


หลัักการและเหตุุผล
วารสารวิชิาการนวัตักรรมสื่่�อสารสังัคม เป็น็วารสารวิชิาการสาขามนุษุยศาสตร์ ์และสังัคมศาสตร์ท์ี่่�ดำเนินิการ 

อย่่างต่่อเนื่่�องเป็็นประจำทุุกปีี ตั้้�งแต่่ปีี 2555 ปััจจุุบัันเป็็นวารสารที่่�ผ่่านการรัับรองคุุณภาพจากศููนย์์ดััชนีีการอ้้างอิิง
วารสารไทย TCI (Thai-Journal Citation Index Centre) กลุ่่�มที่่� 2 สาขามนุุษยศาสตร์์ และสัังคมศาสตร์์ ซึ่่�งจััดพิิมพ์์ 
เป็็นวารสารวิิชาการรายครึ่่�งปีี (ปีีละ 2 ฉบัับ) โดยพิิจารณาเผยแพร่่บทความที่่�มีีเนื้้�อหา ดัังต่่อไปนี้้�
	 1.	 เทคโนโลยีีสารสนเทศและคอมพิิวเตอร์์
	 2.	 การสื่่�อสาร, การสื่่�อสารเพื่่�อสุุขภาพ, การสื่่�อสารเพื่่�อการท่่องเที่่�ยว,
		  การสื่่�อสารเพื่่�อการจััดการนวััตกรรม, การสื่่�อสารเพื่่�อเศรษฐศาสตร์์
	 3.	ศิ ิลปะร่่วมสมััยและการออกแบบสื่่�อร่่วมสมััย
	 4.	 เศรษฐกิิจ-สัังคม-วััฒนธรรม
	 5.	� ภาพยนตร์์และสื่่�อดิจิิทิัลั, การแสดงและกำกับัการแสดงภาพยนตร์์และสื่่�อดิจิิิทัลั, การออกแบบเพื่่�อการแสดง

ภาพยนตร์์และสื่่�อดิจิิทิัลั, การจัดัการภาพยนตร์์และส่ื่�อดิจิิิทัลั
	 6.	 การจััดการและการบริิหารธุุรกิิจไซเบอร์์
	 7.	สื่ ่�อปฏิิสััมพัันธ์์และมััลติิมีีเดีีย

วััตถุุประสงค์์ของการจััดพิิมพ์์วารสาร
	 1.	� เพื่่�อเผยแพร่่บทความวิิชาการ (Academic Articles) บทความวิิจััย (Research Articles) และ

บทความวิิจารณ์์ (Review Article)
	 2.	� เพื่่�อส่่งเสริิมให้้นัักวิิจััย นัักวิิชาการและบุุคคลทั่่�วไป มีีโอกาสเผยแพร่่ผลงานวิิชาการด้้านนวััตกรรม 

การสื่่�อสาร
	 3.	� เพื่่�อเป็็นสื่่�อกลางในการแลกเปลี่่�ยนความรู้้�ระหว่่างบุุคลากรทางการศึึกษาและผู้้�ที่่�สนใจด้้านนวััตกรรม 

การสื่่�อสาร

กำหนดการเผยแพร่ ่	ปี ีละ 2 ฉบัับ : ฉบัับที่่� 1 (มกราคม-มิิถุุนายน)
		  ฉบัับที่่� 2 (กรกฎาคม-ธัันวาคม)
จำนวนพิิมพ์์ 30 เล่่ม

�	�บทความวิชิาการและวิจิัยัทุกุเรื่่�องได้้รับัการพิจิารณากลั่่�นกรองโดยผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิ(Peer Reviewer) จากภายใน 
และภายนอกมหาวิิทยาลัยั ไม่่น้้อยกว่่า 2 ท่่าน / บทความ

	��บทความ ข้้อความ ภาพประกอบ และตาราง ที่่�ลงตีีพิิมพ์์ในวารสารเป็็นความคิิดเห็็นส่่วนตััวของผู้้�เขีียน 
กองบรรณาธิิการไม่่จำเป็็นต้้องเห็็นด้้วยเสมอไป และไม่่มีีส่่วนรัับผิิดชอบใดๆ ถืือเป็็นความรัับผิิดชอบ
ของผู้้�เขีียนแต่่เพีียง ผู้้�เดีียว

�	�บทความจะต้้องไม่่เคยตีีพิิมพ์์เผยแพร่่ที่่�ใดมาก่่อน และไม่่อยู่่�ระหว่่างการพิิจารณาของวารสารฉบัับอื่่�น
หากตรวจสอบพบว่่ามีีการตีีพิิมพ์์ซ้้ำซ้้อน ถืือเป็็นความรัับผิิดชอบของผู้้�เขีียนแต่่เพีียงผู้้�เดีียว

�	�บทความใดที่่�ผู้้�อ่านเห็็นว่่าได้้มีีการลอกเลีียนหรืือแอบอ้างโดยปราศจากการอ้้างอิิง หรืือทำให้้เข้้าใจผิิด
ว่่าเป็็นผลงานของผู้้�เขีียน กรุุณาแจ้้งให้้กองบรรณาธิิการวารสารวิิชาการนวััตกรรมส่ื่�อสารสัังคมทราบ  
จะเป็็นพระคุุณยิ่่�ง

�	�บทความที่่�ส่่งถึึงกองบรรณาธิิการ ขอสงวนสิิทธิ์์� จะไม่่ส่่งคืืน
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วารสารวิิชาการนวััตกรรมส่ื่�อสารสัังคม ดำเนิินการติิดต่่อกัันมาจวบจนถึึง ปีีที่่� 13  
ฉบัับที่่� 1 (มกราคม-มิิถุุนายน 2568) ในฉบัับนี้้�ทางผู้้�จััดทำได้้พิิจารณาบทความวิิชาการ
ด้้านการสื่่�อสาร ที่่�มีีผู้้�เขีียนจััดเรีียบเรีียงจากงานวิิจััย และงานค้้นคว้้า สร้้างสรรค์์ ด้้านสื่่�อ 
ในประเด็็นที่่�หลากหลาย นัับตั้้�งแต่่กระบวนการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ การออกแบบสื่่�อ การพััฒนา
สื่่�อเพื่่�อการเรีียนรู้้�งานแอนิิเมชั่่�น ตลอดจนการประยุุกต์์ใช้้ AI เพื่่�อการพััฒนาสร้้างสรรค์์งาน
สื่่�อดิิจิิทััล รวมทั้้�งการสื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรม ผ่่านงานภาพยนตร์์แอนิิเมชั่่�น นัับเป็็นเรื่่�องราว  
สาระความรู้้� จากการทดลองศึึกษาของนัักวิิชาการด้้านส่ื่�อสารในยุุคปััจจุุบััน องค์์ความรู้้� 
เหล่่านี้้�อาจเอื้้�อประโยชน์์ต่่อนิิสิิต นัักศึึกษา และบุุคลากรที่่�สนใจในด้้านการพััฒนาสื่่�อ  
ในรูปูแบบต่า่ง ๆ  คณะผู้้�จัดัทำและกองบรรณาธิกิาร เชื่่�อเป็น็อย่า่งยิ่่�งว่า่จะก่อ่ให้เ้กิดิประโยชน์์ 
ต่อ่ผู้้�อ่านวารสาร รวมทั้้�งจะเป็น็ส่่วนหน่ึ่�งของการพััฒนางานด้้านการส่ื่�อสารของไทยในอนาคต
สื่่�อต่่อไปด้้วย

บทบรรณาธิกิาร
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บทคััดย่่อ
การศึึกษาเรื่่�อง “การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ : กรณีีศึึกษา

ความแตกต่่างของ รููปแบบ เนื้้�อหา และวิิธีีการ เพื่่�อสร้้าง
กรอบแนวทาง การสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาสำหรับัอุตสาหกรรมสื่่�อ” 
เป็็นการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยเน้้นไปที่่�การวิิเคราะห์์เอกสาร 
สื่่�อฯ ที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง และการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึึก เพื่่�อวิเิคราะห์แ์ละ
เปรีียบเทีียบรูปูแบบการเล่า่เรื่่�อง เนื้้�อหาและวิธิีีการเล่า่เร่ื่�อง
ในสื่่�อรูปูแบบต่า่งๆ การประเมินิการ มีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�ชมที่่�มีี
ต่่อการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ ตลอดจนการสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�
เพื่่�อพััฒนากรอบแนวทางที่่�ครอบคลุมุสำหรับั การสร้า้งสรรค์์
เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อ 

ผลการศึึกษาพบว่า่ การเล่า่เรื่่�องผ่า่นสื่่�อ (Media-Based 
Storytelling) ในปััจจุุบััน ไม่่เพีียงแค่่เป็็นการให้้ข้้อมููล หรืือ 
เนื้้�อหา แต่่เป็็นการสร้้างสรรค์์ประสบการณ์์ที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�ชม
เข้้ากัับเรื่่�องราว อุุตสาหกรรมสื่่�อ (Media Industry) มีีการ
เปลี่่�ยนแปลง อย่่างมากในช่่วงไม่่กี่่�ปีทีี่่�ผ่า่นมา เน่ื่�องจากความ
ก้า้วหน้า้ทางเทคโนโลยีีสื่่�อที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่า่งรวดเร็ว็ นำ
ไปสู่่�การเกิิดขึ้้�นของรููปแบบและวิิธีีการ รวมถึึงแพลตฟอร์์ม
สื่่�อที่่�หลากหลาย ในมุุมมองของนัักวิิชาการส่ื่�อ ผู้้�ผลิิตสื่่�อ 
นักัสร้้างสรรค์เ์นื้้�อหาและนักัเล่า่เรื่่�อง ยังัคงมองไปในทิศิทาง
เดีียวกัันที่่�ว่่า ผู้้�ชม ผู้้�ฟััง หรืือกลุ่่�มเป้้าหมาย (Audience) 

ยัังคงเป็็นผู้้�ทรงอิิทธิิพลในลัักษณะของ “Active Audience” 
หรืือผู้้�รับสารเชิิงรุุก ท่ี่�มีีบทบาทสำคััญและมีีส่วนร่่วมใน
กระบวนการสื่่�อสาร การสร้้างเนื้้�อหา และการเล่่าเรื่่�องใน
สื่่�อ ในทางกลัับกััน ก็็สามารถสวมบทบาทเป็็นผู้้�สร้้างเนื้้�อหา 
(User Generated Content) ไปพร้้อมๆ กััน 

จากผลการศึึกษา นำไปสู่่�การสัังเคราะห์์กรอบแนวทาง
การสื่่�อสารและการสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาสำหรับัอุตุสาหกรรมสื่่�อ 
ภายใต้ช้ื่่�อ CAPS Communication Model for Media-Based 
Storytelling ที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงกระบวนการสื่่�อสาร ที่่�ซึ่่�งองค์์
ประกอบทั้้�งหมดมีีความสัมัพันัธ์ก์ันัอย่า่งเป็น็พลวัตั โดยเริ่่�ม
ต้้นจาก C : Content = เนื้้�อหา A : Audience = ผู้้�ชม ผู้้�
ฟััง P : Platform = แพลตฟอร์์มหรืือช่่องทางการสื่่�อสาร 
และ S : Storytelling = การเล่่าเรื่่�อง โดยการพััฒนาเนื้้�อหา
ให้้เหมาะสมกัับผู้้�ชมนั้้�น ต้้องทำความเข้้าใจในพฤติิกรรม
และความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมาย ถืือเป็็นกุุญแจสำคััญใน
การสร้้างเนื้้�อหาท่ี่�มีีประสิิทธิภาพ การเลืือกแพลตฟอร์์ม
อย่่างมีีกลยุุทธ์์ มีีผลต่่อวิิธีีการเข้้าถึึงและดึึงดููดผู้้�ชม การ
จััดโครงสร้้างและใช้้วิิธีีการเล่่าเร่ื่�องอย่่างมีีแบบแผน ช่่วย
เพิ่่�มโอกาสในการสร้้างความสนใจและความเข้้าใจในเนื้้�อหา 
ในมิิติิของการประยุุกต์์ใช้้ในอุุตสาหกรรมสื่่�อ CAPS Model 

วิิทยาลััยนวััตกรรมสื่่�อสารสัังคม มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University
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สามารถใช้้เป็็นแนวทางในการออกแบบเนื้้�อหา และกลยุุทธ์์
สื่่�อสารสำหรัับองค์์กรหรืือบุุคคลที่่�ทำงานในอุุตสาหกรรมส่ื่�อ 
เป็็นแนวทางที่่�ช่่วยให้้การสร้้างเนื้้�อหาและ การเล่่าเรื่่�องผ่่าน
สื่่�อให้้มีีประสิทิธิภาพมากขึ้้�น โดยเฉพาะในยุคุที่่�แพลตฟอร์์ม
ดิิจิิทััลมีีบทบาทสำคััญในชีีวิิตประจำวัันของผู้้�ชม

คำสำคััญ: การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ, การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา, 
อุุตสาหกรรมสื่่�อ, การสื่่�อสาร

Abstract
The study on “Media-Based Storytelling : a case 

study of differences in Forms, Contents and Methods 
to create a framework for Content creation for the 
Media Industry” is a Qualitative research focusing 
on the analysis of documents, related media, and In-
depth interviews to analyze and compare storytelling 
formats, content, and methods in various forms of 
media, assess audience participation in storytelling 
through media, and synthesize knowledge to develop 
a comprehensive framework for content creation in 
the media industry.

The study found that Media-based Storytelling 
nowadays is not just about providing information or 
content, but also about creating experiences that 
connect audience with stories. The media industry 
has changed significantly in recent years due to 
rapid advances in media technology, leading to the 
emergence of various forms, methods, and media 
platforms. From the perspective of media scholars, 
media producers, content creators, and storytellers, 
they still see the same direction that viewers, listeners, 
or target audience are still influential in the form of 
"Active Audience" or proactive recipients who play an 
important role and participate in the communication 
process, content creation, and storytelling in the 
media. On the other hand, they can also play the 
role of content creators (User Generated Content) 
at the same time.

The results of the study lead to the synthesis 
of the communication and content creation framework 
for the media industry under the name CAPS 
Communication Model for Media-Based Storytelling, 

which shows the communication process where all 
elements are dynamically related, starting from C: 
Content, A: Audience P: Platform and S: Storytelling. 
In developing content that is appropriate for the 
audience, it is necessary to understand the behavior 
and interests of the target group, which is the key to 
creating effective content. Strategic platform selection 
affects the method of reaching and attracting the 
audience. Organizing and using storytelling methods 
systematically increases the opportunity to create 
interest and understanding of the content. In terms 
of application in the media industry, the CAPS Model 
can be used as a guideline for designing content 
and communication strategies for organizations or 
individuals working in the media industry. It is a 
guideline that helps to make content creation and 
storytelling through media more effective, especially 
in an era where digital platforms play an important 
role in the daily lives of the audience.

Keywords: Media-Based Storytelling, Content Creation, 
Media Industry, Communication

บทนำำ�
อุตุสาหกรรมสื่่�อ (Media Industry) มีีการเปลี่�ยนแปลง

อย่่างมีีนััยยะสำคััญในช่่วงไม่่กี่่�ปีีที่่�ผ่่านมา เนื่่�องจากความ
ก้้าวหน้้า ทางเทคโนโลยีีอย่่างรวดเร็็ว ซึ่่�งนำไปสู่่�การเกิิดขึ้้�น
ของรููปแบบและแพลตฟอร์์มสื่่�อ (Media Platform) ที่่�หลาก
หลายบนช่่องทาง สื่่�อสัังคมออนไลน์์ (Social Media) การ
แพร่่กระจายของรููปแบบสื่่�อต่่างๆ เช่่น หนัังสืือ ภาพยนตร์์ 
ละครโทรทััศน์ ์วิทิยุ ุพอดแคสต์์ ซีีรีีย์ ์ตลอดจนส่ื่�อที่่�นำเสนอ
ผ่่านช่่องทางสตรีีมมิ่่�งที่่�มีีในปััจจุุบััน ส่่งผลให้้เกิิดแนวทาง
การเล่่าเรื่่�องที่่�ซัับซ้้อนและหลากหลายมากขึ้้�น ซึ่่�งต่่างนำ
เสนอประสบการณ์ก์ารเล่า่เรื่่�องที่่�แตกต่า่งและไม่เ่หมืือนใคร
สำหรับัผู้้�ชม (Audience) รวมทั้้�งสามารถดึึงดูดูผู้้�ชม ได้อ้ย่่าง
มีีประสิทิธิภิาพ ทำให้ผู้้้�ชมได้รั้ับประสบการณ์ก์ารเล่า่เรื่่�องที่่�
หลากหลาย (Morris, 2023) ด้้วยเหตุุนี้้� ภููมิิทััศน์์ของ การ
เล่่าเรื่่�อง (Storytelling Landscape) จึึงมีีความหลากหลาย
และซัับซ้้อนมากขึ้้�น ผู้้�สร้้างเนื้้�อหาจำเป็็นต้้องมีีความเข้้าใจ
อย่่างครอบคลุุมเก่ี่�ยวกัับรูปแบบ เนื้้�อหา และวิิธีีการต่่างๆ 
ที่่�ใช้้ในการเล่่าเรื่่�องในรููปแบบสื่่�อต่่างๆ
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การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) เป็็นส่่วนสำคััญของ
วััฒนธรรมมนุุษย์์ ซ่ึ่�งอยู่่�เหนืือขอบเขตทางภููมิิศาสตร์์และ 
ยุุคสมััย ทางประวััติิศาสตร์์ (นิิตยสารสารคดีี, 2567)  
ศิลิปะการเล่่าเรื่่�อง มีีการพัฒันาควบคู่่�ไปกับสังคมมนุษุย์์ตลอดมา  
มีีการปรัับตััวให้้เข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลงทางวััฒนธรรมและ
นวััตกรรมทางเทคโนโลยีี เมื่่�อรููปแบบและแพลตฟอร์์มของ
สื่่�อใหม่่ๆ เกิิดขึ้้�น วิิธีีการบอกเล่่า การแชร์์และแบ่่งปััน การ
บริิโภคเร่ื่�องราวก็็มีีความหลากหลายและมากมายแง่่มุุมขึ้้�น
เรื่่�อยๆ ความซัับซ้อนนี้้�สร้้างทั้้�งความท้้าทาย และโอกาส
สำหรัับผู้้�สร้้างเนื้้�อหา (Content Creator) ในอุุตสาหกรรม
สื่่�อ ซึ่่�งต้อ้งพยามทำความเข้า้ใจความซัับซ้อ้นของการเล่า่เรื่่�อง 
เพื่่�อการดึึงดููดผู้้�ชมอย่่างมีีประสิิทธิิภาพให้้มากที่่�สุุด ที่่�ซึ่่�งใน
ยุุคปััจจุุบััน สื่่�อรููปแบบต่่างๆ กลายเป็็นแพลตฟอร์์มสำหรัับ
การเล่่าเรื่่�อง โดยแต่่ละรููปแบบมีีลัักษณะเฉพาะ เทคนิิค 
และกลยุุทธ์์การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม 

การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ (Media-Based Storytelling) ใน
ยุุคปััจจุุบััน ไม่่เพีียงแค่่เป็็นการให้้ข้้อมููลหรืือเนื้้�อหา แต่่เป็็น 
การสร้้างสรรค์์ประสบการณ์์ที่่�เช่ื่�อมโยงผู้้�ชมเข้้ากับัเร่ื่�องราว
อย่่างมีีอารมณ์์ร่่วม ซ่ึ่�งเป็็นสิ่่�งที่่�ผู้้�เช่ี่�ยวชาญด้้านการส่ื่�อสาร
ต่่างให้้ความสำคััญ Mueller และ Rajaram ให้้ความสำคััญ
กับัแนวคิดิที่่�ว่า่ การเล่า่เรื่่�องมีีพลังัมากกว่า่ข้อ้มูลูเพีียงอย่า่ง
เดีียว เพราะสามารถเช่ื่�อมโยงอารมณ์์ของผู้้�ชมเข้้ากับัเนื้้�อหา
ได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง (Mueller & Rajaram, 2023) นอกจากนั้้�น
การใช้้แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล เพื่่�อสร้้างเรื่่�องราวที่่�มีีความหมาย 
และมีีอิิทธิิพลต่่อผู้้�ชมมากยิ่่�งขึ้้�น โดยใช้้เทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง
แบบสั้้�นและกระชัับ ให้้เหมาะกัับพฤติิกรรม การรัับสื่่�อของ
ผู้้�คนในปััจจุุบััน

เพื่่�อการรัับมืือกัับความท้้าทายดัังกล่่าว โครงการวิิจััย
นี้้�เป็็นความพยายามในการพััฒนากรอบแนวคิิดสำหรัับการ
สร้า้งเนื้้�อหา โดยพิจิารณาความแตกต่า่งของรูปูแบบ (Forms) 
เนื้้�อหา (Contents) และวิิธีีการ (Methods) ในการเล่่า
เร่ื่�องผ่่านแพลตฟอร์ม์สื่่�อต่า่งๆ การศึึกษาจะเป็น็รูปูแบบการ
วิเิคราะห์์เปรีียบเทีียบกรณีีศึึกษาตััวแทนจากรููปแบบสื่�อต่่างๆ 
โดยเน้้นที่่�โครงสร้้างการเล่่าเร่ื่�อง เนื้้�อหา เทคนิิคการเล่่าเร่ื่�อง 
ตลอดจนการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�ชม จากการตรวจสอบลักัษณะ
เฉพาะ จุุดแข็็งและข้้อจำกััดของสื่่�อแต่่ละรููปแบบ การศึึกษา
นี้้�พยายามให้ข้้อ้มูลูและแนวทางสำหรับัผู้้�สร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาใน
อุตุสาหกรรมสื่่�อ ให้ม้ีีแนวทางในการสร้า้งเรื่่�องเล่า่ที่่�น่า่สนใจ 
และกระตุ้้�นการมีีส่ว่นร่่วมที่่�ซ่ึ่�งโดนใจผู้้�ชมที่่�หลากหลาย การ
ศึึกษาความเหมืือนและความแตกต่่างของวิิธีีการเล่่าเร่ื่�อง เพ่ื่�อ
ทำความเข้้าใจว่่าความแตกต่่างเหล่่านี้้�มีีอิทิธิพิลต่่อการมีีส่วน
ร่่วมของผู้้�ชมอย่่างไร (ปรััชญา เปี่่�ยมการุุณ, 2566) การ
วิจิัยัจะตรวจสอบบทบาท ของเทคโนโลยีีในการสร้้างการเล่า่

เรื่่�องร่ว่มสมัยั และพิจิารณาประสบการณ์ก์ารเล่า่เรื่่�อง ในแง่่
ของแนวโน้้มที่่�เกิิดขึ้้�นใหม่่ในอนาคต

ท้า้ยที่่�สุุด โครงการวิิจัยันี้้�พยายามที่่�จะพััฒนากรอบการ
ทำงานที่่�ครอบคลุมุสำหรับัการสร้า้งเนื้้�อหาในอุตุสาหกรรมสื่่�อ 
สามารถนำไปปรัับใช้้เป็็นกรอบแนวทางในการสร้้างเนื้้�อหา
สำหรับัอุตุสาหกรรมสื่่�อในยุคุปัจัจุบุันัได้ ้งานวิิจัยัเสนอแนวทาง 
ในการปรับัเปลี่่�ยนรูปูแบบการเล่า่เรื่่�องแบบดั้้�งเดิมิ ให้เ้ข้้ากัับ
การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ อีีกทั้้�งยัังสนัับสนุุนให้ ้
ผู้้�เล่า่เรื่่�อง ใช้เ้ทคนิคิการเล่า่เรื่่�องแบบหลายช่อ่งทาง (Cross-
media storytelling) ที่่�สอดคล้อ้งกับัพฤติกิรรมการบริโิภคสื่่�อ  
(Tasgal, 2017) ซ่ึ่�งเอื้้�อต่อ่วาทกรรมที่่�กว้า้งขึ้้�นเกี่่�ยวกับับทบาท
ของเรื่่�องเล่า่และการเล่า่เรื่่�อง ในการสร้า้งประสบการณ์ข์อง
มนุษุย์ ์และขับัเคลื่่�อนความก้า้วหน้า้ทางวัฒันธรรมและสังัคม 
ด้้วยการให้้ผู้้�สร้้างเนื้้�อหามีีความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�นเก่ี่�ยว
กัับการเล่่าเรื่่�องในสื่่�อรููปแบบต่่างๆ การศึึกษานี้้�มีีเป้้าหมาย
เพื่่�อส่่งเสริิมการสร้้างเรื่่�องเล่่าและการเล่่าเรื่่�องท่ี่�น่่าสนใจ  
การสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	เพื่่�อวิิเคราะห์์และเปรีียบเทีียบรููปแบบการเล่่าเรื่่�อง 

เนื้้�อหา และวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง ในสื่่�อรููปแบบต่่างๆ
2.	เพื่่�อประเมินิการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�ชม ที่่�มีีต่อ่การเล่า่

เรื่่�องผ่่านสื่่�อในรููปแบบต่่างๆ
3.	เพื่่�อพััฒนากรอบแนวทางที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการ

สร้้างสรรค์์เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อ

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
การทบทวนวรรณกรรมสำหรัับโครงการวิิจัยั “การเล่่า

เรื่่�องผ่า่นสื่่�อ : กรณีีศึึกษาความแตกต่า่งของ รูปูแบบ เนื้้�อหา 
และวิิธีีการ เพื่่�อสร้้างกรอบแนวทางการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา
สำหรับัอุตุสาหกรรมสื่่�อ” จะครอบคลุมุประเด็น็สำคัญัหลาย
ประการ การให้้ ความเข้้าใจที่่�ครอบคลุุมเกี่่�ยวกัับองค์์ความ
รู้้�ที่่�มีีอยู่่� ซึ่่�งในงานวิิจัยันี้้�มีีแนวคิดิและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง ดังันี้้�

การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ (Media-Based Storytelling)
แนวคิิดเกี่่�ยวกัับศิิลปะการเล่่าเรื่่�อง (The Art of 

Storytelling) ทบทวนประวััติิศาสตร์์และวิิวััฒนาการของ
การเล่่าเร่ื่�อง บทบาทของการเล่่าเร่ื่�องในสัังคมมนุุษย์์ และ
วิิธีีท่ี่�การเล่่าเร่ื่�องได้้ปรับตัวให้้เข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลงทาง
วััฒนธรรมและความก้้าวหน้้า ทางเทคโนโลยีี ศิิลปะการ
เล่า่เร่ื่�องมีีประวััติศิาสตร์์อันัยาวนานที่่�ครอบคลุุมอารยธรรม 
วัฒันธรรม และกาลเวลาของมนุษุย์ ์ในฐานะ ที่่�เป็น็แง่มุ่มุพื้้�น
ฐานของประสบการณ์์ของมนุุษย์์ การเล่่าเรื่่�องมีีจุุดประสงค์์
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หลากหลาย เช่่น การอนุุรัักษ์์ประวััติิศาสตร์์ การถ่่ายทอด
ความรู้้� การปลููกฝัังค่่านิิยม และส่่งเสริิมความสััมพัันธ์์ทาง
สัังคม (นิิตยสารสารคดีี, 2567) ในส่่วนนี้้�ของการทบทวน
วรรณกรรม วิิวััฒนาการของการเล่่าเรื่่�องและทฤษฎีีหลััก
และแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับโครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง โดยส่่วน
มากจะพบในทฤษฎีีและแนวคิดิหลักัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัโครงสร้า้ง
การเล่่าเร่ื่�อง อาทิิ การเดิินทางของฮีีโร่่ตามแนวทางของ 
Campbell (สไนเดอร์์ เบลก, 2567) และโครงสร้้างสาม
องก์์ (Hartmann, 2020) ตลอดจนหลัักการเล่่าเรื่่�องท่ี่�นำ
เสนอโดยนัักวิิชาการและนัักปฏิิบััติิหลายคน 

1.	ความหมายและบทบาทของการเล่่ า เรื่่� อง 
(Storytelling) การเล่า่เรื่่�อง (storytelling) มีีบทบาทสำคัญั 
ในการสร้้างความเข้้าใจและความสัมัพันัธ์ร์ะหว่่างผู้้�เล่า่เรื่่�อง
กัับผู้้�รับสาร การเล่่าเรื่่�องเป็็นกระบวนการถ่่ายทอดข้้อมููล 
ความคิิด ความรู้้�สึึก และประสบการณ์์ ผ่่านการใช้้เรื่่�อง
ราวที่่�เป็็นแบบจำลองของโลกและสถานการณ์์ท่ี่�แตกต่่าง
กััน โดยพื้้�นฐานแล้้ว การเล่่าเรื่่�องสามารถกระตุ้้�นให้้เกิิด
การเปลี่่�ยนแปลงความเชื่่�อและพฤติิกรรม (Loizou, 2022) 
และเป็น็วิิธีีการสำคัญัในการสื่่�อสารที่่�ช่ว่ยเสริมิสร้า้งความจำ
และความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�ต้้องการสื่่�อ 

2.	แนวคิิดการเล่่าเร่ื่�องผ่่านสื่่�อ (Media-Based 
Storytelling) คืือกระบวนการใช้้สื่่�อต่่างๆ เช่่น สื่่�อมวลชน  
สื่่�อออนไลน์์ และส่ื่�อโซเชีียลมีีเดีีย เพ่ื่�อเป็น็ช่่องทางในการเล่่าเร่ื่�อง  
สื่่�อสมัยัใหม่ ่เช่น่ วิดิีีโอ บล็อ็ก พอดแคสต์ ์และเนื้้�อหาสังัคม
ออนไลน์ไ์ด้เ้ปิดิโอกาสให้ก้ารเล่า่เรื่่�องเกิดิขึ้้�นอย่่างรวดเร็ว็และ
เข้า้ถึึงผู้้�คนได้ห้ลากหลายขึ้้�น การใช้ส้ื่่�อในกระบวนการเล่า่เรื่่�อง
ยังัช่ว่ยให้เ้กิิดการมีีส่ว่นร่ว่มกัับผู้้�รับัสารและสร้า้งปฏิสัิัมพันัธ์์
ระหว่่างผู้้�เล่่าเรื่่�องกัับผู้้�รัับสาร (Lindsell-Roberts, 2024) 
แนวคิิดการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ ยัังเชื่่�อมโยงกัับการขยายความ
เข้า้ใจเก่ี่�ยวกัับสื่�อสารมวลชน และการสร้้างประสบการณ์์ให้้
ผู้้�ฟัังเกิิดความเชื่่�อมั่่�นในเรื่่�องราวที่่�ถููกเล่่า

3.	ทฤษฎีีการสื่่�อสารการเล่่าเรื่่�อง (Narrative 
Communication Theory) ได้้ถููกพััฒนาเพื่่�อทำความ
เข้้าใจว่่าเรื่่�องราวนั้้�นถููกถ่่ายทอดอย่่างไร และวิิธีีการสร้้าง
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่าเรื่่�องและผู้้�ฟััง ทฤษฎีีนี้้�ชี้้�ให้้เห็็น
ว่่าการเล่่าเรื่่�องช่่วยในการสร้้างความรู้้�สึึกและอารมณ์์ที่่�เป็็น
ไปในทิิศทางเดีียวกััน ทฤษฎีี "Narrative Paradigm" โดย 
Walter Fisher (Loizou, 2022) อธิิบายว่่ามนุุษย์์มัักจะ
ให้้ความสำคััญกัับเร่ื่�องราวที่่�มีีโครงสร้้างชััดเจน มีีความน่่า
เชื่่�อถืือ และมีีความสมเหตุุสมผล ทำให้้สามารถเชื่่�อมโยง
ประสบการณ์์ของผู้้�ฟัังเข้้ากัับเนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�น

4.	ทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�องข้้ามสื่่�อ (Transmedia 
Storytelling Theory) เป็็นทฤษฎีีที่่�กล่่าวถึึงการเล่่าเรื่่�อง
ผ่่านหลายช่่องทางท่ี่�แตกต่่างกััน ซึ่่�งจะช่่วยเสริิมสร้้าง
ประสบการณ์์ให้ก้ับัผู้้�รับสารในมุุมมองที่่�หลากหลายมากขึ้้�น 
กล่า่วถึึงการเล่่าเร่ื่�องข้้ามส่ื่�อว่่าเป็น็วิิธีีการนำเสนอที่่�ทำให้้ผู้้�รับ
สารมีีส่ว่นร่ว่มกับัเรื่่�องราวผ่่านช่อ่งทางต่า่งๆ อย่า่งเป็น็ระบบ
และสอดคล้้องกััน (Tombleson & Wolf, 2023) ตััวอย่่าง
เช่่น การใช้้ภาพยนตร์์ หนัังสืือ และเกมในการสร้้างสรรค์์
เรื่่�องราวเดีียวกัันแต่่ผ่่านมุุมมองและช่่องทาง ที่่�หลากหลาย 
ซึ่่�งทำให้้เรื่่�องราวมีีความน่่าสนใจและเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�
กว้้างขึ้้�น

5.	ทฤษฎีีการเล่่าเรื่่�องท่ี่�ขัับเคล่ื่�อนด้้วยผู้้�ใช้้ (User-
Generated Content Theory) ในยุุคดิิจิิทััลปััจจุุบััน ผู้้�ใช้้
สามารถ สร้้างเนื้้�อหาเองได้้ (User-Generated Content) 
และเป็น็ส่ว่นสำคัญัในการสร้า้งเรื่่�องราวและความเป็น็ไปได้ท้ี่่�
หลากหลาย แนวคิิดนี้้�สะท้้อนถึึงการท่ี่�ผู้้�ใช้้มีีบทบาทในการ
ร่ว่มสร้า้งเรื่่�องราวบนแพลตฟอร์ม์ต่า่งๆ (Lupton, 2017) ไม่่
ว่่าจะเป็็นการเขีียนความคิิดเห็็น การสร้้างวิิดีีโอ หรืือเนื้้�อหา
สั้้�น ๆ บนโซเชีียลมีีเดีีย ซึ่่�งช่่วยเสริิมสร้้างความรู้้�สึึกว่่าผู้้�ใช้้
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของเรื่่�องราวนั้้�น

6.	การนำการเล่่าเรื่่�องผ่่านส่ื่�อไปประยุุกต์์ใช้้ในงาน
วิิจััย (Applications of Media-Based Storytelling in 
Research)ในการศึึกษาที่่�เกี่่�ยวกัับการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ นััก
วิิจััยสามารถใช้้แนวทางต่่างๆ ในการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา เพื่่�อ
ทำความเข้้าใจอิิทธิพลของสื่่�อ ท่ี่�มีีต่่อการเล่่าเรื่่�อง และ
ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เล่่าและผู้้�รัับสาร ตััวอย่่างเช่่น การใช้้
วิิธีีการวิิจััยเชิิงคุุณภาพในการวิิเคราะห์์การตอบสนองของผู้้�
ชมต่อ่เนื้้�อหาสื่่�อ เพื่่�อประเมินิประสิทิธิภิาพของการเล่า่เรื่่�อง
และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม (Dykes, 2020)

หลัักการและแนวคิิดในการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาในงานส่ื่�อ 
(Content Creation for Media)

สำรวจกรอบและกลยุทุธ์ท์ี่่�มีีอยู่่�สำหรับัการสร้า้งเนื้้�อหา
ในอุตุสาหกรรมส่ื่�อ โดยเน้้นไปท่ี่�การนำไปใช้ก้ับัรูปแบบสื่�อที่่�
หลากหลายและเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง ประเมิินจุุดแข็็งและข้้อ
จำกัดัของกรอบการทำงานเหล่า่นี้้� และระบุชุ่อ่งว่า่งที่่�อาจเกิดิ
ขึ้้�นซึ่่�งโครงการ วิิจััยนี้้�มีีเป้้าหมายเพื่่�อแก้้ไข

1.	การรู้้�จักักลุ่่�มเป้้าหมาย (Audience Understanding)
การสร้า้งเนื้้�อหาที่่�มีีคุณค่า่เริ่่�มจากการเข้า้ใจความต้อ้งการ และ
ความสนใจของกลุ่่�มเป้้าหมาย เนื้้�อหาที่่�ตอบสนองต่่อความ
คาดหวังัและประสบการณ์ข์องผู้้�ชมจะมีีแนวโน้ม้ที่่�จะประสบ
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ความสำเร็็จมากขึ้้�น (Mcquail & Windahl, 1993) การวิิจััย
กลุ่่�มเป้้าหมายช่่วยให้้สามารถปรัับเนื้้�อหาให้้สอดคล้้อง กัับ
ลัักษณะเฉพาะของผู้้�ชม รวมถึึงอายุุ เพศ ความสนใจ และ
พฤติิกรรมการเสพสื่่�อ

2.	การเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) เป็็นหลัักการสำคััญ
ในการสร้า้งสรรค์์เนื้้�อหาสื่่�อที่่�ช่ว่ยดึึงดูดูความสนใจและสร้้าง
ความเชื่่�อมโยงกัับผู้้�ชม การเล่่าเรื่่�องที่่�ดีีจะช่่วยให้้ผู้้�ชมจดจำ
เนื้้�อหาได้้ดีีขึ้้�นและเข้้าใจเนื้้�อหาที่่�ซัับซ้อนได้้ง่่ายขึ้้�น โดย
ทั่่�วไปการเล่่าเร่ื่�อง จะประกอบด้วยโครงสร้้างพื้้�นฐาน เช่่น 
การแนะนำเนื้้�อเรื่่�อง (Introduction) การนำเสนอปััญหา 
(Conflict) และการแก้้ปััญหา (Resolution) 

3.	ความคิิดสร้้ างสรรค์์และความแปลกใหม่่ 
(Creativity and Originality) การสร้้างเนื้้�อหาที่่�แปลก
ใหม่แ่ละน่า่สนใจ เป็น็สิ่่�งสำคัญัในการดึึงดูดูความสนใจของผู้้�
ชม ซึ่่�งมัักจะเผชิญกับัข้อ้มูลูและเนื้้�อหามากมายทุุกวันั ความ
คิดิสร้้างสรรค์์ช่ว่ยให้้เนื้้�อหา มีีเอกลัักษณ์์และโดดเด่่น การนำ
เสนอเนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมืือนใครหรืือมุุมมองใหม่่ช่่วยสร้า้งความ
น่า่สนใจให้้กับัสื่่�อ และทำให้้เนื้้�อหามีีโอกาสสูงูที่่�จะได้ร้ับัการ
แชร์์ในวงกว้้าง 

4.	การใช้้ภาพและเสีียง (Visual and Audio 
Elements) องค์์ประกอบของภาพและเสีียงมีีบทบาทสำคััญใน
การดึึงดูดูความสนใจและสร้า้งบรรยากาศในการนำเสนอเนื้้�อหา 
ภาพ เสีียง และกราฟิิกช่่วยสร้้างอารมณ์์และประสบการณ์์
ที่่�ดีีให้้กัับผู้้�ชม (Block, 2021) เช่่น สีีสัันที่่�เหมาะสมจะช่่วย
สร้้างความรู้้�สึึกบางอย่่างให้้กัับเนื้้�อหาได้้ รวมถึึงการใช้้เสีียง
ดนตรีีและเสีียงบรรยาย ที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหา

5.	การส่ื่�อสารที่่�ชัดัเจนและตรงประเด็็น (Clear and 
Concise Communication) เนื้้�อหาส่ื่�อควรมีีการสื่่�อสาร
ที่่�ชััดเจน เข้้าใจง่่าย และตรงประเด็็น เพื่่�อให้้ผู้้�ชมสามารถ
เข้้าใจเนื้้�อหาได้้โดยไม่่ต้้องใช้้ความพยายามมากนััก การใช้้
ภาษาที่่�เรีียบง่่าย และตรงไปตรงมาเป็็นสิ่่�งสำคััญ (Schley, 
2018) นอกจากนี้้� การใช้้คำที่่�มีีความหมายชััดเจนและการ
จัดัเรีียงข้้อมูลูท่ี่�เป็น็ระเบีียบ จะช่่วยลดความสัับสนและทำให้้
เนื้้�อหามีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด 

6.	การเชื่่�อมโยงกัับอารมณ์ ์(Emotional Connection) 
การสร้า้งอารมณ์ใ์นเนื้้�อหาสื่่�อเป็น็วิธิีีที่่�มีีประสิทิธิภิาพในการ
สร้า้งความจดจำและการมีีส่ว่นร่ว่มจากผู้้�ชม เนื้้�อหาที่่�สามารถ
ทำให้้ผู้้�ชมรู้้�สึึกตื่่�นเต้้น ซาบซึ้้�ง หรืือสนุุกสนาน จะมีีโอกาส
สููงที่่�จะทำให้้ผู้้�ชม เกิิดการตอบสนองและจดจำเนื้้�อหาได้้ดีี
กว่า่ (Knaflic, 2023) การสร้า้งเนื้้�อหาที่่�เชื่่�อมโยงกับัอารมณ์์
ทำให้้ เกิิดความสััมพัันธ์์ที่่�ลึึกซึ้้�งกัับผู้้�ชม

7.	การสร้า้งความน่า่เชื่่�อถืือและคุณุค่า่ (Credibility 
and Value Creation) การสร้้างเนื้้�อหาที่่�มีีความน่่าเชื่่�อถืือ 

และมีีคุณุค่า่จะช่ว่ยให้ผู้้้�ชมไว้ว้างใจและยอมรับัเนื้้�อหา เนื้้�อหา
ควรมีีแหล่ง่ที่่�มาอ้า้งอิงิที่่�ชัดัเจน มีีความแม่น่ยำ และผ่า่นการ
ตรวจสอบความถููกต้้อง การสร้้างความน่่าเชื่่�อถืือยัังรวมถึึง
การเป็น็กลางและการนำเสนอข้้อมููลท่ี่�สมดุุล (Quesenberry 
& Coolsen, 2023) การมีีเนื้้�อหาที่่�มีีคุณค่า่ยังัช่ว่ยเสริมิสร้า้ง
ความไว้้วางใจและความนิิยมจากผู้้�ชม 

8.	การใช้้ข้้อมููลและสถิิติิ (Data-Driven Content) 
การใช้้ข้้อมููลและสถิิติิเป็็นอีีกหนึ่่�งวิิธีีที่่�ช่่วยเพิ่่�มความน่่าเชื่่�อ
ถืือ ให้้กัับเนื้้�อหา ข้้อมููลที่่�เป็็นปััจจุุบัันและแม่่นยำช่่วยให้้ผู้้�
ชมเห็็นภาพรวมและเข้้าใจเรื่่�องราวได้้ดีีขึ้้�น (Dykes, 2020) 
การอ้้างอิิงแหล่่งข้้อมููลท่ี่�เชื่่�อถืือได้้จะเสริิมสร้้างความมั่่�นใจ
และความน่่าเชื่่�อถืือในเนื้้�อหา รวมถึึงทำให้้เนื้้�อหามีีความ
ละเอีียดและชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น 

แนวคิิดเรื่่�องอุุตสาหกรรมสื่่�อ (Media Industry)
1.	อุุตสาหกรรมสื่่�อและการขัับเคลื่่�อนเศรษฐกิิจ 

(Media Industry as Economic Driver) อุตุสาหกรรมสื่่�อมีี
บทบาทสำคััญในการขับัเคลื่่�อนเศรษฐกิจิในฐานะอุตุสาหกรรม
ที่่�สร้้างรายได้้และสร้้างงานให้้กัับคนในสัังคม เช่่น การผลิิต
สื่่�อโทรทััศน์์ ภาพยนตร์์ สื่่�อออนไลน์์ และการโฆษณา การ
เจริิญเติิบโตของอุุตสาหกรรมนี้้�ยัังส่่งผลต่่อการเติิบโตของ
ธุุรกิิจที่่�เกี่่�ยวข้้อง (BrandAge Essential, 2562) เช่่น การ
ผลิติเทคโนโลยีีดิจิิทิัลัและบริกิารแพลตฟอร์ม์ออนไลน์ ์ซึ่่�งมีี
ส่่วนสำคััญในการขยายตลาดและเพิ่่�มรายได้้ ในระดัับโลก 

2.	การควบคุมและการกำกัับดููแล (Media Regulation 
and Governance) อุุตสาหกรรมสื่่�อถููกควบคุุมและกำกัับ
ดูแูลโดยกฎระเบีียบทางกฎหมายและมาตรฐานทางจริยิธรรม 
เพื่่�อป้้องกันัการแพร่่กระจายของเนื้้�อหาท่ี่�เป็็นอันัตรายหรืือไม่่
เหมาะสม (Klapper, 1967) นอกจากนี้้� การกำกัับดููแลยััง
ช่ว่ยป้อ้งกันัการผูกูขาดและการครอบงำของบริษิัทัสื่่�อขนาด
ใหญ่ท่ี่่�อาจ ส่ง่ผลกระทบต่อ่ความหลากหลายของข้อ้มูลูและ
การเข้้าถึึงเนื้้�อหาท่ี่�เท่่าเทีียมกััน กฎระเบีียบต่่าง ๆ ยัังส่่ง
เสริิมให้้เกิิดการแข่่งขััน อย่่างยุุติิธรรมและปกป้้องผู้้�บริิโภค
จากการบิิดเบืือนข้้อมููล

3.	การรวมกลุ่่�มและการควบรวมกิิจการ (Media 
Consolidation and Conglomeration) การรวมกลุ่่�ม และ 
การควบรวมกิจิการในอุตุสาหกรรมสื่่�อเป็น็เรื่่�องที่่�พบได้บ้่อ่ย 
โดยเฉพาะกับับริษิัทัสื่่�อขนาดใหญ่ท่ี่่�ขยายการดำเนินิงานและ
การลงทุนุ ไปยังสื่่�อหลายประเภท กระบวนการนี้้�เกิดิขึ้้�นจาก
ความต้้องการลดต้้นทุุน เพิ่่�มประสิิทธิิภาพ และเข้้าถึึงกลุ่่�ม
เป้า้หมายที่่�หลากหลาย มากขึ้้�น อย่่างไรก็ต็าม การรวมกลุ่่�ม
ของสื่่�ออาจส่่งผลให้เ้กิดิการกระจุกุตัวัของข้อ้มูลูและลดความ
หลากหลายในมุุมมองและเนื้้�อหา 
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4.	การเปลี่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีี (Technological 
Transformation) เทคโนโลยีีดิจิิทััลมีีบทบาทสำคััญใน
การเปลี่่�ยนแปลงอุุตสาหกรรมสื่่�ออย่่างรวดเร็็ว ตั้้�งแต่่การ
เปลี่�ยนจากส่ื่�อสิ่่�งพิิมพ์์ไปสู่่�สื่�อดิจิิทิัลั การเติิบโตของส่ื่�อสัังคม
ออนไลน์ ์ไปจนถึึง การเกิดิขึ้้�นของแพลตฟอร์ม์สตรีีมมิ่่�ง ทำให้้
อุุตสาหกรรมส่ื่�อต้้องปรับตััวเพ่ื่�อให้้เข้้ากัับการเปลี่�ยนแปลง
นี้้� เทคโนโลยีียัังทำให้้เกิิดการ ผลิิตและเผยแพร่่เนื้้�อหาที่่�มีี
ต้้นทุุนต่่ำลง ทำให้้มีีผู้้�เล่่นใหม่่ ๆ เข้้ามาในตลาดได้้ง่่ายขึ้้�น

5.	เศรษฐศาสตร์์แบบแพลตฟอร์์ม (Platform 
Economy) แพลตฟอร์์มออนไลน์์ เช่่น Facebook, Google 
และ YouTube มีีอิิทธิิพลอย่่างมากต่่อการจััดการและการก
ระจายเนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อ แนวคิิดเศรษฐศาสตร์์
แบบแพลตฟอร์์มระบุุว่่า แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�เป็็นตััวกลาง
ที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�ผลิตและผู้้�บริโภค โดยการใช้้ระบบอัลกอริิทึึม
ในการควบคุมการเผยแพร่่เนื้้�อหา และสร้้างรายได้้จาก
การโฆษณา การเติิบโตของแพลตฟอร์์มดัังกล่่าวส่่งผลต่่อ
โครงสร้้างอุุตสาหกรรมส่ื่�อในด้้านรููปแบบการผลิตและการ
เข้้าถึึงเนื้้�อหา (Pratt, 2024)

6.	การสร้้างเนื้้�อหาที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ใช้้ 
(User-Generated Content and Participatory Media) 
เนื้้�อหา ที่่�สร้้างโดยผู้้�ใช้้ มีีบทบาทสำคััญในยุุคปััจจุุบันั ซึ่่�งเกิิด
ขึ้้�นจากการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถสร้้างและแชร์์เนื้้�อหา
ของตนเองได้้ ผ่่านแพลตฟอร์์มสัังคมออนไลน์์และเว็็บไซต์
ต่่างๆ (Robinson, 2022) แนวคิิดนี้้�ทำให้้อุุตสาหกรรมสื่่�อ
ต้้องปรัับตััว ในการสนัับสนุุนและจััดการเนื้้�อหาที่่�เกิิดจากผู้้�
ใช้ง้าน รวมถึึงการตอบสนองต่อ่การมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�ชมมาก
ยิ่่�งขึ้้�น 

7.	ความรัับผิดชอบต่อสัังคมของส่ื่�อ (Corporate 
Social Responsibility in Media) อุุตสาหกรรมสื่่�อมีี
บทบาทสำคัญัในการให้ข้้อ้มููลข่า่วสารท่ี่�ถูกูต้้องและมีีประโยชน์์
แก่่สัังคม ดัังนั้้�น ความรัับผิิดชอบต่่อสัังคมของสื่่�อจึึงเป็็นสิ่่�ง
ที่่�สำคัญั เช่น่ การรายงานข่า่วสารอย่า่งถูกูต้อ้งและไม่ม่ีีอคติิ 
การส่่งเสริิมความหลากหลายทางวัฒันธรรม และการป้อ้งกััน
การเผยแพร่่เนื้้�อหาที่่�ไม่่เหมาะสม หรืืออาจก่่อให้้เกิิดความ
ขััดแย้้ง (Mcquail & Windahl, 1993)

8.	การปรับัตัวัต่อ่ความเปลี่่�ยนแปลงของพฤติกิรรมผู้้�
บริโิภค (Adaptation to Consumer Behavior Changes) 
พฤติิกรรมผู้้�บริโภคที่่�เปลี่�ยนแปลงไปตามยุุคสมััย เช่่น 
การเปลี่�ยนไปสู่่�การใช้้สื่่�อดิิจิิทััลและสื่่�อออนไลน์์ ส่่งผลให้้
อุตุสาหกรรมส่ื่�อ ต้อ้งปรับตัวและหาวิิธีีการใหม่่ในการเข้้าถึึง
ผู้้�ชม (Robinson, 2022) เช่่น การสร้้างเนื้้�อหาสั้้�นที่่�เหมาะ
สมกัับผู้้�ชมที่่�มีีเวลา ในการบริิโภคเนื้้�อหาจำกััด และการใช้้
การตลาดเชิิงเนื้้�อหาบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ 

การทบทวนวรรณกรรมและแนวคิดิทฤษฎีี ควรสัังเคราะห์์
ข้้อค้้นพบจากประเด็น็สำคัญัเหล่่านี้้� โดยเน้้นความเชื่่�อมโยง 
และความแตกต่่างระหว่่างรููปแบบสื่�อต่่างๆ เทคนิิคการเล่่า
เรื่่�อง และกลยุทุธ์การมีีส่วนร่่วมของผู้้�ชม ด้้วยการระบุชุ่่อง
ว่่างในองค์์ความรู้้�ท่ี่�มีีอยู่่� และความท้้าทายท่ี่�ผู้้�สร้้างเนื้้�อหาใน
อุตุสาหกรรมสื่่�อเผชิญิ การทบทวนวรรณกรรมจะช่่วยสร้้าง
รากฐานสำหรับัการพัฒันา กรอบการทำงานที่่�ครอบคลุมุสำหรับั
การสร้้างเนื้้�อหาที่่�กล่่าวถึึงลักัษณะเฉพาะจุุดแข็ง็ และข้้อจำกัดั
ของรูปูแบบสื่่�อ และวิธิีีการเล่่าเรื่่�องที่่�แตกต่่างกันั

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
เพื่่�อให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย การศึึกษา

เรื่่�อง “การเล่่าเร่ื่�องผ่่านส่ื่�อ : กรณีีศึึกษาความแตกต่่าง
ของ รููปแบบ เนื้้�อหา และวิิธีีการ เพื่่�อสร้้างกรอบแนวทาง
การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาสำหรัับอุตุสาหกรรมส่ื่�อ” เป็น็การวิิจัยั
เชิิงคุุณภาพ (Qualitative Research)โดยมีีวัตถุุประสงค์์ 
3 ข้้อ คืือ 1.เพื่่�อวิิเคราะห์์และเปรีียบเทีียบรููปแบบการเล่่า
เรื่่�อง เนื้้�อหา และวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง ในสื่่�อรููปแบบต่่างๆ 2.เพื่่�อ
ประเมิินการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม ที่่�มีีต่่อการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ
ในรููปแบบต่่างๆ 3.เพื่่�อพััฒนากรอบแนวทางท่ี่�ครอบคลุุม
สำหรัับ การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อ โดยแบ่่ง
การวิิจััยเป็็น 3 ส่่วนหลััก คืือ 

ส่่วนแรก เป็็นการวิิ เคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ 
(Documentary Research) ผ่่านเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง ทั้้�ง
ตำราและงานวิจิัยั และสื่่�อประเภทต่า่งๆ โดยเฉพาะการเลืือก
รูปูแบบสื่�อและกรณีีศึึกษานั้้�น เลืือกรููปแบบสื่�อที่่�หลากหลาย 
เช่่น วรรณกรรม ภาพยนตร์์ ละคร วิิทยุุ พ็็อดคาสท์์ ซีีรีีย์์ 
และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เพื่่�อเปรีียบเทีียบ กรณีีศึึกษาที่่�เป็็น
ตััวแทนจากแต่่ละรููปแบบ เพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าเป็็นที่่�รู้้�จัักกัันดีี มีี
ความสำคััญและมีีผลกระทบ จากนั้้�นทำการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา
ของกรณีีศึึกษาที่่�เลืือก โดยเน้้นที่่�โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�อง 
เนื้้�อหา และเทคนิิคการเล่่าเรื่่�อง และองค์์ประกอบอื่่�นๆ ที่่�
นำไปสู่่�การเล่่าเร่ื่�อง บันัทึึกและรวบรวมข้้อมููลลัักษณะเฉพาะ 
จุุดเด่่น ข้้อจำกััดของสื่่�อ แต่่ละรููปแบบ

ส่ว่นที่่�สอง การสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึึก (In Depth Interview) 
โดยทำการคััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) ในกลุ่่�มผู้้�สร้า้งเนื้้�อหา ผู้้�เชี่่�ยวชาญ และนักัวิิชาการ
ด้้านส่ื่�อและการส่ื่�อสาร รวม 5 ราย โดยคััดเลืือกจากผู้้�
สร้้างเนื้้�อหาที่่�เป็็นตััวแทนจากแต่่ละสื่่�อ อาทิิ สื่่�อตััวหนัังสืือ
หรืืองานเขีียน สื่่�อภาพนิ่่�ง สื่่�อภาพเคลื่่�อนไหว สื่่�อเสีียงหรืือ
วิทิยุ ุและส่ื่�อสังัคมออนไลน์์ และกลุ่่�มนัักวิชิาการด้้านสื่่�อและ
การสื่่�อสาร เพื่่�อเข้้าใจถึึงกรอบแนวคิิดและแนวทางในการ
สร้้างสรรค์์เนื้้�อหา ทั้้�งในมิิติิทางวิิชาชีีพและวิิชาการ
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ส่่วนที่่�สาม การสัังเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อนำไปสู่่�การสรุุป
และอภิิปรายผล และการพััฒนากรอบแนวทางที่่�ครอบคลุุม
สำหรัับ การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมส่ื่�อ การ
สัังเคราะห์์ข้้อมููลและการพััฒนากรอบแนวทางนั้้�นรวม
ข้้อมููลจากการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา และการประเมิินการมีีส่่วน
ร่่วมของผู้้�ชม และวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพ่ื่�อระบุุรููปแบบ แนว
โน้้ม และความสััมพัันธ์์ระหว่่างรููปแบบสื่่�อต่่างๆ เทคนิิค
การเล่่าเรื่่�องและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม ใช้้ข้้อมููลเชิิงลึึก
เหล่่านี้้�เพื่่�อพััฒนากรอบการทำงานที่่�ครอบคลุุมสำหรัับการ
สร้้างเนื้้�อหาในอุุตสาหกรรมสื่่�อที่่�รวมลัักษณะเฉพาะ จุุด

แข็็งและข้้อจำกััดของรููปแบบสื่่�อต่่างๆ การเล่่าเรื่่�อง และ
การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�ชม

ผลการวิิจััย
สรุุปผลจากการวิิเคราะห์์ข้้อมููล และกระบวนการ

พััฒนากรอบแนวทาง ระบุุวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยแต่่ละ
ข้้อ และอภิิปรายความหมายของผลการวิิจััยสำหรัับผู้้�สร้้าง
เนื้้�อหา อุุตสาหกรรมสื่่�อ และภููมิิทััศน์์ทางวััฒนธรรมที่่�กว้้าง
ขึ้้�น ให้้คำแนะนำสำหรัับการวิิจััย ในอนาคตและศัักยภาพใน
การประยุุกต์์ใช้้ผลการวิิจััยในด้้านสื่่�อและการเล่่าเรื่่�อง

ภาพที่่� 1 จัักรวาลการเล่่าเรื่่�อง
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ปรััชญา เปี่่�ยมการุุณ

โดยในส่่วนนี้้�เริ่่�มจากแผนภาพ “จัักรวาลการเล่่า
เรื่่�อง” แสดงถึึงการเล่่าเร่ื่�องที่่�เปลี่�ยนผ่่านตามยุุคสมััยและ
พััฒนาการ ทางเทคโนโลยีี โดยปรากฏรายละเอีียดของสื่่�อ
ในแต่่ละยุุคที่่�มีีการเปลี่่�ยนแปลง โดยสามารถแบ่่งออกเป็็น 
5 ยุุค (Tombleson & Wolf, 2023) ดัังนี้้�

1.	ยุุคก่่อนการพิิมพ์์ (Pre printing press) การเล่่า
เรื่่�องในยุุคนี้้�มีีลัักษณะเป็็นการวาดภาพ การพููด และการ
ได้้ยิิน ซึ่่�งสื่่�อสารผ่่านภาพเขีียนและการบอกเล่่าด้้วยปาก
ต่อ่ปาก ถืือเป็็นส่ื่�อหลักัในการเล่่าเร่ื่�องและบันัทึึกเหตุุการณ์์ 
การใช้ภ้าพเขีียนในถ้้ำ หรืือการวาดสัญัลัักษณ์ ์เพื่่�อถ่่ายทอด
เรื่่�องราว การเล่่าเรื่่�องผ่่านการพููดและการได้้ยิิน ซึ่่�งเป็็นวิิธีี
การสื่่�อสารที่่�เก่่าแก่่ที่่�สุุด 

2.	ยุุคการพิิมพ์์ (Printing press) มีีการพััฒนาไป
สู่่�การอ่่าน เพิ่่�มเติิมจากการฟัังและการพููด เนื่่�องจากมีีการ

คิิดค้้นระบบการพิิมพ์์เกิิดขึ้้�น สื่่�อใหม่่ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นในยุุคนี้้�ได้้แก่่ 
Printed และ Text Language ที่่�เน้้นการสื่่�อสารผ่่านภาษา
เขีียนและงานพิมิพ์ ์การพิมิพ์ห์นังัสืือและสิ่่�งพิมิพ์ต์่า่งๆ ทำให้้
การเล่า่เรื่่�องมีีความแพร่่หลาย และสามารถบันัทึึกไว้เ้ป็น็ลาย
ลักัษณ์อ์ักัษรได้ ้รวมทั้้�งภาษาเขีียนหรืือภาษาในลักัษณะของ
ข้อ้ความ ที่่�ช่่วยในการสื่่�อสารเนื้้�อหาให้ก้ว้า้งขวางและมีีความ
แม่่นยำมากขึ้้�น

3.	ยุุคข้้อมููล (Information Age) การเล่่าเร่ื่�องใน
ยุุคนี้้�ขยายตััวไปสู่่�การสื่่�อสารผ่่านการฟัังและการดูู เช่่น สื่่�อ
วิิทยุุ (Radio) สื่่�อโทรทััศน์์ (Television) ภาพยนตร์์ (Film) 
การ์์ตููน (Animation) โดยเน้้นการรัับชมและฟััง ยุุคนี้้�มีีการ
ใช้เ้ทคโนโลยีี ในการส่ื่�อสารผ่า่นภาพเคล่ื่�อนไหวและเสีียงมาก
ขึ้้�น ทำให้้ผู้้�ชมสามารถรับชมเรื่่�องราวที่่�ถููกถ่่ายทอดด้้วยภาพ
และเสีียงได้้
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4.	ยุุคดิิจิิทััล (Digital Age) เทคโนโลยีีอิินเทอร์์เน็็ต
เข้า้มามีีบทบาท ทำให้ก้ารเล่า่เรื่่�องสามารถส่งต่อ่กันัได้อ้ย่า่ง
รวดเร็็ว และทั่่�วถึึง ผ่่านแพลตฟอร์์มดิิจิิทััล สื่่�อหลัักๆ ที่่�ใช้้
ในการเล่่าเรื่่�องได้้แก่่ Social Media, Interactive Media, 
Gaming, Live Streaming, AR (Augmented Reality), VR 
(Virtual Reality) และอื่่�นๆ ซึ่่�งทำให้้การเล่่าเรื่่�องมีีมิิติิมาก
ขึ้้�น และผู้้�ชมสามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาหรืือเรื่่�องเล่่า
ได้้โดยตรง โดยขายความได้้ก็็คืือ Social Media หรืือสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ใช้้งานสามารถเล่่าเรื่่�องและ
แชร์์ประสบการณ์์ผ่่านแพลตฟอร์์มต่่างๆ เช่่น Facebook, 
Instagram, TikTok เป็็นต้้น Interactive Media หรืือสื่่�อ
โต้ต้อบ ก็ค็ืือ สื่่�อที่่�มีีการโต้ต้อบกับัผู้้�ชม เช่น่ เกมและแอปพลิิ
เคชั่่�นที่่�ผู้้�ชมสามารถ มีีส่ว่นร่ว่มในเนื้้�อหาได้โ้ดยตรง Gaming 
หรืือ เกม วิิดีีโอเกม ที่่�เล่า่เรื่่�องผ่า่นการสร้า้งโลกเสมืือนและ
ตััวละครที่่�ผู้้�เล่่นสามารถควบคุมได้้ Live Streaming การ
ถ่่ายทอดสด ที่่�ผู้้�ชมสามารถเข้้าร่่วมรัับชม และโต้้ตอบกัับผู้้�
เผยแพร่เ่นื้้�อหาได้แ้บบเรีียลไทม์ ์AR (Augmented Reality) 
สื่่�อที่่�นำเสนอเนื้้�อหา ผ่า่นการเสริิมภาพเสมืือนจริิงลงบนโลก
จริงิ เช่น่ การใช้ก้ล้้องมืือถืือ เพื่่�อดูเูนื้้�อหาท่ี่�ซ้อ้นทับักับัสถาน
ที่่�จริิง VR (Virtual Reality) การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อเสมืือนจริิง 
ท่ี่�ผู้้�ชมสามารถสัมัผัสัโลกที่่�ถูกูสร้้างขึ้้�นในแบบ 3 มิติิิได้้อย่า่ง
สมจริิง

5.	ยุุคโซเชีียล (Social Age) เป็็นยุุคที่่�ผู้้�คนสามารถ
สร้้างเนื้้�อหาของตนเอง และนำเนื้้�อหาที่่�มีีอยู่่�มาทำใหม่่ หรืือ
แชร์์ในลัักษณะ ที่่�เป็น็มิิตรกัับโซเชีียลมากขึ้้�น การเล่่าเร่ื่�องใน
ยุคุนี้้�มีีการใช้้งานปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial Intelligence) ใน
กลุ่่�ม ของ Generative AI ที่่�สามารถสร้้างเนื้้�อหาอััตโนมััติใิน
รููปแบบต่่าง ๆ  เช่่น Text, Image, Clip, และ Sound ทำให้้
เกิดิ การเล่า่เรื่่�องท่ี่�หลากหลายและสร้า้งสรรค์ไ์ด้ม้ากขึ้้�น โดย 
Generative AI ปัญัญาประดิษิฐ์ท์ี่่�สร้า้งเนื้้�อหาอัตัโนมัตัิ ิเช่น่ 
การสร้้างภาพ เสีียง ข้้อความ หรืือวิิดีีโอ Text การสร้้าง
ข้้อความอััตโนมััติิ เช่่น บทความ คำบรรยาย หรืือเนื้้�อหา
เขีียนที่่�สร้้างโดย AI หรืือปััญญาประดิิษฐ์์ Image การสร้้าง
ภาพผ่่าน AI ซึ่่�งช่่วยในการสร้้างสรรค์์ภาพตามคำสั่่�งหรืือ
แนวคิิดของผู้้�ใช้้งาน Clip การสร้้างคลิิปวิิดีีโอที่่�อาจรวมถึึง
การใช้้ AI ในการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาหรืือการปรัับแต่่งวิิดีีโอ
ให้้มีีความน่่าสนใจ และ Sound การสร้้างเสีียงหรืือดนตรีี
โดย AI ที่่�สามารถทำเพลงหรืือเสีียงประกอบได้้ตามความ
ต้้องการ

โดยสรุปุการเล่่าเร่ื่�องได้พั้ัฒนาจากอดีีตถึึงปััจจุบัุัน คืือ 
การวาดภาพและการพููดเล่่าปากต่่อปาก ในยุุคเริ่่�มแรก มา
เป็็นการใช้้สื่่�อพิิมพ์์ และภาษาเขีียนในยุุคการพิิมพ์์ จากนั้้�น
เข้้าสู่่�ยุุคข้้อมููลที่่�เริ่่�มมีีการใช้้ภาพยนตร์์และทีีวีี และเข้้าสู่่�ยุุค

ดิิจิิทััลที่่�มีีอิินเทอร์์เน็็ตเข้้ามาเปิิดโอกาสให้้คนทั่่�วไปสามารถ
แชร์์เนื้้�อหาได้้ สุุดท้้ายคืือยุุคโซเชีียลที่่�ทุุกคนสามารถเป็็นผู้้�
สร้า้งสรรค์์เนื้้�อหาและใช้้ปัญัญาประดิิษฐ์ ์หรืือ AI ในการผลิต
เนื้้�อหาที่่�หลากหลายทำให้ก้ารเล่า่เรื่่�องในปััจจุบุันัมีีความหลาก
หลายและสร้้างสรรค์์มากยิ่่�งขึ้้�น ทำให้้เห็็นพััฒนาการ การ
เปลี่่�ยนผ่า่นและการเปลี่่�ยนแปลงอย่า่งมีีพลวัตัอย่า่งไม่ห่ยุดุนิ่่�ง

มุุมมองจาก “นัักเล่่าเรื่่�อง” ที่่�มีีต่่อการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ
ในส่่วนของการเก็็บข้้อมููลโดยการสััมภาษณ์์ “นัักเล่่า

เรื่่�อง” ช่ว่ยให้ไ้ด้ข้้อ้มูลูเชิงิลึึกเกี่่�ยวกับักระบวนการสร้า้งสรรค์์ 
การเลืือกใช้้เนื้้�อหา และเทคนิิคการเล่่าเร่ื่�องท่ี่�เหมาะสมกัับสื่�อ
แต่ล่ะประเภท นอกจากนี้้�ยังัช่ว่ยทำความเข้้าใจถึึงวิิธีีการปรับ
ตััว ของนัักเล่่าเรื่่�องต่่อการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีี และ
พฤติกิรรมผู้้�ชมในยุุคดิจิิทิัลั อีีกทั้้�งการรวบรวมประสบการณ์์
ตรงจากนัักเล่่าเรื่่�อง ยัังช่่วยเสริิมความน่่าเชื่่�อถืือ และเติิม
เต็็มมุุมมองที่่�ครอบคลุุมในประเด็็นการวิิจััย รวมทั้้�งสิ้้�น 5 
มุุมมอง โดยอธิิบายได้้ ดัังนี้้�

ศุุ บุุญเลี้้�ยง : ศิิลปิิน นัักเขีียน นัักร้้อง นัักแต่่งเพลง
สำคััญที่่�สุุดสุุดของการเล่่าเร่ื่�องคืือ “ต้้องแคร์์คนฟััง” 

เปรีียบเหมืือนเวลาเราไปสอนหนัังสืือ คืือเราเลืือกคนเรีียน 
ไม่่ได้้ เพราะฉะนั้้�นเราจะต้้อง ปรัับเรื่่�องเล่่า ปรัับเนื้้�อหา 
ปรัับวิธีีการ ให้้เข้้ากัับเค้้ามากท่ี่�สุุด ไม่่ว่่าจะเล่่าเรื่่�องในสื่่�อ
ใด งานอะไร ในเพลง ในหนััง “โจทย์์” คืือตััวตั้้�งของทุุกสิ่่�ง 
อยากให้้เพลงนี้้� บอกอะไรใคร เช่่น เพลงอิ่่�มอุ่่�น ถ้้าเราพููด
ถึึงบุุญคุุณของแม่่ ความเป็็นลููกกตััญญูู ความเหน็็ดเหนื่่�อย
ของแม่่ พวกนี้้�ธรรมดาแล้้ว เอาทิ้้�งไป มัันโบราณ มัันน่่า
เบื่่�อ โจทย์์คืือการเลี้้�ยงลููกด้้วยนมแม่่ เด็็กไม่่ได้้ต้้องการกิิน
นมแม่่ เพื่่�อให้้อิ่่�มท้้องอย่่างเดีียว แต่่ต้้องการที่่�จะ “อิ่่�มท้้อง” 
ด้้วย แล้้ว “อบอุ่่�น” ด้้วย จึึงเป็็นท่ี่�มาของคำว่่า “อิ่่�มอุ่่�น”  
(ศุุ บุุญเลี้้�ยง, 2566)

วััชรพล ฝึึกใจดีี : นัักจััดรายการวิิทยุุ The Ghost Radio
จุุดเด่่นหรืือเสน่่ห์์ของการเล่่าเรื่่�องแบบเสีียง คืือ การ

ฟังัและจิินตนาการแบบไร้ข้ีีดจำกััด และจิินตนาการนั้้�น เป็น็
ของใครของมััน เสน่่ห์์จะแตกต่่างกััน ตััวอย่่างเช่่นเรื่่�องของ
ป่่า ภาพของป่่าในจิินตนาการของแต่่ละคน ก็็ไม่่เหมืือนกััน 
ความน่่ากลััวต่่างกััน วิิธีีการเล่่าเรื่่�องแบบวิิทยุุในอดีีต กัับวััน
นี้้�ใน Youtube ยัังเหมืือนกััน แต่่ความตั้้�งใจและสมาธิิต่่าง
กััน เมื่่�อมัันมีีกล้้อง มีีจอ เราก็็ต้้องเพิ่่�มความใส่่ใจ ต้้องให้้
ความสำคััญกัับกล้้องเสมอ เพราะคนดููเค้้าเห็็นอากััปกิริิยา
เราตลอด คนท่ี่�จะมาเล่่าเร่ื่�อง หรืือท่ี่�เราเรีียกว่่า “นัักเล่่า
เรื่่�อง” ต้้องมั่่�นใจในตััวเอง อย่่าประหม่่า น้้ำเสีียงในการเล่่า
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ต้้องน่่าสนใจ เล่่าคมๆ น้้ำเสีียงสำคััญมากในการเล่่าเรื่่�อง
ในรููปแบบวิิทยุุ น้้ำหนััก ความน่่าเชื่่�อถืือ เรื่่�องเล่่าเรื่่�องนึึง
ไม่่ควรเกิิน 15 นาทีี เอาแค่่ใจความสำคััญ ตััวเรื่่�องที่่�เนื้้�อๆ 
ใคร ทำอะไร ที่่�ไหน เมื่่�อไหร่่ สามเหลี่่�ยมเรื่่�องเล่่าสไตล์์ The 
Ghost ต้้องมีี จุุดเริ่่�มต้้นเรื่่�อง ระหว่่างทางที่่�เจอๆ อะไร และ
บทสรุุปเรื่่�องเป็็นยัังไง ที่่�เหลืือระหว่่างทาง ก็็จะเป็็นอรรถรส
ในการบรรยายเรื่่�องราวที่่�น่่าสนใจ (วััชรพล ฝึึกใจดีี, 2566)

เมษ ยิ้้�มสมบููรณ์์ : ผู้้�กำกัับภาพยนตร์์ / เจ้้าของเพจ Story 
Bowl Society

ภาพยนตร์์ เป็็นสื่่�อเล่่าเรื่่�องที่่�สร้้างประสบการณ์์คน
ดููได้้มากที่่�สุุดส่ื่�อหนึ่่�ง บริิบทของการรัับชมของคนดูู มีีผล 
ต่่อ ประสบการณ์์ที่่�จะได้้รัับเรื่่�องเล่่า กรณีีที่่�ทุุกวัันนี้้� มีีการ
รัับชมในโรงภาพยนตร์์ กัับรัับชมในรููปแบบสตรีีมมิ่่�ง ที่่�ไหน
ก็็ได้้ คุุณสมบััติิของนัักเล่่าเรื่่�องในหนััง คืือ การเล่่าเรื่่�องด้้วย
ภาพ ใช้้ภาพเป็็นพระเอกของเรื่่�อง คนทำหนััง คิิดเป็็นภาพ 
และเอาภาพไปแตกเป็็นบท หรืือกลัับกันั จะเล่่าเรื่่�องจากบท 
หรืืออะไรก็็ตาม สุุดท้้ายโดยคุุณสมบััติิของนัักเล่่าเรื่่�องก็็คืือ 
เล่า่ทุุกอย่่างให้้กลัับมาเป็็นภาพ การเล่่าเร่ื่�องท่ี่�ดีี ตอนจบเร่ื่�อง 
คนดููต้้องได้้อะไร (มีีภาพ มีีความรู้้�สึึก ติิดค้้างในหััว) การ
เล่่าในแบบ นิิยาย หนัังสืือ มัันให้้จิินตนาการ และไปต่่อที่่�
ประสบการณ์์ แต่่การ เล่่าในหนััง มัันไม่่ต้้องใช้้จิินตนาการ 
แต่ม่ันัจะสร้า้งประสบการณ์ใ์ห้ค้นดูไูด้เ้ลย โจทย์ต์้อ้งมาก่อ่น 
ว่่าเราจะคุุย กัับใคร อยากเล่่าอะไรให้้เค้้าดูู แล้้วแก่่นมััน
จะมา เรื่่�องที่่�จะคุุยจะเล่่า ก็็มัักจะมาจากความต้้องการของ
เค้้า ปััญหาของเค้้า ความอยากคุุยของเค้้า การเล่่าเรื่่�องใน
หนังั จะรู้้�เร่ื่�องหรืือไม่่รู้้�เร่ื่�องนั้้�นไม่่ใช่่สิ่่�งสำคััญ แต่่ที่่�สำคััญคืือ 
ต้้อง ให้้ความรู้้�สึึกบางอย่่างกัับผู้้�ชม โดยโฟกััสไปที่่�อารมณ์์
เพื่่�อให้้เกิิดความรู้้�สึึก การเล่่าเรื่่�องในหนััง มัันมีีสููตร แต่่จะ
สำเร็็จหรืือไม่่ ก็็อยู่่�ที่่�คนดูู เพราะสููตรหรืือโครงสร้้างแต่่ละ
แบบ มัันก็็ไม่่ได้้เหมาะกัับทุุกคน (เมษ ยิ้้�มสมบููรณ์์, 2566)

วิิไลรัตน์์ เอมเอ่ี่�ยม : นัักเขีียน นัักแปล บรรณาธิิการ
หนัังสืือและนิิตยสาร

การเล่่าเรื่่�อง มัันมีีหลายองค์์ประกอบ การเล่่าเรื่่�องใน
เชิงิของการเป็น็นัักเล่า่เร่ื่�อง นักัเล่่าเร่ื่�องแต่ล่ะคนมีีความ แตก
ต่่างกััน บางคนเขีียนดีี แต่่พููดเล่่าเรื่่�องไม่่ดีี เรื่่�องจริิง เราจะ
เล่า่ยังัไงให้ส้นุกุ โดนใจคนฟังั คนจำได้ ้มันัก็เ็ป็น็วิธิีีการตาม
หลักัการของสมอง แต่่ข่า่วมัันไม่่ได้เ้ล่า่แบบนั้้�น ข่า่วก็็คืือข่่าว 
จะมาใช้้โครงสร้้างแบบเล่่าเรื่่�องทั่่�วไปไม่่ได้้ ข่่าวไฟไหม้้ มััน
เป็็น wow factor ในตััวของมัันเอง เพราะฉะนั้้�น โครงสร้้าง
แบบเดีียวกััน มัันใช้้กัับทุุกเรื่่�องเล่่าไม่่ได้้ ถ้้าจะเอางานที่่�เข้้า
สููตรเรื่่�อง Storytelling ที่่�สุุดคืือ งานสารคดีี เพราะมัันคืือ 

การทำเรื่่�องที่่�น่่าเบื่่�อให้้มัันสนุุก ตื่่�นเต้้น และมีีอารมณ์์ มััน
สามารถหามุมุในการเล่า่ได้เ้ยอะกว่า่สื่่�ออื่่�น ยิ่่�งเล่า่จากเรื่่�องที่่�
เป็็นจริิง มัันจะยิ่่�งสนุุก Storytelling ต้้องมาควบคู่่�กัับ Copy 
Writing ในวัันนี้้�สื่่�ออื่่�นๆ มัันกระจััดกระจาย (Fragmented) 
ยกเว้้นหนัังสืือพิิมพ์์ เพราะมัันรวบรวมทุุกอย่่างไว้้หมดแล้้ว 
เล่่าเรื่่�องได้แ้บบละเอีียด หรืือแม้แ้ต่น่ิติยสารที่่�ยังัทำหน้า้ที่่� เก็บ็
ความรู้้� นำมาเป็็น References ได้้ เพราะมัันยัังมีีคนกรอง 
กระบวนการกรอง ตามหลัักบรรณาธิิการ ที่่�ซึ่่�งต่่างกัันมาก
กัับเว็็บไซด์์และโซเชีียลมีีเดีีย (วิิไลรััตน์์ เอมเอี่่�ยม, 2567)

อรดล แก้้วประเสริิฐ : นัักวิิชาการด้้านภาพยนตร์์  
คณะนิิเทศศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยหอการค้้าไทย

หนััง เป็็นศิิลปะทุุกแขนง ครบทุกศิิลปะ รวมมาระ
หว่่างศาสตร์์และศิิลป์์ การเล่่าเร่ื่�องในหนััง ทุุกนาทีีต้อง
สำคััญ เพราะคนจ่่ายเงิินไปดูู เรื่่�องภาพสำคััญที่่�สุุด สำคััญ
กว่่าบทพููด สำคััญกว่่าเสีียง องค์์ประกอบสำคััญในการเล่่า
เรื่่�อง ก็็คืือ ความต้้องการของตััวละครต้้องชััด ที่่�มาที่่�ไปของ
ตัวัละครมัันต้อ้งชัดั และมันัต้อ้งสำคัญัพอที่่�จะพาเรื่่�องเล่า่นั้้�น 
ไปจนจบเรื่่�อง คนสำคััญที่่�สุุดในการเล่่าเรื่่�องในหนัังคืือ คน
ทำบท บทมัันต้้องดีีก่่อน ถ้้าบทแข็็งแรง มัันจะพาคนดููไปได้้ 
แม้้ว่่างานด้้านอื่่�นๆ มัันไม่่ดีี ตััวหนัังสืือมัันต้้องทำให้้คนเห็็น
ภาพได้้ คนต้้องจิินตนาการได้้ คนเขีียนบทต้้อง ตีีความได้้
ว่่า ถ้้าเศร้้า ต้้องเอาอะไรมาเล่่าแทนความเศร้้านั้้�น ทุุกฉาก
ต้้องมีีความหมาย ตััวละครต้้องเปลี่่�ยน คนดููต้้องเปลี่่�ยน
ด้้วย การดููหนัังทุุกครั้้�ง ความคิิดของคนดููต้้องเปลี่่�ยนไป 
ทั้้�งๆ ที่่�เล่่าเรื่่�องเหมืือนเดิิม นำพาความคิิด ของคนดููไปยััง
จุุดที่่�ต้้องการ อยู่่�ที่่�ว่่าคนดููจะชอบหรืือไม่่ชอบก็็ตาม (อรดล 
แก้้วประเสริิฐ, 2566)

อภิิปรายผลการวิิจััย
การศึึกษาเรื่่�อง “การเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อ : กรณีีศึึกษา

ความแตกต่่างของ รููปแบบ เนื้้�อหา และวิิธีีการ เพื่่�อสร้้าง
กรอบแนวทาง การสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาสำหรัับอุุตสาหกรรม
สื่่�อ” เป็็นงานวิิจััยในเชิิงคุุณภาพ ที่่�มีีการเก็็บรวมรวมข้้อมููล
จากหลากหลายแหล่่ง เพื่่�อนำมาสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�ออก
มาในเชิิงของการพรรณความ และสร้้างกรอบแนวทางสำหรัับ
การนำไปปรัับใช้้ในมิิติิต่่างๆ โดยเริ่่�มจากกรอบแนวทางการ
สื่่�อสารและการสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาสำหรับัอุตสาหกรรมสื่่�อ ภาย
ใต้้ชื่่�อ CAPS Communication Model for Media-Based 
Storytelling ที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงกระบวนการสื่่�อสาร ที่่�ซึ่่�งองค์์
ประกอบทั้้�งหมดมีีความสััมพัันธ์์กััน

CAPS Model เป็็นกรอบแนวทางท่ี่�ถููกสัังเคราะห์์ขึ้้�น
มาโดยผู้้�วิจิัยั ที่่�ซึ่่�งได้ม้าจากการเก็บ็รวมรวมข้อ้มูลูในมิติิกิาร
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สื่่�อสาร หลัักการ แนวคิิด จากนั้้�นทำการวิิเคราะห์์เพื่่�อนำมา
ต่่อยอด โดยได้้รัับอิิทธิิพลมาจากทฤษฎีีการสื่่�อสารในระดัับ
สากล SMCR โดย David Berlo ที่่�ใช้้กัันมาอย่่างยาวนาน
ตั้้�งแต่่ปีี 1960 ภายใต้้ชื่่�อเรีียก Berlo’s model ที่่�เผยแพร่่
ขึ้้�นครั้้�งแรกในหนัังสืือ The Process of Communication 
(McCombs & Lee, 1979) ที่่�ประกอบไปด้้วย S – Sender/
Source, M – Message, C – Channel, R - Receiver โดย
ทั้้�งนี้้�ยัังคงยึึดในหลัักการเดีียวกัันตามกระบวนการส่ื่�อสาร 
แต่่มีีการปรัับให้้เข้้ากัับ ยุุคสมััยและการเปลี่่�ยนแปลงอย่่าง
รวดเร็็วในโลกของการส่ื่�อสาร โดยเฉพาะการส่ื่�อสารอย่่าง
เป็็นพลวััตในส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ (Social Media) (Creek, 
2021) เฉกเช่่นทุุกวัันนี้้� ที่่�ซ่ึ่�งสามารถนำกระบวนการนี้้�ไป
ปรับใช้้ในการสร้้างสรรค์์คอนเทนต์์บนส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ประกอบไปด้้วยขั้้�นตอน ดัังนี้้�

1.	C - Content : เนื้้�อหา/คอนเทนต์ ์เป็็นกระบวน
การวางแผนและสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหา เริ่่�มจากการกำหนดหัวัข้อ้
หลััก ของเนื้้�อหาที่่�ต้้องการสื่่�อสาร เช่่น ข้้อมููล ความรู้้� หรืือ
เร่ื่�องราวที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง โดยต้อ้งมั่่�นใจว่า่เนื้้�อหานั้้�นมีีคุณุค่า่และ
น่า่สนใจสำหรับักลุ่่�มเป้า้หมาย เน้น้ไปที่่�ความสร้า้งสรรค์แ์ละ
ความน่่าสนใจ สร้้างเนื้้�อหาที่่�แตกต่่างจากคอนเทนต์์ทั่่�วไป 
เพื่่�อให้้ดึึงดููดความสนใจ และสามารถสร้้างความรู้้�สึึกประทัับ
ใจ ทั้้�งนี้้� คอนเทนต์์สามารถที่่�จะอยู่่�ในรููปแบบใดก็็ได้้ อาทิิ 
ตััวหนัังสืือ ภาพถ่่าย กราฟฟิิก วิิดีีโอ และอื่่�นๆ เป็็นต้้น

2.	A - Audience : ผู้้�ชม/กลุ่่�มเป้้าหมาย เป็็นการ
ทำความเข้้าใจลัักษณะของกลุ่่�มเป้้าหมาย ผู้้�ฟังั ผู้้�ชม ศึึกษาและ
วิเิคราะห์์กลุ่่�มเป้้าหมาย เช่่น คุณุลัักษณะทางประชากรศาสตร์์ 
เพศ อายุุ รายได้้ ความสนใจ รวมถึึงพฤติิกรรมการใช้้โซเชีีย
ลมีีเดีียของพวกเขาเหล่า่นั้้�น เพื่่�อให้้สามารถปรับเนื้้�อหาให้เ้ข้า้
ถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ดีีขึ้้�น ปรัับเนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกัับความ
ต้อ้งการของกลุ่่�มเป้า้หมาย ปรับัสไตล์แ์ละโทนของเนื้้�อหาให้้
ตรงกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย เช่่น การใช้้ภาษา รููปภาพ และรููป
แบบการเล่่าเรื่่�องที่่�พวกเขาชื่่�นชอบ และ ตรงกลุ่่�มเป้้าหมาย

3.	P - Platform สื่่�อ/ช่อ่งทาง เลืือกแพลตฟอร์ม์ที่่�เหมาะ
สมในการสื่่�อสาร แต่ล่ะแพลตฟอร์ม์มีีลักัษณะเฉพาะของผู้้�ใช้้ 
และรูปูแบบการสื่่�อสาร เช่น่ Facebook, Instagram, TikTok, 
หรืือ Youtube เลืือกใช้้ช่่องทางที่่�เหมาะสมกัับเนื้้�อหา และ
กลุ่่�มเป้้าหมาย ปรับัเนื้้�อหาให้้เข้้ากัับรูปแบบของแพลตฟอร์์ม 
ปรัับรููปแบบของเนื้้�อหา เช่่น รููปภาพ วิิดีีโอ หรืือข้้อความ
ให้เ้หมาะสมกัับฟีเีจอร์์หรืือคุุณสมบัติัิของแต่่ละแพลตฟอร์์ม 
และที่่�สำคัญัคืือ ต้อ้งคอยอัพัเดทการเปลี่่�ยนแปลงของอัลักอริิ
ทึึม (Algorithm) ในแต่่ละแพลตฟอร์์มอย่่างต่่อเนื่่�อง เพราะ
ถืือเป็็นตััวแปรที่่�สำคััญมากในการสื่่�อสารยุุคนี้้�

4.	S - Storytelling : การเล่่าเรื่่�อง สร้้างเรื่่�องราว
ที่่�มีีวััตถุุประสงค์์และความหมายที่่�ชััดเจนที่่�ต้้องการส่ื่�อสาร 
การเล่่าเรื่่�อง ท่ี่�มีีความหมายจะช่่วยให้้กลุ่่�มเป้้าหมายรู้้�สึึก
เชื่่�อมโยง และเข้า้ใจเรื่่�องที่่�จะสื่่�อสารมากขึ้้�น เลืือกเล่า่เรื่่�องท่ี่�
เกี่่�ยวข้อ้งกัับคนฟังั ในมุมุที่่�ทำให้้เขาเหล่า่นั้้�นรู้้�สึึกมีีส่ว่นร่ว่ม 
ใช้เ้ทคนิิคการเล่่าเร่ื่�องเพ่ื่�อดึึงดููดความสนใจ เริ่่�มต้้นด้ว้ยการ
สร้้างความน่่าสนใจตั้้�งแต่่ต้้น เช่่น การตั้้�งคำถามหรืือเล่่า
ประสบการณ์์ท่ี่�เกี่่�ยวข้้อง จากนั้้�นพััฒนาเร่ื่�องราวเพ่ื่�อสร้้าง
ความรู้้�สึึกเห็็นภาพ และเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์์ของผู้้�ชม

โดยสรุุปจะเห็็นได้้ว่่า ในกระบวนการสื่่�อสารตาม
แนวคิิดของ CAPS Communication Model เป็็นการปรัับ
รููปแบบ การสื่่�อสารเพื่่�อหัันมาให้้ความสำคััญกัับสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์มากขึ้้�น แต่่ทั้้�งนี้้�ก็็ยัังคงใช้้งานได้้กัับสื่่�ออื่่�นๆ ทั่่�วไป
ในปััจจุุบััน โดยจุุดตั้้�งต้้น ของการสื่่�อสารเริ่่�มที่่� การมีีเรื่่�อง
ที่่�ดีี (Content) เพื่่�อส่่งต่่อไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย (Audience) 
สองส่่วนแรกนั้้�นถืือเป็็นจุุดสำคััญมาก เพราะตััวกลุ่่�มเป้้า
หมายเอง ถืือเป็็นกุุญแจสำคััญท่ี่�มีีอำนาจมากในการตััดสิิน
ใจสำหรัับการสื่่�อสารในยุุคดิิจิิตอล เพราะนอกจาก เป็็นตััว
กำหนดทิิศทางเนื้้�อหาแล้้ว ยัังเป็็นตััวกำหนดช่่องทางในการ
สื่่�อสารต่่อไปก็คืือ แพลตฟอร์์ม (Platform) เพราะถ้้าไม่่รู้้� 
ว่่ากลุ่่�มเป้้าหมายที่่�รัับชมอยู่่�ที่่�ช่่องทางใด และไม่่ได้้มีีการ
วางแผน การสื่่�อสารก็็ไม่่เกิิดประสิิทธิิผล สุุดท้้ายก็็เป็็นใน
ส่่วนของ การเล่่าเร่ื่�อง (Storytelling) ท่ี่�ซึ่่�งถืือเป็็นกลยุุทธ์
หลัักที่่�สำคััญในส่่วนท้้ายสุุด ว่่าจะปรับวิธีีและรููปแบบการ
เล่่าเรื่่�องอย่่างไรให้้ถููกท่ี่�ถููกทาง ส่่งผลกระทบทั้้�งกลุ่่�มเป้้า
หมาย ส่่งผลกระทบทั้้�งแพลตฟอร์์ม และที่่�สำคััญ การเล่่า
เรื่่�องนั้้�นยัังสามารถปรัับกระบวนวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง ได้้อย่่างน่่า
สนใจและหลากหลาย
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ภาพที่่� 2 กรอบแนวคิิด CAPS Communication Model for Media-Based Storytelling
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ปรััชญา เปี่่�ยมการุุณ

กรอบแนวคิิด CAPS Communication Model for 
Media-Based Storytelling ที่่�ปรากฏในภาพ แสดงให้้เห็็น
ถึึงโครงสร้้างและความสััมพัันธ์์ระหว่่างองค์์ประกอบสำคััญ
ในกระบวนการส่ื่�อสาร สำหรัับการเล่่าเร่ื่�องผ่่านสื่่�อ โดย
ประกอบด้้วย 4 องค์์ ประกอบหลััก คืือ Content (เนื้้�อหา/
คอนเทนต์์) Audience (ผู้้�ชม/กลุ่่�มเป้้าหมาย) Platform 
(สื่่�อ/ช่่องทาง) และ Storytelling (การเล่่าเรื่่�อง) ซึ่่�งแต่่ละ
องค์์ประกอบมีีหน้้าที่่�และบทบาทที่่�เชื่่�อมโยงกััน ในลัักษณะ
เป็็นกระบวนการสื่่�อสารโดยมีีสื่่�อเป็็นพื้้�นฐาน การวิิเคราะห์์ 
และอภิิปรายผลในที่่�นี้้�จะเน้้นที่่�การวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์
ระหว่่างองค์์ประกอบต่างๆ รวมถึึงการอภิิปรายผลในเชิิง
แนวคิิดและแนวทางการประยุุกต์์ใช้้ ดัังนี้้�

1.	CONTENT : เนื้้�อหา/คอนเทนต์์
โดยในส่่วนย่่อยของเนื้้�อหาประกอบด้วย เรื่่�องราว 

(Story) และ รููปแบบ (Forms) ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความหลาก
หลาย ของเนื้้�อหาและวิิธีีการนำเสนอ เป็็นการวางแผนและ
การจััดการเนื้้�อหาเชิิงลึึกมากยิ่่�งขึ้้�น ถืือเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นสำคััญ 
ในกระบวนการสื่่�อสาร โดยที่่�เนื้้�อหาจะต้้องมีีเร่ื่�องราวท่ี่�
น่่าสนใจ มีีรูปแบบท่ี่�ชััดเจนตรงประเด็็นที่่�ซ่ึ่�งเหมาะสมกัับ  
ผู้้�ชมกลุ่่�มเป้า้หมาย การสร้้างเนื้้�อหาที่่�ดีีในการสื่่�อสาร จะต้้อง
คำนึึงถึึงความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งข้อ้มูลูเชิงิลึึก (Insights) และ
ความสนใจ (Interests) ของผู้้�ชมกลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นตััวตั้้�ง 

2.	AUDIENCE : ผู้้�ชม/กลุ่่�มเป้้าหมาย
ผู้้�ชมหรืือกลุ่่�มเป้้าหมาย ถืือเป็็นองค์์ประกอบที่่�สำคััญ

ที่่�สุดุในกระบวนการนี้้� เพราะจะเป็็นตัวักำหนดเนื้้�อหา รูปูแบบ  
สื่่�อหรืือช่่องทาง และวิิธีีการส่ื่�อสาร จากความสนใจเป็น็หลััก 
นั่่�นหมายความว่่า ในกระบวนการส่ื่�อสารนี้้� จะต้้องศึึกษา 
ทั้้�งในส่่วนของ ข้้อมููลเชิิงลึึก (Insights) และ ความสนใจ 
(Interests) เป็็นตััวตั้้�ง ที่่�ซึ่่�งบ่่งบอกถึึงพฤติิกรรม ความต้้องการ 
และลัักษณะเฉพาะของกลุ่่�มเป้า้หมายได้อ้ย่า่งชัดัเจน มากไป
กว่่านั้้�น ผู้้�ชม ถืือเป็็นหััวใจสำคััญของกระบวนการเล่่าเรื่่�อง  
การทำความเข้้าใจผู้้�ชม ช่่วยให้้สามารถปรับเนื้้�อหาและ
กลยุทุธ์ก์ารเล่า่เรื่่�องได้เ้หมาะสมและตรงตามความสนใจนั้้�น

3.	PLATFORM : สื่่�อ/ช่่องทาง
ความสนใจของผู้้�ชม มีีอิทิธิพิลต่่อการเลืือกใช้้ช่อ่งทาง

และกลยุุทธ์ก์ารเข้้าถึึง (Engagement) เนื้้�อหาที่่�ส่ื่�อสาร บทบาท
ของแพลตฟอร์์ม ถืือเป็็นตััวกลางท่ี่�ช่่วยเช่ื่�อมโยงเนื้้�อหากัับ 
ผู้้�ชมเข้้าหากััน โดยจะต้้องมีีการวางกลยุุทธ์์ท่ี่�เหมาะสม  
ภายใต้้ความเคล่ื่�อนไหวและเปลี่�ยนแปลงอย่่างต่่อเน่ื่�อง
ของ อััลกอริิทึึม (Algorithm) ที่่�ซึ่่�งสะท้้อนถึึงวิิธีีการที่่�ผู้้�ชม  
มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหาในแพลตฟอร์์มต่่างๆนอกจากนั้้�น 
แพลตฟอร์ม์ยังัคงมีีบทบาทในการกำหนดรูปูแบบการเล่า่เรื่่�อง 
เพื่่�อให้้เหมาะสมกัับธรรมชาติิของสื่่�อหรืือช่่องทางนั้้�นๆ
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4.	STORYTELLING : การเล่่าเรื่่�อง
โดยหลััก การเล่่าเรื่่�องจะประกอบด้้วย วิิธีีการ 

(Methods) และ โครงสร้้าง (Structure) ซึ่่�งช่่วยสร้้างผลก
ระทบ ในการเล่่าเรื่่�องที่่�น่่าสนใจ การเล่่าเรื่่�อง เป็็นผลลััพธ์์
สุุดท้้ายแต่่เป็็นกลยุุทธ์์ที่่�สำคััญที่่�รวมเอา เนื้้�อหา ผู้้�ชม และ
แพลตฟอร์์มเข้า้ด้ว้ยกันัเพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจ (Attention) 
สร้า้งความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งเนื้้�อหาและคนดูผู่า่นแพลตฟอร์ม์ 
การเล่า่เรื่่�องที่่�มีีประสิทิธิภิาพต้อ้งผสานองค์์ประกอบทั้้�งสาม
เข้้าด้้วยกัันอย่่างลงตััว

โดยสรุุปในมิิติิความสััมพัันธ์์เชิิงระบบ การไหลของ
กระบวนการส่ื่�อสาร เริ่่�มต้น้จากการสร้้างเนื้้�อหา (Content) 
ซึ่่�งได้้รัับ การพััฒนาจากข้้อมููลเชิิงลึึกและความสนใจของ 
ผู้้�ชม (Audience) ผ่า่นการเลืือกสรรและจัดัการแพลตฟอร์ม์ 
(Platform) เพ่ื่�อสร้้างผลลััพธ์์ผ่่านการส่ื่�อสารและการเล่่า
เรื่่�อง (Storytelling) องค์์ประกอบทั้้�งหมดมีีความสััมพัันธ์์
กัันแบบเป็็นพลวััต การพััฒนาเนื้้�อหา ให้้เหมาะสมกัับผู้้�ชม 
มีีงานวิจิัยัยืืนยันัว่า่ (Kozinets, Gretzel, & Gambetti, 2023)  
การทำความเข้้าใจในพฤติิกรรมและความสนใจของกลุ่่�ม 
เป้้าหมาย (Audience Persona) เป็็นกุุญแจสำคััญใน 
การสร้า้งเนื้้�อหาที่่�มีีประสิทิธิภิาพ การเลืือกแพลตฟอร์ม์อย่า่ง
มีีกลยุุทธ์์ อััลกอริิทึึมและธรรมชาติิของแต่่ละแพลตฟอร์์ม
มีีผลต่่อวิิธีีการเข้้าถึึงและดึึงดููดผู้้�ชม (บีี. เรน เบนเนตต์์, 
2566) และผลกระทบในเชิิงการเล่่าเรื่่�อง การจััดโครงสร้้าง

และใช้้วิธิีีการเล่่าเร่ื่�องอย่่างมีีแบบแผน ช่ว่ยเพิ่่�มโอกาสในการ
สร้้างความสนใจและความเข้้าใจในเนื้้�อหา สามารถพััฒนา
เป็็นเครื่่�องมืือวิิจััยเพื่่�อวิิเคราะห์์กระบวนการเล่่าเรื่่�องและ 
ผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�นจากการใช้้งานจริิง

สุดุท้า้ยการประยุกุต์ใ์ช้ใ้นอุตุสาหกรรมสื่่�อ กรอบแนวคิดิ
นี้้�สามารถใช้เ้ป็น็แนวทางในการออกแบบเนื้้�อหา และกลยุทุธ์์
สื่่�อสารสำหรัับองค์์กร หรืือบุุคคลท่ี่�ทำงานในอุุตสาหกรรม
สื่่�อ กรอบแนวคิิด CAPS นี้้�จึึงเป็็นแนวทางท่ี่�ช่่วยให้้การ
สร้้างเนื้้�อหาและการเล่่าเรื่่�องผ่่านสื่่�อมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น 
โดยเฉพาะในยุคุที่่�แพลตฟอร์ม์ดิจิิทิัลัมีีบทบาทสำคัญัในชีีวิติ
ประจำวัันของผู้้�บริิโภค

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
1.	ควรขยายฐานกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ศึึกษาให้้มีีความหลาก

หลายมากยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อความรอบด้้านของข้้อมููลที่่�สัังเคราะห์์
2.	เนื่่�องด้ว้ยปัจัจััยของความหลากหลายและการกระจาย 

ตััวของส่ื่�อในปััจจุุบััน ทำให้้มีีความยากในการเก็็บรวบรวม
และสัังเคราะห์์ข้้อมููล 

3.	ผู้้�วิ ิ จััยต้้องติิดตามแนวโน้้มท่ี่�จะเกิิดขึ้้�นหรืือ
เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างต่่อเนื่่�อง เนื่่�องจากประเด็็นในมิิติิของ
การเล่่าเรื่่�อง สื่่�อและการสื่่�อสารนั้้�น มีีความเป็็นพลวััต 
สามารถเปลี่่�ยนแปลงได้้ตลอดเวลา โดยเฉพาะการเล่่าเรื่่�อง
ที่่�แทรกซึึมไปทุุกๆ ช่่องทางในปััจจุุบััน
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บทคััดย่่อ
บทความวิิจััยนี้้�เป็็นส่่วนหน่ึ่�งของการวิิจััยเก่ี่�ยวกัับ

กระบวนการสื่่�อสารเทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทยผ่า่นอารมณ์เ์ชิงิ
บวกเพื่่�อกำหนดแนวทางการใช้้สีีเพื่่�อสื่่�ออารมณ์์ความรู้้�สึึก
ในการออกแบบเรขศิิลป์์ ภายใต้้หลัักสููตรศิิลปกรรมศาสตร
ดุษุฎีีบััณฑิติ สาขาวิิชานฤมิิตศิลิป์์ โดยมีีวัตถุุประสงค์์ในการ
ค้น้หารูปูแบบกระบวนการสื่่�อสารเทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทยผ่า่น
อารมณ์เ์ชิงิบวกเพื่่�อกำหนดแนวทางในการใช้ส้ีีเพื่่�อสื่่�ออารมณ์์
ความรู้้�สึึกในการออกแบบเรขศิิลป์์ โดยวิิธีีการวิิจัยัเชิิงคุุณภาพ 
(Qualitative Research) ผ่า่นกระบวนสััมภาษณ์์เชิงิลึึก (In-
depth interviews) และการสนทนากลุ่่�ม (Focus group) 
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ ผู้้�บริิหาร และอาจารย์์ด้้านการจััดเทศกาล 
ผลการวิิจััยพบว่่า จากการแบ่่งประเภทเทศกาลสร้้างสรรค์์
ไทยทั้้�งหมด จำแนกได้้ 9 ประเภทเทศกาล ต่่อมาจึึงนำ
อารมณ์์เชิิงบวกมาใช้้แบ่่งประเภทของเทศกาลสร้้างสรรค์์
รวมถึึงชุุดสีีเพ่ื่�อสื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกได้้ โดยการจำแนก
อารมณ์์เชิิงบวกที่่�สอดคล้้องกัับเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยทั้้�ง 9 
ประเภท ผลสรุุปดัังนี้้� 1. เทศกาลสร้้างสรรค์์ประเภทกีีฬา
ตรงกัับความกระฉัับกระเฉง (Energetic) ชุุดสีีที่่�มีีพลััง 
2. การแสดงละคร ศิิลปะ กัับความรู้้�สึึกเคลิิบเคลิ้้�มเป็็นสุุข 
(Euphoria) ชุดุสีีเพ้้อฝััน ไม่่เป็น็ทางการ 3. ศาสนากัับความ

เคารพ (Respect) ชุุดสีีเป็็นทางการ 4. อุุทยานแห่่งชาติิกัับ
ความผ่่อนคลาย (Relaxation) ชุุดสีีมีีความเป็็นธรรมชาติิ 
5. สััตว์์ประจำถิ่่�น ตรงกัับความสนุุกสนาน (Amusement) 
ชุุดสีีท่ี่�มีีพลััง ไม่่เป็็นทางการ 6. ดอกไม้้ประจำถิ่่�นตรงกัับ
ความรััก (Love) ชุุดสีีมีีความน่่ารััก เพ้้อฝััน 7. การแสดง
ดนตรีี ตรงกัับแรงบัันดาลใจ (Inspiration) ชุุดสีีที่่�มีีความ
เป็น็ธรรมชาติ ิหรูหูรา 8. แหล่ง่สถาปัตัยกรรม ตรงกับัความ
น่่าหลงใหล (Fascination) ชุุดสีีมีีความหรููหรา 9. การจััด
งานตามแนวคิิดตรงกัับความมีีเสน่่ห์์ (Enchantment) ชุุด
สีีท่ี่�มีีความหรููหรา เพ้้อฝััน โดยข้้อสรุุปดัังกล่่าว จะนำไป
ประยุุกต์์ใช้้เป็็นแนวทางการใช้้สีีในการออกแบบเรขศิิลป์์
สำหรัับเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยต่่อไป

คำสำคััญ: อารมณ์์เชิิงบวก, เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย, 
การสื่่�อสาร, สีีและอารมณ์์ความรู้้�สึึก

Abstract
This research article explores the process of 

communicating Thai creative festivals by using positive 
emotions within the Doctor of Philosophy Program 

คณะศิิลปกรรมศาสตร์์ จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย 
Faculty of Fine and Applied Arts, Chulalongkorn University 
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in Creative Arts. The main objective is to categorize 
existing Thai creative festivals and analyzing philosophy 
of Thai creative festivals through a qualitative research 
methodology. This involves conducting 1) In-depth 
interviews utilizing open-ended questionnaires and 
2) Group discussions (Focus groups) utilizing closed-
ended questionnaires through the expert of festivals. 
The findings indicate that positive emotions are 
expressed though creative festivals that incorporate 
color themes to effectively convey mood and tone. 
The study delineates nine categories, the first category 
is Sports events with energy, color and style with 
dynamic, cool casual, the second category is Theater 
performance & Art exhibitions with euphoria, color 
and style with romantic, casual, the third category is 
religious events and respect emotion, color and style 
with formal, dandy, the fourth category is National 
park & Landscape with relaxation, color and style 
with natural, clear, the fifth category is Fauna with 
amusement, color and style with dynamic, casual, the 
sixth category is Flora with love, color and style with 
pretty, romantic, natural, the seven categories are 
Musical recital with inspiration, color and style with 
natural, elegant, the eight categories are Architectural 
site and historical site with fascination, color and style 
with elegant, gorgeous and the nine category is a 
Theme park, Garden, Shopping center, City center with 
enchantment positive emotions color and style with 
gorgeous, romantic. This research can lead to graphic 
design by use of color themes to communicate within 
creative festivals.

Keywords: Positive Emotions, Communication, 
Thai Creative Festivals, Colors Moodtone

บทนำำ�
ประเทศไทยเป็น็หนึ่่�งในประเทศที่่�ส่่งเสริมิการท่อ่งเที่่�ยว

และให้ค้วามสำคัญักับัการรักัษาการเป็น็จุดุหมายปลายทาง
ของการท่่องเท่ี่�ยวระดัับโลก โดยมุ่่�งเน้้นด้า้น ขนบธรรมเนีียม
ประเพณีี วััฒนธรรมอััตลัักษณ์์ความเป็็นไทย รวมถึึงให้้
คุุณค่่ากัับสิ่่�งแวดล้้อมการท่่องเที่่�ยวของประเทศไทยยัังเป็็น
อุุตสาหกรรมที่่�เน้้นคุุณค่่ามีีความสามารถในการปรัับตััว

เติิบโตอย่่างยั่่�งยืืนและมีีส่วนร่่วม (คณะกรรมการนโยบาย
การท่่องเที่่�ยวแห่่งชาติิ, 2566, น. 16) โดยมีีเป้้าหมาย
การพัฒันาศักัยภาพและโอกาสการพัฒันาการท่อ่งเท่ี่�ยวภาย
ใต้้สภาวะการเปลี่่�ยนแปลง ผ่่านกรอบแนวคิิดในการจััดทำ
แผนพััฒนาการท่่องเที่่�ยวแห่่งชาติิ (พ.ศ. ๒๕๖๔ - ๒๕๖๕) 
โดยมีีการบููรณการร่่วมกัับการพััฒนาเศรษฐกิิจชีีวภาพ 
เศรษฐกิิจหมุุนเวีียน และ เศรษฐกิิจสีีเขีียว (Bio-Circular-
Green Economy: BCG Model) โมเดลเศรษฐกิิจสู่่�การ
พััฒนาท่ี่�ยั่่�งยืืน โดยมุ่่�งเน้้นการพััฒนาการท่่องเท่ี่�ยวให้้เกิิด
ความยั่่�งยืืน โดยใช้้จุดุแข็็งเร่ื่�องความหลากหลายทางชีีวภาพ 
ความหลากหลายทางวััฒนธรรม และทุุนทางปััญญานํํามาส
ร้า้งอัตัลักัษณ์ข์อง การท่อ่งเที่่�ยวในแต่ล่ะพื้้�นที่่� โดยเป้า้หมาย
การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืนหรืือ Sustainable Development Goals 
(SDGs) (คณะกรรมการนโยบายการท่่องเท่ี่�ยวแห่่งชาติิ, 
2566, น. 47) และแนวโน้้มสถานการณ์์การท่่องเที่่�ยวที่่�
สำคััญจากรายงานประจำปีี 2564 ของการท่่องเท่ี่�ยวแห่่ง
ประเทศไทย อธิิบายไว้้ว่่า ปััจจััยสนัับสนุุน คืือกิิจกรรมส่่ง
เสริิมตลาดของการท่่องเท่ี่�ยวแห่่งประเทศไทยและกิิจกรรม
ส่่งเสริิมการขายจากผู้้�ประกอบการท่่องเที่่�ยว เช่่น กิิจกรรม
งานประเพณีีเทศกาลท่่องเที่่�ยวต่่างๆ การจััดทำการส่่งเสริิม
การขายในด้า้นราคาโรงแรมที่่�พััก ตั๋๋�วเครื่่�องบินิ แพ็ค็เกจท่่อง
เที่่�ยว เพื่่�อกระตุ้้�นให้ค้นเดิินทางเข้า้พื้้�นที่่�มากขึ้้�น ซึ่่�งการท่อ่ง
เที่่�ยวในประเทศไทยนั้้�น ยังัรวมถึึงการท่อ่งเที่่�ยวตามเทศกาล
ต่่างๆ อีีกด้้วย โดยเทศกาลเป็็นพื้้�นที่่�สำคััญ สำหรัับการพััก
ผ่่อนและการทำกิิจกรรมสำหรัับนัักท่่องเที่่�ยว 

โดยองค์ก์รการท่่องเที่่�ยวโลกแห่ง่สหประชาชาติิ (United 
Nations World Tourism Organization: UNWTO) กำหนด
หลัักการเบื้้�องต้้นในการพััฒนา ‘การท่่องเที่่�ยวอย่่างยั่่�งยืืน’ 
สรุุปโดยคร่่าว ดัังนี้้� คำนึึงถึึงขีีดความสามารถของธรรมชาติิ 
หรืือขีีดความสามารถในการรองรัับนัักท่่องเที่่�ยว (carrying 
capacity) 1) สนัับสนุุนการมีีส่่วนร่่วมของคนในชุุมชนและ
ความต้อ้งการของชุมุชน 2) กระจายผลประโยชน์ท์างเศรษฐกิจิ
อย่า่งเป็น็ธรรมให้ก้ับัคนในท้อ้งถิ่่�น 3) ส่ง่เสริมิประสบการณ์ท์ี่่�
มีีคุณุค่า่กับันักัท่อ่งเท่ี่�ยวที่่�มาเยืือน 4) เข้า้ใจและเรีียนรู้้�สภาพ 
เฉพาะของพื้้�นที่่� ทรััพยากร ขนบธรรมเนีียม/วััฒนธรรม/วิิถีี
ชีีวิิต 5) ส่่งเสริิมการออกแบบที่่�เป็็นกัับสถาปััตยกรรม ท้้อง
ถิ่่�นและใช้ว้ัสัดุใุนท้อ้งถิ่่�น 6) ผสานการท่อ่งการท่อ่งเที่่�ยวอย่่าง
ยั่่�งยืืนในแผนพััฒนาทั้้�งระดัับท้้องถิ่่�น ภููมิิภาค และประเทศ 
7) พััฒนาข้้อมููลสำหรัับการตััดสิินใจและติิดตามตรวจสอบ
การท่อ่งเที่่�ยวรูปูแบบของเทศกาล โดยที่่�งานเทศกาลยังัอาจ
สะท้้อนถึึง วิิถีีการใช้้ชีีวิิตและสร้้างสรรค์์วััฒนธรรมอีีกด้้วย 
(Mykletun, 2009) ทั้้�งนี้้�เทศกาลเป็น็หนึ่่�งในประเภทหรืือรูปู
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แบบของการท่อ่งเท่ี่�ยว โดยเทศกาลนั้้�นมีีความสำคัญัในการ
สร้า้งความสัมัพันัธ์ ์ระหว่า่งผู้้�เข้า้ร่ว่มจากการทำกิจิกรรม และ
ร่ว่มแชร์ป์ระสบการณ์ ์ไม่ว่่า่จะเป็น็การฟังัเพลง เข้้าร่ว่มการ
แข่ง่ขันั การกินิและการดื่่�ม ซึ่่�งการเข้า้ร่ว่มเทศกาลนั้้�นมาจาก
ความสมัคัรใจ โดยเทศกาลในประเทศไทยนั้้�น มีีจำนวนมาก
ถึึง 900 กว่่าเทศกาลตลอดทั้้�งปี ีจากการแบ่่งประเภทหรืือรูปู
แบบของเทศกาลจาก การท่่องเที่่�ยวแห่่งประเทศไทย Thailand 
festival ปีี 2566 ได้้มีีการแบ่่งเทศกาลจากความสนใจเป็็น 
4 ประเภท คืือ 1.เทศกาลอาหารและดนตรีี 2.เทศกาลศิลิปะ
และวััฒนธรรม 3.เทศกาลกีีฬาและนัันทนาการ 4.เทศกาล
สุุดสร้้างสรรค์์ โดยบางเทศกาลถููกแบ่่งอยู่่�ในประเภทความ
สนใจมากกว่่า 1 กลุ่่�มด้้วยกััน โดยเทศกาลที่่�โดดเด่่นและ
เป็็นที่่�รู้้�จัักกัันดีี ตััวอย่่างเช่่น เทศกาลสงกรานต์์ ที่่�จััดทุุกวััน
ที่่� 13-15 เมษายน ของทุุกปีี เป็็นต้้น 

เทศกาล (Festival) เป็น็ช่ว่งเวลาที่่�ประเทศใดประเทศ
หนึ่่�งหรืือท้้องถิ่่�นใดท้้องถิ่่�นหน่ึ่�งกำหนดให้้มีี กิจิกรรมประเพณีี
บุุญหรืืองานรื่่�นเริิงอย่่างหนึ่่�งอย่่างใดในประเทศนั้้�นๆ หรืือ
ในถิ่่�นนั้้�นๆ เทศกาลตรงกัับภาษาอัังกฤษว่่า Festival ซึ่่�งมีี
ความหมายว่่า เทศกาล หรืือ งานเฉลิิมฉลอง เป็็นช่่วงเวลา
หนึ่่�งที่่�จััดให้้มีีงานรื่่�นเริิง ซึ่่�งตามปกติิจะถููกจััดขึ้้�นโดยชุุมชน
ท้อ้งถิ่่�นเป็น็สำคััญ เพื่่�อเป็น็การเฉลิิมฉลองเอกลัักษณ์์เฉพาะ
ของชุุมชนท้้องถิ่่�นนั้้�นๆ ที่่�ปฏิิบััติิสืืบต่อกัันมาและมัักจะจััด
ให้เ้ป็น็วันัหยุดุของท้อ้งถิ่่�นหรืือของชาติดิ้ว้ยปัจัจุบัุันเทศกาล
กลายเป็็นคุุณลัักษณะทั่่�วไปของกลยุุทธ์ การพััฒนาเมืืองที่่�
มุ่่�งดึึงดููดการท่่องเที่่�ยวการค้้าความสามารถและการมีีส่วน
ร่่วมของชุุมชนท้้องถิ่่�นงานดัังกล่่าวถืือเป็็นส่่วนหน่ึ่�งของผล
งานทางวััฒนธรรมของจุุดหมายปลายทางเพ่ื่�อดึึงดููดการรอ
คอยจากนัักท่่องเที่่�ยวทั้้�งในและต่่างประเทศ การท่่องเที่่�ยว
เชิิงกิิจกรรม ยัังเป็็นหนึ่่�งในภาคส่่วนที่่�เติิบโตเร็็วที่่�สุุดใน
อุุตสาหกรรมสัันทนาการ (Getz, 1991) โดยเทศกาลนั้้�น
มีีบทบาทสำคััญทั้้�งในท้้องถิ่่�นและสากลสำหรัับเศรษฐกิิจ
สร้า้งสรรค์อ์ีีกด้ว้ย ทั้้�งนี้้�เทศกาลยังัมีีส่วนในการสร้้างอารมณ์์
ความรู้้�สึึกเชิงิบวกให้ก้ับัผู้้�ที่่�มาเยืือน เดสเมสและคณะกล่า่ว
ถึึงอารมณ์์ว่่ามีีอยู่่�เพื่่�อประโยชน์์ในการส่่งสััญญาณสภาวะ
ของตััวตนทั้้�งในด้้านร่่างกายจิติใจและทรัพยากรทางสังัคมที่่�
มีีอยู่่�เพื่่�อตอบสนองการรัับรู้้�สิ่่�งแวดล้้อมรวมถึึงความต้อ้งการ 
(Xue, Desmet, & Fokkinga, 2020) 

โดยอารมณ์์เชิิงบวกตามทฤษฎีีวงล้้ออารมณ์์ของโร
เบิิร์์ต (Robert Pluchick’s Wheel of emotions) มีีด้้วยกััน 
4 อารมณ์์ได้้แก่่ ความรื่่�นเริิง ความเชื่่�อใจ ความประหลาด
ใจและความหวัังที่่�เป็น็แกนหลัักนำไปสู่่�อารมณ์ย์่อ่ยอื่่�นต่อ่ไป 
(Plutchik, 1980) ซึ่่�งประโยชน์์ของอารมณ์์เชิิงบวกในการ

ท่่องเที่่�ยวเทศกาลต่่อบุุคคลช่่วยให้้เกิิดความรู้้�สึึกซาบซึ้้�งใน
คุุณค่่าของตนเอง (Self-love emotion) โดยที่่�อารมณ์์เชิิง
บวกได้้อธิิบายให้้เราเข้้าใจถึึงพฤติิกรรม ผู้้�บริิโภคด้้านการ
ท่อ่งเที่่�ยวได้ม้ากขึ้้�น (Tsogas, 2020) แรงจูงูใจหลักัของการ
บริิโภคด้้านการท่่องเที่่�ยว คืือการแสวงหาเกี่่�ยวกัับอารมณ์์
และความรู้้�สึึกต่่างๆ ตามความต้้องการของทฤษฎีีมาสโลว์์ 
คืือ 1. ความต้้องการของร่่างกาย (Physiological Needs) 
กระตุ้้�นให้เ้กิดิความต้อ้งการพักัผ่อ่นหย่อ่นใจ ทั้้�งร่า่งกายและ
จิิตใจ โดยความต้้องการเหล่่านี้้�เป็็นแรงจููงใจพื้้�นฐานสำหรัับ
นักัเดินิทางทุกุคน 2. ความต้อ้งการความปลอดภัยั (Safety 
Needs) นัักท่่องเท่ี่�ยวพยายามดููแลตนเองทั้้�งร่่างกายและ
จิิตใจ เพื่่�อให้้มีีสุุขภาพที่่�ดีีในอนาคต รวมถึึงสภาพแวดล้้อม
ท่ี่�ปลอดภััยอีีกด้้วย 3. ความต้้องการด้้านสัังคม (Social 
Needs) ทำให้้นักัท่่องเท่ี่�ยวใช้้เวลาอยู่่�กับครอบครััวและเพ่ื่�อน 
4. ความต้้องการการยกย่่อง (Esteem Needs) การท่่อง
เที่่�ยวเป็็นอีีกทางหน่ึ่�งที่่�ช่่วยให้้ผู้้�คนเดิินทางเพ่ื่�อสร้้างความ
ประทัับใจให้้เพื่่�อน ญาติิ สัังคมกลุ่่�มและบุุคคลอื่่�น ๆ และ
เพื่่�อให้ไ้ด้ร้ับัสถานะทางสังัคมที่่�สูงูขึ้้�น และ 5. ความต้อ้งการ
ความสำเร็็จส่่วนตััว (Self-Actualization Needs) เป้้าหมาย
คืือใช้เ้วลาพักัผ่อ่น พัฒันาทักัษะพิเิศษหรืือร่ว่มทำประโยชน์์
ต่่อสัังคม (Maslow, 1943) 

หนัังสืือ ซิิมพลีี เดอะ เบรน (Simply the brain)  
ได้้กล่่าวว่่า อารมณ์์และความรู้้�สึึกของมนุุษย์์นั้้�นเป็็นการ
ตอบสนองทางร่่างกายเป็็นหลัักหรืือต่่อสิ่่�งเร้้าภายนอก  
โดยสิ่่�งกระตุ้้�นจะทำให้้สมองกระตุ้้�นการหลั่่�งฮอร์์โมน เช่่น  
เทสทอสเตอโรน อะดีีนารีีน และ เซโรโทนินิการเปลี่่�ยนแปลง
เหล่่านี้้� ทำให้้เกิิดปฏิิกิิริิยาทางกายภาพของเรา เช่่น  
การเพิ่่�มระดัับการเต้้นของหััวใจ หรืือการไหลเวีียนของเลืือด
และช่่วยเตรีียมร่่างกายให้้พร้้อมสำหรัับการตอบสนองทาง
อารมณ์์ที่่�จะเกิิดขึ้้�น (Carter, 2022) ซึ่่�งการตอบสนองทาง
อารมณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นโดยผ่่านประสาทสััมผััสทั้้�ง 5 ได้้แก่่ รููป รส 
กลิ่่�น เสีียง และสััมผััส และจากประสบการณ์์การท่่องเที่่�ยว
เทศกาลสามารถรัับรู้้�อารมณ์์ผ่่านประสบการณ์์เหล่่านี้้�ได้้  
ที่่�ชัดัเจนที่่�สุดุคืือผ่า่นการมองเห็น็ โดยทั้้�งนี้้�สีีจึึงเป็น็ตัวักระตุ้้�น
อารมณ์์ผ่่านการมองเห็็นทางตา เช่่น สีีแดง กระตุ้้�นให้้ 
เกิิดอารมณ์์ ความรู้้�สึึก ตื่่�นเต้้น เร้้าใจ สีีเขีียว กระตุ้้�น 
ให้้เกิิดอารมณ์์ความรู้้�สึึก ผ่่อนคลาย สดชื่่�น เป็็นต้้น โดย 
ในการวิจิัยัครั้้�งนี้้�จะเน้น้ไปที่่�การศึึกษาเกี่่�ยวกับัอารมณ์เ์ชิงิบวก 

โดยอารมณ์์เชิิงบวกจากงานวิิจััยของสถาบัันเดลฟ์์ 
(Delft Institute) ได้้มีีการพััฒนาการ์์ดอารมณ์์เชิิงบวก 
ทั้้�ง 25 อารมณ์์สำหรัับนักออกแบบเพ่ื่�อนำไปใช้้ในงาน
ออกแบบต่างๆ โดยในงานวิิจััยนี้้�ได้้จำแนกอารมณ์์เชิิงบวก
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ที่่�สอดคล้้องกัับเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยได้้ทั้้�งหมดด้้วยกััน  
9 อารมณ์์ ได้้แก่่ ความเห็็นอกเห็็นใจ ความเสน่่ห์์หา  
ความทะเยอทะยาน ความเพลิินเพลิิน ความมองโลกในแง่่
ดีี ความกระตืือรืือร้้น ความมั่่�นใจ ความสนใจ และ ความ
พึึงพอใจ ซึ่่�งอารมณ์เ์ชิงิบวกเหล่า่นี้้�ยังัสะท้อ้นถึึงสีีที่่�สามารถ
นำมาใช้้ในงานออกแบบอีีกด้้วย (Delft University of 
Technology, 2016) จากทฤษฎีีของมาสโลว์์นั้้�นได้้ชี้้�แจงไว้้
ว่่า ประโยชน์์ของอารมณ์์เชิิงบวกในการท่่องเที่่�ยวเทศกาล
ต่อ่บุคุคลนั้้�นช่ว่ยให้้เกิดิความรู้้�สึึกซาบซึ้้�งในคุุณค่า่ของตนเอง 
(Self-love emotion) ได้้มากมาย (Maslow, 1943) โดย
ความสำคััญของงานวิิจััยนี้้� นอกเหนืือจากการได้้แนวทาง
สำหรัับงานออกแบบแล้้ว ยัังนำไปสู่่�การได้้รัับประสบการณ์์
เชิงิบวกผ่า่นการท่่องเที่่�ยวในรููปแบบเทศกาลอีีกด้้วย ดังันั้้�นผู้้�
วิจิัยัเช่ื่�อว่่าการนำทฤษฎีีที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับอารมณ์์ในเชิิงบวกนั้้�น
สามารถนำมาเป็น็ประโยชน์ ์โดยไปประยุกุต์ใ์ช้เ้ป็น็แนวทาง
การใช้้สีีในการออกแบบเรขศิิลป์์สำหรัับเทศกาลสร้้างสรรค์์
ไทยต่่อไป

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
โดยในบทความนี้้�จะแบ่่งวััตถุุประสงค์์ย่่อยออกเป็็น  

3 ส่่วนคืือ 1. เพ่ื่�อแบ่่งประเภทเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
2. เพื่่�อหาประเภทเทศกาลไทยที่่�สอดคล้้องกัับอารมณ์์เชิิง
บวก 3. เพ่ื่�อกำหนดแนวทางเร่ื่�องสีีในการส่ื่�อสารอารมณ์์
ความรู้้�สึึกสำหรัับนำมาใช้้ในเทศกาลไทยที่่�สอดคล้้องกัับ
อารมณ์์เชิิงบวกและงานออกแบบเรขศิิลป์์ต่่อไป

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
กระบวนการสื่่�อสารเทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทยผ่า่นอารมณ์์

เชิงิบวกเพื่่�อกำหนดแนวทางการใช้ส้ีีเพื่่�อสื่่�ออารมณ์ค์วามรู้้�สึึก
ในการออกแบบเรขศิิลป์์ เป็็นส่่วนหนึ่่�งในการวิิจััยหััวข้้อการ
ออกแบบคาแรคเตอร์เ์พื่่�อประชาสัมัพันัธ์เ์ทศกาลสร้า้งสรรค์์
ไทยผ่่านอารมณ์์เชิิงบวก ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษา ค้้นคว้้า วิิเคราะห์์
และสัังเคราะห์์ข้้อมููล จากเอกสาร หลัักการ แนวคิิด ทฤษฎีี 
และผลงานวิิจัยัที่่�เก่ี่�ยวข้้องดัังต่่อไปนี้้� ข้อ้มููลเก่ี่�ยวกัับเทศกาล
ไทย และเทศกาลสร้้างสรรค์์ (Thai Creative Festivals) 
ณััฐ ครุุฑสููตร ผู้้�อำนวยการฝ่่ายกิิจกรรม การท่่องเที่่�ยว
แห่่งประเทศไทย ได้้กล่่าวว่่า เทศกาลสร้้างสรรค์์ในไทย ได้้
รวบรวมเอาเทศกาลท่ี่�มีีในประเทศไทยตลอดทั้้�งปีี มาจััด
กิจิกรรม โดยที่่�เทศกาลนั้้�นๆ จะมีี กิจิกรรมอื่่�นๆ ที่่�นอกเหนืือ
จากเทศกาลหลักัมาเพื่่�อส่ง่เสริมิในงานอีีกด้ว้ย ณัฐั ครุฑุสูตูร 
(2567) ตััวอย่่างเช่่น เทศกาลการแข่่งขัันกระดานโต้้คลื่่�น 
Leam Ya Surf Club หาดแม่่รำพึึง จ.ระยอง ที่่�มีีการจััด
กิิจกรรมการแข่่งขัันการเล่่น เป็็นหลััก และมีีดนตรีี รวมถึึง
อาหารเข้้ามาเสริิมเพื่่�อดึึงดููดให้้มีีผู้้�เข้้าร่่วมงานเพิ่่�มมากขึ้้�น 
แนวคิดิท่ี่�เกี่่�ยวของกับังานวิจัิัยนี้้�แบ่ง่เป็น็ 3 แนวคิดิด้ว้ยกันัคืือ 
1. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการแบ่่งประเภทของเทศกาลสร้้างสรรค์์ 
โดยใช้้แนวคิิด การแบ่่งประเภทการท่่องเท่ี่�ยว Categories 
of tourist attractions (Benckendorff, 2006) ซึ่่�งแบ่่งเป็็น
แกนแนวนอนและแนวตั้้�ง โดยแนวนอนจะแบ่ง่เป็น็ ประเภท
สถานที่่�การท่อ่งเที่่�ยวแบบชั่่�วคราวและถาวร ส่ว่นแกนแนวตั้้�ง
จะแบ่่งเป็็น ตามวััฒนธรรมและตามธรรมชาติิ

ภาพที่่� 1 ภาพประกอบการแบ่่งประเภทหมวดหมู่่�สถานที่่�ท่่องเที่่�ยว
ที่่�มา: Category of tourist attractions (Benckendorff, 2006)
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จากที่่�เทศกาลในประเทศไทยนั้้�น เทศกาลสร้้างสรรค์์
ได้ค้รอบคลุมุประเภทของกิจิกรรมรวมถึึงสถานที่่�หลากหลาย
และแตกต่่างกััน โดยในแต่่ละเทศกาลมีีกิิจกรรมที่่�มากกว่่า 
1 กิิจกรรมหรืือรวมมากกว่่า 1 ประเภทเทศกาลเข้้าด้้วยกััน 
ตัวัอย่่างเช่่น เทศกาลดนตรีีที่่�มีีการจำหน่่ายอาหาร เคร่ื่�องด่ื่�ม 
รวมถึึงกิิจกรรมอื่่�นๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องภายในงาน จึึงเป็็นที่่�มาของ
การใช้้หลัักการ การแบ่่งประเภทของการท่่องเที่่�ยวเทศกาล
เพื่่�อให้้สามารถจำแนกประเภทของเทศกาลได้้อย่่างชััดเจน
ผ่่านการวิิเคราะห์์แบบสนทนากลุ่่�ม (Focus group) โดย
คำนึึงถึึงแกนแนวตั้้�งเป็น็หลััก ว่า่เทศกาลนั้้�นๆ จัดัอยู่่�ในหมวด
หมู่่�ใด ตััวอย่่างเช่่น เทศกาลนัับนกกระเรีียน ซึ่่�งมีีการดููนก 
ที่่�อยู่่�ตามธรรมชาติเิป็น็หลักั โดยนกกระเรีียนจัดัอยู่่�ในหมวด
หมู่่�ของสััตว์์ประจำถิ่่�น เป็็นต้้น แนวคิิดที่่� 2. เป็็นแนวคิิด
เกี่่�ยวกัับอารมณ์์เชิิงบวก (Positive Emotions) อารมณ์์มีีอยู่่�
เพื่่�อประโยชน์ใ์นการส่ง่สััญญาณสภาวะของตัวัตนทั้้�งในด้้าน
ร่า่งกาย จิติใจและทรัพยากรทางสัังคมที่่�มีีอยู่่�เพ่ื่�อตอบสนอง
การรัับรู้้�สิ่่�งแวดล้้อมรวมถึึงความต้้องการ (Xue, Desmet, 
& Fokkinga, 2020) โดยอารมณ์์เชิิงบวกตามทฤษฎีีของ
โรเบิิร์์ต วงล้้อแห่่งอารมณ์์ (Robert Pluchick’s Wheel of 
emotions) มีีด้้วยกััน 4 อารมณ์์ได้้แก่่ ความรื่่�นเริิง ความ
เชื่่�อใจ ความประหลาดใจ และความหวัังที่่�เป็็นแกนหลัักนำ
ไปสู่่�อารมณ์์ย่่อยอื่่�น ๆ ต่่อไป ซึ่่�งประโยชน์์ของอารมณ์์เชิิง
บวกในการท่่องเที่่�ยวเทศกาลต่่อบุุคคลช่่วยให้้เกิิดความรู้้�สึึก
ซาบซึ้้�งในคุณุค่า่ของตนเอง (Self-love emotion) ได้ม้ากมาย 
(Maslow, 1943) จากการท่อ่งเที่่�ยวเทศกาลและงานวิจัิัยใน
การตอบสนองทางอารมณ์์ของผู้้�เข้้าชมต่่อสภาพแวดล้้อมของ
เทศกาล (VISITOR’S EMOTIONAL RESPONSES TO 
THE FESTIVAL ENVIRONMENT) ระบุุว่่าบรรยากาศใน
เทศกาลมีีผลทางอ้้อมเชิิงบวกต่่อความภักัดีีผ่า่นอารมณ์์เชิิง
บวก ความพึึงพอใจและความมุ่่�งมั่่�นทางจิิตใจ จากผลการ
ศึึกษาให้้ข้อ้มูลูเชิงิลึึกทั้้�งเชิิงปฏิบิัติัิและเชิิงทฤษฎีี (Lee, 2014) 
โดยในงานวิิจัยันี้้�ได้ศ้ึึกษาทฤษฎีีอารมณ์์เชิงิบวก ทั้้�ง 25 อารมณ์์
ผ่่านการใช้้การ์์ดอารมณ์์ PEG card (Delft University of 
Technology, 2016) โดยทั้้�ง 25 อารมณ์์ทั้้�งหมด แบ่่งเป็็น 
9 ประเภทอารมณ์์หลััก ได้้แก่่ 

1.	 ความเห็็นอกเห็็นใจ โดยมีีอารมณ์์ย่่อยในกลุ่่�ม คืือ 
ความเห็็นอกเห็็นใจ ความเมตตา และความเคารพ 

2.	 ความเสน่ห่า โดยมีีอารมณ์ย์่อ่ยในกลุ่่�ม คืือความรักั  
ความชื่่�นชม และความเพ้้อฝััน 

3.	 ความทะเยอทะยาน โดยมีีอารมณ์ย์่อ่ยในกลุ่่�ม คืือ 
ตััณหา ความต้้องการ และความสัักการะ บููชา

4.	 ความเพลิินเพลิิน โดยมีีอารมณ์์ย่่อยในกลุ่่�ม 
คืือ ความอิ่่�มเอิิบใจ ความปีีติิ ความสนุุกสนาน 

5.	ความมองโลกในแง่่ดีี โดยมีีอารมณ์์ย่่อยในกลุ่่�ม 
คืือ ความหวััง ความคาดหวััง และความกล้้าหาญ

6.	ความกระตืือรืือร้้น โดยมีีอารมณ์์ย่่อยในกลุ่่�ม 
คืือ ความประหลาดใจ ปละความกระฉัับกระเฉง 

7.	 ความมั่่�นใจ โดยมีีอารมณ์์ย่่อยในกลุ่่�ม คืือ 
ความภููมิิใจ และความมั่่�นใจ 

8.	ความสนใจ โดยมีีอารมณ์์ย่่อยในกลุ่่�ม คืือ 
แรงบัันดาลใจ และความมีีเสน่่ห์์

9.	ความพึึงพอใจ โดยมีีอารมณ์์ย่่อยในกลุ่่�ม คืือ 
ความน่่าหลงใหล ความรู้้�สึึกบรรเทา ความผ่่อนคลาย และ
ความพึึงพอใจ

ภาพที่่� 2 ภาพประกอบตััวอย่่างการ์์ดอารมณ์์
ที่่�มา: Positive Emotional Granularity Cards. (2016)

ภาพที่่� 3 Two-dimensional MDS solution with 
proposed emotion categories

ที่่�มา: Faces of Product Pleasure: 25 
Positive Emotions in Human-Product Interactions 

(Desmet, 2012)
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ภาพที่่� 4 Color image scale
ที่่�มา: Shigenobu Kobayashi : Color image scale 

(1990) 

โดยแนวคิิดอารมณ์์เชิิงบวกถููกนำมาวิิเคราะห์์เพื่่�อ
หาความสอดคล้อ้งกัับเทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทย ผ่า่นกระบวนการ
สนทนากลุ่่�ม (Focus group) โดยผู้้�เช่ี่�ยวชาญ จากนั้้�นจึึง
นำมาวิิเคราะห์์เพื่่�อหาชุุดสีีที่่�เหมาะสมกัับการออกแบบต่อ
ไป 3. แนวคิิดเรื่่�องสีีเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�นำมาใช้้
วิเิคราะห์ใ์นงานวิจิัยันี้้� คืือ ทฤษฎีีที่่�ใช้ส้ีีเพื่่�อสะท้อ้นบุคุลิกิภาพ
สำหรัับงานกราฟิิก โดย ชิิเกโนบุุ โคบายาชิิ (Shigenobu 
Kobayashi) หรืือ Color image scale รวมถึึงการใช้ส้ีีในงาน
เรขศิิลป์์ เช่่น งานสิ่่�งพิิมพ์์ และงานดิิจิิตััล เป็็นต้้น

โดยทั้้�ง 3 แนวคิดิได้ถู้กูนำมาวิิเคราะห์ผ์่า่นกระบวนการ
สนทนากลุ่่�ม (Focus group) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ในแต่่ละขั้้�น
ตอนเพ่ื่�อหาความสอดคล้้องทั้้�งจากเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย
และอารมณ์์เชิิงบวก รวมถึึงอารมณ์์เชิิงบวกที่่�ถ่่ายทอดออก
มาเป็น็ชุดุสีี โดยแนวคิดิเรื่่�องสีีที่่�นำมาใช้จ้ะเป็น็แนวทางไปสู่่�
การใช้ชุ้ดุสีีเพ่ื่�อสร้า้งอััตลัักษณ์แ์ละเป็น็แนวทางการออกแบบ
ให้้กัับเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยต่่อไป

กรอบแนวคิิดการวิิจััย 
ผู้้�วิจัยัได้ศ้ึึกษา ค้น้คว้า้ วิเิคราะห์แ์ละสังัเคราะห์ข์้อ้มูลู 

จากเอกสาร หลัักการ แนวคิิด ทฤษฎีี และผลงานวิิจััยท่ี่�
เกี่่�ยวข้อ้งดัังต่อ่ไปนี้้� ข้อ้มูลูเกี่่�ยวกับั เทศกาลไทย และเทศกาล
สร้า้งสรรค์์ (Thai Creative Festivals) การแบ่่งประเภทการ
ท่อ่งเที่่�ยว Categories of tourist attractions (Benckendorff, 
2006) ทฤษฎีีอารมณ์์เชิิงบวก ทั้้�ง 25 อารมณ์์ผ่่านการใช้้ 
PEG card (Delft University of Technology, 2016) และ
แนวคิิดเรื่่�องสีีเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึก Color image 
scale โดยชิิเกโนบุุ โคบายาชิิ (Shigenobu Kobayashi) 

