ผ่่าน 3 ช่องที่างอันได้ 
1) รายได้หลัก ที่่�มาจากการซึ่่�อไฟล์ผ่่านการดาวโหลดไฟล์
เป็น็ครั�ง หรอ่การซึ่่�อแพคเก็ตไฟล์ที่่�สามารถดาวน์โหลดไฟล์
ได้ที่่ละหลายครั�ง 2) รายได้รอง ที่่�มาจากการสมัครสมาชิก
รายเด่อน หร่อรายป็ี โดยสมาชิกสามารถดาวน์โหลดไฟล์
ได้ไม่จำนวนกันครั�ง และ 3) รายได้เสริม ที่่�มาจากเข้าเป็็น
พันธมิตรกับัหน่วยงานหร่อองค์กรต่างๆ ในลักษณะการที่ำ
สญัญาระหวา่งกนั ที่ำใหห้นว่ยงานผู่ใ้ชบ้ัรกิารไดร้าคาท่ี่�พเิศษ
กว่ารายได้ที่ั�ง 2 ข้อในข้างต้น แม้ในป็ัจจุบัันจะม่ตัวกลางที่่�
หกัส่วนแบ่ังแก่ผู่ผ้่ลิตในสัดส่วนที่่�ลดลง จนไป็ถง่ไม่เรย่กเก็บั
คา่สว่นแบัง่แกต่วักลางหรอ่แบับัไมค่ดิคา่บัรกิาร แตค่ณุภาพ
ของผ่ลิตภัณฑ์ินั�นมักจะไม่ได้มาตรฐานตามที่่�ผู่ใ้ช้บัริการคาด
หวัง จ่งยังเป็็นจุดเด่นที่่�สำคัญที่่�สามารถใช้ความน่าเช่�อถ่อ
ของมหาวทิี่ยาลยัเชย่งใหมใ่นการสรา้งระบับันเิวศที่างธรุกจิ
ในการหากลุ่มศิลป็ินที่้องถิ�นในสาขาต่างๆ เพ่�อป็รับัเป็ล่�ยน
มาเป็็นผู่้ให้ข้อมูลไฟล์แก่เว็บัไซึ่ต์ โดยม่ช่องที่างเว็บัไซึ่ต์ 
CMU Creative Lanna เป็็นตัวกลางให้แก่ผู่้ใช้บัริการคลัง
ไฟล์มัลติม่เด่ยในอุตสาหกรรมต่างๆ เพ่�อสร้างสรรค์ผ่ลงาน 
รวมไป็ถ่งการกระจายรายได้เข้าสูท้่ี่องถิ�นในระดับัจุลภาคเพ่�อ
ความยั�งย่นและสอดรับักับัยุคดิจิที่ัล 
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3. ด��นอุปีสรรคและคว�มค�ดหวังของผู�ใช�บัริก�ร
คลังส่�อมัลติม่เด่ย

คลงัส่�อไฟลมั์ลติม่เดย่เป็น็บัรกิารที่่�เก่�ยวขอ้งกบััขอ้มลู
ไฟลท์ี่่�มค่วามแตกตา่ง ที่ั�งในสว่นของภาพนิ�ง ภาพเคล่�อนไหว 
เพลงป็ระกอบั และเส่ยงป็ระกอบั เพ่�อเป็็นการลดอุป็สรรค
ในการใช้งานของผู่้ใช้บัริการ ที่างเว็บัไซึ่ต์จะต้องม่เคร่�องใน
การช่วยค้นหาไฟล์ โดยใช้วิธ่ในการพิมพ์ช่�อของคำ หร่อคำ
ที่่�บั่งบัอกลักษณะสิ�งที่่�ผู่้ใช้บัริการต้องการค้นหา พร้อมแบั่ง
ป็ระเภที่ของไฟล์ที่่�ชัดเจนว่าเป็็นหน้าต่างของไฟล์ป็ระเภที่
ภาพนิ�ง ภาพเคล่�อนไหว เพลงป็ระกอบั และเส่ยงป็ระกอบั
ที่่�เขา้ใจได้งา่ย อ่กที่ั�งไม่มตั่วหนังส่อที่่�มากจนเกินไป็ สามารถ
ใช้รูป็หร่อสัญลักษณ์ท่ี่�แที่นความหมายของคำหร่อป็ระเภที่
ของเน่�อหาได้เลย เช่น รูป็ตัวโน้ต โลโก้ขนาดเล็กที่่�บั่งบัอก
ถง่สว่นของเพลงหรอ่เส่ยงป็ระกอบั ฯลฯรวมไป็ถง่มน่ามสกุล
ของไฟลท์ี่่�หลากหลายและมห่ลากหลายความละเอ่ยดของไฟล์ 
เชน่ ตระกูลภาพนิ�งควรมไ่ฟล ์JPG ขนาด 1920X1080 หรอ่ 
PNG ขนาด 3840 x 2160, ไฟล์ตระกูลควรม่ไฟล์ Wav 
24Bit 48Hz, Mp3 24Bit 320 kbps ฯลฯ ซึ่่�งสอดคล้องกับั
ยุพเรศ พิริยพลพงศ์ (2558) กล่าวว่า การลงรายละเอ่ยด
ของสินค้าหร่อบัริการนั�นส่งผ่ลต่อการตัดสินใจซึ่่�อหร่อการ
ใช้บัริการของลูกค้า เน่�องจากผู่้ซึ่่�อหร่อผู่้ใช้บัริการนั�นไม่ได้
สัมผ่ัสกับัสินค้าหร่อบัริการโดยตรง การแสดงตัวอย่างของ
สนิคา้หรอ่บัรกิารที่่�เนน้ความตา่ง จะที่ำใหเ้กดิการตอบัสนอง
ของผู่ใ้ชบ้ัริการซึ่่�งมมิ่ตดิา้นพฤตกิรรมผู่บ้ัรโิภคที่่�หลากหลาย 
จนกอ่ใหเ้กดิความพ่งพอใจและสามารถตดัสนิใจใชส้นิคา้หรอ่
บัริการได้เป็็นอย่างด่ 

นอกจากอุป็สรรคในการเคร่�องม่อท่ี่�ช่วยในการใช้งาน
แล้ว อุป็สรรคด้านสิที่ธิ�และลิขสิที่ธิ�ก็เป็็นป็ัจจัยที่่�สำคัญของ
ธุรกิจคลังส่�อไฟล์มัลติม่เด่ย โดยต้องระบัุสิที่ธิ�ในการใช้งาน
ที่่�ชัดเจน เช่น ผู่้ใช้บัริการสามารถใช้ไฟล์ได้ 1 บััญช่ต่อ 1 
สิที่ธิ� ไม่สามารถที่ำซึ่�ำ ที่ำสำเนา ดัดแป็ลงไฟล์ การส่งมอบั
ไฟล์ให้แก่ผู่้อ่�นที่่�ไม่ม่สิที่ธิ�ในการเข้าใช้ การขายไฟล์ต่อไฟล์ 
หร่อแบับัไม่ผู่กมัดรายเด่อน ฯลฯ ซึ่่�งป็ระเด็นลิขสิที่ธิ�ของผู่้
ให้บัริการจะต้องที่ำการศ่กษาเพิ�มเติมในด้านข้อกฎหมาย
เพ่�อให้เกิดความชัดเจนที่่�เป็็นป็ระโยชน์ที่ั�งผู่้ให้บัริการและผู่้
ใช้บัริการ ด้านความคาดหวังของผู้่ใช้บัริการ ผู่้ให้บัริการ
จะต้องมท่ี่างเลอ่กให้ผู้่ใช้บัริการได้เล่อกบัริการ โดยแบ่ังการ
ใช้บัริการออกเป็็น 3 ส่วนค่อ 1) การขายไฟล์ส่�อแบับัไฟล์
ต่อไฟล์ ม่ราคาตั�ง 100 – 5000 บัาที่ 2) การให้บัริการ
แบับัเหมาไฟล์แบับัรายเด่อนหร่อรายปี็ ม่ราคาตั�งแต่เด่อน
ละ 300 – 5000 บัาที่ และ 3) การให้บัริการแก่หน่วย
หร่อองค์กรในราคาพิเศษ รวมไป็ถ่งการเข้าใช้แบับัหลาย

บััญช่ภายในองค์กร อ่กที่ั�งเว็บัไซึ่ต์ควรม่ระบับัรักษาความ
ป็ลอดภัยในการใช้งาน เช่น การใช้รหัสในการใช้บัริการ, 
การอ่เมลรหัส OTP ผ่่านโที่รศัพที่์ม่อถ่อ อ่กที่ั�งการป็้องกัน
ข้อมูลและรหัสบััตรเครดิต เป็็นต้น 

4. ด��นเน่�อห�สนิค��และบัรกิ�ร (Content Product& 
Services)

สิ�งที่่�ผู่้ใช้บัริการต้องการเน่�อหาที่่�ม่ความเก่�ยวข้องกับั
วัฒนธรรมล้านนาในคลังไฟล์ส่�อมัลติม่เด่ยค่อ การเพิ�ม
เน่�อหาวัฒนธรรมล้านนาแบับัดั�งเดิม ในรูป็แบับัเอกสาร
จดหมายเหตุ ป็ระเภที่โสตที่ัศน์จดหมายเหตุ เช่น ภาพถ่าย 
ฟล์ิม (เนกาท่ี่ฟและภาพยนตร์) สไลด์ โป็สเตอร์ เที่ป็บันัที่ก่
เส่ยง เที่ป็บัันที่่กภาพ หร่อแผ่่นเส่ยง ฯลฯ ที่่�เป็็นการบัันที่่ก
เหตกุารณใ์นเชงิป็ระวตัศิาสตร ์ที่ั�งในดา้นเน่�อหา สถานที่่�ท่ี่อง
เที่่�ยว วถิช่ว่ติของผู่ค้น อาหาร และโบัราณสถาน ที่่�เก่�ยวขอ้ง
กบััวฒันธรรมลา้นนา เพ่�อชว่ยในการเป็น็ขอ้มลูป็ระกอบัการ
งานสร้างในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในขั�นตอนการเตร่ยม
สรา้ง เช่น การสร้างฉาก และการออกแบับัเส่�อผ่า้วฒันธรรม
ล้านนา รวมไป็ถ่งรายละเอ่ยดของวัฒนธรรมย่อยของกลุ่ม
ชาติพนัธุ ์ฯลฯ อก่ที่ั�งควรมเ่น่�อหาของวฒันธรรมลา้นนาแบับั
รว่มสมยัเพิ�มเขา้ไป็ อยา่งเชน่เพลงท่ี่�เคร่�องดนตร่วฒันธรรม
ลา้นนาผ่สมกับัเคร่�องดนตร่ร่วมสมัย โดยผู้่ให้บัริการเป็น็ตัว
เช่�อมระหว่างเครอ่ข่ายศิลป็นิในท้ี่องถิ�นกบััผู่ใ้ช้บัรกิารในการ
ถามหาความตอ้งการเน่�อหาวฒันธรรมลา้นนาเพิ�มเตมิเพ่�อให้
ไดเ้น่�อหาที่่�ตรงความต้องการ และสร้างเอกลักษณ์เฉพาะให้
แกค่ลังส่�อไฟล์มลัติมเ่ดย่ได้อย่างมป่็ระสิที่ธิภาพพร้อมรับัฟัง
เสย่งจากผู่ใ้ชบ้ัรกิารเพ่�อที่ำการป็รบััป็รงุคณุภาพของเวบ็ัไซึ่ต์
และบัริการให้ด่ยิ�งข่�นไป็ 

ซึ่่�งสอดคล้องกับัการศก่ษาของ Osterwalder, Pigneur, 
and Tucci (2015) ได้ขอ้ค้นพบัว่า นบััตั�งแต่เข้าสูยุ่คศตวรรษ
ที่่� 21 ตลาดของคลังส่�อไฟล์มัลติม่เด่ยม่การเติบัโตอย่างต่อ
เน่�อง ช่างภาพหลายแสนคนเป็็นผู่้สนับัสนุนให้กับัคลังส่�อ
ไฟล ์รวมไป็ถง่ความกา้วหนา้ที่างเที่คโนโลยด้่านอปุ็กรณถ์า่ย
ภาพ ที่ำให้ม่อสมัครเล่นสามารถไล่ตามม่ออาช่พได้ อ่กที่ั�ง
คลงัส่�อไฟล์มลัตมิเ่ด่ยยังมช่่องว่างด้านเน่�อหาที่างวัฒนธรรม
ที่่�ยังต้องสำรวจและการแข่งขันในตลาดที่่�เป็็นธรรมและ
ความเป็็นไป็ได้สำหรับัการสร้างเคร่อข่ายบัริการในอนาคต  
ที่ั�งธุรกิจม่ออาช่พและม่อสมัครเล่น

แตเ่ม่�อพจิารณาจากมมุมองผู่ผ้่ลติส่�อในอตุสาหกรรม
สร้างสรรค์ฯ ทัี่�งในระดับัป็ระเที่ศและสากลนั�น ม่ความต้องการ
ไฟลเ์น่�อหาวัฒนธรรมล้านนาไม่มากนัก เน่�องจากวัฒนธรรม
ล้านนาเป็็นวัฒนธรรมที่่�ม่ความเฉพาะและม่เอกลักษณ์สูง 
การนำไฟล์เน่�อหาที่่�เป็็นวัฒนธรรมล้านนาไป็ใช้จ่งม่โอกาส
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เป็็นไป็ได้น้อย ที่ั�งในส่วนของไฟล์ภาพนิ�ง, ภาพเคล่�อนไหว 
และเพลงป็ระกอบัท่ี่�เก่�ยวข้องกับัวัฒนธรรมล้านนา โดย
ส่วนใหญ่มักจะป็รากฏิในการงานด้านละครโที่รที่ัศน์ หร่อ
ภาพยนตรภ์ายในป็ระเที่ศไที่ย แตใ่นระดบััสากลวฒันธรรม
ลา้นนายังไม่เป็น็ที่่�รูจั้กในหมูผู่่ผ้่ลิตในอุตสาหกรรมระดับัสากล  
แตผู่่ผ้่ลติส่�อในอตุสาหกรรมสรา้งสรรคฯ์ ที่ั�งในระดับัป็ระเที่ศ
และระดับัสากล ได้เล็งเห็นถ่งโอกาสพัฒนาที่างธุรกิจคลัง
ส่�อมัลติม่เด่ยล้านนาสร้างสรรค์ เพ่ยงแต่ต้องการให้ภาค
รัฐสนับัสนุนและผ่ลักดันให้วัฒนธรรมล้านนาเป็็นที่่�รู้จักใน
ระดับัป็ระเที่ศและในระดับัสากล จากการใช้ “พลังละมุน 
(Soft Power)” ผ่่านอุตสาหกรรมบัันเที่ิง ที่ั�งละครโที่รที่ัศน์ 
ท่ี่วซ่ึ่ร่ส่ ์ภาพยนตร ์และเพลง รวมไป็ถ่งการสง่เสรมิการที่อ่ง
เท่ี่�ยวในภาคเหน่อให้เป็็นท่ี่�นิยมมากข่�นเพ่�อเป็็นการเช่�อม
โยงในทีุ่กมิติ ที่ั�งด้านเศรษฐกิจและสังคมให้ม่สอดคล้องกัน  
จง่จะสามารถสร้างระบับันิเวศที่างธุรกิจท่ี่�ยั�งยน่ และเป็น็การ
กระจายรายได้และโอกาสเขา้สูร่ะดบััท้ี่องถิ�นอยา่งมั�นคงและ
ย่นยาวต่อไป็ 

ข้อเสนอแนะ
ขอ้เสนอแนะจากคณะผู่วิ้จยัสำหรับัการวิจยัในครั�งต่อไป็  

เพ่�อเป็็นการพัฒนาและป็รับัป็รุงการดำเนินการวิจัยในครั�ง
ต่อไป็โดยม่รายละเอ่ยดดังน่� 

1. จากศก่ษาหาความตอ้งการใชค้ลงัส่�อไฟล์มลัตมิเ่ด่ย 
ควรม่การศ่กษาในส่วนของกลุ่มผู่้ใช้ที่ั�วไป็ที่่�ไม่ใช่กลุ่มที่่�เป็็น 
ผู่ผ้่ลติส่�อในอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์เชน่ ป็ระชาชนที่ั�วไป็ที่่�
ม่ความสนใจในการผ่ลิตส่�อ หร่อนักเร่ยนนักศ่กษา เป็็นต้น 
เพ่�อเป็น็ขยายตลาดของธุรกจิให้มฐ่านผู่ใ้ช้บัริการที่่�เพิ�มมาก
ข่�น อก่ทัี่�งสามารถเป็ร่ยบัเท่ี่ยบัหาความต้องการของกลุม่ผู่ใ้ช้
บัรกิารทัี่�ง 2 กลุม่ไดอ้ยา่งชดัเจนและสอดคลอ้งไป็กบััโมเดล
ธุรกิจ และเข้าใจพฤติกรรมผู่้ใช้บัริการได้ล่กยิ�งข่�น

2. ควรม่การศ่กษาในกลุ่มตัวอย่างที่่�ม่ขนาดใหญ่
กว่าการศ่กษาในครั�งน่�โดยศ่กษาแบับัการวิจัยเชิงป็ริมาณ
ใช้แบับัสำรวจเพ่�อศ่กษาถ่งความต้องการใช้เน่�อหาและไฟล์
ส่�อมัลติม่เด่ยล้านนาสร้างสรรค์

3. การศก่ษาในครั�งตอ่ไป็ควรมก่ารศก่ษาดา้นกฎหมาย
เก่�ยวกับัที่รัพย์สินที่างป็ัญญา, การให้สิที่ธิ�ในการใช้ไฟล์ใน
คลงัส่�อที่่�มค่วามชัดเจนและละเอย่ดกว่าน่� เพ่�อเป็น็การสร้าง 
ขอ้ตกลงในการใชบ้ัรกิารไดอ้ยา่งเตม็ป็ระสทิี่ธภิาพและยตุธิรรม
แก่ผู่้ม่ส่วนได้ส่วนเส่ย เช่น ศิลป็ินผู่้สร้างสรรค์ผ่ลงาน,  
ผู่้ให้บัริการเว็บัไชต์ หร่อผู่้ใช้บัริการ
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บทค์ัดย่อ
งานวิจัยเร่�อง การออกแบับักราฟิกด้วยกลไกป็ัญญา

ป็ระดษิฐเ์พ่�อเพิ�มมูลคา่สินคา้ตามแนวคดิเศรษฐกจิสร้างสรรค์ 
กรณ่ศ่กษา : ของที่่�ระล่กป็ระเภที่สินค้าไลฟ์สไตล์ ตลาดน�ำ
อมัพวา จงัหวดัสมุที่รสงคราม มว่ตัถปุ็ระสงค์เพ่�อศก่ษาและ
หาแนวที่างการออกแบับักราฟิกด้วยกลไกปั็ญญาป็ระดิษฐ์
สำหรบััสนิคา้ไลฟส์ไตล ์อำเภออมัพวา จงัหวดัสมทุี่รสงคราม
นั�น มศ่กัยภาพในด้านของวฒันธรรมที่่�สามารถนำมาป็ระยกุต์
เป็็นความคิดสร้างสรรค์เพ่�อนำไป็ใช้ในการออกแบับัและ
ผ่ลิตสินค้า แต่ผู่้ป็ระกอบัการบัางส่วนอาจไม่ม่พ่�นฐานและ
องค์ความรู้ในด้านการออกแบับั ดังนั�นในงานวิจัยน่�จ่งมุ่น
เน้นการเพิ�มศักยภาพในการออกแบับักราฟิกบันผ่ลิตภัณฑิ์ 
โดยการใช้นวัตกรรมป็ระเภที่ป็ัญญาป็ระดิษฐ์มาใช้ในการ
พัฒนาและส่งเสริมด้านความคิดสร้างสรรค์เพ่�อให้สามารถ
ป็ระยุกต์ใช้มรดกที่างวัฒนธรรมมาออกแบับัเพ่�อเพิ�มมูลค่า
ใหก้บััสนิคา้ที่่�สามารถตอบัสนองความต้องการของผู่บ้ัริโภค
ตามแนวที่างเศรษฐกจิสรา้งสรรคซ์ึ่่�งสง่ผ่ลต่อเศรษฐกจิชมุชน
ที่่�เข้มแข็งและยั�งย่น

งานวจิยัน่�เป็น็งานวจิยัแบับัผ่สม มว่ตัถปุ็ระสงคใ์นการ
วจิยัดังน่� 1. ศก่ษาแนวที่างในการออกแบับักราฟิกด้วยกลไก
ป็ัญญาป็ระดิษฐ์สำหรับัสินค้าไลฟ์สไตล์ 2. พัฒนากลไก
ป็ญัญาป็ระดิษฐส์ำหรับัสนิคา้ไลฟ์สไตล์ ดำเนินการวิจยัโดย
การเก็บัข้อมูลจากการที่บัที่วนวรรณกรรม รวมไป็ถ่งการ
ลงพ่�นที่่�สำรวจและสัมภาษณ์คนในพ่�นที่่�เพ่�อสรุป็ข้อมูลและ
วิเคราะห์ให้ได้ลวดลายที่่�เป็็นเอกลักษณ์ที่างวัฒนธรรมตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรมมาจัดการกับัวัฒนธรรมให้เกิดมูลค่าเพิ�ม
ที่างเศรษฐกิจ จากการลงพ่�นที่่�สำรวจมรดกที่างวัฒนธรรม
ป็ระเภที่โบัราณสถานอำเภออัมพวาที่่�ได้รับัการข่�นที่ะเบั่ยน
ตามป็ระกาศในราชกจิจานเุบักษา มท่ี่ั�งหมด 6 ที่่� พบัวา่ วดั
บัางกะพ้อม เป็็นโบัราณสถานที่่�ม่ความหลากหลายในด้าน
ของศิลป็ะ โครงสร้างและลวดลาย ที่่�สามารถนำมาเป็็นต้น
แบับัเพ่�อใช้ในการวิเคราะห์ลวดลายต่าง ๆ  เพ่�อใช้นำไป็เป็็น
ข้อมูล (Data) สำหรับัสร้างกลไกปั็ญญาป็ระดิษฐ์ ผู่้วิจัย
ที่ำการวเิคราะหล์วดลายจากภาพเข่ยนและป็นูป็ั�นของวหิาร
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พระพุที่ธบัาที่จำลองวัดบัางกะพ้อมที่่�ม่เอกลักษณ์โดดเด่น  
พบัวา่ลวดลายที่่�เป็น็เอกลกัษณ ์5 รปู็แบับั ไดแ้ก ่1) ลายดอก
โบัตั�น 2) ลายดอกเฟื�องอุบัะ 3) ลวดลายแบับัอิที่ธิพลจ่น  
4) ลวดลายของรอยพระพุที่ธบัาที่จำลอง ซึ่อ้นกนัเป็น็วงกลม
ลดหลั�นกัน 5) หลังคาเป็็นที่รงป็ีกนกมุงกระเบั่�องดินเผ่า
ลายเกล็ดป็ลา จากนั�นผู่้วิจัยได้นำลวดลายที่่�วิเคราะห์นำ
มาออกแบับัและตัดที่อนเพ่�อสร้างลวดลายที่่�ส่�อเอกลักษณ์
ได้ที่ั�งหมด 5 ลวดลาย สำหรับันำไป็ใช้เป็็นฐานข้อมูลใน
การออกแบับักลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์ ด้วยวิธ่การสร้างอัลกอ
ริที่่มโดยม่การเข้ารหัสโครโมโซึ่ม เพ่�อการป็ระมวลผ่ลให้
กลไกป็ระดิษฐ์ที่ำการสุ่มลวดลายจากฐานข้อมูลที่่�สร้างข่�น
มาจากข้อมูลด้านหลักการออกแบับั 1) หลักการจัดวาง 2) 
คู่ส่ โดยใช้แนวคิด เก่�ยวกับับุัคลิกภาพส่ของ Shigenobu 
Kobayashi จากการป็ระเมินผ่ลเก่�ยวกับัป็ระสิที่ธิภาพของ
กลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์จาก

ผู้่ใชง้าน (User) ผ่า่นเวบ็ัแอป็พลเิคชนั พบัวา่ที่ศันคติ
และความคิดเห็นที่่�ม่ต่อการออกแบับัป็ระสบัการณ์ผู้่ใช้งาน 
(User Experience) พบัว่าการใช้งานผ่ลงานต้นแบับัเก่�ยว
กบััรูป็แบับัการใช้งานง่ายในระดับัดม่ากที่่�ค่าเฉล่�ย 3.8 (S.D. 
0.6) รปู็ลักษณข์องส่วนต่อป็ระสานกราฟิกกับัผู้่ใช ้(GUI) ผ่ล
การป็ระเมนิในระดบััด่มาก ที่่�คา่เฉล่�ย 4.3 (S.D. 0.7) สว่น
ความคิดเห็นต่อลวดลายกราฟิกที่่�ออกแบับัด้วยกลไกปั็ญญา
ป็ระดิษฐ์พบัว่า รูป็แบับัของลวดลายกราฟิกท่ี่�ม่เอกลักษณ์ 
ผ่ลการป็ระเมินในระดับัด่มากที่่�สุด ที่่�ค่าเฉล่�ย 4.5 (S.D. 
0.7) การใช้ส่ม่ความเหมาะสม สวยงาม ผ่ลการป็ระเมินใน
ระดับัด่มาก ที่่�ค่าเฉล่�ย 4.4 (S.D. 0.7) ด้านที่ัศนคติและ
ความคิดเห็นต่อตัวผ่ลิตภัณฑิ์พบัว่า รูป็แบับัของลวดลายที่่�
ออกแบับัโดยป็ัญญาป็ระดิษฐ์ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อ 
ผ่ลการป็ระเมินในระดับัด่มาก ที่่�ค่าเฉล่�ย 4.0 (S.D. 0.7) 
สามารถสร้างการจดจำและความป็ระทัี่บัใจ ผ่ลการป็ระเมิน
ในระดับัด่มาก ที่่�ค่าเฉล่�ย 3.8 (S.D. 0.6)

คำสำคัญ: การออกแบับักราฟิก, กลไกปั็ญญาป็ระดิษฐ์, 
เศรษฐกิจสร้างสรรค์

Abstract
This research is a mixed method, the objectives of 

this research are as follows: 1. To study the guidelines 
for designing graphics with artificial intelligence 
mechanisms for lifestyle products; 2. Developing 
artificial intelligence mechanisms for lifestyle products. 
Conducted by collecting data from literature review, 

on location and interviewed the residents. The study 
applied the Creative Economy concept in term of 
creativity and innovation to manage the culture aims 
to add the economy value. The results from the survey 
of cultural heritage sites in Amphawa district found 
that Wat Bang Kapom is an archaeological site with 
a variety of art, structure and specific tile patterns 
that can be a model to analyze the graphic pattern, 
using as a data for building an artificial intelligence 
(AI) mechanism. There are 5 unique patterns of the 
paintings and stuccos from Wat Bang Kapom; that are 
1) Peony Pattern 2) Fuang-Auba Pattern 3) Chinese 
influenced pattern 4) Replica of Buddha’s footprint 
stacked in cascading circle 5) Wishbone thatched roof 
with clay tile in the shape of fish scale. Then the 
researcher designed 5 patterns obtained from the data 
analysis in order to be the data base for designing an 
artificial intelligence mechanism. The artificial intelligence 
randomizes the patterns from the data base based on 
the design principles by algorithm built, encoding the 
chromosome for processing. The results found that 1) 
The layout principles 2) Color Scheme. The concept 
of the color personality of Shigenobu Kobayashi was 
used in the analysis. The effectiveness evaluation 
of AI by the users via application web showed that 
the attitude and the opinion for the User Experience 
regarded as user friendly interface is very good at 
the average score of graphic user interface (GUI) is 
at very good level and has the average score 4.3 
(S.D. 0.7) The opinion for the patterns created by 
AI found that the uniqueness of the design is at 
the highest level 4.5 (S.D.0.7) The appropriation of 
colors and the aesthetic is at the highest level 4.4 
(S.D.0.7) The opinion and attitude for the products 
found that the influence of pattern designed by the 
AI affects the buying decision is at very good level 
4.0 (S.D.0.7) The recognition and impression is at 
very good level 3.8 (S.D.0.6)

Keywords: Graphic Design, Artificial Intelligence 
Engine, Creative Economy
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บทนำา
ป็ัจจุบัันการท่ี่องเที่่�ยวเป็็นสิ�งที่่�สร้างรายได้หลักให้กับั

หลายๆ ป็ระเที่ศมากกว่าการส่งออกสินค้า การท่ี่องเท่ี่�ยว
สามารถสง่ผ่ลกระที่บัที่ั�งในที่างบัวกและที่างลบัตอ่เศรษฐกจิ 
สงัคม วฒันธรรมและสิ�งแวดลอ้มของป็ระเที่ศนั�น ๆ  ป็จัจบุันั
การที่อ่งเที่่�ยวเชงิอนรุกัษไ์ดร้บััการสง่เสรมิใหเ้ป็น็องคป์็ระกอบั
ที่่�สำคญัของการพฒันาอยา่งยั�งยน่และเป็น็หน่�งในมาตรการ
สง่เสริมการอนุรกัษ์ที่รัพยากรที่างธรรมชาติที่่�มแ่นวโน้มที่่�จะ
ลดนอ้ยและเส่�อมโที่รมลง (เกวล ่บัญุเที่ย่น, 2563: น. 94)

การเป็ล่�ยนแป็ลงอตุสาหกรรมการที่อ่งเที่่�ยวในยคุสมยั
ป็ัจจุบััน นักที่่องเที่่�ยวนิยมการที่่องเที่่�ยวในรูป็แบับัการผ่จญ
ภัย การเข้าไป็ม่ส่วนร่วม การสัมผ่ัสกับัธรรมชาติอย่างใกล้
ชดิ รวมที่ั�งมค่วามตอ้งการศก่ษาเรย่นรูเ้ก่�ยวกบััป็ระวตัศิาสตร์
ที่้องถิ�นและวัฒนธรรมในสถานที่่�ที่่องเที่่�ยวนั�น ๆ

แผ่นพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบัับัที่่� 10 
(พ.ศ.2545-2554) ที่่�ป็รับัโครงสร้างการผ่ลิตการบัริการบัน
ฐานความรู้และนวัตกรรม ใช้จดุแข็งของความหลากหลายที่าง
ชว่ภาพ เอกลักษณ์ความเป็น็ไที่ย เพ่�อป็รับัโครงสร้างการผ่ลิต
สู่การเพิ�มคุณค่า (Value Creation) ของสินค้าและบัริการ
บันฐานความรู้และนวัตกรรม (สำนักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2549) จ่งเห็นได้
ว่าแนวคิด “เศรษฐกิจ สร้างสรรค์” (Creative Economy) 
ไดถู้กแที่รกไว้ตั�งแต่แผ่นพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ
ฉบัับัที่่� 10 ต่อมาแผ่นพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ
ฉบัับัที่่� 11 (พ.ศ. 2555-2559) ได้เสนอแนวคิดเศรษฐกิจ
สรา้งสรรคท์ี่่�ใหค้วามสำคญักบััการพฒันาเศรษฐกจิที่่�เป็็นมติร
กับัสิ�งแวดล้อมบันฐานความรู้และความคิดสร้างสรรค์ที่่�ส่ง
เสริมภาคบัริการเป็็นแหล่งรายได้หลักของป็ระเที่ศ พัฒนา
กลุ่มสินค้าเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (สำนักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2554: น. 10

จากแนวที่างดังกล่าวช่�ให้เห็นว่า ป็ระเที่ศไที่ยกำลังด่ง
ศกัยภาพที่่�แท้ี่จริงของตนเองมาเป็น็เคร่�องมอ่ในการขับัเคล่�อน
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่่�พยายามเพิ�มมูลค่าของผ่ลิตภัณฑิ์
และบัริการของไที่ยโดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์ที่่�ม่ฐาน
ภูมิป็ัญญา และมรดกที่างวัฒนธรรมในการสร้างนวัตกรรม
และการสรา้งมลูคา่เพิ�ม ดงัความหมายสรปุ็ของ “เศรษฐกจิ
สร้างสรรค์” ที่่�ว่า “เป็็นการสร้างมูลค่าที่่�เกิดจากความคิด
ของมนุษย์” (Hawkins, 2002: P. 3-7) ด้วยการผ่ลิตเป็็น
ผ่ลิตภัณฑิ์สร้างสรรค์ (Creative Product) ที่่�ตอบัสนอง
ความต้องการผู่้บัริโภคและสร้างมูลค่าที่างเศรษฐกิจ ด้วย
แนวคดิในการนำสนิที่รัพยท์ี่างวฒันธรรม (Cultural Assets-
based) ที่ั�งที่่�จับัต้องได้และจับัต้องไม่ได้ผ่นวกเข้ากับันวัตกรรม 
(Innovation) และความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) มา

ใช้ป็ระโยชน์เชิงพาณิชย์ (Commercialization) สร้างเป็็น
สินค้าและบัริการที่่�ม่มูลค่าที่างเศรษฐกิจ จนอาจกล่าวได้ว่า
แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ค่อการคิดต่อยอดจากสิ�งที่่�ม่สิ�ง
ที่่�เป็็น ให้ม่คุณค่ามากข่�น (พิพัฒน์ ยอดพฤติการ, 2564)

จังหวัดสมุที่รสงครามเป็็นอ่กหน่�งจังหวัดที่่�อยู่ใน 12 
เมอ่งตอ้งหา้มพลาดในยุที่ธศาสตรก์ารที่อ่งเที่่�ยวไที่ย จงัหวดั
สมุที่รสงครามนั�นเป็็นเม่องท่ี่องเที่่�ยวที่่�ม่ขนาดเล็กที่่�สุดใน
ป็ระเที่ศไที่ยแตม่ศ่กัยภาพในดา้นการที่อ่งเที่่�ยวที่่�สงูมากแม้
จะเป็น็จงัหวดัเลก็ ๆ  กต็าม โดยจงัหวดัสมทุี่รสงครามมพ่่�นที่่�
เพ่ยง 416 ตารางกิโลเมตร และป็ระกอบัด้วย 3 อำเภอ 
ดังน่� อำเภอบัางคนที่่ อำเภอเม่อง และอำเภออัมพวา โดยม่
แม่น�ำแม่กลองเป็น็แม่น�ำสายหลักท่ี่�ตดิตอ่กับัคลองมากมาย 
ในอดต่ จงัหวดัสมทุี่รสงครามเป็น็เมอ่งที่า่ในการซึ่่�อขายแลก
เป็ล่�ยนสินค้าที่างน�ำ ที่ำให้การวางผ่ังเม่องเอ่�อป็ระโยชน์ต่อ
การคมนาคม ที่ำให้จังหวัดสมุที่รสงครามม่คลองเช่�อมกับั
แม่น�ำแม่กลองหลายสาย ชุมชมริมน�ำต่างม่ช่วิตช่วา และ
มว่ถิช่่วติรมิน�ำรอนกัที่อ่งเที่่�ยวมาสมัผ่สั นอกจากนั�นจงัหวดั
สมทุี่รสงครามเป็็นเม่องท่ี่�ม่มรดกที่างวัฒนธรรมท่ี่�น่าสนใจจน
เกิดการสั�งสมวฒันธรรม ป็รากฏิรอ่งรอยที่างวฒันธรรมที่่�ยงั
คงอยู่ในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ โบัราณสถาน โบัราณวัตถุ 
และศลิป็กรรมที่่�ป็รากฏิอยูต่ามศาสนาสถานในพทุี่ธศาสนา 
วิถ่ช่วิต ป็ระเพณ่ รวมถ่งศิลป็หัตถกรรมและงานช่างที่้อง
ถิ�นต่าง ๆ ที่ำให้แต่ละพ่�นที่่�ของจังหวัดม่วิถ่ช่วิตที่่�แตกต่าง
และเป็็นที่่�หลงไหลของนักที่่องเที่่�ยวที่ั�งชาวไที่ยและต่างชาติ
ให้เดินที่างมาที่่องเที่่�ยวยังจังหวัดสมุที่รสงคราม โดยแหล่ง
ที่่องเที่่�ยวที่่�ได้รับัความนิยม ได้แก่ แหล่งแหล่งที่่องเที่่�ยว
ป็ระเภที่แหล่งที่่องเที่่�ยวที่างธรรมชาติ ศาสนสถาน แหล่ง
ที่่องเที่่�ยวที่างวัฒนธรรมต่าง ๆ รวมถ่งตลาดน�ำ ซึ่่�งตลาด
น�ำยอดนิยมของนักที่่องเที่่�ยวนั�นค่อ ตลาดน�ำอัมพวา เป็็น
แหล่งท่ี่องเที่่�ยวที่่�สร้างรายได้และกระจายรายได้ในชุมชน 
แต่อย่างไรก็ตาม การเพิ�มข่�นของรายได้ยังคงกระจุกตัวแค่
ในพ่�นที่่�เท่ี่านั�น (เสาวภา ไพที่ยวัฒน์ และคณะ, 2555) 
นอกจากตลาดน�ำอัมพวาแล้วยังม่ตลาดน�ำอ่�น ๆ ท่ี่�เป็็นท่ี่�
นิยม เช่น ตลาดน�ำบัางน้อย ตลาดน�ำบัางนกแขวก ฯลฯ 

ในอด่ตอำเภออมัพวา ถอ่วา่เป็็นศนูยก์ลางการคมนาคม
ที่างน�ำที่่�สำคญัของจงัหวดั สมทุี่รสงคราม ตอ่มาที่างเที่ศบัาล
ตำบัลอัมพวา โดยความร่วมม่อร่วมใจของป็ระชาชนในที่้อง
ถิ�นได้ฟื�นฟูตลาดน�ำอมัพวาข่�นมาอ่กครั�งหน่�งเพ่�ออนุรกัษ์ความ
เป็็นอยู่ของชุมชนริมน�ำ โดยการสบ่ัที่อดวิถช่วิ่ตท่ี่�หาดูได้ยาก
เรย่กว่า "ตลาดน�ำยามเย็น" ซึ่่�งที่ั�วไป็ตลาดน�ำมักจะจัดข่�นใน
เวลากลางวัน แต่ตลาดน�ำยามเย็นที่่�อัมพวาแห่งน่� จะจัดข่�น
ในช่วงเวลาเย็นเร่�อยไป็จนถง่เวลาพลบัค�ำ ซึ่่�งอาจกล่าวได้วา่
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เป็น็ตลาดน�ำแห่งแรกของป็ระเที่ศไที่ย ท่ี่�จัดในลักษณะเช่นน่�
ในตอนเยน็ชาวบัา้นจะเริ�มที่ยอยพายเร่อนำสนิคา้หลากหลาย
ชนิด เช่น อาหาร ผ่ลไม้ ผ่ัก ขนม ของกินของใช้ มาขาย
ให้กับันักที่่องเที่่�ยว หร่อคนในที่้องถิ�นที่่�สัญจรไป็มาที่่�ตลาด
อมัพวาที่ำใหไ้ดส้มัผ่สักบััธรรมชาตขิองชว่ติของชุมชนรมิน�ำ 
ซ่ึ่�งเป็็นที่่�น่าป็ระที่ับัใจอย่างยิ�ง นอกจากน่�ยังม่สิ�งท่ี่�ด่งดูดใจ
นกัที่อ่งเที่่�ยวไดอ้ก่ คอ่ การลอ่งเรอ่ชมไป็ตามแมน่�ำลำคลอง 
ลอ่งเรอ่ที่ำบัญุไหว้พระตามวดัดังตา่ง ๆ  ในอำเภออมัพวา ซึ่่�ง
ที่ำให้นกัท่ี่องเที่่�ยวได้ช่�นชมกับัธรรมชาติและวิถช่วิ่ตมากข่�น 
(กมลที่ิพย์ กันตะเพ็ง, 2560)

นอกจากที่อ่งเที่่�ยวตามแหลง่ที่อ่งเท่ี่�ยวตา่ง ๆ  แลว้ นกั
ที่อ่งเที่่�ยวยงันยิมจบััจา่ยซึ่่�อสนิค้าและของที่่�ระลก่จากแหลง่ที่อ่ง
เที่่�ยวต่าง ๆ โดยสินค้าที่่�นิยมซึ่่�อ ได้แก่ ของอุป็โภคบัริโภค
ที่่�เป็็นของด่ของเด็ดของจังหวัดสมุที่รสงคราม ผ่ลิตภัณฑิ์
ที่างการเกษตรต่าง ๆ ผ่ลิตภัณฑิ์หัตกรรมของชุมชน รวม
ถ่งผ่ลิตภัณฑิ์ไลฟ์สไตล์กลุ่มของฝ่าก ของที่่�ระล่กที่่�เป็็น
ผ่ลิตภัณฑ์ิที่่�ถูกจัดที่ำข่�นเพ่�อบ่ังบัอกเอกลักษณ์ของสถานที่่�
นั�น ๆ เช่น เส่�อย่ด ถุงผ่้า พวงกุญแจ ซึ่่�งจะถูกจัดจำหน่าย
ตามร้านค้าในแหล่งที่่�เป็็นสถานที่่�ที่่�นักที่่องเที่่�ยวนิยมมาจับั
จ่าย จากการลงพ่�นที่่�สำรวจผ่ลิตภัณฑิ์ไลฟ์สไตล์กลุ่มของที่่�
ระล่กที่่�จัดจำหน่ายท่ี่�ตลาดน�ำอัมพวาพบัว่าม่รูป็ลักษณ์ของ
ผ่ลิตภณัฑิยั์งไมเ่ป็น็ที่่�น่าสนใจ เน่�องจากกลุม่เป้็าหมายที่่�เป็น็
นักที่่องเที่่�ยวส่วนใหญ่นั�น เป็็นนักท่ี่องเที่่�ยวที่่�เดินที่างจาก
กรุงเที่พมหานคร และพ่�นที่่�ใกล้เค่ยงเขตเม่อง ที่่�นิยมหาส
ถานที่่�ที่่องเที่่�ยวที่่�ไม่ห่างไกลจากกรุงเที่พ ฯ มากนัก หร่อ
แวะเท่ี่�ยวสมุที่รสงครามที่ั�งก่อนและหลังเดินที่างไป็เที่่�ยวยัง
จังหวัดอ่�น ๆ ซึ่่�งนักที่่องเที่่�ยวกลุ่มน่�ถ่อเป็็นนักที่่องเที่่�ยวรุ่น
ใหม ่ที่่�มไ่ลฟส์ไตลก์ารท่ี่องเท่ี่�ยวตามกระแส (Trend) ที่่�ไหน
วา่สวยหรอ่วา่ด ่นกัที่อ่งเท่ี่�ยวกลุ่มน่�มกัจะนยิมแวะไป็เชค็อนิ 
อ่กที่ั�งยงัเป็็นนกัที่อ่งเที่่�ยวที่่�มร่สนยิมในการเลอ่กจบััจา่ยสนิคา้
แบับัไลฟ์สไตล์ของคนเมอ่ง ผู่ซ้ึ่่�งมแ่นวคิดในการจับัจ่ายสินค้า
วา่สิ�งไหนด ่สิ�งไหนเก๋ จ่งจะสามารถดง่ดูดความสนใจจากคน
กลุ่มน่�ได้ด่ การจะเล่อกซึ่่�อสินค้าบัริโภคไม่ได้เพ่ยงเล่อกซึ่่�อ
จากคณุภาพสนิคา้ที่่�ดเ่ท่ี่านั�น แต่ยังต้องดคูวามสวยงามของ
สนิคา้ดว้ย ดงันั�นรูป็ลกัษณ์ของผ่ลิตภณัฑิม์ส่่วนอยา่งมากใน
การดง่ดูดความสนใจจากผู่บ้ัริโภคกลุม่น่� ซึ่่�งสินค้าที่่�เป็น็ของที่่�
ระลก่ป็ระเภที่ผ่ลิตภัณฑิไ์ลฟ์สไตล์ตามแหล่งจำหน่ายสินคา้ใน
จงัหวดัสมุที่รสงครามนั�น ยงัขาดต้นที่นุที่างด้านการออกแบับั
และขาดความเขา้ใจในกระแสความนยิมหรอ่พฤตกิรรมของ
ผู่้ซึ่่�อในตลาด โดยสินค้าส่วนใหญ่มักขายตามกันซึ่่�งจะเห็น
ได้จากสินค้าที่่�ม่ความคล้ายคล่งกันในแต่ละร้าน อ่กที่ั�งยัง
ขาดเอกลักษณ์ของที่้องถิ�นที่่�จะนำเสนอผ่่านตัวผ่ลิตภัณฑิ์ที่่�

ต้องได้รับัการออกแบับัให้ร่วมสมัยถูกใจผู้่บัริโภคท่ี่�เป็็นนัก
ที่่องเที่่�ยว (ขวัญใจ สุขก้อน, 2562)

ในยุคเที่คโนโลย่ดิจิที่ัล เริ�มม่การใช้เที่คโนโลย่ป็ัญญา
ป็ระดิษฐ์หร่อระบับัสมองกลอัจฉริยะ (AI) มาช่วยในการ
เพิ�มศักยภาพในการผ่ลิต ซึ่่�งจะเป็็นกลไกที่่�สำคัญอย่าง
มากในอนาคต ไม่ว่าจะเป็็นการที่ำธุรกิจ การอุตสาหกรรม 
โดยขอ้มลูจะถกูเกบ็ัในลกัษณะที่่�เป็น็ฐานความรูข้ององคก์ร 
พนักงานสามารถเข้าไป็ ส่บัค้นและหาคำตอบัหร่อหาคำ
ป็รก่ษาได้ที่กุเวลา และยังเพิ�มความสามารถให้กบััฐานความ
รูข้ององคก์รดว้ยการเสนอวธิก่ารแกป้็ญัหาสำหรบัังานเฉพาะ
ดา้นซึ่่�งมป่็ริมาณมากและมค่วามซัึ่บัซ้ึ่อนมากเกินไป็สำหรับั
มนุษย์ หร่อแม้กระที่ั�งในด้านการออกแบับักราฟิกหร่อการ
สร้างสรรค์ผ่ลงานศิลป็ะ ก็สามารถป็ระยุกต์ใช้เที่คโนโลย่
ป็ัญญาป็ระดิษฐ์มาใช้ในการออกแบับัสร้างสรรค์ผ่ลงานใน
รูป็แบับัต่าง ๆ ได้ เช่น โป็รแกรมแคนวา (Canva) ซึ่่�งเป็็น
โป็รแกรมท่ี่�ช่วยให้ในการออกแบับันั�นสะดวกยิ�งข่�น โดยม่
การใช้ป็ัญญาป็ระดิษฐ์มาช่วยในการสร้างวิชวลต่าง ๆ ให้
กับัผู่้ใช้งาน นอกจากช่วยคิดหร่อตัดสินใจแที่นมนุษย์ และ
ยงัช่วยย่นระยะเวลาในการที่ำงานได้อก่ด้วย ป็ญัญาป็ระดิษฐ์
อาจจะไม่ใช่สิ�งที่่�มาแที่นที่่�นักออกแบับั แต่จะช่วยป็ระหยัด
เวลาในการออกแบับัได้ เช่น เร่�องของการเล่อกส่ การจัด
วางตำแหนง่องคป์็ระกอบั การเลอ่กตวัอกัษร หากคนที่่�ไมม่่
พ่�นฐานที่างด้านการออกแบับัเลย ป็ัญญาป็ระดิษฐ์ จะช่วย
ให้การสร้างสรรค์งานออกแบับัสามารถที่ำได้โดยง่าย

จากข้อมูลดังกล่าวเห็นได้ว่า จังหวัดสมุที่รสงคราม
นั�นม่ศักยภาพในด้านของที่รัพยากรที่่�เป็็นแหล่งที่่องเที่่�ยว
ที่่�จะนำมาป็ระยุกต์ใช้ในการด้านการผ่ลิต แต่ผู้่ป็ระกอบั
การบัางส่วนยังขาดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างมูลค่า
เพิ�มให้แก่ผ่ลิตภัณฑ์ิชุมชนและขาดองค์ความรู้ในด้านการ
ออกแบับั ดังนั�นในงานวิจัยน่�จ่งมุ่นเน้นในการเพิ�มศักยภาพ
ในการออกแบับัและผ่ลติสนิค้าโดยการใชน้วตักรรมป็ระเภที่
ป็ญัญาป็ระดษิฐม์าใชใ้นการพฒันาและสง่เสรมิดา้นความคดิ
สร้างสรรค์เพ่�อให้สามารถป็ระยุกต์ใช้มรดกที่างวัฒนธรรม
มาออกแบับัผ่ลิตภัณฑิ์เพ่�อเพิ�มมูลค่าให้กับัสินค้าที่่�สามารถ
ตอบัสนองความต้องการของผู่บ้ัริโภคตามแนวที่างเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ส่งผ่ลต่อเศรษฐกิจชุมชนที่่�เข้มแข็งและยั�งย่น

วััตุถุุประสงค์์ของการวัิจััย
1. ศ่กษาแนวที่างในการออกแบับักราฟิกด้วยกลไก

ป็ัญญาป็ระดิษฐ์สำหรับัสินค้าไลฟ์สไตล์
2. พฒันากลไกป็ญัญาป็ระดษิฐส์ำหรบััสนิคา้ไลฟส์ไตล์
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แนวัค์ิดทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
ในงานวิจัยน่�ใช้แนวคิดที่ฤษฎ่ที่่�เก่�ยวที่างด้านการ

ออกแบับักราฟิก และการสร้างกลไกป็ัญญา ดังน่�
1. ที่ฤษฎเ่ก่�ยวกับัองค์ป็ระกอบัพ่�นฐานต่าง ๆ  ที่่�ศาสตร์

ที่างดา้นศลิป็ะและการออกแบับัที่กุแขนงนำไป็ป็ระยกุต์ใชใ้น
แขนงของตนไดอ้งคป์็ระกอบัพ่�นฐานที่่�นำมาใชใ้นการออกแบับั

2. ที่ฤษฎ่เก่�ยวกับัหลักการออกแบับั เพ่�อนำไป็ใช้ใน
การวิเคราะห์เพ่�อหาแนวที่างในการจัดวางองค์ป็ระกอบัพ่�น
ฐานที่างด้านการออกแบับักราฟิก

3. ที่ฤษฎ่ในการสร้างกลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์ด้วยฮิิวร่
สติกอัลกอริที่่ม (Heuristic Algorithm) ซึ่่�งเป็็นวิธ่การที่่�ใช้
สำหรับัการหาคำตอบัหร่อผ่ลลัพธ์จากป็ัญหาที่่�ต้องใช้ระยะ
เวลาในการแก้ไขป็ัญหา

กรอบแนวัค์ิดการวัิจััย
ตัวแป็รที่่�สัมพันธ์กันที่่�วิจัยในงานวิจัยน่�ม่รายละเอ่ยด

ของตัวแป็รในแผ่นภาพ

ภ�พที่่� 1 แสดงผ่ังของกรอบัแนวคิดการวิจัย
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

วัิธิีดำาเนินการวัิจััย
ใช้วิธ่วิจัยผ่สมผ่สาน โดยศ่กษากระบัวนการและหา

แนวที่างพัฒนากลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์ที่่�ใช้ในการออกแบับั
ลวดลายกราฟิกสำหรับัผู่้ไม่ม่องค์ความรู้ด้านการออกแบับั
สามารถสร้างสรรค์ผ่ลงานเองได้ ในการรวบัรวมข้อมูลใช้
วิธ่ดำเนินการดังน่� ค่อ

1. ที่บัที่วนเอกสาร วรรณกรรม และงานวจิยัที่่�เก่�ยวขอ้ง
2. ลงสำรวจและเก็บัข้อมูลในเขตพ่�นที่่�อำเภออัมพวา 

จังหวัดสมุที่รสงคราม โดยม่กลุ่มป็ระชากรเป็็นกลุ่มคนใน
พ่�นที่่�จังหวัดสมุที่รสงคราม

3. วเิคราะห์ขอ้มลูและออกแบับัลวดลายกราฟิกสำหรับั
สนิคา้ไลฟส์ไตลท์ี่่�ป็ระยกุตม์าจากที่นุวฒันธรรม ตามแนวคดิ
เศรษฐกจิสรา้งสรรคท่์ี่�ใชค้วามคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมมา
จัดการกับัวัฒนธรรมให้เกิดมูลค่าเพิ�มที่างเศรษฐกิจ เพ่�อใช้
เป็น็ข้อมลู (Data) ในการนำไป็ออกแบับัและเขย่นโป็รแกรม
ในการสร้างสรรค์งานของกลไกป็ระดิษฐ์ 

4. ป็ระเมินความพ่งพอใจเก่�ยวกับัรูป็แบับัการใช้งาน
กลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์ ด้วยวิธ่การที่ดลองใช้และที่ำแบับั
ป็ระเมินจากผู่้ป็ระกอบัการในตลาดน�ำอัมพวา จำนวน 5 
คนและนักที่่องเที่่�ยวจำนวน 5 คน ขอบัเขตพ่�นที่่� ตลาดน�ำ
อมัพวา จงัหวดัสมทุี่รสงคราม โดยม่เกณฑิใ์นการเล่อกสนิคา้
ไลฟ์สไตล์ที่่�นำมาใช้เป็็นต้นแบับัในการใส่ลวดลายกราฟิก

จากสินค้าที่่�จัดจำหน่ายในตลาดน�ำอัมพวา ได้แก่ เส่�อย่ด 
กระเป็�าผ่้า และพวงกุญแจ

5. สรุป็ผ่ลการศ่กษา อภิป็รายผ่ล และข้อเสนอแนะ

การวัิเค์ราะห์ข้อมูลั
ในขั�นตอนการวิเคราะห์ข้อมูลแบั่งเป็็น 2 ส่วน
ส่วนที่่� 1 วิเคราะห์ลวดลายเอกลักษณ์ที่างวัฒนธรรม
ในส่วนน่� เพ่�อเป็็นการกำหนดขอบัเขตของเอกลักษณ ์

ที่่�จะนำมาใช้เป็็นแนวที่างในการวิเคราะห์สำหรับันำไป็ใช้ใน 
การออกแบับั ผู่ว้จิยัตั�งเกณฑ์ิลวดลายที่่�จะนำมาวิเคราะห์ ดงัน่�

1) เล่อกใช้องค์ป็ระกอบัด้านการออกแบับัที่่�มองเห็น
ได้ด้วยสายตา เช่น เส้น รูป็ร่าง ส่

2) สถานที่่�ที่่�เป็็นเอกลักษณ์และม่ป็ระวัติศาสตร์ที่่�ตั�ง
อยูใ่นพ่�นที่่�อำเภออัมพวา เช่น โบัราณสถาน อาคาร เป็น็ต้น

ในการเล่อกสถานที่่� ผู่้วิจัยใช้เกณฑิ์เล่อกสถานท่ี่�ท่ี่�
เป็็นโบัราณสถานที่่�ม่ความสำคัญ และม่เอกลักษณ์ซึ่่�งตั�งอยู่
ในพ่�นที่่�อำเภออัมพวา และม่สิ�งที่่�สามารถนำมาวิเคราะห์หา
องค์ป็ระกอบัที่างด้านการออกแบับัได้ เช่น ลวดลายต่าง ๆ 
ที่่�เกิดการการวาด รูป็ร่างรูป็ที่รงต่าง ๆ ที่่�เกิดจากการป็ั�น 
หร่อโครงสร้างที่างสถาป็ัตยกรรม เป็็นต้น
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จากขอ้มูลรายช่�อโบัราณสถานในอำเภออัมพวา จงัหวัด
สมุที่รสงคราม ที่่�ผ่่านการข่�นที่ะเบั่ยนเป็็นโบัราณสถาน ซึ่่�ง
รวบัรวมโดยกรมศิลป็ากร ม่รายช่�อ ดังน่�

1) วัดเขาย่�สาร ป็ระกาศข่�นที่ะเบั่ยนวันที่่� 8 ม่นาคม 
2478

2) วัดอัมพวันเจติยาราม ป็ระกาศข่�นที่ะเบั่ยนวันที่่� 
12 พฤศจิกายน 2500

3) วัดบัางกะพ้อม ป็ระกาศข่�นที่ะเบั่ยนวันท่ี่� 18 
ธันวาคม 2539 

4) วัดป็ากน�ำ ป็ระกาศข่�นที่ะเบั่ยนวันที่่� 18 ธันวาคม 
2539

5) วัดบัางแคใหญ่ ป็ระกาศข่�นที่ะเบั่ยนวันที่่� 20 
พฤษภาคม 2541

6) วัดอินที่าราม ป็ระกาศข่�นที่ะเบ่ัยนวันท่ี่� 20 
พฤษภาคม 2541

จากการลงพ่�นท่ี่�สำรวจและที่บัที่วนวรรณกรรมที่่�
เก่�ยวข้องกับัวัดต่าง ๆ ที่่�เป็็นโบัราณตามรายช่�อที่่�วัดที่่�จด
ที่ะเบั่ยนเป็็นโบัราณสถานของอำเภออัมพวา พบัว่า วัดบัาง
กะพ้อมเป็็นโบัราณสถานที่่�ม่ความหลากหลายในด้านของ
ศิลป็ะ โครงสร้างและลวดลาย ที่่�สามารถนำมาเป็็นต้นแบับั
เพ่�อใชใ้นการวิเคราะห์ลวดลายตา่ง ๆ  เพ่�อใชน้ำไป็เป็น็ขอ้มลู 
(Data) สำหรับัสร้างกลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์ โดยป็ระวัติและ
ความเป็็นของวัดบัางกะพ้อม สรุป็ได้ดังน่�

วัดบัางกะพ้อม เป็็นวัดโบัราณ ที่่�สร้างข่�นหลังจากกรุง
ศร่อยธุยาเสย่แกพ่ม่า เม่�อป็ ีพ.ศ. 2310 สมยักรงุธนบัรุแ่ตไ่ม่
ป็รากฏินามผู่้สร้าง และได้รับัวิสุงคามส่มา เม่�อ พ.ศ. 2473 
ป็ระกาศข่�นที่ะเบั่ยนโบัราณสถานในราชกิจจานุเบักษาเล่ม 
113 ตอนพิเศษ 50 ง. วันที่่� 18 ธันวาคม 2539 ม่พ่�นที่่� 
4 ไร่ 2 งาน 62 ตารางวา ม่ตำนานเล่าขานว่า ม่ตระกูล
คหบัด่ม่ฐานะด่ตระกูลหน่�งได้ลงเร่อพาครอบัครัว พร้อมที่ั�ง
ที่รพัยส์นิหน่ขา้ศก่มา ครั�งเม่�อครั�งเส่ยกรงุศร่อยธุยา รอนแรม
มาถง่คลองบัางกะพอ้ม (โบัราณอาจเป็น็ช่�ออ่�น) พอเหน็เป็น็
ที่่�เง่ยบัสงบัและร่มร่�น จ่งได้พักแรมสร้างที่่�พักอาศัยอยู่ โดย
อาศัยการสานกระบัุง ตะกร้า เส่�อลำแพน และพ้อมใส่ข้าว
เป็็นสินค้านำไป็ขายเพ่�อเป็็นค่ายังช่พ

ภายในวิหารวัดบัางกะพ้อม อำเภออัมพวา จังหวัด
สมุที่รสงคราม มภ่าพป็นูป็ั�นเขย่นส ่เลา่ตำนานพระพทุี่ธบัาที่ 
พรอ้มภาพสะที่อ้นวถิช่ว่ติชาวบัา้นเม่�อคราวสรา้ง ในราวสมยั
รัชกาลที่่� 3 วัดบัางกะพ้อมสร้างข่�นในสมัยกรุงธนบัุร่ ม่การ
ป็ฏิสิงัขรณซ์ึ่อ่มสรา้งมาโดยตลอด สิ�งน่าชมภายในพระอาราม
แห่งน่� ค่อ วิหารป็ระดิษฐานพระพุที่ธบัาที่ส่�รอย กับัศาลา
การเป็ร่ยญไม้สักหลังใหญ่

ชัยณรงค์ วิรุฬพัฒน์ (2554) ป็ระมาณอายุการสร้าง
ว่าวิหารและภาพปู็นป็ั�นในวิหารสร้างข่�นในราวรัชสมัยของ
พระบัาที่สมเด็จพระนั�งเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลที่่� 3 ถ่งต้น
รัชสมัยของพระบัาที่สมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาล
ที่่� 4 โดยม่ส่วนป็ระกอบัของวิหารที่่�สำคัญ ดังน่�

1. วหิาร หนัหนา้ออกสูค่ลองบัางกะพอ้มที่างที่ศิตะวนั
ออก เป็็นอาคารที่รงโรง ก่ออิฐถ่อป็ูน

2. รอยพระพทุี่ธบัาที่จำลอง ป็ระดษิฐานในวหิาร โดย
ม่ขนาดใหญ่ ซึ่้อนกันส่�รอย ลดหลั�นกัน

3. หลังคาเป็็นแบับัม่ปี็กนก มุงกระเบั่�องดินเผ่ารูป็
เกล็ดป็ลา ตัวอาคารล้อมรอบัด้วยกำแพงแก้ว

4. ช่องแสง 4 ชอ่ง คอ่ ป็ระต ู2 ชอ่งดา้นหนา้กบััด้าน
หลัง หน้าต่าง 2 ช่องที่างด้านข้าง ช่องหน้าต่างเป็็นที่รงร่ 
ขอบัหน้าต่างด้านนอก ป็ระดับัป็ูนป็ั�นเข่ยนส่ ลวดลายแบับั
อิที่ธิพลจ่น

5. หน้าบันัที่างทิี่ศตะวนัออก ป็ระดับัป็นูป็ั�นลายพรรณ
พฤกษา บันสุดเป็น็รูป็ดอกโบัตั�น ถดัลงมาเป็น็ลายเฟื�องอุบัะ 
ที่ำด้วยเคร่�องกระเบั่�องส่เข่ยว ตรงกลางหน้าบัันเป็็นซึุ่้มที่รง
เก๋งจ่น ม่ภาพคนแบัก แต่งกายคล้ายพระภิกษุ จากนั�นเป็็น
ภาพม้า 3 ตัว ด้านข้างเป็็นลายคล้ายเป็ล ห้อยชายผ่้าลงที่ั�ง
สองข้าง ในเป็ลม่ผ่ลที่ับัที่ิมข้างละ 2 ผ่ล ม่รูป็ไก่ตรงมุมล่าง
ด้านขวา

6. หน้าบัันด้านหลัง ตอนบันเป็็นลายดอกโบัตั�นและ
เฟื�องอุบัะ ตรงกลางเป็็นภาพชาวตะวันตก 2 คน คนหน่�ง
นั�ง คนหน่�งกำลังย่างก้าว และม่ราวป็ืน กระเป็�าใส่ดินป็ืน 
ลูกกระสุน และราวหอก 

7. ซึุ่ม้ป็ระตูเป็น็แบับัเก๋งจน่ กรอบัป็ระตูเป็น็ที่รงกลม 
ที่่�ป็ระตูวิหารด้านหน้า ป็ระดับัรูป็สลักหินที่หารจ่น ดูคล้าย
ที่หารเฝ่้าป็ระตู 

8. ป็ระตูด้านทิี่ศตะวันตก ซึ่่�งปั็จจุบัันใช้เป็็นที่างเข้า 
ม่รูป็ที่หารแต่งกายเหม่อนที่หารปั็จจุบััน เข้าใจว่าเป็็นของ
ที่ำใหม่ที่ดแที่นของเก่าที่่�ชำรุดไป็แล้ว 

9. ป็ระตทูี่รงกลมของวหิารวดับัางกะพอ้ม มล่กัษณะ
คล้ายช่องป็ระตูที่ั�งส่�ที่ิศของระเบ่ัยงรอบัพระวิหารพระพุที่ธ
ไสยาสน์ วัดราชโอรส ฝ่ั�งธนบัุร่ 

10. ผ่นงัส่วนบันภายในวหิาร ป็ระดิษฐานพระพุที่ธบัาที่
ส่�รอยเหนอ่ขอบัป็ระตูและหน้าต่างที่ั�งส่�ดา้น ป็ระดบััภาพป็นู
ป็ั�นเขย่นส ่เคร่�องถว้ยกระเบั่�องเคลอ่บัส ่ผ่นงัซึ่ก่ลา่งในระดบัั
บัานป็ระตู เจาะซึุ่้มบัรรจุพระพุที่ธรูป็อด่ตพุที่ธเจ้าที่ั�งส่�ด้าน 
จำนวน 28 องค์
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ผู่ว้จิยัที่ำการวิเคราะห์ลวดลายจากภาพเขย่นและปู็นป็ั�น
ของวิหารพระพุที่ธบัาที่จำลองวัดบัางกะพ้อมที่่�ม่เอกลักษณ์
โดดเด่น พบัว่าลวดลายที่่�เป็็นเอกลักษณ์ 5 รูป็แบับั

1. ลายดอกโบัตั�น
2. ลายดอกเฟื�องอุบัะ
3. ลวดลายแบับัอิที่ธิพลจ่น
4. ลวดลายของรอยพระพุที่ธบัาที่จำลอง ซึ่อ้นกันเป็น็

วงกลมลดหลั�นกัน
5. หลังคาเป็็นแบับัม่ปี็กนก มุงกระเบั่�องดินเผ่ารูป็

เกล็ดป็ลา 
จากนั�นนำมาสร้างลวดลายด้วยองค์ป็ระกอบัที่างการ

ออกแบับัให้เป็็นลวดลายที่่�ส่�อเอกลักษณ์จากลวดลายของ
ภาพเข่ยนและปู็นป็ั�นวิหารพระพุที่ธบัาที่จำลองวัดบัางกะ
พ้อม ได้ที่ั�งหมด 5 ลวดลาย

จากนั�นใช้แนวคิดเก่�ยวกับัจิตวิที่ยาบัุคลิกภาพของส่
ของ Shigenobu Kobayashi เก่�ยวจิตวิที่ยาของสเ่พ่�อส่�อสาร
ถ่งบัุคลิกภาพเพ่�อจับัคู่ส่พร้อมทัี่�งตั�งช่�อคู่ส่เพ่�อนำไป็ใช้เป็็น
ข้อมูลสำหรับันำไป็ใช้ในการสร้างกลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์ 
(Kobayashi, 1991)

ภ�พที่่� 2 แสดงภาพลวดลายกราฟิกที่่�ได้จากการวิเคราะห์
ลวดลายของภาพเข่ยนและป็ูนป็ั�น

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

ภ�พที่่� 3 แสดงภาพโครงส่ที่่�ได้จากการวิเคราะห์ลวดลาย
ของภาพเข่ยนและป็ูนป็ั�น

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

ภ�พที่่� 5 แสดงภาพเที่มเพล็ที่ของผ่ลิตภัณฑิ์ไลฟ์สไตล์ที่่�
ใช้เป็็นภาพกราฟิกในแอป็พลิเคชัน

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

ภ�พที่่� 4 โครงส่ที่่�ได้จากการวิเคราะห์
(A) ส่ที่ั�งหมดที่่�ได้จากการวิเคราะห์ภาพถ่ายที่ั�งหมด 
(B) จัดกลุ่มโครงส่ตามแนวคิดเก่�ยวกับัจิตวิที่ยา

บัุคลิกภาพของส่ (C) จัดคู่ส่ตามแนวคิดเก่�ยวกับัจิตวิที่ยา
บัุคลิกภาพของส่

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

จากนั�นผู่้วิจัยสร้างโครงส่จากการวิเคราะห์ส่ได้จาก
ลวดลายของภาพเขย่นและปู็นป็ั�นวิหารพระพุที่ธบัาที่จำลอง
วัดบัางกะพ้อม ด้วยวิธ่การใช้เคร่�องม่อ Eyedropper เคร่�อง
มอ่จากโป็รแกรม Adobe Photoshop โป็รแกรมในการป็รบัั
แตง่ภาพเพ่�อคดัลอกสจ่ากภาพถ่ายของภาพเขย่นและปู็นป็ั�น 
ได้เป็็นกลุ่มส่ต่าง ๆ ดังน่�

ขอบัเขตของผ่ลิตภัณฑิ์ไลฟ์สไตล์ที่่�ผู่้วิจัยเล่อกมาใช้
เป็น็ตน้แบับัในการออกแบับัคอ่กลุม่ผ่ลติภณัฑิท์ี่่�วางจำหนา่ย
เป็็นของที่่�ระล่กที่่�ตลาดน�ำอัมพวา ได้แก่ เส่�อย่ด ถุงผ่้า และ
พวงกุญแจ

ส่วนที่่� 2 สร้างกลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์สำหรับัเพ่�อช่วย
สร้างรูป็แบับัของลวดลายกราฟิกต่าง ๆ ที่่�ใช้เป็็นลวดลาย
กราฟิกบันผ่ลิตภัณฑิ์ต่าง ๆ

ในส่วนของการที่ำงานกลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์ ผู่้ใช้จะ
ใช้งานผ่่านที่างเว็บัแอป็พลิเคชัน โดยในส่วนน่� ผู่้วิจัยแบั่ง
ขั�นตอนออกเป็็น 3 ขั�นตอน

ขั�นตอนที่่� 1 ออกแบับัแผ่นผ่ังแอป็พลิเคชันต้นแบับั
การออกแบับัผ่งัแอป็พลเิคชนัตน้แบับัเป็น็การออกแบับั

เพ่�อใช้ในการวางแผ่นโครงสร้างการใช้งานแอป็พลิเคชัน โดย
ม่รายละเอ่ยดดังภาพป็ระกอบั
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ภ�พที่่� 6 ภาพแผ่นผ่ังการใช้งานแอป็พลิเคชัน
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

ขั�นตอนที่่� 2 ออกแบับัส่วนต่อป็ระสานกราฟิกกับัผู่ใ้ช้ 
(Graphical User Interface)

เพ่�อให้ภาพรวมในการออกแบับัเป็น็ไป็ในทิี่ศที่างเดย่วกัน 
(Consistency) และงา่ยต่อการนำไป็พัฒนาแอป็พลเิคชันใน
ลำดับัถัดไป็ โดยแนวคิดการออกแบับัเน้นให้ส่�อสารให้เข้า
กับักลุ่มเป็้าหมาย และเหมาะสมกับัผู่้ใช้งาน (User) โดย
เร่ยงตามลำดับัดังน่�

1. หน้าต้อนรับั ค่อหน้าที่่�แสดงข้อมูลตอนเข้าใช้งาน
ครั�งแรก การออกแบับัหน้าต้อนรับั (Welcome Page UI) 
เป็น็การออกแบับัหนา้หลงัจากการกดเป็ดิแอป็พลเิคชนั จาก
นั�นจะม่หน้าต้อนรับัที่่�ป็ระกอบัไป็ด้วยตราสัญลักษณ์ของ
แอป็พลิเคชันและคำแนะนำตัวแอป็พลิเคชัน จากนั�นคลิก
ตราสัญลักษณ์เพ่�อไป็หน้าถัดไป็

2. หนา้สำหรบััเลอ่กผ่ลติภณัฑิ ์โดยผู่อ้อกแบับัสามารถ
เล่อกลักษณะผ่ลิตภัณฑิ์ที่่�ต้องการให้แสดงผ่ลการออกแบับั
ได้ที่่�หน้าน่�

3. หน้าสำหรับัเล่อกลวดลายกราฟิก ซ่ึ่�งจะม่การ
อธิบัายที่่�มาของลวดลายเม่�อนำเมาส์ (Cursor) ไป็วางไว้
เหน่อลวดลาย (Hover) (ดังภาพที่่� 7)

4. หน้าสำหรับัเล่อกรูป็แบับัการจัดวางลวดลาย 
 1) การจดัวางลวดลายดว้ยหลกัการซึ่�ำ (Repetition) 
 2) การจดัวางลวดลายด้วยหลกัการความขัดแยง้ 

(Contrast)
เม่�อคลิกซึ่�ำป็ัญญาป็ระดิษฐ์จะที่ำการสุ่มวางลวดลาย

ในรูป็แบับัต่าง ๆ

5. หน้าสำหรับัเล่อกคู่ส่ เม่�อคลิกเล่อกคู่ส่ จะม่การ
แสดงผ่ลเป็็นภาพส่ที่่�เล่อกเม่�อคลิกซึ่�ำป็ัญญาป็ระดิษฐ์จะ
ที่ำการสุม่สลับัคูส่ใ่ห้กบััองค์ป็ระกอบัท่ี่�ถูกจัดวางไว้ในรูป็แบับั
ต่าง ๆ

6. หนา้สำหรับัเลอ่กรูป็แบับัของตราสญัลักษณโ์ครงการ
7. หน้าแสดงผ่ลเม่�อเสร็จขั�นตอนการออกแบับั กด

ดาวน์โหลดภาพหร่อสั�งพิมพ์

ภ�พที่่� 7 การอธิบัายที่่�มาของลวดลายเม่�อนำเมาส์ 
(Cursor) ไป็วางไว้เหน่อลวดลาย (Hover)

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

ปีที่ 10 ฉบับที� 2 (20) ก.ค์ - ธิ.ค์ 65  |  135



ขั�นตอนที่่� 3 การสร้างกลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์
ในขั�นตอนการสร้างกลไกป็ระดิษฐ์ด้วย ฮิิวร่สติกอัล

กอริที่่ม (Heuristic Algorithm) ซึ่่�งเป็็นวิธ่การที่่�ใช้สำหรับั
การหาคำตอบัหร่อผ่ลลัพธ์จากปั็ญหาที่่�ต้องใช้ระยะเวลาใน
การแก้ไขป็ัญหานั�นๆ ยาวนาน ด้วยเวลาที่่�จำกัด ซึ่่�งฮิิวร่สติ
กอัลกอริท่ี่มออกแบับัข่�นโดยเล่ยนแบับัพฤติกรรมการดำรง
ช่วิตของสิ�งม่ช่วิตตามธรรมชาติ เป็็นกระบัวนการหน่�งที่่�อยู่
ภายใตก้ลไกป็ญัญาป็ระดษิฐ ์โดยอลักอรทิี่ม่แบับัพนัธกุรรม 
(Genetic Algorithm) พัฒนาข่�นโดย J. H. Holland นํา
มาใช้งานกันอย่างแพร่หลายในปี็ ค.ศ. 1989 อัลกอริที่่ม
แบับัพันธุกรรมมาตรฐานที่่�ใช้งานกันที่ั�ว ๆ  ไป็ (เศรษฐกาล 
โป็ร่งนุช, 2562) ขั�นตอนการที่ํางานของอัลกอริที่่มแบับั
พันธุกรรม แบั่งออกเป็็น 5 ขั�นตอน (จักรพันธ์ ไชยวงศ์ 
และคณะ, 2562) ม่รายละเอ่ยดดังต่อไป็น่� 

ภ�พที่่� 8 ภาพแสดงการออกแบับัส่วนต่อป็ระสานกราฟิก
กับัผู่้ใช้ (Graphical User Interface)
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

1) Initialize ค่อ การเริ�มต้นกําหนดโครงสร้างและ
จำนวนโครโมโซึ่ม เพ่�อที่าํการสุม่โครโมโซึ่มข่�นมาตามจำนวน
ที่่�ตอ้งการเป็น็ป็ระชากรเริ�มตน้ ซึ่่�งงานวจิยัน่�กำหนดจำนวน
ป็ระชากรที่่� 100 โครโมโซึ่ม ซึ่่�งโครงสร้างของโครโมโซึ่ม 
สามารถแบั่งออกเป็็น 6 ส่วน ม่รูป็แบับัดังน่�

โดยมก่ารเขา้รหสัโครโมโซึ่ม เพ่�อการป็ระมวลผ่ลดงัน่�

2) Evaluation ค่อ ฟังก์ชันการป็ระเมินจะกําหนด
คะแนนความเหมาะสมของแต่ละโครโมโซึ่ม ว่าตรงตาม
เง่�อนไขที่่�ต้องการแล้วหร่อไม่ ถ้าตรงตามเง่�อนไขแล้วอัลกอ
รทิี่ม่กจ็บัการที่าํงาน หากยงัไมต่รงตามเง่�อนไขตอ้งผ่า่นการ
คดัเลอ่ดโครโมโซึ่มจากป็ระชากรที่ั�งหมด นำมาที่าํการผ่สม
พันธ์ุแล้วกลายพันธ์ุเพ่�อให้ได้ตามเง่�อนไขท่ี่�กําหนดไว้ โดย
ในงานวิจัยน่�ได้กำหนดรอบัวิวัฒนาการอยู่ที่่� 100 รอบั และ
กำหนดคะแนนความเหมาะสมอยูใ่นช่วง 85 - 100 คะแนน 
สามารถคำนวณจากสมการ

W
A
 ค่อ ค่าถ่วงน�ำหนักของรูป็แบับัสินค้าตามความ

ต้องการของผู่้ใช้งาน
W

B
 คอ่ คา่ถว่งน�ำหนกัของลวดลายตามความตอ้งการ

ของผู่้ใช้งาน
W

C
 ค่อ คา่ถว่งน�ำหนกัของการจัดวางตามความต้องการ

ของผู่้ใช้งาน
W

D
 ค่อ ค่าถ่วงน�ำหนักของส่ตามความต้องการของ

ผู่้ใช้งาน
W

E
 ค่อ ค่าถ่วงน�ำหนักของโลโก้ตามความต้องการ

ของผู่้ใช้งาน

3) Selection คอ่ การคดัเลอ่กโครโมโซึ่มจากป็ระชากร
ที่ั�งหมดมาป็ระเมิน โดยป็ระเมินจากความน่าจะเป็็นของแต่ละ
โครโมโซึ่มเพ่�อนํามาผ่สมพันธุ์

4) Crossover คอ่ การผ่สมพันธุ ์โดยเลอ่กโครโมโซึ่ม
ที่่�ผ่า่นการคัดเลอ่กมาผ่สมพันธุ ์เพ่�อให้ไดโ้ครโมโซึ่มใหม่ โดย
ตัวอย่างการผ่สมพันธุ์ม่ดังน่�

โครโมโซึ่ม 1
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ภ�พที่่� 9 ตัวอย่างการสุ่มลวดลายรูป็แบับั Contrast ด้วย
กลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

ภ�พที่่� 10 ตัวอย่างการสุ่มคู่ส่ Dynamic ด้วยกลไกป็ัญญา
ป็ระดิษฐ์

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน

โครโมโซึ่ม 2

โครโมโซึ่ม 3 ที่่�เกิดจากการผ่สมพันธุ์

โครโมโซึ่ม 4 ที่่�เกิดจากการผ่สมพันธุ์

5) Mutation ค่อ การกลายพันธุ ์โดยการนําโครโมโซึ่ม
ใหม่ที่่�ผ่่านการผ่สมพันธุ์แล้วมากลายพันธุ์ ให้ตรงตามเง่�อน
ไขที่่�กําหนดไว้ แล้วส่งไป็ป็ระเมินผ่ลในฟังก์ชันการป็ระเมิน 
เพ่�อป็ระเมินโครโมโซึ่มน่�ให้สอดคล้องกับัเง่�อนไขที่่�กําหนดไว้ 
หากยังไม่สอดคล้องอัลกอริที่ม่แบับัพันธุกรรมก็วิวฒันาการ
ต่อไป็จนกว่าจะตรงตามเง่�อนไข ซึ่่�งงานวิจัยน่�กำหนดอัตรา
การกลายพันธุ์ 3%

โครโมโซึ่มก่อนเกิดจากการกลายพันธุ์

โครโมโซึ่มที่่�เกิดจากการกลายพันธุ์

ในการใช้กลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์ ผู่้ใช้งานจะที่ำการ
ออกแบับัโดยการใช้งานผ่่านเว็บัแอพพลิเคชั�นต้นแบับั โดย
การคลิกเล่อกสิ�งที่่�ต้องการออกแบับั เช่น ลวดลาย ส่ จาก
นั�นคลิกเล่อกหลักการจัดวาง ป็ัญญาป็ระดิษฐ์จะที่ำการสุ่ม
การจัดวางให้โดยใช้ฐานข้อมลูดา้นการออกแบับั ดงัตวัอย่าง
ภาพที่่� 9 - 10

สรุปแลัะอภิปรายผลั
ผู่ว้จิยัเริ�มตน้ศก่ษาวรรณกรรมท่ี่�เก่�ยวขอ้งกบััมรดกที่าง

วฒันธรรมที่่�จบััตอ้งไดใ้นอำเภออมัพวา จงัหวดัสมทุี่รสงคราม 
เชน่ โบัราณวัตถ ุโบัราณสถาน แหล่งโบัราณคด ่งานจิตรกรรม 
เป็็นต้น และลงสำรวจพ่�นที่่�เพ่�อเก็บัรายละเอ่ยดของโบัราณ
สถาน โดยจำกัดขอบัเขตของการเก็บัข้อมูลโบัราณสถานที่่�
ข่�นที่ะเบั่ยนตามที่่�ป็ระกาศในราชกิจจานุเบักษา ม่ทัี่�งหมด 
6 ที่่� และจากการลงพ่�นที่่�พบัว่า วัดบัางกะพ้อมเป็็นโบัราณ
สถานท่ี่�ม่ความหลากหลายในดา้นของศลิป็ะ โครงสร้างและ
ลวดลาย ท่ี่�สามารถนำมาเป็น็ต้นแบับัเพ่�อใช้ในการวเิคราะห์
ลวดลายตา่ง ๆ  เพ่�อใชน้ำไป็เป็น็ขอ้มลู (Data) สำหรบััสรา้ง
กลไกป็ญัญาป็ระดษิฐ ์ผู่วิ้จยัที่ำการวเิคราะห์ลวดลายจากภาพ
เขย่นและป็นูป็ั�นของวหิารพระพทุี่ธบัาที่จำลองวดับัางกะพอ้ม
ที่่�มเ่อกลักษณ์โดดเด่น พบัว่าลวดลายที่่�เป็น็เอกลักษณ์ 5 รปู็
แบับั ได้แก่ 1) ลายดอกโบัตั�น 2) ลายดอกเฟื�องอุบัะ 3) 
ลวดลายแบับัอิที่ธิพลจ่น 4) ลวดลายของรอยพระพุที่ธบัาที่
จำลอง ซึ่้อนกันเป็็นวงกลมลดหลั�นกัน 5) หลังคาเป็็นแบับั
ม่ป็ีกนก มุงกระเบั่�องดินเผ่ารูป็เกล็ดป็ลา 

จากนั�นผู่้วิจัยได้นำลวดลายที่่�วิเคราะห์นำมาออกแบับั
และตัดที่อนเพ่�อสร้างลวดลายที่่�ส่�อเอกลักษณจ์ากภาพเขย่น
และปู็นป็ั�นวหิารพระพุที่ธบัาที่จำลองวัดบัางกะพ้อม ได้ที่ั�งหมด 
5 ลวดลาย สำหรับันำไป็ใช้เป็็นฐานข้อมูลในการออกแบับั
กลไกปั็ญญาป็ระดิษฐ ์ดว้ยการสร้างอัลกอริท่ี่มโดยมก่ารเข้า
รหสัโครโมโซึ่ม เพ่�อการป็ระมวลผ่ลให้กลไกป็ระดิษฐ์ที่ำการ
สุ่มลวดลายจากฐานข้อมูลที่่�สร้างข่�นมาจากข้อมูลด้านหลัก
การออกแบับั 1) หลักการจัดวาง 2) คู่ส่ และให้ผู่้ใช้งาน 
(User) สามารถใช้กลไกป็ระดิษฐ์ผ่่านแอป็พลิเคชัน เพ่�อใช้
เป็น็หนา้จอสำหรบััแสดงผ่ลใหผู้้่ใชส้ามารถใชง้านไดโ้ดยงา่ย
เม่�อเสร็จขั�นตอนการออกแบับัแอป็พลิเคชันแล้ว ได้นำผ่ล
งานต้นแบับัให้ผู่้ใช้งานได้ที่ดลองใช้และที่ำการป็ระเมินผ่ล
การใช้งานโดยแบั่งหัวข้อที่่�ให้ที่ำการป็ระเมินไว้ 3 ป็ระเด็น 
ตามตารางที่่� 1
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ต�ร�งที่่� 1 สรุป็การป็ระเมินป็ระสิที่ธิภาพของผ่ลงานต้นแบับั

ร�ยก�รปีระเมิน S.D. คว�มหม�ย

1. ที่ัศนคติและคว�มคิดเห็นที่่�ม่ต่อก�รออกแบับัปีระสบัก�รณ์ผู�ใช�ง�น (User Experience)

1.1) รูป็แบับัการใช้งานง่าย 3.8 0.6 ระดับัด่มาก

1.2) รูป็ลักษณ์ของส่วนต่อป็ระสานกราฟิกกับัผู่้ใช้ (GUI) 4.3 0.7 ระดับัด่มาก

2. ที่ัศนคติและคว�มคิดเห็นต่อลวดล�ยกร�ฟัิกที่่�ออกแบับัด�วยกลไกปีัญญ�ปีระดิษฐ์

2.1) รูป็แบับัของลวดลายกราฟิกที่่�ม่เอกลักษณ์ 4.5 0.7 ระดับัด่มากที่่�สุด

2.2) การใช้ส่ม่ความเหมาะสม สวยงาม 4.4 0.7 ระดับัด่มาก

3. ที่ัศนคติและคว�มคิดเห็นต่อตัวผลิตภัณฑิ์

3.1) ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อ 4.0 0.7 ระดับัด่มาก

3.2) สร้างการจดจําและความป็ระที่ับัใจ 3.8 0.6 ระดับัด่มาก

สรุปีค่�เฉล่�ยรวม 4.1 0.7 ระดับัด่ม�ก

จากผ่ลสรปุ็การป็ระเมนิการใชผ้่ลงานตน้แบับัจากผู้่ใช้
แยกเป็็นป็ระเด็นต่างๆ ดังน่�

ปีระเด็นที่่� 1 ที่ัศนคติและความคิดเห็นที่่�ม่ต่อการ
ออกแบับัป็ระสบัการณ์ผู่้ใช้งาน (User Experience)

ผู่้ใช้งานป็ระเมินการใช้งานผ่ลงานต้นแบับัเก่�ยวกับั
รูป็แบับัการใช้งานง่าย คะแนนการป็ระเมิน 3.8 ผ่ลการ
ป็ระเมินในระดับัด่มาก ด้านรูป็ลักษณ์ของส่วนต่อป็ระสาน
กราฟิกกับัผู่้ใช้ (GUI) คะแนนการป็ระเมิน 4.3 ผ่ลการ
ป็ระเมินในระดับัด่มาก 

ปีระเด็นท่ี่� 2 ที่ัศนคติและความคิดเห็นต่อลวดลาย
กราฟิกที่่�ออกแบับัด้วยกลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์