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมดมีีความเช่ี่�ยวชาญ

และหรืือเก่ี่�ยวข้้องกัับการจััดเทศกาลซึ่่�งมีีความแตกต่่างใน
แต่่ละสาขา รวมถึึงความถนัดท่ี่�เฉพาะเจาะจง ผู้้�เช่ี่�ยวชาญ
ด้า้นกิจิกรรม การจัดัเทศกาล การท่อ่งเที่่�ยวแห่ง่ประเทศไทย 
มีีความเชี่่�ยวชาญในสายงานมากกว่่า 10 ปีีขึ้้�นไป รวมถึึง 
เจ้้าหน้้าท่ี่�การตลาด ผู้้�บริิหารและออกแบบการจััดเทศกาล
และกิิจกรรมไทย อาจารย์์ในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้อง ซึ่่�งทั้้�งหมดมีี
ความเชี่่�ยวชาญในสายงานมากกว่่า 5 ปีีขึ้้�นไป โดยในงาน
วิิจััยนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้กำหนดกลุ่่�มตััวอย่่างสำหรัับวิิธีีการสััมภาษณ์์
และสนทนากลุ่่�มไว้้ จำนวน 7 ท่่าน โดยแบ่่งประเภทความ
เช่ี่�ยวชาญดังักล่า่วข้า้งต้น้ เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั แบ่ง่เป็น็ 
3 ตอน ตอนที่่� 1 คืือ การแบ่่งประเภทเทศกาลสร้้างสรรค์์
ไทย มีีข้้อคำถาม 11 ข้้อ และ ตอนที่่� 2 การหาประเภทของ
อารมณ์เ์ชิิงบวกท่ี่�สอดคล้้องกัับเทศกาลสร้้างสรรค์ไ์ทย มีีข้อ้
คำถาม 9 และตอนที่่� 3 เป็็นการสอบถามข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�
ตอบแบบสอบถาม มีีข้้อคำถาม 7 ข้้อ

แบบสอบถามท่ี่�พัฒันาขึ้้�นได้ม้ีีการตรวจสอบความตรง
เชิิงเนื้้�อหา (content validity) โดยพิิจารณาจากค่่าดััชนีี
ความสอดคล้้องของข้้อคำถาม (Index of Item -Objective 
Congruence: IOC) ผลการประเมิินพบว่่า ข้้อคำถามมีีค่่า
ดััชนีีความสอดคล้้องมากกว่่า 0.50 ทุุกข้้อ โดยวิิธีีการวิิจััย
มีี 2 แบบ ด้้วยกััน) 1. วิิธีีการสััมภาษณ์์แบบเจาะลึึก (In-
depth interviews) ใช้แ้บบสัมภาษณ์์และสอบถามแบบปลาย
เปิิด (Interviews & Open-ended Form) 2. สนทนากลุ่่�ม 
(Focus group) ใช้้แบบสััมภาษณ์์และสอบถามแบบปลาย
ปิิด (Interviews & Closed-ended Form) การเก็็บรวบรวม
ข้อ้มูลู โดยทำการศึึกษาข้อ้มูลู ทฤษฎีี เกี่่�ยวกับัการจัดัเทศกาล 
เทศกาลของประเทศต่่างๆ เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย โดยใช้้
แนวคิิดการแบ่่งประเภทของสถานที่่�ท่่องเที่่�ยว (Categories 
of tourist attractions) (Benckendorff, 2006) (ดัังตารางที่่� 
1 ) เพื่่�อต้อ้งการแบ่ง่ประเภทเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยทั้้�งหมด 
โดยใช้ว้ิธิีีการวิเิคราะห์ผ์่า่นผู้้�เชี่่�ยวชาญในการสนทนากลุ่่�ม ต่อ่
มาจึึงนำการ์์ดอารมณ์์เชิิงบวกทั้้�ง 25 อารมณ์์ มาวิิเคราะห์์
ผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญชุุดเดิิมในรอบท่ี่� 2 เพื่่�อแบ่่งประเภทของ
อารมณ์์เชิิงบวกท่ี่�สอดคล้้องกัับเทศกาลสร้้างสรรค์์รวมถึึง
วิเิคราะห์ช์ุดุสีีเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์ค์วามรู้้�สึึก จากนั้้�น จึึงทำการ
สรุุปผลผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยการสนทนากลุ่่�ม เพื่่�อให้้ได้้คำ
ตอบของเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยท่ี่�สอดคล้้องกัับอารมณ์์เชิิง
บวก ตามตารางที่่� 2 จากนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงวิิเคราะห์์แนวคิิดเรื่่�อง
สีีและบุุคลิิกภาพจากทฤษฎีีที่่�ใช้้สีีเพ่ื่�อส่ื่�อสารอารมณ์์ความ
รู้้�สึึกสำหรัับงานกราฟิิก (Kobayashi, 1990) และเพื่่�อนำ
มาสู่่�แนวทางท่ี่�สามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นงานออกแบบเรข
ศิิลป์์เพื่่�อเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยต่่อไป
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ผลการวิิจััย
จากการวิิเคราะห์์ เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ทั้้�งหมดกว่่า 

900 เทศกาลในเว็็บไซต์์ไทยแลนด์์ เฟสติิวััล ปีี 2023 โดย
ใช้แ้นวคิิดการแบ่ง่ประเภทสถานที่่�ท่อ่งเที่่�ยว (Categories of 
tourist attractions) (Benckendorff, 2006) ผลสรุุปที่่�ได้้ 
คืือเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ตามแกนแนวตั้้�ง ครอบคลุุมทั้้�ง
เทศกาลที่่�มีีรากฐานมาจากวัฒันธรรมและเทศกาลที่่�มาจาก
สถานที่่�ตามธรรมชาติิ และตามแกนแนวนอนของ เบนเคน
ดอฟ เทศกาลไทยมีีทั้้�งกิิจกรรมชั่่�วคราวและถาวร ขึ้้�นอยู่่�กัับ

ว่่าเป็็นเทศกาลที่่�มีีรากฐานมาจากวััฒนธรรมหรืือเทศกาล
ที่่�มาจากสถานที่่�ตามธรรมชาติิ หากเป็น็เทศกาลที่่�มีีรากฐาน
มาจากวััฒนธรรมจะได้้ผลสรุุปว่า่เป็น็เทศกาลที่่�มีีกิจกรรมที่่�
เกิดิขึ้้�นชั่่�วคราวและถาวร แต่่หากเป็น็เทศกาลที่่�มาจากสถาน
ที่่�ตามธรรมชาติิ จะได้้ผลสรุุปว่่าเป็็นเทศกาลถาวรเท่่านั้้�น 
โดยการแบ่่งประเภทเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยจะครอบคลุุม
ผลสรุุปขั้้�นต้้นดัังที่่�กล่่าวมา พร้้อมทั้้�งการแบ่่งประเภทออก
เป็็น 9 ประเภท ดัังตารางที่่� 1 คืือ

ตารางที่่� 1 แสดงผลการแบ่่งประเภทเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย
ที่่�มา: ผู้้�วิิจััย

1.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท กีีฬา (Sports Event)

2.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงละครและศิิลปะ (Theater performance & Art exhibition)

3.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ศาสนา และพิิธีีกรรมทางศาสนา (Religion event)

4.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท อุุทยานแห่่งชาติิและภููมิิทััศน์์ (National park & Landscape)

5.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท สััตว์์ประจำถิ่่�น (Fauna)

6.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ดอกไม้้ประจำถิ่่�น (Flora)

7.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงดนตรีี (Musical recital)

8.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท แหล่่งสถาปััตยกรรมและแหล่่งประวััติิศาสตร์์ 
(Architectural site & Historical site)

9.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การจััดงานตามแนวคิิด การซื้้�อขายสิินค้้าและการจััดงานในเมืือง 
(Theme park, Garden, Shopping center, City center)

โดยยกตััวอย่่างเทศกาล ดัังต่่อไปนี้้� 1. เทศกาล
สร้้างสรรค์์ไทย ประเภท กีีฬา เช่่น วิ่่�ง เลย มั้้�ย ปีีที่่� 5 
Chiang Khan Super Half Marathon 2023 3 กัันยายน 
2566 2. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดง
ละครและศิิลปะ เช่่น เทศกาลศิิลปะ การแสดงโขนการ
กุุศล ตอน “พระรามตามกวาง ลัักสีีดา และยกรบ” 17 
มิิถุุนายน 2566 และ เทศกาลศิิลปะ Mango Art Festival 
River City Bangkok 2 พฤษภาคม 2566 3. เทศกาล
สร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ศาสนาและพิิธีีกรรมทางศาสนา 
เช่่น เทศกาลออกพรรษานาข่่าหม่ี่�ขิิด จัังหวััดอุุดรธานีี 10 
ตุุลาคม 2566 4. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท อุุทยาน
แห่่งชาติิและภููมิิทััศน์์ เช่่น เทศกาลชมสวน อุุทยานหลวง
ราชพฤกษ์์ จ.เชีียงใหม่่ 1 พฤศจิิกายน 2566 5. เทศกาล
สร้้างสรรค์์ไทย ประเภท สััตว์์ประจำถิ่่�น เช่่น เทศกาลพาย
เรืือเที่่�ยวป่่า ตามหาแมงกะพรุุนน้้ำจืืด 1 มีีนาคม 2566  
6. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ดอกไม้้ประจำถิ่่�น เช่่น 

งานพัันธุ์์�ไม้้งามอร่่ามสวนหลวง ร.9 1 ธัันวาคม 2566 
7. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงดนตรีี 
เช่่น Samui Summer Jazz 2023 2 พฤษภาคม 2566 
8. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท แหล่่งสถาปััตยกรรม
และแหล่่งประวััติิศาสตร์์ เช่่น ปรากฏการณ์์พระอาทิิตย์์ตก 
15 ช่่องประตูู อุุทยานประวััติิศาสตร์์พนมรุ้้�ง จัังหวััดบุุรีีรััมย์์ 
5 ตุุลาคม 2566 และ งานตามรอยเสด็็จพระพุุทธเจ้้าหลวง 
รััชกาลที่่� 5 ที่่�หมู่่�เกาะส่ี่�เกาะห้้า 23 กรกฎาคม 2566 
9. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภทการจััดงานตามแนวคิิด
การซื้้�อขายสิินค้้าและการจััดงานในเมืือง เช่่น ถนนคนเดิิน
กาดข่่วงเมืืองน่่าน 1 กุุมภาพัันธ์์ 2566 เป็็นต้้น ดัังนั้้�นเมื่่�อ
ได้้ผลสรุุปในขั้้�นตอนที่่�หนึ่่�งแล้้ว ผู้้�วิจััยจึึงนำผลสรุุปที่่�ได้้มา
วิเิคราะห์์โดยผ่า่นผู้้�เช่ี่�ยวชาญ โดยใช้้วิิธีีการสนทนากลุ่่�ม โดย
มีีเจ้า้หน้า้ที่่�การตลาด ผู้้�บริหิารและจัดัเทศกาล เพื่่�อคััดกรอง 
อารมณ์์เชิิงบวกท่ี่�มีีความสอดคล้้องและสััมพัันธ์์กัับแต่่ละ
ประเภทเทศกาล เพื่่�อนำไปสู่่�คำตอบทางการออกแบบต่อ่ไป
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ตารางที่่� 2 แสดงผลการแบ่่งประเภทเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยผ่่านอารมณ์์เชิิงบวก
ที่่�มา: ผู้้�วิิจััย

ประเภทเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย อารมณ์์เชิิงบวก คำแปล

1.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท กีีฬา (Sports Event) Energetic ความกระฉัับกระเฉง

2.	� เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงละครและศิิลปะ 
(Theater performance & Art exhibition)

Euphoria ความรู้้�สึึกเคลิิบเคลิ้้�ม
เป็็นสุุข

3.	� เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ศาสนา และพิิธีีกรรมทางศาสนา 
(Religion event)

Respect ความเคารพ

4.	� เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท อุุทยานแห่่งชาติิและภููมิิทััศน์์ 
(National park & Landscape)

Relaxation ความผ่่อนคลาย

5.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท สััตว์์ประจำถิ่่�น (Fauna) Amusement ความสนุุกสนาน

6.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ดอกไม้้ประจำถิ่่�น (Flora) Love ความรััก

7.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงดนตรีี 
	 (Musical recital)

Inspiration แรงบัันดาลใจ

8.	� เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท แหล่่งสถาปััตยกรรมและ 
แหล่่งประวััติิศาสตร์์ (Architectural Site & Historical Site)

Fascination ความน่่าหลงใหล

9.	� เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การจััดงานตามแนวคิิด  
การซื้้�อขายสิินค้้าและการจััดงานในเมืือง (Theme Park, Garden, 
Shopping Center, City Center) 

Enchantment ความมีีเสน่่ห์์

จากการแบ่ง่ประเภทเทศกาลไทยทั้้�ง 9 เทศกาลข้า้งต้น้ 
นำมาวิเิคราะห์ห์าความสอดคล้อ้งกับัอารมณ์เ์ชิงิบวกทั้้�ง 25 
อารมณ์์โดยใช้้ การ์์ดอารมณ์์เชิิงบวก Positive Emotional 
Granularity Cards. . (JungKyoon Yoon 2020) ผ่่าน
การสนทนากลุ่่�ม (Focus group) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ผลสรุุป
ที่่�ได้้ มีีดัังต่่อไปนี้้� 1. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท กีีฬา 
สอดคล้้องกัับความกระฉัับกระเฉง (Energetic) ซึ่่�งความ
รู้้�สึึกกระฉัับกระเฉงหรืือความรู้้�สึึกมีีสภาวะที่่�มีีจิิตวิิญญาณ
ของการมีีชีีวิตชีีวาและความต้้องการที่่�จะมีีชีีวิตชีีวาเรารู้้�สึึก
มีีพลัังเมื่่�อเรามีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมที่่�ทำให้้เรามีีพลัังทั้้�งทาง
จิติใจและร่า่งกาย ทั้้�งยังักระตุ้้�นให้เ้รามีีความกระตืือรืือร้น้ 2. 
เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงละครและศิิลปะ
สอดคล้้องกัับแรงบัันดาลใจ (Inspiration) ซึ่่�ง แรงบัันดาล
ใจคืือการได้้รู้้�สึึกถึึงแรงกระตุ้้�นอย่่างมากในการแสดงออก
อย่่างสร้้างสรรค์์หรืือมีีส่่วนร่่วมในความคิิดหรืือการกระทำ
ใหม่่ๆ เพ่ื่�อเข้้าถึึงข้้อมููลเชิิงลึึกใหม่่ๆ แรงบัันดาลใจเกิิดขึ้้�น
เม่ื่�อเราพบบางสิ่่�งที่่�กระตุ้้�นความสร้า้งสรรค์ข์องเรา หรืือเมื่่�อ
เราได้้รัับแนวคิิดใหม่่ หรืือเห็็นโลกในมุุมมองที่่�ต่่างออกไป 
3. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ศาสนาและพิิธีีกรรม

ทางศาสนา สอดคล้้องกัับความเคารพ (Respect) ซึ่่�งความ
เคารพ หมายถึึงประสบการณ์์ท่ี่�เชื่่�อถืือว่่าใครบางคนมีีค่่า 
คู่่�ควร ความเคารพเกิิดขึ้้�นเมื่่�อใครบางคนน่่ายกย่่องโดยมีี
มาตรฐานทั้้�งภายนอกและภายใน 4. เทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทย
ประเภท อุุทยานแห่่งชาติิและภููมิิทััศน์์ สอดคล้้องกัับความ
ผ่่อนคลาย (Relaxation) ความผ่่อนคลาย คืือความเพลิิน
เพลินิในสภาวะความสงบของจิติใจหรืือร่า่งกาย ชะลอตัวัลง
และด่ื่�มด่่ำกัับปัจจุุบััน ความผ่่อนคลายเกิิดขึ้้�นเม่ื่�อทุุกอย่่าง
เป็็นไปได้้ด้้วยดีีปราศจากความกัังวลหรืือความไม่่สบายใจ
และเราไม่่มีีอะไรเร่่งด่่วนท่ี่�ต้้องทำ 5. เทศกาลสร้้างสรรค์์
ไทย ประเภท สัตัว์ป์ระจำถิ่่�น สอดคล้อ้งกับัความสนุกุสนาน 
(Amusement) ความสนุกุสนาน คืือประสบการณ์ท์ี่่�น่า่พอใจ
จากความบันัเทิงิและมีีแนวโน้ม้ที่่�จะแบ่ง่ปันัความเบิกิบานใจ
ร่่วมกััน ความสนุุกสนานเกิิดขึ้้�นเมื่่�อเราได้้พบกัับสิ่่�งที่่�ตลก 
สนุกุสนานหรืือไร้ส้าระที่่�ทำให้เ้รายิ้้�มหรืือหัวัเราะ 6. เทศกาล
สร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ดอกไม้้ประจำถิ่่�น สอดคล้้องกัับ
ความรััก (Love) ความรััก คืือการแสดงความรู้้�สึึกรัักกัับ
ใครสัักคนหรืือปรารถนาที่่�จะใกล้้ชิิดและใช้้เวลาอยู่่�กัับคนๆ
นั้้�น ความรัักเกิิดขึ้้�นเม่ื่�อเราคิิดถึึงหรืือมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับใคร

ปีที่ 13 ฉบับที่ 1 (25) มกราคม-มิถุนายน 2568  |  31



บางคนหรืือสิ่่�งที่่�เราห่่วงใยมากๆ ชอบ หรืือเป็็นที่่�รัักสำหรัับ
เรา 7. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงดนตรีี 
สอดคล้้องกัับความรู้้�สึึกเคลิิบเคลิ้้�มเป็็นสุุข (Euphoria)  
ซึ่่�งความรู้้�สึึกเคลิิบเคลิ้้�มเป็็นสุุขนั้้�นคล้้ายกัับอารมณ์์ที่่�พา
เราไปอยู่่�ให้้ห้้วงของภวัังค์์ เป็็นต้้น 8. เทศกาลสร้้างสรรค์์
ไทย ประเภท แหล่่งสถาปััตยกรรมและแหล่่งประวััติิศาสตร์์ 
สอดคล้อ้งกัับความน่า่หลงใหล (Fascination) ความหลงใหล
คืือความรู้้�สึึกอย่่างสำรวจหรืือสืืบสวนบางอย่่างเพื่่�อหาข้อ้มูลู

เพิ่่�มเติิม ความหลงใหลเกิิดขึ้้�นเมื่่�อเราเจอสิ่่�งแปลกใหม่่ เมื่่�อ
เราไม่่เข้้าใจได้้ทันัทีีแต่่ยังัให้้เบาะแสแก่่เราว่่างสิ่่�งนี้้�เกี่่�ยวข้้องกััน  
9. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภทการจััดงานตามแนวคิิด 
การซื้้�อขายสินิค้า้และการจัดังานในเมืือง สอดคล้อ้งกับัความ
มีีเสน่่ห์์ (Enchantment) ความมีีเสน่่ห์์ หรืือความลุ่่�มหลง
หรืือความรู้้�สึึกหลงใหลกับับางสิ่่�งที่่�น่า่รื่่�นรมย์ซ์ึ่่�งดึึงดูดูความ
สนใจของเราและมีีแรงจููงใจที่่�จะลิ้้�มรส ความลุ่่�มหลงเกิิดขึ้้�น
เมื่่�อเราพบกัับบางสิ่่�งที่่�น่่าดึึงดููดหรืือลึึกลัับที่่�น่่าสนใจมาก

ตารางที่่� 3 แสดงผลแนวทางการใช้้สีีและบุุคลิิกภาพสำหรัับเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยผ่่านอารมณ์์เชิิงบวก

ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย

ประเภทเทศกาล 
สร้้างสรรค์์ไทย

อารมณ์ ์
เชิิงบวก

ชุุดสีี อารมณ์์ 
ความรู้้�สึึก

ตััวอย่่างการกำหนดค่่าสีี 
เพื่่�อใช้้ในงานออกแบบเรขศิิลป์์

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภท กีีฬา 
(Sports Event)

Energetic Dynamic

Cool Casual

Active, Dynamic

Sporty, Speedy

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภทการแสดงละคร
และศิิลปะ 
(Theater 
Performance & Art 
Exhibition)

Euphoria Romantic

Casual

Dreamy, Sweet 
& Dreamy

Happy

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภท ศาสนา 
และพิิธีีกรรมทาง
ศาสนา (Religion 
Event)

Respect Formal

Dandy

Dignified, 
Authoritative

Majestic, Placid
 

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภท อุุทยานแห่่ง
ชาติิและภููมิิทััศน์ ์
(National Park & 
Landscape)

Relaxation Natural 

Clear

Relaxed, Restful

Light

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภทสััตว์์ประจำถิ่่�น 
(Fauna)

Amusement Dynamic

Casual

Lively, Cheerful

Amusing, 
Enjoyable

32  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภทดอกไม้้ประจำถิ่่�น 
(Flora)

Love Pretty

Natural

Romantic

Cute, Sweet

Intimate, Mind

Innocent

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภทการแสดงดนตรีี 
(Musical Recital)

Inspiration Natural

Elegant

Open

Interesting

 

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภท แหล่่ง
สถาปััตยกรรมและ
แหล่่งประวััติิศาสตร์์ 
(Architectural Site & 
Historical Site)

Fascination Elegant 

Gorgeous

 Interesting, 
Mysterious

Fascinating

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย 
ประเภทการจััดงาน 
ตามแนวคิิดการซื้้�อขาย
สิินค้้าและการจััดงาน 
ในเมืือง (Theme Park, 
Garden, Shopping 
Center, City Center)

Enchantment Gorgeous 

Romantic

Alluring

Charming

จากการวิเิคราะห์ช์ุดุสีี สำหรับัเทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทย
ที่่�สอดคล้้องกัับอารมณ์์เชิิงบวก ทั้้�ง 9 ประเภท ผลสรุุป 
ดัังนี้้� เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท กีีฬา สอดคล้้องกัับ 
ความกระฉัับกระเฉง (Energetic) และชุุดสีีเพื่่�อสื่่�อสาร
อารมณ์ค์วามรู้้�สึึก คืือความมีีพลังัรวมถึึงความไม่เ่ป็น็ทางการ 
เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงละครและศิิลปะ 
สอดคล้้องกัับ ความรู้้�สึึกเคลิิบเคลิ้้�มเป็น็สุุข (Euphoria) และ
ชุดุสีีเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์ค์วามรู้้�สึึกเพ้อ้ฝันัและไม่เ่ป็น็ทางการ 
เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ศาสนาและพิิธีีกรรมทาง
ศาสนา สอดคล้้องกัับ ความเคารพ (Respect) และชุุดสีี

เพื่่�อส่ื่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกเป็น็ทางการรวมถึึงความสง่่างาม 
เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท อุุทยานแห่่งชาติิและภููมิิ
ทััศน์์ สอดคล้้องกัับ ความผ่่อนคลาย (Relaxation) และชุุด
สีีเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์ค์วามรู้้�สึึกท่ี่�มีีความเป็น็ธรรมชาติ ิความ
ชััดเจน เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท สััตว์์ประจำถิ่่�น  
สอดคล้้องกัับ ความสนุุกสนาน (Amusement) และชุุดสีี
เพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�มีีพลััง รวมถึึงความไม่่เป็็น
ทางการ. เทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทย ประเภท ดอกไม้ป้ระจำถิ่่�น  
สอดคล้้องกัับ ความรััก (Love) และชุุดสีีเพ่ื่�อส่ื่�อสาร
อารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�มีีความน่่ารััก เพ้้อฝััน รวมถึึงความเป็็น

ตารางที่่� 3 แสดงผลแนวทางการใช้้สีีและบุุคลิิกภาพสำหรัับเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยผ่่านอารมณ์์เชิิงบวก (ต่่อ)

ที่่�มา : ผู้้�วิิจััย
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ธรรมชาติิ. เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงดนตรีี 
สอดคล้้องกัับ แรงบัันดาลใจ (Inspiration) และชุุดสีีเพ่ื่�อ
สื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�มีีความเป็น็ธรรมชาติิรวมถึึงความ
งดงาม เทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทย ประเภท แหล่ง่สถาปัตัยกรรม
และแหล่่งประวััติิศาสตร์์ สอดคล้้องกัับ ความน่่าหลงใหล 
(Fascination) และชุดุสีีเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์ค์วามรู้้�สึึกที่่�มีีความ
งดงาม ความหรููหรา เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยประเภท การ
จัดังานตามแนวคิดิ การซื้้�อขายสินิค้า้และการจัดังานในเมืือง 
สอดคล้้องกัับ ความมีีเสน่่ห์์ (Enchantment) และชุุดสีีเพื่่�อ
สื่่�อสารอารมณ์ค์วามรู้้�สึึกที่่�มีีความหรูหูรารวมถึึงเพ้อ้ฝันั โดย
ข้อ้สรุปุดังักล่า่ว จะนำไปสู่่�คำตอบสำหรับั แนวทางในการใช้้
ชุดุสีีที่่�สามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นงานออกแบบเรขศิลิป์เ์พื่่�อ
เทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทยต่อ่ไป ทั้้�งนี้้�ชุดุสีีสามารถนำไปปรับัใช้้
ในการพััฒนา Corporate Identity (CI) และตััวสััญลัักษณ์์ 
(Character) ประจำท้้องถิ่่�นเพื่่�อสะท้้อนการท่่องเที่่�ยวในเชิิง
วััฒนธรรมที่่�ยั่่�งยืืนต่่อไป (นพดล, 2567)

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
จากงานวิิจััยนี้้�เป็็นการศึึกษากระบวนการส่ื่�อสาร

เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยผ่่านอารมณ์์เชิิงบวกเพ่ื่�อกำหนด
แนวทางการใช้้สีีเพื่่�อสื่่�ออารมณ์์ความรู้้�สึึกในการออกแบบ
เรขศิิลป์์ โดยผ่่านการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากการแบ่่งประเภท
ของเทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ผ่่านการสนทนากลุ่่�ม (Focus 
group) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จากนั้้�นจึึงนำประเภทของเทศกาล
สร้้างสรรค์์ไทยที่่�ได้้หาความเชื่่�อโยง สอดคล้้องกัับอารมณ์์
เชิิงบวกทั้้�ง 25 อารมณ์์ โดยใช้้ การ์์ดอารมณ์์ Positive 
Emotional Granularity Cards. (JungKyoon Yoon 2020) 
จนเหลืือเพีียง 9 อารมณ์์ เพื่่�อหาคำตอบเกี่่�ยวกัับชุุดสีีที่่�นำ
มาประยุุกต์์ใช้้ในงานเทศกาลสร้้างสรรค์์ และผลการวิิจััย
พบว่่า อารมณ์์เชิิงบวกสามารถใช้้แบ่่งประเภทของเทศกาล
สร้้างสรรค์์ได้้ ดัังต่่อไปนี้้� 

1.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท กีีฬา สอดคล้้อง
กัับ ความกระฉัับกระเฉง (Energetic) และชุุดสีีเพื่่�อสื่่�อสาร
อารมณ์ค์วามรู้้�สึึก คืือความมีีพลังัรวมถึึงความไม่เ่ป็น็ทางการ 
เช่น่ ชุดุสีี แดง ดำ น้้ำเงินิ สำหรับัการแข่ง่ขันักีีฬาวิ่่�งมาราธอน 
เป็็นต้้น 

2.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงละคร
และศิิลปะ สอดคล้้องกัับ ความรู้้�สึึกเคลิิบเคลิ้้�มเป็็นสุุข 
(Euphoria) และชุุดสีีเพื่่�อส่ื่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกเพ้้อฝััน
และไม่่เป็็นทางการ เช่่น ชุุดสีี ชมพููอ่่อน เหลืืองอ่่อน ม่่วง
อ่่อน สำหรัับเทศกาลศิิลปะร่่วมสมััย เป็็นต้้น 

3.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ศาสนาและ
พิธิีีกรรมทางศาสนา สอดคล้อ้งกัับ ความเคารพ (Respect) 

และชุุดสีีเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกเป็็นทางการรวมถึึง
ความสง่่างาม เช่่น ชุุดสีี น้้ำตาล เทา สำหรัับเทศกาล บุุญ
บั้้�งไฟ เป็็นต้้น

4.	 เทศกาลสร้า้งสรรค์ไ์ทย ประเภท อุุทยานแห่ง่ชาติิ
และภููมิิทััศน์์ สอดคล้้องกัับ ความผ่่อนคลาย (Relaxation) 
และชุดุสีีเพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�มีีความเป็น็ธรรมชาติิ 
ความชััดเจน เช่่น ชุุดสีี เขีียวอ่่อน เขีียวเข้้ม น้้ำตาล สำหรัับ
เทศกาลแมงโกรฟเลิิฟเฟสติิวััล เป็็นต้้น 

5.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท สััตว์์ประจำถิ่่�น 
สอดคล้้องกัับ ความสนุุกสนาน (Amusement) และชุุดสีี
เพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกท่ี่�มีีพลััง รวมถึึงความไม่่เป็็น
ทางการ เช่่น ชุุดสีี แดง ส้้ม ม่่วง สำหรัับเทศกาลดููผีีเสื้้�อ 
เป็็นต้้น 

6.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท ดอกไม้้ประจำ
ถิ่่�น สอดคล้้องกัับ ความรััก (Love) และชุุดสีีเพื่่�อสื่่�อสาร
อารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�มีีความน่่ารััก เพ้้อฝััน รวมถึึงความเป็็น
ธรรมชาติิ เช่่น ชุุดสีี ชมพูู เขีียว ฟ้้า สำหรัับเทศกาลงาน
แสงในสวน เป็็นต้้น 

7.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทย ประเภท การแสดงดนตรีี 
สอดคล้้องกัับ แรงบันัดาลใจ (Inspiration) และชุุดสีีเพ่ื่�อส่ื่�อสาร
อารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�มีีความเป็น็ธรรมชาติิรวมถึึงความงดงาม 
เช่่น ชุุดสีี ชมพูู ม่่วง เขีียว สำหรัับเทศกาลงานมนต์์สเน่่ห์์
เสีียงดนตรีี วิิถีีคนเมืืองแพร่่ เป็็นต้้น 8. เทศกาลสร้้างสรรค์์
ไทย ประเภท แหล่่งสถาปััตยกรรมและแหล่่งประวััติิศาสตร์์ 
สอดคล้้องกัับ ความน่่าหลงใหล (Fascination) และชุุดสีี
เพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�มีีความงดงาม ความหรููหรา 
เช่่น ชุุดสีี ม่่วงเข้้ม ม่่วงอ่่อน แดง สำหรัับงานเทศกาล 
ปรากฏการณ์์พระอาทิิตย์์ตก 15 ช่่องประตูู เป็็นต้้น 

8.	 เทศกาลสร้้างสรรค์์ไทยประเภท การจััดงานตาม
แนวคิดิ การซื้้�อขายสินิค้า้และการจัดังานในเมืือง สอดคล้อ้ง
กัับ ความมีีเสน่่ห์์ (Enchantment) และชุุดสีีเพ่ื่�อสื่่�อสาร
อารมณ์์ความรู้้�สึึกที่่�มีีความหรููหรารวมถึึงเพ้้อฝััน เช่่น ม่่วง 
ชมพูู ฟ้้า สำหรัับเทศกาล หััวหิินฟู๊๊�ดเฟส เป็็นต้้น ซึ่่�งบทบาท
ของสีีในการออกแบบที่่�มีีส่วนเกี่่�ยวข้อ้งกัับเทศกาลสร้้างสรรค์์
ไทยนั้้�น ยัังมีีส่่วนช่่วยในการสร้้างอััตลัักษณ์์ของเทศกาล 
พื้้�นที่่� หรืือชุุมชนที่่�เกี่่�ยวข้้อง รวมถึึงถ่่ายทอดอารมณ์์ความ
รู้้�สึึกผ่่านงานออกแบบ โดยข้้อสรุุปดัังกล่่าว จะนำไปสู่่�คำ
ตอบสำหรัับแนวทางในการใช้้ชุุดสีีท่ี่�สามารถนำไปประยุุกต์์
ใช้ใ้นงานออกแบบเรขศิิลป์เ์พ่ื่�อเทศกาลสร้า้งสรรค์์ไทยต่อ่ไป 
ทั้้�งนี้้�การนำผลลััพธ์์ไปประยุุกต์์ใช้้ในงานออกแบบอาจจะต้้อง
คำนึึงถึึงที่่�มาที่่�ไปรวมถึึงบริิบทของเทศกาลนั้้�นๆด้้วย 
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ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย 
1.	ข้ อเสนอแนะในการนำผลวิจััยไปใช้้ประโยชน์  

มีีดัังต่่อไปนี้้�
1.1		นัักออกแบบ ผู้้�ประกอบการ หรืือเจ้้าของธุุรกิิจ 

สามารถนำผลวิิจััยไปใช้้ในการออกแบบ เทศกาล หรืือ 
กิจิกรรม ที่่�มีีการจัดัแบ่ง่ประเภทของงานอย่า่งชัดัเจนโดยเน้น้
การส่ื่�อสารที่่�ตรงตามกลุ่่�มเป้้าหมาย เช่่น เทศกาลสร้้างสรรค์์
ไทยประเภท ศาสนาและพิิธีีกรรมทางศาสนา สอดคล้้อง
กัับ ความเคารพ (Respect ) โดยการเลืือกกลุ่่�มเป้้าหมาย
ให้้สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์งาน เนื่่�องจากการมางาน
ประเภท ศาสนาและพิธิีีกรรมทางศาสนา ต้อ้งการความสงบ 
ความเคารพในพิิธีีการต่่างๆ เป็็นต้้น 

1.2		นัักออกแบบ ผู้้�ประกอบการ หรืือเจ้้าของธุุรกิิจ 
สามารถนำผลวิิจัยัไปใช้้ในการวางกลยุุทธ์ก์ารส่ื่�อสาร สำหรัับ

การสร้า้งสรรค์ง์านหรืือจัดังานเทศกาล เพื่่�อสร้า้งการรับัรู้้�ด้า้น
อารมณ์์ความรู้้�สึึกและสภาพแวดล้้อมภายในงาน เช่่น การ
ใช้้สีี เพื่่�อสื่่�อสารอารมณ์แ์ละความหมายให้้ตรงตามประเภท
ของเทศกาล เป็็นต้้น 

2.	ข้ ้อเสนอแนะในการทำวิิจััยในครั้้�งต่่อไป มีีดัังต่่อ
ไปนี้้� 

2.1		เนื่่�องจากการวิิจัยัในครั้้�งนี้้�เป็น็การวิิจัยัเชิิงคุุณภาพ 
จึึงไม่่สามารถให้้ข้้อมููลในเชิิงปริิมาณได้้เพีียงพอ ดัังนั้้�น การ
ทำวิิจััยในครั้้�งต่่อไป ควรมีีการทำวิิจััยในเชิิงปริิมาณ เพื่่�อ
ศึึกษาข้้อมููลสำหรัับการทำวิิจััยในขั้้�นตอนต่่อไป 

2.2		การศึึกษาครั้้�งนี้้�ศึึกษาเฉพาะ กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้น
การจัดัหรืือมีีส่ว่นร่ว่มกับังานเทศกาลเท่่านั้้�น ควรมีีการศึึกษา
กัับกลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญในด้้านอื่่�นๆที่่�เกี่่�ยวข้้องเพิ่่�มเติิมด้้วย
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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยเรื่่�องการเปิิดรัับสื่่�อ ลัักษณะเนื้้�อหารายการ

บัันเทิิงที่่�ได้้รัับความนิิยม และความคาดหวัังที่่�มีีต่่อรายการ
บัันเทิิงของวััยรุ่่�นไทยในปััจจุุบััน ใช้้การวิิจััยแบบผสมผสาน 
(Mixed Method) เก็็บข้้อมููลเชิิงปริิมาณ (Quantitative 
Research) กัับกลุ่่�มตััวอย่่างอายุุระหว่่าง 18-24 ปีี จำนวน 
400 ชุดุ ร่ว่มกับัการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึึก (In-depth Interview) 
กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 20 คน 

ผลการวิิจััยพบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิง 
อายุุ 20 ปีี ศึึกษาในระดัับปริิญญาตรีี ไม่่รัับชมรายการ
บันัเทิงิผ่า่นโทรทัศัน์ ์ส่ว่นใหญ่ร่ับัชมรายการบันัเทิงิออนไลน์์
ผ่่านทางยููทููปมากที่่�สุุด ตามมาด้้วย TikTok ใช้้โทรศััพท์์มืือ
ถืือเป็็นอุุปกรณ์์หลัักในการรัับชม ส่่วนใหญ่่รัับชมรายการ
บัันเทิิงต่่อเนื่่�องยาวตลอดทั้้�งรายการ ด้้านลัักษณะเนื้้�อหา
รายการบัันเทิิงที่่�ได้้รัับความนิิยมพบว่่ามีีความหลากหลาย 
ส่่วนใหญ่่นิิยมรัับชมภาพยนตร์์มากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.08  
(S.D. = 0.87) ตามมาด้้วยละคร/ซีีรีีย์์ทั่่�วไป ค่่าเฉลี่่�ย 3.89 
(S.D. = 0.86) และคลิิปตลก ค่า่เฉล่ี่�ย 3.84 (S.D. = 0.92) 

ความน่่าสนใจของรายการเป็็นปััจจััยหลัักในการ
เลืือกรัับชมรายการบัันเทิิงของกลุ่่�มตััวอย่่าง ค่่าเฉลี่่�ย 4.29  
(S.D. = 0.74) ตามมาด้ว้ยเลืือกชมรายการบันัเทิงิที่่�มีีเนื้้�อหา

สนุุกสนาน ค่่าเฉลี่่�ย 4.23 (S.D. = 0.72) ด้้านความคาด
หวัังที่่�มีีต่่อรายการบัันเทิิงไทย พบว่ากลุ่่�มตััวอย่่างมีีความ
คาดหวัังต่่อในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 4.03 (S.D. = 0.76) 
โดยคาดหวัังให้้รายการบัันเทิิงไทยควรมีีความหลากหลาย
ของเนื้้�อหาเพิ่่�มขึ้้�นมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.20 (S.D. = 0.71) 
ตามมาด้้วยคาดหวัังให้้มีีคุณภาพของการผลิิตทั้้�งด้้านภาพ
และเสีียงที่่�ดีีขึ้้�น ค่่าเฉลี่่�ย 4.18 (S.D. = 0.68) ผลการวิิจััย
พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีเพศต่่างกััน มีีค่่าเฉลี่่�ยในการรัับชม
รายการบัันเทิงิภาพรวม ค่า่เฉลี่่�ยของลักัษณะรายการบันัเทิงิ
ที่่�ส่ง่ผลต่อ่การเลืือกรับัชมรายการในภาพรวม และความคาด
หวัังต่่อรายการบัันเทิิงในภาพรวมไม่่แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััย
สำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05

ข้อ้มูลูจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกกลุ่่�มตััวอย่่างพบว่าส่่วน
มากเลืือกเปิิดรัับสื่่�อบัันเทิิงผ่่านทางสื่่�อออนไลน์์เป็็นหลััก 
โดยส่่วนมากนิิยมรัับชมผ่่านทางยููทููป TikTok และสตรีีมมิ่่�ง
แพลตฟอร์์มอื่่�น ๆ  ด้้านเนื้้�อหารายการที่่�รัับชมมีีความหลาก
หลาย เน้น้รายการที่่�มีีความสนุกุสนาน มีีการใช้ภ้าษาที่่�เข้า้ใจง่า่ย  
ความน่า่สนใจของรายการเป็น็ปัจัจัยัหลักัในการเลืือกรับัชม 
ด้า้นความคาดหวังัต่อ่รายการบันัเทิงิไทย กลุ่่�มตัวัอย่า่งเสนอให้้
มีีความหลากหลายของเนื้้�อหามากขึ้้�น มีีการพัฒันาโปรดักัชั่่�น 
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การถ่่ายทำระมััดระวัังและลดการใช้้คำหยาบคาย รวมถึึง
พฤติิกรรมที่่�สื่่�อไปในเรื่่�องการคุุกคามทางเพศ 

คำสำคััญ: การเปิิดรัับสื่่�อ, ความคาดหวััง, รายการบัันเทิิง

Abstract
The research, “Media Exposure, Characteristics of 

Popular Entertainment Programs, and Expectations of 
Entertainment Program Content among Thai Teenagers,” 
is a mixed-method study. Data was collected via 
questionnaires from 400 participants aged 18-24 and 
in-depth interviews with 20 individuals.

The study found that most respondents are 20-year-
old females who do not watch entertainment programs 
on television. Instead, they primarily use platforms 
like YouTube and TikTok to consume entertainment 
content. Most participants reported watching TV shows 
continuously throughout the program. Movies were the 
most-watched type of content, with a mean score of 
4.08 (S.D. = 0.87), followed by dramas or general 
series (mean = 3.89, S.D. = 0.86) and comedy clips 
(mean = 3.84, S.D. = 0.92). Interest in the program 
was identified as the primary factor influencing the 
choice of entertainment, with a mean score of 4.29 
(S.D. = 0.74), closely followed by entertaining content 
(mean = 4.23, S.D. = 0.72). 

Regarding expectations for Thai entertainment 
programs, the study found that the sample group 
had high expectations, with a mean score of 4.03 
(S.D. = 0.76). In particular, it was expected that 
Thai entertainment programs should have more 
variety of content, reflected by a mean score of 4.20  
(S.D. = 0.71). The findings also indicated that there 
is no statistically significant correlation at the 0.05 
level between the gender of the participants and 
their overall viewing habits, the characteristics of 
programs influencing their viewing choices, and their 
expectations of entertainment programs.

In-depth interviews indicated that the sample 
group prefers to consume entertainment programs 
primarily through online platforms. They engaged with 
a diverse range of content, favouring entertaining 

programs that feature clear and accessible language. 
The content's overall appeal was the primary factor 
influencing their viewing preferences. As for the 
expectations of Thai entertainment programs, the 
sample group expressed a desire for greater content 
diversity, enhanced production quality, and careful 
consideration in reducing the use of profanity and the 
portrayal of behaviours linked to sexual harassment.

Keywords: Media Exposure, Expectation, Entertainment 
Program

บทนำำ�
รายการบันัเทิิง (entertainment program) เป็น็รายการ

ประเภทหนึ่่�งที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่างมากในโทรทััศน์์และ
สื่่�อใหม่่ เน่ื่�องจากเป็็นรููปแบบรายการที่่�เน้้นนำเสนอความ
สนุกุสนานเพลิดิเพลินิ มีีรูปูแบบวิธิีีการนำเสนอที่่�หลากหลาย 
ถืือเป็็นประเภทรายการที่่�มีีจำนวนมากที่่�สุุดในการนำเสนอ
ทางโทรทััศน์์ โดยรายการบัันเทิิงนั้้�นอาจแบ่่งได้้หลัักๆเป็็น
รายการประเภทแข่่งขััน ทั้้�งการแข่่งขัันการทำภารกิิจ การ
ใช้้ทัักษะความสามารถ หรืือการแข่่งตอบปัญหา รายการ
ประเภทเรีียลลิิตี้้� รายการวาไรตี้้� รายการดนตรีี 

ปััจจุุบัันภููมิิทััศน์์สื่่�อมีีความเปลี่่�ยนแปลงไป มีีการเกิิด
ขึ้้�นของสื่่�อใหม่่มากขึ้้�น ทั้้�งเฟซบุ๊๊�ก ยููทููปท่ี่�สามารถรัับชมใน
ช่่วงเวลาใดก็็ได้้ และเลืือกรัับชมตามความสนใจได้้ รายการ
มีีขนาดสั้้�นลงกว่่าในโทรทััศน์์ และไม่่มีีโฆษณาคั่่�น จากการ
สำรวจของนีีลเส็็น (Nielsen) ในปีี 2560 พบว่ากลุ่่�มผู้้�ชมที่่�ยััง
คงรัับชมรายการผ่่านโทรทััศน์์นั้้�น เป็็นกลุ่่�มอายุุ 25 ปีีขึ้้�นไป 
ส่ว่นกลุ่่�มวัยัรุ่่�นช่ว่งอายุ ุ15-24 ปีนีั้้�นมีีสัดัส่่วนการบริโิภคสื่่�อ
โทรทัศัน์ล์ดลง แต่ห่ันัมารับัชมในรูปูแบบดิจิทิัลัแพลตฟอร์์ม
แทน (Positioning Magazine, (2560) ในขณะเดีียวกัันพบ
ว่่ากลุ่่�มเจ็็นเนอเรชั่่�นเอ็็กซ์์อายุุระหว่่าง 39-53 ปีี บริิโภคสื่่�อ
คืือโทรทัศัน์ม์ากที่่�สุดุถึึงร้อ้ยละ 96.50 (อดิพิล เอื้้�อจรัสัพันัธุ์์�, 
2561 ) สอดคล้อ้งกับัผลการสำรวจพฤติกิรรมและแนวโน้ม้
การรับัชมโทรทัศัน์์ของคนไทยในปี ี2562 โดยคณะกรรมการ
กิจิการกระจายเสีียงและกิิจการโทรทััศน์ ์(กสทช.) ที่่�ระบุุว่า่
ข้อ้มููลการรัับชมรายการโทรทััศน์์ไทยนั้้�น กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ยััง
คงรับัชมรายการสดผ่า่นช่อ่งทางโทรทัศัน์น์ั้้�นได้แ้ก่ก่ลุ่่�มผู้้�สูงู
อายุทุี่่�มาอายุุ 76 ปีขีึ้้�นไป ตามมาด้้วยกลุ่่�มเบบี้้�บูมูเมอร์์ และ
เจเนอเรชั่่�นเอ็็กซ์ ์สะท้้อนให้เ้ห็น็ว่า่การแพร่่ภาพออกอากาศ
โดยสถานีีโทรทััศน์์นั้้�นจะมีีฐานผู้้�รัับชมอายุุตั้้�งแต่่ 42 ปีีขึ้้�น
ไป (TV Digital Watch, 2562). จากข้้อมููลการสำรวจของ
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นีีลเส็็น (Nielsen) ในปีี 2567 ยัังพบอีีกว่่ากลุ่่�มผู้้�ใหญ่่ที่่�อายุุ 
55 ปีีขึ้้�นไปมีีสััดส่่วนการรัับชมรายการโทรทััศน์์สููงที่่�สุุด อยู่่�
ที่่�ร้้อยละ 61 ขณะที่่�เจ็็นเนอเรชั่่�นวาย ก็็ยัังคงให้้ความสำคััญ
กัับการดููทีีวีีร้้อยละ 54 ส่่วนเจ็็นเนอเรชั่่�นแซด ร้้อยละ 47 
ผลการสำรวจการเข้้าถึึงสื่่�อวิิทยุุและสื่่�อโทรทััศน์์ในปีี 2567 
(สำนัักงานสถิิติิแห่่งชาติิ, 2567) ที่่�ระบุุว่่า ประชาชนกลุ่่�ม
อายุุ 58 – 76 ปีี รัับชมรายการโทรทััศน์์ในสััดส่่วนที่่�สููงที่่�สุุด 
ร้้อยละ 88.7 ส่่วนกลุ่่�มอายุุ18 - 24 ปีี มีีสััดส่่วนการรัับชม
รายการโทรทััศน์์น้้อยที่่�สุุด แต่่รัับชมรายการโทรทััศน์์ทาง
อิินเทอร์์เน็็ตผ่่านเว็็บไซต์์หรืือแอปพลิิเคชัันสููงสุุด 

สอดคล้้องแนวโน้้มของกลุ่่�มผู้้�รัับสารทั่่�วโลก ท่ี่�ระบุุ
ว่่าโทรทััศน์์คืือพื้้�นที่่�ของประชากรอายุุ 40 ปีีขึ้้�นไป จาก
จำนวนผู้้�รัับชมรายการโทรทััศน์์ที่่�มีีแนวโน้้มจะลดลงนั้้�น 
ทำให้เ้ครืือข่า่ยโทรทัศัน์ร์ายใหญ่ข่องสหราชอาณาจักัร อย่า่ง
สถานีีโทรทััศน์์ BBC เตรีียมยกเลิิกการออกอากาศทางวิิทยุุ
และโทรทััศน์์พร้้อมยกระดัับเป็็นสื่่�อออนไลน์์เต็็มตััวภายใน
ปีี 2032 (BBC, 2022)ขณะที่่�กลุ่่�มคนในเจเนอเรชั่่�นวาย
และแซดนิิยมบริิโภคสื่่�อแบบออนดีีมานด์์ผ่่านแพลตฟอร์์ม
ออนไลน์์ต่่าง ๆ มากขึ้้�น ทั้้�งนี้้�กลุ่่�มเจเนอเรชั่่�นแซด (อายุุ 
23 ปีีลงไป) รัับชมรายการแบบย้อนหลัังและออนดีีมานด์์
มากที่่�สุดุ สะท้อ้นถึึงพฤติกิรรมการเป็น็ชาวดิจิิทิัลัโดยกำเนิดิ 
(digital native) ที่่�มีีการรัับข้อมูลูข่า่วสารผ่า่นแพลตฟอรฺฺมอ
อนไลน์์สููงขึ้้�น เนื่่�องจากตอบโจทย์์รููปแบบวิิถีีชีีวิิตและความ
ต้้องการได้้มากกว่่า การเลืือกรัับชมเนื้้�อหารายการไม่่ได้้ยึึด
ติิดกัับชื่่�อเสีียงของสถานีีโทรทััศน์์อีีกต่่อไป แต่่เน้้นการรัับ
ชมเนื้้�อหาตามที่่�ตนเองสนใจ จากรายงานการสำรวจการ
รัับชมรายการโทรทััศน์์ของคนไทยในภาพรวม พบว่่าในปีี 
2564 นัับตั้้�งแต่่เดืือนมกราคม-พฤศจิิกายน คนไทยเข้้า
รัับชมรายการทางโทรทััศน์์ต่่อวััน ร้้อยละ 48 ของการเข้้า
ถึึงทีีวีีของคนไทยทั้้�งหมด ซ่ึ่�งเป็็นยอดการชมที่่�ลดลงอย่่าง
ต่่อเนื่่�องจากร้้อยละ 51 ในปีี 2563 และร้้อยละ 53 ในปีี 
2562 (Marketeer, 2564)

ข้อ้มููลจากสำนัักงานพััฒนาธุุรกรรมทางอิิเล็ก็ทรอนิิกส์์ 
(ETDA) กระทรวงดิจิิทิัลัเพื่่�อเศรษฐกิิจและสังัคม ระบุุว่า่คน
ไทยราว 26 ล้้านคนหรืือเกืือบ 1 ใน 3 ของประชากร รัับ
ชมคอนเทนต์์ผ่่าน OTT (over-the-top) หรืือบริิการรัับชม
วิิดีีโอตามความต้้องการ (video on demand) และคนไทย
กว่่าร้้อยละ 92 ใช้้บริิการสตรีีมมิ่่�งมากกว่่า 1 แพลตฟอร์์ม 
สอดคล้้องกัับข้้อมููลพฤติิกรรมการดููสตรีีมมิ่่�งของคนไทย ที่่�
ระบุุว่่าคนไทยร้้อยละ 57 ดููสตรีีมมิ่่�งแบบวิิดีีโอออนดีีมานด์์ 
(VOD) คืือ เลืือกดููคอนเทนต์์ในเวลาที่่�ต้้องการดููหรืือดูู
ย้้อนหลััง เป็็นการดููคอนเทนต์์ที่่�มีีโฆษณาแทรก (AVOD 
: advertising based video on demand) ร้้อยละ 74.2 

และดููแบบสมััครสมาชิิกจ่่ายค่่าบริิการไม่่มีีโฆษณา (SVOD 
: subcription video on demand) ร้้อยละ 25.8 โดย 5 
อัันดัับแรกของ วิิดีีโอออนดีีมานด์์ ท่ี่�มีีผู้้�ชมสููงสุุด คืือ 1. 
YouTube 2. Facebook 3. Netflix 4. TrueID 5. Viu 
(Brandbuffet, 2565) 

นอกจากนี้้�ยัังมีีบริการเนื้้�อหาแบบสตรีีมมิ่่�ง (TV 
streaming) เช่่น Netflix , Viu, Disney Plus, Prime VDO 
ซึ่่�งมีีข้อดีีคืือ มีีรายการที่่�ได้้รัับความนิิยมจากต่่างประเทศ 
จากการสำรวจรายการประเภทวัยรุ่่�นในสื่่�อออนไลน์์พบว่า
มีีรููปแบบรายการที่่�หลากหลาย และมัักนำเสนอด้้วยวิิธีีการ
ง่่ายๆ เทคนิิคไม่่ซัับซ้้อนเท่่ารายการโทรทััศน์์ โดยอาจแบ่่ง
ประเภทเนื้้�อหารายการทางส่ื่�อออนไลน์์ออกเป็็นประเภท
ต่า่งๆ เช่น่ รายการท่อ่งเที่่�ยว รายการวาไรตี้้� รายการแข่ง่ขััน 
รายการอาหาร ซึ่่�งรููปแบบไม่ไ่ด้ย้ึึดโยงอยู่่�กับัลักัษณะการนำ
เสนอเดิิมในสื่่�อโทรทััศน์์ 

จากการเติบิโตของวิดิีีโอสตรีีมมิ่่�งส่่งผลให้้รายการต่า่ง ๆ  
ที่่�มีีกลุ่่�มเป้้าหมายเป็็นวััยรุ่่�นล้้วนมีีการปรัับเนื้้�อหา รููปแบบ
วิิธีีการนำเสนอให้้มีีความน่่าสนใจ ตอบสนองความต้้องการ
ของกลุ่่�มเป้้าหมายมากขึ้้�น และเพิ่่�มช่่องทางในการเผยแพร่่
ในสื่่�อใหม่ค่วบคู่่�ไปดับัการออกอากาศทางโทรทัศัน์ ์เนื่่�องจาก
พฤติิกรรมของกลุ่่�มผู้้�ดููเปลี่่�ยนไป เช่่น รายการคุุณพระช่่วย 
ทางสถานีีโทรทััศน์์ช่่อง Workpoint ท่ี่�มีีการปรับเนื้้�อหา
รายการโดยดึึงเอากลุ่่�มศิิลปิิน ไอดอลมาร่่วมรายการ เพื่่�อ
ดึึงกลุ่่�มเป้า้หมายที่่�เป็น็วัยัรุ่่�นให้ต้ิดิตามและเกิดิกระแสบอก
ต่่อในโลกออนไลน์์ (Workpointtoday, 2563)

ขณะเดีียวกัันเมื่่�อมองในมิิติิของรายงานการศึึกษา
ในประเด็็นการรัับชมรายการบัันเทิิงนั้้�น พบว่่ามีีการศึึกษา
ในบางประเด็็น เช่่น เร่ื่�องพฤติิกรรมการรัับชมและความ
ต้อ้งการรายการโทรทัศัน์ข์องเยาวชนยุคุดิจิิทิัลัเนทีีฟ การรัับ
ชมสื่่�อต่่าง ๆผ่่านสื่่�อใหม่่หรืือสื่่�อออนไลน์์ เช่่น ยููทููป ปััจจััย
ในการรัับชมรายการผ่่านสื่่�อออนไลน์์ หรืือพฤติิกรรมการ
เปิิดรัับสื่่�อบัันเทิิงของกลุ่่�มเยาวชน ซึ่่�งการศึึกษามีีอยู่่�อย่่าง
จำกััดและอาจไม่่ครอบคลุุมกลุ่่�มเป้้าหมายท่ี่�เป็็นกลุ่่�มวััยรุ่่�น
โดยเฉพาะ และเจาะจงลงไปในประเภทของรายการบัันเทิิง 
จากประเด็็นที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยเห็็นว่่ายัังมีีช่่องว่่างของ
องค์์ความรู้้�ในประเด็็นดัังกล่่าว ทำให้้ผู้้�วิิจััยสนใจที่่�จะศึึกษา
ถึึงการเปิิดรัับสื่่�อรายการบัันเทิิงของกลุ่่�มวััยรุ่่�น ว่่ามีีความ
เปลี่่�ยนแปลงไปจากเดิิมอย่่างไรบ้้าง มีีการเปิิดรัับสื่่�อบัันเทิิง
ประเภทใด ผ่า่นช่อ่งทางใดบ้า้ง มีีลักัษณะการรับัชมอย่า่งไร 
ลัักษณะรายการบัันเทิิงที่่�ได้้รัับความนิิยมในกลุ่่�มวััยรุ่่�น เป็็น
รายการประเภทใด และเผยแพร่่ผ่่านช่่องทางใดบ้้าง ตลอด
จนศึึกษาความคาดหวังัที่่�มีีต่อ่รายการบันัเทิงิของกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 
เพื่่�อนำข้้อมููลที่่�ได้้มาใช้้ในการมาใช้้ในการออกแบบเนื้้�อหา
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รายการบันัเทิิงที่่�ตอบโจทย์ความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย 
และเป็น็องค์์ความรู้้�ในเร่ื่�องของการพััฒนาการเรีียนการสอน
ในสายวิิชาทางนิิเทศศาสตร์์ต่่อไป

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
1.	เพื่่�อศึึกษาการเปิิดรัับสื่่�อรายการบัันเทิิงของ 

กลุ่่�มวััยรุ่่�นไทย
2.	เพื่่�อศึึกษาถึึงลัักษณะองค์์ประกอบของราย 

การบัันเทิิงที่่�ได้้รัับความนิิยมในกลุ่่�มวััยรุ่่�นไทย
3.	เพื่่�อศึึกษาความคาดหวังัที่่�มีีต่อเนื้้�อหารายการบันัเทิงิ

ของกลุ่่�มวััยรุ่่�นไทย

สมมติิฐานการวิิจััย 
1.	เพศท่ี่�แตกต่่างกัันจะรัับชมรายการบัันเทิิงท่ี่� 

แตกต่่างกััน 
2.	เพศที่่�แตกต่า่งกัันมีีความสัมัพันัธ์ก์ับัลักษณะรายการ

บัันเทิิงที่่�ส่่งผลต่่อการเลืือกรัับชมรายการบัันเทิิงประเภท 
ต่่าง ๆแตกต่่างกััน

3.	เพศท่ี่�แตกต่า่งกันัมีีความคาดหวังัต่อ่รายการบันัเทิงิ
แตกต่่างกััน

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
1.	แนวคิิดเกี่่�ยวกัับรายการบัันเทิิง
การจำแนกประเภทของรายการโทรทััศน์์นั้้�น หากเอา

เกณฑ์เ์รื่่�องเนื้้�อหารายการมาเป็็นตัวักำหนดประเภทรายการ
นั้้�น อาจแบ่่งได้้เป็็น 8 กลุ่่�มรายการใหญ่่ ๆ คืือ (อุุบลรััตน์์  
ศิริิยิุวุศัักดิ์์�, 2547 : 443) รายการละครโทรทัศัน์ ์(television 
drama or soap opera) รายการตลก (situation comedy) 
รายการภาพยนตร์์ (movies) รายการการ์์ตููน (cartoon) 
รายการเกมและแข่่งขัันตอบปัญหา (game and quiz show) 
รายการปกิณกะบัันเทิิง (light entertainment) รายการ
ดนตรีีและเพลง (music ) และรายการกีีฬา (sports)  
ซึ่่�งแต่่ละรายการล้้วนมีีรูปแบบในการนำเสนอ และเนื้้�อหา
ที่่�แตกต่่างกัันออกไป

ด้้าน Tunstall (1993) ได้้จััดแบ่่งประเภทของรายการ
ปกิิณกะบัันเทิิง (light entertainment) เป็็นรายการกลุ่่�ม
ใหญ่่ในรายการโทรทััศน์์ โดยแบ่่งกลุ่่�มรายการครอบคลุุม
ถึึงการพููดคุุย (chat show) การแข่่งขััน (quiz or game 
show) การแสดงของบุุคคล (people or surprise show) 
รวมทั้้�งการแสดงตลก รายการวาไรตี้้�โชว์์ และรายการเพลง
หรืือรายการดนตรีีเป็็นรายการที่่�สร้้างความบัันเทิิงให้้กัับผู้้�
ชมโดยการนำเสนอบทเพลงที่่�มาจากการขัับร้้องหรืือการ
แสดงดนตรีี โดยอาจจะมีีการแสดงประกอบในรููปแบบของ

การร่่ายรำ รวมถึึงการใช้้มิิวสิิกวิิดีีโอ หรืือกลวิิธีีอื่่�น ๆ เพื่่�อ
สร้้างความบัันเทิิงจากเสีียงเพลงเป็็นสำคััญ 

ในส่่วนของการแข่่งขัันนั้้�น โดยทั่่�วไปมีีการจััดแบ่่ง
ประเภทของรายการแข่่งขัันออกเป็็นสองลัักษณะ ลัักษณะ
แรกเป็น็การใช้ค้วามรู้้� เรีียกการแข่ง่ขันัประเภทนี้้�ว่่า รายการ
แข่่งขัันตอบปััญหา (quiz show) อีีกลัักษณะหนึ่่�งเน้้นความ
บันัเทิงิ เรีียกการแข่่งขัันประเภทนี้้�ว่่า รายการแข่่งขัันชิงิรางวัลั 
(game show) (กาญจนา แก้้วเทพ, 2542) ด้้านรายการวา
ไรตี้้�เป็น็รายการบันัเทิงิที่่�ผสมผสานส่ว่นประกอบต่า่งๆ เช่น่ 
เพลง การแสดงตลก หััวใจสำคััญของรายการประเภทนี้้�คืือ 
ความหลากหลายในการนำเสนอ

สำหรับัรายการบันัเทิงิประเภทเกมโชว์น์ั้้�น ตามรูปูแบบ
รายการของเจฟเฟอร์์สััน เกรแฮม (Jefferson Graham) ได้้
จำแนกประเภทของรายการเกมโชวฺฺออกเป็น็ 9 ประเภท คืือ 
1) รายการถามตอบ (question and answer) 2) รายการ
เกมอัักษรไขว้้ (words) 3) รายการทายภาพหรืือคำปริิศนา 
(word communication) 4) รายการตอบคำถามเพื่่�อทาย
ปริศินา (puzzle) 5) รายการที่่�มีีแขกรับัเชิญิมาร่่วมรายการ 
(panel) 6) รายการจัับคู่่�บุุคคล (people) 7) รายการเพื่่�อ
โชว์์ความสามารถ (stunts) 8) รายการที่่�เน้้นการเสี่่�ยงโชค
เป็็นหลััก (gambling) และ 9) รายการใบ้้คำ (charades) 

ในส่่วนขององค์์ประกอบหลัักของรายการบัันเทิิงนั้้�น 
ได้้แก่่ 1) องค์์ประกอบด้านความคิิด ประกอบด้วยแนว
รายการและแก่่นรายการ 2) องค์์ประกอบในการนำเสนอ
รายการ ประกอบด้วยผู้้�ร่ว่มรายการและวิธิีีการนำเสนอ และ 
3) องค์์ประกอบในการผลิิตรายการ เช่่น ฉาก การถ่่ายทำ 
รวมไปถึึงบุุคลากร ด้้านการผลิตรายการโทรทััศน์์แบ่่งออก
เป็น็ 3 ขั้้�นตอนคืือ 1) ขั้้�นก่อ่นการผลิติขั้้�น (pre-production) 
ได้้แก่่ การพััฒนาแนวคิิดของรายการ การเขีียนบทรายการ 
การเตรีียมการถ่า่ยทำทั้้�งในแง่ข่องการหาบุคุลากร ผู้้�ดำเนินิ
รายการ ติิดต่่อประสานงาน การวางแผนการถ่่ายทำ การ
ระบุุตารางการถ่่ายทำ 2) การผลิต (production) ได้้แก่่ 
การถ่่ายทำรายการตามแผนท่ี่�วางไว้้ และ 3) ขั้้�นหลัังการ
ผลิิต (post-production) ได้้แก่่ การตััดต่่อ การใส่่เสีียง
เพลง เสีียงประกอบ กราฟิิก การเผยแพร่่หรืือออกอากาศ
รายการ รวมไปถึึงการประเมิินผลรายการ

ในปััจจุุบัันรายการบัันเทิิงได้้รัับการพััฒนาทั้้�งในแง่่รููป
แบบและเนื้้�อหา การสร้้างสรรค์์และนำเสนอเพื่่�อให้้ผู้้�ชมได้้
รัับชม ด้้วยมุ่่�งหวัังที่่�จะให้้เกิิดการยอมรัับจากผู้้�ชมมากที่่�สุุด 
ทำให้้รูปูแบบโทรทััศน์์ในปััจจุุบันัเกิิดความล่ื่�นไหล ผสมผสาน 
ไม่่จำกััด ก่่อเกิิดเป็็นรายการประเภทเนื้้�อหาต่่างๆ (genre) 
ขึ้้�นมากมาย ดัังที่่� Creeber (2015) ได้้เสนอไว้้ว่่าการจััด
ประเภทเนื้้�อหาไม่่ใช่่กฎตายตััวท่ี่�ไม่่สามารถเปลี่�ยนแปลง
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แก้้ไขได้้ หากแต่่เป็็นระบบของการจััดการโลกที่่�เปิิดโอกาส
ให้้โต้้แย้้ง อภิิปราย วิิพากษ์์วิิจารณ์์การตีีความมาโดยตลอด 
ในการผสมผสานนี้้�เองที่่�หลายครั้้�งก่่อให้้เกิิดความสัับสนแก่่
ผู้้�ชมว่า่รายการที่่�ปรากฏเป็น็รายการประเภทสาระความรู้้�ใน
ลักัษณะใด หรืือจริิงแล้ว้เป็น็ความบันัเทิิงที่่�ได้ร้ับัการสร้า้งสรรค์์
ขึ้้�นมาเพื่่�อสื่่�อสารให้ส้าระกระตุ้้�นแง่ค่ิิดเสมืือนหนึ่่�งทำหน้า้ที่่�
บทบาทของรายการประเภทสาระความรู้้� ความพยายามใน
การสร้้างสรรค์์รายการประเภทต่างๆ เกิิดขึ้้�นภายใต้้การ
สร้้างแบบแผน (pattern) แบบ (form) ลัักษณะ (style) 
หรืือโครงสร้้าง (structures) ที่่�ทำให้้รายการโทรทััศน์์แต่่ละ
รายการมีีความโดดเด่น่ขึ้้�นมา (Neale, 2000 อ้า้งถึึงในเมธา 
เสรีีธนาวงศ์์, 2564)

เมธา เสรีีธนาวงศ์์ (2564) ที่่�ศึึกษาเรื่่�องวิิวััฒนาการ
ของรายการสาระความรู้้�และรายการบันัเทิิงทางโทรทััศน์ไ์ทย 
ที่่�ระบุวุ่า่รายการบันัเทิงิไทยในโทรทัศัน์แ์ต่ล่ะวสยุคุสมัยัจะมีี
ลัักษณะของรายการที่่�แตกต่่างกัันออกไป โดยรายการที่่�ยััง
คงออกอากาศในปัจัจุบุันันั้้�นแต่ล่ะรายการต่า่งพยายามสร้า้ง
ความโดดเด่่นของตนเอง เช่่น รููปแบบเนื้้�อหาหา ความมีีชื่่�อ
เสีียงของผู้้�ดำเนิินรายการ รายการที่่�ยัังคงได้้รัับความนิิยม
ในปััจจุุบัันจึึงมีีน้้อยลง เนื่่�องจากจำนวนช่่องทางที่่�มีีมากและ
ความนิิยมของรายการในออนไลน์์ 

2.	แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการเปิิดรัับสื่่�อ
การเปิิดรัับสื่่�อถืือเป็็นองค์์ประกอบอย่่างหนึ่่�งของ

กระบวนการสื่่�อสาร ที่่�มนุษุย์จ์ะเน้น้เปิดิรับัสื่่�อจากความชอบ
และความต้้องการของแต่่ละบุุคคล โดย โจเซฟ ทีี แคลปเปอร์์ 
(Klapper, 1960: 19-25) ได้ก้ล่่าวไว้ว้่า่ กระบวนการเลืือกรัับ
ข่า่วสาร หรืือเปิดิรับัข่า่วสารเปรีียบเสมืือนเครื่่�องกรองข่า่วสาร
ในการรัับรู้้�ของมนุุษย์์ ซึ่่�งประกอบด้้วยการกลั่่�นกรอง 4 ขั้้�น
ตามลํําดัับคืือ 1) การเลืือกเปิิดรัับ (Selective Exposure) 
เป็็นขั้้�นแรกในการเลืือกช่่องทางการสื่่�อสาร บุุคคลจะเลืือก
เปิิดรัับสื่่�อและข่่าวสารจากแหล่่งสารที่่�ตามความสนใจและ
ความต้้องการของตน 2) การเลืือกให้้ความสนใจ (Selective 
Attention) ผู้้�เปิิดรัับข่าวสารมีีแนวโน้้มที่่�จะเลืือกสนใจข่่าว
จากแหล่่งใดแหล่ง่หนึ่่�ง โดยมักัเลืือกตามความคิิดเห็น็ ความ
สนใจของตนเพื่่�อสนับัสนุนุทัศันคติเิดิมิที่่�มีีอยู่่�และหลีีกเลี่่�ยง
สิ่่�งที่่�ไม่่สอดคล้้องกัับความรู้้�ความเข้้าใจหรืือทััศนคติิเดิิมที่่�
มีีอยู่่�แล้้ว 3) การเลืือกรัับรู้้�และตีีความหมาย (Selective 
Perception and Interpretation) เมื่่�อบุุคคลเปิิดรัับข้้อมููล
ข่า่วสารแล้ว้ ก็ค็นเรามักัเลืือกรับัรู้้�และตีีความหมายสารแตก
ต่่างกัันไปตามความสนใจ ทััศนคติิ ประสบการณ์์ ความเชื่่�อ 
ความต้้องการ ความคาดหวััง แรงจููงใจ 4) การเลืือกจดจํํา 
(Selective Retention) บุุคคลจะเลืือกจดจํําข่่าวสารในส่่วน
ที่่�ตรงกัับ ความสนใจ ความต้้องการ ทััศนคติิ ของตนเอง 

ในการสำรวจความต้้องการของผู้้�รัับสาร บลููมเลอร์์
และแคทซ์์ (J.A.Blumler & E. Katz, 1974 อ้้างถึึงใน พีีระ 
จิิระโสภณ, 2546 ) ได้้ระบุุว่่าในการสำรวจความต้้องการ
ของผู้้�รัับสารนั้้�นสามารถแยกย่่อยความต้้องการในการเปิิด
รัับสื่่�อของบุุคคลทั่่�วไป ออกได้้เป็็น 7 ข้้อ คืือ 1) ความ
ต้้องการความบัันเทิิง เช่่น การฟัังเพลง การรัับชมรายการ
ทางโทรทััศน์ห์รืือรับัชมผ่า่นสื่่�อใหม่เ่พื่่�อให้เ้กิดิความสนุกุสนาน
เพลิดิเพลินิ 2) ความต้อ้งการข้้อมูลูข่า่วสารเพ่ื่�อการเฝ้้าระวังั
อัันตราย 3) เพื่่�อการหลบหนีีจากชีีวิิตประจำวัันชั่่�วคราว 4) 
ต้อ้งการเพื่่�อนหรืือการนำเอาเนื้้�อหาท่ี่�ได้จ้ากสื่่�อไปพูดูคุยุกับั
เพื่่�อนเพ่ื่�อรัักษาสถานภาพทางสัังคม 5) เพ่ื่�อนำไปใช้้แก้้
ปััญหาที่่�ประสบในชีีวิิตประจำวััน 6) เพื่่�อการพััฒนาตนเอง 
และ 7) เพื่่�อผ่่อนคลายความตึึงเครีียด

ส่่วนแบบแผนการเปิิดรัับสื่่�อ ผู้้�รัับสารมัักเลืือกเปิิด
รัับสื่่�อตามลัักษณะ ดัังนี้้� (พรทิิพย์์ วรกิิจโภคาทร, 2544) 
1) เลืือกสื่่�อที่่�สามารถจััดหามาได้้ (Availability) โดยปกติิ
คนเรามีีความพยายามในระดัับหนึ่่�งในการเปิิดรัับสื่่�อ หาก
สื่่�อนั้้�นเข้้าถึึงได้้ยากมีีขั้้�นตอนจำนวนมาก คนก็็จะตััดสิินใจ
ไม่่เลืือกสื่่�อนั้้�น ๆ 2) เลืือกสื่่�อที่่�สอดคล้้อง (Consistency) 
การเลืือกสื่่�อนอกเหนืือจากจะต้อ้งเข้้าถึึงง่า่ยแล้ว้จะต้อ้งเป็น็
สื่่�อที่่�สอดคล้้องกัับความรู้้� ค่่านิิยม ความชอบของตนเอง 3) 
เลืือกสื่่�อที่่�ตนสะดวก (Convenience) สื่่�อที่่�เปิิดรัับจะต้้อง
มีีขั้้�นตอนที่่�ไม่่ยุ่่�งยาก ผู้้�รับสารมัักเลืือกสื่่�อที่่�ตนเองมีีและ
สะดวกในการเข้้าถึึงสื่่�อนั้้�น ๆ  4) เลืือกสื่่�อตามความเคยชิิน 
(Accustomedness) โดยปกติิคนเรามัักมีีความเคยชิินในการ
เปิิดรัับสื่�อท่ี่�ตนเองมีีอยู่่� และไม่่ค่่อยเปิิดใจรัับกับสื่�อใหม่่ ๆ  
ที่่�ตนเองเพิ่่�งรู้้�จััก

3.	แนวคิิดความคาดหวัังจากสื่่�อ
แนวคิิดความคาดหวัังจากส่ื่�อ (Expectancy-Value 

Theory) นั้้�นเป็็นหนึ่่�งแนวทฤษฎีีท่ี่�พััฒนามาจากทฤษฎีี
พฤติิกรรมและแรงจูงูใจ อาศัยัแนวทางในการอธิบิายพฤติกิรรม
ของผู้้�รับัสารด้ว้ยหลักัการเดีียวกันักับัแนวทฤษฎีีพฤติกิรรม
และแรงจููงใจ โดยเน้้นการใช้้สื่่�อว่่าเป็็นพฤติิกรรมที่่�เกิิดขึ้้�น
อย่่างมีีเป้้าหมาย จุุดประสงค์์และเหตุุผลตามหลัักการที่่�ว่่า
พฤติิกรรมของมนุุษย์์ล้้วนแล้้วแต่่เป็็นพฤติิกรรมท่ี่�เกิิดขึ้้�น
โดยตั้้�งใจ นอกจากนี้้�ทฤษฎีีความคาดหวัังจากส่ื่�อยัังเป็็น
หลัักการที่่�พััฒนามาจากแนวทฤษฎีีการใช้้สื่่�อและความพึึง
พอใจอีีกด้้วย โดยแรงจููงใจของบุุคคลในการใช้้สื่่�อนั้้�นเกิิดมา
จากการคาดการณ์์เอาไว้้ล่่วงหน้้าว่่าสื่่�อแต่่ละประเภทนั้้�นจะ
ผลทางบวกแก่่ผู้้�รัับสารในลัักษณะใดบ้้าง Palmgreen และ 
Rayburn (อ้้างถึึงใน กาญจนา แก้้วเทพ, 2556, น. 294) 
ได้้นำทฤษฎีีนี้้�มาแสดงเป็็นแบบจำลอง ดัังนี้้�
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ภาพที่่� 1 แบบจำลองทฤษฎีีความคาดหวัังจากสื่่�อ
ที่่�มา: สื่่�อสารมวลชน: ทฤษฎีีและแนวทางการศึึกษา (น. 294), 

โดย กาญจนา แก้้วเทพ, 2556, กรุุงเทพฯ: ภาพพิิมพ์์

Palmgreen และ Rayburn (อ้า้งถึึงใน กาญจนา แก้ว้เทพ,  
2556, น. 294) ได้้อธิิบาย แบบจำลองข้้างต้้นนี้้�ว่่า การใช้ ้
สื่่�อของผู้้�รับสารเกิิดมาจากการทำงานผสมผสานระหว่่าง
การรัับรู้้�ว่่าตััวผู้้�รับสารจะได้้รัับประโยชน์์อะไรจากส่ื่�อและ
ความชื่่�นชอบส่่วนตััว (Value) ที่่�บุุคคลนั้้�นมีีต่่อประโยชน์์
ที่่�คาดเอาไว้้ว่่าจะเกิิดขึ้้�น โดยสรุุปแล้้วทฤษฎีีความคาดหวััง
จากส่ื่�อเป็็นทฤษฎีีท่ี่�พยายามอธิิบายว่่าพฤติิกรรมของผู้้�รับ
สารนั้้�นเกิิดขึ้้�นโดยตั้้�งใจ มีีเป้้าหมายและแรงจููงใจ ผู้้�รัับสาร
เป็็นบุุคคลที่่�สามารถเลืือกเปิิดรัับสื่่�อได้้ เมื่่�อผู้้�รัับสารเปิิดรัับ
สื่่�อนั้้�น ๆ แล้้วเกิิดความพึึงพอใจหรืือสื่่�อนั้้�น ๆ ให้้ผลในทาง
บวก ก็็จะเกิิดเป็็นฐานข้้อมููลอยู่่�ในใจของผู้้�รัับสาร และเกิิด
การนำฐานข้้อมููลที่่�ได้้รัับนั้้�นมาคาดการณ์์ถึึงความพึึงพอใจ
ที่่�จะได้้รัับจากสื่่�อต่่อไปในอนาคต

ระเบีียบวิิธีีวิิจััย
การศึึกษาเรื่่�อง การเปิิดรัับสื่่�อลัักษณะเนื้้�อหารายการ

บัันเทิิงที่่�ได้้รัับความนิิยมและความคาดหวัังที่่�มีีต่อรายการ
บัันเทิิงของวััยรุ่่�นไทยในปััจจุุบััน ใช้้การศึึกษาแบบผสม
ผสาน (mix method) เก็็บข้้อมููลเชิิงปริิมาณ (quantitative 
research) ในประเด็็นการเปิิดรัับสื่�อบัันเทิิงของกลุ่่�มวััยรุ่่�น
ไทย ลัักษณะเนื้้�อหารายการบัันเทิิงที่่�ได้้รัับความนิิยมใน
กลุ่่�มวััยรุ่่�นไทย และความคาดหวัังที่่�มีีต่่อเนื้้�อหารายการ
บัันเทิิงของกลุ่่�มวััยรุ่่�นไทย จากกลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 400 
ผ่่านการใช้้แบบสอบถามออนไลน์์ ร่่วมกัับการใช้้ระเบีียบ
วิิธีีวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (qualitative research) เพ่ื่�อวิิเคราะห์์
ลักัษณะเนื้้�อหารายการที่่�ได้ร้ับัความนิยิม ผ่่านการสัมัภาษณ์์
เชิิงลึึก (in-depth interview) กลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 20 คน 
ผู้้�วิิจััยได้้ทำการทดสอบเคร่ื่�องมืือด้้วยการนำแบบสอบถาม
ไปให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน พิิจารณาตรวจสอบความเท่ี่�ยง

ตรงเชิิงเนื้้�อหา (content validity) และนำแบบสอบถามไป
ทดลองใช้้ (Try-out) เพื่่�อหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น (reliability) 
จากการทดสอบความเชื่่�อถืือได้ข้องแต่ล่ะตัวัแปรได้ค้่า่ Alpha 
Coefficient เฉลี่่�ย 0.79 ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่าแบบสอบถามมีี
ความน่่าเชื่่�อถืือ ในส่่วนของการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณ
ใช้้สถิิติิ  ,S.D., T-test ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

ผลการวิิจััย
1.	ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม
ลักัษณะทางประชากรศาสตร์์ของผู้้�ตอบแบบสอบถาม 

พบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างจำนวน 400 คนส่่วนใหญ่่เป็็นเพศหญิิง 
จำนวน 226 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 56.50 เพศชาย จำนวน 
174 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 43.5 ส่่วนใหญ่่อายุุ 20 ปีี จำนวน 
190 คน คิิดเป็็น ร้้อยละ 47.50 ตามมาด้้วยอายุุ 19 ปีี 
คิิดเป็็นร้้อยละ 13.25 และอายุุ 24 ปีีน้้อยที่่�สุุด จำนวน 
15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 3.75 มีีระดัับการศึึกษาในระดัับ
ปริิญญาตรีี จำนวน 373 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 93.25 และ
ระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย จำนวน 27 คน คิิดเป็็นร้้อย
ละ 6.75 การเปิดิรัับสื่�อบัันเทิงิของผู้้�ตอบแบบสอบถาม กลุ่่�ม
ตัวัอย่า่งส่ว่นมากไม่รั่ับชมรายการบัันเทิงิผ่่านโทรทัศัน์ ์จำนวน 
248 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 62.00 และรัับชมรายการบัันเทิิง
ผ่่านโทรทััศน์์ จำนวน 152 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 38.00 ใน
บรรดากลุ่่�มตัวัอย่า่ง ที่่�ยังัรับัชมรายการบันัเทิงิรับัชมรายการ
บัันเทิิงผ่่านช่่อง Workpoint มากที่่�สุุด จำนวน 91 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 20.3 ตามมาด้้วยช่่อง GMM 25 จำนวน 85 
คน คิิดเป็็นร้้อยละ 19 ช่่อง MONO 29 จำนวน 80 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 17.9 และช่่อง ONE 31 จำนวน 66 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 14.7 ในการรัับชมรายการบัันเทิิงผ่่านออนไลน์์ 
ส่่วนใหญ่่รัับชมรายการบัันเทิิงออนไลน์์ผ่่านทางยููทููปมาก
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ที่่�สุุด จำนวน 389 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 23.6 รัับชมผ่่าน
ทาง TikTok จำนวน 282 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 17.1 อัันดัับ
สามคืือ Netflix จำนวน 233 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 14.1 ส่่วน
ใหญ่่รัับชมรายการบัันเทิิงทุุกวััน จำนวน 270 คน คิิดเป็็น
ร้้อยละ 67.50 และรัับชมรายการบัันเทิิง 1-3 ชั่่�วโมงต่่อวััน 
จำนวน 169 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 42.25 ด้้านอุุปกรณ์์ที่่�ใช้้
รัับชมพบว่่าส่่วนใหญ่่ใช้้โทรศััพท์์มืือถืือเป็็นอุุปกรณ์์หลัักใน
การรัับชมรายการบัันเทิิง จำนวน 355 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
40.8 ตามมาด้้วยใช้้ไอแพด/แท็็บเล็็ต จำนวน 220 คน คิิด
เป็น็ร้อ้ยละ 25.3 ด้า้นลักัษณะการรับัชมรายการบันัเทิงิพบ
ว่า่ส่ว่นใหญ่ร่ับัชมรายการบันัเทิงิต่อ่เนื่่�องยาวตลอดทั้้�งรายการ
จำนวน 204 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 51.00 ตามมาด้้วยรัับชม 
โดยเลืือกกดข้้ามเนื้้�อหาบางส่่วน จำนวน 124 คน คิิดเป็็น 
ร้้อยละ 31.00

กลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนมากเลืือกรัับชมรายการบัันเทิิงใน
ระดัับปานกลาง มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.11 (S.D. = 1.1) โดยรัับชม
ภาพยนตร์์มากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.08 (S.D. = 0.87) ระดัับ
มาก ตามมาด้้วยละคร/ซีีรีีย์์ทั่่�วไป ค่่าเฉล่ี่�ย 3.89 (S.D. 
= 0.86) ระดัับมาก คลิิปตลก ค่่าเฉลี่่�ย 3.84 (S.D. = 
0.92) ระดัับมาก ประเภทเพลง/การแสดงดนตรีี ค่่าเฉลี่่�ย 
3.8 (S.D. = 0.82) ระดัับมาก ประเภทรีีวิิวต่่าง ๆ ค่่า
เฉลี่่�ย 3.69 (S.D. = 0.91) ระดัับมาก ประเภทรายการท่่อง
เที่่�ยว มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.67 (S.D. = 0.98) ระดัับมาก ประเภท
รายการสััมภาษณ์์/สนทนา ค่่าเฉลี่่�ย 3.33 (S.D. = 1.15) 
ระดัับปานกลาง เนื้้�อหาที่่�นำเสนอชีีวิิตประจำวัันของคนดััง/
influencer ค่่าเฉลี่่�ย 3.31 (S.D. = 0.89) ระดัับปานกลาง
และรายการประเภทเกม/แคสเกม ค่่าเฉลี่่�ย 3.27 (S.D. = 
1.34) ระดัับปานกลาง 

เนื้้�อหาของรายการส่่งผลต่่อการเลืือกรัับชมรายการ
บัันเทิิงของกลุ่่�มวััยรุ่่�นในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ยที่่� 3.84 (S.D. 
= 0.79) โดยกลุ่่�มตัวัอย่า่งเลืือกรับัชมรายการบันัเทิงิจากที่่�มีี
รููปแบบการนำเสนอน่่าสนใจมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.29 (S.D. 
= 0.74) ตามมาด้้วยเลืือกชมรายการบัันเทิิงที่่�มีีเนื้้�อหาตลก 
สนุุกสนาน ค่่าเฉลี่่�ย 4.23 (S.D. = 0.72) และเลืือกรัับ
ชมรายการบัันเทิิงที่่�มีีเนื้้�อหาเข้้าใจง่่าย ร้้อยละ 4.21 (S.D. 
= 0.75) 

ด้้านความคาดหวัังที่่�มีีต่อรายการบัันเทิิงไทย พบว่า
กลุ่่�มตััวอย่่างมีีความคาดหวัังต่่อรายการบัันเทิิงของไทยใน
ระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 4.03 (S.D. = 0.76) โดยพบว่่ากลุ่่�ม
ตััวอย่่างคาดหวัังให้้รายการบัันเทิิงไทยควรมีีความหลาก
หลายของเนื้้�อหาเพิ่่�มขึ้้�นมากที่่�สุุด ค่่าเฉลี่่�ย 4.20 (S.D. 
= 0.71) ตามมาด้้วยคาดหวัังให้้มีีคุุณภาพของการผลิิตทั้้�ง

ด้้านภาพและเสีียงที่่�ดีีขึ้้�น ค่่าเฉลี่่�ย 4.18 (S.D. = 0.68) มีี
การนำเสนอข้้อมููลที่่�ถููกต้้อง ค่่าเฉลี่่�ย 4.15 (S.D. = 0.76) 
มีีการระมัดัระวังัการใช้ภ้าษา ท่า่ทางที่่�สื่่�อถึึงการคุกุคามทาง
เพศ ค่่าเฉลี่่�ย 4.12 (S.D. = 0.78) ตามมาด้้วยคาดหวััง
ให้้รายการบัันเทิิงไทยมีีการใช้้ภาษาที่่�หยาบคายน้้อยลง ค่่า
เฉลี่่�ย 4.09 (S.D. = 0.71) ในข้้อคำถาม รายการบัันเทิิง
ไทยในสื่่�อออนไลน์ค์วรมีีหน่ว่ยงานหรืือกฏหมายในการกำกับั
ดูแูลเนื้้�อหารายการ พบว่า่มีีความคาดหวังัน้อ้ยที่่�สุดุ ค่า่เฉลี่่�ย 
3.79 (S.D. = 0.92)

2.	ข้อ้มููลสถิติิเิชิงิวิิเคราะห์์ ผลจากการวิเิคราะห์์ข้อ้มูลู 
พบว่่า

2.1	 ความสััมพัันธ์์ระหว่่างความถ่ี่�ในการรัับชมรายการ
บัันเทิิงประเภทต่าง ๆ และเพศของกลุ่่�มตััวอย่่างผลการ
ศึึกษาพบว่ากลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�มีีเพศต่า่งกันั มีีค่าเฉลี่่�ยในการรับั
ชมรายการบัันเทิิงภาพรวมไม่่แตกต่่างกััน อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 แต่่ทั้้�งนี้้�หากแยกเป็็นรายข้้อจะพบว่่า 
กลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�มีีเพศต่่างกััน มีีการรัับชมรายการประเภท 
ละคร/ซีีรี่่�ย์์ทั่่�วไปเท่่านั้้�นท่ี่�แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (P-Value = 0.011)

2.2	 ความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งลักัษณะรายการบันัเทิิงที่่�ส่ง่
ผลต่อ่การเลืือกรัับชมรายการบันัเทิิงประเภทต่าง ๆ  และเพศ
ของกลุ่่�มตัวัอย่า่งผลการศึึกษาพบว่า่กลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�มีีเพศต่า่ง
กันั มีีค่า่เฉล่ี่�ยลัักษณะรายการบันัเทิิงที่่�ส่ง่ผลต่อ่การเลืือกรัับ
ชมรายการบันัเทิิงประเภทต่าง ๆ  ในภาพรวมไม่แ่ตกต่่างกััน
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 

2.3	 ความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างความคาดหวัังที่่�มีีต่อบันัเทิิง
และเพศของกลุ่่�มตััวอย่่าง

ผลการศึึกษาพบว่ากลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�มีีเพศต่่างกััน มีีค่า
เฉลี่่�ยความคาดหวัังต่่อรายการบัันเทิิง ในภาพรวมไม่่แตก
ต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 

3.	ข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์กลุ่่�มตััวอย่่างในเรื่่�องของ
พฤติิกรรมการเปิิดรัับสื่�อและความคาดหวัังท่ี่�มีีต่อรายการ
บันัเทิิงไทย พบว่ากลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนมากเลืือกเปิิดรัับสื่�อบันัเทิิง
ผ่่านทางสื่่�อออนไลน์์เป็็นหลััก โดยส่่วนมากนิิยมรัับชมผ่่าน
ทางยููทููปและ TikTok และสตรีีมมิ่่�งแพลตฟอร์์มอื่่�น ๆ  ที่่�เป็็น
ที่่�รู้้�จััก เช่่น Netflix, Viu, Disney Plus, We TV และ Prime 
VDO ในส่่วนของการเลืือกรัับชมรายการบันัเทิิงผ่า่นโทรทััศน์์
นั้้�น พบว่่ามีีน้้อยกว่่าการรัับชมผ่่านสื่่�อออนไลน์์ เนื่่�องจาก
ช่่วงเวลาในการออกอากาศนั้้�นไม่่สอดคล้้องกัับรููปแบบการ
ดำเนินิชีีวิตของกลุ่่�มเป้้าหมาย นอกจากนี้้�กลุ่่�มตััวอย่า่งยังัให้้
ข้้อมููลเพิ่่�มเติิมว่่าตััวรายการในสื่่�อโทรทััศนเนื้้�อหารายการมีี 
ความซ้้ำซาก ไม่่ดึึงดูดูความสนใจ ไม่่ตอบโจทย์ความต้้องการ 
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ตัวัเนื้้�อหาเหมาะกับักลู่่�มวัยักลางคนและผู้้�สูงูอายุ ุกลุ่่�มตัวัอย่า่ง
ที่่�ยัังคงเปิดิรับัรายการบันัเทิงิผ่า่นสื่่�อโทรทัศัน์ ์ให้ค้วามเห็น็ว่า่
ยังัรับัสื่่�อโทรทััศน์ ์เน่ื่�องจากต้้องการมีีการรัับชมร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น 
หรืือบางครั้้�งเปิดิรายการทิ้้�งไว้ ้เช่น่ ภาพยนตร์ ์ซีีรี่่�ย์ ์รายการ
แข่่งขััน หรืือรายการร้้องเพลงต่่าง ๆ แต่่เมื่่�อเทีียบสััดส่่วน
การรัับชม จะเลืือกรัับชมผ่่านออนไลน์์มากกว่่า เน่ื่�องจาก
ไม่่มีีข้้อจำกััดด้้านเวลา และมีีขนาดรายการ ในด้้านความ
นิิยมของแพลตฟอร์์มออนไลน์์สำหรัับการเปิิดรัับสื่�อบัันเทิิง
นั้้�น นอกจากยููทููปที่่�ได้้รัับความนิิยมเป็็นอัันดัับต้้น ๆ แล้้ว 
TikTok เป็น็อีีกสื่่�อหนึ่่�งที่่�ได้้รับัความนิยิมจากกลุ่่�มตัวัอย่่างสูงู 
เนื่่�องจากเป็็นสื่่�อที่่�เน้้นการนำเสนอคลิิปสั้้�น อยู่่�ระหว่่าง 1-3 
นาทีี โดยเนื้้�อหาอาจจะเป็น็ในรููปแบบของคลิิปตลก คลิิปสั้้�น 
ๆ ที่่�ตััดมาจากรายการต่่าง ๆ  หรืือการรีีวิิว และอาจมีีการใช้้
ช่่องทางเฟซบุ๊๊�กทั้้�งในรููปแบบของแฟนเพจและการถ่่ายทอด
สดร่่วมด้้วย แต่่ทั้้�งนี้้�ในส่่วนของแพลตฟอร์์มอนไลน์์ที่่�ใช้้ใน
การรัับชมนั้้�น จะแตกต่่างกัันไปตามประเภทของรายการ
ยัันเทิิงที่่�รัับชมด้้วย เช่่น หากเป็็นรายการเพลง การแสดง
ดนตรีี รีีวิิวต่่าง ๆ กลุ่่�มตััวอย่่างจะรัับชมผ่่านยููทููป แต่่หาก
เป็็นรายการขนาดยาว รายการต่่างประเทศ หรืือภาพยนตร์์ 
ซีีรีีย์ ์จะเลืือกรัับชมผ่า่นทางสตรีีมมิ่่�งแพลตฟอร์์ม เช่่น Netflix, 
IQIYI, Viu, Disney+, We Tv หรืือ Prime VDOด้้านเนื้้�อ
หารายการที่่�รัับชมมีีความหลากหลาย มีีกลุ่่�มของรายการที่่�
รัับชมแตกต่่างกัันไป โดยมีีทั้้�งภาพยนตร์์ ซีีรีีย์์ รายการเกม 
รายการสนทนา รายการตลก รีีวิิวต่่าง ๆ  รายการท่่องเที่่�ยว
และรายการประเภทการแสดงดนตรีี เน้้นรายการที่่�มีีความ
สนุกุสนาน มีีการใช้ภ้าษาที่่�เข้า้ใจง่า่ย เน้น้การพูดูคุยุเหมืือน
เพื่่�อนพููดคุุยกััน และมีีขนาดของรายการที่่�ไม่่ยาวมากหากเป็น็
รายการทั่่�วไปที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มภาพยนตร์์หรืือซีีรีีย์ สำหรัับรายการ
ที่่�นำเสนอประเด็็นเก่ี่�ยวข้้องกัับวัฒนธรรมนั้้�น พบว่ามีีกลุ่่�ม
ตััวอย่่างจำนวนหนึ่่�ง รัับชมรายการประเภทดังกล่่าว เช่่น 
รายการคุณุพระช่ว่ย โดยระบุวุ่า่รายการดังักล่่าวมีีการพัฒันา
รููปแบบเนื้้�อหารายการให้้มีีความน่่าสนใจ มีีการนำเอาดารา 
นักัแสดงรุ่่�นใหม่่มาเป็น็แขกรัับเชิญิในรายการ เพ่ื่�อเรีียนรู้้�วิธีี
การทำอาหาร หรืือวัฒันธรรมอ่ื่�น ๆ  ซึ่่�งมีีรูปแบบการนำเสนอ
ที่่�มีีสาระและน่่าติิดตาม ด้้านพฤติิกรรมการรัับชมรายการ
บันัเทิิง พบว่ากลุ่่�มตััวอย่่างส่่วนมากรัับชมรายการบันัเทิิงทุกุ
วััน เฉลี่่�ยประมาณ 1-3 ชั่่�วโมงต่่อวััน โดยการรัับชมนั้้�นรัับ
ชมผ่่านออนไลน์เ์ป็็นหลักั มีีพฤติกิรรม การรับัชมที่่�แตกต่า่ง
กัันออกไปตามประเภทและความน่่าสนใจของรายการ โดย
แบ่ง่ออกเป็็นการรัับชมยาวตลอดทั้้�งรายการ การรัับชมแบบ
เลืือกข้้ามเนื้้�อหาบางส่่วน และการรัับชมเฉพาะคลิิปสั้้�น ๆ 
หรืือไฮไลท์ข์องรายการท่ี่�ตัดัมาเผยแพร่ ่การรับัชมภาพยนตร์์ 

ซีีรีีย์์ มัักรัับชมยาวทั้้�งรายการและอาจมีีการกดข้้ามเนื้้�อหา
บางส่ว่น หากเป็น็รายการประเภทอื่่�น กลุ่่�มตัวัอย่า่งจะเลืือก
รัับชมรายการแบบกดข้้ามเนื้้�อหาบางส่่วนหรืือเลืือกเฉพาะ
คลิิปสั้้�น ๆ เพราะไม่่อยากรัับชมโฆษณาหรืือไม่่อยากฟััง
การสนทนาระหว่่างรายการ เช่่น รายการเพลง ด้้านปััจจััย
ที่่�ส่ง่ผลต่อ่การรับัชมรายการบันัเทิงิ พบว่า่ปัจัจัยัด้า้นเนื้้�อหา
รายการ ความน่่าสนใจของรายการเป็็นปััจจััยหลัักในการ
เลืือกรับัชมรายการบันัเทิงิของกลุ่่�มตัวัอย่า่ง ส่ว่นปัจัจัยัอื่่�น ๆ   
เช่่น ความดัังของช่่อง หน้้าตาของผู้้�ดำเนิินรายการรวมถึึง
การแนะนำจากครอบข้างแทบไม่่ค่่อยส่่งผลต่่อการเลืือกรัับ
ชมรายการบัันเทิิงของกลุ่่�มตััวอย่่าง สอดคล้้องกัับผลการ
สำรวจเชิิงปริมิาณกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง ปัจัจัยัด้า้นความมีีชื่�อเสีียง
ของผู้้�ดำเนินิรายการหรืือแขกรับัเชิญิมีีผลต่อ่การเลืือกรับัชม
รายการอยู่่�บ้า้งแต่ไ่ม่เ่ท่า่ปัจัจัยัด้้านเนื้้�อหารายการ เช่น่ หาก
มีีนัักแสดง ไอดอลที่่�ตนเองชื่่�นชอบมารายการ ก็็จะทำให้้มีี
ความอยากดููรายการนั้้�น ๆ  เพิ่่�มขึ้้�น ส่ว่นด้้านความมีีชื่�อเสีียง
ของช่่องหรืือแพลตฟอร์์ม จำนวนคนที่่�กดติิดตามช่อ่งไม่่ค่อ่ย
ส่่งผลต่่อการรัับชมรายการของกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ด้า้นความคาดหวัังต่อ่รายการบันัเทิิงไทย กลุ่่�มตััวอย่า่ง
อยากให้้มีีการนำเสนอรายการบัันเทิิงที่่�มีีความหลากหลาย
ของเนื้้�อหา หรืือประเด็็นในการนำเสนอขึ้้�น มีีการพััฒนา
โปรดักัชันัการถ่า่ยทำให้้มีีความคมชัดัของภาพและเสีียงเพิ่่�ม
มากขึ้้�น ควรมีีการระมััดระวัังและลดการใช้้คำหยาบคายให้้
น้อ้ยลงรวมถึึงพฤติิกรรมที่่�ส่ื่�อไปในเร่ื่�องการคุุกคามทางเพศ 
ด้้านการกำกัับติดตามหากมีีการกำกัับติดตามเนื้้�อหาในสื่่�อ
ออนไลน์์ อาจทำให้้การนำเสนอเนื้้�อหามีีข้้อจำกััด เนื้้�อหา
บางประเภทอาจจะหายไป

อภิิปรายผล 
ผลการวิิจััยพบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�เป็็นวััยรุ่่�นส่่วนมาก

ไม่่รัับชมรายการบัันเทิิงผ่่านโทรทััศน์์ เนื่่�องจากช่่วงเวลาใน
การออกอากาศนั้้�นไม่่สอดคล้้องกัับรููปแบบการดำเนิินชีีวิต
ของกลุ่่�มเป้้าหมาย ไม่่สะดวกต่่อการรัับชม จึึงนิิยมรัับชม
รายการบัันเทิิงผ่่านออนไลน์์มากกว่่า โดยส่่วนใหญ่่รัับชม
รายการบันัเทิิงออนไลน์ผ์่า่นทาง ยูทููปูมากที่่�สุุด ตามมาด้้วย 
TikTok และออนไลน์์สตรีีมมิ่่�ง สอดคล้้องกัับการศึึกษาขอ
งอััจฉริิยา ทุ่่�งแจ้้ง (2560) ที่่�ระบุุว่่าคนนิิยมรัับชมรายการ
ผ่่านทางสื่่�อออนไลน์์ เพราะมีีรายการให้้เลืือกรัับชมหลาก
หลายและสามารถรับชมได้้ทุุกท่ี่�ทุุกเวลาได้้อย่่างต่่อเน่ื่�อง 
อีีกทั้้�งผลการสำรวจของนีีลเส็็น (Nielsen) พบว่่ากลุ่่�มผู้้�ชม
ที่่�ยัังคงรัับชมรายการผ่่านโทรทััศน์์นั้้�น เป็็นกลุ่่�มอายุุ 25 ปีี
ขึ้้�นไป ส่่วนกลุ่่�มวััยรุ่่�นช่่วงอายุุ 15-24 ปีีนั้้�น มีีสััดส่่วนการ
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บริโภคส่ื่�อโทรทััศน์์ลดลง แต่่หัันมารัับชมในรููปแบบดิจิิทััล
แพลตฟอร์์มแทน พฤติิกรรมการเปิิดรับัสื่่�อดังักล่า่วสอดคล้้อง
กัับแนวคิิดเรื่่�องการเปิิดรัับสื่่�อ (Klapper, 1960) ที่่�ระบุุว่่า
คนเราจะเลืือกเปิิดรัับสื่่�อจากแหล่่งสารที่่�มีีอยู่่�ด้้วยกัันหลาย
แหล่่งตามความสนใจและความต้้องการของตน โดยกลุ่่�ม
วััยรุ่่�นเลืือกเปิิดรัับสื่่�อที่่�เข้้าถึึงง่่าย สะดวก สอดคล้้องกัับรููป
แบบวิิธีีชีีวิิตของตััวเองและเลืือกรัับสื่่�อตามความเคยชิิน จึึง
ทำให้้กลุ่่�มวััยรุ่่�นนิยิมเปิดิรัับสื่่�อบัันเทิงิผ่า่นช่อ่งทางออนไลน์์
มากกว่่าและใช้้งานผ่า่นทางโทรศััพท์ม์ืือถืือมากที่่�สุุด (เอมอััช
นา นามสายและธนชาติิ จัันทร์์เวโรจน์์, 2562) นอกจากนี้้�
ผลการวิจัิัยพบว่า่กลุ่่�มตัวัอย่า่งส่ว่นมากรับัชมรายการบันัเทิงิ 
1-3 ชั่่�วโมงต่่อวััน ส่่วนใหญ่่นิิยมรัับชมภาพยนตร์์มากที่่�สุุด 
ตามมาด้้วย ละคร/ซีีรีีย์ทั่่�วไป คลิิปตลก เพลง/การแสดง
ดนตรีี รีีวิว รายการท่่องเที่่�ยว รายการสััมภาษณ์์/สนทนา 
รายการที่่�เนื้้�อหาที่่�นำเสนอชีีวิติประจำวันัของคนดังั/influencer 
และรายการประเภทเกม/แคสเกมมากกว่า่รายการประเภท
อื่่�น ซึ่่�งคล้้ายคลึึงกัับผลการศึึกษาเรื่่�องพฤติิกรรมการรัับชม
และความต้้องการรายการโทรทััศน์์ของเยาวชนยุุคดิิจิิทััลเน
ทีีฟ (digital native) โดยเบญจมาศ วณิิชชากร และลััก
ษณา คล้้ายแก้้ว (2560) ที่่�ระบุุว่่ารายการโทรทััศน์์ที่่�กลุ่่�ม
ตััวอย่่างรัับชมมากที่่�สุุดคืือ ละคร ตามมาด้้วย รายการ
เพลง/คอนเสิิร์์ต และรายการตลก ข้้อค้้นพบยัังมีีความใกล้้
เคีียงกัับการศึึกษาของ กััญฉกาจ ตระการบุุญชััย (2564) 
ท่ี่�พบว่า่กลุ่่�มตัวัอย่า่งมักัติิดตามรับัชมรายการเพลง รายการ
บัันเทิิง รายการอาหาร รายการตลก รายการเกม และ
รายการท่่องเที่่�ยว ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการเลืือกรัับชมรายการ
บัันเทิิงนั้้�น กลุ่่�มตััวอย่่างเลืือกรัับชมรายการบัันเทิิงจากรููป
แบบการนำเสนอที่่�น่่าสนใจมากที่่�สุุด ตามมาด้้วยรายการที่่�
มีีเนื้้�อหาตลก สนุุกสนานและเลืือกรัับชมรายการที่่�มีีเนื้้�อหา
เข้้าใจง่่าย ในส่่วนของการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก พบว่่าปััจจััยที่่�ส่่ง
ผลต่อ่การรับัชมรายการบัันเทิงินั้้�น ปัจัจััยด้า้นเนื้้�อหารายการ 
ความน่่าสนใจของรายการเป็็นปััจจััยหลัักในการเลืือกรัับ
ชมรายการบัันเทิิงของกลุ่่�มตััวอย่่าง ส่่วนปััจจััยอ่ื่�น ๆ เช่่น 
ความดัังของช่่อง หน้้าตาของผู้้�ดำเนิินรายการ รวมถึึงการ
แนะนำจากคนรอบข้างแทบไม่ค่่อ่ยส่ง่ผลต่่อการเลืือกรับัชม
รายการบันัเทิงิของกลุ่่�มตัวัอย่า่ง สอดคล้อ้งกับัผลการศึึกษา
หลาย ๆ  งาน ที่่�ระบุุว่่ากลุ่่�มวััยรุ่่�นเลืือกรัับชมรายการจากตััว
เนื้้�อหารายการที่่�มีีความแปลกใหม่่ น่่าสนใจและการดำเนิิน
เรื่่�องน่่าติิดตาม สนุุกสนานและอาจมีีปััจจััยด้้านการดำเนิิน
รายการของผู้้�ดำเนิินรายการร่่วมด้้วย (กััญฉกาจ ตระการ
บุุญชััย, 2564 ; เอมอััชนา นามสาย และ ธนชาติิ จัันทร์์
เวโรจน์์, 2562) รายการแต่่ละรายการในปััจจุุบัันจึึงต้้องมีี

การสร้้างความโดดเด่่นในเร่ื่�องของเนื้้�อหา การดำเนิินรายการ
ให้้มีีเอกลัักษณ์์ รวมถึึงการใช้้ความมีีชื่่�อเสีียงของผู้้�ดำเนิิน
รายการมาช่่วยเพ่ื่�อให้้รายการได้้รัับความนิิยมและแข่่งขััน
ได้้ในยุุคปััจจุุบััน (เมธา เสรีีธนาวงศ์์, 2564) 

ด้า้นความคาดหวัังต่อ่รายการบันัเทิิงไทย กลุ่่�มตััวอย่่าง
อยากให้ม้ีีการนำเสนอรายการบัันเทิงิ ที่่�มีีความหลากหลาย
ของเนื้้�อหา หรืือประเด็็นในการนำเสนอขึ้้�น มีีการพััฒนา
โปรดักัชันัการถ่า่ยทำให้้มีีความคมชัดัของภาพและเสีียงเพิ่่�ม
มากขึ้้�น ควรมีีการระมััดระวัังและลดการใช้้คำหยาบคายให้้
น้อ้ยลงรวมถึึงพฤติิกรรมที่่�ส่ื่�อไปในเร่ื่�องการคุุกคามทางเพศ 
สอดคล้้องกัับผลการเก็็บข้้อมููลเชิิงปริิมาณ ท่ี่�พบว่่ากลุ่่�ม
ตััวอย่่างมีีความคาดหวัังต่่อรายการบัันเทิิงของไทยในระดัับ
มาก โดยพบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างคาดหวัังให้้รายการบัันเทิิงไทย
ควรมีีความหลากหลายของเนื้้�อหาเพิ่่�มขึ้้�นมากที่่�สุุด ตามมา
ด้ว้ยคาดหวังัให้ม้ีีคุณุภาพของการผลิติทั้้�งด้า้นภาพและเสีียง
ที่่�ดีีขึ้้�น มีีการนำเสนอข้้อมููลที่่�ถููกต้้อง มีีการระมััดระวัังการ
ใช้ภ้าษา ท่า่ทางที่่�ส่ื่�อถึึงการคุุกคามทางเพศ ตามมาด้้วยคาด
หวังัให้ร้ายการบันัเทิงิไทยมีีการใช้ภ้าษาที่่�หยาบคายน้อ้ยลง 
สะท้้อนแนวคิิดความคาดหวัังจากสื่่�อที่่�ระบุุว่่า ผู้้�รัับสารเป็็น
บุุคคลที่่�สามารถเลืือกเปิิดรัับสื่่�อได้้ เม่ื่�อผู้้�รับสารเปิิดรัับสื่�อ
นั้้�น ๆ แล้้วเกิิดความพึึงพอใจ หรืือสื่่�อนั้้�น ๆ ให้้ผลในทาง
บวก และสอดคล้้องกัับความต้้องการของตนเอง และสิ่่�งที่่�
คาดว่่าตนเองจะได้้รัับประโยชน์์จากส่ื่�อนั้้�นๆ (Palmgreen 
และ Rayburn อ้้างถึึงใน กาญจนา แก้้วเทพ, 2556,  
น. 294) ซึ่่�งวััยรุ่่�นเองมีีความต้้องการส่ื่�อท่ี่�มีีความหลาก
หลายของเนื้้�อหาและมีีคุุณภาพรายการท่ี่�ดีี และสอดคล้้อง
กัับความต้้องการการรัับชมรายการของกลุ่่�มเยาวชนในงาน
ของ เบญจมาศ วณิชิชากร และลักัษณา คล้า้ยแก้้ว (2560)  
ท่ี่�ระบุุว่่ากลุ่่�มวััยรุ่่�นมีีความต้้องการด้้านคุุณภาพ รายการ 
เนื้้�อหารายการที่่�สร้้างสรรค์์ หลากหลาย เข้้าใจง่่าย ผลงาน
วิจิัยัยัังพบอีีกว่า่กลุ่่�มตััวอย่า่งที่่�มีีเพศต่่างกััน มีีค่า่เฉล่ี่�ยในการ
รับัชมรายการบันัเทิิง ลักัษณะรายการบันัเทิิงที่่�ส่่งผลต่่อการ
เลืือกรัับชมรายการบันัเทิิงประเภทต่าง ๆ  และความคาดหวััง
ต่อ่รายการบันัเทิงิในภาพรวมไม่แ่ตกต่า่งกันั อย่่างมีีนัยัสำคัญั
ทางสถิิติทิี่่�ระดัับ 0.05 อาจจะเป็น็เพราะกลุ่่�มวััยรุ่่�นเป็็นกลุ่่�ม
ท่ี่�มีีความเป็็นตััวเองสููง มีีความชอบความสนใจท่ี่�แตกต่่าง
กัันออกไป ตััวแปรในด้้านเพศท่ี่�ต่่างกัันจึึงไม่่ส่่งผลต่่อการ
เลืือกรัับชมรายการและความคาดหวัังที่่�มีีต่อรายการบัันเทิิง  
ข้อ้ค้น้พบอีีกประการคืือประเด็น็การกำกับัติดิตามเนื้้�อหาใน
สื่่�อออนไลน์์ ที่่�พบว่ากลุ่่�มตััวอย่่างมีีความคาดหวัังในประเด็็น
นี้้�น้้อยที่่�สุดุ ในประเด็็นนี้้�ผู้้�วิจัยัเล็็งเห็็นว่่าที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างคิิดเห็็น
เช่่นนั้้�นอาจจะเป็็นเพราะเห็็นว่่าปััจจุุบันัหน่่วยงานภาครััฐที่่�ทำ
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หน้้าที่่�กำกับัติดิตามเนื้้�อหาส่ื่�อยังัไม่่ครอบคลุุมในส่ื่�อออนไลน์์ 
ทำให้้การนำเสนอเนื้้�อหาในโลกออนไลน์์ค่่อนข้้างมีีความอิสิระ
และมีีเนื้้�อหาที่่�หลากหลายมากกว่่า หากมีีการกำกัับติดตาม 
ก็อ็าจทำให้้เกิิดการควบคุมประเภทของเนื้้�อหาและความหลาก
หลายของรายการลง ด้้านเนื้้�อหารายการพบว่ากลุ่่�มตัวัอย่่างรัับ
ชมรายการที่่�มีีความหลากหลายแตกต่่างกัันไป อีีกทั้้�งรายการ
บันัเทิิงในปััจจุบุันัโดยเฉพาะในสื่่�อออนไลน์์นั้้�นอาจจะไม่่สามารถ
ระบุปุระเภทรายการอย่่างชััดเจนได้้ เน่ื่�องจากมีีการปรับและ
พัฒันารูปูแบบไปตามสื่่�อที่่�ใช้้และทำให้้รายการของแต่่ละสื่่�อ
ออนไลน์์นั้้�นมีีความ โดดเด่่น น่่าสนใจ หรืือมีีเอกลักัษณ์์เฉพาะ
ตัวัแตกต่่างกันัออกไป เช่่น บางครั้้�งรายการสนทนาก็็อาจรวม
เอารายการท่ี่�มีีรูปแบบของควิิซโชว์์เข้้าไปด้วย สอดคล้้องกับั
ข้้อคิดิเห็น็ของ Creeber, 2015 และ Neale, 2000 (อ้้างถึึง 
ใน เมธา เสรีีธนาวงศ์์, 2564) ที่่�กล่่าวว่่ารายการบันัเทิงิได้้
รับัการพัฒันาทั้้�งในแง่่รูปูแบบและเนื้้�อหา การสร้้างสรรค์์และ 
นำเสนอเพ่ื่�อให้้ผู้้�ชมได้้รัับชม ด้้วยมุ่่�งหวัังที่่�จะให้้เกิิดการ

ยอมรับัจากผู้้�ชมมากที่่�สุดุ ทำให้้รูปูแบบโทรทัศัน์์ในปััจจุบุันัเกิดิ 
ความลื่่�นไหล ผสมผสาน ไม่่จำกัดั ก่่อเกิิดเป็็นรายการประเภท
เนื้้�อหาต่่าง ๆ (genre) เพิ่่�มขึ้้�น

ข้้อเสนอแนะ 
1.	ควรมีีการศึึกษาการรัับชมพฤติิกรรมการรัับชมสื่่�อ

บันัเทิงิในแพลตฟอร์ม์ต่า่ง ๆ  เพิ่่�มเติมิ เช่น่ TikTok, YouTube, 
และแพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งอื่่�น ๆ เพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางในการ
พััฒนาการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาสำหรัับผู้้�ผลิิต ตลอดจนเป็็น
แนวทางให้้หน่่วยงานท่ี่�เกี่่�ยวข้้องสามารถออกแบบนโยบาย
ส่่งเสริิมและกำกัับดููแลเนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกัับบริิบทสื่่�อ 
ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป 

2.	ควรมีีการศึึกษาความสััมพัันธ์์ของตััวแปรอื่่�น ๆ  
ท่ี่�เก่ี่�ยวข้้องประกอบกัันด้้วย เช่่น ความถ่ี่�ของการรัับชม
รายการบัันเทิิงกัับความคาดหวัังที่่�มีีต่อรายการบัันเทิิงไทย 
เพื่่�อให้้การศึึกษามีีความรอบด้้านมากขึ้้�น
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บทคััดย่่อ
บทความวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษางานวิิจััย

การออกแบบ และพััฒนาอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุง 
เพื่่�อเพิ่่�มศัักยภาพการท่่องเที่่�ยว โดยมุ่่� ง เน้้นให้้การ
ออกแบบสามารถสะท้้อนถึึงอััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม 
ธรรมชาติิ และวิิถีีชีีวิิตของจัังหวััดอย่่างมีีเอกลัักษณ์์ 17  
การวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิธีีวิิจััยเชิิงคุุณภาพ โดยดำเนิินการ
ศึึกษาอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดผ่่านการทบทวนวรรณกรรม 
การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก และการสำรวจความคิิดเห็็นจากกลุ่่�ม
เป้้าหมาย ซึ่่�งประกอบด้วยหน่่วยงานภาครััฐ นัักวิิชาการ 
ผู้้�ประกอบการ และนัักท่่องเที่่�ยว ผลการวิิจััยนำไปสู่่�การ
พััฒนาอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุงใน 4 ส่่วน ได้้แก่่ (1) 
การออกแบบตราสััญลัักษณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว (2) 
การพััฒนาสีีประจำจัังหวััด (3) การพััฒนาลวดลายเฉพาะ
สำหรัับจัังหวััดพััทลุง และ (4) การออกแบบและพััฒนา
คาแรคเตอร์์ต้้นแบบ ซึ่่�งสามารถสรุุปผลการออกแบบได้้
ดัังนี้้� การออกแบบตราสััญลัักษณ์์เพื่่�อส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว 
ใช้้ลวดลายศิิลปะโนราห์์และองค์์ประกอบสำคััญของจัังหวััด 
เช่่น นกอีีโก้้ง ยกยอ และภููเขาอกทะลุุ ในการออกแบบตรา
สัญัลักัษณ์ ์เพ่ื่�อสร้้างจุดุเด่่นให้้กับัจังหวัดัและสามารถนำไปใช้้
ในแคมเปญการตลาดได้ ้การพัฒันาสีีประจำจังัหวัดั กำหนด 
สีีม่่วงและทอง เป็็นสีีหลัักของจัังหวััดพััทลุุง เพื่่�อสะท้้อนถึึง
ความเป็น็เอกลักัษณ์ข์องจังัหวัดัและเสริมิสร้า้งภาพลักัษณ์ท์ี่่�

โดดเด่่น โดยมีีสีีรอง ได้้แก่่ ชมพูู ส้้ม ฟ้้า เขีียว และน้้ำตาล 
เพื่่�อเพิ่่�มความยืืดหยุ่่�นในการใช้ง้านในบริบิทต่า่ง ๆ  การพัฒันา
ลวดลายเฉพาะของจัังหวััดพััทลุุง ออกแบบลวดลายโดยใช้้ 
กระจููด ดอกบััว และดอกพะยอม เป็็นองค์์ประกอบหลััก 
เพ่ื่�อให้้สามารถนำไปใช้้กับัผลิตภััณฑ์์ท้้องถิ่่�น เช่่น ผ้า้มัดัย้อ้ม 
หััตถกรรม และสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ของจัังหวััด การออกแบบ
และพัฒันาคาแรคเตอร์์ต้น้แบบ ออกแบบ ควายน้้ำทะเลน้้อย 
เป็็นคาแรคเตอร์์หลััก เนื่่�องจากเป็็นสััตว์์ท่ี่�มีีความเกี่่�ยวข้้อง
กัับระบบนิิเวศของพััทลุง ได้้รัับการออกแบบให้้มีีลักษณะ
เป็็นมิิตร ขี้้�เล่่น และสามารถนำไปใช้้ในสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ 
ของที่่�ระลึึก และกิิจกรรมส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวได้้ พบว่่าผล
การประเมิินจากกลุ่่�มตััวอย่่างพบว่่า อััตลัักษณ์์ที่่�ได้้รัับการ
ออกแบบสามารถสะท้อ้นถึึงภาพลักัษณ์ข์องจังัหวัดัพัทัลุงุได้้
อย่่างมีีประสิิทธิภาพ และมีีศักยภาพในการนำไปใช้้เพ่ื่�อส่่ง
เสริิมการท่่องเที่่�ยว อย่่างไรก็็ตาม มีีข้้อเสนอแนะให้้มีีการ
กำหนดมาตรฐานการใช้้งานสีี คาแรคเตอร์์ ตราสััญลัักษณ์์ 
และลวดลายในรููปแบบ คู่่�มืืออััตลัักษณ์์จัังหวััดพััทลุุง เพื่่�อให้้
สามารถนำไปใช้้ได้้อย่่างเป็็นระบบ

คำสำคััญ: อััตลัักษณ์์จัังหวััดพััทลุง, การออกแบบเพ่ื่�อการ
ท่่องเที่่�ยว, การพััฒนาแบรนด์์จัังหวััด, คาแรคเตอร์์ประจำ
จัังหวััด, ตราสััญลัักษณ์์การท่่องเที่่�ยว
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	 College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University
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Abstract
This research aims to design and develop 

the identity of Phatthalung Province to enhance its 
tourism potential, with a focus on creating a design 
that reflects the province’s unique cultural, natural, 
and lifestyle characteristics. The study adopts the 
conceptual frameworks of Simon Anholt’s Place 
Branding (2007) and Location Branding to analyze 
and develop a distinctive and coherent provincial 
image that can be systematically applied in public 
communication and urban development. A qualitative 
research methodology was employed, involving literature 
reviews, in-depth interviews, and surveys conducted 
with key stakeholders, including government agencies, 
academics, entrepreneurs, and tourists.

The research findings led to the development of 
Phatthalung’s identity across four key components: 
(1) Logo Design for Tourism Promotion – The logo 
incorporates elements of Nora art and key symbols 
of the province such as the purple swamphen (Nok 
I-Kong), the traditional Yok Yor fishing tool, and 
Khao Ok Thalu mountain, creating a strong visual 
identity suitable for tourism marketing campaigns.
(2) Provincial Colors Development – Purple and gold 
were designated as the primary colors to represent 
the province’s cultural richness and uniqueness, while 
five secondary colors (pink, orange, blue, green, 
and brown) offer flexibility for application in various 
contexts. (3) Pattern Design Specific to Phatthalung 
– Local elements such as krajood (woven sedge), 
lotus flowers, and Payom flowers were used as 
inspiration for pattern designs to be applied in local 
textile products, crafts, and promotional materials. 
(4) Character Design – The "Talay Noi water buffalo" 
was selected as the central character symbolizing the 
province’s wetland ecosystem. It was designed to be 
friendly and playful, suitable for souvenirs, promotional 
media, and tourism activities. Evaluation results from 
the target groups indicated that the developed identity 
effectively reflects the image of Phatthalung Province 
and has high potential for use in tourism promotion. 
However, it is recommended that a Phatthalung Identity 
Manual be developed to standardize the application of 

the logo, colors, patterns, and character for consistent 
and sustainable implementation.

Keywords: Phatthalung Identity, Tourism-Oriented 
Design, Provincial Branding, Provincial Character, 
Tourism Emblem

บทนำำ�
จัังหวััดพััทลุงเป็็นจัังหวััดที่่�ตั้้�งอยู่่�ทางภาคใต้้ของ

ประเทศไทย มีีลักษณะภููมิิประเทศท่ี่�โดดเด่่นและมีีความ
หลากหลาย ทั้้�งพื้้�นท่ี่�ราบสูงทางทิิศตะวัันตก พื้้�นท่ี่�ราบลุ่่�ม
ทางทิิศตะวัันออก และชายฝั่่�งทะเลท่ี่�ติิดกัับอ่าวไทย ทำให้้
จังัหวัดันี้้�มีีศักัยภาพทั้้�งในด้า้นเศรษฐกิจิ วัฒันธรรม และการ
ท่อ่งเที่่�ยวที่่�สามารถพัฒันาได้อ้ย่า่งยั่่�งยืืน จากแผนยุทุธศาสตร์์
จัังหวััดพััทลุุง พบว่่ามีีการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวผ่่านแนวคิิด 
“เมืืองศิิลปะวััฒนธรรมและธรรมชาติิที่่�ยั่่�งยืืน” ซึ่่�งเป็็นส่่วน
สำคััญในการพััฒนาอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดเพื่่�อดึึงดููดนัักท่่อง
เท่ี่�ยวและสร้้างความแตกต่่างจากจัังหวััดอ่ื่�น ๆ ในภููมิิภาค
เดีียวกััน (กรมการท่่องเที่่�ยว, 2561) ด้้านประวััติิศาสตร์์ 
จัังหวััดพััทลุุงมีีหลัักฐานการตั้้�งถิ่่�นฐานของชุุมชนมาตั้้�งแต่่
สมัยัก่่อนประวััติศิาสตร์์ โดยถืือเป็น็ศููนย์์กลางของอารยธรรม
โบราณและมีีบทบาทสำคััญในการปกครองของภาคใต้้ การ
เปลี่�ยนแปลงของเมืืองพััทลุงในแต่่ละช่่วงเวลา สะท้้อนให้้เห็็น
ถึึงพััฒนาการทางสัังคมและเศรษฐกิิจที่่�ส่่งผลต่่ออััตลัักษณ์์
ของจังัหวัดัในปัจัจุบุันั โดยเฉพาะอิทิธิพิลของศิลิปะการแสดง 
เช่่น หนัังตะลุุงและมโนราห์์ ที่่�สะท้้อนถึึงความเชื่่�อและวิิถีี
ชีีวิิตของคนพััทลุงได้้อย่่างชััดเจน (สำนัักงานพััฒนาชุุมชน
จังัหวัดัพััทลุงุ, online) นอกจากนี้้� จังัหวัดัพััทลุงยังัมีีชื่่�อเสีียง
ด้า้นหััตถกรรมและผลิติภัณัฑ์ท์้อ้งถิ่่�น เช่น่ ผ้า้มัดัย้อ้มพัทัลุงุ 
และผลิิตภััณฑ์์กระจููด ซึ่่�งเป็็นมรดกทางวััฒนธรรมท่ี่�ได้้รัับ
ความนิิยมและสามารถสร้้างมููลค่่าทางเศรษฐกิิจให้้กัับท้้อง
ถิ่่�น การอนุุรัักษ์์และพััฒนาเอกลัักษณ์์เหล่่านี้้�ให้้เป็น็ที่่�จดจำใน
ระดัับสากล เป็น็แนวทางสำคัญัในการส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว
เชิิงวััฒนธรรมของจัังหวััด (สำนัักงานจัังหวััดพััทลุุง, 2566)

ในปัจัจุบุันั จังัหวัดัพัทัลุงมีีศักัยภาพสูงูในการพัฒันาการ
ท่อ่งเที่่�ยวเชิงิธรรมชาติแิละวััฒนธรรม โดยมีีแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวที่่�
เป็น็ที่่�รู้้�จัก เช่น่ อุทุยานนกน้้ำทะเลน้อ้ย ซึ่่�งเป็น็พื้้�นท่ี่�ชุ่่�มน้้ำที่่�
ได้ร้ับัการยอมรับัในระดับันานาชาติ ิและ เขาอกทะลุ ุซึ่่�งเป็น็
สัญัลักัษณ์์ทางธรรมชาติทิี่่�โดดเด่่นของจังัหวัดั อย่่างไรก็ต็าม 
แม้ว้่า่พัทัลุงุจะมีีทรัพัยากรที่่�เอื้้�อต่อ่การพัฒันาอุตุสาหกรรม
ท่อ่งเที่่�ยว แต่่การขาดทิิศทางที่่�ชััดเจนในการสร้้างอััตลัักษณ์์
ของจังัหวัดัทำให้ข้าดจุุดเด่่นท่ี่�สามารถแข่ง่ขันัในระดัับประเทศ
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และระดัับสากลได้้ (สำนัักงานจัังหวััดพััทลุุง, 2568) จาก
แนวโน้้มของอุุตสาหกรรมการท่่องเที่่�ยวในประเทศไทย พบ
ว่า่หลายจังัหวัดัได้ม้ีีการพัฒันาอัตัลักัษณ์ข์องตนเองเพื่่�อเพิ่่�ม
ขีีดความสามารถในการแข่่งขััน เช่่น เชีียงใหม่่ ที่่�มุ่่�งเน้้น
การสร้้างอััตลัักษณ์์ผ่่านศิิลปะล้้านนา และ อุุบลราชธานีี ที่่�
ใช้้เทศกาลแห่่เทีียนเข้้าพรรษาเป็็นจุุดขายหลััก การพััฒนา
อััตลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุงควรมีีแนวทางที่่�เป็็นระบบและ
ตอบสนองต่่อยุุทธศาสตร์์การพััฒนาของจัังหวััด ซึ่่�งรวมถึึง
การใช้้หลััก Corporate Identity (CI) เพื่่�อสร้้างความเป็็น
เอกภาพในการนำเสนอภาพลัักษณ์์ของจัังหวััดผ่่านแหล่่ง
ท่่องเที่่�ยว ผลิิตภััณฑ์์ท้้องถิ่่�น และสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ต่่าง ๆ 
(Kapferer, 2012; Wheeler, 2017)

การออกแบบอััตลัักษณ์์จัังหวััดจึึงควรอยู่่�ภายใต้้กรอบ
แนวคิิด Corporate Identity (CI) ที่่�ให้้ความสำคััญกัับ
การวางกลยุุทธ์และการจััดการองค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ 
การกำหนดภาพลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุงให้้ชััดเจนในฐานะ
เมืืองศิิลปวััฒนธรรมและธรรมชาติิที่่�ยั่่�งยืืน การพััฒนาองค์์
ประกอบทางภาพ เช่่น สีี ตราสััญลัักษณ์์ ลวดลาย และ
คาแรคเตอร์์ การส่่งเสริิมวิิถีีชีีวิิต วััฒนธรรม และภููมิิปััญญา
ท้้องถิ่่�นในฐานะพฤติิกรรมองค์์กรที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ เพ่ื่�อ
ให้้การพััฒนา CI มีีทิิศทางเชิิงพื้้�นที่่�และเชิิงกลยุุทธ์์มาก
ยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�วิจััยได้้ประยุุกต์์แนวคิิด Location Branding 
Framework (Kavaratzis & Ashworth, 2005; Anholt, 
2007) ซึ่่�งอธิิบายกระบวนการสร้้างแบรนด์์สถานที่่�ผ่่าน 3 
องค์์ประกอบ ได้้แก่่ การใช้้ทรััพยากรธรรมชาติิ (Physical 
Environment) การถ่า่ยทอดมรดกทางวัฒันธรรม (Cultural 
and Symbolic Assets) และการจััดการส่ื่�อสารแบรนด์์ 
(Communication and Experience) แนวทางเหล่่านี้้�ได้้ถููก
ร้้อยเรีียงเข้้าสู่่�กระบวนการพััฒนาอััตลัักษณ์์จัังหวััดพััทลุง
อย่่างเป็็นลำดัับ ได้้แก่่ การออกแบบตราสััญลัักษณ์์เพื่่�อส่่ง
เสริิมการท่่องเที่่�ยว การพััฒนาสีีประจำจัังหวััด การพััฒนา
ลวดลายเฉพาะสำหรัับจัังหวััดพััทลุุง และการออกแบบและ
พัฒันาคาแรคเตอร์ต์้น้แบบ ซึ่่�งแต่่ละขั้้�นตอนอาศััยข้้อมูลูจาก
การวิจิัยัคุณุภาพ การสััมภาษณ์เ์ชิงิลึึก และการวิิเคราะห์เ์ชิิง
สััญลัักษณ์์ เพื่่�อให้้ได้้องค์์ประกอบที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ของ
จัังหวััดอย่่างแท้้จริิง และสามารถนำไปใช้้ในเชิิงกลยุุทธ์ต่่อ
การพััฒนาเมืืองและอุุตสาหกรรมการท่่องเที่่�ยวในระยะยาว

การศึึกษาแนวทางการพััฒนาอััตลัักษณ์์ที่่�เหมาะสม
สำหรับัจังัหวัดัพัทัลุงุจึึงเป็น็สิ่่�งที่่�จำเป็น็ เพื่่�อให้ส้ามารถสร้า้ง
ความแตกต่า่งและดึึงดูดูนักัท่อ่งเท่ี่�ยวท่ี่�มองหาประสบการณ์์
เชิงิวัฒันธรรม ดังันั้้�น การศึึกษาครั้้�งนี้้�มุ่่�งเน้น้ไปที่่�การออกแบบ
อัตัลัักษณ์ข์องจังัหวัดัพัทัลุงุโดยใช้ข้้อ้มูลูทางวัฒันธรรม ศิลิปะ 

วิิถีีชีีวิิต และสััญลัักษณ์์ที่่�สามารถนำมาใช้้เป็็นองค์์ประกอบ
หลัักของอััตลัักษณ์์ เพ่ื่�อให้้เกิิดความเป็็นเอกภาพในการ
สื่่�อสารและการประชาสััมพัันธ์์ของจัังหวััด รวมถึึงเพ่ื่�อเพิ่่�ม
ศัักยภาพการท่่องเที่่�ยวในระดัับประเทศและนานาชาติิ โดย
คาดหวังัว่่าผลลัพัธ์จ์ากการศึึกษาในครั้้�งนี้้�จะสามารถนำไปใช้้
เป็น็แนวทางในการพัฒันาอัตัลักัษณ์จ์ังัหวัดัพัทัลุงุให้้มีีความ
ชัดัเจนและสามารถสร้า้งความแตกต่า่งได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ

วััตถุุประสงค์์
เพื่่�อออกแบบการสื่่�อสารอััตลัักษณ์์จัังหวััดพััทลุุงเพื่่�อ

เพิ่่�มศัักยภาพการท่่องเที่่�ยว

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
งานวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative 

Research) โดยดำเนิินการวิิจัยัในลัักษณะของการออกแบบ
เชิิงสร้้างสรรค์์ (Creative-based Design Research) และ
การวิิจัยัเชิงิพื้้�นที่่� (Area-based Research) ซึ่่�งมีีกระบวนการ
วิิจััยแบ่่งออกเป็็น 4 ขั้้�นตอนหลััก ดัังนี้้�:

ขั้้�นตอนที่่� 1: การศึึกษาข้้อมููลพื้้�นฐานและแนวคิิดทาง
ทฤษฎีี ศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิิด 
Place Branding (Anholt, 2007), Location Branding และ 
Corporate Identity (Kapferer, 2012; Wheeler, 2017) 
เพื่่�อใช้้เป็น็กรอบแนวคิิดในการออกแบบอัตลักัษณ์์ วิเิคราะห์์
จุุดแข็็ง จุุดเด่่น และทรััพยากรของจัังหวััดพััทลุุง ทั้้�งด้้าน
ภููมิิศาสตร์์ ประวััติิศาสตร์์ วััฒนธรรม วิิถีีชีีวิิต และการท่่อง
เที่่�ยว เพื่่�อนำมาประกอบการพััฒนาองค์์ประกอบอััตลัักษณ์์

ขั้้�นตอนที่่� 2: การเก็็บข้อมููลภาคสนาม ดำเนิินการ
สัมัภาษณ์์เชิงิลึึก (In-depth Interviews) กับัผู้้�ให้้ข้้อมูลูหลักั 
ได้้แก่่ ผู้้�แทนจากหน่่วยงานราชการ นักัวิชิาการในสาขาออกแบบ 
วัฒันธรรม และการพััฒนาเมืือง และ ตัวัแทนชุมุชน ผู้้�ประกอบ
การ และนักัท่่องเที่่�ยว รวมถึึงใช้้การสังัเกตแบบมีีส่วนร่่วม 
(Participant Observation) ในพื้้�นที่่�เป้้าหมาย เช่่น ตลาดพื้้�น
เมืือง แหล่่งท่่องเที่่�ยว วัดั และสถานท่ี่�สำคัญัทางวัฒันธรรม

ขั้้�นตอนที่่� 3: การออกแบบและพััฒนาอััตลัักษณ์์
ขั้้�นตอนที่่� 4: การประเมินิผลและสังัเคราะห์ข์้อ้เสนอแนะ

ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
กลุ่่�มตััวอย่่างถููกคััดเลืือกโดยวิิธีีการสุ่่�มแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) แบ่่งออกเป็็น 2 กลุ่่�มหลััก ได้้แก่่:
1.	 กลุ่่�มตััวแทนภาครััฐ จำนวน 10 คน ประกอบด้้วย

ผู้้�กำหนดนโยบาย นักัวิชิาการ ข้า้ราชการ และเจ้า้หน้า้ที่่�จาก
หน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้อง
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2.	 กลุ่่�มตััวแทนชุุมชน จำนวน 30 คน ประกอบด้้วย
ปราชญ์์ชาวบ้้าน ผู้้�ประกอบการผลิิตภััณฑ์์โอทอป ศิิลปิิน 
และผู้้�ประกอบการร้้านค้้า

กระบวนการดำำ�เนิินการวิิจััย
การวิิจััยดำเนิินการตามลำดัับขั้้�นตอนดัังนี้้�:
1.	ศึึ กษาวรรณกรรมและเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพ่ื่�อ

ทำความเข้า้ใจแนวคิดิเกี่่�ยวกับัอัตัลัักษณ์แ์ละแนวทางพัฒันา
อััตลัักษณ์์ของจัังหวััด

2.	สั มภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth Interview) กลุ่่�ม
ตััวอย่่าง โดยใช้้แนวทางการสััมภาษณ์์กึ่่�งโครงสร้้าง (Semi-
structured Interview) เพื่่�อรวบรวมข้้อมููลเชิิงลึึกเกี่่�ยวกัับ
อััตลัักษณ์์ของจัังหวััด

3.	สั งเกตการณ์์แบบมีีส่่วนร่่วม (Part icipant 
Observation) เพ่ื่�อศึึกษาบริบททางวััฒนธรรมและเอกลัักษณ์์
เฉพาะของพื้้�นที่่�

4.	สั ังเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ (Qualitative Data 
Synthesis) เพ่ื่�อวิเิคราะห์แ์ละสรุปุแนวทางที่่�เหมาะสมสำหรับั
การออกแบบอััตลัักษณ์์

5.	การออกแบบอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุง โดย
กระบวนการนี้้�ประกอบด้วย การวิิเคราะห์์ข้อ้มููลพื้้�นฐานเก่ี่�ยว
กับัอัตัลักัษณ์ข์องจัังหวััด การประเมินิจุดุแข็็ง จุดุอ่อ่น โอกาส 
และอุุปสรรค การพััฒนาแนวคิิดการออกแบบอััตลัักษณ์์ใน
ด้้านต่่างๆ เช่่น สััญลัักษณ์์ สีี โลโก้้ และองค์์ประกอบทาง
ศิลิปะ การทดสอบและประเมิินผลอััตลักัษณ์์ที่่�ออกแบบโดย
การเก็็บความคิิดเห็็นจากกลุ่่�มตััวอย่่าง

ผลการวิิจััย
ผู้้�วิจััยได้้กำหนดอััตลัักษณ์์ของพััทลุุงโดยนำแนวคิิด 

Place Branding Theory ของ Simon Anholt (2007) มา
เป็น็กรอบแนวคิดิในการพัฒันาให้จ้ังัหวัดัเป็น็ที่่�รู้้�จักั และได้รั้ับ
การยอมรับัทั้้�งในระดับัประเทศ และระดับัสากล ซึ่่�งประกอบ
ด้้วยองค์์ประกอบหลััก 6 ด้้าน ได้้แก่่ People, Culture & 
Heritage, Governance, Investment & Business, Tourism 
และ Exports 

ผลการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึึก: กลุ่่�มตัวัแทนภาครัฐัเห็น็ตรง
กันัว่า่ ผู้้�คนและวิถิีีชีีวิติของพัทัลุงุ (People) เป็น็รากฐานของ
อัตัลัักษณ์์จังัหวััด โดยเฉพาะความเข้้มแข็็งของชุุมชนที่่�ยัังคง
รักัษาภููมิปิัญัญาท้้องถิ่่�น เช่่น โนรา หนัังตะลุุง และการยกยอ 
ที่่�สะท้้อนวิิถีีชีีวิิตดั้้�งเดิิม การมีีส่่วนร่่วมของปราชญ์์ชาวบ้้าน 
และกลุ่่�มศิิลปิินพื้้�นบ้้านเป็น็ปััจจััยสำคััญที่่�ช่่วยรัักษา และเผย
แพร่่วััฒนธรรมสู่่�คนรุ่่�นใหม่่ ในด้้าน Culture & Heritage 
จังัหวัดัพัทัลุงุมีีเอกลักัษณ์ด์้า้นวัฒันธรรมที่่�โดดเด่น่ โดยเฉพาะ

การแสดงโนรา และหนังัตะลุงุ ซึ่่�งควรได้ร้ับัการสนับัสนุนุให้้
เป็็นมรดกวััฒนธรรมของยููเนสโก รวมถึึงการอนุุรัักษ์์พื้้�นที่่�
สำคััญ เช่่น ทะเลน้้อย ซึ่่�งเป็็นถิ่่�นอาศััยของ นกอีีโก้้ง สััตว์์
สััญลัักษณ์์ของจัังหวััด ภาครััฐเสนอให้้มีีการพััฒนาเทศกาล
ทางวััฒนธรรมที่่�สามารถดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยว เช่่น "เทศกาล
โนราโลก" และ "เทศกาลล่่องเรืือยกยอ" เพื่่�อสร้้างจุุดขายที่่�
แตกต่่างจากจัังหวััดใกล้้เคีียง ด้้าน Governance ตััวแทน
หน่ว่ยงานเห็น็ว่า่การพัฒันาอัตัลักัษณ์ข์องพัทัลุงุต้อ้งดำเนินิ
ไปอย่่างเป็็นระบบ โดยเสนอให้้มีีการจััดตั้้�ง "สภาอััตลัักษณ์์
พัทัลุงุ" เพ่ื่�อเป็น็ศููนย์ก์ลางในการกำหนดแนวทางการอนุุรักัษ์์
และพัฒันาวัฒันธรรม นอกจากนี้้� ควรใช้้ "ภููเขาอกทะลุ"ุ เป็น็
ศูนูย์ก์ลางของการพััฒนาเมืือง เน่ื่�องจากเป็น็แลนด์ม์าร์ก์ท่ี่�มีี
ศักัยภาพในการดึึงดููดนัักท่อ่งเที่่�ยว พร้้อมกัับพัฒันาเส้้นทาง
วััฒนธรรมที่่�เช่ื่�อมโยงระหว่่างภููเขาอกทะลุุ เมืืองเก่่าพััทลุง 
และทะเลน้้อย ในด้้าน Investment & Business ผู้้�กำหนด
นโยบายเห็น็ว่า่พััทลุุงมีีศัักยภาพในการพัฒันาอุตุสาหกรรม
สร้า้งสรรค์ ์โดยเฉพาะผลิติภัณัฑ์จ์ากภูมูิปิัญัญาท้อ้งถิ่่�น เช่น่ 
ผลิิตภััณฑ์์จากกระจููด ผ้้าทอเกาะยอ น้้ำบููดูู และข้้าวสัังข์์
หยด ซึ่่�งสามารถต่อยอดเป็็นสิินค้้าเชิิงพาณิิชย์์ ควรมีีการ
พััฒนา ตลาดวััฒนธรรม ที่่�รวบรวมสิินค้้าพื้้�นถิ่่�นควบคู่่�กัับ
การส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยว ด้้าน Tourism ภาครััฐเสนอให้้มีี
การพัฒันา การท่่องเที่่�ยวเชิิงนิิเวศและวััฒนธรรม โดยเช่ื่�อม
โยงแหล่่งท่่องเที่่�ยวสำคััญ เช่่น การล่่องเรืือชมควายน้้ำ และ
นกอีีโก้ง้ที่่�ทะเลน้อ้ย พร้อ้มกับัการจัดัเส้น้ทางท่อ่งเที่่�ยวที่่�เน้น้ 
"การท่อ่งเที่่�ยวเรีียนรู้้�" เพื่่�อให้ผู้้้�มาเยืือนได้ส้ัมัผัสัประสบการณ์์
ที่่�เชื่่�อมโยงกัับวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น สุุดท้้าย ในด้้าน Exports 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญเห็็นว่่าพััทลุุงควรขยายตลาดสิินค้้าโอทอป และ
วัฒันธรรมพื้้�นถิ่่�นไปสู่่�ระดัับนานาชาติิ โดยเฉพาะการผลักดััน 
"โนรา" และ "หนังัตะลุงุ" ให้้เป็น็การแสดงที่่�สามารถจัดัแสดง
ในต่่างประเทศ รวมถึึงการสร้้างแบรนด์์สิินค้้าเกษตร เช่่น 
ข้า้วสัังข์์หยดและผลิตภััณฑ์์จากกระจููด ให้้เป็น็ที่่�รู้้�จักในตลาด
โลก โดยสรุุป ภาครััฐเห็็นว่่าการสร้้างอััตลัักษณ์์ของพััทลุุง
ต้้องอาศััยการบููรณาการระหว่่างวััฒนธรรม ธรรมชาติิ และ
เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ ควบคู่่�ไปกับการพััฒนาโครงสร้้างพื้้�นฐาน
และการส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวที่่�ยั่่�งยืืน เพ่ื่�อให้้พัทัลุงสามารถ
เป็็นเมืืองที่่�มีีเอกลัักษณ์์ชััดเจนและเป็็นที่่�รู้้�จัักในระดัับสากล

ผลการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก: กลุ่่�มตััวแทนชุุมชนเพ่ื่�อหา
อััตลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุงตามแนวคิิด Place Branding 
Theory ของ Simon Anholt (2007) จากการสััมภาษณ์์
เชิิงลึึกกลุ่่�มตััวแทนชุุมชนจำนวน 30 คน ซึ่่�งประกอบด้้วย
ปราชญ์์ชาวบ้้าน ผู้้�ประกอบการผลิิตภััณฑ์์โอทอป ศิิลปิิน 
และผู้้�ประกอบการร้้านค้้า พบว่่าชุุมชนพััทลุุงมีีเอกลัักษณ์์
ด้้านวิิถีีชีีวิตที่่�เชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิและวััฒนธรรม โดย
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ปราชญ์์ชาวบ้้านเน้้นย้้ำถึึง การสืืบทอดภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น 
ผ่า่นศิลิปะการแสดงโนรา หนังัตะลุงุ และงานหัตัถกรรม เช่น่ 
ผ้้าทอเกาะยอและผลิิตภััณฑ์์จากกระจููด นอกจากนี้้� การทำ
ประมงพื้้�นบ้้าน เช่่น การยกยอ ในทะเลน้้อย และการเลี้้�ยง
ควายน้้ำ ถืือเป็็นสัญัลักัษณ์ส์ำคัญัท่ี่�สะท้อ้นวิถิีีชีีวิติชาวพัทัลุง 
ขณะที่่�ศิิลปิินและผู้้�ประกอบการโอทอปมองว่่า การพััฒนา
ผลิิตภััณฑ์์ที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น เช่่น น้้ำบููดูู ข้้าวสัังข์์
หยด และเคร่ื่�องประดับัจากไม้้แกะสลักั สามารถสร้้างมูลูค่่า
เพิ่่�มให้้กัับเศรษฐกิิจชุุมชน

ตััวแทนชุุมชนเห็็นว่่าภาครััฐควรส่่งเสริิม ภููเขาอก
ทะลุุ ให้้เป็็นศููนย์์กลางของอััตลัักษณ์์จัังหวััด ควบคู่่�กัับการ
พััฒนา ทะเลน้้อย ให้้เป็็นพื้้�นที่่�ท่่องเที่่�ยวเชิิงนิิเวศที่่�เน้้นการ
เรีียนรู้้� เช่่น การดูู นกอีีโก้้ง และวิิถีีชีีวิิตชาวเล โดยเสนอ
ให้ม้ีีการจัดัเทศกาลวัฒันธรรมที่่�ดึึงดูดูนักัท่อ่งเที่่�ยวและเชื่่�อม
โยงกัับสิินค้้า และบริิการในท้้องถิ่่�น นอกจากนี้้� ชุุมชนเสนอ
ให้้มีีการพััฒนา ตลาดสร้้างสรรค์์ ที่่�รวมสิินค้้าโอทอปเข้้า
กัับประสบการณ์์วััฒนธรรม เช่่น การสาธิิตการทำผ้้าทอ
และงานฝีีมืือแบบดั้้�งเดิิม การขยายตลาดสิินค้้า และการส่่ง
เสริมิการส่ง่ออกเป็็นอีีกประเด็น็ท่ี่�ชุุมชนให้้ความสำคัญั โดย
เสนอให้้ภาครััฐช่่วยพััฒนา ช่่องทางการตลาดออนไลน์์ และ
สร้้างแบรนด์์สิินค้้าพััทลุงให้้เป็็นที่่�รู้้�จัักในระดัับประเทศและ
นานาชาติิ เพื่่�อให้้สิินค้้าพื้้�นถิ่่�นสามารถแข่่งขัันได้้ในตลาดที่่�
กว้า้งขึ้้�น ทั้้�งนี้้� ชุมุชนเห็็นพ้้องกัันว่่าการอนุุรักัษ์์อัตัลัักษณ์์ของ
จังัหวัดัต้อ้งดำเนินิควบคู่่�ไปกัับการสร้า้งมูลูค่า่ทางเศรษฐกิจิ 
เพื่่�อให้้พัทัลุงุเป็น็เมืืองวััฒนธรรมที่่�สามารถเติิบโตอย่า่งยั่่�งยืืน

พบว่่าจากการทำสััมภาษณ์์เชิิงลึึกทั้้�ง 2 กลุ่่�มตััวอย่่าง 
มีีความสอดคล้้องกัันทั้้�งกลุ่่�มนโยบาย และกลุ่่�มตััวแทนชาว
บ้้าน สามารถนำเสนอภาพลัักษณ์์ที่่�บ่่งบอกอััตลัักษณ์์ของ
จัังหวััดพััทลุุง เพื่่�อนำมาใช้้ในต้้นทางในการออกแบบได้้ดัังนี้้�

1.	สั ัญลัักษณ์์ทางธรรมชาติิและภููมิิทััศน์์ – ภููเขาอก
ทะลุุ ซึ่่�งเป็็นสััญลัักษณ์์สำคััญของจัังหวััดพััทลุุง ควรถููกนำ
เสนอเป็็นองค์์ประกอบหลัักของอััตลัักษณ์์ทางทััศนีียภาพ 
ควบคู่่�กัับ ทะเลน้้อย ที่่�เป็็นแหล่่งน้้ำสำคััญและถิ่่�นอาศััยของ 
นกอีีโก้ง้ ซึ่่�งเป็น็สัตัว์สั์ัญลักัษณ์ข์องจังัหวัดั ภาพของควายน้้ำ
ที่่�อาศััยอยู่่�ร่วมกัับทุ่่�งดอกบัวัแดงในทะเลน้้อยสามารถสะท้้อน
เอกลัักษณ์์ทางธรรมชาติิและวิิถีีชีีวิิตชาวพััทลุุง

2.	วั ฒนธรรมและศิิลปะการแสดง – โนราและหนััง
ตะลุุง เป็็นเอกลัักษณ์์สำคััญของจัังหวััดที่่�สะท้้อนถึึงศิิลปะ
การแสดงพื้้�นบ้้านภาคใต้้ ควรมีีการออกแบบที่่�สามารถนำ
เสนอลวดลายของ เครื่่�องแต่่งกายโนรา หรืือ เงาหนัังตะลุุง 
เป็็นองค์์ประกอบทางภาพลัักษณ์์ที่่�แสดงถึึงจิิตวิิญญาณของ
ชาวพััทลุุง

3.	วิ ิถีีชีีวิิตและภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น – การยกยอ เป็็น
สััญลัักษณ์์ของภููมิิปััญญาการจัับปลาของชาวพััทลุุง ควบคู่่�
กัับภาพของตลาดพื้้�นเมืืองและสิินค้้าหััตถกรรม เช่่น  
ผ้า้ทอเกาะยอ ข้า้วสังัข์ห์ยด และน้้ำบูดูู ูซึ่่�งเป็น็สินิค้า้ที่่�สะท้อ้น
เอกลัักษณ์์ของจัังหวััด

4.	 เศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์แ์ละการท่อ่งเที่่�ยว – การเชื่่�อมโยง 
แหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวสำคัญั เช่น่ เส้น้ทางภูเูขาอกทะลุ ุ– เมืืองเก่า่ 
พััทลุุง – ทะเลน้้อย ควรถููกนำเสนอผ่่านการออกแบบ 
ที่่�สะท้อ้นการท่อ่งเที่่�ยวแบบยั่่�งยืืนและการมีีส่ว่นร่ว่มของชุมุชน

จากองค์ป์ระกอบข้า้งต้น้ ผู้้�วิจัิัยนำไปพัฒันาเป็น็แนวทาง
เบื้้�องต้้นในการออกแบบอัตลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุง โดย
การนำสััญลัักษณ์์ท่ี่�สะท้้อนถึึงธรรมชาติิ วััฒนธรรม และ
วิิถีีชีีวิิตมาผสมผสานกัันอย่่างลงตััว เพื่่�อสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�
เป็็นเอกลัักษณ์์และสามารถนำไปใช้้ในเชิิงสร้้างสรรค์์ต่่อไป  
ผู้้�วิจิัยัได้ท้ำการพััฒนาตามหลักัการออกแบบและการพััฒนา 
Corporate Identity (CI) หรืืออััตลัักษณ์์องค์์กร ซึ่่�ง
ประกอบด้้วยองค์์ประกอบสำคััญ ดัังนี้้�:

1.	 การออกแบบตราสััญลักัษณ์เ์พ่ื่�อส่ง่เสริิมการท่่อง
เที่่�ยวจัังหวััดพััทลุุง

จากการศึึกษาวิิจััยเกี่่�ยวกัับอััตลัักษณ์์ของจัังหวััด
พัทัลุงุ และการออกแบบตราสัญัลักัษณ์เ์พื่่�อส่ง่เสริมิการท่อ่ง
เที่่�ยวโดยเฉพาะกลุ่่�มนัักท่่องเที่่�ยวรุ่่�นใหม่่ พบข้้อค้้นพบองค์์
ประกอบที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุง ได้้แก่่ ภููเขา
อกทะลุุ เป็็นสััญลัักษณ์์ทางธรรมชาติิที่่�มีีความโดดเด่่นและ
เป็็นที่่�จดจำของจัังหวััด นกอีีโก้้ง เป็็นสััตว์์ท้้องถิ่่�นที่่�พบได้้
ในทะเลน้้อย และเป็็นเอกลัักษณ์์ของระบบนิิเวศเฉพาะถิ่่�น 
และ ยกยอ เป็็นสััญลัักษณ์์ของวิิถีีชีีวิิตชาวพััทลุุงที่่�สะท้้อน
ถึึงการทำประมงพื้้�นบ้้าน

ผู้้�วิจััยได้้เสนอแนวคิิดและกระบวนการออกแบบตรา
สััญลัักษณ์์ โดยการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ต้้องสะท้้อนถึึง 
อััตลัักษณ์์ วััฒนธรรม และวิิถีีชีีวิิตของพััทลุุง โดยใช้้รููปแบบ
ที่่�ทัันสมััย เรีียบง่่าย และสามารถดึึงดููดนัักท่่องเที่่�ยวรุ่่�นใหม่่ 
ฟอนต์์ที่่�ใช้้ได้้รัับแรงบัันดาลใจจาก ศ ลปะโนราห์์ และมีีเส้้น
สายที่่�พลิ้้�วไหวเพื่่�อแสดงถึึงความเป็น็ศิลิปะพื้้�นบ้า้น และ ตรา
สััญลัักษณ์์ถููกออกแบบให้้มีี 2 รููปแบบ

เวอร์์ชันัที่่� 1 : เน้้นตัวัอักัษรดีีไซน์พิเิศษ พร้้อมข้้อความ 
"มาตะ มาแล เมืืองลุุง" เพื่่�อสื่่�อถึึงการเชิิญชวนให้้มาเยืือน

เวอร์์ชัันที่่� 2 : เพิ่่�มองค์์ประกอบของ นกอีีโก้้ง และยกยอ 
เพื่่�อแสดงถึึงเอกลัักษณ์์ของจัังหวััดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับธรรมชาติิ
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คุุณค่่าทางวััฒนธรรมและเอกลัักษณ์์ของจัังหวััด นอกจากนี้้�  
จังัหวัดัพัทัลุงุยังัมีี ต้น้พะยอม (Shorea roxburghii) เป็น็ต้น้
ไม้้ประจำจังัหวัดั และ ดอกพะยอม เป็น็ดอกไม้ป้ระจำจังัหวัดั 
สีีของดอกพะยอมซึ่่�งเป็น็สีีขาวอมเหลืืองนวล แสดงถึึงความ
บริสุทุธิ์์� และความสง่า่งามของจังัหวัดั อย่า่งไรก็ต็ามเพื่่�อให้ก้าร
ออกแบบอัตลัักษณ์์ของจัังหวััดสามารถสื่่�อสารไปยังนัักท่่อง
เที่่�ยวรุ่่�นใหม่่ และตอบโจทย์์การพััฒนาการท่่องเที่่�ยวสมััย
ใหม่่ ผู้้�วิิจััยจึึงมีีการปรัับสีีประจำจัังหวััดให้้มีีความร่่วมสมััย
มากขึ้้�น โดยพิิจารณาให้้ สีีม่่วง และสีีทอง เป็็นสีีหลัักของ
จัังหวััดพััทลุง โดยสีีม่วง สื่่�อถึึงภููมิิปััญญา ศิิลปวัฒนธรรม 
และอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุงที่่�มีีเอกลัักษณ์์โดดเด่่น โดย
เฉพาะศิลิปะพื้้�นบ้า้น เช่่น หนังัตะลุงุและมโนราห์์ และสีีทอง 
แสดงถึึงความรุ่่�งเรืือง ความมั่่�นคง และคุุณค่่าทางวัฒันธรรม
ที่่�สืืบทอดมายาวนานของจัังหวััด สีีทั้้�งสองสีีนี้้�สะท้้อนถึึงการ
ผสมผสานระหว่่างความเป็น็รากเหง้า้ทางวัฒันธรรมและการ
พัฒันาไปสู่่�ความทันัสมัยั เพื่่�อดึึงดูดูนักัท่อ่งเที่่�ยวทั้้�งชาวไทย
และต่่างชาติิ โดยเฉพาะกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่ที่่�ให้้ความสำคััญกัับ
เอกลัักษณ์์และวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น

ภาพที่่� 1 ภาพออกแบบตราสััญลัักษณ์์
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย นพดล อิินทร์์จัันทร์์

ภาพที่่� 2 ตััวอย่่างการนำตราสััญลัักษณ์์ไปใช้ ้
ในสีีที่่�หลากหลาย

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย นพดล อิินทร์์จัันทร์์

ภาพที่่� 3 ภาพการพััฒนาสีีประจำจัังหวััด
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย นพดล อิินทร์์จัันทร์์

ผู้้�วิจัิัยได้เ้สนอ สีีขาว-ดำ เป็็นสีีหลักัในดีีไซน์ ์เพื่่�อความ
เรีียบง่่าย และสามารถปรัับเปลี่่�ยนสีีได้้ตามบริิบทของการ
ใช้้งาน สีีที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้เพิ่่�มเติิม ได้้แก่่ สีีม่่วงและ
ทอง ซ่ึ่�งเป็็นสีีท่ี่�เชื่่�อมโยงกัับอัตลัักษณ์์ของจัังหวััด รวมถึึง 
สีีชมพูู สีีส้้ม สีีฟ้้า และสีีเขีียว ที่่�สะท้้อนถึึงธรรมชาติิและ
วััฒนธรรมของพััทลุุง

ตราสััญลัักษณ์์ที่่�ออกแบบขึ้้�นสะท้้อนถึึงอััตลัักษณ์์ของ
จัังหวััดพััทลุุงผ่่านองค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ ภููเขาอกทะลุุ  
นกอีีโก้ง้ และยกยอ ซึ่่�งเป็น็สัญัลักัษณ์ข์องธรรมชาติแิละวิิถีี
ชีีวิิตท้้องถิ่่�น การออกแบบใช้้แนวคิิดที่่�ทัันสมััยและเรีียบง่่าย 
เพื่่�อให้้ตราสััญลัักษณ์์สามารถเข้้าถึึงนัักท่่องเที่่�ยวรุ่่�นใหม่่ได้้
ง่่ายขึ้้�น และสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับสื่่�อประชาสััมพัันธ์์  
ของที่่�ระลึึก และกิิจกรรมส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวของจัังหวััด 
ตราสััญลัักษณ์์นี้้�ไม่่เพีียงแต่่ช่่วยเสริิมสร้้างภาพลัักษณ์์ของ
จัังหวััดพััทลุุงให้้เป็็นท่ี่�รู้้�จัักมากขึ้้�นในระดัับประเทศและ
นานาชาติิ แต่่ยัังช่่วยสร้้างความภาคภููมิิใจให้้กัับชุุมชน 
และกระตุ้้�นให้้เกิิดการอนุุรัักษ์์วััฒนธรรมและวิิถีีชีีวิิต 
ท้้องถิ่่�นอย่่างยั่่�งยืืน

2.	 การพััฒนาสีีประจำจัังหวััด
เดิมิจัังหวััดพััทลุงมีีสีีประจำจัังหวััดที่่�ได้้รับัอิทธิพลจากสีี

ของธงประจำจัังหวััด คืือ สีีเหลืือง และ สีีม่่วง ซึ่่�งสะท้้อนถึึง

นอกจากนี้้� ได้้มีีการพััฒนา 5 สีีเพิ่่�มเติิม สำหรัับใช้้
ในกิิจกรรมและการส่ื่�อสารที่่�หลากหลาย และนำเสนอต่่อนักั
ท่่องเที่่�ยวใน generation ใหม่่ ดัังนี้้�:

-	 สีีชมพูู สื่่�อถึึงเทศกาลงานบุุญ เช่่น งานบุุญเดืือน
สิบิและประเพณีีชิงเปรตที่่�สะท้้อนความศรััทธาและประเพณีี
ของชุุมชน

-	 สีีส้ม้ เป็น็ตัวัแทนของศิลิปะการแสดงพื้้�นบ้า้น เช่น่ 
หนัังตะลุุงและมโนราห์์ ซึ่่�งเป็็นเอกลัักษณ์์สำคััญของพััทลุุง

-	 สีีฟ้้า เชื่่�อมโยงกัับเทศกาลท่่องเที่่�ยวเชิิงนิิเวศ เช่่น 
งานเทศกาลดููนกน้้ำทะเลน้้อย ท่ี่�เป็น็จุุดขายสำคััญของจัังหวัดั

-	 สีีเขีียว แสดงถึึงความอุุดมสมบููรณ์์ของธรรมชาติิ
และเทศกาลท่่องเที่่�ยวเชิิงเกษตร เช่่น การท่่องเที่่�ยวสวน
ยางพาราและการอนุุรัักษ์์ป่่าพรุุ
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-	 สีีน้้ำตาล สื่่�อถึึงวิิถีีชีีวิิตและวััฒนธรรมดั้้�งเดิิม เช่่น 
การประมงพื้้�นบ้้านและงานหััตถกรรมที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของ
ชุุมชน

ชุดุสีีเหล่่านี้้�สามารถนำไปใช้้ในการออกแบบสัญลักัษณ์์
ทางการ สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ งานเทศกาลท้้องถิ่่�น และ
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน เพ่ื่�อสร้้างการจดจำ และเช่ื่�อมโยงกัับอััต
ลัักษณ์์ของจัังหวััดพััทลุุง

3.	 การพััฒนาการออกแบบลวดลายเฉพาะสำหรัับ
จัังหวััดพััทลุุง

จากการศึึกษาพบว่่าองค์์ประกอบที่่�มีีความโดดเด่่น
ของจัังหวััด สามารถนำมาพััฒนาเป็็นลวดลายที่่�สะท้้อนถึึง
วััฒนธรรม ประเพณีี และวิิถีีชีีวิิตของพััทลุุงได้้อย่่างชััดเจน 
โดยองค์์ประกอบหลัักที่่�ถููกนำมาใช้้ในการออกแบบลวดลาย 
ได้้แก่่ กระจููด – สื่่�อถึึงภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�นและงานหััตถกรรม
ที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของพััทลุง ซ่ึ่�งเป็็นสิินค้้าขึ้้�นชื่่�อของจัังหวััด
ที่่�ได้้รัับการพััฒนาในรููปแบบต่่างๆ เช่่น เสื่่�อ กระเป๋๋า และ
ของใช้้ในชีีวิตประจำวััน ดอกบััว – พืืชน้้ำที่่�พบได้้ทั่่�วไปใน
พื้้�นที่่�ชุ่่�มน้้ำของทะเลน้้อย สัญัลักัษณ์์ของความงดงาม ความ
สงบ และความอุุดมสมบููรณ์์ของจัังหวััด และ ดอกพะยอม 
– ดอกไม้้ประจำจัังหวััดพััทลุุง ซึ่่�งสะท้้อนถึึงอััตลัักษณ์์ของ
จัังหวััดที่่�มีีรากฐานทางธรรมชาติิและวััฒนธรรมที่่�แข็็งแกร่่ง

ในการออกแบบลวดลายเฉพาะของจัังหวััดพััทลุงมีี
แนวคิิดหลัักคืือ “การผสมผสานลวดลายจากธรรมชาติิและ
ภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น” เพ่ื่�อให้้ลวดลายที่่�ออกแบบสามารถนำ
ไปใช้้ในงานหััตถกรรม สิ่่�งทอ สิ่่�งพิิมพ์์ และการตกแต่่งได้้  
ผู้้�วิจิัยัได้อ้อกแบบลวดลายให้ส้ะท้อ้นถึึงเอกลักัษณ์ข์องพัทัลุงุ 

ลวดลายกระจููด ได้ร้ับัการออกแบบโดยใช้้ โครงสร้้าง
เรขาคณิิต ที่่�สะท้้อนถึึงลวดลายสานของกระจููด เพ่ื่�อให้้สามารถ
นำไปใช้้ในงานสิ่่�งทอ และงานหััตถกรรม ได้้ใช้้ลวดลายแบบ
เรขาคณิิตที่่�สะท้้อนถึึงการสานกระจููด ออกแบบให้้สามารถ
นำไปใช้้ได้้กัับงานสิ่่�งทอ และผลิิตภััณฑ์์ของที่่�ระลึึก

ลวดลายดอกบััว ถููกออกแบบให้้มีีลัักษณะ ลายเส้้น
ที่่�พลิ้้�วไหว สะท้้อนถึึงความเป็็นธรรมชาติิและความอ่่อน
ช้้อยของพืืชน้้ำในทะเลน้้อย ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากพื้้�นที่่�
ชุ่่�มน้้ำของทะเลน้้อย 

ลวดลายดอกพะยอม ได้้รัับการออกแบบโดยใช้้ เส้้น
สายที่่�ประณีีตและเรีียบง่าย เพ่ื่�อแสดงถึึงความงามแบบ
ไทย และสามารถนำไปใช้้ในการออกแบบลวดลายพื้้�นหลััง 
หรืือเป็็นองค์์ประกอบของผลิตภััณฑ์์สิ่่�งทอและงานศิิลปะ 
ถููกออกแบบให้้มีีเส้้นสายที่่�เรีียบง่าย และประณีีต ใช้้เป็็น
ลวดลายที่่�สามารถนำไปปรัับใช้้ได้้กัับการออกแบบสิ่่�งพิิมพ์์ 
และของตกแต่่ง

ผลการวิจิัยัพบว่า่การออกแบบลวดลายเฉพาะของจังัหวัดั
พััทลุุงสามารถช่่วยส่่งเสริิมอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ โดยการนำองค์์ประกอบที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของ
พัทัลุง เช่่น กระจููด ดอกบัวั และดอกพะยอม มาพััฒนาเป็น็
ลวดลายที่่�สามารถใช้ไ้ด้ใ้นหลายบริบิท ทั้้�งในงานหัตัถกรรม 
สิ่่�งพิิมพ์์ และผลิิตภััณฑ์์ท้้องถิ่่�น

ภาพที่่� 4 การออกแบบลวดลายเฉพาะสำหรัับ 
จัังหวััดพััทลุุง

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย นพดล อิินทร์์จัันทร์์

ลายกระจููดด ลายดอกบััว ลายดอกพะยอม

4.	การออกแบบและพััฒนาคาแรคเตอร์์ต้้นแบบ
สำหรัับชุุมชนจัังหวััดพััทลุุง

จากการศึึกษาวิิจััยเกี่่�ยวกัับอััตลัักษณ์์ของจัังหวััด
พััทลุง พบว่าองค์์ประกอบทางธรรมชาติิ วััฒนธรรม และ
วิิถีีชีีวิิตท้้องถิ่่�นเป็็นปััจจััยสำคััญในการสร้้างเอกลัักษณ์์ของ
จัังหวััด โดยองค์์ประกอบที่่�สะท้้อนถึึงอััตลัักษณ์์ของจัังหวััด
พััทลุงสามารถนำมาพััฒนาเป็็นคาแรคเตอร์์เพ่ื่�อใช้้ในการ
ประชาสัมัพันัธ์ ์และส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยวของจังัหวัดัได้้อย่า่ง
มีีประสิิทธิภาพ องค์์ประกอบที่่�มีีความโดดเด่่นของจัังหวััด
พััทลุุง ได้้แก่่ สถานที่่�ท่่องเที่่�ยวสำคััญ เช่่น ทะเลน้้อย ซึ่่�ง
เป็น็พื้้�นท่ี่�ชุ่่�มน้้ำท่ี่�สำคัญัและมีีระบบนิเวศท่ี่�อุดุมสมบููรณ์์, เขา
อกทะลุ ุซึ่่�งเป็น็สัญัลักัษณ์ท์างธรรมชาติขิองจังัหวัดั, นาโปแก 
และ วัังเจ้้าเมืืองเก่่า ซึ่่�งมีีคุุณค่่าทางประวััติิศาสตร์์ นอกจาก
นี้้� จัังหวััดพััทลุุงยัังมีี กิิจกรรมท้้องถิ่่�นที่่�โดดเด่่น เช่่น การ
ทำหััตถกรรมกระจููดวรรณีี และ การล่่องเรืือชมธรรมชาติิ
ที่่�ทะเลน้้อย รวมถึึง อาหารขึ้้�นชื่่�อ เช่่น เม็็ดหััวครกหราน้้ำ
ผึ้้�ง และ ไข่่ปลาทอดเลน้้อย ซึ่่�งเป็็นเอกลัักษณ์์ด้้านอาหาร
ของจัังหวััด ควายน้้ำทะเลน้้อย เป็็นองค์์ประกอบท่ี่�มีีความ
สำคััญ เนื่่�องจากเป็็นสััตว์์ที่่�มีีความเชื่่�อมโยงกัับวิิถีีชีีวิิตของ
ชาวพัทัลุงุและเป็็นส่ว่นหนึ่่�งของระบบนิเิวศพื้้�นที่่�ชุ่่�มน้้ำทะเล
น้้อย โดยได้้รัับการขึ้้�นทะเบีียนเป็็น มรดกโลกทางการ
เกษตร (GIAHS) โดยองค์์การอาหารและการเกษตรแห่่ง
สหประชาชาติิ (FAO) ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความสำคััญของการ
อนุุรัักษ์์ทรััพยากรธรรมชาติิของจัังหวััด
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ลัักษณะภายนอกของคาแรคเตอร์์
รููปร่่างอ้้วนป้้อม และน่่ารััก ทำให้้คาแรคเตอร์์ดููเป็็น

มิิตร และเข้้าถึึงง่่าย หางที่่�มีีลัักษณะคล้้ายปลา เพื่่�อแสดง
ถึึงการใช้ช้ีีวิติของควายน้้ำที่่�สามารถว่า่ยน้้ำได้ด้ีี มีีแว่น่ตาดำ
น้้ำ และท่่อช่่วยหายใจ เพื่่�อสื่่�อถึึงพฤติิกรรมการดำรงชีีวิิต
ของควายน้้ำท่ี่�ใช้้เวลาอยู่่�ในน้้ำเป็็นหลััก เพิ่่�มเติิมสาหร่่ายที่่�
อยู่่�บนหััว สื่่�อถึึงสภาพแวดล้้อมธรรมชาติิของทะเลน้้อยที่่�มีี
พืืชน้้ำอุดุมสมบูรูณ์ ์แถบลายผ้า้มัดัย้อ้มบริเิวณอุปุกรณ์ ์และ
ขา เชื่่�อมโยงกัับงานหััตถกรรมท้้องถิ่่�นของพััทลุุง

การใช้้สีีในการออกแบบ ผู้้�วิิจััยกำหนดสีีท่ี่�ใช้้ในการ
ออกแบบสะท้อ้นถึึงอัตัลักัษณ์ข์องจังัหวัดัพัทัลุง โดย สีีหลักั: 
สีีน้้ำตาลเข้้ม ของตััวควาย แสดงถึึงสีีธรรมชาติิของควายน้้ำ
ทะเลน้้อย สีีรอง: สีีทองและสีีส้้ม – สื่่�อถึึงความอบอุ่่�นของ
วัฒันธรรมพัทัลุงุ และความเป็น็เอกลักัษณ์ข์องเทศกาลท้อ้ง
ถิ่่�น สีีเขีียวมะกอก – แสดงถึึงพืืชน้้ำและธรรมชาติิที่่�อุุดม
สมบูรูณ์ใ์นทะเลน้้อย สีีดำและขาว – ใช้้เป็น็โทนสีีของแว่่นตา
ดำน้้ำ และรายละเอีียดของตััวละคร เพื่่�อเพิ่่�มความโดดเด่่น

ภาพที่่� 5 ภาพออกแบบร่่างความคิิดควายน้้ำทะเลน้้อย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย นพดล อิินทร์์จัันทร์์

ภาพที่่� 6 ภาพสำเร็็จออกแบบควายน้้ำทะเลน้้อย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย นพดล อิินทร์์จัันทร์์

ภาพที่่� 7 ตััวอย่่างการนำคาแรคเตอร์์ไปใช้้ให้้เกิิด 
ความหลากหลาย

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย นพดล อิินทร์์จัันทร์์

จากการศึึกษาและวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยได้้เลืือก 
ควายน้้ำทะเลน้้อย เป็็นต้้นแบบของคาแรคเตอร์์ เนื่่�องจาก
เป็น็สัญัลักัษณ์ท์ี่่�สามารถเชื่่�อมโยงกับัจังัหวัดัพัทัลุงุได้ช้ัดัเจน 
และมีีลักษณะเฉพาะตัวัที่่�สามารถพัฒันาให้เ้ป็น็คาแรคเตอร์์
ที่่�มีีเสน่่ห์์ ดึึงดููดใจ และสามารถเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ง่่าย 
คาแรคเตอร์์นี้้�ได้้รัับการออกแบบให้้มีีลัักษณะที่่�เป็็นมิิตร  
ขี้้�เล่่น และสะท้้อนถึึงวิิถีีชีีวิิตของควายน้้ำทะเลน้้อยที่่�ใช้้ชีีวิิต
อยู่่�ในพื้้�นที่่�ชุ่่�มน้้ำของจัังหวััดพััทลุง โดยเพิ่่�มองค์์ประกอบ
เชิิงสััญลัักษณ์์เพื่่�อเชื่่�อมโยงกัับธรรมชาติิและการท่่องเที่่�ยว
ของจัังหวััด

โพสต์์ท่่าถ่่ายรููป ถืือกระเป๋๋ากระจููด

ดื่่�มน้้ำในกระบอกไม้้ไผ่่ กิินหญ้้าในน้้ำ

ยกยอยัักษ์์
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จากการศึึกษาอััตลักัษณ์์ของจัังหวััดพัทัลุง คาแรคเตอร์์ 
ควายน้้ำทะเลน้อ้ย ได้ร้ับัการพััฒนาให้เ้ป็็นตัวัแทนของจังัหวัดั
ที่่�สามารถเช่ื่�อมโยงกัับนักัท่่องเที่่�ยวรุ่่�นใหม่่ โดยมีีการออกแบบ
ให้้มีีลัักษณะเป็็นมิิตร ขี้้�เล่่น และสะท้้อนถึึงเอกลัักษณ์์ของ
พััทลุุงผ่่านองค์์ประกอบต่่าง ๆ เช่่น หางปลา แว่่นตาดำ
น้้ำ และแถบผ้้ามััดย้้อม คาแรคเตอร์์นี้้�สามารถนำไปใช้้ใน
การประชาสััมพัันธ์์และส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวของจัังหวััดได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผ่่านการเป็็น มาสคอตประจำจัังหวััด 
ของที่่�ระลึึก สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ และผลิิตภััณฑ์์ท้้องถิ่่�น ซึ่่�ง
จะช่ว่ยสร้า้งการจดจำและทำให้พ้ัทัลุงุมีีอัตัลักัษณ์ท์ี่่�โดดเด่น่
ในระดัับประเทศและนานาชาติิ คาแรคเตอร์์ควายน้้ำทะเล
น้้อยจึึงไม่่เพีียงแต่่เป็็นตััวแทนของจัังหวััดพััทลุงในด้้านการ
ท่อ่งเที่่�ยวเท่า่นั้้�น แต่ยั่ังช่ว่ยสร้า้งความภาคภูมูิใิจให้ก้ับัคนใน
ท้อ้งถิ่่�น และเป็็นส่ื่�อกลางในการส่ื่�อสารอััตลักัษณ์์ของจัังหวััด
ได้้อย่่างยั่่�งยืืน

ผู้้�วิจิัยัได้น้ำต้น้แบบในการออกแบบทั้้�ง 4 ส่ว่นโดยมีีการ
เก็บ็รวบรวมความคิิดเห็็นจากกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีความเก่ี่�ยวข้้อง
โดยตรง ทั้้�ง กลุ่่�มตััวแทนภาครััฐ กลุ่่�มนัักวิิชาการและนััก
ออกแบบ กลุ่่�มผู้้�ประกอบการท้้องถิ่่�น และกลุ่่�มนัักท่อ่งเที่่�ยว
รุ่่�นใหม่ ่เพ่ื่�อประเมินิการตอบสนองต่่อกลุ่่�มเป้้าหมาย ผลการ
ศึึกษาพบว่่าองค์์ประกอบทางวััฒนธรรม ธรรมชาติิ และวิิถีี
ชีีวิติของจังัหวัดัพัทัลุงุสามารถนำมาออกแบบอัตัลักัษณ์ข์อง
จัังหวััดให้้มีีความโดดเด่่น และสามารถนำไปใช้้ในบริิบทที่่�
หลากหลายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยผลการประเมิินใน
แต่่ละองค์์ประกอบสรุุปได้้ดัังนี้้�

การออกแบบตราสัญัลักัษณ์์เพื่่�อส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว 
พบว่า ตราสััญลัักษณ์์ได้้รัับการออกแบบโดยใช้้ ลวดลาย
ศิลิปะโนราห์ ์เพื่่�อสะท้อ้นถึึงวัฒันธรรมของพัทัลุงุและมีีความ
เป็น็เอกลักัษณ์ ์ตราสัญัลัักษณ์เ์วอร์ช์ันัที่่�มีีองค์ป์ระกอบเพิ่่�ม
เติิม เช่่น นกอีีโก้้ง และยกยอ ได้้รัับการตอบรัับว่่ามีีความ
เหมาะสมกับัการส่ง่เสริมิการท่อ่งเที่่�ยว สอดคล้อ้งกับัแนวคิดิ
ของ กฤษฏิ์์� ตุุลวรรธนะ (2566) ที่่�ระบุุว่่าการใช้้สััญลัักษณ์์
ที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับท้องถิ่่�นในการออกแบบตราสััญลัักษณ์์สามารถ
ช่่วยให้้เกิิดการจดจำและความเชื่่�อมโยงทางวััฒนธรรมได้้ดีี
ขึ้้�น (กฤษฏิ์์� ตุลุวรรธนะ, 2566) ข้อ้เสนอแนะในการพัฒันา
เพิ่่�มเติิมคืือ การปรับปรุงความคมชััดของเส้้นกราฟิิก เพ่ื่�อให้้
สามารถนำไปใช้้กัับงานพิิมพ์์และดิิจิิทััลได้้ดีีขึ้้�น รวมถึึง การ
กำหนดแนวทางการใช้้งานในคู่่�สีีที่่�แตกต่่างกััน เพ่ื่�อรองรัับ
การใช้้งานในบริิบทที่่�หลากหลาย 

การพััฒนาสีีประจำจัังหวััด พบว่่าการกำหนด สีีม่่วง
และทอง เป็็นสีีหลัักของจัังหวััดได้้รัับการตอบรัับในเชิิงบวก 
เนื่่�องจากสามารถเชื่่�อมโยงกัับอัตลัักษณ์์ของพััทลุง และ

สะท้้อนถึึงความสง่่างามและเอกลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น นอกจาก
นี้้� สีีรอง ได้้แก่่ ชมพูู ส้้ม ฟ้้า เขีียว และน้้ำตาล ยัังช่่วย
เพิ่่�มความยืืดหยุ่่�นในการใช้้งานในสื่่�อประชาสััมพัันธ์์และ
ผลิิตภััณฑ์์ท้้องถิ่่�น ผลการศึึกษา สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ 
กฤษฏิ์์� ตุลุวรรธนะ (2566) ที่่�ระบุุว่า่การเลืือกสีีที่่�มีีรากฐาน
จากวััฒนธรรมและสิ่่�งแวดล้้อมท้้องถิ่่�น สามารถช่่วยให้้ตรา
สััญลัักษณ์์และอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดเป็็นท่ี่�จดจำได้้ง่่ายขึ้้�น 
และสร้้างการเชื่่�อมโยงทางอารมณ์์กัับผู้้�คนในพื้้�นที่่� (กฤษฏิ์์� 
ตุุลวรรธนะ, 2566) และ คล้้ายคลึึงกัับแนวทางของญี่่�ปุ่่�นที่่�
ใช้ส้ีีเพ่ื่�อกำหนดอััตลัักษณ์์ของคาแรคเตอร์์และช่่วยให้้เกิิดการ
จดจำ (ศุุภเจตน์์ จัันทร์์สาส์์น และคณะ, 2560) อย่่างไร
ก็ต็าม มีีข้อ้เสนอให้้ กำหนดมาตรฐานสีีในระบบ CMYK และ 
RGB อย่า่งชัดัเจน เพื่่�อให้ส้ามารถนำไปใช้ไ้ด้อ้ย่า่งเป็น็ระบบ 
นอกจากนี้้� ควรมีีแนวทางการเลืือกใช้ส้ีีในบริบิทที่่�เหมาะสม 
เช่่น สีีทองสำหรัับสื่�อเชิิงประเพณีี และสีีฟ้าสำหรัับการส่่ง
เสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงธรรมชาติิ

การพััฒนาลวดลายเฉพาะสำหรัับจังหวััดพััทลุง พบ
ว่่า ลวดลายที่่�ได้้รัับการพััฒนาโดยใช้้ กระจููด ดอกบััว และ
ดอกพะยอม ได้้รัับการตอบรัับว่่าเป็็นการผสมผสานที่่�ลงตััว
ระหว่า่งธรรมชาติ ิและวัฒันธรรมของจังัหวัดั ลวดลายสามารถ
นำไปใช้้กัับ งานสิ่่�งทอ หััตถกรรม และส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ 
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ สุุชาดา 
คัันธารสุุ และศรศิิลป์์ โสภณสุุกุุลวงศ์์ (2567) ที่่�กล่่าวถึึง
กระบวนการออกแบบตราสััญลัักษณ์์ชุุมชน โดยเน้้นการดึึง
เอกลักัษณ์ท์างวัฒันธรรมมาประยุกุต์ใ์ช้ก้ับัผลิติภัณัฑ์ท์้อ้งถิ่่�น
เพื่่�อสร้้างความแตกต่่างและมููลค่่าเพิ่่�มให้้กัับสิินค้้า ข้้อเสนอ
แนะในการพัฒันาเพิ่่�มเติมิคืือ การพัฒันาแนวทางการใช้ง้าน
ลวดลายในผลิตภััณฑ์์จริิง เช่่น ผ้้ามััดย้้อม กระเป๋๋า หรืือ
บรรจุุภััณฑ์์สิินค้้า OTOP และ การสร้้างชุุดสีีเพิ่่�มเติิม เพื่่�อ
รองรัับการใช้้งานในสิินค้้าหลากหลายประเภท

การออกแบบและพััฒนาคาแรคเตอร์์ต้้นแบบ พบว่่า
คาแรคเตอร์์ ควายน้้ำทะเลน้้อย ได้รั้ับการตอบรับในเชิิงบวก
จากกลุ่่�มเป้้าหมาย โดยเฉพาะในด้้าน ความน่่ารััก ความ
เป็็นมิิตร และการจดจำได้้ง่่าย คาแรคเตอร์์นี้้�สามารถสื่่�อ
ถึึงอััตลัักษณ์์ของพััทลุงได้้ชััดเจนผ่่านองค์์ประกอบ เช่่น 
หางปลา แว่่นตาดำน้้ำ และแถบผ้ามััดย้้อม ซึ่่�งสะท้้อนถึึง
ระบบนิิเวศและวััฒนธรรมของจัังหวััด สอดคล้้องกัับงาน
วิิจััยของศุุภเจตน์์ จัันทร์์สาส์์น และคณะ (2560) ท่ี่�ชี้้�ให้้
เห็น็ว่่า คาแรคเตอร์์ที่่�สามารถสะท้้อนเอกลัักษณ์์ท้อ้งถิ่่�นและ
มีีเรื่่�องราวท่ี่�เช่ื่�อมโยงกัับวััฒนธรรมจะช่่วยเพิ่่�มคุุณค่่าและ
ความจดจำให้้กัับแบรนด์์ท้้องถิ่่�น อีีกทั้้�งยัังสามารถใช้้เป็็น
เครื่่�องมืือสื่่�อสารท่ี่�มีีประสิิทธิิภาพในระดัับนานาชาติิ และ 
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การศึึกษาของเสาวลัักษณ์์ พัันธบุุตร ที่่�ศึึกษาการออกแบบ
คาแรคเตอร์์สำหรัับการสื่่�อสารออนไลน์์ พบว่่าคาแรคเตอร์์
ท่ี่�ประสบความสำเร็็จต้้องมีีบุคลิิกที่่�ชััดเจนและแตกต่่างจาก
ที่่�มีีอยู่่�เดิิม คาแรคเตอร์์ที่่�ออกแบบมามีีความสอดคล้้อง กัับ
อััตลัักษณ์์ท้้องถิ่่�น (เสาวลัักษณ์์ พัันธบุุตร, 2562) และ
ช่่วยให้้จัังหวััดพััทลุงสามารถสร้้างเอกลัักษณ์์ของตนเองใน
เวทีีการท่่องเที่่�ยว ผลการออกแบบยัังแสดงให้้เห็็นว่่าการให้้ 
คาแรคเตอร์์มีีองค์์ประกอบที่่�สื่่�อถึึงวิิถีีชีีวิิต เช่่น หางคล้้าย
ปลา แว่่นตาดำน้้ำ และท่่อช่่วยหายใจ เป็็นการออกแบบที่่�
ช่ว่ยให้เ้กิิดการเช่ื่�อมโยงทางอารมณ์์ระหว่า่งนักัท่่องเท่ี่�ยวกับั
สถานที่่� ซึ่่�งคล้้ายคลึึงกัับแนวทางของญ่ี่�ปุ่่�นที่่�มุ่่�งเน้้นให้้มาส
คอตของแต่่ละเมืืองสามารถถ่่ายทอดอััตลัักษณ์์ในลัักษณะ
ที่่�จัับต้้องได้้และเป็็นที่่�จดจำของนัักท่่องเที่่�ยว อย่่างไรก็็ตาม
ควรมีีการพััฒนาเวอร์์ชััน 3 มิิติิ และเพิ่่�ม ท่่าทางการแสดง
อารมณ์์ของคาแรคเตอร์์ เพื่่�อให้้สามารถใช้้งานในสื่่�อดิิจิิทััล
และสิินค้้าประเภทต่่างๆ ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งเป็็นแนวทางเดีียวกัับ
ที่่�ระบุุในงานศึึกษาของ Schmitt & Simonson (1997) ว่่า
คาแรคเตอร์์ที่่�มีีบุคลิิกภาพชััดเจนสามารถช่วยสร้้างจุุดร่่วม
และเชื่่�อมโยงกัับกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ดีี

อัตัลักัษณ์ท์ี่่�ออกแบบทั้้�ง 4 ส่ว่นได้้รับัการตอบรับในเชิงิ
บวกจากกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยมีีจุุดเด่่นในด้้านความสอดคล้้อง
กัับอััตลัักษณ์์ของจัังหวััด ความสวยงาม และการนำไปใช้้ใน
บริบทที่่�หลากหลาย ทั้้�งนี้้�สะท้้อนถึึงคุุณลัักษณะสำคััญของ 
"Brand Equity" ซึ่่�ง Aaker (1997) ระบุวุ่่า ประกอบด้ว้ยองค์์
ประกอบด้านการรัับรู้้�ตราสิินค้้า (brand awareness) ความ
เชื่่�อมโยงของแบรนด์์ (brand associations) และคุุณภาพที่่�
รัับรู้้� (perceived quality) ซึ่่�งมีีบทบาทต่่อการสร้้างมููลค่่าให้้
กับัแบรนด์์หรืืออััตลัักษณ์์ในสายตาของผู้้�บริโภคหรืือผู้้�มีีส่วน
ได้้ส่่วนเสีีย อย่่างไรก็็ตาม มีีข้้อเสนอแนะในการพััฒนาเพิ่่�ม
เติิมเพื่่�อให้้สามารถนำไปใช้้งานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมาก
ขึ้้�น ได้้แก่่ การกำหนดมาตรฐานสีีที่่�ชััดเจนและแนวทางการ
ใช้ง้าน การพััฒนาท่า่ทางและรููปแบบ 3 มิติิิของคาแรคเตอร์์ 
การปรับปรุงความคมชััดของตราสััญลัักษณ์์และแนวทาง
การใช้้งานสีี และการขยายแนวทางการนำลวดลายไปใช้้ใน
ผลิิตภััณฑ์์จริิงและการพััฒนาสีีเพิ่่�มเติิม ทั้้�งนี้้�สอดคล้้องกัับ
แนวคิิดของ Aaker ที่่�ชี้้�ว่่า การบริิหารจััดการแบรนด์์อย่่าง
เป็็นระบบจะช่่วยเพิ่่�มคุุณค่่าทางเศรษฐกิิจและทางจิิตวิิทยา
ให้้กัับแบรนด์์ในระยะยาว (Aaker, 1997)

ผลการวิิจััยชี้้� ให้้เห็็นว่่าการออกแบบและพััฒนา 
อัตัลักัษณ์์ของจัังหวััดพัทัลุงุสามารถสะท้้อนถึึงวััฒนธรรม วิถิีี
ชีีวิติ และธรรมชาติิของจัังหวััดได้้อย่า่งมีีประสิิทธิภิาพ ทั้้�งในด้้าน  
สีีประจำจัังหวััด คาแรคเตอร์์ ตราสััญลัักษณ์์ และลวดลาย

เฉพาะ การสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ที่่�ออกแบบขึ้้�นอย่่างเป็็นระบบ 
ช่ว่ยสร้้างการรัับรู้้�ที่่�ตรงประเด็็น เพิ่่�มโอกาสในการดึึงดููดกลุ่่�ม
นักัท่อ่งเที่่�ยวใหม่่ และส่่งเสริมิให้เ้กิดิการท่อ่งเที่่�ยวเชิิงคุณุภาพ
ที่่�ยั่่�งยืืนในจัังหวัดัพัทัลุงุ ทั้้�งในด้้านเศรษฐกิจิ วัฒันธรรม และ
ภาพลัักษณ์์ในระยะยาว อย่่างไรก็็ตาม การพััฒนาเพิ่่�มเติิม
ตามข้อ้เสนอแนะ จะช่่วยให้้อัตัลัักษณ์ท่์ี่�ออกแบบสามารถนำ
ไปใช้้งานได้้อย่่างครอบคลุุมและส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวของ
จัังหวััดพััทลุุงได้้อย่่างยั่่�งยืืน การสร้้างอััตลัักษณ์์ที่่�แข็็งแกร่่ง
ไม่เ่พีียงช่ว่ยให้จ้ังัหวัดัพัทัลุงุเป็น็ที่่�จดจำในระดับัประเทศและ
นานาชาติิ แต่่ยัังช่่วยส่่งเสริิมเศรษฐกิิจในท้้องถิ่่�น กระตุ้้�น
การท่่องเที่่�ยว และสร้้างความภาคภููมิิใจให้้กัับคนในชุุมชน 
ทำให้้จัังหวััดพััทลุุงสามารถใช้้ศัักยภาพทางวััฒนธรรมและ
ธรรมชาติิของตนเองในการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืนต่่อไป

ข้้อเสนอแนะ
จากผลการวิิจััยและการประเมิินผล จัังหวััดควรจััด

ตั้้�ง “ศููนย์์ส่่งเสริิมอััตลัักษณ์์และนวััตกรรมท้้องถิ่่�น” เพื่่�อให้้
เป็็นพื้้�นที่่�บ่่มเพาะแนวคิิดสร้้างสรรค์์ การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์
จากต้้นแบบท่ี่�ออกแบบไว้้ และส่่งเสริิมการมีีส่วนร่่วมของ
เยาวชน ศิิลปิิน และผู้้�ประกอบการในพื้้�นท่ี่� นอกจากนั้้�น
ควรบูรูณาการอัตัลักัษณ์ท์ี่่�พัฒันาขึ้้�นในแผนยุทุธศาสตร์ก์าร
พััฒนาเมืือง หรืือแผนการท่่องเที่่�ยวของจัังหวััด เพื่่�อใช้้เป็็น
เครื่่�องมืือสร้้างภาพลัักษณ์์เมืืองท่ี่�ยั่่�งยืืนและสามารถแข่่งขััน
ได้้ในระดัับประเทศและนานาชาติิ
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บทคััดย่่อ
การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาความแตก

ต่า่งของลักัษณะปัจัจัยัส่ว่นบุคุคลของเจเนอเรชั่่�นแซดที่่�มีีผล
ต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี 2) ศึึกษาการเปิิด
รับัสื่่�อสังัคมออนไลน์ท์ี่่�ใช้ป้ระกอบการตัดัสินิใจลงทุนุคริปิโท
เคอร์เ์รนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด 3) ศึึกษาแรงจููงใจที่่�มีีต่อการ
ตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด กลุ่่�ม
ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�คืือ ผู้้�ที่่�มีีอายุุระหว่่าง 18 – 23 
ปีี มีีที่่�อยู่่�อาศััยในเขตกรุุงเทพมหานคร จำนวน 410 คน 
เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยเป็็นแบบสอบถาม สถิิติิที่่�ใช้้ในการ
วิเิคราะห์ข์้อ้มููลได้แ้ก่ ่ความถี่่� ร้อ้ยละ ค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน การวิิเคราะห์์ความแปรปรวนแบบทางเดีียว และ
การวิเิคราะห์์เชิงิถดถอยแบบพหุุคูณู ที่่�ระดัับนัยัสำคััญทางสถิิติิ 
0.05 ผลการวิิจัยัพบว่า่ 1) เพศต่่างกััน มีีผลต่อ่การตััดสินิใจ
ลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีแตกต่่างกััน 2) สื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�
มีีผลต่อ่การตัดัสินิใจลงทุนุคริปิโทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�น
แซดคืือ ยูทููบูและทวิติเตอร์ ์3) แรงจูงูใจภายในที่่�ส่ง่ผลต่อ่การ
ตัดัสินิใจลงทุนุในคริปิโทเคอร์เ์รนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด ได้แ้ก่่ 
ความปลอดภัยัของเงินิทุนุ ความเข้า้ใจเทคโนโลยีี รายได้ส้่ว่น
บุุคคล ความสามารถในการยอมรัับความเสี่่�ยง เสถีียรภาพ
ทางการเงิิน การกระจายการลงทุุน ความมั่่�นใจและความ

ภูมิูิใจในตนเอง การทำกำไรระยะสั้้�น อารมณ์แ์ละความรู้้�สึึก
ส่่วนบุุคคล รวมถึึงสถานภาพทางสัังคม แรงจููงใจภายนอก
ที่่�ส่ง่ผลต่่อการตััดสินิใจลงทุุนในคริิปโทเคอร์์เรนซีีของเจเนอ
เรชั่่�นแซด ได้แ้ก่ ่มูลูค่่าเงินิในอนาคต สภาพเศรษฐกิจิ อัตัรา
ผลตอบแทน สถานการณ์์การเมืือง อััตราเงิินเฟ้้อ ข่่าวสาร
ทางการเงินิ อัตัราดอกเบี้้�ยเงินิฝาก กฎหมายและข้อ้บังัคับัท่ี่�
เกี่่�ยวข้้อง การกำกัับดูแูลจากสำนัักงานคณะกรรมการกำกัับ
หลัักทรััพย์์และตลาดหลัักทรััพย์์ (กลต.) อััตราภาษีีเงิินได้้
บุุคคลธรรมดา และค่่าธรรมเนีียมการซื้้�อขาย

คำสำคััญ: แรงจููงใจ, คริิปโทเคอร์์เรนซีี, เจเนอเรชั่่�นแซด

Abstract
This research aims to: 1) examine the differences 

in personal factors of Generation Z that influence 
cryptocurrency investment decisions, 2) investigate 
the role of social media exposure in their investment 
decisions, and 3) explore the motivations driving 
their cryptocurrency investments. The study sample 
consists of 410 individuals aged 18–23 residing 
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in Bangkok. A questionnaire was used as the 
research instrument, and statistical analyses included 
frequency, percentage, mean, standard deviation, 
one-way ANOVA, and multiple regression analysis 
at a significance level of 0.05. The findings reveal 
that: (1) gender differences significantly affect 
cryptocurrency investment decisions; (2) YouTube 
and Twitter are the most influential social media 
platforms in shaping investment decisions among 
Generation Z; and (3) internal motivations influencing 
cryptocurrency investment include financial security, 
technological understanding, personal income, 
risk acceptance, financial stability, investment 
diversification, self-confidence, self-pride, short-term 
profit-seeking, emotions, and social status. External 
motivations influencing cryptocurrency investment 
include expected future value of currency, economic 
conditions, rate of return, political situations, inflation, 
financial news, deposit interest rates, relevant laws 
and regulations, regulatory oversight by the Securities 
and Exchange Commission (SEC), personal income 
tax rates, and transaction fees.

Keywords: Motivations, Cryptocurrencies, Generation Z

บทนำำ�
เจเนอเรชั่่�นแซด (Generation Z) เป็็นกลุ่่�มประชากร

ที่่�เกิิดระหว่่างปีี พ.ศ. 2538-2555 และมีีสััดส่่วนประมาณ
ร้้อยละ 32 ของประชากรโลก (UNITED NATIONS 
Department of Economic and Social Affairs, 2019) คน
กลุ่่�มนี้้�เติิบโตมาพร้้อมกัับเทคโนโลยีีดิจิิทััลและอิินเทอร์์เน็็ต 
ส่ง่ผลให้พ้ฤติกิรรมการบริโิภคและการตัดัสินิใจของพวกเขา
แตกต่่างจากรุ่่�นก่่อน เจเนอเรชั่่�นแซดมัักพึ่่�งพาอิินเทอร์์เน็็ต
ในการค้้นหาข้้อมููล เปรีียบเทีียบผลิตภััณฑ์์ และตััดสินิใจซื้้�อ
สินิค้า้และบริกิารผ่า่นช่อ่งทางออนไลน์ ์(ธนาคารเพื่่�อการส่่ง
ออกและนำเข้้าแห่่งประเทศไทย, 2562) พฤติิกรรมเหล่่า
นี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความเปิิดกว้้างทางความคิิด การกล้้า
แสดงออก และความสามารถในการปรัับตััวให้้เข้้ากัับแนว
โน้้มใหม่่ ๆ ในโลกดิิจิิทััล

หนึ่่�งในสิินทรัพย์์ดิิจิิทััลที่่�ได้้รัับความสนใจจากเจเนอ
เรชั่่�นแซดคืือ คริิปโทเคอร์์เรนซีี (Cryptocurrency) ซึ่่�งเป็็น
สินิทรัพัย์ท์ี่่�ใช้้เทคโนโลยีีบล็อ็กเชนเพ่ื่�อรองรัับการทำธุรุกรรม

แบบกระจายศููนย์์ แม้้ว่่าธนาคารกลางส่่วนใหญ่่ของโลกจะ
ยัังไม่่รัับรองให้้คริิปโทเคอร์์เรนซีีเป็็นสกุุลเงิินที่่�สามารถใช้้
ชำระหนี้้�ได้ต้ามกฎหมาย แต่ส่ินิทรัพัย์ป์ระเภทนี้้�ได้ร้ับัความ
นิยิมจากนักัลงทุนุที่่�เชื่่�อมั่่�นในศักัยภาพของเทคโนโลยีีบล็อ็ก
เชนและอนาคตของการเงิินดิิจิิทััล (กรุุงเทพธุุรกิิจ, 2565)  
ตัวัอย่า่งคริิปโทเคอร์์เรนซีีท่ี่�ได้้รับัความนิิยม ได้้แก่ ่บิทิคอยน์์ 
(Bitcoin) และอีีเธอร์์เรีียม (Ethereum) ซึ่่�งมีีมููลค่่าการซื้้�อ
ขายและมููลค่่าทางการตลาดสููงสุุดในตลาดสิินทรัพย์์ดิิจิิทััล
ทั่่�วโลก มููลค่่าตลาดรวมของสิินทรััพย์์ดิิจิิทััล ณ วัันที่่� 31 
ธัันวาคม 2566 อยู่่�ที่่�ประมาณ 57.4 ล้้านล้้านบาท โดยบิิท
คอยน์ค์รองส่ว่นแบ่ง่ตลาดร้อ้ยละ 50 และอีีเธอร์เ์รีียมร้อ้ยละ  
17 (สมาคมบริิษััทหลัักทรััพย์์ไทย, 2566) การขยายตััว
ของตลาดสิินทรัพย์์ดิิจิิทััลสะท้้อนถึึงแนวโน้้มการลงทุุนที่่�
เปลี่่�ยนแปลงไป โดยเฉพาะในกลุ่่�มนัักลงทุุนรุ่่�นใหม่่ ข้้อมููล
จากศูนูย์วิ์ิจัยักสิกิรไทยระบุุว่่า จำนวนบััญชีีซื้้�อขายสิินทรัพัย์์
ดิิจิิทััลในไทยมีีอััตราการเติิบโตสููงถึึงร้้อยละ 27.6 ต่่อเดืือน 
ซึ่่�งแม้้จะยัังน้้อยกว่่าจำนวนบััญชีีซื้้�อขายในตลาดหลัักทรััพย์์ 
แต่่ก็็แสดงให้้เห็็นถึึงความสนใจที่่�เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�อง 
(ผู้้�จััดการออนไลน์์, 2564)

เนื่่�องจากพฤติกิรรมการลงทุนุของเจเนอเรชั่่�นแซดอาจ
ส่ง่ผลกระทบต่อ่ทิศิทางของตลาดสินิทรัพัย์ด์ิจิิิทััลในอนาคต 
การทำความเข้า้ใจแรงจูงูใจท่ี่�มีีต่อ่การตัดัสินิใจลงทุนุในคริปิ
โทเคอร์์เรนซีีของกลุ่่�มนี้้�จะช่่วยให้้ภาคธุุรกิิจและหน่่วยงาน
กำกับัดูแูลสามารถพัฒันาแนวทางท่ี่�เหมาะสมในการส่ง่เสริมิ
การลงทุุนที่่�ปลอดภััยและมีีเสถีียรภาพ นอกจากนี้้�ยัังช่่วย
เพิ่่�มความรู้้�ความเข้้าใจเก่ี่�ยวกัับพฤติิกรรมทางการเงิินของคน
รุ่่�นใหม่ ่ซึ่่�งมีีบทบาทสำคัญัในการขับัเคลื่่�อนเศรษฐกิจิดิจิิิทัลั
ของโลกต่่อไป ด้้วยเหตุุนี้้�ผู้้�วิิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะทำการ
วิิจััยเรื่่�องแรงจููงใจท่ี่�มีีต่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรน
ซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	 เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างของลัักษณะปััจจััยส่่วน

บุุคคลของเจเนอเรชั่่�นแซดที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุน 
คริิปโทเคอร์์เรนซีี

2.	 เพื่่�อศึึกษาการเปิดิรัับสื่่�อสังัคมออนไลน์ท์ี่่�ใช้ป้ระกอบ
การตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด

3.	 เพ่ื่�อศึึกษาแรงจููงใจท่ี่�มีีต่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิป
โทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด
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ขอบเขตการวิิจััย
ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ ผู้้�บริิโภคเจเนอ

เรชั่่�นแซด เพศชายและเพศหญิิง อายุุระหว่่าง 18-23 ปีี 
สััญชาติิไทยและรู้้�จัักคริิปโทเคอร์์เรนซีี และอาศััยอยู่่�ในเขต
กรุุงเทพมหานคร จำนวน 410 คน เน่ื่�องจากเป็็นกลุ่่�มผู้้�
บริโภคที่่�นัักการตลาดให้้ความสนใจ เนื่่�องจากในปีี พ.ศ. 
2563 เป็น็กลุ่่�มผู้้�บริโิภคขนาดใหญ่ ่และมีีแนวโน้ม้จะเติบิโต
เป็น็กลุ่่�มที่่�มีีกำลัังซื้้�อสูงูและมีีอิทิธิพิลต่อ่การตลาดในอนาคต

นิิยามศััพท์์ปฏิิบััติิการ
1.	 แรงจูงูใจที่่�มีีต่อ่การตัดัสินิใจลงทุนุคริปิโทเคอร์เ์รนซีี  

หมายถึึง ปัจัจััยที่่�เป็น็พลัังกระตุ้้�นให้้บุคุคลเกิิดความคิิด ความ
รู้้�สึึก ความต้้องการ ในการที่่�จะค้้นหาข้้อมููลคริิปโทเคอร์์เรน
ซีี ศึึกษารายละเอีียดเกี่่�ยวกับัคุณสมบัตัิขิองคริปิโทเคอร์เ์รนซีี 
เปรีียบเทีียบรายละเอีียดและคุุณสมบัติัิของคริิปโทเคอร์์เรน
ซีีแต่่ละแบบ แสวงหาแหล่่งที่่�มา รวมถึึงรวบรวมข้้อมููลเกี่่�ยว
กัับการนำคริิปโทเคอร์์เรนซีีไปใช้้ โดยแรงจููงใจนี้้�จะนำไป 
สู่่�การตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีในที่่�สุุด

2.	 แรงจููงใจภายใน หมายถึึง แรงจููงใจที่่�เกิิดจากปััจจัยั
ภายในจิิตใจของบุุคคล เช่่น ความสนใจ ความพึึงพอใจ
ส่่วนบุุคคล หรืือความเชื่่�อมั่่�นในความสามารถของตนเองใน
การตััดสิินใจลงทุุนในคริิปโทเคอร์์เรนซีี รวมถึึงการรัับรู้้�ถึึง
ประโยชน์์และความสะดวกในการใช้้งานเทคโนโลยีี ความ
เข้้าใจเกี่่�ยวกัับระบบบล็็อกเชน พฤติิกรรมการเลีียนแบบ 
การประเมิินความเสี่่�ยงที่่�สามารถยอมรัับได้้ และการคาด
หวัังผลตอบแทนจากการลงทุุน แรงจููงใจภายในเหล่่านี้้�เป็็น
ปัจัจัยัที่่�ผลักัดันัให้บุ้คุคลตัดัสินิใจลงทุนุในคริปิโทเคอร์เ์รนซีี
โดยอิิงจากความรู้้�สึึกและการประเมิินส่่วนบุุคคลเป็็นสำคััญ

3.	 แรงจููงใจภายนอก หมายถึึง ความต้้องการที่่�เกิิด
ขึ้้�นภายในจิิตใจของบุุคคล โดยเกิิดจากสภาพแวดล้้อมที่่�อยู่่�
รอบตัวของบุุคคลหรืือสิ่่�งกระตุ้้�นที่่�เข้้ามากระทบกับบุคคล 
จนทำให้้บุุคคลเกิิดความต้้องการซึ่่�งจะส่่งผลต่่อการตััดสิิน
ใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี

4.	 เจเนอเรชั่่�นแซด หมายถึึง ประชากรไทยที่่�มีีอายุุ
ระหว่่าง 18-23 ปีี (เกิิดระหว่่างปีี พ.ศ.2543 – พ.ศ.2548)

5.	สื่่�อสัังคมออนไลน์์ หมายถึึง สื่่�อดิิจิิทััลที่่�เป็็นเครื่่�อง
มืือในการสื่่�อสารระหว่า่งกันัผ่า่นการเชื่่�อมต่อ่อินิเทอร์เ์น็ต็ใน
เครืือข่า่ยทางสังัคม ผ่า่นทางเฟซบุ๊๊�ก ทวิติเตอร์ ์ยูทููบู ติ๊๊�กต่อ่ก  
บล็็อกดิิต คลัับเฮ้้าส์์ สปอติิฟายและดิิสคอร์์ด

6.	 การตัดัสินิใจลงทุนุ หมายถึึง ความต้้องการแสวงหา
รายได้้เสริิมหรืือผลตอบแทนจากการเลืือกซื้้�อคริิปโทเคอร์์เรนซีี

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
ประเภทของคริิปโทเคอร์์เรนซีี
ฟิินนอมิิน่่า (2565) แบ่่งคริิปโทเคอร์์เรนซีีออกเป็็น 

7 ประเภท ได้้แก่่
1.	 กลุ่่�มรัักษามููลค่่า (Store of Value): เหรีียญที่่�มีี

อุุปทานจำกััด เช่่น บิิทคอยน์์ (Bitcoin) ซึ่่�งสามารถรัักษา
มููลค่่าในระยะยาวและไม่่เสี่่�ยงกัับภาวะเงิินเฟ้้อ.

2.	 กลุ่่�มสััญญาอััจฉริิยะ (Smart Contract): เหรีียญ
ที่่�ใช้้บล็็อกเชนเพื่่�อสร้้างสััญญาอััจฉริิยะ เช่่น Ethereum ที่่�
สนัับสนุุนแอปพลิิเคชัันแบบกระจายศููนย์์.

3.	 กลุ่่�ม Stablecoin: เหรีียญที่่�มีีมูลค่า่คงที่่� โดยอ้า้งอิงิ
กัับสิินทรััพย์์ต่่าง ๆ เช่่น เงิินเฟีียต (Fiat Money) เพื่่�อลด
ความผัันผวน.

4.	 กลุ่่�ม DeFi (Decentralized Finance): เหรีียญที่่�
ใช้ใ้นระบบการเงินิไร้ต้ัวักลาง โดยโปรโตคอลส่ว่นใหญ่พ่ัฒันา
บน Ethereum.

5.	กลุ่่�มส่่งต่่อมููลค่่า (Value Transfer): เหรีียญที่่�ทำ
ธุุรกรรมรวดเร็็วและมีีค่่าธรรมเนีียมต่่ำ เช่่น XRP (Ripple). 

6.	กลุ่่�ม GameFi: เหรีียญที่่�ใช้้ในเกมและโลกเสมืือน
จริิง (Metaverse) โดยสามารถแลกเปลี่่�ยนเป็็นเงิินจริิง.

7.	 กลุ่่�มเหรีียญมีีม (Meme Coins): เหรีียญที่่�สร้า้งขึ้้�น
เพื่่�อความสนุุก เช่่น Dogecoin (DOGE) ซึ่่�งมีีความผัันผวน
สููงและเหมาะกัับนัักเทรดเก็็งกำไรระยะสั้้�น

บริิบทสื่่�อสัังคมออนไลน์์
1.	 เฟซบุ๊๊�ก (Facebook) แพลตฟอร์์มโซเชีียลมีีเดีีย

ยอดนิิยม ใช้้แชร์์ข้้อความ รููปภาพ วิิดีีโอ พร้้อมฟีีเจอร์์เพจ 
กลุ่่�ม และตลาดซื้้�อขาย ช่่วยส่่งเสริิมธุุรกิิจและการตลาด
ออนไลน์์.

2.	ทวิ ิตเตอร์์ (Twitter) แพลตฟอร์์มสื่่�อสารข้้อความ
สั้้�น (ทวีีต) เน้้นความรวดเร็็ว ติิดตามข่่าวสารและเทรนด์์ได้้
ง่่ายผ่่านแฮชแท็็ก (#).

3.	ยู ทููบ (YouTube) แพลตฟอร์์มวิิดีีโอขนาดใหญ่่ 
ผู้้�ใช้้สามารถอััปโหลด แชร์์ และสร้้างรายได้้จากวิิดีีโอ เช่่น 
บัันเทิิง การศึึกษา รีีวิิว และข่่าวสาร.

4.	ติ๊๊ �กต่อ่ก (TikTok) แพลตฟอร์ม์วิดิีีโอสั้้�น เน้น้ความ
สร้้างสรรค์์ เพิ่่�มเพลง เอฟเฟกต์์ และฟิิลเตอร์์ นิิยมในกลุ่่�ม
วััยรุ่่�นและใช้้ทำการตลาดออนไลน์์.

5.บล็็อกดิิต (Blockdit) โซเชีียลมีีเดีียที่่�เน้้นบทความ
และเนื้้�อหาสาระ เช่่น ธุุรกิิจ วิิทยาศาสตร์์ การเงิิน พร้้อม
ระบบสร้้างรายได้้ให้้ผู้้�เขีียน.
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6.	คลับัเฮ้า้ส์ ์(Clubhouse) แพลตฟอร์ม์โซเชีียลมีีเดีีย
แบบเสีียง ใช้้สร้้างห้้องสนทนาแบบเรีียลไทม์์ เหมาะสำหรัับ
แลกเปลี่่�ยนความรู้้�และความคิิดเห็็นเฉพาะทาง.

7.	 สปอติิฟาย (Spotify) แพลตฟอร์์มสตรีีมมิ่่�งเพลง
และพอดแคสต์์ ฟัังเพลงตามต้้องการ สร้้างเพลย์์ลิิสต์์ และ
ติิดตามพอดแคสต์์ที่่�ชื่่�นชอบ.

8.	ดิสคอร์์ด (Discord) แพลตฟอร์์มแชทสำหรัับ
ชุุมชนออนไลน์์และเกมเมอร์์ รองรัับข้้อความ เสีียง วิิดีีโอ 
และการสร้้างเซิิร์์ฟเวอร์์สำหรัับกลุ่่�มเฉพาะทาง.

ปัจัจัยัภายในที่่�มีีผลต่อ่การตัดัสินิใจลงทุนุในคริปิโท
เคอร์์เรนซีี

1.	 แรงจููงใจภายใน (Intrinsic Motivation) แรงจููงใจ
ที่่�เกิิดจากความพึึงพอใจต่่อการตััดสิินใจลงทุุนในคริิปโทเค
อร์์เรนซีี ความพึึงพอใจหรืือความสนใจส่่วนบุุคคลในการ
ลงทุนุ เช่่น ความสนใจในเทคโนโลยีีบล็อ็กเชน ความต้อ้งการ
มีีส่่วนร่่วมในนวััตกรรมทางการเงิิน หรืือความสนุุกสนานที่่�
ได้้รัับจากการเรีียนรู้้�และทดลองสิ่่�งใหม่่ ๆ  (Wang, Duong, 
Ying & Chang, 2024)

2.	 ความเช่ื่�อมั่่�นในการลงทุุน (Investment Confidence) 
ความมั่่�นใจในความสามารถของตััวเองในการตััดสินิใจลงทุุนมีี
ผลต่อ่การเลืือกลงทุุนของบุุคคล ซึ่่�งความมั่่�นใจนี้้�สามารถได้้
รับัจากประสบการณ์ท่์ี่�ผ่า่นมาและการศึึกษาต่อ่เนื่่�องเกี่่�ยวกับั
ตลาดการเงินิ (Fama, 1970) การศึึกษาในด้า้นเศรษฐศาสตร์์
พฤติิกรรมได้้อธิิบายว่่า ความมั่่�นใจของนัักลงทุุนจะมีีผลต่่อ
การตััดสิินใจเลืือกสิินทรััพย์์ที่่�ลงทุุนในและการบริิหารความ
เสี่่�ยงในพอร์์ตการลงทุุน (Lichtenthaler, 2012)

3.	 การยอมรัับเทคโนโลยีี (Technology Acceptance) 
การรับัรู้้�ถึึงประโยชน์์และความง่่ายในการใช้้งานของเทคโนโลยีี
ท่ี่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัคริปิโทเคอร์์เรนซีี หากบุุคคลเช่ื่�อว่า่เทคโนโลยีี
นี้้�มีีประโยชน์แ์ละใช้ง้านได้ง้่า่ย จะส่ง่ผลให้ม้ีีความตั้้�งใจลงทุนุ
มากขึ้้�น (ศิิริลิักัษณ์ ์ทัดัเทีียมและนนทร์ วรพาณิิชช์,์ 2565)

4.	พฤติิกรรมการแห่่ตาม (Herding Behavior) 
แม้จ้ะถืือเป็็นปัจัจัยัภายนอก แต่ก่ารตอบสนองต่อ่พฤติกิรรม
การแห่่ตามของผู้้�อื่�นก็็ขึ้้�นอยู่่�กับการประเมิินและการตััดสิิน
ใจภายในของบุุคคล ซึ่่�งอาจส่่งผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุน  
(ศุุภวิิทย์์ ทองอิ่่�น, 2565)

5.	การรัับรู้้�ความเส่ี่�ยงและผลตอบแทน (Risk and 
Return Perception) การประเมิินของบุุคคลต่่อความเสี่่�ยง
ที่่�ยอมรัับได้้และผลตอบแทนที่่�คาดหวัังจากการลงทุุนในคริิป
โทเคอร์์เรนซีี หากบุุคคลมีีความสามารถในการจััดการความ
เสี่่�ยงและคาดหวัังผลตอบแทนที่่�เหมาะสม จะมีีแนวโน้้มใน
การลงทุุนมากขึ้้�น (เกศราพร สุุขกลัับ, 2565)

6.	ความรู้้�และความเข้้าใจ (Knowledge and 
Understanding) ความรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับคริิปโทเคอร์์เรนซีี
และเทคโนโลยีีบล็็อกเชนมีีความสำคััญในการช่่วยนัักลงทุุน
ตััดสิินใจได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ การศึึกษาพบว่่า นัักลงทุุน
ท่ี่�มีีความเข้้าใจในเทคโนโลยีีและการทำงานของคริิปโทเค
อร์์เรนซีีมัักจะตััดสิินใจลงทุุนได้้ดีีกว่่าและมีีผลตอบแทนที่่�ดีี
กว่่า (Liu et al., 2019). นอกจากนี้้�ยัังมีีการศึึกษาที่่�เน้้น
ไปที่่�การศึึกษาทางการเงิินและเทคโนโลยีีเพ่ื่�อเสริิมสร้้างการ
เข้้าใจในตลาดใหม่่ ๆ เช่่น การใช้้บล็็อกเชนเพื่่�อเสริิมสร้้าง
ความโปร่ง่ใสและความปลอดภัยั (Narayanan et al., 2016)

ปััจจััยภายนอกที่่�มีีผลต่อการตััดสิินใจลงทุุนในคริิป
โทเคอร์์เรนซีี

วัชัราภรณ์์ ทิพิย์์ราพัันธุ์์� และปฐมพงค์์ กุกุแก้้ว (2567) 
อธิิบายปััจจััยภายในท่ี่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนในคริิปโท
เคอร์์เรนซีี ดัังนี้้�

1.	ปั จัจัยัทางการเมืือง (Political Factors) เสถีียรภาพ
ทางการเมืืองและนโยบายของรััฐบาลเกี่่�ยวกับัสกุลุเงินิดิิจิทิัลัมีี
ผลต่อ่ความเชื่่�อมั่่�นของนักัลงทุนุ หากรัฐับาลมีีท่าทีีสนับัสนุนุ
หรืือมีีกฎระเบีียบที่่�ชััดเจน นัักลงทุุนจะมีีความมั่่�นใจในการ
ลงทุุนมากขึ้้�น

2.	ปั จัจัยัทางเศรษฐกิจิ (Economic Factors) สภาวะ
เศรษฐกิจิทั้้�งในประเทศและทั่่�วโลก เช่่น อัตัราเงินิเฟ้อ้ อัตัรา
ดอกเบี้้�ย และการเติบิโตทางเศรษฐกิิจ มีีผลต่อ่การตััดสิินใจลง
ทุนุในคริปิโทเคอร์เ์รนซีี นักัลงทุนุอาจมองหาสินิทรัพย์ด์ิจิิทิัลั
เป็น็ทางเลืือกในการป้อ้งกัันความเส่ี่�ยงจากสภาวะเศรษฐกิิจ
ที่่�ไม่่แน่่นอน 

3.	ปั ัจจััยทางสัังคม (Social Factors) กระแสความ
นิยิมและการยอมรัับสกุลุเงินิดิจิิทิัลัในสัังคมมีีผลต่่อการตััดสินิ
ใจลงทุุน หากสัังคมมีีการยอมรัับและใช้้คริิปโทเคอร์์เรนซีี
อย่่างแพร่่หลาย นัักลงทุุนจะมีีแนวโน้้มที่่�จะลงทุุนมากขึ้้�น 

4.	ปั จจััยทางเทคโนโลยีี (Technological Factors) 
ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีและความปลอดภััยของระบบ
บล็อ็กเชนมีีผลต่อ่ความเชื่่�อมั่่�นของนักัลงทุนุ หากเทคโนโลยีี
มีีความน่่าเชื่่�อถืือและปลอดภััย นัักลงทุุนจะมีีความมั่่�นใจใน
การลงทุุนมากขึ้้�น

ปััจจััยการเลืือกเปิิดรัับข่่าวสาร
Schramm (1973) ได้้กล่่าวถึึงปััจจััยการเลืือกเปิิดรัับ

ข่่าวสาร ซึ่่�งมีีองค์์ประกอบอื่่�น ๆ ท่ี่�เกี่่�ยวข้้องกัับแบบแผน
การเลืือกเปิิดรัับสาร ประกอบด้้วย

1.	ป ระสบการณ์์: ประสบการณ์์ที่่�แตกต่่างกัันของ
ผู้้�รัับสารส่่งผลต่่อรููปแบบการแสวงหาข่่าวสารที่่�แตกต่่างกััน 
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2.	 การประเมิินประโยชน์์ของข่่าวสาร: ผู้้�รัับสารมััก
เลืือกข่่าวสารที่่�สอดคล้้องกัับเป้้าหมายของตน โดยพิิจารณา
ว่า่สารใดมีีประโยชน์์ต่อ่การเรีียนรู้้�และพฤติิกรรมในระยะยาว

3.	ภู ูมิิหลัังส่่วนบุุคคล: พื้้�นเพและประสบการณ์์ชีีวิิต
ที่่�แตกต่่างกัันทำให้้ผู้้�รับสารสนใจข่่าวสารที่่�แปลกใหม่่หรืือ
แตกต่่างจากสิ่่�งที่่�เคยพบเจอ

4.	 การศึึกษาและสถานภาพทางสัังคม: ระดัับการ
ศึึกษาและสถานภาพทางสัังคมมีีผลต่่อพฤติิกรรมการเลืือก
สื่่�อ โดยผู้้�ที่่�มีีการศึึกษาสููงมัักมีีทัักษะในการแสวงหาความรู้้�
และวิิเคราะห์์ข่่าวสารมากขึ้้�น

5.	ความสามารถในการรับัสาร: สภาพร่า่งกาย จิติใจ 
และพััฒนาการทางความคิิดมีีผลต่่อการเปิิดรัับและเข้้าใจ
ข่่าวสาร

6.	บุคุลิิกภาพ: ลักัษณะบุุคลิิกภาพ เช่่น ความมั่่�นใจใน
ตนเองหรืือระดัับความวิิตกกัังวล มีีผลต่่อความไวต่่ออิิทธิพล
ทางสัังคมและท่่าทีีต่่อการเปิิดรัับสาร

7.	 อารมณ์์: สภาพอารมณ์์ส่่งผลต่่อการตีีความและ
ความเข้า้ใจเนื้้�อหา โดยผู้้�ที่่�มีีอารมณ์ม์ั่่�นคงมีีแนวโน้ม้รับัสาร
ได้้มีีประสิิทธิิภาพมากกว่่า

8.	ทัศนคติิ: ทััศนคติิเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�กำหนด
พฤติิกรรมการตอบสนองต่่อข่่าวสาร มีีอิิทธิิพลทั้้�งก่่อนและ
ระหว่่างการเปิิดรัับสาร

งานวิิจััยนี้้�ได้้นำเอาแนวคิิดแนวความคิิดปััจจััยภายใน
และภายนอกที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนในคริิปโทเค
อร์เ์รนซีีมาใช้ร้่ว่มกับัปัจัจัยัส่ว่นบุคุคลและสื่่�อสังัคมออนไลน์์
ประเภทต่่างๆ แสดงได้้ดัังภาพ 1

ปััจจััยส่่วนบุุคคล
- อายุุ
- ระดัับการศึึกษา
- อาชีีพ
- รายได้้ต่่อดืือน

การตััดสิินใจลงทุุน 
คริิปโทเคอร์์เรนซีี 

ของเจเนอเรชั่่�นแซด

ปััจจััยภายในและภายนอกที่่� 
มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนใน 
คริิปโทเคอร์์เรนซีี

สื่่�อสัังคมออนไลน์์

- เฟซบุ๊๊�ก

- ทวิิตเตอร์์

- ยููทููบ

- ติ๊๊�กต่่อก 

- บล็็อกดิิต 

- คลัับเฮ้้าส์์ 

- สปอติิฟาย

- ดิิสคอร์์ด

กรอบแนวคิิดการวิิจััย
ตััวแปรอิิสระ ตััวแปรตาม

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ฉััตรเมืือง เผ่่ามานะเจริิญ

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
1.	 การกำหนดขนาดกลุ่่�มตัวัอย่า่ง ผู้้�ที่่�มีีอายุ ุ18-23 ปีี  

อาศััยอยู่่�ในเขตกรุุงเทพมหานคร จำนวน 387,765 คน  
ผู้้�วิิจััยใช้้สููตรของ Yamane (1973) ในการคำนวณขนาด
กลุ่่�มตััวอย่่าง กำหนดค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่�ระดัับ 95% และ 

ค่า่ความผิดิพลาดไม่เ่กินิ 5% ได้ข้นาดกลุ่่�มตัวัอย่า่ง 409.07 คน  
จึึงกำหนดจำนวนกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็น 410 คน

2.	 ใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random 
Sampling) โดยเก็็บข้้อมููลจากผู้้�มีีอายุุ 18-23 ปีี ที่่�เปิิดรัับสื่่�อ
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สัังคมออนไลน์์ และรู้้�จัักหรืือเคยลงทุุนในคริิปโทเคอร์์เรนซีี  
ผ่่านแบบสอบถามออนไลน์์

เครื่่�องมืือที่่�ใช้ใ้นการวิิจััย แบบสอบถามจำนวน 40 ข้อ้  
สร้า้งขึ้้�นจากการศึึกษาทฤษฎีี แนวคิิด และงานวิิจัยัที่่�เก่ี่�ยวข้อ้ง 
ประกอบด้้วย 3 ตอน คืือ

ตอนที่่� 1 แบบสอบถามเก่ี่�ยวกัับข้อมููลส่่วนบุุคคล 
ได้้แก่่ เพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา อาชีีพ และรายได้้ต่่อเดืือน 
ลักัษณะของคำถามเป็น็คำถามแบบเลืือกตอบหลายตัวัเลืือก 
(Multiple choice question) จำนวน 5 ข้้อ

ตอนที่่� 2 แบบสอบถามเกี่่�ยวกัับการเปิิดรัับสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์ที่่�ใช้้ประกอบการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี  
ลัักษณะของคำถามเป็็นแบบมาตรประเมิินค่่า 5 ระดัับ 
(Likert Scale) จำนวน 8 ข้้อ

ตอนที่่� 3 แบบสอบถามเกี่่�ยวกัับแรงจููงใจที่่�มีีต่่อการ
ตัดัสินิใจลงทุนุคริปิโทเคอร์เ์รนซีี ได้แ้ก่ ่แรงจูงูใจภายในและ
ภายนอก ลักัษณะของคำถามเป็น็แบบมาตรประเมิินค่า่ 5 ระดัับ  
(Likert Scale) จำนวน 27 ข้้อ

3.	 การหาคุุณภาพของแบบสอบถาม ผู้้�วิจิัยัดำเนิินการ
ดัังต่่อไปนี้้�

3.1		 ความตรงตามเนื้้�อหา (Content validity) ผู้้�วิจิัยั
นำแบบสอบถามเสนอผู้้�เช่ี่�ยวชาญ 3 ท่า่น ซึ่่�งมีีวุฒิกิารศึึกษา
ระดับัปริญญาโทขึ้้�นไป และมีีประสบการณ์์ด้า้นการเงิิน การ
ตลาด หรืือเทคโนโลยีีสารสนเทศและสื่่�อออนไลน์อ์ย่า่งน้อ้ย 
5 ปี ีเพ่ื่�อประเมิินความครบถ้ว้นและความถูกูต้อ้งของเนื้้�อหา 
พร้อ้มปรับัแก้ต้ามข้อ้เสนอแนะ โดยใช้ด้ัชันีีความสอดคล้อ้ง
ระหว่่างคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (IOC) เป็็นเกณฑ์์ ซึ่่�งมีีค่่า
ระหว่่าง -1 ถึึง +1 โดยข้้อคำถามที่่�ใช้้ได้้ต้้องมีีค่่า IOC ไม่่
น้้อยกว่่า 0.5 หรืือใกล้้เคีียง 1 มากที่่�สุุด (Rovinelli and 
Hambleton, 1977) แบบสอบถามฉบับันี้้�ผ่า่นการตรวจสอบ
แล้้วได้้ค่่า IOC เท่่ากัับ 0.91 แสดงถึึงความสอดคล้้องกัับ
วััตถุุประสงค์์และเหมาะสมต่่อการนำไปใช้้ในการวิิจััย

3.2		 ความเช่ื่�อมั่่�นของเคร่ื่�องมืือ (Reliability) ผู้้�วิจิัยัได้้
นำแบบสอบถามที่่�ปรับปรุงแล้ว้ไปทดลองใช้ก้ับักลุ่่�มตัวัอย่่าง
ที่่�มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มประชากร จำนวน 30 คน จาก
นั้้�นคำนวณหาค่่าความเช่ื่�อมั่่�นของแบบสอบถามโดยใช้้ค่่า
สัมัประสิิทธิ์์�อัลัฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) ตาม
แนวทางของ Cronbach (1951) ซึ่่�งกำหนดเกณฑ์ค์่า่ความเชื่่�อ
มั่่�นไว้้ที่่�มากกว่่า 0.70 ผลการคำนวณพบว่่า แบบสอบถาม
ฉบัับนี้้�มีีค่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของครอนบาคเท่่ากัับ 0.95 
แสดงให้้เห็็นว่่าเครื่่�องมืือมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นในระดัับสูง และ
อยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ยอมรัับได้้ทางสถิิติิ

4.	ผู้้�วิ จััยนำแบบสอบถามที่่�สร้้างขึ้้�นและผ่่านการ
ตรวจสอบคุณภาพของเครื่่�องมืือแล้้วไปเก็็บข้อมููลกัับกลุ่่�ม
ตััวอย่่างจำนวน 410 คน โดยผู้้�วิิจััยและผู้้�ช่่วยนัักวิิจััยแจก
แบบสอบถามออนไลน์์ให้้แก่่กลุ่่�มตััวอย่่าง ผ่่านสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์รวมถึึงอีีเมล์์และช่่องทางอิิเล็็กทรอนิิกส์์ต่่าง ๆ ใช้้
หลักัการสุ่่�มแบบง่ายเพื่่�อทำการเก็บ็ข้อ้มูลู โดยขอความร่่วม
มืือในการตอบแบบสอบถาม จากนั้้�นชี้้�แจงวััตถุุประสงค์์ของ
การตอบแบบสอบถามและวิิธีีการตอบแบบสอบถาม จากนั้้�น
รอรัับแบบสอบถามกลัับคืืนหลัังจากกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ได้้ตอบ
แบบสอบถามออนไลน์์

สถิิติิที่่�ใช้้วิิเคราะห์์ข้้อมููล มีีดัังนี้้�
1.	 สถิิติิเชิิงพรรณา (Description statistics) ได้้แก่่ 

การแจกแจงความถี่่� (Frequency) ค่า่ร้อ้ยละ (Percentage) 
ค่่าคะแนนเฉลี่่�ย (Mean) และค่่าความเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard deviation) ในการอธิิบายคุุณลัักษณะของ 
กลุ่่�มตััวอย่่าง การเปิดิรับัสื่่�อสังัคมออนไลน์ท์ี่่�ใช้้ประกอบการ
ตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด และ
แรงจููงใจที่่�มีีต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีของ 
เจเนอเรชั่่�นแซด

2.	 สถิิตเชิิงอนุุมาน (Inferential Statistics)
2.1		 กรณีีการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของ

ประชากรสองกลุ่่�มใช้้ สถิิติิทดสอบค่่าทีี (t-test)
2.2		 กรณีีการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของ

ประชากรตั้้�งแต่่ 2 กลุ่่�มขึ้้�นไป ใช้้สถิิติิทดสอบความแปรปรวน
ทางเดีียว (One-Way ANOVA) โดยกำหนดระดัับความมีี
นััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05

2.3	กรณีีการหาแรงจููงใจที่่�มีีต่อการตััดสินิใจลงทุุนคริปิ
โทเคอร์์เรนซีี ใช้้สถิิติิทดสอบสมมติิฐานคืือ สมการถดถอย
เชิิงเส้้นพหุุคููณ (Multiple Linear Regression) โดยกำหนด
ระดัับความมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� .05

ผลการวิิจััย
1.	ผ ลการวิิเคราะห์์เก่ี่�ยวกัับข้อมููลลัักษณะปััจจััยส่่วน

บุุคคล จากผลการวิิจััยพบว่่า ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่
เป็็นเพศหญิิง จำนวน 243 คน (ร้้อยละ 59.30) รองลงมา
เป็็นเพศชาย 135 คน (ร้้อยละ 32.90) และเพศ LGBTQ 
32 คน (ร้อ้ยละ 7.80) ช่ว่งอายุสุ่ว่นใหญ่ ่อยู่่�ระหว่า่ง 18-20 
ปีี จำนวน 280 คน (ร้้อยละ 68.30) รองลงมา อายุุ 21-23 
ปีี จำนวน 130 คน (ร้้อยละ 31.70) ระดัับการศึึกษาสููงสุุด
ส่่วนใหญ่่คืือ ปริิญญาตรีี จำนวน 381 คน (ร้้อยละ 92.90) 
รองลงมาคืือ มััธยมปลาย 14 คน (ร้้อยละ 3.40) ปวช./
ปวส. 13 คน (ร้้อยละ 3.20) และสููงกว่่าปริิญญาตรีี 2 คน 
(ร้้อยละ 0.50) อาชีีพส่่วนใหญ่่เป็น็นัักเรีียน/นิิสิติ/นัักศึึกษา 
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จำนวน 406 คน (ร้้อยละ 99.00) รองลงมาคืือ ข้้าราชการ/
รััฐวิิสาหกิิจ 2 คน (ร้้อยละ 0.50) ธุุรกิิจส่่วนตััว 1 คน (ร้้อย
ละ 0.20) และอาชีีพอื่่�น ๆ  1 คน (ร้้อยละ 0.20) รายได้้ต่่อ
เดืือนส่่วนใหญ่่ อยู่่�ในช่่วง 5,000-10,000 บาท จำนวน 133 
คน (ร้้อยละ 32.40) รองลงมาคืือ 3,000-5,000 บาท 95 
คน (ร้้อยละ 23.20) 10,000-15,000 บาท 92 คน (ร้้อย
ละ 22.40) ต่่ำกว่่า 3,000 บาท 57 คน (ร้้อยละ 13.90) 
และมากกว่่า 15,000 บาท 33 คน (ร้้อยละ 8.00)

2.	ผ ลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลูเกี่่�ยวกับัการเปิดิรับัสื่่�อสังัคม
ออนไลน์์ที่่�ใช้้ประกอบการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี
ของเจเนอเรชั่่�นแซด จากผลการวิิจััย พบว่่าเจเนอเรชั่่�นแซด
มีีการเปิิดรับัสื่�อสังัคมออนไลน์โ์ดยรวมอยู่่�ในระดัับปานกลาง 
( =3.13, S.D.=1.17) เมื่่�อพิิจารณารายประเภทสื่่�อ พบว่่า 
สื่่�อที่่�มีีการเปิิดรัับในระดัับมากที่่�สุุด คืือ ยููทููบ ( =4.31, 
S.D.=0.84) สื่่�อที่่�มีีการเปิิดรัับในระดัับมาก ได้้แก่่ ติ๊๊�กต่่อก 
( =4.09, S.D.=1.22) ทวิติเตอร์ ์( =3.77, S.D.=1.27) และ
เฟซบุ๊๊�ก ( =3.36, S.D.=1.16) สื่่�อที่่�มีีการเปิิดรัับในระดัับ
ปานกลาง ได้้แก่่ สปอติิฟาย ( =3.13, S.D.=1.50) และดิิส
คอร์์ด ( =3.00, S.D.=1.37) สื่่�อที่่�มีีการเปิิดรัับในระดัับน้อย
ที่่�สุุด ได้้แก่่ บล็็อกดิิต ( =1.70, S.D.=1.04) และคลัับเฮ้้าส์์  
( =1.68, S.D.=0.99)

3.	ผ ลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเก่ี่�ยวกัับแรงจููงใจที่่�มีีต่อ 
การตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด

3.1		 แรงจููงใจภายในท่ี่�มีีต่อการตััดสิินใจลงทุุน 
คริปิโทเคอร์เ์รนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด พบว่า่ ผลการวิจิัยัพบว่า่ 
เจเนอเรชั่่�นแซดมีีแรงจููงใจภายในต่่อการลงทุุนคริิปโทเค
อร์์เรนซีีในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =3.64, S.D.=1.06) 
เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายข้้อ พบว่่า แรงจููงใจภายในส่่วนใหญ่่
อยู่่�ในระดัับมาก จำนวน 14 ข้้อ อาทิิ ความปลอดภััย
ของเงิินทุุน ( =3.93, S.D.=1.10) ความเข้้าใจเทคโนโลยีี 
( =3.92, S.D.=0.95) รายได้้ส่่วนบุุคคลเพิ่่�มขึ้้�นหรืือลดลง 
( =3.90, S.D.=0.96) ความเพิ่่�มพููนของเงิินทุุน ( =3.90, 
S.D.=1.01) เสถีียรภาพของรายได้้ ( =3.77, S.D.=1.07) 
การยอมรัับความเสี่่�ยงส่่วนบุุคคล ( =3.70, S.D.=1.00) 
และปััจจััยอื่่�น ๆ เช่่น ความมั่่�นใจในตนเอง ความภููมิิใจใน
ตนเอง และการทำกำไรระยะสั้้�น ขณะที่่�แรงจููงใจภายใน
ในระดัับปานกลาง พบจำนวน 2 ข้้อ ได้้แก่่ ประสบการณ์์
ลงทุนุในอดีีต ( =3.33, S.D.=1.27) และการกลััวตกกระแส  
( =2.76, S.D.=1.26)

3.2		 แรงจูงูใจภายนอกที่่�มีีต่อ่การตััดสินิใจลงทุนุคริปิ
โทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซด พบว่่า โดยรวมแรงจููงใจ
ภายนอกโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ( =4.02 S.D.=0.96) 

เมื่่�อพิิจารณาแรงจููงใจภายนอกเป็็นรายข้้อ พบว่่า แรงจููงใจ
ภายนอกที่่�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด จำนวน 2 ข้้อ คืือ มููลค่่า
เงิินในอนาคต ( =4.37, S.D.=0.75) และ สภาพเศรษฐกิิจ 
( =4.25, S.D.=0.90) ส่ว่นแรงจูงูใจภายนอกที่่�อยู่่�ในระดับัมาก 
จำนวน 9 ข้้อ คืือ อััตราผลตอบแทน ( =4.12, S.D.=0.94) 
สถานการณ์์การเมืือง ( =4.04, S.D.=0.97) อััตราเงิินเฟ้้อ 
( =4.04, S.D.=0.96) ข่่าวสาร ( =4.01, S.D.=0.94) 
อััตราดอกเบี้้�ยเงิินฝาก ( =3.95, S.D.=1.00)กฎหมายท่ี่�
เกี่่�ยวกัับการลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี ( =3.94, S.D.=1.00) 
การควบคุมจากกลต. ( =3.89, S.D.=0.96) อัตัราภาษีีเงิิน
ได้บุ้คุคลธรรมดา ( =3.87, S.D.=0.97) และค่่าธรรมเนีียม
จากการซื้้�อขาย ( =3.81, S.D.=0.99) ตามลำดัับ

4.	ผ ลการทดสอบสมมติิฐาน
4.1		 สมมติิฐานที่่� 1 ลัักษณะปััจจััยส่่วนบุุคคลของ

เจเนอเรชั่่�นแซดที่่�แตกต่่างกัันมีีผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุน 
คริิปโทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซดที่่�แตกต่่างกััน

สมมติิฐานที่่� 1.1 เพศต่่างกััน มีีผลต่่อการตััดสิินใจลง
ทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ 0.05 (Sig=0.020) โดยพบความแตกต่่างระหว่่าง
เพศชายและเพศหญิิง

สมมติิฐานท่ี่� 1.2 อายุุต่่างกััน ไม่่มีีผลต่่อการตััดสิิน
ใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีแตกต่่างกััน (ปฏิิเสธสมมติิฐาน)

สมมติิฐานท่ี่� 1.3 ระดัับการศึึกษาต่่างกััน ไม่่มีีผล 
ต่อ่การตัดัสินิใจลงทุนุคริปิโทเคอร์เ์รนซีีแตกต่า่งกันั (ปฏิิเสธ
สมมติิฐาน)

สมมติิฐานที่่� 1.4 อาชีีพต่่างกััน ไม่่มีีผลต่่อการตััดสิิน
ใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีแตกต่่างกััน (ปฏิิเสธสมมติิฐาน)

สมมติิฐานที่่� 1.5 ระดัับรายได้้ต่อ่เดืือนต่่างกััน ไม่่มีีผล
ต่อ่การตัดัสินิใจลงทุนุคริปิโทเคอร์เ์รนซีีแตกต่า่งกันั (ปฏิิเสธ
สมมติิฐาน)

4.2		 สมมติิฐานที่่� 2 ยอมรัับสมมติิฐาน การเปิิดรัับ
สื่่�อสังัคมออนไลน์ป์ระเภทต่า่งๆ ของเจเนอเรชั่่�นแซดมีีผลต่อ่
การตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี แสดงได้้ดัังตาราง 1
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ตารางที่่� 1 ผลการวิิเคราะห์์การเปิิดรัับสื่่�อสัังคมออนไลน์์ประเภทต่่างๆ ของเจเนอเรชั่่�นแซดมีีผลต่่อการตััดสิินใจ ลงทุุนคริิป
โทเคอร์์เรนซีี ด้้วยวิิธีีวิิเคราะห์์การถดถอยแบบพหุุคููณ (Multiple Regression Analysis)

การเปิิดรัับสื่่�อ B S.E. Beta Sig.

เฟซบุ๊๊�ก -0.045 0.030 -0.077 0.129

ทวิิตเตอร์์ 0.069 0.027 0.128 0.012*

ยููทููบ 0.177 0.041 0.217 0.000*

ติ๊๊�กต่่อก 0.046 0.028 0.081 0.100

บล็็อคดิิต 0.067 0.046 0.103 0.144

คลัับเฮ้้าส์์ 0.072 0.049 0.105 0.143

สปอติิฟาย -0.006 0.024 -0.012 0.814

ดิิสคอร์์ด 0.021 0.027 0.042 0.439

R2 = 0.130, SEE = 0.637, F = 8.631* ระดัับนััยสำคััญที่่� .05

จากตารางที่่� 1 พบว่่า การเปิิดรัับสื่่�อสัังคมออนไลน์์ประเภทต่่าง ๆ  ของกลุ่่�มตััวอย่่างเจเนอเรชั่่�นแซด มีีผลต่่อการตััดสิิน
ใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 โดยใช้้การวิิเคราะห์์ถดถอยพหุุคููณ (Multiple Regression 
Analysis) ผลการวิิเคราะห์์พบว่่า การเปิิดรัับสื่่�อสัังคมออนไลน์์สามารถร่่วมกัันอธิิบายความแปรปรวนของการตััดสิินใจลงทุุ
นคริิปโทเคอร์์เรนซีีได้้ร้้อยละ 13 เมื่่�อพิิจารณาสื่่�อสัังคมออนไลน์์แต่่ละประเภท พบว่่า สื่่�อที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิป
โทเคอร์์เรนซีีมากที่่�สุุด คืือ YouTube และ Twitter โดยทั้้�งสองสื่่�อมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนในระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .05 ทั้้�งนี้้� YouTube เป็็นสื่่�อที่่�มีีอำนาจในการทำนายการตััดสิินใจลงทุุนได้้ดีีที่่�สุุด รองลงมาคืือ Twitter ตามลำดัับ

4.3		 สมมติิฐานที่่� 3 แรงจููงใจของเจเนอเรชั่่�นแซดมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี
สมมติิฐานที่่� 3.1 ยอมรัับสมมติิฐาน แรงจููงใจภายในของเจเนอเรชั่่�นแซดมีีอิทธิพิลต่่อการตััดสินิใจลงทุุนคริปิโทเคอร์์เรนซีี 

เมื่่�อวิิเคราะห์์แรงจููงใจภายในของเจเนอเรชั่่�นแซดที่่�มีีอิทธิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี ด้้วยวิิธีีวิเคราะห์์การ
ถดถอยแบบพหุุคููณ (Multiple Regression Analysis) แสดงได้้ดัังตาราง 2

ตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์แรงจููงใจภายในของเจเนอเรชั่่�นแซดมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี ด้้วยวิิธีี
วิิเคราะห์์การถดถอยแบบพหุุคููณ (Multiple Regression Analysis)

แรงจููงใจภายใน B S.E. Beta Sig.

1. รายได้้ส่่วนบุุคคลเพิ่่�มขึ้้�นหรืือลดลง 0.047 0.016 0.066 0.003*

2. ความปลอดภััยของเงิินทุุน 0.064 0.018 0.103 0.000*

3. เสถีียรภาพของรายได้้ 0.010 0.018 0.016 0.580

4. ความเพิ่่�มพููนของเงิินทุุน 0.068 0.018 0.101 0.000*

5. การกระจายเงิินลงทุุน 0.055 0.019 0.077 0.004*

6. การยอมรัับความเสี่่�ยงส่่วนบุุคคล 0.051 0.015 0.075 0.001*

7. การทำกำไรระยะสั้้�น 0.044 0.012 0.068 0.000*
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แรงจููงใจภายใน B S.E. Beta Sig.

8. สร้้างความมั่่�นคั่่�งให้้กัับชีีวิิต 0.088 0.014 0.140 0.000*

9. อารมณ์์และความรู้้�สึึกส่่วนบุุคคล 0.038 0.013 0.060 0.004*

10. กลััวตกกระแส 0.035 0.011 0.065 0.001*

11. สถานภาพส่่วนตััว 0.044 0.014 0.069 0.002*

12. ความเข้้าใจเทคโนโลยีี 0.127 0.016 0.176 0.000*

13. ความมั่่�นใจในตนเอง 0.060 0.018 0.090 0.001*

14. ความภููมิิใจในตนเอง 0.016 0.017 0.025 0.336

15. ประสบการณ์์ลงทุุนในอดีีต 0.040 0.013 0.074 0.002*

16. ความสามารถในการคาดการณ์์ 0.111 0.015 0.180 0.000*

R2 = 0.899, SEE = 2.17, F= 228.661* ระดัับนััยสำคััญที่่� .05

จากตารางที่่� 2 พบว่่า แรงจููงใจภายในของเจเนอเรชั่่�นแซดร่่วมกัันอธิิบายความผัันแปรของการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโท
เคอร์์เรนซีีได้้ร้้อยละ 89.9 โดยพบว่่าแรงจููงใจภายในที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี คืือ ความปลอดภััยของ
เงิินทุุน ความเพิ่่�มพููนของเงิินทุุน การทำกำไรระยะสั้้�น สร้้างความมั่่�นคั่่�งให้้กัับชีีวิิต ความเข้้าใจเทคโนโลยีี และความสามารถ
ในการคาดการณ์์ อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ p < 0.001และ รายได้้ส่่วนบุุคคลเพิ่่�มขึ้้�นหรืือลดลง การกระจายเงิิน
ลงทุุน การยอมรัับความเสี่่�ยงส่่วนบุุคคล อารมณ์์และความรู้้�สึึกส่่วนบุุคคล กลััวตกกระแส สถานภาพส่่วนตััว ความมั่่�นใจใน
ตนเอง และประสบการณ์์ลงทุุนในอดีีต อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 โดยเมื่่�อพิิจารณาแรงจููงใจภายในที่่�มีีอำนาจ
ในการทำนายการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีได้้ดีีที่่�สุุดคืือ ความสามารถในการคาดการณ์์ ความเข้้าใจเทคโนโลยีี สร้้าง
ความมั่่�นคั่่�งให้้กัับชีีวิิต ความปลอดภััยของเงิินทุุน ความเพิ่่�มพููนของเงิินทุุน ความมั่่�นใจในตนเอง การกระจายเงิินลงทุุน การ
ยอมรัับความเสี่่�ยงส่่วนบุุคคล ประสบการณ์์ลงทุุนในอดีีต สถานภาพส่่วนตััว การทำกำไรระยะสั้้�น รายได้้ส่่วนบุุคคลเพิ่่�มขึ้้�น
หรืือลดลง กลััวตกกระแส และอารมณ์์และความรู้้�สึึกส่่วนบุุคคลตามลำดัับ

สมมติิฐานที่่� 3.2 ยอมรัับสมมติิฐาน แรงจููงใจภายนอกของเจเนอเรชั่่�นแซดมีีอิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโท
เคอร์์เรนซีี เม่ื่�อวิิเคราะห์์แรงจููงใจภายนอกของเจเนอเรชั่่�นแซดท่ี่�มีีอิทธิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี ด้้วยวิิธีี
วิิเคราะห์์การถดถอยแบบพหุุคููณ (Multiple Regression Analysis) แสดงได้้ดัังตาราง 3

ตารางที่่� 2 ผลการวิิเคราะห์์แรงจููงใจภายในของเจเนอเรชั่่�นแซดมีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี ด้้วยวิิธีี
วิิเคราะห์์การถดถอยแบบพหุุคููณ (Multiple Regression Analysis) (ต่่อ)
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ตารางที่่� 3 ผลการวิิเคราะห์์แรงจููงใจภายนอกของเจเนอเรชั่่�นแซดมีีอิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี  
ด้้วยวิิธีีวิิเคราะห์์การถดถอยแบบพหุุคููณ (Multiple Regression Analysis)

แรงจููงใจภายนอก B S.E. Beta Sig.

สภาพเศรษฐกิิจ 0.113 0.029 0.149 0.000*

สถานการณ์์การเมืือง 0.078 0.025 0.110 0.002*

มููลค่่าเงิินในอนาคต 0.055 0.027 0.072 0.041*

กฎหมายที่่�เกี่่�ยวกัับการลงทุุนคริิปโทเคอเรนซีี 0.057 0.027 0.083 0.039*

การควบคุุมจาก กลต. 0.054 0.029 0.076  0.065 

ค่่าธรรมเนีียมจากการซื้้�อขาย 0.067 0.026 0.097 0.010*

อััตราภาษีีเงิินได้้บุุคคลธรรมดา 0.115 0.032 0.164 0.000*

อััตราดอกเบี้้�ยเงิินฝาก 0.051 0.029 0.074  0.076

อััตราเงิินเฟ้้อ 0.006 0.029 0.008  0.847

อััตราผลตอบแทน 0.093 0.029 0.129 0.001*

ข่่าวสาร 0.096 0.023 0.133 0.000*

R2 = 0.801, SEE = 0.305, F = 150.485* ระดัับนััยสำคััญที่่� .05

จากตารางที่่� 3 พบว่า แรงจููงใจภายนอกของเจเนอเรชั่่�น 
แซดร่่วมกัันอธิิบายความผัันแปรของการตััดสิินใจลงทุุน 
คริปิโทเคอร์์เรนซีีได้้ร้อ้ยละ 80.1 โดยพบว่าแรงจููงใจภายนอก
ที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี คืือ สภาพ
เศรษฐกิิจ อััตราภาษีีเงิินได้้บุุคคลธรรมดา และข่่าวสาร 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ p < 0.001 สถานการณ์์
การเมืือง มููลค่่าเงิินในอนาคต กฎหมายที่่�เกี่่�ยวกัับการลง
ทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี ค่่าธรรมเนีียมจากการซื้้�อขาย และ
อััตราผลตอบแทน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 
โดยเมื่่�อพิิจารณาแรงจููงใจภายนอกที่่�มีีอำนาจในการทำนาย
การตัดัสินิใจลงทุนุคริปิโทเคอร์เ์รนซีี ได้ด้ีีที่่�สุดุคืือ อัตัราภาษีี
เงิินได้้บุุคคลธรรมดา สภาพเศรษฐกิิจ ข่่าวสาร อััตราผล
ตอบแทน สถานการณ์์การเมืือง ค่า่ธรรมเนีียมจากการซื้้�อขาย  
กฎหมายที่่�เกี่่�ยวกัับการลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี และมููลค่่า
เงิินในอนาคต ตามลำดัับ

อภิิปรายผลการวิิจััย
การวิิจััยครั้้�งนี้้�สามารถนำมาอภิิปรายผลได้้ดัังนี้้�
1.	 จากการวิิเคราะห์์การเปิิดรัับสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�

ใช้้ประกอบการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีีของ เจเนอ

เรชั่่�นแซด พบว่า โดยรวมเจเนอเรชั่่�นแซดมีีการเปิิดรัับสื่่�อใน
ระดับัปานกลาง เมื่่�อพิจิารณาประเภทสื่่�อรายข้อ้พบว่า่ ยูทููบู 
เป็็นสื่่�อที่่�เจเนอเรชั่่�นแซดเปิิดรัับมากที่่�สุุด รองลงมาคืือ 
ติ๊๊�กต่่อก ทวิิตเตอร์์ และเฟซบุ๊๊�กในระดัับมาก ซึ่่�งอาจเนื่่�อง
มาจากการเติบิโตในยุคุที่่�เทคโนโลยีีก้า้วหน้า้และการใช้ช้ีีวิติ
ในสังัคมที่่�มีีเทคโนโลยีีเข้า้มามีีบทบาทอย่า่งมากในด้า้นการ
ศึึกษาและชีีวิตประจำวััน เจเนอเรชั่่�นแซดยัังคงมีีความต้้องการ
ในการปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคมและเปิิดรัับข้้อมููลจากสื่่�อตาม
ความสนใจของตัวัเอง มีีการเลืือกข้อ้มูลูที่่�ตรงกับัความสนใจ 
และมีีการตีีความหมายของข้้อมูลูเหล่า่นั้้�นตามทััศนคติหิรืือ
ประสบการณ์์ส่ว่นตััว ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดของสุุรัตัน์์ ตรีีสกุุล  
(2548) ที่่�ได้้กล่่าวถึึงกระบวนการเลืือกสรรของผู้้�รับสาร  
3 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การเลืือกเปิิดรัับข้้อมููลจากสื่่�อท่ี่�ตรงกัับ
ความสนใจ การเลืือกแปลความหมายข้้อมููลท่ี่�ได้้รัับ และ 
การเลืือกจดจำข้้อมููลที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการส่่วนตััว และ
ยัังสอดคล้้องกัับสุุธีีย์์ จุุฬากาญจน์์ และ พัันธ์์ทิิพา คนฉลาด  
(2566) ที่่�ได้้ศึึกษาเรื่่�องรููปแบบการสื่่�อสารการตลาดดิิจิิทััล
สำหรัับกลุ่่�มเจเนอเรชั่่�นแซด พบว่ากลุ่่�มเจเนอเรชั่่�นแซด
มีีการเปิิดรัับข้้อมููลสิินค้้าหรืือบริิการผ่่านสื่่�อเฟซบุ๊๊�กอยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด
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การเปิิดรัับสื่่�อออนไลน์์ของเจเนอเรชั่่�นแซดยัังสะท้้อน
ให้้เห็็นถึึงการเติิบโตในยุุคดิิจิิทััล ที่่�คนรุ่่�นนี้้�ใช้้เวลามากกัับ
อุปุกรณ์์อิเิล็ก็ทรอนิิกส์แ์ละส่ื่�อสังัคมออนไลน์์ เช่่น ยูทูููบ และ
ติ๊๊�กต่่อก ซึ่่�งมีีการส่่งต่่อคลิิปวิิดีีโอสั้้�น ๆ ระหว่่างผู้้�ใช้้ ส่่งผล
ให้เ้จเนอเรชั่่�นแซดเป็น็กลุ่่�มที่่�ดููคลิปิวิดิีีโอมากกว่่ากลุ่่�มคนอ่ื่�น 
ๆ การใช้้สื่่�อดิิจิิทััล เช่่น ยููทููบและเฟซบุ๊๊�ก ยัังสะท้้อนการรัับ
รู้้�ข่่าวสารในปริมาณมาก จึึงเลืือกรัับเฉพาะข้้อมููลท่ี่�ดึึงดููด
ความสนใจเท่่านั้้�น ทั้้�งนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของเอ
มิิการ์์ ศรีีธาตุุ และประทุุม ฤกษ์์กลาง (2560) ท่ี่�พบว่่า
เยาวชนในกรุุงเทพมหานครมีีการใช้้สื่่�อดิิจิิทััล เช่่น เฟซบุ๊๊�ก
และยููทููบเป็็นหลัักและมีีการเข้้าใช้้งานอย่่างสม่่ำเสมอ งาน
วิิจััยของแมนสรวง สุุรางครััตน และคณะ (2563) ก็็พบว่่า 
เจเนอเรชั่่�นแซดและเจเนอเรชั่่�นวายเลืือกช่่องทางการฟัังเพลง 
ผ่่านยูทููบูและการใช้ง้านสื่่�อดิจิิทิัลัที่่�อาศัยัเทคโนโลยีีอินิเทอร์เ์น็ต็
เป็็นพื้้�นฐาน โดยเห็น็พ้อ้งว่า่การเลืือกช่อ่งทางที่่�ใช้ง้านง่า่ยจะ
ทำให้้จดจำได้้ง่่ายขึ้้�น ทั้้�งนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการใช้้สื่่�อดิิจิิทััล
ของเจเนอเรชั่่�นแซดท่ี่�มีีความสำคััญในการตััดสินิใจลงทุุนคริิ
ปโทเคอร์์เรนซีี

2.	 จากการวิิเคราะห์์แรงจููงใจภายในของเจเนอเรชั่่�น
แซดที่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่การตัดัสินิใจลงทุนุคริิปโทเคอร์เ์รนซีี พบว่า่ 
แรงจููงใจภายในที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเคอร์์เรนซีี 
ได้้แก่่ ความปลอดภััยของเงิินทุุน ความเข้้าใจเทคโนโลยีี 
รายได้้ส่่วนบุุคคลที่่�เพิ่่�มขึ้้�นหรืือลดลง และความเพิ่่�มพููนของ
เงินิทุนุ ซึ่่�งอาจเนื่่�องมาจากการที่่�เจเนอเรชั่่�นแซดเติบิโตในยุคุ
ที่่�มีีสิ่่�งอำนวยความสะดวกมากมายและการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีี
ต่่าง ๆ  ได้้เร็็ว อีีกทั้้�งยัังเติิบโตท่่ามกลางสภาวะแวดล้้อมทาง
เศรษฐกิิจที่่�ค่า่ครองชีีพสููงขึ้้�นในขณะที่่�รายได้้ยังัคงไม่่เพิ่่�มขึ้้�น 
จึึงทำให้ก้ลุ่่�มนี้้�มีีแรงจูงูใจภายในที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัความปลอดภัยั
ของเงิินทุุน ความเข้้าใจเทคโนโลยีี และการเพิ่่�มพูนูของเงิินทุนุ 
แนวคิิดนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของเฉลิิมขวััญ ครุุธบุุญ
ยงค์์ (2557) ที่่�กล่่าวถึึงจุุดมุ่่�งหมายในการลงทุุนเพื่่�อความ
ปลอดภััยของเงิินทุุน เสถีียรภาพของรายได้้ และความ
เพิ่่�มพูนูของเงิินทุนุ ซึ่่�งผู้้�ลงทุุนมัักลงทุุนเพ่ื่�อหวัังผลกำไรจาก
การขายหลัักทรัพย์ห์รืือการได้้รัับผลตอบแทนจากการลงทุุน  
โดยความต้้องการเหล่่านี้้�แตกต่่างกัันไปตามภาวะแวดล้้อม
และสถานการณ์์ของแต่่ละคน นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้อง 
กัับฟิินนอมิิน่่า (2565) ที่่�กล่่าวถึึงความปลอดภััยของ 
คริิปโทเคอร์์เรนซีีที่่�ทำงานบนเทคโนโลยีีบล็อกเชน ซึ่่�งเป็็น
เทคโนโลยีีที่่�ยากต่่อการถอดรหััส ทำให้้เงิินดิิจิิทััลปลอดภััย
กว่า่ธุรุกรรมทางอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ท์ั่่�วไป อีีกทั้้�งยังัสนับัสนุนุจาก
การวิิจััยของอธิิวััฒน์์ โตสัันติิกุุล (2556) ซึ่่�งพบว่่าปััจจััยที่่�
มีีผลต่่อการลงทุุนในกรุุงเทพมหานครคืือความมั่่�งคั่่�ง อััตรา
ผลตอบแทน และความเสี่่�ยง ซึ่่�งมีีความสำคััญต่่อการตััดสิิน

ใจลงทุุน รวมถึึงงานวิิจััยของชุุรีีพร สีีสนิิท (2553) ที่่�พบว่่า
ปัจัจัยัภายใน เช่น่ จำนวนเงินิที่่�ลงทุนุและไตรมาสที่่�ลงทุนุ มีี
ผลต่่อการตััดสิินใจในการลงทุุนในกองทุุนรวม จากทั้้�งหมด
นี้้�แสดงให้้เห็็นว่่าเจเนอเรชั่่�นแซดให้้ความสำคััญกัับความ
ปลอดภััยของเงิินทุุนและการเพิ่่�มพููนเงิินทุุน รวมถึึงความ
สามารถในการเข้้าใจและใช้้เทคโนโลยีีต่่าง ๆ ซึ่่�งเป็็นปััจจััย
ที่่�มีีอิิทธิิพลในการตััดสิินใจลงทุุนในคริิปโทเคอร์์เรนซีี.

3.	 จากการวิิเคราะห์แ์รงจููงใจภายนอกของเจเนอเรชั่่�น
แซดที่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่การตัดัสินิใจลงทุนุคริปิโทเคอร์เ์รนซีี พบ
ว่่า แรงจููงใจภายนอกที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุนคริิปโทเค
อร์์เรนซีี ได้้แก่่ มููลค่่าเงิินในอนาคตและสภาพเศรษฐกิิจ ซึ่่�ง
ทั้้�งสองปัจัจัยันี้้�เป็น็สิ่่�งกระตุ้้�นที่่�สำคััญที่่�ทำให้้เจเนอเรชั่่�นแซด
ตััดสิินใจลงทุุนในคริิปโทเคอร์์เรนซีี โดยเฉพาะมููลค่่าเงิินใน
อนาคตที่่�นักัลงทุนุมุ่่�งหวังัให้ท้รัพัย์ส์ินิที่่�ลงทุนุไปมีีมูลูค่า่เพิ่่�ม
ขึ้้�นในอนาคต ซึ่่�งสอดคล้้องกัับที่่�เพชรีี ขุุมทรััพย์์ (2544) 
กล่า่วไว้ว้่า่ การเพิ่่�มค่า่ของเงินิลงทุนุเป็น็วัตัถุปุระสงค์ส์ำคัญั
ท่ี่�นัักลงทุุนต้้องการให้้ทรัพย์์สิินท่ี่�ตนลงทุุนมีีมููลค่่าเพิ่่�มขึ้้�น
ตลอดช่่วงเวลาการลงทุุน นอกจากนี้้� การตััดสิินใจลงทุุนใน
คริิปโทเคอร์์เรนซีีของเจเนอเรชั่่�นแซดยัังได้้รัับอิิทธิพลจาก
สภาพเศรษฐกิิจ ซึ่่�งมีีปััจจััยต่่าง ๆ เช่่น อััตราเงิินเฟ้้อและ
อัตัราดอกเบี้้�ยที่่�มีีผลกระทบต่อการตัดัสินิใจลงทุุนในคริปิโท
เคอร์เ์รนซีี ปัจัจัยัเหล่า่นี้้�ได้ร้ับัการเน้น้ย้้ำโดยตลาดหลักัทรัพัย์์
แห่ง่ประเทศไทย (2564) ที่่�กล่่าวถึึงผลกระทบทางเศรษฐกิิจ
มหภาค โดยเฉพาะอััตราเงินิเฟ้้อและอัตัราดอกเบี้้�ยที่่�ส่่งผลก
ระทบต่อการประเมิินมูลูค่า่ทางเศรษฐกิิจการศึึกษาโดยเกศ
ราพร สุุขกลัับ (2565) ก็็พบว่า ปััจจััยทางเศรษฐกิิจเป็็น
ปัจัจััยภายนอกที่่�นัักลงทุุนในคริิปโทเคอร์์เรนซีีให้้ความสำคััญ
มาก โดยเฉพาะในเร่ื่�องของปัญัหาการชะลอลงของเศรษฐกิิจ
โลกที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจลงทุุน และนโยบายการเงิินที่่�ส่่ง
ผลให้ก้ารลงทุนุในคริปิโทเคอร์เ์รนซีีเพิ่่�มขึ้้�นหากอัตัราดอกเบี้้�ย
ลดลง นอกจากนี้้� การเปลี่�ยนแปลงอััตราแลกเปลี่่�ยนและ
ภาระภาษีีเงิินได้้จากการซื้้�อขายคริิปโทเคอร์์เรนซีี ก็็มีีผล
ต่่อการตััดสิินใจลงทุุนในคริิปโทเคอร์์เรนซีีเช่่นกััน ทั้้�งนี้้� ข้้อ
ท่ี่�สำคััญท่ี่�ส่่งผลกระทบต่่อการตััดสิินใจลงทุุนในคริิปโทเค
อร์์เรนซีีมากที่่�สุุดคืือ ปััญหาการชะลอลงของเศรษฐกิิจโลก
และนโยบายการเงินิที่่�มีีผลต่อ่การลงทุนุในคริปิโทเคอร์เ์รนซีี 

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
ข้้อเสนอแนะสำหรัับการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน
1.	 การพัฒันากลยุทุธ์การตลาดสำหรับัเจเนอเรชั่่�นแซด

ควรใช้ช้่อ่งทางที่่�เหมาะสมโดยเน้น้การสื่่�อสารผ่า่นแพลตฟอร์ม์
โซเชีียลมีีเดีียที่่�เจเนอเรชั่่�นแซดนิิยม รวมถึึงการใช้้การตลาด
ผ่า่นผู้้�มีีอิทธิพิลในโลกออนไลน์ ์(Influencer Marketing)ท่ี่�เจ
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เนอเรชั่่�นแซดเชื่่�อถืือและติิดตาม โดยต้้องเน้้นความโปร่่งใส
และเปิิดเผยข้้อมููลความเสี่่�ยงอย่่างชััดเจน การสร้้างเนื้้�อหา
ที่่�น่่าสนใจโดยพััฒนาเนื้้�อหาที่่�สั้้�น กระชัับ เข้้าใจง่่าย และใช้้
ภาพหรืือวิิดีีโอที่่�ดึึงดููด พร้้อมทั้้�งอาจสอดแทรกองค์์ประกอบ
ความบัันเทิิง การสื่่�อสารด้้านผลตอบแทนอย่่างระมััดระวััง
เพื่่�อไม่่ให้โ้ฆษณาเกิินจริิงและเน้้นย้้ำถึึงความเส่ี่�ยงและความ
ผัันผวนสููง การเน้้นประโยชน์์ด้้านอื่่�น เช่่น สื่่�อสารเกี่่�ยวกัับ
เทคโนโลยีีเบื้้�องหลังัหรืือแนวคิดิเรื่่�องการเงินิแห่ง่อนาคต เพื่่�อ
ดึึงดูดูผู้้�ที่่�มีีแรงจูงูใจภายใน และการสร้า้งชุมุชนออนไลน์เ์พื่่�อ
ให้้เจเนอเรชั่่�นแซดได้้แลกเปลี่่�ยนข้้อมููล ความคิิดเห็็น และ
สร้้างความรู้้�สึึกเป็็นส่่วนหนึ่่�ง

2.	 การส่่งเสริิมการใช้้คริิปโทเคอร์์เรนซีีอย่่างเหมาะ
สมควรเริ่่�มจากการให้้ความรู้้�ทางการเงิิน โดยหน่่วยงานกำกัับ
ดููแล สถาบัันการศึึกษา หรืือแพลตฟอร์์มซื้้�อขายควรจััดทำ
และเผยแพร่่ข้อ้มููลเก่ี่�ยวกัับคริิปโตฯ อย่่างรอบด้าน เข้้าใจง่่าย 
เน้้นย้้ำเรื่่�องความเสี่่�ยง การกระจายการลงทุุน การประเมิิน
ปััจจััยพื้้�นฐานและการรู้้�เท่่าทัันกลโกง และส่่งเสริิมทััศนคติิ
การลงทุุนระยะยาวแทนการเก็็งกำไรระยะสั้้�น และกระตุ้้�น
ให้้ศึึกษาข้้อมููลอย่่างละเอีียดก่่อนตััดสิินใจลงทุุน พััฒนา
เครื่่�องมืือช่ว่ยประเมินิความเสี่่�ยง เช่น่ การสร้า้งแบบประเมินิ
หรืือเครื่่�องมืือท่ี่�ช่ว่ยให้น้ักัลงทุนุเจเนอเรชั่่�นแซดเข้า้ใจระดับั
ความเสี่่�ยงที่่�ตนเองยอมรัับได้แ้ละเลืือกสิินทรัพัย์ท์ี่่�เหมาะสม  
ใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์เป็็นช่่องทางให้้ความรู้้�โดยจััดทำแคมเปญ

ท่ี่�ดึึงดููดความสนใจและเข้้าถึึงได้้โดยสะดวกและร่่วมมืือกัับ
สถาบัันการศึึกษาในการจััดกิิจกรรมหรืือสััมมนาให้้ความรู้้�
เกี่่�ยวกัับการลงทุุนในสิินทรัพย์ด์ิจิิทิัลัและความเส่ี่�ยงที่่�เก่ี่�ยวข้้อง
ในมหาวิิทยาลััยหรืือโรงเรีียน

ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการทำวิิจััยครั้้�งต่่อไป
1.	 ควรศึึกษาเปรีียบเทีียบแรงจููงใจในการลงทุุนของ

เจเนอเรชั่่�นแซดกัับเจเนอเรชั่่�นอื่่�น ๆ  เช่่น มิิลเลนเนีียลและ
เบบี้้�บููมเมอร์์ เพื่่�อทำความเข้้าใจพฤติิกรรมและปััจจััยที่่�มีีผล
ต่่อการตััดสิินใจลงทุุนของแต่่ละกลุ่่�ม

2.	 ควรศึึกษาพฤติิกรรมการใช้แ้อปพลิเิคชันัการเงินิหรืือ
แพลตฟอร์์มการเทรดของเจเนอเรชั่่�นแซด เพ่ื่�อระบุุฟีเีจอร์์ท่ี่�
ตอบโจทย์์ เช่่น ความสะดวกใช้้งานและความปลอดภััย

3.	 ควรศึึกษาผลกระทบของการโฆษณาออนไลน์แ์ละ
ข้้อมููลข่่าวสารในโซเชีียลมีีเดีียต่่อการตััดสิินใจลงทุุนในคริิป
โทเคอร์์เรนซีี

4.	 ควรศึึกษาพฤติิกรรมการรัับมืือกัับความเสี่่�ยงของ
เจเนอเรชั่่�นแซด และการจััดการกัับความผัันผวนของตลาด
คริิปโทเคอร์์เรนซีี

5.	ควรศึึกษาความแตกต่่างของความเชื่่�อมั่่�นในการ
ลงทุนุระหว่่างคริิปโทเคอร์์เรนซีีและสกุุลเงิินปกติิ เพ่ื่�อเข้า้ใจ
แรงจููงใจในการเลืือกลงทุุน
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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ดัังนี้้� 1. เพื่่�อศึึกษาการ

ยอมรัับและใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่� โดยใช้้แบบจำลองการ
ยอมรัับเทคโนโลยีี UTAUT 2. เพ่ื่�อศึึกษาพฤติิกรรมการ
เลืือกใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยในกรุุงเทพมหานคร
และปริิมณฑล ตััวแปรอิิสระในแบบจำลอง UTAUT ได้้แก่่ 
ความหวัังในประสิิทธิภาพ ความคาดหวัังในความพยายาม 
อิิทธิิพลทางสัังคม สภาพสิ่่�งอำนวยความสะดวก โดยมีี 
เพศ อายุุ ประสบการณ์์ ความสมััครใจในการใช้้งาน เป็็น
ตััวแปรแฝง ส่่วนตััวแปรส่่งผ่่าน คืือ ความตั้้�งใจในการแสดง
พฤติกิรรม และ ตัวัแปรตามคืือพฤติกิรรมการใช้ง้าน ข้อ้มูลู
ถููกรวบรวมโดยแบบสอบถาม จำนวน 400 ชุุด มีีค่่าความ
เชื่่�อมั่่�นรวม (Reliability) ของแบบสอบถาม เท่่ากัับ 0.960 
และนำมาวิิเคราะห์์ผล พบว่า ค่า่เฉล่ี่�ย ( ) และค่่าส่่วนเบ่ี่�ยง
เบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่่�ในระดัับมากทุุกตััวแปร ในการ
วิิเคราะห์์องค์์ประกอบของแบบจำลองมีีความสอดคล้้องกัับ
ข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์เป็็นอย่่างดีี โดย CMIN/DF = 2.307, 
GFI = 0.932, AGFI = 0.903, RMSEA =0.057, SRMR 
= 0.031, TLI = 0.965, CFI = 0.973, และ HOELTER 
= 212 ผลการทดสอบสมมติิฐาน พบว่่า การยอมรัับและ
ใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยในกรุุงเทพมหานครและ

ปริิมณฑลได้้รัับอิทธิิพลทางตรงอย่่างจากอิิทธิิพลทางสัังคม 
จากผลการทดลองนี้้� พบว่่า กลุ่่�มตััวอย่่างยอมรัับและใช้้
แอปพลิิเคชัันหาคู่่� โดยได้้รัับอิิทธิิพลจากสัังคม เช่่น การ
เลืือกใช้้ตามเพ่ื่�อน หรืือการเห็็นตััวอย่่างจากคนรู้้�จักัว่่าประสบ
ความสำเร็็จในการได้พ้บคู่่�ของตนจากแอปพลิเิคชัันหาคู่่�และ
พบว่า่กลุ่่�มตัวัอย่า่งนิยิมดาวน์์โหลดและนิิยมใช้้แอปพลิเิคชันั 
Tinder เป็็นอย่่างมาก ซึ่่�งคาดว่่าประโยชน์์จะได้้รัับจากงาน
วิิจััยคืือ ทำให้้ทราบข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ที่่�แสดงถึึงวััฒนธรรม
การหาคู่่�ของคนในยุุคนี้้�ที่่�เปลี่่�ยนไปจากเดิิม จากที่่�พบปะกััน
ในรููปแบบ offline กลายมาเป็็นในรููปแบบ online ซึ่่�งใช้้เป็็น
กลยุุทธ์์ทางการตลาดในการเพิ่่�มฟีีเจอร์์ใหม่่ท่ี่�เหมาะสมต่่อ
ความต้้องการและรููปแบบการใช้้ชีีวิตใหม่่ของกลุ่่�มผู้้�ใช้้งาน
ในปััจจุุบัันได้้อย่่างตรงจุุด

คำสำคััญ: แอปพลิิเคชัันหาคู่่�, หาคู่่�ออนไลน์์, การยอมรัับ
เทคโนโลยีี

Abstract
This research aimed to 1) to study the acceptance 

and use of dating applications using the Unified Theory 

1,2	วิิทยาลััยนวััตกรรมดิิจิิทััลเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยรัังสิิต 
	� College of Digital Innovation Technology, Rangsit University
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of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) model, 
and 2) to study the behavior of dating application 
usage among people in Bangkok and metropolitan 
area. The Independent Variables in the UTAUT model 
include Performance Expectancy, Effort Expectancy, 
Social Influence, and Facilitating Conditions, with 
gender, age, experience, and voluntariness of use as 
latent variables. Behavioral interion serves as mediator 
variable, and usage behavior is dependent variable. 
Data ware collected using a questionnaire distributed to 
400 respondents, with an overall reliability (Cronbach’s 
coefficient) of 0.960. The analysis showed that the 
mean values ( ) and standard deviations (S.D.) of all 
variables ware at a high level. The structural equation 
model demonstrated a strong fit with empirical data, as 
indicated by the following fit indices: CMIN/DF = 2.307, 
GFI = 0.932, AGFI = 0.903, RMSEA =0.057, SRMR 
= 0.031, TLI = 0.965, CFI = 0.973, และ HOELTER 
= 212. The hypothesis testing results revealed that 
the acceptance and use of dating applications among 
Thai users in Bangkok and its vicinity were directly 
influenced by social influence. Findings suggest that 
users accept and use dating application based on 
social factors, such as recommendations from friends 
or observing successful examples of individuals finding 
partners through these applications. The study also 
found that Tinder is the most downloaded and widely 
used dating application among the respondents. The 
key contribution of this research is to provide empirical 
evidence reflecting the evolving dating culture, where 
traditional offline interactions are increasingly replaced 
by online platforms. These insights can be leveraged 
in marketing strategies to develop new features that 
better align with user preferences and contemporary 
digital lifestyles. further development and improvement 
of dating applications.