เก่�ยวกับัรูป็แบับัของลวดลายกราฟิกที่่�ม่เอกลักษณ์ 
คะแนนการป็ระเมิน 4.5 ผ่ลการป็ระเมินในระดับัดม่ากที่่�สุด 
การใชส้ม่ค่วามเหมาะสม สวยงาม คะแนนการป็ระเมิน 4.4 
ผ่ลการป็ระเมินในระดับัด่มาก

ปีระเด็นที่่� 3 ที่ศันคติและความคิดเห็นตอ่ตวัผ่ลิตภณัฑิ์
รูป็แบับัของผ่ลิตภัณฑ์ิที่่�ได้รับัการออกแบับัลวดลาย

ด้วยกลไกป็ัญญาป็ระดิษฐ์นั�น ม่อิที่ธิพลต่อการตัดสินใจซึ่่�อ 
คะแนนการป็ระเมิน 4.0 ผ่ลการป็ระเมินในระดับัด่มาก 
สามารถสร้างการจดจำและความป็ระที่ับัใจ คะแนนการ
ป็ระเมิน 3.8 ผ่ลการป็ระเมินในระดับัด่มาก

จากการป็ระเมินผ่ลการใช้งานต้นแบับัแอป็พลิเคชัน
โดยผู้่ใช้ พบัว่าผู้่ใช้งานสามารถใช้งานแอป็พลิเคชันที่่�ช่วย
ในเร่�องการออกแบับัได้โดยง่าย อ่กที่ั�งยังช่วยให้สามารถ
สรา้งสรรคล์วดลายกราฟกิสำหรบััสนิคา้ไลฟส์ไตลไ์ดแ้มไ้มม่่
พ่�นฐานด้านการออกแบับั สามารถสร้างเอกเอกลักษณ์ที่่�ม่

ความแตกต่างจากสินคา้ท่ี่�มอ่ยูเ่ดิม และจากผ่ลการป็ระเมิน
ยงัสรปุ็ไดอ้ก่วา่รปู็แบับัของลวดลายกราฟกิบันผ่ลิตภณัฑิย์งั
สง่ผ่ลต่ออิที่ธิพลที่่�จะที่ำให้ผู่บ้ัริโภคตัดสินใจซึ่่�อสินค้าอก่ด้วย 
สอดคล้องกับังานวิจัยของกมลที่ิพย์ กันตะเพ็ง เร่�อง พลวัต
ผู่้ป็ระกอบัการในตลาดน�ำอัมพวา จังหวัดสมุที่รสงคราม: 
การศ่กษาเพ่�อสร้างที่ฤษฎ่ฐานราก ที่่�กล่าวว่า เศรษฐกิจเชิง
สร้างสรรค์ (Creative Economy) 

งานวิจัยน่�ม่ป็ระโยชน์ที่างด้านวิชาการด้วยการบูัรณา
การศาสตรท์ี่างดา้นเที่คโนโลยแ่ละการออกแบับัเขา้ดว้ยกนั 
เพ่�อศก่ษาและหาแนวที่างในการพัฒนารูป็ลักษณ์ผ่ลิตภัณฑ์ิ 
ตามแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ที่่�ใช้มรดกที่างวัฒนธรรม
มาใช้ในการสร้างสรรค์เพ่�อให้เกิดมูลค่าที่างเศรษฐกิจ ท่ี่�ม่
ลวดลายกราฟกิเป็น็องคป์็ระกอบัในการสง่เสรมิรปู็ลกัษณข์อง
ผ่ลติภณัฑิใ์หน้า่สนใจและดง่ดูดผู่บ้ัริโภคช่วยเพิ�มอทิี่ธพิลใน
การตัดสินใจซึ่่�อม่ส่วนช่วยเพิ�มมูลค่าให้กับัผ่ลิตภัณฑิ์ 

ภ�พที่่� 11 ผ่ลงานออกแบับัลวดลาย โดยใช้กลไกป็ัญญา
ป็ระดิษฐ์

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย ขวัญใจ สุขก้อน
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ข้อเสนอแนะ
การวจัิยน่�ม่ขอ้จำกดัในเร่�องของงบัป็ระมาณดังนั�นในการจัด
ที่ำผ่ลงานตน้แบับัเพ่�อใหก้ลุม่เป็า้หมายที่ำการที่ดลองใชน้ั�น
จ่งม่รูป็แบับัของลวดลายและการจัดวางให้เล่อกน้อย หาก
ตอ้งการต่อยอดและพฒันาจำเป็น็ตอ้งใหห้นว่ยงานที่่�เก่�ยวขอ้ง
ให้การสนับัสนุนต่อไป็ เพ่�อเป็็นการส่งเสริมให้เกิดความ
สามารถแข่งขันที่างด้านการตลาดให้กับัผู่้ป็ระกอบัการราย

ใหญ่ เน่�องจากผู่้บัริโภคในป็ัจจุบัันม่รูป็แบับัของการบัริโภค
เป็ล่�ยนไป็ ไม่ได้ตัดสินใจซึ่่�อสินค้าจากการม่ป็ระโยชน์ หร่อ
เป็็นของด่เพ่ยงอย่างเด่ยว แต่ผู่้บัริโภคป็ัจจุบัันนั�น ยังเล่อก
บัริโภคสินค้าที่่�ความสวยงามอ่กด้วย ดังนั�นหน่วยงานและ
องค์กรต่าง ๆ ควรม่บัที่บัาที่ในการส่งเสริมและสนับัสนุน
ด้านน่�อย่างจริงจัง ซึ่่�งผ่ลวิจัยน่�สามารถนำไป็ต่อยอดในการ
พัฒนาผ่ลงานวิจัยอ่�น ๆ ที่่�เก่�ยวข้องต่อไป็
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บทค์ัดย่อ
การวิจัย เร่�อง การศ่กษากระบัวนการสร้างสรรค์ส่�อ

ดจิทิี่ลัผ่สมศลิป็ะการจดัวางเพ่�อสะที่อ้นอตัลกัษณข์องบัคุคล
ในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ม่ความมุ่งหมายของการวิจัย 1) เพ่�อ
ศ่กษากระบัวนการสร้างสรรค์ส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัด
วางเพ่�อสะที่อ้นอตัลกัษณข์องบัคุคลในกลุม่เจเนอเรชั�นซึ่ ่2) 
เพ่�อศก่ษาผ่ลของการจัดแสดงส่�อดจิทิี่ลัผ่สมศิลป็ะการจัดวาง
เพ่�อสะท้ี่อนอัตลักษณ์ของบุัคคลในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ผู่้วิจัย
ได้ศ่กษา แนวคิด ที่ฤษฎ่ ความรู้เก่�ยวกับั อัตลักษณ์หร่อ
ลักษณะเฉพาะของกลุ่มบัุคคลในช่วงวัยต่าง ๆ ของบัุคคล
ในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ แนวคิดศิลป็ะการจัดวาง การส่�อสาร
ด้วยภาพ การถ่ายภาพบัุคคล และงานวิจัยที่่�เก่�ยวข้อง โดย
มก่ารดำเนินการมก่ระบัวนการเป็น็งานวิจัยสร้างสรรค์ กล่าว
ค่อ ผู่้วิจัยได้ดำเนินการสร้างสรรค์ผ่ลงานท่ี่�ม่แนวคิดมา
จากอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ ด้วยการเก็บั
รวบัรวมขอ้มลูจากการสมัภาษณก์ลุม่ตวัอยา่ง นำผ่ลของการ
วเิคราะหข์อ้มลูไป็ใชเ้ป็น็แนวที่างในการสรา้งสรรคส่์�อดจิทิี่ลั
ผ่สมศิลป็ะการจัดวาง ซึ่่�งอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่มเจเนอ
เรชั�นซึ่่ (Generation C) ม่อัตลักษณ์ที่่�เหม่อนกัน ค่อ ใช้

1,2 วิที่ยาลัยนวัตกรรมส่�อสารสังคม มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ
 College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University

ส่�อสังคมออนไลน์ และการเช่�อมโยงการติดต่อส่�อสารผ่่าน
อนิเตอรเ์น็ต แตถ่า้ศก่ษาถง่พฤตกิรรมของกลุม่บัคุคลแตล่ะ
ช่วงวัย ตั�งแต่ กลุ่มบัุคคลเบับั่� บัูมเมอร์ (Baby Boomers) 
กลุ่มบัุคคลเจเนอเรชั�นเอ็กซึ่์ (Generation X) กลุ่มบัุคคล 
เจเนอเรชั�นวาย (Generation Y) และ กลุ่มบัุคคลเจเนอ
เรชั�นแซึ่ด (Generation Z) 

ผ่ลวิจัยพบัว่า พฤติกรรมการตอบักลับัผ่่านส่�อสังคม
ออนไลน์ม่ความแตกต่างกัน เน่�อหาสาระท่ี่�ติดตามข่�นอยู่
กับัช่วงวัยและความสนใจ สะท้ี่อนให้เห็นถ่งแนวที่างการ
ใช้ส่�อสังคมออนไลน์ที่่�แตกต่างกัน จนกลายเป็็นอัตลักษณ์
เฉพาะวัย หลังจากน่�ผู่้วิจัยได้นำผ่ลงานออกแสดงสู่สายตา
ผู่ช้ม ในรูป็แบับัการถ่ายภาพบัคุคลผ่สมผ่สานการออกแบับั
ภาพกราฟฟิก ผ่่านส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวาง นำไป็จัด
แสดงในหอศิลป็์ โดยม่ภาพจัดแสดงที่ั�งหมด 8 ภาพและ
ผ่สมผ่สานส่�อดิจิที่ัลอย่างเช่น แสง ส่ เส่ยงสัมภาษณ์ และ
กราฟฟกิเคล่�อนไหว ลงไป็บันผ่ลงานภาพถา่ย ซึ่่�งผู่ช้มตอ้งใช้
ป็ระสาที่สัมผ่ัสที่ั�งการมองและการได้ยิน โดยทีุ่่งเน้นให้เกิด
การรบััรูใ้นดา้นขอ้มลูอตัลกัษณข์องบัคุคลในกลุม่เจเนอเรชั�น
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ซึ่่และอารมณ์ความรู้ส่กผ่่านองค์ป็ระกอบัที่างศิลป็ะ โดยที่่�
ค่าคะแนนเฉล่�ยรวม เก่�ยวกับัความพ่งพอใจและการรับัรู้ถ่ง 
อัตลักษณ์ของกลุ่มคนในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ เที่่ากับั 4.29

คำสำคัญ: กระบัวนการสร้างสรรค์, ส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะ
การจัดวาง, อัตลักษณ์, เจเนอเรชั�นซึ่่

Abstract
The study of creation in combination between 

digital media and installation art for representing the 
identity of generation C has two purposes, first of all, 
is to studies the process of combination between digital 
media and installation art of representing the identity 
of generation C creation and the second is to studies 
the result of an exhibition in combination between 
digital media and installation art of representing the 
identity of generation C. The researcher has studied 
concept, theory and knowledge about the identity of 
people in a different kind of generation, the people 
in generation C, installation art conceptual, visual 
communication theory, portrait photography and related 
research. This research process is creative research 
in other word researcher has created digital media 
mixed with installation art from generation C identity 
concept through data collection from representative 
sample interview. The result in data analysis will be 
the direction to the process of creating digital media 
mixed installation art. So that the identity of people in 
generation C is social media usage and communicate 
via the internet. 

However, the study of people's behavior in each 
age group from Baby boomer, generation X, generation 
Y until generation Z found that the pattern of responding 
via social media has a different way, the content would 
depend on age range and attention, the outcome of 
this study reflects the path of different social media 
usage and then becomes a unique identity in each 
category. After that, the researcher brings the digital 
media mixed installation art piece to the exhibition 
in an art gallery by creating in the form of portrait 
photography blended with graphic design through 
the combination of digital media and installation art. 
Then bring those eight portrait pictures to exhibit in 

gallery and blended with digital media such as lighting, 
color, voice of interview and motion graphic on the 
portrait pictures. So that the audience must use both 
visual and auditory senses, which focus on creating 
awareness of the identity of Generation C people and 
their emotions through artistic elements. On average 
total score about satisfaction and recognition of people 
in generation C is 4.29 

Keywords: Creation Process, Digital Media mixed 
Installation Art, Identity, Generation C

บทนำา
ป็จัจบุันัในสงัคมไที่ย เริ�มเข้าสูย่คุที่่�มค่วามหลายหลาย

ที่างเจเนอเรชั�นมากข่�น ตั�งแต่กลุ่มผู่้สูงอายุ วัยที่ำงาน วัย
รุ่น และเยาวชน โดยที่่�อัตลักษณ์ คุณลักษณะเฉพาะแต่ละ
ช่วงวัยค่อนข้างแตกต่างกัน แต่เน่�องจากเที่คโนโลย่ที่่�ทัี่น
สมัย เข้ามาม่บัที่บัาที่มากข่�นในทีุ่กสังคม ทีุ่กชนชั�น ที่ำให้
ช่องว่างในแต่ละเจเนอเรชั�นม่ที่ั�งมากข่�นและลดน้อยลง ข่�น
อยู่กับัแต่ละบัุคคล โดยเฉพาะกลุ่มผู่้สูงวัย ที่่�ม่มุมมองอัน
แตกต่างกัน ย่อมส่งผ่ลต่อความเข้าใจซึ่่�งกันและกัน ร่วมถ่ง
การเป็็นอันหน่�งอันเด่ยวกันในองค์กร จะเห็นได้จากงานวิจยั
หลาย ๆ  ชิ�น ที่่�อธิบัายความแตกต่าง และมุมมองที่่�ม่ต่อกัน
และกันในแต่ละเจเนอเรชั�น โดยมจุ่ดป็ระสงค์เพ่�อสร้างความ
เข้าใจซึ่่�งกันและกันในองค์กร 

กลุ่มบัุคคลท่ี่�อยู่ในช่วงวัยที่่�แตกต่างอันเน่�องมาจาก
สภาพแวดล้อม บัริบัที่ที่างสังคม หร่อแม้กระที่ั�งการเล่�ยงดู
ป็ลูกฝั่งจากคนรุ่นก่อน ที่ำให้คนในแต่ละช่วงวัยม่ความคิด
เห็นในเร่�อง ๆ หน่�งนั�นแตกต่างกัน และในยุคที่่�เที่คโนโลย่
กา้วกระโดดอยา่งรวดเรว็ มก่ารเป็ล่�ยนแป็ลงเกดิข่�นมากมาย
ในสังคมไที่ย จะเห็นได้ชัดเจนว่า กลุ่มคนในยุคเบับั่�บัูมเม
อร์ (Baby Boomer) และ กลุ่มคนในยุคเจเนอเรชั�นเอ็กซึ่์ 
(Generation X) จะม่ความสามารถในการใช้เที่คโนโลย่สมัย
ใหมน่อ้ยกวา่กลุม่คนในชว่งเจเนอเรชั�นวาย (Generation Y) 
จากงานวิจัยเร่�องการรับัรู้คุณลักษณะของเจเนอเรชั�นวาย
และแรงจูงใจในการที่ำงาน มุมมองระหว่างเจเนอเรชั�นต่าง 
ๆ ในองค์กร พบัว่า การที่่�บัุคลากรในแต่ละเจเนอเรชั�น จะ
ม่แนวคิด ที่ัศนคติ ค่านิยม พฤติกรรม ตลอดจนม่ความ
ตอ้งการในการดำเนินชว่ติที่่�แตกต่างกนั เม่�อกลุม่คนเหลา่น่�
ที่ำงานด้วยกันในองค์กรเดย่วกนั ยอ่มมมุ่มมองในการที่ำงาน
ท่ี่�ไม่สอดคล้อง ม่การส่�อสารท่ี่�ไม่ตรงกัน ความต้องการที่่�
ไม่เหม่อนกันบั้าง และม่ความไม่เข้าใจซึ่่�งกันและกัน (เดชา 
เดชะวัฒนไพศาล, 2552, น. 1-25) 
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อย่างไรก็ตามในยุคที่่�เที่คโนโลย่ม่บัที่บัาที่สูงในช่วิต
ป็ระจำวัน ยังสร้างจุดร่วม หร่อมุมมองที่่�คล้ายคล่งกันใน เจ
เนอเรชั�นวายและเจเนอเรชั�นแซึ่ที่ (Generation Z) ซึ่่�งเป็็นก
ลุ่มคนที่่�เกิดในช่วง พ.ศ.2539 เป็็นต้นไป็ (รศรินที่ร์ เกรย์ 
และคณะ, 2559) โดยที่ั�งสองเจเนอเรชั�นน่� เป็น็กลุม่คนที่่�ม่
ความทัี่นสมยั เที่า่ที่นัตอ่เที่คโนโลย ่และวิที่ยาการที่่�ก้าวหน้า 
ม่ความเข้าใจและมุมมองในเร่�องต่าง ๆ  ที่่�คล้ายคลง่กัน และ
ยังเป็็นกลุ่มเจเนอเรชั�นที่่�เป็็นกำลังสำคัญในอนาคตของชาติ
อ่กด้วย ดังนั�น ผู่้วิจัยจ่งเล็งเห็นว่า การสร้างความเข้าใจใน
จุดร่วมของเจเนอเรชั�นวาย และเจเนอเรชั�นแซึ่ที่นั�น เป็็น
เร่�องสำคัญในการพัฒนาบัุคลากรที่่�จะเป็็นกำลังสำคัญของ
ชาติในอนาคตต่อไป็ ตามหน่�งในห้าวาระในการขับัเคล่�อน 
ป็ระเที่ศไที่ย 4.0 ค่อ การเตร่ยมคนไที่ย 4.0 ให้พร้อม
ก้าวสู่โลกที่่�หน่�ง โดยมุ่งเน้นให้คนไที่ยเป็็นมนุษย์ที่่�สมบัูรณ์
ในศตวรรษที่่� 21 ป็ระกอบัไป็ด้วยการป็รับัเป็ล่�ยนใน 4 มิติ 
ค่อ 1.เป็ล่�ยนจากคนไที่ยท่ี่�มค่วามรู ้ความสามารถและที่กัษะ
ที่่�จำกดั เป็น็คนไที่ยที่่�มค่วามรูแ้ละที่กัษะสงู มค่วามสามารถ
ในการรังสรรค์นวัตกรรม 2.เป็ล่�ยนจากคนไที่ยที่่�มองเน้น
ป็ระโยชน์ส่วนตน เป็็นคนไที่ยที่่�ม่จิตสาธารณะและม่ความ
รบััผ่ดิสอบัต่อสว่นรวม 3.เป็ล่�ยนจากคนไที่ยแบับั Thai-Thai 
เป็น็คนไที่ยแบับั Global Thai มค่วามภาคภูมใิจในความเป็น็
ไที่ยและสามารถย่นอย่างม่ศักดิ�ศร่ในเวท่ี่สากล 4.เป็ล่�ยน
จากคนไที่ยที่่�เป็็น Analog Thai เป็็นคนไที่ยที่่�เป็็น Digital 
Thai สามารถดำรงช่วิตเร่ยนรู้ที่ำงาน และป็ระกอบัธุรกิจได้
อย่างเป็็นป็กติสุขในโลกยุคดิจิที่ัล (กองบัริหารงานวิจัยและ
ป็ระกันคุณภาพการศ่กษา, 2559) 

ป็ัจจุบัันในยุคโลกาภิวัตน์ ได้เกิดกลุ่มเจเนอเรชั�นใหม่ 
ที่่�เร่ยกว่า เจเนอเรชั�นซึ่่ (Generation C) ที่่�ม่อัตลักษณ์ค่อ
เป็็นกลุ่มคนที่่�สามารถใช้เที่คโนโลย่ได้อย่างม่ป็ระสิที่ธิภาพ 
รู้เที่่าที่ันส่�อในยุคโลกาภิวัตน์ โดยกลุ่มคนในเจเนอเรชั�นน่�
สามารถม่อายุท่ี่�หลายหลายได้ ม่ช่วงวัยที่่�แตกต่างกันได้ 
(กันต์กนิษฐ์ อุที่ัย, 2559: 8) ซึ่่�งกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ เป็็นก
ลุ่มคนที่่�ม่บัที่บัาที่ในตลาดแรงงาน และกำลังจะเป็็นแรงงาน
สำคญัในอนาคตท่ี่�สามารถใชเ้ที่คโนโลยใ่นการป็ระกอบักจิการ 
และธุรกิจ ในบัที่ความเร่�อง “Generation C ป็รากฏิการณ์
ใหมเ่จนใหม ่จบััอนิไซึ่คค์นคอนเนค” ไดอ้ธบิัายวา่ ในอนาคต
อันใกล้ข้างหน้า จะเป็็นยุคที่่�เที่คโนโลย่เข้ามาม่บัที่บัาที่ใน
การที่ำงานแที่นมนุษย์ จะม่อาช่พบัางอาช่พหายไป็ และจะ
มอ่าชพ่ใหม่เข้ามาที่ดแที่น ซึ่่�งแน่นอนว่า อาชพ่ใหม่เหล่านั�น 
ตอ้งการกลุ่มคนที่่�สามารถเขา้ใจ และใชเ้ที่คโนโลยไ่ดอ้ยา่งด่
เย่�ยม (พัลลภา ป็ีติสันต์, 2560) และจากผ่ลการวิจัยของ 
ศศิธร ยุวโกศล และพัชสิร่ ชมภูคำ พบัว่ากลุ่มเจเนอเรชั�น
เอ็กซึ่์ เจเนอเรชั�นวาย และเจเนอเรชั�นซึ่่ ม่การใช้ส่�อสังคม

ออนไลน์มากกว่าใช้ส่�ออ่�น ๆ ซึ่่�ง ไลน์ (Line) และ เฟสบัุ�ค 
(Facebook) เป็็นส่�อสังคมออนไลน์ที่่�ที่ั�งสามเจเนอเรชั�นใช้
เป็็นอันดับัต้น ๆ โดยม่จุดป็ระสงค์การใช้งานเพ่�อแสดงหา
ข้อมูลข่าวสาร ด้านการแสดงตัวตน ด้านความบัันเที่ิง และ
ด้านป็ฏิิสัมพันธ์ที่างสังคมกับัผู่้อ่�น (ศศิธร ยุวโกศล และ 
พัชสิร่ ชมภูคำ, 2564, น. 10-25)

จากหลายหลายทัี่ศนะขา้งตน้ ผู่ว้จิยัเหน็วา่การที่ดลอง
นำศลิป็ะการจดัวางมาผ่สมกบััส่�อสมยัใหมจ่ะนำไป็สูร่ปู็แบับั
การนำเสนอที่างศลิป็ะที่่�แป็ลกใหมไ่ดอ้ย่างไร และรปู็แบับัดงั
กลา่วน่�จะสามารถถา่ยที่อดอตัลกัษณข์องกลุม่คนในแตล่ะเจ
เนอเรชั�นได้มากน้อยเพ่ยงใด ซึ่่�งป็ัญหาวิจัยน่�สามารถนำไป็
ต่อยอดด้วยการนำเสนออัตลักษณ์ของบุัคคลในกลุ่มเจเนอ
เรชั�นซึ่่ ด้วยส่�อดิจิที่ัลในรูป็แบับัภาพ, แสง, ส่, เส่ยง, และ
การเคล่�อนไหว ผ่า่นแนวคิดศลิป็ะจัดวาง ป็ระกอบักับัที่ฤษฎ่
การมองเห็น เพ่�อให้ผู่ช้มได้มส่่วนร่วมในงานศิลป็ะ และเสริม
สรา้งการรบััรู ้และการเผ่ยแพรบ่ัอกตอ่ในวงกวา้ง เพ่�อสรา้ง
การรับัรู้และเข้าใจในมิติที่างอัตลักษณ์ร่วมและอัตลักษณ์ที่่�
แตกต่าง เน่�องจากช่วงวัยและอ่�น ๆ ที่่�สำคัญของกลุ่มคนเจ
เนอเรชั�นซึ่่ ได้อย่างชัดเจน

วััตุถุุประสงค์์ของการวัิจััย
1. เพ่�อศ่กษากระบัวนการสร้างสรรค์ส่�อดิจิที่ัลผ่สม

ศิลป็ะการจัดวางเพ่�อสะท้ี่อนอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่มเจ
เนอเรชั�นซึ่่ 

2. เพ่�อศ่กษาผ่ลของการจัดแสดงส่�อดิจิที่ัลผ่สม
ศิลป็ะการจัดวางเพ่�อสะที่้อนอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่ม
เจเนอเรชั�นซ่ึ่ ผ่่านการวิเคราะห์อัตลักษณ์ของบุัคคลใน
กลุ่มเจเนอเรชั�นต่าง ๆ ที่่�ม่อัตลักษณ์ร่วมในด้านการใช้ส่�อ
สังคมออนไลน์ (Social Media) โดยผู่้วิจัยได้ใช้วิธ่การวิจัย
สร้างสรรค์ (Creative Research) และการวิจัยเชิงที่ดลอง 
(Experimental Research) เพ่�อดำเนินการเก็บัข้อมูลกลุ่ม
คนในเจเนอเรชั�นซึ่ ่และดำเนินการวิจยัตามกระบัวนการของ
งานวิจัยสร้างสรรค์

แนวัค์ิดแลัะทฤษฎีีที�เกี�ยวัข้อง
อัตลักษณ์สำคัญของกลุ่มคนในเจเนอเรชั�นซึ่่ จะถูก

ถ่ายที่อดในวงกว้างผ่่าน “ส่�อดิจิที่ัล” ที่่�ส่�อสารด้วยภาพและ
เส่ยง เน่�องจากส่�อผ่สม เป็็นส่�อที่่�สามารถเข้าถ่งกลุ่มคนใน
วงกว้าง ตามที่่� Sarita Nayyar ได้ให้นิยามคำว่าส่�อดิจิที่ัล
ไว้ว่า ส่�อดิจิที่ัล เป็ร่ยบัเสม่อนสินค้า และบัริการ ที่่�นำเสนอ
ขอ้มลูและความบันัเที่งิ ที่่�นำเสนอในรปู็แบับัดจิทิี่ลั ตวัอยา่ง
เช่น เว็บัไซึ่ต์ และ แอป็พลิเคชัน รวมไป็ถ่ง เน่�อหาในเชิง
ดิจิที่ัล เช่น ข้อความ, เส่ยง, ว่ด่โอ และภาพ (Sarita 
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Nayyar, 2016) ดังนั�น ส่�อดิจิที่ัลสามารถเป็็นภาพสะที่้อน
ให้กับัผู่้ชมได้เป็็นอย่างด่ ด้วยการนำเสนอมุมมองและอัต
ลกัษณ์ที่่�สำคัญจากผ่ลการวิจยัของกลุ่มคนเจเนอเรชั�นซ่ึ่ ดว้ย
เที่คโนโลย่ส่�อผ่สม ผ่่านศิลป็ะจัดวาง (Installation Art) 
โดยที่่� Christopher Frayling (1993: 4) กล่าวว่า การวิจัย
ผ่่านศิลป็ะ จัดเป็็นความพยายามบัันที่่ก เพ่�อส่�อสารผ่ลจาก
การสร้างสรรค์ศิลป็ะและสะที่้อนกระบัวนการที่ำงานทีุ่กขั�น
ตอน แล้ววิเคราะห์ สังเคราะห์ เป็็นองค์ความรู้ที่่�สามารถ
นำมาเผ่ยแพร่ ให้เข้าใจได้ ย่อมเป็็นป็ระโยชน์ต่อการขยาย
ระเบั่ยบัและป็ระเพณ่ด้านการวิจัยที่างศิลป็ะ

ศลิป็ะจัดวาง (Installation Art) เป็น็งานศิลป็ะแนวใหม่
ที่่�มุง่เนน้การสรา้งจดุสนใจใหง้านศลิป็ะ ดว้ยการผ่สมผ่สาน
ศาสตร์ที่างด้านศิลป็ะหลายหลายแขนงเข้าด้วยกัน อัมพร 
ศิลป็ะเมธากุล ได้กล่าวถ่ง ศิลป็ะการจัดวางว่า ศิลป็ะการ
จดัวาง เริ�มมก่ารเรย่กศิลป็ะการจัดวางที่่�เกิดข่�นในป็ระมาณ
คริสต์ศักราช 1970 เป็็นงานศิลป็ะป็ระเภที่สามมิติที่่�นำมา
วางเร่ยงกันในลักษณะต่าง ๆ ตามพ่�นที่่�ว่างที่ำให้เกิดความ
สมัพนัธร์ะหว่างวัตถแุละมเ่น่�อหาโดยรวมร่วมกัน เที่คนิคการ
จัดวางผ่ลงานศิลป็ะเน้นไป็ที่่�การแสดงให้เกิดความสัมพันธ์
ระหวา่งวตัถกุบััสิ�งแวดลอ้ม เป็น็การนำเอาชิ�นสว่นสิ�งของมา
ป็ระกอบักันระหว่างวัตถุป็ระเภที่ 3 มิติ กับั 3 มิติ หร่อ 2 
มิติ กับั 3 มิติ ในเน่�อหาหน่�งเด่ยว ผู่้ชมสามารถเดินดูงาน
ตามส่วนต่าง ๆ ได้ที่ั�งหมด คล้ายกับัผู่้ชมเป็็นส่วนหน่�งกับั
งานศิลป็ะ (อัมพร ศิลป็ะเมธากุล, 2549 : 20) 

องคป์็ระกอบัที่างดา้นศลิป็ะที่่�มบ่ัที่บัาที่ในดา้นจติวทิี่ยา
ของมนุษย์เป็็นส่วนที่่�สำคัญในการสร้างสรรค์งานศิลป็ะ ซึ่่�ง
ผู่้วิจัยจะใช้แนวคิด และที่ฤษฎ่ที่างด้านภาพยนตร์ เพ่�อนำ
เสนอในรูป็แบับัส่�อดิจิที่ัล ไม่ว่าจะเป็็นภาพ (Picture) แสง 
(Lighting) ส่ (Color) เส่ยง (Sound) และการเคล่�อนไหว 

(Movement) โดยมุ่งเน้นไป็ในที่ิศที่างของการใช้ส่ในการ
ส่�อสารความหมาย การเคล่�อนไหวของส่ท่ี่�บั่งบัอกนัยยะ
สำคญั รวมไป็ถง่การใช้เสย่งที่่�ขับัเร้าอารมณ์ของผู่ช้ม รวมที่ั�ง 
ป็ระวทิี่ย์ แต่งอักษร ใหน้ยิามของการใช้สใ่นภาพยนตร์ไว้วา่ 
สเ่ป็็นองคป์็ระกอบัท่ี่�ที่ำงานในระดบััจติใตส้ำนก่ของผู่ช้ม โดย
เฉพาะในส่วนที่่�เก่�ยวโยงกับัการชักจูงอารมณ์ (Emotional) 
และสร้างบัรรยากาศ (Atmospheric) มากกว่าจะใช้เพ่�อบัอก
ความคดิหรอ่ส่�อความหมายในเชงิสญัลกัษณเ์พ่�อการต่ความ
โดยตรง และส่จะที่ำหน้าที่่�ส่�อความหมายได้ดเ่ม่�อมส่คู่เ่ป็รย่บั
เที่่ยบั (ป็ระวิที่ย์ แต่งอักษร, 2551 : 70)

อก่ที่ั�งงานวจิยัสรา้งสรรคน์่�เป็น็งานศลิป็ะที่่�ตอ้งใชก้าร
รบััรูผ้่า่นการมองเหน็เป็น็สว่นใหญ ่การรบััรูภ้าษาภาพ และ
การเข้าใจในลักษณะต่าง ๆ ดังนั�นความรู้แบับัเฉพาะของ
ภาษาภาพ หร่อศิลป็ะจง่เป็น็หลักการพ่�นฐานที่่�ก่อให้เกดิการ
ส่�อสารท่ี่�มป่็ระสิที่ธิภาพและสมบูัรณ์มากยิ�งข่�น โดยมห่ลักการ
สำคัญค่อ ที่ฤษฎ่การมองเห็น (Visual theory) โดย (ศุภรา 
อรุณศร่มรกต, 2561, น. 2292-2303) ได้ให้ความสำคัญ
ไว้ 4 ป็ระการค่อ 1) การเห็นรูป็และพ่�น เป็็นองค์ป็ระกอบั
แรกที่่�มนุษย์จะมองเห็นภาพจากสิ�งแวดล้อม 2) การเห็น
แสงและเงา เป็็นองค์ป็ระกอบัที่่�ที่ำให้การรับัรู้สมบัูรณ์ข่�น 
แสงจะช่วยให้รับัรู้ทิี่ศที่างและมองเห็นเป็็นสามมิติ ม่ระยะ 
ม่ความล่ก สามารถแยกรูป็ร่างได้อย่างชัดเจน 3) การเห็น
ตำแหนง่และสดัสว่น เป็น็การรบััรูท้ี่่�ที่ำใหเ้หน็ขนาดของวตัถุ
ที่่�มองเหน็ สามารถแยกแยะระยะหา่ง จากสดัสว่นที่่�แตกตา่ง
กันของวัตถุ และ 4) การเห็นความเคล่�อนไหว เป็็นการรับั
รู้หร่อมองเห็นความเคล่�อนไหวของวัตถุ การเคล่�อนไหวยัง
ส่งผ่ลให้ รูป็และพ่�น แสงเงา ตำแหน่ง และสัดส่วน ม่การ
เป็ล่�ยนแป็ลงตลอดเวลา

กรอบแนวัค์ิดการวัิจััย

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย อธิป็ เตชะพงศธร
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วัิธิีการดำาเนินการวัิจััย
1. กลุ่มปีระช�กรและกลุ่มตัวอย่�ง
สำหรบััการวจิยั เร่�อง การศก่ษากระบัวนการสรา้งสรรค์

ส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวางเพ่�อสะที่้อนอัตลักษณ์ของ
บัุคคลในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ ผู่้วิจัยได้กำหนดกลุ่มป็ระชากร
และกลุ่มตัวอย่าง ดังน่� 

กลุ่มป็ระชากร ค่อ บัุคคลที่่�อยู่ในกลุ่ม เบับั่� บัูมเมอร์, 
เจเนอเรชั�นเอ็กซึ่,์ เจเนอเรชั�นวาย และ เจเนอเรชั�นแซึ่ด ที่่�ม่
การใชส้่�อสงัคมออนไลน ์โดยมจ่ดุรว่มอยูใ่นกลุม่เจเนอเรชั�นซึ่ ่
ในเขตกรุงเที่พมหานคร

กลุ่มตัวอย่างที่่�หน่�ง ค่อ คนที่่�อยู่ในเจเนอเรชั�นซึ่่ที่่�ม่
ความแตกต่างของช่วงวัย กระจายอยู่ในกลุ่มเบับั่� บัูมเมอร์, 
เจเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่, เจเนอเรชั�นวาย และ เจเนอเรชั�นแซึ่ด โดย
วิธ่เล่อกอย่างเจาะจง จำนวน 8-10 คน เพ่�อการเก็บัข้อมูล
เชิงคุณภาพแบับัสัมภาษณ์กลุ่ม (Focus Group)

กลุ่มตัวอย่างที่่�สอง ค่อ คนที่่�ร่วมชมแสดงผ่ลงาน
นทิี่รรศการแสดงผ่ลงานสรา้งสรรคส์่�อดจิทิี่ลัผ่สมศิลป็ะจดัวาง
โดยใช้วธิก่ารเลอ่กตัวอย่างแบับัสุม่อย่างง่าย จำนวน 100 คน

2. รูปีแบับัก�รดำเนินง�นวิจัย
การศ่กษาเร่�องกระบัวนการสร้างสรรค์ส่�อดิจิที่ัล

ผ่สมศิลป็ะการจัดวางเพ่�อสะที่้อนอัตลักษณ์ของบัุคคลใน
กลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ ผู่้วิจัยใช้วิธ่วิที่ยาการแบับัผ่สม (Mixed 
Methodology) เชิงป็ริมาณและเชิงคุณภาพ กล่าวค่อ ใน
ส่วนแรกใช้ การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
ไดแ้ก ่การสัมภาษณแ์บับักลุม่ กบัักลุม่ตวัอยา่งป็ระชากร ที่่�
อยูใ่นกลุม่เจเนอเรชั�นซึ่ ่ที่่�มค่วามแตกตา่งของชว่งวยั กระจาย
อยู่ในกลุ่ม เบับั่� บัูมเมอร์, เจเนอเรชั�นเอ็กซึ่์, เจเนอเรชั�
นวาย และ เจเนอเรชั�นแซึ่ด เพ่�อที่ราบัถ่งพฤติกรรมการใช้
ส่�อสังคมออนไลน์ ป็ริมาณการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ ร่วมถ่ง
จดุป็ระสงค์ของการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในแต่ละเจเนอเรชั�น 
เพ่�อรวบัรวมป็ระเดน็ความคดิหลกัที่่�มต่อ่การศก่ษาในครั�งน่� 
มาเป็น็ขอ้มลูหลกัและเป็น็แนวที่างในการสรา้งสรรคส์่�อดจิทิี่ลั
ผ่สมศิลป็ะการจัดวาง 

และใช้ระเบั่ยบัวิธ่การวิจัยเชิงป็ริมาณ (Quantitative 
Research) ในการเก็บัรวบัรวมข้อมูลโดยใช้แบับัสอบัถาม 
(Questionnaire) เป็็นเคร่�องม่อในการรวบัรวมข้อมูล เพ่�อ
ศ่กษาจุดร่วมที่่�แสดงอัตลักษณ์ของกลุ่มคนในแต่ละเจเนอ
เรชั�น ที่่�แตกต่างกันที่ั�งเพศและอายุ ที่่�สอดคล้องกับัแนวคิด
เจเนอเรชั�นซึ่่ จากนั�นจ่งนำมาวิเคราะห์ที่างสถิติ และถอด 
อตัลกัษณ ์หรอ่ลกัษณะเฉพาะของจดุรว่ม เพ่�อวเิคราะหเ์ป็น็
องค์ป็ระกอบัที่างศิลป็ะที่่�ส่�อความหมายและลักษณะเฉพาะ
ของกลุม่คนเจเนอเรชั�นซึ่ ่เพ่�อสร้างสรรค์ส่�อดิจทิี่ลัผ่สมศิลป็ะ
การจัดวางที่่�สะท้ี่อนอัตลกัษณ์ของบุัคคลในกลุม่เจเนอเรชั�นซึ่่ 

รวมถ่งการเก็บัข้อมูลเชิงป็ริมาณ โดยม่กลุ่มตัวอย่างค่อ 
กลุ่มคนที่่�ร่วมชมการแสดงผ่ลงานนิที่รรศการแสดงผ่ลงาน
สรา้งสรรคส์่�อดจิทิี่ลัผ่สมศลิป็ะการจดัวาง โดยใชว้ธ่ิการเล่อก
ตวัอยา่งแบับัสุม่อย่างงา่ย เพ่�อศก่ษาผ่ลของการจัดแสดงส่�อ
ดจิทิี่ลัผ่สมศิลป็ะการจัดวางที่่�สะท้ี่อนอตัลกัษณข์องบัคุคลใน
กลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่

3. เคร่�องม่อที่่�ใช�ในก�รวิจัย ก�รสร��งและปีระเมิน
คุณภ�พเคร่�องม่อ

 3.1 กลุม่คนที่่�อยูใ่น เจเนอเรชั�นซึ่ ่ที่่�มค่วามแตก
ต่างของช่วงวัย จำนวน 8-10 คน เพ่�อการเก็บัข้อมูลเชิง
คุณภาพแบับัสัมภาษณ์กลุ่ม

  1) ผู่้วิจัยได้ศ่กษาที่ฤษฎ่ ความรู้ เอกสารที่่�
เก่�ยวข้องกับั อัตลักษณ์ของป็ระชากรในแต่ละ
ช่วงวัย อัตลักษณ์ของกลุ่มคนในเจเนอเรชั�นซึ่่ ที่ั�ง
หนงัสอ่ ตำรา เอกสารป็ระกอบัการสอน บัที่ความ
วิจัย บัที่ความวิชาการ และสำรวจผ่ลงานวิจัย

  2) ผู่วิ้จยัออกแบับัเคร่�องมอ่ในการเกบ็ัข้อมลู คอ่ 
แบับัสัมภาษณก์ลุม่ สำหรบััการสมัภาษณก์ลุม่กบัั
กลุ่มตัวอย่าง โดยแบั่งป็ระเด็นคำถามออกเป็็น 
จำนวน 12 ป็ระเด็น

  3) นำแบับัสัมภาษณ์กลุ่ม ไป็ขอคำแนะนำจาก
อาจารย์ผู่้เช่�ยวชาญ ที่่�ป็ร่กษาโครงการวิจัย เพ่�อ
พิจารณาตรวจสอบัความถูกต้อง ความเหมาะสม
ของขอ้คำถามใหแ้บับัสมัภาษณก์ลุม่มค่วามสมบัรูณ์
แบับัมากยิ�งข่�น ตลอดจนที่ำให้ข้อคำถามแต่ละข้อ
ม่ความชัดเจนยิ�งข่�น

  4) นำแบับัสมัภาษณก์ลุม่ไป็ที่ดลองใชส้มัภาษณ์
กลุม่ตัวอย่าง และนำข้อผิ่ดพลาด หรอ่ข้อบักพร่อง
มาป็รับัป็รุงแกไ้ข เพ่�อใหแ้บับัสัมภาษณก์ลุ่มมค่วาม
สมบัูรณ์มากที่่�สุด

 3.2 กลุ่มคนที่่�ร่วมชมแสดงผ่ลงานนิที่รรศการ
แสดงผ่ลงานสรา้งสรรคส์่�อดจิทิี่ลัผ่สมศลิป็ะจดัวางโดยใชว้ธิ่
การตอบัแบับัสอบัถาม 

  1) ผู่้วิจัยได้ศ่กษาที่ฤษฎ่ ความรู้ เอกสารที่่�
เก่�ยวข้องกับัอัตลักษณ์ของป็ระชากรในแต่ละช่วง
วยั อตัลกัษณข์องกลุม่คนในเจเนอเรชั�นซึ่ ่แนวคดิ
และที่ฤษฎ่เก่�ยวกับัศิลป็ะการจัดวาง แนวคิดและ
ที่ฤษฎเ่ก่�ยวกบััการมองเหน็ของมนษุย ์และแนวคดิ
การถ่ายภาพบุัคคล ที่ั�งหนังส่อ ตำรา เอกสาร
ป็ระกอบัการสอน บัที่ความวิจยั บัที่ความวิชาการ 
และสำรวจผ่ลงานวิจัย

  2) ผู่วิ้จยัออกแบับัเคร่�องมอ่ในการเกบ็ัข้อมลู คอ่ 
แบับัสอบัถาม สำหรบััการสอบัถามกับักลุม่ตวัอย่าง 
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ซึ่่�งเป็น็ผู่เ้ขา้ชมการแสดงนทิี่รรศการผ่ลงานส่�อดจิทิี่ลั
ผ่สมศลิป็ะการจัดวาง โดยแบ่ังป็ระเดน็คำถามออก
เป็็น 2 ตอน โดยตอนที่่� 1 ม่จำนวน 6 ข้อ และ 
ตอนที่่� 2 ม่จำนวน 8 ข้อ

  3) นำแบับัสอบัถาม ไป็ขอคำแนะนำจากอาจารย์
ผู่้เช่�ยวชาญ ที่่�ป็ร่กษาโครงการวิจัย เพ่�อพิจารณา
ตรวจสอบัความถูกต้อง ความเหมาะสมของข้อ
คำถามให้แบับัแบับัสอบัถามให้ม่ความสมบูัรณ์
แบับัมากยิ�งข่�น ตลอดจนที่ำให้ข้อคำถามแต่ละข้อ
ม่ความชัดเจนยิ�งข่�น 