Keywords: Dating Application, Online Dating, Technology 
Acceptance

บทนำำ�
ปัจัจุบุันัแอปพลิเิคชัันหาคู่่�มีีความนิิยมอย่่างมากในยุุคนี้้�  

ในบริิบทของคนทำงานซึ่่�งเวลาส่่วนใหญ่่หมดไปกัับการใช้้

ชีีวิิตในที่่�ทำงาน ไม่่มีีเวลาค้้นหาคนรู้้�ใจ จึึงมัักหัันมาพ่ึ่�งพา
แอปพลิิเคชัันหาคู่่� เพ่ื่�อหาความสััมพัันธ์์แบบเพ่ื่�อน แบบแฟน 
แบบคู่่�รักั และแบบคู่่�ชีีวิติ ที่่�อาจนำไปสู่่�การใช้ช้ีีวิติร่ว่มกันัใน
ชีีวิิตจริิงได้้ ในอีีกบริิบทหนึ่่�ง การใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�เป็็นที่่�
นิยิมอย่า่งมากในกลุ่่�มนักัเรีียนนักัศึึกษา ที่่�อยากรู้้�อยากลอง
ใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�เพ่ื่�อต้้องการหาเพ่ื่�อน แฟน หรืือคู่่�รัก  
ทั้้�งสองบริิบทนี้้�เป็็นความสััมพัันธ์์ที่่�เริ่่�มต้้นจากโลกออนไลน์์ 
ที่่�มีีความแตกต่่างกัับโลกออฟไลน์์ ถึึงแม้้จุุดเริ่่�มต้้นในการ
เจอกัันในออนไลน์์และออฟไลน์์จะมีีความแตกต่่างกััน 
แต่่ขั้้�นตอนการพััฒนาความสััมพัันธ์์ไม่่ได้้มีีความแตกต่่าง
กัันมากนััก ความสััมพัันธ์์ท่ี่�ไปต่อได้้นั้้�นต้้องให้้ทั้้�งสองฝ่่าย 
ออกมาเจอกัันในโลกออฟไลน์์ เพื่่�อมองเห็็นลัักษณะทาง
กายภาพซึ่่�งกัันและกััน (วิิลาสิินีี พนานครทรัพย์์, 2563) 
อีีกทั้้�ง การพบกันัในโลกออฟไลน์ย์ังัเป็น็กระบวนการสำคัญัที่่�
เอื้้�อต่อ่การแสดงตัวัตนและสร้า้งความเข้า้ใจร่ว่มกันัให้เ้ชื่่�อมั่่�น
และจริิงใจต่่อกััน (ณหทััย แสนมงคล และชเนตตีี ทิินนาม, 
2567) การศึึกษานี้้�มีีความน่่าสนใจอย่่างมาก เน่ื่�องจาก
แอปพลิิเคชัันหาคู่่�กลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งในยุุคปััจจุุบัันของกลุ่่�ม
คนหลายกลุ่่�ม การเข้้าใจพฤติิกรรมและทััศนคติิของผู้้�ใช้้
งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่�เหล่่านี้้� จึึงเป็็นสิ่่�งจำเป็็นว่่า ทำไมผู้้�คน 
ถึึงเริ่่�มความสััมพัันธ์์จากการใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�มากกว่่า
เจอกัันแบบออฟไลน์์ อีีกทั้้�งการศึึกษานี้้�ทำให้้ทราบถึึง 
การยอมรับัและใช้แ้อปพลิเิคชันัประเภทนี้้� ซึ่่�งจะนำไปสู่่�ความ
เข้้าใจรููปแบบการหาคู่่�ของผู้้�คนในยุุคนี้้� ข้้อมููลที่่�ได้้สามารถ 
นำไปใช้้ในการเตรีียมพร้้อมรัับมืือกัับปััญหาบางอย่่างที่่�อาจ 
เกิิดขึ้้�นจากการเปลี่่�ยนแปลงวิิถีีชีีวิิต และผลการศึึกษานี้้�
สามารถต่่อยอดแนวคิิดในการพััฒนานวััตกรรมที่่�รองรัับ
รููปแบบหรืือวิิถีีการใช้้ชีีวิตแบบใหม่่อย่่างเหมาะสม สะดวก 
และปลอดภััย 

แอปพลิิเคชันัหาคู่่� จัดัได้ว้่า่ เป็น็แอปพลิิเคชันัยอดนิิยม
อย่่างมากในยุคุนี้้� โดยมีีการจัดัอันัดับัความนิยิมแอปพลิเิคชันั
หาคู่่� ในไทยท่ี่�มีียอดดาวน์์โหลดมากท่ี่�สุุด จากการสำรวจ
ในวัันที่่� 17 พฤษภาคม พ.ศ. 2567 (Similarweb, 2024) 
สามารถแบ่่งแอปพลิิเคชัันหาคู่่�ออกเป็็น 2 ระบบ ได้้แก่ ่
ไอโอเอส (IOS) และแอนดรอยด์์ (Android) สำหรัับระบบ 
ไอโอเอส มีียอดการดาวน์์โหลด ใน แอป สตอร์์ (App Store) 
ได้้แก่่ อัันดัับที่่� 1 ทิินเดอร์์ (Tinder) (Ammk., ม.ป.ป.) 
อัันดัับที่่� 2 คอฟฟีี มีีต เบเกิิล (Coffee Meets Bagel) 
(ศิิรภััสสร ขาวตระกููล และพงศ์์ธร ยิ้้�มแย้้ม, 2567) และ
อัันดัับที่่� 3 บััมเบิิล (Bumble) (Edumall Thailand, 2564) 
ตามลำดับั สำหรับัระบบ แอนดรอยด์ ์มีียอดการดาวน์โ์หลด
ใน เพลย์์ สตอร์์ (Play Store) ได้้แก่่ อัันดัับที่่� 1 ทิินเดอร์์ 
อัันดัับที่่� 2 คอฟฟีี มีีต เบเกิิล และอัันดัับที่่� 3 บััมเบิิล 
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ตามลำดัับ ในขณะความนิิยมในการใช้้งานแอปพลิิเคชััน
หาคู่่�ในประเทศไทยในปีี 2565 ได้้มีีการจััดอัันดัับไว้้ดัังนี้้� 
อัันดัับที่่� 1 ทิินเดอร์์ อัันอัับที่่� 2 โอมิิ (Omi) (โอมิิ, ม.ป.ป.) 
และอัันดัับที่่� 3 บััมเบิิล โดยทั้้�ง 3 อัันดัับเป็็นการรวบรวม
ความนิิยมการใช้้งานในระบบ ไอโอเอส และแอนดรอยด์์ 
(กองบรรณาธิิการ SPACEBAR และกนกวรรณ หิิรััญกวิิน
กุลุ, 2566) จึึงสามารถสรุุปได้้ว่า่ความนิิยมในการดาวน์์โหลด 
และความนิิยมในการใช้้งานของแอปพลิิเคชัันหาคู่่� ที่่�ได้้รัับ
ความนิิยมที่่�สููงสุุดคืือ ทิินเดอร์์

ในปััจจุุบัันมีีการใช้้แบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี
หลากหลายรููปแบบ รวมถึึงแบบจำลองรวมการยอมรัับและ
การใช้้เทคโนโลยีี (Unified Theory of Acceptance and 
Use of Technology : UTAUT) ท่ี่�รวบรวมปัจัจัยัหลายอย่า่ง
เข้า้มาวิเิคราะห์ก์ารยอมรับัเทคโนโลยีีอย่า่งละเอีียด ซึ่่�งจะช่ว่ย
ให้้สามารถคาดการณ์์และเข้้าใจการตััดสิินใจในการใช้้งาน
เทคโนโลยีีได้้ในหลายบริิบท การศึึกษาปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อ
ความตั้้�งใจในการยอมรับับริกิารสุขุภาพผ่า่นโทรศัพัท์เ์คล่ื่�อนท่ี่�
ของผู้้�สูงอายุุ โดยสอบถามกลุ่่�มผู้้�สูงอายุุท่ี่�มีีความรู้้�สึึกเชิิงบวก
กัับความคาดหวัังในประสิิทธิิภาพ และอิิทธิิพลทางสัังคม 
ต่อ่การตั้้�งใจที่่�จะใช้บ้ริกิารสุขุภาพผ่า่นโทรศัพัท์ม์ืือถืือ (ธาดา
ธิิเบศร์์ ภููทอง และนััทธมน มั่่�งสููงเนิิน, 2560) และงานที่่�
ศึึกษาเกี่่�ยวกัับการตั้้�งใจใช้้เครื่่�องใช้้ไฟฟ้้าประเภท Internet 
of Things ในกลุ่่�มผู้้�สููงอายุุ (อโรชา ตะโกอิินทร์์, 2563) 
ซึ่่�งพบว่าผู้้�สูงอายุุมีีความคาดหวัังในประสิิทธิภาพ อิทิธิพลทาง
สังัคม เน่ื่�องจากอายุุมากขึ้้�นและต้้องการความสะดวกที่่�มากขึ้้�น
ในการใช้ช้ีีวิติ นอกจากนี้้�มีีงานวิจิัยัที่่�ศึึกษายอมรับัและการใช้้

งานของผู้้�ใช้้งานแอปพลิเิคชันั 7-Eleven TH ผ่า่นการใช้้แบบ
จำลอง UTAUT เช่่นกััน (สุุอััมพร ปานทรััพย์์ และดััชกรณ์ ์
ตัันเจริิญ, 2563) เนื่่�องจากแบบจำลอง UTAUT มีีความ
นิิยม ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยนำแบบจำลองนี้้�มาศึึกษาการยอมรัับและ
ใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยในกรุุงเทพมหานครและ
ปริิมณฑล และศึึกษาพฤติิกรรมการใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�

ประโยชน์์ท่ี่�คาดว่่าจะได้้รัับจากงานวิิจััยนี้้�คืือ ผลการ
วิิจััยจะเป็็นข้้อมููลที่่�สำคััญสำหรัับการพััฒนาฟีีเจอร์์ใหม่่ของ
แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ให้้เหมาะกัับกลุ่่�มคนที่่�ใช้้ เช่่น feature 
การจองร้้านอาหาร หรืือ feature แนะนำกิิจกรรมที่่�จะช่่วย
เพิ่่�มโอกาสในการพบปะกัันของผู้้�ใช้้งานแอปพลิิเคชััน ส่่วน
ข้้อมููลพฤติิกรรมการใช้้งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่� สามารถเพิ่่�ม
กลยุุทธ์์ทางการตลาด ตามช่่วงเวลาหรืือตามพฤติิกรรมที่่�
เหมาะสมของผู้้�ใช้ ้เช่น่ การแสดงมีีโฆษณาหรืือโปรโมชันัใน
ช่่วงเวลาที่่�เหมาะสมกัับพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้ และยัังสามารถ
ช่่วยให้้ผู้้�พัฒนาวางแผนการเตรีียมการรัับมืือกัับการใช้้งาน
ท่ี่�มากหรืือน้้อยของผู้้�ใช้้ได้้ดีีขึ้้�น เช่่น การวางแผนการดููแล
รัักษาระบบในช่่วงที่่�ผู้้�ใช้้ไม่่ค่่อยใช้้งาน หรืือการดููแลความ
เสถีียรของ server ในช่่วงเวลาที่่�มีีผู้้�ใช้้จำนวนมาก เป็็นต้้น

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	 เพื่่�อศึึกษาการยอมรับัและใช้แ้อปพลิเิคชันัหาคู่่� โดย

ใช้้แบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี (Unified Theory of 
Acceptance and Use of Technology: UTAUT)

2.	 เพื่่�อศึึกษาพฤติกิรรมการใช้แ้อปพลิิเคชัันหาคู่่�ของ
คนไทยในกรุุงเทพมหานครและปริิมณฑล

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย UTAUT
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วิินััย หน่่ายหนีีชั่่�ว
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ทฤษฎีีรวมการยอมรัับและการใช้้เทคโนโลยีี (Unified 
Theory of Acceptance and Use of Technology: UTAUT) 
Venkatesh, Morris, Davis, and Davis (2003) อธิิบาย
ว่่า UTAUT พััฒนามาจากทฤษฎีีการยอมรัับและการใช้้งาน
เทคโนโลยีีจากงานวิิจััยต่่าง ๆ ซึ่่�งประกอบด้้วย 4 ปััจจััยที่่�
มีีผลต่่อการยอมรัับและใช้้งานเทคโนโลยีี ได้้แก่่ ความคาด
หวังัในประสิทิธิภาพการใช้ง้าน (Performance Expectancy) 
ความคาดหวัังในความพยายามใช้้งาน (Effort Expectancy) 
อิทิธิพิลทางสังัคม (Social Influence) สภาพสิ่่�งอำนวยความ
สะดวก (Facilitating Conditions) ซึ่่�ง UTAUT จะสามารถ
อธิิบายความตั้้�งใจในการใช้้งาน และช่่วยให้้เข้้าใจปััจจััยท่ี่�มีี
ผลต่่อการยอมรัับและใช้้ของผู้้�ใช้้ได้้ เหตุุผลที่่�เลืือกใช้้แบบ
จำลองนี้้�เพราะมีีกรอบแนวคิิดที่่�ครอบคลุุมและได้้รัับการ
พิสิูจูน์ค์วามน่า่เชื่่�อถืือจากหลากหลายบริบิท โดยเฉพาะการ
ใช้้แบบจำลอง UTAUT กัับการยอมรัับและใช้้แอปพลิิเคชััน
หาคู่่� ซึ่่�งจะสามารถอธิิบายปััจจััยสำคััญได้้อย่่างครอบคลุุม 
เช่่น ความคาดหวัังในประสิิทธิภาพการใช้้งาน ความคาด
หวัังในความพยายามใช้้งาน อิิทธิพลทางสัังคม สภาพสิ่่�ง
อำนวยความสะดวก ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม และ
พฤติิกรรมการใช้้งาน และปััจจััยสนัับสนุุนอื่่�น ๆ  ที่่�ส่่งผลต่่อ
การตััดสิินใจใช้้แบบจำลอง UTAUT

สมมติิฐานในการวิิจััย
จากกรอบแนวคิิดการวิิจััย UTAUT ในรููปภาพท่ี่� 1 

สามารถตั้้�งสมมติิฐานได้้ดัังนี้้�
1.	 สมมติิฐาน H1 : ความคาดหวัังในประสิิทธิิภาพ

การใช้้งาน แอปพลิิเคชัันหาคู่่� (PE) มีีอิิทธิิพลต่่อความตั้้�งใจ
ในการใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่� (BI) โดยเพศ และอายุุ มีีความ
สััมพัันธ์์แฝงกัับความสััมพัันธ์์ดัังกล่่าว

2.	 สมมติิฐาน H2 : ความคาดหวัังในความตั้้�งใจความ
พยายามใช้้งาน แอพลิิเคชัันหาคู่่� (EE) มีีอิิทธิิพลต่่อความ
ตั้้�งใจในการใช้ง้านแอปพลิเิคชันัหาคู่่� (BI) โดยเพศ และอายุุ 
มีีความสััมพัันธ์์แฝงกัับความสััมพัันธ์์ดัังกล่่าว

3.	 สมมติิฐาน H3 : อิทิธิพลของสังัคม (SI) มีีอิทิธิพล
ต่อ่ความตั้้�งใจในการใช้ง้านแอปพลิเิคชันัหาคู่่� (BI) โดยเพศ 
และอายุุ มีีความสััมพัันธ์์แฝงกัับความสััมพัันธ์์ดัังกล่่าว

4.	 สมมติิฐาน H4 : พฤติิกรรมความตั้้�งใจในการใน
งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่� (BI) มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมการใช้้
งานของผู้้�ใช้้ (UB)

5.	สมมติิฐาน H5 : สภาพสิ่่�งอำนวยความสะดวก 
(FC) มีีอิิทธิิพลต่่อพฤติิกรรมการใช้้งานของผู้้�ใช้้ (UB) โดย
เพศ และอายุุ มีีความสััมพัันธ์์แฝงกัับความสััมพัันธ์์ดัังกล่่าว

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ คนไทยที่่�อาศััย

อยู่่�ในกรุุงเทพมหานครและปริิมณฑลที่่�ใช้้งานแอปพลิิเคชััน
หาคู่่� กลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ คนไทย
ท่ี่�อาศััยอยู่่�ในกรุุงเทพมหานครและปริมณฑล ท่ี่�ใช้้งาน
แอปพลิิเคชัันหาคู่่� เนื่่�องจากไม่่ทราบกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�แน่่ชััด 
จึึงคำนวณกลุ่่�มตััวอย่า่งโดยใช้้สููตรคำนวณของอััจฉราวรรณ 
งามญาณ (2554) ดัังสููตร

n = Zα2 s2 ดัังสมการ N= (1.96)2 (1) = 384 เมื่่�อ S2 = 1

e2 (0.10)2

ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�งหมด 
400 ชุุด ด้้วยวิิธีีการแจกแบบสอบถามออนไลน์์แบบสุ่่�มใน
ช่่องทางสารสนเทศต่่าง ๆ ระยะเวลาการจััดเก็็บข้้อมููลใน
ช่่วงเดืือนพฤศจิิกายน พ.ศ. 2567 (มีีคำชี้้�แจงก่่อนเริ่่�มทำ
แบบสอบถาม กำหนดคุุณสมบััติิของผู้้�ตอบแบบสอบว่่าต้้อง
เคยใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�มาก่่อน)

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บรวบรวมข้้อมููล
เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้เก็็บข้อมููลวิิจัยัในครั้้�งนี้้�เป็น็แบบสอบถาม

ออนไลน์์ โดยใช้้ Google Form ซึ่่�งเป็็นแบบสอบถามเกี่่�ยว
กับั ปัจัจัยัที่่�มีีผลต่อ่การยอมรับัและใช้แ้อปพลิเิคชันัหาคู่่�ของ
คนไทยในกรุุงเทพมหานครและปริมณฑล 3 ส่ว่น คืือ ส่ว่นที่่� 
1 ข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�ตอบแบบสอบถามลัักษณะคำถามเป็็น
ปลายปิิด ได้้แก่่ เพศ อายุุ ระดัับการศึึกษา รายได้้ ที่่�อยู่่�
อาศััย และอาชีีพ ส่่วนที่่� 2 เป็็นข้้อคำถามเกี่่�ยวกัับปััจจััยใน
การยอมรับัและใช้แ้อปพลิเิคชันัหาคู่่�ตามแบบจำลอง UTAUT 
ข้้อคำถามเป็็นแบบมาตราประมาณค่่า 5 ระดัับ ข้้อมููลที่่�ได้้ 
ในส่่วนนี้้�จะใช้้เพ่ื่�อการวิิเคราะห์์สมการเชิิงโครงสร้้าง 
(Structural Equation Modeling : SEM) และวิิเคราะห์์
ค่า่อิิทธิพลทางตรงและอิิทธิพลทางอ้้อมของแต่ล่ะตััวแปรจาก
แบบจำลอง UTAUT ส่ว่นที่่� 3 เป็น็คำถามเก่ี่�ยวกับัพฤติิกรรม
การใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยในกรุุงเทพมหานคร
และปริมณฑล โดยมีีคำถาม 5 ข้้อใหญ่่ ได้้แก่่ ท่่านรู้้�จัก
แอปพลิิเคชัันหาคู่่�อะไรบ้้าง ท่่านคิิดว่่าแอปพลิิเคชัันหาคู่่�ใด
เป็็นที่่�นิิยม วัันที่่�ใช้้งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่� ช่่วงเวลาที่่�ใช้้งาน
แอปพลิิเคชันัหาคู่่� และสื่่�อประชาสัมัพันัธ์เ์กี่่�ยวกับัแอปพลิเิคชันั
หาคู่่� ซึ่่�งแต่่ละข้้อคำถามสามารถเลืือกตอบได้้มากกว่่า 1 คำ
ตอบ และสามารถระบุุคำตอบอื่�น ๆ  นอกเหนืือคำถามที่่�ระบุุ
ไว้้ใน 5 ข้้อแรกได้้
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ผู้้�วิจััยได้้นำแบบสอบถามมาตรวจสอบความเท่ี่�ยงตรงของเนื้้�อหาและความเหมาะสมในการใช้้ถ้้อยคำ โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
3 ท่่าน รวมถึึงนำแบบสอบถามมาหาค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) เป็็นดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient)

แบบสอบถาม ค่่าสััมประสิิทธิ์์�อััลฟา

1. ความคาดหวัังในประสิิทธิิภาพการใช้้งาน (Performance Expectancy) 0.886

2. ความคาดหวัังในความพยายามใช้้งาน (Effort Expectancy) 0.839

3. ผลการวิิเคราะห์์อิิทธิิพลของสัังคม (Social Influence) 0.741

4. สภาพสิ่่�งอำนวยความสะดวก (Facilitating Condition) 0.794

5. พฤติิกรรมความตั้้�งใจใช้้งาน (Behavioral Intention) 0.891

6. พฤติิกรรมการใช้้งาน (User Behavior) 0.870

ผลรวมของทุุกตััวแปร 0.960

การวิิเคราะห์์ข้้อมููลและสถิิติิที่่�ใช้้
การวิิเคราะห์์ข้้อมููลในครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวิิเคราะห์์ดัังต่่อไปนี้้�
1.	ส่ ่วนที่่� 1 ข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�ตอบแบบสอบถาม วิิเคราะห์์โดยใช้้วิิธีีการหาค่่าความถี่่�และหาค่่าร้้อยละ นำเสนอใน

รููปแบบตารางประกอบคำอธิิบาย
2.	ส่ ่วนที่่� 2 เพื่่�อศึึกษาการยอมรัับและใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่� โดยใช้้แบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี (Unified Theory 

of Acceptance and Use of Technology: UTAUT) วิิเคราะห์์โดยใช้้วิิธีีการหาค่่าาเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงมาตรฐาน ความเบ้้ 
ความโด่่ง ของตััวแปรรายด้้านทั้้�ง 6 ด้้านตามแบบจำลอง UTAUT และวิิเคราะห์์สมการเชิิงโครงสร้้าง (Structural Equation 
Modeling: SEM) นำเสนอในรููปแบบตารางประกอบคำอธิิบาย

3.	ส่ ่วนที่่� 3 เพื่่�อศึึกษาพฤติิกรรมการใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยในกรุุงเทพมหานครและปริิมณฑล วิิเคราะห์์โดย
ใช้้วิิธีีการหาค่่าความถี่่�และหาค่่าร้้อยละ นำเสนอรููปแบบเชิิงพรรณนา

ผลการวิิจััย
ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�ตอบแบบสอบถาม วิิเคราะห์์โดยใช้้วิิธีีการหาค่่าความถี่่�และหาค่่าร้้อยละ 

กลุ่่�มตััวอย่่าง 400 คน ดัังแสดงในตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�ตอบแบบสอบถาม เป็็นแบบตรวจรายการ

ข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้้อยละ (%)

1.	 เพศ
	 1.1	 หญิิง
	 1.2	ชาย
	 1.3	LGBTQ+
	 1.4	ไม่่ต้้องการระบุุเพศ

206
156
32
6

51.5
39.0
8.0
1.5

รวม 400 100
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ตารางที่่� 2 ข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�ตอบแบบสอบถาม เป็็นแบบตรวจรายการ (ต่่อ)

ข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�ตอบแบบสอบถาม จำนวน (คน) ร้้อยละ (%)

2.	 อายุุ
	 2.1	ต่่ ำกว่่า 21 ปีี
	 2.2	 21 - 30 ปีี
	 2.3	 31 - 40 ปีี
	 2.4	 41 – 49 ปีี
	 2.5	50 ปีีขึ้้�นไป

17
202
51
92
38

4.25
50.5
12.75
23.0
9.5

รวม 400 100

3.	 ระดัับการศึึกษา
	 3.1	ป ระถมศึึกษา
	 3.2	มั ัธยมศึึกษาตอนต้้น
	 3.3	มั ัธยมศึึกษาตอนปลาย/ป.ว.ช.
	 3.4	ป .ว.ส.
	 3.5	อุ ุดมศึึกษา

1
3
16
23
357

0.25
0.75
4.0
5.75
89.25

รวม 400 100

4.	 รายได้้
	 4.1	ต่่ ำกว่่า 15,000 บาท/เดืือน
	 4.2	 15,001 – 25,000 บาท/เดืือน
	 4.3	 25,001 – 35,000 บาท/เดืือน
	 4.4	35,001 – 45,000 บาท/เดืือน
	 4.5	45,001 – 55,000 บาท/เดืือน
	 4.6	มากกว่่า 55,000 บาท/เดืือน

95
95
45
107
47
11

23.75
23.75
11.25
26.75
11.75
2.75

รวม 400 100

5.	 ที่่�อยู่่�อาศััย
	 5.1	 กรุุงเทพมหานครฯ
	 5.2	จั ังหวััดนครปฐม
	 5.3	จั ังหวััดนนทบุุรีี
	 5.4	จัังหวััดปทุุมธานีี
	 5.5	จัังหวััดสมุุทรปราการ
	 5.6	จัังหวััดสมุุทรสาคร

231
23
49
40
40
17

57.75
5.75
12.25
10.0
10.0
4.25

รวม 400 100
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ตารางที่่� 2 ข้้อมููลส่่วนตััวของผู้้�ตอบแบบสอบถาม เป็็นแบบตรวจรายการ (ต่่อ)

6.	 อาชีีพ
	 6.1	ข้ ้าราชการ/พนัักงานรััฐ 
	 6.2	พนัักงานบริิษััทเอกชน 
	 6.3	ธุุรกิิจส่่วนตััว 
	 6.4	อาชีีพอิิสระ/ฟรีีแลนซ์์
	 6.5	นัักเรีียน/นัักศึึกษา
	 6.6	อื่่�น ๆ (แม่่บ้้าน/พ่่อบ้้าน, เกษีียณอายุุ, ว่่างงาน, 
	ค้ ้าขาย, พนัักงานขาย, วิิศวกร, พนัักงานบริิการ, 
	บ าริิสต้้า, รัับจ้้าง, พนัักงานทั่่�วไป)

94
160
20
24 
83
19

23.5
40.0
5.0
6.0

20.75
4.75

รวม 400 100

จากตารางที่่� 2 ผู้้�ตอบแบบสอบถามส่่วนใหญ่่ พบว่่า เพศหญิิง จำนวน 206 คน (ร้้อยละ 51.5) อายุุ 21-30 ปีี จำนวน 
202 คน (ร้้อยละ 50.5) ศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษา จำนวน 357 คน (ร้้อยละ 89.25) มีีรายได้้ 35,001 – 45,000 บาท/
เดืือน จำนวน 107 คน (ร้้อยละ 26.75) มีีที่่�อยู่่�อาศััยในกรุุงเทพมหานครฯ จำนวน 231 คน (ร้้อยละ 57.75) และมีีที่่�อาชีีพ 
เป็็นพนัักงานบริิษััทเอกชน จำนวน 160 คน (ร้้อยละ 40.0)

ผลศึึกษาการยอมรัับและใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่� โดยใช้้แบบจำลองการยอมรัับเทคโนโลยีี (Unified Theory of Acceptance 
and Use of Technology: UTAUT) ได้้แก่่ ผลการวิิเคราะห์์ตััวแปรรายด้้านจากแบบจำลอง UTAUT นำมาวิิเคราะห์์ค่่า
สถิิติิแยกแต่่ละตััวแปร ได้้แก่่ ความคาดหวัังในประสิิทธิิภาพการใช้้งาน (Performance Expectancy : PE) ความคาดหวััง
ในความพยายามใช้้งาน (Effort Expectancy) อิิทธิิพลทางสัังคม (Social Influence : SI) สภาพสิ่่�งอำนวยความสะดวก 
(Facilitating Conditions: FC) และความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (Behavioral Intention : BI) แสดงผลในตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 แสดงค่่าเฉลี่่�ย ( ) ส่่วนเบี่่�ยงมาตรฐาน (S.D) ความเบ้้ (Sk.) ความโด่่ง (Ku.) ของตััวแปรรายด้้านทั้้�ง 6 ด้้าน
ตามแบบจำลอง UTAUT

รายการ S.D. ความหมาย Sk. Ku. แจกแจง

ความคาดหวัังในประสิิทธิิภาพการใช้้งาน (PE) 4.28 0.97 มาก -1.19 0.60 ปกติิ

ความคาดหวัังในความพยายามใช้้งาน (EE) 4.00 1.01 มาก -.78 -.18 ปกติิ

อิิทธิิพลของสัังคม (SI) 3.35 1.13 มาก -1.03 0.30 ปกติิ

สภาพสิ่่�งอำนวยความสะดวก (FC) 3.92 1.07 มาก -.84 0.02 ปกติิ

ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (BI) 3.73 1.21 มาก -.83 -.21 ปกติิ

พฤติิกรรมการใช้้งาน (UB) 3.74 1.28 มาก -.87 -.31 ปกติิ

จากตารางที่่� 3 แสดงข้้อมููล พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยและค่่าส่่วนเบี่่�ยงมาตรฐานของทั้้�ง 6 ตััวแปรอยู่่�ในระดัับมากทุุกตััวแปร 
โดยเมื่่�อเรีียงจากมากไปน้อย พบว่่า ความคาดหวัังในประสิิทธิภาพการใช้้งาน มีีค่่าเฉลี่่�ยและค่่าส่่วนเบี่่�ยงมาตรฐานอยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด (  = 4.28, S.D. = 0.97) รองลงมาอัันดัับสองความคาดหวัังในความพยายามใช้้งาน (  = 4.00, S.D. = 
1.01) รองลงมาอัันดัับสามสภาพสิ่่�งอำนวยความสะดวกของแอปพลิิเคชัันหาคู่่� (  = 3.92, S.D. = 1.07) รองลงมาอัันดัับ
สี่่�พฤติิกรรมการใช้้งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่� (  = 3.74, S.D. = 1.28) รองลงมาอัันดัับที่่�ห้้าความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม 
(  = 3.73, S.D. = 1.21) และอัันดัับที่่�หกอิิทธิิพลของสัังคมในการใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่� (  = 3.35, S.D. = 1.13) สำหรัับ
การแสดงข้้อมููลค่่าความเบ้้และค่่าความโด่่งทั้้�งหมด พบว่่า ค่่าดััชนีีความเบ้้ (Sk) -1.19 ถึึง -0.78 ซึ่่�งทุุกค่่าดััชนีีไม่่เกิิน 3 
และค่่าดััชนีีความโด่่ง (Ku) -0.31 ถึึง 0.60 ซึ่่�งมีีค่่าดััชนีีไม่่เกิิน 10 ดัังนั้้�นสามารถสรุุปได้้ว่่าข้้อมููลมีีความแจกแจงแบบปกติิ
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ผลการวิิเคราะห์์สมการเชิิงโครงสร้้าง (Structural Equation Modeling : SEM) โดยหาค่่า องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน 
(Confirmatory Factor Analysis : CFA) พิิจารณาดััชนีีบ่่งชี้้�ความสอดคล้้อง 8 ค่่าได้้แก่่ 1) CMIN/DF, 2) Goodness-of-Fit 
Index (GFI), Adjusted Goodness of Fit Index (AGFI), Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA), 
Root Mean Squared Residual (RMR), Tucker-Lewis (TLI), Comparative Fit Index (CFI) และ HOELTER (รุ่่�งโรจน์์ 
สงสระบุุญ, 2561) ผลที่่�ได้้เมื่่�อตรวจสอบความสอดคล้้องขององค์์ประกอบของแบบจำลองกัับข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ แสดงผล
ในตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ผลวิิเคราะห์์สมการเชิิงโครงสร้้าง (Structural Equation Modeling : SEM)

ดััชนีีที่่�ใช้้ประเมิิน ค่่าที่่�ยอมรัับ ค่่าดััชนีี ผลประเมิิน

CMIN/DF <3 2.307 ยอมรัับ

GFI ≥0.90 .932 ยอมรัับ

AGFI ≥0.90 .903 ยอมรัับ

RMSEA <0.08 .057 ยอมรัับ

SRMR <0.08 .031 ยอมรัับ

TLI ≥0.90 .965 ยอมรัับ

CFI ≥0.90 .973 ยอมรัับ

HOELTER >200 212 ยอมรัับ

จากตารางที่่� 4 แสดงผลการวิิเคราะห์์องค์์ประกอบเชิิงยืืนยััน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) ค่่า CMIN/DF 
เท่่ากัับ 2.307 ค่่า GFI เท่่ากัับ .932 ค่่า AGFI เท่่ากัับ .903 ค่่า RMSEA เท่่ากัับ .057 ค่่า SRMR เท่่ากัับ .031 ค่่า TLI 
เท่่ากัับ .965 ค่่า CFI เท่่ากัับ .973 และค่่า HOELTER เท่่ากัับ 212 ผลการประเมิินทั้้�งหมดยอมรัับได้้ และได้้แบบจำลอง
เชิิงโครงสร้้างดัังแสดงในรููปภาพที่่� 1

ภาพที่่� 2 แบบจำลองปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการยอมรัับและใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทย 
ในกรุุงเทพมหานครและปริิมณฑลตามทฤษฎีี UTAUT

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วิินััย หน่่ายหนีีชั่่�ว

chi-square = 274.578 .df = 119, p.000
CMIN/DF = 2.307, GFI = .932, RMSEA = .057

TLI = .965, RMR = .03
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ผลที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ค่่าอิิทธิิพลทางตรงและอิิทธิพลทางอ้้อมของแต่่ละตััวแปรจากแบบจำลอง UTAUT ได้้แก่่ 
ตััวแปรแฝงภายนอก ประกอบด้้วย ความคาดหวัังประสิิทธิิภาพ (Performance Expectancy: PE) ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� 0.05 
ความคาดหวัังในความพยายามใช้้งาน (Effort Expectancy) ที่่�ระดัับนัยัสำคััญที่่� 0.05 อิทิธิพิลทางสัังคม (Social Influence: SI) 
ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� 0.001 สภาพสิ่่�งอำนวยความสะดวก (Facilitating Conditions: FC) ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� 0.001 และ 
ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (Behavioral Intention: BI) ที่่�ระดัับนัยสำคััญที่่� 0.05 และมีีตัวแปรแฝงภายในประกอบด้วย 
ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (Behavioral Intention: BI) และพฤติิกรรมการใช้้แอปพลิิเคชััน (Use Behavior: UB)
ดัังแสดงผลในตารางที่่� 5

ตารางที่่� 5 ตารางแสดงค่่าอิิทธิิพลทางตรง อิิทธิิพลทางอ้้อม และอิิทธิิพลรวม ที่่�เป็็นการวิิเคราะห์์ปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการยอมรัับ
และใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยในกรุุงเทพมหานครและปริิมณฑล

ตััวแปร ตััวแปรแฝงภายใน

ตััวแปรแฝงภายนอก
ความตั้้�งใจในการ 

แสดงพฤติิกรรม (BI)
พฤติิกรรมการใช้้

แอปพลิิเคชััน (UB)

อิิทธิิพล
ทางตรง 

อิิทธิิพล
ทางอ้้อม 

อิิทธิิพล
รวม 

อิิทธิิพล
ทางตรง 

อิิทธิิพล
ทางอ้้อม 

อิิทธิิพล
รวม 

ความคาดหวัังในประสิิทธิิภาพ (PE) 0.05
(p<0.05)

- 0.05
(p<0.05)

- 0.03
(p<0.05)

0.03
(p<0.05)

ความคาดหวัังในความพยายามใช้้งาน 
(EE) 

-4.01** 
(p<0.05)

- -4.01**
(p<0.05)

- -0.23**
(p<0.05)

-0.23**
(p<0.05)

อิิทธิิพลทางสัังคม (SI) 1.27*** - 1.27*** - 0.74*** 0.74***

สภาพสิ่่�งอำนวยความสะดวก (FC) - - - 0.42*** - 0.42***

ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (BI) - - - 0.58**
(p<0.05)

- 0.58**
(p<0.05)

หมายเหตุ ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� **p-value < 0.05 และ ***p-value < 0.001

จากตารางที่่� 5 แสดงผลขนาดเส้้นอิิทธิพลของรููปแบบความสััมพัันธ์์เชิิงสาเหตุุของแอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยใน
กรุุงเทพมหานครและปริิมณฑลจาก จะแสดงผลการวััดภาพรวมของตััวแปรแฝงภายนอก และตััวแปรแฝงภายในโดยมีีการ
วััดค่่าอิิทธิิพลทางตรง (Direct Effects) อิิทธิิพลทางอ้้อม (Indirect Effects) และอิิทธิิพลรวม (Total Effects) ดัังนี้้�

ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (BI) ได้้อิิทธิิพลทางตรงจากตััวแปรแฝงภายนอก 3 ตััวแปร ได้้แก่่ 1) ความคาด
หวัังในประสิิทธิิภาพ (PE) มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกและมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เส้้นทาง β = 0.05 2) ความหวัังในความพยายามใช้้งาน 
(EE) มีีอิิทธิิพลเชิิงลบและมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เส้้นทาง β = -4.01 และ 3) อิิทธิิพลทางสัังคม (SI) มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกและมีีค่่า
สััมประสิิทธิ์์�เส้้นทาง β = 1.27

พฤติิกรรมการใช้้แอปพลิิเคชััน (UB) ได้้รัับอิิทธิิพลทางตรงจากตััวแปรภายนอก 2 ตััวแปร ได้้แก่่ 4) สภาพสิ่่�งอำนวย
ความสะดวก (FC) มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกและมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เส้้นทาง β = 0.42 และ 5) ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม 
(BI) มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกและมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เส้้นทาง β = 0.58 
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อิิทธิิพลทางอ้้อม (Indirect Effects) ได้้รัับค่่าอิิทธิิพล
จากตััวแปรแฝงภายใน 3 ตัวัแปร ได้แ้ก่ ่1) ความคาดหวังัใน
ประสิิทธิิภาพ (PE) มีีอิิทธิิพลเชิิงบวกและมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�
เส้้นทาง β = 0.03 2) ความคาดหวัังในความพยายามใช้้
งาน (EE) มีีอิิทธิิพลเชิิงลบและมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เส้้นทาง 
β = -0.23 และ 3) อิิทธิิพลทางสัังคม (SI) มีีอิิทธิิพลเชิิง
บวกและมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เส้้นทาง β = 0.74

เมื่่�ออิิทธิพลทางตรงของ อิิทธิพลทางสัังคม (SI) 
มีีผลเชิิงบวกต่่อความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (BI 
โดยมีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�เส้้นทาง β = 1.27 นั้้�นแสดงให้้เห็็นว่่า
เม่ื่�ออิิทธิิพลทางสัังคม (SI) เพิ่่�มขึ้้�นจะส่่งผลให้้ความตั้้�งใจ
ในการแสดงพฤติิกรรม (BI) เพิ่่�มขึ้้�น ทั้้�งนี้้� 

ผลที่่�ได้้อยู่่�ในระดัับนััยสำคััญที่่� 0.001 (p-value 
<0.001) ซึ่่�งสามารถยืืนยัันถึึงอิิทธิิพลของปััจจััยดัังกล่่าวต่่อ
พฤติิการใช้้งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่�

จากสมมติิฐานตามกรอบแนวคิิด UTAUT พบว่่า
		  H1: ความคาดหวัังในประสิิทธิิภาพการใช้้งาน 

แอปพลิิเคชัันหาคู่่� (PE) ไม่่มีีอิิทธิิพลกัับความตั้้�งใจในการ
ใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่� (BI) ระดัับนััยสำคััญที่่� 0.05 

		  H2: ความคาดหวัังในความตั้้�งใจความพยายาม
ใช้้งาน แอพลิิเคชัันหาคู่่� (EE) มีีอิิทธิิพลอย่่างมีีนััยสำคััญ 
ที่่� 0.05 กัับความตั้้�งใจในการใช้้งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่� (BI) 
โดยเพศ และอายุ ุมีีความสัมัพันัธ์แ์ฝงกับัความสัมัพันัธ์ด์ังักล่า่ว

		  H3: อิิทธิิพลของสัังคม (SI) มีีอิิทธิิพลอย่่างมีี
นัยัสำคัญัที่่� 0.001 กับัความตั้้�งใจในการใช้้งานแอปพลิเิคชันั
หาคู่่� (BI) โดยเพศ และอายุุ มีีความสััมพัันธ์์แฝงกัับความ
สััมพัันธ์์ดัังกล่่าว

		  H4: ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (BI) 
พฤติิกรรมการใช้้งานของผู้้�ใช้้ (UB) มีีอิทธิพลอย่่างมีีนัย
สำคััญที่่� 0.05

		  H5: สภาพสิ่่�งอำนวยสะดวก (FC) มีีอิิทธิิพล
อย่่างมีีนััยสำคััญที่่� 0.001 กัับพฤติิกรรมการใช้้งานของผู้้�
ใช้้ (UB) โดยเพศ และอายุุ มีีความสััมพัันธ์์แฝงกัับความ
สััมพัันธ์์ดัังกล่่าว 

ผลการศึึกษาพฤติิกรรมการใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของ
คนไทยในกรุุงเทพมหานครและปริิมณฑล พบว่่า

1.	 แอปพลิเิคชันัหาคู่่�ที่่�ผู้้�ตอบแบบสอบถามรู้้�จักั จำนวน
คำตอบ 980 ครั้้�ง คืือ แอปพลิิเคชััน Tinder เป็็นที่่�รู้้�จัักมาก
ที่่�สุดุ ร้อ้ยละ 38.84 รองลงมาคืือแอปพิลเคชันั Omi ร้อ้ยละ 
30.17 อัันดัับสามคืือแอปพลิิเคชััน Bumble ร้้อยละ 18.25 
และนอกนั้้�นเป็น็แอปพลิิเคชัันอ่ื่�น ๆ  เช่่น Facebook Dating, 
Coffee Meets Bagel, Her, Tantan, Grinder, Hornet, 
HeeSay, Ansxer, Badoo เป็็นต้้น

2.	 แอปพลิเิคชันัหาคู่่�ที่่�เป็น็ที่่�นิยิม จากจำนวนคำตอบ 
670 ครั้้�ง คืือ แอปพลิิเคชััน Tinder เป็็นที่่�นิิยมสููงสุุด ร้้อย
ละ 49.63 รองลงมาคืือ แอปพลิิเคชััน Omi ร้้อยละ 31.74 
และอัันดัับสามคืือแอปพลิิเคชััน Bumble ร้้อยละ 9.84 

3.	วั ันที่่�ใช้้งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่� จากจำนวนคำตอบ 
1109 ครั้้�ง พบว่า่ วันัเสาร์ค์ืือวันัที่่�ใช้ง้านสูงูสุดุ ร้อ้ยละ 29.13 
รองลงมาคืือวัันอาทิิตย์์ ร้้อยละ 23.90 และอัันดัับ 3 คืือวััน
ศุุกร์์ ร้้อยละ 21.46 ส่่วนวัันจัันทร์์ อัังคาร พฤหััสบดีี และ
พุุธ มีีผู้้�ใช้้งานที่่�ร้้อยละ 7.03, 6.22, 6.22 และ 6.04 ตาม
ลำดัับ

4.	ช่ วงเวลาที่่�ใช้้งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่� จากคำตอบ
จำนวน 789 ครั้้�ง พบว่่า ช่่วงเวลา 18.00 น. – 21.00 น. 
เป็็นช่่วงที่่�ใช้้งานสููงสุุด ร้้อยละ 35.74 รองลงมาคืือช่่วงเวลา 
21.00 น. – 00.00 น. ร้้อยละ 33.46 และอัันดัับที่่�สามคืือ 
ช่่วงเวลา 15.00 น. – 18.00 น. ร้้อยละ 8.87

5.	สื่ ่�อประชาสััมพันัธ์ท์ี่่�ทำให้รู้้้�จักัแอปพลิิเคชันัหาคู่่� จาก
คำตอบจำนวน 845 ครั้้�ง คืือ Facebook มากที่่�สุุดร้้อยละ 
31.95 รองลงมาคืือ Instagram ร้้อยละ 27.57 และอัันดัับ
ที่่�สามคืือ TikTok ร้้อยละ 22.96 อัันดัับที่่�สี่่�คืือ X ร้้อยละ 
12.19 และอัันดัับสุุดท้้ายคืือ YouTube ร้้อยละ 5.33

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
การยอมรัับและใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยใน

กรุุงเทพมหานครและปริมณฑล โดยผู้้�วิจััยได้้ประยุุกต์์ใช้้
แบบจำลองการยอมรัับและใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทย
ในกรุุงเทพมหานครและปริิมณฑล ตามทฤษฎีี UTAUT พบ
ว่่าจากกลุ่่�มตััวอย่่าง 400 คน ผู้้�ตอบแบบสอบถามโดยส่่วน
ใหญ่่เป็็นเพศหญิิง มีีช่่วงอายุุ 21-30 ปีี มีีระดัับการศึึกษาใน
ระดัับอุุดมศึึกษา มีีรายได้้อยู่่�ที่่� 35,001 – 45,000 บาทต่่อ
เดืือน มีีที่่�พัักอาศััยอยู่่�ในกรุุงเทพมหานคร และเป็น็พนัักงาน
บริิษััทเอกชน เมื่่�อวิิเคราะห์์ตััวแปรรายด้้านของแบบจำลอง 
ได้้แก่่ ความคาดหวัังในประสิิทธิิภาพ (PE) ความพยายาม
ในการใช้้งาน (EE) อิทิธิพิลทางสัังคม (SI) สภาพสิ่่�งอำนวย
ความสะดวก (FC) ความตั้้�งใจในการแสดงพฤติิกรรม (BI) 
และพฤติิกรรมการใช้้งาน (UB) มีีค่่าเฉลี่่�ย ( ) และค่่า
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) อยู่่�ในระดัับมากทุุกตััวแปร

จากการวิิเคราะห์์สมการเชิิงโครงสร้้างพบความ
สอดคล้้องขององค์์ประกอบของแบบจำลองและข้้อมููลเชิิง
ประจัักษ์์มีีความสััมพัันธ์์กัับปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการยอมรัับและ
ใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคนไทยในกรุุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล ความคาดหวัังในประสิิทธิภาพ ความคาดหวััง
ในความพยายาม อิิทธิิพลของสัังคม สภาพสิ่่�งอำนวยความ
สะดวก และการตั้้�งใจ มีีความสััมพัันธ์์กัับการยอมรัับและ
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ใช้้งาน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดและทฤษฎีีรวมการยอมรัับ
และการใช้้เทคโนโลยีี (UTAUT) ของ Venkatesh, Morris, 
Davis, and Davis (2003) โดยมีีเม่ื่�อพิิจารณาค่่าสััมประสิิทธิ์์�
อิิทธิิพลทางตรง อิิทธิิพลทางอ้้อม และอิิทธิิพลรวม พบว่่า
ปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการยอมรัับและใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ของคน
ไทยในกรุงุเทพมหานครและปริมิณฑล ได้ร้ับัอิทิธิพิลทางตรง
อย่า่งมากโดยท่ี่�ตัวัแปรความตั้้�งใจในการแสดงพฤติกิรรม (BI) 
ได้ร้ับัอิทิธิพิลสููงจากอิิทธิพลทางสัังคม (SI) เพราะผู้้�ใช้้มีีการ
รับัรู้้�ข้อ้มูลูข่า่วสารการประชาสัมัพัันธ์จ์ากสื่่�อสังัคมออนไลน์์ 
รวมทั้้�งสัังคมคนใกล้้ตัวัที่่�แนะนำหรืือแจ้้งข่่าวสารให้ท้ราบ ส่ง่
ผลให้เ้กิดิความสนใจในการตั้้�งใจใช้ง้านแอปพลิเิคชัันหาคู่่�มาก
ยิ่่�งขึ้้�น และผลจากการวิิเคราะห์์ยััง พบว่่า ความตั้้�งใจในการ
แสดงพฤติกิรรม ในด้้านอิิทธิพลทางสังัคมมีีอิทธิพลทางตรง
มากที่่�สุดุต่อ่พฤติกิรรมการใช้ง้านแอปพลิเิคชันัหาคู่่�ของผู้้�ใช้้
มีีความตั้้�งใจใช้ใ้นการใช้ง้านมากขึ้้�น เพราะสังัคมคนรอบข้า้ง
มัักนิิยมใช้้แอปพลิิเคชัันหาคู่่�กัันจึึงเกิิดความสนใจในการใช้้
งาน ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ อรทััย จัันทร สุุวััฒน์์ ฉิิ
มะสัังคนัันท์์ และวิิศิิษฐ์์ ฤทธิิบุุญไชย (2564) ที่่�ได้้ศึึกษา
วิจิัยัเรื่่�อง อิทิธิพิลที่่�มีีผลต่อ่การยอมรัับการใช้เ้ทคโนโลยีีผ่่าน
แอปพลิเิคชันัส่ง่อาหารของผู้้�บริโิภคในเขตกรุงุเทพมหานคร
และปริิมณฑล ซึ่่�งพบว่่า อิิทธิิพลทางสัังคม เป็็นปััจจััยหลััก
สำคััญท่ี่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจใช้้งานแอปพลิิเคชััน โดยเฉพาะ

เพื่่�อนรอบข้างที่่�พููดในแง่่บวกในการใช้้งาน สามารถเป็็นแนว
โน้ม้ที่่�สำคัญัที่่�ทำให้บุ้คุคลนั้้�นสนใจและเลืือกใช้ง้านได้ม้ากขึ้้�น 

นอกจากนี้้� พบว่่า Tinder เป็็นท่ี่�นิิยมและเป็็นที่่�
รู้้�จัักในการใช้้งานของผู้้�ใช้้งานสอดคล้้องกัับ Similarweb 
(2024) ที่่�ได้้กล่่าวถึึงยอดการดาวน์์โหลดของแอปพลิิเคชััน 
Tinder ของคนไทยในวัันที่่� 17 พฤษภาคม พ.ศ. 2567 ที่่�
บอกว่่าแอปพลิิเคชััน Tinder เป็็นแอปพลิิเคชัันคู่่�ที่่�คนไทย
ดาวน์์โหลดมากที่่�สุุด อีีกทั้้�ง สอดคล้้องกัับกองบรรณาธิิการ 
SPACEBAR และกนกวรรณ หิิรััญกวิินกุุล (2566) ที่่�กล่่าว
ว่่า ในปีี 2565 แอปพลิิเคชัันหาคู่่�มีียอดการใช้้งานมากใน
ประเทศไทยคืือ Tinder

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย 
จากการศึึกษาวิิจััยในครั้้�งนี้้�ควรมีีการศึึกษาวิิจััย

พฤติิกรรมการยอมรัับและการใช้้งานแอปพลิิเคชัันหาคู่่� 
ของผู้้�ใช้้งานในจัังหวััดอื่่�น ๆ ในประเทศไทยให้้มากขึ้้�น เพื่่�อ
จะได้้ข้้อมููลท่ี่�ครอบคลุุมในพฤติิกรรมการยอมรัับและการ
ใช้้งานผู้้�คนในจัังหวััด โดยรููปแบบการนำเสนอเป็็นวิิจััยเชิิง
คุณุภาพ โดยการสััมภาษณ์์กลุ่่�มตััวอย่่าง เพราะการสััมภาษณ์์
จะได้ข้้อ้มููลที่่�เป็น็เชิงิลึึก และสามารถเข้า้ใจบริบิทการใช้ง้าน
แอปพลิิเคชัันหาคู่่�ตามลัักษณะ สัังคม และวััฒนธรรมของ
กลุ่่�มตััวอย่่างได้้
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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยนี้้� มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษาลัักษณะการ

ใช้้บััญชีีลัับและการปกปิิดตััวตนบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ของ
เยาวชนไทย 2) เพื่่�อวิเิคราะห์ส์าเหตุทุี่่�นำไปสู่่�การใช้บ้ัญัชีีลับั
และการปกปิิดตััวตนบนส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทย 
เป็น็งานวิิจัยัเชิิงคุุณภาพและเก็็บข้อมููลด้้วยการสััมภาษณ์์เชิิง
ลึึกจากเยาวชน ด้้วยการเลืือกผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญแบบเจาะจง
จากอาสาสมััคร ซึ่่�งเป็็นเยาวชนอายุุระหว่่าง 20 – 22 ปีี 
ที่่�มีีบััญชีีในสื่่�อสัังคมออนไลน์์มากกกว่่า 1 บััญชีี และต้้อง
มีีบััญชีีลัับที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตน หรืือไม่่ใช่่บััญชีีที่่�เปิิดเผยเป็็น
สาธารณะ อย่่างน้้อย 1 บัญัชีี รวมจำนวน 8 คน จากเยาวชน
ชาย จำนวน 3 คน และเยาวชนหญิิง จำนวน 5 คน ซึ่่�ง
ข้อ้มูลูอิ่่�มตัวั วิเิคราะห์์ข้อ้มูลูด้ว้ยการจำแนกหมวดหมู่่�ข้อมููล
ออกเป็็นกลุ่่�มตามกรอบแนวคิิดการวิจิัยั ได้้แก่ ่ทฤษฎีีการลด
ความไม่่แน่่นอน ทฤษฎีีการจััดการความเป็็นส่่วนตััวในการ
สื่่�อสาร ทฤษฎีีการแทรกซึึมทางสังัคม แนวคิดิอัตัลักัษณ์แ์ละ
การสร้้างตััวตน ผลการวิิจััย พบว่่า 1) ลัักษณะการใช้้งาน
บััญชีีลัับของเยาวชนมีี 4 ด้้าน คืือ (1) ด้้านความต้้องการ
เป็็นส่่วนตััว (2) ด้้านสร้้างภาพลัักษณ์์ (3) ด้้านการหลีีก
เลี่่�ยงการถููกตััดสิิน (4) ด้้านการใช้้บััญชีีลัับในแพลตฟอร์์ม
ที่่�หลากหลาย 2) สาเหตุุที่่�นำไปสู่่�การใช้้บััญชีีลับและการ
ปกปิดิตัวัตนบนสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์ประกอบด้ว้ย 3 ด้า้น (1) 
ปััจจััยทางจิิตวิิทยา ได้้แก่่ ความต้้องการด้้านอััตลัักษณ์์และ
การแสดงออก ความต้้องการด้้านความปลอดภััย การตอบ

สนองเชิิงอารมณ์์ (2) ปััจจััยทางสัังคม ได้้แก่่ ความกดดััน
ทางสัังคม ความต้้องการเป็็นส่่วนหนึ่่�งของกลุ่่�ม วััฒนธรรม
และค่่านิิยมทางออนไลน์์ (3) ปััจจััยด้้านเทคโนโลยีี ได้้แก่่ 
ความง่่ายในการสร้้างและจััดการบัญัชีี ความหลากหลายของ
แพลตฟอร์์ม การเข้้ารหััสข้้อมููลและการปกป้้องความเป็็น
ส่่วนตััว โดยผลการวิิจััยช่่วยให้้เข้้าใจลัักษณะและสาเหตุุใน
การใช้้บัญัชีีลับของเยาวชนเพ่ื่�อปกป้้องความเป็น็ส่่วนตััว ซึ่่�ง
เป็็นประโยชน์์ต่่อการพััฒนาแพลตฟอร์์มและการกำหนด
นโยบายสื่่�อสารท่ี่�เหมาะสมเพื่่�อให้้เยาวชนให้้ใช้้สื่่�อสัังคม
ออนไลน์์อย่่างรู้้�เท่่าทัันและปลอดภััย

คำสำคััญ: อััตลัักษณ์์ออนไลน์์, แอคหลุุม, สื่่�อสัังคม
ออนไลน์์, การปกปิิดตััวตน

Abstract
This research aimed to: (1) study the 

characteristics of secret account usage and identity 
concealment on social media among Thai youth, and 
(2) analyze the causes leading to the use of secret 
accounts and identity concealment on social media 
among Thai youth. The qualitative research employed 
In-depth interviews were conducted with a purposively 
selected sample of eight voluntary participants  
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(3 males and 5 females), aged 20–22, who had more 
than one social media account, including at least one 
covert or non-public account. Data saturation was 
reached with this sample size. Data analysis involved 
categorizing information based on a conceptual 
framework comprising Uncertainty Reduction Theory, 
Communication Privacy Management Theory, Social 
Penetration Theory, and the concepts of identity and 
self-construction. The findings revealed: 1) four key 
characteristics of youth’s covert account usage: (1) 
the need for privacy, (2) image construction, (3) 
avoidance of judgment, and (4) the use of covert 
accounts across diverse platforms; and 2) the causes 
leading to the use of covert social media accounts, 
categorized into three dimensions: (1) psychological 
factors, including identity and expression needs, 
security needs, and emotional responses; (2) social 
factors, such as social pressure, the need for group 
belonging, and online culture and values; and (3) 
technological factors, including ease of account 
creation and management, platform diversity, and 
data encryption and privacy protection. Ultimately, 
these findings enhance our understanding of the 
characteristics and causes of youth’s covert account 
usage for privacy protection. This knowledge is 
valuable for platform development and the formulation 
of appropriate communication policies to empower 
youth to engage with social media thoughtfully and 
safely.

Keywords: Online identity, Private Account, Social 
media, Self-concealment

บทนำำ�
การเกิิดขึ้้�นของ “แอคหลุุม” หรืือ Finstagram มาจาก

คำว่่า Friends only หรืือ Fake Instagram เป็็นบััญชีีลัับ
ที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นมาเพิ่่�มจากบััญชีีที่่�ใช้้อยู่่�เป็็นประจำและถืือเป็็น
วััฒนธรรมใหม่่ที่่�แพร่่หลายโดยเฉพาะกลุ่่�มวััยรุ่่�น แอคหลุุม
มีีหลายประเภท และถููกสร้้างมาเพื่่�อจุุดประสงค์์ที่่�แตกต่่าง
กันั เช่่น เพ่ื่�อเป็็นเคร่ื่�องมืือสำหรัับทำร้้ายผู้้�อื่�น หรืือเพ่ื่�อแอบ
ซ่่อนตััวตน (ตระการตา วิิวััฒนะอมรชััย, 2563) อย่่างไร
ก็็ตาม ในอีีกแง่่มุุมหนึ่่�งแอคหลุุมได้้กลายเป็็น “หลุุมหลบ
ภัยั” สำหรัับผู้้�ใช้้งานส่ื่�อสัังคมออนไลน์์จำนวนมาก ซึ่่�งกลาย

เป็น็พื้้�นที่่�แสดงตัวัตนที่่�แท้จ้ริงิออกมาได้อ้ย่า่งเต็ม็ที่่� ทั้้�งนี้้� แอ
คหลุุม เป็็นพื้้�นที่่�ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ได้้ใช้้
ในการแสดงตััวตนท่ี่�แท้้จริิง ซึ่่�งแตกต่่างไปจากรููปแบบการ
ใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์โดยทั่่�วไปที่่�ผู้้�ใช้้มัักนำเสนอตััวตนของ
ตนเองตามความคาดหวังัของผู้้�อื่่�นที่่�เข้า้มาใช้พ้ื้้�นที่่�เสมืือนจริงิ
ในการสร้า้งปฺฏฺิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งกันั (Homayoun, 2017) โดย
ผู้้�ใช้ง้านบางคนได้้มีีการใช้้แอคหลุุมเพื่่�อเข้า้มาพูดูคุยุกับักลุ่่�ม
เฉพาะที่่�มีีความชอบในประเด็็นหรืือเรื่่�องเดีียวกััน ไม่่ว่่าจะ
เป็็นงานอดิิเรก ข่่าวคนดััง โดยที่่�ไม่่ต้้องสนใจว่่าคนที่่�เราคุุย
ด้้วยนั้้�นเป็็นใคร รวมถึึงไม่่ต้้องกัังวลว่่าสัังคมจะมองอย่่างไร
เมื่่�อรู้้�ว่าผู้้�ใช้้งานมีีความชื่่�นชอบเรื่่�องต่่าง ๆ ท่ี่�อาจแตกต่่าง
ออกไปจากผู้้�อื่่�น เช่่น เรื่่�อง 18+ หรืือรสนิิยมทางเพศ รวม
ทั้้�งยังัมีีการใช้แ้อคหลุมุรวมกลุ่่�มกันัสวมบทบาทเป็น็ตัวัละคร
จากภาพยนตร์์ การ์์ตููน เป็็นต้้น

อย่่างไรก็็ตาม ผู้้�ให้้บริิการแพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์ส่่วนมากจะมีีนโยบายให้้ผู้้�ใช้้เปิิดเผยตััวและยืืนยััน
ตัวัตนว่า่มีีอยู่่�จริงิ แต่ก่็ย็ังัมีีแพลตฟอร์ม์และเว็บ็ไซต์บ์างแห่ง่
ท่ี่�ยัังไม่่ได้้บัังคัับให้้ผู้้�ใช้้ต้้องยืืนยัันตััวตนเสมอไป (ณฐมน 
ธนาตระกููล, 2565) จึึงสอดคล้้องกัับพฤติิกรรมการใช้้
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ของวััยรุ่่�นในปััจจุุบัันที่่�มัักมีีลัักษณะที่่�
ปิิดบัังและมีีความเป็็นส่่วนตััวมากขึ้้�น โดยมีีปััจจััยสำคััญมา
จากความกัังวลเรื่่�องความเป็็นส่่วนตััวและความปลอดภััย
จากการถููกจัับได้้ว่่าทำกิิจกรรมท่ี่�ไม่่เหมาะสมหรืือไม่่เป็็น
ท่ี่�ยอมรัับจากคนรอบข้้างหรืือสัังคม กลุ่่�มวััยรุ่่�นจึึงหัันไป
ใช้้ช่่องทางการส่ื่�อสารท่ี่�ตนเองสามารถควบคุมได้้มากขึ้้�น 
เช่่น กลุ่่�ม Facebook แบบปิิดและกลุ่่�มลัับ ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�ใช้้
สามารถเลืือกสรรสมาชิิกและเนื้้�อหาได้้อย่่างอิิสระ นอกจาก
นี้้� แอปพลิเิคชันัจัดัเก็บ็ข้อ้มูลูส่ว่นบุคุคลอย่า่ง Vaulty Vaulty 
(Hide Pictures & Videos) ซึ่่�งเป็็นแอพพลิิเคชั่่�นมืือถืือที่่�
ช่่วยซ่่อนและปกป้้องรููปภาพ วิิดีีโอ และไฟล์์อื่่�น ๆ อย่่าง
ลัับๆ บนโทรศััพท์์ ยัังได้้รัับความนิิยมในหมู่่�วััยรุ่่�น เนื่่�องจาก
มีีฟัังก์์ชัันการรัักษาความปลอดภััยที่่�สููง เช่่น การถ่่ายภาพผู้้�
ท่ี่�พยายามเข้้าถึึงข้้อมููลโดยไม่่ได้้รัับอนุุญาต และการตั้้�งค่่า
รหััสผ่่านหลายชั้้�นเพื่่�อจำกััดการเข้้าถึึงข้้อมููลในระดัับที่่�แตก
ต่่างกััน ส่่งผลให้้ผู้้�ปกครองอาจไม่่สามารถเข้้าถึึงข้้อมููลส่่วน
ตััวของบุุตรหลานได้้ทั้้�งหมด แม้้ว่่าจะได้้รัับรหััสผ่่านมาแล้้ว
ก็็ตาม (Homayoun, 2017) สื่่�อสัังคมออนไลน์์ในปััจจุุบัันไม่่
ได้้เพีียงเป็็นพื้้�นท่ี่�สำหรัับการสื่่�อสารและสร้้างความสััมพัันธ์์
ระหว่่างบุุคคลเท่่านั้้�น แต่่ยังัเป็น็พื้้�นที่่�สำคััญที่่�บุุคคลสามารถ
นำเสนอภาพลัักษณ์์ของตนเองให้้ผู้้�อื่่�นได้้เห็็นและรัับรู้้� โดย
การสร้้างและแสดงออกซ่ึ่�งอััตลัักษณ์์บนโลกออนไลน์์นี้้�มีี
ความซับัซ้อ้นมากขึ้้�น เน่ื่�องจากสภาพแวดล้อ้มของสื่่�อสังัคม
ออนไลน์์ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป จากเดิิมที่่�การแสดงออกบนโลก
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ออนไลน์์มัักเป็็นการแสดงออกแบบนิรนามหรืือไม่่ระบุุตััว
ตน แต่ปั่ัจจุบุันัผู้้�ใช้ต้้อ้งเผชิญกับัความคาดหวังัให้แ้สดงออก
ซึ่่�งความเป็น็ตัวัของตัวัเองอย่า่งตรงไปตรงมา แม้ว้่า่ในความ
เป็น็จริงิ การนำเสนอตัวัตนบนโลกออนไลน์ม์ักัเป็น็การสร้า้ง
ภาพลัักษณ์์ที่่�ต้้องการให้้ผู้้�อื่�นรัับรู้้� ซ่ึ่�งอาจแตกต่่างไปจาก
ความเป็็นจริิงบางส่่วน นอกจากนี้้� การขยายตััวของเครืือข่่าย
สังัคมออนไลน์์และความหลากหลายของผู้้�ชม ทำให้้เกิิดการ
สร้า้งภาพลักัษณ์ข์องตนเองบนโลกออนไลน์ม์ีีความซับัซ้อ้น
มากยิ่่�งขึ้้�น (พรรณวดีี ประยงค์์, 2559) สื่่�อสัังคมออนไลน์์
ได้้กลายเป็็นเวทีีที่่�บุุคคลนำเสนอภาพลัักษณ์์ของตนเองใน
รููปแบบที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่่การนำเสนอตััวตนที่่�สอดคล้้อง
กัับความเป็็นจริิง ไปจนถึึงการสร้้างตััวตนที่่�แตกต่่างออก
ไปอย่่างสิ้้�นเชิิง ซึ่่�งเปรีียบเสมืือน "ห้้องแห่่งความลัับ" ที่่�เปิิด
โอกาสให้้ผู้้�คนเข้้ามาสััมผััสกัับอีีกด้้านหน่ึ่�งของตััวตนของผู้้�
ใช้้งาน การสร้้างสรรค์์ตััวตนเหล่่านี้้�มัักมีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ
สร้า้งความประทัับใจและได้้รับัการยอมรัับจากผู้้�อื่�นในสัังคม
ออนไลน์์ และจากผลสำรวจของ Kaspersky พบว่่า ผู้้�ใช้้
อิินเทอร์์เน็็ตในภููมิิภาคเอเชีียแปซิิฟิิกจำนวนมาก มีีบััญชีี
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งใน
ภููมิิภาคเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ ผู้้�ใช้้ส่่วนใหญ่่ให้้เหตุุผลใน
การสร้้างบััญชีีประเภทนี้้�เพ่ื่�อรัักษาความเป็็นส่่วนตััวในการ
แสดงความคิิดเห็็นที่่�อาจกระทบต่่อชื่่�อเสีียง หรืือเพื่่�อใช้้ใน
การติิดตามสิ่่�งที่่�สนใจโดยไม่่ต้้องการให้้ผู้้�อื่่�นรู้้� นอกจาก
นี้้� ยัังมีีการนำบััญชีีปลอมไปใช้้ในทางที่่�ไม่่เหมาะสม เช่่น 
การกลั่่�นแกล้้งหรืือคุุกคามผู้้�อื่�น ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับข้้อมููล
จาก Facebook ที่่�พบว่่ามีีบััญชีีปลอมจำนวนมากในระบบ 
(Motive Influence, 2563)

งานวิิจััยหลายชิ้้�นชี้้�ให้้เห็็นถึึงความซัับซ้้อนของการ
แสดงออกบนส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ ซึ่่�งมัักไม่่สอดคล้้องกัับตัว
ตนจริิงเสมอไป Larson และคณะ (2015) พบว่า การ
ปกปิิดตนเองมีีความเช่ื่�อมโยงกัับปัญหาสุุขภาพเชิิงลบหลาย
ประการ เช่่น ภาวะซึึมเศร้้า ความวิิตกกัังวล และอาการ
ทางร่่างกายต่่าง ๆ การเก็็บซ่่อนข้้อมููลส่่วนบุุคคลอาจส่่งผล
เสีียต่่อสุุขภาพทั้้�งทางร่่างกายและจิิตใจ รวมทั้้�งการปกปิิด
ตนเองยัังส่่งผลกระทบต่อความสััมพัันธ์์ทางสัังคม โดยพบว่า
มีีความสััมพัันธ์์เชิิงลบกับการได้้รัับการสนัับสนุุนทางสัังคม 
ซึ่่�งบุุคคลที่่�มีีระดัับการปกปิิดตนเองสููงมัักประสบปััญหาใน
การสร้้างและรัักษาความสััมพัันธ์์ท่ี่�ใกล้้ชิิด ซ่ึ่�งสามารถนำ
ไปสู่่�ความรู้้�สึึกโดดเดี่่�ยวและความทุุกข์์ทรมานทางจิิตใจที่่�
เพิ่่�มขึ้้�น เช่่นเดีียวกัับ Cruddas และคณะ (2012) ที่่�พบว่่า 
มีีเกี่่�ยวข้้องที่่�สำคััญระหว่่างการปกปิิดตนเองกัับความกลััว
ในการเปิิดเผยตนเองหรืือความไม่่สบายใจหรืือไม่่เต็็มใจท่ี่�
จะแบ่่งปัันข้้อมููลส่่วนตััว ซึ่่�งความกลััวในการเปิิดเผยตนเอง 

มีีความสััมพัันธ์์ในระดัับสููงกัับการเกิิดภาวะซึึมเศร้้า ความ
วิิตกกัังวล และความเครีียด แสดงให้้เห็็นว่่าการท่ี่�บุุคคลมีี
ความรู้้�สึึกกลััวท่ี่�จะเปิิดเผยความคิิดหรืือความรู้้�สึึกที่่�แท้้จริิง
ของตนเอง อาจส่่งผลกระทบที่่�ลึึกซึ้้�งและรุุนแรงต่่อสุุขภาพ
จิติ รวมทั้้�ง Cowan (2020) พบว่่า ความลัับมีีอิทิธิิพลอย่า่ง
มากต่่อระดัับความใกล้้ชิิดของความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคล 
ซึ่่�งส่่งผลต่่อข้้อมููลท่ี่�บุุคคลรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับผู้้�อื่�น รวมถึึงวิิธีีการ
ตีีความและการทำความเข้้าใจโลกรอบตััวของบุุคคล สิ่่�งนี้้�ชี้้�
ให้้เห็็นว่่าความลัับสามารถเป็็นได้้ทั้้�งปััจจััยที่่�สนัับสนุุนหรืือ
บั่่�นทอนความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคลได้้ ประการแรก คืือ 
การเปิิดเผยความลัับเพ่ื่�อวััตถุุประสงค์์บางอย่่าง เช่่น การ
ได้้รัับความสนัับสนุุนทางอารมณ์์ การบรรเทาความอึึดอััด
ใจ หรืือการหลีีกเลี่่�ยงการถููกตััดสิินจากผู้้�อื่่�น ประการที่่�สอง 
คืือ ความสำคััญของบริบทที่่�การเปิดิเผยความลัับนั้้�นเกิิดขึ้้�น 
บริบิทนี้้�จะกำหนดลักัษณะของเครืือข่า่ยทางสังัคมของผู้้�ที่่�รับั
รู้้�ความลัับ และมีีอิิทธิิพลต่่อผู้้�ที่่�อาจได้้รัับทราบความลัับนั้้�น 
เช่น่ ใครบ้้างที่่�จะรู้้�เรื่่�องนี้้�และจะบอกต่่อกับัใครได้บ้้า้ง ตลอด
จน Camacho และคณะ (2020) พบว่า่ เมื่่�อการเปิดิเผยนำ
มาซึ่่�งผลลััพธ์เ์ชิงิบวกทำให้้การตััดสินิใจเปิิดเผยอััตลักัษณ์์ที่่�
อาจเผชิญกัับการตีีตราหรืือไม่่เป็น็ที่่�ยอมรัับในสัังคมสามารถ
นำไปสู่่�ผลลััพธ์์เชิิงบวกท่ี่�มีีนััยสำคััญต่่อบุุคคลได้้ การกระ
ทำนี้้�มัักส่่งเสริิมให้้เกิิดการสนัับสนุุนทางสัังคมที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ซึ่่�ง
การท่ี่�บุุคคลเลืือกท่ี่�จะแบ่่งปันัอัตัลัักษณ์์ของตนเอง สามารถ
ช่่วยบ่่มเพาะให้้เกิิดความสััมพัันธ์์ที่่�แน่่นแฟ้้นยิ่่�งขึ้้�น และนำ
ไปสู่่�ความเข้้าใจท่ี่�ลึึกซึ้้�งจากผู้้�อื่่�น ซึ่่�งท้้ายท่ี่�สุุดแล้้วย่่อมเป็็น
ประโยชน์์ต่่อจิิตใจของบุุคคลนั้้�น อย่่างไรก็็ตาม ผลกระทบ
ของการเปิิดเผยอััตลักัษณ์์อาจจะไม่่ได้เ้ป็น็บวกเสมอไป การ
ศึึกษาพบว่่า ในบางสถานการณ์์การเปิิดเผยอััตลัักษณ์์อาจ
ถููกตีีตราจากผู้้�อื่่�นหรืือจากสัังคม และอาจนำไปสู่่�ผลลััพธ์์
ด้้านสุุขภาพเชิิงลบได้้จากการได้้รัับการตอบสนองที่่�ไม่่เป็็น
มิิตร การปฏิิเสธ หรืือสภาพแวดล้้อมทางสัังคมไม่่เอื้้�อต่่อ
การยอมรัับ จึึงเน้้นถึึงความสำคััญของบริบท (Context) 
ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญท่ี่�กำหนดทิิศทางของการปกปิิดหรืือเปิิด
เผยตััวตน

สำหรัับในประเทศไทย งานวิิจัยัของ รติิกร สูงูสมสกุุล 
และณััฐชา วััฒนประภา (2562) พบว่่า ผู้้�ใช้้เอ็็กซ์์ (X) มััก
แสดงออกซึ่่�งความคิิดเห็น็ท่ี่�รุนุแรงและขาดความรัับผิดชอบ 
โดยไม่่ได้้คำนึึงถึึงผลกระทบที่่�อาจเกิิดขึ้้�นกัับผู้้�อื่่�น นอกจาก
นี้้� งานวิิจััยของ นราธิิป วิิรุุฬห์์ชาตะพัันธ์์ (2548) ยัังแสดง
ให้้เห็็นว่่าผู้้�ใช้้สร้้างอััตลัักษณ์์บนแพลตฟอร์์มออนไลน์์เพ่ื่�อ
สื่่�อสารถึึงภาพลัักษณ์์ที่่�ตนเองต้้องการ ซึ่่�งอาจแตกต่่างจาก
ตััวตนจริิงในหลายด้้าน เช่่น การเน้้นย้้ำถึึงความเป็็นเพศ 
การแสดงออกถึึงบุุคลิิกภาพท่ี่�น่่าสนใจ หรืือการสร้้างภาพ
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ลัักษณ์์ทางสัังคมที่่�ดููดีี จากงานวิิจััยทั้้�งสองชิ้้�น สัังเกตได้้
ว่า่การแสดงออกบนสื่่�อสังัคมออนไลน์ม์ักัเป็น็การสร้า้งภาพ
ลักัษณ์ท่์ี่�ต้อ้งการนำเสนอต่อ่สาธารณะ ซึ่่�งอาจเป็น็การผสม
ผสานระหว่่างความเป็็นจริิงและจิินตนาการ ผู้้�ใช้้สามารถ
เลืือกที่่�จะแสดงออกในด้้านที่่�ต้้องการให้้ผู้้�อื่่�นเห็็น หรืือ
สร้้างตััวตนใหม่่ขึ้้�นมาทั้้�งหมดเพ่ื่�อตอบสนองความต้้องการ
ทางสัังคม ดัังนั้้�น จากการศึึกษาพฤติิกรรมการใช้้สื่่�อสัังคม
ออนไลน์์ พบว่่า ผู้้�ใช้้มัักมีีบััญชีีหลายบััญชีี โดยแต่่ละบััญชีี
ถููกสร้้างขึ้้�นเพื่่�อวััตถุุประสงค์์ที่่�แตกต่่างกััน บางบััญชีีอาจใช้้
เพื่่�อแสดงตัวัตนที่่�แท้้จริงิ ในขณะที่่�บางบัญัชีีถูกูสร้้างขึ้้�นเพื่่�อ
ปกปิิดตััวตน โดยการมีีบััญชีีลับไม่่ได้้หมายความว่่าผู้้�ใช้้จะ
นำไปใช้้ในทางที่่�ผิิดเสมอไป แต่่ยัังอาจมีีเหตุุผลอื่่�น ๆ ที่่�ซัับ
ซ้้อนกว่่านั้้�น เช่่น การต้้องการความเป็็นส่่วนตััว หรืือการ
สร้้างพื้้�นที่่�สำหรัับการแสดงออกที่่�แตกต่่างออกไป ดัังนั้้�น 
การศึึกษาเพ่ื่�อทำความเข้้าใจถึึงลัักษณะการใช้้บััญชีีลับและ
ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจสร้้างบััญชีีลับในกลุ่่�มเยาวชน
ไทย จึึงเป็็นเร่ื่�องที่่�น่่าสนใจและมีีความสำคััญสำหรัับการ
ทำความเข้้าใจถึึงเหตุุผลและผลกระทบของการกระทำดััง
กล่่าวจะช่่วยให้้เราสามารถใช้้ส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพและปลอดภััยมากขึ้้�น

ดัังนั้้�น จากผลการวิิจััยในอดีีตยัังสะท้้อนให้้เห็็นช่่อง
ว่่างสำคััญในองค์์ความรู้้�เกี่่�ยวกัับการใช้้บััญชีีลัับในสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์ของเยาวชนไทย แม้้ว่่าพฤติิกรรมการมีีบััญชีี
มากกว่า่หน่ึ่�งบััญชีีจะเป็น็ที่่�รับัรู้้�กันอย่่างกว้า้งขวาง แต่ย่ังัขาด
ความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�งถึึง เหตุุผลและแรงจููงใจที่่�มีีความซัับ
ซ้้อนซึ่่�งผลักดัันให้้เยาวชนไทยเลืือกที่่�จะปกปิิดตััวตนและมีี
ชีีวิติส่ว่นตััวในพื้้�นที่่�ดิจิิทิัลัที่่�เกิดิขึ้้�นอย่า่งแพร่ห่ลายในปัจัจุบุันั 
โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในบริบททางสัังคมและวััฒนธรรมของ
ประเทศไทย การปกปิิดตัวัตนหรืือการสร้้างพื้้�นที่่�สำหรัับการ
แสดงออกที่่�แตกต่่างออกไป แต่่ยัังขาดการศึึกษาถึึงหาเหตุุ
ผลที่่�ซัับซ้้อนถึึงสาเหตุุการใช้้บััญชีีลัับสำหรัับเยาวชน โดย
บทความวิิจััยนี้้�จะได้้นำเสนอถึึงผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลจาก
การเก็็บข้้อมููลด้้วยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึกผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ 
ตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััยเพ่ื่�อทำความเข้้าใจ 1) ลัักษณะ
การใช้บั้ัญชีีลับบนสื่่�อสังัคมออนไลน์ ์2) สาเหตุทุี่่�นำไปสู่่�การ
ใช้้บััญชีีลัับบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทย ซึ่่�งผลการ
วิิจััยจะมีีความสำคััญต่่อการพััฒนาแนวทางที่่�ช่่วยส่่งเสริิม
การใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทยให้้มีีประสิิทธิิภาพ
และปลอดภััยยิ่่�งขึ้้�นในอนาคต

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 
1)	เพื่่�อศึึกษาลัักษณะการใช้้บััญชีีลับและการปกปิิด

ตััวตนบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทย

2)	เพื่่�อวิิเคราะห์์สาเหตุุที่่�นำไปสู่่�การใช้้บััญชีีลับและ
การปกปิิดตััวตนบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทย

การทบทวนวรรณกรรม
1.	ท ฤษฎีีการลดความไม่่แน่่นอน (Uncertainty 

Reduction Theory: URT) ที่่�พััฒนาโดย Berger และ 
Calabrese ในปีี 1975 มีีเป้้าหมายเพ่ื่�ออธิิบายวิิธีีการที่่�
ผู้้�คนสื่่�อสารกัันในระยะแรกของความสััมพัันธ์์ โดยเน้้นการ
ลดความไม่่แน่่นอนผ่่านการแสวงหาข้้อมููลและการสร้้าง
ความเข้้าใจร่่วมกััน ทฤษฎีีนี้้�แบ่่งความไม่่แน่่นอนออกเป็็น 
2 ลัักษณะ คืือ ความไม่่แน่่นอนทางพฤติิกรรม (การคาด
การณ์์พฤติิกรรมของผู้้�อื่่�น) และความไม่่แน่่นอนทางความ
คิิด (ความเข้้าใจในความเชื่่�อ ทััศนคติิ และเจตนาของอีีก
ฝ่่าย) เพื่่�อจััดการกัับความไม่่แน่่นอน บุุคคลมัักใช้้กลยุุทธ์์ 
3 รููปแบบ ได้้แก่่ การสัังเกตพฤติิกรรมโดยไม่่แทรกแซง 
(Passive Strategy) การสอบถามข้้อมููลผ่่านบุุคคลที่่�สาม
หรืือแหล่่งอื่่�น (Active Strategy) และการสื่่�อสารโดยตรง
เพื่่�อขอข้้อมููลจากคู่่�สนทนา (Interactive Strategy) ทฤษฎีี
นี้้�ตั้้�งอยู่่�บนสมมติิฐานว่่าการส่ื่�อสารที่่�เพิ่่�มขึ้้�นช่่วยลดความ
ไม่่แน่่นอน ส่่งเสริิมการพััฒนาความสััมพัันธ์์ให้้แน่่นแฟ้้น
ยิ่่�งขึ้้�น อย่่างไรก็็ตาม ได้้มีีการขยายแนวคิิดนี้้�เพิ่่�มเติิม เช่่น 
ความไม่่แน่่นอนอาจถููกเก็็บรัักษาไว้้เพ่ื่�อควบคุมความวิิตก
กัังวล และการคาดการณ์์ผลลััพธ์์จากการประเมิินผลลััพธ์์
จากการสื่่�อสาร ทั้้�งนี้้� Knobloch และ Solomon (1999) ได้้
พััฒนาทฤษฎีีนี้้�ต่่อจากเดิิมโดยเน้้นปััจจััย เช่่น ระดัับความ
สนิทิสนม ความสมดุลุของอำนาจในความสัมัพันัธ์ ์และการ
คาดการณ์์ข้้อมููลที่่�คาดว่่าจะได้้รัับ แม้้ว่่า URT จะช่่วยสร้้าง
ความเข้า้ใจในบทบาทของการสื่่�อสารในกระบวนการพัฒันา
ความสััมพัันธ์์ได้้เป็็นอย่่างดีี แต่่ยัังคงถููกตั้้�งคำถามเกี่่�ยวกัับ
ความซัับซ้้อนที่่�เพิ่่�มขึ้้�นในปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม (Berger & 
Calabrese, 1975; Knobloch & Solomon, 1999)

2.	ทฤษฎีีการจััดการความเป็็นส่่วนตััวในการสื่่�อสาร 
(Communication Privacy Management Theory: CPM) 
ซึ่่�งพััฒนาโดย Sandra Petronio (อ้้างถึึงใน Afifi & Afifi, 
2009) เป็็นกรอบแนวคิิดสำคััญในการทำความเข้้าใจถึึง
กระบวนการจััดการความลัับและความเป็็นส่่วนตััวในบริิบท
การสื่่�อสาร โดยทฤษฎีีนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าความลัับหรืือความเป็็น
ส่่วนตััวนั้้�นไม่่ได้้มีีลัักษณะเรีียบง่่ายแต่่เป็็นกระบวนการที่่�
ซัับซ้้อน ซึ่่�งเกี่่�ยวข้้องกัับปััจจััยและกลไกหลายประการ โดย
มีีหััวใจสำคััญ คืือ 1) แรงกดดัันจากความเป็็นส่่วนตััวและ
การเปิิดเผย ซึ่่�งบุุคคลต้้องเผชิิญกัับความต้้องการที่่�ขััดแย้้ง
กัันระหว่่างการเก็็บรัักษาความลัับส่่วนตััวและการเปิิดเผย
ข้อ้มูลูเหล่่านั้้�นออกสู่่�ผู้้�อื่�น แรงกดดันัทั้้�งสองนี้้�ส่ง่ผลโดยตรง
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ต่่อกระบวนการตััดสิินใจในการเปิิดเผยหรืือปกปิิดข้้อมููล
ส่ว่นตััวของตนเอง 2) การประนีีประนอมระหว่่างความเป็น็
ส่่วนตััวและการเปิิดเผย โดยการตััดสิินใจของบุุคคลมัักอยู่่�
บนพื้้�นฐานของการประเมิินความเสี่่�ยงและผลประโยชน์์ที่่�
อาจเกิิดขึ้้�น รวมถึึงแรงจููงใจส่่วนตััวและค่่านิิยมที่่�สะท้้อนถึึง
บริิบททางวััฒนธรรม 3) การสร้้างความสััมพัันธ์์กัับผู้้�ล่่วงรู้้�
ความลัับ ซึ่่�งเมื่่�อบุุคคลตััดสิินใจเปิิดเผยข้้อมููลส่่วนตััว การ
ประเมิินความน่่าเช่ื่�อถืือของผู้้�รับข้อมููลจะกลายเป็็นปััจจััย
สำคััญท่ี่�ส่่งผลต่่อความรู้้�สึึกปลอดภััยในการแบ่่งปัันข้้อมููล 
4) การกำหนดขอบเขตความลัับ แนวคิิดเรื่่�อง "ขอบเขต" 
(Boundary) ถููกใช้้เพื่่�ออธิิบายถึึงวิิธีีที่่�บุุคคลกำหนดและ
ปรับแต่่งขอบเขตของความลัับ รวมถึึงการควบคุมการเข้้า
ถึึงข้้อมููลเหล่่านั้้�น นอกจากนี้้� ทฤษฎีีนี้้�ยัังเสนอหลัักการพื้้�น
ฐาน 6 ประการที่่�อธิิบายกระบวนการจััดการความเป็็นส่่วน
ตัวั ได้แ้ก่ ่ความเป็น็เจ้า้ของข้อ้มูลูส่ว่นตัวั สิทิธิในการควบคุม
ข้อ้มููล กฎเกณฑ์ใ์นการควบคุมุ การแบ่่งปัันความเป็น็เจ้้าของ 
การเจรจาขอบเขตในอุุดมคติิ ความขััดแย้้งในการควบคุุม

3.	แนวคิิดเร่ื่�องอััตลัักษณ์์ตามมุุมมองปฏิิสััมพัันธ์์เชิิง
สััญลัักษณ์์ชี้้�ให้้เห็็นว่่ามนุุษย์์สร้้างตััวตนผ่่านกระบวนการ
ปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม อััตลัักษณ์์ถููกพััฒนาจากระดัับปััจเจก
สู่่�กลุ่่�มและสัังคม โดยมีีการต่่อรองความหมายร่่วมกััน แต่่
กฎเกณฑ์์ทางสัังคมอาจจำกััดเสรีีภาพในกระบวนการนี้้� 
อย่่างไรก็็ตาม บุุคคลยัังสามารถปรับเปลี่�ยนอััตลัักษณ์์ของ
ตนให้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์ได้้ (ภััทรินทร์ จิิตรวศิิน
กุุล และปิ่่�นวดีี ศรีีสุุพรรณ, 2564) ในโลกออนไลน์์ การ
สร้้างตััวตนได้้รัับการศึึกษาอย่่างกว้้างขวางในแง่่ของการนำ
เสนอ "ตััวตนเสมืือน" ซึ่่�งแตกต่่างจากตััวตนในโลกกายภาพ 
แต่่ยัังคงสะท้้อนบุุคลิิกบางส่่วนของผู้้�สร้้าง การดำรงอยู่่�ใน
โลกออนไลน์์ไม่่ได้้เป็็นเพีียงการหลบหนีีจากตััวตนท่ี่�แท้้จริิง 
แต่่เป็็นกระบวนการสร้้างอััตลัักษณ์์ใหม่่ภายใต้้ปััจจััยด้้าน
วััฒนธรรมดิิจิิทััล (Cover, 2016 อ้้างถึึงใน ภััทริินทร์์ จิิตร
วศิินกุุล และปิ่่�นวดีี ศรีีสุุพรรณ, 2564) โลกออนไลน์์เปิิด
โอกาสให้้บุุคคลนำเสนอตััวตนที่่�ไม่่ถููกจำกััดด้้วยลัักษณะ
ทางกายภาพ เช่่น เพศหรืือรููปร่่าง อีีกทั้้�งยัังสามารถสร้้าง
ชุุมชนใหม่่ได้้โดยไม่่ต้้องเปิิดเผยข้้อมููลส่่วนบุุคคล ส่่งเสริิม
ให้้เกิิดอััตลัักษณ์์ที่่�หลากหลายและเป็็นอิิสระจากกรอบเดิิม 
(Nagy, 2010) ตััวตนสามารถแบ่่งเป็็น "ตััวตนในปััจจุุบััน" 
ที่่�สะท้้อนอััตลัักษณ์์ในขณะนั้้�น และ "ตััวตนที่่�เป็็นไปได้้" ซึ่่�ง
สะท้อ้นอััตลักัษณ์์ที่่�ต้อ้งการสร้้างในอนาคต โลกออนไลน์์จึึง
เป็น็พื้้�นที่่�สำคัญัสำหรับัการแสดงตัวัตนที่่�ปราศจากข้อ้จำกัดั
ในโลกกายภาพ (Nagy, 2010)

4. ทฤษฎีีการแทรกซึึมทางสังัคม (Social Penetration 
Theory) อธิิบายการพััฒนาความสััมพัันธ์์ผ่่านการเปิิดเผย

ตนเอง (Self-disclosure) โดยเปรีียบเทีียบกัับการปอกหััว
หอม ซึ่่�งแต่่ละชั้้�นแสดงถึึงระดัับข้้อมููลที่่�ลึึกซึ้้�งขึ้้�นตามความ
ไว้้วางใจที่่�เพิ่่�มขึ้้�น ชั้้�นนอกสุุดเป็็นข้้อมููลพื้้�นฐาน เช่่น ความ
สนใจ ขณะท่ี่�ชั้้�นในแสดงถึึงความรู้้�สึึกหรืือความลัับส่วนตััว 
(Carpenter & Greene, 2015) ความสััมพัันธ์์พััฒนาใน 4 
ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การวางแนวทาง การแลกเปลี่่�ยนความรู้้�สึึก
แบบสำรวจ การแลกเปลี่่�ยนความรู้้�สึึก และการแลกเปลี่่�ยน
ท่ี่�มั่่�นคง แต่่ละขั้้�นสะท้้อนการเปิิดเผยข้้อมููลในเชิิงลึึกและ
ความใกล้้ชิิดที่่�เพิ่่�มขึ้้�น การพััฒนานี้้�ขึ้้�นอยู่่�กับความสมดุุล
ระหว่่างความกว้้าง (จำนวนหััวข้้อ) และความลึึก (ระดัับ
ความสนิิทสนม) ของการสนทนา ทั้้�งนี้้� บรรทััดฐานแห่่ง
การตอบแทน (Norm of Reciprocity) ส่่งเสริิมการเปิิด
เผยตนเองท่ี่�เท่่าเทีียม ส่่วนการลดระดัับความสััมพัันธ์์อาจ
เกิดิจากความขัดัแย้ง้หรืือความเครีียด ส่ง่ผลให้ก้ารเปิดิเผย
ข้้อมููลลดลงและความสััมพัันธ์์เสื่่�อมถอย 

ดัังนั้้�น การทำความพฤติิกรรมการปกปิิดตััวตนและ
ชีีวิิตที่่�เป็็นความลัับในส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�ของเยาวชนไทย 
จำเป็็นต้้องใช้้ทฤษฎีีการลดความไม่่แน่่นอน (Uncertainty 
Reduction Theory - URT) มาทำความเข้้าใจถึึงการตััดสิิน
ใจปกปิิดตััวตนบางส่่วนนั้้�นมีีแรงจููงใจมาจากอะไร เช่่น การ
จัดัการกับัความรู้้�สึึกไม่แ่น่ใ่จว่า่สังัคมจะยอมรับัหรืือไม่ ่และ
เยาวชนมีีกลไกการจััดการความเป็็นส่่วนตััวอย่่างไร รวม
ทั้้�ง การใช้้ทฤษฎีีการจััดการความเป็็นส่่วนตััวในการสื่่�อสาร 
(Communication Privacy Management Theory - CPM) 
เพื่่�ออธิิบายถึึงการใช้้บััญชีีลับในการทำหน้้าท่ี่�เป็็นขอบเขต
หรืือพื้้�นที่่�ความลัับที่่�เยาวชนไทยสร้้างขึ้้�น ในการกำหนดว่่าผู้้�
ใดบ้า้งที่่�จะเห็็นข้อ้มูลูส่ว่นตัวัหรืือตััวตนที่่�แท้้จริงิของพวกเขา 
นอกจากนี้้� แนวคิิดอัตัลัักษณ์์บนโลกดิิจิทัิัล จะช่่วยวิเิคราะห์์
ให้เ้ห็็นว่่าบัญัชีีลับเปิิดโอกาสให้้วัยัรุ่่�นได้้สร้้างและแสดงออก
ถึึงตัวัตนเสมืือน ท่ี่�อาจแตกต่า่งหรืือเติมิเต็ม็ตัวัตนในชีีวิตจริงิ
ได้อ้ย่า่งไร ซึ่่�งอาจเป็น็พื้้�นที่่�ที่่�เยาวชนรู้้�สึึกเป็น็อิิสระที่่�จะเป็น็
ตััวเองได้้อย่่างเต็็มที่่� และไม่่ถููกจำกััดด้้วยกรอบสัังคม และ
ทฤษฎีีการแทรกซึึมทางสังัคม (Social Penetration Theory 
- SPT) เพื่่�อทำความเข้า้ใจว่่าการปกปิดิหรืือเปิิดเผยตัวัตนใน
บััญชีีลัับเหล่่านี้้� ส่่งผลกระทบต่่อความใกล้้ชิิดและความลึึก 
ระหว่า่งความสัมัพันัธ์ท์ี่่�เยาวชนมีีกับผู้้�อื่่�นทั้้�งในโลกออนไลน์์
และออฟไลน์์อย่่างไร

กรอบแนวคิิดการวิิจััย
โดยผู้้�วิจิัยัใช้แ้นวคิดิและทฤษฎีีการลดความไม่แ่น่น่อน 

ทฤษฎีีการจัดัการความเป็น็ส่ว่นตัวัในการสื่่�อสาร ทฤษฎีีการ
แทรกซึึมทางสัังคม แนวคิิดอััตลัักษณ์์และการสร้้างตััวตน 
เป็็นกรอบแนวคิิดและทฤษฎีีในการวิิจััย โดยทฤษฎีีการลด
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ความไม่่แน่่นอนจะช่่วยอธิิบายว่่าทำไมเยาวชนจึึงต้้องการ
สร้้างตััวตนใหม่่ในโลกออนไลน์์ เพื่่�อลดความไม่่แน่่นอนใน
ชีีวิิตจริิงหรืือเพื่่�อภาพลัักษณ์์ในบทบาทใหม่่ ๆ ส่่วนทฤษฎีี
การจััดการความเป็็นส่่วนตััวในการสื่่�อสาร จะช่่วยอธิิบาย
ว่่าเยาวชนมีีกลไกในการจััดการข้้อมููลส่่วนตััวอย่่างไร และ
ปัจัจัยัใดบ้า้งท่ี่�ส่ง่ผลต่อ่การเปิดิเผยหรืือปกปิดิข้อ้มูลู สำหรับั
ทฤษฎีีการแทรกซึึมทางสัังคม ทฤษฎีีนี้้�จะช่่วยอธิิบาย
กระบวนการที่่�เยาวชนสร้้างความสััมพัันธ์์ในโลกออนไลน์์ 
และวิิธีีการที่่�พวกเขาเปิิดเผยตััวตนให้้ผู้้�อื่�นรู้้�จัก รวมทั้้�ง
แนวคิิดอััตลัักษณ์์และการสร้้างตััวตน จะช่่วยอธิิบายว่่า
เยาวชนสร้้างอััตลัักษณ์์ของตนเองในโลกออนไลน์์อย่่างไร 
และปัจัจัยัทางสังัคมและวัฒันธรรมใดบ้า้งที่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่การ
สร้้างอััตลัักษณ์์ของเยาวชนไทย

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
วิิธีีการดำเนิินการวิิจััย
ผู้้�วิิจััยสนใจศึึกษาลัักษณะการใช้้บััญชีีลับบนส่ื่�อสัังคม

ออนไลน์์ รวมไปถึึงการสร้้างตััวตนใหม่่และการปกปิิดตััว
ตนของเยาวชนบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ได้้แก่่ เฟซบุ๊๊�ก อิินส
ตาแกรม เอ็็กซ์์ (X) ติ๊๊�กตอก เป็็นต้้น แต่่การศึึกษาครั้้�งนี้้�ไม่่
รวมถึึงการสร้้างหรืือปลอมแปลงบััญชีีบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์
เป็็นผู้้�อื่่�น หรืือการแอบอ้้างเป็็นบุุคคลอื่่�น ๆ หรืือมีีการใช้้
รููปภาพของบุุคคลอื่่�นบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ด้้วยวิิธีีการวิิจััย
เชิิงคุุณภาพ โดยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก

ผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ
ผู้้�วิจิัยัเก็บ็ข้อ้มูลูจากผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำคัญั (Key informant) 

ด้้วยการเลืือกผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญแบบเจาะจงจากอาสาสมััคร 
ซึ่่�งเป็็นเยาวชนอายุุระหว่่าง 20 – 22 ปี ีที่่�มีีบัญัชีีในส่ื่�อสัังคม
ออนไลน์์มากกกว่่า 1 บััญชีี และต้้องมีีบััญชีีลัับที่่�ไม่่เปิิดเผย
ตััวตน หรืือไม่่ใช่่บััญชีีที่่�เปิิดเผยเป็็นสาธารณะ อย่่างน้้อย 1 
บััญชีี รวมจำนวน 8 คน จากเยาวชนชาย จำนวน 3 คน 
และเยาวชนหญิิง จำนวน 5 คน ซึ่่�งเป็น็จำนวนที่่�ข้้อมูลูอิ่่�มตััว 

1)	เยาวชนหญิิง 1 อายุุ 20 ปีี กำลัังศึึกษาระดัับ
ปริญญาตรีี มีีบััญชีีไม่่เปิิดเผยตััวตนในสัังคมออนไลน์์ คืือ 
อิินสตาแกรมและเอ็็กซ์์ 

2)	เยาวชนหญิิง 2 อายุุ 21 ปีี กำลัังศึึกษาระดัับ
ปริิญญาตรีี มีีบััญชีีเอ็็กซ์์ซ่ึ่�งเป็็นบััญชีีที่่�ไม่่มีีผู้้�ติิดตามและมีี
บััญชีีเดีียว แต่่ในอิินสตาแกรมจะเป็็นบััญชีีส่่วนตััวที่่�มีีเพื่่�อน
สนิิทติิดตาม

3)	เยาวชนหญิิง 3 อายุุ 20 ปีี กำลัังศึึกษาระดัับ
ปริญิญาตรีี มีีบัญัชีีในเอ็ก็ซ์ ์ติ๊๊�กตอก และอินิสตาแกรม โดย
ในเอ็็กซ์์จะไม่่มีีการเปิิดเผยตััวตน 

4)	เยาวชนหญิิง 4 อายุุ 20 ปีี กำลัังศึึกษาระดัับ
ปริิญญาตรีี มีีบััญชีีในเอ็็กซ์์ และอิินสตาแกรม โดยในเอ็็กซ์์
จะเป็็นบััญชีีลัับที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตน 

5)	เยาวชนหญิิง 5 อายุุ 21 ปีี กำลัังศึึกษาระดัับ
ปริิญญาตรีี มีีบััญชีีในเฟซบุ๊๊�ก เอ็็กซ์์ และอิินสตาแกรม โดย
ในอิินสตา แกรมจะมีีทั้้�งบััญชีีที่่�เปิิดเผยตััวตััวและบััญชีีที่่�ไม่่
เปิิดเผยตััวตน 

6)	เยาวชนชาย 1 อายุุ 22 ปีี กำลัังศึึกษาระดัับ
ปริิญญาตรีี มีีบััญชีีในอิินสตาแกรม และเอ็็กซ์์ ทั้้�งบััญชีีที่่�
เปิิดเผยตััวตนและไม่่เปิิดเผยตััวตนอยู่่�ทั้้�ง 2 แพลตฟอร์์ม 

7)	เยาวชนชาย 2 อายุุ 21 ปีี กำลัังศึึกษาระดัับ
ปริิญญาตรีี มีีบััญชีีในเอ็็กซ์์ ติ๊๊�กตอก และอิินสตาแกรม 
โดยในติ๊๊�กตอก และอิินสตาแกรมจะเป็็นบััญชีีลัับท่ี่�ไม่่เปิิด
เผยตััวตน 

8)	เยาวชนชาย 3 อายุุ 21 ปีี กำลัังศึึกษาระดัับ
ปริญิญาตรีี และเป็น็อิินฟลูเูอ็น็เซอร์ใ์นติกิต๊๊อก (Tik Toker) 
มีีบััญชีีในเอ็็กซ์์ ติ๊๊�กตอก และอิินสตาแกรม โดยในอิินสตา
แกรมและเอ็็กซ์์จะมีีบััญชีีลัับที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตน 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููล
ผู้้�วิจิัยัใช้้แบบสัมภาษณ์์ปลายเปิิดในการเก็็บข้อ้มูลูจาก

ผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ โดยมีีประเด็็นคำถามในการสััมภาษณ์์เชิิง
ลึึก ผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญรายละ 45-60 นาทีี ดัังนี้้� 

1)	การใช้้บััญชีีลัับที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตนที่่�แท้้จริิงในสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ จำนวนบััญชีีลัับในแพลตฟอร์์มต่่าง ๆ และ
แพลตฟอร์์มต่่าง ๆ มีีบััญชีีที่่�เปิิดเผยตััวตนที่่�แท้้จริิงอยู่่�ด้้วย
แล้้วหรืือไม่่

2)	สาเหตุทุ่ี่�จำเป็น็ต้อ้งบัญัชีีลับัหรืือบัญัชีีท่ี่�ไม่เ่ปิดิเผย
ตััวตนท่ี่�แท้้จริิงในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ในขณะท่ี่�มีีบััญชีีท่ี่�เปิิด
เผยตััวตนที่่�แท้้จริิงอยู่่�แล้้ว 

3)	ความแตกต่่างของการใช้้บััญชีีลัับที่่�ไม่่เปิิดเผยตััว
ตนที่่�แท้้จริิงในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ และการใช้้บััญชีีที่่�เปิิดเผย
ตััวตนที่่�แท้้จริิง และสาเหตุุของการใช้้บััญชีีทั้้�ง 2 ประเภท 

4)	ความคิิดเห็็นต่่อการใช้้บััญชีีลัับที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตน
ที่่�แท้้จริิงในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ในการแสดงตััวตนหรืือความ
เป็็นตััวเองในแบบที่่�ต้้องการ 

5)	ความคิิดเห็็นต่่อสาเหตุุของการใช้้บััญชีีที่่�เปิิด
เผยตััวตนที่่�แท้้จริิงในการแสดงอััตลัักษณ์์หรืือตััวตนตามที่่�
ต้้องการ

6)	ความคิิดเห็็นต่่อการใช้้บััญชีีลัับที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตน
ท่ี่�แท้้จริิงในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ในการพบปะพููดคุุยหรืือแสดง
ความเห็็นต่่อผู้้�อื่่�นในเรื่่�องใดเป็็นประจำ และสาเหตุุที่่�เห็็นว่่า
เรื่่�องเหล่า่นั้้�นไม่ค่วรถูกูสื่่�อสารออกไปด้วยการใช้บ้ัญัชีีที่่�เปิดิ
เผยตััวตนที่่�แท้้จริิง 
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7)	ความคิิดเห็็นและความรู้้�สึึกต่่อการใช้บ้ัญัชีีลับที่่�ไม่่
เปิิดเผยตัวัตนที่่�แท้จ้ริงิในสื่่�อสังัคมออนไลน์ว์่า่การกระทำดังั
กล่า่วทำให้้รู้้�สึึกเช่่นไร และความคิิดเห็็นต่่อแตกต่่างจากการ
ใช้้บััญชีีที่่�เปิิดเผยตััวตนที่่�แท้้จริิง 

8)	ความคิิดเห็็นต่่อส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ในการใช้้เป็็น
พื้้�นที่่�แสดงความคิิดเห็็นหรืือตััวตนที่่�แท้้จริิง และแตกต่่าง
จากการแสดงความคิิดเห็็นและตััวตนในโลกทางกายภาพ 

9)	ผลกระทบทั้้�งทางบวกและทางลบจากการส่ื่�อสาร
ตััวตนผ่่านส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ ผ่่านการใช้้บััญชีีลับที่่�ไม่่เปิิด
เผยตััวตนที่่�แท้้จริิงและการใช้้บััญชีีที่่�เปิิดเผยตััวตนที่่�แท้้
จริิง รููปแบบของผลกระทบจากการใช้้บััญชีีทั้้�งสองลัักษณะ
ดัังกล่่าวที่่�เคยเกิิดขึ้้�นจากประสบการณ์์

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
จากนั้้�นผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยการจำแนกชนิิด

ข้้อมููล (Typological analysis) ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนด
ไว้้ คืือ 1) ลัักษณะการใช้้บััญชีีลัับและการปกปิิดตััวตนบน
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ ได้้แก่่ การระบุุตััวตนและข้้อมููลโปรไฟล์์ 
ประเด็็นด้้านพฤติิกรรมการมีีส่วนร่่วมประเด็็นด้้านเครืือ
ข่่ายและความสััมพัันธ์์ ประเด็็นด้้านวััตถุุประสงค์์และผลก
ระทบ 2) สาเหตุุในการใช้้บััญชีีลัับและการปกปิิดตััวตนบน
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ ได้้แก่่ แรงจููงใจส่่วนบุุคคล แรงจููงใจทาง
สัังคม และแรงจููงใจจากเทคโนโลยีี โดยอาศััยกรอบแนวคิิด 
ทฤษฎีีในการวิิจััย ดำเนิินการวิิเคราะห์์และตีีความหมาย
ข้้อมููลด้้วยตััวผู้้�วิิจััยเอง

จริิยธรรมในการวิิจััย
โดยผู้้�วิิจััยได้้รัับรองจริิยธรรมในการวิิจััยในมนุุษย์์ 

หมายเลขรัับรองโครงการวิิจััย SWUEC-672294 จาก
คณะกรรมการจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ มหาวิิทยาลััย
ศรีีนคริินทรวิิโรฒ โดยผู้้�วิจััยไม่่ระบุุข้้อมููลส่่วนบุุคคลของผู้้�
ให้้ข้้อมููลสำคััญที่่�จะเชื่่�อมโยงไปถึึงผู้้�ให้้ข้้อมููลแต่่ละรายได้้ 

ผลการวิิจััย
โดยผลการวิิจััยสามารถสามารถแบ่่งออกได้้เป็็น 2 

ส่่วน ตามวััตถุุประสงค์์การวิิจััย คืือ ลัักษณะการใช้้บััญชีีลัับ
และการปกปิิดตััวตนบนส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทย 
และปััจจััยที่่�นำไปสู่่�การใช้้บััญชีีลับและการปกปิิดตััวตนบน
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทย

1.	ลั ักษณะการใช้้บััญชีีลัับและการปกปิิดตััวตนบน
สื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทย

ลัักษณะการใช้้งานบััญชีีลัับและการปกปิิดตััวตน
ของเยาวชนสามารถอธิิบายได้้ในหลายด้้าน ซ่ึ่�งแสดงถึึง
ลัักษณะการใช้้งานที่่�มีีจุุดประสงค์์และรููปแบบเฉพาะใน 4 
ด้้าน คืือ 1) ด้้านความต้้องการเป็็นส่่วนตััว2) ด้้านสร้้าง

ภาพลัักษณ์์ท่ี่�แตกต่่างและควบคุุมภาพลัักษณ์์ท่ี่�พึึงประสงค์์ 
3) ด้้านการหลีีกเล่ี่�ยงการถููกตััดสิิน 4) ด้้านการใช้้บััญชีี
ลัับในแพลตฟอร์์มท่ี่�หลากหลาย โดยมีีรายละเอีียดจากผล
การวิิจััย ดัังนี้้� 

1)	ด้้านความต้้องการเป็็นส่่วนตััว 
โดยเยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีใช้้บััญชีีลับและการ

ปกปิิดตััวตนด้้านความต้้องการเป็็นส่่วนตััว ได้้แก่่ (1) การ
สร้้างพื้้�นที่่�ส่่วนตััวในการแสดงความคิิดเห็็น (2) การสร้้าง
เนื้้�อหาที่่�แตกต่่างกัันระหว่่างบััญชีีลัับและบััญชีีสาธารณะ 
(3) การสร้้างระดัับความสััมพัันธ์์กัับบุุคคลในสื่่�อสัังคม
ออนไลน์ไ์ด้ต้ามความต้อ้งการ (4) การเป็น็พื้้�นที่่�บันัทึึกเรื่่�อง
ราวส่่วนตััว (5) การสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ในกลุ่่�มเฉพาะ (6) 
การใช้้เพื่่�อความบัันเทิิงและความสนใจส่่วนตััว (7) การใช้้
เป็็นพื้้�นที่่�ระบายความรู้้�สึึก

(1) การสร้้างพื้้�นท่ี่�ส่่วนตััวในการแสดงความคิิดเห็็น 
เยาวชนผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำคัญัมีีใช้บ้ัญัชีีลับัเพื่่�อแสดงความคิดิเห็น็
ในประเด็น็ที่่�มีีความขัดัแย้ง้กับัความเห็น็ของสังัคมส่ว่นใหญ่่
หรืือขััดแย้้งกัับกลุ่่�มเพื่่�อน รวมทั้้�งการแสดงออกความรู้้�สึึก
หรืือความคิิดเห็็นที่่�ไม่่ต้้องการเปิิดเผยต่่อสาธารณะ ดัังนั้้�น 
บัญัชีีลับัมักัถูกูใช้ส้ำหรับัแสดงตัวัตนของเยาวชนผู้้�ใช้ง้านใน
ด้้านที่่�เป็็นส่่วนตััวมากขึ้้�น เช่่น ความคิิดเห็็นที่่�ขััดแย้้ง หรืือ
อารมณ์์ความรู้้�สึึกท่ี่�ไม่่ต้้องการเปิิดเผยต่่อสาธารณะ และ
ลงเนื้้�อหาท่ี่�สะท้้อนความเป็็นตััวตนจริิง ๆ โดยไม่่มีีความ
กัังวลว่่าผู้้�อื่่�นท่ี่�รู้้�จักตนเองจะตััดสิินหรืือวิิพากษ์์วิิจารณ์์ต่่อ
การแสดงอารมณ์์และความรู้้�สึึกต่่าง ๆ 

“ถ้า้เป็็นบััญชีไีม่่เปิดิเผยตััวตนเราก็็ไม่ต่้อ้งกลัวัว่าคนที่่�

เป็น็ผู้้�ติดิตามเราจะมีคีวามคิดิว่า่ ทำไมเราถึงึคิดิเห็น็อย่า่งนี้้�”

(เยาวชนหญิิง 1)
“มองว่า่บัญัชีทีี่่�ไม่เ่ปิิดเผยตััวตนปลอดภัยักว่่าชีีวิติจริงิ

และบััญชีีสาธารณะ มัันเหมืือนเป็็น Safe Zone” (เยาวชน
หญิิง 3)

“เป็น็พื้้�นที่่�ปลอดภััยมากกว่่าในแง่่ของการที่่�เราต้้องใช้้
ในการคุุยกัับคนอื่่�น” (เยาวชนหญิิง 4) 

(2) การสร้า้งเนื้้�อหาที่่�แตกต่า่งกันัระหว่า่งบััญชีีลับัและ
บัญัชีีสาธารณะ เยาวชนผู้้�ให้้ข้อ้มููลสำคััญมีีการใช้้บัญัชีีลับัใน
การแบ่ง่ปันัเรื่่�องราวในชีีวิติชีีวิติประจำวันัที่่�เกิดิขึ้้�น โดยเฉพาะ
เรื่่�องราวที่่�ไม่่ต้้องการถ่่ายทอดให้้เพื่่�อนหรืือคนรู้้�จัักรัับรู้้�  
รวมทั้้�งยังัใช้เ้ป็น็พื้้�นท่ี่�เก็บ็รวบรวมข้อ้มููล อารมณ์ ์ความรู้้�สึึก 
ส่่วนตััว ในช่่วงเวลาต่่าง ๆ ที่่�ไม่่ต้้องการให้้ผู้้�ใดล่่วงรู้้� ตลอด
จนการบันัทึึกกิิจกรรมส่ว่นตัวั เช่น่ การเซฟคลิปิหรืือโพสต์ท์ี่่�
ไม่เ่ป็น็ทางการ เป็น็ต้้น นอกจากนี้้� เยาวชนผู้้�ให้้ข้อ้มููลสำคััญ
ส่่วนหน่ึ่�งยัังใช้้บััญชีีลับในการติิดตามหรืือแสดงออกโดยไม่่
ต้้องการให้้บุุคคลอื่่�นทราบตััวตนที่่�แท้้จริิง
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“แต่่ไม่่มีีการเปิิดเผยข้้อมููลส่่วนตััวกััน มีีเพีียงการพููด

คุยุบางประเด็็น และแจ้ง้ชื่่�อเล่น่เท่า่นั้้�น ซึ่่�งตัวับัญัชีทีี่่�ไม่เ่ปิดิ

เผยตััวตนจะไว้้พููดคุุยในวงจำกััดเท่่านั้้�น” (เยาวชนหญิิง 2)
“แอคลัับความไม่่ต้้องคิิดอะไรเยอะก่่อนลง ชิิว ชิิว” 

(เยาวชนชาย 2) 
(3) การสร้้างระดัับความสััมพันัธ์์กับับุคคลในส่ื่�อสังัคม

ออนไลน์์ได้้ตามความต้้องการ 
เยาวชนผู้้�ให้ข้้้อมููลสำคััญใช้บ้ัญัชีีลับัในการสร้้างความ

สััมพัันธ์์กัับกลุ่่�มคนที่่�มีีความสนใจร่่วมกัันโดยไม่่จำเป็็นต้้อง
เปิิดเผยตััวตนที่่�แท้้จริิง เช่่น แฟนคลัับ ศิิลปิิน หรืือกลุ่่�ม
ทางสัังคม เป็็นต้้น รวมถึึงการใช้้บััญชีีลับค้นหาเพ่ื่�อนใหม่่
ที่่�มีีความสนใจคล้้ายคลึึงกััน โดยไม่่จำเป็็นต้้องรู้้�จักกัันใน
ชีีวิิตจริิง ซึ่่�งเป็็นการสร้้างชุุมชนเล็็ก ๆ ที่่�มีีความสนใจร่่วม
กััน อย่่างไรก็็ตาม เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญส่่วนหน่ึ่�งยัังมีี
การพััฒนาความสััมพัันธ์์จากคนท่ี่�ไม่่รู้้�จัักกัันในบััญชีีลับบน
พื้้�นที่่�ปฏิิสััมพัันธ์์ในกลุ่่�มเฉพาะ ไปสู่่�การสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์
ในกลุ่่�มสาธารณะท่ี่�มีีการเปิิดเผยข้้อมููลส่่วนบุุคคลระหว่่าง
กัันมากยิ่่�งขึ้้�นได้้ด้้วย

“เคยคุุยกัันแล้้วรู้้�สึึกว่่าปลอดภััย เลยมีีการแลกบััญชีี

สาธารณะและพููดคุุยปรึึกษากัันในเรื่่�องมหาลััย” (เยาวชน
หญิิง 2)

“เริ่่�มสนิิทกัันก็็รู้้�จักตััวตนของกัันและกัันมากขึ้้�น 

และเราก็็โอเคกัับการเปิิดเผยตััวตนให้้กัับเขา ก็็จะมีีการ

แลกบััญชีีที่่�เปิิดเผยตััวตน ซึ่่�งอาจจะไม่่ได้้เป็็นกัับทุุกคน” 

(เยาวชนชาย 1)
(4) การเป็็นพื้้�นที่่�บัันทึึกเรื่่�องราวส่่วนตััว เยาวชนผู้้�

ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีการใช้้บััญชีีลับในการแบ่่งปัันเรื่่�องราวใน
ชีีวิติชีีวิติประจำวันัที่่�เกิดิขึ้้�น โดยเฉพาะเรื่่�องราวที่่�ไม่ต่้อ้งการ
ถ่า่ยทอดให้้เพื่่�อนหรืือคนรู้้�จักรับัรู้้� รวมทั้้�งยังัใช้้เป็น็พื้้�นที่่�เก็็บ
รวบรวมข้้อมููล อารมณ์์ ความรู้้�สึึก ส่่วนตััว ในช่่วงเวลาต่่าง 
ๆ ท่ี่�ไม่่ต้้องการให้้ผู้้�ใดล่่วงรู้้� ตลอดจนการบันัทึึกกิิจกรรมส่่วน
ตััว เช่่น การเซฟคลิิปหรืือโพสต์์ที่่�ไม่่เป็็นทางการ เป็็นต้้น 
นอกจากนี้้� เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญส่่วนหนึ่่�งยัังใช้้บััญชีีลัับ
ในการติิดตามหรืือแสดงออกโดยไม่่ต้้องการให้้บุุคคลอ่ื่�น
ทราบตััวตนที่่�แท้้จริิง

“ผมเป็็นคนชอบแยกสััดส่่วนชััดเจนของแอคเคาท์์ว่่า

แอคสาธารณะเอาไว้้ทำอะไร แอคลับัเอาไว้้ทำอะไร ... แอค

สาธารณะเหมืือนเป็็นผลงานชิ้้�นนึึงของผมละกััน ทั้้�งหมดที่่�

ลงไปเป็็นเรื่่�องจริิง แต่่เราอาจจะแค่่เลืือกสิ่่�งที่่�ดีีนำเสนอให้้

คนดูู” (เยาวชนชาย 2)
“เป็็นพื้้�นที่่�เก็็บรููปตลก ๆ หลุุด ๆ บัันทึึกความทรงจำ 

เรื่่�องราวต่า่ง ๆ  ที่่�พบเจอมาในแต่ล่ะวันั แต่เ่ราไม่ไ่ด้อ้ยากให้้

ใครมารู้้� เป็น็ความทรงจำของเราคนเดียีว” (เยาวชนชาย 3)

(5) การสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ในกลุ่่�มเฉพาะ เยาวชนผู้้�ให้้
ข้อ้มูลูสำคัญัใช้บ้ัญัชีีลับัในการสร้า้งความสัมัพันัธ์ก์ับักลุ่่�มคน
ที่่�มีีความสนใจร่่วมกัันโดยไม่่จำเป็็นต้้องเปิิดเผยตััวตนที่่�แท้้
จริงิ เช่น่ แฟนคลับั ศิลิปินิ หรืือกลุ่่�มทางสังัคม เป็น็ต้น้ รวม
ถึึงการใช้้บััญชีีลัับค้นหาเพื่่�อนใหม่่ท่ี่�มีีความสนใจคล้้ายคลึึง
กััน โดยไม่่จำเป็็นต้้องรู้้�จัักกัันในชีีวิตจริิง ซึ่่�งเป็็นการสร้้าง
ชุุมชนเล็็ก ๆ  ที่่�มีีความสนใจร่่วมกััน อย่่างไรก็็ตาม เยาวชน
ผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญส่่วนหน่ึ่�งยัังมีีการพััฒนาความสััมพัันธ์์จาก
คนที่่�ไม่รู่้้�จักกันัในบัญัชีีลับบนพื้้�นที่่�ปฏิสิัมัพันัธ์ใ์นกลุ่่�มเฉพาะ 
ไปสู่่�การสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ในกลุ่่�มสาธารณะที่่�มีีการเปิิดเผย
ข้้อมููลส่่วนบุุคคลระหว่่างกัันมากยิ่่�งขึ้้�นได้้ด้้วย

“แต่่ถ้้าเป็็นบััญชีีที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตน จะเป็็นลงในเรื่่�อง

ที่่�เราติิดตามหรืือชอบโดยเฉพาะ ความสนใจเฉพาะ เช่่น 

เครื่่�องสำอาง หรืือครีีมบำรุุง” (เยาวชนหญิิง 2)
“บ่่อยครั้้�งเป็็นการพููดคุุยเกี่่�ยวกัับศิิลปิิน เกี่่�ยวกัับนััก

ร้้อง วงดนตรีีที่่�เราชอบ” (เยาวชนชาย 1)
“(เอ็็กซ์์) ตอนนี้้�ก็็จะมีีฟีีดเจอร์ที่่� เป็็น Group 

Community ที่่�สร้้างเหมืือนกลุ่่�มในเรื่่�องต่่าง ๆ และให้้คน

ไปเข้้าร่่วมและถามเรื่่�องนั้้�น ๆ ได้้” (เยาวชนหญิิง 4) 
(6) การใช้้เพื่่�อความบัันเทิิงและความสนใจส่่วนตััว 

เยาวชนผู้้�ให้้ข้อ้มููลสำคััญใช้้บัญัชีีลับในการติิดตามศิิลปิินหรืือ
การดููคอนเทนต์์ที่่�สนใจเพื่่�อความบัันเทิิง เช่่น การติิดตาม
ดาราเกาหลีี การติิดตามบุุคคลที่่�ชื่่�นชอบ เป็็นต้้น รวมทั้้�ง
ใช้้ในการค้้นหาข้้อมููลที่่�เฉพาะเจาะจง โดยไม่่ต้้องการให้้ผู้้�
อื่่�นทราบว่่าตนสนใจในเรื่่�องต่่าง ๆ ดัังกล่่าว เช่่น การซื้้�อ
ขายสิินค้้าออนไลน์์โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�อต้้องการต่่อรอง
ราคาหรืือซื้้�อสินิค้า้ที่่�อาจไม่่เหมาะสมกัับภาพลักัษณ์์ส่ว่นตััว

“พููดคุุยในเรื่่�องที่่�สนใจเดีียวกััน เป็็นติ่่�งด้้อมเดีียวกััน 

หรืือชอบศิิลปิินคนเดีียวกััน อาจจะรู้้�จัักกัันในนามชื่่�อบััญชีี” 

(เยาวชนชาย 1)
“ส่่วนแอคลัับทั้้�งไอจีและติิกตอก จะเน้้นเป็็นเอฟ

เสื้้�อผ้้า เครื่่�องสำอาง หรืือว่่าเซฟคลิิป เวลามีีรีีวิิวท่่องเที่่�ยว 

รีวีิวิคาเฟ่ต่์ ์ก็จ็ะเน้น้ใช้ใ้นแอคนั้้�นมากกว่า่” (เยาวชนชาย 2)
(7) การใช้้เป็็นพื้้�นที่่�ระบายความรู้้�สึึก เยาวชนผู้้�ให้้

ข้้อมููลสำคััญมีีการใช้้บััญชีีลับเป็็น Safe Zone หรืือพื้้�นที่่�
ปลอดภััยที่่�ตนเองสามารถใช้้ระบายความรู้้�สึึก แสดงความ
คิิดเห็็น หรืือปลดปล่่อยความเครีียดได้้อย่่างอิิสระ โดยไม่่
ต้้องกัังวลว่่าจะถููกตััดสิินคนรอบข้างหรืือกลุ่่�มเพ่ื่�อนในส่ื่�อ
สังัคมออนไลน์์ ซึ่่�งเยาวชนผู้้�ให้้ข้อ้มููลสำคััญจะรู้้�สึึกสบายใจที่่�
สามารถแสดงความเป็น็ตััวตนได้เ้ต็ม็ที่่�โดยไม่่ต้อ้งกังัวลเรื่่�อง
การถููกวิิจารณ์์จากคนรอบข้้าง

“แชร์อะไรก็็ได้้ โดยไม่่มีตี้อ้งมีีใครมาติิดตาม เลยรู้้�สึกึ

ว่่าเป็็นเซฟโซน” (เยาวชนหญิิง 5)
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“แอคไพรเวทเราไม่่ได้้เปิิดหน้้าเค้้าก็็ไม่่รู้้�ว่่าเราเป็็น

ใคร” (เยาวชนชาย 2)
“แอคลัับเป็็นฟิิวเหมืือนนั่่�งคุุยกัับเพื่่�อน แต่่แอคหลััก

เหมืือนเราอยู่่�ท่่ามกลางสาธารณะ” (เยาวชนชาย 3)
“(เอ็็กซ์์) ตอนนี้้�ก็็จะมีีฟีีดเจอร์์ที่่� เป็็น Group 

Community ที่่�สร้้างเหมืือนกลุ่่�มในเรื่่�องต่่าง ๆ และให้้คน

ไปเข้้าร่่วมและถามเรื่่�องนั้้�น ๆ ได้้” (เยาวชนหญิิง 4)
“ส่่วนแอคลัับทั้้�งไอจีและติิกตอก จะเน้้นเป็็นเอฟ

เสื้้�อผ้้า เครื่่�องสำอาง หรืือว่่าเซฟคลิิป เวลามีีรีีวิิวท่่องเที่่�ยว 

รีวีิวิคาเฟ่่ต์์ ก็จ็ะเน้น้ใช้ใ้นแอคนั้้�นมากกว่า่” (เยาวชนชาย 2) 
“อีีกอัันก็็จะเป็็นตััวเอ็็กซ์์ ก็็จะมีีบััญชีีลัับตอนนี้้�และยััง

ใช้อ้ยู่่� จะใช้เ้ป็น็แพลตฟอร์ม์ที่่�เอาไว้ซ้ื้้�อสินิค้า้ หรือืบางทีกี็จ็ะ

เอาไว้้ส่่งต่่อสิินค้้า” (เยาวชนหญิิง 4)
2)	ด้้านสร้้างภาพลัักษณ์์
โดยลักัษณะการใช้ง้านบัญัชีีลับของเยาวชนผู้้�ให้้ข้อ้มูลู

สำคััญในด้้านสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�แตกต่่างและควบคุมภาพ
ลัักษณ์์ที่่�พึึงประสงค์์ ได้้แก่่ (1) การสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�แตก
ต่่าง (2) การสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�พึึงประสงค์์ และ (3) การ
สร้้างรายได้้จากบััญชีีสาธารณะหรืือแอคหลััก

(1) การสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�แตกต่่าง โดยเยาวชนผู้้�ให้้
ข้้อมููลสำคััญมีีการใช้้บััญชีีลัับเพื่่�อต้้องการสร้้างภาพลัักษณ์์
ที่่�แตกต่่างกัันในแต่่ละบััญชีี เพื่่�อตอบสนองความต้้องการที่่�
แตกต่่างกัันในแต่่ละสถานการณ์์ โดยผู้้�ให้้ข้้อมููลมีีการแบ่่ง
แยกตััวตนออกเป็็นสองส่่วนชััดเจน คืือ ตััวตนที่่�นำเสนอต่่อ
สาธารณะ (แอคสาธารณะ) และตััวตนที่่�นำเสนอในแอคที่่�
ปกปิิดตััวตน (แอคลัับ) 

“มัันจะเป็็นเรื่่�องของภาพลัักษณ์์ของตััวเอง ถ้้าเป็็น

บััญชีีที่่�เปิิดเผยตััวตนก็็ต้้องมีีการคีีพลุุค ไม่่ได้้ Over Share 

มากเกิินไป เป็็นภาพลัักษณ์์ที่่�เราอยากให้้คนอื่่�นเห็็น” 

(เยาวชนชาย 1)
นอกจากนี้้� ในการสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�พึึงประสงค์์ โดย

เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีการใช้้บััญชีีลับเพื่่�อต้้องการนำ
เสนอตััวตนเพื่่�อแสดงภาพลัักษณ์์ที่่�ต้้องการและแตกต่่าง
ออกไปจากตััวตนที่่�แท้้จริิง ซ่ึ่�งเป็็นการแสดงภาพลัักษณ์์ท่ี่�
ต้อ้งการส่ื่�อสารสู่่�สาธารณะโดยปกปิิดตััวตนที่่�แท้้จริิง และมีี
การบััญชีีลับสำหรับัเรื่่�องส่ว่นตัวัและการสื่่�อสารที่่�ไม่ต่้อ้งการ
เปิิดเผยต่่อสาธารณะได้้ 

“แต่่พอเป็็นบััญชีีที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตนเราสามารถเป็็น

ใครก็็ได้้” (เยาวชนชาย 1)
“ส่่วนบััญชีีที่่�เปิิดเผยก็็จะเป็็นที่่�การรัักษาภาพลัักษณ์์ 

ต้้องทำให้้ตััวเองดููมีีความสุุข ปกติิ ไม่่มีีปััญหาอะไรเยอะ 

ถ้้าเป็็นบััญชีีลัับเราสามารถเป็็นใครก็็ได้้ โพสต์์อะไรก็็ได้้” 

(เยาวชนชาย 3)

“อยากเป็็นตััวเองที่่�อยากดููดีในสายตาของคนอื่่�น 

และคนอื่่�นยอมรัับได้้ และต้้องการความยอมรัับในสัังคม” 

(เยาวชนหญิิง 1)
(2) การสร้้างรายได้้จากบััญชีีสาธารณะหรืือแอคห

ลััก โดยเยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีการใช้้บััญชีีสาธารณะ
ในการสร้้างภาพลัักษณ์ท์ี่่�ดีีและการสร้้างรายได้้จากยอดการ
ติิดตาม (Engagement) จากผู้้�ใช้้งานรายอื่่�น 

“ผมเป็็นคนหิิวแอนเกจเม้้นมาก พอเราลงรููปในแอ

คเคาท์์หลัักที่่�มีีการจััดเรีียงมาแล้้ว ผ่่านการแต่่งรููปมาแล้้ว 

แล้้วเอนเกจมัันดีี เราก็็รู้้�สึึกว่่ามัันฟููลฟิิวมากกว่่า” (เยาวชน
ชาย 2)

3)	ด้้านการหลีีกเลี่่�ยงการถููกตััดสิิน 
โดยลัักษณะการใช้้บััญชีีลับของเยาวชนในด้้านการ

หลีีกเลี่่�ยงการถููกตััดสิิน ได้้แก่่ (1) การหลีีกเลี่่�ยงการถููก
ตััดสิินจากบุุคคลอ่ื่�น (2) เพ่ื่�อแสดงความคิิดเห็็นท่ี่�ขััดแย้้ง
หรืือละเอีียดอ่่อน

(1) เพ่ื่�อหลีีกเล่ี่�ยงการถููกตัดัสินิจากบุุคคลอ่ื่�น ลักัษณะ
การใช้้งานบััญชีีลัับของเยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญในด้้าน
การหลีีกเล่ี่�ยงการถููกตััดสิินจากผู้้�อื่�นโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งใน
เรื่่�องที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความชอบส่่วนตััว เช่่น รสนิิยมทางเพศ 
เครื่่�องสำอางและความงาม การเมืือง เป็็นต้้น รวมทั้้�งยัังมีี
ความต้อ้งการที่่�จะเป็น็ที่่�ยอมรับัจากกลุ่่�มเพื่่�อน จึึงทำให้ก้าร
ใช้้บััญชีีลับช่วยให้้เยาวชนมีีความมั่่�นใจในการแสดงออกซึ่่�ง
ความคิิดเห็็นและความรู้้�สึึกของตนเองมากขึ้้�น โดยไม่่ต้้อง
กัังวลใจว่่าผู้้�อื่่�นที่่�มาพบเห็็นการแสดงออกทางความคิิดของ
ตนในเรื่่�องต่่าง ๆ  หรืือการติิดตามข้้อมููลข่่าวสารในประเด็็น
ที่่�ตนสนใจ จะส่ง่ผลให้อ้ีีกฝ่่ายหนึ่่�งเกิดิความไม่พ่ึึงพอใจหรืือ
ถููกตััดสิินจากสัังคม หรืือ “ทััวร์์ลง” เกิิดขึ้้�น

“เราไม่่ได้้ถููกมองจากคนรอบข้้าง รู้้�สึึกอิิสระ สามารถ

พููดอะไรก็ไ็ด้ ้เราไม่ไ่ด้ถูู้กมองจากคนที่่�รู้้�จักัหรือืติดิตามเรา” 

(เยาวชนหญิิง 1)
“แต่่ถ้า้บัญัชีทีี่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตนเราสามารถแสดงความ

คิิดเห็็นที่่�เราคิิดได้้โดยไม่่มีีคนรู้้�จัักมาคาดหวัังกัับความคิิด

เห็็นเรา” (เยาวชนหญิิง 4)
“การอยู่่�ในบััญชีีไม่่เปิิดเผยตััวตน เราจะไม่่ถููกตััดสิิน

ขนาดนั้้�น เช่่น หน้้าตา ความสนิิท” (เยาวชนหญิิง 3)
“ถ้้าเราใช้้บััญชีีที่่�เปิิดเผยตััวตนซื้้�อ กลััวว่่าแม่่ค้้าจะ

ตััดสิินเราว่่าเราเป็็นอย่่างนี้้� แต่่พอเป็็นบััญชีีที่่�ไม่่เปิิดเผยตััว

ตนเราสามารถเป็็นใครก็็ได้้” (เยาวชนชาย 1)
(2) เพื่่�อแสดงความคิดิเห็น็ท่ี่�ขัดัแย้้งหรืือละเอีียดอ่อ่น 

เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีใช้้บััญชีีลัับเพื่่�อแสดงความคิิด
เห็็นในประเด็็นท่ี่�มีีความขััดแย้้งกัับความเห็็นของสัังคมส่่วน
ใหญ่่หรืือขััดแย้้งกัับกลุ่่�มเพื่่�อน รวมทั้้�งการแสดงออกความ
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รู้้�สึึกหรืือความคิดิเห็็นที่่�ไม่ต่้อ้งการเปิิดเผยต่่อสาธารณะ ซึ่่�ง
บัญัชีีลับัมักถูกูใช้ส้ำหรับัแสดงตัวัตนของเยาวชนผู้้�ใช้ง้านใน
ด้้านที่่�เป็็นส่่วนตััวมากขึ้้�น เช่่น ความคิิดเห็็นที่่�ขััดแย้้ง หรืือ
อารมณ์ค์วามรู้้�สึึกที่่�ไม่ต่้อ้งการเปิดิเผยต่อ่สาธารณะ และลง
เนื้้�อหาที่่�สะท้้อนความเป็็นตััวตนจริิง ๆ เป็็นต้้น โดยเฉพาะ
เม่ื่�อแสดงความคิิดเห็็นที่่�อาจแตกต่่างจากความคิิดเห็็นส่่วน
ใหญ่่หรืือไม่่เป็็นที่่�ยอมรัับในสัังคม เช่่น การแสดงความคิิด
เห็็นทางการเมืืองที่่�อ่่อนไหว เป็็นต้้น

“มีปีระเด็น็บางอย่างที่่�ต้อ้งแสดงความเห็็นว่า่เห็น็ด้ว้ย

หรืือไม่่เห็็นด้้วย บััญชีีที่่�เปิิดเผยตััวตน บางที่่�เราก็็จะไม่่กล้้า

ที่่�จะบอกความคิิดเห็็นจริิง ๆ ของเราออกไป” (เยาวชน
หญิิง 1)

“เราสามารถคอมเมนต์์ความคิิดเห็็นอะไรก็็ได้้ ที่่�ไม่่

ทำให้้คนอื่่�นเดืือดร้้อน” (เยาวชนหญิิง 2)
“เรื่่�องการเมืือง ก็็ไม่่กล้้าที่่�จะแชร์ในพื้้�นที่่�สาธารณะ

เพราะกลัวัว่า่การแชร์จ์ะส่ง่ผลต่อ่อนาคต” (เยาวชนหญิงิ 2)
4)	ด้้านการใช้้บััญชีีลับในแพลตฟอร์์มที่่�หลากหลาย

และฟัังก์์ชัันการใช้้งานที่่�ซัับซ้้อน
โดยลักัษณะการใช้ง้านบัญัชีีลับของเยาวชนผู้้�ให้้ข้อ้มูลู

สำคััญส่่วนใหญ่่มีีการใช้้บััญชีีลับในแพลตฟอร์์มส่ื่�อสัังคม
ออนไลน์์ที่่�หลากหลายและฟัังก์์ชัันการใช้้งานที่่�ซัับซ้้อน 
ได้้แก่่ อิินสตาแกรม เอ็็กซ์์ ติ๊๊�กต๊๊อก เป็็นต้้น โดยในแต่่ละ
แพลตฟอร์์มจะมีีฟังก์์ชัันหรืือคุุณลัักษณะเฉพาะที่่�แตกต่่าง
กันัออกไป และบางแพลตฟอร์ม์สามารถแบ่ง่แยกกลุ่่�มเพื่่�อน
ตามระดัับความสนิิทสนม เช่่น อิินสตาแกรม เป็็นต้้น และ
บางแพลตฟอร์์มก็็ไม่่จำเป็็นต้้องใช้้ชื่่�อและนามสกุุลจริิงใน
การสมััครสมาชิิก โดยสามารถใช้ช้ื่่�อบัญัชีีที่่�ถููกสร้้างขึ้้�นเรีียก
แทนได้้ เช่่น เอ็็กซ์์ เป็็นต้้น โดยพิิจารณาจาก (1) ประเภท
แพลตฟอร์์มที่่�เลืือกใช้้ตามลัักษณะการใช้้งาน (2) การ
ควบคุุมการเข้้าถึึงและความเป็็นส่่วนตััว

(1) ประเภทแพลตฟอร์ม์ที่่�เลืือกใช้ต้ามลัักษณะการใช้้
งาน โดยส่่วนใหญ่่มีีการใช้้บัญัชีีลับบนแพลตฟอร์์มการใช้้งา
นอิินสตาแกรม (Instagram) หรืือ IG มัักมีีการใช้้สำหรัับ
ลงรูปูภาพและแชร์ส์ตอรี่่�กับัเพื่่�อนสนิทิ โดยบัญัชีีลับัเน้น้การ
มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับกลุ่่�มเพื่่�อนที่่�ติิดตามเท่่านั้้�น ทั้้�งนี้้� IG ได้้
รัับความนิิยมในกลุ่่�มเยาวชนเนื่่�องจากมีีฟัังก์์ชัันการใช้้งาน
ที่่�หลากหลายโดยเฉพาะสามารถสร้้างกลุ่่�ม Close friend 
หรืือ “เพ่ื่�อนสนิิท” ได้้ ซ่ึ่�งเร่ื่�องราวท่ี่�ถููกแชร์์ในกลุ่่�มเพ่ื่�อน
สนิทินั้้�น ผู้้�อื่่�นที่่�ไม่่ได้อ้ยู่่�ในกลุ่่�มจะไม่่สามารถเข้้าถึึงได้้ถึึงแม้้
จะเป็น็เพ่ื่�อนกัันก็ต็าม ส่ว่นการใช้้งานบน X (เอ็็กซ์)์ ซึ่่�งเดิิม 
คืือ Twitter เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญที่่�มีีการใช้้บััญชีีลัับบน
แพลตฟอร์์มนี้้� มัักจะใช้้เอ็็กซ์์สำหรัับแสดงความคิิดเห็็นใน
ประเด็น็ข่่าวและประเด็น็สัังคม ซึ่่�งส่่วนหนึ่่�งมีีการใช้้บัญัชีีลับั

ในเอ็็กซ์์โดยไม่่มีีผู้้�ติิดตามและแอคเคาน์์ลัับนี้้�ทำหน้้าที่่�เป็็น
พื้้�นที่่�ส่่วนตััวอย่่างแท้้จริิงในการแสดงออกซึ่่�งความคิิดเห็็น
และการติิดตามเรื่่�องราวต่่าง ๆ ท่ี่�ไม่่ต้้องการให้้ผู้้�อื่่�นล่่วงรู้้� 
หรืือเรื่่�องราวที่่�ต้้องการให้้เป็็นความลัับ

“อิินสตาแกรมเพราะว่่า แพลตฟอร์มสามารถใช้้งาน

ได้้ง่่าย ทั้้�งสามารถลงรููป สตอรี่่� ก็็จะเลืือกใช้้ และมีีการใช้้

บ่่อยกว่่าบััญชีีเปิิดเผยตััวตน” (เยาวชนหญิิง 1)
“แต่่ถ้้าเป็็นในเอ็็กซ์์บััญชีีที่่�ไม่่มีีใครรู้้�จัักเราเลย ก็็จะ

แสดงออกในเรื่่�องที่่�ไม่ค่่อ่ยได้้คุยุกับัเพื่่�อนอยู่่�แล้้ว” (เยาวชน
หญิิง 3)

(2) การควบคุุมการเข้้าถึึงและความเป็็นส่่วนตััว โดย
เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีการควบคุมการเข้้าถึึงและความ
เป็็นส่่วนตััว โดยใช้้บััญชีีลัับในการเลืือกรัับเฉพาะผู้้�ติิดตาม
ที่่�สนิิทสนมหรืือไว้้วางใจ เพื่่�อรัักษาความปลอดภัยัของข้้อมูลู
ส่่วนตััวรวมถึึงป้้องกัันการเผยแพร่่เนื้้�อหาไปยังบุุคคลอ่ื่�นที่่�
ไม่่เกี่่�ยวข้้อง เช่่น การตั้้�งค่่าความเป็็นส่่วนตััว เช่่น ฟัังก์์ชััน 
"โคลสเฟรนด์์" ในแพลตฟอร์์มสื่่�อสัังคมออนไลน์์ เป็็นต้้น 
นอกจากนี้้� ยัังใช้้รัักษาความเป็็นส่่วนตััวโดยไม่่ต้้องการให้้
บุุคคลท่ี่�สนใจรู้้�ว่่ากำลัังถููกตนเองติิดตามหรืือกำลััง “ส่่อง” 
อีีกฝ่่ายหน่ึ่�งอยู่่� เพ่ื่�อเป็็นการรัักษาภาพลัักษณ์์ของตนเอง
และยัังเพิ่่�มความรู้้�สึึกปลอดภััยจากการใช้้งานหากมีีผู้้�อื่�นมา
ติิดตามหรืือ “ส่่อง” ด้้วยตนเองเช่่นกััน

“จะตั้้�งค่่าบััญชีีส่่วนตััว และจะเอาไว้้ส่่องบััญชีีของคน

อื่่�น ๆ” (เยาวชนชาย 1)
“เรามีีเพื่่�อนสนิิทอย่างในไอจีมัันจะมีีฟัังชัันโคลสเฟ

รนอ่่ะครับั เราสามารถเลือืกคนเข้้าโคลสเฟรนได้ก้ี่่�คนก็ไ็ด้้” 

(เยาวชนชาย 2)
“โดยส่ว่นตัวัแล้ว้แต่แ่พลตฟอร์ม ถ้า้เป็็นอินิสตาแกรม

จะใช้้บััญชีีเปิิดเผยตััวตนมากกว่่า ถ้้าเป็็นเอ็็กซ์์จะใช้้บััญชีีที่่�

ไม่่เปิิดเผยตััวตนมากกว่่า” (เยาวชนหญิิง 3)
“ถ้้าเราเจอปััญหาชีีวิิตในวัันนี้้� เหนื่่�อยมาก อยาก

ระบายอะไรบางอย่่างก็็จะพิิมพ์์ลงในเอ็็กซ์์ที่่�เป็็นพื้้�นที่่� Safe 

Zone “ (เยาวชนหญิิง 4)

2.	ปััจจััยที่่�นำไปสู่่�การใช้้บััญชีีลัับและการปกปิิดตััว
ตนบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนไทย

การใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์ของเยาวชนที่่�ไม่่เพีียงแค่่ใช้้
เพื่่�อความบัันเทิิง แต่่ยัังเป็็นการสร้้างพื้้�นที่่�ที่่�เหมาะสมกัับ
การแสดงออกในแบบที่่�เยาวชนต้้องการ ดัังนั้้�น จึึงมีีปััจจััย
ท่ี่�หลากหลายท่ี่�นำไปสู่่�การใช้้บััญชีีลัับในสื่่�อสัังคมออนไลน์์
ของเยาวชน ได้้แก่่ 1) ปััจจััยด้้านจิิตวิิทยา 2) ปััจจััยด้้าน
สัังคม 3) ปััจจััยด้้านเทคโนโลยีี
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1)	ปััจจััยด้้านจิิตวิิทยาผลัักดัันให้้เยาวชนใช้้บััญชีีลัับ
ปััจจััยที่่�ผลัักดัันให้้เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีการใช้้

บััญชีีลับส่วนใหญ่่เก่ี่�ยวข้้องกัับความต้้องการพื้้�นฐานของ
มนุุษย์์ เช่่น ความต้้องการเป็็นที่่�ยอมรัับ ความต้้องการ
ความปลอดภัยั และความต้อ้งการในการสร้า้งความสัมัพันัธ์์ 
บััญชีีลับจึึงเป็็นเหมืือนพื้้�นที่่�ปลอดภััยที่่�เยาวชนสามารถ
แสดงออกซึ่่�งความเป็น็ตัวัของตนเองได้อ้ย่า่งอิสิระ ได้แ้ก่ ่(1) 
ความต้้องการด้้านอััตลัักษณ์์และการแสดงออก (2) ความ
ต้อ้งการด้า้นความปลอดภัยั (3) การตอบสนองเชิงิอารมณ์์

(1) ความต้้องการด้้านอััตลัักษณ์์และการแสดงออก 
เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีความต้้องการด้้านอััตลัักษณ์์
และการแสดงออก โดยมีีการสร้้างอััตลัักษณ์์ส่่วนตััวขึ้้�น
เพื่่�อแสดงออกซ่ึ่�งความเป็็นตััวของตนเองอย่่างอิิสระ โดย
ไม่่ถููกจำกััดด้้วยบทบาททางสัังคมหรืือความคาดหวัังของ
ผู้้�อื่่�น โดยใช้้บััญชีีลัับเป็็นพื้้�นที่่�สะท้้อนความคิิด ความรู้้�สึึก 
และพฤติิกรรมท่ี่�แท้้จริิงของตนเอง ซ่ึ่�งในบางครั้้�งอาจจะไม่่
สามารถแสดงออกได้้ในชีีวิิตประจำวััน 

“ตััวบััญชีีลัับจะแสดงได้้มากกว่่าตััวที่่�เราเปิิดเผยตััว

ตน” (เยาวชนหญิิง 1) 
“ตอบสนองความต้้องการของตนเองโดยเฉพาะ ไม่่

ได้้ต้้องการให้้ใครมาอ่่านข้้อความเรา หรืือบางทีีเราไปคอม

เมนต์์ในโพสต์์ของคนอื่่�น ก็็คงไม่่มีีใครมาดููหรืือสนใจอะไร” 

(เยาวชนหญิิง 2)
“ส่่วนใหญ่่ที่่�ใช้้บััญชีีนี้้�จะเอาไปแสดงความคิิดเห็็นที่่�

สามารถถกเถีียงกัันได้้ แค่่ไม่่กล้้าพููดในบััญชีีสาธารณะ” 

(เยาวชนหญิิง 3)
“บััญชีีสาธารณะเรากลััวคนมาตััดสิินเรา” (เยาวชน

ชาย 1)
(2) ความต้้องการด้้านความปลอดภััย เยาวชนผู้้�ให้้

ข้้อมููลสำคััญมีีความต้้องการด้้านความปลอดภััย ด้้วยการ
ใช้บั้ัญชีีลับเพื่่�อหลีีกเลี่่�ยงการถูกูตัดัสินิ วิพิากษ์์วิจิารณ์์ หรืือ
ประเมิินจากผู้้�อื่่�นในเรื่่�องความคิิดเห็็นหรืือพฤติิกรรมของ
ตนเอง บััญชีีลัับจึึงเปรีียบเสมืือนพื้้�นที่่�ปลอดภััยที่่�เยาวชน
สามารถแสดงออกได้้อย่่างอิิสระ โดยไม่่ต้้องกัังวลว่่าจะถููก
ทำร้้ายทางอารมณ์์หรืือจิิตใจ ตลอดจนยัังใช้้บััญชีีลัับในการ
ควบคุมุหรืือรักัษาภาพลักัษณ์บ์ุคุคลของตนเองในสายตาของ
ผู้้�อื่่�น และกลััวว่่าการแสดงออกในบางประเด็็นอาจส่่งผลก
ระทบต่อภาพลัักษณ์์ที่่�ตนเองต้้องการจึึงทำให้้จำเป็็นต้้องใช้้
บััญชีีลัับในการสร้้างความปลอดภััยให้้กัับตััวตนสาธารณะ
ในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ด้้วยการพิิจารณาว่่าหากเรื่่�องใดที่่�อาจ
ส่่งผลต่่อการถููกตััดสิิน วิิพากษ์์วิิจารณ์์ หรืือประเมิินจากผู้้�
อื่่�น จะมีีการเลืือกแสดงออกในเรื่่�องดัังกล่่าวผ่่านทางบััญชีี
ลัับในสื่่�อสัังคมออนไลน์์ 

“บััญชีีที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตนบางทีีเราลงในสิ่่�งที่่�ไม่่ได้้ดููดีี 

เช่่น การด่่าคนอื่่�น การนิินทาชาวบ้้าน ซึ่่�งสิ่่�งเรานี้้�เราไม่่ได้้

อยากให้้คนที่่�ติิดตามในบััญชีีเปิิดเผยตััวตนรู้้�ว่่าเราเป็็นคน

พููดไม่่ดีี” (เยาวชนหญิิง 1)
“ใช่่ค่่ะ กลััวว่่าพอมีีคนรู้้�ชื่่�อเราจะนำไปเสิิร์์จและเจอ

ข้้อมููลของเราและเอาไปแฉ” (เยาวชนหญิิง 1) (3) การ
ตอบสนองเชิิงอารมณ์์ โดยเยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีความ
ต้้องการตอบสนองเชิิงอารมณ์์ ของตนเองผ่่านบััญชีีลับได้้
มากกว่า่บัญัชีีสาธารณะ โดยบัญัชีีลับักลายเป็น็ช่อ่งทางหรืือ
พื้้�นที่่�ในการระบายอารมณ์์ ความรู้้�สึึก และความเครีียดที่่�
สะสมอยู่่�ภายในจิติใจของเยาวชนผู้้�ใช้บ้ัญัชีีลับั ซึ่่�งในบางครั้้�ง
ไม่่จำเป็น็ต้้องได้้รับัคำแนะนำ หรืือความคิิดเห็็นจากบุุคคลอ่ื่�น  
หรืือจากบุุคคลใกล้้ชิิด 

 “แต่่อาจจะต่่างในเรื่่�องของการคิิดอะไรก็็ทำได้้เลย 

โดยไม่่ต้้องยั้้�งคิิด” (เยาวชนหญิิง 2)
“บััญชีีที่่�ไม่่เปิิดเผยตััวตนเราจะมีีความสุุขที่่�ได้้ระบาย

เรื่่�องเครีียด” (เยาวชนหญิิง 3)
“ถ้า้ช่ว่งไหนเล่่นแต่่บัญัชีีไม่่เปิิดเผยตััวตน แปลว่าช่ว่ง

นั้้�นจะมีีสิ่่�งที่่�มากระทบจิิตใจ” (เยาวชนชาย 1)
2)	ปััจจััยทางสัังคมที่่�ผลัักดัันให้้เยาวชนใช้้บััญชีีลัับ
ปััจจััยทางสัังคมท่ี่�ผลัักดัันให้้เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญ

มีีการใช้้บััญชีีลัับเกี่่�ยวข้้องกัับความต้้องการท่ี่�จะเป็็นส่่วน
หนึ่่�งของสังัคม และความต้อ้งการที่่�จะหลีีกเลี่่�ยงความกดดันั
ทางสัังคม บััญชีีลับจึึงเป็็นเหมืือนพื้้�นที่่�ปลอดภััยที่่�สามารถ
แสดงออกได้้อย่่างอิิสระ โดยไม่่ต้้องกัังวลเรื่่�องภาพลัักษณ์์
ภายนอกและความคาดหวัังของผู้้�อื่่�น ได้้แก่่ 1) ความกดดััน
จากสังัคมและความคาดหวังัจากผู้้�อื่่�น 2) ความต้อ้งการเป็น็
ส่่วนหนึ่่�งของกลุ่่�ม 3) วััฒนธรรมและค่่านิิยมทางออนไลน์์

(1) ความกดดันัจากสังัคมและความคาดหวังัจากผู้้�อื่่�น
โดยเยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมูลูสำคััญมีีความกดดัันจากสัังคมและความ
คาดหวัังจากผู้้�อื่่�น โดยอาจรู้้�สึึกกดดันัตนเองจากการเปรีียบ
เทีียบตนเองกัับผู้้�อื่�นบนส่ื่�อสังัคมออนไลน์์ทำให้้ต้้องการสร้้าง
ภาพลัักษณ์์ที่่�ดููดีีและสมบููรณ์์แบบในบััญชีีสาธารณะ โดย
ให้้ความสำคััญกัับการสร้้างตััวตนหรืือแสดงพฤติิกรรมตาม
บรรทัดัฐานหรืือความคาดหวังัของสังัคม เช่่น การมีีภาพลักัษณ์์
ท่ี่�ดีีเป็็นท่ี่�ยอมรับั เป็็นต้้น เนื่่�องจากหากเกิดิความผิดิพลาด
ขึ้้�นจากการแสดงออกในบัญัชีีสาธารณะ หรืือการแสดงออก
ที่่�แตกต่่างหรืือไม่่เป็็นไปตามบรรทัดัฐานทางสังัคมจะทำให้้ถูกู
เพื่่�อนหรืือคนรอบข้างตััดสิินว่่าเป็็นคนไม่่ดีีได้้ หรืือที่่�เรีียกกัันใน
ปััจจุบุันัว่่า “ทัวัร์์ลง” ดังันั้้�น การเลืือกใช้้บัญัชีีลับัจึึงเป็็นหนทาง
หนึ่่�งที่่�ใช้้ในการแสดงออกในเร่ื่�องที่่�เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมูลูสำคััญไม่่
มั่่�นใจหรืือไม่่แน่่ใจ หรืืออาจมีีความคิิดเห็็นหรืือมุุมมองที่่�แตก
ต่่างออกไปจากบรรทััดฐานทางสังัคมหรืือคนส่่วนใหญ่่
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“แต่่เราก็็กลััวว่าการเห็็นด้้วยของเราจะเห็็นต่่างไปกีีบ

คนอื่่�น เลยเลืือกที่่�จะแชร์์ในบััญชีีไม่่เปิิดเผยตััวตนแทน” 

(เยาวชนหญิิง 1)
“ส่่วนตััวเป็็นคนแคร์์ว่่าใครจะมองเราอย่่างไร ถ้้าเรา

แชร์์คอนเทนต์์การเมืือง หรืือเรื่่�องของศิิลปิินที่่�ชอบ หรืือโค

วทความรู้้�สึกึต่า่ง ๆ  ก็ก็ลัวัว่าคนจะมองว่่าเราเพ้้อ” (เยาวชน
หญิิง 2)

“บัญัชีทีี่่�เปิดิเผยตัวัตนเราคิดิมากกว่่า เนื่่�องจากเราแคร์์

สายตาคนอื่่�นที่่�ติิดตามเรา กลััวว่่าจะคิิดไม่่เหมืือนที่่�เราคิิด”  
(เยาวชนหญิิง 3)

“เมื่่�อประมาณสองปีีเคยมีีทััวร์์ลง ก็็ถึึงขั้้�นจะไปแจ้้ง

ความเหมืือนกััน เหมืือนเราไปคอมเมนต์์กัับคลิิปวิิดีีโอนั้้�น

แล้้วก็็โควททิ้้�งไว้้เกืือบปีี และมีีแฟนคลัับของคนนั้้�นกลัับมา

รีีทวีีตและก็็ทััวร์์ลงหนัักมาก” (เยาวชนชาย 1)
(2) ความต้อ้งการเป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของกลุ่่�ม โดยเยาวชน

ผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญมีีความต้้องการเป็็นส่่วนหน่ึ่�งของกลุ่่�มจาก
การเข้้าร่่วมในการสร้้างความสััมพัันธ์์กัับบุุคคลอื่่�น ด้้วย
การเข้้าร่่วมกลุ่่�มเฉพาะที่่�มีีความสนใจร่่วมกััน เพื่่�อแลก
เปลี่�ยนความคิิดเห็็นและได้้รับัการยอมรัับจากกลุ่่�มซึ่่�งมัักจะ
เป็็นกลุ่่�มที่่�มีีผู้้�ใช้บ้ัญัชีีลับเช่น่เดีียวกันัเข้า้มาสนทนาและแลก
เปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ซึ่่�งกันัและกันัโดยไม่ต่้อ้งรู้้�จักัตัวัตนที่่�แท้้
จริงิของกันัและกันั แต่ห่ากสามารถพัฒันาความสัมัพันัธ์ข์ึ้้�น
ในระดัับเชื่่�อถืือไว้ว้างใจกันัและกันัได้ม้ากขึ้้�น อาจนำไปสู่่�การ
แลกเปลี่่�ยนข้้อมููลบััญชีีสาธารณะต่่อไป ทั้้�งนี้้� การเข้้าร่่วม
กลุ่่�มเฉพาะของบุุคคลที่่�มีีความคิิดเห็็นหรืือมีีความสนใจใน
เรื่่�องเดีียวกันัยังัสามารถช่ว่ยให้เ้ยาวชนผู้้�ใช้บ้ัญัชีีลับัสามารถ
หลีีกเล่ี่�ยงความขััดแย้้งกัับกลุ่่�มเพ่ื่�อนหรืือคนในครอบครััวท่ี่�
มีีความคิิดเห็็นที่่�แตกต่่างกัันได้้ด้้วยการเลืือกใช้้บััญชีีลัับใน
การแสดงความคิดิเห็น็หรืือพฤติกิรรมที่่�ปรารถนาของตนเอง 

3)	วััฒนธรรมและค่่านิิยมทางออนไลน์์ โดยในสัังคม
ที่่�ให้้ความสำคััญกัับความเป็็นส่่วนตััวมากขึ้้�น เยาวชนผู้้�ให้้
ข้้อมููลสำคััญจึึงต้้องการพื้้�นที่่�ส่่วนตััวในการแสดงออกซึ่่�ง
ความคิิดเห็็นและความรู้้�สึึกที่่�แท้้จริิง รวมถึึงภาพถ่่ายหรืือ
เรื่่�องราวในชีีวิิตประจำวัันที่่�อาจเกิิดขึ้้�นอย่่างหลากหลาย
รสชาติิทั้้�งสุุข ทุุกข์์ เศร้้า เสีียใจ ดัังนั้้�น บััญชีีลัับจึึงเป็็นพื้้�นที่่�
สำหรัับเร่ื่�องราวและเรื่่�องเล่่าที่่�เยาวชนไม่่อยากให้้บุุคคลอื่่�น
หรืือคนรู้้�จักรัับรู้้� แต่่เร่ื่�องราวดัังกล่่าวได้้เกิิดขึ้้�นจริิงในชีีวิต
ของเยาวชนผู้้�ใช้้บััญชีีลัับ

“ถ้้าไม่่เปิิดเผยตััวตน เราสามารถพููดออกมาได้้เลย

ว่่าวัันนี้้�มัันแย่่ ไม่่จำเป็็นต้้องพููดคำพููดดีี ๆ แต่่เราจะไม่่พููด

ด้า้นแย่ ่ๆ  ของเราในบัญัชีเีปิดิเผยตัวัตน” (เยาวชนหญิงิ 1)

“แต่่พอกลัับบ้านมาเรากลัับรู้�สึกเราคุุยกัับเพื่่�อน 

เยอะแล้้ว อยากคุุยกัับคนแปลกหน้้ามากกว่่าเพื่่�อน” 

(เยาวชนหญิิง 2)
3)	ปัจจัยัด้้านเทคโนโลยีีที่่�ผลักัดันัให้้เยาวชนใช้้บัญัชีีลับั
ปััจจััยด้้านเทคโนโลยีีที่่�ผลัักดัันให้้เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููล

สำคััญมีีการใช้้บัญัชีีลับจากการที่่�เทคโนโลยีีมีีการพััฒนาขึ้้�น
อย่า่งรวดเร็ว็ ทำให้ก้ารสร้า้งและจัดัการบัญัชีีลับัเป็น็เรื่่�องง่า่ย
และสะดวกสบายมากขึ้้�น นอกจากนี้้� ความหลากหลายของ
แพลตฟอร์์มและองค์์ประกอบต่่าง ๆ ยัังตอบสนองความ
ต้้องการท่ี่�แตกต่่างกัันของผู้้�ใช้้งานบััญชีีลัับได้้เป็็นอย่่างดีี 
ได้แ้ก่ ่(1) ความง่า่ยในการสร้า้งและจัดัการบัญัชีีในสื่่�อสังัคม
ออนไลน์์ (2) ความหลากหลายของแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 
(3) ความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีการเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ต

(1) ความง่่ายในการสร้้างและจััดการบัญัชีีในส่ื่�อสังัคม
ออนไลน์ ์เยาวชนผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำคัญัสามารถเข้า้ถึึงและจััดการ
บััญชีีในส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ได้้ง่่าย โดยปััจจุุบัันการสมััครใช้้
บริิการสื่่�อสัังคมออนไลน์์สามารถทำได้้ง่่าย เพีียงไม่่กี่่�ขั้้�น
ตอนก็ส็ามารถสร้า้งบัญัชีีใหม่่ได้้แล้้ว และผู้้�ใช้ง้านยัังสามารถ
ปรับัแต่ง่การตั้้�งค่่าความเป็น็ส่่วนตัวัของบัญัชีีได้ห้ลากหลาย
รูปูแบบ ทำให้ส้ามารถควบคุมุการเข้า้ถึึงข้อ้มูลูของตนเองได้้
อย่า่งละเอีียดมากขึ้้�น นอกจากนี้้� การสลัับไปมาระหว่่างบัญัชีี
สาธารณะและบััญชีีลัับทำได้้สะดวกและรวดเร็็ว 

“มี ี7 บัญัชีคี่ะ่ ทั้้�งอินิสตาแกรม ติ๊๊�กตอก เฟซบุ๊๊�ก เอ็ก็ซ์์ 

ใช้้งานแตกต่่างกัันค่่ะ” (เยาวชนหญิิง 3)
“มีีการใช้้อยู่่� อยู่่�ในแฟลตฟอร์์มอิินสตาแกรม และ 

เอ็็กซ์์ มีีทั้้�งสองบััญชีีของทั้้�งสองแพลตฟอร์์ม” (เยาวชน
ชาย 1)

(2) ความหลากหลายของแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 
เยาวชนผู้้�ให้ข้้อ้มูลูสำคัญัสามารถเลืือกใช้แ้พลตฟอร์์ม

สื่่�อสัังคมออนไลน์์ได้้หลากหลายแพลตฟอร์์ม ซ่ึ่�งแต่่ละ
แพลตฟอร์์มก็็มีีจุุดเด่่นและกลุ่่�มเป้้าหมายท่ี่�แตกต่่างกััน
ออกไป รวมทั้้�งแต่่ละแพลตฟอร์์มจะมีีลัักษณะการใช้้งานที่่�
หลากหลาย เช่่น การกำหนดกลุ่่�ม การสร้้างสตอรี่่� หรืือช่่อง
ทางการสื่่�อสารแบบส่ว่นตัวั เป็น็ต้น้ ทั้้�งนี้้� เยาวชนผู้้�ให้ข้้อ้มูลู
สำคััญทุุกรายมีีการใช้้แพลตฟอร์์มมากกว่่า 1 แพลตฟอร์์ม
ในการใช้้งาน และเยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญบางรายมีีการ
ใช้้บััญชีีลัับมากกว่่า 1 บััญชีีในแพลตฟอร์์มเดีียวกััน หรืือมีี
การใช้้บััญชีีลัับมากกว่่า 1 บััญชีีในแพลตฟอร์์มแตกต่่างกััน 

“แต่บ่ัญัชีทีี่่�ไม่เ่ปิดิเผยตััวตนจะมีแีค่เ่พื่่�อนสนิิทหรือืแค่่

คนใกล้้ตัวั ซ่ึ่�งอันันี้้�จะเป็็นของอิินสตาแกรม แต่่ถ้า้ในเอ็็กซ์์ก็็

จะย่่อยไปอีีก มีีทั้้�งบััญชีีที่่�ไม่่ไม่่มีีใครรู้้�จัักเราเลย และเราจะ

ติิดตามแค่่คนที่่�เราอยากติิดตาม” (เยาวชนหญิิง 1)
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(3) การเข้้ารหัสัข้้อมูลูและการปกป้้องความเป็็นส่่วนตัวั
เยาวชนผู้้�ให้้ข้้อมููลสำคััญสามารถปรัับตััวเข้้ากัับความ

ก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีและการเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ตได้้อย่่าง
รู้้�เท่่าทััน สามารถใช้้เคร่ื่�องมืือและเทคโนโลยีีต่่าง ๆ ช่่วย
ปกป้้องความเป็็นส่่วนตััวของตนเองได้้อย่่างเหมาะสม โดย
คำนึึงถึึงผลกระทบที่่�อาจเกิิดขึ้้�นจากการใช้้บััญชีีลับในสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ และสามารถหาแนวทางในการป้้องกััน
ผลกระทบหรืือหลีีกเล่ี่�ยงความเส่ี่�ยงต่่าง ๆ ที่่�อาจเกิิดขึ้้�น
จากการใช้้บััญชีีลับและบััญชีีสาธารณะได้้ เช่่น เล่ี่�ยงการ
ตอบโต้้ การบุุลล่ี่�ในส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ การกลั่่�นแกลงทาง
ไซเบอร์์ เป็็นต้้น ซึ่่�งอาจนำไปสู่่�การเกิิดกรณีีพิิพาทหรืือผิิด
กฎหมายได้้ 

“เราไม่่รู้้�ว่า่เทคโนโลยีมีันัพัฒันาไปถึงึขั้้�นไหน คนทั่่�วไป

อาจค้้นหาเจออีเมลหรืือเบอร์โทรที่่�ใช้้สร้้างบััญชีีไม่่เปิิดเผย

ตััวตนนั้้�นหรือเปล่่า และจะสืืบมาถึึงตััวเราได้้” (เยาวชน
หญิิง 1)

“มันัเคยมีปีระเด็น็ในเอ็ก็ซ์ว์่า่ถ้า้มีคีนทำอะไรแบบนี้้�จะ

มีีคนคอยดููถ้้าทำเรื่่�องที่่�ฉาวและดััง เขาจะเริ่่�มสืืบตััวตนของ

เรา ทำให้เ้ราเลยต้อ้งป้อ้งกันัตัวัเองมากขึ้้�น” (เยาวชนชาย 1)

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
จากผลการวิิจััย ลัักษณะการใช้้งานบััญชีีลัับและการ

ปกปิิดตััวตนของเยาวชนมีีวัตถุุประสงค์์และรููปแบบเฉพาะ
ในการใช้้งาน 4 ด้้าน คืือ 1) ด้้านความต้้องการเป็็นส่่วนตััว  
2) ด้้านสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�แตกต่่างและควบคุุมภาพลัักษณ์์
ที่่�พึึงประสงค์์ 3) ด้้านการหลีีกเลี่่�ยงการถููกตััดสิิน 4) ด้้าน
การใช้้บััญชีีลัับในแพลตฟอร์์มที่่�หลากหลาย สอดคล้้องกัับ 
Sales (2016) ที่่�พบว่่า 1) ความเป็็นเพศและสื่่�อสัังคม
ออนไลน์์ สื่่�อสัังคมออนไลน์์ได้้กลายเป็็นเวทีีสำคััญที่่�วััยรุ่่�น
ผู้้�หญิิงแสดงออกและสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม อย่่างไร
ก็็ตาม การมีีส่่วนร่่วมในพื้้�นที่่�ออนไลน์์ดัังกล่่าวได้้นำมาซึ่่�ง
ความท้้าทายใหม่่ ๆ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในเร่ื่�องของการ
แสดงออกทางเพศ วััฒนธรรมป๊๊อป สื่่�อ และส่ื่�อลามกได้้
สร้า้งกรอบความคาดหวังัและมาตรฐานความงามที่่�ค่่อนข้า้ง
จำกััด ทำให้้วััยรุ่่�นผู้้�หญิิงรู้้�สึึกถููกบีีบบัังคัับให้้ต้้องแสดงออก
ในรููปแบบที่่�เป็็นที่่�ยอมรับัทางสังัคม เพื่่�อให้ไ้ด้ร้ับัความสนใจ
และการยอมรัับจากกลุ่่�มเพ่ื่�อน พวกเธอจึึงมัักจะพยายาม
สร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดููมีีเสน่่ห์์และน่่าสนใจผ่่านการโพสต์์
ภาพถ่่ายและวิิดีีโอต่่าง ๆ บนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ โดยหวัังว่่า
จะได้้รัับ "ไลค์์" และคำชมเชย ซึ่่�งจะช่่วยเพิ่่�มความมั่่�นใจใน
ตนเอง 2) ผลกระทบต่อ่สุขุภาพจิติ การใช้ส้ื่่�อสังัคมออนไลน์์
อย่่างต่่อเนื่่�องทำให้้วััยรุ่่�นผู้้�หญิิงต้้องเผชิิญกัับการเปรีียบ

เทีียบตนเองกัับผู้้�อื่�นอยู่่�ตลอดเวลา การเห็็นภาพลัักษณ์์ที่่�
ดููสมบููรณ์์แบบของอิินฟลููเอ็็นเซอร์์ทำให้้เกิิดความรู้้�สึึกไม่่
ดีีกัับตััวเองและเกิิดความวิิตกกัังวลเก่ี่�ยวกัับรููปร่่างหน้้าตา
และไลฟ์์สไตล์์ นอกจากนี้้� การแสวงหาการยอมรัับจากผู้้�
อื่่�นบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ยัังสร้้างความกดดัันให้้วััยรุ่่�นต้้อง
รักัษาภาพลักัษณ์ท์ี่่�สมบูรูณ์แ์บบอยู่่�เสมอ ซึ่่�งหากไม่่สามารถ
ทำได้อ้าจนำไปสู่่�ปัญัหาสุขุภาพจิติ เช่น่ ความวิติกกังัวล ซึึม
เศร้้า และความผิิดหวัังในตนเอง 3) สื่่�อสัังคมออนไลน์์บาง
แพลตฟอร์์ม เช่่น Instagram Snapchat และ Ask.fm ได้้
กลายเป็็นพื้้�นที่่�ที่่�วััยรุ่่�นผู้้�หญิิงสามารถแสดงความคิิดเห็็น
และความรู้้�สึึกท่ี่�ซ่่อนเร้้นได้้อย่่างอิิสระ โดยไม่่ต้้องเปิิดเผย
ตััวตนท่ี่�แท้้จริิง การโพสต์์ข้้อความที่่�ไม่่ระบุุชื่่�อหรืือการใช้้
ฟิิลเตอร์์ต่่าง ๆ ช่่วยให้้พวกเธอสามารถแสดงออกได้้อย่่าง
ตรงไปตรงมาและได้้รัับการตอบรัับจากผู้้�ที่่�มีีความคิิดเห็็น
คล้้ายคลึึงกััน อย่่างไรก็็ตาม การแสดงออกในลัักษณะนี้้�ก็็
มีีความเสี่่�ยงที่่�จะนำไปสู่่�ปััญหาต่่าง ๆ ได้้เช่่นกััน เช่่น การ
ถูกูคุกุคามทางออนไลน์์ การเผยแพร่่ข้อ้มูลูส่ว่นตััว และการ
สร้า้งความสััมพันัธ์ท์ี่่�ไม่แ่ข็ง็แรง สอดคล้้องกับัทฤษฎีีการลด
ความไม่่แน่่นอน (Uncertainty Reduction Theory: URT) 
ท่ี่�มีีเป้้าหมายเพื่่�ออธิิบายวิิธีีการที่่�ผู้้�คนส่ื่�อสารกัันในระยะ
แรกของความสััมพันัธ์ ์โดยเน้้นการลดความไม่่แน่น่อนผ่่าน
การแสวงหาข้้อมููลและการสร้้างความเข้้าใจร่่วมกััน เพื่่�อ
จััดการกัับความไม่่แน่่นอน บุุคคลมัักใช้้กลยุุทธ์์ 3 รููปแบบ 
ได้้แก่่ การสัังเกตพฤติิกรรมโดยไม่่แทรกแซง (Passive 
Strategy) การสอบถามข้้อมููลผ่่านบุุคคลท่ี่�สามหรืือแหล่่ง
อื่่�น (Active Strategy) และการส่ื่�อสารโดยตรงเพ่ื่�อขอข้้อมููล
จากคู่่�สนทนา (Interactive Strategy) ทฤษฎีีนี้้�ตั้้�งอยู่่�บน
สมมติิฐานว่่าการส่ื่�อสารท่ี่�เพิ่่�มขึ้้�นช่่วยลดความไม่่แน่่นอน 
ส่ง่เสริมิการพัฒันาความสัมัพันัธ์ใ์ห้แ้น่น่แฟ้น้ยิ่่�งขึ้้�น อย่่างไร
ก็ต็าม ระดับัความสนิทิสนม ความสมดุลุของอำนาจในความ
สััมพัันธ์์ และการคาดการณ์์ข้้อมููลท่ี่�คาดว่่าจะได้้รัับ แม้้ว่่า 
URT จะช่่วยสร้้างความเข้้าใจในบทบาทของการส่ื่�อสารใน
กระบวนการพััฒนาความสััมพัันธ์์ได้้เป็็นอย่่างดีี (Knobloch 
& Solomon, 1999) นอกจากนี้้� ภัทัรินิทร์ จิติรวศิินกุลุ และ
ปิ่่�นวดีี ศรีีสุุพรรณ (2564) เสนอว่่า มนุุษย์์สามารถเรีียนรู้้�
และเลืือกปรับัเปลี่่�ยนอัตัลักัษณ์ข์องตนให้เ้ข้า้กับัสถานการณ์์
ท่ี่�เปลี่่�ยนแปลงได้ ้โดยใช้ก้ารนิยิามตนเองท่ี่�ได้ร้ับัการขัดัเกลา
ทางสัังคมของแต่่ละคน ซ่ึ่�งเป็น็กระบวนการเช่ื่�อมโยงระหว่่าง
อััตลัักษณ์์ส่่วนบุุคคล (Personal Identity) ท่ี่�พััฒนาไปสู่่�
อััตลัักษณ์์ทางสัังคม (Social Identity) และกระบวนการที่่�
สัังคมหล่่อหลอมอััตลัักษณ์์ส่่วนบุุคคลให้้กลายเป็็นลัักษณะ
เฉพาะของแต่่ละบุุคคล (Individual) เพ่ื่�อสร้้างความแตก
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ต่่างใหม่่ ๆ ในอััตลัักษณ์์ของตนเอง อััตลัักษณ์์ทางสัังคม
จึึงเป็็นผลจากการนิิยามสถานะทางสัังคมของบุุคคลโดย
สััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น โดยที่่� "ตััวตนในปััจจุุบััน" สะท้้อนถึึงอััต
ลัักษณ์์ในขณะนั้้�น และ "ตััวตนที่่�เป็็นไปได้้" สะท้้อนอััต
ลัักษณ์์ที่่�ต้้องการสร้้างในอนาคต โลกออนไลน์์จึึงเป็็นพื้้�นท่ี่�
สำคััญสำหรัับการแสดงตััวตนที่่�ปราศจากข้้อจำกััดในโลก
กายภาพ (Nagy, 2010)

ส่่วนสาเหตุุที่่�นำไปสู่่�การใช้้บััญชีีลัับและการปกปิิด
ตััวตนบนสื่่�อสัังคมออนไลน์์ 1) ปััจจััยทางจิิตวิิทยา ได้้แก่่ 
ความต้้องการ อััตลัักษณ์์และการแสดงออก ความต้้องการ
ด้้านความปลอดภััย การตอบสนองเชิิงอารมณ์์ 2) ปััจจััย
ทางสัังคม ได้้แก่่ ความกดดัันทางสัังคม ความต้้องการ
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของกลุ่่�ม วััฒนธรรมและค่่านิิยมทางออนไลน์์ 
3) ปััจจััยด้้านเทคโนโลยีี ได้้แก่่ ความง่่ายในการสร้้างและ
จััดการบััญชีี การสร้้างบััญชีีใหม่่ทำได้้ง่่ายและรวดเร็็ว การ
เข้้ารหััสข้้อมููลและการปกป้้องความเป็็นส่่วนตััว สอดคล้้อง
กัับ พััน นิิลพัันธุ์์� ฉััตรไชยยัันต์์ (2558) พบว่่า สาเหตุุของ
การสร้้างอััตลัักษณ์์ออนไลน์์ของบุุคคลที่่�มีีชื่�อเสีียงประกอบ
ด้้วย 2 ประเด็็น สำคััญคืือ สาเหตุุด้้านจิิตวิิทยาของการ
สร้า้งอัตัลักัษณ์อ์อนไลน์ ์และสาเหตุดุ้า้นเทคโนโลยีีของการ
สร้า้งอััตลักัษณ์์ออนไลน์์ ส่ว่นรููปแบบของการสร้้างอััตลักัษณ์์
ออนไลน์์ของบุุคคลที่่�มีีชื่่�อเสีียงเป็็นการเลืือกนำเสนอตััวตน
ในด้้านบวกมีี 3 วิิธีีคืือ 1) การสร้้างอััตลัักษณ์์ออนไลน์์ผ่่าน
การนำเสนอเก่ี่�ยวกัับตนเอง 2) การสร้้างอััตลัักษณ์์ออนไลน์์
ผ่่านการแสดงความสััมพัันธ์์ทางสัังคม และ 3) การสร้้าง
อััตลัักษณ์์ออนไลน์์ผ่่านการบริโภคทางวััฒนธรรม รวมถึึง
ผลการวิิจััยของ ชััชฎา อััครศรีีวร นากาโอคะ และกฤชณััท 
แสนทวีี (2567) ที่่�พบว่่า การสื่่�อสารอััตลัักษณ์์ของเยาวชน
ไทยผ่่านเมตาเวิิร์์สมัักมีีการสื่่�อสารเก่ี่�ยวกัับคุุณลัักษณะ 
ความรู้้� ความสามารถ หรืือศัักยภาพของตนเองที่่�แตกต่่าง
ไปจากความเป็น็จริิง เพ่ื่�อความต้อ้งการให้้ผู้้�อื่�นในเมตาเวิิร์ส์
พึึงพอใจในรููปลัักษณ์์หรืือภาพลัักษณ์์ที่่�นำเสนอมากกว่่ารููป
ลัักษณ์์ที่่�แท้้จริิง ซึ่่�งเป็็นสาเหตุุนำไปสู่่�การใช้้บััญชีีลัับบนสื่่�อ
สัังคมออนไลน์์และยัังสอดคล้้องกัับ Ebner (2000) เกี่่�ยว
กัับบทบาทของบริิบททางสัังคมและวััฒนธรรม โดยเฉพาะ
อย่่างยิ่่�งในสัังคมยุุคปััจจุุบัันที่่�ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนา
ตนเองและการสร้้างภาพลัักษณ์์ภายนอกที่่�แตกต่่างจากอััต
ลัักษณ์์ที่่�แท้้จริิงของบุุคคล ภายใต้้วััฒนธรรมเสรีีนิยมใหม่่ 
ที่่�เน้้นการแข่่งขัันและความสำเร็็จส่่วนบุุคคล ทำให้้ผู้้�คน
จำนวนมากรู้้�สึึกไม่่มั่่�นคงและต้้องการแสวงหาความหมาย
ในชีีวิิต จึึงพยายามทำให้้คนในปััจจุุบัันพยายามใช้้สื่่�อสัังคม
ออนไลน์์ในการบริโภคและนำเสนอเนื้้�อหาและสร้้างภาพ
ลัักษณ์์ที่่�ปรารถนาของสัังคม

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย 
1.	ข้ ้อเสนอแนะจากผลการวิิจััย
พััฒนาแพลตฟอร์์มที่่�ออกแบบมาเพ่ื่�อเยาวชนโดย

เฉพาะ หรืือปรับัปรุงุแพลตฟอร์ม์ที่่�มีีอยู่่�ให้ต้อบโจทย์เ์ยาวชน
มากขึ้้�น ด้้วยการสร้้างสภาพแวดล้้อมท่ี่�ทำให้้เยาวชนรู้้�สึึก
ปลอดภััยที่่�จะเป็็นตััวของตััวเอง อย่่างแท้้จริิง ซึ่่�งจะช่่วยลด
ความจำเป็น็ที่่�เยาวชนจะต้้องสร้้างบัญัชีีลับเพ่ื่�อปกปิิดตััวตน 
โดยแพลตฟอร์์มควรให้้ความสำคััญกัับการพััฒนากลไกที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพในการรัับมืือกัับการกลั่่�นแกล้้งและการตััดสิิน
อย่่างรุุนแรง ซึ่่�งเป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ผลัักดัันให้้เยาวชนเลืือก
ท่ี่�จะปกปิิดตััวตน การสร้้างระบบท่ี่�ช่่วยให้้เยาวชนสามารถ
รายงานพฤติกิรรมที่่�ไม่เ่หมาะสมได้อ้ย่า่งง่า่ยดายและมั่่�นใจ
ว่่าจะมีีการจััดการอย่่างจริิงจััง จะช่่วยลดแรงจููงใจในการ
ปกปิิดตััวตนลงได้้

2.	ข้้อเสนอในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
งานวิิจัยันี้้�ออกแบบด้วยการวิิจัยัเชิิงคุุณภาพที่่�มุ่่�งหาคำ

อธิบิายเชิงิลึึกเก่ี่�ยวกับัสาเหตุขุองการใช้้บัญัชีีลับัในสื่่�อสังัคม
ออนไลน์์ จึึงยัังไม่่สามารถสรุุปความสััมพัันธ์์และความเป็็น
สาเหตุุและผลได้้แท้้จริิง ดัังนั้้�น งานวิิจััยครั้้�งต่่อไปสามารถ
นำสาเหตุุของการใช้้บััญชีีลัับท่ี่�ได้้จากงานวิิจััยนี้้�ไปทดสอบ
ความสััมพัันธ์์เชิิงสาเหตุุด้้วยการวิิจััยเชิิงปริิมาณ

98  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



เอกสารอ้้างอิิง

ชััชฎา อััครศรีีวร, นากาโอคะ, และ กฤชณััท แสนทวีี. 
(2567). การส่ื่�อสารอััตลัักษณ์์และตััวตนผ่่าน
จัักรวาลนฤมิิตของเยาวชนไทย. วารสารวิิชาการ
นวััตกรรมส่ื่�อสารสัังคม. 12(1), 72–84. สืืบค้้น
จาก https://so06.tci-thaijo.org/index.php/jcosci/
article/view/268704

ตระการตา วิิวััฒนะอมรชััย. (2563). ‘แอคหลุุมอิินส
ตาแกรม’ โลกอีีกใบของวััยรุ่่�นยุุคดิิจิิทััล. Nisit 
Journal. สืืบค้น้เมื่่�อ 13 มีีนาคม 2566, จาก https://
nisitjournal.press/2020/11/12/fake-instagram_
mental-health/

นราธิิป วิิรุุฬห์์ชาตะพัันธ์์. (2548). การสร้้างอััตลัักษณ์์
ในอััลบั้้�มภาพออนไลน์ (วิิทยานิิพนธ์์นิิเทศศาสตร
มหาบััณฑิิต สาขาการสื่่�อสารมวลชน). จุุฬาลงกรณ์์
มหาวิิทยาลััย.

ณฐมน ธนาตระกููล. (2565). “แอคหลุุม” ‘โลกลัับ ๆ 
หลายใบของคนโซเชีียลฯ. Creative Thailand. 
สืืบค้้นเมื่่�อ 13 มีีนาคม 2566, จาก https://www.
creativethailand.org/view/article-read?article_
id=33789&lang=read

พรรณวดีี ประยงค์์. (2559). เรื่่�องของ “ตััวตน” บนโลก
ของเว็็บไซต์โซเชีียลเน็็ตเวิิร์ก์: ขอบเขตของ “ตััวตนท่ี่�
ปรารถนา” และ “ตััวตนที่่�เป็็นจริิง”. วารสารศาสตร์.์ 
9(1), 7–32. สืืบค้นจาก https://so06.tci-thaijo.org/
index.php/jcmag/article/view/220058

พััน นิิลพัันธุ์์� ฉััตรไชยยัันต์์. (2558). การสร้้างอััต
ลักัษณ์อ์อนไลน์ผ์่า่นแอปพลิเิคชันัเครืือข่า่ยสังัคมบน
โทรศัพัท์ม์ืือถืือ. วารสารนิิเทศศาสตร์์ธุรุกิจิบััณฑิติย์์. 
9(2), 123–145. สืืบค้น้จาก https://ww2.dpu.ac.th/
commarts/journal/upload/issue/RlAr2xlQfq.

ภััทริินทร์์ จิิตรวศิินกุุล และ ปิ่่�นวดีี ศรีีสุุพรรณ. (2564).  
การสร้้างตััวตนในสัังคมโลกเสมืือนจริิงผ่่านการ
เล่่นคอมมูู กรณีีศึึกษาคอมมูู E.O.S. วารสาร
มานุุษยวิิทยา. 4(1), 156–187. สืืบค้้นจาก 
https://so06.tci-thaijo.org/index.php/jasac/article/
view/240978

รติิกร สููงสมสกุุล และ ณััฐชา วััฒนประภา. (2562). 
การศึึกษาพฤติิกรรมการใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์บน
เอ็็กซ์์ (X)เชิิงลบ. ใน เอกสารรายงานการประชุุม
วิชิาการนำเสนอผลงานวิิจัยัระดัับชาติขิองนักัศึกึษา
ด้้านมนุุษย์์ศาสตร์์และสัังคมศาสตร์์ ครั้้�งที่่� 2
(หน้้า 2013–2021). คณะมนุุษยศาสตร์์และ
สัังคมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏสวนสุุนัันทา.

Motive Influence. (2563). Facebook เปิิดเผยจำนวน
แอคหลุุม + สแปมในแพลตฟอร์์มที่่�มีีมากกว่่า 
4-5%. สืืบค้้นเมื่่�อ 13 มีีนาคม 2566, จาก https://
www.motiveinfluence.com/blog/marketing/ 
Facebookเปิิดเผยจำนวนแอคหลุุมในแพลตฟอร์์ม 
ที่่�มีีมากกว่่า45/554

Afifi, T. A., & Afifi, W. A. (2009). Uncertainty, 
information management and disclosure 
decisions: Theories and applications. New 
York, NY: Routledge.

ปีที่ 13 ฉบับที่ 1 (25) มกราคม-มิถุนายน 2568  |  99



เอกสารอ้้างอิิง

Berger, C. R., & Calabrese, R. J. (1975). Some 
explorations in initial interaction and beyond: 
Toward a developmental theory of interpersonal 
communication. Human Communication 
Research. 1(2), 99–112. Retrieved from https://
doi.org/10.1111/j.1468-2958.1975.tb00258.x

Camacho, G., Reinka, M. A., & Quinn, D. M. (2020). 
Disclosure and concealment of stigmatized 
identities. Current Opinion in Psychology. 31, 
28–32. Retrieved from https://doi.org/10.1016/j.
copsyc.2019.07.031

Carpenter, A., & Greene, K. (2015). Social penetration 
theory. In M. L. Knapp & J. A. Daly (Eds.), The 
international encyclopedia of interpersonal 
communication. Wiley-Blackwell. Retrieved 
from https://doi.org/10.1002/9781118540190.
wbeic160

Cowan, S. K. (2020). Secrets and social networks. 
Current Opinion in Psychology. 31, 99–
104. Retrieved from https://doi.org/10.1016/j.
copsyc.2019.07.038

Cruddas, S., Gilbert, P., & McEwan, K. (2012). The 
relationship between self-concealment and 
disclosure, early experiences, attachment, and 
social comparison. International Journal of 
Cognitive Therapy. 5(1), 28–37. Retrieved from 
https://doi.org/10.1521/ijct.2012.5.1.28

Homayoun, A. (2017). The secret social media lives 
of teenagers. The New York Times. Retrieved 
from https://www.nytimes.com/2017/06/07/well/
family/the-secret-social-media-lives-of-teenagers.
html

Knobloch, L. K., & Solomon, D. H. (1999). 
Measuring sources and content of relational 
uncertainty. Communication Studies . 
50(4), 261–278. Retrieved from https://doi.
org/10.1080/10510979909388499

Larson, D. G., Chastain, R. L., Hoyt, W. T., & 
Ayzenberg, R. (2015). Self-concealment: 
Integrative review and working model. Journal 
of Social and Clinical Psychology. 34(8), 
705–729. Retrieved from https://doi.org/10.1521/
jscp.2015.34.8.705

Nagy, P. (2010). Second Life, second choice? The 
effects of virtual identity on consumer behavior. 
A conceptual framework. In Proceedings 
of FIKUSZ ’10 Symposium for Young 
Researchers (pp. 167–180).

Sales, N. J. (2016). American girls: Social media 
and the secret lives of teenagers. Alfred A. 
Knopf.

100  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม
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บทคััดย่่อ
การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) เพ่ื่�อพััฒนารููป

แบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานร่่วมกัับบทเรีียนไมโคร
เลิริ์น์นิ่่�งที่่� เหมาะสม 2) เพ่ื่�อศึึกษาเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อน
เรีียนและหลัังเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็น
ฐานร่่วมกัับบทเรีียน ไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เร่ื่�อง การผลิตวิิดีีโอ
คอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 3) เพ่ื่�อศึึกษาความพึึงพอใจ
หลัังเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วม
กัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-based Learning: PBL) เป็็น
แนวทางการจััดการเรีียนการสอนที่่�ให้้ความสำคััญกัับการ
พัฒันากระบวนการคิดิวิเิคราะห์แ์ละการแก้ป้ัญัหาอย่า่งเป็น็
ระบบ ผ่่านการออกแบบปััญหาและการตั้้�งคำถามที่่�กระตุ้้�น
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน เนื้้�อหาถูกูออกแบบให้ก้ระชัับ ชัดัเจน 
และนำเสนอผ่่านส่ื่�อและเทคโนโลยีีที่่�เหมาะสม เพ่ื่�อเสริิม
สร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ การวิิจััย
ครั้้�งนี้้�การเป็็นแบบกลุ่่�มเดีียว ทดสอบก่่อนและ หลััง (One 
group pre-test post-test design) กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการ
วิิจััย ได้้แก่่ นัักศึึกษาระดัับ ปริิญญาตรีี สาขาวิิชาเทคโนโลยีี
สื่่�อสารมวลชน คณะอุตุสาหกรรมและเทคโนโลยีีมหาวิทิยาลัยั
เทคโนโลยีีราชมงคลรัตันโกสินิทร์ ์วิทิยาเขตวังัไกลกังัวล ได้้
มาโดยการเลืือกแบบเจาะจง (purposive sampling) จำนวน 

28 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ประกอบด้้วยรููปแบบการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง 
บทเรีียนออนไลน์์ เร่ื่�อง การผลิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์
สตรีีมมิ่่�ง แบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน แบบประเมิิน
ความพึึงพอใจ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการหาค่่าความถี่่� ร้้อยละ 
ค่่าเฉลี่่�ยส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และ t-test dependent

ผลการวิิจััยพบว่่า
1) รููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ

บทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง มีีความเหมาะสมในระดัับมาก 
(  = 4.49, S.D. = 0.17) เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ 
2) ผลการใช้้รูปูแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานร่่วมกัับ
บทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบ
ไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง หลัังเรีียนมีีคะแนนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่าง
มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ ที่่�ระดัับ .05 3) ความพึึงพอใจของ
กลุ่่�มตััวอย่่างหลัังเรีียนตามรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา
เป็็นฐานร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง อยู่่�ในระดัับมาก 
(  = 4.35, S.D. = 0.16)

การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบทเรีียน
ไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในยุุค
ปััจจุุบััน สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาสมรรถนะ
และศัักยภาพของบุุคลากรในอุุตสาหกรรมบัันเทิิง เพื่่�อส่่ง

วิิทยาลััยนวััตกรรมสื่่�อสารสัังคม มหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ
College of Social Communication Innovation, Srinakharinwirot University
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เสริิมให้้มีีความพร้้อมและสามารถแข่่งขัันในตลาดแรงงาน 
ทั้้�งในระดัับประเทศและระดัับสากล

คำสำคััญ: รููปแบบการเรีียนรู้้�, การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็น
ฐาน, ไมโครเลิิร์์นนิิง

Abstract
This study aimed to 1) develop an appropriate 

problem-based learning model integrates with 
Microlearning lesson on the production of Live-Streaming 
video content 2) study and compare pre-test and 
post-test scores of problem-based learning model 
combined with microlearning lessons on the topic of 
Live Streaming Video Content Production; and 3) To 
study satisfaction after studying with problem-based 
learning model combined with microlearning lessons. 
Problem-based learning (PBL) is an approach to 
teaching and learning that emphasizes the development 
of analytical thinking and systematic problem solving 
processes through designing problems and asking 
questions that stimulate learners' learning. The content 
is designed to be concise, clear, and presented through 
appropriate media and technology to enhance effective 
learning experiences. This research used a one group 
pre-test and post-test design. The samples were 28 
student from Department of Mass Communication 
Technology, Faculty of Industry and Technology, 
Rajamangala University of Technology Rattanakosin, 
Wang Klai Kangwon Campus. The research instruments 
composed of learning achievement of student who 
learning model that integrates problem-based learning 
with micro-learning Online lessons on producing live 
streaming video content, and evaluation form of 
satisfaction. Data was analyzed by percentage, mean, 
standard deviation and t-test for dependent samples. 

The study found that 
1) The problem-based learning model combined with 

microlearning lessons has a high level of appropriateness 
(  = 4.49, S.D. = 0.17) according to the specified 
criteria. 2) The results of using the problem-based 
learning model combined with microlearning lessons 
on the production of live streaming video content 
after studying had higher scores than before studying 

with statistical significance at the .05 level. 3) The 
satisfaction of the sample group after studying according 
to the problem-based learning model combined with 
microlearning lessons was at a high level (  = 4.35, 
S.D. = 0.16)

Problem-based learning combined with microlearning 
lessons is in line with current learning behaviors and 
can be applied to develop the competencies and 
potential of personnel in the entertainment industry 
to promote readiness and competitiveness in the labor 
market, both nationally and internationally.

Keywords: Learning Model, Problem-Based Learning, 
Microlearning

บทนำำ�
ในศตวรรษที่่� 21 ระบบการศึึกษาเป็น็กลไกหลัักในการ

พััฒนาศัักยภาพของทรััพยากรมนุุษย์์ เพื่่�อให้้สามารถดำรง
ชีีวิตและทำงานได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภาพในโลกที่่�เปลี่�ยนแปลง
อย่่างรวดเร็็ว ทั้้�งด้้านเทคโนโลยีี เศรษฐกิิจ และสัังคม ตาม
แผนการศึึกษาแห่ง่ชาติ ิพ.ศ. 2560–2579 การจัดัการศึึกษา
ควรมุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะชีีวิิต ทัักษะการคิิดขั้้�นสููง และ
สมรรถนะในการประกอบอาชีีพ โดยเฉพาะทักัษะด้า้นดิิจิทัิัล 
ซึ่่�งมีีบทบาทสำคัญัต่อ่การขับัเคล่ื่�อนประเทศในยุคุเศรษฐกิจิ
ดิิจิิทััล (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2560) 

จากผลกระทบของการเปลี่�ยนแปลงทางเศรษฐกิิจ 
สัังคม และโครงสร้้างประชากร รวมถึึงสถานการณ์์โรค
ระบาดโควิิด-19 การจััดการศึึกษาจึึงต้้องปรับเปลี่�ยนไปสู่่�
รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นความยืืดหยุ่่�น โดยเฉพาะในระดัับ
อุุดมศึึกษา ซึ่่�งต้้องเร่่งพััฒนาแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่าน
ระบบออนไลน์์อย่่างมีีประสิิทธิภาพ ทั้้�งนี้้�พฤติิกรรมของผู้้�
เรีียนก็เ็ปลี่่�ยนแปลงตามไปด้ว้ย ได้แ้ก่ ่การมีีช่ว่งความสนใจ
สั้้�นลง ความต้้องการเนื้้�อหาที่่�กระชัับ เข้้าใจง่่าย และสามารถ
นำไปใช้้ได้้ทัันทีี รวมถึึงการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความเป็็นส่่วนตััวและ
ตอบโจทย์์เฉพาะด้้าน ซึ่่�งเป็็นความท้้าทายต่่อการออกแบบ
กระบวนการเรีียนรู้้�ยุุคใหม่่

ในระดับันโยบาย ภาครัฐัโดยเฉพาะสำนักังานเลขาธิกิาร
สภาการศึึกษา ร่ว่มกัับคณะครุุศาสตร์์ จุฬุาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย 
ได้้เสนอวิิสััยทััศน์์ “การศึึกษาปีี 2040” ที่่�มุ่่�งยกระดัับระบบ
การเรีียนรู้้�ไทยให้้เป็็นผู้้�นำในการเปลี่่�ยนแปลงชีีวิิตผู้้�เรีียน
อย่่างมีีคุุณค่่า โดยขัับเคลื่่�อนผ่่านแนวคิิด Outcome-Based 
Education การออกแบบย้อนกลัับ (Backward Design) 
และระบบนิเวศการเรีียนรู้้� (Learning Ecosystem) ที่่�
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ประกอบด้้วย 1) ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� 2) รููปแบบการเรีียนรู้้� 
3) ทรััพยากรการเรีียนรู้้� และ 4) การประเมิินผลการเรีียน
รู้้� (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2567) เพื่่�อให้้การ
เรีียนรู้้�ตอบโจทย์์พฤติิกรรมผู้้�เรีียนยุุคดิิจิิทััล รููปแบบการ
เรีียนรู้้�ท่ี่�ผสมผสานระหว่า่งการเรีียนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐาน 
(Problem-based Learning: PBL) กัับแนวคิิดไมโครเลิิร์์น
นิ่่�ง (Microlearning) จึึงเป็็นทางเลืือกที่่�เหมาะสม โดย PBL 
ช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา และการ
ทำงานร่่วมกันั ขณะที่่�ไมโครเลิิร์์นนิ่่�งเป็น็การนำเสนอเนื้้�อหา
ย่่อยในช่่วงเวลาสั้้�น (3–5 นาทีี) ที่่�ตรงประเด็็น เข้้าใจง่่าย 
และเหมาะสมกัับช่วงความสนใจของมนุุษย์์ (ศยามน อิิน
สะอาด, 2561) เม่ื่�อนำสองแนวทางมาบููรณาการ จะสามารถ
กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกผ่่านสถานการณ์์จริิง
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ดังันั้้�น ผู้้�วิจิัยัจึึงมีีความสนใจในการพัฒันารูปูแบบการ
เรีียนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับับทเรีียนไมโครเลิริ์น์นิ่่�ง ใน
หััวข้้อ “การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง” เพื่่�อส่่ง
เสริมิให้ผู้้้�เรีียนสามารถพัฒันาความรู้้�และทักัษะการผลิติสื่่�อ
ดิิจิิทััลได้้อย่่างมืืออาชีีพ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับความต้้องการของ
อุุตสาหกรรมคอนเทนต์์ในปััจจุุบััน และนำไปสู่่�การพััฒนา
กำลัังคนที่่�มีีสมรรถนะสููงตามแนวนโยบายของชาติิ

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	เพื่่�อพัฒันารูปูแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็น็ฐาน

ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�งที่่� เหมาะสม
2.	เพื่่�อศึึกษาเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียนและหลััง

การเรีียน ด้ว้ยรูปูแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐาน ร่ว่ม
กัับบทเรีียน ไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์
แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง

3.	เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจต่อ่การเรีียนด้ว้ยรูปูแบบการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน ร่ว่มกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์น์นิ่่�ง

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
รูปูแบบการเรีียนการสอนและระบบการเรีียนการสอน
รููปแบบของการสอน (Instructional Model) หมาย

ถึึง แบบหรืือแผนของการสอนแสดงถึึงความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่ง
องค์์ประกอบต่่างๆ ที่่�จะใช้้ในการจััดกระทำ เพ่ื่�อให้้เกิิดผล
แก่่ผู้้�เรีียน ตามจุุดมุ่่�งหมายของการสอน รููปแบบการสอน
หมายถึึงแผนเชิิงปฏิิบััติิของแนวคิิดทางทฤษฎีีการเรีียนรู้้�
ซึ่่�งแสดงถึึงความสัมัพันัธ์์ระหว่่างองค์ป์ระกอบต่า่งๆ ผลการ
ใช้รูู้ปแบบการสอนที่่�สำคัญัคืือการเพิ่่�มความสามารถในการ
เรีียนรู้้�ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�และสามารถค้นหาความรู้้�
ได้ด้้ว้ยตนเอง รูปูแบบการสอนพัฒันามาจากทฤษฎีีการเรีียนรู้้�  

โดยมีีองค์์ประกอบที่่�สำคััญ คืือ เป้้าหมาย ขั้้�นตอนการจััด
กิิจกรรม ระบบทางสัังคม หลัักการตอบสนองและระบบ
สนับัสนุุน ในการจััดระบบการเรีียนการสอน โดยเริ่่�มจากการ
วิิเคราะห์์ระบบที่่�ใช้้อยู่่� 4 ขั้้�นตอน คืือ 1. ขั้้�นการวิิเคราะห์์
ระบบ (Analysis) 2.ขั้้�นการสัังเคราะห์์ระบบ (Synthesis) 
3.ขั้้�นสร้า้งแบบจำลองระบบการสอน (Construct of System 
Model) 4.ขั้้�นการทดลองใช้้ระบบในสถานการณ์์จำลอง 
(System Simulation) (Joyce & Weil, 1986) 

การออกแบบการเรีียนการสอนโดยใช้้โมเดล ADDIE
ADDIE Model เป็น็รูปูแบบการสอนที่่�ใช้ใ้นการออกแบบ

และพัฒันาระบบการเรีียนการสอน โดยอาศัยัหลักัของวิธิีีการ
ระบบ (System Approach) ซึ่่�งสามารถนำไปใช้้ออกแบบ
และพัฒันาระบบการสอนได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ ADDIE มา
จากตััวอัักษรตััวแรกของขั้้�นตอนต่่าง ๆ  จำนวน 5 ขั้้�น ได้้แก่่ 
การวิิเคราะห์์ (Analysis), การออกแบบ (Design), การ
พััฒนา (Development), การทดลองใช้้ (Implementation) 
และ การประเมิินผล (Evaluation) กล่่าวได้้ว่่า ADDIE 
Model เป็น็เครื่่�องมืือที่่�มีีประโยชน์ส์ำหรับัการออกแบบและ
พััฒนาการเรีียนการสอน โดยครอบคลุุมทุุกกระบวนการ
ตั้้�งแต่ก่ารวางแผนไปจนถึึงการประเมินิผล หากนำไปใช้อ้ย่่าง
เหมาะสม จะสามารถช่วยให้้กระบวนการเรีียนการสอนมีี
ประสิิทธิิภาพ (McGriff, 2000)

ทฤษฎีีระดัับขั้้�นความสามารถของ บลููม (Bloom’s 
Taxonomy)

Bloom’s Taxonomy เป็็นกรอบแนวคิิดในการจำแนก
จุดุมุ่่�งหมายทางการศึึกษา พัฒันาขึ้้�นในปี ี1956 เป็็นแนวทาง
ที่่�มีีโครงสร้้างชััดเจนในการทำความเข้้าใจระดัับการเรีียนรู้้� 
และ กระบวนการคิดิที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการศึึกษา ซึ่่�งแบ่ง่เป็น็ 3 
ด้้าน คืือ ด้้านพุุทธิิพิิสััย ด้้านทัักษะพิิสััย และด้้านจิิตพิิสััย 
โดยในแต่ล่ะด้า้นจะมีีการจำแนกระดัับความสามารถจากต่่ำ
สุดุไปถึึงสูงูสุดุ เน้น้ความสำคัญัของการจำแนกวัตัถุปุระสงค์์
ในการเรีียนรู้้� ซึ่่�งส่่งผลดีีต่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการศึึกษาโดยรวม 
เป็น็เคร่ื่�องมืือพื้้�นฐานในการพััฒนาหลัักสูตูร การประเมิินผล  
การออกแบบการสอนที่่�ส่่งเสริิมทัักษะในการคิิดขั้้�นสููง 
การวิิเคราะห์์เชิิงวิิจารณ์์และแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 
(Anderson& Krathwohl, 2001)

หลัักการการสอนของ Merrill
หลักัการการสอนของ Merrill เป็น็กรอบการออกแบบ

การเรีียนการสอนที่่�เน้น้กลยุทุธ์การเรีียนรู้้�แบบใช้ป้ัญัหาเป็น็
ฐาน พััฒนาขึ้้�นในปีี 2002 กรอบแนวคิิดนี้้�มีีพื้้�นฐานมาจาก
จิติวิทิยาการรู้้�คิดิและมีีจุดุมุ่่�งหมายเพื่่�อสร้า้งประสบการณ์ก์าร
ศึึกษาที่่�มีีประสิิทธิิภาพโดยมีีผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง เพิ่่�มการ
มีีส่่วนร่่วมของนัักเรีียน การเรีียนรู้้�โดยเชื่่�อมโยงความรู้้�ใหม่่
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กัับการประยุุกต์์ใช้้ในโลกแห่่งความเป็็นจริิง ที่่�มีีรากฐานมา
จากการแก้ป้ัญัหา ซ่ึ่�งเกี่่�ยวข้อ้งกับัหลักัการสำคัญั 5 ประการ 
ได้้แก่่1. เน้้นงานและปััญหาเป็็นศููนย์์กลางการเรีียนรู้้� 2. 
การกระตุ้้�น 3. การสาธิิต 4. การประยุุกต์์ใช้้ 5.การบููรณา
การ (Growth Engineering. 2024) 

การจัดัการเรีียนการสอนโดยยึึดผู้้�เรีียนเป็น็ศููนย์ก์ลาง 
: โมเดลซิิปปา (CIPPA Model)

เป็น็แนวคิดิการจัดัการเรีียนการสอนท่ี่�พัฒันาโดย รอง
ศาสตราจารย์์ ดร.ทิิศนา แขมมณีี มุ่่�งเน้้นการเรีียนรู้้�ที่่�ยึึดผู้้�
เรีียนเป็น็ศููนย์์กลาง โดยผสมผสานห้้าแนวคิิดหลััก ได้้แก่่ การ
สร้้างองค์ค์วามรู้้� (Constructionism) การสืืบเสาะหาความรู้้� 
(Inquiry) การมีีส่วนร่ว่ม (Participatory) กระบวนการเรีียน
รู้้� (Process) และการประยุุกต์์ใช้้ (Application) การนำ
โมเดลซิิปปามาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนช่่วยพััฒนาผู้้�
เรีียนในหลายด้้าน เช่่น ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีผลการเรีียนที่่�ดีีขึ้้�น
และมีีความคงทนในการเรีียนรู้้� พัฒันาความสามารถในการ
คิิดวิิเคราะห์์ คิิดสร้้างสรรค์์ และการแก้้ปััญหา เสริิมสร้้าง
ความสามารถในการทำงานเป็็นทีีม การสื่่�อสาร และการมีี
ส่่วนร่่วมในสัังคม ผู้้�เรีียนมีีความสนใจและพึึงพอใจในการ
เรีียนรู้้�มากขึ้้�น การประยุกุต์ใ์ช้โ้มเดลซิปิปาในการจัดักิจิกรรม
การเรีียนการสอน โดยออกแบบกิจิกรรมที่่�ส่ง่เสริมิการสร้า้ง
องค์์ความรู้้� การสืืบเสาะหาความรู้้� และการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�
เรีียน เช่่น การทำโครงงาน การทดลอง และการอภิิปราย
กลุ่่�ม นอกจากนี้้� ควรให้้ความสำคััญกัับกระบวนการเรีียนรู้้�
และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในสถานการณ์์จริิง ที่่�ช่่วยพััฒนา
ผู้้�เรีียนทั้้�งในด้้านความรู้้� ทัักษะ และเจตคติิ การนำโมเดล
นี้้�มาใช้ใ้นการจัดัการเรีียนการสอนช่ว่ยเสริมิสร้า้งการเรีียนรู้้�
ที่่�มีีความหมายและยั่่�งยืืนสำหรัับผู้้�เรีียน นอกจากนี้้� CIPPA 
Model ยังัสามารถปรับัใช้้ในการจัดัการเรีียนการสอนออนไลน์์
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (ทิิศนา แขมมณีี, 2542)

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-
based Learning: PBL)

แนวคิิดหลัักของ Problem-based Learning: PBL คืือ
การใช้ป้ัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�นจริิงหรืือสถานการณ์์จำลองเป็น็ตััวกระตุ้้�น
ให้ผู้้้�เรีียนเกิดิการเรีียนรู้้�ผ่า่นกระบวนการแก้ป้ัญัหาอย่า่งเป็น็
ระบบ กระตุ้้�นให้้เกิิดการพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และ
การแก้ป้ัญัหาอย่า่งมีีเหตุผุล รวมถึึงการแสวงหาข้อ้มูลูที่่�จำเป็น็
เพื่่�อความเข้้าใจในปััญหานั้้�นๆ อย่่างลึึกซึ้้�ง โดยปััญหาท่ี่�นำ
มาใช้้ต้้องมีีลัักษณะคลุุมเครืือ ไม่่ชััดเจน เปิิดโอกาสให้้เกิิด
การตั้้�งคำถามที่่�หลากหลาย และสามารถแสวงหาคำตอบได้้
หลายแนวทางด้ว้ยตนเอง เพื่่�อนำความรู้้�ที่่�ได้ม้าใช้ใ้นการแก้้
ปัญัหาและสร้้างความเข้้าใจในปััญหานั้้�นอย่า่งชัดัเจน (Barell, 
1998) เป็น็แนวทางการจัดัการเรีียนการสอนที่่�มีีพัฒันาการ

มาอย่า่งต่อ่เนื่่�องและได้ร้ับัความสนใจเพิ่่�มขึ้้�น ในช่ว่งการแพร่่
ระบาดของโควิิด-19 เนื่่�องจากสามารถประยุุกต์์ใช้้ในการ
เรีียนการสอนออนไลน์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Dhawan, 
2020) การจััดการเรีียนรู้้�แบบ PBL มีีขั้้�นตอนสำคััญ 6 ขั้้�น
ตอน 1.การกำหนดปััญหา 2.การทำความเข้้าใจกัับปััญหา 
3.การดำเนิินการศึึกษาค้้นคว้้า 4.การสัังเคราะห์์ความรู้้� 
5.การสรุุปและประเมิินค่่าของคำตอบ และ 6.การนำเสนอ
และประเมิินผลงาน (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 
2550) การจััดการเรีียนรู้้�แบบ PBL มีีแนวโน้้มที่่�จะพััฒนา
ไปสู่่�รูปแบบผสมผสาน (Hybrid) มากขึ้้�น โดยการนำจุุด
แข็็งของการเรีียนรู้้�แบบเผชิิญหน้้าและการเรีียนรู้้�ออนไลน์์
มาประยุุกต์์ใช้้ร่่วมกััน 

การเรีียนรู้้�แบบไมโคร (Microlearning) หมายถึึง 
เป็็นการนำเสนอเนื้้�อหาในรููปแบบที่่�ย่่อยง่่าย ใช้้เวลาสั้้�น 
กระชัับ มุ่่�งเน้้นไปท่ี่�วััตถุุประสงค์์เฉพาะเจาะจง ลัักษณะ
สำคััญของ การใช้้เนื้้�อหาที่่�เหมาะสมกัับช่่วงความสนใจของ
ผู้้�เรีียนในปัจัจุบุันั เป็น็แนวทางการศึึกษาใหม่ท่ี่่�สอดคล้อ้งกับั
พฤติิกรรมและความต้้องการของผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบััน การ
แบ่่งเนื้้�อหาออกเป็็นหน่่วยย่่อย ๆ เพื่่�อการเรีียนรู้้�ท่ี่�รวดเร็็ว
และทัันเวลา (just-in-time learning) มีีจุดุเด่่นที่่�การนำเสนอ
เนื้้�อหาในลัักษณะ "เรีียนรู้้�น้้อยแต่่ได้้มาก" โดยเนื้้�อหามัักมีี
ความยาว 3-7 นาทีี ทั้้�งนี้้� ไมโครเลิิร์์นนิิงไม่่ได้้เป็็นเพีียงการ
ลดขนาดเนื้้�อหา แต่่ยังัมุ่่�งเน้้นการออกแบบที่่�ชััดเจนเพ่ื่�อให้้ผู้้�
เรีียนเข้า้ใจและนำความรู้้�นั้้�นไปใช้ไ้ด้ท้ันัทีี (Shannon, 2020) 
โดยนำส่ง่ความรู้้�ผ่า่นกิจิกรรมการเรีียนรู้้�แบบ “ไมโคร” หรืือ
การเรีียนทีีละเล็็กทีีละน้้อยในสภาพแวดล้้อมของส่ื่�อดิิจิิทััล 
โดยเสริิมไปกัับกิิจวััตรประจำวัันของผู้้�เรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี 
อาศััยเทคโนโลยีีแบบ “Push” และการใช้้อุุปกรณ์์มืือถืือ
ของผู้้�เรีียน การออกแบบการสอนจะเป็็นรููปแบบ “Less is 
More”เน้้นเนื้้�อหาน้้อยแต่่เรีียนรู้้�ได้้มาก ซึ่่�งจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
สามารถควบคุมุสิ่่�งที่่�กำลังัเรีียนรู้้�ได้ด้้ว้ยตนเอง การออกแบบ
ไมโครเลิิร์น์นิิงที่่�เหมาะสมและสอดคล้้องกัับบริบทของผู้้�เรีียน
สามารถช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภาพในการเรีียนรู้้� และตอบสนอง
ความต้้องการของผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทัลัได้้อย่่างดีีเย่ี่�ยม (ศยามน  
อิินสะอาด, 2561)

วิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง (Live Streaming) 
หมายถึึง การส่่งข้อ้มูลูในรููปแบบของภาพและเสีียงแบบเรีียล
ไทม์์ผ่่านทางอิินเทอร์์เน็็ต โดยผู้้�ชมสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาใน
เวลาท่ี่�กำลังัเกิดิขึ้้�นได้ท้ันัทีี ลักัษณะสำคัญัของ Live Streaming 
คืือการมีีปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งผู้้�ผลิติเนื้้�อหาและผู้้�ชมในรูปูแบบ
ทันัทีี ด้ว้ยความก้า้วหน้า้ของเทคโนโลยีีสมาร์ท์โฟนและเครืือ
ข่า่ยอินิเทอร์์เน็็ตความเร็็วสูงู ผู้้�คนทั่่�วไปสามารถเข้้าถึึงเคร่ื่�อง
มืือในการถ่่ายทอดสดผ่า่นแพลตฟอร์์มส่ื่�อสังัคมออนไลน์์ เช่น่ 
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Facebook Live, YouTube Live และ Instagram Live  
การเปลี่่�ยนแปลงนี้้�ไม่่เพีียงแต่่ขยายขอบเขตการสื่่�อสาร แต่่
ยังัสร้้างผลกระทบต่อวงการส่ื่�อมวลชน การศึึกษา และสัังคม
โดยรวม ในช่่วงการระบาดของโรค COVID-19 ที่่�การเรีียน
รู้้�แบบออนไลน์์กลายเป็็นวิิธีีหลัักในการจััดการศึึกษา Live 
Streaming ช่่วยลดข้้อจำกััดด้้านเวลาและสถานท่ี่� ทำให้้ 
ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้จากทุุกที่่�ที่่�มีีอินเทอร์์เน็็ต  
(Rein & Venturini, 2018) สิ่่�งนี้้�สร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่าง 
ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนผ่า่นการสื่่�อสารท่ี่�มีีประสิทิธิภิาพ (Stewart 
P. , 2018) และเป็็นทัักษะสำคััญที่่�จำเป็็นในตลาดแรงงาน
ยุุคใหม่่ 

ผู้้�วิจัยัจึึงได้้ทำการพัฒันารููปแบบการสอนโดยใช้ป้ัญัหา
เป็น็ฐาน ร่ว่มกับับทเรีียนไมโครเลิริ์น์นิ่่�ง เรื่่�อง การผลิติวิดิีีโอ
คอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง เพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางการสอนที่่�
เน้้นการเรีียนรู้้�โดยการนำเสนอปััญหาในโลกแห่่งความเป็็น
จริิง กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ การ
แก้้ปััญหา สอดคล้้องกัับหลัักแนวคิิด C21 (C21 model : 
21st Century Digital Learning) ที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักศึึกษา
ได้้ค้้นคว้้าและเข้้าถึึงข้้อมููลด้้วยตนเอง โดยใช้้ความก้้าวหน้้า

ของเทคโนโลยีีเข้้ามามีีส่่วนช่่วยในการเสริิมทัักษะ ความ
สามารถของผู้้�เรีียน เพื่่�อเสริิมสร้้างองค์์ความรู้้� (Content 
Knowledge) ทัักษะเฉพาะทาง (Specific Skills) ความ
เชี่่�ยวชาญเฉพาะด้้าน (Expertise) ที่่�ต้้องเกิิดขึ้้�นกัับตััวผู้้�
เรีียนในการเรีียนรู้้�ยุคสัังคมแห่่งการเปลี่�ยนแปลงได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิภิาพและให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการบุุคลากรที่่�มีี
ความรู้้�ความสามารถในอาชีีพการผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบ
ไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง ในปััจจุุบััน 

กรอบแนวคิิดการวิิจััย
จากการศึึกษาค้้นคว้้าของผู้้�วิจััยได้้นำแนวคิิด การ

ออกแบบระบบการเรีียนการสอน, รููปแบบการเรีียนการ
สอน, การจัดัการเรีียนการสอนโดยยึึดผู้้�เรีียนเป็็นศูนูย์ก์ลาง, 
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน และ การออกแบบ
ไมโครเลิิร์์นิ่่�งเพ่ื่�อศึึกษาองค์์ประกอบของการจััดการเรีียน
รู้้�ท่ี่�เหมาะสมกัับ ท่ี่�ประกอบด้้วย 1) ขั้้�นการเตรีียมการ 
PREPARE 2) ขั้้�นการเรีียนรู้้� LEARN 3) ขั้้�นการลงมืือ
ปฏิิบััติิ PRACTICE และ 4 ) ขั้้�นการวััดประเมิินผลและ
ปรัับปรุุงต่่อเนื่่�อง EVALUATION

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วจารุุวััส หนููทอง
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วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
เป็น็การวิิจััยก่ึ่�งทดลอง (Quasi Experimental Research) 

ใช้แ้บบแผนการทดลองแบบ กลุ่่�มเดีียว ทดสอบก่อ่น - ทดสอบ
หลััง (One-Group Pretest – Posttest Design) ซึ่่�งผู้้�วิิจััย
ได้้ดำเนิินการ ดัังนี้้�

ขอบเขตของการวิิจััยในครั้้�งนี้้�แบ่่งออกเป็็นดัังนี้้�
ระยะที่่� 1 การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา คืือ ผู้้�มีีคุุณวุุฒิิ

การศึึกษาระดัับปริิญญาเอก ในสาขาเทคโนโลยีีการศึึกษา
หรืือ นิิเทศศาสตร์์ มีีประสบการณ์์ในการสอน ในสถาบััน
อุดุมศึึกษา ไม่่น้อ้ยกว่่า 3 ปี ีหรืือ ผู้้�มีีคุณวุุฒิกิารศึึกษาระดัับ
ปริิญญาโท สาขาเทคโนโลยีีการศึึกษา หรืือ นิิเทศศาสตร์์ 
และมีีประสบการณ์์ในการสอนในสถาบัันอุุดมศึึกษาไม่่
น้้อยกว่่า 5 ปีี จำนวน 5 คน โดยการเลืือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญพิิจารณาร่่างรููป
แบบการเรีียนรู้้� และ ประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบ
การเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น

ระยะที่่� 2 ขั้้�นการศึึกษาทดลอง 
ประชากร ได้้แก่ ่นักัศึึกษาระดัับปริญิญาตรีี สาขาวิิชา

เทคโนโลยีีสื่่�อสารมวลชน คณะอุตุสาหกรรมและเทคโนโลยีี
มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลรััตนโกสิินทร์ วิทิยาเขต

วัังไกลกัังวล จำนวน 150 คน
กลุ่่�มตัวัอย่า่ง ได้แ้ก่ ่นักัศึึกษาระดับัปริญิญาตรีี สาขาวิชิา

เทคโนโลยีีสื่่�อสารมวลชน คณะอุตุสาหกรรมและเทคโนโลยีี
มหาวิทิยาลัยัเทคโนโลยีีราชมงคลรัตันโกสินิทร์ ์วิทิยาเขตวังั
ไกลกังัวล ที่่�เรีียนรายวิชิาการผลิติข่า่วและสารคดีีข่า่วทางสื่่�อ
ใหม่่ ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 ที่่�มีีอายุุไม่่ต่่ำกว่่า 
18 ปีี โดยการเลืือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จำนวน 28 คน จากนิสิิิตที่่�สมัคัรใจและเข้้าร่ว่มโครงการวิจิัยั
โดยไม่่มีีการบังัคัับ เพ่ื่�อทำการเรีียนตามรููปแบบการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การ
ผลิติวิดิีีโอคอนเทนต์แ์บบไลฟ์ส์ตรีีมมิ่่�ง ทำแบบทดสอบวัดัผล
สััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และ ตอบแบบประเมิินความพึึงพอใจ 

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย
การวิิจััยเรื่่�องรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 

ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิตวิิดีีโอคอน
เทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง ในครั้้�งนี้้�มีีการสร้้างเคร่ื่�องมืือใน
การวิิจััย ดัังนี้้�

1.	รูปูแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐาน ร่ว่มกับับท
เรีียนไมโครเลิริ์น์นิ่่�ง เรื่่�อง การผลิติวิดิีีโอคอนเทนต์แ์บบไลฟ์์
สตรีีมมิ่่�ง

2.	แบบประเมินิความเหมาะสมของรูปูแบบการเรีียนรู้้�
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง 
การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง

3.	บทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์
แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง จำนวน 6 หััวข้้อเนื้้�อหา 60 บทเรีียน

4.	แบบประเมิินความพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยรููปแบบ
การเรีียนรู้้�โดยใช้ปั้ัญหาเป็็นฐาน ร่ว่มกับับทเรีียนไมโครเลิริ์น์
นิ่่�ง เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 

1.	รููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับ
บทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง 

1.	ศึึกษาเอกสาร ทฤษฎีี แนวคิิดการออกแบบระบบ
การเรีียนการสอน, รูปูแบบการเรีียนการสอน, การออกแบบ
การเรีียนการสอนโดยใช้้โมเดล ADDIE, ทฤษฎีีระดัับขั้้�น
ความสามารถของ บลููม (Bloom’s Taxonomy), หลัักการ
การสอนของ Merrill, การจััดการเรีียนการสอนโดยยึึดผู้้�เรีียน
เป็็นศููนย์์กลาง : โมเดลซิิปปา (CIPPA Model), การจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-based Learning: 
PBL), การเรีียนรู้้�แบบไมโคร (Microlearning) เพื่่�อศึึกษา
องค์์ประกอบของการจััดการเรีียนรู้้�ท่ี่�เหมาะสมกัับ เนื้้�อหา
เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 

2.	นำผลการศึึกษามากำหนดองค์ป์ระกอบของรูปูแบบ 
โดยใช้้กรอบการออกแบบระบบการเรีียนการสอน ร่ว่มกัับใช้้
แบบจำลองการออกแบบการเรีียนการสอน โดยอาศััยหลััก
ของวิิธีีระบบ ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นการเตรีียม
การ PREPARE, ขั้้�นการเรีียนรู้้� LEARN, ขั้้�นการลงมืือปฏิบิัติัิ 
PRACTICE และ ขั้้�นการวััดประเมิินผลและปรับปรุงต่่อเน่ื่�อง 
EVALUATION ซึ่่�งมีีรายละเอีียดในแต่่ละองค์์ประกอบ ดังันี้้�
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ภาพที่่� 2 รููปแบบการสอนโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนแบบไมโครเลิิร์์นิ่่�ง
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วจารุุวััส หนููทอง

รูปูแบบการสอนโดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกัับบทเรีียน
แบบไมโครเลิิร์น์ิ่่�ง มีีแนวคิิดพื้้�นฐานจากองค์์ประกอบของการ
ออกแบบรูปแบบการเรีียนการสอน ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้เกิิดประสิิทธิผล
ที่่�ดีีต่่อการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน 

1.	ขั้้�นการเตรีียมการ PREPARE 
การวิิเคราะห์์ Analysis จะเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นที่่�สำคััญใน

การออกแบบการเรีียนรู้้� การวิิเคราะห์์ผู้้�เรีียนอย่่างรอบด้้าน 
ทั้้�งด้้านพื้้�นฐานความรู้้� ทัักษะ ประสบการณ์์ รููปแบบการ
เรีียนรู้้�ที่่�ชอบ การวิิเคราะห์์เนื้้�อหา ที่่�ต้้องพิิจารณาทั้้�งขอบเขต 
ความลึึก ความเชื่่�อมโยงของเนื้้�อหา การจัดัลำดับัความยาก-
ง่่ายของเนื้้�อหา ต้้องเหมาะสมกัับระดัับผู้้�เรีียน การกำหนด
วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ต้้องชััดเจน วััดผลได้้ การวิิเคราะห์์
บริบิทแวดล้้อมรวมถึึงข้้อจำกััดและโอกาสต่่างๆ ท่ี่�มีีผลต่่อการ
เรีียนรู้้� การวิิเคราะห์์ทรััพยากร การเตรีียมความพร้้อมและ
ระบบสนัับสนุุน ความพร้้อมของผู้้�สอนในการจััดการเรีียนรู้้�
แบบ PBL การวิิเคราะห์์โครงสร้้างพื้้�นฐานด้้านเทคโนโลยีี 
ระบบจัดการเรีียนรู้้� (LMS) และ ทัักษะการออกแบบบท
เรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง และ การวางแผนการประเมิินผลที่่�
ครอบคลุุมทั้้�งด้้านความรู้้� ทัักษะ และเจตคติิ

การออกแบบปัญหา Problem Design เป็็นขั้้�นตอน
ที่่�สำคััญที่่�สุุดในการเตรีียมการ โดยเริ่่�มจากการวิิเคราะห์์

สถานการณ์จ์ริงิที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัเนื้้�อหา การออกแบบสถานการณ์์
ปััญหาต้้องท้้าทายและเหมาะสมกัับระดัับของผู้้�เรีียน การ
สร้า้งแรงจูงูใจและกระตุ้้�นความสนใจในการเรีียนรู้้� การเชื่่�อม
โยงปััญหากัับสถานการณ์์ในชีีวิิตจริิง การกำหนดขอบเขต
ของปััญหาท่ี่�ชััดเจน แนวทางในการแก้้ปััญหาเพ่ื่�อส่่งเสริิม
ความคิิดสร้้างสรรค์์ เกณฑ์์การประเมิินที่่�ชััดเจน และ การ
ทดสอบความเหมาะสมของปััญหาก่่อนนำไปใช้้จริิง

การเตรีียมเนื้้�อหา Content Preparation ต้้องคำนึึง
ถึึงหลัักการของไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง ท่ี่�เน้้นความกระชัับและตรง
ประเด็น็ การแบ่ง่เนื้้�อหาเป็น็หน่ว่ยย่อ่ยที่่�เรีียนรู้้�ได้ใ้นเวลา 1-7 
นาทีี การพัฒันาสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายเพื่่�อตอบสนองรูปู
แบบการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่าง การสร้้างความเชื่่�อมโยงระหว่่าง
เนื้้�อหากัับสถานการณ์์ปััญหา การจััดลำดัับเนื้้�อหาจากง่่าย
ไปยากเพื่่�อสร้า้งความมั่่�นใจให้ผู้้้�เรีียน การออกแบบกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�ท่ี่�ส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วม การสร้้างแบบทดสอบ
ย่่อยเพื่่�อตรวจสอบความเข้้าใจ การเตรีียมแหล่่งเรีียนรู้้�เพิ่่�ม
เติิมสำหรัับผู้้�ที่่�สนใจ การทดสอบประสิิทธิภาพของส่ื่�อการ
เรีียนรู้้� และการเตรีียมแผนสำรองกรณีีเกิดิปัญัหาทางเทคนิคิ

การวางแผนทรัพยากร Resource Planning การ
วางแผนทรััพยากรครอบคลุุม เริ่่�มจากการสำรวจทรััพยากร
ท่ี่�มีีอยู่่� การจััดเตรีียมโครงสร้้างพื้้�นฐานด้้านเทคโนโลยีีที่่�
จำเป็็น การเลืือกเครื่่�องมืือ และ แพลตฟอร์์มที่่�เหมาะสม 
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การจััดทำคู่่�มืือและเอกสารประกอบการเรีียน การพััฒนา
ระบบสนัับสนุุนสำหรัับผู้้�เรีียนและผู้้�สอน เช่่น ระบบให้้คำ
ปรึึกษา แหล่ง่ทรัพัยากรการเรีียนรู้้� แล ะช่่องทางการส่ื่�อสาร 
รวมถึึงการจััดเตรีียมแผนสำรองและแนวทางแก้้ไขปััญหา

2.	ขั้้�นการเรีียนรู้้� LEARN 
กระบวนการไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง Microlearning Process 

โดยเริ่่�มจากการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�กระชัับในรููปแบบที่่�เข้้าใจ
ง่่าย แต่่ละหน่่วยการเรีียนรู้้�ใช้้เวลาประมาณ 1-7 นาทีี การ
ใช้้สื่่�อมััลติิมีีเดีียที่่�หลากหลายช่่วยดึึงดููดความสนใจ และ 
ตอบสนองรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่างกััน มีีการแทรก
คำถามหรืือกิิจกรรมสั้้�นๆระหว่่างเรีียน การให้้ข้้อมููลย้้อน
กลัับทัันทีีช่่วยให้้ผู้้�เรีียนทราบความก้า้วหน้า้ของตนเอง การ
เชื่่�อมโยงเนื้้�อหากับัสถานการณ์ป์ัญัหาที่่�จะต้อ้งแก้ไ้ขและการ
ปรัับเนื้้�อหาให้้เหมาะสม

กระบวนการวิิเคราะห์์ปััญหา Problem Analysis 
Process เริ่่�มจากการระบุุประเด็็นปััญหาที่่�ได้้รัับมอบหมาย 
การวิเิคราะห์ส์าเหตุแุละผลกระทบของปััญหาอย่า่งเป็น็ระบบ 
การเช่ื่�อมโยงความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมากัับสถานการณ์์ปัญัหา การ
ระดมความคิิดเพ่ื่�อหาแนวทางการแก้้ปัญัหา การประเมิินข้อ้ดีี
ข้อ้เสีียของแต่่ละแนวทาง การวางแผนการแก้้ปัญัหาอย่่างเป็น็
ขั้้�นตอน การคาดการณ์์ผลลััพธ์์และผลกระทบที่่�อาจเกิิดขึ้้�น 
และการเตรีียมแผนสำรองกรณีีเกิิดปััญหา

กระบวนการสร้้างองค์์ความรู้้� Knowledge Building 
Process เริ่่�มจากการรวบรวมข้อ้มูลู และ ความรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง 
การวิิเคราะห์์และจััดระบบข้้อมููลอย่่างเป็็นหมวดหมู่่� การ
เชื่่�อมโยงความรู้้�ใหม่่กัับความรู้้�เดิิมที่่�มีีอยู่่� การแลกเปลี่่�ยน
ความคิิดเห็น็และมุุมมองกัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�น การอภิปิรายและ
โต้้แย้้งอย่่างสร้้างสรรค์์ การสรุุปและสัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�
ใหม่่ การนำเสนอความคิิด การรัับฟัังข้้อเสนอแนะ และการ
วางแผนการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในอนาคต

ระบบสนับัสนุนุ Support System เป็น็ส่ว่นสำคัญัที่่�ช่ว่ย
ให้ก้ารเรีียนรู้้�มีีประสิิทธิภาพ เริ่่�มจากการจััดเตรีียมระบบให้้
คำปรึึกษาและช่่วยเหลืือผู้้�เรีียน การสร้้างช่อ่งทางการส่ื่�อสาร
ที่่�หลากหลายและเข้้าถึึงง่่าย การจััดเตรีียมแหล่่งทรััพยากร
การเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติมิ การติดิตามและให้ข้้อ้มูลูย้อ้นกลับัอย่า่ง
สม่่ำเสมอ การจััดระบบช่วยเหลืือด้้านเทคนิิค การจััดกิิจกรรม
เสริิมการเรีียนรู้้� การประเมิินและปรัับปรุุงระบบสนัับสนุุน 
และการพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองของผู้้�เรีียน

3.	ขั้้�นการลงมืือปฏิิบััติิ PRACTICE 
การลงมืือปฏิิบััติิจริิง Hands-on Implementation  

เริ่่�มจากการวางแผนการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ การ
ทดลองใช้ว้ิธิีีการแก้ป้ัญัหาที่่�ได้อ้อกแบบไว้ใ้นสถานการณ์จ์ริงิ  

การสังัเกตและบันัทึึกผลการปฏิบิัติัิอย่า่งละเอีียด การวิิเคราะห์์
ปััญหาและอุุปสรรคท่ี่�พบระหว่่างการปฏิิบััติิ การปรัับปรุุง
วิิธีีการแก้้ปััญหาตามสถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจริิง การทดสอบ
ประสิิทธิิภาพของวิิธีีการแก้้ปััญหา การบัันทึึกขั้้�นตอนและ
ผลลััพธ์์ที่่�ได้้อย่่างเป็็นระบบ การแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์
กัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�น และการวางแผนการพััฒนาต่่อยอด

กิิจกรรมการเรีียน Workshop Activities กิิจกรรม
การเรีียนรู้้�แบบร่วมมืือและแลกเปลี่�ยนประสบการณ์์ เริ่่�ม
จากการจััดกลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีีความหลากหลาย การมอบหมาย
บทบาทและความรัับผิิดชอบให้้สมาชิิก การระดมความคิิด
แลกเปลี่�ยนความรู้้�และประสบการณ์์ระหว่่างสมาชิิก การ
ฝึึกทัักษะการทำงานเป็็นทีีมและการส่ื่�อสาร การนำเสนอ
ผลงาน การรัับฟังัและให้ข้้อ้เสนอแนะจากสมาชิกิและผู้้�สอน 
การสรุุปบทเรีียนและองค์์ความรู้้� การประเมิินการทำงาน
กลุ่่�มและการมีีส่่วนร่่วม 

การนำไปใช้้ ในสถานการณ์์จริิ ง Rea l -wor ld 
Implementation เริ่่�มจากการวิิเคราะห์์บริิบทและเง่ื่�อนไข
ของสถานการณ์์จริิง การประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�และทัักษะ
ให้้เหมาะสมกัับสถานการณ์์ การติิดตามและประเมิินผล
การนำไปใช้้อย่่างต่่อเนื่่�อง การแก้้ไขปััญหาและอุุปสรรคที่่�
เกิิดขึ้้�นในสถานการณ์์จริิง การปรับปรุุงและพััฒนาวิิธีีการ
ให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น การแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์กัับ
ผู้้�อื่่�น การสรุปุบทเรีียนและแนวปฏิบิัตัิทิี่่�ดีี และ การวางแผน
การพััฒนาต่่อยอดในอนาคต

การประเมินิผลการปฏิบิัตัิ ิPerformance Assessment 
การประเมินิผลการปฏิิบัติัิเป็็นกระบวนการต่่อเน่ื่�องตลอดขั้้�น
ตอน PRACTICE เริ่่�มจากการกำหนดเกณฑ์์การประเมิินที่่�
ชััดเจน การสัังเกต และ บัันทึึกการปฏิิบััติิงาน การประเมิิน
คุุณภาพของผลงานและชิ้้�นงาน การวััดทัักษะการแก้้ปััญหา 
การประเมินิความสามารถในสื่่�อสาร การให้ข้้อ้มูลูย้อ้นกลับั
ที่่�สร้า้งสรรค์์และเป็น็ประโยชน์์ การประเมินิตนเอง การสรุปุ
ผลการประเมิินและให้้ข้้อเสนอแนะ 

4.	ขั้้�นการประเมิิน EVALUATION
การประเมินิเบื้้�องต้น้ Initial Assessment เริ่่�มจากการ

วิิเคราะห์์พื้้�นฐานและความพร้้อมของผู้้�เรีียน การประเมิิน
ความรู้้�และทัักษะก่่อนเรีียนเพื่่�อเป็็นข้้อมููลพื้้�นฐาน การ
วิิเคราะห์์ความต้้องการและความคาดหวัังของผู้้�เรีียน การ
กำหนดเป้้าหมายและวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ที่่�ชััดเจน การ
วางแผนการประเมินิที่่�สอดคล้อ้งกัับวััตถุุประสงค์ ์การเลืือก
เครื่่�องมืือและวิิธีีการประเมินิที่่�เหมาะสม การกำหนดเกณฑ์์
การประเมิินที่่�มีีประสิิทธิิภาพ การสร้้างความเข้้าใจร่่วมกััน
ระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียนและการให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ
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การประเมิินระหว่่างเรีียน Formative Assessment การ
ประเมินิระหว่า่งเรีียนเริ่่�มจากการติดิตามความก้า้วหน้า้อย่า่ง
สม่่ำเสมอ ประเมินิการมีีส่ว่นร่ว่มในการเรีียนรู้้� การประเมินิ
ความเข้า้ใจผ่า่นกิจิกรรมและแบบทดสอบย่อ่ย การให้ข้้อ้มูลู
ย้้อนกลัับที่่�สร้้างสรรค์์และทัันท่่วงทีี การปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการ
สอนตามผลการประเมิิน การสร้้างโอกาสในการพััฒนาและ
ปรัับปรุุง การวางแผนการสนัับสนุุนเพิ่่�มเติิม

การประเมิินการปฏิิบััติิ Performance Assessment 
การประเมินิการปฏิิบัติัิเน้้นการวัดัทัักษะและความสามารถใน
การประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� เริ่่�มจากการกำหนดเกณฑ์์การประเมิิน
ที่่�ชััดเจน การสัังเกตและบัันทึึกพฤติิกรรมการปฏิิบััติิงาน 
การประเมิินคุุณภาพของผลงานและชิ้้�นงาน การวััดทัักษะ
การแก้้ปััญหา การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น การประเมิินการนำ
เสนอและสื่่�อสาร การให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับเพื่่�อการพััฒนาและ
การวางแผนการพััฒนาต่่อยอด

การประเมิินผลสรุุป Summative Assessment การ
ประเมินิผลสรุปุเริ่่�มจากการรวบรวมข้อ้มููล การวัดัผลสัมัฤทธิ์์�
ตามวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� การประเมิินทัักษะและความ
สามารถที่่�พัฒันาขึ้้�น การประเมิินความพึึงพอใจและทัศันคติิ
ของผู้้�เรีียน การจััดทำรายงานผลการประเมิิน การวางแผน
การนำผลไปใช้้ในการปรัับปรุุง

การให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับและการปรัับปรุุงต่่อเนื่่�อง 
Continuous Feedback & Improvement เป็็นกระบวนการ
ต่อ่เนื่่�องตลอดการเรีียนรู้้� เริ่่�มจากการวางระบบการให้ข้้อ้มูลู
ย้้อนกลัับที่่�มีีประสิิทธิิภาพ การสื่่�อสารผลการประเมิินอย่่าง
สร้า้งสรรค์ ์การติดิตามผลการปรับัปรุงุอย่า่งต่อ่เนื่่�อง การแลก
เปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และแนวปฏิบิัตัิทิี่่�ดีี การบูรูณาการการประเมินิ
กัับการเรีียนรู้้� และ การสร้้างความยั่่�งยืืนของการพััฒนา

2.	แบบประเมินิความเหมาะสมของรูปูแบบการเรีียนรู้้�
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง 
การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 

แบบประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้�
ประกอบด้ว้ย 4 กระบวนการ 12 ขั้้�นตอน โดยใช้้แบบสอบถาม
แบบมาตราส่่วนประเมิินค่่า 5 ระดัับ (Rating Scale) ซึ่่�ง
มีีการตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือโดยการประเมิินด้้วย
ดััชนีีความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับ วััตถุุประสงค์์ 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) ซึ่่�งเป็็น
ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 5 คน และ คััดเลืือกข้้อ คำถามท่ี่�มีี
ดััชนีีค่่า IOC ไม่่น้้อยกว่่า 0.50 ขึ้้�นไป นำไปใช้้ไปใช้้ในการ
สอบถามผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

3.	บทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์
แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 

ผู้้�วิิจััยได้้สร้้างบทเรีียนออนไลน์์ในระบบ Google 
Classroom เร่ื่�อง การผลิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 
จำนวน 6 หััวข้้อเนื้้�อหา จำนวน 60 บทเรีียน ประกอบด้้วย 
เรื่่�องที่่� 1 รู้้�จัักการไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง จำนวน 10 บทเรีียน, เรื่่�อง
ที่่� 2 การเตรีียมตััวให้้พร้้อมก่่อนไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง จำนวน 10 
บทเรีียน, เรื่่�องที่่� 3 เข้้าใจเครื่่�องมืือไลฟ์์เบื้้�องต้้น จำนวน 20 
บทเรีียน, เรื่่�องที่่� 4 การไลฟ์์สตรีีมมิ่่�งอย่่างมีีระบบ จำนวน 
10 บทเรีียน, เรื่่�องทีี 5 หลัังไลฟ์์สตรีีมทำอะไรต่่อ จำนวน 
4 บทเรีียน และ เร่ื่�องที่่� 6 การพััฒนาไลฟ์์ให้้ดููมืืออาชีีพ 
จำนวน 6 บทเรีียน หลังัจากนั้้�นสร้า้งแบบทดสอบแบบ 4 ตัวั
เลืือก จำนวน 30 ข้้อ ตามวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� นำไปให้้
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน ตรวจสอบคุุณภาพและปรัับปรุุง
ตามข้้อเสนอแนะ แล้้วจึึงนำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อไป

ภาพที่่� 2 บทเรีียนออนไลน์์ เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอ 
คอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย วจารุุวััส หนููทอง

4.	แบบประเมินิความพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยรููปแบบ
การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง  
แบบประเมินิความพึึงพอใจ 

สร้้างสอบถามความพึึงพอใจต่่อการเรีียนด้้วยรูปูแบบการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกับับทเรีียนไมโครเลิร์ิ์นนิ่่�ง 
จำนวนข้้อคำถาม 10 ในประเด็น็ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เป็็นแบบสอบถาม
แบบมาตราส่่วนประเมิินค่่า 5 ระดัับ (Rating Scale) 
โดยมีีระดัับความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด ไปจนถึึงความพึึงพอใจ
มากที่่�สุดุ มีีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่่�องมืือโดยการ ตรวจ
สอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือโดยการประเมิินด้้วยดััชนีีความ
สอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับ วัตัถุปุระสงค์์ (Index of Item 
Objective Congruence: IOC) โดยผู้้�ทรงคุุณวุฒุิ ิจำนวน 
5 คน คัดัเลืือกข้้อ คำถามที่่�มีีดัชนีีค่า IOC ไม่่น้้อยกว่่า 0.50 
ขึ้้�นไป นำไปใช้้ในการสอบถามความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน
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ผลการวิิจััย
ผลการประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา ที่่�มีีประสบการณ์์ในการสอน 

ในสถาบัันอุุดมศึึกษา จำนวน 5 คน
1.	ความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ บทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง มีีความเหมาะสมใน

ระดัับมาก ดัังแสดงในตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสมของรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง

รายการประเมิิน

ค่่าระดัับความเหมาะสม 
ของรููปแบบ

S.D. ความหมาย

1. การเตรีียมการ (Prepare Stage) 4.40 0.55 มาก

1.1 ขั้้�นการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

1.2 ขั้้�นการออกแบบปััญหา 4.40 0.55 มาก

1.3 ขั้้�นการประเมิินคุุณภาพ 4.00 0.71 มาก

2. การเรีียนรู้้� (Learn Stage) 4.40 0.55 มาก

2.1 ขั้้�นการเรีียนรู้้�แบบไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

2.2 ขั้้�นกระบวนการเรีียนแบบการใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 4.80 0.45 มากที่่�สุุด

2.3 ขั้้�นการประเมิินระหว่่างเรีียน 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

3. การลงมืือปฏิิบััติิ (Practice Stage) 4.40 0.55 มาก

3.1 ขั้้�นการลงมืือปฏิิบััติิจริิง 4.80 0.45 มากที่่�สุุด

3.2 ขั้้�นกิิจกรรมการเรีียน 4.40 0.55 มาก

3.3 ขั้้�นการประเมิินผลการปฏิิบััติิ 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

4. การประเมิินผลและสรุุปผล (Evaluation Stage) 4.00 0.71 มาก

4.1 ขั้้�นการประเมิินผลสรุุป 4.40 0.55 มาก

4.2 ขั้้�นการให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับ 4.80 0.45 มากที่่�สุุด

4.3 ขั้้�นการปรัับปรุุงต่่อเนื่่�อง 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ย 4.49 0.17 มาก

จากตารางที่่� 1 ผู้้�เชี่่�ยวชาญเห็็นว่่ารููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ บทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เร่ื่�อง  
การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง มีีความเหมาะสมโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก (  = 4.49, S.D. = 0.17) 

ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนการเรีียนและหลัังการเรีียนของ นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี สาขาวิิชาเทคโนโลยีี
สื่่�อสารมวลชน คณะอุุตสาหกรรมและเทคโนโลยีีมหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลรััตนโกสิินทร์์ วิิทยาเขตวัังไกลกัังวล  
ที่่�เรีียนรายวิิชาการผลิิตข่่าวและสารคดีีข่่าวทางสื่่�อใหม่่ ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2567 จำนวน 28 คน ที่่�ทำการเรีียน
ตามรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 

2.	คะแนนเฉลี่่�ยหลัังการเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง  
การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน อย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิิติิท่ี่�ระดัับ .05 ดัังแสดง
ตารางที่่� 2
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ตารางที่่� 2 เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนการเรีียนและหลัังการเรีียนของกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�เรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 

คะแนน n S.D. t p

คะแนนก่่อนเรีียน 28 19.79 3.41 13.00** .000

คะแนนหลัังเรีียน 28 25.43 3.37

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

จากตาราง 2 แสดงว่่าการเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การ
ผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง มีีคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ.05 

3.	ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อการเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบท
เรีียน ไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง ด้้วยแบบประเมิินค่่า 5 ระดัับ ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจ
โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล แสดงตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของผลการวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของการเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง

รายการประเมิิน
ค่่าระดัับความพึึงพอใจ

S.D. ความหมาย

1.	�รู ูปแบบการเรีียนโดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานและบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง 
มีีความแปลกใหม่่ น่่าสนใจ 3.96

0.79 มาก

2.	� ได้้รัับความรู้้� ความชััดเจน จากการเรีียนตามรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา 
เป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง 4.57 0.46 มากที่่�สุุด

3.	�มีี การแบ่่งเนื้้�อหาในบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง อย่่างเป็็นระบบ 
แบ่่งการสาธิิตเป็็นขั้้�นๆ เข้้าใจง่่าย 4.32 0.49 มาก

4.	�ผู้้� สอนจััดเตรีียมแหล่่งทรััพยากร แนะนำ วิิธีีการเรีียน ชี้้�แนะแนวทาง 
การเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม 3.93 0.72 มาก

5.	�กิ ิจกรรมของบทเรีียนแบบไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง ในแต่่ละเรื่่�องสอดคล้้องกัับ 
จุุดประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้ 4.36 0.49 มาก

6.	�บทเรีียนแบบไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสได้้ทบทวนบทเรีียนตาม 
ที่่�ต้้องการหรืือไม่่ 4.32 0.61 มาก

7.	บท เรีียนแบบไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง ทำให้้สามารถเรีียนรู้้�เนื้้�อหาได้้สะดวกยิ่่�งขึ้้�น 4.75 0.44 มาก

8.	� สามารถทำกิิจกรรมสรุุปเนื้้�อหาในแต่่ละเรื่่�อง และสรุุปความรู้้�ที่่�ได้้ 
จากการเรีียนได้้ 4.71 0.46 มากที่่�สุุด

9.	ผู้้�สอนสรุุปประเด็็นการเรีียนรู้้� จากการเรีียนด้้วยกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง 4.04 0.54 มาก

10.	�ความพึึงพอใจต่่อการเรีียนตามรููปแบบ การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ
บทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง 4.50 0.51 มาก

ค่่าเฉลี่่�ย 4.35 0.16 มาก

ปีที่ 13 ฉบับที่ 1 (25) มกราคม-มิถุนายน 2568  |  111



จากตาราง 3 แสดงให้้เห็็นว่่า รููปแบบการเรีียนรู้้�โดย
ใช้้ปััญหาเป็็นฐาน ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เร่ื่�อง  
การผลิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง ทำให้้ผู้้�เรีียนมีี
ความพึึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก

โดยผลประเมิินคะแนนความพึึงพอใจ ของนัักศึึกษา 
มีีต่่อการเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 
ร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิตวิิดีีโอคอน
เทนต์แ์บบไลฟ์ส์ตรีีมมิ่่�ง มีีความพึึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดับั
มาก (  = 4.35, SD = 0.16) และผลประเมิินคะแนนความ
พึึงพอใจต่่ำสุุดอยู่่�ในหััวข้้อ ผู้้�สอนจััดเตรีียมแหล่่งทรััพยากร 
แนะนำ วิิธีีการเรีียน ชี้้�แนะแนวทางการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม 
(  = 3.93, SD = 0.72) ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งที่่�ต้้องระมััดระวัังและ
ให้้ความสำคััญในการจััดการเรีียนการสอนตามรููปแบบการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน ร่ว่มกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์น์นิ่่�ง 
เรื่่�อง การผลิิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
การวิจิัยัเรื่่�องการพัฒันารูปูแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหา

เป็น็ฐานร่ว่มกับับทเรีียนไมโครเลิริ์น์นิ่่�ง เรื่่�อง การผลิติวิิดีีโอ
คอนเทนต์แ์บบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�งผู้้�วิจิัยั ได้น้ำผลมาอภิปิราย ดังันี้้�

1.	การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบทเรีียน
ไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เป็็นการออกแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ผสานจุุดแข็็ง
ของสองแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับการยอมรัับว่่าส่่ง
ผลเชิิงบวกต่อ่พฤติกิรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในศตวรรษที่่� 
21 การใช้้ปััญหาเป็็นฐาน(Problem-based Learning: PBL) 
เป็็นเครื่่�องมืือสำคััญในการกระตุ้้�นการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้
ปััญหา และการทำงานร่่วมกัันผ่่านสถานการณ์์จำลองที่่�ใกล้้
เคีียงกับัชีีวิตจริิง ซึ่่�งทำให้ผู้้้�เรีียนเกิดิการมีีส่ว่นร่ว่มและพััฒนา
สมรรถนะที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้ได้้จริิงในบริิบทของอาชีีพ
เดีียวกััน การบููรณาการ ไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง (Microlearning) 
ช่่วยลดภาระด้้านปริิมาณข้้อมููลในแต่่ละช่่วงเวลา และ
สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ในรููปแบบที่่� “เข้้าถึึงง่่าย เรีียนรู้้�ไว และ
นำไปใช้้ได้้ทัันทีี” เมื่่�อผสมผสานทั้้�งสองแนวทางเข้้าด้้วยกััน 
จึึงเกิดิเป็น็รูปูแบบการเรีียนรู้้�ท่ี่�มีี ความเฉพาะเจาะจง ชัดัเจน 
และสามารถประยุกุต์ใ์ช้ไ้ด้อ้ย่า่งยืืดหยุ่่�น โดยผู้้�เรีียนสามารถ
เข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้จากอุุปกรณ์์ที่่�หลากหลาย และเรีียนรู้้�ได้้ใน
เวลาสั้้�น ๆ ตามความเหมาะสมของตนเอง ทั้้�งยัังสามารถ
ทำงานร่่วมกัันผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�อิิงปััญหาได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถควบคุุมเวลา วิิธีีการ 
และความลึึกของการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างอิิสระ (ศิิริิลัักษณ์์ บุุญ
มาพัันธ์์ และธนกฤต จัันทร์์ชิิดฟ้้า, 2567; รุ่่�งทิิพย์์ แซ่่แต้้ 
และขรรค์์ชััย แซ่่แต้้, 2565)

นอกจากนี้้� การพัฒันารูปูแบบการเรีียนรู้้�ที่่�แบ่ง่ออกเป็น็ 
4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นการเตรีียมการ ขั้้�นการเรีียนรู้้� ขั้้�นการ
ลงมืือปฏิบิัตัิ ิและ ขั้้�นการวััดประเมินิผลและปรับัปรุงต่อ่เนื่่�อง 
ยัังเป็็นการออกแบบท่ี่�สอดคล้้องกัับหลัักการของการเรีียนรู้้�
ที่่�เน้้นผลลััพธ์์เป็็นฐาน (Outcome-Based Education) ซึ่่�ง
สามารถสะท้้อนผลสััมฤทธิ์์�ที่่�แท้จ้ริงิของผู้้�เรีียนทั้้�งในด้้านความ
รู้้� ทัักษะ และเจตคติิ อัันเป็็นผลให้้รููปแบบการเรีียนรู้้�นี้้�ได้้
รับัการประเมินิจากผู้้�เชี่่�ยวชาญว่า่มีีความเหมาะสมในระดับั
มาก ปััจจััยสำคััญที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็็จของการจััด การ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง 
ได้้แก่่ การส่่งเสริิมการคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้ปััญหา การ
สร้้างแรงจููงใจจากเนื้้�อหาที่่�กระชัับและตรงประเด็็น ความ
ยืืดหยุ่่�นในการเรีียนรู้้�ท่ี่�สอดคล้้องกัับวิถีีชีีวิตของผู้้�เรีียนยุุค
ดิจิิทิัลัและการใช้เ้ทคโนโลยีีเพื่่�อสนับัสนุนุการเรีียนรู้้�ร่วมกันั
อย่า่งมีีประสิิทธิภาพ ซ่ึ่�งทั้้�งหมดนี้้�ล้ว้นเป็็นปััจจัยัที่่�ส่ง่เสริิมให้้
ผู้้�เรีียนได้พ้ัฒันาสมรรถนะที่่�จำเป็น็ในโลกยุคุใหม่อ่ย่า่งยั่่�งยืืน

2.	ผลการเปรีียบเทีียบค่าเฉล่ี่�ยของคะแนนก่่อนเรีียน
และหลัังการเรีียนของกลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�เรีียนด้้วยรููปแบบการ
เรีียนรู้้� โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์น์นิ่่�ง 
เรื่่�อง การผลิตวิดิีีโอคอนเทนต์แ์บบไลฟ์ส์ตรีีมมิ่่�ง โดยใช้ส้ถิติิิ 
t-test พบว่่า ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อน
เรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 สอดคล้้องกัับ 
จารุุวััส หนููทอง (2560) ทำการศึึกษาประสิิทธิิภาพชุุดการ
สอนมิินิิคอร์์สบนระบบปฏิิบััติิการ iOS เรื่่�อง การถ่่ายภาพ
ใน สตููดิิโอ ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ (E1/E2) เท่่ากัับ 81.07/81.07 
และ ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลังัเรีียนสูงูกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่ง
มีีนััยสำคััญทางสถิิติิท่ี่�ระดัับ .05) สอดคล้้องกัับ ภาสกร 
เรืืองรอง (2562) พบว่่า รููปแบบการเรีียนด้้วยบทเรีียนบน 
Tablet PC ร่่วมกัับร่่วมกัับการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 
วิิชาระบบปฏิิบััติิการคอมพิิวเตอร์์ทางการศึึกษา ท่ี่�พััฒนา
ขึ้้�นมีีประสิิทธิิภาพ E1/E2 เท่่ากัับ 88.8/86.8 เป็็นไปตาม
เกณฑ์์ที่่�กำหนดและผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนระหว่่างคะแนน
ก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียนของนิสิิติสูงูกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัย
สำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 นอกจากนั้้�น ภิิธาดา วอนกล่่ำ 
และ จัันทะคุุณ จัักรกฤษณ์์. (2567) พบว่่า ไมโครเลิิร์์นนิิง
เพื่่�อเสริมิสร้า้งความสามารถในการใช้ค้ำภาษาต่า่งประเทศใน
ภาษาไทย สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 ภาพรวม
มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และมีีประสิิทธิิภาพ 
83.67/82.10 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ 80/80 และ รััชนีีวรรณ เผ่่า
วณิิชย์ ์(2563) ที่่�วิิจัยัพัฒันาบทเรีียนออนไลน์์แบบผสมผสาน
ร่่วมกัับการจััด กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคซิินเนคติิกส์์เพื่่�อ
ส่ง่เสริมิความสามารถการเขีียนภาษาอัังกฤษเชิงิสร้า้งสรรค์์ 
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พบว่า่การพัฒันาบทเรีียนออนไลน์แ์บบผสมผสานร่ว่มกับัการ
จััด กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคซิินเนคติิกส์์เพื่่�อส่่งเสริิม
ความสามารถการเขีียนภาษาอังักฤษเชิงิสร้้างสรรค์ ์รายวิชิา
ภาษาอังักฤษอ่า่น-เขีียน มีีประสิทิธิภิาพ 81.06/ 82.93 โดย
ผลเกิิดมาจากองค์์ประกอบ คืือ ผู้้�เรีียน ผู้้�สอน และปััจจััย
สนัับสนุุนการเรีียนการสอนออนไลน์์และออฟไลน์์ 

3.	ความพึึงพอใจของนัักศึึกษามีีต่อการเรีียนด้้วยรููป
แบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน ร่ว่มกัับบทเรีียนไมโคร
เลิิร์์นนิ่่�ง เรื่่�อง การผลิตวิิดีีโอคอนเทนต์์แบบไลฟ์์สตรีีมมิ่่�ง  
มีีความพึึงพอใจโดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก (  = 4.35,  
SD = 0.16) ทั้้�งนี้้�อาจเนื่่�องมาจาก รููปแบบการเรีียนรู้้�โดย
ใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานร่่วมกัับบทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง ที่่�พััฒนาขึ้้�น
มาจาก องค์์ประกอบของการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมกัับ 
ประกอบด้วย “การวิิเคราะห์ผ์ู้้�เรีียน” ซึ่่�งเป็น็ขั้้�นการทำความ
เข้้าใจผู้้�เรีียนในด้้านพื้้�นฐานความรู้้� ทัักษะ ประสบการณ์์ 
และ ความชอบในการเรีียนรู้้� ทำให้ก้ารออกแบบการเรีียนรู้้�มีี
ความน่่าสนใจ “การออกแบบการเรีียนรู้้�” เน้้นความกระชัับ
และความเข้า้ใจง่่าย การแบ่่งเนื้้�อหาเป็น็หน่ว่ยย่อ่ย ที่่�ผู้้�เรีียน
สามารถทำความเข้้าใจได้้ภายในเวลาอัันสั้้�น จะช่่วยให้้ผู้้�
เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ “การออกแบบ
เนื้้�อหา” ที่่�เชื่่�อมโยงกัับสถานการณ์์จริิงหรืือปััญหาที่่�ผู้้�เรีียน
สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้ในชีีวิตประจำวััน การแทรก
คำถามสั้้�น ๆ ระหว่่างการเรีียน ผู้้�เรีียนมีีโอกาสประเมิิน
ตนเองและรัับข้้อมููลย้้อนกลัับที่่�ชััดเจน “การลงมืือปฏิิบััติิ
จริิง” ในสภาพแวดล้้อมที่่�เหมาะสม ผู้้�เรีียนมีีการทดลอง
แก้้ปััญหาในสถานการณ์์จริิง ผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิด
เห็็นระหว่่างทำกิิจกรรม “การประเมิินผล” ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
ทราบถึึงความก้า้วหน้า้และจุดุที่่�ต้อ้งพัฒันา “ระบบสนับัสนุนุ
การเรีียนรู้้�” มีีส่่วนช่่วยสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� สอดคล้้องกัับ 
Semingson, Crosslin, & Dellinger, (2015) ที่่�กล่่าวถึึงบท
เรีียนไมโครเลิิร์น์นิ่่�ง ช่ว่ยพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ด้วยตนเอง 
(Self-directed Learning) สามารถทำงานร่่วมกันัผ่า่นเครื่่�อง
มืือดิิจิิทััลได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ สอดคล้้องกัับ เจนจิิรา 
หวัังหลีี (2564) ได้้ทำการวิิจััย รููปแบบการเรีียนการสอน
ออนไลน์์โดยใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศในช่่วงโควิิด-19 ที่่�มีี 3 
องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ องค์์ประกอบผู้้�เรีียน องค์์ประกอบ
ผู้้�สอนและองค์ป์ระกอบเทคโนโลยีี การจัดัการเรีียนการสอน 
ซึ่่�งพบว่่า ภาพรวมผลความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนท่ี่�มีีต่่อการ
จััดการเรีียนการสอนออนไลน์์โดยใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ
ในช่่วงโควิิด-19 มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมาก 

จากผลการวิิจััยจึึงสามารถสรุุปได้้ว่่า การออกแบบ
การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เป็็น

แนวทางที่่�เหมาะสมสำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 
สอดคล้้องกัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ในยุุคปััจจุุบััน สามารถ
นำไปประยุุกต์์ใช้้ในการพััฒนาสมรรถนะและศัักยภาพของ
บุุคลากรในอุุตสาหกรรมบัันเทิิง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับความ
ต้อ้งการของอุตุสาหกรรมคอนเทนต์ใ์นปัจัจุุบััน เพื่่�อส่่งเสริมิ
ให้้มีีความพร้้อมและสามารถแข่่งขัันในตลาดแรงงาน ทั้้�งใน
ระดัับประเทศและระดัับสากล และนำไปสู่่�การพััฒนากำลััง
คนที่่�มีีสมรรถนะสููงตามแนวนโยบายของชาติิ

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
1.	การพััฒนารููปแบบการเรีียนการสอนและวิิธีีการนำ

เสนอเนื้้�อหาที่่�สอดคล้อ้งกับัพฤติกิรรมของผู้้�เรีียนในปัจัจุบุันั 
มีีส่่วนช่่วยให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนสููงขึ้้�น และ 
ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น 

2.	การพััฒนาบทเรีียนท่ี่�มีีเนื้้�อหาเก่ี่�ยวกัับทักษะใน
อุตุสาหกรรมดิิจิทัิัลคอนเทนต์ ์ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนใจและ
มีีความกระตืือรืือร้น้ในการเรีียน การนำเสนอเนื้้�อหาด้ว้ยรููป
แบบการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้ป้ัญัหาเป็น็ฐานและบทเรีียนไมโครเลิริ์น์
นิ่่�ง เป็น็แนวทางที่่�เหมาะสมในการเรีียนการสอนที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
กัับการพััฒนาทัักษะอาชีีพ ในปััจจุุบััน

ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
1.	ควรมีีการวิิจััยและพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�  

ท่ี่�สอดคล้อ้งกับับริบิทการพัฒันาทักัษะวิชิาชีีพในอุตุสาหกรรม
ดิิจิิ ทััลคอนเทนต์์ และ การส่่งเสริิมซอฟต์์พาวเวอร์์ 
(Soft Power) ของประเทศ เพื่่�อพััฒนาแรงงานทัักษะสููง

2.	ควรมีีการวิิจัยัและพััฒนาบทเรีียนออนไลน์์ ตามรููป
แบบร่วมกัับรูปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน ร่ว่มกัับ
บทเรีียนไมโครเลิิร์์นนิ่่�ง เพื่่�อพััฒนาสมรรถนะบุุคลากรตาม
มาตรฐานอาชีีพและคุุณวุุฒิิวิิชาชีีพ ในอุุตสาหกรรมบัันเทิิง 
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บทคััดย่่อ
การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพ่ื่�อ 1) สร้้างรููปแบบ

สื่่�อประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมการตลาดและสร้้างภาพ
ลัักษณ์์ผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบสมุุนไพร 2) ทดสอบรููปแบบ
สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อผลิตภััณฑ์์ลููก
ประคบสมุุนไพร วิิธีีดำเนิินการวิิจััยเป็็นการวิิจััยและพััฒนา 
กำหนดกรอบแนวคิิดในการวิิจััย 4 ระยะ ได้้แก่่ 1) R1: 
การวิเิคราะห์ส์ังัเคราะห์เ์อกสาร และแนวคิดิการสื่่�อสารการ
ตลาด 2) D1: การสร้า้งสื่่�อประชาสัมัพันัธ์ ์4 ประเภท ได้แ้ก่่ 
คลิิปสั้้�น วิิดีีโอ โปสเตอร์์ และโบรชััวร์์ 3) R2 : การนำสื่่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ไปทดลองใช้้ และ 4) D2 : การสร้้างสื่่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ที่่�สมบููรณ์์ กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลหลัักคืือกลุ่่�มผู้้�สูง
อายุุในชุมุชนเสนานิคิม 2 ที่่�เป็น็สมาชิกิกลุ่่�มวิสิาหกิจิชุุมชน
สมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 10 คน และผู้้�บริิโภค 411 คน เครื่่�อง
มืือในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบสอบถาม วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยวิิธีี
การแจงนัับข้้อมููลเป็็นความถี่่� ร้้อยละ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน และทำนายปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อโดย
ใช้้สถิิติิการวิิเคราะห์์การถดถอยเชิิงพหุุคููณ

ผลการวิจัิัยพบว่า่สภาพการณ์ล์ูกูประคบสมุนุไพรไพร
ภััณฑ์์ในปััจจุุบัันเป็็นผลิิตภััณฑ์์ใหม่่อยู่่�ในขั้้�นแนะนำ ผู้้�วิิจััย
จึึงได้้ร่่วมวางแผนวิิธีีการสื่่�อสารร่่วมกัับกลุ่่�มโดยกำหนด
ช่่องทางการตลาดผ่่านสื่่�อสัังคมในรููปแบบดิจิิทััลคอนเทนต์์ 

คืือ คลิิปสั้้�นชุุด “เจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย” วิิดีีโอแนะนำชุุด 
“สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” โปสเตอร์์ และโบรชััวร์์ โดยใช้้แนวคิิด
การเล่่าเรื่่�องและแนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา ผลการสำรวจ
ระดัับความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อทั้้�ง 4 ประเภทในภาพรวมอยู่่�
ในระดัับมาก โดยวิิดีีโอแนะนำชุุดสมุุนไพรภััณฑ์์มีีค่่าเฉลี่่�ย
มากที่่�สุุด(  = 4.48, S.D. = 0.52) รองลงมาคืือโบรชััวร์์ 
มีีค่่าเฉลี่่�ย (  = 4.44, S.D. = 0.53) และโปสเตอร์์ลููก
ประคบมีีค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด (  = 4.31, S.D. = 0.57) ผล
การสำรวจระดัับความพึึงพอใจด้้านการตััดสิินใจซื้้�อเม่ื่�อชมส่ื่�อ 
พบว่า่ระดับัความพึึงพอใจด้า้นการตัดัสินิใจซื้้�อในภาพรวมอยู่่�
ในระดัับมาก ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย (  = 4.28, S.D. = 0.63) โดย
ข้อ้ส่ื่�อทำให้ท้่า่นเกิดิทัศันคติทิี่่�ดีีต่อลูกูประคบมีีค่า่เฉลี่่�ยมาก
ที่่�สุุด (  = 4.39, S.D. = 0.63) รองลงมาคืือสื่่�อทำให้้ท่่าน
สนใจลููกประคบไพรภััณฑ์์มากขึ้้�น มีีค่่าเฉลี่่�ย (  = 4.30, 
S.D. = 0.64) และข้อ้ที่่�มีีค่า่เฉลี่่�ยต่่ำที่่�สุดุเท่า่กันัคืือสื่่�อทำให้้
ท่่านตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบไพรภััณฑ์์ มีีค่่าเฉลี่่�ย (  = 4.21, 
S.D. = 0.70) และสื่่�อทำให้้ท่่านบอกต่่อผู้้�อื่่�นที่่�สนใจ มีีค่่า
เฉลี่่�ย (  = 4.21, S.D. = 0.63) ผลการทดสอบรููปแบบ
สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อผลิตภััณฑ์์ลููก
ประคบสมุุนไพร พบว่า ปััจจััยท่ี่�มีีอิทธิพลต่่อการตััดสิินใจ
ซื้้�อลููกประคบไพรภััณฑ์์เรีียงจากมากไปหาน้้อย ได้้แก่่ โบ

1,2	 คณะวิิทยาการจััดการ มหาวิิทยาลััยราชภััฏจัันทรเกษม
	 Faculty of Management Sciences, Chandrakasem Rajabhat University

116  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



รชััวร์์ (SuD2) และวิิดีีโอ (SuC) ตามลำดัับ สร้้างสมการ
การทำนายได้้ 2 รููปแบบ คืือ  = .315SuC + .214SuD2 
และ ZY = .237*ZSuC + .240*ZSuD2

คำสำคััญ: ลููกประคบ, สื่่�อประชาสััมพัันธ์์, การเล่่าเรื่่�อง, 
การตลาดเชิิงเนื้้�อหา, การสื่่�อสารการตลาด

Abstract
This research aims to develop formats of media 

to enhance marketing and brand image for herbal 
compress products, and examine the impact of such 
media on consumers’ purchase decisions regarding 
herbal compress products. The study adopts a research 
and development (R&D) methodology and is structured 
into four conceptual phases: 1) R1: Literature review 
and analysis of marketing communication theories; 
2) D1: Development of four types of promotional 
media: short clips, video, posters, and brochures; 
3) R2: Implementation and experimental use of the 
media; and 4) D2: Refinement and finalization of 
the promotional media. The primary data sources 
include ten elderly members of the “Praipan” Herbal 
Community Enterprise in Sena Nikom 2 Community 
and 411 general consumers. Research instruments 
consist of questionnaires. Data were analyzed using 
descriptive statistics including frequency, percentage, 
mean, and standard deviation, as well as multiple 
regression analysis to identify the factors influencing 
purchase decisions.