  4) นำแบับัสอบัถาม ไป็ที่ดลองใช้สัมภาษณ์กลุ่ม
ตัวอย่าง และนำข้อผ่ิดพลาด หร่อข้อบักพร่องมา
ป็รบััป็รงุแกไ้ข เพ่�อใหแ้บับัสอบัถามมค่วามสมบัรูณ์
มากยิ�งข่�น

4. ก�รวิเคร�ะห์ข�อมูล
จากการวิเคราะห์ข้อมูลที่่�ได้จากการสัมภาษณ์แบับั

กลุ่ม โดยจำแนกกลุ่มตัวอย่างตามช่วงอายุที่่�อยู่ในเจนเนอ
เรชั�น ต่าง ๆ สามารถสรุป็ข้อมูลได้ ดังน่�

ผู่้วิจัยได้ดำเนินการป็ระมวลผ่ลข้อมูลจากการเก็บั
รวบัรวมข้อมูล เชิงคุณภาพ ค่อ แบับัสัมภาษณ์แบับักลุ่ม 
จาก กลุ่มตัวอย่าง โดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
หร่อ Qualitative Data Analysis ด้วยการวิเคราะห์เน่�อหา 
เน่�อหาเชิงป็ระจักษ ์และ เน่�อหาแฝ่ง ซึ่่�งมก่ระบัวนการตั�งแต่
การเตร่ยมจัดระบับัข้อมูล การกำหนดกรอบัเน่�อหาสาระ
สำหรบััการวเิคราะห ์การที่บัที่วนและตรวจสอบัขอ้มูลความ
ถูกต้อง การบัันที่่ก ลงรหัส หร่อที่ำดัชน่ข้อมูล การจำแนก
ข้อมูล การเป็ร่ยบัเที่่ยบัข้อมูล และการสรุป็ข้อมูล 

ผู่วิ้จยัไดด้ำเนนิการป็ระมวลขอ้มลูจากการเกบ็ัรวบัรวม
ข้อมูล เชิงป็ริมาณ ค่อ แบับัสอบัถาม จาก กลุ่มตัวอย่าง 
ผู่้เข้าชมนิที่รรศการ โดยใช้สถิติที่างคณิตศาสตร์ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังน่� 

การใช้สถิติเชิงพรรณนา หร่อ Descriptive Statistics 
ซึ่่�งเป็น็คา่สถติพิ่�นฐานที่่�ใช้บัรรยายคุณลักษณะของกลุ่มตวัอยา่ง 
ในสำหรับัแบับัสอบัถามในตอนที่่� 1 ป็ระกอบัด้วยเคร่�องม่อ
ที่างสถิติสำหรับัการวิเคราะห์ทีุ่กตัวแป็ร ได้แก่ ค่าความถ่� 
(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่�ย (Mean) 
และ คา่สว่นเบั่�ยงเบันมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) 

5. กลวิธั่ในก�รสร��งผลง�น
ผู่้วิจัยได้กำหนด ขั�นตอนและวิธ่การสำหรับัการสร้าง

ผ่ลงาน ซึ่่�งนำผ่ลจากการวิเคราะห์ข้อมูลมาใช้ในการดำเนิน
การสรา้งสรรคผ์่ลงานส่�อดจิิที่ลัผ่สมศลิป็ะจดัวาง โดยมร่าย
ละเอ่ยดดังน่� ค่อ

 5.1 แนวคว�มคิด (Concept)
ผู่ว้จิยัไดท้ี่ำการศ่กษากระบัวนการสร้างสรรค์ส่�อดจิทิี่ลั

ผ่สมศิลป็ะจัดวางเพ่�อสะที่้อนอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่ม
เจเนอเรชั�นซึ่่ เพ่�อสร้างสรรค์เป็็นงานศิลป็ะ โดยมุ่งเน้นให้
เกิดการรับัรู้ และเข้าใจพฤติกรรมการใช้ส่�อสังคมออนไลน์
ของกลุ่มบัุคคลในแต่ละเจเนอเรชั�น ที่่�ม่ความแตกต่างกัน
ในเชิงพฤติกรรม จุดป็ระสงค์ และรูป็แบับัของการใช้ส่�อ
สังคมออนไลน์ แต่ในทีุ่ก ๆ เจเนอเรชั�นต่างก็ม่จุดร่วมใน
การอยู่ร่วมกันในสังคมได้ เพ่�อให้เกิดความเข้าใจข้อแตก
ต่างของคนในสังคม 

เน่�องจากผู่้วิจัยได้แรงบัันดาลใจเก่�ยวกับัแนวคิดดัง
กล่าว จากการสังเกตพฤติกรรมการใช้ส่�อสังคมออนไลน์
จากผู่้ร่วมงานในองค์กร ที่่�ม่อยู่หลากหลายช่วงอายุ หลาก
หลายเจเนอเรชั�น และจากการที่ำงานร่วมกันในองค์กรที่่�
จำเป็น็ตอ้งใชส้่�อสงัคมออนไลนใ์นการตดิตอ่ส่�อสารและการ
ป็ระชาสัมพนัธ ์โดยที่่�บัคุคลในแตล่ะเจเนอเรชั�นมพ่ฤตกิรรม
การใชส้่�อสงัคมออนไลนท่์ี่�แตกตา่งกนั มว่ตัถปุ็ระสงคท์ี่่�แตก
ต่างกัน รวมถ่งความระมัดระวังในการใช้ส่�อสังคมออนไลน์
ก็ม่ความแตกต่างกันด้วย

ที่ั�งน่� ศลิป็ะการจดัวาง เป็น็งานที่ศันศลิป็ท์ี่่�มก่ารจดัวาง
วสัด ุและมก่ารนำเอากลวธิท่ี่่�หลากหลายที่างศิลป็ะ มาสร้าง
เป็็นผ่ลงานที่่�ม่ความสัมพันธ์ระหว่างวัสดุ และพ่�นที่่� โดยที่่�ผู่้
วจิยันำเอาเที่คนคิการนำเสนอในรปู็แบับัส่�อดจิทิี่ลัเขา้มาม่สว่น
ชว่ยในการส่�อสารเชิงสัญลักษณ์และสร้างการรับัรูผ้่า่นการดู 
และการฟงั ดว้ยการขยายขอบัเขตการสรา้งสรรคง์านศลิป็ะ
ดว้ยการใช่ส่�อสมยัใหมท่ี่่�ม่อยู่หลากหลาย มาที่ำงานรว่มกนั 
เช่น ว่ดิโอ ภาพถ่าย การฉายภาพ กราฟฟิก แสง ส่ เส่ยง 
เข้ามาป็ระกอบักนัเป็น็ผ่ลงานศลิป็ะส่�อดจิทิี่ลัผ่สมศลิป็ะการ
จดัวาง ซ่ึ่�งผู่ว้จัิยมองเหน็วา่ส่�อดิจิที่ลัไมจ่ำเป็็นตอ้งถกูนำเสนอ
บันจอภาพเสมอไป็ แต่สามารถไป็อยู่บันสิ�งของ หร่อวัสดุ
ต่าง ๆ เพ่�อเสริมสร้างการส่�อสารและการรับัรู้ได้มากข่�น ผู่้
วจิยัได้นำแนวคิดน่�มาผ่สมผ่สานกับัศลิป็ะการจัดวางที่่�มักจะ
เป็น็งานศิลป็ะท่ี่�เรย่กร้องความสนใจจากผู่ค้นโดยอาศยัพ่�นที่่� 
วัสดุ ตำแหน่ง และองค์ป็ระกอบัการจัดวาง เพ่�อให้เกิดการ
ส่�อสารความหมายที่่�ศิลป็นิตอ้งการ อก่ที่ั�งการนำเอาส่�อดจิทิี่ลั
เข้ามามบ่ัที่บัาที่ในการแสดงงานศิลป็ะการจัดวาง จะช่วยส่ง
เสริมให้การส่�อสารม่ป็ระสิที่ธิภาพมากข่�น 

 5.2 เน่�อห�ในก�รสร��งสรรค์ 
ผู่้วิจัยได้ศ่กษาวิเคราะห์พฤติกรรมการใช้ส่�อสังคม

ออนไลน์ของบุัคคลในแต่ละเจเนอเรชั�น และอัตลักษณ์ที่่�ม่ร่วม
กนัในเชิงพฤตกิรรม การรับัรู้ และจุดป็ระสงคข์องการใช้ส่�อ
สังคมออนไลน์ อาที่ิ เช่น ส่�อสังคมออนไลน์ที่่�ใช้เป็็นป็ระจำ
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ของแต่ละเจเนอเรชั�น ระยะเวลาในการใช้ส่�อสังคมออนไลน์
ของแต่ละช่วงอายุ เป้็าป็ระสงค์ของการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ 
ที่ั�งการติดต่อส่�อสาร และความบัันเที่ิง หร่อแม้กระที่ั�งใช้ใน
การติดตามข่าวสาร หาข้อมูลความรู้ เป็็นต้น จากนั�นจ่งนำ
ข้อมูลที่่�ได้มาวิเคราะห์เพ่�อเป็็นแนวที่างในการสร้างสรรค์ใน
เชิงภาพสัญลักษณ์ เส้น ส่ รูป็ร่าง รูป็ที่รง และนำมาสร้าง
สรรคเ์ป็น็ผ่ลงานส่�อดจิทิี่ลัผ่สมศลิป็ะการจดัวางในรปู็แบับัของ
ผู่ว้จิยั เพ่�อเป็น็ส่�อสะที่อ้นถง่เร่�องราวของกลุม่คนที่่�เก่�ยวขอ้ง
กับัการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในช่วิตป็ระจำวัน 

 5.3 โครงสร��งก�รจัดว�งเชิงที่ัศนศิลปี์
ผู่้วิจัยได้สร้างสรรค์ผ่ลงานส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการ

จัดวางโดยการคำน่งถ่งหลักการสร้างเร่�องราว ให้ม่ความ
สมัพนัธก์นัระหว่างส่�อดจิทิี่ลั และวัสดทุี่่�ถูกจดัวางในรูป็แบับั
สมมาตรเชงิที่ศันศลิป็ ์โดยเป็น็ขอ้สรปุ็จากการที่ดลองจดัวาง
ตำแหน่งของชิ�นงานในรูป็แบับัโมบัาย หร่อการห้อยรูป็ภาพ
จากเพดาน โดยการแขวนชิ�นงานจากเพดานของหอศิลป็์ 
G23 แต่เน่�องจากชิ�นงานม่น�ำหนักมากเกินไป็ ที่ำให้ผู่้วิจัย
ต้องเป็ล่�ยนวิธ่เป็็นการจัดวางโดยใช้ขาตั�งรูป็ในการจัดวาง
ตามตำแหน่ง รวมถ่งการนำเสนอผ่ลงานให้ม่ความสัมพันธ์
กับัพ่�นที่่�ที่่�จัดแสดง ด้วยการจัดวางชิ�นงานให้ม่ระยะใกล้ 
ไกล สูง ต�ำ ลดหลั�นกันอย่างสมมาตร ม่ช่องว่างของพ่�นที่่�
ให้ผู่้เข้าสามารถเข้ามาม่ส่วนร่วมกับัชิ�นงานศิลป็ะได้ และผู่้
ชมสามารถเขา้ชมศลิป็ะการจดัวางตามโครงสรา้งน่�ไดอ้ยา่ง
ใกล้ชิด ป็ระกอบักับัการใช้ แสง ส่ เส่ยง และภาพกราฟฟิก
เคล่�อนไหวในการนำเสนอ

ซึ่่�งผู่้วิจัยเล่อกใช้การนำเสนอด้วยภาพถ่ายบัุคคลที่่�ป็ระกอบั
กบััการสร้างสรรคภ์าพกราฟฟกิ ที่่�มค่วามสัมพนัธก์บััเน่�อหา
ในด้านพฤติกรรมของมนุษย์ผ่สมผ่สานกับัการใช้ส่�อภาพ
เคล่�อนไหว ที่่�เกดิการจากตค่วามพฤตกิรรมการใชส้่�อสงัคม
ออนไลน์ของกลุ่มป็ระชากรตัวอย่างให้เป็็นภาพ ในลักษณะ
ขององค์ป็ระกอบัที่างศิลป็ะ เช่น เส้น ส่ รูป็ร่าง รูป็ที่รง 
เป็็นต้น และฉายภาพเคล่�อนไหวลงบันภาพถ่ายบัุคคลที่่�อัด
ขยายภาพให้ม่ขนาด 40x30 นิ�ว เพ่�อให้เกิดการเช่�อมโยง
ระหว่าง ภาพถ่ายบัุคคล และภาพเคล่�อนไหว รวมที่ั�งเร่�อง
ราวที่่�ผู่้ชมสามารถรับัรู้ได้ด้วยการฟัง จากเส่ยงที่่�อยู่ในผ่ล
งานอ่กด้วย 

ผู่ว้จิยัเริ�มจากการสำรวจขนาดของพ่�นที่่�ที่่�ใชใ้นการจดั
แสดง ที่ั�งความกว้าง ความยาว และความสูงของพ่�นที่่� เพ่�อ
นำมาคำนวณหาขนาด และจำนวนที่่�เหมาะสมของชิ�นงาน ผู้่
วิจัยได้ข้อสรุป็ในการวางแผ่นการสร้างชิ�นงาน ค่อ ชิ�นงาน 
ต้องม่ขนาดป็ระมาณ 30 x 40 นิ�ว และ ม่จำนวน 8 ชิ�น 
จ่งจะพอด่กับัขนาดพ่�นที่่� หลังจากนั�นผู่้วิจัยดำเนินการเก็บั
ข้อมูลจากป็ระชากรกลุ่มตัวอย่าง และนำข้อมูลที่่�ได้ มาส
รา้งสรรคเ์ป็น็ชิ�นงานส่�อภาพเคล่�อนไหว ท่ี่�ป็ระกอบัดว้ยแสง 
ส่ รูป็ร่าง และรูป็ที่รง ส่วนกลุ่มป็ระชากรตัวอย่างที่่�เข้าร่วม
ในการแสดงผ่ลงานจะถกูถา่ยภาพตามลกัษณะเฉพาะบัคุคล 
(Character) เช่น ลักษณะที่่าที่างในการใช้เคร่�องม่อส่�อสาร 
วิธ่การจับัถ่อ อากัป็กิริยาที่่�เป็็นตัวตนของผู่้ร่วมการวิจัย 
เป็น็ตน้ โดยการสร้างสรรค์ภาพถา่ยบัคุคลด้วยแสงป็ระดิษฐ์ 
ที่่�ม่การจัดแสงให้อยู่ในลักษณะที่่�เกิดเงาม่ด 50 % ของตัว
บัุคคล เพ่�อใช้ในการสร้างสรรค์ภาพกราฟฟิกในข่�นตอนต่อ
ไป็ หลังจากนั�นผู้่วิจัยสร้างสรรค์กราฟฟิกภาพนิ�งที่่�บ่ังบัอก
ถ่งสังคมเม่อง และอัตลักษณ์เฉพาะกลุ่มคนในแต่ละเจเนอ
เรชั�น ด้วยการใช้ภาพเม่อง ที่่�ม่ต่กสูง เพ่�อแสดงถ่งสังคม
เม่อง ป็ระกอบักับัการออกแบับัภาพกราฟฟิกที่่�นำไอคอน 
(Icon) ของส่�อสังคมออนไลน์ที่่�ผู่้วิจัยได้นำข้อมูลในด้าน
พฤติกรรมการใช้งานส่�อสังคมออนไลน์จากการสัมภาษณ์
กลุ่มตัวอย่าง มาใช้ในการออกแบับักราฟฟิก ที่ั�งในด้านของ
ส่ ที่่�แสดงถ่งส่�อสังคมออนไลน์แต่ละชนิด ออกแบับัไอคอน
ให้ม่ขนาดต่างกันตามป็ริมาณในการใช้งานของกลุ่มคนใน
แต่ละเจเนอเรชั�น และนำไป็ป็ระกอบักับัภาพถ่ายบัุคคล
ด้วยเที่คนิคการซึ่้อนภาพ หลังจากนั�นผู่้วิจัยได้นำชิ�นงาน
ที่ั�งหมดไป็ติดตั�ง จัดวางในพ่�นที่่�จัดแสดง ณ หอศิลป็์ G23 
มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ ตามโครงสร้างการจัดวาง
เชิงที่ัศนศิลป็์ที่่�ได้กำหนดไว้ 

 5.5 วัสดุในก�รสร��งสรรค์
ผู่้วิจัยดำเนินการสำรวจพ่�นที่่� ที่่�ใช้ในการจัดแสดง ที่ั�ง

ภ�พที่่� 1 ภาพแบับัร่างรูป็แบับัการติดตั�งวัสดุและการนำ
เสนอส่�อดิจิที่ัล

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย อธิป็ เตชะพงศธร

 5.4 วิธั่ก�รสร��งสรรค์ผลง�น
ผู่้วิจัยใช้การนำเสนอในรูป็แบับัการส่�อสารด้วยภาพ 
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ความกวา้งและความยาวของพ่�นท่ี่� โดยไดข้อ้สรปุ็จากการวดั
ขนาดของพ่�นที่่�อยู่ที่่� 5x8 เมตร ซึ่่�งม่ความกว้างเพ่ยงพอต่อ
การวางผ่ลงานศิลป็ะการจัดวาง ที่ั�งหมด 8 ภาพ ในรูป็แบับั
สมมาตร และม่ความล่กจากระยะการฉายภาพเคล่�อนไหว
ส่�อดิจิที่ัล อยู่ที่่� 5 เมตร ซึ่่�งเพ่ยงพอต่อการฉายภาพจาก
เคร่�องฉาย และม่ระยะที่่�ไกลพอที่่�ผู่้ชมจะสามารถมองเห็น
ชิ�นงานศลิป็ะที่่�ถกูจดัวางและภาพเคล่�อนไหวที่่�ถกูฉายลงบัน
ชิ�นงาน ผู่ว้จิยัเลอ่กใช้วสัดุกระดาษชนิดด้าน ในการอัดขยาย
ภาพขนาด 40x30 นิ�ว เน่�องจากผู่้วิจัยได้ป็ระชุมกับัผู่้ร่วม
วิจัย และจากการสำรวจพ่�นที่่�ในการจัดแสดง พบัว่า พ่�นที่่�
ในการจัดแสดงม่ความกว้างพอสมควร ซึ่่�งชิ�นงานจะต้อง
เห็นได้ชัดจากระยะไกล และผู่้ชมสามารถเห็นรายละเอ่ยด
ของกราฟฟิกด่ไซึ่น์ท่ี่�อยู่บันชิ�นงาน และผู่้วิจัยได้นำผ่ลงาน
ภาพถ่ายบัุคคลผ่สมภาพกราฟฟิกไป็ป็ระกอบักับักรอบัไม้
แบับัไร้ขอบั เพ่�อให้ผ่ลงานม่ความคงที่น แข็งแรง ง่ายต่อ
การขนยา้ย และกระดาษชนดิดา้นจะเป็น็วสัดทุี่่�สามารถเป็น็
ฉากรับัแสง ส่ จากเคร่�องฉายภาพ โดยไม่เกิดการสะที่้อน
มากเกินไป็ รวมถ่งการสร้างชิ�นงานให้ม่พ่�นหลังส่ขาว เพ่�อ
สรา้งใหช้ิ�นงานเป็น็ฉากรบััภาพที่่�ถกูฉายลงไป็ไดเ้ป็น็อยา่งด่

6. กระบัวนก�รสร��งสรรค์
ผู่ว้จิยัไดน้ำผ่ลจากการวเิคราะหข์อ้มลูมาเป็น็แนวที่าง

ในการสรา้งสรรคผ์่ลงานศลิป็ะการจัดวางในรูป็แบับัของผู่ว้จิยั 
โดยแบัง่กระบัวนการสรา้งสรรคอ์อกเป็น็ 2 สว่น ดงัตอ่ไป็น่� 

 6.1 สว่นก�รสร��งชิ�นง�น เป็ีนก�รจัดที่ำชิ�นง�น
ภ�พถ่�ยดิจิที่ัล กร�ฟัฟัิกด่ไซน์ ภ�พกร�ฟัฟัิกเคล่�อนไหว 
และเส่ยงสัมภ�ษณ์

การสร้างองคป์็ระกอบัของชิ�นงานส่�อดจิทิี่ลัผ่สมศิลป็ะ
การจัดวางในช่วงที่่� 1 ของผู่้วิจัยน่� เป็็นการนำผ่ลจากการ
ศ่กษาวิเคราะห์ข้อมูลที่่�ได้จากการสัมภาษณ์แบับักลุ่ม ที่่�
เก่�ยวกับั อัตลักษณ์ของบัุคคลใน เจเนอเรชั�นต่าง ๆ และ
จุดร่วมของพฤติกรรมที่่�เข้าข่ายเป็็นบุัคคลในกลุ่มเจนเนอเร
ชันซึ่่ มาสร้างสรรค์เป็็นผ่ลงานศิลป็ะในรูป็แบับัของผู่้วิจัย
เอง โดยม่กระบัวนการดังน่�

  6.1.1 ขั�นตอนก�รสร��งศิลปีะภ�พถ่�ย
บัุคคลด�วยแสงปีระดิษฐ์ (Portrait)

ผู่้วิจัยใช้การถ่ายภาพบัุคคลด้วยแสงป็ระดิษฐ์ เพ่�อ
ส่�อสารถ่งความเป็็นตัวตนของบัุคคล ตามเจเนอเรชั�นต่าง ๆ  
โดยใหก้ลุม่ตวัอยา่งที่่�สมคัรใจในการเขา้รว่มการแสดงผ่ลงาน 
โดยที่่�ผู่ว้จิยัเริ�มตน้จากการเชญิชวนบัคุคลตา่ง ๆ  จากคนรูจ้กั 
สนทิี่สนม เขา้ใจและเหน็พฤตกิรรมการใชส้่�อสงัคมออนไลน์ 
การใช้อินเตอร์เน็ตสำหรับัการติดต่อส่�อสารที่่�ม่อัตลักษณ์
ชัดเจนตามลักษณะเฉพาะของกลุ่มบัุคคลแต่ละเจเนอเรชั�น 
เป็รย่บัเสม่อนตัวแที่นอัตลกัษณข์องกลุม่บุัคคลในแต่ละช่วง

วยัที่่�ผู่วิ้จยัได้ดำเนินการศก่ษาและเก็บัรวบัรวมข้อมูลมาแล้ว
ผู่้วิจัยใช้แสงป็ระดิษฐ์ในสตูดิโอในรูป็แบับั “Split 

Lighting” กล่าวค่อ การสร้างแสงให้เกิดส่วนสว่างและม่ด 
ในอัตราส่วนที่่�เที่่า ๆ กัน บันในหน้าของตัวบัุคคล โดยการ
วางที่ิศที่างแสงให้อยู่ในจุดที่่�ที่ำมุม 90 องศา จากด้านหน้า
ของตวับัคุคล ผ่ลที่่�ไดค้อ่ จะเกิดสว่นที่่�แสดงให้เหน็อตัลักษณ์
ของตัวบัุคคล เช่น ใบัหน้า แววตา อากับักิริยา และส่วนที่่�
ม่ด เพ่�อใช้ในการซึ่้อนภาพแบับั Double Exposure ต่อไป็

ภ�พที่่� 2 ภาพถ่ายบัุคคลในเจเนอเรชั�นต่าง ๆ
ที่่�ม�: ภาพถ่ายโดยผู่้วิจัย อธิป็ เตชะพงศธร

ผู่ว้จิยัเลอ่กภาพที่่�สามารถนำไป็สร้างสรรค์เป็น็ชิ�นงาน
ได ้จากภาพถ่ายที่่�สะที่อ้นตวัตนของบัคุคล และสามารถเป็น็
ภาพตวัแที่นของกลุม่คนในเจเนอเรชั�นนั�น ๆ  ผู่วิ้จยัเลอ่กภาพ
ที่่�ต้องการจากส่หน้า แววตา การส่�อสารด้วย อวัจนภาษา  
ลักษณะที่่าที่างการใช้โที่รศัพที่์ม่อถ่อที่่�แสดงถ่งตัวตนของ
บัุคคลนั�น ๆ ที่่�เหมาะสมตามช่วงวัย ในเชิงเที่คนิคผู่้วิจัย
เล่อกภาพถ่ายจากภาพที่่�ม่แสงที่่�เหมาะสม ไม่ม่ดเกินไป็ 
หร่อสว่างเกินไป็ เห็นรายละเอ่ยดของใบัหน้าผู่้เข้าร่วมการ
วิจัยได้ชัดเจน โดยคำน่งถ่งความคมชัดของดวงตา ซึ่่�งเป็็น
จุดสำคัญของการถ่ายภาพบัุคคล เน่�องจากผู่้ชมจะมองเห็น
ดวงตาเป็น็อย่างแรก ดงันั�นผู่วิ้จยัจง่ให้ความสำคัญกับัความ
คมชัดของดวงตาในภาพถ่าย

  6.1.2 ขั�นตอนก�รสร��งสรรค์กร�ฟัฟิัก
ด่ไซน์ภ�พนิ�ง (Graphic)

ผู่ว้จิยัใชผ้่ลการวเิคราะห ์สงัเคราะหจ์ากการสมัภาษณ์
กลุม่ตัวอย่างตามเจเนอเรชั�นต่าง ๆ  ที่่�สะท้ี่อนถง่ อตัลักษณ์การ
ใชส้่�อสังคมออนไลน์ และองค์ป็ระกอบัด้านศลิป็ะ (Elements 
of Art) นำมากำหนดเป็็นคำสำคญั (Key Word) ที่่�ใชใ้นการ
ออกแบับักราฟฟกิภาพนิ�งที่่�สะที่อ้นอตัลกัษณก์ารใชส้่�อสงัคม
ออนไลน์ของเจเนอเรชั�นต่าง ๆ  และใช้ภาพเม่องเป็็นสัญญะ 
(Sign) เพ่�อส่�อสารความหมายดา้นสงัคม ชมุชนเมอ่ง เป็น็ตน้
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ต�ร�งที่่� 1 การสรุป็รายละเอ่ยดสำคัญของแต่ละกลุ่มเจเนอเรชั�น

กลุ่มเจเนอเรชั�น ร�ยละเอ่ยดสำคัญ ภ�พกร�ฟัฟัิก

Baby Boomer พฤติกรรมการใช้อินเตอร์เน็ต ค่อ การใช้ส่�อสังคมออนไลน์ 
ผ่่านแอพพลิเคชั�นไลน ์และ เฟสบัุ�ค เน้นการแบั่งป็ัน หร่อ 
แชรข์อ้มลู ขา่วสาร ที่่�เป็น็ความป็รารถนาด่แกเ่พ่�อน ครอบัครวั 
ญาติพ่�น้อง และ บัุคคลอ่�น ๆ ชอบัการแสดงความคิดเห็น
และกดช่�นชอบั เน้นการป็ฏิิสัมพันธ์กับับัุคคลอ่�น ๆ ในส่�อ
สังคมออนไลน์

Generation X พฤตกิรรมการใช้อนิเตอร์เนต็ คอ่ การติดตอ่เพ่�อการที่ำงาน 
และ ผ่่อนคลาย ใช้แอพพลิเคชั�นไลน์ ในการติดต่อ พูดคุย 
และส่�อสารกบััเพ่�อน ครอบัครวั เนน้การพดูคยุ และ โตต้อบั
ผ่่านกล่องข้อความสนที่นา รวมที่ั�งการซึ่่�อสินค้าออนไลน์

Generation Y พฤตกิรรมการใช้อนิเตอรเ์นต็ เพ่�อการตดิตามขอ้มลูขา่วสาร
ในเร่�องที่่�ตนเองสนใจ ผ่า่น ใชส้่�อสงัคมออนไลนผ์่า่นแอพพลิ
เคชั�นที่่�หลากหลาย คอ่ ไลน ์เฟสบัุ�ค ที่วติเตอร ์ยทููี่ป็ ตลอด
จนการใช้ส่�อสงัคมออนไลน์ เพ่�อการผ่อ่นคลายหลังจากที่ำงาน 
รวมที่ั�งการพูดคยุหาเพ่�อนใหม่ๆ ผ่า่นแอพพลิเคชั�นหาเพ่�อน

Generation Z พฤตกิรรมการใชอ้นิเตอรเ์นต็ เพ่�อใชส่้�อออนไลนเ์พ่�อตดิตาม
เร่�องราวที่่�สนใจเฉพาะกลุ่ม เฉพาะตัวมาก ๆ ไม่เน้นการม่
ป็ฏิสิมัพนัธใ์นส่�อสงัคมออนไลน ์ไม่ชอบักดช่�นชอบั หรอ่กด
แบัง่ป็นั ชอบัใชส้่�อสงัคมออนไลน ์คอ่ อนิสตาแกรม สำหรบัั
การลงรปู็ภาพสวยๆ นำเสนอการดำเนินชว่ติ (Lifestyle) ที่่�
ดูด่ และที่วิตเตอร์ สำหรับัการติดตามข่าวสาร และเร่�อง
ราวที่่�สนใจเป็็นพิเศษ เพ่�อไม่ให้ตนเองตกข่าว หร่อได้รับั
ข่าวสารล่าช้า ไม่ที่ันต่อเหตุการณ์

  6.1.3 ขั�นตอนก�รสร��งสรรค์ภ�พแบับั 
Double Exposure

ผู่ว้จิยัใชเ้ที่คนคิการที่ำภาพซึ่อ้นแบับั Double Exposure 
โดยการนำภาพที่ั�ง 2 ภาพ ค่อ ภาพถ่ายบัุคคล และภาพ
กราฟฟิกมาซึ่้อนกันในโป็รแกรม Adobe Photoshop โดย
แบั่งออกเป็็น 2 ขั�นตอนหลัก ดังน่� 

1). การป็รับัแต่งส่ แสง ภาพถ่ายบัุคคล - ผู่้วิจัยเริ�ม
ต้นการจากเตร่ยมภาพบัุคคล ด้วยการป็รับัแต่งส่ให้เป็็น

ภาพขาว-ดำ ป็รับัพ่�นหลังของภาพถ่ายบัุคคลให้เป็็นส่ขาว 
เพ่�อให้ภาพบัุคคลโดดเด่น และเน้นให้กราฟฟิกที่่�นำมาซึ่้อน
โดดเด่นข่�นเช่นกัน 

2). การนำกราฟฟิกภาพนิ�ง นำมาซึ่้อนกัน ด้วยการ
ใช้คำสั�ง Lighten ใน Blend Mode เพ่�อให้เกิดภาพซึ่้อน
ในส่วนม่ดตามที่่�ผู่้วิจัยต้องการ โดยที่่�ภาพกราฟฟิกแต่ละ
สญัลกัษณท์ี่่�ผู่ว้จิยัเลอ่กใชน้ั�น เป็น็การนำสญัลกัษณข์องแอพ
พลิเคชั�นที่่�กลุ่มบัุคคลในเจเนอเรชั�นต่าง ๆ ใช้งานเป็็นหลัก 
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รวมที่ั�งสะที่้อนให้เห็นพฤติกรรมของแต่ละกลุ่มวัย ตามที่่�ผู่้วิจัยได้เก็บัและรวบัรวมข้อมูลมา นอกจากน่�ผู่้วิจัยได้แนวความคิด 
ของรปู็ภาพต่กยามค�ำคน่มาใชใ้นการออกแบับักราฟฟกิ เน่�องจากผู่ว้จิยัมม่มุมอง คอ่ พฤตกิรรมของกลุม่บัคุคลในเจเนอเรชั�น 
ซึ่่ ค่อตวัแที่นของกลุ่มคนเมอ่ง ที่่�นยิมใช้ส่�อสงัคมออนไลนใ์นการตดิตอ่ส่�อสารดว้ยความรวดเรว็ วอ่งไว ที่นัตอ่เหตกุารณแ์ละ
เวลาที่่�หมุนเว่ยนอย่างไม่หยุดนิ�งเช่นเด่ยวกับัแสงไฟในเม่องใหญ่ ยามค�ำค่นที่่�ไม่ม่วันหมดลง

ภ�พที่่� 3 ภาพการซึ่้อนภาพถ่ายบัุคคลและภาพกราฟฟิก
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย อธิป็ เตชะพงศธร

ภ�พที่่� 4 ภาพชิ�นงานสำเร็จอัดขยายขนาด 30 x 40 นิ�ว
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย อธิป็ เตชะพงศธร

ผู่้วิจัยจัดสร้างชิ�นงานด้วยการอัดขยายภาพสำเร็จลงบันกระดาษด้วยขนาด 30 x 40 นิ�ว และนำมาใส่กรอบัไม้แบับั 
ไร้ขอบั เพ่�อให้ชิ�นงานม่สภาพคงที่นในการจัดแสดงผ่ลงานและเหมาะสม ม่ความสัมพันธ์กับัขนาดพ่�นที่่�ที่่�ใช้ในการจัดแสดง 
ผู่้ชมสามารถมองเห็นได้ในระยะไกล ซึ่่�งม่ขนาดพ่�นที่่� 8 X 5 เมตร

  6.1.4 ขั�นตอนก�รสร��งสรรค์กร�ฟัฟัิกภ�พเคล่�อนไหว (Motion Graphic)
ผู่้วิจัยนำข้อมูลที่่�วิเคราะห์จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างในเชิงองค์ป็ระกอบัที่างศิลป็ะ เช่น เส้น ส่ รูป็ร่าง รูป็ที่รง มา

ใช้ในการออกแบับักราฟฟิกภาพเคล่�อนไหว โดยจำแนกตามเจเนอเรชั�นมาใช้ในการสร้างสรรค์กราฟฟิกภาพเคล่�อนไหว จาก
การวิเคราะห์ สรุป็ได้ดังน่�
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ต�ร�งที่่� 2 การสรุป็องค์ป็ระกอบัศิลป็์ และกราฟฟิกภาพเคล่�อนไหว ตามกลุ่มเจเนอเรชั�น

เจเนอเรชั�น องค์ปีระกอบัศิลปี์ ภ�พกร�ฟัฟัิกเคล่�อนไหว

Baby Boomer ส่สัน เน้น ส่ม่วงและน�ำเงิน 

เส้น และ ลวดลาย เป็็นเส้นตรง และ การ
โยงใยเคร่อข่ายต่าง ๆ 

ภาพเคล่�อนไหว เนน้ส่และเสน้ที่่�เคล่�อนไหว 
เป็็นเส้นตรง (ข่�น-ลง) โดยเน้นไป็ที่่�ส่ม่วง 
และ น�ำเงิน เป็น็หลัก จงัหวะการเคล่�อนไหว
ของส่ เส้น จะไม่รวดเร็วมาก

Generation X ส่สัน เน้น ส่เข่ยว ส่ฟ้า และส่น�ำเงิน

เส้น และ ลวดลาย เป็็นเส้นโค้งหลายๆเส้น
ซึ่้อนที่ับักัน 

ภาพเคล่�อนไหว เนน้สเ่ขย่วไลส่ม่าที่างสฟ่า้ 
โดยเนน้การวิ�งที่บัักนัของเสน้เรอ่งแสงตา่ง 
ๆ โดยเฉพาะเส้นโค้งหลาย ๆ เส้น

Generation Y ส่สัน เน้นส่ฟ้า และ ส่ส้ม 

เส้น และ ลวดลาย เป็็นเส้นตรง และ เส้นโค้ง
เล็กน้อย ซึ่้อนที่ับักัน 

ภาพเคล่�อนไหว เน้นส่ฟ้า (เฟสบัุ�ค ที่วิต
เตอร์) และส่ส้ม (แอพพลิเคชั�น หาเพ่�อน 
คา่คู)่ การเคล่�อนที่่�ของเสน้แสง ที่่�ซึ่อ้นที่บัั
กันที่ั�งส่ฟ้า และ ส่ส้ม เน้นการเคล่�อนไหว
ที่่�รวดเร็ว

Generation Z ส่สัน เน้น ส่ฟ้า และ ส่น�ำเงิน 

เส้น และ ลวดลายจะเป็็นจุด จุดเล็ก ๆ 
กระจัดกระจายและมารวมกันเป็็นผ่่นส่น�ำเงิน
ขนาดใหญ่

ภาพเคล่�อนไหว เนน้สฟ่า้ และ สน่�ำเงนิ การ
เคล่�อนที่่�เป็็นจุดเล็ก ๆ ค่อย ๆเคล่�อนไหว
จนกลายเป็็นภาพส่ฟ้าขนาดใหญ่ ส่�อถ่ง
การใช้ส่�อสังคมออนไลน์เพ่�อการติดตาม
เฉพาะเร่�องราวของบัุคคลกลุ่มน่�

  6.1.5 ขั�นตอนก�รสร��งสรรค์คลิปีเส่ยง
สัมภ�ษณ์ (Interview Voice)

ผู่ว้จิยัได้บันัที่ก่เส่ยงสัมภาษณ์จากกลุม่ตัวอยา่งที่่�เข้ารว่ม
การวจิยั โดยนำเร่�องเลา่พฤตกิรรมการใชส่้�อสังคมออนไลน์ 
และป็ัญหาที่่�พบัในการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในป็ัจจุบััน โดย
บัุคคลจากกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มเบับั่� บัูมเมอร์ ให้ที่ัศนคติว่า 
มักจะใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในลักษณะของการติดตามข่าว
สำคัญ หร่อเร่�องราวที่่�กำลังเป็็นกระแสสังคม โดยมุ่มไป็ที่่�
การรับัสารจากการแชร์ข้อมูลต่อ ๆ กัน จากกลุ่มคนรู้จัก 
โดยส่วนใหญจ่ะใช้แอป็พลเิคชนัไลนเ์ป็น็หลกั ในขณะท่ี่�กลุม่
ตวัอย่างในกลุม่เจเนอเรชั�นเอ็กซ์ึ่ ให้ที่ศันคติว่าการใช้ส่�อสังคม
ออนไลนเ์ป็น็การใชเ้พ่�อแสดงตวัตนและตดิตามเร่�องราวของ
คนรอบัตัว เช่นกลุ่มเพ่�อนในที่่�ที่ำงาน หร่อครอบัครัว และ
มักจะใช้เฟสบัุ�ค เป็็นหลักในการส่�อสาร เพ่�อจุดป็ระสงค์ใน
นำเสนอเร่�องราวการที่ำงานมากกวา่การส่�อสารเร่�องสว่นตวั 
ซึ่่�งแตกต่างจากกลุ่มตัวอย่างจากกลุ่มเจเนอเรชั�นวาย ที่่�ให้
ที่ัศนคติว่าคนกลุ่มน่�เป็็นกลุ่มที่่�ใช้ส่�อสังคมออนไลน์ที่่�หลาก
หลายรูป็แบับั ผ่สมผ่สานกันที่ั�งในเร่�องของการเช่�อมต่อกับั
บัคุคลอ่�นในดา้นการที่ำงาน และชว่ติสว่นตวั พรอ้มท่ี่�จะเร่ยน
รูเ้ที่คโนโลยใ่หม ่ๆ  อยูเ่สมอ และกลุม่ตวัอยา่งจากกลุม่เจเนอ

เรชั�นแซึ่ด ได้ให้ที่ัศนคติโดยสรุป็ว่าคนในกลุ่มน่� มองการใช้
ส่�อสงัคมออนไลน์เป็น็พ่�นที่่�สว่นตวั ในการนำเสนอตัวตนและ
ความคิด มักไม่ใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในเชิงการที่ำงาน หร่อ
การเป็ิดเผ่ยความเป็็นส่วนตัวบันโลกสังคมออนไลน์มากนัก 

ผู่วิ้จยันำขอ้ความเสย่งที่่�ไดจ้ากลุม่ตวัอยา่งมาคดัเลอ่ก
และร้อยเร่ยงต่อกันเป็็นชิ�นงานที่่�ส่�อสารด้วยเส่ยง ผู่้วิจัย
ตัดต่อเส่ยงสัมภาษณ์เข้ากับักราฟฟิกภาพเคล่�อนไหว ด้วย
โป็รแกรม Adobe Premiere Pro ให้ม่ลักษณะที่่�สอดคล้อง
กันตามจังหวะการพูด น�ำเส่ยง เป็็นต้น

ภ�พที่่� 5 ภาพการตัดต่อเส่ยงสัมภาษณ์และกราฟฟิกภาพ
เคล่�อนไหวในโป็รแกรม Adobe Premiere Pro

ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย อธิป็ เตชะพงศธร
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ภ�พที่่� 6 ภาพแสดงการจัดแสดงผ่ลงานส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวาง
ที่่�ม�: ภาพโดยผู่้วิจัย อธิป็ เตชะพงศธร

 6.2 ส่วนก�รจดัว�งชิ�นง�นและก�รจดัแสดงผลง�น
การสร้างสรรค์ผ่ลงานในช่วงที่่� 2 น่� เป็็นการนำเอา

ผ่ลงานหร่อชิ�นงานในช่วงที่่� 1 มากจัดวางตามรูป็แบับัของ
ผู่้วิจัยในลักษณะสมมาตร ไล่ระดับั ผ่สมผ่สานกับัวัสดุอ่�น 
ๆ เช่นฐานไม้ และขาตั�งรูป็ บันพ่�นที่่�ที่่�ได้กำหนดไว้ โดย
มุ่งให้เกิดการรับัรู้ของผู่้ชม ซึ่่�งการสร้างสรรค์ผ่ลงานในช่วง
ที่่� 2 น่� ผู่้วิจัยได้จัดแสดงส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวางใน
แกลเลอร ่G23 อาคารนวตักรรม: ศาสตราจารย ์ดร.สาโรช 
บััวศร่ มหาวิที่ยาลัยศร่นครินที่รวิโรฒ เป็็นเวลา 15 วัน 
โดยการใช้รูป็แบับัการนำเสนอด้วยภาพถ่ายบัุคคล ผ่สม
ผ่สานกบัักราฟฟกิภาพ ดว้ยวธิก่ารสร้างสรรคภ์าพซึ่อ้นแบับั 
Double Exposure อดัขยายภาพและใสก่รอบัไมแ้บับัไรข้อบั 
ด้วยขนาด 40 x 30 นิ�ว เพ่�อให้เห็นได้ชัดเจนในระยะไกล 
และเห็นรายละเอ่ยดได้ด่ในระยะใกล้ จัดวางไล่ระดับั และ
ให้ด้านซึ่้ายและด้านขวาม่ความสมมาตรตามรูป็แบับัทัี่ศน
ศิลป็์ ลำดับัต่อมาเป็็นการใช้กราฟฟิกภาพเคล่�อนไหว ฉาย
ลงบันผ่ลงานด้วยเคร่�องฉาย Projector ลงบันผ่ลงานศิลป็ะ

การจัดวาง พร้อมที่ั�งเส่ยงสัมภาษณ์ของกลุ่มป็ระชากร
ตัวอย่างตลอดการจัดแสดง จากนั�นผู่้วิจัยได้สร้างเคร่�องม่อ
วิจัยป็ระเภที่แบับัสอบัถาม โดยการเก็บัข้อมูลแบับัสุ่มอย่าง
ง่าย จากผู่้ชมผ่ลงานส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวางน่� เพ่�อ
ป็ระเมินผ่ลการรับัรู้ที่างทัี่ศนศิลป์็ของผู้่ชมต่อผ่ลงานศิลป็ะ
การจดัวางที่่�สะที่อ้นอตัลกัษณข์องบัคุคลในกลุม่เจเนอเรชั�น
ซึ่่ เป็็นจำนวน 100 คน