The research findings indicate that the herbal 
compress product from “Praipan” is a new product 
currently in its introductory stage. The researcher 
collaborated with the community group to plan 
communication strategies, focusing on digital marketing 
through social media. Content included a short video 
series titled “The New Generation Embraces Thai 
Herbs”, and video titled “Praipan Herbal Series”, posters, 
and brochures. The storytelling and content marketing 
approaches were applied in the media design. Overall, 
consumer satisfaction with all four types of media 
was high. The video received the highest average 
satisfaction score (  = 4.48, S.D. = 0.52), followed 
by the brochure (  = 4.44, S.D. = 0.53), and the 

herbal compress poster (  = 4.31, S.D. = 0.57). In 
terms of purchase decision satisfaction after media 
exposure, the overall satisfaction level was also high 
(  = 4.28, S.D. = 0.63). The highest-rated item 
was that the media positively influenced participants’ 
attitudes toward the herbal compress (  = 4.39, S.D. 
= 0.63), followed by increasing interest in the product 
(  = 4.30, S.D. = 0.64). The lowest-rated items, with 
equal means, were media-induced purchase decisions 
(  = 4.21, S.D. = 0.70) and intention to recommend 
the product to others (  = 4.21, S.D. = 0.63). The 
results of the evaluation of promotional media formats 
influencing consumer purchase decisions for herbal 
compress products revealed that the most influential 
factors, ranked in descending order, were the brochure 
(SuD2) and the video (SuC), respectively. Based on 
these findings, two predictive regression models were 
formulated as follows: 1)  = .315SuC + .214SuD2 
and 2) ZY = .237*ZSuC + .240*ZSuD2

Keywords: Herbal Compress, Media, Storytelling, 
Content Marketing, Marketing Communication

บทนำำ�
แผนพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ ฉบัับที่่� 13 

(พ.ศ. 2565-2570) (2567, น. 81) มีีเป้้าหมายการส่่งเสริิม
และพััฒนาวิิสาหกิิจขนาดกลางและขนาดย่่อมไทยให้้เข้ม้แข็็ง 
มีีศักัยภาพสููง และสามารถแข่ง่ขันัได้ ้เป็น็ผู้้�ประกอบการที่่�มีี
อัตัลักัษณ์ช์ัดัเจน สามารถประยุกุต์ใ์ช้ป้ระโยชน์จ์ากเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััล และเข้้าถึึงตลาดทางออนไลน์์และออฟไลน์์ทั้้�งในและ
ต่า่งประเทศ สอดคล้้องกัับแนวทางการพััฒนาเศรษฐกิิจตาม
แนวคิิดเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (Creative Economy) ที่่�เชื่่�อม
โยงกับัการใช้ทุ้นุทางปัญัญาและทุนุทางสังัคม สอดประสาน
กับัพื้้�นฐานทางประวััติศิาสตร์์ อัตัลัักษณ์์ทางศิิลปวัฒนธรรม 
การสั่่�งสมความรู้้�และภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น และสอดคล้้องกัับ
นโยบายของกระทรวงสาธารณสุุขที่่�มีีนโยบายส่่งเสริิมการ
ใช้ส้มุนุไพรเพื่่�อเสริมิสร้า้งการพึ่่�งตนเองในด้า้นสุขุภาพ การ
ส่่งเสริิมการท่่องเที่่�ยวเชิิงสุุขภาพ ความปลอดภััยทุุกมิิติิ ยก
ระดัับภูมิิปััญญาไทย ส่่งเสริิมการใช้้แพทย์แผนไทยและ
สมุุนไพรเพื่่�อการแพทย์์ในระบบบริิการสุุขภาพ แผนการใช้้
งบปีี 68 (กรมการแพทย์์แผนไทย, 2568)

ผู้้�สูงอายุุในชุุมชนเสนานิิคม 2 เขตจตุุจักัร กรุุงเทพมหานคร 
มีีการรวมกลุ่่�มชื่่�อว่่า “กลุ่่�มสมุนุไพรแม่่บ้า้น” พัฒันาผลิตภัณัฑ์์
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เกี่่�ยวกับัสมุุนไพรมานานกว่่า 15 ปี ีอาทิิ ลูกูประคบสมุุนไพร 
ยาดมสมุุนไพร ตะไคร้ไ้ล่ยุ่งุ น้้ำมันันวดสมุนุไพร ขี้้�ผึ้้�งสมุนุไพร 
มีีผลิิตภััณฑ์์ที่่�โดดเด่่นและเป็็นที่่�รู้้�จักคืือลููกประคบสมุุนไพร 
ซึ่่�งในระยะ 7 ปีีท่ี่�ผ่่านมา คณะผู้้�วิจััยได้้ลงพื้้�นที่่�ติิดตาม
กิิจกรรมของชุุมชนเนื่่�องจากอยู่่�ในพื้้�นที่่�บริิการวิิชาการของ
มหาวิิทยาลัยั ได้ส้อบถามปััญหาโดยร่่วมกัันวิเิคราะห์ ์SWOT 
Analysis และพบว่าปััจจุุบัันผลิตภััณฑ์์ของกลุ่่�มจำหน่่ายได้้
น้้อย ทำให้้กลุ่่�มมีีรายได้้ไม่่เพีียงพอ ทั้้�งนี้้�เพราะปััญหาด้้าน
อััตลัักษณ์์ของผลิิตภััณฑ์์ที่่�ไม่่ชััดเจน และการบรรจุุภััณฑ์์
ที่่�ไม่่ได้้มาตรฐาน ขาดสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ ขาดช่่องทางการ
จััดจำหน่่าย แต่่กลุ่่�มมีีทุุนชุุมชน มีีความรู้้�เนื่่�องจากสมาชิิก
ในกลุ่่�มบางส่่วนเป็น็อาสาสมััครสาธารณสุุข และมีีศักยภาพ
ที่่�พร้้อมพััฒนา จึึงได้้จดทะเบีียนจััดตั้้�งเป็็นกลุ่่�ม “วิิสาหกิิจ
ชุุมชนสมุุนไพรไพรภััณฑ์์” ขึ้้�น 

ปัจัจุบุันักลุ่่�มวิสิาหกิจิชุมุชนฯ ได้พ้ัฒันาตราสัญัลักัษณ์์
และบรรจุุภััณฑ์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ขึ้้�นใหม่่ แต่่ยััง
ไม่่เป็็นที่่�รู้้�จัักในตลาด หรืือรู้้�จัักในวงแคบ เนื่่�องจากแต่่เดิิม
ใช้้วิิธีีการขายโดยพนัักงานขายและการส่ื่�อสารแบบบอก
ต่่อปากต่่อปาก ซึ่่�งไม่่สอดรัับกัับการตลาดยุุคดิิจิิทััล และ
พฤติิกรรมของผู้้�บริโภคที่่�ใช้้นิยิมใช้้สื่่�อสัังคมและการซื้้�อขาย
แลกเปลี่�ยนทางออนไลน์์มากขึ้้�น และต้้องการประชาสััมพันัธ์์
ผลิติภัณัฑ์ใ์ห้เ้ป็น็ที่่�รู้้�จักัมากขึ้้�นทางสื่่�อสังัคม กลุ่่�มวิสิาหกิจิชุมุ
ชนฯ และคณะผู้้�วิิจััยจึึงเห็็นร่่วมกัันว่่าต้้องใช้้การสื่่�อสารการ
ตลาด (Marketing Communication) เพื่่�อให้้ผู้้�บริิโภครู้้�จััก
ผลิิตภััณฑ์์ มีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์ มีีความชื่่�นชมและ
มองเห็็นความแตกต่า่งจากผลิตภัณัฑ์อ์ื่่�นในกลุ่่�มเดีียวกันั จน
เกิิดความต้้องการที่่�จะซื้้�อสิินค้้า (เสรีี วงษ์์มณฑา, 2559, 
น. 3) รวมทั้้�งใช้้แนวทางการประชาสััมพัันธ์์เชิิงการตลาด 
(Marketing Public Relations) เพื่่�อสร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์
ลูกูประคบสมุนุไพรไพรภัณัฑ์์ โดยใช้้แนวคิดิการเล่า่เรื่่�องและ
แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา เพื่่�อสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์
ให้้ผู้้�บริิโภคได้้รัับรู้้� และทดสอบรููปแบบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�
มีีผลต่อ่การตัดัสินิใจซื้้�อ ด้ว้ยเหตุนุี้้�ผู้้�วิจัยัจึึงได้เ้ขีียนบทความ
วิิจััยเรื่่�องนี้้�ขึ้้�นซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของงานวิิจััยเรื่่�องการวิิจััยและ
พััฒนาผลิตภััณฑ์์ลููกประคบสมุุนไพร ตราสิินค้้า และช่่อง
ทางจำหน่า่ยเพื่่�อยกระดับัคุณุภาพมาตรฐานสินิค้า้ชุมุชนโดย
กระบวนการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชนเสนานิิคม 2 เขตจตุุจัักร 
กรุุงเทพมหานคร

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	 สร้้างรููปแบบสื่�อประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมการ

ตลาดและสร้้างภาพลัักษณ์์ผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบสมุุนไพร

2.	ท ดสอบรูปแบบสื่�อประชาสััมพัันธ์์ท่ี่�มีีผลต่่อการ
ตััดสิินใจซื้้�อผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบสมุุนไพร

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
1.	 แนวคิิดเรื่่�องผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน
ผลิิตภััณฑ์์ (Product) หมายถึึง สิ่่�งใด ๆ  ที่่�เสนอออก

สู่่�ตลาดเพื่่�อการรู้้�จัักการเป็็นเจ้้าของ การใช้้ หรืือการบริิโภค 
และสามารถตอบสนองความจำเป็็นและความต้้องการของ
ตลาดได้้ (คอตเลอร์์, 2564) ส่่วน “ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน” 
เป็็นผลิิตภััณฑ์์ที่่�ผลิิตโดยกลุ่่�มผู้้�ผลิิตชุุมชน กลุ่่�มวิิสาหกิิจ
ชุุมชนทั้้�งขนาดกลางและขนาดย่่อม สามารถแบ่่งประเภท
ออกเป็็นอาหาร เครื่่�องดื่่�ม ผ้้า เครื่่�องแต่่งกาย ของใช้้ และ
สมุุนไพรท่ี่�ไม่่ใช่่อาหาร (Department of Community 
Development, 2012) การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนเริ่่�มจาก
ความต้อ้งการของผู้้�ผลิตที่่�ต้้องการสร้า้งผลิตภัณัฑ์ท์ี่่�มีีอยู่่�เดิิม
ให้้มีีการเปลี่่�ยนแปลงหรืือต่่อยอดให้้กัับผลิิตภััณฑ์์เดิิม เพื่่�อ
สร้้างผลกำไร สร้้างสถานภาพการแข่่งขััน และสร้้างโอกาส
ในการขยายช่่องทางการตลาดมากยิ่่�งขึ้้�น ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชน
มีีลัักษณะที่่�สำคััญ 3 ประการ คืือ 1) การนำภููมิิปััญญาท้้อง
ถิ่่�นสู่่�สากล เป็น็การนำทรัพัยากรและภูมูิปิัญัญาที่่�มีีอยู่่�ในท้อ้ง
ถิ่่�นซ่ึ่�งมีีความแตกต่่างและเป็็นเอกลัักษณ์์ของพื้้�นที่่�มาเป็็น
จุุดขาย หรืือสร้้างเร่ื่�องราวให้้เป็็นจุุดสนใจและสร้้างมููลค่่า 
2) การพึ่่�งพาตนเองและมีีความคิิดสร้้างสรรค์์ ทำให้้คนใน
ชุุมชนเห็็นความสำคััญของท้้องถิ่่�นในการสร้้างชุุมชนให้้เข้้ม
แข็ง็ มีีการพึ่่�งพาตนเอง และดึึงทรัพยากรที่่�มีีอยู่่�ในชุมุชนออก
มาสร้้างผลิิตภััณฑ์์ที่่�สามารถจัับต้้องได้้ และ 3) การพััฒนา
ทรััพยากรมนุุษย์์ เป็็นการพััฒนาโดยการให้้ความรู้้� และฝึึก
ทัักษะต่่าง ๆ รวมถึึงการพััฒนาผู้้�นำให้้มีีคุุณลัักษณะต่่าง ๆ 
ที่่�เหมาะสม (สุุชาดา คุ้้�มสลุุด, ยุุรพร ศุุทธรััตน์์, และปรััช
ยานุุช อภิิบุุณโยภาส, 2560, น. 18-19)

2.	 แนวคิิดเรื่่�องตราสิินค้้า
ตราสิินค้้า (Brand) คืือรููปลัักษณ์์ที่่�สััมผััสได้้จากภาพ

นอก คุุณประโยชน์์ คุุณค่่า และบุุคลิิกภาพ ตราสิินค้้ายััง
รวมถึึงสีี สััญลัักษณ์์ และองค์์ประกอบอื่่�นที่่�รวมกััน ทำให้้ผู้้�
บริิโภครู้้�ว่่าสิินค้้าของเราแตกต่่างจากคู่่�แข่่งขััน ดีีกว่่าคู่่�แข่่ง
อย่่างไร (Kotler & Armstrong, 2010) กระบวนการสร้้าง
ตราสิินค้้า (The Brand Building) มีีความสำคััญต่่อสิินค้้า 
เพราะเป็น็การเล่่าเรื่่�องราวของสิินค้า้ภายใต้ต้ราสินิค้า้นั้้�นให้้
มีีคุณค่า่มากกว่า่คุณุลักัษณะและคุณุประโยชน์ท์างกายภาพ 
การสร้า้งตราสิินค้า้ให้้ประสบความสำเร็็จอาจเป็น็การเล่่าเรื่่�อง
ของตราสิินค้้าเพื่่�อกระตุ้้�นความรู้้�สึึกที่่�ดีีให้้ลููกค้้า การทำให้้
ตราสิินค้้ามีีความสดใหม่่อยู่่�ตลอดเวลา และมีีเรื่่�องราวที่่�น่่า
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สนใจนำเสนอแก่่ผู้้�บริโภคอย่่างสม่่ำเสมอ กระบวนการในการ
สร้้างตราสิินค้้า (The Brand Building Process) นอกจาก
การพััฒนาผลิตภััณฑ์์ การออกแบบบรรจุุภััณฑ์์ และการ
สร้้างอััตลัักษณ์์ ของสิินค้้าแล้้ว การสื่่�อสารการตลาดเชิิง
บููรณาการ (Integrated Marketing Communication) ยััง
มีีส่่วนสำคััญต่่อการสร้้างการรัับรู้้�เรื่่�องราวที่่�ดีีของตราสิินค้้า 
ทำให้้ผู้้�บริิโภคมองเห็็นคุุณค่่าของตราสิินค้้า เกิิดเอกลัักษณ์์
ของตราสินิค้า้หรืือลายนิ้้�วมืือของตราสินิค้า้ที่่�ทำให้ต้ราสิินค้้า
นั้้�นมีีความแตกต่่าง ไม่่เหมืือนใคร มีีรููปแบบเฉพาะตััว (ส
ราวุุฒิิ อนัันตชาติิ, 2564, น. 8) การสร้้างตราสิินค้้าการ
เริ่่�มจากการใช้้กิิจกรรมส่่งเสริิมการตลาดรููปแบบต่่าง ๆ 
อาทิิ การโฆษณา การประชาสััมพัันธ์์ การส่่งเสริิมการขาย 

3.	 แนวคิิดเรื่่�องการสื่่�อสารการตลาด
การสื่่�อสารการตลาด (Marketing Communication) 

เป็็นการสื่่�อสารที่่�มีีเป้้าหมายเพื่่�อแจ้้งข้้อมููลข่่าวสาร ชัักชวน
และเตืือนความจำแก่่ผู้้�บริิโภคทั้้�งในทางตรงและทางอ้้อม
เกี่่�ยวกัับตราสิินค้้า โดยใช้้ช่่องทางการสื่่�อสารหลาย ๆ ทาง 
(Kotler & Keller, 2012) ได้้แก่่ การโฆษณา (Advertising) 
การประชาสััมพัันธ์์ (Public Relation) การส่่งเสริิมการขาย 
(Sale Promotion) การตลาดทางตรง (Direct Marketing) 
การขายโดยพนักังาน (Personal Selling) และการจัดักิจิกรรม
พิิเศษต่่าง ๆ  (Event) เพื่่�อสื่่�อสารเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์
และองค์์การได้้อย่่างชััดเจน สอดคล้้องและเป็็นอัันหนึ่่�งอััน
เดีียวกััน (Kotler & Armstrong, 2010) และเพื่่�อสร้้างให้้
กลุ่่�มเป้้าหมายเกิิดการรัับรู้้�และกระตุ้้�นพฤติิกรรมกลุ่่�มเป้้า
หมายให้้เป็็นไปในทางที่่�ต้้องการ (Shimp, 2007) อาทิิ ให้้
ความสนใจ จดจำได้้ บอกต่่อ และตััดสิินใจซื้้�อ โดยเฉพาะ
การสื่่�อสารช่่องทางออนไลน์์มีีบทบาทสำคััญต่่อการสื่่�อสาร
ทางการตลาดในปััจจุุบััน เพราะเป็็นช่่องทางที่่�เข้้าถึึงและมีี
ความใกล้้ชิิดกัับผู้้�รัับสารมากที่่�สุุด 

4.	แนวคิิดพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค
ในทางการตลาดผู้้�บริโภคคืือสิ่่�งสำคััญที่่�สุุด นัักการ

ตลาดจึึงจำเป็็นต้้องศึึกษาข้้อมููลต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผู้้�
บริิโภคและการตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้า กระบวนการตััดสิินใจ
ซื้้�อของผู้้�บริิโภค ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน (วิิทวััส รุ่่�งเรืือง
ผล, 2563, น. 43-45) ดัังนี้้� 1) ยอมรัับความต้้องการ 
การตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าจะเกิิดขึ้้�นก็็ต่่อเมื่่�อผู้้�บริโภคเกิิดความ
ต้้องการ หรืือความจำเป็็น ต่่อมาจึึง 2) แสวงหาทางเลืือก 
หรืือข้้อมููลเกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์นั้้�น ๆ  อาทิิ ประเภทและชนิิด
คุุณลัักษณะ ผู้้�ผลิิต สถานที่่�ซื้้�อ บริิการหลัังการขาย หลััง
จากนั้้�นจึึง 3) ประเมิินทางเลืือก โดยการเปรีียบเทีียบข้้อดีี
และข้้อด้้อย รวมทั้้�งความเหมาะสมอื่่�น ๆ ทั้้�งความจำเป็็น 

ระดัับราคา และทััศนคติิ จนนำไปสู่่� 4) การตััดสิินใจซื้้�อ 
ซึ่่�งขั้้�นตอนนี้้�อาจจะมีีองค์์ประกอบอื่่�นเข้้ามาเกี่่�ยวข้้อง อาทิิ 
เงื่่�อนไขการชำระเงินิ บริกิารขนส่ง่ บริกิารหลังัการขาย และ
ขั้้�นตอนสุุดท้้าย คืือ 5) พฤติิกรรมหลัังการซื้้�อ ผู้้�บริิโภคจะ
ประเมิินคุุณค่่าหรืือประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากสิินค้้าที่่�ได้้ซื้้�อไป

5.	แนวคิิดการเล่่าเรื่่�อง
การเล่่าเรื่่�องเป็็นการบอกเล่่าเรื่่�องราวความรู้้�ต่่าง ๆ  ที่่�

ขึ้้�นกัับตัวบุุคคล ซึ่่�งมาจากประสบการณ์์ดำเนิินชีีวิต เร่ื่�องราว
ท่ี่�ประทัับใจ การทำงาน พรสวรรค์์ท่ี่�ติิดตััวมา เพ่ื่�อให้้ผู้้�รับ
สารนำไปประยุกุต์ใ์ช้กั้ับชีีวิติประจำวันัของตนเอง (เอกกนก 
พนาดำรง, 2562, น. 194) การเล่่าเรื่่�องทำได้้หลายรููปแบบ 
อาทิิ การเขีียนเร่ื่�องเล่า่ การเล่่าเร่ื่�องผ่า่นส่ื่�อต่่าง ๆ  บาร์์ตเล็็ต 
(Bartlett, 2022) ได้น้ำเสนอเทคนิิคการเล่า่เรื่่�องไว้ ้8 วิธิีี ดังันี้้� 
1) Monomyth (Hero’s Journey) การเล่่าเรื่่�องภููมิิปััญญา
ให้ข้้้อความที่่�เล่า่มีีชีีวิติชีีวามากขึ้้�นเหมืือนโครงสร้า้งเรื่่�องราว
ที่่�พบในนิิทานพื้้�นบ้้าน 2) The Mountain การเล่่าเรื่่�องแบบ
เผยเรื่่�องทีีละน้้อยดึึงดูดูใจให้ผู้้้�ติดตามคอยติดิตามตอนต่่อไป 
3) Nested Loops การเล่า่แบบเปิดิประเด็น็แรกไว้ก้่อ่นแล้ว้
ข้า้มไปนำเสนอเร่ื่�องอ่ื่�นซึ่่�งจะแฝงด้้วยปริศนาที่่�ช่่วยไขคำตอบ
ในประเด็็นก่่อนหน้้า 4) Sparklines การเล่่าเรื่่�องความหวััง
หรืือสร้า้งความตื่่�นเต้น้เป็น็ระยะเพื่่�อให้ผู้้้�ติดิตามต้อ้งทำตาม
เงื่่�อนไขที่่�ผู้้�เล่่าต้้องการ 5) In Medias Res การเล่่าเรื่่�องที่่�
น่่าสนใจท่ี่�สุุดก่่อนและค่่อยอธิิบายว่่ากว่่าจะไปถึึงจุุดนั้้�นเกิิด
ขึ้้�นได้้อย่่างไร 6) Converging Ideas การเล่่าเรื่่�องราวของ
กลุ่่�มที่่�มาจากที่่�ต่า่งกันั มีีเป้า้หมายต่า่งกันั แต่ม่ีีหนึ่่�งมุมุมอง
ที่่�เห็็นตรงกััน 7) False Start การเล่่าเรื่่�องให้้เห็็นถึึงปััญหา
และวิิธีีการแก้้ปััญหาจนนำไปสู่่�ความสำเร็็จ และ 8) Petal 
Structure การเล่่าเรื่่�องหลาย ๆ เรื่่�องพร้้อมกััน แต่่ทุุกเรื่่�อง
มีีส่่วนเชื่่�อมโยงนำไปสู่่�ใจความสำคััญเดีียวกััน

6.	แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา
การตลาดเชิิงเนื้้�อหาเป็น็การส่ื่�อสารการตลาดที่่�เน้้นใน

การสร้้างเนื้้�อหา (Content) ท่ี่�มีีความน่่าสนใจมีีความโดด
เด่่นและเอกลัักษณ์์ที่่�แตกต่่างไปจากคู่่�แข่่ง นำเสนอข้้อมููล
ได้้น่่าสนใจ ตรงประเด็็น ดึึงดููดกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ การตลาด
เชิงิเนื้้�อหาจะสร้้างโดยผู้้�ผลิตและส่่งต่อ่เนื้้�อหาที่่�ประเมิินโดย
ผู้้�บริโิภคแล้ว้ว่า่มีีคุณุค่่าอย่า่งใดอย่า่งหนึ่่�ง จนเกิดิความสนใจ
เข้า้ร่่วมกับัเนื้้�อหานั้้�น จนมีีอิทิธิพิลส่ง่ต่่อให้เ้กิิดการตัดัสิินใจ
ซื้้�อในที่่�สุุด (Leibtag, 2014) แบ่่งออกเป็็น 4 รููปแบบ คืือ 
1) การนำเสนอเนื้้�อหาที่่�มุ่่�งเน้้นการให้้ข้้อมููลข่่าวสารและ
ความรู้้� เป็็นการให้้ข้้อมููลท่ี่�มีีค่าแก่่ผู้้�บริโภคเพ่ื่�อสร้้างส่่วน
ร่่วมและเกิิดการตััดสิินใจซื้้�อต่่อไป 2) การนำเสนอเนื้้�อหา
ที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างความบันัเทิิง สร้้างเนื้้�อหาที่่�ให้้ความบันัเทิิง
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เพื่่�อสร้้างความสััมพัันธ์์ทางอารมณ์์ที่่�ใกล้้ชิิดกัับผู้้�บริโภค  
3) การนำเสนอเนื้้�อหาที่่�มุ่่�งเน้้นการให้้สิทิธิปิระโยชน์์หรืือข้้อ
เสนอพิิเศษต่่าง ๆ ที่่�เหนืือกว่่าผู้้�บริิโภคทั่่�วไป อาทิิ ส่่วนลด 
ของแถม และการเข้้าถึึงสิ่่�งต่่าง ๆ และ 4) การนำเสนอ
เนื้้�อหาที่่�กระตุ้้�นการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์หรืือความสััมพัันธ์์ท่ี่�ดีี 
เพื่่�อสร้้างประสบการณ์์ที่่�ดีีให้้กัับผู้้�บริิโภคจนเกิิดความพึึง
พอใจ ความไว้้วางใจ และเชื่่�อถืือในตราสิินค้้า (Luarn, Lin, 
& Chiu, 2015) องค์ป์ระกอบของการตลาดเชิงิเนื้้�อหา มีีดังนี้้� 
1) ความสััมพัันธ์์กััน (Relevance) เนื้้�อหามีีความเกี่่�ยวข้้อง
กันัระหว่า่งผลิติภัณัฑ์แ์ละเป็น็ประโยชน์ต์่อ่ผู้้�บริโิภค 2) การ
ให้้ข้้อมููล (Informative) การให้้เนื้้�อหาข้้อมููลช่่วยดึึงดููดผู้้�

บริโภค เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับความรู้้� ทัักษะ และกระบวนการ
ต่่าง ๆ เกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์หรืือบริิการ 3) ความเชื่่�อถืือได้้ 
(Reliability) เนื้้�อหาบอกเล่่าเรื่่�องราว ข้้อมููลที่่�น่่าเชื่่�อถืือ
เกี่่�ยวกัับผู้้�ผลิิตและผลิิตภััณฑ์์ที่่�ดีี 4) ความเป็็นเอกลัักษณ์์ 
(Uniqueness) เนื้้�อหามีีความแตกต่่างและมีีความโดดเด่่น
ต่่างจากสิินค้้าอื่่�น 5) อารมณ์์ (Emotions) เนื้้�อหากระตุ้้�น
อารมณ์์และความบัันเทิิงให้้กัับผู้้�บริิโภค และ 6) เนื้้�อหา
อัจัฉริิยะ (Intelligence) ใช้้เทคโนโลยีีสมััยใหม่่เพ่ื่�อให้้มีีการ
ส่ง่ต่อ่ด้า้นเนื้้�อหาของผลิติภัณัฑ์ไ์ด้อ้ย่า่งรวดเร็ว็ ต่อ่เน่ื่�อง และ
ทั่่�วถึึง (สุุตาภััทร คงเกิิด, 2563, น. 245-246)

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ภควััต รััตนราช และแสงระวีี กระจ่่างศาสตร์์

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research & 

Development) ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงคุุณภาพ (Qualitative 
Research Methodology) และระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงปริิมาณ 
(Quantitative Research Methodology) 

1.	ผู้ ้�ให้้ข้้อมููลหลััก ประชากร และกลุ่่�มตััวอย่่าง 
กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลหลััก ได้้แก่่ ประชาชนที่่�เป็็นผู้้�สููงอายุุ

ในชุุมชนเสนานิิคม 2 กรุุงเทพมหานคร ที่่�สนใจพััฒนา
ผลิิตภััณฑ์์ของชุุมชน จำนวน 10 คน โดยเป็็นสมาชิิกกลุ่่�ม
วิิสาหกิิจชุุมชนสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ไม่่น้้อยกว่่า 1 ปีี ไม่่เคย
เป็็นสมาชิิกในกลุ่่�มวิิสาหกิิจอื่่�นและเข้้าร่ว่มกิิจกรรมอยู่่�เสมอ 
ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นประชาชนทั่่�วไปที่่�เป็็นก

ลุ่่�มผู้้�บริิโภคไม่่ทราบจำนวน ไม่่จำกััดเพศและวััย ส่่วนกลุ่่�ม
ตััวอย่่างเป็็นประชาชนทั่่�วไปที่่�เป็็นผู้้�บริิโภค ได้้มาจากการ
สุ่่�มตััวอย่่างโดยบัังเอิิญ จำนวน 411 คน

2.	ขั้้ �นตอนการดำเนิินการวิิจััย
การดำเนิินการใช้ว้ิธิีีการวิจิัยัและพัฒันา ประกอบด้ว้ย

การดำเนิินงาน 4 ระยะ ดัังนี้้� 
2.1 ระยะท่ี่� 1 R1: การวิิเคราะห์สั์ังเคราะห์์เอกสาร และ

แนวคิิดการสื่่�อสารการตลาด มีีขั้้�นตอนการดำเนิินงานดัังนี้้�
	 2.1.1 วิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์เอกสารเกี่่�ยวกัับการ

สื่่�อสารการตลาด การสร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์จากหนัังสืือ 
เอกสาร งานวิิจััย ข้้อมููลสารสนเทศ สื่่�อเทคโนโลยีีต่าง ๆ 
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รวมทั้้�งศึึกษาส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ของจริิงในคลิิปสั้้�น วิิดีีโอ 
โปสเตอร์์ และโบรชััวร์์

	 2.1.2 การสนทนากลุ่่�มจากกลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนฯ 
จำนวน 10 คน เพื่่�อศึึกษาการสร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์

	 2.1.3 กลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนฯ ร่่วมกัันเขีียนรููปแบบ
การสื่่�อสารที่่�กำหนดสื่่�อประชาสััมพัันธ์์

	 2 . 1 .4 ระบุุ เป้้ าหมายและวิิ ธีีการสร้้ างสื่่� อ
ประชาสััมพัันธ์์ 

2.2 ระยะที่่� 2 D1: การสร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ 4 
ประเภท ได้้แก่่ คลิิปสั้้�น วิิดิิโอ โปสเตอร์์ และโบรชััวร์์ มีี
ขั้้�นตอนการดำเนิินงานดัังนี้้� 

	 2.2.1 สร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ทีีละประเภทเรีียง
ตามลำดัับ ได้้แก่่ คลิิปสั้้�น วิิดิิโอ โปสเตอร์์ และโบรชััวร์์

	 2.2.2 ตรวจสอบคุุณภาพของสื่่�อประชาสััมพัันธ์์
โดยอาศััยความเชี่่�ยวชาญในการสร้้างสื่่�อประชาสัมัพันัธ์ข์องผู้้�
เชี่่�ยวชาญ จำนวน 10 คน มาใช้้ในการพิิจารณาผลงานด้้วย
วิิธีีการที่่�หลากหลาย ได้้แก่่ การสัังเกต (Observation) จาก
การชมสื่่�อทั้้�งหมด การสัมัภาษณ์ ์(Interview) โดยใช้ท้ักัษะ
การถามเชิิงบวก (Positive question) และใช้้คำถามปลาย
เปิิด (Open question) เพื่่�อให้้ได้้แนวคิิด กระบวนการคิิด 
กลวิธิีีการสร้้างสื่่�อ การให้เ้หตุุผลประกอบที่่�มีีความเป็น็ไปได้้ 
การวิิเคราะห์์ (Analysis) เพื่่�อเสนอจุุดเด่่น จุุดควรพััฒนา
ของสื่่�อประชาสััมพัันธ์์แต่่ละประเภท และสุุดท้้ายคืือการ
ประเมิิน (Evaluation) คุุณภาพของสื่่�อ พร้้อมให้้ข้้อเสนอ
แนะ (Feedback) ที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อการปรัับปรุุงแก้้ไขสื่่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ให้้มีีคุุณภาพมากขึ้้�น

	 2.2.3 กลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนฯ ปรัับปรุุงแก้้ไขสื่่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เช่ี่�ยวชาญ โดยแยก
ปรับปรุงส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ทีีละประเภทจนครบทั้้�ง 4 ประเภท 
และนำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญพิิจารณาการปรัับปรุุงแก้้ไขอีีกครั้้�ง
หนึ่่�งเพื่่�อลงความเห็น็สุดุท้า้ยว่า่สื่่�อประชาสัมัพันัธ์ม์ีีคุณุภาพ
เพีียงพอที่่�จะนำไปใช้้จริิงได้้

2.3 ระยะที่่� 3 R2: การนำสื่่�อประชาสัมัพันัธ์ไ์ปทดลอง
ใช้้ มีีขั้้�นตอนการดำเนิินงาน ดัังนี้้�

	 2.3.1 นำสื่่�อประชาสัมัพันัธ์ไ์ปทดลองใช้้เพื่่�อประเมิิน
ประสิิทธิิผลของส่ื่�อ โดยนำไปใช้้กัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�พบแบบ
บัังเอิิญจำนวน 411 คน ใช้้แบบสอบถาม (Questionnaire) 
เป็็นเครื่่�องมืือในการเก็็บข้้อมููล 

ก่อ่นจะนำแบบสอบถามไปใช้เ้ก็บ็ข้อ้มูลู ผู้้�วิจิัยัได้้ตรวจ
สอบคุุณภาพของแบบสอบถามโดยตรวจสอบความเท่ี่�ยง
ตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content validity) จากผู้้�เช่ี่�ยวชาญด้้าน
สมุุนไพรด้้วยการใช้้ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง IOC (Index 

Item-Objective Congruence) ซึ่่�งเกณฑ์์การพิิจารณาค่่า 
IOC ต้้องมากกว่่า 0.80 ขึ้้�นไป จากการคำนวณค่่า IOC 
ปรากฏว่าข้้อคำถามของแบบสอบถามมีีค่าความเที่่�ยงตรง
เชิิงเนื้้�อหามากกว่่า 0.80 จึึงนัับว่่าแบบสอบถามมีีคุุณภาพ
สามารถนำไปใช้้ได้้

หลังัจากนั้้�นผู้้�วิจิัยัได้้นำแบบสอบถามไปทดลองใช้ ้(Try 
out) กัับประชากรที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง แต่่มีีคุุณสมบััติิใกล้้
เคีียงกับักลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�เป็น็ผู้้�ใช้ทุ้กุวัยั ได้แ้ก่ ่นักัศึึกษา 12 คน 
ผู้้�ที่่�อยู่่�ในวััยทำงาน 10 คน และผู้้�สููงอายุุ15 คน รวมทั้้�งหมด 
37 คน ได้้นำแบบสอบถามท่ี่�ได้้รัับกลัับคืืนมาวิิเคราะห์์หา
ค่่าความเชื่่�อมั่่�น (Reliability) ด้้วยการคำนวณค่่าสััมประ
สิิทฺฺธิ์์�แอลฟา (Alpha coefficient) ตามวิิธีีของครอนบาค 
(Cronbach) กำหนดเกณฑ์์ความเช่ื่�อมั่่�นของแบบสอบถาม
ต้้องสููงกว่่า 0.75 แต่่ไม่่เกิิน 1.00 ผลการคำนวณได้้ค่่า
ความเช่ื่�อมั่่�นของแบบสอบถามทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.982 จึึง
นัับว่่าแบบสอบถามมีีคุุณภาพ

	 2.3.2 ประเมิินประสิิทธิิผลของสื่่�อประชาสััมพัันธ์์
แต่่ละประเภท 

	 2.3.3 จัดัสนทนากลุ่่�มกับักลุ่่�มวิิสาหกิจิชุมุชนฯ เพื่่�อ
สรุปุผลเก่ี่�ยวกับัประสิิทธิผิลของส่ื่�อประชาสััมพันัธ์์แต่่ละประเภท

2.4 ระยะที่่� 4 D2: การสร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�
สมบููรณ์์ มีีขั้้�นตอนการดำเนิินงาน ดัังนี้้�

	 2.4.1 ปรัับปรุุงรายละเอีียดของสื่่�อประชาสััมพัันธ์์
แต่ล่ะประเภทจากข้อ้มูลูที่่�ได้้รับัจากการนำไปทดลองใช้เ้พื่่�อ
ให้้ได้้สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�สมบููรณ์์ 

2.4.2 เผยแพร่่ผลงานส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ในแพลตฟอร์์ม
กำหนดไว้้

	 2.4.3 การสำรวจความพึึงพอใจจากกลุ่่�มตััวอย่่าง
ภายหลัังการเผยแพร่่สื่่�อประชาสััมพัันธ์์แล้้ว

	 2.4.4 ทดสอบสื่�อประชาสัมัพันัธ์แ์ละปัจัจัยัอื่่�นท่ี่�ส่ง่
ผลต่อ่การตัดัสินิใจซื้้�อลูกูประคบสมุนุไพร เพราะการตัดัสินิ
ใจซื้้�อถืือว่า่เป็น็จุดุหมายปลายทางแห่ง่ความสำเร็จ็ในการผลิติ
ลููกประคบสมุุนไพร ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงต้้องการทดสอบว่่าปััจจััย
ใดบ้า้งมีีอิทธิพิลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพรของผู้้�
บริโิภค ผลที่่�ได้ร้ับัจะเป็น็ข้อ้มูลูพื้้�นฐานในการพัฒันาสื่่�อให้ม้ีี
คุณุภาพจนสามารถจูงใจผู้้�ซื้้�อได้ ้การดำเนิินงานในเร่ื่�องนี้้�จะ
ใช้ว้ิธิีีการวิเิคราะห์ก์ารถดถอยพหุคุูณู (Multiple regression 
analysis) ได้้ทดสอบสมมติิฐานปััจจััยที่่�มีีผลต่่อการตััดสิิน
ใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพรจากสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ 4 ประเภท 
ได้แ้ก่ ่1) คลิปิสั้้�นชุุดเจนใหม่่ใช้้สมุนุไพรไทย 2) วิดิีีโอแนะนำ
ชุุดสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 3) โปสเตอร์์ลููกประคบสมุุนไพรไพร
ภััณฑ์์ และ 4) โบรชััวร์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 
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3.	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย 
เครื่่�องมืือการวิิจััยคืือแบบสอบถามมีีลักษณะคำถาม

เป็็นรายข้้อ แต่่ละข้้อจะมีีคำตอบให้้เลืือก 5 ระดัับ มีีความ
หมายว่่ามีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด มาก ปานกลาง น้้อย 
และน้้อยที่่�สุุด โดยกำหนดระดัับคะแนนเป็็น 5 4 3 2 1 
ตามลำดัับ สำหรัับแบบสอบถามที่่�ใช้้มีีดัังนี้้� 

3.1 แบบสอบถามเพ่ื่�อประเมิินคุุณภาพของส่ื่�อโดยผู้้�
เชี่่�ยวชาญ เป็็นแบบสอบถามผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อประเมินิคุณุภาพ
ของสื่่�อก่อ่นนำสื่่�อไปใช้เ้พื่่�อเก็บ็ข้อ้มูลูจากกลุ่่�มตัวัอย่า่ง ประกอบ
ด้้วย คลิิปสั้้�นชุุดเจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย วิิดีีโอแนะนำชุุด
สมุุนไพรไพรภััณฑ์์ โปสเตอร์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 
และโบรชััวร์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์

3.2 แบบสอบถามความคิิดเห็็นจากกลุ่่�มตััวอย่า่ง เป็น็
แบบสอบถามกลุ่่�มตัวัอย่า่งเพื่่�อนำข้อ้มูลูไปใช้เ้ป็น็แนวทางใน
การสร้้างส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์เก่ี่�ยวกัับลูกประคบสมุุนไพรให้้
ถููกใจผู้้�ชม สร้้างภาพจำ สร้้างความประทัับใจ และตััดสิิน
ใจซื้้�อ โดยแบบสอบถามมีี 7 ตอนดัังนี้้� ข้้อมููลทั่่�วไป บรรจุุ
ภััณฑ์์ลููกประคบสมุุนไพร คลิิปสั้้�นชุุดเจนใหม่่ใช้้สมุุนไพร
ไทย วิิดีีโอแนะนำชุุดสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ สื่่�อโปสเตอร์์และ
โบรชััวร์์ ตราสิินค้้าและการตััดสิินใจซื้้�อ และภาพลัักษณ์์
ของลููกประคบไพรภััณฑ์์

ก่่อนนำแบบสอบถามไปใช้้ได้้ตรวจสอบคุุณภาพ 2 
ด้้าน ได้้แก่่ การตรวจสอบความตรง (Validity) เป็็นการ
ตรวจสอบความตรงตามเนื้้�อหา (Content validity) จาก
การคำนวณค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง IOC และ การตรวจ
สอบความเท่ี่�ยงของแบบสอบถาม (Reliability) โดยเลืือก
ใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์ค่่าความสอดคล้้องภายในโดยใช้้สููตร
สััมประสิิทธิ์์�แอลฟาครอนบาค

4.	การเก็็บรวบรวมข้้อมููลและการวิิเคราะห์์ข้้อมููล
4.1 การเก็็บรวบรวมข้อ้มูลู ได้เ้ก็บ็รวบรวมข้อ้มูลูจากผู้้�

เชี่่�ยวชาญและกลุ่่�มตัวัอย่า่ง มีีแนวทางดังันี้้� 1) กำหนดจุดุมุ่่�ง
หมายให้้ชััดเจนว่่าจะเก็็บข้้อมููลที่่�ใด จำนวนประมาณเท่่าไร 
ใครเป็็นผู้้�ช่่วยเก็็บข้้อมููล แล้้วกำหนดวััน เวลา สถานที่่�ให้้
ชััดเจน 2) จััดประชุุมผู้้�ร่่วมเก็็บข้้อมููลเพื่่�อวางแผนการเก็็บ
ข้้อมููลให้้มีีแนวทางการดำเนิินงานที่่�เหมืือนกััน ข้้อมููลที่่�ได้้
จะไม่่เกิิดความโน้้มเอีียง (Bias) โดยเตรีียมการในเรื่่�องการ
แต่่งกาย การสื่่�อสาร และอุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ให้้เพีียงพอ 3) การ
ปฏิิบััติิตนระหว่่างการเก็็บข้้อมููล โดยมีีมารยาท แสดงความ
อ่่อนน้้อมถ่่อมตน และ 4) ภายหลัังการเก็็บข้้อมููลแล้้ว จะ
แสดงความขอบคุุณด้้วยวาจาที่่�สุุภาพและจริิงใจ

4.2 การวิเิคราะห์์ข้อ้มููลและสถิิติท่ิี่�ใช้้ในการวิิจัยั ลักัษณะ
ของข้้อมููลเชิิงปริมาณจะเป็็นตััวเลขหรืือสิ่่�งที่่�นัับได้้ นำมา
ประมวลผลด้ว้ยสูตูรทางสถิติิหิรืือใช้้โปรแกรมสำเร็จ็รูปูเพ่ื่�อ

คำนวณค่่าสถิิติิต่่าง ๆ  ที่่�นำมาแปลความหมายได้้ ประกอบ
ด้ว้ย การวิเิคราะห์ข์้อ้มููลโดยใช้้วิธิีีการแจงนับัข้อมููลเป็น็ความถ่ี่� 
(Frequency) และคำนวณหาค่่าร้้อยละ (Percentage) ค่่า
เฉลี่่�ย (Average) และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
deviation) และทดสอบสมมติฐิานเพื่่�อหาสมการการทำนาย
ปัจัจััยที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อโดยใช้้สถิิติกิารวิิเคราะห์์การ
ถดถอยเชิิงพหุุ (Multiple Regression Analysis) โดยคััด
เลืือกตััวแปรอิิสระในการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณโดย
ใช้้วิิธีีการนำเข้้าทุุกตััว (Enter) (ชััยวิิชิิต เชีียรชนะ, 2560, 
น. 260) เพ่ื่�อให้้โปรแกรมสถิิติิทดสอบว่าตััวแปรอิิสระตััว
ใดมีีอิิทธิิพลต่่อตััวแปรตาม 

4.3 สมมติิฐานที่่�นำมาใช้้ในการทดสอบการตััดสิินใจ
ซื้้�อลููกประคบไพรภััณฑ์์ จะพิิจารณาจากความพึึงพอใจที่่�มีี
ต่่อสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ ได้้แก่่ คลิิปสั้้�น วิิดิิโอ โปสเตอร์์ และ
โบรชััวร์์ลููกประคบไพรภััณฑ์์มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อ
ลููกประคบไพรภััณฑ์์ โดยกำหนดตััวแปรอิิสระ 4 ตััว ได้้แก่่ 
1) คลิิปสั้้�นชุุดเจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย 2) วิิดิิโอแนะนำชุุด
สมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 3) โปสเตอร์์ลููกประคบไพรภััณฑ์์ และ 
4) โบรชััวร์์ลููกประคบไพรภััณฑ์์

การทดสอบข้อตกลงเบื้้�องต้้นก่่อนการวิิเคราะห์์การ
ถดถอยพหุุคููณมีีดังนี้้� 1) ตััวแปรอิิสระหรืือตััวแปรต้้นต้้อง
เกิิดก่่อนตััวแปรตาม การทดสอบเรื่่�องนี้้�พิิจารณาจากผล
การวิิจัยั คืือตััวแปรตามได้้แก่่การตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบไพร
ภััณฑ์์ ซึ่่�งจะเกิิดขึ้้�นภายหลัังตััวแปรอิิสระหรืือตััวแปรต้้นทุุก
ตัวัที่่�กล่่าวมาแล้ว้ 2) ตัวัแปรตามต้้องมีีลักษณะการกระจาย
เป็็นโค้้งปกติิ (Normality) หากเก็็บข้้อมููลจากตััวอย่่างเกิิน 
200 คน จะถืือว่า่ตัวัแปรตามมีีลักัษณะการกระจายเป็น็โค้ง้
ปกติิ (Normality) ซึ่่�งงานวิิจััยนี้้�เก็็บข้้อมููลจากตััวอย่่าง 411 
คน 3) ตััวแปรอิิสระหรืือตััวแปรต้้นต้้องสััมพัันธ์์กัับตััวแปร
ตาม ซึ่่�งทดสอบได้้จากการหาค่่า Correlation จากโปรแกรม
สถิิติิ ซึ่่�งค่่าสถิิติิที่่�ได้้ต้้อง significant กัันที่่�ระดัับนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่� 0.05 และ 4) ตััวแปรอิิสระหรืือตััวแปรต้้นทุุก
ตััวที่่�จะนำมาเข้้าสมการเดีียวกัันต้้องไม่่สััมพัันธ์์กัันจนสููง
เกิินไป (Multicollinearity) หรืือไม่่มีีความสััมพัันธ์์กัันเอง 
(ศิิริิชััย พงษ์์วิิชััย, 2556, น. 385) เพราะจะทำให้้สมการ
การทำนายไม่่แม่่นยำ การตรวจสอบ Multicollinearity จะ
พิิจารณาจากค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ของตััวแปรจาก
ค่่า Tolerance และค่่า VIF (Variance inflation factor) 
(ชััยวิิชิิต เชีียรชนะ, 2560, น. 258) ซึ่่�งกำหนดเกณฑ์์
ค่่า Tolerance ควรมีีค่่ามากกว่่า 0.190-1.00 และค่่า VIF 
(Variance inflation factor) ควรมีีค่่าต่่ำกว่่า 5.300 จึึงจะ
ถืือว่่าไม่่เกิิดภาวะ Multicollinearity
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ผลการวิิจััย ผลการวิิจััย
1.	 สร้้างรููปแบบสื่�อประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมการ

ตลาดและสร้้างภาพลักัษณ์์ผลิติภัณัฑ์ล์ููกประคบสมุุนไพร 
มีีการดำเนิินงาน 4 ระยะ ดัังนี้้�

1.1 ระยะที่่� 1 R1: การวิิเคราะห์์สัังเคราะห์์เอกสาร 
แนวคิิดการสื่่�อสารการตลาดและรููปแบบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ 

ผู้้�วิจิัยัพัฒันารูปูแบบสื่่�อประชาสัมัพัันธ์์โดยศึึกษาสภาพ
การณ์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ร่่วมกัับชุมชนโดยการ
ประชุมุกลุ่่�มย่่อย พบว่า สภาพการณ์์ลููกประคบฯ ในปััจจุบุันั
เป็็นผลิติภัณัฑ์ใ์หม่ ่อยู่่�ในขั้้�นแนะนำ (Introduction) ยังัไม่ม่ีี
สื่่�อประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมการตลาดอย่่างเป็็นรููปธรรม 
นั่่�นคืือยังัไม่ม่ีีการพัฒันาสื่่�อประชาสัมัพันัธ์ ์โฆษณา แผ่น่พับั 
และสื่่�อประเภทอื่่�น ๆ และไม่่มีีช่่องทางการประชาสััมพัันธ์์
สิินค้้าทั้้�งทางออนไลน์์และทางออฟไลน์์ 

กระบวนการพััฒนารููปแบบสื่�อประชาสััมพันัธ์ ์ได้ว้างแผน
ร่ว่มกัับชุมชนเพ่ื่�อพััฒนาส่ื่�อให้้ตรงกัับความต้้องการของกลุ่่�ม
เป้้าหมาย โดยเลืือกรููปแบบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�นิิยมใช้้โดย
ทั่่�วไป เป็น็สื่่�อที่่�ชุมุชนสามารถมีีส่ว่นร่ว่มในการคิดิ การผลิติ 
และการเผยแพร่่ได้้ง่่าย ทำด้้วยตนเองได้้ สามารถเผยแพร่่
ในสื่่�อสัังคม (Social Media Marketing) ในรููปแบบดิิจิิทััล
คอนเทนต์์ (Digital Content) ได้้ ได้้แก่่ คลิิปสั้้�น และวิิดีีโอ
แนะนำ ที่่�สามารถแสดงผลได้้ทางสมาร์์ทโฟน โดยใช้้ เฟ
ซบุ๊๊�ก ยููทููบ และติ๊๊�กต๊๊อก โดยมีีเป้้าหมายเพื่่�อให้้ลููกประคบ
สมุุนไพรไพรภััณฑ์์เป็็นที่่�รู้้�จััก (Awareness) และเกิิดความ
สนใจ เกิิดฐานข้้อมููล (Lead Generation) และเกิิดยอด
ขาย (Conversion) รวมถึึงใช้้สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ และป้้ายโฆษณา 
ณ จุุดซื้้�อจุุดขาย มีีขั้้�นตอนดัังนี้้� 

	 1.1.1 กำหนดวััตถุุประสงค์์ของการสื่่�อสาร เพื่่�อนำ
เสนอข้้อมููลผลิิตภััณฑ์์ ช่่องทางการประชาสััมพัันธ์์ และส่่ง
เสริิมการขายลููกประคบฯ 

	 1.1.2 กำหนดกลุ่่�มเป้้าหมายในการส่ื่�อสาร สามารถ
แบ่่งตามลัักษณะสื่่�อ คืือ คลิิปสั้้�น กลุ่่�มเป้้าหมายคืือกลุ่่�มคน
รุ่่�นใหม่่ วััยทำงานตอนต้้น อายุุไม่่เกิิน 30 ปีี ส่่วน วิิดีีโอ
แนะนำ โบรชััวร์์ และโปสเตอร์์ กลุ่่�มเป้้าหมายคืือกลุ่่�มผู้้�ใช้้
งานลููกประคบฯ ไม่่จำกััดเพศและอายุุ

	 1.1.3 การเลืือกเนื้้�อหาที่่�ต้้องการจะสื่่�อสาร ที่่�แบ่่ง
ตามลัักษณะสื่่�อได้้ดัังนี้้� 1) คลิิปสั้้�น ใช้้แนวคิิดการตลาดเชิิง
เนื้้�อหา ผลิิตสื่่�อชุุด “เจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย” รวมทั้้�งหมด 
10 คลิิป 2) วิิดีีโอแนะนำ แนวคิิดการเล่่าเรื่่�องและแนวคิิด
การตลาดเชิิงเนื้้�อหา จำนวน 1 ชุุด ชื่่�อชุุด “สมุุนไพรไพร
ภััณฑ์์” 3) โบรชััวร์์ แนะนำลููกประคบ วิิธีีการใช้้งาน ช่่อง
ทางการติิดต่่อ และโปสเตอร์์ และนำลููกประคบ และช่่อง
ทางการติิดต่่อ

	 1.1.4 กำหนดช่่องทางการส่ื่�อสาร ประกอบด้้วย 
ช่่องทางออนไลน์์ ได้้แก่่ เฟซบุ๊๊�ก ยููทููบ และติ๊๊�กต๊๊อก และ
ช่่องทางออฟไลน์์ คืือ โฆษณา ณ จุุดซื้้�อขาย

1.2 ระยะที่่� 2 D1: สร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ ประเมิิน
คุุณภาพของสื่่�อและปรัับปรุุงสื่่�อลููกประคบฯ 

	 1.2.1 การสร้้างส่ื่�อประชาสัมัพันัธ์ล์ูกูประคบสมุนุไพร
ไพรภััณฑ์์ ได้้ดำเนิินการสร้้างสื่่�อ ดัังต่่อไปนี้้�

	 1) คลิิปสั้้�น คณะผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาคลิิปสั้้�นเกี่่�ยวกัับ
ลููกประคบฯ จำนวน 1 ชุุด ชื่่�อชุุด “เจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย” 
รวมทั้้�งหมด 10 คลิิป ถ่่ายภาพในแนวตั้้�งเพื่่�อสะดวกต่่อการ
รัับชมในสมาร์์ทโฟน ได้้แก่่ คลิิปที่่� 1 ไพรภััณฑ์์สนัับสนุุน
ความฝัันของทุุกคน คลิิปที่่� 2 เสีียงจากสุุขภาพ คลิิปที่่� 3 
ของขวััญปีีใหม่่ คลิิปที่่� 4 ปวดมโนหรืือปวดจริิง คลิิปที่่� 5 
กว่่าจะเป็็นลููกประคบ คลิิปที่่� 6 หลอน คลิิปที่่� 7 เพื่่�อนรััก 
คลิิปที่่� 8 เทรนด์์สุุขภาพ คลิิปที่่� 9 กฎของลููกประคบ คลิิป
ที่่� 10 ใช้้ดีีบอกต่่อ โดยความร่่วมมืือกัันระหว่่างนัักวิิจััย และ
นัักศึึกษาจิิตอาสาที่่�เข้้าร่่วมเรีียนรู้้�สมุุนไพรชุุมชน และกลุ่่�ม
วิสิาหกิจิชุมุชนฯ ร่ว่มวางแผนคิดิคอนเซ็ป็สื่่�อประชาสัมัพันัธ์์
ลููกประคบฯ มีีวััตถุุประสงค์เ์พื่่�อนำเสนอแนวคิิดความแปลก
ใหม่่และความแตกต่่างของลููกประคบฯ ในกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่ 
นำเสนอข้้อมููลผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบฯ และส่่งเสริิมการขาย
ลููกประคบฯ กลุ่่�มเป้้าหมายของผลิิตภััณฑ์์ คืือ กลุ่่�มคนรุ่่�น
ใหม่่ และวััยทำงานตอนต้้น อายุุไม่่เกิิน 30 ปีี ความยาว 1-3 
นาทีี ออกอากาศทาง เฟซบุ๊๊�ก ยููทููบ ติ๊๊�กต๊๊อก เนื้้�อหาคลิิป
ใช้้แนวคิิดการเล่่าเรื่่�อง คืือ Sparklines, In Medias Res, 
The Mountain, Monomyth, และ Nested Loops และใช้้
แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา คืือ ด้้านอารมณ์์ (Emotions) 
ของความหวััง ความประหลาดใจ ความหวาดกลััวสงสััย 
และการให้้ข้้อมููล (Informative) วิิธีีการผลิิตและการใช้้ลููก
ประคบ ดัังตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 ลัักษณะเนื้้�อหา แนวคิิดการเล่่าเรื่่�อง และแนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหาคลิิปสั้้�น

คลิิป ลัักษณะเนื้้�อหา แนวคิิดการเล่่า
เรื่่�อง

แนวคิิดการตลาด
เชิิงเนื้้�อหา

1. ไพรภััณฑ์์สนัับสนุุน 
ความฝัันของทุุกคน

เล่า่เร่ื่�องความฝันัของเด็็กวััยรุ่่�นคนหน่ึ่�งท่ี่�ต้้องการ
สอบเพื่่�อเรีียนต่่อ แต่่ก็็ต้้องมาเกิิดอุุบััติิเหตุุอย่่าง
ไม่่คาดคิิดและใช้้ลููกประคบเพื่่�อดููแลสุุขภาพให้้
สามารถทำตามความฝัันได้้อย่่างที่่�ตั้้�งใจ

Sparklines อารมณ์์ 
(Emotions) 
ด้้านความหวััง

2. เสีียงจากสุุขภาพ

2. เสีียงจากสุุขภาพ

เล่่าเรื่่�องตััวละคร 2 คน ที่่�กำลัังโทรศััพท์์เพื่่�อเล่่า
สรรพคุุณของลููกประคบให้้เพ่ื่�อนฟััง จนกระทั่่�ง
คลายความสงสััยว่่าทำไมเราต้้องใช้้ลููกประคบ

In Medias 
Res

อารมณ์์ 
(Emotions) 
ด้้านความ 

ประหลาดใจ

3. ของขวััญปีีใหม่่ เล่่าเร่ื่�องกลุ่่�มเพ่ื่�อนที่่�ทะเลาะกัันเก่ี่�ยวกัับการ
เลืือกของขวัญั แต่เ่มื่่�อนำลูกูประคบมาใช้บ้รรเทา
อาการฟกช้้ำ ก็็ทำให้้ผ่่อนคลายและอารมณ์์ดีีขึ้้�น

The Mountain อารมณ์์ 
(Emotions) 

ด้้านความประหลาด
ใจ

4. ปวดมโนหรืือปวดจริิง เล่่าถึึงตััวละครที่่�ถููกผีีขี่�คอของเขาอยู่่� แล้้วตััว
ละครที่่�เป็็นผีีได้้แนะนำให้้ใช้้ลููกประคบบรรเทา
อาการปวด พร้้อมบอกสรรพคุุณและประโยชน์์
ของลููกประคบ

In Medias 
Res

อารมณ์์ 
(Emotions) 

ด้้านหวาดกลััว 
สงสััย

5. กว่่าจะเป็็นลููกประคบ เล่่าถึึงตััวละครที่่�เป็็นผู้้�ดีีคนหน่ึ่�งที่่�มีีอาการปวด
หลััง แต่่ไม่่ยอมใช้้สมุุนไพรอื่่�นเพราะไม่่ชอบกลิ่่�น 
และเหนีียวติิดร่่างกาย จึึงใช้้ลููกประคบเพราะไม่่
เหม็็น ไม่่เหนีียว หาสมุุนไพรได้้ง่่าย

Monomyth การให้้ข้้อมููล 
(Informative) 
วิิธีีการผลิิตลููก

ประคบ

6. หลอน เล่่าเรื่่�องชีีวิิตของตััวละครที่่�ทำงานอยู่่�จนดึึก แต่่
ระหว่่างทำงานก็็เจอกัับสิ่่�งท่ี่�ไม่่คาดคิิดทำให้้เขา
เกิิดอาการปวดต้้นคอ หลัังจากได้้ลองใช้้ลููก
ประคบอาการปวดคอก็็หายไป

The Mountain อารมณ์์ 
(Emotions) 

ด้้านหวาดกลััว 
สงสััย

7. เพื่่�อนรััก เล่่าเรื่่�องตััวละครที่่�ถููกผีีอำกลางดึึกทำให้้เขาชวน
เพื่่�อนมานอนด้้วย แต่่แล้ว้ก็เ็กิดิเหตุกุารณ์ว์ุ่่�นวาย
ขึ้้�นเมื่่�อคนหนึ่่�งเห็น็ผีีและได้ก้ลิ่่�นสมุนุไพรไทย แต่่
จุดุจบก็ก็ลายเป็น็เร่ื่�องตลกที่่�ผีีและคนทะเลาะกััน

The Mountain อารมณ์์ 
(Emotions) 

ด้้านหวาดกลััว 
สงสััย

8. เทรนด์์สุุขภาพ ให้้ความรู้้�เกี่่�ยวกัับการรัักษาอาการปวดเมื่่�อย 
ด้้วยวิิธีีการนวดแผนไทย และได้้นำเสนอวิิธีีการ
ใช้้ลููกประคบ ซึ่่�งผู้้�ใช้้สามารถทำได้้เอง 

Nested Loops การให้้ข้้อมููล 
(Informative) 

การใช้้ลููกประคบ
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ตารางที่่� 1 ลัักษณะเนื้้�อหา แนวคิิดการเล่่าเรื่่�อง และแนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหาคลิิปสั้้�น (ต่่อ)

คลิิป ลัักษณะเนื้้�อหา แนวคิิดการเล่่า
เรื่่�อง

แนวคิิดการตลาด
เชิิงเนื้้�อหา

9. กฎของลููกประคบ เล่่าเรื่่�องครอบครััวหนึ่่�งท่ี่�มีีปััญหากััน เมื่่�อคน
หนึ่่�งมีีอาการปวดเมื่่�อย อีีกคนหนึ่่�งจึึงอาสานวด
ประคบให้ ้ทำให้ค้วามสัมัพันัธ์ข์องครอบครัวัดีีขึ้้�น 

Nested Loops การให้้ข้้อมููล 
(Informative)  

การใช้้ลููกประคบ

10. ใช้้ดีีบอกต่่อ เล่่าเรื่่�องตััวละครคนหน่ึ่�งที่่�กำลัังสััมภาษณ์์งาน 
แต่่ระหว่่างนั้้�นผู้้�ที่่�กำลัังสััมภาษณ์์เกิิดปวดเมื่่�อย
กะทัันหััน ผู้้�สััมภาษณ์์จึึงประคบให้้ และสุุดท้้าย
ได้้งานทำ

The Mountain อารมณ์์ 
(Emotions) 
ด้้านความ 

ประหลาดใจ

2)	วิิดีีโอแนะนำ คณะผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาวิิดีีโอเกี่่�ยวกัับลููกประคบฯ จำนวน 1 ชุุด ชื่่�อชุุด “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” ความยาว 
2-5 นาทีี ถ่่ายภาพในแนวนอนที่่�สามารถแสดงผลในสมาร์์ทโฟนและโทรทััศน์์ได้้ ประกอบด้้วย 4 คลิิป คืือ คลิิปที่่� 1 กว่่าจะ
เป็็นไพรภััณฑ์์ คลิิปที่่� 2 ผลิิตภััณฑ์์จากไพรภััณฑ์์ คลิิปที่่� 3 การใช้้งานลููกประคบไพรภััณฑ์์ และ คลิิปที่่� 4 เสีียงจากผู้้�ใช้้ มีี
วััตถุุประสงค์์ เพื่่�อนำเสนอข้้อมููลผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบฯ และส่่งเสริิมการขายลููกประคบฯ กลุ่่�มเป้้าหมายของผลิิตภััณฑ์์ คืือ 
ผู้้�ใช้้งานทั่่�วไปทุุกเพศทุุกวััย รายละเอีียดของวิิดีีโอใช้้แนวคิิดใช้้แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา คืือ การให้้ข้้อมููล (Informative) 
เกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์ของไพรภััณฑ์์และวิิธีีการใช้้งาน และความเชื่่�อถืือได้้ (Reliability) ของกลุ่่�มวิิสาหกิิจฯ ที่่�รวมกลุ่่�มกัันมา
นาน มีีความตั้้�งใจในการผลิิตผลิิตภััณฑ์์จากสมุุนไพร และการยืืนยัันคุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์จากผู้้�บริิโภค ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ลัักษณะเนื้้�อหา แนวคิิดการเล่่าเรื่่�อง และแนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหาวิิดีีโอ

วิิดีีโอ ลัักษณะเนื้้�อหา ช่่องทาง
เผยแพร่่

แนวคิิดการตลาด
เชิิงเนื้้�อหา

วิิดีีโอ 1 
กว่่าจะเป็็น 
ไพรภััณฑ์์

เล่่าเร่ื่�องจุุดเริ่่�มต้้นของไพรภััณฑ์์ และการ
ตลาดของไพรภััณฑ์์ในช่่วงแรก อธิิบาย
ความหมายของคำว่่าไพรภััณฑ์์ แนวคิิด
เกี่่�ยวกัับภููมิิปััญญาด้้านสมุุนไพร วิิธีีการ
ถ่า่ยทอดภููมิปิัญัญาด้้านสมุุนไพร และแนะนำ
ผลิติภััณฑ์์ของไพรภัณัฑ์์ ช่อ่งทางการจำหน่่าย

เฟซบุ๊๊�ก

ยููทููบ

ติ๊๊�กต๊๊อก

ความเช่ื่�อถืือได้้ (Reliability) เป็็นการ
บอกเล่่าเรื่่�องราวเกี่่�ยวกัับการเกิิดขึ้้�นของ
กลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 
ความเป็็นมา การพััฒนาในช่่วงต่่าง ๆ 
และความตั้้�งใจของกลุ่่�มในการพััฒนา
ผลิิตภััณฑ์์เกี่่�ยวกัับสมุุนไพร 

วิิดีีโอ 2 
ผลิิตภััณฑ์์ 
จากไพรภััณฑ์์

แนะนำผลิตภััณฑ์ข์องไพรภััณฑ์ ์ประกอบด้วย 
ลูกูประคบสมุุนไพร ขี้้�ผึ้้�งสมุุนไพร น้้ำมัันนวด
สมุุนไพรสููตรครีีมและสููตรน้้ำ

การให้้ข้้อมููล (Informative) การให้้
ข้้อมููลช่่วยดึึงดููดผู้้�บริิโภค แสดงความ
หลากหลายของผลิติภัณัฑ์ ์โดยภาษาและ
การสื่่�อสารที่่�เข้้าใจง่่าย 

วิิดีีโอ 3 
การใช้้งาน 
ลููกประคบ

แนะนำวััตถุุดิิบ วิิธีีการใช้้งานลููกประคบ
สมุุนไพรแบบแห้้ง วิิธีีการเก็็บรัักษา ข้้อควร
ระวัังในการใช้้งาน 

การให้ข้้อ้มูลู (Informative) เกี่่�ยวกับัลูกู
ประคบสมุนุไพร วิธิีีการใช้ง้าน โดยคำนึึง
ถึึงเนื้้�อหาและภาษาท่ี่�ทำให้้ผู้้�บริิโภคเกิิด
การตััดสิินใจซื้้�อ

วิิดีีโอ 4 
เสีียงจากผู้้�ใช้้

รีีวิิวการใช้้งานลููกประคบสมุุนไพรจากผู้้�
บริิโภค การรัับรู้้�ข้อมููลเก่ี่�ยวกัับผลิตภััณฑ์์ 
ความประทัับใจ และเชิิญชวนมาใช้้ผลิตภััณฑ์์

ความเช่ื่�อถืือได้้ (Reliability) เป็็นการ
บอกเล่่าเรื่่�องราวของสิินค้้าจากเสีียงของ
ผู้้�ใช้ง้านเพื่่�อยืืนยันัคุณุภาพของผลิติภัณัฑ์์
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ภาพที่่� 2 วิิดีีโอชุุด “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์”
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ภควััต รััตนราช 

และแสงระวีี กระจ่่างศาสตร์์

ภาพที่่� 3 แผ่่นพัับลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ภควััต รััตนราช 

และแสงระวีี กระจ่่างศาสตร์์

ภาพที่่� 4 โปสเตอร์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ภควััต รััตนราช 

และแสงระวีี กระจ่่างศาสตร์์

3)	แผ่น่พับั (Pamphlet Brochure) เพื่่�อให้ข้้อ้มูลูเกี่่�ยว
กัับลููกประคบฯ กำหนดกระดาษขนาด A4 แล้้วพัับ 2 ครั้้�ง 
เลืือกใช้้กระดาษ 120-160 แกรม พิิมพ์์ 4 สีี การออกแบบ
ปกหน้า้ ประกอบด้ว้ยพาดหัวัใช้ช้ื่่�อของผลิติภัณัฑ์ ์“ลูกูประคบ
สมุนุไพร” ภาพในปกหน้า้ใช้ภ้าพลูกูประคบที่่�อยู่่�ในถ้ว้ยลาย
หินิอ่่อนวางอยู่่�บนแผ่น่ไม้ส้ีีน้้ำตาล แสดงถึึงความหรูหูราและ
มีีคุุณค่่า การออกแบบหน้้าใน มีีการเรีียงลำดัับเนื้้�อหา ออก
เป็็น 4 หน้้าย่่อย โดยหน้้าที่่� 1 เป็็นหน้้าที่่�แสดงผลิิตภััณฑ์์
ของลููกประคบฯ เพ่ื่�อให้้ผู้้�อ่า่นเห็็นลักัษณะของผลิตภัณัฑ์แ์ละ
จดจำผลิิตภััณฑ์์ได้้พร้้อมด้้วยข้้อความ “อโรคยา ปรามาภา 
ความไม่่มีีโรคเป็็นลาภอัันประเสริิฐ” หน้้าท่ี่� 2 เป็น็หน้้าแสดง
ส่ว่นประกอบของลูกูประคบฯ สรรพคุณุ และวิธิีีการเก็บ็รักัษา
ลููกประคบ หน้้าที่่� 3 เป็็นหน้้าที่่�แสดงประโยชน์์ของการคบ
และข้้อควรระวัังในการใช้้งานลููกประคบ และหน้้าที่่� 4 เป็็น
หน้้าที่่�แสดงวิิธีีการใช้้งานลููกประคบฯ และการออกแบบปก
หลััง แสดงช่่องทางการติิดต่่อ โทร/ไลน์์ และสถานที่่�ผลิต 
ดัังภาพที่่� 3

4)	โปสเตอร์์ เลืือกใช้้โทนสีีเดีียวกัับบรรจุุภัณัฑ์ค์ืือเขีียว
และทอง ออกแบบพาดหััวเขีียนชื่่�อ “ลููกประคบไพรภััณฑ์์” 
พาดหัวัรองเขีียนชื่่�อสโลแกน “ผลิติภััณฑ์์จากธรรมชาติ ิด้ว้ย
ภูมูิปิัญัญาของบรรพบุุรุษุ” แสดงข้้อมูลูรายละเอีียดของวััตถุดิุิบ
ที่่�ใช้้ว่า่มาจากธรรมชาติ ิปลอดภัยั มีีกลิ่่�นหอม และบอกช่ว่ง
ราคาที่่�จำหน่่าย 89-119 บาท เน่ื่�องจากมีีทั้้�งลููกประคบขนาด
ใหญ่แ่ละขนาดเล็ก็ ภาพประกอบใช้ภ้าพถ่า่ยของบรรจุภุัณัฑ์์
ที่่�มีีลูกูประคบอยู่่�ภายในสััดส่่วนและสีีที่่�ถููกต้อ้งตามความเป็น็
จริิง และข้้อมููลติิดต่่อบอกรายละเอีียดของผู้้�ผลิิต เบอร์์โทร 
และช่่องทางการติิดตาม ดัังภาพที่่� 4

	 1.2.2 การประเมิินคุณุภาพของส่ื่�อประชาสััมพันัธ์ล์ูกู
ประคบฯ โดยอาศััยความคิิดเห็น็ที่่�เป็น็อััตนัยัของผู้้�เช่ี่�ยวชาญ 
จำนวน 5 คน ในการปรับัปรุงุคุณุภาพของสื่่�อประชาสัมัพันัธ์์ 
พบว่า่ผู้้�เชี่่�ยวชาญได้ใ้ห้้ข้อ้เสนอแนะที่่�เป็น็ประโยชน์์เพื่่�อการ
ปรัับปรุุงคุุณภาพของสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น โดยผู้้�
เชี่่�ยวชาญมีีความพึึงพอใจในคุุณภาพของคลิิปสั้้�นชุุด “เจน
ใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย” ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 
4.08 (S.D. = 0.32) มีีความพึึงพอใจในคุุณภาพของ
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ภาพที่่� 5 ช่่องทางการเผยแพร่่สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ 
และตราสิินค้้า

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ภควััต รััตนราช 
และแสงระวีี กระจ่่างศาสตร์์

วิิดีีโอชุุด “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก  
ค่่าเฉลี่่�ย 4.17 (S.D. = 0.25) มีีความพึึงพอใจในคุุณภาพ
ของโบรชััวร์์ ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 4.26 
(S.D. = 0.25) และมีีความพึึงพอใจในคุณุภาพของโปสเตอร์์ 
ในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ค่่าเฉลี่่�ย 3.94 (S.D. = 0.25) 

	 1.2.3 การปรัับปรุุงคุุณภาพของสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ 
ผู้้�วิจัยัได้ป้รับปรุงุคุณุภาพของสื่่�อตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ดัังนี้้� คลิิปสั้้�น “เจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย” ปรัับปรุุงโดยเลืือก
ใช้ก้ารนำเสนอคลิปิในรูปูแบบแนวตั้้�ง ผสมผสานความหลาก
หลายของการเล่่าเรื่่�อง ตััดภาพและเสีียงที่่�มีีลิิขสิิทธิ์์� และตั้้�ง
ชื่่�อคลิิปให้้ดึึงดููดใจมากยิ่่�งขึ้้�น ส่่วนวิิดีีโอชุุด “สมุุนไพรไพร
ภััณฑ์์” ปรับปรุุงโดยเพิ่่�มซัับภาษาไทย เพิ่่�มภาพการออก
ร้า้นจำหน่า่ยสินิค้า้ของชุมุชน และภาพความร่ว่มมืือกันัของ
ชุุมชน เรีียบเรีียงและเล่่าเรื่่�องในวิิดีีโอความเป็็นมาของลููก
ประคบใหม่่ให้้กระชัับและไม่่ซ้้ำซ้้อน ส่่วนโบรชััวร์์ปรัับปรุุง
โดยเพิ่่�มขนาดตัวัอักัษรของช่อ่งทางการติดิต่อ่ให้อ้่า่นได้ง้่า่ย
ขึ้้�น และโปสเตอร์์ปรัับปรุุงโดยระบุุช่่วงราคาของสิินค้้า เพิ่่�ม
ขนาดของภาพผลิิตภััณฑ์์ให้้ใหญ่่ขึ้้�น และเพิ่่�มสโลแกนของ
สินิค้้า เม่ื่�อผู้้�วิจัยัปรับปรุงคุุณภาพของส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ตาม
ข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้้ว ได้้นำไปให้้ที่่�ปรึึกษาตรวจ
คุุณภาพเป็็นเบื้้�องต้้น แล้้วจึึงนำไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญตรวจสอบ
คุณุภาพอีีกครั้้�งหนึ่่�ง เมื่่�อผู้้�เชี่่�ยวชาญให้ค้วามเห็น็ว่า่สามารถ
นำไปใช้้ได้้ ผู้้�วิิจััยจึึงนำสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ไปเผยแพร่่ต่่อไป

1.3 ระยะที่่� 3 R2: เผยแพร่่สื่่�อประชาสัมัพันัธ์ผ์ลิตภัณัฑ์์
ลูกูประคบฯ ในทุกุแพลตฟอร์ม์ พร้อ้มวางจำหน่า่ยผลิตภัณัฑ์์
ลููกประคบสมุุนไพร มีีขั้้�นตอนการดำเนิินงาน ดัังนี้้�

	 1.3.1 เผยแพร่่ช่่องทางออฟไลน์์ เผยแพร่่ผลงานส่ื่�อ
ประชาสััมพัันธ์์และตราสิินค้้าแก่่สาธารณชนในบู๊๊�ทจำหน่่าย
สินิค้้าตามอีีเวนท์ต์่า่ง ๆ  ร้า้นค้า้ในชุมุชนและบริเิวณใกล้เ้คีียง 
และร้้านนวดแผนโบราณที่่�รัับสิินค้้าไปขายต่่อ

	 1.3.2 เผยแพร่่ทางออนไลน์์ เผยแพร่่ผลงานส่ื่�อ
ประชาสััมพันัธ์์และตราสินิค้้าแก่ส่าธารณชนในแพลตฟอร์์ม
สื่่�อออนไลน์์ โดยกำหนดช่่วงเวลาการนำเสนอตามโอกาส
และประเด็็นที่่�สนใจทางสังัคมในขณะนั้้�น โดยพิจิารณาความ
สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาของคลิิปตามแนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา 
ช่่องทางเผยแพร่่ได้้แก่่ เฟซบุ๊๊�ก “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” ยููทููบ 
“สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” และ ติ๊๊�กต๊๊อก “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” 
ดัังภาพที่่� 5

1.4 ระยะท่ี่� 4 D2: สำรวจความพึึงพอใจของกลุ่่�ม
ตััวอย่่างที่่�มีีต่่อผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบฯ 

การสำรวจความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อลููกประคบฯ ภายหลััง
นำส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ไปเผยแพร่่แล้้ว เก็็บข้อมููลจากกลุ่่�ม
ตััวอย่่าง จำนวน 411 คน สรุุปผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลและ
การแปลผลจากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลได้้ดัังนี้้� 

	 1.4.1 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงพรรณนา เป็็นข้้อมููล
ทั่่�วไปของผู้้�ตอบแบบสอบถาม วิเิคราะห์์โดยใช้้สถิิติ ิค่า่ความถ่ี่� 
(Frequency) และค่่าร้้อยละ (Percentage) และวิิเคราะห์์
ข้้อมููลระดัับความพึึงพอใจเกี่่�ยวกัับลููกประคบฯ ในหลาย
ด้้าน ซึ่่�งจะใช้้สถิิติิการหาค่่าเฉลี่่�ย (Mean) และค่่าเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน (Standard deviation) พบว่่า 

	 1) กลุ่่�มตัวัอย่่างจำนวน 411 คน เป็น็หญิงิมากกว่า่
ชาย จำนวน 236 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 57.4 เป็็นชายจำนวน 
146 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 35.5 มีีอายุุต่่ำกว่่า 20 ปีีมากที่่�สุุด 
จำนวน 136 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 33.1 รองลงมาคืือมากกว่่า 
60 ปีี จำนวน 113 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 27.5 จบการศึึกษา
ระดัับปริิญญาตรีีมากที่่�สุุด จำนวน 255 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
62.0 รองลงมาคืือต่่ำกว่่าปริิญญาตรีี จำนวน 109 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 26.5 มีีรายได้้ต่่ำกว่่า 10,000 บาทมากที่่�สุุด 
จำนวน 189 คน คิดิเป็น็ร้้อยละ 46.0 กลุ่่�มที่่�เหลืือจะมีีรายได้้
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ในจำนวนใกล้เ้คีียงกันั ส่ว่นใหญ่ป่ระกอบอาชีีพเป็น็นักัเรีียน/
นัักศึึกษามากที่่�สุุด จำนวน 229 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 55.7 
ส่ว่นกลุ่่�มที่่�เหลืือมีีอาชีีพที่่�หลากหลายแต่ม่ีีจำนวนไม่ม่ากนักั 
ผู้้�เคยใช้้ลููกประคบมีีมากกว่่าไม่่เคยใช้้ จำนวน 216 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 52.6 แต่่ผู้้�ไม่่เคยใช้้ลููกประคบมีีไม่่ต่่างกัันมาก
นััก จำนวน 195 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 47.4 ส่่วนใหญ่่ไม่่เคย
ใช้ลู้กูประคบสมุนุไพรของไพรภัณัฑ์ ์ซึ่่�งมีีจำนวนมากกว่า่ถึึง 
303 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 73.7 แต่่มีีผู้้�ใช้้ลููกประคบสมุุนไพร
ของไพรภััณฑ์์เพีียง 108 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 26.3 

	 2) ผลการสำรวจระดัับความพึึงพอใจที่่�มีีต่อสื่่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ลููกประคบฯ ทั้้�ง 4 ประเภท ได้้แก่่ คลิิปสั้้�น 
วิิดิิโอ โปสเตอร์์ และโบรชััวร์์ พบว่่าผู้้�ตอบแบบสอบถามมีี
ระดับัความพึึงพอใจในภาพรวมระดัับมากเหมืือนกันั โดยที่่�สื่่�อ
ประชาสััมพันัธ์ล์ูกูประคบฯ ท่ี่�มีีระดัับความพึึงพอใจมากกว่า่

สื่่�อประชาสััมพัันธ์์อื่่�น ได้้แก่่ วิิดีีโอแนะนำชุุดสมุุนไพรภััณฑ์์ 
มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.48 (S.D. = 0.52) ทั้้�งนี้้�เพราะองค์์ประกอบ
ของวิิดีีโอ 3 ข้้อ จาก 5 ข้้อ มีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด 
ได้แ้ก่ ่เสีียงในวิดิีีโอมีีความชัดัเจน เสีียงเพลงประกอบน่า่ฟังั 
เล่่าเรื่่�องได้้ และภาพในวิิดีีโอมีีความชััดเจน มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.57 
(S.D. = 0.60), 4.54 (S.D. = 0.61) และ 4.53 (S.D. 
= 0.62) ตามลำดัับ สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�มีีระดัับความพึึง
พอใจรองลงมาได้้แก่่ โบรชััวร์์ลููกประคบฯ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.44 
(S.D. = 0.53) โดยที่่�องค์์ประกอบของโบรชััวร์์ 1 ข้้อ จาก 
5 ข้้อ มีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด ได้้แก่่ มีีแสดงแนวคิิด
ของลููกประคบฯ ค่่าเฉลี่่�ย 4.55 (S.D. = 0.60) ส่่วนสื่่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ท่ี่�มีีระดัับความพึึงพอใจน้้อยท่ี่�สุุด ได้้แก่่ 
โปสเตอร์์ลููกประคบฯ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.31 (S.D. = 0.57) และ
ไม่ม่ีีองค์์ประกอบข้อใดมีีระดัับมากที่่�สุุดมีีดังนี้้� ดังัตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ผลการสำรวจระดัับความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ลููกประคบไพรภััณฑ์์

n = 411

ระดัับความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ 
ลููกประคบฯ

S.D. ระดัับความพึึงพอใจ

คลิิปสั้้�นชุุด “เจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย”

1. ภาพในคลิิปมีีความชััดเจน 4.35 0.65 มาก

2. เสีียงในคลิิปมีีความชััดเจน 4.52 0.63 มากที่่�สุุด

3. เสีียงเพลงประกอบน่่าฟััง เล่่าเรื่่�องได้้ 4.47 0.67 มาก

4. รููปแบบการนำเสนอน่่าสนใจ 4.41 0.67 มาก

5. คลิิปสร้้างการรัับรู้้�และประสบการณ์์ได้้ 4.29 0.70 มาก

รวม 4.40 0.56 มาก

วิิดีีโอแนะนำชุุด “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์”

6. ภาพในวิิดีีโอมีีความชััดเจน 4.53 0.62 มากที่่�สุุด

7. เสีียงในวิิดีีโอมีีความชััดเจน 4.57 0.60 มากที่่�สุุด

8. เสีียงเพลงประกอบน่่าฟััง เล่่าเรื่่�องได้้ 4.54 0.61 มากที่่�สุุด

9. รููปแบบการนำเสนอน่่าสนใจ 4.40 0.62 มาก

10. วิิดีีโอสร้้างการรัับรู้้�และประสบการณ์์ได้้ 4.36 0.65 มาก

รวม 4.48 0.52 มาก

โปสเตอร์์ “ลููกประคบไพรภััณฑ์์”

11. โปสเตอร์์มีีเนื้้�อหาครบถ้้วน 4.31 0.65 มาก

12. โปสเตอร์์มีีเนื้้�อหาเข้้าใจง่่าย 4.37 0.63 มาก

13. โปสเตอร์์มีีแสดงแนวคิิดของลููกประคบไพรภััณฑ์์ 4.35 0.69 มาก

12. โปสเตอร์์มีีความสวยงาม 4.28 0.66 มาก

15. โปสเตอร์์มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ 4.28 0.68 มาก
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ตารางที่่� 3 ผลการสำรวจระดัับความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ลููกประคบไพรภััณฑ์์ (ต่่อ)

n = 411

ระดัับความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อประชาสััมพัันธ์ ์
ลููกประคบฯ

S.D. ระดัับความพึึงพอใจ

รวม 4.31 0.57 มาก

โบรชััวร์์ “ลููกประคบไพรภััณฑ์์” 

16. โบรชััวร์์มีีเนื้้�อหาครบถ้้วน 4.48 0.64 มาก

17. โบรชััวร์์มีีเนื้้�อหาเข้้าใจง่่าย 4.46 0.67 มาก

18. โบรชััวร์์มีีแสดงแนวคิิดของลููกประคบไพรภััณฑ์์ 4.55 0.60 มากที่่�สุุด

19. โบรชััวร์์มีีความสวยงาม 4.32 0.63 มาก

20. โบรชััวร์์มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ 4.39 0.59 มาก

รวม 4.44 0.53 มาก

รวมทั้้�งหมด 4.40 0.48 มาก

3)	ผลการสำรวจระดัับความพึึงพอใจด้้านการตััดสิินใจซื้้�อเมื่่�อชมสื่่�อ  พบว่่าระดัับความพึึงพอใจด้้านการตััดสิินใจซื้้�อใน
ภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย 4.28 (S.D. = 0.63) จึึงได้้พิิจารณาเป็็นรายข้้อ ปรากฏว่่าข้้อ 25 สื่่�อทำให้้ท่่านเกิิด
ทััศนคติิที่่�ดีีต่่อลููกประคบฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงกว่่าข้้ออื่่�น ๆ คืือมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.39 (S.D. = 0.63) รองลงมา คืือ ข้้อ 22 สื่่�อทำให้้
ท่่านสนใจลููกประคบไพรภััณฑ์์มากขึ้้�น ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย 4.30 (S.D. = 0.64) และข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำที่่�สุุด ได้้แก่่ข้้อ 23 และ 
24 มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากััน โดย สื่่�อทำให้้ท่่านตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบไพรภััณฑ์์ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.21 (S.D. = 0.70) และสื่่�อทำให้้ท่่าน
บอกต่่อผู้้�อื่่�นที่่�สนใจ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.21 (S.D. = 0.63) ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 ผลการสำรวจระดัับความพึึงพอใจด้้านการรัับรู้้�ตราสิินค้้าจากการรัับชมสื่่�อและการตััดสิินใจซื้้�อเมื่่�อชมสื่่�อ

n = 411

ระดัับความพึึงพอใจด้้านการรัับรู้้�ตราสิินค้้าและการ
ตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบฯ

S.D. ระดัับความพึึงพอใจ

การตััดสิินใจซื้้�อ

21. สื่่�อสามารถกระตุ้้�นความสนใจลููกประคบไพรภััณฑ์์ได้้ 4.28 0.63 มาก

22. สื่่�อทำให้้ท่่านสนใจลููกประคบไพรภััณฑ์์มากขึ้้�น 4.30 0.64 มาก

23. สื่่�อทำให้้ท่่านตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบไพรภััณฑ์์ 4.21 0.70 มาก

24. สื่่�อทำให้้ท่่านบอกต่่อผู้้�อื่่�นที่่�สนใจ 4.21 0.68 มาก

25. สื่่�อทำให้้ท่่านเกิิดทััศนคติิที่่�ดีีต่่อลููกประคบไพรภััณฑ์์ 4.39 0.63 มาก

รวมด้้านการตััดสิินใจซื้้�อ 4.28 0.56 มาก

2.	ท ดสอบรููปแบบสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�มีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบสมุุนไพร
การวิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงอนุุมานเพื่่�อทดสอบสมมติิฐาน สถิิติิที่่�นำมาใช้้ในการทดสอบสมมติิฐานจะใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์

การถดถอยพหุุคููณ (Multiple regression analysis) เป็็นวิิธีีการทางสถิิติิที่่�ใช้้หาความสััมพัันธ์์ของตััวแปรที่่�ศึึกษาเพื่่�อนำมา
ใช้้พยากรณ์์ตััวแปรอิิสระหรืือตััวแปรต้้นว่่ามีีอิิทธิิพลต่่อตััวแปรตามหรืือไม่่ มีีการดำเนิินงานดัังนี้้�
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2.1 การทดสอบสมมติิฐาน ได้้กำหนดตััวแปรอิิสระ4 ตััว ได้้แก่่ 1) คลิิปสั้้�นชุุดเจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย 2) วิิดีีโอแนะนำ
ชุุดสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 3) โปสเตอร์์ลููกประคบไพรภััณฑ์์ และ 4) โบรชััวร์์ลููกประคบไพรภััณฑ์์ ส่่วนตััวแปรตาม คืือการ
ตัดัสิินใจซื้้�อลููกประคบฯ ของผู้้�บริโภค ส่ว่นการคััดเลืือกตััวแปรอิิสระเข้้าสู่่�สมการการทำนาย ผู้้�วิจิัยัเลืือกใช้้วิธิีีการนำเข้้าทุุกตััว 
(Enter) และการตรวจสอบ Multicollinearity จะพิิจารณาจากค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ของตััวแปรจากค่่า Tolerance และ
ค่่า VIF ผลจากการทดสอบ Multicollinearity ปรากฏว่่า ค่่า Tolerance ของตััวแปรอิิสระ 4 ตััว คืือ ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อ
สื่่�อคลิิปสั้้�น (SuB), สื่่�อวีีดิิโอ (SuC), สื่่�อโปสเตอร์์ (SuD1), และสื่่�อโบรชััวร์์ (SuD2) ของลููกประคบไพรภััณฑ์์มีีค่่า 0.369, 
0.319, 0.417 และ 0.379 ตามลำดัับ ซึ่่�งถืือว่่าอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�กำหนดคืือค่่า Tolerance ควรอยู่่�ระหว่่าง 0.190-1.00 และ ค่่า 
IVF ของตััวแปรอิิสระทั้้�ง 4 ตััว คืือ ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อคลิิปสั้้�น (SuB), สื่่�อวีีดิิโอ (SuC), สื่่�อโปสเตอร์์ (SuD1) และสื่่�อ
โบรชััวร์์ (SuD2) ของลููกประคบไพรภััณฑ์์มีีค่่า 2.710, 3.139, 2.401 และ 2.641 ตามลำดัับ ซึ่่�งถืือว่่าอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�กำหนด
คืือค่่า IVF ควรน้้อยกว่่า 5.300 ดัังนั้้�นตััวแปรอิิสระทั้้�ง 4 ตััว คืือ ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อคลิิปสั้้�น, สื่่�อวีีดิิโอ, สื่่�อโปสเตอร์์ 
และสื่่�อโบรชััวร์์ของลููกประคบไพรภััณฑ์์ไม่่มีีความสััมพัันธ์์กัันเอง สามารถนำตััวแปรอิิสระทั้้�ง 4 ตััวไปใช้้ในการวิิเคราะห์์การ
ถดถอยพหุุคููณได้้ โดยไม่่เกิิด Multicollinearity

ตารางที่่� 5 ผลการวิิเคราะห์์การถดถอยพหุุคููณของความสััมพัันธ์์ระหว่่างการตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ของ
ผู้้�บริโภคกัับคลิิปสั้้�นชุุดเจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย วิิดิิโอแนะนำชุุดสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ โปสเตอร์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 
และโบรชััวร์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์

Model Summary

Model R R Square Adjusted R Square
Std. Error of the 

Estimate

1 .574a .329 .323 .577

a. Predictors: (Constant), SuD2, SuB, SuD1, SuC

Coefficientsa

Model

Unstandardized 
Coefficients

Standardized 
Coefficients

T Sig.

Correlations Collinearity 
Statistics

B Std. Error Beta
Zero-
order Partial Part Tolerance VIF

1 (Constant) .441 .268 1.645 .101

SuB .144 .084 .115 1.715 .087 .478 .085 .070 .369 2.710

SuC .315 .096 .237 3.291 .001* .523 .161 .134 .319 3.139

SuD1 .077 .077 .063 1.000 .318 .450 .050 .041 .417 2.401

SuD2 .314 .086 .240 3.628 .000* .510 .177 .147 .379 2.641

a. Dependent Variable: ทำให้้ตััดสิินใจซื้้�อ
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2.2 ผลจากการวิิเคราะห์์ปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อการตััดสิิน
ใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ ด้้วยการวิิเคราะห์์การ
ถดถอยพหุคุูณู ภายใต้ส้มมติฐิานทางสถิติิทิี่่�ระดับันัยัสำคัญั 
0.05 ปรากฏว่่ามีีตััวแปรอิิสระ 2 ตััว คืือ สื่่�อวีีดิิโอ (SuC) 
และสื่่�อโบรชััวร์์ (SuD2) ที่่�มีีระดัับนััยสำคััญทางสถิิติิน้้อย
กว่่าระดัับนัยสำคััญที่่�กำหนด 0.05 ดัังนั้้�นจึึงปฏิิเสธ H0 
แต่่ยอมรัับ H1 สรุุปได้้ว่่าตััวแปรอิิสระ 2 ตััว คืือ สื่่�อวีี
ดิิโอ (SuC) และสื่่�อโบรชััวร์์ (SuD2) สามารถใช้้พยากรณ์์
การตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ได้้ที่่�ระดัับนััย
สำคััญ 0.05 และสามารถร่วมกัันอธิิบายความแปรปรวน
ของตััวแปรตามคืือการตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพรไพร
ภััณฑ์์ได้้ร้้อยละ 32.90 (จากค่่า R2 ) โดยที่่�ตััวแปรอิิสระ
ทั้้�งสองนี้้�มีีอิิทธิิพลต่่อการทำนายตััวแปรตามคืือการตััดสิิน
ใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ได้้ใกล้้เคีียงกััน แต่่สื่่�อโบ
รชััวร์์ (SuD2) มีีอิิทธิิพลมากกว่่าสื่่�อวีีดิิโอ (SuC) ไม่่มาก
นััก ทั้้�งนี้้�ค่่า Constant ที่่�คำนวณได้้ไม่่มีีค่่าระดัับนััยสำคััญ
ทางสถิิติิ ดัังนั้้�นจึึงไม่่นำมาใช้้สร้้างสมการทำนายผล โดย
สร้้างสมการการทำนายได้้ 2 รููปแบบ ดัังนี้้�

	 2.2.1 การสร้้างสมการพยากรณ์์ของตััวแปร
อิิสระในรููปคะแนนดิิบหรืือค่่าจริิง โดยพิิจารณาค่่า B ใน 
Unstandardized Coefficients เฉพาะที่่�มีีระดัับนัยสำคััญ
ทางสถิิติิ ค่่าที่่�คำนวณได้้ คืือ สื่่�อวิิดีีโอแนะนำชุุดสมุุนไพร
ไพรภััณฑ์์ (SuC) และส่ื่�อโบรชััวร์์ลููกประคบสมุุนไพรไพร
ภััณฑ์์ (SuD2) มีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพร
ของผู้้�บริิโภค จึึงได้้สมการพยากรณ์์ดัังนี้้�

		   = .315SuC + .214SuD2 
	 2.3.2 การสร้้างสมการพยากรณ์์ของตััวแปร

อิิสระในรููปคะแนนมาตรฐาน โดยพิิจารณาค่่า Beta ใน 
Standardized Coefficients เฉพาะที่่�มีีระดัับนััยสำคััญทาง
สถิิติิ ตามสมมติิฐานที่่� 2 ที่่�คำนวณได้้ คืือ สื่่�อวิิดีีโอแนะนำ
ชุุดสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ (SuC) และส่ื่�อโบรชััวร์์ลููกประคบ
สมุุนไพรไพรภััณฑ์์ (SuD2) มีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อลููก
ประคบสมุุนไพรของผู้้�บริิโภค จึึงได้้สมการพยากรณ์์ดัังนี้้�

		  Z
Y
 = .237*ZSuC + .240*ZSuD2

สรุปุสมมติฐิานพบว่า่ปัจัจัยัที่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่การตัดัสินิใจ
ซื้้�อลูกูประคบไพรภััณฑ์ ์เรีียงจากมากไปหาน้้อยประกอบด้วย
ตััวแปรอิิสระ 2 ตััว ได้้แก่่ สื่่�อโบรชััวร์์ลููกประคบสมุุนไพร
ไพรภััณฑ์์ (SuD2) และสื่่�อวิิดิิโอแนะนำชุุดสมุุนไพรไพร
ภััณฑ์์ (SuC) 

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
1.	 สรุุปผลการวิิจััย
สภาพการณ์์ลููกประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ในปััจจุุบััน

เป็็นผลิตภัณัฑ์ใ์หม่่อยู่่�ในขั้้�นแนะนำ ยังัไม่่มีีสื่่�อประชาสััมพัันธ์์
เพื่่�อส่่งเสริิมการตลาดอย่่างเป็็นรููปธรรม ผู้้�วิิจััยจึึงได้้ร่่วม
วางแผนร่ว่มกับักลุ่่�มวิสิาหกิจิชุมุชนสมุนุไพรไพรภัณัฑ์ส์ร้า้ง
สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ โดยกำหนดช่่องทางการตลาดผ่่านสื่่�อ
สัังคมในรููปแบบดิจิิทััลคอนเทนต์์รููปแบบคลิิปสั้้�นและวิิดีีโอ
แนะนำที่่�สามารถแสดงผลได้ท้างสมาร์ท์โฟนโดยใช้ช่้่องทาง
เฟซบุ๊๊�ก ยููทูบู และติ๊๊�กต๊๊อก โดยมีีเป้า้หมายเพื่่�อให้้ลูกูประคบ
สมุุนไพรไพรภััณฑ์์เป็็นท่ี่�รู้้�จััก เกิิดฐานข้้อมููลมากขึ้้�น และ
เกิิดยอดขาย รวมถึึงใช้้สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ และป้้ายโฆษณา ณ จุุด
ซื้้�อจุดุขาย กำหนดวัตัถุปุระสงค์ข์องการสื่่�อสารเพื่่�อนำเสนอ
ข้้อมููลผลิิตภััณฑ์์ ช่่องทางการประชาสััมพัันธ์์ และส่่งเสริิม
การขาย โดยกลุ่่�มเป้้าหมายของคลิิปสั้้�นคืือคนรุ่่�นใหม่่และ
วััยทำงานตอนต้้น ส่่วนวิิดีีโอแนะนำ โบรชััวร์์ และโปสเตอร์์
กลุ่่�มเป้้าหมายไม่่จำกััดเพศและอายุุ แนวคิิดท่ี่�ใช้้ใช้้แนวคิิด
การเล่่าเรื่่�องและแนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา 

สร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ ประกอบด้้วย 1) คลิิปสั้้�นชุุด 
“เจนใหม่่ใช้้สมุุนไพรไทย” มีีจำนวน 10 คลิิป ความยาว 1-3 
นาทีี ได้้แก่่ คลิิปที่่� 1 ไพรภััณฑ์์สนัับสนุุนความฝัันของทุุก
คน คลิิปที่่� 2 เสีียงจากสุุขภาพ คลิิปที่่� 3 ของขวััญปีีใหม่่ 
คลิิปท่ี่� 4 ปวดมโนหรืือปวดจริิง คลิิปท่ี่� 5 กว่่าจะเป็็นลููก
ประคบ คลิิปที่่� 6 หลอน คลิิปที่่� 7 เพื่่�อนรััก คลิิปที่่� 8 เท
รนด์์สุุขภาพ คลิิปที่่� 9 กฎของลููกประคบ คลิิปที่่� 10 ใช้้ดีี
บอกต่่อ เนื้้�อหาคลิิปใช้้แนวคิิดการเล่่าเรื่่�อง คืือ Sparklines, 
In Medias Res, The Mountain, Monomyth, และ Nested 
Loops และใช้้แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา คืือ ด้้านอารมณ์์
ของความหวังั ความประหลาดใจ ความหวาดกลัวัสงสัยั และ
การให้้ข้อ้มููลเร่ื่�องวิิธีีการผลิตลููกประคบและการใช้้ลูกูประคบ 
2) วิิดีีโอแนะนำชุุด “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” มีีจำนวน 4 คลิิป 
คืือ คลิิปที่่� 1 กว่่าจะเป็็นไพรภััณฑ์์ คลิิปที่่� 2 ผลิิตภััณฑ์์
จากไพรภััณฑ์์ คลิิปที่่� 3 การใช้้งานลููกประคบไพรภััณฑ์์ 
และคลิิปที่่� 4 เสีียงจากผู้้�ใช้้ ความยาว 2-5 นาทีี เนื้้�อหาใน
วิิดีีโอใช้้แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหา คืือ การให้้ข้้อมููลเกี่่�ยว
กัับผลิิตภััณฑ์์ของไพรภััณฑ์์และวิิธีีการใช้้งาน และความ
เชื่่�อถืือได้้ของกลุ่่�มวิิสาหกิิจฯ ที่่�รวมกลุ่่�มกัันมานาน มีีความ
ตั้้�งใจในการผลิิตผลิิตภััณฑ์์จากสมุุนไพร และการยืืนยััน
คุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์จากผู้้�บริิโภค 3) แผ่่นพัับ แสดงชื่่�อ
ของผลิตภััณฑ์์ รููปภาพ ส่่วนประกอบ สรรพคุุณ วิิธีีการ
เก็็บรัักษา ข้้อควรระวัังในการใช้้งาน ช่่องทางการติิดต่่อ 
และสถานท่ี่�ผลิต และ 4) โปสเตอร์์ แสดงช่ื่�อผลิตภััณฑ์์ 
ส่่วนประกอบ ราคา สถานที่่�ผลิิต ช่่องทางการติิดตาม หลััง
จากนั้้�นจึึงนำส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ประเมิินคุุณภาพโดยอาศััย
ความคิิดเห็็นที่่�เป็็นอััตนััยของผู้้�เชี่่�ยวชาญ และเผยแพร่่ส่ื่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ผลิตภััณฑ์์ลููกประคบฯ ในทุุกแพลตฟอร์์ม 
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พร้้อมวางจำหน่่ายผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบสมุุนไพร ประกอบ
ด้้วยช่่องทางออฟไลน์์ ได้้แก่่ บู๊๊�ทจำหน่่ายสิินค้้าตามอีีเวนท์์
ต่่าง ๆ ร้้านค้้าในชุุมชนและบริิเวณใกล้้เคีียง และร้้านนวด
แผนโบราณที่่�รัับสิินค้้าไปขายต่่อ และทางออนไลน์์ ได้้แก่่ 
เฟซบุ๊๊�ก “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” ยููทููบ “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” 
และ ติ๊๊�กต๊๊อก “สมุุนไพรไพรภััณฑ์์” 

สำรวจความพึึงพอใจของกลุ่่�มตััวอย่า่งท่ี่�มีีต่อ่ผลิติภัณัฑ์์
ลููกประคบฯ ภายหลัังนำส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์ไปเผยแพร่่แล้้ว 
จำนวน 411 คนพบว่่า เป็็นหญิิงมากกว่่า จำนวน 236 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 57.4 เป็็นชายจำนวน 146 คน คิิดเป็็นร้้อย
ละ 35.5 มีีอายุุต่่ำกว่่า 20 ปีีมากที่่�สุุด จำนวน 136 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 33.1 รองลงมาคืือมากกว่่า 60 ปีี จำนวน 
113 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 27.5 จบการศึึกษาระดัับปริิญญา
ตรีีมากที่่�สุุด จำนวน 255 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 62.0 รอง
ลงมาคืือต่่ำกว่่าปริิญญาตรีี จำนวน 109 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
26.5 มีีรายได้้ต่่ำกว่่า 10,000 บาทมากที่่�สุุด จำนวน 189 
คน คิิดเป็็นร้้อยละ 46.0 กลุ่่�มที่่�เหลืือจะมีีรายได้้ในจำนวน
ใกล้เ้คีียงกันั ส่ว่นใหญ่ป่ระกอบอาชีีพเป็็นนักัเรีียน/นักัศึึกษา
มากที่่�สุุด จำนวน 229 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 55.7 ส่่วนกลุ่่�ม
ที่่�เหลืือมีีอาชีีพที่่�หลากหลายแต่่มีีจำนวนไม่่มากนััก ผู้้�เคย
ใช้้ลููกประคบมีีมากกว่่าไม่่เคยใช้้ จำนวน 216 คน คิิดเป็็น
ร้้อยละ 52.6 แต่่ผู้้�ไม่่เคยใช้้ลููกประคบมีีไม่่ต่่างกัันมากนััก 
จำนวน 195 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 47.4 ส่่วนใหญ่่ไม่่เคยใช้้ลููก
ประคบสมุุนไพรของไพรภััณฑ์์ ซึ่่�งมีีจำนวนมากกว่่าถึึง 303 
คน คิิดเป็็นร้้อยละ 73.7 แต่่มีีผู้้�ใช้้ลููกประคบสมุุนไพรของ
ไพรภััณฑ์์เพีียง 108 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 26.3 

ผลการสำรวจระดัับความพึึ งพอใจที่่� มีีต่ ่ อสื่่� อ
ประชาสััมพัันธ์์ลููกประคบฯ ทั้้�ง 4 ประเภท ได้้แก่่ คลิิปสั้้�น 
วิิดิิโอ โปสเตอร์์ และโบรชััวร์์ พบว่่าผู้้�ตอบแบบสอบถามมีี
ระดับัความพึึงพอใจในภาพรวมระดัับมากเหมืือนกันั โดยที่่�สื่่�อ
ประชาสััมพันัธ์ล์ูกูประคบฯ ท่ี่�มีีระดัับความพึึงพอใจมากกว่า่
สื่่�อประชาสััมพัันธ์์อื่่�น ได้้แก่่ วิิดีีโอแนะนำชุุดสมุุนไพรภััณฑ์์ 
มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.48 (S.D. = 0.52) ทั้้�งนี้้�เพราะองค์์ประกอบ
ของวิิดีีโอ 3 ข้้อ จาก 5 ข้้อ มีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด 
ได้แ้ก่ ่เสีียงในวิดิีีโอมีีความชัดัเจน เสีียงเพลงประกอบน่า่ฟังั 
เล่่าเรื่่�องได้้ และภาพในวิิดีีโอมีีความชััดเจน มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.57 
(S.D. = 0.60), 4.54 (S.D. = 0.61) และ 4.53 (S.D. 
= 0.62) ตามลำดัับ สื่่�อประชาสััมพัันธ์์ที่่�มีีระดัับความพึึง
พอใจรองลงมาได้้แก่่ โบรชััวร์์ลููกประคบฯ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.44 
(S.D. = 0.53) โดยที่่�องค์์ประกอบของโบรชััวร์์ 1 ข้้อ จาก 
5 ข้้อ มีีระดัับความพึึงพอใจมากที่่�สุุด ได้้แก่่ มีีแสดงแนวคิิด
ของลููกประคบฯ ค่่าเฉลี่่�ย 4.55 (S.D. = 0.60) ส่่วนสื่่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ที่่�มีีระดัับความพึึงพอใจน้้อยที่่�สุุด ได้้แก่่ 

โปสเตอร์์ลููกประคบฯ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.31 (S.D. = 0.57) และ
ไม่่มีีองค์์ประกอบข้้อใดมีีระดัับมากที่่�สุุดมีีดัังนี้้�

ผลการสำรวจระดัับความพึึงพอใจด้้านการตััดสิินใจ
ซื้้�อเมื่่�อชมสื่่�อ พบว่าระดัับความพึึงพอใจด้้านการตััดสิินใจ
ซื้้�อในภาพรวมอยู่่�ในระดัับมาก ด้้วยค่่าเฉล่ี่�ย 4.28 (S.D. 
= 0.63) จึึงได้้พิิจารณาเป็็นรายข้้อ ปรากฏว่่าข้้อ 25 สื่่�อ
ทำให้้ท่่านเกิิดทััศนคติิที่่�ดีีต่่อลููกประคบฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงกว่่า
ข้้ออื่่�น ๆ คืือมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.39 (S.D. = 0.63) รองลงมา 
คืือ ข้้อ 22 สื่่�อทำให้้ท่่านสนใจลููกประคบไพรภััณฑ์์มากขึ้้�น 
ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย 4.30 (S.D. = 0.64) และข้้อที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำ
ที่่�สุุด ได้้แก่่ข้้อ 23 และ 24 มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากััน โดย สื่่�อทำให้้
ท่่านตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบไพรภััณฑ์์ มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.21 (S.D. 
= 0.70) และสื่่�อทำให้้ท่่านบอกต่่อผู้้�อื่่�นที่่�สนใจ มีีค่่าเฉลี่่�ย 
4.21 (S.D. = 0.63)

ผลการทดสอบรูปูแบบสื่่�อประชาสัมัพันัธ์์ที่่�มีีผลต่อ่การ
ตัดัสิินใจซื้้�อผลิตภััณฑ์์ลูกูประคบสมุุนไพร ด้ว้ยการวิิเคราะห์์
การถดถอยพหุุคููณ ใช้้วิิธีีการ Enter ภายใต้้สมมติิฐานทาง
สถิิติิที่่�ระดัับนััยสำคััญ 0.05 พบว่่า สื่่�อวีีดิิโอ (SuC) และสื่่�อ
โบรชัวัร์ ์(SuD2) มีีระดับันัยัสำคัญัทางสถิติินิ้อ้ยกว่า่ระดับันัยั
สำคัญัที่่�กำหนด 0.05 สร้า้งสมการการทำนายได้ ้2 รูปูแบบ 
คืือ  = .315SuC + .214SuD2 และ ZY = .237*ZSuC + 
.240*ZSuD2 ดัังนั้้�นสรุุปสมมติิฐานพบว่่าปััจจััยที่่�มีีอิิทธิิพล
ต่่อการตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบไพรภััณฑ์์เรีียงจากมากไปหา
น้้อย ได้้แก่่ สื่่�อโบรชััวร์์ลููกประคบสมุุนไพร และสื่่�อวิิดิิโอ
แนะนำชุุดสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ 

2.	 อภิิปรายผลการวิิจััย
การสร้้างสื่่�อประชาสััมพัันธ์์ลููกประคบไพรภััณฑ์์ใช้้วิิธีี

กำหนดรููปแบบสื่่�อร่่วมกัับกลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนฯ โดยคำนึึง
ถึึงความสะดวกในการเผยแพร่่ทางสื่่�อสัังคมเป็็นลำดัับแรก 
เนื่่�องจากผลิิตภััณฑ์์ของกลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนฯ มีีกลุ่่�มลููกค้้า
ท่ี่�ใช้้งานเป็็นประจำอยู่่�ก่อนแล้้วจากการส่ื่�อสารด้้วยการ
บอกต่่อแบบปากต่่อปากและการขายโดยใช้้พนัักงานขาย 
การสร้้างช่่องทางใหม่่จึึงเลืือกใช้้ช่่องทางออนไลน์์โดยใช้้สื่่�อ
สัังคม นอกจากจะสอดคล้้องกัับพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภค
ในปััจจุุบัันแล้้ว กลุ่่�มวิิสาหกิิจชุุมชนฯ ซึ่่�งส่่วนใหญ่่ซึ่่�งเป็็น
ผู้้�สููงอายุุยัังสามารถมีีส่่วนร่่วมในการคิิด การผลิิต และส่่ง
ต่่อเนื้้�อหาได้้ สอดคล้้องกัับแนวคิิดการสร้้างนวััตกรรมใหม่่
ของกลุ่่�มวิิสาหกิิจขนาดย่่อมของ พรมิิตร กุุลกาลยืืนยง, ยุุพิิ
น พิิทยาวััฒนชััย, และ จิิราพััชร สุุทธิิ (2567, น.172) ที่่�
กล่า่วว่า่ การสร้้างผลิติภััณฑ์์ใหม่ข่องกลุ่่�มวิสิาหกิจิชุุมชนต้อ้ง
อาศััยการมีีส่่วนร่่วมของชุุมชน ลููกค้้า และผู้้�เกี่่�ยวข้้องในทุุก
กระบวนการ และต้้องสร้้างความรู้้�ใหม่่ให้้แก่่หน่่วยงานต่่าง ๆ   
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ในกลุ่่�ม เพ่ื่�อให้้ผลิตภััณฑ์์ใหม่่สามารถอยู่่�ในตลาดได้้อย่่าง
ยั่่�งยืืน และในอนาคตกลุ่่�มวิิสาหกิิจ ฯ จะต้้องเป็็นผู้้�ดำเนิิน
การด้้วยตนเองได้้ การสร้้างส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์จึึงเกิิดขึ้้�น  
4 ประเภท และในงานวิิจัยันี้้�ได้้ทดสอบสื่�อทั้้�ง 4 ประเภทตาม
สมมติิฐาน โดยสื่่�อวิิดีีโอจะใช้้สมาชิิกกลุ่่�มวิิสาหกิิจ ฯ เป็็น
ผู้้�สื่่�อสารและเล่า่เรื่่�องด้ว้ยตนเอง ส่ว่นคลิปิสั้้�นเกิดิจากความ
ต้อ้งการขยายกลุ่่�มผู้้�บริโิภคไปยังักลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่่ท่ี่�มีีแนวโน้ม้
หันัมาใช้ผ้ลิติภัณัฑ์์ชุมุชนมากขึ้้�น แสวงหาผลิติภัณัฑ์ท์างเลืือก
มากขึ้้�น จึึงได้ส้ร้า้งคลิปิสั้้�นที่่�มีีเนื้้�อหาเข้า้ถึึงกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่ไ่ด้้
ง่่าย และสอดคล้้องกัับรููปแบบสื่่�อสัังคม โดยเนื้้�อหาในคลิิป
สั้้�นใช้แ้นวคิิดของคนรุ่่�นใหม่่ที่่�เป็น็วััยรุ่่�นร่่วมคิดิร่ว่มกับัชุมุชน 
และร่ว่มแสดงเพื่่�อถ่า่ยทอดเรื่่�องราวของลูกูประคบในมิติิติ่า่ง ๆ   
ส่่วนโปสเตอร์์และแผ่่นพัับเป็็นส่ื่�อที่่�มีีรููปภาพและตััวอัักษร 
สามารถส่่งต่่อหรืือเผยแพร่่ในรููปแบบของไฟล์์ดิิจิิทััลได้้ง่่าย

จากผลการทดสอบสมมติฐิานพบว่า่สื่่�อประชาสัมัพันัธ์์
ที่่�มีีอิทิธิพิลต่อ่การตัดัสินิใจซื้้�อลูกูประคบไพรภัณัฑ์ม์ีีเพีียง 2 
ประเภท คืือ สื่่�อโบรชััวร์์และสื่่�อวิิดีีโอ ส่่วนสื่่�อคลิิปสั้้�นและ
สื่่�อโปสเตอร์์ไม่่มีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อลููกประคบสมุุนไพร 
สามารถอธิิบายตามแนวคิิดการสื่่�อสารการตลาดได้้ว่่า การ
ใช้เ้คร่ื่�องมืือการส่ื่�อสารในลัักษณะการให้้ข้อ้มููลเก่ี่�ยวกัับสินค้้า
หรืือบริการจะกระตุ้้�นให้้เกิดิความต้้องการซื้้�อสินิค้า้ได้ ้(พนม 
คลี่่�ฉายา, 2564, น. 3) ซ่ึ่�งวััตถุุประสงค์์ส่ื่�อโบรชััวร์์และ
สื่่�อวิิดีีโอคืือการเล่่าเรื่่�องราวและให้้ข้้อมููลของผลิตภััณฑ์์ลููก
ประคบสมุุนไพรไพรภััณฑ์์ได้้ละเอีียด มีีที่่�มาที่่�ไปของข้้อมููล 
และบอกถึึงคุุณสมบััติิ วิิธีีการใช้้งานที่่�ผู้้�บริโภคสามารถ
อ่่าน/ดููด้้วยตนเองได้้ เหมาะกัับขั้้�นการแนะนำผลิิตภััณฑ์์
หรืือผลิตภััณฑ์์ใหม่่ในตลาดที่่�ผู้้�บริโภคยัังไม่่รู้้�จักมากนััก 
สอดคล้้องกัับ สราวุุธ อนัันตชาติิ (2564, น. 48) ได้้เสนอ
เนื้้�อหาเก่ี่�ยวกับัสารว่่าอาจจะอยู่่�ในรููปของวััจนภาษาหรืือรููปอ
วััจนภาษาก็็ได้้ เป็็นคำพููด ข้้อเขีียน สััญลัักษณ์์ก็็ได้้ แต่่ต้้อง
รู้้�วิธิีีการสื่่�อสารที่่�เหมาะสมกับัผลิติภัณัฑ์ข์องตนเพื่่�อโน้้มน้้าว
ใจผู้้�บริิโภคได้้ ซึ่่�งโบรชััวร์์เป็็นการสื่่�อสารที่่�ใช้้ข้้อความและ
รููปภาพที่่�บอกเรื่่�องราวและข้้อมููลได้้ละเอีียด ทำให้้ผู้้�บริิโภค
รู้้�จัักและเข้้าใจวิิธีีการใช้้งานลููกประคบมากขึ้้�น สามารถอ่่าน
ทบทวนเรื่่�องราวและดููภาพของลููกประคบได้้ สามารถเป็็น
เจ้้าของได้้ และเก็็บรักษาไว้้ใกล้้ตััวได้้ ส่่วนวิิดีีโอใช้้แนวคิิด
การตลาดเชิิงเนื้้�อหา เพื่่�อเล่่าเรื่่�องในลัักษณะการให้้ข้้อมููล 
(Informative) เกี่่�ยวกับัผลิติภัณัฑ์ข์องไพรภััณฑ์แ์ละวิธิีีการ
ใช้้งาน และความเชื่่�อถืือได้้ (Reliability) ของผู้้�ผลิิต ดัังนั้้�น
วิิดีีโอจึึงเป็็นสื่่�อที่่�ให้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับลููกประคบได้้ครบถ้้วนทั้้�ง
ด้า้นของส่ว่นประกอบ คุณุสมบัตัิ ิวิธิีีการใช้ง้าน ข้อ้ควรระวังั 
และช่่องทางการติิดตามผลิตภััณฑ์์ สามารถวิเคราะห์์ได้้ว่่า
ลูกูประคบฯ เป็น็ผลิติภัณัฑ์ท่์ี่�ปัจัจุบุันัอาจจะไม่ไ่ด้ถู้กูใช้อ้ย่า่ง

แพร่่หลายกับัผู้้�บริโภคทั่่�วไป แต่ม่ักัใช้้กับัสถานประกอบการ 
ร้้านนวดแผนโบราณ หรืือหมอนวดแผนไทย ทำให้้ผู้้�บริิโภค
ส่่วนใหญ่่ไม่่มีีความรู้้�เก่ี่�ยวกัับการใช้้งานลููกประคบมากนััก 
วิิดีีโอจึึงเป็็นสิ่่�งที่่�บอกเล่่าเร่ื่�องราวและข้้อมููลของลููกประคบ
ได้้ดีีจึึงมีีผลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อได้้มากที่่�สุุด สอดคล้้องกัับ
แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหาว่่าเป็็นการนำเสนอเนื้้�อหาที่่�มุ่่�ง
เน้น้การให้ข้้อ้มูลูข่า่วสารและความรู้้� การให้ค้วามรู้้�ผู้้�บริโิภค
โดยการให้้ข้้อมููลที่่�มีีค่า เนื้้�อหาจะสร้้างส่่วนร่่วมของลููกค้้า 
(Customer engagement) และการซื้้�อจะเกิิดขึ้้�นในอนาคต 
(De Oliveira Santini, Ladeira, Pinto, & Babin, 2020)

ส่ว่นคลิปิสั้้�นเป็็นคลิิปที่่�บอกเล่่าเร่ื่�องราวของลููกประคบ
ในมิิติติ่า่ง ๆ  ใช้แ้นวคิดิการตลาดเชิงิเนื้้�อหาและการเล่า่เรื่่�อง
ที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างความบัันเทิิงและกระตุ้้�นอารมณ์์ จะเห็็น
ได้้ว่่าเนื้้�อหาคลิิปใช้้แนวคิิดการเล่่าเร่ื่�องท่ี่�หลากหลายตาม
แนวคิิดการเล่่าเรื่่�องของ บาร์์ตเล็็ต (Bartlett, 2022) คืือ 
Sparklines การเล่่าเร่ื่�องความหวัังหรืือสร้้างความต่ื่�นเต้้น
เป็น็ระยะเพ่ื่�อให้้ผู้้�ติดิตามต้้องทำตามเง่ื่�อนไขที่่�ผู้้�เล่่าต้อ้งการ, 
In Medias Res การเล่่าเรื่่�องที่่�น่่าสนใจที่่�สุุดก่่อนและค่่อย
อธิบิายว่า่กว่า่จะไปถึึงจุดุนั้้�นเกิดิขึ้้�นได้อ้ย่า่งไร, The Mountain 
การเล่า่เรื่่�องแบบเผยเรื่่�องทีีละน้อ้ยดึึงดูดูใจให้ผู้้้�ติดิตามคอย
ติิดตามตอนต่่อไป, Monomyth การเล่่าเรื่่�องภููมิิปััญญาให้้มีี
ชีีวิิตชีีวาขึ้้�น, และ Nested Loops การเล่่าแบบเปิิดประเด็็น
แรกไว้้ก่อ่นแล้้วข้้ามไปนำเสนอเร่ื่�องอ่ื่�นซึ่่�งจะแฝงด้้วยปริศนา
ที่่�ช่ว่ยไขคำตอบในประเด็็นก่่อนหน้้า เม่ื่�อวิิเคราะห์์ในประเด็็น
นี้้�พบว่าคลิปิสั้้�นจะมุ่่�งเน้น้ไปที่่�การให้ค้วามบันัเทิงิกัับผู้้�บริโิภค
มากกว่่าการให้้ข้อ้มููลของลููกประคบ ส่ว่นลููกประคบอาจเป็น็
เพีียงองค์์ประกอบหนึ่่�งของเร่ื่�องราวเท่่านั้้�น สอดคล้้องกัับ
แนวคิิดการตลาดเชิิงเนื้้�อหาในคลิิปสั้้�นท่ี่�สื่่�อถึึงอารมณ์์ของ
ความหวััง ความประหลาดใจ ความหวาดกลััวสงสััย เพราะ
คลิิปสั้้�นหลายเรื่่�องนำเสนอเรื่่�องราวของความเชื่่�อ ความน่่า
กลัวั ความสงสััย ซึ่่�งเป็็นอารมณ์์ที่่�กระตุ้้�นให้้ผู้้�บริโภคติิดตาม
จนจบคลิิปหรืือเปิิดเข้้ามาดููคลิิปของเราได้้ สอดคล้้องกัับการ
กำหนดวััตถุปุระสงค์์ของการส่ื่�อสารของคลิิปสั้้�นไว้้ตั้้�งแต่่ตอน
ต้น้ว่า่กลุ่่�มเป้า้หมายที่่�ต้อ้งการสื่่�อสารคืือกลุ่่�มคนรุ่่�นใหม่แ่ละ
วััยทำงานตอนต้้นอายุุไม่่เกิิน 30 ปีี ซึ่่�งผู้้�บริิโภคกลุ่่�มนี้้�อาจ
จะยังัไม่เ่ห็น็ความต้อ้งการหรืือความจำเป็น็ในการใช้้ลูกูประ
คบฯ เพราะลููกประคบมีีขั้้�นตอนการใช้้งานที่่�ยุ่่�งยาก พกพา
ลำบากเน่ื่�องจากมีีขนาดใหญ่่ สอดคล้้องกัับแนวคิิดพฤติิกรรม
ผู้้�บริิโภคที่่� วิิทวััส รุ่่�งเรืืองผล (2563, น. 43-45) กล่่าวว่่า 
การตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าจะเกิิดขึ้้�นก็็ต่่อเม่ื่�อผู้้�บริโภคเกิิดความ
ต้้องการหรืือความจำเป็็น แต่่อย่่างไรก็็ตามการให้้ข้้อมููลกัับ
ผู้้�บริโิภคกลุ่่�มนี้้�ก็เ็ป็น็อีีกหนึ่่�งกลุ่่�มเป้า้หมายเพราะเป็น็กลุ่่�มที่่�
สามารถใช้้สื่่�อสัังคมได้้ เปิิดรัับสื่่�อได้้เร็็ว และอาจจะบอกต่่อ
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ข้อ้มูลูหรืือตัดัสินิใจซื้้�อเพื่่�อนำไปใช้ก้ับับุคุคลอื่่�นหรืือผู้้�สูงูอายุุ
ในครอบครััวได้้ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ สุุตาภััทร คงเกิิด 
(2563, น. 243) ที่่�กล่่าวว่่า การตลาดเชิิงเนื้้�อหาที่่�ดีีควร
กระตุ้้�นอารมณ์์และความบัันเทิิงให้้กัับลููกค้้า เพราะความ
บันัเทิิงเป็น็แรงจููงใจสำคััญที่่�ขัับเคล่ื่�อนความนิิยมของส่ื่�อสังัคม 
เน่ื่�องจากช่่วยให้้ลููกค้้าเช่ื่�อมต่่อกัับตราสิินค้้าผ่่านส่ื่�อสัังคม 
ความบัันเทิิงเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นการตอบสนองของผู้้�บริิโภคและ
การตััดสิินใจซื้้�อ อาทิิ ความเพลิิดเพลิินในตราสิินค้้า การ
รัับรู้้�ถึึงตราสิินค้้า และภาพลัักษณ์์ของตราสิินค้้า และสร้้าง
ไว้้วางใจในผลิิตภััณฑ์์ได้้ สอดคล้้องกัับแนวคิิดของ Leibtag 
(2014) ที่่�กล่า่วถึึงกลยุทุธ์ท์างการตลาดเชิงิเนื้้�อหาที่่�สร้า้งและ
นำเสนอโดยเจ้า้ของตราสินิค้า้ว่า่เป็น็เทคนิคิทางการตลาดที่่�
เน้น้สร้า้งเนื้้�อหา และส่ง่ต่อ่เนื้้�อหาที่่�ประเมินิโดยผู้้�บริโิภคแล้ว้
ว่่ามีีคุุณค่่าอย่่างใดอย่่างหนึ่่�ง จนเกิิดความสนใจเข้้าร่่วมกัับ
เนื้้�อหานั้้�น จนมีีอิิทธิิพลส่่งต่่อให้้เกิิดการตััดสิินใจซื้้�อในที่่�สุุด 
แต่่อย่า่งไรก็็ตามคลิิปสั้้�นที่่�ผลิตขึ้้�นนั้้�น ไม่่ได้เ้น้น้ถึึงการบอกถึึง
คุณุสมบัตัิ ิวิธิีีการใช้ง้าน หรืือประโยชน์ข์องการใช้ลู้กูประคบ
ไว้้มากนััก หรืืออาจจะบอกเพีียงอย่่างใดอย่่างหนึ่่�ง คลิิปสั้้�น
จึึงเป็น็ลัักษณะของการสร้า้งการรับัรู้้�ของผู้้�บริโิภคเพ่ื่�อดึึงดููด
ใจให้้ผู้้�บริโภคสนใจในตััวของผลิตภััณฑ์์มากกว่่า เช่่นเดีียว
กัับโปสเตอร์์ที่่�มีีเพีียงภาพและข้้อมููลบางส่่วน ไม่่ได้้อธิิบาย
วิธิีีการใช้้งานและข้้อมูลูอ่ื่�น ๆ  ทำให้ไ้ม่ส่ามารถกระตุ้้�นความ
สนใจผู้้�บริโิภคได้ม้ากนักั โปสเตอร์จ์ึึงเหมาะกับัการนำเสนอ
โปรโมชััน (Promotion) มากกว่่าการให้้ข้อ้มููลของผลิตภัณัฑ์์
ใหม่ ่แต่อ่ย่า่งไรก็ต็ามโปสเตอร์อ์าจจะมีีบทบาทในการสร้า้ง
การรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับผลิิตภััณฑ์์ลููกประคบของสมุุนไพรได้้ หาก
ใช้้วิิธีีการนำเสนอเป็็นชุุดข้้อมููลหรืือนำเสนอบ่่อย ๆ เพราะ
สามารถเผยแพร่่ได้้ง่่าย อ่่านได้้ง่่าย และใช้้งบประมาณใน
การเผยแพร่่ไม่่สููงมากนััก

ข้อ้ค้้นพบจากการวิิจัยันี้้�คืือการสร้้างส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์
ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนที่่�เป็็นผลิตภััณฑ์์ใหม่่ในตลาด อาจจะต้้อง
ใช้้ระยะเวลาและความต่่อเนื่่�องในการสื่่�อสารกัับผู้้�บริิโภค
ถึึงคุุณภาพและความน่่าเช่ื่�อถืือของผลิตภััณฑ์์ โดยเฉพาะ
การให้้ข้้อมููลการรัับรองมาตรฐานของผลิตภััณฑ์์ก็็เป็็นสิ่่�ง
สำคััญ เพราะจะทำให้้ผู้้�บริิโภคเกิิดความเชื่่�อถืือและเชื่่�อมั่่�น
ในผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนมากขึ้้�น ส่่วนแนวทางการสร้้างสื่่�อเพื่่�อ
ประชาสััมพัันธ์์ผลิตภััณฑ์์นั้้�น สิ่่�งแรกคืือผู้้�ผลิตต้้องรู้้�จักคืือ
ผลิิตภััณฑ์์ของตนเองก่่อนว่่าคืืออะไร ในอดีีตใช้้วิิธีีการขาย
อย่่างไร กลุ่่�มผู้้�บริิโภคคืือใคร มีีการใช้้งานที่่�ใดบ้้าง ใช้้งาน
อย่่างแพร่่หลายหรืือใหม่่ หากยัังหาคำตอบไม่่ได้้ผู้้�ผลิิตควร
ศึึกษาหรืือสำรวจกลุ่่�มผู้้�บริโภคเป้้าหมายของผลิตภััณฑ์์ให้้
ชัดัเจนก่่อนเพ่ื่�อนำข้้อมููลมาวางแผนกลยุุทธ์การส่ื่�อสารต่่อไป  

ประเด็็นต่่อมาการสร้้างส่ื่�อประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมการ
ขาย หรืือใช้้เพื่่�อการประชาสััมพัันธ์์เชิิงการตลาด จากผล
การวิิจััยพบว่าผู้้�วิจััยได้้สร้้างส่ื่�อไว้้หลายประเภท ซึ่่�งเน้้นไป
ในลัักษณะของส่ื่�อที่่�สามารถเผยแพร่่ทางออนไลน์์ละส่ื่�อ
สัังคมได้้ ส่่งต่่อได้้ สามารถเก็็บในรููปแบบไฟล์์ดิิจิิทััลได้้ แต่่
อย่า่งไรก็็ตามส่ื่�อแต่่ละประเภทต่างมีีคุณสมบัติัิที่่�ต่่างกััน และ
มีีวิธีีการส่ื่�อสารไปยังผู้้�บริโภคต่่างกััน แม้้ว่่าการสร้้างส่ื่�อจะ
นำแนวคิิดเรื่่�องพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคเข้้ามาวิิเคราะห์์ร่่วมด้้วย 
แต่่หากส่ื่�อสารไปยังกลุ่่�มผู้้�บริโภคที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�
ต้้องการใช้้งานผลิิตภััณฑ์์ของเราก็็อาจจะไม่่เกิิดการตััดสิิน
ใจซื้้�อได้้ หรืืออีีกกรณีีหนึ่่�งคืือหากต้้องการเพีียงแค่่การรัับรู้้�
หรืือการรู้้�จัักผลิิตภััณฑ์์ อาจจะต้้องใช้้วิิธีีการเล่่าเรื่่�องให้้น่่า
สนใจ คำนึึงถึึงวััตถุปุระสงค์์ของส่ื่�อและการนำเสนอเร่ื่�องราว
ถึึงผลิตภััณฑ์์ของเราเป็็นสำคััญ เพราะถ้้าเน้้นการนำเสนอ
เรื่่�องราวให้้ดููตื่่�นเต้้น น่่าติิดตาม หรืือเกาะกระแสสัังคมใน
ขณะนั้้�น อาจะทำให้ก้ารสื่่�อสารไม่ป่ระสบผลสำเร็จ็ ผู้้�บริโิภค
ไม่ร่ับัรู้้�ถึึงผลิติภัณัฑ์แ์ต่ใ่ห้ค้วามสนใจกับัประเด็็นการเล่า่เรื่่�อง
ที่่�อยู่่�ในคลิิปมากกว่่า หรืือเกิิดภาพลัักษณ์์ของผลิิตภััณฑ์์ใน
ทางที่่�ไม่่ต้้องการได้้

ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย 
1.	 การสร้า้งช่อ่งทางออนไลน์เ์ผยแพร่ส่ื่่�อและผลิตภัณัฑ์์

เป็็นวิิธีีการท่ี่�ง่่าย ใช้้ทุุนต่่ำ เหมาะกัับผลิิตภััณฑ์์ของชุุมชน
หรืือวิิสาหกิิจชุุมชน แต่่การใช่่องทางนี้้�ให้้เกิิดประสิิทธิิผล
จำเป็น็ต้อ้งนำเสนอข้อ้มูลูกับักลุ่่�มผู้้�บริโิภคในรูปูแบบที่่�หลาก
หลาย ต่อ่เน่ื่�อง สม่่ำเสมอ และควรหากลุ่่�มลูกูค้า้ใหม่ ่ๆ  หรืือ
ผู้้�ติิดตามรายใหม่่ 

2.	 การสร้้างส่ื่�อช่่วยส่ื่�อสารข้้อมููลของผลิตภััณฑ์์ใหม่่
ไปยัังผู้้�บริิโภคได้้ สามารถสำรวจแนวโน้้มท่ี่�จะตััดสิินใจซื้้�อ
ได้้ แต่่การตััดสิินใจซื้้�อยัังต้้องคำนึึงถึึงองค์์ประกอบอื่่�น ๆ 
อาทิิ การส่่งเสริิมการขาย การให้้บริิการโดยพนัักงานขาย 
หรืือการใช้้ช่่องทางการขายที่่�เหมาะสม 

3.	 การสร้้างส่ื่�อเก่ี่�ยวกัับผลิตภััณฑ์์ชุมุชนควรให้้สมาชิิก
ในชุุมชนมีีส่วนร่่วมในการผลิิต การคิิด การแสดง เพราะ
ท้้ายที่่�สุุดชุุมชนจะต้้องเป็็นผู้้�สร้้างสื่่�อด้้วยตนเองได้้

4.	ผ ลการทดสอบสมมติฐิานในงานวิจิัยัเป็น็การทดสอบ
จากการสร้า้งส่ื่�อเพีียงครั้้�งเดีียวและทดลองจากกลุ่่�มตััวอย่า่ง
เพีียงกลุ่่�มเดีียว หากต้้องการศึึกษาเปรีียบเทีียบหรืือสร้้าง
ความเชื่่�อมั่่�นอาจจะต้้องทำซ้้ำหลาย ๆ  ครั้้�ง โดยการเปลี่่�ยน
กลุ่่�มตััวอย่่าง หรืือเปลี่่�ยนเนื้้�อหาของสื่่�อ
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บทคััดย่่อ
การวิิจััยในครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนาแอนิิเมชััน

สััญลัักษณ์์นำโชคและศึึกษาผลการใช้้แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชคในการแข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ 
“พลศึึกษาเกมส์ ์ครั้้�งที่่� 47 จำนวน 45 ชิ้้�นงาน มีีการประเมินิ
คุณุภาพแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชคด้ว้ยแบบประเมินิคุณุภาพ
และแบบสััมภาษณ์์ พบว่่า เนื้้�อหาถููกต้้อง เหมาะสม เข้้าใจ
ได้้ง่่าย การออกแบบมีีความเหมาะสม ตััวละครมีีบุุคลิิกน่่า
รััก สดใส จดจำได้้ง่่าย ดึึงดููดความสนใจ มีีฉากหลัังที่่�สบาย
ตา มีีการนำเสนอที่่�น่่าสนใจ เหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่่
ผ่่านเว็็บไซต์หรืือส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ มีีการประเมิินความพึึง
พอใจและการรับัรู้้�ประโยชน์แ์อนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค ด้ว้ย
แบบสอบถามออนไลน์์ โดยใช้้กลุ่่�มตััวอย่่าง 538 คน พบ
ว่่ามีีความพึึงพอใจโดยรวมในระดัับมากโดยเฉพาะความถููก
ต้อ้งเหมาะสมในการแสดงท่่าทางเพ่ื่�อสื่่�อความหมายในแต่่ละ
ชนิิดกีีฬา มีีเอกลัักษณ์์สร้้างการจดจำได้้ มีีความน่่าสนใจ
และความสวยงาม ช่่วยให้้การส่ื่�อสารเก่ี่�ยวกัับการแข่่งขััน
กีีฬามีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ใน
แต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้ และได้้รัับประโยชน์์จาก
แอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชคนี้้�ในระดับัมาก นอกจากนี้้�พบว่า่ 
เพศที่่�ต่่างกัันมีีความพึึงพอใจในประเด็็นความสวยงามของ
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� 

.05 สถานภาพ/การทำงานที่่�ต่่างกััน มีีความพึึงพอใจและ
การใช้้ประโยชน์์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคแตกต่่างกััน
อย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05

คำสำคัญั: แอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค, พลศึึกษาเกมส์ค์รั้้�ง
ที่่� 47, แอนิิเมชัันสองมิิติิ

Abstract
The purpose of this research was to develop 

and study the results of the use of animated mascot 
in the 47th Thailand National Sports University Sports 
Competition totaling 45 pieces. The characters have 
cute and bright personalities. Easy to remember 
Attract attention, have a comfortable backdrop. There 
is an interesting presentation. It is appropriate to 
publish it through the website or social media. In 
the study of the results of use, the satisfaction and 
perception of the benefits of the animated mascot 
were evaluated by a sample of 538 people with an 
online questionnaire. In particular, the accuracy is 
appropriate in expressing the meaning of each sport. 

1,2	คณะศิิลปศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ วิิทยาเขตชััยภููมิิ
	 Faculty of Liberal Arts, Thailand National Sports University, Chaiyaphum Campus
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Uniqueness creates recognition. It is attractive and 
beautiful. It helps to communicate more effectively 
about sports events. It can be used ineach sport 
where the competition is held, and really profit from 
this animated mascot. It was also discovered that, 
with a significant difference at.05, the satisfaction 
levels of the two genders with the aesthetics of the 
animated mascot varied. The animated mascot usage 
and pleasure at.05 fluctuate significantly depending 
on state and type of job.