จากการติดตั�งและจัดวางผ่ลงานส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะ
การจัดวางบันพ่�นที่่� ณ หอศิลป็์ แกลเลอร่ G23 อาคาร
นวัตกรรม : ศาสตราจารย์ ดร.สาโรช บััวศร่ มหาวิที่ยาลัย
ศร่นครินที่รวิโรฒ ป็รากฏิผ่ลงานดังน่�

  6.2.1 ผลง�นส่�อดิจิที่ัลผสมศิลปีะก�รจัด
ว�งที่่�สะที่�อนอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่มเจเนอเรชั�นซ่ 

ภาพถ่ายบัุคคลผ่สมกราฟฟิกอัดขยาย ขนาด 30x40 
นิ�ว, กราฟฟิกภาพเคล่�อนไหว ป็ระกอบัเสย่งสัมภาษณ์บัรรยาย 
บันพ่�นที่่�ขนาด 5x8 เมตร
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  6.2.2 แนวคว�มคิด (Concept)
ผู่้วิจัยได้ที่ำการศ่กษาเพ่�อการสร้างสรรค์ ผ่ลงานส่�อ

ดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวางที่่�สะท้ี่อนอัตลักษณ์ของบัุคคล
ในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ โดยมุ่งเน้นที่่�จะสร้างสรรค์ผ่ลงานเพ่�อ
สะที่้อนให้เห็นจุดร่วมของพฤติกรรมในเจเนอเรชั�นต่าง ๆ 
ที่่�ยังคงใช้ช่วิตอยู่ร่วมกันในสังคม สามารถเข้าถ่ง เร่ยนรู ้
เที่คโนโลย่ส่�อสังคมออนไลน์ได้หลายชนิด และกลุ่มบัุคคล
ในแต่ละเจเนอเรชั�นต่างเช่�อมถ่งกันด้วยพฤติกรรมการใช้
ส่�อสงัคมออนไลน ์ผู่วิ้จยัไดแ้นวคดิจากการสงัเกตพฤตกิรรม
การใชส้่�อสงัคมออนไลนจ์ากผู้่รว่มงานในองคก์ร ที่่�มอ่ยูห่ลาก
หลายช่วงอายุ หลากหลายเจเนอเรชั�น และจากการที่ำงาน
รว่มกนัในองค์กรที่่�หลายครั�งจำเป็น็ตอ้งใชส้่�อสงัคมออนไลน์
ในการติดต่อส่�อสารและการป็ระชาสัมพันธ์ โดยที่่�บัุคคลใน
แตล่ะเจเนอเรชั�นมพ่ฤตกิรรมการใช้ส่�อสงัคมออนไลน์ที่่�แตก
ตา่งกัน มว่ตัถุป็ระสงค์ที่่�แตกต่างกัน รวมถง่ความระมัดระวัง
ในการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ก็ม่ความแตกต่างกันด้วย ดัง
นั�นผู้่วิจัยต้องการส่�อสารถ่งอัตลักษณ์ร่วมท่ี่�ม่ในแต่ละช่วง
วัย และมุ่งเน้นให้เกิดการรับัรู้และเข้าใจพฤติกรรมการใช้
ส่�อสังคมออนไลน์ของกลุ่มบัุคคลในแต่ละเจเนอเรชั�น ผ่่าน
การส่�อสารด้วยส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวาง โดยผู่้วิจัยม่
การนำเอากลวธิท่ี่่�หลากหลายที่างศลิป็ะ มาสรา้งเป็็นผ่ลงาน
ที่่�ม่ความสัมพันธ์ระหว่างวัสดุ และพ่�นที่่� โดยที่่�ผู่้วิจัยนำเอา
เที่คนิคการนำเสนอในรูป็แบับัส่�อดิจิที่ัลเข้ามาม่ส่วนช่วยใน
การส่�อสารเชิงสัญลักษณ์และสร้างการรับัรู้ผ่่านการดู และ
การฟัง ดว้ยการขยายขอบัเขตการสร้างสรรค์งานศิลป็ะด้วย
การใช่ส่�อสมัยใหม่ มาที่ำงานร่วมกัน เช่น ว่ดิโอ ภาพถ่าย 
การฉายภาพ กราฟฟิก แสง ส่ เส่ยง เข้ามาป็ระกอบักัน
เป็็นผ่ลงานศิลป็ะส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวาง

  6.2.3 วัสดุและโครงสร��งของผลง�น
ผู่้วิจัยเล่อกใช้วัสดุที่่�เป็็นกระดาษชนิดด้าน ในการอัด

ขนาดรูป็ภาพบัุคคลจำนวน 8 ภาพ ในการอัดขยายภาพให้
ม่ขนาด 40 x 30 นิ�ว เพ่�อให้เห็นเด่นชัดในระยะไกล และ
เหน็รายละเอย่ดไดด้ใ่นระยะใกล ้บันพ่�นท่ี่�การจดัแสดงขนาด 
5 x 8 เมตร การเล่อกใช้กระดาษชนิดด้าน เพราะผู่้วิจัยไม่
ตอ้งการให้เกิดแสงสะท้ี่อน เม่�อฉายกราฟฟิกภาพเคล่�อนไหว
ลงบันภาพผ่ลงาน และผู้่วิจัยเล่อกใช้กรอบัไม้แบับัไร้ขอบั 
เพ่�อให้ผ่ลงานม่ความคงที่น จัดวางได้อย่างมั�นคง ง่ายต่อ
การขนย้าย โดยมโ่ครงสร้างการจัดวางตามหลักองค์ป็ระกอบั
ที่างที่ัศนศิลป็์ในรูป็แบับัสมมาตร โดยอาศัยขาตั�งรูป็ในการ
จัดวางตามตำแหน่ง รวมถ่งการนำเสนอผ่ลงานให้ม่ความ
สมัพนัธกั์บัพ่�นท่ี่�ท่ี่�จดัแสดง ดว้ยการจัดวางชิ�นงานให้มร่ะยะ
ใกล้ ไกล สูง ต�ำ ลดหลั�นกันอย่างสมมาตร ม่ช่องว่างของ
พ่�นที่่�ให้ผู่้เข้าสามารถเข้ามาม่ส่วนร่วมกับัชิ�นงานศิลป็ะได้ 

และผู้่ชมสามารถเข้าชมศิลป็ะการจัดวางตามโครงสร้างน่�
ได้อย่างใกล้ชิด ป็ระกอบักับัการใช้ แสง ส่ เส่ยง และภาพ
กราฟฟิกเคล่�อนไหวในการนำเสนอ 

  6.2.4 กระบัวนก�รสร��งสรรค์
ผู่้วิจัยเริ�มต้นจากการเก็บัข้อมูลจากผู่้เข้าร่วมการวิจัย 

และนำข้อมูลจากบัที่สัมภาษณ์มาดัดแป็ลงเป็น็องค์ป็ระกอบั
ที่างศิลป็ะ อาที่ิเช่น เส้น ส่ รูป็ร่าง รูป็ที่รง เป็็นต้น เพ่�อใช้
ในการส่�อสารความหมาย และป็ระกอบักับัภาพถ่ายบัุคคล 
และกราฟฟิกภาพนิ�งที่่�ผ่สมผ่สานกันด้วยเที่คนิคการซ้ึ่อนภาพ
แบับั Double Exposure ที่่�ส่�อสารความหมายด้วยสัญญะ
ที่างภาพและจดัวางตามลำดบัั ผู่ว้จิยัเริ�มจากการสำรวจขนาด
ของพ่�นที่่�ที่่�ใช้ในการจัดแสดง ที่ั�งความกว้าง ความยาว และ
ความสูงของพ่�นที่่� เพ่�อนำมาคำนวณหาขนาด และจำนวนที่่�
เหมาะสมของชิ�นงาน ผู่ว้จิยัไดข้อสรปุ็ในการวางแผ่นการสรา้ง
ชิ�นงาน ค่อ ชิ�นงาน ต้องม่ขนาดป็ระมาณ 30 x 40 นิ�ว 
และ ม่จำนวน 8 ชิ�น จ่งจะพอด่กับัขนาดพ่�นที่่� หลังจากนั�น
ผู่้วิจัยดำเนินการเก็บัข้อมูลจากป็ระชากรกลุ่มตัวอย่าง และ
นำขอ้มลูที่่�ได ้มาสรา้งสรรคเ์ป็น็ชิ�นงานส่�อภาพเคล่�อนไหว ที่่�
ป็ระกอบัดว้ยแสง ส ่รปู็รา่ง และรปู็ที่รง สว่นกลุม่ป็ระชากร
ตัวอย่างที่่�เข้าร่วมในการแสดงผ่ลงานจะถูกถ่ายภาพตาม
ลักษณะเฉพาะบัุคคล เช่น ลักษณะที่่าที่างในการใช้เคร่�อง
ม่อส่�อสาร วิธ่การจับัถ่อ อากัป็กิริยาที่่�เป็็นตัวตนของผู่้ร่วม
การวิจัย เป็็นต้น โดยการสร้างสรรค์ภาพถ่ายบัุคคลด้วย
แสงป็ระดิษฐ์ ที่่�ม่การจัดแสงให้อยู่ในลักษณะที่่�เกิดเงาม่ด 
50 % ของตัวบัุคคล เพ่�อใช้ในการสร้างสรรค์ภาพกราฟฟิก
ในข่�นตอนต่อไป็ หลังจากนั�นผู่ว้จัิยสร้างสรรคก์ราฟฟกิภาพ
นิ�งที่่�บั่งบัอกถ่งสังคมเม่อง และอัตลักษณ์เฉพาะกลุ่มคนใน
แตล่ะเจเนอแรชั�นดว้ยการใชภ้าพเมอ่ง ที่่�มต่ก่สงู เพ่�อแสดง
ถ่งสังคมเม่อง ป็ระกอบักับัการออกแบับัภาพกราฟฟิกที่่�นำ
ไอคอน (Icon) ของส่�อสงัคมออนไลนท์ี่่�ผู้่วจัิยไดข้อ้มลูในดา้น
พฤติกรรมการใช้งานส่�อสงัคมออนไลน์จากการสัมภาษณก์ลุม่
ตัวอย่าง มาใช้ในการออกแบับักราฟฟิก ที่ั�งในด้านของส่ ที่่�
แสดงถ่งส่�อสังคมออนไลนแ์ต่ละชนิด ออกแบับัไอคอน ใหม้่
ขนาดตา่งกนัตามป็รมิาณในการใชง้านของกลุ่มคนในแตล่ะ
เจเนอเรชั�น และนำไป็ป็ระกอบักบััภาพถา่ยบุัคคลดว้ยเที่คนคิ
การซึ่้อนภาพ หลังจากนั�นผู่้วิจัยได้นำชิ�นงานที่ั�งหมดไป็ติด
ตั�ง จัดวางในพ่�นที่่�จัดแสดง ณ หอศิลป็์ G23 มหาวิที่ยาลัย
ศร่นครินที่รวิโรฒ ตามโครงสร้างการจัดวางเชิงที่ัศนศิลป็์
ตามที่่�ได้กำหนดไว้ 

  6.2.5 สรปุีผลก�รจัดแสดงผลง�นส่�อดิจทิี่ลั
ผสมศิลปีะก�รจัดว�ง

ผู่ว้จิยันำผ่ลงานที่่�สร้างสรรค์ข่�นจากข้อมูลที่่�ถูกวิเคราะห์
เร่ยบัร้อยแล้ว นำไป็จัดแสดงในนิที่รรศการศิลป็ะและเก็บั
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ข้อมูลด้วยแบับัสอบัถามผู่้จากกลุ่มคนที่่�ร่วมชมการแสดง
ผ่ลงานนิที่รรศการแสดงผ่ลงานสร้างสรรค์ส่�อดิจิที่ัลผ่สม
ศิลป็ะจัดวางโดยใช้วิธ่การเล่อกตัวอย่างแบับัสุ่มอย่างง่าย 
จำนวน 100 คน

จากการวิเคราะห์ขอ้มลูจากแบับัสอบัถามจากกลุม่คน
ที่่�ร่วมชมงานนิที่รรศการแสดงผ่ลงานสร้างสรรค์ส่�อดิจิที่ัล
ผ่สมศิลป็ะจัดวางโดยใช้วิธ่การเล่อกตัวอย่างแบับัสุ่มอย่าง
ง่าย จำนวน 100 คน พบัว่า ผู่้เข้าชมผ่ลงานส่วนใหญ่อยู่
ในช่วงของอายุ 18 – 37 ป็ี ร้อยละ 49 ของจำนวนผู่้เข้า
ชมที่ั�งหมด ม่จำนวนเพศชายและเพศหญิงไม่ต่างกันมาก ม่
จำนวนผู่้เข้าชมคิดว่าตนเองอยู่ในกลุ่มเจเนอเรชั�นวายมาก
ที่่�สุด ค่อ ร้อยละ 51 นอกจากน่�ผู่้ชมที่่�เข้ามาชมผ่ลงานน่� 
ม่ที่ั�งรู้จัก และ ไม่รู้จัก คำว่า เจเนอเรชั�นซึ่่ ในจำนวนที่่�เที่่า
กัน ค่อ ร้อยละ 50 รวมที่ั�งผู่้วิจัยได้สำรวจการใช้ส่�อสังคม
ออนไลน์และอินเตอร์เน็ต เพ่�อตรวจสอบัว่าผู่้เข้าชมงานนั�น 
ม่คุณลักษณ์ หร่อ อัตลักษณ์ของกลุ่มคนในเจเนอเรชั�นซึ่่ 
ในเบั่�องต้นมากน้อยเพ่ยงใด ซึ่่�งผู่้เข้าชมงานส่วนใหญ่ ใช้ส่�อ
สังคมออนไลน์และอินเตอร์เน็ต ป็ระมาณ 7 ชั�วโมงต่อวัน 
ร้อยละ 26, 10 ชั�วโมงต่อวัน ร้อยละ 22 และ 9 ชั�วโมงต่อ
วัน ร้อยละ 19 ตามลำดับั และแอป็พลิเคชันของส่�อสังคม
ออนไลน์ที่่�นิยมใช้มากที่่�สุด ค่อ เฟสบัุ�ค ร้อยละ 51, ไลน์ 
ร้อยละ 22 และ อินสตาแกรม ร้อยละ 11 ตามลำดับั โดย
สรปุ็จากผ่ลการวิเคราะห์ พบัว่า เจเนอเรชั�นวาย ซ่ึ่�งมจ่ำนวน
คร่�งหน่�งที่่�ไมเ่คยรูจั้กคำวา่เจเนอเรชั�นซึ่ ่แตม่พ่ฤตกิรรมการ
ใช้ส่�อสังคมออนไลน์ในการเช่�อมต่อและส่�อสาร ส่วนใหญ่ม่
การใช้ส่�อสังคมออนไลน์และอินเตอร์เน็ตป็ระมาณ 7 ชั�ง
โมงต่อวัน โดยนิยมใช้เฟสบัุ�คแอป็พลิเคชันในการเช่�อมต่อ
สังคมออนไลน์มากที่่�สุด

จากการวิเคราะห์ผ่ลจากแบับัสอบัถาม ความคิดเห็น
จากการเขา้ชมการนำเสนอผ่ลงานสรา้งสรรคส์่�อดจิิทัี่ลผ่สม
ศิลป็ะการจัดวางเพ่�อสะที่้อนอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่มเจ
เนอเรชั�นซึ่ ่พบัว่า คา่เฉล่�ยรวมของความเหมาะสมต่อการนำ
เสนออัตลักษณ์ของกลุ่มคนเจเนอเรชั�นซึ่่เห็นด้วยมากที่่�สุด 
ค่อ 4.29 และม่ค่าเบั่�ยงเบันมาตราฐานเฉล่�ยรวม ค่อ 0.60 
นอกจากน่� ป็ระเดน็ความเหมาะสมต่อการนำเสนออตัลักษณ์
ของกลุม่คนเจเนอเรชั�นซึ่ ่ที่่�มค่ะแนนเฉล่�ยสูงสุด คอ่ การนำ
เสนอ เส่ยง จากบัที่สัมภาษณ์ สามารถแสดงถ่งอัตลักษณ์
ของเจเนอเรชั�นซึ่่ ได้เป็็นอย่างด่ โดยม่ค่าเฉล่�ย เที่่ากับั 4.6 
รวมที่ั�ง การใช้ แสง ส่ ของมัลติม่เด่ย สามารถนำเสนอถ่ง
เที่คโนโลย่ การติดต่อส่�อสาร ที่่�เกิดข่�นกับัเจเนอเรชั�นซึ่่ ได้
อยา่งเหมาะสม มค่า่เฉล่�ยของระดับัความเหมาะสมต่อการนำ
เสนออัตลักษณ์ของกลุ่มคนเจเนอเรชั�นซึ่่ เที่่ากับั ความ
พ่งพอใจในภาพรวมของการนำเสนอผ่ลงานสร้างสรรค์ส่�อ

ดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวางสามารถนำเสนออัตลักษณ์ของ
เจเนอเรชั�นซึ่่ ค่อ 4.5 

ผลัการวัิจััย
จากการศ่กษาค้นคว้าเพ่�อสร้างสรรค์ส่�อดิจิทัี่ลผ่สม

ศิลป็ะการจัดวางเพ่�อสะท้ี่อนอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่มเจ
เนอเรชั�นซึ่่ ผู่้วิจัยได้ศ่กษาในด้านที่ฤษฎ่ และได้สัมภาษณ์
เพิ�มเติมด้วยการเก็บัข้อมูลจากกลุ่มป็ระชากรตัวอย่างแบับั
กลุ่ม เพ่�อนำมาเป็็นข้อมูลเพ่�อป็ระกอบัการสร้างสรรค์ส่�อ
ดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวาง ตามขั�นตอนอย่างเป็็นระบับั 
และได้แก้ไขป็รับัเป็ล่�ยนการดำเนินงานไป็ตามสถานการณ์
อย่างเหมาะสม เพ่�อให้เกิดป็ระสิที่ธิภาพในการที่ำงานและ
ที่ำให้ส่�อดิจิที่ลัผ่สมศิลป็ะการจัดวางมค่วามสมบูัรณ์มากท่ี่�สุด
นั�น ผู่้วิจัยสามารถสรุป็การศ่กษาวิจัยได้ดังน่� 

1. ผ่ลการวเิคราะหร์ปู็แบับั คณุลกัษณะของศลิป็ะการ
จดัวาง สรุป็ไดว้า่ ศลิป็ะการจัดวางที่่�ผ่สมผ่สานกับัการใช้ส่�อ
ดิจิที่ัล เช่น ว่ดิโอ ภาพถ่าย แสง ส่ เส่ยง และกราฟฟิกที่่�
ม่การเคล่�อนไหว สามารถส่�อสารกับัป็ระสาที่สัมผ่ัสการรับั
รู้ต่อสิ�งเร้าของมนุษย์ ได้ที่ั�งที่างการมองเห็น การได้ยิน ผู่้
ชมสามารถรับัชมได้ในแบับัสามมิติ ซ่ึ่�งสามารถที่ำให้ผู่้ชม
ม่ป็ฏิิสัมพันธ์กับังานศิลป็ะสร้างสรรค์ได้ที่ั�งในระยะใกล้และ
ไกล รบััรูท้ี่ั�งในดา้นขอ้มลูและอารมณผ์่า่นแสง ส ่และเสย่งไป็
พรอ้มกนั อ่กที่ั�งการใชล้กัษณะการเคล่�อนไหวของกราฟฟกิ
แสงส่ ที่่�ม่การเคล่�อนไหวอยู่ตลอดเวลา สามารถเร่ยกร้อง
ความสนใจของผู่้ชมงานนิที่รรศการที่่�เดินผ่่านไป็มา ได้เป็็น
อยา่งด่ สอดคล้องกับัที่ฤษฎก่ารมองเห็นของมนุษย ์ที่่�มนุษย์
มักจะมองสิ�งที่่�เคล่�อนไหวมากกว่าภาพที่่�หยุดนิ�ง กล่าวโดย
สรปุ็แลว้ผู่ช้มสามารถรับัรูค้วามหมายที่่�ผู่วิ้จยัตอ้งการส่�อสาร
ผ่่านผ่ลงาน ผ่่านความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุและสิ�งแวดล้อม

2. ผ่ลการวเิคราะหพ์ฤตกิรรมการใชส้่�อสงัคมออนไลน์ 
และอัตลกัษณ์ของบุัคคลในกลุม่ เจเนอเรชั�นซึ่ ่พฤติกรรมการ
ใชส้่�อสงัคมออนไลนม์แ่นวโนม้สงูข่�น โดยกลุม่คนในแตล่ะเจ
เนอเรชั�นนั�นจะม่จุดป็ระสงค์ของการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ที่่�
แตกตา่งกนัไป็ มก่ารเรย่นรูก้ารใชส้่�อสงัคมออนไลนเ์พิ�มมาก
ข่�น เพ่�อใช้ในการติดต่อส่�อสาร ที่ั�งในลักษณะที่างการ และ
ไม่ที่างการ ใช้หาข้อมูลข่าวสาร และเป็็นแหล่งความบัันเที่ิง 
โดยที่่�ในแตล่ะเจเนอเรชั�นจะใชเ้วลาในโลกสงัคมออนไลนแ์ตก
ต่างกันไป็ เจเนอเรชั�นเบับั่� บัูมเมอร์ จะใช้เวลากับัส่�อสังคม
ออนไลน์นอ้ยที่่�สุด ในขณะที่่� เจเนอเรชั�นวาย จะใช้เวลามาก
ที่่�สดุ สิ�งที่่�น่าสนใจคอ่ ในแต่ละเจเนอเรชั�นมพ่ฤติกรรมที่่�ช่�น
ชอบัในการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ที่่�ต่างชนิดกัน กลุ่มเจเนอ
เรชั�นเบับั่�บัูมเมอร์ มักจะใช้ไลน์ เป็็นแอป็พลิเคชันหลักใน
การติดต่อส่�อสาร กลุ่มเจเนอเรชั�นเอ็กซึ่์ จะใช้ ไลน์ และ
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เฟสบัุ�ค ในการติดต่อส่�อสารในการที่ำงานแบับัที่างการเป็็น
หลัก กลุ่มเจเนอเรชั�นวาย จะใช้ส่�อสังคมออนไลน์ที่่�หลาก
หลาย ที่ั�ง ไลน์ เฟสบัุ�ค และอินสตาแกรม เป็็นหลักในการ
ส่�อสาร และสร้างกลุ่มสังคม ที่ั�งในรูป็แบับัที่างการและไม่
เป็็นที่างการ และกลุ่มเจเนอเรชั�นแซึ่ด มักจะใช้ที่วิตเตอร์ 
ในการส่�อสาร และสร้างสรรค์เน่�อหาในส่�อสังคมออนไลน์
เป็็นหลัก ในรูป็แบับัไม่เป็็นที่างการ โดยเจเนอเรชั�นที่ั�งหมด 
ม่อัตลักษณ์ในเชิงพฤติกรรมการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ร่วม
กัน ค่อ การส่�อสาร การสร้างสังคม การสร้างสรรค์ และ 
การใช้อินเตอร์เน็ตจัดการช่วิตป็ระจำวัน ซึ่่�งสอดคล้องกับั
พฤตกิรรมของกลุม่คนในเจเนอเรชั�นซ่ึ่ ที่่�มาจาก Generation 
Connectedness (พัลลภา ป็ิติสันต์, 2560)

3. ผ่ลการนำข้อมูลที่่�ได้จากการศ่กษาวิจัย มาสร้าง
สรรคผ์่ลงานศิลป็ะการจดัวางเพ่�อสะที่อ้นอตัลกัษณ์ของบัคุคล
ในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ ตามแนวความคิดของผู่้วิจัย ผู่้วิจัยได้
ศก่ษา วเิคราะหข์อ้มลูเน่�อหาเก่�ยวกบััศลิป็ะการจดัวาง และ
ศ่กษาวิเคราะห์ข้อมูลเน่�อหาเก่�ยวกับั พฤติกรรมการใช้ส่�อ
สงัคมออนไลนข์องกลุม่คนในแตล่ะเจนเนอเรชั�น จากนั�นจง่
นำผ่ลการศก่ษาวเิคราะหม์าสรา้งสรรค์เป็น็ผ่ลงานศิลป็ะจดั
วางตามแนวที่างของผู่้วิจัย การสร้างสรรค์ผ่ลงานแบั่งออก
เป็็น 2 สว่น ค่อ สว่นการสรา้งชิ�นงานที่่�มาจากการวเิคราะห์
ข้อมูลที่่�ได้จากการสัมภาษณ์แบับักลุ่ม นำมาสร้างสรรค์
เป็็นชิ�นงานภาพถ่ายดิจิที่ัล กราฟฟิกด่ไซึ่น์ ภาพกราฟฟิก
เคล่�อนไหว และเสย่งสัมภาษณ์ แบ่ังเป็น็ภาพถ่ายดิจิที่ลัที่่�อัด
ขยายภาพให้ม่ขนาด 30x40 นิ�ว จำนวน 8 ชิ�นงาน และว่
ดิโอภาพเคล่�อนไหวป็ระกอบัเส่ยง จำนวน 1 ชิ�นงาน และ
ส่วนที่่�สอง ค่อ เป็็นส่วนของการติดตั�ง จัดวางชิ�นงาน วัสดุ
อุป็กรณ์ ลงบันพ่�นที่่�ที่่�กำหนดไว้ ผู่้วิจัยเล่อกใช้เที่คนิคการ
จัดวางในลักษณะแบับัสมมาตรเชิงที่ัศนศิลป็์ ป็ระกอบักับั
การใช้ส่�อดิจิที่ัลมัลติม่เด่ย แสง ส่ ภาพเคล่�อนไหว และ
เส่ยง ด้วยอุป็กรณ์เคร่�องฉายภาพ

ผู่้วิจัยได้ที่ำการป็ระเมินผ่ลการรับัรู้ของผู่้ชมต่อผ่ล
งานศิลป็ะการจัดวาง จากการจัดแสดงผ่ลงานเม่�อวันที่่� 15 
กมุภาพนัธ ์2563 ถง่ 28 กมุภาพนัธ ์2563 ณ หอศลิป็ ์แกล
อร่� G23 อาคารนวัตกรรม ดร.สาโรช บััวศร่ มหาวิที่ยาลัย
ศรน่ครนิที่รวโิรฒ โดยป็ระเมนิผ่ลการรบััรูจ้ากผู่ช้ม จำนวน 
100 คน จากผ่ลการป็ระเมินป็รากฏิว่าผู่้ชมสามารถรับัรู้ถ่ง
เร่�องราวเน่�อหาเก่�ยวกับั อัตลักษณ์เชิงพฤติกรรมของกลุ่ม
คนในแต่ละเจนเนอเรชั�นในด้านการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ 
จากการรับัชมผ่ลงานศลิป็ะการจัดวางของผู้่วจัิยไดเ้ป็น็อยา่ง
ด่ จากการวิเคราะห์ผ่ลจากแบับัสอบัถาม ความคิดเห็นจาก
การเข้าชมการนำเสนอผ่ลงานสร้างสรรค์ส่�อดจิทิี่ลัผ่สมศลิป็ะ
การจดัวางเพ่�อสะที่อ้นอตัลกัษณข์องบัคุคลในกลุม่เจเนอเรชั�น

ซึ่ ่พบัว่า คา่เฉล่�ยรวมของความเหมาะสมตอ่การนำเสนออตั
ลกัษณ์ของกลุม่คนเจเนอเรชั�นซึ่เ่ห็นดว้ยมากที่่�สุด คอ่ 4.29 
และม่ค่าเบั่�ยงเบันมาตราฐานเฉล่�ยรวม ค่อ 0.60 

นอกจากน่� ป็ระเด็นความเหมาะสมต่อการนำเสนออัต
ลักษณ์ของกลุ่มคนเจเนอเรชั�นซึ่่ ที่่�ม่คะแนนเฉล่�ยสูงสุด ค่อ 
การนำเสนอ เส่ยง จากบัที่สัมภาษณ์ สามารถแสดงถ่งอัต
ลกัษณข์องเจเนอเรชั�นซึ่ ่ไดเ้ป็็นอยา่งด่ โดยมค่า่เฉล่�ย เที่า่กบัั 
4.6 รวมที่ั�ง การใช ้แสง ส ่ของมลัตมิเ่ดย่ สามารถนำเสนอ
ถ่งเที่คโนโลย่ การติดต่อส่�อสาร ที่่�เกิดข่�นกับัเจเนอเรชั�นซึ่่ 
ได้อย่างเหมาะสม ม่ค่าเฉล่�ยของระดับัความเหมาะสมต่อ
การนำเสนออัตลักษณ์ของกลุ่มคนเจเนอเรชั�นซึ่่ เที่่ากับั 
ความพง่พอใจในภาพรวมของการนำเสนอผ่ลงานสร้างสรรค์
ส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวางสามารถนำเสนอ อัตลักษณ์
ของเจเนอเรชั�นซึ่่ ค่อ 4.5

สรุปแลัะอภิปรายผลัการวัิจััย
จากการศก่ษาเพ่�อการสรา้งสรรคผ์่ลงานศลิป็ะการจดั

วางเพ่�อสะที่อ้นอตัลักษณข์องบัคุคลในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่ ่นั�น 
ผู่วิ้จยัสามารถอภปิ็รายผ่ลไดว้า่ ผ่ลงานศลิป็ะการจดัวางเพ่�อ
สะที่อ้นอตัลกัษณข์องบัคุคลในกลุม่เจเนอเรชั�นซึ่ ่เป็น็การนำ
เอา อัตลักษณ์ที่างพฤติกรรมการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ของ
กลุม่คนในแตล่ะเจนเนอเรชั�น มาสรา้งสรรคเ์ป็น็ผ่ลงานในรปู็
แบับัของผู่วิ้จยัโดยผ่ลงานศลิป็ะถกูจดัวางลงบันพ่�นที่่�ภายใน
หอศิลป็ท์ี่่�มก่ารกำหนดขอบัเขตชดัเจน ดว้ยการป็ระยกุตใ์ช้ส่�อ
ดจิทิี่ลัภาพเคล่�อนไหว กราฟฟิก และเสย่ง เขา้มามส่ว่นชว่ย
ในการส่�อสารความหมาย และเป็น็ส่วนหน่�งในงานศิลป็ะการ
จัดวาง เพ่�อสะที่้อนเน่�อหาและแนวคิดของผู่้วิจัย สอดคล้อง
กับัที่่� ชลธิชา ราศร่ (2553 :85) ได้กล่าวถ่งศิลป็ะการจัด
วางว่า ศิลป็ะจัดวาง เป็็นงานที่่�ป็ระสมป็ระสานวัสดุหลาก
หลายเข้าด้วยกันได้แก่วัสดุตามธรรมชาติที่่�พบัเห็นที่ั�วไป็ที่่�
ม่ความพิเศษ สามารถส่�อ ป็ลุกเร้าความสนใจ ตอบัสนอง
ความคิด เข้ากับัส่�อสมัยใหม่ อาที่ิ วิด่โอ เส่ยง การแสดง 
หร่อการจำลองสภาวะเหม่อนจริง

ผ่ลงานศลิป็ะการจดัวางเพ่�อสะท้ี่อนอัตลกัษณข์องบัคุคล
ในกลุม่เจเนอเรชั�นซึ่ ่สร้างสรรค์ข่�นจากการผ่สมผ่สานเที่คนิค
ที่างศิลป็ะหลายแขนง เพ่�อตอบัสนองแนวคิด เน่�อหา และ
สรา้งการรบััรูข้องผู่ช้มที่่�แตกตา่งกนัออกไป็ตามป็ระสบัการณ์ 
ด้วยเที่คนิคการส่�อสารที่่�เน้นไป็ในเชิงการส่�อสารที่างภาพ 
ด้วยที่ฤษฎ่การส่�อสารผ่่านสัญญะ ร่วมถ่ง การใช้ แสง ส่ 
เส่ยง และภาพเคล่�อนไหว ที่ั�งหมดถกูจัดเร่ยงให้เกิดมิต ิที่่�ผู่้
ชมสามารถรบััชมไดห้ลายระยะ ที่ั�งใกล ้และไกล รบััรูไ้ดจ้าก
การด ูและการฟงั เพ่�อใหส้่�อสารและรบััรูไ้ป็ในเชงิจิตวิที่ยา ซึ่่�ง
สอดคล้องกับัที่่� ป็ระวิที่ย์ แต่งอักษร (2551 : 70) ได้กล่าว
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วา่ องคป์็ระกอบัที่างด้านศลิป็ะที่่�มบ่ัที่บัาที่ในด้านจิตวิที่ยาของ
มนุษย์เป็็นส่วนที่่�สำคัญในการสร้างสรรค์งานศิลป็ะ รวมที่ั�ง 
ป็ระวิที่ย์ แต่งอักษร ใหน้ยิามของการใช้สใ่นภาพยนตร์ไวว้า่ 
สเ่ป็็นองคป์็ระกอบัที่่�ที่ำงานในระดบััจติใต้สำนก่ของผู่ช้ม โดย
เฉพาะในส่วนที่่�เก่�ยวโยงกับัการชักจูงอารมณ์ (Emotional) 
และสร้างบัรรยากาศ (Atmospheric) มากกว่าจะใช้เพ่�อ
บัอกความคิดหร่อส่�อความหมายในเชิงสัญลักษณ์เพ่�อการ
ต่ความโดยตรง นอกจากน่�ผ่ลงานของผู่้วิจัย ยังสอดคล้อง
กับัที่่� อัมพร ศิลป็ะเมธากุล (2549 : 20) กล่าวว่า ศิลป็ะ
การจัดวาง เป็็นงานศิลป็ะป็ระเภที่สามมิติท่ี่�นำมาวางเร่ยง
กันในลักษณะต่าง ๆ ตามพ่�นที่่�ว่างที่ำให้เกิดความสัมพันธ์
ระหวา่งวตัถแุละม่เน่�อหาโดยรวมรว่มกนั เที่คนคิการจดัวาง
ผ่ลงานศิลป็ะเน้นไป็ที่่�การแสดงให้เกดิความสัมพันธ์ระหว่าง
วตัถกุบััสิ�งแวดลอ้ม เป็น็การนำเอาชิ�นสว่นสิ�งของมาป็ระกอบั
กันระหว่างวัตถุป็ระเภที่ 3 มิติ กับั 3 มิติ หร่อ 2 มิติ กับั 
3 มิติ ในเน่�อหาหน่�งเด่ยวผู่้ชมสามารถเดินดูงานตามส่วน
ต่าง ๆ ได้ที่ั�งหมด คล้ายกับัผู่้ชมเป็็นส่วนหน่�งกับังานศิลป็ะ

และจากการป็ระเมินผ่ลการรับัรู้ของผู่้ชมต่องาน
สรา้งสรรค์ส่�อดจิทัิี่ลผ่สมศลิป็ะการจัดวางเพ่�อสะที่อ้นอัตลกัษณ์
ของบัคุคลในกลุม่เจเนอเรชั�นซึ่ ่ระหวา่งวนัที่่� 15 กมุภาพนัธ์ 
2563 ถ่ง 28 กุมภาพันธ์ 2563 ณ หอศิลป็์ G23 อาคาร
นวตักรรม ดร.สาโรช บัวัศร ่มหาวทิี่ยาลยัศรน่ครนิที่รวโิรฒ 
พบัว่า ผู่ช้มสามารถรับัรู้ถ่งเร่�องราว เน่�อหาเก่�ยวกับั อตัลักษณ์ 
เชิงพฤติกรรมของกลุ่มคนในแต่ละเจนเนอเรชั�นในด้านการ
ใช้ส่�อสังคมออนไลน์ รวมถ่งอัตลักษณ์ของกลุ่มบุัคคลในเจ
เนอเรชั�นซ่ึ่จากการรับัชมผ่ลงานศิลป็ะการจัดวางของผู่้วิจัย
ได้เป็็นอย่างด่ 

การวจิยัครั�งน่�แสดงใหเ้ป็น็วา่การผ่สมผ่สานความหลาก
หลายของส่�อที่่�เป็น็ที่ั�งรูป็ธรรมและนามธรรม ส่�อที่่�ต้องอาศัย
พ่�นที่่� และวัตถใุนการที่ศันะ และส่�อที่่�ตอ้งอาศยัห้วงเวลาในการ
รบััฟงัและที่ำความเข้าใจสามารถนำมาใช้ส่�อสารและนำเสนอ 
อตัลักษณ์และพฤติกรรมการใช้ส่�อสังคมออนไลน์ของบุัคคล
ในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ได้เป็็นอย่างด่ การป็ระยุกต์ใช้ส่�อใหม่
สามารถสร้างเสริมจินตนาการ ส่�อสารข้อมูล และอารมณ์
ความรู้ส่กได้ในเวลาเด่ยวกัน

ข้อเสนอแนะจัากการวัิจััย 
จากการศ่กษากระบัวนการสร้างสรรค์ส่�อดิจิทัี่ลผ่สม

ศิลป็ะการจัดวางเพ่�อสะที่้อนอัตลักษณ์ของบัุคคลในกลุ่ม 
เจเนอเรชั�นซึ่่ ของผู่้วิจัย ม่ข้อเสนอแนะด้านการสร้างสรรค์
ผ่ลงานศิลป็ะการจัดวาง เน่�องจากศิลป็ะการจัดวางเป็็น
ศิลป็ะที่่�ม่ความสัมพันธ์กับัพ่�นที่่� และม่ความกลมกล่นเป็็น
สว่นหน่�งของพ่�นที่่�นั�น ๆ  โดยผ่ลงานศิลป็ะการจัดวางจะต้อง

สร้างป็ฏิิสัมพันธ์กับัผู่้ชม และนำเสนอในรูป็แบับัสามมิติ  
ดงันั�นการสรา้งสรรค์ผ่ลงานศลิป็ะการจดัวางจง่ไม่ใชเ่พย่งแค่
การนำเอาผ่ลงานศิลป็ะไป็จัดแสดงในพ่�นท่ี่�เพ่ยงอย่างเด่ยว 
แต่จะต้องสร้างการรับัรู้ของผู่้ชมได้ในหลายมิติของการรับั
รู้ของมนุษย์ และกลมกล่นเป็็นส่วนหน่�งกับัพ่�นที่่�ที่่�จัดแสดง 
นอกจากน่�การใชส้่�อดจิทัิี่ลเขา้มามส่ว่นในการนำเสนอแนวคดิ 
จะสามารถช่วยสร้างการรับัผู่้ได้มากข่�นจากการดู และการ
ฟัง ดังนั�นการใช้ภาษาที่างภาพจะช่วยให้ผู่้ชมเข้าใจแนวคิด
ของศิลป็ินมากข่�น จากการป็ระยุกต์ใช้เที่คโนโลย่ในการนำ
เสนอภาพเคล่�อนไหว เพ่�อสร้างสร้างการรับัรู้ที่างตรงต่อผ่ล
งานนั�นด้วย และจากการศ่กษาเพ่�อการสร้างสรรค์ผ่ลงาน 
ส่�อดิจิที่ัลผ่สมศิลป็ะการจัดวางเพ่�อสะที่้อนอัตลักษณ์ของ
กลุ่มบัุคคลในกลุ่มเจเนอเรชั�นซึ่่ ของผู่้วิจัย ได้พบักับัป็ัญหา 
ซึ่่�งม่สาเหตุมาจากป็ัจจัยในด้านต่าง ๆ ดังน่� 

1. ป็ัญหาสภาพพ่�นที่่�ในการติดตั�งเพ่�อจัดแสดงผ่ล
งาน การติดตั�งผ่ลงานในพ่�นที่่�จัดแสดงผ่ลงาน ผู่้สร้างสรรค์
ควรเล่อกพ่�นที่่�จัดแสดงผ่ลงาน หร่อนิที่รรศการให้เหมาะ
สม สอดคล้องกับัรูป็แบับัของผ่ลงาน เพ่�อให้ผ่ลงานม่ความ
กลมกลน่กับัพ่�นที่่� และสามารถนำเสนอได้อย่างเต็มรูป็แบับั 
ตวัอยา่งเชน่ ส่�อดจิทิี่ลัภาพกราฟฟกิเคล่�อนไหว ที่่�ตอ้งใชเ้คร่�อง
ฉายภาพ ในการฉายภาพ แสง ส่ ลงบันผ่ลงานภาพถ่ายที่่�
ถูกจัดวางไว้ จะมองเห็นได้ยาก ส่สันไม่สด เด่นชัดในเวลา
กลางวันเน่�องจากห้องนิที่รรศการมแ่สงสว่างจากดวงอาทิี่ตย์
ในเวลากลางวันเขา้มาตลอดเวลา รวมไป็ถง่ผ่ลงานการจัดวาง
ที่่�ผ่สมส่�อดิจิที่ัลในรูป็แบับัเส่ยง ควรเล่อกพ่�นที่่�ให้เหมาะสม 
ในสภาพแวดล้อมที่่�ไม่มเ่สย่งดังรบักวนมากจนเกินไป็ เพราะ
ฉะนั�นตำแหน่งพ่�นที่่�จัดแสดงม่ผ่ลอย่างมากในการเข้าถง่ผ่ล
งานของผู่้ชม

2. ปั็ญหาการขนย้าย การขนย้ายเป็็นปั็ญหาหน่�งที่่�
จะต้องคำน่งถ่ง ซึ่่�งต้องวิเคราะห์ วางแผ่นการขนย้ายเป็็น
อย่างด่ เพราะโดยที่ั�วไป็แล้วสถานที่่�จัดแสดง กับัสถานที่่�ที่ำ
ผ่ลงานนั�นอยู่คนละแห่ง ชิ�นงานจะต้องถูกบัรรจุห่บัห่อให้ด่ 
และต้องระมัดระวังในการขนย้าย ม่วัสดุกันกระแที่ก เพ่�อ
ป็้องกันการชำรุดแตกหัก 

3. ป็ญัหาการเลอ่กวสัด ุการเลอ่กวสัดใุหเ้หมะสมกบัั
รปู็แบับัการจดัวาง มส่ว่นสำคญัในการสรา้งสรรคศ์ลิป็ะการ
จัดวาง กล่าวค่อ การเล่อกวัสดุเพ่�อใช้ในการสร้างสรรค์ผ่ล
งานที่่�เหมาะสมจะชว่ยลดข้อจำกดัในการจัดวาง ผู่ว้จิยัเลอ่ก
ใชว้สัดทุ่ี่�มน่�ำหนักมากเกินไป็ในการสร้างสรรค์ผ่ลงาน ที่ำให้
ม่ข้อจำกัดในการจัดวางชิ�นงาน ดังนั�น การสร้างสรรค์ผ่ล
งานศลิป็ะการจัดวางควรวเิคราะห์ และวางแผ่นรูป็แบับัการ 
จัดวาง และเล่อกใช้วัสดุให้เหมาะสม 
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4. ป็ญัหาการติดตั�งผ่ลงาน การติดตั�งผ่ลงานและการ
จดัวาง เป็น็หวัใจสำคญัของศลิป็ะการจดัวาง ที่่�ตอ้งสอดคลอ้ง
กบััพ่�นท่ี่�จัดแสดง และวัสดทุี่่�ศิลป็นิเลอ่กนำมาใช้ การวิจยัใน
ครั�งน่�ผู่้วิจัยพบัป็ัญหาการติดตั�ง จากการเล่อกวิธ่การติดตั�ง
ชิ�นงานในรูป็แบับัการห้อยชิ�นงานจากเพดานในแนวดิ�ง ซ่ึ่�ง

ชิ�นงานมน่�ำหนักมากเกินไป็ เน่�องจากการใช้วสัดุชนิดไม้ ดงั
นั�นผู่ว้จิยัจง่ไม่สามารถนำชิ�นงานติดตั�งได ้และต้องเป็ล่�ยนรปู็
แบับัวิธ่การจัดวางชิ�นงานให้เป็็นรูป็แบับัการวางกับัพ่�น โดย
อาศยัขาตั�งรปู็ และแท่ี่นไม้ เพ่�อการจัดวางแบับัสมมาตรและ
ม่การไล่ระดับั
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บทค์ัดย่อ
บัที่ความน่�ศก่ษาวเิคราะห ์Teen Angst และ Girlhood 

ในซึ่ร่่�ย ์Wednesday (2022) ของ Netflix มุ่งศก่ษาป็ระเด็น 
teen angst และ girlhood ตามแนวคิดที่างจิตวิที่ยาสังคม 
ในการวิเคราะห์ตัวละครฝ่่ายหญิงที่ั�งสาม ได้แก่ เวนส์เดย์ 
(Wednesday) อ่นดิ (Enid) และ บัย่งักา้ (Bianca) นอกจาก
น่� การที่ำความเขา้ใจวยัเดก็สาวไดอ้ภปิ็รายวเิคราะหร์ว่มกบัั
บัริบัที่ของพ่�นที่่�และตวัละครหญงิที่่�แวดลอ้มตวัละครที่ั�งสาม 
ที่่�ม่ผ่ลที่ั�งที่างตรงและที่างอ้อมของการเจริญวัย

คำสำคัญ: Wednesday แอดดัมส์, ช่วงวัยรุ่นหญิง, ป็ัญหา
ความกังวลของวัยรุ่น 

Abstracts
This article analyzes teen angst and girlhood issues 

based on psycho-social perspectives in Wednesday 
Series on Netflix. This focuses on the issues of teen 
angst and girlhood related to the three main girl 
characters: Wednesday, Enid, and Bianca. Moreover, 
the article discusses girlhood in accordance with 
girls’ growing-up space and other female characters 

คณะศิลป็ศาสตร์ มหาวิที่ยาลัยอุบัลราชธาน่
Faculty of Liberal Arts Ubon Ratchathani University

who have direct and indirect impacts on the girls’ 
development.