Keyword: Animated Mascot, 47th Thailand National 
Sports University Games, 2D Animation

บทนำำ�
การแข่ง่ขันักีีฬามหาวิทิยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษา

เกมส์”์ เป็น็กิจิกรรมการแข่ง่ขันักีีฬาของนักัศึึกษามหาวิทิยาลัยั
การกีีฬาแห่่งชาติิ ทั้้�ง 17 วิิทยาเขต ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมหนึ่่�งของ
ภารกิิจด้้านการส่่งเสริิมเเละพััฒนาทางด้้านกีีฬาของนัักศึึกษา
มหาวิทิยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ ในแต่่ละปีจีะมีีการหมุุนเวีียน
ให้แ้ต่ล่ะวิทิยาเขต ได้ท้ำหน้า้ที่่�เป็น็เจ้า้ภาพในการดำเนินิการ
จััดการแข่่งขัันกีีฬา

เจ้้าภาพในการจััดการแข่่งขัันกีีฬา จะมีีการนำเสนอ
ตราสััญลัักษณ์์ (Enblem) สััญลัักษณ์์นำโชคหรืือมาสคอต 
(Mascot) และเครื่่�องหมายกีีฬา (Pictogram) ที่่�แตกต่่าง
กัันออกไป สอดคล้้องกัับการใช้้สััญลัักษณ์์นำโชคในการ
แข่่งขัันกีีฬา จะมีีความสััมพัันธ์์กัับเจ้้าภาพที่่�จััดการแข่่งขััน
นั้้�นๆ (วราภรณ์์ มามีี, 2565, น. 1) เครื่่�องหมายกีีฬาเป็็น
ภาพสัญัลักัษณ์แ์ทนตัวัหนังัสืือ เพื่่�อสื่่�อสารถึึงชนิดิกีีฬาต่า่งๆ 
ซึ่่�งเครื่่�องหมายกีีฬาเหล่่านี้้�มีีการออกแบบสร้้างสรรค์์หลาก
หลายรููปแบบ หนึ่่�งในนั้้�นคืือการนำสััญลัักษณ์์นำโชคมาใช้้
เป็็นเครื่่�องหมายกีีฬา (ยอดศัักดิ์์� ประชาราษฎร์์, 2550) 
เริ่่�มมีีการใช้้เครื่่�องหมายกีีฬาตั้้�งแต่ก่ารแข่ง่ขัันกีีฬาโอลิิมปิกิ
ฤดููร้้อนครั้้�งที่่� 18 ที่่�ประเทศญี่่�ปุ่่�น ปีี พ.ศ.2507 และใน
การแข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิิกฤดููร้้อน ครั้้�งที่่� 32 ที่่�ประเทศญี่่�ปุ่่�น  
ปี ีพ.ศ. 2563 ก็ม็ีีการใช้เ้ครื่่�องหมายกีีฬาที่่�มีีการเคลื่่�อนไหว 
(Animated sport pictograms) เป็น็ครั้้�งแรก (International 
Olympic Committee, 2020)

ทั้้�งนี้้�ในการแข่่งขันักีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ 
“พลศึึกษาเกมส์์” ในครั้้�งที่่�ผ่่านๆ มา มีีการนำสััญลัักษณ์์
นำโชคมาใช้้เป็็นเคร่ื่�องหมายกีีฬาในรููปแบบภาพนิ่่�งเท่่านั้้�น 
ทั้้�งนี้้�อาจจะเป็็นเพราะการออกแบบสัญลัักษณ์์นำโชคในรููป
แบบภาพนิ่่�ง มีีกระบวนการที่่�ซัับซ้้อนน้้อยกว่่าการออกแบบ

แอนิิเมชันัสััญลัักษณ์น์ำโชคให้้มีีลักษณะเคลื่่�อนไหว อย่่างไร
ก็ต็ามในปััจจุบุันันี้้�การสร้้างส่ื่�อแอนิิเมชัันมีีความสะดวกมากขึ้้�น 
ทำให้้การผลิิตชิ้้�นงานแอนิิเมชัันทำได้้ ไม่่ยากนััก สอดคล้้อง
กับัเมื่่�อเทคโนโลยีีในการสร้า้งและจัดัทำส่ื่�อแอนิเิมชันัพัฒันา
ขึ้้�นมา การจััดทำแอนิิเมชััน ก็็เริ่่�มเป็็นท่ี่�สนใจและถููกนำมา
ใช้้ในวงการต่่างๆมากมาย (วิิสิิฐ จัันมา, 2558, น. 37) 

ดัังนั้้�นผู้้�วิจััยจึึงมีีแนวความคิิดที่่�จะพััฒนาสััญลัักษณ์์ 
นำโชคในรููปแบบแอนิิเมชัันสองมิิติ ิท่ี่�สามารถนำไปใช้้ผ่า่นส่ื่�อ
สังัคมออนไลน์์ต่า่งๆ ในการประชาสััมพัันธ์์การจััดการแข่่งขััน
กีีฬาและสร้้างความน่่าสนใจให้้กัับการจััดการแข่่งขัันกีีฬา
มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” 

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	เพื่่�อพัฒันาแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์์นำโชคในการแข่่งขันั

กีีฬามหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่่งชาติ ิ“พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งท่ี่� 47”
2.	เพ่ื่�อศึึกษาผลการใช้แ้อนิิเมชัันสัญัลักัษณ์์นำโชคใน

การแข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษา
เกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”

แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
ในการวิิจัยัเรื่่�องการพััฒนาแอนิิเมชัันสัญัลักัษณ์์นำโชค

ในการแข่ง่ขันักีีฬามหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่ง่ชาติ ิ“พลศึึกษา
เกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการ
สร้้างสรรค์์สื่่�อแอนิิเมชััน และการสร้้างสรรค์์สััญลัักษณ์์นำ
โชคกัับการแข่่งขัันกีีฬา

การสร้้างสรรค์์สื่่�อแอนิิเมชััน
สื่่�อแอนิิเมชััน เป็็นสื่่�อที่่�นำเสนอภาพนิ่่�งให้้มีีการ

เคลื่่�อนไหวด้้วยเครื่่�องมืือต่่างๆ หลัังจากที่่�มีีการคิิดค้้นกล้้อง
ถ่่ายภาพยนตร์์ และเครื่่�องฉายภาพ การผลิิตสื่่�อแอนิิเมชััน
ก็็มีีการพััฒนาต่่อเนื่่�องจนถึึงปััจจุุบััน มีีการสร้้างผลงาน
แอนิิเมชัันในรููปแบบสองมิิติิ และสามมิิติิกัันอย่่างมากมาย 
(ศิิระศัักดิ์์� ถิิระสิินางค์์กููล, 2554, น. 14-19)

กระบวนการสร้้างสรรค์์สื่่�อแอนิิเมชััน จะแบ่่งเป็็น  
3 ขั้้�นตอนคืือ ขั้้�นตอนก่่อนการผลิิต (Pre-production) 
ขั้้�นตอนการผลิต (Production) และขั้้�นตอนหลัังการผลิต 
(Post-production) ซึ่่�งแต่่ละขั้้�นตอนจะมีีรายละเอีียดดััง 
ต่่อไปนี้้� (ศิิระศัักดิ์์� ถิิระสิินางค์์กููล, 2554, น. 44-51) 
(วิิสิิฐ จัันมา, 2558,น. 40-51) (ทิิพย์์สุุคนธ์์ เพชรโอกาส, 
2563, น. 73-74) 

ขั้้�นตอนก่อ่นการผลิติ จะเริ่่�มจากการค้น้หาแรงบันัดาลใจ 
โดยการค้้นหาข้อ้มูลูที่่�มีีความเก่ี่�ยวข้อ้งทั้้�งหมด เพ่ื่�อกำหนดแนว
ความคิดิและขอบเขตเนื้้�อหาในการสร้า้งสรรค์ส่์ื่�อแอนิเิมชััน 
นำเนื้้�อหามาทำเป็็นบทให้้มีีการลำดัับเรื่่�องราว เข้้าใจได้้ง่่าย 
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แล้ว้ทำการออกแบบตัวละครทั้้�งหมด และออกแบบองค์์ประ
กอบอื่่�นๆ เช่่น ฉากหลััง รููปแบบและลัักษณะตััวอัักษร การ
ใช้้โทนสีีและกราฟิิกอื่่�นๆ เป็็นต้้น แล้้วทำการแปลงบทเป็็น
สตอรีีบอร์์ด ที่่�มีีรายละเอีียดที่่�จำเป็็นในการสร้้างสรรค์์สื่่�อ
แอนิเิมชััน เช่น่ ขนาดของภาพ มุมุมองของภาพ องค์ป์ระกอบ
ต่่างๆ ภายในภาพ การกำหนดการเคลื่่�อนไหว การกำหนด
เวลาในแต่่ละช่่วง (Animatic) ในแต่่ละฉาก การกำหนด
เสีียงที่่�ใช้้ประกอบสื่่�อแอนิิเมชััน (Sound effect) เป็็นต้้น

ขั้้�นตอนการผลิต เริ่่�มจากการสร้้างตััวละคร ฉาก 
และองค์์ประกอบอื่�นๆ ตามที่่�กำหนดไว้้ในสตอรีีบอร์์ด  
ให้้ทำการเคล่ื่�อนไหวด้้วยเทคนิิคต่่างๆ ทำการประมวลผล
การเคล่ื่�อนไหว (Rendering) และการใส่่เสีียงประกอบ  
ให้้ตรงตามช่่วงเวลาที่่�กำหนดไว้้ 

ขั้้�นตอนหลัังการผลิต อาจจะมีีการปรับค่่าสีีและแสง
ในภาพรวมให้้มีีความกลมกลืืนกัันทั้้�งสื่่�อแอนิิเมชััน การใส่่
ตัวัอักัษรหรืือกราฟิกิในตอนต้น้และตอนท้า้ย เพื่่�อให้้เป็น็ชิ้้�น
งานที่่�สมบููรณ์์และมีีความยาวของส่ื่�อแอนิิเมชัันอยู่่�ในระยะ
เวลาที่่�กำหนด ทำการบัันทึึกไฟล์์เพื่่�อนำไปใช้้งานผ่่านสื่่�อ
ตามต้้องการ โดยจะต้้องพิิจารณาถึึงขนาดของไฟล์์ชิ้้�นงาน
ที่่�เหมาะสมในการนำเสนอผ่่านสื่่�อ ให้้มีีคุุณภาพและความ
คมชััดของภาพและเสีียงที่่�เหมาะสม 

การสร้้างสรรค์์สัญัลักัษณ์น์ำโชคกัับการแข่่งขันักีีฬา
ในการแข่่งขัันกีีฬาแต่่ละรายการ เจ้้าภาพจะมีีการ

ออกแบบสััญลัักษณ์์เพื่่�อใช้้ในการจััดการแข่่งขัันกีีฬา ดัังต่่อ
ไปนี้้� ตราสััญลัักษณ์์ในการแข่่งขััน สััญลัักษณ์์นำโชค และ
เครื่่�องหมายกีีฬา (ยอดศัักดิ์์� ประชาราษฎร์์, 2550, น. 19) 
การออกแบบสัญลัักษณ์์นำโชคหรืือมาสคอต จะต้้องคำนึึง
ถึึงจุุดประสงค์์ในการใช้้งาน จะต้้องออกแบบให้้มีีความคิิด
สร้้างสรรค์์ สื่่�อความหมาย ดึึงดููดความสนใจ สวยงาม ง่่าย
ต่่อการจดจำ สื่่�อถึึงหน่่วยงานเจ้้าของสััญลัักษณ์์นำโชคนั้้�นๆ 
ด้ว้ย อาจจะแบ่ง่ได้เ้ป็น็ 3 รูปูแบบใหญ่่ๆ  คืือ มาสคอตท่ี่�ได้แ้รง
บันัดาลใจจากธรรมชาติิ ซึ่่�งเป็น็สิ่่�งที่่�มีีหรืือเกิิดจากธรรมชาติิ 
เช่น่ บุคุคล สัตัว์ ์ต้น้ไม้ ้และสถานที่่�ทางธรรมชาติติ่า่งๆ มาส
คอตที่่�ได้้แรงบัันดาลใจจากสิ่่�งที่่�มนุุษย์์สร้้างขึ้้�น เช่่น สิ่่�งของ 
สถานที่่� ความเชื่่�อทางสัังคมและวััฒนธรรม และมาสคอตที่่�
เป็น็นามธรรม ซึ่่�งมีีรูปูทรงอิสิระตามความคิดิสร้า้งสรรค์ข์อง
ผู้้�ออกแบบ (วราภรณ์์ นามีี, 2565, น. 29-40 )

มาสคอตในการแข่่งขัันกีีฬาซีีเกมส์์ โดยส่่วนใหญ่่
จะออกแบบโดยใช้้สััตว์์ที่่�มีีในแต่่ละชาติิ มาผสมผสานกัับ
ลัักษณะท่่าทางของความเป็็นมนุุษย์์ มีีการแสดงออกถึึง
ความสดใส ร่่าเริิง แสดงถึึงอััตลัักษณ์์ของประเทศเจ้้าภาพ 
เช่่น ในการแข่่งขัันซีีเกมส์์ครั้้�งที่่� 18 ปีี พ.ศ. 2538 ที่่�จัังหวััด

เชีียงใหม่่ มีีการออกแบบมาสคอตเป็็น แมววิิเชีียรมาศช่ื่�อ 
สวัสัดีี (Sawasdee) ถืือร่ม่บ่อ่สร้า้งซ่ึ่�งเป็น็ร่ม่งานหัตัถกรรม
ของจัังหวััดเชีียงใหม่่ เป็็นการสื่่�อสารถึึงความเป็็นไทย และ
อััตลัักษณ์์ของจัังหวััดเชีียงใหม่่ และในการจััดการแข่่งขััน
ซีีเกมส์์ครั้้�งที่่� 24 ปีี พ.ศ. 2550 ที่่�จัังหวััดนครราชสีีมา  
มีีการออกแบบมาสคอตเป็็นแมวสีีสวาดชื่่�อ แคน (Can) 
แสดงท่า่ทางกำลังัเป่า่แคน ผูกูผ้า้ขาวม้้าคาดเอว แสดงออกถึึง
ความเป็น็ประเทศไทยและความเป็น็อิสิาน แต่่ในการจัดัการ
แข่่งขัันกีีฬาซีีเกมส์์ที่่�ประเทศฟิิลิิปปิินส์์ ปีี พ.ศ. 2562 ไม่่ได้้
ใช้ส้ัตัว์ม์าเป็น็มาสคอต แต่ใ่ช้ม้าสคอตที่่�เป็น็รูปูร่า่งวงกลมมา
รวมกััน เพ่ื่�อส่ื่�อความหมายว่่าชััยชนะของทุุกชาติิรวมเป็น็หน่ึ่�ง 
(กรุุงเทพธุุรกิิจออนไลน์์, 2566) ในการแข่่งขัันซีีเกมส์์ครั้้�ง
ล่่าสุุดในปีี พ.ศ. 2566 ที่่�ประเทศกััมพููชา มีีการใช้้กระต่่าย
มาเป็็นมาสคอตของการแข่่งขััน เน่ื่�องจากในนิิทานพื้้�นบ้้าน
ของเขมร กระต่า่ยเป็น็สัตัว์เ์จ้้าปัญัญา มีีความยุตุิธิรรม ชอบ
ช่่วยเหลืือผู้้�อื่่�น (ณััฐวุุฒิิ แสงพัันธ์์, 2566)

ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเชีียนเกมส์์นั้้�น มีีมาสคอตอย่่าง
เป็็นทางการในการแข่่งขัันกีีฬาเอเซีียนเกมส์์ ปีี พ.ศ. 2525 
ที่่�กรุุงนิิวเดลีี ประเทศอิินเดีีย โดยใช้้ช้้าง ที่่�มีีชื่่�อว่่า อััปปูู 
(Appu) ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเซีียนเกมส์์ ปีี พ.ศ. 2541  
ที่่�กรุุงเทพมหานคร ประเทศไทย มีีการออกแบบมาสคอต
เป็็น ช้้างที่่�มีีชื่�อว่่า ไชโย (Chai yo) ที่่�มีีลักษณะเป็็นช้้าง 
สวมหมวกนักัรบโบราณ จะเห็น็ได้้ว่า่มีีการออกแบบมาสคอ
ตโดยใช้้สััตว์์ที่่�มีีในชาติิเช่่นกันั แต่่ในการแข่่งขันักีีฬาเอเซีียน
เกมส์์ ปีี พ.ศ. 2565 ที่่�เมืืองหางโจว ประเทศจีีน มีีการใช้้
หุ่่�นยนต์์ 3 ตััว เป็็น มาสคอตรวมในชื่่�อ สมาร์์ททริิปเล็็ทส์์ 
(Smart triplets) เพื่่�อสื่่�อถึึงความก้้าวหน้้าด้้านเทคโนโลยีี 
ความทัันสมััยและความปราดเปรื่่�อง (อธิิเจต มงคลโสฬศ, 
2566) ซ่ึ่�งมาสคอตในกีีฬาเอเชีียนเกมส์์ ปีี พ.ศ. 2565 
นี้้� เป็็นการสะท้้อนถึึงความก้้าวหน้้าทางอิินเทอร์์เน็็ตของ
เมืืองหางโจว และมณฑลเจ้้อเจีียง และกำหนดให้้มาสคอต
แต่ล่ะตัวัมีีบุคุลิกิที่่�แตกต่า่งกันั (ณัฐักร ทองนพเก้า้, 2566)

ในการแข่่งขัันฟุุตบอลโลก เริ่่�มมีีการใช้้มาสคอตเป็็น
ครั้้�งแรกในการแข่่งขัันฟุุตบอลโลกท่ี่�ประเทศอัังกฤษในปีี  
พ.ศ. 2503 โดยใช้้ สิิงโต Willie สวมเสื้้�อลายธงยููเนี่่�ยนแจ๊๊ค 
ที่่�มีีคำว่่า World Cup อยู่่�ด้านหน้า้ แต่ก่ารออกแบบมาสคอต
ในการแข่่งขัันฟุุตบอลโลกนั้้�น ค่่อนข้้างหลากหลายรููปแบบ 
ได้้แก่่ เด็็กผู้้�ชาย ส้้ม พริิกเม็็กซิิกััน ตััวต่่อไม้้สีีเขีียวขาว
และแดง หรืือแม้้แต่่มนุุษย์์ต่่างดาว 3 ตััว ที่่�ชื่่�อ Ato, Kaz 
และ Nik โดยทั้้�งสามเกิิดขึ้้�นจากจิินตนาการของผู้้�ออกแบบ 
(สัันทััด โพธิิสา, 2565)
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ในการแข่ง่ขันักีีฬาโอลิมิปิกิ มีีการใช้ม้าสคอตครั้้�งแรก
ในปีี พ.ศ. 2511 ซึ่่�งเป็็นการแข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิิก ฤดููหนาวที่่� 
Grenoble โดยเป็็นชายหนุ่่�มตััวเล็็กๆ บนสกีี ชื่่�อ Shuss และ
มีีการใช้้มาสคอตเป็น็ครั้้�งแรกในการแข่่งขันักีีฬาโอลิิมปิกิฤดูู
ร้อ้น ในปี ีพ.ศ. 2515 ที่่� Munich โดยใช้สุ้นัุัขสายพันัธ์ด์ัชัชุนุ
ด์์ ชื่่�อว่่า Waldi ที่่�มีีหััวและหางเป็็นสีีฟ้้า มีีลายทางกลางลำ
ตัวัเป็น็สีีของสััญลัักษณ์์โอลิิมปิิก ต่อ่จากนั้้�นในทุุกการแข่่งขััน
กีีฬาโอลิิมปิิกฤดููร้้อนและโอลิิมปิิกฤดููหนาว ก็็มีีการนำมาส
คอตมาใช้้เพื่่�อโปรโมตการจััดการแข่่งขัันในทุุกครั้้�ง มีีการใช้้
มาสคอตในกีีฬาโอลิมิปิกิเยาวชนเป็น็ครั้้�งแรกในการจัดัการ
แข่่งขัันโอลิิมปิิกเยาวชน ปีี พ.ศ. 2553 ที่่�ประเทศสิิงค์์โปร์์ 
มีีการใช้้ลููกสิิงโตเพศชายมีีชื่�อว่่า Lyo และลููกเมอร์์ไลออน
เพศหญิิงชื่่�อว่่า Merly ในการแข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิิกฤดููร้้อน
ในปีี พ.ศ. 2563 ที่่�ประเทศญี่่�ปุ่่�น มีีการใช้้มาสคอตสีีน้้ำเงิิน

คราม ที่่�ได้แ้รงบันัดาลใจมาจากลายของกระดานหมาก มีีชื่่�อ
ว่่า Miraitowa ซึ่่�งมาจากคำภาษาญี่่�ปุ่่�นว่่า "Mirai" หมายถึึง 
อนาคต และ "Towa" หมายถึึง นิิรัันดร์์ และการจััดการ
แข่่งขัันกีีฬาโอลิิมปิิกฤดููร้้อนในปีี พ.ศ. 2567 มีีมาสคอตที่่�
ชื่่�อว่่า Phryge โดยมีีลัักษณะเป็็น รููปหมวก Phrygian สีีแดง 
ประดัับตกแต่่งด้้วยสีีขาวสีีน้้ำเงิิน และสีีทองตรงสััญลัักษณ์์
การแข่่งขััน และยัังได้้ออกแบบมาสคอตสำหรัับการแข่่งขััน
กีีฬาพาราลิิมปิิกไว้้คู่่�กััน โดยมาสคอตของการแข่่งขัันกีีฬา
พาราลิมิปิกิ จะมีีขาข้า้งขวาเป็น็ขาเทีียม เพื่่�อสื่่�อถึึงมาสคอต
ของการการแข่่งขัันกีีฬาคนพิิการ (International Olympic 
Committee, 2023) มีีการใช้้มาสคอตในการแข่่งขัันพารา
ลิิมปิิกเกมส์์ เป็็นครั้้�งแรก ที่่� Arnhem ปีี พ.ศ. 2523 เป็็น
รููปกระรอกคู่่� ชื่่�อว่่า Noggi and Joggi (International 
paralympic Committee, 2023)

กรอบแนวคิิดการวิิจััย

เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการแข่่งขััน 
กีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47

การพััฒนาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการแข่่งขัันกีีฬา
มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”

ความพึึงพอใจและการรัับรู้้�ประโยชน์์เกี่่�ยวกัับแอนิิเมชััน 
สััญลัักษณ์์นำโชค “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”

กระบวนการออกแบบและสร้้างสรรค์ ์
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค

-	 แบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชคในการ 
	 แข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ  
	 “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”
-	 แบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างเพื่่�อประเมิินคุุณภาพ 
	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการแข่่งขัันกีีฬา 
	 มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47”

ภาพที่่� 1 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย จัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพขจร และจิิราพร รุุจิิวััฒนากร

วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
เป็น็การดำเนินิงานวิจิัยัแบบสหวิทิยาการด้า้นพื้้�นฐาน

การกีีฬาและหลัักในการออกแบบสร้้างสรรค์์ แบบผสานวิิธีี 
ซี่่�งได้้ดำเนิินการวิิจััยดัังต่่อไปนี้้�

เครื่่�องมืือในการวิิจััย ได้้แก่่
1.	แอนิิเมชันัสัญัลักัษณ์์นำโชค พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47
2.	แบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 

และแบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้างเพื่่�อประเมิินคุุณภาพ
แอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค ในด้า้นเนื้้�อหา ด้า้นการออกแบบ 
และด้้านเทคนิิคการนำเสนอ

3.	แบบสอบถามความพึึงพอใจและการรับัรู้้�ประโยชน์์
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย แบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอนคืือ 
ขั้้�นตอนที่่� 1 การพััฒนาแอนิิเมชัันสัญัลักัษณ์น์ำโชค พลศึกษา
เกมส์์ ครั้้�งที่่� 47 มีีขั้้�นตอนการดำเนิินการดัังต่่อไปนี้้�

1.1 ผู้้�วิจิัยัได้้ศึึกษาเนื้้�อหาเก่ี่�ยวกัับชนิิดและประเภทกีีฬา
ที่่�จัดัการแข่ง่ขันัในการแข่ง่ขันักีีฬามหาวิทิยาลััยการกีีฬาแห่ง่
ชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” และกระบวนการออกแบบ
และสร้้างสรรค์์สื่่�อแอนิิเมชััน

1.2 ดำเนิินการผลิิตแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มีีขั้้�น
ตอนการดำเนิินการดัังต่่อไปนี้้�

ขั้้�นตอนก่่อนการผลิต เป็น็ขั้้�นตอนการเตรีียมการในการ
ผลิติสื่่�อแอนิเิมชันั โดยเริ่่�มจากการหาข้อ้มูลูที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง ศึึกษา
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ชนิดิกีีฬาที่่�จัดัการแข่ง่ขัันในการแข่ง่ขัันกีีฬา พลศึึกษาเกมส์์ 
ครั้้�งที่่� 47 และดำเนิินการออกแบบท่าทางการเคล่ื่�อนไหว
ของสััญลัักษณ์์นำโชคในแต่่ละชนิิดกีีฬา โดยจััดทำเป็็นสตอ
รีีบอร์์ดเพื่่�อนำไปดำเนิินการผลิิตต่่อไป

ขั้้�นตอนการผลิิต เป็็นขั้้�นตอนการผลิิตแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47 ตามชนิิดกีีฬา
ต่่างๆ ที่่�จััดการแข่่งขัันในการแข่่งขัันกีีฬา พลศึึกษาเกมส์์ 
ครั้้�งที่่� 47 เริ่่�มจากการวาดภาพสััญลัักษณ์์นำโชคในแต่่ละ
การเคลื่่�อนไหว ด้้วยโปรแกรมวาดภาพในแท็็บเล็็ตพีีซีี นำ
ภาพแสดงการเคลื่่�อนไหวเหล่่านั้้�น ไปดำเนิินการทำการ
เคลื่่�อนไหว และประมวลผลการเคลื่่�อนไหว ให้้เป็็นไปตาม
แต่ล่ะชนิดิกีีฬาตามท่ี่�กำหนดไว้ ้ด้ว้ยโปรแกรมการออกแบบ
กราฟิิกออนไลน์์ผ่่านเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์

ขั้้�นตอนหลัังการผลิติ เป็น็การตรวจสอบการเคล่ื่�อนไหว
ของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค ตรวจสอบความถููกต้้อง
เหมาะสมของตััวอัักษรและกราฟิิกที่่�ใช้้ในชิ้้�นงาน เพื่่�อให้้ชิ้้�น
งานมีีการเคลื่่�อนไหวถูกูต้อ้งเป็น็ไปตามแต่ล่ะชนิดิกีีฬา จาก
นั้้�นทำการบันัทึึกไฟล์์ให้้เป็น็ชิ้้�นงานในรููปแบบที่่�เหมาะสม นำ
ไปทดลองใช้้และแก้้ไขข้้อบกพร่่อง ก่่อนที่่�จะนำไปเผยแพร่่
ผ่่านเว็็บไซต์์หรืือเพจเฟซบุ๊๊�ก ให้้ดาวน์์โหลดไปใช้้งานต่่อไป

ขั้้�นตอนที่่� 2 การพััฒนาแบบประเมินิคุุณภาพแอนิเิมชันั
สััญลัักษณ์์นำโชค แบบสัมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้าง และ
การนำไปใช้้ มีีขั้้�นตอนการดำเนิินการดัังต่่อไปนี้้�

2.1 สร้้างแบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค และแบบสััมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้าง จากการศึึกษา
เอกสาร แนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เก่ี่�ยวข้้อง โดยให้้
ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 3 คน ประกอบด้้วย ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ
ทางด้้านเนื้้�อหา จำนวน 2 คน และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทางด้้าน
ระเบีียบวิธีีวิจััย จำนวน 1 คน ประเมิินค่่าความสอดคล้้องของ
แบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค ค่่าความ
สอดคล้้องของข้้อคำถามในแบบสััมภาษณ์์ พบว่่ามีีค่่าความ
สอดคล้้องของข้้อคำถามในแบบประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค เท่่ากัับ 0.781 ค่่าความสอดคล้้องของ
ข้้อคำถามในแบบสััมภาษณ์์เท่่ากัับ 0.745

2.2 นำแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค ไปให้้กลุ่่�มผู้้�เช่ี่�ยวชาญ
ประเมิิน โดยใช้้แบบประเมิินคุณุภาพแอนิิเมชัันสัญัลักัษณ์์นำ
โชค และแบบสัมภาษณ์์แบบมีีโครงสร้้าง ในการเลืือกกลุ่่�มผู้้�
เชี่่�ยวชาญประเมินิคุณุภาพแอนิเิมชันัสััญลักัษณ์์นำโชคนี้้� จะ
เป็็นการเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง จากบุุคลากรของมหาวิิทยาลัยั
การกีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 3 คน ประกอบไปด้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ที่่�มีีคุณุวุุฒิริะดับัปริญิญาเอกที่่�มีีความรู้้�เกี่่�ยวกับักีีฬา จำนวน 
1 คน และผู้้�เช่ี่�ยวชาญที่่�มีีคุณุวุฒุิริะดับัปริญญาเอกที่่�มีีความ
รู้้�เกี่่�ยวกับัการออกแบบและผลิตส่ื่�อ จำนวน 2 คน

2.3 นำผลจากแบบประเมิินมามาวิิเคราะห์์โดยใช้้สถิิติิ
พื้้�นฐาน ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย และค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน นำ
ผลจากการสัมัภาษณ์ม์าทำการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหาเพื่่�อสรุปุเป็็น
ผลการประเมิิน แล้้วนำผลการประเมิินท่ี่�ได้้มาทำการปรับปรุง
แอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค ก่อ่นนำไปเผยแพร่ผ่่า่นเว็บ็ไซต์์
หรืือเพจเฟซบุ๊๊�ก

ขั้้�นตอนที่่� 3 การพััฒนาแบบสอบถามความพึึงพอใจ
และการรัับรู้้�ประโยชน์์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค และ
การนำไปใช้้

3.1 ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษาการศึึกษาเอกสาร แนวคิิด ทฤษฎีี 
และงานวิจัิัยท่ี่�เก่ี่�ยวข้อ้ง เพื่่�อนำมาวิเิคราะห์์เป็็นแนวทางในการ
สร้า้งแบบสอบถาม กำหนดขอบเขต และสร้้างแบบสอบถาม
ความพึึงพอใจและการรับัรู้้�ประโยชน์ข์องแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์์
นำโชค ทำการตรวจสอบความถูกูต้อ้งครบถ้ว้นสมบูรูณ์ข์อง
เนื้้�อหาแบบสอบถาม โดยให้้ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจำนวน 3 คน 
ประกอบด้้วย ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทางด้้านเนื้้�อหา จำนวน 2 คน 
และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทางด้้านระเบีียบวิิธีีวิิจััย จำนวน 1 คน 
ประเมินิค่า่ความสอดคล้อ้งของแบบสอบถามกับัวัตัถุุประสงค์์
ที่่�ต้้องการ พบว่่ามีีค่่าความสอดคล้้องของข้้อคำถามใน
แบบสอบถาม เท่่ากัับ 0.969 ทำการปรัับปรุุงแบบสอบถาม
ตามท่ี่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญเสนอแนะ แล้้วทดลองใช้้แบบสอบถาม
กัับกลุ่่�มอื่่�นท่ี่�มิิใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง เพื่่�อหาความความถููกต้้อง
สมบููรณ์์และความเชื่่�อถืือได้้ พบว่่ามีีค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟ่่า
ของครอนบาค .961

3.2 ผู้้�วิจิัยันำแอนิเิมชันัสัญัลัักษณ์น์ำโชค เผยแพร่ผ่่า่น
ทางเว็็บไซต์์และเพจเฟซบุ๊๊�กของมหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่ง
ชาติิ วิิทยาเขตชััยภููมิิ พร้้อมกัับเชิิญชวนทำแบบสอบถาม
ความพึึงพอใจและการรัับรู้้�ประโยชน์์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค กลุ่่�มประชากรในงานวิิจััยนี้้� คืือ บุุคคลท่ี่�เข้้ามา
ในเว็็บไซต์์และเพจเฟซบุ๊๊�กของมหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่ง
ชาติิ วิิทยาเขตชััยภููมิิ มีีลักษณะเป็็นประชากรท่ี่�มีีจำนวน
ไม่่จำกััด (Infinite population) มีีจำนวนนัับได้้ ไม่่แน่่นอน 
จึึงได้้กำหนดขนาดกลุ่่�มตััวอย่่างท่ี่�ใช้้ในการเก็็บข้้อมููลด้้วย
แบบสอบถามในกรณีี ไม่ท่ราบค่า่ประชากรโดยใช้ต้ารางของ 
ทาโร ยามาเน (Taro Yamane) ที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�นร้้อย
ละ 95 (α=.05) จะเป็็นการสุ่่�มตััวอย่่างตามความสะดวก 
(Convenience sampling) มีีผู้้�เข้้าร่่วมตอบแบบสอบถาม
ออนไลน์์ จำนวน 538 คน 

3.3 นำผลจากแบบสอบถามความพึึงพอใจและการรัับ
รู้้�ประโยชน์์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มาวิิเคราะห์์โดยใช้้
สถิติิพิื้้�นฐาน ได้้แก่ ่ค่า่เฉล่ี่�ย และค่่าส่ว่นเบ่ี่�ยงเบนมาตรฐาน 
และใช้้สถิิติิเชิิงอ้้างอิิง
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ผลการวิิจััย
1. การพัฒันาแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชคในการแข่ง่ขันั

กีีฬามหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่ง่ชาติ ิ“พลศึึกษาเกมส์ ์ครั้้�งที่่� 47”
ในการพััฒนาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการแข่่งขััน

กีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�ง
ที่่� 47” มีีการออกแบบโดยใช้้ ช้้าง เป็็นสััญลัักษณ์์นำโชค  
ผู้้�วิิจััยนำมาพััฒนาเป็็นแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชค ที่่�เป็็น
เครื่่�องหมายกีีฬาจำนวน 45 ชนิิดกีีฬา ดัังต่่อไปนี้้� กระบี่่�
กระบอง กรีีฑา กอล์์ฟ กาบััดดี้้� คอร์์ฟบอล คาราเต้้ คููราช 
จานร่่อน เซปักตะกร้้อ ดาบไทย ตะกร้้อชายหาด ตะกร้้อลอด
ห่ว่ง เทควันัโด เทนนิสิ เทเบิลิเทนนิสิ เนตบอล บาสเกตบอล 
แบดมิินตััน ปัันจัักสีีลััต ปีีนหน้้าผา เปตอง ฟัันดาบ  
ฟุุตซอล ฟุุตบอล มวยไทยสมััครเล่่น มวยปล้้ำ มวยสากล
สมััครเล่่น ยกน้้ำหนััก ยิิงธนูู ยิิงปืืน ยิิมนาสติิก ยููโด ยููยิิตสูู  
รักับี้้�ฟุตุบอล เรืือพาย ลอนโบวล์ส์ ลีีลาศ วอลเลย์บ์อลชายหาด 
วอลเลย์์บอล ว่่ายน้้ำ วููซูู วู้้�ดบอล ฮอกกี้้� แฮนด์์บอลชายหาด 
และ แฮนด์บ์อล มีีระยะเวลาที่่�นำเสนอชนิดิกีีฬาละประมาณ 
1 วิินาทีี จััดทำในรููปแบบทั้้�งไฟล์์.gif และไฟล์์ .mp4 โดย
ไฟล์์.gif แต่่ละชิ้้�นงานมีีขนาด 864x864 พิิกเซล ส่่วนไฟล์์.
mp4 แต่่ละชิ้้�นงานมีีขนาด 1080x1080 พิิกเซล ซึ่่�งขนาด
ไฟล์์ที่่�แตกต่่างกััน เน่ื่�องจากเป็็นข้้อจำกััดในการบัันทึึกไฟล์์
ที่่�มาจากโปรแกรม Canva ซ่ึ่�งเป็น็โปรแกรมกราฟิกิออนไลน์์ 
ที่่�ใช้้ในการสร้้างชิ้้�นงาน

ภาพที่่� 2 ภาพแสดงแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการ
แข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษา

เกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” จำนวน 45 ชนิิดกีีฬา
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย จัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพขจร 

และจิิราพร รุุจิิวััฒนากร

ภาพที่่� 3 QR Code เพื่่�อดาวน์์โหลดแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย จัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพขจร 
และจิิราพร รุุจิิวััฒนากร

ผลการประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�

ข้อ้มูลูที่่�ได้้จากแบบประเมิินคุณุภาพแอนิิเมชัันสัญัลักัษณ์์
นำโชค พบว่่า

ด้้านเนื้้�อหาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� มีีค่่าเฉล่ี่�ย 
4.59 มีีความเหมาะสมมากท่ี่�สุุด 3 อัันดัับแรกคืือ ความ
ถูกูต้อ้งของเนื้้�อหาแต่ล่ะชนิดิกีีฬาในแอนิเิมชัันสัญัลักัษณ์น์ำ
โชค เนื้้�อหาแต่่ละชนิิดกีีฬามีีความชััดเจนเข้้าใจได้้ง่่าย และ
สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ได้้ ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัันที่่� 4.67 

จากการประเมินิด้า้นการออกแบบแอนิเิมชัันสัญัลักัษณ์์
นำโชคนี้้� มีีค่่าเฉล่ี่�ย 4.47 มีีความเหมาะสมมากท่ี่�สุุด 3 
อัันดัับแรก คืือ มีีความเหมาะสมของการใช้้สีีในแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค มีีความเหมาะสมในการใช้้กราฟิิกใน
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มีีความเหมาะสมของตััวอัักษร
ที่่�ใช้้ ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัันที่่� 4.67 

จากการประเมิินด้้านเทคนิิคการนำเสนอแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.50 มีีความเหมาะสมมาก
ที่่�สุุด 2 อัันดัับแรกคืือ มีีความเหมาะสมด้้านคุุณภาพและ
ความคมชััดของภาพในแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค และมีี
ขนาดชิ้้�นงานแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคเม่ื่�อนำเสนอผ่่าน
สื่่�อออนไลน์์ ซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัันที่่� 4.67

ข้อ้มููลท่ี่�ได้จ้ากการสัมัภาษณ์ ์พบว่า่เนื้้�อหาของแอนิเิมชันั
สััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� มีีเนื้้�อหาที่่�ถููกต้้อง เหมาะสม เข้้าใจได้้
ง่า่ย มีีความเหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่่ผ่า่นเว็บ็ไซต์ห์รืือสื่่�อ
สังัคมออนไลน์ ์แต่ใ่นบางชนิดิกีีฬาควรดูทู่า่ทางการแสดงออก
ในแต่่ละชนิิดกีีฬาให้้มีีความน่่าสนใจ และมีีอุุปกรณ์์กีีฬาที่่�
เกี่่�ยวข้้องมาประกอบให้้เหมาะสม 

การออกแบบมีีความเหมาะสม ตััวละครมีีบุคลิิกที่่�
น่่ารััก สดใส จดจำได้้ง่่าย ดึึงดููดความสนใจ มีีฉากหลัังที่่�
สบายตา มีีความเหมาะสมท่ี่�จะนำไปเผยแพร่่ผ่่านเว็็บไซต์
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หรืือสื่่�อสัังคมออนไลน์์ ด้้านเทคนิิคการนำเสนอ มีีการนำ
เสนอที่่�น่่าสนใจ อาจจะมีีการเพิ่่�มเฟรมภาพ เพื่่�อทำให้้การ
เคลื่่�อนไหวของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคลื่่�นไหลมากขึ้้�น 
มีีความเหมาะสมที่่�จะนำไปเผยแพร่่ผ่่านเว็็บไซต์หรืือ สื่่�อ
สัังคมออนไลน์์ ควรพิิจารณาการใช้้สััญลัักษณ์์นำโชคที่่�มีี
การแต่่งกายในชุุดพื้้�นถิ่่�น เพื่่�อแสดงถึึงวััฒนธรรมประเพณีี
ของจัังหวััด และพััฒนาเป็็นสื่่�อแอนิิเมชัันสามมิิติิเพื่่�อให้้มีี
ความน่่าสนใจมากยิ่่�งขึ้้�น

2.	ผลการใช้้แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการแข่่งขััน
กีีฬามหาวิทิยาลัยัการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งท่ี่� 47”

จากข้้อมููลที่่�ได้้จากแบบสอบถาม จำนวน 538 ชุุด
นั้้�น มีีผู้้�ตอบแบบสอบถามที่่�เป็็น เพศชาย จำนวน 368 คน 
คิิดเป็็นร้้อยละ 68.4 เป็็นเพศหญิิง จำนวน 170 คน คิิด
เป็็นร้้อยละ 31.6 จำแนกเป็็น ผู้้�บริิหารมหาวิิทยาลััยการ
กีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 3 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 0.6 อาจารย์์
มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิจำนวน 5 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 
0.9 ผู้้�ฝึึกสอนกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 4 
คน คิดิเป็็นร้อ้ยละ 0.7 บุคุลากร/เจ้า้หน้า้ที่่�มหาวิทิยาลัยัการ

กีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 15 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 2.8 นัักศึึกษา
มหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 461 คน คิดิเป็น็ร้้อย
ละ 85.7 ศิิษย์์เก่่ามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ จำนวน 
46 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 8.6 และประชาชนทั่่�วไป จำนวน 
4 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 0.7

ในการประเมิินความพึึงพอใจและการรัับรู้้�ประโยชน์์
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการแข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััย
การกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�งที่่� 47” นั้้�น ได้้ใช้้วิิธีี
วััดแบบลิิเคิิร์์ท (Likert) มีีการกำหนดช่่วงความคิิดเห็็นเป็็น 
5 ระดับั และมีีการแปลความคะแนนความคิิดเห็น็ตามที่่� บุญุ
ชม ศรีีสะอาด (2556, น.121) ได้้กำหนดเกณฑ์์การแปล
ผลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ดัังต่่อไปนี้้�

ค่่าเฉลี่่�ย 4.51 – 5.00 แปลความว่่า มากที่่�สุุด
ค่่าเฉลี่่�ย 3.51 – 4.50 แปลความว่่า มาก
ค่่าเฉลี่่�ย 2.51 – 3.50 แปลความว่่า ปานกลาง
ค่่าเฉลี่่�ย 1.51 – 2.50 แปลความว่่า น้้อย
ค่่าเฉลี่่�ย 1.00 – 1.50 แปลความว่่า น้้อยที่่�สุุด

ตารางที่่� 1 แสดงผลค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการแปลความของคะแนนจากความพึึงพอใจและการรับัรู้้�ประโยชน์์
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค

ประเด็็นเนื้้�อหา N Mean S.D. การแปล
ความ

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 4.23 .933 มาก

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 4.23 .922 มาก

3.	 ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 4.27 .883 มาก

4.	� ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายในแต่่ละชนิิดกีีฬา

538 4.32 .855 มาก

5.	� ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
พลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

538 4.29 .873 มาก

6.	�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับการแข่่งขััน
กีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

538 4.32 .872 มาก

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ 
	 ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

538 4.30 .857 มาก

8.	ท่่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� 
	 ในระดัับใด

538 4.28 .891 มาก
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จากตาราง 1 แสดงให้้เห็็นว่่า มีีความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคชุุดนี้้� ในระดัับมากซึ่่�งมีีค่่าเฉลี่่�ย
เท่่ากับั 4.29  โดยหัวัข้อ้เรื่่�องความถูกูต้อ้งเหมาะสมที่่�แอนิเิมชัันสััญลัักษณ์น์ำโชคแสดงท่า่ทางเพื่่�อส่ื่�อความหมายในแต่ล่ะชนิิด
กีีฬา ความมีีเอกลักัษณ์ ์สร้า้งการจดจำได้ข้องแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค ความน่า่สนใจของแอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชค และ
ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ซึ่่�งมีีค่าเฉล่ี่�ยเท่่ากัับ 4.32, 4.27, 4.23 และ 4.23 
ตามลำดัับ นอกจากนี้้�ยัังพบว่่าแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ ครั้้�ง
ที่่� 47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นในระดัับมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.32 สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการ
แข่่งขัันได้้ ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.30 และได้้รัับประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย 4.28

ก่อ่นที่่�จะทำการวิิเคราะห์์ข้อ้มููล จะต้้องมีีการทดสอบลักษณะการแจกแจงของข้้อมููลว่่าเป็น็โค้้งปกติิ (Normal distribution) 
หรืือไม่่ เพื่่�อตััดสิินใจเลืือกใช้้สถิิติิที่่�เหมาะสมกัับลัักษณะการแจกแจงของข้้อมููล

ตารางที่่� 2 แสดงผลการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของแต่่ละประเด็็นเนื้้�อหา

ตััวแปร

Kolmogorov-Smirnov

N Statistic df Sig.

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 .282 538 .000*

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 538 .276 538 .000*

3.	� ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค

538 .284 538 .000*

4.	� ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายในแต่่ละชนิิดกีีฬา

538 .302 538 .000*

5.	� ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ 
นำโชค พลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

538 .293 538 .000*

6.	�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสาร 
เกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 
มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

538 .304 538 .000*

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ 
	ป ระโยชน์์ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

538 .301 538 .000*

8.	�ท่ ่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชคนี้้� ในระดัับใด

538 .304 538 .000*

*ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� .05

จากตาราง 2 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อตรวจสอบลัักษณะการแจกแจงของข้้อมููลเป็็นโค้้งปกติิหรืือไม่่นั้้�น พบว่่าใน
แต่่ละประเด็็นเนื้้�อหา มีีลัักษณะการแจกแจงไม่่เป็็นโค้้งปกติิ จึึงต้้องใช้้การวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้สถิิติินอนพาราเมตริิก 
(Nonparametric statistics) เพื่่�อให้้ได้้ผลของการวิิเคราะห์์ข้้อมููลมีีความถููกต้้อง มีีความตรงภายใน (Internal validity) และ
เชื่่�อถืือได้้ (Creditability)
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ตารางที่่� 3 แสดงค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของแต่่ละประเด็็นเนื้้�อหากัับเพศ

ประเด็็นเนื้้�อหา

ชาย หญิิง

N Mean S.D. N Mean S.D.

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชค 368 4.25 .050 170 4.18 .067

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชค 368 4.27 .050 170 4.16 .066

3.	 ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของ 
	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค

368 4.27 .047 170 4.26 .064

4.	 ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ 
	 นำโชค แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายใน 
	 แต่่ละชนิิดกีีฬา

368 4.31 .046 170 4.34 .060

5.	ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชััน 
	สั ัญลัักษณ์์นำโชคพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

368 4.27 .048 170 4.34 .060

6.	แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสาร 
	 เกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47  
	มีีป ระสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

368 4.31 .048 170 4.32 .060

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ 
	ป ระโยชน์์ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

368 4.31 .046 170 4.28 .063

8.	ท่่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชััน 
	สั ัญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ในระดัับใด

368 4.31 .048 170 4.22 .063

ตารางที่่� 4 แสดงผลการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของแต่่ละประเด็็นเนื้้�อหากัับเพศ

ประเด็็นเนื้้�อหา
Mann-Whitney 

Test
Assym.Sig.

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค -1.561 .119

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค -2.018 .044*

3.	 ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชััน
	สั ัญลัักษณ์์นำโชค

-4.81 .631

4.	 ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
	 แสดงท่่าทางเพื่่�อสื่่�อความหมายในแต่่ละชนิิดกีีฬา

-.199 .842

5.	ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
	 พลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

-.351 .726

6.	แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับ 
	 การแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

-.669 .503

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ 
	 ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

-.699 .484

8.	ท่่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� 
	 ในระดัับใด

-1.942 .052

*ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� .05
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จากตาราง 4 แสดงให้้เห็็นว่่า เพศที่่�ต่่างกััน มีีความพึึงพอใจในประเด็็นความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05

ตารางที่่� 5 แสดงผลการทดสอบความแตกต่่างของค่่าเฉลี่่�ยของแต่่ละประเด็็นเนื้้�อหากัับสถานภาพ/การทำงาน

ประเด็็นเนื้้�อหา
Kruskal-Wallis

Test
Assym.Sig.

1.	 ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 26.027 .000*

2.	 ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 26.435 .000*

3.	 ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 25.932 .000*

4.	 ความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคแสดงท่่าทางเพื่่�อ 
	สื่ ่�อความหมายในแต่่ละชนิิดกีีฬา

22.886 .001*

5.	ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
	 พลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 ชุุดนี้้�

20.859 .002*

6.	แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� ช่่วยให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับ 
	 การแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งที่่� 47 มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

27.142 .000*

7.	 แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ 
	 ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้

15.343 .018*

8.	ท่่านคิิดว่่า ท่่านได้้ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� 
	 ในระดัับใด

13.998 .030*

*ที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� .05

จากตาราง 5 แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ สถานภาพ/การทำงานที่่�ต่า่งกันั มีีความพึึงพอใจและการใช้ป้ระโยชน์แ์อนิเิมชัันสััญลักัษณ์์
นำโชคแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05

สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย
1.	ในการพััฒนาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคในการ

แข่่งขัันกีีฬามหาวิิทยาลััยการกีีฬาแห่่งชาติิ “พลศึึกษาเกมส์์ 
ครั้้�งที่่� 47” มีีการออกแบบโดยใช้้ ช้้าง เป็็นสััญลัักษณ์์นำ
โชค ผู้้�วิิจััยนำมาพััฒนาเป็็นแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชค ที่่�
เป็น็เครื่่�องหมายกีีฬาในแต่ล่ะชนิดิกีีฬา จะสวมใส่ชุ่ดุแข่ง่ขันั
และแสดงท่่าทางการเคลื่่�อนไหวตามชนิิดกีีฬา สอดคล้้อง
กัับ สยามรััฐออนไลน์์ (2563) ว่่า ช้้างเป็็นสััตว์์ที่่�ทางเจ้้า
พ่่อพญาแล เจ้้าเมืืองคนแรกของชััยภููมิิ ให้้หมื่่�นแผ้้ว สร้้าง
ค่่ายเพ่ื่�อเลี้้�ยงช้้าง ฝึึกหััดช้้างไว้้ใช้้ในการสงคราม รวมทั้้�ง
เป็็นแหล่่งกำเนิิดช้้างเผืือกเชืือกสำคััญถวายในราชวงศ์์จัักรีี 
มาต่่อเนื่่�องถึึง 2 เชืือก จึึงทำให้้ช้้างกัับเมืืองชััยภููมิิเป็็นสิ่่�ง
ที่่�เชื่่�อมโยงกัันอยู่่� จะเห็็นได้้จากทุุกปีีจะมีีพิิธีีถวายช้้าง เพื่่�อ
เป็็นการแสดงถึึงความจงรัักภัักดีีต่่อราชวงศ์์จัักรีี และแสดง
ความกตััญญููต่่อแผ่่นดิินเกิิด ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ กรุุงเทพ
ธุุรกิิจออนไลน์์ (2566) ที่่�กล่่าวว่่า สััญลัักษณ์์นำโชคในการ

แข่่งขัันกีีฬาซีีเกมส์์ โดยส่่วนใหญ่่จะออกแบบโดยใช้้สััตว์์ที่่�มีี
ในแต่ล่ะชาติ ิมาผสมผสานกับัลักัษณะท่า่ทางของความเป็น็
มนุุษย์์ มีีการแสดงออกถึึงความสดใสร่่าเริิงและผสมผสาน
กัับอััตลัักษณ์์ของประเทศเจ้้าภาพ โดยการจััดการแข่่งขััน
กีีฬาซีีเกมส์์ครั้้�งที่่� 18 ที่่�จัังหวััดเชีียงใหม่่ประเทศไทยในปีี 
พ.ศ. 2538 จะใช้้แมววิิเชีียรมาศชื่่�อ สวััสดีี ถืือร่่มบ่่อสร้้าง 
ซึ่่�งเป็็นงานหััตถกรรมพื้้�นถิ่่�นของจัังหวััด แสดงถึึงความเป็็น
ไทย และอััตลัักษณ์์ของจัังหวััดเชีียงใหม่่ไปพร้้อมๆ กััน และ
ในการจัดัการแข่ง่ขันัซีีเกมส์ค์รั้้�งที่่� 24 ที่่�จังัหวัดันครราชสีีมา 
ปีี พ.ศ.2550 ใช้้แมวสีีสวาดชื่่�อ แคน แสดงท่่าทางกำลัังเป่่า
แคน มีีผ้า้ขาวม้า้คาดเอว แสดงออกถึึงความเป็น็ประเทศไทย
และอััตลัักษณ์์ของภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ สอดคล้้องกัับ 
ณััฐกร ทองนพเก้้า (2566) ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเชีียน
เกมส์์ปีี พ.ศ. 2541 ที่่�ประเทสไทยเป็็นเจ้้าภาพ ก็็ยัังมีีการ
ใช้้ช้้างที่่�มีีชื่่�อว่่า ไชโย ที่่�มีีลัักษณะเป็็นช้้างสวมหมวกนัักรบ
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โบราณ ในการแข่่งขัันกีีฬาเอเซีียนเกมส์์ และยัังสอดคล้้อง
กัับ ทัักษิิณา สุุขพััทธีี (2559, น. 17-31) ที่่�กล่่าวว่่าการ
ออกแบบมาสคอตในประเทศญ่ี่�ปุ่่�นนั้้�น จัดัว่า่เป็น็ยุุทธศาสตร์์
สำคััญที่่�ใช้้ส่่งเสริิมภาพลัักษณ์์การท่่องเที่่�ยว ใช้้มาสคอตที่่�
มีีบุคลิิกต่่างๆ นำเสนอสิ่่�งที่่�เป็็นจุุดเด่่น หรืือของดีีในแต่่ละ
จัังหวััด และตามที่่�ผู้้�วิจััยได้้ดำเนิินการตามกระบวนการ
พััฒนาแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค มีีการศึึกษาท่่าทางการ
เคล่ื่�อนไหวในแต่่ละชนิดิกีีฬา ออกแบบท่าทางการเคล่ื่�อนไหว 
และดำเนิินการจััดทำแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค นั้้�น 
ผลการประเมิินคุุณภาพแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคจากกลุ่่�ม
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่า่แอนิเิมชันัสัญัลักัษณ์น์ำโชคชุดุนี้้� มีีบุคุลิิก
ที่่�น่า่รักั สีีสันัสดใส สร้า้งการจดจำได้ ้มีีการออกแบบท่า่ทาง
ที่่� มีีความถููกต้้อง ชััดเจน มีีความเหมาะสม สามารถนำไป
ใช้้และเผยแพร่่ผ่่านเว็็บไซต์์และสื่่�อสัังคมออนไลน์์ได้้

2.	ความพึึงพอใจโดยรวมที่่�มีีต่อแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชคชุุดนี้้� อยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.29 โดย
หััวข้้อเรื่่�องความถููกต้้องเหมาะสมที่่�แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค แสดงท่่าทางเพื่่�อส่ื่�อความหมายในแต่่ละชนิิด
กีีฬา ความมีีเอกลัักษณ์์ สร้้างการจดจำได้้ของแอนิิเมชััน
สััญลัักษณ์์นำโชค ความน่่าสนใจของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์
นำโชค และความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค 
มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก สอดคล้้องกัับ เอกลัักษณ์์ 
โภคทรััพย์์ไพบููลย์์ และอารยะ ศรีีกััลป์์ยาณบุุตร (2563, น. 
153-165) พบว่า่ มาสคอตของท้อ้งถิ่่�นประเทศญี่่�ปุ่่�นนั้้�นเป็็น
ตััวละครที่่�มีีลัักษณะเรีียบง่่าย ผ่่อนคลาย และน่่าหลงรััก ใช้้
เพื่่�อการประชาสัมัพันัธ์ท์้อ้งถิ่่�นของตนเองเป็น็หลััก ซึ่่�งแนวทาง
การออกแบบตััวละครและมาสคอตของท้้องถิ่่�นที่่�แสดงออก
ถึึงความคาวาอีี จะมีีลักษณะความน่่าเอ็็นดููเหมืือนเด็็ก 
มีีโครงสร้้างทางใบหน้้าที่่�เป็น็เด็็ก ใช้้สัดัส่่วนตััวละครที่่�ดููเป็น็
เด็ก็ ใช้รู้ปูทรงหรืือลายเส้น้ที่่�โค้ง้มน มีีท่า่ทางหรืือพฤติกิรรม
ที่่�ผู้้�ใหญ่่มัักไม่่ปฏิิบััติิ หรืือคาดเดาไม่่ได้้ และใช้้รายละเอีียด
ที่่�ให้้ความสดใสหรืือละมุุนละไม

นอกจากนี้้�ยังัพบว่า่แอนิเิมชันัสััญลักัษณ์น์ำโชคนี้้� ช่ว่ย
ให้้การสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับการแข่่งขัันกีีฬาพลศึึกษาเกมส์์ครั้้�งท่ี่� 
47 มีีประสิิทธิภาพมากขึ้้�นในระดัับมาก สามารถนำไปใช้้
ประโยชน์์ในแต่่ละชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันได้้ ในระดัับมาก 
และได้้รับัประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้�ในระดัับ
มาก มีีความสอดคล้้องกัับ จีีรเดช เจริิญชนม์์ (2565) พบ
ว่่าการใช้้ ดอกบััวสาย และนกกระยาง ซึ่่�งเป็็นพืืช และสััตว์์
ที่่�พบมากในบึึงหนองหาน และมีีเอกลัักษณ์์เฉพาะตััวทั้้�งรููป
ร่่างหรืือสีีสัันที่่�มีีความสวยงาม มีีความเหมาะสมเป็็นมาส
คอตหรืือตััวการ์์ตูนูสัญัลักัษณ์ใ์ห้ก้ับัแหล่่งท่อ่งเที่่�ยวทะเลบัวั

แดง บึึงหนองหาน จังัหวัดัอุดุรธานีี ซึ่่�งผลการประเมินิความ
พึึงพอใจต่่อ โดยกลุ่่�มผู้้�ประกอบการในชุุมชนมีีความพึึงพอใจ
โดยรวมอยู่่�ในระดับัดีีมาก ด้า้นความสอดคล้อ้งกับัแหล่ง่ท่อ่ง
เที่่�ยวมีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดับัมากท่ี่�สุดุ ด้า้นความน่า่จดจำ
มีีความพึึงพอใจในระดัับมากที่่�สุุด ด้้านมีีลักษณะเฉพาะ  
มีีความพึึงพอใจในระดัับมาก ด้้านความเหมาะสมต่่อการใช้้
งาน มีีความพึึงพอใจอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

ในประเด็็นเพศท่ี่�ต่่างกััน มีีความพึึงพอใจในประเด็็น
ความสวยงามของแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชค แตกต่่าง
กัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05 แต่่เมื่่�อพิิจารณาถึึงค่่าเฉลี่่�ยของ
ความพึึงพอใจในประเด็น็นี้้�ของทั้้�งสองเพศ พบว่า่ เพศชายมีี
ค่่าความพึึงพอใจเฉลี่่�ยที่่� 4.27 เพศหญิิงมีีค่่าความพึึงพอใจ
เฉลี่่�ยที่่� 4.16 ซึ่่�งทั้้�งสองเพศนี้้� มีีค่่าความพึึงพอใจในระดัับ
มากเหมืือนกััน

ในประเด็น็ สถานภาพ/การทำงานที่่�ต่า่งกันั มีีความพึึง
พอใจและการใช้้ประโยชน์์แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์ นำโชคแตก
ต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05 นั้้�น สอดคล้้องกัับ ประไพ
พรรณ เปรื่�องพงษ์ ์และ เอื้้�อเอ็น็ดู ูดิศิกุลุ ณ อยุธุยา (2559) 
ที่่�พบว่า่ แนวทางการออกแบบมาสคอตอย่า่งเป็น็ระบบ เพื่่�อ
ให้เ้หมาะสมกัับวัฒนธรรมเชีียงใหม่่ทั้้�ง 4 กลุ่่�ม เพ่ื่�อให้้เข้้าถึึง
กลุ่่�มวััยรุ่่�นตอนปลาย อายุุ 15-24 ปีี มีีทั้้�งส่่วนที่่�แตกต่่างกััน 
คืือ ประเภทของ มาสคอต อารมณ์์ของสีี กลุ่่�มสีี และเทคนิิค
ในการออกแบบ และส่่วนที่่�คล้้ายคลึึงกััน คืือ เพศของมาส
คอต และสัดัส่ว่นของมาสคอต ซ่ึ่�งจะช่ว่ยให้้ทำงานได้ง้่า่ยและ
รวดเร็็วยิ่่�งขึ้้�น และยัังช่่วยให้้งานออกแบบเข้า้ถึึงความชื่่�นชอบ
ของกลุ่่�มเป้้าหมายยิ่่�งขึ้้�น ส่่วนในด้้านการสื่่�อสารและการใช้้
ประโยชน์์จากแอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคนี้้� สอดคล้้องกัับ 
ปรีียนัันท์์ ประยููรศัักดิ์์�, ศุุภวรรณ อภิิชาตไตรสรณ์์, กฤษณ
พร ประสิิทธิ์์�วิิเศษ, วิิภาวีี วลีีพิิทัักษ์์เดช และสุุทติิตา จุุล
กนิิษฐ์์ (2566) พบว่่า ปััญหาและอุุปสรรคของการสื่่�อสาร
แบรนด์์จัังหวััด จะต้้องมีีการวิิเคราะห์์กลุ่่�มเป้้าหมาย มีีการ
สื่่�อสารการตลาดผ่่านสื่่�อสัังคมออนไลน์์ที่่�หลากหลาย สร้้าง
การสื่่�อสารด้้วยการเล่่าเรื่่�อง จััดทำสื่่�อแผนงานเชิิงรุุก และ
สอดคล้้องกัับ จัักรพัันธ์์ เรืืองนุุภาพขจร (2567, น. 36) ที่่�
พบว่าสถานภาพ/การทำงานที่่�ต่่างกััน ส่ง่ผลต่่อความพึึงพอใจ
และการใช้้ประโยชน์์สื่่�อแอนิิเมชัันสองมิิติิเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ
ออกกำลัังกาย แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่� .05
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ข้้อเสนอแนะจากการวิิจััย
ข้้อเสนอแนะในการนำผลการวิิจััยไปใช้้
จากการวิิจััยครั้้�งนี้้� ทำให้้ทราบถึึงแนวทางการพััฒนา

แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคเพ่ื่�อใช้้ในการแข่่งขัันกีีฬานั้้�น จะ
ต้อ้งอาศััยข้อ้มูลูที่่�เก่ี่�ยวข้้องไม่่ว่า่จะเป็็นข้้อมูลูเก่ี่�ยวกัับเจ้้าภาพ
การแข่่งขััน ชนิิดกีีฬาที่่�จััดการแข่่งขัันเพ่ื่�อให้้ได้้แนวทางใน
การออกแบบและพััฒนาลัักษณะตััวละคร ซึ่่�งอาจจะพััฒนา
มาจากตััวบุุคคล สััตว์์ สิ่่�งของ หรืือสิ่่�งที่่�เป็็นนามธรรม ทั้้�งนี้้�
ขึ้้�นอยู่่�กัับแนวคิิดและบริิบทของแต่่ละการแข่่งขัันกีีฬา ว่่าจะ
สร้้างสรรค์์สิ่่�งใดเป็็นสััญลัักษณ์์นำโชค และการสร้้างสรรค์์
แอนิิเมชัันสััญลัักษณ์์นำโชคไปใช้้เป็น็เคร่ื่�องหมายกีีฬา ควรจะ
มีีรููปแบบและลายเส้้นที่่�ดึึงดููดใจ มีีการเลืือกใช้้สีีที่่�เหมาะสม  

มีีการกำหนดขนาดที่่�พอเหมาะ มีีการแสดงท่่าทางในแต่่ละ
ชนิิดกีีฬาท่ี่�ถููกต้้อง จึึงจะทำให้้ผู้้�รัับชมเกิิดความสนใจ 
นอกจากนี้้�การบัันทึึกไฟล์์ชิ้้�นงานในรููปแบบต่่างๆ ควรคำนึึง
ถึึงความสามารถที่่�จะนำไปใช้้ในการนำเสนองานผ่า่นส่ื่�อต่่างๆ  
ที่่�เกี่่�ยวข้้องต่่อไปได้้

ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
ในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป อาจจะเป็็นการศึึกษาเก่ี่�ยวกัับ

แนวทางการสื่่�อสารการตลาดการแข่ง่ขันักีีฬาด้ว้ยแอนิเิมชันั
มาสคอตผ่่านส่ื่�อสัังคมออนไลน์์ท่ี่�หลากหลาย เพ่ื่�อให้้การ
ประชาสััมพัันธ์์การแข่่งขัันกีีฬาเป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิภาพ
และประสิิทธิิผลมากขึ้้�น
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บทคััดย่่อ
จากความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์

แบบรู้้�สร้้าง (Gen AI) ส่่งผลให้้เกิิดความเปลี่่�ยนแปลงต่่อ
อุุตสาหกรรมส่ื่�อดิิจิิทััล บทความวิิชาการเรื่่�องนี้้� ได้้กล่่าว
ถึึงแนวคิิดและองค์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิธีีการผลิิต
นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล ผ่่านรููปแบบกระบวนการผลิิตสื่่�อร่่วม
กัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Production) โดยนำ
เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างเข้้ามาเก่ี่�ยวข้้องกัับ
กระบวนการผลิตสื่่�อในรููปแบบ AI 3P ประกอบด้วย 1) 
กระบวนการวางแผนและเตรีียมการก่่อนการผลิตร่่วมกัับ
เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Pre-Production Process) 
2) กระบวนการผลิตร่่วมกัับเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ (AI 
Production Process) และ 3) กระบวนการหลัังการผลิิต
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Post-Production 
Process) โดยมีีวััตถุุประสงค์์ เพื่่�อสร้้างแนวทางการผลิิต
นวัตักรรมสื่่�อดิจิิทิัลัโดยการผสมผสานปัญัญามนุษุย์ร์่ว่มกับั
เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์อย่า่งรู้้�เท่่าทันั ผู้้�เขีียนได้้มีีการเปรีียบ
เทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Generative AI ในแต่่ละ
ประเภทของกระบวนการ ได้้แก่่ 1) AI Chatbots และ 2) 
AI Art สำหรัับกระบวนการวางแผนและเตรีียมการก่่อนการ
ผลิิต 3) AI Video สำหรัับกระบวนการผลิิต และ 4) AI 

Audio สำหรัับกระบวนการหลัังการผลิิต เพื่่�อเป็็นแนวทาง
ให้ก้ับัผู้้�สร้า้งสรรค์ใ์นการเลืือกใช้เ้ครื่่�องมืือที่่�มีีคุณุสมบัตัิติรง
ตามความต้้องการของผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อ นอกจากนี้้�ผู้้�เขีียนได้้
ศึึกษาทฤษฎีีเกี่่�ยวข้้องกัับนวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล กระบวนการ
ผลิิตสื่่�อ และเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง เพ่ื่�อ
เป็็นแนวทางในการประยุุกต์์ใช้้เครื่่�องมืือเทคโนโลยีีปัญญา
ประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้างในการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมส่ื่�อดิิจิิทััล 
โดยผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อจำเป็็นต้้องมีีสมรรถนะการรู้้�เท่่าทััน
นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์อย่่าง
ชััดเจน โดยคำนึึงถึึงหลัักจริิยธรรมบนพื้้�นฐานจรรยาบรรณ
วิิชาชีีพสื่่�อสารมวลชน

คำสำคััญ: นวััตกรรมส่ื่�อดิิจิิทััล, กระบวนการผลิตส่ื่�อ, 
เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง, สมรรถนะการรู้้�เท่่า
ทัันนวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์

Abstract
The advancements in Generative Artificial 

Intelligence (Gen AI) technology have led to 
significant transformations in the digital media industry. 
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This academic article discusses new concepts and 
knowledge related to the development of digital media 
innovation process via AI production. the application 
of generative artificial intelligence technology into 
the 3P media production process, which consists 
of three process: 1) AI pre-production process 2) 
AI production process and 3) AI post-production 
process. The objective is to establish a framework for 
producing digital media innovations that harmoniously 
blend human intelligence with AI technology in an 
informed manner. The authors have compared the 
features of generative artificial intelligence technology 
tools, including: 1) AI chatbots and 2) AI art for AI 
pre-production process 3) AI video for production 
process and 4) AI audio post-production process. 
This serves as a guide for creators in selecting tools 
that align with their specific creative requirements. 
Additionally, the authors explore theories related to 
digital media innovation, media production process 
and generative artificial intelligence technology. to 
guide the application of generative artificial intelligence 
technology tools for digital media innovation in creating 
digital media innovation. For creators, proficiency in 
the competency of Digital Media Innovation with AI, 
a focus on adhering to ethical principles based on 
the professional of conduct in mass communication.

Keywords: Digital Media Innovation, Media Production 
Process, Generative Artificial Intelligence Technology, 
The Competency of Digital Media Innovation with AI

บทนำำ�
ในปัจัจุบุันัอุตุสาหกรรมสื่่�อดิจิิทิัลักำลังัเผชิญิกัับความ

ท้้าทายใหม่่ ๆ เนื่่�องจากความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี โดย
เฉพาะเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ซ่ึ่�งส่่งผลให้้เกิิด
การเปลี่�ยนแปลงเก่ี่�ยวกัับกระบวนการผลิตส่ื่�อวิิดีีโอในระบบ
ดิิจิิทััล(Totlani, 2023) โดยบริิษััท เฟลชแมน ฮิิลลาร์์ด 
ประเทศไทย ได้้คาดการณ์์ว่่า แนวโน้้มของอุุตสาหกรรมสื่่�อ
ดิจิิทัิัลในอนาคต 5 ปีข้ี้างหน้า้ AI จะเข้้ามามีีบทบาทสำคัญัใน
วงการสื่่�อสาร (จิิราภพ ทวีีสููงส่่ง, 2567) และจากผลสำรวจ
ของบริษิัทัที่่�ปรึึกษาธุรุกิิจชั้้�นนำอย่า่ง Mckinsey (Mckinsey. 
(2023a) ในหััวข้้อ The state of Al in 2023: Generative 
Al's breakout year ระบุุว่่า องค์์กรจำนวนมากเริ่่�มนำ Gen 

AI มาประยุุกต์์ใช้้ในงานต่่าง ๆ  เนื่่�องจากผู้้�บริิหารส่่วนใหญ่่
ตระหนัักถึึงความสำคััญในศัักยภาพของ Gen AI ที่่�นำมา
ซึ่่�งความเปลี่่�ยนแปลงในอุุตสาหกรรม ซึ่่�งส่่งผลให้้ Gen AI 
มีีบทบาทสำคัญัมากขึ้้�นต่อ่การทำงานในอนาคตอันัใกล้ ้(ธร
รณพ อารีีพรรค, 2567) เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์แบบ
รู้้�สร้้าง (Gen AI) ซึ่่�งเป็็นรููปแบบ AI ที่่�มีีความสามารถ
ในการสร้้างสรรค์์ผลลััพธ์์ใหม่่ ๆ เช่่น ข้้อความ รููปภาพ 
เสีียง และวิิดีีโอ (วรลัักษณ์์ หิิมะกลััส, 2566) หน่ึ่�งใน
การประยุุกต์์ใช้้งานของ Gen AI ที่่�น่่าสนใจ คืือการนำมา
ใช้้ในกระบวนการผลิตสื่่�อ เพ่ื่�อพััฒนาวิิธีีการผลิตสื่่�อและ
การสร้้างสรรค์์สื่่�อวิิดีีโอในระบบดิจิิทััลในรููปแบบใหม่่ โดย
การนำ Gen AI เข้้ามาประยุุกต์์ใช้้กระบวนการผลิิตสื่่�อซึ่่�งมีี
ความสอดคล้้องกัับแนวคิิดของนวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล (Digital 
Media Innovation) เป็น็การสร้า้งสรรค์ส์ื่่�อรูปูแบบใหม่ ่โดย
ใช้เ้คร่ื่�องมืืออิิเล็ก็ทรอนิิกส์ ์โปรแกรม และเทคโนโลยีีดิจิทิัลัที่่�
ทันัสมััยในการส่ื่�อสารให้้วิธิีีการใหม่่ ร่ว่มกัับการใช้้เครืือข่่าย
อินิเทอร์เ์น็ต็ (กมลรัตัน์ ์กิจิรุ่่�งไพศาล, 2565) มุ่่�งเน้น้การนำ
เสนอวิิธีีการที่่�น่่าสนใจ ก่อ่ให้้เกิิดสร้้างการเปลี่�ยนแปลงในด้้าน
ความรู้้�และพฤติิกรรมของผู้้�ส่งและผู้้�รับข้้อมููล (สำนัักงาน
นวััตกรรมแห่่งชาติิ, ม.ป.ป.) กระบวนการผลิิตสื่่�อ (Media 
Production Process) ซึ่่�งประกอบไปด้้วย 3 ขั้้�นตอนหลััก 
ได้้แก่่ 1) กระบวนการเตรีียมการผลิต (Pre-Production) 
2) กระบวนการผลิิต (Production) และ 3) กระบวนหลััง
การผลิิต (Post-Production) (สำนัักงานเลขานุุการกรม
สวััสดิิการและคุ้้�มครองแรงงาน, 2564) Gen AI สามารถ
เข้า้มามีีบทบาทสำคัญัในการสร้า้งสรรค์น์วัตักรรมสื่่�อดิจิิทิัลั
เกี่่�ยวข้้องกัับกระบวนการผลิิตสื่่�อ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับความ
ก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีท่ี่� Gen AI กลายเป็็นเคร่ื่�องมืือที่่�
มีีบทบาทสำคััญเพิ่่�มขึ้้�นต่่ออุุตสาหกรรมการผลิิตสื่่�อดิิจิิทััล

การสร้้างสรรค์์ส่ื่�อมีีการพััฒนาอย่่างต่่อเน่ื่�อง โดยการนำ
เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ เข้้ามาปรัับใช้้ การเข้้ามาของ Gen AI 

จะเป็น็เคร่ื่�องมืือสำคััญที่่�ช่่วยในการสร้้างสรรค์์แนวคิิด
ท่ี่�หลากหลายและน่่าสนใจ นำไปสู่่�การพััฒนาวิิธีีการผลิต
เพื่่�อการสร้้างสรรค์์สื่่�อในรููปแบบใหม่่ โดยผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อ
นำเครื่่�องมืือ Gen AI เข้้ามาเกี่่�ยวข้้องกัับกระบวนการผลิิต
สื่่�อ ประกอบด้้วย 3 ขั้้�นตอนดัังนี้้� 1) กระบวนก่่อนการผลิิต 
(Pre-Production) 2) กระบวนการผลิิต (Production) และ 
3) กระบวนการหลัังการผลิติ (Post-Production) ผู้้�สร้า้งสรรค์์
สื่่�อในยุุคปััจจุุบัันจำเป็็นต้้องมีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับ Gen AI รวม
ไปถึึงการทำงานร่ว่มกันัระหว่า่งปัญัญามนุษุย์แ์ละเทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์ เพื่่�อสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััลที่่�ตอบ
สนองต่่อความต้้องการของผู้้�รัับสารในยุุคปััจจุุบััน 
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นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล
นวััตกรรม (Innovation) เป็็นกระบวนการที่่�มุ่่�งนำ

เสนอสิ่่�งใหม่่ ผ่่านการรวบรวมองค์์ความรู้้� ความคิิด ความ
สามารถ หรืือสิ่่�งท่ี่�มีีอยู่่�แล้ว้ เพื่่�อพัฒันาและนำมาประยุกุต์ใ์ช้้
ให้้กลายเป็็นนวััตกรรมใหม่่ ซึ่่�งเป็็นกระบวนการที่่�อาจสร้้าง
การเปลี่่�ยนแปลงที่่�กำลัังจะเกิิดขึ้้�น (Storsul & Krumsvik, 
2013) สื่่�อ (Media) เป็็นสิ่่�งที่่�สร้้างขึ้้�นเพื่่�อให้้เกิิดการแสดง
ผลด้้วยตััวอัักษร เครื่่�องหมาย ภาพ หรืือเสีียง เช่่น สิ่่�งพิิมพ์์ 
ภาพวาด ภาพพิิมพ์์ ภาพระบายสีี รููปภาพ ภาพโฆษณา 
เครื่่�องหมาย 

รูปูถ่า่ย ภาพยนตร์์ และวิิดีีโอ (กองทุุนพัฒันาส่ื่�อปลอดภััย
และสร้า้งสรรค์์, 2563) เม่ื่�อนำมาประยุุกต์เ์ข้้ากัับนวััตกรรม 
กลายเป็็น นวััตกรรมส่ื่�อ (Media Innovation) หมายถึึง 
การใช้้วิิธีีการใหม่่ในการสร้้างสรรค์์ส่ื่�อ โดยประยุุกต์์ใช้้
เทคโนโลยีีสมััยใหม่่ร่่วมกัับการใช้้เครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต 
ซึ่่�งอาจเป็็นการต่่อยอดจากเทคโนโลยีีการส่ื่�อสารเดิิม 
(สำนัักงานนวััตกรรมแห่่งชาติิ, ม.ป.ป.; กมลรััตน์์ กิิจรุ่่�ง
ไพศาล, 2565) การเกิิดขึ้้�นของสื่่�อดิิจิิทััล (Digital Media) 
ที่่�รับัการพัฒันาและเปลี่่�ยนแปลงอย่า่งต่อ่เนื่่�อง ส่ง่ผลให้สั้ังคม
ก้า้วเข้า้สู่่�ยุคที่่�ส่ื่�อมีีบทบาทสำคััญเพิ่่�มมากขึ้้�น โดยเฉพาะอย่า่ง
ยิ่่�งในบริบทการส่ื่�อสารออนไลน์์ ซึ่่�งเปิิดโอกาสให้้ผู้้�บริโภค
เข้้าถึึงข้้อมููล และการส่ื่�อสารได้้มากขึ้้�น การเปลี่�ยนแปลง
นี้้�จะต้้องปรับตััวและพััฒนาทัักษะด้้านเทคโนโลยีีดิจิิทััล 
(Bhroin, 2015; ชุุติิสัันต์์ เกิิดวิิบููลย์์เวช, 2558; กมลรััตน์์ 
กิิจรุ่่�งไพศาล, 2565) สื่่�อสัังคมออนไลน์์ (Social Media) 
เป็็นช่่องทางการส่ื่�อสารในกลุ่่�มส่ื่�อใหม่่ที่่�ได้้รัับความนิิยมใน
ปัจัจุบุันั แพลตฟอร์์มเหล่่านี้้�เอื้้�อให้้ผู้้�ใช้้สามารถสร้้างสรรค์์และ
แบ่่งปัันเนื้้�อหาหลากหลายรููปแบบ พร้้อมทั้้�งเชื่่�อมโยงและมีี
ปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�คนอ่ื่�น ๆ  ผ่า่นชุุมชนออนไลน์์ (ศศิิธร ยุวุโกศล 
และ พััชสิิรีี ชมภููคำ, 2564) ซ่ึ่�งถืือเป็็นส่่วนหน่ึ่�งของการ
เปลี่่�ยนแปลงทางการส่ื่�อสาร ที่่�ส่่งผลกระทบต่อการพััฒนา
และการใช้น้วัตักรรมสื่่�อดิจิิทิัลัในปัจัจุบุันัอย่า่งมีีนัยัสำคัญั จาก
การทบทวนวรรณกรรมของกมลรัตัน์ ์กิจิรุ่่�งไพศาล (2565) 
กล่่าวว่่า นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล (Digital Media Innovation) 
หมายถึึงการสร้้างสรรค์เ์นื้้�อหาด้ว้ยวิธิีีและรูปูแบบการสื่่�อสาร
ใหม่ ่โดยใช้เ้ครื่่�องมืืออิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์โปรแกรม และเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลที่่�ทัันสมััย ร่่วมกัับการใช้้เครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต ทั้้�งนี้้� 
สำนัักงานนวััตกรรมแห่่งชาติิ (2562) กล่่าวว่่า องค์์ประกอบ
สำคััญของนวััตกรรม มีี 3 องค์์ประกอบ ดัังนี้้� 1) องค์์ความรู้้� 
และศาสตร์์ต่่าง ๆ คืือ ปััจจััยพื้้�นฐานที่่�สำคััญสำหรัับการ
สร้้างสรรค์์นวััตกรรม สามารถนำไปใช้้งานในรููปแบบของ
ผลิิตภััณฑ์์ บริิการ หรืือโครงการที่่�สามารถประเมิินผลและ
ต่่อยอดได้้ 2) การสร้้างสรรค์์ ไม่่จำเป็็นต้้องเป็็นความคิิด

ที่่�ใหม่่ที่่�ไม่่เคยมีีผู้้�ใดคิิดมาก่่อนอย่่างสิ้้�นเชิิง แต่่ต้้องเป็็น
สิ่่�งใหม่่ในบริิบทกำลัังการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมนั้้�นขึ้้�นมา  
แต่่ไม่่ใช่่การลอกเลีียนแบบ และ 3) คุุณค่่า คืือเครื่่�องมืือ
ในการประเมิินนวััตกรรมท่ี่�สร้้างขึ้้�นว่่ามีีประโยชน์์ต่่อใคร
และอย่่างไร

จากท่ี่�กล่่าวข้้างต้้น แสดงให้้เห็็นถึึงความสำคััญของ
นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััลในยุุคปััจจุุบััน ได้้แสดงให้้เห็็นถึึงการ
เปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนการสื่่�อสารผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล
อย่่างชััดเจน ไม่่เพีียงแต่่ตอบสนองความต้้องการของผู้้�ใช้้
เท่า่นั้้�น แต่ย่ังัสร้า้งประโยชน์ ์และสามารถนำไปต่อ่ยอดอย่า่ง
หลากหลาย เพื่่�อให้้เห็็นภาพที่่�ชััดเจนเกี่่�ยวกัับนวััตกรรมสื่่�อ
ดิิจิิทััล แสดงตััวอย่่างนวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล ดัังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 ตััวอย่่างนวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล การประชาสััมพัันธ์์
สาขาวิิชาเทคโนโลยีีสื่่�อดิิจิิทััลและสื่่�อสารมวลชน

ที่่�มา: DC RMUTK. (2024). DC Universe. Retrieved 
October 20, 2024, from https://www.facebook.com/

share/v/cZ8SaNozi6iZZueh

กระบวนการผลิิตสื่่�อ
มหาวิิทยาลััยราชภััฏบ้้านสมเด็็จเจ้้าพระยา (2565) 

กล่่าวว่่า ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีเป็็นปััจจััยสำคััญ
ที่่�ส่ื่�อดิจิิทิัลัได้ร้ับัความนิยิมอย่า่งแพร่ห่ลาย โดยเฉพาะ

การผลิตเพื่่�อเผยแพร่่สื่่�อผ่า่นเครืือข่่ายอินิเทอร์เ์น็ต็ ซึ่่�งสามารถ
เข้า้ถึึงผู้้�คนได้ใ้นวงกว้า้ง ผู้้�สร้า้งสรรค์ส์ื่่�อจึึงจำเป็น็ต้อ้งเข้า้ใจ
กระบวนการผลิิตสื่่�อ กระบวนการผลิิตสื่่�อประกอบด้้วย 3 
กระบวนการหลััก ดัังนี้้�

1)	กระบวนการก่่อนการผลิิต (Pre-Production) ซึ่่�ง
เป็น็กระบวนการวางแผนและออกแบบเนื้้�อหา เปรีียบเสมืือน
การคััดเลืือกสาระสำคััญ เพ่ื่�อให้้เหมาะสมกัับวััตถุุประสงค์์
ในการสื่่�อสาร ได้้ผลลััพธ์์ที่่�ดีีที่่�สุุดในการผลิิตสื่่�อดิิจิิทััล โดย
มีีองค์์ประกอบสำคััญ เช่่น การวางแผนการผลิต การหา
ข้้อมููล การเตรีียมเนื้้�อหา โครงเรื่่�อง บท และสตอรี่่�บอร์์ด 
เป็็นต้้น
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ภาพที่่� 1 เครื่่�องมืือ Generative AI ที่่�มีีความนิิยม 
การเข้้าชมรายเดืือนเฉลี่่�ยสููงสุุด

ที่่�มา: Andreessen Horowitz. (2024). The Top 100 
Gen AI Consumer Apps. Retrieved October 20, 
2024, from https://a16z.com/100-gen-ai-apps

2)	กระบวนการการผลิิต (Production) ซึ่่�งเป็็นกระ
บวนการนำแผนงานที่่�วางไว้ใ้นกระบวนการก่อ่นหน้า้มาปฏิบิัตัิิ
จริงิ โดยนำแนวคิดิต่า่ง ๆ  จากกระบวนการก่อ่นการผลิต มา
พิิจารณาจััดวางองค์์ประกอบต่่าง ๆ ในแต่่ละฉาก ซึ่่�งในขั้้�น
ตอนการผลิิตนี้้�ทำได้้ครบถ้้วนหรืือไม่่อยู่่�ที่่�กระบวนการก่่อน
การผลิิตว่่าเตรีียมงานมาดีีหรืือไม่่

3)	กระบวนการหลัังการผลิต (Post-Production) 
ซึ่่�งเป็น็กระบวนการปรับปรุงุผลงานให้ส้มบูรูณ์ ์หากพบปัญหา
จากกระบวนการผลิต สามารถแก้้ไขได้้ในกระบวนการนี้้� 
ดัังนั้้�นจึึงต้้องทำงานอย่่างรอบคอบตั้้�งแต่่กระบวนการก่่อน
การผลิติ เพื่่�อป้อ้งกันัปัญัหาที่่�อาจทำให้สู้ญูเสีียเวลาและค่า่ใช้้
จ่่าย หลัังจากกระบวนการนี้้�เสร็็จสมบููรณ์์แล้้ว จึึงตรวจสอบ
เพื่่�อให้้ได้้ผลงานที่่�น่่าพอใจที่่�สุุด โดยมีีองค์์ประกอบสำคััญ 
เช่่น การใส่่เสีียงประกอบ และเสีียงเอฟเฟ็็กต์์ เป็็นต้้น

เทคโนโลยีีปัญญาประดิษิฐ์์แบบรู้้�สร้้าง (Generative AI)
การเข้้ามาของเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง 

ส่ง่ผลกระทบอย่า่งกว้า้งขวางต่่อหลายภาคส่่วนในอุตุสาหกรรม
ต่า่ง ๆ  จากรายงานของ Accenture ระบุวุ่า่ Gen AI สามารถ
ช่่วยลดระยะเวลาการทำงาน ได้้มากกว่่าคร่ึ่�งหน่ึ่�งของเวลา
ทั้้�งหมด โดยเฉพาะงานที่่�ต้้องใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ เช่่น 
งานด้้านศิิลปะ การออกแบบ ความบัันเทิิง กีีฬา และส่ื่�อ 
(ธรรณพ อารีีพรรค, 2567) Gen AI เป็็นประเภทหนึ่่�งของ 
AI ที่่�มีีความสามารถเฉพาะในการสร้้างเนื้้�อหาใหม่่โดยการ
จำลองลัักษณะของข้อ้มูลูจากชุดุข้อ้มูลูขนาดใหญ่ท่ี่่�ถูกูนำเข้า้
สู่่�โมเดล ซึ่่�งมีีความสามารถในการสร้า้งเนื้้�อหาใหม่ใ่นรูปูแบบ
ต่่าง ๆ  เช่่น ข้้อความ ภาพ เสีียง หรืือโค้้ดซอฟต์์แวร์์ได้้ตาม
ต้้องการ (Canadian Centre for Cyber Security, 2023) 
Gen AI ได้้เปลี่�ยนแปลงวิิธีีการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาอย่่างสิ้้�นเชิิง 
(Mckinsey, 2023b; สิิทธิินัันท์์ ผลวิิสุุทธิิศัักดิ์์�, 2566)

ประเภทความสามารถของเครื่่�องมืือ Generative AI 
เทคนิิคการเรีียนรู้้�เชิิงลึึกในการสร้้างผลลััพธ์์ท่ี่�สมจริิง

มากที่่�สุุด โดยเครื่่�อง Gen AI ใช้้การประมวลผลข้้อมููล
จำนวนมากเพ่ื่�อสร้้างโมเดลที่่�สามารถสร้้างผลลััพธ์์ใหม่่ท่ี่�
ไม่่เคยมีีมาก่่อนอย่่างแม่่นยำ (สิิทธิินัันท์์ ผลวิิสุุทธิศัักดิ์์�, 
2566) ในปััจจุุบัันประเภทความสามารถของเครื่่�องมืือ 
Gen AI สามารถแบ่่งได้้หลากหลายประเภท ทั้้�งนี้้�ผู้้�เขีียน
ได้้นำเสนอประเภทความสามารถของเครื่่�องมืือ Gen AI ที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับบทความนี้้� โดย Banh & Strobel (2023) ได้้
อธิิบายว่่า รููปแบบการใช้้งานของเครื่่�องมืือ Gen AI แต่่ละ
ประเภท มีีความสามารถที่่�ต่่างกัันออกไป ดัังนี้้�

1)	ข้้อความ (Text) ความสามารถสร้้างข้้อความที่่�
ใกล้้เคีียงกัับการเขีียนของมนุุษย์์ โดยอาศััยจากชุุดคำสั่่�งของ 
ผู้้�ใช้้ สามารถเลีียนแบบการสนทนากัับมนุุษย์์ นอกจากนี้้�ยััง
สามารถใช้้ในงานสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาใหม่่ได้้

2)	ภาพ (Image) ความสามารถสร้้างภาพจากชุุดคำสั่่�ง 
และแก้้ไขหรืือปรัับปรุุงภาพ ตามความต้้องการได้้

3)	วิิดีีโอ (Video) ความสามารถสร้้างวิิดีีโอใหม่่ หรืือ
ปรัับแต่่งวิิดีีโอท่ี่�มีีอยู่่� ช่่วยให้้สร้้างและแก้้ไขวิิดีีโอได้้อย่่าง
รวดเร็็ว โดยไม่่ต้้องมีีทัักษะด้้านการถ่่ายทำ

4)	เสีียง (Audio) ความสามารถสร้้างเสีียงหรืือคำพููด
ท่ี่�คล้้ายกัับเสีียงของมนุุษย์์ และยัังสามารถนำมาใช้้กัับการ
สร้า้งสรรค์์ดนตรีีผ่า่นการกำหนดแนวเพลง หรืือทำนองจาก
ชุุดคำสั่่�ง

จากภาพที่่� 2 แสดงถึึงเครื่่�องมืือ Gen AI ที่่�มีีความ
นิิยมจากผู้้�ใช้้งานรายเดืือนเฉลี่่�ยสููงสุุด บริิษััท Andreessen 
Horowitz ได้้ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููล และจััดอัันดัับเครื่่�องมืือ 
Gen AI 50 อัันดัับแรก ตามข้้อมููลของ SimilarWeb ณ 
เดืือนมกราคม ปีี 2024 กว่่า 40 เปอร์์เซ็็นต์์ของบริิษััทที่่�
ติิดอัันดัับเป็็นบริิษััทใหม่่ เมื่่�อเทีียบกัับรายงานครั้้�งแรกใน
เดืือนกัันยายน 2023 เครื่่�องมืือ Gen AI เหล่่านี้้� ถููกนำมา
ใช้้งานอย่่างแพร่่หลายในการสร้้างและประยุุกต์์ใช้้ AI เพื่่�อ
วััตถุุประสงค์์ต่่าง ๆ เช่่น การสร้้างเนื้้�อหา การสร้้างภาพ 
การสร้้างวิิดีีโอ การสร้้างเสีียง เป็็นต้้น 

ทั้้�งนี้้�จากเครื่่�องมืือ Gen AI ที่่�กล่่าวข้้างต้้น สามารถ
จำแนกประเภทตามความสามารถได้้เป็็น 4 ประเภท ได้้แก่่ 
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1) ข้้อความ (Text) 2) ภาพ (Image) 3) วิิดีีโอ 
(Video) และ 4) เสีียง (Audio) ผู้้�เขีียนขอจััดหมวดหมู่่�และ
นิิยามประเภทความสามารถของเครื่่�องมืือ Gen AI ทั้้�ง 4 
ประเภท ดัังนี้้� 1) AI Chatbots ประเภทความสามารถสร้้าง
ข้้อความใหม่่เพื่่�อการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา 2) AI Art ประเภท
ความสามารถในการสร้้างภาพ 3) AI Video ประเภทความ
สามารถในสร้้างวิิดีีโอ และ 4) AI Audio ประเภทความ
สามารถในการสร้้างเสีียง

ชุุดคำสั่่�ง (Prompt)
การส่่งคำถาม คำสั่่�ง หรืือข้้อมููลที่่�มีีให้้กัับโมเดล AI 

เพื่่�อให้โ้มเดลเรีียนรู้้�และตอบกลับัข้อ้มูลูอย่า่งเหมาะสมแก่ผู่้้�
ใช้ง้าน โดยผู้้�ใช้ง้านควรออกแบบและปรับัแต่ง่โครงสร้า้งของ
ข้้อความ จำเป็็นต้้องใช้้ทัักษะ Prompt Engineering ซึ่่�งเป็็น
ทัักษะสำคััญในการเพิ่่�มความถููกต้้องและความแม่่นยำของ
ผลลัพัธ์ต์รงกับัความต้อ้งการของผู้้�ใช้้งานมากที่่�สุดุ เน่ื่�องจาก
แบบจำลองด้้านภาษาขนาดใหญ่่ (Large Language Model: 
LLM) มีีความอ่่อนไหวต่่อข้้อมููลที่่�ป้้อนเข้้าไป (Khaokaew, 
2023; ธรรณพ อารีีพรรค, 2567) 

หลัักการใช้้งานของ Prompt
การเขีียนชุดุคำสั่่�ง ที่่�ดีีมีีความสำคัญัในการทำให้ผ้ลลัพัธ์์

จากเคร่ื่�องมืือ Gen AI มีีความแม่่นยำและตรงตามความ
ต้้องการของผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อ ดัังนี้้�

1)	ควรมีีความชััดเจนและกระชัับ หลีีกเลี่่�ยงภาษา
ท่ี่�กำกวมเพื่่�อป้้องกัันความสัับสน และควรระบุุหััวข้้อหรืือ
เนื้้�อหาที่่�ต้้องการให้้เข้้าใจอย่่างชััดเจน

2)	บริบทครบถ้้วน ควรให้้ข้้อมููลพื้้�นฐานหรืือเกริ่่�นนำ
ข้้อมููลให้้มากพอ (background) เพื่่�อให้้แบบจำลองสามารถ
เข้้าใจคำถามหรืือคำสั่่�งได้้มากขึ้้�น

3)	วัตัถุปุระสงค์์ชัดัเจน กำหนดเป้้าหมายของ Prompt 
อย่า่งชััดเจน เช่่น คำอธิิบาย การเปรีียบเทีียบ หรืือคำแนะนำ 
เพื่่�อช่่วยแบบจำลองสามารถตอบสนอง (response) ตาม
ความต้้องการได้้ดีีขึ้้�น

4)	โครงสร้้างท่ี่�ดีี กำหนดรููปแบบของผลลััพธ์์อย่่าง
ชััดเจน เช่่น ตาราง ขั้้�นตอน หรืือแบบอื่่�น ๆ แบบจำลอง
เข้้าใจและทำงานได้้ถููกต้้อง (Khaokaew, 2023)

ตารางที่่� 1 ตััวอย่่างการใช้้งานชุุดคำสั่่�ง (Prompt) นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล

Scene Visual Prompt

3

Medium shot of an astronaut in a space suit gazing 
out of a spacecraft window, observing a stunning view 
of Earth.

ที่่�มา: DC RMUTK. (2024). DC Universe. Retrieved October 20, 2024, from
https://www.facebook.com/share/v/cZ8SaNozi6iZZueh

สมรรถนะการรู้้�เท่า่ทันัสื่่�อดิจิิิทััลร่่วมกับัเทคโนโลยีีปัญัญา
ประดิิษฐ์์

เกรีียงไกร พละสนธิิ และ พงศกร พรวีีรสุนุทร (2567) 
กล่่าวว่่า แนวคิิดสมรรถนะการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อดิิจิิทััลร่่วมกัับ
เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ (Digital Media Innovation with 
AI Literacy) พััฒนามาจากการรู้้�เท่่าทัันสื่่�อดิิจิิทััล (Digital 
Literacy) และการรู้้�เท่่าทัันเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI 
Literacy) จำนวน 4 ด้้าน ดัังนี้้�

1)	การเข้้าถึึงอย่่างมีีความรู้้� หมายถึึง ความสามารถ
ในการเริ่่�มต้้นและจุุดประกายไอเดีียจากการดููต้้นแบบหรืือ
แรงบัันดาลใจ การสืืบค้้นข้้อมููลจากแหล่่งที่่�น่่าเชื่่�อถืือเกี่่�ยว
กัับนวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััลร่่วมกัับ AI การเข้้าถึึงอิินเทอร์์เน็็ต
ในทุุกที่่�ทุุกเวลาและทุุกอุุปกรณ์์ เพื่่�อวิิเคราะห์์และเพิ่่�มพููน
องค์์ความรู้้�ในการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล

2)	การเข้้าใจในการประยุุกต์์ใช้้งาน หมายถึึง ความ
สามารถในการเลืือกใช้แ้ละนำเครื่่�องมืือเว็บ็แอปพลิเิคชันั Gen 
AI มาประยุุกต์์ใช้้ให้้เหมาะสมกัับการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม
สื่่�อดิิจิิทััล
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3)	การสร้้างและการประเมิิน หมายถึึง ความสามารถ
ในการลงมืือสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััลโดยต่่อยอดจาก
องค์์ความรู้้�เดิิม โดยใช้้เครื่่�องมืือเว็็บแอปพลิิเคชััน Gen AI 
ในการสร้้างนวััตกรรม รวมถึึงความสามารถในการประเมิิน
ผลงานของตนเอง รับัฟังข้้อเสนอแนะเพ่ื่�อปรับปรุงผลงานให้้
ดีียิ่่�งขึ้้�น

4)	การมีีปฏิิสััมพัันธ์์อย่่างมีีจริิยธรรม หมายถึึง การ
มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์อย่่างปลอดภััย  
มีีความตระหนััก ไม่่หลงเช่ื่�อข้้อมููลที่่�ได้้รับัอย่่างทัันทีี โดยคำนึึง
ถึึงหลัักจริิยธรรม และก้้าวทัันต่อ่เทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์
บนพื้้�นฐานจรรยาบรรณวิิชาชีีพสื่่�อสารมวลชน

การผลิิตส่ื่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์  
(AI Production)

Totlani (2023) กล่่าวว่่า การพััฒนาอย่่างรวดเร็็ว
ของ AI ส่ง่ผลให้้เกิิดการเปลี่�ยนแปลงของอุุตสาหกรรมด้้าน
สื่่�อและภาพยนตร์์ โดยเฉพาะ Gen AI เข้้ามาเกี่่�ยวข้้องกัับ
กระบวนการผลิตส่ื่�อ ซึ่่�งสามารถสร้้างเนื้้�อหาใหม่่ ๆ และ
สามารถปรัับปรุุงกระบวนการผลิิตสื่่�อได้้ จึึงทำให้้ Gen 
AI สามารถเป็็นเคร่ื่�องมืือช่่วยเพิ่่�มความคิิดสร้้างสรรค์์และ
ประสิิทธิิภาพของมนุุษย์์เท่่านั้้�น อย่่างไรก็็ตามการใช้้งาน
เครื่่�องมืือ Gen AI ในการช่่วยสร้า้งสรรค์จ์ำเป็น็ต้อ้งพิจิารณา
ผลกระทบที่่�ตามมาและอาจเกิิดขึ้้�น

จากการรวบรวม แนวคิิดและทฤษฎีีที่่�เก่ี่�ยวข้้องข้้าง
ต้้น ผู้้�เขีียนได้้สัังเคราะห์์แนวคิิดและองค์์ความรู้้�ใหม่่ใน
การประยุุกต์์ใช้้ได้้ว่่า การพััฒนานวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััลโดย
ใช้้กระบวนการผลิตส่ื่�อในรููปแบบเดิิมที่่�ใช้้ปััญญามนุุษย์์ใน
การออกแบบสร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 3 กระบวนการ คืือ 
1) กระบวนการวางแผนและเตรีียมการก่่อนการผลิต 
(Pre-Production) 2) กระบวนการผลิิต (Production) และ 
3) กระบวนการหลัังการผลิิต (Post-Production) สามารถ
ต่อ่ยอดเป็น็วิิธีีการผลิตนวััตกรรมส่ื่�อดิิจิทัิัลรููปแบบใหม่่ โดย
นำเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์แบบรู้้�สร้้าง (Gen AI) เข้้ามา
เกี่่�ยวข้อ้งกับักระบวนการผลิตส่ื่�อ ในรููปแบบ AI Production 
ประกอบด้้วย 3 กระบวนการหลััก ดัังนี้้� 1) กระบวนการ
วางแผนและเตรีียมการก่่อนการผลิตส่ื่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีี
ปัญัญาประดิิษฐ์ ์(AI Pre-Production) 2) กระบวนการผลิติ
สื่่�อร่ว่มกับัเทคโนโลยีีปัญัญาประดิษิฐ์ ์(AI Production) และ 
3) กระบวนการหลัังการผลิตส่ื่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปัญญา
ประดิิษฐ์์ (AI Post-Production) ทั้้�งนี้้�ผู้้�เขีียนมีีการแบ่่งและ
จำแนกประเภทเครื่่�องมืือ Gen AI ที่่�ใช้้ในแต่ล่ะกระบวนการ
ผลิติส่ื่�อในรููปแบบ AI Production ซึ่่�งพิิจารณาจากความนิิยม
ของผู้้�ใช้้งานรายเดืือนเฉลี่่�ยสููงสุุด และคุุณสมบััติิเฉพาะของ

เครื่่�องมืือในแต่่ละประเภท โดยแบ่่งออกเป็็น 4 ประเภท คืือ 
1) AI Chatbots สำหรัับกระบวนการวางแผนและเตรีียม
การก่่อนการผลิิต เพ่ื่�อการวางแผนและออกแบบเนื้้�อหา  
2) AI Art สำหรัับกระบวนการวางแผนและเตรีียมการ
ก่่อนการผลิิต เพื่่�อการออกแบบและสร้้างสรรค์์รููปภาพตาม
แนวคิิดที่่�ต้้องการ 3) AI Video สำหรัับกระบวนการผลิิต 
เพื่่�อช่่วยอำนวยความสะดวกผู้้�สร้า้งสรรค์ส่์ื่�อโดยไม่ต่้อ้งออก
กองในการถ่่ายทำ และ 4) AI Audio สำหรัับกระบวนการ
หลัังการผลิิต เพื่่�อแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนการผลิิต
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการปรัับปรุุงเสีียง

กระบวนการวางแผนและเตรีียมการก่อ่นการผลิติสื่่�อ
ร่ว่มกับัเทคโนโลยีีปัญัญาประดิษิฐ์ ์(AI Pre-Production)

กระบวนการวางแผนและเตรีียมการก่่อนการผลิต 
เป็น็กระบวนการที่่�สำคัญัสำหรับัผลิติสื่่�อ หากจัดัเตรีียมราย
ละเอีียดในกระบวนการนี้้�ได้ด้ีี ส่ง่ผลให้ก้ระบวนการผลิติทำได้้
ง่่ายและรวดเร็็วยิ่่�งขึ้้�น เพื่่�อให้้ได้้ผลลััพธ์์ที่่�ดีีที่่�สุุดสำหรัับการ
ผลิติสื่่�อ กระบวนการผลิติสื่่�อแบบเดิมิใช้ปั้ัญญามนุษุย์ใ์นการ
ออกแบบสร้้างสรรค์์ เมื่่�อนำเครื่่�องมืือ Gen AI มาประยุุกต์์
ใช้้ในการวางแผนการผลิิต การหาข้้อมููล การเตรีียมเนื้้�อหา 
โครงเรื่่�อง บท และบทภาพ จึึงสามารถช่่วยอำนวยความ
สะดวกให้้กัับผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อ โดยมีีเครื่่�องมืือ Gen AI ใน
การเลืือกใช้้ที่่�หลากหลาย ผู้้�เขีียนได้้เปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิ
ระหว่่างเครื่่�องมืือ Gen AI ประเภท AI Chatbots เครื่่�องมืือ
ช่่วยจุุดประกายแนวคิิด และประเภท AI Art เครื่่�องมืือใน
การสร้้างสรรค์์รูปูภาพตามแนวคิิดที่่�ต้้องการ แสดงดัังตาราง
ที่่� 2-3 เพื่่�อประยุุกต์ใ์ช้เ้ครื่่�องมืือในกระบวนการวางแผนและ
เตรีียมการก่อ่นการผลิติสื่่�อร่ว่มกัับเทคโนโลยีีปัญัญาประดิษิฐ์์ 
(AI Pre-Production) ผู้้�สร้้างสรรค์์สามารถพิจารณาการ
ประยุุกต์์ใช้้เครื่่�องมืือ ที่่�เหมาะสมกัับกระบวนการวางแผน
และเตรีียมการก่่อนการผลิิต
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ตารางที่่� 2 การเปรีียบเทีียบคุณุสมบัตัิริะหว่า่งเครื่่�องมืือ Generative AI ประเภท AI Chatbots สำหรับักระบวนการวางแผน

และเตรีียมการก่่อนการผลิิตสื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Pre-Production)

Gen AI tools
(AI Chatbots)

คุุณสมบััติิ
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ChatGPT-4o & o4-mini ü ü ü ü ü ü ü ü ü

ChatGPT-4 & 4o ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Gemini ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Claude ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Copilot ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Alisa ü ü ü ü ü ü ü ü ü

จากตารางที่่� 2 แสดงให้้เห็็นถึึงการเปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Generative AI ประเภท AI Chatbots 
สำหรัับกระบวนการ AI Pre-Production ตััวอย่่างเครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับความนิิยม ได้้แก่่ ChatGPT-4o & 4o-mini, ChatGPT-4 & 
4o (OpenAI, 2023a)., Gemini (Google, 2023), Claude (Anthropic, 2023), Copilot (Microsoft, 2023) และ Alisa 
(Glory Forever, 2023) จากการเปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิ พบว่่าโดยรวมเครื่่�องมืือทั้้�งหมดมีีคุุณสมบััติิในการสร้้างเนื้้�อหาเชิิง
สร้้างสรรค์์ ตอบโต้้เชิิงสนทนา ทำงานได้้รวดเร็็ว เข้้าใจและตอบสนองตามภาษาและบริิบทที่่�ต้้องการ ทั้้�งนี้้�มีีแผนสำหรัับการ
ใช้้งานฟรีีและแผนการใช้้งานแบบสมััครสมาชิิก
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ตารางที่่� 3 การเปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Generative AI ประเภท AI Art สำหรัับกระบวนการวางแผนและ
เตรีียมการก่่อนการผลิิตสื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Pre-Production)
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DALL-E ü ü ü ü ü ü ü ü

Midjourney ü ü ü ü ü ü

Leonardo AI ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Stable Diffusion ü ü ü ü ü ü ü ü

Alisa ü ü ü ü ü ü ü ü ü

จากตารางที่่� 3 แสดงให้้เห็็นถึึงการเปรีียบเทีียบคุณสมบัติัิระหว่่างเคร่ื่�องมืือ Gen AI ประเภท AI Art สำหรัับกระบวนการ 
AI Pre-Production ตััวอย่่างเครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับความนิิยม ได้้แก่่ DALL-E (ChatGPT Plus) (OpenAI, 2023b), Midjourney 
(Midjourney, Inc., 2021), Leonardo AI (Leonardo Interactive Pty Ltd., 2022), Stable Diffusion (Stability AI., 
2022b) และ Alisa จากการเปรีียบเทีียบคุณุสมบัตัิ ิพบว่า่โดยรวมเครื่่�องมืือทั้้�งหมดมีีคุณุสมบัตัิพิื้้�นฐานในการสร้า้งรูปูภาพที่่�
มีีคุณุภาพจากคำสั่่�ง การปรับัแต่ง่ภาพ การสร้า้งภาพที่่�หลากหลาย และมีีความยืืดหยุ่่�นตามบริบิทผู้้�ใช้ง้าน ทั้้�งนี้้�มีีแผนสำหรับั
การใช้้งานฟรีีและแผนการใช้้งานแบบสมััครสมาชิิก

กระบวนการผลิิตสื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Production)
กระบวนการการผลิติ เป็น็กระบวนการที่่�สำคััญการนำแผนงานและแนวคิดิที่่�วางไว้้ในกระบวนการวางแผนและเตรีียมการ

ก่่อนการผลิิตมาผลิิตจริิง เดิิมใช้้ปััญญามนุุษย์์ในการถ่่ายทำ เมื่่�อนำเครื่่�องมืือ Gen AI มาประยุุกต์์สามารถช่่วยอำนวยความ
สะดวกผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อโดยไม่่ต้้องลงมืือปฏิิบััติิจริิง ทั้้�งนี้้�มีีเครื่่�องมืือ Gen AI ในการเลืือกใช้้ที่่�หลากหลายในการสร้้างสรรค์์
วิิดีีโอ ผู้้�เขีียนได้้เปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Gen AI ประเภท AI Video เครื่่�องมืือช่่วยสร้้างสรรค์์วิิดีีโอ เช่่น 
การนำรูปูภาพมาสร้า้งการเคลื่่�อนไหว และการสร้า้งอวตารวิดิีีโอ แสดงดังัตารางที่่� 4 เพื่่�อประยุกุต์ใ์ช้เ้ครื่่�องมืือในกระบวนการ
ผลิิตสื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Production) ผู้้�สร้้างสรรค์์สามารถพิิจารณาการประยุุกต์์ใช้้เครื่่�องมืือที่่�เหมาะ
สมกัับกระบวนการผลิิต
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ตารางที่่� 4 การเปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Generative AI ประเภท AI Video สำหรัับกระบวนการผลิิตสื่่�อ
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Production)

Gen AI tools
(AI Chatbots)
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Video Generation

Runway ML ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Haiper AI ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Pika ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Luma AI ü ü ü ü ü ü ü ü

Video Avatars

HeyGen ü ü ü ü ü ü ü ü ü

D-ID ü ü ü ü ü ü ü ü

Synthesia ü ü ü ü ü ü ü ü

Dupdub ü ü ü ü ü ü ü ü ü

จากตารางที่่� 4 แสดงให้้เห็็นถึึงการเปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Gen AI ประเภท AI Video สำหรัับ
กระบวนการ AI Production ซึ่่�งจำแนกออกเป็็น 2 กลุ่่�มหลััก คืือ Video Generation และ Video Avatars เครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับ
ความนิิยมในกลุ่่�ม Video Generation ได้้แก่่ Runway ML (Runway AI, Inc., 2018), Haiper AI (Haiper, 2021), Pika 
(Pika, 2023). และ Luma AI (Luma AI, Inc., 2021). ซึ่่�งโดยรวมเครื่่�องมืือมีีคุุณสมบััติิการสร้้างวิิดีีโอจากข้้อความหรืือ
ภาพนิ่่�ง การสร้้างวิิดีีโอที่่�มีีคุุณภาพ และสามารถปรัับแต่่งรายละเอีียดของวิิดีีโอ ในส่่วนของกลุ่่�ม Video Avatars เครื่่�องมืือที่่�
ได้้รัับความนิิยม ได้้แก่่ HeyGen (HeyGen, Inc., 2020), D-ID (D-ID, 2017), Synthesia (Synthesia Ltd., 2017) และ 
Dupdub (Dupdub, 2020) โดยรวมเครื่่�องมืือมีีคุณุสมบัตัิเิด่น่ในการสร้า้งอวตารวิดิีีโอที่่�มีีความเหมืือนจริงิ สามารถสร้า้งวิิดีีโอ
จากข้อ้ความหรืือเสีียง และสามารถรองรับัการปรับัแต่ง่รายละเอีียดของวิดิีีโอ ทั้้�งนี้้�มีีแผนสำหรับัการใช้ง้านฟรีีและแผนการใช้้
งานแบบสมััครสมาชิิก นอกจากนี้้�ผู้้�เขีียนได้้ระบุุคำว่่า Video Generation กัับ AI Video โดยทั้้�ง 2 คำนี้้�หมายถึึงสิ่่�งเดีียวกััน

158  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



กระบวนการหลัังการผลิิตสื่่�อด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Post-Production)
กระบวนหลัังการผลิิต เป็็นกระบวนการที่่�สำคััญการปรัับปรุุงและแก้้ไขผลงานให้้สมบููรณ์์ เพื่่�อแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นใน

กระบวนการผลิิต เช่่น การใส่่เสีียงประกอบ และเสีียงพิิเศษ (Effect Sound) ซึ่่�งเดิิมที่่�ใช้้ปััญญามนุุษย์์ในการปรัับปรุุงและ
แก้้ไข เมื่่�อนำเครื่่�องมืือ Gen AI มาประยุุกต์์ใช้้ สามารถช่่วยอำนวยความสะดวกแก่่ผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อ โดยมีีเครื่่�องมืือ Gen 
AI ในการเลืือกใช้้ที่่�หลากหลาย ผู้้�เขีียนได้้เปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Gen AI ประเภท AI Audio เครื่่�องมืือ
การสร้้างเสีียงพููดและสร้้างเสีียงประกอบ แสดงดัังตารางที่่� 5 เพื่่�อประยุุกต์์ใช้้เครื่่�องมืือในกระบวนการหลัังการผลิิตสื่่�อร่่วม
กัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Post-Production) ผู้้�สร้้างสรรค์์สามารถพิจารณาการประยุุกต์์ใช้้เครื่่�องมืือท่ี่�เหมาะสม
กัับกระบวนการหลัังการผลิิต

ตารางที่่� 5 การเปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Generative AI ประเภท AI Audio สำหรัับกระบวนการหลัังการ

ผลิิตสื่่�อด้้วยเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Post-Production)
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Speech Generation

Elevenlabs ü ü ü ü ü ü ü ü

Botnoi Voice ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Music Generation

Suno AI ü ü ü ü ü ü ü ü ü

Stable Audio ü ü ü ü ü ü ü ü

จากตารางที่่� 5 แสดงให้้เห็็นถึึงการเปรีียบเทีียบคุุณสมบััติิระหว่่างเครื่่�องมืือ Gen AI ประเภท AI Audio สำหรัับ
กระบวนการ AI Post-Production ซึ่่�งจำแนกออกเป็็น 2 กลุ่่�มหลััก คืือ Speech Generation และ Music Generation เครื่่�อง
มืือที่่�ได้้รัับความนิิยมในกลุ่่�ม Speech Generation ได้้แก่่ Elevenlabs (ElevenLabs, 2022) และ Botnoi Voice (BOTNOI 
Company, 2017) โดยรวมเครื่่�องมืือมีีคุุณสมบััติิในการสร้้างเสีียงพููดหรืือเสีียงพากย์์จากข้้อความ มีีความสามารถการปรัับ
แต่่งเสีียง ในส่่วนของกลุ่่�ม Music Generation เครื่่�องมืือที่่�ได้้รัับความนิิยม ได้้แก่่ Suno (Suno, Inc., 2023) และ Stable 
Audio (Stability AI., 2022a). โดยรวมเครื่่�องมืือมีีคุุณสมบััติิในการสร้้างเพลงหรืือเสีียงดนตรีีจากข้้อความ เสีียงมีีคุุณภาพ
สูงู สามารถปรับัแต่ง่รายละเอีียดของเสีียงเพลง ทั้้�งนี้้�ทุกุเครื่่�องมืือมีีความง่า่ยและสะดวกต่อ่การเข้า้ใช้ง้าน การเข้า้ใช้ง้านผ่า่น
เว็็บแอปพลิิเคชััน มีีแผนสำหรัับการใช้้งานฟรีีและแผนการใช้้งานแบบสมััครสมาชิิก
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สรุุป
ในบทความนี้้�ได้ส้ังัเคราะห์์มุ่่�งนำเสนอแนวคิิดและองค์์

ความรู้้�ทางเลืือกใหม่่ต่อ่อุตุสาหกรรมสื่่�อดิจิิทิัลั การประยุกุต์์
ใช้้เครื่่�องมืือ Gen AI ในประเภทต่่าง ๆ ผ่่านรููปแบบการ
ผลิติส่ื่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปัญญาประดิิษฐ์์ (AI Production) 
ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการผลิตนวัตักรรมส่ื่�อดิจิิทิัลั โดยนำเคร่ื่�องมืือ Gen 
AI เข้้ามาประยุุกต์์ใช้้ในกระบวนการผลิตสื่่�อ ในรููปแบบ
กระบวนการ AI 3 P ประกอบด้วย 1) กระบวนการวางแผน
และเตรีียมการก่่อนการผลิตสื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปัญญา
ประดิิษฐ์์ (AI Pre-Production) 2) กระบวนการผลิิตสื่่�อ
ร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Production) และ 
3) กระบวนการหลัังการผลิิตส่ื่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญา
ประดิิษฐ์์ (AI Post-Production) ผู้้�เขีียนได้้แบ่่งและจำแนก
ประเภทเครื่่�องมืือ Gen AI ท่ี่�ใช้ใ้นแต่ล่ะกระบวนการผลิติสื่่�อ
ในรููปแบบ AI Production พิิจารณาจากความนิิยมของผู้้�ใช้้
งานรายเดืือนเฉล่ี่�ยสูงูสุดุ และคุุณสมบัติัิเฉพาะของเครื่่�องมืือ
ในแต่่ละประเภท ได้้แก่่ 1) AI Chatbots 2) AI Art 3) AI 
Video และ 4) AI Audio โดยชี้้�ให้้เห็็นถึึงการเปรีียบเทีียบ
คุุณสมบััติิของเครื่่�องมืือ Gen AI ซึ่่�งผู้้�สร้้างสรรค์์สามารถ
นำแนวคิดินี้้�ไปประยุกุต์ใ์ช้ใ้นแต่ล่ะกระบวนการผลิติสื่่�อ ดังันี้้� 
1) กระบวนการวางแผนและเตรีียมการก่อ่นการผลิติสื่่�อร่ว่ม
กัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Pre-Production) การ
เลืือกใช้้เครื่่�องมืือ Gen AI ประเภท AI Chatbots เพื่่�อการ
วางแผนการผลิิต ออกแบบเนื้้�อหา อีีกทั้้�ง AI Art ยัังช่่วย
สร้า้งสรรค์ภ์าพตามแนวคิดิที่่�ต้อ้งการโดยไม่จ่ำเป็น็ต้อ้งออก

กองถ่่าย 2) กระบวนการผลิิตสื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญา
ประดิิษฐ์์ (AI Production) การเลืือกใช้้เครื่่�องมืือ Gen 
AI ประเภท AI Video การสร้้างการเคลื่่�อนไหวและองค์์
ประกอบของวิิดีีโอตามความต้้องการ และ 3) กระบวนการ
หลัังการผลิิตสื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์ ์
(AI Post-Production) การเลืือกใช้้เครื่่�องมืือ Gen AI 
ประเภท AI Audio สามารถช่่วยสร้้างสรรค์์เสีียงหรืือปรัับ
แต่่งตามความต้้องการ ผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อสามารถนำแนวทาง
การประยุุกต์์ใช้้เคร่ื่�องมืือ Gen AI ที่่�กล่่าวในข้้างต้้น นำ
ไปใช้้ในกระบวนการผลิตส่ื่�อเพ่ื่�อพััฒนานวััตกรรมส่ื่�อดิิจิิทััล 
ในลัักษณะวิิดีีโอในระบบดิิจิิทััล นอกจากนี้้�ผู้้�สร้้างสรรค์์ส่ื่�อ
จำเป็็นต้้องมีีสมรรถนะการรู้้�เท่่าทัันนวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััลร่่วม
กัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์อย่่างชััดเจน โดยคำนึึงถึึง
หลักัจริิยธรรมบนพื้้�นฐานจรรยาบรรณวิิชาชีีพส่ื่�อสารมวลชน
ท่ี่�สามารถบูรณาการและผสมผสานความร่่วมมืือระหว่่าง
ปััญญามนุุษย์์กัับเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์อย่่างเหมาะสม 
และสอดคล้้องตามบริิบทของผู้้�สร้้างสรรค์์สื่่�อ ในส่่วนของ 
ข้อ้เสนอแนะเพิ่่�มเติมิ ผู้้�สร้า้งสรรค์์สื่่�อสามารถเพิ่่�มขีีดความ
สามารถของการใช้้งานเครื่่�องมืือ Gen AI โดยผ่่านสมััคร
การใช้้งานแผนสมาชิิก (Subscription Plans) ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�ม
การเข้้าถึึงฟัังก์์ชัันการใช้้งานหรืือคุุณสมบััติิมากกว่่าการ 
ใช้้งานแผนฟรีี (Free Plan) นำไปสู่่�การเพิ่่�มมููลค่่าใน 
การผลิินวััตกรรมสื่่�อดิิจิิทััล
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บทคััดย่่อ
บทความวิิชาการนี้้�สำรวจผลกระทบของโลกาภิิวัตัน์์ของ

การประกอบสร้้างภาพตััวแทนผ่่านมุุมมองในบริิบทสัังคมที่่�
มีีความแตกต่่างกััน โดยใช้ป้ระเด็น็เร่ื่�อง การใช้้แรงงานลิิงใน
การเก็็บมะพร้้าวในประเทศไทย ซึ่่�งสื่่�อต่่างประเทศมีีการนำ
เสนอความหมายในเชิิงการทำให้้ลิิงไม่ไ่ด้รั้ับสวัสัดิภิาพ และ
วิิเคราะห์์ผ่่านแนวคิิดโลกาภิิวััตน์์ ภาพตััวแทน และมนุุษย์์-
สัตัว์ศ์ึึกษา จากการศึึกษาพบว่า่ ประเด็น็เรื่่�องการใช้แ้รงงาน
ลิงิท่ี่�นำไปสู่่�การงดนำเข้า้กะทิิจากไทย กลุ่่�มองค์ก์รเคลื่่�อนไหว
เพื่่�อสิิทธิิสััตว์์มีีผลต่่อการเลืือกนำประเด็็นปััญหาสัังคมโลก
มานำเสนอร่่วมกัับสื่�อสารมวลชน ทำให้้ประเด็็นหน่ึ่�งให้้
เป็็นที่่�สนใจแก่่สัังคมได้้ผ่่านกระบวนการสร้้างภาพตััวแทน  
ซึ่่�งส่่งผลให้้เกิิดการตีีความเร่ื่�องราวนั้้�นในลัักษณะเหมารวม 
ที่่�อาจมองข้า้มบริบทความเป็็นจริงิทั้้�งหมด ทั้้�งนี้้�ประเทศไทย
ก็็มีีการต่่อรองผ่่านการสื่่�อสาร ที่่�การนำเสนอการเลี้้�ยงลิิงใน
บริบทเชิิงสัังคมและวััฒนธรรมที่่�คนอาศััยอยู่่�ร่วมกัับลิิงได้้ 
รวมถึึงนำไปสู่่�การสร้้างนโยบายส่่งเสริิมการใช้้เทคโนโลยีี
ในการเก็็บมะพร้้าว และพััฒนาการดููแลสวััสดิิภาพลิิงตาม
หลัักสากล ซ่ึ่�งทั้้�งหมดนี้้�นี้้�นัับเป็็นความสััมพัันธ์์ระหว่่างคน
กัับสััตว์์ที่่�ส่่งผลต่่อกััน

คำสำคััญ: แรงงานลิิง, การแบนกะทิิไทย, โลกาภิิวััตน์์, 
ภาพตััวแทน, มนุุษย์์-สััตว์์ศึึกษา

Abstract
This academic article explores the impact of 

globalization on the construction of representation 
through different social perspectives, using the issue 
of monkey labor in coconut harvesting in Thailand as 
a case study. International media have framed this 
practice as a violation of animal welfare, interpreting 
it as depriving monkeys of their natural conditions. 
This study analyzes the issue through the lenses of 
globalization, representation, and human-animal studies. 
Findings indicate that the controversy surrounding 
monkey labor, which led to the ban on Thai coconut 
products, was significantly influenced by animal rights 
organizations. These organizations played a key role 
in selecting and amplifying global social issues in 
collaboration with mass media, shaping public perception 
through the construction of representation. This process 
contributed to a generalized interpretation that may 
have overlooked the complete socio-cultural context. In 
response, Thailand engaged in counter-representation 
by communicating the traditional coexistence between 
humans and monkeys within a socio-cultural framework. 
Additionally, this controversy prompted policy initiatives 
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to encourage the adoption of technology in coconut 
harvesting and improve monkey welfare in accordance 
with international standards. This case illustrates the 
interconnected relationship between humans and 
animals, where representation and media narratives 
can influence both social perceptions and policy 
developments.

Keywords: Monkey Labor, Thai Coconut Ban, 
Globalization, Representation, Human-Animal Studies

บทนำำ�
การใช้้แรงงานสััตว์์ในภาคการเกษตรเป็็นส่่วนหนึ่่�ง

ของวััฒนธรรมและประวััติิศาสตร์์ในประเทศไทยมาอย่่าง
ยาวนานไม่่ว่่าจะเป็็น การขนส่่งไม้้และการก่่อสร้้างโดยใช้้
ช้้าง การใช้้ควายเพื่่�อช่่วยในการทำการเกษตร การใช้้วััวขน
สิ่่�งของเกษตร รวมถึึงการใช้ลิ้ิงเก็บ็มะพร้า้วที่่�เป็น็วิถิีีชีีวิติท้อ้ง
ถิ่่�นของคนในพื้้�นที่่�ภาคใต้้ของประเทศไทยที่่�มีีประวััติศิาสตร์์
ยาวนานกว่่า 100 ปีี มีีการรวมกลุ่่�มคนที่่�เลี้้�ยงลิิงเพื่่�อฝึึกฝน
และจำหน่่ายลิิงเพื่่�อใช้้เก็็บมะพร้้าว เช่่น ศููนย์์สาธิิตการฝึึก
ลิิงเพ่ื่�อการเกษตร จัังหวััดสุุราษฎร์์ธานีี ที่่�ทำสวนมะพร้้าว 
ผสมพัันธุ์์�ลิิง และฝึึกลิิงไว้้ขายเริ่่�มต้้นราคาตััวละ 15,000 
บาท ไปจนถึึง 50,000 บาท โดยเน้้นสายพัันธุ์์�ลิิงกััง เมื่่�อลิิง
อายุุ 7-10 ปีีจะให้้เลิิกเก็็บมะพร้้าว และนำมาเลี้้�ยงดููจนกว่่า
จะสิ้้�นอายุุขััย (Thairath, 2563) ทั้้�งหมดนี้้�แม้้จะเป็็นสิ่่�งท่ี่�
แสดงให้้เห็็นถึึงความสััมพัันธ์์ระหว่่างคนกัับสัตว์์ในด้้านสัังคม
และวัฒันธรรม แต่่ในอีีกด้า้นหนึ่่�งเรื่่�องการใช้้แรงงานสััตว์ย์ังั
เป็็นท่ี่�ถกเถีียงในกลุ่่�มนัักเคลื่่�อนไหวทางสัังคมเพื่่�อสิิทธิสััตว์์ 
เช่่น องค์์กร PETA (People of the Ethical Treatment of 
Animals) องค์์กรไม่่แสวงกำไรในสหรััฐอเมริิกา ที่่�นำเสนอ
ข่า่วเร่ื่�องการใช้้แรงงานลิิงที่่�ถููกจัับมาจากป่่า และนำมาฝึึกฝน
ให้้เก็็บมะพร้้าว ทำให้้ลิิงไม่่ได้้รัับสวััสดิิภาพ

ภาพที่่� 1 ตััวอย่่างการนำเสนอข่่าว 
การใช้้แรงงานลิิงเก็็บมะพร้้าว

ที่่�มา: PETA UK, (2024), Monkeys dumping 
coconuts at Whole Foods, https://www.peta.org.uk/

blog/monkeys-coconut-dump-whole-foods/

จากภาพที่่� 1 การนำเสนอข่่าวประเด็็นการใช้้แรงงาน
ลิงิ ได้้นำไปสู่่�ประเด็็นเรีียกร้้องการจััดการสวััสดิิภาพลิิง และ
เกิดิการแบนสิินค้้ากะทิิจากไทยในห้้างสรรพสิินค้้าหลายแห่่ง 
เช่่น The Co-Op และ Asda ในสหราชอาณาจัักร เนื่่�องจาก
มองว่า่ กะทิขิองไทยเป็็นผลผลิติมาจากการใช้แ้รงงานลิงิเก็บ็
มะพร้้าว (Daily Mail, 2024) นอกจากนี้้�ยัังมีีบุุคคลที่่�ได้้รัับ
การยอมรัับในสัังคมมาร่่วมสนัับสนุุนประเด็็นดัังกล่่าว เช่่น 
Carrie Symonds คู่่�สมรสของนายกรััฐมนตรีีอัังกฤษ Boris 
Johnson ท่ี่�ออกมาสนัับสนุุนที่่�ห้้างหลายแห่่งยุุติิการขาย
กะทิิที่่�มาจากการใช้้แรงงานลิิง (Bangkokbiznews, 2563) 
หรืือมีีการจััดกิิจกรรมทิ้้�งมะพร้้าวที่่�หน้้าร้้าน Whole Foods 
เพื่่�อเรีียกร้้องให้้หยุุดจำหน่่ายกะทิิที่่�มาจากไทย (PETA UK, 
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2024) เหตุุการณ์์ดัังกล่่าวนี้้�แสดงให้้เห็็นถึึงผลกระทบจาก
การเคลื่่�อนไหวของขบวนการปกป้้องพิิทัักษ์์สััตว์์ (Animal 
Rights Movement) ที่่�มีีอย่่างยาวนานในประเทศกลุ่่�มสห
ราชอาณาจัักร กลุ่่�มการเคล่ื่�อนไหวเหล่่านี้้�มัักจะใช้้วิิธีีการ
ตีีแผ่่ข้้อมููล และกระแสกดดัันทางสัังคม (Social Sanction) 
ผ่า่นการใช้ส้ื่่�อมวลชน และนำไปสู่่�การเกิดิต่อ่ต้า้นสินิค้า้จาก
สััตว์์ดัังกล่่าว เช่่น การต่่อต้้านการเลี้้�ยงไก่่ไข่่ในกรงขนาด
เล็็ก ที่่�ส่่งผลให้้ฟาร์์มปศุุสััตว์์ต้้องเปลี่่�ยนแปลงวิิธีีเลี้้�ยงไก่่ 
หรืือ การต่่อต้้านการใช้้เสื้้�อผ้้าจากขนมิิงค์์ ที่่�ส่่งผลให้้คนท่ี่�
มีีชื่่�อเสีียงไม่่กล้้าใช้้เสื้้�อผ้้าประเภทดัังกล่่าว (สมชััย สุุวรรณ
บรรณ, 2563) 

ในอดีีตขบวนการปกป้้องพิิทัักษ์์สััตว์์ในอัังกฤษส่่วน
ใหญ่่จะเคลื่่�อนไหว และส่่งผลกระทบภายในประเทศเท่่านั้้�น 
ไม่ไ่ด้ส้่ง่ผลในต่า่งประเทศมากนักั แตกต่า่งจากปัจัจุบุันัที่่�ส่ง่
ผลกระทบในวงกว้้างเนื่่�องจากแต่่ละประเทศมีีการเชื่่�อมโยง
กันัมากขึ้้�น เมื่่�อพิจิารณาประเด็น็การเคลื่่�อนไหวเรื่่�องแรงงาน
ลิิง ร่่วมกัับสถิิติิข้้อมููลจาก CEIC Data (2024) แสดงให้้
เห็น็ว่า่ในปี ี2018 ไทยส่ง่ออกกะทิไิปยังัสหรัฐัอเมริกิามูลูค่า่
ประมาณ 450 ล้้านเหรีียญสหรััฐ และในปีี 2023 ลดลง
เหลืือประมาณ 400 ล้า้นเหรีียญสหรัฐั ส่ว่นสหราชอาณาจักัร 
การส่่งออกกะทิิมููลค่่าประมาณ 150 ล้้านเหรีียญสหรััฐในปีี 
2018 และลดลงเหลืือประมาณ 120 ล้้านเหรีียญสหรััฐในปีี 
2023 ซึ่่�งสาเหตุุของการลดลงนอกจากปััจจััยทางเศรษฐกิิจ
แล้้ว การแบนกะทิิไทยเนื่่�องจากการใช้้แรงงานลิิงยัังนัับเป็็น
หนึ่่�งในปััจจััยดัังกล่่าวด้้วย

จากที่่�กล่า่วมา ประเด็น็ปัญัหาเรื่่�องการการใช้แ้รงงานลิงิ 
นัับเป็็นสิ่่�งที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงสัังคมโลกาภิิวััตน์์ที่่�สัังคมทั่่�วโลก
เชื่่�อมโยงกััน แม้้จะเป็น็เร่ื่�องราวจากวััฒนธรรมท้้องถิ่่�นในต่่าง
พื้้�นที่่�อย่่างการเลี้้�ยงลิิงในภาคใต้้ของไทย ก็็สามารถถููกกลุ่่�ม
คนต่่างพื้้�นที่่�เลืือกหยิิบยกนำไปสร้้างเป็็นประเด็็นให้้เป็็นที่่�
สนใจแก่่สัังคมได้้ โดยลัักษณะประเด็็นการใช้้แรงงานลิิงนัับ
เป็็นการสร้้างการรัับรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง และเกิิดเป็็นการรัับรู้้�  
ตีีความหมายการใช้้แรงงานลิิงที่่�อาจมองข้้ามสถานการณ์์ 
หรืือความจริิงบางส่่วนได้้ ซึ่่�งลัักษณะดัังกล่่าวนี้้�นัับเป็็นกระ
บวนการสร้้างภาพตััวแทน (Representation) ที่่�เลืือกสรร 
(Selection) สถานการณ์ ์หรืือความจริงิในสังัคมบางส่ว่นมา
นำเสนอให้้เกิิดการรัับรู้้�แบบเหมารวม (Stereotype) และได้้
ส่่งผลกระทบต่่อประเทศไทยในหลายด้้าน โดยเฉพาะด้้าน
เศรษฐกิิจที่่�ไทยถููกแบนสิินค้้าที่่�เก่ี่�ยวกัับกะทิิของไทย ซึ่่�ง 
เสาวลัักษณ์์ พัันธบุุตร (2560) ได้้กล่่าวถึึงการอยู่่�ร่่วมกััน
ในบริบทสังคมที่่�สัังคมที่่�ทั่่�วทั้้�งโลกเช่ื่�อมถึึงกัันไว้้ว่า่ ในบริบท
สัังคมที่่�มีีความเช่ื่�อมโยงถึึงกัันนี้้�ความจำเป็็นในการยอมรัับ

ความแตกต่่าง โดยเฉพาะทางด้้านสัังคมและวััฒนธรรมที่่�มีี
ความแตกต่่างกันัในแต่่ละพื้้�นที่่�นี้้� มีีความจำเป็น็ในการอยู่่�ร่วม
กัันเป็็นอย่่างมาก และยัังก่่อให้้เกิิดการศึึกษาถึึงเอกลัักษณ์์
ทางวัฒันธรรมของกลุ่่�มคน ที่่�เป็น็กลุ่่�มวััฒนธรรมย่อ่ยที่่�แตก
ต่่างกัันได้้มากขึ้้�น ดัังนั้้�นในการศึึกษาการสร้้างความหมาย
ให้้ประเด็็นแรงงานลิิงให้้เป็็นท่ี่�สนใจแก่่สัังคม และความ
สััมพัันธ์์ทางสัังคมและวััฒนธรรมเกี่่�ยวกัับการใช้้แรงงานลิิง 
จะช่่วยให้้สามารถทำความเข้้าใจประเด็็นปััญหาดัังกล่่าวได้้
อย่่างครอบคลุุม เพื่่�อนำไปสู่่�การพััฒนานโยบายการใช้้ลิิง
เก็็บมพร้้าว หรืือการปรัับปรุุงสวััสดิิภาพการใช้้แรงงานสััตว์์
ในประเทศไทยให้้คนและสััตว์์สามารถอยู่่�ร่วมกัันได้้อย่่าง
ยั่่�งยืืนมากยิ่่�งขึ้้�น 

2.	โลกาภิวิัตัน์ ์กับัการสื่่�อสารภาพตัวัแทนผ่า่นการนำ
เสนอข่่าวสาร

โลกาภิิวััตน์์ (Globalization) หมายถึึงกระบวนการที่่�
ทำให้้โลกมีีการเชื่่�อมโยงกัันมากขึ้้�น ทั้้�งทางด้้านเศรษฐกิิจ 
การเมืือง สัังคม วััฒนธรรม และการติิดต่่อสื่่�อสาร ซึ่่�ง
กระบวนการนี้้�ส่่งผลให้้เกิิดการไหลของข้้อมููล ข่่าวสาร 
และสิินค้้าอย่่างรวดเร็็วและทั่่�วถึึง นอกจากนี้้�ยัังมีีบทบาท
สำคััญในการสร้้างความสนใจ หรืือขัับเคลื่่�อนประเด็็นทาง
สังัคม โดยเฉพาะประเด็น็ท่ี่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัสิทิธิมินุษุยชน สิทิธิิ
สััตว์์ หรืือสิ่่�งแวดล้้อม เช่่น การทารุุณสััตว์์ การใช้้แรงงาน
เด็็กในประเทศกำลัังพััฒนา เป็็นต้้น ซึ่่�งลัักษณะดัังกล่่าวนี้้� 
McLuhan (1964) นัักวิิชาการด้้านการส่ื่�อสารจากสำนััก 
Toronto School เรีียกว่่า การเชื่่�อมโยงกัันเป็็นหมู่่�บ้้านโลก 
(Global Village) 

Innis (1951) อธิิบายว่่า การไหลของข้้อมููลจำนวน
มากในสัังคมโลกโดยเฉพาะจากประเทศมหาอำนาจที่่�มีี
เทคโนโลยีีการสื่่�อสารที่่�ทัันสมััย สามารถก่่อให้้เกิิดการรัับรู้้� 
และตอบสนองในประเด็็นทางสัังคมต่่าง ๆ ได้้ง่่ายขึ้้�น ทั้้�งนี้้�
ในงานศึึกษาของ Jermsittiparsert และ Sriyakul (2020) 
พบว่่า แม้้โลกาภิิวััตน์์มีีบทบาทสำคััญในการกระตุ้้�นให้้เกิิด
ความรู้้�สึึกของความรัับผิดชอบร่วมกัันในระดัับโลก และ
กระตุ้้�นให้เ้กิิดการเปลี่่�ยนแปลงทางสังัคมในแนวทางที่่�ดีีกว่า่ 
การเชื่่�อมโยงข้อ้มูลูและการติดิต่อ่สื่่�อสารที่่�รวดเร็ว็ ส่ง่ผลให้้
เกิดิการตระหนัักรู้้�เป็น็วงกว้า้ง แต่่ในอีีกด้า้นหนึ่่�ง สังัคมโลกา
ภิิวััตน์์ไม่่ได้้ส่่งผลในเชิิงบวกเพีียงอย่่างเดีียว ในอีีกด้้านหนึ่่�ง
การแพร่่กระจายของข้้อมููลที่่�ไม่่ถููกต้้อง หรืือ การตีีความที่่�
ผิิดได้้ สามารถนำไปสู่่�ความเข้้าใจผิิดในประเด็็นต่่าง ๆ ได้้ 
โดยเฉพาะกลุ่่�มประเทศในเอเชีียที่่�มีีเทคโนโลยีีการส่ื่�อสาร
ที่่�ทัันสมััยน้้อยกว่่า
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การนำเสนอข้อ้มูลูข่า่วสารให้ไ้ด้ร้ับัความสนใจ จนเกิดิ
เป็น็วาระทางสัังคมนั้้�น McCombs (2004) นักัวิิชาการ ชาว
อเมริกิันัได้เ้รีียกรูปูแบบดังักล่า่วว่า่ การกำหนดวาระข่า่วสาร 
หรืือ Agenda Setting เป็็นการทำให้้ประเด็็นหนึ่่�ง ในสัังคม
เป็็นเรื่่�องสำคััญ และส่่งผลต่่อการรัับรู้้� รวมถึึงทััศนคติิของ
สัังคมต่่อเหตุุการณ์์นั้้�น ๆ ได้้ ทั้้�งนี้้�เมื่่�อพิิจารณาในบริิบท
สัังคมโลกาภิิวััตน์์ที่่�มีีการไหลของข้้อมููลข่่าวสารจำนวนมาก 
การที่่�ประเด็็นหนึ่่�งถููกนำเสนอให้้เป็็นที่่�สนใจแก่่สัังคมโลก
อาจเป็็นข้้อมููลที่่�ไม่่ครบถ้้วน และอาจนำไปสู่่�การตีีความที่่�
แตกต่่างจากสถานการณ์์ความเป็็นจริิงได้้ โดยเฉพาะการ
เลืือกนำเสนอข่่าวของประเทศที่่�มีีเทคโนโลยีีการสื่่�อสาร ซึ่่�ง
อาจเป็น็เรื่่�องยากที่่�ผู้้�รับัข้อ้มูลูข่า่วสารจะตรวจสอบความถูกู
ต้้อง หรืือบริิบทโดยรวมของเรื่่�องราวที่่�ถููกนำเสนอได้้

การนำเสนอเรื่่�องราวหนึ่่�งให้้เป็็นที่่�สนใจอย่่างต่่อเนื่่�อง 
นับัเป็็นกลไกหนึ่่�งที่่�เป็น็การกำหนดมุุมมอง และการรัับรู้้�ความ
หมายของผู้้�รัับข้้อมููลข่่าวสารในเรื่่�องราวนั้้�น ๆ  ตามที่่�ข่่าวนำ
เสนอ โดย Chandler (2007) นักัวิชิาการชาวอังักฤษผู้้�ที่่�ศึึกษา
เกี่่�ยวกัับการใช้้สััญญะ อธิิบายว่่า รููปแบบดัังกล่่าวนี้้�เป็็นกระ
บวนการสร้้างภาพตััวแทน (Representation) ที่่�กำหนดการ
รับัรู้้�ของสังัคมเกี่่�ยวกับับุคุคลและเหตุกุารณ์ต์่า่ง ๆ  ให้้มีีความ
หมายแบบเดีียวกัันแบบเหมารวม (Stereotype) ผ่่านการ
ใช้้ระบบสััญญะ และกรอบการนำเสนอข่่าว (Framing) ดััง
นั้้�นการกำหนดวาระข่่าวสารของส่ื่�อนอกจากส่่งผลต่่อการรัับ
รู้้�ของคนในสัังคมว่า่เรื่่�องใดสำคััญแล้ว้ ยังัเป็น็เครื่่�องมืือสำคัญั
ในการประกอบสร้้างภาพตััวแทนที่่�สะท้้อนอุุดมการณ์์ด้้วย

ทฤษฎีีภาพตัวัแทน (Representation) ตามทัศันะของ 
Hall (อ้้างถึึงใน กาญจนา แก้้วเทพ, 2547) นัักวิิชาการ
ชาวอัังกฤษคนสำคััญของสำนัักวััฒนธรรมศึึกษา (Cultural 
Studies) ได้อ้ธิบิายว่า่ การรับัรู้้�ของมนุุษย์แ์บ่ง่ออกเป็น็ โลก
แห่่งความเป็็นจริิง (World of Reality) เป็็นโลกที่่�สามารถ
สััมผััสได้้รอบตััวผ่่านประสาทสัมผััส แต่่ความเป็็นจริิงมีีอยู่่�
มากมายการท่ี่�จะสามารถทำความเข้า้ใจความเป็น็จริงิทั้้�งหมด
เป็็นเรื่่�องยาก จึึงได้้มีีการสร้้างโลกแห่่งความหมาย (World 
of Meanings) เป็น็โลกส่ว่นที่่�สามารถอธิบิายให้ค้วามหมาย
ได้บ้างส่่วน แม้้จะไม่่สามารถอธิิบายโลกแห่่งความเป็น็จริิงได้้
ทั้้�งหมด และการประกอบสร้า้งภาพตัวัแทนเป็็นกระบวนการ
ที่่�ข้้อมููลหรืือภาพลัักษณ์์ของบุุคคล กลุ่่�มคน หรืือเหตุุการณ์์ 
ถููกสร้้างและนำเสนอในสื่่�อมวลชนหรืือวััฒนธรรม โดยภาพ
ตัวัแทนนี้้�ไม่ไ่ด้เ้ป็น็การสะท้อ้นความจริงิท่ี่�สมบูรูณ์ ์แต่เ่ป็น็การ
เลืือกสรรและปรัับเปลี่่�ยนตามมุุมมองของผู้้�มีีอำนาจ

เมื่่�อพิจิารณาภาพตััวแทนในบริบทของสังัคมโลกาภิวิัตัน์์  
(Globalization) การนำเสนอข่่าวสารจากประเทศโลกท่ี่�มีี
เทคโนโลยีีการส่ื่�อสารมากกว่่า จึึงมักัก่อ่ให้เ้กิดิการรัับรู้้�ความ

หมายตามที่่�สื่่�อประเทศนั้้�น ๆ  เสนอเป็น็หลักั โดยในงานศึึกษา
ของ Wa'Njogu (2009) พบว่่า การนำเสนอข่่าวเกี่่�ยวกัับ
ประเทศไนจีีเรีียในสื่่�อมวลชนตะวัันตก จะเน้้นการนำเสนอ
ข่า่วสารที่่�เก่ี่�ยวข้้องกับัเร่ื่�องปััญหาเร่ื่�องการเงิิน ความเป็็นอยู่่� 
หรืือโรคภัยัไข้เ้จ็บ็ ซึ่่�งส่่วนใหญ่จ่ะได้ร้ับัอิทิธิพิลมาจากองค์ก์ร
เคล่ื่�อนไหวเพ่ื่�อสัังคมที่่�มีีโครงการช่่วยเหลืือกลุ่่�มคนเหล่่านี้้� 
แม้้ว่่าประเทศไนจีีเรีียจะมีีการพััฒนาพััฒนาเศรษฐกิิจหรืือ
ความก้้าวหน้้าทางวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี อย่่างโครงการ 
Silicon Savannah ที่่�พััฒนาโครงสร้า้งพื้้�นฐานในแอฟริกิาใต้้
ที่่�ประสบความสำเร็จ็ช่ว่ยยกระดับัคุณุภาพชีีวิติของประชาชน 
แต่่กลัับไม่่ได้้ถููกพููดถึึงในพื้้�นที่่�สื่่�อมากนััก

เมื่่�อพิจิารณาบริบิทการนำเสนอข่า่วสารที่่�มาจากองค์ก์ร
เคลื่่�อนไหวเพื่่�อสัังคม ประเทศไทยนัับเป็็นหนึ่่�งในประเทศที่่�
มีีการนำเสนอข่่าวเก่ี่�ยวกัับประเด็็นเร่ื่�องสิิทธิ ิและสวััสดิภิาพ
แรงงานอยู่่�เสมอ เช่่น การใช้้แรงงานเด็็กในอุุตสาหกรรม
ผลิตสิินค้้าต่่าง ๆ ที่่�ถููกใช้้แรงงานหนััก และมีีค่่าแรงที่่�ต่่ำ 
หรืือการใช้แ้รงงานสัตัว์ใ์นการบริกิารนักัท่อ่งเที่่�ยวอย่า่ง ช้า้ง
ในจัังหวััดอยุุธยาที่่�ต้้องแบกเสลี่่�ยงให้้นัักท่่องเที่่�ยวนั่่�ง และ
มีีควานช้้างใช้้ตะขอเก่ี่�ยวบัังคัับทิศทาง (Hayward et al., 
2022) ซึ่่�งการนำเสนอประเด็็นต่่าง ๆ  เหล่่านี้้�ให้้เป็็นที่่�สนใจ
แก่่สัังคม จึึงนัับเป็็นหนึ่่�งในกระบวนการที่่�สร้้างภาพตััวแทน
ที่่�ก่่อให้้เกิิดการรัับรู้้�ความหมายแบบเหมารวม โดยมองข้้าม
ความสััมพัันธ์์ หรืือความเป็็นจริิงบางส่่วนในประเด็็นนั้้�น ๆ 
ออกไป เช่่น การมองข้้ามความสััมพัันธ์์ระหว่่างคนเลี้้�ยงช้้าง
กับัช้า้ง ท่ี่�ต้้องพึ่่�งพาอาศัยักันัในการดำรงชีีวิติ คนเลี้้�ยงต้อ้งมีี
การดููแล รัักษาสุุขภาพช้้างให้้แข็็งแรง อารมณ์์ดีี เพื่่�อบริิการ
นัักท่่องเที่่�ยว ไปสนใจกัับประเด็็นเรื่่�องการบัังคัับช้้างบริิการ
นัักท่่องเที่่�ยว หรืือการใช้้ตะขอควบคุุมช้้าง