Keywords: Wednesday Addams, girlhood, teen angst. 

บทนำา
วฒันธรรมป็ระชานิยม (popular culture) โดยเฉพาะ

อยา่งยิ�งในป็ระเที่ศสหรัฐอเมริกา มบ่ัที่บัาที่ในการหลอ่หลอม 
และกำหนดใหมอ่ยา่งตอ่เน่�อง ผ่่านข้อมลูลน้หลามในรปู็แบับั
ที่่�เผ่ยแพร่ผ่า่นภาพลกัษณ์ เสย่ง คำศัพที่ ์และกลวิธ่การเล่า
เร่�อง ส่�อโที่รทัี่ศน์ได้มวิ่วฒันาการที่างเที่คโนโลยจ่ากรูป็แบับั
ดั�งเดมิมาสูรู่ป็แบับัใหมน่บััแตย่า่งเขา้สูศ่ตวรรษที่่� 21 เป็็นผ่ล
จากการม่อินเที่อร์เน็ต รายการโที่รทัี่ศน์ได้พัฒนารูป็แบับั 
มาสูก่ารเผ่ยแพร่ในรูป็แบับัเช่าสัญญาณ ที่ำให้การเข้าถ่งส่�อ
เป็ิดกว้างมากข่�น (Palmer, 2013) การให้บัริการส่�อบัันเที่ิง
คดบ่ันอนิเตอรเ์นต็ที่่�ได้รบััป็ระชานยิมจากที่ั�วโลกมากที่่�สดุคอ่
ส่�อนิเตอรเ์นต็ของฝ่ั�งอเมรกิา แพลต็ฟอรม์ยกัษใ์หญใ่นตวัยอ่ 
FANG ค่อ Facebook Apple Netflix และ Google ที่่�ได้
ช่�อว่าม่อิที่ธิพลเหน่อส่�ออินเตอร์เน็ตอ่�นในโลก (Winseck, 
2017) โดยเฉพาะอยา่งยิ�ง Netflix นั�นกม็ก่ารขยายตวัอยา่ง
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รวดเร็วจนผ่ลิตและเผ่ยแพร่รายการและภาพยนตร์ที่่�หลาก
หลายและได้รับัความนิยมอย่างมากที่ั�วโลก

Netflix เป็น็แพล็ตฟอร์มหนังท่ี่�รับัชมผ่่านอินเตอร์เน็ต
ซึ่่�งกอ่ตั�งที่่�รัฐแตลฟิอรเ์น่ย ในป็ ีค.ศ. 1997 กอ่ตั�งโดย Marc 
Randolph และ Reed Hastings Michele นับัแต่ ป็ี ค.ศ. 
2007 ได้ม่บัริการดูหนังออนไลน์ในเว็บั Netflix หร่อที่่�เร่ยก
ว่า streaming service เกิดข่�น ต่อมาในป็ี 2010 ได้ขยาย
ความร่วมม่อกับัคู่ธุรกิจแอพพลิเคชั�นอ่�น ๆ เช่น iPhone, 
Nintendo Wii, iPod Touch, และ iPad ในขณะที่่�เว็บัไซึ่ต์ที่่�
ใหบ้ัรกิารดหูนงัแบับัสมคัรสมาชกิกค็อ่ยๆขยายสู่ป็ระเที่ศตา่งๆ
ที่ั�วโลก (Angelova, 2020) Netflix และเป็ิดให้บัริการเพ่�อ
สร้างฐานคนดูในป็ระเที่ศไที่ยเม่�อ ค.ศ. 2017 ตรงกับัวันที่่� 
27 เมษายน พ.ศ. 2560 (เอกพล ชูเชิด 2560) Netflix ม่
ภาพยนตรซ์ึ่ร่่�ย์จำนวนมากและมค่วามหลากหลายในป็ระเภที่
เน่�อเร่�องท่ี่�ตอบัสนองตอ่ความพง่พอใจคนด ูดว้ยลกัษณะของ
ภาพยนตร์ที่่�ม่จำนวนหลายตอน Kevin McDonald กล่าว
ว่า เน่�อเร่�องที่่�สามารถเล่อกชมที่่ละตอนหร่อเป็ิดดูต่อเน่�อง
จนจบัที่ั�งซึ่่ซึ่ั�น ม่ผ่ลต่อที่ัศนคติ หร่อมุมมองของผู่้ชม ที่ั�งน่�
ข่�นอยูก่บััป็ระสบัการณ์สว่นตวัที่่�ผู่้ชมสามารถจะย่ดโยงดว้ย 
(McDonald 2016) เป็็นที่่�น่าสังเกตว่า ในระยะไม่ก่�ป็ี นับั
จาก ค.ศ. 2016 Netflix ม่ภาพยนตร์และซึ่่ร่�ย์วัยรุ่นที่่�ม่ตัว
ละครนำเป็็นหญิงสาววัยรุ่น ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์เร่�อง 
Enola Holmes 1, 2 (2020; 2022) ซึ่่ร่�ย์เร่�อง Stranger 
Things (2016-) Anne With An E (2017-2019) Dear 
White People (2017-2021) Derry Girls (2018-2022) 
Shadow and Bone (2021-) Fate (2022-) First Kill 
(2022-) และ Wednesday (2022-) พบัว่าซึ่่ร่ย์ป็ระเภที่
เชงิป็ระวตัศิาสตรย์อ้นยคุและแนวแฟนตาซึ่ไ่ดร้บััความนยิม
อย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ�ง ซึ่่ร่ย์เร่�อง Wednesday ในป็ี
ป็จัจบัุัน ที่่�ไดรั้บัความนยิมเป็็นอยา่งมาก โดยในสปั็ดาหแ์รก
ที่่�เผ่ยแพร่ ม่ยอดเข้าชมสูงถ่ง 341 ล้านชั�วโมง ซึ่่�งมากกว่า
ซึ่่ร่�ย์ที่่�โด่งดังอย่าง Stranger Things 4 (Dellatto, 2022)

ในซึ่่ซึ่ั�นแรก Wednesday ม่ที่ั�งหมด 8 ตอนจบั 
Wednesday ช่�อของลกูสาวตระกลูแอดดมัส ์มาจากรอ้ยกรอง
กล่อมเด็กที่่�ว่า “Wednesday ลูกคนกลาง เป็็นเด็กที่่�เต็มไป็
ดว้ยความโศกเศรา้” หรอ่เป็น็ภาษาอังกฤษวา่ “Wednesday's 
child is full of woe” (นพป็ฎล พลศิลป็์ 2565) เร่�องราว
ของ Wednesday Addams เด็กสาวบัุคลิกแป็ลกแตกต่าง 
มแ่คแร็ตเตอร์เป็็นสโ่มโนโที่น คลุมโที่นที่ั�งบัคุลิกและเส่�อผ่า้
เป็็นส่ดำตามแบับัฉบัับัหนังแนวแฟนตาซึ่่ของ Tim Burton 
(2022) เธอมาจากครอบัครับัที่่�อบัอุ่น โกเมซึ่ (Gomez) 
ผู่้เป็็นพ่อ แม่ มอร์ติเช่ย (Morticia) ผู่้เข้าใจนิสัยของเธอ 
ม่น้องชายพักส์ล่ย์ (Pugsley) ที่่�อ่อนแอและมักถูกรังแกที่่�

โรงเร่ยน ด้วยนิสัยและการมองโลกที่่�แตกต่างจากเพ่�อนจน
ม่ความขัดแย้งกระที่บักระที่ั�งจนเธอม่พฤติกรรมไม่เหมาะ
สมต้องย้ายโรงเร่ยนบ่ัอย และการเปิ็ดเร่�องของซึ่่ร่�ย์ได้พา 
Wednesday ย้ายมายังโรงเร่ยนแห่งใหม่ช่�อเนเวอร์มอร์ อะ
คาเดม่� (Nevermore Academy) เป็็นโรงเร่ยนกินนอนที่่�ที่ั�ง
พ่อและแม่ โกเมซึ่ และ มอร์ติเช่ย (Gomez and Morticia) 
เคยเร่ยนและตกหลุมรักกันที่่�น่� โรงเร่ยนแห่งน่�ได้ช่�อว่าเป็็น
โรงเรย่นของคนนอกคอก (outcast) ซึ่่�งเป็น็คำที่่�มนษุยธ์รรมดา
ไม่ม่พลังวิเศษเร่ยกเด็กๆที่่�มาเร่ยน Wednesday ชอบัช่วิต
ส่ดำไร้ส่สัน เม่�อมาอยู่โรงเร่ยนกินนอนเนเวอร์มอร์ เธอพัก
ห้องเด่ยวกันกับัอ่นิด (Enid) เด็กสาวส่บัสายเล่อดมนุษย์
หมาป็่า ผู่้ที่่�เฝ่้ารอการก้าวข้ามวัยเป็็นหมาป็่า ค่อการกลาย
ร่างในค่นวันจันที่ร์เต็มดวงอย่างใจจดใจจ่อ ช่วิตในโรงเร่ยน
เริ�มต้นเหม่อนจะน่าเบั่�อ แต่ Wednesday ม่งานอดิเรกค่อ
ป็ระพันธ์นิยายแนวพิศวง และม่ ธิง (Thing) ม่อผ่่ดิบัข้าง
เด่ยวเป็็นเพ่�อนและผู่้รับัใช้ดูแลตลอดเวลา ในไม่ช้า ช่วิต
ส่ดำเร่ยบัง่ายก็นำเธอสู่การไขคด่อาชญากรรมล่กลับัของ
โรงเร่ยน และของเม่อง เจริโค เม่องเล็กๆ ที่่�ม่เร่�องล่กลับั
และคด่อาชญากรรมที่่�ป็ิดไม่ลงหลายคด่

นักวิจารณ์และนักร่วิวซ่ึ่ร่�ย์ชุดน่� พูดถ่งภาพรวมและ
โครงเร่�องที่่�สะท้ี่อนกลิ�นอายของภาพยนตร์วยัรุน่ป็ระเภที่ การ
ก้าวข้ามวัย (coming-of-age) ม่ภาพสะที่้อนวัยว้าวุ่น หร่อ
ป็ัญหาความวิตกกังวลของวัยรุ่น (teen angst) (Escobar, 
2022; นพป็ฎล พลศิลป็์, 2565; Snow, 2022; Nairn, 
2022; ที่รงเก่ยรติ จรัสสันติจิต 2563) นักวิจัยบัางคนใช้
คำไที่ยวา่วยัรุน่ซึ่ม่เศรา้ ซึ่่�งอาจจะไมค่รอบัคลมุ teen angst 
ที่กุเร่�อง อยา่งไรกต็าม ผู้่เขย่นบัที่ความจะใชค้ำน่�แที่นป็ญัหา
ความวิตกกังวลของวัยรุ่น อันเป็็นช่วงวัยที่่�ต้องการค้นพบั
ตัวตนที่่�แที่้จริง การได้รับัการยอมรับั มิตรภาพ ความไว้ใจ 
และความรัก ซึ่่ร่�ย์ให้ความสนุกต่�นเต้นเคล้าอารมณ์ขันแฝ่ง
ด้วย เน่�อเร่�องล่กลับัซึ่ับัซึ่้อน ผ่สมผ่สานกับั dark comedy 
ม่ความขบัขันในบัคุลิกที่่�เฉยชาไรค้วามสนใจ หน้านิ�ง ไม่ยิ�ม
หรอ่ช่�นชมสิ�งใดออกที่างสห่นา้ของนางเอก ถ่งแมจ้ะมค่วาม
มั�นใจ กล้าหาญ และฉลาด แต่ Wednesday ก็ค่อวัยรุ่น
คนหน่�งที่่�ม่ความกังวล และต้องเติบัโตด้วยการเร่ยนรู้อะไร
อ่กมากมายในโลก (Escobar, 2022) 

ดังนั�น เน่�องจากซึ่่ร่�ย์น่�ม่เน่�อหาสะที่้อนวัยรุ่นได้อย่าง
น่าสนใจในรูป็แบับัแฟนตาซึ่่ผ่สม dark comedy นางเอก 
Wednesday และเพ่�อน Enid และ Bianca เสม่อนเป็็น
ตัวแที่นของเด็กสาวที่่�ม่ความวิตกกังวล (angst) ในขณะ
เดย่วกัน นำเสนอภาพการเติบัโตของวัยเด็กสาว (girlhood) 
ในชว่งวยัรุน่ท่ี่�นำเสนอป็ระเดน็สำคญัท่ี่�สะท้ี่อนความเป็น็อตั
ลักษณ์และความเข้าใจตนเอง ในขณะเด่ยวกันสะที่้อนการ
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พัฒนาวุฒิภาวะที่างอารมณ์ของวัยรุ่นได้อย่างชัดเจน เช่น 
ความม่อิสระและไม่ต้องพ่�งพาพ่อแม่ตลอดเวลา การเข้าใจ
ตนเองผ่า่นการแต่งกายและรปู็ลักษณ์ การสร้างความสัมพนัธ์
กบััเพ่�อนและเพศตรงขา้ม ดงันั�น ความสมัพนัธร์ะหวา่งภาวะ
วติกกงัวลตามชว่งวัยและการเรย่นรูเ้ตบิัโตไป็ดว้ยกนัของเดก็
สาวกลุ่มน่� เป็็นสิ�งที่่�น่าศ่กษาวิเคราะห์ ว่าซึ่่ร่ย์สะที่้อนภาพ
ลักษณ์ดังกล่าวของเด็กสาวกลุ่มน่�อย่างไร 

บัที่วิเคร�ะห์ Teen Angst และ Girlhood ของตัว
ละครวัยรุ่นหญิงในซ่ร่�ย์ Wednesday

Barbie Clarke (2003) ศก่ษาวถิข่องวยัรุน่ อายรุะหวา่ง 
13-19 ป็ ีสรุป็วา่ ในชว่งวยัดงักลา่ว วยัรุน่กำลงัเสาะแสวงหา
อตัลกัษณ ์มค่วามตอ้งการที่่�จะรูว้า่ตวัตนของตวัเองเป็น็ใคร 
ช่วงวัยน่�สัมพันธ์กับัความวิตกกังวล (anxiety) และ ความ
ไม่แน่ใจ (uncertainty) นอกจากน่� การเติบัโตเป็็นผู่้ม่วุฒิ
ที่างอารมณ์สูงข่�นดูได้จากพัฒนาการที่่�วัยรุ่นสลัดความเห็น
แกต่วั (selfishness) และเริ�มเป็น็คนเข้าใจผู่อ่้�น (altruistic) 
ซึ่่�งเราจะเหน็ป็ญัหาน่�ในตวั Wednesday เม่�อเธอไดร้บััเสย่ง
สะท้ี่อนจากเพ่�อนๆที่่�โรงเร่ยนว่าเธอนั�นเห็นแก่ตัวจนพาให้
เพ่�อนๆเด่อดร้อนหลายครั�ง 

ที่รงเก่ยรติ ตระกูลสันติจิต (2563) ให้นิยาม Teen 
Angst ในภาษาไที่ยว่า เป็็นตัวละครที่่�พบัในภาพยนตร์วัย
รุ่น กลุ่มที่่� 19 วัยรุ่นซึ่่มเศร้า โดยม่คำอธิบัายดังน่� “วัย
รุ่นที่่�ต้องใช้ช่วิตอยู่กับัความกดดันจากครอบัครัว โรงเร่ยน 
หรอ่ในสงัคม ไมว่่าจะเป็น็การถกูคาดหวงั การที่ำตามกรอบั 
ความรูส้ก่อยากเป็น็ที่่�รกั เป็็นที่่�สนใจ จง่รูส้ก่ขาดความมั�นใจ 
เคร่ยด และอยากป็ระชดช่วิตที่ำในอย่างที่่�ตัวเองต้องการ 
อยากเป็็นตัวของตัวเอง ไม่เสแสร้ง แม้จะถูกผู่้อ่�นมองว่าผ่ิด
ป็กติก็ตาม” (35) ซึ่่�งตามนิยามหร่อคำอธิบัายน่� ก็สามารถ
อธบิัายบุัคลกิความเป็็น teen angst ของ Wednesday Enid 
และ Bianca ได้ 

จากกรอบัแนวคดิของ Clarke (2003) และ ที่รงเกย่รติ 
ตระกูลสันติจิต (2563) ผู่้เข่ยนจะอภิป็รายสภาวะวัยรุ่น 
teen angst ของตัวละครหลัก ในลำดับัต่อไป็

1. Wednesday เดก็สาวแป็ลกป็ระหลาดผู่ย้น่ยนัความ
เป็็นตัวของตัวเองในมิติส่ดำ

โดยภายนอก Wednesday ม่บัุคลิกและอัตลักษณ ์
ที่่�โดดเดน่ เธอแตง่กายในชดุสด่ำตลอดเวลา ที่รงผ่มผ่กูเป็ยี
สองข้าง ใบัหน้านิ�งเฉยไร้อารมณ์การแสดงออก ไม่โอบักอด
หรอ่ยิ�มแย้มใหใ้คร เธอมค่วามเฉลย่วฉลาด เป็น็นักอา่นและ
นกัเขย่น แต่เธอกม็ค่วามวิตกกังวลเช่นเดย่วกับัวัยรุ่นที่กุคน 
อธบิัายไดจ้ากการศก่ษาการพยายามป็รบััตวัใหเ้ขา้กบััคนอ่�น 
Wednesday ย่ดติดกับัความเป็็นตัวของตัวเองและต้องการ
ใหผู้่อ่้�นยอมรับัในบัคุลกิความชอบัของตวัเองเสมอ ซ่ึ่�งแสดง

ภาวะการเป็็นตัวของตวัเองไม่เหมอ่นใคร (Independence) 
ดว้ยการบัอกกลา่วตรงๆ ดว้ยสห่นา้ท่ี่�เรย่บัเฉย ความสามารถ
พเิศษของWednesday คอ่ ป็ระสาที่สัมผั่สที่่�ว่องไว และการ
มองเห็นอด่ตเม่�อได้สัมผ่ัสกับับัุคคล สถานที่่� หร่อสิ�งของ
ที่่�ยังม่ร่องรอยพลังที่ิ�งไว้ โดยจะมาในรูป็ของภาพพยากรณ์
และทีุ่กครั�งที่่�เกิดการสัมผ่ัส Wednesday จะตกอยู่ในภะ
วังค์หร่อหมดสติชั�วคราว 

ในตอนแรก Episode 1 Wednesday Child Is Full 
of Woe Wednesday นางเอกแสดงออกชัดเจนในฉากนั�ง
รถกับัครอบัครัวเพ่�อไป็ยังโรงเร่ยนแห่งใหม่ เธอแสดงความ
ไม่สนใจต่อพ่อแม่ ซึ่่�งเป็็นลักษณะหน่�งของวัยรุ่นที่่�ต้องการ
เป็น็อสิระและเป็น็ตวัของตวัเอง ป็ราศจากอทิี่ธพิลของผู่ใ้หญ่ 
ในตอนแรก Wednesday เข้าใจว่าพอ่แม่สง่เธอมาเรย่นที่่�เน
เวอร์มอร์เพราะต้องการใช้เธอเป็็นดั�งหุ่นเชิด ที่ำตามความ
ฝ่นัและยด่ติดกบััความหลังที่่�เคยเป็น็ศิษยเ์กา่ที่่�น่� ถอ้ยคำของ 
Wednesday ฟงัไมน่า่รกันกัเม่�อเธอวจิารณพ์อ่แมใ่ห ้ธงิ ฟงั 
จะเหน็วา่Wednesday รูส้ก่ไมพ่อใจและอด่อดัที่่�ตอ้งที่ำตาม
คนอ่�น เธอขู่บัังคับัจน ธิง ต้องเป็ล่�ยนบัที่บัาที่จากผู่้ติดตาม
เพ่�อรายงานชว่ติที่่�โรงเร่ยนใหพ้อ่แม่ที่ราบั มาเป็น็ที่าสรบััใช้ 
ต้องที่ำตามคำสั�ง Wednesday เสมอ 

เม่�อ Wednesday พบักับั Enid เพ่�อนร่วมห้องพกั หนัง
ได้เริ�มพาผู่้ชมเข้าสู่โลกวัยรุ่นที่่�ต้องการสังคมเพ่�อน เพราะ
สงัคมเพ่�อนจะใหค้ำแนะนำและที่ำใหว้ยัรุน่มั�นใจในความคดิ 
การกระที่ำและการตัดสินใจในเร่�องตา่ง ๆ  ในช่วงเวลาที่่�วยัรุน่
อยูห่า่งจากพอ่แม ่นอกจากน่�ในฉากพบักนัครั�งแรกของสอง
สาว Wednesday และ Enid เราจะได้เห็นป็ระเด็น Body 
image หรอ่รปู็ลักษณ์ที่หนา้ตาที่่�วัยรุน่เลอ่ก Wednesday ผู่้
อยูใ่นชดุโที่นสด่ำ เป็น็รปู็ลกัษณท์ี่่�ตรงกนัขา้มกบััการแตง่การ
สส่นัฉดูฉาดหลากสส่นัของเพ่�อนรว่มหอ้ง มป่็ฏิกิริยิากบััการ
ตกแตง่หอ้งพกัในโรงเรย่นเนเวอรม์อร ์ฉากแสดงใหเ้หน็ของ
ความแตกต่างอย่างสิ�นเชิงของสองสาว Wednesday บัอก 
Enid ว่า เธอเป็็นโรคภูมิแพ้ส่สันฉูดฉาด และใช้เที่ป็กาวติด
พ่�น เพ่�อแบ่ังเส้นระหว่างโลกสด่ำของเธอและโซึ่นห้องที่่�มส่สั่น
ของ Enid เธอป็ฏิเิสธแมก้ระที่ั�งการสวมกอดเพ่�อตอ้นรบัักนัใน
มิตรภาพใหม่ แต่ Enid ก็ม่ความเข้าใจและให้ Wednesday 
เป็น็ตวัของตวัเองอยา่งที่่�เธอตอ้งการ บัที่บัาที่ของสองสาวได้
นำเสนอความแตกตา่งเพ่�อใหว้ยัรุน่เรย่นรูค้วามแตกตา่งท่ี่�นำ
ไป็สู่มิตรภาพระหว่างเพ่�อน (peer relationship)

นอกจากน่� Wednesday ม่กิจกรรรมสร้างสรรค์ค่อ
การเข่ยนนวนิยายในยามว่าง ซึ่่�งเค้าโครงเร่�องนำมาจาก
ป็ระสบัการณข์องตนเอง เป็รย่บัเสมอ่น Wednesday กำลงั
เข่ยนเร่�องราวช่วิตของเธอเอง ซึ่่�งในงานวิจัยของ Leigh 
Gilmore และ Elizabeth Marshall ย่นยันว่า ช่วงที่่�วัยรุ่น
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ม่ความกดดัน วิตกกังวล หากได้เข่ยนหนังส่อแนวบัอก
เล่าเร่�องราวในช่วิต พวกเธอจะม่ระบับักลไกป็กป้็องจิตใจ
จากภาวะเคร่ยดได้ (Gilmore; Marshall, 2019) นอกจาก
น่� การเข่ยนเชิงสร้างสรรค์ถ่อเป็็นอัตลักษณ์ที่่�โดดเด่นของ 
Wednesday ในเร่�อง ตัวละครทีุ่กตัวให้การยอมรับัความ
สามารถดา้นน่�ของเธอ ที่ำใหเ้ธอรูส้ก่สบัายใจที่่�ไดแ้สดงออก
อย่างเป็็นตัวของตัวเองได้ 

ในส่วนของความสนใจต่อเพศตรงข้ามตามช่วงวัยนั�น 
Wednesday เป็็นคนม่เสน่ห์ที่่�ไม่เหม่อนเด็กสาวที่ั�วไป็ เร่�อง
ราวความรักและการหมายป็องกันในเร่�องน่�ไม่ม่ภาพการ
แย่งชิง Xavier Thorpe เป็็นหนุ่มคนแรกที่่�เป็ิดใจอยากเป็็น
มากกว่าเพ่�อน Wednesday แต่เหตุการณ์เข้าใจผ่ิดที่ำให้
ที่ั�งคู่หมางเมินกัน จนกระทัี่�งหนุ่มอ่กคน Tyler เข้ามาผู่ก
สัมพันธ์ ด้วยบัุคลิกใสซึ่่�อไม่เป็็นภัยต่อใคร พร้อมรับัฟังและ
ช่วยเหล่อ Wednesday ในการไขคด่ เขาจะมาทีุ่กครั�งเม่�อ
เธอต้องการความช่วยเหล่อ แต่แล้วสิ�งที่่�เธอหลงเช่�อก็ได้ให้
บัที่เร่ยน Wednesday เพราะหนุ่ม Tyler กลายมาเป็็นศัตรู
ตวัร้ายในที่่�สุด Wednesday เรย่นรู้จากความผ่ดิพลาดท่ี่�เช่�อ
ใจ Tyler จนที่ำให้ Xavier ถูกใส่ร้ายและคุมตัวในคุกแที่นที่่�
จะเป็็นอาชญากร และไฮิด์ตัวจริง 

จากการเรย่นรูท้ี่่�พา่ยแพต้อ่แผ่นลวงของ Tyler หรอ่อก่
ร่างค่อสัตว์ป็ระหลาดไฮิด์ Wednesday ใจเย็นไม่ผ่ล่ผ่ลาม
เหม่อนเม่�อกอ่น เธอวางแผ่นที่่�แยบัยลมากข่�น แตเ่ร่�องราวก็ไม่
ไดช้ใูหน้างเอกเกง่อยูค่นเดย่ว แม ้Wednesdayจะรูว้ธิก่ำจดัไฮิด์ 
และวิญญาณค่นช่พผู้่ที่รงพลัง Wednesday ก็ม่ข้อจำกัด
ที่างกายภาพ เธอได้รับัความช่วยเหล่อจากที่ั�งวิญญาณ  
กู้ดด่� แอดดัมส์ บัรรพบัุรุษของเธอเอง เพ่�อให้สวมร่างและ
รักษาบัาดแผ่ล แต่ก็ยังไม่สามารถเอาชนะปี็ศาจค่นช่พได้ 
เหตุการณ์ช่วงสุดที่้าย Wednesday ได้รับัความช่วยเหล่อ
จากเพ่�อนทีุ่กคน ความเป็็นอริหร่อไม่ลงรอยกันในบัางเร่�อง 
กลายมาเป็็นสามัคค่รวมพลัง Wednesday เร่ยยนรู้ว่า  
แมเ้ธอจะเช่�อมั�นในความฉลาดหลักแหลมด้วยแผ่นที่่�วางอย่างด ่ 
กระนั�นเธอก็ต้องการแรงใจจากคนอ่�น และต้องยอมรับั
ว่าตนเองไม่ได้เก่งเสมอไป็ ความคิดน่�ที่ำให้ Wednesday 
ลดความด่�อรั�นและความมั�นใจว่าตนเหน่อคนอ่�น 

2. Enid สาวน้อยผู่้สดใส กับัความคาดหวังในการ
ก้ามข้ามพ้นวัยสู่การกลายร่างเป็็นมนุษย์หมาป็่า 

ในความคิดของ Wednesday เพ่�อนร่วมห้อง Enid 
ค่อคนช่างพูดและมักเล่าเร่�องต่างๆ Wednesday เร่ยกว่า
เป็น็การนินที่าลับัหลัง และ Wednesday กใ็ช้ป็ระโยชน์จาก
เพ่�อนคนน่�ในการขอข่าวสารข้อมูล เช่น ในตอนที่่� 2 Woe 
is the loneliest number หลังจากที่่� Enid ให้คำแนะนำ
ว่า Wednesday ต้องไป็คุยกับัใครเพ่�อให้ได้ข้อมูลเก่�ยวกับั 

Rowan เธอก็ชวนให้ Wednesday ไป็ร่วมกิจกรรมการ
แข่งขันเกมก่ฬา รายการ Poe Cup ซึ่่�ง Enid เป็็นนักพาย
เร่อ Wednesday ไม่สนใจ Enid ก็ยังชวนให้มาร่วมเช่ยร์
ที่่�บันฝ่ั�ง ต่อมาเพ่�อนร่วมที่่มพายเร่อกับั Enid เกิดอาการ
แพ้อาหารรุนแรง เป็็นเหตุให้ Wednesday ต้องมาร่วมแข่ง
แที่น Enid ด่ใจมากที่่�เพ่�อนจะมาช่วยแข่งขัน ส่วนในเจตนา
นั�น Wednesday เช่�อว่า Bianca ที่ำให้คู่พายเร่อแพ้อาหาร 
และเธอต้องการเอาชนะ Bianca หลังจากจบัการแข่งขัน 
Enid ป็ระที่ับัใจและเกิดความหวังล่กๆว่า Wednesday จะ
เป็ิดรับัเธอให้เข้ามาสู่โลกส่วนตัวของเธอมากข่�น 

Enid เป็็นคนสดใสร่าเริง ค่อนข้างจะอ่อนไหว และ
แสดงออกที่างสห่นา้ อาการ ดว้ยความสวย รปู็รา่งบัอบับัาง
แบับัสาวนอ้ย เธอกงัวลที่่�ตนเองจะไมส่ามารถกลายรา่งเป็น็
หมาป็า่เม่�อถง่เวลา ความไมม่ั�นใจเร่�องน่�เป็น็ความกงัวลและ
ป็มสำคญัที่่�ที่ำใหเ้ธอรูส้ก่ดอ้ยกวา่คนในครอบัครวั และเพ่�อน
คนอ่�นที่่�ม่พลังวิเศษอย่างที่่�เร่ยกพลังมาใช้ได้ทีุ่กเม่�อ แต่เธอ
ที่ำได้แค่กางกรงเล็บัที่่�ที่ำได้แค่รอยกร่ด แม้เป็็นพลังที่่�เกิน
ธรรมดาแบับัมนุษย์แต่ยังไม่ถ่อว่าโดดเด่น

ความวติกกงัวลของหญงิสาววยัน่�อก่เร่�องค่อ ความสนใจ
เพศตรงข้าม ซึ่่�ง peer pressure กม็ผ่่ลให้ Enid อยากมแ่ฟน 
ในภาวะวัยรุ่นเช่นน่� มุมมองที่ฤษฎ่จิตวิที่ยาสังคมอธิบัายว่า 
วัยรุ่นสาวต้องการม่ความรักแบับัโรแมนติก หากป็ราศจาก
ป็ระสบัการณ์น่�จะเกิดภาวะวิตกกังวลและเคร่ยดได้ เพราะ
ตนเองรู้ส่กแตกต่างจากเพ่�อนส่วนใหญ่ (Scanlan et al., 
2012) และคนที่่�เธอสนใจกด็เูหมอ่นจะสนใจเธอเชน่เดย่วกนั 
แต่ก็เหม่อน Wednesday เพ่�อนชายที่่� Enid คิดว่าชอบัเธอ
เชน่เดย่วกนักลบััไมใ่หส้ญัญาณอะไรตอบักลบััความรูส้ก่ท่ี่�ด่
ตอ่กนั Enid จง่หนัเหเสแสรง้ไป็คบักบััเพ่�อนชายอก่คน เพ่�อ
ให้ตนเองเกิดความรู้ส่กมั�นคงกลับัมา (self-esteem) 

เร่�องราวรักๆแบับัวัยรุ่น ก็นำไป็สู่การจบัด้วยด่ เพราะ
สุดที่้าย Enid ก็ได้สานสัมพันธ์ต่อกับัเพ่�อนชายคนแรกที่่�
ตกหลุมรัก ในความสัมพันธ์น่� Enid เล่อกชายหนุ่มข่�อาย 
แตเ่ขายอมรับัในธรรมชาติความเป็น็ตัวตนของเธอ เป็็นสิ�งที่่�
เติมเต็มให้ Enid ม่ความมั�นใจในตัวเองมากยิ�งข่�น ซึ่่�ง Erik 
Erikson อธบิัายในที่ฤษฎเ่ร่�องการสรา้งอตัลกัษณ ์(Identity 
Formation) ว่าวัยรุ่นโหยหาความสัมพันธ์ท่ี่�ไม่ได้นำไป็สู่
ความสัมพันธ์ที่่�ล่กซ่ึ่�ง แต่การม่ความรักเป็็นส่วนหน่�งของ
การสร้างตัวตนหร่ออัตลักษณ์ ซึ่่�งม่ผ่ลต่อการเข้าใจตัวเอง 
(self-understanding)

ตอนจบัของเร่�อง Episode 8: A Murder of Woes 
เม่�อความจรงิป็รากฏิวา่ใครคอ่ป็ศีาจและฆาตกรตวัจรงิ Enid 
ไดก้ลายรา่งเป็น็หมาป็า่อยา่งสมบัรูณแ์บับั เธอสามารถควบัคุม
ตัวเองไป็ต่อสู้กับั Tyler ในร่างของ Hyde และสามารถต่อสู้
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ได้อย่างเก่งกาจ ที่ำร้ายจน Hyde กลายร่างกลับัมาเป็็น 
Tyler ให้ตำรวจควบัคุมตัวไป็คุมขังได้ เหตุการณ์น่�ม่ความ
หมายต่อสัมพันธภาพระหว่างตัวละครหญิงวัยรุ่น ระหว่าง 
Wednesday และ Enid เพราะเป็็นความเป็็นความตาย 
และต่างก็ต่อสู้ร่วมกันจนได้ชัยชนะ ต่างจากเหตุการณ์การ
แข่งพายเร่อที่่� Wednesday ม่เง่�อนไขที่่�เห็นแก่ตัว ต้องการ
เอาชนะ Bianca ในตอนจบั Enid ได้รับัการสวมกอดจาก
เพ่�อนและต่างก็เข้าใจกันมากข่�นเน่�องจากเหตุการณ์นั�น

3 Bianca ไซึ่เรนสาวมากความสามารถ ภายใต้ภาวะ
ผู่้นำค่อความกดดันจากครอบัครัวและสังคมโรงเร่ยน

Michele Paule (2017) ระบัุว่า วัยรุ่นหญิงที่่�ม่เป็้า
หมายให้ต้องป็ระสบัความสำเร็จ ม่วิธ่การที่่�ที่ำให้ตัวเองไป็
สู่จุดนั�นเพ่�อเสริมสร้างความมั�นใจให้ตนเอง เขาศ่กษาจาก
บัริบัที่สังคมจากกลุ่มตัวอย่างในส่�อ บัริบัที่การศ่กษา และ
เพ่�อนพ้อง พบัว่าพวกวัยรุ่นจะม่วิธ่จัดการความกดดันที่่�อยู่
แวดล้อมด้วยการป็รับัตัว เพราะพวกเขาม่จุดมุ่งหมายค่อ
ตองการป็ระสบัความสำเรจ็ ดงันั�นจะมก่ารผ่อ่นป็รนเป็น็การ
บัริหารจัดการความเคร่ยดกังวล งานวิจัยน่�สอดคล้องกับั
ลักษณะบัุคลิกของBianca

Bianca เป็็นนักเร่ยนที่่�ม่ความสามารถโดดเด่นใน
ทีุ่กด้าน เป็็นผู่้นำและไม่เคยแพ้ใคร เธอก่อตั�งสมาคมลับั 
Nightshades เพ่�อที่ำกิจกรรมพิเศษ และที่ำให้คนอ่�นรู้ส่ก
พเิศษที่่�ไดร้บััเชญิเขา้รว่ม เธอมน่สิยัชอบัตดัสนิและควบัคมุให้
เพ่�อนที่ำตามที่่�เธอต้องการและเธอก็สมหวังทุี่กเร่�อง ในฉาก
ซึ่อ้มฟนัดาบั เธอเยาะเยย้เพ่�อนชายคูซ่ึ่อ้มดาบัวแ่ละบัอกดคช้
ให้หาคูซ่ึ่อ้มที่่�เกง่กวา่น่�ไดห้รอ่ไม่ และตอนนั�นWednesdayก็
เขา้มาขอป็ระดาบั การแข่งขนัดำเนนิไป็ไมน่านจากแต้วเสมอ
จบัที่่�Biancaชนะ และฝ่ากรอยแผ่ลกร่ดป็ลายดาบัเบัาๆที่่�
ใบัหน้าของWednesday ตอกย�ำให้เห็นว่า เธอเก่งเหน่อใคร
ในโรงเรย่น นอกจากน่�ที่ำใหอ่้โกข้อง Wednesday ลดลงดว้ย 

อยา่งไรก็ตาม ในอก่ด้าน Bianca ซึ่อ่นความทุี่กข์กงัวล 
เพราะครอบัครัวของเธอคาดหวังจากตัวเธอมาก ทีุ่กครั�งท่ี่�
เธออยู่ในฐานะผู่้นำของเพ่�อน ล่กๆแล้วเธอรู้ส่กหวั�นไหว ไม่
ตอ้งการพา่ยแพ ้และต้องแกป้็ญัหาใหส้ำเรจ็ เม่�อถง่จดุเส่�ยง
ท่ี่�จะพลาดพลั�ง เธอสามารถจัดการและยอมถอยออกมาก่อน
ที่่�เร่�องจะลุกลามและก่อความเสย่หาย เห็นได้จากเหตุการณ์
ที่่�เธอตอ้งตดัสนิใจออกจากขบัวนแผ่นจบััตวัสัตวป์็ระหลาดที่่� 
Wednesday เป็น็ผู่ว้างแผ่น เพราะเธอเห็นว่าเกนิขอบัเขตที่่�
ตกลงไว้ และไม่ยอมเอาชวิ่ตเพ่�อนที่่�ยังไม่มบ่ัที่พิสจูน์ชดัเจน
ว่าเป็็นตัวไฮิด์หร่อไม่ แต่เม่�ออกจากขบัวนแผ่นและชวนคน
อ่�นออกมา Bianca ก็ร่บัไป็แจ้งครูใหญ่เพ่�อรับัที่ราบัป็ัญหา 
เพราะเกรงว่า Wednesday จะที่ำร้ายผู่้บัริสุที่ธิ�ซึ่่�งขณะนั�น
ยังไม่กลายร่างเป็็นสัตว์ป็ระหลาด จะเห็นได้ว่า Bianca ตัด

สอนใจจากการคาดการณ์เพ่�อไม่ให้เกิดอันตรายแก่เพ่�อน 
นับัว่าบัที่บัาที่สำคัญพอๆกับั Enid ในตอนจบั ค่อ การเข้า
ขัดขวางและสกัดไม่ให้ Wednesday ถูกป็ีศาจค่นช่พที่ำร้าย
เพ่�อน ด้วยฝ่ีม่อที่่� Bianca ม่ที่ักษะในการต่อสู้ เธอสามารถ
ช่วยช่วิต Wednesday 

พิ่�นที�เตุิบโตุของวััยรุ่นหญิง
ชว่งวัยรุน่ของผู่ห้ญงิ กำหนดที่างกายภาพจากอายุและ

ลกัษณะที่่�บัง่บัอกถง่วยัเจรญิพนัธุ ์(puberty) ในที่างจติวทิี่ยา
สังคม Erik Erikson (1950) ให้ช่วงวัยป็ระมาณ 13-19 ป็ี 
เป็็นขั�นที่่� 5 ของที่ั�งหมด 8 ขั�น ช่วงเวลาขั�นที่่� 5 ความเป็็น
อตัลกัษณ์กบััความสับัสนในบัที่บัาที่ (Identity versus Role 
Confusion) ป็ญัหาของเด็กวยัน่�มกัเก่�ยวข้องกับัความต้องการ
รู้จักตนเองในบัริบัที่สังคมที่่�แวดล้อม วัยรุ่นจำเป็็นต้องป็รับั
ตัวอย่างค่อยเป็็นค่อยไป็ เพ่�อพัฒนาความเป็็นตัวของตัวเอง 
(Independence) หร่ออัตลักษณ์ให้เกิดข่�น (Identity) เขา
จะแสวงหาตนตามอุดมคติ (Ego – ideal) และค้นหาอัต
ลักษณ์ที่่�เข้ากับับัที่บัาที่ใหม่ในสังคม

นอกจากน่� Pamela J. Bettis และ Natalie G. Adams 
(2005) ศ่กษาและนิยาม girlhood ว่าเด็กผู่้หญิงวัยรุ่นอายุ
ไม่เกิน 19 ป็ี กำลังให้ความสนใจกับัอัตลักษณ์หร่อความ
เป็็นตัวตนที่่�แที่้จริงของตนเอง พวกเธอตระหนักรู้ว่ากำลัง
กา้วข้ามชว่งวยัเดก็สู่วยัผู้่ใหญ ่Bettis และ Adams ใหค้วาม
สำคัญกับัพ่�นที่่�นอกกรอบัระเบัย่บั หรอ่กำหนดให้เป็น็กิจวัตร
ป็ระจำวัน โดยที่่�วัยรุ่นวัยเร่ยนใช้เวลาส่วนใหญ่ในโรงเร่ยน 
แต่สนใจว่าช่วงเวลาที่่�ไม่ได้อยู่ชั�นเร่ยน สาวๆ จะม่พ่�นที่่�ของ
ตนเองและเร่ยนรู้ที่่�จะเข้าใจตนเองในพ่�นที่่�นั�นอย่างไรบั้าง 
เช่น ห้องนอน ระหว่างที่างเดินในโถงอาคารเร่ยน ที่างเดิน
ไป็สนามก่ฬา เป็็นต้น

ช่วิตนอกกรอบัหลังเวลาเร่ยนของสาวๆในซึ่่ร่�ย์น่�น่า
สนใจอย่างยิ�ง Episode 1 เราพบัว่าWednesday ที่นไม่ได้
กบััการกลั�นแกลง้ไมย่ตุธิรรม เธอตอ้งการกำจดักลุม่นกัเลง
ชายที่่�รงัแกนอ้งชาย เหตกุารณท์ี่่�พกัซึ่ล์ย่ถ์กูนกัเลงโรงเรย่น 
(เกา่) กลั�นแกลง้เกดิข่�นในชว่งเวลาเป็ล่�ยนคาบัเร่ยน ระหวา่ง
ที่างเดินไป็เข้าเร่ยน ความสับัสนวุ่นวายท่ี่�เกิดข่�นเม่�อไม่อยู่
ในสายตาครูหร่อผู่้ใหญ่ Wednesday ออกมาป็กป็้องน้อง
ชายและวางแผ่นเพ่�อจะเอาค่นอย่างสาสม ในเหตุการณ์น่� 
Wednesdayที่ำให้เห็นว่าเธอไม่พ่�งกฏิหรอ่ระเบ่ัยบั เน่�องจาก
การรังแกกัน เป็็นการกระที่ำนอกเหน่อกฏิและไม่ม่ใครแก้
ป็ญัหาได้หากรอ เธอจง่ใช้วธิแ่บับัเดย่วกันนั�นคอ่เล่นนอกกฏิ 
Wednesday นำป็ลาชนิดดุร้ายไป็ป็ล่อยในสระว่ายน�ำจน
เหล่าวัยรุ่นคู่กรณ่ได้รับับัาดเจ็บัป็างตาย และเธอถูกไล่ออก 
จนพ่อแม่ต้องพาย้ายมาเร่ยนที่่�เนเวอร์มอร์ อะคาเดม่� 
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Kit Grauer (2002) เสรมิในเร่�องพ่�นที่่�ของเดก็สาววยั
รุ่นว่า หากสำรวจและที่ำความเข้าใจ จะพบัว่าการตกแต่ง
ห้องที่่�ม่รายละเอ่ยดจำเพาะบัุคคล สะที่้อนให้เห็นความคิด 
การมองโลก และการเติบัโตในนั�นของเด็กสาว 

ห้องนอนของWednesday และ Enid เป็็น
พ่�นที่่�สำคัญที่่�ที่ำให้เห็นตัวละครในบัริบัที่สังคมเพ่�อน 
Wednesday และEnid เริ�มป็รับัตัวให้อยู่ด้วยกันได้ เช่น 
การแบ่ังป็ันพ่�นที่่� ของใช้ และม่ ธิง ม่อผ่่ดิบัที่่�ม่ส่วนช่วย
ให้ทัี่�งสองคนเช่�อมโลกอันส่วนตัวให้เป็ิดรับัมิตรภาพใหม่ๆ 
Wednesdayดูจะเป็น็คนที่่�ป็รับัตัวได้ยากและชา้กว่า Enid ไม่
ถ่อสาที่่� Wednesday พดูตรงฟงัดปู็ระชดป็ระชนั (sarcastic) 
ขณะเด่ยวกัน Enid ก็ไม่ต้องการให้ Wednesday ข่มเธอ
ได ้เหน็ไดจ้ากการเผ่ชญิหนา้กนัในวนัแรก Enid แสดงเข่�ยว
เล็บัของหมาป็่าน้อย เพ่�อเต่อน Wednesday อย่าที่ำอะไรที่่�
เกินขอบัเขต จนกระที่ั�งตอนที่่� Wednesday ชวน Enid และ
เพ่�อนๆไป็ร่วมไขคด่สัตว์ป็ระหลาดนอกโรงเร่ยน แต่ป็ิดบััง
ด้วยการบัอก Enid ว่าเป็็นการออกไป็สังสรรค์กันระหว่าง
เพ่�อนสาว Enid ด่ใจและต่�นเต้นที่่� Wednesday เริ�มป็รับั
ตวัเป็ดิใจที่ำตวัแบับัวยัรุน่ออกเที่่�ยวดว้ยกนั แต ่Wednesday 
ก็ที่ำให้เธอผ่ิดหวัง ในตอนน่� Wednesday ได้เร่ยนรู้ว่าการ 
อยูค่นเดย่วที่ำใหเ้ธอไมม่ค่วามสขุ เธอยอมรบััวา่ตวัเองตอ้งการ
เพ่�อนที่่�รักและเข้าใจ และไม่อยากเส่ยเพ่�อนที่่�น่ารักคนน่�ไป็ 

ที่้ายที่่�สุด โรงเร่ยนอาจจะไม่ใช่พ่�นที่่�ป็ลอดภัยสำหรับั
วัยรุ่น หร่อแม้กระที่ั�งเม่องที่่�พวกเขาคุ้นเคย ใช้ช่วิตอยู่ทีุ่ก
วัน การสร้างฉากเร่�องให้บัริบัที่เม่องเจริโค ที่่�ไม่ใช่พ่�นที่่�ของ
เด็กๆที่่�เนเวอร์มอร์ เพราะต่นตระกูลของป็ีศาจค่นช่พสร้าง
ไว้และจ้องที่ำลายคนม่พลังวิเศษ ตามความเช่�อที่างศาสนา 
เม่องเจริโค อาจเป็็นตัวแที่นของแนงคิดแบับัจาร่ตป็ระเพณ่
ที่่�ตอ่ต้านความแป็ลกแยกแตกต่าง ไม่อนญุาตให้ผู่ค้นได้เป็น็
ตัวของตัวเอง และอ่กสัญลักษณ์หน่�ง เจริโค ก็เป็็นตัวอย่าง
ของคอรปั็ชั�นในโลกผู่้ใหญ ่เพราะเร่�องราวที่่�สรา้งมาตอ่ตา้น
พวกนอกรต่ ลว้นใชบ้ังัหนา้ความโลภในอำนาจของ Founder 
หรอ่ Joseph Crackstone การกลบััมาด้วยวธิท่ี่างไสยศาสตร์
ของ Joseph บัอกเล่าถ่งอันตรายที่่�อยู่ในสังคมไม่ว่าเวลา
จะผ่่านไป็นานแค่ไหน จะม่การส่บัที่อดพลังชั�วร้ายยังคงอยู่ 
เม่�อเด็กๆ เติบัโตข่�น จะต้องไม่วางใจว่าไม่ม่สูตรสำเร็จแบับั 
happy ending เหม่อนนิที่านที่่�เคยฟังตอนวัยเยาว์ เพราะ
สักวันความชั�วร้ายก็จะกลับัมาอ่กในรูป็แบับัอ่�น 

ตวัละครฝ่�่ยหญงิอ่�นๆ ที่่�อยูใ่นบัรบิัที่ที่�งก�รเตบิัโต
ของ Wednesday และเพ่�อน

ตวัละครหญงิอ่�น ๆ  ที่่�ผู่ช้มหรอ่นกัวจิารณบ์ัางที่า่นอาจ
จะคาดหวังให้มบ่ัที่บัาที่มากกว่าน่� แต่หากพิจารณาภาพยนตร์
ที่่�มต่วัเอกเป็น็วัยรุน่แล้วก็มค่วามเหมาะสม เพราะเร่�องน่�เป็น็

เร่�องของวัยรุ่น เพ่�อกลุม่คนดูวยัรุน่ซึ่่�งการลดที่อนบัที่บัาที่ของ
แม่และผู่้ใหญ่จะเป็็นการให้พ่�นที่่�วัยรุ่นได้เติบัโตและเร่ยนรู้
ดว้ยการพ่�งตนเองใหม้าก นอกจากน่�การลดบัที่บัาที่ตวละคร
ผู่้ใหญ่ เพ่�อให้ผู่้อ่านเยาวชนได้เกิด self-actualization โดย
ไม่ม่เส่ยงตัดสินหร่ออิที่ธิพลผู่้ใหญ่ช่�นำมากเกินไป็ ที่ำให้ผู่้
ชมวยัเดย่วกันกับัตวัละครนำ ได้มป่็ระสบัการณ์รว่มที่่�สมจริง 

มอร์ติเช่ย (Morticia) มอร์ติเช่ย แม่ของWednesday 
ไมม่บ่ัที่บัาที่และไม่ตอ้งการมอิ่ที่ธพิลต่อWednesday เธอเคย
เป็น็ดาวของโรงเรย่น และป็กป็ดิความลบััเร่�องคดอ่าชญากรรม
สมัยที่่�พ่อแม่ยังเป็็นนักเร่ยนที่่�เนเวอร์มอร์ บัที่บัาที่ในความ
เป็น็แมข่องมอรต์เิช่ย แมจ้ะไมเ่ดน่ แตถ่่อวา่เหมาะสมเพราะ
ส่งเสริมให้บัที่บัาที่และอัตลักษณ์ของWednesdayโดดเด่น 
Wednesdayอาจคดิวา่แมเ่ป็น็ผู่ช้อบับังการเธอแมจ้ะอยูห่า่งไกล 
และไม่พอใจที่่�พ่อและแม่เก็บัความลับัท่ี่�พ่อเป็็นผู่้ต้องสงสัย
คด่ฆาตกรรมเพ่�อนชายร่วมรุ่น การรู้ความจริงที่่หลัง 
ที่ำให้Wednesdayไม่เช่�อใจและไม่มั�นใจในโลกของผู่้ใหญ่

ครูใหญ่ว่มส์ (Weems) ครูใหญ่ว่มส์เป็็นเพ่�อนร่วมรุ่น
กบััมอร์ตเิชย่ มป่็ระบัการณ์วยัเรย่นที่่�ดร่่วมกนั เธอช่�นชมมอร์
ติเช่ย และมักจะที่้าวความถ่งอด่ต เพ่�อจะให้ Wednesday 
รูส้ก่ว่าโรงเรย่นเนเวอร์มอร์เป็น็เหมอ่นบ้ัานที่่�ป็ลอดภัย และ
ยินด่ต้อนรับัWednesdayเสมอ แต่Wednesdayมักก่อเร่�อง 
ที่ำผ่ดิกฏิโรงเรย่นในการลกัลอบัออกไป็สบ่ัหาเร่�องราวเสมอ 
ครูว่มส์เป็็นตัวแที่นของกฏิระเบั่ยบัและความยุติธรรม ถ่ง
แมW้ednesdayจะไมไ่วใ้จผู่ใ้หญค่นไหนเที่า่คนในครอบัครวั 
ครูว่มส์กลับัให้โอกาสWednesdayหลายครั�งและจะไม่ไล่
ออก จนครั�งสดุที่า้ย ครูวม่สย์อมที่ำตามแผ่นที่่� Wednesday 
ต้องการเป็ิดโป็งโฉมหน้าที่่�แที่้จริงของครูธอร์นฮิิล ว่าแที่้ที่่�
จริงเฮิค่อ ลอเรล ที่ายาที่ของป็ีศาสค่นช่พที่่�ต้องการที่ำลาย
เนเวอน์มอร์ แต่ครูว่มส์ก็พลาดที่่าและตายด้วยยาพิษของ
ลอเรลที่ันที่่หลังจากรู้ความจริง

ดร. วาเลร ่(Valerie) จติแพที่ย ์มบ่ัที่บัาที่ในการชว่ยเหลอ่
ดา้นจติวทิี่ยา เพ่�อใหW้ednesdayไดส้ามารถควบัคมุอารมณ์
โกรธ ตัวละครน่�ก็ม่ความสำคัญ เพราะการเข้าพบั ดร. วา
เรล ่มผ่่ลตอ่Wednesdayในที่างบัวก เพ่ยงแต่Wednesdayต่อ
ต้านและไม่ยอมรับัความจริงว่าเธอต้องการความช่วยเหล่อ
จากผู่้เช่�ยวชาญ อย่างไรก็ตาม Wednesday ม่ภัยคุกคาม
และไม่แน่ใจว่าป็ีศาจหร่อสัตว์ป็ระหลาดอยู่ในร่างใคร ที่ำให้
เธอเล่อกจะไม่เช่�อใจ ดร. วาเลร่ และเข้าใจผ่ิดคิดว่า ไฮิด์
เป็น็ที่าสของวาเลร่ที่่�เธอเช่�อวา่ช่�อจรงิค่อ ลอเรล ที่ายาที่ของ
วิญญาณค่นช่พ ที่่�ต้องการกำจัดเด็กนอกคอกที่่�ขัดต่อหลัก
ศาสนาที่่�พวกเขาเช่�ออย่างงมงายนั�น ดร. วาเลร่ ก็เป็็นอ่ก
คนที่่�เส่ยช่วิต โดยที่่�Wednesdayไม่ม่โอกาสได้ป็รับัใจกัน 

ครูธอร์นฮิิล (Thornhill) ครูป็ระจำหอพัก นางร้ายที่่�
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ตายตอนจบั เป็็นตัวละครที่่�ไม่ม่บัที่บัาที่มากนัก จนกระที่ั�ง
เผ่ยตัวตนที่่�แท้ี่จริงในตอนจบั ถ่อว้เป็็นตัวสำคัญที่่�ที่ำให้ด่ง
ศักยภาพของเด็ก ๆ ออกมาจนถ่งที่่�สุด อาจจะต่ความเชิง
สญัลักษณไ์ด้วา่ ลอเรล เป็น็ตวัแที่นของความชั�วร้ายท่ี่�เด็ก ๆ  
ได้เผ่ชิญกับัความจริงที่่�ว่า โลกในความเป็็นจริงม่คนร้ายที่่�
เรารูจั้ก หากเราพลาดท่ี่าก็จะจบัชวิ่ต ไม่ได้เติบัโตไป็ที่ำตาม
เป็้าหมายในช่วิต

บทสรุป
ซึ่่ร่�ย์ Wednesday ค่อภาพจำลองโลกของวัยรุ่น  

ที่่�ม่พัฒนาการอย่างเป็็นเหตุผ่ลตามหลักจิตวิที่ยาสังคมใน
ช่วงวัยที่่�วัยรุ่นค้นหาอัตลักษณ์ (Identity) สถานการณ์
ในภาพยนตร์สะที่้อนสภาวะความกัวลในเร่�องของตนเอง  

การที่ำความเข้าใจตนเอง ความต้องการให้คนอ่�นเข้าใจในสิ�งท่ี่� 
ย่นหยัดเล่อกที่่�จะเป็็นในแบับัเฉพาะของตนเอง และบัริบัที่
ของสังคมที่่�ตนเองใช้ชว่ติอยูก็่มโ่จที่ย์ใหต้อ้งกังวลหวาดกลัว 
แมเ้สน้ที่างการเติบัโตไป็สูวั่ยผู่ใ้หญ่ของพวกเธอจะมอุ่ป็สรรค
และอนัตราย ผู่ช้ว่ยเหล่ออาจไมไ่ดป้็รากฏิตวัหรอ่รอดจากภยั
นั�น พวกเธอต้องอยู่ด้วยความสามารถของตนเอง ป็ระเด็น 
teen angst และ girlhood ของตัวละครฝ่่ายหญิงที่ั�งสาม 
Wednesday Enid และ Bianca นำเสนอแระเด็นของวัย
รุ่นอย่างแท้ี่จริง สิ�งที่่�จะที่ำให้พวกเธอรอดพ้นจากอันตราย
ในโลกผู้่ใหญ่ค่อการเข้าใจตนเองผ่่านป็ระสบัการณ์สำคัญ
ในช่วงวัยรุ่น ได้แก่ ความรัก มิตรภาพ ความเส่ยสละเพ่�อ
ผู่้อ่�น และความรอบัคอบัในการตัดสินคนที่่�เข้ามาในบัริบัที่
การใช้ช่วิตในสังคมทีุ่กด้าน
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4 Soft skills สู่ค์วัามฉลัาดทางดิจัิทัลั
4 Soft skills for the digital quotient
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บทค์ัดย่อ
การแพร่ระบัาดของโรคติดเช่�อไวรัสโคโรนา 2019 

(COVID-19) สง่ผ่ลตอ่วถิช่ว่ติของมนษุยไ์ป็ที่ั�วโลก กจิกรรม
การดำเนินช่วิตป็ระจำวันต่าง ๆ เกิดการแป็รผ่ันเข้าสู่ช่วิต
วิถ่ใหม่ (New Normal) ที่่�ม่การเป็ล่�ยนแป็ลงที่างด้านสังคม 
วัฒนธรรม ขนบัธรรมเน่ยมป็ระเพณ่ และสิ�งแวดล้อม จาก
ช่วิตวิถ่ใหม่น่�เองที่ำให้การพัฒนา Soft skills ได้รับัความ
สนใจในระดับันานาชาติ ความสามารถที่างเที่คนิคไม่เพ่ยง
พอต่อการที่ำงานในยุคป็ัจจุบััน ป็ระกอบักับัการแข่งขันของ
ตลาดแรงงานท่ี่�มแ่นวโนม้สงูข่�นอยา่งตอ่เน่�อง ป็จัจบุันัองค์กร
ต่าง ๆ  ให้ความสำคัญกับัการพัฒนา Soft skills โดยองค์กร
ใหค้วามสำคัญในการพิจารณาเล่อกพนักงานที่่�ม ่Soft skills 
เป็็นอันดับัแรก “Soft skills” หร่อ “จรณที่ักษะ” จ่งม่ส่วน
สำคัญต่อการกำหนดที่ิศที่างเพ่�อนำไป็สู่ความสำเร็จในการ
ป็ระกอบัอาช่พ ตั�งแต่เริ�มต้นสมัครเพ่�อเข้าที่ำงานในองค์กร 
ขณะป็ฏิิบััติงานในองค์กร รวมไป็ถ่งการใช้ช่วิตในอนาคต 
ควบัคูกั่บัการสง่เสริมความฉลาดที่างดจิทัิี่ล (Digital quotient: 
DQ) เพ่�อให้ผู่้ป็ฏิิบััติงานสามารถป็ระกอบัอาช่พ และดำรง
ช่วิตอยู่บันโลกยุคดิจิที่ัลได้อย่างรู้เที่่าที่ัน

คำสำคัญ: ความฉลาดที่างดิจิที่ัล, จรณที่ักษะ

Abstract
The epidemic will be infected with Coronavirus 

2019 (COVID-19), affecting the way of life of human 
beings around the world. Daily life activities are 
transformed into a new normal way of life. There 
are changes in society, culture, customs traditions 
and environment. It is from this new normal that the 
development of Soft Skills has gained international 
attention. The technical ability to work in modern times. 
In addition, the competition in the labor market tends to 
increase gradually. Currently, various organizations give 
importance to soft skills development. The organization 
will hire employees with soft skills first. Soft skills 
therefore play an important role in determining the 
direction that leads to career success. From the start 
of applying to join the organization, while working in 
the organization, including future life, coupled with 
promoting digital quotient (DQ). In order for users to 
survive and live in the digital world with knowledge.

Keywords: Digital Quotient, Soft Skills
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บทนำา
การแพร่ระบัาดของโรคติดเช่�อไวรัสโคโรนา 2019 

(COVID-19) สง่ผ่ลตอ่วถิช่ว่ติของมนษุยไ์ป็ที่ั�วโลก กจิกรรม
การดำเนินช่วิตป็ระจำวันต่าง ๆ ได้แป็รผ่ันเข้าสู่ช่วิตวิถ่
ใหม่ (New normal) เกิดการเป็ล่�ยนแป็ลงที่างด้านสังคม 
วัฒนธรรม ขนบัธรรมเน่ยมป็ระเพณ่ และสิ�งแวดล้อม รวม
ไป็ถ่งการใช้งานเที่คโนโลย่ที่่�เพิ�มจำนวนข่�นอย่างรวดเร็ว  
ม่การใช้อินเที่อร์เน็ตเพ่�อสรรพสิ�ง (Internet of things) 
ซึ่่�งเป็น็การใชป้็ระโยชนจ์ากระบับัเครอ่ขา่ยอนิเที่อรเ์นต็ ผ่นวก
กับัข้อมูลสารสนเที่ศจำนวนมาก (Big data) ที่่�ป็ัจจุบัันม่
แนวโน้มการเพิ�มจำนวนข้อมูลที่่�สูงข่�น (วิวัฒน์ ม่สุวรรณ์, 
2559) จากรายงานของสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิที่ัล 
(2563) พบัว่าม่การใช้ช่วิตวิถ่ใหม่ของมนุษย์ เช่น สังคม
ไร้เงินสด การที่ำงานที่างไกล การเร่ยนการสอนออนไลน์  
ซึ่่�งเป็น็โอกาสในการป็รับัเป็ล่�ยนเศรษฐกิจและสังคมไที่ย โดย
การนำเที่คโนโลยด่จิทิี่ลัมาป็ระยกุตใ์ช้ในแงม่มุตา่งๆ มากข่�น  
เช่น การซ่ึ่�อและการขายสินค้าผ่่านระบับัออนไลน์ การ
ที่ำธุรกรรมผ่่านระบับัอิเล็กที่รอนิกส์ การที่ำงานจากบั้าน 
(Work from home) และการเร่ยนการสอนผ่่านระบับั
ออนไลน์ เป็็นต้น นอกจากน่� สถานศ่กษายังได้ป็รับักฎ
เกณฑิต์ามคำแนะนำของกระที่รวงสาธารณสขุ โดยกำหนด
ให้ม่การจัดระเบั่ยบัการเข้าโรงเร่ยน การคัดกรอง การ
ป็ฏิิบััติตนเม่�ออยู่ในสถานศ่กษา การเว้นระยะห่าง การใส่
หนา้กากอนามัย การล้างมอ่ เพ่�อการป้็องกันตนเองจากการ
แพร่ระบัาดของเช่�อโควิด 19 นับัเป็็นวิถ่ป็ฏิิบััติใหม่ อ่กที่ั�งม่
การเพิ�มการบัริการใหม่ ๆ โดยใช้แพลตฟอร์มการบัริการ
ดจิทิี่ลั เช่น การเรย่นแบับัออนไลน ์การเร่ยกใชบ้ัรกิารตา่ง ๆ   
เช่น การใช้บัริการรถแท็ี่กซ่ึ่� การเร่ยกใช้บัริการซ่ึ่อมแซึ่ม
บั้าน ไฟฟ้า ป็ระป็า เคร่�องป็รับัอากาศ การใช้บัริการเร่ยก
แมบ่ัา้นที่ำความสะอาดบัา้นผ่า่นแพลตฟอรม์ท่ี่�สามารถเร่ยก
ผ่า่นสมารท์ี่โฟนได ้รวมถง่การป็ระชมุ และการใชเ้ที่คโนโลย่
สารสนเที่ศในด้านการแพที่ย์ผ่่านระบับัโที่รคมนาคมดิจิทัี่ล 
(Telemedicine) จะเป็น็บัริการที่่�พบัเห็นได้มากข่�น โดยเฉพาะ
การนำเที่คโนโลย่ดิจิที่ัลและเคร่อข่ายอินเที่อร์เน็ตความเร็ว
สูงมาใช้ในการดูแลสุขภาพ (ยง ภู่วรวรรณ, ย่น ภู่วรวรรณ, 
2564) นอกจากน่� อรรถศิษฐ์ พัฒนะศิริ และ วรลักษณ์ 
วงศ์โดยหวัง ศิริเจริญ (2559) ได้กล่าวถ่งพฤติกรรมของ
ผู่้บัริโภคที่่�ม่การเป็ล่�ยนแป็ลงรูป็แบับั จากการซึ่่�อแบับัหน้า
ร้านไป็สู่การใช้งานพาณิชย์อิเล็กที่รอนิกส์ โดยเฉพาะการ
ใช้เคร่อข่ายสังคมออนไลน์ ส่งผ่ลกระที่บัต่อรูป็แบับัการค้า
แบับัพาณิชย์อิเล็กที่รอนิกส์ และการดำเนินธุรกิจในหลาก
หลายแง่มุมโดยเฉพาะอย่างยิ�งส่งผ่ลกระที่บัต่อรูป็แบับัการ
ที่ำการตลาดในป็ัจจุบััน

จากช่วิตวิถ่ใหม่น่�เอง ที่ำให้ม่ความจำเป็็นที่่�จะต้อง
พัฒนา Hard skills และ Soft skills ควบัคู่กันไป็

วร่ะศกัดิ� จงไกรจกัร (2563) กลา่ววา่การพฒันา Soft 
Skills ได้รับัความสนใจในระดับันานาชาติ ความสามารถที่าง
เที่คนคิไมเ่พย่งพอในการที่ำงานในยคุปั็จจบุันั ตลาดแรงงาน
เลอ่กว่าจ้างบุัคคลที่่�ม ่Soft Skills และสามารถป็ระยุกต์ใช้ได้
กับัสถานการณ์อย่างเหมาะสม เม่�อเกิดการชะลอตัวที่าง
เศรษฐกิจ ที่ำให้เกิดการแข่งขันที่่�สูงข่�น ป็ัญหาของนักเร่ยน
สายอาชพ่ที่่�จบัการศก่ษาและเขา้สูต่ลาดแรงาน พบัวา่ มป่็ญัหา 
การป็รับัตัวเข้ากับัสังคม วัฒนธรรมขององค์กร ที่ำให้ไม่
สามารถที่นต่อแรงกดดันจากการที่ำงานได้ด ่มนุษยม์อ่ตัตาสงู  
ขาดการเร่ยนรู้การอยู่ร่วมกันกับัคนหมู่มาก สอดคล้องกับั 
อมรา ดาราศร่ที่อง (2560) ที่่�กล่าวถ่งการเป็ล่�ยนแป็ลง
ของตลาดแรงงานในปั็จจุบัันว่า โดยที่ั�วไป็บัริษัที่ขนาดใหญ่
จะเป็็นผู่้นำในตลาด ม่การสร้างนวัตกรรมและม่การลงทุี่น
ในระบับัเที่คโนโลย่ที่่�ที่ันสมัย ซึ่่�งโดยที่ั�วไป็บัริษัที่ป็ระเภที่น่� 
จะต้องการพนักงานท่ี่�ม่ทัี่กษะที่างด้านภาษา การติดต่อส่�อสาร  
และการที่ำงานเป็น็ที่ม่ นั�นหมายความวา่พนกังานในป็จัจบุันั
ต้องม่ Soft Skills เป็็นคุณสมบััติสำคัญในการป็ฏิิบััติงาน 
ที่า่มกลางสภาพแวดลอ้มที่างธรุกจิในป็จัจบุันัที่่�มค่วามซึ่บััซึ่อ้น  
ไม่แน่นอน และม่การแข่งขันสูงข่�น ที่ำให้หน่วยงานต่าง ๆ 
ให้ความสำคัญกับั Soft Skills และเล่อกที่่�จะจ้างงานคน
ที่่�ม่ Soft skills เป็็นอันดับัแรก (มนตร่ อินตา, 2562) 
นอกจากน่� มมุมองดา้นการจดัการศก่ษา Syunu Trihantoyo 
(2021) ได้กล่าวถ่งป็ัญหาที่่�เกิดจากการจัดการเร่ยนการ
สอนแบับัออนไลน์ ได้แก่ การขาดความรู้ความสามารถ
ของครูในการใช้เที่คโนโลย่ และสิ�งอำนวยความสะดวกใน
การเรย่นรูไ้มเ่พย่งพอ หลกัสตูรที่่�ใช้ในจัดการเรย่นการสอน 
มป่็ระสิที่ธิภาพน้อย การแนะแนวอาชพ่ที่่�อ่อนแอ ขาดทัี่กษะ
ในการส่�อสารและความฉลาดที่างดิจิที่ัล ซึ่่�งจำเป็็นต่อความ
สามารถที่างสงัคม อารมณ ์และความรูค้วามเขา้ใจที่่�ชว่ยให้
แต่ละคนเผ่ชิญกับัความที่้าที่าย และป็รับัตัวให้เข้ากับัความ
ต้องการของช่วิตดิจิที่ัล สอดคล้องกับั 

จริากานต์ อ่อนซึ่าผิ่ว และสชุาดา นนันที่ะไชย (2564) 
ท่ี่�ได้สำรวจปั็ญหาและความต้องการของการจัดการเร่ยนรู ้
ในช่วงสถานการณ์โควิด 19 พบัว่า ทัี่�งผู่บ้ัริหารและครมู่ความ
ต้องการที่่�จะป็รับัป็รุงมาตรฐานการจัดการเรย่นการสอนเพ่�อ
รองรบััสถานการณ์โควดิ 19 ในอนาคต โดยเน้นการสร้างที่กัษะ 
การคดิวเิคราะห์ การแก้ปั็ญหา การป็ฏิบิัตั ิและจำกดัจำนวน
ในการจดักจิกรรมการเร่ยนการสอน รวมถง่การป็ระเมินผ่ล
ด้วยวธิอ่่�นแที่นการจดัสอบั เช่น การมอบัหมายงาน การที่ำ
รายงาน หร่อการที่ำข้อสอบันอกห้องสอบั เป็็นต้น
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การเป็ล่�ยนแป็ลงกระแสสังคมโลกยุคดิจิที่ัลที่ำให้เกิด
การเป็ล่�ยนแป็ลงสภาพแวดล้อมอย่างรวดเร็ว โลกเสม่อน
จริงเป็็นเร่�องใกล้ตัวและส่งผ่ลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ใน
สังคม โดยใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่บันพ่�นที่่�ออนไลน์ผ่่านส่�อ
เที่คโนโลย่เข้ามาช่วยอำนวยความสะดวก ด้วยเคร่�องม่อ 
อุป็กรณ์ดิจิที่ัล และเที่คโนโลย่ต่าง ๆ อาทิี่ สมาร์ที่โฟน 
แที่็บัเล็ต นาฬิิกาอัจฉริยะ โป็รแกรมคอมพิวเตอร์ และส่�อ
ออนไลน ์รวมไป็ถ่งเคร่�องคอมพวิเตอรใ์นรปู็แบับัต่าง ๆ  ผ่า่น
ระบับัอินเที่อร์เน็ต โลกดิจิที่ัลจ่งเข้าม่บัที่บัาที่ต่อมนุษย์ใน
สังคม ส่งผ่ลต่อการเป็็นพลเม่องบันโลกดิจิที่ัลหร่อพลเม่อง
ดิจิที่ัล (Digital citizenship) อย่างหล่กเล่�ยงไม่ได้ ซึ่่�งการ
ใช้งานเที่คโนโลย่ดิจิทัี่ลนั�นม่ทัี่�งป็ระโยชน์และโที่ษต่อผู่้ที่่�ใช้
งาน เช่น ที่ำให้เกิดความเส่�ยงหร่ออันตรายที่่�ม่ต่อการใช้
งานอินเที่อร์เน็ตที่่�ไม่ป็ลอดภัย การพิสูจน์ตัวตนและการ
กำหนดสทิี่ธิ�ที่่�ไมด่พ่อที่ำใหส้ามารถคาดเดารหสัผ่า่นแลว้เจาะ
เข้าสู่ระบับัได้ง่ายข่�น รวมถ่งการกำหนดนโยบัายความเป็็น
ส่วนตัวที่่�ไม่ชัดเจน ที่ำให้สามารถเข้าถ่งข้อมูลส่วนตัวของผู่้
ใช้ที่่�ไม่ได้ถูกป็้องกันอย่างแน่นหนาเพ่ยงพอ ส่งผ่ลให้ข้อมูล
ส่วนตัวถูกขโมยหร่อเป็ิดเผ่ยสู่ภายนอก เป็็นต้น (วิวัฒน์ ม่
สุวรรณ์, 2559) จากการศ่กษาของนภาวรรณ อาชาเพ็ชร 
(2560) พบัว่า ป็ัจจุบัันม่การรังแกผ่่านโลกออนไลน์ ก่อ
ป็ญัหาที่่�รุนแรงมากข่�นในกลุ่มเยาวชน โดยมส่าเหตุสว่นหน่�ง
จากความกา้วหนา้ของเที่คโนโลย ่รวมถง่อปุ็กรณส์่�อสารที่่�ม่
คุณสมบััติหลากหลาย ความง่ายในการใช้งาน การส่�อสาร
แบับัที่นัที่ ่สง่ผ่ลกระที่บัตอ่สขุภาพ ผ่ลกระที่บัตอ่สงัคม การ
บัม่เพาะที่ศันคต ิและพฤตกิรรมใช้ความรนุแรงของเยาวชน

จากสภาพการเป็ล่�ยนแป็ลงดังกล่าว ผู่้เข่ยนจ่งสนใจ
ศก่ษาข้อมูลจากบัที่ความวิชาการและงานวิจัยที่ั�งในและต่าง
ป็ระเที่ศ พร้อมเสนอแนวที่างการพัฒนา Soft skills เพ่�อให้
มนษุยใ์นป็จัจบุันัมค่วามฉลาดที่างดจิทิี่ลั (Digital quotient) 
เตรย่มความพร้อมสำหรับัการดำรงชวิ่ตภายใต้สงัคมยุคดิจทิี่ลั
ได้อย่างรู้เที่่าที่ัน

ค์วัามฉลัาดทางดิจัิทัลั
ความฉลาดที่างดิจิที่ัล หร่อ Digital quotient หร่อ 

DQ ค่อ ความสามารถในการแสวงหาและใช้ความรู้ รวมไป็
ถ่งที่ักษะใหม่ ๆ เก่�ยวกับัเที่คโนโลย่ดิจิที่ัล (Simon Waller, 
2014) สอดคล้องกับั Nan B. Adams (2004) ที่่�ได้กล่าว
ว่า ความฉลาดที่างดิจิที่ัลนั�น ค่อ ความสามารถในการสร้าง
และรับัรูข้้อมูล การส่�อสาร ที่่�ส่งผ่ลต่อวัฒนธรรมชุมชนดิจทิี่ลั 
ซึ่่�งความสามารถเหลา่น่�เป็น็พ่�นฐานคา่นยิมของมนษุยใ์นการ
เคารพและเอาใจใสซ่ึ่่�งกันและกันในสังคมดิจทิี่ลั โดยสามารถ

ใช้เที่คโนโลย่อย่างชาญฉลาดและม่ความรับัผ่ิดชอบั (วิที่ยา 
ดำรงเก่ยรติศักดิ�, 2561) นอกจากน่� สรานนที่์  อินที่นนที่์ 
(2561) ได้กล่าวถ่งความฉลาดที่างดิจิที่ัลไว้ว่า ความฉลาด
ที่างดิจิที่ัล ค่อ กลุ่มความสามารถที่างสังคม อารมณ์ และ
การรบััรูท้ี่่�จะที่ำใหค้นคนหน่�งสามารถเผ่ชิญกบััความที่า้ที่าย
ของช่วิตดิจิที่ัล และสามารถป็รับัตัวให้เข้ากับัช่วิตดิจิที่ัลได้ 
ความฉลาดที่างดิจิที่ัลครอบัคลุมที่ั�งความรู้ ที่ักษะ ที่ัศนคติ
และค่านิยมที่่�จำเป็็นต่อการใช้ช่วิตในฐานะสมาชิกของโลก
ออนไลน์ กล่าวอ่กนัยหน่�งค่อ ที่ักษะการใช้ส่�อและการเข้า
สังคมในโลกออนไลน์ (อมรพงศ์ สุขเสน, 2564)

สรุป็ได้ว่า ความฉลาดที่างดิจิที่ัล (Digital Quotient: 
DQ) หมายถ่ง ความสามารถที่่�ม่ต่อการดำเนินช่วิตในโลก
ออนไลน ์เพ่�อใหผู้่ใ้ช้งานเอาตวัรอดและใชช้ว่ติอยูบ่ันโลกยคุ
ดิจิที่ัลได้อย่างรู้เที่่าที่ัน

ตุัวัชี�วััดของค์วัามฉลัาดทางดิจัิทัลั
ความฉลาดที่างดจิทิี่ลั (Digital Quotient: DQ) มอ่งค์

ป็ระกอบัที่่�สำคัญ 8 ป็ระการ ดังน่� (Pere Juarez Vives, 
2016; Yuhyun Park, 2016; ป็ณิตา วรรณพิรุณ, 2561; 
วทิี่ยา ดำรงเก่ยรติศักดิ�, 2561; สรานนท์ี่  อนิที่นนท์ี่, 2561; 
อมรพงศ์ สุขเสน, 2564)

1. การแสดงอัตลกัษณบ์ันโลกดจิทิี่ลั (Digital identity) 
ค่อ ความสามารถในการสร้าง การจัดการตัวตน และภาพ
ลกัษณท์ี่่�ดข่องตนบันโลกดจิทิี่ลั ตระหนกัถง่บัคุลกิภาพ การ
แสดงออก และการจดัการกบััผ่ลกระที่บัที่่�เกดิจากการแสดง
ตวัตนบันโลกดิจทิี่ลัที่ั�งในระยะสั�นและระยะยาว ได้แก ่ความ
เป็น็พลเมอ่งดจิทิี่ลั (Digital citizen) ความเป็น็ผู่ส้รา้งสรรค์
ดิจิที่ัล (Digital co-creator) และ ความเป็็นผู่้ป็ระกอบัการ
ดิจิที่ัล (Digital entrepreneur) 

2. การใช้เคร่�องม่อและส่�อดิจิที่ัล (Digital use) ค่อ 
ความสามารถในการใช้งาน การควบัคุม และการจัดการการ
ใชอ้ปุ็กรณด์จิทัิี่ล รวมถง่ส่�อดิจทัิี่ลใหเ้กดิความสมดลุของการ
ดำเนินช่วิตบันโลกออนไลน์และออฟไลน์ แบั่งเป็็น 3 องค์
ป็ระกอบั ได้แก่ การบัริหารจัดการเวลาบันโลกดิจทิี่ลั (Screen 
time) สขุภาพบันโลกดิจทิี่ลั (Digital health) และการมส่่วน
ร่วมในชุมชนดิจิที่ัล (Digital community participation)

3. ความป็ลอดภัยที่างดิจิที่ัล (Digital safety) ค่อ 
ความสามารถในการจัดการความเส่�ยงท่ี่�จะเกิดข่�นบันโลก
ออนไลน์ เช่น การกลั�นแกล้งบันอินเที่อร์เนต็ (Cyberbullying) 
การลอ่ลวง การคกุคาม การเขา้ถง่เน่�อหาที่่�ผ่ดิกฎหมายหรอ่
เป็น็อนัตราย เชน่ เน่�อหาที่่�มค่วามรนุแรง ส่�อลามกอนาจาร 
เพ่�อหลก่เล่�ยง จำกดั และจดัการกบััความเส่�ยงตา่ง ๆ  ที่่�อาจ
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เกิดข่�นบันโลกดิจิที่ัล แบั่งออกเป็็น 3 องค์ป็ระกอบั ได้แก่ 
ความเส่�ยงจากพฤติกรรมการใช้งาน (Behavioral risks) 
ความเส่�ยงจากเน่�อหา (Content risks) และความเส่�ยงจาก
การติดต่อกับัคน (Contact risks)

4. ความมั�นคงที่างดจิทิี่ลั (Digital security) คอ่ ความ
สามารถในการตรวจจับัภยัคกุคามบันโลกดจิทิี่ลั เชน่ การถกู
เข้าถ่งข้อมูลส่วนตัว การหลอกลวง และมัลแวร์ (Malware) 
เพ่�อที่ำความเข้าใจ เล่อกแนวที่างป็ฏิิบััติ เล่อกใช้เคร่�อง
ม่อในการรักษาความป็ลอดภัยที่่�เหมาะสมต่อการป็กป็้อง
ข้อมูล รวมไป็ถ่งความมั�นคงป็ลอดภัยเก่�ยวกับัเที่คโนโลย่
สารสนเที่ศและการส่�อสาร เช่น การที่ำธุรกรรมดิจิที่ัล การ
ป็้องกันและควบัคุมการที่ำรายการผ่่านระบับัออนไลน์ การ
ป็้องกันการละเมิดข้อมูล มาตรฐานการจัดการข้อมูล และ
วิธ่จัดการความป็ลอดภัยของข้อมูล เพ่�อความเช่�อมั�นของ 
ผู่้ใช้งาน แบั่งออกเป็็น 3 องค์ป็ระกอบั ได้แก่ การป็้องกัน
รหสัผ่า่น (Password protection) ความมั�นคงป็ลอดภยับัน
อนิเที่อรเ์นต็ (Internet security) และ ความมั�นคงป็ลอดภยั
ที่างโที่รศัพที่์ม่อถ่อ (Mobile security)

5. ความฉลาดที่างอารมณ์บันโลกดิจิทัี่ล (Digital 
emotional intelligent) ค่อ ความสามารถในการเข้าสังคม
บันโลกดิจิทัี่ล เช่น การคำน่งถ่งความรู้ส่กของผู้่อ่�น การ
เห็นใจ การแสดงน�ำใจ การช่วยเหล่อ และการสร้างความ
สัมพันธ์อันด่กับัผู่้อ่�นบันโลกดิจิที่ัล แบ่ังออกเป็็น 3 องค์
ป็ระกอบั ได้แก่ ความเข้าใจ เห็นใจ ม่น�ำใจต่อผู่้อ่�นบันโลก
ดิจิที่ัล (Empathy) ความตระหนักและการควบัคุมอารมณ์ 
(Emotional awareness and regulation) และความตระหนกั
ดา้นอารมณแ์ละสงัคม (Social and emotional awareness) 

6. การส่�อสารดิจิที่ัล (Digital communication) ค่อ 
ความสามารถในการส่�อสาร การป็ฏิิสัมพนัธ ์และที่ำงานร่วม
กันกับัผู่้อ่�น โดยใช้เที่คโนโลย่และส่�อดิจิที่ัล แบั่งออกเป็็น  
3 องคป์็ระกอบั ไดแ้ก ่รอ่งรอยบันดจิทิี่ลั (Digital footprint) 
การติดต่อส่�อสารออนไลน์ (Online communication) และ
ความร่วมม่อออนไลน์ (Online collaboration) 

7. การรู้ดิจิที่ัล (Digital literacy) ค่อ ความสามารถ
ในการค้นหา การป็ระเมินผ่ล การใช้ป็ระโยชน์ การแบั่งป็ัน  
และสรา้งสรรคเ์น่�อหา รวมทัี่�งความสามารถในการป็ระมวลผ่ล  
การคิดคำนวณอย่างเป็น็ระบับั แบ่ังออกเป็น็ 3 องค์ป็ระกอบั 
ได้แก่ การใช้อย่างม่วิจารณญาณ (Critical thinking) การ
สร้างสรรค์เน่�อหา (Content creation) และการใช้เชิง
ป็ระมวลผ่ล (Computational thinking)

8. สิที่ธทิี่างดจิทิี่ลั (Digital rights) คอ่ ความสามารถ
ในการเข้าใจและรักษาสิที่ธิส่วนบุัคคล สิที่ธิเสร่ภาพตาม
กฎหมาย สิที่ธิความเป็็นส่วนตัว ที่รัพย์สินที่างป็ัญญาของ

ตนเองและผู่้อ่�น เสร่ภาพในการพูด การแสดงความคิดเห็น  
และการป้็องกันตนเองจากคำพูดที่่�แสดงเน่�อหาในที่างลบั  
แบั่งออกเป็็น 3 องค์ป็ระกอบั ได้แก่ เสร่ภาพในการ
พูด (Freedom of speech) สิที่ธิในที่รัพย์สินที่างป็ัญญา 
(Intellectual property rights) และความเป็็นส่วนตัว 
(Privacy)

จากที่่�กล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นถ่งองค์ป็ระกอบัที่่�
จำเป็็นของการเป็็นพลเม่องดจิิที่ลั ดงันั�นการส่งเสรมิให้มนษุย์
มค่วามฉลาดที่างดิจทิี่ลัจง่จำเป็น็ที่่�จะต้องสง่เสรมิมนุษยใ์หม้่
องค์ป็ระกอบั สรุป็ได้ดังน่� 