จากท่ี่�กล่่าวมาแสดงให้้เห็็นว่่า ในบริิบทสัังคมโลกา
ภิิวััตน์์การนำเสนอประเด็็นต่่าง ๆ ให้้เป็็นที่่�สนใจแก่่สัังคม 
อาจส่่งผลให้้มีีการรัับรู้้�ความหมายที่่�ไม่่ครอบคลุุม หรืือ
อาจเป็็นความจริิงบางส่่วนเท่่านั้้�น โดยเฉพาะการนำเสนอ
ข่่าวท่ี่�มีีความเก่ี่�ยวข้้องกัับองค์์กรการเคล่ื่�อนไหวเพ่ื่�อสัังคม 
เนื่่�องจากลัักษณะของการเคล่ื่�อนไหวเพ่ื่�อสัังคมจะเป็็นการ
เลืือกสรรค์์ (Selection) ประเด็็นปััญหาบางส่่วนจากสัังคม
หนึ่่�งมานำเสนอ เพื่่�อนำไปสู่่�การแก้้ปััญหาดัังกล่่าว ทั้้�งนี้้�การ
สื่่�อสารในบริิบทสัังคมโลกาภิิวััตน์์ปััจจุุบัันความสััมพัันธ์์ของ
อำนาจในการสื่่�อสารก็็ไม่่ได้เ้ป็น็ไปในทิศิทางเดีียว เนื่่�องจาก
ในประเทศไทยเองสำนักัข่า่วหลายสำนักัก็ม็ีีการนำเสนอข่า่ว
วิถิีีชีีวิติ ความสัมัพันัธ์์ของคนเลี้้�ยงลิิงกัับลิงิในเชิงิวััฒนธรรม
ท้้องถิ่่�นที่่�คนกัับสััตว์์สามารถอยู่่�ร่วมกัันได้้โดยพ่ึ่�งพาอาศััย
กััน ลัักษณะดัังกล่่าวนี้้�นัับเป็็นสิ่่�งที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงการต่่อ
รอง หรืือปฏิิเสธไม่่ยอมรัับรับการถููกกำหนดความหมายของ
ผ่่านภาพตััวแทนนั้้�น ๆ
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นอกจากนี้้�เมื่่�อนำมาพิิจารณาในประเด็็นภาพตััวแทน
ที่่�ก่่อให้้เกิิดการตีีความหมายการใช้้แรงงานลิิงในรููปแบบ
ต่่าง ๆ จะเห็็นได้้ว่่า การนำเสนอเรื่่�องราวดัังกล่่าวเป็็นการ
เลืือกความจริิงจากวััฒนธรรมคนเลี้้�ยงลิิงในพื้้�นที่่�ภาคใต้้ของ
ไทย และตีีความในฐานะสััตว์์ที่่�ถููกมนุุษย์์จัับมาใช้้งาน ซึ่่�ง
อาจเป็็นการมองข้้ามประเด็็นเรื่่�องความสััมพัันธ์์ระหว่่างคน
กัับลิง และคิิดในลัักษณะของมุุมมองมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง 
(Anthropocentrism) ที่่�อาจไม่่ได้้คำนึึงถึึงลัักษณะ หรืือ
ความเป็็นสััตว์์ของลิิงที่่�สามารถเลี้้�ยงดูู และฝึึกฝนให้้อยู่่�ร่่วม
กัับคนได้้ในฐานะสััตว์์เลี้้�ยงท่ี่�พ่ึ่�งพาอาศััยกัันได้้ ดัังนั้้�นหาก
จะพิิจารณากระบวนการประกอบสร้้างภาพตััวแทน การ
ใช้้แนวคิิดเรื่่�องที่่�มองความสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์และสััตว์์
ท่ี่�ให้้ความสำคััญเกี่่�ยวกัับการมองความสััมพัันธ์์ในเชิิงสัังคม
และวััฒนธรรม จะช่่วยให้้สามารถเห็็นถึึงความหมาย และ
ความสััมพัันธ์์ที่่�แท้้จริิง รวมถึึงผลกระทบจากภาพตััวแทนที่่�
สััมพัันธ์์กัันระหว่่างคนเลี้้�ยงลิิงกัับลิิง 

3.	มนุษุย์-์สัตัว์ศ์ึกึษา กับัภาพตัวัแทนแรงงานลิงิเก็บ็
มะพร้้าวในบริิบทสัังคมโลกาภิิวััตน์์

Hurn นัักมานุุษยวิิทยาชาวอัังกฤษ (2010, อ้้างถึึง
ใน สุุรเดช โชติิอุุดมพัันธ์์, น.208-210) อธิิบายถึึงแนวการ
ศึึกษาด้้านมนุุษย์์และสััตว์์ไว้้สามแนวทาง แนวทางแรกคืือ 
สััตวมานุุษยวิิทยา (Anthrozoology) ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการศึึกษา
ที่่�ให้้ความสำคััญกัับปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับสััตว์์ โดย
เน้้นที่่�ข้้อเท็็จจริิงและวิิธีีการทางวิิทยาศาสตร์์ มีีจุุดยืืนเป็็น
มุุมมองของมนุุษย์์ท่ี่�ให้้ความหมายเป็็นหลััก แนวทางท่ี่�สอง
คืือ สััตว์์ศึึกษา (Animal Studies) ซึ่่�งเน้้นการทำความเข้้าใจ
สััตว์์ โดยให้้ความสำคััญกัับมุุมมองของสััตว์์ หรืือพยายาม
สร้า้ง สภาวะกลายเป็น็สััตว์ ์(Becoming-Animal) ที่่�พยายาม
คิิดในมุุมมอง หรืือพฤติิกรรมของสััตว์์ โดยอาศััยการผสม
ผสานศาสตร์์อื่่�น ๆ ได้้แก่่ ชีีววิิทยา สััตวศาสตร์์ จิิตวิิทยา
สััตว์์ เพื่่�อลดการให้้ความหมายผ่่านมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง 
(Anthropocentrism) และแนวทางสุุดท้้ายคืือ มนุุษย์์-สััตว์์
ศึึกษา (Human-Animal Studies) เน้้นความเสมอภาคกััน
ระหว่่างสััตว์์และมนุุษย์์ โดยยอมรัับว่่าทุุกชีีวิิตมีีค่่าและสิิทธิิ
เท่่าเทีียมกััน เพื่่�อศึึกษาถึึงความสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์และ
สััตว์์ในเชิิงสัังคม และวััฒนธรรม 

แนวคิิดมนุุษย์์และสััตว์์ศึึกษา หรืือ มนุุษย์์-สััตว์์ศึึกษา 
(Human-Animal Studies) มีีพื้้�นฐานท่ี่�ต่่อยอดมาจากแนวคิิด 
สััตว์์ศึึกษา (Animal Studies) ที่่�ต้้องการทำความเข้้าใจสััตว์์ 
โดยให้้ความสำคััญในการทำความเข้้าใจพฤติิกรรมของสััตว์์
ที่่�สััมพัันธ์์กัับมนุุษย์์ หัันมาให้้ความสำคััญกัับความสััมพัันธ์์
ระหว่่างมนุุษย์์และสััตว์์ในแง่่มุุมทางสัังคม วััฒนธรรม และ

จริิยธรรม โดยเน้้นให้้เห็็นว่่าสััตว์์ไม่่ได้้เป็็นเพีียงวััตถุุหรืือ
ทรััพยากรของมนุุษย์์ แต่่เป็็นสิ่่�งมีีชีีวิิตที่่�มีีบทบาทและความ
หมายในบริบททางสัังคม ซึ่่�ง Hurn เน้้นให้้เห็็นว่่า ความ
สัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งมนุษุย์แ์ละสัตัว์ถ์ูกูกำหนดโดยโครงสร้า้งทาง
สังัคม วาทกรรม และอุุดมการณ์์ท่ี่�เปลี่�ยนแปลงไปตามบริบท
ทางวััฒนธรรม ตััวอย่่างเช่่น การท่ี่�สััตว์์บางชนิิดถููกมองว่่า
เป็น็สััตว์์เลี้้�ยง ขณะที่่�สััตว์์บางชนิิดถููกมองว่่าเป็น็อาหาร เป็น็
วัตัถุุทดลอง เป็น็แรงงาน สะท้อ้นถึึงกระบวนการสร้า้งความ
หมายที่่�ซัับซ้้อนและมีีผลต่่อการรัับรู้้� และความสััมพัันธ์์ของ
มนุุษย์์กัับสััตว์์ (Hurn, 2012) 

Lundblad (2013) นัักวิิชาการด้้านวััฒนธรรมศึึกษา
ชาวอัังกฤษ ได้้อธิิบายเกี่่�ยวกัับการศึึกษาความสััมพัันธ์์
ระหว่่างมนุุษย์์และสััตว์์ว่่า สััตว์์และความเป็็นสััตว์์ไม่่ได้้เป็็น
เพีียงเรื่่�องของชีีววิิทยาหรืือจริิยธรรมเท่่านั้้�น แต่่ยัังเป็็นสิ่่�ง
ท่ี่�ถููกสร้้างและควบคุมผ่่านภาษาทางสัังคม โดยตั้้�งคำถาม
เก่ี่�ยวกัับการเมืืองเร่ื่�องมนุุษย์ ์ในแง่่ความสััมพันัธ์ท์ี่่�มนุุษย์ใ์ห้้
ค่่าความเป็็นสััตว์์ของมนุุษย์์กัับสััตว์์อื่่�น ๆ อย่่างไร มุ่่�งเน้้น
ศึึกษาภาพตััวแทนของสัตัว์ ์และให้ค้วามสำคัญักับับริบททาง
ประวััติิศาสตร์์ สัังคมและวััฒนธรรม ซึ่่�งไม่่มีีในแนวคิิดสััตว์์
ศึึกษา ซึ่่�งจะช่่วยให้้เห็็นถึึงความเชื่่�อมโยงกัับประเด็็นต่่าง ๆ  
ของมนุุษย์์มากยิ่่�งขึ้้�น เช่่น วาทกรรม ชนชั้้�น เพศวิิถีี ก่่อน
จะพััฒนาเป็็นแนวคิิด การศึึกษาความเป็็นสััตว์์ (Animality 
Studies) ที่่�เน้้นศึึกษาเก่ี่�ยวกับัการประกอบสร้้างความหมาย
ท่ี่�สัมัพันัธ์กั์ันระหว่า่งมนุษุย์แ์ละสัตัว์ใ์นบทประพันัธ์ป์ระเภท
ต่่าง ๆ  ไม่่ว่่าจะเป็็นวรรณคดีี ภาพยนตร์์ ซึ่่�งแนวคิิดดัังกล่่าว
นี้้�แสดงให้้เห็็นถึึงความสำคััญในการศึึกษาภาพตััวแทนของ
สััตว์์ที่่�ส่่งผลกระทบแบบสััมพัันธ์์กัันระหว่่างมนุุษย์์และสััตว์์

แนวคิิดของ Hurn และ Lundblad ได้้พยายาม
แสดงให้้เห็็นถึึงความสำคััญของการศึึกษาภาพตััวแทน 
(Representation) ของสัตัว์ท์ี่่�ถูกูนำเสนอในสื่่�อต่า่ง ๆ  เนื่่�องจาก
ภาพตััวแทนมีีบทบาทสำคััญในการสร้้างและกำหนดความ
เข้้าใจของมนุุษย์์ต่่อสััตว์์ และเมื่่�อสััตว์์อยู่่�ร่่วมกัับมนุุษย์์การ
กำหนดและสร้า้งความหมายนั้้�นก็จ็ะส่ง่ผลกระทบที่่�สัมัพันัธ์์
กััน นอกจากนี้้�การศึึกษาภาพตััวแทนของสััตว์์ยัังสามารถ
เข้า้ใจอิทิธิพิลต่อ่การปฏิบิัตัิติ่อ่สัตัว์ ์และนโยบายที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
กับัสัตัว์ไ์ด้อ้ีีกด้้วย เช่่น ภาพตััวแทนของสุุนัขัที่่�ถููกนำเสนอว่่า
เป็็นเพื่่�อนที่่�ซื่่�อสััตย์์ จงรัักภัักดีีต่่อมนุุษย์์ ทำให้้คนในสัังคม
ปฏิิบััติต่ิ่อสุนุัขัในฐานะสัตัว์เ์ลี้้�ยงที่่�เปรีียบได้ก้ับัคนในครอบครัวั 
หรืือในบางกรณีี สื่่�อมวลชนนำเสนอภาพของสััตว์์ในเชิิงที่่�
เป็็นภััยคุุกคามอย่่าง ปลาหมอคางดำ ทำให้้ผู้้�คนมีีทััศนคติิ
ที่่�ไม่่ดีีต่่อสััตว์์ ทำให้้สััตว์์เหล่่านี้้�ถููกมนุุษย์์รัังเกีียจ และมอง
ว่่าสมควรถููกกำจััด
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ภาพที่่� 2 ภาพเปรีียบเทีียบข่่าวการใช้้ลิิงเก็็บมะพร้้าว
ระหว่่าง The Times ประเทศอัังกฤษ กัับ BBC 

ประเทศไทย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย รุ่่�งลดิิศ จตุุรไพศาล

จากภาพที่่� 2 แสดงให้้เห็็นถึึงสื่่�อสารความหมายการ
ใช้้แรงงานลิิงของสำนัักข่่าว The Timeในประเทศอัังกฤษที่่�
แสดงให้้เห็็นถึึงการฝึึกฝนลิิงให้้เก็็บมะพร้้าวโดยใช้้ความรุุ
นแรงโดยใช้้มืือจัับหัวบัังคัับ ซ่ึ่�งเป็็นการประกอบสร้้างภาพ
ตััวแทนโดยใช้้สััญญะเก่ี่�ยวกัับความรุุนแรงเพ่ื่�อสร้้างความ
หมาย ในอีีกด้้านหน่ึ่�งสำนัักข่่าว BBC ในประเทศไทยได้้
สื่่�อสารความหมายผ่า่นสััญญะที่่�คนเลี้้�ยงลิงิอยู่่�ร่วมกัับลิงิด้้วย
ใบหน้้ายิ้้�มแย้้มแจ่่มใส ร่่วมกัับเนื้้�อหาในเชิิงประวััติิศาสตร์์ 
วััฒนธรรม และบทสััมภาษณ์์ของผู้้�ที่่�ฝึึกลิิงเก็็บมะพร้้าวที่่�โต้้
แย้้งว่่า การฝึึกสอนลิิงในประเทศไทยมีีการดููแลและฝึึกฝน

อย่่างเหมาะสม โดยผู้้�ฝึึกสอนเน้้นถึึงความสำคััญของการ
ดููแลลิิงอย่่างดีี ทั้้�งในด้้านการให้้อาหารท่ี่�เพีียงพอและการ
รัักษาสุุขภาพของลิิง นอกจากนี้้�ยัังมีีการฝึึกฝนลิิงอย่่างเป็็น
ระบบและไม่ใ่ช้ค้วามรุนุแรง ลิงิที่่�มีีอายุเุยอะจะไม่ม่ีีการนำมา
ใช้เ้ก็บ็มะพร้า้ว และถูกูนำไปเลี้้�ยงดูอูย่่างดีีจนสิ้้�นอายุขัุัยของ
ลิิง (ชััยยศ ยงค์์เจริิญชััย, 2020) ทั้้�งหมดนี้้�ได้้แสดงให้้เห็็น
ถึึงบริิบทสัังคมโลกาภิิวััตน์์ท่ี่�ความหมายของการใช้้แรงงาน
ลิิงเก็็บมะพร้้าวถููกสร้้างขึ้้�นในบริิบททางสัังคมท่ี่�แตกต่่างกััน 
(Social Meaning) ซึ่่�งนำไปสู่่�การช่่วงชิิงความหมายหลััก 
(Dominant Meaning) ในภาพตััวแทนของลิิงที่่�จะส่่งผลต่่อ
มุุมมองการใช้้แรงงานของสัังคมโดยรวม

Voloh et al. (2023) ได้้ศึึกษาเกี่่�ยวกัับลัักษณะทาง
ชีีวภาพ และอุุปนิิสััยของลิิงกััง ซึ่่�งเป็็นลิิงชนิิดท่ี่�คนภาคใต้้
ใช้้เก็็บมะพร้้าวพบว่่า ลิิงกัังเป็็นสััตว์์ท่ี่�สามารถปรัับตััวได้้ดีี
ตามสภาพแวดล้้อมที่่�แตกต่่างกัันออกไปในแต่่ละพื้้�นที่่� และ
มีีความชื่่�นชอบในการเล่่น มัักจะอยู่่�ไม่่นิ่่�ง ปีีนป่่ายตลอด
เวลา เม่ื่�อพิิจารณาในบริบททางชีีวภาพและพฤติิกรรมของ
ลิิงแสดงให้้เห็็นว่่า ประเด็็นการนำเสนอเรื่่�องการใช้้แรงงาน
ลิิงเก็็บมะพร้้าวว่่า เป็็นการทำให้้ลิิงไม่่ได้้รัับสวััสดิิภาพ ส่่วน
หนึ่่�งมาจากการรัับรู้้� และให้้ความหมายโดยทั่่�วไปของคนใน
สังัคมว่า่ ลิงินั้้�นเป็็นสัตัว์์ท่ี่�ชอบอิสิระมากกว่า่ท่ี่�จะถูกูควบคุมุ 
หรืือถูกูขังัอยู่่�ในกรง ดังันั้้�นวิถิีีชีีวิตการใช้้ลิงิเก็็บมะพร้้าวของ
คนในภาคใต้้ของประเทศไทย จึึงถููกองค์์กรเคลื่่�อนไหวเพื่่�อ
สิิทธิสััตว์์ และส่ื่�อในต่่างประเทศมองว่่า การใช้้แรงงานลิิง
เก็็บมะพร้้าว ทำให้้ลิิงไม่่ได้้รัับสวััสดิิภาพแบบท่ี่�ควรจะเป็็น 
เนื่่�องจากอ้้างอิิงตามลัักษณะและอุุปนิิสััยทางชีีวภาพของลิิง
ที่่�เป็็นสััตว์์ชอบอิิสระ

เมื่่�อพิิจารณาในบริบทสังคมและวััฒนธรรมของการใช้้
แรงงานลิิงเก็็บมะพร้้าว ในงานวิิจััยของ พััชราภรณ์์  จัักร
สุุวรรณ์์ และ ชยา วรรธนะภููติิ (2563) ที่่�ได้้ศึึกษาเกี่่�ยว
กับัความสัมัพัันธ์ร์ะหว่า่งลิงิกับัคนเลี้้�ยงได้พ้บว่า่ ระหว่า่งคน
และลิิงนั้้�นเป็็นลัักษณะของการพึ่่�งพาอาศััยกััน โดยชาวบ้้าน
ในพื้้�นที่่�ก็็อาศััยลิิงในการประกอบอาชีีพ ส่่วนลิิงก็็อาศััยคน
เลี้้�ยงในการมีีอาหารและที่่�อยู่่�อาศััย โดยจากการศึึกษากลุ่่�ม
ตัวัอย่่างในจัังหวััดชุมุพรพบว่า เดิิมพื้้�นที่่�นี้้�มีีการทำเกษตรที่่�ลุุก
ล้้ำพื้้�นที่่�ป่่า ทำให้้ลิิงกัังมาอาหารในพื้้�นที่่�เกษตรของชาวบ้้าน 
จึึงเกิิดแนวคิิดการนำลิิงมาฝึึกฝนเพื่่�อใช้้งานด้้านต่่าง ๆ  เพื่่�อ
สร้า้งความสััมพันัธ์ท์ี่่�ดีีระหว่่างคนกัับลิงิ มีีการทะนุุทะนอมลิิง
ระหว่่างการฝึึกฝน ไม่่ได้้ใช้้ความรุุนแรง นอกจากนี้้�ในการ
เก็็บข้อมูลูการวิิจััยยัังพบว่า ผู้้�เลี้้�ยงมีีการสัังเกตพฤติิกรรมลิงิ
ระหว่่างการใช้้งานว่่า ควรพัักลิิงหรืือใช้้งานต่่อ ส่่วนลิิงก็็ได้้
รัับการเลี้้�ยงดููที่่�ดีี มีีอาหารและที่่�อาศััยที่่�ปลอดภััย นอกจาก
นี้้�ผู้้�เลี้้�ยงยัังกล่่าวว่่า การให้้ลิิงเก็็บมะพร้้าวยัังเป็็นการทำให้้
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ลิิงได้้ออกกำลัังกายรููปแบบหนึ่่�ง เมื่่�อพิิจารณาจากงานวิิจััย
ดัังกล่่าวนี้้� ความหมายเกี่่�ยวกัับการใช้้แรงงานลิิงของคนใน
พื้้�นท่ี่�จึึงไม่ไ่ด้เ้ป็น็การทรมานสัตัว์ ์แต่เ่ป็น็การพึ่่�งพาอาศัยักันั

เมื่่�อพิิจารณาจากงานวิิจััยในเชิิงชีีวภาพ และงานวิิจััย
เชิิงสัังคมและวััฒนธรรมแสดงให้้เห็็นว่่า ประสบการณ์์ของ
คนท่ี่�แตกต่า่งกันัในแต่ล่ะพื้้�นที่่�ก็ส็่ง่ผลต่อ่การรับัรู้้�ความหมาย
ดัังกล่่าว การที่่�ลิิงถููกนำมาใช้้งานเป็็นการทำให้้ลิิงไม่่ได้้รัับ
สวััสดิภิาพมาจากการให้้ความหมายในเชิิงชีีวภาพ หรืือความ

เป็็นธรรมชาติิของลิิง แตกต่่างจากประเทศไทย โดยเฉพาะ
คนในพื้้�นที่่�ภาคใต้้ที่่�ให้้ความหมายว่่า การใช้้แรงงานลิิงเป็็น
ส่ว่นหนึ่่�งของวิถิีีชีีวิตที่่�อยู่่�ร่ว่มกันัระหว่่างคนกับัลิงิ ดังันั้้�นแม้้ว่า่ 
ภาพตัวัแทนการใช้แ้รงงานลิงิจะถูกูตีีความในเชิงิที่่�ทำให้ล้ิงิไม่่
ได้้รัับสวััสดิิภาพ จนส่่งผลกระทบต่่อเศรษฐกิิจการส่่งออก
กะทิิของไทย แต่่กลุ่่�มเกษตรกร หน่่วยงานรััฐ และสื่่�อสาร
มวลชนในประเทศไทยก็ม็ีีการสื่่�อสารเพื่่�อต่อ่รองความหมาย
ของการใช้้แรงงานลิิงในบริิบทที่่�แตกต่่างกััน

ตารางที่่� 1 ตารางเปรีียบเทีียบการประกอบสร้้างภาพตััวแทน กัับการต่่อรองประเด็็นการใช้้แรงงานลิิง

หััวข้้อ ภาพตััวแทนจากต่่างชาติิ การต่่อรองของประเทศไทย

การนำเสนอ
ในสื่่�อมวลชน

สื่่�อมวลชนต่่างชาติิมัักนำเสนอภาพลิิงที่่�ถููกขัังใน
กรง และใช้้แรงงาน

สื่่�อมวลชนไทยนำเสนอภาพลิิงในบริิบทของ
ประวััติิศาสตร์์และวััฒนธรรมการใช้้แรงงานลิิง 
รวมถึึงการดููแลและฝึึกฝนลิิงอย่่างเหมาะสม

การรัับรู้้�และ
ตอบสนอง

- ผู้้�บริิโภคในต่่างประเทศ ว่่าลิิงไม่่ได้้รัับ
สวััสดิิภาพ และเรีียกร้้องให้้ยุุติิการใช้้แรงงานลิิง
- องค์์กรเคลื่่�อนไหวเพื่่�อสิิทธิิสััตว์์กดดัันให้้มีีการ
ยุุติิการใช้้แรงงานลิิงผ่่านการงดบริิโภคกะทิิจาก
ประเทศไทย

- คนเลี้้�ยงลิิงในประเทศไทยชี้้�แจงว่่า การใช้้ลิิง
เป็็นส่่วนหนึ่่�งของวััฒนธรรมท้้องถิ่่�น ไม่่ได้้เป็็น
อุุตสาหกรรม และมีีการดููแลลิิงอย่่างดีี
- รััฐบาลไทยตอบสนองด้้วยการปรัับปรุุงมาตรฐาน
สวััสดิิภาพสััตว์์และส่่งเสริิมการใช้้เทคโนโลยีีแทน
แรงงานลิิง

ผลกระทบ การแบนสิินค้้ากะทิิไทยในตลาดต่่างประเทศส่่ง
ผลภาพลัักษณ์์ประเทศไทย และกระทบต่่อการ
ส่่งออกและรายได้้จากกะทิิที่่�เข้้าสู่่�ประเทศ

ประเทศไทยพยายามปรัับตััวโดยการพััฒนา
เทคโนโลยีีและปรัับปรุุงมาตรฐานการผลิิตให้้เป็็น
มิิตรกัับสััตว์์

จากตารางที่่� 1 การที่่�สื่่�อนำเสนอประเด็น็เกี่่�ยวกับัการใช้แ้รงงานลิงิเก็บ็มะพร้า้วในเชิงิที่่�ลิงิไม่ไ่ด้ร้ับัสวัสัดิภิาพ ส่ง่ผลคนใน
สังัคมโดยเฉพาะในประเทศอัังกฤษ และสหรััฐอเมริิกามีีการเรีียกร้้องให้้มีีการยุุติกิารใช้้แรงงานลิิง และงดซื้้�อและนำเข้้าสิินค้้า
กะทิิของไทยที่่�ใช้้แรงงานลิิง เพื่่�อเรีียกร้้องให้้เกิิดการแก้้ปััญหาดัังกล่่าว ทำให้้เกิิดเป็็นภาพตััวแทนที่่�สร้้างการรัับรู้้�เกี่่�ยวกัับการ
อุุตสาหกรรมกะทิิไทยในเชิิงการใช้้แรงงานที่่�ทำให้้ลิิงไม่่ได้้รัับสวััสดิิภาพ ทั้้�งนี้้�ในส่่วนของกลุ่่�มคนในประเทศไทยแม้้ผู้้�มีีส่่วนได้้
ส่ว่นเสีียหลัักอย่า่งเกษตรกรจะไม่่เห็น็ด้ว้ยกับัชุดุความหมายของภาพตััวแทนที่่�ถููกสร้า้งขึ้้�น แต่ก่็จ็ำเป็น็ต้้องอาศััยพื้้�นที่่�สื่่�อมวลชน
เพื่่�อให้้เกิิดการนำเสนอภาพตััวแทน ที่่�เป็็นชุุดความหมายการใช้้ลิิงเก็็บมะพร้้าวในบริบทของประวััติิศาสตร์์และวััฒนธรรม
ท้้องถิ่่�นว่่า ไม่่ได้้เป็็นแบบอุตสาหกรรมขนาดใหญ่่ เป็็นเพีียงระดัับครััวเรืือนเท่่านั้้�น มีีการดููแลและฝึึกฝนลิิงอย่่างเหมาะสม 
อย่่างไรก็็ตาม การแบนสิินค้้ากะทิิไทยในตลาดต่่างประเทศส่่งผลกระทบต่่อการส่่งออกและรายได้้ของเกษตรกร จึึงมีีหน่่วย
งานรััฐบาลไทยที่่�เข้้ามามีีส่่วนร่่วมในการตอบสนองด้้วยการออกนโยบายปรัับปรุุงมาตรฐานสวััสดิิภาพสััตว์์ และส่่งเสริิมการ
ใช้้เทคโนโลยีีแทนแรงงานลิิงให้้มากขึ้้�น รวมถึึงมีีการรณรงค์์และประชาสััมพัันธ์์ประเด็็นดัังกล่่าวเพื่่�อลดผลกระทบที่่�เกิิดขึ้้�น

ทั้้�งหมดนี้้�แสดงให้เ้ห็น็ว่า่ ภาพตัวัแทนในบริบิทสังัคมโลกาภิวิัตัน์ใ์นสื่่�อได้ส่้่งผลกระทบต่อ่สัังคมในเชิงิสัังคม และวัฒันธรรม 
ไปจนถึึงระบบเศรษฐกิจิด้า้นการส่ง่ออกกะทิไิทย ทั้้�งนี้้�อำนาจการสื่่�อสารก็ไ็ม่ไ่ด้เ้ป็น็ไปในทิศิทางเดีียว ประเทศไทยเองก็ม็ีีการ
สื่่�อสารโต้้ตอบผ่่านการพยายามสร้้างชุุดความหมายภาพตััวแทนท่ี่�แตกต่่าง เพ่ื่�อสร้้างภาพลัักษณ์์ใหม่่ท่ี่�ตรงกัับความเป็น็จริิงใน
เชิิงสัังคมและวััฒนธรรมของคนเลี้้�ยงลิิงในภาคใต้้ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดเร่ื่�องอำนาจและการต่่อรองความหมาย (Negotiation 
of Meaning and Power in Communication) ของ Hall (1973) ที่่�มองว่่า อำนาจการสื่่�อสารไม่่ได้้เป็็นไปในทิิศทางเดีียว 
แม้้สื่่�อและอำนาจทางสัังคมจะพยายามกำหนดชุุดความหมาย แต่่ในอีีกด้้านหนึ่่�งกลุ่่�มก็็สามารถต่่อรองความหมายนั้้�น ๆ ได้้

จากที่่�กล่่าวมากระบวนการประกอบสร้้างภาพตััวแทนใช้้การเลืือกสรร (Selection) จากวััฒนธรรมคนเลี้้�ยงลิิงในพื้้�นที่่�
ภาคใต้ท้ี่่�มีีมาอย่า่งยาวนาน ภาพตัวัแทนในสื่่�อต่า่งชาติทิี่่�เป็น็ชุดุความหมายเกี่่�ยวกับัการใช้แ้รงงานที่่�ทำให้ล้ิงิไม่ไ่ด้ร้ับัสวัสัดิภิาพ 
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ส่่วนหนึ่่�งมาจากองค์์กรการเคลื่่�อนไหวเพื่่�อสิิทธิิสััตว์์เป็็น 
กลุ่่�มสำคัญัที่่�ขับัเคลื่่�อนประเด็น็ดังักล่า่ว ผ่า่นมุมุมองแนวคิดิ
ที่่�ตีีความในเชิิงชีีวภาพของลิิง ท่ี่�เช่ื่�อว่่า ลิิงต้้องควรมีีอิสระ 
อยู่่�ในธรรมชาติิ เพ่ื่�อให้้สามารถปืนป่่ายตลอดเวลาตาม
ลัักษณะทางธรรมชาติิของลิิง ไม่่สมควรนำมาใช้้งานเก็็บ
มะพร้า้ว ร่ว่มกับัการที่่�สื่่�อสารมวลชนนำมาเสนอต่อ่ ในส่ว่น
ของประเทศไทยเนื่่�องจากได้ร้ับัผลกระทบในหลายด้า้น โดย
เฉพาะด้า้นเศรษฐกิิจการส่ง่ออกกะทิทิี่่�เป็น็รายได้เ้ข้า้สู่่�ประเทศ
จากการที่่�ห้้างหลายแห่่งงดนำเข้้าสิินค้้ากะทิิจากไทย จึึงต้้องมีี
การสื่่�อสารผ่า่นกระบวนการประกอบสร้้างภาพตััวแทน โดย
ใช้ชุุ้ดความหมายที่่�มองลิิงในเชิิงสัังคมและวััฒนธรรม ที่่�เป็น็
วิถิีีชีีวิตการอยู่่�ร่ว่มกันัโดยพึ่่�งพาอาศัยักันัระหว่่างคนกับัลิงิใน
พื้้�นที่่�ภาคใต้้ เพื่่�อแสดงให้้เห็็นถึึงบริิบทที่่�แตกต่่างจากความ
หมายที่่�ต่่างประเทศมอง

เมื่่�อพิิจารณาโดยอาศััยแนวคิิด มนุุษย์์-สััตว์์ศึึกษา 
ของ Hurn (2012) ที่่�มองความสััมพัันธ์์ระหว่่างคนและสััตว์์
ในเชิิงสัังคม และวััฒนธรรม แสดงได้้เห็็นว่่า ภาพตััวแทน
แรงงานลิิงที่่�สร้้างการรัับรู้้�แก่่คนในสัังคมเก่ี่�ยวกัับเร่ื่�องการใช้้
ลิงิเก็็บมะพร้า้ว ได้ส้่ง่ผลกระทบที่่�สัมัพันัธ์์กันัระหว่า่งคนกัับ
ลิงิโดยเฉพาะด้้านเศรษฐกิิจ ซึ่่�งนำไปสู่่�การเดิินหน้้านโยบาย
เพื่่�อปรับปรุงสวััสดิิภาพของลิิงในหลายด้้าน เช่่น การหััน
มาใช้้เทคโนโลยีีในการเก็็บมะพร้้าว เพ่ื่�อลดการใช้้แรงงาน
ลิิง หรืือการปรัับปรุุงสภาพแวดล้้อมการเลี้้�ยงดููลิิงให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น
ของผู้้�เลี้้�ยง เพื่่�อตอบสนองต่อ่ความกังัวลของผู้้�บริโิภคในต่า่ง
ประเทศ ทั้้�งหมดนี้้�จะเห็น็ได้ถ้ึึงความสัมัพัันธ์์ที่่�ส่ง่ผลกระทบ
ต่อ่กันั แม้ว้่า่ภาพตัวัแทนจากต่า่งชาติจิะส่ง่ผลด้า้นที่่�ไม่ด่ีีนักั 
แต่่ก็็เป็็นสิ่่�งกระตุ้้�นให้้เกิิดการสร้้างมาตรฐานการดููแลลิิงที่่�
เป็็นสากล และสร้้างความตระหนัักรู้้�ในสัังคมเก่ี่�ยวกัับสิิทธิ
สััตว์์สามารถช่่วยในการปรัับปรุุงสวััสดิิภาพของลิิงที่่�เลี้้�ยงให้้
มีีคุณุภาพชีีวิติที่่�ดีีขึ้้�นได้้ และเมื่่�อลิงิมีีคุณุภาพชีีวิติที่่�ดีีขึ้้�น ทั้้�ง
เกษตรกร และคนเลี้้�ยงลิิงก็็จะมีีภาพลัักษณ์์ที่่�ดีี ได้้รัับการ
ยอมรัับ สามารถส่งออกสิินค้้าเกี่่�ยวกัับกะทิิให้้ต่่างประเทศ
ได้้มากขึ้้�นได้้มากขึ้้�น ดัังนั้้�นการศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
มนุุษย์์และสััตว์์ จึึงช่่วยให้้เห็็นถึึงความสำคััญของการสร้้าง
ความเข้้าใจที่่�ถููกต้้อง และการปฏิิบััติิต่่อสััตว์์ เพื่่�อให้้มนุุษย์์
และสััตว์์สามารถอยู่่�ร่่วมกัันได้้อย่่างยั่่�งยืืน 

4.	สรุุปผลการศึึกษา และข้้อเสนอแนะ
	 4.1 สรุุปผลการศึึกษา
โลกาภิวิัตัน์ส์่ง่ผลให้เ้กิดิการเชื่่�อมโยงของสังัคมโลก รวม

ถึึงการสร้้างและรัับรู้้�ข้อมููลข่า่วสาร ซึ่่�งนำไปสู่่�การกำหนดวาระ
ข่่าวสารและการประกอบสร้้างภาพตััวแทนของบุุคคล กลุ่่�ม  
หรืือเหตุุการณ์์ต่า่ง ๆ  กระบวนการนี้้�มีีบทบาทในการกำหนดการ

รับัรู้้�ของสังัคมต่่อประเด็น็สำคััญ โดยเฉพาะเรื่่�องสิทิธิมินุุษยชน 
สิิทธิิสััตว์์ และสิ่่�งแวดล้้อม ทั้้�งนี้้�การนำเสนอข้้อมููลในสัังคม
ที่่�เชื่่�อมโยงกัันนี้้�ไม่่ได้้สะท้้อนความเป็็นจริิงทั้้�งหมด แต่่
เป็็นการเลืือกสรร (Selection) ที่่�อาจสอดคล้้องกัับมุุมมอง
หรืืออุดุมการณ์บ์างกลุ่่�มเท่า่นั้้�น และอาจนำไปสู่่�การรับัรู้้�ที่่�ไม่่
ครอบคลุุม หรืือเกิดิการตีีความแบบเหมารวม (Stereotype) 
ซึ่่�งองค์ก์รการเคลื่่�อนไหวทางสังัคม และการนำเสนอข่า่วจาก
สื่่�อต่่าง ๆ แม้้ว่่าจะช่่วยเป็็นการขัับเคล่ื่�อนเพ่ื่�อแก้้ไขปััญหา
ทางสัังคม แต่่ในอีีกด้้านหนึ่่�งก็็นัับว่่า มีีอิิทธิิพลต่่อการสร้้าง
ภาพตััวแทนที่่�อาจเน้้นไปที่่�มุุมมองใดมุุมมองหนึ่่�ง ซึ่่�งอาจม
องข้้ามบริบททางสัังคมและวััฒนธรรมโดยรวมของพื้้�นท่ี่�ที่่�มีี
ความแตกต่่างกันั และในโลกที่่�เทคโนโลยีีการส่ื่�อสารมีีความ
ทันัสมัยัมากขึ้้�น การสื่่�อสารก็ไ็ม่ไ่ด้เ้ป็น็ไปในทิศิทางเดีียว แม้้
จะมีีการสร้้างภาพตััวแทนโดยกลุ่่�มหรืือประเทศที่่�มีีเทคโนโลยีี
และอำนาจการสื่่�อสาร แต่ก่็ม็ีีกระบวนการต่อ่รองความหมาย 
และการตั้้�งคำถามต่่อภาพตััวแทนที่่�ถููกสร้้างนั้้�นด้้วย ดัังนั้้�น
การศึึกษาภาพตััวแทนในบริบทสังคมโลกาภิิวััตน์์จึึงเป็็นสิ่่�ง
สำคััญที่่�ช่่วยให้้เกิิดความเข้้าใจในมิิติิที่่�หลากหลายมากขึ้้�น 
โดยเฉพาะประเด็็นที่่�มากจากการเคลื่่�อนไหวทางสัังคม

ภาพที่่� 3 สรุุปมนุุษย์์และสััตว์์ศึึกษา กัับภาพตััวแทนใน
บริิบทสัังคมโลกาภิิวััตน์์ 

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย รุ่่�งลดิิศ จตุุรไพศาล

จากภาพท่ี่� 3 การท่ี่�บริบทสังคมโลกาภิิวััตน์์ท่ี่�ทั่่�วโลก
เชื่่�อมโยงกััน เป็็นส่่วนสำคััญที่่�ก่่อให้้เกิิดการสร้้างการรัับรู้้�
ประเด็็นในต่่างพื้้�นที่่�ให้้กลายเป็็นที่่�สนใจขึ้้�นได้้มากยิ่่�งขึ้้�น ใน
กรณีีของการใช้้แรงงานลิิงเก็็บมะพร้้าวท่ี่� มีีจุุดเริ่่�มต้้นจาก 
PETA องค์์กรเคลื่่�อนไหวเพื่่�อสิิทธิิสััตว์์ (Animal Rights 
Movement) ในสหรััฐอเมริิกาท่ี่�ได้้เลืือกนำวััฒนธรรมท้้อง
ถิ่่�นการใช้้ลิงิเก็็บมะพร้า้วในภาคใต้ข้องประเทศไทยมาเรีียก
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ร้อ้งเร่ื่�องสวััสดิิภาพลิิง และกลายเป็น็ประเด็็นที่่�สื่่�อมวลชนให้้
ความสนใจนำเสนออย่่างต่่อเนื่่�อง จนเกิิดเป็็นการสร้้างภาพ
ตััวแทน (Representation) ที่่�ผู้้�คนรัับรู้้�ความหมายผ่่านสื่่�อ 
หรืือเรีียกว่่า โลกแห่่งความหมาย (World of Meaning) 
ตามทััศนะของ Stuart Hall ที่่�รัับรู้้�เกี่่�ยวกัับกระบวนการ
ใช้้แรงงานลิิงเพื่่�อเก็็บมะพร้้าวมาผลิิตกะทิิเป็็นการทำให้้ลิิง
ไม่่ได้้รัับสวััสดิิภาพ จนนำไปสู่่�การงดนำเข้้าสิินค้้ากะทิิจาก
ไทยในห้้างประเทศอัังกฤษและสหรััฐอเมริิกา ในอีีกด้้าน
หน่ึ่�งประเทศไทยที่่�ได้้รัับผลกระทบ ได้้มีีการส่ื่�อสารเพ่ื่�อต่่อ
รองผ่่านการนำเสนอข่่าวสารในรููปแบบของวิิถีีชีีวิิต และ
วััฒนธรรมท้้องถิ่่�นที่่�คนและลิิงสามารถอยู่่�ร่่วมกัันได้้อย่่าง
ยั่่�งยืืน และมีีความสุุข แตกต่่างจากการนำเสนอข่่าวที่่�มีีจุุด
เริ่่�มต้้นมาจากองค์์กรเคลื่่�อนไหวเพื่่�อสิิทธิิสััตว์์

เมื่่�อใช้้แนวคิิดมนุุษ-สััตว์์ศึึกษาสััตว์์ศึึกษา (Human-
Animal Studies) ที่่�มุ่่�งเน้้นศึึกษามุุมมองความสััมพัันธ์์ของ
คนกัับสััตว์์ตามทััศนะของ Samantha Hurn มาวิิเคราะห์์
เพิ่่�มเติมิจะเห็น็ได้ว้่า่ กระบวนการประกอบสร้า้งภาพตัวัแทน
สะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึึงการเลืือกสรร (Selection) และการตีีความ
ที่่�แตกต่่างกัันตามบริบททางสัังคมและวััฒนธรรม ในกรณีี
ของการใช้แ้รงงานลิิงเก็บ็มะพร้า้ว ภาพตัวัแทนที่่�สื่่�อต่า่งชาติิ
นำเสนอถูกูขับัเคลื่่�อนโดยองค์ก์รสิทิธิสิัตัว์ท์ี่่�เน้น้มุุมมองทาง
ชีีวภาพที่่�เชื่่�อว่่า ลิิงควรมีีเสรีีภาพและอยู่่�ในสภาพแวดล้้อม
ธรรมชาติ ิขณะที่่�ในบริบิทของประเทศไทยที่่�มองในเชิงิสังัคม
และวััฒนธรรมมองว่่า การเลี้้�ยงลิิงเป็็นส่่วนหนึ่่�งของวิิถีีชีีวิิต 
และความสััมพัันธ์์เชิิงพึ่่�งพาอาศััย การรัับรู้้�ที่่�แตกต่่างได้้นำ
ไปสู่่�ผลกระทบทั้้�งด้้านเศรษฐกิิจและสัังคมจากการเรีียกร้้อง
เกี่่�ยวกัับสวััสดิิภาพของการใช้้แรงงานลิิง แม้้ว่่าภาพตััวแทน
จากภายนอกอาจส่่งผลที่่�ไม่่ดีีนักต่่อภาคเกษตรกรรมของ
ไทย แต่่ในอีีกมุุมหนึ่่�งก็็กระตุ้้�นให้้เกิิดการพััฒนานโยบาย
ด้า้นสวัสัดิภิาพสัตัว์ ์การปรับัปรุงุกระบวนการผลิติ และการ
สร้้างมาตรฐานที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับในระดัับสากล กระบวนการ
ดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์และ
สััตว์์ที่่�มีีผลกระทบต่่อกัันทั้้�งในระดัับเศรษฐกิิจ สัังคม และ
วัฒันธรรม ซ่ึ่�งแสดงให้เ้ห็น็ถึึงความจำเป็น็ในการสร้า้งความ
เข้้าใจที่่�สมดุุล เพ่ื่�อให้้มนุุษย์์และสััตว์์สามารถอยู่่�ร่วมกัันได้้
อย่่างยั่่�งยืืน

จากที่่�กล่า่วมาทั้้�งหมด การศึึกษาและวิจิัยัเชิงิวิชิาการใน
เชิงิมนุษุย์แ์ละสัตัว์ศ์ึึกษาสามารถนำไปสู่่�การพัฒันานโยบาย
และกฎหมายการคุ้้�มครองสััตว์ไ์ด้อ้ย่า่งยั่่�งยืืนได้้ เนื่่�องจากใน
เชิิงสัังคมและวััฒนธรรมที่่�มนุุษย์์กัับสััตว์์อยู่่�ร่่วมกััน ผลกระ
ทบท่ี่�เกิดิขึ้้�นจะมักัสัมัพันัธ์ก์ันั ในกรณีีของภาพตัวัแทนการใช้้
แรงงานลิิงกัับประเด็็นการงดนำเข้้ากะทิิจากไทย ได้้กระตุ้้�น
ให้้เกิิดการพััฒนาเทคโนโลยีี และการฝึึกอบรมเกษตรกร

ในการใช้้เคร่ื่�องจัักรแทนการใช้้แรงงานลิิง การสร้้างความ
ตระหนัักรู้้�ในสัังคมเกี่่�ยวกัับสิิทธิิสััตว์์และการปฏิิบััติิต่่อสััตว์์
อย่่างเหมาะสม มีีการประชาสััมพัันธ์์เกี่่�ยวกัับการคนกัับลิิง
ในเชิิงวััฒนธรรมและประเพณีีท้้องถิ่่�น ที่่�นอกจากลดความ
เข้้าใจผิิดและสร้้างความเข้้าใจท่ี่�ถููกต้้องแล้้ว ยัังสามารถนำ
ไปสู่่�การอนุุรัักษ์์วััฒนธรรมท้้องถิ่่�นได้้อีีกด้้วย

	 4.2 ข้้อเสนอแนะ
	 4.2.1 ข้้อเสนอแนะในเชิิงปฏิิบััติิ
	 1.	ควรมีีนโยบายสนัับสนุุนเกษตรกรในการปรับตัว

จากภาครัฐัมากขึ้้�น โดยการจัดัหาเงินิทุนุและทรัพัยากรเพื่่�อ
พััฒนาเทคโนโลยีีและมาตรฐานการผลิตท่ี่�เป็็นมิิตรกัับสัตว์์
อย่่างต่่อเนื่่�อง เนื่่�องจากการสนัับสนุุนนี้้�จะช่่วยให้้เกษตรกร
สามารถปฏิิบััติิตามมาตรฐานสากลและสามารถกลัับเข้้าสู่่�
ตลาดต่่างประเทศได้้

	 2.	ควรมีีการปรับปรุงและพััฒนามาตรฐานสวััสดิิภาพ
สัตัว์์ในประเทศไทยจากภาครััฐและหน่่วยงานเอกชน เพิ่่�มมาก
ขึ้้�น เพ่ื่�อสร้้างความตระหนัักรู้้�ในสัังคมเก่ี่�ยวกับัสิทิธิสัตัว์์และ
วิธิีีการปฏิบิัติัิต่่อสัตัว์์อย่่างถูกูต้้องอย่่างต่่อเนื่่�อง เน่ื่�องจากการ
สร้้างมาตรฐานที่่�ดีีจะช่่วยเสริิมสร้้างภาพลัักษณ์์ที่่�ดีีให้้ทั้้�งผู้้�เลี้้�ยง
ลิงิ เกษตรกร และประเทศไทย รวมถึึงลดความกัังวลของผู้้�
บริโิภคในต่่างประเทศ

	 3.	ควรมีีการสนัับสนุุนสื่่�อมวลชนในการเผยแพร่่
ข้้อมูลูการใช้้สัตัว์์ในเชิิงสังัคมละวััฒนธรรมเพิ่่�มมากขึ้้�น เพ่ื่�อ
สร้้างความเข้้าใจที่่�ถูกูต้้อง และช่่วยให้้คนและสัตัว์์อยู่่�ร่วมกันั
ได้้อย่่างยั่่�งยืืน

4.2.2 ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจัยั
	 1.	เพิ่่�มการศึึกษาเชิิงเปรีียบเทีียบกับัประเทศอื่่�น ๆ 

ที่่�มีีการใช้้แรงงานสัตัว์์ในอุตุสาหกรรมว่่าจัดัการกัับประเด็น็
เรื่่�องสิทิธิแิละสวัสัดิภิาพสัตัว์์อย่่างไร

	 2.	เพิ่่�มการศึึกษาเชิิงประวััติิศาสตร์์ (Historical 
Approach) เพื่่�อทำความเข้้าใจความสััมพัันธ์์ในด้้านบริิบท
สังัคมและวัฒันธรรมของคนเลี้้�ยงลิงิกับัลิงิได้้มากยิ่่�งขึ้้�น

	 3.	เพิ่่�มการศึึกษาเก่ี่�ยวกัับลิงิในเชิิงชีีววิิทยา สัตัวศาสตร์์ 
จิติวิทิยาสัตัว์์ ในการศึึกษาผ่่านการใช้้แนวคิดิมนุษุย์์-สััตว์์ศึึกษา 
(Human-Animal Studies) จะช่่วยให้้สามารถทำความเข้้าใจ
ความเป็็นธรรมชาติขิองลิงิ ซึ่่�งเป็็นปััจจัยัที่่�ส่่งผลต่่อการประกอบ
สร้้างภาพตัวัแทน และรับัรู้้�ความหมายเกี่่�ยวกับัตัวัลิงิของคนใน
สังัคมเพิ่่�มมากขึ้้�นได้้ 

	 4.	เพิ่่�มแนวคิดิในสายสัญัวิทิยา (Semiotics) เพ่ื่�อใช้้
ในการวิเิคราะห์์ภาพตัวัแทนการใช้้แรงงานลิงิที่่�ถููกนำเสนอผ่่าน
สื่่�อ เพ่ื่�อนำไปสู่่�การเปรีียบเทีียบกันระหว่่างภาพตัวัแทนของสื่่�อ
ต่่างประเทศและสื่่�อไทยว่่าแตกต่่างกันัอย่่างไรได้้ลึึกซึ้้�งยิ้้�งขึ้้�น
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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อศึึกษาการส่ื่�อสารข้้าม

วัฒันธรรมในภาพยนตร์แ์อนิิเมชัันเรื่่�อง "Raya and the Last 
Dragon" ของวอลต์์ดิิสนีีย์์แอนิิเมชัันสตููดิิโอส์์ โดยวิิเคราะห์์
การผสมผสานองค์ป์ระกอบทางวััฒนธรรมเอเชีียตะวันัออก
เฉีียงใต้้และศึึกษากระบวนการถ่่ายทอดวััฒนธรรมผ่่านสื่่�อ
แอนิเิมชันั การศึึกษาใช้ว้ิธิีีการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหาและการตีีความ
ข้้อมููลจากเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ผลการศึึกษาพบว่า ภาพยนตร์์เร่ื่�องนี้้�นำเสนอการ
สื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรมในสามมิิติิหลััก ได้้แก่่ 1) มิิติิภาพ
และการออกแบบ ผ่่านการผสมผสานสถาปััตยกรรม การ
แต่่งกาย และลวดลายตกแต่่งจากหลายประเทศในภููมิิภาค 
2) มิิติิเนื้้�อหาและค่่านิิยม ผ่่านการถ่่ายทอดแนวคิิดความ
สามัคัคีีและความไว้เ้นื้้�อเชื่่�อใจที่่�เป็น็สากลแต่ร่ักัษาบริบิททาง
วััฒนธรรมเอเชีีย และ 3) มิิติิดนตรีีและเสีียง ผ่่านการใช้้
เครื่่�องดนตรีีและทำนองจากภููมิิภาคเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้

การศึึกษายังัพบว่า่ภาพยนตร์ม์ีีการผสมผสานวัฒันธรรม
จากประเทศไทย เวีียดนาม มาเลเซีีย อิินโดนีีเซีีย และลาว 
ผ่่านตััวละคร ฉาก อาวุุธ ประเพณีี และศิิลปะการต่่อสู้้� 
แสดงให้เ้ห็น็ถึึงประสิิทธิภิาพของแอนิิเมชันัเป็น็สื่่�อกลางทาง
วัฒันธรรมท่ี่�สามารถเข้า้ถึึงผู้้�ชมทั่่�วโลกได้้อย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ 

คำสำคัญั: การสื่่�อสารข้า้มวัฒันธรรม, ภาพยนตร์แ์อนิเิมชันั, 
วัฒันธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต, รายากัับมังักรตััวสุดุท้า้ย, 
การผสมผสานวััฒนธรรม

Abstract
This research aims to examine cross-cultural 

communication in Walt Disney Animation Studios' 
animated film "Raya and the Last Dragon" by analyzing 
the integration of Southeast Asian cultural elements 
and studying the process of cultural transmission 
through animation media. The study employs content 
analysis and interpretive methods based on relevant 
documents and research literature.

The findings reveal that the film presents cross-
cultural communication through three primary dimensions: 
1) Visual and design dimension, through the integration 
of architecture, costumes, and decorative patterns 
from multiple countries in the region; 2) Content and 
values dimension, through the transmission of universal 
concepts of unity and trust while maintaining Asian 

คณะบริิหารธุุรกิิจและเทคโนโลยีีสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลตะวัันออก
Faculty of Business Administration and Information Technology, Rajamangala University of Technology Isan

174  |  วารสารวิชาการนวัตกรรมสื่อสารสังคม



cultural contexts; and 3) Musical and audio dimension, 
through the incorporation of musical instruments and 
melodies from the Southeast Asian region.

The study also found that the film integrates 
cultural elements from Thailand, Vietnam, Malaysia, 
Indonesia, and Laos through characters, settings, 
weapons, traditions, and martial arts, demonstrating 
the effectiveness of animation as a cultural medium 
that can reach global audiences efficiently.RetryClaude 
can make mistakes. Please double-check responses.

Keywords : Cross-Cultural Communication, Animated 
Film, Southeast Asian Culture, Raya and the Last 
Dragon, Cultural Integration

บทนำำ�
ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเป็็นส่ื่�อบัันเทิิงสำคััญท่ี่�พััฒนา

อย่่างต่่อเนื่่�องทั้้�งกระบวนการผลิตและรููปแบบการนำเสนอ 
จากการศึึกษา "Cartoon Image Processing: A Survey" 
พบว่าอุุตสาหกรรมแอนิิเมชัันมีีการพััฒนาก้้าวกระโดดจาก
ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี ส่่งผลให้้รููปแบบการนำเสนอ
เปลี่่�ยนแปลงอย่่างมีีนััยสำคััญ (Zhao et al., 2022) การ
พัฒันาอย่า่งก้า้วกระโดดทั้้�งในด้า้นกระบวนการผลิติและรูปู
แบบการนำเสนอจากความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีี ทำให้้
กลายเป็็นสื่่�อบัันเทิิงที่่�มีีบทบาทสำคััญในปััจจุุบััน

ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันมีีความโดดเด่่นในการถ่่ายทอด
เรื่่�องราวผ่่านความสร้้างสรรค์์ ความบัันเทิิง และการสื่่�อสาร
เชิิงเนื้้�อหา โดยสามารถเข้้าถึึงผู้้�ชมได้้อย่่างกว้้างขวางในสื่่�อ
ดิิจิิทััลสมััยใหม่่โดยไม่่จำกััดเพศและชนชั้้�นทางสัังคม งาน
วิิจััยของ Zarifian (2022) ชี้้�ให้้เห็็นว่่าศิิลปิินแอนิิเมชััน
สามารถสื่่�อสารผ่่านภาษาภาพได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและ
ถ่่ายทอดประสบการณ์์ของมนุุษย์์ได้้อย่่างลึึกซึ้้�งในพื้้�นที่่�สื่่�อ
ดิิจิิทััลร่่วมสมััย

แอนิเิมชัันเป็น็ส่ื่�อสารท่ี่�เรีียบง่ายและเข้้าถึึงผู้้�ชมได้้ทุกุ
ช่ว่งวัยั ด้ว้ยองค์ป์ระกอบสำคัญัที่่�ประกอบด้ว้ยการออกแบบ
ภาพ การสร้า้งการเคลื่่�อนไหว และการใช้เ้สีียงประกอบ ทำให้้
ผู้้�ชมเข้้าใจเนื้้�อหาได้้โดยง่่าย งานวิิจััยของ Ergashalievich 
(2022) ชี้้�ให้้เห็็นว่่าภาพยนตร์์แอนิิเมชัันมีีบทบาทสำคััญ
ในการสร้้างความผููกพัันระหว่่างตััวละครกัับผู้้�ชมตั้้�งแต่่วััย
เยาว์์ผ่่านความงดงามทางศิิลปะ นอกจากนี้้�แอนิิเมชัันยัังทำ
หน้า้ที่่�เป็น็ส่ื่�อกลางในการนำเสนอบริบททางสัังคม วัฒันธรรม 
และประเพณีีของแต่่ละชาติิเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจและเข้้าถึึง

จิิตใจของผู้้�ชมได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ ดัังนั้้�นแอนิิเมชัันจึึง
เป็็นสื่่�อที่่�สามารถเข้้าใจได้้ทุุกกลุ่่�มวััย มีีองค์์ รููปแบบช่่วยใน
การสื่่�อสาร สามารถสร้้างความผููกพัันระหว่่างตััวละครใน
ภาพยนตร์์กัับผู้้�ชม นอกจากนี้้�ยัังทำหน้้าที่่�ช่่วยเป็็นสื่่�อกลาง
วััฒนธรรม ประเพณีี ช่่วยนำเสนอบริิบททางสัังคมได้้อย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ

ปัจัจุุบันั อุตุสาหกรรมภาพยนตร์์แอนิิเมชัันระดัับโลกมีี
บริิษััทผู้้�ผลิิตชั้้�นนำหลายแห่่ง อาทิิ วอสดิิสนีีย์์, วอลต์์ดิิสนีีย์์
สตูดูิโิอส์,์ ทัชัสโตนพิกิเจอส์,์ พิกิซาร์,์ วอลต์ด์ิสินีีย์เ์ทเลวิชิันั
แอนิิเมชััน, สตููดิิโอจิิบลิิ, อิิเมจมููเวอร์์สดิิจิิทััล, บููลสกาย สตูู
ดิโิอส์,์ ทเวนตีีท์เ์ซนจูรูีีแอนิเิมชันั, วอลต์ว์อลต์ด์ิสินีีย์ส์ตูดูิโิอ 

วอลต์์ดิิสนีีย์์แอนิิเมชัันสตููดิิโอส์์ ถืือเป็็นผู้้�นำใน
อุตุสาหกรรมการผลิตภาพยนตร์แ์อนิเิมชันัที่่�ก่อ่ตั้้�งในประเทศ
สหรัฐัอเมริกิา บริษัิัทได้ผ้ลิติผลงานภาพยนตร์แ์อนิิเมชันัออก
สู่่�ตลาดอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยเริ่่�มต้้นจากการผลิิตภาพยนตร์์
แอนิิเมชัันขนาดสั้้�นในปีี ค.ศ. 1923 และได้้สร้้างภาพยนตร์์
แอนิิเมชัันขนาดยาวเรื่่�องแรก คืือ "Snow White and the 
Seven Dwarfs" ในปี ีค.ศ. 1937 จนถึึงปัจัจุุบันั บริษิัทัได้ผ้ลิติ
ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันแล้้วทั้้�งสิ้้�น 62 เรื่่�อง ("List of Disney 
theatrical animated feature," 2024) จากข้อ้มูลูข้า้งต้น้ชี้้�ให้้
เห็น็ถึึงความสำเร็จ็และประสบการณ์ก์ว่่าศตวรรษของ Walt 
Disney Animation Studios จึึงเป็น็ตัวัอย่า่งที่่�สำคััญของการ
พัฒันาและการเป็น็ผู้้�นำในอุตุสาหกรรมแอนิเิมชัันระดับัโลก

ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�อง "Raya and the Last 
Dragon" ผลงานการผลิตของ วอลต์์ดิิสนีีย์แอนิิเมชัันสตููดิิ
โอส์์ นำเสนอเรื่่�องราวที่่�สะท้้อนวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออก
เฉีียงใต้้ โดยได้้รัับแรงบัันดาลใจจากมรดกทางวััฒนธรรม
ของหลายประเทศในภููมิิภาค อาทิิ ประเทศไทย เวีียดนาม 
มาเลเซีีย และอิินโดนีีเซีีย ผ่่านการออกแบบตััวละคร องค์์
ประกอบฉาก และดนตรีีประกอบท่ี่�นำเสนอสู่่�ผู้้�ชมทั่่�วโลก 
เนื้้�อเรื่่�องสะท้้อนให้้เห็็นถึึงการรวมตััวของชนเผ่่าต่่างๆ ที่่�ใช้้
พลัังแห่่งความสามััคคีีและความไว้้เนื้้�อเชื่่�อใจในการเอาชนะ
อุุปสรรค ผ่่านการต่่อสู้้�ด้้วยความสามารถที่่�หลากหลาย จน
นำมาซึ่่�งชััยชนะและความสงบสุุขในบทสรุุป ซึ่่�งจากผลงาน
ของ Walt Disney Animation Studios สะท้้อนวััฒนธรรม
เอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้อ้ย่า่งชัดัเจน ผ่า่นการออกแบบหลาย
องค์ป์ระกอบ และสามารถถ่ายทอดแนวคิิดเร่ื่�องความสามััคคีี
และความไว้้เนื้้�อเชื่่�อใจที่่�แสดงออกเรื่่�องราวในภาพยนตร์์

จากการศึึกษาข้้างต้้น จึึงเป็็นที่่�มาของการศึึกษา การ
สื่่�อสารข้า้มวัฒันธรรมในภาพยนตร์แ์อนิเิมชันัเรื่่�อง "รายากับั
มังักรตััวสุุดท้้าย" โดยมุ่่�งเน้้น การวิิเคราะห์์การผสมผสานองค์์
ประกอบทางวัฒันธรรม โดยการศึึกษาการนำเสนอวัฒันธรรม
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เอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ใ้นภาพยนตร์ ์และวิเิคราะห์ก์ารผสม
ผสานวััฒนธรรมจากหลายประเทศในภููมิิภาค นอกจากนี้้�
ทำการศึึกษากระบวนการถ่่ายทอดวััฒนธรรม วิิเคราะห์์วิิธีี
การถ่า่ยทอดวัฒันธรรมผ่า่นสื่่�อแอนิเิมชันั ศึึกษาประสิทิธิภิาพ
ของการใช้้ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเป็็นสื่่�อกลางทางวััฒนธรรม 
เพ่ื่�อพิิสููจน์์ว่่าภาพยนตร์์แอนิิเมชัันสามารถทำหน้้าที่่�เป็็นส่ื่�อ
กลางในการถ่่ายทอดและแลกเปลี่�ยนวััฒนธรรมระหว่่าง
ภููมิิภาคอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยใช้้ภาพยนตร์์ "Raya and 
the Last Dragon" เป็็นกรณีีศึึกษาเพ่ื่�อแสดงให้้เห็็นถึึง
ศัักยภาพและข้้อจำกััดของการส่ื่�อสารข้้ามวััฒนธรรมผ่่าน
สื่่�อภาพยนตร์์แอนิิเมชััน

ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�อง "Raya and the Last 
Dragon" มีีการนำเสนอเรื่่�องราวผ่า่นแนวคิดิการสื่่�อสารข้า้ม
วััฒนธรรม (Cross-Cultural Communication) ซึ่่�งแนวคิิดนี้้�
คืือกระบวนการแลกเปลี่่�ยนข้้อมูลู ความคิดิ และความหมาย
ระหว่า่งบุคุคลหรืือกลุ่่�มท่ี่�มีีพื้้�นฐานทางวัฒันธรรมที่่�แตกต่า่ง
กันั โดยมุ่่�งเน้น้การสร้า้งความเข้า้ใจร่ว่มกันัผ่า่นความหลาก
หลายทางวััฒนธรรม การสื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรมมีีทั้้�งจุุดแข็็ง
และข้อ้จำกัดัตามบริบิท จุดุแข็ง็ประกอบด้ว้ย การเข้า้ถึึงผู้้�ชม
หลากหลายวัฒันธรรม การลดอคติแิละสร้า้งความเข้า้ใจ การ
รัักษาเอกลัักษณ์์ดั้้�งเดิิม และการถ่่ายทอดมรดกวััฒนธรรม
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

อย่่างไรก็็ตาม ยัังมีีข้้อจำกััดสำคััญ ได้้แก่่ ความ
เสี่่�ยงในการบิิดเบืือนข้้อมููลวััฒนธรรม ปััญหาการเหมารวม 
(Stereotyping) ที่่�ไม่ส่ะท้อ้นความซับัซ้อ้นจริงิ ความท้า้ทาย
ในการสร้้างสมดุุลระหว่่างความถููกต้อ้งและความเข้้าใจสากล 
และการครอบงำทางวััฒนธรรมที่่�วััฒนธรรมใหญ่่อาจบดบััง
วััฒนธรรมเล็็ก

ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�อง "Raya and the Last 
Dragon" มีีการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดการส่ื่�อสารข้้ามวััฒนธรรม
ในภาพยนตร์์การสื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรมในมิิติติ่า่งๆดังัต่อ่ไปนี้้�

1. มิติิภิาพและการออกแบบ มีีการนำเสนอการปรับตัว
ทางวัฒันธรรมอย่่างชัดัเจนผ่า่นการผสมผสานองค์์ประกอบ
ทางศิิลปะจากหลายประเทศในภูมูิภิาคเอเชีียตะวันัออกเฉีียง
ใต้้ การออกแบบสถาปััตยกรรม การแต่่งกาย และลวดลาย
ตกแต่่งที่่�ปรากฏในภาพยนตร์์สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการคััดสรร
และการผสมผสานเอกลัักษณ์ท์างวััฒนธรรมจากหลายชาติิ 
ซึ่่�งส่่งผลให้้ผู้้�ชมทั่่�วโลกสามารถเข้้าใจและช่ื่�นชมความงดงาม
ของวััฒนธรรมภููมิิภาคนี้้�ได้้อย่่างเป็็นธรรมชาติิ

2. มิิติิด้้านเนื้้�อหาและค่่านิิยม ที่่�ปรากฎด้้านการนำ
เสนอเนื้้�อหา ภาพยนตร์์เร่ื่�องนี้้�ถ่่ายทอดแนวคิิดเร่ื่�องความ
สามััคคีีและความไว้้เนื้้�อเชื่่�อใจซึ่่�งเป็็นค่่านิิยมที่่�มีีความเป็็น
สากล อย่่างไรก็็ตาม การนำเสนอยัังคงรัักษาบริบททาง

วััฒนธรรมเอเชีียที่่�เน้้นความสำคััญของความสามััคคีีใน
ชุุมชนและการยอมรัับในความแตกต่่างหลากหลาย ทำให้้
เกิิดความสมดุุลระหว่่างการเข้้าถึึงผู้้�ชมสากลและการรัักษา
เอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม

3. มิิติิด้้านดนตรีีและเสีียง องค์์ประกอบทางดนตรีี
ในภาพยนตร์์แสดงให้้เห็็นถึึงการใช้้ดนตรีีประกอบท่ี่�ผสม
ผสานเคร่ื่�องดนตรีีและทำนองจากภููมิิภาคเอเชีียตะวัันออก
เฉีียงใต้้ การออกแบบทางเสีียงดัังกล่่าวทำหน้้าที่่�เป็น็สะพาน
เชื่่�อมระหว่่างวััฒนธรรมท้้องถิ่่�นกัับผู้้�ชมระดัับสากล โดย
สร้้างบรรยากาศที่่�คุ้้�นเคยแต่่แปลกใหม่่สำหรัับผู้้�ชมจาก
วััฒนธรรมที่่�แตกต่่าง

นอกจากนี้้�ประสิทิธิภิาพของการสื่่�อสารข้า้มวัฒันธรรม
ของภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสำเร็็จของการ
สื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรมผ่่านส่ื่�อแอนิิเมชัันอย่่างชััดเจน โดย
การใช้้ภาษาภาพท่ี่�มีีความเป็็นสากลแต่่บรรจุุเนื้้�อหาทาง
วััฒนธรรมท่ี่�เฉพาะเจาะจง ส่่งผลให้้ผู้้�ชมทั่่�วโลกสามารถ
เข้้าถึึงและเข้้าใจวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ได้้โดย
ไม่่สููญเสีียความลึึกซึ้้�งและเอกลัักษณ์์ของวััฒนธรรมดั้้�งเดิิม 
นอกจากนี้้� ความสามารถของ Walt Disney ในการนำเสนอ
เรื่่�องราวท่ี่�มีีรากฐานจากหลายประเทศในภููมิภิาคผ่า่นเทคนิิค
แอนิเิมชันัที่่�ทันัสมัยัแสดงให้เ้ห็น็ถึึงศักัยภาพของสื่่�อแอนิเิมชันั
ในการเป็น็เครื่่�องมืือสื่่�อสารข้า้มวัฒันธรรมที่่�มีีประสิทิธิภิาพ
สูงู การสื่่�อสารดังักล่า่วสามารถเข้า้ถึึงผู้้�ชมทุกุช่ว่งวัยัและสร้า้ง
ความเข้า้ใจที่่�ลึึกซึ้้�งเกี่่�ยวกับัความหลากหลายทางวััฒนธรรม
ของมนุุษยชาติิได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ

การถ่า่ยทอดวััฒนธรรมในภาพยนตร์์แอนิเิมชันัเรื่่�อง "Raya 
and the Last Dragon"

ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�องนี้้�มีีการถ่่ายทอดวััฒนธรรม
เอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ผ่่านการเล่่าเร่ื่�องท่ี่�สะท้้อนคุุณค่่า
ทางวััฒนธรรมอย่่างโดดเด่่น อััศวิิน เนตรโพธิ์์�แก้้ว (2561) 
ได้อ้ธิบิายในหนังัสืือสื่่�อศาสตร์์ว่า่ วัฒันธรรมเป็น็การสืืบทอด
ประเพณีีที่่�ผ่่านการคััดสรรตามยุุคสมััย และมีีความหลาก
หลายในหลายระดัับ ตั้้�งแต่่ระดัับปััจเจกบุุคคล ครอบครััว 
ชุุมชน ท้้องถิ่่�น ภููมิิภาค จนถึึงระดัับชาติิ

แนวคิดิดังักล่า่วสอดคล้้องกัับการนำเสนอในภาพยนตร์์
แอนิิเมชัันเรื่่�อง "Raya and the Last Dragon" ที่่�ได้้ผสม
ผสานองค์์ประกอบทางวััฒนธรรมของประเทศในภููมิภิาคเอเชีีย
ตะวันัออกเฉีียงใต้อ้ย่า่งหลากหลาย ทั้้�งในด้า้นการออกแบบ
สถานที่่�ที่่�มีีความคุ้้�นเคยกัับวิิถีีชีีวิิตในภููมิิภาค การนำเสนอ
วััฒนธรรมการประกอบอาหารผ่่านอุุปกรณ์์และเมนููอาหาร
ท้้องถิ่่�น เครื่่�องแต่่งกายท่ี่�ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากชุุดประจำ
ชาติิ รวมถึึงการออกแบบท่าทางของตััวละครที่่�สะท้้อนอััต
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ลัักษณ์์ของผู้้�คนในภููมิิภาค ตลอดจนการนำเสนอประเพณีี
ที่่�อ้้างอิิงจากวััฒนธรรมดั้้�งเดิิม โดย วอลต์์ดิิสนีีย์์แอนิิเมชััน
สตููดิิโอส์์ ได้้ถ่่ายทอดมรดกทางวััฒนธรรมเหล่่านี้้�จากระดัับ
ปััจเจกสู่่�ระดัับชาติิ และนำเสนอสู่่�ผู้้�ชมในระดัับนานาชาติิ
ผ่่านสื่่�อภาพยนตร์์แอนิิเมชััน

ดัังนั้้�นภาพยนตร์์แอนิิเมชััน "Raya and the Last 
Dragon" จึึงสะท้้อนการถ่่ายทอดวััฒนธรรมเอเชีียตะวััน
ออกเฉีียงใต้ใ้นหลากหลายมิติิ ิเริ่่�มตั้้�งแต่ก่ารออกแบบสถาน
ที่่� อาหาร เครื่่�องแต่่งกาย และประเพณีี ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
แนวคิิดการสืืบทอดวััฒนธรรมข้้ามระดัับจากปััจเจกระดัับ
บุุคคลสู่่�ระดัับชาติิที่่� วอลต์์ดิิสนีีย์แอนิิเมชัันสตููดิิโอส์์ นำ
เสนอสู่่�ผู้้�ชมสากลทั่่�วโลก

การถ่่ายทอดวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้เป็็น
จุุดเด่่นสำคััญของภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�องนี้้� Rosella และ 
Fajar (2023) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง "Asian Multiculturalism 
Reflected In 'Raya And The Last Dragon' Movie" และ
พบว่าภาพยนตร์์เร่ื่�องนี้้�สามารถสะท้้อนวััฒนธรรมอาเซีียนใน
มิติิขิองวััฒนธรรมศึึกษาได้อ้ย่า่งลึึกซึ้้�ง โดยสร้้างความหมาย 
แนวคิิด และความรู้้�สึึกที่่�ทำให้้ผู้้�ชมได้้สััมผััสถึึงความหลาก
หลายทางวััฒนธรรมผ่่านการเล่่าเร่ื่�องในรููปแบบแอนิิเมชััน 
นอกจากนี้้� ยัังก่่อให้้เกิิดการเชื่่�อมโยงความสััมพัันธ์์ระหว่่าง
วััฒนธรรมในภููมิิภาคเอเชีีย ผ่่านการสร้้างความหมายและ
แนวคิดิเกี่่�ยวกับัวัฒันธรรม รวมถึึงองค์์ประกอบในการสร้้าง
มิติิทิางความคิิดและความรู้้�สึึกที่่�นำเสนอผ่า่นรหััสภาพ ทำให้้
ผู้้�ชมสามารถเข้า้ถึึงความหมายเชิงิลึึกของเรื่่�องราวที่่�นำเสนอ 
จาการศึึกษาดังักล่า่ว พบว่า่ภาพยนตร์ ์"Raya and the Last 
Dragon" สะท้้อนวััฒนธรรมอาเซีียนอย่่างลึึกซึ้้�งผ่า่นการสร้้าง
ความหมายและแนวคิดิในรูปูแบบแอนิเิมชันั ซึ่่�งช่ว่ยให้ผู้้้�ชม
สัมัผัสัความหลากหลายทางวััฒนธรรมและเข้้าถึึงความเช่ื่�อม
โยงระหว่่างวััฒนธรรมในภููมิิภาคเอเชีียผ่่านรหััสภาพที่่�มีีมิิติิ
ทางความคิิดและความรู้้�สึึก

การถ่่ายทอดวััฒนธรรมในภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�อง 
"Raya and the Last Dragon" ปรากฏผ่่านการนำเสนอมิิติิ
ทางวััฒนธรรมที่่�แสดงออกอย่่างชััดเจนในฉากต่่างๆ ตลอด
ทั้้�งเรื่่�อง Susanto และ Wiyanti (2021) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง 
"Semiotic Analysis of Cultural Contents in Raya and 
the Last Dragon Movie" ซึ่่�งวิิเคราะห์์การสื่่�อสารผ่่าน
วััฒนธรรมที่่�เป็็นตััวแทนของภููมิิภาคเอเชีียตะวัันออกเฉีียง
ใต้้ ผลการวิิจััยพบว่่าการนำเสนอรููปแบบทางวััฒนธรรม
สามารถจำแนกได้้เป็็น 2 ประเภท ได้้แก่่ 1) องค์์ประกอบ
ทางวััฒนธรรมที่่�ปรากฏในภาพยนตร์์ จำนวน 65 รายการ 
และ 2) การปฏิิบััติิตามวััฒนธรรม จำนวน 12 รายการ 
โดยการเล่่าเรื่่�องมีีการนำเสนอผ่่านองค์์ประกอบต่่างๆ ของ

ตัวัละคร ทั้้�งบทสนทนา การแสดงออกทางสายตา ความเชื่่�อ 
และแนวปฏิบิัติัิ ซึ่่�งการผสมผสานองค์ป์ระกอบเหล่่านี้้�ก่อ่ให้้
เกิิดความโดดเด่่นในการสะท้้อนอััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม
ผ่่านสื่่�อภาพยนตร์์แอนิิเมชััน

ภาพที่่� 1 แสดงตััวอย่่างภาพตััวละคร ฉาก สถานที่่� 
วััฒนธรรมในการ์์ตููนรายา

ที่่�มา: https://www.blockdit.com/
posts/606a58c39911760c34ab53ba

จากการศึึกษาของ Susanto และ Wiyanti (2021) 
พบว่่าภาพยนตร์์ "Raya and the Last Dragon" นำเสนอ
วััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ผ่่านองค์์ประกอบทาง
วััฒนธรรม และการปฏิิบััติิตามวััฒนธรรม ซึ่่�งถููกถ่่ายทอด
ผ่่านบทสนทนา การแสดงออก ความเชื่่�อ และแนวปฏิิบััติิ
ของตััวละครที่่�สร้้างความโดดเด่่นในการสะท้้อนอััตลัักษณ์์
ทางวััฒนธรรมผ่่านสื่่�อแอนิิเมชััน

การเล่่าเร่ื่�องในภาพยนตร์์แอนิิเมชัันสามารถถ่ายทอด
อารมณ์์ของตััวละคร บริบิทของสถานที่่� การใช้้สีี แสงเงา และ
มุมุมองได้้อย่่างหลากหลายผ่า่นการจััดวางองค์์ประกอบของ
ฉาก ธีีรยุุทธ บุุญมีี (2558) ได้้อธิิบายในหนัังสืือ "การปฏิิ
วััติิสััญศาสตร์์ของโซซููร์์เส้้นทางสู่่�โพสต์์โมเดอร์์นิิสม์์" เกี่่�ยว
กัับรหััสทางผััสสะว่่า การสื่่�อสารผ่่านภาพนั้้�นมีีการเข้้ารหััส
ผัสัสะเชิงิทัศัน์ผ์่า่นเทคนิคิการถ่า่ยภาพ ซึ่่�งสามารถแสดงแทน 
(Representation) มิิติิต่่างๆ ทั้้�งด้้านอำนาจ ชนชั้้�น และเพศ
สภาวะได้้อย่่างชััดเจน โดยการกำหนดกรอบภาพมีีการใช้้
รหััสที่่�แสดงออกถึึงความรู้้�สึึกในรููปแบบที่่�แตกต่่างกััน ได้้แก่่ 
การใช้ภ้าพระยะใกล้ ้(Close-ups/extreme close-ups) การ
ใช้้ภาพระยะกลาง (Medium shot) ภาพระยะไกล (Long 
shot) และรููปแบบการเคลื่่�อนไหวกล้้อง (Panning)

แนวคิดิดังักล่า่วสอดคล้้องกัับการนำเสนอในภาพยนตร์์
แอนิิเมชัันเร่ื่�อง "Raya and the Last Dragon" ที่่�มีีการ
สื่่�อสารผ่่านภาพด้้วยเทคนิิคการเข้้ารหััสผััสสะเชิิงทััศน์์ใน
หลากหลายรููปแบบ ซึ่่�งสามารถสะท้้อนอารมณ์์ ความรู้้�สึึก 
และเร่ื่�องราวที่่�ช่่วยให้้ผู้้�รับสารสามารถเข้้าถึึงอารมณ์์ของการ
ถ่่ายทอดได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดัังนั้้�นภาพยนตร์์ "Raya 
and the Last Dragon" มีีการใช้้เทคนิิคการเข้้ารหััสผััสส
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ะเชิิงทััศน์์ผ่่านการจััดองค์์ประกอบฉาก การใช้้สีี แสงเงา 
และมุุมกล้้องหลากหลายรููปแบบ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิด
ของธีีรยุุทธ บุุญมีี (2558) เกี่่�ยวกัับการสื่่�อสารผ่่านภาพที่่�
สามารถถ่ายทอดอารมณ์์ ความรู้้�สึึก และมิิติิทางสัังคมได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัเรื่่�อง "การสร้า้งสรรค์ส์ื่่�อแอนิเิมชันั 
2 มิิติิเพื่่�อนำเสนอประเพณีีผีีตาโขนสู่่�กลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด" 
โดย ศุุภััชฌา ใช้้สติิ และ เสาวลัักษณ์์ พัันธบุุตร (2565) ที่่�
พบว่า การนำเสนอการเล่า่เรื่่�องเกี่่�ยวกับัวัฒนธรรมควรคำนึึง
ถึึงองค์ป์ระกอบสำคัญัหลายประการ ได้้แก่ ่การกำหนดแก่่น
เรื่่�องท่ี่�สอดคล้้องกัับวัตถุปุระสงค์์ ความถููกต้้องของเนื้้�อหาทาง
วัฒันธรรมเพ่ื่�อสร้้างความเข้้าใจท่ี่�ถููกต้อ้งแก่่ผู้้�รับัสาร การนำ
เสนอภาพที่่�เข้้าใจง่่ายและมีีความเชื่่�อมโยงที่่�เหมาะสม รวม
ถึึงการควบคุมุจัังหวะการนำเสนอฉากที่่�เหมาะสม นอกจาก
นี้้� การออกแบบตัวัละครที่่�เป็น็ตัวัแทนทางวัฒันธรรมจำเป็น็
ต้อ้งมีีความสัมัพันัธ์แ์ละสอดคล้อ้งกับัการออกแบบฉากและ
ภาพประกอบ เพื่่�อให้้สามารถสะท้้อนมิิติิทางวััฒนธรรมท่ี่�
ต้้องการนำเสนอ ส่่งผลให้้ภาพยนตร์์ "Raya and the Last 
Dragon" มีีการนำเสนอวััฒนธรรมผ่่านแอนิิเมชัันต้้องคำนึึง
ถึึงองค์์ประกอบสำคััญ ได้้แก่่ การกำหนดแก่่นเรื่่�อง ความ
ถูกูต้้องของเนื้้�อหา การนำเสนอภาพที่่�เข้้าใจง่่าย การควบคุม
จัังหวะ และการออกแบบตััวละครที่่�สอดคล้้องกัับฉากเพื่่�อ
สะท้้อนมิิติิทางวััฒนธรรมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ รััั�งสรรค์์ นััั�ยพรม ที่่�ศึึกษา
ภาวะดิิสโทเปีียในแอนิิเมชัันญี่่�ปุ่่�นเรื่่�อง My Daemon การ
ศึึกษาพบว่่าการศึึกษาตััวบทแอนิิเมชัันผ่่านแนวคิิดดีีสโท
เปียี ทำให้้มองเห็็นถึึงตััวบทไม่่ได้้มีีบทบาทเฉพาะมุ่่�งนำเสนอ
ความบัันเทิิงในเชิิงสุุนทรีียะ แต่่ยัังแฝงการนำเสนอภาพ 
เรื่่�องราวในมุุมด้้านอื่่�นที่่�ต้้องการถ่่ายทอด รััั�งสรรค์์ นััั�ยพรม 
(2024) ซึ่่�งในภาพยนตร์์แอนิิเมชััน"Raya and the Last 
Dragon”มีีการนำเสนอ สััญญะทางวััฒนธรรม การสื่่�อสาร
ผ่่านสััญลัักษณ์์ ที่่�สื่่�อสารผ่่านการเล่่าเรื่่�องของภาพยนตร์์ท่ี่�
ถ่่ายทอดออกมา 

ตัวัละครหลัักในภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเร่ื่�องนี้้� คืือ "รายา" 
ซึ่่�งถืือเป็็นจุุดเด่่นสำคััญของเรื่่�อง Hicks (2023) ได้้ศึึกษา
วิิจััยเรื่่�อง "Representation in Raya and the Last Dragon: 
Examining the Progression of Gender, Sexuality, and 
Race in the Disney Princess Franchise" และพบว่่า รา
ยาเป็็นเจ้้าหญิิงดิิสนีีย์์จากเอเชีียคนที่่�สอง และเป็็นเจ้้าหญิิง
จากภููมิิภาคเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้คนแรก โดยตััวละครนี้้�
แสดงออกถึึงการเป็็นตััวแทนของสตรีีนิิยม เชื้้�อชาติิ ความ
รััก และความเหมาะสมในฐานะตััวแทนเจ้้าหญิิงดิิสนีีย์์จาก

วัฒันธรรมเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ ้แก่น่เรื่่�องของภาพยนตร์์
แอนิิเมชันัเร่ื่�องนี้้�นำเสนอผ่า่นตััวละครเจ้้าหญิงิท่ี่�มีีความกล้้า
หาญในการต่่อสู้้� มีีความไว้้เนื้้�อเช่ื่�อใจ ความสามััคคีี และ
ความรัับผิดชอบต่อภารกิิจเพ่ื่�อนำไปสู่่�ความสำเร็็จ โดยตััว
ละครรายาแสดงบทบาทที่่�หลากหลายมิิติผิ่า่นการดำเนิินเร่ื่�อง
ในภาพยนตร์ ์ดังันั้้�นตัวัละครรายาซึ่่�งเป็น็เจ้า้หญิงิดิสินีีย์จ์าก
เอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้คนแรกได้้แสดงถึึงการเป็็นตััวแทน
ของสตรีีนิิยม เชื้้�อชาติิ และความเหมาะสมทางวััฒนธรรม 
โดยนำเสนอแก่น่เรื่่�องผ่า่นเจ้า้หญิงิที่่�มีีความกล้า้หาญ ไว้เ้นื้้�อ
เชื่่�อใจ สามััคคีี และรับัผิดิชอบในบทบาทหลากหลายมิิติภิาย
ใต้้บริิบททางวััฒนธรรมที่่�แตกต่่างกััน

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ ณััฐพล หล้้ามณีี (2562) 
เรื่่�อง "Narration Of Japanese Cultural Norm In Television 
Series 'A machan' (The Little Girl Of Sea)" ที่่�กล่่าวว่่า 
โครงสร้้างการเล่่าเรื่่�องในปััจจุุบัันมัักประกอบด้้วยโครงเรื่่�อง
หลักัและโครงเร่ื่�องย่่อยที่่�มีีตัวละครดำเนิินเร่ื่�องในลัักษณะที่่�
ผู้้�ชมเข้า้ใจได้ง้่า่ย โดยมีีตัวัละครเอกหญิงิเป็น็ผู้้�เล่า่เรื่่�องผ่า่น
การสื่่�อสารวัฒันธรรมท้อ้งถิ่่�น วิถิีีชีีวิติคนเมืือง และการผสม
ผสานระหว่่างวััฒนธรรม นำไปสู่่�การถ่่ายทอดเรื่่�องราวการ
ไล่่ตามความฝัันที่่�สามารถสร้้างแรงบัันดาลใจให้้แก่่เด็็กผู้้�
หญิิง จากการศึึกษาพบว่าโครงสร้้างการเล่่าเร่ื่�องสมััยใหม่่
ใช้ต้ัวัละครเอกหญิงิเป็น็ผู้้�เล่า่เรื่่�องผ่า่นการสื่่�อสารวัฒันธรรม
ท้อ้งถิ่่�น วิถิีีชีีวิติคนเมืือง และการผสมผสานวัฒันธรรม โดย
มีีโครงเรื่่�องหลัักและย่่อยที่่�เข้้าใจง่่าย เพื่่�อถ่่ายทอดเรื่่�องราว
การไล่่ตามความฝันัที่่�สร้้างแรงบันัดาลใจให้้แก่่เด็็กผู้้�หญิิงได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ด้า้นการออกแบบตัวละครในภาพยนตร์์ "Raya and the 
Last Dragon" มีีความโดดเด่่น เหมาะสมกัับเรื่่�องราวที่่�นำ
เสนอ และเป็น็องค์ป์ระกอบสำคัญัในการสร้า้งเอกลักัษณ์แ์ละ
ถ่่ายทอดเรื่่�องราว สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของศิิโยน สุุวรรณ
สะอาด และอรััญ วานิิชกร (2564) เรื่่�อง "การศึึกษาการ
ออกแบบภาพลัักษณ์์ตััวละครกระสืือใหม่่ในภาพยนตร์์แสง
กระสืือ (INHUMAN KISS)" ผลการศึึกษาพบว่า การ
ออกแบบตััวละครให้้มีีความโดดเด่่นเฉพาะตััวทั้้�งด้้านรููป
ลัักษณ์์และการเคลื่่�อนไหวส่่งผลต่่อการจดจำของผู้้�ชม โดย
มีีองค์์ประกอบสำคััญ 2 ประการ ได้้แก่่ สรีีระเรืือนร่่าง และ
ลัักษณะอััตลัักษณ์์ของตััวละคร การออกแบบดัังกล่่าวผสม
ผสานหลักักายวิภิาคศาสตร์เ์ข้า้กับัการสร้า้งสรรค์แ์อนิเิมชันั 
3 มิติิ ิโดยใช้เ้ทคโนโลยีีสมััยใหม่่ในการสร้้างภาพเคล่ื่�อนไหว
ที่่�สมจริิงระดัับสููง เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการนำเสนอและ
สร้้างความรู้้�สึึกร่่วมให้้กัับผู้้�ชม
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ดังันั้้�นการออกแบบตัวัละครที่่�มีีความสวยงามและโดด
เด่่นจึึงมีีความสำคััญต่่อการจดจำของผู้้�ชม โดยการสร้้าง
เอกลักัษณ์์ผ่า่นสรีีระเรืือนร่่างและลักัษณะเฉพาะตัวั ร่ว่มกัับ
การประยุกุต์ใ์ช้ห้ลักักายวิภิาคศาสตร์แ์ละเทคโนโลยีีแอนิเิมชันั 
3 มิติิสิมััยใหม่่ ส่ง่ผลให้ก้ารนำเสนอมีีประสิทิธิภิาพและสร้า้ง
ความรู้้�สึึกร่่วมให้้กัับผู้้�ชมได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล

ภาพยนตร์แ์อนิเิมชันัเร่ื่�อง "รายากับัมังกรตัวัสุดุท้า้ย" นำ
เสนอแนวคิิดพหุวัุัฒนธรรมผ่่านการสะท้้อนมิติิทิางสัังคม ความ
หลากหลายของชนชั้้�น และวัฒันธรรมประเพณีี ในการศึึกษา
ของ Ulya และ Rezaian (2022) เร่ื่�อง "The Representation 
of Multicultural Education in Film 'Raya and The Last 
Dragon'" พบว่่า ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันสามารถสร้้างแนวคิิด
และดึึงดููดความสนใจของผู้้�รับสารได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
โดยเฉพาะการนำเสนอมิติิพิหุวุัฒันธรรมในด้า้นทัศันคติแิละ
ความหลากหลายทางวัฒันธรรม ซึ่่�งแสดงออกผ่่านแก่น่เรื่่�อง
ที่่�เน้น้ความสำคััญของการเคารพ ความไว้้วางใจ ความเข้้าใจ 
การยอมรัับ การส่ื่�อสาร และความสามััคคีีระหว่่างวััฒนธรรม

ประเทศอิินโดนีีเซีียเป็น็หน่ึ่�งในประเทศท่ี่�มีีอิทธิพิลต่่อ
การถ่า่ยทอดอัตัลักัษณ์ท์างวัฒันธรรมในภาพยนตร์แ์อนิเิมชันั
เรื่่�อง "รายากัับมัังกรตััวสุุดท้้าย" ดัังที่่�ปรากฏในงานวิิจััย
ของ Wantasen และคณะ (2023) เรื่่�อง "Correlation of 
Indonesia's Intangible Cultural Heritage and American 
Popular Culture in the Animated Film Raya and the 
Last Dragon" ซ่ึ่�งชี้้�ให้้เห็็นว่่าภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�องนี้้� 
แม้้จะเป็็นผลงานที่่�ได้้รัับความนิิยมจากวััฒนธรรมป๊๊อปอเม
ริิกััน แต่่ได้้ผสมผสานทั้้�งมรดกทางวััฒนธรรมที่่�จัับต้องได้้
และจัับต้้องไม่่ได้้ของอิินโดนีีเซีียเข้้าไว้้ในการนำเสนอ การ
ศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่่าภาพยนตร์์แอนิิเมชััน "รายากัับมังกรตััว
สุุดท้้าย" นำเสนอแนวคิิดพหุุวััฒนธรรมผ่่านการสะท้้อนมิิติิ
ทางสังัคมและความหลากหลายของชนชั้้�น โดยการถ่่ายทอด
ค่่านิิยมเรื่่�องความเคารพ ความไว้้วางใจ ความเข้้าใจ การ
ยอมรัับ การส่ื่�อสาร และความสามััคคีีระหว่่างวััฒนธรรม 
พร้้อมทั้้�งผสมผสานมรดกทางวััฒนธรรมของอิินโดนีีเซีียทั้้�ง
ที่่�จัับต้้องได้้และจัับต้้องไม่่ได้้เข้้ากัับวััฒนธรรมป๊๊อปอเมริิกััน
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

อััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมอิินโดนีีเซีียปรากฏอย่่าง
เด่่นชััดผ่่านฉากการเล่่าเรื่่�องในภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�องนี้้� 
จากการศึึกษาของ Puspitasari และคณะ (2023) เรื่่�อง 
"The Cultural Identity of Indonesian in a Movie Raya 
and The Last Dragon" ได้้ระบุุถึึงวััฒนธรรมสำคััญ 10 
ประการของอิินโดนีีเซีียที่่�ปรากฏในภาพยนตร์์ ประกอบด้วย 
สถาปััตยกรรมหลัังคา Rumah Gadang ศิิลปะผ้้าบาติิก 

กริิชพื้้�นเมืือง (Keris) ดนตรีีกาเมลััน ศิิลปะการแสดงวายััง 
ผ้้าบาติิกเมกะเมนดุุง อาหารพื้้�นเมืือง ปาวัันการ์์โนเกเบีียก 
หมวกพื้้�นเมืือง (Caping) และแนวคิิด Unity in Diversity

นอกจากนี้้� งานวิิจััยเรื่่�อง "The Cultural Identity of 
Nusantara in a Movie 'Raya and The Last Dragon'" 
ยัังชี้้�ให้้เห็็นว่่าภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�องนี้้�นำเสนอมิิติิทาง
วััฒนธรรมของอิินโดนีีเซีียผ่่านองค์์ประกอบต่างๆ ทั้้�งการ
ออกแบบตััวละคร ฉาก และสถานที่่� ซึ่่�งมีีส่่วนสำคััญในการ
สร้า้งการรัับรู้้�เก่ี่�ยวกัับวัฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้และ
อินิโดนีีเซีียให้แ้ก่ผู่้้�ชม ซึ่่�งถืือได้ว้่า่เป็น็การนำเสนออัตัลักัษณ์์
ทางวััฒนธรรมอิินโดนีีเซีีย และแนวคิิด Unity in Diversity 
ซึ่่�งถููกถ่่ายทอดผ่่านการออกแบบตััวละคร ฉาก และสถาน
ที่่�เพื่่�อสร้้างการรัับรู้้�เก่ี่�ยวกัับวัฒันธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียง
ใต้้ได้้อย่่างลงตััว

การนำเสนออัตัลักัษณ์แ์ละจุดุเด่น่ทางวัฒันธรรมผ่า่น
การเล่า่เรื่่�องในภาพยนตร์แ์อนิเิมชันั "รายากับัมังักรตัวัสุดุท้า้ย" 
มีีส่ว่นสำคััญในการส่่งเสริิมความเข้้าใจและการรัับรู้้�ของผู้้�ชม 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของศุุภััชฌา ใช้้สติิ และเสาวลัักษณ์์ 
พันัธบุตุร (2565) เรื่่�อง "การสร้า้งสรรค์ส์ื่่�อแอนิเิมชันั 2 มิติิิ 
เพื่่�อนำเสนอประเพณีีผีีตาโขนสู่่�กลุ่่�มเจเนอเรชัันแซด" ที่่�พบ
ว่า่ การนำเสนอมิิติิทางวััฒนธรรมควรครอบคลุุมหลากหลาย
แง่่มุุม อาทิิ ประเพณีี ความสนุุกสนาน ความสามััคคีี ความ
เชื่่�อ และศาสนา โดยต้้องนำเสนอในรููปแบบที่่�กระชัับ ตรง
ประเด็น็ และไม่ซั่ับซ้อน เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิภาพในการสื่่�อสาร
และความเข้้าใจของผู้้�รัับสาร จะเห็็นได้้ว่่าการถ่่ายทอดเรื่่�อง
ราวมิติิทิางวัฒันธรรมควรครอบคลุมุหลากหลายแง่มุ่มุ โดย
นำเสนอในรููปแบบกระชัับ ตรงประเด็็น และไม่่ซัับซ้้อนเพื่่�อ
เพิ่่�มประสิทิธิภิาพการสื่่�อสารและความเข้า้ใจของผู้้�รับัสารใน
การรัับชมภาพยนตร์์

จากการศึึกษาเกี่่�ยวกับัแนวคิดิการถ่า่ยทอดวัฒันธรรม
ในภาพยนตร์์แอนิิเมชััน "Raya and the Last Dragon" 
พบข้อจำกััดสำคััญในการใช้้แนวคิิดการถ่่ายทอดแบบเดิิม 
(Transmission Model) ที่่�มองวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออก
เฉีียงใต้้เป็็นอััตลัักษณ์์ที่่�มีีอยู่่�แล้้วและแน่่นอน โดยถืือว่่า
ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเป็็นเพีียงช่่องทางในการถ่่ายทอด
วัฒันธรรมท่ี่�มีีอยู่่�เดิมิไปสู่่�ผู้้�ชม แนวคิดิดังักล่า่วมีีข้อ้จำกัดัใน
หลายมิิติิ ประการแรก คืือการไม่่ตั้้�งคำถามต่่อความแท้้จริิง
ของวัฒันธรรมท่ี่�ถูกูนำเสนอ ประการที่่�สอง คืือการมองข้า้ม
อำนาจของ Disney ในการกำหนดความหมายทางวัฒันธรรม 
และประการสุดุท้า้ย คืือการไม่ส่นใจกระบวนการคัดัเลืือกที่่�
สะท้้อนมุุมมองของผู้้�ผลิิต
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เม่ื่�อพิิจารณาผ่่านเลนส์์ของแนวคิิดการสร้้างสรรค์์
วััฒนธรรม (Cultural Construction) จะพบว่่าวััฒนธรรม
เป็น็สิ่่�งที่่�ถูกูสร้า้งขึ้้�นผ่า่นการเล่า่เรื่่�องและการตีีความ ดังันั้้�น 
ภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�จึึงไม่่ได้้ "ถ่่ายทอด" แต่่ "สร้้าง" ภาพของ
วัฒันธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ที่่�เข้้ากัับกรอบความเข้้าใจ
ของตะวัันตก อััตลัักษณ์์ที่่�ปรากฏอาจเป็็นการประดิิษฐ์์ที่่�ลด
ทอนความซับัซ้อ้นและความหลากหลายที่่�แท้จ้ริงิของภูมูิภิาค

การสื่่�อสารระหว่่างวััฒนธรรม
ภาพยนตร์แ์อนิเิมชันัเป็น็ส่ื่�อมวลชนที่่�มีีบทบาทสำคัญั

ในการสื่่�อสารระหว่า่งวัฒันธรรม โดยสามารถเผยแพร่เ่นื้้�อหา
ทางวัฒันธรรมสู่่�สาธารณชนในวงกว้า้ง ดังัท่ี่�กาญจนา แก้ว้เทพ 
(2557) ได้อ้ธิบิายไว้ใ้นหนังัสืือ "ศาสตร์แ์ห่ง่สื่่�อและวัฒันธรรม
ศึึกษา" ว่่าการสื่่�อสารระหว่่างวััฒนธรรมผ่่านส่ื่�อมวลชน 
โดยเฉพาะในรููปแบบของภาพยนตร์์และโฆษณา ก่่อให้้เกิิด
การแลกเปลี่่�ยนทางวััฒนธรรม สอดคล้้องกัับแนวคิิด "การ
แพร่่กระจายวััฒนธรรม" (Cultural Diffusion) ที่่�อธิิบายถึึง
กระบวนการรับัวัฒันธรรมจากสังัคมอื่่�นในหลากหลายรูปูแบบ

นอกจากนี้้� ยังัสอดคล้้องกัับแนวคิิดการส่ื่�อสารที่่�มองว่่า
ผู้้�รัับสารมีีลัักษณะเชิิงรุุก (Active Audience) ในการเลืือก
รับัสื่่�อ โดยเฉพาะในกรณีีที่่�ผลงานจากวัฒันธรรมหนึ่่�งถูกูส่ง่
ผ่า่นไปยังัผู้้�รับัสารในอีีกวัฒันธรรมหนึ่่�ง ซึ่่�งถืือเป็น็การพบกันั
ทางวัฒันธรรมการสื่่�อสาร ปรากฏการณ์น์ี้้�สะท้อ้นให้เ้ห็น็ชัดั
ในภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเร่ื่�อง "รายากัับมังกรตััวสุุดท้้าย" ท่ี่�
นำเสนอมุุมมองทางวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้สู่่�ผู้้�
ชมทั่่�วโลก ก่่อให้้เกิิดการแพร่่กระจายและแลกเปลี่�ยนทาง
วััฒนธรรมระหว่่างภููมิิภาค

 จากข้อ้มูลูข้า้งต้น้จะเห็น็ได้ว้่า่ภาพยนตร์แ์อนิเิมชันัทำ
หน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลางในการแพร่่กระจายวััฒนธรรม (Cultural 
Diffusion) และสร้้างการแลกเปลี่�ยนทางวััฒนธรรมผ่่าน
แนวคิิด Active Audience ซ่ึ่�งภาพยนตร์์ "รายากัับมังกร
ตััวสุุดท้้าย" เป็็นตััวอย่่างที่่�ชััดเจนของการนำเสนอมุุมมอง
ทางวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้สู่่�ผู้้�ชมทั่่�วโลกเพ่ื่�อ
สร้้างการพบกันและแลกเปลี่�ยนทางวััฒนธรรมการส่ื่�อสาร
ระหว่่างภููมิิภาค

กระบวนการผลิิตภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�อง "รายา
กัับมัังกรตััวสุุดท้้าย" แสดงให้้เห็็นถึึงการข้้ามพรมแดนทาง
วััฒนธรรมไม่่เพีียงในระดัับผู้้�รับสาร แต่่ยัังรวมถึึงระดัับผู้้�
ผลิติด้ว้ย โดยการมีีส่ว่นร่ว่มของบุคุลากรจากภูมูิภิาคเอเชีีย
ตะวัันออกเฉีียงใต้้ในทีีมผลิต สะท้้อนให้้เห็็นปรากฏการณ์์
การข้้ามวัฒันธรรมจากเอเชีียสู่่�ตะวันัตก ส่ง่ผลให้ภ้าพยนตร์์
แอนิิเมชัันของวอลต์์ดิิสนีีย์์เร่ื่�องนี้้�เป็็นตััวอย่่างของการผสม
ผสานวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้เข้้ากัับการผลิต

สื่่�อของตะวัันตก ปรากฏการณ์์นี้้�แสดงให้้เห็็นว่่าเมื่่�อผู้้�ผลิิต
จากวััฒนธรรมหนึ่่�งเข้้าไปมีีส่่วนร่่วมในการผลิิตสื่่�อของอีีก
วััฒนธรรมหนึ่่�ง ย่่อมเกิิดการถ่่ายทอดและผสมผสานทาง
วััฒนธรรมระหว่่างผู้้�ผลิตและผลงานท่ี่�นำเสนอ ภาพยนตร์์ 
"รายากับัมังักรตััวสุดุท้า้ย" เป็็นตััวอย่่างการข้้ามพรมแดนทาง
วัฒันธรรมในทั้้�งระดัับผู้้�ผลิตและผู้้�รับสาร โดยการมีีส่วนร่ว่ม
ของบุุคลากรจากเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ในทีีมผลิิตวอลต์์
ดิสินีีย์ส์ร้า้งปรากฏการณ์ก์ารผสมผสานวัฒันธรรมจากเอเชีีย
สู่่�ตะวัันตก ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นการถ่่ายทอดและผสมผสานทาง
วัฒันธรรมเมื่่�อผู้้�ผลิติจากวัฒันธรรมหนึ่่�งเข้า้ไปมีีส่ว่นร่ว่มใน
การผลิิตสื่่�อของอีีกวััฒนธรรมหนึ่่�ง

จากการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาในส่ื่�อวิิดีีโอเร่ื่�อง "เร่ื่�องจริิง
ดิิสนีีย์์ 140: เรื่่�องจริิงรายา (Raya and the Last Dragon 
FACTS 70)" ซึ่่�งนำเสนอข้้อมูลูเบื้้�องหลัังการผลิติภาพยนตร์์
แอนิิเมชัันเรื่่�อง "รายากัับมัังกรตััวสุุดท้้าย" โดยบริิษััทวอลต์์
ดิสินีีย์แ์อนิิเมชัันสตููดิโิอ พบการผสมผสานวััฒนธรรมเอเชีีย
ตะวัันออกเฉีียงใต้้ในหลายมิิติิ สามารถสรุุปประเด็็นสำคััญ
ได้้หลายมิิติิดัังนี้้�

ด้้านบุุคลากรการผลิิต ทีีมท่ี่�ปรึึกษาประกอบด้้วยผู้้�
เชี่่�ยวชาญจากประเทศในภููมิิภาคอาเซีียน ได้้แก่่ เวีียดนาม 
มาเลเซีีย ไทย และลาว

ตััวละคร (Characters) เป็็นสััญญะทางวััฒนธรรม
ด้้านการออกแบบตััวละคร ตััวละครเอก "รายา" เป็็น

เจ้้าหญิิงดิิสนีีย์์คนแรกที่่�มาจากภููมิิภาคเอเชีียตะวัันออก
เฉีียงใต้้ รายา ไม่่ใช่่เพีียงเจ้้าหญิิงธรรมดา แต่่เป็็น สััญญะ 
ของสตรีีเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ที่่�เข้้มแข็็ง กล้้าหาญ และ
มีีความรัับผิิดชอบ 

"ซีีซู"ู เป็น็การผสมผสานแนวคิิดระหว่่างพญานาค มังักร 
และธาตุุน้้ำ ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของเรื่่�อง มัังกรซีีซู 
เป็็นการผสมผสานระหว่่างพญานาค มัังกร และธาตุุน้้ำ สื่่�อ
ถึึงความเชื่่�อเรื่่�องสิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ในวััฒนธรรมภููมิิภาค

สััตว์์เลี้้�ยง "ตุ๊๊�กๆ" ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากสััตว์์เลี้้�ยง
ในประเทศไทยและประเทศอื่่�นๆ ในภููมิิภาคมัังกร สะท้้อน
ความใกล้้ชิดิกับัธรรมชาติิและสััตว์ป์่า่ในวิิถีีชีีวิตเอเชีียตะวััน
ออกเฉีียงใต้้

ฉากและสถานที่่� เป็็นการเข้้ารหััสวััฒนธรรม
ด้้านการออกแบบฉากและสถานที่่� แรงบัันดาลใจใน

การออกแบบมาจากองค์์ประกอบทางวััฒนธรรมในภููมิิภาค 
ได้้แก่่ ห้้องครััวและอุุปกรณ์์ประกอบอาหาร วััฒนธรรมการ
ปรุุงอาหารและการรวมตััวของครอบครััวส่่วนประกอบของ
ครััว รวมถึึงการจััดวางและวััตถุุดิิบในการประกอบอาหาร 
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สถานที่่�สำคััญ เช่่น ตลาดน้้ำ ศาลพระภููมิิ และสถาน
ที่่�เก็็บมณีีมังกร สถาปััตยกรรม โดยเฉพาะรููปแบบหลัังคา
อาคาร ซึ่่�งเป็็นการมุ่่�งเน้้นให้้เห็็นวััฒนธรรมดัังนี้้� ตลาดน้้ำ  
วิิถีีชีีวิิตริิมแม่่น้้ำและการค้้าขายแบบดั้้�งเดิิม สถาปััตยกรรม
หลัังคาอาคาร เอกลัักษณ์์ทางศิิลปะและความเชื่่�อเรื่่�องการ
ออกแบบที่่�สอดคล้้องกัับธรรมชาติิ

การสื่่�อสารผ่า่นสัญัลักัษณ์ ์การออกแบบในส่ว่นอื่่�นใน
ภาพยนตร์์คืือ ด้า้นการออกแบบอุปกรณ์์ประกอบฉาก หมวก
ของตัวัละครรายาได้รั้ับแรงบันัดาลใจจากรูปูทรงเจดีีย์ใ์นภูมูิภิาค 
เชื่่�อมโยงกัับความศัักดิ์์�สิิทธิ์์�ทางศาสนา อาวุุธ "กริิซ" ได้้รัับ
แรงบันัดาลใจจากอาวุธุโบราณของอินิโดนีีเซีียสื่่�อถึึงประเพณีี
การต่่อสู้้�และศิิลปะการป้้องกัันตััวแบบดั้้�งเดิิม ไม้้กระบอง
ที่่�ใช้้ในการต่่อสู้้�ได้้รัับแรงบัันดาลใจจากอาวุุธของฟิิลิิปปิินส์์

องค์์ประกอบทางวััฒนธรรมในภาพยนตร์์แอนิิเมชััน
เรื่่�องนี้้�ได้ร้ับัแรงบัันดาลใจจากหลากหลายประเทศในภููมิภิาค
เอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ (Disney Babe Channel, 2021) 
ประกอบด้้วย

ด้้านดนตรีีและพิิธีีกรรม การใช้้เสีียงดนตรีีพื้้�นเมืือง
จากอิินโดนีีเซีีย ประเพณีีการถอดรองเท้้าก่่อนเข้้าสถานท่ี่�
ศัักดิ์์�สิิทธิ์์� พิิธีีกรรมการลอยดอกไม้้ ซึ่่�งสะท้้อนวััฒนธรรม
การลอยกระทงและลอยอัังคาร

ด้้านมารยาทและวััฒนธรรมการแสดงความเคารพ 
การไหว้้จากวััฒนธรรมประเทศไทย และประเทศลาว การ
แสดงสััมมาคารวะของตััวละครหลััก แสดงถึึงมารยาทและ
วััฒนธรรมการปฏิิสััมพัันธ์์ทางสัังคม

ด้้านศิิลปะการต่่อสู้้� มวยไทยและกระบี่่�กระบองจาก
ประเทศไทย ปัันจัักสีีลััตจากประเทศอิินโดนีีเซีีย

ด้า้นการแต่่งกายและสถาปัตัยกรรม เครื่่�องแต่ง่กายที่่�
ได้ร้ับัอิทธิพลจากหลายประเทศในภููมิภิาค ผ้า้คาดอกที่่�ได้้รัับ
แรงบัันดาลใจจากตะเบงมานในวััฒนธรรมไทย การใช้้ไม้้ไผ่่
ค้้ำยัันซึ่่�งพบเห็็นได้้ทั่่�วไปในพื้้�นที่่�ลุ่่�มแม่่น้้ำโขง

สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของศุภุัชัฌา ใช้ส้ติ ิและเสาวลักัษณ์์ 
พัันธบุุตร (2565) ที่่�พบว่่า การผสมผสานดนตรีีร่่วมสมััย
กับัเคร่ื่�องดนตรีีพื้้�นบ้า้นในการนำเสนอเนื้้�อหาทางวัฒันธรรม
ผ่า่นส่ื่�อแอนิิเมชััน ช่ว่ยเพิ่่�มความน่่าสนใจและความเข้้าใจใน
วััฒนธรรมสำหรัับกลุ่่�มผู้้�ชมเจเนอเรชัันแซด

นอกจากนี้้�ยังัพบโครงเร่ื่�องเป็น็การส่ื่�อสารค่่านิิยม ได้้แก่่
การนำเสนอความสามััคคีี  การรวมตััวของเผ่่าต่่างๆ สื่่�อถึึง
แนวคิิด "Unity in Diversity" ของอาเซีียน ความไว้้เนื้้�อเชื่่�อ
ใจค่า่นิยิมพื้้�นฐานในสัังคมเอเชีียท่ี่�เน้น้ความสัมัพันัธ์แ์ละการ
พึ่่�งพาอาศัยักันั การเอาชนะความแตกแยก การแก้ไ้ขปัญัหา
ผ่่านการสื่่�อสารและความเข้้าใจซึ่่�งกััน 

กระบวนการทำงานผ่่านภาษาของการ์์ตููน ภาพระยะ
ใกล้้ สร้้างความใกล้้ชิิดกัับอารมณ์์ตััวละคร ภาพระยะไกล 
แสดงความยิ่่�งใหญ่่ของสถานที่่�และบริิบททางวััฒนธรรม 
การใช้้สีีแสงเงา สื่่�อสารอารมณ์์และบรรยากาศที่่�เหมาะสม
กัับแต่่ละฉาก

ภาพยนตร์์การ์์ตููนเรื่่�องนี้้�ชี้้�ให้้เห็็นเรื่่�องการการผสม
ผสานองค์์ประกอบทางวััฒนธรรม คััดสรรและผสมผสาน 
วััฒนธรรมจาก 5 ประเทศ (ไทย เวีียดนาม มาเลเซีีย 
อินิโดนีีเซีีย ลาว) มีีการสร้า้งอัตัลักัษณ์ใ์หม่ ่ที่่�เข้า้ใจได้ส้ากล
แต่ค่งความเป็น็เอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ ้มีีการใช้ภ้าษาภาพ
สากล ในการถ่า่ยทอดเนื้้�อหาทางวัฒันธรรมที่่�เฉพาะเจาะจง

จากการวิเิคราะห์เ์นื้้�อหาเบื้้�องหลังัการผลิติภาพยนตร์์ 
"รายากัับมังกรตััวสุุดท้้าย" พบการผสมผสานวััฒนธรรมเอเชีีย
ตะวันัออกเฉีียงใต้ใ้นหลายมิติิ ิทั้้�งการใช้ท้ี่่�ปรึึกษาจากประเทศ
อาเซีียน การออกแบบตัวละครและฉากที่่�ได้้แรงบัันดาลใจ
จากสถาปััตยกรรม อาหาร อาวุุธ ดนตรีี พิิธีีกรรม ศิิลปะ
การต่่อสู้้� และการแต่่งกายจากหลายประเทศในภููมิิภาค ซึ่่�ง
สอดคล้้องกัับการศึึกษาท่ี่�พบว่่าการผสมผสานดนตรีีและ
วััฒนธรรมพื้้�นบ้้านในแอนิิเมชัันช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจและ
ความเข้้าใจทางวััฒนธรรม

สรุุป
ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�อง "รายากัับมัังกรตััวสุุดท้้าย" 

โดยบริษิัทัวอลต์ด์ิสินีีย์แ์อนิเิมชันัสตูดูิโิอ นำเสนอการสื่่�อสาร
ข้า้มวััฒนธรรมผ่า่นการผสมผสานองค์์ประกอบทางวััฒนธรรม
เอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ในหลากหลายมิิติิ ทั้้�งการออกแบบ
ตััวละคร สถานที่่� อุุปกรณ์์ประกอบฉาก และการนำเสนอ
ประเพณีีวัฒนธรรม  ปรากฏการณ์น์ี้้�สอดคล้้องกับัแนวคิดิการ
ข้้ามพ้้นวััฒนธรรมที่่�ปรีีดา อััครจัันทโชติิ (2561) ได้้อธิิบาย
ไว้้ในหนัังสืือ "การสื่่�อสารกัับแนวคิิดการข้้ามพ้้นวััฒนธรรม" 
ว่่าวััฒนธรรมไม่่ได้้ถููกจำกััดอยู่่�เพีียงดิินแดนต้้นกำเนิิด แต่่
สามารถแพร่่กระจายและผสมผสานกัับวัฒนธรรมอื่่�นจน
เกิดิอัตัลักัษณ์ใ์หม่ ่เช่น่เดีียวกัับการแพร่ก่ระจายวัฒันธรรม
อาหารเส้้นหรืือปรากฏการณ์์กลุ่่�มนัักร้้อง BNK48 

ทั้้�งนี้้�ภาพยนตร์์ "รายากัับมัังกรตััวสุุดท้้าย" ของวอลต์์
ดิสินีีย์แอนิเิมชันัสตูดูิโิอแสดงให้เ้ห็น็การสื่่�อสารข้า้มวัฒันธรรม
ผ่า่นการผสมผสานองค์ป์ระกอบวัฒันธรรมเอเชีียตะวันัออก
เฉีียงใต้้ในการออกแบบตััวละคร สถานที่่� อุุปกรณ์์ประกอบ
ฉาก และประเพณีี ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดการข้้ามพ้้น
วััฒนธรรมของปรีีดา อััครจัันทโชติิ (2561) ที่่�อธิิบายว่่า
วัฒันธรรมสามารถแพร่ก่ระจายและผสมผสานกับัวัฒันธรรม
อื่่�นจนเกิดิอัตัลักัษณ์ใ์หม่ไ่ด้ ้ภาพยนตร์เ์รื่่�องนี้้�จึึงเป็น็ตัวัอย่า่ง
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ของการเผยแพร่่วััฒนธรรมและประเพณีีเอเชีียตะวัันออก
เฉีียงใต้้สู่่�ผู้้�ชมในระดัับนานาชาติิ สะท้้อนให้้เห็็นการขยาย
ขอบเขตทางวััฒนธรรมผ่่านสื่่�อแอนิิเมชัันร่่วมสมััย

ภาพยนตร์์แอนิิเมชััน "รายากัับมัังกรตััวสุุดท้้าย" ของ 
Walt Disney Animation Studios เป็็นตััวอย่่างสำคััญของ
การสื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรมผ่่านสื่่�อภาพยนตร์์ โดยนำเสนอ
การผสมผสานองค์ป์ระกอบทางวััฒนธรรมเอเชีียตะวันัออก
เฉีียงใต้้สู่่�ผู้้�ชมระดัับสากล การศึึกษานี้้�วิิเคราะห์์มิิติิและข้้อ
จำกัดัของการสื่่�อสารข้า้มวัฒันธรรมในภาพยนตร์ด์ังักล่า่วคืือ

องค์์ประกอบการสื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรม
ด้้านกระบวนการผลิต การสื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรม

ผ่่านภาพยนตร์์แอนิิเมชัันเรื่่�อง "รายากัับมัังกรตััวสุุดท้้าย" 
สะท้้อนให้้เห็็นความร่่วมมืือของประเทศในกลุ่่�มอาเซีียนใน
การถ่่ายทอดวััฒนธรรมสู่่�ระดัับสากล โดยผ่่านการผลิิตสื่่�อ
แอนิิเมชัันของดิิสนีีย์ที่่�นำเสนอเร่ื่�องราวและมิิติทิางวััฒนธรรม
ของภูมูิภิาคเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ ้การสอดแทรกอัตัลักัษณ์์
ทางวััฒนธรรมปรากฏตั้้�งแต่่ฉากเปิิดเร่ื่�องจนถึึงฉากสุุดท้้าย
ของภาพยนตร์์ การผสมผสานบุุคลากรจากวััฒนธรรมตะวััน
ตกและตะวันัออก โดยทีีมที่่�ปรึึกษาจากภูมูิภิาคอาเซีียนร่ว่ม
งานกัับ Walt Disney Animation Studios สร้้างการแลก
เปลี่่�ยนความรู้้�และมุุมมองทางวััฒนธรรมในระดัับการผลิิต

ด้้านการออกแบบ มีีการผสมผสานวััฒนธรรมหลาย
มิิติิจากภููมิิภาคเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ ประกอบด้้วยการ
ออกแบบตััวละคร สถาปััตยกรรม และองค์์ประกอบฉากที่่�
สะท้อ้นวิถิีีชีีวิต วัฒันธรรมการประกอบอาหาร และเอกลัักษณ์์
ท้้องถิ่่�นของภููมิิภาค

ด้้านการนำเสนอวััฒนธรรม การถ่่ายทอดผ่่านดนตรีี
พื้้�นเมืือง ประเพณีีท้้องถิ่่�น มารยาทการแสดงความเคารพ 
และศิลิปะการต่อ่สู้้�ที่่�สะท้อ้นเอกลักัษณ์ว์ัฒันธรรมของภูมูิภิาค
อย่่างหลากหลาย

ด้า้นการสื่่�อสาร ความสามารถในการถ่า่ยทอดวัฒันธรรม
และสร้้างความเข้้าใจระหว่่างวััฒนธรรมผ่่านการเล่่าเร่ื่�องท่ี่�
ผสมผสานความบัันเทิิงกัับอััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม

มิิติิของการสื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรม
มิิติิความหลากหลายทางวััฒนธรรม การผสมผสาน

องค์์ประกอบจากไทย เวีียดนาม มาเลเซีีย อิินโดนีีเซีีย และ
ลาว สะท้้อนแนวคิิด "Unity in Diversity" ของอาเซีียน และ
แสดงความหลากหลายของอััตลักัษณ์ว์ัฒันธรรมผ่า่นตัวัละคร 
ฉาก และประเพณีี

มิิติิการถ่่ายทอดค่่านิิยม การนำเสนอค่่านิิยมสำคััญ 
ได้้แก่่ ความสามััคคีี ความไว้้เนื้้�อเชื่่�อใจ ความรัับผิิดชอบ 
การเคารพธรรมชาติิและสิ่่�งศัักดิ์์�สิิทธิ์์� รวมถึึงความสำคััญ
ของครอบครััวและชุุมชน

มิิติิการเป็็นตััวแทนทางเพศ ตััวละคร "รายา" เป็็นเจ้้า
หญิิงดิิสนีีย์์คนแรกจากเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้ ท่ี่�แสดงถึึง
การเป็น็ตััวแทนของสตรีีนิยมที่่�เข้้มแข็็งและกล้้าหาญ สะท้้อน
การเปลี่่�ยนแปลงในการนำเสนอบทบาทสตรีีในสื่่�อภาพยนตร์์

นอกจากนี้้�จากศึึกษายังัมีีข้อจำกััดในการนำเสนอดังันี้้�  
ความขัดัแย้ง้ระหว่า่งการถ่า่ยทอดและการสร้า้งสรรค์วั์ัฒนธรรม 
แนวคิิดการถ่่ายทอดแบบเดิิม (Transmission Model) มีี
ข้้อจำกััดในการมองวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้เป็็น
อััตลัักษณ์์ที่่�แน่่นอนและมีีอยู่่�แล้้ว โดยไม่่ตั้้�งคำถามต่่อความ
แท้้จริิงของวััฒนธรรมที่่�ถููกนำเสนอ และมองข้้ามอำนาจของ 
Disney ในการกำหนดความหมายทางวััฒนธรรม

ความขััดแย้้งด้้านการครอบงำทางวััฒนธรรม (Cultural 
Hegemony) วััฒนธรรมตะวัันตก (Disney) เป็็นผู้้�กำหนด
กรอบการนำเสนอวััฒนธรรมตะวัันออก ก่อ่ให้้เกิดิความเส่ี่�ยง
ในการบิิดเบืือนข้อ้มูลูวัฒันธรรมและปัญัหาการเหมารวม อัตั
ลักัษณ์์ที่่�ปรากฏอาจเป็น็การประดิษิฐ์ท์ี่่�ลดทอนความซับัซ้อ้น
และความหลากหลายที่่�แท้้จริิงของภููมิิภาค

ความขัดัแย้ง้ระหว่า่งความถูกูต้อ้งและความเข้า้ใจสากล 
ความท้้าทายในการสร้้างสมดุุลระหว่่างความถููกต้้องทาง
วััฒนธรรมกัับความเข้้าใจของผู้้�ชมสากล การคััดเลืือกองค์์
ประกอบวััฒนธรรมอาจสะท้้อนมุุมมองของผู้้�ผลิิตมากกว่่า
ความเป็็นจริิงของวััฒนธรรม

ภาพยนตร์์แอนิิเมชััน "รายากัับมังกรตััวสุุดท้้าย" แสดง
ให้เ้ห็น็ทั้้�งศักัยภาพและข้้อจำกััดของการส่ื่�อสารข้้ามวััฒนธรรม
ผ่่านสื่่�อภาพยนตร์์ แม้้ว่่าจะมีีการผสมผสานองค์์ประกอบ
ทางวััฒนธรรมอย่่างหลากหลายและสร้้างการรัับรู้้�เชิิงบวกต่่อ
วัฒันธรรมเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ ้แต่ย่ังัคงมีีความเสี่่�ยงใน
การสร้้างภาพที่่�ไม่่สะท้้อนความซัับซ้อนที่่�แท้้จริิงของวััฒนธรรม 

ความโดดเด่่นของการส่ื่�อสารข้้ามวััฒนธรรมใน
ภาพยนตร์์เรื่่�องนี้้�ไม่่ได้้จำกััดอยู่่�เพีียงระดัับการรัับชม แต่่
ยัังรวมถึึงกระบวนการผลิต โดยทีีมงานส่่วนหนึ่่�งประกอบ
ด้ว้ยบุคุลากรจากภูมูิภิาคเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ท้ี่่�ร่ว่มงาน
กัับบริิษััทวอลต์์ดิิสนีีย์์แอนิิเมชัันสตููดิิโอ ซึ่่�งเป็็นบริิษััทผลิิต
ภาพยนตร์์แอนิิเมชัันที่่�ก่่อตั้้�งในประเทศสหรััฐอเมริิกา การ
ผสมผสานระหว่่างทีีมงานจากสองวััฒนธรรมนี้้� ก่่อให้้เกิิด
การแลกเปลี่่�ยนและถ่่ายทอดวััฒนธรรมเอเชีียตะวัันออก
เฉีียงใต้้สู่่�ผู้้�ชมทั่่�วโลก แต่่หากมองมุุมองด้้านอ่ื่�นเช่่น การ
วิิเคราะห์์ตามแนวเชิิงจัักรวรรดิินิิยม ภาพยนตร์์ Raya and 
the Last Dragon สะท้้อนการครอบงำทางวััฒนธรรมของ
ตะวัันตก โดย Disney มีีอำนาจในการคััดเลืือกและตีีความ
วัฒันธรรมเอเชีียตะวันัออกเฉีียงใต้ใ้ห้เ้ป็น็สินิค้า้บันัเทิงิที่่�เข้า้ใจ
ง่า่ยสำหรับัตลาดโลก การรวมวัฒันธรรมหลายประเทศเป็น็
ภาพเหมารวมเดีียวและการใช้้วััฒนธรรมท้้องถิ่่�นเป็็น "การ
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ตกแต่่ง" แสดงถึึงการลดทอนความซัับซ้อนและความแตก
ต่่างของแต่่ละวััฒนธรรมเพ่ื่�อสร้้างความชอบธรรมในการ
แสวงหากำไร

ดัังนั้้�นภาพยนตร์์ "รายากัับมังกรตััวสุุดท้้าย" แสดง
ให้้เห็็นการสื่่�อสารข้้ามวััฒนธรรม ผสมผสานวััฒนธรรมใน
ทั้้�งระดัับการผลิตและการรัับชม โดยความร่่วมมืือระหว่่าง

บุุคลากรจากเอเชีียตะวัันออกเฉีียงใต้้กัับวอลต์์ดิิสนีีย์์แอนิิ
เมชัันสตููดิิโอสร้้างการแลกเปลี่่�ยนและถ่่ายทอดวััฒนธรรม
ภููมิิภาคสู่่�ผู้้�ชมทั่่�วโลก พร้้อมทั้้�งสะท้้อนความร่่วมมืือของ
ประเทศอาเซีียนในการนำเสนออััตลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมสู่่�
ระดัับสากล 
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ส่่วนประกอบของบทความ
	 	 ประเภทบทความวิิจััย
	 ส่่วนประกอบ : ชื่่�อเรื่่�อง ชื่่�อ-นามสกุุลและสัังกััดของผู้้�เขีียน (ภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ) บทคััดย่่อและคำ
สำคััญ (ภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ บทคััดย่่อความยาว 200-250 คำ) บทนำ วััตถุุประสงค์์การวิิจััย เครื่่�องมืือวิิจััยและ
วิิธีีดำเนิินการวิิจััย ผลการวิิจััย/การวิิเคราะห์์ข้้อมููล สรุุปและอภิิปรายผล และเอกสารอ้้างอิิง (อ้้างอิิงในเนื้้�อเรื่่�อง และใน
บััญชีีเอกสารอ้้างอิิงท้้ายบทความ)
	 	 ประเภทบทความวิิชาการ
	 ส่่วนประกอบ : ชื่่�อเรื่่�อง ชื่่�อ-นามสกุุลและสัังกััดของผู้้�เขีียน (ภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ) บทคััดย่่อและคำ
สำคััญ (ภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ บทคััดย่่อความยาว 200-250 คำ) บทนำ เนื้้�อหา (สามารถแบ่่งเป็็นหััวข้้อตามที่่�ท่่าน
ต้้องการนำเสนอ) บทสรุุป และเอกสารอ้้างอิิง

	 ***พิิมพ์์ผลงานด้้วยคอมพิิวเตอร์์โปรแกรม Microsoft Word รุ่่�น 2003 หรืือ 2007 for windows ความยาว
ของบทความ 10-15 หน้้ากระดาษ A4 

ข้้อกำำ�หนดในการเตรีียมต้้นฉบัับบทความ
	 	 ขนาดกระดาษ เอ 4
	 	� กรอบของข้้อความ ในแต่่ละหน้้าให้้มีีขอบเขตดัังนี้้� จากขอบบนของกระดาษ 1.25 นิ้้�ว ขอบล่่าง 1.0 นิ้้�ว ขอบ

ซ้้าย 1.25 นิ้้�ว ขอบขวา 1.0 นิ้้�ว 
	 	 ระยะห่่างระหว่่างบรรทััด หนึ่่�งช่่วงบรรทััดของเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์
	 	ตั ัวอัักษร ใช้้บราววััลเลีีย นิิว (Browallia New) และพิิมพ์์ตามที่่�กำหนด ดัังนี้้�
		  	ชื่ ่�อเรื่่�อง (Title)
		  -	 ภาษาไทย ขนาด 18 point, กำหนดชิิดซ้้าย, ตััวหนา
		  -	 ภาษาอัังกฤษ (ตััวอัักษรพิิมพ์์ใหญ่่) ขนาด 18 point, กำหนดชิิดซ้้าย, ตััวหนา
		  	ชื่ ่�อผู้้�เขีียน (ทุุกคน)
		  -	ชื่ ่�อผู้้�เขีียน ภาษาไทย-อัังกฤษ ขนาด 14 point, กำหนดชิิดซ้้าย, ตััวหนา
		  -	ชื่ ่�อหน่่วยงานของผู้้�เขีียน ภาษาไทย-อัังกฤษ ขนาด 14 point, กำหนดชิิดซ้้าย, ตััวธรรมดา
		  	บทคั ัดย่่อ
		  -	ชื่ ่�อ “บทคััดย่่อ” และ “Abstract” ขนาด 16 point, กำหนดชิิดซ้้าย, ตััวหนา
		  -	ข้ ้อความบทคััดย่่อภาษาไทย ขนาด 14 point, กำหนดชิิดขอบ, ตััวธรรมดา
		  -	ข้ ้อความบทคััดย่่อภาษาอัังกฤษ ขนาด 14 point, กำหนดชิิดขอบ, ตััวธรรมดา
		  -	ย่ ่อหน้้า 0.5 นิ้้�ว
		  	 คำสำคััญ (keyword) ให้้พิิมพ์์ต่่อจากส่่วนของบทคััดย่่อ (Abstract) ควรเลืือกคำสำคััญที่่�เกี่่�ยวข้้อง
กัับบทความ ประมาณ 4-5 คำ ใช้้ตััวอัักษรภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ ขนาด 14 point
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		  	 รายละเอีียดบทความ
		  -	หั ัวข้้อใหญ่่ ขนาด 16 point, กำหนดชิิดซ้้าย, ตััวหนา
		  -	หั ัวข้้อรอง ขนาด 14 point, กำหนดชิิดซ้้าย, ตััวหนา
		  -	ตั ัวอัักษร ขนาด 14 point, กำหนดชิิดขอบ, ตััวธรรมดา
		  -	ย่ ่อหน้้า 0.5 นิ้้�ว

	 	 คำศััพท์์ ให้้ใช้้คำศััพท์์บััญญััติิของราชบััณฑิิตยสถาน

	 	 ภาพและตาราง กรณีีมีีภาพและตารางประกอบ ชื่่�อภาพให้้ระบุุคำว่่า ภาพท่ี่� ไว้้ใต้้ภาพประกอบ และ 
จััดข้้อความบรรยายใต้้ภาพให้้อยู่่�กึ่�งกลางหน้้ากระดาษ ชื่่�อตารางให้้ระบุุคำว่่า ตารางที่่� พร้้อมทั้้�งข้้อความบรรยายตาราง  
หัวัตารางให้จ้ัดัชิดิซ้า้ยของหน้า้กระดาษ และใต้้ภาพประกอบหรืือตารางให้บ้อกแหล่ง่ที่่�มา โดยพิิมพ์ห์่า่งจากชื่่�อภาพประกอบ
หรืือเส้้นคั่่�นใต้้ตาราง 1 บรรทััด (ใช้้ตััวอัักษรขนาด 14 point, ตััวธรรมดา)

ตััวอย่่าง ภาพประกอบที่่�นำมาอ้้างและการบอกแหล่่งอ้้างอิิง

ภาพที่่� 1 ลัักษณะเซลล์์ของไอโซเลท A9 จาก (a) การย้้อมสีีแกรม และ (b) การย้้อมสีีแฟลกเจลลา
ที่่�มา: ประวััติิ อัังประภาพรชััย, ขจีีนาฏ พิิเวชกุุล. (2556). การแยกและจััดจำแนกแบคทีีเรีียจากแหล่่งน้้ำธรรมชาติิ 

ที่่�สามารถยัับยั้้�งการเจริิญของไซยาโนแบคทีีเรีีย. พิิมพ์์ครั้้�งที่่� 7. กรุุงเทพฯ: PROCEEDINGS เล่่ม1  
การประชุุมวิิชาการระดัับชาติิ มศว วิิชาการ, หน้้า 76.

หากเป็็นภาพที่่�ถ่่ายด้้วยตนเอง ให้้อ้้างว่่า ที่่�มา: ภาพถ่่ายโดยผู้้�วิิจััย/ผู้้�เขีียน ชื่่�อ-สกุุล

ตััวอย่่าง ตารางที่่�นำมาอ้้างและการบอกแหล่่งอ้้างอิิง

ตารางที่่� 2 เปรีียบเทีียบนิิสิิตแต่่ละด้้าน

ตััวแปรที่่�ศึึกษา ค่่าสููงสุุด ค่่าต่่ำสุุด ค่่าเฉลี่่�ย S.D.

1. ด้้านใฝ่่รู้้�ตลอดชีีวิิต 5.00 1.20 3.69 0.53
2. ด้้านคิิดเป็็นทำเป็็น 5.00 2.14 3.85 0.48
3. ด้้านหนัักเอาเบาสู้้� 5.00 1.14 3.98 0.51
4. ด้้านรู้้�กาลเทศะ 5.00 1.67 4.25 3.84
5. ด้้านเปี่่�ยมจิิตสำนึึกสาธารณะ 5.00 1.29 3.81 0.54
6. ด้้านมีีทัักษะการสื่่�อสาร 5.00 2.00 4.30 0.48
7. ด้้านอ่่อนน้้อมถ่่อมตน 5.00 1.50 4.21 0.62
8. ด้้านงามด้้วยบุุคลิิก 5.00 1.33 4.21 0.56
9. ด้้านพร้้อมด้้วยศาสตร์์และศิิลป์์ 5.00 1.00 4.34 0.64

รวม 5.00 2.43 4.03 0.38

S.D หมายถึึง ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ที่่�มา: จิิตต์์ภิิญญา ชุุมสาย ณ อยุุธยา. (2556). อััตลัักษณ์์นิิสิิตมหาวิิทยาลััยศรีีนคริินทรวิิโรฒ : การศึึกษาเชิิง 
เปรีียบเทีียบระหว่่างนิิสิิตที่่�ศึึกษาในกลุ่่�มสาขาวิิชาต่่างกััน. วารสารศรีีนคริินทรวิิโรฒวิิจััยและพััฒนา  

(สาขามนุุษย์์ศาสตร์์) ปีีที่่� 5 ฉบัับที่่� 10 กรกฎาคม-ธัันวาคม 2556, หน้้า 8.
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	 	 กิิตติิกรรมประกาศ ให้้ประกาศเฉพาะการได้้รัับทุุนสนัับสนุุนการวิิจััย
	 	� การพิิมพ์์อ้้างอิิงที่่�แทรกในเนื้้�อหาของบทความ 
		  ใช้้การอ้้างอิิงระบบนาม-ปีี โดยระบุุ ชื่่�อผู้้�แต่่ง ปีีที่่�พิิมพ์์ และเลขหน้้า (ถ้้ามีี)

	ตั ัวอย่่างที่่� 1 การอ้้างอิิงที่่�กล่่าวรวมไปในเนื้้�อหาของบทความ
	� ในหนัังสืือการอนุุรัักษ์์ศิิลปวััฒนธรรมและภููมิิปััญญาภาคสนาม : ภาคกลาง (2554, 84) กล่่าวถึึง ตลาดสามชุุก

ว่่าเป็็นตลาดสำคััญในการติิดต่่อค้้าขายแลกเปลี่่�ยนสิินค้้าในอดีีต เมื่่�อ 100 กว่่าปีีก่่อน...

	ตั ัวอย่่างที่่� 2 การอ้้างอิิงท้้ายข้้อความที่่�กล่่าวถึึง
	� “สามชุุก มาจากคำว่่า กระชุุก คืือเครื่่�องจัักรสานทรงคล้้ายฟัักเขีียวผ่่านครึ่่�งใช้้ใส่่ของแห้้งต่่างๆ เป็็นที่่�มาของคำ

ว่่า สามชุุก สี่่�ชุุก หรืือ กระชุุก” (สถาบัันวััฒนธรรมและศิิลปะ, 2554, 88)

	 	 การพิิมพ์์เอกสารอ้้างอิิงท้้ายบทความ
	 1)	 เอกสารอ้้างอิิงทุุกลำดัับจะต้้องเรีียงตามตััวอัักษร
	 2)	เอกสารอ้้างอิิงเรีียงลำดัับโดยให้้รายการที่่�เป็็นภาษาไทยขึ้้�นก่่อน ตามด้้วยรายการอ้้างอิิงที่่�เป็็นภาษาอัังกฤษ
	 3)	�รายการเอกสารอ้า้งอิงิให้พ้ิมิพ์ช์ิดิขอบกระดาษด้า้นซ้า้ย ถ้า้รายละเอีียดของเอกสารอ้า้งอิงิมีีความยาวมากกว่า่ 

หนึ่่�งบรรทััด ให้้พิิมพ์์ต่่อบรรทััดถััดไปโดยย่่อหน้้า (โดยเว้้นระยะ 7 ช่่วงตััวอัักษร หรืือเริ่่�มพิิมพ์์ช่่วงตััวอัักษร
ที่่� 8)

	 	 การจััดพิิมพ์์เอกสารอ้้างอิิงท้้ายบทความจะแตกต่่างกัันตามชนิิดของเอกสารท่ี่�นำมาอ้้างอิิง ให้้จััดพิิมพ์์ 
	 ตามข้้อแนะนำ วารสารวิิชาการนวััตกรรมสื่่�อสารสัังคมใช้้การอ้้างอิิงตามรููปแบบ apa6 ดัังนี้้�

	 1.	อ้ ้างอิิงจากหนัังสืือ ใช้้รููปแบบดัังนี้้�
	ชื่ ่�อผู้้�แต่่ง.//(ปีีที่่�พิิมพ์์).//ชื่่�อเรื่่�อง.//ครั้้�งที่่�พิิมพ์์.(ถ้้ามีี)//เมืืองที่่�พิิมพ์์:/สำนัักพิิมพ์์.

	ตั ัวอย่่าง
	 ไพจิิตร ยิ่่�งศิิริิวััฒน์์. (2541). เนื้้�อดิินเซรามิิกส์์. พิิมพ์์ครั้้�งที่่� 2. กรุุงเทพฯ: โอเดีียนสโตร์์.
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