1. รูจ้กัการบัรหิารตวัตนบันโลกออนไลนแ์ละโลกความ
เป็็นจริง

2. รู้จักการบัริหารเวลาในการใช้อุป็กรณ์เที่คโนโลย่
ในการเข้าสู่โลกดิจิที่ัล

3. รู้จักรับัม่อเม่�อถูกกลั�นแกล้งบันโลกดิจิที่ัล
4. รู้จักป็้องกันตัวเองจากภัยบันโลกดิจิที่ัล
5. ม่น�ำใจ ม่มารยาที่กับัผู่้อ่�นในโลกดิจิที่ัล
6. ม่วิจารณญาณในการเสพส่�อออนไลน์
7. รู้จกับัรหิารจดัการหลกัฐานที่างดจิทิี่ลัหร่อคอมพิวเตอร์
8. รู้จักบัริหารจัดการข้อมูลส่วนตัว

ภ�พที่่� 1 องค์ป็ระกอบัของความฉลาดที่างดิจิที่ัล
ที่่�ม�: สถาบัันด่คิว (2560) จาก www.DQInstitute.org

จากภาพที่่� 1 แสดงองค์ป็ระกอบัที่ั�ง 8 องค์ป็ระกอบั 
ซึ่่�งเป็็นที่ักษะที่่�นำไป็สู่ความสามารถที่่�เร่ยกว่า 

ความฉลาดที่างดิจิที่ัล (Digital quotient) ซึ่่�งเป็็นการ
ที่่�มนุษย์คำน่งถ่งการเล่อกใช้ข้อมูล ความถูกต้องของข้อมูล 
การรักษาข้อมูล และการรับัผิ่ดชอบัต่อข้อมูลท่ี่�ตนเองเผ่ย
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แพร่เป็็นสำคัญ ซึ่่�งสอดคล้องกับัสภาพป็ัญหาในป็ัจจุบัันที่่�
เกิดจากการใช้ส่�อดิจิที่ัลอย่างไม่เหมาะสม เช่น การใช้ส่�อ
ดิจิที่ัลไป็หลอกลวงหร่อโจมต่ผู่้อ่�น การเสพติดส่�อ และการ
เผ่ยแพร่ข้อมูลโดยไม่ตรวจสอบั ที่ำให้เกิดความเส่ยหายต่อ
ตนเอง สังคม และป็ระเที่ศชาติ ซึ่่�งถ้าพลเม่องในโลกยุค
ดจิทิี่ลั มค่วามฉลาดที่างดิจทิี่ลั สามารถใช้เคร่�องมอ่ อปุ็กรณ์ 
รวมที่ั�งส่�อดจิทิี่ลัได้อยา่งเหมาะสม จะชว่ยสรา้งใหเ้กดิชมุชน
แห่งความรู้ที่่�ด่ได้

Soft skills: จัรณทักษะ
การเป็ล่�ยนแป็ลงโลกศตวรรษที่่� 21 ที่ั�งด้านเศรษฐกิจ 

สังคม สิ�งแวดล้อม และเที่คโนโลย่ รวมถ่งพฤติกรรมของ
มนษุย ์ป็ระกอบักับัการแข่งขนัที่่�มแ่นวโน้มสงูข่�นอยา่งตอ่เน่�อง
ของตลาดแรงงานในปั็จจบุันั มนุษยจ์ง่มค่วามจำเป็น็อย่างยิ�ง
ที่่�จะต้องพัฒนา Hard skills และ Soft skills ไป็พร้อมกัน

คำว่า “Soft skills” หร่อ “จรณที่ักษะ” (อ่านว่า จะ-
ระ-นะ-ทัี่ก-สะ) หมายถ่ง ที่ักษะท่ี่�เป็็นลักษณะเฉพาะหร่อ
คณุสมบัติัเฉพาะของบุัคคลในเร่�องความฉลาดความสามารถ
ที่างอารมณ์ หร่อความม่คุณธรรม ม่ลักษณะเป็็นนามธรรม 
เช่น บัุคลิกภาพ อุป็นิสัย ความสุภาพ ความนุ่มนวลใน
การเข้าสังคมการใช้ภาษาติดต่อส่�อสารกับับัุคคลอ่�น ความ
เป็็นมิตร การมองโลกในแง่ด่ ม่วุฒิภาวะ ม่ความคิดริเริ�ม 
สามารถควบัคุมอารมณ์ ความรู้ส่กความเข้าใจความเป็็น
จริงของสภาพการณ์ต่าง ๆ (จินดารัตน์ โพธิ�นอก, 2557) 
สอดคล้องกับั วิชัย วงษ์ใหญ่ และ 

มารุต พัฒผ่ล (2563) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ที่ักษะ
ด้านความคิด อารมณ์ ความรู้ส่ก และการส่�อสารที่่�จำเป็็น
ตอ้งใชใ้นการที่ำงานใหป้็ระสบัความสำเรจ็อยา่งมป่็ระสทิี่ธภิาพ 
และเอ่�อใหเ้กดิการสรา้งสรรคน์วตักรรม ซึ่่�ง Achmad Fajar 
Hendarman (2012) ได้ใหค้วามหมายของ Soft skills วา่เป็น็
ที่กัษะดา้นอารมณท์ี่่�เป็น็คณุลกัษณะสว่นบัคุคล สามารถชว่ย
เพิ�มป็ฏิิสัมพันธ์และป็ระสิที่ธิภาพการที่ำงานระหว่างตนเอง
กบััองคก์ร นบััวา่เป็น็ที่กัษะในตวับัคุคลที่่�จะจดัการความคดิ 
อารมณ ์สภาพแวดลอ้ม พฤตกิรรม ในการพฒันาบัคุลิกภาพ
ที่างด้านจติวทิี่ยา ซึ่่�งไมเ่ก่�ยวขอ้งกบััที่กัษะที่างวชิาการ Soft 
skills จง่เป็น็ลกัษณะที่างพฤตกิรรมที่่�พง่ป็ระสงค ์(วร่ะศกัดิ� 
จงไกรจักร, 2563) นอกจากน่� Barbara Cimatti (2016) 
ได้เสนอว่า Soft skills ค่อความสามารถส่วนบัุคคลในแนว
ขวาง เช่น ความถนัดที่างสังคม ภาษา และความสามารถ
ในการส่�อสาร ความเป็็นมิตร และความสามารถในการ
ที่ำงานเป็็นที่่ม และลักษณะบัุคลิกภาพอ่�น ๆ ที่่�แสดงความ
สัมพันธ์ระหว่างบัุคคล ซึ่่�งอาจกล่าวได้ว่า Soft Skills เป็็น
ความสามารถที่างด้านอารมณ์ (EQ) หร่อเร่ยกว่า “วิชา

ป็ระคองอาช่พ” การที่ำงานให้ม่ความสุข และป็ระสบัความ
สำเรจ็ไม่ใชเ่พย่งแค่เกง่อยา่งเดย่ว แต่จะตอ้งสามารถป็รบััตัว
เขา้กับัผู่อ่้�นได้ เป็น็คนที่่�มคุ่ณลักษณะที่่�ดต่ามความต้องการ
ขององค์กร (มนตร่ อินตา, 2562) สรุป็ได้ว่า Soft skills 
ค่อ ความสามารถด้านอารมณ์ เป็็นคุณลักษณะเฉพาะของ
บัุคคล เพ่�อการจัดการความคิด อารมณ์ และพฤติกรรม 
ให้เหมาะกับัสภาพแวดล้อมที่่�หลากหลายอย่างม่ความสุข

จากการศ่กษาของ สุพรรณิการ์ ชนะนิล (2563)  
ท่ี่�ได้ศ่กษาป็ัญหาและอุป็สรรคในการผ่ลิตครู พบัว่า การ
ผ่ลิตครูไม่ตรงกับัความต้องการในสาขาที่่�จำเป็็นต่อการใช้
งานจริง คณาจารยข์าดมุมมองที่่�รอบัด้าน มาตรฐานวชิาช่พ
ม่จุดบักพร่อง อ่กที่ั�งจากการสัมภาษณ์อาจารย์นิเที่ศ และ
ครูพ่�เล่�ยง พบัว่า นักศ่กษาม่ที่ักษะ Hard skills แต่ยังต้อง
ป็รับัป็รุงที่ักษะ Soft skills เพ่�อให้การจัดการชั�นเร่ยนและ
การใช้ช่วิตภายในโรงเร่ยนม่ป็ระสิที่ธิภาพมากข่�น ซึ่่�งจาก
การสำรวจนักศก่ษาครูจำนวน 252 คนโดยใช้แบับัสอบัถาม 
พบัวา่ นกัศก่ษาครูมค่วามต้องการพัฒนาด้านศิลป็ะการพูด  
ร้อยละ 92.46 และ บัุคลิกภาพในการแต่งกาย ร้อยละ 
63.49 สอดคล้องกับั มนตร่ อินตา (2562) ที่่�กล่าวว่า
วชิาชพ่ครูจำเป็น็ต้องม ่Soft skills เพ่�อนำไป็สู่ความเป็น็ครูมอ่
อาชพ่ นอกจากน่� ยงัมค่วามเหน็ของนกัการศก่ษาชาวรสัเซ่ึ่ย  
ที่่�ได้สำรวจความต้องการการพัฒนาที่ักษะ Soft skills ของ
เยาวชนในป็ระเที่ศ พบัว่า เยาวชนรุน่ใหมจ่ำเป็น็ตอ้งมค่วาม
รูค้วามสามารถ ควบัคูก่บััคณุคา่ที่างศล่ธรรม และจรยิธรรม 
เพ่�อใช้เป็็นเคร่�องม่อสำคัญในการสร้างการเร่ยนรู้ต่อไป็ใน
อนาคต (Natalya Uvarina, 2022)

ในมิติของตลาดแรงงาน พบัว่า การแข่งขันของตลาด
แรงงานในป็ัจจุบััน ส่งผ่ลให้หน่วยงานต่างๆ ให้ความสำคัญ
กับัการพัฒนา Soft skills โดยองค์กรจะเล่อกจ้างงานคน
ที่่�ม่ Soft skills เป็็นอันดับัแรก (มนตร่ อินตา, 2562) 
การพัฒนา Soft skills จ่งเป็็นที่่�ได้รับัความสนใจในระดับั
นานาชาติ เน่�องจากความสามารถที่างเที่คนิค หร่อ Hard 
skills อาจไมเ่พย่งพอตอ่การที่ำงานในป็จัจบุันั อก่ที่ั�ง รปู็แบับั 
ของผู่ป้็ระกอบัการหรอ่หน่วยงานที่างธุรกิจในป็จัจุบันัที่่�พฒันา
ก้าวหน้าแตกต่างไป็จากอด่ต ซ่ึ่�งโดยที่ั�วไป็จะเป็็นบัริษัที่
ขนาดใหญ่ เป็็นผู่้นำในตลาดม่การสร้างนวัตกรรม และม่
การลงทีุ่นในระบับัเที่คโนโลย่ที่่�ที่ันสมัย บัริษัที่ป็ระเภที่น่�จะ
ตอ้งการพนกังานที่่�มท่ี่กัษะที่างดา้นภาษา การตดิตอ่ส่�อสาร 
และการที่ำงานเป็น็ที่ม่ นั�นหมายความวา่พนกังานในป็จัจบุันั
ต้องม่ Soft skills เป็็นที่ักษะสำคัญในการที่ำงาน (อมรา 
ดาราศร่ที่อง, 2560) สอดคล้องกับั Balaram Bora (2012) 
กลา่วถ่งสภาพแวดลอ้มที่างธรุกจิในป็จัจบุันัที่่�ม่ความซึ่บััซึ่อ้น 
ไม่แน่นอน และม่การแข่งขันสูงข่�น ผู่้ว่าจ้างต้องการเห็น
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ความสามารถที่่�หลากหลายในพนักงานของตน นอกเหน่อ
จากความรู้ และที่ักษะที่างอาช่พ ดังนั�น ที่ักษะด้านอารมณ์ 
นบััเป็น็เป็น็สิ�งสำคญัที่่�จำเป็น็สำหรบััการเจรญิเติบัโตสำหรบัั
การป็ระกอบัอาช่พในอนาคต นอกจากน่� การใช้เที่คโนโลย่
กลายเป็น็ส่วนสำคัญในช่วิตของทุี่กคนโดยเฉพาะอย่างยิ�งกับั
เยาวชน ซึ่่�งป็ัจจุบัันการสมัครงานของภาคเอกชน ยอมรับั
การใช้ป็ระวัติส่วนตัวเสม่อน (Virtual CV) เพ่�อคัดเล่อก
พนักงาน ซึ่่�งในอนาคต นายจ้างจะสามารถป็ระเมินความ
ถูกต้องของบุัคคลท่ี่�ส่งป็ระวัติส่วนตัวเสม่อน ซึ่่�งเที่คโนโลย่
ในปั็จจุบันัจะช่วยให้ผู่ส้มัครสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ 
และเน้นจุดแข็งของตนเอง โดยออกแบับัให้ม่ความน่าสนใจ
แกผู้่่อา่น นบััวา่การเป็ล่�ยนแป็ลงครั�งใหญท่ี่ั�วโลก ดว้ยการใช้
เคร่�องม่อเที่คโนโลยส่ารสนเที่ศอยา่งหลากหลาย (Isdawati 
Ismail, 2019) นอกจากน่� ว่ระศักดิ� จงไกรจักร (2563) 
ได้กล่าวถ่งป็ระโยชน์ของการเล่อกว่าจ้างพนักงานที่่�ม่ Soft 
skills และสามารถป็ระยุกต์ใช้ได้กบััสถานการณ์ที่่�เหมาะสม  
สามารถป็รับัตัวเข้ากับัสังคม วัฒนธรรมขององค์กร อดที่น
ต่อแรงกดดันจากการที่ำงาน เป็็นตัวของตัวเอง และเร่ยน
รู้การอยู่ร่วมกันกับัคนหมู่มาก ที่ั�งน่� จากการศ่กษาของ 
อมรา ดาราศร่ที่อง (2560) พบัว่า การขาด Soft skills 
เป็น็ปั็ญหาที่่�ที่ั�วโลกให้ความสำคัญ สำหรับัป็ระเที่ศไที่ยเองก็
มป่็ญัหาคลา้ยคลง่กนั คอ่ แรงงานในป็ระเที่ศไที่ยมล่กัษณะ
ขาดคณุภาพต้องได้รบััการป็รบััป็รุงคณุภาพ และมภ่าวะกำลัง
แรงงานระดับัป็ริญญาตร่โดยอยู่ในสถานะอุป็ที่านส่วนเกิน 
(Excess supply)

เหน็ไดว้า่ Soft skills ม่ความเก่�ยวเน่�องและสมัพนัธก์บัั
ช่วิตของมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ�งกับัวัยแรงงาน กล่าวค่อ 
บัคุคลที่่�จบัการศก่ษา Hard skills และพรอ้มที่่�จะเขา้สูต่ลาด
แรงงาน เพ่�อป็ระกอบัอาช่พ หาเล่�ยงตนเองและครอบัครัว 
การม่ Soft skills นับัว่าเป็็นตัวช่วยนำไป็สู่ความสำเร็จใน
การป็ระกอบัอาชพ่ ตั�งแตเ่ริ�มตน้สมคัรเพ่�อเข้าสูอ่งคก์ร ขณะ
ป็ระกอบัอาช่พในองค์กร รวมไป็ถ่งการใช้ช่วิตในอนาคต

Soft skills กับวัิถุีชีวัิตุ
จากการสังเคราะห์บัที่ความวิชาการและงานวิจัยที่ั�ง

ในและต่างป็ระเที่ศ สรุป็ได้ ดังภาพที่่� 2 (Balaram Bora, 
2012; Elena Dell, 2022; Isdawati Ismail, 2019; Keow 
Ngang Tang, 2020; Natalya Uvarina, 2022; Syunu 
Trihantoyo, 2021; มนตร่ อินตา, 2562; ว่ระศักดิ� จงไกร
จักร, 2563; สุพรรณิการ์ ชนะนิล, 2563; อมรา ดารา
ศร่ที่อง, 2560)

ภ�พที่่� 2 Soft skills กับัความฉลาดที่างดิจิที่ัล
ที่่�ม�: โดยผู่้วิจัย อมรพงศ์ สุขเสน

จากภาพที่่� 2 นำเสนอ 4 Soft skills ที่่�มก่ารมุง่พัฒนา
ให้เกิดกับัมนุษย์ในสังคมโลกยุคดิจิที่ัล อ่กที่ั�งยังสอดคล้อง
กบััองคป์็ระกอบัความฉลาดที่างดจิทิี่ลั ป็ระกอบัดว้ย 4 องค์
ป็ระกอบั ดังน่�

1. การส่�อสาร
2. การที่ำงานเป็็นที่่ม
3. การคิดอย่างม่วิจารณญาณเพ่�อการแก้ไขป็ัญหา
4. การที่ำงานแบับัม่ออาช่พ
นอกจากน่� Soft skills ดา้นการส่�อสารและการที่ำงาน

เป็น็ที่ม่ สอดคล้องการความฉลาดที่างดิจทิี่ลัในองค์ป็ระกอบั
การส่�อสารดจิทิี่ลั โดยมุง่เนน้การสง่เสรมิความสามารถในการ
ส่�อสาร การป็ฏิสัิมพันธ์ และที่ำงานร่วมกันกับัผู่อ่้�น ผ่า่นการ
ใช้เที่คโนโลย่และส่�อดิจิที่ัล Soft skills ด้านการคิดอย่างม่
วจิารณญาณเพ่�อการแกไ้ขป็ญัหา สอดคลอ้งการความฉลาด
ที่างดิจิที่ัลในองค์ป็ระกอบัการส่�อสารดิจิที่ัล เพ่�อให้มนุษย์ม่
ความสามารถในการคน้หา การป็ระเมนิผ่ล การใชป้็ระโยชน์ 
การแบั่งป็ัน และสร้างสรรค์เน่�อหา รวมที่ั�งความสามารถใน
การป็ระมวลผ่ล การคิดคำนวณอย่างเป็็นระบับั และ Soft 
skills ดา้นการที่ำงานแบับัมอ่อาช่พ สอดคล้องกบััความฉลาด
ที่างดิจทิี่ลัในองค์ป็ระกอบัการใช้เคร่�องมอ่และส่�อดิจทิี่ลั เพ่�อ
ให้มนุษย์สามารถในการใช้งาน ควบัคุม และจัดการการใช้
อุป็กรณ์ดิจิที่ัล และส่�อดิจิที่ัลให้เกิดความสมดุลของการ
ดำเนินช่วิตบันโลกออนไลน์และออฟไลน์ เห็นได้ว่า Soft 
skills และความฉลาดที่างดิจิที่ัล เป็็นองค์ป็ระกอบัที่่�ม่ความ
สอดคล้อง และสามารถพัฒนาให้เกิดกับัมนุษย์ในสังคมโลก
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ยุคดิจิที่ัลได้ ที่ั�งน่� แนวที่างในการพัฒนา Soft skills ความ
ฉลาดที่างดิจิที่ัล ผู่้เข่ยนจะนำเสนอในหัวข้อถัดไป็

โลักดิจัิทัลั กับ Soft Skills
การดำเนินช่วิตของมนุษย์ในป็ัจจุบััน จำเป็็นที่่�จะต้อง

อยูบ่ันโลกดจิทัิี่ลอย่างรูเ้ที่า่ที่นั เพ่�อไม่ใหต้นเองตกเป็น็เหย่�อ
จากการใช้เที่คโนโลย่ดิจิที่ัล ที่ั�งน่� Soft skills เป็็นหน่�งใน
ที่กัษะที่่�จำเป็น็จะต้องมใ่นยุคดิจทิี่ลั เพ่�อป้็องกันตนเอง อ่กทัี่�ง 
ยงัสร้างโอกาสตนเองเข้าสูต่ลาดแรงงานที่่�เป็ล่�ยนแป็ลงไป็ตาม 
ยคุดจิทิี่ลั จากการศก่ษาแนวที่างการสง่เสรมิ Soft skills จาก
บัที่ความวชิาการและงานวจิยัที่ั�งในและตา่งป็ระเที่ศ ผู้่เข่ยน 
พบัแนวที่างการส่งเสริม Soft skills ที่่�น่าสนใจ ดังน่�

วธิก่ารสง่เสรมิ Soft skills ดา้นการส่�อสาร การที่ำงาน
เป็น็ที่ม่ การคดิอยา่งมว่จิารณญาณเพ่�อการแกไ้ขป็ญัหา และ
การที่ำงานแบับัม่ออาช่พ ว่ระศักดิ� จงไกรจักร (2563) ได้
ศ่กษาการเสริมสร้าง Soft skills ของนักเร่ยนสายอาช่พ
โดยกิจกรรมกลุ่ม เพ่�อศ่กษาและเป็ร่ยบัเที่่ยบั Soft skills 
ของนักเร่ยนสายอาช่พ โรงเร่ยนพระดาบัส โดยใช้กิจกรรม
กลุ่ม ได้แก่ เกม กลุ่มย่อย สถานการณ์จำลอง บัที่บัาที่
สมมติ การอภิป็รายกลุ่ม และเที่คนิคพ่�นฐานในการให้ 
คำป็ร่กษาแบับักลุ่ม และเป็ร่ยบัเที่่ยบัคะแนนก่อนและหลัง
เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม โดยใช้แบับัสอบัถาม พบัว่า นักเร่ยน
สายอาช่พม่ Soft skills สูงข่�นในด้านการที่ำงานเป็็นที่่ม 
ด้านการคิดอย่างม่วิจารณญาณเพ่�อการแก้ไขปั็ญหา ด้าน
การส่�อสาร และด้านการที่ำงานแบับัม่ออาช่พ ตามลำดับั 
สอดคล้องกับั มนตร่ อินตา (2562) กล่าวถ่ง Soft skills 
ว่าเป็็นทัี่กษะที่่�จำเป็็นสู่ความเป็็นม่ออาช่พของครูยุคใหม่ 
ป็ระกอบัด้วย 1) ที่ักษะการส่�อสาร 2) ที่ักษะการที่ำงาน
เป็็นที่่ม 3) ที่ักษะการคิดแก้ป็ัญหา 4) ที่ักษะภาวะผู่้นำ 
5) ที่ักษะด้านมนุษยสัมพันธ์ 6) ความย่ดหยุ่นและความ
สามารถในการป็รับัตัว 7) จรยิธรรมในการที่ำงานและความ
เป็็นมอ่อาชพ่ 8) ความเป็น็ผู้่ป็ระกอบัการ และ 9) การเรย่น
รู้ตลอดช่วิตและการจัดการข้อมูลสารสนเที่ศ โดยนำเสนอ
แนวที่างการส่งเสริม Soft skills ดังกล่าวข้างต้น ไว้ดังน่�  
1) เป็ล่�ยนแป็ลงการจัดการเร่ยนรู้ในหลักสูตรและรายวิชา 
โดยกำหนดให ้Soft skills ใหอ้ยู่ในแตล่ะกจิกรรมในชั�นเรย่น 
2) การพัฒนาความสามารถในทัี่กษะการสอน และการเป็น็
แบับัอยา่งที่่�ด ่เพ่�อใหผู้่เ้รย่นซึ่ม่ซึ่บััองค์ความรูแ้ละที่กัษะต่าง 
ๆ จากการสงัเกต และ 3) การใชร้ะบับัอเิล็กที่รอนกิส ์iFolio 
เพ่�อสะสมผ่ลงานและ Soft skills ของผู่เ้รย่นอยา่งเป็น็ระบับั 
รวมถง่สรา้งชอ่งที่างใหผู้่ป้็ระกอบัการเขา้ถง่ขอ้มลูของผู้่เร่ยน
เพ่�อใช้เป็็นข้อมูลสูต่ลาดแรงงานในอนาคต นอกจากน่� Keow 
Ngang Tang (2020) และ Syunu Trihantoyo (2021) ได้

กล่าวถ่งการวิธ่การส่งเสริม Soft skills ในด้านการส่�อสาร 
การที่ำงานเป็น็ที่ม่ การคดิอยา่งมว่จิารณญาณเพ่�อการแกไ้ข
ป็ัญหา ไว้สอดคล้องกันดังน่� 1) การบัูรณาการเที่คโนโลย่
ในการเร่ยนรู้สะที่้อนให้เห็นในการสอนโดยใช้เที่คโนโลย่ 
2) ความสามารถของนกัการศก่ษาในการดำเนนิการเรย่นรู้ 
ที่่�ส่งผ่ลใหน้กัเรย่นมส่มรรถนะที่างดจิทิี่ลั และ 3) การสง่เสรมิ 
ความฉลาดที่างดิจิที่ัลให้กับัผู่้เร่ยนควบัคู่กับัการใช้งาน
เที่คโนโลย่ สอดคล้องกับั Isdawati Ismail (2019) ที่่�ได้
นำเสนอแอป็พลิเคชันสำหรับัการพัฒนา Soft skills โดย
แบั่งออกเป็็นหมวดหมู่ต่าง ๆ ดังน่�

1) สังคมออนไลน์ (Social media) ได้แก่ Skype, 
WhatsApp, Twitter และ Instagram 2) ส่�อออนไลน์ 
ได้แก่ Digital gaming, Online videos, Podcasts และ 
Bee-bots 3) ข้อมูลคลาวด์ (Cloud computing) ได้แก่ 
Post-it Notes, I-Cloud และ Google drive 4) การนำ
เสนอออนไลน์ ได้แก่ Pinterest, Dribble, Food gawker, 
Home talk, Fancy และ Canva เป็็นต้น

เห็นได้ว่า แนวที่างการส่งเสริม Soft skills สามารถ
ที่ำได้อย่างหลากหลายวิธ่ เช่น การใช้กิจกรรมกลุ่ม การ
ส่งเสริมด้วยการใช้งานเที่คโนโลย่ส่�อดิจิที่ัลควบัคู่ไป็กับัการ
จัดการเร่ยนรู้ รวมถ่งการป็รับัโครงสร้างการจัดการเร่ยนรู ้
ที่ั�งน่�ข่�นอยูก่บัับัรบิัที่ สภาพผู่เ้รย่น สภาพแวดลอ้มของสงัคม 
รวมไป็ถ่งความพร้อมที่างด้านเที่คโนโลย่ ดังนั�น การเล่อก
ใช้วิธ่การ แนวที่าง เที่คโนโลย่ จ่งข่�นอยู่กับัความเหมาะสม
ของผู่้ใช้งาน รวมไป็ถ่งผู่้จัดการเร่ยนรู้ เพ่�อให้เอ่�อต่อการ
เร่ยนรู้ของผู่้เร่ยนมากที่่�สุด

บทสรุป
“Soft skills” หร่อ “จรณที่ักษะ” ค่อ ความสามารถ

ด้านอารมณ์ เป็็นคุณลักษณะเฉพาะของบุัคคล เพ่�อการ
จดัการความคดิ อารมณ ์และพฤตกิรรม ใหเ้หมาะกบััสภาพ
แวดล้อมที่่�หลากหลายอย่างม่ความสุข จากการแพร่ระบัาด
ของโรคติดเช่�อไวรัส COVID-19 สง่ผ่ลต่อวถิช่วิ่ตของมนุษย์
ไป็ที่ั�วโลก กจิกรรมการดำเนนิชวิ่ตป็ระจำวันต่าง ๆ  ไดผ้่นัแป็ร
เข้าสู่ช่วิตวิถ่ใหม่ (New normal) เกิดการเป็ล่�ยนแป็ลงที่าง
ด้านสังคม วัฒนธรรม ขนบัธรรมเน่ยมป็ระเพณ่ และสิ�ง
แวดล้อม สง่ผ่ลให้ Soft skills มค่วามเก่�ยวเน่�องและสัมพนัธ์
กับัช่วิตของมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ�งกับัวัยแรงงาน การ
ม่ Soft skills นับัว่าเป็็นตัวช่วยนำไป็สู่ความสำเร็จในการ
ป็ระกอบัอาช่พ ตั�งแต่เริ�มต้นสมัครเพ่�อเข้าสู่องค์กร ขณะ
ป็ระกอบัอาช่พในองค์กร รวมไป็ถ่งการใช้ช่วิตในอนาคต 
ที่ั�งน่� Soft skills ที่่สำคัญ 4 ป็ระการที่่�มุ่งพัฒนาให้เกิดกับั
มนุษย์ในสังคมโลกยุคดิจิที่ัล ป็ระกอบัด้วย 1) การส่�อสาร 
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2) การที่ำงานเป็็นที่่ม 3) การคิดอย่างม่วิจารณญาณเพ่�อ
การแก้ไขป็ัญหา และ 4) การที่ำงานแบับัม่ออาช่พ อ่กที่ั�ง
ยังสอดคล้องกับัองค์ป็ระกอบัความฉลาดที่างดิจิที่ัลในด้าน
การส่�อสารดิจิที่ัล ด้านการรู้ดิจิที่ัล และด้านการใช้เคร่�อง
ม่อและส่�อดิจิทัี่ล ซึ่่�งความฉลาดที่างดิจิที่ัลน่�เป็็นปั็จจัยเก่�อ
หนนุให้มนุษย์สามารถในการใช้งาน ควบัคุม และจัดการการ
ใช้อุป็กรณ์และส่�อดิจิที่ัลให้เกิดความสมดุลของการดำเนิน
ช่วิตบันโลกออนไลน์และออฟไลน์ นอกจากน่�แนวที่างการ 

สง่เสรมิ Soft skills มก่ระบัวนการ วธิก่ารต่าง ๆ  อย่างหลาก
หลาย เชน่ การใช้กิจกรรมกลุม่ การส่งเสริมดว้ยการใช้งาน
เที่คโนโลยส่่�อดจิทิี่ลัควบัคูไ่ป็กับัการจัดการเรย่นรู ้รวมถง่การ
ป็รบััโครงสร้างการจัดการเรย่นรู ้เพ่�อตอบัสนองความต้องการ
ของตลาดแรงงานในป็ัจจุบััน อ่กที่ั�งยังม่ส่งเสริมความฉลาด
ที่างดิจิที่ัลไป็ในขณะเด่ยวกัน เพ่�อการใช้ช่วิตอย่างรู้เที่่าที่ัน 
บันสังคมโลกยุคดิจิทัี่ล และเอาตัวรอดสู่ช่วิตวิถ่ในอนาคต 
(Next normal) อย่างยั�งย่น
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ส่วันประกอบของบทค์วัาม
 	 ประเภทบทความวิจััย
	 ส่่วนประกอบ	: ช่�อเร่�อง ช่�อ-น�มสกุลและสังกัดของผู�เข่ยน (ภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ) บัที่คัดย่อและคำ
สำคัญ (ภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ บัที่คัดย่อความยาว 200-250 คำ) บัที่นำ วัตถุปีระสงค์ก�รวิจัย เคร่�องม่อวิจัยและ
วิธั่ดำเนินก�รวิจัย ผลก�รวิจัย/ก�รวิเคร�ะห์ข�อมูล สรุปีและอภิปีร�ยผล และเอกส�รอ��งอิง (อ้างอิงในเน่�อเร่�อง และใน
บััญช่เอกสารอ้างอิงที่้ายบัที่ความ)
 	 ประเภทบทความวิชาการ
	 ส่่วนประกอบ	: ช่�อเร่�อง ช่�อ-น�มสกุลและสังกัดของผู�เข่ยน (ภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ) บัที่คัดย่อและคำ
สำคัญ (ภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ บัที่คัดย่อความยาว 200-250 คำ) บัที่นำ เน่�อห� (สามารถแบั่งเป็็นหัวข้อตามที่่�ที่่าน
ต้องการนำเสนอ) บัที่สรุปี และเอกส�รอ��งอิง

 ***พิมพ์ผ่ลงานด้วยคอมพิวเตอร์โป็รแกรม Microsoft Word รุ่น 2003 หร่อ 2007 for windows ความยาว
ของบัที่ความ 10-15 หน้ากระดาษ A4 

ข้อกำาหนดในการเตุรียมตุ้นฉบับบทค์วัาม
  ขน�ดกระด�ษ เอ 4
   กรอบัของข�อคว�ม ในแต่ละหน้าให้ม่ขอบัเขตดังน่� จากขอบับันของกระดาษ 1.25 นิ�ว ขอบัล่าง 1.0 นิ�ว ขอบั

ซึ่้าย 1.25 นิ�ว ขอบัขวา 1.0 นิ�ว 
  ระยะห่�งระหว่�งบัรรที่ัด หน่�งช่วงบัรรที่ัดของเคร่�องคอมพิวเตอร์
  ตัวอักษร ใช้บัราววัลเล่ย นิว (Browallia New) และพิมพ์ตามที่่�กำหนด ดังน่�
   ช่�อเร่�อง (Title)
  - ภาษาไที่ย ขนาด 18 point, กำหนดชิดซึ่้าย, ตัวหนา
  - ภาษาอังกฤษ (ตัวอักษรพิมพ์ใหญ่) ขนาด 18 point, กำหนดชิดซึ่้าย, ตัวหนา
   ช่�อผู�เข่ยน (ทีุ่กคน)
  - ช่�อผู่้เข่ยน ภาษาไที่ย-อังกฤษ ขนาด 14 point, กำหนดชิดซึ่้าย, ตัวหนา
  - ช่�อหน่วยงานของผู่้เข่ยน ภาษาไที่ย-อังกฤษ ขนาด 14 point, กำหนดชิดซึ่้าย, ตัวธรรมดา
   บัที่คัดย่อ
  - ช่�อ “บัที่คัดย่อ” และ “Abstract” ขนาด 16 point, กำหนดชิดซึ่้าย, ตัวหนา
  - ข้อความบัที่คัดย่อภาษาไที่ย ขนาด 14 point, กำหนดชิดขอบั, ตัวธรรมดา
  - ข้อความบัที่คัดย่อภาษาอังกฤษ ขนาด 14 point, กำหนดชิดขอบั, ตัวธรรมดา
  - ย่อหน้า 0.5 นิ�ว
   คำสำคัญ (keyword) ให้พิมพ์ต่อจากส่วนของบัที่คัดย่อ (Abstract) ควรเล่อกคำสำคัญที่่�เก่�ยวข้อง
กับับัที่ความ ป็ระมาณ 4-5 คำ ใช้ตัวอักษรภาษาไที่ยและภาษาอังกฤษ ขนาด 14 point

รายลัะเอียดการเตุรียมตุ้นฉบับบทค์วัาม วัารสารวัิชาการนวััตุกรรมส่�อสารสังค์ม
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   ร�ยละเอ่ยดบัที่คว�ม
  - หัวข้อใหญ่ ขนาด 16 point, กำหนดชิดซึ่้าย, ตัวหนา
  - หัวข้อรอง ขนาด 14 point, กำหนดชิดซึ่้าย, ตัวหนา
  - ตัวอักษร ขนาด 14 point, กำหนดชิดขอบั, ตัวธรรมดา
  - ย่อหน้า 0.5 นิ�ว

  คำศัพที่์ ให้ใช้คำศัพที่์บััญญัติของราชบััณฑิิตยสถาน

  ภ�พและต�ร�ง กรณ่ม่ภาพและตารางป็ระกอบั ช่�อภาพให้ระบัุคำว่า ภาพท่ี่� ไว้ใต้ภาพป็ระกอบั และ 
จัดข้อความบัรรยายใต้ภาพให้อยู่ก่�งกลางหน้ากระดาษ ช่�อตารางให้ระบุัคำว่า ตารางที่่� พร้อมที่ั�งข้อความบัรรยายตาราง  
หวัตารางให้จดัชดิซึ่า้ยของหนา้กระดาษ และใต้ภาพป็ระกอบัหรอ่ตารางให้บัอกแหลง่ที่่�มา โดยพิมพห์า่งจากช่�อภาพป็ระกอบั
หร่อเส้นคั�นใต้ตาราง 1 บัรรที่ัด (ใช้ตัวอักษรขนาด 14 point, ตัวธรรมดา)

ตัวอย่�ง ภาพป็ระกอบัที่่�นำมาอ้างและการบัอกแหล่งอ้างอิง
ภ�พที่่� 1 ลักษณะเซึ่ลล์ของไอโซึ่เลที่ A9 จาก (a) การย้อมส่แกรม และ (b) การย้อมส่แฟลกเจลลา

ที่่�ม�: ป็ระวัติ อังป็ระภาพรชัย, ขจ่นาฏิ พิเวชกุล. (2556). ก�รแยกและจัดจำแนกแบัคที่่เร่ยจ�กแหล่งน�ำธัรรมช�ติ 
ที่่�ส�ม�รถยับัยั�งก�รเจริญของไซย�โนแบัคที่่เร่ย. พิมพ์ครั�งที่่� 7. กรุงเที่พฯ: PROCEEDINGS เล่ม1  

การป็ระชุมวิชาการระดับัชาติ มศว วิชาการ, หน้า 76.

หากเป็็นภาพที่่�ถ่ายด้วยตนเอง ให้อ้างว่า ที่่�ม�: ภาพถ่ายโดยผู่้วิจัย/ผู่้เข่ยน ช่�อ-สกุล

ตัวอย่�ง ตารางที่่�นำมาอ้างและการบัอกแหล่งอ้างอิง

ต�ร�งที่่� 2 เป็ร่ยบัเที่่ยบันิสิตแต่ละด้าน

ตัวแป็รที่่�ศ่กษา ค่าสูงสุด ค่าต�ำสุด ค่าเฉล่�ย S.D.

1. ด้านใฝ่่รู้ตลอดช่วิต 5.00 1.20 3.69 0.53
2. ด้านคิดเป็็นที่ำเป็็น 5.00 2.14 3.85 0.48
3. ด้านหนักเอาเบัาสู้ 5.00 1.14 3.98 0.51
4. ด้านรู้กาลเที่ศะ 5.00 1.67 4.25 3.84
5. ด้านเป็ี�ยมจิตสำน่กสาธารณะ 5.00 1.29 3.81 0.54
6. ด้านม่ที่ักษะการส่�อสาร 5.00 2.00 4.30 0.48
7. ด้านอ่อนน้อมถ่อมตน 5.00 1.50 4.21 0.62
8. ด้านงามด้วยบัุคลิก 5.00 1.33 4.21 0.56
9. ด้านพร้อมด้วยศาสตร์และศิลป็์ 5.00 1.00 4.34 0.64

รวม 5.00 2.43 4.03 0.38

S.D หมายถ่ง ค่าส่วนเบั่�ยงเบันมาตรฐาน

ที่่�ม�: จิตต์ภิญญา ชุมสาย ณ อยุธยา. (2556). อัตลักษณ์นิสิตมห�วิที่ย�ลัยศร่นครินที่รวิโรฒ : ก�รศึกษ�เชิง 
เปีร่ยบัเที่่ยบัระหว่�งนิสิตที่่�ศึกษ�ในกลุ่มส�ข�วิช�ต่�งกัน. วารสารศร่นครินที่รวิโรฒวิจัยและพัฒนา  

(สาขามนุษย์ศาสตร์) ป็ีที่่� 5 ฉบัับัที่่� 10 กรกฎาคม-ธันวาคม 2556, หน้า 8.
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  กิตติกรรมปีระก�ศ ให้ป็ระกาศเฉพาะการได้รับัทีุ่นสนับัสนุนการวิจัย
   ก�รพิมพ์อ��งอิงที่่�แที่รกในเน่�อห�ของบัที่คว�ม 
  ใช้การอ้างอิงระบับันาม-ป็ี โดยระบัุ ช่�อผู่้แต่ง ป็ีที่่�พิมพ์ และเลขหน้า (ถ้าม่)

 ตัวอย่�งที่่� 1 ก�รอ��งอิงที่่�กล่�วรวมไปีในเน่�อห�ของบัที่คว�ม
  ในหนังส่อการอนุรักษ์ศิลป็วัฒนธรรมและภูมิป็ัญญาภาคสนาม : ภาคกลาง (2554, 84) กล่าวถ่ง ตลาดสามชุก

ว่าเป็็นตลาดสำคัญในการติดต่อค้าขายแลกเป็ล่�ยนสินค้าในอด่ต เม่�อ 100 กว่าป็ีก่อน...

 ตัวอย่�งที่่� 2 ก�รอ��งอิงที่��ยข�อคว�มที่่�กล่�วถึง
  “สิามชุ้ก	มาจากค้ำวิ่า	กระชุ้ก	ค้่อีเค้ร่�อีงจักรสิานทรงค้ล้ายฟัักเขียวิผ่่านค้ร่�งใช้้ใสิ่ขอีงแห้งต่างๆ	เป็นที�มาขอีงค้ำ

วิ่า	สิามชุ้ก	สิี�ชุ้ก	หร่อี	กระชุ้ก” (สถาบัันวัฒนธรรมและศิลป็ะ, 2554, 88)

  ก�รพิมพ์เอกส�รอ��งอิงที่��ยบัที่คว�ม
 1) เอกสารอ้างอิงทีุ่กลำดับัจะต้องเร่ยงตามตัวอักษร
 2) เอกสารอ้างอิงเร่ยงลำดับัโดยให้รายการที่่�เป็็นภาษาไที่ยข่�นก่อน ตามด้วยรายการอ้างอิงที่่�เป็็นภาษาอังกฤษ
 3)  รายการเอกสารอา้งองิใหพ้มิพช์ดิขอบักระดาษดา้นซึ่า้ย ถา้รายละเอย่ดของเอกสารอา้งองิมค่วามยาวมากกวา่ 

หน่�งบัรรที่ัด ให้พิมพ์ต่อบัรรที่ัดถัดไป็โดยย่อหน้า (โดยเว้นระยะ 7 ช่วงตัวอักษร หร่อเริ�มพิมพ์ช่วงตัวอักษร
ที่่� 8)

  ก�รจัดพิมพ์เอกส�รอ��งอิงที่��ยบัที่คว�มจะแตกต่�งกันต�มชนิดของเอกส�รท่ี่�นำม�อ��งอิง ให�จัดพิมพ์ 
 ต�มข�อแนะนำ ว�รส�รวิช�ก�รนวัตกรรมส่�อส�รสังคมใช�ก�รอ��งอิงต�มรูปีแบับั apa6 ดังน่�

 1 .อ��งอิงจ�กหนังส่อ ใช้รูป็แบับัดังน่�
 ช่�อผู่้แต่ง.//(ป็ีที่่�พิมพ์).//ช่�อเร่�อง.//ครั�งที่่�พิมพ์.(ถ้าม่)//เม่องที่่�พิมพ์:/สำนักพิมพ์.

 ตัวอย่�ง
 ไพจิตร ยิ�งศิริวัฒน์. (2541). เน่�อดินเซึ่รามิกส์. พิมพ์ครั�งที่่� 2. กรุงเที่พฯ: โอเด่ยนสโตร์.
 Kotler Philip; & Gary Armstrong. (2003). Principles of Marketing. 9th Ed. Boston: McGraw-Hill.

 2. อ��งอิงจ�กว�รส�ร ใช้รูป็แบับัดังน่�
ช่�อ/ช่�อสกุลผู่้เข่ยนบัที่ความ.//(ป็ี).//ช่�อบัที่ความ.//ช่�อว�รส�ร.//ป็ีที่่�(ฉบัับัที่่�):/หน้าที่่�อ้าง.

 ตัวอย่�ง
ชยัรตัน ์นรินัตรตัน.์ (2553). นอนกรน..การหายใจตดิขดัขณะหลบัั. ว�รส�รมห�วทิี่ย�ลยั ศรน่ครนิที่รวโิรฒ. 

16(1), 39-42.
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